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ค าน า 
 

การจ าลองสถานการณ์ใช้ในการศึกษา ออกแบบ และท านายพฤติกรรมของระบบต่างๆ ใน
อุตสาหกรรม การจ าลองสถานการณ์เป็นเคร่ืองมือท่ีได้รับความนิยมมากข้ึนในปัจจุบนั อนัเน่ืองมาจาก
ความกา้วหน้าอย่างรวดเร็วของระบบคอมพิวเตอร์ และการท่ีระบบคอมพิวเตอร์เปล่ียนไปอย่างรวดเร็วน้ี
โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ก็ปรับเปล่ียนไปเช่นกัน ตวัอย่างโปรแกรมจ าลอง
สถานการณ์ท่ีสามารถจดัหาและทดลองเรียนรู้ เพื่อน าไปใชง้านและใชก้นัอยูปั่จจุบนั คือ Microsoft Excel, 
Arena, ProModel, FlexSim และโปรแกรมภาษา BASIC, และ JavaScript 

หนงัสือเล่มน้ีมีเน้ือหาแบ่งเป็นหวัขอ้ต่างๆ ตั้งแต่ หลกัการเบ้ืองตน้ การสร้างแบบจ าลองสถานการณ์ 
การสร้างตัวเลขและตัวแปรสุ่ม หลักสถิติท่ีใช้ในแบบจ าลองสถานการณ์ การวางแผนและทดสอบ
แบบจ าลองสถานการณ์ มีตวัอย่างจากการศึกษา กรณีศึกษา งานวิจยั ทั้ งในเล่มและภาคผนวก โดยใช้
เคร่ืองมือท่ีสามารถจดัหาไดคื้อ Microsoft Excel, Arena, ProModel, FlexSim โปรแกรมภาษา BASIC และ 
JavaScript ซ่ึงภาคผนวกจะมีตวัอยา่งกรณีศึกษาท่ีเป็นการน าแบบจ าลองสถานการณ์ไปใชง้านจริง เพื่อใหไ้ด้
ทดลองท า ไดเ้ห็นภาพ และง่ายต่อความเขา้ใจยิ่งข้ึน ส าหรับตวัอยา่งโปรแกรมต่างๆ นั้นสามารถดาวน์โหลด
ไดจ้ากเวบ็ไซต ์https://sites.google.com/site/prachuab0071/ (ดูการใชใ้น Readme.txt) 

อน่ึง หลกัการส่วนหน่ึงอา้งอิงจากหนังสือ “การจ าแบบลองปัญหา Simulation” ซ่ึงเป็นหลกัการ
พื้นฐานของ ศาสตราจารย ์ดร.ศิริจนัทร์ ทองประเสริฐ และหนงัสือ การจ าลองสถานการณ์ ของผูแ้ต่งและ 
ดร. กัญจนา ทองสนิท, แต่ได้เพิ่มเติมโปรแกรมและส่วนท่ีสามารถทดลองได้จากโปรแกรมใน
ไมโครคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั โดยไดส้รุปหลกัการ ขั้นตอน ของการจ าลองสถานการณ์ จากเอกสาร
ต่างๆ และจากการท างานจริง  

ในการน้ีตอ้งขอขอบคุณ อาจารยช์ลาลยั วงเวยีน และอาจารยอ์  านาจ อมฤก ท่ีช่วยปรับปรุงและเรียบ
เรียง นอกจากนั้นยงัมีหน่วยงานท่ีใหค้วามอนุเคราะห์โปรแกรมแนบทา้ยเล่มและอา้งอิงถึง คือ บริษทั เอม็
โฟกสั จ ากดั (ผูแ้ทนจ าหน่ายโปรแกรม Arena), บริษทั21วศิวกรรมและบริการจ ากดั (ผูแ้ทนจ าหน่าย
โปรแกรม ProModel)  และบริษทัไออีไทยซอฟแวร์จ ากดั (ผูแ้ทนจ าหน่ายโปรแกรม FlexSim) หวงัวา่จะเป็น
ประโยชน์แก่ท่านผูอ่้านตามสมควร 
 
