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ต่อกล้าให้เติบใหญ่
7เส้นท�งก�รเรียนรู้ของเย�วชน
ทีี่ต่อยอดพัฒน�โปรแกรมซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์สู้ก�รใช้ง�นจริง





	 ที่ผ่านมาศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 (NECTEC)	มี
ความพยายามทีจ่ะพฒันาเยาวชน	โดยสนบัสนนุใหแ้สดงผลงานในเชงิการพฒันาโปรแกรม	
โดยเฉพาะการเขียนโปรแกรมและการพัฒนาซอฟแวร์ต่างๆ	โดยใช้เวทีประกวดแข่งขันเป็น
เครื่องมือหนึ่งในการช่วยพัฒนา	หรือกระตุ้นให้เยาวชนที่มีความสนใจจะพัฒนาทักษะด้าน
ไอทีเข้ามาพัฒนาผลงาน	แต่ยังไม่เคยนำาผลงานเหล่านี้มาต่อยอด	หรือทำาให้เกิดคุณค่าเชิง
สังคมและเชิงธุรกิจให้มากขึ้น
	 เมื่อมีโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	ทำาให้เห็นว่า	NECTEC	และวงการไอทีสามารถ
สร้างผลงานได้	2	เรื่องใหญ่ๆ	คือ	หนึ่ง	ในส่วนของผลงานด้านไอทีของเยาวชนที่เข้าร่วมกับ
โครงการต่อกล้าฯ	นั้น	มีโอกาสเข้าถึงผู้ใช้ได้มากขึ้น	สามารถเข้าถึงจิตใจและความต้องการ
ของผูใ้ช	้ซึง่จะเหน็ไดว้า่	ผลงานของพวกเขาไดร้บัการพฒันาใหม้คีณุคา่มากขึน้	นา่สนใจมาก
ขึน้	และเปน็ทีย่อมรบัของผูใ้ช้มากข้ึน	สอง	ในสว่นของผูพ้ฒันาเองจะเหน็ไดช้ดัเจนวา่	เขาได้
รบัการพฒันาหลากหลายมมุ	ไมว่า่จะเปน็เรือ่งของการสรา้งสรรคผ์ลงานตามความตอ้งการ
ของผูใ้ช	้หรอืจะเปน็มมุมองในเชงิธรุกจิและสงัคม	เขาสามารถท่ีจะเรยีนรูแ้ละเห็นวา่	ผลงาน
ของเขานั้นสามารถพัฒนาไปอีกรูปแบบหนึ่งในการนำาไปใช้ให้เกิดประโยชน์มากยิ่งขึ้น	จาก
คำาแนะนำาของคณะกรรมการหลากหลายสาขา	ผลงานสามารถขายได้หรอืเปน็ท่ียอมรบัของ
สังคม	ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่มีคุณค่าอย่างยิ่ง
	 “เมือ่โครงการตอ่กลา้ฯ	เขา้มาเสรมิความสามารถของเยาวชน	ปรากฏวา่เยาวชนมี
การพัฒนาแบบก้าวกระโดด	พวกเขาสามารถเห็นมุมมองด้านต่างๆ	 เข้าใจว่า	ผลงานต้อง
พฒันาใหต้อบสนองกบัผูใ้ชใ้นการนำาไปใชป้ระโยชน	์มมุมองเหลา่นีป้กตมิกัตอ้งใชเ้วลาคอ่น
ข้างมากในการเรียนรู้	หากจะเป็นโปรแกรมเมอร์อาชีพที่จะผลิตเกมหรือผลิตงานซอฟต์แวร์
ออกมาขายในเชงิพาณชิยไ์ด	้ตอ้งใชอ้งคค์วามรูห้รอืใชเ้วลาในการฝึกฝนเรยีนรูค่้อนขา้งนาน	
แต่โครงการต่อกล้าฯ	เข้ามาทำาให้เด็กได้เรียนรู้ตั้งแต่ต้น	เป็นการก้าวที่จะต่อยอดได้อย่างดี
มาก”
	 ในส่วนของ	NECTEC	ก็ทำาให้เห็นว่า	เราได้สร้างคนที่ผลิตผลงานออกมา	เป็นคน
ที่มีทักษะและสามารถที่จะสร้างสรรค์ผลงานอื่นๆ	ต่อไปได้	ซึ่งโครงการต่อกล้าฯ	นี้เป็นส่วน
เสริมกันกับสิ่งที่	NECTEC	ทำา	และในวงการไอทีก็จะได้ผู้พัฒนาที่มีศักยภาพสูงมากขึ้นอีก	
เป็นเยาวชนรุ่นใหม่ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานให้เป็นที่ยอมรับของสังคมได้	
ผมจึงคิดว่า	โครงการนี้เป็นประโยชน์อย่างมากต่อ	NECTEC	และวงการไอที	
	 สุดท้าย	อยากให้น้องๆ	นำาสิ่งที่ได้รับจากโครงการไปพัฒนาแล้วเสริมสร้างเพื่อให้
ชีวิตก้าวต่อไปข้างหน้าได้อย่างม่ันคงและประสบความสำาเร็จ	 นำาส่ิงท่ีได้รับน้ีกลับไปหล่อ
หลอมตัวเองและพัฒนาให้มากยิ่งขึ้น	ผมเชื่อว่าไม่ว่าเยาวชนเหล่านี้จะทำาสิ่งใดก็จะประสบ
ความสำาเร็จ	และเขาจะเป็นกำาลังสำาคัญของประเทศชาติในอนาคตต่อไป



...เมื่อโครงการต่อกล้าฯ เข้ามา
เสริมความสามารถของ

เยาวชน ปรากฏว่าเขามีการ
พัฒนาแบบก้าวกระโดด...และ
ในวงการไอทีก็จะได้ผู้พัฒนาที่
มีศักยภาพสูงมากขึ้นอีก เป็น
เยาวชนรุ่นใหม่ที่มีความคิด
สร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน

ให้เป็นที่ยอมรับของสังคมได้...

ดร. กว้�น สีตะธนี
รองผู้อำานวยการ (กลุ่มบริหารงานวิจัย)
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์
และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 



...  เนื่องจากในชีว�ตจริงคนที่สามารถ
ทํางานได้สําเร�จ ไม่ใช่คนพ�เศษ แต่

เป็นคนธรรมดาที่ต้องปรับตัว
ให้สามารถทํางานร่วมกับผู้อื่นได้  

ตรงนี้เป็นเร�่องสําคัญมากที่เยาวชน
จะได้เร�ยนรู้  ซึ่งเยาวชนในโครงการนี้
โชคดีที่เมื่อได้พบโจทย์แบบนี้ เขาได้
เร�ยนรู้ก่อนใคร และต้องพยายาม
ปรับตัว ที่สําคัญมีความอดทนอด

กลั้นฟ�นฝ�าอุปสรรคจนกระทั่งทํางาน
ได้สําเร�จ นั่นแหละคือเด็กไทยรุ่น

ใหม่ที่เราอยากเห็น และเราได้เห็นใน
เยาวชนกลุ่มนี้...   

น�งป�ย�ภรณ์ มัณฑะจิตร
ผู้จัดการมูลนิธิสยามกัมมาจล

	 การแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	 (National	 Software	
Contest	 :	NSC)	มีมากว่า	 10	ปี	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	
(NECTEC)	จึงได้หารือร่วมกับมูลนิธิสยามกัมมาจลว่า	จะพัฒนาโครงการนี้ต่อไปในทิศทาง
ไหน	อยา่งไรด	ี	จะมเีสน้ทางใดทีจ่ะสนบัสนนุใหเ้ยาวชนสามารถไปตอ่ได	้และชว่ยหนนุเสรมิ
ให้เกิดการนำาโครงการที่ทำามาแล้ว	 70-80%	 ไปถึงผู้ใช้ได้	 เพราะมีหลายผลงานท่ีมีคุณค่า		
เพือ่จะทำาใหผู้ใ้ชไ้ดร้บัประโยชนจ์ากผลงานเหลา่นัน้มากข้ึน	จงึเปน็จดุเริม่ต้นในการออกแบบ
การต่อยอดมาถึงโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่นี้	
	 เส้นทางการพัฒนาโปรแกรมไปสู่ผู้ใช้เป็นเหมือนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตัวหนึ่ง	จึง
มีหลายประเด็นที่เยาวชนน่าจะได้เรียนรู้	เพราะฉะนั้น	เราจึงคาดหวังว่า	หนึ่ง	ผลงานจะได้มี
การพฒันาไปสูผู่ใ้ช	้สอง	ตวัเยาวชนเองทีม่ศีกัยภาพ	เปน็กำาลงั	เปน็นกัไอททีีเ่กง่ๆ	ในบา้นเรา
ทีจ่ะไดร้บัการพฒันาทีไ่มใ่ชใ่นทศิทางของเทคนคิทางไอทีเท่าน้ัน	แต่ในชวีติจรงินักไอทีเหล่า
นี้ต้องเรียนรู้วิธีพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสม	สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคหรือ
ผู้ใช้งานด้วย	และนอกจากจะได้เรียนรู้จากชีวิตจริง	เรายังคาดหวังว่า	การพัฒนาเยาวชนใน
ทศิทางนี	้เขาจะมแีงม่มุในเรือ่งการแบง่ปนัศกัยภาพตนเองกบัสงัคม	รวมทัง้ความรบัผดิชอบ
ต่อสังคม	 เพราะฉะนั้นจึงมีกรรมการของมูลนิธิฯ	 เข้าไปช่วยมองและช่วยให้ความเห็นในแง่



มุมเหล่านี้ด้วย	ดังนั้น	ในกระบวนการนี้ผลลัพธ์ที่ได้จะเกิดขึ้นทั้งในส่วนของเยาวชนเองและ
ผู้ใช้งาน
	 นอกจากนี	้มองวา่	NECTEC	สามารถเปน็กลไกในการสนบัสนนุและพฒันาเยาวชน
ดา้นไอททีีม่มีากกวา่ระบบของการแขง่ขนั	แตส่ามารถเปน็กลไกทีเ่ปน็ตวับม่เพาะ		(incuba-
tor)	 เยาวชน	และพัฒนาเยาวชนให้สามารถไปต่อได้	 เพราะฉะนั้น	ทั้งเป้าหมายเชิงองค์กร	
NECTEC	 เอง	 เป้าหมายตัวเยาวชนเอง	 และเป้าหมายในเชิงของผู้ใช้งานเอง	 คือแนวคิด	
(concept)	ที่เกิดการต่อยอดโครงการนี้ขึ้นมา	
	 การดำาเนินงานปีแรกนี้	 ค่อนข้างประสบความสำาเร็จพอสมควร	 เน่ืองจากเยาวชน
ได้เรียนรู้อย่างที่เราตั้งใจว่าเขาจะได้เรียนรู้	หลายผลงานสามารถพัฒนาไปสู่ผู้ใช้ได้	ซึ่งบาง
ผลงานต้องเชื่อมการเรียนรู้ไปสู่ศาสตร์อื่นๆ	นอกจากไอทีด้วย	เช่น	ศาสตร์ทางการแพทย์	สิ่ง
แวดล้อม	หรือเรื่องที่ต้องใช้ความรู้เรื่องการตลาดเข้ามาช่วย	 เป็นต้น	 ซึ่งในความเป็นจริง
จำาเป็นต้องใช้เวลาในการพัฒนาค่อนข้างมาก	แม้ระยะเวลา	3	–	4	เดือน	เยาวชนอาจยังไม่
สามารถพัฒนาผลงานไปสู่ผู้ใช้ได้	แต่ก็จะเห็นภาพว่า	ผลงานเหล่านั้นสามารถไปต่อได้	แค่
นี้เราก็ดีใจแล้ว	และภูมิใจว่า	เขามีมุมมองในเรื่องของความรับผิดชอบต่อผู้ใช้งาน	ความรับ
ผิดชอบต่อสังคม	และมีแง่มุมที่นึกถึงการแบ่งปันศักยภาพหรือผลงานไปสู่การใช้ประโยชน์
ในสังคมโดยรวม	มากกว่าที่จะคิดถึงรายได้ของตัวเอง
	 ความสำาเร็จอีกประการหนึ่ง	คือ	NECTEC	ก็เกิดความภาคภูมิใจในกลไกที่เกิดขึ้น	
และมองเหน็เสน้ทางในการทีจ่ะพฒันางานตอ่	หาก	NECTEC	สามารถทำาอยา่งน้ีไปในระยะ
ยาวได	้จะชว่ยทำาใหโ้ครงการแบบนีเ้ปน็ทีพ่ึง่หรอืเปน็แนวทางในการปฏริปูการศกึษา		ทีไ่มใ่ช่
แคเ่ปน็สนามประลองยทุธ	แตเ่ปน็สนามใหค้รแูละเยาวชนได้เรยีนรูว้า่	ผู้ใชต้้องการอะไร	และ
งานวิชาการจะตอบโจทย์ผู้ใช้อย่างไร	 เนื่องจากวิธีการทำางานเพื่อผลักดันงานไปสู่ผู้ใช้นั้น	
ตอ้งมกีารทำางานรว่มกนัของหลายฝา่ย	เพราะฉะนัน้จะทำางานเปน็ทมีอยา่งไร	ซึง่จะตอบโจทย์
ว่า	การศึกษาไม่ลอยจากโจทย์ชีวิตจริง	และสามารถผลิตคนที่พร้อมใช้และพร้อมเข้าใจ	ถ้า
เขาจบมาด้วยความรู้ชุดหนึ่งที่ทำางานได้	ทำางานเป็นทีมได้	เข้าใจความคิดต่าง	เข้าใจความ
ตอ้งการของผูใ้ช	้และพรอ้มทีจ่ะปรบัตวัเองใหท้ำางานรว่มกบัผูใ้ชก้บัเพือ่นได	้นัน่แหละคอืคน
ที่สถานประกอบการหรือตลาดแรงงานต้องการ	 เพราะหนึ่งหัวสองมือจะเก่งแค่ไหนก็ไม่
สามารถทำางานใหส้ำาเรจ็ได	้เนือ่งจากในชวีติจรงิคนทีส่ามารถทำางานไดส้ำาเรจ็	ไมใ่ชค่นพเิศษ	
แตเ่ปน็คนธรรมดาทีต่อ้งปรบัตวัใหส้ามารถทำางานรว่มกบัผูอ้ืน่ได้		ตรงนีเ้ปน็เรือ่งสำาคญัมาก
ที่เยาวชนจะได้เรียนรู้	 	 ซ่ึงเยาวชนในโครงการนี้โชคดีที่เมื่อได้พบโจทย์แบบนี้	 เขาได้เรียนรู้
ก่อนใคร	และต้องพยายามปรับตัว	ที่สำาคัญมีความอดทนอดกลั้น	ฟันฝ่าอุปสรรคจนกระทั่ง
ทำางานได้สำาเร็จ	นั่นแหละคือเด็กไทยรุ่นใหม่ที่เราอยากเห็น	และเราได้เห็นในเยาวชนกลุ่มนี้	
	 สว่นตวัรูส้กึภมูใิจมากทีเ่ขาเดนิทางมาถงึชว่งน้ี	เราได้เห็นต้ังแต่วนัแรกท่ีเขาเขา้มา
และวันสุดท้ายที่เขาเดินออกจากเวทีนี้ไป	ซึ่งเราได้เห็นเลยว่า	เขาเติบโต..
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 เรื่องราวที่จะนำาเสนอต่อไปน้ี เป็นเรื่องราว
ของเยาวชนท่ีสนใจและถนัดด้านไอที เขาเหล่านี้ 
มีความปรารถนาอย่างแรงกล้า มีความมุ่งมั่น ที่ 
จะพฒันาผลงานจากความฝัน และฝมีอืของเขาเอง   
‘ไปสู่ผู้ใช้งาน’
 เขาเหล่านี้ได้นำาตัวเองไปสัมผัส เรียนรู้ 
เรื่องราวต่างๆ ในสังคม แล้วกลับมาคิดว่าตัวเขา  
จะ ใช้ความสามารถด้ านไอทีสร้ างประโยชน์   
หรือแก้ไขปัญหาที่เขาพบเจอได้อย่างไร 
 เรื่องราวระหว่างการเดินทางครั้งน้ี ล้มลุก
คลุกคลาน เหน็ดเหนื่อย และเติบโต
 เชิญอิ่มเอมกับ 7 เรื่องราวชีวิตการเรียนรู้  
และผลิตภัณฑ์ไอทีของเขา 
    

…เย�วชนโครงก�รต่อกล้�ให้เติบใหญ่ปีที่ 1 
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13นายยุทธพงศ์ อุณหทวีทรัพย์ (อู๋)

ระบบวิเคราะห์ฝ่าเท้าอัจฉริยะ

Podogram 
Analyzer
ระบบวิเคร�ะห์ฝ่�เท้�อัจฉริยะ
ระบบตรวจวัดและวิเคราะห์น้ำาหนักกด
บริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ
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‘ระบบตรวจวัดและวิเคราะห์น้ำาหนักกดบริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ’
เพื่อนำาไปประยุกต์ใช้สำาหรับการออกแบบอุปกรณ์พยุงส้นเท้า
และฝ่าเท้าชนิดแรงกดบริเวณสำาคัญสำาหรับผู้ป่วยเบาหวาน

นายยุทธพงศ์	อุณหทวีทรัพย์	(อู๋)
pentagon.ou@gmail.com

ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	คณะวิศวกรรมศาสตร์	
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	วิทยาเขตศรีราชา

นักวิจัย	สาขาเทคโนโลยีการจัดการระบบสารสนเทศ	 
คณะวิศวกรรมศาสตร์	มหาวิทยาลัยมหิดล

ชื่อผลง�น

เจ้�ของผลง�น

ก�รทำ�ง�น

ก�รศึกษ�

ระบบวิเคร�ะห์ฝ่�เท้�อัจฉริยะ

เป็นระบบตรวจวัดและวิเคราะห์นำ้าหนักกดบริเวณฝ่าเท้า	 เพื่อนำาไปประยุกต์ใช้ 
สำาหรับการออกแบบอุปกรณ์พยุงส้นเท้าและฝ่าเท้าสำาหรับผู้ป่วยเบาหวาน	 
เพราะรองเท้าหรือลักษณะการเดินที่ไม่สอดรับกับแรงกดของฝ่าเท้า	 อาจทำาให้ 
เกิดแผลกดทับ	นำาไปสู่การต้องตัดขาหรือเท้าได้	ระบบวิเคราะห์ฝ่าเท้าอัจฉริยะ 
มีองค์ประกอบ	 2	 ส่วน	 คือ	 ส่วนที่เป็นเครื่องโพโดสโคป	 ที่สามารถดูภาพ 
ฝ่าเท้าจากจอแสดงผล	 และสามารถนำาภาพฝ่าเท้าที่ได้ไปประเมินผลต่อได้	 
กับส่วนที่เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่สามารถประเมินอาการผิดปกติของเท้าได้ 
โดยการวัดอัตราส่วนของฝ่าเท้า	 เพ่ือตรวจสอบความผิดปกติของรูปเท้า	 
ประเมินการไหลเวียนของโลหิตจากภาพทั้งก่อนและหลังการใส่อุปกรณ์เสริม 
อุ้งฝ่าเท้า	 โดยจะแสดงผลเป็นข้อมูลทางการแพทย์	 ซ่ึงแพทย์สามารถนำามา 
ประกอบการวนิจิฉยัโรคและการตดิตามผลในการรกัษาไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ
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	 ‘เท้า’	 อาจเป็นของตํ่าในความคิดของใครหลายคน	 แต่ 
ในทางสรีรศาสตร์	 เท้าคืออวัยวะสําคัญอันเป็นฐานคอยแบกรับ 
นํ้าหนักการยืนตัวตรงของมนุษย์	 ช่วยให้มนุษย์อย่างเราสามารถ 
ดํารงชีวิตและสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ	ได้อย่างที่เป็นในทุกวันนี้
 เท้าจึงไม่ใช่ของตำ่า	 หากคืออวัยวะทรงคุณค่าที่คอยแบกรับ	 
และนำาพาชีวิตความคิดฝันของมนุษย์ไปสู่ยอดเขาแห่งปรารถนา	 ตลอด 
ช่วงเวลาแห่งอายุขัย
	 ผู้ที่เห็นความสำาคัญของเท้าจึงเป็นผู้ที่สมควรได้รับการยกย่อง	 
โดยเฉพาะผู้ที่ก้าวย่างจนตัวเองเท้าเจ็บ	 เพื่อไปทำางานให้สุขภาพเท้า 
ของผู้อื่น
	 ขอชวนคุณผู้อ่านไปสัมผัสย่างก้าวของ	 ‘อู๋ ’ 	 วิศวกรหนุ่ม	 
กับนวัตกรรมเพื่อฝ่าเท้าที่เขาพัฒนาขึ้นมาด้วยนำ้าพักนำ้าแรง
	 แล้วคุณอาจพบว่า	เรื่องของเท้ามีอะไรมากกว่าที่คิด...

ค้นห�โจทย์… จ�กวิศวกรรม สู่ฝ่�เท้� และเบ�หว�น

	 นายยุทธพงศ์	 อุณหทวีทรัพย์	 หรือ	 ‘อู๋ ’	 ฉายแววความ 
เป็นวิศวกรมาตั้งแต่เด็ก	 เห็นได้จากที่เขาชอบเล่นกลไกที่สามารถ 
ใช้งานได้	 ทั้งยังชอบประยุกต์ดัดแปลงสิ่งหนึ่งเป็นอีกสิ่งหนึ่ง	 เช่น	 
ดัดแปลงรถบังคับเป็นเรือบังคับ	 หรือสิ่งของท่ีใช้งานได้อย่างหนึ่ง	 
อู๋ก็อยากทําให้มันสามารถใช้งานด้านอื่นๆ	ได้	เป็นต้น
	 จึงไม่แปลกเท่าไรที่ เมื่อเติบโตขึ้นอู๋จะมุ่งมั่นมาทางวิศวะ 
โดยตรง	 โดยศึกษาระดับปริญญาตรีในภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	 
คณะวิศวกรรมศาสตร์	 	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	 วิทยาเขตศรีราชา 
ซึ่งที่นี่เองที่เป็นจุดกำาเนิดนวัตกรรม	 ‘ระบบตรวจวัดและวิเคราะห์นำ้าหนัก 
กดบริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ’	ของผู้ชายคนนี้
	 “ช่วงนั้นผมต้องทำาโครงงานเพื่อจบการศึกษาครับ	กำาลังหาโจทย์
ว่าเราจะทำาเรื่องอะไรดี	 จึงไปขอคำาปรึกษาจากอาจารย์”	 อู๋ที่ปัจจุบัน 
กำาลังศึกษาต่อในระดับปริญญาโท	คณะวิศวกรรมศาสตร์	มหาวิทยาลัย 
มหิดล	เล่าถึงความเป็นมาของระบบวิเคราะห์ฝ่าเท้าอัจฉริยะ
	 เป้าหมายในการทำาโครงงานของอู๋นั้นไม่มีอะไรมาก	 นอกจาก 
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ผมเป็นคนที่อยากทำาอะไร 
แล้วใช้ประโยชน์ได้จริง  

ทำาเสร็จแล้วต้องใช้งานได้  
ไม่ใช่ทำาส่งแล้วทิ้งงานไปเลย
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อยากทำาอะไรทีส่ามารถใชป้ระโยชนไ์ดจ้รงิ	ซึง่เปน็ลกัษณะนสิยัสว่นตวั 
มาตั้งแต่เด็ก
	 “ปกติผมเป็นคนที่อยากทำาอะไรแล้วใช้ประโยชน์ได้จริงครับ	
ทำาอะไรเสร็จแล้วมันต้องใช้งานได้	มีประโยชน์	 ไม่ใช่ทำาส่งแล้วทิ้งงาน
ไปเลย”	อู๋กล่าวด้วยรอยยิ้ม
	 ดว้ยอยากสนองปณธิานขอ้นีข้องชายหนุม่	อาจารยเ์พญ็พรรณ	 
ใช้ฮวดเจริญ	จึงพาอู๋ไปแนะนำาให้รู้จักกับนายแพทย์คมวุฒิ	 คนฉลาด	 
ที่โรงพยาบาลสมเด็จราชเทวี	ณ	ศรีราชา	จังหวัดชลบุรี	ซึ่งเป็นคนริเริ่ม 
ให้โจทย์ในการประดิษฐ์เครื่องมือนี้แก่อู๋	 โดยก่อนหน้านั้นอาจารย์ 
เพ็ญพรรณได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนถึงการพัฒนานวัตกรรมทาง 
การแพทย์กับคุณหมออยู่เนืองๆ	 เนื่องจากทางคุณหมอมีไอเดียที่จะ 
พฒันานวตักรรมทางการแพทยอ์ยูม่ากมาย	แต่ขาดทกัษะทางวศิวกรรม	 
พอดีกับที่อู๋ต้องการพัฒนานวัตกรรมที่มีผู้นำาไปใช้ได้จริง	 อาจารย์จึง 
แนะนำาให้ทั้งสองได้พบและแลกเปลี่ยนกัน	จนเกิดเป็นการร่วมงานกัน
เหมือนชะตาลิขิต
	 “ถ้าเราคิดโจทย์เอง	 ทำาออกมามันอาจจะไม่ได้ใช้	 แต่ตรงนี้ 
คณุหมอตอ้งการนำาไปใชอ้ยูแ่ลว้	พัฒนาเสรจ็กส็ามารถใชง้านกบัคนไข้ 
ได้เลย	จึงตัดสินใจว่าทำาตัวนี้แล้วกัน”	อู๋กล่าว
	 ระบบตรวจวดัและวเิคราะหน์ำา้หนกักดบรเิวณฝา่เทา้อจัฉรยิะ	
เพื่อนำาไปประยุกต์ใช้สำาหรับการออกแบบอุปกรณ์พยุงส้นเท้า 
และฝ่าเท้าชนิดแรงกดบริเวณสำาคัญสำาหรับผู้ป่วยเบาหวาน	คือ	โจทย์ 
ที่เกิดขึ้นจากการแลกเปลี่ยนกันระหว่างคุณหมอกับอู๋	 เนื่องจาก 
ในปัจจุบัน	ผู้ป่วยโรคเบาหวานถือเป็นกลุ่มที่มีอัตราการต้องถูกตัดขา 
หรือเท้า	เพื่อรักษาชีวิตจากแผลอักเสบติดเชื้อที่เท้ามากที่สุด	
	 จากข้อมูลขององค์การอนามัยโลก	 (WHO)	 ระบุว่า	 อาการ 
เท้าเบาหวาน	 (diabetic	 foot)	 ซึ่งเกิดในผู้ป่วยโรคเบาหวาน	 เป็นกลุ่ม 
อาการของเท้าที่เกิดจากโรคปลายประสาทเสื่อม	 เส้นเลือดส่วนปลาย 
ตีบตัน	 และการติดเชื้อ	 	 ซึ่งจะนำาไปสู่การสูญเสียการทำางานของเท้า	 
และเสี่ยงเกิดบาดแผลเนื่องจากเท้าชา	 ไร้ความรู้สึก	 และที่สำาคัญคือ	 
รองเท้าหรือลักษณะการเดินที่ไม่สอดรับกับแรงกดของฝ่าเท้า	 ก็อาจ 
ทำาให้เกิดแผลกดทับ	ที่นำาไปสู่การต้องตัดขาหรือเท้าได้	โดยจากข้อมูล
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ระบุว่า	 ทุกๆ	 30	 วินาที	 ทั่วโลกจะมีผู้ป่วยเบาหวานถูกตัดขา	 1	 คน 
จากปัญหาแผลที่เท้า
	 ด้วยเหตุนี้	 หนึ่งในขั้นตอนการรักษาผู้ป่วยเบาหวานของ 
สถานพยาบาลทั่วไป	 จึงต้องมีการตรวจคัดกรองเท้า	 หรือวิเคราะห์
โครงสร้างและแรงกดของฝ่าเท้า	 เพื่อให้คำาแนะนำาในการเลือกรองเท้า	 
หรอืออกแบบอปุกรณช์ว่ยพยงุฝา่เทา้ใหเ้หมาะสมกบัแรงกดของผูป้ว่ย	 
เพื่อป้องกันแผลที่จะเกิดจากการกดทับนั่นเอง
	 “ซึ่งนี่แหละครับคือโจทย์”	 อู๋กล่าว	 “เพราะเท้าของเราจำาแนก
ได้	 3	 รูปแบบใหญ่ๆ	 แต่ทุกวันนี้คุณหมอต้องจำาแนกด้วยสายตา 
หรือการจับคลึง	 ซึ่งมีโอกาสผิดพลาดสูง	 เอกซเรย์ก็ได้	 แต่เสียเวลา	 
จริงอยู่ที่ต่างประเทศมีเครื่องตรวจวัดโดยเฉพาะ	แต่ก็ราคาสูงมาก”
	 กล่าวง่ายๆ	 คือ	 ปัจจุบันโรงพยาบาลในประเทศส่วนมาก 
ยังไม่มีเทคโนโลยีสำาหรับตรวจวิเคราะห์แรงกดของฝ่าเท้าโดยเฉพาะ	 
ทำาให้ประสิทธิภาพในการป้องกันไม่ให้ผู้ป่วยเบาหวานถูกตัดขา 
หรือเท้า	ยังอยู่ในเกณฑ์ตำ่า
	 การพัฒนานวัตกรรมระบบวิ เคราะห์ฝ่า เท้าอัจฉริยะ	 
เพื่อให้แพทย์สามารถตรวจคัดกรองเท้าผู้ป่วยเบาหวานได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพขึ้นของอู๋ในครั้งนี้	 จึงเป็นเหมือนการปฏิวัติวงการแพทย์ 
ในประเทศ	เกี่ยวกับการรักษาโรคเบาหวานก็ไม่ปาน

ประส�นศ�สตร์ที่แตกต่�ง สู่ก�รพัฒน�นวัตกรรม

	 มนุษย์เราไม่มีใครเก่งไปหมดทุกด้าน	 การค้นคว้าหา 
ความรู้เพิ่มเติมในศาสตร์ที่เราไม่เช่ียวชาญ	 เพื่อมาเติมเต็มให้ 
การทํางานของเราประสบผลสําเร็จ	 จึงเป็นเร่ืองธรรมดาสําหรับ 
ผู้ที่ต้องทํางานข้ามสายงาน
	 ซึ่งนี่คือภาวะที่ อู๋ต้องประสบกับตัวเองเมื่อได้รับโจทย์มา	 
แม้ว่าส่วนตัวจะมีทักษะและแรงบันดาลใจด้านวิศวกรรม	 ไอที	 
และเทคโนโลยีอยู่เหลือเฟือ	 แต่กับระบบวิเคราะห์ฝ่าเท้าอัจฉริยะนี้	 
ไม่ใช่การใช้ระบบกลไกหรือไอทีแบบเพียวๆ	 แต่ต้องผสมผสานกัน 
ระหว่างระบบไอทีวิศวกรรมกับศาสตร์ทางการแพทย์
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คุณหมอย้ำาอยู่เสมอว่า เราเป็นวิศวกร 
เราสามารถสร้างเครื่องมือ 

ให้ตอบโจทย์ทางการแพทย์ได้
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	 แล้วอู๋ที่ไม่เคยมีความรู้ศาสตร์ทางการแพทย์มาก่อนเลย 
จะทำาอย่างไร?
	 “ปัญหาคือเราเรียนวิศวะมา	 (หัวเราะ)	 ไม่มีความรู้ทาง 
การแพทย์เลย	 ไหนจะความรู้เรื่องกายวิภาค	 เร่ืองกระดูกเท้า	 ก็เลย 
ต้องไปหาคุณหมอ	ดูว่าคุณหมอตรวจรักษาอย่างไร”
	 ซึ่งอู๋บอกว่า	 การได้เข้าไปคลุกคลีรู้ระบบการตรวจรักษา 
ทางการแพทย์นี้	 เป็นเหมือนจุดเปล่ียนของชีวิต	 ซ่ึงเป็นประสบการณ์ 
ที่น่าสนใจ	 คือ	 การได้รู้ได้เห็นของจริง	 ทำาให้อู๋สามารถพัฒนาระบบ 
ที่ทำางานบนพื้นฐานของการใช้งานจริงขึ้นมาได้
	 อนึ่ง	 เขียนบรรยายแค่	 2	 บรรทัดอาจดูเหมือนอู๋ทำาง่ายๆ	 
ไม่นานก็เสร็จ	แต่จริงๆ	แล้วอู๋บอกว่าต้องทำางานร่วมกับคุณหมอเป็นปี
	 “งานนี้ต้องใช้ความรู้คอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ทั้งหมด	ทำาระบบ 
ให้สามารถแปลผลจากภาพไปเป็นข้อมูลทางการแพทย์	 ซึ่งก็ต้อง 
อาศัยความรู้และแนวคิดจากคุณหมอ	 ใช้เวลาศึกษาตรงนี้เป็นปีครับ	 
วิ่งไปกลับโรงพยาบาล	 เอางานไปให้คุณหมอเช็กว่าอย่างนี้ดีหรือเปล่า	
เรื่องของ	 application	 เรื่องของ	 interface	 ว่ามันตอบโจทย์ไหม	 
ซ่ึงคุณหมอก็จะมีไอเดียที่ปิ๊งใหม่ๆ	มาเรื่อยๆ	 (หัวเราะ)	 ก็ต้องทำาเพิ่ม	 
ถือเป็นช่วงที่หนักมากเพราะต้องเรียนไปด้วย”
	 และประจวบเหมาะกบัขณะทีอู่แ๋ละเพือ่นนกัศกึษาในช้ันกำาลัง
ขะมักเขม้นทำาโครงงานให้แล้วเสร็จ	 ก็พอดีกับที่มหาวิทยาลัย 
มีการประชาสัมพันธ์การแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
แห่งประเทศไทย	 (National	 Software	Contest	 :	 NSC)	 ครั้งที่	 13	 
ประจำาปี	 2011	 อาจารย์ไพรัช	 สร้อยทอง	 ที่ปรึกษาโครงงานวิจัย	 
จึงให้นักศึกษานำาโครงงานที่กำาลังทำานั้นส่งเข้าแข่งขัน	 และจะนำาผล 
จากการแข่งขันมาเป็นส่วนในการให้คะแนนในวิชาด้วย
	 ซึ่งไม่ผิดคาดเท่าไร	 เมื่อผลงานของอู๋เป็นที่สนใจของผู้ที่ 
เข้าชมงานจำานวนมาก	 รวมไปถึงเข้าตากรรมการ	 จนสามารถคว้า 
รางวัลชนะเลิศอันดับที่	2	ร่วมกับทีมจากมหาวิทยาลัยขอนแก่น
	 “จุดเด่นของระบบนี้คือ	สามารถวัดผลออกมาใช้ประโยชน์ได้
จริงๆ	ครับ	คือคนจะเห็นตั้งแต่ต้นนำ้าเลยว่า	เขามาตรวจวัดจากระบบนี้
แล้วได้อะไร	ผลลัพธ์ออกมาแล้วเอาไปใช้อะไรได้ต่อ”	อู๋กล่าว
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	 และผลจากการเข้าร่วมแข่งขันในครั้งนี้	 นอกเหนือไปจาก 
รางวัลแล้วก็คือ	 การประชาสัมพันธ์ผลงานของอู๋ออกไปในวงกว้าง	 
จนเขากลายเป็นหนุ่มเนื้อหอมไปในพริบตา

จ�กเวทีประกวด สู่โรงพย�บ�ล

 “กลุ่มเป้าหมายหลักของระบบนี้คือ	แพทย์และพยาบาล 
ในโรงพยาบาลต่างๆ	ส่วนกลุ่มเป้าหมายรองคือ	คนไข้ที่ต้อง 
ใช้งานเครื่องมือตัวนี้ครับ”	อู๋อธิบายถึงกลุ่มเป้าหมายของระบบ 
ที่เขาพัฒนาขึ้นมา
	 ส่วนเป้าหมายหลักของระบบวิเคราะห์ฝ่าเท้านี้ 	 อู๋ตั้งใจ 
พฒันาเพือ่จำาแนกลกัษณะเทา้ของผูป้ว่ยเบาหวาน	วา่เปน็เทา้ลกัษณะ 
ไหน	 เพื่อให้แพทย์นำาข้อมูลไปใช้ในการรักษาและทำาอุปกรณ์เสริม 
อุ้งเท้าตามลักษณะของผู้ป่วย
	 แต่ผลพลอยได้จากระบบนี้ก็คือ	 แพทย์สามารถนำาระบบ 
ไปวิเคราะห์ฝ่าเท้าในคนไข้กลุ่มอื่นๆ	 ได้ด้วย	 เช่น	 การลงนำ้าหนักของ 
ผู้ป่วยที่เข้ารับการผ่าตัดขา	ซึ่งเป็นปกติของการผ่าตัดขา	ที่อาจทำาให้ 
หลังผ่าตัดผู้ป่วยจะมีการลงนำ้าหนักซ้ายหรือขวาผิดปกติไปจากเดิม	 
แพทยก์ต็อ้งมาทำาการตรวจวดัเพ่ือใหค้ำาแนะนำาและทำาการรกัษาตอ่ไป	 
ซึ่งระบบวิเคราะห์ฝ่าเท้าของอู๋สามารถนำามาใช้ประโยชน์ในจุดนี้ได้	 
แทนการสังเกตอาการผู้ป่วยด้วยตาเปล่าและสอบถามแบบเดิมๆ
	 อนึ่ ง 	 ระบบวิ เคราะห์ฝ่าเท้าอัจฉริยะนี้ 	 ประกอบด้วย 
องค์ประกอบ	 2	 ส่วน	 คือ	 ส่วนที่เป็นเครื่องโพโดสโคป	ซึ่งสามารถดู 
ภาพฝ่าเท้าจากจอแสดงผล	 และสามารถนำาภาพฝ่าเท้าที่ได้ไป 
ประเมินผลต่อได้	 กับอีกส่วนที่เป็นโปรแกรมประยุกต์	 ซ่ึงสามารถ 
ประเมินอาการผิดปกติของเท้าได้โดยการวัดอัตราส่วนของฝ่าเท้า	 
เพือ่ตรวจสอบความผดิปกตขิองรปูเทา้	ประเมนิการไหลเวยีนของโลหติ
จากภาพทั้งก่อนและหลังการใส่อุปกรณ์เสริมอุ้งฝ่าเท้า	 โดยจะ 
แสดงผลเป็นขอ้มูลทางการแพทย	์ซึง่แพทยส์ามารถนำามาประกอบการ 
วินิจฉัยโรคและการติดตามผลในการรักษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 “ที่ จริ ง โรงพยาบาลสั่ ง เครื่ องมือวัดลักษณะนี้ ได้จาก 
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ต่างประเทศนะครับ	 เป็นเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์	 ซ่ึงราคาเป็น 
หลักแสน	2-3	แสน	จนถึงหลักล้านก็มี	 เทียบกับระบบของผม	ต้นทุน 
ไม่เกิน	 10,000	 บาท	 ใช้งานได้เหมือนกัน	 (ยิ้ม)	 แค่โรงพยาบาล 
มีคอมพิวเตอร์	 ผมก็	 implement	 ระบบไปติดตั้งในคอมพิวเตอร์	 
แล้วทำาเครื่องมือตรวจวัดราคา	 10,000	บาทข้ึนมา	 ก็ใช้งานได้เลย”	 
อู๋กล่าวพลางอมยิ้ม
	 คงเพราะใช้งานได้เทียบเท่ากัน	 แต่ราคาถูกกว่าเหลือเช่ือ	 
หลังจากการประกวด	NSC	 รวมถึงเดินสายแสดงผลงานในงานต่างๆ	 
ตามคำาแนะนำาของศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ 
แห่งชาติ	(NECTEC)	และมลูนธิสิยามกมัมาจล	ชือ่ของอูก๋เ็ริม่เปน็ทีรู่จ้กั 
และเกิดการเชื่อมโยงผลงานไปสู่กลุ่มผู้ต้องการใช้งานในแวดวง 
การแพทย์ในวงกว้าง	เช่น
-	โครงการปิดเทอมสร้างสรรค์  
	 โดยสำานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ	(สสส.)	
ซึ่งผลงานของอู๋ติด	 1	 ใน	 10	ผลงานที่ได้รับทุน	และอู๋ก็ได้นำาทุนที่ได้ 
มาทำาระบบและเครือ่งตรวจวดัใหโ้รงเรียนกายอปุกรณส์ริินธร	ในสงักดั 
โรงพยาบาลศิริราช
-	งานมหกรรมพลังเยาวชน	พลังสังคม	ครั้งที่	2 
	 โดยมูลนิธิสยามกัมมาจลและภาคี เครือข่าย	 มีกลุ่ม 
บุคคลจำานวนมากสนใจระบบของอู๋	 เช่น	 สมาคมผู้ป่วยเบาหวาน	 
ผู้ประสานงานคอมพิวเตอร์โอลิมปิกชักชวนอู๋ให้ไปนำาเสนอผลงาน	 
ในปีที่ประเทศไทยเป็นเจ้าภาพ	 รวมไปถึงแพทย์จากเครือโรงพยาบาล 
กรุงเทพ	ที่เข้ามาทาบทามอู๋ให้ไปร่วมงานด้วยกัน
	 ซึ่งอู๋ก็ได้ตอบตกลงไป

บริห�รจัดก�รชีวิต เพื่อพิชิตคว�มสำ�เร็จ

	 อู๋ได้ไปร่วมงานกับแพทย์ในเครือโรงพยาบาลกรุงเทพ 
อยู่ประมาณ	 1	 ปี	 ซึ่งใน	 1	 ปีน้ี	 ทําให้อู๋ได้สั่งสมประสบการณ์ 
ทางการแพทย์	แทบไม่ต่างอะไรกับนักศึกษาแพทย์คนหนึ่ง
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		 “ไปทำางานร่วมกับคุณหมอ	 คุณหมอก็พาเข้าไปดูการรักษา 
ทุกอยา่ง	ทกุกระบวนการ	ได้ศึกษาเรือ่งการรกัษาเทา้	เปน็ทางการแพทย ์
ทั้งหมด	 คุณหมอถึงขนาดส่งรูปกระดูกเท้ามาไว้ในโทรศัพท์ให้เลย	
ปัจจุบันนี้ก็ยังอยู่”	อู๋กลั้วหัวเราะ
	 แต่ก็ใช่ว่าเรื่องทางการแพทย์จะไม่เกี่ยวกับวิศวกรรมเสีย 
ทีเดียว	 “คุณหมอชี้ให้เราเห็นว่า	 คนเราก็เหมือนกับหุ่นยนต์	 ทุกอย่าง 
มันเกิดขึ้นได้หมดจากแรงทางฟิสิกส์	แรงที่โยกแขนโยกขา	เท้ากระทบ 
พื้น	 เกิดจากแรงฟิสิกส์ทั้งนั้น	 ซึ่งมันสามารถคำานวณได้	 คุณหมอยำ้า 
อยู่เสมอว่า	 เราเป็นวิศวกร	 เราสามารถสร้างเครื่องมือให้ตอบโจทย์ 
ทางการแพทย์ได้”
	 กระนั้นก็ดี	การทำางานในทุกๆ	ศาสตร์บนโลกใบนี้	ล้วนต้องมี
ปัญหาอุปสรรคที่รอคอยให้เราเข้าไปค้นพบและแก้ไข	ซึ่งถ้าสมมติว่า	
ให้เลือกแก้ปัญหาของศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งระหว่างวิศวกรรมศาสตร์
กับแพทยศาสตร์	 คนทั่วไปก็คงกุมขมับและถอยฉากหลบไปแล้ว	 
แต่สำาหรับอู๋	 สิ่งที่เขาต้องเผชิญคือปัญหาที่เกิดจากการรวมศาสตร์ 
ท้ังสองเข้าด้วยกัน	 นั่นไม่น่าจะต่างอะไรกับปัญหาโลกแตก	ที่ทำาให้ 
ไม่ว่าใครก็ตามพานท้อได้ง่ายๆ
	 “มันมีจุดที่อยากจะเลิกทำาอยู่เหมือนกันนะครับ	คือตอนนั้น
ระบบมันพัฒนามาถึงขีดสุดแล้ว	 ใช้งานได้จริง	 แต่ก็มีรายละเอียดที่
อยากจะพัฒนาเพิ่มขึ้นไปอีก	 ซึ่งยังติดข้อจำากัดทางเทคโนโลยีหลายๆ	
อย่าง	และจุดเดน่ทีเ่ราอยากจะทำากค็อื	ราคาตอ้งเขา้ถงึผูบ้รโิภคไดง้า่ย	
ก็เลยหยุดไปช่วงหนึ่ง	 ไปเรียนปริญญาโทต่อด้วย	 แต่แรงบันดาลใจ 
ยังมีอยู่นะครับ	จากการที่เราได้คลุกคลีกับคนไข้	ได้เห็นผู้ป่วย	ก็อยาก
จะพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นไปอีก”
	 การพัฒนาตัวผลงานเพ่ือตอบโจทย์ทางการแพทย์ดูเหมือน 
จะเดินมาจนสุดทาง	 แต่ด้วยแรงสนับสนุนจากภายนอก	 โดยเฉพาะ 
จาก	NECTEC	เจา้ภาพการประกวด	NSC	ทีค่อยกระตุน้เร้าและนำาเสนอ
ช่องทางการขยายผลให้อู๋มาโดยตลอดนับแต่ประกวดเสร็จ	 ทำาให้ 
อู๋ตัดสินใจส่งผลงานเข้าร่วมต่อยอดในโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 
ซึ่งเป็นโครงการนี้เองที่ได้ช่วยอำานวยแนวทางในการพัฒนาผลงาน 
ของอูใ๋หก้วา้งขวางขึน้	และชว่ยประชาสมัพันธผ์ลงานออกสู่สาธารณชน
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ได้เป็นอย่างดี
	 “แรกทีเดียวผมพัฒนาระบบเพื่อมุ่งตอบโจทย์ด้านการแพทย์ 
เป็นหลักครับ	แต่เมื่อมาต่อยอดในโครงการต่อกล้าฯ	ได้รับการแนะนำา 
จากคณะกรรมการ	 ทั้งด้านการตลาดและด้านเทคนิค	 ผมก็ได้เพิ่ม 
การพัฒนาให้ผลงานตอบโจทย์การใช้งานด้านอื่นๆ	 ได้ด้วย	 เช่น	 
ด้านอุตสาหกรรมรองเท้า	 โดยพัฒนาให้เป็นการประเมินวัดนำ้าหนัก 
แรงกดและรูปร่างของเท้า	เพื่อประเมินการที่จะต้องใช้แผ่นรองรองเท้า	 
หรือรองเท้ารูปแบบใดที่เหมาะสมกับบุคคลคนนั้นมากที่สุดครับ”	 
อู๋อธิบาย
	 การพัฒนาผลงานจึงเริ่มออกเดินอีกคร้ัง	 ไปพร้อมๆ	 กับที่ 
การขยายผลงานก็เริ่มขยับขยาย	จากการที่โรงพยาบาลแพร่ได้เสิร์ช 
เห็นชื่ออู๋จาก	Google	 และติดต่อเข้ามาแสดงความสนใจในผลงาน	 
ซึ่งอู๋ก็ได้ไปติดตั้งระบบให้ฟรี
	 “มันมีความต้องการเข้ามาตลอดครับ	 เช่น	 จากโรงพยาบาล
แพร่	 เขาแสดงความต้องการมาอย่างจริงจังว่าอยากได้ระบบนี้ไป 
ตอบสนองการรกัษาผูป้ว่ย	ซึง่เราเห็นวา่มนัมปีระโยชนม์าก	จงึไปทำาให”้ 
	 แรงใจได้ไฟมาเติมเชื้อ	 แต่ส่ิงที่กลับไม่เอ้ือคือ	 เวลาในชีวิตที่
เริ่มติดขัดสับสน	
	 “ตอนนั้นปัญหาใหญ่ของผมคือเร่ืองเวลาครับ	 เพราะทำางาน
ประจำาเต็มเวลาจันทร์ถึงศุกร์	 เสาร์อาทิตย์ก็เรียนปริญญาโทต่อ	 
สัปดาห์หนึ่งหมดแล้วครับ	(หัวเราะ)	ไม่มีเวลาที่จะไปช่วยเขาขยายผล
ต่อ”	อู๋เล่าถึงช่วงเวลาที่แสนอลหม่านของชีวิต

