
บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 งานวิจัยน้ีไดศึกษาทฤษฎีเกี่ยวของกับการจําลองเสนทางการเดินรถขนสงสาธารณะ โดยทํา

การวิเคราะหเครื่องมือ เพื่อสรางแบบจําลองสําหรับการเดินรถขนสงสาธารณะ ซึ่งนํามาเปนแนวทาง

จัดระบบการขนสงรถสาธารณะ และตอบสนองตอโซอุปทานเชิงสิ่งแวดลอม 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

2.1.1 การขนสงผูโดยสาร  

1) ความหมาย 

การขนสง หมายถึง การจัดใหมีการเคลื่อนยายบุคคล สัตว หรือสิ่งของ ดวยอุปกรณ

การขนสงจากที่หน่ึงตามความประสงคของมนุษย ถาเปนการขนสงคนเรียกวา การขนสงผูโดยสาร แต

ถาเปนการขนสงสัตวหรือสิ่งของเรียกวา การขนสงสินคา 

การขนสงผูโดยสาร หมายถึง การจัดใหมีการเคลื่อนยายบุคคลดวยเครื่องมืออุปกรณ

การขนสงจากที่แหงหน่ึงตามความประสงคของบุคคลน้ันๆ ซึ่งประกอบดวยลักษณะสําคัญ 2 ประการ 

คือ 

(1) เปนกิจกรรมที่ตองมีการเคลื่อนยายบุคคลจากที่หน่ึงไปยังอีกที่หน่ึง 

(2) เปนการเคลื่อนยายที่ตองเปนไปตามความประสงคของบุคคลผูที่ตองการขนสง 

2) ประเภทของการขนสงผูโดยสาร 

การขนสงผูโดยสาร แบงตามลักษณะของการเดินทางได  3 ประเภท คือ 

(1) การขนสงผูโดยสารทางบก แบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 

ก) การขนสงผูโดยสารทางรถยนต 

ข) การขนสงผูโดยสารทางรถไฟ 

(2) การขนสงผูโดยสารทางนํ้า  

(3) การขนสงผูโดยสารทางอากาศ 

3) ประสิทธิภาพการขนสงผูโดยสาร  

บุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา (2535) กลาววาประสิทธิภาพในการขนสงผูโดยสารจะตอง

ประกอบไปดวยความเร็ว ความประหยัด ความปลอดภัย ความสะดวกสบาย ความแนนอนและตรงตอ

เวลา สามารถอธิบายไดดังน้ี 
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(1) ความรวดเร็วในการจัดสงผูโดยสารสามารถทําใหผูโดยสารไปถึงจุดหมายปลายทาง

โดยเสียเวลานอยหรือทันเวลาตามความตองการจึงตองมีการพัฒนาการขนสงผูโดยสารใหมีความเร็ว

สูงและใชเวลานอยลดนอยลง 

(2) ความประหยัดในการขนสงมีสองลักษณะ คือ ความประหยัดในตนทุนการขนสง

และประหยัดในดานคาบริการ ผูประกอบการจําเปนที่จะตองใหตนทุนตํ่าสุดเทาที่จะทําไดและ

คาบริการจะตํ่าลงมา ผูใชบริการจึงจะเลือกใช 

(3) ความปลอดภัย เปนสิ่งสําคัญมากเน่ืองจากผูโดยสารตองการเคลื่อนจากจุดหน่ึงไป

ยังจุดหน่ึงโดยที่ปลอดภัยทั้งชีวิตและทรัพยสิน จึงตองมีการพัฒนาดานความปลอดภัยใหผูโดยสาร 

โดยใหเกิดมาตรฐาน ความปลอดภัยและความเร็วในระดับปลอดภัยควบคูกัน 

(4) ความสะดวกสบายของผูใชบริการที่จะไดรับการบริการ เชน อุปกรณตองอยูใน

สภาพที่ดีและใชการได การอํานวยความสะดวกตางๆ เปนตน โดยตองใหผูโดยสารรูสึกถึงความ

สะดวกสบายตลอดการเดินทาง 

(5) ความแนนอนและตรงตอเวลา จะทําใหผูโดยสารสามารถเลือกการเดินทางไปสู

จุดมุงหมายไดตามเวลาตองการดวย จึงตองกําหนดเวลาในการเดินทางไวอยางแนนอน จํานวนเที่ยว 

