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เส้นทางของนักตกศัพท์ 
ความฝันของนักพัฒนา
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นางสาวธนพร ญาณโกมุท (กี้)

มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสตรีอ่างทอง จ.อ่างทอง

Angle Words เป็นเกมสอนค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ
ส�ำหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลาย ท�ำให้การเรียน
ภาษาอังกฤษเป็นเรื่องสนุก และจดจ�ำค�ำศัพท์ได้  

รูปแบบเกมเป็นการรวมกันระหว่างเกมตกปลาและเกม 
Hangman เล่นโดยตกตัวอักษรในน�้ำเพื่อสะกดค�ำให้

ถูกต้อง ผู้สนใจสามารถเล่นได้บน Web Browser  
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คนไทยส่วนใหญ่ไม่ค่อยชอบภาษาอังกฤษ 
บางคนมีปัญหาเรื่องการจ�ำค�ำศัพท์เวลานึกไม่ออก 
แต่ถ้าให้เปิดดกิชนันารมีนักน่็าเบือ่ เลยท�ำเกมนีข้ึ้นมา

 

ปัญหาหน่ึงของการฝึกภาษาองักฤษท่ีเยาวชนไทยประสบปัญหา

เสมอมา ก็คือการจ�ำค�ำศพัท์ ซึง่โดยส่วนมากวิธีฝึกก็หนไีม่พ้นการท่องจ�ำ

ตามต�ำรา ที่ไม่น่าสนุกเอาเสียเลย

ด้วยประสบปัญหานี้มากับตัวเอง 3 หนุ่มสาวจากโรงเรียนสตรี

อ่างทอง จงึคดิกันว่าคงจะดกีว่าถ้าสามารถท�ำให้น้องๆ เยาวชนสามารถ

จดจ�ำค�ำศัพท์ได้อย่างสนุกรื่นรมย์ โดยใช้เกมเป็นเครื่องมือ

อย่างไรก็ตาม เกมในรูปของสื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษนั้นมีอยู่

มากมายแล้วในท้องตลาด การจะพัฒนาเกมแนวน้ีข้ึนมาให้น่าสนใจ  

จึงน่าจะเป็นเกมที่แปลกใหม่

Angle Words มคีวามแปลกใหม่และน่าสนใจอย่างไร เชญิชวน

ไปดูกัน!

รวมตัวเป็นทีม เปลี่ยนปัญหาเป็นผลงาน
“Angle Words เป็นเกมสอนค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ เพ่ือฝึกทกัษะ

ส�ำหรับเด็กและใช้ทบทวนส�ำหรับผู้ใหญ่ เกมของเราจะเป็นการรวมกัน

ระหว่างเกมตกปลาและเกม Hangman ค�ำว่า Angle เป็นค�ำกริยา  

แปลว่า ตกปลา กับค�ำว่า Words ก็คือค�ำศัพท์ เวลาเล่นก็จะเป็นการ 

ตกปลา แต่เป็นการตกตวัอกัษรในน�ำ้ เหมอืน Hangman ท่ีเลอืกตวัอกัษร

มาทลีะตวั ถ้าเลอืกผดิตวัละครท่ีเล่นอยู่ก็จะตายลงไปเรือ่ยๆ เกมเล่นได้

บน Web Browser ค่ะ และสามารถเล่นร่วมกับผู้เล่นคนอื่นได้ในโหมด 

Multiplayer” เอิร์นแนะน�ำผลงานด้วยรอยยิ้ม
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ก่อนท่ีก้ีจะเสริมว่า “กลุ่มเป้าหมายคือคนที่สนใจค�ำศัพท์ภาษา

องักฤษค่ะ แต่จะเหมาะกับกลุม่เดก็ประถมตอนปลาย ศพัท์ส่วนใหญ่เรา

เลือกมาจากหนังสือเรียนของน้องท่ีเป็นส่วน Activity ของเด็กประถม 

โดยเลือกค�ำศัพท์ที่ไม่ยากมาก และเลือกค�ำที่มักเจอหรือใช้ในชีวิต

ประจ�ำวันด้วย”

