
การตัดสินใจในสภาวะการแข่งขัน
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GAME THEORY



GAME THEORY

• การตัดสินใจเกี่ยวกับการใช้กลยุทธ์เพือ่เอาชนะคู่แข่ง
• เป็นการศึกษาจะใช้วิธีทางคณติศาสตร์ก าหนดกลยุทธ์ทีด่ีที่สุด(best 

strategy)อย่างไร เพื่อให้ได้ผลตอบแทนที่ดีที่สุด ภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนด



ลักษณะของทฤษฎีเกม

ผลของเกม:ชนะ-แพ้

: ผชูนะจะไดผลประโยชนจากเกม
ทั้งหมด ผูแพไมได อะไรและสูญเสีย
รวมกันทุกคนเทากับผลประโยชนทีผู่
ชนะ (ผลรวมของเกมเป็นศูนย์)

(เล่นไพ่: มีผู้ชนะคนเดียว)

ผลของเกม : ตกลงกันได้แต่สุญเสีย
ทั้งสองฝ่าย (Lose-Lose)

: สถานการณที่คูเจรจามองวาการ
เจรจาตอรองเปนเรื่องของการ เสีย
ผลประโยชนทั้งสองฝาย (ผลรวม
ของเกมเป็นลบ)

(นายจ้าง-ลูกจ้าง: ตกลงกันได้แต่
เกิดการสูญเสียทั้งสองผ่ายแล้ว)

ผลของเกม : ตกลงกันได้และได้ผล
ประโยชน์เท่าเทียม (Win-Win)

สถานการณที่คูเจรจามองวาการ
เจรจาตอรองตองท าใหทุกฝาย 
ประสบความส าเร็จและไดผลประ
โยชนอยางเทาเทียม (ผลรวมของ
เกมเป็นบวก)

(การเจรจาตอรองระหวางนายจาง
กับสหภาพ แรงงาน:มีการแบ่ง

ก าไรที่เพิ่มขึ้นจากเดิมใหลูกจาง)

เกมศูนย

(Zero Sum 
Game)

เกมลบ 
(Negative 

Sum Game)

เกมบวก 
(Positive Sum 

Game)



ตัวแบบในทฤษฎีเกม

1. มีผูเลนสองฝาย (Two – Person) , ผลรวมเทากับศูนย (Zero Sum Game

2. มีผูเลนสองฝาย (Two – Person) , ผลรวมไมเทากับศูนย (Non - Zero Sum Game)

3. มีผูเลนหลายฝาย (N – Person) , ผลรวมเทากับศูนย (Zero Sum Game)

4. มีผูเลนหลายฝาย (N – Person) , ผลรวมไมเทากับศูนย (Non - Zero Sum Game)



การตัดสินใจเกี่ยวกับทฤษฎีเกม

สิ่งที่จะตองหาค าตอบจากปญหาการแขงขัน
▪ คแูขงขันฝายแรกจะใชกลยุทธใด และจะใชแตละกลยุทธ

ในอัตราสวนเทาใด ที่จะ กอใหเกิดประโยชนสูงสุดหรือ
ผลดีที่สุด 

▪ คูแขงขันอีกฝายจะใชกลยุทธใด และจะใชแตละกลยุทธใน
อัตราสวนเทาใด ที่จะ กอใหเกิดประโยชนสูงสุดหรือผลดี
ที่สุด

▪ คาของเกมมีคาเปนเทาไร โดยคาของเกมคือ ผลไดหรือ
ผลเสียโดยเฉลี่ย จากการแขงขันหลายๆครั้ง

หลักเกณฑที่ใชในการตัดสินใจ
▪ เจาของตาราง จะใชหลักเกณฑผลตอบแทนสูงสุด

ในบรรดาผลตอบแทนอยางต่ํา (Maximin) 

▪ คูแขงขัน จะใชหลักเกณฑคาสูญเสียต่ําสุดใน
บรรดาคาสูญเสียอยางสูง (Minimax)



รูปแบบของทฤษฎีเกม

เกมกลยุทธ์เดียว 
(Pure Strategy Game)

