


เส้นทางการเรียนรู้สู่การเปลี่ยนแปลง
ของเยาวชน จากการพัฒนาผลงาน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสู่ผู้ใช้จริง



ธนาคารไทยพาณิชยต์ระหนกัดีถงึการเปน็องค์กรธรุกจิท่ีเปน็แบบอย่างท่ีด ีมคีวามรบัผดิชอบ

ต่อสังคมและมีความตั้งใจจริงในการร่วมพัฒนาสังคมไทยอย่างยั่งยืน หนึ่งในเป้าหมายหลักคือ  

การพัฒนาเยาวชนและส่งเสริมการเรียนรู้ การสนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของคนรุ่นใหม่ในทุกมิติ 

ได้แก่ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ หัวใจที่มีจิตอาสาต้องการทำ�เพ่ือสังคมส่วนรวม อีกท้ังมี

ความสามารถในการใช้ความรู้ไปสร้างงานได้ พร้อมทำ�งานเป็นทีม เป็นคนรุ่นใหม่ท่ีไม่ได้เก่งอย่างเดียว 

แต่มีคุณธรรม มีความรับผิดชอบต่อตัวเอง ต่อผู้อื่นและต่อสังคม 

ธนาคารได้สนบัสนนุโครงการต่อกลา้ใหเ้ติบใหญ ่เพือ่ให้เยาวชนได้เรยีนรูแ้ละพฒันาศกัยภาพ

ในทกุมติิดงักลา่ว โดยเปดิโอกาสใหเ้รยีนรูจ้ากการลงมอืทำ� ผา่นการพฒันาผลงานดา้นวทิยาศาสตร์

และเทคโนโลย ีผลตินวตักรรมจากฝมืีอคนรุน่ใหม ่โดยเฉพาะอย่างยิง่ปจัจบัุนทีส่งัคมไทยและสังคม

โลกก้าวเข้าสู่สังคมดิจิทัลท่ีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทอย่างมากต่อทุกภาคส่วน การสนับสนุนเยาวชน

ซ่ึงจะเป็นกำ�ลังคนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้มีทักษะการพัฒนาผลงานท่ีตอบโจทย์ผู้ใช้งาน 

เห็นโอกาสเชิงธุรกิจ และมีประโยชน์ต่อสังคม จึงเป็นสิ่งที่ธนาคารเห็นความสำ�คัญ

จากการดำ�เนินโครงการมาถึงปี 2560 นับเป็นปีท่ี 5 ท่ีธนาคารได้มีส่วนร่วมในโครงการน้ี  

พบว่าความสำ�เร็จที่ผ่านมาของโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่คือ การที่เยาวชนที่เข้าร่วมโครงการ

สามารถปรบัเปล่ียนวิธคิีดในการพฒันาผลงาน พรอ้มทีจ่ะรบัฟังผูอ้ืน่มากขึน้ พยายามเขา้ใจผูบ้รโิภค

เพ่ิมขึ้น โดยรวมแล้วมีศักยภาพท่ีจะเป็นกำ�ลังคนที่มีทักษะในการพัฒนาผลงานด้านวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีของประเทศในอนาคต และสามารถสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมฝีมือคนรุ่นใหม่ได้

สำ�เร็จเป็นรูปธรรม ท่ีนำ�ไปใช้ได้จริง ในก้าวต่อไปของโครงการคือ การสร้างโอกาสให้เยาวชนนำ� 

ผลงานไปสูผู้่ใช้จรงิ ซึง่ธนาคารเหน็ความสำ�คัญในขัน้ตอนน้ีอยา่งมาก และพรอ้มจะใชศ้กัยภาพของ

ธนาคารที่เหมาะสมเพื่อเตรียมการสำ�หรับการวางแผนเพื่อต่อยอดผลงานของเยาวชนให้ไปสู่ 

ภาคธุรกิจ เพื่อให้เกิดเป็นกิจการของคนรุ่นใหม่ต่อไป

คำ�นำ�
ธนาคารไทยพาณิชย์ จำ�กัด (มหาชน)

คำ�นำ�
ดร.กัลยา อุดมวิทิต 
รองผู้อำ�นวยการ ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 
และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ในยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในทุกๆ ด้าน การเตรียมกำ�ลังคนด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีนั้นเป็นสิ่งที่ต้องเร่งทำ� ซึ่งโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ถือเป็นภารกิจหลักที่เข้ามา 

ตอบโจทย์ตรงนี้

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ เกิดข้ึนโดยมุ่งหวังให้โครงการฯ เป็นพ้ืนท่ี (Platform) ในการบ่มเพาะ

เยาวชนคนรุน่ใหม ่(Character Building) ใหม้ทัีกษะการเรยีนรูแ้ละคดิสรา้งสรรคน์วตักรรม (Creativity 

& Innovation) มีทักษะการทำ�งาน (Working Skill) สามารถทำ�งานร่วมกับผู้อื่นได้ สื่อสารผลงานของ

ตนเองได้ (Soft Skill) และมีลักษณะนิสัยอดทนมุ่งมั่นจนสำ�เร็จตามเป้าหมาย (GRIT)

เพื่อให้น้องๆ เยาวชนเกิดคุณลักษณะข้างต้น น้องๆ จะได้ “ฝึก” (Practice) จากการพัฒนา

ผลงาน (Product) ที่มาจากโจทย์ปัญหา ตอบสนองความต้องของผู้ใช้งาน เรียนรู้การรักษาลิขสิทธิ์

ของผลงาน การจดทะเบียนทรัพย์สินทางปัญญา และผลักดันผลงานสู่ผู้ใช้งานได้จริง เป็นการ 

บ่มเพาะคุณลักษณะของคนรุ่นใหม่จากสถานการณ์จริง ที่บางครั้งต้องเผชิญความยากลำ�บาก 

ท้าทายศักยภาพ ต้องก้าวข้ามข้อจำ�กัดของตนเอง ซึ่งเชื่อว่าการเรียนรู้ในลักษณะนี้ จะทำ�ให้เราได้

นักวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ดี สามารถทำ�ประโยชน์ให้กับสังคมได้ในอนาคต

อย่างไรก็ตาม นอกจากการฝึกปฏิบัติของน้องๆ เยาวชนแล้ว โครงการฯ ได้จัดให้มีกลไก 

บ่มเพาะ (Incubator) ที่ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิจากหลายภาคส่วน เพื่อช่วยให้ 

คำ�แนะนำ�น้องๆ และเป็นพี่เลี้ยง (Coach) ในระหว่างการพัฒนาผลงาน ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ของ

น้องๆ นับว่าเข้มข้นมาก โครงการฯ จึงตั้งใจถ่ายทอดความรู้ และเรื่องราวของเยาวชนในรุ่นที่ 5  

ทั้ง 15 ทีมออกมาเพื่อสื่อสาร และสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้ที่เกี่ยวข้อง นำ�ไปใช้ประโยชน์ต่อไป

โครงการฯ หวังว่าจะเป็นแรงบันดาลใจหนึ่ง ในการร่วมบ่มเพาะคนรุ่นใหม่ด้านวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี เพื่อให้เขาเหล่านั้นเป็นตัวคูณทำ�ประโยชน์ให้กับสังคมต่อไป

2 3ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5
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8 PROTOTYPE2OBSERVE

เชื่อมโยงตนเองกับสังคม สิ่งแวดลอม และผูคน
นำตัวเองเขาไปสัมผัส รับรู ในสถานการณ พื้นที่ 
หรือชีวิตประจำวัน

พัฒนาผลงานตามแผนที่วางไว
• Paper prototype
• Rapid prototype

“รูเรา รูโลก” สำรวจศักยภาพของตนเองและ
สำรวจโลกวามีทางแกเรื่องที่เราสนใจแลวหรือยัง? 
-  จากโอกาสในขอ 3 ตัวเรามีศักยภาพอะไรบางที่จะแกปญหานั้น
   ตองเพิ่มความรู ความสามารถอะไร สำรวจศักยภาพและความพรอม
   ของทีม เครื่องมือ ความรู เทคนิค เวลา ฯลฯ 
-  สำรวจวาคนอื่นทำอะไรไปแลว และมองหาโอกาสที่แตกตาง 
   (Differentiate) แลววางตำแหนงตัวเอง (positioning) 

เรียบเรียงขอมูล สรุปปญหา และความตองการ
ของกลุมเปาหมาย
1)  ปญหาคืออะไร เปนปญหาของใคร
2)  ตนตอของปญหาคืออะไร
3)  ตัวเรามีแรงบันดาลใจอะไร ทำไมจึงสนใจปญหานี้
4)  มีใครแกปญหานี้ไดแลวและแกอยางไร
5)  เรามีศักยภาพอะไรที่จะแกปญหานี้ 
6)  ผูใชจะไดประโยชนอะไรจากสิ่งที่เราทำ

สังเกต แลวมองหาปญหาหรือโอกาส
สังเกตและมองหาปญหาหรือโอกาสที่ ตัวเรา

อยากเขาไปชวย แกไขหรือสรางสรรค

วางแผนการนำผลงานไปสูการใชงาน
ไดจริงเพื่อสังคม หรือเพื่อธุรกิจ

10
LAUNCH

7MARKETING

9TEST

เผยแพรผลงาน
สูตลาด

เครื่องมือ
คุณลักษณะผลงาน

(Feature)

•   ..................

•   ..................

•   ..................

•   ฯลฯ

•   ..................

•   ..................

•   ..................

•   ฯลฯ

ประโยชนท่ีเกิดกับผูใช
(Benefit)

เครื่องมือ : 5th Why

1
2
3
4
5

ทำไม
ทำไม
ทำไม
ทำไม
ทำไม

เครื่องมือ
สังเกตกลุมเปาหมาย

คิดอะไร พูดอะไร

รูสึกอะไร ทำอะไร

4P และ 4C

Product Price

Place Promotion

Company

Customer
value

Cost

Convenience Commu
nication

Consumer

Marketing - mix: 4P    4C

Sketch Paper prototype 3D model Role play 
/ User journey 

วิเคราะหความสำคัญและความแตกตาง
ของผลงานเราตอกลุมเปาหมาย 
ผลงานที่เลือกทำควรสำคัญและแตกตาง

เครื่องมือ ความสำคัญตอ
กลุมเปาหมาย

ความแตกตาง
จากวิธีแกอื่น

สำคัญ
แตไมแตกตาง

สำคัญ
และแตกตาง

ไมแตกตาง
และไมสำคัญ

แตกตาง
แตไมสำคัญ

?
? ?

?

“รูเขา” ระบุปญหาที่แทจริงของกลุมเปาหมาย

(User) 
ระบุวาใครคือกลุมเปาหมาย

?

(Need)
เขาไปพูดคุย รับฟง 

เพื่อใหรูปญหาและความตองการ
ของกลุมเปาหมาย 

NEED

INSIGHT

(Insight) 
กลับมาวิเคราะหวาอะไรคือ

ตนตอของปญหาและความตองการ
ที่แทจริงของกลุมเปาหมาย 

6
IDEATE

ออกแบบและสรางสรรค
แนวทางการแกปญหา 
(Design solution)

ระดมสมอง วิธีการแกปญหา และคัดเลือก
คุณลักษณะและประโยชนของผลงาน 

(Feature & Benefit)

นำผลงานไปทดสอบ
กับผูใชงานและปรับแก

- UI & UX
- Scrum & Agile

เครื่องมือ

3
DEFINE



สิ่งที่เด็กต่อกล้าต้องเรียนรู้

10 ขั้นตอนการพัฒนา
งานนวัตกรรม

การเริ่มลงมือให้ฝึกสังเกตสถานการณ์ สังเกตพฤติกรรมผู้คน ให้ดูว่าในจุดๆ นั้นเกิดอะไรขึ้น  

มีใครเก่ียวข้องบ้าง มีการทำ�งานอย่างไร ฯลฯ เป็นการเจาะลึกลงไปในเรื่องหรือสถานการณ์ 

ที่เราสนใจ เพื่อให้เห็นปัญหาหรือโอกาสในเบื้องต้นที่เราอยากจะเข้าไปช่วยพัฒนา

3 DEFINE

รู้เขา ระบุปัญหาที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย

 5th-Why
หลายๆ ครั้ง การสังเกตการณ์เพียงอย่างเดียวไม่สามารถทำ�ให้เราเข้าใจกิจกรรม หรือ

ปญัหาทีก่ำ�ลังดำ�เนนิอยู่ไดอ้ยา่งแทจ้รงิ ทำ�ใหก้ารระบขุอบเขต หรอืสภาพของปญัหา อาจทำ�ได้

ไมช่ดัเจนพอ การต้ังคำ�ถาม “ทำ�ไม” ตอ่สถานการณน์ัน้ เชน่ ทำ�ไมผูใ้ชจ้งึมปีญัหาแบบนัน้ ทำ�ไม

ผู้ท่ีมีปัญหานี้จึงไม่มีทางเลือกอื่น และถามซ้ำ�ให้ลงลึกมากขึ้น

ดว้ยคำ�ถาม “ทำ�ไม” อยา่งนอ้ย 5 ครัง้ เรยีกวา่ 5th-Why จะช่วย

ให้เกิดการมองในมมุใหม ่ท่ีตอ่ยอดมาจากคำ�ตอบท่ีไดร้บัมาจาก

ขั้นก่อนหน้า ทำ�ให้เราหลุดออกจากการยึดติดปัญหาแรกที่เรา

มองเห็น และทำ�ให้เราเขา้ใจปัญหาทีล่กึลงไปจนรากของปัญหา 

(root cause) จนระบุชี้ชัดว่าสาเหตุที่แท้นั้นคืออะไร 

สังเกตกลุ่มเป้าหมาย คิดอะไร พูดอะไร รู้สึกอะไร ทำ�อะไร

การใช้เครื่องมือ 5th-Why ทำ�ให้เราวิเคราะห์ความน่าจะเป็นของสาเหตุ หรือท่ีมาท่ีไป

ของเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นได้ อย่างไรก็ดี เหตุการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นก็ขึ้นอยู่กับมุมมองของผู้ที่

ประสบพบเจอเหตุการณ์นั้นๆ ด้วยว่าจะมองเห็นเป็นปัญหา หรือมองเป็นเรื่องปกติธรรมดาที่

ยอมรับได้ ไม่ต้องแก้ไขอะไรหรือไม่ ดังนั้นการสังเกตหรือเข้าไปทำ�ความรู้จักกับกลุ่มเป้าหมาย

ท่ีเราอยากช่วยเขาแก้ปัญหา ว่าเขาคิดอะไร พูดอะไร รู้สึก

อย่างไร และทำ�อะไรบ้างเมื่อเผชิญกับเหตุการณ์ที่เราสนใจ

ศึกษา และพยายามหาทางแก้ปัญหา จะทำ�ให้เราเข้าใจ 

มองหากลุ่มเป้าหมายที่ต้องการวิธีแก้ไขปัญหานั้นจริงๆ ได้

ชัดเจนมากย่ิงข้ึน จนถึงอาจทำ�ให้เราคิดหาวิธีการตอบโจทย์

ความต้องการของผู้ใช้จริงๆ ก็เป็นได้

1 CONNECT

เชื่อมโยงตนเองกับสังคม สิ่งแวดล้อมและผู้คน นำ�ตัวเองเข้าไปสัมผัส รับรู้
ในสถานการณ์ พื้นที่ หรือชีวิตประจำ�วัน

หากเราต้องการสรา้งสรรคผ์ลงานไปสูผู่ใ้ช้จรงิ ลองกา้วออกไปสมัผสักบัสิง่แวดลอ้ม และ

ผู้คน ถือเป็นขั้นตอนแรกที่สำ�คัญ การนั่งอยู่แต่เพียงในห้อง โต๊ะทำ�งาน หรือแม้กระทั่งหน้าจอ

คอมพิวเตอร์ คงไม่ทำ�ให้เราเข้าใจวิถีชีวิตของผู้คนได้อย่างลึกซึ้ง ถ้าเรามีความตั้งใจจริงอย่าง 

แรงกล้า ที่จะเข้าไปช่วยเหลือหรือสร้างสรรค์สิ่งดีๆ เพ่ือผู้คนและสังคม เราจึงจำ�เป็นอย่างยิ่ง 

ที่จะมีความเข้าใจในความต้องการของผู้ใช้นั้นอย่างถ่องแท้เสียก่อน

การเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของสังคม มีความเกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมที่คุ้นชิน จะช่วยให้

เราเกิดความเข้าใจสิง่แวดลอ้ม และผูค้นรอบตวัได้มากขึน้ ออกจากขอบเขตทีค่บัแคบในการเปน็

ตัวของตัวเอง ได้ลองสัมผัสความคิด ความรู้สึก และประสบการณ์ของผู้คนรอบข้าง ทำ�ให้เรา

เข้าใจคนอื่นได้มากขึ้น

2 OBSERVE

สังเกตและมองหาปัญหาหรือโอกาสที่ตัวเราอยากเข้าไปช่วย แก้ไขหรือ
สร้างสรรค์ 

หนึง่ในจุดเริม่ตน้ของการสรา้งสรรค์โลกใบนีคื้อการสังเกตและบนัทึกของเหล่านกัปราชญ ์

นกัวทิยาศาสตร ์และศิลปนิตัง้แตอ่ดีตจนถงึปัจจุบนั นบัไดว้า่การสังเกตเปน็ทักษะสำ�คัญทีท่ำ�ให้

เกิดนวัตกรรม หรือเทคโนโลยีใดๆ เม่ือเราออกไปเจอส่ิงแวดล้อมและผู้คนแล้ว ข้ันตอนน้ีถือเป็น 

Why

Why

Why

Why

Why
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4 REVIEW

“รู้เรา รูโ้ลก” สำ�รวจศกัยภาพของตนเองและสำ�รวจโลกวา่มทีางแกเ้รือ่งทีเ่รา
สนใจแล้วหรือยัง

จากข้อ 3 สำ�รวจตัวเราว่ามีศักยภาพหรือทรัพยากรอะไรบ้างท่ีแก้ปัญหาน้ันได้ เช่น ทีมงาน 

เครื่องมือ ความรู้ เทคนิค เวลา ฯลฯ 

สำ�รวจว่าคนอื่นทำ�อะไรไปแล้วกับเรื่องหรือประเด็นใกล้เคียงที่เราสนใจจะแก้ปัญหา  

มองหาโอกาสที่แตกต่างจากคนอื่น (Differentiation) และวางตำ�แหน่งของตัวเองให้เหมาะสม 

(Positioning)

Tools ตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความสำ�คัญและความแตกต่างของผลงานของเราต่อ 

กลุ่มเป้าหมาย ผลงานที่เลือกทำ�ควรมีความสำ�คัญและแตกต่าง

5 COMPILE

เรียบเรียงข้อมูล สรุปปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย
ถือเป็นขั้นตอนของการ reframe ตัวงานที่เรากำ�ลังสนใจ เป็นการปรึกษากับตัวเอง 

บนพื้นฐานของข้อมูลที่ได้มาอย่างรอบด้าน แบบรู้เขาและรู้เรา

	ปัญหาคืออะไร เป็นปัญหาของใคร

	ต้นตอของปัญหาคืออะไร

	ตัวเรามีแรงบันดาลใจอะไร ทำ�ไมจึงสนใจปัญหานี้

	มีใครแก้ปัญหานี้ได้แล้วบ้างและแก้อย่างไร

	เรามีศักยภาพอะไรที่จะแก้ปัญหานี้

	ผู้ใช้จะได้ประโยชน์อะไรจากสิ่งที่เราจะทำ�

6 IDEATE

ออกแบบและสร้างสรรค์ แนวทางการแก้ปัญหา

การลงมือออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา ซึ่งอาจจะเป็นได้ทั้ง กระบวนการ ผลิตภัณฑ์ 

หรือแนวทางปฏิบัติ ทั้งนี้เพื่อให้การออกแบบและสร้างสรรค์การสร้างสรรค์หรือแก้ปัญหาเป็น

ไปอย่างกระชับและสร้างสรรค์ประโยชน์ได้สูงสุด จึงมีการใช้เครื่องมือตารางเปรียบเทียบ

คุณลักษณะ (Features) และคุณประโยชน์ (Benefits) ท่ีจะช่วยให้เห็นลำ�ดับความสำ�คัญของ

คณุลกัษณะ (Features) ผลงานทีจ่ะตอบโจทยแ์กป้ญัหาทีใ่หป้ระโยชน์สงูทีส่ดุ และเลอืกมาทำ�ให้

เกิดขึ้นจริงก่อน เช่น หากต้องการอุปกรณ์เพื่อให้สามารถตักอาหารสำ�หรับเด็กอายุสามขวบ  

ดังน้ันคุณลักษณะของอุปกรณ์คือการตักอาหารได้ปริมาณท่ีพอเหมาะ และนำ�อาหารเข้าช่องปาก

ของเด็กอายุสามขวบได้สะดวก ถือเป็นประโยชน์และวัตถุประสงค์หลักของผลงาน มากกว่า

คุณลักษณะด้านความสวย สีสัน เป็นต้น

 Doing

1)	 ระดมความคดิ วธิกีารแก้ปัญหา และนำ�ความคดิทีไ่ดม้าจดัแบ่งวา่อะไรคอืคณุลกัษณะ 

(Feature) ของวิธี/ผลงานที่เรากำ�ลังจะพัฒนา และอะไรคือประโยชน์ที่ผู้ใช้จะได้รับ 

(Benefit)

2)	 ลำ�ดบัความสำ�คญัโดยเลอืกคณุลกัษณะทีส่รา้งประโยชนใ์หก้บัผูใ้ชส้งูสดุ นำ�มาอยูใ่น

ผลงานที่จะพัฒนาเป็นอันดับแรก

(Feature)
•   ..................

•   ..................

•   ..................

•   ..................

•   ..................

•   ..................

(Benefit)

Tools ตารางเปรียบเทียบคุณลักษณะ (Features) และ คุณประโยชน์ (Benefits)
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7 MARKETING

วางแผนการนำ�ผลงานไปสู่การใช้งานได้จริงเพื่อสังคมหรือเพื่อธุรกิจ

4P และ 4C ถอืเปน็เครือ่งมอืพืน้ฐานทีเ่จา้ของผลงานตอ้งพงึใสใ่จ วา่การสง่มอบผลงาน

หรือสินค้าให้กับผู้ใช้นั้น ในมุมมองฝั่งเจ้าของ เราสามารถพิจารณาในประเด็นสำ�คัญ 4 ด้าน 

ได้แก่ 1) Product คือ ตัวผลิตภัณฑ์ 2) Price คือ ราคาของผลิตภัณฑ์ ซึ่งอาจมีการตั้งราคา 

ในหลายรูปแบบ เช่น ตั้งตามต้นทุนกำ�ไร ตั้งตามราคาตลาด หรือตั้งตามความต้องการของ 

ผู้ใช้ เป็นต้น 3) Place คือ สถานที่หรือวิธีการที่เราสามารถนำ�ผลิตภัณฑ์ไปสู่ผู้ใช้ได้ และ  

4) Promotion คือ การทำ�กิจกรรมต่างๆ เพื่อเป็นการบอกลูกค้าหรือผู้ใช้ถึงคุณลักษณะ  

คุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์

อย่างไรก็ตาม เราไม่เพียงใส่ใจในฝ่ังเจ้าของผลงานเท่าน้ัน แต่จำ�เป็นอย่างย่ิงท่ีต้องคำ�นึงถึง

ฝั่งลูกค้าหรือผู้ใช้ด้วยเช่น ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ด้านเช่นกัน ได้แก่ 1) Cusumer ผลิตภัณฑ์ 

ดังกล่าวสอดคล้องกับความต้องการหรือไม่ คุณค่าของผลิตภัณฑ์เป็นส่ิงท่ีผู้ใช้ต้องการหรือไม่  

2) Cost ราคาและคุณค่าของผลิตภัณฑ์มีความสอดคล้องกันหรือไม่ สมเหตุสมผลหรือเปล่า 

เพราะราคาในฝั่งของคนขาย ก็คือค่าใช้จ่ายในฝั่งคนซื้อนั่นเอง 3) Convenience สถานที่ 

หรือช่องทางการเข้าถึงผลิตภัณฑ์ มีความยากลำ�บากหรือสะดวกสบายมากเพียงใด และ  

4) Communication คือช่องทางและวิธีการในสื่อสาร

จะเห็นว่าทั้ง 4P และ 4C แท้จริงก็คือสิ่งเดียวกัน เพียงแต่มองกันคนละด้าน คือฝั่ง 

คนสร้างและฝั่งคนใช้นั่นเอง (Product-Cusumer, Price-Cost, Place-Convenience) เราจึงมัก

ใช้ทั้งสองเครื่องมือนี้ควบคู่กัน จะละเลยฝั่งใดฝั่งหนึ่งไม่ได้

8 PROTOTYPE

พัฒนาผลงานตามแผนที่วางไว้

 Paper Prototype

ในหลายครั้งผู้พัฒนาจะพบว่าการสร้างชิ้นงาน “ของจริง” มีความยุ่งยากซับซ้อน และ

อาจตอ้งใชบุ้คลากรผูเ้ชีย่วชาญท่ีนกัพัฒนาไมส่ามารถเข้าถงึได้งา่ย รวมถงึเหตผุลของการทีอ่ยาก

ทดสอบแนวความคิดกับผู้ใช้งานได้อย่างรวดเร็ว การทำ� paper prototype หรือสร้างสรรค์ 

ผลงานต้นแบบด้วยกระดาษจึงถือว่าเป็นวิธีท่ีตอบโจทย์ในการพัฒนาผลงานให้ได้ประโยชน์

สูงสุด ตอบสนองความต้องการผู้ใช้งานได้โดยใช้งบประมาณ และทรัพยากรเวลาต่ำ� ทำ�ให้เกิด

การปรับแก้ต้นแบบได้อย่างรวดเร็ว เพื่อนำ�ไปใช้ทดสอบแนวความคิดได้หลายรอบโดยไม่ต้อง

พึ่งพาบุคลากรผู้เชี่ยวชาญเท่านั้น Paper Prototype เป็นที่นิยมอย่างยิ่งกับผลิตภัณฑ์นวัตกรรม

ที่เป็นกระบวนการ หรือซอฟแวร์ เนื่องจากสามารถใช้ในการสื่อสารรูปแบบการทำ�งานของ

ผลิตภัณฑ์ทั้งที่เป็นซอฟแวร์ ฮาร์ดแวร์ หรือ กระบวนการได้เป็นอย่างดี

 Rapid Prototype

เทคนิคการสร้าง Rapid prototype ถูกนำ�มาใช้ในหลายกรณีท่ี Paper prototype ไม่สามารถ

ตอบโจทย์ได้ในแง่ความทนทานและรูปทรงที่เหมาะสมต่อการใช้งาน เช่นการสร้าง housing  

ใหก้บัระบบรดน้ำ�อตัโนมตั ิหรอือืน่ๆทีมั่กเปน็ลกัษณะของอปุกรณฮ์ารด์แวร ์ทีจ่ำ�เปน็ตอ้งมกีาร

สัมผัสกับสิ่งแวดล้อมหรือผู้ใช้งานโดยตรง หรือต้องการความแข็งแรงเชิงโครงสร้าง ซึ่งแตกต่าง

จากงานเชิงกระบวนการหรือซอฟแวร์ที่สามารถใช้ paper prototype ก็ทำ�ให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจ

ผลิตภัณฑ์ได้เพียงพอ ทั้งนี้ในปัจจุบันวิธีการหลักที่ถูกนำ�มาใช้ทำ� Rapid prototype ก็คือ 

3D-Printing แต่นักพัฒนาก็อาจจะใช้การต่อโมเดล การสร้างโมเดลจากไม้หรือพลาสติกแข็ง 

มาร่วมด้วยได้
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9 TEST

นำ�ผลงานไปทดสอบกับผู้ใช้งานและปรับแก้ไข

แนน่อนวา่การนำ�ตน้แบบไมว่่าจะเป็น Paper Prototype หรอื Rapid Prototype ทีไ่ดจ้าก

ขั้นตอนก่อนหน้าไปให้ target user ได้ทดลองใช้งาน เพื่อเก็บข้อมูลความพึงพอใจ หรือรูปแบบ

ความต้องการที่แท้จริง โดยตรงจากผู้ใช้งานหลัก ถือเป็นวัตถุประสงค์หลักที่นักพัฒนาควรต้อง

