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ประ
ตูสู่ TNI ฉบับนี้ต้องขออภัยท่านผู้อ่านเป็นอย่างมาก ถึง
ความผิดพลาดที่เกิดขึ้น เนื่องจากฉบับที่ผ่านมาได้แจ้ง

ท่านผูอ่้านไปว่าเป็นตอนจบ ซึง่เนือ้หายงัไม่จบ ฉบบันีจ้งึขอน�าเนือ้หา
ในส่วนที่เหลือมาให้ท่านผู้อ่านได้ติดตามต่อ

จากบทความตอนทีแ่ล้ว ได้สรปุภาพรวมของการตัง้หลกัอย่าง
รวดเร็วต้องพิจารณาประเด็นอะไรบ้าง ส�าหรับในฉบับนี้ ผู้เขียนจะ 
ลงลึกให้เห็นผลของการจัดก�าลังคนท่ีแตกต่างกัน จะมีผลต่อความ
เปลี่ยนแปลงขององค์กรอย่างไร ส�าหรับในเกม Hero V นั้น Turn แรก
ท่ีผู้เขียนต้องคิด คือ การก�าหนดจ�านวน Heroes ที่ต้องมีก่ีตัวจึงจะ
เหมาะสม ค�าถามนีจ้ะคดิมากก็ได้ จะไม่คดิก็ได้ ดเูหมือนไม่น่าหนกัใจ 
แต่ลองมาดกูนัว่าในขณะน้ันผู้เขยีนคดิอะไรบ้าง กังวลอะไรบ้าง ก่อน
การตัดสินใจ

ก้องเกียรติ วีระอ�ช�กุล

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น

คว�มกังวลใจ ที่สนับสนุนให้มี Heroes น้อยตัว

1. กงัวลว่าจะมทีองไม่พอใช้ ในช่วงเริม่ต้นเราม ีทอง (Gold) 
เพียง 10,000 หน่วย แต่ Hero 1 ตัว จะต้องใช้ Gold 3,000-4,000 
หน่วย หากสร้าง 2 ตัว ทองจะเหลือประมาณ 2,000-4,000 หน่วย
เท่านั้น แต่ในขณะที่การพัฒนาเมืองในแต่ละจุดนั้นต้องใช้ทองถึง 
1,000 -10,000 หน่วยและ unit ที่ต้องสร้างมีมากกว่า 30 unit ดังนั้น 
ทองจึงเป็นปัจจัยส�าคัญที่จะน�าไปพัฒนาความเจริญของเมือง เช่น 
หากเราต้องการรายได้ (Gold) 2,000 หน่วยต่อวัน เฉพาะ Unit ที่ต้อง
สร้างเพื่อให้รายได้ ต้องใช้ทองถึง 5,000 หน่วย และหากต้องการราย
ได้เพิ่มเป็น (Gold) 4,000 หน่วยต่อวัน ก็ต้องใช้ทองเพิ่มอีก  10,000 
หน่วย รวมแล้วอย่างน้อย 15,000 หน่วย ซึ่งถ้าใช้ Heroes เยอะ 
ก็ต้องเสียเวลาสะสมทองนานขึ้น เพื่อจะได้ไปสร้าง Unit ที่จะเพิ่ม 
รายได้ให้กับเมืองของเรา 

2.  กังวลว่ามี Hero มีมากไปจะเกิดความสูญเปล่า Hero จะ
เกิดการว่างงาน

3.  ทรัพยากรที่มีในพื้นที่อาณาเขตของเรา อย่างไรเสียก็
ไม่มีใครมาแย่ง ค่อยๆ เก็บก็ได้