เวลาออก เวลาถึงและระยะเวลาในการเดินทาง โดยตองรักษาปริมาณและบริการและเวลาใหเปนไป

ตามที่กําหนดไว ซึ่งเปนการสรางความนาเช่ือถือใหแกผูใชบริการ 

2.1.2 กลยุทธการเลอืกทําเลที่ต้ังคลงัสินคา 

กลยุทธการเลือกทําเลที่ต้ังคลังสินคา การพิจารณาเลือกทําเลที่ต้ังคลังสินคาที่เหมาะสมที่สุด

สําหรับองคการเปนสิ่งที่สําคัญ เพราะเมื่อสรางแลวไมสามารถยายไดหรือจะหาผูเชาคลังสินคาไมงาย

เน่ืองจากคลังสินคาแตละแหงจะเหมาะสมกับสินคาเฉพาะอยาง ดังน้ันจะตองวางแผนเปนอยางดี

เน่ืองจากการกอสรางคลังสนิคาใหมตองใชเงินลงทนุจํานวนมากและย่ิงไปกวาน้ันทําเลที่ต้ังที่เหมาะสม

ยังมีผลโดยตรงในระยะยาวตอตนทุนดานตางๆ เชน คาขนสง แรงงาน คาสาธารณูปโภค และคาการ

ติดตอสื่อสาร เปนตน Edgar M. Hoover (คํานาย อภิปญญากุล, 2553) เสนอกลยุทธการเลือกทําเล

ที่ต้ังในระดับมหภาคโดยคํานึงถึงระดับการบริการลูกคา ประกอบดวย  

   1) กลยุทธทําเลที่ต้ังใกลตลาด โดยต้ังใหใกลกับลูกคาลําดับสุดทายใหมากที่สุด  

        2) กลยุทธทําเลที่ต้ังใกลแหลงผลิต โดยต้ังใหใกลกับแหลงวัตถุดิบหรือโรงงานใหมากที่สุด  

   3) กลยุทธทําเลที่ต้ังอยูระหวางกลาง โดยกําหนดใหต้ังคลังสินคาใหอยูระหวางกลาง

ระหวางแหลงผลิตและตลาด  

นอกเหนือจากกลยุทธดังกลาวแลวการเลือกทําเลที่ต้ังในระดับจุลภาค ยังตองคํานึงถึงความ

หลากหลายของยานพาหนะที่ใชในการขนสงสินคา อัตราคาจางแรงงานที่แตกตางกันระหวางในเมือง

กับนอกเมือง ปริมาณของแรงงาน สาธารณูปโภคที่ครบครัน สิ่งแวดลอมที่ดี และศักยภาพเมื่อจะมีการ
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ขยายพื้นที่คลังสินคาเพิ่มในอนาคต เปนตน ปจจัยการเลือกทําเลที่ต้ังคลังสินคา การเลือกทําเลที่ต้ังมี

ผลทําใหธุรกิจสามารถประกอบกิจกรรมในคลังสินคาไดสะดวก ดังน้ันผูบริหารควรใหความสําคัญกับ

ปจจัยการเลือกทําเลที่ต้ังคลังสินคา ดังน้ี  

1) แหลงสินคาหรือวัตถุดิบ ควรมีทําเลที่ต้ังใกลกับแหลงสินคาหรือวัตถุดิบมากที่สุด ซึ่งจะ

ทําใหองคการประหยัดคาใชจายในการขนสง เชน บริษัท ทิปโกฟูดสจํากัด (มหาชน) ผูผลิตและสงออก

สับปะรดกระปอง นํ้าสับปะรด และนํ้าผลไมอื่น ไดสรางโรงงาน และคลังสินคาใกลแหลงวัตถุดิบที่

สําคัญ คือจังหวัดประจวบคีรีขันธ ซึ่งทําใหบริษัทมีตนทุนตํ่ากวาคูแขงขัน เปนตน 

2) เสนทางคมนาคม ควรมีเสนทางคมนาคมเขาถึงไดสะดวกไดทุกสภาพฤดูกาล และตองมี

สภาพดี เพื่อทําใหเดินทางสูเปาหมายไดอยางรวดเร็วในเวลาที่เหมาะสมดวยคาขนสงที่ประหยัดที่สุด 

เชน คลังสินคาของรานคาช้ันนําในเมืองไทย เชน เทสโกโลตัส บิ๊กซี โฮมโปร เปนตน มักต้ังอยูบนถนน

สายเอเชีย อําเภอวังนอย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เพราะเปนทําเลที่มีการคมนาคมสะดวกตอการ

ขนสงสินคา  

3) ตลาดแรงงาน ควรมีทําเลที่ต้ังใกลแหลงตลาดแรงงาน เพื่อทําใหสามารถหาแรงงานได

งาย เชน บางธุรกิจไปต้ังโรงงานและคลังสินคาที่อําเภอแมสอด จังหวัดตาก เน่ืองจากมีแรงงานชาว