▪ แต่ละฝ่ายเลือกใชกลยุทธ์เดียวโดยไม่สนใจว่าอีก
ผ่ายจะใช้กลยุทธ์อะไร

▪ สามารถหาคําตอบสําหรับการตัดสินใจ หรือหา
จุดรวมของเกม (Saddle Point ) ไดโดยที่ คา 
Maximin = คา Minimax = จุดรวมของเกม = 
คาของเกม

▪ สามารถหาผลของเกมหรือหาคําตอบสําหรับ
การตัดสินใจ หรือคา (Game Value)ได้ทันที

เกมกลยุทธ์ผสม 
(Mixed Strategy Game)

▪ คา Maximin ≠ คา Minimax

▪ ไมมีจุดรวมของเกม

▪ ไมสามารถหาผลของการแขงขัน หรือหาคําตอบ
สําหรับการตัดสินใจ หรือคาของเกมไดทันที 

▪ ใช้เกณฑ์ความน่าจะเป็น วิธีการทางพีชคณิต วิธี
กราฟ หรือการโปรแกรมเชิงเส้น คํานวณ
เพิ่มเติมเพื่อหาคำตอบสำหรับการตัดสินใจ
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▪สํารวจตารางวาเปนตารางของผเูลนใด 

▪ เจาของตารางจะใชเกณฑ Maximin คูแขงขันจะใชเกณฑ Minimax 

▪หาจุดรวมของเกมคือ จุดได้เสียเท่ากัน หรือเรียกค่านี้ว่าจุดอานม้า (Saddle Point) และคา
ของเกม (คาของการแขงขัน)



กลยุทธ์เดยีว หรือ กลยุทธ์แท้ (Pure Strategy)
สมมุติว่ามีบริษัทอยู่ 2 บริษัท คือ บริษัท A และ บริษัท B ซึ่งเป็นคู่แข่งกัน บริษัททั้งสองต้องการโฆษณา
ผลิตภัณฑ์ของตนเองโดยแต่ละบริษัทมีกลยุทธ์ดังนี้ (Hamdy A. Taha P.533)

กลยุทย์บริษัท A
กลยุทธ์ A1 คือลงโฆษณาทางวิทยุ
กลยุทธ์ A2 คือโฆษณาทางโทรทัศน์
กลยุทธ์ A3 คือโฆษณาทางหนังสือพมิพ์

กลยุทธ์บริษัท B 
กลยุทธ์ B1 คือลงโฆษณาทางวิทยุ
กลยุทธ์ B2 คือโฆษณาทางโทรทัศน์
กลยุทธ์ B3 คือโฆษณาทางหนงัสือพิมพ์
กลยุทธ์ B4 คือโฆษณาทางสื่ออินเทอร์เน็ต

ร้อยละผลได/้ผลเสียส่วนแบ่งการตลาด(%)ของบริษัท A

B1 B2 B3 B4

A1 8 -2 9 -3

A2 6 5 6 8

A3 -2 4 -9 5

B1 B2 B3 B4

A1 -8 2 -9 3

A2 -6 -5 -6 -8

A3 2 -4 9 -5

ร้อยละผลได/้ผลเสียส่วนแบ่งการตลาด(%) ของบริษัท B

Zero-Sum Game 



วเิคราะห์การแข่งขนัร้อยละผลได/้ผลเสียส่วนแบ่งตลาดของบริษทั A

B1 B2 B3 B4

A1 8 -2 9 -3

A2 6 5 6 8

A3 -2 4 -9 5

Row Min

Column Max

-3

5

-9

8 5 9 8

(Maximin)

(Minimax)

จุดอานม้า 

สรุปค่าของเกม
เกมการแข่งขันนี้เป็นเกมแบบกลยุทธ์เด่ียว เนื่องจากมีจุด saddle point คือจุดที่บริษัท A เลือกใช้กลยุทธ์ A2 และบริษัท B 
เลือกใชก้ลยุทธ์ B2 ซึ่งให้ค่า Maximin และ Minimax เป็น 5% เท่ากัน และการใช้กลยุทธ์ A2 และ B2 นี้เป็นผลลัพธ์ที่ดีที่สุด
ของเกมซึ่งจะให้ค่าของเกมเป็น 5% (ผลตอบแทนเป็นผลดีต่อบริษัท A และบริษัท B ได้รับผลเสียน้อยที่สุด)  โดยทั้งสอง 
บริษทัทโฆษณาสินค้าผ่านทางโทรทัศน์
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ขั้นตอนการวิเคราะหการแขงขันเพื่อหาค าตอบ