ให้ความสำ�คัญสูงสุด 

10 LAUNCH

ปล่อยผลิตภัณฑ์สู่การใช้ประโยชน์จริง

เมื่อผลิตภัณฑ์ได้ผ่านกระบวนการทั้งเก้าข้ันตอนแล้วก็มาถึงก้าวสุดท้ายคือการเผยแพร่

ผลงานสู่ตลาดหรือสู่สาธารณะ เพื่อให้เกิดการใช้ประโยชน์ได้จริงต่อไป อย่างไรก็ตาม ก็ไม่ใช่ 

ขัน้ตอนสดุทา้ยของวงจรชวีติของผลติภัณฑ์ แต่ตรงกนัขา้มคอืขัน้ตอนแรกของการสง่มอบคณุค่า

สู่ผู้ใช้จริง

เรียบเรียงโดย
ชัชวาล สังคีตตระการ
อภิวดี ปิยธรรมรงค์

วิทย์สร้างชุมชน
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BIO
TREAT

เจลรักษาโรคขาแดงในกบ
จากสารสกัดน้ำ�นมราชสีห์
ลักษณะผลงาน
เจลที่ผลิตได้จากอนุภาคนาโนซิลเวอร์ซึ่งสังเคราะห์จากต้นน้ำ�นมราชสีห์ 
มีคุณสมบัติยับยั้งเชื้อแบคทีเรียที่เป็นสาเหตุเกิดโรคขาแดงในกบ

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นางสาวทิฆัมพร วงษ์วาสน์ (ฟ้า)
นางสาวสินีกานต์ เจริญโสภารัตน์ (อุ้ม)
นางสาวอริสา รัตนวัน (ฝ้าย)
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนมัญจาศึกษา จ.ขอนแก่น
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ปกติหากกบเป็นโรคขาแดงเกษตรกรจะใช้ยาผสมอาหาร
แต่กบที่เป็นโรคนี้มักเบื่ออาหาร เลยอยากทำ�เป็นเจล

เป็นทางเลือกให้เกษตรกรได้ใช้

มนต์รัก (ษ์) ขากบ
BIOTREAT ถูกพัฒนาขึ้นโดย ฟ้า-อุ้ม-ฝ้าย นักเรียนชั้น ม.6 โรงเรียนมัญจาศึกษา 

เพราะมวัีชพชืในแปลงเกษตรของพอ่แม่เข้ามาเบยีดเบยีนพชืสวนจนเหีย่วฟบี ขายไมไ่ดร้าคา 

แต่ครั้นจะกำ�จัดทิ้งให้สิ้นซาก ทั้งสามก็เกิดแรงบันดาลใจข้ึนว่า ถ้าสามารถนำ�วัชพืชเหล่านี้

มาทำ�ประโยชน์ได้อีกต่อหนึ่งน่าจะดีไม่น้อย

	 จากแรงบันดาลใจสู่การวิจัย ทั้งสามได้ใช้ห้องปฏิบัติการ (Lab) ของมหาวิทยาลัย

ขอนแก่นเป็นที่ศึกษา ด้วยความช่วยเหลือของอาจารย์นรินทร รัตนทา อาจารย์ที่ปรึกษา

โครงงาน เริ่มต้นการวิจัยโดยนำ�วัชพืช 7 ชนิดที่พบท่ัวไปในไร่สวนมาทดสอบการยับยั้ง 

เชื้อแบคทีเรีย พบว่า ต้นน้ำ�นมราชสีห์มีฤทธิ์ยับยั้งเชื้อแบคทีเรียดีที่สุด จึงทดลองทำ�เป็น 

สารสกัดหยาบฉดีพน่รกัษาโรคเหีย่วเขยีวในพชื และตอ่ยอดไปสูก่ารทดลองกบัเชือ้แบคทเีรยี

ในสัตว์ ซึ่งทีมมีต้นทุนเชื้อตัวอย่าง 2 เชื้อ คือ โรคโคนขี้หูบวมในปลา และโรคขาแดงในกบ 

แต่การรักษาปลาทำ�ได้ยาก ทีมจึงเริ่มต้นที่กบ โดยพัฒนาเป็นสารสกัดจากน้ำ�นมราชสีห์ 

ในรูปแบบเจลทาผิว ซ่ึงพัฒนากันถึงระดับนาโน เหมือนหมอยาที่กำ�ลังคิดค้นมนต์อย่างไร

อย่างนั้น

“ปกติหากกบเป็นโรคขาแดงเกษตรกรจะใช้ยาผสมอาหาร แต่กบท่ีเป็นโรคน้ีมักเบื่อ

อาหาร เลยอยากทำ�เป็นเจล เป็นทางเลือกให้เกษตรกรได้ใช้ ขณะเดียวกันพวกหนูก็เสริม

ประสิทธิภาพให้น้ำ�นมราชสีห์ โดยสังเคราะห์อนุภาคนาโนซิลเวอร์ออกมา ก็พบว่ามีผลในการ

ยับยั้งเชื้อแบคทีเรียสูงกว่าสารสกัดน้ำ�นมราชสีห์ธรรมดา เลยได้เป็นเจลท่ีผลิตจากอนุภาค

นาโนซิลเวอร์เพื่อทารักษาโรคขาแดงในกบค่ะ” ฟ้าเล่าด้วยรอยยิ้ม

	

ของดี แต่ทำ�อย่างไรให้ขายได้?
ทีมนำ�ผลงานเข้าประกวดโครงงานของนักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์ ครั้งที่ 19 (YSC 

2017) ซึ่งผลงานสามารถทะลุเข้าถึงรอบชิงชนะเลิศได้ ก่อนจะเข้าร่วมกับโครงการ 

ต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 ด้วยหวังจะพัฒนาผลงานไปสู่การเป็นผลิตภัณฑ์จำ�หน่าย แต่เม่ือ

เข้ามาร่วมโครงการต่อกล้าฯ ก็พบโจทย์ที่ท้าทายขึ้นจากคำ�แนะนำ�ของคณะกรรมการ

“ผลงานช่วง YSC เจลยังไม่เสถียร และพอเข้ามาต่อกล้าฯ ก็มีโจทย์ใหม่ที่ต้องแก้

คือเรื่อง packaging และความปลอดภัยต่อระบบนิเวศ ก่อนหน้านี้เราไม่รู้ว่าเมื่อเจล

ละลายไปกับน้ำ� แล้วเม่ือน้ำ�ถูกปล่อยออกไปจะส่งผลต่อระบบนิเวศรอบข้างไหม พ่ีๆ โคช

และกรรมการ แนะนำ�ว่าเราใช้เจลกับกบ และคนมากินกบ เราไม่รู้ว่าเกษตรกรขายกบ 

ใหใ้คร ใครกนิบ้าง เพราะฉะนัน้ตอ้งทำ�ใหป้ลอดภยั สว่น packaging ตอ้งใหค้วามสะดวก

สบายกับเกษตรกรให้มากที่สุด ไม่ใช่เราทำ�แค่สบายเรา แต่เขาใช้งานไม่สะดวก” ฟ้าเล่า

จากคำ�แนะนำ�ของคณะกรรมการ ทีมได้พัฒนาผลงานอยู่ถึง 5 เวอร์ชันด้วยกัน

เวอรชั์นแรก เป็นเจลความเขม้ขน้ 50 ไมโครกรมั ซึง่ใช้อนภุาคนาโนซลิเวอรข์นาด 

15-23 นาโนเมตร ทำ�ให้เนื้อเจลไม่เสถียร และยังไม่ได้ทดสอบความหนืด

เวอร์ชัน 2 ด้วยคำ�แนะนำ�จากคณะกรรมการและทีมโคชโครงการต่อกล้าฯ จึงได้

พัฒนาความเข้มข้นของอนุภาคนาโนเจลให้มีความเสถียร พร้อมกับพัฒนาบรรจุภัณฑ์ 

โดยมุ่งให้ใช้งานง่ายเป็นหลัก 

เวอร์ชันที่ 3 ปรับขนาดบรรจุภัณฑ์ให้หลากหลายขึ้น
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เวอร์ชันท่ี 4 ทดสอบความเป็นพิษของเจลต่อระบบนิเวศ 

โดยทดสอบกับกุ้งฝอย

เวอร์ชันท่ี 5 ทดสอบความเป็นพิษต่อเซลล์ โดยทดสอบกบั

เซลล์ไลน์ (Cell Line) ที่เกี่ยวกับมนุษย์ ซึ่งต้องใช้ห้องปฏิบัติการ 

(Lab) และความชว่ยเหลอืจากนกัวจิยัจากมหาวทิยาลยัขอนแกน่

เมื่อผลิตภัณฑ์พร้อมทุกด้าน ก็ถึงเวลานำ�ไปให้เกษตรกร

ทดลองใชง้าน ซึง่นบัวา่เปน็อกีประสบการณส์ดุพเิศษสำ�หรบัทมี

“ก่อนหน้าน้ีคิดว่าแค่ทดสอบกับกบในแล็บก็น่าจะเพียงพอ 

แล้ว พอต้องไปทดสอบที่ฟาร์มก็มีอุปสรรคเยอะมาก ทั้งไกล  

เข้าถึงยาก หลงทาง ไปทดสอบทั้งใน อ.เมือง จ.ขอนแก่น และ 

จ.ชยัภูมิ เวลาไปฟารม์เกษตรกรจะไมค่อ่ยว่าง พอไปหากเ็จอเขา

เก่ียวข้าวพอดี ...ทำ�ให้เราได้เรียนรู้คือ ต้องวางแผนการไปทดสอบ 

ดูช่วงเวลาท่ีเกษตรกรสะดวก จะทำ�ให้เขาเต็มใจให้ข้อมูลมากกว่า” 

ฟ้าเล่าประสบการณ์ อย่างไรก็ตาม ผลการทดสอบก็เป็นท่ีน่าพอใจ

“ไปทดสอบกับกบของเกษตรกร ผลน่าพอใจค่ะ เจลไปช่วย

ยับย้ังท่ีแผลโดยตรง แก้ปัญหาได้ตรงจุดกว่ากินยาปฏิชีวนะ แต่

เขากอ็ยากใหใ้ชส้ะดวกกวา่นี ้เช่น หยดลงในน้ำ�ไดเ้ลยไมต่อ้งทา 

ซึ่งก็ต้องพัฒนากันต่อไปค่ะ” ฝ้ายเล่า 

อนาคตอยู่ในมือเรา
ถงึวนันี ้BIOTREAT ถกูพฒันาไปถงึขัน้มแีบรนดเ์ปน็ของตวัเอง และรอดำ�เนนิการ

จดสิทธิบัตร พร้อมสำ�หรับการเติบโตเชิงพาณิชย์ ขณะที่ผลิตภัณฑ์ก็มีแผนจะต่อยอดไป

สู่รูปแบบอื่นๆ ทั้งสารละลาย หรืออาหารสำ�หรับรักษาโรค ซึ่งไม่ได้จำ�กัดอยู่แค่สำ�หรับ

กบเทา่น้ัน แตจ่ะขยายไปสูป่ลาและสตัวอ์ืน่ๆ ในวงกวา้งมากขึน้ เพือ่ชว่ยเหลอืเกษตรกร

ผู้ทำ�ปศุสัตว์ให้ได้ผลผลิตที่มีคุณภาพและปริมาณเต็มเม็ดเต็มหน่วย

และมากกว่าผลงานที่เติบโตขึ้นอย่างก้าวกระโดด ก็คือตัวของ 3 สาวเอง ที่การ

เขา้รว่มโครงการตอ่กลา้ฯ ไดส้รา้งการเรยีนรูแ้ละเปลีย่นแปลงพวกเธอมากมาย ทัง้ความ

อดทนในการสังเคราะห์นาโนครั้งแล้วครั้งเล่า ต้องอดหลับอดนอน ไม่ได้กลับบ้านเป็น

เดือนๆ การเรียนรู้ที่จะลงไปทดสอบผลงานกับผู้ใช้ การนำ�เสนอผลงานให้ตรึงใจคนฟัง 

การคิดวางแผนอย่างเป็นระบบทั้งการทำ�งานและการใช้ชีวิต 

 “การทำ�โครงงานจะช่วยสอนให้เราคิดเป็นระบบ พอเราเริ่มทำ�โครงงาน เราจะรู้

ว่าต้องทำ�อะไรก่อน-หลัง ทำ�แบบนี้จะได้ผลแบบไหน ต่อไปจะทำ�อะไรต่อ... ทำ�ให้เรา 

ไม่คิดสะเปะสะปะ ซึ่งมันช่วยในการใช้ชีวิตในด้านอื่นๆ ด้วย” อุ้มกล่าว

เหนอือืน่ใด ท้ังประสบการณแ์ละผลงานทีเ่กดิขึน้ กไ็ดช้ว่ยกอ่รา่งสรา้งเสน้ทางไป

สู่อนาคตให้แก่ทั้ง 3 สาว ด้วยการใช้ผลงานยื่นสมัครเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี 

โดยอุ้มนั้นได้เข้าศึกษาต่อในคณะเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีการอาหาร มหาวิทยาลัย

ขอนแก่น ฟ้าได้คณะวิทยาศาสตร์ (เคมี) มหาวิทยาลัยขอนแก่น และฝ้ายได้เลือกทั้ง 

คณะสาธารณสุข มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม และมหาวิทยาลัยบูรพา 

“ตอนแรกที่เข้าโครงการ พวกหนูคิดแค่อยากรักษาโรคขาแดงในกบได้ก็จบแล้ว  

แต่ตอนนี้มันเกินเป้าไปเยอะมาก ก่อนหน้านี้พ่อแม่ไม่เข้าใจว่าทำ�ไมต้องทำ�งานเหนื่อย

ขนาดน้ี แต่พอวันน้ีหนูย่ืนผลงานเข้าคณะท่ีอยากเรียนได้ ทำ�ให้เขารู้ว่า น่ีคือความพยายาม

ของลูกฉันที่ทำ�มาตลอด 3 ปี” ฟ้ากล่าว

“พวกเรารู้สึกภูมิใจกับผลงานนี้มากค่ะ” ฝ้ายทิ้งท้ายอย่างอารมณ์ดี

“การทำ�โครงงานจะช่วย
สอนให้เราคิดเป็นระบบ 
พอเราเริ่มทำ�โครงงาน 
เราจะรู้ว่าต้องทำ�อะไร
ก่อน-หลัง ทำ�แบบนี้ 

จะได้ผลแบบไหน 
ต่อไปจะทำ�อะไรต่อ... 

ทำ�ให้เราไม่คิดสะเปะสะปะ 
ซึ่งมันช่วยในการใช้ชีวิต

ในด้านอื่นๆ ด้วย”

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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Rice
Keeping

เครื่องเก็บข้าวเปลือกตากลาน

ลักษณะผลงาน
เครื่องเก็บข้าวแบบเดินตามสำ�หรับใช้เก็บข้าวที่ตากไว้บนลานปูน
โดยใช้กลไกของแปรงปัดและท่อลำ�เลียงที่ขับเคลื่อนด้วยเครื่องยนต์ 

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นางสาวภัทรสุดา พลุรัตน์ (หยก)
นางสาวชุติมา อิ่มใจ (แก้วตา)
นางสาวขนิษฐา ต้นพุฒ (โฟร์วิล)
นายวรเลิศ อินนันทะ (แบท)
นายธีรพงษ์ เนาวรัตน์ (ต๋อม)
นายณัฐนนท์ พุทธรักษ์ (นนท์)
โรงเรียนคำ�เขื่อนแก้วชนูปถัมภ์ จ.ยโสธร
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เอาใจชาวนามาใส่ใจเรา
Rice Keeping มีจุดกำ�เนิดมาจากการที่ทีมเห็นความยากลำ�บากของเกษตรกร  

ในการเก็บข้าวท่ีตากบนลานปูน ท่ีเสียเวลาในการเก็บ และบ้างก็ต้องจ้างคนมาเก็บ เกิดเป็น 

ค่าใช้จ่ายที่ทำ�ให้ต้นทุนสูงขึ้น

“เราเลยมาคิดว่าถ้าประหยัดเวลาได้มันจะดีกับเกษตรกรมากแค่ไหน เกษตรกรไม่ต้อง

เสียเวลามาจ้างแรงงานคนเก็บ หรือเก็บเองก็อาจปวดหลังปวดเอว จึงคิดเครื่องนี้ขึ้นมาเพื่อ

ช่วยแก้ปัญหาเรื่องเวลา และประหยัดค่าใช้จ่ายให้เกษตรกรค่ะ” หยกเล่าถึงที่มาของผลงาน

ด้วยแนวคิดที่ดี และการร่วมใจกันของหยกกับแบทในการพัฒนาผลงานจนโดดเด่น 

ทำ�ให้ Rice Keeping ได้รางวัลท่ี 1 ในงานศิลปหัตถกรรมระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา และต่อยอด 

ไปถึงระดับประเทศ ก่อนจะส่งประกวดโครงงานของนักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์ คร้ังท่ี 19 (YSC 

2017) และผ่านรอบคัดเลือกของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ก่อนจะเข้าสู่โครงการต่อกล้าให้ 

เติบใหญ่ ปี 5 ซึ่งเพื่อให้การทำ�งานมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น โฟร์วิล-แก้ว-นนท์-ต๋อม  

จึงเข้ามาสู่ทีม ซึ่งก็ไม่ผิดหวัง เพราะจากคำ�แนะนำ�ของกรรมการและทีมโคช ทำ�ให้ทีมต้อง

ร่วมพลังกันปรับแก้ผลงานถึง 4 เวอร์ชันด้วยกัน

“ตัวแรกเป็นแปรงลวดกับมอเตอร์ไฟฟ้าครับ ตัวที่ 2 เราเปลี่ยนมอเตอร์ไฟฟ้าเป็น

เคร่ืองยนต์เบนซิน เพราะมอเตอร์ไฟฟ้ามันเทอะทะ ชาร์ทแบตนานกว่าจะเต็ม และหนักมาก 

ตัวที่ 3 เราเปลี่ยนแปรงลวดเป็นแปรงปัด เปลี่ยนตัวครอบข้างหน้าแล้วใช้เหล็กดามให้ 

แขง็แรงข้ึน และตัวที ่4 ซึง่เปน็ชว่งทีเ่ขา้ตอ่กลา้ เราเปล่ียนรปูทรงแปรงปดัเพือ่ความปลอดภยั 

และเพื่อปัดฝุ่นในเมล็ดข้าวออกให้ดีขึ้นด้วยครับ” แบทอธิบาย

“เราปรับตามคำ�แนะนำ�ของพี่ๆ ทีมโคช และผู้ใช้ท่ีเรานำ�ไปให้

ทดลองใชจ้รงิวา่เขารูส้กึยงัไงคะ่ ใหเ้ขาบอกตามความรูส้กึเลยวา่ตอ้งปรบั

อะไรบ้าง เราก็ทำ�ตามที่เขาบอกเลย” หยกหัวเราะท้ายประโยค

เรียนรู้จากคน ผ่านพ้นอุปสรรค
การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ทำ�ให้ทีมได้รับความรู้ต่างๆ มากมาย 

โดยเฉพาะประสบการณ์การทำ�งานกับผู้ใช้จริง

“การไปทดลองใช้กับผู้ใช้มันจะเจอปัญหา ตรงที่เขาอยากได้แบบ

นั้นแบบนี้ ซึ่งผมว่าในแง่หน่ึงมันก็เป็นผลดีต่อการทำ�งานในอนาคต เวลา

เราทำ�งานเป็นไปไม่ได้ว่าทำ�งานออกมาแล้วจะเป๊ะตรงตามท่ีลูกค้าตอ้งการ 

แตเ่รามปีระสบการณต์รงน้ีแล้ว เราเรียนรู้ท่ีจะหาสาเหตุและวางแผนอย่าง

เป็นระบบ” แบทกล่าว

รวมไปถึงการทำ�งานเป็นทีม ท่ีต้องมีท้ังการบริหารงาน บริหารเวลา 

และบริหารใจร่วมกัน

“เรามีหลายคนเราก็แบ่งหน้าที่กันตามที่ถนัด งานมันจะออกมา 

ดีกว่า” ต๋อมกล่าว

เราเลยมาคิดว่าถ้าประหยัดเวลาได้
มันจะดีกับเกษตรกรมากแค่ไหน

เกษตรกรไม่ต้องเสียเวลาจ้างแรงงานคนเก็บ 
หรือเก็บเองก็อาจปวดหลังปวดเอว
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“เร่ืองการส่ือสารภายในทีม” หยกเสริม “หนูไม่อยาก

ออกคำ�ส่ังให้ทำ� แต่จะให้งานน้องไปคิดและทำ�เอง ซึ่งด้วย

ความที่น้องเข้ามาช่วงหลัง ยังไม่ค่อยเข้าใจผลงานและ

กระบวนการทำ� ก็เลยต้องถาม ซึ่งหนูเป็นคนไม่ชอบอธิบาย

ซ้ำ�ๆ (หัวเราะ) เขาก็เลยเริ่มไม่พอใจกัน สุดท้ายเราก็ต้อง 

ปรับตัวเข้าหากัน ไม่อย่างนั้นทีมก็ไปไม่รอดค่ะ”

ช่วงเวลาแห่งความสำ�เร็จ
ด้วยความมุมานะของทีม ทำ�ให้ถึงวันนี้ผลงาน Rice 

Keeping ถูกพัฒนาไปจนถึงขั้นที่สามารถใช้ได้จริง ได้รับการ

จดอนุสิทธิบัตร ถึงกระนั้นพวกเขาก็ยังไม่หยุดที่จะพัฒนาผล

งานช้ินนี้ตามคำ�แนะนำ�จากบริษัทเกษตรพัฒนา ผู้ผลิตรถ

เกี่ยวข้าวส่งออกต่างประเทศรายใหญ่ ท่ีโครงการต่อกล้าฯ 

เชิญมาให้คำ�แนะนำ�แก่ทีมเป็นการเฉพาะ

“มบีรษิัทเข้ามาช่วยใหค้ำ�แนะนำ�เรือ่งการทำ�ตัวเครื่อง 

ว่าทำ�แบบไหนถึงจะขายได้ เขาแนะนำ�ในการปรับปรุงตัวเคร่ือง

ให้มีประสิทธิภาพดีขึ้นกว่าเก่า มีความเสถียร ความนุ่มนวล 

รับรองว่าพวกหนูจะไปปรับใช้แน่นอน (ย้ิม) ไหนจะเรื่องได้จดอนุสิทธิบัตรอีก  

ถือเป็นผลงานที่ภาคภูมิใจที่สุดในชีวิตเลยก็ว่าได้ เพราะเป็นผลงานที่จดในช่ือ 

ของเรา เป็นผลงานท่ีใช้ความคิดของทุกคน มีความคิดของทุกคนรวมอยู่ในนี้  

มันคือสุดยอดแล้ว” หยกกล่าวด้วยความภาคภูมิใจ

“โครงงานนี้มันใช้ได้จริง ผลตอบรับของผู้ใช้คือดี คือเขาต้องการจริงๆ แล้ว

มันแก้ปัญหาให้เขาจริงๆ การได้เห็นเกษตรกรพอใจในสิ่งที่เราทำ� มันทำ�ให้เรามี

ความสุขมากค่ะ” แก้วตากล่าว

เปน็ชว่งเวลาแหง่ความสำ�เรจ็ ทีน่อกจากจะนำ�มาซึง่ความภมูใิจแลว้ ยังช่วย

ต่อยอดเส้นทางชีวิตให้แก่ทุกคนในทีมได้เป็นอย่างดีอีกด้วย

“เป็น Portfolio ในการยื่นเรียนต่อ ผลงานจากโครงการนี้ช่วยให้เรามี

เปอรเ์ซนตใ์นการไดเ้ขา้เรยีนตอ่สงูมากครบั ตวัผมเองไมค่อ่ยมผีลงานอะไร แตพ่อ

มาค่ายนี้มีผลงานที่ใหญ่มาก” นนท์กล่าวด้วยรอยยิ้ม

“ไม่ใช่แค่ตัวเรา แต่พ่อแม่เราก็ภูมิใจด้วยที่เราได้ทำ�ตรงนี้ ทุกคนมีความสุข

มากค่ะ” โฟร์วิลทิ้งท้ายอย่างภาคภูมิใจ

โครงงานนี้มันใช้ได้จริง 
ผลตอบรับของผู้ใช้คือดี 

คือเขาต้องการจริงๆ 
แล้วมันแก้ปัญหาจริงๆ 
การได้เห็นเกษตรกร
พอใจในสิ่งที่เราทำ� 

ทำ�ให้เรามีความสุขมาก

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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Kept 
Yang

เครื่องเก็บน้ำ�ยางสะพายหลัง

ลักษณะผลงาน
เครือ่งเกบ็น้ำ�ยางพาราแบบสะพายหลงั ใช้หลกัการทำ�งานของกระบอกสูบ 
ด้วยการโยกข้ึนลงเพื่อดูดน้ำ�ยางเข้ากระบอกสูบไปยังถังเก็บ ช่วยให้
เกษตรกรเก็บน้ำ�ยางได้เร็วและสะดวกขึ้นโดยไม่ต้องก้ม ๆ  เงย ๆ  และช่วยให้
น้ำ�ยางไม่หกระหว่างการเก็บ

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นายวิดิษฏ์ ริมเขต (เบนซ์)
นางสาวทรินันท์ คงนคร (แพ็ม)
นางสาวดลยา ชูจันทร์ (ครีม)
นางสาวจริณรัตน์ คำ�ผิวพันธ์ (แบม)
โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย จ.ตรัง
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จังหวัดตรังมีสวนยางพาราเยอะมาก เวลาเก็บน้ำ�ยาง
มันใช้เวลานาน ไหนจะเรื่องสุขภาพที่จะต้องก้ม ๆ เงย ๆ 

พ่อผมเองเป็นคนเก็บน้ำ�ยางเหมือนกัน 
ก็ประสบปัญหานี้อยู่

จากโจทย์ชุมชน สู่นวัตกรรม
Kept Yang มจีดุเริม่ตน้มาจากโครงงานตอนชัน้ ม.5 ของเบนซ ์ทีเ่ริม่คน้หาโจทยจ์าก

ชุมชนรอบตัว และเลือกใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาแก้ปัญหา

“อาจารย์ที่ปรึกษา (อาจารย์พัชรา พงศ์มานะวุฒิ) บอกว่า เราควรคิดจากสิ่งที่เป็น

ปญัหาอยู่ในชมุชนของเรา ซึง่จงัหวดัตรงัมีสวนยางพาราเยอะมาก และคนท่ีมสีวนยางเยอะๆ 

เวลาเกบ็น้ำ�ยางมนัเสยีเวลานาน ไหนจะเรือ่งสขุภาพท่ีตอ้งกม้ๆ เงยๆ พ่อผมเองเปน็คนเก็บ

น้ำ�ยางเหมือนกัน ก็ประสบปัญหานี้อยู่ เราเลยอยากแก้ปัญหานี้ด้วยการพัฒนาเครื่องเก็บ

น้ำ�ยางขึ้นมา” เบนซ์เล่าถึงความเป็นมาของผลงาน

เมื่อได้หัวข้อการพัฒนา เบนซ์ แพ็ม และเพื่อนอีกคนหนึ่งจึงร่วมมือกันพัฒนา Kept 

Yang ขึ้นมา และต่อยอดจากการเป็นโครงงานในชั้นเรียน ไปสู่การส่งประกวดโครงงานของ

นักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์ ครั้งที่ 19 (YSC 2017) ซึ่งผลงานสามารถเข้าไปถึงรอบชิงชนะเลิศ 

กอ่นจะเขา้รว่มโครงการต่อกลา้ใหเ้ตบิใหญ ่ป ี5 ในเวลาตอ่มา ซึง่ชว่งนัน้เองเพือ่นของเบนซ์

และแพ็มได้ออกจากทีมไป ทั้งสองจึงชวนครีมกับแบมเข้ามาเสริมทัพ

หลังจากเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ทีมก็ได้โจทย์ใหญ่ในการปรับแก้ผลงานจากกรรมการ

และทีมโคช นั่นคือ ผลงานเดิมนั้นมีน้ำ�หนักมากเกินไป ไม่ได้ช่วยแก้ปัญหาเรื่องสุขภาพของ