“ท่ีมาที่ไปของเกมน้ี คือ คนไทยส่วนใหญ่ไม่ค่อยชอบภาษา

อังกฤษ บางคนมีปัญหาเร่ืองการจ�ำค�ำศัพท์ แต่ถ้าให้ไปเปิดดิกชันนารี

มันก็น่าเบื่อ เลยท�ำเกมนี้ขึ้นมา และเนื่องจากมีเกมสมัยเด็กๆ ที่ผมเล่น 

คือ เกมตุ่มโมะ ที่เป็นเกมตกปลา เหวี่ยงเบ็ดเป็นคลื่น ก็เลยเอามาผสม

ผสานกัน” ปอเล่าถึงที่มาของผลงาน ซึ่งเป็นหนึ่งในโครงงานตอนที่ปอ-

เอิร์น-กี้ เรียนอยู่ชั้น ม.5

“งานน้ีเป็นโปรเจกต์ในห้องตอน ม.5 เทอม 2 ค่ะ เรยีนกบัอาจารย์

กวนิวิชญ์ พุ่มสาขา อาจารย์ท่ีปรกึษาโครงการ ครบูอกให้คิดโปรเจกต์มา

โปรเจกต์หน่ึง ให้ท�ำส่งเป็นชิ้นงานในห้อง แล้วครูก็บอกว่ามีโครงการ 

NSC จะลองลงแข่งไหม คอืถ้าจะแข่งก็จบักลุม่กันเลย” ก้ีเล่าถึงทีม่าของ

การรวมตัวกัน

โดยในทีมน้ัน ปอจะรับหน้าที่เขียนโปรแกรม เอิร์นเป็นกราฟิก 

และกี้วาดรูป รวมถึงท�ำงานประสานงานไปด้วยในตัว

“การท�ำงานในทีม เราจะคยุในจดุใหญ่ๆ กันก่อนค่ะ แล้วแบ่งงาน

กันไป ปอเป็นคนเขียนโค้ด ซึง่ถ้าเขาต้องการในส่วนไหนเขาก็จะบอกมา” 

กี้อธิบายการท�ำงานเป็นทีม

ก่อนท่ีปอจะยกตวัอย่างว่า “เช่นการเขียนโค้ดให้เรอืขยับ ถ้าอยาก

ให้สมบูรณ์แบบก็คือต้องรอกราฟิกท�ำรูปเรือมาควบคู่กันครับ เพราะถ้า

เราท�ำ Pre Model มาเองสัดส่วนจะไม่เท่ากัน พิกัดต่างๆ ก็จะผิดเพี้ยน 

สุดท้ายต้องมานั่งปรับอยู่ดี”

การทีต้่องเรยีนไปด้วยท�ำโครงงานไปด้วย ซึง่ไม่ว่าจะเป็นนกัเรยีน

นกัศกึษาระดบัชัน้ใด ย่อมหมายถึงความยุ่งวุ่นวายในชวิีตอย่างแน่นอน
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“ปัญหาก็มี โดยเฉพาะงานในโรงเรียนก็มีเยอะ เวลาก็ไม่ค่อยมี 

