
บทที่ 4

การพัฒนาเกมบริหารการผลิตของงานวิจ้ย

ใ น บ ท น ี้จ ะ เป ็น ก า ร น ำ เอ า ท ฤ ษ ฎ ีเก ี่ย ว ก ับ ก า ? บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต แ ล ะ เก ม บ ร ิห า ร ม า ท ำ ก า ร ป ร ะ ย ุก ต ์ 

เพ ื่อ พ ัฒ น า เก ม บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต ข อ ง ง า น ว ิจ ัย  โด ย จ ะไ ด ้แ ส ด ง ถ ึง ก ร ะบ ว น ก า ร ใ 14ภ ารพ ัฒ น า โด ย เร ิ่ม จ า ก  

ก าร ก ำห น ด ว ัต ถ ุป ระส งค ์ข อ ง เก ม  ข อบ เข ต ข อ งเก ม  ผ ู้เล ่น ล ม ป ต ิข อ งผ ู้เล ่น  โค รงลร ้างโด ย รวม ข องเก ม  การ 

สร ้างเน ื้อ เร ิ่อ งข องเกม  ก าร พ ัฒ น าโป ร แ ก รม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์เพ ื่อ ช ่วย ใน ก าร ด ำ เน ิน ก า? เล ่น เก ม  ก าร ท ด ส อ บ  

โปรแกรม ก า ร จ ัด ท ำ เอ ก ส า ร ป ร ะก อ บ ก า ร เล ่น เก ม  แ ล ะก ารป ระ เม ิน ผ ล งาน ว ิจ ัย

กำหนดวัตถุประสงค์ และขอบเขตของการพัฒนา

I

▼
พัฒนาเอกสารประกอบการเล่นเกม

รปท่ี 4.1 กระบวนการพัฒนาเกมบริหารการผลิต



4.1 ว ัต ถ ุป ร ะ ส งค ์ข อ ง เก ม ท ีพ ัฒ น า

4.2 ขอบเขตของการพ ัฒนาเกมบริหารการผลิต

ข อบ เข ต ข อ งเก มท ี่ผ ู้วิจัยพ ัฒ น า  ม ีต ัง น ี้ ค ือ

1 ) เก ม ท ี่พ ัฒ น าจ ะใ ช ้เล ่น บ น เค ร อ งค อ ม พ ิว เต อ ร ์ส ่ว น บ ุค ค ล

2) โ ค ร ง ส ร ้า ง ก า ร ด ำ เน ิน ก ิจ ก ร ร ม ภ า ย ใ น เก ม จ ะ พ ัฒ น า ต า ม ว ิธ ีก า ร ว า ง แ ผ น แ ล ะ ค ว บ ค ุม ก า ร ผ ล ิต  

ต าม แ น วท างข อ ง  AP IC S  (A m erican  P roduction and Inventory C ontro l S oc ie ty)

3) ผ ู้เล ่น ล ม บ ้ต ิข อ งผ ู้ท ี่จ ะ เล ่น เก ม จ ะต ้อ ง เป ็น ผ ู้ท ำ งาน  น ัก ศ ึก ษ า ร ะต ับ ป ร ิญ ญ า โ ท  หรอ น ัก ศ ึก ษ า  

ร ะ ต ับ ป ร ิญ ญ าต ร ีท ี่ม ีค ว าม เช ้า ใ จ เก ี่ย ว ก ับ ก า ร ว างแ ผ น แ ล ะค ว บ ค ุม ว ัส ด ุค งค ล ังต า ม แ น ว ท า งข อ ง  

APICS.

4) ช น ิด ข อ งก ารว างแ ผ น ก ารผ ล ิต ข อ ง เก ม จ ะ เป ็น แ บ บ ผ ล ิต รอ ข าย  (M ake te S tock)

5) เก ม ท ี่พ ัฒ น า จ ะแ บ ่ง ร ะต ับ ค ว า ม ย า ก เป ็น  3 ร ะต ับ  ใน ระต ับ ท ี่ 1 จ ะม ีล ิน ค ้า ช น ิด เด ีย ว  ผ ู้เล ่น จ ะ  

ต ้อ งท ำก ำห น ด ก า? ผ ล ิต ห ล ัก  ก ำห น ด ก ารล ังผ ล ิต  แ ล ะก ำห น ด ก ารล ังซ ื้อ ว ัส ด ุให ้เก ม  ร ะด ับ ท ี่ 2 

เก ม จ ะเพ ิ่ม ป ัญ ห า เร ื่อ งค ว าม ส ูญ เล ีย ใน ก า? ผ ล ิต เข ้าไป  แ ล ะส ุด ท ้า ย ใน ร ะต ับ ท ี่ 3 เก ม จ ะ เพ ิ่ม ส ิน  

ค ้าอ ีก ห น ึ่งช น ิด ช ึ่งม ีก ารใช ้ว ัส ด ุแ ล ะป ัจ จ ัย ก ารผ ล ิต ร ่วม ก ัน

ก ิจ ก ร ร ม ภ าย ใ น เก ม จ ะค ร อ บ ค ล ุม เฉ พ าะ

1) ก ารพ ย าก รณ ์ก ารผ ล ิต

2) ก ารวางแ ผ น ก ารผ ล ิต

3) ก ารวางแ ผ น ก ำล ังก ารผ ล ิต

4) ก ารบ ร ิห ารว ัส ด ุค งค ล ัง

เกมบริหารที่ทำการพัฒนาขึ้นมานี้ม ีวัตถุประสงค์เพื่อใช้ในการพัฒนาความคิดและทักษะ
การตัดสินใจของผู้เล่นในกา?บริหารการผลิต สำหรับผู้ที่ได้เรียนรู้เทคนิคการจัดการการผลิตในกาค
ทฤษฎีมาแล้ว

เกมท่ีพัฒนาจะนำไปใช้สำหรบเป็นแบบ■ ฝึกหัดของวิชาการวางแผนและควบคุมการผลิต ระยะ
เวลาในการเล่นเกมจะอยู่ในช่วง 1 2 0 -1 5 0  นาทีเท่านั้น
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4.3 โครงสร้างโดยรวมของเกมทีพัฒนา

ผุกำกับการเล่น'ชีแจง กติกาการเล่นเกม 
และแจกเกสารประกอบการเล่น

▼ Y Y, J  ^ 1 Jกลุ่มท 2 กลมท ก *

...........  T Y Y
ผู้เรียนเข้าล่โปรนกรมเกมบริหาร ผู้เรียนเข้าล่โปรนกรมเกมบริหาร ผู้เรียนเข้าล่'!ปรนกรมเกมบริหาร

▼  .... . Y Y
ผู้เรียนเลือกระดับความยาก ผู้เรียนเลือกระดับความยาก ผู้เรียนเลือกระดับความยาก

▼  .. _ . . . ___  Y Y
ผู้เรียนทำการอ่าน ผเรียน'ทำการอ่าน— ►  * - -► ผู้เรียนทำการอ่าน

รายงานต่าง ๅ ในโปรแกรม รายงานต่าง  ๆในโปรแกรม รายงานต่าง  ๆในโปรนกรม

____  ▼ Y ▼
ผู้เรียนทำการตัคสินใจ ผู้เรียนทำการดัดสินใจ ผู้เรียนทำการดัดสินใจ

I ลงในฟอร์มการดัดสินใจ ลงในฟอร์มการดัดสินใจ ลงในฟอร์มการดัดสินใจ

Y Y Y ...
โปรนกรมสราง โปรนกรมสราง โปรนกรมสราง

ยอดขายสินคาของ ยอดขายสินคาของ ยอดขายสินคาของ
ช่วงเวลาท่ีทำการดัดสินใจ ซ่วงเวลาท่ีทำการดัดสินใจ ช่วงเวลาท่ีทำการดัดสินใจ

Y ... ____ Y ▼
โปรนกรมทำการ โปรนกรมทำการ โปรนกรมทำการ

ประมวลผลการเล่น ประมวลผลการเล่น ประมวลผลการเล่น

โปรแกรมทำการ 
ปรับปรุงรายงานต่าง ๆ

โปรแกรมทำการ 
ปรับปรุงรายงานต่าง ๆ

โปรนกรมทำการ 
ปรับปรุ''รายงานต่าง ๆ

ร ูปท ี่ 4.2 ร ูป แ บ บ ก ารด ำ เน ิน ก าร เล ่น ข อ ง เก ม ท ี่พ ัฒ น า
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จ า ก ข อ บ เข ต ข อ ง ง า น ว ิจ ัย ท ีไ ด ้น ำ เส น อ เก ม ท ีเล ่น บ น เค ร ือ ง ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ส ่ๆ ห บ ุ ค ค สได ้ ผ ้ว ิจ ัย ได ้ 

อ อ ก แ บ บ ใ ห ้เก ม ท ี่พ ัฒ น า ม ีล ัก ษ ณ ะก า ร เล ่น แ บ บ ร อ บ ก า ร ต ัด ส ิน ใ จ  ส ำ ห ร ับ ร ูป แ บ บ ข อ งก ารด ำ เน ิน เก ม น ั้น  

ได ้แสด งไว ้ใน ร ูป ท ี่ 4 .2  เร ืม จ าก เม ือ ผ ู้ก ำก ับ ก าร เล ่น เก ม ต ัด ส ิน ใ จ ใ ช ้เก ม บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต น ี้ใ น ก า ร ส อ น

ผ ู้ก ำ ก ับ ก า ร เล ่น เก ม ก ็จ ะแ บ ่ง ผ ู้เร ีย น อ อ ก เป ็น ก ล ุ่ม ต า ม จ ำ น ว น ท ี่เก ม ไ ด ้ใ ห ้แ น ว ท า งไ ว ้ ห ล ังจ าก น ั้น ผ ู้ก ำก ับ  

ก า ร เล ่น เก ม ก ็จ ะแ จ ก เอ ก ส า ร ป ร ะก อ บ ก า ร เล ่น เก ม ใ ห ้แ ต ่ล ะก ล ุ่ม  แ ล ้ว จ ะท ำก า รส ร ุป ว ัต ถ ุป ระส งค ์ข อ งก า ร  

เล ่น  ก ต ิก าก าร เล ่น เก ม  เม ื่อ แ ต ่ล ะก ล ุ่ม ไ ด ้ฟ ังค ำช ี้แ จ งแ ล ้ว ก ็จ ะท ำก าร ศ ึก ษ า เอ ก ส ารท ี่ไ ด ้แ จ ก ไป  เม ื่อ ค รบ  

เว ล าแ ล ้ว ก ็ใ ห ้ผ ู้เร ีย น เข ้าส ู่โป ร แ ก ร ม เก ม บ ร ิห าร ก า ร ผ ล ิต  ใน ค ร ั้งแ รก ข อ งก ารท ำ ก ารต ัด ส ิน ใจ ผ ู้ก ำก ับ ก าร  

เล ่น เก ม จ ะ ใ ห ้เว ล า ม า ก ก ว ่า ก า ร ต ัด ส ิน ใ จ ใ น ร อ บ อ ื่น ๆ  เพ ร าะว ่า ผ ู้เร ีย น ต ้อ ง ใ ช ้เว ล า ใ น ก า ร ว า งแ ผ น ม า ก  

ส ำห ร ับ ใ น รอ บ ก ารต ัด ส ิน ใ จ อ ื่น ๆ จ ะ เป ็น เพ ีย งก าร ป ร ับ ป ร ุงแ ผ น  ผ ู้เร ีย น ท ำก ารอ ่าน ราย งาน  ส ถ า น ก า ร ณ ์ 

เร ิ่ม ต ้น ท ี่เก ม ไ ด ้ก ำ ห น ด ใ ห ้ เม ื่อ ค ร บ เว ล า ใ น ก า ร ต ัด ส ิน ใ จ ค ร ั้ง แ ร ก ผ ู้เร ีย น ต ้อ ง ท ำ ก า ร ต ัด ส ิน ใ จ ล ง ใ น  

แ บ บ ฟ อ ร ์ม ก ารต ัด ส ิน ใจท ี่โป รแ ก รม ได ้จ ัด เต ร ีย ม ไว ้ให ้ เม ื่อ ผ ู้เร ีย น ท ำก ารย ืน ย ัน ก ารต ัด ส ิน ใจแล ้วโป รแ ก รม  

จ ะ ท ำ ก า ร ป ร ะ ม ว ล ผ ล บ ก า ร ต ัด ส ิน ใ จ แ ล ะ ป ร ับ ป ร ุง ร า ย ง า น ใ ห ้ก ับ ผ ู้เร ีย น  ผ ู้เร ีย น ส า ม า ร ถ ต ร ว จ ส อ บ ผ ล  

ก าร เล ่น ใน รอ บ ก ารต ัด ส ิน ใจ ท ี่ผ ่าน ม าแ ล ะส ถ าน ก ารณ ์ใน ป ัจ จ ุบ ัน ข อ ง เก ม ได ้ จ าก น ั้น ก ็เร ิ่ม ก ารต ัด ส ิน ใจใน  

รอ บ ก ารต ัด ส ิน ใจต ่อ ไป  จน ก ระท ั่งค ร บ รอ บ ก ารต ัด ส ิน ใจ  ผ ู้ก ำก ับ ก าร เล ่น เก ม ก ็จ ะท ำก าร ส ร ุป ผ ล ก า ร เล ่น  

ข อ งแ ต ่ล ะก ล ุ่ม

4.4 กระบวนการสร้างเน ี้อเร ื่องของเกมท ี่พ ัฒนา

การสร ้างเน ื้อเร ื่องของเกมจะทำการพ ัฒนาแยกส ่วนออกเป ็นห ัวข ้อโดยจะเร ิ่มจากการสร ้าง 

สินค้าที่ผู้เล่นต้องเช้าไปบริหาร จากนั้นก็จะทำการสร้างสมการของยอดขายสินค้าในแต่ละช่วงเวลาเพื่อ 

ใช้ในการแกหัดพยากรณ์การผลิต ต่อมาก็กำหนดค่าใช้จ่ายต่างๆที่เกิดขึ้นในการผลิต และกระบวนการ 

ผล ิตส ินค ้าเพ ื่อให ้ผ ู้เล ่นได ้ทำการแกฝนวางแผนการผล ิต และกำหนดกำล ังการผล ิตของโรงงาน  

ค่าใช้จ่ายในการเปลี่ยนแปลงกำลังการผลิต ตลอดจนเงื่อนไขในการเปลี่ยนแปลงกำลังการผลิตเพื่อให้ผู้ 

เล่นแกฝนการวางแผนกำลังการผลิต และสุดท้ายคือการกำหนดค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับการบริหาร 

วัสดุคงคลังสำหรับใช้แกฝนการบริหารวัสดุคงคลัง รูปที่ 4.3 แสดงกระบวนการพัฒนาเนื้อเรื่องของเกม 

ในแต่ละกิจกรรม ในการพ ัฒนาเน ื้อเร ื่องของแต่ละก ิจกรรมจะเร ิ่มจากการกำหนดวัตถ ุประสงค ์ของ 

กิจกรรมว่าต้องการให้ผู้เรียนได้ทำการแกฝนเกี่ยวกับอะไรบ้าง กำหนดขอบเขตของกิจกรรมเพื่อเป็นแนว 

ทางในการกำหนดความซับซ้อนของเนื้อหาในกิจกรรมนั้น เมื่อสรุปขอบเขตของกิจกรรมได้แล้วก็จะทำ 

การเก ็บรวบรวมข ้อม ูลของกิจกรรม จากนั้นก ็ทำการแยกแยะสารสนเทศที่เกมต้องสร้างให้ก ับผ ู้เล ่น 

สารสนเทศท ี ่ ผ ู ้ เ ล ่ นต ้ องทำการต ั ดส ิ นใจ ประโยชน ์ ท ี ่ คาดว ่ าจะได ้ จากเน ื อ เร ื ่ องในส ่ วนบ ั น
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และผลการพ ัฒนาของเน ือเร ืองในแต ่ละระด ับความยาก เม ื่อได้เน ือเรื่องของแต่ละกิจกรรมแล้ว ก็จะทำ 

การรวบรวมเน ือเร ื่องเหล ่าน ีให ้เป ็นเน ือเร ื่องของเกมแต ่ะละระด ับความยากโดยสมบ ูรณ ์

รูปที่ 4.3 กระบวนการพ ัฒนาเน ื้อเร ื่องของเกมในแต่ละก ิจกรรม

4.4.1 การสร้างสินค้าของเกม

การสร้างสินค้าเป็นกระบวนการแรก'ในการสร้างเนื้อเรื่องของเกม ในกระบวนการน ื้จะเป ็นการ

กำหนดผลิตภ ัณฑ ์ของบ?ษัทจำลองท ี่ผ ้เล ่นจะต ้องเข ้ามาบรืหาร
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4.4.1.1 ขอบเขตการพ ้ฒนาเนอเร ืองส ินค ้าของเกม

1 ) ล ักษณะฃองการวางแผนการผลิตของสินค ้าเป ็นแบบผลิตแบบรอขาอ

2) ส ินค ้าของบรษ ัทจำลองในระด ับความยากท ี่ 1 และ 2 มีเพ ียงรุ่นเด ียว ลำหร้บในระด ับความ 

ยากที่ 3 บริษ ัทจำลองจะม ีส ินค ้า 2 รุ่นโดยสินค้าทั้งสองรุ่นใช้ชิ้นส่วน และป ัจจ ัยการผล ิต 

ร่วมกัน

4.4.1.2 ข ้อม ูลท ีจำเป ็นสำหรับส ินค ้า

1) ซื่อรายการสินค้า

2) สูตรโครงสร้างผลิตกัณฑ์ของสินค้า

3) ระยะเวลาในการส ่งมอบสินค ้า

4.4.1.3 การวิเคราะห์ล ักษณะของสินค้า

ชนิดของการวางแผนการผลิตที่ต ้องการเป ็นแบบผลิตรอขาย แสดงว่าส ินค้าท ี่จะนำมาใช้ในกา? 

เล่นเกมควรมีผู้เล ่นสมบ ้ต ิด ังน ี้ คือ ความต ้องการระยะเวลาการส ่งมอบส ินค ้าของตลาดล ันกว ่าระยะเวลา 

ในการผลิต เพราะว่าถ ้าระยะเวลาในการส ่งมอบสินค ้ายาวกว่าระยะเวลาในการผล ิตก ็จะทำให ้ไม ่เก ิด

ปัญหาในด้านกา?จัดสร?กำลังการผลิต หรือป ัญหาด้านกา?วางแผนความต้องการวัสด ุ และถ ้าทำให ้เก ิด 

ป ัญ หาท ั้งลองอย ่างด ังกล ่าวชน ิดของการวางแผนการผล ิตก ็จะเป ็นแบบผล ิตต0มลังแทนซึ่งไม ่ตรงก ับ 

ความต้องการของบริษ ัทจำลอง

4.4.1.4 สารสนเทศเก ียวก ับส ินค ้าท ีเกมล ัดเตร ึยมให ้ผ ู้เล ่น

1) สินค้าที่ผู้เล่นต้องเช้ามาบรืหารคืออะไร
2) จำนวนรุ่นของสินค้า
3) ระยะเวลาส่งมอบสินค้าให้กับผู้ซื้อ
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4.4.1.5 ก ิจกรรมของผู้เล ่นในส่วนของสินค้า

ผ ู้เล ่นทำความเข ้าใจเก ี่ยวก ับส ินค ้าท ี่บร ิษ ัทจำลองกำหนดให้ ว่า ส ินค้าของบริษ ัทคืออะไร สินค้า 

ท ี่ผ ู้เล ่นจะต้องเข ้าไปบริหารคือส ินค ้ารุ่นอะไร ประว ัต ิอ ุปสงค ์และการส ่งมอบส ินค ้าเป ็นอย ่างไร และชิ้น 

ส่วนแต่ละชิ้นจัดหามาได้อย่างไ?

4.4.1.6 ประโยชน์ทีคาดว่าจะไค้รับ

ผ ู้เล ่นสามารถทราบได ้ว ่าล ักษณ ะของการผล ิตส ินค ้าของบร ิษ ัทจำลองน ี้เป ็นแบบผล ิตรอขาย 

และสามารถนำเอาสูตรโครงสร้างผลิตกัณฑ์ท ี่เกมให้ไว ้ ไป'ใช้ในการ1วางแผนการผลิต การจัดทำกำหนด 

การผลิตหลัก และการวางแผนความต้องการวัสด ุได ้

4.4.1.7 เน ึ้อเร ืองเก ียวก ับส ินค ้าของเกมท ีไค ้ร ับการพ ัฒนา

เน ื้อเร ื่องของส ินค ้าในเกมที่พ ัฒนาจะแบ ่งออกเป ็น 3 ร ูปแบบตามเน ื้อหาเกมในแต ่ละระด ับด ังน ี้

4.4.1.7.1 เน ี้อเร ืองของส ินค้าในระกับความยากท ี 1

สินค้าที่ผ ู้เล ่นเข ้า'โปดูแลคือ'วาล์วนํ้ารุ่น BFH มีชิ้นส่วนหลัก 2 ช ิ้นประกอบเข ้าด ้วยกันค ือ ตัว 

เรือนวาล์ว (BF31) และช ุดเป ิดป ิดวาล ์ว (BFFI32) ส ินค้าจะต้องนำไปส่งมอบพันทีเม ื่อฝ ่ายขายได้ร ับใบ 

ลังชื้อจากลูกค้า ส ูตรโครงสร้างของสินค ้าในระดับความยากที่ 1 ได้แสดงไว้ในรูปที่ 4.4

BFH

LT : 1 wk. LT : 1 wk.

. I_
BFH32(1) BF31(1)

รูปที่ 4.4 ส ูตรโครงสร้างผลิตก ัณฑ ์ของสินค ้าในระดับความยากที่ 1
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4.4.1.7.2 เน ื้อเร ืองของส ินค้าในระดับความยากที 2

ในระดับความยากที่ 2 เน ือเร ื่องของเกมจะม ีกา?เปล ี่ยนแปลงค ือ บริษ ัทจำลองจะทำการผลิตช ิ้น 

ส่วนบางชิ้นส่วนเอง ในระด ับความยากน ี้เกมกำหนดให ้บร ิษ ัทจำลองทำการผลิตช ิ้นส ่วน BF31 เองแทน 

การสั่งซ ื้อมาประกอบ

BFH

LT : 1 wk.

BFH32(1) BF31 (1)

LT : 1 wk. 

RM01(1)

รูปที่ 4.5 ส ูตรโครงสร้างผลิตภ ัณฑ ์ของสินค้าในระดับความยากที่ 2

4.4.1.7.3 เน ื้อเร ืองของสินค้าในระดับความยากที 3

ในระดับความยากที่ 3 เน ี้อเร ื่องของเกมจะมีความซับซ ้อนมากข ึ้นค ือ บร ิษ ัทจำลองจะเพ ิ่มส ินค ้า 

ขึ้นมาอีก 1 รุ่น คือ BFG โดย BFG นี้ใช้ชิ้นส่วนที่ทางโรงงานผลิตขึ้นเองคือ BF21 ในระด ับความยากน ี้ 

เกมกำหนดให้บริษ ัทจำลองทำการผลิตช ิ้นส ่วน BF31 เองเช ่นด ังระด ับความยากY 2

BFH BFG

LT : 1 wk. LT : 2 wk. !

BFH32(1) BF31 (1 ) BFG33(1) BF31 (1)
;

LT : 1 wk. LT : 1

RM01(1) RM01 (1)

รูปที่ 4.6 สูตรโครงลร้างของสินค้าที่'งสองรุ่นในระดับความยากที่ 3
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4.4.2.1 ขอบเขตการพ ัฒนาเน ื้อเรองของกิจกรรมการพยากรณ ์การผลิต

กิจกรรมนีจะครอบคลุมเฉพาะการ'พยากรณ์เชิงปริมาณเท่านั้น ลักษณะของข้อมูลมีรูปแบบที ่
แน่นอนเพื่อให้ผู้เล่นสามารถนำเอาเทคนิคการพยากรณ์เชิงปริมาณมาใช้ในการพยากรณ์ได้

4.4.2 ก า ร พ ัฒ น า เน ื้อ เร อ ง ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม ก า ร พ ย า ก ร ณ ์ก า ร ผ ล ิต

4.4.2.2 ข ้อม ูลท ีจำเป ็นสำหรับก ิจกรรมการพยากรณ ์

1) ความต้องการในอดีตของสินค ้าในแต่ละช ่วงเวลา

4.4.2.3 การวิเคราะห ์เน ื้อเร ีองของก ิจกรรมการพยากรณ ์

1) ชน ิดของการพยากรณ ์เป ็นการพยากรณ ์เช ิงปร ิมาณ  ข้อมูลท ี่ผ ู้เล ่นจะใช้ในการพยากรณ์ 

การผลิตจะเป ็นข ้อม ูลเก ี่ยวก ับความต ้องการในอดีตของส ินค ้า

2) ในส่วนการสร้างความต้องการสินค ้าให ้ก ับบริษ ัทจำลองที่ผ ู้เล ่นต้องเข ้าไปบริหาร ในแต่ละ 

ระด ับความยากจะม ีล ักษณ ะของความต ้องการท ี่แตกต ่างก ัน  เพื่อให้ผู้เล่นได้ลามารถปีก 

ห ัดพยากรณ ์ก ับล ักษณะของข ้อม ูลหลายแบบ

3) ในกา?กำหนดสมการเพ ื่อใช้ในสร้างค่ายอดขายสินค้าในแต่ละช่วงเวลาให้ก ับเกม ผู้วิจ ัยได้ 

ต ั้งสมมต ิฐานว ่าล ักษณ ะยอดขายของส ินค ้าเป ็นแบบเฉล ี่ย (Average) หรือแบบแนวโน้ม 

(Trend) ด ังน ั้นจ ึงกำหนดให ้สมการท ี่ใช ้สร ้างค ่ายอดขายให ้ก ับ บริษ ัทจำลองไว้ด ังน ี้ค ือ 

y ( t) = a + (b.t) + C โดยที
y  -  ความต้องกา?ของสินค้า 

a = ค่าคงที

b = ค ่าคงที่ในแต่ละช ่วงเวลาของกา?ดำเนินการเล่นเกม 

C = ตัวเลขล่มในช่วงที่กำหนด

t -  ค ่าช่วงเวลา

เม ื่อสมการของการสร้างค ่ายอดขายแล้วผ ู้ว ิจ ัยก ็ไค ้นำสมการด ังกล ่าวมาสร้างค ่ายอดขายสินค ้า 

ในอดีตเพื่อให้ผู้เล ่นได้ม ีข ้อมูลที่จะนำไปใช้ในการพยากรณ์ค่าการผลิต
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4) ช่วงเวลาในการพยากรณ์ ในการแบ่งช่วงเวลาของเกม เน่ืองจากในแต่ละเดือนของการ 
ทำงานมีวันทำงานไม่เท่ากันคือมีตังแต่ 28 ถึง 31 วัน ดังน้ันเพ่ือขวยให้ผู้เล่นสามารถวาง 
แผนได้ง่ายข้ึนเกมจึงใช้วิธีแบ่งช่วงเวลาการทำงานออกสัปดาห์การทำงานโดยกำหนดให้ 
หน่ึงปีจะเท่ากับ 52 สัปดาห์การทำงาน ดังน้ัน ค่า t จึงมีท้ังหมด 52 ค่า

4.42.4 สารสนเทศเก ียวก ับการพยากรณ ์การผล ิตท ีเกมจดเตร ียมให ้ผ ู้เล ่น

1) ยอดขายในอดีตของสินค้าแต่ละรุ่น

4.4.2.5 ก ิจกรรมของผู้เล ่นในการพยากรณ ์การผลิต

1) กำหนดวัตถ ุประสงค ์ของการพยากรณ ์

2) กำหนดช่วงเวลาในการพยากรณ ์

3) ทำการพ ิจารณาลักษณะของความต ้องการส ินค ้า

4) ต ัดสินใจเล ือกเทคนิคการพยากรณ ์การผลิต และกำหนดโมเดลการพยากรณ ์

5) ทดสอบโมเดลการพยากรณ ์

6) นำค่าพยากรณ์ที่ได้จากโมเดลไปใช้ในการวางแผนการผลิต

7) เฝ ็าด ูผลลัพธ์ของการพยากรณ ์

8) ตรวจลอบความแม่นยำของโมเดลการพยากรณ ์

9) ป?บ่ปรุงโมเดลของการพยากรณ ์ในกรณ ีท ี่โมเดลเด ิมม ีความแม่นยำไม่เพ ิยงพอ

4.4.2.6 ประโยชน์ท ีคาดว่าจะได้ร ีบจากกิจกรรมการพยากรณ ์การผลิต

1 ) ผ ู้เล ่นเข ้าใจถ ึงป ็ญหาและความสำค ัญของการพยากรณ ์

2) ผ ู้เล ่นทราบถึงที่มาของข้อมูลท ี่จะนำไปใช้ในการพยากรณ ์

3) ผ ู้เล ่นได ้ม ีประสบการณ ์ในการนำเอาเทคน ิคการพยากรณ ์เช ิงปริมาณมาประย ุกต ่ใช ้ในการ

ทำงาน

4) ผ ู้เล ่นได้เร ียนรู้กระบวนการพยากรณ ์อย่างเป ็นระบบ

สารสนเทศท ี่ผ ู้เล ่นควรจะสร้างให ้ก ับเกมจากกิจกรรมการพยากรณ ์การผลิต คือ ค ่าพยากรณ ์ 

การผลิตในแต่ละช ่วงเวลาของแผนการผลิต



1 1 0

เน ือเรื่องของเกมจะแสดงรายงานยอดขายสินค ้าในอดีตให้ผ ู้เล ่นได้ทราบ โดยจะแสดงยอดขาย 

สินค้าของปีที่แล้ว และยอดขายส ินค ้าในส ัปดาห ์ท ี่ผ ่านมาของป ีป ัจจ ุบ ัน ความแตกต่างกันของเน ื้อเรื่อง 

ในส่วนนี้ค ือ ร ูปแบบยอดขายส ินค ้า(Demand pattern) ในระดับความยากที่ 1 และ 2 จะเป ็นล ักษณ ะค ่า 