 
                    ประจวบ กล่อมจิตร 
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บทที ่1 
บทน า 

 
แบบจ าลอง (Model) สร้างข้ึนเพื่อใชป้ระเมินระบบจริง ในแบบจ าลองท่ีไม่ซบัซอ้น การหาค าตอบท่ี

ถูกตอ้ง (Exact) อาจใชว้ธีิทางคณิตศาสตร์ เช่น แคลคูลสั พีชคณิตหรือทฤษฏีทางสถิติได ้แต่ในระบบจริงท่ีมี
ความซับซ้อนมากข้ึน เช่น การก่อสร้างโรงงาน ท่ีอาจยงัไม่แน่ใจว่าผลผลิตท่ีได้จะคุ้มกันหรือไม่ เม่ือ
เปรียบเทียบกบัการลงทุน การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) ซ่ึงเป็นวิธีประมาณค่า (Estimate) โดยใช้
แบบจ าลองในการคอมพิวเตอร์ จึงเป็นทางเลือกท่ีดีทางหน่ึงในการหาค าตอบน้ี [1] 

ปัจจุบนัธุรกิจโลกมีการแข่งขนักนัอย่างรุนแรงในทุกๆ ด้าน การจ าลองสถานการณ์จึงกลายเป็น
วธีิการหน่ึงท่ีมีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมท่ีจะน ามาใชง้านในการศึกษาและวเิคราะห์หาผลลพัธ์ เพื่อ
แกปั้ญหาในดา้นต่างๆท่ีมีระบบหรือขั้นตอนการท างานท่ีมีความยุง่ยากซบัซอ้น 
 การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ ออกแบบ และแกไ้ขปัญหา 
หรือกระบวนการท างานต่างๆ โดยการสร้างแบบจ าลองสถานการณ์ท่ีต้องการศึกษา แล้วท าการศึกษา
พฤติกรรมของสถานการณ์นั้น โดยผา่นแบบจ าลองท่ีสร้างข้ึนมา เหตุผลท่ีการจ าลองสถานการณ์ไดรั้บความ
นิยมและน าไปใชง้านอยา่งแพร่หลาย คือ ความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 
 Shannonไดใ้ห้ค  าจ  ากดัความไวว้่า “การจ าลองสถานการณ์ คือ กระบวนการออกแบบและจ าลอง 
(Model) ของระบบงานจริง (Real System) แลว้ด าเนินการทดลองใชแ้บบจ าลองนั้นเพื่อการเรียนรู้พฤติกรรม
ของระบบงานหรือเพ่ือประเมินผลการใช้กลยุทธ์ (Strategy) ต่างๆในการด าเนินงานของระบบภายใต้
ขอ้ก าหนดท่ีวางไว”้ [2] 
 แบบจ าลองท่ีใชใ้นการจ าลองสถานการณ์อาจจะเป็น ระบบ หรือ แนวความคิดแบบใดแบบหน่ึงซ่ึง
ไม่จ  าเป็นตอ้งเหมือนกบัระบบงานจริง (Real System) แต่ตอ้งสามารถช่วยให้เขา้ใจในระบบงานจริง (Real 
System) ได ้เพื่อประโยชน์ในการวางแผน การออกแบบ และการควบคุมระบบ ในกิจกรรมดา้นต่างๆอย่าง
แพร่หลาย ทั้งดา้นวิศวกรรม การออกแบบผลิตภณัฑ์ หรือ การบริหารจดัการ เป็นตน้ กระบวนการของการ
จ าลองสถานการณ์แบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ การสร้างแบบจ าลอง และการน าเอาแบบจ าลองไปใชง้านเชิง
วเิคราะห์  
 
