
 
การพัฒนาแบบจําลองสถานการณ  “เบียรเกม” เพื่อวิเคราะหปจจัยที่มผีลตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นายศิริชัย จงจนิตรักษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยานิพนธนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการจดัการดานโลจสิติกส (สหสาขาวิชา) 

บัณฑิตวิทยาลยั จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย 
ปการศึกษา 2549 

ลิขสิทธิ์ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 



 
DEVELOPMENT OF A SIMULATION-BASED  “BEER GAME” FOR ANALYZING 

FACTORS INFLUENCING “BULLWHIP” EFFECT 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mr. Sirichai Chongchintaraksa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Degree of Master of Science Program in Logistics Management 

(Interdisciplinary Program) 
Graduate School 

Chulalongkorn University 
Academic Year 2006 

Copyright of Chulalongkorn University 



Q,I 'j) oQ, oQ, tI 

'11 l'U tl TYl til 'W 'V'l'U 1i 

~ '~1 tI oQ, 

lJ~Hl~tllJ11fl!lfl1'HU "\!mVf' 

'W1 tlff~ i'tI ,N ~ 'W ~ i'mn 

fl11,y~fl11~1'W 1(l~~~mY 

" 1JrucVl~l'Yltll~tI ~Wl(l'lmWlJ'\111'Yltl1~tI mpJ~h1'-u1Jl'Yltll'U'W'W£~1J1Jih~'W 

~1'W '11 ~ '1 'U tl'l fl11 ~fl£j 1 ~ llJ '11 ~fl~~ 1 tl~ tutullJ 'I111J ru cVl~ 
'U " " 

~ ~ ~Q,loQ,.oQ, Q,I 

....................... ~~ .... ~: ........... flru1J~1JruCVl~l'Yltll(lti 

'j) , tI Q,I.oQ, Q,I.oQ,tI 

(N'lflt1ft'1~~111l11t1 ~1. lJ.1. 1.fl(ltll ~'lft'.fl'Yltl) 
'U 

"" "" " fl ru~ fl11lJ fl11 ~tl1J 1'Yl tll'W 'W 'W 1i 

~ _ r~ "- / "'-. ,y -v v _I 
................................................... lJ1~1il'Wfl11lJfl11 

cJ)frL/ /~~ . .................... 6/. ..................... tl11l11tJl1tl~fl£j111lJ 
" '" "1 (tl11l11t1 ~1. 1i11'Ylft''W lJfl'UlJ11f1f)(l) 

