
บทที่ 3

การว ิเคราะห ์เกม ควบ ค ุม พ ัสด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย

การว ิเคราะห ์กระบ วน งาน เพ ื่อการพ ัฒ น าโป รแกรมของเกมควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัด  
จ ่ายส ามารถแบ ่งเป ็น  4 ส ่วนได ้แก ่

1) การว ิเคราะห ์ความต ้องการของระบ บ
2) การว ิเคราะห ์กระบ วน การควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย
3) การว ิเคราะห ์กระบ วน การเล ่น เกมควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย
4) การว ิเคราะห ์กระบ วน การบ ัน ท ึกข ้อม ูลจากการเล ่น เกม

3.1 การเว ิเคราะห ์ความ ต ้องการของระบ บ

เพ ื่อตอบ ส น องว ัตถ ุป ระส งค ์ท ี่จะส ร ้างเกม ควบ ค ุม พ ัส ด ุค งค ล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายท ี่ส าม ารถใช ้ 
แกอบ รม ผ ู้ท ี่ก ำล ังศ ึกษ าการควบ ค ุม พ ัส ด ุคงค ล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย  และ ผ ู้ม ีป ระส บ การณ ์การควบ ค ุมพ ัส ด ุ 
คงคล ังใน ระบ บจ ัดจ ่ายน ั้น  เกม จะต ้อ งม ีส ่วน ป ระกอบ ด ังน ี้

3.1.1 เน ื้อห าส ถาน การณ ์ของเกม ท ี่สอดคล ้องล ับ บ ท เร ียน  ห ร ือส ถาน การณ ์การท ำงาน จร ิง  
เม ือห าส ถาน การณ ์ข องเกม ท ี่ม ีค วาม คล ้ายค ล ึงก ับ ส ถาน การณ ์ท ี่ผ ู้เล ่น เค ยเร ียน ร ู้ หร ือส ัมผ ัส

จากป ระส บ การจร ิงท ำให ้เกม ม ีความ ส มจร ิง  ป ระกอบ ก ับ ส าม ารถท ำให ้ผ ู้เล ่น เข ้าใจเน ื้อห าด ังกล ่าวไต ้ 
รวดเร ็ว และม ีความน ่าส นใจมากย ิ่งข ึ้น

3.1.2 โป รแกรม คอม พ ิวเตอร ์ท ี่ส าม ารถท ำงาน ร ่วม ก ับ ระบบ ป ฏ ิบ ัต ิการท ี่น ิยม ใช ้ท ั่วไป
กรณ ีท ี่โป รแกรม ส ามารถใช ้งาน ร ่วม ก ับ ระบ บ ป ฏ ิบ ัต ิการท ี่เป ็น ท ี่น ิยมใช ้แพ ร ่ห ลาย ทำให ้ 

เกมส ามารถเป ็น ท ี่แพ ร ่ห ลายไต ้เช ่น เด ียวก ัน  ผ ู้เล ่น จะม ีความส ะดวกใน การใช ้งาน โป รแกรมมากกว ่า 
โป รแกรมท ี่ไม ่สามารถใช ้งานร ่วมก ับ ระบ บ ป ฏ ิบ ัต ิการท ี่เป ็นท ี่น ิยมใช ้แพ ร,ห ลายไต ้
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3.1.3 ถ ู่ม ือการเล ่น เกม ท ี่สาม ารถใช ้งาน ได ้ส ะดวก
ผ ู้เล ่น ท ุกคน จำเป ็น ต ้องเร ิ่ม เร ียน ร ู้การใช ้งาน โป รแกรมเม ื่อ เร ิ่มใช ้งาน เป ็น คร ั้งแรกการเร ียน ร ู 

การใช ้งาน โป รแกรมไต ้อย ่างรวดเร ็ว  และม ีป ระส ิท ธ ิภาพ จำเป ็น จะต ้องม ีค ู่ม ือการใช ้งาน โป รแกรม ท ี่ผ ู้ 
เล ่น ส าม ารถท ำความเข ้าใจ และใช ้งานไต ้ง ่าย