1. ความหมายของการจ าลองระบบ 
 การจ าลองระบบ  หมายถึง กระบวนการออกแบบตวัแบบจ าลอง (Model) ของระบบงานจริง แลว้
ท าการทดลองใช้ตัวแบบจ าลองนั้น เพื่อศึกษาพฤติกรรมของระบบภายใต้ข้อก าหนดท่ีวางไว ้โดยมี
ความสัมพนัธ์กนัระหวา่งระบบงานจริงกบัแบบจ าลอง ดงัแสดงในภาพท่ี 1-1 [3] 
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บทที ่1 
บทน า 
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ของระบบงานหรือเพื่อประเมินผลการใช้กลยุทธ์ (Strategy) ต่างๆในการด าเนินงานของระบบภายใต้
ขอ้ก าหนดท่ีวางไว”้ [2] 
 แบบจ าลองท่ีใชใ้นการจ าลองสถานการณ์อาจจะเป็น ระบบ หรือ แนวความคิดแบบใดแบบหน่ึงซ่ึง
ไม่จ  าเป็นตอ้งเหมือนกบัระบบงานจริง (Real System) แต่ตอ้งสามารถช่วยให้เขา้ใจในระบบงานจริง (Real 
System) ได ้เพื่อประโยชน์ในการวางแผน การออกแบบ และการควบคุมระบบ ในกิจกรรมดา้นต่างๆอย่าง
แพร่หลาย ทั้งดา้นวิศวกรรม การออกแบบผลิตภณัฑ์ หรือ การบริหารจดัการ เป็นตน้ กระบวนการของการ
จ าลองสถานการณ์แบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ การสร้างแบบจ าลอง และการน าเอาแบบจ าลองไปใช้งานเชิง
วเิคราะห์  
 
1. ความหมายของการจ าลองระบบ 
 การจ าลองระบบ  หมายถึง กระบวนการออกแบบตวัแบบจ าลอง (Model) ของระบบงานจริง แลว้
ท าการทดลองใช้ตัวแบบจ าลองนั้น เพื่อศึกษาพฤติกรรมของระบบภายใต้ข้อก าหนดท่ีวางไว ้โดยมี
ความสัมพนัธ์กนัระหวา่งระบบงานจริงกบัแบบจ าลอง ดงัแสดงในภาพท่ี 1-1 [3] 
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ภาพท่ี 1-1 แสดงการใชแ้บบจ าลองเพื่อศึกษาพฤติกรรมของระบบงานจริง 
 
 ตวัอยา่งการประยกุตใ์ชแ้บบจ าลองเพื่อศึกษาระบบต่างๆ ไดแ้ก่ การออกแบบโปรโตคอลในการ
ส่ือสารขอ้มูล การก าหนดรูปแบบการจดัซ้ือสินคา้และการจดัการสินคา้คงคลงั การวเิคราะห์และออกแบบ
ระบบการผลิตในโรงงานอุตสาหกรรม การวิเคราะห์ระบบการเงินการธนาคาร การวเิคราะห์และออกแบบ
ฮาร์ดแวร์ และซอฟทแ์วร์ท่ีเหมาะสมส าหรับระบบคอมพิวเตอร์ การศึกษาและวเิคราะห์ประสิทธิภาพของ
อาวธุ และเทคนิควธีิในการท าสงคราม การศึกษาและออกแบบรูปแบบการใหบ้ริการต่างๆ การออกแบบและ
การควบคุมการขนส่ง เช่น การจราจร สนามบิน ท่าเรือ เป็นตน้ 
 