กลางวันก็เรยีนท้ังวัน ส่วนใหญ่จะกลบับ้านแล้วถึงจะได้ท�ำ มปัีญหาอะไร

ก็แชตคุยกันครับ” ปอกล่าว

แต่ด้วยปัญหาส่วนตัวของปอเอง ก็ท�ำให้เขาไม่ได้ท�ำงานที่บ้าน

อย่างตลอดรอดฝั่ง

“เราตั้งใจให้เกมมีระบบ Multiplayer ครับ ซึ่งต้องท�ำให้เสร็จทัน

ประกวด เป็นท่ีมาท่ีท�ำให้ผมต้องไปนอนค้างบ้านอาจารย์ท่ีหลังโรงเรยีน 

14 วันครับ เพราะคอมฯ ที่บ้านถ้าใช้ท�ำงานเขียนโค้ดมันจะช้า ต้องมา

ใช้คอมฯ ของอาจารย์ ก็ไปนอนค้างกับสไปรท์ ทีม The Backpacker  

ก็เสร็จคืนสุดท้ายเลย ถือเป็นช่วงที่หนักมากครับ” ปอกล่าว

ทางขรุขระของนักตกศัพท์
ปอ-เอิร์น-ก้ี รวมพลังกันปั่นผลงานจนแล้วเสร็จ ส่งทันประกวด

โครงการแข่งขนัพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครัง้ท่ี 18 

(NSC 2016) ในประเภทโปรแกรมเพ่ือความบันเทิง ระดับนักเรียน  

ซึ่งเวลานั้นผลงาน Angle Words ที่ยังใช้ชื่อว่า ‘ตกศัพท์มหาประลัย’ ก็

ท�ำให้ทุกคนหายเหนื่อย เพราะสามารถชนะเลิศได้รางวัลที่ 2 ได้อย่าง 

น่าภาคภูมิใจ ก่อนที่ทีมจะเห็นพ้องต้องกันว่า อยากต่อยอดผลงานไปสู่
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การใช้จริง จึงท�ำให้ท้ังสามเลือกท่ีจะสมัครเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้

เติบใหญ่ ปี 4

“พี่รุ่นก่อนแนะน�ำว่าโครงการต่อกล้าฯ จะช่วยดูผลงานเรา ช่วย

ปรับเปลี่ยนให้สามารถใช้งานได้จริง พวกเราจึงสนใจครับ” ปอเล่าถึง

เหตุผล

นัน่คอืความคาดหวังของทมี แต่ในความเป็นจรงิแล้ว ค�ำแนะน�ำ

จากกรรมการและทีมโคชที่มีต่อ Angle Words ไม่ใช่แค่ให้ปรับ แต่ให้

ยกเครื่องใหม่ทั้งหมด

“พอเข้าต่อกล้าฯ เราต้องโมตัวเกมใหม่หมดเลยค่ะ ต้องวาด 

ทุกอย่างใหม่ หน้าฉาก โมทุกอย่าง โมโปรแกรมใหม่ แก้บัค กราฟิกที่ยัง

ดูไม่สวยก็แก้ใหม่หมด” เอิร์นกล่าว

ก่อนทีป่อจะเสรมิว่า “พ่ีๆ โคชเขามาลองเล่นแล้วให้ความเห็นว่า

มันยากไปครับ (หัวเราะ) คือตอนนั้นเกมมีโหมดเดียว ระดับเวลาเดียว 

และความยากเดียว ซึ่งพี่เขาบอกว่ามันยาก เขาโตแล้วยังท�ำไม่ทันเลย 

ก�ำลังคิดค�ำศัพท์ยังคิดไม่ได้เลย เวลาหมดก่อน เพราะต้องบังคับเรือ  

เอาเบ็ดไปตก แล้วต้องตวัดข้ึนมา แล้วต้องเอาเรือไปรับอีก เราเลยมา

ปรับให้มีโหมด Easy-Normal-Hard และเพ่ิมเวลา เพ่ิมค�ำใบ้ตัวแรก 

เวลาจากท่ีเคยมีให้แค่ 60 วินาที ก็จะเพ่ิมระดับเป็น 60 วินาทีส�ำหรับ 

Hard  90 วินาทีส�ำหรับ Normal และ 120 วินาทีเป็น Easy แล้วก็มีปรับ 

User Interface ที่มีผลต่อการดึงดูดความสนใจด้วยครับ”

แน่นอนว่าการยกเคร่ืองเกมใหม่ไม่ใช่เรื่องง่าย ย่ิงเวลาท่ีบีบค้ัน

กดดันด้วยแล้ว ท�ำให้ทีมต้องรวมพลังกันสู้อย่างเต็มพิกัด

“ด้วยเวลาที่จ�ำกัด ทุกอย่างต้องทันเวลา เราต้องแบ่งล็อคไว้เลย

ค่ะว่า ตรงนี้ต้องเสร็จตอนนี้ๆ เพราะถ้าเรายืดเวลามันก็ยิ่งร่นๆๆ ออกไป

เรือ่ยๆ และจะไม่ทนั ต้องท�ำให้ตรงเวลาท่ีต้ังกันไว้ อนัไหนตดัได้ก็ตดัไป” 

ก้ีเล่าบรรยากาศการท�ำงานในเวลานั้น แต่ถึงท่ีสุดแล้ว ทีมก็สามารถ 

ผ่านพ้นไปได้ ด้วยปณิธานที่อยากเห็นผลงานของพวกตนใช้ได้จริง
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“ตอน NSC เราคดิว่าแค่ท�ำผลงานเป็นโปรไฟล์เข้ามหาวิทยาลยั 

