
 
 

กลยุทธ์ในการขายสินค้าโดยใช้ทฤษฎีเกม 

STRATEGIES FOR SELLING PRODUCTS USING 

GAME THEORY 

 

 

 
    ชลธิชา    ทรงศิร ิ

    สุพรรณิกา   บุญสินธุ ์

    สุภัสสรา    ไชยมงคล 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหาพิเศษนี้เป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตร 

ปริญญาวิทยาศาสตรบัญฑิต (สถติิประยุกต์) 

ภาควิชาสถิติ คณะวิทยาศาสตร ์

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ปีการศึกษา 2566 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 
 

STRATEGIES FOR SELLING PRODUCTS USING 

GAME THEORY 

 

 

 

 

 

   CHONTHICHA    SONGSIRI 

   SUPANIKA    BOONSIN 

   SUPATSARA    CHAIMONGKHON 

 

 

 

 

 

A SPECIAL PROBLEM SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT OF 

THE REQUIREMENT FOR 

THE DEGREE OF BACHELOR OF SCIENCE (APPLIED STATISTICS) 

DEPARTMENT OF STATISTICS, SCHOOL OF SCIENCE 

KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 

ACADEMIC YEAR 2023
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 
 

หัวข้อปัญหาพิเศษ กลยุทธ์ในการขายสินค้าโดยใช้ทฤษฎีเกม 

   Strategies for Selling Products Using Game Theory 

ชื่อนักศึกษา  นางสาวชลธิชา   ทรงศิริ  รหัสนักศึกษา 63050613 

   นางสาวสุพรรณิกา   บุญสินธุ์ รหัสนักศึกษา 63050681 

   นางสาวสุภัสสรา   ไชยมงคล รหัสนักศึกษา 63050682 

ปริญญา   วิทยาศาสตรบัณฑิต (สถิติประยุกต์) 

ภาควิชา  สถิติ 

ปีการศึกษา  2566 

อาจารย์ท่ีปรึกษา ดร.อัศวิน   วงศ์วิวัฒน์ 

 

 คณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง (สจล.) อนุมัติให้

ปัญหาพิเศษนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรบัญฑิต (สถิติประยุกต์) 

ประจำปีการศึกษา 2566 

คณะกรรมการสอบ ลายมือชื่อ 

ผศ.ดร.พรพิมล ชัยวุฒิศักดิ์ 

ประธานกรรมการ 

 

ดร.อริศา จิรธรรมประดับ 

กรรมการ 

 

ดร.อัศวิน   วงศ์วิวัฒน์ 

กรรมการและอาจารย์ที่ปรึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลิขสิทธิ์ของคณะวิทยาศาสตร์ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



ก 
 

หัวข้อปัญหาพิเศษ กลยุทธ์ในการขายสินค้าโดยใช้ทฤษฎีเกม 

ชื่อนักศึกษา  นางสาวชลธิชา   ทรงศิริ  รหัสนักศึกษา 63050613 

   นางสาวสุพรรณิกา   บุญสินธุ์ รหัสนักศึกษา 63050681 

   นางสาวสุภัสสรา   ไชยมงคล รหัสนักศึกษา 63050682 

ปริญญา   วิทยาศาสตรบัณฑิต (สถิติประยุกต์) 

ภาควิชา  สถิติ 

คณะ   วิทยาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัย  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ปีการศึกษา  2566 

อาจารย์ท่ีปรึกษา ดร.อัศวิน   วงศ์วิวัฒน์ 

 

บทคัดย่อ 

 

 ปัญหาพิเศษเรื ่องนี ้มีว ัตถุประสงค์ เพื ่อสร้างโปรแกรมต้นแบบขึ ้นมา ให้สามารถช่วย

คำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขาย เพื่อให้ผู้ขายได้กลยุทธ์ในการเจรจาต่อรองกับลูกค้าใน 

การขายสินค้าและกำไรของผู้ขายในราคาและปริมาณที่ดุลภาพ โดยทำการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกม

ร่วมกับดุลยภาพแนช (Nash Equilibrium) ซึ่งมีการนำสมการมาทดลองคิด แสดงหาวิธีการทำ       

ในการคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขาย การหากำไร เพื่อให้ได้แบบจำลองวิธีคิด โดยจะมี

วิธีการคิด 2 แบบ โดยที่แบบแรกเป็นแบบจำลองการคิดในการหากลยุทธ์เด่น (Dominant Strategy) 

และดุลยภาพแนช (Nash Equilibrium) แบบที่สองเป็นแบบจำลองการคิดของการแข่งขันด้าน

ปริมาณ (Cournot) ที่นำมาประยุกต์ใช้ในการหากำไรของผู้ขายกับการหาจุดดุลยภาพแนชของราคา

และปริมาณ หลังจากนั้นจึงนำวิธีการคิดนั้น มาประยุกต์ใช้ให้อยู่ในรูปแบบโปรแกรม โดยใช้เครื่องมือ 

Visual Studio Code ในการเขียนภาษาไพธอน เข้ามาช่วยในการวิเคราะห์ และดำเนินการตาม

แบบจำลองวิธีคิดที่สร้างไว้ เพื่อให้ได้โปรแกรมที่สามารถช่วยในการคำนวณหากลยุทธ์และกำไรได้

สะดวกและรวดเร็วขึ้น 

 

คำสำคัญ : กลยุทธ์เด่น ดุลยภาพแนช ทฤษฎีเกม 
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Abstract 

 

 This special problem project aims to develop a prototype program to 

calculate equilibrium points or sales strategies, helping sellers negotiate effectively 

and maximize profits at balanced prices and quantities. The project involves studying 

Game Theory and Nash Equilibrium, applying equations to create and test methods 

for calculating equilibrium and profits. Two approaches will  be used: 1) Finding 

Dominant Strategies and Nash Equilibrium, and 2) Using quantity competition 

(Cournot) to determine seller profits and equilibrium points. These methods will be 

implemented in a Python program using Visual Studio Code to facilitate quick and 

convenient strategy and profit calculations. 
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กิตติกรรมประกาศ 

 
 ปัญหาพิเศษนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีเนื่องด้วยได้รับความกรุณาจาก ผศ.ดร.อัศวิน วงศ์วิวัฒน์ 

อาจารย์ที่ปรึกษาปัญหาพิเศษที่สละเวลาอันมีค่าให้คำปรึกษา คำแนะนำ ข้อเสนอแนะ เอื้อเฟ้ือ

เอกสารอ้างอิงต่าง ๆ ที ่ใช้เป็นแนวทางในการค้นคว้าข้อมูลและช่วยตรวจทานปรับปรุงแก้ไข

ข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความใส่ใจ ตลอดจนติดตามผลงาน ความก้าวหน้าทุกขั้นตอนของการจัดทำ

ปัญหาพิเศษนี้จนกระทั่งปัญหาพิเศษฉบับนี้เสร็จสมบูรณ์ คณะผู้วิจัยตระหนักถึงความตั้งใจ ความ

เมตตาและความทุ่มเทอย่างยิ่งของอาจารย์ จึงขอขอบพระคุณด้วยความเคารพอย่างสูง ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ผศ.ดร.พรพิมล ชัยวุฒิศักดิ์ และ ดร.อริศา จิรธรรมประดับ ที่ให้เกียรติเป็น

คณะกรรมการปัญหาพิเศษที่กรุณาให้คำปรึกษา คำแนะนำที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดทำปัญหาพิเศษ

และชี้ให้เห็นถึงข้อบกพร่อง ทำให้ปัญหาพิเศษฉบับนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 ขอขอบพระคุณคณาจารย์ บุคลากรและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องประจำภาควิชาสถิติทุกท่านที่    

ประสิทธิประสาทวิชาความรู้และให้คำแนะนำในเรื ่องต่าง ๆ ตลอดจนช่วยประสานงานให้ความ

ช่วยเหลือและอำนวยความสะดวกให้แก่คณะผู้วิจัยตลอดการดำเนินงานนี้ 

 สุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณบิดา มารดาและครอบครัว ตลอดจนขอบคุณพี่ ๆ เพื่อน ๆ ทุกคน

ของผู้จัดทำที่ให้การสนับสนุน ให้คำปรึกษาและเป็นกำลังใจเสมอมา ทำให้ปัญหาพิเศษฉบับนี้สำเร็จ

ลุล่วงตามที่ตั้งใจ และคณะผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าปัญหาพิเศษฉบับนี้จะเป็นประโยชน์และแนวทาง

แก่ท่านที่มีความสนใจหรือเกี่ยวข้องไม่มากก็น้อย 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 ระบบเศรษฐกิจแบบเสรี เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่ดำเนินการโดยอาศัยกลไกราคา       

และเปิดกว้างให้มีการแข่งขันอย่างเสรี โดยไม่มีการสร้างความได้เปรียบหรือเสียเปรียบให้กับธุรกิจราย

ใดรายหนึ่งหรือกลุ่มธุรกิจกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง โดยทั่วไปประเทศไทยเป็นประเทศที่สนับสนุนระบบ

เศรษฐกิจที่เสรี เนื่องจากรัฐบาลมีบทบาทน้อยในการชี้นำหรือกำหนดแนวทางหรือทิศทางในการ

พัฒนาอุตสาหกรรมของประเทศ (สถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย (TDRI), 2557) ต่างจากบาง

ประเทศทีร่ัฐบาล ได้เขา้มามีบทบาทในการควบคุม และกำหนดราคาสินคา้บางประเภท เพ่ือกอ่ให้เกิด

ความเป็นธรรมในสังคม แต่ก็ยังมีกิจกรรมทางเศรษฐกิจอีกหลายชนิดที ่มีลักษณะการแข่งขันสูง 

กิจกรรมทางเศรษฐกิจเหล่านี้ ดำเนินโดยกลไกราคาซึ่งเราจะเห็นได้โดยทั่วไปว่าเมื่อราคาสินค้าชนิดใด

สงูขึน้ กมี็ผู้เขา้สู่การผลิตสินคา้ชนิดนั้นมากขึน้ เมื่อผู้ผลติแตล่ะรายผลิตสินค้าชนิดนั้นกนัมากขึน้ ราคา

สินค้าชนิดนั้นในตลาดก็จะเริ่มลดลง จนผู้ผลิตบางรายต้องหยุดกิจการเมื ่อราคาสินค้าตกต่ำลง 

(มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช, ม.ป.ป., หน้า 97) จึงเห็นได้ว่าเรื ่องของราคาเป็นเรื ่องที่มี

ความสำคัญในการดำเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจ แต่เมื่อกล่าวถึงเรื่องของราคาแล้วคงหนีไม่พ้นในเรื่อง

ของการค้าขายที่มีเรื่องของราคาเข้ามาเกี่ยวข้องในการดำเนินกิจกรรม ซึ่งการค้าขายก็เป็นอีกส่วน

หนึ่งที่ทำให้เศรษฐกิจสามารถดำเนินต่อไปได ้

 การค้าขายเป็นกิจกรรมที่มีความสำคัญอย่างยิ่งในเศรษฐกิจของประเทศไทยทั้งในอดีต     

และปัจจุบัน เนื ่องจากมีบทบาทสำคัญในการเชื ่อมความสัมพันธ์กันระหว่างผู ้คนในประเทศ          

และต่างประเทศ สร้างพื้นที่ให้กับการแลกเปลี่ยนสินค้า และบริการระหว่างประเทศ การค้าขาย      

ไม่เพียงแต่เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจเท่านั้น แต่ยังเป็นตัวช่วยขับเคลื่อนการเจริญเติบโตของประเทศ

และประชากรทั่วโลก อย่างไรก็ตาม การค้าขายในปัจจุบันก็ยังต้องเผชิญกับความท้าทาย และปัญหา

หลายประการ อาทิ ความขัดแย้งทางภูมิรัฐศาสตร์โลกในภูมิภาคต่าง ๆ ที่อาจรุนแรงมากขึ้น ซึ่งอาจ

เป็นข้อจำกัด และส่งผลกระทบต่อการเติบโตของเศรษฐกิจไทยรวมถึงการค้าขายในระยะถัดไป เช่น 

การแข่งขันเชิงยุทธศาสตร์ระหว่างจีน และสหรัฐฯ สถานการณ์สู้รบระหว่างอิสราเอล และฮามาส   

และความยืดเยื้อของสงครามระหว่างรัสเซีย และยูเครน เป็นต้น (สำนกังานเศรษฐกิจการคลัง, 2567) 

ปัญหาอีกอย่างหนึ่งที่สามารถพบเห็นได้บ่อยในปัจจุบัน ซึ่งเป็นปัญหาที่สำคัญไม่น้อยกว่าความขัดแย้ง

ทางภูมิรัฐศาสตร์โลก ก็คือการเจรจาตกลงซื้อขายระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย โดยผลลัพธ์ที่ทั้ง 2 ฝ่ายอยาก

ให้เกิดขึ้นในการเจรจา คือ ผลลัพธ์ที่ต่างก็อยากที่จะได้รับผลประโยชน์สูงสุดให้กับตนเองทั้งคู่ โดยไม่

รู้สึกว่ามีฝ่ายใดได้เปรียบหรือฝ่ายใดเสียบเปรียบ และในการเจรจาต่อรองบางสถานการณ์คู่เจรจาแต่

ละฝ่ายอาจจะได้รับผลประโยชน์ไม่เท่ากัน ซึ ่งจะนำไปสู ่ข้อยุติที ่มีฝ่ายหนึ่งได้อีกฝ่ายหนึ่งเสีย 
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(ทิพวรรณ บุญเพ่ิม, 2565) ซึ่งในขณะที่ทำการเจรจาตกลงซื้อขาย สิ่งที่ผู้ขายและผู้ซื้อมักจะพบปัญหา

อุปสรรคระหว่างการเจรจา คือ ขาดการเตรียมพร้อมหรือขาดการเตรียมกลยุทธ์ในการขาย ซึ่งอาจทำ

ให้เสียเวลาหรือลูกค้าปฏิเสธการซื ้อได้ ดังนั ้นผู ้ขายเองจะต้องมีการเตรียมกลยุทธ์ในการขาย

ตลอดเวลา และผู้ขายจะต้องควบคุมการเจรจา เพ่ือให้กลับมาหาจุดตกลงร่วมกัน ผู้ขายจะต้องมีจุดยืน

ของตนเอง และพยายามหาทางออกให้ลูกค้า 

 ทฤษฎีเกมเป็นเครื่องมือวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ที่ช่วยให้ผู้มีอำนาจตัดสินใจ ทฤษฎีนี้ได้พัฒนาขึ้น

ในช่วงทศวรรษที่ 1940 โดย John von Neumann นักคณิตศาสตร์และ Oskar Morgenstern     

นักเศรษฐศาสตร์และถูกนำมาใช้อย่างกว้างขวางในการวิเคราะห์ทิศทางการตัดสินใจเชิงธุรกิจ        

และพัฒนาทางเลือกเชิงกลยุทธ์ ทั้งในระดับองค์กร รัฐบาล พรรคการเมือง หน่วยงานต่าง ๆ หรือ

แม้แต่ระดับบุคคล ในสถานการณ์การแข่งขันทางการค้าหรือการแย่งชิงผลประโยชน์ระหว่างกัน พบว่า

สถานการณ์เหล่านั้นเปรียบเสมือนการเล่นเกมระหว่างกันของบุคคล เช่นเดียวกับการเล่นกีฬาที่พบว่า

ถ้าฝ่ายหนึ่งชนะอีกฝ่ายหนึ่งแพ้ ซึ่งสถานการณ์อาจเป็นไปได้อย่างหลากหลาย มีการร่วมมือกัน มีการ

แข่งขันกัน มีการท้าทายกันและกัน โดยเฉพาะสถานการณ์การแข่งขันทางธุรกิจและการค้า ซึ่งหัวใจ

สำคัญอยู่ที่ว่าการตัดสินใจของคนใดคนหนึ่งอาจส่งผลกระทบต่อฝ่ายหนึ่ง ได้ ดังนั้นทฤษฎีเกมจึงเป็น

การอธิบายสถานการณ์ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล อันเปรียบเสมือนการเล่นเกม ที่อาจจะเป็นการ

แข่งขันกันหรือตกลงร่วมมือกัน เพ่ือให้ได้ผลประโยชน์ที่ดีที่สุดแก่ตนเองภายใต้เงื่อนไขข้อจำกัดที่มีอยู่ 

(มนต์ชัย พินิจจิตรสมุทร, 2566) และในการเจรจาตกลงซื้อขายทั้ง 2 ฝ่ายต่างก็อยากที่จะได้รับ

ผลประโยชน์มากกว่าผลเสียทั้งคู่และต่างฝ่ายต่างรู้สึกว่าไม่มีการเอาเปรียบหรือเสียเปรียบกัน         

ซ่ึงเหตุผลนี้สอดคล้องกับวิธีในทฤษฎีเกม คือ ดุลยภาพแนช (Nash Equilibrium) ที่เป็นแนวคิดใน

ทฤษฎีเกมที่อธิบายสถานการณ์ที่ผู้เล่นแต่ละคนเลือกทางเลือกที่ดีสุดสำหรับตนเอง เมื่อพิจารณาถึง

ทางเลือกของผู้เล่นอื่นในจุดสมดุลนั้น ผู้เล่นแต่ละคนจึงไม่สามารถได้ประโยชน์มากขึ้นด้วยการเปลี่ยน

ทางเลือกของตัวเองแต่เพียงฝ่ายเดียวได้ในจุดสมดุล  

 ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี้ จึงได้มีการนำทฤษฎีเกมร่วมกับดุลยภาพแนช (Nash Equilibrium) 

มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสมการเพื่อคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขาย โดยนำสมการมา

ประยุกต์ใช้ให้อยู่ในรูปแบบของโปรแกรม โดยในงานวิจัยนี้ได้สร้างเป็นโปรแกรมต้นแบบขึ้นมา      

เพื่อทดลองคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขายและหากำไรของผู้ขาย เพื่อช่วยให้ผู ้ขายได้    

กลยุทธ์ในการขายที่ได้รับผลประโยชน์ทั้งต่อตนเองและต่อผู้ซื้อ และทำให้ผู้ซื้อรู้สึกว่าตนเองได้รับ

ผลประโยชน์ไม่ถูกเอารัดเอาเปรียบจากผู้ขาย และยังทำให้ผู้ขายได้รู้กำไรในการขายจากสินค้านั้น ๆ 

และผู้ใช้งานอ่ืน ๆ ที่สนใจจะใช้งานโปรแกรมนี้ก็สามารถนำโปรแกรมต้นแบบนี้ไปปรับปรุงและพัฒนา

ให้เหมาะสมกับการใช้งานตามความต้องการได้ 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

 1.2.1 สร้างโปรแกรมต้นแบบขึ้นมาเพ่ือทดลองคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขาย

เพ่ือให้ผู้ขายได้กลยุทธ์ในการเจรจาต่อรองกับลูกค้าในการขายสินค้าและกำไรของผู้ขาย 

 

1.3 ขอบเขตของงานวจิัย 

 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้นำวิธีทางทฤษฎีเกม คือ วิธีดุลยภาพแนช (Nash Equilibrium) นำมาช่วย

ในการสร้างแบบจำลอง หาวิธีการคำนวณ เพ่ือหาทางเลือกที่ทำให้ผู้ซื้อขายสินค้าทั้งสองฝ่ายตัดสินใจ

ตกลงซื้อขายสินค้าร่วมกัน ซึ่งแบบจำลองที่สร้างจะมีขนาดเมทริกซ์ 2x2 ซึ่งข้อมูลที่นำมาใช้ใน      

การสร้างแบบจำลองหรือวิธีการคิด แสดงการคำนวณ คือ ราคาของสินค้าและปริมาณของสินค้า    

โดยใช้โปรแกรม Visual Studio Code ในการเขียนโค้ดภาษาไพธอน ในการเป็นเครื่องมือช่วยการ

คำนวณหากลย ุทธ ์ เด ่นและด ุลยภาพของแนช เพ ื ่อให ้ท ั ้ งสองฝ ่ายต ัดส ินใจซ ื ้อขายส ินค้ า                     

และการคำนวณหากำไรของผู้ขาย 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.4.1 ทำให้ได้โปรแกรมต้นแบบขึ้นมาเพ่ือทดลองคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขาย

ทำให้ผู้ขายได้กลยุทธ์ในการเจรจาต่อรองกับลูกค้าในการขายสินค้าและคำนวณหากำไรของผู้ขาย 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1.5.1 ทฤษฎีเกม (Game Theory) เป็นทฤษฎีที่กล่าวถึงกระบวนการในการตัดสินใจใน

สถานการณ์ต่าง ๆ โดยผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นนั้นไม่ได้ขึ ้นอยู่กับการตัดสินใจของฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดเท่านั้น    

แต่จะขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของผู้อื่นที่เกี่ยวข้องด้วย ซึ่งทฤษฎีเกมจะอธิบายให้ทราบถึงศักยภาพและ

ความเสี่ยงที่ควบคู ่มากับพฤติกรรมที่ต้องร่วมมือกันในระหว่างคู่แข่งขันที่ไม่ไว้วางใจกันและกัน        

ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้รับจากทฤษฎีเกมจะมีลักษณะเป็นนามธรรมหรือมีสมมติฐานมากกว่า สามารถนำไปใช้

ในการแก้ไขสถานการณ์ทางสังคมได้อย่างกว้างขวาง 

 1.5.2 ดุลยภาพแนช (Nash equilibrium) เป็นแนวคิดในวิชาทฤษฎีเกมท่ีอธิบายสถานการณ์

ที่ผู้เล่นแต่ละคนเลือกทางเลือกที่ดีสุดสำหรับตัวเอง ซึ่งเมื่อพิจารณาถึงทางเลือกของผู้เล่นอื่นในจุด

สมดุลนั้น ผู้เล่นแต่ละคนจึงไม่สามารถได้ประโยชน์มากขึ้นด้วยการเปลี่ยนทางเลือกของตัวเองแต่เพียง

ฝ่ายเดียวได้ในจุดสมดุล ดังนั้น จะต้องมีผู้แข่งอย่างน้อย 2 คนในการกระทำการแข่งขันเพ่ือให้ผู้เล่นแต่

ละคนได้รับผลตอบแทนที่สูงขึ้น 

 1.5.3 ภาษาไพธอน คือ ชื่อภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาหนึ่ง ซึ่งถูกพัฒนาโดยไมย่ึด

ติดกับแพลตฟอร์ม กล่าวคือสามารถรันภาษาไพธอนได้ท้ังบนระบบ Windows, Unix, Linux      หรือ

แม้แต่ระบบ FreeBSD อีกทั้งภาษาไพธอนก็เป็น Open Source เหมือนอย่าง PHP ทำให้ทุกคน
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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สามารถที ่จะนําภาษาไพธอนมาพัฒนาโปรแกรมของตนเองได้ฟรี ๆ โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย          

และความเป็น Open Source ทําให้มีคนเข้ามาช่วยกันพัฒนาให้ภาษาไพธอน ให้มีความสามารถ

สูงขึ้นและใช้งานได้ครบคลุมกับทุกลักษณะงาน 

 1.5.4 Visual Studio Code คือ โปรแกรมแก้ไขโค้ดที ่พัฒนาโดย Microsoft ซึ ่งเป็น

โปรแกรมที่นิยมใช้ในการพัฒนาโปรแกรม เนื่องจากมีฟีเจอร์ที่ครบครันและยืดหยุ่นสูง รวมถึงรองรับ

หลายภาษาโปรแกรม เช่น Python, JavaScript, TypeScript, C++, C#, Java, และอ่ืน ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การทำปัญหาพิเศษนี้ ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์สร้างโปรแกรมต้นแบบข้ึนมาเพ่ือทดลองคำนวณหา

จุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขายเพื่อให้ผู้ขายได้กลยุทธ์ในการเจรจาต่อรองกับลูกค้าในการขายสินค้า

และกำไรของผู้ขาย โดยใช้ทฤษฎีเกมในการหากลยุทธ์ และนำการเขียนโค้ดไพธอนเป็นตัวช่วยการ

คำนวณหาจุดดุลยภาพแนชให้ได้กลยุทธ์ ซึ ่งรายละเอียดของทฤษฎี  และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องมี

ดังต่อไปนี้ 

 

2.1 ทฤษฏีเกม (Game Theory) 

 ทฤษฎีเกม (Game Theory) ถ ูกค ิดค้นขึ ้นมาคร ั ้งแรกโดย จอห์น ฟอน นอยมันน์             

(Von Neumann) และออสการ์ มอร์เกินสเติร์น ( Oskar Morgenstern) ในปี ค.ศ. 1944 ซึ่งตีพิมพ์

ในตำราทฤษฎีเกม และพฤติกรรมทางเศรษฐศาสตร์ (Theory of Games and Economic 

Behavior) หลังจากนั้นทฤษฎีดังกล่าวได้ถูกศึกษา และพัฒนาต่อยอดโดยนักคณิตศาสตร์ชื่อ จอห์น 

แนช (John F. Nash) และได้รับรางวัลโนเบลสาขาเศรษฐศาสตร์ร่วมกับนักเศรษฐศาสตร์อีกสองท่าน 

ในด้านทฤษฎีเกีย่วกับ Non-Cooperative Games ในปี ค.ศ 1994 (สนั่น เถาชารี, 2553) 

 ทฤษฎีเกม (Game Theory) เป็นเครื่องมือสำหรับการวิเคราะห์การตัดสินใจในสถานการณ์

ต่าง ๆ ที่ผลลัพธ์ขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของฝ่ายอ่ืนหรือเป็นเครื่องมือที่ช่วยวิเคราะห์ ตรวจสอบกลยุทธ์