คนเก็บน้ำ�ยาง รวมไปถึงการปรับให้ท่อเก็บน้ำ�ยางใช้งานได้ง่ายขึ้น

“โจทย์คือเราต้องลดน้ำ�หนักของตัวเครื่องให้ได้ค่ะ นั่นคือเอามอเตอร์ออก”  แพ็ม 

อธิบาย

“ตอนแรกก็ศึกษาก่อนว่ามีมอเตอร์ที่น้ำ�หนักน้อยๆ ไหม หาจนทั่วก็ยังไม่มีที่เหมาะ 

จึงมาจบที่ถังโยก ทำ�เป็นแบบ Manual แทน ก็ลดน้ำ�หนักไปได้เยอะ ใช้งานง่าย ลดต้นทุน 

และชาวสวนยางกร็ูส้กึวา่โอเค การสะพายหลงัเขารูส้กึวา่มนัสบายกวา่การถอืคะ่” ครมีกลา่ว

เข้าใจผู้ใช้ = ใช้งานได้จริง
แต่ละครั้งที่ทีมได้คำ�แนะนำ�ในการปรับปรุงเครื่องเก็บ

น้ำ�ยางมา หลังจากหาทางปรับปรุงแก้ไขแล้ว พวกเขาจะ 

นำ�ไปทดลองว่าเพื่อที่จะได้รู้ว่าจะเอาไปใช้ได้จริงหรือไม่  

ถึงกระนัน้ผลทีอ่อกมากลับไมเ่ป็นตามทีห่วงั อาจจะเพราะมา

จากตอนนั้นพวกเขายังไม่รู้จักผู้ใช้ของตนเองดีพอ

“แต่ละครั้งพอเราแก้ปุ๊บ แล้วเราเอาไปทดลองจริงๆ 

มนัไมไ่ดเ้หมอืนตามทีเ่ราคดิ เช่น ตอนเราพฒันาหวัดดูน้ำ�ยาง 

เราไม่ได้คิดเก่ียวกับปริมาณน้ำ�ยางด้วย เราใช้วิธีการดูด 

อย่างเดียว ปกติชาวสวนยางจะใช้แบบกวาดมันจะเกล้ียง  

เจอแบบนัน้เราตอ้งมาเปลีย่นหวัเพือ่ทีจ่ะใหม้นัดดูและกวาด

ไปด้วยได้” ครีมเล่า

และถึงแมว้า่กระบวนการทำ�งานในการตอ่ยอดผลงาน

ชิ้นนี้ จะไม่ได้ต่างจากโครงงานวิทยาศาสตร์ที่พวกเขาเคยทำ� 

แต่เมื่อต้องทำ�ขึ้นเพื่อใช้แก้ปัญหาจริงๆ การให้ความสำ�คัญ

กับบางเรื่องจึงเปลี่ยนไป

“จุดประสงค์ของเรา 
คือผู้ใช้ ตอนนี้ตัวเลข 

(การทดลอง) ไม่สำ�คัญ
เท่าความรู้สึกของผู้ใช้
ในขณะที่ใช้เครื่องเรา
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“ตอนแรกเราเหมือนทำ�โครงงานปกติ มีตัวแปรต้น

ตัวแปรตาม มีทดลอง จับเวลา แต่เราไม่ได้นึกถึงว่าเครื่อง 

ของเราจะเอาไปขาย เอาไปใช้ หรือว่าไปถึงผู้ใช้” เบนซ์กล่าว

“มุ่งเน้นวา่เอาตวัเลขออกมากอ่น แตพ่อมาทำ�ตอ่กลา้

แล้ว จุดประสงค์ของเราคือผู้ใช้ ตอนนี้ตัวเลขมันไม่สำ�คัญ 

เท่าความรู้สึกของผู้ใช้ในขณะที่ใช้เครื่องเรา ซึ่งเราจะเก็บ 

comment, feedback ของเขาเปน็หลกั” แพม็กลา่วเสรมิพรอ้ม

รอยยิ้ม

และในขณะท่ีไดเ้รียนรูก้ระบวนการพฒันาผลงานจาก

ผูใ้ช ้ในคา่ยเองกม็สีิง่ตา่งๆ มากมายทีท่มีไดเ้รยีนรู ้และทำ�ให้

แต่ละคนเติบโตขึ้น ท้ังการคิดอย่างเป็นระบบ การแบ่งงาน 

การวางแผน การหาข้อมูล การตลาด เป็นต้น

“เมื่อก่อนก็ไม่ได้คิดไปไกลๆ พอแบบเราได้เรียนรู้จาก

พี่ๆ ทีมโคช เราก็คิดเป็นระบบมากขึ้นว่า วางแผนตั้งแต่ต้น

จนจบต้องทำ�อย่างไร แบ่งเวลาอย่างไร แล้วก็การทำ�งานกับ

คนอื่นให้ได้ดี การติดต่อสื่อสารกัน ถ้าเราคิดเป็นระบบเราก็

ทำ�ตามแผนทีเ่ราวางไวไ้ด ้ถา้มตีรงไหนทีม่ปีญัหาหรอืไมเ่ปน็

อยา่งทีเ่ราคดิ เรากต็อ้งมแีผนสำ�รอง ทำ�ใหเ้ราคดิไดร้อบคอบครอบคลมุกบัปญัหา 

เราก็จะสามารถรับมือได้ทัน” เบนซ์กล่าว

คุณค่าแห่งการฝ่าฟัน
ตลอดการพัฒนาผลงานของทีม มีทั้งความผิดพลาดและผิดหวังมากมาย 

จึงไม่แปลกท่ีหลายๆ คร้ังแต่ละคนจะพานรู้สึกท้อ แต่ทีมก็เลือกท่ีจะสู้ต่อ จนสามารถ

ผลักดันผลงานมาถึงจุดที่พร้อมจะต่อยอดเชิงพาณิชย์

“ตอนแรกไมค่ดิวา่จะมผู้ีใช้มาใช้จรงิคะ่ ในฐานะคนทำ� แนน่อนวา่เราก็อยาก

ให้มันดีสุดๆ แค่ให้มันออกมาแล้วใช้งานได้จริงๆ แต่พอมีคนติดต่อมาว่าอยากใช้

ผลงานของเรา เพราะเห็นงานจากหนังสือพิมพ์หรือตามเว็บไซต์ต่างๆ มันก็ทำ�ให้

เรารู้สึกว่า ส่ิงท่ีเราทำ�มามันใช้งานได้จริงๆ ก็ดีใจมากๆ ค่ะ” ครีมกล่าวถึงผลตอบรับ

ที่ทีมไม่คาดคิดมาก่อน

เป็นคุณค่าแห่งความสำ�เร็จในใจของทุกคนภายในทีม ในฐานะนักพัฒนาที่

สามารถสร้างสรรค์ผลงานที่สามารถช่วยแก้ปัญหาให้แก่ผู้ใช้ในชุมชนได้อย่างเป็น

รูปธรรม

“ภูมิใจมากค่ะ เพราะไม่มีใครคิดว่างานของเราจะมาไกลขนาดนี้ เป้าหมาย

ในตอนนี้ก็คือพัฒนาให้พร้อมสำ�หรับการขาย และถ้าถึงวันนั้นจริงๆ ที่มันขายได้

จริงๆ ก็คงจะปลื้มปริ่ม รู้สึกเหมือนเราทำ�สำ�เร็จแล้วค่ะ” แบมทิ้งท้ายด้วยรอยยิ้ม

ถ้าเราคิดเป็นระบบ 
เราก็ทำ�ตามแผนที่เรา
วางไว้ได้ ถ้ามีตรงไหน 
ที่มีปัญหาหรือไม่เป็น

อย่างที่เราคิด เราก็ต้อง
มีแผนสำ�รอง ทำ�ให้เรา

คิดได้รอบครอบ
ครอบคลุมกับปัญหา 

เราก็จะสามารถ 
รับมือได้ทัน

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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Smart
Mushroom
Box

ตู้เพาะถั่งเช่าอัตโนมัติ

ลักษณะผลงาน
ตู้เพาะและระบบอำ�นวยความสะดวกในการปลูกสมุนไพรถั่งเช่า โดยช่วย
ควบคุมอุณหภูมิ ความชื้น และแสงแบบอัตโนมัติ เพียงนำ�ขวดเห็ด 
ใส่ในกล่อง เสียบปลั๊ก เปิดแอปพลิเคชัน และเลือกโปรแกรมการปลูก
เท่านั้น โดยจะให้ผลผลิตถั่งเช่าแห้งประมาณ 100 กรัมต่อรอบการปลูก

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นายโศธนะ วิชาเรือง
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัยรังสิต
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เราจะทำ�เป็น product เพื่อขาย ไม่ได้ทำ�เพื่อไปทดลองต่อ 
ซึ่งพอทำ�เพื่อขายเราก็ต้องทำ�ให้มันขายได้ 

ทุกอย่างมันก็ต้องเป็นเหมือน product ชิ้นหนึ่ง

จาก Project สู่ Product
Smart Mushroom Box มีจุดกำ�เนิดมาจากโปรเจกต์จบการศึกษาของ ‘นาย’ ที่ได้

ไอเดียจากการพูดเปรยๆ ของอาจารย์ที่ปรึกษา (ดร.วสิศ ลิ้มประเวริฐ ภาควิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) จนมาจบที่การ

ทำ�ระบบเพาะปลูกถั่งเช่า

“อาจารย์บอกว่า ผมเพิ่งมีลูก ผมอยากปลูกผักหรือปลูกเห็ดอะไรก็ได้ให้ลูกผมกิน  

แตเ่อาง่ายๆ นะ ผมกก็ลบัมาคิดวา่ เราจะสามารถทำ�อะไรท่ีเปน็ Internet of Things ท่ีควบคมุ

เกีย่วกบัการปลกูผกัหรอืทำ�อะไรพวกนีไ้ด้ง่ายๆ บา้ง ทำ�ครัง้เดยีวไมต่อ้งดแูล ผมเลยไปศึกษา

เรื่อยๆ ว่าจะทำ�พืชชนิดไหน รวมทั้งได้รู้ว่ามีภาควิชา Bio ที่ทำ�เห็ดถั่งเช่าที่มีราคาแพงมาก  

ซึง่เจอปญัหาเรือ่งการควบคุมอุณหภูมิ ตอ้งมีคนมาเปดิปดิไฟ เราเลยคดิวา่สามารถทำ�ระบบ

ควบคุมเรื่องนี้ได้” นายเล่าถึงที่มา

เมื่อได้หัวข้อที่ลงตัว นายจึงกลับมาพัฒนา Smart Mushroom Box ขึ้น และต่อยอด

จากการเป็นโปรเจกต์จบ ไปสู่การประกวดโครงงานของนักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์ คร้ังท่ี 19 

(YSC 2017) ซึ่งผลงานสามารถเข้าไปถึงรอบชิงชนะเลิศ และได้รับการชักชวนจากพี่ปืน1 ให้

สมัครเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 

Smart Mushroom Box เวอร์ชัน YSC ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ กล่องสำ�หรับเพาะเห็ด 

ลักษณะคล้ายตู้เย็น กับเว็บแอพลิเคชันที่ไว้ควบคุมและแสดงกราฟสถิติ ซึ่งทั้ง 2 ส่วนเป็น

เวอร์ชันทดลองที่ยังขาดความเรียบร้อยและสวยงาม

1	 ดร.สรรพฤทธิ์ มฤคทัต นักวิจัยเนคเทคและโคชโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่

“พอเข้ามาโครงการต่อกล้าฯ ก็ต้องปรับเปล่ียนท้ังหมดครับ (หัวเราะ) 

ทั้งตู้เย็นก็ต้องทำ�ให้เป็นมิตรกับผู้ใช้ ไม่มีกล่อง ไม่มีสายไฟยื่นออกมา 

เช่นเดียวกับตัวเว็บแอปพลิเคชัน ก็ต้องให้ใช้ง่าย สวยงาม มีเมนูชัดเจน 

อยา่งเมือ่ก่อนเราใช้แคค่นเดยีวไมต่อ้งคำ�นงึถึงความปลอดภัย (Security) 

เท่าไหร่ แต่พอจะพัฒนาไปสู่การเป็น product ก็ต้องมีระบบ Authenti-

cation (ระบบระบุตัวตนผู้ใช้งาน) ให้ผู้ใช้รู้สึกว่ามันทำ�งานปลอดภัยขึ้น” 

นายอธิบายการปรับแก้ผลงาน

ถือเป็นการปรับแก้ผลงาน บนฐานของการพัฒนาไปสู่การทำ�เป็น

ผลิตภัณฑ์เพื่อจำ�หน่ายจริง ไม่ใช่การทดลองอีกต่อไป

“กรรมการพูดตั้งแต่คลาสแรกเลยครับ ว่าเราจะทำ�เป็น product 

เพื่อขาย ไม่ได้ทำ�เพื่อไปทดลองต่อ ซึ่งพอทำ�เพื่อขายเราก็ต้องทำ�ให้มัน

ขายได้ ทุกอย่างมันก็ต้องเป็นเหมือน product ชิ้นหนึ่ง” นายกล่าว

แรงใจในวันท้อ
เพือ่แบง่เบาภาระงาน นายจงึเชญิรุน่พีท่ี่ทำ�งานบรษิทัของอาจารย์ 

ท่ีปรึกษามาช่วยพัฒนาความสวยงามของเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งถึงแม้จะ

มีคนช่วย แต่ด้วยหน้างานที่ไม่ใช่น้อย ก็ทำ�ให้มีหลายครั้งที่นายรู้สึกท้อ
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ทีแรกก็แค่ทำ�ให้ 
มันใช้ได้ ทำ�อุปกรณ์ 
ให้ปลอดภัยกว่าเดิม 
ข้อสำ�คัญคือด้าน 
Business Model 

สุดท้ายจะไปขายใคร

“ผมร้องไห้กับโปรเจกต์นี้หลายรอบครับ (ยิ้ม) เพราะ

ว่ามันยาก และผมทำ�คนเดียวทุกอย่าง บางทีทดลองก็เฟล 

บางทีก็ท้อครับ” นายเล่า

ยังดีที่นายยังมีอาจารย์ ดร.วสิศ ที่คอยสนับสนุน  

จนนายบอกว่า อาจารย์เป็นเหมือนพ่อคนหนึ่ง

“อาจารย์คือพ่ออีกคนก็ว่าได้ครับ เขาปั้นผมตั้งแต่ผม

ยังไม่มีอะไรเลย จนสามารถเขียนโค้ดได้ ทำ�งานอย่างนี้ได้  

สอนทกุอยา่ง ใหไ้ปชว่ยทีบ่รษิทั แตห่ลายๆ ครัง้เขากเ็ขม้งวด 

อยา่งเชน่ตอนไปแขง่ YSC รอบระดับประเทศ ผมทำ�รายงาน

ส่งไปแบบรีบๆ อาจารย์เห็นว่าไม่เรียบร้อย เลยลบทิ้ง แล้ว

บอกว่าถ้าส่งไม่ทันก็ไม่ต้องเอามาให้ตรวจ ไม่ต้องไปแข่ง จบ  

กลับบ้านนอน แล้วก็คืนตังค์เขาไป” นายเล่ากลั้วหัวเราะ

แต่วันนี้ นายตระหนักแล้วว่า นั่นคือวิธีการสอนแบบ

หนึ่งของอาจารย์ ที่ทำ�ให้เขาเก่งและแกร่งขึ้น

“ผมว่าถ้าเราท้อเราเลิกไปมันก็เท่าน้ัน ยากแค่ไหนก็

ต้องทำ�ให้จบให้ได้ เรารู้ว่าท่ีอาจารย์สอน ทำ�เสร็จแล้วมัน

ทำ�ให้เราแข็งแกร่งขึ้น ก็เป็นแรงผลักดันให้เราสู้ต่อ อาจารย์

ช่วยเรา และเรารักในสายงานนี้ ก็เลยทำ�ต่อครับ” นายกล่าว

ด้วยรอยยิ้ม

ไปต่อ...ตราบที่ไปได้
จากวันแรกท่ีเร่ิมพัฒนาผลงาน นายหวังแค่ว่าทำ�งานช้ินน้ีให้จบเพ่ือเรียนจบ

เท่านั้น แต่หลังจากเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ก็ทำ�ให้ Smart Mushroom Box  

ก้าวไปถึงการเป็น product ที่ขายได้จริง

“ทีแรกก็แค่ทำ�ให้มันใช้ได้ ทำ�อุปกรณ์ให้มันปลอดภัยกว่าเดิม ข้อสำ�คัญคือ

ด้าน Business Model สุดท้ายจะไปขายใคร บางทีเราใส่ฟังก์ชันเยอะแยะคิดว่า

มันดี แต่พอไปถึงด้าน Business ต้นทุนสูงขึ้น ต้องขายแพงขึ้น มันคุ้มค่าไหม  

มีหัวการคิดในด้านน้ีดีข้ึน รวมถึงมัน friendly กับผู้ใช้ไหม มันปลอดภัยหรือคุ้มแค่ไหน

ที่ผู้ใช้จะซื้อ” นายเล่า

โดยผู้ใช้ท่ีนายนำ�ไปทดสอบ ก็คือคณาจารย์ท่ีรู้จัก เร่ิมจากการท่ีนายส่งผลงาน

ไปให้ทดลองใช้ จนช่วงหลังมีหลายคนที่ติดต่อขอซื้ออย่างเป็นกิจจะลักษณะ  

โดยขายไปได้แล้ว 3 เครื่อง และมีออเดอร์รออีกจำ�นวนหนึ่ง และยังมีคนสนใจ

สอบถามเข้ามาเป็นระยะ และเมื่อขายได้ ซึ่งเป็นสิ่งที่เกินกว่าที่หวังไว้ในตอนแรก 

แต่นายก็ไม่หยุดอยู่แค่นั้น แต่เริ่มหวังต่อถึงเป้าหมายต่อไป

“จุดสูงสุดที่ผมหวังคือให้เป็น Indoor Farming ครับ เป็นโรงเรือนเป็นฟาร์ม

หรือเป็นตู้คอนเทนเนอร์ ไม่ใช่แค่เห็ด ถั่งเช่า แต่ต้องปลูกพืชผักได้ทุกชนิด หรือ

เป็นระบบที่ควบคุมน้ำ�สำ�หรับเลี้ยงปลาปลูกผัก ทุกอย่างเก่ียวกับเกษตรกรรม 

สามารถใช้ระบบนี้ในการควบคุมได้” นายเล่าถึงความฝันขั้นต่อไปอย่างอารมณ์ดี 

ซึ่งเชื่อเหลือเกินว่า เขาจะสามารถผลักดันตัวเองไปจนถึงวันนั้นได้อย่างแน่นอน

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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เทคโนโลยีเพื่อ
คุณภาพชีวิตที่ดี

CHAPTER 2
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Time 
for 
tales

ของเล่นโต้ตอบอัตโนมัติ 
สำ�หรับเด็กพิการทางสายตา

ลักษณะผลงาน
ของเล่น Interactive Toy สำ�หรับเด็กพิการทางสายตา ของเล่น 
ได้จำ�ลองโลกนิทานที่มีตัวละคร และเมือง โดยผู้เล่นสามารถฟังและ
โต้ตอบผ่านการสัมผัสของเล่น

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นางสาวภาดา โพธิ์สอาด (พี)	 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
นายวสุพล แหวกวารี (ปาล์ม)	 คณะวิศวกรรมศาสตร์
นางสาวพัชฌาพร วิมลสาระวงศ์ (พีช)	 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
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Time for tales แปลง่ายๆ ก็คือ ตอนนี้ถึงเวลาเล่านิทานแล้วนะ 
ซึ่งพอขึ้นชื่อว่านิทานก็มักจะเป็นเรื่องสวยงาม ก็เลยคิดว่า 
มันถึงเวลาแล้วนะที่น้องๆ คนตาบอดทุกคนจะได้รับสิ่งดีๆ 
ถึงเวลาแล้วที่เขาจะได้เจอกับสิ่งดีๆ เจอกับของเล่นแบบใหม่

แรงบันดาลใจ...ครั้งหนึ่งเมื่อฉันตาบอด
Time for tales มีจุดเริ่มต้นมาจากแรงบันดาลใจของ “พี” นิสิตชั้นปี 4  

คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ได้ไปชมนิทรรศการ Dialogue in The Dark 

ที่จามจุรีสแควร์ ซึ่งการได้ทดลองเป็นคนตาบอดอยู่ 3 ช่ัวโมง ทำ�ให้เธอเกิดแรงบันดาลใจ 

ที่อยากจะพัฒนาผลงานเพื่อช่วยเหลือคนกลุ่มนี้ขึ้นมา

“เราคิดแค่ว่าคนตาบอดลำ�บาก แต่ไม่เคยรู้ว่าเขาลำ�บากขนาดไหน จนไปนิทรรศการ

นัน้ ไดท้ดลองเป็นคนตาบอดทีม่องอะไรไม่เหน็เลย 3 ชัว่โมง ทำ�ใหรู้ว้า่มนัลำ�บากมากๆ และ

น่ากลัวมากๆ เลยคิดว่าอยากทำ�อะไรเพื่อพวกเขาบ้างค่ะ” พีเล่าถึงแรงบันดาลใจ ซึ่งเมื่อ 

บวกกับความชื่นชอบของเล่นเป็นทุนเดิม ทำ�ให้เธอตัดสินใจทำ�ของเล่นสำ�หรับคนตาบอด

พีพัฒนา Time for tales ขึ้นเพื่อเป็น Senior Project โดยแรกสุดนั้น เธอพัฒนาเป็น

บอร์ดเกมบล็อกกระดาษรูปทรงสี่เหลี่ยมที่สามารถโต้ตอบกับผู้เล่นได้ และมีส่วนท่ีเป็น

ซอฟต์แวรเ์ป็นแอนดรอยสแ์อปพลเิคชนั โดยพสีร้างเรือ่งราวของนิทาน (Content Story) และ

อัดเสียงเอง แต่เมื่อนำ�ไปทดลองกับผู้ใช้จริง คือ น้องๆ คนตาบอดโรงเรียนธรรมิกวิทยา  

ก็พบว่าน้องส่วนใหญ่ไม่มีสมาร์ทโฟน ทำ�ให้พีเลือกตัดผลงานในส่วนของซอฟต์แวร์ออกไป 

ก่อนจะส่งผลงานเข้าประกวด NSC 2017 ซึ่งสามารถผ่านเข้าไปถึงรอบสุดท้าย และต่อยอด

ด้วยการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5

แก้งานหัวขวิด พิชิตใจ USER
เมื่อเข้าร่วมพัฒนาผลงานกับโครงการต่อกล้าฯ Time for tales ได้รับคำ�ชมจาก

กรรมการวา่แนวคิดดี แต่ตวัผลงานจำ�เปน็ต้องปรบัแกไ้มน่อ้ย ทัง้ในแงข่องงานอเิลก็ทรอนกิส์

และการออกแบบผลิตภัณฑ์ น่ันทำ�ให้พีต้องชวน “ปาล์ม” รุ่นน้องคณะวิศวะ จุฬาฯ และ 

“พีช” รุ่นน้องคณะสถาปัตย์ จุฬาฯ เข้ามาร่วมทีม โดยปาล์มรับผิดชอบ

อเิลก็ทรอนกิสท์ัง้หมด ขณะทีพ่ชีเขา้มาชว่ยเร่ืองการออกแบบผลติภณัฑ ์

ซึ่งการได้ร่วมงานกับเพื่อนต่างคณะ ต่างสาขาวิชาชีพ นอกจากจะร่วมหัว

จมท้ายเพ่ือพัฒนาผลงานแล้วทั้งสามยังต้องเรียนรู้ที่จะปรับตัวจากการ

ทำ�งานคนเดียวมาเป็นการทำ�งานเป็นทีมท่ีต้องปรับจูนความคิดร่วมกัน 

มากข้ึนเพื่อผลสำ�เร็จของงาน

“เข้ามาได้คอมเมนท์เยอะมาก เพราะงานไม่ตอบโจทย์คนพิการ 

เลยต้องปรับปรุงหลายอย่าง แล้วก็มีเรื่องเทคโนโลยีท่ีใช้ ตอนนั้นใช้

เซน็เซอรท์ีไ่มค่อ่ยโอเค ตอนหลงัไดร้บัคำ�แนะนำ�ใหเ้ปลีย่นเปน็ RFID แทน 

และมีเรื่องรูปร่างที่เดิมเป็นบล็อกสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ ซึ่งยากสำ�หรับน้อง

คนตาบอดเวลาเล่นจริง” พีอธิบาย

จนมาถึง Time for tales เวอร์ชัน 2 เรียกว่าเป็นการรื้อสร้างใหม่

ทั้งหมด ทั้งปรับตัวเซ็นเซอร์ให้ดีขึ้น เปลี่ยนรูปร่างผลงานจากสี่เหลี่ยม 

เป็นทรงกระบอกเพื่อให้ผู้ใช้เล่นง่ายขึ้น ภายใต้คำ�แนะนำ�ของพี่กี้ ณัชชา 

โรจน์วิโรจน์ ประธานกรรมการผู้จัดการและผู้ก่อตั้ง บริษัท บลิกซ์ พ็อพ 

จำ�กัด ผูผ้ลติของเลน่สำ�หรับเดก็ ก่อนทีท่มีจะทำ�เปน็โมเดลไปทดสอบกับ
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ต่อไปถ้าต้องเริ่ม 
โปรเจกต์ใหม่ๆ 

กระบวนการคิดพวกนี้
น่าจะยังอยู่ และทำ�ให้

สามารถทำ�โปรเจกต์ได้ 
อาจจะไม่ได้เจอปัญหา

แบบนี้แล้ว แต่วิธีการคิด 
วิธีการดีลกับปัญหา 

จะเปลี่ยนไป

น้องๆ โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพฯ ซึ่งภายหลังปรับแก้

ผลงานและนำ�ไปทดสอบทีมก็ได้โจทย์ใหม่กลับมา นั่นคือการ

ปรับผลงานให้มี Relationship กับผู้ใช้มากข้ึน โดยเฉพาะรูปทรง

ทีไ่ม่ควรเปน็อันตรายกบันอ้งๆ ซึง่การไดท้ำ�งานกบัผูเ้ชีย่วชาญ

ดา้นการผลติของเลน่และผูใ้ชจ้ริงนี ้ทำ�ใหท้มีไดเ้รยีนรูม้ากมาย

“ตกใจค่ะ (หัวเราะ) เพราะคดิวา่เรากท็ำ�ดพีอสมควรแล้ว 

เราเก่งประมาณหนึ่งแล้ว พอเจอพี่กี้จึงได้รู้ว่าเราไม่เก่งเลย 

เหมือนเราไม่รู้โลกความจริงเลยว่างานเราต้องพัฒนาอีกเยอะ

มาก เขาสอนเรื่องการทดสอบกับน้องๆ คนตาบอดว่าควรทำ�

อย่างไร ควรทำ� mock up แบบไหน ควรสัมภาษณ์เด็กและ

คุณครอูย่างไร วธีิการสงัเกตพฤตกิรรมการเลน่ของน้องทัง้หมด 

เวลาน้องเล่นให้ดูด้วย ดูแม้กระท่ังองศาของมือ เช่น ถ้าเขา 

ตอ้งยกมอืขึน้เปน็เพราะเขาเลน่ไมส่ะดวกหรอืเปล่า ยอมรบัวา่

พวกหนูท้ังเครียดท้ังกดดัน งานมันเยอะมาก ก็ต้องพยายาม

คุยกัน แล้วพัฒนามาเรื่อยๆ” พีกล่าว 

แม้งานจะหนักชวนให้ท้อ แต่ด้วยความปรารถนาที่จะ

พัฒนาผลงานของตัวเองให้สำ�เร็จเป็นรูปธรรม และสามารถ

ชว่ยเหลอืนอ้งๆ คนตาบอดไดจ้รงิ กท็ำ�ใหท้ัง้สามมุง่มัน่พฒันา 

Time for tales ไปสู่เวอร์ชัน 3 ที่ทีมโคชแนะนำ�ให้ปรับผลงานเป็นรูปแบบเลโก้

พลาสติก และเวอร์ชัน 4 ที่เปลี่ยนวัสดุเป็นไม้ เพื่อผิวสัมผัสที่เป็นมิตรต่อผู้ใช้  

พร้อมทั้งปรับสัดส่วนของโมเดลให้สมจริงมากขึ้น

Time for Smile
ถึงวันนี้ Time for tales ได้รับการการันตีผลงาน ด้วยรางวัลชมเชย Best 