พมาที่เขามาทํางานอยางถูกกฎหมายเชา - เย็นกลับ ทําใหมีแรงงานอยางตอเน่ือง และคาแรงงานไม

แพงเมื่อเทียบกับการมาต้ังในกรุงเทพฯ หรือปริมณฑล ซึ่งมีคาแรงแพงกวามาก  

4) การยอมรับจากชุมชน ควรมีทําเลที่ต้ังที่ไดรับการยอมรับ และสนับสนุนจากชุมชน

เน่ืองจากที่ต้ังของธุรกิจก็เปนสวนหน่ึงในชุมชน ดังน้ันผูบริหารควรสรางทัศนคติที่ดีตอธุรกิจกับชุมชน 

อันจะทําใหชุมชนไววางใจและรวมมือในกิจกรรมสาธารณประโยชน และองคการก็จะสามารถดํารงอยู

ดวยกันกับ ชุมชนไดอยางย่ังยืน 

5) สาธารณูปโภค ควรต้ังใกลกับสิ่งอํานวยความสะดวกพื้นฐาน เชน โรงพยาบาล สถานี

ตํารวจ สถาบันการศึกษา วัด สถานีดับเพลิง เปนตน เพื่อความสะดวกในการใชบริการ อันจะทําให

บุคลากรมีความสุขตอการทํางานมีคุณภาพชีวิตที่ดี และจะสงเสริมใหการทํางานในคลังสินคามี

ประสิทธิภาพที่ดีข้ึน 

2.1.3 ทฤษฎีปญหาการจัดเสนทางการขนสง (Vehicle Routing Problem: VRP) 

 ศักด์ิสิทธ์ิ ศุขสุเมฆ (2557) กลาววา ปญหาการจัดเสนทางการขนสงสามารถจัดกลุมตาม

ลักษณะของปญหาไดหลากหลายวิธี ซึ่งไดเมื่อมาศึกษาการจัดกลุมตามการแกปญหาของการจัด

เสนทางการขนสง พบวาแบงออกเปน 3 กลุมหลัก ไดแก 

1) วิธีการแมนตรง (Exact method) วิธีการน้ีใชพื้นฐานจากโปรแกรมเชิงเสน โปรแกรม

จํานวนเต็ม หรือวิธีที่การอื่นที่จะทําใหไดคาที่ดีที่สุด เชน วิธีการตัดแบบระนาบ (cutting plane 

method) วิธีบรานชแอนดบาว (branch and bound method) 
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2) วิธีการฮิวริสติกส (Heuristics) เปนวิธีการเมื่อดําเนินการเรียบรอยแลวจะ ไดคาที่ดี แต

อาจไมใชคําตอบที่ดีที่สุด แตใชระยะเวลาสั้นกวาวิธีการแบบแมนตรง เหมาะสําหรับปญหาที่มีขนาด

ใหญ เชน วิธีการเชิงพันธุกรรม (Genetic Algorithm) วิธีการอาณานิคมมด (Any Colony 

Optimization) วิธีการคนหาตองหาม (Tabu Search) วิธีการเลียนแบบการอบออน (Simulated 

Annealing) วิธีการหาคาที่ดีที่สุดดวยฝูงอนุภาค (Particle Swarm Optimization) เปนตน  

3) การจําลองแบบปญหา (Simulation) การจําลองแบบปญหาสวนใหญจะใชกับปญหาที่

มีความไมแนนอนเกิดข้ึน เชน ความตองการไมแนนอน ระยะเวลาการใชบริการไมแนนอน เปนตน 

2.1.4 การจําลองแบบปญหาดวยโปรแกรม Arena 

โปรแกรม Arena เปนเครื่องมือตัวหน่ึงที่นิยมใชงานกันอยางแพรหลายสําหรับสรางตัว

แบบจําลองและดําเนินการทดลองโดยตัวแบบจาํลองจะถูกทําการทดสอบทางความคิดในคอมพิวเตอร 

เพื่อศึกษาพฤติกรรมของระบบ และนําไปสูแนวทางในการวิเคราะหปรับปรุงระบบใหมีประสิทธิภาพ

มากย่ิงข้ึนนอกจากน้ีโปรแกรม Arena ยังสามารถสรางภาพเคลื่อนไหวเสมือนจริงของระบบไวบน

จอคอมพิวเตอรไดดวย ตัวอยางเชน ทรัพยากรตางๆ ที่ถูกสรางในโปรแกรม Arena สามารถแสดงอยู

ในรูปภาพเคลื่อนไหวได เชน คนงาน เครื่องจักร อุปกรณลําเลียง โดยแตละรูปสามารถแสดงถึง