3.1.4 การออกแบบ ห น ้าจอท ี่ม ีส ่วน ต ิดต ่อก ับ ผ ู้เล ่น ให ้คล ้ายคล ึงก ับ ห น ้าจอท ี่ผ ู้เล ่น ยใช ้งาน  

มาก ่อน ใน โป รแกรม M icrosoft O ffice
ส ่วน ต ิด ต ่อก ับ ผ ู้เล ่น ขณ ะเล ่น เกม เป ็น ป ัจจ ัยสำค ัญ ท ี่ช ่วยอำน วยความ ส ะดวก ให ้แ ก ่ผู้เล ่น 

ขณ ะเล ่น เกม ไต ้ และถ ้าส าม ารถออกแบ บ ให ้ห น ้าจอด ังกล ่าวม ีค วาม ค ล ้ายคล ึงก ับ ห น ้าจอต ่าง ๆ ของ 
โปรแกรม M icrosoft O ffice แล ้วจะท ำให ้ผ ู้เล ่น ม ีควงาม ค ุ้น เคย และเร ียน ร ู้ก ารใช ้งาน โป รแกรม ไต ้ 
รวดเร ็วย ิ่งข ึ้น

3.2 การว ิเคราะห ์กระบ วน การควบ ค ุม พ ัสด ุคงคล ังใน ระบบ จ ัดจ ่าย

การควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย ม ีก ิจกรรมห ล ักท ี่สำค ัญ  5 ประเภท ได ้แก ่ การ 
ตรวจส อบ รายละเอ ียดการใช ้พ ัส ด ุ การพ ยากรณ ์อ ุปสงค ์ใน อน าคต การออกใบ ส ั่งช ื้อพ ัส ด ุ การ 
กำห น ดการจ ัดส ่งพ ัส ด ุ และการจ ัดท ำรายละเอ ียดค ่าใช ้จ ่ายเก ี่ยวก ับ พ ัส ด ุ

3.2.1 การตรวจสอบ รายละเอ ียดการใช ้พ ัสด ุ
การตรวจส อบ รายละเอ ียดการใช ้พ ัส ด ุ เป ็น ก ิจกรรม การเก ็บ ข ้อม ูล เพ ื่อน ำไป ใช ้ควบ ค ุมพ ัส ด ุ 

คงคล ังใน ระบ บจ ัดจ ่าย ข ้อม ูลส ำค ัญ ท ี่จำเป ็น ต ้องเก ็บ ได ้แก ่ ชน ิด และปร ิมาณ พ ัสด ุท ี่ใช ้ในแด'ละ 
คาบเวลา ป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่กำล ังจะไต ้ร ับ ใน อน าคต และ ป ร ิมาณ พ ัสด ุคงคล ัง

3.2.2 การพ ยากรณ ์อ ุปสงค ์ใน อน าคต
การพ ยากรณ ์อ ุป ส งค ์ใน อน าคต เป ็น ก ิจกรรม ท ี่ท ำเพ ื่อคาดการณ ์ป ร ิมาณ อ ุป ส งค ์พ ัส ด ุท ี่กำล ัง  

จะเก ิดข ึ้น  จากข ้อม ูลอ ุป ส งค ์ในอด ีต  ค ่าพ ยากรณ ์ท ี่ไต ้จะถ ูกน ำม าใช ้ต ัดส ิน ใจออกใบ ส ั่งช ื้อพ ัส ด ุ ห !อส ่ง  
พ ัสด ุในข ั้นตอนต ่อไป
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3.2.3 การออกใบส ั่งซ ื้อพ ัสด ุ
การออกใบสั่งชื้อพัสดุ เป็นกิจกรรมที่คลังระดับล่างแจ้งข้อมูลไปที่คลังระดับบนเพื่อให ้

ทราบถึงปริมาณพัสดุที่คลังต้องการเพื่อให้พัสดุมาถึงในวันที่จำเป็นต้องมีพัสดุส่งเข้าคลัง

3.2 .4  การกำห นดการจ ัดส ่งพ ัสด ุ
การกำหนดการจัดส่งพัสดุ เป็นกิจกรรมที่คลังระดับบนจัดส่งพัสดุไปให้แก่คลังระดับล่าง 

