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จาก
บทความตอนท่ีแล้ว	 ผู้เขียนได้ท้ิงท้ายด้วยคำาถาม
ว่า	 “ยังมีความสูญเปล่าอีกกี่ประเภทที่เรายังไม่รู้จัก 

หรอื ยงันกึไม่ถงึอกีบ้าง?”	ดงันัน้	ในบทความนี	้ผูเ้ขยีนจงึค้นหาความ
สญูเปล่า	โดยใช้วธิกีารแยกแยะจากกจิกรรมทีส่ร้างคณุค่าต่อองค์กร
กับกิจกรรมที่ไม่สร้างคุณค่าต่อองค์กร	 ซึ่งผู้เขียนได้ไตร่ตรองพบว่า	
สำาหรับเกม	Hero	V:	กิจกรรมที่มีคุณค่าจะมีเพียงสองประเด็น	คือ	

(1) กิจกรรมที่ท�าแล้วจะน�าใช้ในการสร้างกองทัพให้เข้ม
แข็งขึ้น	เช่น	

●		 การที่	Hero	เก็บทรัพยากรไปสร้างโรงฝึกทหาร
●		 การที่	 Hero	 ออกตี	 Creature	 จะทำาให้	 Hero	 มีค่า

ประสบการณ์เพิ่มขึ้น	ถ้าหัวหน้าเก่ง	กองทัพก็จะแข็งแกร่งขึ้น
(2) กิจกรรมที่ท�าแล้วจะน�าไปสู่การสร้างเมืองที่มีความ

แข็งแกร่งและความเจริญให้กับบ้านเมือง	เช่น
●		 การที่	Hero	เก็บทรัพยากรไปสร้างป้อมปราการ	
●		 การที่	 Hero	 เก็บทรัพยากรไปใช้ในการพัฒนาเศรษฐกิจ

ในเมือง	เป็นต้น
หากยึดหลักนี้ไปใช้ตัดสินว่างานอะไรมีคุณค่า	งานอะไรไม่มี

คุณค่านั้น	เราจะพบกับความแปลกใจว่า	งานบางงานเป็นทั้งงานที่มี
คุณค่าและไม่มีคุณค่าในตัวเช่น	

i. การที่ Hero ยกทัพไปตีเมืองอื่นๆ
หากยึดได้	ไม่เสียกองทัพมาก	ก็ถือว่าเป็นงานที่มีคุณค่า
หากยึดได้	แต่กองทัพเสียหายมาก	จนไม่สามารถรักษาเมือง

ที่ยึดได้	ก็ถือว่าเป็นงานที่ไม่มีคุณค่า	
หากรบพ่ายแพ้กลับมา	ก็จะกลายเป็นความสูญเปล่าไปทนัที		

เป็นต้น
ii. การเก็บทรัพยากร
การเก็บทรัพยากรช่วงที่บ้านเมืองกำาลังขาดแคลน	ถือว่าเป็น

งานที่มีคุณค่า
การเก็บทรัพยากรช่วงท่ีบ้านเมืองมีทรัพยากรล้นเหลือ	 เกิน

กว่าความต้องการ	ถือว่าเป็นงานที่ไม่มีคุณค่า	เป็นต้น
iii. Hero ที่ไปยึดเมืองฝ่ายศัตรู ท�าการสละเมือง

ก้องเกียรติ วีระอาชากุล

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น

หาก	Hero	ที่ไปยึดเมืองฝ่ายศัตรูแล้วทำาการสละเมือง	 โดย
รายได้ทีจ่ดัเกบ็ได้ในช่วงทีย่ดึเมอืงเพิม่ขึน้มามากกว่ามลูค่าความเสยี
หายของกองทัพ		ถือว่ายังเป็นงานที่มีคุณค่า	(เข้าข่ายยึดได้นาน	จึง
เก็บเกี่ยวผลประโยชน์ได้มาก)	หาก	Hero	ที่ไปยึดเมืองฝ่ายศัตรูแล้ว
ทำาการสละเมือง	 โดยรายได้ที่จัดเก็บได้ในช่วงที่ยึดเมืองเพิ่มขึ้นมา
น้อยกว่ามลูค่าความเสยีหายของกองทพั	ถอืว่าเป็นงานทีไ่ม่มคีณุค่า	
(เข้าข่ายยึดได้ไม่นาน	จึงเก็บเกี่ยวผลประโยชน์ได้มากกว่าที่
ลงทุนลงแรงไป)	เป็นต้น

