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คณะวิศวกรรมศาสตร์ ภาควิชาวิศวกรรมเคมี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
bank_5555@hotmail.com

ชื่อผลงาน

เจ้าของผลงาน

INSECTICA KINGDOMS

Insectica Kingdoms เป็นเกมจัดทัพวางแผนการรบในรูปแบบ 3 มิติ เพ่ือฝึก 
การคิดวิเคราะห์ ไหวพริบ การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า สำ�หรับกลุ่มเป้าหมาย 
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 
สู้รบให้สามารถทำ�ลายปราสาทของฝ่ายตรงข้ามให้ได้ 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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	 มีคำ�กลา่ววา่ เราปลูกอะไรยอ่มไดอ้ยา่งนัน้ ไมต่า่งจากมนษุย์ 
ที่ในวัยเด็กเติบโตมากับอะไร สิ่งนั้นย่อมติดตัวติดใจและเติบโต 
เป็นความฝันนำ�ทางชีวิตในกาลต่อมา
	 หากเป็นเช่นนี้จริง เด็กติดเกมคนหนึ่ง เม่ือเติบโตมาก็คงจะเป็น
อะไรไปไม่ได้นอกจากผู้ใหญ่ติดเกม ที่อาจไม่ได้ทำ�อะไรให้สังคมเลย
	 อยา่งไรกต็าม การปลกูพืชชนดิเดยีวกนัในดนิทีต่า่งกนั ในอากาศ
ที่บริสุทธิ์ไม่เท่ากัน และด้วยนํ้าจากลำ�ธารคนละสาย ย่อมทำ�ให้พืชเติบโต
แตกต่างกันออกไปฉันใด
	 มนุษย์ที่มีพ้ืนฐานชีวิตเหมือนกัน แต่เติบโตในสภาพแวดล้อม  
และปัจจัยเก้ือหนุนท่ีต่างกัน ก็อาจเติบโตข้ึนเป็นผู้ใหญ่ท่ีแตกต่างกันฉันน้ัน
	 คำ�ตอบอยู่ที่ปัจจัยแวดล้อมในการเติบโต จริงอยู่ว่าเด็กติดเกม 
ก็มีแนวโน้มที่จะเติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ติดเกมในวันพรุ่งนี้ แต่หากระหว่าง
การเติบโตนั้นเขาได้รับปัจจัยเกื้อหนุนที่ เหมาะสม ผู้ใหญ่คนนั้นก็ 
อาจสามารถสร้างชีวิตของตนให้มีคุณค่า และสร้างประโยชน์ให้แก่สังคม  
ในขณะที่ตัวเองก็ยังติดเกมอยู่ก็เป็นได้
	 ขอชวนไปรู้จัก ‘แบงค์-จํ้า-ชาติ’ 3 หนุ่มอดีตเด็กติดเกม กับเกม 
ที่พวกเขาพัฒนาขึ้น ไม่ใช่เพียงเพื่อความสนุก แต่ยังช่วยพัฒนาเยาวชน 
ได้อย่างแยบคาย
	 เกมอะไร? และพัฒนาเยาวชนด้านไหน? ลองไปฟังเขาคุยกัน

จากเด็กติดเกมสู่โปร “เกม” เมอร์

	 “ตอนเด็กๆ เราทุกคนชอบเล่นเกมหมดเลยครับ” นาย 
ฉัตรปรินทร์ หงส์ศิริธรรม หรือ ‘จํ้า’ เปิดบทสนทนาด้วยการเล่าย้อน 
ไปถึงวัยเด็กของเขาและทีม “เรียกได้ว่าเกิดมาในยุคที่เกมกำ�ลังสนุก 
เลย (หวัเราะ) ตอนนัน้เปน็เคร่ืองเกมตลับ ผมกต็ดิ พอมคีอมพวิเตอร ์
ของตัวเองก็เล่นเกมอย่างเดียว เล่นทุกเกม ทั้งออนไลน์ออฟไลน์  
เล่นจนวันหนึ่งเกิดความคิดว่า เราชอบเล่นเกม แล้วทำ�ไมไม่ลอง 
ทำ�เกมกันดูบ้าง ทำ�ให้คนอื่นสนุกเหมือนที่เราสนุก (ยิ้ม)”
	 ไม่ต่างจากนายธนพล กุลจารุสิน หรือ ‘แบงค์’ และนายสุทธินันท์ 
สุคโต หรือ ‘ชาติ’ ที่ต่างอยู่ในฐานะเด็กติดเกม และมีความฝันที่อยากจะ 
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เราชอบเล่นเกม 
แล้วทำ�ไมไม่ลองทำ�เกมกันดูบ้าง 