/' 
~r-J ................................................... fl11lJfl11 



ft~~rJ 'il-:Ji'W1'l1f1En : fll1vrl'JJ'W1UlJlJ~1~B-:Jffm'Wfll'HU "tUrJ{tfUJ" t~Bitm1~..ri1'il,)rJ~~ 

~~~m.h1f1{)fll1W "\j~i'Vl". (DEVELOPMENT OF A SIMULATION-BASED "BEER 

GAME" FOR ANALYZING FACTORS INFLUENCING "BULLWHIP" EFFECT) 
d ... l~ 'jI I tI tI ~~,. ~ _01 .d ~ I Q.I rI 

B.'VlU1f1£J1 : ~'lI'1rJff1ffm1'il11rJ 1'11.fflJ'Vl-:J£J ft'1 ~fff1Wft'~1J, B.'VlU1f1£J111lJ : 1'11. 1i11'Vlft''W 

llJf1'IJm1f1f1~, 96 'rnh • 

~1'W 1'W lJlf1 U ~ ~ 'W 1 U lJ lJ ~ 1~ B-:J "t U rJ{t f1lJ" 11'1 rJ 1 '*1 U 1 U f11 lJfI Bm~htl'lfl{ f1~ 11lJlfff1£J 1'111 

~~m~'VllJ'lJB-:J\9l1U u1~1-:J"11 'W 1~lJlJl'i 1-:J 1 ~QU'Vl1'W ~~~BU1 1f1 {)fll1W "\j~i'Vl" ~'W U1~f1BlJ~1rJ 

fll1'W 1tff'W mj'BlJ~BUff -:Jf1'~uVl 'il~ -:J'lJB-:JNlJ~lf1f1u~~.u'BlJ~ ~1'W1'W ~'W 111 111-:J ff -:J 'il1f1 N,) 1'1 ff -:J ~'W 111 i ~ 
<u q <u <u <u 

~'Vll'1ffBlJ1 'W ~f1'11'\.hrJ-:J1'W 1 'WU lJlJ~1~B-:J'Vl11lJ U~~fll1 tvim~rJ~n~l~1 '*1 'W fll1ff-:J~'W1111~'I111-:J 

m11rJ-:J1'W 

GJ3I 0 ~ tI d tI I 31 d 'iV 
~~fll1'Vll'1ffBlJfll1 ~'lI'UlJlJ'il1~B-:JflBlJ'Vl1tI'lB1 "tlJrJ1tf1lJ" 'VllJ11 1'l'W'Vl'W11lJlJU'W1 ~'WlJ • 

~ eX I Q.I d ~ tI ~ tI ~ d 'jI d 
t'VllJ'IJ'Wl'lllJfIll'1'l1''Wfll1tf1I'1U11f1{)fll1W "\j~1'Vl" U~~U11f1{)fll1W "\j~1'Vl" 'il~lJu'W11'WlJ'Vl'il~ 

" , " ~&~.:::::t.~'jI d & Q.I' 'jI v 
tf11'1 'IJ'W tlJ Btf11'1 ff'W f11'IJ11'1 'W B f1 'il1f1'W fll1 ft'f1£J 1rJ-:J'VllJ 11 fll1 m ~ 'illrJ'IJ BlJ ~ f111lJI'lB-:J fll1 'IJ B-:J 

'" 
NlJnf1f1tt~~U~lJlW ~'W111111-:Jff -:J 'il~t~'W U1~ lrJ'ln! ~BfflJl9ff11 'W 1 ~B'VlU'Vll'W i 'Wf1n\9l~~'W i 'il~-:J '" . 
~ ~ 9.1 d c:r IjJ I I .&..c:r.. .... 1 tI.c::::.. I 

tl'llJff'WfIl U~~lJU'W1 ~'WlJ11'il~'lI'1rJ~~ lJ11!'Vl1 11lJtl-:J'lI'~~Bfll1tf1I'1U11f1!lfll1W "\lm'Vl" ff-:J~~ 
I , I V , 

1~I'1''W'Vl'W11lJ~u'W11 UlJ~~~-:J 1 'W'lJwdh~rJ~nmi'Wfll1ff-:J~'W111fitVilJ~'W~u'W11ulJfi'il~'th i~ • 
~ tI ~ e% 
!f1~U11f1{)fll1W "\jm'Vl" 1;'WU'j-:J'IJ'W 

ffl'IJ1i'll'lfll1')~fll1~1'W hiff~mf 

llfl11fftl£J1 2549 

~/J 
"Ia",,,, .. ~ 

~lrJlJB'lI'B'W ffl'l .................................... ............. . 

"I a "'.d_I~ fj .::r-mrJlJB'lI'BBl'il11rJ'VlU1tl£J1 ......................... ([ .... _ 

"I a ",.d_I~ I 07<: ry ~-
~lrJlJB'lI'BBl'il11 rJ'Vlu1tl£J11 lJ ................... : .... . . 



# # 4689157320 : MAJOR LOGISTICS MANAGEMENT 

KEYWORD: BEER GAME / BULLWHIP EFFECT 

SIRlCHAI CHONGCHINTARAKSA: DEVELOPMENT OF A SIMULATION-BASED 

"BEER GAME" FOR ANALYZING FACTORS INFLUENCING "BULLWHIP" EFFECT. 

THESIS ADVISOR: ASST. PROF. SOMPONG SIRlSOPONSILP, THESIS CO-ADVISOR: 

TANTAT MOKAMAKKUL, 96 pp. 

This thesis develops a simulation-based "Beer Game" for analyzing factors that 

influencing to the "Bullwhip effect". This computerized "Beer Game" is intended to replace the 

original version of the Beer game which usually requires a lot of demonstration kits and several 

game controllers. The study applies the developed system to investigate the impacts on bullwhip 

effect of a selected group of factors including the availability of real consumer demand 

information and supplier backlog information throughout supply chain and the increase in 

replenishment lead time or shipping delay from supplier. 

The analysis results indicate that the total cost tends to increase with the bullwhip effect 

index. The bullwhip effect likely sets off at the time when there is a shortage of products. The 

findings also point out that the dissemination of information about the consumers' demand and 

the supplier backlog would improve the replenishment decisions made by supply chain members 

and would likely lessen or delay the occurrence of the bullwhip effect, thereby reducing total cost. 

Meanwhile an increase in replenishment lead time or shipping delay from supplier is found to 

intensify the extent of the bullwhip effect. 
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บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 

ปรากฏการณ “บูลวิพ”  (Bullwhip Effect) คือปรากฏการณการแกวงตวัของอุปสงคที่
เพิ่มขึ้นในแตละขั้นตอนหรอืหนวยงานในระบบหวงโซอุปทาน โดยการแกวงตัวจะเริ่มตนจาก
อุปสงคหรือความตองการของผูบริโภค (Customer Demand) จนไปถึงผูผลิตวัตถุดิบ (Supplier) ให
โรงงานผลิตสินคา (Lee, Padmanabhan, Whang, 1997) ซ่ึงปรากฏการณดังกลาวสงผลกระทบ
โดยตรงตอประสิทธิภาพการบริหารงานหวงโซอุปทาน โดยทําใหเกดิการลงทุนในสินคาคงคลังที่
เกินความตองการ ระดับการใหบริการลูกคาที่ต่ํา การลงทุนและวางแผนกําลังการผลิตที่ผิดพลาด
และวางแผนการจัดสงไมตรงกับความตองการของลูกคา ซ่ึงโดยปกติแลวความตองการของ
ผูบริโภคจะมคีวามแปรปรวนตามปกติอยูแลวโดยขึน้อยูกับปจจยัตางๆในการประกอบธุรกิจ 
สภาวะแวดลอมทางธุรกิจและพฤติกรรมของผูบริโภค แตการที่จะควบคุมไมใหความแปรปรวน
เพิ่มสูงขึ้นภายในแตละขั้นตอนของหวงโซอุปทานนั้น ตองอาศัยความรูความเขาใจถึงผลกระทบ
ของตัวแปรหรือปจจัยตางๆในระบบการบริหารงานหวงโซอุปทานที่มีตอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ”  และความพยายามศึกษาปรากฏการณดังกลาวไดมีการสรางแบบจําลองในรปูของเกมทาง
ธุรกิจเพื่อที่ใชในการอธิบายผูที่เลนเกมเขาใจปรากฏการณดังกลาว ซ่ึงเกมที่นิยมและเปนที่รูจัก
สําหรับใชในการอธิบายปรากฏการณดังกลาวถูกคิดคนขึ้นโดย System Dynamics Group ที่ 
มหาวิทยาลัย Massachusetts Institute of Technology (MIT) ในป ค.ศ. 1960 ชื่อวา “เบียรเกม” (The 
Beer Game) ไดรับความนยิมนํามาเลนในการฝกอบรมบุคลากรทั่วโลก (Sterman, 1992) โดยเกมจะ
เลนเพื่อแสดงใหเห็นถึงการผลิตและกระจายสินคาเบียรในหวงโซอุปทานซึ่งประกอบดวย 4 
หนวยงานหลัก คือ ผูคาปลีก (Retailer), ผูคาสง (Wholesaler), ผูกระจายสินคา (Distributor) และ 
ผูผลิตหรือโรงงาน (Factory) ดังรูปที่ 1.1 และมีการบันทกึผลการเลนเกมลงในตารางในรูปที่1.2 
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รูปที่ 1.1 ตัวอยางกระดานทีใ่ชประกอบการเลน”เบียรเกม” ขนาดจริงกวาง 30นิ้ว ยาว 100นิ้ว 

 

รูปที่ 1.2 ตัวอยางตารางบันทึกผลที่ใชในการประกอบการเลน”เบียรเกม” 

จากรูปที่ 1.1 และ 1.2 นั้น จะพบวาในการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” แตละเกมนั้นตอง
ใชอุปกรณประกอบในการเลนและผูควบคุมเกมมากมาย รวมถึงใชเวลาในการเลนคอนขางนาน
ประมาณหนึ่งชั่วโมงครึ่งถึงสองชั่วโมงโดยเฉลี่ย และมักจะเกิดความผดิพลาดในขัน้ตอนการเลน
และการบันทกึคาตางๆในตารางบันทึกผล และรวมไปถงึในตอนสุดทายของ “เบียรเกม” จะเปน
การสรุปภาพรวมของเกม จําเปนตองแสดงผลของคาตางๆ เชน ปริมาณการสั่งซื้อในแตละ
สัปดาหของแตละหนวยงาน  ปริมาณสินคาคงคลัง ปริมาณของคําสั่งซื้อที่คางการจัดสง และ
ตนทุนการบรหิารงานในแตละหนวยงาน รวมถึงผลรวมของคาใชจายรวมในแตละทมีที่เลน เปน
ตน ซ่ึงการจัดเตรียมขอมูลดังกลาวตองใชเวลาคอนขางนานในการรวบรวมและแสดงผลซึ่ง
เปาหมายของ”เบียรเกม” คือ เมื่อหลังจากเลนเกมแลวผูเลนแบบจําลองเห็นวาปริมาณการสั่งซื้อ
หรืออุปสงคจะมคีวามแกวงตัวเพิ่มมากขึ้นจากปลายน้ําไปยังตนน้ําของโวอุปทาน ซ่ึงสงผลให
ตนทุนในการบริหารงานในแตละหนวยงานสูงตามไปดวย 
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นอกจากนี้ยังมหีลายงานวิจยัไดใชแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” เพื่อศึกษาถึงผลกระทบตางๆ
ของตัวแปรหรือปจจัยตางๆที่ทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” และคาใชจายที่ไมจําเปนในระบบ
หวงโซอุปทาน โดยแบบจําลอง “เบียรเกม” สามารถนํามาใชวิเคราะหแนวโนมของผลกระทบที่
เกิดขึ้นจากตวัแปรหรือปจจยัในระบบหวงโซอุปทาน ซ่ึงเปนประโยชนอยางมากตอธุรกิจ ในการ
คาดคะเนถึงผลกระทบของตัวแปรหรือปจจัยตางๆที่จะเกิดขึ้นกับระบบหวงโซอุปทาน 
 
1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา 
 

1. เพื่อพัฒนาแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม”  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับใชศึกษา
ปรากฏการณ “บูลวิพ”  และการทํางานของระบบหวงโซอุปทาน 

2. เพื่อนําแบบจําลองที่พัฒนามาศึกษาถึงตัวแปรและปจจยัตางๆที่มีผลตอการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ในกระบวนการบริหารงานหวงโซอุปทาน 

 
1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

 
งานวิจยันีจ้ะศึกษาถึงผลกระทบจากตวัแปรหรือปจจัยตางๆในระบบหวงโซอุปทานที่มีผลตอ

การเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยใชการจําลองสถานการณตามแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยโซ
อุปทานประกอบดวยหนวยธุรกิจที่เปนคูคา 4 รายคือ ผูคาปลีก ผูคาสง ผูจัดจําหนาย และผูผลิต 
 
1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1. แบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับใชศึกษา
ปรากฏการณ “บูลวิพ”  และการทํางานของระบบหวงโซอุปทาน 

2. ผลการวิเคราะหถึงอิทธิพลของปจจัยตางๆที่มีผลตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 2 
 

ทบทวนทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
2.1 การศึกษาถึงการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  ในระบบหวงโซอุปทาน 

Lee, Padmanabhan, Whang (1997) ไดสรุปสาเหตุหลักที่ทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” มีดังตอนี้ 

1. การปรับการพยากรณความตองการของผูบริโภค (Demand Forecast Updating) โดย
สวนใหญแลวทุกๆองคกรจะพยากรณความตองการของลูกคาเพื่อใชในหลายสวนเชน 
วางแผนการผลิตและกําลังการผลิต วางแผนการสั่งซ้ือวัตถุดิบ วางแผนการบริหาร
สินคาคงคลัง ซ่ึงโดยสวนมากแลวการปรับตัวเลขพยากรณจะใชขอมูลของความ
ตองการหรือปริมาณคําส่ังซ้ือในอดีตของหนวยงาน และในแตละหนวยงานใชขอมลู
ดังกลาวในการจัดทําคําส่ังซ้ือไปยังหนวยงานถัดไป ซ่ึงในหนวยงานถัดไปก็ใชรูปแบบ
วิธีการในการพยากรณและสั่งซ้ือเดียวกนั ซ่ึงจะทําใหเกดิความเบีย่งเบนมากขึ้นเรื่อยๆ  

2. การสั่งซ้ือสินคาที่ส่ังคราวละจํานวนมาก (Order Batching) ในหวงโซอุปทานนั้น
หนวยงานมกัจะมีรูปแบบในการสั่งซ้ือที่คลายกันอยูสองรูปแบบคือ การสั่งซ้ือสินคา
ตามระยะเวลาที่กําหนด (Periodic Ordering) ซ่ึงหมายความวาแตละหนวยงานจะสั่งซ้ือ
สินคาไปยังหนวยงานถัดไปตามกําหนดเวลาที่ตกลงกันไว เชน สามารถสั่งซ้ือสินคาได
วันที่กําหนดไวเทานัน้ ดังนัน้คําส่ังซ้ือในแตละครั้งจะตองรวมความตองการของ
หนวยงานนั้นไวและสั่งซ้ือสินคาทั้งหมดในวนัที่กําหนดไว ซ่ึงรูปแบบดังกลาวยอมจะ
สงผลในเกิดความเบี่ยงเบนของคําส่ังซ้ือมากขึ้นเรื่อยในหนวยงานถัดไป และทั้งนีย้ัง
รวมถึงถาหนวยงานนัน้ๆใชระบบการวางแผนการสั่งซ้ือวัตถุดิบ (Material 
Requirement Planning, MRP) แลวรอบการทํางานของระบบดังกลาวคอนขางนาน 
เชน สัปดาหละหนึ่งครั้งเปนตน ทําใหเกิดการสั่งคราวละมากๆ 

 และอีกรูปแบบหนึ่งของการซื้อสินคาคือ มีเงื่อนไขของกาํหนดปริมาณในการ
ส่ังซ้ือสินคาแตละครั้ง (Push Ordering) ซ่ึงโดยสวนใหญเงื่อนไขดังกลาวจะอยูใน
รูปแบบของปริมาณการสั่งซ้ือที่เหมาะสม (Economic Order Quantity, EOQ) (Potter 
and Disney, 2004) โดยปริมาณดังกลาวเปนปริมาณที่ไดจากการคํานวณคาใชจายตางๆ
ที่เกี่ยวของกับการสั่งซ้ือ การตั้งเครื่องจักรในการผลิตและเก็บรักษาสินคา เพื่อกําหนด
ปริมาณการสั่งซ้ือที่มีตนทุนในการดําเนินงานต่ําที่สุด แตในบางครั้งปริมาณการสั่งซ้ือ
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ที่เหมาะสมก็ขึน้อยูกับขนาดบรรจุภัณฑและขนาดการขนสงในแตละครัง้ดวย ซ่ึงถา
ปริมาณการสั่งซื้อที่เหมาะสมมีขนาดใหญ ก็จะยิ่งทําใหเกิดความเบี่ยงเบนของอุปสงค
ในระบบเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย 

3. การแกวงตัวของราคาขายสินคา (Price Fluctuation) โดยราคาขายสินคาที่แกวงตัวอาจ
เปนผลจากการลดราคา, การสงเสริมการขายดวยการแถมสินคา, การใหสวนลด และ
กิจกรรมทางการตลาดอื่นๆ ซ่ึงเมื่อเกิดเหตกุารณดังกลาวลูกคาจะเพิ่มปริมาณการสั่งซื้อ
สินคาและกักตุนสินคาไวในปริมาณมากๆ เพื่อจะไดสวนตางของราคาขายที่ลดลง แลว
เมื่อราคาขายกลับเขาสูสภาวะปกตแิลว ลูกคาก็จะหยดุการสั่งซื้อเพื่อระบายสินคาที่
ราคาขายต่ําที่มีอยูในคลังสนิคาออกมาใหหมดกอน จึงจะเริ่มสั่งซื้อสินคาอีกครั้ง ซ่ึง
เหตุการณดังกลาวสงผลใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ดังแสดงในรูปที่ 2.1 
 

 

  รูปที่ 2.1 แสดงการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ของผลิตภัณฑอาหารประเภทซุป 

4. การจัดสัดสวนสินคาใหลูกคาแตละรายในชวงสินคาขาดตลาด (Rationing and 
Shortage Gaming) โดยปกตถิาเกิดภาวะสนิคาขาดตลาดแลว หนวยงานผลิตมักจะ
จัดสรรสินคาตามปริมาณคําสั่งซื้อสินคาของลูกคาแตละราย เชนถาสินคามีเพียงพอแค
คร่ึงหนึ่งของปริมาณคําสั่งซื้อ หนวยงานดังกลาวจะจดัสรรใหลูกคาแตละรายใน
ปริมาณเพียงคร่ึงหนึ่งของปริมาณที่ส่ังซื้อ ดังนั้นในบางครั้งลูกคาจะเพิ่มปริมาณคํา
ส่ังซื้อมากกวาที่ตองการจริงเพื่อใหไดจํานวนสินคาตามที่ตองการหลังจากจัดสรร
สัดสวนลงแลว ทําใหเกดิความคลาดเคลื่อนในขอมูลที่หนวยงานผลิตจะนําไปเปนฐาน
ในการพยากรณ 
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2.2 การศึกษากลไกในการทํางานแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” 

แบบจําลองถูกคิดขึ้นเมื่อปค.ศ. 1960 โดย Sloan’s System Dynamics Group ของ 
Massachusetts Institutes of Technology ซ่ึงเปนสวนหนึง่ของงานวิจยัเร่ืองพลวัตทางอุตสาหกรรม 
(Industrial Dynamics) โดยแบบจําลองดังกลาวไดถูกนํามาประกอบการเรียนการสอนในหลาย
มหาวิทยาลัยเพื่อแสดงถึงระบบการทํางานหวงโซอุปทาน Sterman (1992) ไดอธิบายถึงขั้นตอน
การเลนแบบจาํลองสถานการณ “เบียรเกม” แบบดั้งเดิมที่มีการใชอุปกรณตางๆ เชน กระดาน
แบบจําลอง ดงัแสดงในรูปที่ 1.1  เบี้ยที่ใชแทนสินคา (เบียร) ที่ใชในการจัดสง ใบสั่งซื้อ ตาราง
บันทึกผลการเลน ดังแสดงในรูปที่ 1.2 และ กระดาษกราฟที่ใชสําหรับแสดงผลปริมาณการสั่งซื้อ
เบียรและสินคาคงคลังในแตละสัปดาห ดังแสดงในรูปที่ 2.2 และ 2.3  

รูปที่ 2.2 แสดงกราฟที่ใชแสดงผลปริมาณการสั่งซื้อของแตละหนวยงานในแต
ละสัปดาห 
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รูปที่ 2.3 แสดงกราฟที่ใชแสดงผลปริมาณสินคาคงคลังของแตละหนวยงานใน
แตละสัปดาห 

โดยใน “เบียรเกม”  นั้น จะเลนกันบนกระดานเพื่อที่ จะแสดงใหเห็นถึงการผลิตและ
กระจายสินคาเบียร แตละทีมจะประกอบไปดวย 4 หนวยงานหลัก คือ กลุมคาปลีก (Retailer)  
กลุมคาสง (Wholesaler)  กลุมกระจายสินคา (Distributor) และ กลุมโรงงาน (Factory) โดยมีอีก 2 
หนวยงานทีเ่ปนองคประกอบในการเลนแบบจําลองคือ กลุมผูบริโภคที่ส่ังซื้อเบียร (Customer) 
และกลุมผูจัดสงวัตถุดิบใหโรงงานผลิต (Supplier) โดยทั้งหมดถูกจดัเรียงใหเกิดการเชื่อมโยงกัน
ในลักษณะเสนตรง เบี้ยตางๆใชแทนลังเบยีร และมีสํารบัของบัตรกระดาษระบุจํานวนความ