เฉลี่ย(Average) แต ่ในระด ับความยากท ี่ 2 จะม ีความแปรปรวนมากกว่า สำหรับในระด ับความยากท ี่ 3 

จะเปล ี่ยนร ูปแบบยอดขายส ินค ้าเป ็นล ักษณ ะค ่าแนวโน ้ม(Trend) และม ีรายงานยอดขายสินค ้าเพ ิ่มข ึ้น 

อีก 1 ณ ุ่ จำนวนผู้เล ่นลามารถนำข้อม ูลเหล่าน ื้ไปใช้ในการพยากรณ ์ยอดการผลิตในอนาคตได้

4.4.2.7 เน ื้อ เร ือ ง ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม ก าร พ ย า ก ร ณ ์ท ี่ได ้ร ับ ก า ร พ ัฒ น า

ยอดขายสินค้า รุ่น BFH ของปีท ี่แล ้ว

สัปดาห์ท่ี ความต้องการ สัปดาห์ท่ี ความต้องการ สัปดาห์ท่ี ความต้องการ สัปดาห์ท่ี ความต้องการ

1 720 14 654 27 665 40 667
2 736 15 748 28 672 41 720
3 723 16 658 29 653 42 692
4 703 17 723 30 701 43 680
5 707 18 728 31 699 44 750
6 651 19 739 32 727 45 706
7 665 20 671 33 650 46 740
8 727 21 746 34 654 47 653
9 703 22 702 35 734 48 706
10 686 23 716 36 662 49 729
11 719 24 669 37 748 50 715
12 716 25 689 38 668 51 709
13 713 26 682 39 701 52 715

รูปท่ี 4.7 ตัวอย่างรายงานยอดขายสินค้าปีที่แล้วของเกมที่พัฒนา

4.4.3 การพ ัฒนาเน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนการผลิต

4.4.3.1 ขอบเขตการพ ัฒนาเน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนการผลิต

กิจกรรมจะครอบคลุมเฉพาะการวางแผนการผลิต การลัดทำกำหนดการผลิตหลัก และการวาง
แผนความต้องการวัสดุ



1 1 1

4 4 .3 .2  ข ้อ ม ูล ท ีจ ำ เป ็น ส ำห ร ับ ก ิจ ก ร ร ม ก าร ว าง แ ผ น ก าร ผ ล ิต

1 ) กระบวนการผลิตของสินค ้าแต ่ละรุ่นของบริษ ัทจำลอง

2) สูตรโครงสร้างผลิตภ ัณฑ ์ของสินค้าแต่ละรุ่น

3) ค่าใช้จ่ายคงที่ของโรงงาน

4) ค ่าใช้จ่ายแปรผันแปรผันต่าง

5) ข ้อจ่าก ัดต ่าง ๆ

4.4.3.3 การวิเคราะห์เนอเรีองของกิจกรรมการวางแผนการผลิต

1) ก ิจกรรมครอบคลุมเฉพาะการวางแผนการผลิต การจัดทำกำหนดการผลิตหลัก และการวาง 

แผนความต้องการวัสด ุ ด ังน ั้นจึงไม่ต ้องม ีการวางแผนกา?โฆษณา ประซาล ัมพ ันธ ์ การวาง 

แผนการตลาด และเม ื่อไม ่ต ้องม ีการวางแผนการตลาด ทำให้ไม่ต ้องมีการกำหนดราคาขาย

2) เม ื่อก ิจกรรมครอบคลุมการวางแผนการผลิต ทำให ้บร ิษ ัทจ ่าลองจะต ้องม ีส ินค ้ามากกว่า 1 

กลุ่ม หริอ 1 รายการ เพ ื่อให้จ ่าเป ็นต้องมีการวางแผนการผลิต

3) ด ้วยความต้องการให้ผ ู้เล ่นได้ฝ ึกฝนการวางแผนความต้องการวัสด ุ ทำให้ส ูตรโครงสร้างจะ 

ต ้องม ีหลายระด ับ

44.3.4 สารสนเทศเก ียวก ับการวางแผนการผลิตท ีเกมจัดเตร ียมให ้ผ ู้เล ่น

1) กระบวนการผลิตของสินค้าแต่ละรุ่นของบริษัทจ่าลอง
2) สูตรโครงสร้างผลิตภัณฑ์ของสินค้าแต่ละรุ่น
3) ค่าโสหุ้ยในการผลิตสำห!บการทำงานในเวลาปกติ
4) ค่าโสหุ้ยในการผลิตสำหรับการทำงานในเวลาปกติและมีล่วงเวลา
5) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลังแต่ละรายการ
6) ค่าเสียโอกาสในการขาย
7) ค่าใช้จ่ายในการลังซื้อและลังผลิต
8) กำลังการผลิตเริ่มต้น
9) กำลังการผลิตในเวลาทำงานปกติ
10) กำลังกา?ผลิตในการทำงานล่วงเวลา
11) ระดับวัสดุคงคลังริ่มต้น
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4.4.3 .5 ก ิจ ก ร ร ม ข อ ง ผ ู้เล ่น ใน ก าร ว าง แ ผ น ก าร ผ ล ิต

1 ) ผ ู้เล ่นทำการกำหนดความต ้องการผล ิตภ ัณ ฑ ํในแต ่ละช ่วงเวลาโดยอาศ ัยข ้อม ูลจากค ่า 

พยากรณ ์การผลิตที่ได ้จากกิจกรรมการพยากรณ ์การผลิต

2) ผ ู้เล ่นทำการอ่านรายงาน ข้อจำกัดในกา?วางแผนการผลิต ค ่าใซ้จ ่"ยต่าง ๆ ที่เก ิดขึ้นเกี่ยว 

ก ับการวางแผนการผลิต

3) ทำการอ ่านรายงานในบัญชีว ัสด ุคงคลังท ี่เกมจ ัดเตรียมให ้

4) ผ ู้เล ่นทำการตัดสินใจเลือกกลยุทธ์ในกา?วางแผนการผลิต

5) ผ ู้เล ่นทำการสร้างแผนการผลิต

6) ผ ู้เล ่นนำแผนการผลิตมากระจายเป ็นกำหนดการผลิตหลัก

7) ผ ู้เล ่นนำกำหนดการผลิตหลักมาจ ัดทำเป ็นแผนความต้องการวัสด ุ

8) ผ ู้เล ่นทำการตรวจสอบกำลังการผลิตของโรงงาน

9) ผ ู้เล ่นทำการกรอกผลการตัดสินใจลงในแบบฟอร์มการตัดสินใจ

10) ผู้เล ่นเฝ ็าด ูผลลัพธ์ของการตัดสินใจ

11) ผ ู้เล ่นทำการปรบปรุงแผนการผลิตในระด ับต ่างๆ เม ื่อม ีการปรบค่าพยากรณ ์การผลิต

44.3.6 ประโยชน์ท ีคาดว่าจะได้ร ับจากกิจกรรมการวางแผนการผลิต

1 ) ผ ู้เล ่นเข ้าใจถึงความลัมพ ันธ์ระหว่างการพยากรณ ์ก ับการการผลิต

2) ผ ู้เล ่นเข ้าใจถึงความสำคัญและบ ัญหาของการวางแผนการผลิต

3) ผ ู้เล ่นเข ้าใจถึงความสัมพ ันธ์ระหว่างแผนการผลิตก ับกำหนดการผลิตหลัก

4) ผ ู้.ล ่นเข ้าใจความสัมพ ันธ์ระหว่างกำหนดการผลิตหลักก ับแผนความต้องกา?วัสด ุ

5) ผ ู้,ล ่นลามารถทำการตัดส ินใจวางแผนการผลิตอย ่างม ีระบบให้ก ับบริษ ัทจำลองได ้

6) ผ ู้ฟนสามารถจ ัดทำกำหนดการผลิตหล ักอย ่างเป ็นระบบให ้ก ับบริษ ัทจำลองได ้

7) ผ ู้,ล ่นสามารถวางแผนความต ้องการว ัสด ุอย ่างเป ็นระบบให ้ก ับบริษ ัทจำลองได ้

8) ผ ู้เล ่นทราบถึงสารสนเทศที่จำเป ็นในวางแผนการผลิต

9) ผ ู้เล ่นได้ร ับประสบการณ์ในการวางแผนการผลิตสำหฑั-เส ินค้าแบบผลิตรอขาย

สารสนเทศที่ได ้ผ ู้เล ่นต้องป้อนให้ก ับเกมกิจกรรมการวางแผนผลิต คือ จำนวน BF31 ท ี่ต ้องการ 

ผลิต จำนวน BFH ท ี่ต ้องการประกอบ และจำนวน BFG ที่ต ้องการประกอบ
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เน ื้อเรองเก ี่ยวก ับการวางแผนการผลิตของเกมได้พ ัฒนาออกเป ็น 3 ส ่วนตามความต้องการใน 

แต ่ละระด ับความยากด ังน ี้

4.4.37.1 เน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนการผลิตในระด ้บความยากที 1

4 .4 .3 7  เน ื้อ เร ือ ง ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม ก าร ว าง แ ผ น ก าร ผ ล ิต ท ีไ ด ้ร ับ ก าร พ ัฒ น า

สินค้ารุ่น BFH น ี้ประกอบด้วยช ิ้นส ่วน 2 ชิ้น คือ ช ุดม ือหมุน (BFH32; และตัวเร ือน (BF31) 

ชิ้นส่วนทั้งสองชิ้นต้องการเวลานำในการส่งซื้อ 1 ส ัปดาห ์ ในการผลิตสินค้าสามารถทำได้โดยการนำชิ้น 

ส่วนทั้ง 2 ช ิ้นมาทำการประกอบท ี่หน ่วยการประกอบ เกมสมมต ิให ้ผ ู้จ ัดหาสามารถส่งมอบของได ้ตาม 

กำหนดเวลาเสมอ แต่ผ ู้เล ่นต ้องส่งซ ื้อช ิ้นส ่วนอย่างน้อย 100 หน่วย

สำหรบกระบวนการผลิตของโรงงาน โรงงานม ีหน ่วยการประกอบสินค ้าจำนวน 1 หน่วย กระบวน 

การผลิตสินค้าทำไดโดยการน่า ชิ้นส่วน BF31 และ BFH32 ที่ส ่งซ ื้อจากผู้จัดหา มาทำการประกอบเป ็น  

ส ินค ้าสำเร ็จร ูปท ี่หน ่วยการประกอบตังแสดงในรูปท ี่ 4.8

ส่งซ้ือ BF31

ทำการประกอบเป็น
สินค้าสำเร็จรูป —H BFH

ท่ีหน่วยการประกอบ

สังซ้ือ 3FH32

รูปที่ 4.8 กระบวนการผลิตส ินค ้าในระต ับความยากท ี่ 1

ในส่วนต้นทุนของการผลิตสินค้า ได้ทำการแจกแจงไว้ตังนื้

1) ค่าใช้จ่ายคงที่สำห?ปการทำงานในเวลาปกติไม่มีล่วงเวลา 100,000 บาVใต่อสัปดาห์
2) ค่าใช้จ่ายคงที่สำหร้บการทำงานในเวลาปกติและล่วงเวลา 115,000 บาV)ต่อสัปดาห์
3) ค่าใช้จ่ายในการส่งผลิตหรือส่งซื้อ 200 บาV)ต่อใบส่ง
4) ค่าแรงคนงานในเวลาปกติต่อคน 1,200 บาVIต่อสัปดาห์
5) ค่าแรงคนงานในการทำงานล่วงเวลาต่อคน 450 บาทต่อสัปดาห์
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4.4 .3 .7 .2  เน อ เร ือ งข อ งก ิจ ก ร ร ม ก าร 'ว าง แ ผ น ก าร ผ ล ิต 'ใน ร ะ ด ับ ค ว าม ย าก ท ี 2

ในระดับความยากที่ 2 บริษ ัทจำลองจะทำการผลิตช ิ้นส ่วนบางช ิ้นส ่วนเอง ในระด ับความยากน ี้ 

เกมกำหนดให้บริษ ัทจำลองสามารถทำกา?ผลิตช ิ้นส ่วน BF31 เองแทนการสั่งซ ื้อมาประกอบแต่ก ็ย ังคง 

ลามารถลั่งช ือชินส่วน BF31 ได้ สำหรับกระบวนการผลิตม ีการเปล ี่ยนแปลงค ือ ม ีหน่วยงานเพ ิ่มข ึ้นอ ีก 

หนึ่งหน่วยคือ หน่วยผลิตท ี่ทำหน้าท ี่ผล ิต BF31 จากว ัตถ ุด ิบ RM01

รูปที่ 4.9 กระบวนการผลิตส ินค ้าของระด ับความยากท ี่ 2

สำหรับต ้นท ุนการผลิตส ินค ้าในระด ับความยากท ี่ 2 ม ีว ัสด ุรายการ RM01 เพ ิ่มข ึ้นมาราคาวัสด ุ 

ต ่อหน่วยเท่ากับ 300 บาทและต ้องการเวลาน ่าในการส ั่งซ ื้อเท ่าด ับ 1 ส ัปดาห ์

4.4.3.7.3 เน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนการผลิตในระดับความยากที 3

ในระดับความยากที่ 3 บร ิษ ัทจำลองจะเพ ิ่มส ินค ้าข ึ้นมาอ ีก 1 รุ่น คือ BFG โดย BFG นี้ใช้ชิ้น 

ส่วนที่ทางโรงงานผลิตขึ้นเองคือ BF31 ส่วนชุดเกียร์นนสั่งซื้อจากผู้จ ัดหา ในระด ับความยากน ี้เกมกำหนด 

ให้บริษ ัทจำลองทำการผลิตชิ้นส ่วน BF31 เองเซ ่นด ังระด ับความยากท ี่ 2

รูปที่ 4.10 กระบวนการผลิตส ินค ้าของระด ับความยากท ี่ 3
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ในระดับความยากที่ 3 จะเพ ิ่มรายละเอ ียดของต ้นท ุนการผล ิตส ินค ้าเพ ิ่ม !นมาอ ีก 2 รายการ คือ 

BFG และ BFG33 โดยสารลนเทศเก ี่ยวก ับการสั่งซ ื้อและค่าใช ้จ ่ายท ี่เพ ิ่มข ึ้นม ีด ังน ี้

1) ค ่าวัสด ุรายการ BFG33(เวลานำสั่งซื้อ 2 ส ัปดาห ์) 1,250 บาทต่อหน ่วย

4.4.4 การพ ัฒนาเน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิต

4.4.4.1 ขอบเขตการพ ัฒนาเน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิต

กิจกรรมที่ทำการพัฒนาจะไม่ค ิดป ๋ญหาในเรื่องกำสังการผลิตของเครองจัก? โดยกิจกรรมน ี้จะ 

ครอบคลุมเฉพาะกำสังกา?ผลิตในส่วนของแรงงานเท ่าน ั้น

4.4.4.2 ข ้อม ูลท ีจำเป ็นส ่าหรับก ิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิต

1) กำสังการผลิตเฉลี่ยของพนักงานในแต่ละกระบวนกา?ผลิต

2) ค ่าใช้จ ่ายที่เก ิดขึ้นในกา?เปลี่ยนแปลงกำสังการผลิต

3) เง ื่อนไขในกา?เปลี่ยนแปลงกำสังการผลิต

4.4.4.3 การวิเคราะห์เน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิต

1) ก ิจกรรมการวางแผนกำล ังการผลิตของเกมท ี่พ ัฒนาจะไม ่รวมถ ึงป ัญหาด ้านกำส ังการผลิต 

ของเครื่องจักรในโรงงาน เน ื่องจากวัตถ ุประสงค ์ของเกมต้องการเพ ียงให ้ผ ู้เล ่นได้ป ักท ักษะ 

ในการปรับเปล ี่ยนกำส ังการผลิตอย่างง ่ายเท ่าน ั้น

2) ลำหรบพนักงานของบริษ ัทจำลองท ี่เกมได้พ ัฒนาข ึ้นมาน ี้ได ้แบ ่งพน ักงานออกเป ็น 2 ส่วน 

ค ือพน ักงานในส ่วนของฝ ่ายบร ิหาร และ พนักงานในโรงงาน ผ ู้เล ่นลามารถเพ ิ่มลด  

พนักงานในส่วนของโรงงานเท่านั้น

3) จากข ้อม ูลท ี่ผ ู้ว ิจ ัยได ้เก ็บรวบรวมมาพบว่าโรงงานอุตสาหกรรมโดยทั่วไปจะจ้างพนักงานใน 

ลายการผลิตแบบรายวัน ด ังน ั้นค ่าใช ้จ ่ายในการปลดพนักงานจึงน ้อยมากเม ื่อเท ียบก ับการ 

ร ับลม ัครพน ักงานใหม่ท ี่ต ้องม ีการประกาศรับสม ัครงาน การปึกอบรมพนักงานใหม่ และของ 

เสียท ี่เก ิดขึ้นจากความไม่ชำนาญสิงเหล่าน ี้จะรวมกันเป ็นค่าใช้จ ่ายในกา?จ้างพนักงานใหม่
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4) เนื่องจากเกมไม่คิดปัญหาเรื่องการขาดแคลนแรงงานt เมือ ดังนั้นเกมจึงกำหนดให้พนักงาน 
ที่ลามารถเพิ่มลดได้นั้นเป็นพนักงานที่ไม่ต้องการทักษะในการทำงานมากนัก และลามารถ 
ดัดหาได้อย่างง่าย

4.4.4.4 สารสนเทศเก ียวก ับการวางแผนกำลงการผสิตท ีเกมจ ัดเตรียมให ้ก ับผ ู้เล ่น

1) จำนวนพนักงานเริ่มต้น
2) กำลังการผลิตเฉลี่ยของพนักงานในการผลิต BF31
3) กำลังการผลิตเฉลี่ยของพนักงานในการประกอบ BFH
4) กำลังการผลิตเฉลี่ยของพนักงานในการประกอบ BFG
5) กำลังการผลิตสูงสุดของผู้รับเหมาลำหรับ BF31 BFH และ BFG
6) เงื่อนไขในการจ้างและปลดพนักงานของโรงงาน
7) ค่าใช้จ่ายในการจ้างและปลดพนักงาน
8) ค่าใช้จ่ายในการจ้างผู้รับเหมาในทารผลิต BF31 BFFI และ BFG

4.4.4.5 ก ิจกรรมของผู้เล ่นในการวางแผนกำลังการผลิตของเกม

1) ผู้เล่นทำการศึกษาแผนกา?ผลิตที่ได้จากกิจกรรมการวางแผนการผลิต
2) ผู้เล่นอ่านรายงานกำลังการผลิตของช่วงเวลาที่ผ่านมา
3) ผู้เล่นทำการกำหนดกำลังการผลิตที่ต้องการ
4) ผู้เล่นทำการเปรียบเทียบกำลังการผลิตที่ต้องกา?กับกำลังการผลิตที่สามารถหาได้ ถ้า 

กำลังกา?ผลิตทั้งลองเท่ากัน ผู้เล่นข้ามไปทำกิจกรรมการวางแผนในข้ันตอนต่อไป
5) ถ้ากำลังการผลิตทั้งสองไม่เท่ากัน ผู้เล่นทำการปรับแผนกำลังการผลิต
6) ผู้เล่นพิจารณาแผนกำลังการผลิตว่าเป็นที่น่าพอใจหรอไม่
7) ถ้าแผนกำลังการผลิตเป็นที่น่าพอใจแล้วนำค่าที่ได้กรอกลงในแบบฟอร์มการตัดสินใจ
8) ทำการตรวจสอบแผนกำลังการผลิต เมื่อมีกา?ปรับแผนการผลิต

4.4.46 ประโยชน์ท ีคาดว่าจะได้ร ับจากกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิต

1) ผู้เล่นเข้าใจถึงความสำคัญและปัญหาของการวางแผนกำลังการผลิต
2) ผู้เล่นเข้าใจถึงความลัมพันธ์ระหว่างการวางแผนการผลิตกับการวางแผนกำลังการผลิต
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3) ผู้เล่นสามารถทำการตัดสินใจวางแผนกำลังการผลิตอย่างมีระบบให้กับบริษัทจำลองได้
4) ผู้เล่นทราบถึงสารสนเทศที่จำเป็นในการตัดสินใจวางแผนกำลังการผลิต
5) ผู้เล่นได้รับประลบการณ์ในการวางแผนกำลังการผลิต
6) ผู้เล่นสามารถทำการตัดสินใจวางแผนกำลังการผลิตอย่างเป็นระบบ

สารลนเทศที่ได้ผู้เล่นต้องป้อนให้กับเกมสำหรับกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิต คือ เง่ือนไขการ 
ดำเนินงานของโรงงานว่าต้องกา?ทำงานในเวลาปกติเท่านั้น หรือว่ามีการทำงานล่วงเวลาด้วย จำนวน 
คนงานในแต่ละหน่วยการผลิต จำนวนคนงานท่ีรับเพ่ิม หรือจำนวนคนงานที่ปลดออก และจำนวนวัสด ุ
ที่ลังชื้อจากผู้รับเหมา

4.4.4.7 เน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิตที่ได ้ร ันการพัฒนา

4.4.4.7.1 เน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิตในระดับความยากที่ 1

โรงงานของผู้เล่นมีนโยบายเพิ่มหรือลดอัตราการผลิตของโรงงานได้ โดยผู้เล่นสามารถจ้างหรือ 
ปลดคนงานออก เพิ่มหรือลดการทำงานล่วงเวลา หรือจ้างผู้รับเหมาในการผลิต

โรงงานแห่งนีแบ่งการทำงานออกเป็น 52 ลัปดาห์การทำงาน จากข้อมูลของฝ่ายบริหารได ้
ประมาณความสามารถในการผลิตต่อสัปดาห์ของคนงาน สำหรับเงื่อนไขการดำเนินงานต่าง ๆ ของโรง 
งานไว้ดังน้ี

ความสามารถของพนักงานในการประกอบ BFH
เงื่อนไขในการดำเนินงาน หน่วยการประกอบ

กำลังการผลิตเฉลี่ยในเวลาทำงานปกติ 50 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์
กำลังการผลิตเฉลี่ยในช่วงล่วงเวลา 10 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์

ในกา?รันคนงานใหม่เพี่อเพิ่มกำลังการผลิตจะใช้เวลา 1 สัปดาห์ ซึ่งหมายความว่าถ้าผู้เล่นตัด 
สินใจรับคนงานใหม่ในสัปดาห์ท่ี 3 คนงานใหม่กิพร้อมที่จะทำงานในต้นสัปดาห์ที่ 4 ล่วนการปลดคน 
งานเมื่อผู้เล่นทำการตัดสินใจปลดคนงาน กำลังการผลิตในสัปดาห์ที่ทำการตัดสินใจจะลดลงทันท ี
สำหรับการจ้างผู้รับเหมาในการผลิตสินค้าทั้งลองณุ่สามารถทำได้ แต่ในการลังชื้อ BFH จากผู้รับเหมา 
แต่ละครั้งจะต้องสังซ้ืออย่างน้อย 100 ชุดข้ึนไป เกมกำหนดให้กำสังการผลิตสูงสุดของผู้รับเหมาในการ 
ผลิต สินค้ารุ่น BFH เท่ากับ 1,000 ชุดต่อสัปดาห์ และค่าจ้างผู้ร้บเหมาในการผลิต BFH เท่ากับ 1,075 
บาทต่อหน่วยโดยมีช่วงเวลาน่าในการลังชื้อ 1 สัปดาห์ สำหรับค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในการเพิ่มลดพนักงาน 
มีดังน้ี
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1 ) ค่าใช้จ่ายในการประกาศรับสมัครและปีกอบรมพนักงานใหม่ 1,000 บาทต่อคน
2) ค่าใช้จ่ายในการปลดพนักงาน 240 บาทต่อคน

4.4.47.2 เน ี้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิตในระดับความยากที่ 2

ในระดับความยากที่ 2 บริษัทจำลองจะท่ามีหน่วยงานภายในโรงงานที่เพิ่มขึ้นอีกหน่วยงาน คือ 
หน่วยกา?ผลิต ทำให้ผู้เล่นต้องมีการจัดสรรกำลังการผลิตภายในโรงงาน และในการลังซื้อ BF31 โรงงาน 
จะถือว่าเป็นการจ้างผู้รับเหมา ซึ่งแตกต่างจากระดับความยากที่ 1 ซ่ึงถือวาเป็นการลังซ้ือชิ้นส่วน 
เนือเรืองในระดับความยากที่ 2 จะเพิ่มข้อมูลเกี่ยวกับกำลังการผลิตเฉลี่ยในการผลิตชิ้นส่วน BF31 ใน 
หน่วยการผลิตให้กับผู้เล่น

ความลามารถของพนักงานในการผลิต BF31
เงื่อนไขในการดำเนินงาน หน่วยการผลิต

กำลังการผลิตเฉลี่ย ในเวลาท่างานปกติ 25 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์
กำลังการผลิตเฉลี่ยในช่วงล่วงเวลา 5 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์

แต่ในการลังซ้ือ BF31 จากผู้รับเหมาแต่ละครั้งจะต้องลังซื้ออย่างน้อย 100 หน่วย เกมกำหนด 
ให้กำลังการผลิตสูงสุดของผู้รับเหมาในการผลิต BF31 เท่ากับ 2,500 หน่วยต่อลัปดาห์ ลำห?บเวลานำ 
ในการลังซื้อเท่ากับ 1 สัปดาห์โดยผู้รับเหมาจะคิดราคาเท่ากับ 500 บาทต่อหน่วย

4.4.47.3 เน ื้อเร ืองของกิจกรรมการวางแผนกำลังการผลิตในระดับความยากที่ 3

ในระดับความยากที่ 3 ของเกม สินค้าที่ผู้เล่นต้องเข้ามาดูแลมีเพิ่มขึ้นอีก 1 รายการ คือ BFG ซ่ึง 
สินค้ารุ่นนี้จะท่าการประกอบเป็นสินค้าสำเร็จรูปในหน่วยประกอบเซ่นเดียวกับ BFH สารสนเทศท่ีผู้เล่น 
จะได้?บเพ่ิมข้ึน มีดังน้ี

ความสามารถของพนักงานในการประกอบ BFG
เงื่อนไขในการดำเนินงาน หน่วยการประกอบ

กำลังการผลิตเฉลี่ยในเวลาท่างานปกติ 30 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์
กำลังการผลิตเฉลี่ยในช่วงล่วงเวลา 6 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์
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เง่ือนไขในการลังซือ BFG จากผู้รับเหมาจะต้องลังซื้ออย่างน้อย100หน่ไย เกมกำหนดให ้
กำลังการผลิตสูงสุดของผู้รับเหมาในการผลิต สินค้ารุ่น BFG เท่ากับ 500 หน่วย และค่าจ้างผู้รับเหมา 
ในการผลิต BFG เท่ากับ 2,150 บาทต่อหน่วยโดยใช้เวลาน่าในการลังซื้อ 2 สัปดาห์

4.4.5 การพ ัฒนาเนอเร ีองของก ิจกรรมการบริหารวัสด ุคงคลัง

4.4.5.1 ขอบเขตการพ ัมนาเน ึ๋อเรองของกิจกรรมการบริหารวัสด ุคงคล ัง

ในการพัฒนากิจกรรมการบริหารวัสดุคงคลังของเกมที่พัฒนา จะคิดค่าใช้จ่ายเฉพาะค่าวัสดุ ค่า 
เก็บรักษาวัสดุ ค่าเสียโอกาส วิธีที่ใช้ในการคำนวณค่าเก็บรักษาวัสดุคงคลังจะใช้วิธีคิดแบบง่าย  ๆ และ 
ไม่มีปัญหาเรื่องการส่งมอบสินค้าล่าช้าของผู้ลัดหา

4.4.5.2 ข ้อม ูลท ีจำเป ็นสำหรับก ิจกรรมการบริหารว ัสด ุคงคล ัง

1) ต้นทุนราคาวัสดุ
2) ค่าใช้จ่ายในการลังซื้อ
3) เวลานำในการลังซื้อ
4) ค่าเสียโอกาส
5) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง
6) วิธีการคิดค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง

4.4.5.3 การวิเคราะห ์เนอเรืองของกิจกรรมการบริหารวัสด ุคงคลัง

1) วัสดุคงคลังของแต่ละระดับความยากจะไม่เท่ากัน ในระดับความยากที่ 1 จะมีวัสดุคงคลัง 
คือ BF31 BFFI32 และBFH ในระดับความยากที่ 2 เพ่ิมวัสดุคงคลังอก 1 รายการ คือ 
RM01 และในระดับความยากที่ 3 เพ่ิม วัสดุคงคลังอีก 2 รายการ คือ BFG33 และ BFG

2) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลังควรแปรผันตาม ราคาวัสดุ นั่นคือวัสดุที่มีราคาสูงจะ 
ม ีค ่าใช ้จ ่ายในกา?เก ็บรักษาส ูง และวัสดุท ี่ม ีราคาตํ่าจะมีค่าใช้จ ่ายในการเก็บรักษา 
วัสดุคงคลังตํ่า
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3) วิธีคิดค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลังในแต่ละช่วงเวลาของการจำลองกิจกรรม จะ 
ใช้วิธีคิดง่าย  ๆ ในการพัฒนาครั้งนี้ใช้วิธีนำเอา จำนวนวัสดุคงคลังของลัปดาห์ที่ผ่านมา 
คูณกับค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลังต่อลัปดาห์

4.4.5.4 สารสนเทศเก ียวก ับการบริหารว ัสด ุคงคล ังท ีเกมจ ้ดเตร ียมให ้ก ับผ ู้เล ่น

1) ต้นทุนราคาวัสดุรายกา?
2) ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อ
3) ค่าเสียโอกาสจากการขาย BFH และ BFG
4) ค่าใช้จ่ายในการลัดเก็บวัสดุคงคลังรายการ BFH BFG BFH32 BF31 BFG33 และRM01
5) เวลานำในการสั่งซื้อ BF31 BFH32 RM01 และBFG33

