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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 ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 

ปรากฏการณ “บูลวิพ”  (Bullwhip Effect) คือปรากฏการณการแกวงตวัของอุปสงคที่
เพิ่มขึ้นในแตละขั้นตอนหรอืหนวยงานในระบบหวงโซอุปทาน โดยการแกวงตัวจะเริ่มตนจาก
อุปสงคหรือความตองการของผูบริโภค (Customer Demand) จนไปถึงผูผลิตวัตถุดิบ (Supplier) ให
โรงงานผลิตสินคา (Lee, Padmanabhan, Whang, 1997) ซ่ึงปรากฏการณดังกลาวสงผลกระทบ
โดยตรงตอประสิทธิภาพการบริหารงานหวงโซอุปทาน โดยทําใหเกดิการลงทุนในสินคาคงคลังที่
เกินความตองการ ระดับการใหบริการลูกคาที่ต่ํา การลงทุนและวางแผนกําลังการผลิตที่ผิดพลาด
และวางแผนการจัดสงไมตรงกับความตองการของลูกคา ซ่ึงโดยปกติแลวความตองการของ
ผูบริโภคจะมคีวามแปรปรวนตามปกติอยูแลวโดยขึน้อยูกับปจจยัตางๆในการประกอบธุรกิจ 
สภาวะแวดลอมทางธุรกิจและพฤติกรรมของผูบริโภค แตการที่จะควบคุมไมใหความแปรปรวน
เพิ่มสูงขึ้นภายในแตละขั้นตอนของหวงโซอุปทานนั้น ตองอาศัยความรูความเขาใจถึงผลกระทบ
ของตัวแปรหรือปจจัยตางๆในระบบการบริหารงานหวงโซอุปทานที่มีตอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ”  และความพยายามศึกษาปรากฏการณดังกลาวไดมีการสรางแบบจําลองในรปูของเกมทาง
ธุรกิจเพื่อที่ใชในการอธิบายผูที่เลนเกมเขาใจปรากฏการณดังกลาว ซ่ึงเกมที่นิยมและเปนที่รูจัก
สําหรับใชในการอธิบายปรากฏการณดังกลาวถูกคิดคนขึ้นโดย System Dynamics Group ที่ 
มหาวิทยาลัย Massachusetts Institute of Technology (MIT) ในป ค.ศ. 1960 ชื่อวา “เบียรเกม” (The 
Beer Game) ไดรับความนยิมนํามาเลนในการฝกอบรมบุคลากรทั่วโลก (Sterman, 1992) โดยเกมจะ
เลนเพื่อแสดงใหเห็นถึงการผลิตและกระจายสินคาเบียรในหวงโซอุปทานซึ่งประกอบดวย 4 
หนวยงานหลัก คือ ผูคาปลีก (Retailer), ผูคาสง (Wholesaler), ผูกระจายสินคา (Distributor) และ 
ผูผลิตหรือโรงงาน (Factory) ดังรูปที่ 1.1 และมีการบันทกึผลการเลนเกมลงในตารางในรูปที่1.2 



 2

รูปที่ 1.1 ตัวอยางกระดานทีใ่ชประกอบการเลน”เบียรเกม” ขนาดจริงกวาง 30นิ้ว ยาว 100นิ้ว 

 

รูปที่ 1.2 ตัวอยางตารางบันทึกผลที่ใชในการประกอบการเลน”เบียรเกม” 

จากรูปที่ 1.1 และ 1.2 นั้น จะพบวาในการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” แตละเกมนั้นตอง
ใชอุปกรณประกอบในการเลนและผูควบคุมเกมมากมาย รวมถึงใชเวลาในการเลนคอนขางนาน
ประมาณหนึ่งชั่วโมงครึ่งถึงสองชั่วโมงโดยเฉลี่ย และมักจะเกิดความผดิพลาดในขัน้ตอนการเลน
และการบันทกึคาตางๆในตารางบันทึกผล และรวมไปถงึในตอนสุดทายของ “เบียรเกม” จะเปน
การสรุปภาพรวมของเกม จําเปนตองแสดงผลของคาตางๆ เชน ปริมาณการสั่งซื้อในแตละ
สัปดาหของแตละหนวยงาน  ปริมาณสินคาคงคลัง ปริมาณของคําสั่งซื้อที่คางการจัดสง และ
ตนทุนการบรหิารงานในแตละหนวยงาน รวมถึงผลรวมของคาใชจายรวมในแตละทมีที่เลน เปน
ตน ซ่ึงการจัดเตรียมขอมูลดังกลาวตองใชเวลาคอนขางนานในการรวบรวมและแสดงผลซึ่ง
เปาหมายของ”เบียรเกม” คือ เมื่อหลังจากเลนเกมแลวผูเลนแบบจําลองเห็นวาปริมาณการสั่งซื้อ
หรืออุปสงคจะมคีวามแกวงตัวเพิ่มมากขึ้นจากปลายน้ําไปยังตนน้ําของโวอุปทาน ซ่ึงสงผลให
ตนทุนในการบริหารงานในแตละหนวยงานสูงตามไปดวย 
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นอกจากนี้ยังมหีลายงานวิจยัไดใชแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” เพื่อศึกษาถึงผลกระทบตางๆ
ของตัวแปรหรือปจจัยตางๆที่ทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” และคาใชจายที่ไมจําเปนในระบบ
หวงโซอุปทาน โดยแบบจําลอง “เบียรเกม” สามารถนํามาใชวิเคราะหแนวโนมของผลกระทบที่
เกิดขึ้นจากตวัแปรหรือปจจยัในระบบหวงโซอุปทาน ซ่ึงเปนประโยชนอยางมากตอธุรกิจ ในการ
คาดคะเนถึงผลกระทบของตัวแปรหรือปจจัยตางๆที่จะเกิดขึ้นกับระบบหวงโซอุปทาน 
 
1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา 
 

1. เพื่อพัฒนาแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม”  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับใชศึกษา
ปรากฏการณ “บูลวิพ”  และการทํางานของระบบหวงโซอุปทาน 

2. เพื่อนําแบบจําลองที่พัฒนามาศึกษาถึงตัวแปรและปจจยัตางๆที่มีผลตอการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ในกระบวนการบริหารงานหวงโซอุปทาน 

 
1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

 
งานวิจยันีจ้ะศึกษาถึงผลกระทบจากตวัแปรหรือปจจัยตางๆในระบบหวงโซอุปทานที่มีผลตอ

การเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยใชการจําลองสถานการณตามแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยโซ
อุปทานประกอบดวยหนวยธุรกิจที่เปนคูคา 4 รายคือ ผูคาปลีก ผูคาสง ผูจัดจําหนาย และผูผลิต 
 
1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1. แบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับใชศึกษา
ปรากฏการณ “บูลวิพ”  และการทํางานของระบบหวงโซอุปทาน 

2. ผลการวิเคราะหถึงอิทธิพลของปจจัยตางๆที่มีผลตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 2 
 

ทบทวนทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
2.1 การศึกษาถึงการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  ในระบบหวงโซอุปทาน 

Lee, Padmanabhan, Whang (1997) ไดสรุปสาเหตุหลักที่ทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” มีดังตอนี้ 

1. การปรับการพยากรณความตองการของผูบริโภค (Demand Forecast Updating) โดย
สวนใหญแลวทุกๆองคกรจะพยากรณความตองการของลูกคาเพื่อใชในหลายสวนเชน 
วางแผนการผลิตและกําลังการผลิต วางแผนการสั่งซ้ือวัตถุดิบ วางแผนการบริหาร
สินคาคงคลัง ซ่ึงโดยสวนมากแลวการปรับตัวเลขพยากรณจะใชขอมูลของความ
ตองการหรือปริมาณคําส่ังซ้ือในอดีตของหนวยงาน และในแตละหนวยงานใชขอมลู
ดังกลาวในการจัดทําคําส่ังซ้ือไปยังหนวยงานถัดไป ซ่ึงในหนวยงานถัดไปก็ใชรูปแบบ
วิธีการในการพยากรณและสั่งซ้ือเดียวกนั ซ่ึงจะทําใหเกดิความเบีย่งเบนมากขึ้นเรื่อยๆ  

2. การสั่งซ้ือสินคาที่ส่ังคราวละจํานวนมาก (Order Batching) ในหวงโซอุปทานนั้น
หนวยงานมกัจะมีรูปแบบในการสั่งซ้ือที่คลายกันอยูสองรูปแบบคือ การสั่งซ้ือสินคา
ตามระยะเวลาที่กําหนด (Periodic Ordering) ซ่ึงหมายความวาแตละหนวยงานจะสั่งซ้ือ
สินคาไปยังหนวยงานถัดไปตามกําหนดเวลาที่ตกลงกันไว เชน สามารถสั่งซ้ือสินคาได
วันที่กําหนดไวเทานัน้ ดังนัน้คําส่ังซ้ือในแตละครั้งจะตองรวมความตองการของ
หนวยงานนั้นไวและสั่งซ้ือสินคาทั้งหมดในวนัที่กําหนดไว ซ่ึงรูปแบบดังกลาวยอมจะ
สงผลในเกิดความเบี่ยงเบนของคําส่ังซ้ือมากขึ้นเรื่อยในหนวยงานถัดไป และทั้งนีย้ัง
รวมถึงถาหนวยงานนัน้ๆใชระบบการวางแผนการสั่งซ้ือวัตถุดิบ (Material 
Requirement Planning, MRP) แลวรอบการทํางานของระบบดังกลาวคอนขางนาน 
เชน สัปดาหละหนึ่งครั้งเปนตน ทําใหเกิดการสั่งคราวละมากๆ 

 และอีกรูปแบบหนึ่งของการซื้อสินคาคือ มีเงื่อนไขของกาํหนดปริมาณในการ
ส่ังซ้ือสินคาแตละครั้ง (Push Ordering) ซ่ึงโดยสวนใหญเงื่อนไขดังกลาวจะอยูใน
รูปแบบของปริมาณการสั่งซ้ือที่เหมาะสม (Economic Order Quantity, EOQ) (Potter 
and Disney, 2004) โดยปริมาณดังกลาวเปนปริมาณที่ไดจากการคํานวณคาใชจายตางๆ
ที่เกี่ยวของกับการสั่งซ้ือ การตั้งเครื่องจักรในการผลิตและเก็บรักษาสินคา เพื่อกําหนด
ปริมาณการสั่งซ้ือที่มีตนทุนในการดําเนินงานต่ําที่สุด แตในบางครั้งปริมาณการสั่งซ้ือ



 5

ที่เหมาะสมก็ขึน้อยูกับขนาดบรรจุภัณฑและขนาดการขนสงในแตละครัง้ดวย ซ่ึงถา
ปริมาณการสั่งซื้อที่เหมาะสมมีขนาดใหญ ก็จะยิ่งทําใหเกิดความเบี่ยงเบนของอุปสงค
ในระบบเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย 

3. การแกวงตัวของราคาขายสินคา (Price Fluctuation) โดยราคาขายสินคาที่แกวงตัวอาจ
เปนผลจากการลดราคา, การสงเสริมการขายดวยการแถมสินคา, การใหสวนลด และ
กิจกรรมทางการตลาดอื่นๆ ซ่ึงเมื่อเกิดเหตกุารณดังกลาวลูกคาจะเพิ่มปริมาณการสั่งซื้อ
สินคาและกักตุนสินคาไวในปริมาณมากๆ เพื่อจะไดสวนตางของราคาขายที่ลดลง แลว
เมื่อราคาขายกลับเขาสูสภาวะปกตแิลว ลูกคาก็จะหยดุการสั่งซื้อเพื่อระบายสินคาที่
ราคาขายต่ําที่มีอยูในคลังสนิคาออกมาใหหมดกอน จึงจะเริ่มสั่งซื้อสินคาอีกครั้ง ซ่ึง
เหตุการณดังกลาวสงผลใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ดังแสดงในรูปที่ 2.1 
 

 

  รูปที่ 2.1 แสดงการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ของผลิตภัณฑอาหารประเภทซุป 

4. การจัดสัดสวนสินคาใหลูกคาแตละรายในชวงสินคาขาดตลาด (Rationing and 
Shortage Gaming) โดยปกตถิาเกิดภาวะสนิคาขาดตลาดแลว หนวยงานผลิตมักจะ
จัดสรรสินคาตามปริมาณคําสั่งซื้อสินคาของลูกคาแตละราย เชนถาสินคามีเพียงพอแค
คร่ึงหนึ่งของปริมาณคําสั่งซื้อ หนวยงานดังกลาวจะจดัสรรใหลูกคาแตละรายใน
ปริมาณเพียงคร่ึงหนึ่งของปริมาณที่ส่ังซื้อ ดังนั้นในบางครั้งลูกคาจะเพิ่มปริมาณคํา
ส่ังซื้อมากกวาที่ตองการจริงเพื่อใหไดจํานวนสินคาตามที่ตองการหลังจากจัดสรร
สัดสวนลงแลว ทําใหเกดิความคลาดเคลื่อนในขอมูลที่หนวยงานผลิตจะนําไปเปนฐาน
ในการพยากรณ 
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2.2 การศึกษากลไกในการทํางานแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” 

แบบจําลองถูกคิดขึ้นเมื่อปค.ศ. 1960 โดย Sloan’s System Dynamics Group ของ 
Massachusetts Institutes of Technology ซ่ึงเปนสวนหนึง่ของงานวิจยัเร่ืองพลวัตทางอุตสาหกรรม 
(Industrial Dynamics) โดยแบบจําลองดังกลาวไดถูกนํามาประกอบการเรียนการสอนในหลาย
มหาวิทยาลัยเพื่อแสดงถึงระบบการทํางานหวงโซอุปทาน Sterman (1992) ไดอธิบายถึงขั้นตอน
การเลนแบบจาํลองสถานการณ “เบียรเกม” แบบดั้งเดิมที่มีการใชอุปกรณตางๆ เชน กระดาน
แบบจําลอง ดงัแสดงในรูปที่ 1.1  เบี้ยที่ใชแทนสินคา (เบียร) ที่ใชในการจัดสง ใบสั่งซื้อ ตาราง
บันทึกผลการเลน ดังแสดงในรูปที่ 1.2 และ กระดาษกราฟที่ใชสําหรับแสดงผลปริมาณการสั่งซื้อ
เบียรและสินคาคงคลังในแตละสัปดาห ดังแสดงในรูปที่ 2.2 และ 2.3  

รูปที่ 2.2 แสดงกราฟที่ใชแสดงผลปริมาณการสั่งซื้อของแตละหนวยงานในแต
ละสัปดาห 
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รูปที่ 2.3 แสดงกราฟที่ใชแสดงผลปริมาณสินคาคงคลังของแตละหนวยงานใน
แตละสัปดาห 

โดยใน “เบียรเกม”  นั้น จะเลนกันบนกระดานเพื่อที่ จะแสดงใหเห็นถึงการผลิตและ
กระจายสินคาเบียร แตละทีมจะประกอบไปดวย 4 หนวยงานหลัก คือ กลุมคาปลีก (Retailer)  
กลุมคาสง (Wholesaler)  กลุมกระจายสินคา (Distributor) และ กลุมโรงงาน (Factory) โดยมีอีก 2 
หนวยงานทีเ่ปนองคประกอบในการเลนแบบจําลองคือ กลุมผูบริโภคที่ส่ังซื้อเบียร (Customer) 
และกลุมผูจัดสงวัตถุดิบใหโรงงานผลิต (Supplier) โดยทั้งหมดถูกจดัเรียงใหเกิดการเชื่อมโยงกัน
ในลักษณะเสนตรง เบี้ยตางๆใชแทนลังเบยีร และมีสํารบัของบัตรกระดาษระบุจํานวนความ
ตองการสินคาของลูกคา การเริ่มตนเลนเกมในแตละสัปดาหแตละหนวยงานในกระดาน
แบบจําลองมขีั้นตอนในการเลนเกมดังตอไปนี ้

1. รับสินคาเขาจากหนวยงานที่สงคําสั่งซื้อไปให และบนัทึกจํานวนเบยีรที่รับเขา
คลังสินคาจริงในตารางบันทกึผล 

2. รับคําสั่งซื้อเบียรของลูกคาในหนวยงานที่อยูในตําแหนงถัดไปและบันทึกคําสั่งซื้อใน
ตารางบันทึกผล เชน ผูคาปลีกจะไดรับคําสั่งซื้อจากลูกคาจะซื้อเบียร ผูคาสงก็จะไดรับ
คําสั่งซื้อจากผูคาปลีกเปนตน 

3. จัดสงเบียรใหแกหนวยงานที่ส่ังซื้อเบียรและบันทึกจํานวนเบียรที่สงจริง 

4. บันทึกสินคาคงเหลือหรือสินคาคางสง 
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โดยในการเลนเกมดังกลาวมีวัตถุประสงคของผูเลนเกมรักษาระดับสินคาคงคลังของแต
ละคน ใหแตละคนเกดิตนทนุรวมของทีมต่ําที่สุด โดยมตีนทุนการเก็บของไวในคลังสินคา 
(Inventory Holding Cost)  0.5 หนวย/ลัง/สัปดาห ในขณะที่ตนทุนของสินคาคางสง (Back Order 
Cost or Non Order Fulfilled cost) อยูที่ 1 หนวย/ลัง/สัปดาห  