ที่เกิดจากความสัมพันธ์ของผู้เล่นเกมสองฝ่ายหรือมากกว่าสองฝ่าย ที่เกิดจากพฤติกรรมการตัดสินใจ

ในทางเลือกต่าง ๆ ภายใต้เงื่อนไข และกติกาของแบบจำลองเกมหรือสถานการณ์จำลองที่ต้องการ

ศึกษา โดยการใช้สถานการณ์จำลองทางคณิตศาสตร์แบบง่าย ๆ (ศักดา ปัญจพรผล, 2555) 

 ทฤษฎีเกม (Game Theory) จําแนกออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 

 1. เกมศูนย์ (Zero Sum Game) พื้นฐานข้อเท็จจริงของเกมศูนย์ คือ การเจรจาใด ๆ ก็ตาม   

จะมีผู ้ได้กับผู ้เสีย มีผู ้กล่าวกันว่าเกมศูนย์มาจากเกมการเล่นไพ่ ในการเจรจานั ้น  ถ้าหากมีผู ้ได้        

และผู้เสีย ทําให้การเจรจาไม่ประสบผลสําเร็จ เนื่องจากผู้เสียจะไม่ยอมเจรจาด้วย การเจรจานั้น

จะต้องตั้งอยู่บน สมมติฐานว่าคู่เจรจาจะได้ผลประโยชน์จากการเจรจาร่วมกัน ลักษณะเกมศูนย์จึงเป็น

ตัวอธิบายได้ว่า การเจรจาจะไม่ประสบผลสําเร็จ นอกเสียจากการเจรจานั้นจะมีลักษณะที่มีอํานาจ

ต่อรองที่ไม่เท่ากัน 

 2. เกมลบ (Negative Sum Game) ตามหลักการนี้ก็คือ การเจรจาใด ๆ ก็ตามที่ส่งผล

กระทบซึ่งจะทําให้คู่เจรจาเสียผลประโยชน์ การเจรจาดังกล่าวนั้นจะไม่มีวันไปสู่ข้อยุติเพราะว่าข้อยตุิ

ที่เกิดขึ้นนั้น จะส่งผลในแง่ลบต่อทุกฝ่าย ๆ ดังนั้นทุกฝ่ายจึงต้องพยายามหาทางเจรจาต่อกันไม่ให้

นําไปสู่เกมลบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



6 
 

 

 3. เกมบวก (Positive Sum Game) คือ การเจรจาที่ทุกฝ่ายประสบความสําเร็จ และได้

ผลประโยชน์อย่างเท่าเทียม การเจรจาจึงต้องอยู่บนสมมติฐานว่าความสําเร็จ ต้องขึ้นอยู่กับข้อสรุปที่

ทุกฝ่ายเป็นฝ่ายได้ (Win-Win Position) (ฐิติพร ตันติศรียานุรักษ์, 2560) 

 2.1.1 หลักการและสมมติฐาน 

 สมมติฐานที่เกี ่ยวข้องกับทฤษฏีเกม ผลลัพธ์หรือผลตอบแทนที่ได้รับ (Payoff) มีค่าคงที่    

และรู้จำนวนที่แน่นอนหรือประมาณการได้ โดยพิจารณาในพื้นฐานที่ว่าบุคคลมีพฤติกรรมเป็นกลาง

ต่อความเสี่ยง (Risk neutral) เช่น บุคคลไม่มีความรู้สึกที่แตกต่างกันระหว่างสถานการณ์ได้รับเงิน   

25 บาทที่แน่นอนกับสถานการณ์ผสมระหว่างโอกาส 25% ที่จะได้รับเงิน 100 บาทกับโอกาส 75%  

ที่จะได้รับเงิน 0 บาท อย่างไรก็ตาม ในการวิเคราะห์บางสถานการณ์เกมเฉพาะ อาจจะกำหนดให้      

ผู้เล่นมีพฤติกรรมกลัวความเสี่ยงหรือชอบความเสี่ยงได้ 

 ความเป็นปัจเจกชน (Individualism) หมายถึง ความชัดเจนในขอบเขตส่วนตน อันหมายถึง 

ตนเอง ครอบครัว ประเทศของตนเอง ซึ ่งแต่ละคนจะนึกถึงผลประโยชน์ของตนเองเป็นหลัก         

และขอบเขตของปัจเจกชนกรณีองค์กรขนาดใหญ่ที่ซับซ้อน เช่น บริษัท รัฐบาล และประเทศต่าง ๆ   

ผู้เล่นจะถือเป็นผู้ที่มีอำนาจตัดสินใจลงมือกระทำการตามขอบเขตนั้น รวมทั้งขอบเขตท่ีมากกว่าบุคคล

อ่ืน ๆ เช่น ครอบครัว กลุ่มคน 

 ความมีเหตุผล (Rationality) หมายถึง มีเหตุผลในความสำคัญกับประโยชน์ตนเอง ตัดสินใจ 

เพ่ือต้องการให้ได้รับผลประโยชน์ที่ดีที่สุด และเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดสำหรับตนเอง เพ่ือผลประโยชน์

ตนเองโดยไม่สนใจว่าคนอื่นจะได้รับผลประโยชน์มากน้อยเพียงใด ดังนั้น ผู้เล่นทุกคนมีพฤติกรรม

อย่างเป็นเหตุเป็นผล นั่นคือ ต่างฝ่ายต่างแสวงหาผลลัพธ์หรือผลตอบแทนสูงสุด และไม่มีความ

ผิดพลาดในการคำนวณว่าการดำเนินการใดจะทำให้ได้รับผลตอบแทนที่มากท่ีสุด 

 มีลักษณะส่งผลกระทบต่อกันและกัน (Mutual interdependence) หมายความว่า เงื่อนไข

ของเกมจะเป็นสถานการณ์ที่การตัดสินใจลงมือดำเนินงานของฝ่ายหนึ่งจะมีผลกระทบต่อฝ่ายหนึ่ง

เสมอ เป็นลักษณะปฏิสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องส่งผลกระทบต่อกันและกัน (Interdepentdent) หมายความ

ว่า ผลลัพธ์หรือผลตอบแทนของบุคคลหนึ่งจะถูกกำหนดโดยการกระทำของผู้เล่นคนอ่ืนในเกม ซึ่งเป็น

ลักษณะเช่นนี้ บุคคลที่พึ่งพากันและกันอาจมีแรงจูงใจให้ดำเนินการอย่างมีกลยุทธ์ ด้วยการตัดสินใจ

เชิงกลยุทธ์ บุคคลต่างพยายามคาดการณ์ถึงผลกระทบที่การกระทำของตนเองจะมีต่อพฤติกรรมของ

ผู้อ่ืน แต่ละคนจึงกำหนดการตอบสนองที่เหมาะสมที่สุดของตน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการมากท่ีสุด 

 2.1.2 ส่วนประกอบของเกม 

 การเร ิ ่มว ิเคราะห์เกมหรือสถานการณ์เช ิงปฏิส ัมพันธ์ใด ๆ ของบุคคล ซึ ่งการร ับรู้               

การใช้เหตุผล และเข้าใจองค์ประกอบของสถานการณ์เกมนั้น ๆ เป็นสิ่งที่จำเป็น และมีความสำคัญต่อ

การประยุกต์ใช้หลักคิด และทฤษฎีเกม สิ ่งที ่ต ้องทำความเข้าใจพื ้นฐานเกี ่ยวกับสถานก ารณ์            

คือ ส่วนประกอบของเกม ซึ่งมีดังนี้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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  1. ผู้เล่น (Player) คือ ผู้มีปฏิสัมพันธ์กันในสถานการณ์เกม ผู้เข้าร่วมในเกมเชิง    

กลยุทธ์หรือคู่แข่งขัน เป็นสิ่งสำคัญที่จะต้องทำความเข้าใจสถานการณ์นั้นว่า มีผู้เล่นตัดสินใจ และลง

มือกระทำจำนวนกี่ราย โดยทั่วไปจะแบ่งเป็น 2 ฝ่าย แต่ในบางสถานการณ์เกมอาจมีผู้ที่เกี่ยวข้อง

มากกว่านั้น เช่น 3 รายหรือ 4 ราย เป็นต้น และพิจารณาถึงรสนิยมความชอบ (Preference) ของ    

ผู้เล่นที่มีต่อผลลัพธ์หรือผลตอบแทน (Payoff) หรือผู้เล่นแต่ละรายมีแนวโน้มชอบผลลัพธ์อะไร รวมทั้ง

จำเป็นต้องพิจารณาถึงสถานการณ์ภายนอกที่ไม่สามารถควบคุมได้อันมีผลต่อการตัดสินใจของผู้ที่

เกี่ยวข้องหรือไม่ เช่น สถานการณ์ภัยธรรมชาติ โรคระบาด 

  2. กลยุทธ ์ (Strategy) เป ็นทางเล ือกในการตัดส ินใจของผ ู ้ เล ่นแต่ ละราย             

การพิจารณาสถานการณ์เกมจำเป็นต้องแจกแจงถึงทางเลือกกลยุทธ์ของผู้เล่นแต่ละรายว่ามีทางเลือก

ในการตัดสินใจอะไรบ้าง โดยที่ทางเลือกในการตัดสิน และลงมือกระทำ คือ กลยุทธ์ที่ผู้เล่นสามารถ

กระทำได้ เป็นแผนปฏิบัติการ และเป็นทิศทางการตัดสินใจที่คิดไว้ จะต้องดำเนินการอย่างไรในแต่ละ

ทางเลือก ซึ่งผู้เล่นแต่ละฝ่ายอาจมีกลยุทธ์ที่ไม่เหมือนกัน และมีจำนวนไม่เท่ากันได้ 

  3. ผลลัพธ์หรือผลตอบแทนคาดการณ์ (Expected payoff) ของผู้เล่นแต่ละคน  

เป็นเป้าหมายของการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ เป็นการวัดค่าว่าผู้เล่นได้รับผลดีเพียงใดของผลลัพธ์ที่เป็นไป

ได้ในแต่ละเกม ซึ่งผลตอบแทนจะถูกวัดค่าในลักษณะที่เป็นรูปธรรม เช่น ยอดขาย จำนวนเงิน กำไร 

รายได้ ส่วนแบ่งตลาดหรืออรรถประโยชน์ที่ได้รับจากผลลัพธ์ของเกม 

  4. รูปแบบของเกม ผู้เล่นจะต้องทำความเข้าใจสถานการณ์เกมว่า เป็นสถานการณ์

เกมในลักษณะใด เช่น เป็นเกมตัดสินใจพร้อมกัน (Simultaneous move game) หรือเป็นเกม

สลับกันตัดสินใจ (Sequential move game) ซึ่งในเกมการตัดสินใจพร้อมกันผู้เล่นจะตัดสินใจลงมือ

ในช่วงเวลาเดียวกัน ผู้เล่นจะไม่สามารถสังเกตเห็นหรือไม่มีข้อมูลเกี่ยวกับกลยุทธ์การตัดสินใจของ    

ผู้เล่นคนอื่น โดยผู้เล่นจะพัฒนากลยุทธ์บนพื้นฐานที่พวกเขาคิดว่าผู้เล่นคนอื่นจะลงมือทำ ขณะที่เกม

สลับกันตัดสินใจลงมือกระทำ เป็นเกมที่ผู้เล่นเห็นข้อมูลการเลือกกลยุทธ์และผลลัพธ์ผู้เล่นก่อนหน้า 

จึงนำข้อมูลนั้นมาใช้ในการวิเคราะห์ เพื่อเลือกกลยุทธ์การตัดสินใจภายหลัง รวมทั้งอาจจะต้อง

พิจารณาว่าเป็นเกมที่ผู้เล่นสามารถเล่นแบบร่วมมือกัน (Cooperative game) หรือเป็นเกมแบบไม่

ร่วมมือ (Non-cooperative game) 

 2.1.3 การเขียนเกมในรูปแบบตาราง 

 การเขียนสถานการณ์เกมในรูปแบบตารางผลลัพธ์เพื่อทำการวิเคราะห์ โดยทั่วไปจะเขียนใน

รูปแบบของตารางผลลัพธ์ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นจากการดำเนินกลยุทธ์ของแต่ละฝ่าย เรียกว่า Normal 

form game เป็นรูปแบบปกติของเกมหรือบางครั้งเรียกว่ารูปแบบเชิงกลยุทธ์ (Strategic form 

game) การวิเคราะห์เกมในรูปแบบตารางนี้ โดยทั่วไปจะใช้กับเกมที่มีการตัดสินใจพร้อมกัน 

 การเขียนเกมในรูปแบบตารางเป็นเครื่องมืออธิบาย และวิเคราะห์เกมว่ากลยุทธ์ทางเลือก 

และผลลัพธ์เป็นอย่างไร ตัวเลขผลลัพธ์ตัวแรกจะเป็นของผู้เล่นแถว และตัวท้ายจะเป็นของผู้เล่น

คอลัมภ์ เช่น หากผู้เล่นแถวตัดสินใจเลือกกลยุทธ์ R1 และผู้เล่นคอลัมภ์เลือกกลยุทธ์ C2 ผลลัพธ์ของ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เกมนี ้จะเป็น (c, d) โดยที่ผู ้เล่นแถวได้ผลลัพธ์เท่ากับ c และผู ้เล่นคอลัมภ์ได้ผลลัพธ์เท่ากับ d        

หรือเขียนเป็นตารางดังนี้ 

 

ตารางท่ี 2.1 ตัวอย่างเกมในรูปแบบตาราง 

 
ผู้เล่นแนวคอลัมภ์ 

C1 C2 

ผู้เล่นแนวแถว 
R1 a, b c, d 

R2 e, f g, h 

 

 สามารถเข ียนเกมในร ูปแบบสมการ สำหร ับเกมที ่ม ีผ ู ้ เล ่น 𝑛 คน ผ ู ้ เล ่น 𝑖 โดยที่                 

𝑖 = 1, 2, … , 𝑛  ได้เป็น  𝐺 = {𝑆1, 𝑆2, … , 𝑆𝑛; 𝜋1, 𝜋2, … , 𝜋𝑛}  เช่น กำหนดให้  𝑆𝑖  เป็นเซทของ  

กลยุทธ์ที่มีอยู่ของผู้เล่น  𝑖  หรือเรียกว่า Strategy space และกำหนดให้  𝑠𝑖  เป็นสมาชิกของเซท  

กลยุทธ์ที่เป็นไปได้แบบไม่เฉพาะเจาะจง และ  𝑠𝑖  เป็นสมาชิกของ  𝑆𝑖  หรือเขียนได้เป็น  𝑠𝑖 ∈ 𝑆𝑖  

หาก  𝑠𝑖 = (𝑠1, 𝑠2, … , 𝑠𝑛)  ดังนั้น  𝜋𝑖  ซึ่งเป็นฟังก์ชั่นผลลัพธ์หรือผลตอบแทนของผู้เล่น  𝑖  เท่ากับ  
𝜋𝑖(𝑠1, 𝑠2, … , 𝑠𝑛) 

 2.1.4 กลยุทธ์เด่นและกลยุทธ์ด้อย (Dominant strategy and Dominated strategy) 

 กลยุทธ์เด่น (Dominant strategy) คือ กลยุทธ์ที่ให้ผลลัพธ์ดีกว่ากลยุทธ์อื ่น ๆ ทั้งหมด  

กล่าวได้ว่าผู้เล่นใดมีกลยุทธ์เด่น ก็ต่อเมื่อกลยุทธ์นั้น ให้ผลลัพธ์ที่ดีกว่ากลยุทธ์อื่น ๆ ทั้งหมดหรือ      

มีผลตอบแทนที ่สูงกว่า โดยไม่ต้องคำนึงว่าผู ้เล่นฝ่ายตรงข้ามจะเลือกกลยุทธ์ใด ตัวอย่างเช่น          

การแข่งขันของเครือข่ายโทรทัศน์ทีวีช่อง 3 และทีวีช่อง 7 ทั ้งคู ่ต่างแย่งชิงส่วนแบ่งของผู ้ชม             

(0 – 100%) ดังแสดงผลลัพธ์ในตารางที่ 2.2 โดยช่วงเวลาหลังข่าวภาคค่ำ หากทีวีช่องใดได้เรตติ้งสูง

จะเป็นที่ต้องการของการโฆษณาที่จะทำให้มีรายได้เข้ามากขึ้น ทีวี 3 มีกลยุทธ์ละครเป็นกลยุทธ์เด่น 

(55% > 50% และ 52% > 45%) หากออกอากาศละครในช่วงเวลาดังกล่าวก็จะได้เรตติ้งดีกว่า

ออกอากาศด้วยรายการเกมโชว์เสมอ ในขณะที ่ท ีว ีช ่อง 7 มีกลยุทธ์เกมโชว์เป็นกลยุทธ์เด่น          

(48% > 45% และ 55% > 50%) การออกอากาศเกมโชว์จะได้รับเรตติ้งสูงกว่าออกอากาศด้วยละคร

เสมอ ขณะที่กลยุทธ์ด้อย (Dominated strategy) จะเป็นในทิศทางตรงข้าม คือ เป็นกลยุทธ์ที่ให้

ผลลัพธ์ด้อยกว่ากลยุทธ์อ่ืน ๆ ดังนั้น การขจัดกลยุทธ์ด้อยหรือกลยุทธ์ที่ไม่โดดเด่น เป็นอีกวิธีการหนึ่ง

ในการหาดุลยภาพแนช 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 2.2 ผลลัพธ์ของเกมแข่งขันของเครือข่ายโทรทัศน์ 

 
ทีวีช่อง 7 

ละคร เกมโชว์ 

ทีวีช่อง 3 
ละคร 55%, 45% 52%, 48% 

เกมโชว์ 50%, 50% 45%, 55% 

 

 ความหมายของกลยุทธ์เด่น จึงมีนัยยะถึงกลยุทธ์ที่ให้ผลลัพธ์ที่สูงที่สุด โดยไม่ต้องคำนึงถึงว่า

อีกฝ่ายหนึ่งจะเลือกกลยุทธ์ใด เพราะไม่ว่าเลือกกลยุทธ์ใด กลยุทธ์นี้ก็ให้ผลมากกว่าหรือเท่ากับกลยุทธ์

อ่ืนเสมอ 

 กลยุทธ์เด่นมี 2 ลักษณะ คือ กลยุทธ์เด่นที่ชัดเจน (Strictly dominant strategy,  𝑠𝑖
, ) 

ความหมายว่า กลยุทธ์นั้นในทุกกรณีการตัดสินใจของอีกฝ่าย ผู้เล่นจะได้ผลลัพธ์ที่คาดการณ์มากกว่า

กลยุทธ์อื่นเสมอ ขณะที่กลยุทธ์เด่นบางส่วน (Weakly dominant strategy) จะเป็นกลยุทธ์ที่ได้

ผลลัพธ์มากกว่ากลยุทธ์อื่น แต่ไม่ทุกกรณีการตัดสินใจของอีกฝ่ายหนึ่ง โดยบางกรณีจะได้ผลลัพธ์

เท่ากันกับกลยุทธ์อื่น สมการผลลัพธ์ของกลยุทธ์เด่นที่ชัดเจน จะได้เป็น 

 𝜋𝑖(𝑠1, 𝑠2, … , 𝑠𝑖−1, 𝑠𝑖
, , 𝑠𝑖+1, … , 𝑠𝑛) > 𝜋𝑖(𝑠1, 𝑠2, … , 𝑠𝑖−1, 𝑠𝑖

,,, 𝑠𝑖+1, … , 𝑠𝑛)            

 สำหรับทุกกลยุทธ์  (𝑠1, 𝑠2, … , 𝑠𝑖−1, 𝑠𝑖+1, … , 𝑠𝑛)  ที่สามารถสร้างได้จากขอบเขตกล

ยุทธ์ (Strategy Space) โดยผู้เล่นคนอ่ืน  (𝑆1, 𝑆2, … , 𝑆𝑖−1, 𝑆𝑖+1, … , 𝑆𝑛)  หมายความว่า ผลลัพธ์

จากกลยุทธ์  𝑠, >  ผลลัพธ์จากกลยุทธ์  𝑠′′  ในทุกเงื่อนไข หมายถึง ได้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าในทุกกลยุทธ์

ของผู้เล่นอีกฝ่ายหนึ่ง (Robert Gibbuins, 1992) 

 2.1.5 กลยุทธ์แท้และกลยุทธ์ผสม (Pure strategy and Mixed strategy) 

 กลยุทธ์แท้ (Pure strategy) เป็นกลยุทธ์ที่ชัดเจนที่ผู้เล่นจะเลือกดำเนินการเป็นกลยุทธ์ที่

เลือกด้วยความน่าจะเป็นเท่ากับ 1 ซึ่งพฤติกรรมการตัดสินใจของผู้เล่นจะมีความชัดแจ้งว่าเลือก     

กลยุทธ์ใด ขณะที่กลยุทธ์ผสม (Mixed strategy) เป็นกลยุทธ์ที่มีการตัดสินใจเลือกปรับเปลี่ยนไปมา

โดยสุ่ม (Random) ไม่มีการเลือกกลยุทธ์อันใดอันหนึ่งเป็นที่ชัดแจ้งแน่นอน เป็นกลยุทธ์ที่เลือกด้วย

ความน่าจะเป็นน้อยกว่า 1 เป็นกลยุทธ์ที่ผู้เล่นสุ่มเลือกระหว่างการกระทำที่เป็นไปได้ 2 อย่างขึ้นไป

จากค่าความน่าจะเป็น เช่น บางครั้งเลือกกลยุทธ์เพิ่มราคา บางครั้งเลือกกลยุทธ์ลดราคา บางครั้ง

เลือกกลยุทธ์คงระดับราคา เป็นต้น เป็นกลยุทธ์แนวเชิงผสมผสาน (Mix it up) ที่เป็นทิศทางให้เกิด

การคาดเดา (Keep them guessing) (มนต์ชัย พินิจจิตรสมุทร, 2566) 

 2.1.6 ดุลยภาพแนช (Nash equilibrium) 

 ดุลยภาพแนช (Nash equilibrium) เป็นจุดที่ผู้เล่นทั้งหมดสามารถตกลงกันได้หรือยอมรับ

กันได้ โดยที่แต่ละฝ่ายจะแสวงหาจุดที่ดีที่สุดภายใต้เงื่อนไขการตัดสินใจของอีกฝ่ายหนึ่ง ซึ่งเป็นจุดที่

แต่ละฝ่ายไม่อาจปรับปรุงผลลัพธ์ของตนเองให้ดีขึ้นได้จากการเปลี่ยนกลยุทธ์เพียงฝ่ายเดียว จึงทำให้
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เกิดผลลัพธ์ที่เรียกว่า ดุลยภาพ เป็นสถานะที่ผู้เล่นแต่ละฝ่ายไม่มีแรงจูงใจที่จะออกจากจุดดุลยภาพนั้น 

โดยการตัดสินใจเพียงฝ่ายเดียว จุดดุลยภาพอาจจะมีหลายจุด (Nash equilibria) ซึ่งผู้เล่นแต่ละฝา่ย

จะเลือกกลยุทธ์ที่ให้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดต่อกลยุทธ์ของผู้เล่นคนอื่น ๆ อย่างไรก็ตาม จุดดุลยภาพอาจจะ

ไม่ใช่จุดที่ให้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ 

 ดุลยภาพทำการวิเคราะห์ได้จากการพิจารณาสถานการณ์ เพ่ือกำหนดการตอบโต้ที่ดีที่สุดของ

ผู้เล่นแต่ละราย ที่มีต่อแต่ละกลยุทธ์ของอีกฝ่ายหนึ่ง โดยวิธีแก้ปัญหาหรือการหาดุลยภาพของเกม 

เรียกว่า ดุลยภาพแนช ซึ ่งผู ้ที ่เสนอแนวคิดนี ้เป็นครั ้งแรก คือ John Nash และเกมหนึ่งอาจมี         

ดุลยภาพแนช 1 จุดหรือมากกว่า 1 จุด รวมทั้งอาจไม่มีดุลยภาพแนชก็เป็นไปได้ 

 ดุลยภาพแนชเป็นสถานะที่อธิบายถึงชุดของกลยุทธ์ต่าง ๆ ของทุกฝ่าย ที่ไม่มีผู้เล่นรายใด

สามารถยกระดับผลลัพธ์หรือผลตอบแทนของตนเองได้ โดยการเปลี่ยนทางเลือกการตัดสินใจหรือ   

กลยุทธ ์แต ่เพ ียงฝ ่ายเด ียว ซ ึ ่ง (Robert Gibbuins, 1992) อธ ิบายว ่า ในสถานการณ์เกม                  

𝐺 = {𝑆1, 𝑆2, … , 𝑆𝑛; 𝜋1, 𝜋2, … , 𝜋𝑛}  ที่มีผลลัพธ์ของผู้เล่นที่ 1  (𝜋1)  ภายใต้เงื ่อนไขดุลยภาพ  

(กลยุทธ์  𝑠1
∗  และ  𝑠2

∗ ) ได้ผลลัพธ์มากกว่าหรือเท่ากับเงื่อนไขกลยุทธ์อื่นที่ผูกพัน  𝑠1
∗  และ  𝑠2

∗  คือ 

  𝜋1(𝑠1
∗, 𝑠2

∗) ≥ 𝜋1(𝑠1, 𝑠2
∗)  สำหรับทุกกลยุทธ์  𝑠1  (ของผู้เล่นที่ 1)             

  𝜋1(𝑠1
∗, 𝑠2

∗) ≥ 𝜋1( 𝑠1
∗, 𝑠2)  สำหรับทุกกลยุทธ์  𝑠2  (ของผู้เล่นที่ 2)             