สถานภาพของทรัพยากรไดดวย เชน วางงาน ทํางาน หยุดงาน เปนตน 

1) นิยามความหมายในโปรแกรม Arena 

กอนเขาสูข้ันตอนการสรางแบบจําลองดวยโปรแกรม Arena ผูสรางควรทราบนิยาม

ความหมายของถอยคําที่สําคัญในโปรแกรม Arena ดังน้ี 

(1) Entity คือวัตถุที่ผูสรางสนใจใหเคลื่อนที่ไปในระบบ แลวทําใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงสถานะในระบบ เชน ลูกคาเขามาในรานอาหาร วัตถุดิบเขามาในโรงงาน 

(2) Attribute คือคุณลักษณะประจําตัวของวัตถุมีไวเพื่อแสดงเอกลักษณใหวัตถุ เชน 

สี ช่ือ สวนสูง เพศ ชนิดของลูกคา โดยวัตถุทุกตัวจะมีคุณลักษณะประจําตัวติดมาดวยคา (Value) ที่

แตกตางกัน เชน ลูกคาข้ันดีมีคุณลักษณะประจําตัวช่ือ Priority ติดตัวมาดวยคาเทากับ 1 แตลุกคาช้ัน

กลาง มีคุณลักษณะประจําตัวช่ือ Priorityติดตัวมาดวยเทากับ 2 อยางไรก็ตาม โปรแกรม Arena 

สามารถกําหนดช่ือคุณลักษณะประจําตัว (Attributes) ใหกับวัตถุโดยอัตโนมัติ เมื่อทําการสราง

แบบจําลองไดแก 

ก) Enitity.Type โปรแกรม Arena จะระบุเลขจํานวนเต็มโดยอัตโนมัติลงไปใหแต

ชนิดของวัตถุ ซึ่งวัตถุชนิดเดียวกันจะมีเลขคาเดียวกัน 

ข) Entity.Picture รูปวัตถุที่กําหนดใหเคลื่อนไหวระหวางการรันแบบจําลอง โดย

โปรแกรม Arena จะระบุรูปกระดาษ (Picture.Report) ใหโดยอัตโนมัติ 

ค) Entity.Create Time จะเก็บคาเวลาปจจุบันที่วัตถุถูกสราง 
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ง) Entity.Station ระบุสถานีที่วัตถุอยู หรือถาวัตถุกําลงงังถูกขนถายดวยอุปกรณ

ลําเลียงจะระบุถึงสถานีปลายทางที่วัตถุจะไปถึง 

จ) Entity.Sequence ขอมลูลําดับสถานีที่วัตถุถูกกําหนดใหเคลื่อนยายไป 

ฉ) Entity.JopStep ตัวเลขที่ช้ีวา วัตถุตัวน้ันอยูสถานที่ใด ในลําดับไหนของขอมูล

ลําดับสถานที่ (Sequence) โดยตัวเลขน้ีจะถูกเปลี่ยนเพิ่มข้ึนทีละ 1 โดยอัตโนมัติ เมื่อวัตถุถูก

เคลื่อนยายไปสถานีถัดไป 

(3) Variable คือช่ือตัวแปรที่วัตถุทุกชนิดสามารถใชรวมกันได ตัวแปรน้ีไมไดระบุติด

วัตถุมาเหมือนคุณลักษณะประจําตัวแตตัวแปรน้ีจะเปลี่ยนคาเมื่อวัตถุผานเขาหนวยโมดูลที่ใสสูตรตัว

แปรไว เพื่อบอกสถานะของระบบ เชน จํานวนสินคาคงคลัง จํานวนลูกคาในระบบ จํานวนเครื่องจักร

ที่กําลังทํางานหรือวางงาน เปนตน 

(4) Resources คือทรัพยากรที่จะใชรวมกับวัตถุ ซึ่งวัตถุจะเรียกทรัพยากรไดเมื่อ

ทรัพยากรน้ันวางงาน (Seize Resource) และเมื่อทํากิจกรรมน้ันเสร็จสิ้นวัตถุน้ันจะปลอยทรัพยากร 

(Release Resource) ใหทรัพยากรน้ันวาง เพื่อทรัพยากรดําเนินกิจกรรมกับวัตถุตัวถัดไปที่มาเรียกใช

ได ตัวอยางทรัพยากรน้ันวาง เชนคนงาน เครื่องจักร พื้นที่เก็บสินคาที่มีอยูอยางจํากัด 

(5) Queues คือแถวคอยที่วัตถุใชคอย เน่ืองทรัพยากรไมวางใหบริการ 

(6) Event คือเหตุการณที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงสถานะของระบบ เชน การเขามา 