4.4.5.5 กิจกรรมของผู้เล ่นในการบริหารวัสดุคงคลัง

1) ผู้เล่นทำความเข้าใจเกี่ยวกับการลัดหาวัสดุแต่ละรายการ
2) ผู้เล่นทำการพิจารณาหาจุดสั่งซื้ออย่างเหมาะสมและประหยัดของวัสดุแต่ละรายการ
3) ผู้เล่นเลือกใช้เทคนิคการควบคุมวัสดุคงคลัง
4) ผู้เล่นพิจารณาป?มาณวัสดุสำรองคงคลังของวัสดุแต่ละรายการ
5) ผู้เล่นเฝ็าดูผลการดำเนินการเล่นเกม
6) ผู้เล่นปรับปรุงจุดส่ังชือ หรอ ปริมาณวัสดุสำรองคงคลังของวัสดุแต่ละรายการให้เหมาะลม

4.4.5.6 ประโยชน์ท ีคาดว่าจะได้ร ับจากกิจกรรมการบริหารวัสด ุคงคลัง

1 ) ผู้เล่นเข้าใจถึงความสำคัญและป็ญหาของการบริหารวัสดุคงคลัง
2) ผู้เล่นทราบถึงข้อมูลที่จำเป็นในการบริหารวัสดุคงคลัง
3) ผู้เล่นได้รับประสบการณ์ในการบริหารวัสดุคงคลัง
4) ผู้เล่นลามารถทำการบริหารวัสดุคงคลังให้กับเกมอย่างมีระบบ

สารลนเทศที่ได้ผู้เล่นต้องป้อนให้กับเกมสำหรับกิจกรรมการบริหารวัสดุคงคลัง คือ ปริมาณการ 
สั่งซื้อของวัสดุแต่ละรายการในแต่ละช่วงเวลาของการคัดสินใจ
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4.4.5.7 เน ื้อเร ืองของกิจกรรมการบริหารวัสด ุคงคลังท ีได ้ร ับการพ ัฒนา

4.4.5.7.1 เน ื้อเร ืองของก ิจกรรมการบริหารวัสด ุคงคลังในระด ับความยากท ี 1

ในการตัดสินใจสำหรับการลังซ้ือช้ินส่วน ผู้เล่นสามารถทำได้ทุกสิ'ปดาห์ เกมได้กำหนดค่าใช้ 
จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุแต่ละรายการไว้ตังนี้

รายการ ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาต่อหน่วยต่อสัปดาห์
BFH 15 บาท
BF31 8 บาท

BFH32 7 บาท

ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาจะคำนวณจากผลรวมของค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงลังแต่ละ 
รายการ ในการคำนวณค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาแต่ละรายการ จะนำวัลดุคงคลังของลัปดาห์ที่ผ่านมา 
คูณกับค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาต่อลัปดาห์ฃองวัสดุรายการนั้น เช่น ในสัปดาห์ที่ผ่านมา มีวัสดุคงคลัง
M Ü

รายการ จำนวนวัลคุคงคลัง(หน่วย) ค่าใช้จ่ายต่อสัปดาห์ ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น
BFH 600 15 15 X 600 = 9,000
BF31 800 8 8 X 300 = 6,400

BFH32 800 7 7 X 300 = 5,600
รวม 21,000บาท

ตังนั้นค่าใช้จ่ายในกา?เก็บรักษาวัสดุคงคลังในสัปดาห์นี้จะเท่ากับ 21,000 บาท และค่าใช้จ่ายที ่
เกี่ยวช้องกับการบริหารวัสดุคงคลังมีตังนี้

1) ค่าวัสดุรายการ BF31 (เวลานำลังซื้อ 1 สัปดาห์)
2) ค่าวัสดุรายการ BFH32(เวลานำลังซื้อ 1 สัปดาห์)
3) ค่าวัสดุรายการ BFH(เวลานำ'ในการสั่ง1 2 3 4 5ซ้ือ 1 สัปดาห์)
4) ค่าใช้จ่ายในการลังซื้อ
5) ค่าเสียโอกาสจากการขาย BFFH

500 บาทต่อหน่วย 
350 บาทต่อหน่วย 

1,075บาทต่อหน่วย 
200 บาทต่อใบลัง 
180 บาทต่อหน่วย
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4.4.5.7.2 เนอเร ืองของกิจกรรมการบริหารวัสด ุคงคลังในระดับความยากที 2

ในระดับความยากที่ 2 เกมจะเพิ่มวัสดุเพ่ิมข้ึนอีก 1 รายการคือ RM01 ที่ได้กล่าวไว้ในกิจ 
กรรมการเลือกวัสดุแล้ว ต้นทุนเท่ียวกับการบริหารวัสดุคงคลังท่ีเพ่ิมฃึ้นมีดังนี้

1) ค่าวัตถุดิบ RM01 (เวลานำลังซื้อ 1 ลัปดาห์) 3 0 0 บาทต่อหน่วย
2) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง

รายการ ค่าใช้จ่ายในกา?เก็บรักษาต่อหน่วยต่อลัปดาห์
RM01 5 บาท

4.4.57.3 เนอเร ืองของกิจกรรมการบริหารวัสด ุคงคลังในระดับความยากที 3

ในระดับความยากที่ 3 เกมจะเพิ่มวัสดุเพิ่มขึ้นจากระดับความยากที่ 2 อีก 2 รายกา?คือ BFG 
และ BFG33 ที่ได้กล่าวไว้ในกิจกรรมกา?เลือกวัสดุแล้ว ต้นทุนเท่ียวกับการบริหารวัสดุคงคลังท่ีเพ่ิมขึ้นมี
ดังน้ี

1) ค่าวัสดุรายการ BFG33(เวลาน่าลังซื้อ 2 ลัปดาห์)
2) ค่าวัสดุรายการ BFG(เวลานำลังซื้อ 2 ลัปดาห์)
3) ค่าเสียโอกาสจากการขาย BFG
4) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง

รายกา? ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาต่อหน่วยต่อลัปดาห์
BFG 25 บาท

BFG33 17 บาท

1,250 บาทต่อหน่วย 
2,150 บาทต่อหน่วย 

375 บาทต่อหน่วย

4.5 ผลการพ ัฒนาเน ึ๋อเร ืองของเกมบริหารการผลิต

ในส่วนนี้จะเป็นการรวบรวมเนื้อหาของแต่ละกิจกรรมมาลัดทำเป็นเนื้อเรื่องของเกมในแต่ละ 
ระดับความยาก เนื้อเรื่องของเกมจะแบ่งออกเป็น 3 เรื่องคือเนื้อเรื่องของเกมในระดับความยากที่ 1 2
และ 3 ตามลำดับ
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4.5.1 เน ี๋อเร ืองของเกมบริหารการผลิตในระด ับความยากท ี 1

ผู้เล่นได้เข้าไปเป็นผู้บริหารการผลิตในโรงงานผลิตวาล์วนํ้าที่มีชื่อเลียงแห่งหนึ่ง บริษัทแห่งน้ีได้ท่ัง 
ซื้อวาล์วจากผู้จัดหา (supplier) มาจำหน่าย จนกระท่ังในปีท่ี 5 บริษัทแห่งน้ีได้สร้างโรงงานประกอบ 
วาล์วเอง เพ่ือลดต้นทุนของสินค้า ในการเล่นเกมผู้เล่นจะต้องทำ กำหนดการผสิฅ กำหนดการท่ังซ้ือวัสดุ 
การควบคุมสินค้าคงคล์ง และจัดการทรัพยากรต่างๆในบริษัท. โดยสมมติว่าเแบบฟอร์มการตัดสินใจจะ 
ต้องล่งในตอนปลายอาทิตย์ของแต่ละอาทิตย์ เพื่อใช้ในการทำการผลิตในอาทิตย์ต่อไป ผู้เล่นจะต้อง 
เลือกสรรกลยุทธ์ที่เหมาะสมท่ีสุด เพื่อที่จะลดค่าใช้จ่ายในกา?ผลิตให้ตํ่าที่สุด

4.5.1.1 การตลาดของบริษ ัท

ลำหรับการตลาดของวาล์วนํ้านี้น่มีการแข่งขันสูงมาก สินค้าที่ผู้เล่นต้องเข้าไปบริหารการผลิต 
คือ สินค้ารุ่น BFH ลูกค้าจะต้องการสินค้าทันทีที่ทั่งซื้อตังนั้นฝ่ายขายจะทำกา?เบิกสินค้าออกจากคลัง 
สินค้าทันทีที่มีกา?ทั่งซ้ือจากลูกค้า เมื่อฝ่ายขายขายสินค้าได้ โรงงานจะคิดค่าใช้จ่ายกับฝ่ายขายในราคา 
1,200 บาทต่อหน่วยที่ขายได้ แต่ถ้าในกรณีที่ฝ่ายขายได้รับการทั่งซื้อแต่ไม่มีสินค้าจ่าหน่ายฝ่ายขายจะ 
คิดค่าเสียโอกาส(Lost sale) ในราคา 180 บาทต่อหน่วยที่ไม่มีสินค้าจ่าหน่าย

4.5.1.2 การผลิตสินค้า

สินค้ารุ่น BFH น้ีประกอบด้วยซ้ินล่วน 2 ช้ิน คือ BFH32 และ BF31 ชิ้นล่วนท่ังลองซ้ืนมีช่วงเวลา 
นำในการท่ังซ้ือ 1 ลัปดาห์ในกา?ผลิตสินค้าลามารถทำได้โดยการนำซิ้นล่วนทั่ง 2 ชิ้นมาทำการประกอบ 
ท่ีหน่วยการประกอบ ในเกมสมมติให้ผู้จัดหาสามารถล่งมอบของได้ตามกำหนดเวลาเสมอ แต่ผู้เล่นต้อง 
ท่ังซ้ือช้ินล่วนอย่างน้อย 100 หน่วย

BFH

รปที่4.11 ลตรโครงสร้างผลิตภัณฑ์ของสินค้าในระตับความย''กที่1
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เปที่ 4.12 กระบวนการผลิตสินค้าในระดับความยากที่ 1

4.5.1.3 กำลังการผสิตของโรงงาน

บรืพับีนโยบายเพิ่มหรือลดอ'ตราการผลิตของโรงงานได้ โดยผู้เล่นสามารถจ้างหรือปลดคนงาน 
ออก เพิ่มหรือลดการทำงานล่วงเวลา หรือจ้างผู้รับเหมาในการผลิต

โรงงานแห่งนี้แบ่งการทำงานออกเป็น 52 สิ'ปด'าห์การทำงาน จากข้อมูลของฝ่ายบรืหารได้สรุป 
ความสามารถในการผลิตต่อสัปดาห์ของคนงานเฉลี่ย สำหรับเงื่อนไขการดำเนินงานต่าง  ๆ ของโรงงาน
ไว้ดังน้ี

ความสามารถของพนักงานในการประกอบ BFH
เงื่อนไขในการดำเนินงาน หน่วยการประกอบ (BFH)

กำสังการผลิตเฉลี่ยในเวลาทำงานปกติ 50 หน่วยต่อคนต่อสํปดาห์
กำสังการผลิตเฉลี่ยในช่วงล่วงเวลา 10 หน่วยต่อคนต่อสํปดาห์

เงื่อนไขในการเพ่ิมลดพนักงาน
เกมกำหนดให ้พน ักงานท ี่อย ู่ในโรงงาน เป ็นพน ักงานท ี่ไม,ต ้องการท ัาษะในการทำงานมาก 

ลามารถหาได้งาย พน ักงานในระด ับน ี้บร ิษทจะทำการจ ้างเป ็นล ูกจ ้างรายวัน ในการรับพนักงานใหม่ 

เพ ื่อเพ ิ่มกำสังการผลิตจะใช้เวลา 1 ส ัปดาห ์เน ี่องจากต ้องเล ียเวลาในกา?ประกาศรับสม ัคร การ'ฝึกอบรม 

(สิ่งเหล่านี้ทำให้เลียค่าใช้จ ่ายสูง) โดยม่เงื่อนไขว่าจะจ้างได้ใม ่เก ินครั้งละ 50 คน ซ ึ่งหมายความว ่าถ ้าผ ู้ 

เล ่นตัดสินใจรับคนงานใหม่ในสัปดาห์ที่ 3 คนงานใหม่ก ็พร้อมท ี่จะทำงานในต้นส ัปดาห ์ท ี่ 4 ล ่วนกา?ปลด 

คนงานเม ื่อผ ู้เล ่นทำการด ัดส ินใจปลดคนงาน กำส ังการผลิตในสัปดาห ์ท ี่ทำการด ัดส ินใจจะลดลงท ันท ี 

สำหรับค ่าใช้จ ่ายที่เก ิดข ึ้นในการเพ ิ่มลดพนักงานมดังน ี้

1) ค่าใช้จ่ายในกา?ประกาศรับสมัครและฝึกอบรมพนักงานใหม่ 1,000 บาทต่อคน
2) ค่าใช้จ่ายในการปลดพนักงาน 240 บาทต่อคน
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4.5.1 .4 ก าร จ ้าง ผ ู้ร ับ เห ม า

ในกรณีที่ผู้เล่นคิดว่าไม่ลามารถผลิตสินค้าได้ท้นกับความต้องการ ผู้เล่นสามารถจ้างผู้รับเหมาใน 
การผลิตสินค้าให้ได้ โดยเสืยค่าใช้จ่ายในการลังซื้อ และค่าสินค้าในราคา 1,075 บาทต่อหน่วยสำหรบ 
BFH โดยผู้รับเหมามีเงื่อนไขว่าผู้เล่นจะต้องสิงซื้ออย่างน้อย 100 หน่วยข้ึนไป แต่กำลังการผลิตของผู ้
รบเหมามีไม่เกิน 1,000 หน่วย

4.5.1.5 การควบคุมวัสด ุคงคลัง

ในกา?ตัดสินใจสำหร้บการลังซ้ือซ้ืนล่วน ผู้เล่นลามารถทำได้ทุกลัปดาห์ เกมได้กำหนดค่าใช้ 
จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุแต่ละรายการไว้ตังนี้

รายการ ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาต่อหน่วยต่อลัปดาห้
BFH 15 บาท
BF31 8 บาท

BFH32 7 บาท

ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาจะค่านวณจากผลรวมของค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงลังแต่ละ 
รายการ ในการคำนวณค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาแต่ละรายการ จะนำวัสดุคงคลังของลัปดาห์ที่ผ่านมา 
คูณกับค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาต่อลัปดาห์ของวัสดุรายการนี้น เช่น ในสัปดาห์ที่ผ่านมา มีวัสดุคงคลัง 
ตังน้ี

รายการ จำนวนวัสดุคงคลัง(หน่วย) ค่าใช้จ่ายต่อสัปดาห์ ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น
BFH 600 15 15 X 600 = 9,000
BF31 800 8 8 X 300 = 6,400

BFH32 800 7 7 X 300 = 5,600
รวม 21,000บาท

ด้งนี้นค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลังในลัปดาห์นี้จะเท่ากับ 21,000 บาท
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4.5 .1 .6  ต ้น ท ุน ก ารผ ส ิต ข อ งบ ร ิษ ัท

บริษ ้ทแห่งนี้ได ้ทำการศึกษาต้นทุนการผลิตของโรงงาน โดยความร่วมมือของฝ ่ายผลิต ฝ่ายการ

เงิน และฝ่ายบัญชี จากการศ ึกษาลามารถลรุปค ่าใช ้จ ่ายต ่าง ๆ ที่เก ิดขึ้นในการบโหารการผลิตได้ดังนี้

1) ค ่าใช ้จ ่ายคงท ี่ลำห!บการทำงานในเวลาปกต ิไม ่ม ืล ่วงเวลา 100.000บาทต ่อส ัปดาห ์

2) ค ่าใช ้จ ่ายคงท ี่ลำหรบการทำงานในเวลาปกติและล่วงเวลา 115.000บาทต ่อส ัปดาห ์

3) ค่าใช้จ่ายแปรผัน

3.1 ค่าใช้จ่ายในการทั้งผลิตหริอสังชื้อ

3.2 ค ่าแรงพนักงานในเวลาปกติต ่อคน

3.3 ค ่าแรงพน ักงานในการทำงานปกติและล่วงเวลาต ่อคน

3.4 ค ่าว ัสด ุรายการ BF31 (เวลานำทั้งชื้อ 1 ส ัปดาห ์)

3.5 ค ่าวัสด ุรายการ BFH32(เวลานำทั้งชื้อ 1 ส ัปดาห ์)

3.6 ค ่าส ินค้าร ุ่น BFH (เวลานำทั้งชื้อ 1 ส ัปดาห ์)

200 บาทต่อ'ใบทั้ง 

1,200บาทต ่อส ัปดาห ์ 

1,650บาทต ่อส ัปดาห ์ 

500 บาทต่อหน ่วย 

350 บาทต่อหน ่วย 

1,075 บาทต่อหน ่วย

4.5.1.7 การเงินของบริษ ัท

ในการวัดผลการบริหารง0น ผู้บังดับบัญชาจะวัดผลการดำเนินงานของผู้เล่นจากผลกำไรที่เพิ่ม 
ขึ้นและลถา14ภาพการขาดทุนในแต่ละสัปดาห์ โดยจะด จูากรายงานการเงินของโรงงาน โดยรายได้ทั้ง 
หมดของโรงงานจะได้รับฝ่ายขายา รายได้จากการขายจะได้รับทันทีเมื่อขายได้ ค่าวัตถุดิบและค่าชิ้น
ส่วนต้องจ่ายทันทีเม่ือได้รับของ รายได้ในแต่ละสัปดาห์ = ผลรวมของรายได้จากการขาย - ผลรวมของ 
ต้14ทุนท่ีเกิดข้ึนในสัปดาห์น้ัน

4.5.2 เนอเร ืองของเกมบริหารการผสิตในระด ับความยากที 2

ผู้เล่นได้เข้าไปเป็นผู้บริหารการผลิตในโรงงานผลิตวาล์วน้ําที่มืชึ่อเสิยงแห่งหนึ่ง บริษัทแห่งน้ีได้ท้ัง 
ชื้อวาล์วจากผู้จดหา (supplier) มาจำหน่าย จนกระท้ังในปีท่ี 5 บริษัทแห่งนี้ได้ลร้างโรงงานผลิตและ 
ประกอบวาล์วเอง เพ่ือลดต้นทุนของสินค้า ในการเล่นเกมผู้เล่นจะต้องทำ กำห14ดการผลิต กำหนดการ 
ท้ังช้ือวัสดุ การควบคุมสินค้าคงคลัง และสัดการทรัพยากรต่างๆในบริษัท โดยสมมติว่าแบบฟอร์มการตัด 
สินใจจะต้องส่งในตอนปลายอาทีตย์ของแต่ละอาทีตย์ เพื่อใช้ในการทำการผลิตในอาทิตย์ต่อไป ผู้เล่น 
จะต้องเลือกสรรกลยุทธ์ที่เหมาะลมท่ีลุด เพื่อที่จะลดค่าใช้จ่ายในการผลิตให้ตํ่าที่สุด
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4.5.2.1 ก าร ต ล าด ข อ ง บ ร ิษ ัท

สำหรับกา?ตลาดของวาล ์วน ํ้าน ี้นม ีการแข ่งข ันส ูงมาก สินค้าที่ผ ู้เล ่นต้องเข ้าไปบริหารการผลิต 

คือ ส ินค้ารุ่น BFH ลูกค ้าจะต้องการสินค ้าท ันท ีท ี่ส ั่งซ ื้อด ัง'แน ่ฝ ่ายขายจะทำการเบ ิกส ินค ้าออกจากคลัง 

ส ินค้าทันทีท ี่ม ีการสิงซ ือจากลูกค้า เม ื่อฝ ่ายขายขายสินค้าได้ โรงงานจะคิดค่าใช้จ่ายกับฝ่ายขายในราคา 

1,200 บาทต่อหน่วยท ี่ขายได้ แต่ถ ้าในกรณ ีท ี่ฝ ่ายขายได้ร ับการสิงซ ื้อแต่ไม่ม ีส ินค้าจำหน่ายฝ่ายขายจะ 

ค ิดค่าใช้จ ่ายกับผู้เล ่น ในราคา 180บาทต ่อหน ่ายท ี่ไม ่ม ีส ินค ้าจำหน ่าย

4.5.2.2 การผลิตสินค้า

โรงงานของบริษ ัทประกอบด้วย 2 หน ่วยการทำงาน คือ หน่วยการผลิต และ หน ่วยกา?ประกอบ 

สินค้ารุ่น BFH น ีประกอบด้วยช ินส ่วน 2 ชิ้น คือ BFH32 และ BF31 สำหรับขั้นตอนในการผลิตสินค้าได้ 

แสดงไว้ในรูปที่ 4.13

หน่วยการผลิต

รูปที่ 4.13 กระบวนการผลิตส ินค ้าในระด ับความยากท ี่ 2

ในระดับความยากที่ 2 นี้โรงงานมีหน่วยการผลิตเพ่ิมข้ึน ซึ่งลามารถผลิตชิ้นส่วนรายการ BF31 ได้ 
เอง โดยการสั่งซื้อวัตถุดิบ (RM01 ) มาทำการผลิตในหน่วยการผลิต แต่ในกรณีที่ผู้เล่นไม่สามารถผลิต 
BF31 ได้ตามที่ต้องกา?ผู้เล่นสามารถสั่งซื้อชิ้นส่วนฺนี้ได้(รายละเอียดดูในหัวข้อกา?จ้างผู้รับเหมา) ช่วง 
เวลานำในการสั่งซื้อ BFH32 และ RM01 เท่ากับ 1 สัปดาห์ ในการผลิตสินค้าสามารถทำได้โดยการนำ 
ช้ินส่วน 2 ช้ิน คือ BF31 และ BFFH32 มาทำการประกอบที่ หน่วยการประกอบในเกมให้เท่ากับ Work 
center B. เมื่อประกอบเสร็จแล้วก็จะทำการตรวจสอบผู้เล่นภาพของสินค้าทุกหนวย เมื่อพบของเสียก็จะ



128

แยกของเสียออก ในเกมสมมติให้ผู้จัดหาลามารถส่งมอบของได้ตามกำหนดเวลาเลมอ แต่ ผู้เล่นต้องจัง
ซ้ือช้ินส่วนอย่างน้อย 100 หน่วย

BFH

LT : 1 wk.
H

BFH32(1) BF31 (1)

LT : 1

RM01 (1)

รูปท่ี 4.14 สูตรโครงลร้างผลิตภัณฑ์ของสินค้าในระดับความยา•าที่ 2

4.5.2.3 กำลังการผลิตของโรงงาน

บริษัทของผู้เล่นมีนโยบายเพิ่มหรือลดอัตราการผลิตของโรงงานได้ โดยผู้เล่นลามารถจ้างหรือ 
ปลดคนงานออก เพิ่มหรือลดการทำงานล่วงเวลา หรือจ้างผู้รับเหมาในการผลิต

โรงงานแห่งนี้แบ่งการทำงานออกเป็น 52 จัปดาห์การทำงาน จากข้อมูลของฝ่ายบริหารได้สรุป 
ความสามารถในการผลิตต่อจัปดาห์ฃองคนงานเฉลี่ย สำหรับเงื่อนไขการดำเนินงานต่าง ๆ ของโรงงาน 
ไว้ดังน้ี

ความสามารถในการผลิตลำหรับผลิตภัณฑ์ BFH

เงื่อนไขในการดำเนินงาน หน่วยการผลิต (BF31 ) หน่วยการ-ประกอบ (BFFI)
กำลังการผลิตเฉลี่ยในเวลาทำงานปกติ 25 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์ 50 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์
กำลังการผลิตเฉลี่ยในช่วงล่วงเวลา 5 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์ 10 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์
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เง่ือนไขในการ[ท่ิมลดพนักงาน
เกมกำหนดให้พนักงานที่อยู่ในโรงงาน เป็นพนักงานที่ไม่ต้องการทักษะในการทำงานมาก 

ลามารถหาได้ง่าย พนักงานในระดับนี้บริษัทจะทำการจ้างเป็นพนักงานรายวัน ในการรบพนักงานใหม ่
เพื่อเพิ่มกำลังการผลิตจะใต้เวลา 1 สัปดาห์ โดยมีเงื่อนไขว่าจะจ้างได้ไม่เกินครั้งละ 50 คน ซ่ึงหมาย 
ความว่าถ้าผู้เล่นดัดสินใจรับคนงานใหม่ในสัปดาห์ที่ 3 คนงานใหม่ก็พร้อมที่จะทำงานในต้นสัปดาห์ที่ 4 
ส่วนการปลดคนงานเมื่อผู้เล่นทำการดัดสินใจปลดคนงาน กำสังการผสิตในสัปดาห์ที่ทำการดัดสินใจจะ 
ลดลงทันที สำหรับค่าใต้จ่ายที่เกิดขึ้นในการเพิ่มลดพนักงานมีดังนี้

1) ค่าใต้จ่ายในกา?ประกาศรับสมัครและผึเกอบรมพนักงานใหม่ 1,000 บาทต่อคน
2) ค่าใต้จ่ายในการปลดพนักงาน 240 บาทต่อคน

4.5.2.4 การจ้างผ ู้ร ับเหมา

ในกรณีที่ผู้เล่นคิดว่าไม่สามารถผลิตสินค้าได้ทันดับความต้องการ ผู้เล่นลามารถจ้างผู้รับเหมาใน 
กา?ผลิตสินค้าให้ได้ โดยเสียค่าใต้จ่ายในการลังซื้อ และค่าสินค้าในราคา 1,075 บาทต่อหน่วยสำหรับ 
BFH โดยผู้รับเหมามีเงื่อนไขว่าผู้เล่นจะต้องลังชื้ออย่างน้อย 100 หน่วยข้ึนไป แต่กำลังการผลิตของผู้รับ 
เหมามีไม่เกิน 1,000 หน่วย และ 500 บาทต่อหน่วยสำหรับ BF31 โดยต้องลังซื้ออย่างน้อย 100 หน่วย 
ข้ึนไปเช่นดัน

4.5.2.5 การควบคุมวัสด ุคงคลัง

ในการดัดสินใจสำหรับการสั่งชื้อช้ินส่วน ผู้เล่นลามารถทำได้ทุกลัปดาห์ เกมได้กำหนดค่าใต ้
จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุแต่ละรายการไว้ดังนี้

รายการ ค่าใต้จ่ายในการเก็บรักษาต่อหน่วยต่อสัปดาห์
BFH 15 บาท
BF31 8 บาท

BFH32 7 บาท
RM01 5 บาท
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คำใช้จำยในการเก็บรักษาจะคำนวณจากผลรวมของค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงลังแต่ละ 
รายการ ในการคำนวณค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาแต่ละรายกา? จะนำวัสดุคงคลังของลัปดาห์ที่ผ่านมา 
คูณกับค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาต่อลัปดาห์ของวัสดุรายการนั้น เช่น ในสัปดาห์ที่ผ่านมา มีวัสดุคงคลัง 
«งน

รายการ จำนวนวัสดุคงคลัง(หน่วย) ค่าใช้จ่ายต่อสัปดาห์ ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น
BFH 600 15 1 5 X 600 = 9,000
BF31 800 8 8 X 300 = 6,400

BFH32 800 7 7 X 300 = 5,600
RM01 500 5 5 X 500 = 2,500

รวม 23,500 บาท

ดังนั้นค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลังในลัปดาห์นี้จะเท่ากับ 23,500 บาท

4.5.2.6 ต้นทุนการผลตฃองบริษ ัท

บริษัทแห่งนี้ได้ทำการศึกษาต้นทุนการผลิตของโรงงาน โดยความร่วมมือของฝ่ายผลิต ฝ่ายการ
เงิน และฝ่ายบัญชี จากการศึกษาลามารถสรุปค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในการบริหารการผลิตได้ดังนี้

1) ค่าใช้จ่ายคงที่ลำหรับการทำงานในเวลาปกติไม่มีล่วงเวลา 120,000 บาทต่อลัปดาห์
2) ค่าใช้จ่ายคงที่ลำหร้บการทำงานในเวลาปกติและล่วงเวลา 135,000 บาทต่อสัปดาห์
3) ค่าใช้จ่ายแปรกัน

3.1 ค่าใช้จ่ายในการลังผลิตหรือลังซื้อ
3.2 ค่าแรงพนักงานในเวลาปกติต่อคน
3.3 ค่าแรงพนักงานในการทำงานปกติและล่วงเวลาต่อคน
3.4 ค่าวัสดุรายการ BF31 (เวลานำลังซื้อ 1 ลัปดาห์)
3.5 ค่าวัสดุรายการ BFH32(เวลานำลังซื้อ 1 ลัปดาห์)
3.6 ค่าวัสดุรายการ RM01 (เวลานำลังซื้อ 1 ลัปดาห์)
3.7 ค่าสินค้ารุ่น BFH (เวลานำลังซื้อ 1 สัปดาห์)

200 บาทต่อใบลัง 
1,200 บาทต่อสัปดาห์ 
1,650บาทต่อสัปดาห ์

500 บาทต่อชุด 
350บาทต่อชุด 
300 บาทต่อชุด 

1,075บาทต่อชุด
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ในการวัดผลการบริหารงาน ผู้บังคับบัญชาจะวัดผลการดำเนินงานของผู้เล่นจากผลกำไรที่เพิ่ม 
ขึ้นและสถานภาพการขาดทุนในแต่ละสัปดาห์ โดยจะดูจากรายงานกา?เงินของโรงงาน โดยรายได้ท้ัง 
หมดของโรงงานจะได้รับฝ่ายขาย รายได้จากการขายจะได้ริบทันทีเมื่อขายได้ ค่าวัตถุดิบและค่าชิ้นส่วน 
ต้องจ่ายทันทีเม่ือได้ริบของ รายได้ในแต่ละสัปดาห์ = ผลรวมของรายได้จากการขาย - ผลรวมของต้น 
ทุนท่ีเกิดข้ึนในสัปดาห์ทั้น