ตามคำสั่งชื้อพัสดุที่ไต้รับ

3.2.5 การจ ัดท ำรายละเอ ียดค ่าใช ้จ ่ายเก ี่ยวก ับ พ ัสด ุ
การจัดทำรายละเอียดค ่า ใช ้จ่ายเกี่ยวกับพัสดุ เป็นกิจกรรมที่ผู้ควบคุมพัสดุคงคลังต้องทำ 

เพื่อให้ทราบถึงรายละเอียดของค ่าใช้จ่ายในการควบคุมพัสดุ เพื่อนำข้อมูลที่ไต้ไปวิเคราะห์ปรับปรุง 
วิธีการควบคุมพัสดุให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น

3.3 การว ิเคราะห ์กระบ วน การเล ่น เกม ควบ ค ุม พ ัสด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย

กระบ วน การเล ่น เกมควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย สาม ารถแบ ่งกระบ วน เป ็น  4 
ข ัน ตอนไต ้แก ่ การลงทะเบ ียน  การเล ือ กความ ซ ับ ช ้อ น ข องส ถาน การณ ์ การเล ือ กว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่ใช ้ 
เป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น ก ับ ผ ู้เล ่น  และ การเล ่น เกม

3.3.1 การลงทะเบ ียน
การลงท ะเบ ียน เป ็น ก ิจกรรม ท ี่ท ำเพ ื่อ เข ้าส ู่การใช ้งาน โป รแกรมต ่าง ๆ โดยท ั่วไป เม ื่อม ีการ 

ลงท ะเบ ียน ใน โป รแกรมแล ้ว โป รแกรมจะส ร ้างแฟ ้มส ่วน ต ัวของผ ู้ลงท ะเบ ียน น ั้น ตาม  ชื่อ Login และ 
Passw ord ขอ งผ ู้ใช ้งาน เพ ื่อใช ้บ ัน ท ึกข ้อม ูลส ่วน ต ัวจากการท ำงาน ใน โป รแกรมน ั้น

3.3.2 การเล ือกความซ ับ ซ ้อน ของสถาน การณ ์
การเล ือกความ ซ ับ ช ้อน ของส ถาน การณ ์เป ็น  ข ั้น ตอน เฉ พ าะท ี่ม ีข ึ้น เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่น ไต ้ต ัดส ิน ใจ 

เล ือ กความ ซ ับ ช ้อน ของส ถาน การณ ์ของเกมท ี่ตน จะเล ่น

3.3.3 การเล ือกว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่ใช ้เป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น ก ับ ผ ู้เล ่น
การเล ือกว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่ใช ้เป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น ก ับ ผ ู้เล ่น  เป ็น ข ั้น ตอน เฉ พ าะท ี่ม ีข ึ้น  

เพ ื่อ ให ้ผ ู้เล ่น ไต ้ต ัดส ิน ใจเล ือกว ิธ ีการท างท ฤษ ฎ ีท ี่ใช ้เป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น ก ับ ผ ู้เล ่น
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3.3.4 การเล่นเกม
การเล่นเกม เป็นขั้นดอนที่ผู้เล่นต้องทำหน้าที่เป็นผู้ควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย ซ่ึง 

จะต้องดำเนินการตามกระบวนการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายตามข้อที่ 3.1 ซึ่งในระหว่างการ 
เล่นอาจมีขั้นตอนอื่น ๆ เข้ามาเกี่ยวข้องเช่น การดูคู่มือการเล่นเกม และ การพิมพ์งาน เป็นต้น

3.4 การวิเคราะห์กระบวนการบันทึกข้อมูลจากการเล่นเกม

จากกระบวนการเล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายทั้ง 4 ขั้นตอนจะทำให้เกิด 
ข้อมูลส่วนตัวของผู้เล่นขึ้นซึ่งข้อมูลเหล่านี้สามารถแบ่งไต้เป็น 4 ชนิดได้แก่

1) ข้อมูลเกี่ยวกับการลงทะเบียนของผู้เล่น
2) ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจของผู้เล่นระหว่างการเล่นเกม
3) ข้อมูลค่าคงที่ที่ใช้ในเกม
4) ข้อมูลที่ไต้จากการคำนวณ