ทำ�ให้คนอื่นสนุกเหมือนที่เราสนุก
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เป็นคนเขียนเกมเหมือนๆ กัน
	 อย่างไรกต็าม ทกุคนมฝีนัได้ แต่ไมใ่ชท่กุคนทีจ่ะสามารถบรรลุ
ความฝัน ในกรณีของทั้งสามหนุ่ม เป็นโชคดีที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อม 
ที่เหมาะสม ทั้งจากที่บ้านและโรงเรียน
	 “พ่อให้เล่นเกมหลากหลายครับ ทั้งเกมทั่วไปและเกมส่งเสริม 
การเรียนรู้ ฝึกภาษาอังกฤษ พ่อบอกว่าถ้าเล่นแล้วจะให้รางวัล” แบงค์
เล่าถึงการสนับสนุนของพ่อ ก่อนที่จํ้าจะเล่าให้ฟังถึงการสนับสนุน 
จากที่โรงเรียน
	 “ผมเรยีนมธัยมปลาย สายวทิย-์คอม ทีโ่รงเรยีนเบญจมราชทูศิ  
จันทบุรีครับ อาจารย์เห็นเราชอบเล่นเกมและอยากเขียนเกม เลย 
สนับสนุนให้เราทำ�เกมส่งเข้าร่วมการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
แห่งประเทศไทย (National Software Contest : NSC) จึงทำ�เกม 
ส่งประกวดมาตั้งแต่นั้น”
	 ถือเป็นสภาพแวดล้อมที่เอื้ออำ�นวยอย่างยิ่ง ที่ทั้งโรงเรียน
เบญจมราชูทิศ จังหวัดจันทบุรี ของจํ้า และโรงเรียนระยองวิทยาคม  
จังหวัดระยอง ของแบงค์และชาติ นำ�เสนอแนวทางการศึกษาที่ 
หลากหลายให้แก่นักเรียนตั้งแต่ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย คือมีการ 
แยกย่อยสาขามากกว่าโรงเรียนทั่วไป เพ่ือให้นักเรียนสามารถ 
เลือกศึกษาในสาขาที่ตนสนใจได้อย่างลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น เช่น สายวิทย์
ของโรงเรียนมีการแยกสาขาย่อยออกเป็น วิทย์-คณิต วิทย์-คอม  
และวิทย์-แพทย์ กันเลยทีเดียว
	 ซึ่งแน่นอนว่าแยกย่อยให้เลือกกันขนาดนี้ จํ้า-แบงค์-ชาติ 
ก็ไม่ลังเลที่จะเลือกวิทย์-คอมเป็นแน่แท้ และไม่ใช่เพียงแค่แยกสาขา 
เท่านั้น แต่ในกระบวนการศึกษายังมีการเชิญวิทยากรวิชาชีพจาก 
ภายนอกมาให้ความรู้แก่รุ่นพี่ และรุ่นพี่ก็จะนำ�ความรู้ที่ได้มาขยายผล 
ต่อให้รุ่นน้อง ช่วยให้รุ่นน้องไม่ต้องเคว้งคว้างหาความรู้โดยลำ�พัง
	 กระบวนการศึกษาแบบนี้เองที่ทำ�ให้นอกจากนักเรียนจะได้ 
ความรู้ในสายอาชีพจริงๆ แล้ว ยังเป็นการสร้างเครือข่ายระหว่างรุ่นพี่ 
กับรุ่นน้องในสถาบัน ให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และช่วยเหลือกัน  
ซ่ึงแบงค์ในฐานะรุ่นพ่ีก็ได้รู้จักกับชาติในฐานะรุ่นน้องจากกระบวนการน้ี  
นี่เอง



43

	 และตามประสาวัยรุ่นมีของ จะให้มานั่งเรียน นั่งพัฒนา 
โครงงานอย่างเดียวก็ใช่ท่ี แนวทางท่ีอาจารย์ของท้ังสองโรงเรียนเลือกใช้ 
คอืใหน้กัเรยีนทำ�โครงงานและสง่ประกวดตามเวทตีา่งๆ จํา้-แบงค-์ชาติ
จึงได้ฝึกปรือการทำ�เกมจนเกิดทักษะที่เช่ียวชาญ ได้รางวัล และ
ประสบการณ์จากเวทีต่างๆ มาไม่น้อย ซึ่งหนึ่งในนั้นก็คือ การแข่งขัน 
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย หรือ NSC และเป็น 
เวทีนี้เองที่ทำ�ให้จํ้ากับแบงค์ได้มาพบ รู้จัก และกลายเป็นเพื่อนกัน