คว�มสุขจ�กก�รให้ คือพลังฝ่�ฟันอุปสรรค 

	 หลังจากไปติดตั้ งระบบให้โรงพยาบาลแพร่ 	 ทาง 
โรงพยาบาลเองก็มีความต้องการให้อู๋ร่วมพัฒนาระบบต่อไป	
พร้อมๆ	 กับขยายผลสู่โรงพยาบาลอื่นๆ	 ซึ่งแม้จะยินดีอย่างยิ่ง	 
แต่ด้วยภารกิจของชีวิตที่อัดแน่นเต็มเวลา	 ทําให้อู๋ไม่สามารถ
เข้าไปร่วมงานได้เต็ม	100%
	 ทางออกจึงคือการแบ่งเวลาในการทำางาน	 ไปพร้อมๆ	 กับที่ 
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อยากให้ระบบมันได้ใช้งานจริงๆ 
เขาจะแบ่งมาเท่าไรก็ได้ 

บางทีก็ขาดทุน
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อู๋เองก็ต้องสละเวลาว่างในชีวิตอันน้อยนิด	 คือช่วงเย็นหลังเลิกงาน	 
รวมถึงช่วงเวลาที่เคยใช้พักผ่อนส่วนตัว	 ไปกับการพัฒนาและเดินทาง 
เพื่อขยายผลระบบนี้
	 “ คือการพัฒนาระบบมันต้องมีแหล่งเงินมาสนับสนุน 
การทำาวิจัยครับ	คุยกับทางโรงพยาบาลแพร่	เขาก็เสนอตัวว่า	เขาจะนำา 
ระบบนี้ไปเสนอขายให้กับโรงพยาบาลอื่นๆ	 เพื่อให้ได้ทุนมา	 โดย 
แบ่งหน้าที่กันว่า	 โรงพยาบาล	 แพทย์	 เป็นคนทำาเครื่องมือตรวจวัด	 
ซึ่งก่อนหน้านี้ผมก็ไปสอนให้จนเขาทำาเองได้	ส่วนตัวผมก็พัฒนาระบบ
แล้วไปติดตั้งให้	แล้วก็แบ่งสรรค่าตอบแทนกัน”
	 โรงพยาบาลแพร่ขายระบบและเครื่องมือตรวจวัดนี้ในราคา	
25,000	บาท	โดยจะหักค่าระบบและการติดตั้งมาให้อู๋	ซึ่งเอาเข้าจริงๆ	
แล้ว	เขาแทบไม่ได้กำารี้กำาไรเท่าไรนัก	เพราะ...
	 “พอหักค่าเดินทาง	ค่านำ้ามัน	ค่าเสียเวลา	ค่ากิน	ค่าที่พักแล้ว	 
ก็คิดว่าไปเที่ยวและทำาบุญแล้วกันครับ	 (หัวเราะร่า)	 โรงพยาบาลเอง 
ก็เหมือนกัน	 ได้เงินมาส่วนหนึ่งเขาก็เอาเข้าองค์กรที่สนับสนุนผู้ป่วย 
เบาหวาน	 เป็นเหมือนการทำาบุญมากกว่าการทำาขาย”	 เพราะสำาหรับ 
ผู้ชายคนนี้	 สุดท้ายแล้วเงินอาจไม่ได้สำาคัญเท่าความสุขที่เขาได้รับ	 
จากการช่วยเหลือเพื่อนมนุษย์
	 “ส่วนที่โรงพยาบาลแบ่งมาให้เราก็ไม่ได้เยอะครับ	 เพราะเรา
ไม่ได้เรียกร้องเยอะ	 (หัวเราะ)	ตอนที่คุยกันแค่อยากให้ระบบมันได้ใช้
งานจริงๆ	 เขาจะแบ่งมาเท่าไรก็ได้	 บางทีก็ขาดทุน	 แต่ก็ได้กำาไร 
ตรงได้เที่ยว”	อู๋กล่าว
	 ทำางานจนแทบไม่มีเวลาพักผ่อน	 ต้องเดินทางอยู่ตลอด	 
ทั้งผลตอบแทนที่มาก็ไม่ได้มากมายถึงขนาดจะตั้งตัวได้	 แต่อู๋กลับ 
ไม่ได้มองว่านี่คือความยากลำาบากที่ควรท้อถอย	 แต่คือก้าวย่างที่จะ 
เพิ่มความแข็งแกร่งให้ชีวิต
	 “ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนจากการทำางานนี้ก็คือ	 ความ 
รับผิดชอบที่ต้องเพิ่มขึ้นครับ	 จากที่แต่ก่อนเราเรียน	ทำาระบบนี้ข้ึนมา 
เพ่ือให้จบการศึกษา	 แต่พอระบบมันไปเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับคน 
อีกหลายๆ	คน	ขึ้นกับคุณหมอ	กับผู้ป่วย	 เราก็ต้องมีความรับผิดชอบ	 
scope	ที่เราจะต้องทำาให้จบการศึกษามันเสร็จไปแล้ว	ซึ่งถ้าเราตั้งเป้า
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แค่จบ	องค์ความรู้ต่างๆ	จากคุณหมอ	ความต้องการของโรงพยาบาล
อีกหลายที่	ผู้ป่วยอีกเท่าไร	มันจะสูญเปล่าไปหมด	เราจึงอยากทำาเพื่อ
ตอบโจทยก์ารใช้งานของคนอกีจำานวนมากทีร่ออยู”่	อูก๋ลา่วดว้ยรอยยิม้		
	 เจ้าตวัไม่มปีญัหากบัความเหนด็เหนือ่ย	แตท่างบา้นละ่?	“ทาง
บ้านสนับสนุนเต็มที่อยู่แล้วครับ	 แต่อาจจะห่วงเรื่องการเดินทางไกล 
	กลวัเราเหนือ่ยหรอืไปแลว้ไมไ่ด้อะไร	ทัง้คุณพ่อคุณแมแ่ละนอ้งเขามอง
ด้วยความเป็นห่วงเรา	แต่พอได้รางวัลอะไรมาเขาก็ภูมิใจ	อย่างช่วงที่ 
ลงหนังสือพิมพ์เขาก็ปลื้ม	เอาไปคุยกับคนอื่นได้หลายวัน	(หัวเราะ)”	

ทิวทัศน์แห่งคว�มสำ�เร็จ จ�กยอดเข�แห่งคว�มสุข

	 การทํางานหนักในแง่หนึ่งก็ไม่ต่างจากการเดินเท้าสู่ 
ยอดเขา	หากเราท้อถอยลงกลางทาง	 แม้จะไม่ต้องเหน็ดเหนื่อย	 
แต่ก็จะไม่มีอะไรเกิดขึ้น
	 แต่หากเรากัดฟันหยัดยืนสืบเท้าไปทีละก้าว	 หยุดพักบ้าง 
แล้วเดินต่อ	 สุดท้ายปลายทางเราย่อมถึงยอดเขา	 และสิ่งที่ได้รับ 
คือทิวทัศน์อันสวยงาม	และความแข็งแกร่งจากการเอาชนะอุปสรรค	 
ที่เกิดขึ้นในหัวใจของเราเอง
	 เช่นเดียวกับอู๋ในเวลานี้	 ที่เดินมาจนถึงยอดเขาที่เขาตั้งมั่น	 
ต่างแต่เพียงยอดเขาสำาหรับคนอื่นอาจคือยอดเขาแห่งความสำาเร็จ	 
ชื่อเสียง	 และเงินทอง	 แต่สำาหรับอู๋ 	 เขากำาลังยืนอยู่บนยอดเขา 
แห่งความสุข	 นั่งมองความสำาเร็จของระบบวิเคราะห์ฝ่าเท้าอัจฉริยะ 
ที่เขาพัฒนาขึ้น	กระจายขยายผลสู่สาธารณะในวงกว้าง	
	 “ที่ทำาแล้วไม่ท้อ	 เพราะมันทำาแล้วได้ใช้ประโยชน์ครับ	 
โรงพยาบาลได้ใช้	 คนไข้เขาพอใจ	 เหมือนได้บุญที่ระบบของเรา 
ช่วยรักษาเขาได้	 ความต้องการของผู้บริโภคนั่นแหละครับที่ทำาให้ 
อยากทำา	ถ้าไม่มีคนใช้	ก็คงไม่ได้พัฒนาต่อแล้ว”	อู๋กล่าว
	 ณ	 ปัจจุบัน	 ระบบของอู๋ ได้ถูกติดตั้งและใช้งานจริงใน 
โรงพยาบาล	8	แห่งทั่วประเทศ	อันได้แก่
1.	โรงพยาบาลสมเด็จราชเทวี	ณ	ศรีราชา	จังหวัดชลบุรี
2.	โรงพยาบาลแพร่	จังหวัดแพร่
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โรงพยาบาลบางที่ซื้อเครื่องมือมา
ราคาหลักแสน แต่ใช้ไม่ได้กับคนไข้ทุกคน 
เราจึงอยากทำาเครื่องที่มันใช้ได้กับทุกคน 
เพราะสุขภาพมันประเมินด้วยเงินไม่ได้
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สิ่งใดที่เราทำาแล้วเห็นว่า
มันมีประโยชน์ ทำาไปเถอะครับ 

ถ้าเราตัดสินใจ
ไปในทางที่มีประโยชน์แล้ว 

อย่างไรก็มีประโยชน์

3.	โรงเรียนกายอุปกรณ์สิรินธร	ในสังกัดโรงพยาบาลศิริราช
4.	โรงพยาบาลพุทธชินราช	จังหวัดพิษณุโลก
5.	โรงพยาบาลศรีนคร	จังหวัดสุโขทัย
6.	โรงพยาบาลสามร้อยยอด	จังหวัดประจวบคีรีขันธ์
7.	โรงพยาบาลแม่จริม	จังหวัดน่าน
8.	โรงพยาบาลเชียงคำา	จังหวัดพะเยา
	 และเชือ่ได้วา่ตัวเลขจะไมห่ยดุอยูแ่คน่ี	้โดยเฉพาะในภาคเหนอื	
ที่โรงพยาบาลแพร่กำาลังขยายผลระบบนี้ออกไปอย่างกว้างขวาง	 
และรอให้อู๋ไปติดตั้งให้
	 ถือเป็นทิวทัศน์แห่งความสำาเร็จ	ที่เกินไปกว่าที่อู๋คาดหวังไว้
	 “ที่ต้ังเป้าไว้คือโรงพยาบาลได้ใช้ก็สำาเร็จแล้วนะครับ	 คิดว่า 
ตอนนี้ก็สำาเร็จ	 100%	แล้วล่ะ	ส่วนที่เพ่ิมมาถือเป็นกำาไร	 เราต้ังเป้าไว้ 
แค่นี้	แต่ผลลัพธ์ที่ได้ต่อมามันมากกว่านั้นอีก”	อู๋กล่าวด้วยรอยยิ้ม
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มุ่งสู่ยอดเข�ลูกต่อไป…

 “ที่ระบบนี้สําเร็จได้ก็เพราะมีความต้องการจากภายนอก
เข้ามาสูง	และเราอยากทําอะไรที่มีประโยชน์และขายได้	ขายได้
ในที่นี้ไม่ใช่ขายเพื่อกําไรเป็นหลักนะครับ	 แต่ขายเพื่อเปลี่ยน 
มุมมองของโรงพยาบาลด้วย	 ว่าทําไมเขาต้องสั่งเครื่องมาจาก 
ต่างประเทศ	 เสียเงินให้ต่างชาติ	 โรงพยาบาลบางที่ซื้อเครื่องมือ 
มาราคาหลักแสน	 แต่ใช้ไม่ได้กับคนไข้ทุกคน	 เราจึงอยากทํา 
เคร่ืองที่มันใช้ได้กับทุกคน	 เพราะสุขภาพมันประเมินด้วยเงิน 
ไม่ได้”	อู๋กล่าวด้วยเสียงมุ่งมั่น
	 ปัจจบัุน	การพัฒนาระบบเพือ่ใชใ้นทางการแพทยส์ำาเรจ็ไปแลว้	
จะเหลือก็ในส่วนของการพัฒนาระบบให้ดียิ่งๆ	 ข้ึนผ่านการวิจัย	 
แต่ในระหว่างนี้	 ก็มีความท้าทายใหม่เข้ามา	 นั่นคือการพัฒนาระบบ 
เข้าสู่อุตสาหกรรมรองเท้า	 ซึ่งเป็นแนวทางที่คณะกรรมการโครงการ 
ต่อกล้าให้เติบใหญ่ให้อู๋ไว้เป็นการบ้าน
	 แต่ก็เหมือนเช่นกรณีของโรงพยาบาลแพร่	 ยังไม่ทันที่อู๋จะ 
คิดทำาอะไร	 จู่ๆ	 Hush	 Puppies	 บริษัทผลิตรองเท้าก็ติดต่อเข้ามา 
ผ่านทางอาจารย์ที่ปรึกษาว่าต้องการนำาระบบนี้ไปใช้ในร้านของเขา
	 “เลยกลายเปน็อกีหนึง่แรงผลักดนัทีท่ำาใหเ้ราตอ้งพฒันาระบบ 
ต่อไปข้างหน้าอีกครับ	 ตอนนี้ก็อยู่ในกระบวนการการพัฒนาระบบ 
ร่วมกัน	 เขาก็ส่งคนมาช่วย	 มาคุยกัน	 เราอยากรู้อะไรเกี่ยวกับ
อุตสาหกรรมรองเท้าก็เข้าไปเรียนรู้จากเขา	 จนกว่าจะพัฒนาระบบ 
เสร็จสมบูรณ์นั่นแหละครับ	ถึงจะเป็นเรื่องของธุรกิจซื้อขายระบบกัน”
	 แผนการในอนาคตของอู๋จากนี้ไป	จึงแบ่งออกเป็น	4	ด้าน	คือ	
แผนด้านการแพทย	์แผนด้านอุตสาหกรรมรองเทา้	และดา้นทีม่แีนวโนม้
จะตอ่ยอดได	้คอื	แผนดา้นวทิยาศาสตรก์ารกฬีา	รวมไปถงึดา้นสดุทา้ย	
คือ	การสร้างธุรกิจของตัวเอง
	 ซึ่งทั้งหมดสรุปรวบยอดได้ว่า	 อู๋มีแผนจะพัฒนาระบบเพื่อให้
ผลงานเกิดการนำาไปใช้จริงในด้านต่างๆ	คือ
	 -	แผนด้านการแพทย์	 อู๋จะร่วมกับโรงพยาบาลขยายผู้ใช้งาน
ระบบออกไปในลักษณะป่าล้อมเมือง	 คือจากภูมิภาคสู่เมืองใหญ่	 
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อาจเริ่มจากหน่วยงานเล็กๆ	 ซึ่งตอนนี้มีการเริ่มไว้แล้วที่ศูนย์ผู้ป่วย 
เบาหวานภาคเหนอื	ใชก้ารขยายความรูอ้อกไปผา่นการประชมุวชิาการ 
ของแพทย์	 พยาบาล	การมาศึกษาดูงานของหน่วยงานจากภายนอก 
จังหวัด	และเหนืออื่นใดคือ	 ให้เกิดการทดลองใช้จริง	และบอกต่อกัน 
ปากต่อปาก
	 -	แผนดา้นอุตสาหกรรมรองเทา้	อยูใ่นชว่งการพฒันาระบบเพือ่
ให	้Hush	Puppies	นำาไปใชง้านในสว่นของการโฆษณา	โดยอูจ๋ะพฒันา
แอพพลิเคชั่นที่ตอบโจทย์ด้านอื่นๆ	 นอกจากด้านสุขภาพเท้า	 
เช่น	 ลูกเล่นว่าลูกค้าใส่รองเท้าแบบไหนถึงจะเหมาะที่สุด	 โดยให้
สอดคล้องกับตัวสินค้าที่มีอยู่
	 -	 แผนด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา	 เป็นการผนวกการแพทย์ 
กับอุตสาหกรรมรองเท้าเข้าด้วยกัน	 เหมือนในต่างประเทศ	 ที่ร้าน 
ขายรองเท้ากีฬาจะมีบริการตรวจวัดเท้า	 และเลือกสรรรองเท้าที่ 
เหมาะสมมาให้เรา
	 -	 แผนด้านธุรกิจส่วนตัว	 เป็นการต่อยอดจากแผนด้าน
วิทยาศาสตร์การกีฬา	กล่าวคือ	 เมื่อตรวจวัดเท้าเสร็จแล้ว	แทนที่จะ 
ไปพึ่งร้านหรือโรงพยาบาลให้ผลิตรองเท้าออกมา	 อู๋อาจสร้างแบรนด์ 
เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์รองเท้าขึ้นมาเอง	แต่แผนนี้ยังเป็นเร่ืองในระยะ 
ยาว	 และจำาเป็นต้องหาแหล่งเงินทุนจากภายนอก	 ซึ่งน่าจะมีความ
ชัดเจนมากกว่านี้ในอนาคตที่ระบบพัฒนาไปถึงจุดสูงสุดแล้ว
	 “ตอนนี้ระบบมันยังไม่ได้ออกมาเป็น	Actual	 Product	 จริงๆ	 
ท่ีสามารถขายได้ในระบบตลาดครับ	 แต่เป็น	Customize	 Product	 
ที่พัฒนาขึ้นตามความต้องการของลูกค้าแต่ละแห่ง	 ซึ่งเมื่อถึงวันหนึ่ง 
ถ้ามันพัฒนาไปจนอิ่มตัวแล้ว	 มันถึงจะกลายเป็น	 Function	 ที่เรา 
สามารถจัดการได้”	อู๋กล่าวด้วยดวงตาเป็นประกาย

ทุกคว�มฝันมีหนท�งของมันเสมอ

	 “ความจริงเท้าเป็นเรื่องใกล้ตัวทุกคนนะครับ	 เท้าอยู่ติด
กับตวัเรา	แตเ่ราไมเ่คยสนใจเลย	เวลาซือ้รองเทา้กแ็คถ่กูตาถกูใจ	
แต่ไม่เคยเลือกให้ถูกเท้า	 ตอนแรกที่ส่งประกวด	 คนก็มองว่า 
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เท้าเป็นเร่ืองตํ่า	 แต่พอเกิดประโยชน์เห็นผลลัพธ์	 คนก็ช่ืนชม”	 
อู๋กล่าวถึงผลตอบรับจากภายนอก	 ต่อสิ่งที่เขาพัฒนาขึ้นมาจาก								 
แรงบันดาลใจจนเป็นจริงได้ในที่สุด
 มองเส้นทางที่ผ่านมา	 กว่าจะเกิดเป็นระบบวิเคราะห์ฝ่าเท้า
อัจฉริยะได้	อู๋ต้องผ่านเหตุการณ์และอุปสรรคนานัปการ	ทั้งความยาก
ลำาบากของการผสานศาสตร์	 2	ด้านเข้าด้วยกัน	 ปัญหาเร่ืองแหล่งทุน	
ปัญหาเรื่องการบริหารจัดการเวลาในชีวิต	 รวมไปถึงปัญหาปลีกย่อย 
อีกนับไม่ถ้วน
	 แตส่ดุทา้ย	เขากผ็า่นมาได	้และผลงานของอูก๋เ็ดนิทางไปมอบ
สุขภาพที่ดีให้แก่เท้าของผู้ป่วยจำานวนมากอย่างน่าชื่นชม
	 “สำาคัญคือแรงบันดาลใจครับ	 มันต้องมาจากตัวเองก่อน	 
ทุกคนต้องมีจุดหนึ่งแหละที่ต้องตัดสินใจว่าจะทำาหรือไม่ทำา	อยากฝาก 
ง่ายๆ	ครับว่า	สิ่งใดที่เราทำาแล้วเห็นว่ามันมีประโยชน์	ทำาไปเถอะครับ	
ถ้าเราตัดสินใจไปในทางที่มีประโยชน์แล้ว	 อย่างไรก็มีประโยชน์	 
อยู่ที่หัวใจนี่แหละว่าจะตัดสินใจอย่างไร”	อู๋ทิ้งท้ายอย่างอารมณ์ดี
	 ไม่ต้องเกรงกลัวต่ออุปสรรคหรือปัญหา	 เพราะทุกอย่างมีทาง
แก้ไข	 เช่นที่อู๋ได้แสดงให้เห็นแล้วว่า	 ถ้าขาดความรู้	 ก็ต้องพึ่งผู้ที่มี 
ความรู้กว่า	 ขาดสิ่งไหนก็วิ่งเข้าหาสิ่งนั้น	 เมื่อมีโอกาสไม่ควรดูดาย	 
และสุดท้าย	หากปรารถนาทิวทัศน์แห่งความสำาเร็จ	 ก็ต้องเดินขึ้นเขา	 
เพราะไม่มีความสำาเร็จใดที่ได้มาโดยที่เราอยู่เฉยๆ
	 เพราะเท้าไม่ได้ถูกสร้างมาเพ่ือให้ยืนอยู่กับที่	 แต่มีไว้เพ่ือก้าว
ผ่านอุปสรรคของปัจจุบัน	ไปสร้างสรรค์ประโยชน์ในอนาคต
	 การเดินทางของอู๋บอกเราอย่างนั้น...
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	 “...ได้เหน็ผลงานของนอ้งมาหลายป	ีนบัแต่
งาน	NSC	กระทั่งได้มาต่อยอดในโครงการต่อกล้า 
ให้เติบใหญ่	 จนคุณหมอได้ทดลองใช้	 ทำาให้ได้เห็น 
ถงึความสามารถและความเขา้ใจทางดา้นการแพทย	์
และจุดแข็งของผลงานชิ้นนี้คือ	 ทำางานได้จริง...”	 
	 “...หากตอ้งการผลติเครือ่งมอืไปสูเ่ครือ่งมอื
ทางการแพทย์	 ทางหน่วยงาน	 NECTEC	 ก็ยินดี 
ช่วยดูให้	 เพ่ือให้มันผลิตได้จริง	 หรือหากต้องการ
พัฒนาผลงานไปสูอ่ตุสาหกรรมรองเทา้	แผน่รองเทา้
จะมีสองด้าน	 คือแผ่นรองเท้าสำาหรับสวมใส่เดิน
สบาย	ซึ่งไม่ใช่แผ่นรองเท้าทางการแพทย์	 กับแผ่น
รองเท้าทางการแพทย์ที่ออกแบบสำาหรับกลุ่มงาน
ด้านฟื้นฟูผู้ป่วยโรคเบาหวาน	ก็สามารถเพิ่มมูลค่า
ของผลงานชิ้นนี้ได้เช่นกัน...”

คว�มเห็นของคณะกรรมก�ร

อ�จ�รย์วันทนีย์ พันธช�ติ
ผู้อำานวยการฝ่ายวิจัย 
ประยุกต์ และบริการทดสอบ
และประเมินเทคโนโลยี
ส่ิงอำานวยความสะดวก
สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีแห่งชาติ
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นายธนพล กุลจารุสิน (แบงค์) / นายฉัตรปรินทร์ หงส์ศิริธรรม (จํ้า) / นายสุทธินันท์ สุคโต (ชาติ)

Insectica Kingdoms

Insectica 
Kingdoms
มหัศจรรย์อ�ณ�จักรแมลง: ผจญภัย
สนุกอย่างสร้างสรรค์ สานฝันสู่สังคม
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มหัศจรรย์อาณาจักรแมลง:	ผจญภัย	
(Insectica	Kingdoms)

1.นายธนพล	กุลจารุสิน	(แบงค์)	
คณะวิศวกรรมศาสตร์	ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
2.	นายฉัตรปรินทร์	หงส์ศิริธรรม	(จํ้า)
คณะวิศวกรรมศาสตร์	ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
3.	นายสุทธินันท์	สุคโต	(ชาติ)
คณะวิศวกรรมศาสตร์	ภาควิชาวิศวกรรมเคมี	
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
bank_5555@hotmail.com

ชื่อผลง�น

เจ้�ของผลง�น

INSECTICA KINGDOMS

Insectica	Kingdoms	 เป็นเกมจัดทัพวางแผนการรบในรูปแบบ	3	 มิติ	 เพ่ือฝึก 
การคิดวิเคราะห์	 ไหวพริบ	 การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า	 สำาหรับกลุ่มเป้าหมาย 
อายุ	15	ปีขึ้นไป	เป้าหมายของเกมคือการวางแผนโจมตีฝ่ายตรงข้าม	โดยผู้เล่น 
จะมีบทบาทในการควบคุมกองทัพแมลงเผ่าต่างๆ	 4	 เผ่า	 ตามที่ตนเองเลือก	 
คือ	มด	ด้วง	หนอน	และตั๊กแตน	ซึ่งแต่ละเผ่าจะมีทหาร	4	ประเภท	คือ	นักเวทย์	
นักดาบ	นักธนู	และฮีโร่	 ให้เลือกใช้	ทหารแต่ละตัวจะมีความสามารถแตกต่าง
กันออกไป	 ก่อนเริ่มรบผู้เล่นจะต้องเลือกด่านหรือสนามรบ	 ซึ่งมีอยู่ด้วยกัน	 
15	ด่าน	และแต่ละด่านจะมีลักษณะพิเศษแตกต่างกัน	จากนั้นจึงเร่ิมวางแผน 
สู้รบให้สามารถทำาลายปราสาทของฝ่ายตรงข้ามให้ได้	 โดยผู้เล่นต้องศึกษา 
ตัวละครให้ดีว่าแต่ละตัวมีจุดเด่นอย่างไร	 มีทักษะด้านไหน	 แล้วจึงวางแผน 
การรบจากพื้นฐานของตัวละครที่มีอยู่ 	 โดยเกมสามารถเล่นได้ทั้ งบน	 
smart	 Phone	 และบน	 tablet	 ซึ่งตอนนี้ได้เปิดตัวในระบบ	 IOS	 สนนราคา 
ที่	$0.99		ภายใต้ชื่อผู้พัฒนา	Jelly	Ant	Studio
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	 มีคาํกลา่ววา่	เราปลูกอะไรยอ่มไดอ้ยา่งนัน้	ไมต่า่งจากมนษุย์	
ที่ในวัยเด็กเติบโตมากับอะไร	 สิ่งนั้นย่อมติดตัวติดใจและเติบโต 
เป็นความฝันนําทางชีวิตในกาลต่อมา
	 หากเป็นเช่นนี้จริง	 เด็กติดเกมคนหนึ่ง	 เม่ือเติบโตมาก็คงจะเป็น
อะไรไปไม่ได้นอกจากผู้ใหญ่ติดเกม	ที่อาจไม่ได้ทำาอะไรให้สังคมเลย
	 อยา่งไรกต็าม	การปลกูพืชชนดิเดยีวกนัในดนิทีต่า่งกนั	ในอากาศ
ที่บริสุทธิ์ไม่เท่ากัน	และด้วยนำ้าจากลำาธารคนละสาย	ย่อมทำาให้พืชเติบโต
แตกต่างกันออกไปฉันใด
	 มนุษย์ที่มีพ้ืนฐานชีวิตเหมือนกัน	 แต่เติบโตในสภาพแวดล้อม	 
และปัจจัยเก้ือหนุนท่ีต่างกัน	ก็อาจเติบโตข้ึนเป็นผู้ใหญ่ท่ีแตกต่างกันฉันน้ัน
	 คำาตอบอยู่ที่ปัจจัยแวดล้อมในการเติบโต	 จริงอยู่ว่าเด็กติดเกม 
ก็มีแนวโน้มที่จะเติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ติดเกมในวันพรุ่งนี้	 แต่หากระหว่าง
การเติบโตนั้นเขาได้รับปัจจัยเกื้อหนุนที่ เหมาะสม	 ผู้ใหญ่คนนั้นก็ 
อาจสามารถสร้างชีวิตของตนให้มีคุณค่า	และสร้างประโยชน์ให้แก่สังคม	 
ในขณะที่ตัวเองก็ยังติดเกมอยู่ก็เป็นได้
	 ขอชวนไปรู้จัก	 ‘แบงค์-จำ้า-ชาติ’	 3	หนุ่มอดีตเด็กติดเกม	กับเกม 
ที่พวกเขาพัฒนาขึ้น	 ไม่ใช่เพียงเพื่อความสนุก	แต่ยังช่วยพัฒนาเยาวชน 
ได้อย่างแยบคาย
	 เกมอะไร?	และพัฒนาเยาวชนด้านไหน?	ลองไปฟังเขาคุยกัน

จ�กเด็กติดเกมสู่โปร “เกม” เมอร์

	 “ตอนเด็กๆ	 เราทุกคนชอบเล่นเกมหมดเลยครับ”	 นาย 
ฉัตรปรินทร์	หงส์ศิริธรรม	หรือ	‘จํ้า’	เปิดบทสนทนาด้วยการเล่าย้อน 
ไปถึงวัยเด็กของเขาและทีม	 “เรียกได้ว่าเกิดมาในยุคที่เกมกําลังสนุก 
เลย	(หวัเราะ)	ตอนนัน้เปน็เคร่ืองเกมตลับ	ผมกต็ดิ	พอมคีอมพวิเตอร ์
ของตัวเองก็เล่นเกมอย่างเดียว	 เล่นทุกเกม	 ทั้งออนไลน์ออฟไลน์	 
เล่นจนวันหนึ่งเกิดความคิดว่า	 เราชอบเล่นเกม	 แล้วทําไมไม่ลอง 
ทําเกมกันดูบ้าง	ทําให้คนอื่นสนุกเหมือนที่เราสนุก	(ยิ้ม)”
	 ไม่ต่างจากนายธนพล	กุลจารุสิน	หรือ	‘แบงค์’	และนายสุทธินันท์	
สุคโต	หรือ	 ‘ชาติ’	 ที่ต่างอยู่ในฐานะเด็กติดเกม	และมีความฝันที่อยากจะ 
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เราชอบเล่นเกม 
แล้วทำาไมไม่ลองทำาเกมกันดูบ้าง 

ทำาให้คนอื่นสนุกเหมือนที่เราสนุก
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เป็นคนเขียนเกมเหมือนๆ	กัน
	 อย่างไรกต็าม	ทกุคนมฝีนัได้	แต่ไมใ่ชท่กุคนทีจ่ะสามารถบรรลุ
ความฝัน	ในกรณีของทั้งสามหนุ่ม	เป็นโชคดีที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อม 
ที่เหมาะสม	ทั้งจากที่บ้านและโรงเรียน
	 “พ่อให้เล่นเกมหลากหลายครับ	ทั้งเกมทั่วไปและเกมส่งเสริม 
การเรียนรู้	ฝึกภาษาอังกฤษ	พ่อบอกว่าถ้าเล่นแล้วจะให้รางวัล”	แบงค์
เล่าถึงการสนับสนุนของพ่อ	 ก่อนที่จำ้าจะเล่าให้ฟังถึงการสนับสนุน 
จากที่โรงเรียน
	 “ผมเรยีนมธัยมปลาย	สายวทิย-์คอม	ทีโ่รงเรยีนเบญจมราชทูศิ	 
จันทบุรีครับ	 อาจารย์เห็นเราชอบเล่นเกมและอยากเขียนเกม	 เลย 
สนับสนุนให้เราทำาเกมส่งเข้าร่วมการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
แห่งประเทศไทย	 (National	 Software	Contest	 :	 NSC)	 จึงทำาเกม 
ส่งประกวดมาตั้งแต่นั้น”
	 ถือเป็นสภาพแวดล้อมที่เอื้ออำานวยอย่างยิ่ง	 ที่ทั้งโรงเรียน
เบญจมราชูทิศ	 จังหวัดจันทบุรี	 ของจำ้า	 และโรงเรียนระยองวิทยาคม	 
จังหวัดระยอง	 ของแบงค์และชาติ	 นำาเสนอแนวทางการศึกษาที่ 
หลากหลายให้แก่นักเรียนตั้งแต่ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย	คือมีการ 
แยกย่อยสาขามากกว่าโรงเรียนทั่วไป	 เพ่ือให้นักเรียนสามารถ 
เลือกศึกษาในสาขาที่ตนสนใจได้อย่างลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น	 เช่น	สายวิทย์
ของโรงเรียนมีการแยกสาขาย่อยออกเป็น	 วิทย์-คณิต	 วิทย์-คอม	 
และวิทย์-แพทย์	กันเลยทีเดียว
	 ซึ่งแน่นอนว่าแยกย่อยให้เลือกกันขนาดนี้	 จำ้า-แบงค์-ชาติ 
ก็ไม่ลังเลที่จะเลือกวิทย์-คอมเป็นแน่แท้	 และไม่ใช่เพียงแค่แยกสาขา 
เท่านั้น	 แต่ในกระบวนการศึกษายังมีการเชิญวิทยากรวิชาชีพจาก 
ภายนอกมาให้ความรู้แก่รุ่นพี่	 และรุ่นพี่ก็จะนำาความรู้ที่ได้มาขยายผล 
ต่อให้รุ่นน้อง	ช่วยให้รุ่นน้องไม่ต้องเคว้งคว้างหาความรู้โดยลำาพัง
	 กระบวนการศึกษาแบบนี้เองที่ทำาให้นอกจากนักเรียนจะได้ 
ความรู้ในสายอาชีพจริงๆ	แล้ว	 ยังเป็นการสร้างเครือข่ายระหว่างรุ่นพี่ 
กับรุ่นน้องในสถาบัน	 ให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และช่วยเหลือกัน	 
ซ่ึงแบงค์ในฐานะรุ่นพ่ีก็ได้รู้จักกับชาติในฐานะรุ่นน้องจากกระบวนการน้ี	 
นี่เอง
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	 และตามประสาวัยรุ่นมีของ	 จะให้มานั่งเรียน	 นั่งพัฒนา 
โครงงานอย่างเดียวก็ใช่ท่ี	แนวทางท่ีอาจารย์ของท้ังสองโรงเรียนเลือกใช้	
คอืใหน้กัเรยีนทำาโครงงานและสง่ประกวดตามเวทตีา่งๆ	จำา้-แบงค-์ชาติ
จึงได้ฝึกปรือการทำาเกมจนเกิดทักษะที่เช่ียวชาญ	 ได้รางวัล	 และ
ประสบการณ์จากเวทีต่างๆ	มาไม่น้อย	ซึ่งหนึ่งในนั้นก็คือ	 การแข่งขัน 
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	 หรือ	NSC	และเป็น 
เวทีนี้เองที่ทำาให้จำ้ากับแบงค์ได้มาพบ	รู้จัก	และกลายเป็นเพื่อนกัน

รวมกลุ่มสร้�งฝัน

	 เมื่อจบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย	 จํ้า 
กบัแบงคก์ไ็ดเ้ขา้มาเรยีนในคณะเดยีวกนั	คอื	คณะวศิวกรรมศาสตร	์
ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี	 และเป็นช่วงนี้เองที่ทั้งสองเริ่มฟอร์มทีม 
เพื่อทําเกมส่งประกวด	 ซึ่งเกมที่เริ่มพัฒนาด้วยกันเป็นเกมแรก 
ก็คือ	Insectica	Kingdoms
	 “เกมนี้คิดกันมาตั้งแต่ปี	1	ครับ	ค่อยๆ	ทำากันมา”	จำ้าเล่าให้ฟัง 
ถึงจุดเริ่มต้นในการสร้างเกม	 Insectica	 Kingdoms	 ซึ่งตอนนั้นจำ้า 
กับแบงค์ยังพัฒนากัน	 2	 คน	 จนเมื่อขึ้นปี	 2	 จึงได้ชาติที่เป็นรุ่นน้อง 
ของแบงค์ที่โรงเรียนระยองวิทยาคม	เข้ามาร่วมทีมอีกแรงหนึ่ง
	 อย่างไรก็ตาม	แม้สมาชิกจะเพิ่มข้ึน	 แต่การพัฒนาเกมก็ยัง 
เป็นแบบค่อยเป็นค่อยไป	อาศัยเวลาว่างจากการเรียนมาทำา	รวมไปถึง 
ใช้ช่วงปิดเทอม	 แทนที่ทั้งสามจะกลับบ้านเหมือนนักศึกษาคนอื่นๆ	 
ก็กลับมาสุมหัวทำาเกมกัน
	 จริงจังกันขนาดนี้	 เพราะเป้าหมายในการทำาเกมของทั้งสาม
ไม่ใช่แค่ทำาส่งประกวดเล่นๆ	แล้วจบไป	แต่ต้ังใจทำาส่งประกวด	และ
พัฒนาเพื่อขายกันเลยทีเดียว
	 “ตั้งแต่มอปลาย	 เราเน้นพัฒนาเกมสำาหรับคอมพิวเตอร์	 PC	 
ส่งประกวดเป็นหลักครับ	 ซึ่งเราก็พบว่ายังไม่มีตลาดซื้อขายที่ชัดเจน	 
และมีการลงทุนสูงเรื่องการผลิตแผ่น	 CD	 ออกวางขาย	 ดังนั้น	 
เมื่อขึ้นมหาวิทยาลัย	 เราก็เลยเบนเข็มมาทางเกมบน	Smart	 Phone	 
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อาจเป็นความผูกพันด้วยครับ 
คือเราทำากันมานานแล้ว 
เริ่มรู้สึกผูกพันกับงาน 

อยากให้มันเสร็จสมบูรณ์จริงๆ
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และ	Tablet	ที่มีตลาดซื้อขายชัดเจนและมีมาตรฐานเดียวกันทั้งโลก”	 
ชาติอธิบายแนวทางของทีม	ก่อนที่จำ้าจะเสริมต่อว่า
	 “คือตอนนั้นเราคิดว่า	 ไหนๆ	 จะทำาทั้งทีก็น่าจะทำาแบบส่ง
ประกวดได้ด้วยและขายได้ด้วยครับ	แทนที่จะอยากทำาอะไรก็ทำาเลย	
เราเลยต้องไปศึกษาตลาดก่อนว่า	 ตลาดเกมตอนนั้น	 เกมแนวไหนที่ 
คู่แข่งมีน้อย”	
		 ซึ่งจากการสำารวจตลาดก็พบว่า	ณ	 ขณะนั้นเกมแนว	 turn	
based	strategy	หรือการวางแผนสู้รบ	มีคู่แข่งอยู่ในตลาดแค่	4-5	ราย	
แต่กลุ่มผู้เล่นกลับมีมากถึง	 4-5	 ล้านคน	ทั้งสามจึงไม่รอช้าที่จะผลิต 
เกมในแนวนี้ออกมาเพื่อตีตลาด
	 ก่อนจะพบว่า...
	 “มันเป็นแนวเกมที่ทำายากมากครับ	(หัวเราะ)	คู่แข่งก็เลยน้อย	
แตถ่า้ทำาดีๆ 	กจ็ะสนกุ	ลกูคา้กเ็ลยเยอะ	เลยใชเ้วลาทำากนัคอ่นข้างนาน”	
จำ้าเล่า
	 “เราต้องศึกษาเรียนรู้กันพอสมควรครับ	 ทั้งการพัฒนาเกม	 
การเขียนเกม	การทำากราฟิก	ก็อาศัยเรียนรู้ด้วยตัวเองเป็นหลัก	และก็
สอบถามจากผู้รู้ด้วย”	ชาติเสริม
	 อนึ่ง	ในการทำางานเป็นทีมย่อมเป็นไปไม่ได้ที่จะไม่เกิดปัญหา
ขัดแย้งกันระหว่างคนในทีม	แต่น่าแปลกอย่างยิ่งที่การทำางานของจำ้า 
-แบงค์-ชาติ	กลับราบรื่นจนน่าประหลาดใจ
	 ปจัจยัหนึง่ทีท่ำาใหเ้ปน็เชน่นัน้	ทัง้สามหนุม่เปดิเผยวา่	อยูท่ีก่าร
แบง่หนา้ทีก่นัอยา่งชดัเจนลงตัว	และแตล่ะคนตา่งกท็ำาหนา้ทีข่องตวัเอง	
โดยไม่ไปก้าวก่ายงานในความรับผิดชอบของคนอื่น
	 เรียกว่าให้เกียรติกันและกันก็คงไม่ผิดนัก
	 “ผมจะทำาเรื่องดีไซน์โปรแกรมทั้งหมดครับ	คือ	ดีไซน์เบื้องต้น 
ว่าเกมจะออกมาเป็นอย่างไร	กับอีกงานคือทำากราฟิกทั้ง	2D	และ	3D	 
ซึ่งส่วนนี้ผมก็จะแบ่งกันทำากับชาติ	 และชาติก็จะช่วยสนับสนุนเร่ือง
เทคนิคและโปรแกรมที่จำาเป็นต่างๆ	 ขณะที่แบงค์ก็จะรับผิดชอบ 
การเขียนโปรแกรมไปคนเดียวเลย	 คือเราวางแผนกันชัดเจน	มีตาราง 
เวลาของแต่ละคนเลยว่า	 วันนี้ใครต้องทำาอะไร	 งานต้องเสร็จวันไหน	 
ถา้งานเสรจ็ตามกำาหนดมนัไมม่ปีญัหาอะไรอยูแ่ลว้ครับ	ทำางานร่วมกนั 
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มา	3	ปี	ไม่เคยทะเลาะกันสักครั้งเดียว”	จำ้าเล่าพร้อมรอยยิ้ม
	 ในขณะที่เพ่ือนๆ	 เรียนเสร็จก็อาจไปพักผ่อนหรือเที่ยวสนุก	 
แต่ทั้งสามกลับต้องมาแบ่งงานกันทำาอย่างจริงจังและมีวินัย	 มองใน 
มมุหนึง่	นีอ่าจเป็นภาระทีห่นกัเกนิไปสำาหรบันกัศกึษาวยัเรียน	วยัทีค่วร
จะเต็มเปี่ยมด้วยความสดชื่นในการเรียนรู้และสีสันของการเที่ยวสนุก	
แต่ทั้งสามกลับยิ้มอิ่มใจ	และบอกว่านี่แหละคือความสนุกของพวกเขา
	 “ถ้าถามว่าหนักไหม	มันก็หนักกว่าคนอื่นเยอะครับ	แต่มันก็ 
คุ้มกว่า	 เราได้ประสบการณ์	 เราได้ฝึกตัวเอง	 เพราะเราตั้งใจกันว่า	 
พอเรียนจบเราจะเปิดเป็นบริษัททำาเกมของตัวเอง	 นี่จึงเป็นเส้นทาง 
ที่เราต้องเดิน”	จำ้ากล่าวด้วยรอยยิ้ม

โลดแล่นไปในอ�ณ�จักรแมลง 

	 “เกมนีเ้ปน็เกมวางแผนการรบครับ	เราพฒันาใหส้ามารถ
เล่นได้ทั้งบน	smart	Phone	บน	tablet	และบนคอมพิวเตอร์	PC	
เนื้อเรื่องเป็นการต่อสู้ของแมลง	 4	 เผ่า	 คือ	 มด	 ด้วง	 หนอน	 
และตั๊กแตน	 ซึ่งแต่ละเผ่าก็มีทหาร	 4	 ประเภท	 คือ	 นักเวทย์	 
นักดาบ	นักธนู	และฮีโร่	ให้เลือกใช้	แต่ละตัวก็จะมีความสามารถ
แตกต่างกันออกไป	 เป้าหมายของเกมก็ง่ายๆ	 ครับ	 คือวางแผน
โจมตีฝ่ายตรงข้ามให้แพ้แค่นั้นเอง”	ชาติอธิบายถึงผลงาน
	 Insectica	 Kingdoms	หรือในชื่อภาษาไทยว่า	 ‘มหัศจรรย์
อาณาจักรแมลง:	 ผจญภัย’	 เป็นเกมจัดทัพวางแผนการรบในรูปแบบ	 
สามมิติ	 โดยผู้เล่นจะมีบทบาทในการควบคุมกองทัพแมลงเผ่าต่างๆ	 
4	เผ่าตามที่ตนเองเลือก	ซึ่งแต่ละเผ่าจะมีความสามารถพิเศษแตกต่าง
กันไป	ก่อนเริ่มรบ	ผู้เล่นจะต้องเลือกด่านหรือสนามรบ	ซึ่งมีอยู่ด้วยกัน	
15	ดา่น	และจะมีลกัษณะพิเศษแตกตา่งกนั	จากนัน้จงึเร่ิมวางแผนสูร้บ
ให้สามารถทำาลายปราสาทของฝ่ายตรงข้ามให้ได้	 โดยทีมได้พัฒนา 
ให้ผู้เล่นสามารถเล่นกับสมองกลหรือ	AI	 ในคอมพิวเตอร์	หรือจะเล่น
ผ่านระบบ	LAN	ในกลุ่มเพื่อนหลายๆ	คนก็ได้	
	 อยา่งไรกต็าม	แมโ้ครงสรา้งของเกมจะถกูวางไวอ้ยา่งด	ีแตก่าร
พัฒนาเกมสักเกมเพื่อเข้าสู่ระบบตลาดนั้นไม่ใช่เรื่องง่าย	 เม่ือพัฒนา
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เสร็จครั้งหนึ่ง	 ส่งประกวด	 และกลับมาทบทวนใหม่	 ทีมก็ยังพบข้อ 
ผิดพลาดที่ต้องแก้ไขอยู่เรื่อยๆ
	 “ตัวเกมมีการแก้ไขครั้งใหญ่ๆ	หลายรอบมากครับ	คือเกมนี้ 
เราพัฒนาเสรจ็ทหีนึง่กจ็ะสง่ประกวด	ซึง่แตล่ะครัง้กจ็ะกลบัมาปรบัปรงุ
อยูเ่รือ่ยๆ	เหมอืนจะไมล่งตัวสกัท	ี(หวัเราะ)	เวอรช์ัน่แรกกค็อืสง่ประกวด	
NSC	ปี	2012	ครับ	แต่ไม่ได้เข้ารอบชิง	เพราะมันยังไม่สมบูรณ์”	จำ้าเล่า
	 กระนั้น	สำาหรับคนที่เดินตามความฝันอย่างมุ่งมั่นเช่นทั้งสาม	
อปุสรรคขวากหนามหาใชเ่รือ่งใหญโ่ตทีค่วรทอ้ถอย	แตค่อืองคป์ระกอบ
หนึ่งของการเดินไปจนถึงความฝัน
	 “อาจเป็นความผูกพันด้วยครับ	 คือเราทำากันมานานแล้ว	 
เริ่มรู้สึกผูกพันกับงาน	อยากให้มันเสร็จสมบูรณ์จริงๆ”	จำ้ากล่าว
	 ทั้งสามจึงพัฒนาเกมต่อไป	และส่งเข้าแข่งขันในเวที	Samart	
Innovation	Awards	ซึ่งเป็นความร่วมมือกันระหว่างสำานักงานพัฒนา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ	 (สวทช.)	 สำานักงานส่งเสริม
อตุสาหกรรมซอฟต์แวรแ์หง่ชาติ	(SIPA)	และบรษิทั	สามารถคอรป์อเรชัน่	
จำากัด	(มหาชน)	ซึ่งผลงานที่ได้รับรางวัลจากเวทีนี้จะได้รับการต่อยอด
ไปยังโครงการเถ้าแก่น้อยเทคโนโลยี	 ได้รับทุนจากบริษัท	 เถ้าแก่น้อย	
ฟู๊ดแอนด์มาร์เก็ตติ้ง	จำากัด	(มหาชน)	ในการพัฒนาผลงานต่อ	และได้
เข้าร่วมอบรมพื้นฐานด้านธุรกิจ	 เพ่ือต่อยอดผลงานไปสู่การทำาธุรกิจ 
ได้จริงอีกด้วย
	 “ช่วงนั้นเริ่มมีความมั่นใจแล้วครับว่าจะทำาได้	การได้ไปอบรม
ทำาให้ได้ความรู้ด้านธุรกิจ	ทั้งการนำาเสนอลูกค้า	 การขอทุน	มันสร้าง
ความมั่นใจให้เราได้มากว่า	 เราสามารถเปิดบริษัทของเราได้	 มันเห็น
ช่องทาง	 ช่วงขึ้นปี	 3	 จึงเริ่มเขียนแผนธุรกิจกัน	 ก่อนจะพัฒนาเกม 
ส่งประกวด	NSC	ปี	2013	อีกรอบ”	แบงค์เล่า
	 ซึ่งในครั้งนี้	 Insectica	 Kingdoms	 ของทั้งสามก็สามารถ 
ฝา่ดา่นคูแ่ขง่จนไดเ้ขา้ถงึรอบชงิชนะเลศิ	และไดต้อ่ยอดมายงัโครงการ 
ต่อกล้าให้เติบใหญ่ในเวลาต่อมา
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พัฒน�อย่�งไม่หยุดยั้ง เพื่อสิ่งที่ดีที่สุด 