 ซึ่งกลยุทธ์  (𝑠1
∗, 𝑠2

∗, … , 𝑠𝑛
∗)  จะเป็นกลยุทธ์ที่เป็นดุลยภาพแนช ก็ต่อเมื่อ สำหรับผู้เล่น  𝑖  

ใด ๆ  𝑠𝑖
∗  เป็นการตอบสนองที่ดีที่สุดต่อกลยุทธ์เลือกโดยผู้เล่น  𝑛 − 1  โดยที่ 

           𝜋𝑖(𝑠1
∗, 𝑠2

∗, … , 𝑠𝑖−1
∗ , 𝑠𝑖

∗, 𝑠𝑖+1
∗ , … , 𝑠𝑛

∗) ≥ 𝜋𝑖(𝑠1
∗, 𝑠2

∗, … , 𝑠𝑖−1
∗ , 𝑠𝑖, 𝑠𝑖+1

∗ , … , 𝑠𝑛
∗)              

 สำหรับทุกกลยุทธ์ที่เป็นไปได้จากขอบเขตกลยุทธ์ (Strategy Space)  𝑠𝑖 ∈ 𝑆𝑖  นั่นคือ  𝑠𝑖
∗  

เป็นคำตอบของสมการ 

  max
𝑠𝑖∈𝑆𝑖

𝜋𝑖(𝑠1
∗, 𝑠2

∗, … , 𝑠𝑖−1
∗ , 𝑠𝑖, 𝑠𝑖+1

∗ , … , 𝑠𝑛
∗)                    

 2.1.7 แบบจำลองของการแข่งขันด้านปริมาณ (Cournot) 

 แบบจําลองของ Cournot เป็นการศึกษาการตัดสินใจของผู้ผลิตในตลาดผู้ขายน้อยราย    

โดยจะพิจารณากรณีที่ผู้ผลิตในตลาดจะทําการตัดสินใจเลือกปริมาณสินค้าที ่ตนเองทําการผลิต 

สามารถมองแบบจําลองของ Cournot เป็นเกมในรูปแบบปกติ (Normal form game) ได้ การตัดใจ

ของผูผลิตคนหนึ่งไม่เพียงแต่จะมีผลกระทบต่อกำไรของตนเอง แต่จะมีผลกระทบตอผูผลิตรายอื่น ๆ 

ในตลาดเช่นกัน 

 ตัวอย่างเช่น สมมติใหมีผูผลิต 2 คนในตลาด โดยที่อุปสงคของตลาดอยูในรูปต่อไปนี้ 

  𝑃(𝑄) = 10 − 𝑄 

  𝑄 = 𝑞1 + 𝑞2 

  𝑐(𝑞𝑖) = 𝑐𝑞𝑖  คือ ต้นทุนหน่วยสุดท้าย (Marginal cost) เท่ากัน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 สามารถเขียนอุปสงค์ของตลาดได้เป็น 

    𝑃(𝑄) = 10 − 𝑞1 − 𝑞2              (2.1) 

 โดยที่ 𝑃(𝑄) คือ ราคาของสินค้าที่ขายในตลาดซึ่งเป็นฟังก์ชันของปริมาณรวม Q 

  𝑞1 คือ ปริมาณผลผลิตของผู้ผลิตรายที่ 1 

  𝑞2 คือ ปริมาณผลผลิตของผู้ผลิตรายที่ 2 

 จาก (2.1) แสดงให้เห็นว่าราคา P จะลดลงตามปริมาณผลผลิตรวมที่เพิ่มขึ้น ซึ่งเป็นลักษณะ

ของตลาดที่มีการแข่งขันด้านปริมาณ 

 ดังนั้น ราคาสินค้าในตลาดไม่เพียงแต่จะขึ้นอยู่กับปริมาณการผลิตที่ตนเองผลิตเท่านั้น แต่

ขึ้นอยู่กับปริมาณการผลิตที่อีกบริษัทหนึ่งเลือกด้วย 

 เขียนเกมอยู่ในรูปของ Normal form game ได้ว่ากำไรที่บริษัทจะได้รับ นั่นคือ 

  𝜋𝑖(𝑞𝑖, 𝑞𝑗) = 𝑞𝑖𝐷(𝑞𝑖, 𝑞𝑗) − 𝑐𝑞𝑖              

 สามารถหาดุลยภาพแนชได้จากการเริ่มต้นหา Best-response strategy ของแต่ละบริษัทวิธี

ในการหา Best-response strategy คือ การหากลยุทธ์  (𝑞𝑖)  ที่ทําใหกําไรของบริษัทนั้นสูงสุด เมื่อ

กําหนดกลยุทธ์  (𝑞𝑖)  ของอีกบริษัทหนึ่ง ใหเริ่มจากการหา Best-response strategy ของบริษัทท่ี 1 

คือ การแก้ไขปัญหาต่อไปนี้ 
  max

𝑞1
𝜋1(𝑞1, 𝑞2) = 𝑞1𝐷(𝑞1, 𝑞2) − 𝑐𝑞1 

จะได้  10 − 𝑞1 − 𝑞2 − 𝑞1 − 𝑐 = 0 

  2𝑞1 = 10 − 𝑞2 − 𝑐 

  𝑞1
𝐵𝑅 = 10−𝑞2−𝑐

2
                 (2.2) 

 จากสมการ (2.2) เป็นสมการที่แสดงถึง Best-response strategy ของบริษัทที่ 1 ใน

ลักษณะเดียวกัน ก็สามารถหา Best-response strategy ของบริษัทที่ 2 ไดตามการแก้ปัญหาต่อไปนี้ 
  max

𝑞2
𝜋2(𝑞1, 𝑞2) = 𝑞2𝐷(𝑞1, 𝑞2) − 𝑐𝑞2 

จะได้  10 − 𝑞1 − 𝑞2 − 𝑞2 − 𝑐 = 0 

  𝑞2
𝐵𝑅 = 10−𝑞1−𝑐

2
                    (2.3) 

 จากสมการ (2.2) และ (2.3) สามารถหา Strategy profile  (𝑞1, 𝑞2)  ที่เป็น Best-

response strategy ของทั้ง 2 คนพร้อม ๆ กันได้ โดยการหา  (𝑞1, 𝑞2)  ที่แก้สมการ (2.2) และ 

(2.3) ข้างต้นพรอมกัน Strategy profile นั้นจะเป็นดุลยภาพแบบแนช คือจุดที่ 

  𝑞1
𝑁𝐸 = 𝑞2

𝑁𝐸 = 10−𝑐
3

                 (2.4) 

 ซึ ่งผลที ่ได้ในสมการ (2.4) คือ สมการปริมาณการผลิตที ่เกิดขึ ้นจากแบบจําลองแบบ 

Cournot ถึงแม้ว่าจะทําให้ปริมาณสินค้าในตลาดมากกว่าปริมาณสินค้าในตลาด ในกรณีของตลาด

ผูกขาด แต่ก็ยังน้อยกว่าในกรณีของตลาดแข่งขันสมบูรณ์ (กรกรัณย ชีวะตระกุลพงษ์, ม.ป.ป.) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.2 อุปสงค์ (Demand) 

 อุปสงค์ (Demand) หมายถึง ปริมาณความต้องการเสนอซื ้อ ซึ ่งในทางเศรษฐศาสตร์  

หมายถึง อุปสงค์ที่มีประสิทธิผล (Effective demand) กล่าวคือ เป็นความต้องการเสนอซื้อสินค้า 

หรือบริการของผู้บริโภคอันเนื่องมาจากผู้บริโภคมีความปรารถนา (Desire) ที่จะบริโภคสินค้าและ 

บริการชนิดนั้น และผู้บริโภคจะต้องมีความสามารถและเต็มใจที่จะซื้อหา (Ability and willingness 

to pay) สินค้าและบริการมาบำบัดความต้องการของตน (ธเนศ ศรีวิชัยลำพันธ์) 
 2.2.1 ปัจจัยกำหนดอุปสงค์ (Demand Determinants) 

 ปัจจัยกำหนดอุปสงค์ (Demand Determinants) หมายถึง ตัวแปรต่าง ๆ ซึ่งมีอิทธิพลต่อ

จำนวนสินค้าที่ผู้บริโภคต้องการจะซื้อ ซึ่งปัจจัยเหล่านี้จะมีอิทธิพลต่อปริมาณความต้องการซื้อมาก

น้อยไม่เท่ากันขึ้นอยู่กบัช่วงเวลาในการตัดสินใจซื้อ และพฤติกรรมของผู้บริโภคแต่ละคน ปัจจัยที่มีผล

ต่อความต้องการซ้ือสินค้าชนิดใดชนิดหนึ่งของผู้ซื้อมีอยู่หลายปัจจัย ดังนี้ 

  1. รายได้ของผู้บริโภคความสัมพันธ์ระหว่างรายได้และปริมาณการเสนอซื้อสินค้า

ขึ้นอยู่กับชนิดของสินค้าในกรณีสินค้าปกติ (Normal Goods) และสินค้าฟุ่มเฟือย (Superior Goods) 

รายได้และปริมาณการเสนอซื้อสินค้าของผู้บริโภค จะมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ส่วนในสินค้า

ด้อยคุณภาพ (Inferior Goods) รายได้และปริมาณการเสนอซื้อสินค้าของผู้บริโภค จะมีความสัมพันธ์

ในทิศทางตรงกันข้าม 

  2. ระดับราคาสินค้าชนิดอื่น ปริมาณการเสนอซื้อสินค้าถูกกำหนดโดยราคาสินค้า

ชนิดอื่น เนื่องจากสินค้าที่ซื้อขายในตลาดมีความสัมพันธ์กัน กล่าวคือ สินค้าบางชนิดสามารถใช้แทน

กันได้ (Substitute goods) หรือสินค้าบางชนิดต้องใช้ร่วมกัน (Complementary goods) ดังนั้น 

การที่ผู้บริโภคจะซื้อสินค้าชนิดใดชนิดหนึ่งปริมาณเท่าใดต้องพิจารณาถึงราคาของสินค้าชนิดอื่นที่  

สัมพันธ์กันด้วย 

  3. รสนิยมของผู้บริโภค รสนิยมของบุคคลโดยทั่วไปจะแตกต่างกันไปตามอายุอาชีพ

ขนบธรรมเนียมประเพณี ระดับการศึกษา และบุคลิกส่วนตัว นอกจากนี้ยังเปลี่ยนแปลงตามกาลเวลา

ยุคสมัย และความนิยมในแต่ละสินค้ามีการเปลี่ยนแปลงได้เร็วช้าแตกต่างกันขึ้นอยู่กับสินค้าที่

พิจารณา 

  4. การคาดคะเนเหตุการณ์ในอนาคต ปัจจัยหนึ ่งที่ทำให้อ ุปสงค์ของส ินค้า

เปลี่ยนแปลงไปขึ้นอยู่กับการคาดคะเนของผู้บริโภคแต่ละคน 

  5. ขนาดและโครงสร้างของประชากร โดยปกติถ้าจำนวนประชากรเพิ่มขึ้น อุปสงค์

ของสินค้าแทบทุกชนิดย่อมเพิ่มขึ้น แต่ทั้งนี้ขึ ้นอยู่กับลักษณะโครงสร้างประชากรด้วย ลักษณะ 

โครงสร้างประชากรมีผลให้อุปสงค์ของสินค้าบางชนิดเพิ่มขึ้นและบางชนิดลดลง 

  6. ปัจจัยอื่น ๆ การที่ผู้บริโภคจะมีอุปสงค์ต่อสินค้ายังขึ้นอยู่กับอีกหลายปัจจัย เช่น

อุปนิสัยในการใช้จ่าย ลักษณะการจัดเก็บภาษีของรัฐ และอัตราดอกเบี้ย เป็นต้น เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 2.2.2 กฎของอุปสงค์ (Law of Demand) 

 กฎของอุปสงค์ (Law of Demand) เป็นกฎที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างราคาสินค้ากับ

ปริมาณความต้องการซื้อสินค้านั้น ๆ ซึ่งกล่าวได้ว่า ปริมาณความต้องการซื้อสินค้าหรือบริการชนิดใด

ชนิดหนึ่ง จะแปรผกผันกับราคาสินค้าหรือบริการชนิดนั้น หมายความว่า เมื่อราคาสินค้าหรือบริการ

ลดลง จำนวนสินค้าหรือบริการที่ผู้บริโภคต้องการซื้อก็จะเพิ่มขึ้น แต่เมื่อราคาสินค้าหรือบริการสูงขึ้น 

จำนวนสินค้าหรือบริการที่ผู้บริโภคตอ้งการซือ้ก็จะลดลง 

 จากการที่ราคาและจำนวนสินค้าหรือบริการที่ผู้บริโภคต้องการซื้อมีความสัมพันธ์ในทิศทาง

ตรงกันข้าม มีสาเหตุเนื ่องมาจากการเปลี ่ยนแปลงของราคาสินค้าหรือบริการ  ซึ ่งก่อให้เกิดผล            

2 ประการ คือ 

  1. ผลทางด้านรายได้ (Income Effect) กล่าวคือ เมื่อราคาสินค้าเพิ่มสูงขึ้น แม้ว่า 

รายได้ที่เป็นตัวเงินไม่เปลี่ยนแปลง แต่รายได้ท่ีแท้จริงลดลง จะส่งผลทำให้ผู้บริโภคมีความต้องการซื้อ

สินค้าน้อยลง ในทางตรงกันข้าม ถ้าราคาสินค้าลดลงย่อมมีผลทำให้รายได้ที่แท้จริงสูงขึ้น ผู้บริโภคจะ

มีความต้องการซ้ือสินค้ามากขึ้น 

  2. ผลทางด้านการทดแทน (Substitute Effect) กล่าวคือ เมื่อราคาสินค้าชนิดนั้น 

สูงขึ้นย่อมมีผลทำให้ผู้บริโภคเลือกไปซื้อสินค้าชนิดอื่นที่ราคาไม่สูงมากนัก แต่สามารถใช้แทนกันได้ 

ทำให้ปริมาณความต้องการสินค้าลดลง ในทางตรงกันข้าม ถ้าราคาสินค้าชนิดนั้นลดลงผู้ที่เคยซื้อ

สินค้าอ่ืนที่สามารถใช้แทนกันได ้จะเลือกกลับมาซ้ือสินค้าที่มีราคาลดลง ทำให้ปริมาณการซ้ือสูงขึ้น 

 การศึกษาอุปสงค์ทำให้ทราบจำนวนสินค้าซึ่งจะขึ้นอยู่กับราคาสินค้านั้น สามารถเขียนในรูป

ของฟังก์ชันได้ดังนี้ 

   𝑄𝑥 = 𝑓(𝑃𝑥)                 (2.5) 

  

 โดยที่   𝑄𝑥   คือ จำนวนอุปสงค์ของสินค้า X 

  𝑃𝑥 คือ ราคาของสินค้า X 

 จาก (2.5) จากกฎของอุปสงค์ที่เน้นความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณความต้องการซื้อ (𝑄𝑥) กับ 

ราคาสินค้า (𝑃𝑥) จึงกำหนดให้ราคาสินค้า (𝑃𝑥) เป็นตัวกำหนดโดยตรง ส่วนตัวแปรอื่น ๆ ให้เป็น

ตวักำหนดโดยออ้ม เมื่อได้ฟังก์ชันของอุปสงค์แล้ว ต่อไปสามารถนำความสัมพันธ์ดังกล่าวไปเขียนเป็น 

สมการอุปสงค์ได้ดังหัวข้อถัดไป 

 2.2.3 สมการอุปสงค์ (Demand Equation) 

 สมการอุปสงค์ (Demand Equation) คือ สมการที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างราคาสินค้า  

(𝑃𝑥)  กับปริมาณความต้องการซื้อสินค้า  (𝑄𝑥)  ซึ่งเป็นได้ทั้งสมการเส้นตรงและสมการที ่ไม่ใช่

เส้นตรง ในทีน่ี้จะสมมตใิห้สมการอุปสงค์เป็นสมการเส้นตรง เพ่ือง่ายต่อการทำความเข้าใจ โดยสมการ

อุปสงค์ที่เป็นเส้นตรงเขียนได้ดังต่อไปนี้ คือ 

   𝑄𝑥 = 𝑎 − 𝑏𝑃𝑥                 (2.6) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 โดยที่   𝑄𝑥   คือ ปริมาณความต้องการซื้อสินค้า X 

  𝑎 คือ ค่าจุดตัดแกนตั้ง หมายถึง ปริมาณสินค้า X ที่ผู้บริโภคต้องการซื้อเมื่อ

        ราคาเป็น 0 

  𝑏 คือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ 

  𝑃𝑥 คือ ราคาของสินค้า X 

 จาก (2.6) แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างราคาสินค้า (𝑃𝑥) กับ ปริมาณความต้องการซื้อสินค้า 

(𝑄𝑥) ซ่ึงรูปแบบของสมการอุปสงค์สามารถเป็นได้ทั้งสมการเส้นตรงและสมการที่ไม่ใช่เส้นตรง ซึ่ง

รูปแบบของสมการอุปสงค์ขึ้นอยู่กับข้อมูลราคาและข้อมูลความต้องการซื้อของสินค้าชนิดนั้น  ๆ    ณ 

ช่วงเวลาหนึ่ง และจากสมการอุปสงค์ใด ๆ เราสามารถสร้างเป็นตารางอุปสงค์โดยสมมติค่าต่าง ๆ ของ

ราคา สินคา้และปริมาณความต้องการซือ้ ดังในหัวข้อถัดไป 

 2.2.4 ตารางอุปสงค์ (Demand Schedule) 

 ตารางอุปสงค์ (Demand Schedule) หมายถึง ตารางที่แสดงถึงจำนวนสินค้าหรือบริการที่ 

ผู้บริโภคมีความต้องการซื้อ ณ ระดับราคาต่าง ๆ ของสินค้าหรือบริการชนิดนั้น ๆ ในช่วงเวลาใดเวลา 

หนึ่ง โดยกำหนดให้ปัจจัยอ่ืน ๆ คงท่ี ยกตัวอย่างเช่น ความสัมพันธ์ระหว่างราคาและความต้องการซื้อ

เงาะ ดังตรางที่ 2.3 

 

ตารางท่ี 2.3 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างราคาและความต้องการซื้อเงาะ 

ราคาเงาะต่อหน่วย (บาท/กิโลกรัม)  (𝑷𝒙) ความต้องการซื้อเงาะ (กิโลกรัม)  (𝑸𝒙) 
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 จากตารางที่ 2.3 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างราคาเงาะต่อกิโลกรัมและปริมาณความต้องการ 

ซื้อเงาะของผู้บริโภคในระยะเวลาหนึ่ง โดยเมื่อเงาะมีราคากิโลกรัมละ 20 บาท ความต้องการซื้อหรือ 

อุปสงค์ที่มีต่อเงาะจะเท่ากับ 5 กิโลกรัม แต่เมื่อราคาเงาะสูงขึ้นเป็นกิโลกรัมละ 30, 40, 50 และ     

60 บาท จะมีผลทำให้ความต้องการซื้อเงาะลดลงเป็น 4, 3, 2 และ 1 กิโลกรัมตามลำดับ ซึ่งเป็นไป

ตามกฎของอุปสงค์ (มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราชฏร์ธานี, ม.ป.ป.) 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



15 
 

 

 2.2.5 เส้นอุปสงค์ (Demand Curve) 

 เส้นอุปสงค์ (Demand Curve) หมายถึง เส้นที ่แสดงถึงจำนวนสินค้าหรือบริการที ่มี             

ผู้ประสงค์จะซื้อ ณ ระดับราคาต่าง ๆ ของสินค้าหรือบริการชนิดนั ้น ๆ ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง       

โดยกำหนดให้ปัจจัยอ่ืน ๆ คงที่ 

 จากตารางที่ 2.3 สามารถนำมาเขียนเส้นอุปสงค์ได้ดังรูปที่ 2.1 โดยเส้นอุปสงค์จะบอก       

ให้ทราบว่า ณ แต่ละระดับราคามผีู้ประสงค์จะซื้อเงาะนั้นเท่าไร เช่น ถ้าราคาเงาะกิโลกรัมละ 20 บาท  

ผู้ซื้อมีความต้องการซื้อถึง 5 กิโลกรัม ถ้าราคาเงาะสูงขึ้นเป็น 60 บาท ผู้ซื้อมีความต้องการซื้อเพียง   

1 กิโลกรัม เป็นต้น โดยเส้นอุปสงค์จะมีลักษณะทอดลงจากซ้ายไปขวา และมีค่าความชันเป็นลบ 

แสดงว่าความสัมพันธ์ระหว่างราคาและปริมาณความต้องการซื้อสินค้าชนิดใดชนิดหนึ่งเป็นไปใน 

ทิศทางตรงกันข้าม ซึ่งเป็นไปตามกฎของอุปสงค์ 

 

 

รูปที ่2.1 อุปสงค์สำหรับสินค้าเงาะ 

 

 2.2.6 การคำนวณหาสมการอุปสงค์ 

 การคำนวณหาสมการอุปสงค์ มักจะข้ึนอยู่กับประเภทของข้อมูลที่มีอยู่และเงื่อนไขที่ต้องการ

เพื่อให้สมการดังกล่าวตรงกับข้อมูลที่ใช้มากที่สุด ขั้นตอนทั่วไปสำหรับการคำนวณสมการอุปสงค์       

มีดังนี้ 

  1. เลือกรูปแบบของสมการก่อนที่จะเริ ่มคำนวณ ควรเลือกประเภทของสมการที่

เหมาะสมกับข้อมูลที่มีอยู่ เช่น สมการเส้นตรง (linear equation) สมการพหุนาม (polynomial 

equation) สมการเอ็กซ์โพเนนเชียล (exponential equation) หรือลอการิทึม (logarithmic 

equation) เป็นต้น ในงานวิจัยนี้จะสมมติให้สมการอุปสงค์เป็นสมการเส้นตรง เพ่ือง่ายต่อการทำ

ความเขา้ใจ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  2. รวบรวมข้อมูลที่จำเป็นสำหรับการสร้างสมการอุปสงค์ เช่น จุดบนกราฟหรือ    

ค่าต่าง ๆ ของตัวแปรที่ต้องการใช้ในสมการ ซึ่งข้อมูลในงานวิจัยนี้จะได้มาจากตารางอุปสงค์โดยสมมติ

ค่าต่าง ๆ ของราคาสินคา้และปรมิาณความตอ้งการซ้ือ 

  3. ประมาณค่าพารามิเตอร์ โดยการใช้ข้อมูลที่ได้มาจากตารางอุปสงค์และจึงนำมา

เขียนเส้นอุปสงค์เพ่ือประมาณค่าพารามิเตอร์ของสมการ  

  4. ตรวจสอบความเหมาะสม หลังจากได้สมการอุปสงค์แล้ว ให้ตรวจสอบความ

เหมาะสมของสมการนั้น ๆ โดยการเปรียบเทียบข้อมูลจริง (ข้อมูลในตารางอุปสงค)์ กับค่าที่คำนวณได้ 

ถ้าคำนวณแล้วค่าของสมการตรงกับข้อมูลจริง (ข้อมูลในตารางอุปสงค์) แสดงว่าสมการนี้เหมาะสมกับ

ข้อมูลชุดนี้  

  5. ปรับปรุง หากพบว่าสมการที่ได้ไม่เหมาะสมกับข้อมูล สามารถปรับปรุงสมการ

โดยเปลี่ยนแปลงรูปแบบหรือพารามิเตอร์เพิ่มเติมตามที่เหมาะสมกับข้อมูล 

 การคำนวณหาสมการอุปสงค์เป็นกระบวนการที่ต้องการความรอบคอบและความสามารถใน

การปรับปรุงตามข้อมูลที่มีอยู่ การเลือกวิธีที่เหมาะสมและการทดสอบความเหมาะสมของสมการเป็น

ขั้นตอนสำคัญในการประมาณหาสมการอุปสงค์ท่ีแม่นยำและถูกต้องได ้

 ตัวอย่างการคำนวณหาสมการอุปสงค์ 

  1. ในทีน่ี้จะสมมตใิห้สมการอุปสงค์เป็นสมการเส้นตรง เพ่ือง่ายต่อการทำความเข้าใจ 

โดยสมการอุปสงค์ที่เป็นเส้นตรงเขียนได้ดังต่อไปนี้ คือ 

   𝑄𝑥 = 𝑘 − 𝑚𝑃𝑥                                                                                              (2.7) 

 โดยที่ 𝑄𝑥   คือ ปริมาณความต้องการซื้อสินค้า X 

  𝑘 คือ ค่าจุดตัดแกนตั้ง หมายถึง ปริมาณสินค้า X ที่ผู้บริโภคต้องการซื้อเมื่อ

        ราคาเป็น 0 

  𝑚 คือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ 

  𝑃𝑥 คือ ราคาของสินค้า X 

 จาก (2.7) แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างราคาสินค้า (𝑃𝑥) กับ ปริมาณความต้องการซื้อสินค้า 

(𝑄𝑥) ซ่ึงรูปแบบของสมการอุปสงค์สามารถเป็นได้ทั้งสมการเส้นตรงและสมการที่ไม่ใช่เส้นตรง ซึ่ง

รูปแบบของสมการอุปสงค์ขึ้นอยู่กับข้อมูลราคาและข้อมูลความต้องการซื้อของสินค้าชนิดนั้น  ๆ   ณ 

ช่วงเวลาหนึ่ง 

  2. จากสมการอุปสงค์ใด ๆ สามารถสร้างเป็นตารางอุปสงค์โดยสมมติค่าต่าง ๆ ของ

ราคาสินค้าและปริมาณความต้องการซื้อ ณ ระดับราคาต่าง ๆ ของสินค้าหรือบริการชนิดนั้น ในช่วง