Presentation จากการประกวด i-CREATe1 ณ ประเทศญี่ปุ่น ซึ่งเป็นสิ่งตอบแทน

ความมุ่งมั่นตั้งใจของทีมที่มีต่อผลงานนี้ตลอดมา

มากกว่านั้น Time for Tales กำ�ลังจะแปรสภาพจาก Senior Project ไปสู่

ผลงานที่ใช้ได้จริง โดยพีและเพื่อนจะทำ�โครงการระดมทุนเพื่อบริจาคผลงานชิ้นนี้ 

ส่งมอบรอยยิ้มและความสุขให้กับน้องๆ 5 โรงเรียนต่อไป 

“ไม่เคยทำ�อะไรเป็นช้ินเป็นอันแบบน้ีมาก่อน หลักๆ คือได้เรียนรู้กระบวนการ

ทำ�ของชิ้นหนึ่งว่า design thinking process เป็นยังไง ได้เรียนรู้ business model 

ว่าต้องทำ�อย่างไร ได้ลองทำ�สิ่งที่ไม่เคยทำ�มาก่อน ได้เจอพี่ๆ นักวิจัย ได้เจอพี่กี้ 

ที่เป็นเจ้าของธุรกิจ ได้เจอนักธุรกิจคนอื่นๆ ได้เจอ CEO เราก็เลยได้แนวคิดใหม่ๆ 

ได้วิธีการคิดใหม่ๆ เยอะมาก เหมือนตอนแรกพีอยู่เท่านี้ พอเข้าค่ายต่อกล้าฯ  

ก็ขึ้นมาแบบนี้เลย (ทำ�มือประกอบเป็นกราฟชัน) คือเปลี่ยนไปเยอะมากค่ะ”  

พีทิ้งท้าย

1	 การประกวดโครงงานสิ่งประดิษฐ์สำ�หรับคนพิการและผู้สูงอายุของนักศึกษาในระดับนานาชาติ (Global 
Student Innovation Challenge for Assistive Technology: gSIC-AT) ภายในงานประชุมวิชาการนานาชาติ เรื่อง
วิศวกรรมฟื้นฟูสมรรถภาพและเทคโนโลยีสิ่งอำ�นวยความสะดวก ครั้งที่ 11 (11th International Convention on 
Rehabilitation Engineering & Assistive Technology: i-CREATe 2017)

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด

57ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 556 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



Maker
Playground

เว็บแอปพลิเคชันสำ�หรับออกแบบ
ฮาร์ดแวร์โปรเจกต์
ลักษณะผลงาน
เว็บแอปพลิเคชันที่ช่วยนักพัฒนา (ฝึกหัด) สามารถสร้างผลงานประเภท 
Internet of Things ได้โดยไม่ต้องมีทักษะการเขียนโปรแกรม โดยจะสร้าง
ไดอะแกรมแทนการเขียนโค้ดจริง ให้ผู้ใช้อัปโหลดลงบอร์ดได้โดยอัตโนมัติ 
พร้อมทั้งให้คำ�แนะนำ�การเลือกใช้อุปกรณ์ และการต่อวงจรให้สำ�เร็จ

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นายไชยณรงค์ ทุมาภา (ไบร์ท)
นางสาวธันยกร เบญจพรหมผดุง (กริ่ง)
นายนิติธร ชัยวงศ์โรจน์ (ซัน)
นายธนธรณ์ นทีแสนประเสริฐ (บิ๊ก)
นางสาวมัญชุพร ปึงทิพย์พิมานชัย (ไหม)
นายอนพัทย์ แก้วสถิตย์วงศ์ (แมมมอธ)
คณะวิศวกรรมศาสตร์ ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
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Maker Playground คือโปรแกรมที่ทำ�ให้คนที่
ยังไม่มีความรู้อะไรเลย แค่มีไอเดียอย่างเดียว

สามารถที่จะสร้างงาน IoT (Internet of Things)
โดยที่เขาไม่ต้องรู้อะไรเลย ไม่ต้องรู้เรื่องการเขียนโปรแกรม

ไม่ต้องรู้เรื่องการต่อวงจร (อิเล็กทรอนิกส์)

มีแต่ไอเดีย...ทำ�โปรเจกต์ได้ไหม?
Maker Playground มีจุดเริ่มต้นมาจากประสบการณ์ตรงของไบร์ท ที่พบว่าการจะ

พัฒนาผลงานที่เป็น Internet of Things (IoT) ขึ้นมาสักชิ้น ถ้าหากคนคนนั้นไม่มีความรู้เรื่อง

ไอทีเลย เขียนโปรแกรมไม่เป็น ต่อวงจรไม่ได้ หรือเลือกอุปกรณ์ไม่ถูก มันเหมือนมืดแปดด้าน 

และน่าเสียดายไอเดียที่เขามีอยู่

“ผมชอบต่อวงจร ชอบหาบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์มาทำ�โปรเจกต์เล่นๆ ครับ  

ซึ่งพบว่ามันมีปัญหาเยอะมากในการสร้างชิ้นงานขึ้นมา 1 ชิ้น จะใช้บลูทูธต้องทำ�ไงบ้าง  

ใช้คีย์การ์ดต้องทำ�ยังไง ต้องเสิร์ชหาวิธี แล้วก็คิดว่าถ้าคนท่ีไม่รู้อะไรเลย แต่เขามีไอเดีย 

อยากทำ�อะไรพวกน้ีจะทำ�ยงัไง มนัควรมตีวัชว่ยทีท่ำ�ให้คนสามารถเอาไอเดยีทีเ่ขามไีปสรา้ง

เป็นชิ้นงานได้ง่ายขึ้น” ไบร์ทเล่าถึงที่มาของผลงาน

Maker Playground จึงเกิดขึ้น โดยไบร์ทและกริ่งร่วมมือกันพัฒนาในรูปแบบเว็บไซต์ 

ที่ตอบสนองผู้ที่ต้องการสร้าง embedded systems ให้สามารถใช้งานได้จริง โดยที่ไม่จำ�เป็น

ต้องรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมหรือการต่อวงจรใดๆ เพราะระบบจะออกแบบและแนะนำ�ให้

เสร็จสรรพ ซ่ึงเม่ือทำ�เสร็จ ไบร์ทกับกร่ิงก็ได้ส่งประกวดการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์

แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 19 (NSC 2017) ซึ่งสามารถผ่านเข้าไปได้ถึงรอบชิงชนะเลิศ ก่อนจะ

ต่อยอดด้วยการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5

ยกเครื่องงานใหม่ ตามใจ USER
การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ได้รับคำ�แนะนำ�จากกรรมการและ 

พีท่มีโคช ทำ�ใหไ้บรท์และกริง่คน้พบขอ้บกพรอ่งของผลงานทีต่อ้งพัฒนา

เพิ่มเติม น้องๆ อย่างซัน-บิ๊ก-ไหม-แมมมอธ จึงถูกเรียกตัวมาเสริมทัพ 

เพื่อยกระดับผลงานไปสู่การใช้ได้จริง

“ตอนนั้นเป็นเวอร์ชันแรกก็แค่ต่อไฟติด มีวัดอุณหภูมิ มีมอเตอร์

แค่ตัวเดียว ไฟอาจจะได้หลายดวงหน่อย วัดอุณหภูมิก็วัดได้แค่จุดเดียว  

ยัง Basic อยู่ ซึ่งพอเจอโคชเขาก็เป็น User คนหนึ่ง อยากทำ�อะไรที่มัน

ซับซ้อน แต่โปรแกรมเรายังไม่ตอบโจทย์” ไบรท์อธิบาย 

การปรับปรุงผลงานครั้งใหญ่ของทีม อยู่ที่การเปลี่ยนจากเว็บไซต์

ไปสูโ่ปรแกรม เนือ่งจากบางไอเดยีของผูใ้ช ้ระบบตอ้งทำ�การเชือ่มตอ่กบั

ฮารด์แวรจ์รงิๆ ซึง่อนิเทอรเ์นต็ไมส่ามารถเช่ือมตอ่กับฮารด์แวรไ์ด ้ทมีจงึ

ต้องประยุกต์ผลงานเป็นโปรแกรม พร้อมทั้งรื้อสร้างระบบความคิดและ

ระบบการสร้างแผนภาพของโปรแกรมใหม่ หลังจากที่นำ�ผลงานต้นแบบ

ที่เป็น paper prototype ไปทดลองกับผู้ใช้ ทั้งอาจารย์ เพื่อนนักศึกษา 
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โปรเจกต์นี้มันอยู่ได้และ
เดินมาจนถึงทุกวันนี้ 

เพราะเราเห็น 
ความคืบหน้าของงาน 

เราเห็น feedback 
ของผู้ใช้ที่ดีขึ้นเรื่อยๆ 

บางคนเข้ามา 
ให้กำ�ลังใจเรา 

สำ�หรับผมผู้ใช้เป็น
ตัวแปรที่สำ�คัญสุดๆ

ทีค่ณะ และนักเรยีนรุน่นอ้งของไหมทีโ่รงเรยีนสตรศีรสีรุโิยทยั 

แล้วพบว่ามันไม่เวิร์ก

“ปัญหาคือผู้ใช้ไม่สามารถใช้เองได้อย่างอิสระตาม

ความคิดที่เขาต้องการครับ ด้วย Logic ของโปรแกรมไม่เอื้อ

ตอ่การใช้ เราตอ้งสอน Logic ของโปรแกรมให้เขากอ่น ซึง่มัน

ก็เหมือนไปบล็อกไอเดียของผู้ใช้ เลยเป็นท่ีมาของการปรับ 

วธิีการคดิแผนผังของโปรแกรมให้มนัตอบสนองตามสิง่ทีผู่ใ้ช้

เขาคิดมากขึ้น” ไบร์ทอธิบายการแก้งานครั้งใหญ่

หมดเวลาไปคร่ึงปีกับการระดมสมองมองหาข้อผิดพลาด 

ตีความความต้องการของผู้ใช้ และทำ� Mock-up เพื่อกลับไป

ทดสอบกับผู้ใช้ซ้ำ�แล้วซ้ำ�เล่า 5-6 รอบ จนในที่สุด Maker 

Playground ก็ถูกพัฒนาจนเป็นที่พึงพอใจของทีม 

“เราไปจัดเวิร์กชอปที่โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์

คอนแวนต์แลว้พบวา่เดก็ไมม่ปีญัหาอะไรกบัโปรแกรมของเรา 

(หัวเราะ) คือเด็กทำ�ได้เองทุกอย่าง เขาสามารถใช้โปรแกรม

ทำ�โปรเจกต์เองได้ และทำ�ไวด้วย แสดงว่าไอเดียของเรามัน

ตกผลึกแล้ว” ไบร์ทกล่าว

แรงใจจาก User
ถึงวันนี้ Maker Playground เวอร์ชันเบต้าพร้อมให้กลุ่มเป้าหมายที่เป็น 

นักอยากประดิษฐ์ท้ังหลายได้เข้าไปทดลองใช้งานแล้วท่ี www.makerplayground.io 

ซึ่งแน่นอนว่าเป็นอีกย่างก้าวของความสำ�เร็จท่ีทีมต่างภาคภูมิใจ ซ่ึงไบร์ทบอกว่า 

ทีมจะมีวันนี้ไม่ได้เลยถ้าไม่ใช่เพราะผู้ใช้

“โปรเจกต์นี้มันอยู่ได้และเดินมาจนถึงทุกวันนี้ เพราะเราเห็นความคืบหน้า

ของงานตลอดเวลา เราเห็น feedback ของผู้ใช้ที่มันดีขึ้นเรื่อยๆ บางคนเข้ามา 

ให้กำ�ลงัใจเรา สำ�หรบัผมผูใ้ช้เป็นตวัแปรทีส่ำ�คญัสดุๆ เพราะวา่เราทำ�ช้ินงานมาให้

ผู้ใช้ใช้ เราไม่ได้ทำ�มาใช้เอง” ไบร์ทกล่าวอย่างภาคภูมิใจ

ก่อนท่ีซันจะเสริมว่า “รู้สึกดีใจครับท่ีได้มาทำ�ตรงน้ี ได้ประสบการณ์เยอะแยะ

มากมาย ได้ความรู้เยอะขึ้น ทำ�งานเป็นระบบขึ้น ได้ทั้งเพื่อนทั้งพี่ คิดไม่ผิดครับที่

เข้าร่วมโครงการ (ยิ้ม)”

และในขณะท่ีทีมขอบคุณผู้ใช้ท่ีทำ�ให้สามารถพัฒนางาน และเรียนรู้ท่ีจะ

พัฒนาตัวเองจนมาได้ถึงจุดนี้ ในทางกลับกัน Maker Playground เองก็น่าจะช่วย

สร้างประโยชน์ให้แก่ผู้ใช้ท่ีเป็นนักอยากประดิษฐ์ ได้ใช้สร้างผลงานของตัวเองข้ึนมา 

โดยไม่ต้องเสียเวลาหาวิธีการ และไม่ต้องเสียเงินไปจ้างคนนอกอีกต่อไป

“ผมรู้สึกว่าผลงานช้ินน้ีน่าจะช่วยคนได้เยอะมาก อย่างเด็กสถาปัตย์ เขาต้อง

มานัง่ออกแบบอนิเตอรแ์อคทฟี ดไีซน ์ซึง่เขาอาจไมม่คีวามรูด้า้นการตอ่วงจรหรอื

เขียนโปรแกรม ก็ตอ้งไปจา้งโปรแกรมเมอร์มาเขยีนให ้ถงึวนันีผ้มคดิว่าการใชเ้วลา 

1 ปีเพื่อเรียนรู้และสร้างผลงานที่ไม่เคยมีใครทำ�มาก่อนอย่าง Maker Playground 

แล้วมันมีคนใช้จริงๆ และมี feedback มีการยอมรับว่าของเราน่าใช้ มันเป็นความ

ภูมิใจที่เราได้สร้างอะไรบางอย่างที่ทำ�ให้เขามีความสุขครับ” ไบร์ททิ้งท้ายด้วย 

รอยยิ้ม

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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Bed
Lesion

ชุดเฝ้าระวังการเกิดแผลกดทับ
ด้วยตัวตรวจจับแรงกด FSR

ลักษณะผลงาน
ชุดเฝ้าระวังการเกิดแผลกดทับ โดยนำ�แผ่นตรวจจับการกดทับวางไว้บนเตียง
บรเิวณทีร่องรบัน้ำ�หนกัของผูป้ว่ยหรอืบรเิวณจุดท่ีมักจะเกิดแผลกดทับ เช่น 
ตำ�แหน่งสะโพก เพ่ือตรวจจับแรงกดน้ำ�หนักและประเมนิชว่งเวลาทีต่อ้งเปลีย่น
ท่าทางการนอน โดยสามารถตั้งค่าการแจ้งเตือนผ่าน Keypad และผลแจ้ง
เตือนจะแสดงผ่านหน้าจอ TFT LCD 3.2 นิ้ว

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นายธนรัฐ ลายทองยนต์ (เจมส์)
นายฉัตรชัย เหลาดี (คลัง)
นายนิภัทร์ คุ้มหมู่ (โนต)
นางสาวอรยา ชาชุมพร (ตาร์)
คณะวิศวกรรมศาสตร์และสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน
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พวกผมตั้งใจว่า มันต้องได้มากกว่านี้
เราพัฒนาได้อีก และคิดไว้แล้วว่าเราอยากขาย

ซึ่งมีทางเดียวที่จะขายได้ก็คือเราต้องทำ�ให้ดีกว่าเดิมมากๆ
ต้องสวยกว่าและใช้ง่ายกว่า

สืบทอดผลงาน สานต่อความตั้งใจ
Bed Lesion เปน็ผลงานทีส่รา้งขึน้เพือ่อำ�นวยความสะดวกใหแ้กผู่ด้แูลผูป้ว่ยตดิเตยีง 

และเพ่ือลดความเสี่ยงในการเกิดแผลกดทับของผู้ป่วย โดยผลงานเริ่มต้นมาจากนายสุริยา 

จันทร์ไทย และนายสุรเชษฐ์ เกตุชรา ซึ่งพัฒนาและส่งประกวดในโครงการประกวดวงจร

อิเล็กทรอนิกส์รุ่นเยาว์ ครั้งที่ 16 (YECC 2017) และได้รับรางวัลที่ 1 ประเภทนิสิต นักศึกษา

ดว้ยความตอ้งการผลกัดันใหผ้ลงานเกดิการพฒันาอย่างเปน็รปูธรรม ผา่นการเขา้รว่ม

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 แต่นักพัฒนาท้ังสองติดภารกิจ ไม่สามารถสานต่อโครงการได้ 

จึงเป็นเหตุผลท่ีอาจารย์อุษา คงเมือง อาจารย์ท่ีปรึกษาโครงงาน ตัดสินใจดึงเจมส์-คลัง-โนต-ตาร์ 

เข้ามาสานต่องานของรุ่นพี่

“ตอนแรกเราไม่รู้เลยครับว่าต่อกล้าคือโครงการอะไร (หัวเราะ) รู้แค่ได้รับมอบหมาย

จากอาจารย์ให้นำ�ผลงานของรุ่นพี่มาพัฒนาต่อในโครงการนี้ จนมาอยู่ค่าย 8 วันแรกรู้สึก 

ตืน่ตาต่ืนใจมาก สิง่ท่ีพี่ๆ  มาสอนหลายเรือ่งเราไม่เคยรูม้ากอ่น ทำ�ใหเ้ราไดเ้รยีนรูส้ิง่ใหมค่รบั 

ทั้งการนำ�เสนอ การวางแผนความคิด เรื่อง Agile อนิเมชั่น คือเยอะมาก” คลังเล่าถึงความ

ประทับใจแรกที่มีต่อค่าย

ในส่วนของการพัฒนาผลงานนั้น แม้ทีมจะไม่ใช่ผู้พัฒนาตั้งแต่เริ่มต้น แต่เมื่อรับคำ� 

ที่จะสานต่อแล้ว ทุกคนก็มุ่งมั่นที่จะทำ�ให้ดีขึ้น และมากกว่านั้นคือ อยากทำ�ให้ขายได้ด้วย

“ผลงานของพ่ีเขาก็ดีอยู่แล้วครับ ตอบโจทย์ผู้ใช้ แต่ถ้าลงรายละเอียด

แยกเป็นผู้ป่วยแต่ละประเภท ก็อาจไม่ได้ตอบโจทย์ขนาดน้ัน พวกผมจึง

ต้ังใจว่า มันต้องได้มากกว่าน้ี เราพัฒนาได้อีก และคิดไว้แล้วว่าอยากขาย 

ซึง่มทีางเดยีวทีจ่ะขายไดก้ค็อืเราตอ้งทำ�ใหด้กีวา่เดมิมากๆ ตอ้งสวยกวา่ 

และใช้ง่ายกว่า” เจมส์กล่าวอย่างมุ่งมั่น

ไปสู่สิ่งที่ดีกว่า!
	 หลังจากเข้าโครงการต่อกล้า Bed Lesion ก็ได้รับคำ�แนะนำ� 

จากกรรมการและทมีโคชใหป้รบัแกใ้นบางจดุ ซึง่ทมีกน็อ้มรบัและปรบัแก้

ครั้งแล้วครั้งเล่า กว่าจะมาเป็นเวอร์ชันที่ 3 ซึ่งพร้อมสำ�หรับการนำ�ลงไป

ทดสอบกับผู้ใช้จริง

นับจากเวอร์ชันแรกท่ีมุ่งเน้นการใช้งานได้เป็นสำ�คัญ ทำ�ให้ดีไซน์ 

ดูไม่มิตรกับผู้ใช้เอาเสียเลย ทีมจึงปรับดีไซน์ใหม่ให้สวยงามน่าใช้ พร้อม

พัฒนาระบบให้สามารถเชื่อมโยงและแสดงผลจากหลายเตียงมายัง

มอนเิตอรต์วัเดยีวได ้เพือ่รองรบักรณมีีผูป่้วยหลายคนแตม่ผีูด้แูลคนเดยีว
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ผลตอบรับจากรรมการ
ถือว่าดี บอกว่างาน

พัฒนามาเยอะ และไม่ใช่
แค่งาน แต่รวมถึง 
ตัวของเราเองด้วย

เช่นในโรงพยาบาล แต่หลังจากวิเคราะห์ถึงความเป็นไปได้ 

ในการขายเชิงพาณิชย์ ระบบนี้มีโอกาสในการขายได้น้อย 

ทมีจงึปรบัแกใ้หมใ่หเ้ปน็ระบบเดีย่ว เฉพาะเตยีงไป พรอ้มทัง้

พัฒนาระบบนับเวลาให้ฉลาดขึ้น จากเดิมที่ระบบจะรันเวลา

ตลอด แม้จะไม่มีแรงกดทีเ่ครือ่งตรวจจบั FSR กป็รบัให้ระบบ

จะรันเวลาเฉพาะเมื่อเกิดแรงกดเท่านั้น

ซ่ึงท้ังหมดท้ังมวลน้ี ทีมท้ัง 4 คนเป็นผู้พัฒนาด้วยตัวเอง

ทั้งหมด ตั้งแต่การเขียนโปรแกรม การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ทดลองทำ�เซนเซอร์ใช้เอง และพัฒนาอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท้ังหมด 

ซ่ึงด้วยความท่ีน้องในทีมอย่างโนตและตาร์ยังไม่มีประสบการณ์

มากนัก ก็ทำ�ให้พี่ๆ อย่างเจมส์และคลังต้องช่วยสอนและ

ถ่ายทอดความรู้ให้ กระบวนการทำ�งานของทีมจึงกลายเป็น

แหลง่บ่มเพาะประสบการณใ์หม ่ท้ังบทบาทผูส้อนของพี ่และ

บทบาทผู้เรียนรู้ของน้องไปในตัว

“ตอนแรก 2 คนน้ีทำ�อะไรไม่เป็นเลยครับ” เจมส์หัวเราะ

เมื่อพาดพิงถึงโนตกับตาร์ “ก็เลยตั้งใจว่ายังไงก็ต้องสอน  

ถึงเครื่องมันจะพังก็ต้องสอน เพื่อให้น้องได้ด้วย”

“เราตอ้งชว่ยกันครบั ชว่ยกันทำ�ชว่ยกันแก้จนมนัสำ�เรจ็ เพราะถ้าทำ�คนเดยีว

มันทำ�ไม่ได้ ต้องมาช่วยกันทั้ง 4 คน” คลังเสริม

งานที่ไม่มีวันเสร็จ
ถงึวนันี ้Bed Lesion ถกูปรบัแกห้ลายตอ่หลายรอบจนใหเ้หมาะกบัผูใ้ช้งาน

มากที่สุด แม้ว่ายังไม่ถึงธงเป้าหมายที่พวกเขาตั้งใจอยากให้ขายได้ แต่อย่างน้อย

พวกเขากพ็อใจทีส่ามารถพฒันางานมาไดไ้กลกวา่จดุเริม่ตน้พอตวั แม้จะมหีนทาง

การพัฒนาทอดยาวรออยู่เบื้องหน้าอีกพอตัวเช่นกัน

“ตอนพรีเซนต์ห้องใหญ่ กรรมการเยอะมาก เราก็ตื่นเต้น แต่ก็บอกน้องว่า

เราทำ�มาถึงวันน้ีแล้ว อย่าไปกลัว ทำ�ให้เต็มท่ี ซ่ึงผลตอบรับจากกรรมการถือว่าดีครับ 

บอกว่างานพัฒนามาเยอะ และไม่ใช่แค่งาน แต่รวมถึงตัวของเราเองด้วย” เจมส์

ยิ้มท้ายประโยค

และหลังจากน้ี ก็ถึงเวลาท่ีทีมจะต้องส่งมอบไม้ต่อให้กับรุ่นน้องในการสานต่อ

ผลงานต่อไป ทั้งในมิติของการทดสอบกับผู้ใช้ และต่อยอดไปสู่โลกธุรกิจ ซึ่งมองดู

แลว้นา่จะเปน็แผนระยะยาวทีอ่าจจะตอ้งสง่ผา่นจากรุน่สู่รุน่ เปน็เหมอืนงานทีไ่มม่ี

วันเสร็จในรุ่นของตัวพวกเขาเอง

“เราไม่อยากให้โปรเจกต์นี้มันหยุดอยู่แค่น้ีครับ อยากให้น้องพัฒนาต่อ 

เพราะสิ่งที่เราทำ�มามันมีคุณค่ามาก” เจมส์ทิ้งท้ายด้วยรอยยิ้ม

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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Pay 
Plug

ระบบให้บริการปลั๊กไฟฟ้าในร้านกาแฟ

ลักษณะผลงาน
ระบบควบคมุการจา่ยไฟฟา้ดว้ยแอปพลเิคชนับนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์
สำ�หรับผู้ให้บริการร้านกาแฟ ให้สามารถควบคุมการจ่ายกระแสไฟฟ้าในจุด
ตา่งๆ ได ้เมือ่ลกูคา้ตอ้งการใชไ้ฟฟา้ภายในรา้น ผูใ้หบ้รกิารสามารถกดสรา้ง
รหสั 4 หลกัจากแอปฯ ใหล้กูคา้นำ�รหสัไปกดใสช่ดุเตา้รบัเพือ่ใชง้านไฟฟา้ และ
เสียค่าใช้ไฟฟ้าผ่าน AirPay

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นายชาตรี เจริญภักดี (เบิร์ด)
นายณัฐพงศ์ บ่อคำ� (ตั้ม)
นายศุภกรณ์ ธรรมวงศ์ (เจน)
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต 
สาขาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์และโทรคมนาคม
นายณัฏฐนารินทร์ พรหมรินทร์ (แบงค์) 
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์บัณฑิต 
สาขาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ คณะวิศวกรรมศาสตร์
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา
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เลยหาวิธีแก้ไข ด้วยการเอาปลั๊กมาติดที่โต๊ะ
ถ้าลูกค้าอยากใช้ไฟต้องจ่ายเงิน ได้ประโยชน์ทั้งสองฝ่าย

ทางร้านก็ได้เงิน ทางลูกค้าก็ได้งาน

สร้างโอกาสจากปัญหา
	 Pay Plug มีจุดเริ่มต้นมาจากปัญหาของลูกค้ากับเจ้าของร้านกาแฟ ท่ีลูกค้ามักใช้

ร้านกาแฟเป็นที่นัดพบปะสังสรรค์หรือทำ�งาน ซึ่งปัญหาหนึ่งที่เกิดข้ึนก็คือ ลูกค้าต้องการ

ชาร์จแบตเตอรี่อุปกรณ์ไม่ว่าจะเป็นสมาร์ทโฟนหรือแล็ปท็อป ในขณะที่บางร้านมีให้บริการ 

แต่บางร้านก็ไม่มี ร้านที่มีให้บริการก็อาจไม่สบายใจเร่ืองค่าไฟฟ้า ส่วนร้านที่ไม่มีปลั๊ก 

ให้บริการก็ทำ�ให้ลูกค้าเสียโอกาสในการสื่อสารหรือทำ�งานไป หรือร้านกาแฟเองอาจจะ 

เสียลูกค้าด้วยเหตุที่ไม่มีบริการปลั๊กไฟด้วยเช่นกัน

“เลยหาวิธีแก้ไข ด้วยการเอาปลั๊กมาติดที่โต๊ะ ถ้าลูกค้าอยากใช้ไฟต้องจ่ายเงิน  

ได้ประโยชน์ทั้งสองฝ่าย ทางร้านก็ได้เงิน ทางลูกค้าก็ได้งาน” ตั้มเล่าถึงแนวคิดผลงาน 

เมื่อแนวคิดได้ ต้ัมกับปอม สองหนุ่มจากหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา จึงร่วมมือกันพัฒนา Pay Plug ขึ้น ประกอบด้วย

ชุดกลอ่งเต้ารบั (สำ�หรบัเสยีบใชไ้ฟ) และชดุควบคมุสำ�หรบัเจา้ของรา้น มจีอแสดงผลสำ�หรบั

ใชง้าน มฟีงักช์นัวดักำ�ลงัไฟฟา้และกำ�หนดเวลาการปลอ่ยไฟได ้โดยหลงัจากพฒันาเวอรช์นั

แรกแล้วเสร็จ ทั้งสองก็นำ�ผลงานเข้าสู่การประกวดวงจรอิเล็กทรอนิกส์รุ่นเยาว์ ครั้งท่ี 16 

(YECC 2017) ประเภทนิสิต นักศึกษา ซึ่งสามารถเข้าไปถึงรอบชิงชนะเลิศ ก่อนจะต่อยอด

ด้วยการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 ด้วยเหตุผลที่อยากรู้ว่าผลงานของตัวเอง