	 “ช่วงนั้นถือว่าตัวเกมใกล้เสร็จสมบูรณ์มากๆ	 แล้วครับ	 
จนได้การสนับสนุนจากโครงการต่อกล้าฯ	 เราก็มาแก้ไขจุดที่เกม 
ยังบกพร่องอยู่	เช่น	ทําให้ระบบมันสอดรับกับ	device	ของลูกค้า 
ให้มากกวา่เดิม	รวมไปถึงเพิม่	avatar	ตวัละครใหม้หีลากหลายขึน้ 
ด้วย”	 แบงค์อธิบายถึงพัฒนาการของ	 Insectica	 Kingdoms	 
หลังจากที่ได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่
	 ซึ่งการพัฒนาที่ เกิดขึ้น	 เป็นการผสมผสานกันระหว่าง 
ความตั้งใจเดิมของทีม	และการชี้แนะจากคณะกรรมการ
	 “การได้เจอกรรมการอีกชุดหนึ่ง	 ได้แนวคิดอีกแบบหนึ่งเพ่ิม 
เข้ามา	 มันช่วยในการพัฒนาผลงานของเรามากๆ	ครับ”	 แบงค์กล่าว	 
ก่อนที่จำ้าจะเสริมว่า	
	 “ถ้าเป็นความเห็นในแง่ลบ	 เช่น	 ตรงนี้ยังไม่สนุกนะ	 ตรงนี้ 
ต้องแก้ไข	ผมจะดีใจมากๆ	ครับ	คือทำาให้เราได้รู้จริงๆ	 ว่าเรามีปัญหา 
ตรงไหน	แล้วจะได้นำากลับไปแก้จริงๆ	ส่วนคำาชมก็ถือว่าเป็นกำาไรครับ	
(หัวเราะ)”	
	 อนึ่ง	 ก่อนหน้านี้	 ทั้งสามได้ทดลองปล่อยเกมเวอร์ชันทดสอบ
ในชื่อ	 Insectica	 Fighter	 ออกสู่ตลาด	Blackberry	World	 ให้ผู้ใช้	 
smart	 phone	 ในระบบ	Blackberry	 ได้ทดลองดาวน์โหลดไปเล่นกัน	
กระทั่งเมื่อได้รับการสนับสนุนจากโครงการฯ	 และแรงผลักดันจาก
ภายในของทั้ง	 3	 หนุ่มเอง	 ก็ทำาให้	ณ	 วันนี้	 Insectica	 Kingdoms	 
ภายใต้ชื่อผู้พัฒนา	Jelly	Ant	Studio	ได้เปิดตัวในระบบ	IOS	สนนราคา
ที่	 $0.99	 	 เป็นที่เรียบร้อย	 และในอนาคตแน่นอนว่าทีมกำาลังพัฒนา 
เพื่อเปิดตัวในระบบ	Android	ต่อไป
	 “ถามถึงจุดเด่นของเกม	น่าจะเป็นเรื่องดีไซน์และรูปแบบเกม
ครับ	เหมือนเราผสมจุดดีของแต่ละเกมมาไว้ในเกมเรา	คือตอนพัฒนา
เราลองเทียบดูแล้วว่าคู่แข่งเรามีจุดด้อยตรงไหน	 เล่นแล้วมันยังขาด
อะไร	ก็เพิ่มจุดนั้นเข้าไป	และเพิ่มความแปลกใหม่เข้าไป”	แบงค์กล่าว
	 “กลุ่มเป้าหมายก็จะเป็นผู้ใช้	 smart	 phone	 และ	 tablet	 
อายุ	15	ปีขึ้นไป	อาจถึง	40	ปีก็ได้ครับ	ถ้าเขายังเล่นเกมอยู่	(หัวเราะ)	 
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สมัยนี้คนมักทำาเกมแนวรุนแรงก้าวร้าว 
แต่เราจะทำาเกมที่สร้างสรรค์ 

อย่าง Insectica Kingdoms นี้
ก็เป็นเกมสร้างสรรค์ ฝึกทักษะ

การคิดวิเคราะห์ การประเมินสถานการณ์
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ตอนนี้เกมก็ออกไปแล้ว	ก็อยากได้เสียงตอบรับที่ดีจากผู้บริโภคครับ”	 
ชาติเสริมด้วยเสียงหัวเราะ
	 ซึ่งถึง	ณ	วันนี้	 สิ่งที่ชาติคาดหวังไม่น่าจะไกลเกินจริง	 เพราะ
ก่อนหน้านี้ที่ทีมตระเวนออกบูธประชาสัมพันธ์ก็มีคนให้ความสนใจ 
และเอ่ยปากชมเกมมากมาย
	 “ลูกค้ารายแรกๆ	ของเราคือเด็กที่มาร่วมงาน	NSC	ครับ	 เขา
มาลองเล่นแล้วบอกว่า	พี่...	ผมซื้อเลย	ว่าแล้วก็หยิบเงินมาให้	40	บาท
จะซื้อเลย	 คือตอนนั้นยังไม่ได้ลงใน	App	 Store	 นะครับ	 ความรู้สึก 
ตอนนั้นคือใจมาเลย	สบายใจมากๆ	 เด็กก็มาต่อแถวเล่นกัน”	 จำ้าเล่า
บรรยากาศในวันนั้นด้วยแววตาเปี่ยมสุข

คว�มสนุกที่ม�พร้อมกับก�รพัฒน�จิตใจและทักษะ
ของผู้เล่น 

	 แม้จากการทดลองนําไปเผยแพร่และได้รับเสียงตอบรับ
จากผู้เล่นหลายคนว่า	 ‘สนุก’	 กระนั้นก็ยังมีผู้เล่นอีกจํานวนหนึ่ง 
ที่บอกว่า	‘เกมนี้เล่นยาก’
	 “เพราะแม้เนื้อเรื่องมันจะดูเหมือนเป็นเกมต่อสู้ 	 แต่จริงๆ	 
เกมนี้เป็นเกมแนววางแผนนะครับ	คล้ายๆ	หมากรุก	คือเราต้องศึกษา 
ตัวละครให้ดีๆ	 เลยว่าแต่ละตัวมันดียังไง	 มันมีทักษะด้านไหน	 
และวางแผนการรบจากพื้นฐานของตัวละครที่เรามีอยู่	 มันเลยอาจจะ 
ยากไปนิดหนึ่งสำาหรับบางคน	 ไม่เหมือน	 Angry	 Bird	 ที่ลากปล่อย 
แล้วจบ”	จำ้าอธิบาย
	 ซึ่งด้วยรูปแบบเกมเช่นนี้เอง	ที่ทำาให้นอกจากความสนุกแล้ว	 
ผู้เล่นยังจะได้ฝึกการคิดวิเคราะห์สถานการณ์อย่างเป็นขั้นตอน	 
รวมไปถึงฝึกไหวพริบในกรณีที่แผนของเราไม่เป็นไปตามที่วางไว้	 
ก็จำาเป็นต้องหาทางแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้านั้นให้ลุล่วง
	 อยา่งไรกต็าม	มมุมองเกีย่วกบั	‘เกม’	นีย้งัคงเปน็ประเดน็ปญัหา 
ในสังคม	ที่คนส่วนใหญ่ยังคงมองว่า	 เกมเป็นแค่เร่ืองของความสนุก 
ที่ไร้สาระเท่านั้น!
	 ฐานะของคนทำาเกมจึงสุ่มเสี่ยงที่จะถูกบริภาษจากสังคม 
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ทีย่งัมองวา่เกมเปน็สิง่ไรส้าระ	ซึง่ทัง้จำา้-แบงค-์ชาต	ิทีก่ำาลงัจะผนัตวัเอง 
ไปเป็นบริษัทผู้ผลิตเกมอย่างจริงจัง	 เล็งเห็นถึงความเปราะบางของ 
ประเด็นดังกล่าว	 และได้เตรียมพร้อมที่จะนำาเสนอสิ่งที่แตกต่างให้ 
แก่สังคมไว้แล้วในระดับหนึ่ง	 เพราะเกมบางประเภท	นอกจากจะสนุก 
แล้วยังช่วยพัฒนาทักษะของผู้เล่นได้
	 “เกมมันเชื่อมโยงกับสังคมแน่นอนครับ	 เพราะเกมส่งผล 
กระทบต่อแนวคิดของผู้เล่น	 ถ้าเกิดเล่นเกมแนวรุนแรง	มันก็ทำาให้เด็ก 
มีความรุนแรงในตัวเองสูง	แต่ถ้าเล่นเกมแนววางแผนหรือแนวน่ารักๆ	 
ก็จะให้ผลในอีกแบบหนึ่ง”	แบงค์กล่าว
	 “เราจึงจะทำาเกมที่สอดแทรกความรู้หรืออะไรบางอย่างที่เกม
สมัยนี้ไม่ค่อยทำากันครับ	 สมัยนี้คนมักทำาเกมแนวรุนแรงก้าวร้าว	 แต่ 
เราจะทำาเกมที่สร้างสรรค์	 อย่าง	 Insectica	 Kingdoms	 นี้	 ก็เป็น 
เกมสร้างสรรค์	 ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์	 การประเมินสถานการณ์”	 
จำ้ากล่าว	พร้อมเสนอแนวทางการทำาเกมของทีมต่อไปว่า	
	 “เกมตัวใหม่ที่เรากำาลังพัฒนากันอยู่เป็นเกมแนวเลี้ยงสัตว์
ออนไลนค์รบั	จะเปน็เกมทีส่อดแทรกวา่เราตอ้งดแูลสัตวท์ีเ่รารับผิดชอบ	
มันจะมีเรื่องอารมณ์ความรู้สึกมาเกี่ยวข้อง	 ให้เด็กเล็กรู้ว่าต้องสังเกต
อารมณ์ของสัตว์	 เชื่อมไปถึงชีวิตของเราที่ต้องใส่ใจอารมณ์ความรู้สึก
ของคนอื่นด้วย	ไม่ใช่เล่นแต่เกมยิงๆ	กับอีกเกมก็จะเป็นเกมปลูกต้นไม้	
แนวคิดของเกมคือ	ถ้าผู้เล่นเล่นเกมกับเราจนจบ	เราจะปลูกต้นไม้จริง
บนโลกให้ต้นหนึ่ง	อะไรอย่างนี้เป็นต้นครับ”
	 กับอีกแนวทางหนึ่งนอกเหนือไปจากความรับผิดชอบใน 
วิชาชีพ	ก็คือความรับผิดชอบต่อสังคมหรือ	CSR	ทั้งสามก็ได้วางแผน 
ไว้แล้วเช่นเดียวกัน
	 “เราต้ังใจกันไว้แล้วครับ	 ว่าเราจะแบ่งกำาไรอันน้อยนิดของ
บริษัทในอนาคตของเรา	มาทำา	CSR	คืนบางอย่างสู่สังคม	อาจเป็นไป
ในรปูของการบรจิาครายได้จากเกม	ใหเ้ดก็ผู้ยากไร้หรือเดก็ทีด่อ้ยโอกาส
ทางการศึกษาครับ”	ชาติเสริม
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เราจะเป็นบริษัท
ที่ช่วยส่งเสริมให้สังคมดีขึ้นด้วยครับ
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แรงบันด�ลใจยังเต็มถัง ชีวิตจึงยังต้องไปต่อ 

	 “เราทําเกมกันมาตั้งแต่ม.ปลาย	 ทํากันมาหลายปีแล้ว	 
และยังเพลินกับมันอยู่	 แลอ้วเวลาที่มีคนมาเล่นเกมเราแล้วเขา
สนุก	 เขาชม	 มันเป็นแรงบันดาลใจที่ทําให้เราอยากทําต่อไป
เรื่อยๆ	ครับ”	จํ้ากล่าว
	 “ภูมิใจที่แข่งแล้วผ่านเข้ารอบจนชนะได้รางวัลครับ	แค่เกมนี้ 
เกมเดียวได้รางวัลมาหลายที่มาก	 (หัวเราะ)	 และได้เจอผู้เล่นที่มา 
เล่นเกมของเราจริงๆ	เขาเล่นแล้วสนุก	ก็รู้สึกดีมากครับ”	แบงค์เสริม	
	 เป็นความสุขเล็กๆ	ที่เกิดขึ้นภายในใจ	แต่หารู้ไม่ว่ามันมีพลัง 
มหาศาลทีส่ามารถขบัเคลือ่นใหช้วีติของทัง้สามหนุม่กา้วไปสูค่วามฝนั 
ที่จะมีบริษัทผลิตเกมเป็นของตัวเอง
	 “ณ	ตอนนี้เหมือนเราเริ่มต้นก่อนเพื่อน	 เพื่อนยังไม่ได้คิดทำา 
อะไรกันเลย	 รอเป็นพนักงานเงินเดือน	แต่เรากล้าที่จะออกมาทำาอะไร 
ที่แตกต่าง	มันก็อาจจะเหนื่อยกว่าการเป็นลูกจ้างก็ได้นะครับ	 แต่ผม 
เชื่อว่ามันยังสนุก	 ยังสบายใจกว่า	 เพราะมันเป็นของเรา	 วันนี้เราเห็น 
ลู่ทาง	 รู้แล้วว่าต้องขาย	ต้องวางแผนอย่างไร	ที่สำาคัญคือ	 ดูศักยภาพ 
ของทีมงานแล้ว	เราทุกคนทำาได้จริงๆ”	จำ้ากล่าวอย่างมั่นใจ
	 ทุ่มเทชีวิตอดหลับอดนอนทำาเกมจนได้รางวัลจากหลายเวที	 
ได้กำาลังใจจากนักเล่นเกมทั่วสารทิศ	 รวมถึงได้เร่ิมต้นธุรกิจของตัวเอง 
ที่เป็นธุรกิจทำาเงินจริงๆ	บนโลกออนไลน์
	 นี่คือสถานะที่คนทั่วไปคงนิยามได้คำาเดียวว่า	ความสำาเร็จ
แต่สำาหรับสามหนุ่มเขาไม่มองเช่นนั้น
	 “ยังไม่เรียกว่าประสบความสำาเร็จแล้วกันครับ	(หัวเราะ)	เรียก
ว่าเพิ่งสตาร์ตดีกว่า	แค่เราเริ่มต้นก่อนคนอื่นเท่านั้นเอง”	จำ้ากล่าว
	 และวันนี้การเริ่มต้นไปสู่ความเป็นมืออาชีพของทั้งสามก็ได้ 
เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรมแล้ว	 ด้วยสำานักงานเล็กๆ	หลังมหาวิทยาลัย 
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี	 ที่ท้ังสามจะใช้เป็นที่ทำาการของบริษัท	 
และมีแผนจะจดทะเบียนบริษัทในปี	 2557	 นี้	 โดยมีเป้าหมายอยู่ที่ 
การเป็นบริษัทเกมที่มีคุณภาพของประเทศ	 ที่สามารถแย่งส่วนแบ่ง 
การตลาดจากบริษัทเกมของญี่ปุ่นหรือเกาหลีได้อย่างไม่น้อยหน้า
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	 และที่สำาคัญไปกว่านั้น	 ก็คือ	 “เราจะเป็นบริษัทที่ช่วยส่งเสริม
ให้สังคมดีขึ้นด้วยครับ”	แบงค์จบบทสนทนาด้วยรอยยิ้มกว้างขวาง
	 เพราะเราปลูกอะไรย่อมได้อย่างนั้น	 เด็กติดเกม	 3	 คน	 เม่ือ
เติบโตมาจึงกลายเป็นผู้ใหญ่ติดเกม	แตกต่างแต่เพียงว่า	 ด้วยสภาพ
แวดลอ้มทีเ่ตม็ไปดว้ยปจัจยัหนนุเสรมิทีด่	ีไดท้ำาใหน้อกจากตดิเกมแลว้	
ทั้งสามยังมีความคิดที่แตกต่าง	มีความมุ่งมั่นชนิดที่เพ่ือนรุ่นเดียวกัน
ไม่มี	และที่สำาคัญคือ	มีความฝันที่ดี	และมุ่งสร้างสรรค์สังคมให้ดีขึ้น
	 เกมของทั้งสามจึงไม่ใช่เพียงความสนุกที่ไร้สาระ	แต่คือความ
สนุกที่มาพร้อมฟังก์ชันที่ให้ผู้เล่นได้พัฒนาตัวเองบนโลกของความจริง
	 การติดเกมหรือไม่ติดเกมจึงไม่น่าจะใช่สาระอีกต่อไป	เหมือน
กับเมล็ดพืช	 ไม่ใช่สิ่งที่ควรให้ความสำาคัญเท่ากับว่า	 เมล็ดนั้นปริแตก
ออกมาเป็นต้นไม้แบบไหน	แคระแกร็น	หรือเติบโตผลิดอก	ขจายเกสร
ความคิดฝันออกไปสู่โลกกว้าง
	 ซึ่งถึงสุดท้ายนี้	 คุณผู้อ่านน่าจะเชื่อแล้วว่า	ทั้งสามเป็นต้นไม้
อย่างหลัง	ร่วมติดตามเกสรความคิดฝันของทั้งสามหนุ่มต่อไป	แล้วเรา
อาจจะพบว่า	สังคมที่ดีอาจเกิดขึ้นจากเกมที่ดีก็เป็นได้...
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		 “...น่าชื่นชมในเร่ืองความสามารถในการ
เขียนเกม	ผมว่าทีมน้ีมีศักยภาพในการเขียนโปรแกรม
ที่สูงมาก	 	 ความสวยงามในการออกแบบดีไซน์		
ปฏิบัติการเป็นมืออาชีพ	 คุณค่าของทีมนี้จึงอยู่ที่ 
ตัวเขา	 ไม่ได้อยู่ที่ตัวเกม	ผมว่าบริษัทเกมทุกบริษัท
อยากไดเ้ขา	เพราะฉะนัน้เขามโีอกาสอยู	่2-3	โอกาส	
หนึ่ง	 ก็คือไปพัฒนาบริษัทเกมเอง	 ซ่ึงท้าทายมากๆ	
แต่สิ่งที่เขาต้องเพิม่ทักษะขึ้นไป	ไม่ใช่เรื่องการเขียน
โปรแกรมแล้ว	 แต่เป็นเรื่องของธุรกิจ	 ซึ่งเราจะเห็น
หลายๆ	ความเห็นที่พูดถึงเรื่องการหา	key	success	
factor	 หรือปัจจัยที่จะทำาเกมให้ประสบความ 
สำาเร็จ	 เกมของเขาอาจจะประสบความสำาเร็จก็ได้	 
แต่เขาควรมีโอกาสที่จะทำาอีกหลายๆ	 เกม	 ให้ได้ 
รู้ประสบการณ์ว่า	 เกมประเภทนี้ลงทุนแค่นี้สำาเร็จ	 
เกมประเภทนี้ลงทุนเยอะขนาดนี้ไม่สำาเร็จ	 ทำาเป็น
สิบๆ	เกม	แล้วจะเริ่มจับทางได้	อีกส่วนหนึ่ง	ถ้าเขา 
จะไปเปน็ฟรแีลนซม์อืเขยีนเกมระดบัเทพ	กม็โีอกาส
เติบโตได้มากมาย	อาจไปสร้างเสริมประสบการณ์
กบับรษิทัขนาดใหญท่ีเ่ขาทำาเกมประสบความสำาเร็จ	
แล้วลองเรียนรู้ว่าเขาอบรมบ่มคนของเขาอย่างไร	 
มีกลยุทธ์ในการวางแผนเกมอย่างไร	 ในทางการ
ตลาดเขาวางแผน	 road	map	อย่างไรจึงจะเติบโต
ไปได้เรื่อยๆ	 ซึ่งน่าจะทำาให้เขามีมุมมองเชิงธุรกิจ 
มากขึ้น	ก่อนที่จะมาเปิดบริษัทตัวเอง...”

คว�มเห็นของคณะกรรมก�ร

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย
หัวหน้าห้องปฏิบัติการ 
วิจัยเทคโนโลยีเสียง   
หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ
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	 ด้านคุณค่าของงานมองว่า	 “...ทีมนี้เขาแฝง
ความรู้อยู่ในเกมพอสมควร	ซึ่งเป็นโมเดลที่ดีในการที่จะ
นำามาใช้ในโครงการภาครฐั		และในโครงการที	่NECTEC	
พัฒนาอยู่	 ทำาอย่างไรถึงจะทำาให้สิ่งที่วิจัยพัฒนาขึ้นมา
ผู้คนอยากใช้	เพราะฉะนั้นนี่เป็นตัวอย่างหนึ่งที่มีโอกาส
ที่จะนำาองค์ความรู้	 นำาความสามารถของเขา	นำาฐาน	
source	code	ต่างๆ	ที่เขามีมาต่อยอด	ส่วนตัวเกมของ 
เขาเองจะมีคุณค่าในสังคมมากน้อยแค่ไหน	 ผมว่าเป็น 
เรื่องของการประชาสัมพันธ์ด้วยว่าทำาอย่างไรจึงจะ 
เป็นที่นิยม...”
	 “...ผมเห็นความสามารถของเขา	 เพราะฉะนั้น
เขามีทางเลือกมากมายที่จะไป	 ถ้า เน้นในเรื่ อง 
gamification	(นำา	education	ใสล่งไปในเกม)	ในการหา
โครงการวจัิยพฒันาประเภท	education	ทำาใหเ้ปน็	plat-
form	 ที่ ไม่ว่าองค์กรไหนที่ เกี่ยวข้องกับเรื่องของ 
การศึกษา	 อยากจะสร้างสรรค์เกมให้คนนำาไปใช้ 
แล้วได้ประโยชน์ในสิ่งที่องค์กรอยากจะถ่ายทอดให้	 
เขาจะหันมามองว่าบริษัทนี้หรือทีมทีมนี้	 เป็นทีมหนึ่ง 
ที่มีศักยภาพสูงมาก	 NECTEC	 คงเป็นจิกซอว์ที่ดี 
สำาหรับเขาในการที่จะบอกว่านี่เป็นแหล่งขุมทรัพย์	 
outsource	อกีอันหนึง่ทีเ่ราจะสามารถถา่ยทอดโครงการ
ต่างๆ	ไปให้เขาช่วยพัฒนาได้...”
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iOrder
โปรแกรมเยนเยน เพื่อโลกร้อนร้อน
ระบบจดรายการสั่งสินค้าอัจฉริยะ
เพื่อองค์กรธุรกิจท้องถิ่น

นายกมลวิชย์ สิริธนนนท์สกุล (เยน)

iOrder
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ระบบจดรายการสั่งสินค้าอัจฉริยะ 
เพื่อองค์กรธุรกิจท้องถิ่น	(iOrder)

นายกมลวิชย์	สิริธนนนท์สกุล	(เยน)
yen_underground@hotmail.com

สาขาคอมพิวเตอร์	คณะวิศวกรรมศาสตร์	
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตหาดใหญ่	
จังหวัดสงขลา

บริษัท	YenZtudio	Inc.

ชื่อผลง�น

เจ้�ของผลง�น

ก�รทำ�ง�น

ก�รศึกษ�

iOrder

ระบบจดรายการสั่งสินค้าอัจฉริยะเพ่ือองค์กรธุรกิจท้องถิ่น	 ตอบสนองธุรกิจ 
แบบ	B	to	B	(Business	to	Business)	สำาหรับส่วนของยี่ปั๊วหรือผู้กระจายสินค้า	 
ที่สามารถใช้แอพพลิเคชันบันทึกรายการสินค้าที่ลูกค้าสั่งได้	 จดจำารายการสั่ง
สนิคา้ของลกูคา้แตล่ะคนได	้ตอบรบัรปูแบบการคา้ของคนไทย	ทีห่ากซือ้สดกจ็ะ
ไดร้าคาหนึง่	แตถ่า้จา่ยเปน็เครดติ	7	วนักร็าคาหนึง่	15	วนักจ็ะอกีราคาหนึง่	ชว่ย
ลดการใช้กระดาษในการเขียนรายการสั่งสินค้า	รวมถึงการโทรสั่งสินค้า	ซึ่งเป็น
ขั้นตอนที่สิ้นเปลืองทรัพยากร	 โดยกลุ่มเป้าหมายหลักเป็นธุรกิจ	SMEs	ของคน
ไทยที่ไม่มีกำาลังจ้างโปรแกรมเมอร์	 รวมถึงธุรกิจกระจายสินค้าในระดับท้องถิ่น 
ที่มีคลังสินค้า	และไม่กล้าลงทุนจ้างโปรแกรมเมอร์
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	 ท่ามกลางสภาพอากาศที่วิปริตแปรปรวนจากภาวะ 
โลกร้อน	 ผู้คนจํานวนไม่น้อยกําลังนิ่งเฉยต่อปรากฏการณ์นี้	 
แม้ว่าจะมีกลไกต่างๆ	 ในการแก้ไข	 เช่น	 มาตรการลดการปล่อย 
ก๊าซเรือนกระจกจากพิธีสารเกียวโต	 หรือนโยบายสนับสนุน 
การใช้พลังงานทดแทนของกระทรวงพลังงาน	 โดยคาดหวังว่า
กลไกเหล่านี้จะสามารถช่วยเหลือโลกที่กําลังป่วยไข้ใบนี้ได้
	 ช่วงเวลาเดยีวกบัทีเ่รากำาลงัคาดหวงัจากกลไกใหญ่ๆ 	อยูน่ีเ้อง	
เด็กหนุ่มตัวเล็กๆ	 คนหนึ่งจากภาคใต้	 กลับเริ่มต้นช่วยโลกด้วยการ 
ทำาอะไรแบบเล็กๆ	ขึ้น
	 อะไรเล็กๆ	ที่มาในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์...
	 โปรแกรมคอมพิวเตอรจ์ะชว่ยโลกได้จรงิไหม?	และจะชว่ยโลก
ได้อย่างไร?
	 ขอชวนไปทำาความรู้จักกับ	 ‘เยน’	 เด็กหนุ่มตัวเล็กๆ	 ผู้ที่ทำา 
สิ่งเล็กๆ	 แต่จะให้ผลประโยชน์ยิ่งใหญ่แก่ชุมชน	 ประเทศ	 รวมถึง 
ระดับโลกต่อไปในอนาคตได้อย่างน่าสนใจ
	 แล้วคุณอาจพบว่า	‘การช่วยโลก’	เริ่มต้นได้จากตัวของเราเอง

โลก (ของ) เยน

	 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่จะช่วยโลกน้ัน	 คือ	 โปรแกรม	
iOrder	 หรือระบบจดรายการสั่งสินค้าอัจฉริยะเพื่อองค์กรธุรกิจ
ท้องถิ่น	 เกิดมาจากไอเดียของนายกมลวิชย์	 สิริธนนนท์สกุล	 
หรือ	 “เยน”	 วิศวกรรมศาสตรบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยสงขลา-
นครินทร์	วิทยาเขตหาดใหญ่	จังหวัดสงขลา
	 ในวัยเด็ก	 ‘เยน’	ชื่นชอบศิลปะและมีความฝันที่จะเป็นจิตรกร	
ก่อนที่ความฝันน้ันจะถูกอิทธิพลของเกมคอมพิวเตอร์ลิดรอนไป 
เช่นเดียวกับเด็กผู้ชายอีกหลายๆ	คนที่เติบโตมากับเกมคอมพิวเตอร์	 
เยนก็เป็นเช่นนั้น	 แต่ยังดีที่เด็กหนุ่มมีขอบเขตความสนใจกว้างขวาง 
กว่าเพียงการเล่นเกม
	 นอกเหนือจากการเล่นเกม	 เยนมีความสนใจทางด้านส่ือ
ดิจิตอล	ซึ่งมีกลิ่นอายของศิลปะเคลือบแฝงอยู่	ก่อนจะค่อยๆ	หันมา
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ถ้าทำาทั้งทีก็ไม่น่าจะทำาให้ใช้ 
แค่ในหมู่บ้าน หรือเพื่อธุรกิจของเรา  

แต่ควรจะไปตอบสนองประโยชน์ 
ของสังคมได้
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สนใจการผลิตเว็บไซต์	 ซึ่งนั่นได้นำาพาเด็กหนุ่มมาสู่การเลือกเรียน 
วิศวะ	 คอมฯ	 จนในที่สุด	 ส่วนผสมระหว่างศิลปะ	 เกม	 และทักษะ 
ด้านโปรแกรมมิงเว็บไซต์	 ก็ได้หลอมรวมและผลักดันให้เยนกลาย 
มาเป็นผู้พัฒนาซอฟต์แวร์เกมคอมพิวเตอร์
	 และต่อยอดมาสู่ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาสังคม 
ในเวลาต่อมา

กล้�ต้นง�มเติบโตจ�กดินเนื้อดี

	 ต้นกล้าที่เติบโตอยู่ในเนื้อดินที่สมบูรณ์	 ย่อมได้รับ 
สารอาหารเพื่อหล่อหลอมให้เติบใหญ่ได้รวดเร็วและแข็งแกร่ง 
กว่าต้นกล้าทั่วไป
	 ฉันใดก็ฉันนั้น	 การที่มีพ่อแม่ผู้ปกครองคอยให้การสนับสนุน
และส่งเสริมอย่างเหมาะสม	 ย่อมช่วยให้เยาวชนมีโอกาสได้เรียนรู้	 
สั่งสมวิชาเป็นพลัง	 เพื่อจะสร้างสรรค์สิ่งที่ดีงามต่อไปให้แก่ตนเอง 
และสังคม
	 เยนเองก็เป็นเช่นนั้น...
	 “ผมถือว่าผมโชคดีครับที่ที่บ้านสนับสนุน	ตั้งแต่เด็กที่เราชอบ
ศิลปะ	 เขาก็พาไปเรียนคอร์สศิลปะ	 พอเห็นเราเปลี่ยนไปสนใจ 
ทางคอมพิวเตอร์	เขาก็สนับสนุนคอร์สเรียนคอมพิวเตอร์”	เยนกล่าวถึง
ครอบครัว
	 ด้วยแรงสนับสนุนที่ดี	 ทำาให้เยนได้เรียนรู้	 ฝึกปรือ	 พัฒนา 
ฝมืีอจนสามารถออกแบบและผลติโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดด้ว้ยตวัเอง 
และก็เป็นธรรมดาของเด็กหนุ่มที่อยู่ในวัยซึ่งต้องการพิสูจน์ฝีมือ	 
ด้วยการสมัครแข่งขันตามเวทีต่างๆ	
	 และไม่ธรรมดาตรงที่เยนประสบความสำาเร็จในการเป็น 
นักพฒันาเกมทีเ่ยีย่มยอด	พิสจูนไ์ด้จากการทีไ่ด้ไปแข่งขันและไดร้างวลั
มาไม่น้อย	เช่น
	 -	 ผลงานเกมออนไลน์	 ‘ดีเจแตงโม	 แตงโมพันธุ์ไทย	 หัวใจ 
นักดนตรี’	 (พัฒนาร่วมกับทีม)	 เกมที่ให้ผู้เล่นจำาลองตัวเองเป็นนัก 
จัดรายการเพลง	ได้รับรางวัลจากงาน	Adobe	Design	Achievement	
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Awards	 2012	 สาขา	Game	Design	 จาก	ประเทศแคนาดา	และ 
ผลงานเดียวกันนี้ยังได้รับรางวัลชนะเลิศอันดับที่	 1	 จากการแข่งขัน
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	ครั้งที่	12	(NSC	2010)	
และได้รางวัลรองชนะเลิศจากการประกวด	 Thailand	 ICT	Awards	
(TICTA)	 2010	 นอกจากนี้ยังได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน	 
Sipa	young	talent	award	2012		และรางวัลผลิตภัณ์ดีเด่นแห่งชาติ	
Thailand	 Excellence	 Software	Contest	 and	Award	 (TESCA)	 
2010	อีกด้วย
	 -	ผลงานเกม	3Eras	เกมวางแผนการรบที่สอดแทรกจิตสำานึก
ด้านสิ่งแวดล้อม	 โดยผู้เล่นต้องวางแผนในการซ่อนที่ปลูกต้นกล้า	 
เพ่ือไม่ให้ฝ่ายตรงข้ามมาโจมตีหรือขโมยไปได้	 ขณะเดียวกันก็ต้อง 
ชว่ยต้นกลา้ทีถ่กูฝา่ยตรงขา้มกกัขงัไวใ้หเ้ปน็อสิระ	โดยเกมนีไ้ดร้บัรางวลั 
ชนะเลิศจากการประกวด	 Thailand	 ICT	 Award	 (TICTA)	 2012	 
พร้อมเป็นตัวแทนประเทศไทยไปประกวด	Asia	Pacific	ICT	Alliance	 
Awards	(APICTA)	2012	ที่ประเทศบรูไน	และปัจจุบัน	เยนได้พัฒนา 
เกมนี้ออกจำาหน่าย	ภายใต้บริษัทของตัวเองที่ชื่อ	YenZtudio	Inc.

จ�กโปรแกรมบันเทิงสู่โปรแกรมประยุกต์เพื่อก�รใช้ง�น

	 ในชีวิตของคนเราต้องมีสักช่วงเวลาหนึ่งที่เราจะเริ่ม 
มองออกนอกตัวเอง	ไปสู่การคํานึงถึงชุมชนและสังคมในวงกว้าง 
มากขึ้น	 เยนเองก็เป็นเช่นนั้น	 จากที่พัฒนาเกมและโปรแกรม 
เพื่อความบันเทิงจนได้รับการยอมรับจากเวทีประกวดมากมาย	 
ถึงวันหน่ึง	ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในพ้ืนท่ีบ้านเกิดก็ได้สร้างแรงบันดาลใจ 
ให้เด็กหนุ่มลุกขึ้นมาทําสิ่งเล็กๆ	 ที่มีส่วนช่วยโลกได้อย่างเป็น 
รูปธรรม
	 นั่นคือโปรแกรม	iOrder	ที่กล่าวมาแล้วในข้างต้น
	 จุดเปลี่ยนที่ทำาให้เยนได้สร้างสรรค์โปรแกรม	 iOrder	 หรือ 
ระบบจดรายการสั่งสินค้าอัจฉริยะเพื่อองค์กรธุรกิจท้องถิ่น	ถือกำาเนิด
ขึ้นจากเสียงรำาพึงจากญาติของเยนที่เป็นผู้ประกอบการศูนย์กระจาย
สินค้าที่อำาเภอหาดใหญ่	จังหวัดสงขลา	ซึ่งในแต่ละวันต้องใช้กระดาษ 
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ในการเขียนรายการสั่งสินค้าหมดเป็นรีมๆ	แม้จะสะดวกคล่องมือและ
เป็นลายลกัษณ์อักษรดี	แต่หากพิจารณายอ้นไปถงึตน้ทางของการผลติ
กระดาษแล้ว	 จะพบว่าเป็นการสิ้นเปลืองทรัพยากรธรรมชาติหลาย
ประการ
	 “จากที่ปกติผมทำาเกมเป็นหลัก	 มันมีช่วงหนึ่งที่ผมคิดถึงว่า	 
สิ่งที่ผมทำามันไม่มีประโยชน์ต่อสังคมหรือเปล่า	 ก็พอดีญาติที่อยู่ 
ศูนย์กระจายสินค้ามาขอให้เราช่วยเขียนโปรแกรมให้หน่อย	 โปรแกรม 
ที่ช่วยจดรายการสั่งสินค้าแบบไม่ต้องจดลงกระดาษ	 เราก็เกิด 
แรงบันดาลใจขึ้นมา	 ว่าใช้กระดาษมันเปลืองทรัพยากร”	 เยนกล่าวถึง 
ที่มาของแรงบันดาลใจ
	 อนึ่งนั้น	 ขั้นตอนการผลิตกระดาษโดยท่ัวไปประกอบด้วย	 
5	ขั้นตอนหลักๆ	คือ	
	 การผลติเย่ือ	(pulping)	ซึง่ต้องอาศัยพลงังานเคมแีละพลงังาน
ความร้อน	 โดยเฉพาะนำ้ามันเตาสำาหรับเครื่องจักรอุตสาหกรรม	 ซึ่ง 
ปลดปล่อยคาร์บอน	 100%	 ในการเผาไหม้	 และมีข้ันตอนย่อยคือ	 
การฟอกเยื่อ	 (bleaching)	 ซึ่งต้องใช้สารเคมีเป็นตัวทำาละลาย 
เช่น	คลอรีน	รวมไปถึงอีก	4	ขั้นตอนที่เหลือ	ทั้งการเตรียมนำ้าเยื่อ	(stock	
preparation)	การทาแผน่กระดาษ	(papermaking)	การปรบัปรงุสมบตัิ
กระดาษขณะเดินแผ่น	 (web	modification)	 ไปจนถึงการแปรรูป	 
(converting)	ล้วนต้องอาศัยนำ้า	นำ้ามัน	และไฟฟ้าในปริมาณมหาศาล
	 ซึ่งจากข้อมูลของกรมควบคุมมลพิษ	 กระทรวงทรัพยากร- 
ธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้ม	ระบวุา่	กวา่ทีเ่ราจะไดก้ระดาษปริมาณ	1	ตนั 
นั้น	เราต้องตัดต้นไม้	17	ต้น	ใช้นำ้ามันเตา	300	ลิตร	นำ้าสะอาด	100	ตัน	
คลอรีน	 5	 กิโลกรัม	 และต้องใช้ไฟฟ้าถึง	 1,000	 กิโลวัตต์ต่อชั่วโมง 
ในกระบวนการผลิตทั้งหมด
	 และจากการสำารวจพบว่า	ในแต่ละปีคนไทยใช้กระดาษเฉลี่ย
คนละ	34	กิโลกรัม	 รวมทั้งประเทศเราจะใช้กระดาษรวมกันประมาณ	 
2	 ล้านตันต่อปี	 นั่นหมายความว่าในแต่ละปี	 เราต้องสูญเสียต้นไม้	 
34	ล้านต้น	หมดนำ้ามันเตาไป	600	ล้านลิตร	นำ้าสะอาดอีก	200	ล้านตัน	
และไฟฟ้าอีกมหาศาล
	 จะเห็นได้ว่านี่ไม่ใช่ปัญหาระดับชุมชนหรือประเทศ	 แต่เป็น
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ปัญหาระดับโลก
	 ซึ่งสำาหรับเยน	 การตอบสนองของเขาต่อปัญหาระดับโลกนี้ 
ก็คือ	ลงมือทำาโปรแกรมจดรายการสั่งสินค้าทดแทนการใช้กระดาษขึ้น
นั่นเอง
	 “ผมคดิวา่	ถา้ทำาทัง้ทกีไ็มน่า่จะทำาใหใ้ชแ้คใ่นหมูบ่า้นหรอืเพือ่
ธุรกิจของเรา	 แต่ควรจะไปตอบสนองประโยชน์ของสังคมได้	 เพราะ 
ที่จังหวัดอื่นก็มีปัญหาเหมือนกัน	 จึงเสนอโครงการนี้ขึ้นมา”	 เยนกล่าว
ด้วยรอยยิ้ม

ทุกคว�มสำ�เร็จเริ่มต้นที่ก้�วแรก!