ในระหวางการเลนเกม การติดตอส่ือสารระหวางผูเลนจะถูกจํากัด ผูเลนแตละคนจะมี
ขอมูลที่ใชเฉพาะในสวนงานเทานั้น อันประกอบดวย สินคาคงคลัง (Inventory)  ปริมาณสินคา
คางสง (Backlog) และจํานวนเบียรที่ส่ังซื้อในแตละสัปดาห รวมถึงผูเลนจะถูกสั่งไมให
ติดตอส่ือสารกัน เวนแตขอมูลจะถูกผานไปยังหนวยงานอื่นผานการสั่งซื้อและการจัดสงเบียร 
และในขณะเดยีวกันความตองการของผูบริโภคสุดทายจะไมใหผูเลนแตละคนรูลวงหนา จะมี
เพียงผูคาปลีกเพียงหนวยงานเดียวที่อยูใกลชิดกับผูบริโภครูความตองการของผูบริโภค สวน
หนวยงานอืน่ จะรับรูจากคําสั่งซื้อของหนวยงานที่อยูถัดไป 

 และดวยขอมูลที่จํากัดนี ้ทําใหผูเลนในแตละหนวยงานไมสามารถที่จะรวมการตัดสินใจ
หรือวางแผนกลยุทธรวมกันได แมวาวัตถุประสงคของแตละทีม คือการลดตนทุนรวม “เบียรเกม” 
พยายามทีจ่ะเลียนแบบธุรกจิจริง ส่ิงที่ผูเลนจะตองทํา คอื การตอบสนองความตองการของลูกคา
และการสั่งสินคาจากผูจัดสงไดอยางพอเพยีง โดยพยายามใหมีสินคาคงคลังต่ําและจะตองไมมี
สินคาคางสง  

 ผลการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม”  สวนมากจะแสดงใหเห็นถึงปรากฏการณการแกวงตัว
ที่เพิ่มมากขึ้นของอุปสงคหรือปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยจะพบวาอปุสงคของผูบริโภคที่แทจริงมี
การเพิ่มขึ้นเพยีงครั้งเดียวโดยเพิ่มขึ้นจาก 4 ลังตอสัปดาหเปน 8 ลังตอสัปดาหที่สัปดาหที่หาเปนตน
ไป แตอุปสงคหรือปริมาณการสั่งซื้อของแตละหนวยงานตั้งแตผูคาปลีกจนถึงโรงงานผลิตจะมีการ
แกวงเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ  

2.3 รูปแบบการจําลองสถานการณ “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและการประยุกตใช 
“เบียรเกม” ในการศึกษาผลกระทบของคาตัวแปรตางๆที่สงผลตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 

Li  และ Simchi-Levi (2002)  ไดสรางแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” โดยใช
โปรแกรมจาวาและใชงานในระบบอินเทอรเน็ต ดังตัวอยางที่แสดงรูปที่ 2.4 โดยแบบจําลอง
ดังกลาวสามารถตั้งคาตัวแปรตางๆดังนี้คือ จํานวนสัปดาห ระยะเวลาที่ใชในการสงสินคาสามารถ
ลดลงจากสองสัปดาหเหลือเพียงหนึ่งสัปดาห ความสามารถเขาถึงขอมูลปริมาณสินคาคงคลัง 
สินคาคางสง สินคาที่อยูระหวางการสง และสามารถตั้งใหระบบคอมพิวเตอรเลนแทนในหนวยงาน
ที่แทนการใชผูเลนจริงไดอีกดวย ตวัอยางรูปแบบของแบบจําลองแสดงดังรูปที่ 2.5 ในสวนของการ
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เก็บขอมูลนั้นมีการในแตละหนวยงานจะมตีารางขอมูลการเลนคือ จํานวนสัปดาห จํานวนสินคาคง
คลัง ปริมาณสินคาคางสง อุปสงค ปริมาณสินคาที่ส่ังและคาใชจายในแตละสัปดาห โดย
แบบจําลองดังกลาว แสดงผลผานแผนภาพสองแบบคือแผนภาพแรกแสดงขอมูลปริมาณสินคาคง
คลัง ปริมาณสินคาคางสง ปริมาณสินคาที่สงได และปรมิาณสินคาที่ส่ัง สวนแผนภาพที่สองแสดง
ผลรวมของคาใชจายของแตละหนวยงาน 

 

รูปที่ 2.4 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง”เบียรเกม”ที่ออกแบบโดย Li  และ Simchi-Levi (2002)  
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รูปที่ 2.5 แสดงหนาจอแสดงผลสําหรับการตั้งคาตางๆของแบบจําลองโดย Li  และ Simchi-Levi 
(2002) 

Alexandre และ Ronaldo  (2004) ไดสรางแบบจําลอง “เบียรเกม”  โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพื่อเลนบนระบบอินเทอรเนต็ ดังรูปที่ 2.6 แตไมไดระบุวาสามารถตั้งคาตัวแปรใดได
บาง ในสวนของการเก็บขอมูลนั้นมีตารางแสดงผลของคาใชจายในการเก็บสินคาคงคลัง  คาใชจาย
ในการขาดการสงสินคา และคาใชจายรวม (รูปที่ 2.7) และในสวนของแผนภาพนั้น แผนภาพแรก
แสดงปริมาณการสั่งสินคาในแตละสัปดาหของแตละหนวยงานแผนภาพที่สองแสดงปริมาณสินคา
คงคลังของแตละหนวยงาน 
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รูปที่ 2.6 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่ออกแบบโดย Alexandre and Ronaldo (2004) 

 

รูปที่ 2.7 แสดงรูปแบบของตารางแสดงผลที่ออกแบบโดย Alexandre and Ronaldo (2004) 

 Jacobs (2000) ไดสรางแบบจําลอง “เบียรเกม”  โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและใชเลน
บนระบบอินเทอรเน็ต  (ดังรูปที่ 2.8) และสามารถตั้งคาตัวแปรตางๆไดดังนี้คือ ปริมาณสินคาคง
คลังเริ่มตน และสินคาที่อยูระหวางจดัสงในสัปดาหเร่ิมตน แตละหนวยงานสามารถสื่อสารกันผาน
ทางอินเทอรเน็ตเทานั้น และสามารถเลือกรูปแบบของอุปสงคไดสองชนิด แตไมระบุรายละเอยีด
เกี่ยวกับรูปแบบของอุปสงค มีแผนภาพแสดงปริมาณสินคาคงคลังปริมาณสินคาคางสง อุปสงค 
ปริมาณสินคาที่ส่ัง และปริมาณสินคาที่จัดสง ทั้งในแตละหนวยงานและแสดงผลรวมทั้งหมดของ
เกม 
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รูปที่ 2.8 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง “เบียรเกม” และกราฟแสดงผลการเลนที่ออกแบบโดย 
Jacobs (2000) 

 Nienhaus, Ziegenbein and Dujits  (2003) ไดสรางแบบจําลองโดยใชโปรแกรมจาวา ดัง
แสดงในรูปที่ 2.9 และใชแบบจําลอง “เบียรเกม” ศึกษาถงึพฤติกรรมของผูเลนแบบจาํลองที่สงผล
กระทบตอปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยการทดสอบนี้ใชรูปแบบของอุปสงคที่เร่ิมตนดวยส่ีลังตอ
สัปดาหที่หาสปัดาหแรก และเริ่มจากที่สัปดาหที่หกอุปสงคจะเพิ่มขึน้เปนแปดลังตอสัปดาห 
สวนตัวแปรตางๆในแบบจําลองที่เหลือ ผูดูแลสามารถเลือกตั้งคาเองได เชน จํานวนสัปดาหที่ใช
ทดสอบ, สามารถทราบถึงปริมาณสินคาคงคลังในแตละหนวยงานได หรือสามารถแลกเปลี่ยน
ขอมูลตางๆระหวางหนวยงานได และแบบจําลองดังกลาวสามารถตั้งคาใหระบบอัตโนมัติทําการสั่ง
สินคาแทนหนวยงานนั้นๆได โดยสามารถเลือกไดสองรูปแบบอัตโนมตัิคือ แบบแรกใชคาเฉลี่ยหา
สัปดาหของอุปสงคที่ไดรับและใชคาเบีย่งเบนของอุปสงคเปนระดับปรมิาณสินคาที่ปลอดภัย แบบ
ที่สองใชการสั่งสินคาที่เทากบัปริมาณอุปสงคที่ไดรับ 

 ผลการทดสอบพบวาการตดัสินใจสั่งซื้อโดยคนมกักอใหเกิดคาใชจายทั้งระบบสูงกวา
การตั้งใหระบบคอมพิวเตอรตัดสินใจแทนคน โดยคณะผูวิจัยไดสรุปผลลัพธการทดลองวา
พฤติกรรมของผูเลนแบบจําลองที่สงผลกระทบตอปรากฏการณ “บูลวพิ”ไวดังนี้คือ 
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• ผูเลนแบบจําลองบางคนสั่งสินคามากเกนิกวาความตองการที่แทจริงเพือ่จะ
รักษาระดับปรมิาณสินคาคงคลังของหนวยงานนัน้ๆไว  โดยไมคํานึงถึง
ผลกระทบตอระบบหวงโซอุปทานในหนวยงานถัดออกไป ซ่ึงหนวยงานถัด
ออกไปจึงจําเปนตองสั่งสินคาใหมากพอกบัอุปสงคที่ไดรับ อีกทั้งยัง
กอใหเกิดความสูญเมื่อพบการขาดสงสินคาโดยไมจําเปนอีกดวย 

• ถาผูเลนบางคนตื่นตระหนกกับการขาดการสงสินคาในบางสัปดาห และ
ตองการจะกลับเขาสูสภาวะปกติ จึงมีการสั่งสินคาเพิ่มขึ้นอยางกระทันหัน 
อันจะกอใหเกดิผลกระทบคลายกับสาเหตแุรก 

 

รูปที่ 2.9 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง “เกม”และหนาจอแสดงผลเบียรสําหรับการตั้งคาตางๆของ
แบบจําลองทีอ่อกแบบโดย Nienhaus, Ziegenbein and Dujits (2003) 

 Rafaeli และ Ravid  (2003) ไดสรางแบบจําลองโดยใชโปรแกรมจาวา ดงัแสดงในรูปที่ 
2.10 และใชแบบจําลอง “เบียรเกม” ศึกษาถึงผลของการเขาถึงขอมูลโดยใชการสื่อสารผานจดหมาย
จดหมายอิเลกทรอนิกส (ดังแสดงในรูปที่ 2.11)  
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รูปที่ 2.10 แสดงรูปแบบของแบบจําลอง “เบียรเกม”ที่ออกแบบโดย Rafaeli and Ravid (2003) 

 

รูปที่ 2.11 แสดงหนาจอแสดงผลสําหรับใชในการสื่อสารหนวยงานดวยจดหมายอิเลกทรอนิกสใน
แบบจําลองทีอ่อกแบบโดย Rafaeli and Ravid (2003) 
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 Machuca and Barajas (2004) ศึกษาถึงผลกระทบของการใชการแลกเปลี่ยนขอมูลทางอิ
เลกทรอนิกส ตอการลดปรากฏการณ “บูลวิพ” และลดคาใชจายในการเก็บสินคาคงคลัง โดย
การศึกษานีใ้ชแบบจําลอง “เบียรเกม”บนระบบอินเทอรเน็ตในการจําลอง เพื่อศึกษาวาการใชการ
แลกเปลี่ยนขอมูลทางอิเลกทรอนิกสเพื่อลดระยะเวลาในการสงผานขอมูลจะสามารถลด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” รวมถึงคาใชจายที่เกี่ยวของกับการเกิดปรากฏการณดังกลาวไดอยางไร 

 โดยการศึกษาดังกลาวไดทําการเปรียบเทยีบคาตางๆที่เก็บขอมูล แลวนาํมาเปรียบเทียบ
โดยใชคาเฉลี่ยทางสถิติและคาความเบี่ยงเบนตางๆของชุดขอมูล ระหวางการใชและไมใชการ
แลกเปลี่ยนขอมูลทางอิเลกทรอนิกส โดยผลลัพธที่ไดแสดงใหเห็นวาการแลกเปลี่ยนขอมูลทางอิ
เลกทรอนิกสสามารถลดการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” และคาใชจายในการเก็บสินคาคงคลังได
อยางมีนัยสําคญั 

 Hong-Minh, Disney and Naim (2000) ใชแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” ทดสอบกล
ยุทธการสงสินคาแบบฉุกเฉินในระบบหวงโซอุปทาน 4 รูปแบบ ประกอบดวย 

• กลยุทธที่ใชขอมูลการขายที่แทจริงจากจุดขาย (Electronics Point of Sale “EPOS”  
Strategy) เปนการใหขอมูลของความตองการที่แทจริงของลูกคาแกทุกๆหนวยงานให
ทราบถึงขอมูลดังกลาว เพื่อประกอบการตดัสินใจในการบริหารสินคาคงคลังในแตละ
หนวยงาน โดยกลยุทธนี้มกีารใชงานอยางแพรหลายในรานคาปลีกขนาดใหญ เชน 
ระหวาง Wal-Mart กับ Proctor & Gamble เปนตน 

• กลยุทธการพิจารณาเติมสินคาในหวงโซอุปทานโดยผูผลิต (Excel Strategy) โดยที่ให
โรงงานผลิตสามารถทราบถึงปริมาณสินคาคงคลังทั้งระบบหวงโซอุปทาน แลว
โรงงานผลิตจะพิจารณาเติมสินคาในระบบเพียงหนวยงานเดียวเทานั้น โดยหนวยงาน
จะเพยีงแคส่ังซื้อสินคาตามปริมาณที่ไดรับอุปสงคมาจากหนวยงานกอนหนาเทานัน้  

• กลยุทธการสงสินคาดวน (Emergency Strategy) เปนกลยทุธที่เกิดขึ้นระหวางผูคาปลีก
และผูกระจายสินคา เมื่อใดกต็ามที่ผูคาปลีกไมมีสินคาเพยีงพอสําหรับการสงใหลูกคา 
คําสั่งซื้อนั้นๆจะถูกสงผานไปยังผูกระจายสินคาทันที โดยไมตองรอกระบวนการตางๆ
ในการพจิารณาคําสั่งซื้อของผูคาปลีก และผูกระจายสินคาจะสงสินคาดวนไปใหผูคา
ปลีกทันที โดยกลยุทธดังกลาวมีการใชงานจริงในอุตสาหกรรมชิ้นสวนยานยนต  

• กลยุทธลดจํานวนหนวยงานในระบบหวงโซอุปทาน (Eliminate Strategy) โดยกลยทุธ
นี้จะตดัหนวยงานผูกระจายสินคาออกจากระบบหวงโซอุปทาน ซ่ึงกลยุทธนี้จําลอง
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เหตุการณที่ปจจุบันที่ลูกคาหรือผูคาปลีกสามารถสั่งซื้อสินคาผานทางระบบอิเลกทรอ
นิกสไปยังโรงงานผลิตไดโดยตรงโดยไมผานผูกระจายสินคา 

 การทดสอบกลยุทธดังกลาวมีการทดสอบทั้งใชผูเลนแบบจําลองและตัง้ใหระบบ
คอมพิวเตอรเลนแทนคนโดยอัตโนมัติ ผลการทดสอบพบวากลยุทธลดจํานวนหนวยงานในระบบ
หวงโซอุปทาน (Eliminate Strategy) นั้นเกิดคาใชจายรวมต่ําที่สุด และกลยุทธการสงสินคาดวน 
(Emergency Strategy)  กลยุทธการพิจารณาเติมสินคาในหวงโซอุปทานโดยผูผลิต (Excel Strategy) 
และกลยุทธทีใ่ชขอมูลการขายที่แทจริงจากจุดขาย (Electronics Point of Sale “EPOS”  Strategy) มี
คาใชจายรวมที่เพิ่มขึ้นตามลําดับ 

 สวนการทดสอบโดยตั้งใหระบบคอมพิวเตอรทําการเลนโดยอัตโนมตัินั้น จากการ
ทดสอบพบวากลยุทธลดจํานวนหนวยงานในระบบหวงโซอุปทาน (Eliminate strategy) ใหผลทีด่ี
ที่สุด 

 Goodwin และ Frankin (1994) ไดทําการศกึษาถึงการใชแบบจําลอง “เบียรเกม” ในการ
พัฒนาการคิดแบบเปนระบบ โดยการศึกษาพบวาผลลัพธของคาใชจายรวมที่ไดหลังจากการเลน
แบบจําลองนัน้ใกลเคียงกันในทุกๆกลุมผูเลนไมวาจะมาจากตําแหนงงานใดๆ แตหลังจากการเลน
แบบจําลองรอบแรกและไดสรุปสาเหตุของปญหาที่เกิดขึ้นแลวพบวา การเลนแบบจาํลองรอบที่
สองนั้นจะไดผลลัพธที่ดีกวาการเลนครั้งแรก 

 Ackere, Larsen และ Morecroft (1993) ไดทําการศึกษาถงึการใชแบบจาํลอง “เบียรเกม”
ในการออกแบบกระบวนการทางธุรกิจและการคิดแบบเปนระบบ ซ่ึงการศึกษาดังกลาวไดจําลองให
เห็นขั้นตอน แนวคิดและเครือ่งมือในการออกแบบระบบการผลิตและกระจายสินคาแบบหลาย
ขั้นตอน รวมถึงใหทราบถึงความยากในการผลิตและสงสินคาเหมาะสมตรงตามความตองการของ
ลูกคา โดยไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลของคาใชจายรวมและคาความแปรปรวน (Amplification) 
ของแบบจําลองที่ใชเปนมาตรฐานเทียบกับแบบจําลองทีม่ีการออกแบบใหมโดย คณะผูวิจยัไดเสนอ
แนวทางในการออกแบบไวคือ  