จะสามารถพัฒนาไปได้ถงึข้ันไหน โดยมีแบงค์-เบิรด์-เจน เขา้มารว่มทีมแทนปอมท่ีตดิภารกจิ

ทำ�ให้น้อย ทำ�ให้ง่าย ผู้ใช้โอเค
“เดิมทีผลงานเป็นกรอบไม้ หน้าตาคล้ายตู้เซฟอย่างที่กรรมการบอก มีตัวเลขศูนย์ 

ถงึเกา้ มจีอแสดงผล มีฟงักช์นัวดักำ�ลงัไฟฟา้และกำ�หนดเวลาการทำ�งานได ้แตว่า่ตอ้งใชเ้วลา 

เมื่อกดรหัสที่เต้ารับจะส่งรหัสไปตรวจเช็คช้า ถ้าไปในที่ที่มีไฟแรงๆ มันจะหลุด ซึ่งหลังจาก

ที่ได้เข้าโครงการต่อกล้าโคชก็ให้คำ�แนะนำ�” ตั้มเล่าถึงผลงานช่วงเริ่มต้น

Pay Plug ได้รับคำ�แนะนำ�จากกรรมการและทีมโคชให้ปรับแก้ใน

หลายจดุ ท้ังเรือ่งดไีซน์จากเดมิทีช่ดุเตา้รบัเปน็กลอ่งไมข้นาดเทา่กระดาษ 

A5 ก็ให้ลดขนาดลง เนื่องจากยังมีขนาดใหญ่ ถ้าเอาไปติดตั้งในร้านต้อง

ใช้หลายชุด กินพื้นที่โต๊ะนั่งมาก และเพิ่มความหลากหลายทั้งแบบกล่อง

เหล็กและพลาสติก เพื่อให้สามารถมิกซ์แอนด์แมตช์กับร้านกาแฟแต่ละ

ร้านได้ ซึ่งทีมก็ได้ระดมไอเดียออกมามากมาย ทั้งแบบติดข้างโต๊ะกาแฟ 

ติดบนโต๊ะ แบบเรียบเก็บสาย แบบจอสัมผัส แต่สุดท้ายแล้วเมื่อไอเดีย

พุ่งชนกับความจริง ทีมจึงพบว่า ทำ�ให้น้อยและใช้ง่าย คือสิ่งที่ดีที่สุด

“ถ้าทำ�อลังการมากเงินไม่ถึงครับ (หัวเราะ) เพราะต้องมีหลายชุด

ในร้านกาแฟ จึงตัดที่หรูหราออก ตัดจอทัชสกรีนออก เปลี่ยนปุ่มกดรหัส

แบบ 0-9 เป็นแบบ 1-4 แทน มีปลั๊ก 2 รู USB อีก 2 รู” เบิร์ดอธิบาย	

ซึ่งการปรับดีไซน์นั้นไม่ยาก แต่ความยากที่แท้จริงคือการทำ�ให้

ระบบกับดีไซน์สอดคล้องกัน

“ช่วง YECC มีทั้งชุดกล่องเต้ารับและชุดควบคุม แต่ตอนนี้เราตัด

ชุดควบคุมออก แล้วใช้ระบบแอนดรอยด์ประมวลผลแทน” ตั้มเล่าถึง

พัฒนาการของผลงาน
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เป็นโปรเจกต์แรกที่ 
ได้สิทธิบัตร และเป็น 

ผลงานที่ทำ�ถึงขั้นเป็น
ธุรกิจครั้งแรกในชีวิต
เป็นความรู้สึกภูมิใจ 
เวลาที่ไปร้านแล้วเจอ
งานของเราตั้งอยู่ 

มันซาบซึ้ง โชว์เพื่อนได้

ปรบัแกผ้ลงานตามคอมเมนทไ์มใ่ชน่อ้ย ซึง่แนน่อนวา่ 

การถูกคอมเมนท์หนักๆ ย่อมบั่นทอนกำ�ลังใจของผู้พัฒนา 

แต่สำ�หรับทีมกลับมองในแง่ดีว่า มันคือประโยชน์ท่ีหาไม่ได้

จากที่ไหน

“ท่ีจริงก็ช็อคครับ (หัวเราะ) โดนเยอะ แต่มันคือความจริง 

สิ่งที่กรรมการคอมเมนท์เป็นจุดท่ีเราต้องแก้จริงๆ ซึ่งก็เป็น

ความรู้ใหม่ๆ รวมไปถึงความรู้มากมายจากค่าย มาค่ายจึง

เหมือนได้ชีวิตใหม่เลยครับ” เบิร์ดกล่าวกลั้วหัวเราะ

ถงึแมจ้ะผา่นความยากลำ�บาก ตอ้งแกไ้ขอยูห่ลายครัง้ 

แตก่คุ้็มค่าเมือ่เทยีบกบัประสบการณท่ี์ไดร้บัเหมือนทีต่ัม้บอก

“ทำ�ให้มีความพยายามในการทำ�งานมากขึ้นในระยะ

เวลาท่ีจำ�กัด จัดระเบียบได้ดีขึ้น เร่ิมแรกจะต้องไปหากลุ่ม 

เป้าหมายก่อนว่าเขาต้องการอะไร งานเราช่วยแก้ปัญหาเขา

ได้ไหม ผลตอบแทนจะเป็นอย่างไร เม่ือก่อนโปรเจกต์ท่ีทำ�

เล่นๆ น่ีทำ�ตามใจตัวเอง อยากทำ�ก็ทำ� ทำ�เสร็จก็จบไม่ได้ใช้

อะไร”

จากการพัฒนา สู่โลกธุรกิจ
Pay Plug ได้รับการปรับแก้และพัฒนาจนสามารถจดสิทธิบัตรเป็นของ 

ตัวเองได้ พร้อมทั้งได้นำ�ไปทดลองใช้ในร้านกาแฟที่เชียงใหม่ และมีผู้ใช้จริง  

เครื่องสามารถใช้งานได้ดี แต่ติดปัญหาเรื่องแรงจูงใจทางธุรกิจ

“เราไปขอติดตัง้ในร้านกาแฟให้ลกูค้าทดลองใช้งาน แตเ่จ้าของร้านฟีดแบ็ก 

ว่าไม่โอเคกับงานของเรา เขากลัวว่าลูกค้าจะหาย เพราะเชียงใหม่มีร้านกาแฟ 

เยอะมาก คำ�ถามคือ ทำ�ไมจะใช้ไฟต้องเก็บตังค์ ไปร้านอื่นดีกว่า เพราะร้านอื่น

ราคากาแฟก็ไม่ได้แพง ไฟก็ให้ใช้ฟรี ขณะท่ีถ้าลูกค้าในกรุงเทพฯ เขายอมจ่าย”  

ตั้มกล่าวถึงปัญหาที่ทีมกำ�ลังประสบ

แผนการพฒันาผลงานในขณะนีข้องทมี จงึอยูท่ี่การโปรโมทผลติภณัฑผ์า่น

โซเชียลมีเดีย เพื่อสร้างการรับรู้ คุณค่า และสร้างแรงจูงใจทางธุรกิจให้แก่เจ้าของ

ร้านกาแฟ รวมไปถึงขยายขอบเขตการขายไปยังร้านค้าประเภทอื่นๆ อีกด้วย

แม้จะยังมีปัญหาให้แก้ไข แต่อย่างไรก็ตาม การได้เห็นความสำ�เร็จของ 

ผลงานท่ีตนพัฒนาขึ้นถูกใช้งานจริง ก็ย่อมนำ�มาซึ่งความภาคภูมิใจของผู้พัฒนา 

ไม่มากก็น้อย

“เป็นโปรเจกตแ์รกท่ีไดสิ้ทธิบัตร และเป็นผลงานท่ีทำ�ถึงขัน้เป็นธุรกิจครัง้แรก

ในชีวติครบั เปน็ความรูส้กึภมูใิจเวลาทีไ่ปรา้นแลว้เจองานของเราตัง้อยู ่มนัซาบซึง้ 

โชว์เพื่อนได้” เบิร์ดทิ้งท้ายด้วยเสียงหัวเราะ

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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ย่อโลกทั้งใบลงใน
Program/Application

CHAPTER 3
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Drageo- 
metry

สื่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์
เรื่องรูปทรงเรขาคณิต

ลักษณะผลงาน
โปรแกรมสื่อการเรียนรู้ Interactive บทเรียนเรื่องรูปทรงเรขาคณิต 
ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เน้ือหาประกอบด้วย 4 บทเรียน คือ  
รูปทรงสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม และรูปทรงเรขาคณิต พร้อมกับ 
บททดสอบก่อน-หลังเรียน ที่มีความยากง่ายให้เลือก 2 ระดับ และเลือกเมนู
เรียนรู้ได้ 2 ภาษา ทั้งไทยและอังกฤษ สามารถใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ PC 
แท็บเล็ท และสมาร์ทโฟนในระบบปฏิบัติการ Android และ iOS

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

ผู้พัฒนา
นางสาวธนาภรณ์ สิทธิกรเมธากุล (โบว์) ชั้น ม.6
นางสาวณาฌา หิรัญญการ (ปังจัง) ชั้น ม.5
นางสาวผการัตน์ คงไพสันต์ (กุง) ชั้น ม.5
โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ 
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พี่เขาสอนให้เอาข้อมูลมาจากผู้ใช้เป็นหลักค่ะ
เราก็เลยเอาไปให้น้องลองเล่นก่อน ว่าเข้าใจไหม
กดไปแล้วเป็นอย่างไร ถามความคิดเห็นน้องๆ

แล้วกลับมาพัฒนาต่อ”

ย่อยให้ง่าย แล้วใส่ความสนุก
Drageometry มจีดุเริม่ตน้มาจากความรู้สกึของโบวแ์ละเพือ่น วา่ตำ�ราเรขาคณตินัน้

ยากแก่การทำ�ความเข้าใจ ซึ่งคงจะถ้าเปลี่ยนการเรียนรู้จากตำ�ราเรียน มาเรียนรู้ด้วยภาพ

และเสียง จากการ์ตูน Animation คงดึงดูดความน่าสนใจและสนุกกับการเรียนไม่น้อย

“ในหนังสือใช้ศัพท์วิชาการเกินไป ส่ีเหล่ียมจะประกอบด้วยเหล่ียมส่ีด้าน ประกอบด้วย

มุม 90 องศา ซ่ึงน่าเบ่ือ (หัวเราะ) แล้วรูปสามมิติในเล่มก็จะดูยาก มองแล้วก็ยังดูไม่ออกอยู่ดี” 

โบว์เล่า

เพื่อยืนยันความรู้สึก โบว์และเพื่อนจึงบุกไปถึงห้องเรียนของน้องๆ ชั้น ป.4 - ป.6 

หาคำ�ตอบวา่บทเรยีนในวชิาคณิตศาสตร ์เรือ่งใดท่ียากและเปน็ปญัหาสำ�หรบันอ้ง ซึง่คำ�ตอบ

ส่วนใหญ่ที่ได้คือ “เร่ืองเรขาคณิต” ไม่ผิดคาดจากท่ีโบว์คิดไว้ แล้วนำ�ข้อมูลท่ีได้มาพัฒนา 

เป็นโปรแกรมสื่อการเรียนรู้ และส่งประกวดการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครั้งที่ 19 (NSC 2017) ซึ่งโบว์และเพื่อนสามารถคว้ารางวัลที่ 3 ประเภท

โปรแกรมเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ ระดับนักเรียนมาครอง แต่เพราะผลงาน ณ ขณะนั้น

ยังไม่สมบูรณ์มากนัก จึงได้นำ�ผลงานมาต่อยอดกับโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5  

พร้อมมีการเปลี่ยนแปลงทีมงาน โดยได้ ‘ปังจัง’ กับ ’กุง’ มาสมทบทีมกับ ‘โบว์’ แทนเพื่อน

ที่ไม่พร้อมไปต่อ

“เนื้อหายังไม่สมบูรณ์ พวกแบบฝึกหัดก็ยังมีไม่มาก จึงเพ่ิมแบบฝึกหัดแล้วก็ปรับให้

โปรแกรมเสถียรมากยิ่งขึ้น และตอนแรกมีแค่เวอร์ชันภาษาอังกฤษ แต่หลังจากเข้าโครงการ

ต่อกล้าฯ ก็ทำ�ภาษาไทยด้วย แล้วก็เพิ่มคำ�ศัพท์เฉพาะทางคณิตศาสตร์พร้อมคำ�อธิบาย  

เพื่อให้ง่ายต่อการเข้าใจค่ะ” โบว์อธิบายขอบเขตการปรับแก้ผลงาน 

เจาะลึกถึงผู้ใช้
ด้วยตัวโปรแกรมยังมีรายละเอียดเนื้อหาในบทเรียนที่ไม่สมบูรณ์ 

รวมไปถึงเมื่อนำ�ไป ทดสอบใช้งานกับน้องๆ กลุ่มเป้าหมายแล้ว ผู้ใช้ก็

แสดงอาการทีไ่มรู่ว้า่จะคลกิปุม่ไหน ใชง้านอยา่งไรออกมาให้เหน็ ซึง่กไ็ด้

ทีมโคชที่คอยช่วยชี้แนะให้ทั้งสามเห็นจุดที่ต้องปรับปรุงชัดเจนขึ้น

“ได้คำ�แนะนำ�จากพี่โคชค่ะว่าเพิ่มเติมส่วนไหนดี หรือบางรูปแบบ

อย่างเช่นวิธีการคลิกปุ่ม การวางตำ�แหน่งปุ่มหรือเนื้อหาก็ต้องปรับ โดย

ดจูากประสบการณผ์ูใ้ชว้า่ปุม่เลก็ไปไหม หรอืมนัควรจะไปอยูต่รงไหนคะ่” 

โบว์เล่า

“พี่เขาสอนให้เอาข้อมูลมาจากผู้ใช้เป็นหลักค่ะ เราก็เลยเอาไปให้

น้องลองเล่นก่อน ว่าเข้าใจไหม กดไปแล้วเป็นอย่างไร ถามความคิดเห็น

น้องๆ แล้วกลับมาพัฒนาต่อ” กุงเล่าถึงการลงไปทดสอบผลงานตาม 

คำ�แนะนำ�ของทีมโคชกับผูใ้ช้มากมาย ท้ังกับรุน่นอ้งช้ัน ป.4 - ป.5 โรงเรยีน 

เซนตฟ์รงัซสีซาเวียรค์อนแวนต ์นอ้งๆ ชัน้ ป.5 โรงเรียนวัดราชผาติการาม 

ตอนท่ีโรงเรียนมีจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนการสอน และน้องชั้น ป.6 

โรงเรียนเซนต์คาเบรียล

89ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 588 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



ตอนแรกยังไม่รู้ว่า 
อยากเรียนต่ออะไร 

แต่พอได้มาทำ�งานนี้ 
เขียนโค้ดได้ เราก็รู้สึก
ดีใจว่าทำ�ได้ เลยอยาก

ทำ�งานแบบนี้ต่อไป

จากการนำ�ไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายมากมาย  

พวกเธอก็ได้เข้าใจกลุ่มเป้าหมายของตัวเองลึกซึ้งขึ้น

“ส่วนใหญ่เด็กผู้ชายจะไม่ค่อยยุ่งกับสีสันเท่าไหร่  

จะสนใจกับเนื้อหา ความสนุกของการเส่น ส่วนเด็กผู้หญิง 

จะสนในเรื่องสีสัน ก็ได้ feedback คนละมุม” ปังจังเล่าถึง 

ผลการนำ�โปรแกรมไปทดลองใช้งาน

สั่นคลอนได้ แต่อย่าล้ม
กล่าวได้ว่า Drageometry คือโปรเจกต์ใหญ่ชิ้นแรกท่ี

ทีมต้องรับผิดชอบเต็มตัว ซึ่งเมื่อบวกกับการเรียนท่ีท้ิงไม่ได้ 

และภาระมากมายที่รัดตัว ก็ทำ�ให้หลายครั้งที่ทีมรู้สึกเหนื่อย

จนท้อ

“เพราะงานมันหนักมากข้ึนเร่ือยๆ ค่ะ หนูเองก็อยู่ ม.6 

ต้องเตรียมตัวอะไรหลายอย่าง รู้สึกว่าเมื่อไหร่งานมันจะจบ

สักที (หัวเราะ) แต่ก็เป็นหน้าท่ีหน่ึงท่ีเราตัดสินใจมาแล้ว เราก็

ต้องทำ�ให้มันสำ�เร็จ” โบว์กล่าวด้วยรอยยิ้ม

“รู้สึกสั่นคลอดนิดนึง (หัวเราะ) เพราะว่าไม่ง่ายอย่าง

ที่คิด ถ้าทำ�ไม่ได้แล้วเราจะทำ�อย่างไร แต่ก็คิดว่าในอนาคต

ถ้าเราเรียนมหาวิทยาลัยมันจะยากกว่านี้อีก เพราะฉะนั้นเราต้องไปต่อ” กุงเสริม

และหลังจากรวมใจสู้กันมานาน ถึงวันนี้แม้ Drageometry จะยังมีจุดที่ต้อง

พัฒนาเพิ่มเติม แต่ทีมก็ได้ปล่อยผลงานออกสู่สาธารณชนเป็นที่เรียบร้อย ทั้งทาง 

play store และ app store รวมถึงเวอร์ชัน PC ที่สามารถดาวน์โหลดได้ทางเพจ 

Facebook ชื่อเดียวกับผลงาน และในอนาคตท้ังสามหวังว่าโปรแกรมน้ีจะถูกนำ�ไป

ใช้ในห้องเรียนต่อไป

และมากกว่าการก้าวข้ามความยากลำ�บากด้วยความอุตสาหะ ก็คือการที่

พวกเธอได้เรียนรู้และเพิ่มขีดศักยภาพของตนเองไปอีกขั้น

“ตอนแรกยังไม่รู้ว่าอยากเรียนต่ออะไร แต่พอได้มาทำ�งานนี้ เขียนโค้ดได้ 

เราก็รู้สึกดีใจว่าทำ�ได้ เขียนออกมาแล้วเล่นได้ (หัวเราะ) ไม่มีปัญหา เลยรู้สึกว่า

อยากทำ�งานแบบนี้ต่อไปค่ะ” กุงกล่าว

“มีความรู้เพิ่มมากขึ้นค่ะ มีการเปลี่ยนบทบาทจากที่เคยเอาแต่รับคำ�สั่ง 

กลายมาเป็นคนตัดสินใจ แล้วก็แบ่งเวลาได้ดีข้ึน รู้จักเรียงลำ�ดับความสำ�คัญของงาน 

จากท่ีเมื่อก่อนนั้นงานไหนก็สำ�คัญไปหมด ทำ�มั่วๆ ไป แล้วก็ทำ�ได้ไม่ดีสักงาน”  

ปังจังหัวเราะท้ายประโยค

“ทุกคนมีความรับผิดชอบมากขึ้นค่ะ โดยเฉพาะเราต้องเป็นตัวอย่างให้

นอ้งๆ ดว้ย แตท่ำ�งานร่วมกันมากเ็หน็การเปลีย่นแปลง จากทีห่นตูอ้งเปน็คนบอก

ไอเดียว่างานน้ีมีโครงสร้างแบบน้ี เม่ือก่อนน้องจะบอกว่ายาก แต่หลังๆ น้องเก่งข้ึน

และทำ�งานได้ดีขึ้น มีการพัฒนาตนเองเพิ่มขึ้น ทุกคนเติบโตขึ้นจากงานนี้ค่ะ”  

โบว์กล่าวทิ้งท้ายด้วยรอยยิ้มแจ่มใส

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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เกม puzzle ไขปริศนา-ผจญภัย

ลักษณะผลงาน
เกม puzzle แนวไขปริศนา-ผจญภัยบนคอมพิวเตอร์ PC เป็นเรื่องราวของ
ตัวละคร 5 คนที่เรือของพวกเขาถูกพัดมาเกยเกาะร้าง ซึ่งพวกเขาต้อง
ร่วมกันหาทางออกจากเกาะด้วยการแก้ปริศนาที่ท้าทาย และมีฉากจบ
หลายรูปแบบให้ผู้เล่นได้สะสม

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

เป็นหนึ่ง

ผู้พัฒนา
นางสาวชัญญานุช ลิขิตปัญจมานนท์ (แคนดี้) ชั้น ม.6
นางสาวณัฐวนี ศรีโกเศรษฐ (แป้ง) ชั้น ม.6
นางสาวพรชนัน งามจรัสฤทัย (ป็อป) ชั้น ม.5
โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ 
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สังเกตคนรอบตัวว่าทำ�งานเป็นทีมกันน้อยลง
เพราะมองว่าพอคนเยอะก็จะมีปัญหาเยอะ

จึงอยากให้ทุกคนมองว่าการทำ�งานเป็นทีมมันดี
ทำ�ให้งานมีประสิทธิภาพ

ช่างสังเกตจนได้งาน
	 เป็นหนึ่ง คือเกมที่อยากจะให้ผู้เล่นได้เห็นความสำ�คัญของการทำ�งานเป็นทีมผ่าน

การใช้ความสามารถที่แตกต่างของตัวละครทั้ง 5 ตัว มาช่วยกันแก้ไขปริศนา ซึ่งแนวคิดนี้มา

จากการที ่แคนดี ้แปง้ และภรี ์สงัเกตคนรอบตวัทีม่กัมปีญัหาในการทำ�งานรว่มกนั จงึหยบิ

ประเด็นนี้นำ�มาเป็นธีมในการสร้างเกม 

“เกมนี้ได้มาจากการสังเกตคนรอบตัวว่าทำ�งานเป็นทีมกันน้อยลง เพราะมองว่า 

พอคนเยอะก็จะมีปัญหาเยอะ จึงอยากให้ทุกคนมองว่าการทำ�งานเป็นทีมมันดี ทำ�ให้งาน 

มีประสิทธิภาพ เพราะทุกคนจะมาเติมจุดเด่นกลบจุดด้อยของแต่ละคนค่ะ” แป้งเล่าถึง 

แรงบันดาลใจ

ทีมจึงร่วมแรงกันพัฒนาเกม ‘เป็นหนึ่ง’ ขึ้น และส่งประกวดการแข่งขันพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 19 (NSC 2017) ซึ่งสามารถเข้าถึงรอบ 

ชิงชนะเลิศได้ ก่อนที่ทีมจะต่อยอดด้วยการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 ซึ่ง 

ช่วงนั้นภีร์ (นางสาวณัฐกนก โภคทรัพย์ไพบูลย์) ต้องศึกษาต่อระดับมหาวิทยาลัย จึงต้อง

ออกจากทีมไป ทำ�ให้ทีมต้องดึง ‘ป็อป’ เข้ามาเสริมทัพ

	

รวมกันเป็นหนึ่ง
การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ น่ีเองที่ทำ�ให้ แคนดี้ แป้ง และป็อบ ต้องรวมพลังใช้

ศักยภาพเพื่อผ่านภารกิจต่อยอดด่านนี้

ภารกิจด่านแรกกับการแก้ปัญหาด้านเทคนิค

“ตอน NSC เราใช ้Adobe Animate CC ในการพฒันาคะ่ ซึง่โปรแกรมคอ่นขา้งกระตกุ

เนื่องจากเป็น Frame by frame ซึ่งมันจะทำ�ให้ความคิดของคนเล่นสะดุดตามไปด้วย ก็เลย

ต้องเปลี่ยนไปใช้ Unity แทน ต้องแก้ไขตรงที่เขียนโค้ดจากภาษา action script 3.0 เป็น  

C sharp ซึ่งหนูไม่รู้เรื่องเลย (หัวเราะ) เพราะว่าไม่เคยเรียน แต่สุดท้ายก็

ศึกษาจากเน็ต ได้พี่ TA และทีมโคชมาช่วย ก็เลยทำ�ได้ค่ะ” แคนดี้อธิบาย

เม่ือเปลี่ยนโปรแกรมสร้างเกมใหม่ แป้งที่รับหน้าที่ทำ�กราฟิกก็

พลอยได้รับผลกระทบด้วย

“ก่อนหน้านี้หนูใช้ Adobe Illustrator มันจะสามารถลากรูปเข้ามา

ใน Adobe Animate CC ได้เลย แต่ว่าพอมาใช้ Unity มันทำ�แบบน้ันไม่ได้ 

ต้องมา export ไฟล์อะไรมากมายก่อน แล้วก็การทำ� Animation ใน 

Animate CC กับ Unity ก็ต่างกันสิ้นเชิง” แป้งเล่า 

ภารกิจด่านที่สอง การปรับวิธีเล่นเกมให้ผู้เล่นเข้าใจ

“เอาไปให้เพ่ือนลองเล่น เขาก็ไม่รู้ว่าต้องเล่นยังไง (หัวเราะ) คือ

ปริศนาค่อนข้างจะซับซ้อน คนเล่นไม่รู้ว่าต้องทำ�ยังไง เราก็เลยเพ่ิมตัวช่วย

เป็นปุ่ม hint ว่าต้องทำ�ภารกิจนี้ถึงจะผ่านไปได้ รวมไปถึงแก้หน้า UI ให้

ปุ่มต่างๆ มันคลิกง่ายขึ้นด้วยค่ะ” แคนดี้อธิบาย

“เราจึงได้เรียนรู้ว่าการทำ�งานต้องเรียนรู้จากคนท่ีมาใช้ผลงานเรา 

ไม่ใช่จากตัวเรา มันทำ�ให้เรามองความต้องการของคนอื่นๆ มากขึ้นค่ะ” 

แป้งเล่าถึงบทเรียนที่ได้รับ
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เมื่อก่อนหนูไม่ค่อย 
กล้าแสดงออก 

จนได้เข้าค่ายต่อกล้าฯ 
ก็กล้าแสดงออกมากขึ้น 

มีความกระตือรือร้น 
ในการทำ�งาน ยิ่งพอ 
มาเป็นหัวหน้าทีมด้วย 
ก็ต้องช่วยสนับสนุน

หลายทาง ต้องเรียนรู้
หลายด้าน

รวมไปถึงป็อป น้องใหม่ที่ก็ได้เรียนรู้ ฝึกฝนทักษะ  

ขึ้นจากภารกิจนี้ด้วย

“ตอนนำ�เสนอคา่ยแรกท่ีกรรมการเขา้มาท้ังหมด ถือวา่

เครียดมากที่สุดค่ะ เป็นครั้งแรกที่หนูเข้ามาทำ�งาน เห็นพี่ๆ 

เขาตั้งใจมากๆ หนูเลยกดดันมากๆ ต้องพยายามทำ�ให้ได้  

พอนำ�เสนอผ่านไปได้ ก็ขอบคุณพี่ๆ ที่อยู่ข้างๆ เรา ช่วยเรา

ตลอด” ป็อปกล่าว

ย่างก้าวแห่งการเติบโต
ถงึวนันี ้เปน็หนึง่ยงัคงถกูพฒันาอยา่งตอ่เน่ือง โดยทมี

ตั้งเป้าหมายสูงสุดที่จะพัฒนาเป็นเกม PC ที่สามารถเล่นได้

แบบ Multiplayer ที่ผู้เล่นหลายคนสามารถเล่นร่วมกันและ

ช่วยเหลือกันได้ เพื่อให้สอดคล้องกับเป้าหมายที่อยากให้ 

ผู้เล่นได้ตระหนักถึงความสำ�คัญของการทำ�งานเป็นทีม

“ตัวละคร 5 ตัวในเกมประกอบด้วย สาน ส่ือว่าทุกคน 

ในทีมจะต้องประสานกัน ฝัน คือทุกคนในทีมต้องมีความฝัน 

ร่วมกันท่ีจะทำ�งานให้สำ�เร็จ ปัน คือทุกคนในทีมต้องมีความ

เสยีสละแบง่ปนักนั มติร คอืทกุคนในทมีตอ้งมคีวามเปน็มติร

ต่อกัน และ ชีพ คือทุกชีวิตมีค่า มีความหมาย มีความสามารถแตกต่างกัน  

เหมือนเป็นองค์ประกอบที่ทำ�ให้งานในทีมสำ�เร็จค่ะ” ป็อปอธิบายแนวคิดของ 

ชื่อตัวละคร

เหมือนเช่นทั้งสามที่ได้มาทำ�งานร่วมกัน เรียนรู้กัน และร่วมแรงร่วมใจกัน

เพื่อทำ�งานให้ประสบผลสำ�เร็จ

“ตอนแรกแบ่งงานไม่ค่อยเป็น ทำ�ทุกอย่างในเวลาเดียวกัน แต่ออกมาไม่ดี

สกัอยา่ง (หัวเราะ) การทำ�งานกับเพือ่นกับนอ้งก็ไมโ่อเค เครยีดกับทกุอยา่ง จริงจงั

เจ้ากี้เจ้าการมาก จนเพื่อนบ่นว่าอะไรนักหนา แต่พอได้เข้าโครงการ ได้เรียนรู้การ

ทำ�งานร่วมกันมาเรื่อยๆ ก็ผ่อนคลายลง ประนีประนอมมากขึ้น และก็ช่วยเหลือ

แบ่งเบากันมากกว่าที่จะมาสั่งกัน ก็รู้สึกว่าตัวเองโตขึ้นค่ะ” แป้งเล่าด้วยรอยยิ้ม

และไม่ใช่เพียงแค่แป้ง แต่แคนดี้และป็อปเองก็ได้เติบโตขึ้นจากการทำ�งาน

และเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ด้วยเช่นกัน

“เมือ่ก่อนหนไูมค่อ่ยกลา้แสดงออก จนไดเ้ขา้คา่ยตอ่กลา้ฯ ก็กลา้แสดงออก

มากขึน้ มคีวามกระตอืรือรน้ในการทำ�งาน ยิง่พอมาเปน็หวัหนา้ทมีดว้ยกต็อ้งชว่ย

สนับสนุนหลายทาง ต้องเรียนรู้หลายด้าน อย่างงานทำ�กราฟิกก็ต้องให้แป้งสอน  

เผื่อทำ�เองหรือช่วยแก้ให้ถ้าแป้งงานเยอะ” แคนดี้กล่าว

ก่อนท่ีป็อปจะบอกเล่าในส่วนของตัวเองว่า “ได้มาทำ�งานกับพี่ๆ ที่ผ่าน

ประสบการณ์มาเยอะ รูว้ธีิการจดัการ รูว้า่ตอ้งนำ�เสนอยงัไง หนก็ูไดเ้รยีนรูจ้ากพี่ๆ  

แล้วก็ได้นำ�ไปใช้จริงๆ ค่ะ” 

