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Our Darkest Night เป็นเกมฝึกทักษะ 
การเอาตัวรอดจากสถานการณ์โจรบุกบ้าน 

เป็นการฝึกไหวพริบผู้เล่นให้ดึงทักษะ 
การวางแผนเชิงวิเคราะห์ และการมีสต ิ
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ความฝันของพวกเราคือผลักดันเกมนี ้
ไปสู่การขายจริง...จึงคิดว่าการเข้าร่วมโครงการ

ต่อกล้าฯ น่าจะช่วยท�ำให้ผลงานเราก้าวหน้า 
ไปอีกสเต็ปหนึ่งได้

 
เมื่อกล่าวถึงเกมคอมพิวเตอร์ที่เป็นท่ีรู ้จักในบ้านเรา คอเกม 

ทัง้หลายก็คงจะนึกถึงเกมน�ำเข้าจากต่างประเทศ เนือ่งจากอตุสาหกรรม

การผลิตเกมสัญชาติไทยน้ันยังขาดการผลิตเกมท่ีมีความแปลกใหม่ 

สามารถเข้าถึงเกมเมอร์ในวงกว้างได้

แต่ต่อไปนี้ วงการเกมจะต้องจับตามอง 3 หนุ่มจากรั้วโรงเรียน 

บดนิทร์เดชา (สงิห์ สงิหเสน)ี 2 ท่ีบรรจคุวามฝันไว้เต็มก�ำลงั มาสร้างเกม

แปลกใหม่ไม่เหมือนใครและได้รับการยอมรับในตลาดเกมระดับสากล

ผสานความชอบ ผลิตความใช่!
ค่านยิมทางสงัคมนัน้มอีทิธิพลต่อความคดิความอ่านของเยาวชน

มาทกุยุคทกุสมยั อะไรทีเ่ราชอบ แต่ผดิแปลกแตกต่างไปจากคนส่วนใหญ่ 

เราก็อาจต้องเก็บง�ำความชอบนั้นไว้อยู่กับตัวเอง

แต่ไม่ใช่ส�ำหรบัปัน-ชนุ-ฟรองค์ 3 หนุม่ไอทีแมนผูห้ลงใหลในเกม

และชื่นชอบภาพยนตร์แนวระทึกขวัญ แทนท่ีจะเก็บง�ำความชอบของ 

ตัวเองไว้เพียงคนเดียว แต่พวกเขากลับเลือกท่ีจะน�ำความชอบน้ันมา 

สร้างสรรค์ผลงานเกมแนวระทึกขวัญ ซึง่หาได้น้อยถึงน้อยมากในตลาด

เกมสัญชาติไทย

“Our Darkest Night เป็นเกมแนว Survival Strategy แบบทีต้่อง

เอาชีวิตรอดในสถานที่ปิดครับ โดยผู้เล่นจะควบคุมตัวละครได้ 3 ตัว  

ให้สามารถอยู่รอดในบ้านได้ โดยมีทรัพยากรจ�ำกัด มีทางรอดจ�ำกัด  
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จะท�ำยังไงกไ็ด้ให้ตวัละครสามารถอยู่รอดในเงือ่นไขท่ีเกมก�ำหนด” ฟรองค์ 