เวลาใดเวลาหนึ่ง โดยกำหนดให้ปัจจัยอ่ืน ๆ คงที่ ดังตารางที่ 2.4 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างราคาและความต้องการไข่ไก่ 

ราคาไข่ไก่ต่อหน่วย (บาท/ฟอง)  (𝑷𝒙) ความต้องการซื้อไข่ไก่ (ฟอง)  (𝑸𝒙) 
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 จากตารางที่ 2.4 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างราคาไข่ไก่ต่อฟองและปริมาณความต้องการซ้ือ

ไข่ไกข่องผู้บริโภคในระยะเวลาหนึ่ง โดยเมื่อไข่ไกม่ีราคาฟองละ 3 บาท ความต้องการซ้ือหรืออุปสงค์ที่

มีต่อไข่ไก่จะเท่ากับ 85 ฟอง แต่เมื่อราคาไข่ไก่สูงขึ้นเป็นฟองละ 6, 9, 12, 15 และ 18 บาท จะมีผล

ทำให้ความต้องการซื้อไข่ไก่ลดลงเป็น 70, 55, 40, 25 และ 10 ฟองตามลำดับ ซึ่งเป็นไปตามกฎของ

อุปสงค ์

  3. จากตารางที่ 2.4 ข้างต้น สามารถนำมาเขียนเส้นอุปสงค์ได้ดังรูปที่ 2.2 โดยเส้น

อุปสงค์จะบอกให้ทราบว่า ณ แต่ละระดับราคามีผู้ประสงค์จะซื้อไข่ไก่จำนวนเท่าไร เช่น ถ้าราคาไข่ไก่

ฟองละ 3 บาท ผู้ซ้ือมีความต้องการซื้อ 85 ฟอง ถ้าราคาไข่ไก่สูงขึ้นเป็น 18 บาทต่อฟอง ผู้ซ้ือมีความ

ต้องการซื้อเพียง 10 ฟอง เป็นต้น โดยเส้นอุปสงค์จะมีลักษณะทอดลงจากซ้ายไปขวา และมีค่าความ

ชันเป็นลบ แสดงว่าความสัมพันธ์ระหวางราคาและปริมาณความต้องการซื้อสินค้าชนิดใดชนิดหนึ่ง

เป็นไปในทิศทางตรงกันข้าม ซึ่งเป็นไปตามกฎของอุปสงค ์

 

 

รูปที ่2.2 อุปสงค์สำหรับสินค้าไข่ไก่ 
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  4. คำนวณหาค่า k และ m จากข้อมูลในตารางอุปสงค์และเส้นอุปสงค์ แล้วจึงนำไป

แทนค่าในสมการอุปสงค์เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของสมการ โดยนำค่าจากสมการที่คำนวณได้

ไปเปรียบเทียบกับข้อมูลจริง (ข้อมูลในตารางอุปสงค)์ คำนวณได้ดังนี้ 

   สมการอุปสงค์ ที่กำหนดไว้ คือ 
   𝑄𝑥 = 𝑘 − 𝑚𝑃𝑥                   

    

 โดยที่ 𝑄𝑥   คือ ปริมาณความต้องการซื้อสินค้า X 

  𝑘 คือ ค่าจุดตัดแกนตั้ง หมายถึง ปริมาณสินค้า X ที่ผู้บริโภคต้องการซื้อเมื่อ

        ราคาเป็น 0 

  𝑚 คือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ 

  𝑃𝑥 คือ ราคาของสินค้า X 

  4.1. อันดับแรกจะทำการหาค่าของ k และ m จากเส้นอุปสงค์ก่อนเพ่ือหาค่าที่จะใส่

แทนลงไปในสมการ โดยสามารถหาค่า k และ m ได้ดังนี ้

 ค่า k คือ ค่าจุดตัดแกนตั้ง หมายถึง ปริมาณสินค้าจำนวน X ที่ผู้บริโภคต้องการซื้อเมื่อราคา

เป็น 0 อธิบายได้ว่า เมื่อ ราคาสินค้าที่กำหนดให้เป็นแกนY เท่ากับ 0 แล้ว ปริมาณสินค้าที่กำหนดให้

เป็นแกน X จะมีค่าเท่าใด ซึ่งหมายถึงค่าของ k ในสมการอุปสงค์ สามารถหาได้จากเส้นอุปสงค์      

จากรูปที่ 2.3 

 

 

รูปที่ 2.3 แสดงการคำนวณค่า k จากเส้นอุปสงค์สำหรับสินค้าไข่ไก่ 

 

 จากรูปที่ 2.3 สามารถอธิบายได้ว่า เมื่อราคาสินค้า (ไข่ไก่) ที่กำหนดให้เป็นแกน Y เท่ากับ    

0 แล้ว ปริมาณสินค้า (ไข่ไก่) ที่กำหนดให้เป็นแกน X จะมีค่าเท่ากับ 100 หรือปริมาณไข่ไก่จำนวน 

100 ฟอง ที่ผู้บริโภคต้องการซื้อเมื่อราคาเป็น 0 บาทต่อฟอง ดังนั้น ค่า k ในสมการอุปสงค์จึงเทา่กับ 

100 
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 ค่า m คือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ หรือ  Δ𝑄
Δ𝑃

  หมายถึง อัตราการเปลี่ยนแปลงปริมาณใน

การขายจำนวน Q ต่ออัตราการเปลี่ยนแปลงราคาขายสินค้า P สามารถหาได้จากเส้นอุปสงค์       จาก

รูปที่ 2.4 

 

 

รูปที่ 2.4 แสดงการคำนวณค่า m จากเส้นอุปสงค์สำหรับสินค้าไข่ไก่  

  

 จากรูปที่ 2.4 แสดงเส้นอุปสงค์ที่อธิบายให้ทราบว่า ณ แต่ละระดับราคามีผู้ประสงค์จะซื้อไข่

ไก่จำนวนเทา่ไร เช่น ถา้ราคาไข่ไก่ฟองละ 3 บาท ผู้ซ้ือมคีวามตอ้งการซื้อ 85 ฟอง ถ้าราคาไข่ไก่สูงขึ้น

เป็น 18 บาทต่อฟอง ผู้ซ้ือมีความต้องการซื้อเพียง 10 ฟอง เป็นต้น โดยเส้นอุปสงค์จะมีลักษณะทอด

ลงจากซ้ายไปขวา และมีค่าความชันเป็นลบ แสดงว่าความสัมพันธ์ระหว่างราคาและปริมาณความ

ตอ้งการซื้อสินคา้ชนิดใดชนิดหนึ่งเป็นไปในทิศทางตรงกันข้าม ซึ่งเป็นไปตามกฎของอุปสงค์ 

 จากรูปที่ 2.4 สามารถหาค่า m หรือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ จากสูตร  

     𝑚 = Δ𝑄
Δ𝑃

                   (2.9) 
 

 โดยที่ 𝛥𝑄 คือ อัตราการเปลี่ยนแปลงปริมาณในการขายจำนวน Q 

    หรือผลต่างของปริมาณในการขายที่ลดลงจำนวน Q 

  𝛥𝑃 คือ อัตราการเปลี่ยนแปลงราคาขายสินค้า P 

    หรือผลต่างของราคาขายสินค้าที่เพ่ิมขึ้น 

 จาก (2.9) สมการคำนวณหาค่า m หรือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ โดยหาได้จากผลต่าง

ของปริมาณในการขายที่ลดลงจำนวน Q (𝛥𝑄) หารด้วย ผลต่างของราคาขายสินค้าที่เพิ่มขึ้น (𝛥𝑃) 

โดยค่า m หรือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ เมื่อคำนวณออกมาแล้วจะมีค่าติดลบ เนื่องจาก เส้นอุป

สงค์จะมีลักษณะทอดลงจากซ้ายไปขวา แสดงความสัมพันธ์ระหว่างราคาและปริมาณควาต้องการซื้อ

สนิคา้ชนิดใดชนิดหนึ่งเป็นไปในทิศทางตรงกันข้าม ซึ่งเป็นไปตามกฎของอุปสงค์ 

m คือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ หรือ 
Δ𝑄
Δ𝑃

   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 แทนค่า Q คือ ปริมาณในการขายที่ลดลงจำนวน Q และ P คือ ราคาขายสินค้าที่เพิ ่มขึ้น     

ลงในสูตร ดังนี้ 

    𝑚 = Δ𝑄
Δ𝑃

  = 
25−40
15−12

 = 
−15

3
 = −5 

   

 ดังนั้น จึงได้ค่า m หรือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์เท่ากับ -5 

  4.2 แทนค่า k คือ ค่าจุดตัดแกนตั้ง หมายถึง ปริมาณสินค้าจำนวน X ที่ผู้บริโภค

ต้องการซื้อเมื่อราคาเป็น 0 และค่า m คือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ ที่ได้จากการคำนวณจาก    

เส้นอุปสงค์ไปแทนค่าลงในสมการอุปสงค์ท่ีกำหนดไว้ 

 สมการอุปสงค์ ที่กำหนดไว้ คือ 
   𝑄𝑥 = 𝑘 − 𝑚𝑃𝑥                   

 โดยที่ 𝑄𝑥   คือ ปริมาณความต้องการซื้อสินค้า X 

  𝑘 คือ ค่าจุดตัดแกนตั้ง หมายถึง ปริมาณสินค้า X ที่ผู้บริโภคต้องการซื้อเมื่อ

        ราคาเป็น 0 

  𝑚 คือ ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ 

  𝑃𝑥 คือ ราคาของสินค้า X 

 เมื่อแทนค่า k = 100 และ m = -5  ลงในสมการอุปสงค์ จะได้สมการดังนี้ 
   𝑄𝑥 = 100 − 5𝑃𝑥  
 

  4.3 เมื่อได้สมการอุปสงค์แล้ว ให้นำค่า 𝑃𝑥 เท่ากับ 0, 3, 6, 9, 12, 15 และ 18    

จากตารางอุปสงค์ไปแทนค่าในสมการอุปสงค์ทีละค่า เมื่อคำนวณแล้วนำค่า 𝑄𝑥 ที่ได้จากการคำนวณ

ไปเปรียบเทียบกับข้อมูลจริง (ข้อมูลในตารางอุปสงค)์ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของสมการ 

 แทนค่า 𝑃𝑥 = 0  

   𝑄𝑥 = 100 − 5(0) = 100 − 0 = 0 

 แทนค่า 𝑃𝑥 = 3  

   𝑄𝑥 = 100 − 5(3) = 100 − 15 = 85 

 แทนค่า 𝑃𝑥 = 6  

   𝑄𝑥 = 100 − 5(6) = 100 − 30 = 70 

 แทนค่า 𝑃𝑥 = 9  

   𝑄𝑥 = 100 − 5(9) = 100 − 45 = 55 
 แทนค่า 𝑃𝑥 = 12  

   𝑄𝑥 = 100 − 5(12) = 100 − 60 = 40 

 แทนค่า 𝑃𝑥 = 15  

   𝑄𝑥 = 100 − 5(15) = 100 − 75 = 25 

 แทนค่า 𝑃𝑥 = 18  

   𝑄𝑥 = 100 − 5(18) = 100 − 90 = 10 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 2.5 แสดงการเปรียบเทียบค่า  𝑄𝑥ข้อมูล  กับ  𝑄𝑥คำนวณ  ที่คำนวณจากสมการอุปสงค์ ที่ค่า 

𝑃𝑥 เท่ากับ 0, 3, 6, 9, 12, 15 และ 18 

ราคาไข่ไก่ต่อหน่วย  

(บาท/ฟอง)  (𝑷𝒙) 
ความต้องการซื้อไข่ไก่ (ฟอง)  

(𝑸𝒙ข้อมูล) 
ค่าที่ได้จากสมการอุปสงค์  

(𝑸𝒙คำนวณ) 

0 

3 

6 

9 

12 

15 

18 

100 

85 

70 

55 

40 

25 

10 

100 

85 

70 

55 

40 

25 

10 

  

 จากตารางที่ 2.5 จะเห็นได้ว่า เมื่อนำค่า  𝑃𝑥  เท่ากับ 0, 3, 6, 9, 12, 15 และ 18 จากตาราง

อุปสงค์ไปแทนค่าในสมการอุปสงค์ทีละค่า เพื่อหาค่า  𝑄𝑥คำนวณ  ที่ได้จากการคำนวณไปเปรียบเทยีบ

กับ  𝑄𝑥ข้อมูล  ในข้อมูลจริง (ข้อมูลในตารางอุปสงค์) เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของสมการ พบว่า    

𝑄𝑥คำนวณ  =  𝑄𝑥ข้อมูล  ที่ค่า 𝑃𝑥  เท่ากับ 0, 3, 6, 9, 12, 15 และ 18 ทุกค่า ดังนั้น สมการอุปสงค์นี้

เหมาะสมกับข้อมูลชุดนี้ 

 

2.3 ราคาและปริมาณดุลยภาพ (Equilibrium Price and Equilibrium Quantity) 

 2.3.1 ดุลยภาพ (Equilibrium) 

 การตกลงซื้อขายจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อทั้งผู้ซื้อและผู้ขายต่างยอมรับราคาและปริมาณซื้อขาย

สิ่งเดียวกัน ซึ่งจุดที่ทำให้เกิดการซื้อขายดังกล่าวเรียกว่า ดุลยภาพ (Equilibrium) และ ณ จุดนี้ราคา

สินค้าและปริมาณความต้องการซื้อและขาย จะมีเพียงราคาเดียวเท่านั้น เรียกระดับราคาและปริมาณ

นี้ว่า ราคาดุลยภาพ (Equilibrium Price) และปริมาณดุลยภาพ (Equilibrium Quantity) และเรียก

ภาวะนี้ว่า ดุลยภาพของตลาด (Market Equilibrium) 

 จึงสรุปได้ว่า ดุลยภาพของตลาด หมายถึง สภาพสมดุลที่เกิดขึ้น ณ ระดับราคาที่ผู้ซื้อและ

ผู้ขายได้ทำการตกลงซื้อขายกัน และปริมาณความต้องการซื้อจะต้องเท่ากับปริมาณความต้องการขาย 

พอดีหรืออาจกล่าวได้ว่า จุดดุลยภาพของตลาดจะเกิดขึ้น ณ จุดที่เส้นอุปสงค์ตัดกับเส้นอุปทาน      

ดังแสดงได้ดังรูปที่ 2.5 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 2.5 ดุลยภาพของตลาด 

 

 จากรูปที่ 2.5 ถ้ากำหนดให้ D คือ เส้นอุปสงค์ของตลาดสินค้าชนิดหนึ่ง และ S คือ เส้น

อุปทานของตลาดสินค้าชนิดเดียวกัน เส้นอุปสงค์และอุปทานของตลาดจะตัดกันที่จุด E เรียกจุดนี้ว่า 

จุดดุลยภาพ ซ่ึงจุดนี้ปริมาณความต้องการซื้อจะเท่ากับปริมาณความต้องการขายพอดี ราคาที่จุดนี้จะ

เป็นราคาดุลยภาพ มีค่าเท่ากับ  𝑂𝑃𝐸  บาท ซ่ึงเป็นราคาที่ทำให้มีการซื้อขายกัน ส่วนปริมาณสินค้าที่

จุดนี้จะเป็นปริมาณดุลยภาพ มีค่าเท่ากับ  𝑂𝑄𝐸  หน่วย เป็นปริมาณสินค้า ณ ระดับที่ปริมาณ   ความ

ต้องการซื้อทั้งหมดในตลาดเท่ากับปริมาณความต้องการขายพอดี ณ จุดดุลยภาพนี้จะไม่มีสินค้าล้น

ตลาดหรือสินค้าขาดแคลนเกิดขึ้นเลย 

 2.3.2 ความหมายของราคาและปริมาณดุลยภาพ 

 ราคาดุลยภาพและปริมาณดุลยภาพ คือ ราคาและปริมาณซื้อขายสินค้าที่เกิดขึ้นแล้ว ณ     

จุดดุลยภาพของตลาดจะมีการหยุดนิ่งที่ระดับนั้นตลอดไป ตราบใดที่อุปสงค์และอุปทานซึ่งเป็น

ตัวกำหนดราคาดุลยภาพและปริมาณดุลยภาพนั้นไม่เปลี่ยนแปลง โดยที่ราคาดุลยภาพ คือ ระดับราคา

ที่ทำให้ปริมาณซื้อเท่ากับปริมาณขาย ส่วนปริมาณดุลยภาพ หมายถึง ปริมาณซื้อและปริมาณขาย    

ที่เท่ากัน ณ ระดับราคาดุลยภาพ (มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา, ม.ป.ป.) 

 2.3.3 การคำนวณราคาและปริมาณดุลยภาพ 

 สิ่งที่ใช้ในการคำนวณหาราคาและปริมาณดุลยภาพในตลาด คือ สมการอุปสงค์ตลาดและ

สมการอุปทานตลาดของสินค้าและบริการ เพราะเป็นสิ่งที่กำหนดภาวะดุลยภาพของตลาด 

 โดยให้ 𝑄𝑑 = 𝑎 − 𝑏𝑝   (𝑏 > 0) คือ สมการอุปสงค์ตลาด 

 และ 𝑄𝑠 = 𝑐 + 𝑑𝑝   (𝑑 > 0) คือ สมการอุปทานตลาด 

 จากความหมายของราคาดุลยภาพ จะหาราคาท่ีปริมาณความต้องการซื้อเท่ากับปริมาณเสนอ

ขาย ดังนั้น จากสมการอุปสงค์และสมการอุปทานที่จุดดุลยภาพ 
 ∴  𝑄𝑑  =  𝑄𝑆               เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 และ  𝑎 − 𝑏𝑝 = 𝑐 + 𝑑𝑝              
   𝑏𝑝 + 𝑑𝑝 = 𝑎 −  𝑐              
   (𝑏 + 𝑑) 𝑝 =  𝑎 −  𝑐              
   𝑃𝑒 =  𝑎−𝑐

𝑏+𝑑
              (2.10)

              

ซ่ึงจากสมการ (2.10) เป็นสมการราคาดุลยภาพ จะทำการแทนค่า  𝑃𝑒  ลงในสมการอุปสงค์ 

 ∴ 𝑄𝑠 =  𝑐+𝑑 (𝑎−𝑐)
𝑏+𝑑

 

  𝑄𝑠 =  𝑐 (𝑏+𝑑)+𝑑 (𝑎−𝑐)
𝑏+𝑑

 

  𝑄𝑠 =  𝑏𝑐+𝑐𝑑+𝑎𝑑−𝑐𝑑
𝑏+𝑑

 

  𝑄𝑠 =  𝑎𝑑+𝑏𝑐
𝑏+𝑑

                  (2.11) 

 โดยที่ 𝑄s คือ ปริมาณดุลยภาพ 

  a คือ ค่าสัมประสิทธิ์ที่เก่ียวข้องกับปริมาณหรืออุปสงค์ในกลุ่มที่ 1 

  b คือ ค่าสัมประสิทธิ์ที่เก่ียวข้องกับราคาในกลุ่มที่ 1 

  c คือ ค่าสัมประสิทธิ์ที่เก่ียวข้องกับปริมาณหรืออุปสงค์ในกลุ่มที่ 2 

  d คือ ค่าสัมประสิทธิ์ที่เก่ียวข้องกับราคาในกลุ่มที่ 2 

 ดังนั้น ไม่ว่าจะแทนค่า  𝑃𝑒  ลงในสมการอุปสงค์หรือสมการอุปทานก็ตาม จะได้ค่าปริมาณ

ขาย ซึ่งปริมาณดุลยภาพ คือ สมการ (2.11) 

 สรุปได้ว่าสมการราคาดุลยภาพและปริมาณดุลยภาพ คือ  

  1. ราคาดุลยภาพ  คือ 𝑃𝑒 =  𝑎−𝑐
𝑏+𝑑

 

  2. ปริมาณดุลยภาพ คือ 𝑄𝑒 =  𝑎𝑑+𝑏𝑐
𝑏+𝑑

  

 

2.4 โปรแกรมภาษาไพธอน (Python) 

 2.4.1 รู้จักภาษาไพธอน (Python) 

 ภาษาไพธอน (Python) เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ยุคใหม่ที่มีขีดความสามารถสูง 

สามารถประยุกต์ใช้ได้กับงานต่าง ๆ ได้มากมายไม่จำกัดเฉพาะกับงานด้านวิทยาศาสตร์หรือวิศวกรรม 

การใช้งานภาษาไพธอนครอบคลุมงานด้านการจัดการฐานข้อมูล การสร้างเว็บไซต์ การพัฒนาเกม  

การประยุกต์ใช้งานปัญญาประดิษฐ์ เครื่องจักรเรียนรู้ รวมถึงมีโปรแกรมกราฟิกเชื่อมต่อกับผู้ใช้ที่มี

ประสิทธิภาพ โครงสร้างพื้นฐานของภาษามีความยืดหยุ่นสูง ผู้เขียนซอฟต์แวร์สามารถที่จะพัฒนา

โปรแกรมในร ูปแบบของฟังก ์ช ันท ี ่ประกอบขึ ้นจากช ุดคำส ั ่ งล ้วน ๆ ล ักษณะเด ียวกันกับ          

โปรแกรมภาษา C หรือจะเขียนในรูปแบบของออบเจกต์ (Object) เหมือนโปรแกรมภาษา Java ก็ได้

นอกจากนี้ ยังมีความสะดวกในการเชื่อมต่อกับโปรแกรมภาษาอื่น ๆ เช่น C, C++ หรือ Java ทำให้

นักเขียนโปรแกรมที่มีประสบการณ์ สามารถพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีขีดความสามารถได้มากมาย        

ในปัจจุบันมีองค์กร หน่วยงาน หรือบริษัทขนาดใหญ่ของโลก เช่น กูเกิล (Google), ยาฮู (Yahoo) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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และนาซ่า (NASA) เลือกใช้ภาษาไพธอนเป็นส่วนหนึ ่งสำหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์ของตนเอง         

ซึ่งภาษาไพธอนได้ถูกพัฒนาขึ้นโดย Guido Van Rossum ที่ประเทศเนเธอร์แลนด์ ในช่วงปลาย

ทศวรรษ 1980 โดยมีวัตถุประสงค์สำคัญ คือ ให้เป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สะดวกในการเขียน 

เวลาอ่านก็เข้าใจง่าย ใช้งานได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ที่สำคัญชุดคำสั่งในไฟล์โปรแกรมมีการ

เปิดเผย ผู้ใช้สามารถศึกษาทำความเข้าใจได้เองทุกบรรทัด ทำให้การพัฒนาต่อยอดโปรแกรมต่าง ๆ 

เป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

 2.4.2 จุดเด่นภาษาไพธอน 

 จุดเด่นของภาษาไพธอน มีดังนี้ 

  1. เป็นภาษาสคริปต์ (Scripting Language) เนื่องจากภาษาไพธอนเป็นภาษา

สคริปต์ ทำให้ใช้เวลาในการเขียนและแปลผลคำสั่งไม่นาน ทำให้เหมาะกับงานด้านการดูแลระบบ 

(System Administration) นอกจากนี ้  ภาษาไพธอนยังถ ูกใช ้เป ็นส ่วนหนึ ่งในการพัฒนา

ระบบปฏิบัติการยูนิกซ์ (Unix), ลินุกซ์ (Linux) และสามารถติดตั้งให้ทำงานเป็นภาษาสคริปต์ของ

วินโดวส์ (Windows) ผ่านระบบ Windows Script Host ได้อีกด้วย 

  2. มีไวยากรณ์ที่อ่านง่าย ทำให้เข้าใจและเรียนรู้ได้ง่าย โดยภาษาไพธอนมีโครงสรา้ง

ของภาษาไม่ซับซ้อนเข้าใจง่าย และคล้ายคลึงกับภาษา C มาก เนื่องจากภาษาไพธอนถูกสร้างขึ้นมา

โดยใช้ ภาษา C เป็นต้นแบบ ทำให้ผู้ที่คุ้นเคยภาษา C อยู่แล้วสามารถเรียนรู้และใช้งานภาษาไพธอน

ได้ง่ายและรวดเร็ว นอกจากนี้ ตัวภาษาไพธอนยังมีความยืดหยุ่นสูง ทำให้จัดการหับงานที่เป็นข้อความ   

และ Tex File ได้เป็นอย่างด ี

  3. มีความเป็นภาษาตัวเชื่อม (Glue Language) เป็นภาษาไพธอนที่มีความสามารถ

ที่จะเป็นตัวเชื่อมโปรแกรมภาษาอื่น ๆ ได้เป็นอย่างดี จึงทำให้เหมาะที่จะใช้เขียนเพื่อประสานงาน

โปรแกรมท่ีเขียนในภาษาต่างกันได้ 

  4. ใช้พัฒนาเว็บเซอร์วิส (Web Service) โดยที่ภาษาไพธอนสามารถนำมาพัฒนาเว็บ

เซอร์วิส รวมทั้งใช้บริหารการสร้างเว็บไซต์ (Web Site) สำเร็จรูปที่เรียกว่า Content Management 

Framework (CMF) ได้เป็นอย่างดี ตัวอย่าง CMF ที่มีชื่อเสียงและเบื้องหลังทำงานด้วยภาษาไพธอน 

คือ Plone 

  5. โปรแกรมที่เขียนด้วยภาษาไพธอน สามารถใช้ได้กับทุกระบบปฏิบัติการ เช่น 

Linux, Windows, Amiga, QNX, VNS, OS/2, Be-OS และระบบปฏิบัติการอ่ืน ๆ อีกมากมาย 

  6. ภาษาไพธอนเป็นภาษาประเภท Server-Side Script คือ การทำงานของ     

ภาษาไพธอนจะทำงานด้านฝั่ง Server และส่งผลลัพธ์กลับมายัง Client ทำให้มีระบบความปลอดภัย