• การออกแบบกระบวนการตดัสินใจใหม (Redesigning the Decision 
Process) เชน การเปลี่ยนแปลงระดับปริมาณสินคาคงคลัง หรือความ
รวดเร็วในการปรับระดับปริมาณสินคาคงคลัง 
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• การออกแบบกระบวนการเคลื่อนยายสินคาใหม  (Redesigning the 
Physical Process) เชน การลดระยะเวลาในการสงสินคา หรือการลด
หนวยงานตางๆระหวางผูคาปลีกกับโรงงาน 

• การออกแบบชองทางของขอมูลใหม (Redesigning the Information 
Channels) เชน การใหแตละหนวยงานสามารถทราบถึงอุปสงคจาก
ลูกคา 

โดยทางคณะผูวิจัยไดออกแบบและทดสอบกระบวนการ 4 กระบวนการคือ 

1. การลดระยะเวลาที่ใชในการสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงานถดัไป 

2. ตัดหนวยงานผูคาสงและผูกระจายสินคาออกจากระบบ 

3. การอนุญาตใหหนวยงานโรงงานทราบอุปสงคที่แทจริงจากลูกคา 

4. การอนุญาตใหทุกหนวยงานทราบอุปสงคที่แทจริงจากลูกคา 

และคณะผูวิจยัไดเก็บขอมูลสองชนิดที่นํามาเปรียบผลคือคาใชจายรวม คาดัชนีของคาใชจาย (Cost 
index) และคาความแปรปรวน (Amplification) โดยใหใชสมการคือ  

 

Cost index =    คาใชจายรวมของระบบหวงโซอุปทาน 

คาใชจายที่ประมาณการณ คาํนวณจากอุปสงคจากลูกคาคูณจํานวนสัปดาหที่
ตองการใหมีสินคาคงคลังเพียงพอติอการจดัสง 

 

และคาความแปรปรวนโดยใชการคํานวณคือ 

คาความแปรปรวน = คาความตางระหวางปริมาณคําสั่งซื้อจากลูกคาครั้งแรกกบัปริมาณที่สูงสุด 
ของโรงงาน 

คาความตางระหวางปริมาณคําสั่งซื้อจากลูกคาหรืออุปสงคคร้ัง
แรกกับปริมาณที่สูงสุด 
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โดยผลการทดสอบแสดงวาการอนุญาตใหทุกหนวยงานทราบอุปสงคที่แทจริงจากลูกคาใหผลการ
ทดสอบที่ดีที่สุดคือคาใชจายในรวมต่ําที่สุด คาดัชนีคาใชจายต่ําที่สุด และคาความแปรปรวนต่ําทีสุ่ด 
ดังแสดงในรูปที่ 2.12 

 

รูปที่ 2.12 แสดงขอมูลผลการทดสอบแบบจําลองทั้งสี่ชนิด 

 
 Wu และ Katok  (2005) ไดทําการศึกษาถึงผลกระทบของการเรียนรู (การฝกอบรมและการ
ส่ือสาร) ที่มีผลตอปรากฏการณ “บูลวิพ”โดยใชแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยไดออกแบบการทดลอง
ออกเปนสองแบบหลัก คือ ใหผูทดสอบไดรับการฝกอบรมและมีประสบการณในทุกหนวยงานใน
ระบบหวงโซอุปทาน (System-Wide Training) และอีกแบบหนึ่งคือใหผูทดสอบไดรับการฝกอบรม
และมีประสบการณเพยีงแคหนวยงานที่รับผิดชอบเพียงหนวยงานเดียว (Role-Specific Training)  ซ่ึง
ผลการทดสอบพบวาทั้งสองแบบของการฝกอบรมไมสามารถลดปรากฏการณ “บูลวิพ” อยางมี
นัยสําคัญได แตถาใหมีการสือ่สารระหวางหนวยงานควบคูกับการไดรับการฝกอบรมดังกลาว จะ
สงผลกระทบอยางมีนัยสําคญัตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 
 

 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

3.1 สมมติฐานในการวิจัย 
 
 การจัดสรางแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรนีจ้ะจัดสรางโครงสราง
ของแบบจําลองใหมีการทํางานของแบบจําลองเหมือนแบบจําลอง “เบียรเกม” แบบดัง้เดิมที่
ออกแบบโดย System Dynamic Group ที่สถาบัน MIT  สําหรับใชในการอธิบายและอธิบาย
กลไกการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” และจะเพิ่มขอมูลหรือตัวแปรอืน่ๆเพิ่มเติมในแบบจําลองที่
สามารถจะสงผลกระทบตอปรากฏการณ  “บูลวิพ” ได แตขอมูลหรือตัวแปรดังกลาวไม
สามารถเพิ่มหรือใหขอจํากดันั้นๆไดในแบบจําลองแบบดั้งเดิม รวมถึงการบันทึกชุดขอมมูล
ตางๆในการเลนแบบจําลองสามารถจัดเกบ็ไดในแบบจาํลองโปรแกรมคอมพิวเตอรอยาง
งายดายและสมบูรณ ซ่ึงการเลนแบบจําลองดั้งเดิมผูเลนแบบจําลองตองบันทึก จัดเก็บและ
ประมวลผลแผนภาพดวยตนเอง และโปรแกรมคอมพิวเตอรนี้จะจดัสรางใหสามารถเลนได
ภายในองคกรผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร LAN โดยสามารถติดตั้งโปรแกรมแบบจําลองนี้
ไดงายและมีขนาดของโปรแกรมไมใหญ 
 

3.2 วธีิการวิจัย 
 
3.2.1 กลุมตัวอยางในการศึกษาการใชงานแบบจาํลอง 
 

กลุมตัวอยางทีจ่ะใชในการทดสอบแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่สรางดวยโปรแกรมนี้
จะทดสอบกับกลุมผูที่ทํางานในสายงานระบบหวงโซอุปทาน และเปดโอกาศใหผู
ทดสอบใหความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบจําลองเพื่อใชในการปรับปรุงแบบจําลองตอไป 
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3.3 ขั้นตอนการวิจัย 
 
3.3.1 การศึกษาขั้นตอนการเลนแบบจําลอง, คาตัวแปรเบื้องตนและกฏที่ใชในการเลน

แบบจําลอง “เบียรเกม” 
 

การออกแบบแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรนี้ ผูวิจัยได
ออกแบบใหเหมือนกับแบบจําลองแบบดั้งเดิมมากที่สุดดังรายงานในบทที่ 2.2 เร่ือง
การศึกษากลไกในการทํางานแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” รวมถึงตัวแปรตางๆใน
แบบจําลองแบบดั้งเดิมดวย แตแบบจําลองนี้จะออกแบบใหผูเลนแบบจําลองไมตอง
เสียเวลาในการบันทึกและคาํนวณขอมูลในแบบจําลอง รวมถึงสามารถใหความสําคญักับ
การควบคุมสินคาคงคลังและการสั่งซื้อ โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะรวบรวมและคํานวณ
ชุดขอมูล รวมถึงแสดงผลชุดขอมูลดังกลาวดวยแผนภาพซึ่งผูใชสามารถเรียกใชสําหรับ
วิเคราะหประกอบการเลนแบบจําลอง 

 
3.3.1.1 ขั้นตอนการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” 

แบบจําลอง “เบียรเกม”  แสดงใหเห็นถึงการผลิตและกระจายสินคาซึ่งแต
เดิมจะแทนสนิคาดวยเบยีร แตละทีมจะประกอบไปดวย 4 หนวยงานหลัก คือ 
กลุมคาปลีก (Retailer)  กลุมคาสง (Wholesaler)  กลุมกระจายสินคา 
(Distributor) และ กลุมโรงงาน (Factory) โดยมีอีก 2 หนวยงานที่เปน
องคประกอบในการเลนแบบจําลองคือ กลุมผูบริโภคที่ส่ังซื้อเบียร (Customer) 
และกลุมผูจัดสงวัตถุดิบใหโรงงานผลิต (Supplier) โดยหนวยงานทั้งหมดถูก
จัดเรียงใหเกิดการเชื่อมโยงกนัในลักษณะเสนตรง โดยคําสั่งซื้อจะถูกสงผาน
โดยเริ่มตนจากลูกคาผูบริโภคตอมายังผูคาปลีก ผูคาสง ผูกระจายสินคา 
โรงงานผลิต และผูจัดสงวัตถุดิบตามลําดับ โดยคาความตองการของผูบริโภค
ในแตละสัปดาหจะถูกกําหนดจากผูควบคุมแบบจําลองตั้งแตเร่ิมตนเลน
แบบจําลอง แตคําสั่งซื้อในแตละสัปดาหตัง้แตผูคาปลีกเปนตนไป จะเกิดจาก
การตัดสินใจของผูเลนแบบจาํลองทั้งสี่หนวยงานที่จะสั่งจํานวนสินคาเบียรใน
แตละสัปดาหใหเพยีงพอตอความตองการของคําสั่งซื้อและควบคุมปริมาณ
สินคาคงคลังในอยูในระดับที่เหมาะสม โดยในแบบจําลองแบบดั้งเดิมจะใช
เบี้ยหรือเหรียญตางๆใชแทนสินคาเบียรซ่ึงแตละหนวยงานจะมีสินคาคงคลังที่ 
12 ช้ินรวมถึงมีสินคาที่อยูระหวางการขนสงอีกสัปดาหละ 4 ชิ้นโดยระยะเวลา
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ในการขนสงระหวางหนวยงานเทากับสองสัปดาหเทากนั สวนคําสั่งซื้อนั้นจะ
มีสํารับของบัตรกระดาษระบุเลขที่ของสัปดาหที่เลนใหผูเลนระบุจํานวน
สินคาที่ตองการจะสั่งซื้อในแตละสัปดาหและคําสั่งซื้อจะถูกสงถึงหนวยงาน
ถัดไปในสัปดาหถัดไปโดยใชเวลาในการสงผานขอมูลการสั่งซื้อสองสัปดาห 
ขั้นตอนในการเลนแบบจําลองและบันทึกขอมูลมีดังตอไปนี ้

1. รับสินคาเขาจากหนวยงานที่สงคําสั่งซื้อไปให และบนัทึกจาํนวน
เบียรที่รับเขาคลังสินคาจริงในตารางบันทกึผล 

2. รับคําสั่งซื้อเบียรของลูกคาในหนวยงานที่อยูในตําแหนงถัดไปและ
บันทึกคําสั่งซื้อในตารางบันทึกผล เชน ผูคาปลีกจะไดรับคําสั่งซื้อ
จากลูกคาจะซื้อเบียร ผูคาสงก็จะไดรับคําสั่งซื้อจากผูคาปลีกเปนตน 
และคํานวณปริมาณสินคาที่จะตองจดัสงทั้งหมดโดยรวมคําสั่งซื้อ
ใหมที่ไดรับมาในสัปดาหนัน้ๆกับจํานวนสินคาคางสงสะสม (ถามี) 

3. จัดสงเบียรใหแกหนวยงานที่ส่ังซื้อเบียรตามจํานวนปรมิาณสินคาที่
จะตองจดัสงทั้งหมดและบันทึกจํานวนเบยีรที่สงจริง 

4. บันทึกปริมาณสินคาคงเหลือหรือปริมาณสินคาคางสง 

5. พิจารณาและสงคําสั่งปริมาณสินคาที่ตองการใหหนวยงานถัดไป 
พรอมทั้งบันทึกปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อในตารางบันทึกผล 

 โดยในการบันทึกขอมูลจํานวนสินคาคงคลังหรือสินคาคางสงจะตอง
คํานวณคาใชจายที่เกดิขึ้นในแตละสัปดาหและคาใชจายสะสมดวยโดย
คาใชจายการเก็บสินคาคงคลังที่ (Inventory Holding Cost) 0.5 หนวย/ลัง/
สัปดาห ในขณะที่คาใชจายของสินคาคางสง (Back Order Cost or Non 
Order Fulfilled cost) อยูที่ 1 หนวย/ลัง/สัปดาห ซ่ึงหมายความวาการที่เกิด
สินคาขาดสงจะสรางความเสยีหายมากกวาสินคาคงเหลือ 

 
3.3.1.2 ขอจํากัดหรือกฏในการเลนแบบจําลอง 
 

ในการเลนแบบจาํลอง “เบียรเกม” มีขอจํากัดหรือกฏในการเลนสําหรับผู
เลนแบบจําลองดังตอไปนี ้
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1. หามมีการสื่อสารระหวางผูเลนหรือหนวยงานระหวางการเลน
แบบจําลอง 

2. คาความตองการของผูบริโภคในแตละสัปดาหจะถูกกําหนดโดย
ผูควบคุมแบบจําลองตั้งแตเร่ิมเลนแบบจําลอง 

3. ตองสงสินคาตามจํานวนที่ระบุในคําสั่งซือ้ของผูบริโภคหรือ
หนวยงานถัดไปใหเต็มจํานวนที่รับคําสั่งซื้อ แตถาสินคาคงคลัง
ไมเพียงพอตอความตองการใหสงสินคาทัง้หมดใหหนวยงานที่
ส่ังสินคา ลงบันทึกจํานวนสนิคาคางสงเพื่อจะทําการจดัสงเมื่อมี
สินคาเพียงพอตอความตองการนั้นๆ 

4. ผูจัดสงวัตถุดบิใหโรงงานจะสามารถสงสินคาใหโรงงานไดตาม
จํานวนที่ส่ังซื้อเสมอ 

5. ผูเลนสามารถไมส่ังซื้อสินคาในสัปดาหนัน้ๆได  ถาพิจารณาและ
ตัดสินใจวามสิีนคาเพียงพอตอความตองการแลว 

 
3.3.2 การกําหนดตวัแปร คาของตัวแปรและขอมูลเพิ่มเติมที่เพื่อจะใชในในการทดสอบการ

แบบจําลอง 
 

3.3.2.1 ตัวแปรเบื้องตนและคาตวัแปรที่จําเปนในแบบจําลอง 
    
กําหนดตัวแปรเบื้องตนในระบบหวงโซอุปทานที่ตองการใหสามารถ

ปรับเปลี่ยนหรือกําหนดคาได เพื่อใชในการศึกษาผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” โดยตัวแปรเปาหมายในระบบหวงโซอุปทานที่จะออกแบบใหสามารถ
ปรับเปลี่ยนคาได เพื่อใชในการศึกษาผลกระทบตอปรากฏการณ “บูลวพิ” มีดังตอไปนี้ 

1. จํานวนสัปดาหที่ใชทดสอบ จะกําหนดที่ 52 สัปดาห 
2. คาความตองการของผูบริโภคในแตละสัปดาห ในแบบจาํลองดั้งเดิมนัน้จะ

กําหนดคาความตองการของผูบริโภคที่ 4 หนวยในสัปดาหที่ 1-4 และตั้งแต
สัปดาหที่ 5 เปนตนไปคาความตองการของผูบริโภคจะเพิม่ขึ้นเปน 8 หนวย
ตอสัปดาห 

3. ปริมาณสินคาคงคลังเริ่มตนในแตละหนวยงานจะเริ่มตนที่ 12 หนวยเทากัน
ทุกหนวยงาน 

4. ปริมาณสินคาที่อยูในระหวางการจัดสงในสัปดาหเร่ิมตน จะกําหนดไวที่ 4 
หนวยตอสัปดาหเทากันทุกหนวยงาน 
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5. จํานวนสัปดาหที่ใชในการรบัคําสั่งซื้อกําหนดไวที่สองสัปดาหและจดัสง
ระหวางหนวยงานกําหนดไวที่สองสัปดาห 

6. คาใชจายในการเก็บรักษาสินคาคงคลังที่ 0.5 ตอหนวยสินคาตอสัปดาห 
7. คาใชจายเมื่อไมสามารถสงสินคาไดตามอุปสงคหรือจํานวนสินคาคางสงที่ 

1.0 ตอหนวยสินคา ตอสัปดาห 
 

3.3.2.2 ตัวแปรเพิ่มเตมิที่ออกแบบมาเพื่อทดสอบผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ในแบบจําลอง 

 
ในการจดัสรางแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรนีจ้ะเพิ่ม

ตัวแปรตางๆดงัตอไปนี้ เพื่อสามารถนําแบบจําลองนี้ไปใชในการทดสอบผลกระทบตอ
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” จากคาตวัแปรตางๆ  ดังตอไปนี ้

1. สามารถลดจํานวนหนวยงานในแบบจําลองมาตรฐานลงไดจาก 4 หนวยงาน
เหลือสามและสองหนวยงานได โดยตวัแปรนี้จะชวยในการทดสอบ
แบบจําลองในเรื่องผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  ถาจํานวน
หนวยงานในระบบหวงโซอุปทานลดลง 

2. ระยะเวลาในการสั่งสินคา (Order Delay) และระยะเวลาในการขนสงสินคา 
(Shipping Delay) ระหวางหนวยงานสามารถปรับเปลี่ยนได โดยระยะเวลา
ในการสั่งสินคา (Order Delay) สามารถเลือกไดที่หนึ่งหรือสองสัปดาห 
และระยะเวลาในการขนสงสินคา (Shipping Delay) สามารถเลือกไดตั้งแต 
1 – 5 สัปดาห โดยโดยตวัแปรนี้จะชวยในการทดสอบแบบจําลองในเรือ่ง
ผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ในกรณีที่ระยะเวลาในการสั่ง
สินคาหรือขนสงสินคาที่ตางกัน 