อธิบายถึงแนวเกม

Our Darkest Night เป็นเกมฝึกทักษะการเอาตัวรอดจาก

สถานการณ์โจรบกุบ้าน เป็นการฝึกไหวพรบิผูเ้ล่นให้ดงึทกัษะการวางแผน

เชงิวเิคราะห์และการมสีตมิาใช้ในสถานการณ์ทีไ่ม่ปกต ิโดยเนือ้หาของ

เกมเป็นเรื่องราวของครอบครัว Butcher ท่ีเดินทางมาฉลองวันหยุดกัน

ในคฤหาสน์ริมทะเล แต่กลับมีโจรที่มีอาวุธครบมือบุกรุกเข้ามาในบ้าน 

ครอบครัว Butcher จึงต้องเปลี่ยนแผนจากการพักผ่อนมาเป็นการ 

เอาชีวิตรอดจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้น

“แรงบันดาลใจของเรามาจากเกมและภาพยนตร์แนวนี้ครับ คือ

พวกเราชอบ และเกมแนวนี้ก็ยังไม่ค่อยมีในตลาด และด้วยแนวคิดน้ี

ท�ำให้สามารถใส่ลกูเล่นอะไรลงไปได้เยอะ คอืมนัก็เป็นธรรมชาตนิะครบั 

จากทีพ่วกผมเป็นคนเล่นก็อยากเป็นคนสร้างบ้าง อยากรูว่้ามกีระบวนการ

ท�ำยังไง แล้วเราจะท�ำอะไรแปลกๆ ได้บ้าง” ปันซึ่งเป็นต้นคิดผลงานน้ี

เล่าถึงที่มา

และเมื่อแรงบันดาลใจเกิด ปันก็ไม่รอช้า ชวนชุนและฟรองค ์

ซึง่เป็นเพ่ือนไอทกีลุม่เดยีวกันมาร่วมแรงท�ำเกมกันทนัที โดยปันรบัหน้าที่

กราฟิกกับเขียนโค้ด ฟรองค์รับเป็นแอนิเมเตอร์ท�ำแอนิเมชัน ส่วนชุน 

รับผิดชอบการเขียนโค้ด Network และออกแบบเว็บไซต์	

ตอนแรกเขียนโค้ดไม่เป็น ก็ต้องศึกษาเรียนรู ้
ด้วยตัวเองจากยูทูป ดูช่องภาษาอังกฤษของฝรั่ง 
เพราะคนไทยไม่มีสอน ค่อยๆ ฝึกท�ำตามที่เขาท�ำ 

ก็เข้าใจมากขึ้น
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เรียนรู้ไปกับต่อกล้า
เพราะความฝันมพีลังเกินกว่าความไมรู่ ้ด้วยอยากเหน็ความฝนั

ของพวกตนเป็นจรงิขึน้มา ทัง้สามจงึรวมพลงักันสร้างเกม แม้ว่าหลายๆ 

อย่างทั้งสามจะไม่เคยท�ำมาก่อนเลยก็ตาม

“ตอนแรกผมเขยีนโค้ดไม่เป็นครบั ก็ต้องศกึษาเรยีนรูด้้วยตวัเอง

จากยูทูป ดูช่องภาษาอังกฤษของฝรั่ง เพราะคนไทยไม่มีสอน ค่อยๆ ฝึก

ท�ำตามที่เขาท�ำก็เข้าใจมากขึ้น” ปันเล่า

ในแง่ของกระบวนการท�ำงาน ท้ังสามจะมาหารือกันก่อนว่าจะ

ใส่ Feature อะไรลงไปในเกมบ้าง เมื่อตกลงกันได้แล้วก็จะแบ่งหน้าท่ี

กันกลับไปท�ำงานในส่วนของตน โดยก�ำหนดวันส่งงานอย่างชัดเจน  

แล้วน�ำเอาแต่ละส่วนมาประกอบกัน ซ่ึงท้ังสามบอกว่า กระบวนการ

ท�ำงานแบบนีไ้ม่มปัีญหา นอกจากช่วงทีต่ดิสอบ จะไม่ค่อยมเีวลาท�ำงาน 

ซึ่งแต่ละคนก็ต้องแบ่งเวลาให้ดี และใส่ความทุ่มเทลงไปให้มากขึ้น

ผลของความทุ่มเทคือความส�ำเร็จ Our Darkest Night เวอร์ชัน

แรกในชือ่โหดๆ ว่า ‘คนืฆ่า ล่าไม่ย้ัง’ ก็ส�ำเรจ็ลงได้ และทัง้สามก็น�ำผลงาน

ส่งเข้าประกวดในโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครั้งที่ 18 (NSC 2016) ประเภทโปรแกรมเพื่อความบันเทิง 