สูง 

  7. ภาษาไพธอนมีฟังก์ชันสนับสนุนการเชื่อมต่อระบบฐานข้อมูลได้หลายระบบ เช่น 

Oracle, MySQL, Sybase, Informix, ODBC และอ่ืน ๆ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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  8. ภาษาไพธอนสนับสน ุนการทำโปรแกรมเช ิงว ัตถ ุ  (Object Oriented 

Programming : OOP) 

  9. ภาษาไพธอนจัดการหน่วยความจำอย่างอัตโนมัต ิ สามารถจัดการพื ้นที่

หน่วยความจำที่ไม่ต่อเนื่องให้ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  10. ภาษาไพธอนสามารถประมวลผลทางด้านวิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตรไ์ด้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

2.5 โปรแกรม Visual Studio Code 

 Visual Studio Code หรือ VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที ่ใช้ในการแก้ไข       

และปรับแต่งโค ้ด จากค่ายไมโครซอฟท์  (Microsoft) ม ีการพัฒนาออกมาในร ูปแบบของ            

Open Source จึงสามารถนำมาใช้งานได้แบบฟรี ๆ เป็นตัวแก้ไขซอร์สโค้ด (Source Code Editor) 

ที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ทั้งในเรื ่องความเร็ว การใช้งานที่ดีและการรองรับได้หลายภาษา      

ซ่ึงเป็น Project Open Source ของไมโครซอฟที่ประสบความสำเร็จเป็นอย่างมาก โดยมีรูปแบบการ

ทำงานเหมือนกับ Text Editor ที่มีความสามารถเฉพาะในการทำแอปพลิเคชัน (Application) ทำให้

ใช้งานง่ายโดยเฉพาะฟีเจอร์การทำงานร่วมกับ Git ที่ทำให้สามารถดูและแก้ไขซอร์สโค้ดได้ง ่าย        

ซึ่ง Visual Studio Code นั้นเหมาะสำหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม 

รองร ับการใช ้ งานทั้ งระบบปฏ ิบ ัต ิการ  Windows, macOS และ Linux สน ับสน ุนทั้ ง                    

ภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ นำมาใช้งานได้ง่าย       

ไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการเปิดใช้งานภาษาอ่ืน 

เช่น ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP หรือ Go, Themes, Debugger, Commands เป็นต้น 

ซึ่ง VSCode และ Visual Studio เป็นสองโปรแกรมที่มักถูกใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ แต่มีความ

แตกต่างกันอย่างมากในบางด้าน มดีังนี้ 

 2.5.1 VSCode (Visual Studio Code) 

 จุดเด่นของ VSCode มีดังนี้ 

  1. VSCode เป็นโปรแกรมท่ีเน้นการแก้ไขโค้ด และการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยมีความ

ยืดหยุ่นและสามารถใช้งานได้กับภาษาโปรแกรมต่าง ๆ รวมถึงภาษาท่ีไม่ได้เกี่ยวข้องกับไมโครซอฟท์

ด้วย เช่น ภาษา Python, JavaScript, HTML, CSS เป็นต้น 

  2. VSCode เป็นโปรแกรมฟรีและ Open Source ทำให้มีผู้ใช้และนักพัฒนาที่ใช้

งานกันอย่างแพร่หลาย 

  3. VSCode เป็นโปรแกรมท่ีมีขนาดเล็กและสามารถใช้งานในระบบปฏิบัติการที่

หลากหลาย เช่น Windows, macOS, และ Linux เป็นต้น 

  4. VSCode สามารถขยายความสามารถได้ด้วยการติดตั้ง Extensions ที่ช่วยใน 

การพัฒนาเพ่ิมเติม เช่น เครื่องมือสำหรับการทดสอบ, การจัดการโค้ด, การจัดระเบียบโค้ด เป็นต้น 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 2.5.2 Visual Studio 

 จุดเด่นของ Visual Studio มีดังนี ้

  1. Visual Studio เน้นการพัฒนาซอฟต์แวร์ที ่ใหญ่และซับซ้อนมากขึ ้น เช่น 

โปรแกรมท่ีมี UI ซับซ้อน และโปรแกรมท่ีใช้งานร่วมกับฐานข้อมูล เป็นต้น 

  2. Visual Studio มีคุณสมบัติที ่ครอบคลุมอย่างแน่นอนสำหรับการพัฒนา

ซอฟต์แวร์รวมถึงการสร้าง, ทดสอบ, แก้ไขและจัดการโค้ด 

  3. Visual Studio มีระบบจัดการโค้ดและโครงการที่สามารถช่วยในการจัดการโค้ด        

และโครงการใหญ่ ๆ ที่มีความซับซ้อน 

  4. Visual Studio มีความสามารถในการสนับสนุนโครงการที่เกี่ยวข้องกับโครงการ 

ไมโครซอฟท์ เช่น การพัฒนาแอปพลิเคชัน Windows, .NET Framework และ Azure (Microsoft, 

2024) 

 

2.6 งานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 วิทวัส ว่องอภิวัฒน์กุล (2545) งานวิจัยนี้ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้ทฤษฎีเกมในความ

น่าเชื่อถือของโครงข่าย เพื่อหาความน่าเชื่อถือของโครงข่าย ความน่าเชื่อถือได้ของโครงข่ายนั้นมี

ความสำคัญมากในด้านของการสื่อสารข้อมูล ในที่นี้จะให้ความน่าเชื่อถือได้ขึ้นอยู่กับการเชื่อมต่อหรือ

ความสามารถในการเชื่อมต่อ ซึ่งเราพิจารณาถึงโครงข่ายที่มี link ที่เกิดความเสียหายต่อ network 

มากที่สุด โดยจะสมมติว่า link มีราคา 2 แบบ คือ แบบสถานะปกติกับสถานะที่เกิดความเสียหาย 

โดยจะนำทฤษฎีเกมมาใช้ ซึ่งมีผู้เล่น 2 คน ไม่ได้ร่วมมือกัน ผลลัพธ์รวมเป็นศูนย์ โดยที่ router นั้นจะ

หาค่าราคาเส้นทางที่ต่ำที่สุด ส่วน network tester ก็ทำการเพิ่มค่าราคาเส้นทาง โดยทำการ Fail 

link ซึ่งค่าราคาที่จุด Nash Equilibrium นั้นจะใช้ในการวัดหาค่าความน่าเชื่อถือของโครงข่ายในเชิง

ของการหาเส้นทาง 

 สุภาวดี แสงเพชรและคณะ (2557) งานวิจัยนี้ได้นำเสนอการประยุกต์ใช้แบบจำลองระบบ

สัญญาณไฟจราจรโดยดุลยภาพของแนช โดยใช้ข้อมูลจากเหตุการณ์จริงจากการสำรวจยานพาหนะ

บนโครงข่ายถนนในพ้ืนที่เขตผังเมืองจังหวัดขอนแก่น ซึ่งกำหนดการจราจรเป็นแบบเข้าก่อนออกก่อน 

โดยถนนแต่ละเส้นต้องการควบคุมระบบสัญญาณไฟจราจรให้มีปริมาณรถติดคงเหลือน้อยที่สุดในหนึ่ง

รอบสัญญาณไฟจราจร ดังนั้นจึงได้พัฒนาอัลกอริทึมขึ้นมาใช้ในการหาช่วงเวลาสัญญาณไฟเขียว     

และช่วงเวลาสัญญาณไฟแดงของถนนแต่ละเส้น เพื่อหาจุดสมดุลของระบบ โดยใช้ทฤษฎีของแนช

เปรียบเทียบกับการควบคุมสัญญาณไฟจาราจรแบบเวลาคงที่ ผลการวิจัยเพื่อวัดประสิทธิภาพของ

ระบบพบว่าการจราจรในช่วงชั่วโมงเร่งด่วนตอนเช้า (07.00 –10.00 น.) บนถนนศรีจันทร์ตัดกับถนน

หน้าเมือง ระบบควบคุมสัญญาณไฟจราจร โดยใช้ดุลยภาพของแนชสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการ

แก้ไขสัญญาณไฟจราจร มากถึง 35.44 เปอร์เซ็นต์ เมื่อเปรียบเทียบกับระบบควบคุมสัญญาณไฟแบบเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เวลาคงที่เหมาะสมสำหรับการปรับเปลี่ยนสัญญาณไฟจราจร เพ่ือทำให้การจราจรมีความคล่องตัวมาก

ขึ้น 

 ชนิตา พันธุ์มณี และเกษม กุณาศรี (2558) การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์แนว

ทางการตัดสินใจที่ดีที่สุดระหว่างการผลิตลําไยอบแห้งเนื้อสีทองแบบดั้งเดิม  และการผลิตที่มุ่งเน้น

ความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม โดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีเกม โดยเครือข่ายวิสาหกิจลําไยอบแห้งเนื้อสีทอง

ในจังหวัดเชียงใหม่ และลําพูนจํานวน 2 เครือข่าย ถูกเลือกแบบเจาะจง เพื่อเป็นกลุ่มตัวอย่างสําหรับ

เล่นเกมในครั้งนี้ ผลการวิจัยพบว่า ระบบการผลิตที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมเป็นทางเลือกที่ดีที่สุดของ

ผู ้ผลิตเพราะใช้ทรัพยากรน้อยแต่ให้ผลตอบแทนทางเศรษฐศาสตร์สูง ทั ้งนี ้ผลการวิจัยที่ได้เป็น

ประโยชน์สําหรับผู ้ประกอบการวิสาหกิจลําไยอบแห้งเนื้อสีทองในประเทศไทยในการตัดสินใจ

เปลี่ยนแปลงการผลิตจากแบบดั้งเดิมเป็นระบบที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 

 สันติ ท่องแก้ว (2561) การวิจัยนี้มีจุดประสงค์ที่จะวิเคราะห์หาดุลยภาพของเกมซึ่งผู้ผลิต

เฟอร์นิเจอร์ไม้ของไทยเข้าสู่ตลาดเวียดนาม โดยอาศัยแบบจําลอง Entry Game และแบบจําลองการ

แข่งขันของผู้ผลิตในตลาดผู้ขายน้อยราย (Oligopoly market) กล่าวคือ Cournot Competition, 

Bertrand Competition และ Joint profit เป็นกรอบในการวิเคราะห์ ซึ ่งผลการศึกษาพบว่า      

ดุลยภาพที่ผู้ผลิตเฟอร์นิเจอร์ไม้ของไทยประสบในเกมนี้ เป็นดุลยภาพของแนช (Nash Equilibrium) 

ที่ผู้ผลิตทั้งสองฝ่ายได้รับประโยชน์ (win-win situation) กลยุทธ์ที่เหมาะสมของผู้ผลิตเฟอร์นิเจอร์ไม้

ไทยภายใต้กรอบการศึกษานี้ คือ การเข้าสู่ตลาดเวียดนาม และทําข้อตกลงกันในการผลิต และแบ่ง  

ผลกําไรกันกับคู่แข่ง 

 Allison Oldham Luedtke (2023) บทความนี้อธิบายเกี่ยวกับการมอบหมายงานในวิชา

ทฤษฎีเกมสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งนักศึกษาจะได้พัฒนาทักษะพื้นฐานทางวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ขณะนำความรู้ทฤษฎีเกมมาใช้ในสถานการณ์จริง ในการมอบหมายงานนี้ นักศึกษาจะ

สร้างเกมที่มีการเลือกพร้อมกันระหว่างผู้เล่นสองคน และเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือหาดุลยภาพ

ของแนช (Nash Equilibria) ในกลยุทธ์แท้ทั ้งหมดของเกม การมอบหมายงานนี ้เป ็นว ิธ ีท ี ่มี

ประสิทธิภาพสำหรับนักศึกษาวิชาเศรษฐศาสตร์ในการได้รับทักษะทางวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยไม่

ต้องลงเรียนวิชานอกเหนือจากวิชาเอกเศรษฐศาสตร์ และไม่ต้องให้อาจารย์ในสาขาเศรษฐศาสตร์ปรับ

โครงสร้างวิชาหรือหลักสูตรใหม่ทั ้งหมด บทความนี้ยังให้คำแนะนำ  และทรัพยากรสำหรับการ

ดำเนินการมอบหมายงาน รวมถึงโค้ดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั้งหมดด้วย 

 Aashman Trivedi, Abhinav Palanivel และ Aarnav Thirumal (2023) บทความนี้

อธิบายเกี่ยวกับโปรแกรมที่สร้างขึ้นในภาษาไพธอน ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อหากลยุทธ์ที่มีความเหนือกว่า

หรือกลยุทธ์เด่น สำหรับเกมท่ีมีผู้เล่น 2 คน โดยใช้ค่าผลตอบแทนหรือผลประโยชน์ที่เป็นไปได้สำหรับ

การทางเลือกของเกมในแต่ละแบบของผู้เล่นแต่ละคน ซึ่งโปรแกรมนี้ถูกออกแบบมาสำหรับเกมท่ีผู้เล่น

แต่ละคน มีทางเลือกในเกมคนละ 2 ทางเลือก จึงทำให้มีท้ังหมด 4 ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้สำหรับผู้เล่นแต่

ละคน พร้อมกับผลตอบแทนของแต่ละคน และโปรแกรมสามารถประมวลผลข้อมูลที่ป้อนเข้ามา
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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สำหรับผู้เล่นทั้ง 2 คนผ่านการใช้เมทริกซ์ขนาด 2x2 โดยการเปรียบเทียบผลตอบแทนหรือค่าที่

เฉพาะเจาะจงในเมทริกซ์ โดยใช้ขั้นตอนและเงื่อนไขทางตรรกะ สามารถกำหนดได้ว่าการเคลื่อนไหว

ใดจะเป็นประโยชน์และมีประสิทธิภาพที่สุดสำหรับผู้เล่นแต่ละคน 

 Renan Henrique Cavicchioli Sugiyama แ ล ะ  Alexandre Bevilacqua Leoneti 

(2021) บทความนี้อธิบายเกี่ยวกับแนวคิดเรื ่องดุลยภาพแนช (Nash Equilibrium) เป็นแนวคิดที่

สำคัญสำหรับการศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์ในกระบวนการตัดสินใจแบบกลุ่ม เนื่องจากการค้นหา

ดุลยภาพแนชมีความซับซ้อน ดังนั้นเครื่องมือคอมพิวเตอร์จึงจำเป็นสำหรับการค้นหาดุลยภาพนี้ ซึ่งมี

โปรแกรมหลายมากมายที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อทำหน้าที่นี้ ซึ่งโปรแกรมที่มีอยู่มักไม่ครอบคลุมหรืออาจ

ติดตั ้งและใช้งานยาก ทำให้เกิดอุปสรรคในการเข้าถึงสำหรับผู ้ที ่ไม่เชี ่ยวชาญ  งานวิจัยนี ้จ ึงมี

วัตถุประสงค์สองประการ คือ 1. การระบุและอภิปรายเกี่ยวกับโปรแกรมที่มีอยู่สำหรับการค้นหา   

ดุลยภาพแนช 2. การพัฒนาโปรแกรมที่สามารถค้นหาดุลยภาพแนชที่แท้จริงทั้งหมด ในเกมที่มีผู้เล่น      

n คนและกลยุทธ์ m แบบ โดยใช้เครื่องมือ Macro สำหรับ Microsoft Excel 

 

ตารางท่ี 2.6 ผลการสรุปข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ผู้แต่ง ปี ชื่องานวิจัย ปัญหา วิธีแก้ไข 

วิทวัส 

ว่องอภิวัฒน์กุล 

2545 การประยุกต์ใช้

ทฤษฎีเกมส์ในความ

น่าเชื่อถือของ

โครงข่าย 

Applies game 

theory in 

network 

reliability 

 โดยจะนําทฤษฎีของ

เกมสมาใชซึ่งมีผูเลน 

2 คน ไมไดรวมมือ

กัน ผลลัพธรวมเป

นศูนย โดยที่ router 

นั้น จะหา ค่าราคาเส

นทางที ่ต่ำที่สุดสวน 

network tester จะ

ทําการเพ่ิมคาราคาเส

นทางในการเดินทาง

โดยทําการ fail 1 

link ซ่ึงคาราคาที่จุด 

Nash equilibrium 

นั้น จะใชในการวัด

หาคา่ความนาเชื่อถือ

ไดของโครงขายใน

เชิงของการหา

เส้นทาง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 2.6 ผลการสรุปข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

ผู้แต่ง ปี ชื่องานวิจัย ปัญหา วิธีแก้ไข 

สุภาวดี แสงเพชร

และคณะ 

2557 การประยุกต์ใช้ดุลย

ภาพของแนช

สำหรับการควบคุม

สัญญาณไฟจราจร 

กรณีศึกษา : แยก

ถนนศรีจันทร์ตัด

ถนนหน้าเมือง 

จังหวัดขอนแก่น 

An Application 

of Nash 

Equilibrium for 

Traffic Light 

Control Case 

study : An 

intersection of 

Sri Chan Road 

and Na-Muang 

Road in Khon 

Kaen province 

เป็นกระบวนการ

หาทางเลือกท่ี

เหมาะสม เพ่ือสร้าง

แบบจำลองทาง 

คณิตศาสตร์ 

เปรียบเสมือน

สถานการณ์การ

จำลองทางแยก

สัญญาณไฟจราจร

โดยถนนแต่ละเส้น

จะเลือกกลยุทธ์ที่ดี

ที่สุด เพ่ือให้มี

ปริมาณรถติด

คงเหลือท้ังระบบ

น้อยที่สุด จึงเกิด

การจำลองแบบไม่มี

การร่วมมือกัน 

(Non-

cooperative 

game) 

โดยใช้ทฤษฎีดุลย

ภาพของแนช เพ่ือ

แก้ไขสภาพ

การจราจรที่ติดขัด

ให้มีความคล่องตัว

มากขึ้น และใช้คอม 

พิวเตอร์เข้าช่วยใน

การตัดสินใจหา

ช่วงเวลาการ

ควบคุมสัญญาณไฟ

จราจร เพ่ือลด

ปริมาณรถติด

คงเหลือท้ังระบบให้

เหลือน้อยที่สุด 

ชนิตา พันธุ์มณี 

และเกษม กุณาศรี 

2558 การใช้ทฤษฎีเกมใน

การตัดสินใจ

เปลี่ยนแปลงการ

ผลิตลําไยอบแห้ง

เนื้อสีทองเข้าสู่

ระบบที่เป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อม 

เครือข่ายวิสาหกิจ

ลำไยอบแห้งเนื้อสี

ทองต้องการหาแนว

ทางการตัดสินใจที่ดี

ที่สุดระหว่างการ

ผลิตลําไยอบแห้ง

เนื้อสีทองแบบ

ดั้งเดิม และการ

ผลิตที่มุ่งเน้นความ

เป็นมิตรต่อสิ่งแวด 

การใช้ทฤษฎีเกมใน

การวิเคราะห์

สถานการณ์นีเ้พ่ือ

จะช่วยให้ผู้ผลิต

มองเห็นภาพรวม 

และผลประโยชน์ที่

อาจเกิดขึ้นจากการ

ร่วมมือกัน โดยมี

การใช้แนวคิด เช่น 

เกมประสานงาน  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 2.6 ผลการสรุปข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

ผู้แต่ง ปี ชื่องานวิจัย ปัญหา วิธีแก้ไข 

   ล้อม ในการ 

พัฒนาศักยภาพการ

ผลิต และเพ่ิม 

ความสามารถใน 

การแข่งขัน 

(Coordination 

Game) สามารถ

แสดงให้เห็นว่าการ

ร่วมมือกันจะทำให้ 

ทุกฝ่ายได้ประโยชน์

มากกว่า 

สันติ ท่องแก้ว 2561 การวิเคราะห์ดุลย

ภาพของการเข้าสู่

ตลาดเวียดนามของ

ผู้ผลิตเฟอร์นิเจอร์

ไม้ไทย 

The Equilibrium 

Analysis of Thai 

Wood Furniture 

firm As an Entry 

into Vietnam 

Market 

วิเคราะห์ดุลยภาพ 

ของสถานการณ ์

การแข่งขันระหว่าง

ผู้ผลิตใน

อุตสาหกรรม

เฟอร์นิเจอร์ไม้ ที่มี

อยู่ในเวียดนามกับ

ผู้ผลิตของไทยที่

ตัดสินใจเข้าสู่ตลาด

เวียดนาม ซึ่งเป็น

ผู้ผลิตมาใหม่ 

ภายใต้กรอบการ

แข่งขันในตลาด

ผู้ขายน้อยราย 

(Oligopoly 

market) โดยอาศัย

ข้อมูลทุติยภูมิ และ

ข้อมูลปฐมภูมิ

เกี่ยวกับ 

สถานการณ์ด้าน

การผลิต การ

บริโภค และปัจจัย

แวดล้อมต่าง ๆ ของ

อุตสาหกรรม 

อาศัยแบบจําลอง 

Entry Game และ

แบบจําลองการ

แข่งขันของผู้ผลิตใน

ตลาดผู้ขายน้อยราย 

(Oligopoly 

market) คือ 

Cournot 

Competition, 

Bertrand 

Competition และ 

Joint profit เป็น

กรอบในการ

วิเคราะห์ ซึ่งพบว่า

ดุลยภาพที่ผู้ผลิต

เฟอร์นิเจอร์ไม้ของ

ไทยประสบในเกมนี้

เป็นดุลยภาพของ

แนช (Nash 

Equilibrium) ที่

ผู้ผลิตทั้งสองฝ่าย

ได้รับประโยชน์  
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ตารางท่ี 2.6 ผลการสรุปข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

ผู้แต่ง ปี ชื่องานวิจัย ปัญหา วิธีแก้ไข 

   เฟอร์นิเจอร์ไม้ของ

เวียดนาม และไทย

ที่ได้จากการ

สัมภาษณ์เชิงลึกผู้ 

ประกอบการใน

อุตสาหกรรมนี้ 

  

Renan Henrique 

Cavicchioli 

Sugiyama และ 

Alexandre 

Bevilacqua 

Leoneti 

2021 A program to 

find all pure 

Nash equilibria 

in games with n-

players and m-

strategies: the 

Nash Equilibria 

Finder – 

NEFinder 

ต้องการพัฒนา

โปรแกรมท่ีสามารถ

ค้นหาดุลยภาพแนช

บริสุทธิ์ (Pure 

Nash Equilibria) 

ในเกมที่มีผู้เล่น

หลายคน (n คน) 

และมีกลยุทธ์หลาย

รูปแบบ (m กล

ยุทธ์) โปรแกรมนี้

ถูกออกแบบมาเพ่ือ

ลดความซับซ้อนใน

การค้นหาสมดุล

แนชและเพ่ือให้ง่าย

ต่อการใช้งาน

สำหรับผู้ที่ไม่

เชี่ยวชาญในทฤษฎ๊ 

ใช้เครื่องมือ Macro 

สำหรับ Microsoft 

Excel เป็น

เครื่องมือช่วยในการ

พัฒนาโปรแกรม 

เพ่ือที่สามารถ

คำนวณและค้นหา

ดุลยภาพแนช

บริสุทธิ์ได้โดยใช้

วิธีการทดสอบทุก

ความเป็นไปได้ของ

กลยุทธ์ที่มีและ

ตรวจสอบว่าตรง

ตามสมบัติทาง

ทฤษฎีของดุลยภาพ

แนชหรือไม่ 

Allison Oldham 

Luedtke 

2023 Teaching Nash 

Equilibrium with 

Python 

นักเรียนมีปัญหาใน

การเชื่อมโยง

ระหว่างแนวคิด

ทฤษฎีเกมกับการ

เขียนโปรแกรม

ภาษาไพธอนเพ่ือหา

ดุลยภาพของแนช 

สอนพ้ืนฐานของ

ทฤษฎีเกม และ

คณิตศาสตร์ที่

เกี่ยวข้องกับดุลย

ภาพของแนชก่อนที่

จะนำเข้าสู่การเขียน

โปรแกรมด้วยภาษา 
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ตารางท่ี 2.6 ผลการสรุปข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

ผู้แต่ง ปี ชื่องานวิจัย ปัญหา วิธีแก้ไข 

    ไพธอน ซึ่งต้องการ

ให้นักเรียนสามารถ

สร้างเกม และเขียน 

โปรแกรมภาษาไพ

ธอนเพื่อหาดุลย

ภาพของแนชในเกม 

Aashman Trivedi, 

Abhinav 

Palanivel และ 

Aarnav Thirumal 

2023 FINDING THE 

BEST STRATEGY 

IN 2-PLAYER 

GAMES 

THROUGH 

ITERATION 

ในเกมสองผู้เล่น 

การหากลยุทธ์ที่ดี

ที่สุดเพื่อเพ่ิมโอกาส

ชนะเป็นเรื่องที่ท้า

ทาย เนื่องจากผู้เล่น

แต่ละคนต้อง

พิจารณาทั้งการ

เคลื่อนไหวของ

ตนเองและการ

ตอบสนองจากฝ่าย

ตรงข้าม การหากล

ยุทธ์ที่เหมาะสม

ทีสุ่ดจึงเป็น

กระบวนการที่

ซับซ้อนและ

ต้องการการ

วิเคราะห์อย่าง

ละเอียด 

การใช้วิธีการทำซ้ำ 

(Iteration) และ

อัลกอริธึมที่มี

ประสิทธิภาพ เช่น 

Minimax และ 

alpha-beta 

pruning เป็นวิธีที่

ได้รับการยอมรับใน

การหากลยุทธ์ที่ดี

ที่สุดในเกมสองผู้

เล่น ซึ่งอัลกอริธึม 

Minimax จะเป็น

อัลกอริธึมที่ใช้ใน

การวิเคราะห์การ

เคลื่อนไหวที่เป็นไป

ได้ทั้งหมดของผู้เล่น

และผลลัพธ์ของมัน

โดยเลือกการ

เคลื่อนไหวที่ลดการ

สูญเสียสูงสุดที่

เป็นไปได้ใน

สถานการณ์ที่

เลวร้ายที่สุด และผู้

เล่นพิจารณาผล 
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ตารางท่ี 2.6 ผลการสรุปข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