1. คํานวณหาคําตอบเพื่อการตัดสินใจของฝายแรก

2. คํานวณหาคําตอบเพื่อการตัดสินใจของผูเลนอีกฝาย 

3. คํานวณหาคาของการแขงขัน

วิธีการค านวณเพื่อหาค าตอบ

▪ ถาขนาดของการแขงขันเปน 2×2 จะใชวิธีการคาดคะเน (จากวิธีการ ทาง
สถิติหรือคณิตศาสตร) 

▪ ถาขนาดของการแขงขันเปน 2×N หรือ M×2 (โดย M และ N มี ขนาดมา
กกวา 2) การคํานวณเพื่อหาคําตอบใหใชวิธีกราฟ หรือลดขนาดใหเหลือ 
2×2 โดย ใชความรูเรื่องเกณฑเดน (Dominance Criteria) แลวใชวิธีการ
คาดคะเนเพื่อหาคําตอบ 

▪ ถาขนาดของการแขงขันเปน M×N การหาคําตอบใหทําการลดขนาดให
เหลือ 2×2 หรือ 2×N หรือ M×2 โดยใชความรูเรื่องเกณฑเดน แลวใช
วิธีการคาดคะเน หรือกราฟเพื่อหาคําตอบ แตถาหากทําไมไดใหใชวิธี 
กําหนดการเชิงเสน (Linear Programming)

จุดที่ดีที่สุดจะเกิดขึ้น เมื่อผลตอบแทนที่คาดหวังสําหรับผูแขงขนัฝายหนึ่งเทากับความสูญเสียที่คาดหวังของผูแขงขันอีกฝาย
หนึ่ง โดยไมคํานึงวาฝายตรงขามจะเลือกใชกลยุทธใด



การหาคำตอบของกลยุทธ์ผสมโดยวิธีกำหนดการเชิงเส้น

▪ เกมแบบ m x n เป็นเกมที่ตารางผลตอบแทนของฝ่าย A มีกลยุทธ์อยู่ m กลยุทธ์ และฝ่าย B มี n กลยุทธ์

▪ การหากลยุทธ์ผสมที่ดีของฝ่าย A จะใช้หลักเกณฑ์ของแมกซิม ิ น

ภายใต้ข้อจำกัดดังนี้
2.

i

m m m

i1 i i2 i in i
x

i 1 i 1 i 1

max  min a x , a x ,..., a x
= = =

  
  
  
  

1 2 mx x ... x 1+ + + =

i ix 0, 



การหาคำตอบของกลยุทธ์ผสมโดยวิธีกำหนดการเชิงเส้น

m m m

i1 i i2 i in i

i 1 i 1 i 1

V min a x , a x ,..., a x
= = =

 
=  

 
  

Maxi min ze Z=V

สมมุติให้ 

ตัวแบบกำหนดการเชิงเส้นแสดงได้ดังนี้

เงื่อนไขบังคับ

11 1 21 2 m1 m

12 1 22 2 m2 m

1n 1 2n 2 mn m

1 2 m

i

a x a x ... a x V

a x a x ... a x V

a x a x ... a x V

x x ... x 1

x 0

+ + + 

+ + + 

+ + + 

+ + + =



สมการจุดประสงค์

V 0

1 2 m
11 21 m1

1 2 m
12 22 m2

1 2 m
1n 2n mn

1 2 m

x x x
a a ... a 1

V V V

x x x
a a ... a 1

V V V

x x x
a a ... a 1

V V V

x x x 1
...