2. ระบบงาน 

ระบบงาน  (System)  หมายถึง  กลุ่มขององค์ประกอบ  (Elements) ท่ีมีความสัมพนัธ์ซ่ึงกันและ
กนั และมีความร่วมมือประสานงานกนั เพื่อให้ไดผ้ลส าเร็จในวตัถุประสงคบ์างอยา่งของระบบงานนั้นๆ ส่ิง
ส าคัญในการศึกษาระบบงาน คือ  การก าหนดขอบเขตของระบบงาน (System  Boundaries)  ซ่ึง
ประกอบด้วย  การก าหนดองค์ประกอบของระบบงาน   การแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบ
ต่างๆ  และการก าหนดองค์ประกอบอ่ืนๆ ท่ีอยู่นอกระบบงานแต่ส่งผลกระทบต่อการปฏิบติังานของ
ระบบงาน  เรียกโดยรวมว่า  “ภาวะแวดลอ้มของระบบงาน” (System  Environment)  นอกจากการก าหนด
ขอบเขตระบบงานแล้ว  ยงัต้องก าหนดลักษณะเฉพาะตัว  (Attributes)   ขององค์ประกอบต่างๆ ทั้ ง
องค์ประกอบภายในระบบงานและองค์ประกอบภายนอกระบบงาน   ซ่ึงลกัษณะเฉพาะตวัน้ีจะท าให้เกิด
กิจกรรม  และกิจกรรมบางอย่างภายใต้เง่ือนไขบางข้อ  ก็จะก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงสถานภาพของ
ระบบงาน  (System Status) 
 กระบวนการท่ีส าคัญอันหน่ึงในการจ าลองสถานการณ์นั้ นอยู่ท่ีตัวแบบท่ีใช้ในการจ าลอง
สถานการณ์ ดงันั้นในการท่ีจะสร้างแบบจ าลองสถานการณ์เพื่อน าไปใชก้ารจ าลองสถานการณ์และศึกษา
ปัญหาของระบบไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ผูส้ร้างแบบจ าลองสถานการณ์จ าเป็นตอ้งมีความเขา้ในระบบงานท่ี
ตอ้งการศึกษาเป็นอยา่งดี มีความรู้ความเขา้ใจในระบบงานจริง ซ่ึงถือวา่เป็นหวัใจส าคญัของการสร้างและ
การใชง้านแบบจ าลองสถานการณ์ ผูส้ร้างแบบจ าลองสถานการณ์ท่ีขาดความเขา้ใจในระบบงานจริงจะไม่
สามารถสร้างแบบจ าลองสถานการณ์ซ่ึงใชแ้ทนระบบงานนั้นๆได ้หรือไม่สามารถท่ีจะใชก้ารจ าลองนั้นใน
การแกไ้ขปัญหาของระบบดงักล่าวไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