เป็นความเติบโตไปพร้อมๆ กับผลงานเป็นหนึ่งของพวกเธอ ท่ีแม้วันนี้จะ

ยังมีหน้างานให้รอการพัฒนาเพ่ิมเติม แต่เช่ือแน่ว่าด้วยความมุ่งม่ันและทีมเวิร์กท่ีดี 

นา่จะทำ�ใหเ้ปน็หนึง่เสรจ็สมบรูณแ์ละออกเผยแพรใ่หเ้ราไดเ้ลน่ในอกีไมช่า้แนน่อน

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด

99ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 598 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



เกมผจญภัยฝึกทักษะคณิตศาสตร์

ลักษณะผลงาน
แอปพลเิคชนัเกมบนสมารท์โฟนผา่นระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์ทีผู่เ้ลน่ตอ้ง
บังคับตัวละครไปเก็บตัวเลข เพ่ือนำ�มาพิชิตด่านและปลดล็อคตัวละครใหม่ๆ 
โดยผู้เล่นจะได้ฝึกทักษะการคิดคำ�นวณตัวเลขผ่านการใช้สกิลของตัวละคร
ภายในเกม

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

Number 
of The 
Creation

ผู้พัฒนา
นายกาย เลาวพงศ์ (กาย) 
นายพรรษิษฐ์ วัฒนาประสบสุข (เจเจ) 
นางสาวณัจยา พรหมน้อย (อ้น)
คณะวิศวกรรมศาสตร์ ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
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ช่วงเริ่มครั้งแรกให้เป็นรูปเป็นร่างมันก็ยากครับ
เพราะว่าไม่รู้จะเริ่มยังไง ก็ไม่มีความรู้เลยต้องไปหาความรู้มา

เป็นช่วงเริ่มต้นทำ�ครับว่าเราจะขึ้นโครงยังไงถึงจะได้เกมอย่างนี้

คนหน้าเดิม กับงานแนวใหม่
	 เกมผจญภัย Number of The Creation (NOTC) มีที่มาจากการอยากเปลี่ยน

ประสบการณ์ด้านไอทีของ ‘กาย’ ซึ่งเดิมเคยเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ปี 2 มาแล้วในฐานะ

นักพัฒนาแอปพลิเคชัน Scan to buy ภายหลังจากจบโครงการไป กายก็ยังคงทดลองสร้าง

โปรแกรมใหม่ๆ ขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง

โดยครั้งนี้ กาย ได้ชวน ‘เจเจ’ และ ‘อ้น’ มาเปลี่ยนประสบการณ์ลองสร้างเกมดูบ้าง 

แต่ดูเหมือนว่าความรู้ที่พวกเขามีอยู่ตอนนั้นจะไม่เพียงพอท่ีจะป้ันเกมให้เป็นรูปเป็นร่างขึ้น

มาได้ แต่ละคนจึงต้องขวนขวายหาความรู้มาเติมตัวเองเพื่อใช้ในงานครั้งนี้

“ช่วงเริ่มครั้งแรกให้มันเป็นรูปเป็นร่างมันก็ยากครับ เพราะว่าไม่รู้จะเริ่มยังไง ก็ไม่มี

ความรู้เลยต้องไปหาความรู้มา เป็นช่วงเริ่มต้นทำ�ครับว่าเราจะขึ้นโครงยังไงถึงจะได้เกม 

อย่างนี้” กายเล่าถึงจุดเริ่มต้นที่ไม่ได้ง่ายเหมือนกับทำ�งานชิ้นก่อนๆ 

“ผมเขยีนโคด้ครบั มนัจะตอ้งมาออกแบบโครงสรา้งทัง้หมดทกุอยา่ง มนัตอ้งคดิเยอะ

มากเหมือนกันครับ เพราะว่าระบบเกมผมว่ามันยากกว่าระบบแอปฯ มือถือ เพราะว่าเกม

มันจะมีระบบเยอะมาก เช่น turn-based ฯลฯ และยังมีระบบสกิลที่ต้องออกแบบเยอะมาก 

ก็แก้ไปเยอะ พอผ่านจุดนั้นมาปุ๊บ ก็โอเค รู้สึกง่ายขึ้น เราก็ขอบคุณตัวเองที่เราออกแบบมา

โอเค” เจเจเสริม

ในที่สุดผลงานเกมชิ้นแรกในชีวิตของพวกเขาคลอดออกมาในชื่อ “อภินิหารสงคราม

ตวัเลข (Tactic War)” เปน็เกมแนวผจญภัยทีส่อดแทรกการฝกึทักษะทางคณติศาสตรใ์ห้นอ้งๆ 

ระดับมัธยมศึกษา โดยตอนแรกน้ันทีมพัฒนาเป็นเกมสำ�หรับคอมพิวเตอร์ PC และส่งประกวด

การแขง่ขนัพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอรแ์หง่ประเทศไทย ครัง้ที ่19 (NSC 2017) จนสามารถ

คว้ารางวัลที่ 2 ประเภทโปรแกรมเพื่อความบันเทิง มาครองได้อย่างน่าภูมิใจ และต่อยอด

ผลงานมายังโครงการต่อกล้าฯ ปี 5 

เมื่อใจรัก งานจะหนักก็ไม่หวั่น
แม้จะมีรางวัลการันตีมาก่อนหน้า แต่ NOTC ในเวทีต่อกล้าฯ  

เมื่อได้รับคำ�แนะนำ�จากกรรมการและทีมโคชก็ยังต้องปรับแก้หลายจุด 

โดยเฉพาะจุดสำ�คัญคือ ความไม่ชัดเจนของเนื้อหา

“ปัญหาคือเกมมันฟุ้งเกินไปครับ ชื่อเดิม Tactic War ก็ไม่สื่อถึง 

ตัวเกม รูปแบบการเล่นก็ยากไป ต้องเพิ่มโหมดสอนการเล่น tutorial  

แล้วก็ต้องเปลี่ยนจากเกม PC มาเป็นแอปฯ เกมในสมาร์ทโฟน เพื่อการ

เข้าถึงผู้ใช้ที่มากกว่า” กายเล่าถึงจุดที่ต้องแก้ ซึ่งแทบไม่ต่างอะไรกับการ

รื้อของเก่าทิ้งแล้วสร้างใหม่

“รวมถึงกราฟิกด้วยค่ะ” อ้นเสริม “เพราะตอนอยู่ใน PC เราใส่

กราฟิกเต็มท่ี พอเอามาลงมือถือมันเลยกระตุก เลยต้องเปล่ียนกราฟิก 

ทำ� UX-UI กันใหม่ รวมไปถึงตอนหลังก็ปรับภาพใหม่ให้เป็น 3D อีก”

แม้งานจะหนัก แต่เพราะใจมันรัก แม้คณะที่พวกเขาเรียนอยู่จะ

ไม่มีสอนทำ�เกม แต่พวกเขาก็เรียนรู้กันเองจาก YouTube และด้วย

ประสบการณท์ีค่อ่นขา้งเจนเวท ีก็ทำ�ใหพ้วกเขาสามารถรบัมอืกบัหน้างาน

มหาศาลได้อย่างไม่ลำ�บากเกินไปนัก

105ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5104 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



เกมที่เราอุตส่าห์ทำ�มา
ปีกว่า มีคนดาวน์โหลด
แล้วเขาสนุกไปกับเกม
ของเรา แค่มีคนมาเล่น
แล้วเขาชอบ เราก็ดีใจ

มากแล้วค่ะ

“หลังจากได้โจทย์แก้งาน เราก็มาคุยกันแล้วทำ� Agile 

แบง่งานเลยวา่จะทำ�อะไรบา้ง ซึง่ชว่งนัน้เปน็ชว่งฝกึงานพอด ี

ก็ใช้วันเสาร์อาทิตย์ที่ว่างมาทำ�กัน” เจเจเล่ากระบวนการ

ทำ�งานของทีม

บวกกับการสนับสนุนของ ผศ.ดร.กานต์ ปทานุคม 

อาจารย์ที่ปรึกษาของทีม ที่ใส่ใจดูแลลูกศิษย์อยู่ เสมอ  

“ส่วนใหญ่อาจารย์ก็จะนัดมาคุยทุกสัปดาห์ ให้อัพเดทว่า 

เป็นยังไงบ้าง แล้วก็ลองเล่นให้อาจารย์ดู” กายเล่าถึงความ

ช่วยเหลือที่ได้รับจากครูผู้อยู่ใกล้ชิด

คุณค่าและมูลค่าของความสำ�เร็จ
“ท่ีเราทำ�เกมน้ีข้ึนมา เพราะอยากให้น้องๆ รักการเรียน

คณิตศาสตร์ สนุกกับการคำ�นวนตัวเลข เด็กหลายคนไม่ชอบ

ตวัเลขเพราะมนัยาก มนัเยอะ ลายตาไปหมด ผมจงึอยากให้

เขาชอบตัวเลขผ่านการเล่นเกม คือเอาคณิตศาสตร์มาทำ�ให้

มนัสนกุขึน้ นา่สนใจมากขึน้” กายเลา่ถงึคณุคา่ทีค่าดหวงัจาก

ผลงาน

ซึ่งถึงวันนี้ NOTC ก็ได้เติบโตจากการเป็นผลงานส่งประกวด ก้าวไปสู่การ

เป็นเกมที่เผยแพร่สู่สาธารณชนอย่างเต็มตัว ด้วยการอัพโหลดขึ้น Google Play 

Store และทำ�การโปรโมทผา่นเพจเฟซบุค๊ และทมีสามารถสรา้งรายไดผ้า่นโฆษณา

ที่จะมาลงในเกม

“ดีใจค่ะท่ีเกมที่เราอุตส่าห์ทำ�มาปีกว่า มีคนดาวน์โหลดแล้วเขาสนุกไปกับ

เกมของเรา แค่มีคนมาเล่นแล้วเขาชอบ เราก็ดีใจมากแล้วค่ะ” อ้นกล่าว

“แลว้กม็ชีาวตา่งชาตมิาเลน่ แลว้ก็มาใหค้ะแนน มาคอมเมนตใ์น Play Store 

ด้วย” กายเล่า ถึงผลตอบรับที่ได้อย่างตื่นเต้นและภูมิใจ

บทเรียนบทนี้ทำ�ให้ “นักเล่นเกม” อย่างพวกเขาท่ีเปล่ียนบทบาทมาเป็น  

“คนสร้างเกม” ได้มุมมองใหม่ผ่านประสบการณ์ทำ�งาน

“เมือ่ก่อน (ตอนเลน่เกม) รูส้กึวา่ทำ�ไมเขาไมท่ำ�รปูให้สวยๆ แตพ่อมาทำ�เอง

ก็รู้ว่ามันยากแบบนี้นี่เองเนอะ” อ้นที่เริ่มเข้าใจหัวอกของคนทำ�เกม

ไม่ต่างจากกายที่เข้าใจคุณค่าของความเหนื่อยยากของคนทำ�เกม “เกมมัน

ไม่ได้ทำ�ให้ง่ายเลย กว่าจะเสร็จกว่าจะได้... แล้วก็รู้สึกทนไม่ได้เวลาที่เขาไปโหลด 

เกมเถื่อนกัน” 

เปน็คณุคา่และมลูคา่ทีท่มีไดร้บัจากผลงานทีร่ว่มพลงักนัพฒันาและปรบัแก้

อย่างไม่ย่อท้อ และเมื่อบวกกับประสบการณ์และความรู้มากมายที่ได้รับจากค่าย 

ก็ทำ�ให้ทั้งสามเติบโต และพร้อมที่จะก้าวไปสู่โลกแห่งการทำ�งานจริงต่อไป

“หลังจากเข้าค่ายเราก็โตขึ้นครับ เรามีความรู้และมีสิ่งที่อยากทำ�ชัดเจน  

อย่างโปรเจกต์จบตอนน้ีเราก็แยกกันทำ�คนละงาน ไม่ทำ�เป็นกลุ่มแล้ว เหมือนกับว่า

หลังจากเข้าค่ายทุกคนก็พร้อมท่ีจะออกสู่โลกกว้าง ท่ีต้องเดินด้วยตัวเอง” กายท้ิงท้าย

พร้อมรอยยิ้ม

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด

107ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5106 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



Puzzle Game
ฝึกทักษะการวิเคราะห์และวางแผน

ลักษณะผลงาน
เกมแนว Puzzle บนแอนดรอยด์ ที่ท้าทายผู้เล่นด้วยการให้บังคับตัวละคร 
2 ตัวที่มีความสามารถต่างกัน เพื่อแก้ปัญหาฝ่าอุปสรรคและ Puzzle ที่
ซับซ้อนแตกต่างกันไปในแต่ละด่านไปจนถึงเส้นชัย ถือเป็นการฝึกทักษะ
การวิเคราะห์และวางแผนให้แก่ผู้เล่นไปในตัว

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

Soul 
Two 
Side

ผู้พัฒนา
นางสาวกิรณา ตันบูรณา (ผิงผิง)
นายวรัญญู เนรังษี (มาร์ค)
นางสาวตะวันฉาย หงสนันท์ (เนย)
นางสาวนัยน์นภัส ยะสารวรรณ (วายุ)
โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย

108 109ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5





เราใฝ่ฝันว่า อยากทำ�เกมที่สามารถเล่นด้วยกันกับเพื่อนได้
เพราะว่าเราเล่นคนเดียว มันคิดแก้ปริศนาต่างๆ ได้ยาก

การที่เราใช้ความคิดของ 2 คนช่วยกัน
มันจะเหมือนมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนๆ ด้วย

ต่อยอดความฝันกับต่อกล้า
“เราใฝ่ฝันวา่ อยากทำ�เกมทีส่ามารถเลน่ดว้ยกนักบัเพือ่นได ้เพราะวา่เราเลน่คนเดียว 

มันคิดแก้ปริศนาต่างๆ ได้ยาก การที่เราใช้ความคิดของ 2 คนช่วยกันมันจะเหมือนมี

ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนๆ ด้วย”

นัน่คอืความฝนัของเนย ทีท่ำ�ให ้Soul Two Side เกดิขึน้ และหลงัจากทีร่ว่มกบัเพือ่นๆ 

พัฒนาเกมเวอร์ชันแรกแล้วเสร็จ ทีมก็นำ�ผลงานส่งเข้าประกวดการแข่งขันพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 19 (NSC 2017) ซึ่งได้รับรางวัลชมเชยมาครอง

อย่างไรก็ตาม Soul Two Side คงจะหยุดอยู่เพียงแค่นั้น หากผิงผิง รุ่นพ่ีของเนย  

ไม่ชักชวนเธอให้นำ�ผลงานเข้าโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5

“พ่ีผิงมาชวนว่า เอาโครงการท่ีเธอทำ�มาเข้าต่อกล้าไหม เด๋ียวจะช่วย ซ่ึงในฐานะคนทำ� 

เรากเ็หน็อยูแ่ลว้วา่ เกมยงัไมส่มบูรณ ์พอรูว้า่โครงการตอ่กลา้สามารถตอ่ยอดแอปพลเิคชนั

ของเราไปให้ถึงมือผู้ใช้ได้ จึงตกลงค่ะ แล้วก็ชวนมาร์คกับวายุมาร่วมทีม” เนยเล่า

Soul Two Side เวอร์ชัน NSC มีด่านเดียว สามารถใช้ Joystick เล่นได้ 2 คน โดยใช้

เครื่องเดียวกัน ซึ่งเมื่อเข้าโครงการต่อกล้าฯ ได้รับคำ�แนะนำ�จากกรรมการและทีมโคช ทีมก็

ตดัสนิใจรือ้สรา้งผลงานใหม ่โดยพฒันาเปน็แอพลเิคชนัเกมบนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ 

ทีป่รบัจากการบงัคบัเลน่ 2 คนเปน็เลน่คนเดียว เพือ่ตดัปญัหาเรือ่งระบบเนต็เวริค์ทีค่อ่นข้าง

ยุ่งยากซับซ้อน พร้อมทั้งสร้าง Story การผจญภัยให้เกม โดยแบ่งออกเป็น 8 chapter

รวมพลังทำ�ฝันให้เป็นจริง
เพราะความฝนัของคนเรานัน้ไมเ่คยหยดุนิง่ การตอ้งอยู่ทา่มกลาง

สภาพแวดล้อมใหม่ๆ ก็ยังผลให้ความฝันอาจบิดผันไปได้ แน่นอนว่า 

หลังจากเข้าโครงการต่อกล้าฯ ความฝันที่อยากพัฒนาเกมที่เล่นกันได้

หลายคนของเนย ก็มีอันต้องบิดผันไปเป็น Single Player แต่ถึงที่สุดแล้ว 

เพื่อให้ความฝันร่วมของทุกคนในทีมแปรรูปเป็นความจริง ทุกคนก็ 

รวมพลงักนัปรบัแกผ้ลงานจนประสบความสำ�เรจ็ แมจ้ะยากแคไ่หนกต็าม

“การเปลี่ยนเกมใหม่ทั้งหมด นั่นหมายความว่าตัวโค้ดทั้งหมดเรา

ต้องเขียนใหม่ครับ (หัวเราะ) ความยากคือเราจะออกแบบตัวเกมยังไง  

มีระบบยังไง และยากสุดคือการดีบัค การทดสอบไม่ให้ error รวมไปถึง

การปรับ performance เพื่อลงโมบายด้วย” มาร์คกล่าว

“การเล่นเกม puzzle มันยากอยู่แล้ว แต่พวกหนูต้องคิด 2 ชั้น  

ว่าถ้าเราวางแบบนี้แล้วผู้เล่นจะมองออกไหม จะยากไปไหม เขาจะเดิน

ไปตรงนีห้รอืเปลา่ คอืเราตอ้งคดิไปอีกวา่ผูเ้ลน่เกมจะแก้ปญัหาทีเ่ราสรา้ง

ขึ้นยังไง นั่นคือความยากค่ะ” เนยกล่าว

ยิ่งในช่วงท่ีการเรียนและการสอบโหมบุกหนัก ก็ยิ่งทำ�ให้ทีมรู้สึก

เหนื่อยจนพานท้อ แต่ก็ไม่คิดถอย

113ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5112 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



ความสำ�เร็จที่ผมมองว่า
มันใหญ่สุดก็น่าจะเป็น

เรื่องประสบการณ์
ครับ…ที่ผมคิดว่ามันมี
ค่าน่าจะเอาไปต่อยอด
ตอนอยู่มหาวิทยาลัย 
นำ�มาสร้างรายได้ใน

อนาคตได้

“มีช่วงที่เหนื่อยจนอยากพัก แต่ก็ไม่ได้รู้สึกถึงกับว่า 

จะไม่ทำ�แล้ว เพราะพี่ผิงผิงทำ�กราฟิกมาขนาดนี้แล้ว โค้ดเรา 

จะหยุดมันก็คงไม่ได้” มาร์คเล่าถึงแรงใจ

พฒันาไป นำ�ไปทดลองให้ผู้ใช ้ซึง่เปน็เพ่ือนในชัน้เรยีน 

ได้ลองเลน่ แลว้กก็ลบัมาปรบัใหม ่เปน็วงจรเชน่นีอ้ยูเ่นิน่นาน 

จนในที่สุด ความฝันของทุกคนก็กลายเป็นความจริง เมื่อ  

Soul Two Side ถูกปล่อยให้ดาวน์โหลดแล้วท่ีเพจเฟซบุ๊ค 

Soultwoside และพร้อมอัพโหลดขึ้นขายใน Google Play 

Store รวมไปถึงการพัฒนาเพื่อวางขายใน Steam ต่อไป

เรียนรู้ เติบโต และภูมิใจ
การเหน็ผลงานทีพ่วกตนพฒันาขึน้มา สามารถกา้วไป

สู่การวางขายในโลกธุรกิจเกมได้จริง ย่อมนำ�ความภาคภูมิใจ

มาสู่ทุกคนภายในทีม

“รูส้กึดใีจมาก เพราะเปน็ความฝนัของเราแตไ่หนแตไ่ร

มาแล้ว เราชอบเล่นเกม แต่เราก็ได้แค่เล่นๆ ไปอย่างนั้น  

แต่พอมาเข้าโครงการต่อกล้าฯ ได้มาอยู่ในมุมมองของการ

พัฒนา ต้องทำ�เกมให้ผู้ใช้ มันได้ประสบการณ์เยอะมาก” เนยกล่าว

เป็นความภูมิใจที่เห็นความฝันกลายเป็นจริง และภูมิใจยิ่งกว่าเมื่อเห็น 

ตัวเองเติบโตขึ้นจากการได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ ในโครงการ

“ไปเขา้คา่ยเหมือนเปิดโลกใหมค่ะ่ สนกุมาก สิง่ท่ี

เรียนมันได้ใช้ประโยชน์หมดเลย ทั้งเรื่อง Branding 

Marketing Agile UX-UI ได้ประโยชน์ล้วนๆ แล้วก็ยังได้

พัฒนาทักษะการทำ�งาน และแนวคิดดีๆ อีกมากมาย” 

วายุเล่า

“ได้ความรู้ ได้ประสบการณ์ที่เอาไปใช้ได้ในชีวิต

ประจำ�วนัและการทำ�งาน ทำ�ให้พวกหนทูำ�งานเปน็ระบบ

มากขึ้น รู้จักปฏิสัมพันธ์มากขึ้น เป็นค่ายที่มีประโยชน์

มากเลยค่ะ” เนยเสริม

“ความสำ�เร็จที่ผมมองว่ามันใหญ่สุดก็น่าจะเป็นเรื่องประสบการณ์ครับ  

เกมของเราแนน่อนวา่มนัมคีนเลน่ไดแ้ลว้ ประสบความสำ�เรจ็แลว้ แตป่ระสบการณ์

ต่างหากที่ผมคิดว่ามันมีค่าน่าจะเอาไปต่อยอดตอนอยู่มหาวิทยาลัย นำ�มาสร้าง

รายได้ในอนาคตได้” มาร์คสรุปทิ้งท้าย

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด

115ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5114 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



เกมวิ่งรูปแบบใหม่
กระต่ายซ่าป่าสะเทือน
ลักษณะผลงาน
เกมวิ่งผจญภัยที่ให้อิสระผู้เล่นสามารถควบคุมการวิ่งได้ถึง 6 ทิศทาง 
เพื่อฝ่าฟันอุปสรรคต่างๆ ไปจนถึงเส้นชัย ระหว่างนั้น 
ผู้เล่นสามารถสะสมแครอทเพื่อนำ�ไปปลดล็อคตัวละครอื่นๆ และยังมีระบบ 
Leaderboard สำ�หรับแข่งขันกับเพื่อนๆ ได้อีกด้วย

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

Frenzy 
Bunny

ผู้พัฒนา
นายจิรทีปต์ ภักดีงาม (คิว) 
นายธนพล เพ็ชรไทย (แบงค์) 
นางสาวจิราพัชร ยงยุทธ (ตอง) 
นายธนวิชญ์ ตันเต็ง (เต้)
โรงเรียนระยองวิทยาคม จ.ระยอง
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เห็นว่ามันเป็นโอกาสที่เปิดกว้าง
และทำ�ให้ผลงานของเราพัฒนาไปถึงจุดที่ผู้ใช้จริงได้เล่น

และได้ยินมาว่าค่ายนี้สอนเกี่ยวกับ Marketing ด้วย ก็เลยสนใจ

สนุกสมวัยไปกับกระต่ายซ่า
กระต่ายซ่าป่าสะเทือน หรือ Frenzy Bunny เป็นเกมวิ่งที่ ‘แบ้งค์’ และเพื่อนอยาก

พัฒนาโปรแกรมสักช้ินสำ�หรับเพ่ือนวัยเดียวกันกับพวกเขาได้ใช้งาน จึงเกิดเป็นเกมคอมพิวเตอร์

ในชื่อ ‘กระต่ายซ่าป่าสะทือน’ เป็นเกมวิ่ง มี 6 บล็อก ที่เจ้ากระต่ายสามารถวิ่งได้ทุกทิศทาง 

ต่างจากเกมวิ่งในตลาดท่ัวไปที่จะวิ่งได้แค่ 3 ทิศทาง คือ ซ้าย-ขวา-หน้า แบ้งค์และเพ่ือน 

จึงส่งผลงานเข้าประลองในเวทีประกวดการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย ครั้งที่ 19 (NSC 2017) และสามารถคว้ารางวัลที่ 2 ประเภทโปรแกรมเพื่อ 

ความบันเทิง ระดับนักเรียน ก่อนที่แบ้งค์จะสนใจสมัครเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ 

ปี 5

“เห็นว่ามันเป็นโอกาสที่เปิดกว้าง และทำ�ให้ผลงานของเราพัฒนาไปถึงจุดท่ีผู้ใช้จริง

ได้เลน่ครบั และผมได้ยนิมาวา่คา่ยนีส้อนเกีย่วกบั Marketing ดว้ย ก็เลยสนใจ” แบงคอ์ธบิาย

เหตุผลที่เข้าร่วมโครงการ

แต่เมื่อต้องไปต่อกับโครงการต่อกล้าฯ เพื่อนในทีมของแบ้งค์ก็ถอนตัวเพราะยัง 

ไม่พร้อม แบ้งค์จึงต้องสร้างทีมขึ้นมาใหม่ โดยมี ‘คิว’ ‘ตอง’ และ ‘เต้’ เข้ามาสมทบ 

“ควิคอ่นขา้งเกง่เร่ือง Programing กับ Management ส่วนตองจะเก่งดา้น Management 

กับกราฟิก 2D จะมาช่วยผมได้ ส่วนผมเป็นกราฟิก 3D ครับ พอผ่านค่ายแรกก็ดึงเต้มาช่วย 

เต้จะชว่ยในภาพรวมเรือ่ง 3D กบั Programing ครับ” แบง้คเ์ลา่ถงึการชกัชวนสมาชกิใหมเ่ขา้

มาร่วมทีม

วิ่งเข้าป่าประสบการณ์
เมื่อ ‘แบ้งค์ ’ ‘คิว’ ‘ตอง’ และ ‘เต้’ มาเข้าค่ายพัฒนาศักยภาพ