ระดับนักเรียน และผลของความทุ่มเทนั้น ท�ำให้พวกเขาได้รับรางวัลที่ 2
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ด้วยผลงานท่ีโดดเด่นและเน้ือหาแปลกใหม่ ท�ำให้มีแมวมอง

ชกัชวนทัง้สามให้ต่อยอดผลงานโดยเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เตบิใหญ่ 

ปี 4 ซึ่งทั้งสามตอบตกลงทันที

“เพราะความฝันของพวกเราคือผลักดันเกมน้ีไปสู่การขายจริง 

อยู่แล้วครับ จึงคิดว่าการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ น่าจะช่วยท�ำให้ 

ผลงานเราก้าวหน้าไปอีกสเต็ปหนึ่งได้” ปันเล่าความในใจ

ซึ่งก็ไม่ผิดหวัง เพราะการเข้าโครงการได้ท�ำให้ทั้งสามได้เรียนรู้

ทักษะใหม่ๆ มากมาย รวมไปถึงค�ำแนะน�ำจากคณะกรรมการและโคช 

ที่สามารถน�ำมาปรับใช้ท�ำให้ผลงานของทีมดีขึ้นได้

“ได้ความรูเ้รือ่ง UI-UX 1 ทีเ่ราต้องนกึเผือ่ผูใ้ช้ด้วยครบั เพราะเรา

ไม่ได้ผลิตเพื่อเล่นเอง แต่เราท�ำให้คนอื่นเล่นด้วย” ฟรองค์กล่าวถึงสิ่งที่

ได้เรียนรู้จากการอบรมเชิงปฏิบัติการ

ขณะที่ชุนบอกว่า “ได้เรียนรู้การท�ำงานอย่างเป็นขั้นตอนครับ  

จัดเรียง และวางแผนว่าแต่ละสัปดาห์เราจะท�ำอะไรเป็นหลัก” 

“คือเรื่อง Agile ครับ” ปันเสริม “มันเป็นวิธีการท�ำงานแบบหนึ่ง

ทีเ่ราเอางานทุกอย่างมาวาง แล้วประเมนิว่างานน้ียากหรอืมคีวามส�ำคญั

แค่ไหน ซึ่งมันไม่มีสอนทั่วไป ผมถือว่าคุ้มมากท่ีได้มาเรียนรู้ตรงน้ีและ

ได้เอามาใช้ คือท�ำให้เราสามารถท�ำงานได้ภายในเวลาที่ก�ำหนด ตัดสิ่ง

ที่ไม่จ�ำเป็นออกไปก่อน แล้วท�ำสิ่งที่จ�ำเป็นก่อน”

ซึ่งทักษะและความรู้น้ีเองที่ทีมได้เรียนรู้และน�ำมาใช้ในการ

ปรับปรุงงานครั้งใหญ่ในช่วงที่เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ

“ตัง้แต่เข้าต่อกล้ามา การท�ำเกมเปลีย่นเยอะเลยครบั เพราะตอน

ท�ำส่ง NSC ผมวางโปรเจกต์ไว้ใหญ่มาก มีตัวละคร 14 ตัว แต่เมื่อได ้

ค�ำแนะน�ำจากคณะกรรมการและโคชตอนนี้ปรับเหลือแค่ 4 ตัวแล้ว 

(หัวเราะ) เพราะเราไปคิดว่ามันง่ายๆ คิดว่าท�ำแป๊บเดียวเสร็จ แต่มัน

1	 UI หรือ User Interface คือการออกแบบหน้าจอส�ำหรบัตดิต่อกับผูใ้ช้ UX หรือ User Experience 

คือการออกแบบการใช้งานให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน
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ไม่ใช่เลยครับ ก็ได้เรียนรู้ว่าการวางแผนงานน้ันเราต้องดูด้วยว่าเรามี