	 “เขาบอกวา่ใชก้ระดาษมนัเปลอืงอยู่แลว้	แตบ่างเจา้ไมใ่ช่
แค่ค่ากระดาษ	 เขาใช้การโทรส่ังสินค้า	 มันก็จะมีค่าโทรศัพท์ 
เพิ่มเข้ามาอีก	 ญาติของผมจึงบอกว่า	 ยอมลงทุนกับอุปกรณ์ 
ที่คงทนและสามารถใช้งานได้ในระยะยาวดีกว่า”	 เยนกล่าวถึง 
ญาติผู้ใหญ่ผู้เป็นต้นทางของแรงบันดาลใจชิ้นนี้
	 ปัญหาดังกล่าว	 ไม่ใช่ปัญหาในระดับปัจเจกหรือกลุ่มใด 
กลุม่หนึง่	แต่เปน็ปญัหาสาธารณะทีศ่นูยก์ระจายสนิคา้ในระดบัทอ้งถิน่	
(ไม่นับรวมศูนย์ขนาดใหญ่ในกรุงเทพฯ	 หรือหัวเมืองใหญ่อื่นๆ)	 
ต้องประสบมาโดยตลอด
	 เมื่อแรงบันดาลใจเกิด	 เยนไม่รอช้า	 เริ่มต้นพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่แตกต่างไปจากการพัฒนาเกมแบบที่เคย	 จากที่เคย 
อาศัยจินตนาการ	ศิลปะ	และทักษะการโปรแกรมมิงมาสู่การพัฒนา
โปรแกรม	 iOrder	 ที่ต้องตอบสนองการใช้งานจริงของผู้ใช้	 ทำาให้เยน 
ต้องใช้เวลาเก็บข้อมูลอยู่นาน
	 “ช่วง	 3	 เดือนแรกใช้เวลากับการเก็บข้อมูลเยอะมากครับ	 
เพราะปกติโปรแกรมทั่วไปอย่างพวกเกม	 เราอยากทำาเราก็ทำาได้เลย	 
ถ้าเราหาแรงบันดาลใจได้เราก็ทำาได้	แต่สำาหรับโปรแกรมนี้เราต้องทำา 
ตาม	 requirement	 ซึ่งมันต้องคุยกันให้ชัดเจนว่าผู้ใช้ต้องการอะไร	 
ทุกขั้นตอนมีระบบขั้นตอนอย่างไร	คือต้องเร่ิมต้นให้ชัดเจน	ดีกว่าทำา 
ไปแล้วต้องรื้อใหม่หมด”	เยนกล่าว
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iOrder ผมไม่ได้เน้นรายได้ แต่อยาก
ประชาสัมพันธ์ว่ามันมีโปรแกรมอย่างนี้อยู่ 

โปรแกรมของคนไทยทำา  
และที่สำาคัญ สามารถนำาไปใช้งานได้จริง
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	 อย่างไรก็ตาม	 ด้วยความที่พ้ืนเพเดิมของเยนก็คลุกคลีอยู่ 
ในวงการการกระจายสินค้าเป็นทุนอยู่บ้างแล้ว	 ทำาให้เขารู้ระบบ 
ขั้นตอนการทำางานของธุรกิจนี้พอตัว	 ซึ่งถือเป็นข้อดีที่ทำาให้เยน 
สามารถออกแบบโปรแกรมให้ไปในทิศทางความต้องการของผู้ใช้ 
ได้ไม่ยากเย็นนัก

ทุกย่�งก้�วของก�รพัฒน� ไม่เคยเปล่�ไร้ซึ่งอุปสรรค 

	 ด้วยรูปแบบการทํางานของโปรแกรม	 iOrder	 ที่ต้อง 
ตอบสนองผู้ใช้ให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพที่สุด	 ก็ทําให้เยนต้อง 
ขอรับคาํปรึกษาจากผู้ใหญท่ีเ่ปน็ผูป้ระกอบการจรงิ	ซึง่อยูใ่นฐานะ
ของผู้ที่ต้องใช้งานโปรแกรมนี้ในอนาคต	 อยู่ตลอดขั้นตอน 
การทํางาน
	 “พอเราทำาไปได้ระยะหน่ึงก็จะเอาไปให้เขาดูว่า	 โปรแกรม 
เป็นแบบนี้	 อยากแก้ตรงไหนอย่างไร	 เขาก็บอกว่า	 ปกติกระดาษจด 
ได้อย่างไร	 เขาก็อยากได้โปรแกรมที่จดได้อย่างนั้น	 (หัวเราะ)	 คือทุก	 
1-2	 สัปดาห์ผมก็จะส่งโปรแกรมไปให้เขาดูว่าตรงกับที่ต้องการไหม	 
เป็นอย่างนี้อยู่ตลอดการทำางาน”	เยนอธิบาย
	 ซึ่งปัญหาจะไม่เกิดขึ้นได้อย่างไร	 ในเม่ือทั้งสองพูดกันคนละ
ภาษา
	 ไม่ใช่ภาษาในมิติของเชื้อชาติหรือภูมิลำาเนา	 แต่เป็นภาษา 
ในมิติของวิชาชีพ	 คือ	 ฝ่ายหนึ่งพูดภาษาธุรกิจ	 แต่อีกฝ่ายพูดภาษา
คอมพิวเตอร์
	 “เขาเป็นนักธุรกิจ	 ส่วนเราเป็นโปรแกรมเมอร์	 เหมือนภาษา 
ที่คุยก็จะต่างกัน	(หัวเราะ)	เขาคุยภาษาแบบหลักบัญชี	เรื่องเปอร์เซ็นต์	
ซึ่งเราไม่เข้าใจ”	เยนกล่าวกลั้วหัวเราะ
	 	 ซึ่งนี่เองที่ทำาให้เยน	 ที่แม้จะมีพื้นความรู้เกี่ยวกับระบบการ 
กระจายสินค้าอยู่บ้างแล้ว	 แต่ก็ไม่วายต้องศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ 
การเก็บข้อมูลบัญชี	 และทำาให้เขาต้องทำางานร่วมกับผู้ใช้อย่างใกล้ชิด 
แทบจะตลอดการพัฒนาโปรแกรม
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ผ่�นส�ยต�คณะกรรมก�ร สู่ก�รใช้ง�นจริง

	 หลังจากพัฒนาโปรแกรมจนแล้วเสร็จ	 เยนก็ต่อยอด 
ผลงานด้วยการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ซึ่งส่งเสริม
สนับสนุนให้ผูเ้ข้าแขง่ขนัไดม้โีอกาสพฒันาโปรแกรมและตอ่ยอด
ไป สู่การใ ช้ งานจ ริง ได้้ 	 ในแง่หนึ่ งนอกจากจะเป็นการ 
พิสูจน์ความสามารถส่วนตัวและพัฒนาโปรแกรมให้ดี  
ย่ิงขึน้แลว้	กเ็ปน็เหมอืนการประชาสัมพันธ์และขยายผลโปรแกรม 
ออกไปในวงกว้างด้วย
 “ก่อนที่จะเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ	 โปรแกรมนี้ทำางานได้แค่
แบบออนไลน์ครับ	 คือต้องต่ออินเตอร์เน็ตทุกครั้งที่จะใช้งาน	 อีกทั้ง 
ข้อมูลก็ไม่ได้ผ่าน	server	โดยตรง”	เยนอธิบาย
	 จนเม่ือเข้าร่วมโครงการ	การได้มีโอกาสพบปะกับผู้ประกอบการ
จริง	 และได้ทราบถึงปัญหาการใช้งานจากผู้ใช้จริง	 ก็ทำาให้เยนได้เห็น 
ถงึจุดบกพรอ่ง	และไดป้รบัเปลีย่นพัฒนาจนโปรแกรมสามารถถา่ยโอน
ข้อมูลผ่าน	server	โดยตรง	สามารถใช้งานในรูปแบบ	offline	ได้	และ 
ผู้ใช้ก็สามารถปรับเปลี่ยน	interface	ของโปรแกรมได้เองอีกด้วย
	 อย่างไรก็ตาม	ด้วยประสบการณ์การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
มายาวนาน	ก็ทำาให้เยนติดการนำาภาพและรูปแบบการนำาเสนอแบบ 
เกมๆ	มาใช้ในโปรแกรม	 iOrder	นี้	 โดยไม่รู้ตัว	 โดยเฉพาะในส่วนของ	
interface	 ที่มีหน้าตาออกไปทางเกมเสียมาก	 ซึ่งคณะกรรมการให้ 
ความเห็นว่า	 อาจทำาให้ผู้ใช้งานเกิดความสับสนได้ว่า	 เป็นเกม 
หรือโปรแกรมสำาหรับการใช้งานจริงกันแน่
	 กับอีกประเด็นหนึ่งที่เยนต้องพิจารณาอย่างรอบด้าน	 ก็คือ	
ความตั้งใจดั้งเดิมของเยนนั้นต้องการพัฒนาโปรแกรมข้ึน	แล้วเปิดให้ 
ผู้ใช้ดาวน์โหลดได้ฟรี	และขายในส่วนที่เป็นบริการ
	 โดยมีกลุ่มเป้าหมายหลักเป็นธุรกิจ	SMEs	ของคนไทย	ที่ไม่มี
กำาลังจ้างโปรแกรมเมอร์เหมือนอย่าง	 7-11	 หรือ	 108	 shop	ที่จะมี
โปรแกรมเมอรป์ระจำาอยู	่รวมไปถงึธรุกจิกระจายสนิคา้ในระดบัทอ้งถิน่
ที่มีคลังสินค้า	และไม่กล้าลงทุนจ้างโปรแกรมเมอร์	
	 โปรแกรม	 iOrder	นี้	 ถูกออกแบบมาให้ตอบสนองธุรกิจแบบ 
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B	 to	B	 (Business	 to	Business)	สำาหรับส่วนของยี่ปั๊วหรือผู้กระจาย 
สินค้าโดยเฉพาะ	กล่าวคือ	บริษัทเจ้าของผลิตภัณฑ์	A	ส่งสินค้าไปยัง
คลังสินค้า	B	จากที่แต่เดิม	B	ต้องใช้วิธีจดกระดาษเพ่ือรับรายการส่ัง
สินค้าและกระจายสินค้าต่อไปยังร้านค้ารายย่อยต่างๆ	ก็สามารถใช้
โปรแกรมนี้ทดแทนได้เป็นอย่างดี
	 โดยรูปแบบการใช้งานนั้นบริษัทกระจายสินค้าจะทำาการเพ่ิม
รายการสนิค้าและราคาลงในระบบฐานขอ้มลู	จากนัน้โปรแกรม	iOrder	
จะทำาการดึงข้อมูลและ	update	ราคาต่างๆ	จาก	server	เพื่อให้พร้อม
ใช้งานทันที	 ส่วนการใช้งานโปรแกรมเมื่ออยู่ที่ร้านค้าที่ต้องการจด
รายการสินค้านั้น	 ระบบจะตรวจสอบพิกัดสถานที่ของร้าน	และจะดึง
รายการโปรดของสินค้าที่ร้านนั้นได้จดสั่งซื้อประจำา	 รวมถึงราคาพิเศษ
สำาหรับแต่ละรูปแบบการชำาระเงิน	 เมื่อจดรายการสินค้าเรียบร้อย	 
ระบบจะบันทึกข้อมูลในแบบ	offline	และสามารถส่งข้อมูลกลับไปยัง 
บริษัทได้ภายหลังเมื่อพร้อม	online
	 นอกจากนั้นเยนยังกล่าวเสริมอีกว่า	 จุดเด่นของโปรแกรมนี้ 
อยู่ที่การใช้งานได้จริง	ซึ่งจริงอยู่ว่าโปรแกรมลักษณะนี้ในต่างประเทศ 
ก็มีอยู่	 แต่ส่วนใหญ่จะเน้นสำาหรับจดหน้าร้านจำาหน่ายหรือร้านอาหาร 
เป็นหลัก	 และไม่ยืดหยุ่นเท่า	 iOrder	ที่เยนพัฒนาให้ตอบรับรูปแบบ 
การค้าของคนไทย	ที่หากซื้อสดก็จะได้ราคาหนึ่ง	แต่ถ้าจ่ายเป็นเครดิต	 
7	วันก็ราคาหนึ่ง	15	วันก็จะอีกราคาหนึ่ง	เป็นต้น
	 อยา่งไรกต็าม	จากรปูแบบการขยายผลดงักลา่ว	คณะกรรมการ
ให้ความเหน็วา่	ไมค่วรขายแยกโปรแกรมกบับริการ	แตค่วรรวมขายเปน็
แพ็กเกจไปเลยในคราวเดียว	 เ พ่ือการบริหารจัดการที่ ชัดเจน	 
ซ่ึงในทัศนะของเยนเห็นว่า	 แม้จะเปิดให้ดาวน์โหลดใช้ฟรี	 แต่ด้วย 
ธรรมชาติของคนไทยท่ีไม่นิยมการเปล่ียนแปลง	ก็อาจทำาให้ผู้ประกอบการ
ส่วนมากไม่น่าจะกล้าใช้อยู่แล้ว	หากยิ่งเปิดขายเก็บเงิน	ก็อาจจะไม่มี
ใครซื้อไปกันใหญ่
	 ทางออกในเวลานีจ้งึคือ		เปดิใหผู้้ประกอบการ	1-2	ราย	ทดลอง
ใช้ฟรีก่อน	โดยเยนจะคอยติดตามผลอย่างใกล้ชิด
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ผลลัพธ์และก้�วต่อไป 
 
	 เยนนําโปรแกรมนี้ไปให้ญาติที่ เป็นผู้ประกอบการ 
ศูนย์กระจายสินค้าทดลองใช้ฟรี	 2	 เดือน	 โดยผู้ประกอบการ 
มีลูกทีมสําหรับการจัดส่งสินค้าอยู่	10	คน	เริ่มแรกผู้ประกอบการ
ลงทุนซื้อ	tablet	ที่ใช้โปรแกรม	iOrder	ให้ลูกทีม	2	คนใช้	ขณะที่
อีก	8	คนยังใช้การจดใส่กระดาษเหมือนเดิม	โดยต้องการทดสอบ
ว่าแบบไหนจะเร็วกว่ากัน
	 ผ่านไป	2	สัปดาห์	 iOrder	ของเยนแพ้	ด้วยเหตุผลคือลูกทีม 
ไม่ชินกับโปรแกรม	รวมไปถึงใจเขาไม่เปิดรับ
	 “เราจึงต้องไปเทรนให้	 ซึ่งข้างบนเขารับนะครับ	แต่พนักงาน
ข้างล่างเขาไม่รับ	บอกไม่เอา	 ทำาไมต้องเปลี่ยนใหม่	 เราก็ต้องค่อยๆ	
เข้าไปคุย	ตอนนี้ก็ดีขึ้น	น่าจะชินแล้ว”	เยนกล่าวถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น	
ก่อนจะเปิดใจว่า	 ผลลัพธ์ที่ออกมาทำาให้ท้อไม่น้อย	 แต่ถึงอย่างไร	 
มาจนเกือบจะสุดทางแล้ว	จะไม่ไปต่อได้อย่างไร
	 “นั่นเป็นประเด็นหนึ่งที่รู้สึกว่า	 เราจะทำาต่อไปไหม	แต่ไหนๆ	 
ก็ทำามาขนาดนี้แล้วก็ต้องทำาต่อ	เขาอุตส่าห์ลงทุนซื้อเครื่องมาแล้วด้วย	
ถ้าไม่ทำาเราคงรู้สึกแย่”	เยนกล่าวด้วยรอยยิ้ม
	 สำาหรับก้าวต่อไปของ	 iOrder	 เยนวางแผนไว้ว่าจะพัฒนา 
เพิ่มเติมใน	2	ด้าน	คือ	ระบบของโปรแกรม	และการขยายผล	ในด้าน 
ระบบของโปรแกรม	 เยนวางแผนที่จะทำาระบบ	 inventory	หรือ	 stock	
เพิ่มเข้าไปในโปรแกรม	ซึ่งแม้อาจทำาให้โปรแกรมไม่	 all	 in	 one	แต่ก็ 
เป็นย่างก้าวของการพัฒนาที่สอดคล้องกับความเป็นจริง	 กระนั้น 
ก็ยังติดปัญหาตรงที่ว่า	 ระบบ	 stock	 ของผู้ประกอบการแต่ละเจ้านั้น 
ไม่เหมือนกัน	 เยนจึงอยู่ระหว่างการตัดสินใจว่า	 จะเขียนระบบ	 stock	 
ให้แตกต่างกันไปตาม	 stock	 เดิมของแต่ละเจ้า	หรือจะพัฒนาระบบ 
ใหม่ขึ้นแล้วนำาไปเสนอผู้ประกอบการ	 ซึ่งเป็นคำาถามที่เยนต้องค้นหา 
คำาตอบต่อไป	 กับอีกด้านคือ	 การขยายผลโปรแกรมในวงกว้าง	 ใน 
เบื้องต้นเยนจะใช้วิธีการเจาะเข้าหากลุ่มเป้าหมายโดยตรง	และสำารวจ
ความต้องการของผู้ใช้	 ซึ่งกลุ่มเป้าหมายจะเป็นผู้ประกอบการที่ยัง 
ใช้วิธีการสั่งสินค้าโดยใช้การจดลงกระดาษ	 การโทรสั่ง	 หรือแม้แต่ 
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ของอย่างนี้ไม่ลองก็ไม่รู้ 
ลองไปก็ไม่เสียหาย ถึงลองไปแล้ว

ล้มเหลว... แต่สิ่งที่ได้คือ
ประสบการณ์และความภูมิใจ
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ใช้โปรแกรม	Excel	แบบ	manual	ที่ต้องพิมพ์ทีละบรรทัด	และไม่ได้มี 
การคำานวณ	 stock	 ที่เหลือให้โดยอัตโนมัติ	 เยนมองว่ากลุ่มเหล่านี้	
iOrder	 สามารถช่วยอำานวยความสะดวกและลดต้นทุนให้กิจการ 
ของเขาได้	ส่วนรูปแบบการจำาหน่าย	ในเบื้องต้นอาจใช้วิธีให้ฟรีในส่วน 
ที่เป็น	 basic	 feature	 แต่ถ้าผู้ประกอบการที่ต้องการแบบ	 unique		 
feature	ที่ออกแบบมาสำาหรับกิจการของเขาผู้เดียว	ก็อาจพัฒนาแล้ว 
คิดเป็น	service	charge	ต่อไป

เหลียวหลังแลท�งที่ผ่�นม� 

	 ขึ้นชื่อว่าการเดินทาง	 หลายๆ	 คร้ังอุปสรรคอาจทําให้ 
ใจเหนื่อยล้า	จนหลายๆ	คนสูญเสียความตั้งใจเดิมไป
	 การหยดุหันมองและทบทวนกา้วยา่งทีผ่า่นมา	จงึเปน็สิง่สำาคญั
ที่จะทำาให้ผู้เดินทางได้หยุดพัก	 ตั้งสติ	 ทบทวนถึงส่ิงที่ได้และส่ิงที่เสีย	
พร้อมทั้งพิจารณาหนทางข้างหน้าต่อไปว่า	 จะก้าวไปให้ถึงจุดหมาย 
ที่ตั้งใจไว้แต่เดิมได้อย่างไร
	 สำาหรบัเยน	การพัฒนาโปรแกรม	iOrder	ถอืเปน็ประสบการณ์
ใหม่สำาหรับเขา	 อย่างน้อยที่สุดก็เป็นการเปิดพรมแดนการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในสาขาที่แตกต่างไปจากที่ตัวเองเคยทำามา 
ในการประยุกต์ความสามารถด้านไอทีเข้ากับโจทย์ความต้องการของ 
ผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี
	 “ตอนนี้วางแผนไว้เยอะแยะเลยครับ	 ตั้งใจว่าจะยังทำาเกม 
กับโปรแกรม	 utility	 อย่างนี้ควบคู่กันไป	คือมันสนุกทั้งคู่นะครับ	แต่ 
ความสนุกนั้นต่างกันไป	 อย่างเกมถึงจะสนุก	 แต่เราไม่เคยเห็นกลุ่ม 
ผู้เล่นจริงๆ	 แต่อย่าง	 iOrder	 ที่เราทำานี้	 แม้มันอาจไม่ได้สนุกมาก	 
แต่พอเราเห็นคนนำาโปรแกรมของเราไปใช้งานจริง	 มันก็ภูมิใจ”	 เยน
กล่าวด้วยรอยยิ้ม	ก่อนขยายความถึงความภูมิใจต่อไปว่า
	 “ผลงานชิ้นนี้ผมภูมิใจตอนที่เขานำาไปใช้และบอกต่อว่า	มันมี
ประโยชน์จริงนะ	สามารถตอบสนองความต้องการของเขาได้	 ตอนนี้ 
ก็อยู่ในช่วงปรับเปลี่ยนพัฒนาเพ่ือให้เหมาะกับผู้ใช้อย่างแท้จริงครับ	 
คงยังบอกว่าสำาเร็จแล้วไม่ได้	 เพราะความสำาเร็จของโปรแกรมนี้อยู่ที่ 
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เมื่อหลายๆ	คนได้ใช้งานในวงกว้างแล้วนั่นแหละครับ”
	 ซึ่งในประเด็นนี้	 เยนกล่าวว่าโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ 
สามารถสนับสนุนได้เป็นอย่างดี
	 “โครงการชว่ยประชาสมัพนัธไ์ดม้ากเลยครับ	สามารถบอกตอ่
แทนเราได้ในวงกว้าง	 ดีกว่าที่เราจะไปหาผู้ใช้ทีละคนแล้วบอกเล่า 
ทีละคน	ซึ่งถ้าผมพัฒนาให้โปรแกรมมีความสมบูรณ์มากขึ้น	 ก็น่าจะ
สามารถขยายผลได้มากขึ้น	 และถ้าถึงระดับที่มีการใช้งานอย่าง 
แพร่หลาย	ผมเชื่อว่าแทนที่เราจะต้องไปประชาสัมพันธ์	 ผู้ใช้น่าจะมี 
การติดต่อเข้ามาเอง”
	 เป็นความภาคภูมิใจที่ไม่เกี่ยวข้องกับเม็ดเงิน	 จริงอยู่ว่าการ
พัฒนาโปรแกรมขายทำาเงิน	 อาจเป็นเป้าหมายของโปรแกรมเมอร์
หลายๆ	คน	แต่สำาหรับเยนในวันนี้	 การทำาส่ิงเล็กๆ	 เพ่ือสังคม	 ได้เปิด 
โลกทัศน์ให้เขาได้รู้จักกับความภูมิใจที่เงินซื้อไม่ได้
	 “มคีนถามวา่ทีผ่มใหฟ้รตีอนแรก	เพราะบา้นผมฐานะดอียูแ่ล้ว
หรือเปล่า	 เลยไม่ต้องสนใจเรื่องเงิน	 จริงๆ	 ก็คือมันไม่ใช่ปัจจัยหลัก 
ขนาดนั้นครับ	 เพราะมันมีอีกหลายโปรแกรมที่สามารถขายและทำาเงิน 
ได้มากกว่า	แต่กับ	iOrder	ผมไม่ได้เน้นรายได้	แต่อยากประชาสัมพันธ์ 
ว่ามันมีโปรแกรมอย่างนี้อยู่	 โปรแกรมของคนไทยทำา	 และที่สำาคัญ
สามารถนำาไปใช้งานได้จริง”	เยนกล่าว

เพร�ะก�รพัฒน�ไม่มีคำ�ว่� ‘เสียห�ย’

	 ปัจจุบัน	 ท่ามกลางสภาพอากาศที่วิปริตแปรปรวนจาก
ภาวะโลกร้อน	ขณะที่ผู้คนจํานวนไม่น้อยกําลังรอคอยปาฏิหาริย์
จากกลไกแบบใหญ่ๆ	 ในมุมเล็กๆ	 มุมหนึ่งของประเทศไทย	 
เด็กหนุ่มคนหนึ่งกําลังพัฒนาโปรแกรม	 iOrder	 ของเขาต่อไป 
อย่างมีความสุข
	 ด้วยความตั้งใจสูงสุดคือ	ปรารถนาให้โปรแกรมนี้สามารถใช้
ทดแทนการสัง่สนิคา้ดว้ยการจดกระดาษไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพสงูสดุ	
ทั้งในแง่ของความสะดวกรวดเร็ว	 มาตรฐาน	 และการลดการใช้
ทรัพยากรธรรมชาติได้อย่างเห็นผล	 อันเป็นการแก้ปัญหาที่ต้นทาง 
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อย่างหนึ่งที่จะช่วยทุเลาภาวะโลกร้อนได้
	 อาจแลดูเป็นเพียงสิ่งเล็กๆ	 ของเด็กหนุ่มตัวเล็กๆ	 คนหนึ่ง	 
แต่เราอาจลืมไปว่า	ทุกๆ	สิ่งที่ยิ่งใหญ่ล้วนมีจุดเริ่มต้นมาจากส่ิงเล็กๆ	 
ที่ถูกพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้งด้วยกันทั้งนั้น
	 ณ	วนันี	้โปรแกรม	iOrder	ยงัอยูใ่นชว่งกำาลงัพฒันาและทดสอบ
โดยผู้ทดลองใช้งาน	และเยนก็กล่าวเสียงหนักแน่นว่า	 ดีใจอย่างยิ่ง 
ท่ีตัดสินใจลองทำา	 แม้จะเหนื่อยและท้อบ้าง	 แต่สิ่งตอบแทนที่ได้รับ 
กลับมามีค่ามากกว่านั้น
	 “ฝากถึงน้องๆ	ที่อยากสร้างผลงานเข้ามาร่วมประกวดครับว่า
ไม่ต้องกลัว	 ของอย่างนี้ไม่ลองก็ไม่รู้	 ลองไปก็ไม่เสียหาย	 ถึงลองไป 
แล้วล้มเหลว	 ไม่ประสบความสำาเร็จ	 หรือไม่ได้รางวัล	 แต่ส่ิงที่ได้คือ
ประสบการณ์และความภูมิใจครับ”	เยนทิ้งท้ายด้วยรอยยิ้ม
	 เป็นประสบการณ์ที่จะเป็นรากฐานในการพัฒนาตัวเอง	 เป็น
ความภาคภูมิใจที่ได้สร้างสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนในวงกว้าง	และ
จะต่อยอดไปสู่การเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยลดภาวะโลกร้อนได้ในที่สุด
	 ทั้งหมดทั้งมวล	ต่อคำาถามที่ว่า	โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะช่วย
โลกได้จริงไหม?	และจะช่วยโลกได้อย่างไร?
	 ‘เยน’	ไดต้อบคำาถามของเขาแลว้	และคำาตอบของเขาอาจเปน็
คำาตอบสำาหรับใครอีกหลายๆ	คนบนโลกร้อนๆ	ใบนี้ด้วยก็เป็นได้
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		 “...สิ่งที่เรามองเห็น	คือ	น้องอาจไม่ได้มอง 
ในแง่การทำาเทคโนโลยอียา่งเดยีว	แตม่กีารพยายาม 
ไปเชื่อมต่อกับธุรกิจมากขึ้น	 เพราะตัวระบบนี้เป็น 
ระบบที่จะช่วยเสริมการทำาธุรกิจ	 ซึ่งแนวคิดของ 
ตัวเด็กเอง	 ที่เห็นคือเขาค่อนข้างเปิดใจที่จะรับสิ่ง 
ที่เป็น	 requirement	 หรือความต้องการจากลูกค้า	 
หรือจากผู้ที่ต้องการนำางานของเขาไปใช้	 ซึ่งเป็น 
จุดดี	 นอกจากนี้เขาพยายามทำาให้เป็นระบบที่ 
สามารถสั่งสินค้าออนไลน์ได้	 ซ่ึงกรรมการให้ความ
เห็นเหมือนกันหมดเลยว่าต้องไปผูกกับระบบสินค้า
คงคลัง	(inventory)	ให้ชัดเจน	ซึ่งมี	2		วิธี	คือ	จะไป
สร้างระบบ	 inventory	 เองเลย	 หรือไปเช่ือมต่อ 
กับระบบ	 inventory	 ที่มีอยู่	 ถ้าเขาสามารถสร้าง
แนวทางใดแนวทางหนึ่งได้	 ก็น่าจะทำาให้ระบบ 
ของเขามีประโยชน์มากขึ้น	 อีกส่วนหนึ่งที่เป็นไปได้ 
คือ	 การสร้าง	 road	map	 ของผลิตภันฑ์	 เพ่ือที่จะ 
ทำาให้มีการเติบโตขึ้นไปในแต่ละระดับและเป็นขั้น
เป็นตอนมากขึ้น	 ซึ่งจะเป็นจุดหนึ่งที่น่าจะทำาให้ 
งานของเขาต่อยอดออกไปได้...”
	 “...ผมคิดว่าในแง่ของธุรกิจก็เป็นส่ิงที่ดี	
เนือ่งจากถา้เรามองธรุกจิขนาดใหญเ่ขาจะมรีะบบนี้
อยู่แล้ว	คงไม่สามารถเข้าไปตีตลาดได้	หรือถ้าเป็น
ระบบที่ยังไม่ใหญ่มาก	 เขาจะไปซื้อระบบใหญ่ๆ	 
แบบนี้	ก็อาจทำาได้ยาก	แต่ถ้ามองกลุ่มเป้าหมายไป

คว�มเห็นของคณะกรรมก�ร

ดร.เทพชัย ทรัพย์นิธิ
หัวหน้าห้องปฏิบัติการวิจัย
เทคโนโลยีภาษาธรรมชาติ
และความหมาย 
หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติิ
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ที	่SMEs	หรอืธรุกจิขนาดเลก็กวา่	กน็า่จะมปีระโยชน์
อย่างมากในการที่ระบบนี้จะถูกใช้ในที่ต่างๆ...”
	 “...นอกจากนี้ถ้าผูกไปกับ	 inventory	 ได้ 
เมื่อไร	 จะเป็นนวัตกรรมที่ดีที่จะมาช่วยให้กลุ่ม 
เป้าหมายท่ีเป็นร้านค้าหรือ	 SMEs	 หรือ	 OTOP	 
สามารถดำาเนินไปได้อย่างดี...”
	 “...ในส่วนตัวเองผมมองในเรื่องการเช่ือม
ต่อเทคโนโลยีที่มีอยู่ใน	 สวทช.หรือ	NECTEC	 เอง	 
เพื่อให้น้องเขาพัฒนางานได้มากขึ้น	 เช่น	 การไป 
ผูกกับระบบสินค้าคงคลัง	 ซึ่งในอนาคตอาจมีเรื่อง 
ของการทำาบาร์โค้ด	 (BAR	 Code)	 เพื่อที่จะดูว่า 
สินค้าตอนนี้มีสต็อกมากน้อยแค่ไหน	 ตรงน้ีน่าจะ 
เป็นจุดที่เราให้ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีกับเขาได้ 
และเขาก็สามารถไปเชื่อมต่อได้	 เช่น	 ถ้ามีระบบ 
สนิคา้คงคลงัทีเ่ปน็	ควิอารโ์คด้	(QR	Code)		บารโ์คด้	
(BAR	Code)		เราแคเ่อาไปผกูกบัอปุกรณ	์กส็ามารถ
ที่จะทำาให้เขาสามารถเชื่อมต่อได้	 และไปทำาอะไร 
ต่อได้	 ซึ่งน่าจะเป็นบทบาทของ	 NECTEC	 เอง	 
ที่เข้าไปเป็นส่วนเสริมสนับสนุนให้น้องได้...”
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CARBONKUN 
LIFE
ค�ร์บอนคุง ไลฟ์
เกมสนุก ปลูกสำานึกรักษ์สิ่งแวดล้อม

Carbonkun Life

นายปกรณ์ นกแก้ว (บูม) / นางสาวปรียานุช สุปรีย์ลีลา (นุช) / นางสาวกชมน กาญจนจันทร์ (จะเอ๋)
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คาร์บอนคุง	ไลฟ์	(Carbonkun	Life)

1.	นายปกรณ์	นกแก้ว	(บูม)	
2.	นางสาวปรียานุช	สุปรีย์ลีลา	(นุช)
3.	นางสาวกชมน	กาญจนจันทร์	(จ๊ะเอ๋)
boom@pupasoft.com

คณะวิศวกรรมศาสตร์	สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์

ชื่อผลง�น

เจ้�ของผลง�น

ก�รศึกษ�

CARBONKUN LIFE
เปน็เกมใหผู้เ้ลน่เรยีนรูก้ารปฏบิตัติวัในชวีติประจำาวนัวา่มผีลตอ่การเพิม่หรอืลด
ก๊าซคาร์บอน	 ซึ่งส่งผลต่อภาวะโลกร้อน	 โดยเกมจะให้ตัวละครพิชิตภารกิจ 
ที่กำาหนดไว้ให้สำาเร็จ	 ซึ่งจำาลองภารกิจมาจากรูปแบบการใช้ชีวิตประจำาวันของ 
มนุษย์ในสังคมเมือง	ที่ส่งผลต่อการสร้างคาร์บอน	ผู้เล่นจะได้รับบทบาทเป็น 
เด็กหญิงชื่อ	‘พิกุล’		ซึ่งเป็นตัวละครหลักของเกม	โดยต้องเดินทางไปในสถานที่
ต่างๆ	ของเมือง	เพื่อช่วยเหลือชาวเมืองจากปัญหาต่างๆ	ผ่านมินิเกม	รวมไปถึง
การทำาภารกิจที่ชาวเมืองขอให้ช่วยเหลือ	 จากนั้นนำาโบนัสดาวจากเกมต่างๆ		 
มาแลกเป็นนำ้าสำาหรับรดนำ้าต้นไม้ให้เติบโตขึ้น	 ซึ่งภารกิจต่างๆ	แยกย่อยออก 
เป็นมินิเกมอีก	 8	 เกม	คือ	 	 เกมแยกขยะ	 เกมทำาความสะอาดเคร่ืองใช้ไฟฟ้า		 
เกมหมีขั้วโลก	 	 เกมกำาจัดก๊าซเรือนกระจก	 เกมเก็บขยะในแม่นำ้า	 เกมขายของ	 
เกมส่งของ	 และเกมปลูกต้นไม้	 ซึ่งแต่ละเกมมีการบรรยายให้ผู้เล่นได้รับรู้ถึง 
ความเกี่ยวเนื่องกันระหว่างภารกิจที่ทำากับผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อม	 เป็นเกม 
ที่เหมาะสำาหรับวัยประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาตอนต้น	 ผู้ปกครองที่ต้องการ 
ให้บุตรหลานได้เรียนรู้ก็สามารถใช้งานได้	 หรือผู้สนใจทั่วไป	 โดยผู้ที่สนใจ 
สามารถดาวน์โหลดเกมได้ฟรีใน	Google	Play	Store
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	 จากเดิมที่โลกเคลื่อนไปข้างหน้าด้วยแรงลากของโค 
กระบือ	เมื่อเกิดการปฏิวัติอุตสาหกรรมขึ้นในปี	ค.ศ.	1750-1850	
โลกก็เปลี่ยนมาถูกขับเคลื่อนด้วยปิโตรเลียม	 ถ่านหิน	 และก๊าซ
ธรรมชาติ	นับจากวันนั้นเป็นต้นมา
	 ไม่มีใครปฏิเสธถึงวิวัฒนาการอุตสาหกรรมที่ทำาให้โลก 
และสังคมมนุษย์เจริญขึ้น	แต่สิ่งที่ต้องแลกไปกับความเจริญนั้น	ก็คือ 
การปล่อยก๊าซคาร์บอนและก๊าซเรือนกระจกจำานวนมหาศาล	อันเกิด 
จากการเผาไหม้เชื้อเพลิงฟอสซิลทั้ง	 3	 ชนิดข้างต้น	 ซึ่งเป็นสาเหตุ 
โดยตรงของการเกดิภาวะโลกรอ้นทีเ่รากำาลงัประสบกนัอยูใ่นปจัจบุนันี้
	 และในเมื่อเราต่างใช้ชีวิตอยู่ในสังคมอุตสาหกรรม	 ทุกๆ	
กิจกรรมในชีวิตประจำาวันของเราจึงล้วนถูกผูกโยงเข้ากับการปล่อย
คาร์บอนด้วยกันทั้งหมดทั้งสิ้น	 ไม่ว่าจะเป็นการคมนาคมขนส่ง	
สาธารณูปโภค	 รวมไปถึงสินค้าอุปโลกน์บริโภคต่างๆ	 เช่น	 เสื้อ	สินค้า
อิเล็กทรอนิกส์	 หรืออื่นๆ	ล้วนมีต้นทุนมาจากสายพานการผลิตที่ต้อง
อาศัยการเผาไหม้ที่ปล่อยคาร์บอนด้วยกันทั้งสิ้น
	 การตระหนักถึงความมีส่วนร่วมในการปล่อยคาร์บอนในชีวิต
ประจำาวัน	 จึงเป็นต้นธารสำาคัญที่จะทำาให้เราหันมาช่วยโลกใบนี้ไม่ให้
ถูกเผาไหม้เร็วเกินไปนัก	และวันนี้	 ต้นธารแห่งจิตสำานึกสายที่ว่า	ก็ได้
ถูกขุดลอกและก่อร่างขึ้นในรูปของเกมๆ	หนึ่ง	 ด้วยแรงของหนุ่มสาว 
กลุ่มหนึ่งที่สานต่อปณิธานของรุ่นพี่	และส่งมอบสู่สังคมในวงกว้าง
	 ขอชวนไปทำาความรู้จักกับกลุ่มหนุ่มสาว	3	คน	‘บูม-นุช-จ๊ะเอ๋’	
กบัเกมเพือ่สิง่แวดลอ้มทีถ่กูพฒันาตอ่เนือ่งมาถงึ	4	เวอรช์นั	และเชือ่วา่
จะถูกพัฒนาต่อไป	 ตราบเท่าที่มนุษย์ยังปลดปล่อยคาร์บอนกัน 
อย่างเช่นทุกวันนี้

แรงบันด�ลใจเกิดได้ในห้องน้ำ�

	 “ไดม้โีอกาสไปเขา้หอ้งน้าํทีศ่นูยเ์ทคโนโลยีอิเลก็ทรอนกิส์
และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	(NECTEC)		ครับ	แล้วเห็นป้ายกราฟ
รณรงค์ว่า	 “รู้หรือเปล่าว่าวันหนึ่งคุณใช้กระดาษทิชชูไปเท่าไหร่	
แล้วเป็นการทําลายต้นไม้เท่าไหร่”	 อ่านเสร็จรู้สึกเลยว่า	 จริงๆ	
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กิจกรรมเล็กๆ น้อยๆ ในชีวิตประจำาวัน...
มันเป็นการทำาลายสิ่งแวดล้อมโดยไม่รู้ตัว...

เลยเกิดแรงบันดาลใจอยากทำาโปรแกรม
อะไรขึ้นมาสักอย่าง...เพื่อช่วย 

 Save the World รักษาโลกเราไว้
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แล้วกิจกรรมเล็กๆ	 น้อยๆ	 ในชีวิตประจําวันที่เรารู้สึกว่าเป็น
กิจกรรม
	 ทั่วๆไป	จริงๆ	แล้วมันเป็นการทำาลายสิ่งแวดล้อมโดยไม่รู้ตัว	
ไม่ตอ้งเผาโฟมหรอือะไร	แค่กจิกรรมในชวีติเรากป็ลอ่ยคารบ์อนออกมา
เยอะแลว้	กเ็ลยเกดิแรงบนัดาลใจอยากทำาโปรแกรมอะไรขึน้มาสกัอยา่ง	
ที่ทำาให้คนรู้สึกตระหนักในสิ่งเล็กๆ	น้อยๆ	 เหล่านี้	 เพื่อช่วย	Save	 the	
World	รกัษาโลกเราไว”้	นายปกรณ	์นกแกว้	หรอื	‘บมู’	เร่ิมตน้บทสนทนา
ด้วยการเลา่ใหฟ้งัถงึแรงบนัดาลใจในการพัฒนาเกม	‘คารบ์อนคงุ	ไลฟ’์	
ขึ้น
	 และแรงบันดาลใจที่ว่า	 “เราควรทำาอะไรให้โลกนี้บ้าง!”	 นี้ 
ของบูม	 ก็ได้ถูกส่งต่อไปยังอีก	 2	 สาวในทีม	 คือ	 นางสาวปรียานุช	 
สุปรีย์ลีลา	หรือ	 ‘นุช’	 และนางสาวกชมน	กาญจนจันทร์	หรือ	 ‘จ๊ะเอ๋’	 
ซึง่เป็นรุน่พีรุ่น่นอ้งกันในกลุม่กจิกรรม	PUPA1	โดยทัง้สามไดม้าปรกึษา
หารือกันว่าจะพัฒนาโปรแกรมอะไรที่สามารถช่วยโลกใบร้อนๆ	 
ของเรานี้ได้	 ก่อนจะเผอิญไปถูกตาต้องใจกับโปรแกรมชิ้นหนึ่งที่รุ่นพี่ 
ใน	PUPA	ได้พัฒนาไว้ก่อนหน้านี้
	 โปรแกรมดังกล่าวเป็น	web	application	หรือแอพพลิเคชัน 
บนเว็บไซต์	 ที่ให้คนสามารถเข้าไปคำานวณกิจกรรมในชีวิตประจำาวัน 
ของเขาได้ว่า	 กิจกรรมนั้นปล่อยคาร์บอน	 (ซึ่งเป็นปัจจัยที่ทำาให้เกิด 
โลกร้อน)	 เท่าไร	 เพื่อกระตุ้นเตือนให้คนตระหนักถึงการใช้ชีวิตของเรา 
ที่มีผลต่อสภาพแวดล้อมโดยรวม
	 “เป็นแอพพลิเคชันที่จะช่วยบอกว่า	กิจกรรมที่เราทำานั้นส่งผล 
อะไรต่อสิ่งแวดล้อมบ้าง	 เกิดคาร์บอนเท่าไร	 โดยให้เข้าไปกรอกข้อมูล 
ในเว็บไซต์	 เช่น	 วันนี้เราขับรถกี่กิโลเมตร	แอพพลิเคชันก็จะคำานวณ 
และแสดงออกมาว่าที่เราขับรถนั้นก่อให้เกิดคาร์บอนเท่าไร	ซึ่งพวกเรา
เห็นว่าแนวคิดของรุ่นพี่นั้นดี	ทำาให้เราตระหนักถึงสิ่งแวดล้อมมากขึ้น	
แต่ว่าอยากจะทำาให้น่าสนใจกว่านั้น”	จ๊ะเอ๋อธิบาย
	 ด้วยเล็งเห็นว่า	 การทำาแอพพลิเคชันในรูปแบบของสาระนั้น	
แมจ้ะมปีระโยชน	์แต่กเ็ขา้ถงึคนสว่นใหญไ่ด้ยาก	กอปรกบับมูนัน้เตบิโต
และมีทักษะด้านการพัฒนาเกมแอพพลิเคชันอยู่แล้ว	ท้ังสามจึงตกลงใจ 
ที่จะแปรรูป	web	application	 ของรุ่นพี่	 มาเป็น	game	application	 
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ในรูปแบบของตัวเอง
	 “พอมันเป็นตัวอักษรอยู่บนเว็บ	มันไม่ค่อยมีคนมาใช้งานครับ	
ทัง้เขา้ถงึยากและใชง้านยาก	แตเ่ราอยากใหค้นมาใชง้านเยอะๆ	คดิวา่
ถ้ามีสีสันมากขึ้นน่าจะมีคนมาใช้งานมากขึ้นได้”	บูมกล่าว

รวมพลังส�นฝัน ต่อยอดคว�มท้�ท�ย 

	 แม้ว่าบูม	 นุช	 และจ๊ะเอ๋	 จะเป็นสมาชิกของกลุ่ม	 PUPA	
เหมือนกัน	 ซึ่งแปลว่าทั้งสามต้องมีความสนใจด้านการเขียน
โปรแกรมเหมือนๆ	กัน	แต่ในโลกของโปรแกรมนั้นมีหลากหลาย	
ทัง้สามคนกม็คีวามสนใจการเขยีนโปรแกรมในสาขาทีแ่ตกตา่งกนั
ออกไป	
	 บูมนั้นเรียกว่าเติบโตมาพร้อมกับคอมพิวเตอร์ก็คงไม่ผิดนัก	
เพราะเรยีนวชิาคอมพวิเตอรม์าตัง้แตอ่นบุาล	ประกอบกบัในครอบครวั
มีคนเล่นเกม	 ทำาให้เกมคอมพิวเตอร์สำาหรับบูมเป็นอะไรที่มากกว่า 
ความบันเทิงในโลกเสมือน	 แต่เป็นดังกิจกรรมเช่ือมความสัมพันธ์ 
ในครอบครัวด้วย
	 “น้าเป็นเกมเมอร์ครับ	เรานั่งดูน้าเล่นเกมแล้วรู้สึกว่าน้าเก่งจัง	
ก็คิดว่าเราน่าจะทำาอะไรอย่างนี้ได้บ้าง	มีกระดาษแผ่นหนึ่งก็วาดเกม 
ให้เพ่ือนเล่น	 ให้หาดินสอในรูป	 หาของในรูป	 เพื่อนสนุก	 เราก็สนุก”	 
บูมอมยิ้ม
	 บูมจึงเริ่มสนุกกับการเขียนเกมมานับแต่นั้น	 และได้มีโอกาส
พัฒนาศกัยภาพของตวัเองผา่นกจิกรรมตา่งๆ	อยา่งตอ่เนือ่ง	ทัง้การเขา้
ค่ายโอลิมปิคการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่คณะวิทยาศาสตร์	
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	 การฝึกงานกับบริษัทดีบัส	 ผู้ผลิตเกม
ออนไลน์สัญชาติไทย	 รวมถึงการพัฒนาโปรแกรมส่งประกวดตามเวที

1
ปิวปา	(PUPA)	เป็นกลุ่มกิจกรรมภายใต้การสนับสนุน 
ของภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	คณะวิศวกรรมศาสตร์	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	ที่อาจารย์สุธน	
แซ่ว่อง	ที่ปรึกษาของ	NSC	เป็นผู้ก่อตั้งขึ้น	มีลักษณะคล้าย	‘ชมรม’	ที่ให้นักศึกษาเข้ามารวมกลุ่มเพื่อ
พัฒนาศักยภาพใน	2	ด้าน	คือ	1.	ด้าน	hard	skill	คือ	การเขียนโปรแกรม	mobile	และ	application	กับ	
2.	ด้าน	soft	skill	คือ	การพัฒนาบุคลิกภาพ	ความตรงต่อเวลา	การทำางานร่วมกันเป็นทีม	เป็นต้น
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กลุ่มที่เราเน้นคือ กลุ่มเด็ก...
หากปลูกฝังตั้งแต่เด็กก็จะทำาให้ในอนาคต

เขาจะเป็นคนที่ตระหนักถึงสิ่งแวดล้อม
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การแข่งขันต่างๆ	เป็นต้น
	 บูมนั้นเรียกได้ว่าเกิดมาเพื่อเกม	
	 แต่สำาหรับนุช	การที่ทีมตัดสินใจพัฒนาแอพพลิเคชันเกมข้ึน	
กลับกลายเป็นปัญหาของเธอ
	 แม้จะมีทักษะการเขียนโปรแกรมและชอบเล่นเกมมาตั้งแต่
เด็กเหมือนกัน	แต่นุชก็ไม่เคยมีประสบการณ์เขียนเกมมาก่อน	ทำาให้ 
การพัฒนาเกมในครัง้นี	้ซึง่เธอได้รบัมอบหมายใหเ้ปน็มอืเขียนโปรแกรม	 
จึงต้องศึกษาและทำางานหนักพอตัว
	 “หนไูมค่่อยถนดัเรือ่งเกม	เปน็มอืใหมด่า้นเขียนเกมเลยกว็า่ได	้
เลยต้องศึกษามากหนอ่ย	ศึกษาการทำางาน	การเขียนโคด้	ตอนแรกทำาได้
ช้ามาก	(หัวเราะ)	แต่พอทำาได้แล้วก็ค่อยๆ	ไหลลื่นขึ้น”	นุชกล่าว
	 เพราะไมม่อีะไรทีย่ากเกนิกวา่ความพยายาม	แมจ้ะตอ้งทำางาน
หนัก	แต่นุชก็มองว่านี่เป็นโอกาสท่ีเธอจะได้ความรู้และท้าทายความ
สามารถ	และสุดท้ายเธอก็สามารถทำาได้
	 ส่วนสมาชิกคนสุดท้ายคือ	 จ๊ะเอ๋	 เป็นรุ่นน้องของบูมและนุช 
ที่	 PUPA	 ซึ่งจ๊ะเอ๋ถือเป็นมือฉมังเรื่องการทำากราฟิก	 เมื่อได้จ๊ะเอ๋มา 
ร่วมทีม	บูมจึงไม่รอช้า	มอบหมายงานกราฟิกให้น้องทันที
	 “สำาหรับโครงการนี้ผมเป็นหัวหน้าโครงการครับ	 ก็จะดูว่ามี 
งานอะไรบ้าง	จะต้องทำาอะไรบ้าง	ก็ออกแบบกันในทีมแล้วก็แบ่งงาน 
ให้แต่ละคน	โดยดูจากความถนัดของแต่ละคน”	บูมกล่าว

วิวัฒน�ก�รเพื่อคว�มสนุกอย่�งมีส�ระ 

	 จากเวอร์ชันแรกในช่ือ	‘คาร์บอนคุง’	ท่ีเป็น	web	application	
ให้คนเข้าไปกรอกกิจกรรมในชีวิตประจําวัน	 เช่น	 เปิดพัดลมไป 
กี่ชั่วโมง	 แอพพลิเคชันก็จะคํานวณและแสดง	 carbon	 footprint	 
ออกมาเป็นตัวเลขว่า	 วันนี้คุณปล่อยคาร์บอนสู่ช้ันบรรยากาศ 
เท่าไร	มาสู่เวอร์ชันที่	2	‘คาร์บอนคุง	โมบาย’	ก็ยังคงเป็นรูปแบบ
เดิม	เพียงแต่ขยายขอบเขตจากเว็บไซต์มาสู่	mobile	application
	 บูมและทีมมองว่าการแสดงข้อมูลที่เป็นสาระอาจให้ความรู้ 
แก่ผู้ใช้ดี	 แต่ไม่ตอบสนองความสนุก	 ซ่ึงส่งผลต่อการใช้ในระยะยาว	 
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ในเวอร์ชันที่	 3	 ทีมจึงพัฒนา	 ‘คาร์บอนคุง	 ไลฟ์’	 เสียใหม่	 ออกมาให้ 
เป็นเกมบน	social	media	อย่าง	Facebook	
	 ซึ่งการพัฒนาออกมาเป็นเกมนี้	 นอกจากปัจจัยเรื่องการดึง
ความสนใจของผู้ใช้และพ้ืนฐานการพัฒนาเกมของบูมแล้ว	 อีกหนึ่ง	
ปัจจัยหลักก็คือ	 ทีมต้องการขยายผลด้านจิตสำานึกในการรักษา 
สิ่งแวดล้อมให้แก่เด็กและเยาวชนเป็นสำาคัญ
	 “กลุ่มที่เราเน้นคือ	 กลุ่มเด็ก	 เพราะเป็นกลุ่มที่เริ่มง่าย	 หาก 
ปลูกฝังตั้งแต่เด็กก็จะทำาให้ในอนาคตเขาจะเป็นคนที่ตระหนักถึง 
สิ่งแวดล้อม	 เราจึงต้ังใจทำารูปแบบของเกมเพ่ือให้เข้าถึงง่าย	 ทุกคน 
จะได้รู้สึกว่าไม่น่าเบื่อ	 และเขาจะซึมซับไปโดยไม่รู้ตัว”	 จ๊ะเอ๋กล่าวถึง
เป้าหมายของทีม
	 การทำาสิ่งที่ยาก	 มันยากด้วยตัวของมันเองอยู่แล้ว	 แต่การ
พัฒนาเกมคาร์บอนคุง	 ไลฟ์นี้	 ได้ทำาให้ทั้งสามค้นพบว่า	สิ่งที่ยากกว่า
คือ	การทำาสิ่งที่ยากให้ออกมาง่าย
	 “เจออุปสรรคตั้งแต่แรกเลยค่ะว่า	 เราจะส่ือเร่ืองคาร์บอนให้ 
ออกมาเป็นเกมอย่างไรดี	 เพราะการแปลงจากข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริง
มาเป็นเกมเป็นสิ่งที่ยากมาก	ทำาอย่างไรให้คนเล่นได้	 ให้คนเข้าใจได้	 
กับอีกอย่างคือ	 แม้ทีมเราจะสนใจเรื่องสิ่งแวดล้อม	 คิดว่าเร่ือง 
สิ่งแวดล้อมเป็นเรื่องใกล้ตัวมาก	 จึงคิดอยากจะทำาให้คนอื่นได้รู้	 แต่ 
ความรู้เรื่องคาร์บอนของเราไม่มีเลย”	นุชกล่าวกลั้วหัวเราะ
	 อย่างไรก็ตาม	 ไม่มีอะไรที่ยากเกินการเรียนรู้	 ทั้งสามเริ่มต้น
จากฐานข้อมูลที่รุ่นพี่พัฒนาไว้ก่อนหน้า	บวกกับศึกษารวบรวมข้อมูล
จากงานวิจัยทางสิ่งแวดล้อม	ซึ่งต้องใช้เวลาในการศึกษาพอสมควร
	 “ความตั้งใจของเราคือ	 อยากให้เกมนี้อิงกับงานวิจัยต่างๆ	 
ด้วยครับ	เพื่อความถูกต้องของข้อมูล	ซึ่งการหาข้อมูลพวกนี้มีอุปสรรค	 
โดยเฉพาะการสืบค้นหรือขออนุเคราะห์ข้อมูลจากส่วนราชการ”	 บูม
แจกแจง
	 “การจะออกแบบเกมมาหนึ่งเกมต้องมีข้อมูลมหาศาลค่ะ	 
แล้วต้องมาคิดว่าจะนำาข้อมูลพวกนี้มาตีให้เป็นเกมอย่างไรให้ได้	 
ถ้าเราไม่มีข้อมูลแต่แรกก็จะออกแบบยากมาก”	นุชสำาทับ
	 ใช้เวลาไปกับการระดมและคัดกรองข้อมูลทางสิ่งแวดล้อม 
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อยู่นาน	จนถึงจุดที่พึงพอใจ	ทั้งสามก็เริ่มต้นกระบวนการแปรรูปจาก
ขอ้มลูมาสูเ่กมออนไลน	์ซึง่เปน็โจทยใ์หญท่ีช่วนถอนหายใจมาตัง้แตต่น้
	 “เริ่มแรกคือ	 เราไม่รู้ว่าโปรแกรมนี้มันเขียนยังไง	 (หัวเราะร่า)	
เราไม่เคยใช้เครื่องมือที่ใช้เขียนเกมนี้มาก่อน	 เลยต้องมาศึกษาใหม่
ตั้งแต่แรก”	นุชกล่าวถึงอีกหนึ่งอุปสรรคในการทำางาน
	 ดังที่กล่าวไป	 นุชในฐานะมือเขียนโปรแกรมประจำาทีม	 จึง 
ต้องเริ่มศึกษากระบวนการเขียนเกมใหม่ตั้งแต่ต้น	 ทั้งขอคำาปรึกษา 
จากผู้รู้ที่เคยใช้งานโปรแกรม	 รวมถึงศึกษาจากวิดีโอ	 ซึ่งด้วยทัศนคติ 
ที่ไม่มองว่านี่คือปัญหาชวนท้อ	แต่คือความท้าทายที่สนุกและชวนให้
พิชิต	ทำาให้นุชสามารถเขียนโปรแกรมจนแล้วเสร็จได้ในที่สุด
	 เช่นเดียวกับจ๊ะเอ๋ที่ รับหน้าที่ ด้านกราฟิก	 ที่แม้จะไม่มี
ประสบการณ์ทำาเกมมาก่อน	 แต่ด้วยทัศนคติที่ดีและหัวใจที่ สู้	 ก็ 
ทำาให้เธอสามารถทำางานที่ได้รับมอบหมายจนแล้วเสร็จได้
	 “เพราะเราเป็นมือใหม่ค่ะ	 ไม่ได้ทำาเกมใหญ่ๆ	 กันมาก่อน		 
และเกมนี้ใช้กราฟิกเยอะมากๆ	 มีต้ัง	 8	 เกม	 เราก็ต้องทำาฉาก 
ทั้ง	 8	 ฉาก	 มีตัวละครอีกหลายตัว	 แล้วมีขยะอีกกี่ประเภทเราก็ต้อง 
ทำาหมด”	จ๊ะเอ๋กล่าวพลางหัวเราะ
	 อย่างไรก็ตาม	 เมื่อเขียนโปรแกรมและทำากราฟิกเสร็จ	 
อีกปัญหาหนึ่งก็ตามมา	คือ	การพัฒนาเข้าไปสู่ระบบของ	 Facebook	
ซึ่งต้องอาศัยพลังในการจูนเกมให้เข้ากับระบบของ	social	media	ชิ้น
นี้ไม่น้อย	
	 “การทำาเวอร์ชันเกมบน	Facebook	ถือว่ายากค่ะ	 เพราะต้อง
เชื่อมต่อกับระบบของ	 Facebook	 ซึ่งตอนนั้น	 code	 ที่ติดต่อกับ	 
Facebook	 มันเปลี่ยนไปเปลี่ยนมาตลอด	 และเราต้องเปลี่ยนตาม	 
แม้แต่ตอนก่อนวันที่จะแข่งวันหน่ึง	 Facebook	 ก็ยังส่งข้อความมา 
บอกว่าเปลี่ยนเวอร์ชันแล้ว	 เราก็ต้องรีบแก้รีบเปลี่ยนตาม	 ยาก 
และเหนื่อยมากตอนนั้น”	นุชเล่า
	 แต่สุดท้าย	คาร์บอนคุง	 ไลฟ์	 เวอร์ชันที่	 3	 ก็ถือกำาเนิดขึ้นได้ 
ด้วยความพยายามของทีมทั้งสามคน
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ส�ระบันเทิงเพื่อวัยใสบนโลกออนไลน์ 