ตองการสินคาของลูกคา การเริ่มตนเลนเกมในแตละสัปดาหแตละหนวยงานในกระดาน
แบบจําลองมขีั้นตอนในการเลนเกมดังตอไปนี ้

1. รับสินคาเขาจากหนวยงานที่สงคําสั่งซื้อไปให และบนัทึกจํานวนเบยีรที่รับเขา
คลังสินคาจริงในตารางบันทกึผล 

2. รับคําสั่งซื้อเบียรของลูกคาในหนวยงานที่อยูในตําแหนงถัดไปและบันทึกคําสั่งซื้อใน
ตารางบันทึกผล เชน ผูคาปลีกจะไดรับคําสั่งซื้อจากลูกคาจะซื้อเบียร ผูคาสงก็จะไดรับ
คําสั่งซื้อจากผูคาปลีกเปนตน 

3. จัดสงเบียรใหแกหนวยงานที่ส่ังซื้อเบียรและบันทึกจํานวนเบียรที่สงจริง 

4. บันทึกสินคาคงเหลือหรือสินคาคางสง 
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โดยในการเลนเกมดังกลาวมีวัตถุประสงคของผูเลนเกมรักษาระดับสินคาคงคลังของแต
ละคน ใหแตละคนเกดิตนทนุรวมของทีมต่ําที่สุด โดยมตีนทุนการเก็บของไวในคลังสินคา 
(Inventory Holding Cost)  0.5 หนวย/ลัง/สัปดาห ในขณะที่ตนทุนของสินคาคางสง (Back Order 
Cost or Non Order Fulfilled cost) อยูที่ 1 หนวย/ลัง/สัปดาห  

ในระหวางการเลนเกม การติดตอส่ือสารระหวางผูเลนจะถูกจํากัด ผูเลนแตละคนจะมี
ขอมูลที่ใชเฉพาะในสวนงานเทานั้น อันประกอบดวย สินคาคงคลัง (Inventory)  ปริมาณสินคา
คางสง (Backlog) และจํานวนเบียรที่ส่ังซื้อในแตละสัปดาห รวมถึงผูเลนจะถูกสั่งไมให
ติดตอส่ือสารกัน เวนแตขอมูลจะถูกผานไปยังหนวยงานอื่นผานการสั่งซื้อและการจัดสงเบียร 
และในขณะเดยีวกันความตองการของผูบริโภคสุดทายจะไมใหผูเลนแตละคนรูลวงหนา จะมี
เพียงผูคาปลีกเพียงหนวยงานเดียวที่อยูใกลชิดกับผูบริโภครูความตองการของผูบริโภค สวน
หนวยงานอืน่ จะรับรูจากคําสั่งซื้อของหนวยงานที่อยูถัดไป 

 และดวยขอมูลที่จํากัดนี ้ทําใหผูเลนในแตละหนวยงานไมสามารถที่จะรวมการตัดสินใจ
หรือวางแผนกลยุทธรวมกันได แมวาวัตถุประสงคของแตละทีม คือการลดตนทุนรวม “เบียรเกม” 
พยายามทีจ่ะเลียนแบบธุรกจิจริง ส่ิงที่ผูเลนจะตองทํา คอื การตอบสนองความตองการของลูกคา
และการสั่งสินคาจากผูจัดสงไดอยางพอเพยีง โดยพยายามใหมีสินคาคงคลังต่ําและจะตองไมมี
สินคาคางสง  

 ผลการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม”  สวนมากจะแสดงใหเห็นถึงปรากฏการณการแกวงตัว
ที่เพิ่มมากขึ้นของอุปสงคหรือปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยจะพบวาอปุสงคของผูบริโภคที่แทจริงมี
การเพิ่มขึ้นเพยีงครั้งเดียวโดยเพิ่มขึ้นจาก 4 ลังตอสัปดาหเปน 8 ลังตอสัปดาหที่สัปดาหที่หาเปนตน
ไป แตอุปสงคหรือปริมาณการสั่งซื้อของแตละหนวยงานตั้งแตผูคาปลีกจนถึงโรงงานผลิตจะมีการ
แกวงเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ  

2.3 รูปแบบการจําลองสถานการณ “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและการประยุกตใช 
“เบียรเกม” ในการศึกษาผลกระทบของคาตัวแปรตางๆที่สงผลตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 

Li  และ Simchi-Levi (2002)  ไดสรางแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” โดยใช
โปรแกรมจาวาและใชงานในระบบอินเทอรเน็ต ดังตัวอยางที่แสดงรูปที่ 2.4 โดยแบบจําลอง
ดังกลาวสามารถตั้งคาตัวแปรตางๆดังนี้คือ จํานวนสัปดาห ระยะเวลาที่ใชในการสงสินคาสามารถ
ลดลงจากสองสัปดาหเหลือเพียงหนึ่งสัปดาห ความสามารถเขาถึงขอมูลปริมาณสินคาคงคลัง 
สินคาคางสง สินคาที่อยูระหวางการสง และสามารถตั้งใหระบบคอมพิวเตอรเลนแทนในหนวยงาน
ที่แทนการใชผูเลนจริงไดอีกดวย ตวัอยางรูปแบบของแบบจําลองแสดงดังรูปที่ 2.5 ในสวนของการ
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เก็บขอมูลนั้นมีการในแตละหนวยงานจะมตีารางขอมูลการเลนคือ จํานวนสัปดาห จํานวนสินคาคง
คลัง ปริมาณสินคาคางสง อุปสงค ปริมาณสินคาที่ส่ังและคาใชจายในแตละสัปดาห โดย
แบบจําลองดังกลาว แสดงผลผานแผนภาพสองแบบคือแผนภาพแรกแสดงขอมูลปริมาณสินคาคง
คลัง ปริมาณสินคาคางสง ปริมาณสินคาที่สงได และปรมิาณสินคาที่ส่ัง สวนแผนภาพที่สองแสดง
ผลรวมของคาใชจายของแตละหนวยงาน 

 

รูปที่ 2.4 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง”เบียรเกม”ที่ออกแบบโดย Li  และ Simchi-Levi (2002)  
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รูปที่ 2.5 แสดงหนาจอแสดงผลสําหรับการตั้งคาตางๆของแบบจําลองโดย Li  และ Simchi-Levi 
(2002) 

Alexandre และ Ronaldo  (2004) ไดสรางแบบจําลอง “เบียรเกม”  โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพื่อเลนบนระบบอินเทอรเนต็ ดังรูปที่ 2.6 แตไมไดระบุวาสามารถตั้งคาตัวแปรใดได
บาง ในสวนของการเก็บขอมูลนั้นมีตารางแสดงผลของคาใชจายในการเก็บสินคาคงคลัง  คาใชจาย
ในการขาดการสงสินคา และคาใชจายรวม (รูปที่ 2.7) และในสวนของแผนภาพนั้น แผนภาพแรก
แสดงปริมาณการสั่งสินคาในแตละสัปดาหของแตละหนวยงานแผนภาพที่สองแสดงปริมาณสินคา
คงคลังของแตละหนวยงาน 
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รูปที่ 2.6 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่ออกแบบโดย Alexandre and Ronaldo (2004) 

 

รูปที่ 2.7 แสดงรูปแบบของตารางแสดงผลที่ออกแบบโดย Alexandre and Ronaldo (2004) 

 Jacobs (2000) ไดสรางแบบจําลอง “เบียรเกม”  โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและใชเลน
บนระบบอินเทอรเน็ต  (ดังรูปที่ 2.8) และสามารถตั้งคาตัวแปรตางๆไดดังนี้คือ ปริมาณสินคาคง
คลังเริ่มตน และสินคาที่อยูระหวางจดัสงในสัปดาหเร่ิมตน แตละหนวยงานสามารถสื่อสารกันผาน
ทางอินเทอรเน็ตเทานั้น และสามารถเลือกรูปแบบของอุปสงคไดสองชนิด แตไมระบุรายละเอยีด
เกี่ยวกับรูปแบบของอุปสงค มีแผนภาพแสดงปริมาณสินคาคงคลังปริมาณสินคาคางสง อุปสงค 
ปริมาณสินคาที่ส่ัง และปริมาณสินคาที่จัดสง ทั้งในแตละหนวยงานและแสดงผลรวมทั้งหมดของ
เกม 
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รูปที่ 2.8 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง “เบียรเกม” และกราฟแสดงผลการเลนที่ออกแบบโดย 
Jacobs (2000) 

 Nienhaus, Ziegenbein and Dujits  (2003) ไดสรางแบบจําลองโดยใชโปรแกรมจาวา ดัง
แสดงในรูปที่ 2.9 และใชแบบจําลอง “เบียรเกม” ศึกษาถงึพฤติกรรมของผูเลนแบบจาํลองที่สงผล
กระทบตอปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยการทดสอบนี้ใชรูปแบบของอุปสงคที่เร่ิมตนดวยส่ีลังตอ
สัปดาหที่หาสปัดาหแรก และเริ่มจากที่สัปดาหที่หกอุปสงคจะเพิ่มขึน้เปนแปดลังตอสัปดาห 
สวนตัวแปรตางๆในแบบจําลองที่เหลือ ผูดูแลสามารถเลือกตั้งคาเองได เชน จํานวนสัปดาหที่ใช
ทดสอบ, สามารถทราบถึงปริมาณสินคาคงคลังในแตละหนวยงานได หรือสามารถแลกเปลี่ยน
ขอมูลตางๆระหวางหนวยงานได และแบบจําลองดังกลาวสามารถตั้งคาใหระบบอัตโนมัติทําการสั่ง
สินคาแทนหนวยงานนั้นๆได โดยสามารถเลือกไดสองรูปแบบอัตโนมตัิคือ แบบแรกใชคาเฉลี่ยหา
สัปดาหของอุปสงคที่ไดรับและใชคาเบีย่งเบนของอุปสงคเปนระดับปรมิาณสินคาที่ปลอดภัย แบบ
ที่สองใชการสั่งสินคาที่เทากบัปริมาณอุปสงคที่ไดรับ 

 ผลการทดสอบพบวาการตดัสินใจสั่งซื้อโดยคนมกักอใหเกิดคาใชจายทั้งระบบสูงกวา
การตั้งใหระบบคอมพิวเตอรตัดสินใจแทนคน โดยคณะผูวิจัยไดสรุปผลลัพธการทดลองวา
พฤติกรรมของผูเลนแบบจําลองที่สงผลกระทบตอปรากฏการณ “บูลวพิ”ไวดังนี้คือ 



 13

• ผูเลนแบบจําลองบางคนสั่งสินคามากเกนิกวาความตองการที่แทจริงเพือ่จะ
รักษาระดับปรมิาณสินคาคงคลังของหนวยงานนัน้ๆไว  โดยไมคํานึงถึง
ผลกระทบตอระบบหวงโซอุปทานในหนวยงานถัดออกไป ซ่ึงหนวยงานถัด
ออกไปจึงจําเปนตองสั่งสินคาใหมากพอกบัอุปสงคที่ไดรับ อีกทั้งยัง
กอใหเกิดความสูญเมื่อพบการขาดสงสินคาโดยไมจําเปนอีกดวย 

• ถาผูเลนบางคนตื่นตระหนกกับการขาดการสงสินคาในบางสัปดาห และ
ตองการจะกลับเขาสูสภาวะปกติ จึงมีการสั่งสินคาเพิ่มขึ้นอยางกระทันหัน 
อันจะกอใหเกดิผลกระทบคลายกับสาเหตแุรก 

 

รูปที่ 2.9 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง “เกม”และหนาจอแสดงผลเบียรสําหรับการตั้งคาตางๆของ
แบบจําลองทีอ่อกแบบโดย Nienhaus, Ziegenbein and Dujits (2003) 

 Rafaeli และ Ravid  (2003) ไดสรางแบบจําลองโดยใชโปรแกรมจาวา ดงัแสดงในรูปที่ 
2.10 และใชแบบจําลอง “เบียรเกม” ศึกษาถึงผลของการเขาถึงขอมูลโดยใชการสื่อสารผานจดหมาย
จดหมายอิเลกทรอนิกส (ดังแสดงในรูปที่ 2.11)  
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รูปที่ 2.10 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง “เบียรเกม”ที่ออกแบบโดย Rafaeli and Ravid (2003) 

 

รูปที่ 2.11 แสดงหนาจอแสดงผลสําหรับใชในการสื่อสารหนวยงานดวยจดหมายอิเลกทรอนิกสใน
แบบจําลองทีอ่อกแบบโดย Rafaeli and Ravid (2003) 
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 Machuca and Barajas (2004) ศึกษาถึงผลกระทบของการใชการแลกเปลี่ยนขอมูลทางอิ
เลกทรอนิกส ตอการลดปรากฏการณ “บูลวิพ” และลดคาใชจายในการเก็บสินคาคงคลัง โดย
การศึกษานีใ้ชแบบจําลอง “เบียรเกม”บนระบบอินเทอรเน็ตในการจําลอง เพื่อศึกษาวาการใชการ
แลกเปลี่ยนขอมูลทางอิเลกทรอนิกสเพื่อลดระยะเวลาในการสงผานขอมูลจะสามารถลด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” รวมถึงคาใชจายที่เกี่ยวของกับการเกิดปรากฏการณดังกลาวไดอยางไร 

 โดยการศึกษาดังกลาวไดทําการเปรียบเทยีบคาตางๆที่เก็บขอมูล แลวนาํมาเปรียบเทียบ
โดยใชคาเฉลี่ยทางสถิติและคาความเบี่ยงเบนตางๆของชุดขอมูล ระหวางการใชและไมใชการ
แลกเปลี่ยนขอมูลทางอิเลกทรอนิกส โดยผลลัพธที่ไดแสดงใหเห็นวาการแลกเปลี่ยนขอมูลทางอิ
เลกทรอนิกสสามารถลดการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” และคาใชจายในการเก็บสินคาคงคลังได
อยางมีนัยสําคญั 

 Hong-Minh, Disney and Naim (2000) ใชแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” ทดสอบกล
ยุทธการสงสินคาแบบฉุกเฉินในระบบหวงโซอุปทาน 4 รูปแบบ ประกอบดวย 

• กลยุทธที่ใชขอมูลการขายที่แทจริงจากจุดขาย (Electronics Point of Sale “EPOS”  
Strategy) เปนการใหขอมูลของความตองการที่แทจริงของลูกคาแกทุกๆหนวยงานให
ทราบถึงขอมูลดังกลาว เพื่อประกอบการตดัสินใจในการบริหารสินคาคงคลังในแตละ
หนวยงาน โดยกลยุทธนี้มกีารใชงานอยางแพรหลายในรานคาปลีกขนาดใหญ เชน 
ระหวาง Wal-Mart กับ Proctor & Gamble เปนตน 

• กลยุทธการพิจารณาเติมสินคาในหวงโซอุปทานโดยผูผลิต (Excel Strategy) โดยที่ให
โรงงานผลิตสามารถทราบถึงปริมาณสินคาคงคลังทั้งระบบหวงโซอุปทาน แลว
โรงงานผลิตจะพิจารณาเติมสินคาในระบบเพียงหนวยงานเดียวเทานั้น โดยหนวยงาน
จะเพยีงแคส่ังซื้อสินคาตามปริมาณที่ไดรับอุปสงคมาจากหนวยงานกอนหนาเทานัน้  

• กลยุทธการสงสินคาดวน (Emergency Strategy) เปนกลยทุธที่เกิดขึ้นระหวางผูคาปลีก
และผูกระจายสินคา เมื่อใดกต็ามที่ผูคาปลีกไมมีสินคาเพยีงพอสําหรับการสงใหลูกคา 
คําสั่งซื้อนั้นๆจะถูกสงผานไปยังผูกระจายสินคาทันที โดยไมตองรอกระบวนการตางๆ
ในการพจิารณาคําสั่งซื้อของผูคาปลีก และผูกระจายสินคาจะสงสินคาดวนไปใหผูคา
ปลีกทันที โดยกลยุทธดังกลาวมีการใชงานจริงในอุตสาหกรรมชิ้นสวนยานยนต  

• กลยุทธลดจํานวนหนวยงานในระบบหวงโซอุปทาน (Eliminate Strategy) โดยกลยทุธ
นี้จะตดัหนวยงานผูกระจายสินคาออกจากระบบหวงโซอุปทาน ซ่ึงกลยุทธนี้จําลอง
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เหตุการณที่ปจจุบันที่ลูกคาหรือผูคาปลีกสามารถสั่งซื้อสินคาผานทางระบบอิเลกทรอ
นิกสไปยังโรงงานผลิตไดโดยตรงโดยไมผานผูกระจายสินคา 

 การทดสอบกลยุทธดังกลาวมีการทดสอบทั้งใชผูเลนแบบจําลองและตัง้ใหระบบ
คอมพิวเตอรเลนแทนคนโดยอัตโนมัติ ผลการทดสอบพบวากลยุทธลดจํานวนหนวยงานในระบบ
หวงโซอุปทาน (Eliminate Strategy) นั้นเกิดคาใชจายรวมต่ําที่สุด และกลยุทธการสงสินคาดวน 
(Emergency Strategy)  กลยุทธการพิจารณาเติมสินคาในหวงโซอุปทานโดยผูผลิต (Excel Strategy) 
และกลยุทธทีใ่ชขอมูลการขายที่แทจริงจากจุดขาย (Electronics Point of Sale “EPOS”  Strategy) มี
คาใชจายรวมที่เพิ่มขึ้นตามลําดับ 

 สวนการทดสอบโดยตั้งใหระบบคอมพิวเตอรทําการเลนโดยอัตโนมตัินั้น จากการ
ทดสอบพบวากลยุทธลดจํานวนหนวยงานในระบบหวงโซอุปทาน (Eliminate strategy) ใหผลทีด่ี
ที่สุด 

 Goodwin และ Frankin (1994) ไดทําการศกึษาถึงการใชแบบจําลอง “เบียรเกม” ในการ
พัฒนาการคิดแบบเปนระบบ โดยการศึกษาพบวาผลลัพธของคาใชจายรวมที่ไดหลังจากการเลน
แบบจําลองนัน้ใกลเคียงกันในทุกๆกลุมผูเลนไมวาจะมาจากตําแหนงงานใดๆ แตหลังจากการเลน
แบบจําลองรอบแรกและไดสรุปสาเหตุของปญหาที่เกิดขึ้นแลวพบวา การเลนแบบจาํลองรอบที่
สองนั้นจะไดผลลัพธที่ดีกวาการเลนครั้งแรก 

 Ackere, Larsen และ Morecroft (1993) ไดทําการศึกษาถงึการใชแบบจาํลอง “เบียรเกม”
ในการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจและการคิดแบบเปนระบบ ซ่ึงการศึกษาดังกลาวไดจําลองให
เห็นขั้นตอน แนวคิดและเครือ่งมือในการออกแบบระบบการผลิตและกระจายสินคาแบบหลาย
ขั้นตอน รวมถึงใหทราบถึงความยากในการผลิตและสงสินคาเหมาะสมตรงตามความตองการของ
ลูกคา โดยไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลของคาใชจายรวมและคาความแปรปรวน (Amplification) 
ของแบบจําลองที่ใชเปนมาตรฐานเทียบกับแบบจําลองทีม่ีการออกแบบใหมโดย คณะผูวิจยัไดเสนอ
แนวทางในการออกแบบไวคือ  

• การออกแบบกระบวนการตดัสินใจใหม (Redesigning the Decision 
Process) เชน การเปลี่ยนแปลงระดับปริมาณสินคาคงคลัง หรือความ
รวดเร็วในการปรับระดับปริมาณสินคาคงคลัง 
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• การออกแบบกระบวนการเคลื่อนยายสินคาใหม  (Redesigning the 
Physical Process) เชน การลดระยะเวลาในการสงสินคา หรือการลด
หนวยงานตางๆระหวางผูคาปลีกกับโรงงาน 

• การออกแบบชองทางของขอมูลใหม (Redesigning the Information 
Channels) เชน การใหแตละหนวยงานสามารถทราบถึงอุปสงคจาก
ลูกคา 

โดยทางคณะผูวิจัยไดออกแบบและทดสอบกระบวนการ 4 กระบวนการคือ 

1. การลดระยะเวลาที่ใชในการสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงานถดัไป 

2. ตัดหนวยงานผูคาสงและผูกระจายสินคาออกจากระบบ 

3. การอนุญาตใหหนวยงานโรงงานทราบอุปสงคที่แทจริงจากลูกคา 

4. การอนุญาตใหทุกหนวยงานทราบอุปสงคที่แทจริงจากลูกคา 

และคณะผูวิจยัไดเก็บขอมูลสองชนิดที่นํามาเปรียบผลคือคาใชจายรวม คาดัชนีของคาใชจาย (Cost 
index) และคาความแปรปรวน (Amplification) โดยใหใชสมการคือ  

 

Cost index =    คาใชจายรวมของระบบหวงโซอุปทาน 

คาใชจายที่ประมาณการณ คาํนวณจากอุปสงคจากลูกคาคูณจํานวนสัปดาหที่
ตองการใหมีสินคาคงคลังเพียงพอติอการจดัสง 

 

และคาความแปรปรวนโดยใชการคํานวณคือ 

คาความแปรปรวน = คาความตางระหวางปริมาณคําสั่งซื้อจากลูกคาครั้งแรกกบัปริมาณที่สูงสุด 
ของโรงงาน 

คาความตางระหวางปริมาณคําสั่งซื้อจากลูกคาหรืออุปสงคคร้ัง
แรกกับปริมาณที่สูงสุด 
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โดยผลการทดสอบแสดงวาการอนุญาตใหทุกหนวยงานทราบอุปสงคที่แทจริงจากลูกคาใหผลการ
ทดสอบที่ดีที่สุดคือคาใชจายในรวมต่ําที่สุด คาดัชนีคาใชจายต่ําที่สุด และคาความแปรปรวนต่ําทีสุ่ด 
ดังแสดงในรูปที่ 2.12 

 

รูปที่ 2.12 แสดงขอมูลผลการทดสอบแบบจําลองทั้งสี่ชนิด 

 
 Wu และ Katok  (2005) ไดทําการศึกษาถึงผลกระทบของการเรียนรู (การฝกอบรมและการ
ส่ือสาร) ที่มีผลตอปรากฏการณ “บูลวิพ”โดยใชแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยไดออกแบบการทดลอง
ออกเปนสองแบบหลัก คือ ใหผูทดสอบไดรับการฝกอบรมและมีประสบการณในทุกหนวยงานใน
ระบบหวงโซอุปทาน (System-Wide Training) และอีกแบบหนึ่งคือใหผูทดสอบไดรับการฝกอบรม
และมีประสบการณเพยีงแคหนวยงานที่รับผิดชอบเพียงหนวยงานเดียว (Role-Specific Training)  ซ่ึง