3.4.1 ข้อมูลเกี่ยวกับการลงทะเบียนของผู้เล่น

ข้อมูลเกี่ยวกับการลงทะเบียนของผู้เล่น หมายถึง ข้อมูลที่เกมต้องใช้เลือกที่อยู่ของ 
แฟ้มข้อมูลชุดตัวแปรที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกม ได้แก่ L o g in  N a m e  P a ssw o r d  และ คำใบ้ P a ssw o r d  

กรณีผู้เล่นลืม P a ssw o r d

1) Login Name เป็นซึ่อที่ผู้เล่นใช้ลงทะเบียนเพื่อเข้าสู่การเล่นเกมแบบลงทะเบียน 
ประกอบด้วยตัวอักษร หรือตัวเลขอย่างน้อย 1 ตัว

2) Password เป็นชุดตัวอักษรที่ใช้ป๋องกันข้อมูลการเล่นของผู้เล่นที่บันทึกไว้ไม่ให้ถูก 
ละเมิดโดยไม่ไต้รับอนุญาต ประกอบด้วยตัวอักษร หรือตัวเลขอย่างน้อย 1 ตัว

3) คำใบ้ Password กรณีผู้เล่นลืม Password เป็นชุดตัวอักษรที่ใช้เตือนความจำของผู้เล่น 
กรณีผู้เล่นลืม Password ประกอบด้วยตัวอักษร หรือตัวเลขอย่างน้อย 1 ตัว
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3.4.2 ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจของผู้เล่นระหว่างการเล่นเกม

ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจของผู้เล่นระหว่างการเล่นเกมหมายถึง ข้อมูลตัวแปรที่ผู้เล่น 
เป็นผู้กำหนดค่าผ่านส่วนติดต่อกับผู้เล่นแบ่งเป็น 3 ชนิดได้แก่

3.4.2.1 ข้อมูลชนิดตัวเลข
ข้อมูลชนิดตัวเลข หมายถึง ข้อมูลชนิด “Integer” หรือ “Double” ที่เกี่ยวกับการตัดสินใจ 

ของผู้เล่นระหว่างการเล่นเกมได้แก่ วันที่ที่ผู้เล่นต้องการดูผลการเล่น ปริมาณพัสดุที่สั่งแต่ละคาบเวลา 
และ ปริมาณพัสดุที่ส่งแต่ละคาบเวลา

1) วันที่ที่ผู้เล่นต้องการดูผลการเล่น เป็นค่าที่ใช้ระบุคาบเวลาระหว่างการเล่นเกมเพื่อให้ผู้ 
เล่นได้วางแผนควบคุมพัสดุคงคลังล่วงหน้า และใช้คำนวณค่าต่าง ๆ ในเกม

2) ปริมาณพัสดุที่สั่งแต่ละคาบเวลา หมายถึง ค่าปริมาณพัสดุที่คลังระดับล่างสั่งจากคลัง 
ระดับบน เพื่อให้พัสดุจำนวนนี้เข้าสู่คลังระดับล่างในระยะเวลาที่กำหนด

3) ปริมาณพัสดุที่ส่งแต่ละคาบเวลา หมายถึง ค่าปริมาณพัสดุที่คลังระดับบนส่งให้คลัง 
ระดับล่างเพื่อให้พัสดุจำนวนนี้เข้าสู่คลังระดับล่างที่สั่งพัสดุในระยะเวลาที่กำหนด

3A2.2 ข้อมูลชนิดถูกผิด
ข้อมูลชนิดถูกผิด หมายถึงข้อมูลชนิด “Boolean” ที่เกี่ยวกับการตัดสินใจของผู้เล่นระหว่าง 

การเล่นเกมได้แก่ เลือกความซับช้อนของสถานการณ์นี้หรือไม่ สั่งให้ออกจากโปรแกรม หรือไม ่
เลือกพิมพ์ผลการเล่นของคลังแห่งนี้หรือไม่ และเลือกพิมพ์ผลการเล่นของพัสดุชนิดนี้หรือไม่