4.5.3 เน ี้อเร ืองของเกมบริหารการผลิตในระคับความยากท ี 3

4 5.2.7 ก าร เง ิน ข อ งบ ร ิษ ัท

ผู้เล่นได้เข้าไปเป็นผู้บริหารการผลิตในโรงงานผลิตวาล์วนํ้าที่มีชื่อเสียงแห่งหนึ่ง บริษัทแห่งน้ีได้ลัง 
ซ้ือ1วาล์ว1จากผู้'สัดหา(รนpplier)J4าจำหน่าย จนกระท้ังในปีท่ี 5 บริษัทแห่งน้ีได้สร้างโรงงานผลิตและ 
ประกอบวาล์วเอง เพ่ือลดต้นทุนของสินค้า ในการเล่นเกมผู้เล่นจะต้องทำ กำหนดการผลิต กำหนดการ 
ลังซ้ือวัสดุ การควบคุมสินค้าคงคลัง และจัดการทริพยากรต่างๆในบริษัท. โดยลมมติ1ว่าเแบบฟอริมการ 
คัดสินใจจะต้องล่งในตอนปลายอาทิตย์ของแต่ละอาทิตย์ เพื่อใช้ในการทำการผลิตในอาทิตย์ต่อไป ผู้ 
เล่นจะต้องเลือกสรรกลยุทธ์ที่เหมาะลมท่ีสุด เพื่อที่จะลดค่าใช้จ่ายในการผลิตให้คํ่าที่สุด

4.5.3.1 การตลาดของบริษ ัท

สำหรับการตลาดของวาล์วนํ้านี้นมีการแข่งขันสูงมาก สินค้าที่ผู้เล่นต้องเข้าไปบริหารการผลิต 
คือ สินค้ารุ่น BFH และ BFG ลูกค้าจะต้องการสินค้าทันทีที่ลังซื้อดังนั้นฝ่ายขายจะทำการเบิกสินค้าออก 
จากคลังสินค้าทันทีที่มีการลังซื้อจากลูกค้า เมื่อฝ่ายขายขายสินค้าได้ โรงงานจะคิดค่าใช้จ่ายกับฝ่าย 
ขายในราคา 1,200บาทต่อหน่วยที่ขายได้สำหรับสินค้ารายการ BFH และ 2,500 บาทสำหรับสินค้าราย 
การ BFG แต่ถ้าในกรณีที่ฝ่ายขายได้?ปการลังซื้อแต่ไม่มีสินค้าจำหน่ายฝ่ายขายจะคิดค่าใช้จ่ายกับผู ้
เล่นในราคา 180บาทต่อหน่วยสำหรับสินค้ารุ่น BFH ที่ไม่มีจำหน่ายและ 375 บาทต่อหน่วยสำหรับสิน 
ค้ารุ่น BFG ที่ไม่มีจำหน่าย
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โรงงานของบริษัทประกอบด้วย 2 หน่วยการทำงาน คือ หน่วยการผลิต และ หน่วยการประกอบ 

สินค้ารุ่น BFH นี้ประกอบด้วยชิ้นส่วน 2 ช้ิน คือ BFH32 และ BF31 และสินค้ารุ่น BFG ประกอบด้วยชิ้น 

ส ่วน2 ช้ินคือ BFG33 และ BF31 ลำหทัเชิ้นตอนในกา?ผลิตสินค้าได้แสดงไว้ในรูปที่4.15

4.5 .3 .2  ก าร ผ ล ิต ส ิน ค ้า

หน่ายการผลต

รูปท่ี 4.15 กระบวนการผลิตสินค้าในระดับความยากที่ 3

ในระด ับน ี้จะแตกต ่างจากระด ับ Intermediate คือ โรงงานมีส ินค้า 2 รายการที่ใช้ชิ้นส่วนร่วมกัน 

คือ BF31 และใช้หน ่วยประกอบเด ียวกันในการประกอบสินค้าช ิ้นส ุดท ้าย โรงงานลามารถผลิตชิ้นส่วน 

รายการ BF31 ไค้เอง โดยการลังซ ื้อว ัตถ ุด ิบ(RM01)wาทำการผลิตในหน่วยการผลิต แต่ในกรณีที่ผ ู้เล่น 

ไม่ลามารถผลิต BF31 ได้ตามที่ต ้องการผู้เล ่นสามารถสิงซ ื้อช ิ้นส ่วนนี้ไค ้(รายละเอียดดูในหัวข ้อการจ้างผ ู้ 

ทัน'หมา) ช่วงเวลานำในการสิงซื้อ BFH32 BFG33 และ RM01 เท่ากับ 1 ส ัปดาห ์ ในการผลิตสินค้ารุ่น 

BFH สามารถทำได้โดยการนำชิ้นส่วน 2 ชิ้น คือ BF31 และ BFH32 มาทำการประกอบท ี่หน ่วยการ 

ประกอบในเกมให้เท ่าก ับ Work center B. และในการผลิตส ินค ้ารุ่น BFG สามารถทำได้โดยการน่าชิ้น 

ส่วน 2 ชิ้น คือ BF31 และ BFG33 มาทำการประกอบท ี่หน ่วยการประกอบ. ผ ู้เล ่นสามารถสิงให้ทำกา? 

ประกอบสินค้าทั้งสองร่น1ได้ในสัปดาห ์เด ียวก ัน หล ังจากท ี่ประกอบส ินค ้าเสร ็จแล้วพนักงานก ็จะนำส ินค ้า 

ไปทดสอบการใช้งานถ้าไม่ได ้ตามมาตรฐานก็จะดัดเป็นของเส ืย ในเกมส ม ม ต ใิห ้ผ ู้จ ัดหาลามารถส่งม อ บ  

ของได้ตามกำหนดเวลาเสมอ แต่ ผ ู้เล ่นต ้องลังซ ื้อช ิ้นส ่วนอย่างน ้อย 100 หน่วย
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BFH BFG

LT : 1 wk. LT : 2 wk.

______ !______
B F H 320) BF31 (1 ) BFG33(1)

LT : 1 wk.

RM01(1)

BF31(1)

LT : 1 wk. 

RM01(1) i

รูปที่ 4.16 ส ูตรโครงลร้างผลิตภ ัณฑ ์ของสินค้าในระดับความยากที่ 3

4.5.3.3 กำลังการผลิตของโรงงาน

บริษ ัทของผ ู้เล ่นม ีนโยบายเพ ิ่มหรือลดอ ัตราการผลิตของโรงงานได ้ โดยผู้เล ่นลามารถจ้างหรือ 

ปลดคนงานออก เพ ิ่มหรือลดการทำงานล่วงเวลา หรือจ้างผ ู้ร ้ปเหมาในการผลิต

โรงงานแห่งนี้แบ่งการทำงานออกเป็1 i 52 ส ัปดาห ์การทำงาน จากข้อมลของฝ่ายบริหารได้สรุป 

ความสามารถในการผลิตต ่อส ัปดาห ์ของคนงานเฉลี่ย ลำหริปเงื่อนไขการดำเนินงานต่าง ๆ ของโรงงาน 

ไว้ดังนี้

ความสามารถไนการผลิตลำหริบผล ิตภ ัณฑ ์ BFH

เงื่อนไขในการดำแไนงาน หน่วยการผลิต (BF31 ) หน ่วยการประกอบ (BFH)

กำสังการผลิตเฉลี่ยในเวลาทำงานปกติ 25 หน ่วยต ่อคนต ่อส ัปดาห ์ 50 หนวยต ่อคนต ่อส ัปดาห ์

กำสังการผลิตเฉลี่ยในช่วงล่วงเวลา 5 หน ่วยต ่อคนต ่อส ัปดาห ์ 10 หนวยต ่อคนต ่อส ัปดาห ์

ความลามารถในการผลิตลำหริปผล ิตภ ัณฑ ์ BFG

เงื่อนไขในกา?ดำเนินงาน หน่วยการประกอบ :b f g )

กำสังการผลิตเฉลี่ยในเวลาทำงานปกติ 30 หน ่วยต ่อคนต ่อส ัปดาห ์

กำลังการผลิตเฉลี่ยในช่วงล่วงเวลา 6 หน ่วยต ่อคนต ่อส ัปดาห ์

เงื่อนไขในการเพิ่มลดพนักงาน

เกมกำหนดให ้พน ักงานท ี่อย ู่ในโรงงาน เป ็นพน ักงานท ี่ไม ่ต ้องการท ักษะในการทำงานมาก 

ลามารถหาได้ง่าย พน ักงานในระด ับน ี้บร ิษ ัทจะทำการจ ้างเป ็นพน ักงานรายวัน ในการริบพนักงานใหม่ 

เพ ื่อเพ ิ่มกำสังการผลิตจะใช้เวลา 1 ส ัปดาห ์ โดยมีเงื่อนไขว่าจะจ้างได้ไม่เก ํนครั้งละ 50 คน ซึ่งหมาย
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ความว่าถ้าผู้เล่นตัดสินใจรับคนงานใหม่ในสัปดาห์ท่ี 3 คนงานใหม่ก็พร้อมท ี่จ ะทำงานในต้นสัปดาห์ที่ 4 

ส่วนการปลดคนงานเมื่อผู้เล่นทำการตัดสินใจปลดคนงาน กำลังการผลิตในสัปดาห์ที่ทำการตัดสินใจจะ 
ลดลงทันที สำหร้ปค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในการเพิ่มลดพนักงานมีตังนี้

1 ) ค ่า ใ ช ้จ ่าย ใ น ก ารป ระก าศ ร ับ ส ม ัค รแ ล ะป ีก อ บ ร ม พ น ัก งาน ใ ห ม ่ 1,000 บ า ท ต ่อ ค น

2) ค ่าใช ้จ ่าย ใน ก า?ป ล ด พ น ัก งาน  240 บ า ท ต ่อ ค น

4.5.3.4 การจ้างผ ู้ร ับเหมา

ในกรณ ีท ี่ผ ู้เล ่นค ิดว ่าไม ่สามารถผลิตส ินค ้าได ้ท ันก ับความต้องการ ผ ู้เล ่นลามารถจ้างผ ู้ร ับเหมาใน 

การผลิตสินค้าให้ได้ โดยเสียค่าใช้จ่ายในการลังซื้อ และค่าส ินค ้าในราคา 1,075 บาทต ่อหน ่วยสำหรับ 

BFH โดยผู้ร ับเหมามีเง ื่อนไขว่าผ ู้เล ่นจะต้องล ังซ ื้ออย ่างน ้อย 100 หน่วยขึ้นไป แต่กำลังการผลิตของผู้ร ับ 

เหมามีไม ่เก ิน 1,000 หน ่วยต ่อส ัปดาห ์ สำหรบการจ้างผ ู้ร ับเหมาผลิตส ินค ้ารายกา? BFG ผู้ร ับเหมาคิด 

ราคาเท่ากับ 2,150 บาทต ่อหน ่วย โดยมีเงื่อนไขในการลังซื้อว่าต้องลังซ ื้อย่างน้อย 100 หน่วย แต่ผู้รับ 

เหมามีกำลังกา?ผลิตไม ่เก ิน 500 หน ่วยต ่อส ัปดาห ์ และ 500 บาทต ่อหน ่วยสำหรับ BF31 โดยต้องลังซื้อ 

อย่างน้อย 100 หน่วยขึ้นไปเช่นกัน

4.5.3.5 การควบคุมวัสด ุคงคลง

ในการตัดสินใจสำหรับการลังซื้อชิ้นส่วน ผ ู้เล ่นสามารถทำได ้ท ุกส ัปดาห ์ เกมได้กำหนดค่าใช้ 

จ ่ายในการเก ็บรักษาวัสด ุแต ่ละรายการไว้ต ังน ี้

รายการ ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาต่อหน่วยต่อสัปดาห์

BFH 15 บาท

BFG 25 บาท

BF31 8 บาท

BFH32 7 บาท

BFG33 17 บาท

RM01 5 บาท
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ค ่าใช ้จ ่ายในการเก ็บรักษาจะคำนวณจากผลรวมของค่าใช ้จ ่ายในการi f บร ักษาว ัสด ุคงล ังแต ่ละ 

รายการ ในการคำนวณค่าใช ้จ ่ายในการเก ็บรักษาแต่ละรายการ จะนำวัสด ุคงคล ังของล ัปดาห ์ท ี่ผ ่านมา 

ค ูณกับค่าใช้จ ่ายในการเก ็บรักษาต่อลัปดาห์ของวัสด ุรายการนั้น เซ่น ในส ัปดาห ์ท ี่ผ ่านมา ม ีว ัสด ุคงคล ัง

k

รายการ จำนวนวัสด ุคงคลัง(หน ่วย) ค ่าใช ้จ ่ายต ่อส ัปดาห ์ ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น

BFH 600 15 1 5 X 600 = 9,000

BFG 200 25 25 X 200 = 5,000

BF31 800 8 8 X 800 = 6,400

BFH32 800 7 7 X 800 = 5,600

BFG33 100 17 1 7 X 100 = 1,700

RM01 500 5 5 X 500 = 2,500

รวม 30,200 บาท

ดังน ั้นค ่าใช ้จ ่ายในการเก ็บรักษาวัสด ุคงคลังในสัปดาห์น ี้จะเท ่าก ับ 30,200 บาท

4.5.3.6 ต ้นทุนการผลิตของบริษ ัท

บ?ษ้ท ่แห ่งนี้ได้ทำการศึกษาต้นทุนการผลิตของโรงงาน โดยความร่วมม ือของฝ ่ายผลิต ฝ่ายการ 

เงิน และฝ่ายบัญชี จากการศ ึกษาสามารถสรุปค ่าใช ้จ ่ายต ่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในการบ?หารการผลิตได้ดังนี้

1) ค ่าใช ้จ ่ายคงท ี่สำหรับการทำงานในเวลาปกติไม่ม ีล ่วงเวลา 120,000 บาทต ่อส ัปดาห ์

2) ค ่าใช ้จ ่ายคงท ี่สำหรับการทำงานในเวลาปกติและล่วงเวลา 135,000 บาทต ่อส ัปดาห ์

3) ค่าใช้จ่ายแป?ผัน

3.1 ค่าใช้จ่ายในการลังผลิตหรอลังซื้อ

3.2 ค ่าแรงพนักงานในเวลาปกติต ่อคน

3.3 ค ่าแรงพนักงานในการทำงานปกติและล่วงเวลาต ่อคน

3.4 ค ่าวัสด ุรายการ BF31 (เวลานำลังซ ื้อ 1 ส ัปดาห ์)

3.5 ค ่าวัสด ุรายการ BFH32(เวลานำลังซื้อ 1 ส ัปดาห ์)

3.6 ค ่าวัสด ุรายการ BFG33bเวลานำลังซื้อ 2 ส ัปดาห ์)

3.7 ค ่าวัสด ุรายการ RM01 (เวลานำลังซ ื้อ 1 ส ัปดาห ์)

3.8 ค ่าส ินค้าร ุ่น BFH (เวลานำลังซ ื้อ 1 ส ัปดาห ์)

3.9 ค ่าส ินค้าร ุ่น BFG (เวลานำในการลังซื้อ 2 ส ัปดาห ์)

200 บาทต่อใบลัง 

1,200บาทต ่อส ัปดาห ์ 

1,650บาทต ่อส ัปดาห ์ 

500 บาทต่อชุด 

350 บาทต่อชุด 

1,250 บาทต่อช ุด 

300 บาทต่อชุด 

1,075 บาทต่อชุด 

2,150 บาทต่อชุด
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4.5 3.7 การเงินของบริษ ัท

ในการวัดผลการบริหารงาน ผ ู้บ ังค ับบ ัญ ชาจะว ัดผลการดำเน ิน งาน ของณ ู้ล ่น จากผลกำไรท ี่เพ ิ่ม  
ข ึ้นและสถา'นภาพการขาดท ุนในแต ่ละส ัปดาห ์ โดยจะด ูจากรายงานการเง ินของโรงงาน โดยรายได้ท ั้ง 
หมดของโรงงานจะได้ร ิบฝ ่ายขาย รายได ้จากการขายจะได ้ร ิบท ันท ีเม ื่อขายได ้ ค ่าว ัตถ ุด ิบและค ่าช ิ้นส ่วน 
ต้องจ่ายท ันท ีเม ื่อได ้ร ิบของ รายได ้ในแต ่ละส ัปดาห ์ = ผลรวมของรายได ้จากการขาย - ผลรวมของต้น 
ทุนที่เก ิดขึ้นในสัปดาห์น ั้น

4.6 การพ ัฒนาโปรแกรมเกมบริหารการผลิต

ในป ัจจ ุบ ันคอมพ ิวเตอร ์ได ้ม ีกา?พ ัฒ นามากข ึ้น  การนำความสามารถของคอมพ ิวเตอร ์มาช ่วยใน 
การพ ัฒ นาเกมบร ิหารการผล ิตก ํจะช ่วยให ้บรรยากาศการเล ่น เกมใกล ้เค ียงค ับคว'ไมเป ็นจร ิงมากข ึ้น  และ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะช ่วยในการประมวลผลการเล ่นเกม และการตรวจสอบเงื่อนไขของการตัดส ินใจ 
ได ้อย ่างรวดเร ็วและแม ่นยำด ้วย ต ังน ั้นในงานว ิส ัยน ี้จ ึงนำคอมพ ิวเตอร ์มาใช ้ในการดำเน ินการเล ่น เกม
ด้วย

4.6.1 ภาษาคอมพิวเตอร์ท ีใซ ้ในการพัฒนา

สำหรบภาษาคอมพ ิวเตอร ์ท ี่เล ือกนำมาใช ้ในการพ ัฒ นาเกมบร ิหารการผล ิต  ผู้ว ิส ัยเลือกใช้

ภาษาวิชวลเบส ิก ณ ุ่ 5.0 (Visual Basic 5.0 : VB5) ของบริษัทไมโค?ซอฟต์ มาใช้ในการพัฒนาเนื่อง 

จากเป็นเภาษาที่ม ีความง่ายในการโปรแกรม และในรุ่นนี้ได ้พ ัฒนาให้สามารถโปรแกรมเซิงวัตถุ (OOPs : 

Objecte-Oriented Programmings) ได้ดีขึ้นด้วย สำหริปประว ิต ิการพ ัฒนาโดย!อของภาษาว ิซวลเบส ิก 

ม ีต ังน ี คำว่า BASIC ย ่อมาจาก Beginner’s All-Purpose Symbolic InstructioT Code ภาษาเบส ิกได ้ 

ถูกพัฒนาขึ้นโดย John G. Kemeny และThomas E. Kurtz ในป ีค.ศ.1963 โดยอาศัยหลักการแก ้ป ัญหา 

โดยการใช้วิธ ีกา?ทางอัลกอริท ีมแทนที่การแก้ป ัญหาทางฮาร์ดแวร์ ท ี่ย ุ่งยากและ!น เปล ือง สำหร์ปภาษา 

ว ิซวลเบส ิกน ั้นได ้ม ีการปร ับปร ุงให ้ม ีความง่ายต ่อการศ ึกษามากกว ่าภาษาเบส ิกแบบเด ิม และเน ื่องจาก 

ภาษาวิซวลเบสิกเป็นภาษาที่ช ่วยในการสร้างโปรแกรมบนวินโดว์ทำให้โปรแกรมเกมบริหารการผลิตนี้นำ 

มาใช ้ทำงาน ได ้บน ระบบปฏ ิบ ัต ิการว ิน โดว ์ซ ึ่งจะช ่วยให ้โปรแกรมสามารถส ื่อสารค ับผ ู้เล ่น ได ้ด ีกว ่า  

ระบบปฏ ิบ ัต ิการ DOS ซ ึ่งจะช ่วยลดปัญหาคับผ ู้เล ่นในกา?ทำความเช ้าใจกา?เล่นและวิธ ีการเล ่นเกม ตัง 

น ั้นงานวิส ัยน ี้จ ึงเล ือกใช้ภาษาวิซวลเบสิกในกา?พัฒนาโปรแกรมเกมบริหารการผลิต



137

4.6.2 แผนผงความรู้ของเกมบริหารการผลิตท ีพ ัฒนา

จากรูปแบบการเล่นเกมที่ได ้กำหนดไว้ ผ ู้ว ิจ ัยได้ทำการออกแบบแผนผังความรู้ของโปรแกรมเกม 

โดยการพ ิจารณ าจากจำนวนผ ู้เลนเกม สารลนเทศท ี่ผ ู้เล ่นจะได้ร ับจากเกม อิทธิพลของการตัดสินต่อ 

สถานการณ์ในอนาคตของเกม และกฎของเกม ผลของการพิจารณามีต ังน ี้

1) จำนวนของผู้เล ่นเกม จากโครงสร้างโดยรวมของเกมพบว่าผลของการตัดสินใจของผู้เล ่น 

ในท ีมหน ึ่ง ไม ่ม ีผลกระทบก ับสถานการณ ์ของผ ู้เล ่นท ีมอ ื่น  แสดงว่าสถานการณ ์ของเกม 

เป ็นอ ิสระต ่อก ัน

2) สารลนเทศที่ผ ู้เล ่นจะได้รบจากเกม ผ ู้เล ่นจะสามารถทราบข ้อม ูลต ่าง ๆ ของการดำเนิน 

การเล่นเกมทุกรายการ ยกเว ้นค ่าความต้องการสินค ้าในอนาคต

3) อ ิทธ ิพลของการต ัดส ินต ่อสถานการณ ์ไนอนาคตของเกม จากการพ ิจารณาพบว่า สถาน 

การณ ์ในอนาคตของผู้เล ่นจะขึ้นอยู่ก ับการตัดสินใจของผู้เล ่นเป ็นหลัก

4) กฎการเล่นเกม กฎของการเล ่นเกมมีคงท ี่ไม ่ม ีการเปล ี่ยนแปลง

แผนผังความรู้ของเกมท ี่พ ัฒ นาจ ึงม ีล ักษณ ะต ังน ี้

ค่าต ัวแป?ในแผนผังความรู้ท ี่ได ้นำเสนอในรูปที่ 4 .28  สามารถแจกแจงได ้ต ังน ี้ 
อ  เท ่าก ับ ค ่าการต ัดส ินใจ 
G เท ่าก ับ สถานการณ ์ของเกมในอนาคต 
G 0 เท ่าก ับ สถานการณ ์เร ิ่มต ้นของเกม 
R เท ่าก ับ กฎของการต ัดส ินใจของเกม

รปที่ 4 .17  แผนผังความ?ของโปรแกรมเกมบริหารการผลิต
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สำหรับล ูกศรท ี่ม ีขนดใหญ ่ท ี่ส ุดค ือล ูกครท ี่มาจาก R ไปหา อ ซ ึ่งหมายความว ่า การตัดสินใจของ 
ผ ู้เล ่น ต ้องอย ู่ภายใต ้กฎของเกมเสมอล ูกศรจาก อ ไปหา G ม ีขน าดให ญ ่กว ่าล ูกศรจาก G ไปยัง อ หมาย 
ค ว าม ว ่า  ค ่าก า?ต ัด ส ิน ใจม ีอ ิท ธ ิพ ล ต ่อ ส ถ าน ก ารณ ์ข อ งเก ม ใน อ น าค ต ม าก ก ว ่า  และส ุดท ้ายค ่าสถาน 
การณ ์เรมต ้นของเกมม ีอ ิทธ ิพลเพ ียงเล ็กน ้อยต ่อสถานการณ ์ของเกมในอนาคต

4.6.3 แผนภูม ิการไหลของโปรแกรมเกมบริหารการผลิต

ในการสร้างโปรแกรมเกมบริหารการผลิต ผ ู้ว ิจ ัยได้สร้างแผนภูมิการไหลของแต่ละกิจกรรมของ 

โปรแกรมไว้ตังได้แสดงในรูปที่ 4. 18 โดยเม ื่อผ ู้เล ่นเข ้าส ู่โปรแกรมแล้วผ ู้เล ่นจะสามารถขอดูสถานการณ ์ 

ในปัจจุบ ันของเกมได้โดยการเปิดรายงานต่าง ๆ ที่โปรแกรมได้จัดเตริยมไว้ให้ เม ื่อผู้เล่นได ้วางแผนการ 

เล่นเรียบร้อยแล้ว ข ั้นตอนต่อมาค ือการต ัดส ินใจ ผ ู้เล ่นสามารถทำได้โดยการเรียกแบบฟอร์มการตัดส ิน 

ใจออกมาป้อนค่าการตัดสินใจ เม ื่อผ ู้เล ่นยืนยันกา?ตัดสินใจแล้ว โปรแกรมก็จะเข ้าส ู่กระบวนการสร้าง 

ค ่าความต้องการสินค ้าในช่วงเวลานัน ต ่อมาโปรแกรมก็จะนำค่าท ี่ได ้ไปทำการประมวลผลการเล ่น และ 

ทำการปรับปรุงรายงาน เพื่อให้ผ ู้เล่นใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจในรอบต่อไป

ค่าการตัดสินใจจาก 
แบบฟอร์มการตัดสินใจ

___ T___
กระบวนการลร้าง 
ค่ายอดขายสินค้า

รุปที่ 4. 18 โครงสร้างโดยรวมของโปรแกรมเกมบริหารการผลิตท ิพ ัฒนา



DemandofBFH(52) as Integer

a, b, c, t, Max, Min as Integer

__. _____  ___5r ___

กำหนดค่า Demand of BFH ( t ) 

ในสัปดาห์ที่ 1 ถึง 10

_________________5r

กำหนดค่า a ,b ,t 1 Max และ Min

__________ T__________
t = t + 1

c = lnt((Max - Min + 1) * Rnd + Min))

_________ I_________
DemandofBFH( t ) = a + b( t ) + c

I_________ T_________
นำค่า DemandofBFFI( t ) ไปแสดงยัง 

Screen Demand of BFH

รปที่ 4. 19 แผนกมิการไหลของการสร้างค่าความต้องการในแต่ละช ่วงเวลาของ BFH



DemandofBFG(52) as Integer

Dim BFGRan as Integer

________ Ï________
กำหนดค่า Demand of BFG ( t ) 

ในสัปดาห์ที่ 1 ถึง 10

___________T__ ________
t = t + 1

BFGRan = lnt((30 - 20 +1) * Rnd + 20))

________________I_______________
DemandofBFG( t ) = (BFGRan /100) * DemandofBFFt( t )

1_________________ ï _______________
นำค่า DemandofBFG( t ) ไปแลดงย้ง Screen 

Demand of BFG

รปที่ 4.20 แผนภูม ิการไหลของการลร้างค่าความต้องการในแต่ละช ่วงเวลาของ BFG
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NumWorkcenB(t+1 ) 
AssBFHHum

Y e s

WorkCapB = 50

UseCapB = AssBFHNum CurCapB = ^ W o r k c e n B ( t+1)
X WorkCapB

CurBF31 lnv( t ) 
CurBFH32lnv( t )

Y e s

MaxBFHMat = I 
C urB F31(t) I

MaxBFHMat ๆ _  
CurBFH32( t )j !

BFHCapAvail = UseCapBI

L

No------- ►- BFHPro(t) = BFHCapAvail,

_______ Ï_______
MsgSo^'Hot enough material"

รูปที่ 4.21 แผนภูม ิการไหลของการตรวจสอบความสามารถในการประกอบ BFH

ของระด ับความยากท ี่ 1
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NumWorkcenB( t )

_____Ï_____
CurCapB =

NumWorkcenB( t ) X 50

CurBF31lnv(t) 
CurBFH32lnv( t )

UseCapB = BFHAssNum

รูปที่ 4.22 แผนภูม ิการไหลของการคำนวณหาปริมาณสินค้า BFH ที่สามารถผลิตไดใน

ระด ับความยากท ี่ 1
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Demand of BFH (t) BFH Sale Available

Dem and of BFFI(t) 
-<=BFH S a le availabel ?