ผลการทดสอบพบวาทั้งสองแบบของการฝกอบรมไมสามารถลดปรากฏการณ “บูลวิพ” อยางมี
นัยสําคัญได แตถาใหมีการสือ่สารระหวางหนวยงานควบคูกับการไดรับการฝกอบรมดังกลาว จะ
สงผลกระทบอยางมีนัยสําคญัตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 
 

 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

3.1 สมมติฐานในการวิจัย 
 
 การจัดสรางแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรนีจ้ะจัดสรางโครงสราง
ของแบบจําลองใหมีการทํางานของแบบจําลองเหมือนแบบจําลอง “เบียรเกม” แบบดัง้เดิมที่
ออกแบบโดย System Dynamic Group ที่สถาบัน MIT  สําหรับใชในการอธิบายและอธิบาย
กลไกการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” และจะเพิ่มขอมูลหรือตัวแปรอืน่ๆเพิ่มเติมในแบบจําลองที่
สามารถจะสงผลกระทบตอปรากฏการณ  “บูลวิพ” ได แตขอมูลหรือตัวแปรดังกลาวไม
สามารถเพิ่มหรือใหขอจํากดันั้นๆไดในแบบจําลองแบบดั้งเดิม รวมถึงการบันทึกชุดขอมมูล
ตางๆในการเลนแบบจําลองสามารถจัดเกบ็ไดในแบบจาํลองโปรแกรมคอมพิวเตอรอยาง
งายดายและสมบูรณ ซ่ึงการเลนแบบจําลองดั้งเดิมผูเลนแบบจําลองตองบันทึก จัดเก็บและ
ประมวลผลแผนภาพดวยตนเอง และโปรแกรมคอมพิวเตอรนี้จะจดัสรางใหสามารถเลนได
ภายในองคกรผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร LAN โดยสามารถติดตั้งโปรแกรมแบบจําลองนี้
ไดงายและมีขนาดของโปรแกรมไมใหญ 
 

3.2 วธีิการวิจัย 
 
3.2.1 กลุมตัวอยางในการศึกษาการใชงานแบบจาํลอง 
 

กลุมตัวอยางทีจ่ะใชในการทดสอบแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่สรางดวยโปรแกรมนี้
จะทดสอบกับกลุมผูที่ทํางานในสายงานระบบหวงโซอุปทาน และเปดโอกาศใหผู
ทดสอบใหความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบจําลองเพื่อใชในการปรับปรุงแบบจําลองตอไป 
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3.3 ขั้นตอนการวิจัย 
 
3.3.1 การศึกษาขั้นตอนการเลนแบบจําลอง, คาตัวแปรเบื้องตนและกฏที่ใชในการเลน

แบบจําลอง “เบียรเกม” 
 

การออกแบบแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรนี้ ผูวิจัยได
ออกแบบใหเหมือนกับแบบจําลองแบบดั้งเดิมมากที่สุดดังรายงานในบทที่ 2.2 เร่ือง
การศึกษากลไกในการทํางานแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” รวมถึงตัวแปรตางๆใน
แบบจําลองแบบดั้งเดิมดวย แตแบบจําลองนี้จะออกแบบใหผูเลนแบบจําลองไมตอง
เสียเวลาในการบันทึกและคาํนวณขอมูลในแบบจําลอง รวมถึงสามารถใหความสําคญักับ
การควบคุมสินคาคงคลังและการสั่งซื้อ โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะรวบรวมและคํานวณ
ชุดขอมูล รวมถึงแสดงผลชุดขอมูลดังกลาวดวยแผนภาพซึ่งผูใชสามารถเรียกใชสําหรับ
วิเคราะหประกอบการเลนแบบจําลอง 

 
3.3.1.1 ขั้นตอนการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” 

แบบจําลอง “เบียรเกม”  แสดงใหเห็นถึงการผลิตและกระจายสินคาซึ่งแต
เดิมจะแทนสนิคาดวยเบยีร แตละทีมจะประกอบไปดวย 4 หนวยงานหลัก คือ 
กลุมคาปลีก (Retailer)  กลุมคาสง (Wholesaler)  กลุมกระจายสินคา 
(Distributor) และ กลุมโรงงาน (Factory) โดยมีอีก 2 หนวยงานที่เปน
องคประกอบในการเลนแบบจําลองคือ กลุมผูบริโภคที่ส่ังซื้อเบียร (Customer) 
และกลุมผูจัดสงวัตถุดิบใหโรงงานผลิต (Supplier) โดยหนวยงานทั้งหมดถูก
จัดเรียงใหเกิดการเชื่อมโยงกนัในลักษณะเสนตรง โดยคําสั่งซื้อจะถูกสงผาน
โดยเริ่มตนจากลูกคาผูบริโภคตอมายังผูคาปลีก ผูคาสง ผูกระจายสินคา 
โรงงานผลิต และผูจัดสงวัตถุดิบตามลําดับ โดยคาความตองการของผูบริโภค
ในแตละสัปดาหจะถูกกําหนดจากผูควบคุมแบบจําลองตั้งแตเร่ิมตนเลน
แบบจําลอง แตคําสั่งซื้อในแตละสัปดาหตัง้แตผูคาปลีกเปนตนไป จะเกิดจาก
การตัดสินใจของผูเลนแบบจาํลองทั้งสี่หนวยงานที่จะสั่งจํานวนสินคาเบียรใน
แตละสัปดาหใหเพยีงพอตอความตองการของคําสั่งซื้อและควบคุมปริมาณ
สินคาคงคลังในอยูในระดับที่เหมาะสม โดยในแบบจําลองแบบดั้งเดิมจะใช
เบี้ยหรือเหรียญตางๆใชแทนสินคาเบียรซ่ึงแตละหนวยงานจะมีสินคาคงคลังที่ 
12 ช้ินรวมถึงมีสินคาที่อยูระหวางการขนสงอีกสัปดาหละ 4 ชิ้นโดยระยะเวลา
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ในการขนสงระหวางหนวยงานเทากับสองสัปดาหเทากนั สวนคําสั่งซื้อนั้นจะ
มีสํารับของบัตรกระดาษระบุเลขที่ของสัปดาหที่เลนใหผูเลนระบุจํานวน
สินคาที่ตองการจะสั่งซื้อในแตละสัปดาหและคําสั่งซื้อจะถูกสงถึงหนวยงาน
ถัดไปในสัปดาหถัดไปโดยใชเวลาในการสงผานขอมูลการสั่งซื้อสองสัปดาห 
ขั้นตอนในการเลนแบบจําลองและบันทึกขอมูลมีดังตอไปนี ้

1. รับสินคาเขาจากหนวยงานที่สงคําสั่งซื้อไปให และบนัทึกจาํนวน
เบียรที่รับเขาคลังสินคาจริงในตารางบันทกึผล 

2. รับคําสั่งซื้อเบียรของลูกคาในหนวยงานที่อยูในตําแหนงถัดไปและ
บันทึกคําสั่งซื้อในตารางบันทึกผล เชน ผูคาปลีกจะไดรับคําสั่งซื้อ
จากลูกคาจะซื้อเบียร ผูคาสงก็จะไดรับคําสั่งซื้อจากผูคาปลีกเปนตน 
และคํานวณปริมาณสินคาที่จะตองจดัสงทั้งหมดโดยรวมคําสั่งซื้อ
ใหมที่ไดรับมาในสัปดาหนัน้ๆกับจํานวนสินคาคางสงสะสม (ถามี) 

3. จัดสงเบียรใหแกหนวยงานที่ส่ังซื้อเบียรตามจํานวนปรมิาณสินคาที่
จะตองจดัสงทั้งหมดและบันทึกจํานวนเบยีรที่สงจริง 

4. บันทึกปริมาณสินคาคงเหลือหรือปริมาณสินคาคางสง 

5. พิจารณาและสงคําสั่งปริมาณสินคาที่ตองการใหหนวยงานถัดไป 
พรอมทั้งบันทึกปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อในตารางบันทึกผล 

 โดยในการบันทึกขอมูลจํานวนสินคาคงคลังหรือสินคาคางสงจะตอง
คํานวณคาใชจายที่เกดิขึ้นในแตละสัปดาหและคาใชจายสะสมดวยโดย
คาใชจายการเก็บสินคาคงคลังที่ (Inventory Holding Cost) 0.5 หนวย/ลัง/
สัปดาห ในขณะที่คาใชจายของสินคาคางสง (Back Order Cost or Non 
Order Fulfilled cost) อยูที่ 1 หนวย/ลัง/สัปดาห ซ่ึงหมายความวาการที่เกิด
สินคาขาดสงจะสรางความเสยีหายมากกวาสินคาคงเหลือ 

 
3.3.1.2 ขอจํากัดหรือกฏในการเลนแบบจําลอง 
 

ในการเลนแบบจาํลอง “เบียรเกม” มีขอจํากัดหรือกฏในการเลนสําหรับผู
เลนแบบจําลองดังตอไปนี ้



 22

1. หามมีการสื่อสารระหวางผูเลนหรือหนวยงานระหวางการเลน
แบบจําลอง 

2. คาความตองการของผูบริโภคในแตละสัปดาหจะถูกกําหนดโดย
ผูควบคุมแบบจําลองตั้งแตเร่ิมเลนแบบจําลอง 

3. ตองสงสินคาตามจํานวนที่ระบุในคําสั่งซือ้ของผูบริโภคหรือ
หนวยงานถัดไปใหเต็มจํานวนที่รับคําสั่งซื้อ แตถาสินคาคงคลัง
ไมเพียงพอตอความตองการใหสงสินคาทัง้หมดใหหนวยงานที่
ส่ังสินคา ลงบันทึกจํานวนสนิคาคางสงเพื่อจะทําการจดัสงเมื่อมี
สินคาเพียงพอตอความตองการนั้นๆ 

4. ผูจัดสงวัตถุดบิใหโรงงานจะสามารถสงสินคาใหโรงงานไดตาม
จํานวนที่ส่ังซื้อเสมอ 

5. ผูเลนสามารถไมส่ังซื้อสินคาในสัปดาหนัน้ๆได  ถาพิจารณาและ
ตัดสินใจวามสิีนคาเพียงพอตอความตองการแลว 

 
3.3.2 การกําหนดตวัแปร คาของตัวแปรและขอมูลเพิ่มเติมที่เพื่อจะใชในในการทดสอบการ

แบบจําลอง 
 

3.3.2.1 ตัวแปรเบื้องตนและคาตวัแปรที่จําเปนในแบบจําลอง 
    
กําหนดตัวแปรเบื้องตนในระบบหวงโซอุปทานที่ตองการใหสามารถ

ปรับเปลี่ยนหรือกําหนดคาได เพื่อใชในการศึกษาผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” โดยตัวแปรเปาหมายในระบบหวงโซอุปทานที่จะออกแบบใหสามารถ
ปรับเปลี่ยนคาได เพื่อใชในการศึกษาผลกระทบตอปรากฏการณ “บูลวพิ” มีดังตอไปนี้ 

1. จํานวนสัปดาหที่ใชทดสอบ จะกําหนดที่ 52 สัปดาห 
2. คาความตองการของผูบริโภคในแตละสัปดาห ในแบบจาํลองดั้งเดิมนัน้จะ

กําหนดคาความตองการของผูบริโภคที่ 4 หนวยในสัปดาหที่ 1-4 และตั้งแต
สัปดาหที่ 5 เปนตนไปคาความตองการของผูบริโภคจะเพิม่ขึ้นเปน 8 หนวย
ตอสัปดาห 

3. ปริมาณสินคาคงคลังเริ่มตนในแตละหนวยงานจะเริ่มตนที่ 12 หนวยเทากัน
ทุกหนวยงาน 

4. ปริมาณสินคาที่อยูในระหวางการจัดสงในสัปดาหเร่ิมตน จะกําหนดไวที่ 4 
หนวยตอสัปดาหเทากันทุกหนวยงาน 
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5. จํานวนสัปดาหที่ใชในการรบัคําสั่งซื้อกําหนดไวที่สองสัปดาหและจดัสง
ระหวางหนวยงานกําหนดไวที่สองสัปดาห 

6. คาใชจายในการเก็บรักษาสินคาคงคลังที่ 0.5 ตอหนวยสินคาตอสัปดาห 
7. คาใชจายเมื่อไมสามารถสงสินคาไดตามอุปสงคหรือจํานวนสินคาคางสงที่ 

1.0 ตอหนวยสินคา ตอสัปดาห 
 

3.3.2.2 ตัวแปรเพิ่มเตมิที่ออกแบบมาเพื่อทดสอบผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ในแบบจําลอง 

 
ในการจดัสรางแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรนีจ้ะเพิ่ม

ตัวแปรตางๆดงัตอไปนี้ เพื่อสามารถนําแบบจําลองนี้ไปใชในการทดสอบผลกระทบตอ
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” จากคาตวัแปรตางๆ  ดังตอไปนี ้

1. สามารถลดจํานวนหนวยงานในแบบจําลองมาตรฐานลงไดจาก 4 หนวยงาน
เหลือสามและสองหนวยงานได โดยตวัแปรนี้จะชวยในการทดสอบ
แบบจําลองในเรื่องผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  ถาจํานวน
หนวยงานในระบบหวงโซอุปทานลดลง 

2. ระยะเวลาในการสั่งสินคา (Order Delay) และระยะเวลาในการขนสงสินคา 
(Shipping Delay) ระหวางหนวยงานสามารถปรับเปลี่ยนได โดยระยะเวลา
ในการสั่งสินคา (Order Delay) สามารถเลือกไดที่หนึ่งหรือสองสัปดาห 
และระยะเวลาในการขนสงสินคา (Shipping Delay) สามารถเลือกไดตั้งแต 
1 – 5 สัปดาห โดยโดยตวัแปรนี้จะชวยในการทดสอบแบบจําลองในเรือ่ง
ผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ในกรณีที่ระยะเวลาในการสั่ง
สินคาหรือขนสงสินคาที่ตางกัน 

3.  จํานวนสั่งซื้อข้ันต่ํา (Minimum Order Quantity, MOQ or Lot Size) เปนตัว
แปรเพิ่มเติมที่เพิ่มขึ้นมาในแบบจําลองนี้เพือ่ ใชศึกษาผลกระทบที่เกดิจาก
การสั่งซื้อสินคาที่มีการกําหนดปริมาณการสั่งซื้อข้ันต่ํา ซ่ึงการทดสอบตัว
แปรนี้สัมพันธกับสภาพการณในระบบธุรกิจที่สวนมากมักจะกําหนด
ปริมาณการสั่งซื้อข้ันต่ําไว 
 

3.3.2.3 ขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตัดสินใจสาํหรับการสั่งในแตละครั้งของผูเลน
แบบจําลอง 
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• แสดงคาความตองการจากผูบริโภคใหทุกหนวยงานทราบ เพื่อใชศึกษา
วา ถาทุกหนวยงานในระบบหวงโซอุปทานทราบคาความตองการจาก
ผูบริโภคในเวลาที่พรอมกัน จะมีผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” อยางไร 

• แสดงคาการคาดการณโดยใชคาเฉลี่ยขอมูลยอนของคาอุปสงคจาก
ลูกคาที่แทจริง หรือคาคําสั่งซื้อจากหนวยงานถัดขึ้นไปไดตั้งแตสองถึง
หาสัปดาห 

• แสดงคาจํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) ที่หนวยงานที่รับคํา
ส่ังซื้อไมสามารถจัดสงไดครบตามจํานวนที่ส่ังซื้อ 

 
3.3.3 การกําหนดชุดขอมูลที่ตองการจัดเก็บและแผนภาพเพื่อการวิเคราะหผลจากการใชงาน

แบบจําลอง 
 

ในแบบจําลองแบบดั้งเดิมนัน้ ทั้งผูควบคุมแบบจําลองและผูเลนแบบจําลองไม
สามารถสรางแผนภาพเพื่อแสดงผลของการทดสอบแบบจําลองได จนกวาจะเลน
แบบจําลองเสร็จ แลวจึงนําขอมูลตางๆมาแสดงในแผนภาพเพื่อวิเคราะหผลกระทบตางๆ
ที่ทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ดังนั้นในการสรางแบบจําลองโดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรนี ้ไดใชทําการจดัเก็บขอมูลตางๆในแบบจําลอง และแสดงผลเปนแผนภาพ
ที่ผูเลนแบบจําลองสามารถเรียกขอมูลและแผนภาพดังกลาวมาใชในการตัดสินใจในการ
ส่ังซื้อในแตละครั้ง รวมถึงผูควบคุมแบบจาํลองสามารถติดตามการเลนแบบจําลองจาก
ชุดขอมูลและแผนภาพของผูเลนแบบจําลองแตละหนวยงานได รวมไปถึงสามารถ
ติดตามและวิเคราะหผลกระทบตางๆที่เกิดขึ้นตอปรากฏการณ “บูลวิพ” ไดอยางใกลชิด 
โดยในแบบจําลองนี้ไดจัดสรางชุดขอมูลและแผนภาพที่เรียกขึ้นมาวิเคาระหได
ดังตอไปนี ้

 
3.3.3.1 ชุดขอมูลที่บันทึกระหวางการเลนแบบจําลอง 
 

• คาความตองการจากผูบริโภคหรือคําสั่งซื้อที่ไดรับมาในแตละสัปดาห 
• จํานวนสินคาคางสงในแตละสัปดาห 
• จํานวนสินคาที่ตองจัดสงในแตละสัปดาห 
• จํานวนสินคาที่รับมาจากหนวยงานถัดไปในแตละสัปดาห 
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• จํานวนสินคาที่จัดสงไดในแตละสัปดาห 
• จํานวนสินคาคงคลัง 
• คาใชจายในการถือครองสินคา (Holding Cost) 
• คาใชจายที่เกิดจากการขาดสงสินคา (Back Order Cost) 
• คาใชจายรวมในแตละสัปดาห 
• คาใชจายสะสม 
• จํานวนสินคาที่สงคําสั่งซื้อสินคาใหหนวยงานถัดไป 
 

3.3.3.2 แผนภาพที่ผูเลนแบบจําลองเรียกขึ้นมาใชประกอบการเลนแบบจําลองได 
 

• แผนภาพทีแ่สดงความสมัพนัธระหวางจํานวนสินคาในคําสั่งซื้อ, จํานวน
สินคาคงคลัง และจํานวนสนิคาที่สงคําสั่งซื้อในแตละสปัดาห 

• แผนภาพทีแ่สดงคาใชจายตางๆที่เกิดขึ้นในแตละสัปดาห ไดแกคาใชจาย
ในการถือครองสินคาคงคลัง คาใชจายจากการขาดสงสินคา และคาใชจาย
รวม 

 
3.3.3.3 แผนภาพที่ผูควบคุมแบบจําลองเรียกขึ้นมาติดตามการเลนแบบจําลองและ

ผลกระทบตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 

• แผนภาพทีแ่สดงคาใชจายรวมตางๆที่เกิดขึน้ในแตละสัปดาห ไดแก
คาใชจายในการถือครองสินคาคงคลัง คาใชจายจากการขาดสงสินคา และ
คาใชจายรวม 

• แผนภาพทีแ่สดงความสัมพนัธระหวางจํานวนสินคาในคําสั่งซื้อ จํานวน
สินคาคงคลัง และจํานวนสนิคาที่สงคําสั่งซื้อในแตละสปัดาหของแตละ
หนวยงาน 

• แผนภาพทีแ่สดงความสัมพนัธระหวางคาความตองการจากผูบริโภคกบั
จาํนวนสินคาที่แตละหนวยงานสั่งซื้อในแตละสัปดาห 

• แผนภาพทีแ่สดงความสัมพนัธระหวางคาความตองการจากผูบริโภคกบั
จํานวนสินคาคงคลังในแตละหนวยงานในแตละสัปดาห 

 
 



 26

3.4 การออกแบบและจัดสรางแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

3.4.1 การเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับสรางแบบจําลอง “เบียรเกม” และการ
ส่ือสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอร 

 
ผูวิจัยไดเลือกใชโปรแกรมคอมพิวเตอร Delphi ในการสรางแบบจําลอง 

“เบียรเกม” ซ่ึงเปน Visual Programming เชนเดียวกับ Visual Basic หรือ Visual 
C++ ซ่ึงมีขอดีคือ สามารถเขียนโปรแกรมไดงาย มีเครื่องที่อํานวยความสะดวกใน
การเขียนโปรแกรม ชวยลดขอผิดพลาดตางๆ ที่เกิดการเขียนโปรแกรมไดมาก โดย
ขนาดของโปรแกรมแบบจําลองจะมีขนาด 1 – 2 MB เทานั้น โดยรูปแบบของ
โปรแกรมแบบจําลองจะออกมาในรูปแบบของโปรแกรมสําเร็จรูป (.exe) ที่
สามารถติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอรไดงาย รวมถึงไมจําเปนตองใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรอ่ืนมาสนับสนุน 

สําหรับการสื่อสารและเชื่อมโยงระหวางเครื่องคอมพิวเตอรในการเลน
แบบจําลองนัน้จะใชการสื่อสารเชื่อมโยงผานระบบ LAN (Local Area Network) 
ซ่ึงลักษณะการเชื่อมตอเครื่อขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอเครื่องคอมพิวเตอรที่ใช
งานภายในเครือขายเขาถึงกัน นิยมใชงานทัง้ในภาคธุรกจิและภาครัฐ รวมไปถึงใช
งานในสวนบคุคลดวย และโดยทั่วไปแลวระบบดังกลาวมีความเสถียรและ
ปลอดภัยสําหรับการใชงาน โดยเครื่องคอมพิวเตอรของผูเลนแบบจําลองจะติดตั้ง
โปรแกรมแบบจําลองและเชื่อมโยงไปยังเครื่องคอมพิวเตอรของผูควบคุม
แบบจําลองโดยใชหมายเลข Internet Protocol (IP) ในการสื่อสารและเชื่อมโยง 
โดยการที่ผูวจิยัออกแบบใหแบบจําลองใชงานบนระบบ LAN นั้น เพื่อที่สามารถ
ใชแบบจําลองที่ออกแบบนี้เปนสื่อการสอนในสถานศึกษา ซ่ึงสามารถใชงานได
งาย หรือแมกระทั้งสามารถเลนจําลองบนเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องเดียวได 

 
3.4.2 วิธีการใชงานแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” มีดังตอไปนี ้
 

3.4.2.1 การติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร “เบียรเกม” 
 

ใหทําการตดิตัง้โปรแกรมคอมพิวเตอร “เบียรเกม” ที่ช่ือวา 
BeerGame.exe ลงในเครื่องคอมพิวเตอรทีจ่ะใชในการเลนแบบจําลองที่ 