V V V V

+ + + 

+ + + 

+ + + 

+ + + =

1
i

x
X

V
=สมมุติให้ 

1
MaxZ Min

Z
=จากหลักท่ีว่า

( )1 2 m

1
MaxV Min Min X X ... X

V
= = + + +

11 1 21 2 m1 m

12 1 22 2 m2 m

1n 1 2n 2 mn m

i

a X a X ... a X 1

a X a X ... a X 1

a X a X ... a X 1

X 0

+ + + 

+ + + 

+ + + 


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1 2 n

1
Max Y Y ... Y

V
= + + +

11 1 12 2 1n n

21 1 22 2 2n n

m1 1 m2 2 mn n

i

a Y a Y ... a Y 1

a Y a Y ... a Y 1

a Y a Y ... a Y 1

Y 0

+ + + 

+ + + 

+ + + 



การหาคำตอบของกลยุทธ์ผสมที่ดีที่สุดสำหรับฝ่าย B จะใช้หนักเกณฑ์มินิแมกซ์

i

n n n

1j j 2 j j mj j
y

i 1 i 1 i 1

Min  max a y , a y ,..., a y
= = =

  
  
  
  

j

j

y
Y

V
=



ตัวอย่าง จงหาคำตอบที่ดีที่สุดของเกมขนาด 2x3 ซึ่งมีตารางผลตอบแทนของฝ่าย A ดังนี้ 

B1 B2 B3

A1 6 5 10

A2 3 8 4

1 2 3

1
Max Y Y Y

V
= + +

1 2 3

1 2 3

1 2 3

6Y 5Y 10Y 1

3Y 8Y 4Y 1

Y ,Y ,Y 0

+ + 

+ + 



กำหนดการเชิงเส้นของผู้เล่น B เขียนได้ดงันี้

1 2 3 1

1 2 3 2

1 2 3 1 2

6Y 5Y 10Y S 1

3Y 8Y 4Y S 1

Y ,Y ,Y ,S ,S 0

+ + + =

+ + + =



Z Y1 Y2 y3 S1 S2 rhs BV
0 1 -1 -1 -1 0 0 0
1 0 6 5 10 1 0 1 S1 1/6
2 0 3 8 4 0 1 1 S2 1/3

Z Y1 Y2 y3 S1 S2 rhs BV
0 1 0 -1/6 4/6 1/6 0 1/6
1 0 1 5/6 10/6 1/6 0 1/6 Y1 1/5
2 0 0 11/2 -1 -1/2 1 1/2 S2 1/15

Z Y1 Y2 y3 S1 S2 rhs BV
0 1 0 0 7/11 5/33 1/33 2/11
1 0 1 0 20/11 8/33 -5/33 1/11 Y1
2 0 0 1 -2/11 -1/11 2/11 1/11 Y2

1 2 3

1 1 1 2
Y ,Y ,Y 0,Z

11 11 V 11
= = = = =

2
2 2 2 2

y 1 11 1
,Y , y Y V, y

V 11 2 2
= = = =

1
1 1 1 1

y 1 11 1
Y , y Y V, y

V 11 2 2
= = = =

นั่นคือ กลยุทธ์ผสมที่ดีที่สุดของผู้เล่นผ่าย B คือกลยุทธ์ 1 และ 2 โดยมคี่าความน่าจะเป็นเท่ากับ 1/2 และค่าของเกมเท่ากับ 2/11

3 3 3

11
,Y Y V, y 0 0

2
= = =



11
V

2
=

1 2

5 1
X ,X

33 33
= =

5

6

นั่นคือ กลยุทธ์ผสมที่ดีที่สุดของผู้เล่นผ่าย A คือใช้กลยุทธ์ 1 ด้วยความน่าจะเป็นเท่ากับ    และ ใช้กลยุทธ์ที่ 2 ด้วยความน่าจะ
เป็นเท่ากับ   และค่าของเกมเท่ากับ 

1

6

การหากลยุทธ์ผสมของ A สามารถหาคำตอบได้โดยใช้ตัวแบบดูอัลของกำหนดการเชิงเส้นของ B  จะได้คำตอบดังนี้

1 2

1 2
X X

V 11
= + =

1 2

5 1
x , x

6 6
= =

11

2

Z Y1 Y2 y3 S1 S2 rhs BV

0 1 0 0 7/11 5/33 1/33 2/11

1 0 1 0 20/11 8/33 -5/33 1/11 Y1

2 0 0 1 -2/11 -1/11 2/11 1/11 Y2



B1 B2 B3

A1 -3 6 7

A2 -4 -1 4

A3 1 3 -5

ตัวอย่างการแข่งขันครั้งหนึ่งมีผู้เข้าแข่งขัน 2 คน คือ A และ B โดยแต่ละฝ่ายมีกลยุทธ์ 3 กลยุทธ์ มีผลตอบแทนของการ
แข่งขันของ A ด ั ง น ี ้