ส�าหรับตัวอย่างธุรกิจที่เข้าข่ายนี้ เช่น	สมมติว่า
สนิค้าชนดิหนึง่	เราผลติได้ดีมากแทบจะไม่ม	ีความสญู
เปล่าหลงเหลือในกระบวนการผลิตเลย	แต่เนื่องจาก

(ตอน 1)

ตั้งหลักอย่างรวดเร็ว

ต้องกำาจัดความสูญเปล่า

จากฉบับที่แล้วต่อ

Simulation
ธุรกิจผ่านเกม Heroes V

(จบ)
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ต้นทุนวัตถุดิบของเราสูงมากและเมื่อเราผลิตเสร็จ	พบว่าราคาตลาด
ของสินค้าชนิดนี้	 ยังตำ่ากว่าต้นทุนของเราเลย	 ดังนั้น	 ยิ่งขายก็ยิ่ง
ขาดทุน	จึงสรุปได้เลยว่างานที่ใช้ผลิตสินค้าชนิดนั้น	ถือว่าเป็นงานที่
ไม่มีคุณค่าทั้งหมด	เพราะยิ่งผลิตเท่าไหร	่บริษัทก็ยิ่งขาดทุน	เป็นต้น	
เหตุการณ์ลักษณะนี้	 ทำาให้เราได้ข้อคิดว่าบางบริษัทตั้งหน้าตั้งตาให้
ฝ่ายผลติ	ทำาการปรบัปรงุกระบวนการผลิต	ลดต้นทนุ	ลดของเสยี	อย่าง
เอาเป็นเอาตาย	แต่สิง่ทีท่ำาทัง้หมดอาจจะกลายเป็นความสญูเปล่าได้	
หากสินค้าชนิดนั้นมีการคิดต้นทุนที่ผิดพลาด	

เชื่อไหมครับว่า มีบริษัทแบบนี้มากมายเลย ที่ไม่รู้ว่าตัวเอง
ท�างานที่ไม่มีคุณค่าอยู่ หากคิดไม่ออกลองถามนักบัญชีเร่ืองระบบ
ต้นทนุทีเ่ราใช้อยูอ่าจหลอกเราอยู่ก็ได้ ท�าให้หลงคดิว่าท�าก�าไรได้ แต่
ท�าไมนะยิ่งขายดี บริษัทยิ่งขาดสภาพคล่อง ถ้าคิดไม่ออกลองถาม
ระบบบัญชีแบบ ABC สิครับ 

ขอวกกลบัเข้ามาในเกมอกีครัง้นะครบั	ถ้าหากเรายึดหลกัเดมิ	
คือ	งานที่ท�าแล้วจะน�าไปใช้ในการสร้างกองทัพให้เข้มแข็งขึ้นและ
งานท่ีท�าแล้วจะน�าไปสู่การสร้างเมืองทีแ่ขง็แกร่งและความเจรญิให้
กับบ้านเมือง	เราจะรู้เลยว่างานใดที่เราทำายังคงคุณค่าอยู	่

แต่สิ่งที่ทำาให้พนักงานไม่รู ้เลยว่า	 ตัวเองกำาลังทำางานใน
กจิกรรมทีไ่ม่มคีณุค่าให้กบัองค์กร	เป็นเพราะพนกังาน

เหล่านัน้ไม่รูเ้ลยว่า	คณุค่าของงานนัน้สามารถ
เปล่ียนสถานะได้	 เดิมทีงานนั่นอาจเป็น

งานที่มีคุณค่า	 แต่เมื่อเวลาผ่านไป	
งานท่ีทำานั้นอาจเป็นงานที่ไม่มี
คุณค่าไปแล้ว	 ซึ่งการเปล่ียน
สถานะนั้น	 สามารถเกิดขึ้น
ได้จากการเปล่ียนแปลงของ
โครงสร้างและทิศทางของ
ธุรกิจ	 ทำาให้พนักงานไม่รู ้
ตัวว่าตนเองนั้นได้กลาย
เป็นผู้ที่ทำางานที่ไม่มีคุณค่า
ไปตั้งแต่เมื่อไหร่	 จึงทำาให้
หลายครั้งเรามองพนักงาน

ประเภทนั้นว่า	เป็นพนักงานที่ไม่พัฒนา	เป็นตัวปัญหาขององค์กร	ซึ่ง
จริงๆ	แล้ว	 ก่อนจะกล่าวหาพนักงานว่าเป็นเช่นนั้น	 ก็ขอให้ผู้บริหาร	
หรือผู้ที่รู้ข้อมูลต่างๆ	 ของสถานการณ์ภายนอก	ทิศทางองค์กรและ
เป้าหมายที่เราจะทำา	ให้ทำาการแจ้งกับพนักงาน	แล้วชี้ให้เห็นว่าการ
เปลีย่นแปลงมผีลอย่างไรกบังานทีพ่นกังานท�าและควรบอกให้ทราบ
ด้วยว่าพนักงานควรปรับตัวอย่างไรต่อไป