แต่พอเข้าต่อกล้าฯ มนัไปมากกว่านัน้ คอืเราต้องการให้ผูใ้ช้ใช้ได้จรงิค่ะ” 

เอิร์นกล่าว

ทางสายเติบโตของนักพัฒนา
ส�ำหรบันกัพัฒนานัน้ อาจมวิีธีการหรอืเส้นทางเดนิในการท�ำงาน

ทีแ่ตกต่างหลากหลายกันไป แต่เพ่ือให้ผลงานของตนเข้าถึงกลุม่เป้าหมาย

มากท่ีสุด ทางเส้นหน่ึงท่ีไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ก็คือ การน�ำผลงานไป

ทดลองกับผู้ใช้งาน ซึ่งแน่นอนว่าทั้งสามก็ไม่พลาดที่จะเดินทางสายนี้

“เอาไปให้เด็กท่ีเรียนคอมพิวเตอร์ทดลองเล่นครับ แล้วก็เอาไป

น�ำเสนอให้น้องๆ ป.6 โรงเรียนวัดโล่ห์สุทธาวาส จังหวัดอ่างทอง ได้ลอง

เล่นด้วย” ปอเล่า
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“ซึ่งผลตอบรับดีจนน่าตกใจค่ะ ไม่คิดว่าน้องๆ จะชอบเล่น” ก้ี

เสริมทันควัน

“เราอาจจะมองว่ายาก แต่ไม่ยากส�ำหรับเด็กค่ะ เพราะเป็น 

ค�ำศัพท์ท่ีเขาเจออยู่ แต่กลับกัน พอเราให้กลุ่มเด็กโต ม.5 ม.6 เล่น  

เขาจะมองว่ามันง่าย แต่เขาท�ำไม่ได้ เพราะเขาจ�ำศัพท์นั้นไม่ได้แล้ว

แม้ว่ามันจะง่าย” เอิรน์เล่าถงึข้อสังเกตทีท่ีมคน้พบ ซึง่เปิดประสบการณ์

การท�ำงานของพวกเขาได้เป็นอย่างดี

“มันท�ำให้เราได้คิดครับว่า ถ้าเราเป็นผู้ใช้จะใช้ของเราหรือเปล่า 

ได้คิดหน้าคิดหลังมากกว่าเดิม ดูความเป็นไปได้ ท�ำให้ท�ำงานมีระบบ

ระเบียบมากข้ึนครับ ก่อนหน้าน้ีเวลาท�ำงาน เราอยากจะเพ่ิมอันน้ีเราก็

เพ่ิมเลย ไม่สนใจว่าใครจะชอบหรือเปล่า คิดแค่ว่ามันเก๋อย่างเดียว  

เพ่ิมไปแล้วน่าจะดดู ีแต่ผูใ้ช้อาจมองว่าไม่จ�ำเป็น ก็เสยีเวลาเปล่าถ้าเรา

ท�ำไป” ปอกล่าว

ก่อนท่ีก้ีจะเสริมว่า “ท�ำให้เราคิดกว้างคิดไกลมากข้ึนค่ะ ถ้าเรา

คิดอยู่แค่แบบเดียว ไม่มีแผนส�ำรองอย่างอื่น เราชอบแบบน้ี แต่ผู้ใช ้

ไม่ชอบ เราจะแก้ไขปัญหายังไง ต้องคิดแบบมีแผนอื่นมารองรับด้วย”

“คอืคดิแบบมรีะบบมากขึน้ค่ะ” เอร์ินสรปุ “มนัท�ำให้เรากล้าท่ีจะ

คดิมากข้ึน คดิได้หลายมมุมอง หลายวธีิ ซึง่เป็นสิง่ท่ีพ่ีๆ โคชจะคอยแนะ

ตลอด ช่วยหาตัวอย่างมาให้เราคิดต่อไปได้อีก และคิดถึงความเป็นจริง

ท�ำงานมีระบบระเบียบมากขึ้น ก่อนหน้านี ้
เวลาท�ำงาน เราอยากจะเพิ่มอันนี้เราก็เพิ่มเลย 