	 ซึง่ภารกจิตา่งๆ	นัน้กจ็ะแยกยอ่ยออกเปน็มนิเิกมอีก	8	เกม	
แต่ละเกมจะมีการบรรยายให้ผู้เล่นได้รับรู้ถึงความเกี่ยวเนื่อง 
กัน	 ระหว่างภารกิจที่ทํากับผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม	 เพื่อสร้าง
จิตสํานึกในการรักษ์สิ่งแวดล้อมไปในตัวด้วย	อันได้แก่
 1.	 เกมแยกขยะ	 เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นทิ้งขยะให้ถูกถังตาม 
ประเภทของถังขยะ	 4	 สี	 4	 ประเภท	 เพราะขยะโดยส่วนใหญ่จะถูก 
นำาไปฝังกลบและเผาไหม้	ทำาให้เกิดก๊าซเรือนกระจก	ถ้ามีการคัดแยก	
ขยะจะทำาให้สามารถนำาขยะบางประเภทมาใช้ใหม่ได้	 (reuse)	 และ 
นำาขยะบางประเภทไปรีไซเคิลได้	(recycle)	ซึ่งเป็นการลดปริมาณขยะ 
ที่จะถูกนำาไปเผา	และลดก๊าซเรือนกระจกไปโดยอัตโนมัติ	
	 2.	 เกมทำาความสะอาดเครื่องใช้ไฟฟ้า	 เป็นเกมที่ให้ทำาความ
สะอาดเครื่องใช้ไฟฟ้า	 เพราะการทำาความสะอาดเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 
เป็นประจำา	 จะช่วยให้เครื่องใช้ไฟฟ้าทำางานเต็มประสิทธิภาพ	ลดการ 
ก่อคาร์บอนที่มากกว่าปกติ	และช่วยประหยัดไฟได้อีกด้วย	
	 3.	 เกมหมีขั้วโลก	 เป็นเกมควบคุมหมีขาวให้วิ่งไปบนแผ่น 
นำ้าแข็งที่กำาลังละลายและแตกออกไปจนถึงเส้นชัย	ทำาให้ผู้เล่นได้เห็น
และตระหนักถึงผลกระทบของก๊าซเรือนกระจกที่มีต่อสิ่งมีชีวิตต่างๆ	 
ในโลก	เพื่อสร้างการรับรู้ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากภาวะโลกร้อน
	 4.	 เกมกำาจัดก๊าซเรือนกระจก	 เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นกำาจัดก๊าซ 
เรือนกระจก	ซึ่งเป็นตัวการที่ทำาลายโอโซนในชั้นบรรยากาศของโลก	
	 5.	 เกมเก็บขยะในแม่นำ้า	 เป็นเกมที่ส่งเสริมให้ผู้เล่นตระหนัก 
ถึงการรักษาความสะอาดของแม่นำ้าลำาคลอง	 เพ่ือรักษาระบบนิเวศ 
ให้สามารถเป็นแหล่งเติบโตของสิ่งมีชีวิต	 รวมไปถึงต้นไม้ที่ช่วยลด
ปริมาณก๊าซเรือนกระจกได้	
	 6.	 เกมขายของ	 (ฉลากคาร์บอน)	 เป็นเกมที่ให้เด็กสวมบท 
เป็นพ่อค้าแม่ค้า	 ที่มีลูกค้าเข้ามาซื้อสินค้า	 พ่อค้าแม่ค้าก็ต้องเลือก 
สินค้าที่มีคาร์บอนตำ่าให้ลูกค้า	 เพื่อสร้างจิตสำานึกด้านการเลือกสินค้า
อุปโภคบริโภคที่สร้างผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมในระดับตำ่า
	 7.	 เกมส่งของ	 (การเดินทาง)	 เป็นเกมที่ให้เด็กสวมบทบาท 
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อยากสร้างเกมที่สร้างจิตสำานึก
มากกว่าให้ข้อมูลหนักๆ รู้สึกดีที่เห็น

เด็กสนุกสนานกับเกมและได้ความรู้ใหม่ๆ
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เป็นตัวละคร	ต้องเดินทางจากจุด	A	ไปจุด	B	โดยต้องทำาภารกิจที่ได้รับ	 
ภายใตเ้งือ่นไขตา่งๆ	เพ่ือสรา้งจติสำานกึด้านการเดินทาง/คมนาคมขนส่ง 
ในชีวิตประจำาวัน	 ให้มีส่วนในการปล่อยคาร์บอนสู่บรรยากาศให้น้อย 
ที่สุด
	 8.	 เกมปลูกต้นไม้	 เป็นเกมที่ให้ตัวละครปลูกต้นไม้	 ปลูกได้ 
เท่าไร	เกมจะคำานวณให้ว่าสามารถลดคาร์บอนไปได้เท่าไร	
	 “เป็นเกมง่ายๆ	ที่เด็กเล่นได้	ผู้ใหญ่เล่นสนุก	ง่ายๆ	 เบาสมอง	 
แต่ได้สาระไปด้วยในตัวค่ะ”	จ๊ะเอ๋สรุปพร้อมยิ้มภูอมิใจ

ก�รประกวด พัฒน� และขย�ยผล 

	 “ที่	 PUPA	 จะมีการส่งประกวด	 NSC	 ทุกปีอยู่แล้วค่ะ	 
ซึ่งก่อนหน้าการประกวดสมาชิกก็จะมาระดมความเห็นกันว่า 
จะทําเรื่องอะไรดี	ใครสนใจเรื่องอะไรก็ทําเรื่องนั้น”	นุชเล่าให้ฟัง
ถึงกิจกรรมในกลุ่ม	PUPA	ซึ่งคาร์บอนคุง	ไลฟ์	เวอร์ชัน	1	และ	2	
ที่พัฒนาโดยรุ่นพี่	 ก็ถูกพัฒนาส่งเข้าประกวดการแข่งขันพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	 (National	 Software	 
Contest		:	NSC)	ตามแนวทางการทํากิจกรรมของ	PUPA
	 โดยเวอร์ชันแรก	 ‘คาร์บอนคุง’	 (Carbonkun	 :	 The	Carbon	
Detective)	ผลงานของรุ่นพี่	นายปฐมพร	แสงวิสุทธิ์	นายกรัณยพัชญ์	
ยงวณิชชา	 และนายเศรษฐการณ์	 ศิลปะสมัย	 ส่งเข้าประกวด	NSC	 
ครั้งที่	13	ประจำาปี	2011	ได้รางวัลที่	2	ในหมวดแอพพลิเคชันออนไลน์
เพื่อสิ่งแวดล้อม
	 ขณะที่เวอร์ชันที่	 2	 ‘คาร์บอนคุง	 โมบาย’	 (Carbonkun	 
Detective	on	Mobile)	ผลงานของรุ่นพี่	นายเศรษฐการณ์	ศิลปะสมัย	
นายอรุณ	จิววุฒิพงค์	และนุช	นางสาวปรียานุช	สุปรีย์ลีลา	เข้าร่วมทีม
ด้วย	ส่งเข้าประกวด	NSC	ในปีต่อมา	และได้รับรางวัลชมเชย
	 จนมาถึงคิวของทีมปัจจุบัน	 ‘บูม-นุช-จ๊ะเอ๋’	 ก็ได้พัฒนา 
คาร์บอนคุง	 ไลฟ์	 เวอร์ชัน	 3	 ซึ่งเป็นเกมบน	Facebook	 เข้าประกวด	 
NSC	ครั้งที่	15	ประจำาปี	2013	และได้รับรางวัลชมเชยกลับมา	ซึ่งด้วย
แรงสนับสนุนจากอาจารย์ที่ปรึกษา	และความต้องการของทีมที่อยาก
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จะขยายผลต่อ	 จึงทำาให้ทั้งสามส่งผลงานเข้าประกวดในโครงการ 
ต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ซึ่งถือเป็นโครงการที่ช่วยสนับสนุนให้ทีมสามารถ
พัฒนาเกมบน	 Facebook	 จนแล้วเสร็จสมบูรณ์	 รวมถึงสามารถ 
พัฒนาเกมในเวอรช์นัที	่4	สำาหรบัสมาร์ตโฟนโดยเฉพาะไดเ้ปน็ผลสำาเร็จ	
โดยปัจจุบันคาร์บอนคุง	 ไลฟ์	 เปิดให้คนทั่วไปได้เข้าไปดาวน์โหลด 
เล่นฟรีทาง	Google	Play	Store	บนระบบปฏิบัติการ	Android	ในชื่อ	
‘Carbonkun:	Life’
	 “รูส้กึดีใจคะ่ทีไ่ดพั้ฒนางานทีรุ่่นพีท่ำาไวต้ัง้แตแ่รก	จนสามารถ
นำามาใช้จริง	 ไม่ได้ใช้แค่ในการแข่งขันอย่างเดียว	 แต่ขยายผลออกสู่ 
ด้านการศึกษาและธุรกิจ”	จ๊ะเอ๋กล่าวภูมิใจ
	 “เราอยากทำาให้แพร่หลายกว่าเดิมครับ	 คือบน	 Facebook	 
บางคนเข้าไม่ถึง	 จึงอยากพัฒนาให้สามารถใช้งานบนสมาร์ตโฟนได้”	 
บูมกล่าว
	 ซึ่งแน่นอนว่า	 กว่าที่จะสามารถพัฒนาเวอร์ชันที่	 4	 ได้สำาเร็จ	 
ทีมต้องเหนื่อยไม่ใช่น้อย
	 “เวอรช์นั	3	กบัเวอรช์นั	4	มนัแตกตา่งกนัคะ่	เหมอืนทำาใหมเ่ลย	
(หัวเราะ)	 อันหนึ่งเป็น	 Facebook	 อีกอันเป็นสมาร์ตโฟน	 ต้องแก้	 
code	 เหมือนเริ่มทำาโครงงานใหม่	 แต่ก็อยากทำาค่ะ	 อยากสร้างเกม 
ที่สร้างจิตสำานึกมากกว่าให้ข้อมูลหนักๆ	 รู้สึกดีที่เห็นเด็กสนุกสนาน 
กับเกมและได้ความรู้ใหม่ๆ	 รวมไปถึงแค่คิดว่าใครก็ตามที่มาเล่น	 
แล้วเขาได้ตระหนักอะไรสักอย่างถึงสิ่งแวดล้อมได้	 แค่นี้ก็พอแล้ว”	 
นุชกล่าวด้วยรอยยิ้ม
	 นั่นคือความสุขทางใจของคนพัฒนา	แต่ถ้าผลงานสามารถ
ขยายผลทางธรุกจิไดด้ว้ย	กไ็มใ่ชเ่รือ่งทีค่วรจะนิง่ดดูาย	“ไดล้องเอาเกม 
ไปใหเ้ดก็ๆ	เลน่ทีง่าน	มอ.วชิาการ	ซึง่เปน็งานวชิาการของมหาวทิยาลยั
ค่ะ	 เด็กก็สนุกสนานกับการเล่นเกมดี	 ก็เลยเป็นแรงบันดาลใจว่า	 
ถ้าพัฒนาให้เกมเข้าไปในโรงเรียนได้ก็น่าจะดี”	 จ๊ะเอ๋กล่าวถึงแนวทาง 
การขยายผลเชิงธุรกิจ
	 โดยปจัจบุนั	ทมีไดเ้ริม่ขยายผลใหโ้รงเรียนระดบัประถมศกึษา	
และมัธยมศึกษาในพ้ืนที่จังหวัดสงขลา	 ทดลองนำาไปใช้และทำาการ 
เก็บข้อมูล	ซึ่งหากผลตอบรับออกมาเป็นที่น่าพอใจ	ก็จะนำาเสนอเข้าสู่
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กระทรวงศึกษาธิการ	 ให้นำาเกมบรรจุเข้าไว้ในโครงการ	 tablet	 ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาทั่วประเทศต่อไป
	 “ช่วงแรกอาจเริ่มจากพื้นที่ใกล้เคียงก่อนค่ะ	โดยจะเริ่มเอาไป
ให้โรงเรียนที่มีศักยภาพเอาไปให้เด็กๆ	 ได้ลองเล่นกัน	 หลังจากนั้น 
หากผลตอบรับดี	ก็จะพัฒนาเข้าสู่ระบบธุรกิจต่อไป”	จ๊ะเอ๋กล่าว

คว�มสำ�เร็จส่วนตัว บนจิตสำ�นึกส่วนรวม 

	 “มนัเปน็การนาํเสนอเร่ืองส่ิงแวดล้อมแนวใหมใ่นรปูแบบ
เกม	ที่ทําให้รู้สึกว่าเกมไม่ใช่อะไรที่ไม่ดีนะครับ	 เพราะที่ผ่านมา
ผมทําเกมก็จะโดนติงตลอดว่า	เล่นแต่เกม	เด็กติดเกม	แต่เกมนี้
กําลังจะบอกว่า	 เกมก็มีด้านที่ดีเหมือนกันนะ	 มันให้อะไรได้
มากกว่าที่คิด”	บูมกล่าวอย่างภาคภูมิใจ	ที่ในวันนี้	เกมสําหรับทั้ง
สามไม่ใช่เรื่องบันเทิงไร้สาระอีกต่อไป	 แต่คือสาระที่แฝงอยู่ใน
ความบนัเทงิ	พรอ้มจะกระตุน้ใหผู้้เล่นไดต้ระหนกั	และเกจิติสํานกึ 
ด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม	 เพื่อร่วมด้วยช่วยกันดูแลรักษาโลก 
ใบนี้สืบต่อไป
	 ซ่ึงโดยไม่ต้องไปรอพิสูจน์ที่ไหน	 แต่สามารถพิสูจน์ได้จาก 
ทั้ง	บูม-นุช-จ๊ะเอ๋	นี่เอง	ที่การคลุกคลีอยู่กับเกม	ได้ช่วยพัฒนาศักยภาพ	
และสร้างจิตสำานึกให้พวกเขารักษ์โลกมากยิ่งขึ้นไปโดยไม่รู้ตัว
	 “มนัเปน็การพัฒนาตัวเองอยา่งหนึง่ด้วยค่ะ	วา่จะตอ้งทำาใหด้ีๆ 	
กว่าจะได้รูปกราฟิกรูปหนึ่งมา	ต้องศึกษาต้องหาเพิ่มเติม	 ต้องเรียนรู้ 
เพิ่มด้วยตัวเอง”	จ๊ะเอ๋กล่าว
	 “ได้วางแผนครับว่าจะทำางานอย่างไร	 จะติดต่อกับคนอื่น 
กับหน่วยงานข้างนอกจะต้องทำาอย่างไร	ควรจะปรึกษาใคร”	บูมกล่าว
	 “และที่สำาคัญคือ	 ได้ตระหนักถึงเรื่องสิ่งแวดล้อมมากขึ้นค่ะ”	
นุชเสริม	 “จะทำาอะไรก็คิดถึงสิ่งแวดล้อมมากขึ้น	 เวลาไปซื้อของก็บอก
ว่าไม่ต้องใส่ถุง	ชิ้นไม่ใหญ่มากก็เดินถือกลับบ้านได้”	
	 “มันจะทำาให้เวลาจะใช้อะไรสักอย่างเราจะคิดมากข้ึน	 เช่น	 
ไปกินนำ้าที่ร้านอาหารและเขาให้หลอดมา	ถ้าเราใช้ทั้งประเทศรวมกัน
จะเยอะขนาดไหน	จะรู้สึกตระหนักขึ้นมาได้”	บูมกล่าวด้วยรอยยิ้ม
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	 ซึง่แนน่อนวา่	ณ	วนันี	้คารบ์อนคงุ	ไลฟ	์จะไมไ่ดจ้ำากดัวงอยูก่บั
ผู้พัฒนาอย่างหนุ่มสาว	 3	คนอีกต่อไป	แต่กำาลังขยายผลงานออกไป 
ในวงกว้าง	ซึ่งทั้งสามพูดเป็นเสียงเดียวกันว่า	 ดีใจและภูมิใจที่ผลงาน 
เกิดขึน้อยา่งเป็นรปูธรรม	และได้รบัการตอ่ยอดนำาไปใช้จริงบนโลกร้อนๆ	 
ใบนี้
	 ด้วยความหวงัอยา่งแรงกล้าวา่	ผลงานของพวกเขาจะสามารถ
สร้างโลกสีเขียวที่น่าอยู่ได้
	 “สิ่งที่อยากให้เกิดคือ	 ให้ผู้เล่นได้ตระหนักถึงสิ่งแวดล้อมค่ะ	
ว่าการที่เราทำากิจกรรมบางอย่างมันอาจส่งผลกระทบให้ส่ิงแวดล้อม 
ของเรามันเลวร้ายลงได้	 ก็อยากให้ผู้ใช้ลดการกระทำานั้นให้น้อยลง 
หรือเลิกไป	 ทั้งการทิ้งขยะไม่เป็นที่	 การตัดไม้ทำาลายป่า	 หรือการ 
ทำากิจกรรมที่ปล่อยคาร์บอนสูงๆ	เป็นต้นค่ะ”	นุชกล่าว
	 “อยากเห็นสังคมที่เป็น	 green	 social	 ค่ะ”	 จ๊ะเอ๋เสริม	 
“เป็นสังคมที่เป็นโลกน่าอยู่	 เป็นโลกสีเขียว	 เด๋ียวนี้ส่ิงแวดล้อมเลวร้าย
ขึ้นทุกวัน	 เราก็หวังว่าเกมของเราจะเป็นส่วนเล็กๆ	 ส่วนหนึ่ง	 ที่จะมี 
ส่วนช่วยให้สังคมเราเป็นสังคมแห่งสิ่งแวดล้อมมากขึ้น”
	 บนโลกที่เคลื่อนไปข้างหน้าด้วยแรงเผาไหม้ของปิโตรเลียม	
ถ่านหิน	 และก๊าซธรรมชาติ	 ท่ามกลางสภาพอากาศที่แปรปรวนจาก
ภาวะโลกร้อน	 จิตสำานึกที่ตระหนักถึงผลกระทบที่ เกิดจากการ 
ปลดปล่อยคาร์บอนในชีวิตประจำาวัน	 ถือเป็นต้นธารสำาคัญที่จะนำาพา 
ผู้ที่ตระหนักนั้น	 ไปสู่การลงมือลงแรงอนุรักษ์พลังงานและรักษา 
สิ่งแวดล้อมเพื่อช่วยโลกใบนี้
	 และวันนี้ 	 ธารนำ้าแห่งจิตสำานึกสายหนึ่งได้ถูกหนุ่มสาว 
กลุ่มเล็กๆ	 ขุดลอกและก่อร่างขึ้นแล้วในรูปของเกมเล็กๆ	 เกมหนึ่ง 
บนโลกออนไลน์	 ที่มุ่งหวังจะสร้างจิตสำานึกด้านสิ่งแวดล้อมให้แก่ 
เดก็	เยาวชน	และผูค้นในวงกวา้ง	ให้ไดม้าร่วมตระหนกัและรวมพลงักนั
ที่จะเปลี่ยนแปลงโลกใบนี้ให้เย็นลง	และน่าอยู่มากขึ้น
	 เพื่อโลกใบนี้	และเพื่อพวกเราทุกๆ	คน...
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		 		“...ความสามารถของเดก็ทมีนี	้คอื	เขาเปน็
คนช่างสังเกต	แม้กระทั่งสิ่งเล็กๆ	หรือจุดเล็กๆ	แล้ว 
นำามาวิเคราะห์และสร้างสรรค์ให้ส่ิงเล็กๆ	 เหล่านี้ 
สามารถเกิดผลยิ่งใหญ่ได้	 จากเรื่องการประหยัด 
กระดาษ	 เขาสามารถคิดไปได้ถึงการลดคาร์บอน	
สามารถทำาให้คนเห็นว่าการทำาสิ่งเล็กๆ	ทีละนิดๆ	 
ในที่สุดให้ผลที่ยิ่งใหญ่ได้	 เป็นจุดเด่นของเด็กทีมนี้	 
ซึ่งเป็นพื้นฐานที่ดีมากๆ...”
	 “...ผมคิดว่าเด็กกลุ่มนี้พยายามสร้างผล
งานที่ผู้ใช้สนุกสนานเพลิดเพลิน	และพยายามสอด
แทรกความรู้	ความคิด	หรือแรงกระตุ้นต่างๆ	ที่ให้ผู้
ใช้ได้คิดเรื่องการอนุรักษ์และใส่ใจสิ่งแวดล้อมไป
พรอ้มกบัความสนกุสนาน	ทำาใหท้กุคนมสีว่นร่วมใน
การทำาให้สิ่งแวดล้อมดีข้ึน	 คุณค่าของเขาคือการที่
เขาสรา้งกจิกรรมขึน้มาแลว้ผูใ้ชก้ไ็ดค้วามสนกุสนาน
เพลิดเพลิน	 สิ่งที่เขาต้องการคือการให้ผู้มาร่วม
กิจกรรมได้รับสิ่งที่เกิดข้ึนจากการเข้าร่วมกิจกรรม	
โดยที่เขาไม่ต้องไปบอกว่าคุณต้องรักษ์ส่ิงแวดล้อม
นะ	แต่เกิดขึ้นเพราะผู้ร่วมกิจกรรมได้รับไปทางอ้อม
จากสิ่งที่เขาสอดแทรกเข้าไป	 นั่นคือสิ่งที่ผมคิดว่า
เป็นคุณค่าของผลงานนี้เพื่อให้สังคมเข้าใจและมี
ความตระหนักเรื่องสิ่งแวดล้อม...”
	 “...สิ่งที่เขาสะสมและเรียนรู้จะมีคุณค่า 
ต่อการดำาเนนิชวีติของเขา	ไมว่า่จะเปน็การศกึษาตอ่

คว�มเห็นของคณะกรรมก�ร

ดร.กว้�น สีตะธนี
รองผู้อำานวยการ 
(กลุ่มบริหารงานวิจัย) 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์
และคอมพิวเตอร์แห่งชาติิ
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หรอืการประกอบอาชพี	มคุีณค่าจากการทีเ่ขาเปน็คน
ช่างสังเกต	วิเคราะห์	และสร้างสรรค์ไปสู่การปฏิบัติ
จริง	 มีความเข้าใจผู้ใช้งาน	และเข้าใจมุมมองด้าน
ต่างๆ	 ไม่ว่าจะเชิงธุรกิจหรือเชิงสังคม”	 ผมคิดว่า
ประสบการณ์เหล่านี้ที่เขาสะสม	 ถ้าเขาสามารถ
รวบรวมและหลอมเข้าไปอยู่ในตัวเอง	 ผมเชื่อว่าเขา
จะมีโอกาสประสบความสำาเร็จ	 ไม่ว่าจะทำาอะไร	 
สิ่งสำาคัญคือเขาเรียนรู้อยู่เรื่อยๆ	 เป็นคุณค่าของเขา	
อยากใหเ้ขารักษาคุณค่านีไ้ว	้และพัฒนาขึน้ไปเร่ือยๆ	
จะทำาให้เขาประสบความสำาเร็จในชีวิตต่อไป...”	
	 “...การหนนุเสรมิเขาเราคงต้องติดตาม	หาก
เขาจะสามารถเดินหน้าได้ด้วยตนเองก็เป็นสิ่งที่ดี	 
แต่ถ้าเขาขาดอะไรและเราสามารถเสริมให้ได้	 
ทาง	NECTEC	ก็มีแนวทางสนับสนุนอยู่แล้ว	แม้จะ 
ไม่มีคนไปช่วยโดยตรง	 แต่สามารถเชื่อมโยงกับ 
หน่วยงานอื่นๆ	 ที่มีแนวทางที่เด็กทีมนี้เขาต้องการ	 
เรากส็ามารถเชือ่มโยงใหเ้กดิการสนบัสนนุชว่ยเหลอื
กันได้	โดยอาศัยกลไกที่	NECTEC	รู้จัก...”
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Animator

Animator
จินตน�ก�รเคลื่อนไหวได้จ�กปล�ยนิ้ว
โปรแกรมสำาหรับสร้างสรรค์
ผลงานภาพเคลื่อนไหวสองมิติ 

นายนันทิพัฒน์ นาคทอง (ปาล์ม) / นายธนพล ปิติฉัตร (เพิร์ธ) / นายณัฐภัทร เลาหระวี (จั๊ม)
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ANIMATOR

เป็นโปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานภาพเคลื่อนไหวสองมิติ	ที่ผู้ใช้สามารถวาดภาพ	
และกำาหนดจุดให้ภาพที่วาดนั้นเคลื่อนไหวได้ตามที่ต้องการ	 และเมื่อทำาเสร็จ
แล้ว	 ระบบจะประมวลผลและสร้าง	 code	 สำาหรับการนำาไปใช้บนเว็บไซต์ 
โดยอัตโนมัติ	 และเป็นโปรแกรมที่สร้างด้วยระบบ	HTML5	 ซ่ึงเป็นระบบที่ใช้ 
ในการแสดงผลภาพเคลื่อนไหวรูปแบบใหม่	 ที่กินทรัพยากรน้อย	 ใช้เวลาโหลด 
เร็ว	และรองรับการแสดงผลบน	Smart	Phone	ได้	โปรแกรมนี้ช่วยให้การทำางาน 
ของผู้ผลิตเว็บไซต์ง่ายขึ้น	 โดยเฉพาะ	WEB	 2.0	 ที่นิยมใช้ภาพเคลื่อนไหว 
หรอืสือ่	Multimedia	เขา้มาสรา้งสสีนั	เพือ่ดงึดดูความสนใจของผูใ้ชอ้นิเตอรเ์นต็
เพิ่มขึ้น

โปรแกรมสำาหรับสร้างสรรค์ผลงานภาพ
เคลื่อนไหวสองมิติ	(Animator)

1.	นายนันทิพัฒน์	นาคทอง	(ปาล์ม)
2.	นายธนพล	ปิติฉัตร	(เพิร์ธ)
3.	นายณัฐภัทร	เลาหระวี	(จั๊ม)
nuntipat@gmail.com

ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	หลักสูตรนานาชาติ
คณะวิศวกรรมศาสตร์	 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี	

ชื่อผลง�น

เจ้�ของผลง�น

ก�รศึกษ�
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	 ในโลกใบทีถู่กขบัเคลือ่นดว้ยฟนัเฟอืงของธรุกจิ	ถา้ไมใ่ช ่
สิ่งที่ถูกปักป้ายว่า	 ‘สาธารณะ’	 แล้ว	 แทบทุกอย่างล้วนถูกตีราคา 
ค่างวดเป็นจํานวนเงิน	 ผ่านการยกเอา	 ‘ลิขสิทธิ์’	 ขึ้นมาแสดง 
ความเป็นเจ้าของ	 ที่ผู้อื่นจะมีสิทธิ์ใช้ได้ก็ต่อเมื่อจ่ายค่าเช่า 
แก่ผู้เป็นเจ้าของนั้น
	 ในโลกของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สื่อสาร	 โดยเฉพาะส่วน 
ของโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์	 การมีอยู่ของลิขสิทธ์ิเป็นส่ิงที่ดี	 เพราะ 
ถือเป็นค่ามันสมองและต้นทุนการผลิตของผู้คิดค้น	ที่หากผู้ใช้ต้องการ 
นำาเอาโปรแกรมนั้นไปใช้เพื่อธุรกิจของตน	ก็ควรจะต้องจ่ายค่าเช่า
	 แต่สำาหรับคนที่ต้องการนำาโปรแกรมไปใช้เพ่ือการศึกษา	แต่
ทว่าไม่มีต้นทุนหรือกำาลังซื้อ	เช่น	เด็กและเยาวชน	การมีอยู่ของลิขสิทธิ์
ก็ไม่ต่างอะไรกับซี่ลูกกรงที่ปิดกั้นโอกาสการเรียนรู้ไปอย่างน่าเสียดาย
	 คงเพราะเหตุนี้	 เด็กหนุ่ม	 3	 คนจึงลุกขึ้นมาปลดแอกการ 
เรียนรู้ในโลกของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ลิขสิทธิ์ 	 ด้วยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ที่พวกเขาพัฒนาขึ้นมาเอง
	 โปรแกรมอะไร?	และปลดแอกการเรยีนรูไ้ดอ้ยา่งไร?	สามหนุม่	
‘ปาล์ม-เพิร์ธ-จั๊ม’	มีคำาตอบ...

เมื่อโลกหมุนเข้�ห� Dynamic Content

	 “ตอนน้ีถ้าเราเข้าเว็บไซต์	 จะไม่เห็นเว็บไหนเลยที่นิ่งๆ	
ส่วนใหญ่มีภาพเคล่ือนไหว	 ต่อให้ไม่มีเลยก็จะมีโฆษณาที่เป็น
ภาพเคลื่อนไหว	คือโลกกําลังเข้าสู่	WEB	 2.0	 ครับ”	 นายธนพล	 
ปิติฉัตร	 หรือ	 ‘เพิร์ธ’	 เร่ิมต้นบทสนทนาด้วยการชี้ให้เราเห็น 
ถึงความเปลี่ยนแปลงบนโลกออนไลน์
	 ตลอดเวลาที่ผ่านมา	 เว็บไซต์ทั่วโลกอยู่ในยุค	WEB	1.0	คือ 
ยุคที่เนื้อหาหรือรูปแบบบนเว็บไซต์เป็น	 static	 content	 คือมีวิธีการ 
นำาเสนอแบบนิ่งๆ	 เนื้อหานิ่งๆ	 รูปภาพนิ่งๆ	 แต่ไม่กี่ปีที่ผ่านมา	 
ส่ือ	 animation	 เริ่มเข้ามามีบทบาทในเว็บไซต์มากข้ึน	 เห็นได้จาก 
เว็บไซต์ต่างประเทศที่ เริ่มมีการนำาเอาภาพเคลื่อนไหว	 หรือสื่อ	 
multimedia	 ในรูปแบบของ	 dynamic	 content	 เข้ามาสร้างสีสัน	 
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เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตเพิ่มขึ้น
	 “มนัมสีว่นอยา่งมากครบั	เพราะเวบ็ไซตไ์มส่วยกไ็มม่ใีครอยาก 
เข้า	 และจริงๆ	 แล้วมันไม่ใช่แค่ความสวยงาม	แต่มันส่งผลถึงความ 
น่าเช่ือถือของ	content		ด้วย”	นายนันทิพัฒน์	นาคทอง	หรือ	‘ปาล์ม’	สำาทับ
	 ปรากฏการณ์นี้เองที่ถือเป็นจุดกำาเนิดแรงบันดาลใจของ 
สามหนุ่มแห่งคณะวิศวกรรมศาสตร์	 ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี	 อันได้แก่	 ปาล์ม-เพิร์ธ	 
และอีกหนึ่งหนุ่มพูดน้อยต่อยหนัก	นายณัฐภัทร	 เลาหระวี	 หรือ	 ‘จ๊ัม’	 
ได้มาสมคบคิดกันสร้างโปรแกรมที่สามารถรองรับการเปล่ียนแปลง 
ที่จะเกิดขึ้นนี้ได้
	 นั่นคือ	 โปรแกรมสำาหรับสร้างสรรค์ผลงานภาพเคลื่อนไหว 
สองมิติ	หรือในชื่อเก๋ๆ	ว่า	‘Animator’	นั่นเอง

คว�มแตกต่�งที่เป็นหนึ่งเดียว

	 สามหนุ่ม	 ปาล์ม-เพิร์ธ-จั๊ม	 รู้จักกันครั้งแรกในชั้นเรียน	
Computer	 Exploration	 ของภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	 
คณะวิศวกรรมศาสตร์	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า-
ธนบุรี	 ตั้งแต่สมัยเรียนปี	 1	 ที่ทั้งสามได้จับกลุ่มทํางานด้วยกัน	 
ซึ่งด้วยความรู้สึกถูกชะตาและทํางานกันได้อย่างเข้าขา	 ทําให้ 
ทั้งสามรวมทีมขึ้นมา	 และเริ่มพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เพื่อส่งประกวดนับแต่นั้น
	 “รวมเป็นทีมกันครับ	พอมีการแข่งขันอะไรเข้ามาก็จะสมัคร
แข่งขัน	 สมาชิกในทีมก็อาจมีเพิ่มมีลดบ้างตามข้อกำาหนดของการ 
แข่งขันนั้นๆ	แต่ปกติก็จะเป็นเรา	3	คนนี้”	ปาล์มกล่าว
	 ปาล์มนั้นมีประสบการณ์การทำา	 animation	 ด้วยโปรแกรม	
Flash	มาตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่	 4-5	และมีพ้ืนฐานโปรแกรมด้าน 
graphic	 design	 รอบด้าน	 จากการเรียนโปรแกรมเหล่านี้มาตั้งแต่ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่	6	แต่กระนั้นเขากลับบอกว่า	ตัวเองวาดรูปไม่เป็น
	 “คือชีวิตเหมือนจะชอบกราฟิกนะครับ	แต่จริงๆ	ผมทำาไม่ได้	
(หัวเราะ)	 ผมวาดรูปไม่เป็น	 แต่ผมรู้ว่าเครื่องมือทั้งหมดใช้อย่างไร	 
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เหมือนเราถนัดคนละแนว...
แต่ละคนก็ถนัดต่างกัน 

เพราะฉะนั้นถึงต้องทำาเป็นทีม
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ใช้โปรแกรมต่างๆ	 ได้	 แต่สร้างผลงานข้ึนมาเองไม่ได้”	ปาล์มเล่าด้วย 
เสียงหัวเราะ
	 แต่ด้วยทักษะที่รู้รอบและมองเห็นภาพใหญ่นี่เอง	 ทำาให้ 
ในการทำางานร่วมกับทีม	 ปาล์มจะเป็นคนคุมภาพรวมของชิ้นงาน
ทั้งหมด
	 สว่นเพิรธ์นัน้เติบโตมากบัการเลน่เกม	และมคีวามฝนัวา่อยาก
จะเป็นคนเขียนเกม	 นั่นทำาให้เขาสนใจศึกษาด้านคอมพิวเตอร์มา 
ตั้งแต่เด็ก	 และด้วยความสดใหม่ของคอมพิวเตอร์ที่จะมีโปรแกรม 
อะไรใหม่ๆ	 ออกมาแทบจะตลอดเวลา	 ทำาให้ช่วงมัธยมศึกษาตอน 
ปลาย	จนเข้าสู่รั้วมหาวิทยาลัย	 เพิร์ธจึงมุ่งมาทางการเขียนโปรแกรม
โดยเฉพาะ
	 “งานที่ผมได้รับคือ	ทำา	UI	หรือ	User	 Interface	 คือหน้าตา 
ของโปรแกรมที่เห็นกันนั่นแหละ	ผมจะออกแบบ	 เลือกสี	 แล้วก็สร้าง
เครื่องมือหรือ	feature	ต่างๆ	ของโปรแกรม	พวกกล่องพวกปรับฟอนต ์
และจัดวางตำาแหน่งให้มันดูสวยน่าใช้”	เพิร์ธอธิบายงานของตัวเอง
	 ส่วนจั๊มนั้นก็ไม่ต่างจากเพื่อนทั้ง	 2	 คน	 คือ	 สนใจด้าน
คอมพิวเตอร์มาตั้งแต่เด็ก	ซึ่งด้วยลักษณะนิสัยที่เป็นคนพูดน้อย	ทำาให้
ในเวลานำาเสนอผลงานหรือพูดคุยกันเป็นกลุ่ม	 เราอาจไม่ได้ยินเสียง 
จั๊มมากนัก	 แต่ด้วยทักษะในการทำาความเข้าใจสิ่งต่างๆ	 ได้อย่าง 
เป็นเลิศ	 บวกกับความเอาจริงเอาจังที่มีอยู่ในตัว	 ทำาให้จ๊ัมได้รับ 
มอบหมายให้เป็นผู้รับผิดชอบหลักในการคิดอัลกอริทึม	 (algorithm)	 
	ที่ทำาให้โปรแกรมสามารถใช้งานได้
	 “ผมชอบทำาเว็บครับ	มาทางสาย	HTML	 โดยตรง	ส่วนใหญ่ 
จะเป็นคนเบื้องหลัง	คิดอัลกอริทึมให้โปรแกรมใช้งานได้	และทำาระบบ
ที่ให้ภาพ	 animation	 ที่วาดเกิดเป็น	 code	HTML5	ที่สามารถนำาไป 
ใช้งานต่อได้”	จั๊ม
	 ถือเป็น	 3	 หนุ่ม	 3	 มุมที่มีความเชี่ยวชาญไปคนละด้าน	แต่ 
เพราะอย่างนี้แหละที่ทำาให้พวกเขาทำางานร่วมกันได้
	 “เหมือนเราถนัดคนละแนวนะครับ	 แต่ละคนก็ถนัดต่างกัน	
เพราะฉะนั้นถึงต้องทำาเป็นทีม”	ปาล์มกล่าวด้วยรอยยิ้ม
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กำ�เนิด Animator

	 3	หนุ่มพฒันาโปรแกรมสง่ประกวดตามการแขง่ขนัตา่งๆ	
เรื่อยมา	 จนถึงช่วงที่การแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
แห่งประเทศไทย	หรือ	NSC	ประจําปี	2013	เปิดรับสมัครทีมที่จะ 
สง่ผลงานเขา้รว่ม	ทัง้สามกไ็ดเ้กดิแรงบนัดาลใจทีอ่ยากจะพฒันา 
โปรแกรมชิ้นใหม่ขึ้นมาเพื่อส่งประกวด
	 “ก็มาหาไอเดียกันครับ	 ต้ังต้นที่ว่าอยากพัฒนาโปรแกรมที่ 
สร้าง	 animation	ก็พอดีกับที่ช่วงนั้นกระแส	HTML5	กำาลังมา	 เลยได้ 
ข้อสรุปว่า	 จะทำาโปรแกรมสำาหรับสร้าง	 animation	 โดยใช้	 HTML5”	 
เพิร์ธเล่าให้ฟังถึงแรงบันดาลใจ
	 ที่ผ่านๆ	มาการสร้าง	animation	และจะทำาให้	animation	นั้น
แสดงผลบนเว็บไซต์ได้นั้น	 จำาเป็นต้องอาศัยโปรแกรม	 Flash	 ซ่ึง 
กินทรัพยากรในเคร่ืองคอมพิวเตอร์สูง	และหากผู้ใช้ต้องการดู	animation	 
นั้นก็จำาเป็นต้องติดต้ังโปรแกรม	 Flash	 Player	 ลงในเว็บเบราเซอร์ 
ของตน	จึงจะสามารถดูภาพเคลื่อนไหวในตระกูล	Flash	โดยเฉพาะ
	 และมากกว่านั้นคือ	 Flash	 ไม่รองรับการแสดงผลบน	smart	
phone	หลายๆ	 รุ่น	 ซึ่งขัดกับวิถีในปัจจุบันที่คนส่วนใหญ่เร่ิมหันมาใช้	
smart	phone	ในชีวิตประจำาวันกันมากขึ้น
	 มาตรฐาน	HTML5	จงึเกดิขึน้ดว้ยประการนี้	คอื	เปน็มาตรฐาน
ท่ีใ ช้ในการแสดงเนื้ อหาที่สามารถเคลื่อนไหวได้บนเว็บไซต์ 	 
ที่กินทรัพยากรน้อย	 ใช้เวลาโหลดเร็ว	 ทั้งยังรองรับการแสดงผล 
บน	 smart	 phone	 ได้อีกด้วยแทนที่จะพัฒนาโปรแกรมสร้างภาพ
เคลื่อนไหวโดยใช้โปรแกรม	Flash	เหมือนเดิมๆ	จากปรากฏการณ์ข้าง
ต้น	ทั้งสามจึงตกลงใจที่จะพัฒนาโปรแกรมที่ใช้มาตรฐาน	HTML5	ซึ่ง
ก็คือ	โปรแกรม	‘Animator’
	 “น่ีถือเป็นจุดแข็งของผลงานเราก็ว่าได้ครับ	 การท่ีเราใช้ 
มาตรฐาน	HTML5	 ในการแสดงผล	 มันกินทรัพยากรเคร่ืองตำ่ามาก	 
ผู้ใช้ก็เปิดดูได้เร็ว	เปิดบนเว็บหรือบนมือถือก็ได้”	เพิร์ธอธิบาย
	 นั่นคือตัวระบบในการแสดงผลที่เป็นจุดเด่น	 แต่สำาหรับ 
ตัวโปรแกรม	Animator	นี่ล่ะ	ทำางานอย่างไร?
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โปรแกรมเราเกิดมาเพื่อแก้ปัญหานี้ครับ...
คุณแค่วาดรูปลงไป 

ระบบจะทำา code ให้คุณเอง
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จินตน�ก�รเคลื่อนไหวได้จ�กปล�ยนิ้ว

	 “Animator	 เป็นโปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานภาพเคลื่อน 
ไหวสองมติิ	ท่ีสามารถบนัทกึผลงานในรูปแบบของ	HTML5	ครบั”	
จั๊มพ์กล่าวสรุปความเป็น	Animator	ให้ฟัง
	 Animator	 เป็นโปรแกรมสำาหรับวาดภาพสองมิติ	 ที่ ผู้ใช้ 
สามารถวาดภาพ	และกำาหนดจุดให้ภาพที่วาดนั้นเคล่ือนไหวได้ตาม 
ที่ต้องการ	และเมื่อทำาเสร็จแล้ว	 ระบบจะประมวลผลและสร้าง	code	
สำาหรับการนำาไปใช้บนเว็บไซต์โดยอัตโนมัติ	 ซึ่งช่วยให้การทำางานของ 
ผู้ผลิตเว็บไซต์ง่ายขึ้นอย่างไม่น่าเชื่อ
	 “ตอนที่มาตรฐาน	HTML5	ออกมาใหม่ๆ	จะไม่มีอะไรอย่างนี้
ครับ	 ถ้าเราอยากสร้างภาพเคลื่อนไหวและนำาไปใช้บนเว็บไซต์ได้	 
เราต้องนั่งพิมพ์	code	เอาเอง”	ปาล์มอธิบาย
	 ซ่ึงนี่เป็นเหตุผลใหญ่ๆ	ที่ทำาให้บริษัทผู้พัฒนาเว็บไซต์จำาเป็น
ต้องจ้างงานตำาแหน่งดีไซเนอร์มาคู่กับโปรแกรมเมอร์	 เพราะดีไซเนอร์
นั้นออกแบบได้	 แต่ไม่สามารถเขียน	 code	 สำาหรับใช้แสดงผล 
บนเว็บไซต์ได้
	 Animator	 ที่สามารถสร้าง	 code	 ออกมาได้เสร็จสรรพ 
ในตัวเอง	 จึงสามารถช่วยประหยัดระยะเวลาและทรัพยากรในการ
ทำางานได้อย่างดีเยี่ยม	กล่าวคือตัวดีไซเนอร์เพียงแค่วาดภาพให้เสร็จ	
แล้วก็	 copy	 code	 ไป	 paste	 บนเว็บไซต์	 จินตนาการที่คิดฝันไว้ 
ก็สำาเร็จได้เพียงปลายนิ้วคลิก
	 “โปรแกรมเราเกิดมาเพื่อแก้ปัญหานี้ครับ	 ผมคิดว่ามันจะ 
ตอบโจทย์สำาหรับนักพัฒนาเว็บไซต์	ที่ส่วนใหญ่ต้องไปหา	animation	
จากที่อื่น	หรือสร้างมาจากโปรแกรมอื่นแล้วเอามายัด	นั่งเขียน	code 
กันไป	แต่ของเราคุณแค่วาดรูปลงไป	 ระบบจะทำา	 code	 ให้คุณเอง”	
เพิร์ธกล่าวด้วยรอยยิ้ม
	 ทั้งสามพัฒนาโปรแกรม	 Animator	 ส่งประกวด	 NSC	 
ครั้งที่	 15	 ในปี	 2013	 และได้รางวัลชนะเลิศอันดับที่	 2	 ในหมวด 
โปรแกรมเพื่อการประยุกต์ใช้งานสำาหรับลินุกซ์	 ก่อนที่ทั้ง	 3	 หนุ่มจะ 
ต่อยอดผลงานด้วยการส่งเข้าโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ด้วยความ 
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หวังที่จะพัฒนาผลงานไปสู่การใช้งานจริง
	 “ตอนส่ง	NSC	 โปรแกรมใช้งานได้ครับ	 แต่ว่ายังไม่สมบูรณ์
พอที่จะส่งไปถึงมือผู้ใช้”	ปาล์มกล่าว
	 การได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 รวมถึงการได้ 
คำาชี้แนะจากคณะกรรมการ	 จึงถือเป็นแรงสนับสนุนที่ทำาให้ทั้งสาม 
ได้แนวทางในการพัฒนาโปรแกรมไปจนถึงจุดที่พร้อมสำาหรับการ 
ขยายผลเพื่อใช้งานจริง	โดย	ณ	ปัจจุบัน	ทีมได้พัฒนาโปรแกรมเวอร์ชัน
สำาหรับ	desktop	หรือคอมพิวเตอร์	PC	และ	laptop	จนเกือบแล้วเสร็จ
สมบูรณ์	 โดยมีการเพ่ิมเติม	 feature	 ให้มีความหลากหลายข้ึน	 เช่น	 
เพ่ิม	 feature	 ในส่วนของเครื่องมือสำาหรับวาดภาพ	 อย่างตัวเลือก 
ขนาดเส้นสี	 เพื่อให้สามารถตอบสนองจินตนาการของผู้ใช้ได้อย่า 
งครบถ้วนขึ้น
	 และหลังจากพัฒนาโปรแกรมเวอร์ชัน	 desktop	 แล้วเสร็จ	 
ทั้งสามก็มีแผนที่จะพัฒนาโปรแกรมให้สามารถใช้งานได้บน	 tablet	 
ซ่ึงผู้ใช้สามารถแชร์	 desktop	 	 กับ	 tablet	 เข้าด้วยกันได้ผ่าน	 cloud	 
service	ทำาให้ผู้ใช้สามารถทำางานได้ทุกที่ที่จินตนาการกำาลังบรรเจิด 
เลยทีเดียว