สำาหรับในเกม	Hero	V	 ผู้เขียนพบว่า	การตั้งหลักให้รวดเร็ว	
โดยเน้นการกำาจัดความสูญเปล่าทุกย่างก้าวนั้น	 จะมีส่ิงที่ต้องยึดถือ
เป็นหลักการอยู	่6	ประเด็น	คือ	

1. ใช้ก�าลังคนให้เหมาะสม	หากใช้คนมากไป	คือ	ความสิ้น
เปลือง	ใช้คนน้อยไป	ทำาให้พัฒนาช้า

2. รักษากองทัพ เท่ารักษาชีวิต	 ในช่วงแรกกองทัพมีไว้ต่อสู้
กับสิ่งที่ส�าคัญต่อความอยู่รอดเท่านั้น	 ดังนั้น	การต่อสู้ในแต่ละครั้ง
ต้องรักษากำาลังทหารให้สูญเสียให้น้อยสุดเสมอ	 ซึ่งบางครั้งเราอาจ
จะมองไม่เห็นคุณค่าของการสูญเสียให้น้อย	แต่เมื่อเล่นเกมไปนานๆ	
จะพบว่ากองทัพเราใหญ่โตขึ้นอย่างมั่นคง

3. ใช้ทรัพยากรอย่างถูกล�าดับความส�าคัญ	 คือ	 การใช้
ทรัพยากรให้ถูกลำาดับกับเป้าหมายของการพัฒนา	นำาไปใช้สร้างสิ่ง
ที่สำาคัญมากกว่า	 ก่อนที่จะนำาไปใช้ในส่ิงที่สำาคัญรองลงมา	หากใช้
ผดิลำาดับจะส่งผลให้ความเขม็แขง็ของบ้านเมอืงลดลง	ความเจรญิช้า
กว่าที่ควรเป็น	ซึ่งหมายถึงรายได้ของเราก็จะได้น้อยกว่าที่ควรได	้ยก
ตัวอย่างในเกม	 เช่น	มี	Gold	อยู่ก้อนหนึ่ง	จะนำาไปสร้างความเจริญ
ให้กับเมือง	ซึ่งจะทำาให้เราได้	Gold	มากขึ้น	หรือจะนำาไปสร้างโรงฝึก
ทหารทีจ่ะทำาให้เรามกีองทพัมากขึน้	เมืองกม็ัน่คงขึน้	การตัดสนิใจครัง้
นี้สำาคัญทั้งคู่	แต่สำาคัญไม่เท่ากัน	ณ	ช่วงเวลาหนึ่ง	เราจะเลือกนำาไป
ใช้สร้างอะไรต้องดูที่เป้าหมายของการพัฒนา	เราจึงจะตัดสินใจได้

4. ใช้ Hero ผดิประเภทงาน	เช่น	Hero	บางตัวเดนิได้สัน้	Hero	
บางตัวเดินได้ไกล	หากเราใช	้Hero	ที่เดินได้สั้น	ไปเก็บทรัพยากรที่มี
อยู่ตามพื้นที่ในอาณาเขต	จะทำาให้เก็บทรัพยากรได้ช้า	ส่งผลให้เก็บ
ได้ไม่ทันใช้	เป็นต้น

5. ทุกย่างก้าวของ Hero ต้องมีความหมาย	 โดยเฉพาะการ
เดินอย่างไร้จุดมุ่งหมายนั้น	 เป็นความสูญเปล่าของบ้านเมืองอย่าง
มาก	ความหมายของการย่างก้าวของ	Hero	มีมากมาย	เช่น	มุ่งไปหา
ทรัพยากร	มุ่งต	ีCreature	เพื่อยึดแหล่งทรัพยากร	มุ่งตี	Creature	เพื่อ
พฒันาทกัษะการรบ	มุง่ตเีมอืงศตัร	ูหรอืกำาจดัศตัรทูีย่่างกายเข้ามาใน
อาณาเขตของเรา	เป็นต้น