หรือการออกไปของลูกคา (รุงรัตน ภิสัชเพ็ญ, 2553) 

2) บัญชีแสดงกรรมวิธีพื้นฐาน (Basic process panel) 

บัญชีน้ีบรรจุดวยหนวยโมดูลโครงสรางพื้นฐาน (Flowchart Modules) แสดงในรูปที่ 2.1 

และหนวยโมดูลตารางจัดการขอมูล (Spreadsheet Modules) แสดงในรูปที ่2.2 

หนวยโมดูลโครงสรางมีดังน้ีคือ Create Module, Dispose Module, Process 

Module, Decide Module, Batch Module, Separate Module, Assign Module และ Record 

Module 

หนวยโมดูลตารางจัดการขอมูลมีดังน้ีคือ Entity Spreadsheet Module, Queue 

Spreadsheet Module, Resource Spreadsheet Module, Variable Spreadsheet Module, 

Schedule Spreadsheet Module และ Set Spreadsheet Module  
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ภาพท่ี 2.1 แสดงหนวยโมดูลโครงสราง (Flowchart Modules) 

ที่มา: รุงรัตน ภิสัชเพ็ญ, 2553 

 

 
ภาพท่ี 2.2 แสดงหนวยโมดูลตารางจัดการขอมลู (Spreadsheet Modules) 

ที่มา: รุงรัตน ภิสัชเพ็ญ, 2553 

 

3) การจําลองสถานการณ (Simulation)  

(1) ความหมาย 

เปนการรวบรวมวิธีการตางๆ ที่ใชจําลองสถานการณจริงหรือพฤติกรรมของระบบ

ตางๆ มาไวบนคอมพิวเตอรโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) เขามาชวย เพื่อที่จะศึกษา

การไหลของกิจกรรมในรูปแบบตางๆ โดยมีการเก็บขอมูล และทําการวิเคราะหหารูปแบบที่ถูกตอง

จากโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อปรับปรุงในอนาคต (Kelton, et al., 2003) 

เน่ืองจากในการปฏิบัติงานจริงไมสามารถที่จะทําการทดลองหรือปรับเปลี่ยน

กระบวนการทํางานไดจนกวาจะมองเห็นถึงประโยชนที่จะไดรับ อาทิเชน การขจัดปญหาที่อยู

นอกเหนือความคาดหมายที่เกิดข้ึน ทําใหกระบวนการผลิตชาลง ดังน้ันการจําลองสถานการณ 

(Simulation) จะชวยใหสามารถวิเคราะหสภาพที่เปนอยูในปจจุบันของระบบ และชวยหาแนวทาง

หรือทางเลือก (Scenario) ที่เหมาะสม กอนนําไปใชกับสถานการณหรือการปฏิบัติงานจริง ซึ่งจะชวย

ใหลด  ความเสี่ยงในการเกิดความผิดพลาด หรือความลมเหลวได นอกจากน้ียังชวยใหประหยัดทั้ง

คาใชจาย และเวลาไดอีกทางดวย (Maria, 1997) 
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ในปจจุบันน้ีการจําลองสถานการณเปนที่นิยมอยางมาก เน่ืองจากระบบโปรแกรม

คอมพิวเตอรไดมีการพัฒนาอยางตอเน่ือง จึงทําใหการจําลองสถานการณสามารถนํามาไปประยุกตใช

ไดกับหลากหลายอุตสาหกรรม อาทิเชน อุตสาหกรรมในโรงงาน การขนสง การกระจายสินคา หรือ

แมกระทั่ง การใหการบริการทางธุรกิจตางๆ เชน ธนาคาร โรงพยาบาล เปนตน (Kelton, et al., 

2003) 

จากประสบการณของผูเช่ียวชาญการจําลองสถานการณ พบวาสิ่งสําคัญหรือขอดีของ

การจําลองสถานการณ คือ มีความสมเหตุสมผล และสามารถพิสจูนไดภายใตปจจยัการนําเขา (Input)  

และนํามาเปรียบเทียบกับผลลัพธ (Output) ที่ระบบประมวลออกมา (Maria, 1997) 