3.  จํานวนสั่งซื้อข้ันต่ํา (Minimum Order Quantity, MOQ or Lot Size) เปนตัว
แปรเพิ่มเติมที่เพิ่มขึ้นมาในแบบจําลองนี้เพือ่ ใชศึกษาผลกระทบที่เกดิจาก
การสั่งซื้อสินคาที่มีการกําหนดปริมาณการสั่งซื้อข้ันต่ํา ซ่ึงการทดสอบตัว
แปรนี้สัมพันธกับสภาพการณในระบบธุรกิจที่สวนมากมักจะกําหนด
ปริมาณการสั่งซื้อข้ันต่ําไว 
 

3.3.2.3 ขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตัดสินใจสาํหรับการสั่งในแตละครั้งของผูเลน
แบบจําลอง 
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• แสดงคาความตองการจากผูบริโภคใหทุกหนวยงานทราบ เพื่อใชศึกษา
วา ถาทุกหนวยงานในระบบหวงโซอุปทานทราบคาความตองการจาก
ผูบริโภคในเวลาที่พรอมกัน จะมีผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” อยางไร 

• แสดงคาการคาดการณโดยใชคาเฉลี่ยขอมูลยอนของคาอุปสงคจาก
ลูกคาที่แทจริง หรือคาคําสั่งซื้อจากหนวยงานถัดขึ้นไปไดตั้งแตสองถึง
หาสัปดาห 

• แสดงคาจํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) ที่หนวยงานที่รับคํา
ส่ังซื้อไมสามารถจัดสงไดครบตามจํานวนที่ส่ังซื้อ 

 
3.3.3 การกําหนดชุดขอมูลที่ตองการจัดเก็บและแผนภาพเพื่อการวิเคราะหผลจากการใชงาน

แบบจําลอง 
 

ในแบบจําลองแบบดั้งเดิมนัน้ ทั้งผูควบคุมแบบจําลองและผูเลนแบบจําลองไม
สามารถสรางแผนภาพเพื่อแสดงผลของการทดสอบแบบจําลองได จนกวาจะเลน
แบบจําลองเสร็จ แลวจึงนําขอมูลตางๆมาแสดงในแผนภาพเพื่อวิเคราะหผลกระทบตางๆ
ที่ทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ดังนั้นในการสรางแบบจําลองโดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรนี ้ไดใชทําการจดัเก็บขอมูลตางๆในแบบจําลอง และแสดงผลเปนแผนภาพ
ที่ผูเลนแบบจําลองสามารถเรียกขอมูลและแผนภาพดังกลาวมาใชในการตัดสินใจในการ
ส่ังซื้อในแตละครั้ง รวมถึงผูควบคุมแบบจาํลองสามารถติดตามการเลนแบบจําลองจาก
ชุดขอมูลและแผนภาพของผูเลนแบบจําลองแตละหนวยงานได รวมไปถึงสามารถ
ติดตามและวิเคราะหผลกระทบตางๆที่เกิดขึ้นตอปรากฏการณ “บูลวิพ” ไดอยางใกลชิด 
โดยในแบบจําลองนี้ไดจัดสรางชุดขอมูลและแผนภาพที่เรียกขึ้นมาวิเคาระหได
ดังตอไปนี ้

 
3.3.3.1 ชุดขอมูลที่บันทึกระหวางการเลนแบบจําลอง 
 

• คาความตองการจากผูบริโภคหรือคําสั่งซื้อที่ไดรับมาในแตละสัปดาห 
• จํานวนสินคาคางสงในแตละสัปดาห 
• จํานวนสินคาที่ตองจัดสงในแตละสัปดาห 
• จํานวนสินคาที่รับมาจากหนวยงานถัดไปในแตละสัปดาห 
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• จํานวนสินคาที่จัดสงไดในแตละสัปดาห 
• จํานวนสินคาคงคลัง 
• คาใชจายในการถือครองสินคา (Holding Cost) 
• คาใชจายที่เกิดจากการขาดสงสินคา (Back Order Cost) 
• คาใชจายรวมในแตละสัปดาห 
• คาใชจายสะสม 
• จํานวนสินคาที่สงคําสั่งซื้อสินคาใหหนวยงานถัดไป 
 

3.3.3.2 แผนภาพที่ผูเลนแบบจําลองเรียกขึ้นมาใชประกอบการเลนแบบจําลองได 
 

• แผนภาพทีแ่สดงความสมัพนัธระหวางจํานวนสินคาในคําสั่งซื้อ, จํานวน
สินคาคงคลัง และจํานวนสนิคาที่สงคําสั่งซื้อในแตละสปัดาห 

• แผนภาพทีแ่สดงคาใชจายตางๆที่เกิดขึ้นในแตละสัปดาห ไดแกคาใชจาย
ในการถือครองสินคาคงคลัง คาใชจายจากการขาดสงสินคา และคาใชจาย
รวม 

 
3.3.3.3 แผนภาพที่ผูควบคุมแบบจําลองเรียกขึ้นมาติดตามการเลนแบบจําลองและ

ผลกระทบตอปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 

• แผนภาพทีแ่สดงคาใชจายรวมตางๆที่เกิดขึน้ในแตละสัปดาห ไดแก
คาใชจายในการถือครองสินคาคงคลัง คาใชจายจากการขาดสงสินคา และ
คาใชจายรวม 

• แผนภาพทีแ่สดงความสัมพนัธระหวางจํานวนสินคาในคําสั่งซื้อ จํานวน
สินคาคงคลัง และจํานวนสนิคาที่สงคําสั่งซื้อในแตละสปัดาหของแตละ
หนวยงาน 

• แผนภาพทีแ่สดงความสัมพนัธระหวางคาความตองการจากผูบริโภคกบั
จาํนวนสินคาที่แตละหนวยงานสั่งซื้อในแตละสัปดาห 

• แผนภาพทีแ่สดงความสัมพนัธระหวางคาความตองการจากผูบริโภคกบั
จํานวนสินคาคงคลังในแตละหนวยงานในแตละสัปดาห 
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3.4 การออกแบบและจัดสรางแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

3.4.1 การเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับสรางแบบจําลอง “เบียรเกม” และการ
ส่ือสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอร 

 
ผูวิจัยไดเลือกใชโปรแกรมคอมพิวเตอร Delphi ในการสรางแบบจําลอง 

“เบียรเกม” ซ่ึงเปน Visual Programming เชนเดียวกับ Visual Basic หรือ Visual 
C++ ซ่ึงมีขอดีคือ สามารถเขียนโปรแกรมไดงาย มีเครื่องที่อํานวยความสะดวกใน
การเขียนโปรแกรม ชวยลดขอผิดพลาดตางๆ ที่เกิดการเขียนโปรแกรมไดมาก โดย
ขนาดของโปรแกรมแบบจําลองจะมีขนาด 1 – 2 MB เทานั้น โดยรูปแบบของ
โปรแกรมแบบจําลองจะออกมาในรูปแบบของโปรแกรมสําเร็จรูป (.exe) ที่
สามารถติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอรไดงาย รวมถึงไมจําเปนตองใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรอ่ืนมาสนับสนุน 

สําหรับการสื่อสารและเชื่อมโยงระหวางเครื่องคอมพิวเตอรในการเลน
แบบจําลองนัน้จะใชการสื่อสารเชื่อมโยงผานระบบ LAN (Local Area Network) 
ซ่ึงลักษณะการเชื่อมตอเครื่อขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอเครื่องคอมพิวเตอรที่ใช
งานภายในเครือขายเขาถึงกัน นิยมใชงานทัง้ในภาคธุรกจิและภาครัฐ รวมไปถึงใช
งานในสวนบคุคลดวย และโดยทั่วไปแลวระบบดังกลาวมีความเสถียรและ
ปลอดภัยสําหรับการใชงาน โดยเครื่องคอมพิวเตอรของผูเลนแบบจําลองจะติดตั้ง
โปรแกรมแบบจําลองและเชื่อมโยงไปยังเครื่องคอมพิวเตอรของผูควบคุม
แบบจําลองโดยใชหมายเลข Internet Protocol (IP) ในการสื่อสารและเชื่อมโยง 
โดยการที่ผูวจิยัออกแบบใหแบบจําลองใชงานบนระบบ LAN นั้น เพื่อที่สามารถ
ใชแบบจําลองที่ออกแบบนี้เปนสื่อการสอนในสถานศึกษา ซ่ึงสามารถใชงานได
งาย หรือแมกระทั้งสามารถเลนจําลองบนเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องเดียวได 

 
3.4.2 วิธีการใชงานแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” มีดังตอไปนี ้
 

3.4.2.1 การติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร “เบียรเกม” 
 

ใหทําการตดิตัง้โปรแกรมคอมพิวเตอร “เบียรเกม” ที่ช่ือวา 
BeerGame.exe ลงในเครื่องคอมพิวเตอรทีจ่ะใชในการเลนแบบจําลองที่ 
C:\BeerGame.exe และ สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับผูควบคุม
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แบบจําลองใหติดตั้งโปรแกรมสําหรับใชในการบันทึกขอมูลการเลน
แบบจําลองทีช่ื่อวา Download.xls ในเครื่องคอมพิวเตอรนั้นๆที่ 
C:\Download.xls 

 
3.4.2.2 การเลือกและเริ่มการเลนแบบจําลองโดยผูควบคุมแบบจาํลอง 

 
หลังจากการตดิตั้งแบบจําลองลงในเครื่องคอมพิวเตอรแลว 

ผูใชงานสามารถเริ่มเลนแบบจําลองไดโดยผูควบคุมแบบจําลองสั่งให
โปรแกรมทํางานไดโดยเลือกที่ C:\BeerGame.exe แลวส่ังใหโปรแกรม
ทํางาน ซ่ึงจะแสดงหนาจอของแบบจําลองดังรูปที่ 3.1 จากนั้นผูควบคุม
แบบจําลองเลือกกดปุมที่ช่ือวา Game Controller 

 จากนั้นผูควบคุมจะเขาไปสูหนาจอสําหรบั
การเลือกแบบจําลองและตั้งคาตัวแปรของแบบจําลองดังแสดงในหัวขอ 
3.4.1.2.1 และหลังจากกดปุมเริ่มการทํางานของแบบจําลองแลว หมายเลข 
IP (Internet Protocal) ที่ใชสําหรับการสื่อสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอร
ที่ใชในการเลนแบบจําลองจะปรากฏที่ดานมุมบนซาย ดังแสดงในรูปที่ 
3.2 ซ่ึงผูควบคุมแบบจําลองจะใหหมายเลข IP นี้กับผูเลนแบบจําลองใน
การเริ่มเลนแบบจําลอง  และหลังจากการผูเลนแบบจําลองเลนแบบจําลอง
อยูนั้นผูควบคมุแบบจําลองสามารถติดตามการเลนแบบจําลองไดจาก
หนาจอแสดงผล 
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รูปที่ 3.1 หนาจอเริ่มตนของแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” 

 

 
รูปที่ 3.2 แสดงตําแหนงของหมายเลข Internet Protocal  หลังจากผู
ควบคุมแบบจาํลองสั่งเริ่มเลนแบบจําลอง 

 
3.4.2.3 การเริ่มเลนแบบจําลองของผูเลนแบบจําลอง 
 

หลังจากผูควบคุมแบบจําลองเริ่มเลนแบบจําลองแลวผูเลน
แบบจําลองสามารถเริ่มเลนแบบจําลองไดโดยเลือกกดที่ปุม Player 

 จากหนาจอเริม่ตนของแบบจําลองจะปรากฎขึ้น
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พรอมกับหนาจอสําหรับเชื่อมตอและสื่อสาร (Join new game box) จาก
เครื่องคอมพิวเตอรของผูควบคุมแบบจําลองไปยังเครื่องคอมพิวเตอรของ
ผูเลนแบบจําลอง โดยใหผูเลนแบบจําลองใสหมายเลข Internet Protocal 
(IP address) ที่ชอง Server IP จากนั้นใหกดปุมสําหรับเชื่อมเขาสู

แบบจําลอง  และ   ดังแสดงในรูปที่ 3.3 – 3.4  และถาเครื่อง
คอมพิวเตอรนัน้ๆ เขาสูแบบจําลองเปนรายแรก จะมีขอความแสดงใหมี
การกําหนดชื่อทีมของแบบจาํลองที่จะเลน โดยผูเลนแบบจําลองจะตอง
กําหนดชื่อของแบบจําลองทีจ่ะเลนรวมถึงเลือกตําแหนงในการเลน
แบบจําลองในทีมนั้นๆ ดังแสดงในรูปที่ 3.5 – 3.6  และหลังจากครบ
ขั้นตอนดังกลาวแลวเครื่องคอมพิวเตอรนัน้ๆจะพรอมเลนแบบจําลองแต
จําเปนตองรอเครื่องคอมพิวเตอรอ่ืนๆเขามาเลนแบบจําลองใหครบตาม
จํานวนหนวยงานที่กําหนดไวดังแสดงในรูปที่ 3.7 

และถามีการสรางชื่อทีมไวแลวหลังจากเชือ่มตอเครื่องคอมพิวเตอร
เขาสูแบบจําลองแลว หนาจอสําหรับเชื่อมตอและสื่อสาร (Join new game 
box) จะปรากฏชื่อทีมที่มีการสรางขึ้นไวแลวพรอมทั้งปรากฏหนวยงานที่
สามารถเขาเลนแบบจําลองไดดังแสดงในรปูที่ 3.8 และ 3.9 
 

 
รูปที่ 3.3 แสดงหนาจอสําหรบัเชื่อมตอและสื่อสาร (Join new game box) 
จากเครื่องคอมพิวเตอรของผูควบคุมแบบจําลองไปยังเครื่องคอมพิวเตอร
ของผูเลนแบบจําลอง 
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รูปที่ 3.4 แสดงหนาจอสําหรบัเชื่อมตอและสื่อสาร (Join new game box) 
จากเครื่องคอมพิวเตอรของผูควบคุมแบบจําลองไปยังเครื่องคอมพิวเตอร
ของผูเลนแบบจําลอง 
 

 
รูปที่ 3.5 แสดงหนาจอสําหรบัแสดงขอความใหมีการกําหนดชื่อทีมของ
แบบจําลองที่จะเลนแบบจําลอง 
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รูปที่ 3.6 แสดงหนาจอสําหรบัการกําหนดชื่อทีมและเลือกหนวยงานที่
ตองการจะเลนในแบบจําลอง 
 

 
รูปที่ 3.7 แสดงหนาจอของแบบจําลองที่รอใหมีหนวยงานในแบบจําลอง
ครบตามจํานวนที่กําหนด 
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รูปที่ 3.8 แสดงหนาจอของแบบจําลองที่มีการสรางทีมในการเลน
แบบจําลองไวแลว 

 

 
รูปที่ 3.9 แสดงหนาจอของแบบจําลองที่มีการสรางทีมในการเลน
แบบจําลองไวแลวและเลือกตําแหนงของหนวยงานที่ตองการจะเลน
แบบจําลองในทีมที่กําหนดไว 
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3.4.3 การออกแบบหนาจอสําหรบัผูควบคุมแบบจําลอง 
 

สําหรับหนาจอสําหรับการเลือกตัวแปรและตั้งคาตัวแปรในแบบจําลอง
ของผูควบคุมแบบจําลองนัน้ ผูวิจยัตั้งใจใหผูควบคุมสามารถเลือกตัวแปรและตั้ง
คาตางๆของตัวแปรนัน้ๆไดในหนาจอเดยีวโดยคาอุปสงคจากลูกคาและตัวแปร
ทั้งหมดในหวัขอ 3.3.2.1 และ 3.3.2.2 จะปรากฏในหนาจอนี้และถูกตั้งคาตัวแปร
ตางๆโดยผูควบคุมแบบจําลอง และสําหรบัหนาจอสําหรับติดตามการเลน
แบบจําลองและวิเคราะหผลนั้นแบบจําลองนี้จะออกแบบใหผูควบคุมแบบจําลอง
สามารถเรียกดชูุดขอมูลตางๆของแตละหนวยงาน รวมไปถึงแผนภาพตางๆใน
หัวขอ 3.3.3.3 ได และสามารถเรียกดูชุดขอมูลและแผนภาพจากผูเลนแตละกลุม
ไดในกรณีมีผูเลนแบบจําลองหลายกลุมในเวลาเดยีวกัน อีกทั้งหลังสามารถบันทึก
ชุดขอมูลและแผนภาพทั้งหมดลงโปรแกรม Microsoft Excel ไดเพื่อใชในการ
วิเคราะห, แสดงผลและอางอิงในภายหลังได โดยรายละเอียดของหนาจอตางๆได
อธิบายในหวัขอถัดไป 

 
3.4.3.1   การเลือกแบบจําลองที่จะใชในการเลน 

 
ผูควบคุมเกมสามารถเลือกเกมตัวอยางที่มบีนัทึกอยูในขอมูลของ

แบบจําลองและสามารถเปลี่ยนคา ตัวแปรตางๆในแบบจาํลองไดโดยกด
ปุมรูปเครื่องหมายปากกา  หรือผูควบคุมบบจําลองสามารถสราง
แบบจําลองใหมที่ตั้งคาตัวแปรตางๆตามตั้งการไดโดยกดปุมเครื่องหมาย 

 จากนั้นสามารถเริ่มเลนแบบจําลองไดโดยกดปูมรูปเครือ่งหมาย   
ดังรูปที่ 3.10 
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รูปที่ 3.10 แสดงหนาจอที่ผูควบคุมแบบจาํลองเลือกแบบจําลองที่จะใชใน
การเลนแบบจาํลอง 