1) เลือกความซับช้อนของสถานการณ์นี้หรือไม1 2 เป็นข้อมูลที่ใช้กำหนดวิธีการคำนวณ 
ต่าง ๆ ภายในเกมได้แก่ การคำนวณปริมาณพัสดุ การคำนวณค่าใช้จ่าย และ การคำนวณเกณฑ์วัดผล 
การเล่น ซึ่งความซับช้อนแต่ละแบบจะมีวิธีคำนวณต่างกัน สามารถแบ่งวิธีการทางทฤษฎีเป็น 10 แบบ 
หลักตามรูปแบบความซับช้อนของเกมในบทที่ 1

2) สั่งให้ออกจากโปรแกรม หรือไม่ เป็นข้อมูลที่ใช้กำหนดการเล่นเกมต่อของผู้เล่น หรือ 
ออกจากการเล่นสามารถแบ่งได้เป็น 3 แบบ ได้แก่

o  การออกจากเกมตั้งแต่เริ่มเล่นเกม
๐  การออกจากเกมระหว่างการเล่นเกม
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๐  การออกจากเกมเมื่อสิ้นสุดการเล่นเกม
3) เลือกพิมพ์ผลการเล่นของคลังแห่งนี้หรือไม่ เป็นข้อมูลที่ให้ผู้เล่นเลือกคลังที่ต้องการ 

พิมพ์ผลการเล่น ซึ่งจะเลือกไต้ครั้งละ 1 คลังต่อการพิมพ์ 1 คร้ัง
4) เลือกพิมพ์ผลการเล่นของพัสดุชนิดนี้หรือไม่ เป็นข้อมูลที่ให้ผู้เล่นเลือกชนิดพัสดุที ่

ต้องการพิมพ์ผลการเล่นซึ่งจะเลือกไต้ครั้งละ 1 ชนิดต่อการพิมพ์ 1 คร้ัง

3.4.2.3 ข้อมูลชนิดตัวอักษร
ข้อมูลชนิดตัวอักษร หมายถึงข้อมูลชนิด “String” ที่เกี่ยวกับการตัดสินใจของผู้เล่นระหว่าง 

การเล่นเกมได้แก่ หัวข้อคู่มือการเล่นเกม วิธีการทางทฤษฎีที่ใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น
1) หัวข้อคู่มือการเล่นเกม เป็นข้อมูลที่ใช้เรียกชุดคำบรรยายรายละเอียดของหัวข้อแต่ละ 

เร่ือง ที่ผู้เล่นต้องการทราบ
2) วิธีการทางทฤษฎีที่ใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น เป็นข้อมูลที่ใช้กำหนดทาง 

ทฤษฎีที่ใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่นโดยสามารถแบ่งวิธีการทางทฤษฎีเป็น 3 แบบหลักได้แก่
o  ระบบกำหนดจุดส่งและปริมาณสั่ง
๐  ระบบกำหนดระดับคงคลังมูลฐาน
๐  ระบบแผนความต้องการจัดจ่าย

3.4.3 ข้อมูลเก่ียวกับค่าคงท่ีท่ีใช้ในเกม

ข้อมูลค่าคงที่ที่ใช้ในเกม หมายถึง ข้อมูลที่เป็นค่าคงที่ที่ผู้สอนกำหนดอยู่ในเกมเพื่อใหัผู ้
เล่นสามารถนำมาใช้ตัดสินใจระหว่างการเล่นไต้ โดยมากจะเป็นข้อมูลชนิดตัวเลข เช่น ค่าเก็บรักษา 
พัสดุต่อหน่วยต่อคาบเวลา ค่าสั่งพัสดุต่อครั้ง อายุพัสดุ เป็นต้น 1 2 3

1) อายุของพัสดุ เป็นข้อมูล ระยะเวลาที่สามารถเป็นพัสดุในคลังแต่ละระดับ ถ้าคลังใด 
เก็บพัสดุโดยไม่ยอมจ่ายออกไปนานเกินกว่าอายุพัสดุ พัสดุนี้นมีมูลค่าเป็นสูญทันที

2) ราคาที่ปรับเพิ่มขึ้นของพัสดุ เป็นข้อมูลราคาในอนาคตของพัสดุที่ผู้เล่นสามารถทราบ 
ล่วงหน้า และสามารถวางแผนจัดการพัสดุคงคลังในคลังทั้งระบบเพื่อให้ต้นทุนรวมที่ใช้จัดการพัสดุคง 
คลังในระบบจัดจ่ายลดลง