ของฟรี (และดี) ยังมีในโลก

	 “กลุ่มเป้าหมายของเรา	คือ	นักเรียนนักศึกษาหรือดีไซเนอร์ 
มือใหม่ที่เพิ่งเร่ิมเข้าวงการครับ	 อาจจะยังไม่มีทุน	 และคงจะ 
ไม่เสียเงินเพื่อไปซื้อโปรแกรมแพงๆ”	เพิร์ธกล่าว
	 ไม่ได้อ่านผิด...	 แต่นี่คือความตั้งใจของพวกเขา	 ที่ต้องการ
พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาและขยายผลให้คนทั่วไปได้ใช้งานแบบฟรีๆ
	 “เราต้ังใจจะต่อยอดอยู่แล้วครับตั้งแต่เร่ิมทำาโปรแกรมนี้ว่า 
เราไม่ได้คิดจะขาย	เราจึงส่งประกวดในหมวด	open	source	มาตั้งแต่
แรก	 ไม่คิดจะขายหรือเก็บค่าลิขสิทธิ์เอาเงิน	 แต่เราอยากให้มีคนใช้”	
ปาล์มกล่าวด้วยรอยยิ้ม
	 เพราะโลกของโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 เป็นโลกที่ ผู้ผลิตมี 
การแข่งขันสูง	 และเมื่อมีผู้ผลิตมากมายจากทั่วโลก	 ก็ย่อมไม่แปลก 
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ในวงการมีคนทำาตรงนี้เยอะอยู่แล้ว 
คนที่ก้าวเข้ามาใหม่จึงเหมือนมีกำาแพงสูงๆ 

กั้นอยู่... เราเพียงอยากสร้างอีกเส้นทางหนึ่ง
ให้เขาก้าวข้ามกำาแพงนั้นได้เท่านั้น
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ทีจ่ะมคีนทีค่ดิเหมอืนๆ	กบัทีส่ามหนุม่คดิ	และพฒันาโปรแกรมทีใ่ชง้าน
ได้ในรูปแบบคล้ายๆ	กับ	Animator	ขึ้นมา
แต่อย่างไรก็ตาม	 ผู้ผลิตเหล่านั้นไม่คิดที่จะปล่อยโปรแกรมของตน 
ให้ผู้ใช้ได้ใช้แบบฟรีๆ
	 “มีโปรแกรมหลายตัวครับที่คนอื่นทำาออกมาและทำางานได้
เหมอืนเรา	แต่เทา่ทีเ่ราเกบ็ขอ้มลูมา	ไมม่ตีวัไหนเลยทีเ่ปน็	open	source	
หรือเปิดให้ใช้บริการฟรี	แต่จะเก็บเงินแพงๆ	กัน”	เพิร์ธกล่าว
	 แนน่อน	การมลีขิสทิธิเ์ปน็เรือ่งทีส่มควร	เพราะเปน็การปกปอ้ง
สิทธิ์ทางปัญญาแก่ผู้ที่คิดค้นพัฒนาโปรแกรมขึ้น	 ซึ่งแน่นอนว่า	 ไม่ใช่
เรื่องที่ทำาได้ง่ายๆ
	 แต่สำาหรับนักเรียนนักศึกษาที่ต้องการศึกษาเรียนรู้	 หรือ
ดีไซเนอร์ที่คิดอยากจะเริ่มต้นธุรกิจของตัวเอง	แต่ไม่มีต้นทุน	ลิขสิทธิ์ 
ก็กลายเป็นเหมือนคุกที่จองจำาพวกเขาไว้ในความไม่รู้นั้น
	 การเปดิโปรแกรมของตวัเองใหเ้ปน็	open	source	ของทัง้สาม	
จึงไม่ต่างอะไรกับการช่วยให้คนเหล่านั้นแหกคุกของความไม่รู้ออกมา
สู่โลกที่พวกเขาสามารถเรียนรู้จากโปรแกรมที่เขาสนใจได้อย่างอิสระ
	 “มันเป็นช่องทางสำาหรับนักพัฒนาเว็บไซต์รายใหม่ครับ	 
ตอนนี้ในวงการมีคนทำาตรงนี้เยอะอยู่แล้ว	 คนที่ก้าวเข้ามาใหม่จึง 
เหมือนมีกำาแพงสูงๆ	 กั้นอยู่ 	 ด้วยต้นทุนด้วยอะไรหลายๆ	 อย่าง	 
โปรแกรมของเราจึงเหมือนช่วยลดกำาแพงตรงนั้นลง	 เพ่ือให้นักพัฒนา
เว็บไซต์หน้าใหม่สามารถก้าวเข้าไปได้	 แต่เม่ือก้าวผ่านไปแล้วเขาจะ 
ใช้ของเราต่อหรือจะเปลี่ยนไปใช้เครื่องมืออื่นก็เป็นอีกเรื่องหนึ่ง	 เรา 
เพียงอยากสร้างอีกเส้นทางหนึ่งให้เขาก้าวข้ามกำาแพงนั้นได้เท่านั้น”	
ปาล์มกล่าวด้วยรอยยิ้ม

ร่วมสร้�งสังคมแห่งจิตส�ธ�รณะ

	 เพราะเล็งเห็นถึงความไม่เท่าเทียมกันของโอกาสใน 
การเรียนรู้	 ปาล์ม-เพิร์ธ-จ๊ัมจึงตั้งใจให้โปรแกรม	 Animator	 
เปน็โปรแกรมทีผู้่ใชส้ามารถดาวนโ์หลดไปใชไ้ดฟ้ร	ีและปรารถนา
จะให้โปรแกรมนี้เดินไปในรูปแบบของ	 community	 developer	 
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หรือสังคมแห่งการพัฒนาบนพื้นฐานของการเสียสละหรือจิต
สาธารณะ	เหมือนเช่นโปรแกรม	open	source	หลายๆ	ตัวบนโลก
ทีน่กัพัฒนาจากทัว่โลกจะอาศยัเวลาวา่งจากงานประจาํมาชว่ยกนั
เขียน	 ช่วยกันพัฒนาโดยไม่คิดค่าแรง	 และให้โปรแกรมนั้น 
เปน็โปรแกรมสาธารณะทีผู่ใ้ชส้ามารถนําไปใชง้านไดอ้ยา่งอิสระ
	 ซึ่งแน่นอนว่า	community	developer	นี้	ไม่ใช่สังคมที่ก่อขึ้น	
ได้ในวันสองวัน	 ท้ังสามจึงวางแผนที่จะขยายผลโปรแกรมให้เป็นที่ 
รู้จักในวงกว้างก่อน	ซึ่งแนวทางที่จะทำาได้ก็คือ	 การขยายผลไปสู่ภาค 
การศึกษา	โดยเฉพาะโรงเรียนที่ขาดแคลนทุนทรัพย์
	 “การจะไปถึงจุดที่เป็น	 community	 developer	 ได้	 เราต้อง 
เริ่มต้นจากใกล้ๆ	 ก่อนครับ	คือให้มีคนใช้ก่อน	ซึ่งเราอาจนำาเข้าไปใน 
โรงเรียนก่อน	ให้นักเรียนรู้จัก	ให้เริ่มมีคนใช้	น่าจะเป็นบันไดขั้นแรกที่ดี 
ที่สุด”	จั๊มกล่าว
	 ดังที่กล่าวไปข้างต้นว่า	 การพัฒนาโปรแกรมไม่ใช่งานที่ง่าย
เหมือนปอกกลว้ยเข้าปาก	แตเ่ปน็งานทีต่อ้งอาศยัระยะเวลาและความ
ทุ่มเทไม่ต่างไปจากงานอื่นๆ	และโดยเฉพาะอย่างยิ่งสำาหรับสามหนุ่ม 
ท่ียังเป็นนักศึกษา	มีภาระงานเรียนก็ไม่น้อย	แต่ละคนต่างมีโครงงาน 
ส่วนตัวที่ต้องพัฒนาเพื่อส่งทำาคะแนน	แต่ทั้งสามก็ยังอุตส่าห์หาเวลา 
ท่ีว่างพร้อมกัน	 หรือไม่ว่างพร้อมกันก็อาศัยประชุมงานผ่าน	 Skype	 
เพื่อพัฒนาโปรแกรม	 Animator	 ให้สำาเร็จเพ่ือที่จะเปิดให้คนอื่นได้
ดาวน์โหลดไปใช้ฟรีๆ
	 อะไรที่ทำาให้พวกเขามีจิตสาธารณะเช่นนี้?
	 บางทีคำาตอบอาจไม่สามารถวัดได้ด้วยตัวเลขสถิติ	 แต่เป็น 
เรื่องของนามธรรมที่อยู่ในจิตใจ
	 “ความฝนัของผมคือ	อยากสรา้งโปรแกรมทีป่ระสบความสำาเรจ็	
มีคนใช้	 ไม่ต้องขายได้ก็ได้	 แค่มีคนใช้	 เราก็มีความสุขแล้ว”	 ปาล์ม 
กล่าวด้วยแววตามีความสุข



115

คว�มสำ�เร็จ ‘อยู่ระหว่�งก�รก่อสร้�ง’

	 ตรากตรําทาํงานกนัมายาวนาน	พฒันาปรบัปรงุโปรแกรม
อีกหลายต่อหลายรอบ	 จนได้รางวัลมานอนกอดให้ชื่นใจ	 แต่
อย่างไรก็ตาม	ทั้งสามกลับมองว่าโปรแกรม	Animator	 ยังไม่อาจ
เรียกได้ว่า	ประสบความสําเร็จแล้ว
	 “ต้องบอกวา่	ประสบความสำาเรจ็แตก่ย็งัไมป่ระสบความสำาเรจ็
ครับ	 (หัวเราะ)	 คือชิ้นงานยังไม่ประสบความสำาเร็จ	 เพราะเป้าหมาย 
ของเราคือ	 ต้องมีคนใช้	 ต้องใช้งานได้ในระดับที่สมบูรณ์	 แต่ตอนนี้ 
มันยังใช้งานไม่ได้ระดับนั้น	และยังไม่มีคนใช้”	ปาล์มกล่าว
	 แต่สิ่งที่ถือว่าประสบความสำาเร็จอย่างยิ่ง	 ก็คือการที่ทั้งสาม 
ได้พัฒนาตัวเอง
	 “ถ้าถามถึงประสบการณ์ที่ได้รับ	 ตัวผมถือว่าประสบความ
สำาเร็จมากครับ”	เพิร์ธยิ้ม	ก่อนจะกล่าวต่อไปว่า	
	 “เพราะก่อนที่จะสร้าง	 Animator	 ผมเขียนโปรแกรมได้แค่ 
หน้าจอขาวดำา	ไม่สามารถเขียน	code	หน้าตาที่มีคนอ่านแล้วรู้เรื่องได้	
โปรแกรมนี้เป็นครั้งแรกในชีวิตที่ผมได้เขียนหน้าตา	 UI	 ออกมาได้ 
ขนาดนี้	ส่วนตัวจึงว่าประสบความสำาเร็จมาก”
	 เรียกได้ว่าประสบความสำาเร็จในการพัฒนาตัวเอง	 ขณะที่ 
ตัวชิ้นงาน	เส้นทางยังคงไม่สิ้นสุด	แต่ทั้งสามก็ไม่มีแววว่าจะหวั่นเกรง
	 “ตอนนีส้ิง่ทีเ่ราทำาอยูม่นัอยูต่รงกลางระหวา่ง	‘ความไมม่อีะไร
เลย’	กบั	‘ความสำาเรจ็’	ครบั	ถา้เราหยดุเดนิตอนนีก้เ็ทา่กบัวา่ทีเ่ราทำามา 
ทั้งหมดมันเสียเวลาเปล่า	 ไม่เกิดผลอะไรขึ้นเลย	 เหมือนอย่างเราเขียน	
code	 ไปแล้ว	 10,000	 บรรทัด	 	 แต่มันก็เป็นแค่	 10,000	 บรรทัด 
ในคอมพิวเตอร์ที่คนอ่ืนเอาไปทำาอะไรต่อไม่ได้	 แต่ถ้าเราเติมอีกสัก	 
1,000-2,000	บรรทัด	 มันก็อาจจะเสร็จและถึงมือผู้ใช้ได้	 มันต่างกัน 
มาก	 ระหว่างของที่ไม่มีประโยชน์กับของที่เสร็จแล้วมีประโยชน์	 
เพราะฉะนั้นเราต้องทำาต่อไปครับ”	ปาล์มกล่าวเสียงมุ่งมั่น
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สิ่งที่เราทำาอยู่มันอยู่ตรงกลาง ระหว่าง 
ความไม่มีอะไรเลย กับ ความสำาเร็จ...

ถ้าเราหยุดเดินตอนนี้ก็เท่ากับว่า 
ที่เราทำามาทั้งหมดมันเสียเวลาเปล่า

...เพราะฉะนั้นเราต้องทำาต่อไป
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เรื่องของคว�มฝันและวันข้�งหน้�

	 “แม้ผมจะมีความฝันสูงสุดว่าอยากทําเกมของตัวเอง 
สักเกมหนึ่ง	 ซึ่งทุกวันนี้ก็ยังไม่ได้เริ่มนะครับ	 (หัวเราะ)	 มาทาง
โปรแกรมเสียก่อน	 แต่ทําไปมันก็ไม่สูญเปล่าหรอกครับ	 เพราะ 
มันเป็นทางเดียวกัน	 ต่อให้โปรแกรมที่ทํามาทั้งหมดจะล้มเหลว	
สมมตินะครับ	 (หัวเราะ)	 ผมก็คิดว่ามันไม่ได้สูญเปล่า	 มันเป็น 
คร้ังหนึ่งที่เราได้ทํา	 มันเป็นประสบการณ์ที่เราอาจจะหาไม่ได้ 
ตอนที่เราทํางานแล้ว”	เพิร์ธกล่าวด้วยรอยยิ้ม
	 เพราะทกุสิง่ทกุอยา่งในโลกของการพฒันาไมม่คีำาวา่สูญเปล่า	
สำาหรับทั้งสามหนุ่มในวันนี้	 ประสบการณ์อันล้นเหลือที่ได้มาระหว่าง 
ทาง	ถือเป็นต้นทุนชีวิตที่ไม่ใช่ว่าใครก็สามารถหาซื้อกันได้	
	 “พวกผมเรยีนวิศวะ	ไมเ่คยรู้เร่ืองธุรกจิ	แตไ่ดม้าร่วมในโครงการ
ต่อกล้าฯ	 สิ่งที่ได้เรียนรู้คือ	 มุมมองด้านแผนธุรกิจ	 ซ่ึงมันช่วยเปิด 
โลกทัศน์และทำาให้เราเป็นมืออาชีพมากขึ้นครับ”	จั๊มกล่าว
	 มาถึงขั้นนี้	 ทั้งสามได้เติบโตขึ้น	 มีทักษะเชี่ยวชาญมากขึ้น	 
และมีโลกทัศน์ที่กว้างไกลมากขึ้น	 เป็นช่วงเวลาที่เหมือนกับผีเสื้อ	 
ทีจ่ะ	ลอกคราบ	แลว้สยายปกีโบยบนิไปทา่มกลางทอ้งฟา้อยา่งสงา่งาม
	 เป็นช่วงเวลาของการเติบโต	จากมือสมัครเล่น	ไปสู่ความเป็น
มืออาชีพ	ซึ่งบททดสอบที่จะชี้วัดถึงการเติบโตไปสู่ความเป็นมืออาชีพ
ของทั้งสาม	ก็หาใช่อื่นใด	หากแต่คือโปรแกรม	Animator	 ที่พวกเขา
พัฒนาขึ้นมาเอง	
	 “ความกระตือรือร้นและความมุ่งม่ันสำาคัญมากครับ	สำาคัญ
ตั้งแต่ต้นจนจบ	บางคนแข่งจบปุ๊บก็เลิกเลย	ชนะหรือไม่ชนะก็ไม่ทำาต่อ	
โปรแกรมก็จะอยู่แค่ในคอมพิวเตอร์	 นี่คือความแตกต่างระหว่าง 
โปรแกรมที่ประสบความสำาเร็จกับโปรแกรมที่ตายไป	 เป้าหมายของ 
พวกเราคอืตอ้งมคีนใช	้ตอ้งมปีระโยชน	์ทำาไปตอ้งมคีา่	ไมใ่ชท่ำาไปเลน่ๆ	 
นี่คือเหตุผลที่พวกเรามายืนอยู่ตรงจุดนี้	 และจะเดินต่อไปจนกว่าจะ
สำาเร็จครับ”	ปาล์มปิดท้ายบทสนทนาด้วยนำ้าเสียงมุ่งมั่น
	 ในโลกใบที่ถูกขับเคลื่อนด้วยฟันเฟืองของธุรกิจ	 ท่ามกลาง
สภาพการณ์การตีราคาค่างวดทุกอย่างเป็นจำานวนเงินผ่านกลไกที่ 
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เรียกว่า	‘ลิขสิทธิ์’
	 การทำางานของเด็กหนุ่ม	3	คน	 ได้แสดงให้เราเห็นว่า	 ในโลก 
ใบเดยีวกนันัน้	ยงัมบีางสิง่ทีส่วยงาม	และมคุีณค่าสงูเกนิกวา่จะประเมนิ
ออกมาเป็นราคาค่างวดใดๆ	ได้
	 บางสิง่นัน้ทีช่ือ่	‘จติสาธารณะเพ่ือการพัฒนาสังคม’	ทีแ่ตกกล้า
ขึน้มาจากความฝนั	และเติบโตต่อยอดไปสูอ่นาคตไดด้ว้ยความเข้มแข็ง
และมุ่งมั่นไม่ย่อท้อ
	 ไม่อาจปฏิเสธว่านี่คือสิ่งที่แต่งแต้มความสดใสให้แก่โลก 
ใบเดิม	และเป็นแรงบันดาลใจให้ต้นกล้ารุ่นต่อๆ	ไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด
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	 “...คร้ังแรกท่ีคุยกันทราบมาว่า	 เขาต้องการ 
ทำาเคร่ืองมือช่วยในการทำาอินโฟกราฟิก	 ซึ่ ง เป็น 
เป้าหมายสุดท้าย	 ผมรู้สึกว่าทีมนี้เป็นทีมที่มีไอเดีย 
ฉีกแนวค่อนข้างมาก	 ครีเอทีฟมาก	 เขาไม่ได้ยำ่าอยู่ 
บนธรุกจิเดมิทีส่ำาเรจ็แน่ๆ 	แตเ่ขากระโดดไปยงัธรุกจิใหม่
ที่ มี ช่ อ งว่ า ง 	 สำ า เ ร็ จหรื อ ไม่ สำ า เ ร็ จ ไม่ รู้ 	 แต่ เ ขา 
นี่แหละที่จะเป็นคนเริ่มทำา	 ผมรู้มาว่าการทำาอินโฟ-
กราฟิกในปัจจุบันมีราคาแพงมาก	ดังนั้นจึงกลายเป็น
เร่ืองของศาสตร์ที่เขาจะต้องใส่เข้าไปเพิ่มเติม	 เป็นเรื่อง
ข อ ง ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ดี ไ ซ น์ 	 ไ ม่ ใ ช่  
เครือ่งมอืในการดไีซน์อยา่งเดียว	ความสามารถในการท่ี
จะถา่ยทอดแนวคดิออกมาเปน็ดไีซน	์	กลายเปน็สิง่ทีต่อ้ง
เสริมไปในเครื่องมือนี้	
	 วิธีการที่จะเสริมเข้าไปคือการมี	 template	
ต่ างๆ 	 ที่ เป็น 	 w iza rd 	 ที่ บอกว่ า 	 ถ้ าคุณจะทำ า 
อินโฟกราฟิกประเภทนี้ 	 ความซับซ้อนประมาณนี้ 
flow	ของมันควรจะเป็นอยา่งนี้	นีเ่ปน็สิ่งทีผ่มอยากเสนอ	
แ ต่ เ ม่ื อ ดู ส ถ า น ะ ตั ว ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ ข อ ง เ ข า แ ล้ ว	 
ผมมองว่ า 	 เขายั งต้ อง เพิ่ ม เ ติมอีก 	 ซึ่ งปั จจุบัน 
เครื่องมือในการทำาอินโฟกราฟิกก็พอมี	 ที่ เป็นทั้ง 
commercial	 product	 ทั้ง	 online	 service	แต่พวกนี้ 
ส่วนใหญ่จะมี	 feature	 ไม่ครบถ้วน	 การท่ีเขาจะ 
สามารถทำา เครื่ องมือ ข้ึนมาเพื่อไปอุดรู ต่างๆ	 ท่ี  
ขาดพวกนั้นได้สำาเร็จ	 ก็จะเป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ 
อีกอันหนึ่ง...”
	 “...และถ้าเขาทำาได้ในการลงทุนที่ ไม่สูง	 
pricing	 ของเขาก็จะดี	 ซึ่งจะทำาให้มีโอกาส	 ผมมอง 
ว่ าแนวทางในการ ท่ีจะทำ า เครื่ อ งมื อ ลักษณะ น้ี  
เป็น	 online	 service	 ยังมีโอกาสอีกมาก	 คนก็มี 
ความต้องการใช้	 แต่เขาจะใช้ในการจ่ายเงินหรือไม่ 
ขึ้นอยู่ที่ความสามารถในการเพิ่ม	 feature	 เข้าไป	 

คว�มเห็นของคณะกรรมก�ร

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย
หัวหน้าห้องปฏิบัติการวิจัย
เทคโนโลยีเสียง  
หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ
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จึงขอชื่นชมในเรื่องของความคิด	และถ้าเขามีศิลปะอยู่ในใจ	แล้วสามารถถ่ายทอดลง
ไปได้	ซอฟต์แวร์ของเขามันจะดีขึ้น...”
	 “...คุณค่าของเขาคือ	การสร้างสรรค์เซอร์วิสใหม่ตัวหนึ่ง	ไม่ใช่ว่ามันไม่มีอยู่	
แต่มี 	 feature	 น้อย	 ยกตัวอย่างผมมีประสบการณ์กับเรื่องการออกแบบ 
ดีไซน์ลายสกรีนเสื้อยืด	 ต่างประเทศมีซอฟต์แวร์เซอร์วิสเหล่านี้อยู่พอสมควร	 
อยู่บน	online	service	ให้เราทดลองใช้เล็กๆ	น้อยๆ	ประเทศไทยเราไม่มีแบบนี้	แต่ผม
เชื่ อ ว่ านี่ เ ป็นตั วอ ย่างหนึ่ งที่ ควรจะผลักดันต่อ ให้ครบวงจร 	 มี 	 f ea tu re	 
ที่ค่อนข้างครบ	 ซ่ึงน่าจะเป็นธุรกิจและสามารถเป็นนวัตกรรมได้	 แต่เขาต้อง 
ทำาเพิ่มอีก	 7	 ส่วนจาก	 10	 ส่วน	 เช่น	 ถ้าเขาประกาศตัวเองเลยว่า	 เป็น	 easy	 
infographer	 แต่	 wizard	 ในการสร้างต้องง่ายมากๆ	 มีทางเลือกหลากหลาย	 
มีแกลเลอรี	 มีคลิปอาร์ตเยอะแยะที่จะหยิบเข้ามา	 เป็นคลิปอาร์ตที่ไม่ธรรมดา	 
ทีไ่มใ่ชแ่คว่างแปะๆ	แตเ่ปน็คลปิอารต์ทีเ่คลือ่นไหวได้	render	ได้	เปล่ียนแปลงได้	แล้ว
ต่อมาจึงมาดูว่า 	 จะไปทำาเป็น	 onl ine	 service	 หรือว่าจะเป็น	 solut ion	 
ในรูปแบบไหน...”
	 “...เขากำาลังทำาในสิ่งที่คนอื่นไม่ค่อยทำา	เพราะฉะนั้นเขาจะไม่เจอคู่แข่งมาก
นัก 	 เขามีตลาดที่ เขามี โอกาสจะวิ่ ง เข้ าหาได้มากและกว้าง 	 เพราะเรื่ อง 
ศิลปะ	เรื่อง	graphic	information	เป็นความต้องการของเกือบทุกอุตสาหกรรม	แต่เขา
ต้ อ งลงทุนกับ เ วลาในการพัฒนาอ ย่างจริ งจั งพอสมควร 	 เพราะฉะนั้ น 
ถ้าบอกว่าเป็นกำาลังใจก็คือมีอุตสาหกรรมต่างๆ	 รอคุณอยู่ 	 อยู่ ท่ี เขาจะทุ่ม 
กับมันขนาดไหน	 platform	 หนึ่งที่สำาคัญของทาง	 NECTEC	 คือ	 เรากำาลัง 
ผลักดันในเรื่อง	open	service	platform	หมายความว่า	เรากำาลังต้องการสนับสนุนเซ
อ ร์ วิ ส ใ หม่ ๆ 	 ที่ ส า ม า ร ถ จ ะส ร้ า ง เ ป็ น 	 p l a t f o rm 	 ก ล า ง 	 ใ น รู ป แบบ	 
cloud	 service	 	 ซึ่งเซอร์วิสเหล่านั้นสามารถให้	 developer	ภายนอกไปต่อยอดเป็น
นวัตกรรมได้อีกมากมาย	 ผมว่าอันนี้ เป็นจิกซอว์ตัวหนึ่ งที่สามารถเข้าไป 
อยู่ใน	 open	 service	 platform	 ได้	 เพราะฉะน้ันถ้าเขามีความสนใจท่ีจะทำา 
เครื่องมือของเขาให้เป็น	 online	 service	 จริงๆ	 หากเข้ามาพูดคุยร่วมกับ	 
NECTEC	 จะมีความเป็นไปได้มาก	 ในส่วนถัดมาอีกส่วนท่ีจะเสริมก็คือการท่ี 
เราสามารถจะประสานลูกค้าให้เขาได้	 เพราะในแง่ของการสร้างอินโฟกราฟิก 
หรือเรื่องของการทำา	 UI	 Design	 พวกนี้ เป็นความต้องการอยู่เสมออยู่แล้ว	 
โดยเฉพาะเขาไม่ได้เป็นฟรีแลนซ์ธรรมดา	 แต่เป็นฟรีแลนซ์ที่มีของอยู่ในตัว	 
เขามีความโดดเด่นอยู่ในตัวของเขา	อยู่ที่ว่าเขาจะขายอะไร...”
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กอไก่

ปองพล วงษ์คาร (ไนซ์)

Korkai 
Rider
กอไก่ ไรเดอร์
เขียนชีวิตด้วยความฝัน ร่วมแบ่งปันการเรียนรู้
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KORKAI RIDER
กอไก่	 ไรเดอร์	 เป็นโปรแกรมฝึกคัดลายมือภาษาไทยบน	 tablet	 ที่พัฒนา 
ให้สามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการ	 Android	 มีสีสันแลดูคล้ายกับเกม 
มากกว่าแบบเรียน	 มีระบบประมวลและแสดงผลการเขียนแต่ละคร้ังออกมา 
ในรูปของคะแนนที่ผู้เล่นแข่งกันเพื่อความสนุกได้	 ภายในตัวเกมจะมีตัวละคร
สมมติให้ผู้เล่นสามารถตกแต่งตัวละครได้ตามต้องการ	 วิธีการเล่นเสมือนเป็น 
การต่อสู้ของบุคคลสองฝ่าย	 เมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งสามารถสร้างตัวอักษรได้ก่อน 
ก็จะมีสิทธิ์ในการได้โจมตีฝ่ายตรงข้ามด้วยการฉีดนำ้าใส่	 แต่ถ้าหากเขียนผิด	 
ไม่สามารถสร้างตัวอักษรได้	หรือเขียนตัวอักษรไม่ถูกต้อง	 ฝ่ายผู้เล่นเองจะเป็น
ฝ่ายถูกโจมตี	 หากฝ่ายใดพลังหมดก่อนก็จะเป็นฝ่ายแพ้	 เม่ือเล่นจบแต่ละเกม 
ผู้เล่นจะได้รับคะแนนที่สามารถนำาไปปลดล็อกอุปกรณ์ตกแต่งตัวละครต่างๆ	 
เช่น	 เสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย	อาวุธ	และอื่นๆ	ได้	 เหมาะสำาหรับเด็กที่เริ่มฝึกเขียน	
หรอืเดก็ทีม่ปีญัหาทางการเรยีนรู	้(learning	disability)	กส็ามารถใช้แอพพลิเคชัน
นี้ได้เช่นกัน

โปรแกรมฝึกฝนการคัดลายมือสำาหรับเด็ก
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่	Android

ปองพล	วงษ์คาร	(ไนซ์)
mansumgkom@hotmail.com

สาขาวิชาวิศวกรรมระบบมัลติมีเดีย
และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
คณะวิศวกรรมศาสตร์	มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

Project	Manager
บริษัท	ดิจิทัลมีเดียเอาท์ซอร์ส	โซลูชั่น	จำากัด

ชื่อผลง�น

เจ้�ของผลง�น

ก�รทำ�ง�น

ก�รศึกษ�
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	 ‘กอไก่’	 คือ	 พยัญชนะตัวแรกในโลกการเรียนรู้ของเด็กไทย	 
ไม่ว่าจะยากดีมีจนหรือขาดพร่องอย่างไร	 เราล้วนเร่ิมต้นการเรียนรู้
โลกและชีวิตในจุดที่เท่าเทียมกัน...	ด้วยพยัญชนะตัวนี้
	 แต่ในโลกแห่งความจริง	 ต้นทุนชีวิตของคนเราไม่เคยเท่ากัน	 
เช่นเดียวกับความสำาเร็จที่อาจไม่ได้มีไว้สำาหรับทุกคน
	 กระนัน้	ตน้ทนุชวีติทีแ่ตกตา่งไมใ่ชส่ิง่ทีจ่ะชีว้ดัความสำาเรจ็ในชวีติ	
คนที่ต้นทุนน้อยไม่จำาเป็นต้องประสบความสำาเร็จน้อยกว่าคนที่ต้นทุนสูง
เสมอไป	 หากคนคนนั้นเลือกที่จะเรียนรู้ชีวิตและสิ่งรอบตัว	 ขวนขวาย 
หาโอกาสและพัฒนาตัวเองอย่างไม่หยุดยั้ง	 ไม่แน่ว่าเขาอาจประสบ 
ความสำาเร็จได้มากกว่าคนที่มีต้นทุนสูงกว่าก็เป็นได้
	 การเรียนรู้จึงเปรียบได้กับเครื่องยนต์ของชีวิต	 ที่จะนำาพาชีวิต 
มุ่งไปข้างหน้า	โดยไม่จำาเป็นต้องพะวักพะวนถึงต้นทุนที่ติดตัวมาว่ามีมาก 
หรือน้อย
	 ณ	ที่นี้	คงไม่มีใครที่เข้าถึงภาวะนี้ได้ลึกซึ้งไปกว่าเด็กหนุ่มคนหนึ่ง
จากอุทัยธานีที่เริ่มต้นชีวิตด้วยต้นทุนที่น้อยกว่าคนอื่น	 แต่วันนี้เขากลับ
ประสบความสำาเร็จได้ด้วยพลังแห่งการเรียนรู้	 และมองว่าการเรียนรู้นี้ 
คือสิ่งสำาคัญที่เขาอยากจะส่งมอบต่อให้แก่เพื่อนๆ	น้องๆ	ทั้งที่มีชีวิตปกติ
และที่ขาดพร่อง
	 ขอชวนไปทำาความรู้จักกับ	 ‘ไนซ์’	 และโปรแกรมเพื่อการเรียนรู้ 
ของเขา	ที่เหมือนกับจะบอกเราทุกคนว่า	ต้นทุนชีวิตของเราอาจไม่เท่ากัน	
แต่ในโลกของการเรียนรู้	เราล้วนเริ่มต้นที่จุดเดียวกัน

ชีวิตเริ่มต้นที่ ‘ลอลิง’

	 เพราะชีวิตจริงกับโลกของการเรียนรู้นั้นแตกต่างกัน	 จุด 
เร่ิมต้นชีวิตของเด็กคนหนึ่งจึงอาจไม่ได้เร่ิมต้นที่	 ‘กอไก่’	 แต่อาจ 
เป็นตัวอักษรอื่นที่ใครหลายคนอาจไม่เคยคิดฝัน
 สำาหรับ	นายปองพล	 วงษ์คาร	 หรือ	 ‘ไนซ์’	 ชีวิตของเขาเร่ิมต้นที่	 
‘ลอลิง’
	 ลอลิงที่มาจาก	‘ลําพัง’
	 “ผมมาจากครอบครัวที่ลำาบากครับ	 พ่อแม่แยกทางกัน	 แม่ 
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แม่เลี้ยงผมมาในแบบที่ให้คิดเองครับ
อาจเพราะเขาไม่มีเวลามาสอน...

แต่เขาก็สอนให้เป็นคนดี ให้ทำาแต่สิ่งดีๆ
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กับพ่อเลี้ยงพาผมย้ายจากกรุงเทพฯ	 ไปอยู่ที่อุทัยธานี	 เป็นจุดพลิกผัน 
ของชีวิตก็ว่าได้”	ไนซ์เล่าถึงต้นทุนของตัวเองด้วยรอยยิ้มจางๆ
	 ทางออกที่ดีที่สุดที่ผู้ใหญ่เล็งเห็น	 หลายๆ	 ครั้งก็ไม่ใช่สิ่งที่ 
เด็กต้องการ
	 การย้ายบ้านจากกรุงเทพฯ	มาอยู่อุทัยธานีของครอบครัวไนซ์
ก็เป็นเช่นนั้น	แม้จะตัดสินใจยุติปัญหาด้วยการพาไนซ์มาอยู่ด้วย	แต่ 
แม่ของไนซ์กมี็ภาระการงานทีต้่องรบัผดิชอบ	ทำาใหไ้นซต์อ้งเริม่อยูบ่า้น
คนเดียวมาตั้งแต่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 2	 โดยแม่จะกลับมาหาเดือนละ
ครั้ง	แต่บางทีกว่าจะกลับก็	3-4	เดือนครั้ง
	 คงด้วยตระหนักดีว่า	 ตัวเองไม่มีเวลาอยู่กับลูกเหมือนแม่ 
คนอื่นๆ	 แม่ของไนซ์จึงปลูกฝังให้ไนซ์รู้จักที่จะคิดและตัดสินใจเอง 
มาตั้งแต่เด็ก
	 “แมเ่ลีย้งผมมาในแบบทีใ่หคิ้ดเองครบัอาจเพราะเขาไมม่เีวลา
มาสอนด้วย	 (หัวเราะ)	 แต่เขาก็สอนให้เป็นคนดีนะ	 ให้ทำาแต่สิ่งดีๆ”	 
ไนซ์เล่าด้วยรอยยิ้ม
	 อิสระที่ได้รับจากแม่	 หากเป็นเด็กคนอื่นก็อาจใช้เวลาที่มีไป
กับการเล่นรื่นเริงโดยไม่คิดคำานึงถึงสิ่งอื่นใด	แต่สำาหรับไนซ์	 ถือเป็น
โอกาสในวกิฤติ	ที่ฐานะทางการเงินที่ไม่สู้ดีนัก	ทำาใหเ้ขาต้องเริ่มหาเงิน
เองมาตั้งแต่เล็กแต่น้อย

โลกหมุนไปด้วย ‘งองู’ 

	 “สมัยอยู่อุทัยธานี	แม่ให้	‘เงิน’	ไว้ใช้เดือนละ	2,000	บาท
ครับ	 มันทําให้เราต้องรู้จักจัดการเงิน	 2,000	 นี้	 ให้อยู่ให้ได้ 
ตลอดทั้งเดือน”	 ไนซ์เล่าให้ฟังถึงฐานะทางการเงินในวัยเด็กที่ 
อาจไม่ได้มั่งมีเหมือนคนอื่น
	 ด้วยเหตุนี้	 ที่ผ่านมาไนซ์จึงไม่ยี่หระกับการทำางานเพ่ือหาเงิน	 
ไม่ว่างานอะไรที่สุจริต	 เขาคิดว่ามันคือสิ่งที่น่าภูมิใจ	 แม้แต่เก็บขยะ 
แลกเงินไนซ์เองก็เคยทำามาแล้ว
	 “ตอนเด็กๆ	 เคยเก็บขยะขายครับ	 เพ่ือเก็บเงิน	 2,000	บาท 
ไปซื้อเกม	Play	Station	ที่หลุดจำานำา	พอเก็บได้ปุ๊บเอาเงินให้แม่	 แม่ 
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เอาเงินไปใช้หนี้	เสียใจมาก	(หัวเราะ)”	ไนซ์เล่าด้วยเสียงหัวเราะ

ก้�วเข้�สู่โลกของ ‘คอคว�ย’  

	 “การอยู่คนเดียวด้วยตัวเอง	ถ้าไม่บวกไปเลยก็ลบไปเลย	
เหมือนเราได้เจออะไรด้วยตัวเองแล้วได้ฝึกคิด	 โชคดีที่เราไม่ไป
เจออะไรทีม่นัไมด่	ีซึง่รอบขา้งกม็คีนตดิยาเยอะนะครบั	แตโ่ชคดี
ที่เราไม่ไปฝั่งนั้น”	 ไนซ์กล่าวถึงช่วงเวลาที่ต้องใช้ชีวิตด้วยตัว 
คนเดียว	 แต่โชคดีที่เขาได้เข้าสู่โลกใบหนึ่งที่ดึงดูดความสนใจ 
ของเขาเข้าไปหา	จนไม่มีเวลาจะมาสนใจเรื่องอบายมุขต่างๆ
 นั่นคือโลกของ	 ‘คอมพิวเตอร์’	 และการแข่งขันพัฒนา 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	หรือ	NSC
	 “เริ่มสนใจคอมพิวเตอร์มาตั้งแต่ก่อน	 ม.1	 แล้วครับ	 แต่ 
ตอนนั้นคือใช้คอมฯ	 เพ่ือการเล่นเกมอย่างเดียวเลย	 รู้สึกว่ามันสนุก	 
แล้วก็อยากรู้อยากเห็น	 ไปสิงอยู่ในร้านเกม	ถามโน่นถามนี่จนเจ้าของ
ร้านรำาคาญ	 (หัวเราะ)	 จนเขาตั้งฉายาให้ผมว่า	 เจ้าหนูจำาไม	 ในเร่ือง 
อิ๊กคิวซัง	เพราะถามไปเสียหมดทุกอย่าง”	ไนซ์เล่าพลางอมยิ้ม
	 และเปน็ความอยากรูอ้ยากเหน็เกีย่วกบัเกมและคอมพวิเตอร์
นี่เองที่นำาพาไนซ์ให้เข้ามาสู่แวดวงของการพัฒนาโปรแกรม	 เพื่อส่ง
ประกวด
	 “ตอน	ม.1	ได้มีโอกาสตามรุ่นพี่มาร่วมงาน	NSC	ที่กรุงเทพฯ	
ครับ	รุ่นพี่ส่งประกวดแล้วเข้ารอบ	ด้วยความที่เป็นเด็ก	ผมก็เลยรู้สึกว่า
มันยิ่งใหญ่มาก”
	 ทำาให้ในปีต่อมา	 ไนซ์จึงเดินเข้าไปหาอาจารย์	 และบอก 
ความตั้งใจว่า	อยากจะทำาผลงานส่งประกวดบ้าง
	 อาจเป็นการพูดเล่นๆ	 ตามประสาเด็ก	 แต่การตอบสนอง 
ของอาจารยใ์นวนันัน้	กลบัทำาใหก้ารพดูเลน่ของไนซก์ลายเปน็เร่ืองจริง 
ขึ้นมา
	 “พูดกับอาจารย์เล่นๆ	แบบเด็กๆ	 ว่า	 อาจารย์ครับ	ผมอยาก
ประกวด	 โดยที่ไม่มีความรู้อะไรเลยนะครับตอนนั้น	แต่อยากประกวด	
แต่อาจารย์กลับตอบมาสั้นๆ	ง่ายๆ	ว่า	งั้นก็ประกวดสิ”
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	 ได้หนังสือการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบถ่ายเอกสาร
จากอาจารย์มาเล่มหนึ่ง	 ไนซ์ก็มาศึกษาด้วยตัวเองประกอบกับขอ 
คำาปรึกษาจากอาจารย์	 และตอนส่งประกวดก็ให้รุ่นพี่ช่วยทำารูปเล่ม 
นำาเสนอโครงการให้
	 ผลที่ออกมาคือผลงาน	 ‘การ์ตูนเกร็ดพระพุทธศาสนา’	 เข้า 
รอบสุดท้ายของ	NSC
	 “มองย้อนกลับไปตอนนี้มันอาจไม่ได้เป็นผลงานที่ดีมากครับ	
เปน็เหมือนกา้วแรกของเราเทา่นัน้	แต่กดี็ใจมาก”	ไนซก์ล่าวดว้ยรอยยิม้
และนบัแตน่ัน้เปน็ต้นมา	เขากพั็ฒนาผลงานเขา้ประกวด	NSC	มาตลอด	
จนถึงผลงานชิ้นล่าสุดนี้ที่เป็นทั้งช่วงเวลาวิกฤติของชีวิต
	 และเป็นทั้งช่วงเวลาแห่งความสำาเร็จไปพร้อมๆ	กัน

ช่วงที่ ‘สอเสือ’ กระโดดเข้�ม�ในชีวิต 

	 ไนซ์ย้ายจากอุทัยธานีมาอาศัยอยู่ในโรงงานที่สมุทร- 
ปราการ	 ชีวิตของเขายังคงเป็นไปในรูปแบบเดิม	 คือแม่ต้อง 
ไปทํางานต่างจังหวัด	และให้เบี้ยเลี้ยงเดือนละ	4,000	บาท	ไว้ให้ 
ไนซ์ใช้	 ยังดีที่ไนซ์ได้ทุนจากมหาวิทยาลัยกรุงเทพที่เขาได้ศึกษา 
ต่อระดับปริญญาตรี	แต่รายจ่ายก็ยังเป็นภาระที่ไม่อาจทําให้เขา 
อยู่เฉยๆ	ได้	 เขาจึงต้องทํางาน	 freelance	หาเงินตลอดการเป็น
นักศึกษา	 ซ่ึงจริงๆ	 แล้วไนซ์ทําอย่างนี้มาตลอดตั้งแต่ตอนอยู่ 
ชั้นมัธยมศึกษา
	 ควบคู่ไปกับการใช้ชีวิตอย่างมุมานะ	 อีกเส้นทางหนึ่งที่ไนซ์ 
ให้ความสำาคัญ	ก็คือการแบ่งเวลาพัฒนาโปรแกรมต่างๆ	ส่งประกวด	
NSC	ต่อเนื่องทุกปี	 ซึ่งผลงานของเขาก็ได้รับการยอมรับให้เข้ารอบ 
เกือบทุกปี	แต่ก็ไม่เคยขึ้นสูงสุดจนถึงขนาดได้รางวัล
	 จนมาถึงช่วงที่ต้องทำาโครงงานส่งเพ่ือจบการศึกษา	 ไนซ์ได้ 
รวมกลุ่มทำาโครงงานร่วมกับเพื่อนอีก	2	คน	ในหัวข้อโปรแกรมสำาหรับ
การคดัลายมือบน	tablet	แตด่ว้ยปญัหาหลายๆ	อยา่ง	ทำาใหก้ารทำางาน
ร่วมกันครั้งนี้ไม่ประสบผลสำาเร็จอย่างที่ตั้งใจ	จนต้องแยกทีมกันไป
	 ถือเป็นช่วงเวลาที่	‘สับสน’	ของชีวิต	แต่ด้วยความมุมานะที่มี
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อยู่ในตัวเองของไนซ์	 ที่ไม่ว่าจะเริ่มต้นทำาอะไรแล้วก็ต้องทำาให้จบ	 
เขาจึงปรับความเข้าใจกับเพื่อน	และขอนำาโครงงานชิ้นนี้มาพัฒนาต่อ 
คนเดียว
	 “ตอนนั้นคิดว่าโปรแกรมนี้ไปไม่รอดแน่ๆ	 	 แต่ผมคิดว่าไหนๆ	 
ก็ทำามาแล้ว	ก็อยากให้มันออกมาดีที่สุด	ผมว่าการทำางาน	ณ	 จุดหนึ่ง 
มันเหมือนการเล่นเกมที่ต้องผ่านภารกิจแต่ละอย่าง	ปัญหาที่เกิดขึ้น 
ก็เป็นเพียงภารกิจที่เราต้องผ่านมันไป”	ไนซ์กล่าวเสียงจริงจัง
	 กระนัน้	แมไ้นซจ์ะพฒันาโปรแกรมสง่ประกวดมาตลอดตัง้แต่
เรียนชั้นมัธยมศึกษา	แต่เจ้าตัวก็ออกตัวอย่างชัดเจนว่า	 เขาไม่ใช่คนที่
เขียนโปรแกรมเก่งกาจอะไร	ด้วยเหตุนี้	 จากที่แต่เดิมได้ทำางานร่วมกัน
กับเพื่อน	ช่วยแบ่งเบาภาระกันและกัน	 เมื่อตัดสินใจจะพัฒนางานต่อ
คนเดียว	ไนซ์จึงต้องศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมอย่างไม่อาจหลีกเลี่ยง	
	 “ผมไม่ได้เป็นคนเขียนโปรแกรมเก่งนะครับ	 ไม่เก่งเลย	 (ลาก
เสียง)	ถึงขนาดไม่รู้เรื่องเลยสมัยก่อน	แต่เป็นเพราะโครงงาน	กอไก่	ไร
เดอร์	นี่แหละครับที่ช่วย	เพราะเราต้องไปหาข้อมูล	หาวิธีทำา	แล้วก็ฝึก
มาด้วยตัวเอง”
	 ซึ่งการหาข้อมูลของไนซ์ก็ไม่จำาเป็นต้องไปหาจากผู้รู้ที่เป็น 
ตัวบุคคลที่ไหน	แต่หาได้จากเทคโนโลยี	Google	 ซ่ึงไนซ์เรียนรู้วิธีการ
ใช้ด้วยตัวเองมาตั้งแต่สมัยยังอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	3
	 “ผมต้องไปขอบคุณเจ้าของ	Google	(หัวเราะ)	เพราะมันช่วย
ได้เยอะมากครับ	ยิ่งตอนนี้ข้อมูลมันเยอะมาก	มันมีทุกอย่างที่สามารถ
หาได้ในพรบิตา	เรยีกวา่เปน็ครกูไ็ดค้รบั	เปน็ผูแ้นะนำา	เปน็ตวัทำาเงนิ	เปน็
สิ่งอำานวยความสะดวก	 เป็นเครื่องมือ	 เพราะคนคนหนึ่งไม่ใช่จะถนัด
อะไรทุกอย่าง	 เวลาหนึ่งชีวิตของเราที่มีมันเรียนรู้อะไรไม่ได้มากขนาด
นั้น	แต่	Google	สามารถช่วยได้”	ไนซ์กล่าวพลางอมยิ้ม

