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ใน
มุมมองของนักเศรษฐศาสตร์นั้น เขาจะพยายามเลือกทาง
เลอืกทีใ่ห้ “ผลตอบแทนทีค่าดหวงั (Expected payoff)” ทีสู่ง

ทีส่ดุ เพราะเป็นผลตอบแทนทีป่ระเมนิถงึความเสีย่งทีต้่องแบกรบัไว้
แล้ว ดังนั้น การตัดสินใจท่ีจะเลือกทางเลือกไหนจึงให้ความส�ำคัญ
กบัผลตอบแทนในแต่ละทางเลอืก พร้อมกบัการวเิคราะห์ข้อมลูสถิติ
ที่บ่งชี้ได้ถึงความน่าจะเป็นต่างๆ ส�ำหรับในทฤษฎีเกมนั้นความน่า
จะเป็นทีต้่องสนใจกค็อื “ความน่าจะเป็นในการเลอืกทางเลอืกของคู่
แข่งขนั” นัน่เอง เพราะถ้าเรามข้ีอมลูสถิตจินพอทีจ่ะท�ำให้เราเดา หรอื
คาดคะเนได้ว่าคู่แข่งขันจะเลือกทางใด เราก็จะสามารถเลือกทาง
เลือกไว้รับมือได้อย่างเหมาะสม นั่นก็คือ ทางเลือกที่ท�ำให้เราได้รับ
ผลตอบแทนท่ีคาดหวงัสงูทีส่ดุ (Maximum expected payoff) นัน่เอง 
ซึง่เกมประเภทนีใ้นทฤษฎเีกมเรยีกว่า Mixed Strategy ครบั หรอือาจ
จะเรียกเป็นภาษาไทยได้ว่า “เกมประเภทที่มีกลยุทธ์ผสมผสาน” ค�ำ
ว่า “ผสมผสาน” นั้นหมายถึงว่า การตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด
นัน้ ขึน้อยูก่บัว่าเรามข้ีอมลูทีบ่่งชีไ้ด้ว่าคูแ่ข่งขนัมกัจะเลอืกทางเลอืก
ใดนัน่เองครับ ในภาษาฟตุบอลมกัจะเรยีกว่า “การแก้เกม” ไงล่ะครบั 
อย่างผู้จัดการทีมชื่อดังอย่าง โจเซ่ มูริญโญ นั้นเคยให้สัมภาษณ์ว่า 
เขาเตรียมแผนการแก้เกมไว้มากถึง 10 รูปแบบเชียวนะครับ ขึ้นอยู่
กบัว่าคูแ่ข่งขนัของเขาจะเล่นเกมในรปูแบบใด เหน็ไหมครบัความน่า
จะเป็นมีความส�ำคัญมากๆ นะครับในการตัดสินใจเลือกทางเลือกที่
เหมาะสมที่สุด

อย่างไรก็ตามส�ำหรับ Mixed Strategy น้ัน อาจจะต้องใช้
ความรู้ในวชิาแคลคลูสั ในส่วนของการหาอนพุนัธ์ (Differentiation) 
เสียหน่อยน่ะครับ ผมจะอธิบายสั้นๆ ก็แล้วกันนะครับ เรามาดูกราฟ
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สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ (NIDA)

ตอนที่ 4 ความน่าจะเป็น (Probability) และ Mixed Strategy

จากฉบับที่แล้วต่อ

กับ

ด้านล่างนี้ก่อนนะครับ

ในวิชาแคลคูลัส (Calculus) นั้น หากเราต้องการที่จะหาจุด
สูงสุดนั้น เราจะต้องพิจารณาจากค่าอนุพันธ์ (Differentiation) ซ่ึง
เด็กมัธยมปลายมักจะเรียกกันสั้นๆ ติดปากว่า “ดิ๊ฟ” นั่นล่ะครับ (แต่
ว่าไม่ใช่ “ดริ๊ฟท์” นะครับ) ซึ่งเจ้าค่า “ดิ๊ฟ” นี่ก็คือค่าความชัน  
(Slope) ณ จุดใดๆ ของกราฟนี่ล่ะครับ ซึ่งหากเราให้ Y เป็นผล
ตอบแทน (Payoff) ตามค่า X ต่างๆ เราจะเห็นว่าที่จุดใดๆ เช่น 
จุด A ก็จะมีความชันในระดับใดระดับหนึ่ง แต่จุดที่ให้ค่า Y สูง
ที่สุด (ยอดดอย) จะมีค่าความชันเท่ากับศูนย์ใช่ไหมครับ ด้วย
คุณสมบัติที่ว่า “จุดสูงสุดของผลตอบแทน จะมีค่าความชัน
เท่ากบัศูนย์” จะเป็นเงือ่นไขส�ำคัญในการตัดสนิใจเลอืกทางเลอืก
เชียวนะครับ