ไม่สนใจว่าใครจะชอบหรือเปล่า คิดแค่ว่าเก ๋
อย่างเดียว แต่ผู้ใช้อาจมองว่าไม่จ�ำเป็น 

ก็เสียเวลาเปล่าถ้าเราท�ำไป
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ว่าในชีวิตจะเป็นยังไง เราต้องเจออะไร คนท่ีจะมาเจอโปรแกรมเรา  

เขาเห็นแล้วเขาจะชอบ เขาจะใช้ เขาจะคิดเหมือนเราไหม หรือเขาจะ 

คิดต่าง เราก็ต้องปรับทัศนคติให้รับกับสิ่งที่เขาติชมให้ได้ เพ่ือที่งานจะ

ออกมาได้ดีที่สุด เราต้องรับฟังคนอื่นด้วยค่ะ”

และอีกสิ่งหนึ่งที่ทีมได้เรียนรู้ ก็คือ การท�ำงานแบบเป็นทีมเวิร์ก

ซึ่งเกิดจากประสบการณ์จริง

“ได้เรยีนรูเ้รือ่งการท�ำงานแบบมแีผน เป็นระบบมากข้ึน เพราะว่า

เวลามนัจ�ำกัด และเราท�ำงานเป็นกลุม่ ไม่ใช่ท�ำงานคนเดยีว เราต้องแบ่ง

งานให้เพ่ือนท�ำ หนูเป็นกราฟิก ต้องส่งงานให้ปอท�ำต่อ จะช้าไม่ได้  

งานจะได้เสร็จ ไม่ค้าง” เอิร์นเล่า

“เราต้องคดิว่าเราจะต้องท�ำมนัให้ได้ และก�ำหนดเวลาว่าเราควร

จะเสร็จวันนี้ๆ แล้วก็ท�ำมันได้ ท�ำด้วยกันครับ” ปอกล่าว

“อีกอย่างคือเราท�ำงานชิ้นนี้ช่วงท่ีจะข้ึน ม.6 ค่ะ ต้องเตรียมตัว

สอบทัง้ในโรงเรยีนและสอบเข้ามหาวิทยาลยั เราก็ต้องแบ่งว่าตอนนีเ้รา
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ควรท�ำอันไหนก่อน ใน 1 วันท�ำอะไรบ้าง กลางวันเรียน กลับบ้านต้อง

แบ่งเวลาท�ำการบ้าน อ่านหนังสือ รวมทั้งท�ำงานชิ้นนี้ด้วย เวลาที่บีบมัน

ก็ท�ำให้เราเรยีนรูท้ีจ่ะท�ำงานร่วมกัน เช่น เมือ่ไม่เข้าใจกันไม่ควรปล่อยไว้ 

มันจะตึงและขาดได้ ก็ต้องคุยกันก่อนค่ะ” กี้กล่าว

ประสบการณ์ที่หาไม่ได้ 
นอกจากได้พัฒนาตัวเองผ่านการพัฒนาผลงานแล้ว การได ้

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ก็ได้ช่วยเปิดประสบการณ์ด้านไอทีที่มีคุณค่า