 
3.4.3.2 การตั้งคาความตองการของผูบริโภคในแตละสัปดาห 

 
ผูควบคุมแบบจําลองสามารถแกไขคาความตองการของผูบริโภคที่

จะใชในการเลนแบบจําลองที่เลือกไวได โดยสามารถแกไขคาตองการ
ของผูบริโภคไดที่แถบตารางดานขวามือของหนาจอ ดังแสดงในรูปที่ 
3.11 
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รูปที่ 3.11  แสดงตารางคาความตองการของผูบริโภคที่ตั้งคาไวสําหรับ
แบบจําลองทีผู่ควบคุมเลือกไว 

 
3.4.3.3 การเลือกและตั้งคาตัวแปรเบื้องตนของแบบจําลอง 

 
ตัวแปรเบื้องตนของแบบจําลองสามารถตั้งคาไดดังตอไปนี้ และ

แสดงสวนของตัวแปรเบื้องตนในหนาจอดังรูปที่ 3.12 
1. ระยะเวลาในการขนสงหลังจากสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงาน

ถัดไป (Shipping Delay) สามารถตั้งคาไดตั้ง 1 – 5 สัปดาห 
2. ระยะเวลาที่ใชในการสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงานถัดไป (Order 

Delay) สามารถตั้งคาไปตั้งแต 1 – 2 สัปดาห 
3. ปริมาณสินคาคงคลังสําหรับเริ่มตนการเลนแบบจําลอง (Initial 

Stock) สามารถตั้งคาไดตั้งแตศูนยเปนตนไป 
4. ปริมาณสินคาที่อยูในระหวางการขนสงในแตละสัปดาห (In-

Transit Stock) สามารถตั้งคาไดตั้งแตศนูยเปนตนไป 
5. คาใชจายในการเก็บรักษาหรือถือครองสินคาคงคลังตอหนวย

ของสินคา (Holding Cost) 
6. คาใชจายเมื่อสินคาไมเพยีงพอกับคําสั่งซื้อหรือเกิดสินคาคางสง 

(Back Order Cost) 
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รูปที่  3.12 แสดงตําแหนงของตัวแปรเบื้องตนในหนาจอการเลือก
แบบจําลองของผูควบคุมแบบจําลอง 

 
3.4.3.4 การเลือกและตั้งคาตัวแปรเพิ่มเติมของแบบจําลอง 

 
ตัวแปรเพิ่มเตมิในแบบจําลองดังแสดงในหัวขอ 3.3.2.2 สามารถตั้ง

คาไดดังตอไปนี้ 
1. การลดจํานวนหนวยงานในระบบหวงโซอุปทานลงจากสี่

หนวยงานในแบบจําลองปกติใหเหลือเพียงสามหรือสอง
หนวยงานได โดยเลือกไดจากแถบ Active Facility ดังแสดงใน
รูปที่ 3.13 

2. การกําหนดจํานวนสั่งซื้อข้ันต่ํา (Minimum Order Quantity) 
ซ่ึงหลักเกณฑการทํางานคือ ผูเลนแบบจาํลองตองสั่งซื้อเปน
จํานวนเทาของปริมาณที่กําหนดจํานวนสัง่ซื้อข้ันต่ําไว โดย
แบบจําลองจะเปลี่ยนคาปริมาณคําสั่งซื้อใหเปนจํานวนเทาของ
จํานวนขั้นต่ําโดยอัตโนมัติ ถาผูเลนแบบจําลองสั่งซื้อต่ํากวา
จํานวนดังกลาว โดยตวัแปรนี้สามารถตั้งคาไดจากแถบ 
MOQ/Lot Size ดังแสดงในรูปที่ 3.13 
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รูปที่ 3.13 แสดงแถบตัวแปรเพิ่มเติมในแบบจําลอง “เบียรเกม” 

 
3.4.3.5 การตั้งคาขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตดัสินใจสําหรบัการสั่งซื้อในแต

ละครั้งของผูเลนแบบจําลอง 
 

• การแสดงคาความตองการของผูบริโภคในแตสัปดาหใหทุก
หนวยงานในแบบจําลองทราบ (Show Real Demand) เพื่อใชในการ
ทดสอบวาถาทุกหนวยงานในระบบหวงโซอุปทานไดรับขอมูล คา
ความตองการของผูบริโภคที่จากลูกคาพรอมกันจะมีผลกระทบตอ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” อยางไร ซ่ึงในทางธุรกิจไดพัฒนาระบบแจง
ขอมูลการขายสินคาจากจุดขาย (Point Of Sale “POS”) เพือ่สงขอมูล
ดังกลาวไปยังผูกระจายสินคาและผูผลิต โดยในแบบจําลองสามารถ
เลือกหนวยงานที่จะแสดงขอมูลคาอุปสงคได ดังแสดงในรูป 3.14 

• การแสดงคาจากการพยากรณจากชดุขอมลูคาความตองการของ
ผูบริโภค (Show Moving Average of Real Demand) โดยคาพยากรณ
ที่ใชมาจากคาเฉลี่ยของคาความตองการของผูบริโภคซึ่งสามารถเลือก
ไดที่ 2 – 5 สัปดาห 

• การแสดงคาจากการพยากรณจากชดุขอมลูคําสั่งซื้อที่ไดรับ (Show 
Moving Average of Incoming Order) โดยคาพยากรณที่ใชมาจาก
คาเฉลี่ยของปริมาณสินคาที่รับมาจากหนวยงานถัดขึ้นไปซึ่งสามารถ
เลือกไดที่ 2 – 5 สัปดาห 
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• การแสดงจํานวนสินคาคางสงจากหนวยงานที่ผูเลนแบบจําลองสั่งซื้อ
สินคาไป (Show Back Log) ซ่ึงในแบบจําลองนี้สามารถเลือก
หนวยงานที่ผูควบคุมแบบจาํลองใหแสดงขอมูลดังกลาวได 

 

 
รูปที่ 3.14 แสดงขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตัดสินใจสําหรับการ
ส่ังซื้อ 

 
3.4.3.6 หนาจอสําหรบัแสดงชุดขอมูลและแผนภาพ 

 
หนาจอดังกลาวออกแบบเพือ่ใหผูควบคุมแบบจําลองสามารถใช

ติดตามการเลนแบบจําลองและผลกระทบที่เกิดขึ้นตอปรากฏการณ 
“บูลวิพ” โดยผูควบคุมแบบจําลองสามารถเลือกหนาจอดังกลาวไดโดย
เลือกหนาจอชือ่ Game monitor  ดังรูปที่ 3.15 จากนั้นใหเลือก
ชื่อแบบจําลองที่ตองการติดตามการเลนแบบจําลองจากชองทางซายมือที่
ชื่อ Active Team ดังแสดงในรูปที่ 3.16  
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รูปที่ 3.15 แสดงการเลือกหนาจอแสดงผลชุดขอมูลและแผนภาพ 

 

 
รูปที่ 3.16 แสดงชอง Active Team สําหรับเลือกแบบจําลองที่ตองการ
ติดตามการเลนแบบจําลอง 

   
3.4.3.6.1 แผนภาพคาใชจายรวมของแบบจําลองนั้นเปนผลที่ไดจากการ

ผลรวมของคาใชจายในแตละหนวยงานในแบบจําลอง โดย
แผนภาพดังกลาวสามารถเลือกไดจากแถบ Overall แสดงแผนภาพ
ทางดานขวามอืดังแสดงในรูปที่ 3.17 ซ่ึงแผนภาพจะแสดง
คาใชจายรวม คาใชจายจากการถือครองสินคา และคาใชจายจาก
การขาดสงสินคา ดังแสดงรปูที่ 3.18 
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รูปที่ 3.17 แสดงแถบหนาจอแสดงแผนภาพ 

 

 
รูปที่ 3.18 แสดงแผนภาพแสดงคาใชจายรวมที่เกิดขึน้ในแบบจําลอง 

 
3.4.3.6.2 หนาจอแสดงแผนภาพและชุดขอมูลที่เกิดขึ้นในหนวยงาน 

 
หนาจอดังกลาวจะแสดงแผนภาพความสัมพันธของปริมาณคํา

ส่ังซื้อที่ไดรับ ปริมาณสินคาคงคลังและปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อไปยัง
หนวยงานถัดไป รวมถึงแสดงชุดขอมูลของการเลนแบบจาํลองของ
หนวยงานนั้น ดังแสดงในรูปที่ 3.19 
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รูปที่ 3.19 แสดงหนาจอแผนภาพและชุดขอมูลที่เกิดขึ้นในหนวยงาน
นั้นๆ 

 
3.4.3.6.3 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางคาความตองการของผูบริโภค

กับปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อในแตละหนวยงาน 
 

แผนภาพดังกลาวจะแสดงการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ซ่ึง
ปริมาณคําสั่งซื้อจะเพิ่มขึ้นเรื่อยๆในแตละหนวยงานโดยเริ่มจาก
รานคาปลีกที่อยูใกลผูบริโภคมากที่สุดจนไปถึงโรงงานผลิต โดย
สามารถเลือกแผนภาพดังกลาวไดจากแถบการเลือกหนาจอที่ชื่อ 
Demand & Order ดังแสดงในรูปที่ 3.20 
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รูปที่ 3.20 แสดงหนาจอแผนภาพการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
3.4.3.6.4 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางคาความตองการของผูบริโภค

กับปริมาณสินคาคงคลังในแตละหนวยงาน 
 

ในแผนภาพนีจ้ะแสดงผลกระทบที่เกดิขึ้นจากการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยเกิดการขาดแคลนสินคาจากการสั่งซื้อ
มากเกินความจําเปนและทําใหเกิดจํานวนสินคาคงคลังที่เกินความ
ตองการในระบบหวงโซอุปทานหลังจาก โดยหนาจอดังกลาว
สามารถเลือกไดจากแถบเลือกหนาจอชื่อ Demand & Inventory ดัง
แสดงในรูปที่ 3.21 
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รูปที่ 3.21 แสดงแผนภาพผลกระทบที่เกิดจากปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
3.4.3.6.5 การคัดลอกขอมูลการเลนแบบจําลอง 

 
ผูควบคุมแบบจําลองสามารถคัดลอกขอมูลการเลนแบบจําลอง

ของทีมตางๆเพื่อใชเปนขอมูลอางอิงหรือใชในการวิเคราะห
ผลกระทบตางๆไดโดยเลือกที่ปุม  จากนัน้ทําเลือกบันทกึ
ขอมูลโดยตั้งชื่อไฟลและเลือกที่เก็บ ดังรูปที่ 3.22  

 
 
 
 



 44

 
รูปที่ 3.22 แสดงตําแหนงของปุมที่ใชในการบันทึกขอมูลการเลน
แบบจําลอง 

 
3.4.4 การออกแบบหนาจอสําหรบัผูเลนแบบจําลอง 
 

3.4.4.1 หนาจอสําหรบัการเลนแบบจําลอง 
 

สําหรับหนาจอการเลนแบบจําลองนั้นไดออกแบบใหมีลักษณะคลาย
กับแบบจําลองแบบดั้งเดมิ แตจะเพิ่มรายละเอียดตางๆเพือ่ใหผูเลน
แบบจําลองเขาใจและใชพจิารณาในการเลนแบบจําลองดังตอไปนี ้และ
แสดงในรูปที่ 3.23 

 
1. สัปดาหที่กําลังเลนแบบจําลอง สถานะในการเลนแบบจาํลอง

ของหนวยงานตางๆ และชื่อของหนวยงานนั้น ดังแสดงในรูปที่ 
3.24 

2. สถานะในการเลนแบบจําลองของหนวยงานนั้นๆโดยจะมีสีเขียว
และคําวา Play แสดงถึงสามารถเลนแบบจําลองในสัปดาหนั้นๆ
ได และจะมีสีแดงพรอมทั้มคําวา Waiting เมื่อหนวยงานนั้นๆ
ยืนยนัคําสั่งซื้อที่ตองการ ดงัแสดงในรูปที่ 3.25 และ 3.26 

3. ขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตัดสินใจสาํหรับการสั่งในแตละ
คร้ังของผูเลนแบบจําลองในหัวขอ 3.3.2.3 และ จาํนวนสัง่ซื้อข้ัน
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ต่ํา (Minimum Order Quantity) ที่กําหนดโดยผูควบคุม
แบบจําลอง ดงัแสดงในรูปที่ 3.27 

4. ขอมูลคําสั่งซื้อที่ไดรับมาจากหนวยงานกอนหนาหรือลผูบริโภค 
ดังแสดงในรูปที่ 3.28  

5. ขอมูลสินคาที่อยูระหวางการขนสงไปยังหนวยงานที่ส่ังซื้อสินคา
และสินคาที่กาํลังจะรับเขา ดังแสดงในรูปที่ 3.29 

6. ขอมูลการจัดการสินคงคลังที่จะตองบันทกึในตารางบันทกึผลดัง
แสดงในหัวขอ 3.3.1.1 ดังแสดงในรปูที่ 3.30 

7. ตําแหนงของปุมที่ใชสําหรับสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงานถัดไป 
โดยผูเลนแบบจําลองสามารถเลือกจํานวนสินคาที่ตองการไดจาก
ปุม  จากนั้นทาํการยืนยันจํานวนสินคาที่ส่ังซื้อที่ปุม 

 ดังแสดงในรูปที่ 3.31 
8. ขอมูลของคําสั่งซื้อที่ส่ังไปยังหนวยงานถัดไปหลังจากยนืยนัคํา

ส่ังซื้อ ดังแสดงในรูปที่ 3.32 
 

 
รูปที่ 3.23 แสดงตัวอยางหนาจอที่ใชในการเลนแบบจําลอง 
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รูปที่ 3.24 แสดงตําแหนงสปัดาหที่กําลังเลนแบบจําลอง, สถานะในการ
เลนแบบจําลองของหนวยงานตางๆ และชือ่ของหนวยงาน 
 

 
รูปที่ 3.25 แสดงตําแหนงสถานะในการเลนแบบจําลองของหนวยงานที่
สามารถเลนแบบจําลองสัปดาหนัน้ๆได 
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รูปที่ 3.26 แสดงตําแหนงสถานะในการเลนแบบจําลองของหนวยงานที่
ยืนยนัคําสั่งซื้อในสัปดาหนัน้ๆแลวและรอเริ่มเลนแบบจําลองในสัปดาห
ถัดไปหลังทุกหนวยงานในแบบจําลองยืนยนัคําสั่งซื้อ 
 

 
รูปที่ 3.27 แสดงตําแหนงขอมูลเพิ่มเติมสําหรับใชในการตัดสินใจสําหรับ
การสั่งในแตละครั้งของผูเลนแบบจําลองในหัวขอ 3.3.2.3 และ จํานวน
ส่ังซื้อข้ันต่ํา (Minimum Order Quantity) 
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รูปที่ 3.28 แสดงตําแหนงขอมูลคําสั่งซื้อที่ไดรับมาจากหนวยงานกอน
หนาหรือผูบริโภค 
 

 
รูปที่ 3.29 แสดงตําแหนงขอมูลสินคาที่อยูระหวางการขนสงไปยัง
หนวยงานที่ส่ังซื้อสินคาและสินคาที่กําลังจะรับเขา 
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รูปที่ 3.30 แสดงตําแหนงขอมูลการจัดการสินคงคลังที่จะตองบันทึกใน
ตารางบันทึกผลดังแสดงในหัวขอ 3.3.1.1 
 

 
รูปที่ 3.31 แสดงตําแหนงของปุมที่ใชสําหรับสงคําสั่งซื้อไปยังหนวยงาน
ถัดไป 
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รูปที่ 3.32 แสดงตําแหนงขอมูลของคําสั่งซื้อที่ส่ังไปยังหนวยงานถัดไป
หลังจากยนืยนัคําสั่งซื้อ 

 
3.4.4.2 การคํานวณภายในหนาจอสําหรับการเลนแบบจําลอง 

 
การคํานวณคาตางๆภายในหนาจอสําหรับการเลนแบบจาํลอง 

“เบียรเกม” มีดังตอไปนี ้
 
• Incoming order คือคําสั่งซื้อท่ีไดรับมาจากลูกคาหรือ

หนวยงานกอนหนา 
• Last week backlog คือปริมาณสินคาคางสงจากสัปดาหกอน

หนาที่หนวยงานนั้นๆไมสามารถจัดสงไดตามคําสั่งซื้อที่
รับมาจากจากลูกคาหรือหนวยงานกอนหนา 

• Total requirement คือผลรวมของคําสั่งซื้อในสัปดาห
ปจจุบันกับคําสั่งซื้อสินคาคางสงจากสัปดาหกอนหนาที่
หนวยงานนั้นๆไมสามารถจัดสงได (Last week backlog) ซ่ึง
เปนปริมาณรวมของสินคาทั้งหมดที่จะตองจัดสงในสัปดาห
นั้นๆ 

• Inventory คือปริมาณสินคาคงคลังที่เหลือมาจากสัปดาหที่
แลว 



 51

• Actual shipment คือปริมาณสินคาที่จัดสงไดจริงในสัปดาห
นั้นโดยมีที่ถามีปริมาณสินคาคงคลัง (Inventory) มากกวา
หรือเทากับปรมิาณรวมสินคาทั้งหมดที่จะตองจัดสงใน
สัปดาหนั้นๆ (Total requirement) ปริมาณสินคาที่จัดสงได
จริงจะเทากับปริมาณรวมสนิคาทั้งหมดทีจ่ะตองจดัสงใน
สัปดาหนั้นๆ (Total requirement) แตถาปริมาณสินคาคงคลัง 
(Inventory) นอยกวาปริมาณรวมสินคาทั้งหมดที่จะตอง
จัดสงในสัปดาหนั้นๆ (Total requirement) ปริมาณสินคาที่
จัดสงไดจริงจะเทากับปริมาณสินคาคงคลัง (Inventory) 