4. กองทัพที่เกิดจากการรวมทัพมีขนาดใหญ่เกินความ
จ�าเป็น ในช่วงเริ่มต้นเกม ทรัพยากรที่จ�าเป็นอย่างมากต่อการสร้าง 
Unit ต่างๆ คือ Coal กับ Wood ดังนั้น เป้าหมายหลักในช่วงเริ่มต้น
เกมต้องตี Creature ที่เฝ้าแหล่งทรัพยากรทั้งสองนี้ให้ได้ ดังนั้น หาก
เราจ้าง Heroes 3 ตัว กองทพัทีร่วมกนัได้จะมขีนาดใหญ่มากเกนิความ
จ�าเป็น 

สิ่งที่หนุนให้ลงทุนใน Heroes ม�กตัว

1. กังวลว่าทรัพยากรไม่พอใช้ในการสร้างโรงฝึกทหาร 
เนื่องจากโรงฝึกทหารต้องน�า Coal, Wood, Crystal, Gem, Gold, 
Mercury, Sulfur มาใช้ในการสร้าง ซึ่งต้นเกมเรามี Coal, Wood, 
Crystal, Gem, Mercury, Sulfur, Gold เพียงเล็กน้อยเท่านั้น หากมี 
Heroes น้อย การรวบรวมทรัพยากรในอาณาเขตของเมืองก็ท�าได้ช้า 
ดังนั้น อนาคตกองทัพเราจะฝึกทหารได้น้อย เมื่อศัตรูบุกก็จะไม่มี

(ตอน 1)

เจ�ะลึกคว�มคิด จับจังหวะอ�รมณ์ 

ของก�รจัดกำ�ลังคน

จากฉบับที่แล้วต่อ

Simulation
ธุรกิจผ่านเกม Heroes V

3ตอน



April 2011 ●  No. 172

41TPA news

 ประตูสู่ TNI

กองทัพให้เกณฑ์มาเสริมกองก�าลัง ซึ่งอาจท�าให้พ่ายแพ้ศัตรูอย่าง
ง่ายดาย

2. ต้องมกีองทพัไปต ีCreature ทีเ่ฝ้าแหล่งทรัพยากร แม้ว่า
จะเก็บทรัพยากรที่ไม่มี Creature เฝ้าก็ได้ แต่เนื่องจากมีน้อย ดังนั้น 
เราจึงจ�าเป็นต้องตีแหล่งทรัพยากรต่างๆ เพื่อจะได้ผลิตทรัพยากรที่
แน่นนอนได้ทุกวัน แต่ใน Turn แรก เมืองยังไม่มีกองก�าลังทหาร ดังนั้น 
หากเราใช้กองทัพที่ติดตามมากับ Heroes แล้วรวมก�าลังทุกกองทัพ
เข้าเป็นหนึ่ง เราก็จะสามารถน�ากองทัพเหล่านั้นไปตี Creature ที่เฝ้า
แหล่งทรัพยากรได้ทันที 

จากการวเิคราะห์ของผูเ้ขยีนเอง สรปุได้ว่าควรจะใช้ Heroes 
2 ตัวก็เพียงพอที่จะสร้างกองทัพที่ใหญ่พอที่จะตี Creature ได้และ
การันตีได้ว่า Heroes ทุกตัวต้องมีงานท�าแน่นอน คือ ตัวหนึ่งเก็บ
ทรัพยากร อีกตัวหนึ่งน�ากองก�าลังไปตี Creature เพื่อแย่งทรัพยากร 
ดูแล้วมันน่าจะเป็นข้อสรุปที่ดี แต่ทุกอย่างผิดหมดครับ 

บทสรุปของคว�มผิดพล�ด

1.  ไม่ได้ค�านงึถงึขนาดของพืน้ที ่ส�าหรบัใน Turn แรก แผนที่
ของเกมจะด�าๆ เราไม่รู้ว่าอะไรอยู่ตรงไหน ท�าให้เราไม่รู้ มองไม่เห็น
อาณาเขตของเมือง ผู้เขียนก็เลยมองข้ามเรื่องขนาดของพื้นที่ไป แต่
เมื่อลงมือปฏิบัติ กลับพบว่าอาณาเขตของเราใหญ่มาก มีจุดเก็บ
ทรัพยากรที่ไม่ต้องตี Creature หลายจุด ท�าให้ Hero 1 ตัวเก็บไม่ทัน
ภายใน 7 วัน ส่งผลให้เราต้องสูญทรัพยากรที่ได้ฟรีๆ ไป 2-3 จุดและ
จุดนี้เอง คือ ความสูญเสีย ทรัพยากรท่ีควรได้กลับไม่ได้ ท�าให้เมือง
ของเราพัฒนากองทัพและความเจริญได้ช้ากว่าก�าหนดมาก