ให้กับทั้ง 3 คนอีกด้วย

“ค่ายสนุกมากครับ ชอบที่มีการสอนคลาสต่างๆ เช่น คลาสของ

พี่ซี ดร.อภิวดี ปิยธรรมรงค์ ที่สอนให้เราหากลุ่มเป้าหมายว่างานของเรา

จริงๆ ต้องการให้ใครใช้ เพราะตอนแรกที่เข้าไป เรายังไม่ค่อยมั่นใจเลย

ว่าใครจะเป็นคนมาใช้งานของเรา กลุม่ผูใ้ช้อยูใ่นระดบัชัน้ไหน ค่อนข้าง

หนักใจที่ยังหากลุ่มเป้าหมายไม่ได้ ระหว่างเตรียมงานเขาก็จะให้คุย 

กับโคช โคชก็จะดึงจุดนี้มาให้เราหา” ปอกล่าว

“การจัดกิจกรรมการสอนก็น่าสนใจ และได้ลงปฏิบัติจริงในบาง

คลาสค่ะ คอืมเีรยีนเครยีดและมนีนัทนาการด้วย ไม่ได้เครยีดอย่างเดียว 

นี่แหละค่ะที่ชอบ” เอิร์นเล่า

“อกีอย่างคอืเจอเพ่ือนเยอะมากทีเ่ป็นรุน่เดยีวกับเราและรุน่น้อง

ด้วยค่ะ” กี้เสริม “อย่างช่วงที่ต้องน�ำเสนองาน เที่ยงคืน-ตี 1 ยังนั่งท�ำอยู่

ด้วยกันว่าพรุ่งน้ีจะต้องน�ำเสนอกรรมการแบบไหน เดินถามกันวุ่นวาย 

ซึง่เป็นบรรยากาศท่ีไม่เคยเจอ ทีต่่างโรงเรยีนกันแล้วมานัง่ท�ำงานรวมกัน

แบบนี้ มันเหนื่อยแต่ก็สนุกไปอีกแบบค่ะ”

ซึง่ท�ำให้มมุมองของท้ังสามท่ีเก่ียวกับด้านไอท ีเปลีย่นแปลงไป...

“จากทีเ่ราไม่เคยคดิจะมาท�ำเกมให้คนอืน่เลย แค่เล่นอย่างเดียว 

ไม่ได้สนใจด้านนี้เลย แล้วมานั่งท�ำเกม ก็ท�ำให้รู้ว่าการท�ำเกมมันไม่ใช่

ง่ายๆ นะ มันต้องประสานงานหลายด้านเลยกว่าจะเกิดเกมหน่ึงข้ึน 
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มาได้ จากที่เราเล่นเกมแล้วรู้สึกว่าท�ำไมไม่มีแบบนั้นแบบน้ี ตอนน้ีรู้ 

แล้วว่า กว่าจะเพิ่มอย่างหนึ่งเข้าไปมันยากมาก” กี้กล่าว

รวมไปถึงการได้สทิธ์ิเข้าไปแข่งขนังาน Asia Pacific ICT Awards 

(APICTA) ท่ีเป็นการประกวดผลงานด้านซอฟต์แวร์ด้านต่างๆ ส�ำหรับ

ประเทศในภูมภิาคเอเชยี-แปซฟิิก โดยในปีนีท้ัง้สามได้เดินทางไปแข่งขัน

ที่ประเทศไต้หวัน ก็ถือเป็นการเปิดโลกให้ทั้งสามได้เป็นอย่างดี

“ตื่นเต้นค่ะ เพราะเราต้องสื่อสารภาษาอังกฤษให้คนที่ไม่เคยใช้

งานของเราเข้าใจว่างานของเราเป็นแบบไหน ต้องน�ำเสนอให้กรรมการ

เข้าใจที่สุด ในเวลาจ�ำกัด หลังจากน้ีเราไปพูดกับเขาไม่ได้แล้ว ก็ต้อง

พยายามสื่อสารให้รู้เรื่อง” กี้เล่า 

นอกจากได้ฝึกการน�ำเสนอแล้ว เน่ืองด้วยผูร่้วมงานเป็นนักพัฒนา

ด้านไอทีกว่า 270 ทีมจาก 17 ประเทศ ท�ำให้ท้ังสามได้แลกเปลีย่นเรยีนรู้

ด้านไอทีกับเพื่อนๆ ร่วมงานมากมาย

“ได้ไปเจอเพ่ือนต่างประเทศครับ ซึ่งส่วนใหญ่จะไม่ค่อยเจอ

นกัเรยีนด้วยกนั แต่จะเจอคนมอีายุ เป็น CEO บรษิทับ้าง เป็นนักพัฒนา

จริงๆ เลยบ้าง ก็ได้เห็นครับว่าประเทศอื่นเขาท�ำอะไร พัฒนาแค่ไหน 

อย่างพม่าตอนน้ีเขาก็เร่ิมพัฒนาทันเราแล้ว อย่างไต้หวัน ประเทศเขา

หลายๆ หน่วยงานจะให้ความส�ำคัญกับไอทีมากๆ ครับ” ปอเล่า

จากจุดเริ่มต้นในห้องเรียน ไป NSC เราก็รู้สึกว่า 
สูงแล้ว จนเข้าต่อกล้าฯ แล้วไปอีกหลายโครงการ 