(2) ประเภทของสถานการณจําลอง 

Kelton, et al. (2003) ไดจําแนกประเภทของสถานการณจําลอง (Simulation 

Classification) ออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

ก) Static และ Dynamics 

Static คือ การเกิดของเหตุการณในระบบการทํางาน ที่คงที่กับเวลาเสมอ 

Dynamic คือ การเปลี่ยนแปลงของเวลาจะมีความสําคัญและมีผลกระทบตอ

เหตุการณตางๆหรือตัวแปรที่กําลังสนใจ 

ข) Continuous และ Discrete  

Continuous คือ สภาวการณของระบบที่สามารถเปลี่ยนแปลงไดอยางตอเน่ือง

ตลอดเวลา 

Discrete คือ สภาวการณของระบบที่สามารถเปลี่ยนแปลงได ณ จุดหน่ึงจุดใด

ของเวลา โดยมีความนาจะเปน (Probability) เขามาเกี่ยวของ 

ค) Deterministic และ Stochastic 

Deterministic คือ เหตุการณที่เกิดข้ึนทั้งหมดจะเกิดข้ึนภายใตกฎเกณฑที่

แนนอนและไดมีการกําหนดเวลาที่แนนอน 

Stochastic คือ เวลาจะมีผลกระทบมาจากความนาจะเปนหรือความแปรปรวน

จากการมาของเวลาที่ไมคงที่  

(3) การประยุกตใช Simulation Model มี 11 ข้ันตอนดังน้ี (Maria, 1997) 

    ก) ศึกษาปญหา (Problem Formulation) 

    ข) สรางโมเดล (Model Building) 

ค) เก็บรวบรวมขอมูล (Data Collecting) 

ง) สรางตัวแปร (Coding) 

จ) พิสูจนโมเดล (Verification) 
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ฉ) พิสูจนผลวาสามารถใชไดหรือไม (Validation) 

ช) ออกแบบการทดลอง (Experimental Design) 

ซ) ทําการประมวลผล (Production Runs) 

ฌ) วิเคราะหผล (Analysis of Results) 

ญ) แปลงและแสดงผลรายงาน (Document Program และ Report Results) 

ฎ) ดําเนินการ (Implementation)    

(4) ข้ันตอนการสรางแบบจําลอง 

การออกแบบแบบจําลองสถานการณดวยโปรแกรมอารีนา (ARENA Simulation 

Model) มีข้ันตอนการสรางแบบจําลองดังน้ี (รุงรัตน ภิสัชเพ็ญ และสรายุธ ทองฉํ่า, 2554) 

ก) Create order: เปนการสรางออรเดอร เขามาในระบบโดยกําหนดจํานวนคํา

สั่งซื้อสูงสุดเทากับ 91 

ข) Read: ทําการอานขอมูลจากไฟล “Input” ไดกําหนดคุณสมบัติประจําตัว

ช้ินงาน ช่ือ Order Number รับคาช่ือของงาน ช่ือ Type รับคาชนิดของงาน ช่ือ Due Date รับคาวัน

กําหนดสง และช่ือPenalty Cost รับคาปรับตอวัน ตามลําดับ 

ค) ขอมูลจากไฟล “Input” ถูกกําหนดคุณสมบัติประจําตัว เพื่อตัดสินใจหาทาง

เลือก 5 เงื่อนไข ตามช่ือ Type รับคาชนิดของงาน 

จ) Decide 1: จะแยกตามชนิดของผลิตภัณฑ ซึ่งแตละชนิดมีสายการผลิตที่

แตกตางกัน  

ฉ) Assign Different Duedate: คํานวณคาความหางของวันที่แลวเสร็จกับวัน

กําหนดสง ซึ่งในที่น้ีใชสูตร (Finish date-Duedate) โดยเขียนมาเพื่อคํานวณคาปรับตอวันกรณีที่สง

ชากวากําหนดในข้ันตอนตอไป 

ช) Decide for Penalty Cost: ตัดสินใจหาทางเลือกใหกับงานโดยกําหนดเงื่อนไข

ในการตัดสินใจ 2 เงือนไข เงื่อนไขที่ 1 เปนจริงแสดงวางานเสร็จชากวากําหนด และเงือนไขที่ 2 เปน

เท็จ แสดงวางานเสร็จกอนหรือตรงตอเวลา (ไมมีคาปรับ) 

ซ) Assign total cost: จะคํานวณคาปรับของชินงาน และคาปรับรวมของทุก

ช้ินงาน 

ฌ) Write: โมดูลจะทําการเขียนขอมูลของวัตถุน้ันลงแฟมขอมูล ช่ือไฟล 

“Output” 

การกําหนดคาในการประมวลผลเริ่มตน (Run setup) (รุงรัตน ภิสัชเพ็ญ, สรายุธ 

ทองฉํ่า 2554) 

(5) การตรวจสอบความถูกตองของแบบจําลอง (Verify & Validate Model) 
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เปนการตรวจสอบวาผลที่รันไดจากโมเดลที่สรางข้ึนมีความใกลเคียงกับขอมูลจริง