6. ใช้ทรพัยากรอย่างประหยดั ทรพัยากรมจี�ากดัหากใช้ก่อน
เวลา กถ็อืได้ว่าเป็นความไม่ประหยดั	ทำาให้การพฒันาบ้านเมอืงเป็น
ไปอย่างเชือ่งชา้	บางครัง้เราอาจมองไม่ออก	หลงคิดว่า	สิง่ทีท่ำานัน้ถกู
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ต้อง	เช่น	เราสร้างโรงฝึกทหาร	เพื่อให้ฝึกทหารไว	้แต่เรายังไม่จำาเป็น
ต้องสร้างกองทัพ	 ยังไม่จำาเป็นต้องเกณฑ์ทหาร	 เพราะเกณฑ์ทหาร
ต้องใช้	Gold	หากเราเกณฑ์ทหารทั้งๆ	ที่ยังไม่มีภัยมาถึง	Gold	ที่เรา
ม	ีแทนทีจ่ะนำาไปใช้พฒันาความเจรญิของเมอืง	เพ่ือจะได้สร้างรายได้
เพิม่ให้กบัเมืองกท็ำาได้ช้าลง	สุดท้ายแทนทีเ่มอืงจะมัน่คงกบัอ่อนแอลง	
เพราะสร้างกองทัพก่อนก�าหนด ไม่มี Gold ไปพัฒนาเมือง รายได้ 
ในอนาคตน้อยกว่าที่คิด เม่ือถึงเวลาต้องเสริมกองทัพให้ยิ่งใหญ่

เพิ่มขึ้นก็ไม่สามารถท�าไม่ได้ กองทัพน้อยเกินไป มีประชากรมาก 
แต่ไม่มี Gold ไปเกณฑ์มาเป็นทหาร ท�าให้กองทัพอ่อนแอ สุดท้าย
ก็ต้องพ่ายแพ้ให้กับศัตรู จึงกลายเป็นวงจรที่น�าไปสู่ความพ่ายแพ้ 

สำาหรับผู้เขียนยังติดใจเรื่อง	Waste	อยู	่เชื่อว่ายังไม่ครบถ้วน	
ดังนั้น	จึงนำาความคิดที่ได้จากเกมมาต่อยอดกับทฤษฏ	ีจนได้มาเป็น
ตารางดังต่อไปนี้

สรุป
ความสูญเปล่า

เชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ เชิงเวลา

Input Mission เน้นเป้าหมายใด เป้าหมายหนึ่ง มากเกิน
ไป ท�าให้องค์กรขาดสมดุล น�าไปสู่ความ
อ่อนแอ

ก�าหนดเป้าหมายผิดพลาด ไม่สอดคล้อง
กับสถานการณ์ ท�าให้ลงทุนในสิ่งที่ไม่เกิด
ประโยชน์ 

ก�าหนดเป้าหมายเร็ว หรือช้าเกิน
ไปท�าให้สูญเสียโอกาสต่างๆ ได้

Man ใช้คนมากเกินไป / น้อยเกินไป ใช้คนไม่ถูกกับงาน ใช้คนท�างานผิดล�าดับความส�าคัญ

Machine เครื่องจักรมีก�าลังผลิตมากเกินไป / น้อย
เกินไป

เครื่องจักรเสียบ่อย / เครื่องจักรไม่มีคุณภาพ 
อายุการใช้งานสั้นกว่าที่ก�าหนด

เครื่องจักรล้าสมัย / เครื่องจักรมี
เทคโนโลยีก้าวหน้าเกินไป

Material วัตถุดิบซื้อมาเก็บมากเกินไป 
(Unnecessary Inventory) /น้อยเกินไป

วัตถุดิบไม่ได้คุณภาพ / ใช้วัตถุดิบไม่
ประหยัด

ใช้วัตถุดิบผิดล�าดับเวลา

Method กระบวนการมากเกินไป / กระบวนการที่
ส�าคัญหายไป
(Inappropriate Processing)

กระบวนการไม่กระชับ หลายขั้นตอน  
(Inappropriate Processing, 
Unnecessary Motion)/กระบวนการไม่
สมดุล ท�าให้เกิดการรอคอยและ WIP 
มากในบางจุดและไม่ต่อเนื่อง (Waiting, 
Unnecessary Inventory, Transportation)

มีกระบวนการล้าสมัย 
(Inappropriate Processing)

Output Product ผลิตสินค้ามากเกินความต้องการ 
(Overproduction)/ผลิตน้อยเกินไป

ผลิตสินค้าไม่ได้คุณภาพ ท�าให้ต้องแก้ไข 
(Defect & Rework)/
ผลิตสินค้าดีเกินความต้องการของลูกค้า

สินค้าไม่เป็นที่ต้องการ
(Unnecessary Inventory)
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