• This week’s backlog คือปริมาณสินคาคางสงในสัปดาหนั้น
และจะเปนปรมิาณปริมาณสนิคาคางสงจากสัปดาหกอน 
(Last week backlog) ในสัปดาหถัดไป 

• This week’s inventory คือปริมาณสินคาคงคลังที่เหลือใน
สัปดาหนั้นๆและจะเปนปริมาณสินคาคงคลังที่เหลือมาจาก
สัปดาหที่แลว (Inventory) 

• Place order คือตําแหนงของปุมที่ใชสําหรับสงคําสั่งซื้อไป
ยังหนวยงานถัดไป 

• Order to “Next party” คือตําแหนงของคําสั่งซื้อที่สงไปยัง
หนวยงานถัดไปหลังจากผูเลนแบบจําลองยนืยันโดยการกด
ปุม OK 

• จํานวนตัวเลขในแถบสีน้ําเงนิดานขวามือ คือปริมาณสินคาที่
อยูระหวางจดัสงมายังหนวยงานที่ผูเลนแบบจําลองกําลังเลน
อยู โดยจาํนวนของชองตัวเลขหมายหนึ่งชองแทนระยะเวลา
ในการจดัสง (Shipping Delay) หนึ่งสัปดาห ดังตวัอยางใน
รูป 3.29 หมายความวามีระยะเวลาในการจดัสงสินคา 
(Shipping Delay) สองสัปดาห 

 
3.4.4.3 หนาจอสําหรบัขอมูลและแผนภาพสําหรบัประกอบการตัดสินใจในการ

เลนแบบจําลอง 
 
สําหรับขอมูลและแผนภาพสําหรับประกอบการตัดสินใจในการ

เลนแบบจําลองนั้นจะถูกบันทึกดังแสดงในหัวขอ 3.3.3.1 และ 3.3.3.2  ได
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โดยเลือกแถบแสดงขอมูล Data Sheet ที่แถบ  ดังแสดงในรูป
ที่ 3.33 ถึง 3.36 

 

 
รูปที่ 3.33 แสดงตําแหนงแถบแสดงขอมูลและแผนภาพสําหรับ
ประกอบการตดัสินใจในการเลนแบบจําลอง 
 

 
รูปที่ 3.34 แสดงแผนภาพความสัมพันธระหวางจํานวนสินคาในคําสั่งซื้อ, 
จํานวนสินคาคงคลังและจํานวนสินคาที่สงคําสั่งซื้อในแตละสัปดาห 
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รูปที่ 3.35 แสดงแผนภาพคาใชจายตางๆที่เกิดขึ้นในแตละสัปดาห ไดแก
คาใชจายในการถือครองสินคาคงคลัง คาใชจายจากการขาดสงสินคา และ
คาใชจายรวม 
 

 
รูปที่ 3.36 แสดงตัวอยางตารางชุดขอมูลที่บันทึกระหวางการเลน
แบบจําลอง 
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3.5 การใชงานจริงของแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

3.5.1 การใชงานจริงของแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

ผูวิจัยไดทดสอบแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจริงกับ
ผูทดสอบแบบกลุมที่มีการบันทึกขอมูลไวทั้งหมด 21 ตัวอยางดังตอไปนี้ 

 
1. ผูทดสอบจากแผนการศึกษาภาคพิเศษคณะพานิชยศาสตรและ

การบัญชี จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย วนัที่ 7 ตุลาคม พ.ศ. 2549 
ทั้งหมด 8 ตัวอยาง 

2. ผูทดสอบจากนักศึกษาในวชิา การจัดการอุตสาหกรรมการผลิต 
คณะวิทยาศาสตร ช้ันปที่ 2 ถึงปที่ 4  มหาวทิยาลัยศิลปกร วันที่ 
10 กุมภาพนัธ พ.ศ. 2550 ทั้งหมด 8 ตัวอยาง 

3. ผูทดสอบจากภาคธุรกิจผูผลิตอุปกรณไฟฟา โดยผูทดสอบเปน
บุคลากรที่ทํางานในสายงานระบบหวงโซอุปทานเชน วาง
แผนการผลิต วางแผนการจดัซื้อสินคาสําเร็จรูป การจัดการ
คลังสินคา ทั้งหมด 5 ตัวอยาง 

และผูวิจยัไดทดสอบแบบจําลอง “เบียรเกม” แตไมไดบนัทึกผลการทดสอบไวอีก
จํานวนหนึ่ง 
 

3.5.2 ระยะเวลาที่ใชในการทดสอบและเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร 
 

การการทดสอบและใชงานจริงของแบบจําลองพบวา ระยะเวลาเฉลี่ยทีใ่ช
ในการเลนแบบจําลองที่ใชผูเลนสี่คนเลนแบบจําลองในแตละหนวยงานอยูที่
ประมาณ 40 – 60 นาทีตอการเลนหนึ่งครั้ง และใชเวลาในการอธิบายผลการ
ทดสอบแบบจาํลองประมาณ10 นาที โดยผลการทดสอบที่ใชในการอธิบาย
ประกอบไปดวย 

 
1. คาใชจายที่เกิดขึ้นในแตละหนวยงานและคาใชจายทีเ่กิดขึน้ในแต

ละกลุม  



 55

2. คาเฉลี่ยของคําสั่งซื้อ คาเฉลี่ยของปริมาณสินคาคางสง คาเฉลี่ย
ของปริมาณสินคาคงคลังในแตละหนวยงาน 

3. แผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภค
กับปริมาณคําสั่งซื้อสินคาของแตละหนวยงาน และแผนภาพ
แสดงความสมัพันธของคาความตองการของผูบริโภคกับปริมาณ
สินคาคงคลังของแตละหนวยงาน 

4. คําอธิบายการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จากแผนภาพ
ความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภคกับปริมาณคําสั่ง
ซ้ือสินคาของแตละหนวยงาน และผลกระทบที่เกิดจาก
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่ทําใหเกิดสินคาคงคลังที่ไมจําเปนใน
ระบบหวงโซอุปทานจากแผนภาพแสดงความสัมพันธของคา
ความตองการของผูบริโภคกับปริมาณสินคาคงคลังของแตละ
หนวยงาน 

 
และแบบจําลองนี้ผูวิจยัสามารถควบคุมการเลนแบบจําลองโดยใชผูควบคุม

เพียงหนึ่งคนตอการเลนแบบจําลองพรอมกัน 4 แบบจําลอง และสามารถควบคุม
การเลนแบบจาํลองพรอมกันไดมากกวานี ้โดยแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรนี้ออกแบบใหสามารถเลนแบบจาํลองได 30 กลุมพรอมกัน 

และผูวิจยัพบวาชวงเริ่มตนของการเลนแบบจําลองผูเลนแบบจําลองตอง
ใชเวลาในการทําความเขาใจกับวิธีการเลนแบบจําลอง วธีิคํานวณคาตางๆใน
แบบจําลอง และ รวมถึงแผนภาพและชุดขอมูลการเลนของแบบจําลอง ซ่ึงผูวิจัย
ไดใชผูเลนแบบจําลองปฏิบัติตามคําแนะนําของผูวิจัยประมาณ 3 ถึง 4 สัปดาหใน
การเลนแบบจาํลองหลังจากการแนะนําวิธีการเลนแบบจาํลองในขั้นตนแลว ซ่ึง
โดยสวนใหญแลวผูเลนแบบจําลองจะสามารถเขาใจวิธีการเลนมากขึ้นหลังจากที่
ไดปฏิบัติตามตามคําแนะนําแลว 

 
3.5.3 ผลการทดสอบการเลนแบบจําลอง“เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

จากการทดสอบแบบจําลองทั้ง 21 ตัวอยางพบวาปรากฏการณ “บูลวิพ” 
จะเกิดขึ้นทีห่ลังจากที่มีการเพิ่มคาความตองการของผูบริโภคจาก 4 ชิ้นตอสัปดาห
เปน 8 ชิ้นตอสัปดาห ที่ประมาณสัปดาหที่ 8 เปนตนไป 
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ผูวิจัยไดเปรียบเทียบผลการทดสอบการเลนแบบจําลองจากกลุมตัวอยาง
ทั้ง 21 ตัวอยางพบวาคาสัดสวนระหวางคาเฉล่ียของปริมาณการสั่งซื้อกบัคาเฉลี่ย
ของความตองการของผูบริโภค หรือเรียกวาดัชนีปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip 
Effect Index) ของทั้งตัวอยางทั้งหมดมีการเพิ่มขึ้นตั้งหนวยงานแรก (Retailer) ที่
รับความตองการของผูบริโภคจนถึงโรงงานผลิต โดยมีตวัอยาง 17 ตัวอยางจาก
ทั้งหมด 21 ตัวอยาง ที่ดัชนีปรากฏการณ “บูลวิพ” เพิ่มขึน้เปนลําดับขัน้จาก
หนวยงานแรกจนถึงหนวยงานสุดทาย และมีเพียง 4 ตัวอยางที่ดัชนีปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ของหนวยงานแรกที่รับความตองการของผูบริโภค (Retailer) ต่ํากวาดัชนี
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ของหนวยงานที่สอง (WholeSaler) 

และผูวิจยัยังพบวาคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของปริมาณการสั่งซื้อ (Standard 
Deviation of Order) ในแตละสัปดาหของตัวอยางการทดสอบแบบจาํลองทั้งหมด
18 ตัวอยางมกีารเพิ่มขึ้นเปนลําดับขั้นจากหนวยงานแรกจนถึงหนวยงานสุดทาย 
และทั้งนีย้ังพบวา มีตัวอยางทั้งหมด 10 ตัวอยางที่ปริมาณสินคาคงคลังเฉลี่ยที่สูง
ที่สุดในการทดสอบแบบจําลองอยูที่หนวยงานที่สาม (Distributor) โดยขอมูลการ
ทดสอบแสดงในตารางที่ 3.1 

 

 
ตารางที่ 3.1 แสดงผลการทดสอบแบบจําลองทั้ง 21 ตัวอยาง 
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3.5.4 ตัวอยางชดุขอมูลที่บันทึกระหวางการทดสอบแบบจําลอง“เบียรเกม” โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร 

 
ตัวอยางชดุขอมูลที่บันทึกไวระหวางการทดสอบแบบจําลองจากทั้งหมด 

21 ตัวอยางจะประกอบไปดวย 
1. ขอมูลเบื้องตนเชน ชื่อของแบบจําลอง วันที่ทดสอบแบบจําลอง

และคาตัวแปรในแบบจําลองที่ใชในการทดสอบ รวมถึงขอมูล
สรุปของการทดสอบแบบจําลองเชน คาเฉลี่ยของปริมาณการ
ส่ังซื้อในแตละหนวยงาน ดงัตัวอยางทีแ่สดงในรปูที่ 3.37 

2. ขอมูลคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดในแบบจําลองใน
แตละสัปดาห  

3. ชุดขอมูลรายละเอียดในการเลนแบบจําลองของแตละหนวยงาน 
ดังตัวอยางที่แสดงในรูปที่ 3.38 

4. แผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภค
และปริมาณการสั่งซื้อสินคาในแตละสัปดาหของแตละ
หนวยงาน หรือแผนภาพแสดงการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ”  ดัง
ตัวอยางทีแ่สดงในรูปที่ 3.39 

5. แผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภค
และปริมาณสนิคาคงคลังในแตละสัปดาหของแตละหนวยงาน 
หรือแผนภาพแสดงผลกระทบของการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ”  
ดังตัวอยางที่แสดงในรูปที่ 3.40 
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รูปที่ 3.37 แสดงตัวอยางขอมูลเบื้องตน คาตัวแปรในแบบจําลองที่ใชในการทดสอบและ 
ขอมูลสรุปของการทดสอบแบบจําลอง 
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รูปที่ 3.38 แสดงตัวอยางชุดขอมูลรายละเอียดในการเลนแบบจําลองของแตละหนวยงาน 
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รูปที่ 3.39 แสดงตัวอยางแผนภาพแผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของ
ผูบริโภคและปริมาณการสั่งซื้อสินคาในแตละสัปดาหของแตละหนวยงาน หรือแผนภาพ
แสดงการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 

 
รูปที่ 3.40แสดงตัวอยางแผนภาพแสดงความสัมพันธของคาความตองการของผูบริโภคและ
ปริมาณสินคาคงคลังในแตละสัปดาหของแตละหนวยงาน หรือแผนภาพแสดงผลกระทบ
ของการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
 
 
 
 



 

บทท่ี 4 
 

การใชแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” ศึกษาผลกระทบในปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 

ในบทนี้ผูวจิัยจะไดกลาวถึงการใชแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นมาใชใน
การศึกษาแนวโนมของผลกระทบในปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เกิดจากตัวแปรตางๆทีส่ามารถ
ปรับเปลี่ยนไดในแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” 

 
4.1 การเลือกตัวแปรในแบบจําลองมาศึกษาผลกระทบในปรากฏการณ “บูลวิพ” 

 
ผูวิจัยไดคัดเลือกตัวแปรที่จะนํามาใชในการศึกษาหาแนวโนมของผลกระทบใน

ปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยคัดเลือกจากตวัแปรที่ใชงานจริงในภาคธุรกิจและการทํางานจริงใน
ระบบหวงโซอุปทาน ดังตอไปนี ้

 
4.1.1 ขอมูลอุปสงคที่แทจริงของผูบริโภค (Real Customer Demand) 

  
ในปจจุบนัมีหลายภาคธุรกิจโดยเฉพาะหางสรรพสินคาและผูจําหนายสินคา

อุปโภคบริโภค ไดมีการสงขอมูลความตองการของผูบริโภคสําสรับสินคาหรือการ
ซ้ือสินคาชนิดนั้น แกผูผลิตหรือผูจัดจําหนายในทันทีทีม่ีการขายสินคานั้นๆออกจาก
หางสรรพสินคา หรือในระบบหวงโซอุปทานเรียกวา ขอมูลจากจุดขายสินคา (Point 
of Sale “POS”) ซ่ึงในทางทฎษฎีแลววิธีการดังกลาวจะสามารถชวยลดการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ได จากการที่ทุกหนวยงานในระบบหวงโซอุปทานสามารถ
ทราบถึงความตองการของผูบริโภคที่แทจริงไดพรอมๆกัน โดยไมจําเปนตอง
พยากรณคาความตองการของผูบริโภคเอง ซ่ึงดังนั้นแลวทุกหนวยงานสามารถ
ออกแบบและจัดหาสินคาตามจํานวนความตองการของผูบริโภค 

 
4.1.2 ขอมูลจํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) 

 
โดยปกตแิลวในแบบจําลอง “เบียรเกม” แบบดั้งเดิมนัน้ผูเลนแบบจําลองไม

สามารถทราบถึงจํานวนสินคาคางสงจากผูจัดสงไดเอง โดยจําเปนตองคํานวณจาก
จํานวนสินคาที่ส่ังซ้ือและจํานวนสินคาทีไ่ดรับมา ซ่ึงในความเปนจริงแลวในภาค
ธุรกิจปจจุบันนั้นสวนมากจะมีระบบคอมพิวเตอรที่ใชในการบริหารงานองคกรที่
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เรียกวา Enterprise Resources Planning “ERP” System ซ่ึงระบบดังกลาวสามารถ
แสดงขอมูลจํานวนสินคาคางสงไดโดยงาย ซ่ึงขอมูลนี้จะชวยใหผูที่ใชงานสามารถ
ทราบถึงจํานวนสินคาที่คางสงจากหนวยงานที่สงคําสั่งซื้อไปใหได และขอมูล
ดังกลาวจะชวยในการตัดสินใจสั่งซื้อสินคาในครั้งตอๆไป ซ่ึงจะชวยในการลดหรือ
บรรเทาการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ได 

 
4.1.3 การเพิ่มระยะเวลาที่ใชในการสงสินคาระหวางหนวยงาน (Shipping Delay) 

 
โดยปกตแิลวระยะเวลาใชการสงสนิคาที่นานมักจะเปนสาเหตุหนึ่งที่ทําใหเกิด

ปรากกฏการณ “บูลวิพ” รุนแรงขึ้น เนื่องมาจากวาผูทีส่งคําสั่งซื้อจําเปนตอง
พยากรณคาความตองการของลูกคาลวงหนาเปนเวลานาน ซ่ึงโดยปกติแลวคาความ
ถูกตองของการพยากรณในระยะเวลานานจะมีความถูกตองนอยกวาคาพยากรณที่
ใกลกวา รวมไปถึงเมื่อผูที่ส่ังซื้อทราบวามีระยะเวลาในการสงสินคาที่นาน มักมีการ
ส่ังซื้อที่เกินความจําเปนหรือการเพิ่มปริมาณสินคาคงคลังเพื่อลดความเสี่ยงใน
ระหวางการสงสินคา 

 
4.2 การออกแบบการทดสอบผลกระทบของตวัแปรในปรากฏการณ “บูลวิพ” 
 

4.2.1 ผูทดสอบแบบจําลอง 
 

ผูวิจัยไดเชิญผูทดสอบแบบจาํลองซึ่งเปนผูที่ทํางานในภาคการผลิตอุปกรณ
ไฟฟา และทํางานในแผนกซัพพลายเชน (Supply Chain Department) แผนก
คลังสินคา (Warehouse Department)  และแผนกการผลิต (Production Department) 
โดยผูวิจยัไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 4 กลุม กลุมละ 4 คน โดยในแตละกลุมจะ
ประกอบไปดวยผูที่ทํางานในทุกแผนกที่ผูวิจัยเชิญมาทดสอบแบบจําลอง 