รวมกลุ่มสร้างฝัน

	 เมื่อจบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํ้า 
กบัแบงคก์ไ็ดเ้ขา้มาเรยีนในคณะเดยีวกนั คอื คณะวศิวกรรมศาสตร ์
ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี และเป็นช่วงนี้เองที่ทั้งสองเริ่มฟอร์มทีม 
เพื่อทำ�เกมส่งประกวด ซึ่งเกมที่เริ่มพัฒนาด้วยกันเป็นเกมแรก 
ก็คือ Insectica Kingdoms
	 “เกมนี้คิดกันมาตั้งแต่ปี 1 ครับ ค่อยๆ ทำ�กันมา” จํ้าเล่าให้ฟัง 
ถึงจุดเริ่มต้นในการสร้างเกม Insectica Kingdoms ซึ่งตอนนั้นจ้ํา 
กับแบงค์ยังพัฒนากัน 2 คน จนเมื่อขึ้นปี 2 จึงได้ชาติที่เป็นรุ่นน้อง 
ของแบงค์ที่โรงเรียนระยองวิทยาคม เข้ามาร่วมทีมอีกแรงหนึ่ง
	 อย่างไรก็ตาม แม้สมาชิกจะเพิ่มข้ึน แต่การพัฒนาเกมก็ยัง 
เป็นแบบค่อยเป็นค่อยไป อาศัยเวลาว่างจากการเรียนมาทำ� รวมไปถึง 
ใช้ช่วงปิดเทอม แทนที่ทั้งสามจะกลับบ้านเหมือนนักศึกษาคนอื่นๆ  
ก็กลับมาสุมหัวทำ�เกมกัน
	 จริงจังกันขนาดนี้ เพราะเป้าหมายในการทำ�เกมของทั้งสาม
ไม่ใช่แค่ทำ�ส่งประกวดเล่นๆ แล้วจบไป แต่ต้ังใจทำ�ส่งประกวด และ
พัฒนาเพื่อขายกันเลยทีเดียว
	 “ตั้งแต่มอปลาย เราเน้นพัฒนาเกมสำ�หรับคอมพิวเตอร์ PC  
ส่งประกวดเป็นหลักครับ ซึ่งเราก็พบว่ายังไม่มีตลาดซื้อขายที่ชัดเจน  
และมีการลงทุนสูงเรื่องการผลิตแผ่น CD ออกวางขาย ดังนั้น  
เมื่อขึ้นมหาวิทยาลัย เราก็เลยเบนเข็มมาทางเกมบน Smart Phone  
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อาจเป็นความผูกพันด้วยครับ 
คือเราทำ�กันมานานแล้ว 
เริ่มรู้สึกผูกพันกับงาน 