ระบบงานจริง แบบจ าลอง สร้าง 

ศึกษา 

3 
 
 2.1 องคป์ระกอบของระบบ โดยทัว่ไปจะประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลกั 4 ส่วน คือ  
  1) ส่วนท าการ (Entity) คือส่วนท่ีจะด าเนินการต่างๆภายในระบบหรือสมาชิกของระบบ 
  2) ลกัษณะการท าการ (Attribute) คือคุณลกัษณะหรือหนา้ท่ีของส่วนท าการในระบบ 
  3) กิจกรรม (Activity) คือกรรมวธีิหรือลกัษณะท่ีส่วนท าการกระท าในระบบ 
  4) สถานภาพของระบบ (State of System) คือลกัษณะหรือสถานะภาพของส่วนท าการ 
 2.2 ประเภทของระบบงาน [4] 
 ประเภทของระบบงานอาจจ าแนกไดห้ลายแบบแลว้แต่การน าไปใชง้าน ในการจ าลองสถานการณ์ 
การจ าแนกระบบงานเพื่อความสะดวกในการใชง้าน มกัจะจ าแนกโดยอาศยัลกัษณะการเปล่ียนสถานภาพ
ของระบบเป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 
 ระบบต่อเน่ืองหรือระบบเป็นช่วง(Continuous Versus Discrete Systems) 
 พิจารณาจากพฤติกรรมในการเปล่ียนสถานภาพของระบบเทียบกบัเวลา ถา้การเปล่ียนสถานภาพ
ของระบบเกิดข้ึนท่ีช่วงเวลาใดเวลาหน่ึงไม่ต่อเน่ือง ระบบงานนั้นก็จะเป็นระบบเป็นช่วง ถ้าการเปล่ียน
สถานภาพของระบบเป็นการเปล่ียนไปตามเวลาอยา่งต่อเน่ือง ระบบงานนั้นก็จะเป็นระบบต่อเน่ือง  
 ระบบตายตวัหรือระบบไม่แน่นอน (Deterministic Versus Stochastic Systems) 
 ระบบตายตัว หมายถึง ระบบซ่ึงการเปล่ียนแปลงสถานภาพท่ีระดับใหม่สามารถบอกได้จาก
สถานภาพและกิจกรรมของระบบท่ีระดับก่อน ส่วนระบบไม่แน่นอน หมายถึง ระบบซ่ึงการเปล่ียน
สถานภาพเป็นแบบสุ่ม และในบางกรณีก็สามารถหาความน่าจะเป็น (Probability) ของการเปล่ียนสถานภาพ
ได ้ 
 2.3 ระบบงานยอ่ย 
 ระบบงานย่อย หมายถึง องค์ประกอบย่อยของระบบ พิจารณาเฉพาะองค์ประกอบของระบบย่อย
ระบบใดระบบหน่ึงภายในระบบใหญ่ ระบบย่อยประกอบด้วยองค์ประกอบของระบบตนเอง ซ่ึงท างาน
ร่วมกนัเพื่อก่อใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีเป็นผลจากการท างานของระบบยอ่ยนั้น 
 2.4 วธีิการศึกษาระบบ 
 เน่ืองจากระบบแต่ละระบบนั้นมีคุณลกัษณะเฉพาะและมีองค์ประกอบของระบบท่ีแตกต่างกัน 
ดงันั้นในการศึกษาพฤติกรรมของระบบในแต่ละรูปแบบจึงมีความแตกต่างกนัในวิธีการศึกษาดว้ย โดยมี
แนวทางในการศึกษาระบบในรูปแบบต่างๆ โดยศึกษาจากระบบจริง หรือศึกษาจากแบบจะลอง ซ่ึง
แบบจ าลอง จะแบ่งเป็น แบบจ าลองทางกายภาพ แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ การวิเคราะห์หาค าตอบ และ
การจ าลองสถานการณ์ ดงัแสดงในภาพท่ี 1-2 [1] 
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ภาพท่ี 1-1 แสดงการใชแ้บบจ าลองเพื่อศึกษาพฤติกรรมของระบบงานจริง 
 
 ตวัอยา่งการประยกุตใ์ชแ้บบจ าลองเพื่อศึกษาระบบต่างๆ ไดแ้ก่ การออกแบบโปรโตคอลในการ
ส่ือสารขอ้มูล การก าหนดรูปแบบการจดัซ้ือสินคา้และการจดัการสินคา้คงคลงั การวเิคราะห์และออกแบบ
ระบบการผลิตในโรงงานอุตสาหกรรม การวิเคราะห์ระบบการเงินการธนาคาร การวเิคราะห์และออกแบบ
ฮาร์ดแวร์ และซอฟทแ์วร์ท่ีเหมาะสมส าหรับระบบคอมพิวเตอร์ การศึกษาและวเิคราะห์ประสิทธิภาพของ
อาวธุ และเทคนิควธีิในการท าสงคราม การศึกษาและออกแบบรูปแบบการใหบ้ริการต่างๆ การออกแบบและ
การควบคุมการขนส่ง เช่น การจราจร สนามบิน ท่าเรือ เป็นตน้ 
 