 
4.2.2 การกาํหนดชุดขอมูลคาความตองการของผูบริโภคที่ใชในการทดสอบ 

 
ผูวิจัยไดกําหนดคาความตองการของผูบริโภคที่ใชในการทดสอบแบบจาํลอง

ทั้งหมด 40 สัปดาหโดยกําหนดใหในสองสัปดาหแรกมคีาความตองการของ
ผูบริโภคที่ 4 ช้ินตอสัปดาหและสัปดาหที่ 3 ถึงสัปดาหที่ 40 มีคาความตองการของ
ผูบริโภคกระจายตัวแบบสุมระหวาง 0 ถึง 16 ชิ้นตอสัปดาห โดยคาเฉลีย่ของคาความ
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ตองการของผูบริโภคตอสัปดาหทุกๆสิบสัปดาหตั้งแตสัปดาหที่ 3 ถึงสัปดาหที่ 40 
อยูที่ 8.00 ชิ้นและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคาความตองการของผูบริโภคทั้งหมดที่ 
4.882 โดยการกําหนดความตองการของผูบริโภคกระจายแบบสุมนี้เพือ่ที่จะใหผู
ทดสอบแบบจาํลองไมสามารถจํารูปแบบของชุดขอมูลความตองการของผูบริโภค
ไดในการทดสอบแบบจําลอง โดยคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดแสดงใน
ตาราง 4.1 

 
ตารางที่ 4.1 แสดงคาความตองการของผูบริโภคที่ใชในการทดสอบแบบจําลอง 
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4.2.3 จํานวนแบบจําลองที่ใหผูทดสอบเลนแบบจําลอง 
 

ผูวิจัยไดออกแบบใหผูทดสอบทั้งหมดทดสอบแบบจําลองทั้งหมด 5 
แบบทดสอบโดยแบงไดดังนีค้ือ 

4.2.3.1 แบบทดสอบที่ 1 ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบมาตรฐาน
คือ สัปดาหที่ 1 ถึงสัปดาหที่ 4 มีคาความตองการของผูบริโภคที่ 
4 ช้ินตอสัปดาห และตั้งแตสัปดาหที่ 5 เปนตนไปมีคาความ
ตองการของผูบริโภคที่ 8 ชิ้นตอสัปดาห 

4.2.3.2 แบบทดสอบที่ 2 ใชคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดไวดัง
แสดงในหัวขอ 4.2.2 

4.2.3.3 แบบทดสอบที่ 3 ใชคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดไวดัง
แสดงในหัวขอ 4.2.2 และแสดงคาความตองการของผูบริโภคที่
แทจริง (Real Customer Demand) ของลูกคาแกทุกหนวยงานใน
แบบจําลอง 

4.2.3.4 แบบทดสอบที่ 4 ใชคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดไวดัง
แสดงในหัวขอ 4.2.2 และแสดงจํานวนสินคาคางสง (Supplier 
Backlog) แกทกุหนวยงานในแบบจําลอง 

4.2.3.5 แบบทดสอบที่ 5 ใชคาความตองการของผูบริโภคที่กําหนดไวดัง
แสดงในหัวขอ 4.2.2 และเพิม่ระยะเวลาในการสงสินคาจากเดิมที่ 
2 สัปดาหเปน 4 สัปดาห 

 
โดยตัวแปรอืน่ๆที่ใชในการทดสอบแบบจาํลองดังกลาว ผูวิจัยกําหนดใหทุกแบบจําลอง
มีคาเทากันคือ 

1. ระยะเวลาในการสงสินคา (Shipping Delay) ที่ 2 สัปดาหยกเวน
แบบทดสอบที่ 5 ที่เพิ่มระยะเวลาในการสงสินคาที่ตั้งคาไวที่ 4 
สัปดาห 

2. ปริมาณสินคาคงคลังเริ่มตน (Initial Stock) ที่ 12 ชิ้นยกเวน
แบบทดสอบที่ 5 ที่เพิ่มระยะเวลาในการสงสินคาที่ 4 สัปดาหจะมี
ปริมาณสินคาคงคลังเริ่มตนเพิ่มขึ้น 8 ชิ้นเปนที่ 20 ชิ้นตามระยะเวลา
สงสินคาที่เพิ่มขึ้น 2 สัปดาห 

3. ปริมาณสินคาที่อยูระหวางการจัดสง (In Transit Stock) ที่  4 ช้ินตอ
สัปดาห 
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4. คาใชจายสําหรับการเก็บสินคาคงคลัง (Inventory Holding Cost) ที่ 
0.5 หนวยตอช้ินตอสัปดาห 

5. คาใชจายสําหรับการขาดสงสินคา (Back Order Cost) ที่ 1.0 หนวยตอ
ชิ้นตอสัปดาห 

6. ผูจัดสงสินคา (Supplier) ใหหนวยงานสุดทายหรือโรงงานผลิต 
(Factory) ไมมีขอจํากัดในการผลิตและจัดสงสินคาตามความคําสั่งซื้อ
ที่ไดรับจากโรงงานผลิต 

 
4.2.4 ชุดขอมูลที่จัดเก็บและเปรยีบเทียบในการทดสอบแบบจําลอง 
 

ผูวิจัยไดจดัเกบ็ขอมูลในการทดสอบแบบจําลองทั้งหมด 20 แบบทดสอบ
จากการทดสอบแบบจําลองทั้งหมด 5 แบบทดสอบในหวัขอ 4.2.3 จากทั้งหมด 
4 กลุมผูทดสอบ โดยชุดขอมลูที่จัดเก็บและนํามาเปรียบเทยีบมีดังตอไปนี้ 
 

1. คาเฉลี่ยของคาความตองการของผูบริโภค (Average Real Demand) 
2. คาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่เกดิขึ้น (Average Total Cost) โดยชุด

ขอมูลนี้จะใหแนวโนมผลกระทบของแบบทดสอบแตละชุดวามี
ผลกระทบตอคาใชจายในการดําเนินการ 

3. คาเฉลี่ยปริมาณสินคาคงคลัง (Average Inventory) โดยชุดขอมูลนี้จะ
ใหแนวโนมผลกระทบของการเกิดปริมาณสินคาคงคลังที่เกินความ
จําเปน (Excess Inventory) ที่เกิดจากการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” 

4. คาเฉลี่ยปริมาณสินคาคางสง (Average Back Order) โดยชุดขอมูลนี้
จะใหแนวโนมวาหนวยงานใดในแบบจําลองเกิดผลกระทบมากที่สุด
เมื่อเกิดปรากฏกการณ “บูลวิพ” ในแตละแบบทดสอบ 

5. คาเฉลี่ยปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อ (Average Order Quantity) ชุดขอมูลนี้
ใชในการหาคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” (Bullwhip Effect 
Index) 

6. คาเฉลี่ยของคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อ 
(Average Standard Deviation of Order) 
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4.3   การวิเคราะหขอมูลและการเปรียบเทียบผลการทดสอบแบบจําลอง 
 

ภายหลังจากการทดสอบแบบจําลองในรูปแบบที่กําหนดในหวัขอ 4.2.3 และจัดเก็บชดุ
ขอมูลการทดสอบแบบจําลองในหวัขอ 4.2.4 แลว ผูวิจยัไดนําชุดขอมลูดังกลาวมาวเิคราะหและ
เปรียบเทียบผลกระทบที่เกิดขึ้นตอการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ดังตอไปนี ้

 
4.3.1 การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” (Bullwhip Effect Phenomenon) และความรุนแรงของการ

เกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Degree of Bullwhip Effect) 
 

ผูวิจัยไดใชชุดขอมูลที่จัดเก็บจากการทดสอบแบบจําลองตางๆ มาวิเคราะหหาการเกดิ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” และความรุนแรงของการเเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” โดย 
1. คาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) โดยคํานวณจาก 

คาปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อ (Order Quantity) หารดวยคาความตองการของผูบริโภค 
(Real Demand) โดยชุดขอมลูนี้จะแสดงถึงการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” โดยคา
ดัชนีที่มากขึ้นจะบอกถึงระดบัความรุนแรงของปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่มากขึ้น 
โดยผูวิจยัไดคํานวณคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ทั้งในแตละสัปดาหที่
ทดสอบแบบจาํลองและคาเฉลี่ยของดัชนีของทั้งแบบจําลอง 

2. คาความชันของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Slope of Bullwhip Effect 
Index) โดยคํานวณจากสูตรการคํานวณดังตอไปนี ้

 
คาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” สัปดาหที่ X - คาดัชนี สัปดาหที่ 1  

        สัปดาหที ่X - สัปดาหที ่1 
 

โดยคาความชนัของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จะแสดงถึงความ
รวดเร็วของการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยที่คาความชันของดัชนีการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่สูงแสดงถึงการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่รวดเร็ว 

 
ซ่ึงผูวิจัยจะใชขอมูลทั้งสองนี้อธิบายและเปรียบเทียบผลกระทบของตวัแปรที่ใช

ในการทดสอบผลกระทบตอการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” 
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4.3.2 การเปรียบเทยีบผลการทดสอบแบบจําลองระหวางแบบจําลองที่ใชคาความตองการ
ของผูบริโภคแบบมาตรฐานในแบบทดสอบที่ 1 กับแบบจําลองที่ใชคาความตองการ
ของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไวในแบบทดสอบที่ 2 ในหัวขอที่ 4.2.3 

 
ผูวิจัยพบวาคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) ใน

แบบทดสอบที่ 2 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไว ในทุก
หนวยงานในแบบจําลองและคาเฉลี่ยของทั้งแบบจําลองสูงกวาเมื่อเทยีบกับดัชนกีาร
เกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 1 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบ
มาตรฐาน ดังแสดงในรูปที่  4.1   

ทั้งนี้ยังพบวาคาเฉลี่ยของปริมาณสินคาที่ส่ังซื้อ (Average Order Quantity) และ
คาเฉลี่ยของเบี่ยงเบนมาตรฐานของคําสั่งซื้อ (Average Standard Deviation of Order 
Quantity) ยังมคีาไปในทางเดียวกันกับคาดัชนีเกดิปรากฏการณ “บูลวพิ” ซ่ึงแสดงวามี
การสั่งซื้อสินคาที่เกินความตองการและเกดิการแกวงตวัของปริมาณคําสั่งซื้อที่เพิ่ม
สูงขึ้น ดังแสดงในรูปที่ 4.2 และรูปที่ 4.3 
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รูปที่ 4.1 แสดงแผนภาพคาเปรียบเทียบของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) ระหวางแบบทดสอบที่ 1 และแบบทดสอบที่ 2 
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รูปที่ 4.2 แสดงแผนภาพคาเปรียบเทียบของคาเฉลี่ยของปริมาณสินคาที่สั่งซื้อ (Average Order Quantity) ระหวางแบบทดสอบที่ 1 และแบบทดสอบที่ 2 
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รูปที่ 4.3 แสดงแผนภาพคาเปรียบเทียบของคาเฉลี่ยของเบี่ยงเบนมาตรฐานของคําสั่งซื้อ (Standard Deviation of Order Quantity) ระหวางแบบทดสอบที่ 1 และ
แบบทดสอบที่ 2 

 



 71

และในระหวางการทดสอบแบบจําลองยังพบวา ในแบบทดสอบที่ 2 ที่ใชคาความ
ตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไว มีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” หลังจากมี
การปรับคาความตองการของผูบริโภคจาก 4 ชิ้นตอสัปดาหในสองสัปดาหแรกเปนคา
ความตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไวในหวัขอ 4.2.2 ตั้งแตสัปดาหที่ 3 เปน
ตนไป โดยปรากฏการณ “บูลวิพ”  จะเกิดขึ้นสองสัปดาหหลังจากมกีารปรับคาความ
ตองการของผูบริโภคคือที่สัปดาหที่ 4 เปนตนไป และมีคาสูงสุดประมาณสัปดาหที่ 8 
โดยมีคาดัชนเีกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่ 3.88 ดังแสดงในรูปที่ 4.4 แสดงคาดัชนีเกดิ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาห ซ่ึงการเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ใน
แบบทดสอบที่ 2 นั้นเกดิขึน้ในรูปแบบเดียวกับการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ”ใน
แบบทดสอบที่ 1 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบมาตรฐาน ทีจ่ะเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ขึ้นสองสัปดาหหลังจากมีการปรับคาความตองการของ
ผูบริโภคจาก 4 ชิ้นตอสัปดาหมาเปนที่ 8 ชิ้นตอสัปดาหตัง้แตสัปดาหที่ 5 เปนตนไป 
โดยปรากฏการณ “บูลวิพ”  ที่เกิดขึ้นในแบบทดสอบที่ 1 เกิดขึ้นในสปัดาหที่ 6 และมี
คาดัชนีเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” สูงที่สุดในแบบจําลองที่สัปดาหที่ 15 ที่ 3.25 ดัง
แสดงในรูปที่ 4.4 แสดงคาดชันีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหและแสดง
ตัวอยางในรูปที่ 4.6  

และทั้งนี้จะสังเกตุเหน็วาปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เกิดขึ้นในแบบทดสอบที่ 2 ที่ใช
คาความตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไว มีการเกิดขึ้นของปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ที่รุนแรงกวาแบบทดสอบที่ 1 อยางเห็นไดชัดเจน โดยดจูากคาความชันของ
ดัชนีเกดิปรากฏการณ “บูลวพิ” ในแตละสัปดาหของแบบทดสอบที่ 2 ที่เพิ่มขึ้นอยาง
มากโดยเริ่มตั้งแตสัปดาหที่ 3 ถึงสัปดาหที่ 8 โดยจุดสูงสดุอยูที่สัปดาหที่ 8 ที่คาความ
ชันที่ 0.41 ดังแสดงในแผนภูมิในรูปที่ 4.5  
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รูปที่ 4.4 แสดงแผนภาพคาดชันีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหในแบบทดสอบที่1 และแบบทดสอบที่ 2 
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รูปที่ 4.5 แสดงแผนภาพคาความชันของดัชนีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหในแบบทดสอบที่1 และแบบทดสอบที่ 2 
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รูปที่ 4.6 แสดงตัวอยางแผนภาพการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 1 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบมาตรฐาน 
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รูปที่ 4.7 แสดงตัวอยางแผนภาพการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 2 ที่ใชคาความตองการของผูบริโภคแบบสุมที่กําหนดไว 
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4.3.3 การเปรียบเทยีบผลการทดสอบแบบจําลองระหวางแบบทดสอบที่ใชคาความตองการของ
ผูบริโภคแบบสุมทั้งหมดที่กาํหนดไวในแบบทดสอบที่ 2  ถึงแบบทดสอบที่ 5 ในหวัขอที่ 
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

สังเกตุไดจากคาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) ของ
แบบทดสอบทั้ง 4 แบบทดสอบพบวา แบบทดสอบที่ 3 ที่มีการใหขอมูลคาความ
ตองการของผูบริโภคที่แทจริง (Real Customer Demand) แกทกุหนวยงานในการ
ทดสอบแบบจาํลอง จะทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่ต่ําที่สุดจากแบบทดสอบ
ทั้งหมด โดยมีคาเฉลี่ยดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  เทากับ 1.21 (ดังแสดง
ในรูปที่ 4.8) และความรุนแรงของการเเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Degree of 
Bullwhip Effect) ที่สามารถแสดงไดจากคาความชันของดัชนีเกดิปรากฏการณ 
“บูลวิพ” (Slope of Bullwhip Effect Index) ของแบบทดสอบที่ 3 ยังมีคาต่ําที่สุด
ดวย (ดังแสดงในรูปที่ 4.10 แสดงความชนัของดัชนีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ใน
แตละสัปดาห) ซ่ึงแสดงวาการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 3 นั้น
เกิดขึ้นชาและไมรุนแรงเทากับแบบทดสอบอื่นๆ โดยเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่
ประมาณสัปดาหที่ 9 และมีคาสูงสุดที่สัปดาหที่ 14 ซ่ึงในแบบทดสอบอื่นจะพบ
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ไดในสัปดาหที่ 3 ถึงสัปดาหที่ 5  (ดังรูปที่ 4.9 
แสดงคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ในแตละสัปดาหและตัวอยางการเกดิ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแบบจําลองของแบบทดสอบตางๆ ดังแสดงในรูปที่ 
4.11 ถึง 4.13) ซ่ึงจากผลการทดสอบแสดงใหเห็นวาการที่ทุกหนวยงานไดรับ
ขอมูล คาความตองการของผูบริโภคที่แทจริงในแบบทดสอบที่ 3 นั้นสามารถ
บรรเทาและชะลอการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ได 

และการที่ผูทดสอบแบบจําลองในหนวยงานตางๆสามารถทราบถึงขอมูล
จํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) ในแบบทดสอบที่ 4 นั้น ผลการทดสอบ
แสดงใหทราบถึงแนวโนมทีล่ดลงของการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  โดยสังเกตุ
ไดจากรูปที่  4.9 ที่แสดงคาดชันีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” และรูปที่ 4.10 ที่
แสดงคาความชันดัชนีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ซ่ึงแบบทดสอบนี้กพ็บวามีการ
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เกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่สัปดาหที่ 5 แตไมสูงมากนักและมีคาดชันีที่สูงที่สุดที่
สัปดาหที่ 14 แตคาดัชนกี็ยังต่ํากวาแบบทดสอบที่ 2  