C:\BeerGame.exe และ สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับผูควบคุม
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แบบจําลองใหติดตั้งโปรแกรมสําหรับใชในการบันทึกขอมูลการเลน
แบบจําลองทีช่ื่อวา Download.xls ในเครื่องคอมพิวเตอรนั้นๆที่ 
C:\Download.xls 

 
3.4.2.2 การเลือกและเริ่มการเลนแบบจําลองโดยผูควบคุมแบบจาํลอง 

 
หลังจากการตดิตั้งแบบจําลองลงในเครื่องคอมพิวเตอรแลว 

ผูใชงานสามารถเริ่มเลนแบบจําลองไดโดยผูควบคุมแบบจําลองสั่งให
โปรแกรมทํางานไดโดยเลือกที่ C:\BeerGame.exe แลวส่ังใหโปรแกรม
ทํางาน ซ่ึงจะแสดงหนาจอของแบบจําลองดังรูปที่ 3.1 จากนั้นผูควบคุม
แบบจําลองเลือกกดปุมที่ช่ือวา Game Controller 

 จากนั้นผูควบคุมจะเขาไปสูหนาจอสําหรบั
การเลือกแบบจําลองและตั้งคาตัวแปรของแบบจําลองดังแสดงในหัวขอ 
3.4.1.2.1 และหลังจากกดปุมเริ่มการทํางานของแบบจําลองแลว หมายเลข 
IP (Internet Protocal) ที่ใชสําหรับการสื่อสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอร
ที่ใชในการเลนแบบจําลองจะปรากฏที่ดานมุมบนซาย ดังแสดงในรูปที่ 
3.2 ซ่ึงผูควบคุมแบบจําลองจะใหหมายเลข IP นี้กับผูเลนแบบจําลองใน
การเริ่มเลนแบบจําลอง  และหลังจากการผูเลนแบบจําลองเลนแบบจําลอง
อยูนั้นผูควบคมุแบบจําลองสามารถติดตามการเลนแบบจําลองไดจาก
หนาจอแสดงผล 
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รูปที่ 3.1 หนาจอเริ่มตนของแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” 

 

 
รูปที่ 3.2 แสดงตําแหนงของหมายเลข Internet Protocal  หลังจากผู
ควบคุมแบบจาํลองสั่งเริ่มเลนแบบจําลอง 

 
3.4.2.3 การเริ่มเลนแบบจําลองของผูเลนแบบจําลอง 
 

หลังจากผูควบคุมแบบจําลองเริ่มเลนแบบจําลองแลวผูเลน
แบบจําลองสามารถเริ่มเลนแบบจําลองไดโดยเลือกกดที่ปุม Player 

 จากหนาจอเริม่ตนของแบบจําลองจะปรากฎขึ้น
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พรอมกับหนาจอสําหรับเชื่อมตอและสื่อสาร (Join new game box) จาก
เครื่องคอมพิวเตอรของผูควบคุมแบบจําลองไปยังเครื่องคอมพิวเตอรของ
ผูเลนแบบจําลอง โดยใหผูเลนแบบจําลองใสหมายเลข Internet Protocal 
(IP address) ที่ชอง Server IP จากนั้นใหกดปุมสําหรับเชื่อมเขาสู

แบบจําลอง  และ   ดังแสดงในรูปที่ 3.3 – 3.4  และถาเครื่อง
คอมพิวเตอรนัน้ๆ เขาสูแบบจําลองเปนรายแรก จะมีขอความแสดงใหมี
การกําหนดชื่อทีมของแบบจาํลองที่จะเลน โดยผูเลนแบบจําลองจะตอง
กําหนดชื่อของแบบจําลองทีจ่ะเลนรวมถึงเลือกตําแหนงในการเลน
แบบจําลองในทีมนั้นๆ ดังแสดงในรูปที่ 3.5 – 3.6  และหลังจากครบ
ขั้นตอนดังกลาวแลวเครื่องคอมพิวเตอรนัน้ๆจะพรอมเลนแบบจําลองแต
จําเปนตองรอเครื่องคอมพิวเตอรอ่ืนๆเขามาเลนแบบจําลองใหครบตาม
จํานวนหนวยงานที่กําหนดไวดังแสดงในรูปที่ 3.7 

และถามีการสรางชื่อทีมไวแลวหลังจากเชือ่มตอเครื่องคอมพิวเตอร
เขาสูแบบจําลองแลว หนาจอสําหรับเชื่อมตอและสื่อสาร (Join new game 
box) จะปรากฏชื่อทีมที่มีการสรางขึ้นไวแลวพรอมทั้งปรากฏหนวยงานที่
สามารถเขาเลนแบบจําลองไดดังแสดงในรปูที่ 3.8 และ 3.9 
 

 
รูปที่ 3.3 แสดงหนาจอสําหรบัเชื่อมตอและสื่อสาร (Join new game box) 
จากเครื่องคอมพิวเตอรของผูควบคุมแบบจําลองไปยังเครื่องคอมพิวเตอร
ของผูเลนแบบจําลอง 
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รูปที่ 3.4 แสดงหนาจอสําหรบัเชื่อมตอและสื่อสาร (Join new game box) 
จากเครื่องคอมพิวเตอรของผูควบคุมแบบจําลองไปยังเครื่องคอมพิวเตอร
ของผูเลนแบบจําลอง 
 

 
รูปที่ 3.5 แสดงหนาจอสําหรบัแสดงขอความใหมีการกําหนดชื่อทีมของ
แบบจําลองที่จะเลนแบบจําลอง 
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รูปที่ 3.6 แสดงหนาจอสําหรบัการกําหนดชื่อทีมและเลือกหนวยงานที่
ตองการจะเลนในแบบจําลอง 
 

 
รูปที่ 3.7 แสดงหนาจอของแบบจําลองที่รอใหมีหนวยงานในแบบจําลอง
ครบตามจํานวนที่กําหนด 
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รูปที่ 3.8 แสดงหนาจอของแบบจําลองที่มีการสรางทีมในการเลน
แบบจําลองไวแลว 

 

 
รูปที่ 3.9 แสดงหนาจอของแบบจําลองที่มีการสรางทีมในการเลน
แบบจําลองไวแลวและเลือกตําแหนงของหนวยงานที่ตองการจะเลน
แบบจําลองในทีมที่กําหนดไว 
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3.4.3 การออกแบบหนาจอสําหรบัผูควบคุมแบบจําลอง 
 

สําหรับหนาจอสําหรับการเลือกตัวแปรและตั้งคาตัวแปรในแบบจําลอง
ของผูควบคุมแบบจําลองนัน้ ผูวิจยัตั้งใจใหผูควบคุมสามารถเลือกตัวแปรและตั้ง
คาตางๆของตัวแปรนัน้ๆไดในหนาจอเดยีวโดยคาอุปสงคจากลูกคาและตัวแปร
ทั้งหมดในหวัขอ 3.3.2.1 และ 3.3.2.2 จะปรากฏในหนาจอนี้และถูกตั้งคาตัวแปร
ตางๆโดยผูควบคุมแบบจําลอง และสําหรบัหนาจอสําหรับติดตามการเลน
แบบจําลองและวิเคราะหผลนั้นแบบจําลองนี้จะออกแบบใหผูควบคุมแบบจําลอง
สามารถเรียกดชูุดขอมูลตางๆของแตละหนวยงาน รวมไปถึงแผนภาพตางๆใน
หัวขอ 3.3.3.3 ได และสามารถเรียกดูชุดขอมูลและแผนภาพจากผูเลนแตละกลุม
ไดในกรณีมีผูเลนแบบจําลองหลายกลุมในเวลาเดยีวกัน อีกทั้งหลังสามารถบันทึก
ชุดขอมูลและแผนภาพทั้งหมดลงโปรแกรม Microsoft Excel ไดเพื่อใชในการ
วิเคราะห, แสดงผลและอางอิงในภายหลังได โดยรายละเอียดของหนาจอตางๆได
อธิบายในหวัขอถัดไป 

 
3.4.3.1   การเลือกแบบจําลองที่จะใชในการเลน 

 
ผูควบคุมเกมสามารถเลือกเกมตัวอยางที่มบีนัทึกอยูในขอมูลของ

แบบจําลองและสามารถเปลี่ยนคา ตัวแปรตางๆในแบบจาํลองไดโดยกด
ปุมรูปเครื่องหมายปากกา  หรือผูควบคุมบบจําลองสามารถสราง
แบบจําลองใหมที่ตั้งคาตัวแปรตางๆตามตั้งการไดโดยกดปุมเครื่องหมาย 

 จากนั้นสามารถเริ่มเลนแบบจําลองไดโดยกดปูมรูปเครือ่งหมาย   
ดังรูปที่ 3.10 
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รูปที่ 3.10 แสดงหนาจอที่ผูควบคุมแบบจาํลองเลือกแบบจําลองที่จะใชใน
การเลนแบบจาํลอง 

 
3.4.3.2 การตั้งคาความตองการของผูบริโภคในแตละสัปดาห 

 
ผูควบคุมแบบจําลองสามารถแกไขคาความตองการของผูบริโภคที่

จะใชในการเลนแบบจําลองที่เลือกไวได โดยสามารถแกไขคาตองการ
ของผูบริโภคไดที่แถบตารางดานขวามือของหนาจอ ดังแสดงในรูปที่ 
3.11 
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รูปที่ 3.11  แสดงตารางคาความตองการของผูบริโภคที่ตั้งคาไวสําหรับ
แบบจําลองทีผู่ควบคุมเลือกไว 

 
3.4.3.3 การเลือกและตั้งคาตัวแปรเบื้องตนของแบบจําลอง 

 
ตัวแปรเบื้องตนของแบบจําลองสามารถตั้งคาไดดังตอไปนี้ และ

แสดงสวนของตัวแปรเบื้องตนในหนาจอดังรูปที่ 3.12 
1. ระยะเวลาในการขนสงหลังจากสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงาน

ถัดไป (Shipping Delay) สามารถตั้งคาไดตั้ง 1 – 5 สัปดาห 
2. ระยะเวลาที่ใชในการสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงานถัดไป (Order 

Delay) สามารถตั้งคาไปตั้งแต 1 – 2 สัปดาห 
3. ปริมาณสินคาคงคลังสําหรับเริ่มตนการเลนแบบจําลอง (Initial 

Stock) สามารถตั้งคาไดตั้งแตศูนยเปนตนไป 
4. ปริมาณสินคาที่อยูในระหวางการขนสงในแตละสัปดาห (In-

Transit Stock) สามารถตั้งคาไดตั้งแตศนูยเปนตนไป 
5. คาใชจายในการเก็บรักษาหรือถือครองสินคาคงคลังตอหนวย

ของสินคา (Holding Cost) 
6. คาใชจายเมื่อสินคาไมเพยีงพอกับคําสั่งซื้อหรือเกิดสินคาคางสง 

(Back Order Cost) 
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รูปที่  3.12 แสดงตําแหนงของตัวแปรเบื้องตนในหนาจอการเลือก
แบบจําลองของผูควบคุมแบบจําลอง 

 
3.4.3.4 การเลือกและตั้งคาตัวแปรเพิ่มเติมของแบบจําลอง 

 
ตัวแปรเพิ่มเตมิในแบบจําลองดังแสดงในหัวขอ 3.3.2.2 สามารถตั้ง

คาไดดังตอไปนี้ 
1. การลดจํานวนหนวยงานในระบบหวงโซอุปทานลงจากสี่

หนวยงานในแบบจําลองปกติใหเหลือเพียงสามหรือสอง
หนวยงานได โดยเลือกไดจากแถบ Active Facility ดังแสดงใน
รูปที่ 3.13 

2. การกําหนดจํานวนสั่งซื้อข้ันต่ํา (Minimum Order Quantity) 
ซ่ึงหลักเกณฑการทํางานคือ ผูเลนแบบจาํลองตองสั่งซื้อเปน
จํานวนเทาของปริมาณที่กําหนดจํานวนสัง่ซื้อข้ันต่ําไว โดย
แบบจําลองจะเปลี่ยนคาปริมาณคําสั่งซื้อใหเปนจํานวนเทาของ
จํานวนขั้นต่ําโดยอัตโนมัติ ถาผูเลนแบบจําลองสั่งซื้อต่ํากวา
จํานวนดังกลาว โดยตวัแปรนี้สามารถตั้งคาไดจากแถบ 
MOQ/Lot Size ดังแสดงในรูปที่ 3.13 
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รูปที่ 3.13 แสดงแถบตัวแปรเพิ่มเติมในแบบจําลอง “เบียรเกม” 

 
3.4.3.5 การตั้งคาขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตดัสินใจสําหรบัการสั่งซื้อในแต

ละครั้งของผูเลนแบบจําลอง 
 

• การแสดงคาความตองการของผูบริโภคในแตสัปดาหใหทุก
หนวยงานในแบบจําลองทราบ (Show Real Demand) เพื่อใชในการ
ทดสอบวาถาทุกหนวยงานในระบบหวงโซอุปทานไดรับขอมูล คา
ความตองการของผูบริโภคที่จากลูกคาพรอมกันจะมีผลกระทบตอ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” อยางไร ซ่ึงในทางธุรกิจไดพัฒนาระบบแจง
ขอมูลการขายสินคาจากจุดขาย (Point Of Sale “POS”) เพือ่สงขอมูล
ดังกลาวไปยังผูกระจายสินคาและผูผลิต โดยในแบบจําลองสามารถ
เลือกหนวยงานที่จะแสดงขอมูลคาอุปสงคได ดังแสดงในรูป 3.14 

• การแสดงคาจากการพยากรณจากชดุขอมลูคาความตองการของ
ผูบริโภค (Show Moving Average of Real Demand) โดยคาพยากรณ
ที่ใชมาจากคาเฉลี่ยของคาความตองการของผูบริโภคซึ่งสามารถเลือก
ไดที่ 2 – 5 สัปดาห 

• การแสดงคาจากการพยากรณจากชดุขอมลูคําสั่งซื้อที่ไดรับ (Show 
Moving Average of Incoming Order) โดยคาพยากรณที่ใชมาจาก
คาเฉลี่ยของปริมาณสินคาที่รับมาจากหนวยงานถัดขึ้นไปซึ่งสามารถ
เลือกไดที่ 2 – 5 สัปดาห 
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• การแสดงจํานวนสินคาคางสงจากหนวยงานที่ผูเลนแบบจําลองสั่งซื้อ
สินคาไป (Show Back Log) ซ่ึงในแบบจําลองนี้สามารถเลือก
หนวยงานที่ผูควบคุมแบบจาํลองใหแสดงขอมูลดังกลาวได 

 

 
รูปที่ 3.14 แสดงขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตัดสินใจสําหรับการ
ส่ังซื้อ 

 
3.4.3.6 หนาจอสําหรบัแสดงชุดขอมูลและแผนภาพ 

 
หนาจอดังกลาวออกแบบเพือ่ใหผูควบคุมแบบจําลองสามารถใช

ติดตามการเลนแบบจําลองและผลกระทบที่เกิดขึ้นตอปรากฏการณ 
“บูลวิพ” โดยผูควบคุมแบบจําลองสามารถเลือกหนาจอดังกลาวไดโดย
เลือกหนาจอชือ่ Game monitor  ดังรูปที่ 3.15 จากนั้นใหเลือก
ชื่อแบบจําลองที่ตองการติดตามการเลนแบบจําลองจากชองทางซายมือที่
ชื่อ Active Team ดังแสดงในรูปที่ 3.16  
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รูปที่ 3.15 แสดงการเลือกหนาจอแสดงผลชุดขอมูลและแผนภาพ 

 

 
รูปที่ 3.16 แสดงชอง Active Team สําหรับเลือกแบบจําลองที่ตองการ
ติดตามการเลนแบบจําลอง 

   
3.4.3.6.1 แผนภาพคาใชจายรวมของแบบจําลองนั้นเปนผลที่ไดจากการ

ผลรวมของคาใชจายในแตละหนวยงานในแบบจําลอง โดย
แผนภาพดังกลาวสามารถเลือกไดจากแถบ Overall แสดงแผนภาพ
ทางดานขวามอืดังแสดงในรูปที่ 3.17 ซ่ึงแผนภาพจะแสดง
คาใชจายรวม คาใชจายจากการถือครองสินคา และคาใชจายจาก
การขาดสงสินคา ดังแสดงรปูที่ 3.18 
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รูปที่ 3.17 แสดงแถบหนาจอแสดงแผนภาพ 

 

 
รูปที่ 3.18 แสดงแผนภาพแสดงคาใชจายรวมที่เกิดขึน้ในแบบจําลอง 

 
3.4.3.6.2 หนาจอแสดงแผนภาพและชุดขอมูลที่เกิดขึ้นในหนวยงาน 

 
หนาจอดังกลาวจะแสดงแผนภาพความสัมพันธของปริมาณคํา

ส่ังซื้อที่ไดรับ ปริมาณสินคาคงคลังและปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อไปยัง
หนวยงานถัดไป รวมถึงแสดงชุดขอมูลของการเลนแบบจาํลองของ
หนวยงานนั้น ดังแสดงในรูปที่ 3.19 
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รูปที่ 3.19 แสดงหนาจอแผนภาพและชุดขอมูลที่เกิดขึ้นในหนวยงาน
นั้นๆ 

 
3.4.3.6.3 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางคาความตองการของผูบริโภค

กับปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อในแตละหนวยงาน 
 

แผนภาพดังกลาวจะแสดงการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ซ่ึง
ปริมาณคําสั่งซื้อจะเพิ่มขึ้นเรื่อยๆในแตละหนวยงานโดยเริ่มจาก
รานคาปลีกที่อยูใกลผูบริโภคมากที่สุดจนไปถึงโรงงานผลิต โดย
สามารถเลือกแผนภาพดังกลาวไดจากแถบการเลือกหนาจอที่ชื่อ 
Demand & Order ดังแสดงในรูปที่ 3.20 
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รูปที่ 3.20 แสดงหนาจอแผนภาพการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
3.4.3.6.4 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางคาความตองการของผูบริโภค

กับปริมาณสินคาคงคลังในแตละหนวยงาน 
 

ในแผนภาพนีจ้ะแสดงผลกระทบที่เกดิขึ้นจากการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยเกิดการขาดแคลนสินคาจากการสั่งซื้อ
มากเกินความจําเปนและทําใหเกิดจํานวนสินคาคงคลังที่เกินความ
ตองการในระบบหวงโซอุปทานหลังจาก โดยหนาจอดังกลาว
สามารถเลือกไดจากแถบเลือกหนาจอชื่อ Demand & Inventory ดัง
แสดงในรูปที่ 3.21 
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รูปที่ 3.21 แสดงแผนภาพผลกระทบที่เกิดจากปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
3.4.3.6.5 การคัดลอกขอมูลการเลนแบบจําลอง 

 
ผูควบคุมแบบจําลองสามารถคัดลอกขอมูลการเลนแบบจําลอง

ของทีมตางๆเพื่อใชเปนขอมูลอางอิงหรือใชในการวิเคราะห
ผลกระทบตางๆไดโดยเลือกที่ปุม  จากนัน้ทําเลือกบันทกึ
ขอมูลโดยตั้งชื่อไฟลและเลือกที่เก็บ ดังรูปที่ 3.22  
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รูปที่ 3.22 แสดงตําแหนงของปุมที่ใชในการบันทึกขอมูลการเลน
แบบจําลอง 

 
3.4.4 การออกแบบหนาจอสําหรบัผูเลนแบบจําลอง 
 

3.4.4.1 หนาจอสําหรบัการเลนแบบจําลอง 
 

สําหรับหนาจอการเลนแบบจําลองนั้นไดออกแบบใหมีลักษณะคลาย
กับแบบจําลองแบบดั้งเดมิ แตจะเพิ่มรายละเอียดตางๆเพือ่ใหผูเลน
แบบจําลองเขาใจและใชพจิารณาในการเลนแบบจําลองดังตอไปนี ้และ
แสดงในรูปที่ 3.23 

 
1. สัปดาหที่กําลังเลนแบบจําลอง สถานะในการเลนแบบจาํลอง

ของหนวยงานตางๆ และชื่อของหนวยงานนั้น ดังแสดงในรูปที่ 
3.24 

2. สถานะในการเลนแบบจําลองของหนวยงานนั้นๆโดยจะมีสีเขียว
และคําวา Play แสดงถึงสามารถเลนแบบจําลองในสัปดาหนั้นๆ
ได และจะมีสีแดงพรอมทั้มคําวา Waiting เมื่อหนวยงานนั้นๆ
ยืนยนัคําสั่งซื้อที่ตองการ ดงัแสดงในรูปที่ 3.25 และ 3.26 

3. ขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตัดสินใจสาํหรับการสั่งในแตละ
คร้ังของผูเลนแบบจําลองในหัวขอ 3.3.2.3 และ จาํนวนสัง่ซื้อข้ัน
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ต่ํา (Minimum Order Quantity) ที่กําหนดโดยผูควบคุม
แบบจําลอง ดงัแสดงในรูปที่ 3.27 

4. ขอมูลคําสั่งซื้อที่ไดรับมาจากหนวยงานกอนหนาหรือลผูบริโภค 
ดังแสดงในรูปที่ 3.28  

5. ขอมูลสินคาที่อยูระหวางการขนสงไปยังหนวยงานที่ส่ังซื้อสินคา
และสินคาที่กาํลังจะรับเขา ดังแสดงในรูปที่ 3.29 

6. ขอมูลการจัดการสินคงคลังที่จะตองบันทกึในตารางบันทกึผลดัง
แสดงในหัวขอ 3.3.1.1 ดังแสดงในรปูที่ 3.30 

7. ตําแหนงของปุมที่ใชสําหรับสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงานถัดไป 
โดยผูเลนแบบจําลองสามารถเลือกจํานวนสินคาที่ตองการไดจาก
ปุม  จากนั้นทาํการยืนยันจํานวนสินคาที่ส่ังซื้อที่ปุม 

 ดังแสดงในรูปที่ 3.31 
8. ขอมูลของคําสั่งซื้อที่ส่ังไปยังหนวยงานถัดไปหลังจากยนืยนัคํา

ส่ังซื้อ ดังแสดงในรูปที่ 3.32 
 

 
รูปที่ 3.23 แสดงตัวอยางหนาจอที่ใชในการเลนแบบจําลอง 
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รูปที่ 3.24 แสดงตําแหนงสปัดาหที่กําลังเลนแบบจําลอง, สถานะในการ