ทรัพยากรอะไรอยู่บ้าง ไม่ใช่วางไว้แล้วมุ่งหน้าท�ำอย่างเดียว ต้องดูด้วย

ว่าเวลามีเท่าไหร่” ปันกล่าว

“ผมชอบหลัก 80 : 20 ของเรื่อง UX ครับ คือท�ำ 20% ที่ส�ำคัญ

ก่อน ให้คนเข้ามาใช้งานมากๆ แต่ 80 ที่คนยังไม่สนใจอาจจะยังไม่ต้อง

ท�ำ คือท�ำส่ิงท่ีส�ำคัญก่อน หลักนี้พวกเราก็น�ำมาปรับใช้ในการตั้งเป้า

หมาย ว่าเวอร์ชนัแรกเอาให้เสรจ็แค่นี ้อย่าเพ่ิงเพ่ิมอะไร ไม่งัน้เราจะไขว้

เขว” ชุนยกตัวอย่าง

จากกระบวนการให้ค�ำแนะน�ำโดยคณะกรรมการโครงการ และ

ทีมโคชที่ลงไปท�ำงานใกล้ชิด Our Darkest Night ถูกพัฒนาให้น่าเล่น

มากขึ้น เช่น ลดตัวละครเพื่อเพิ่มความท้าทายให้เกม ในส่วนเกมเพลได้

ปรับรูปแบบการควบคุมตัวละคร ปรับระบบควบคุมความเร็วของตัว

ละคร และปรับ Visual Effect เป็นต้น จนสุดท้ายเวอร์ชันพร้อมทดลอง

กับคอเกมก็ส�ำเร็จ
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ที่ภูมิใจคือ เราได้รับการยอมรับจากเวที  
และคนบน Steam เพราะก่อนที่จะขายเกมบน 

Steam ได้ เราต้องได้รับการโหวตว่าจะให้ขายไหม 
ไม่ใช่ว่าทุกเกมจะขายได้

 

ปรับตามผู้ใช้ ลุยตลาดของจริง
นอกเหนือจากสิ่งต่างๆ ที่ 3 หนุ่มกล่าวไว้ข้างต้นแล้ว อีกสิ่งหนึ่ง

ทีถ่อืเป็นกระบวนการท�ำงานทีส่�ำคญัตดิอันดบัต้นๆ ของการพัฒนาผลงาน 

ก็คือการทดลองใช้และเก็บเสียงสะท้อนจากผู้ใช้งานจริง

“อกีเรือ่งก็คอืการทดสอบกับผูใ้ช้ครบั คือเมือ่ก่อนเวลาผมท�ำเว็บ 

ก็จะสนใจแค่ตัวเอง ท�ำเสร็จแล้วก็เปิดเลยโดยไม่สนใจผู้ใช้ เอาที่เรา 

คิดว่าสวยก็พอแล้ว” ชุนเกริ่น

ก่อนที่ปันจะเสริมว่า “แต่ตอนนี้เราได้รู้แล้วว่า เราต้องค�ำนึงว่า

สิ่งที่เราท�ำจะมีคนใช้ไหม คนจะชอบไหม โดยเอาไปทดลองกับผู้ใช้จริง

ครับ จะได้เห็นว่ามีข้อเสียอะไรบ้างที่ควรปรับปรุง”

3 หนุ่มเริ่มน�ำเกมไปให้เพ่ือนๆ ที่โรงเรียนลองเล่น จากน้ันจึง 

อัปโหลดบนอินเทอร์เน็ตให้คนท่ัวไปมาทดลองเล่นฟรี ซึ่งเสียงสะท้อน

ส่วนใหญ่มักบอกว่า เล่นยาก!

“ผู้ใช้บอกว่าเล่นยากเยอะพอสมควรครับ เราก็เลยกลับมาปรับ

ให้มนัง่ายขึน้ แต่ก็ยังคงเนือ้หาท่ีซบัซ้อนไว้ เพราะกลุม่เป้าหมายแต่แรก

ของเราคือคนท่ีชอบความซับซ้อน ชอบวางแผน อาจไม่เหมาะกับคนท่ี

ไม่ได้เล่นเกมแบบนี้มาก่อน ส่วนค�ำแนะน�ำจากผู้ใช้เรื่องอื่นๆ ก็จะเป็น

แบบอยากให้มีอย่างโน้นอย่างนี้ เขาจะมี Feature ที่เขาอยากได้ เราก็

มาคุยกันว่าถ้าใส่เข้าไปในเกมแล้วมันโอเคก็จะใส่ครับ เช่น โหมดเล่น
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พร้อมกันหลายคน (Multiplayer) เราก็ใส่เพิ่มเข้าไปจากค�ำแนะน�ำของ