เมื่อ ‘กอไก่’ พร้อมจะเป็น ‘กอไก่ ไรเดอร์’ 

	 “ถ้าเทียบกับงานที่ผ่านๆ	มา	กอไก่	ไรเดอร์	เป็นงานที่ผม
ใส่ใจที่สุดและใช้เวลากับมันมากที่สุดครับ	 เช่น	 ช่วงหยุดปีใหม่
เกือบ	 10	 วัน	 ผมจะตื่นมานั่งทําตั้งแต่เช้าจนถึงดึกทุกวัน	 ทําจน
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ผมไม่ได้เป็นคนเขียนโปรแกรมเก่ง  
ไม่เก่งเลย ถึงขนาดไม่รู้เรื่องเลย 

แต่เป็นเพราะกอไก่ ไรเดอร์ นี่แหละที่ช่วย 
เพราะเราต้องไปหาข้อมูล หาวิธีทำา 

แล้วก็ฝึกมาด้วยตัวเอง
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รู้สึกว่าไม่ไหวนะ	เราทําเกินไปหรือเปล่า”	ไนซ์กล่าวกลั้วหัวเราะ
	 มุมานะจนสามารถทำาโครงงานเพื่อจบการศึกษาได้สำาเร็จ	 
และแน่นอนด้วยความผูกพันที่มีอยู่กับ	NSC	 ไนซ์จึงไม่ลังเลที่จะนำา 
โปรแกรม	กอไก่	ไรเดอร์	นี้	ส่งประกวดตามแบบที่เคย	
	 “เราแข่งมาตั้งแต่	ม.2	จนถึง	ปี	4	ก็อยากส่งดูอีกสักครั้ง	คิดว่า
จะเป็นครั้งสุดท้ายของการเป็นนักศึกษาแล้วก็เลยลองส่งดู	 คือใจจริง 
ก็หวังรางวัลด้วยครับ”	ไนซ์กล่าว
	 กอไก	่ไรเดอร	์เปน็โปรแกรมฝกึคดัลายมอืภาษาไทยบน	tablet 
ที่ไนซ์พัฒนาให้สามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการ	Android	ซึ่งจริง
อยู่ว่าโปรแกรมรูปแบบนี้ในปัจจุบันมีให้บริการแพร่หลายในระดับหนึ่ง	
ไนซ์จึงพัฒนาให้	กอไก่	ไรเดอร์	โดดเด่นกว่าโปรแกรมลักษณะเดียวกัน
ด้วยกราฟิกที่มีสีสันแลดูคล้ายกับเกมมากกว่าแบบเรียน	 รวมไปถึง 
มีระบบประมวลและแสดงผลการเขียนแต่ละครั้งออกมาในรูปของ 
คะแนน	 ซึ่งสามารถนำาไปประยุกต์ใช้วัดผลในการศึกษา	 รวมไปถึง 
ใช้ในการเล่นแข่งกันเพื่อความสนุกได้อีกด้วย	
	 ภายในตัวเกมจะมีตัวละครสมมติให้ผู้เล่นสามารถตกแต่ง 
ตัวละครได้ตามต้องการ	 วิธีการเล่นเสมือนเป็นการต่อสู้ของบุคคล 
2	 ฝ่าย	 เมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งสามารถสร้างตัวอักษรได้ก่อนก็จะมีสิทธ์ิ 
ในการได้โจมตีฝ่ายตรงข้ามด้วยการฉีดนำ้าใส่	 แต่ถ้าหากเขียนผิด	 
ไมส่ามารถสรา้งตวัอกัษรได	้หรอืเขยีนตวัอกัษรไมถ่กูตอ้ง	ฝา่ยผูเ้ลน่เอง
จะเป็นฝ่ายถูกโจมตี	 หากฝ่ายใดพลังหมดก่อนก็จะเป็นฝ่ายแพ้	 เมื่อ 
เลน่จบแต่ละเกมผูเ้ลน่จะไดร้บั	Point	คะแนน	ทีส่ามารถนำาไปปลดลอ็ก 
อุปกรณ์ตกแต่งตัวละครต่างๆ	 เช่น	 เสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย	 อาวุธ	 
และอื่นๆ	เป็นต้น
	 อย่างไรก็ตาม	ผลจากการส่งเข้าประกวด	NSC	กอไก่	ไรเดอร์	
ไปได้ไกลที่สุดคือผ่านเข้ารอบที่	2	กระนั้นแม้จะไม่ได้รางวัลจาก	NSC	
แต่การเข้าร่วมในครั้งนี้	 ก็ทำาให้ไนซ์และผลงานของเขาได้มีโอกาส 
เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ซึ่งไนซ์บอกว่าให้อะไรกับชีวิต 
มากกว่าแค่ถ้วยรางวัล
	 “ถือเป็นอีกจุดพลิกผันของชีวิตอีกครั้งก็ได้ครับ	 หลังจากที่มี
ปัญหาในการทำางานร่วมกับเพื่อน	 หลังจากพลาดหวังอะไรมาหลายๆ	
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อย่าง	 การได้ไปฟังโครงการต่อกล้าฯ	 ในวันสุดท้ายที่เขาเรียกประชุม	 
มันสร้างแรงบันดาลใจให้ผมมาก	 โดยเฉพาะการนำาผลงานไปต่อยอด 
ให้เกิดการใช้งานจริง	รวมถึงขยายผลทางธุรกิจ”	ไนซ์กล่าว
	 จาก	NSC	ไนซ์จึงนำาพาผลงานมาต่อยอดในโครงการต่อกล้า
ให้เติบใหญ่	 ซ่ึงถือเป็นแรงสนับสนุนที่ทำาให้ไนซ์สามารถพัฒนา
โปรแกรมใหส้มบูรณม์ากขึน้	จากทีต่อนสง่ประกวด	NSC	นัน้	มตีวัอกัษร
เพียงตัวเดียวคือ	กอไก่	แต่เมื่อได้เข้าโครงการต่อกล้าฯ	ไนซ์ก็ได้พัฒนา
จนมีครบทั้ง	 44	 ตัวอักษร	 คือ	 กอไก่-ฮอนกฮูก	 ซึ่งปัจจุบันไนซ์กำาลัง
ทดสอบโปรแกรมโดยการขยายผลให้ภาคส่วนอื่นๆ	ได้ทดลองใช้
	 “ได้นำาไปให้โรงเรียนสองภาษาย่านรังสิต	 ทดสอบกับน้องๆ	
อนุบาล	3	 ได้ทดลองใช้ดูครับ	 ซึ่งผลก็น่าพอใจ	 เพราะรูปแบบมันเป็น
เหมือนเกม”	ไนซ์กล่าวพร้อมรอยยิ้ม	
	 ซ่ึงนอกจากผลงานนี้จะขยายผลได้ในเด็กปกติแล้ว	 ทาง 
คณะกรรมการของโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ยังได้แนะนำาให้ไนซ์ 
ขยายผลโปรแกรมนี้ในฐานะของเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้สำาหรับ 
เด็กที่มีปัญหาการเรียนรู้	 (learning	Disability)	 หรือ	 LD	 โดยอาจ 
เพิม่เตมิอุปกรณ์ปากกาสำาหรบัเขยีน	เพ่ือพัฒนาทกัษะการใชก้ลา้มเนือ้ 
ของเด็กกลุ่มนี้โดยเฉพาะอีกด้วย
	 หลงัจากทีผ่ลงานของไนซไ์ดร้บัการเผยแพร่ออกไปในวงกวา้ง	
ก็มีหลายภาคส่วนที่ให้ความสนใจเข้ามาติดต่อเพื่อร่วมพัฒนาผลงาน
ต่อ	 อาทิเช่น	 สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ	
(สวทช.)	 ที่จะเข้ามาร่วมพัฒนาผลงานต่อ	 สถาบันพัฒนาคุณภาพ
วิชาการ	 (พว.)	ที่ติดต่อเข้ามาเพื่อนำาผลงานไปต่อยอดทางธุรกิจในรูป
แบบของสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หรืออื่นๆ	 ตามความเหมาะสม	
สอดคล้องกบัที่ตัวไนซ์เองกค็ิดไว้ว่าจะพฒันาและเผยแพร่ใหใ้ช้งานได้
ฟรีผ่านทาง	Google	Play	Store	สำาหรับ	 tablet	ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ	
Android	ต่อไปในอนาคต
	 ถือเป็นความสำาเร็จที่ต่อยอดออกมาเกินกว่าที่เจ้าตัวคาดหวัง
ไว้	 ซ่ึงตัวไนซ์ได้กล่าวว่า	 ความสำาเร็จที่เกิดขึ้นนี้มาจากหลายปัจจัย
ประกอบกัน
	 “ปัจจัยที่ทำาให้มีวันนี้ได้	หนึ่ง	คือ	ตัวเอง	สอง	คือ	โอกาส	สาม 
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คือ	 ความต้ังใจครับ	 คือ	 ถ้าเราไม่ชอบ	 ไม่อยากที่จะทำามัน	 เราไม่มี 
ทางที่จะทำาให้มันดีได้	 หรือว่าเราอยากทำามัน	 แต่เราไม่ขวนขวายหา 
วิธีทำา	 ไม่รู้อะไรเลย	 เราก็ไม่มีทางทำาได้เหมือนกัน”	 ไนซ์สรุปถึงปัจจัย 
แห่งความสำาเร็จด้วยรอยยิ้ม	 ในวันที่ผลงานของเขาเดินมาจนถึง 
ยอดเขา	และกำาลังจะขยายผลไปสู่ยอดเขาลูกต่อๆ	ไป

คว�มสำ�เร็จเกิดขึ้นได้ด้วย ‘พอพ�น’ 

	 เพราะโลกไม่เคยหยุดหมุน	 เราจึงต้องไม่หยุด“พัฒนา” 
เพือ่ตามโลกใหท้นั	และบางโอกาส	กเ็พือ่ใหก้ารพฒันาของเรานัน้
ไปมีส่วนขับเคลื่อนผู้คนในโลก	และให้ตัวโลกเองนั้นสูงขึ้น
	 ถึงวันนี้	 แม้โปรแกรม	 กอไก่	 ไรเดอร์	 ของไนซ์จะยังรอการ 
พัฒนาเพื่อขยายผลต่อในวงกว้าง	 แต่อย่างน้อยที่สุด	 โปรแกรมเล็กๆ	
โปรแกรมนี้ก็เป็นการพัฒนาที่ให้คุณค่าต่อผู้อื่น	รวมถึงตัวของไนซ์เอง
	 “สิ่งที่ผู้ใช้จะได้จากโปรแกรมนี้คือ	รู้รูปแบบตัวอักษรที่ถูกต้อง	
รูว้ธิกีารเขยีนทีถ่กูตอ้ง	รวมถงึไดร้บัความสนกุครบั”	ไนซก์ลา่วถงึคณุคา่
ที่ผู้ใช้จะได้รับจากโปรแกรมนี้
	 เช่นจากการที่ไนซ์เคยนำาโปรแกรมไปเปิดให้เด็กๆ	ทดลองใช้	
เด็กๆ	ต่างพูดเปน็เสยีงเดียวกนัวา่สนกุ	เพราะไดค้ดัลายมอืแข่งกบัเพือ่น	
มีแพ้มชีนะกนั	แตใ่นขณะทีเ่ดก็สนกุอยูก่บัการแขง่นัน้	สิง่ทีเ่ดก็จะไดร้บั
ไปโดยไม่รู้ตัวก็คือ	รูปแบบตัวอักษรและวิธีการเขียนที่ถูกต้อง	เช่น	การ
เขยีนสระเอนัน้	ทีถ่กูวธิคีอืเริม่เขยีนจากหวัข้ึนไปยงัหาง	ถา้ผูใ้ชเ้ขียนผดิ
ทศิทางจากหางลงมาหวั	คะแนนกจ็ะไดน้อ้ยกวา่เพือ่นทีเ่ขยีนถกู	เปน็ตน้
	 ถือเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่สนุกและเหมาะสำาหรับเด็ก
	 แต่กระนั้น	ไนซ์ก็มองว่าโปรแกรมนี้มีจุดอ่อนในตัวของมันเอง	
นั่นคือ...	 	 “คือผู้ใช้จะรู้รูปแบบการเขียนที่ถูกต้องโดยที่ไม่เบื่อในระยะ
แรก	แต่ถ้าเล่นไปสักสัปดาห์หนึ่งอาจจะเบื่อได้	 ซึ่งต้องยอมรับครับว่า	
โปรแกรมหรือแอพพลิเคชันพวกนี้มันอยู่นิ่งไม่ได้	 อาจมาเป็นกระแส 
ช่วงหนึ่งแล้วก็จะหายไป”
	 ด้วยเหตุนี	้ความต้ังใจของไนซ	์ณ	ปจัจบุนั	คอื	พฒันาโปรแกรม
ออกมาและขยายผลให้แล้วเสร็จสมบูรณ์	 ก่อนจะต่อยอดไปพัฒนา 
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สิ่งที่ผู้ใช้จะได้จากโปรแกรมนี้คือ 
รู้รูปแบบตัวอักษรที่ถูกต้อง 

รู้วิธีการเขียนที่ถูกต้อง 
รวมถึงได้รับความสนุก
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โปรแกรมอื่นๆ	ต่อไป
	 และแน่นอนว่านอกจากโปรแกรมนี้จะช่วยพัฒนาการเรียนรู้
ของผู้อื่น	ขณะเดียวกนั	ไนซ์ก็ได้พฒันาตัวเองผ่านการทำางานครั้งนี้ด้วย
	 “สิ่งที่ผมได้แน่ๆ	 จากการทำางานนี้ก็คือ	 มันฝึกการทำางาน 
กับตัวเอง	 เอาชนะตัวเอง	และเอาชนะหลายๆ	อย่างครับ	 เหมือนเป็น
แบบทดสอบหนึ่งที่ช่วยฝึกเราหลายๆ	 ด้าน	 และทำาให้เราเปลี่ยน 
มุมมองเปลี่ยนความคิดมากขึ้น	 ซึ่งผมว่ามุมมองกับความคิดทำาให้ 
คนโตขึ้น”	ไนซ์กล่าวพร้อมอมยิ้ม

เพร�ะทุกก�รเรียนรู้เริ่มต้นที่ ‘กอไก่’ 

	 แมจ้ะโดยไมรู้่ตวั	แตต่ลอดการพฒันาโปรแกรมหรอืผลติ 
ส่ือที่ผ่านมา	 ผลงานของไนซ์แทบจะทั้งหมดเกี่ยวข้องกับสื่อ 
การเรียนการสอนแทบทั้งสิ้น
	 นบัแตผ่ลงานทีไ่ดเ้ขา้รอบ	NSC	‘การ์ตนูเกร็ดพระพทุธศาสนา’	
ไล่เรื่อยมายังเกมบวกลบเลขที่ได้รางวัลในระดับตำาบล	 animation	 
การเรียนการสอน	 สื่อที่รณรงค์เรื่องการลดภาวะโลกร้อน	 รวมไปถึง 
งาน	freelance	ที่ไนซ์รับจ้างทำาสื่อการเรียนการสอนให้อาจารย์
	 ต่างๆ	 เหล่านี้	 แม้ไนซ์จะบอกว่าที่ทำาเพราะมันเป็นประเด็นที่ 
หาข้อมูลง่ายและมีขอบเขตกว้างขวาง	ทำาได้ไม่มีวันหมด	แต่ลึกๆ	แล้ว
นัน่เปน็เพราะตวัไนซเ์องใหค้วามสำาคญักบั“การเรยีนรู”้	และเพราะเขา 
ไม่ถูกจริตกับสื่อที่เป็นสิ่งพิมพ์	การแสดงออกของผลงานจึงถูกนำาเสนอ 
ออกมาในรูปของสื่อไอทีเป็นหลัก
	 ด้วยความหวังว่า	 ผลงานของตัวเองจะสามารถสร้างการ 
เรียนรู้ให้แก่เด็กที่ไม่ถูกจริตกับสื่อการเรียนรู้กระแสหลักได้
	 “เพราะการเรียนรู้ไม่มีที่สิ้นสุดครับ	 แต่ด้วยการเรียนรู้ปกติ 
มันอาจจะไม่เหมาะกับเด็กบางกลุ่มที่เขาไม่สนใจอะไรที่มันไม่มี 
แรงกระตุน้	เชน่	สมยักอ่นถา้เปน็หนงัสอืผมจะอา่นแลว้เฉยๆ	แตถ่า้เปน็
เพลงที่เปิดประกอบการสอนภาษาอังกฤษ	อย่างเพลง	Old	McDonald	
(E	 I	 E	 I	O)	 ถึงทุกวันนี้ผมยังจำาได้	 และผมก็คิดว่าน่าจะมีเด็กที่เป็น 
อย่างผมเหมือนกัน”	ไนซ์กล่าว
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	 เพราะเหตุนี้ 	 การผลิตสื่อหรือพัฒนาโปรแกรมที่ผ่านมา 
ของไนซ์	 จึงมุ่งไปทางเพื่อการเรียนการสอนโดยที่เขาไม่รู้ตัว	 และ 
ถ้าเป็นไปได้	ไนซ์ก็อยากให้น้องๆ	รุ่นต่อๆ	ไป	มาร่วมพัฒนา	และผลิต
สื่อที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้เช่นเดียวกัน
	 “สำาคัญคือแรงบันดาลใจ	ซึ่งคนเราสามารถหาแรงบันดาลใจ
ได้ทุกที่	 แรงบันดาลใจมีอยู่ทุกที่แต่อยู่ที่เราจะมองเห็นมันหรือเปล่า	 
ถา้เราคดิไม่ออก	แรงบนัดาลใจกม็าจากตวัเรานีแ่หละครบั	ถา้เราอยาก
ทำาอะไรสักอย่างก็ต้องรู้ว่าเราอยากจะทำาเพื่ออะไร”	 ไนซ์กล่าวทิ้งท้าย
ด้วยรอยยิ้ม
	 เพราะในโลกของความเป็นจริง	 มนุษย์เราต้องพัฒนาตัวเอง 
อยู่ตลอดเวลาเพื่อความอยู่รอด	 ซึ่งการพัฒนานั้นจะเกิดขึ้นได้ก็ด้วย 
การเรียนรู้	 และในโลกของการเรียนรู้	 ทุกคนล้วนต้องเริ่มต้นจาก	 
‘กอไก่’
	 การมีสื่อที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ก้าวแรก	ที่สามารถตอบ
สนองความแตกต่างของเด็กและเยาวชนได้อย่างหลากหลาย	 ย่อม 
ช่วยสร้างเสริมพื้นฐานขั้นแรกให้พวกเขาเหล่านั้น	 สามารถยืนอยู่บน 
จดุทีเ่ทา่เทยีมกนัได้โดยไมต้่องใสใ่จกบัต้นทนุของชวีติทีต่ดิตวัมาแตเ่กดิ
	 แต่อย่างไรก็ตาม	 ถึงที่สุดแล้วสิ่งที่สำาคัญกว่าคือการเรียนรู้ 
ในระยะยาว	ที่ไม่ใช่เพียงการเรียนรู้จากสื่อหรือตำาราเรียน	 แต่คือการ
เรียนรู้ชีวิตและสิ่งรอบตัว	 ขวนขวายหาโอกาสและพัฒนาตัวเองอย่าง
ไม่หยุดยั้ง	
	 ปลายทางย่อมมีความสำาเร็จวางรอเราอยู่
	 ชีวิตที่ไนซ์เขียนขึ้นเอง	บอกแก่เราอย่างนั้น
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		 “.. .เนื่องจากเป็นผลงานที่ทำาคนเดียว	 
จุดแข็งของเขาคือความมีใจให้กับงาน	และทำางาน 
ได้อยา่งรวดเรว็	ทัง้ในแงก่ารคดิ	การดไีซน	์และลงมอื
ทำา	 แต่ขอเสนอแนะว่าโปรแกรมต้องมีการพัฒนา	
เนื่องจากเป็นโปรแกรมด้านการศึกษา	 ควรมีการ
พัฒนาโปรแกรมให้มี	level	หรือระดับความยากง่าย	
ไมจ่บไปเมือ่เลน่เพยีงครัง้เดยีว	สำาหรบัทาง	NECTEC	
ก็ยินดีช่วยพัฒนาผลงานเพื่อให้เขายังอยู่ในวงการ 
ต่อไป...”
	 “...ในทัศนะของอาจารย์	 สำาหรับแอพ- 
พลิเคชัน	 กอไก่ 	 ไรเดอร์	 เหมาะจะมุ่งพัฒนา 
เพื่อนำาไปใช้ในเด็กพิเศษ	 เด็กออทิสติก	 เด็กที่มี 
ความบกพร่องทางสติปัญญา	 หรือเด็กที่มีปัญหา 
การเรียนรู้	(learning	disability)	เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้
จำาเป็นต้องมีการฝึกทำาซำ้าๆ	 หลายรอบ	 โดยที่เขา 
จะไม่ เ บ่ือ	 ในบทบาทของอาจารย์ยินดีจะนำา 
โปรแกรมนี้ ไปทดลองใช้กับเด็กพิ เศษ	 ถ้าผล 
ออกมาใช้ได้ดี	 อย่างเช่นดูว่าโปรแกรมนี้ช่วยเพิ่ม
พัฒนาการความสามารถเด็ก	 ก็จะช่วยให้เห็น
แนวทางการนำาไปพัฒนาต่อไปได้ชัดเจนยิ่งขึ้น...”

คว�มเห็นของคณะกรรมก�ร

อ�จ�รย์วันทนีย์ พันธช�ติ
ผู้อำานวยการฝ่ายวิจัย 
ประยุกต์ และบริการทดสอบ
และประเมินเทคโนโลยี
ส่ิงอำานวยความสะดวก
สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีแห่งชาติ
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สังคมออนไลน์ของเครือข่ายผู้ประกอบการธุรกิจ

นายวงศกร เทศยรัตน์ (นิว) / นายทรงยศ แมนประสาทกุล (เก่ง)
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FACEBIZ
เป็นแอพพลิเคชันเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อธุรกิจที่ช่วยให้ผู้ประกอบการ 
ท่องเที่ยวในจังหวัดภูเก็ต	 สามารถร่วมมือทำาการค้า	 ทำากิจกรรมออนไลน์	 
ติดต่อสื่อสาร	 เลือกซื้อสินค้า	 รวมไปถึงขายสินค้า	ทั้งแบบขายส่งและขายปลีก
ให้แก่ลูกค้าได้	 สมมติมีธุรกิจโรงแรมแห่งหนึ่ง	 ลูกค้าอยากได้ทัวร์	 โรงแรมก็
สามารถมาหาทัวร์ที่อยู่ใน	 Facebiz	 ได้	 ฝ่ายทัวร์พอได้ออร์เดอร์จากโรงแรม	 
ก็สามารถใช้	 Facebiz	 สั่งงานลงไปให้พนักงานจัดทัวร์มาให้	 แล้วย้อนกลับ 
ไปเสนอขายให้โรงแรม	คือนอกจากเป็น	B2B	 (Business	 to	Business)	แล้ว	 
ผู้ประกอบการยังสามารถใช้	 Facebiz	 เป็นช่องทาง	 assign	 งานให้พนักงาน 
แต่ละส่วนได้	พนักงานก็จะรับ	chart	 งานไปทำาตามลิสต์	 ซึ่งหัวหน้าก็สามารถ
ตรวจสอบได้ด้วยว่าลูกน้องทำาอะไรเสร็จไปแล้วบ้าง	แอพพลิเคชันถูกออกแบบ
มาให้สามารถทำางานได้ทั้งบนคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ	 โดยจะเปิดให้ 
ผู้ประกอบการในจังหวัดภูเก็ตดาวน์โหลดไปใช้งานฟรีภายในปี	2557	นี้

เฟสบิส	(Facebiz)

1.	นายวงศกร	เทศยรัตน์	(นิว)
2.	นายทรงยศ	แมนประสาทกุล	(เก่ง)
wongsakornnew@gmail.com

โรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย
จังหวัดภูเก็ต

ชื่อผลง�น

เจ้�ของผลง�น

ก�รศึกษ�
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	 ในยุคน้ีคงไม่มีใครไม่รู้จัก	 Facebook	 สังคมออนไลน์ที่
ชว่ยเช่ือมสัมพันธภาพของผู้คนทัว่โลกไดอ้ยา่งทีไ่มเ่คยมเีวบ็ไซต์
หรือแอพพลิเคชันใดทําได้มาก่อน
	 กลไกของ	Facebook	ขับเคลื่อนด้วยการแสดงตัวตนของผู้ใช้	
ผ่าน	 Status-Like-Share	 ซึ่งการแสดงตัวตนของผู้ใช้นี้เองที่เป็น 
การเปิดเผยข้อมูลของตัวเองให้ทั่วโลกได้เห็น	 และดึงดูดเพื่อนใหม่ 
ท่ีมีรสนิยมความชอบคล้ายๆ	 กัน	 ให้ได้มาพบเจอ	 และกลายเป็น	 
‘Friend’		กันในที่สุด
	 อย่างไรก็ตาม	 จุดมุ่งหมายของ	 Facebook	นั้นมุ่งเน้นไปยัง 
การสร้างความสัมพันธ์และเป็นช่องทางนำาเสนอวิถีชีวิต	 (life	 style) 
	 ทั่วไปของผู้ใช้	 ไม่ได้เป็นซอฟต์แวร์ที่มีฟังก์ชัน	 เพื่อใช้งานเฉพาะ 
ด้านใดด้านหนึ่ง	 	 แม้ในปัจจุบันจะมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ชนิดนี้ 
เป็นช่องทางหนึ่งของ	E-commerce	ที่ผู้ใช้งานใช้ในการโฆษณาสินค้า	
แต่ก็ยังมีลักษณะเป็นการสื่อสารส่วนบุคคลหรือองค์กรไปยังผู้บริโภค
มากกวา่จะเปน็สงัคมของกลุม่ผูป้ระกอบการธรุกจิออนไลนอ์ยา่งแทจ้ริง
การมีสังคมออนไลน์อย่าง	 Facebook	 ที่เป็นพ้ืนที่ของกลุ่มนักธุรกิจ 
หรือผู้ประกอบการโดยเฉพาะ	จึงเป็นสิ่งที่น่าสนใจไม่น้อย	 เพราะเป็น 
สังคมออนไลน์ที่สร้างขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการใช้งานของกลุ่ม 
ผู้ใช้อย่างชัดเจน	 เป็นสังคมของผู้ประกอบการกลุ่มต่างๆ	ที่มีความ 
ต้องการเจรจา	หารือ	แลกเปลี่ยน	และทำาธุรกิจการค้าร่วมกัน	โดยไม่มี
เรื่องอื่นๆ	มาปะปน
	 และวันนีส้งัคมออนไลนข์องเครอืขา่ยผูป้ระกอบการธรุกจิทีว่า่
ก็ได้เกิดขึ้นแล้ว	 ด้วยฝีมือของสองหนุ่มนักเรียนจากภาคใต้	 ‘นิว-เก่ง’	 
กับแอพพลิเคชันที่ตอบสนองโลกของธุรกิจได้เป็นอย่างดี

แรงบันด�ลใจเกิดได้จ�ก ‘ปัญห�’

	 “ตอนช่วง	 ม.2	 ผมไปรับจ้างทําการตลาดออนไลน์ให้
โรงแรมครบั	ทาํ	Facebook	ทาํ	HTML	แลว้ไดเ้หน็วา่ธรุกจิโรงแรม
ที่ภูเก็ตเป็นธุรกิจที่ต้องการ	 partner	 เยอะมาก	 แต่ไม่มีช่องทาง 
ในการหาเท่าไรนัก”	นายวงศกร	 เทศยรัตน์	หรือ	 ‘นิว’	 เล่าให้ฟัง 
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ถงึปญัหาทีเ่ขาพบ	ซึง่ไดก้ลายมาเปน็แรงบนัดาลใจใหเ้ขาพฒันา
โปรแกรม	facebiz	ในเวลาต่อมา
	 เพราะโรงแรมเป็นธุรกิจที่ต้องมอบความสะดวกสบายให้แก่ 
แขกที่พัก	 และต้องตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้ครบวงจร	 
ไม่ว่าจะเป็นด้านการท่องเที่ยวในท้องถิ่น	 อาหารการกิน	 หรือการ 
จัดอบรมสัมมนา	 ที่ต้องมีของพิธีการและของประดับตกแต่ง	 เช่น	 
แผ่นป้าย	ดอกไม้	ฯลฯ
	 โรงแรมจึงจำาเป็นต้องมี	 partner	 หรือพันธมิตรทางธุรกิจ	 
ไม่ว่าจะเป็นบริษัททัวร์	ร้านอาหาร	ร้านรับทำาป้าย	หรือร้านดอกไม้	ซ่ึงจาก 
ประสบการณ์ตรงของนิวที่ได้เข้าไปสัมผัสกับธุรกิจโรงแรมที่บ้านเกิด	
กลบัพบวา่ชอ่งทางในการหาพันธมติรทางธรุกจิยงัเปน็ส่ิงทีข่าดในภเูกต็
	 การพัฒนาแอพพลิเคชัน	 Facebiz	 จึงเกิดขึ้น	 โดยนิวได้ 
เกบ็ขอ้มลูความต้องการของผูป้ระกอบการและพฒันาโปรแกรมร่วมกบั
ทีมเพื่อนในโรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย	 ส่งประกวดการแข่งขันพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	(National	Software	Contest	
:	NSC)	ครั้งที่	13	ประจำาปี	2011	ในชื่อผลงาน	‘มิตรแท้ธุรกิจ’	
	 ซึ่งน่าเสียดายที่ได้เพียงรางวัลชมเชย	 ในหมวดโปรแกรมเพื่อ
การประยุกต์ใช้งานระดับนักเรียน	ท้ังๆ	ท่ีนิวน้ันคาดหวังถึงรางวัลชนะเลิศ	
	 “หวังว่าจะได้ที่	 	 1	ครับ	 เพราะเรามีโมเดลธุรกิจ	แต่ก็ไม่ได้”	 
นิวกล่าว	 อย่างไรก็ตาม	 นิวไม่ได้ท้อ	 พัฒนาผลงานเวอร์ชันต่อมา	 
และส่งประกวดโครงการประกวดผลงานซอฟต์แวร์ดีเด่นแห่งชาติ	 
(Thailand	 ICT	Awards	หรือ	TICTA)	และได้รางวัลชนะเลิศประเภท	
Secondary	 Students	พร้อมทั้งได้รับสิทธ์ิไปแข่งขันต่อในโครงการ
ประกวดผลิตภัณฑ์ไอซีทีและซอฟต์แวร์ระดับภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก	
(Asia	Pacific	ICT	Alliance	Awards	หรือ	APICTA)	ซึ่งการแข่งในเวที	
APICTA	นี่เอง	ที่นิวได้	‘เก่ง’	มาร่วมทีม

ก�รพัฒน�ทีม… สองเส้นท�งที่แตกต่�งม�รวมเป็นหนึ่ง

	 “เราอยู่โรงเรียนเดียวกันครับ	แต่มาสนิทและเริ่มทํางาน
ด้วยกันก็เพราะรุ่นพี่ให้ผมไปช่วยงานนิวเพื่อส่งประกวด	 จากนั้น
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เราจะมองเหมือนคนอื่นทำาไม  
ในเมื่อตรงนี้เป็นตลาดที่คนอื่นยังมองไม่เห็น  

ก็ไม่เสียหายที่เราจะเริ่มทำา  
ต่อให้เราทำาแล้วเจ๊ง แต่เราก็ได้ connection 

ซึ่งสามารถเอาไปทำาอะไรได้อีกมากมาย
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กท็าํงานดว้ยกนัมาตลอด”	นายทรงยศ	แมนประสาทกลุ	หรอื	‘เกง่’ 
เล่าถึงความเป็นมาที่ได้มารวมตัวกับนิว	 
	 เก่งกับนิวเรียนโรงเรียนเดียวกันมาตั้งแต่สมัยประถมปลาย	 
แต่ทั้งคู่ก็ไม่ได้สนิทกันทั้งๆ	 ที่มีความสนใจด้านการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เหมือนกัน	 ซึ่งนั่นอาจเป็นเพราะฟางเส้นเล็กๆ	ที่เรียกว่า 
การประกวด	 ‘แข่งขัน’	 	 ที่ทำาให้ทั้งสองเดินกันไปคนละเส้นทาง	 เพื่อ 
ความฝันของตัวเอง	นิวนั้นเล่นคอมพิวเตอร์มาตั้งแต่อนุบาล	 โดยคุณ
พ่อคอยสอนโปรแกรมพื้นฐานต่างๆ	ให้	และเริ่มแข่งประกวดโปรแกรม	
Power	 Point	 มาตั้งแต่ประถมศึกษาปีที่	 4	 จนข้ึนช้ันมัธยมศึกษา 
นิวก็เริ่มหาความรู้ด้านคอมพิวเตอร์อย่างจริงจัง
	 “วันหนึ่งนั่งเรียนพิเศษอยู่แล้วมีคนมาแจกโบรชัวร์โรงเรียน 
สอนคอมพิวเตอร์ครับ	อารมณ์ตอนนั้นคือชวนเพื่อนไปเรียนเพราะหวัง
ใหเ้ขาสอนการ	hack	ให	้(หวัเราะ)	แตพ่อไปเรียนจงึไดรู้้วา่คอมพวิเตอร์
ไม่ได้มีแต่ด้านลบ	ถ้าอยากจะทำาด้านดีๆ	มันก็มี	และทำาแล้วก็มีความ
สุขเหมือนกัน”	นิวเล่าอย่างอารมณ์ดี	
	 ซึ่งการใช้ไอทีในเชิงสร้างสรรค์สำาหรับนิวนั้นก็คือ	การพัฒนา
โปรแกรมที่เป็นประโยชน์และส่งประกวด	 ซึ่งมีหลายผลงานที่ได้รับ
รางวัลทั้งจากเวที	NSC	และเวทีอื่นๆ	เช่น	ผลงานเด็กฮับ	มิตรแท้ธุรกิจ	
เฟสบิสเบาเบา	 เป็นต้น	 ช่วงมัธยมศึกษาของนิวจึงเป็นช่วงเวลาของ 
การพัฒนาโปรแกรมส่งประกวด	 โดยมีพี่ผู้สอนคอมพิวเตอร์ที่โรงเรียน 
สอนคอมพิวเตอร์แห่งหนึ่งในจัหงวัดภูเก็ตคอยผลักดันและส่งเสริม	 
โดยเฉพาะช่วงมัธยมศึกษาปีที่	3	ที่นิวเอาแต่แข่งจนเกรดตก	เดือดร้อน
ถึงพ่อแม่ต้องเข้ามาปรามไม่ให้ยุ่งกับคอมพิวเตอร์มากเกินไป	แต่นิว 
ก็เอาตัวรอดสอบขึ้นมัธยมศึกษาตอนปลายได้	 และยังคงเดินหน้า 
ส่งประกวดจนได้รางวัลจากเวทีต่างๆ	มากมาย
	 “การพัฒนาซอฟต์แวร์ธุรกิจสำาหรับส่งเข้าประกวดมันเป็น 
เหมือนของใหม่ครับ	 คือที่บ้านเป็นข้าราชการ	 เขาก็คิดว่าลูกมาทาง 
ธุรกิจมันจะดีหรือ	 กลับไปเรียนดีกว่าไหม	แต่พอได้	NSC	แล้ว	 เขาก็ 
ไม่ห้ามเท่าไร”	นิวกล่าว
	 นิวนั้นใช้ชีวิตวัยเรียนอยู่ในเวทีการประกวดอย่างโชกโชน	 
แต่สำาหรับเก่งนั้นเรียกได้ว่าเป็นคนละเรื่อง	 “ผมไม่แข่ง	 เพราะกลัวแพ้
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ครับ”	 เก่งเล่าด้วยรอยยิ้ม	 แต่ด้วยความสนใจด้านคอมพิวเตอร์มา 
ต้ังแต่เด็ก	 ก็ทำาให้เก่งขวนขวายหาความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ใส่ตัวมา 
โดยตลอด	โดยเริ่มเรียนเขียนโปรแกรมตั้งแต่	ม.	1	เขียนสร้างทักษะให้
ตัวเองแบบเงียบๆ	จนขึ้น	ม.4	แล้ว	 เขาถึงเริ่มรู้จักกับ	NSC	จากเพื่อน 
ท่ีกำาลังทำาเกมเพื่อส่งประกวด	 เก่งจึงได้เริ่มย่างเท้าเข้าไปในวงการ
ประกวดตั้งแต่ตอนนั้น	
	 จนกระทั่งในปีที่นิวกำาลังทำาผลงานเพื่อส่งประกวด	APICTA	
2011	 ซึ่งจัดที่พัทยา	 ด้วยเวลาที่ค่อนข้างรัดตัว	ประกอบกับต้องการ 
คนที่มีทักษะด้านการเขียน	 JAVA	 script	 มาช่วยทำา	 presentation	 
พี่ที่สอนคอมพิวเตอร์จึงชวนเก่งให้มาช่วยนิว	 ทั้งสองจึงได้ทำางาน 
ร่วมกันตั้งแต่นั้น	 ก่อนจะช่วยกันต่อยอดพัฒนา	 Facebiz	 และ 
ส่งประกวด	NSC	2012	 อีกครั้ง	 ในชื่อ	 ‘เฟสบิซเบาเบา’	 ซึ่งได้รางวัล 
ชนะเลิศ	และได้ต่อยอดมายังโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ในที่สุด

สร้�งสรรค์สังคมออนไลน์ของเครือข่�ยผู้ประกอบก�รธุรกิจ

	 ได้ยินชื่อ	 Facebiz	 แล้ว	 คงไม่ต้องสงสัยว่า	 นิวกับเก่งได้ 
แรงบันดาลใจมาจาก	Facebook	 เพียงแต่	 Facebiz	นั้นย่อขอบเขต 
จากเรื่องสัมพันธภาพและชีวิต	 วิถีชีวิตบนโลกออนไลน์ของผู้ใช้ทั่วไป
และคิดสร้างสรรค์ใหม่ให้เหมาะสมกับเรื่องของธุรกิจล้วนๆ	 ซึ่ง 
แม้รูปแบบแอพพลิเคชันจะได้รับอิทธิพลมาจากผลงานที่มีอยู่แล้ว	 
แต่ในแง่ของเนื้อหาถือว่านี่เป็นของใหม่
	 “ผมเริ่มต้นด้วยมุมมองที่ว่า	 เราจะมองเหมือนคนอื่นทำาไม	 
ในเม่ือตรงนีเ้ป็นตลาดทีค่นอืน่ยงัมองไมเ่หน็	กไ็มเ่สยีหายทีเ่ราจะเร่ิมทำา	
ต่อให้เราทำาแล้วเจ๊ง	แต่เราก็ได้	connection	ซึ่งสามารถเอาไปทำาอะไร
ได้อีกมากมาย”	นิวกล่าว
	 Facebiz	เป็นแอพพลิเคชันเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อธุรกิจ
ที่ช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถร่วมมือทำาการค้า	ทำากิจกรรมออนไลน์	
ติดต่อสื่อสาร	 เลือกซื้อสินค้า	 รวมไปถึงขายสินค้า	 ทั้งแบบขายส่ง 
และขายปลีกให้แก่ลูกค้าได้	 แอพพลิเคชันถูกออกแบบมาให้สามารถ
ทำางานได้ทั้งบนคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ	 โดยในขั้นต้นนี้	 นิว 
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กับเก่งพัฒนาแอพพลิเคชันให้รองรับธุรกิจท่องเที่ยวเป็นหลักก่อน
	 “กลุ่มเป้าหมายของเราคือ	 ธุรกิจท่องเที่ยวที่ภูเก็ตครับ	 เรา 
โฟกัสตรงนี้ก่อนเพราะเป็นธุรกิจที่ต้องการ	partner	 เยอะ	และมีการ 
เติบโตขึ้นเรื่อยๆ	 นักท่องเที่ยวมาเยอะข้ึน	 ซึ่งเราได้ไปคุยกับลูกค้า 
และเก็บ	requirement	มาพัฒนาต่อ”	นิวกล่าว
Facebiz	 ถูกพัฒนามาอย่างต่อเนื่องหลายเวอร์ชัน	 แต่ช่วงที่ถูก 
พัฒนาอยา่งเปน็รปูธรรมทีส่ดุกคื็อ	ชว่งทีน่วิและเกง่เขา้รว่มในโครงการ 
ตอ่กลา้ใหเ้ตบิใหญ	่โดยไดม้กีารนำาเอาเวอรช์นัทดลองไปใหภ้าคธรุกจิ 
ที่จังหวัดภูเก็ตได้ลองใช้	พร้อมเก็บข้อมูลความต้องการของผู้ประกอบ 
การมาปรับปรุงให้แอพพลิเคชันสมบูรณ์มากขึ้น	 เช่น	 การปรับปรุง	 
bug	 ต่างๆ	 ที่จะยกระดับให้แอพพลิเคชั่นพัฒนาขึ้นเป็นผลิตภัณฑ์ 
ที่พร้อมแข่งขันในตลาดออนไลน์	 รวมไปถึงการปรับปรุง	 traffic	 ให้
สามารถรองรับผู้ใช้งานได้เพิ่มมากขึ้น	จนเกิดเป็น	Facebiz	เวอร์ชั่น	1	
ที่จะเปิดให้ผู้ประกอบการในจังหวัดภูเก็ตได้ดาวน์โหลดไปใช้งานฟรี
ภายในปี	2557	นี้
	 “สมมติมีธุรกิจโรงแรมแห่งหนึ่ง	ลูกค้าอยากได้ทัวร์	 โรงแรม 
ก็สามารถมาหาทัวร์ที่อยู่ใน	 Facebiz	 ได้	 ฝ่ายทัวร์พอได้ออร์เดอร์ 
จากโรงแรม	ก็สามารถใช้	Facebiz	สั่งงานลงไปให้พนักงานจัดทัวร์มา
ให้	แล้วย้อนกลับไปเสนอขายให้โรงแรม	คือนอกจากเป็น	B2B	(Busi-
ness	to	Business)	แล้ว	ผู้ประกอบการยังสามารถใช้	Facebiz	เป็น
ช่องทาง	assign	งานให้พนักงานแต่ละส่วนได้	พนักงานก็จะรับ	chart	
งานไปทำาตามลิสต์	 ซึ่งหัวหน้าก็สามารถตรวจสอบได้ด้วยว่าลูกน้อง 
ทำาอะไรเสร็จไปแล้วบ้าง”	นิวอธิบาย
	 จากที่นิวอธิบายนั้นเป็นเพียงรูปแบบการใช้งานส่วนหนึ่ง	 ซึ่ง	
Facebiz	 ในปัจจุบันนั้น	 ได้ถูกพัฒนาจนสามารถใช้งานได้ถึง	 3	 ส่วน	
และครอบคลมุไปถงึรปูแบบธรุกจิแบบ	B2C	(Business	to	Customer)	
ด้วย	คือ
	 1.	 มี	 collaboration	 tools	 ที่ช่วยให้เกิดความร่วมมือกัน 
ในภาคธุรกิจ	ทั้งภายในองค์กร	และระหว่างองค์กร	ดังที่นิวอธิบายไป
	 2.	 มีช่องทางให้ธุรกิจสามารถซื้อขายสินค้าและบริการ 
แบบ	wholesale	 ระหว่างธุรกิจ	และชำาระเงินโดยหักจากบัตรเครดิต 
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เขาสอนให้ใช้ความรู้สึกมากกว่าตรรกะ
ในการทำา เพราะตรรกะใครๆ ก็คิดได้
แต่ผลงานที่ดีเกิดได้จากความรู้สึก

มากกว่าตรรกะ
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ในระบบ	Facebiz
	 3.	 เมื่อธุรกิจได้ทำาการลงสินค้าและโปรโมช่ันไว้ในเครือข่าย	 
Facebiz	 แล้วจะมีช่องทางพิเศษที่ให้ธุรกิจสามารถขายสินค้า 
และบริการตรงไปยังนักท่องเที่ยวหรือกลุ่มลูกค้าในแบบ	B2C	ได้ด้วย
	 “ตอนแรกเริ่มต้นที่	B2B	เป็นหลักครับ	อยากให้	Facebiz	เป็น
เครือ่งมอืทีใ่หธ้รุกจิเขา้มาใชบ้รกิาร	เพือ่ตดิตอ่สือ่สารกบั	Partner	ตา่งๆ
	 แต่เราก็มาคิดต่อว่า	 พอมันเกิดเครือข่ายธุรกิจในนั้นแล้ว	 
มีสินค้ามีบริการต่างๆ	 มาลง	 เราก็เลยทำาตัว	 B2C	 ด้วย	 คือให้เป็น	 
shopping	 online	บน	 social	 network	 โดยพัฒนา	 feature	 ต่างๆ	 
เพื่อเจาะ	end	user	ให้เข้ามาซื้อของ	ร้านค้าก็จะเห็น	user	ที่	active	อยู่	
ก็สามารถส่งโปรโมชันมาให้ได้ทันที”	เก่งอธิบายด้วยรอยยิ้ม