ผู้แต่ง ปี ชื่องานวิจัย ปัญหา วิธีแก้ไข 

    ลัพธ์ที่เลวร้ายที่สุดที่

สามารถเกิดขึ้นได้

จากการเคลื่อนไหว

ของตนและเลือก

การเคลื่อนไหวที่ดี

ที่สุดเพื่อ

เตรียมพร้อมสำหรับ

การตอบสนองที่

เลวร้ายที่สุดจาก

ฝ่ายตรงข้าม และ

เทคนิค alpha-

betapruning เป็น

เทคนิคที่ใช้ในการ

เพ่ิมประสิทธิภาพ

ของอัลกอริธึม 

Minimax โดยการ

ลดจำนวนโหนดที่

ต้องประเมินใน

ต้นไม้เกม และ

เทคนิคนี้ทำการตัด

สาขาที่ไม่ส่งผลต่อ

การตัดสินใจขั้น

สุดท้าย ทำให้

อัลกอริธึมมีความ

รวดเร็วและ

ประหยัดทรัพยากร

มากขึ้น 
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บทท่ี 3 

วิธีการดำเนินวิจัย 
 

 การวิจัยครั ้งนี ้จะทำการศึกษาเกี ่ยวกับการนำทฤษฎีเกมร่วมกับดุลภาพแนช (Nash 

Equilibrium) มาประยุกต์ใช้ในการสร้างโปรแกรมต้นแบบ เพ่ือคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการ

ขายที่ทั้งสองฝ่ายพร้อมที่จะตกลงกัน โดยนำทฤษฎีแนวคิดมาประยุกต์ใช้และสร้างให้อยู่ในรูปแบบ

โปรแกรม โดยใช้เครื ่องมือ Visual Studio Code ในการเขียนภาษาไพธอน เข้ามาช่วยในการ

วิเคราะห์ และดำเนินการตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยต่อไปนี้ บทนี้จะกล่าวถึงการวางแผนการวิจัย

และวิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

 

3.1 วิธีการดำเนินงานวิจัย 

 1. อธิบายหลักการคำนวณหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนช โดยกำหนดให้มีผู้เล่นคนที่ 1 

และผู้เล่นคนที่ 2  ซึ่งผู้เล่นแต่ละฝ่ายจะมีฝ่ายละ 2 กลยุทธ์ และพิจารณากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพ

แนชได้จากตารางผลลัพธ์หรือตารางเมทริกซ์ขนาด 2×2 

 2. อธิบายสมการในการหาราคาดุลยภาพกับปริมาณดุลยภาพและกำไรของผู้ขาย โดยใช้

แบบจำลองของการแข่งขันด้านปริมาณ (Cournot) มาประยุกต์ใช้ และแสดงหลักการคำนวณ 

 3. นำหลักการคำนวณหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพของแนชมาสร้างเป็นโปรแกรม โดยใช้

ภาษาไพธอนในการเขียน 

 4. นำสมการที่ได้มาจากการประยุกต์ใช้แบบจำลองของการแข่งขันด้านปริมาณ (Cournot)  

ที่ใช้ในการหาราคาดุลยภาพกับปริมาณดุลยภาพและกำไรของผู้ขายมาสร้างเป็นโปรแกรม โดยใช้

ภาษาไพธอนในการเขียน 

 5. นำหลักการคำนวณหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนชกับสมการที่ได้มาจากการประยุกต์ใช้

แบบจำลองของการแข่งขันด้านปริมาณ (Cournot)  มาสร้างหน้า User Interface เพ่ือกรอกข้อมูล 

 6. เมื่อมีผู้ใช้งานกรอกข้อมูล โปรแกรมจะทำการรับข้อมูลมาจากหน้า User Interface  

 7. นำข้อมูลที่ได้จากหน้า User Interface มาวิเคราะห์หากลยุทธ์เด่นกับดุลยภาพแนช     

และราคาดุลยภาพกับปริมาณดุลยภาพและกำไรของผู้ขาย 

 8. แสดงผลการคำนวณออกมาที่หน้า User Interface แล้วจึงนำผลลัพธ์ที่ได้ไปใช้งาน 
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3.2 การคำนวณกลยุทธ์เด่น (Dominant Strategy) และดุลยภาพแนช (Nash 

Equilibrium) 

 ในบทนี้ก่อนที่จะทำการนำวิธีการคิดคำนวณกากลยุทธ์เด่น และดุลยภาพแนช มาประยุกต์

นำไปสร้างเป็นโปรแกรม จึงต้องทำความเข้าใจในหลักการคิดตามทฤษฎีเกมก่อน แล้วจึงนำหลักการ

คิดไปใช้อ้างอิงในการหาผลลัพธ์ โดยในหัวข้อนี้จะแสดงวิธีการคำนวณตามทฤษฎีในเรื ่องของการ

คำนวณหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนช 

 โดยข้อมูลที่จะนำไปใส่ในตารางผลตอบแทนหรือตารางเมทริกซ์สามารถเป็นได้หลายค่า เช่น 

ค่าของกำไรในฝั่งของผู้ขาย ค่าอรรถประโยชน์ของผู้ซื้อ ผลคะแนนแพ้และชนะจากการเป่ายิ้งฉุบของ

ทั้งสองฝ่าย เป็นต้น และข้อมูลที่จะนำไปใส่ในตารางผลตอบแทนหรือตารางเมทริกซ์ในที่นี้ ผู้วิจัยจะ

ทำการสมมติค่าต่าง ๆ ของผู้ซื้อและผู้ขายขึ้นมา ดังนี้ 

 1. ข้อมูลในส่วนของผู้ขาย จะกำหนดให้ผู ้ขายมี 2 กลยุทธ์ คือ กลยุทธ์ 1 คือ ขายมาก       

กลยุทธ์ 2 คือ ขายน้อย และค่าของแต่ละกลยุทธ์ของผู้ขาย คือ ปริมาณสินค้าที่ต้องการขายเป็น

จำนวนชิ้น 

 2. ข้อมูลในส่วนของผู ้ซื ้อ จะกำหนดให้ผู ้ขายมี 2 กลยุทธ์ คือ กลยุทธ์ 1 คือ ราคาถูก         

กลยุทธ์ 2 คือ ราคาแพง และค่าของแต่ละกลยุทธ์ของผู้ซื้อ คือ ความต้องการซื้อสินค้าเป็นราคาต่อชิ้น 

โดยสมมติให้ในกรณีที่ผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณท่ีมากขึ้น แต่ผู้ซื้อต้องการขายสินค้า

ในราคาที่ถูกลง จึงกำหนดเงื่อนไข ดังนี้ 

1. ถ้าผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณที่มาก และผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาที่ถูก ผู้ขาย

จะขายสินค้าได้ 55 ชิ้น และผู้ซื้อจะซื้อสินค้าในราคาชิ้นละ 45 บาท 

2. ถ้าผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณที่ลดน้อยลง และผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาที่

เพ่ิมข้ึน ผู้ขายจะขายสินค้าได้ 45 ชิ้น และผู้ซื้อจะซื้อสินค้าในราคาชิ้นละ 55 บาท 

3. ถ้าผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณที่มากขึ้น แต่ผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาที่เพิ่มข้ึน

โดยผู้ขายจะขายสินค้าได้ 52 ชิ้น และผู้ซื้อจะซื้อสินค้าในราคาชิ้นละ 48 บาท 

4. ถ้าผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณที่ลดลง แต่ผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในในราคาที่ถูกลง

ผู้ขายจะขายสินค้าได้ 51 ชิ้น ในราคาชิ้นละ 52 บาท 

จากข้อความข้างต้น จะสามารถพิจารณาการหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนชจากตาราง

ผลตอบแทนหรือตารางเมทริกซ ์ซึ่งมีวิธีการคำนวณ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.1 เกมในรูปแบบตารางผลตอบแทนของผู้ขายและผู้ซื้อ 

  ผู้ซื้อ 

  กลยุทธ์ 1 (ราคาถูก)  กลยุทธ์ 2 (ราคาแพง) 

ผู้ขาย  
กลยุทธ์ 1 (ขายมาก) (55, 45) (52, 48) 

กลยุทธ์ 2 (ขายน้อย) (51, 52) (45, 55) 

 

จากตารางที่ 3.1 จะเห็นว่าผู้ขายมี 2 ทางเลือกหรือ 2 กลยุทธ์ โดยกลยุทธ์ 1 (ขายมากหรือ

ผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณมากขึ้น) และกลยุทธ์ 2 (ขายน้อยหรือผู้ขายต้องการขายสินค้าที่ลด

น้อยลง) เช่นเดียวกับผู้ซื้อมี 2 ทางเลือกหรือ 2 กลยุทธ์ คือ กลยุทธ์ 1 (ราคาถูกหรือผู้ซื้อต้องการซื้อ

สินค้าในราคาที่ถูกลง) และกลยุทธ์ 2 (ราคาแพงหรือผู้ซื้อต้องซื้อสินค้าในราคาที่เพ่ิมข้ึน) 

โดยการหากลยุทธ์เด่น กรณีที่พิจารณาจากทางฝั่งผู้ขาย โดยจะเทียบกลยุทธ์ 1 และกลยุทธ์ 

2 ตามแนวแถว 

 

ตารางท่ี 3.2 รูปแบบตารางผลตอบแทนของผู้ขายและผู้ซื้อ (พิจารณาจากฝั่งผู้ขาย) 

  ผู้ซื้อ 

  กลยุทธ์ 1 (ราคาถูก)  กลยุทธ์ 2 (ราคาแพง) 

ผู้ขาย  
กลยุทธ์ 1 (ขายมาก)  (55, 45) (52, 48) 

กลยุทธ์ 2 (ขายน้อย) (51, 52) (45, 55) 

 

จากตารางที่ 3.2 อธิบายได้ว่า เมื่อผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาที่ถูก ผู้ขายจะเสนอขาย

สินค้าในปริมาณมากหรือจำนวน 55 ชิ้น และขายสินค้าในปริมาณที่ลดน้อยลงในปริมาณ 51 ชิ้น จะ

เห็นได้ว่า สินค้า 55 ชิ้นมากกว่าสินค้า 51 ชิ้น ในทำนองเดียวกันจะเห็นว่า หากผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้า

ในราคาที่เพิ่มขึ้น ผู้ขายจะเสนอขายสินค้าในปริมาณมากหรือ 52 ชิ้น และขายสินค้าในปริมาณที่ลด

น้อยลงในปริมาณ 45 ชิ้น ซึ่งสินค้า 52 ชิ้น มากกว่าสินค้า 45 ชิ้น จะเห็นได้ว่ากลยุทธ์เด่นของผู้ขาย

คือ กลยุทธ์ 1 (ขายไดม้าก) 

โดยการหากลยุทธ์เด่น กรณีท่ีพิจารณาจากทางฝั่งผู้ซื้อ โดยจะเทียบกลยุทธ์ 1 และกลยุทธ์ 2 

ตามแนวคอลัมภ์ 
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ตารางท่ี 3.3 รูปแบบตารางผลตอบแทนของผู้ขายและผู้ซื้อ (พิจารณาจากฝั่งผู้ซื้อ) 

  ผู้ซื้อ 

  กลยุทธ์ 1 (ราคาถูก)  กลยุทธ์ 2 (ราคาแพง) 

ผู้ขาย  
กลยุทธ์ 1 (ขายมาก) (55, 45) (52, 48) 

กลยุทธ์ 2 (ขายน้อย) (51, 52) (45, 55) 

 

จากตารางที่ 3.3 อธิบายได้ว่า เมื่อผู้ขายเสนอขายสินค้าในปริมาณที่มาก โดยผู้ซื้อจะซื้อ

สินค้าในราคาถูกหรือสินค้า 45 บาทต่อชิ้น และผู้ซื้อจะซื้อสินค้าในราคาที่เพิ่มขึ้นหรือสินค้า 48 บาท

ต่อชิ้น จะเห็นได้ว่าสินค้าราคา 48 บาทต่อชิ้น มากกว่าสินค้าราคา 45 บาทต่อชิ้น ในทำนองเดียวกัน 

หากผู้ขายเสนอขายสินค้าในปริมาณที่น้อยลง ผู้ซื้อจะซื้อสินค้าในราคาถูกหรือสินค้า 52 บาทต่อชิ้น ผู้

ซื้อจะซื้อสินค้าในราคาที่เพิ่มขึ้นหรือสินค้า 55 บาทต่อชิ้น ซึ่งสินค้าราคา 55 บาทต่อชิ้นมากกว่า 52

บาทต่อชิ้น ดังนั้นกลยุทธ์เด่นของผู้ซื้อ คือ กลยุทธ์ 2 (ราคาแพง) 

จากการพิจารณาหากลยุทธ์เด่นหรือทางเลือกที่ดีที่สุดจากทางเลือกทั้งหมดของฝั่งตนเอง   

จะสามารถนำไปคิดพิจารณาหาจุดดุลยภาพแนชได้ ดังนั้น เมื่อผู้ขายมีกลยุทธ์ที่ 1 (ขายได้มาก) เป็น

ทางเลือกที่ดีที่สุดย่อมต้องเลือกกลยุทธ์นี้ เพื่อให้ผลตอบแทนที่ดีที่สุด และในทำนองเดียวกัน ผู้ซื้อมี 

กลยุทธ์ที่ 2 (ราคาแพง) เป็นทางเลือกที่ดีที่สุดย่อมต้องเลือกกลยุทธ์นี้ เพื่อให้ผลตอบแทนที่ดีที่สุด     

ดังตารางที่ 3.4 

 

ตารางท่ี 3.4 รูปแบบตารางผลตอบแทนของผู้ขายและผู้ซื้อแสดงจุดดุลยภาพแนช 

  ผู้ซื้อ 

  กลยุทธ์ 1 (ราคาถูก)  กลยุทธ์ 2 (ราคาแพง) 

ผู้ขาย  
กลยุทธ์ 1 (ขายมาก) (55, 45) (52, 48) 

กลยุทธ์ 2 (ขายน้อย) (51, 52) (45, 55) 

 

จากตารางที่ 3.4 ดังนั้น ดุลยภาพแนชของเกมนี้จะให้ผลตอบแทนของเกมอยู่ที่ (52, 48) ซึ่ง

หมายถึง ผู้ขายสามารถขายสินค้าได้ในปริมาณที่มากขึ้นและผู้ซื้อสามารถซื้อสินค้าในราคาที่เพิ่มขึ้น 

โดยผู้ขายได้ผลตอบแทน 52 เมื่อเลือกกลยุทธ์ 1 (ขายได้มาก) และผู้ซื้อได้ผลตอบแทน 48 เมื่อเลือก

กลยุทธ์ 2 (ราคาแพง) 
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3.3 แบบจำลองของการแข่งขันด้านปริมาณ (Cournot) 

 แบบจําลองของ Cournot เป็นการศึกษาการตัดสินใจของผู้ผลิตในตลาดผู้ขายน้อยราย     

โดยจะพิจารณากรณีที่ผู ้ผลิตในตลาดจะทำการตัดสินใจเลือกปริมาณสินค้าที ่ตนเองทำการผลิต 

สามารถมองแบบจําลองของ Cournot เป็นเกมในรูปแบบปกติ (Normal form game) ได้          

การตัดสินใจของผู้ผลิตคนหนึ่งไม่เพียงแต่จะมีผลกระทบต่อกำไรของตนเอง แต่จะมีผลกระทบต่อ

ผู้ผลิตรายอื่น ๆ ในตลาดเช่นกัน สำหรับงานวิจัยนี้จะทำการเปลี่ยนจากผู้ผลิต 2 ราย เป็นผู้ซื้อและ

ผู้ขายเพื่อให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ในทฤษฎีเกมการคำนวณกำไรของผู้ขายสามารถ

ทำได้โดยการหาจุดดุลยภาพแนช ซึ่งเป็นจุดที่ไม่มีฝ่ายใดสามารถปรับการตัดสินใจ  เพื่อเพิ่มกำไรของ

ฝ่ายตนเองได้ โดยมีวิธีการคำนวณ ดังนี้ 

 ตัวอย่างการคำนวณ 

 3.3.1 สมการอุปสงค์ 

  1. สมมติว่าสมการอุปสงค์ คือ 

    𝑄 = 𝑘 − 𝑚𝑃                                                   (3.1) 

  โดยที่ Q หมายถึง  ปริมาณในการขาย 

   k หมายถึง  ค่าคงที ่ในสมการอุปสงค์หรือค่าจุดตัดแกนตั้ ง

      (ปริมาณในการขายจำนวน Q ที่ผู้ซื้อต้องการซื้อ

      เมื่อราคาเป็น 0 ต่อหน่วย) 

   m หมายถึง  ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ 

   P หมายถึง  ราคาขายต่อหน่วย 

 จาก (3.1) แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างราคาสินค้า (P) กับ ปริมาณความต้องการซื้อสินค้า 

(Q) ซ่ึงรูปแบบของสมการอุปสงค์สามารถเป็นได้ทั้งสมการเส้นตรงและสมการที่ไม่ใช่เส้นตรง ซึ่ง

รูปแบบของสมการอุปสงค์ขึ ้นอยู่กับข้อมูลราคาและข้อมูลความต้องการซื้อของสินค้าชนิดนั ้นๆ         

ณ ช่วงเวลาหนึ่ง 

  2. และจากสมการอุปสงค์ใด ๆ เราสามารถสร้างเป็นตารางอุปสงค์และเส้นอุปสงค์

ได้ โดยสมมติค่าต่าง ๆ ของราคาและปริมาณในการขาย เพื่อใช้ในการหาค่าของ k (ค่าคงที่ในสมการ

อุปสงค์หรือค่าจุดตัดแกนตั้ง (ปริมาณในการขายจำนวน Q ที่ผู้ซื้อต้องการซื้อเมื่อราคาเป็น 0 ต่อ

หน่วย)) และค่าของ m (ค่าความชันของเส้นอุปสงค์) ดังที่อธิบายไว้ก่อนหน้านี้ในหัวข้อที่ 2.2.6 

 3.3.2 สมการกำไรของผู้ขาย 

  1. ฟังก์ชันกำไรของผู้ขาย คือ 

    πs = (P × Q) − (𝑐 × 𝑄)                                      (3.2) 

  โดยที่ πs หมายถึง  กำไรของผู้ขาย 

   P หมายถึง  ราคาขายต่อหน่วย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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   Q หมายถึง  ปริมาณในการขาย 

   c หมายถึง  ต้นทุนต่อหน่วย 

 จาก (3.2) สามารถหาได้จากรายได้จากการขาย คือ ราคาขายต่อหน่วย (P) คูณด้วยปริมาณ

ในการขาย (Q) ลบออกด้วยต้นทุน คือ ต้นทุนต่อหน่วย (c) คูณด้วยปริมาณในการขาย (Q) และจาก

ฟังก์ชันข้างต้นสามารถนำมาจัดรูปใหม่เพ่ือสะดวกต่อการคำนวณ ดังนี้ 

  2. จากฟังก์ชันกำไรของผู้ขาย สามารถหาได้จากรายได้จากการขาย คือ ราคาขายต่อ

หน่วย (P) คูณด้วยปริมาณในการขาย (Q) ลบออกด้วยต้นทุน คือ ต้นทุนต่อหน่วย (c) คูณด้วยปริมาณ

ในการขาย (Q) และจากฟังก์ชันข้างต้นสามารถนำมาจัดรูปใหม่เพ่ือสะดวกต่อการคำนวณ ดังนี้ 

    𝜋𝑠 = 𝑄 × (𝑃 − 𝑐)              (3.3) 

 

  โดยที่ πs หมายถึง  กำไรของผู้ขาย 

   P หมายถึง  ราคาขายต่อหน่วย 

   Q หมายถึง  ปริมาณในการขาย 

   c หมายถึง  ต้นทุนต่อหน่วย 

 จาก (3.3) แสดงถึงวิธีการคำนวณกำไรที่เกิดข้ึนจากการขายสินค้าหรือบริการของผู้ขายโดยใช้

ราคาขายต่อหน่วยและต้นทุนต่อหน่วยเป็นพื้นฐานในการคำนวณของฟังก์ชันนี้ 

 3.3.3 การหากำไรสูงสุดของผู้ขาย  

  1. การหากำไรของผู้ขาย โดยผู้ขายต้องการหา P หรือราคาขายต่อหน่วย ที่ทำให้

กำไรสูงสุด  

  2. โดยตั้งอนุพันธ์เท่ากับ 0 เพื่อหาจุดสูงสุดของกำไร   ∂πs
∂P

= 0 

เนื่องจาก  𝜋𝑠 = 𝑄 × (𝑃 − 𝑐)  และเนื่องจาก Q หรือปริมาณในการขายขึ้นอยู่กับ P หรือราคาขาย

ต่อหน่วย ซึ่งสมการอุปสงค์เป็น  𝑄 = 𝑘 − 𝑚𝑃 จึงแทนค่า Q ลงในสมการกำไรของผู้ขาย ได้ดังนี้ 
    πs = (𝑘 − 𝑚𝑃) × (P − c)                                  
  โดยที่ πs หมายถึง  กำไรของผู้ขาย 

   P หมายถึง  ราคาขายต่อหน่วย 

   k หมายถึง  ค่าคงที ่ในสมการอุปสงค์หรือค่าจุดตัดแกนตั้ง

      (ปริมาณในการขายจำนวน Q ที่ผู้ซื้อต้องการซื้อ

      เมื่อราคาเป็น 0 ต่อหน่วย) 

   m หมายถึง  ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ 

   c หมายถึง  ต้นทุนต่อหน่วย 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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  3. การหากำไรสูงสุดโดยการหาอนุพันธ์ของฟังก์ชัน โดยใช้ฟังก์ชันกำไร เทียบ P ได้

ดังนี้  

 
∂πs
∂P

= (k − mP) ∂πs
∂P

(P − c) + (P − c) ∂πs
∂P

(k − mP) = 0 

                                          0 =  (𝑘 − 𝑚𝑃)(1) + (𝑃 − 𝑐)(−𝑚) 

                                          0 =  (k − mP) + (−mP + mc) 

                                          0 =  k − mP − mP + mc 

                                          0 =  k − 2mP + mc 

4. แก้สมการเพ่ือหาค่า P 

 𝑘 − 2𝑚𝑃 + 𝑚𝑐 = 0 
 

 2𝑚𝑃 = k + mc 
 

   𝑃 = 𝑘+𝑚𝑐
2𝑚

                     

    

  โดยที่ P หมายถึง  ราคาขายต่อหน่วย 

   k หมายถึง  ค่าคงที ่ในสมการอุปสงค์หรือค่าจุดตัดแกนตั้ง

      (ปริมาณในการขายจำนวน Q ที่ผู้ซื้อต้องการซื้อ

      เมื่อราคาเป็น 0 ต่อหน่วย) 

   m หมายถึง  ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ 

   c หมายถึง  ต้นทุนต่อหน่วย 

  5. จากการอนุพันธ์เพ่ือหากำไรสูงสุดของผู้ขาย ทำให้ได้สมการในการหาราคา ดังนี้ 

   𝑃 =  𝑘+𝑚𝑐
2𝑚

 

 

  โดยที่ P หมายถึง  ราคาขายต่อหน่วย 

   k หมายถึง  ค่าคงที ่ในสมการอุปสงค์หรือค่าจุดตัดแกนตั้ ง

      (ปริมาณในการขายจำนวน Q ที่ผู้ซื้อต้องการซื้อ

      เมื่อราคาเป็น 0 ต่อหน่วย) 

   m หมายถึง  ค่าความชันของเส้นอุปสงค์ 

   c หมายถึง  ต้นทุนต่อหน่วย 

 3.3.4 สมการหาจุดดุลยภาพของราคาและปริมาณ 

  1. ราคาที่ดุลยภาพ (P)   = 𝑘+𝑚𝑐
2𝑚

 

  2. ปริมาณที่ดุลยภาพ (Q)   = k − mP 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.3.5 การคำนวณหาดุลยภาพราคา ปริมาณ และกำไรของผู้ขาย  

  ตัวอย่างสมมติให้ 

   c = 2  (ต้นทุนต่อหน่วยของผู้ขาย) 

   k = 100  (ค่าคงที่ในสมการอุปสงค์) 

   m = 5  (สัมประสิทธิ์ของ P ในสมการอุปสงค์) 

  โดยที่ค่าของ c สามารถหาได้จากต้นทุนการผลิตทั้งหมดหารด้วยจำนวนที่ผลิต และ

ค่าของ k (ค่าคงที่ในสมการอุปสงค์หรือค่าจุดตัดแกนตั้ง (ปริมาณในการขายจำนวน Q ที่ผู้ซื้อต้องการ

ซื้อเมื่อราคาเป็น 0 ต่อหน่วย)) และค่าของ m (ค่าความชันของเส้นอุปสงค์) สามารถหาได้จากตาราง

อุปสงคแ์ละเส้นอุปสงค์ ดังที่อธิบายไว้ก่อนหน้านี้ในหัวข้อที่ 2.2.6 

  1. การหาราคาดุลยภาพ โดยแทนค่า k = 100, m = 5 และ c = 2 ตามท่ีได้กำหนด

ไว้ข้างต้น แทนลงในสมการ  

 𝑃 = k+mc
2m

 