BFH Sale = BFh Sale available 
-No—►  BFH Stockout = Demand of BFH(t) - 

BFH Sale available

Yes

________ Y________
BFH S ale = Demand of BFH(t) 

BFH Stockout = 0

______________________________________T ___________________________________

SaleRevLW  = BFHSale X 1200  
SaleRevTY = SaleRevTY+SaleRevLW  

Maketing exp en ses LW = BFH stockout X 180 
Maketing ex p en ses TY = Maketing expenses TY + Maketing expenses LW

รปที่ 4.23 แผนกมิการไหลของการคำนวณหาค่าใช้จ ่ายจากการขาดสต็อกสินค้า BFH
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Num W orkcenA(t), Num W orkcenB(t) 
TotalW orkers(t), HiringNum(t) 

Layoff Num(t)

Hiringweek = Val(Text1 .Text) 
L ayoffw eek = V al(T ext2.T ext) 
HiringCost = Hiringweek * 1000  
LayoffC ost = Layoffw eek * 2 40

________________________ r________________________
TotalW orkers(t+1) = TotalW orkers(t) + HiringNum(t) - Layoffweek

1___________ I___________ 1
N um W orkcenA(t+1) -  V al(Text7.Text) 
N um W orkcenB (t+1) = V al(Text8.Text) <

____________________ I______________________
HiringNum(t) = Hiringweek  
LayoffNum(t) = Layoffw eek

TotalW orkers(t) = TotalW orkers(t - 1) + HiringNum(t - 1 )  - LayoffNum(t) 
HiringCost = Hiringweek * 1000 
LayoffCost = Layoffw eek * 240

HirCostLW = HiringCost 
HirCostTY = HirCostTY + HirCostLW  

LayoffCostLW  = LayoffCost 
LayoffCostTY = LayoffCostLW  - LayoffCostTY

____________________T____________________
FreeW orker = TotalW orkers(t) - Num W orkcenA(t) - Num W orkcenB(t)

รปที่ 4.24 แผนภมิการไหลของการตรวจสอบพนักงานในโรงงานของระดับความยากที่ 2 และ 3



UseCapA = ProduceBF31
CurCapA = NumWorkcenA;t+1) 

X WorkCapA

CurRMOl lnv( t )

__ ____ I_______
MaxBF31 Mat = CurRMOl lnv( t )

______ I______
BF31CapAvall = UseCapA

► NetBF31 Pro(t) = BF31CapAvail i

________ T________
MsgBox"Not enough material"

รูปที่ 4.25 แผนเภูม ิทารไหลของการตรวจสอบความสามารถในการผลิต BF31 

ของระด ับความยากท ี่ 2 และ 3
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CurBF31lnv(t+1) 
CurBFH32lnv(t+1 ) 
CurBFG33l nv(t+1 )

__ ร__
AssBFHNum
AssBFGNum

Yes
________ร_______
Msgbox "Not enough BF31 Material"

_____ Ï_____ 1
! frmCon Dec. Hide

frmDeclsion3.Show

รูปที่ 4.26 แผนภูมิการไหลของการตรวจลอบวัสดุท ี่ใซ ้ไนการประกอบ BFH และ BFG

ของระด ับความยากท ี่ 2 และ 3
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NumWorkcenB(t+1 )

___T___
AssBFHNum
AssBFGNum

____i______1
WorkCapB = 50 
WorkCapC = 30

WorkCapB = 60 ๆ WorkCapC = 36

__________ I____________
BFHMan = AssBFFINum \ WorkCapB 

BFFIadd = AssBFFINum mod WorkCapB 
BFGMan = AssBFGNum / WorkCapC ^  

BFGadd = AssBFGNum mod WorkCapC

รูปที่ 4.27 แผนภูมิการ1โหลของการตรวจลอบ'จำนวนพนักงาน'ใน'หน่ายประกอบ

ของระด ับความยากท ี่ 3
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D em and of BFG (t)
_____ _______ /

BFG S a le  A vailable

BFG S a le  = BFG S a le  available  
No ►  BFG Stockout = D em and of BFG(t) - 

BFG S a leava ilab le

_________ 1_________
I BFG S a le  = D em and of BFG(t) 

BFG Stockout = 0

______________________ !_____________________
S a leR evL W  = (B FH Sale X 1200) + (B FG Sa e  X 2500) 

S a leR evT Y  = S a leR evT Y + S aleR evL W  
M aketing e x p e n s e s  LW = (BFH stock ou t X 180)+(B FG  stock ou t X 375) 

Maketing e x p e n s e s  TY = M aketing e x p e n se s  TY + M aketing e x p e n se s  LW

รูปที่ 4.28 แผนภูม ิการไหลของกระบวนการหาค่าเส ียโอกาสจากการขายสินค้ารุ่น BFG

ของระด ับความยากท ี่ 3



149

4.6.4 การทดสอบโปรแกรมเกมบริหารการผล ิต

การทดสอบโปรแกรมเป ็นการตรวจสอบสถานะกา?ทำงานจร ิงของโปรแกรม เพ ื่อต ัดส ินว ่า 

โปรแกรมสามารถทำงานได้อย่างถูกต้องหรือไม่ สำหรบกระบวนการท ี่จะทำการตรวจสอบมีต ังน ี้ค ือ 

1 ) กระบวนการสร้างค ่าความต ้องการส ินค ้าท ั้งสองรุ่น

2) กรบวนการเพิ่มหรือ ลดพนักงานในโรงงาน

3) กระบวนการทั้งช ื้อช ิ้นส่วน

4) กระบวนการจ้างผ ู้ร ับเหมา

5) กระบวนการทั้งผลิต

4.6.4.1 การทดสอบโปรแกรมเกมในระต ับความยากท ี 1

1) การทดสอบการตรวจลอบการป ้อนค ่าการต ัดส ินใจของผู้เล ่น ผ ู้ว ิจ ัยได้ทำการป ้อนค ่าการตัดส ิน 

ใจที่ไม่ถูกต้องต่างๆ เซ่น ค ่าต ัวอ ักษร ค ่าเครื่องหมาย เป ็นต ้น ลงไบในซ่องการตัดสินใจผล 

ปรากฏว่า โปรแกรมจะส่งข ้อความเต ือนให้ป ้อนค่าเป ็นต ัวเลขลงในซ่องการต ัดส ินใจ และ

2) การทดสอบการปลดพนักงานในโรงงาน ในกรณ ีท ี่ผ ู้เล ่นทำการต ัดส ินใจปลดพนักงานมากกว่า 

พนักงานภายในโรงงานจะทำให้ค ่าของจำนวนพนักงานในโรงงานติดลบ ซ ึ่งเป ็นค่าท ี่ไม ่ถ ูกต้อง 

โป รแก รม จะท ำก ารล ่งข ้อค วาม เต ือน ผ ู้เล ่น ว ่าไม ่ลาม ารถ ป ลด พ น ัก งาน ได ้ม าก ก ว ่าจำน วน  

พนักงานที่ม ีอยู่ และจะทำการปรับค ่าในซ ่องการต ัดส ินใจลดพนักงานให ้,ท ่าก ับด ูนย ์

3) การทดสอบข้อจำกัดของโรงงาน การจ้างพนักงานได้ไม่เก ินครั้งละ 50 คน โปรแกรมจะล่งข ้อ 

ความบอกว่าไม ่ลามารถจ ้างพน ักงานได ้เก ินครั้งละ 50 คน ในการทั้งช ื้อชื้นส่วนและกา?จ้าง 

เหมาท ี่ไม ่ตรงกับข ้อจำกัดโปรแกรมก็จะล่งข ้อความเต ือนเซ ่นกัน

4) การทดสอบการประมวลผลของการตัดส ินใจ ในการทดสอบกา?ประมวลผลตัดส ินใจของเกมใน 

ระดับที่ 1 ผ ู้ว ิจ ัยได้ทำการตัดสินใจการดำเน ินงานในสํ'ปดาห์ท ี่ 11 ตังนี้

ก) เงื่อนไขการดำเนินงานเท่ากับ ทำงานในเวลาปกติไม ่ม ีล ่วงเวลา 

ข) จ ้างพนักงานเพ ิ่ม 5 คน และปลดพน ักงานออก 2 คน 

ค) ทั้งชื้อซิ้นล่วนรายการ BF31 และ BFH32 จำนวนอย ่างละ 600 หน่วย 

ง) จ้างผู้ร ับเหมาช่วงในการผลิต BFH จำนวน 200 หน่วย 

จ) ท ั้งประกอบ BFH จำนวน 600 หน่วย



150

โดยที่ค ่าเรมต้นในสัปดาห์ที่ 10 ม ีด ังน ี้ พนักงานภายในโรงงานมีจำนวน 20 คน จำนวนเงินสดที่ 

ม ีอย ู่ของบริษ ัทเท ่าก ับ 500,000 บาท ตามษัญชีว ัสด ุคงคลังของโรงงานพบว่าในสัปดาห ์ท ี่ 10 มี BFH คง 

คลังเท ่าก ับ 400 หน่วย BF31 เท ่าก ับ 200 หน่วย BFFH32 จำนวน 200 หน่วย และในต้นสัปดาห์นี้โรง 

งานได้ท ่าการลังซื้อชิ้นส่วน BF31 และ BFH32 ช ิ้นส ่วนละ 600 หน่วย

หสังจากที่ได ้ท ่าการยืนยันการตัดสินใจแล้ว โปรแกรมได้ท ่าการสร้างค่าความต้องการ BFH ใน 

สัปดาห์ที่ 11 เท่ากับ 917 หน่วย และปรับปรุงรายงานในสัปดาห ์ท ี่ 11 ดังนี้ พนักงานกายในโรงงานมี 

จำนวน 18 คน จำนวนเง ินลดท ี่ม ีอย ู่ของบร ิษ ัทเท ่าก ับ 953,520 บาท ตามษัญข็ว ัสด ุคงคลังของโรงงาน 

พบว่าในสัปดาห์ท ี่ 11 มี BFF4 คงคล ังเท ่าก ับ 83 หน่วย BF31 เท่ากับ 200 หน่วย BFH32 จำนวน 200 

หน่วย

1) จำนวน BFFI 8 3 หน่วย หาได้จาก ว ัสด ุคงคล ังในสัปดาห ์ท ี่ 10 บวกก ับจำนวนท ี่ส ังประกอบ ลบ 

จำนวนที่ขายได้ เท ่ากับ 400 + 600 - 917

2) จำนวนพนักงาน 18 คน หาได้จาก จำนวนพนักงานในสัปดาห ์ท ี่ 10 บวก จำนวนพนักงานที่จ ้างใน 

สัปดาห์ที่ 10 ลบจำนวนพน ักงานท ี่ปลดในส ัปดาห ์ท ี่ 11เท่ากับ 20 + 0 - 2

รายงานการเงินของสัปดาห์ท ี่ 11 ได้’ท ่าทารปรัปปรุงด ังน ี้

1 ) รายได้จากกา?ขาย เท ่ากับ 917x 1,200 = 1,100,400 บาท

2) ค่าโสหุ้ยการผลิต เท ่ากับ 100,000 + 21,600 (1,200X 18) = 121,600บาท

3) ค่าใช้จ่ายในการส่งซื้อหริอสังผลิต จำนวน 4 ใบลัง เท่ากับ 4 X 200 = 800 บาท

4) ค่าชิ้นส่วนที่ได้ลังซื้อในสัปดาห์ท ี่ 10 เท ่ากับ (600 X 500) + (600 X 350) = 510,000 บาท

5) ค่าใช้จ่ายในการจ้างพนักงานจำนวน 5 คน เท่ากับ 5 X 1,000 = 5,000 บาท

6) ค่าใช้จ ่ายในการปลดพนักงานจำนวน 2 คน เท่ากับ 2 X 240 = 480 บาท

7) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุ เท ่าก ับ (400 X 15) + (200 X 8) + (200 X 7) ะ= 9,000 บาท

8) รวมค่าใช้จ่ายในสัปดาห์ท ี่ 11 เท ่าก ับ 646,880 บาท

9) ผลประกอบการในสัปดาห ์ท ี่ 11 เท ่าก ับ 1,100,400- 646,880 = 453,520บาท

1 0 ) จำนวนเงินสดของโรงงานในปลายสัปดาห์ท ี่ 11 เท่ากับ 500,000 + 453,520 = 953,520บาท

แสดงว่าผลลัพธ์ท ี่ได้จากโปรแกรมถกต้อง
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ผู้ว ิจ ัยได้ทำการทดลอบโปรแกรมอีกครั้งการดำเน ินงานในสัปดาห์ท ี่ 12 โดยได้ทำการตัดสินใจดังนี้

ก) เง ื่อนไขการดำเนินงานเท่าดับ ทำงานในเวลาปกต ิและทำล ่วงเวลา 

ข) ไม ่ม ีการจ ้างพน ักงานเพ ิ่มและปลดพน ักงานออก 

ค) ลังซือชินส่วนรายการ BF31 และ BFH32 จำนวนอย่างละ 500 หน่วย 

ง) ไม่จ ้างผู้ร ับเหมาช่วงในการผลิต BFH 

จ) ส ิงประกอบ BFH จำนวน 400 หน่วย

ผ ู้ว ิจ ัยได้ทำการยืนยันผลกา?ตัดสินใจสำหรับสัปดาห์ท ี่ 12 ด ับเกม ผลล ัพธ ์ท ี่ได ้จากเกมม ีด ังน ี้ 

โปรแกรมได้ทำการสร้างค่าความต้องการ BFH ในลัปดาห์ท ี่ 12 เท่าดับ 798 หน่วย และปรบปรุงรายงาน 

ในลัปดาห์ที่ 12 ด ังนี้ พน ักงานภายในโรงงานมีจำนวน 23 คน จำนวนเงินสดท ี่ม ีอย ู่ของบริษ ัทเท ่าด ับ 

869,625 บาท ตามบัญช ีว ัสด ุคงคลังของโรงงานพบว่าในลัปดาห ์ท ี่ 12 มี BFFH คงคลังเท ่าด ับ 0 หน่วย 

BF31 เท่าดับ 400 หน่วย BFFI32 จำนวน 400 หน่วย

1) จำนวน BFH 0 หน่วย หาได้จาก ว ัสด ุคงคล ังในล ัปดาห ์ท ี่ 11 บวกด ับจำนวนท ี่ล ังประกอบ บวก 

จำนวน BFH ที่ล ังซ ื้อในสัปดาห์ท ี่ 11ลบจำนวนที่ขายได้ เท ่าดับ 83 + 400 + 200 -  798 = -115 

แสดงว่าผ ู้ว ิจ ัยล ังประกอบ BFH ไม ่เพ ียงพอดับความต้องการ และจะต ้องเส ียค ่าใช ้จ ่ายในการสูญ 

เสียการขายให้ดันแผนกการตลาด

2) จำนวนพนักงาน 23 คน หาได้จาก จำนวนพนักงานในสัปดาห ์ท ี่ 11 บวก จำนวนพนักงานที่จ ้างใน 

สัปดาห์ที่ 11 ลบจำนวนพน ักงานท ี่ปลดในส ัปดาห ์ท ี่ 12 เท่าดับ 18 + 5 -  0

รายงานกา?เงินของสัปดาห์ท ี่ 12 ได ้ทำกา?ปรับปรุงด ังน ี้

1 ) รายได้จากการขาย เท ่าดับ 683 X 1,200 = 819,600 บาท

2) ค่าโสหุ้ยการผลิต เท ่าดับ 115,000 + 37,950 (1,650 X 23) = 152,950 บาท

3) ค่าใช้จ่ายในกา?ลังซื้อหรือลังผลิต จำนวน 3 ใบลัง เท่าดับ 3 X 200 = 600 บาท

4) ค่าชิ้นส่วนที่ได้ล ังซื้อในลัปดาห์ท ี่ 11 เท ่าดับ (600 X 500) + (600 X 350) = 510,000 บาท

5) ค ่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุ เท ่าดับ (83 X 15) + (200 X 8) + (200 X 7) = 4,245 บาท

6) ค ่าส ูญเสียโอกาสในกาr งายเท ่าด ับ 115 X 180 = 20,700บาท

7) ค ่าจ ้างผ ู้ร ับ เหมาเท ่าด ับ2 0 0 X 1,075 = 215,000บาท

8) รวมค่าใช้จ่ายในสัปดาห์ท ี่ 12 เท ่าด ับ 903,495 บาท



9) ผลประกอบการในสัปดาห ์ท ี่ 12 เท ่าก ับ 819,600 - 903,495 = -83,895 บาท

10) จำนวนเงินลดของโรงงานในปลายสัปดาห์ท ี่ 12 เท่ากับ 953,520 - 83,895 = 869,625 บาท
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จากผลการตรวจลอบทั้งสองครงนี้นสดงให้เห ็นได้ว ่าโปรแกรมเกมในระด้บที่ 1 ลามารถประมวล 

ผลการตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง

4.6 4.2 การทดสอบโปรแกรมเกมในระด ับความยากท ี 2

ลำหรบการทดลอบโปรแกรมเกมในระด ับความยากท ี่ 2 ก ็จะทำการทดสอบการตรวจลอบการ 

ป ้อนค่าการตัดสินใจของผู้เล ่น การปลดพนักงานในโรงงาน การทดลอบข้อจำกัดของโรงงาน เซ่นเดียว 

ก ับโปรแกรมเกมในระด ับความยากท ี่ 1 และผลการทดลอบก ็พบว ่าเกมสามารถล ่งข ้อความเพ ื่อเต ือน 

ความผิดพลาดของการตัดสินใจได้อย่างถ ูกต ้องเซ ่นกัน

ข ั้นตอนต่อมาของการทดสอบโปรแกรมในระดับท ี่ 2 ค ึอการทดสอบก'■รสร้างค่าความต้องกา? 

สินค ้าและการประมวลผลการตัดส ินใจ หสังจากท ี่ผ ู้ว ิจ ัยได ้ทำการเส ือกเกมในระด ับความยากท ี่ 2 แล้ว 

โปรแกรมได้กำหนดค่าเริ่มต้นในสัปดาห์ท ี่ 10 ม ีด ังน ี้ พนักงานภายในโรงงานมีจำนวน 46 คน จำนวนเงิน 

สดที่ม ีอย ู่ของบริษ ัทเท ่าก ับ 300,000 บาท ตามบัญช ีว ัสด ุคงคลังของโรงงานพนว่าในสัปดาห ์ท ี่ 10 มี 

BFH คงคลังเท ่าก ับ 624 หน่วย BF31 เท ่าก ับ 728 หน่วย BFH32 จำนวน 475 หน่วย และ RM01 313 

หน่วย

ผ ู้ว ิจ ัยได ้ทำการทดสอบการประมวลผลการต ัดส ินใจของโปรแกรมเกมในระด ับความยากท ี่ 2 

โดยได้ต ัดสินใจดำเนินงานในสัปดาห์ท ี่ 11 ของบริษ ัทด ังน ี้

ก) เงื่อนไขการดำเนินงานเท่ากับ ทำงานในเวลาปกต ิไม ่ม ีล ่วงเวลา 

ข) จ้างพนัก'งานเพิ่ม 5 คน และปลดพน ักงานออก 2 คน

ค) กำหนดให้พนักงานในหน่วยการผลิตเท ่ากับ 26 คน และหน ่วยการประกอบเท ่าก ับ 18 คน 

ง) ลังชื้อชื้นล่วนรายการ RM01 จำนวน 5 34 หน ่วยและ BFH32 จ ำน วน 1,100หน่วย 

จ) จ ้างผู้ร ้บเหมาช่วงในการผลิต BFH จำนวน 200 หน ่วยและ BF31 จำนวน 400 หน่วย 

ฉ) ล ังประกอบ BFH จำนวน 475 หน ่วยและผลิต BF31 จำนวน 313 หน่วย
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หลังจากที่ได ้ทำการยืนยันการตัดสินใจแล้ว โปรแกรมได้ทำการสร้างค่าความต้องการ BFH ใน 

สัปดาห์ที่ 11 เท่ากับ 749 หน่วย และปรบปรุงรายงานในสัปดาห ์ท ี่ 11 ตังนี้ พนักงานภายในโรงงานมี 

จำนวน 44 คน จำนวนเง ินสดท ี่ม ีอย ู่ของบร ิษ ัทเท ่าก ับ 999,246 บาท ตามบัณซิว ัสดุคงคลังของโรงงาน 

พบว่าในสัปดาห์ท ี่ 11 มี BFH คงคลังเท ่าก ับ 341 หน่วย BF31 เท่ากับ 566 หน่วย BFH32 จำนวน 0 

หน่วย และ RM01 จำนวน 0 หน่วย สำหรับจำนวนของเสียที่เก ิดขึ้นของ BFH ในสัปดาห ์เท ่าก ับ 9 หน่วย 

นำผลลัพธ์ท ี่ได ้จากการโปรแกรมมาท่าการตรวจลอบ

1. จำนวน BFFI ท ี่ม ีอยู่คงคลัง หาได้จาก ว ัสด ุคงคลังในสัปดาห ์ท ี่ 10 บวกก ับจำนวนท ี่ส ังประกอบ ลบ 

จำนวนที่ขายได้ ลบ จำนวนของเส ียเน ื่องจากการผลิต เท่ากับ 624 + 475 -  749 -9  = 341

2. จำนวนพนักงานในปัจจุบ ันของโรงงาน หาได้จาก จำนวนพนักงานในสัปดาห์ท ี่ 10 บวก จำนวน 

พนักงานทีจ ้างในสัปดาห์ท ี่ 10 ลบจำนวนพนักงานท ี่ปลดในสัปดาห ์ท ี่ 11 เท ่ากับ 46 + 0 -  2 = 44

3. รายได้จากการขาย เท่ากับ 749 X 1,200 = 898,800 บาท

4. ค่าโสหุ้ยการผลิต เท่ากับ 120,000 + 52,800 (1,200X 44) = 172,800บาท

5. ค่าใช้จ่ายในการลังซื้อหรือลังผลิต จำนวน 6 ใบลัง เท่ากับ 6 X 200 = 1,200 บาท

6. ค่าใช้จ่ายในการจ้างพนักงานจำนวน 5 คน เท่ากับ 5 X 1,000 = 5,000 บาท

7. ค่าใช้จ ่ายในการปลดพนักงานจำนวน 2 คน เท่ากับ 2 X 240 = 480 บาท

8. ค ่าใช้จ ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง เท ่ากับ (624 X 15) + (728 X 8) + (475 X 7) + (313 X 5)

= 20,074 บาท

9. รวมค่าใช้จ ่ายในสัปดาห์ท ี่ 11 เท ่ากับ 199,554บาท

10. ผลประกอบการในสัปดาห ์ท ี่ 11 เท ่ากับ 898,800 - 199,554 = 699,246บาท

11. จำนวนเงินสดของโรงงานในปลายสัปดาห์ท ี่ 11 เท่ากับ 300,000 + 699,246 = 999,246บาท

จากการตรวจสอบนี้จ ึงแสดงให้เห ็นได้ว ่าโปรแกรมเกมในระตับที่ 2 สามารถประมวลผลกา? 

ตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง

ผู้ว ิจ ัยได้ท ่าการทดสอบโปรแกรมอีกครั้ง การดำเน ินงานในสัปดาห ์ท ี่ 12 โดยได้ท่าการตัดสินใจตังนี้

ก) เงื่อนไขการดำเนินงานเท่ากับ ท ่างานในเวลาปกติไม ่ม ีล ่วงเวลา 

ข) ไม ่ม ีการจ ้างพน ักงานเพ ิ่มและปลดพน ักงานออก

ค) กำหนดให้พนักงานในหน่วยการผลิตเท่ากับ 30 คนและพนักงานในหน่วยการประกอบเท ่า

กับ 19 คน



154

ง) สั่งช้ือชิ้นส่วนรายการ BFH32 จำนวน534 หน่วยและ RM01 จำนวน1,100หน่วย 
จ) ไม่จ้างผู้รับเหมาช่วงในการผลิต BFH
ฉ) ส่ังประกอบ BFFI จำนวน 266 หน่วยและผลิต BF31 จำนวน 534 หน่วย

ผู้ว ิจ ัยได้ทำการยืนยันผลการตัดส ินใจสำหรับสัปดาห์ท ี่ 12 ก ับเกม ผลสัพธ ์ท ี่ได ้จากเกมมีด ังน ี้ 

โปรแกรมได้ทำการสร้างค่าความต้องการ BFH ในสัปดาห์ท ี่ 12 เท่ากับ 986 หน่วย และปรับปรุงรายงาน 

ในสัปดาห์ที่ 12 ดังนี พน ักงานภายในโรงงานมีจำนวน 49 คน จำนวนเงินสดท ี่ม ีอย ู่ของบรษ ัทเท ่าก ับ

784,003 บาท ตามนัญชีว ัสด ุคงคลังของโรงงานพบว่าในสัปดาห ์ท ี่ 12 มี BFFH คงคลังเท ่าก ับ 0 หน่วย 

BF31 เท่ากับ 1234 หน่วย BFH32 จำนวน 1,368 หน่วย และ RM01 จำนวน 1,100 หน่วย สำหรับ 

จำนวนของเลียที่เก ิดขึ้นในสัปดาห ์เท ่าก ับ 11 หน่วย

น่าผลลัพธ์ที่ได้จากการโปรแกรมมาท่าการตรวจลอบ
1. จำนวน BFFI ที่มีอยู่ค่งคลัง หาได้จาก วัสดุคงคลังในสัปดาห์ท่ี 11 บวกจำนวนท่ีสั่งประกอบ 

บวกจำนวนจากการจ้างผู้?ปเหมา ลบจำนวนที่ขายได้ ลบ จำนวนของเลียเนื่องจากการผลิต 
เท่ากับ 341 + 266 +200 -  986 -  11 = -190 จำนวน BFFI คงคลังในสัปดาห์ท่ี 12 เท่ากับ 
จากค่าติดลบท่าให้ทราบว่าในสัปดาห์นี้จะเกิดค่าสูญเลียโอกาสจากการขายขึ้น

2. จำนวนพนักงานในปัจจุบันของโรงงาน หาได้จาก จำนวนพนักงานในสัปดาห์ท่ี 11 บวก จำนวน 
พนักงานท่ีจ้างในสัปดาห์ท่ี 11 ลบจำนวนพนักงานที่ปลดในสัปดาห์ที่ 11 เท่ากับ 44 + 5 -  0 = 
49

3. รายได้จากการขาย เท่ากับ (341 + 266 + 200) X 1,200 = 968,400 บาท
4. ค่าโสหุ้ยการผลิต เท่ากับ 120,000 + 58,800 (1,200 X 49) = 178,800 นาท
5. ค่าใช้จ่ายในการส่ังช้ือหรอสั่งผลิต จำนวน 6 ใบส่ัง เท่ากับ 4 X 200 = 8C0 บาท
6. ค่าชิ้นส่วนที่สั่งชื้อจากผู้จัดหาเท่ากับ (534 X 300) +(1,100 X 350) ะะ 545,200 บาท
7. ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง เท่ากับ (341 X 15) + (566 X 8) = 9,643 บาท
8. ค่าเลียโอกาสจากการขายเท่ากับ (190 X 180) = 34,200 บาท
9. ค่าจ้างผู้รับเหมาผลิตสินค้าเท่ากับ (400 X 500) + (200 X 1,075) = 415,000 บาท
10. รวมค่าใช้จ่ายในสัปดาห์ที่ 12 เท่ากับ 1,183,643บาท
11. ผลประกอบการในสัปดาห์ท่ี 12 เท่ากับ 968,400- 1,183,643 = -215,243บาท
12. จำนวนเงินสดของโรงงานในปลายสัปดาห์ท่ี 12 เท่ากับ 999,246 -  215243 = 784,003 บาท

จากผลการตรวจสอบทั้งสองครั้งน ี้ท ่าให้เช ื่อมั่นได้ว ่าโปรแกรมเกมในระดับท ี่ 2 ลามารถประมวล 

ผลการตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง
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4.6.4.3 ก ารVาด ส อ บ โป ร แ ก รม เก ม ใน ระด ับ ค วาม ย าก ท ี 3

ลำหรับการทดลอบโปรแกรมเกมในระดับความยากท่ี 3 ก็จะทำการทดสอบกา?ตรวจลอบกา? 
ป้อนค่าการตัดสินใจของผู้เล่น การปลดพนักงานในโรงงาน การทดสอบข้อจำกัดของโรงงาน เช่นเดียว 
กับโปรแกรมเกมในระดับความยากท่ี 1และ 2 ผลการทดสอบก็พบว่าเกมสามารถล่งข้อความเพ่ือเตือน 
ความผิดพลาดของการตัดสินใจได้อย่างถูกต้องเช่นกัน

ข้ันตอนต่อมาของการทดลอบโปรแกรมในระดับท่ี 3 คือการทดลอบการสร้างค่าความต้องการ 
ของสินค้าท้ังสองรุ่นและการประมวลผลการตัดสินใจ หลังจากท่ีผู้ว ิจ ัยได้ทำกา?เสือกเกมในระดับความ 
ยากท่ี 3 แล้วโปรแกรมได้กำหนดค่าเร่ิมต้นในสัปดาห์ท่ี 10 มีดังน้ี พนักงานกายในโรงงานมีจำนวน 50 
คน จำนวนเงินสดท่ีมีอยู่ของบริษัทเท่ากับ 200,000 บาท ตามบัญชีวัสดุคงคลังของโรงงานพบว่าใน 
ลัปดาห์ท่ี 10 มีรายการวัสดุคงคลังดังน้ี

วัสดุรายการ จำนวน(หน่วย) วัสดุรายการ จำนวน(หน่วย)

BFH 500 BFH32 0

BFG 100 BFG33 200

BF31 400 RM01 0

และในต้นสัปดาห์ท ี่ 10 โรงงานได้ทำการลังซื้อชิ้นล่วนจากผู้ล ัดหาไปแล้ว คือ BFH32 จำนวน 

400 หน่วย BFG33 จำนวน 200 หน ่วยและ RM01 จำนวน 500 หน่วย

ผ ู้ว ิล ัยได ้ทำการทดสอบการประมวลผลการต ัดส ินใจของโปรแกรมเกมในระด ับความยากท ี่ 3 โดยได้ 

ต ัดสินใจดำเน ินงานในสัปดาห์ท ี่ 11 ของบริษ ัทด ังน ี้

ก) เงื่อนไขการดำเนินงานเท่ากับ ทำงานในเวลาปกต ิไม ่ม ีล ่วงเวลา 

ข) จ ้างพนักงานเพ ิ่ม 10 คน

ค) กำหนดให้พนักงานในหน่วยการผลิตเท ่าก ับ 30 คน และหน ่วยการประกอบเท ่าก ับ 20 คน 

ง) ลังซื้อซื้นล่วนรายการ BFFH32 จำนวน 800 หน่วย RM01 จำนวน 1 400 หน ่วยและ BFG 

จำนวน 400 หน่วย

จ) จ ้างผู้ร ับเหมาช่วงในการผลิต BF31 จำนวน 200 หน่วย BFFI จำนวน 200 หน ่วยและ BFG 

จำนวน 100 หน่วย

ฉ) ลังผลิต BF31 จำนวน 500 หน่วย ล ังประกอบ BFFH จำนวน 200 หน ่วยและประกอบ BFG 

200 หน่วย
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หลังจากที่ได ้ทำการยืนยันการตัดสินใจแล้ว โปรแกรมได้ทำการสร้างค่าความต้องการ BFH ใน 

สัปดาห์ท ี่ 11 เท่ากับ 1,075 หน่วย และความต ้องการ BFG เท่ากับ 290 หน่วย และโปรแกรมได้ปรับปรุง 

รายงานในสัปดาห์ที่ 11 ด ังนี้ พน ักงานภายในโรงงานมีจำนวน 50 คน จำนวนเงินสดที่ม ีอย ู่ของบริษ ัท 

เท่ากับ 1,193,580 บาท ตามษัญซ ีว ัสด ุคงคลังของโรงงานพบว่าในสัปดาห ์ท ี่ 11 มี ม ีรายการวัสดุคงคลัง 

ดังฟ้

ว ัสดุรายการ จำนวน(หน่วย) วัสดุรายการ จำนวน(หน่วย)

BFH 0 BFH32 200

BFG 6 BFG33 0

BF31 500 RM01 0

สำหรบจำนวนของเลียท ี่เก ิดข ึ้นในสัปดาห์สำหรับ BFFH เท่ากับ 4 หน ่วยและ BFG เท่ากับ 4

หน่วย

นำผลลัพธ์ท ี่ได ้จากการโปรแกรมมาทำการตรวจลอบ

1. จำนวน BFFH ที่ม ีอยู่คงคลัง หาได้จาก ว ัสด ุคงคล ังในสัปดาห ์ท ี่ 10 บวกก ับจำนวนท ี่ล ังประกอบ 

ลบจำนวนที่ขายได้ ลบ จำนวนของเล ียเน ื่องจากการผลิต เท่ากับ 500 + 200 -  1,075 -  4 = - 