หรือไม ถาหากมีความใกลเคียงแสดงวาโมเดลที่ รางข้ึนมีความถูกตอง ในที่น้ีใชขอมูลนําเขางานแบบ 

EDD (Earlier Due Date) ทํางานตามวันกําหนดสงทั้งขอมูลจริงและขอมูลจากโปรแกรม โดยทดสอบ

วาคาเฉลี่ยที่รันไดจากโปรแกรม Arena มีความแตกตางกับขอมูลจริงคิดเปนกี่เปอรเซ็นต 

(6) ประโยชนของ Arena (บริษัท เอ็มโฟกัส จํากัด, 2559) 

  ก) สามารถใช Arena สราง Model ที่เกี่ยวของกับกระบวนการทางธุรกิจ 

  ข) สามารถนําผลลัพธจาก Arena Simulation มาชวยวิเคราะหและแกไขปญหา

ไดอยางถูกวิธี เพื่อปองกันความผิดพลาดในการวางแผน ปรับเปลี่ยนนโยบายการทํางาน 

  ค) สามารถใช Arena ชวยวิเคราะหและทดลองการปรับเปลี่ยนจํานวนพนักงาน

ใหบริการที่เหมาะสม เพื่อลดปญหาการรอคอย 

  ง) สามารถใช Arena สราง Model ที่เกี่ยวของกับการขนสงสินคา และ

ปรับเปลี่ยนเสนทางการขนสง เชน re-route, re cluster เพื่อหาตนทุนการขนสง 

  จ) สามารถใช Arena สราง Model ที่เกี่ยวของกับการขนยาย (Material 

Handling) บริเวณทาเรือขน container หรือโกดังสินคา เปนตน 

  ฉ) สราง Animation ชวยใหผูบริหารสามารถมองเห็นภาพและเพิ่มความเช่ือมั่นใน   

การตัดสินใจ 

  ช) หา Process time, Cycle time, Manufacturing lead time และความเสี่ยง

ในการลงทุน เปนตน 

  ซ) ชวยทดสอบหา Bottleneck ในระบบ และเพิ่ม Utilization 

  ฌ) ชวยทํา Line Balancing และหา Batch Size ที่เหมาะสม Optimization 

Plan เปนตน 

 

2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

การจําลองแบบปญหา (Simulation) เปนวิธีการหน่ึงซึ่งใชในกระบวนการแกปญหาในดาน

ตางๆ มาแตโบราณกาลแลว แตที่ไดรับความสนใจและต่ืนตัวในการนํามาใชแกปญหาในสาขาอาชีพ

ตางๆ อยาง แพรหลายในปจจุบันน้ัน เปนผลเน่ืองมาจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร ในระยะแรกมี ผูที่ใหคําจํากัดความของการจําลองแบบปญหาตามความเห็นและวิธีการ 

นําไปใชประโยชน แตคําจํากัดความที่เปนที่ยอมรับวาสามารถครอบคลุมความหมายของการจําลอง

แบบปญหาไดเหมาะสมทีสุ่ดคือ คําจํากัดความที่ใหโดย Shannon ซึ่งใหคําจํากัดความวา “การจําลอง

ปญหา คือกระบวนการออกแบบแบบจําลอง (Model) ของระบบงานจริง (Real System) แลว

ดําเนินการทดลองใชแบบจําลองน้ันเพื่อ   การเรียนรู พฤติกรรมของระบบงานหรือเพื่อประเมินผลการ



13 

 

ใชกลยุทธ (Strategies) ตางๆ ในการดําเนินงานของระบบภายใตขอกําหนดที่วางไว” (ศิริจันทร ทอง

ประเสริฐ, 2535) 

อนุชา หิรัญวัฒน (2548) การจําลองแบบปญหาดวยคอมพิวเตอร เปนการศึกษาปญหาของ

ระบบงานดวยแบบจําลองซึ่งอยูในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนที่นิยมใชที่สุดของการใช 

แบบจําลองแบบปญหา เพราะสามารถใชไดกับปญหาของระบบงานไดมากมายหลายประเภท ปจจุบัน

เปนเทคนิคที่ไดรับการนําเอาไปใชอยางกวางขวาง ในสหรัฐอเมริกาจัดการจําลองแบบปญหา เปน

วิธีการทางคณิตศาสตรที่ไดรับการนําไปใชมากที่สุดและไดนําไปใชในงานตางๆ มากกวา 70 สาขา

อาชีพ และเมื่อมีผูกลาวถึงการจําลองแบบปญหาทุกคนก็มักจะนึกถึง เขาใจวาเปนการจําลองแบบ