อยากให้มันเสร็จสมบูรณ์จริงๆ
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และ Tablet ที่มีตลาดซื้อขายชัดเจนและมีมาตรฐานเดียวกันทั้งโลก”  
ชาติอธิบายแนวทางของทีม ก่อนที่จํ้าจะเสริมต่อว่า
	 “คือตอนนั้นเราคิดว่า ไหนๆ จะทำ�ทั้งทีก็น่าจะทำ�แบบส่ง
ประกวดได้ด้วยและขายได้ด้วยครับ แทนที่จะอยากทำ�อะไรก็ทำ�เลย 
เราเลยต้องไปศึกษาตลาดก่อนว่า ตลาดเกมตอนนั้น เกมแนวไหนที่ 
คู่แข่งมีน้อย” 
 	 ซึ่งจากการสำ�รวจตลาดก็พบว่า ณ ขณะนั้นเกมแนว turn 
based strategy หรือการวางแผนสู้รบ มีคู่แข่งอยู่ในตลาดแค่ 4-5 ราย 
แต่กลุ่มผู้เล่นกลับมีมากถึง 4-5 ล้านคน ทั้งสามจึงไม่รอช้าที่จะผลิต 
เกมในแนวนี้ออกมาเพื่อตีตลาด
	 ก่อนจะพบว่า...
	 “มันเป็นแนวเกมที่ทำ�ยากมากครับ (หัวเราะ) คู่แข่งก็เลยน้อย 
แตถ่า้ทำ�ดีๆ  กจ็ะสนกุ ลกูคา้กเ็ลยเยอะ เลยใชเ้วลาทำ�กนัคอ่นข้างนาน” 
จํ้าเล่า
	 “เราต้องศึกษาเรียนรู้กันพอสมควรครับ ทั้งการพัฒนาเกม  
การเขียนเกม การทำ�กราฟิก ก็อาศัยเรียนรู้ด้วยตัวเองเป็นหลัก และก็
สอบถามจากผู้รู้ด้วย” ชาติเสริม
	 อนึ่ง ในการทำ�งานเป็นทีมย่อมเป็นไปไม่ได้ที่จะไม่เกิดปัญหา
ขัดแย้งกันระหว่างคนในทีม แต่น่าแปลกอย่างยิ่งที่การทำ�งานของจํ้า 
-แบงค์-ชาติ กลับราบรื่นจนน่าประหลาดใจ
	 ปจัจยัหนึง่ทีท่ำ�ใหเ้ปน็เชน่นัน้ ทัง้สามหนุม่เปดิเผยวา่ อยูท่ีก่าร
แบง่หนา้ทีก่นัอยา่งชดัเจนลงตัว และแตล่ะคนตา่งกท็ำ�หนา้ทีข่องตวัเอง 
โดยไม่ไปก้าวก่ายงานในความรับผิดชอบของคนอื่น
	 เรียกว่าให้เกียรติกันและกันก็คงไม่ผิดนัก
	 “ผมจะทำ�เรื่องดีไซน์โปรแกรมทั้งหมดครับ คือ ดีไซน์เบื้องต้น 
ว่าเกมจะออกมาเป็นอย่างไร กับอีกงานคือทำ�กราฟิกทั้ง 2D และ 3D  
ซึ่งส่วนนี้ผมก็จะแบ่งกันทำ�กับชาติ และชาติก็จะช่วยสนับสนุนเร่ือง
เทคนิคและโปรแกรมที่จำ�เป็นต่างๆ ขณะที่แบงค์ก็จะรับผิดชอบ 
การเขียนโปรแกรมไปคนเดียวเลย คือเราวางแผนกันชัดเจน มีตาราง 
เวลาของแต่ละคนเลยว่า วันนี้ใครต้องทำ�อะไร งานต้องเสร็จวันไหน  
ถา้งานเสรจ็ตามกำ�หนดมนัไมม่ปีญัหาอะไรอยูแ่ลว้ครับ ทำ�งานร่วมกนั 
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มา 3 ปี ไม่เคยทะเลาะกันสักครั้งเดียว” จํ้าเล่าพร้อมรอยยิ้ม
	 ในขณะที่เพ่ือนๆ เรียนเสร็จก็อาจไปพักผ่อนหรือเที่ยวสนุก  
แต่ทั้งสามกลับต้องมาแบ่งงานกันทำ�อย่างจริงจังและมีวินัย มองใน 
มมุหนึง่ นีอ่าจเป็นภาระทีห่นกัเกนิไปสำ�หรบันกัศกึษาวยัเรียน วยัทีค่วร
จะเต็มเปี่ยมด้วยความสดชื่นในการเรียนรู้และสีสันของการเที่ยวสนุก 
แต่ทั้งสามกลับยิ้มอิ่มใจ และบอกว่านี่แหละคือความสนุกของพวกเขา
	 “ถ้าถามว่าหนักไหม มันก็หนักกว่าคนอื่นเยอะครับ แต่มันก็ 
คุ้มกว่า เราได้ประสบการณ์ เราได้ฝึกตัวเอง เพราะเราตั้งใจกันว่า  
พอเรียนจบเราจะเปิดเป็นบริษัททำ�เกมของตัวเอง นี่จึงเป็นเส้นทาง 
ที่เราต้องเดิน” จํ้ากล่าวด้วยรอยยิ้ม

โลดแล่นไปในอาณาจักรแมลง	

	 “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
ให้สามารถทำ�ลายปราสาทของฝ่ายตรงข้ามให้ได้ 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” จํ้าเล่า
	 กระนั้น สำ�หรับคนที่เดินตามความฝันอย่างมุ่งมั่นเช่นทั้งสาม 
อปุสรรคขวากหนามหาใชเ่รือ่งใหญโ่ตทีค่วรทอ้ถอย แตค่อืองคป์ระกอบ
หนึ่งของการเดินไปจนถึงความฝัน
	 “อาจเป็นความผูกพันด้วยครับ คือเราทำ�กันมานานแล้ว  
เริ่มรู้สึกผูกพันกับงาน อยากให้มันเสร็จสมบูรณ์จริงๆ” จํ้ากล่าว
	 ทั้งสามจึงพัฒนาเกมต่อไป และส่งเข้าแข่งขันในเวที Samart 
Innovation Awards ซึ่งเป็นความร่วมมือกันระหว่างสำ�นักงานพัฒนา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) สำ�นักงานส่งเสริม
อตุสาหกรรมซอฟต์แวรแ์หง่ชาติ (SIPA) และบรษิทั สามารถคอรป์อเรชัน่ 
จำ�กัด (มหาชน) ซึ่งผลงานที่ได้รับรางวัลจากเวทีนี้จะได้รับการต่อยอด
ไปยังโครงการเถ้าแก่น้อยเทคโนโลยี ได้รับทุนจากบริษัท เถ้าแก่น้อย 
ฟู๊ดแอนด์มาร์เก็ตติ้ง จำ�กัด (มหาชน) ในการพัฒนาผลงานต่อ และได้
เข้าร่วมอบรมพื้นฐานด้านธุรกิจ เพ่ือต่อยอดผลงานไปสู่การทำ�ธุรกิจ 
ได้จริงอีกด้วย
	 “ช่วงนั้นเริ่มมีความมั่นใจแล้วครับว่าจะทำ�ได้ การได้ไปอบรม
ทำ�ให้ได้ความรู้ด้านธุรกิจ ทั้งการนำ�เสนอลูกค้า 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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พัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง เพื่อสิ่งที่ดีที่สุด	