มุมมองประยุกต์กับธุรกิจ

ก.  แผนทีบ่รเิวณสดี�า กเ็ปรยีบเสมอืนตลาดทีเ่รายงัไม่ส�ารวจนัน่เอง 

เมื่อเราด�าเนินธุรกิจนานขึ้น พื้นที่สีด�าก็จะค่อยๆ ลดลง

ข.  อาณาเขตของเมอืง กเ็ปรยีบเสมอืน พืน้ทีท่ีเ่ป็นตลาดสนิค้าของเรา

ค. การไม่รูจ้กัอาณาเขตของเมอืง กเ็หมอืนกบับรษิทัของเราไม่เคย

ท�าการส�ารวจตลาด ซึ่งสิ่งที่ตามมาก็จะเหมือนกรณีนี้ คือ ก�าหนดทรัพยากร

ที่จะใช้ผิดพลาดเพราะความไม่รู้จักตลาดของตัวเองเป็นอย่างดี

2. ไม่ได้ค�านึงถึงการสูญเสียกองทัพ เมื่อต้องตี Creature ไป
เรือ่ยๆ กองทพักค่็อยๆ สญูเสยีไป ท�าให้ต้องวิง่กลบัมาเสรมิก�าลงัจาก
ในเมืองเร็วเกินไป เพราะการกลับมาเร็วเกินไป กองทหารที่ฝึกได้ก็ยัง
น้อยอยู่ วิ่งกลับมาเสริมกองก�าลังก็เสริมได้น้อย สุดท้ายต้องเสียเวลา
ไป-กลับหลายรอบ อย่างน้อยก็ต้องสูญเสียไม่ต�่ากว่า 1 สัปดาห์ ซึ่ง 1 
สัปดาห์นี้ หากเราสามารถตี Creature ได้วันละ 1 แห่ง วันละ 500-
1,000 โอกาสสร้างรายได้ก็มีประมาณ 3,500-7,000 หน่วย

มุมมองประยุกต์กับธุรกิจ
ก. เหตุการณ์นี้เกิดขึ้น เพราะผู้เขียนตั้งเป้าหมายใกล้เกินไป โดยตั้ง

เป้าหมายตี Creature ที่เฝ้าแหล่งทรัพยากร Coal กับ Wood เท่านั้น ไม่ได้
คิดต่อไปว่า เมื่อตีได้ส�าเร็จ Heroes ของเราก็ต้องตี Creature ตัวอื่นๆ ต่อไป 
เหมือนกบัสนิค้าท่ีสร้าง Brand มาระดบัหนึง่ เริม่มกีลุ่มลูกค้าของตนเอง แต่

เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงผู้จัดการฝ่ายขายและการตลาด ก็เริ่มขยายยอดขาย
โดยการลดราคา ค่อยๆ ท�าลายคุณค่าของ Brand ทีละน้อย โดยไม่ได้คิดถึง
วันข้างหน้าว่าต่อไปสินค้าของเราจะเป็นอย่างไรในสายตาของผู้บริโภค