ปญหาดวยคอมพิวเตอรเสมอ ดังน้ันหลักการที่ใชกับการจําลองแบบปญหาทางคอมพิวเตอรจะเปน

หลักการแบบเดียวกับ ที่ใชกับการจําลองแบบปญหาอื่นๆ ความจําเปนที่จะสรางเปนแบบจําลองทาง

คอมพิวเตอรหรือไม ข้ึนอยูกับความยุงยากในการคํานวณของปญหาน้ันๆ 

โดยที่การจําลองแบบปญหาทางคอมพิวเตอรจะตองมีการคํานวณ มีขอมูลทั้งที่เปนขอมูล

นําเขาและผลลัพธจากแบบจําลอง และโดยปกติขอมูลตางๆ ในระบบงานจะเปนขอมูลที่มีความผัน

แปรไมแนนอน และมีการแปรเปลี่ยนตามเวลา ดังน้ันการจัดเตรียมและการวิเคราะหขอมูลตางๆ 

รวมทั้งข้ันตอนตางๆ ที่ใชกับการจําลองแบบปญหาน้ีจึงตองอาศัยวิธีการตางๆ ทางสถิติเขามาชวย 

โคอิชิ ซูดะ (2541) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องประสิทธิภาพโครงการขนสงมวลชน

มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยรถไฟฟาเพื่อการบรรเทาปญหาการจราจรและมลพิษ ผลการศึกษาพบวา

ปริมาณการใชยานพาหนะในพื้นที่มหาวิทยาลัยเชียงใหมเพิ่มข้ึนอยางตอเน่ือง จึงทําใหเกิดปญหา

การจราจรและปญหามลพิษมากข้ึน ทําใหมหาวิทยาลัยมีนโยบายเพื่อแกไขปญหาที่เกิดข้ึน เชน หาม

นักศึกษารหัส 41 ข้ึนไป ที่พักอยูหอพักนักศึกษา นํารถสวนบุคลเขามาใชในมหาวิทยาลัย ดังน้ันจึงไดมี

โครงการรถไฟฟาในป 2545 เกิดข้ึนแตเกิดปญหาในการใชรถไฟฟาในอีกหลายดาน ทั้งดานที่เกิดจาก

ตัวนักศึกษาเอง คือ การที่นักศึกษาเห็นแกประโยชนสวนตัว นอกจากน้ียังเกิดปญหาที่ตัวบริษัท

รถไฟฟา คือ การบริหารจัดการและดําเนินงานไมตรงตามสัญญา และขาดประสิทธิภาพในการจัดการ 

ยกตัวอยางเชน รถมาไมตรงเวลา จํานวนรถไฟฟาไมเพียงพอ จากการสํารวจความคิดเห็นของ

นักศึกษาที่อาศัยหอพักโดยเปรียบเทียบกับชวงที่ไมไดใชรถไฟฟาแลวพบวา สามารถลดปญหามลพิษ

ทางอากาศและเสียงรบกวนได แตมหาวิทยาลัยยังไมไดตรวจสอบขอมูลดวยวิธีการวิทยาศาสตร และ

ในสวนของการสํารวจความพึงพอใจพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจนอยมากควรมีการปรับปรุงแกไข 

ปริญญา ปฏิพันธกานต (2550) ไดทําการศึกษาความตองการระบบขนสงมวลชนสาํหรับเมือง

เชียงใหม เพื่อศึกษาสภาพปญหาการจราจรและระบบขนสง ความตองการและพฤติกรรมการเดินทาง

ของประชาชน ปจจัยที่มีผลตอความตองการและพฤติกรรมการเดินทางของประชาชนในเมือง

เชียงใหม และศึกษาและเสนอแนะรูปแบบของระบบขนสงมวลชนที่เหมาะสมและตอบสนองตอความ
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ตองการของประชาชนในจังหวัดเชียงใหม โดยทําการวิจัยเชิงคนควา และเชิงสํารวจจากแบบสอบถาม

จากผูที่มีความรูเกี่ยวกับระบบขนสงและสภาพเมืองเชียงใหม รวมถึงประชาชนเชียงใหม พบวา ระบบ

ขนสงหลักคือรถสองแถวประจาํทาง รองลงมาคือรถเมลโดยสาร ซึ่งปจจัยที่ผลตอการเลอืกระบบขนสง

สาธารณะที่ทําใหประชาชนมีความพึงพอใจมากที่สุด ไดแก การหลีกเลี่ยงปญหาการจราจร ความ

สะดวกสบายในการเดินทาง คาใชจายที่เหมาะสม และความปลอดภัยในการเดินทาง 

 