	 “ช่วงนั้นถือว่าตัวเกมใกล้เสร็จสมบูรณ์มากๆ แล้วครับ  
จนได้การสนับสนุนจากโครงการต่อกล้าฯ เราก็มาแก้ไขจุดที่เกม 
ยังบกพร่องอยู่ เช่น ทำ�ให้ระบบมันสอดรับกับ device ของลูกค้า 
ให้มากกวา่เดิม รวมไปถึงเพิม่ avatar ตวัละครใหม้หีลากหลายขึน้ 
ด้วย” แบงค์อธิบายถึงพัฒนาการของ Insectica Kingdoms  
หลังจากที่ได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่
	 ซึ่งการพัฒนาที่ เกิดขึ้น เป็นการผสมผสานกันระหว่าง 
ความตั้งใจเดิมของทีม และการชี้แนะจากคณะกรรมการ
	 “การได้เจอกรรมการอีกชุดหนึ่ง ได้แนวคิดอีกแบบหนึ่งเพ่ิม 
เข้ามา มันช่วยในการพัฒนาผลงานของเรามากๆ ครับ” แบงค์กล่าว  
ก่อนที่จํ้าจะเสริมว่า 
	 “ถ้าเป็นความเห็นในแง่ลบ เช่น ตรงนี้ยังไม่สนุกนะ ตรงนี้ 
ต้องแก้ไข ผมจะดีใจมากๆ ครับ คือทำ�ให้เราได้รู้จริงๆ ว่าเรามีปัญหา 
ตรงไหน แล้วจะได้นำ�กลับไปแก้จริงๆ ส่วนคำ�ชมก็ถือว่าเป็นกำ�ไรครับ 
(หัวเราะ)” 
	 อนึ่ง ก่อนหน้านี้ ทั้งสามได้ทดลองปล่อยเกมเวอร์ชันทดสอบ
ในชื่อ Insectica Fighter ออกสู่ตลาด Blackberry World ให้ผู้ใช้  
smart phone ในระบบ Blackberry ได้ทดลองดาวน์โหลดไปเล่นกัน 
กระทั่งเมื่อได้รับการสนับสนุนจากโครงการฯ และแรงผลักดันจาก
ภายในของทั้ง 3 หนุ่มเอง ก็ทำ�ให้ ณ วันนี้ Insectica Kingdoms  
ภายใต้ชื่อผู้พัฒนา Jelly Ant Studio ได้เปิดตัวในระบบ IOS สนนราคา
ที่ $0.99   เป็นที่เรียบร้อย และในอนาคตแน่นอนว่าทีมกำ�ลังพัฒนา 
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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สมัยนี้คนมักทำ�เกมแนวรุนแรงก้าวร้าว 
แต่เราจะทำ�เกมที่สร้างสรรค์ 

อย่าง Insectica Kingdoms นี้
ก็เป็นเกมสร้างสรรค์ ฝึกทักษะ

การคิดวิเคราะห์ การประเมินสถานการณ์



50

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” จํ้าเล่า
บรรยากาศในวันนั้นด้วยแววตาเปี่ยมสุข