3) ส่วนลดช่วงการสั่งชือของพัสดุ เป็นราคาของพัสดุที่ช่วงปริมาณการสั่งซื้อต่าง ๆ ผู้เล่น 
สามารถสั่งพัสดุในปริมาณที่เหมาะสม เพื่อให้ต้นทุนรวมที่ใช้จัดการพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายลดลง
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4) มูลค่าพัสดุ เป็นข้อมูลราคาพัสดุต่อชิ้น
5) เวลานำพัสดุ เป็นข้อมูลระยะเวลาระหว่างการออกใบสั่งชื้อกับการส่งมาที่คลัง
6) ค่าเก็บพัสดุ เป็นข้อมูลค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นเนื่องจากการเก็บรักษาพัสดุ เช่น ค่าสถานที่ 

ค่าเสื่อมคุณภาพของพัสดุ ค่าเสื่อมราคาของพัสดุ เป็นต้น
7) ค่าสั่งพัสดุ เป็นข้อมูลค่าใช้จ่ายสำหรับการสั่งชื้อ หรือสั่งผลิต เช่น ค่าออกใบสั่งชื้อ ค่า 

ขนถ่ายพัสดุ ค่าตรวจสอบคุณภาพของพัสดุเป็นต้น โดยในเกมนี้จะคิดเฉพาะค่าขนถ่ายพัสดุ ซึ่งขึ้นกับ 
จำนวนรถขนส่งที่ใช้ในการขนพัสดุ

8) ค่าร้างพัสดุ เป็นข้อมูลค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นจากการประเมินเมื่อเกิดการร้างพัสดุ เช่น ค่า 
สูญเสียการขายพัสดุ ค่าเสื่อมความนิยมในร้านค้า เป็นต้น

9) ค่าส่งพัสดุย้อนหลัง เป็นข้อมูลค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นจากการร้างพัสดุ และจำเป็นต้องส่ง 
พัสดุให้ผู้สั่งกรณีที่มีพัสดุเข้าคลังในภายหลัง

10) ระดับพัสดุรวมสูงสุด เป็นข้อมูลขนาดบรรจุพัสดุสูงสุดของแต่ละคลัง โดยมี 
สมมติฐานว่าพัสดุทุกชนิดมีขนาดเท่ากัน

3.4.4 ข้อมูลท่ีได้จากการคำนวณ

ข้อมูลที่ไต้จากการคำนวณ หมายถึง ข้อมูลที่คำนวณมาจากการตัดสินใจสั่ง และส่งพัสดุ 
ของผู้เล่น โดยมากจะเป็นข้อมูลชนิดตัวเลข เช่น ค่าพยากรณ์พัสดุในแต่ละวัน อุปสงค์พัสดุที่เกิดขึ้น 
จริง และพัสดุที่กำลังจะไต้รับ เป็นต้น

ข้อมูลที่ไต้จากการคำนวณสามารถแบ่งไต้ 3 ประเภทได้แก่

3.4.4.1 ข้อมูลจากการคำนวณปริมาณพัสดุ
ข้อมูลจากการคำนวณปริมาณพัสดุเป็นข้อมูลที่คำนวณเกี่ยวกับความเคลื่อนไหวของ 

ปริมาณพัสดุในคลัง และปริมาณพัสดุที่มีผลกระทบกับปริมาณพัสดุในคลัง ได้แก่
1) ค่าพยากรณ์พัสดุในแต่ละวัน เป็นข้อมูลค่าพยากรณ์พัสดุล่วงหน้าในแต่ละวันซึ่งจะ 

ใกล้ เคียงกับอุปสงค์ที่จะเกิดขึ้นจริง โดยมีการกระจายแบบปกติ
2) อุปสงค์พัสดุที่เกิดขึนจริง เป็นข้อมูลค่าความต้องการพัสดุที่เกิดขึ้นจริงเมื่อสิ้นวัน ซ่ึงผู้ 