 

          𝑃 = 100+(5)(2)
2(5)

= 11 

 
 ดังนั้น ราคาที่จุดดุลยภาพ (P) คือ 11 บาทต่อหน่วย 

  2. การหาปริมาณดุลยภาพ โดยแทนค่า k = 100 และ m = 5 ตามที่กำหนดไว้

ข้างต้นและค่า P = 11 ที่คำนวณได้จากสมการหาราดุลยภาพ แทนลงในสมการ 
 𝑄 = 𝑘 − 𝑚𝑃 
 

 𝑄 = 100 − (5)(11) 
 

 𝑄 = 100 − 55 
 

 𝑄 = 45 
 

 ดังนั้น ปริมาณในการขายที่จุดดุลยภาพ (Q) คือ 45 หน่วย 

  3. การหากำไรของผู้ขาย โดยแทนค่า c = 2 ตามที่กำหนดไว้ข้างต้นและแทนค่า     

P = 11 ที่คำนวณได้จากสมการหาราดุลยภาพและค่า Q = 45 ที่คำนวณได้จากสมการหาปริมาณ   

ดุลยภาพ แทนค่าลงในสมการ 
 πs = Q × (P − c) 
 

 πs = 45 × (11 − 2) 

   πs = 405 

 

 ดังนั้น กำไรของผู้ขาย คือ 405 บาท เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.4 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 3.4.1 ฮาร์ดแวร์ที่ใช้ดำเนินงานวิจัย 

  คุณสมบัติขั้นต้นของคอมพิวเตอร์สำหรับการวิจัยนี้ ใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 10 

  1. Processor  : Intel(R) Core(TM) i7-1065G7 CPU @ 1.30GHz (8 CPUs), 

    ~1.5GHz 

    : AMD Ryzen 5 4500U with Randeon Graphics (6 CPUs), 

    ~2.4GHz 

  2. Memory  : 8192MB RAM 

    : 8192MB RAM 

 3.4.2 ซอฟแวร์ที่ใช้ดำเนินงานวิจัย 

  1. โปรแกรม Visual Studio Code Version 1.67.2  

  2. ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม คือ Python Version 3.12 

 

ตารางท่ี 3.5 แสดงไลบรารีที่จำเป็นต่อการวิเคราะห์ 

Library คำอธิบาย 

Nashpy Nashpy เป็นชุดคำสั่งของภาษา Python ใช้สำหรับสร้างเกมและ

ค้นหาสมดุลของเกม สำหรับผู้เล่น 2 คน 

Numpy Numpy เป็นชุดคำสั่งของภาษา Python ใช้สำหรับการคำนวณทาง

คณิตศาสตร์ โดยสามารถจัดการกับอาเรย์ (Array) หลายมิติและ

ข้อมูลแบบเมทริกซ์ได้ 

Tkinter Tkinter เป็นชุดคำสั่งของภาษา Python ใช้สำหรับการสร้าง

หน้าต่างโปรแกรม ปุ่ม และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ในการสร้าง

แอปพลิเคชั่น 

 

 จากตารางที่ 3.5 แสดงถึงไลบรารีที่จำเป็นต่อการวิเคราะห์ และใช้ในการสร้างโปรแกรม

ต้นแบบขึ้นมา เพื่อทดลองคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขายและหากำไรของผู้ขาย โดยใช้

เครื่องมือ Visual Studio Code ในการเขียนภาษาไพธอนและสร้างโปรแกรม โดยใช้ไลบรารีทั้งหมด

ดังนี้  

 1. Nashpy ชุดคำสั่งของภาษา Python ใช้สำหรับสร้างเกมและค้นหาสมดุลของเกม สำหรับ

ผู้เล่น 2 คน 

 2. Numpy  ชุดคำสั่งของภาษา Python ใช้สำหรับการคำนวณทางคณิตศาสตร์ โดยสามารถ

จัดการกับอาเรย์ (Array) หลายมิติและข้อมูลแบบเมทริกซ์ได้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 3. Tkinter ชุดคำสั่งของภาษา Python ใช้สำหรับการสร้างหน้าต่างโปรแกรม ปุ่ม และ

องค์ประกอบอื่น ๆ ในการสร้างแอปพลิเคชั่น 

 

3.5 การนำชุดคำสั่งเข้าโปรแกรมเพื่อใช้งานโปรแกรม 

 การนำโมดูลเข้ามาใช้งานในภาษาไพธอน จะต้องใช้คำสั่ง Import นำเข้าโมดูลเพื่อนำมาใช้

งานในโปรแกรม ในการใช้งานคำสั่ง Import นั้นจะเป็นการนำเข้าฟังก์ชันทั้งหมดในโมดูลเข้ามายัง

โปรแกรม และการใช้งานฟังก์ชันภายในโมดูลจะต้องนำหน้าด้วยชื่อโมดูลเสมอในภาษาไพธอนนั้น     

มีคำสั่ง From Import สำหรับนำเข้าข้อมูลบางส่วนภายในโมดูล และสามารถใช้งานฟังก์ชันได้

โดยตรง ซึ่งมตีัวอย่างชุดคำสั่งในการนำเข้าโมดูลมาใช้งานในภาษาไพธอน ดังรูปที่ 3.1 

 

ตัวอย่างชุดคำสั่งในการนำเข้าโมดูลมาใช้งานในภาษาไพธอน มีดังนี้ 

#นำชุดคำสั่งเข้าโปรแกรม 

import nashpy as nash 

import numpy as np 

import tkinter as tk 

 

รูปที่ 3.1 ตัวอย่างชุดคำสั่งในการนำเข้าโมดูลมาใช้งานในภาษาไพธอน 

 

 3.5.1 หากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพของแนช 

 เมื่อมีผู้ใช้งานกรอกข้อมูลกลยุทธ์เข้ามา โปรแกรมจะทำการรับข้อมูลกลยุทธ์ที่มาจากหน้า 

User Interface แล้วนำข้อมูลที ่ได้จากหน้า User Interface มาคำนวณหากลยุทธ์เด่นและ            

จ ุดดุลยภาพแนช เมื ่อคำนวณเสร็จเร ียบร้อยแล้วโปรแกรมจะแสดงผลเป็นกลยุทธ์เด ่นและ              

จุดดุลยภาพแนชออกมาที่หน้า User Interface ซึ่งมตีัวอย่างโค้ดการหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพของ

แนชในภาษาไพธอน ดังรูปที่ 3.2 

 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตัวอย่างการหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพของแนช มีดังนี้ 

#หากลยุทธ์เด่น (Dominant strategy) 

def find_dominant_strategy(payoff_matrix):  

      num_strategies = payoff_matrix.shape[0]  

      dominant_strategy = None  

  

      for i in range(num_strategies):  

           is_dominant = True  

           for j in range(num_strategies):  

                if i != j:  

                    if not all(payoff_matrix[i] >= payoff_matrix[j]):  

                        is_dominant = False  

                        break 

 

#หาจุดดุลยภาพ (Nash equilibrium) 

Equilibria = game.support_enumeration() 

 

รูปที่ 3.2 ตัวอย่างการหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพของแนช 

 

 3.5.2 หาราคาดุลยภาพกับปริมาณที่จุดดุลยภาพและหากำไรของผู้ขาย 

 เมื่อมีผู้ใช้งานกรอกข้อมูลต้นทุนต่อหน่วย ค่าของ k (ค่าคงที่ในสมการอุปสงค์หรือค่าจุดตัด

แกนตั้ง (ปริมาณในการขายจำนวน Q ที่ผู้ซื้อต้องการซื้อเมื่อราคาเป็น 0 ต่อหน่วย)) และค่าของ m 

(ค่าความชันของเส้นอุปสงค์) เข้ามา โปรแกรมจะทำการรับข้อมูลต้นทุนต่อหน่วย ค่าของ k (ค่าคงที่ใน

สมการอุปสงค์หรือค่าจุดตัดแกนตั้ง (ปริมาณในการขายจำนวน Q ที่ผู้ซื้อต้องการซื้อเมื่อราคาเป็น 0 

ต่อหน่วย)) และค่าของ m (ค่าความชันของเส้นอุปสงค์) ที่มาจากหน้า User Interface แล้วนำข้อมูล

ที่ได้จากหน้า User Interface มาเพ่ือคำนวณหาราคากับปริมาณที่จุดดุลยภาพและหากำไรของผู้ขาย 

เมื่อคำนวณเสร็จเรียบร้อยแล้ว โปรแกรมจะแสดงผลเป็นราคากับปริมาณที่จุดดุลยภาพและกำไรของ

ผู้ขายออกมาที่หน้า User Interface ซึ่งมีตัวอย่างโค้ดการหาราคากับปริมาณที่จุดดุลยภาพและหา

กำไรของผู้ขายในภาษาไพธอน ดังรูปที่ 3.3 
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ตัวอย่างการหาราคากับปริมาณท่ีจุดดุลยภาพและหากำไรของผู้ขาย มีดังนี้ 

#หาราคาที่จุดดุลยภาพ  

P_eq = (k + m * c) / (2 * m)  

#หาปริมาณที่จุดดุลยภาพ  

Q_eq = k – m * P_eq  

#หากำไรของผู้ขาย  

Profit_Seller = (P_eq * Q_eq) – (c * Q_eq)  

 

รูปที่ 3.3 ตัวอย่างการหาราคากับปริมาณที่จุดดุลยภาพและกำไรของผู้ขาย 

 

3.6 ขั้นตอนของโปรแกรมที่ใช้ในงานวิจัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 3.4 แผนผังแสดงขั้นตอนของโปรแกรมท่ีใช้ในงานวิจัย 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 จากรูปที่ 3.4 แผนผังแสดงขั้นตอนของโปรแกรมที่ใช้ในงานวิจัย ขั้นตอนของโปรแกรมที่ใช้ใน

งานวิจัย ขั้นตอนแรกให้ผู ้ใช้งานเลือกวิธีการคำนวณ ถ้าใช่แสดงว่าผู้ใช้งานเลือกกลยุทธ์เด่นและ    

ดุลยภาพแนช โปรแกรมจะทำการรับข้อมูลกลยุทธ์จาก User Interface แล้วนำข้อมูลไปคำนวณหา     

กลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนช และโปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์ออกมาเป็นกลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนช 

ถ้าไม่ใช่แสดงว่าผู ้ใช้งานไม่ได้เลือกกลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนช โปรแกรมจะทำการรับข้อมูล      

ต้นทุน ค่าคงที่ในสมการอุปสงค์ และค่าสัมประสิทธิ์ของ P ในสมการอุปสงค์จาก User Interface 

แล้วนำข้อมูลไปคำนวณหาราคาปริมาณดุลยภาพและกำไรของผู้ขาย หลังจากนั้นโปรแกรมจะแสดง

ผลลัพธ์ออกมาเป็นราคากับปริมาณดุลยภาพและกำไรของผู้ขาย เป็นอันเสร็จสิ้นการทำงานของ

โปรแกรม 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

บทท่ี 4 

ผลการวิจัยและการอภิปราย 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพื่อสร้างโปรแกรมต้นแบบช่วยในการคำนวณการ

เลือกกลยุทธ์ของผู้ซื้อและผู้ขาย หากลยุทธ์เด่น จุดดุลยภาพแนช และกำไรของผู้ขาย โดยการใช้วิธี

ดุลยภาพแนชในทฤษฎีเกม สร้างเป็นฟังก์ชันซึ่งใช้ภาษาไพธอนในการสร้างโปรแกรม เพื่อช่วยการ

คำนวณให้ได้กลยุทธ์ของผู้ซื้อและผู้ขาย เป็นการช่วยในการตัดสินให้ทั้ง 2 ฝ่ายเลือกกลยุทธ์ได้ง่าย 

โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 สร้างฟังก์ชันการหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช 

 4.2 สร้างฟังก์ชันการหากำไรของผู้ขาย 

 4.3 การทำระบบหากลยุทธ์เด่น จุดดุลยภาพแนชและกำไรของผู้ขาย 

 4.4 การอภิปรายผล 

 

4.1 สร้างฟังก์ชันการหากลยุทธ์เด่นและจดุดุลยภาพแนช 

 การหากลยุทธ์เด่นช่วยให้ผู้เล่นในเกมสามารถตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยไม่

ต้องคำนึงถึงการตัดสินใจของผู้เล่นคนอ่ืน ซ่ึงการรู้ว่ามีกลยุทธ์ที่ดีกว่าทุกกลยุทธ์อ่ืน ๆ จะสามารถช่วย

ลดความซับซ้อนของกระบวนการตัดสินใจ และจุดดุลยภาพแนชแสดงถึงสถานการณ์ที่ไม่มีผู้เล่นคนใด

สามารถปรับปรุงผลประโยชน์ของตนเองได้  โดยการเปลี่ยนกลยุทธ์ที่เลือกไว้เพียงฝ่ายเดียว ซึ่ง

สามารถช่วยในการคาดการณ์พฤติกรรมของผู้เล่นในเกมเชิงกลยุทธ์ ควรที่จะเลือกกลยุทธ์ใด เมื่อ

คำนึงถึงการตัดสินใจของฝ่ายอื่น ๆ ผู้วิจัยจึงได้สร้างฟังก์ชัน เพื่อช่วยในการสร้างระบบที่สามารถ

ตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ได้ ซึ่งมีตัวอย่างโค้ดการสร้างฟังก์ชันการหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลภาพแนชใน

ภาษาไพธอน ดังรูปที่ 4.1 
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ชุดคำสั่งที่ใช้ในการสร้างฟังก์ชันการหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช มีดังนี้ 

#สร้างฟังก์ชันการหากลยุทธ์เด่น (Dominant strategy) 

def find_dominant_strategy(payoff_matrix): 

      num_strategies = payoff_matrix.shape[0] 

      dominant_strategy = None 

 

      for i in range(num_strategies): 

           is_dominant = True 

           for j in range(num_strategies): 

                if i != j: 

                    if not all(payoff_matrix[i] >= payoff_matrix[j]): 

                        is_dominant = False 

                        break 

 

#สร้างเกมจาก Payoff matrix 

game = nash.Game(A, B) 

 

#หาจุดดุลยภาพ (Nash equilibrium) 

Equilibria = game.support_enumeration() 

 

รูปที่ 4.1 ชุดคำสั่งที่ใช้ในการสร้างฟังก์ชันการหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช 

 

4.2 สร้างฟังก์ชันการหากำไรของผู้ขาย 

 การวิเคราะห์หาฟังก์ชันกำไร ช่วยให้ผู้ขายสามารถตัดสินใจเชิงกลยุทธ์เกี่ยวกับการตั้งราคา 

การผลิต และการจัดการทรัพยากรได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อเพิ่มกำไรสูงสุด ให้กับตนเอง ซึ่งมี

ตัวอย่างโค้ดการสร้างฟังก์ชันการหากำไรของผู้ขายในภาษาไพธอน ดังรูปที่ 4.2 

 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ชุดคำสั่งที่ใช้ในการสร้างฟังก์ชันการหากำไรของผู้ขาย มีดังนี้ 

#คำนวณราคาที่จุดดุลยภาพ 

P_eq = (k + m * c) / (2 * m) 

 

#คำนวณปริมาณที่จุดดุลยภาพ 

Q_eq = k – m * P_eq 

 

#คำนวณกำไรของผู้ขาย 

Profit_Seller = (P_eq * Q_eq) – (c * Q_eq) 

 

รูปที ่4.2 ชุดคำสั่งที่ใช้ในการสร้างฟังก์ชันการหากำไรของผู้ขาย 

 

4.3 การทำระบบหากลยทุธ์และจุดดลุยภาพแนชกับกำไรของผู้ขาย 

 การสร้าง User Interface หากลยุทธ์เด่น จุดดุลยภาพแนช และกำไรของผู้ขาย โดยใช้    

ภาษาไพธอน และโปรแกรม V i sua l  S tud io  Code  ในการสร ้ า งหน ้ าระบบต ่ า ง  ๆ                            

โดย User Interface จะช่วยอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานในการหากลยุทธ์เด่น จุดดุลยภาพแนช 

และกำไรของผู้ขายว่าเป็นอย่างไร โดยวิธีการใช้งานมีดังนี้ 

 ตัวอย่าง หน้า User Interface 

 

 

รูปที่ 4.3 ตัวอย่างหน้า User Interface เลือกรายการ 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 จากรูป 4.3 เมื่อเปิดเข้ามาหน้า User Interface จะมีปุ่มให้เลือก 2 ปุ่ม เป็นรายการให้เลือก

ในการหาการคำนวณ โดยปุ่มที่หนึ่ง คือ ปุ่มหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช สำหรับกดเข้าไปเพ่ือ

กรอกข้อมูลและคำนวณหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช ปุ่มที่สอง คือ ปุ่มหากำไรของผู้ขาย 

สำหรับกดเข้าไปเพื่อกรอกข้อมูลและคำนวณหากำไรของผู้ขาย ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 ตัวอย่าง การใช้งาน User Interface หน้าหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช 

 1. กดปุ่มหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช  

 

 

รูปที่ 4.4 ตัวอย่างหน้า User Interface เลือกรายการหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช 

 

 2. จากรูป 4.4 เมื่อกดปุ่มหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช จะมีหน้า User Interface 

ขึ้นมาให้กรอกข้อมูลและแสดงผลลัพธ์ดังในรูป 4.5 อธิบายได้ดังนี ้

  2.1 กรอกกลยุทธ์ที่ใช้ : กล่องข้อความสำหรับให้ผู้ใช้งานกรอกจำนวนกลยุทธ์ที่ใช้ 

  2.2 ปุ่มกลยุทธ์ เมื่อผู้ใช้งานกรอกจำนวนกลยุทธ์เรียบร้อยแล้ว ให้กดปุ่มกลยุทธ์แล้ว

จะมีช่องตารางเมทริกซ์ขึ้นมาให้กรอกข้อมูลแต่ละกลยุทธ์ของผู้ขาย คือ ปริมาณสินค้าที่ต้องการขาย

เป็นจำนวนชิ้น และข้อมูลแต่ละกลยุทธ์ของผู้ซื้อ คือ ความต้องการซื้อสินค้าเป็นราคาต่อชิ้น 

  2.3 ปุ่มล้างข้อมูล ทำการล้างข้อมูลทั้งหมดเมื่อผู้ใช้งานต้องการคำนวณใหม่อีกครั้ง 

  2.4 กลยุทธ์เด่นของผู้ขาย : กล่องข้อความที่จะแสดงผลลัพธ์กลยุทธ์เด่นของผู้ขาย 

  2.5 กลยุทธ์เด่นของผู้ซ้ือ : กล่องข้อความที่จะแสดงผลลัพธ์กลยุทธ์เด่นของผู้ซ้ือ 

  2.6 จุดดุลยภาพแนช : กล่องข้อความที่จะแสดงผลลัพธ์คือจุดดุลยภาพแนชของ

ผู้ขายและผู้ซื้อออกมา 

  2.7 ปุ่มย้อนกลับ เมื่อผู้ใช้งานต้องการย้อนกลับไปที่หน้าเลือกรายการอีกครั้ง 

1 
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รูปที่ 4.5 ตัวอย่างหน้า User Interface กรอกข้อมูลเพ่ือหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพแนช 

  

 3. ทำการกรอกข้อมูลจำนวนกลยุทธ์ที่ใช้และข้อมูลที่ได้จากแต่ละกลยุทธ์ของผู้ซื้อและผู้ขาย 

โดยข้อมูลที่จะนำมาใส่ในโปรแกรมจะมาจากตารางที่ 3.1 เพ่ือทดสอบการหาผลลัพธ์ของโปรแกรม 

  3.1 ใส่จำนวนกลยุทธ์หรือทางเลือกที่ฝั่งของผู้ขายและผู้ซื้อใช้ คือ “2” หมายความ

ว่า ทั้งผู้ขายและผู้ซื้อมีทั้งหมด 2 กลยุทธ์หรือ 2 ทางเลือก คือ กลยุทธ์ที่ 1 และกลยุทธ์ที่ 2 โดยใส่ลง

ในช่องกรอกกลยุทธ์ที่ใช้ แล้วกดปุ่มกลยุทธ์ ดังในรูป 4.6 

 

 

รูปที่ 4.6 การใส่ข้อมูลกลยุทธ์ที่ใช้ 

 

  3.2 เมื่อกดปุ่มกลยุทธ์แล้ว จะมีช่องตารางเมทริกซ์ให้กรอกข้อมูลของผู้ขายและผู้ซื้อ 

โดยที่ตารางเมทริกซ์ที่ขึ้นมารอบแรกให้กรอกเป็นข้อมูลของผู้ขายตามตัวอย่างตารางที่ 3.1  โดยมี

วิธีการกรอกดังในรูปที่ 4.7 ดังนี้ 

3.1 

2.1 
2.2 

2.3 

2.4 

2.5 

2.6 

2.7 
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   3.2.1 ช่องซ้ายบน กรอกข้อมูลกลยุทธ์ที่ 1 ของผู้ขาย เมื่อผู้ซื้อเลือกกลยุทธ์

ที่ 1 คือ ผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณมากเมื่อผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาที่ถูก ดังนั้น ผู้ขายจะ

ขายสินค้าได้ 55 ชิ้น ดังนั้นจึงใส่ “55” ลงในช่องซ้ายบน 

   3.2.2 ช่องขวาบน กรอกข้อมูลกลยุทธ์ที่ 1 ของผู้ขาย เมื่อผู้ซื้อเลือกกลยุทธ์

ที่ 2 คือ ผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณมากเมื่อผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาที่แพง ดังนั้น ผู้ขาย

จะขายสินค้าได้ 52 ชิ้น ดังนั้นจึงใส่ “52” ลงในช่องขวาบน 

   3.2.3 ช่องซ้ายล่าง กรอกข้อมูลกลยุทธ์ที่ 2 ของผู ้ขาย เมื ่อผู ้ซื ้อเลือก       

กลยุทธ์ที่ 1 คือ ผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณน้อยเมื่อผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาที่ถูก ดังนั้น 

ผู้ขายจะขายสินค้าได้ 51 ชิ้น ดังนั้นจึงใส่ “51” ลงในช่องซ้ายล่าง 

   3.2.4 ช่องขวาล่าง กรอกข้อมูลกลยุทธ์ที่ 2 ของผู้ขาย เมื่อผู้ซื้อเลือกกลยุทธ์

ที่ 2 คือ ผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณน้อยเมื่อผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาที่แพง ดังนั้น ผู้ขาย

จะขายสินค้าได้ 45 ชิ้น ดังนั้นจึงใส่ “45” ลงในช่องขวาล่าง 

   3.2.5 เมื่อกรอกข้อมูลของผู้ขายครบแล้ว ให้กดปุ่ม Submit 

 

 

รูปที่ 4.7 การใส่ข้อมูลกลยุทธ์ของผู้ขาย 

 

  3.3 เมื่อเมื่อกดปุ่ม Submit แล้ว จะมีช่องตารางเมทริกซ์ให้กรอกข้อมูลรอบสอง    

ให้กรอกเป็นข้อมูลของผู้ซื้อตามตัวอย่างตารางที่ 3.1 โดยมีวิธีการกรอกดังในรูปที่ 4.8 ดังนี้ 

   3.3.1 ช่องซ้ายบน กรอกข้อมูลกลยุทธ์ที่ 1 ของผู้ซ้ือ เมื่อผู้ขายเลือกกลยุทธ์

ที่ 1 คือ ผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาถูกเมื่อผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณมาก ดังนั้น ผู้ซื้อจะ

ซ้ือสินค้าในราคาชิ้นละ 45 บาท ดังนั้นจึงใส่ “45” ลงในช่องซ้ายบน 

3.2.1 

3.2.2 

3.2.3 

3.2.4 

3.2.5 
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   3.3.2 ช่องขวาบน กรอกข้อมูลกลยุทธ์ที่ 1 ของผู้ซื้อ เมื่อผู้ขายเลือกกลยุทธ์

ที่ 2 คือ ผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาถูกเมื่อผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณน้อย ดังนั้น ผู้ซื้อจะ

ซื้อสินค้าในราคาชิ้นละ 48 บาท ดังนั้นจึงใส่ “48” ลงในช่องขวาบน 

   3.3.3 ช่องซ้ายล่าง กรอกข้อมูลกลยุทธ์ที่ 2 ของผู้ซื้อ เมื่อผู้ขายเลือกกล

ยุทธ์ที่ 1 คือ ผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาแพงเมื่อผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณมาก ดังนั้น ผู้

ซื้อจะซื้อสินค้าในราคาชิ้นละ 51 บาท ดังนั้นจึงใส่ “51” ลงในช่องซ้ายล่าง 

   3.3.4 ช่องขวาล่าง กรอกข้อมูลกลยุทธ์ที่ 2 ของผู้ซื้อ เมื่อผู้ซื้อเลือกกลยุทธ์

ที่ 2 คือ ผู้ซื้อต้องการซื้อสินค้าในราคาแพงเมื่อผู้ขายต้องการขายสินค้าในปริมาณน้อย ดังนั้น ผู้ซื้อจะ

ซื้อสินค้าในราคาชิ้นละ 55 บาท ดังนั้นจึงใส่ “55” ลงในช่องขวาล่าง 

   3.3.5 เมื่อกรอกข้อมูลของผู้ซ้ือครบแล้ว ให้กดปุ่ม Submit 

 

 

รูปที่ 4.8 การใส่ข้อมูลกลยุทธ์ของผู้ซื้อ 

  