สวนการเพิ่มระยะเวลาในการสงสินคาในแบบจําลองที่ 5 นั้นจากผลการ
ทอสอบแบบจองพบวามีแนวโนมที่จะทําใหเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เพิ่มขึ้น 
โดยจากการทดสอบวาแบบจําลองที่ 5 มีคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ใน
แตละสัปดาหในชวงสัปดาหแรกจนถึงสัปดาหที่ 14 ใกลเคียงหรือนอยกวาคาของ
แบบทดสอบที่ 2 แตหลังจากสัปดาหที่ 14 แบบทดสอบที่ 5 มีคาดัชนกีารเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” สูงที่สุดในแบบทดสอบทั้งหมด ดังแสดงในรูปที่ 4.10 และ
มีคาเฉลี่ยของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่มากที่สุดในการทดสอบ
แบบทดสอบทั้งหมด ดังแสดงในรูป 4.9   

และในสวนของคาความชันดัชนีเกดิปรากฏการณ “บูลวพิ” พบวา
แบบทดสอบที่ 5 นี้มีคาความชันที่สูงอยางฉับพลันตั้งแตสัปดาหที่ 3 ซ่ึงแสดงให
เห็นวามีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ขึ้นทันทีหลังจากมีการเพิ่มคาความตองการ
ของผูบริโภคแบบสุมที่เร่ิมตนที่สัปดาหที่ 3 ดวย 

ผูวิจัยยังพบวาคาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ในทุกแบบทดสอบมี
การเพิ่มขึ้นในแตละหนวยงานในแบบจําลองเปนลําดับตัง้แตหนวยงานแรกหรือ
รานคาปลีก (Retailer) จนถึงหนวยงานสุดทายหรือโรงงานผลิต (Factory) ดัง
แสดงในรูปที่ 4.8 แสดงผลการเปรียบเทียบคาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” 
(Bullwhip Effect Index) ของแบบทดสอบ 
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รูปที่ 4.8 แสดงแผนภาพคาดชันีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index) ของแบบทดสอบ 
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รูปที่ 4.9 แสดงแผนภาพคาดชันีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหของแบบทดสอบที่ 2 ถึงแบบทดสอบที่ 5 
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รูปที่ 4.10 แสดงแผนภาพคาความชันของดชันีเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแตละสัปดาหในแบบทดสอบที่ 2 ถึงแบบทดสอบที่ 5 
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รูปที่ 4.11 แสดงแผนภาพตวัอยางการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 3 
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รูปที่ 4.12 แสดงแผนภาพตวัอยางการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 4 
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รูปที่ 4.13 แสดงแผนภาพตวัอยางการเกิดปรากกฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 5 
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4.3.3.2 ผลกระทบที่เกดิขึ้นในระบบหวงโซอุปทานจากการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ”  
 

ผูวิจัยพบวาเมือ่ระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงและเกดิปริมาณสินคาคาง
สงหรือระดับปริมาณสินคาคงคลังต่ํากวาศูนยในแบบจาํลอง จะสามารถสังเกตุพบ
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ไดจากคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เพิ่มขึ้นและ
คาดัชนีจะถึงจดุสุงที่สุดในแบบจําลองที่ประมาณ 2 – 3 สัปดาหหลังระดับปริมาณ
สินคาคงคลังลดลง ตัวอยางเชน ในแบบทดสอบที่ 2 และแบบทดสอบที่ 5 ที่พบวา
ระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศนูยที่สัปดาหที่ 5 และสัปดาหที ่6 
ตามลําดับ ดังแสดงในรูปที่ 4.14   

และจะพบวาคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่สูงที่สุดอยูที่สัปดาห
ที่ 8 ของทั้งสองแบบทดสอบ ดังแสดงในรูปที่ 4.9 ในหวัขอ 4.3.31 รวมไปถึงคา
ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของปริมาณคําสั่งซื้อ (Standard Deviation of Order 
Quantity) ก็พบวาในสัปดาหที่ 8 ที่คาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” มีคาสูง
ที่สุด คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานในสัปดาหนั้นก็มีคาสูงที่สุดในแบบจาํลองดวย
เชนกัน ดังแสดงในรูปที่ 4.15 

แตจากผลการทดสอบแบบจาํลองจะพบวาแบบทดสอบที่ใหขอมูล
เพิ่มเติมแกผูทดสอบแบบจําลอง ในแบบทดสอบที่ 3 ที่แสดงคาความตองการของ
ผูบริโภคที่แทจริง (Real Customer Demand) ของลูกคาแกทุกหนวยงานใน
แบบจําลอง และแบบทดสอบที่ 4 ที่แสดงจํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) 
แกทุกหนวยงานในแบบจําลอง สามารถชวยลดและชะลอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ได โดยจะพบวาหลังจากที่ระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศูนย
แลว คาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จะถึงจุดสูงสดุของแบบจําลองจะ
เกิดขึ้นในสัปดาหที่ 4 – 8 หลังจากระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศูนย 
ตัวอยางเชน ในแบบจําลองที่ 4 ที่ระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศูนยที่
สัปดาหที่ 6 แตคาคาดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จะถึงจุดสูงสุดของ
แบบจําลองเกดิขึ้นที่สัปดาหที่ 14 และยังพบวาในแบบทดสอบที่ 3 ที่แสดงคา
ความตองการของผูบริโภคที่แทจริง (Real Customer Demand) แกทกุหนวยงาน
ในแบบจําลอง สามารถชะลอการเกิดระดบัปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศนูย
ได โดยทีใ่นแบบจําลองที่ 3 เกิดระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงต่ํากวาศูนยที่
สัปดาหที่ 10 และคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” จะถึงจุดสูงสุดของ
แบบจําลองเกดิขึ้นที่สัปดาหที่ 14 เชนเดยีวกับแบบทดสอบที่ 4 
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และคาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่เกิดขึ้นในแบบจําลองมีความสัมพันธกับ
คาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยที่ถาคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” มีลดลง คาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่เกิดขึ้นก็มีแนวโนมที่จะลดลงดวย 
โดยในการทดสอบพบวาคาของดัชนีการเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” ของ
แบบทดสอบที่ 3 มีคาเฉลี่ยที่ต่ําที่สุด และแบบทดสอบที่ 4, แบบทดสอบที่ 2 ,
แบบทดสอบที่ 5 มีคาสูงขึ้นตามลําดับ (ดังแสดงในรูปที่ 4.16) ซึ่งคาเฉลี่ยของ
คาใชจายรวมที่เกิดขึ้นในแบบจําลองก็มีแนวโนมไปในทางเดียวกับคาของดัชนี
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” ที่แบบทดสอบที่ 3 มีคาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่
เกิดขึ้นต่ําที่สุด และแบบทดสอบที่ 4  แบบทดสอบที่ 2  แบบทดสอบที่ 5 มีคา
สูงขึ้นตามลําดับ (ดังแสดงในรูปที่ 4.17) 
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รูปที่ 4.14 แสดงแผนภาพคาเฉลี่ยของปริมาณสินคาคงคลัง ในแตและสัปดาหของแบบทดสอบที่ 2 - 5 
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รูปที่ 4.15 แสดงแผนภาพความเบี่ยงเบนมาตรฐานของปริมาณคําสั่งซื้อ ในแตและสัปดาหของแบบทดสอบที่ 2 – 5 
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รูปที่ 4.16 แสดงแผนภาพการเปรียบเทียบคาดัชนีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” ในแบบทดสอบที่ 2 -5   
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รูปที่ 4.17 แสดงแผนภาพการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคาใชจายรวมที่เกดิขึ้นในแบบทดสอบที่ 2 -5 

 
 



4.4 สรุปผลการศึกษาผลกระทบในปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยใชจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” 
 

จากผลการทดสอบการใชแบบจําลองคอมพิวเตอร “เบียรเกม” ในการศึกษาผลกระทบของ
ตัวแปรในแบบทดสอบตางๆ ในหัวขอ 4.2.3 ตอปรากฏการณ “บูลวิพ” ผูวิจัยพบวา 

 
1. คาเฉลี่ยของคาใชจายรวม (Average Total Cost) มีแนวโนมความสัมพนัธไป

ในทางเดยีวกนักับคาดัชนกีารเกิดปรากฏการณ “บูลวิพ” (Bullwhip Effect Index)
โดยที่เมื่อคาดชันีการเกดิปรากฏการณ “บูลวิพ” มีคาลดลง คาเฉลี่ยของคาใชจาย
รวมก็จะลดลงดวย 

2. ปรากฏการณ “บูลวิพ” มีแนวโนมที่จะเกดิขึ้นเมื่อคาเฉลี่ยของระดับปรมิาณสินคา
คงคลังในแตละสัปดาหลดลงต่ํากวาศนูย โดยที่จะมีแนวโนมที่เกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ที่สูงที่สุดในแบบจาํลองที่สัปดาหที่ 2 ถึงสัปดาห8 ที่  หลังจากระดับ
ปริมาณสินคาคงคลังในแตละสัปดาหลดลงต่ํากวาศนูย และปรากฏการณ “บูลวิพ” 
นี้ก็เกดิขึ้นแมกระทั่งทุกหนวยงานทราบคาความตองการของผูบริโภคที่แทจริง 
(Real Customer Demand) ในกรณแีบบทดสอบที่ 3 เมื่อคาเฉลี่ยของระดับปริมาณ
สินคาคงคลังในแตละสัปดาหลดลงต่ํากวาศูนย โดยจากการสังเกตุของผูวิจัยพบวา
เมื่อระดับปริมาณสินคาคงคลังลดลงหรือเกิดปริมาณสินคาคางสงขึ้น แตละ
หนวยงานในแบบจําลองก็จะเพิ่มปริมาณสนิคาที่ส่ังซื้อมากกวาคาความตองการ
ของผูบริโภคที่แทจริงจากลกูคาเพื่อเพิ่มระดับปริมาณสนิคาคงคลัง เพื่อลดและ
ขจัดระดับปรมิาณสินคาคางสง รวมถึงยังเกิดการตระหนกเมื่อระดับปริมาณสินคา
คงคลังลดลงหรือเกิดปริมาณสินคาคางสงขึ้น โดยที่จะมีการสั่งซื้อที่เกินความ
จําเปนเกิดขึ้น 

3. การที่ผูทดสอบแบบจําลองมีขอมูลที่เกี่ยวของกับการทดสอบแบบจําลองเพิ่มมาก
ขึ้น เชน ในแบบทดสอบที่ 3 ที่ซ่ึงแสดงคาความตองการของผูบริโภคที่แทจริง 
(Real Customer Demand) แกทุกหนวยงานในแบบจําลอง และแบบทดสอบที่ 4 ที่
แสดงจํานวนสินคาคางสง (Supplier Backlog) แกทกุหนวยงานในแบบจําลอง  
ขอมูลเหลานี้จะชวยผูทดสอบในการตัดสนิใจในการสั่งซื้อสินคาในแตละสัปดาห 
และมีแนวโนมวาจะชวยลดและบรรเทา รวมถึงชะลอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” พรอมทั้งมีแนวโนมที่จะชวยลดคาใชจายรวมที่เกิดขึ้นในระบบหวงโซ
อุปทานดวย 

4.  ระยะเวลาในการสงสินคา (Shipping Delay) ที่เพิ่มขึ้นมแีนวโนมที่จะทําใหเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เพิม่สูงขึ้นดวย โดยจากการสังเกตุของผูวิจยัตอกลุมผู

train
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ทดสอบแบบจาํลอง พบวาเมือ่ระยะเวลาในการสงสินคาเพิ่มขึ้น ผูทดสอบ
แบบจําลองจะมีการสั่งซื้อสินคาที่เพิ่มขึ้นเพื่อเพิ่มระดับปริมาณสินคาคงคลัง 
สําหรับปองกันการเกดิสินคาคางสงไปยังผูส่ังซื้อสินคาเมื่อระหวางระยะเวลาใน
การสงสินคาเพิ่มขึ้น ซ่ึงการกระทําดังกลาวจะเปนการเพิม่และเรงการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” ในระบบ 
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บทท่ี 5 
 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
 

5.1.1 การพัฒนาแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม”  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับใชศึกษา
ปรากฏการณ “บูลวิพ”  และการทํางานของระบบหวงโซอุปทาน 
 

ผูวิจัยไดจดัสรางและพัฒนาแบบจําลองสถานการณ “เบียรเกม” ดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรขึน้ โดยแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นนี้จะใชงานบนระบบโครงขาย
ภายใน (Local Area Network “LAN”) โดยใชการเชื่อมตอและสื่อสารระหวางหนวยงาน
ในแบบจําลองสําหรับผูเลนแบบจําลองและผูควบคุมแบบจําลองผานทางหมายเลข Internet 
Protocol (IP) โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นมีขนาดไฟล 
1.16 MB และโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” นี้สามารถจัดเก็บขอมูลการ
เลนและทดสอบแบบจําลองไดโดยการคดัลอกขอมูลลงในโปรแกรมตาราง Microsoft 
Excel 

และโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นนี้สามารถ
ปรับเปลี่ยนคาตัวแปรตางๆ ในแบบจําลอง “เบียรเกม” มาตรฐานไดเชน ระยะเวลาในการ
จักสงสินคา ปริมาณสินคาคงคลังเริ่มตนและปริมาณสินคาระหวางการจัดสง เปนตน
รวมถึงมีการเพิ่มตัวแปรและขอมูลเพิ่มเตมิที่มีการใชงานในระบบหวงโซอุปทาน เชน คา
ความตองการของผูบริโภคที่สามารถแสดงใหทุกหนวยงานในแบบจําลองทราบได, 
ปริมาณสินคาคางสงที่ผูจัดสงไมสามารถจัดสงไดตามคําสั่งซื้อ เปนตน 

 
5.1.2 การนําโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นมาทดลองการใชงานจริง 

 
ผูวิจัยไดนําโปรแกรมคอมพวิเตอรแบบจาํลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้นมาทดลอง

ใชงานจริงเพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรมและเพื่อหาปรับปรุงพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรแบบจําลอง “เบียรเกม” กับผูทดสอบจริงจากนิสิตนักศึกษาและผูที่ทํางานใน
ระบบหวงโซอุปทาน โดยทีผ่ลการทดลองการใชงานโปรแกรมคอมพวิเตอรแบบจาํลอง 
“เบียรเกม” ในกลุมผูทดลองใชงานไมพบขอผิดพลาดของโปรแกรมคอมพิวเตอร
แบบจําลอง “เบียรเกม” ที่ใชในการทดลอง 
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และการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบจําลอง 
“เบียรเกม” นี้ใชเวลาในการเลนแบบจําลองนอยกวาการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” 
มาตรฐาน โดยใชเวลาในการเลนแบบจําลอง“เบียรเกม” โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ประมาณ 40 – 60 นาทีเทานัน้ และผูควบคมุแบบจําลองสามารถควบคุมแบบจําลองได
อยางนอย 3 – 4  กลุม ในการเลนแบบจําลองแตละครั้ง 
 

5.1.3 การนําแบบจําลองที่พัฒนามาศึกษาถึงตัวแปรและปจจยัตางๆที่มีผลตอการเกิดปรากฏ- 
การณ “บูลวิพ” ในกระบวนการบริหารงานหวงโซอุปทาน 

 
จากการทดสอบแบบจําลองในแบบทดสอบตางๆในหวัขอ 4.2.3 ที่ผลตอการเกิด

ปรากฏการณ “บูลวิพ” โดยผูวิจัยพบวาถาผูทดสอบแบบจําลองมีขอมูลที่เกี่ยวของกับการ
ทดสอบแบบจาํลองเพิ่มมากขึ้น เชน ขอมูลความตองการของผูบริโภคที่แทจริง หรือ
จํานวนสินคาคางสงจากผูจัดสงเพื่อชวยผูทดสอบตัดสินใจในการสั่งซื้อสินคาในแตละ
สัปดาห จะทําใหมีแนวโนมที่ชวยลดความรุนแรงรวมถึงชะลอการเกิดปรากฏการณ 
“บูลวิพ” ในระบบหวงโซอุปทานพรอมทั้งมีแนวโนมทีจ่ะชวยลดคาใชจายรวมทีเ่กดิขึ้นใน
ระบบหวงโซอุปทานดวย สวนระยะเวลาในการสงสินคาที่เพิ่มขึ้นมีแนวโนมที่จะเพิ่มความ
รุนแรงของปรากฏการณ “บูลวิพ” ที่เพิ่มสงูขึ้นดวย 

 
5.2 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต 
 

การศึกษาเพิ่มเติมในอนาคตนั้นผูวิจยัเสนอวาใหเพิ่มการทดสอบผลกระทบของตัวแปร
ตางๆในแบบจาํลอง “เบียรเกม” ที่พัฒนาขึ้น เชน คาจํานวนขั้นต่ําในการสั่งซื้อสินคา (Minimum 
Order Quantity) การลดจํานวนหนวยงานในแบบจําลอง ในการหาผลกระทบตอการเกิด
ปรากฏการณ “บูลวิพ” และถาสามารถจัดหาสถานที่ที่มีจํานวนเครื่องคอมพิวเตอรจาํนวนมากได
พรอมทั้งมีระบบโครงขาย LAN แลว ผูวจิัยเสนอใหมีการทดสอบการเลนแบบจําลอง “เบียรเกม” 
พรอมกันในทกุๆแบบทดสอบที่ตองการจะศึกษาหาผลกระทบ รวมไปถงึสามารถหาความตางของ
การเกิดปรากฏการณ “บูลวพิ” จากกลุมผูทดสอบที่มาจากสวนงานทีต่างกัน เพื่อทีจ่ะศึกษาวาผูทีม่ี
ประสบการณที่มาจากสวนงานตางๆกัน จะสงผลกระทบตอปรากฏการณ “บูลวิพ” ตางกันอยางไร 
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