เล่นจะต้องตอบสนองความต้องการตังกล่าวโดยการสั่ง และส่งพัสดุที่คลังแต่ละระดับ
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3) พัสดุที่กำลังจะได้รับ เป็นข้อมูลปริมาณพัสดุที่กำลังจะได้รับเมื่อตอนเช้าของแต่ละวัน 
ซึ่งเป็นผลจากการสั่ง และส่งพัสดุของผู้เล่นในวันก่อน ๆ โดยปริมาณพัสดุดังกล่าวสามารถนำมาใช ้
ตอบสนองอุปสงค์พัสดุร่วมกับพัสดุคงคลังได้

4) พัสดุคงคลัง เป็นข้อมูลปริมาณพัสดุที่เหลืออยู่ในคลังเมื่อเริ่มวันใหม่ แต่ละวันโดย 
ปริมาณพัสดุดังกล่าวสามารถนำมาใช้ตอบสนองอุปสงค์พัสดุร่วมกับปริมาณพัสดุที่กำลังจะได้รับในวัน

5) สถานภาพคงคลัง เป็นข้อมูลปริมาณพัสดุที่อยู่ในคลังรวมกับปริมาณพัสดุที่กำลังจะ 
ได้รับในอนาคต เพื่อใช้ตอบสนองอุปสงค์ที่กำลังจะเกิดขึ้น

6) พัสดุด้างจ่าย เป็นข้อมูลปริมาณพัสดุที่คลังระดับบนค้างส่งให้คลังระดับล่างใน แต่ละ 
วันโดยปริมาณพัสดุดังกล่าวจะกลายเป็นอุปสงค์ที่เพิ่มขึ้นในวันถัดไปจนกว่าจะได้รับการตอบสนอง

7) พัสดุที่เสั่อมสภาพ เป็นข้อมูลปริมาณพัสดุที่อยู่ในคลังเกินกว่าอายุพัสดุโดยไม,ได้ถูก 
นำมาใช้ และต้องถูกกำจัดออกจากคลังไป

8) พัสดุที่ด้องส่งคืนคลังระดับบน เป็นพัสดุที่คลังระดับล่างด้องส่งคืนคลังระดับบนกรณี 
ที่ขนาดของคลังระดับล่างจำกัด ไม,สามารถเก็บพัสดุจำนวนนี้ได้

3A4.2 ข้อมูลจากการคำนวณวิธีการทางทฤษฎีที่ใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น
ข้อมูลจากการคำนวณวิธีการทางทฤษฎีที่ใช้เปรียบเทียบผลการเล่นกับผู้เล่น เป็นข้อมูลที่ 

คำนวณเกี่ยวกับการตัดสินใจของเกมโดยข้อมูลจากการคำนวณปริมาณพัสดุ และ ข้อมูลค่าคงที่ที่,ใช ้,ใน 
เกม ได้แก่

1) ปริมาณสั่งที่ประหยัด เป็นข้อมูลปริมาณพัสดุที่เกมคำนวณขึ้นสำหรับใช้ตัดสินใจสั่ง 
และส่งพัสดุระหว่างการเล่นเกม เพื่อใช้ผลการเล่นที่ได้เปรียบเทียบกับผลการเล่นของผู้เล่น

2) จุดส่ัง เป็นข้อมูลระดับปริมาณพัสดุในคลังที่เมื่อสถานภาพคงคลังลดลงจนถึงระดับนี้ 
คลังจะต้องสั่งพัสดุเพื่อให้มีของเข้าคลังทันเวลาใช้

2) เวลานำ เป็นข้อมูลระยะเวลาที่คลังระดับล่างรอพัสดุเข้าคลังนับตั้งแต่ได้รับคำสั่งพัสดุ 
คลังระดับบนจะใช้เวลานำจัดเตรียมพัสดุ รวมถึงขนส่งพัสดุไปจนถึงที่จะเป็นข้อมูลที่ได้จากการ 
คำนวณกรณีที่คลังมีวันหยุด

3) รอบเวลาสั่ง เป็นข้อมูลช่วงเวลาที่คลังจะตรวจเช็คสถานภาพคงคลัง แล้วสั่งเติมคลังให้ 
ถึงระดับคงคลังมูลฐาน

4) รอบเวลาคงคลัง เป็นข้อมูลช่วงเวลาที่รวมรอบเวลาสั่งกับเวลานำ รอบเวลาคงคลังจะ 
ถูกนำมาใช้คำนวณระดับคงคลังมูลฐาน