379 ดังนั้น BFFI คงคสังเท ่าก ับ 0 และจากค่าต ิดลบทำให้ทราบได้ว ่าในรายงานการเงินของ 

สัปดาห์ที่ 11 จะม ีค ่าเล ียโอกาสเก ิดข ึ้นด ้วย

2. จำนวน BFG ที่ม ีอยู่คงคลัง หาได้จาก ว ัสด ุคงคล ังในสัปดาห ์ท ี่ 10 บวกว ับจำนวนท ี่ล ังประกอบ 

ลบจำนวนที่ขายได้ ลบ จำนวนของเล ียเน ื่องจากการผลิต เท่ากับ 100 + 200 -  290 -  4 = 6

3. จำนวนพนักงานในปัจจุบ ันของโรงงาน หาได้จาก จำนวนพนักงานในสัปดาห์ท ี่ 11 บวก จำนวน 

พนักงานที่จ ้างในสัปดาห์ท ี่ 10 ลบจำนวนพน ักงานท ี่ปลดในส ัปดาห ์ท ี่ 11 เท ่าก ับ  50 + 0 -  0 =

50

4. รายได้จากการขาย หาได้จาก รายได้จากการขาย BFF1 (696 X 1,200) 835,200 บาท บวกก ับ 

รายได้จากการขาย BFG (290 X 2500) 725,000 บาท เท่ากับ 1,560,200 บาท

5. ค่าโสหุ้ยกา?ผลิต เท ่ากับ 120,000 + 60,000 (1 ,200X 50) = 180,000บาท

6. ค่าใช้จ่ายในการลังซื้อหรือลังผลิต จำนวน 9 ใบลัง เท่ากับ 9 X 200 = 1.800 บาท

ไ. ค ่าวัสด ุท ี่ผ ู้จ ัดหานำมาส ่งในสัปดาห ์ท ี่ 11 เท ่าก ับ (400 X 350) + (500 X 300) = 290,000 บาท

8. ค ่าใช้จ่ายในการจ้างพนักงานจำนวน 10 คน เท่ากับ 10x 1,000 = 10,000 บาท

9. ค ่าใช้จ ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง เท ่าก ับ (500 X 15) + (400 X 8) + (100 X 25) + (200 X

17) = 16,600 บาท
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10. ค ่าเส ียโอกาสที่เก ิดข ึ้นในสัปดาห ์น ี้เท ่าก ับ (379 X 180) = 68,220 บาท

11. รวมค่าใช้จ ่ายในสัปดาห์ท ี่ 11 เท ่าก ับ 566,620บาท

1 2 . ผลประกอบการในส ัปดาห ์ท ี่11 เท ่ากับ 1,560,200 -566,620 = 993,580บาท

13. จำนวนเงินสดของโรงงานในปลายสัปดาห์ท ี่ 11 เท่ากับ 200,000 + 993,580 = 1,193,580 

บาท

จากการตรวจสอบนีจ ึงแสดงให้เห ็นได้ว ่าโปรแกรมเกมในระดับท ี่ 3 สาม''รถประมวลผลกา? ตัด 

สินใจได้อย่างถูกต้อง

ผู้ว ิจ ัยได้ทำการทดสอบโปรแกรมอีกครั้ง การดำเน ินงานในสัปดาห ์ท ี่ 12 โดยได้ท ํ''การตัดสินใจดังน ี้ 

ก) เงื่อนไขการดำเนินงานเท่ากับ ท ่างานในเวลาปกต ิและม ีล ่วงเวลา 

ข) ไม ่ม ีการจ ้างพน ักงานเพ ิ่มและปลดพน ักงานออก

ค) กำหนดให้พนักงานในหน่วยการผลิตเท่ากับ 40 คนและพนักงานในหน่วยการประกอบเท ่า 

กับ 20 คน

ซ) สังซื้อซิ้นล่วนรายการ BFH32 จ ำน วน 6 00 หน่วย RM01 จำนวน 1,100หน ่วยและ BFG 

จำนวน 350 หน่วย

ซ) ไม่จ ้างผู้ร ับเหมาช่วงในการผลิต BFH

ฌ) สังผลิต BF31 จำนวน 1,200หน่วย ส ังประกอบ BFH จำน วน 500หน ่วยและประกอบ 

BFG 200 หน่วย

ผู้ว ิจ ัยได้ทำการยืนยันผลการตัดส ินใจสำหรับสัปดาห์ท ี่ 12 ก ับเกม ผลล ัพธ ์ท ี่ได ้จากเกมม ีด ังน ี้ 

โปรแกรมได้ทำการสร้างค่าความต้องการ BFH ในลัปดาห์ท ี่ 12 เท่ากับ 1,039 หน่วย และความต ้องการ 

BFG จำนวน260 หน ่วยโปรแกรมทำการปรับปรุงรายงานในสัปดาห ์ท ี่ 12 ด ังน ี้พน ักงานภายในโรงงาน 

มีจำนวน 60 คน จำนวนเง ินลดท ี่ม ีอย ู่ของบร ิษ ัทเท ่าก ับ 920,560 บาท ตามบัญซีว ัสด ุคงคลังของโรงงาน 

พบว่าในสัปดาห์ท ี่ 12

วัสดุรายการ จำนวน(หน่วย) วัสดุรายการ จำนวน(หน่วย)

BFH 0 BFH32 500

BFG 0 BFG33 0

BF31 1,200 RM01 200

ลำหรบจำนวนของเสียที่เก ิดขึ้นในสัปดาห์ท ี่ 12 สำหรับ BFH เท่ากับ 25 หน ่วยและ BFG เท่ากับ

8 หน่วย
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นำผลลัพธ์ที่ได้จากการโปรแกรมมาทำการตรวจสอบ
1) จำนวน BFH ที่ม ีอยู่คงคลัง หาได้จาก ว ัสด ุคงคล ังในล ัปดาห ์ท ี่ 11 บวกก ับจำนวนท ี่ล ังประกอบ 

บวกจำนวนที่ล ังซ ื้อจากผู้ร ับเหมา ลบจำนวนที่ขายได้ ลบ จำนวนของเสียเน ื่องจากการผลิต เท่า 

กับ 0 + 500 + 200 -  1,039 -  25 = - 364 ดังน ั้น BFH คงคลังเท ่าก ับ 0 และจากค ่าต ิดลบท ่า 

ให้ทราบได้ว่าในรายงานการเงินของสัปดาห์ที่ 12 จะมีค ่าเส ียโอกาสเก ิดซ ื้นด ้วย

2) จำนวน BFG ที่มีอยู่คงคลัง หาได้จาก วัสดุคงคลังในสัปดาห์ที่ 11 บวก กับจำนวนท่ีลังประกอบ 
จำนวนที่ลังซ้ือจากผู้รับเหมในสัปดาห์ท่ี 10 ลบจำนวนที่ขายได้ ลบ จำนวนของเสียเนื่องจาก 
กา?ผลิต เท่ากับ 6 + 200 -  260 -  8 = -62 ดังน้ัน BFG คงคลังเท่ากับ 0 และจากค่าติดลบท่า 
ให้ทราบได้ว่าในรายงานกา?เงินของสัปดาห์ที่ 12 จะมีค่าเสียโอกาสเกิดซื้นด้วย

3) จำนวนพนักงานในปัจจุบันของโรงงาน หาได้จาก จำนวนพนักงานในสัปดาห์ท่ี 12 บวก 
จำนวนพนักงานที่จ้างในสัปดาห์ที่ 11 ลบจำนวนพนักงานที่ปลดในสัปดาห์ที่ 12 เท่ากับ 50 + 
1 0 - 0  = 60

4) รายได้จากการขาย หาได้จาก รายได้จากกา?ขาย BFH (675X 1,200) 810,000 บาท บวกกับ 
รายได้จากการขาย BFG (198X2500)495,000บาท เท่ากับ 1,305,000บาท

5) ค่าโสหุ้ยการผลิต เท่ากับ 135,000 + 99,000 (1,650 X 60) = 234,000 นาท
6) ค่าใช้จ่ายในการลังซื้อหรือลังผลิต จำนวน 6 ใบลัง เท่ากับ 6 X 200 = 1,200 บาท
7) ค่าวัสดุที่ผู้ลัดหานำมาส่งในสัปดาห์ที่ 12 เท่ากับ (800 X 350) + (1,400 X 300) + (200 X 

1,250) = 950,000บาท
8) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง เท่ากับ (500 X 8) + (200 X 7) + (6 X 25) = 5,550 

บาท
9) ค่าเสียโอกาสที่เกิดขึ้นในสัปดาห์นี้เท่ากับ (364 X 180) + (62 X 375) = 38,770 บาท
10) ค่าจ้างผู้ร้บเหมาในสัปดาห์ที่1 2 เท ่าก ับ(200X500) + (200X 1,075) = 3 15 ,00 0บาท
11) รวมคาใช้จ่ายในสัปดาห์ที่ 12 เท่ากับ 1,594,520บาท
12) ผลประกอบการในสัปดาห์ที่11 เท่ากับ 1,305,000 - 1,594,520 = -289,520บาท
13) จำนวนเงินสดของโรงงานในปลายสัปดาห์ท่ี 11 เท่ากับ 1,193,580 -  289,520 = 904,060บาท 

จากผลการตรวจลอบทั้งสองครั้งนี้จึงท่าให้เชื่อม่ันได้ว่าโปรแกรมเกมในระดับท่ี 3 สามารถ
ประมวลผลการดัดส ินใจได้อย ่างถกต้อง
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4.7 การพ ัฒ นาเอกสารประกอบการเล ่นเกม

ใน เกมบร ิหารนอกจากจะม ีเน ื้อ เร ื่องเกม และโปรแกรมเกมแล ้วย ังต ้องม ีส ่วนประกอบอ ื่นท ี่จะ 

ช่วยให้เกมลมบูรณ ์มากขึ้นน ั่นคือ เอกสารประกอบการเล ่นเกม สำหรับงานวิจ ัยน ื้ม ีเอกสารประกอบการ 

เล ่นเกมด ้วยก ัน2 กล ุ่มค ือค ู่ม ือการเล ่น เกม และค ู่ม ือแนะแนวผ ู้กำก ับการเล ่นเกม

4.7.1 ค ู่ม ือการเล ่นเกม

ในค ู่ม ีอประกอบการเล ่นเกมจะประกอบด ้วยด ้วย 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 : บทนำ จะอธิบายถึงการทำความเข ้าใจเกมก่อนการเล ่นในกรณ ์ท ี่ไม ่ม ีเน ื้อเรองของเกมให้อ ่าน 

การเล ือกระด ับความยากของเกม กา?เปล ี่ยนระด ับความยาก และการออกจากโปรแกรมเกม 

ส่วนที่ 2 : รายงานภายในเกม จะอธ ิบายถ ึงว ิธ ีการเร ิยกรายงานต ่าง ๆ ที่โปรแกรมเกมได้จ ัดทำขึ้นออก 

มาอ ่าน และรายละเอ ียดของรายงานแต ่ละรายงาน

ส่วนที่ 3 ะ การทำการตัดสินใจ จะอธ ิบายถึงว ิธ ีการเร ิยกแบบฟอร์มการต ัดส ินใจ และรายละเอ ียดของ 

การทำกา?ตัดส ินใจของเกมในแต่ละระด ับความยาก

4.7.1.1 บทนำ

ยินดีต ้อนรับส ่ The Valve Games ในเกมบริหารการผลิตนี้ถ ูกสร้างขึ้นเพี่อใช้เป ีนแบบฝ็กห ้ดใน 

การวางแผนและควบค ุมการผล ิตโดยม ีว ัตถ ุประสงค ์ ด ังนี้

1) เพ ี่อแสดงป ัญหาของการวางแผนและควบค ุมการผลิต

2) เพ ี่อให้ผ ู้เล ่นเข ้าใจถึงความลัมพันธ์ของกิจกรรมต่าง ๆ ในการวางแผนการผลิต

3) เพ ี่อเสร ิมสร้างท ักษะในการวางแผนและควบค ุมการผลิตให ้ก ับผ ู้เล ่น

4) เพ ี่อพ ัฒนาพลังในการตัดส ินใจของผู้เล ่น

ก ิจกรรมท ี่ผ ู้เล ่นจะได ้ร ับการม ืกห ้ดภายในเกมจะประกอบด ้วย การพยากรณ์การผลิต การควบ 

ค ุมว ัสด ุคงคล ัง การวางแผนการผลิต การสร้างแผนการผลิตหลัก การวางแผนความต้องการวัสด ุ การ 

วางแผนทรัพยากร การวางแผนกำล ังการผลิตอย่างหยาบ การวางแผนความต้องการกำลังการผลิต 

การลังซื้อ การบริหารการเงิน
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4.7.1.1.1 ความต ้องการระบบคอมพ ิวเตอร ์

ก ่อน ท ี่จ ะท ำการต ิดต ั้งโปรแ กรม เกมบ ร ิห ารการผ ล ิต  ผ ู้เล ่น จะต ้อ งท ำก ารต รวจสอบระบ บ  

คอมพ ิวเตอร์เส ียก ่อนข ้อกำหนดเบ ื้องต ้นของโปรแกรมมีด ังน ี้

า) ระบบปฎ ิป ้ต ิการคอมพ ิวเตอร ์จะต ้องเป ็น  Windows 95 หรือ Windows 98 รุ่นภาษาไทยขึ้นไป

2) หน ่วยประมวลผลกลาง (CPU) ตั้งแต่ 486 DX2-66 ขึ้นไป

3) หน่วยความจำ (Ram) อย่างน ้อย 8 เมกะไบต ์(MB.)

4.7.1.1.2 การติดต ั้งโปรแกรมเกมบริหารการผลิต

1. หล ังจากเคร ื่องคอมพ ิวเตอร ์ทำการบ ูตระบบเร ียบร ้อยแล ้ว

2. ใส่แผ่นโปรแกรมแผ่นที่ 1 ในฟลอบปีไดรพิ

3. เส ือกคำลัง Ron จาก เมนูเรื่ม . Start

4. พ ิม พ ์a:\setup หรือ ใช้คำลัง Browse แล้วเล ือกที่ ไดรพิ a:

5. กดปม O.K. หรือ กดปม Enter

4.7.1.1.3 การเข ้าส ู่โปรแกรมเกมบริหารการผลิต

ในการเข้าส่โปรแกรมเกมบริหารการผลิตสามารถทำได้โดยการเข้าไปที่คลิกที่ซ ื่อโปรแกรม “The 

Valve Games” ท ี่อย ู่เมน ู Programs เม ื่อเข ้าส่โปรแกรมผู้เล ่นจะพบหน้าจอที่ให้ผ ู้เล ่นเลือกว่าจะทำ 

ความรู้จ ักก ับเกมก่อน หร ือว ่าจะเล ่นเกมเลยด ังแสดงในรูป 4.29

d เทฆฆ'รฑา 5ทใ รผฝีท USE!
r acmirmawaงเกม —f — ------r  เฉ่นเก» — - - r- - —- - - —-ๅ
' , , , • ■ . 1 ก ั น ่ พ ์  , ! ท่าอ»ยิกัม่เคชเฉ่นเกมนมาก่&น ท่าอ»พรรมทาะเรมเฉ่นเกม
j อ»ควรท่าะเ!ทไฬาfm มฐ้จัก?๒ คเกท่ฟ้มเฉ่นเกมเฟ้รเรพ์เกม
! เรรงราวข81เกมโ«ชการคaกท่i เม 

แนะา?าเกม

แนุะาเ,าเกม เฉ่นเกม

faanจิrTfiISsttfmii!

รูปที่ 4.29 หน ้าจอเม ื่อเข ้าส ่โปรแกรมเกมบริหารการผลิต 

ถ ้าผ ู้เล ่นเลือกแนะนำเกม เกมก ็จะพาทำความรู้จ ักก ับว ัตถ ุประสงค ์ของเกม และเน ือเร ื่องของเกม 

ในแต่ละระด ับ
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4.7.1.1.4 การเล ือกระด ับความยากของเกม

หลังจากท ี่ผ ู้เล ่นทำความเข ้าใจเก ี่ยวก ับเร ื่องทวของเกมนล้ว ถ้าผู้เล่นต้องการที่จะเล่นเกมก็ให้ทำ 

การเสือกที่ป ุม “ เล ่น เกม” สำหรับหน ้าจอการเลือกระด ับความยากของเกมได้แสดงไว้ในรูปท ี่ 4.30

|E  เทพฆ5«15ก15ผร« 131

1ส ี'อ ก '? ะ ด ับ ค ว า ม ย า ก ท ี่ต ''iช ง ก า ?
ระ:«ช«วา318าภ,ธ»งน*ะ! — เง ึ๋»น 1-พ ะ ïW T tn a ------ —— 1

>’♦ V isu a l I
. (• ฟ้ททักนะก)5บร้ท1ร

r  ระA inJiunau ;
c  Htt-jiru

C  «บ^,1 . ' 1 . ■ ะ.'' .....■■ J  ะ...■ -ri V : !
: 1

■■ § I E j m l l J

รูปที่ 4.30 หน ้าจอการเส ือกระด ับความยากของเกม

เกมปริหารการผลิตได ้นบ ่งระด ับความยากของเกมออกเป ็น 3 ระด ับค ือ ระด ับผ ู้ร ื่มต ้น  ระด ับ 

ปานกลาง และ ระด ับส ูง

1) ระด ับผ ู้เร ิ่มต ้น  ผ ู้เล ่นจะได ้ร ับการป ึกการบริหารการผล ิตส ินค ้า โดยมีก ิจกรรมเก ี่ยวก ับการ 

พยากรณ ์ความต้องการสินค ้า การดัดสินใจในการลังซ ื้อหรือผลิตสินค้า การวางแผนการผลิต 

การลัดทำกำหนดการผลิตหลัก การวางแผนทรัพยากร การวางแผนกำลังการผลิตอย่างหยาบ 

และการควบคุมว ัสด ุคงคล ัง

2) ระด ับปานกลาง ผ ู้เล ่นจะได้ร ับการปึกการบริหารการผลิตสินค้า โดยมีก ิจกรรมการพยากรณ ์

ความต้องการสินค ้า การวางแผนการผลิต การลัดทำกำหนดการผลิต การวางแผนความ

ต้องการวัสดุ ป ัญหาของเส ียท ี่เก ิดข ึ้นจากการผลิต การดัดสินใจที่จะลังซื้อหรือผลิต การวาง 

แผนทรัพยากร การวางแผนกำลังการผลิตอย่างหยาบ การวางแผนความต้องการวัสด ุ และ

การควบค ุมว ัสด ุคงคล ัง

3) ระด ับส ูง ผ ู้เล ่นจะได้ร ับการปึกการบริหารการผลิตของสินค้าจำนวน 2 รายการ ส ินค้าท ั้งสอง 

รายการนี้ใข ้ช ิ้นส ่วนบางช ิ้น และหน ่วยการผลิตร ่วมก ัน ก ิจกรรมกรรมในเกมจะประกอบด้วย 

การพยากรณ ์ความต้องการของสินค้าท ั้งลองรายการ กา?วางแผนการผลิต การลัดทำกำหนด 

การผลิต การวางแผนความต้องการวัสด ุ ป ัญหาของเสียท ี่เก ิดข ึ้นจากการผลิต การดัดสินใจที่ 

จะลังซื้อหรือผลิต การวางแผนทรัพยากร การวางแผนกำลังกา?ผลิตอยางหยาบ การวางแผน 

ความต้องการกำลังการผลิต และการควบค ุมว ัสด ุคงคล ัง
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และเกมบริหารการผลิตได้แบ่งเง ื่อนไขการเล่นเกมออกเป ็น 2 ส่วนด ้วยคือ แกท ักษะการบริหาร 

และแข่งขัน โดยความแตกต ่างระหว ่าง2 เงื่อนไขนี้ก็คือ ถ ้าผ ู้เล ่นเส ือกแกทักษะการบริหาร เกมจะทำการ 

ตรวจสอบปร ิมาณ ซ ิ้นล ่วน  และกำล ังการผล ิตให ้ก ับผ ู้เล ่น เพ ื่อช ่วยกา?ต ัดส ินใจของผ ู้เล ่น เป ็นตามท ี่ 

ต้องการ แต่ถ้าเลือกเงื่อนไขแข่งขัน เกมจะไม ่ม ีการตรวจสอบให ้จะทำการประมวลตามข ้อม ูลท ี่ม ีอย ู่

4.7.1.1.5 การเปล ี่ยนระด ับความยากของเกม

ในกรณ ีท ี่ผ ู้เล ่นเส ือกระต ับความยากผิด ผ ู้เล ่นสามารถเปลี่ยนระตับความยากได้โดยการเข ้าไปท ี่ 

เมน ูบาร ์ของโปรแกรม จากน ั้นก ็เล ือกท ี่รายการไฟล ์ และเล ือกท ี่ห ัวข ้อ “ เปล ี่ยน ระต ับความยาก” 

โปรแกรมก็จะให ้ผ ู้เล ่นสามารถเล ือกระดับความยากได้ใหม่ ดังแสดงในรูปที่ 4.31

รูปที่ 4.31 รายการคำลังในเมนูไฟล์

หมายเหต ุ : ในกรณีที่ผ ู้เล ่นได้ทำกา?เล่นเกมไปแล้ว ผ ู้เล ่นไม ่สามารถเปล ี่ยนระด ับความยาก 

ของการเล ่น เกมได ้ด ้วยว ิธ ีน ี้ เพราะเกมจะเก ็บค ่าการต ัดส ินใจท ี่ผ ู้เล ่นได ้ทำการเล ่นในระดับอ ื่นไว ้ทำให ้ 

การประมวลผลผ ิดพลาด ด ังน ั้นถ ้าผ ู้เล ่นต ้องการเปล ี่ยนระด ับการเล ่นเกมในกรณ ีท ี่เล ่นไปแล้วให ้ออก 

จากโปรแกรมก่อ14แล ้วจ ึงเส ือกระด ับความยากท ี่ต ้องกา?เล ่นเข ้ามาใหม่

4.7.1.1.6 ว ิธ ืออกจากโปรแกรมเกมบริหารการผล ิต

เม ื่อผ ู้เล ่นต ้องการออกจากโปรแกรมเกมบริหารการผลิต ผ ู้เล ่นลามารถทำได้โดยกา?เข้าไปเลือก 

คำลัง “ออกจากโปรแกรม” จากเมน ูไฟล ์ ด ังแสดงในรูปที่ 4.31 (ด ้านบน)
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4.7 .1 .2  ร า ย ง า น ภ า ย ใน เก ม

ในบริบ ัเาจำลองท ี่เกมลมมติข ึ้นมาน ี้ เกมได้เตรียมรายงานให้ก ับผ ู้เล ่น เพื่อช่วยในการบริหารการ 

ผลิต ท ั้งหมด 5 กล ุ่มรายงาน คือ บ ัญชีก ัลด ุคงคลังของโรงงาน รายงานการผลิต รายงานกำลังการ 

ผลิต รายงานการเงิน รายงานยอดขายส ินค ้าในป ีบ ัจจ ุบ ัน และรายงานยอดขายสินค ้าในปีท ี่แล ้ว

4.7.1.2.1 การอ่านรายงานของบริษ ัท

ในการอ่านรายงานที่เกมได้ลัดเตริยมไว้ให้ผ ู้เล ่นนี้นสามารถทำไดโดย การนำเมาส ์ไปคล ิกท ี่เมน ู 

บารในหัวข้อรายงาน ด้งแสดงในรูปท ี่ 4.32 จากน ี้นผ ู้เล ่นก ็เส ือกห ัวข ้อรายงานท ี่ต ้องการอ ่าน โปรแกรมก็ 

จะแสดงรายงานน ั้น

ใฬ ุเ แพฟรร่นการ««ส ินใจ
ชั«นชิร?เอคงศฺรJกจํ«BFH 
ฟ้!นปีรัรเอคงครงกจ่ม BFG 
รายงานการ«พิ 
ราชงานค้ารงการ«พิเ 
ราชงานการน้น
ยรคทช•สินค้าร่น BFH ในปีปีจจนัน 

ย ป ้า ร ่น  BFH ในปีปีน!ว 
ยพ^ยส ินค ้าร ่น  BFS ในปีifจจนัน 
ชรพพสินค้าร่น BFGในปีปีน!ว

รุายทน
@  เทฆฆร m  รทา Süiân

รูปที่ 4.32 การเรียกดูรายงานภายในเกม

4.7.1.2.2 รายงานยอดขายสินค้าในปีท ีแล้ว

รายงานยอดขายสินค ้าในป ีท ี่แล ้วจะแสดงถ ึงล ักษณะของยอดขายภายใน 1 ป ีท ี่จะช ่วยให ้ผ ู้เล ่น 

ทราบรูปแบบของยอดขายสินค ้า(Demand pattern)1̂  ผ ู้เล ่นสามารถเรียกรายงานนี้ออกมาได้โดยการ 

เสือกที่ห ัวข ้อยอดขายสินค้าในบีเท ี่แล้วจากเมนูรายงาน ต ัวอย ่างรายงานยอดข''ยส ินค ้าป ีท ี่แล ้วได ้แสดง 

ไว้ในรูปที่ 4.33
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83 ยอ«บาบสินล้!ร่น BFH นองปีทแล้ว
ย อ ด ฃ าย ส ิน ค ้พ ุ่น  BFH ใ น ! ]ท ี่ 4 บ เษ ท  ทศพ ส ิ จ าก ัด
สิปดาค์ท๋ั ความด้3งการ สิปดฟm ความด้รงการ สิปดาททั ความด้34การ สิปดาจ้ท๋ั ความ«ฮงการ

1 1 720 14 1 654 27 j 665 40 r 667

2 1 736 15 1 748 28 I 672 41 I 720

3 1 723 16 1 Ü58 29 t 653 42 i 692

4 1 703 17 1 723 30 I 701 43 I S80

5 1 707 18 ] 728 31 I 699 44 I 750

G 1 651 19 1 739 32 I 727 45 I 706

7 1 665 20 ! 671 33 I 650 46 I 740

8 1 727 21 ] 746 34 I 654 47 I 653

9 1 703 22 J 702 35 I 734 48 I 706

10 1.....  686 23 1 716 36 I 662 4S I 729

11 1 719 24 j *669 37 I 748 5G I 715

12 โ 716 25 1 689 38 I 668 51 I 709

13 1 713 26 j 682 39 I 701 52 I 715

รูปที่ 4.33 รายงานยอดขายสินค้าในปีท ี่แล ้ว

4.7.1.2.3 รายงานยอดขายสินค ้าในปีป ัจจ ุบ ัน

รายงานยอดขายสินค้า คือ สถิต ิของยอดสิงซ ื้อส ินค ้าแต ่ละรุ่นจากลูกค ้าท ี่ฝ ่ายขายได้จดบันท ึก 

ไว้ ผ ู้เล ่นลามารถเรียกดูรายงานยอดขายรสินค ้าในปีป ัจจ ุบ ันได ้ด ้วยการเข ้าไปที่เมน ูบาร์รายงาน จากน ั้น 

คสิกที่ช ื่อยอดขายสินค้าในปีป ัจจุบ ัน โปรแกรมก ็จะแสดงรายงานยอดขายสินค ้าในป ีป ัจจ ุบ ัน ดังแสดงใน 

รูปที่ 4.34 ในรายงานจะแสดงชื่อบริษ ัทท ี่ผ ู้เล ่นได ้แจ ้งไว้ ยอดการส ิงช ื้อส ินค้าในแต่ละส ัปดาห ์ของส ินค ้า

รุ่น BFH หรือ BFG ข ้อม ูลในรายงานนี้จะเพ ิ่มข ึ้นเม ื่อม ีการเล ่นเกมในแต่ละรอบ
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S3 uacnnfrâum 5น BFH ในซปีาานัพ
ยอดขายส ินคาร ุ่น  EFH ไน !เท  ร  น ร ิ ษ ั ท ท ด «ล  จำก ัด
fltem t คว'แพ้3-3 การ 3ปดาท์ทั คทแต้33การ สืปคฟใฑ ค')ามต้33การ '3ปคาฑ์ฑิ คว'ฒค้33การ

1 I 902 14 1 0 27 m 0 40 F “ 0
2 I 78? 15 1 0 • 28 ; I 0 41 เ 0
3 J 795 16 1 0 29 1 0 42 i 0
4 I 864 17 1 0 30 1 0 43 i 0
5 I 896 18 t 0 31 ! 0 44 เ 0
G I 313 19 โ~ 0 32 r 0 45 1 0
7 1 822 20 r ~— 33 r 0 46 1 0
8 1 856 21 ! 0 34 r 0 47 1 0
9 I f 1 874 22 * ° 35 r 0 48 1 0
10 } 872 23 1 0 36 1 0 49 1 0
ท 1 0 24 j 0 37 ! 0 50 1 0
12 I 1 0 25 i  0 38 โ 0 51 1 0
13 1 0 26 I 0 38 1 0 52 1 0

รูปท่ี 4.34 รายงานยอดขายสินค้าในปีปัจจุบัน

4.7.1.2.4 รายงานบัญซืวัสดุคงคล้งฃ■องโรงงาน

บัญชีวัสดุคงคลังของโรงงาน คือ รายงานที่แสดงการเข้ามาของวัสดุนต่ละรายการที่โรงงานเอ 

เข้ามาในแต่ละสัปดาห์ เกมได้แบ่งกลุ่มของรายงานวัสดุไว้ 2 กลุ่มรายงานคือ กลุ่มของสินค้ารุ่น BFH 

และกลุ่มของสินค้ารุ่น BFG ผู้เล่นลามารถเรียกอ่านรายการบัญชีวัสดุคงคลังของสินค้าได้โดยการ เรียก 

จากเมง^บาร์ในหัวข้อของ บัญชีวัสดุคงคลังกลุ่ม BFH หรือ บัญชีวัสดุคงคลังกลุ่ม BFG โปรแกรมจะ 

แสดงหน้าจอของบัญชีวัสดุด้งในรูปที่ 4.35

ในหน้าจอนี้จะประกอบด้วยข้อมูลต่าง ๆ ดังนี้

1) เวลานำลังเอ หมายถึง ช่วงเวลานำในการลังเอวัสดุจนกระที่'งล่งของจากผู้ลัดหา ซ่ึงส่'วน'ไหญ่จะ'ใช้ 