กับโครงการตอ่กลา้ให้เติบใหญ ่พวกเขาจงึพฒันาจากโปรแกรมเกมทีเ่ลน่

ผ่านคอมพิวเตอร์สู่แอปพลิเคชันเกมบนสมาร์ทโฟน นอกจากนั้นยัง

พัฒนาระบบ Achievement, ทำ� Animation Tutorial และแก้โจทย์เรื่อง

ความยากของเกมที่ยากแค่ไหนจึงจะเรียกว่าคนเล่นยังอยากเล่นอยู่

“เกมมันยากไป เราก็แก้ปัญหาด้วยการเพิ่มระดับเกมเป็น 3 ระดับ 

คือ Easy - Medium - Hard ซ่ึงใช้ความเร็วในการเคลื่อนท่ีของกระต่าย 

แตกต่างกัน ก็ได้ผลในระดับหนึ่งครับ แต่กรรมการก็บอกว่ายากไปอยู่ดี 

เพราะมันลดแค่ความเร็ว แต่ Mechanical ในเกมยังยากอยู่ เราก็เลยแบ่ง

เป็น 3 ด่านเพื่อช่วยในการให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ได้เร็วสามารถคุ้นชินกับเกม

ได้ง่ายขึ้น” คิวเล่า

“ผมต้องหาวิธีท่ีจะจัด map แต่ละด่านออกมาให้ง่ายข้ึน แต่พอจัด

ให้มันง่ายบางครั้งมันจะไม่น่าสนใจ ก็เลยต้องหาวิธีทำ�ยังไงให้มันดึงดูด 

ผมก็ใส่กราฟิกเข้าไป หรือทำ�ให้การกระโดด 1 บล็อก ให้มันไกลขึ้น เพื่อ

ให้แต่ละด่านแปลกใหม่” เต้เสริม
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กลายเป็นคนที่โตขึ้น 
มองคนรอบข้างมากขึ้น 
ไม่ได้อยู่กับตัวเองแล้ว 
ได้ไปเจอคนอื่น เกมเรา
มันโตขึ้น เราเองก็โตขึ้น 

ไม่ได้เป็นคนเดิมแล้ว

และในช่วงที่โรงเรียนจัดกิจกรรมงานวิชาการ พวกเขา

จึงถือโอกาสนี้นำ�เกมไปให้รุ่นน้อง และเพื่อนๆ ในโรงเรียน 

ได้ลองเล่น

“ส่วนใหญ่เขาจะมีอาการเดียวกัน คือ หัวร้อนกับเกม 

พอเล่นแล้วตายบ่อยจะหัวร้อน กึ่งหงุดหงิดกึ่งอยากเอาชนะ 

แต่บางคนก็บอกว่ายากไปแล้วเลิกเล่นไป เป็นจุดสะท้อนว่า 

มีบางจุดที่เกมยากเกินไปจนคนที่โหลดมาแล้วลบทิ้ง” คิวเล่า

ถึงผลตอบรับที่ได้

กระต่ายซ่าที่เติบใหญ่
ช่วงเวลาที่พวกเขาทั้งสี่คนทุ่มเทแรงกายให้กับเกม 

Frenzy Bunny ประกอบกับการได้รับคำ�แนะนำ�จากทีมโคช 

ได้หล่อหลอมให้พวกเขากลายเป็นนักพัฒนาเทคโนโลยีที่ 

ใส่ใจผู้ใช้งาน

“เรื่องที่เรามองข้ามมาตลอดคือ UX UI ซึ่ง UI เราเจอ

มาเยอะแล้ว เราไม่คิดว่ามันจะมีอะไรมาก ท่ีน่าท่ึงคือส่วน 

UX เป็นส่วนที่ทำ�ให้เราปรับปรุงงานเราจาก feedback ที่เรา

ได้รับจากผู้ใช้จริงๆ ปกติเราจะทำ�ตามใจเรามากกว่า อยากได้อะไรก็ทำ�อย่างนั้น” 

แบ้งค์กล่าว

“นอกจากนี้ก็มีเรื่อง Marketing ทำ�ยังไงให้สินค้าของเราน่าสนใจ ทำ�ยังไง

เราจะนำ�ผลงานไปสู่ตลาดนั้นได้ หรือเข้าถึงผู้ใช้ได้” คิวเสริม

การที่ต้องไปถึงเป้าหมายภายใต้ระยะเวลาที่จำ�กัดบวกกับความพยายามที่

พวกเขาทุ่มเท เป็นเสมือนปุ๋ยที่เร่งโต ที่ทำ�ให้หนุ่มสาวเหล่านี้โตขึ้นอีกขั้นภายใน

ระยะเวลาไม่กี่เดือน

“เรากลายเปน็คนทีบ่รหิารจดัการเรือ่งเวลาและการทำ�งานได้ดขีึน้ เชน่ เวลา

ไปเรยีนพเิศษแบบเรยีนจากเทป จะสามารถวางแผนวา่ เรามเีวลากีช่ัว่โมง เรยีนได้

กี่เทป ทำ�ให้สามารถทำ�งานได้เสร็จตามเวลา จากแต่ก่อนที่ทำ�ไปเรื่อยๆ” ตองเล่า

ถึงการจัดการชีวิตวัยเรียนที่เปลี่ยนไป

เช่นเดียวกันกับเต้ “ในต่อกล้าฯ งานท่ีได้รับมอบหมายมันเป็นสเกลใหญ่  

จะมาทำ�วันสุดท้ายไม่ได้ ต้องมีการวางแผนว่า แต่ละวันจะทำ�อะไร ทำ�ให้ติดเป็น

นสิยัพอกลบัมาเรยีนทีโ่รงเรยีน พอมงีานอะไรเรากท็ำ�ใหเ้สรจ็กอ่นทีจ่ะไปเลน่หรอื

ทำ�อย่างอื่นครับ” 

ถึงวันนี้ Frenzy Bunny ยังอยู่ในช่วงของการพัฒนา และมีเป้าหมายที่จะ

อัพขึ้นบน Google Play Store ต่อไปในอนาคต ซึ่งแน่นอนว่า ทุกคนในทีมต่าง

ภูมิใจและพร้อมที่จะช่วยกันสานฝันให้เป็นความจริงให้ได้

 “รูส้กึดใีจคะ่ ถา้มองเกมเปน็เหมอืนคนคนหนึง่ เขากเ็หมอืนเดก็ทีโ่ตข้ึนแลว้ 

จากเดิมที่เอาแต่ใจ เป็นตัวของตัวเอง (หัวเราะ) คือเกมที่เกิดจากเราทำ�ตามใจเรา 

เขากลายเป็นคนที่โตขึ้น มองคนรอบข้างมากขึ้น ไม่ได้อยู่กับตัวเองแล้ว ได้ไป 

เจอคนอื่น เกมเรามันโตขึ้น เราเองก็โตขึ้น ไม่ได้เป็นคนเดิมแล้ว” ตองทิ้งท้ายด้วย

รอยยิ้มที่ภูมิใจ

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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เกมวางแผนเอาชีวิตรอด
บนยานอวกาศ
ลักษณะผลงาน
เกมวางแผนที่ผู้เล่นต้องเลือกกล่อง 1 ใบจาก 5 ใบ ซึ่งแต่ละใบมีไอเท็ม
แตกต่างกัน ผู้เล่นต้องบริหารจัดการสิ่งของที่มีเพื่อให้มีชีวิตรอด และ
ต้องคอยบังคับยานอวกาศหลบหนีสัตว์ประหลาดที่คอยขัดขวางไม่ให้ 
ผู้เล่นไปถึงดาวที่ปลอดภัย

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

Gary
Lost in the 
Space

ผู้พัฒนา
นางสาวอภิรญาณ์ กาญจนเลิศพรทวี (หยง) 
นายสนั่น พิรุณจินดา (นนท์)
นายณัฐวัฒน์ จำ�ลองราษฎร์ (อาร์ม)
นายนิติภูมิ อุ่นอารมย์ (ภูมิ)
นายวรรธนะ ยุบลบัณฑิตกุล (ปลื้ม) 
นายกอบบุญ ทัศวงษา (ยี่)
นายภัคพงศ์ อัตถวิบูลย์ (ลูกกิก)
คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
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หนูมองว่าเกมที่ดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น กระตุ้นให้เขาคิด
หนูเลยคิดว่าเกมแบบนี้เป็นเกมที่ดีกว่าในท้องตลาดทั่วไป

แหวกแนวเพื่อแตกต่าง
Gary : Lost in the Space มาจากความตั้งใจของ ‘หยง’ ตั้งแต่ตอนที่ยังศึกษาระดับ

มัธยมศึกษาที่โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย เพชรบุรี ที่อยากสร้างเกมให้แตกต่างจาก 

ท้องตลาด เพราะในขณะนั้นมีเพียงไม่กี่เกมที่ถูกใจหยง หนึ่งในนั้นเป็นเกมท่ีแรงบันดาลใจ

ให้หยงอยากลุกขึ้นมาเป็นคนสร้างเกมเอง

“พอไปลองเล่น 60 Seconds รู้สึกว่าเกมมันเจ๋ง มันกระตุ้นให้คนเล่นมาปฏิสัมพันธ์

กับเกมมากๆ เราต้องคิดตลอดเวลา หนูเลยมองว่าเกมท่ีดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น 

กระตุ้นให้เขาคิด หนูเลยคิดว่าเกมแบบนี้เป็นเกมท่ีดีกว่าในท้องตลาดท่ัวไป” หยงเล่าถึง 

แรงบันดาลใจ

จากแรงบนัดาลบวกกบัจนิตนาการ หยงไดพ้ฒันาเปน็ผลงานเกม ทีผู่เ้ลน่จะเกบ็ Item 

แลว้นำ�ไปบรหิารใชช้วีติในอวกาศ โดยมี ‘นนท’์ มาชว่ยในชว่งทา้ย และสง่ประกวดการแขง่ขนั

พัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอรแ์หง่ประเทศไทย ครัง้ที ่19 (NSC 2017) ผา่นไปถงึการคดัเลอืก 

รอบ 2 และตัดสินใจเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 เพื่อต่อยอดผลงานให้สามารถ

เล่นได้จริง 

แต่เมื่อมาเจอทีมโคชและกรรมการในโครงการต่อกล้าฯ หยงก็ตระหนักได้ว่างาน 

ชิน้นีห้นกัเกนิกว่าท่ีทีมจะทำ�ใหเ้สรจ็ภายในช่วงเวลาท่ีกำ�หนด ประกอบกบัชว่งนัน้เอง มเีพือ่น

คนหนึ่งที่เข้ามาช่วยเขียนโปรแกรมได้ลาออกจากทีมไป จึงได้ประกาศหาเพ่ือนร่วมทีมใหม่ 

โดยสมาชิกใหม่ประกอบด้วย อาร์ม-ภูมิ-ปลื้ม-ยี่-ลูกกิก ที่เข้ามาช่วย 

สานงานต่อจนจบ เมื่อทีมพร้อมจึงแบ่งบทบาทกัน หยงรับหน้าที่กราฟิก

และประสานงาน ยี่ทำ�กราฟิก ลูกกิก-ภูมิ-อาร์มเขียนโปรแกรม (Coding) 

อาร์มทำ�วิดีโอ ปลื้มทำ�วิดีโอและสร้าง game story และนนท์เป็นคนคิด

รูปแบบการเล่นของเกม

“อย่างหยงคิดคอนเซ็ปต์ gameplay ผมฝ่าย code ก็รับหน้าที่โดย

เริ่มทำ�เกมต้นแบบก่อน โดยเป็นเกมที่ภาพยังไม่ต้องสวย คือพอให้เล่น

แล้วรู้เร่ือง ใช้เวลาทำ�ให้เร็วท่ีสุด เพราะเราจะได้รู้ว่าตรงไหนควรปรับ พอทำ�

เกมตน้แบบเสรจ็ ผมก็ส่งให้ทางหยงกับสนัน่ (นนท์) ดวูา่โอเคไหม ถ้าโอเค

ก็จะเอาไปปรับเป็นเกมจริง และระหว่างตอนปรับเราจะบอกฝ่ายกราฟิก

วา่เกมตอ้งมภีาพอะไรบ้าง ให้เริม่ทำ�กราฟิกไดแ้ลว้” ลกูกิกช่วยเลา่ให้เห็น

ภาพขั้นตอนการทำ�งาน

129ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5128 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



หนูมีความฝันอยาก 
ทำ�เกมตั้งแต่อยู่ ป.4 

พอได้มาทำ�เกมนี้ 
มันจึงเหมือนกับว่า 
เราสามารถก้าวข้าม 

ตัวเองได้อีกขั้นหนึ่งแล้ว

ผลของความฝัน + ความพยายาม 
(ลงมือทำ�)

หลังจากร่วมหัวจมท้ายทำ�งานด้วยกันมาหลายเดือน 

เกมทีพ่วกเขาฝนัอยากจะอยากสรา้งขึน้มานัน้ กถ็งึเวลารอฟงั

ผลตอบรับจากผู้เล่นแล้ว

“กราฟิกต้องปรับใหม่หมดเลยครับ เหมือนที่เราทำ�ไป

โทนสมัีนไม่คุมโทนกบัธมีของเกม... แลว้กพ็วก item เปน็ภาพ

การ์ตูน แต่ฉากหลังเป็นภาพจริงจังก็เลยทำ�ให้มันดูขัดกัน 

ต้องทำ�กราฟฟิกใหม่” ปลื้มเล่า

“Gameplay ในเกม พอผูเ้ลน่มาเลน่ยังไมค่อ่ยเขา้ใจวา่

ตรงไหนทำ�อะไรได้บ้าง” หยงเสริม

ถึงแม้ว่ายังมีส่วนท่ีต้องปรับปรุงพัฒนาอีกมาก จากเด็ก

ทีอ่ยากสรา้งเกมใหมี้คนมาเลน่ในไดแ้คใ่นเครือ่งคอมพวิเตอร์

ของตนเอง วันนี้พวกเขามีเป้าหมายที่อยากจะผลักดัน Gary 

(Lost in the Space) ไปยงัเว็บไซตเ์กม Steam ให้ผูเ้ลน่ทัว่โลก

รู้สึกสนุกและอินกับเกมของพวกเขา

เหนือสิ่งอื่นใด ผลที่เกิดในวันนี้มาจากการที่พวกเขาแต่ละคนไม่หยุดอยู่แค่

เพียงเพราะความไม่รู้ ทำ�ให้พวกเขาได้รับประสบการณ์และหล่อหลอมตัวตนใหม่

ขึ้นมา

“แต่ก่อนผมทำ�เกมคนเดียวมาก่อน อยากทำ�ตอนไหนก็ทำ� แต่หลังจากเข้า

มาทำ�กับกลุ่มเพื่อน ผมก็เริ่มต้องปรับ คือต้องทำ�งานเป็นขั้นเป็นตอน มีการหา 

feedback จากเพื่อนคนอื่น ต้องส่งให้คนอื่นดูต่อแล้วก็ต้องมีการกำ�หนดเดทไลน์

ให้ตัวเองว่างานนี้ควรเสร็จเมื่อไหร่” ภูมิกล่าว

“ส่ิงท่ีดีท่ีสุดคือประสบการณ์ครับ เพราะผมไม่เคยมีประสบการณ์ตรงนี้ 

มาก่อน เหมือนเปิดโลกกว้าง มันรู้สึกว่ามีวิธีนี้ด้วยหรือ มีโปรแกรมนี้ด้วยหรือ” 

ปลื้มเล่าพลางหัวเราะ

“หนูมีความฝันอยากทำ�เกมตั้งแต่อยู่ ป.4 พอได้มาทำ�เกมนี้มันจึงเหมือน

กับว่าเราสามารถก้าวข้ามตัวเองได้อีกขั้นหนึ่งแล้ว” หยงกล่าวอย่างภูมิใจและ 

ขอบคุณเพื่อนๆ ที่มาเป็นส่วนหนึ่งที่ทำ�ให้ความฝันเป็นจริง

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด

131ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5130 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



แอปพลิเคชันแจ้งเตือนเสียงรอบข้าง
สำ�หรับผู้มีปัญหาทางการได้ยิน

ลักษณะผลงาน
แอปพลิเคชันช่วยแจ้งเตือนเมื่อรอบข้างมีเสียงเตือนที่สำ�คัญ เช่น เสียง
สัญญาณไฟไหม้ เสียงแตรรถยนต์ ฯลฯ เพื่อช่วยให้ผู้พิการทางการได้ยิน
รับรู้และระมัดระวัง ผ่านการแจ้งเตือนด้วยการสั่น ไฟหน้าจอ และข้อความ
บนสมาร์ทโฟน สามารถดาวน์โหลดใช้งานได้ที่ Google Play Store 

ชมคลิปแนะนำ�ผลงาน

Hear4U

ผู้พัฒนา
นายปุณญภัส สินปัญญาเลิศ (ปุณ)
นางสาวเพชรประกาย ศิริเผ่าสุวรรณกุล (เพชร)
นายภูดิศ ดาวเวียง (กัสโต้)
นายอรัญชย์ วงศ์พร้อมมูล (เบสท์)
โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์

132 133ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5





คนพิการในประเทศไทย
ได้รับการช่วยเหลือน้อยครับ

จึงไปหาว่ามีส่วนไหนบ้าง
ที่เราพอช่วยเหลือเขาได้

แรงบันดาลใจจากผู้ใช้จริง
Hear4U มีแรงบันดาลใจมาจากการที่ทีมได้พบเจอผู้มีปัญหาทางการได้ยิน ทั้งคน 

หหูนวก ผูพ้กิารทางการไดย้นิ และผูส้งูอาย ุทีต่อ้งประสบกบัปญัหาสวสัดภิาพในการใชชี้วติ

และการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น ทำ�ให้ทีมอยากจะพัฒนาผลงานขึ้นมาเพื่อช่วยยกระดับ

คุณภาพชีวิตของคนกลุ่มนี้ให้ดีขึ้น

“คนพกิารในประเทศไทยไดร้บัการชว่ยเหลอืนอ้ยครบั จงึไปหาวา่มสีว่นไหนบ้างทีเ่รา

พอชว่ยเหลอืเขาได้ ซึง่เราพบวา่ ผูพ้กิารทางสายตาคอ่นขา้งมีอปุกรณช่์วยเหลอืเขาเยอะมาก 

แต่ผู้พิการทางการได้ยินที่ไม่สามารถได้ยินเลย ไม่มีอุปกรณ์ท่ีจะช่วยเหลือเขา มีแค่เครื่อง

ช่วยฟังสำ�หรับคนท่ีพอได้ยินบ้าง แต่สำ�หรับคนท่ีไม่ได้ยินเลยก็ไม่สามารถใช้ได้ เราจึงตัดสินใจ

พัฒนาผลงานนี้ขึ้นมาครับ” กัสโต้กล่าวถึงแรงบันดาลใจ

หลังจากร่วมกันพัฒนาผลงานขึ้นมา ทีมก็ส่งผลงานเข้าประกวดการแข่งขันพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 19 (NSC 2017) และชนะรางวัลที่ 3 ประเภท

โปรแกรมเพื่อการประยุกต์ใช้งาน ระดับนักเรียน ก่อนจะตัดสินใจสมัครเข้าร่วมโครงการ 

ต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 ด้วยเหตุผลว่า...

“อยากพัฒนาผลงานนี้ให้สามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ได้จริง และถึงมือของผู้ต้องการ

ใช้งานจริงครับ” ปุณกล่าวถึงเหตุผลด้วยรอยยิ้ม

Hear4U เวอร์ชัน NSC แม้จะสามารถตรวจจับเสียงได้จริง ทั้งเสียงแตรรถ เสียง

โทรศพัท ์และเสยีงกร่ิงไฟไหม ้แตท่มีก็เหน็พอ้งตอ้งกนัว่าประสทิธภิาพยงัไมส่งูมากนกั และ

ระบบยังใช้เวลานานในการตรวจจับ รวมไปถึงโจทย์ใหญ่ที่กรรมการและ

ทีมโคชแนะนำ�ให้แก่ทีม นั่นคือการปรับรูปแบบ UI ให้ใช้ง่ายและน่าใช้

มากขึ้น

ทีมจึงตั้งต้นที่การสำ�รวจความต้องการของผู้ใช้จริง โดยสัมภาษณ์

กลุ่มนักศึกษาวิทยาลัยราชสุดา มหาวิทยาลัยมหิดล ซึ่งนอกจากจะช่วย

ใหท้มีไดข้อ้มลูท่ีจำ�เปน็ตอ่การพฒันาผลงานแลว้ ยังช่วยเปดิโลกและสรา้ง

แรงบันดาลใจในการทำ�งานให้แก่ทีมเพิ่มมากขึ้นอีกด้วย

“สิ่งที่ได้เรียนรู้จากโครงการต่อกล้าคือ วิธีการสร้างผลงานเพื่อให้

ตอบโจทย์ผู้ใช้ รวมถึงวิธีการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ใช้เพื่อหาข้อมูลที่จำ�เป็นต่อ

การสร้างผลงานครับ” ปุณกล่าว

“ได้เรียนรู้ชีวิตความเป็นอยู่ของผู้พิการทางการได้ยิน จากการได้

ไปสัมภาษณ์และพูดคุยกัน ซึ่งยิ่งทำ�ให้รู้สึกมีแรงบันดาลใจในการทำ� 

ผลงานนี้มากขึ้นไปอีก อยากช่วยให้พวกเขามีชีวิตที่ดีขึ้นจากผลงานของ

พวกเราค่ะ” เพชรกล่าวเสริม

137ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5136 ต่อกล้าให้เติบใหญ่ รุ่นที่ 5



พวกเราต่างรู้สึกดี 
ที่สามารถเป็นส่วนช่วย
พัฒนาคุณภาพชีวิต
ของคนในสังคม และ

การได้รับความคิดเห็น
จากผู้ใช้จริงก็ทำ�ให้ 

รู้สึกอิ่มเอมใจ

ทางอีกไกล แต่ใจพร้อมสู้
การพัฒนา Hear4U สำ�หรับทีมไม่ใช่เรื่องง่าย เพราะ

นอกจากจะมีงานหนักนั่นคือ การปรับเปลี่ยนอัลกอริทึม 

ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น การเก็บฐานข้อมูลเสียงเพิ่มเติม 

อย่างเสียง BTS MRT และเสียงนกหวีดอย่างละ 1,000 เสียง 

การเปลี่ยนภาษาในฟีเจอร์การติดต่อสื่อสารจากอังกฤษ 

เป็นไทย และการเปลี่ยน UI ให้เรียบง่ายและน่าใช้ยิ่งขึ้นแล้ว 

ภาระหน้าที่การเรียนพวกเขาก็ยังทิ้งไม่ได้

“เนื่องจากโมเดลที่เราใช้ต้องใช้ database ขนาดใหญ่ 

และเสียงไม่ได้มีอยู่ในออนไลน์ เราเลยต้องไปน่ังเก็บ database 

ที ่MRT และ BTS กนัจรงิๆ เลยครบั ซ่ึงคอ่นขา้งใชเ้วลานาน” 

กัสโต้อธิบาย

ก่อนที่เบสท์จะเสริมว่า “ทุกช่วงในโครงการเป็นช่วงที่

ท้าทายสำ�หรับพวกเราครับ เพราะนอกจากจะต้องพัฒนา

แอปพลิเคชันแล้ว ยังมีการเรียนในโรงเรียนอีก พวกเราต้อง

จัดสรรเวลาว่าง ต้องเรียนรู้อัลกอริทึมใหม่ๆ และต้องคิด 

แกป้ญัหาทีเ่กดิขึน้ตลอดเวลา แตค่วามท้าทายท้ังหมดกท็ำ�ให้

พวกเราไดเ้รยีนรูอ้ะไรใหม่ๆ  มากมายทีค่งจะไมไ่ดรู้ห้ากไมไ่ด้

เข้าโครงการนี้”

ทมีหมายถงึสิง่ทีไ่ดเ้รยีนรูจ้ากโครงการตอ่กลา้ฯ ซึง่มมีากมาย ทัง้การประชมุ

กลุม่ การจัดการความคดิเห็นทีห่ลากหลายของสมาชิก รวมไปถึงเรือ่ง UX-UI ทีท่มี

ได้นำ�มาประยุกต์ใช้ในผลงานอย่างมาก

แม้ตอนนี้ Hear4U จะถูกเผยแพร่ให้ดาวน์โหลดได้แล้วใน Google Play 

Store แต่ทีมก็ยอมรับว่า ยังมีหน้างานอีกพอสมควรที่ต้องปรับแต่งให้ดียิ่งขึ้น  

รวมไปถึงแผนในการประชาสัมพันธ์ตามที่ต่างๆ เช่น สมาคมคนหูหนวกแห่ง

ประเทศไทย และสมาคมอื่นๆ เพื่อต่อยอดไปสู่การจำ�หน่ายเชิงพาณิชย์ต่อไป

“หนทางของการพัฒนายังอีกยาวไกลครับ แต่การได้ผ่านโครงการน้ีเป็นเหมือน

จดุ checkpoint หนึง่ของงานนี ้ความสำ�เรจ็ของงานนีอ้ยูท่ี่การไดล้งแอปใน Google 

Play Store และประสิทธิภาพเป็นที่พอใจของพวกเรา พวกเราต่างรู้สึกดีที่สามารถ

เป็นส่วนช่วยในการพฒันาคณุภาพชีวติของคนในสังคม และการไดร้บัความคดิเห็น

จากผู้ใช้จริงก็ทำ�ให้รู้สึกอิ่มเอมใจครับ” ปุณกล่าว

“สิ่งสำ�คัญที่โครงการต่อกล้าฯ ให้พวกเรา คือ การต่อยอดผลงานของเราสู่ 

business ครับ เพราะตอนแรกที่พวกผมทำ�ผลงานนี้ก็ไม่ได้คิดว่ามันจะมีหนทางที่

จะเข้าสู่ business ได้เลย (หัวเราะ) แต่ตอนนี้พวกเรามีแผนไว้แล้ว” กัสโต้ทิ้งท้าย

อย่างมุ่งมั่น

	

รายละเอียดผลงานเพิ่มเติม หรือดาวน์โหลด
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เรื่องบันดาลใจ
กว่าจะเป็นผลงาน 

ถึงมือผู้ใช้

ทำ�เนียบผลงานเยาวชน
ต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5
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หลายครัง้ทีน่วตักรรมดีๆ  เกดิจากแรงบนัดาลใจกบัสิง่ทีคุ่น้เคยทกุวีว่นัเหมอืนเช่นผลงาน 

BIOTREAT ของ 3 สาว ฟ้า-อุ้ม-ฝ้าย ที่เกิดจากความคิดอยากนำ�วัชพืชที่กำ�จัดจากแปลงสวน

ของพ่อแม่ ไปทำ�ประโยชน์เพิ่มเติม จนพัฒนามาเป็นผลงานเจลรักษาโรคขาแดงในกบจาก 

สารสกัดน้ำ�นมราชสีห์ ที่พร้อมจะช่วยกำ�จัดปัญหาโรคในกบ ให้เกษตรกรมีรายได้เพิ่มขึ้น ทั้งยัง

ช่วยเปิดเส้นทางชีวิตให้แก่ทั้ง 3 สาวเองอีกด้วย

ตอนแรกพวกหนูคิดว่าเอาที่สบายเรา...แต่ถ้าเรามองถึง 
เกษตรกรที่เขาใช้จริง เวลาเปิดกระปุกเจลเขาสะดวกไหม? 