48

5) ระดับคงคลังมูลฐาน เป็นข้อมูลสถานภาพคงคลังสูงสุดซึ่งเป็นระดับปริมาณพัสดุที่ 
จะต้องสั่งเพิ่มให้ถึงเมื่อถึงรอบเวลาสั่ง

6) ปริมาณสำรองคลัง เป็นข้อมูลปริมาณพัสดุที่ใช้ป้องกันความเสียหายจากความ 
ผิดพลาดในการพยากรณ์อุปสงค์ที่เกิดขึ้นในแต่ละคาบเวลา

3A4.3 ข้อมูลจากการคำนวณเกณฑ์วัดผลการเล่น 
ข้อมูลจากการคำนวณเกณฑ์วัดผลการเล่น เป็นข้อมูลที่คำนวณเกี่ยวกับผลจากการดัดสินใจ 

ของเกม และผู้เล่นซึ่งนำมาใช้เปรียบเทียบกันระหว่างการเล่น ได้แก่

1) ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นจนถึงปีจจุบัน เป็นข้อมูลค่าใช้จ่ายที่ผู้เล่นใช้ควบคุมพัสดุคงคลังใน 
ระบบจัดจ่ายซึ่งได้แก่

๐  ค่าสั่งพัสดุ 
o  ค่าเก็บรักษาพัสดุ 
o  ค่าร้างพัสดุ
2) ปริมาณพัสดุคงคลังเฉลี่ยจนถึงป้จจุบัน เป็นข้อมูลปริมาณพัสดุเฉลี่ยที่ถูกเก็บอยู่ในคลัง 

แต่ละคลังตลอดระยะเวลาตั้งแต่เริ่มเล่นเกมจนถึงปิจจุบัน ซึ่งสามารถบอกถึงความสามารถของผู้
ควบคุมพัสดุคงคลังได้เป็นอย่างดี

3) จำนวนครังในการสั่งพัสดุจนถึงปิจจุบัน เป็นข้อมูลผลรวมจำนวนครั้งที่ผู้ควบคุมพัสดุ 
คงคลังสั่งพัสดุเข้าสู่คลังแต่ละคลังสะสมจนถึงปีจจุบัน

4) จำนวนครังในการร้างพัสดุจนถึงปิจจุบัน เป็นข้อมูลผลรวมจำนวนครั้งที่เกิดการร้าง 
พัสดุขึ้นในคลังแด,ละคลังสะสมจนถึงปิจจุบัน

5) ปริมาณพัสดุที่ขาดมือสะสมจนถึงป็จจุบัน เป็นข้อมูลผลรวมปริมาณพัสดุที่ขาดมือที ่
คลังแด,ละคลังสะสมจนถึงป้จจุบัน

6) ด้นทุนรวมที่ใช้ซื้อพัสดุเข้าคลัง เป็นข้อมูลผลรวมด้นทุนค่าพัสดุที่ผู้ควบคุมพัสดุคง 
คลังใช้ซื้อพัสดุเข้าคลัง แต่ละคลังสะสมจนถึงปีจจุบัน
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3.5 สรุปการวิเคราะห์เกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

การวิเคราะห์เกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายเป็นขั้นตอนการทำงานทำให้ผู้พัฒนา 
เกมสามารถเข้าใจถึงกระบวนการที่เกิด ขึ้นในระบบของเกมที่จะพัฒนา ทำให้เข้าใจถึงภาพรวม 
ขอบเขต หลักการทำงานการของเกม และรายละเอียดข้อมูลต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมซึ่งเป็น 
จุดเริ่มต้นของการออกแบบเกมในลำดับต่อไป ในการวิเคราะห์เกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย 
จะแบ่งเป็น 3 ส่วนไต้แก่

1) การวิเคราะห์กระบวนการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย
2) การวิเคราะห์กระบวนการเล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย
3) การวิเคราะห์กระบวนการบันทึกข้อมูลจากการเล่นเกม
จากการวิเคราะห์เกมทังสามส่วนทำให้เข้าใจถึงภาพรวม ขอบเขต หลักการทำงานการ 

ของเกม และรายละเอียดข้อมูลต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกม และสามารถดำเนินการออกแบบเกมใน 
ลำดับต่อไป
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