2. ระบบงาน 

ระบบงาน  (System)  หมายถึง  กลุ่มขององค์ประกอบ  (Elements) ท่ีมีความสัมพนัธ์ซ่ึงกันและ
กนั และมีความร่วมมือประสานงานกนั เพื่อให้ไดผ้ลส าเร็จในวตัถุประสงคบ์างอยา่งของระบบงานนั้นๆ ส่ิง
ส าคัญในการศึกษาระบบงาน คือ  การก าหนดขอบเขตของระบบงาน (System  Boundaries)  ซ่ึง
ประกอบด้วย  การก าหนดองค์ประกอบของระบบงาน   การแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบ
ต่างๆ  และการก าหนดองค์ประกอบอ่ืนๆ ท่ีอยู่นอกระบบงานแต่ส่งผลกระทบต่อการปฏิบติังานของ
ระบบงาน  เรียกโดยรวมว่า  “ภาวะแวดลอ้มของระบบงาน” (System  Environment)  นอกจากการก าหนด
ขอบเขตระบบงานแล้ว  ยงัต้องก าหนดลักษณะเฉพาะตัว  (Attributes)   ขององค์ประกอบต่างๆ ทั้ ง
องค์ประกอบภายในระบบงานและองค์ประกอบภายนอกระบบงาน   ซ่ึงลกัษณะเฉพาะตวัน้ีจะท าให้เกิด
กิจกรรม  และกิจกรรมบางอย่างภายใต้เง่ือนไขบางข้อ  ก็จะก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงสถานภาพของ
ระบบงาน  (System Status) 
 กระบวนการท่ีส าคัญอันหน่ึงในการจ าลองสถานการณ์นั้ นอยู่ท่ีตัวแบบท่ีใช้ในการจ าลอง
สถานการณ์ ดงันั้นในการท่ีจะสร้างแบบจ าลองสถานการณ์เพื่อน าไปใชก้ารจ าลองสถานการณ์และศึกษา
ปัญหาของระบบไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ผูส้ร้างแบบจ าลองสถานการณ์จ าเป็นตอ้งมีความเขา้ในระบบงานท่ี
ตอ้งการศึกษาเป็นอยา่งดี มีความรู้ความเขา้ใจในระบบงานจริง ซ่ึงถือวา่เป็นหวัใจส าคญัของการสร้างและ
การใชง้านแบบจ าลองสถานการณ์ ผูส้ร้างแบบจ าลองสถานการณ์ท่ีขาดความเขา้ใจในระบบงานจริงจะไม่
สามารถสร้างแบบจ าลองสถานการณ์ซ่ึงใชแ้ทนระบบงานนั้นๆได ้หรือไม่สามารถท่ีจะใชก้ารจ าลองนั้นใน
การแกไ้ขปัญหาของระบบดงักล่าวไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