ความสนุกที่มาพร้อมกับการพัฒนาจิตใจและทักษะ
ของผู้เล่น	

	 แม้จากการทดลองนำ�ไปเผยแพร่และได้รับเสียงตอบรับ
จากผู้เล่นหลายคนว่า ‘สนุก’ กระนั้นก็ยังมีผู้เล่นอีกจำ�นวนหนึ่ง 
ที่บอกว่า ‘เกมนี้เล่นยาก’
	 “เพราะแม้เนื้อเรื่องมันจะดูเหมือนเป็นเกมต่อสู้  แต่จริงๆ  
เกมนี้เป็นเกมแนววางแผนนะครับ คล้ายๆ หมากรุก คือเราต้องศึกษา 
ตัวละครให้ดีๆ เลยว่าแต่ละตัวมันดียังไง มันมีทักษะด้านไหน  
และวางแผนการรบจากพื้นฐานของตัวละครที่เรามีอยู่ มันเลยอาจจะ 
ยากไปนิดหนึ่งสำ�หรับบางคน ไม่เหมือน Angry Bird ที่ลากปล่อย 
แล้วจบ” จํ้าอธิบาย
	 ซึ่งด้วยรูปแบบเกมเช่นนี้เอง ที่ทำ�ให้นอกจากความสนุกแล้ว  
ผู้ เล่นยังจะได้ฝึกการคิดวิเคราะห์สถานการณ์อย่างเป็นขั้นตอน  
รวมไปถึงฝึกไหวพริบในกรณีที่แผนของเราไม่เป็นไปตามที่วางไว้  
ก็จำ�เป็นต้องหาทางแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้านั้นให้ลุล่วง
	 อยา่งไรกต็าม มมุมองเกีย่วกบั ‘เกม’ นีย้งัคงเปน็ประเดน็ปญัหา 
ในสังคม ที่คนส่วนใหญ่ยังคงมองว่า เกมเป็นแค่เร่ืองของความสนุก 
ที่ไร้สาระเท่านั้น!
	 ฐานะของคนทำ�เกมจึงสุ่มเสี่ยงที่จะถูกบริภาษจากสังคม 
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ทีย่งัมองวา่เกมเปน็สิง่ไรส้าระ ซึง่ทัง้จํา้-แบงค-์ชาต ิทีก่ำ�ลงัจะผนัตวัเอง 
ไปเป็นบริษัทผู้ผลิตเกมอย่างจริงจัง เล็งเห็นถึงความเปราะบางของ 
ประเด็นดังกล่าว และได้เตรียมพร้อมที่จะนำ�เสนอสิ่งที่แตกต่างให้ 
แก่สังคมไว้แล้วในระดับหนึ่ง เพราะเกมบางประเภท นอกจากจะสนุก 
แล้วยังช่วยพัฒนาทักษะของผู้เล่นได้
	 “เกมมันเชื่อมโยงกับสังคมแน่นอนครับ เพราะเกมส่งผล 
กระทบต่อแนวคิดของผู้เล่น ถ้าเกิดเล่นเกมแนวรุนแรง มันก็ทำ�ให้เด็ก 
มีความรุนแรงในตัวเองสูง แต่ถ้าเล่นเกมแนววางแผนหรือแนวน่ารักๆ  
ก็จะให้ผลในอีกแบบหนึ่ง” แบงค์กล่าว
	 “เราจึงจะทำ�เกมที่สอดแทรกความรู้หรืออะไรบางอย่างที่เกม
สมัยนี้ไม่ค่อยทำ�กันครับ สมัยนี้คนมักทำ�เกมแนวรุนแรงก้าวร้าว แต่ 
เราจะทำ�เกมที่สร้างสรรค์ อย่าง Insectica Kingdoms นี้ ก็เป็น 
เกมสร้างสรรค์ ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การประเมินสถานการณ์”  
จํ้ากล่าว พร้อมเสนอแนวทางการทำ�เกมของทีมต่อไปว่า 
	 “เกมตัวใหม่ที่เรากำ�ลังพัฒนากันอยู่เป็นเกมแนวเลี้ยงสัตว์
ออนไลนค์รบั จะเปน็เกมทีส่อดแทรกวา่เราตอ้งดแูลสัตวท์ีเ่รารับผิดชอบ 
มันจะมีเรื่องอารมณ์ความรู้สึกมาเกี่ยวข้อง ให้เด็กเล็กรู้ว่าต้องสังเกต
อารมณ์ของสัตว์ เชื่อมไปถึงชีวิตของเราที่ต้องใส่ใจอารมณ์ความรู้สึก
ของคนอื่นด้วย ไม่ใช่เล่นแต่เกมยิงๆ กับอีกเกมก็จะเป็นเกมปลูกต้นไม้ 
แนวคิดของเกมคือ ถ้าผู้เล่นเล่นเกมกับเราจนจบ เราจะปลูกต้นไม้จริง
บนโลกให้ต้นหนึ่ง อะไรอย่างนี้เป็นต้นครับ”
	 กับอีกแนวทางหนึ่งนอกเหนือไปจากความรับผิดชอบใน 
วิชาชีพ ก็คือความรับผิดชอบต่อสังคมหรือ CSR ทั้งสามก็ได้วางแผน 
ไว้แล้วเช่นเดียวกัน
	 “เราต้ังใจกันไว้แล้วครับ ว่าเราจะแบ่งกำ�ไรอันน้อยนิดของ
บริษัทในอนาคตของเรา มาทำ� CSR คืนบางอย่างสู่สังคม อาจเป็นไป
ในรปูของการบรจิาครายได้จากเกม ใหเ้ดก็ผู้ยากไร้หรือเดก็ทีด่อ้ยโอกาส
ทางการศึกษาครับ” ชาติเสริม
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เราจะเป็นบริษัท
ที่ช่วยส่งเสริมให้สังคมดีขึ้นด้วยครับ
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แรงบันดาลใจยังเต็มถัง ชีวิตจึงยังต้องไปต่อ	