มาถงึตรงนีเ้ราเข้าใจแล้วนะครบัว่าจดุสงูสดุของผลตอบแทน
นัน้จะต้องมค่ีาความชนั หรอืค่าอนพุนัธ์ (Differentiation) หรอืค่าดิฟ๊
เท่ากับศูนย์ คราวนี้ผมขออนุญาตแนะน�ำวิธีการด๊ิฟหน่อยก็แล้วกัน
นะครับ คิดว่าคงไม่ยากเกินไปเท่าไหร่ครับ ถือว่าเรียนพื้นฐานของ
แคลคูลัสด้วยกันก็แล้วกันนะครับ อย่างผมยกตัวอย่างฟังก์ชั่น Y = 
-3X2 + 24X + 5 แล้วเราอยากจะหาว่า ณ จุด X ใดที่ให้ค่า Y สูงสุด 
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ทเีดียวครบั อย่างนกัเศรษฐศาสตร์ช่ือดังๆ ระดับโลกทีไ่ด้รางวลัโนเบล 
มกัจะต้องใช้คณติศาสตร์ทีซ่บัซ้อนในการอธบิายปรากฏการณ์ต่างๆ 
เสมอ อย่างจอห์น แนช นี่ก็เป็นนักคณิตศาสตร์นะครับ เขาจึง
ประยกุต์ใช้คณติศาสตร์ในการอธบิายทฤษฎเีกม จนท�ำให้เราต้องมา
ปวดหัวอยู่อย่างทุกวันนี้ไงครับ

ผมลองยกตัวอย่างเพื่อประกอบความเข้าใจในเรื่องของ 
Mixed Strategy กันให้มากขึ้นก็แล้วกันนะครับ สมมติว่าเราเป็น
ต�ำรวจและวิง่ตามจบัโจรมาเรือ่ยๆ จนถงึทางแยกแห่งหนึง่ ซึง่ต�ำรวจ
ต้องตดัสนิใจแล้วล่ะครบัว่าโจรหนไีปทางซ้าย หรอืหนไีปทางขวา เอา
ล่ะสิครับ ต�ำรวจจะเลือกทางซ้ายหรือทางขวาดีนะครับ ในกรณนีี้ผม
จะเขียนทางเลือกในการตัดสินใจเป็นตารางผลตอบแทน (Payoff 
Matrix) และแผนผังต้นไม้ (Tree Diagram) เพื่อประกอบการตัดสิน
ใจ ดังนี้

ตารางผลตอบแทน (Payoff Matrix)

ณ จดุทีเ่ป็นทางแยก หากต�ำรวจเลอืกทางทีต่รงกบัทีโ่จรเลอืก 
ก็จะท�ำให้ต�ำรวจสามารถจับโจรได้ ซึ่งในกรณีที่ต�ำรวจเลือกทางผิด 
คอืไปคนละทางกบัทีโ่จรหนไีป โจรกจ็ะหนลีอยนวลไปได้ ส่วนต�ำรวจ
ก็อาจจะต้องถูกผู้บังคับบัญชาต�ำหนิ ในกรณีนี้ ผมสมมติว่า โจรราย
นี้เป็นโจรมืออาชีพ ที่ติดคุกมาหลายครั้งแล้ว เรียกได้ว่าเข้าๆ ออกๆ 
คุกอยู่เป็นกิจวัตร ดังนัน้ หากโจรรายนีถ้กูจบัได้ คงต้องกลบัไปตดิคกุ
ซึง่กเ็ป็นสิง่ทีเ่คยตดิมาแล้ว แต่ถ้าเขาสามารถหลบหนไีด้ เขาจะรูส้กึ
ได้ถึงอิสรภาพ ซึ่งมีความหมายกับโจรรายนี้มาก ดังนั้น หากเขา
สามารถหนีจากการจับกุมครั้งนี้ได้ โจรจึงเสมือนได้ผลตอบแทน = 
2 แต่ถ้าถกูจบัได้จะได้ผลตอบแทน = -1 ส�ำหรบัเจ้าหน้าทีต่�ำรวจ ถ้า