ผู้ใช้” ปันเล่า ก่อนอธิบายเพิ่มเติมว่า แม้เกมจะยังซับซ้อนอยู่ แต่ก็ไม่ใช่

ปัญหา เพราะเป้าหมายของทีมคือการวางจ�ำหน่ายเกมบน Platform 

Steam ซึ่งเป็นตลาดเกมออนไลน์ที่ใหญ่ระดับโลก	

“กลุม่ผูใ้ช้บน Platform Steam ก็จะมกีลุม่ท่ีชอบเล่นเกมแนวนี้

เฉพาะอยู่แล้วครับ เป็นเกมที่ต้องใช้เวลาท�ำความเข้าใจ ไม่ใช่เกมที่เล่น

ได้เลยเหมือนเกมประเภทวิ่งไปเรื่อยๆ” ปันอธิบาย

ซึง่หลงัจากทดลองกับผูใ้ช้จรงิและท�ำการปรบัแก้ตามสมควรแล้ว 

ทั้งสามก็ไม่รอช้า น�ำ Our Darkest Night เวอร์ชันทดลองเล่นอัปโหลด

ขึ้น Steam เพื่อรับฟังเสียงสะท้อนอีกทางหนึ่งก่อนปล่อยตัวเต็มออกไป

“ใน Steam จะมีหมวดหมู่ชื่อว่า Early Access ครับ เป็นหมวด

ของเกมทียั่งพัฒนาไม่เสรจ็ด ีแต่ให้ผูเ้ล่นสามารถซือ้ไปลองเล่นได้ ซึง่เรา

ก็ได้เอา Our Darkest Night เวอร์ชันทดลองไปปล่อยในราคาถูกก่อน 
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ให้ผู้เล่นให้เสียงสะท้อนกลับมาว่าที่เราท�ำโอเคหรือยัง หรือเขาอยากได้

อะไรใหม่ๆ เราก็จะอัปเดตให้เขา” ปันเล่า

ตั้งแต่เข้าต่อกล้าฯ เด็กๆ เปลี่ยนแปลงมากค่ะ 
คืองานมันสอนคน ครูเห็นเขาท�ำตรงนี้ต้องใช ้

ความอดทน ต้องอยู่กับมัน ต้องรักที่จะท�ำ 
ครูก็มองว่ามันคือการเรียนรู้การท�ำงาน 

และการเรียนรู้ชีวิตไปในตัว...

 

ความส�ำเร็จย่อมตกเป็นของคนมีฝัน 
และฝ่าฟัน

หลังจากพัฒนาและปรับแก้ Our Darkest Night มายาวนาน 

ผ่านทั้งเวที NSC และโครงการต่อกล้าฯ ผ่านการทดลองใช้จริงกับผู้ใช้

ทั้งเกมเมอร์ชาวไทยและต่างชาติ ในที่สุดผลงานของ 3 หนุ่มก็ได้รับการ

ยอมรับในระดับสากล น่ันคือได้รับการโหวตให้วางจ�ำหน่ายใน Steam 

อย่างท่วมท้น

“ทีภ่มูใิจคอื เราได้รบัการยอมรบัจากเวทีและคนบน Steam ครบั 

เพราะก่อนที่เราจะขายเกมบน Steam ได้ เราต้องได้รับการโหวตว่าจะ

ให้ขายไหม ไม่ใช่ว่าทุกเกมจะขายได้ ซึ่งเขาไม่ได้นับคะแนน แต่จะนับ

ความสนใจที่เข้ามาว่าเกมนี้มีคนสนใจมากแค่ไหน เกมแปลกใหม่ไหม  

น่าเล่นไหม” ปันกล่าวอย่างภาคภูมิใจ

Our Darkest Night ได้ผ่านการโหวตจากสมาชิกบนเว็บไซต์ 

Steam มากกว่า 1,000 ยูสเซอร์ ให้เป็นเกมท่ีควรค่าแก่การน�ำมาวาง

ตลาดให้ดาวน์โหลด และตอนน้ี Our Darkest Night เป็นเกมสญัชาตไิทย
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ที่จ�ำหน่ายบน Steam อย่างเป็นทางการในสนนราคา 219 บาทส�ำหรับ