ทบทวนเส้นท�งที่ผ่�นม�

	 “ตอนแรกผมที่ผมเข้ามาทํางานกับนิว	 ยอมรับครับว่า 
ยังไม่เข้าใจว่าตัวเองกําลังทําอะไรอยู่	 (หัวเราะ)	 แต่พอทําไป
เรื่อยๆ	 ก็รู้สึกว่าได้พัฒนาฝีมือตัวเองไปเรื่อยๆ	 และผมเห็นว่า	 
งานมันมีคณุคา่ในตวัเอง	ไม่ไดทํ้าใหต้วัเองไดป้ระโยชนอ์ยา่งเดยีว	
แต่คนที่ใช้ก็ได้ประโยชน์ด้วย”	เก่งเล่าด้วยรอยยิ้ม
	 สำาหรับผลงาน	Facebiz	นี้	ตลอดระยะเวลาการพัฒนา	มีนิว 
คนเดียวที่อยู่ต้ังแต่แรกเริ่มจนปัจจุบัน	 ขณะที่ผู้ร่วมงานคนอื่นๆ	 อยู่ 
กันได้ไม่นานก็ปลีกตัวออกไป
	 “เก่งเป็นคนที่	 3	 แล้วครับสำาหรับงานนี้	 ผมเปล่ียนผู้ร่วมงาน
ประมาณปีละคน	 (หัวเราะ)	 ไม่ใช่อะไรนะครับ	 คือพี่ที่เป็นที่ปรึกษา
มาตรฐานคุณภาพงานเขาสูงมาก	และงานก็หนักมาก		คนที่ผ่านๆ	มา
พอเจองานเยอะก็รับไม่ได้	กดดัน	ก็ออกไป	มีเก่งที่อยู่ได้”	นิวกล่าว
	 นั่นอาจเป็นเพราะว่า	แนวคิดที่ที่ปรึกษาให้แนวทางไว้ในการ
พัฒนาผลงานให้ออกมาดีที่สุดนั้น	คือ	ให้ใช้ความรู้สึกมากกว่าตรรกะ
การทำางานของนวิและเกง่จงึเป็นไปในรปูแบบของการตัง้จดุหมายปลาย
ทางไว้ให้ชัดเจน	 ส่วนวิธีการระหว่างทางนั้น	 อาศัยการทำา	 แล้ว 
คัดทิ้งจนกว่าจะได้ผลงานที่รู้สึกว่า	 ใช่!	 “ผมถูกพี่ฝึกเรื่องความรู้สึก 
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ในการทำาซอฟต์แวร์	 การที่ต้องคุยกับคนหรือที่เรียกว่า	 UX	 (user	 
experience)	 พี่เขาสอนให้ใช้ความรู้สึกมากกว่าตรรกะในการทำา	 
เพราะตรรกะใครๆ	 ก็คิดได้	 แต่ผลงานที่ดีเกิดได้จากความรู้สึก 
มากกว่าตรรกะ	 คนที่ทำางานร่วมกับผมจึงต้องเข้าใจความรู้สึกของ 
ตัวงานตรงกัน	ถึงจะไปกันรอด”	นิวอธิบาย	
	 ต้องทำางานหนักเพ่ือให้คุณภาพงานออกมาดีที่สุด	 โดยต้อง 
แบ่งเวลาจากการเรียนหนังสือ	 และทางโรงเรียนเองก็ไม่สนับสนุน
แนวทางการประกวดของนิวและเก่งมากนัก	สำาหรับเด็กมัธยมศึกษา
ตอนปลาย	นี่ย่อมนำามาซึ่งความทดท้อเป็นธรรมดา	แต่อย่างไรก็ตาม	
ทุกครั้งที่ท้อ	พวกเขาก็กลับมาได้ทุกครั้ง
	 “ผมมองจดุเดียวคือ	ความมุง่มัน่ครบั	ปญัหาอปุสรรคมอียูแ่ลว้	
ทะเลาะกัน	 ท้อกัน	 แต่สิ่งที่ช่วยดึงพวกเรากลับมา	 นั่นคือผลงาน	 
และที่ปรึกษาก็มีส่วนมาก	เขาจะพาเรากลับมาเส้นทางที่ถูกต้องตลอด 
ทำาให้เรามีกำาลังใจ”	นิวกล่าว
	 รวมไปถึงความภูมิใจจากการชนะการแข่งขันตลอดเวลา 
ที่ผ่านมา	 ซ่ึงเป็นคุณค่าที่เกิดขึ้นภายในใจของทั้งสอง	นี่คือส่ิงที่ทำาให้ 
ทั้งคู่ก้าวเดินมาจนถึงวันนี้
	 “ถ้าผมไปเรียน	ไปสอบ	หรือทำาอะไรเหมือนคนอื่น	ผมก็จะได้
ของมาอยา่งหนึง่คอื	ใบเกรด	แตผ่มเลอืกทางทีจ่ะทำาอะไรสกัอยา่งหนึง่
ให้กับโลก	 ให้กับพื้นที่ของผมเอง	 มันเป็นทางที่ผมเลือกว่า	 มันจะ 
เป็นประโยชน์	 เป็นความภาคภูมิใจที่ได้สร้างนวัตกรรมตัวหนึ่งขึ้นมา”	 
เก่งกล่าวด้วยรอยยิ้ม

เป้�หม�ยและก�รพุ่งชน

	 ความคาดหวงัของนวิและเกง่ทีม่ตีอ่	Facebiz	คอืตอ้งการ
ให้แอพพลิเคชันนี้เป็นเคร่ืองมือหรือตัวกลาง	 ที่สามารถสร้าง 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของธุรกิจ	 ก่อเกิดเป็นความสัมพันธ์ 
ด้านธุรกิจในรูปแบบ	 social	 network	 ที่ทั้งสามารถตอบโจทย์ 
ธุรกิจท่องเที่ยวได้	และอํานวยให้ธุรกิจขยายตัวได้อย่างรวดเร็ว	
	 “เราตอบกลุ่มลูกค้าโดยตรงครับ	 รูปแบบ	 social	 network	 
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ถ้าธุรกิจท่องเที่ยวที่ภูเก็ต ใช้งาน Facebiz 
แล้วมันเวิร์ก... คนจะมาท่องเที่ยวเยอะมากขึ้น 

คนในจังหวัดก็จะมีงานทำา สภาพคล่อง 
ทางเศรษฐกิจดีขึ้น และพอธุรกิจร่วมมือกัน 

มันก็จะมีกิจกรรมดีๆ เกิดขึ้น  
ซึ่งน่าจะช่วยสร้างเศรษฐกิจสังคมที่ดีได้
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ที่เราทำามันช่วยให้ทุกอย่างเกิดขึ้นเป็นระบบ	ซึ่งเป็นประโยชน์กับธุรกิจ 
ที่เขาได้ใช้บริการฟรี	 คนที่เป็นหัวหน้างานก็จะมีความสัมพันธ์กับ 
ลูกน้องมากขึ้น	 ระหว่างองค์กรก็มีช่องทางในการติดต่อกันมากขึ้น 
	สะดวกขึ้น”	นิวกล่าว
	 ซ่ึงหาก	Facebiz	สามารถสรา้งเครอืขา่ยธรุกจิไดใ้นวงกวา้ง	ผล
ประโยชน์ที่เกิดขึ้นย่อมไม่ใช่เพียงคู่ธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง	แต่หมายถึงการ
เจริญเติบโตของภูเก็ต
	 “ถ้าธุรกิจท่องเที่ยวที่ภูเก็ตใช้งาน	 Facebiz	 แล้วมันเวิร์กปุ๊บ 
แนน่อนครบั	คนจะมาทอ่งเทีย่วเยอะมากขึน้	คนในจงัหวดักจ็ะมงีานทำา	 
สภาพคล่องทางเศรษฐกิจดีขึ้น	 และพอธุรกิจร่วมมือกันมันก็จะมี
กิจกรรมดีๆ	 เกิดข้ึน	 ซึ่งน่าจะช่วยสร้างเศรษฐกิจสังคมที่ดีได้	 เพราะ
ปัจจุบันต้องยอมรับว่าธุรกิจในภูเก็ตจะเป็นการแก่งแย่งกันมากกว่า”	 
นิวกล่าว
	 เปน็ความคาดหวงัทีเ่ด็กหนุม่ทัง้สองปรารถนาจะใหเ้กดิข้ึนจาก
ผลงานของตัวเอง	ซึ่งหาก	Facebiz	 เวอร์ชัน	1	นี้	ประสบความสำาเร็จ 
ในภูเก็ต	 ทั้งสองก็เตรียมแผนที่จะหาพันธมิตรเพื่อมาร่วมลงทุน 
ในการพัฒนาเวอร์ชัน	 2	ที่จะขยายขอบเขตการให้บริการไปยังจังหวัด
ต่างๆ	ทั่วประเทศต่อไป
	 อย่างไรก็ตาม	นั่นเป็นเป้าหมายระยะยาว	แต่เป้าหมายระยะ 
สั้นที่นิวและเก่งกำาลังจะพุ่งชน	 ก็คือการหาช่องทางทำารายได้จาก 
ตัว	Facebizนี้	 โดยทั้งสองวางโมเดลไว้ที่การขายโฆษณา	ซึ่งสองหนุ่ม
ยอมรับโดยดุษณีว่า	เป็นเรื่องยากและไม่เชี่ยวชาญนัก
	 ด้วยเหตุน้ี	 ทางเลือกของชีวิตที่ทั้งสองตั้งใจจะเลือกเดินไป	 
ณ	 เวลานี้	 จึงคือการไม่เรียนต่อในระดับมหาวิทยาลัย	 แต่จะออกมา 
ต้ังบริษัทของตัวเองเพื่อทุ่มเทให้กับงานอย่างเต็มที่	 เป็นการเจริญรอย
ตาม	มาร์ก	 ซักเกอร์เบิร์ก	 (Mark	 Zuckerberg)	 ผู้ก่อตั้ง	 Facebook	 
ท่ีลาออกจากมหาวิทยาลัยมาบริหารกิจการของตนจนประสบความ 
สำาเร็จ	และเป็นแรงบันดาลใจให้แก่นิวและเก่งนั่นเอง
	 “แรงผลักดันก็อยู่ที่แอพพลิเคชันของเรานี่แหละครับ	 ผม 
มองว่า	 ไหนๆ	 ก็ทำามาแล้ว	 ไม่ใช่ได้รางวัลแล้วก็จบ	 มันต้องมีธุรกิจ 
หรือมีอะไรที่สามารถการันตีได้ว่า	 เราสำาเร็จแล้วนะ	 เราทำาได้แล้ว	 
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ซึ่งนี่แหละคือเป้าหมายของพวกเรา”	นิวกล่าวด้วยรอยยิ้ม

คว�มเข้มแข็งบนท�งที่ทอดย�ว

 “ผมว่ามันยังไม่ประสบความสําเร็จครับ	 มันเพิ่งเริ่มต้น
ดว้ยซํา้	กา้วแรกคอืการเปดิใหใ้ชง้านจรงิ	หลงัจากนัน้ความสําเรจ็
ที่พวกเรามองไว้คือแอพพลิเคชันนี้จะสามารถสร้างโครงสร้าง 
รปูแบบใหมข่องธรุกจิขึน้มาได้	สว่นตวัผมคิดวา่	เรากําลงัจะสรา้ง
สังคมสังคมหนึง่ขึน้มา	เปน็สังคมทีม่พีืน้ฐานของการชว่ยเหลอืกนั	
ร่วมมือกันเพื่อให้เกิดประโยชน์ทั้งกับตัวเองและคนอื่น”	นิวกล่าว
ถึงนิยามความสําเร็จของ	Facebiz	ซึ่งถึงที่สุดแล้ว	ผลลัพธ์จะสม 
ดงัทีท่ัง้สองคาดหวงัไวห้รือไม	่การทีท่ัง้สองขอเวลาจากครอบครวั	 
2	ปี	 เพื่อมาสานฝันธุรกิจนี้ของตัวเอง	ผลสุดท้ายจะเป็นอย่างไร	
ไว้ถึงตอนนั้นค่อยมาว่ากัน
	 “ความจริงครอบครัวผมต้องการให้ผมอยู่ในระบบครับ	อยาก
ให้ตั้งใจเรียน	 อยากให้เข้ามหาวิทยาลัยดีๆ	 ซึ่งผมมองว่า	 ทางบ้าน 
หวงัดีแนน่อนครบั	คือต้องการใหผ้มล้มบนฟกู	ไมเ่จ็บ	ใหม้คีวามรู้ไวก้อ่น	
แต่สำาหรับผมมองว่า	 ถ้าผมโดนหนาม	 ผมไปล้มจริงๆ	 แล้วมีแผล	 
ผมไปหาหมอ	เดี๋ยวหมอก็รักษาให้”	เก่งกล่าวด้วยแววตาเป็นประกาย
ย้อนมองเส้นทางที่ผ่านมา	จากเด็กหนุ่มตัวเปล่าเล่าเปลือย	มาถึงวันนี้
ทั้งคู่กำาลังจะกลายเป็นเจ้าของบริษัทของตัวเอง	อะไรที่ทำาให้พวกเขา 
มาได้ถึงจุดนี้
	 “โอกาสสำาคัญที่สุดครับ	ทุกคนมีโอกาส	อยู่ที่ว่าใครจะคว้าไว้
หรือเปล่า	 แต่สำาหรับผมผมคว้าไว้เต็มที่	 เพราะมันเป็นส่ิงทำาแล้ว 
มีประโยชน์กับทุกส่วนถ้ามันประสบความสำาเร็จ	 ทั้งเร่ืองธุรกิจ	 เร่ือง
สภาพสังคม	และตัวผมเองก็ได้ประสบการณ์ต่างๆ	มากมายจากการ 
ปั้นธุรกิจนี้	 เพราะฉะนั้นอยากทำาอะไรแล้วไม่ทำาให้ใครเดือดร้อน	 
ทำาไปเลยครับ”	นิวกล่าวอย่างมุ่งมั่น
	 “ผมคิดว่าทุกคนมีสิทธิ์ที่จะฝัน	และมีสิทธิ์ที่จะทำาด้วย	อยู่ที่ว่า
ทำาช้าหรือทำาเร็ว	แต่ขอให้ทำาครับ”	เก่งสำาทับ
	 และแน่นอนว่าวงจรของการพัฒนานั้นไม่เคยมีจุดสิ้นสุด	 
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เรากำาลังจะสร้างสังคมสังคมหนึ่งขึ้นมา 
เป็นสังคมที่มีพื้นฐานของการช่วยเหลือกัน 

ร่วมมือกันเพื่อให้เกิดประโยชน์
ทั้งกับตัวเองและคนอื่น
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นักพัฒนารุ่นหนึ่งเดินทางมาถึงจุดที่จะวางมือจากเวทีหนึ่ง	 เพื่อไปสู่ 
อีกเวทีที่ใหญ่กว่า	ปล่อยเวทีเก่าให้ว่างไว้	 รอนักพัฒนารุ่นต่อไปให้ขึ้น
มาสานต่อ	 และตัวเองก็ถอยฉากออกไปให้การสนับสนุนอยู่ข้างเวที
เหมือนที่นิวและเก่งกำาลังทำาอยู่ในเวลานี้
	 “เคยตั้งคำาถามแล้วก็ตอบตัวเองครับว่า	 เกิดมาทำาไม-เกิดมา
ใช้ชีวิต	 ใช้ชีวิตทำาไม-ทำางานและเรียนเพื่อความรู้	 ความรู้ช่วยอะไร-
หาเงินได้ดี	 สุดท้ายจบที่อยากมีความสุข	ความสุขคืออะไร	คืออยากมี
อิสระ	เป้าหมายในชีวิตจริงๆ	ตอนนี้ก็คือ	พอครับ	พวกผมหยุดกับเรื่อง
ประกวดเรื่องอะไรต่างๆ	 และมาช่วยคนอื่นดีกว่า	 ตอนนี้ก็เริ่มผันตัว 
ไปช่วยดันน้องขึ้นมาแล้ว	ช่วยสอนน้อง	ให้เปิดวิธีคิด	เปิดมุมมองใหม
ให้กับน้องอีกทีมที่เขากำาลังจะส่งประกวด	 NSC	 เช่นกัน”	 นิวจบ 
บทสนทนาอย่างอารมณ์ดี
	 ในยคุทีไ่มม่ใีครไมรู่จ้กั	Facebook	เดก็หนุม่	2	คนกำาลังจะเจริญ
รอยตามไอดอลของพวกเขา	ด้วยการผลักดัน	 Facebiz	 ข้ึนมาให้เป็น
สังคมออนไลน์ของผู้ประกอบการและนักธุรกิจ	ซึ่งไม่ได้ขับเคลื่อนผ่าน
กลไก	Status-Like-Share	แตข่บัเคลือ่นผา่นกลไกทีเ่ปน็ธรรมชาต	ิทีส่ดุ
ของการแลกเปลีย่นซือ้ขาย	นัน่คอื	อปุสงค-์อปุทาน	และสรา้งความรว่ม
มือของภาคธุรกิจ
	 ถึงวันนี้	 เด็กหนุ่มทั้งสองก้าวเดินจากจุดสตาร์ตมาไกล	 และ 
ผา่นเสน้ชยัของการเปน็วยัรุน่วยัเรยีน	เพือ่จะมาพบวา่	เบือ้งหลงัเสน้ชยั 
นัน้กลายเปน็อกีหนึง่จดุสตารท์	อันเปน็จดุเร่ิมตน้ของเส้นทางทีท่อดยาว
ไปสูเ่สน้ชยัของการทำาธรุกจิในชวีติจรงิสิง่ทีน่า่ชืน่ชมในวนันีก้ค็อื	ความ
มุง่มัน่และความกลา้ของทัง้	2	คน	ทีพ่รอ้มจะกา้วไปพสิจูนศ์กัยภาพและ
หวัใจของตัวเอง	ไปพรอ้มๆ	กบัทีถ่า่ยทอดวชิาเพือ่สร้างนกัพฒันารุ่นหลัง
ขึ้นมาต่อๆ	ไป
	 คงต้องติดตามกันต่อไปว่า	 รุ่นน้องของนิวและเก่งจะประสบ
ความสำาเรจ็ในชวีติการประกวดเหมอืนทัง้คูห่รอืไม?่และเชน่เดยีวกนั	คง
ต้องติดตามกันต่อไปว่า	นิวและเก่งจะสามารถประสบความสำาเร็จใน
เวทีชีวิตจริงได้เหมือนกับไอดอลของพวกเขา	มาร์ก	ซักเกอร์เบิร์ก	หรือไม่?
	 บนหนทางที่ทอดยาวนี้	มีเพียงก้าวย่างของฝ่าเท้าเท่านั้น	ที่จะ
ให้คำาตอบได้...
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		 “...นับเป็นกลุ่มเด็กมีความสามารถทีมหนึ่ง		
ทีส่ำาคัญเขาได้วเิคราะหค์วามตอ้งการ	(requirement)	
จากอุตสาหกรรมจริง	 ทำาให้สร้างแอพพลิเคชันท่ี 
ตอบสนองโจทย์ของอุตสาหกรรมได้จริง	 กลายเป็น
เครือข่ายสังคมออนไลน์	 (social	 network)	 ที่ใช้ใน 
เชิงธุรกิจของอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว...”
	 “...สำาหรับความคิดเห็นส่วนตัว	คือ	 ถ้าจับ
กลุ่มลูกค้าให้ดีอาจมีโอกาสสูง	 โดยอาจปรับรูปแบบ
ให้เป็นระบบที่ใช้ภายในองค์กร	 เป็นระบบปิด	 เพื่อ 
ใช้สื่อสารภายในหรือระหว่างองค์กรอย่างเดียวก็ได้	 
ซึ่งจะแตกต่างกับ	 Facebook	 ซึ่งเป็นสาธารณะ	 
จุดเด่นของน้องกลุ่มนี้คือ	 ความที่เป็นเด็กรุ่นใหม่ 
ทำาให้เขามองภาพที่หลุดจากกรอบเดิมที่ผู้ใหญ่คิด	 
จงึทำาใหเ้กดินวตักรรมใหมข่ึน้มา	แตก่ม็ขีอ้แนะนำาวา่	
นอกจากรบัฟังความเหน็ของคณะกรรมการโครงการฯ	
แล้ว	 ควรจะได้รับฟังความคิดเห็นจากคนที่อยู่ใน 
ภาคธุรกิจจริงด้วย	และด้วยประสบการณ์ที่ยังน้อย 
อาจต้องรับฟังคำาแนะนำาเพ่ิมเติมด้านธุรกิจ	 การทำา 
สัญญา	 การเจรจาต่อรอง	 ด้านการเงิน	 การตลาด	 
ซึ่งเป็นเรื่องยากที่แม้แต่ผู้ใหญ่เองยังลำาบาก	 เมื่อได้ 
รับความช่วยเหลือจากหลายๆ	 ฝ่าย	 ซ่ึงจะทำาให้ 
ประสบการณ์ของน้องเพิ่มขึ้น	ผลงานก็จะพัฒนาขึ้น
ตามมา...”

คว�มเห็นของคณะกรรมก�ร

คุณณัฐพล นุตคำ�แหง
ที่ปรึกษาอาวุโส ฝ่ายบริการ 
พัฒนาผู้ประกอบการ
ทางเทคโนโลยี 
ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ
สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีแห่งชาติ
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“...Facebiz น่าจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการ  
ในการเพ่ิมช่องทางการสื่อสารระหว่างกลุ่มของ 
ผู้ประกอบการ ท้ังแบบ formal ก็คือ การพูดคุยกัน 
เชิงธุรกิจ ( business talk ) และ informal คือ การ 
พูดคุยกันแบบเป็นกันเอง ( non business talk )  
คาดว่าจะทำาให้เกิด ความรวดเร็วในการติดต่อ 
ระหว่างกัน  สามารถแก้ปัญหาต่างๆ ได้รวดเร็วขึ้น  
ส่งผลต่อการดำาเนินงานที่มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
ซ่ึงหากเปรียบเทียบกับ Facebook แล้วน้ัน Facebook 
จะมีการให้บริการ page กับผู้ที่ต้องการ promote 
page ของตัวเองให้เป็นที่รู้จักของ target group  
มากย่ิงขึ้น เช่น การทำา suggested page ซึ่งจะมี 
ต้นทุนในการดำาเนินการ ไม่แน่ใจว่าทาง Facebiz  
ได้มองมุมน้ีด้วยหรือไม่ โดยอาจจะเปรียบเทียบกับ 
ต้นทุนของ Facebook ในการทำาการตลาดว่าจะ 
คุ้มค่าและน่าลงทุนกับผู้ประกอบการ ในการมา
ทำาการตลาดกับ Facebiz ด้วยหรือไม่ หรืออาจจะ
ทำาให้ดีไปกว่านั้น เช่น มี function บางอย่าง คล้ายๆ 
online agent  ซ่ึงอาจจะทำาให้ช่วยตอบโจทย์ลูกค้า
ตามที่ทาง Facebiz ได้ตั้ง target เอาไว้ว่าอยากให้
ลูกค้ามาท่ีเดียวได้รับบริการอย่างครบวงจร หาก 
การสื่อสารระหว่างผู้ประกอบการผ่าน Facebiz  
มีประสิทธิภาพ และรวดเร็วมากข้ึนได้ในวงกว้าง 
ตามท่ีตั้งใจไว้ เชื่อว่าน่าจะสามารถนำาแนวคิดน้ี 
ไปต่อยอดในการให้บริการในระดับภูมิภาคอื่นๆ ได้  
ซึ่งน่าจะช่วยทำาให้เกิดการจ้างงานมากขึ้น และ 
ยกระดับความเป็นอยู่ที่ดีขึ้นของคนในชุมชน รวมทั้ง 
ในแง่ของผลประกอบการในเชิงธุรกิจของ Facebiz 
เองอีกด้วย..”

ความเห็นของคณะกรรมการ

คุณบัณฑิตา  สุวรรณสุขุม
BBG Marketing 
Communication & Campaign
ธนาคารไทยพาณิชย์ จำากัด 

(มหาชน)
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เกี่ยวกับโครงก�ร
โครงการต่อยอดการพัฒนา
โปรแกรมซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์
(ต่อกล้าให้เติบใหญ่)  

 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 
(NECTEC)	 สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ	 
(สวทช.)	 กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 ได้ดำาเนินโครงการ 
การแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	 (National	 
Software	Contest:	NSC)	และโครงการดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี
อื่นๆ	 เพ่ือส่งเสริมและกระตุ้นให้นักเรียน	นิสิต	 นักศึกษา	 ตระหนัก 
และเหน็คณุคา่ของการพัฒนาซอฟตแ์วร์	รวมถงึกระตุน้ใหก้ลุม่เยาวชน 
ที่เป็นฐานกำาลังที่สำาคัญในการพัฒนาประเทศ	 ได้มีโอกาสสร้างเสริม 
ทักษะการเรียนรู้คอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์	 โดยสนับสนุนเงินทุน	 และ 
เป็นตัวกลางในการจัดเวทีการแข่งขันเพื่อเป็นแรงจูงใจและกระตุ้น 
ให้นักเรียน	นิสิต	นักศึกษาทำาการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยตนเอง	พร้อม 
ทั้งผลักดันและยกระดับผลงานเยาวชนให้ปรากฏสู่สาธารณชน 
ในเวทีระดับนานาชาติ	 ซึ่งโครงการดังกล่าวมีการจัดอย่างต่อเนื่อง 
เป็นประจำาทุกปีตั้งแต่ปี	พ.ศ.	2537	
	 โอกาสที่เกิดขึ้นจากการจัดการแข่งขันพัฒนาโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	คือ	แต่ละปีมีผลงานเยาวชนที่มีคุณค่า 
	 เป็นประโยชน์กับสังคม	 ที่ยังไม่สมบูรณ์	 น่าจะได้พัฒนาต่อเพื่อให้ 
เกิดการใช้งานจริง	 และเชื่อว่ากระบวนการพัฒนาผลงานนี้เองจะเป็น 
กระบวนการที่เยาวชนผู้พัฒนาผลงานจะได้เรียนรู้ด้วยเช่นกัน	 รวม
ถึงNECTECจะเป็นกลไกสนับสนุน	 และพัฒนาเยาวชนที่มีความ
สามารถด้านไอทีในลักษณะการบ่มเพาะ	(incubator)	เยาวชนได้	
	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 
จงึได้รว่มกบั	มลูนธิสิยามกมัมาจล	ธนาคารไทยพาณชิย	์จำากดั	(มหาชน)	
จัดทำาโครงการต่อยอดการพัฒนาโปรแกรมซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์	 
หรือ	 โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ในปี	พ.ศ.	 2556	 โดยสนับสนุนทุน 
ในการต่อยอดพัฒนาผลงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปสู่ 
การประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม	ผลักดันไปสู่
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กลุ่มผู้ใช้งานจริงทั้งด้านสุขภาพ	คุณภาพชีวิต	การศึกษา	สิ่งแวดล้อม	
ชุมชน	และสังคม	โดยผลงานของเยาวชนที่ร่วมโครงการจะได้รับ
การแนะแนวทางแบบมืออาชีพ	 จากคณะกรรมการที่เชี่ยวชาญ 
ทัง้ดา้นเทคโนโลย	ีและการตลาด	พรอ้มโอกาสในการไดรั้บการสนบัสนนุ
ให้เข้าร่วมการแข่งขันในเวทีระดับนานาชาติ	

วัตถุประสงค์ 
	 1.	พฒันากลไกในการสรา้งเครอืขา่ยเยาวชนผู้มคีวามสามารถ
ด้านไอทีของประเทศไทยให้มีความเข้มแข็งและสามารถส่งเสริม 
ให้เยาวชนผลิตผลงานที่ตอบสนองต่อความต้องการของชุมชน 
และสังคม	
	 2.	 เพื่อกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้มีพื้นฐานและความสนใจ 
ด้านไอที 	 ได้รับการพัฒนาทักษะอย่างเหมาะสม	 และเท่าทัน 
การเปลี่ยนแปลงของสังคม
	 3.	 สร้างฐานข้อมูลเยาวชนและบุคลากรด้านไอที	 เพ่ือให้ 
เกิดการเช่ือมโยงในระดับประเทศ	 และเกิดการติดตามประเมินผล 
ในระยะยาว	

เป้�หม�ยหลักของโครงก�ร
	 1.	 เกิดการต่อยอดผลงานของเยาวชนจากเวทีการประกวด 
ไปสู่การใช้งานได้จริงในสังคมแบบบูรณาการ	 10	ผลงาน	ต่อปี	 รวม	 
30	ผลงานภายในระยะเวลา	3	ปี
	 2.	 กิจกรรมสร้างเครือข่ายเยาวชนที่มีความสนใจด้านไอที 
ได้รับการเสริมทักษะในด้านไอที	 และทักษะในเชิงมิติสังคม	 ชุมชน 
และเศรษฐกิจจำานวน	50	คน

กลุ่มเป้�หม�ย
 1.	 กลุ่มเยาวชน	 เยาวชนระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา 
ที่ผ่านการคัดเลือกให้เข้าร่วมการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
แห่งประเทศไทย	รอบสุดท้าย			
	 2.	 ครู/อาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ	 และบุคลากรด้านไอที	 
ที่มีประสบการณ์และเทคนิคความเชี่ยวชาญในการผลักดันให้เยาวชน
ภายใต้การดูแลมีความรู้	 ความสามารถ	 ในด้านทักษะการพัฒนา
โปรแกรมซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์	
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กระบวนก�รคัดเลือกและพัฒน�เย�วชน
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กลไกกรรมก�รบ่มเพ�ะ และสนับสนุน
ก�รพัฒน�ผลง�นของเย�วชน (INCUBATOR)

สิ่งที่จะได้รับจ�กโครงก�ร

	 โล่รางวัลเกียรติยศ	พร้อมใบประกาศเกียรติคุณ	
		 ทุนสนับสนุนให้รังสรรค์ผลงานต่อยอด

	 จนสามารถนำาไปใช้งานได้จริง
	 โอกาสได้รับการพิจารณาสนับสนุน

	 ให้เข้าแข่งขันในเวทีระดับนานาชาติ	
	 เพิ่มพูนทักษะ	ความรู้	ผ่านประสบการณ์ตรง
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	 จากการทำางานจริง	และคำาแนะนำาจากผู้เชี่ยวชาญ
	 1.	คุณภาพเข้มข้น	เติมเต็มความรู้ในการทำางานร่วมกับชุมชน
อย่างครบเครื่อง	จากผู้เชี่ยวชาญและมีประสบการณ์ตรง	
	 2.	 coaching	 เข้มข้น	 ได้รับคำาแนะนำาและเทคนิคดีๆ	 จาก
องค์กรพันธมิตรร่วมดำาเนินการ	พร้อมโอกาสในการพบปะผู้เช่ียวชาญ
โดยตรงจากองค์กรต่างๆ	 ทั้งด้านการทำากิจกรรมชุมชน	 การตลาด		 
และแหล่งเงินทุนต่างๆ	
	 3.	 โอกาสในการได้รับการสนับสนุนในเชิงธุรกิจ	 ได้รับโอกาส
ในการนำาเสนอผลงานโดยตรง	ต่อองค์กรธุรกิจต่างๆ	

ก�รสมัครเข้�ร่วมโครงก�ร

	 1.	 ผลงานที่เสนอขอรับทุนสนับสนุนต้องเป็นโครงการที่ผ่าน
การแขง่ขนัรอบสดุทา้ยของงานมหกรรมประกวดเทคโนโลยสีารสนเทศ
และการสื่อสาร	(Thailand	ICT	Contest	Festival)
	 2.	 ผู้เข้าร่วมโครงการต้องมีเยาวชนที่เข้าร่วมการแข่งขัน
มหกรรม	 ICT	อย่างน้อย	1	คน	และสามารถจัดหาสมาชิกร่วมดำาเนิน
การเพิ่มเติมได้ไม่จำากัดจำานวนสมาชิก
	 3.	 แต่ละทีมต้องมีอาจารย์ที่ปรึกษาอย่างน้อย	 1	 ท่าน	 
โดยอาจารย์ที่ปรึกษาดังกล่าว	 จะต้องมีตำาแหน่งเป็นอาจารย์ประจำา 
ของสถาบันการศึกษานั้นๆ
	 4.	 ผู้เข้าร่วมโครงการ	 ต้องนำาส่งโครงงานที่มีรายละเอียด 
ครบถ้วนตามลักษณะโครงงานที่กำาหนดมายัง	
	 งานพัฒนาวิชาชีพและเยาวชนไอที	
	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	
	 โทรศัพท์:	02-564-6900	ต่อ	2326	
	 e-mail:	fics@nnet.nectec.or.th	
	 website:	www.nectec.or.th/fic,	www.scbfoundation.com
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คณะกรรมก�รโครงก�ร

ดร. กว้�น สีตะธนี
รองผู้อำานวยการ (กลุ่มบริหารงานวิจัย)

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์
และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 

อ�จ�รย์วันทนีย์ พันธช�ติ
ผู้อำานวยการฝ่ายวิจัย ประยุกต์ และบริการทดสอบ 
และประเมินเทคโนโลยีส่ิงอำานวยความสะดวก

สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

น�งป�ย�ภรณ์ มัณฑะจิตร
ผู้จัดการมูลนิธิสยามกัมมาจล

ดร. เทพชัย ทรัพย์นิธิ
หัวหน้าห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีภาษา
ธรรมชาติ และความหมาย 

หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ ศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ
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ดร. ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย
หัวหน้าห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีเสียง  

หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ ศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ
 

น�ยปรีต์ิภพ  วรดิถี 
Team Manager, 
BBG Business Analytics & MIS 
BBG Strategic Business Management 

ธนาคารไทยพาณิชย์ จำากัด (มหาชน)

น�ยณัฐพล  นุตคำ�แหง 
ท่ีปรึกษาอาวุโส ฝ่ายบริการพัฒนา
ผู้ประกอบการทางเทคโนโลยี

ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ 
สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

ผศ. ดร. กฤษณะ ชินส�ร
รองคณบดีฝ่ายแผนงาน วิจัย และบริการวิชาการ 

คณะวิทยาการสารสนเทศ
มหาวิทยาลัยบูรพา

น�ยปฤษฎ� หิรัญบูรณะ
ท่ีปรึกษา

ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ 
สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ
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ง�นพัฒน�วิช�ชีพและเย�วชนไอที
ฝ่ายบริหารและสนับสนุนงานวิจัย
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

	 งานพฒันาวชิาชพีและเยาวชนไอท	ีฝา่ยบรหิารและสนบัสนนุ
งานวิจัย	 เป็นหน่วยงานภายใต้ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 (NECTEC)	สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งชาติ	 (สวทช.)	 กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	
มีหน้าที่ความรับผิดชอบดังนี้
	 1.	ดำาเนินการส่งเสริม	สนับสนุนทุนวิจัย	และพัฒนาโครงการ	
ตลอดจนกิจกรรมด้านไอทีแก่เยาวชนตามที่กำาหนดโดยข้อบังคับ 
หรอืระเบยีบของสำานกังานพัฒนาวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยแีหง่ชาติ
	 2.	 ศึกษา	ติดตาม	 วิเคราะห์และประเมินผลการดำาเนินการ 
ในโครงการที่ได้รับการสนับสนุน	 ตลอดจนศึกษาข้อมูลแนวโน้ม 
และทศิทางของเทคโนโลย	ีรวมทัง้ขอบเขตงานวจิยัและพฒันาทีส่มควร 
สนับสนุนและส่งเสริมการพัฒนาทุนมนุษย์ด้านไอทีต่อไป
	 3.	บรหิารเครอืขา่ยพันธมติร	ความร่วมมือกบัสถาบนัการศกึษา	
หน่วยงานภาครัฐและภาคอุตสาหกรรม	 เพื่อส่งเสริมและพัฒนา
ทรัพยากรบุคคลด้านไอทีที่มีความรู้ความสามารถ	 และสนองตอบ 
ต่อความต้องการของประเทศ
	 4.	พัฒนา	จัดทำา	 และเผยแพร่ผลงานและข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
กับการดำาเนินงานโครงการ	 ตลอดจนผลักดันและพัฒนาผลงาน 
ต่อยอด	เพื่อให้เกิดการใช้ประโยชน์สูงสุดทั้งในเชิงเศรษฐกิจและสังคม	
	 5.	รายงานและสรุปวิเคราะห์ผลการปฏิบัติงานตามแผนงาน/
โครงการ	 รวมทั้งปัญหาอุปสรรคในการดำาเนินงานแก่ผู้บริหาร	 และ

รู้จัก NECTEC
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หน่วยงานที่เกี่ยวข้องทราบอย่างสมำ่าเสมอ
	 โครงการทีด่ำาเนนิการโดย	งานพฒันาวชิาชพีและเยาวชนไอท	ี
ฝ่ายบริหารและสนับสนุนงานวิจัย	ได้แก่
	 1.	การแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 ได้จัดทำา
โครงการการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทยข้ึน
เป็นครั้งแรกในปี	พ.ศ.	2537	ภายใต้ชื่อ	‘โครงการสนับสนุนการพัฒนา 
ซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก’	 ในระยะแรกดำาเนินโครงการโดยการให้ทุน
สนบัสนนุเพ่ือพัฒนาโครงการซอฟตแ์วรใ์นระดบันกัเรยีนและนกัศกึษา	 
ซ่ึงก็ได้รับความสนใจ	 มีผู้ส่งผลงานการพัฒนาซอฟต์แวร์เข้าร่วม
ประกวดเพิ่มขึ้นทุกปี	
	 ต่อมาโครงการประกวดซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก	 ได้ปรับกลยุทธ์ 
ในการดำาเนินโครงการ	 โดยจัดให้มีเวทีการแข่งขันในระดับประเทศ 
และเปลี่ยนชื่อเป็น	 ‘การแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง
ประเทศไทย	(National	Software	Contest	-	NSC)’	ในปี	พ.ศ.	2542	 
ซึ่งผู้ชนะเลิศในแต่ละประเภทจะได้รับถ้วยพระราชทานจากสมเด็จ- 
พระเทพรัตนราชสุดาฯ	 สยามบรมราชกุมารี	 และศูนย์ฯ	 ได้สนับสนุน
โครงการไปแลว้ทัง้สิน้	8,433	โครงการ	จากขอ้เสนอโครงการทัง้สิน้กวา่	
17,226	โครงการ
	 2.	 การประกวดโครงงานของนักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์	 ใน 
ปี	พ.ศ.	2541	ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 
ได้ร่วมมือกับสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรม-
ราชูปถัมภ์	 บริษัท	 อินเทล	 ไมโครอิเล็กทรอนิกส์	 (ประเทศไทย)	 จำากัด	 
ในการริเริ่มจัดประกวดโครงงานของนักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์	 สาขา
วิทยาการคอมพิวเตอร์	(Young	Scientist	Competition	in	Computer	
Science	 Project	 –YSC.CS)	 ขึ้น	 และเพิ่มสาขาวิศวกรรมศาสตร์	 
(Engineering	Project	–YSC.EN)	ในปีพ.ศ.	2545	โดยมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือกระตุ้นและสนบัสนนุเด็กไทยในระดบัมธัยมศกึษาใหม้โีอกาสแสดง
ความสามารถทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และวิศวกรรมศาสตร์ 
ในระดับประเทศ	และคัดเลือกตัวแทนประเทศไทยไปร่วมแข่งขันใน 
งาน	Intel	International	Science	and	Engineering	Fair	(Intel	ISEF)	
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ณ	ประเทศสหรัฐอเมริกา	 การดำาเนินโครงการต้ังแต่ปี	 2541	 จนถึง 
ปัจจุบัน	 ศูนย์ฯ	 ได้สนับสนุนโครงงานไปแล้วทั้งสิ้น	 1,618	 โครงงาน	 
จากข้อเสนอโครงงานทั้งสิ้น	4,898	โครงงาน
	 3.	 ค่ายนักอิเล็กทรอนิกส์รุ่นเยาว์	 และการแข่งขันประกอบ 
วงจรอิเล็กทรอนิกส์	 การวิจัยและพัฒนาทางด้านฮาร์ดแวร์	 ผู้ทำาการ 
วิจัยและพัฒนาจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับวงจรอิเล็กทรอนิกส์และการ
ทำางานของวงจรอิเล็กทรอนิกส์เป็นอย่างดี	 การสร้างบุคคลากร 
ในระดับนักเรียนให้มีความรู้ความชำานาญทางด้านฮาร์ดแวร์	 จึงจะ 
ต้องมีการฝึกฝนทักษะพื้นฐานทางด้านวงจรอิเล็กทรอนิกส์	 ดังนั้น	 
ในปี	 พ.ศ.	 2543	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ 
แห่งชาติจึงได้เริ่มโครงการ	 NECTEC	 e-Camp	 ขึ้นที่มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์	 เพื่อเป็นค่ายฝึกอบรมให้ความรู้เบื้องต้นแก่นักเรียน	
และต่อมา	ศูนย์ฯ	 ร่วมกับมหาวิทยาลัย	 20	แห่งทั่วประเทศ	 จัดค่าย 
นักอิเล็กทรอนิกส์รุ่นเยาว์ในช่วงเดือนเมษายนและตุลาคมอย่าง 
ต่อเนื่องมาทุกปี	นับแต่ได้เริ่มโครงการมาได้จัดค่ายฯ	ไปแล้ว	241	ครั้ง	
และมีนักเรียนที่ผ่านการเข้าร่วมกว่า	10,000	คน
	 ในปี	 พ.ศ.	 2544	 ศูนย์ฯ	 ได้จัดทำาโครงการแข่งขันประกอบ 
วงจรอิเล็กทรอนิกส์ขึ้นเป็นครั้งแรก	 เพื่อเป็นเวทีให้นักเรียนที่ผ่านการ 
อบรมจากค่ายนักอิเล็กทรอนิกส์รุ่นเยาว์	 (NECTEC	e-Camp)	และ 
นิสิต	นักศึกษาพี่เลี้ยงจากแต่ละค่ายฯ	ได้มีโอกาสแข่งขันประลองฝีมือ
ในการประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกส์	และดำาเนินการต่อเนื่องมาทุกปี
	 4.	 มหกรรมประกวดเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
แห่งประเทศไทย	 เป็นงานประกวดแข่งขันสุดยอดผลงานนวัตกรรม 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 จากฝีมือและมันสมอง 
ของเยาวชนไทยจากทั่วประเทศ	 ที่ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 
และคอมพวิเตอรแ์หง่ชาต	ิดำาเนนิการอยา่งตอ่เนือ่ง	โดยมวีตัถปุระสงค ์
เพือ่สง่เสรมิและสนับสนนุการพัฒนาความรู	้ความสามารถของเยาวชน 
ไทยด้านเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์	 คอมพิวเตอร์	 สารสนเทศ	และการ
สื่อสาร	 ให้สามารถพัฒนาผลงานทางด้านวิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี 
และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่นำาไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ 
ต่อเศรษฐกิจและสังคม	 ลดการพึ่งพาเทคโนโลยีจากต่างประเทศ	 
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และเปน็การสัง่สมและบม่เพาะทนุมนษุยอ์นัจะเปน็รากฐานทีส่ำาคญัยิง่
ตอ่การพัฒนาอุตสาหกรรมและเศรษฐกจิเชิงสร้างสรรคข์องประเทศไทย 
โดยเป็นการประกวดแข่งขันสุดยอดผลงานนวัตกรรมด้าน	 ICT	 
จากเยาวชนไทยจากทั่วประเทศ
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รู้จักมูลนิธิสยามกัมมาจล

มูลนิธิสย�มกัมม�จล 
(Siam Commercial Foundation)

	 การพัฒนาประเทศจำาเป็นต้องสร้างจิตอาสาให้เกิดขึ้นใน 
สังคมไทย	 เพราะการอาสา	 การเสียสละเพื่อส่วนรวมเป็นพื้นฐาน 
ของการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ	 การพัฒนาประเทศ	 ทั้งด้านเศรษฐกิจ	 
การศึกษา	สังคม	และวัฒนธรรม	จำาเป็นต้องสร้างจิตอาสาให้เกิดข้ึน 
ในประชากรทุกกลุ่ม	 โดยเฉพาะการปลูกฝังสำานึกจิตอาสาให้เกิดขึ้น 
ในเยาวชน	คนรุ่นใหม่	 เพื่อให้เยาวชนเป็นสื่อกลางในการสร้างการมี 
ส่วนร่วมของคนในสังคมเพ่ือพัฒนาชุมชนและสังคม	และเป็นกำาลัง 
ของประเทศ
	 มูลนิธิสยามกัมมาจลก่อตั้ งขึ้นเมื่อวันที่ 	 25	 มกราคม	 
พ.ศ.	 2538	 โดยธนาคารไทยพาณิชย์	 จำากัด	 (มหาชน)	 โดยนำาชื่อของ
ธนาคารพาณิชย์แห่งแรกของประเทศไทย	 คือ	 ‘บริษัทแบงก์สยาม- 
กัมมาจล	 ทุนจำากัด’	 มาต้ังเป็นชื่อมูลนิธิ	 เพื่อยืนยันเจตนารมณ์ 
ขององค์กรในการดำาเนินธุรกิจ	 ที่คำานึงถึงประโยชน์ต่อประชาชน	 
และประเทศชาติ	 บทบาทในระยะแรก	 คือ	 การสนับสนุนงานด้าน 
การศึกษา	ศิลปวัฒนธรรม	การอนุรักษ์ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม



173

	 ปัจจุบัน	 มูลนิธิฯ	 ดำาเนินงานสนับสนุนการพัฒนาเยาวชน	 
โดยการสง่เสรมิการเรยีนรูข้องเยาวชน	บม่เพาะเยาวชน	พลเมอืงรุ่นใหม่
ให้มีทักษะชีวิต	มีจิตอาสา	เห็นความสำาคัญของการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่น	
และใช้ศักยภาพของตนเองในการทำาประโยชน์เพื่อชุมชน	สังคม	
	 ตัวอย่างโครงการที่มูลนิธิฯ	ดำาเนินการร่วมกับภาคี	เช่น
	 1.	 โครงการพัฒนาเยาวชนโดยการเรียนรู้ตามหลักปรัชญา 
ของเศรษฐกิจพอเพียง
	 2. 	 โครงการพัฒนาเยาวชนในชุมชนท้องถิ่น	 4	 ภาค	 
ดำาเนินการโดย	สถาบันเสริมสร้างการเรียนรู้เพื่อชุมชนเป็นสุข	(สรส.)
	 3.	 โครงการพลังพลเมืองเยาวชนสงขลา	 ดำาเนินการโดย	 
สงขลาฟอรั่ม	
	 4.	 โครงการจัดตั้งกองทุนส่ิงแวดล้อมเพ่ือการพัฒนาเยาวชน	
ดำาเนินการโดย	มูลนิธิกองทุนไทย
	 5.	 โครงการต่อยอดการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์	 (ต่อกล้าให้เติบใหญ่)	 ดำาเนินการโดย	 ศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	(NECTEC)
	 6.	โครงการมหกรรมพลังเยาวชนพลังสังคม
	 7.	 โครงการเสริมสร้างชุมชนบริหารจัดการตัวเองในพ้ืนที่ 
ประสบภัยสึนามิ	ดำาเนินการโดย	มูลนิธิสถาบันวิจัยเพื่อท้องถิ่น
	 8.	โครงการเครือข่ายเยาวชนสัมพันธ์

มูลนิธิสยามกัมมาจล
ธนาคารไทยพาณิชย์	จำากัด	(มหาชน)	สำานักงานใหญ่	
อาคาร	Plaza	East	เลขที่	19	ถนนรัชดาภิเษก	
แขวงจตุจักร	เขตจตุจักร	กรุงเทพฯ		รหัสไปรษณีย์	10900	
โทรศัพท์	:	02-9379901-7		โทรสาร	:	02-937-9900			
e-mail:	info@scbf.or.th
website:	www.scbfoundation.com		
Facebook	:	มูลนิธิสยามกัมมาจล	
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