การแก้ปัญหาในตัวอย่างนี้จะทำให้สมาชิกทุกตัวภายในเมทริกซ์มีค่าเป็นบวกเพื่อให้
สามารถแก้ปัญหาด้วยซิมเพล็กซ์ได้  โดยการนำค่าคงที่ k(k>0)บวกเข้ากับสมาชิก
ทุกตัวในเมทริกซ์  

B1 B2 B3

A1 5 14 15

A2 4 7 12

A3 9 11 3

กำหนด k=8 บวกเข้ากับสมาชิกทุกตัวในเมทริกซ์  

1 2 3

1 2 3

1 2 3

1 2 3

5Y 14Y 15Y 1

4Y 7Y 12Y 1

9Y 11Y 3Y 1

Y ,Y ,Y 0

+ + 

+ + 

+ + 



กำหนดการเชิงเส้นของผู้เล่น B เขียนได้ดังนี้

1 2 3

1
Max Y Y Y

V
= + +



1 2 3

1
Y 0.1,Y 0,Y 0.033333,Z 0.1333,V 7.5

V
= = = = = =



1 2 3

1
Y 0.1,Y 0,Y 0.033333,Z 0.1333,V 7.5

V
= = = = = =

2 2 2y Y V,y 0= =

( )( )1 1 1y Y V, y 0.1 7.5 0.75= = =

นั่นคือ กลยุทธ์ผสมที่ดีที่สุดของผู้เล่นผ่าย B คือกลยุทธ์ 1 และ 3 โดยมีค่าความน่าจะเป็นเท่ากับ 
0.75 และ 0.25 ตามลำดับ และค่าของเกมเท่ากับ -0.5

( )( )3 3 3y Y V, y 0.033333 7.5 0.25= = =

ค่าที่แท้จริงต้องนำค่า k=8 ไปลบออกจากค่า v=7.5  จึงทำให้ได้ค่าเกมที่แท้จริงเท่ากับ -0.5



1 2 3X 0.05,X 0,X 0.083333= = =

นั่นคือ กลยุทธ์ผสมที่ดีท่ีสุดของผู้เล่นผ่าย A คือใช้กลยุทธ์ 1 ด้วยความน่าจะเป็นเท่ากับ 0.375 และ ใช้กลยุทธ์ที่ 3 
ด้วยความน่าจะเป็นเท่ากับ 0.625 แ ล ะค ่ า ข อ ง เ ก ม เ ท ่ า ก ั บ  -0.5

การหากลยุทธ์ผสมของ A สามารถหาคำตอบได้โดยใช้ตัวแบบดูอัลของกำหนดการเชิงเส้นของ B  จะได้คำตอบ
ดังนี้

1

2

3

x (.05)(7.50) 0.375

x (0)(7.50) 0

x (0.083333)(7.50) 0.625

= =

= =

= =



การหาคำตอบด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป
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การหาคำตอบด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป



การหาค าตอบดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป



แบบฝึกในชั้นเรียน

B1 B2 B3

A1 7 5 8

A2 12 3 9

A3 10 15 6

การแข่งขันครั้งหนึ่งมีผู้เข้าแข่งขัน 2 คน คือ A และ B โดยแต่ละฝ่ายมีกลยุทธ์ 3 กลยุทธ์ มีผลตอบแทนของ
การแข่งขันของ A ด ั ง น ี ้

จงสร้างตัวแบบกำหนดการเชิงเส้นของผู้เล่นฝ่าย B และหาผลลัพธ์โดยวิธีซิมเพล็กซ์



แบบฝึกในชั้นเรียน

B1 B2 B3 B4

A1 15 20 8 2

A2 5 7 18 5

A3 6 12 22 19

A4 0 20 25 14

การแข่งขันครั้งหนึ่งมีผู้เข้าแข่งขัน 2 คน คือ A และ B โดยแต่ละฝ่ายมีกลยุทธ์ 3 กลยุทธ์ มีผลตอบแทนของการแข่งขันของ A
ดังนี้

จงสร้างตัวแบบกำหนดการเชิงเส้นของผู้เล่นทั้งสองฝ่าย และหาค่าของเกมด้วย โปรแกรม 
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