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จากฉบับที่แล้วต่อ

แม้
ว่าอเล็กซ์จะเริ่มเข้าใจ ความผันแปรทางสถิติ แล้วก็ตามแต่
เขากย็งัอยากรู้ผลลพัธ์ของการสะสมความผนัแปร โดยเฉพาะ

การสะสมความผันแปรจากความล่าช้า ดังนั้นในช่วงพักกลางวัน เขา
จึงคิดเกมข้ึนมาเพื่อทดสอบการสะสมความผันแปร โดยเขาก�ำหนด
กตกิาการเล่มเกมเป็นดังน้ี คอื เกมนีเ้ล่น 5 คน และจะให้ทกุคนทอย
ลูกเต๋า โดยมีการก�ำหนดล�ำดับตายตัว จึงเริ่มจาก แอนดี้ เบน ชัค 
เดวี ่และ อแีวน ซึง่เมือ่ใครทอยลกูเต๋าได้เท่าไหร่ กใ็ห้เคลือ่นไม้ขดี 
จากถ้วยของตนไปยงัถ้วยของคนถดัไป ได้ตามจ�ำนวนทีท่อยลกูเต๋า
ได้ เมื่อเล่นครบ 5 คนจะถือว่าเป็น 1 รอบ 

อเล็กซ์ได้บอกให้ผู้เข้าเล่นทุกคนทราบว่า ลูกเต๋ามี 6 หน้า 
ดงันัน้ค่าเฉลีย่ของตวัเลข 1-6 เท่ากบั 3.5 ดงันัน้ทกุคนกจ็ะมเีป้าหมาย
คล้ายๆ กัน คือ เมื่อผ่านไป 1 รอบควรจะเคลื่อนไม้ขีดได้ 3.5 ก้าน 
ผ่านไป 10 รอบก็จะต้องเคลื่อนไม้ขีดได้ 35 ก้าน เป็นต้น เมื่อทุกคน
เริ่มเล่น อเล็กซ์จะเป็นคนบันทึกผล โดยเขาจะบันทึกผลดังนี้ คือ 

●	 ถ้าเคลือ่นไม้ขดี ได้ 4, 5, 6 ก้าน เขาจะบนัทกึความผนัแปร
เป็น 0.5, 1.5, 2.5 ตามล�ำดับ

●	 ถ้าเคลื่อนไม้ขีด ได้ 1,2,3 เขาจะบันทึกความผันแปรเป็น 
- 2.5,-1.5,-0.5 ตามล�ำดับ

รอบแรก 

●	 แอนดี้ ทอยลูกเต๋าได้ 2 แอนดี้จึงน�ำไม้ขีด 2 ก้านไปไว้ที่
ถ้วยของเบน 2 ก้าน และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ -1.5 

●	 เบน ทอยลูกเต๋าได้ 4 เบนโวยว่า เขามีไม้ขีดแค่ 2 ก้าน 
แล้วจะเคลือ่นไม้ขดี 4 ก้านได้อย่างไร ซึง่อเล็กซ์ได้อธิบายว่าจะเคลือ่น
ไปมากทีส่ดุเท่าทีถ้่วยนัน้ม ีดงันัน้ เบนจงึเคล่ือนไม้ขดีไปไว้ทีถ้่วยของ
ชัค 2 ก้าน และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ -1.5 

●	 ชคั ทอยลกูเต๋าได้ 5 ชคัจงึน�ำไม้ขดี 2 ก้านไปไว้ทีถ้่วย ของ
เดวี่ 2 ก้าน และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ -1.5 

●	 เดว่ี ทอยลกูเต๋าได้แค่ 1 เดว่ีจงึน�ำไม้ขดี 1 ก้านไปไว้ทีถ้่วย 
ของอีแวน 1 ก้าน และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ -2.5

●	 อีแวน ทอยลูกเต๋าได้ 1 อีแวนจึงน�ำไม้ขีด 1 ก้านไปไว้ที่
ปลายโต๊ะ และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ -2.5

รอบสอง

●	 แอนดี้ ทอยลูกเต๋าได้ 6 แอนดี้จึงน�ำไม้ขีด 6 ก้านไปไว้ที่
ถ้วย ของเบน 6 ก้าน และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ +2.5 และ
มีความผันแปรสะสมเท่ากับ 1

●	 เบน ทอยลูกเต๋าได้ 6 เบนจึงน�ำไม้ขีด 6 ก้านไปไว้ที่ถ้วย 
ของชคั 6 ก้าน และอเล็กซ์จงึบนัทกึความผันแปรไว้ +2.5 และมคีวาม
ผันแปรสะสมเท่ากับ 1

●	 ชคั ทอยลกูเต๋าได้ 3 ชคัจงึน�ำไม้ขดี 3 ก้านไปไว้ทีถ้่วย ของ
เดวี่ 3 ก้าน และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ -0.5 และมีความ
ผันแปรสะสมเท่ากับ -2.0

●	 เดวี่ ทอยลูกเต๋าได้ 6 เดวี่จึงน�ำไม้ขีดที่มีอยู่ 4 ก้าน ไปไว้
ที่ถ้วย ของอีแวน 4 ก้าน และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ +0.5 
และมีความผันแปรสะสมเท่ากับ -2.0

●	 อีแวน ทอยลูกเต๋าได้ 3 อีแวนจึงน�ำไม้ขีดที่มีอยู่ 3 ก้าน 
ไปไว้ที่ปลายโต๊ะ และอเล็กซ์จึงบันทึกความผันแปรไว้ -0.5 และมี
ความผันแปรสะสมเท่ากับ -3.0

●	 และเมื่อผ่านไป 5 รอบ ผลของการบันทึกความผันแปร
ทางสถิติ เป็นดังนี้

(The Goal) ฉบับย่อ

ก้องเกียรติ วีระอาชากุล

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น

พาโรงงานผ่านวิกฤต  4
ตอน
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ต่อฉบับหน้าอ่าน

●	 แต่เมื่อผ่านไป 10 รอบ ผลของการบันทึกความผันแปรทางสถิติ เขาพบว่า เราควรจะเคลื่อนก้านไม้ขีดไปที่ปลายโต๊ะได้ 35 ก้าน แต่
กลับท�ำได้จริงเพียง 20 ก้าน ส�ำหรับสินค้าคงคลัง แอนดี้ ไม่มีก้านไม้ขีดเหลือเลย เบน เหลือ 2 ก้าน ชัค ไม่มีเหลือ เดวี่ เหลือ 17 ก้าน และอีแวน 
ไม่มีเหลือ 

●	 อเล็กซ์จึงสรุปได้ว่า ผลการสะสมความผันแปรจากความล่าช้า จะท�ำให้อัตราผลผลิต (Throughput) ลดลง สินค้าคงคลัง (Inven-
tory) เพิ่มขึ้น และถ้าค่าใช้จ่ายในการด�ำเนินงาน (Operating Expense) คือ ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาก้านไม้ขีดในถ้วย ก็ย่อมแสดงว่าค่าใช้
จ่ายในการด�ำเนินงาน (Operating Expense) ก็ย่อมต้องเพิ่มขึ้นด้วย