เลนแบบจําลองของหนวยงานตางๆ และชือ่ของหนวยงาน 
 

 
รูปที่ 3.25 แสดงตําแหนงสถานะในการเลนแบบจําลองของหนวยงานที่
สามารถเลนแบบจําลองสัปดาหนัน้ๆได 
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รูปที่ 3.26 แสดงตําแหนงสถานะในการเลนแบบจําลองของหนวยงานที่
ยืนยนัคําสั่งซื้อในสัปดาหนัน้ๆแลวและรอเริ่มเลนแบบจําลองในสัปดาห
ถัดไปหลังทุกหนวยงานในแบบจําลองยืนยนัคําสั่งซื้อ 
 

 
รูปที่ 3.27 แสดงตําแหนงขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตัดสินใจสําหรับ
การสั่งในแตละครั้งของผูเลนแบบจําลองในหัวขอ 3.3.2.3 และ จํานวน
ส่ังซื้อข้ันต่ํา (Minimum Order Quantity) 
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รูปที่ 3.28 แสดงตําแหนงขอมูลคําสั่งซื้อที่ไดรับมาจากหนวยงานกอน
หนาหรือผูบริโภค 
 

 
รูปที่ 3.29 แสดงตําแหนงขอมูลสินคาที่อยูระหวางการขนสงไปยัง
หนวยงานที่ส่ังซื้อสินคาและสินคาที่กําลังจะรับเขา 
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รูปที่ 3.30 แสดงตําแหนงขอมูลการจัดการสินคงคลังที่จะตองบันทึกใน
ตารางบันทึกผลดังแสดงในหัวขอ 3.3.1.1 
 

 
รูปที่ 3.31 แสดงตําแหนงของปุมที่ใชสําหรับสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงาน
ถัดไป 
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รูปที่ 3.32 แสดงตําแหนงขอมูลของคําสั่งซื้อที่ส่ังไปยังหนวยงานถัดไป
หลังจากยนืยนัคําสั่งซื้อ 

 
3.4.4.2 การคํานวณภายในหนาจอสําหรับการเลนแบบจําลอง 

 
การคํานวณคาตางๆภายในหนาจอสําหรับการเลนแบบจาํลอง 

“เบียรเกม” มีดังตอไปนี ้
 
• Incoming order คือคําสั่งซื้อท่ีไดรับมาจากลูกคาหรือ

หนวยงานกอนหนา 
• Last week backlog คือปริมาณสินคาคางสงจากสัปดาหกอน

หนาที่หนวยงานนั้นๆไมสามารถจัดสงไดตามคําสั่งซื้อที่
รับมาจากจากลูกคาหรือหนวยงานกอนหนา 

• Total requirement คือผลรวมของคําสั่งซื้อในสัปดาห
ปจจุบันกับคําสั่งซื้อสินคาคางสงจากสัปดาหกอนหนาที่
หนวยงานนั้นๆไมสามารถจัดสงได (Last week backlog) ซ่ึง
เปนปริมาณรวมของสินคาทั้งหมดที่จะตองจัดสงในสัปดาห
นั้นๆ 

• Inventory คือปริมาณสินคาคงคลังที่เหลือมาจากสัปดาหที่
แลว 
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• Actual shipment คือปริมาณสินคาที่จัดสงไดจริงในสัปดาห
นั้นโดยมีที่ถามีปริมาณสินคาคงคลัง (Inventory) มากกวา
หรือเทากับปรมิาณรวมสินคาทั้งหมดที่จะตองจัดสงใน
สัปดาหนั้นๆ (Total requirement) ปริมาณสินคาที่จัดสงได
จริงจะเทากับปริมาณรวมสนิคาทั้งหมดทีจ่ะตองจดัสงใน
สัปดาหนั้นๆ (Total requirement) แตถาปริมาณสินคาคงคลัง 
(Inventory) นอยกวาปริมาณรวมสินคาทั้งหมดที่จะตอง
จัดสงในสัปดาหนั้นๆ (Total requirement) ปริมาณสินคาที่
จัดสงไดจริงจะเทากับปริมาณสินคาคงคลัง (Inventory) 

• This week’s backlog คือปริมาณสินคาคางสงในสัปดาหนั้น
และจะเปนปรมิาณปริมาณสนิคาคางสงจากสัปดาหกอน 
(Last week backlog) ในสัปดาหถัดไป 

• This week’s inventory คือปริมาณสินคาคงคลังที่เหลือใน
สัปดาหนั้นๆและจะเปนปริมาณสินคาคงคลังที่เหลือมาจาก
สัปดาหที่แลว (Inventory) 

• Place order คือตําแหนงของปุมที่ใชสําหรับสงคําสั่งซื้อไป
ยังหนวยงานถัดไป 

• Order to “Next party” คือตําแหนงของคําสั่งซื้อที่สงไปยัง
หนวยงานถัดไปหลังจากผูเลนแบบจําลองยนืยันโดยการกด
ปุม OK 

• จํานวนตัวเลขในแถบสีน้ําเงนิดานขวามือ คือปริมาณสินคาที่
อยูระหวางจดัสงมายังหนวยงานที่ผูเลนแบบจําลองกําลังเลน
อยู โดยจาํนวนของชองตัวเลขหมายหนึ่งชองแทนระยะเวลา
ในการจดัสง (Shipping Delay) หนึ่งสัปดาห ดังตวัอยางใน
รูป 3.29 หมายความวามีระยะเวลาในการจดัสงสินคา 
(Shipping Delay) สองสัปดาห 

 
3.4.4.3 หนาจอสําหรบัขอมูลและแผนภาพสําหรบัประกอบการตัดสินใจในการ

เลนแบบจําลอง 
 
สําหรับขอมูลและแผนภาพสําหรับประกอบการตัดสินใจในการ

เลนแบบจําลองนั้นจะถูกบันทึกดังแสดงในหัวขอ 3.3.3.1 และ 3.3.3.2  ได
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โดยเลือกแถบแสดงขอมูล Data Sheet ที่แถบ  ดังแสดงในรูป
ที่ 3.33 ถึง 3.36 

 

 
รูปที่ 3.33 แสดงตําแหนงแถบแสดงขอมูลและแผนภาพสําหรับ
ประกอบการตดัสินใจในการเลนแบบจําลอง 
 

 
รูปที่ 3.34 แสดงแผนภาพความสัมพันธระหวางจํานวนสินคาในคําสั่งซื้อ, 
จํานวนสินคาคงคลังและจํานวนสินคาที่สงคําสั่งซื้อในแตละสัปดาห 
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รูปที่ 3.35 แสดงแผนภาพคาใชจายตางๆที่เกิดขึ้นในแตละสัปดาห ไดแก
คาใชจายในการถือครองสินคาคงคลัง คาใชจายจากการขาดสงสินคา และ
คาใชจายรวม 
 

 
รูปที่ 3.36 แสดงตัวอยางตารางชุดขอมูลที่บันทึกระหวางการเลน
แบบจําลอง 
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3.5 การใชงานจริงของแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

3.5.1 การใชงานจริงของแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

ผูวิจัยไดทดสอบแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจริงกับ
ผูทดสอบแบบกลุมที่มีการบันทึกขอมูลไวทั้งหมด 21 ตัวอยางดังตอไปนี้ 

 
1. ผูทดสอบจากแผนการศึกษาภาคพิเศษคณะพานิชยศาสตรและ

การบัญชี จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย วนัที่ 7 ตุลาคม พ.ศ. 2549 
ทั้งหมด 8 ตัวอยาง 

2. ผูทดสอบจากนักศึกษาในวชิา การจัดการอุตสาหกรรมการผลิต 
คณะวิทยาศาสตร ช้ันปที่ 2 ถึงปที่ 4  มหาวทิยาลัยศิลปกร วันที่ 
10 กุมภาพนัธ พ.ศ. 2550 ทั้งหมด 8 ตัวอยาง 

3. ผูทดสอบจากภาคธุรกิจผูผลิตอุปกรณไฟฟา โดยผูทดสอบเปน
บุคลากรที่ทํางานในสายงานระบบหวงโซอุปทานเชน วาง
แผนการผลิต วางแผนการจดัซื้อสินคาสําเร็จรูป การจัดการ
คลังสินคา ทั้งหมด 5 ตัวอยาง 

และผูวิจยัไดทดสอบแบบจําลอง “เบียรเกม” แตไมไดบนัทึกผลการทดสอบไวอีก
จํานวนหนึ่ง 
 

3.5.2 ระยะเวลาที่ใชในการทดสอบและเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร 
 

การการทดสอบและใชงานจริงของแบบจําลองพบวา ระยะเวลาเฉลี่ยทีใ่ช
ในการเลนแบบจําลองที่ใชผูเลนสี่คนเลนแบบจําลองในแตละหนวยงานอยูที่
ประมาณ 40 – 60 นาทีตอการเลนหนึ่งครั้ง และใชเวลาในการอธิบายผลการ
ทดสอบแบบจาํลองประมาณ10 นาที โดยผลการทดสอบที่ใชในการอธิบาย
ประกอบไปดวย 

 
1. คาใชจายที่เกิดขึ้นในแตละหนวยงานและคาใชจายทีเ่กิดขึน้ในแต

ละกลุม  
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2. คาเฉลี่ยของคําสั่งซื้อ คาเฉลี่ยของปริมาณสินคาคางสง คาเฉลี่ย
ของปริมาณสินคาคงคลังในแตละหนวยงาน 

3. แผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภค
กับปริมาณคําสั่งซื้อสินคาของแตละหนวยงาน และแผนภาพ
แสดงความสมัพันธของคาความตองการของผูบริโภคกับปริมาณ
สินคาคงคลังของแตละหนวยงาน 

4. คําอธิบายการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จากแผนภาพ
ความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภคกับปริมาณคําสั่ง
ซ้ือสินคาของแตละหนวยงาน และผลกระทบที่เกิดจาก
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่ทําใหเกิดสินคาคงคลังที่ไมจําเปนใน
ระบบหวงโซอุปทานจากแผนภาพแสดงความสัมพันธของคา
ความตองการของผูบริโภคกับปริมาณสินคาคงคลังของแตละ
หนวยงาน 

 
และแบบจําลองนี้ผูวิจยัสามารถควบคุมการเลนแบบจําลองโดยใชผูควบคุม

เพียงหนึ่งคนตอการเลนแบบจําลองพรอมกัน 4 แบบจําลอง และสามารถควบคุม
การเลนแบบจาํลองพรอมกันไดมากกวานี ้โดยแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรนี้ออกแบบใหสามารถเลนแบบจาํลองได 30 กลุมพรอมกัน 

และผูวิจยัพบวาชวงเริ่มตนของการเลนแบบจําลองผูเลนแบบจําลองตอง
ใชเวลาในการทําความเขาใจกับวิธีการเลนแบบจําลอง วธีิคํานวณคาตางๆใน
แบบจําลอง และ รวมถึงแผนภาพและชุดขอมูลการเลนของแบบจําลอง ซ่ึงผูวิจัย
ไดใชผูเลนแบบจําลองปฏิบัติตามคําแนะนําของผูวิจัยประมาณ 3 ถึง 4 สัปดาหใน
การเลนแบบจาํลองหลังจากการแนะนําวิธีการเลนแบบจาํลองในขั้นตนแลว ซ่ึง
โดยสวนใหญแลวผูเลนแบบจําลองจะสามารถเขาใจวิธีการเลนมากขึ้นหลังจากที่
ไดปฏิบัติตามตามคําแนะนําแลว 

 
3.5.3 ผลการทดสอบการเลนแบบจําลอง“เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

จากการทดสอบแบบจําลองทั้ง 21 ตัวอยางพบวาปรากฏการณ “บูลวิพ” 
จะเกิดขึ้นทีห่ลังจากที่มีการเพิ่มคาความตองการของผูบริโภคจาก 4 ชิ้นตอสัปดาห
เปน 8 ชิ้นตอสัปดาห ที่ประมาณสัปดาหที่ 8 เปนตนไป 
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ผูวิจัยไดเปรียบเทียบผลการทดสอบการเลนแบบจําลองจากกลุมตัวอยาง
ทั้ง 21 ตัวอยางพบวาคาสัดสวนระหวางคาเฉล่ียของปริมาณการสั่งซื้อกบัคาเฉลี่ย
ของความตองการของผูบริโภค หรือเรียกวาดัชนีปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip 
Effect Index) ของทั้งตัวอยางทั้งหมดมีการเพิ่มขึ้นตั้งหนวยงานแรก (Retailer) ที่
รับความตองการของผูบริโภคจนถึงโรงงานผลิต โดยมีตวัอยาง 17 ตัวอยางจาก
ทั้งหมด 21 ตัวอยาง ที่ดัชนีปรากฏการณ “บูลวิพ” เพิ่มขึน้เปนลําดับขัน้จาก
หนวยงานแรกจนถึงหนวยงานสุดทาย และมีเพียง 4 ตัวอยางที่ดัชนีปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ของหนวยงานแรกที่รับความตองการของผูบริโภค (Retailer) ต่ํากวาดัชนี
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ของหนวยงานที่สอง (WholeSaler) 

และผูวิจยัยังพบวาคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของปริมาณการสั่งซื้อ (Standard 
Deviation of Order) ในแตละสัปดาหของตัวอยางการทดสอบแบบจาํลองทั้งหมด
18 ตัวอยางมกีารเพิ่มขึ้นเปนลําดับขั้นจากหนวยงานแรกจนถึงหนวยงานสุดทาย 
และทั้งนีย้ังพบวา มีตัวอยางทั้งหมด 10 ตัวอยางที่ปริมาณสินคาคงคลังเฉลี่ยที่สูง
ที่สุดในการทดสอบแบบจําลองอยูที่หนวยงานที่สาม (Distributor) โดยขอมูลการ
ทดสอบแสดงในตารางที่ 3.1 

 

 
ตารางที่ 3.1 แสดงผลการทดสอบแบบจําลองทั้ง 21 ตัวอยาง 
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3.5.4 ตัวอยางชดุขอมูลที่บันทึกระหวางการทดสอบแบบจําลอง“เบียรเกม” โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร 

 
ตัวอยางชดุขอมูลที่บันทึกไวระหวางการทดสอบแบบจําลองจากทั้งหมด 

21 ตัวอยางจะประกอบไปดวย 
1. ขอมูลเบื้องตนเชน ชื่อของแบบจําลอง วันที่ทดสอบแบบจําลอง

และคาตัวแปรในแบบจําลองที่ใชในการทดสอบ รวมถึงขอมูล
สรุปของการทดสอบแบบจําลองเชน คาเฉลี่ยของปริมาณการ
ส่ังซื้อในแตละหนวยงาน ดงัตัวอยางทีแ่สดงในรปูที่ 3.37 

2. ขอมูลคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดในแบบจําลองใน
แตละสัปดาห  

3. ชุดขอมูลรายละเอียดในการเลนแบบจําลองของแตละหนวยงาน 
ดังตัวอยางที่แสดงในรูปที่ 3.38 

4. แผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภค
และปริมาณการสั่งซื้อสินคาในแตละสัปดาหของแตละ
หนวยงาน หรือแผนภาพแสดงการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ”  ดัง
ตัวอยางทีแ่สดงในรูปที่ 3.39 

5. แผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภค
และปริมาณสนิคาคงคลังในแตละสัปดาหของแตละหนวยงาน 
หรือแผนภาพแสดงผลกระทบของการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ”  
ดังตัวอยางที่แสดงในรูปที่ 3.40 
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รูปที่ 3.37 แสดงตัวอยางขอมูลเบื้องตน คาตัวแปรในแบบจําลองที่ใชในการทดสอบและ 
ขอมูลสรุปของการทดสอบแบบจําลอง 
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รูปที่ 3.38 แสดงตัวอยางชุดขอมูลรายละเอียดในการเลนแบบจําลองของแตละหนวยงาน 
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รูปที่ 3.39 แสดงตัวอยางแผนภาพแผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของ
ผูบริโภคและปริมาณการสั่งซื้อสินคาในแตละสัปดาหของแตละหนวยงาน หรือแผนภาพ
แสดงการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 

 
รูปที่ 3.40แสดงตัวอยางแผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภคและ
ปริมาณสินคาคงคลังในแตละสัปดาหของแตละหนวยงาน หรือแผนภาพแสดงผลกระทบ
ของการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
 
 
 
 



 

บทท่ี 4 
 

การใชแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” ศึกษาผลกระทบในปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 

ในบทนี้ผูวจิัยจะไดกลาวถึงการใชแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นมาใชใน
การศึกษาแนวโนมของผลกระทบในปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เกิดจากตัวแปรตางๆทีส่ามารถ
ปรับเปลี่ยนไดในแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” 

 
4.1 การเลือกตัวแปรในแบบจําลองมาศึกษาผลกระทบในปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
ผูวิจัยไดคัดเลือกตัวแปรที่จะนํามาใชในการศึกษาหาแนวโนมของผลกระทบใน

ปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยคัดเลือกจากตวัแปรที่ใชงานจริงในภาคธุรกิจและการทํางานจริงใน
ระบบหวงโซอุปทาน ดังตอไปนี ้

 
4.1.1 ขอมูลอุปสงคที่แทจริงของผูบริโภค (Real Customer Demand) 

  
ในปจจุบนัมีหลายภาคธุรกิจโดยเฉพาะหางสรรพสินคาและผูจําหนายสินคา

อุปโภคบริโภค ไดมีการสงขอมูลความตองการของผูบริโภคสําสรับสินคาหรือการ
ซ้ือสินคาชนิดนั้น แกผูผลิตหรือผูจัดจําหนายในทันทีทีม่ีการขายสินคานั้นๆออกจาก
หางสรรพสินคา หรือในระบบหวงโซอุปทานเรียกวา ขอมูลจากจุดขายสินคา (Point 
of Sale “POS”) ซ่ึงในทางทฎษฎีแลววิธีการดังกลาวจะสามารถชวยลดการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ได จากการที่ทุกหนวยงานในระบบหวงโซอุปทานสามารถ
ทราบถึงความตองการของผูบริโภคที่แทจริงไดพรอมๆกัน โดยไมจําเปนตอง
พยากรณคาความตองการของผูบริโภคเอง ซ่ึงดังนั้นแลวทุกหนวยงานสามารถ
ออกแบบและจัดหาสินคาตามจํานวนความตองการของผูบริโภค 

 
4.1.2 ขอมูลจํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) 

 
โดยปกตแิลวในแบบจําลอง “เบียรเกม” แบบดั้งเดิมนัน้ผูเลนแบบจําลองไม

สามารถทราบถึงจํานวนสินคาคางสงจากผูจัดสงไดเอง โดยจําเปนตองคํานวณจาก
จํานวนสินคาที่ส่ังซ้ือและจํานวนสินคาทีไ่ดรับมา ซ่ึงในความเปนจริงแลวในภาค
ธุรกิจปจจุบันนั้นสวนมากจะมีระบบคอมพิวเตอรที่ใชในการบริหารงานองคกรที่
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เรียกวา Enterprise Resources Planning “ERP” System ซ่ึงระบบดังกลาวสามารถ
แสดงขอมูลจํานวนสินคาคางสงไดโดยงาย ซ่ึงขอมูลนี้จะชวยใหผูที่ใชงานสามารถ
ทราบถึงจํานวนสินคาที่คางสงจากหนวยงานที่สงคําสั่งซื้อไปใหได และขอมูล
ดังกลาวจะชวยในการตัดสินใจสั่งซื้อสินคาในครั้งตอๆไป ซ่ึงจะชวยในการลดหรือ
บรรเทาการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ได 

 
4.1.3 การเพิ่มระยะเวลาที่ใชในการสงสินคาระหวางหนวยงาน (Shipping Delay) 

 
โดยปกตแิลวระยะเวลาใชการสงสนิคาที่นานมักจะเปนสาเหตุหนึ่งที่ทําใหเกิด

ปรากกฏการณ “บูลวิพ” รุนแรงขึ้น เนื่องมาจากวาผูทีส่งคําสั่งซื้อจําเปนตอง
พยากรณคาความตองการของลูกคาลวงหนาเปนเวลานาน ซ่ึงโดยปกติแลวคาความ
ถูกตองของการพยากรณในระยะเวลานานจะมีความถูกตองนอยกวาคาพยากรณที่
ใกลกวา รวมไปถึงเมื่อผูที่ส่ังซื้อทราบวามีระยะเวลาในการสงสินคาที่นาน มักมีการ
ส่ังซื้อที่เกินความจําเปนหรือการเพิ่มปริมาณสินคาคงคลังเพื่อลดความเสี่ยงใน
ระหวางการสงสินคา 

 
4.2 การออกแบบการทดสอบผลกระทบของตวัแปรในปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 

4.2.1 ผูทดสอบแบบจําลอง 
 

ผูวิจัยไดเชิญผูทดสอบแบบจาํลองซึ่งเปนผูที่ทํางานในภาคการผลิตอุปกรณ