การขายในประเทศ ส่วนราคาท่ีจ�ำหน่ายในต่างประเทศจะอยู่ท่ี 9.99 

ดอลลาร์สหรฐั ซึง่เกมถูกจดัในเรท T-Teen เหมาะส�ำหรบับคุคลอายุ 13 ปี

ขึ้นไป จาก ESRB2 

“ภูมิใจมากครับที่เกมน้ีได้ลงขายจริงๆ มีคนใช้คนเล่นผลงาน 

ของพวกเรา” ชุนกล่าวด้วยรอยยิ้ม

“ฝันอยู่ตลอดครับว่าอยากให้เกมเราขายได้ แต่ก็ไม่คิดว่าจะ 

เป็นจริง (หัวเราะ) เพราะมันดูยาก แต่ก็ลองเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ อยู่เรื่อยๆ 

อย่างการลองเข้าต่อกล้า อย่างตอนท่ีไปวางบน Stream ก็กลวัเหมอืนกัน 

จะเลิกท�ำแล้ว แต่ปรากฏว่าก็ได้มาเพราะคนให้ความสนใจเยอะ” ปัน

เสริมด้วยรอยยิ้มเช่นกัน

และแน่นอน ไม่ใช่เพียงทั้งสามเท่านั้นท่ีภาคภูมิใจไปกับความ

ส�ำเรจ็ของผลงานตนเอง แต่คนท่ีร่วมสนับสนนุพวกเขามาตลอดเส้นทาง

ของการพัฒนา ก็อดจะภูมิใจอยู่ลึกๆ ไม่ได้

“ทีผ่่านมามนัมช่ีวงท้อแน่นอนครบั แต่พอท้อเราก็พักก่อน แล้วก็

ต้องสู้ต่อ พ่อแม่พวกเราเป็นก�ำลังใจให้ตลอดครับ แรกๆ ก็ห่วง กลัวว่า

จะเอาเวลาเรียนไปหรือเปล่า เพราะเห็นเราหมกมุ่นกับการท�ำจนตีสาม

ตสีี ่แต่พอเราพิสจูน์ได้แล้วว่าท�ำอนัน้ีรุง่ เขาก็สนับสนุน และให้ก�ำลงัใจ” 

ฟรองค์กล่าว

นอกจากพ่อแม่ของท้ังสาม อาจารย์วไิล สขุเก้ือ ครชู�ำนาญการ

พิเศษ อาจารย์ท่ีปรึกษาโครงการ ก็เป็นอีกผู้หน่ึงที่คอยสนับสนุน 

ลูกศิษย์ทั้ง 3 คนมาโดยตลอด

“ต้องบอกว่าตัง้แต่เข้าต่อกล้า เดก็ๆ เปลีย่นแปลงมากค่ะ คอืงาน

มนัสอนคน ครเูหน็เขาท�ำตรงน้ีต้องใช้ความอดทน ต้องอยู่กับมนั ต้องรกั

ที่จะท�ำ ครูก็มองว่ามันคือการเรียนรู้การท�ำงานและการเรียนรู้ชีวิต 

2	 Entertainment Software Rating Board  คณะกรรมการจัดเรตสื่อซอฟต์แวร์บันเทิง ประเทศ

สหรัฐอเมริกา
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ไปในตัว เด็กรู้จักแบ่งเวลามากขึ้น ได้ประสบการณ์ ไปเจอคอนเนคชั่น