ข. หากจะเปรียบเทียบ กองก�าลังที่มีหน้าที่ตี Creature ก็เปรียบ
เสมือนจ�านวน Salesman ที่วิ่งเข้าพบลูกค้า หากเราคิดว่าลูกค้ามีน้อยราย 
เราก็จะจ้าง Salesman น้อยคน เหมือนกับเหตุการณ์ที่เกิดช่วงวิกฤต
เศรษฐกจิ หรอื ช่วงสงครามโลก หลายบรษัิทท�าการลดพนกังาน ไม่เว้นแม้แต่
พนกังานขาย เพราะเชือ่ว่าลกูค้าไม่มกี�าลงัซือ้ แต่กม็บีางบรษิทัไม่ท�าเช่นน้ัน 
ตามที่โทมัส เจ.วัตสัน จูเนียร์ เคยเล่าว่า พ่อของเขา ซึ่งเป็นผู้ก่อตั้ง IBM ใน
ช่วงสงครามโลก เขาไม่คิดที่จะปลดพนักงานขาย กลับจะเพิ่มพนักงานขาย
อีกด้วยซ�้า เพราะในเมื่อไม่ค่อยมีคนขาย คู่แข่งน้อย แม้ยอดขายจะน้อย แต่
กน่็าจะพอขายได้บ้าง พอเลีย้งพนกังานได้บ้าง หลงัจากผ่านช่วงสงครามโลก 
เศรษฐกิจก็เริ่มฟื้นตัว IBM ก็เป็นบริษัทต้นๆ ที่สามารถคว้าโอกาสเหล่านั้น
ไว้ได้ก่อนใคร เพราะพนักงานขายที่ยังคงขาย สร้างสัมพันธ์กับลูกค้าอย่าง
ต่อเนื่อง ท�าให้เม่ือโอกาสมาถึงก็สามารถคว้าโอกาสเหล่านั้นไว้ได้ก่อนใคร
เช่นกัน

3. ไม่ได้ค�านึงถึงระบบ Logistics เนื่องจากเมืองมีขนาดใหญ่ 
การตี Creature ไปเรื่อยๆ ยิ่งตีก็ยิ่งไกลจากตัวเมือง ดังนั้นหากมี 
Heroes ตัวที่ 3 เกิดขึ้น เมื่อเราประเมินแล้วว่า กองก�าลังหร่อยหรอ 
เราก็ใช้ Heroes ตัวที่ 3 นี้ท�าหน้าที่จัดส่งกองหนุนไปเสริมทัพได้อย่าง
ทันท่วงที ท�าให้กองทัพยังสามารถตี Creature และเข้ายึดแหล่ง
ทรัพยากรต่อไปได้อีก

4. ไม่ได้ค�านงึถงึระยะเวลาท่ีต้องใช้ทรพัยากร ผูเ้ขยีนมีความ
สงสัยว่า ท�าไมตัวเองถึงไม่ได้ค�านึงระยะเวลาที่จะได้ทรัพยากรใน
แต่ละประเภท เมื่อลองค้นหาค�าตอบจากตนเองก็พบว่า ตัวเรารู้ว่า
ต้องใช้ทรพัยากรอะไร เท่าไหร่ เวลาใด แต่สิง่ทีไ่ม่รูคื้อไม่รูท้ศิทางทีเ่รา
เดินทางไปเก็บนั้น จะเก็บทรัพยากรอะไรได้บ้าง ท�าให้ไม่ได้คิด
พยายามหาวิธีอ่ืนๆ เพื่อเร่งกระบวนการเพื่อให้ได้ทรัพยากรเร็วขึ้น 
สภาวะดังกล่าวผู้เขียนขอเรียกว่า “สภาวะยอมรับสภาพ” ท�าให้ขาด
ความกระตือรือร้นที่จะสร้างวิธีการใหม่ เพื่อเพิ่มโอกาสให้กับตัวเอง

มุมมองประยุกต์กับธุรกิจ
ก.  ระบบ logistics ก็เปรียบเสมือนระบบสนับสนุนของฝ่ายต่างๆ 