	 “เราทำ�เกมกันมาตั้งแต่ม.ปลาย ทำ�กันมาหลายปีแล้ว  
และยังเพลินกับมันอยู่ แลอ้วเวลาที่มีคนมาเล่นเกมเราแล้วเขา
สนุก เขาชม มันเป็นแรงบันดาลใจที่ทำ�ให้เราอยากทำ�ต่อไป
เรื่อยๆ ครับ” จํ้ากล่าว
	 “ภูมิใจที่แข่งแล้วผ่านเข้ารอบจนชนะได้รางวัลครับ แค่เกมนี้ 
เกมเดียวได้รางวัลมาหลายที่มาก (หัวเราะ) และได้เจอผู้เล่นที่มา 
เล่นเกมของเราจริงๆ เขาเล่นแล้วสนุก ก็รู้สึกดีมากครับ” แบงค์เสริม 
	 เป็นความสุขเล็กๆ ที่เกิดขึ้นภายในใจ แต่หารู้ไม่ว่ามันมีพลัง 
มหาศาลทีส่ามารถขบัเคลือ่นใหช้วีติของทัง้สามหนุม่กา้วไปสูค่วามฝนั 
ที่จะมีบริษัทผลิตเกมเป็นของตัวเอง
	 “ณ ตอนนี้เหมือนเราเริ่มต้นก่อนเพื่อน เพื่อนยังไม่ได้คิดทำ� 
อะไรกันเลย รอเป็นพนักงานเงินเดือน แต่เรากล้าที่จะออกมาทำ�อะไร 
ที่แตกต่าง มันก็อาจจะเหนื่อยกว่าการเป็นลูกจ้างก็ได้นะครับ แต่ผม 
เชื่อว่ามันยังสนุก ยังสบายใจกว่า เพราะมันเป็นของเรา วันนี้เราเห็น 
ลู่ทาง รู้แล้วว่าต้องขาย ต้องวางแผนอย่างไร ที่สำ�คัญคือ ดูศักยภาพ 
ของทีมงานแล้ว เราทุกคนทำ�ได้จริงๆ” จํ้ากล่าวอย่างมั่นใจ
	 ทุ่มเทชีวิตอดหลับอดนอนทำ�เกมจนได้รางวัลจากหลายเวที  
ได้กำ�ลังใจจากนักเล่นเกมทั่วสารทิศ รวมถึงได้เร่ิมต้นธุรกิจของตัวเอง 
ที่เป็นธุรกิจทำ�เงินจริงๆ บนโลกออนไลน์
	 นี่คือสถานะที่คนทั่วไปคงนิยามได้คำ�เดียวว่า ความสำ�เร็จ
แต่สำ�หรับสามหนุ่มเขาไม่มองเช่นนั้น
	 “ยังไม่เรียกว่าประสบความสำ�เร็จแล้วกันครับ (หัวเราะ) เรียก
ว่าเพิ่งสตาร์ตดีกว่า แค่เราเริ่มต้นก่อนคนอื่นเท่านั้นเอง” จํ้ากล่าว
	 และวันนี้การเริ่มต้นไปสู่ความเป็นมืออาชีพของทั้งสามก็ได้ 
เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรมแล้ว ด้วยสำ�นักงานเล็กๆ หลังมหาวิทยาลัย 
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ที่ท้ังสามจะใช้เป็นที่ทำ�การของบริษัท  
และมีแผนจะจดทะเบียนบริษัทในปี 2557 นี้ โดยมีเป้าหมายอยู่ที่ 
การเป็นบริษัทเกมที่มีคุณภาพของประเทศ ที่สามารถแย่งส่วนแบ่ง 
การตลาดจากบริษัทเกมของญี่ปุ่นหรือเกาหลีได้อย่างไม่น้อยหน้า
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	 และที่สำ�คัญไปกว่านั้น ก็คือ “เราจะเป็นบริษัทที่ช่วยส่งเสริม
ให้สังคมดีขึ้นด้วยครับ” แบงค์จบบทสนทนาด้วยรอยยิ้มกว้างขวาง
	 เพราะเราปลูกอะไรย่อมได้อย่างนั้น เด็กติดเกม 3 คน เม่ือ
เติบโตมาจึงกลายเป็นผู้ใหญ่ติดเกม	แตกต่างแต่เพียงว่า ด้วยสภาพ
แวดลอ้มทีเ่ตม็ไปดว้ยปจัจยัหนนุเสรมิทีด่ ีไดท้ำ�ใหน้อกจากตดิเกมแลว้ 
ทั้งสามยังมีความคิดที่แตกต่าง มีความมุ่งมั่นชนิดที่เพ่ือนรุ่นเดียวกัน
ไม่มี และที่สำ�คัญคือ มีความฝันที่ดี และมุ่งสร้างสรรค์สังคมให้ดีขึ้น
	 เกมของทั้งสามจึงไม่ใช่เพียงความสนุกที่ไร้สาระ แต่คือความ
สนุกที่มาพร้อมฟังก์ชันที่ให้ผู้เล่นได้พัฒนาตัวเองบนโลกของความจริง
	 การติดเกมหรือไม่ติดเกมจึงไม่น่าจะใช่สาระอีกต่อไป เหมือน
กับเมล็ดพืช ไม่ใช่สิ่งที่ควรให้ความสำ�คัญเท่ากับว่า 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 หรือปัจจัยที่จะทำ�เกมให้ประสบความ 
สำ�เร็จ เกมของเขาอาจจะประสบความสำ�เร็จก็ได้  
แต่เขาควรมีโอกาสที่จะทำ�อีกหลายๆ เกม ให้ได้ 
รู้ประสบการณ์ว่า เกมประเภทนี้ลงทุนแค่นี้สำ�เร็จ  
เกมประเภทนี้ลงทุนเยอะขนาดนี้ไม่สำ�เร็จ ทำ�เป็น
สิบๆ เกม แล้วจะเริ่มจับทางได้ อีกส่วนหนึ่ง ถ้าเขา 
จะไปเปน็ฟรแีลนซม์อืเขยีนเกมระดบัเทพ กม็โีอกาส
เติบโตได้มากมาย อาจไปสร้างเสริมประสบการณ์
กบับรษิทัขนาดใหญท่ีเ่ขาทำ�เกมประสบความสำ�เร็จ 
แล้วลองเรียนรู้ว่าเขาอบรมบ่มคนของเขาอย่างไร  
มีกลยุทธ์ในการวางแผนเกมอย่างไร ในทางการ
ตลาดเขาวางแผน road map อย่างไรจึงจะเติบโต
ไปได้เรื่อยๆ ซึ่งน่าจะทำ�ให้เขามีมุมมองเชิงธุรกิจ 
มากขึ้น ก่อนที่จะมาเปิดบริษัทตัวเอง...”