เจ้าฟ้าไอที TICTA จนสุดท้ายมาจบที่ APICTA 
ซึ่งมันสูงมาก เป็นสิ่งที่เราไม่คิดว่าจะได้ไปด้วยซ�้ำ
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เส้นทางแห่งความคาดหวัง
ถึงตอนนี ้Angle Words ก�ำลงัอยู่ระหว่างการพัฒนา เพ่ือก้าวไป

สู่ความเป็นผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์เต็มตัว รอเพียงความชัดเจนของ 

แผนงานเท่านั้น

“พ่ีๆ โคชแนะน�ำให้ท�ำขายร่วมกับเครือโรงเรียนค่ะ คือให้ขาย

โปรแกรมกับทางโรงเรียน แล้วถ้าเขาอยากได้ค�ำศัพท์เพ่ิมก็มาซื้อเพ่ิม

จากเรา ขึ้นอยู่กับว่าเขาอยากได้ทั้งตัวเกมหรือให้เราเป็นคนควบคุม 

ตัวเกมด้วย กับอีกแนวทางคือ อัพขึ้นบนเฟซบุ๊กให้คนในเฟซบุ๊กเล่น คือ

จะเป็นเกมรูปแบบเติมเงินซื้อของ Item ต่างๆ” เอิร์นกล่าวถึงก้าวต่อไป

ของผลงาน

“ตอนน้ีก็เหลือเพียงปรับ UI และแก้บัค Multiplayer ก็เกือบ

สมบูรณ์แล้วครับ” ปอกล่าวถึงสิ่งที่ยังค้างคา

ผลงานเดินหน้ามาถึงจุดนี้ถือว่าส�ำเร็จหรือยัง? ทั้งสามพร้อมใจ

กันส่ายหน้า ไม่ใช่เพราะยังไม่ถึง แต่มนัมาไกลเกินกว่าท่ีหวงัไว้มากแล้ว

“จากจุดเร่ิมต้นในห้องเรียน ไป NSC เราก็รู้สึกว่าสูงแล้วนะคะ 

จนเข้าต่อกล้าฯ แล้วไปอกีหลายโครงการ เจ้าฟ้าไอที TICTA จนสดุท้าย

มาจบที่ APICTA ซึ่งมันสูงมาก เป็นสิ่งที่เราไม่คิดว่าจะได้ไปด้วยซ�้ำ  

มันก็เกินมาแล้ว” เอิร์นกล่าวความรู้สึก

ประสบการณ์ท้ังหมดท้ังมวลนี้ ล้วนคือวัตถุดิบท่ีจะหล่อหลอม

เป็นต้นทุนให้กับทั้งสามบนเส้นทางแห่งความคาดหวังต่อไปในชีวิต  

และด้วยความที่ท้ังสามต่างเป็นเด็กไอทีมาตั้งแต่ต้น ก็ไม่ต้องเดาให้ 

ปวดหัวว่าเส้นทางชีวิตของพวกเขาต่อไปจะเป็นอย่างไร

“อยากเรยีนต่อเก่ียวกับการเขยีนซอฟต์แวร์ครบั และชอบเก่ียวกับ

การจดัการฐานข้อมลูเครอืข่ายด้วย ซึง่ตอนนีผ้มก็ได้เรยีนต่อท่ีวิทยาการ

คอมพิวเตอร์บางมดแล้วครับ ใช้ผลงานย่ืน ไม่ต้องสอบ” ปอเล่าอย่าง

ภาคภูมิใจ

188



“ส่วนก้ีไปสายวิศวะคอมฯ ค่ะ เป็นทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

ก็ได้เรียนต่อที่บางมดเหมือนกันค่ะ” กี้กล่าว 

ขณะท่ีเอิร์นก็ก�ำลังเดินไปบนเส้นทางกราฟิกดีไซเนอร์ “ของหนู

จะเป็นออกแบบกราฟิกค่ะ อยากท�ำแอนิเมชัน ไปทางการ์ตูนหรือเกม 

ในอนาคต ตอนนี้ก็ยื่นแฟ้มผลงานและสอบหลายที่ค่ะ”

ล้วนเป็นเส้นทางแห่งความหวัง ทัง้ของท้ังสามเอง และของสังคม 

ทีน่่าจะได้ใช้บรกิารผลงานเพ่ือสงัคมช้ินต่อๆ ไปในอนาคตอย่างแน่นอน
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