เวลา 1 สัปดาห์ แต่ซิ้นล่วนบางรายการก็ต้องใช้เวลา 2 สัปดาห์ผู้ลัดหาถึงจะสามารถล่งมอบชิ้นส่วน

ได้
2) แผนการรบวัสดุ หมายถึง แผนกา?!บวัสดุที่ได้มีการออกใบลังเอไปแล้ว เช่น ชิ้นส่วนรายการ RM01 

เมื่อผู้เล่นตัดสินใจลังเอในสัปดาห์ที่ 10 จำนวน 500หน่วย กำหนดการร้บวัสดุในสัปดาห์ที่ 11 ก็จะ 

แสดงการ้บชิ้นส่วนรายการ RM01 จำนวน 500 หน่วย ดังแสดงใน รูปท่ี 4.35



บ เษ ทั  Thod

Siam  ร BFH
วั««เรายการ

Harid-drive Valve
เว«ฟาสงิ«a : 1 เปตาท

จา่กด ปทีั ๋ 5 สี!! «11H ท [

สิป«ทท์ 8 9 โ ....... .. I' ท 1 12
4าทนดการรับวั««เ 0 0 1 0 โ 0 1 0
ประมาณการว้««เทมิคงครง 0 0 1 เร ;ิ  โ 500 1 500
การสิงธรร««เ 0 0 1 Ô โ 0 1 0

Slums BF31 สิปดาท์ ;1ฎ : n r
วั««เรา e การ

Body
เว«าปาสิง«a : 1 สิ!]ดาท

4าทนดการรับวั««เ 0 0 0 1 0 r 0
ประมาณการร«{เจ่มิคงครง 0 0 : 400 : i 400 r 400
การสิงธรวั««เ 0 0 0 1 0 r 0

Slum s BFH 3?
วั««เราLการ

H ancle
เว«'ฬ าสิงธร : 1 สิปดาธ์

สิปดาท์ 3 9 ท ~  n r r 12
4าทนดการรับวั««เ 0 0 - 1 5 1 พิ r 0
ประมา«เการา««เทมิฅงครง 0 0 { ท :  1 4๓ r 400
การสิงธืรวั««เ 0 0 1 4 ๓  1 ไ) r 0

Slum s RM01
ไ?««เราซการ

Raw Material
17«'ฟ'1สิ«ธ a  : 1 สิปดฟเ

จด น เ ร ัเ

สิปตาท 8 9 n r  r 11 r 12
4ใทนดการ?ธวั««เ 0 0 1 0 1 5๓ I 0
ประมาณการวั««เจ่มิคงครง 0 0 1 ] 5๓ ๓0
การสิงธรร««เ 0 0 1 5๓  r 0 I 0

รูปท่ี 4.35 บัญชีวัสดุคงคลังในกลุ่มของสินค้ารุ่น BFH

3) ประมาณ การว ัสด ุท ี่ม ีคงคล ัง หมายถึง ค ่าประมาณ การของปร ิมาณ วัสด ุคงคล ังในแต ่ละส ัปดาห ์ ค่า 

ต ัวเลฃท ี่เป ็นล ีแดงหมายความ1ว ่าเป ็นค ่า,ในบ ัจจ ุบ ัน ค ่าน ี้หาได ้จากการนำค ่าว ัสด ุคงคลังท ี่ม ีอย ู่ บวก 

ก ับค่าจากแผนการรับวัสด ุของส ัปดาห ์น ี้น

4) การลังชื้อวัสดุ หมายถึง การตัดสินใจลังช ื้อว ัสดุ เม ื่อทำการสิงช ื้อแล้วค ่าน ี้ทจะไปบ่ท?เฏในปองแผน 

การรับว ัสด ุในส ัปดาห ์ท ี่ผ ู้จ ัดหาต ้องนำนำมาล่งมอบ

ผู้เล ่นสามารถปิดหน้าจอน ีได ้โดยการกดปม ป ิด และสามารถพิมพ์หน้าจอนได้โดยการุ่กดปรุ! พ ิมพ ์
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รายงานการผลิต คือรายงานที่ลรุป ณ ตอนปลายสัปดาห์ของโรงงานที่แสดงถึงปริมาณสินค้า 
และชิ้นส่วนที่โรงงานผลิตในสัปดาห์ท่ีผ่านมา ปริมาณของเสียที่เกิดขึ้นจากการผลิต จำนวนคนงานใน 
ปัจจุบัน จำนวนคนงานจ้างเพิ่ม และจำนวนคนงานที่ปลดออก พร้อมถึงปริมาณคนงานในแต่ละหน่วย 
การทำงาน และจำนวนคนงานที่ว่างอยู่ ผู้เล่นลามารถเรียกดูรายงานนี้ได้โดยการเรียกจากเมนูบาร์
สำหร้ปหน้าจอของรายงานการผลิตนี้ลามารถดูได้ในรูปที่ 4.36

4.7.1.2.5 รายงานการผลิตของบริษัท

51U ง'!น?ทร ÙJ ลฬm  .

บ เัษ ทั  ทศพล

รูปท่ี 4.36 รายงานการผลิตในเกมบริหารการผลิตระดับลง
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ในรายงานจะแบ่งออกเป็น2 ส่วนใหญ่ๆคือสถิติการผลิตของโรงงานและสารลนเทศเกี่ยวกับ 
แรงงานในโรงงาน

1) สถิติการผลิตของโรงงาน จะประกอบด้วยส่วนต่างๆดังนี้
1.1 จำนวน BFH ที่ผลิตเสร็จในสัปดาห์นี้ หมายถึง จำนวนสินค้ารุ่น BFH ท่ีพนักงานในหน่วย 

ประกอบโรงงานลามารถผลิตได้แล้วเสร็จภายในสัปดาห์
1.2 จำนวน BFG ที่ผลิตเสร็จในสัปดาห์น หมายถึง จำนวนสินค้ารุ่น BFG ท่ีพนักงานในหน่วย 

ประกอบโรงงานลามารถผลิตได้แล้วเสร็จภายในสัปดาห์
1.3 จำนวน BF31 ที่ผลิตเสร็จในสัปดาห์นี้ หมายถึง จำนวนสินค้ารุ่น BF31 ท่ีพนักงานในหน่วย 

การผลิตของโรงงานลามารถผลิตได้แล้วเสร็จภายในสัปดาห์
1.4 จำนวนของเสีย หมายถึง จำนวนสินค้าที่ไม่ผ่านการตรวจลอบสินค้าของโรงงานหลังจากที่ได้ 

ประกอบเสร็จแล้วในหน่วยการประกอบ
1.5 จำนวน BFH สุทธิ หมายถึง จำนวนสินค้ารุ่น BFH ท่ีผ่านการตรวจสอบ ซึ่งจะเป็นสินค้าที ่

สามารถส่งมอบให้กับลูกค้าได้
1.6 จำนวน BFG สุทธิ หมายถึง จำนวนสินค้ารุ่น BFG ท่ีผ่านการตรวจสอบ ซึ่งจะเป็นสินค้าที ่

ลามารถส่งมอบให้กับลูกค้าได้
1.7 ฟอร์เ๚นต์ของเสีย หมายถึง อัตราส่วนของสินค้าที่ไม่ผ่านการตรวจลอบเมื่อเทียบกับจำนวน 

สินค้าท่ีผลิตท้ังหมด

2) สารสนเทศสถิติเกี่ยวกับแรงงาน ในส่วนน้ีจะประกอบด้วย ข้อมูลต่าง  ๆ ดังน้ี
2.1 จำนวนพนักงานในหน่วยทา?ผลิต หมายถึง จำนวนพนักงานที่ผู้เล่นจัดให้ทำงานในหน่วยการ 

ผลิตเพื่อทำการผลิตชิ้นส่วน BF31
2.2 จำนวนพนักงานในหน่วยประกอบ หมายถึง จำนวนพนักงานที่ผู้เล่นจัดให้ทำงานในหน่วยการ 

ประกอบ เพื่อทำการประกอบสินค้ารายการท้ายสุด คือ BFH และ BFG
2.3 จำนวนพนักงานที่จ้างเพิ่ม หมายถึง จำนวนพนักงานที่ผู้เล่นตัดสินใจจ้างเพิ่มในสัปดาห์นั้น
2.4 จำนวนพนักงานที่ปลดออก หมายถึง จำนวนพนักงานที่ผู้เล่นตัดสินใจปลดออกในสัปดาห์นั้น
2.5 จำนวนพนักงานที่ว่างงาน หมายถึง พนักงานที่ว่างงานเมื่อผู้เล่นยังไม่ได้จัดให้ทำงานในหน่วย 

งานใด
2.6 จำนวนพนักงานทั้งหมดในโรงงาน หมายถึง จำนวนพนักงานทั้งหมดของโรงงานในแต่ละ 

สัปดาห์ในกรณีที่มีการจ้างพนักงานเพิ่มในสัปดาห์ที่ผ่านมาจำนวนพนักงานในสัปดาห์จะเพิ่ม
เพ
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4.7.1.2.6 รายงานกำลังการผลิตของโรงงาน

รายงานกำลังการผลิตของโรงงาน คือ รายงานที่บอกถึงปริมาณชิ้นส่วน หรือ สินค้าที่ลามารถ 
ผลิตได้ในแต่ละลัปดาห์ และ จำนวนแรงงานที่สามารถผลิตสินค้าได้ในแต่ละเงื่อนไขการทำงานของ 
ลัปดาห์น้ัน  ๆ ตัวอย่างรายงานกำลังการผลิตนั้ได้แลดงไว้ในรูปที่ 4.37

ED รายงแเทาล ัJ โทรฌลพฃองระคบัJ

บ เษ ท้  ทศพอ * 1 2 3
.ร าย ง ':น ก ่ VS 1การผส ิ.$

จำกดั

ใ ม่»ใใ A

3ri 5
I 12

I 1500 ฟ )9
j ÏÔ75 ฟ'พ

1290 ๗ )ท
f ~ 1300 ฟ')a
I 1250 ๗)»
r ~ 1500 ฟ')ท
r ~ 200 ฟ')9
r ~ 750 ฟ')».
r ~ . æo ๗)»

0 ฟ 7 e 

"รืรัอี ฟ ■) C

V8 มุ amâ งการ «â» îfUsntîfi [

4'ณ7นร8ทฑั๋3ามาร«ฟ้ามา«5«iÏKi BF31 {“
fh ïam îu âa^ งชุ«ในกา5£râ« BF31 ใน เ'»'ท!ก« เ 2 5 ๗ 7 ฟ8ทน) P
fft&ms«â»asq«Uirmaâ»BF31 ในLTa-nlfwaadrajiTaMSO ๗ } ฟ afm). I 300 ฟ ' )£
4™7นร!!ฬ่»)ม««ฟ้าม'!«ร»เ!)น BFH I 200 ฟ '}9

»11{๒ฑ?ทธ«1|^ในการ«ร» BW ในเาร่ทป๗)!50๗)ฟ amt) I 10๓ ฟ ') B
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4ฬ}๓ร«ร»ช«ุ(«ในการ«ร» BFGในพรท!๗!!3 0 ฟ 7 ฟ awtt) f  : “ëcE ๗ )  g
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; . ■ .
r —ir;---:| - . !จ» I พิม»

..•ร® ?. l ia iW ii i i - ïJ  : --------------- 1

«

รูปท่ี 4.37 รายงานกำลังกา?ผลิตในเกมบริหารการผลิตระตับสูง

รายงานนี้ประกอบด้วยรายละเอียดต่าง ๆ ตังน้ี คือ
1) จำนวน'ว้ลคุที่ลามารถนำมาผลิตเป็น BF31Mมายถึง จำนวน RM01 ที่มีคงคลังทั้งหมดของโรงงาน
2) กำลังการผลิตสูงสุดในการผลิต BF31 ในเวลาปกติ หมายถึง จำนวนของชิ้นส่วนรายการ BF31 

พนักงานในหน่วยผลิตลามารถผลิตได้สูงสุดในเวลาทำงานปกติโดยไม่มีการทำล่วงเวลา โดยกำลัง 
การผลิตเฉลี่ยของพนักงานในการผลิต BF31 ในเวลาทำงานปกติเท่ากับ 25 หน่วยต่อคนต่อลัปดาห์

3) กำลังการผลิตสูงสุดในการผลิต BF31 ในเวลาปกติและล่วงเวลา หมายถึง จำนวนของช้ินส่วนราย 
การ BF31 ที่พนักงานในหน่วยผลิตสามารถผลิตได้สูงสุดในเวลาทำงานปกติรวมกับจำนวนที่ผลิตได้ 
ในการทำล่วงเวลา โดยกำลังการผลิตเฉลี่ยของพนักงานในการผลิต BF31 ในเวลาทำงานปกติรวม 
กับกา?ทำล่วงเวลาเท่ากับ 30 หน่วยต่อคนต่อลัปดาห์

ะร L
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4) จำนวนวัสดุที่ลามารถนำมาผลิตเป็น BFH หมายถึง จำนวนของวัสดุที่ลามารถนำมาประกอบเป็น 
สินค้ารายการ BFH ได้สูงสุด

5) กำลังการผลิตสูงสุดในการผลิต BFH ในเวลาปกติ หมายถึง จำนวนของสินค้ารายกา? BFFH ท่ี 
พนักงานในหน่วยการประกอบลามารถผลิตได้สูงสดในเวลาทำงานปกติโดยไม'มีการทำล่วงเวลา 
โดยกำลังการผลิตเฉลี่ยของพนักงานในการประกอบ BFFI ในเวลาทำงานปกติเท่ากับ 50 หน่วยต่อ 
คนต่อสัปดาห์

6) กำลังการผลิตสูงสุดในการผลิต BFH ในเวลาปกติและล่วงเวลา หมายถึง จํ''น1วน'ของสินค้ารายการ 
BFH ที่พนักงานในหน่วยการประกอบลามารถผลิตได้สูงสตในเวลาทำงานปโติรวมกับจำนวนที่ผลิต 
ได้ในการทำล่วงเวลา โดยกำลังการผลิตเฉลี่ยของพนักงานในการประกอบ B-H ในเวลาทำงานปกต ิ
รวมกับการทำล่วงเวลาเท่ากับ 60 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์

7) จำนวนวัสดุที่สามารถนำมาผลิตเป็น BFG หมายถึง จำนวนของวัสดุที่ลามารถนำมาประกอบเป็น 
สินค้ารายกา? BFG ได้สูงสุด

8) กำลังการผล ิตสูงสุดในการผลิต BFG ในเวลาปกติ หมายถึง จำนวนของสินค้ารายการ BFG ท่ี 
พนักงานในหน่วยกา?ประกอบสามารถผล ิตได้สูงสดในเวลาทำงานปกติโดยไม,มีการทำล่วงเวลา 
โดยกำลังการผ ล ิต เฉลี่ยของพนักงานในการประกอบ BFG ในเวลาทำงานปกติเท่ากับ 30 หน่วยต่อ 
คนต่อสัปดาห์

9) กำลังการผลิตส ูงส ุดในการผลิต BFG ในเวลาปกติและล่วงเวลา หมายถึง จำนวนของสินค้ารายการ 
BFG ที่พนักงานในหน่วยการประกอบสามารถผล ิตได้สูงสดในเวลาทำงานปกติรวมกับจำนวนที่ 
ผลิตไดใ้นการทำล่วงเวลา โดยกำลังการผ ล ิต เฉลี่ยของพนักงานในกา?ประกอบ BFG ในเวลาทำงาน 
ปกติรวมกับการทำล่วงเวลาเท่ากับ 36 หน่วยต่อคนต่อสัปดาห์

หมายเหตุ : สำหฒัรายงานกำลังการผลิตในระดับผู้เริ่มต้นจะถูกรวมอยู่กับรายงานการผลิต

4.7 .1 .2 .7  ร าย ง าน ก าร เง ิน

รายงานการเงิน คือ รายงานที่บอกถึงค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในการบริหารการผลิตของผู้เล่น และ 
ผลกา?บริหารงานของผู้เล่น ตัวอย่างรายงานการเงินได้แสดงไว้ในรูปที่ 4.38
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ฆ เษ ัท  ทศพ ล จ ่าก ัด  St» 5 สิ»๒™ที' ท ?

V •ใ ■ ■ ะ./',-" ■ ใริเวั;ริ'?ไ'' สิป«าห์น้ิ 5๙
รารโ«จากการพา» 1802800 3365800
ท่าโสหุ้ยการผร?'เ 247200 427200
ท่าโชัจ่า»โนการสิง»อสิง«สิศ 1200 2600
ก้นทุนท่าชนร่เาน 1085000 1375000
ท่าโ#จ่า»โนการรัพพักงานโหม่ 0 18000
ท่าโช้จ่า»โนการปส««นักงาน 0 0
ท่าโช้จ่า»โนกา ฟก) รักษาวัสพุ 5400 22000
ท่นสิ»โอกาส 102510 227415
ท่าจ้าง2mหมา 500000 500000
«๗ระกรฃการ -138510 733585
จ่านm งนส«ชองโรงงาน 993585

Î ป ี ต ิ  || ฟ้มท่ I ’ I l

รูปท่ี 4.38 รายงานการเงิน

ในรายงานการเงินนี้จะประกอบไปด้วยส่วนต่าง ๆ ดังน้ี
1) รายได้จากการขาย คือ รายได้ที่ได้รับจากฝ่ายขายเมื่อฝ่ายขายสามารถขายสินค้าได้ ค่านี้หาได ้

จากการนำค่าจำนวนสินค้ารายการ BFH และหรือ BFG ท่ีขายได้ในสัปดาห์นน คูณกบผลตอบแทน 
ที่ได้รับจากฝ่ายขาย

2) ค่าโสหุ้ยการผลิต คือ ค่าใช้จายที่เกิดขึ้นในโรงงานที่เกิดข้ึนจากต้นVในคงที่ คือ ค่านํ้า ค่าไฟ ค่าใช้ 
จ่ายของฝ่ายบริหารของโรงงาน บวกดับ ค่าแรงพนักงานในโรงงาน

3) ค่าใช้จ่ายในการสังขึ้อ คือ ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นจากกา?สังขึ้อหรือสังผลิต
4) ต้นทุนค่าข้ึนส่วน คือ ค่าวัสดุที่ผู้เล่นได้ดัดสินใจสังขึ้อจากผู้จัดหา โรงงานต้องจ่ายค่าวัสดุทันทีเมื่อ 

ได้รับของ
5) ค่าใช้จ่ายในการรับพนักงานใหม่ คือ ค่าใช้จ่ายจากการรับลมครและ'รกอบรมพนักงานใหม่ โดย 

เฉลี่ยเท่าดับ 1,000 บาทต่อคน
6) ค่าใช้จ่ายในการปลดพนักงาน คือ ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นเมื่อผู้เล่นดัดสินใจปลดพนักงาน โดยโรงงานจะ 

ต้องจ่ายเงินให้ดับพนักงาน 240 บาทต่อคน
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7) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัลดุ คือ ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาวัสดุคงคลังทั้งหมดของโรงงาน โดยหา 
ได้จากผลรวมของค่าใช้จ่ายในกา?เก็บรักษาวัสดุแต่ละรายการ

8) ค่าเสียโอกาส คือ ค่าใช้จ่ายเมื่อเกิดการขาดสต็อกสินค้า ฝ่ายขายจะคิดค่าเสียหายจากโรงงานเมื่อ 
ไม่มีสินค้าส่งมอบให้ลูกค้า ค่าเสียโอกาสสำหรับ BFH เท่ากับ 180 บาทต่อV•■ น่ายและ BFG เท่ากับ 
375 บาทต่อหน่วย

9) ค่าจ้างผู้รับเหมา คือ ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นจากกา?จ้างผู้รับเหมาในกา?ผลิตชิ้นส่วน หรือสินค้าสำเร็จ 
รูป

10) ผลประกอบการ คือ ผลลัพธ์จากการบรืหารงานหาได้จากการน่าค่ารายใด้จากการขาย มาลบกับค่า 
ใช้จ่ายท้ังหมด ในกรณีที่ค่านี้เปลี่ยนเป็นสีแดงแสดงว่า เกิดการติลบของผลการบรืหารงาน

11) จำนวนเงินสดของโรงงานคือ จำนวนเงินสดที่โรงงานมีอยู่ในการนำไปใช้จ่ายค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ที่เกิด 
ขึ้นในแต่ละสัปดาห์

4.7.1.2.8 สเตตัสบาร์

ล เตตัลบาf(Status bar) เป็นอีกส่วนหน่ึงของโปรแกรมท่ีช่วยให้ผู้เล่นสามารถทราบข้อมูลของ 
โรงงานอย่างคร่าว  ๆ ได้ลเตตสบาร์นี้อยู่ที่ล่วนล่างสุดของหน้าจอ(ดังแสดงในรูปทิ 4.38) สเตตัลบาร์นี้จะ 
ช่วยผู้เล่นในการบอกสถานภาพในสัปดาห์หน้าของโรงงาน โดยประกอบไปด้วย จำนวนวัสดุแต่ละราย 
กา?'ไนสัปด'าห์หน้า จำนวนคนงานในสัปดาห์หน้า และจำนวนเงินสดที่มีอยู่ในปัจจุบัน

»imurmtï*rm [KH in who r  TS05wÏÏb 'BnxTâmfjâ-  พ32 t337wfiï !BF»fnOmHttÏRMÙ «รท่พิรช [ »200000

รูปท่ี 4.39 สเตดัสบาร์ที่อยู่ส่วนล่างของหน้าจอ

4.7.1.3 การทำการตัดสินใจ

เมื่อผู้เล่นได้ทำความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์ของเกมในแต่ละระดับ และได้วางแผนการการ 
ผลิตแล้ว สิ่งต่อมาที่ผู้เล่นจะต้องทำให้กับธุรกิจที่ต้องทำการบริหารก็คือ การทำการตัดสินใจ เกมสมมต ิ
ให้ผู้เล่นต้องล่งแบบฟอร์มการตัดสินใจของการทำงานในสัปดาห์หน้า ทุกๆ,ย็นวันศุกร์ของสัปดาห์ 
สำหรับการทำการตัดสิน'ใจสามารถเสือก'ใช้กลยุทธ์ใด หรือ แนวคิดใดก็ได้ในการวางแผนกา?ผลิต แต่ผู้ 
เล่นต้องทำการตัดสินใจในห์วช้อต่างๆ โดยการเติมแบบฟอร์มการตัดสินใจของในแต่ละระดับให้สมบูรณ ์
กา?เรืยกแบบฟอร์มการตัดสินใจทำได้โดยกา?ใช้เมาสัคสิกที่เมบูแบบฟอร์มการตัดสินใจในเมนูบาร์
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4.7.1.3.1 การทำการดัดสินใจในระดับผู้'เริ่มดัน
ในระดับนี้ผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ ดังน้ี

1) เงือนไขการดำเนินงานของโรงงาน คือ เง่ือนไขการดำเนินงานของโรงงานในสัปดาห์ต่อไป ผู้เล่น 
ต้องทำการตัดสินใจว่าต้องการให้ พนักงานในโรงงานทำงานในเวลาทำงานปทติเท่ๅนี้ม หรือ 
ต้องการให้ทำล่วงเวลาด้วย

2) การเพิ่มลดพนักงาน หมายถึง การเพิ่มลดพนักงานในโรงงาน ผู้เล่นต้องการเพิ่มหรือลดพนักงานใน 
สัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าเพิ่มผู้เล่นต้องการรับสมัครพนักงานเพิ่มในสัปดาห์หน้าจ ำ น ว น เท่าไร หรือ 
ต้องการปลดพนักงานออกจำนวนเท่าไร

3) การส่ังซือ หมายถึง การสั่งซื้อชิ้นส่วนในสัปดาห์หน้าจากผู้จัดหา ผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจว่าจะสั่ง 
ซือ ชินส่วน BF31 ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการซื้อต้องการจำนวนเท่าไร และตัดสินใจว่าจะสั่ง 
ซือช้ินส่วน BFH32 ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการซื้อต้องการจำนวนเท่าไร

4) การจ้างผู้รับเหมา หมายถึง การจ้างผู้รับเหมาผลิตสินค้าในสัปดาห์หน้า ผู้เล่นต้องตัดสินใจว่าจะ 
จ้างผู้รับเหมาในผลิตสินค้ารุ่น BFF4 ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการจ้างจะจ้างผลิตจำนวนเท่าไร

5) การส่ังผลิต หมายถึง การสั่งประกอบสินค้าในสัปดาห์หน้า ผู้เล่นต้องตัดสินใจว่าจะให้พนักงานใน 
โรงงานประกอบสินค้ารุ่น BFH หรือไม่ ถ้าต้องการประกอบต้องการให้ประกอบจำนวนเท่าไร

[ty? เทฆน5พ>5ทา5ผสิพ - [แขฆฟ asum setฅ3แไ๚ฃอง S i  a บญเsumi]
แ บ  ไ ฬ ุ แ ข บ ฟ ร ร ม ก า พ ี« ร น น  ราชงาน ไริใข ํ _  | g |  x |

บ5ษทั VIP1Y1F1 จา่กดั เพแปฎบัฅงาฆ'ใบสั'ปคาๅif  111

1) การ'ดำเนินงานพฬร'งงาน
(• ขารัฒิในเวิล่าปก«Ïม่มีล่วงท๊'ลา C  ทำงานในทลาปกรนละ:มีล่างเวลา

2) กาทท่ํล่ลิลิทิณกงาน
ก) เพ่ิมพ นกงาน(เวลานา 1 ส์ปดาห่) 0 คน ข!ล« ท นักงาน(เวลาน่า0 ทํ'ป»าหํ) r °  คน

3) การดํดัอนั»ดุ
ก) BF31(500 บาทพ่อหน่วย) 0 หน่วย ข! BFH32(350 บาทพ่อหน่วย) 0 หน่วย

4) การรางยูรรแหมา
ก) ดํดัอ BFH (1,075 บาทพ่อหน่วย) I 0 หน่วย

5) การดํ''งผลํต

ก) ปร'ะกอบ BFH 0 หน่วย

ตกง-ร I ททเรก I

น่ลาน ๊ก ิา«ใร๊ง ิง ิาน ิ BFH 4IX  น ิรวช  ~  ÎBF31 800 «น'วข BFH32 พ  น ิน ิวข I ÏMÔÔOT

รูปที 4.40 แบบฟอร์มการตัดสินใจในระตับผู้เรืมต้น
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4 .7 .1 .3 .2  ก าร ท ำก าร ด ัด ส ิน ใจ ใน ร ะ ด ับ ป าน ก ล าง

ในระดับนี้ผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ ดังน้ี
1) เงือนไขการดำเนินงานของโรงงาน คือ เงื่อนไขการดำเนินงานของโรงงานในส ัป ด าห ์ต่อไป ผู้ 

เล่นต้องทำการตัดสินใจว่าต้องการให้ พนักงานในโรงงานทำงานในเวลาทำงานปกติเท่านั้น 
หรอ ต้องการให้ทำล่วงเวลาด้วย

2) การเพิ่มลดพนักงาน หมายถึง การเพิ่มลดพนักงานในโรงงาน ผู้เล่นต้องการเพ่ิมหรือลด
พนักงานในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าเพิ่มผู้เล่นต้องการรับสมัครพนักงานเพิ่มในสัปดาห์หน้า 
จำนวนเท่าไร หรือ ต้องการปลดพนักงานออกจำนวนเท่าไร

3) การจัดพนักงานในโรงงาน หมายถึง การจัดหน้าที่การทำงานให้กับพนักงาน เกมสมมติว่า 
พนักงานในโรงงานสามารถทำงานได้ทังสองหน่วยการทำงานโดยมีประสิทธิภาพการทำงานเท ่า  

กัน ผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจว่าต้องการให้มีพนักงานในหน่วยการผลิต และหน่วยการประกอบ 
หน่วยละกี่คน หลังจากที่ผู้เล่นได้กำหนดจำนวนพนักงานในแต่ละแผนกแล้ว ผู้เล่นสามารถดู 
กำลังการผลิตของทั้งสองหน่วยการทำงานได้จากรายงานกำลังการผลิต

I58 เกมบรทไรทารผเไท * [แบบฟอรนกใรทัคสินใ'ไนองระ«ฆบานทลาง) ■ m tÊ Ê Ê ü M E iโทุต่! นนชฟรร์มการฒ้เ«น 11ย.ทน วุ่รัใร . ^] SI.*!
บริษัท ท««ล จำกคั น«นปฎบ้สิงาบใบลั'ปคาห์ที I 11
1) กา?ดำเนินงานของโ?งงาน

(7 ทำงาบในเวลาปกติไม่มีส่งงเวลา r  ทำงานในเวลาปก»เละมีล่วงเวลา
2) กา?เ•ร่มลรพนักงาน

ก)เร่มพนักงาน(เวลานำ1ลัปดาห์) r 0 คน ข) ลดพนักงาน(เวลานำ 0 ลัปดาห’) I ° คน
3) กา?จํดล??กำลังคนในโ?งงาน

ก)จำนวนพนักงานหน่วยกา?ผลิร r 0 คน ช) จำนวนพนักงานหน่วยกา?ป?ะกอบ I ° คน
4) กา?ลัดัอว้รดุ

ก) BFH32 (350 บาทต่อหน่วย) โ 0 หน่วย ข) RM01(300 บาทต่อหน่วย) 0 หน่วย
ใ , ,^,ป , Y'}l5) กา?จำงผู้?บเหมา

ก) ลัง1เอ BF31(500 บาทต่อหน่วย) โ 0 หน่วย ข) ลัฬ์อ BFH(1,075บาทต่อหน่วย) 0 หน่วย
6) กา?ลังผลิต

ก)ผลิต BF31 0 หน่วย ข) ประกอบ BFH 0 หน่วย; Î ", ร่- : ..
I พกจง I ยกเรํก I

-

.รหทบทหนพท» Bril G24 พน่วช DF3i 13281ทท่ข 1BFH32 1075ฟวม RM01 3 3ท'น่วย ! 9300000