ไฟฟา และทํางานในแผนกซัพพลายเชน (Supply Chain Department) แผนก
คลังสินคา (Warehouse Department)  และแผนกการผลิต (Production Department) 
โดยผูวิจยัไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 4 กลุม กลุมละ 4 คน โดยในแตละกลุมจะ
ประกอบไปดวยผูที่ทํางานในทุกแผนกที่ผูวิจัยเชิญมาทดสอบแบบจําลอง 

 
4.2.2 การกาํหนดชุดขอมูลคาความตองการของผูบริโภคที่ใชในการทดสอบ 

 
ผูวิจัยไดกําหนดคาความตองการของผูบริโภคที่ใชในการทดสอบแบบจาํลอง

ทั้งหมด 40 สัปดาหโดยกําหนดใหในสองสัปดาหแรกมคีาความตองการของ
ผูบริโภคที่ 4 ช้ินตอสัปดาหและสัปดาหที่ 3 ถึงสัปดาหที่ 40 มีคาความตองการของ
ผูบริโภคกระจายตัวแบบสุมระหวาง 0 ถึง 16 ชิ้นตอสัปดาห โดยคาเฉลีย่ของคาความ
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ตองการของผูบริโภคตอสัปดาหทุกๆสิบสัปดาหตั้งแตสัปดาหที่ 3 ถึงสัปดาหที่ 40 
อยูที่ 8.00 ชิ้นและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคาความตองการของผูบริโภคทั้งหมดที่ 
4.882 โดยการกําหนดความตองการของผูบริโภคกระจายแบบสุมนี้เพือ่ที่จะใหผู
ทดสอบแบบจาํลองไมสามารถจํารูปแบบของชุดขอมูลความตองการของผูบริโภค
ไดในการทดสอบแบบจําลอง โดยคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดแสดงใน
ตาราง 4.1 

 
ตารางที่ 4.1 แสดงคาความตองการของผูบริโภคที่ใชในการทดสอบแบบจําลอง 
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4.2.3 จํานวนแบบจําลองที่ใหผูทดสอบเลนแบบจําลอง 
 

ผูวิจัยไดออกแบบใหผูทดสอบทั้งหมดทดสอบแบบจําลองทั้งหมด 5 
แบบทดสอบโดยแบงไดดังนีค้ือ 

4.2.3.1 แบบทดสอบที่ 1 ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบมาตรฐาน
คือ สัปดาหที่ 1 ถึงสัปดาหที่ 4 มีคาความตองการของผูบริโภคที่ 
4 ช้ินตอสัปดาห และตั้งแตสัปดาหที่ 5 เปนตนไปมีคาความ
ตองการของผูบริโภคที่ 8 ชิ้นตอสัปดาห 

4.2.3.2 แบบทดสอบที่ 2 ใชคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดไวดัง
แสดงในหัวขอ 4.2.2 

4.2.3.3 แบบทดสอบที่ 3 ใชคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดไวดัง
แสดงในหัวขอ 4.2.2 และแสดงคาความตองการของผูบริโภคที่
แทจริง (Real Customer Demand) ของลูกคาแกทุกหนวยงานใน
แบบจําลอง 

4.2.3.4 แบบทดสอบที่ 4 ใชคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดไวดัง
แสดงในหัวขอ 4.2.2 และแสดงจํานวนสินคาคางสง (Supplier 
Backlog) แกทกุหนวยงานในแบบจําลอง 

4.2.3.5 แบบทดสอบที่ 5 ใชคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดไวดัง
แสดงในหัวขอ 4.2.2 และเพิม่ระยะเวลาในการสงสินคาจากเดิมที่ 
2 สัปดาหเปน 4 สัปดาห 

 
โดยตัวแปรอืน่ๆที่ใชในการทดสอบแบบจาํลองดังกลาว ผูวิจัยกําหนดใหทุกแบบจําลอง
มีคาเทากันคือ 

1. ระยะเวลาในการสงสินคา (Shipping Delay) ที่ 2 สัปดาหยกเวน
แบบทดสอบที่ 5 ที่เพิ่มระยะเวลาในการสงสินคาที่ตั้งคาไวที่ 4 
สัปดาห 

2. ปริมาณสินคาคงคลังเริ่มตน (Initial Stock) ที่ 12 ชิ้นยกเวน
แบบทดสอบที่ 5 ที่เพิ่มระยะเวลาในการสงสินคาที่ 4 สัปดาหจะมี
ปริมาณสินคาคงคลังเริ่มตนเพิ่มขึ้น 8 ชิ้นเปนที่ 20 ชิ้นตามระยะเวลา
สงสินคาที่เพิ่มขึ้น 2 สัปดาห 

3. ปริมาณสินคาที่อยูระหวางการจัดสง (In Transit Stock) ที่  4 ช้ินตอ
สัปดาห 
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4. คาใชจายสําหรับการเก็บสินคาคงคลัง (Inventory Holding Cost) ที่ 
0.5 หนวยตอช้ินตอสัปดาห 

5. คาใชจายสําหรับการขาดสงสินคา (Back Order Cost) ที่ 1.0 หนวยตอ
ชิ้นตอสัปดาห 

6. ผูจัดสงสินคา (Supplier) ใหหนวยงานสุดทายหรือโรงงานผลิต 
(Factory) ไมมีขอจํากัดในการผลิตและจัดสงสินคาตามความคําสั่งซื้อ
ที่ไดรับจากโรงงานผลิต 

 
4.2.4 ชุดขอมูลที่จัดเก็บและเปรยีบเทียบในการทดสอบแบบจําลอง 
 

ผูวิจัยไดจดัเกบ็ขอมูลในการทดสอบแบบจําลองทั้งหมด 20 แบบทดสอบ
จากการทดสอบแบบจําลองทั้งหมด 5 แบบทดสอบในหวัขอ 4.2.3 จากทั้งหมด 
4 กลุมผูทดสอบ โดยชุดขอมลูที่จัดเก็บและนํามาเปรียบเทยีบมีดังตอไปนี้ 
 

1. คาเฉลี่ยของคาความตองการของผูบริโภค (Average Real Demand) 
2. คาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่เกดิขึ้น (Average Total Cost) โดยชุด

ขอมูลนี้จะใหแนวโนมผลกระทบของแบบทดสอบแตละชุดวามี
ผลกระทบตอคาใชจายในการดําเนินการ 

3. คาเฉลี่ยปริมาณสินคาคงคลัง (Average Inventory) โดยชุดขอมูลนี้จะ
ใหแนวโนมผลกระทบของการเกิดปริมาณสินคาคงคลังที่เกินความ
จําเปน (Excess Inventory) ที่เกิดจากการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” 

4. คาเฉลี่ยปริมาณสินคาคางสง (Average Back Order) โดยชุดขอมูลนี้
จะใหแนวโนมวาหนวยงานใดในแบบจําลองเกิดผลกระทบมากที่สุด
เมื่อเกิดปรากฏกการณ “บูลวิพ” ในแตละแบบทดสอบ 

5. คาเฉลี่ยปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อ (Average Order Quantity) ชุดขอมูลนี้
ใชในการหาคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” (Bullwhip Effect 
Index) 

6. คาเฉลี่ยของคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อ 
(Average Standard Deviation of Order) 
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4.3   การวิเคราะหขอมูลและการเปรียบเทียบผลการทดสอบแบบจําลอง 
 

ภายหลังจากการทดสอบแบบจําลองในรูปแบบที่กําหนดในหวัขอ 4.2.3 และจัดเก็บชดุ
ขอมูลการทดสอบแบบจําลองในหวัขอ 4.2.4 แลว ผูวิจยัไดนําชุดขอมลูดังกลาวมาวเิคราะหและ
เปรียบเทียบผลกระทบที่เกิดขึ้นตอการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ดังตอไปนี ้

 
4.3.1 การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” (Bullwhip Effect Phenomenon) และความรุนแรงของการ

เกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Degree of Bullwhip Effect) 
 

ผูวิจัยไดใชชุดขอมูลที่จัดเก็บจากการทดสอบแบบจําลองตางๆ มาวิเคราะหหาการเกดิ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” และความรุนแรงของการเเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” โดย 
1. คาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) โดยคํานวณจาก 

คาปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อ (Order Quantity) หารดวยคาความตองการของผูบริโภค 
(Real Demand) โดยชุดขอมลูนี้จะแสดงถึงการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” โดยคา
ดัชนีที่มากขึ้นจะบอกถึงระดบัความรุนแรงของปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่มากขึ้น 
โดยผูวิจยัไดคํานวณคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ทั้งในแตละสัปดาหที่
ทดสอบแบบจาํลองและคาเฉลี่ยของดัชนีของทั้งแบบจําลอง 

2. คาความชันของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Slope of Bullwhip Effect 
Index) โดยคํานวณจากสูตรการคํานวณดังตอไปนี ้

 
คาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” สัปดาหที่ X - คาดัชนี สัปดาหที่ 1  

        สัปดาหที ่X - สัปดาหที ่1 
 

โดยคาความชนัของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จะแสดงถึงความ
รวดเร็วของการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยที่คาความชันของดัชนีการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่สูงแสดงถึงการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่รวดเร็ว 

 
ซ่ึงผูวิจัยจะใชขอมูลทั้งสองนี้อธิบายและเปรียบเทียบผลกระทบของตวัแปรที่ใช

ในการทดสอบผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” 
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4.3.2 การเปรียบเทยีบผลการทดสอบแบบจําลองระหวางแบบจําลองที่ใชคาความตองการ
ของผูบริโภคแบบมาตรฐานในแบบทดสอบที่ 1 กับแบบจําลองที่ใชคาความตองการ
ของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไวในแบบทดสอบที่ 2 ในหัวขอที่ 4.2.3 

 
ผูวิจัยพบวาคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) ใน

แบบทดสอบที่ 2 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไว ในทุก
หนวยงานในแบบจําลองและคาเฉลี่ยของทั้งแบบจําลองสูงกวาเมื่อเทยีบกับดัชนกีาร
เกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 1 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบ
มาตรฐาน ดังแสดงในรูปที่  4.1   

ทั้งนี้ยังพบวาคาเฉลี่ยของปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อ (Average Order Quantity) และ
คาเฉลี่ยของเบี่ยงเบนมาตรฐานของคําสั่งซื้อ (Average Standard Deviation of Order 
Quantity) ยังมคีาไปในทางเดียวกันกับคาดัชนีเกดิปรากฏการณ “บูลวพิ” ซ่ึงแสดงวามี
การสั่งซื้อสินคาที่เกินความตองการและเกดิการแกวงตวัของปริมาณคําสั่งซื้อที่เพิ่ม
สูงขึ้น ดังแสดงในรูปที่ 4.2 และรูปที่ 4.3 
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รูปที่ 4.1 แสดงแผนภาพคาเปรียบเทียบของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) ระหวางแบบทดสอบที่ 1 และแบบทดสอบที่ 2 
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รูปที่ 4.2 แสดงแผนภาพคาเปรียบเทียบของคาเฉลี่ยของปริมาณสินคาที่สั่งซื้อ (Average Order Quantity) ระหวางแบบทดสอบที่ 1 และแบบทดสอบที่ 2 
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รูปที่ 4.3 แสดงแผนภาพคาเปรียบเทียบของคาเฉลี่ยของเบี่ยงเบนมาตรฐานของคําสั่งซื้อ (Standard Deviation of Order Quantity) ระหวางแบบทดสอบที่ 1 และ
แบบทดสอบที่ 2 
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และในระหวางการทดสอบแบบจําลองยังพบวา ในแบบทดสอบที่ 2 ที่ใชคาความ
ตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไว มีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” หลังจากมี
การปรับคาความตองการของผูบริโภคจาก 4 ชิ้นตอสัปดาหในสองสัปดาหแรกเปนคา
ความตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไวในหวัขอ 4.2.2 ตั้งแตสัปดาหที่ 3 เปน
ตนไป โดยปรากฏการณ “บูลวิพ”  จะเกิดขึ้นสองสัปดาหหลังจากมกีารปรับคาความ
ตองการของผูบริโภคคือที่สัปดาหที่ 4 เปนตนไป และมีคาสูงสุดประมาณสัปดาหที่ 8 
โดยมีคาดัชนเีกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่ 3.88 ดังแสดงในรูปที่ 4.4 แสดงคาดัชนีเกดิ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาห ซ่ึงการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ใน
แบบทดสอบที่ 2 นั้นเกดิขึน้ในรูปแบบเดียวกับการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ”ใน
แบบทดสอบที่ 1 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบมาตรฐาน ทีจ่ะเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ขึ้นสองสัปดาหหลังจากมีการปรับคาความตองการของ
ผูบริโภคจาก 4 ชิ้นตอสัปดาหมาเปนที่ 8 ชิ้นตอสัปดาหตัง้แตสัปดาหที่ 5 เปนตนไป 
โดยปรากฏการณ “บูลวิพ”  ที่เกิดขึ้นในแบบทดสอบที่ 1 เกิดขึ้นในสปัดาหที่ 6 และมี
คาดัชนีเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” สูงที่สุดในแบบจําลองที่สัปดาหที่ 15 ที่ 3.25 ดัง
แสดงในรูปที่ 4.4 แสดงคาดชันีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหและแสดง
ตัวอยางในรูปที่ 4.6  

และทั้งนี้จะสังเกตุเหน็วาปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เกิดขึ้นในแบบทดสอบที่ 2 ที่ใช
คาความตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไว มีการเกิดขึ้นของปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ที่รุนแรงกวาแบบทดสอบที่ 1 อยางเห็นไดชัดเจน โดยดจูากคาความชันของ
ดัชนีเกดิปรากฏการณ “บูลวพิ” ในแตละสัปดาหของแบบทดสอบที่ 2 ที่เพิ่มขึ้นอยาง
มากโดยเริ่มตั้งแตสัปดาหที่ 3 ถึงสัปดาหที่ 8 โดยจุดสูงสดุอยูที่สัปดาหที่ 8 ที่คาความ
ชันที่ 0.41 ดังแสดงในแผนภูมิในรูปที่ 4.5  
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รูปที่ 4.4 แสดงแผนภาพคาดชันีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหในแบบทดสอบที่1 และแบบทดสอบที่ 2 
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รูปที่ 4.5 แสดงแผนภาพคาความชันของดัชนีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหในแบบทดสอบที่1 และแบบทดสอบที่ 2 
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รูปที่ 4.6 แสดงตัวอยางแผนภาพการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 1 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบมาตรฐาน 
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รูปที่ 4.7 แสดงตัวอยางแผนภาพการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 2 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไว 
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4.3.3 การเปรียบเทยีบผลการทดสอบแบบจําลองระหวางแบบทดสอบที่ใชคาความตองการของ
ผูบริโภคแบบสุมทั้งหมดที่กาํหนดไวในแบบทดสอบที่ 2  ถึงแบบทดสอบที่ 5 ในหวัขอที่ 
4.2.3 

 
4.3.3.1 การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” (Bullwhip Effect Phenomenon) และความรุนแรง

ของการเเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Degree of Bullwhip Effect) 
 
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” (Bullwhip Effect Phenomenon) สามารถ

สังเกตุไดจากคาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) ของ
แบบทดสอบทั้ง 4 แบบทดสอบพบวา แบบทดสอบที่ 3 ที่มีการใหขอมูลคาความ
ตองการของผูบริโภคที่แทจริง (Real Customer Demand) แกทกุหนวยงานในการ
ทดสอบแบบจาํลอง จะทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่ต่ําที่สุดจากแบบทดสอบ
ทั้งหมด โดยมีคาเฉลี่ยดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  เทากับ 1.21 (ดังแสดง
ในรูปที่ 4.8) และความรุนแรงของการเเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Degree of 
Bullwhip Effect) ที่สามารถแสดงไดจากคาความชันของดัชนีเกดิปรากฏการณ 
“บูลวิพ” (Slope of Bullwhip Effect Index) ของแบบทดสอบที่ 3 ยังมีคาต่ําที่สุด
ดวย (ดังแสดงในรูปที่ 4.10 แสดงความชนัของดัชนีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ใน
แตละสัปดาห) ซ่ึงแสดงวาการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 3 นั้น
เกิดขึ้นชาและไมรุนแรงเทากับแบบทดสอบอื่นๆ โดยเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่
ประมาณสัปดาหที่ 9 และมีคาสูงสุดที่สัปดาหที่ 14 ซ่ึงในแบบทดสอบอื่นจะพบ
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ไดในสัปดาหที่ 3 ถึงสัปดาหที่ 5  (ดังรูปที่ 4.9 
แสดงคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ในแตละสัปดาหและตัวอยางการเกดิ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแบบจําลองของแบบทดสอบตางๆ ดังแสดงในรูปที่ 
4.11 ถึง 4.13) ซ่ึงจากผลการทดสอบแสดงใหเห็นวาการที่ทุกหนวยงานไดรับ
ขอมูล คาความตองการของผูบริโภคที่แทจริงในแบบทดสอบที่ 3 นั้นสามารถ
บรรเทาและชะลอการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ได 

และการที่ผูทดสอบแบบจําลองในหนวยงานตางๆสามารถทราบถึงขอมูล
จํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) ในแบบทดสอบที่ 4 นั้น ผลการทดสอบ
แสดงใหทราบถึงแนวโนมทีล่ดลงของการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  โดยสังเกตุ
ไดจากรูปที่  4.9 ที่แสดงคาดชันีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” และรูปที่ 4.10 ที่
แสดงคาความชันดัชนีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ซ่ึงแบบทดสอบนี้กพ็บวามีการ
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เกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่สัปดาหที่ 5 แตไมสูงมากนักและมีคาดชันีที่สูงที่สุดที่
สัปดาหที่ 14 แตคาดัชนกี็ยังต่ํากวาแบบทดสอบที่ 2  

สวนการเพิ่มระยะเวลาในการสงสินคาในแบบจําลองที่ 5 นั้นจากผลการ
ทอสอบแบบจองพบวามีแนวโนมที่จะทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เพิ่มขึ้น 
โดยจากการทดสอบวาแบบจําลองที่ 5 มีคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ใน
แตละสัปดาหในชวงสัปดาหแรกจนถึงสัปดาหที่ 14 ใกลเคียงหรือนอยกวาคาของ
แบบทดสอบที่ 2 แตหลังจากสัปดาหที่ 14 แบบทดสอบที่ 5 มีคาดัชนกีารเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” สูงที่สุดในแบบทดสอบทั้งหมด ดังแสดงในรูปที่ 4.10 และ
มีคาเฉลี่ยของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่มากที่สุดในการทดสอบ
แบบทดสอบทั้งหมด ดังแสดงในรูป 4.9   

และในสวนของคาความชันดัชนีเกดิปรากฏการณ “บูลวพิ” พบวา
แบบทดสอบที่ 5 นี้มีคาความชันที่สูงอยางฉับพลันตั้งแตสัปดาหที่ 3 ซ่ึงแสดงให
เห็นวามีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ขึ้นทันทีหลังจากมีการเพิ่มคาความตองการ
ของผูบริโภคแบบสุมที่เร่ิมตนที่สัปดาหที่ 3 ดวย 

ผูวิจัยยังพบวาคาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ในทุกแบบทดสอบมี
การเพิ่มขึ้นในแตละหนวยงานในแบบจําลองเปนลําดับตัง้แตหนวยงานแรกหรือ
รานคาปลีก (Retailer) จนถึงหนวยงานสุดทายหรือโรงงานผลิต (Factory) ดัง
แสดงในรูปที่ 4.8 แสดงผลการเปรียบเทียบคาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” 
(Bullwhip Effect Index) ของแบบทดสอบ 
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รูปที่ 4.8 แสดงแผนภาพคาดชันีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) ของแบบทดสอบ 

 
 



 79 

 

 
รูปที่ 4.9 แสดงแผนภาพคาดชันีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหของแบบทดสอบที่ 2 ถึงแบบทดสอบที่ 5 
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รูปที่ 4.10 แสดงแผนภาพคาความชันของดชันีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหในแบบทดสอบที่ 2 ถึงแบบทดสอบที่ 5 
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รูปที่ 4.11 แสดงแผนภาพตวัอยางการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 3 
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รูปที่ 4.12 แสดงแผนภาพตวัอยางการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 4 
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รูปที่ 4.13 แสดงแผนภาพตวัอยางการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 5 
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4.3.3.2 ผลกระทบที่เกดิขึ้นในระบบหวงโซอุปทานจากการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  
 

ผูวิจัยพบวาเมือ่ระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงและเกดิปริมาณสินคาคาง
สงหรือระดับปริมาณสินคาคงคลังต่ํากวาศูนยในแบบจาํลอง จะสามารถสังเกตุพบ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ไดจากคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เพิ่มขึ้นและ
คาดัชนีจะถึงจดุสุงที่สุดในแบบจําลองที่ประมาณ 2 – 3 สัปดาหหลังระดับปริมาณ
สินคาคงคลังลดลง ตัวอยางเชน ในแบบทดสอบที่ 2 และแบบทดสอบที่ 5 ที่พบวา
ระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศนูยที่สัปดาหที่ 5 และสัปดาหที ่6 
ตามลําดับ ดังแสดงในรูปที่ 4.14   

และจะพบวาคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่สูงที่สุดอยูที่สัปดาห
ที่ 8 ของทั้งสองแบบทดสอบ ดังแสดงในรูปที่ 4.9 ในหวัขอ 4.3.31 รวมไปถึงคา
ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของปริมาณคําสั่งซื้อ (Standard Deviation of Order 
Quantity) ก็พบวาในสัปดาหที่ 8 ที่คาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” มีคาสูง
ที่สุด คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานในสัปดาหนั้นก็มีคาสูงที่สุดในแบบจาํลองดวย
เชนกัน ดังแสดงในรูปที่ 4.15 

แตจากผลการทดสอบแบบจาํลองจะพบวาแบบทดสอบที่ใหขอมูล
เพิ่มเติมแกผูทดสอบแบบจําลอง ในแบบทดสอบที่ 3 ที่แสดงคาความตองการของ
ผูบริโภคที่แทจริง (Real Customer Demand) ของลูกคาแกทุกหนวยงานใน
แบบจําลอง และแบบทดสอบที่ 4 ที่แสดงจํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) 
แกทุกหนวยงานในแบบจําลอง สามารถชวยลดและชะลอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ได โดยจะพบวาหลังจากที่ระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศูนย
แลว คาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จะถึงจุดสูงสดุของแบบจําลองจะ
เกิดขึ้นในสัปดาหที่ 4 – 8 หลังจากระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศูนย 
ตัวอยางเชน ในแบบจําลองที่ 4 ที่ระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศูนยที่
สัปดาหที่ 6 แตคาคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จะถึงจุดสูงสุดของ
แบบจําลองเกดิขึ้นที่สัปดาหที่ 14 และยังพบวาในแบบทดสอบที่ 3 ที่แสดงคา
ความตองการของผูบริโภคที่แทจริง (Real Customer Demand) แกทกุหนวยงาน
ในแบบจําลอง สามารถชะลอการเกิดระดบัปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศนูย
ได โดยทีใ่นแบบจําลองที่ 3 เกิดระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศูนยที่
สัปดาหที่ 10 และคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จะถึงจุดสูงสุดของ
แบบจําลองเกดิขึ้นที่สัปดาหที่ 14 เชนเดยีวกับแบบทดสอบที่ 4 
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และคาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่เกิดขึ้นในแบบจําลองมีความสัมพันธกับ
คาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยที่ถาคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” มีลดลง คาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่เกิดขึ้นก็มีแนวโนมที่จะลดลงดวย 
โดยในการทดสอบพบวาคาของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ของ
แบบทดสอบที่ 3 มีคาเฉลี่ยที่ต่ําที่สุด และแบบทดสอบที่ 4, แบบทดสอบที่ 2 ,
แบบทดสอบที่ 5 มีคาสูงขึ้นตามลําดับ (ดังแสดงในรูปที่ 4.16) ซึ่งคาเฉลี่ยของ
คาใชจายรวมที่เกิดขึ้นในแบบจําลองก็มีแนวโนมไปในทางเดียวกับคาของดัชนี
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ที่แบบทดสอบที่ 3 มีคาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่
เกิดขึ้นต่ําที่สุด และแบบทดสอบที่ 4  แบบทดสอบที่ 2  แบบทดสอบที่ 5 มีคา
สูงขึ้นตามลําดับ (ดังแสดงในรูปที่ 4.17) 
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รูปที่ 4.14 แสดงแผนภาพคาเฉลี่ยของปริมาณสินคาคงคลัง ในแตและสัปดาหของแบบทดสอบที่ 2 - 5 
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รูปที่ 4.15 แสดงแผนภาพความเบี่ยงเบนมาตรฐานของปริมาณคําสั่งซื้อ ในแตและสัปดาหของแบบทดสอบที่ 2 – 5 

 



 88 

   
 

 
รูปที่ 4.16 แสดงแผนภาพการเปรียบเทียบคาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 2 -5   
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รูปที่ 4.17 แสดงแผนภาพการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่เกดิขึ้นในแบบทดสอบที่ 2 -5 

 
 



4.4 สรุปผลการศึกษาผลกระทบในปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยใชจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” 
 

จากผลการทดสอบการใชแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” ในการศึกษาผลกระทบของ
ตัวแปรในแบบทดสอบตางๆ ในหัวขอ 4.2.3 ตอปรากฏการณ “บูลวิพ” ผูวิจัยพบวา 

 
1. คาเฉลี่ยของคาใชจายรวม (Average Total Cost) มีแนวโนมความสัมพนัธไป

ในทางเดยีวกนักับคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index)
โดยที่เมื่อคาดชันีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” มีคาลดลง คาเฉลี่ยของคาใชจาย
รวมก็จะลดลงดวย 

2. ปรากฏการณ “บูลวิพ” มีแนวโนมที่จะเกดิขึ้นเมื่อคาเฉลี่ยของระดับปรมิาณสินคา
คงคลังในแตละสัปดาหลดลงต่ํากวาศนูย โดยที่จะมีแนวโนมที่เกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ที่สูงที่สุดในแบบจาํลองที่สัปดาหที่ 2 ถึงสัปดาห8 ที่  หลังจากระดับ
ปริมาณสินคาคงคลังในแตละสัปดาหลดลงต่ํากวาศนูย และปรากฏการณ “บูลวิพ” 
นี้ก็เกดิขึ้นแมกระทั่งทุกหนวยงานทราบคาความตองการของผูบริโภคที่แทจริง 
(Real Customer Demand) ในกรณแีบบทดสอบที่ 3 เมื่อคาเฉลี่ยของระดับปริมาณ
สินคาคงคลังในแตละสัปดาหลดลงต่ํากวาศูนย โดยจากการสังเกตุของผูวิจัยพบวา
เมื่อระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงหรือเกิดปริมาณสินคาคางสงขึ้น แตละ
หนวยงานในแบบจําลองก็จะเพิ่มปริมาณสนิคาที่ส่ังซื้อมากกวาคาความตองการ
ของผูบริโภคที่แทจริงจากลกูคาเพื่อเพิ่มระดับปริมาณสนิคาคงคลัง เพื่อลดและ
ขจัดระดับปรมิาณสินคาคางสง รวมถึงยังเกิดการตระหนกเมื่อระดับปริมาณสินคา
คงคลังลดลงหรือเกิดปริมาณสินคาคางสงขึ้น โดยที่จะมีการสั่งซื้อที่เกินความ
จําเปนเกิดขึ้น 

3. การที่ผูทดสอบแบบจําลองมีขอมูลที่เกี่ยวของกับการทดสอบแบบจําลองเพิ่มมาก
ขึ้น เชน ในแบบทดสอบที่ 3 ที่ซ่ึงแสดงคาความตองการของผูบริโภคที่แทจริง 
(Real Customer Demand) แกทุกหนวยงานในแบบจําลอง และแบบทดสอบที่ 4 ที่
แสดงจํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) แกทกุหนวยงานในแบบจําลอง  
ขอมูลเหลานี้จะชวยผูทดสอบในการตัดสนิใจในการสั่งซื้อสินคาในแตละสัปดาห 
และมีแนวโนมวาจะชวยลดและบรรเทา รวมถึงชะลอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” พรอมทั้งมีแนวโนมที่จะชวยลดคาใชจายรวมที่เกิดขึ้นในระบบหวงโซ
อุปทานดวย 

4.  ระยะเวลาในการสงสินคา (Shipping Delay) ที่เพิ่มขึ้นมแีนวโนมที่จะทําใหเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เพิม่สูงขึ้นดวย โดยจากการสังเกตุของผูวิจยัตอกลุมผู

train
Typewritten Text
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ทดสอบแบบจาํลอง พบวาเมือ่ระยะเวลาในการสงสินคาเพิ่มขึ้น ผูทดสอบ
แบบจําลองจะมีการสั่งซื้อสินคาที่เพิ่มขึ้นเพื่อเพิ่มระดับปริมาณสินคาคงคลัง 
สําหรับปองกันการเกดิสินคาคางสงไปยังผูส่ังซื้อสินคาเมื่อระหวางระยะเวลาใน
การสงสินคาเพิ่มขึ้น ซ่ึงการกระทําดังกลาวจะเปนการเพิม่และเรงการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ในระบบ 
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บทท่ี 5 
 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
 

5.1.1 การพัฒนาแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม”  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับใชศึกษา
ปรากฏการณ “บูลวิพ”  และการทํางานของระบบหวงโซอุปทาน 
 

ผูวิจัยไดจดัสรางและพัฒนาแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” ดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรขึน้ โดยแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นนี้จะใชงานบนระบบโครงขาย
ภายใน (Local Area Network “LAN”) โดยใชการเชื่อมตอและสื่อสารระหวางหนวยงาน
ในแบบจําลองสําหรับผูเลนแบบจําลองและผูควบคุมแบบจําลองผานทางหมายเลข Internet 
Protocol (IP) โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นมีขนาดไฟล 
1.16 MB และโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” นี้สามารถจัดเก็บขอมูลการ
เลนและทดสอบแบบจําลองไดโดยการคดัลอกขอมูลลงในโปรแกรมตาราง Microsoft 
Excel 

และโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นนี้สามารถ
ปรับเปลี่ยนคาตัวแปรตางๆ ในแบบจําลอง “เบียรเกม” มาตรฐานไดเชน ระยะเวลาในการ
จักสงสินคา ปริมาณสินคาคงคลังเริ่มตนและปริมาณสินคาระหวางการจัดสง เปนตน
รวมถึงมีการเพิ่มตัวแปรและขอมูลเพิ่มเตมิที่มีการใชงานในระบบหวงโซอุปทาน เชน คา
ความตองการของผูบริโภคที่สามารถแสดงใหทุกหนวยงานในแบบจําลองทราบได, 
ปริมาณสินคาคางสงที่ผูจัดสงไมสามารถจัดสงไดตามคําสั่งซื้อ เปนตน 

 
5.1.2 การนําโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นมาทดลองการใชงานจริง 

 
ผูวิจัยไดนําโปรแกรมคอมพวิเตอรแบบจาํลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นมาทดลอง

ใชงานจริงเพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรมและเพื่อหาปรับปรุงพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” กับผูทดสอบจริงจากนิสิตนักศึกษาและผูที่ทํางานใน
ระบบหวงโซอุปทาน โดยทีผ่ลการทดลองการใชงานโปรแกรมคอมพวิเตอรแบบจาํลอง 
“เบียรเกม” ในกลุมผูทดลองใชงานไมพบขอผิดพลาดของโปรแกรมคอมพิวเตอร
แบบจําลอง “เบียรเกม” ที่ใชในการทดลอง 
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และการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง 
“เบียรเกม” นี้ใชเวลาในการเลนแบบจําลองนอยกวาการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” 
มาตรฐาน โดยใชเวลาในการเลนแบบจําลอง“เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ประมาณ 40 – 60 นาทีเทานัน้ และผูควบคมุแบบจําลองสามารถควบคุมแบบจําลองได
อยางนอย 3 – 4  กลุม ในการเลนแบบจําลองแตละครั้ง 
 

5.1.3 การนําแบบจําลองที่พัฒนามาศึกษาถึงตัวแปรและปจจยัตางๆที่มีผลตอการเกิดปรากฏ- 
การณ “บูลวิพ” ในกระบวนการบริหารงานหวงโซอุปทาน 

 
จากการทดสอบแบบจําลองในแบบทดสอบตางๆในหวัขอ 4.2.3 ที่ผลตอการเกิด

ปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยผูวิจัยพบวาถาผูทดสอบแบบจําลองมีขอมูลที่เกี่ยวของกับการ
ทดสอบแบบจาํลองเพิ่มมากขึ้น เชน ขอมูลความตองการของผูบริโภคที่แทจริง หรือ
จํานวนสินคาคางสงจากผูจัดสงเพื่อชวยผูทดสอบตัดสินใจในการสั่งซื้อสินคาในแตละ
สัปดาห จะทําใหมีแนวโนมที่ชวยลดความรุนแรงรวมถึงชะลอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ในระบบหวงโซอุปทานพรอมทั้งมีแนวโนมทีจ่ะชวยลดคาใชจายรวมทีเ่กดิขึ้นใน
ระบบหวงโซอุปทานดวย สวนระยะเวลาในการสงสินคาที่เพิ่มขึ้นมีแนวโนมที่จะเพิ่มความ
รุนแรงของปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เพิ่มสงูขึ้นดวย 

 
5.2 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต 
 

การศึกษาเพิ่มเติมในอนาคตนั้นผูวิจยัเสนอวาใหเพิ่มการทดสอบผลกระทบของตัวแปร
ตางๆในแบบจาํลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้น เชน คาจํานวนขั้นต่ําในการสั่งซื้อสินคา (Minimum 
Order Quantity) การลดจํานวนหนวยงานในแบบจําลอง ในการหาผลกระทบตอการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” และถาสามารถจัดหาสถานที่ที่มีจํานวนเครื่องคอมพิวเตอรจาํนวนมากได
พรอมทั้งมีระบบโครงขาย LAN แลว ผูวจิัยเสนอใหมีการทดสอบการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” 
พรอมกันในทกุๆแบบทดสอบที่ตองการจะศึกษาหาผลกระทบ รวมไปถงึสามารถหาความตางของ
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” จากกลุมผูทดสอบที่มาจากสวนงานทีต่างกัน เพื่อทีจ่ะศึกษาวาผูทีม่ี
ประสบการณที่มาจากสวนงานตางๆกัน จะสงผลกระทบตอปรากฏการณ “บูลวิพ” ตางกันอยางไร 
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