เขาสามารถจบัโจรรายนีไ้ด้ เขากย่็อมต้องได้รบัค�ำชมจากผูบ้งัคบั
บัญชา ในทางกลับกันหากไม่สามารถจับโจรรายนี้ได้ก็
ย่อมต้องได้รับค�ำต�ำหนิเป็นของธรรมดา ดังนั้น ผมจึงให้
ต�ำรวจได้รบัผลตอบแทน = 1 ในกรณทีีส่ามารถจบักุมโจร
ได้ แต่ถ้าต�ำรวจไม่สามารถจับกุมโจรรายนี้ได้ ก็จะได้รับ

ผลตอบแทน = -1 ซึ่งสามารถสรุป ได้ดังตาราง ดังต่อ
ไปนี้				  

ต่อฉบับหน้าอ่าน

แล้วเราได้ค่า Y สงูสดุเท่ากับเท่าไหร่ วธิกีารกง่็ายๆ ครบั คอืเราต้องหา
ค่าความชันของฟังก์ชั่น Y = -3X2 + 24X + 5 ก่อนใช่ไหมครับ

เริ่มต้นด้วยการหาอนุพันธ์ของ Y = -3X2 + 24X + 5 ซึ่งค่า
อนุพันธ์จะแทนด้วยสัญลักษณ์ dY/dX น่ะครับ ซึ่งตามที่ผมได้โม้ไป
แล้วใช่ไหมครับว่าเด็กมัธยมเขาจะเรียกการหาอนุพันธ์ว่า “ดิ๊ฟ” ซึ่ง
การด๊ิฟฟังก์ชั่นพหุนามที่ X มีตัวเลขยกก�ำลัง ปกติเราจะปัดตัวเลข
ยกก�ำลังของ X ลงมาคูณกับค่าสัมประสิทธิ์ข้างหน้า แล้วเราก็ลด
ตัวเลขยกก�ำลังลงเสียหนึ่งน่ะครับ ลองดูนะครับด้วยวิธีการนี้ เราจะ
ได้ดิ๊ฟได้เท่ากับ

dY/dX =  3 (2) X1 + 24 (1) X0 + 5 (0) X-1 =  6X – 24 
หมายเหตุ: ตัวเลขอะไรที่ยกก�ำลังด้วยศูนย์ จะมีค่าเท่ากับ 

1 ดังนั้น X0 =1
เรารู้แล้วใช่ไหมครับว่าจุดที่ให้ค่า Y สูงสุด นั้นเป็นจุดที่มีค่า

ดิ๊ฟเท่ากับศูนย์ ดังนั้นเราจึงทราบว่า
		  6X – 24 	 =	 0
			   6X	 = 	 24
			   X	 = 	 4
แสดงว่า ณ จุด X = 4 นั้นให้ผลตอบแทนสูงสุด โดยให้ Y = 

-3 (4)2 + 24 (4) + 5 = - 48 + 96 + 5 = 53 นั่นเอง เอาล่ะครับผม
คงไม่ลงลึกไปกว่าน้ี เพราะเดี๋ยวผู้อ่านจะมึนเกินไปน่ะครับ แต่ผม
ยืนยันด้วยเกียรติของลูกเสือส�ำรองเลยนะครับว่า ผมมักจะได้ยินค�ำ
พูดของคุณครูหลายๆ ท่านว่า คณะเศรษฐศาสตร์เป็นคณะของ
นกัเรยีนสายศลิป์ทีไ่ม่ต้องอาศยัทักษะทางคณติศาสตร์ ซึง่ผมขอแย้ง
เลยครับ เพราะว่าแท้ที่จริงแล้ววิชาเศรษฐศาสตร์เป็นวิชาที่ต้องใช้
ทกัษะทางคณติศาสตร์ และตรรกะในการวเิคราะห์ค่อนข้างมากเลย

โจร

ทางซ้าย (L) ทางขวา (R)

ตำ�รวจ
ทางซ้าย (L) (1, -1) (-1, 2)

ทางขวา (R) (-1, 2) (1, -1)