เช่น ฝ่ายขายม ีCustomer Service ท�าหน้าทีเ่ป็นส่วนงานสนบัสนนุ ทีม่หีน้า
ที่คอยดูแลเอกสารของ Salesman ทุกๆ คน หากทีม Customer Service  
ท�าหน้าที่ได้ดี ก็จะช่วยให้ Salesman มีเวลาพบลูกค้ามากขึ้น โอกาสได ้
ยอดขายกม็ากขึน้ (แต่อย่างไรกต็าม กต้็องควบคมุ Salesman ให้ด ีมฉิะนัน้ 
เวลาที่เพิ่มขึ้นอาจถูกน�าไปใช้กับเรื่องอื่นๆ แทนการเข้าพบลูกค้า...ครับ)

ข. พฤติกรรมการตี Creature ไปเรื่อยๆ โดยที่กองทัพค่อยๆ  
หร่อยหรอลง ถ้าเปรยีบแล้วกเ็หมอืนเราใช้เครือ่งจกัร เรามกัจะใช้ๆ ไปเรือ่ยๆ 
โดยไม่ค�านึงถึงว่ามันจะหมด หรือเสีย เม่ือไม่คิดก็ไม่มีการวางแผน ดังน้ัน 
งานทุกงาน เราต้องค�านึงเรื่องทรัพยากรที่หมดไป ต้องคิดเผ่ือด้วยว่า หาก
ทรพัยากรนัน้หมดไป เราจะหามาเติมเต็มได้อย่างไร ต้องคิดทกุครัง้ท่ีท�างาน 
ไม่ใช่รอให้เกิดแล้วค่อยคิด

ค. การส่งกองหนุนได้ทันท่วงที ก็เหมือนกับการบอกเป็นนัยว่า ทุก
อย่างควรจะ Just-in-time เพราะหากมาเร็วเกินไป ท�าเร็วเกินไป ทรัพยากร
อาจถกูน�าไปใช้กบัเรือ่งทีส่�าคัญน้อยกว่าได้ หรอืหากมาช้าเกนิไป กอ็าจเกดิ
ความเสียหายขึ้นได้
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จากการทดลองผู้เขียนก็ได้สรุปผลลัพธ์เปรียบเทียบดูให้เห็น
ความแตกต่างจากการศึกษาจ�านวน Heroes ที่มีผลต่อเกมในระยะ
เวลา 7 สัปดาห์ ตามตารางดังนี้

 

มุมมองประยุกต์กับธุรกิจ
ในภาคธรุกจิ เชือ่ว่าหลายบรษิทั บางทกีร็ูต้นเองว่า ธุรกจิทีท่�าอยูใ่กล้

จะรักษาไว้ไม่ได้ คู่แข่งรายใหม่ๆ เข้ามามากจนเริ่มจะต่อต้านไม่ไหว ยอด
ขายตกอย่างต่อเนื่อง แม้ว่าจะมองออกว่า หากลงมือสร้างช่องทางใหม่ ก็
พอจะมีทางรอด แต่เม่ือมองย้อนกลบัมาทีต่นเอง กร็ูส้กึหดหูท่ีบ่รษิทั ณ เวลา
ปัจจบุนั กย็งัขาดสภาพคล่อง พนกังานกไ็ม่ค่อยกระตอืรอืร้น ท�างานไปวนัๆ 
ความรู้ที่จะท�าสิ่งนั้นก็ไม่มี ไขว่คว้าโอกาสที่จะเปลี่ยนแปลงได้อย่างไร เข้า

ท�านอง “เห็นโอกาส แต่ไม่สามารถไขว่คว้าไว้ได้” สุดท้ายก็ยอมรับสภาพ 
ด�าเนินธุรกิจไปวันๆ จนกว่าจะอยู่ไม่ได้จริงๆ แล้วค่อยเลิก