ความเห็นของคณะกรรมการ

ดร.ชัย วุฒิวิวัฒน์ชัย
หัวหน้าห้องปฏิบัติการ 
วิจัยเทคโนโลยีเสียง   
หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ
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	 ด้านคุณค่าของงานมองว่า “...ทีมนี้เขาแฝง
ความรู้อยู่ในเกมพอสมควร ซึ่งเป็นโมเดลที่ดีในการที่จะ
นำ�มาใช้ในโครงการภาครฐั  และในโครงการที ่NECTEC 
พัฒนาอยู่ ทำ�อย่างไรถึงจะทำ�ให้สิ่งที่วิจัยพัฒนาขึ้นมา
ผู้คนอยากใช้ เพราะฉะนั้นนี่เป็นตัวอย่างหนึ่งที่มีโอกาส
ที่จะนำ�องค์ความรู้ นำ�ความสามารถของเขา นำ�ฐาน 
source code ต่างๆ ที่เขามีมาต่อยอด ส่วนตัวเกมของ 
เขาเองจะมีคุณค่าในสังคมมากน้อยแค่ไหน ผมว่าเป็น 
เรื่องของการประชาสัมพันธ์ด้วยว่าทำ�อย่างไรจึงจะ 
เป็นที่นิยม...”
	 “...ผมเห็นความสามารถของเขา เพราะฉะนั้น
เขามีทางเลือกมากมายที่จะไป ถ้า เน้นในเรื่ อง 
gamification (นำ� education ใสล่งไปในเกม) ในการหา
โครงการวจัิยพฒันาประเภท education ทำ�ใหเ้ปน็ plat-
form ที่ ไม่ว่าองค์กรไหนที่ เกี่ยวข้องกับเรื่องของ 
การศึกษา อยากจะสร้างสรรค์เกมให้คนนำ�ไปใช้ 
แล้วได้ประโยชน์ในสิ่งที่องค์กรอยากจะถ่ายทอดให้  
เขาจะหันมามองว่าบริษัทนี้หรือทีมทีมนี้ เป็นทีมหนึ่ง 
ที่มีศักยภาพสูงมาก NECTEC คงเป็นจิกซอว์ที่ดี  
สำ�หรับเขาในการที่จะบอกว่านี่เป็นแหล่งขุมทรัพย์  
outsource อกีอันหนึง่ทีเ่ราจะสามารถถา่ยทอดโครงการ
ต่างๆ ไปให้เขาช่วยพัฒนาได้...”