 4. เมื่อกดปุ่ม Submit แล้ว โปรแกรมจะทำการคำนวณแล้วแสดงผลลัพธ์ออกทางฝั่งผลลัพธ์

ดังรูปที่ 4.9 

3.3.1 
3.3.2 

3.3.3 

3.3.4 

3.3.5 
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รูปที่ 4.9 แสดงผลลัพธ์การคำนวณหากลยุทธ์เด่นและจุดดุลยภาพ 

 

 จากการนำตัวอย่างตารางที่ 3.1 มาคำนวณผ่านโปรแกรม ซึ่งผลลัพธ์ที่โปรแกรมคำนวณ

แสดงผล จากรูปที่ 4.9 สามารถอธิบายได้ว่า  

  4.1 ผู้ขายมีกลยุทธ์ 1 (ขายได้มาก) เป็นกลยุทธ์เด่น นั่นคือ เป็นกลยุทธ์ที่ให้ผลลพัธ์

ที่ดีกว่า กลยุทธ์ทั้งหมด  

  4.2 และในทำนองเดียวกัน ผู้ซื้อมีกลยุทธ์ 2 (ราคาแพง) เป็นกลยุทธ์เด่น  

  4.3 จุดดุลยภาพแนชของทั้งสองฝ่าย คือ จุดที่ {[1.,0]}, {[0.,1.]} อธิบายได้ว่า  

   4.3.1 {[1.,0]} หมายถึง array([1., 0]) คือ ผู้ขายเลือกกลยุทธ์ที่ 1 (ขายได้

มาก) ด้วยความน่าจะเป็น 1 (หรือ 100%) และกลยุทธ์ที่ 2 (ขายได้น้อย) ด้วยความน่าจะเป็น 0 (หรือ 

0%) 

   4.3.2 {[0.,1.]} หมายถึง array([0., 1.]) คือ ผู้ซ้ือเลือกกลยุทธ์ที่ 1 (ราคาถูก) 

ด้วยความน่าจะเป็น 0 (หรือ 0%) และกลยุทธ์ที่ 2 (ราคาแพง) ด้วยความน่าจะเป็น 1 (หรือ 100%) 

 โดยที่ในการคำนวณหากลยุทธ์เด่นของทั้ง 2 ฝ่าย ถ้ามีกลยุทธ์เด่นผลลัพธ์ที่แสดงออกมาจะ

แสดงเป็นเลขกลยุทธ์ แต่ถ้าไม่มีกลยุทธ์เด่นผลลัพธ์ที่แสดงออกมาจะแสดงเป็น No Dominant คือ    

ผู้ซื้อหรือผู้ขายนั้น ไม่มีกลยุทธ์เด่น และการคำนวณหาจุดดุลยภาพของแนชจะแสดงผลออกมาเป็น

ความน่าจะเป็นของกลยุทธ์ของแต่ละฝ่าย 

 ตัวอย่าง การใช้งาน User Interface หน้าหากำไรของผู้ขาย 

 5. กดปุ่มหากำไรของผู้ขาย 

 

4.1 

4.2 

4.3 

4.3.2 

4.3.1 
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รูปที่ 4.10 ตัวอย่างหน้า User Interface เลือกรายการหากำไรของผู้ขาย 

 

 6. จากรูปที่ 4.10 เมื่อกดปุ่มหากำไรของผู้ขาย จะมีหน้า User Interface ขึ้นมาให้กรอก

ข้อมูลและแสดงผลลัพธ์ ดังรูปที่ 4.11 อธิบายได้ดังนี้ 

  6.1 ต้นทุน : กล่องข้อความสำหรับให้ผู้ใช้งานกรอกราคาต้นทุนของสินค้าต่อชิ้นหรือ

ค่า c ที่อยู่ในสมการหากำไรผู้ขาย 

  6.2 ค่าคงที่ : กล่องข้อความสำหรับให้ผู้ใช้งานกรอกค่าคงที่หรือค่า k ที่อยู่ในสมการ

อุปสงค ์

  6.3 สัมประสิทธิ์ : กล่องข้อความสำหรับให้ผู้ใช้งานกรอกค่าสัมประสิทธิ์หรือค่า m  

ที่อยู่ในสมการอุปสงค์ 

  6.4 ปุ่มคำนวณ เมื่อผู้ใช้งานกรอกราคาต้นทุนต่อชิ้นหรือค่า c ค่าคงที่หรือค่า k และ 

ค่าสัมประสิทธิ์หรือค่า m ครบเรียบร้อยแล้ว ให้กดปุ่มคำนวณเพื่อทำการคำนวณและแสดงผลลัพธ์

ออกมา 

  6.5 ราคาที่ดุลยภาพ กล่องข้อความที่จะแสดงผลลัพธ์ราคาที่ดุลยภาพออกมา 

  6.6 ปริมาณที่ดุลยภาพ กล่องข้อความที่จะแสดงผลลัพธ์ปริมาณที่ดุลยภาพออกมา 

  6.7 กำไรของผู้ขาย กล่องข้อความที่จะแสดงผลลัพธ์กำไรของผู้ขายออกมา 

  6.8 ปุ่มล้างข้อมูล ทำการล้างข้อมูลทั้งหมดเมื่อผู้ใช้งานต้องการคำนวณใหม่อีกครั้ง 

  6.9 ปุ่มย้อนกลับ เมื่อผู้ใช้งานต้องการย้อนกลับไปที่หน้าเลือกรายการอีกครั้ง 

5 
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รูปที่ 4.11 ตัวอย่างหน้า User Interface กรอกข้อมูลเพื่อหากำไรของผู้ขาย 

 

 7. ทำการกรอกข้อมูล ราคาต้นทุนต่อชิ้นหรือค่า c ค่าคงที่หรือค่า k และ ค่าสัมประสิทธิ์หรือ

ค่า m โดยข้อมูลที่จะนำมาใส่ในโปรแกรมจะมาจาก ตัวอย่างในบทที่ 3 หัวข้อ 3.3.5 เพ่ือทดสอบการ

หาผลลัพธ์ของโปรแกรม 

  7.1 ใส่ข้อมูลราคาต้นทุนของสินค้าหรือค่า c เป็น “2” บาทต่อชิ้น โดยใส่ลงในช่อง

กรอกต้นทุน ดังรูปที่ 4.12 ซึ่งราคาต้นทุนของสินค้าหรือค่า c สามารถเปลี่ยนแปลงไปตามสินค้าชนิด

นั้น ๆ 

 

 

รูปที่ 4.12 การใส่ข้อมูลของราคาต้นทุนของสินค้า 

 

 

6.1 

6.2 

6.3 

6.5 

6.6 

6.7 

6.9 

6.4 

6.8 

7.1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  7.2 ใส่ข้อมูลของอุปสงค์ของสินค้า โดยจะใส่ค่าคงที่หรือค่า k และค่าสัมประสิทธิ์

หรือค่า m ที่คำนวณได้จากการพล็อตกราฟ แล้วจึงนำค่าที่หาได้ไปใส่ในช่องกรอกข้อมูล โดยใส่

ค่าคงที่เป็น “100” ที่ช่องกรอกค่าคงที่ และค่าสัมประสิทธิ์เป็น “5” ที่ช่องกรอกสัมประสิทธิ์ ดีงรูปที่ 

4.13 ซึ่งอุปสงค์ของสินค้านั้น จะมีค่าที่แตกต่างกันตามแต่ละสินค้าที่นำมาคำนวณ ซึ่งสมการอุปสงค์

สามารถหาได้จากความสัมพันธ์ของราคาและความต้องการของสินค้านั้น ๆ 

  7.3 เมื่อใส่ข้อมูล ราคาต้นทุนต่อชิ้นหรือค่า c ค่าคงที่หรือค่า k และค่าสัมประสิทธิ์

หรือค่า m ครบเรียบร้อยแล้ว จากนั้นจึงทำการกดปุ่มคำนวณ 

 

 

รูปที่ 4.13 การใส่ข้อมูลอุปสงค์ของสินค้า 

 

 8. เมื่อกดปุ่มคำนวณแล้ว โปรแกรมจะทำการคำนวณแล้วแสดงผลลัพธ์ออกทางฝั่งผลลัพธ์  

ดังรูปที่ 4.14 

 

 

รูปที่ 4.14 แสดงผลลัพธ์การคำนวณหากำไรของผู้ขาย 

7.2 
7.3 

8.1 

8.2 

8.3 
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 จากการทดลองใส่ข้อมูล ผลลัพธ์ที่โปรแกรมคำนวณแสดงผล จากรูปที่ 4.14 สามารถอธิบาย

ได้ว่า  

  8.1 ราคาที่ดุลยภาพของสินค้า คือ 11 บาทต่อชิ้น  

  8.2 ปริมาณที่ดุลยภาพของสินค้า คือ 45 ชิ้น ซึ่งเป็นจุดที่ราคาและปริมาณซื้อขาย

สินค้าเกิดขึ้น ณ จุดดุลยภาพของตลาด ตราบใดที่อุปสงค์และอุปทานเป็นตัวกำหนดราคาดุลยภาพ

และปริมาณดุลยภาพนั้นไม่เปลี่ยนแปลง ซึ่งนั่นจะเป็นจุดดุลยภาพที่ทำให้สามารถซื้อขายสินค้า โดยที่

สินค้าจะไม่ล้นตลาดหรือขาดแคลน  

  8.3 กำไรของผู้ขายจากการคำนวณคือ 405 บาท 

 

4.4 การอภิปรายผล 

 การศึกษาทฤษฎีเกมร่วมกับดุลภาพแนช (Nash Equilibrium) เพื่อนำมาประยุกต์ใช้ในการ

สร้างสมการ เพื่อคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขายและได้นำสมการมาประยุกต์ให้อยู ่ใน

รูปแบบของโปรแกรมต้นแบบ เพ่ือทดลองคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขาย และหากำไรของ

ผู้ขาย โดยใช้เครื่องมือ Visual Studio Code ในการเขียนภาษาไพธอนและสร้างโปรแกรม โดยก่อนที่

จะสร้างโปรแกรมคำนวณขึ้นมา ทางผู้วิจัยจะทำการอธิบายหลักการคำนวณหากลยุทธ์เด่นและ     

ดุลยภาพแนช โดยนำข้อมูลผลตอบแทนมาใส่ในตารางเมทริกซ์ขนาด 2x2 ในการหาการคำนวณ    

กลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนช และอธิบายสมการในการหาราคาดุลยภาพกับปริมาณดุลยภาพ      

และกำไรของผู้ขาย พร้อมยกตัวอย่างการคำนวณ จากนั้นจึงนำหลักการคำนวณไปสร้างเป็นฟังก์ชัน

เพื่อสร้างเป็นโปรแกรมคำนวณออกมา จากนั้นจะทำการป้อนตัวอย่างที่แสดงข้างต้นลงในโปรแกรม

เพ่ือให้แน่ใจว่าผลลัพธ์ถูกต้องและตรงกับวิธีการที่อธิบาย ผลการวิจัยพบว่า ผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรม

ต้นแบบเมื่อป้อนตัวอย่างที่แสดงข้างต้นลงไปผลลัพธ์ออกมาถูกต้องและตรงกับวิธีการที่อธิบาย ทำให้

ได้กลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนชกับกำไรของผู้ขายที่ราคากับปริมาณดุลยภาพ  

 ซึ่งให้ผลสอดคล้องกับงานวิจัยของ Aashman Trivedi, Abhinav Palanivel และ Aarnav 

Thirumal (2566) ที่อธิบายเกี่ยวกับโปรแกรมที่สร้างขึ้นในภาษาไพธอน ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อหา      

กลยุทธ์ที่มีความเหนือกว่าหรือกลยุทธ์เด่น สำหรับเกมที่มีผู ้เล่น 2 คน โดยใช้ค่าผลตอบแทนหรือ

ผลประโยชน์ที่เป็นไปได้สำหรับการทางเลือกของเกมในแต่ละแบบของผู้เล่นแต่ละคน โดยแสดง

ขั้นตอนคำนวณจากตัวอย่างและเงื่อนไขทางตรรกะ ที่สามารถกำหนดได้ว่าการเคลื่อนไหวใดจะเป็น

ประโยชน์และมีประสิทธิภาพที่สุดสำหรับผู้เล่นแต่ละคน ผลการวิจัยพบว่า หลังจากป้อนผลตอบแทน

ในตารางเมทริกซ์ 2x2 แล้วใช้ตรรกะที่อธิบายไว้ในวิธีการลงในโปรแกรมเพ่ือหากลยุทธ์เด่น ผลลัพธ์ที่

โปรแกรมคำนวณออกมาถูกต้องและตรงกับตรรกะที่อธิบายไว้ ทำให้ได้กลยุทธ์เด่นสำหรับทั้ง 2 ฝ่าย  
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 งานวิจัยของชนิตา พันธุ์มณีและเกษม กุณาศรี (2558) ที่แสดงผลการวิจัยจากการผลิตลำไย

อบแห้งเนื้อสีทอง แสดงให้เห็นถึงการผลิตที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมส่งผลให้ราคาสินค้าเพิ่มขึ้นใน

สัดส่วนที่มากกว่าการลดลงของปริมาณความต้องการซื้อและการเพิ่มขึ้นของต้นทุนส่วนเพิ่มจากการ

ปรับเปลี่ยนการผลิตแบบดั้งเดิมเพ่ือเข้าสู่การผลิตที่เป็นมิตรต่อส่งแวดล้อม สรุปได้ว่าการผลิตในระบบ

ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมเป็นกลยุทธ์ที่เหมาะสมที่จะทำให้เครือข่ายวิสาหกิจลำไยอบแห้งสีทองได้รับ

กำไรสูงสุด และทำให้อรรถประโยชน์ของสังคมสูงขึ ้นด้วย ซึ ่งผลการวิ จัยนี ้ให้ผลสอดคล้องกับ

ผลการวิจัยการหากลยุทธ์การขายสินค้าด้วยทฤษฎีเกม โดยนำผลลัพธ์จากตารางเมทริกซ์ไป

คำนวณหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนช เพื่อประกอบการตัดสินใจของผู้ซื ้อและผู้ขายในการหา

ผลประโยชน์ร่วมกัน 

 ผลการวิจัยในการแก้ไขปัญหาระบบสัญญาณไฟจราจรบริเวณสี่แยก ถนนศรีจันทร์ตัดกับ 

ถนนหน้าเมือง โดยทำการเปรียบเทียบระหว่างการควบคุมสัญญาณไฟจราจรแบบดุลยภาพของแนช 

กับแบบเวลาคงที่ จัดทำโดยสุภาวดี แสงเพชรและคณะ (2557) สรุปได้ว่าการแก้ไขปัญหาระบบ

สัญญาณไฟจราจรบริเวณสี่แยก ถนนศรีจันทร์ตัดกับ ถนนหน้าเมืองสามารถควบคุมปริมาณรถติดทั้ง  

ระบบให้มีปริมาณคงเหลือในแต่ละรอบสัญญาณไฟจราจรน้อยกว่าแบบเวลาคงที่เสมอ และค่าเฉลี่ย

ผลต่าง ปริมาณรถติดรวมทั้งระบบแบบดุลยภาพของแนช มีค่าน้อยกว่าแบบเวลาคงที่ประมาณร้อยละ 

35.44 หรือการควบคุมไฟสัญญาณจราจรแบบดุลยภาพขอแนชมีประสิทธิภาพดีกว่าแบบเวลาคงที่ 

35.44% ซึ่งผลการวิจัยนี้แตกต่างกับผลการวิจัยการหากลยุทธ์การขายสินค้าด้วยทฤษฎีเกม เนื่องจาก

การแก้ไขปัญหาระบบสัญญาณไฟจราจรใช้ระบบจุดดุลยภาพแนช ในการหาเวลาสัญญาณไฟจราจรใน

แต่ละรอบที่ทำให้มีจำนวนรถติดคงเหลือรวมน้อยที่สุด ให้ผลแตกต่างจากผลการวิจัยของงานวิจัยการ

หากลยุทธ์การขายสินค้าด้วยทฤษฎีเกมที่ใช้จุดดุลยภาพแนชเพื่อประกอบการตัดสินใจของผู้ซื้อและ

ผู ้ขายในการเล ือกกลยุทธ์ในการเจรจาหาข้อตกลงร่วมกันและได ้ผลประโชน์ส ูงส ุดร ่วมกัน                 

ไม่ใด้หาจุดตกลงร่วมกันที่ให้ผลประโยชน์น้อยที่สุด  
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างโปรแกรมต้นแบบขึ้นมา ให้สามารถช่วยคำนวณหา      

จุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขาย เพื่อให้ผู้ขายได้กลยุทธ์ในการเจรจาต่อรองกับลูกค้าในการขายสินค้า

และกำไรของผู ้ขายในราคาและปริมาณที ่ดุลภาพ โดยทำการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกมร่วมกับ           

ด ุลภาพแนช (Nash Equil ibr ium) ซ ึ ่ งม ีการนำสมการมาทดลองค ิด แสดงหาว ิธ ีการทำ                    

ในการคำนวณหาจุดสมดุลหรือกลยุทธ์ในการขาย การหากำไร เพื่อให้ได้แบบจำลองวิธีคิด หลังจาก

นั้นจึงนำวิธีการคิดนั้น มาประยุกต์ใช้ให้อยู่ในรูปแบบโปรแกรม โดยใช้เครื่องมือ Visual Studio Code 

ในการเขียนภาษาไพธอน เข้ามาช่วยในการวิเคราะห์ และดำเนินการตามแบบจำลองวิธีคิดที่สร้างไว้ 

เพ่ือให้ได้โปรแกรมท่ีสามารถช่วยในการคำนวณหากลยุทธ์ และกำไรได้สะดวก รวดเร็วขึ้น 

 

5.2 ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะ 

 5.2.1 ข้อจำกัด 

  1. โปรแกรมสามารถคำนวณหากลยุทธ์จากผู้เล่นเพียงแค่ 2 ฝ่ายเท่านั้น ถ้ามีผู้เล่น

มากกว่า 2 ฝ่ายจะไม่สามารถใช้โปรแกรมคำนวณได้ 

  2. การคำนวณหากลยุทธ์นั้น ข้อมูลที่นำมาใส่เพื่อคำนวณ จะต้องเป็นข้อมูลที่มี

ลักษณะเมทริกซ์ที่มีขนาดเท่ากันหรือผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ายต้องมีกลยุทธ์ในการคำนวณเท่ากัน 

  3. โปรแกรมไม่สามารถคำนวณหาค่าคงที่ในสมการอุปสงค์ (k) และค่าสัมประสิทธิ์

ในสมการอุปสงค์ (m) ได้ ผู ้ใช้งานจึงต้องทำการคำนวณหาค่าคงที่ในสมการอุปสงค์ (k) และค่า

สัมประสิทธิ์ในสมการอุปสงค์ (m) ก่อน แล้วจึงนำค่าที่หาได้ไปใส่ในโปรแกรม 

 5.2.2 ข้อเสนอแนะ 

  1. ควรศึกษาวิธีการคำนวณหากลยุทธ์ในกรณีที่มีผู้เล่นมากกว่า 2 ฝ่าย เพื่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพโปรแกรมในการคำนวณมากขึ้น 

  2. ควรมีการเพ่ิมลักษณะเมทริกซ์ของข้อมูลให้มีความหลากหมาย เช่น ผู้เล่นคนที่ 1 

มี 5 กลยุทธ์และผู้เล่นคนที่ 2 มี 2 กลยุทธ์ เป็นต้น เพื่อให้สามารถคำนวณหากลยุทธ์ได้มีประสิทธิภาพ

เพ่ิมข้ึน 
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ภาคผนวก 
 

ภาคผนวก คำสั่งการหากลยุทธ์เด่นและดุลยภาพแนชกับการหาราคาและปริมาณดุลยภาพและกำไร

ของผู้ขาย 

# นำชุดคำสั่งเข้าโปรแกรม 

import nashpy as nash 

import numpy as np 

import tkinter as tk 

 

# หากลยุทธ์เด่น (Dominant strategy) 

def find_dominant_strategy(payoff_matrix): 

    num_strategies = payoff_matrix.shape[0] 

    dominant_strategy = None 

 

    for i in range(num_strategies): 

        is_dominant = True 

        for j in range(num_strategies): 

            if i != j: 

                if not all(payoff_matrix[i] >= payoff_matrix[j]): 

                    is_dominant = False 

                    break 

 

        if is_dominant: 

            dominant_strategy = i 

            break 

    return dominant_strategy 

 

# สร้างตารางผลลัพธ์ (payoff matrix) 

def get_payoff_matrix(num_strategies, player_num): 

    payoff_matrix = np.zeros((num_strategies, num_strategies)) 

    print(f"Enter the payoff matrix for Player {player_num}:") 

    for i in range(num_strategies): 
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        for j in range(num_strategies): 

            payoff_matrix[i, j] = float(input(f"Payoff for strategy {i+1} vs strategy {j+1}:")) 

    return payoff_matrix 

 

# รับจำนวนกลยุทธ์จากผู้ใช้ 

num_strategies = int(input("Enter the number of strategies for each player: ")) 

 

# รับค่า payoff matrices จากผู้ใช้ 

A = get_payoff_matrix(num_strategies, 1) 

B = get_payoff_matrix(num_strategies, 2) 

 

# หา Dominant Strategy สำหรับผู้เล่น 1 

dominant_strategy_player1 = find_dominant_strategy(A) 

if dominant_strategy_player1 is not None: 

    print(f"Dominant Strategy for Player 1: Strategy {dominant_strategy_player1 +1}") 

else: 

    print("No Dominant Strategy for Player 1") 

 

# หา Dominant Strategy สำหรับผู้เล่น 2 

dominant_strategy_player2 = find_dominant_strategy(B.T) 

if dominant_strategy_player2 is not None: 

    print(f"Dominant Strategy for Player 2: Strategy {dominant_strategy_player2 +1}") 

else: 

    print("No Dominant Strategy for Player 2") 

 

# สร้างเกมจาก payoff matrix 

game = nash.Game(A, B) 

 

# หา Nash Equilibrium 

equilibria = game.support_enumeration() 

 

# แสดงผล Nash Equilibrium 

print("Nash Equilibria:") 
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for eq in equilibria: 

    print(eq) 

 

#คำนวณหาราคาดุลยภาพกับปริมาณดุลยภาพและกำไรของผู้ขาย 

def calculate(): 

    try: 

        #ดึงค่าจาก textbox 

        c = float(entry_ต้นทนุ.get()) 

        # กำหนดค่าพารามิเตอร์ 

        k = float(entry_ค่าคงที่.get()) # ค่าคงที่ในสมการอุปสงค์ 

        m = float(entry_สัมประสิทธิ์.get())   # สัมประสิทธิ์ของ P ในสมการอุปสงค์ 

 

# คำนวณราคาที่จุดดุลยภาพ 

P_eq = (k + m * c) / (2 * m) 

 

# คำนวณปริมาณที่จุดดุลยภาพ 

Q_eq = k - m * P_eq 

 

# คำนวณกำไรของผู้ขาย 

Profit_Seller = (P_eq * Q_eq ) - ( c * Q_eq ) 

 

# แสดงผลลัพธ์ 

print(f"ราคาที่จุดดุลยภาพ (P) = {P_eq}") 

print(f"ปริมาณท่ีจุดดุลยภาพ (Q) = {Q_eq}") 

print(f"กำไรของผู้ขาย (Profit) = {Profit_Seller}") 
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งานทะเบียนคณะวิทยาศาสตร์                                                                             

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง                                                   

คำรับรองเล่มปัญหาพิเศษ 

วันที่ 24 เดือน มิถุนายน พ.ศ 2567 

 ข้าพเจ้า นางสาวชลธิชา   ทรงศิร ิ  รหัสประจำตัว 63050613 

  นางสาวสุพรรณิกา   บุญสินธุ์ รหัสประจำตัว 63050681 

  นางสาวสุภัสสรา   ไชยมงคล รหัสประจำตัว 63050682 

นักศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา สถิติประยุกต์ ภาควิชา สถิติ 

ขอรับรองว่า ปัญหาพิเศษ เรื่อง 

กลยุทธ์ในการขายสินค้าโดยใช้ทฤษฎีเกม 

STRATEGIES FOR SELLING PRODUCTS USING 

GAME THEORY 

ปีการศึกษา 2566 

เป็นผลงานวิจัยที่มิได้คัดลอกหรือละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื ่นและได้ผ่านการตรวจสอบความซ้ำซ้อน

เรียบร้อยแล้ว และได้แนบเอกสารการตรวจสอบการลอกเลียนงานวรรณกรรมที่ตรวจสอบจากเล่ม 

ปัญหาพิเศษฉบับสมบูรณ์แล้ว 

โปรแกรมอักขราวิสุทธิ์ 3.59% 

ลงชื่อ.......................................... ลงชื่อ.......................................... ลงชื่อ........................................ 

     (นางสาวชลธิชา ทรงศิริ)          (นางสาวสุพรรณิกา บุญสินธุ์)       (นางสาวสภุัสสรา ไชยมงคล) 

    นักศึกษา      นักศึกษา               นักศึกษา 

ข้าพเจ้า ดร.อัศวิน วงศ์วิวัฒน์ อาจารย์ที่ปรึกษาปัญหาพิเศษ ได้ตรวจสอบปัญหาพิเศษ ของนักศึกษา

ข้างต้นแล้ว ขอรับรองว่าเป็นผลงานวิจัยของนักศึกษาจริงและมีเนื้อหาสมบูรณ์  จึงลงชื่อไว้เป็น

หลักฐาน 

ลงชื่อ...............................................  

      (ดร.อัศวิน วงศ์วิวัฒน์) 

          อาจารย์ที่ปรึกษา                

ชลธิชาา ทรรศิริ สุพรรณิกา บุญสินธุ์  สุภัส

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้