ระบบงานจริง แบบจ าลอง สร้าง 

ศึกษา 

3 
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 พิจารณาจากพฤติกรรมในการเปล่ียนสถานภาพของระบบเทียบกบัเวลา ถา้การเปล่ียนสถานภาพ
ของระบบเกิดข้ึนท่ีช่วงเวลาใดเวลาหน่ึงไม่ต่อเน่ือง ระบบงานนั้นก็จะเป็นระบบเป็นช่วง ถ้าการเปล่ียน
สถานภาพของระบบเป็นการเปล่ียนไปตามเวลาอยา่งต่อเน่ือง ระบบงานนั้นก็จะเป็นระบบต่อเน่ือง  
 ระบบตายตวัหรือระบบไม่แน่นอน (Deterministic Versus Stochastic Systems) 
 ระบบตายตัว หมายถึง ระบบซ่ึงการเปล่ียนแปลงสถานภาพท่ีระดับใหม่สามารถบอกได้จาก
สถานภาพและกิจกรรมของระบบท่ีระดับก่อน ส่วนระบบไม่แน่นอน หมายถึง ระบบซ่ึงการเปล่ียน
สถานภาพเป็นแบบสุ่ม และในบางกรณีก็สามารถหาความน่าจะเป็น (Probability) ของการเปล่ียนสถานภาพ
ได ้ 
 2.3 ระบบงานยอ่ย 
 ระบบงานย่อย หมายถึง องค์ประกอบย่อยของระบบ พิจารณาเฉพาะองค์ประกอบของระบบย่อย
ระบบใดระบบหน่ึงภายในระบบใหญ่ ระบบย่อยประกอบด้วยองค์ประกอบของระบบตนเอง ซ่ึงท างาน
ร่วมกนัเพื่อก่อใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีเป็นผลจากการท างานของระบบยอ่ยนั้น 
 2.4 วธีิการศึกษาระบบ 
 เน่ืองจากระบบแต่ละระบบนั้นมีคุณลกัษณะเฉพาะและมีองค์ประกอบของระบบท่ีแตกต่างกัน 
ดงันั้นในการศึกษาพฤติกรรมของระบบในแต่ละรูปแบบจึงมีความแตกต่างกนัในวิธีการศึกษาดว้ย โดยมี
แนวทางในการศึกษาระบบในรูปแบบต่างๆ โดยศึกษาจากระบบจริง หรือศึกษาจากแบบจะลอง ซ่ึง
แบบจ าลอง จะแบ่งเป็น แบบจ าลองทางกายภาพ แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ การวิเคราะห์หาค าตอบ และ
การจ าลองสถานการณ์ ดงัแสดงในภาพท่ี 1-2 [1] 
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ภาพท่ี 1-2 แสดงวธีิการศึกษาระบบ [1] 
 

3. แบบจ าลอง (Model) 
แบบจ าลอง (Model) หมายถึง ตวัแทนของลกัษณะหรือพฤติกรรมของส่ิงท่ีสนใจ ใชใ้นการน าเสนอ 

เพื่อศึกษา หรือ เลียนแบบเพื่อใชง้าน การศึกษาจะท าเฉพาะจุดท่ีสนใจจะศึกษามาท าแบบเท่านั้น แบบจ าลอง
อาจน าไปใชง้านในหลายลกัษณะดงัน้ี [4] 
  1) เคร่ืองมือส าหรับการท านาย ช่วยให้ผูส้ร้างแบบจ าลองสามารถคาดคะเน หรือท านายได้
วา่ เม่ือมีเหตุการณ์ท่ีมีผลกระทบต่อองคป์ระกอบของระบบเกิดข้ึน จะมีผลอะไรเกิดข้ึนกบัระบบ 

           2) เคร่ืองมือส าหรับการทดลอง ในกรณีท่ีตอ้งการทดลองเง่ือนไขต่างๆ กบัระบบงานจริง
แต่ท าไม่ได ้ก็จะน าเอาเง่ือนไขนั้นๆมาทดลองกบัแบบจ าลองเพื่อดูวา่จะให้ผลอยา่งไร เพื่อประโยชน์ในการ
ตดัสินใจวา่ควรจะน าเง่ือนไขนั้นๆไปใชก้บัระบบงานจริงหรือไม่ 

          3) เคร่ืองช่วยสอนและฝึกอบรม เช่น แบบจ าลองการควบคุมการบิน ช่วยใหน้กับินท าความ
เขา้ใจและมีความคุน้เคยกบัการควบคุมเคร่ืองบินจริงก่อนข้ึนฝึกบินจริง 

          4) เคร่ืองช่วยคิด เช่น แบบจ าลองโครงข่าย ช่วยท าให้ผูส้ร้างแบบจ าลองเห็นวา่มีกิจกรรม
อะไรบา้งท่ีตอ้งท าและท ากิจกรรมใดก่อนหรือหลงั 