ความสามารถในการพฒันา Hero 2 ตัว Hero 3 ตัว Hero 4 ตัว

ทหาร Level 1 Week 1 Week 1 Week 1

ทหาร Level 2 Week 1 Week 1 Week 1

ทหาร Level 3 Week 1 Week 1 Week 1

ทหาร Level 4 Week 2 Week 2 Week 2

ทหาร Level 5 Week 3 Week 2 Week 3

ทหาร Level 6 Week 6 Week 3 Week 5

ทหาร Level 7 Week 7 Week 3 Week 6

รายได้ 1,000 ต่อ วัน Week 1 Week 1 Week 1

รายได้ 2,000 ต่อ วัน Week 2 Week 2 Week 2

รายได้ 4,000 ต่อ วัน Week 5 Week 3 Week 4

1. ไม่ได้ค�านึงถึงขนาดของพื้นที่ : เป็นความผิดพลาดของการศึกษาความ
เป็นไปได้ทางการตลาด

2. กองก�าลังที่เกิดจากการรวมกันจาก
ทุก Heroes มีน้อยไป

เป็นความผิดพลาดของการศึกษา
ความเป็นไปได้ทางเทคนิค และการ
ปฏิบัติการ

3. ไม่ได้คิดถึงระบบ Logistics เป็นความผิดพลาดของการศึกษา
ความเป็นไปได้ทางเทคนิค และการ
ปฏิบัติการ  

4. ไม่ได้ค�านึงถึงระยะเวลาที่ต้องใช้
ทรัพยากร (เปรียบเสมือนการขาด
สภาพคล่องทางการเงิน)  

เป็นความผิดพลาดของการศึกษาความ
เป็นไปได้ทางการเงิน 

5. ความพ่ายแพ้ เป็นความผิดพลาดของการศึกษาความ
เป็นไปได้ของโครงการ

ในการลงทุนอะไรนั้น แม้ว่าเราจะไม่ได้ท�าการศึกษาความเป็นไปได้
อย่างเป็นทางการ แต่เราสามารถประยุกต์แนวคิดของเนื้อหานี้มา
ประมวลในสมองได้ โดยที่การศึกษาความเป็นไปได้จะศึกษาอย่าง
น้อย 3 ประเด็น คือ 

1. การศกึษาความเป็นไปได้ทางการตลาด เนือ้หาส่วนนีเ้น้น
เรื่องตลาด ความเข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภค  คู่แข่งและความเสี่ยงทาง
ด้านการตลาด

2.  การศกึษาความเป็นไปได้ทางเทคนิคและการปฏบิตักิาร 
เนื้อหาในส่วนนี้เน้นเรื่องกระบวนการผลิตสินค้า กระบวนการ
สนบัสนนุต่างๆ ทรพัยากรทีจ่�าเป็นต้องใช้ในการผลติสนิค้า ความเสีย่ง
ทางด้านเทคนิคและการปฏิบัติการที่มีโอกาสเกิดขึ้น

3.  การศึกษาความเป็นไปได้ทางการเงิน เนื้อหาส่วนนี้เน้น
ศกึษาเงนิลงทนุ ระบบกระแสเงนิสด รายรบั รายจ่ายและผลตอบแทน
ที่คาดว่าจะได้รับ รวมถึงการประเมินความเสี่ยงโดยรวมว่าจะได้ผล
ตอบแทนอย่างไรในแต่ละเหตุการณ์ที่มีโอกาสเกิดขึ้นได้

จากทฤษฏีที่ศึกษา หากน�ามาเชื่อมโยงกับจุดที่สรุปความ 
ผิดพลาดในเกม พบว่าเป็นความผิดพลาดตามตารางดังนี้ คือ 

ก่อนจะจบบทความนี้ ผู้เขียนก็มีค�าถามค้างคาใจ 1 ค�าถาม 
คอื แล้วเราจะรูไ้ด้อย่างไรว่า เราต้องพจิารณาอะไรบ้างในการลงทนุ
ในแต่ละครั้ง ซึ่งผู้เขียนได้ค้นคว้าจากหนังสือ การวางแผนโครงการ
และการศึกษาความเป็นไปได้ของ ศ.สุรศักดิ์ นานานุกูล ท�าให้รู้ว่า 