ต่างๆ และที่สุดกระบวนการมันจะสอนว่า เราไม่ได้ท�ำเพื่อตัวเราเองนะ 

แต่เราท�ำเพ่ือใครอกีหลายคน อยากบอกว่าต่อกล้าฯ เป็นเหมอืนรายการ 

The Voice สายไอที ที่ไม่ใช่แข่งขันรับรางวัลแล้วจบ แต่น�ำไปสู่ชีวิตจริง

และอาชีพจริง” อาจารย์วิไลจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

ก้าวต่อไปของเกมเมอร์
วันน้ีที่ Our Darkest Night เกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทยแท้ๆ 

ได้ไปยืนโดดเด่นเป็นสง่าอยู่บน Steam พร้อมให้เกมเมอร์จากทั่วโลก 

มาซื้อและดาวน์โหลดไปเล่นกันได้ ถือเป็นก้าวย่างส�ำคัญของวงการ 

เกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทย ท่ีได้โชว์ฝีมือด้วยการก้าวไปยืนหยัดใน

วงการเกมระดับโลก

และยังเป็นก้าวย่างของเกมเมอร์รุน่ใหม่ทีส่ามารถเป็นผูป้ระกอบ

การรายย่อยที่ใช้ฝีมือและความสามารถสร้างผลงานเพ่ือดึงเงินจาก 

ต่างประเทศมาได้อย่างเป็นรูปธรรม

และในส่วนของผู้สร้างเอง ปัน-ฟรองค์-ชุน ที่เติบโตขึ้นจาก

กระบวนการท�ำงานตลอดระยะเวลาท่ีผ่านมา ก็เริม่มองเหน็และปักหมดุ

อนาคตของตัวเองไว้บ้างแล้ว

“ตัง้แต่ขึน้ ม.ปลาย ผมอยากเป็นกราฟิกดีไซเนอร์ครบั แต่เมือ่ได้

มาลองท�ำเกม ก็เห็นว่าน่าสนใจด ีก็ลองมาศกึษาการเขียนโค้ด ซึง่แต่เดิม

ก็ชอบโค้ดอยู่แล้วแต่ไม่ได้จริงจัง ก็รู้สึกว่าชอบด้านน้ีครับ ก็เลยคิดว่า

อยากเป็นนกัพัฒนาเกม (Game Developer) ซึง่มนัเป็นการผสมระหว่าง

กราฟิกกับโค้ดดิ้งได้อย่างลงตัว เป็นสายวิทย์ท่ีผสมกับศิลป์” ปันกล่าว

ถึงก้าวต่อไปในชีวิต

ขณะทีฟ่รองค์กล่าวว่า “ตัง้แต่เดก็ๆ ผมชอบโปรแกรม ชอบคอมฯ 

อยู่แล้วครบั ในอนาคตก็คงอยากเรยีนอะไรกไ็ด้ทีเ่ก่ียวกับคอมฯ และหา

สิ่งที่มันใช่จริงๆ ในสายนี้ไปก่อน”
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“อยากเปิดบริษัทท�ำเว็บแล้วมีคนใช้ครับ” ชุนตอบห้วนส้ัน  

ทว่าชัดเจนในตัวเอง

นี่คือความฝันในอนาคตของ 3 หนุ่ม ท่ีต้ังใจจะก่อร่างสร้างฝัน 

อยู่ในแวดวงของไอทีอย่างจริงจัง 

ซึง่ด้วยฝีไม้ลายมอืท่ีพิสจูน์ให้เราได้เห็นจาก Our Darkest Night 

บวกกับความมุ่งมั่น พยายามที่อยู่ในตัวทุกคนแล้ว เชื่อเหลือเกินว่า 

เกมนี้จะไม่ใช่ผลงานชิ้นแรกและชิ้นสุดท้ายจากคนรุ่นใหม่กลุ่มนี้ 

แต่เป็นผลงานแรก ท่ีจะน�ำพาผลงานชิ้นต่อๆ ไปมาสู่แวดวง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศไทยในอนาคตอย่างแน่นอน
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