         5) เคร่ืองส่ือความหมาย ช่วยให้เขา้ใจพฤติกรรมของระบบงาน และช่วยให้สามารถอธิบาย
พฤติกรรม ปัญหา และการแกปั้ญหาของระบบงานได ้
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3.1 ประเภทของแบบจ าลอง 
อาจพิจารณาจากภาพท่ี 1-2 หรือ สามารถจ าแนกไดต้ามลกัษณะพิเศษเฉพาะตวัของแบบจ าลอง ดงัน้ี 
 1) แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ เป็นแบบจ าลองท่ีใชส้ัญลกัษณ์และฟังชนัทางคณิตศาสตร์

แทนองคป์ระกอบในระบบงานจริง เช่น แบบจ าลองระบบคิว M/M/1(จะกล่าวในบทท่ี 5) เป็นตน้ 
2) แบบจ าลองทางกายภาพ มีลกัษณะเหมือนระบบงานจริง อาจมีขนาดเท่ากบัของจริงหรือ

มีขนาดท่ีเล็กกวา่หรือใหญ่ ไดแ้ก่ แบบจ าลองของเคร่ืองบินท่ีใชท้ดสอบในอุโมงคล์ม เป็นตน้ 
 3) แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์ อยูใ่นรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 4) เกมการบริหาร เป็นแบบจ าลองการตดัสินใจ ในกิจการต่างๆ เช่น ธุรกิจ สงคราม การ

ลงทุน เป็นตน้ 
 5) แบบจ าลองอนาลอก เป็นแบบจ าลองท่ีมีพฤติกรรมเหมือนระบบงานจริง ตวัอย่างของ

แบบจ าลองประเภทน้ี เช่น แบบจ าลองในระบบควบคุมโรงกลัน่น ้ามนั เป็นตน้ 
 
3.2 โครงสร้างของแบบจ าลอง 
 โครงสร้างแบบจ าลอง อาจเขียนเป็นรูปแบบแสดงความสัมพนัธ์ทางคณิตศาสตร์ไดเ้ป็น [4] 
      ii yxfE ,    
             E คือ ผลของการปฏิบติัการของระบบ 
            ix  คือ ตวัแปรและพารามิเตอร์ท่ีเราสามารถควบคุมได ้
            iy  คือ ตวัแปรและพารามิเตอร์ท่ีเราไม่สามารถควบคุมได ้
             f  คือ ความสัมพนัธ์ระหวา่ง ix และ iy ท่ีท  าใหเ้กิด E 
 

จะเห็นไดว้า่สมรรถนะของระบบนั้น เป็นผลกระทบมาจากตวัแปรต่างๆทั้งท่ีอยูแ่ละไม่อยู่
ในความควบคุมของเรา และโดยท่ีระบบทุกระบบท่ีท าการศึกษาจะต้องมีขอบเขตจ ากัด และต้องมี
วตัถุประสงคข์องการศึกษา เม่ือรวมเขา้กบัรูปแบบของความสัมพนัธ์ขา้งตน้ โครงสร้างของแบบจ าลอง จะ
ประกอบดว้ย 

 1) องค์ประกอบ (Component) ในแบบจ าลองสถานการณ์ท่ีใช้แทนระบบงาน 
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบท่ีจ าเป็นส าหรับการท างานของระบบ 

 2) พารามิเตอร์ (Parameters) พารามิเตอร์ คือ ค่าคงท่ีซ่ึงผูใ้ชแ้บบจ าลองสถานการณ์
เป็นผูก้  าหนด อาจก าหนดข้ึนเอง เพื่อศึกษาผลท่ีเกิดข้ึนจากค่าของพารามิเตอร์นั้น 

 3) ตวัแปร (Variables) คือ ค่าท่ีผนัแปร มีค่าไดห้ลายค่าตามสภาวะจริงของการใช้
งาน จ าแนกได ้2 ประเภท คือ ตวัแปรภายใน หมายถึง ตวัแปรท่ีเกิดข้ึนภายในระบบ และตวัแปรจากภายนอก 
หมายถึง ตวัแปรจากภายนอกระบบซ่ึงเข้ามามีผลกระทบต่อสมรรถนะของระบบ ในทางสถิติตวัแปร
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