รปท่ี 4.41 แบบฟอร์มการตัดสินใจในระดับปานกลาง
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4) การสังซือ หมายถึง การสังซือชินส่วนในสัปดาห์หน้าจากผู้จัดหา ผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจว่า 
จะส่ังซือ ชินส่วน RM01 ในสัปดาห์หน้าหรอไม่ ถ้าต้องการซื้อต้องการจำนวนเท่าไร และตัดสิน 
ใจว่าจะส่ังซ้ือชิ้นส่วน BFH32 ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการซื้อต้องการจำนวนเท่าไร

5) การจ้างผู้รับเหมา หมายถึง การจ้างผู้รับเหมาผลิตสินค้าในสัปดาห์หน้า ผู้เล่นต้องตัดสินใจว่า 
จะจ้างผู้รับเหมาในผลิตสินค้ารุ่น BFH ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการจ้างจะจ้างผลิตจำนวน 
เท่าไร และต้องการจ้างผู้รับเหมาในการผลิต BF 31 หรือไม่ จำนวนเท่าไร

6) การส่ังผลิต หมายถึง การสั่งประกอบสินค้าในสัปดาห์หน้า ผู้เล่นต้องตัดสินใจว่าจะให้พนักงาน 
ในโรงงานประกอบสินค้''รุ่น BFH หรือไม่ ถ้าต้องการประกอบต้องการให้ประกอบจำนวนเท่าไร 
และต้องการให้ผลิต BF31 หรือไม่ จำนวนเท่าไร

4.7.1.3.3 การทำการตัดสินใจใน'ระดับสูง

เทบนsHisniïbiân - (แบนนเฮ5นก!5ทัทสน'Hua งระคับ3ง)
loi ไฟง์ แบนฟท์บาารตัดริน'ไจ ราย!!•พ วุ่รัไข้ L ,g. *]

บร ิษ ัท  ทศพล จากัด น«นปฎิบ้ตงานใ.ขษัปคาห์ฑึ [บ ิ

1) เง่ือนไขการตำเนินงาน,ขอ»โทงาน
f? ฟ้างานในเวลาปกติไม่มีล่างเวลา r  ฟ้างานัเนเวลาปกติและมีล่วงเวลา

2) กา?เพิ,มลลพนักงาน
ก)เพิมพนักงาน(เวลานำ 1ลัปลาห์) 0 คน ข) ลลพนักงาน(เวลานำ 0 ลัปตาห์) 0 คน

3) กา?จัลร??กำลังคนในโ?)งาน
ก) จำนวนพนักงานหน่วยผลิต 0 คน ข) จำนวนพนักงานหน่วยป?ะกอบ 1 0 คน

4) กา?ลังเอว้ลล
. . I— 1 0 หน่วยก) BFH32C350 บาทต่อหน่วย) 0 หน่วย ข) RM01(300 บาทต่อหน่วย)

ค) BFG330,250บาทต่อหน่วย) 0 หน่วย
5) กา?จำงผู้?บเห»ท

ก)ลัง4อ BF3K500 บาทต่อหน่วย) โ- 0 หน่วย ข) ลังเอ 8FH(1,075 บาทล่อหน่วย) 0 หน่วย

ด) ลัง1เอ BFG(2.150 บาทต่อหน่วย) 0 หน่วย
6) กา?ลั)ผลิต

ก) ผลิต BF31 0 หน่วย ข) ป?ะกอบ BFH 0 หน่วย

ด) ป?ะกอบ BFG 0 หน่วย
[ ตกธง ; ขกเริก 1

แรทรพททไรงงานิ 3โแ 111'ทห่วย iBFe ริริขฟ้วิชิ DF01 1038หนํวย'IBFH32 1̂ 7า!นวย" [BFÔ33 200ทนวีtf iRHOi 1457หนวิขัว 82000๓:

รปท่ี 4.42 แบบฟอร์มการตัดสินใจในระดับสง
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ในระดับนีผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจในเรื่องต่าง «1 ดังนี้

1) เงือนไขการดำเนินงานของโรงงาน คือ เงื่อนไขการดำเนินงาง4ของโรงงานในสัปดาห์ต่อไป ผู้ 

เล่นต้องทำการตัดสินใจว่าต้องการให้ พนักงานในโรงงานทำงานในเวลาทำงานปกติเท่านั้น 

หรือ ต้องการให้ทำล่วงเวลาด้วย

2) การเพิ่มลดพนักงาน หมายถึง การเพิ่มลดพนักงานในโรงงาน ผู้เล่นต้องการเพิ่มหรือลด
พนักงานในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าเพิ่มผู้เล่นต้องการรับสมัครพนักงานเพิ่มในสัปดาห์หน้า
จำนวนเท่าไร หรือ ต้องการปลดพนักงานออกจำนวนเท่าไร

3) การจัดพนักงานในโรงงาน หมายถึง การจัดหน้าที่การทำงานให้กับพนักงาน เกมสมมติว่า 
พนักงานในโรงงานสามารถทำงานได้ทั้งสองหน่วยการทำงานโดยมีประสิทธิภาพการทำงานเท่า 
กัน ผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจว่าต้องการให้มีพนักงานในหน่วยการผลิต นละหน่วยการประกอบ 
หน่วยละกี่คน หลังจากที่ผู้เล่นได้กำหนดจำนวนพนักงานในแต่ละแผนกแล้ว ผู้เล่นสามารถด ู
กำลังการผลิตของทั้งสองหน่วยการทำงานได้จากรายงานกำลังการผลิต

4) การส่ังซ้ือ หมายถึง การสั่งซื้อซิ้นล่วนในสัปดาห์หน้าจากผู้จัดหา ผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจว่า 
จะส่ังซ้ือ ช้ินส่วน RM01 ในสัปดาห์หน้าหรือ1ไม่ ถ้าต้องการซื้อต้องการจำนวนเท่าไร ตัดสินใจ 
ว่าจะส่ังซ้ือช้ินส่วน BFH32 ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการซื้อต้องการจำนวนเท่าไร และตัด 
สินใจว่าต้องการสั่งซ้ือ BFG33 ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการซื้อต้องการจำนวนเท่าไร

5) การจ้างผู้รับเหมา หมายถึง การจ้างผู้รับเหมาผลิตสินค้าในสัปดาห์หน้า ผู้เล่นต้องตัดสินใจว่า 
จะจ้างผู้รับเหมาในผลิตสินค้ารุ่น BFH ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการจ้างจะจ้างผลิตจำนวน 
เท่าไร ตัดสินใจว่าจะจ้างผู้รับเหมาในผลิตสินค้ารุ่น BFG ในสัปดาห์หน้าหรือไม่ ถ้าต้องการจ้าง 
จะจ้างผลิตจำนวนเท่าไร และต้องการจ้างผู้รับเหมาในการผลิต BF31 หรือไม่ จำนวนเท่าไร

6) การส่ังผลิต หมายถึง การสั่งประกอบสินค้าในสัปดาห์หน้า ผู้เล่นต้องตัดสินใจว่าจะให้พนักงาน 
ในโรงงานประกอบสินค้ารุ่น BFH หรือไม่ ถ้าต้องการประกอบต้องการให้ประกอบจำนวนเท่าไร 
ผู้เล่นต้องตัดสินใจว่าจะให้พนักงานในโรงงานประกอบสินค้ารุ่น BFG หรือไม่ ถ้าต้องการ 
ประกอบต้องการให้ประกอบจำนวนเท่าไร และต้องการให้ผลิต BF31 หรือไม่ จำนวนเท่าไร
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4.7.2 ค ู่ม ึอแนะแนวผู้กำกับเกม

ผู้กำกับเกมคือ ผู้ทำหน้าที่ควบคุมการดำเนินการเล่นเกม อันได้แก่ การกำหนดจำนวนผู้เล่นใน 

แต่ละกลุ่ม จำนวนกลุ่มในการเล่นเกม และระยะเวลาในการเล่นเกม ก่อนที่ผ ู้กำกับเกมจะนำเกมบริหาร 

การผลิตมาใช เ้ป ็นแบบแ ก หัด ควรที่จะทำความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมให้ชัดแจ้ง 

เสียก่อน เนื่องจากในแต่ละระดับมีหัวข้อที่ต้องการให้ผู้เล่นทำการแกฝนแตกต่างทัน และควรจะทำการ 

เล่นเกมในระดับความยากที่ต้องการนำมาใช้เป็นแบบแกหัดอย่างน้อย 2 -  3 คร้ัง เพื่อที่จะสามารถ 

อธิบายเมื่อผู้เรียนสงสัย หรือไม่เข้าใจเรองบางอย่างเกี่ยวกับเกมและคู่มือการเล่นเกม

4.7.2.1 สถานการณ์ในแต่ละระดับความยาก

เกมบริหารการผลิตได้บ่งระดับความยากออกเป็น 3 ระดับในแต่ละระดับผู้เรียนจะได้เรียนรู้ใน 

สถานการณ์ที่แตกต่างกัน ตารางที่ 4.1 แสดงการเปรียบเทียบสถานการณ์ที่ผู้!รียนจะได้ทำการแกหัด 

บริหารการผลิต

ตารางที่ 4.1 ตารางเปรียบเทียบสถานการณ์การเรียนรู้ของเกมแต่ละระดับ

รายการ ระดับผู้เริ่มต้น ระดับปานกลาง ระดับสูง
o «=» ร/ «=»

2 รายการ1.จานวนสนคาทบรหาร รายการเดยว รายการเดยว

2. ลักษณะการผลต ผลิตรอขาย ผลิตรอขาย ผลิตรอขาย

3. ลักษณะของยอดขาย ค่าเฉล่ียแปรปรวนน้อย ค่าเฉล่ียแปรปรวนสูง แบบแนวโน้มแปรปรวนสูง

4 .จำนวนวัสดุที่ต้องบริหาร 3 รายการ 4 รายการ 6 รายการ

5. จำนวนหน่วยผลิต 1 หน่วย 2 หน่วย 2 หน่วย

6. ของเสียจากการผลิต ไม่มี มี มี

7. จานวนทรัพยากรเริมต้น เพยงพอ ขาดแคลนเลกน้อย ขาดแคลนมาก

4.7.2.2 คุณสมบัตของผู้เรียน

เกมบริหารการผลิตนี้ได้ทำการพัฒนาโดยตั้งสมมติฐานว่า ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ที่ได้เรียนรู้เทคนิค 

การบริหารการผลิตตามแนวทางของ APICS มาแล้ว ดังนั้นคุณสมบัติของผู้เรียนก็คือ จะต้องได้รับการ 

แกฝนเกี่ยวกับเทคนิคการบริหารการผลิตมาก่อน แต่ผู้กำกับเกมก็สามารถใช้เกมบริหารการผลิตนี้กับผู้ที่ 

ไม่เคยได้ร ับความรู้เกี่ยวกับการบริหารการผลิตมาก่อนได้ แต ่ผ ู้กำกับเกมควรจะต้องปรับเปลี่ยนระยะ 

เวลาในการทำการตัดสินใจตามคุณสมบัติของผู้เรียนด้วย
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4.72.3 ว ิธ ีดำเน ินการเล ่นเกม

วิธีดำเนินการเล่นเกมเริมจากให้ผู้กำกับการเล่นเกมแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆละ 1 -  5 คน

จากนันก็แจกเอกสารทีใช้ในการเล่นเกมสำหรับนักเรียนได้แก่ เนื้อเรื่องของเกมที่ด้องการให้นักเรียนเล่น 

คู่ม ือการเล่นเกม เอกสารช่วยในการเล่นเกม จากนั้นให้ผู้กำกับการเล่นเกมสรุปเนื้อหาและวิธีการเล่น 

เกมให้กับผู้เล่น สำหรับเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมควรมีเวลาอย่างน้อย 105 นาที โดยแบ่งเวลาดังนี้

1) สรุปเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมให้ผู้เล่นได้ทราบ 2 0 นาที

2) ให้ผู้เล่นทำความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อเรื่องของเกม 15นาที

3) ให้ผู้เล่นทำการวางแผนการตัดสินใจครั้งแรก 15 นาที

4) ให้ผู้เล่นทำการตัดสินใจรอบกัดไป5 - 1 0 รอบ ๆล ะ5 - 1 0 นาที 25 - 100นาที

5) ผู้กำกับการเล่นเกมสรุปผลการเล่นแต่ละกลุ่ม 30 นาที

การกำหนดจำนวนกลุ่มในการเล่นว่าตองการให้มืผู้เล่นทั้งหมดกี่กลุ่ม แต่ละกลุ่มมีผู้เล่นกี่คน 

แต่ละคนมีหน้าที่อะไรบ้างนั้นขึ้นอยูก่ับค ุณสมใวัติของผู้เรียนเป็นหลัก เกมสามารถเล่นคนเดียวได้แต่ใน 

กรณีนื้ผู้เล่นจะไม่ได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน ซึ่งการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นนื้เป็น 

กระบวนการที่จะช่วยให้ผู้เรียนเพิ่มพูนความรู้ได้เป็นอย่างดี และทำให้คล้ายกับการทำงานในชีวิตจริง 

มากข้ึน เกมท่ีมีผู้เล่น 3 คน เป็นกลุ่มที่เล็กที่สุดที่เหมาะกับการเล่น ใน1ขณะท่ีเกมท่ีมีผู้เล่นมากกว่า 5 คน 

จะใช้เวลาในการตัดสินใจภายในกลุ่มมาก ทำให้มักจะตัดสินใจไม่ทันเวลาท่ีกำหนดและทำให้เป็นการ 

ตัดสินใจที่ไม่สมบูรณ์ ผู้กำกับเกมจะต้องพิจารณาถึงความซับซ้อนของเกมและเวลาที่ให้ผู้เรียนก่อน 

ตัดสินใจว่าแต ่ละกลุ่มควรจะมีผู้เล่นกี่คน สำหรับจำนวนกลุ่มในการเล่นเกมไม่มิผลต่อการเล่นเกมมาก 

นัก จำนวนกลุ่มเพียง 2 กลุ่มก็เพียงพอท่ีจะทำให้เกิดการเปรียบเทียบผลการเล่นได้ ผู้กำกับเกมสามารถ 

เพ่ิมจำนวนรอนการตัดสินใจได้ และสามารถปรับระยะเวลาในการตัดสินใจแต่จะรอบได้ขึ้นอยู่กับคุณ 

สมบัติของผู้เล่น และระดับความยากของเกม

4.7.2.4 การเตรียมต้วฃองผู้กำกับการเล ่นเกม

เนื่องจากการนำเกมมาใช้เป็นแบบปึกทัดในการเรียนการสอนยังไม่เป็นที่แพร่หลายมากนัก 

สำหรับประเทศไทย ผู้เรียนท่ียังไม่เคยเล่นเกมลักษณะน้ืมาก่อนส่วนใหญ่จะไม่เข้าใจวิธีการเล่นเกม ถึง 

แม้ว่าผู้ออกแบบเกมจะได้จัดทำคู่มีอการเล่นให้ผู้เล่นแล้วก็อาจจะไม่สามารถสร้างความเข้าใจให้กับผู้ 

เล่นได้ท้ังหมด ดังนั้นในระหว่างที่ทำการเล่นเกมผู้กำกับเกมควรให้คำแนะนำกับผุ้เล่นเพื่อลดปัญหา 

ความไม่เข้าใจวิธีการเล่นเกมให้น้อยท่ีสุด
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4.7.2.5 ห ัวข ้อในการพิจารณาเมื่อเล ่นเกมจนครบรอบ

หลังจากที่ผู้กำกับเกมได้ดำเนินการเล่นเกมครบรอบการตัดสินใจตามที่ต้องการแล้ว หัๆข้ดูท่ี 
ผู้กำกับการเล่นเกมอาจจะนำไปใช้ในการพิจารณาปัญหาของการบริหารงๆนของผู้เล่นแต่ละทลุ่ม มีตังน้ี

1 ) การแบ่งงาน ในการเล่นเกมการลัดแบ่งงานภายในกลุ่มเป็นหัวข้อหนึ่งที่ทำให้ผลการเล่นของกลุ่ม 
ออกมาไม่ดี เพราะว่าผู้เล่นบางกลุ่มเสียเวลาไปกับการแบ่งหน้าที่ภายในกลุ่มมากเกินไป ทำให้มีเวลาใน 
การตัดสินใจน้อย และการแบ่งหน้าที่ที่ไม่สมดุลก็เป็นอีกหัวข้อหนึ่งที่ทำให้กลุ่มไม่ประสบความสำเร็จใน 
การเล่น

2) การพยากรณ ์การผลิต การพยากรณ์การผลิตเป็นสิ่งที่สำคัญอย่างยิ่งและเป็นสิ่งที่ผู้เล่นทุกกลุ่มจะ 
ต้องทำ เพราะว่าถ้าผู้เล่นไม่พยากรณ์การผลิตให้ใกล้เคียงกับยอดขาย ก็จะมีพลต่อค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้น 
ด้วย ผู้ออกแบบกำหนดให้สมการ Y(t) = a + b(t) + C เป็นสมการในการสร้างค่ายอดขายสินค้าในแต่ 
ละสัปดาห์โดยกำหนดให้

a เท่ากับ ค่าคงท่ี 
ช เท่ากับ ค่าแนวโน้มของข้อมูล 
t เท่ากับ ค่าสัปดาห์ของการตัดสินใจ 
C เท่ากับ ค่าตัวแปรลุ่มในช่วงที่กำหนด

ระดับความยากที่ 1 และ 2 ผู้ออกแบบเกมกำหนดให้ลักษณะของยอดขายสินค้าเป็นค่าเฉลี่ย 
(average) โดยกำหนดให้ ช เท่ากับ 0 แต่ระดับความยากที่ 2 ผู้ออกแบบได้กำหนดให้ช่วงตัวแปรลุ่ม C 
มีช่วงกว้างมากขึ้น สำหรับในระดับความยากที่ 3 ผู้ออกแบบได้เปลี่ยนรูปแบบของลักษณะยอดขายสิน 
ค้าเป็นแบบค่าแนวโน้ม (Trend) โดยกำหนดให้ค่า ช เท่ากับ 10 และในการสร้างค่ายอดขายสินค้ารุ่น 
BFG ในระดับความยากที่ 3 ผู้ออกแบบสร้างโดยการนำค่ายอดขายของ BGH ม''คูณกับค่าตัวเลขสุ่มใน 
ช่วง 0.2 ถึง 0.3

สิ่งที่ผู้เรียนควรจะกระทำอย่างยิ่งในการเล่นเกมคือ การเฝืาดูโมเดลที่ใชในการพยากรณ์ค่ายอด 
ขายสินค้าในอนาคต เพราะว่าถ้าผู้เล่นใช้สมการที่ไม่เหมาะสมก็จะทำให้ผลการบรหารงานของกลุ่มไม ่
เป็นท่ีน่าพอใจ สำหรับในระดับความยากที่ 1 และ 2 เทคนิคท่ีแนะนำให้ใช้คือ เทคนิค Moving
Average ส่วนในระดับความยากที่ 3 ควรจะเปลี่ยนมาใช้เทคนิค Exponential Smoothing ซึ่งจะให้ค่า 
ความแม่นยำได้ดีกว่า
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3) ปริมาณสินค้าเผ ื่อเส ิย ในระดับความยากที่ 2 และ 3 เกมจะกำหนดให้มีของเลียเกิดขึ้นในการผลิต 

โดยผู้ออกแบบกำหนดให้!]ริมาณฃองเลียที,เกิดขึ้นอยู่ในช่วง 2 ถึง 5 เปอร์เซ็นต์ ด้งนั้นถ้าผู้กำกับการเล่น 

เกมให้ผู้เล่นดำเนินการเล่นเกมในระดับความยากที่ 2 หริอ 3 หลังจากที่ผู้เล่นได้คำนวณค่ากำหนดการ 

ผลิตหลักแล้วผู้เล่นควรจะต้องเผื่อสินค้าสำรองอีกอย่างน้อย 2 เปอร์เซ็นต์

4) ป ร ิม าณ ส ิน ค ้าส ำรองคงคล ้ง  ปร ิมาณ ส ินค ้าสำรองคงคล ังก ็เป ็นอ ีกห ัวข ้อหน ึ่งท ี่ผ ู้เล ่นจะต ้อง 

พิจารณาให้เหมาะสมและ มีการทบทวนอยู่เสมอ เพราะถ้าปริมาณสินค้าคงคลังมากเกินไปจะทำให้ค่า 

เก็บรักษาวัสดุคงคลังมาก แต่ถ้ามีน้อยเกินไปจะให้เกิดค่าเลียโอกาสจากการขาย

4.8 การประเมินผลเกมบริหาร

หลังจากท ี่ได ้พ ัฒนาเอกสารประกอบการเล ่นเป ็นท ี่เร ียบร ้อยแล ้วแล ้ว ข ึ้นตอนต่อมาของ

การพัฒนาคือ การทดลองเล่นเกมกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินผลการพัฒนาเกมนริหารการผลิต โดยจะ 

ได้กล่าวถึงกระบวนการประเมินผลการพัฒนา และผลของการประเมินต่อไป

4.8.1 กระบวนการประเมินผลงานวิจัย

จากประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับของงานวิจัยคือ เกมบริหารการผลิตท่ีพัฒนาน้ีจะช่วยเสริมสร้าง 

ความเข้าใจในระบบและทกษะด้านการวางแผนและควบคุมการผลิตให้กับผู้เล่นได้ ผู้วิจัยจึงได้นำเอา 

เกมบริหารการผลิตที่ได้พัฒนาอันประกอบด้วย เน้ือเร่ืองเกม คู่มือการเล่นเกม และโปรแกรมเกมทำการ 

ทดลองเล่นเกมกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 3 กลุ่ม (โดยกลุ่มตัวอย่างท้ังหมดเป็นผู้ท่ีได้ผ่านการเรียนวิชาการ 

วางแผนและควบคุมการผลิตมาแล้ว) ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มแรกเป็นการทดลองเพื่อนำผล 

ไปปรับปรุงเอกสารต่างๆ และโปรแกรมเกมเพ่ือให้มีความลมบูรณ์มากข้ึน เม่ือได้ทำการปรับปรุงเอกสาร 

ประกอบการเล่นเกม โปรแกรมเกม และแบบสอบถามสำหรับประเมินผลเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงทำกา? 

ทดลองเพื่อเก็บผลจริงกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 2 คร้ังกับกลุ่มตัวอย่างท่ีแตกต่างกัน ในการทดลองเก็บผล 

ครั้งแรกผู้วิจัยได้ทำการทดลองกับนักคืกษาปริญญาโทจำนวน 12 คนผู้วิจัยทำหน้าท่ีเป็นผู้กำกับเกม 

และแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นทีมละ 3 คน ทำการทดลองเล่นเกมในระดับความยากสูง และผู้วิจัยได้ทำ 

การทดลองคร้ังท่ี 2 กับนักสืกษาระดับปริญญาตรี,จำนวน 21 คนท่ีกำลังศึกษาวิชาการวางแผนและควบ 

คุมการผลิตโดยทำการเล่นเกมในระดับผู้เร่ิมต้น หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างทำการทดลองเล่นเกมเสร็จแล้ว 

จึงให้กลุ่มตัวอย่างทำการประเมินเกมที่พัฒนาลงในแบบลอบถาม (ดูแบบสอบถามที่ภาคผนวก ก) หลัง
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จากน ันก ็นำค ่าคะแนนท ีได ้จากกลุ่มต ัวอย ่างมาคำนวณหาค ่าเฉล ี่ย ค ่าเบ ี่ยงเบนมาตรฐาน และช่วงความ
I I I 1

เซือมัน (Confidence interval) ผลของค่าเฉลี่ยท ี่ได ้จะนำมาใช้ในการประเม ินผลการพัฒนาของเกม 

สำหรับเกณฑ์ท ี่ใช ่ในการประเมินได้แสดงไว้ด ังตารางด้านล่าง

ค ่าเฉลี่ยของคะแนนจากกลุ่มต ัวอย ่าง ระด ับความเห ็นด ้วย

1.00 <  X <  1.50 ไม่เห็นด้วยอย่างยิง

1 .50<x<2.50 ไม่เห็นด้วย

2.50<x<3.50 เห็นด้วย

3.50<x<4.00 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

ค่าเฉลี่ยที่ได้มีความหมายดังนี้ ถ้าค่าเฉลี่ยที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนอยู่ในช่วง 1.00 ถึง
1.50 แสดงว่ากลุ่มตัวอย่างไม่เห็นด้วยอย่างยิ่งกับความคิดเห็นของผู้วิจัย ถ้าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในช่วง 1.50 
ถึง 2.50 แสดงว่ากลุ่มตัวอย่างไม่เห็นด้วยกับความคิดเห็นของผู้วิจัย ถ้าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
อยู่ในช่วง 2.50 ถึง 3.50 แสดงว่ากลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับความคิดเห็นของผู้วิจัย และสุดท้ายถ้าคะแนน 
เฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในช่วง 3.50 ถึง 4.00 แสดงว่ากลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยอย่างยิ่งกับความคิดเห็น 
ของผู้วิจัย

4.8.2 ผลการประเมิน

หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างทำการประเมินผลลงในแบบสอบถามแล้ว ผู้วิจัยได้นำค่าคะแนนมา 
ทำการคำนวณหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และช่วงความเชื่อมั่น เนื่องจากจำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
ครั้งนี้มีน้อยกว่า 30 คน ดังนั้นในการคำนวณหาช่วงความเชื่อมั่นจึงเลือกใช้ค่าจากสมการของ
การแจกแจงแบบ T (Student -̂distribution) ม่ันก็คือ P ( X  -  t a / 2 - ^ = <  f l  < X  + t  0112 ~r=) = 1 - a

y j n  y j n

โดยกำหนดให้ค่า C C  เท่ากับ 0.01 ผลการคำนวณสามารถสรุปคะแนนที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างดังแสดงใน 
ตารางท่ี 4.2 และ 4.3



1 8 2

ตารางที 4.2 สร ุปผลการประเม ินเกมบริหารการผลิตจากน ักศ ึกษาระด ับปร ิญญา'[ท

ร า ย ก า ร
X ร.อ . ช ่ว ง ค ว า ม เ ช ื่อ ม ั่น ร ะ ด ับ ค ว า ม เ ห ็น ด ้ว ย

1 . เ ก ม บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต ท ี่ท ่า น ไ ด ้เ ล ่น จ บ ไ ป น ี้ช ่ว ย 3.30 0.4830 2.80 < JI <  3.79 เ ห ็น ด ้ว ย

ใ ห ้ท ่า น เ ข ้า ใ จ ค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม ต ่า ง ๆ

ใ น ก า ร บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต 1ไ ด ้ด ีข ึ้น

2. เ ก ม บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต ท ี่ท ่า น ไ ด ้เ ล ่น จ บ ไ ป น ี้ ทำ 3.20 0.4216 2 .7 6 < | 1 < 3.63 เ ห ็น ด ้ว ย

ใ ห ้ท ่า น ไ ด ัฝ ืก ฝ น ท ัก ษ ะ เ ก ี่ย ว ก ับ ก า ร บ ร ิห า ร

ก า ร ผ ล ิต

3. เ ก ม บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต ท ี่ท ่า น ไ ด ้เ ล ่น จ บ ไ บ ่น ี้ ทำ 3.67 0.4714 3.14 < |4 <  4.00 เ ห ็น ด ้ว ย

ใ ห ้ท ่า น อ ย า ก ศ ึก ษ า เ ก ี่ย ว ก ับ ก า ร บ ร ิห า ร ก า ร  

ผ ล ิต ม า ก ข ึ้น เ พ ื่อ ช ่ว ย ใ ห ้ผ ล ก า ร เ ล ่น เ ก ม ด ีข ึ้น

ตารางที่ 4.3 สร ุปผลการประเม ินเกมบริหารการผลิตจากน ักศ ึกษาระด ับปร ิญญาตร ี

ร า ย ก า ร
X

ร.อ . ช ่ว ง ค ว า ม เ ช ื่อ ม ั่น ร ะ ด ับ ค ว า ม เ ห ็น ด ้ว ย

4. เ ก ม บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต ท ี่ท ่า น ไ ด ้เ ล ่น จ บ ไ ป น ี้ช ่ว ย  

ใ ห ้ท ่า น เ ข ้า ใ จ ค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม ต ่า ง ๆ

2.85 0.4893 2.52 < |4 < 3.17 เ ห ็น ด ้ว ย

ใ น ก า ร บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต ไ ด ้ด ีข ึ้น

5. เ ก ม บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต ท ี่ท ่า น ไ ด ้เ ล ่น จ บ ไ ป น ี้ ทำ 

ใ ห ้ท ่า น ไ ด ัฝ ืก ฝ น ท ัก ษ ะ เ ก ี่ย ว ก ับ ก า ร บ ร ิห า ร

2.95 0.2236 2 .8 0 < ( I < 2 .9 6 เ ห ็น ด ้ว ย

ก า ร ผ ล ิต

6. เ ก ม บ ร ิห า ร ก า ร ผ ล ิต ท ี่ท ่า น ไ ด ้เ ล ่น จ บ ไ ป น ี้ ทำ 

ใ ห ้ท ่า น อ ย า ก ศ ึก ษ า เ ก ี่ย ว ก ับ ก า ร บ ร ิห า ร ก า ร  

ผ ล ิต ม า ก ข ึ้น เ พ ื่อ ช ่ว ย ใ ห ้ผ ล ก า ร เ ล ่น เ ก ม ด ีข ึ้น

2.95 0.5104 2.61 < ( 1 < 3.26 เ ห ็น ด ้ว ย

จากคะแนนท ี่ได ้ร ับแสดงให ้เห ็นว ่ากล ุ่มต ัวอย ่างท ั้งสองต ่างเห ็นด ้วยว ่า  เกมบร ิหารการผล ิต 

ท ี่พ ัฒนาสามารถช ่วยเสร ิมสร ้างความเข ้าใจเก ี่ยวก ับความส ัมพ ันธ ์ของก ิจกรรมต ่างๆในการบร ิหารการ 

ผลิต ช ่วยเสริมสร้างท ักษะด ้านการบริหารการผลิต และช ่วยกระต ุ้นให ้ผ ู้เล ่นอยากศึกษาหาความรู้เพ ิ่ม 

เติม
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