เราจึงต้องคิดให้เกษตรกรสะดวกสบายที่สุด 
ไม่ใช่แค่สบายเรา แต่เขาใช้งานไม่สะดวก

	 จากไอเดีย สู่ห้องแล็บ
 คำ�คมในโลกออนไลน์ มักนำ�ประเด็นเรื่อง ‘จินตนาการสำ�คัญกว่าความรู้’ ของอัลเบิร์ต 

ไอน์สไตน์ มาผลิตซ้ำ�อยู่เสมอๆ ทั้งที่ในความจริงของบริบทที่ไอน์สไตน์พูดนั้น ทั้งความรู้และ

จินตนาการต้องไปควบคู่กัน และเมื่อเรายังไม่มีความรู้มารองรับจินตนาการ เราก็ต้องทำ�วิจัย

เพื่อผลิตสร้างความจริงมาพิสูจน์จินตนาการนั้น เหมือนเช่นที่ฟ้าและเพื่อนทำ�

“หลังจากเราได้ Main Idea แล้ว เราก็เอาไปคุยกับอาจารย์ (นรินทร รัตนทา อาจารย์ท่ีปรึกษา

โครงงาน) ว่าอยากลองนำ�วัชพืชมายับยั้งแบคทีเรีย อาจารย์จึงไปขอใช้ห้องแล็บปฏิบัติการที่

มหาวิทยาลัยขอนแก่นให้เพื่อใช้ในการทดลองค่ะ” ฟ้าเล่าถึงการนำ�เอาไอเดียเข้าห้องแล็บ

จากไอเดียที่ลอยฟุ้ง เมื่อถูกนำ�มาเข้ากระบวนการวิทยาศาสตร์ ความรู้ก็เริ่มบังเกิด  

จากวชัพืช 7 ชนดิทีท้ั่งสามไม่เคยรูจ้กั ไม่ทราบสรรพคณุ การทดลองทำ�ใหท้ัง้สามคน้พบสรรพคณุ

การยับยั้งแบคทีเรียของต้นน้ำ�นมราชสีห์ และต่อยอดความรู้ไปสู่เป้าหมาย นั่นคือการนำ� 

สารสกัดจากน้ำ�นมราชสหีไ์ปทดลองยบัย้ังเชือ้แบคทเีรียในพชืและสัตว ์โดยทำ�เปน็สารสกดัหยาบ

ฉดีพน่รกัษาโรคเหีย่วเขียวในพชื และทดลองสงัเคราะหอ์นภุาคนาโนซลิเวอรจ์ากตน้น้ำ�นมราชสหี ์

เพื่อรักษาโรคขาแดงในกบ ซึ่งผลการทดลองออกมาน่าพึงพอใจ แต่สิ่งที่ได้มากกว่านั้น คือ 

ความรู้ที่เกิดจากการทดลองทำ�

“ตอนแรกพวกหนูไม่มีความรู้อะไรเลยค่ะ (หัวเราะ) ไม่รู้ด้วยว่าต้นนี้ชื่อน้ำ�นมราชสีห์  

เริ่มแรกก็ไปสุ่มว่าในไร่ 3-4 ไร่มีวัชพืชอะไรบ้างท่ีขึ้นเหมือนกัน แล้วก็เอามาทดสอบว่ายับยั้ง

แบคทีเรียได้ไหม พอพบว่าน้ำ�นมราชสีห์ยับยั้งเช้ือแบคทีเรียได้โดดเด่นที่สุด พวกหนูเลยเลือก

ตัวนี้มาต่อยอด” ฟ้าเล่าด้วยรอยยิ้ม 

ก่อนจะพบว่า หากการทดสอบเพื่อสร้างความรู้ว่ายากแล้ว การพัฒนาความรู้ไปสู่

ผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์นั้นยากกว่าอีกหลายเท่าตัว

	 เพื่อให้เยี่ยม! จึงต้องยาก
ฟ้าและเพื่อนส่งผลงานเข้าประกวด YSC 2017 และได้เข้าถึงรอบชิงชนะเลิศ แต่ด้วย

ความอยากเห็นผลงานของพวกตนถูกพัฒนาขึ้นเป็นผลิตภัณฑ์ที่ใช้ได้จริงและใช้ได้ดี พวกเธอ 

จึงเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 และก็ไม่ผิดหวัง เมื่อคำ�แนะนำ�จากกรรมการและ 

ทีมโคช ได้นำ�มาซึ่งการทดลองและพัฒนาผลงานอีกถึง 5 เวอร์ชัน

BIOTREAT
ภารกิจแบกขากบขึ้นยอดเขา
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จากเวอร์ชันแรกท่ีทีมใช้อนุภาคนาโนซิลเวอร์ขนาด 15-23 นาโนเมตรเป็นส่วนประกอบหลัก 

ผสมด้วยคาร์โบพอล (สารก่อเจล) ทำ�ให้ได้เจลที่มีความเข้มข้น 50 ไมโครกรัม ซึ่งยังไม่เสถียร 

ทีมจึงต้องกลับสู่ห้องแล็บเพื่อหาสูตรที่ลงตัวขึ้น ซึ่งไม่ยาก แต่ก็ไม่ง่าย

“ตอนสงัเคราะหน์าโนไมไ่ด้ยากคะ่ แตก่ารจะควบคมุความเขม้ขน้ไดม้นัตอ้งทำ�หลายครัง้ 

เพื่อให้หนืดพอที่จะติดอยู่กับขากบได้ ซึ่งพอทำ�ไม่ได้เราก็ต้องทำ�ใหม่จนกว่าจะได้ ตอนทำ�เจล

เราทำ� 3 สูตร ต้องทดสอบอยู่นานกว่าจะควบคุมความเข้มข้นของเจล และความสะอาดเวลา

บรรจุได้” ฟ้าเล่าถึงกระบวนการ

และเมือ่คดิจะพฒันาผลงานเพือ่จำ�หนา่ย ตวัผลติภณัฑอ์ยา่งเดยีวจงึไมเ่พยีงพอ แตต่อ้ง

มีบรรจุภัณฑ์เข้ามาเสริมด้วย เวอร์ชันที่ 2 และ 3 ของ BIOTREAT นอกจากการพัฒนาสูตรเจล

ให้เสถียรแล้ว การออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้ใช้ง่ายสำ�หรับเกษตรกรก็เป็นอีกงานที่ฟ้าและเพื่อน

ต้องกุมขมับ 

“ยากคะ่ในการคิด packaging เพราะตอนแรก

พวกหนูคิดว่าเอาที่สบายเรา เป็นเจลในกระปุกหรือ

สเปรย์ก็ได้ แต่ถ้าเรามองถึงเกษตรกรท่ีเขาใช้จริง 

เวลาเปดิกระปกุเจลเขาสะดวกไหม? เราจงึตอ้งคดิให้

เกษตรกรสะดวกสบายทีส่ดุ ไมใ่ชแ่คส่บายเรา แตเ่ขา

ใช้งานไม่สะดวก” ฟ้ากล่าวกลั้วหัวเราะ

กระทั่งบรรจุภัณฑ์เข้าที่เข้าทาง งานต่อไปในเวอร์ชันที่ 4-5 ก็คือ การตรวจสอบความ

ปลอดภัยของเจล ที่มีต่อระบบนิเวศและความปลอดภัยต่อเซลล์ไลน์ (Cell Line) ของมนุษย์  

ซึง่ถอืเปน็ความยากยิง่กวา่ แตข่ณะเดยีวกนักท็ำ�ใหท้ัง้สามไดเ้รยีนรูใ้นสิง่ทีพ่วกเธอไมเ่คยสมัผสั

มาก่อน

“ก่อนหน้าน้ีเราไม่รู้ว่าเม่ือเจลละลายไปกับน้ำ� แล้วน้ำ�ถูกปล่อยออกไปจะส่งผลต่อระบบนิเวศ

รอบข้างไหม รวมไปถึงพ่ีๆ โคชและกรรมการแนะนำ�ว่า เจลเราใช้กับกบ แล้วคนมากินกบ อาจจะ

เกิดผลข้างเคียงอะไรไหมเราไม่รู้ เพราะฉะนั้นต้องทำ�ให้ปลอดภัย ซึ่งการทดสอบความเป็นพิษ

ต่อระบบนิเวศ เราใช้กุ้งฝอยทดสอบ ซึ่งเลี้ยงยากมาก (ลากเสียง) เพราะกุ้งฝอยเซนซิทีฟมาก 

ถา้ปลอ่ยไวน้านไมม่อีอกซเิจนกุง้จะนอ็คน้ำ� พวกหนทูำ�ตรงนีห้ลายครัง้มาก เปน็เดอืนกวา่จะได ้

ส่วนการทดสอบความเป็นพิษต่อเซลล์ปกติ อาจารย์ก็ช่วยประสานส่งไปทดสอบท่ีห้องปฏิบัติการ 

(Lab) ขั้นที่ 2 ที่มหาวิทยาลัยขอนแก่นให้ค่ะ” ฟ้ากล่าว

และไม่ใช่เพียงความยากของเนื้องานเท่านั้น แต่รวมไปถึงปัจจัยแวดล้อมอื่นๆ ทั้งการ

ทำ�งานเปน็ทมีและเวลาในการทำ�งาน ทีต่อ้งอยูท่ำ�จนดกึดืน่ ไมไ่ด้กลบับ้านกนัเปน็เดอืนๆ ด้วย

“ในทีมไม่ได้แบ่งหน้าที่กันชัดเจน เรียกว่าช่วยกันทำ�ค่ะ ก็มีทะเลาะกันบ้าง ซึ่งไม่ใช่จาก

เรื่องงาน แต่ก็ทำ�ให้แทบจะยกเลิกงานทุกอย่าง จนอาจารย์นรินทรต้องมาช่วยเคลียร์ อาจารย์

พูดมาประโยคเดียวว่า เราอยู่ด้วยกันมาตั้ง 3 ปีนะ ที่อาจารย์พูดทำ�ให้เรากลับมาทำ�งานกันต่อ 

เพราะพวกหนูเห็นมาตลอด 3 ปีว่าอาจารย์ทุ่มเทกับงานมาก ถ้าจะต้องนำ�เสนอก็จะซ้อมอยู่

ด้วยตลอดคืน เสาร์อาทิตย์พาไปทำ�แล็บ พาไปลงพื้นที่ ค่าใช้จ่ายอาจารย์จะจ่ายให้ตลอดด้วย

เงินส่วนตัว ถึงทะเลาะกันเราก็คืนดีกันเพราะอาจารย์ค่ะ” ฟ้าเล่าด้วยรอยยิ้ม

อาจารย์จึงเป็นปัจจัยเสริมแรงที่สำ�คัญของฟ้า-อุ้ม-ฝ้าย ทั้งอาจารย์นรินทร และอีกท่าน

คอือาจารยก์รรณิการ ์ทีจ่ะเขา้มาช่วยผลกัดนัให้ทัง้สามขา้มพน้ความยากไปสูก่ารพฒันาผลงาน

จนสำ�เร็จได้

การทำ�โครงงานช่วยสอนให้เราคิดเป็นระบบมากขึ้น 
รู้ว่าต้องทำ�อะไรก่อน-หลัง ทำ�แบบนี้ได้ผลแบบไหน 

และจะทำ�อะไรต่อไป ซึ่งมันช่วยในการใช้ชีวิตด้านอื่นด้วย
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	 เพราะยากมาก จึงเติบโต
กลา่วไดว้า่กระบวนการพฒันา BIOTREAT นีข้า้มพน้ไปจากการทำ�โครงงานระดบันกัเรยีน 

เพราะต้องอาศัยความรู้ด้านการตลาดและการทดสอบผลทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง แต่ก็เพราะ

ความยากนี้เอง ที่ช่วยพัฒนาฟ้า-อุ้ม-ฝ้าย ให้เติบโตขึ้นอย่างก้าวกระโดด

“การทำ�โครงงานช่วยสอนให้เราคิดเป็นระบบมากข้ึน รู้ว่าต้องทำ�อะไรก่อน-หลัง ทำ�แบบน้ี

ได้ผลแบบไหน และจะทำ�อะไรต่อไป เช่น เราเอาน้ำ�นมราชสีห์มา เราต้องสกัดก่อน เอามาระเหย 

ทำ�ตามขั้นตอนไปเรื่อยๆ ทำ�ให้เราไม่คิดสะเปะสะปะ ซึ่งมันช่วยในการใช้ชีวิตด้านอื่นด้วย เช่น 

รูจ้กัแบง่เวลาทำ�การบา้น หรอืชว่ยเพือ่นวางแผนการทำ�งานได ้เชน่ กจิกรรมรบันอ้งของโรงเรยีน 

ตอนไปซื้อของก็รู้จักแผนว่า ไปร้านนี้ก่อน แล้วค่อยไปร้านนี้ เมื่อก่อนก็จะขับรถวนไปเรื่อยๆ” 

อุ้มหัวเราะท้ายประโยค

“อย่างการนำ�เสนอ เม่ือก่อนจะพูดไปเรื่อยๆ 

ตอนน้ีมีการลำ�ดับการนำ�เสนอ เน้นจุดท่ีสำ�คัญ ถ้าอยาก

ใหเ้กษตรกรใช้ผลติภณัฑข์องเรา เราตอ้งพดูหวา่นลอ้ม

ใหเ้ขาเหน็จุดเดน่ผลติภณัฑข์องเรา ซึง่การนำ�เสนอมนั

เป็นการฝึกมนุษยสัมพันธ์ของเราไปโดยปริยายค่ะ 

อยา่งเมือ่กอ่นหนมูนษุยส์มัพนัธ์แย่มาก (ลากเสยีง) แต่

พอมาต่อกล้าฯ ทำ�ให้รู้ว่ามนุษยสัมพันธ์สำ�คัญ ทำ�ให้

เรามเีพ่ือนใหม่ๆ  มคีอนเนคชนัท่ีดี รูจ้กัวิธีประสานงาน 

การพูดคุยกับผู้ใหญ่ และทำ�ให้ได้รับมุมมองดีๆ กลับมา 

เช่น เวลาทำ�งานพ่ีๆ โคชก็จะแนะนำ�ให้เราปรับแก้จุดน้ันจุดน้ี ทำ�ให้เราฉุกคิดว่าทำ�ไมเรามองข้าม

ตรงนีไ้ป ทำ�ใหเ้ราไดบ้ทเรยีนวา่ เวลาทำ�อะไรสกัอยา่งในชวีติ เราตอ้งมองหลายๆ มมุ ไมใ่ชม่อง

ด้านเดียว ทำ�ให้เรามีมุมมองกว้างขึ้นค่ะ” ฟ้ากล่าว

และเหนืออื่นใด คือ มุมมองในการพัฒนาผลงานบนฐานของความต้องการของผู้ใช้จริง 

ซึ่งทั้งสามได้รับมาอย่างเต็มเม็ดเต็มหน่วย

“ปกติเวลาทำ�งานอะไรสักอย่าง เราจะมองตัวเองเป็นหลัก เอาที่เราคิดว่าดี แต่ต่อกล้าฯ 

มี workshop ท่ีทำ�ให้เราได้มองเห็นผลงานของเราในมุมท่ีเราไม่เคยคิดจะมองค่ะ เราไม่เคยคิดว่า 

ถา้เราเป็นเกษตรกรเราจะกลา้ใชผ้ลติภัณฑน้ี์ซึง่มาจากงานของนกัเรยีนไหม ต่อใหเ้ราไปบอกเขา

วา่ดีอย่างไรเขากไ็มใ่ชอ้ยู่ดี โครงการนีท้ำ�ใหเ้ราเหน็ว่า เราตอ้งหาวธิกีารให้เขาพอใจกบัผลิตภณัฑ์

ของเรา” ฟ้าเล่าถึงกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดจากการนำ�ผลงานเวอร์ชัน 6 ไปให้เกษตรกรตัวจริง

ลองใช้ และเก็บข้อมูลกลับมาพัฒนางานต่อ

ซึง่นอกจากอาจารยท์ีป่รกึษาทัง้ 2 ทา่นแลว้ พี่ๆ  ทมีโคชกม็บีทบาทอยา่งมากในการชว่ย

หนุนเสริมการทำ�งานและการพัฒนาตัวตนของทั้ง 3 สาว 

“ทั้งพี่โบ้ พี่ศิน พี่ปืน พี่ๆ ทุกคนทุ่มเทให้พวกหนูมากๆ ค่ะ เหมือนพี่เขาไม่ได้คิดว่ามัน

เป็นงาน เป็นหน้าที่ ที่ทำ�แล้วจบ แต่คอยช่วยพวกหนูในทุกๆ ช่วงที่มีปัญหา พี่เขาให้คำ�แนะนำ�

ทุกเรื่อง ไม่ใช่แค่เรื่องผลิตภัณฑ์ แต่รวมถึงการใช้ชีวิต เป็นเหมือนครอบครัว เหมือนพี่สอนน้อง 

เรามาอยู่ในต่อกล้าฯ ที่เป็นเหมือนครอบครัวใหญ่ที่สามารถปรึกษาได้ทุกเร่ือง พี่เขาพร้อมให้ 

คำ�แนะนำ�เรา แค่เรากล้าที่จะเข้าไปขอความช่วยเหลือเท่านั้น” ฝ้ายกล่าว 

	 ผลลัพธ์ของการทำ�งานหนัก
ถึงวันนี้ ที่ BIOTREAT ถูกพัฒนาไปถึงขั้นที่สามารถใช้งานได้จริง มีบรรจุภัณฑ์ มีแบรนด์ 

และโลโก้สำ�หรับการต่อยอดเชิงพาณิชย์ รวมไปถึงกำ�ลังดำ�เนินการจดสิทธิบัตร และถึงขนาดมี

ผู้มายื่นข้อเสนอขอซื้อลิขสิทธิ์ไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์จำ�หน่ายต่อ

แน่นอนว่า 3 สาวในฐานะผู้พัฒนาผลงานย่อมภาคภูมิใจกับผลสำ�เร็จนี้อย่างมาก

“พวกหนนูกึถงึวนัแรกทีเ่ขา้โครงการตอ่กล้าฯ มา คอืเรายงัไมม่อีะไรเลยจรงิๆ จนพี่ๆ  โคช

ให้คำ�แนะนำ�มาเรื่อยๆ จนมาเป็นผลิตภัณฑ์นี้ รู้สึกภูมิใจมากค่ะ” อุ้มกล่าว

การทำ�โครงงานช่วยสอน
ให้เราคิดเป็นระบบมากขึ้น 
รู้ว่าต้องทำ�อะไรก่อน-หลัง 

ทำ�แบบนี้ได้ผลแบบไหน 
และจะทำ�อะไรต่อไป
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“ตอนแรกคิดแค่รักษาโรคขาแดงในกบได้ก็จบแล้ว 

แต่ตอนนี้มันเกินเป้าไปเยอะมาก เราพอใจที่มีแบรนด์ 

มีโลโก้ของเรา เราสามารถแตกไปเป็นผลิตภัณฑ์อื่นได้ 

เพ่ือช่วยให้เกษตรกรมีความสะดวกมากขึ้น” ฟ้าเล่า

อย่างมีความสุข

“ไม่คิดว่ามันจะมาไกลขนาดน้ี จนวันสุดท้ายท่ี 

จะได้มาโครงการฯ รู้สึกว่า เราอยู่มา 9 เดือนแล้วหรือ 

เราทำ�ตัวเจลนี้ 9 เดือนเลยนะ เราเหนื่อยมาเท่าไหร่ 

มันทำ�ให้หนูภูมิใจมาก สามารถยื่น port เรียนต่อได้  

มีผลงานที่กำ�ลังจะจดสิทธิบัตร ตอนทำ�งานยอมรับว่า

เหนื่อยมาก แต่พอมองย้อนไปเรากลับคิดถึงมัน มันก็

ไม่ได้เหนื่อยนี่ รู้สึกหายเหนื่อย แต่มันกลายเป็นความ

ภูมิใจ” ฝ้ายเล่าพร้อมรอยยิ้ม

เพราะการพัฒนาผลงานในครั้งนี้ นอกจากจะทำ�ให้ทั้งสามได้เปิดโลกของการเรียนรู้เพื่อ

พัฒนาตัวเองในหลายๆ ด้านแล้ว ตัวผลงานก็ยังสามารถใช้เป็นใบเบิกทางไปสู่อนาคตทาง 

การศึกษาที่ดีให้แก่ทั้งสามได้อีกด้วย โดยฟ้านั้นได้ศึกษาต่อในคณะวิทยาศาสตร์ (เคมี) 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น อุ้มศึกษาต่อในคณะเทคโนโลยีอาหาร มหาวิทยาลัยขอนแก่น และฝ้าย

ได้เลือกทั้งคณะสาธารณสุข มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม และมหาวิทยาลัยบูรพา

“มีช่วงที่ทำ�งานหนักๆ ไม่ได้กลับบ้านเป็นเดือน ไปอยู่บ้านอุ้มกัน เพราะบ้านอุ้มอยู่หลัง

โรงเรียน ต้องทำ�แล็บเก็บผลตลอดในช่วงแรก ต้องทดลองทำ�อยู่ที่โรงเรียนทั้งวันทั้งคืน พ่อแม่ก็

ไม่เข้าใจว่าทำ�ไมต้องทำ�งานเหนื่อยขนาดนี้ แต่พอวันนี้หนูยื่นผลงานเข้าคณะที่อยากเรียนได้ 

ทำ�ให้เขารู้ว่า นี่คือความพยายามของลูกฉันที่ทำ�มาตลอด 3 ปี” ฟ้ากล่าวอย่างภาคภูมิใจ

และแนน่อนวา่ ใบเบกิทางสูร่ัว้มหาวทิยาลยัในครัง้นี ้ยอ่มจะเปน็กา้วยา่งสำ�คัญทีจ่ะช่วย

ส่งต่อให้ทั้ง 3 สาวก้าวไปสู่ความฝันของพวกเธอได้อย่างสวยงาม

“หนชูอบชวีะ แลว้หนกูไ็ดส้าขาวชิาเทคโนโลยีการอาหาร ซ่ึงเรยีนชีวะเยอะมาก หนชูอบ 

และอยากจะเป็นนักวิจัยหรืออาจารย์มหาวิทยาลัยต่อไปค่ะ” อุ้มกล่าว

“ส่วนหนูอยากเป็นนักวิชาการสาธารณสุข อยากทำ�งาน สสอ. อยู่อนามัยชุมชน มีความสุข

กับงานที่ทำ� สิ่งที่เรียนมา และสามารถเลี้ยงดูแม่ได้ค่ะ” ฝ้ายเผยความฝันอย่างชัดเจน

“ที่บ้านปลูกฝังให้เป็นข้าราชการค่ะ แต่ตอนนี้อยากเป็นเจ้านายตัวเอง (หัวเราะ) อยาก

เปิดฟาร์ม เลี้ยงทุกอย่างที่อยากเลี้ยง ปลูกทุกอย่างที่อยากปลูก ยิ่งมาโครงการนี้ ได้ทำ�งานนี้ 

หนูยิ่งอยากมีธุรกิจเป็นของตัวเอง อยากบริหารจัดการตัวเองได้” ฟ้าจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

กว้างขวาง

ทั้งหมดคือผลพวงแห่งความสำ�เร็จที่เกิดมาจากการทำ�งานหนัก เปรียบได้กับการแบก

ภาระหน้าที่เดินขึ้นยอดเขา ซึ่งแม้จะเหน็ดเหนื่อยเมื่อล้าเพียงใด แต่เมื่อฝ่าฟันอุปสรรคและ 

ความเหนื่อยยากไปจนถึงยอดได้ ความสวยงามย่อมปรากฏตรงหน้า

เป็นความสวยงามที่นอกจากผลงานนั้นจะช่วยแก้ปัญหาให้แก่เกษตรกรได้จริงแล้ว  

ผลดังกลา่วยงัสะท้อนกลับมาหนนุเสรมิความก้าวหนา้ในชวีติของทัง้ 3 สาวไดอ้ยา่งเปน็รปูธรรม

อีกด้วย

ตอนแรกคิดแค่รักษาโรค
ขาแดงในกบได้ก็จบแล้ว 
แต่ตอนนี้มันมาเกินเป้า
เยอะมาก เราพอใจที่มี
แบรนด์ มีโลโก้ของเรา 
เราสามารถแตกไปเป็น

ผลิตภัณฑ์อื่นได้ 
เพื่อช่วยให้เกษตรกรมี
ความสะดวกมากขึ้น
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Maker Playground
ติดปีกไอเดีย ติดพลังความฝัน

มีไม่บ่อยครั้งนักที่นักพัฒนาจะสร้างนวัตกรรมขึ้นมาสักชิ้นเพ่ือผู้ใช้ที่เป็นนักพัฒนาเช่น

เดียวกับตน Maker Playground ของไบร์ท-กริ่ง-ซัน-บิ๊ก-ไหม-แมมมอธ คือหนึ่งตัวอย่างข้างต้น 

ที่ถูกพัฒนามาเพื่อนักพัฒนาที่มีไอเดีย แต่ยังไม่มีความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม การต่อวงจร 

หรือพัฒนาระบบฮาร์ดแวร์ ทำ�ให้การจะพัฒนาผลงานของตนขึ้นมา ถ้าไม่ต้องเสียเงินไปจ้าง 

นักเขียนโปรแกรมหรือคนที่เชี่ยวชาญด้านนี้ ก็อาจต้องล้มเลิกความฝันไปอย่างน่าเสียดาย

	 แต่ต่อไปจากนี้ นักพัฒนากลุ่มดังกล่าวคงไม่ต้องละทิ้งความฝันอีกต่อไป เมื่อมี Maker 

Playground

เราทำ�การบ้านกันหนักมาก ทำ�แล้วก็ไปทดลองกับผู้ใช้ซ้ำ�ๆ 
มันเหมือนเราว่ายน้ำ�ไปเรื่อยๆ โดยที่ไม่เห็นฝั่ง 

มีช่วงที่ท้อ แต่ก็คิดว่าเราว่ายมาเกินกว่าที่จะว่ายกลับแล้ว 
เพราะฉะนั้นสู้ว่ายไปต่อดีกว่า

	 จุดเริ่มต้นของ Maker นักสร้างคุณค่า
Maker Playground เร่ิมต้นจากความคิดของไบร์ท ท่ีอยากให้คนท่ีมีไอเดีย แต่ขาดความรู้

และทักษะด้านไอที มีเครื่องมือสักชิ้นหนึ่งที่สามารถช่วยเขาสร้างระบบ embedded systems 

เพื่อใช้ในการพัฒนาฮาร์ดแวร์ที่เป็น Internet of Things ได้

จากทีไ่บรท์กำ�ลงัคิดจะพฒันาผลงานอีกชิน้ แตเ่มือ่วาบความคิดเรือ่ง Maker Playground 

ข้ึนมา เขาจึงปรึกษากับปาล์ม (นันทิพัฒน์ นาคทอง เจ้าของผลงาน Visionear แว่นตาเพ่ือผู้พิการ

ทางสายตา จากโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 3) ซึ่งเป็นรุ่นพี่ที่มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี

“ตอนแรกผมจะทำ�สมาร์ทปล๊ักท่ีควบคุมด้วยมือถือ ท่ีสามารถส่ังตัดไฟผ่านระบบมือถือได้ 

แต่พอคุยกับพี่ปาล์ม พี่เขาบอกว่าให้ลองทำ�อะไรที่ยิ่งใหญ่กว่านั้น” ไบร์ทเล่าถึงความตั้งใจเดิม

ก่อนที่จะมาเป็นจุดเริ่มการสร้างสนามของนักประดิษฐ์ 

ไบร์ทกับกริ่งจึงร่วมมือกันพัฒนา Maker Playground ขึ้น โดยเวอร์ชันแรกพัฒนาขึ้นเป็น

เว็บไซต์ ที่จะช่วยเขียน embedded systems ลงบอร์ด Microcontroller เพื่อควบคุมระบบและ

ออกคำ�สั่งการทำ�งานของอุปกรณ์ เช่น เซนเซอร์ หลอด LED ลำ�โพง มอเตอร์ ฯลฯ โดยการ

สรา้งไดอะแกรมแทนการเขียนโคด้จรงิ ให้ผูใ้ช้อัพโหลดโคด้ลงบอรด์ได้โดยอตัโนมตั ิและโปรแกรม

ยังจะช่วยแนะนำ�ว่าโปรเจกต์นั้นๆ ควรใช้อุปกรณ์อะไร รุ่นใด รวมถึงสร้าง circuit diagram 

แนะนำ�วิธีการต่อวงจรและอุปกรณ์จนสำ�เร็จอีกด้วย

มุมานะจนผลงานเวอร์ชันแรกสำ�เร็จ ทั้งสองก็นำ�เข้าส่งการแข่งขันพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย NSC 2017 ซึ่งสามารถเข้าไปถึงรอบชิงชนะเลิศ ก่อนจะต่อยอด

ด้วยการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 ด้วยหวังพัฒนาผลงานไปให้สุดทาง

	 เปิดใจให้กว้าง ปรับสร้างตามผู้ใช้
เพียงแค่เห็นสรรพคุณของ Maker Playground เช่ือว่าใครหลายๆ คน โดยเฉพาะ 

นกัอยากพฒันา กค็งจะตืน่ตาตืน่ใจไมน่อ้ย เพราะนีค่อืผลงานทีส่รา้งจากแนวคดิง่ายๆ แตท่ำ�ให้

ใหญ่และดูอัจฉริยะล้ำ�ยุค แต่กว่าที่ผลงานจะถูกปรับให้เข้าที่เข้าทางนั้น ไบร์ทกับกริ่งยอมรับว่า 

ความอัจฉริยะของ Maker Playground ก็เป็นเหมือนดาบสองคม ที่ทำ�ให้ผู้ใช้เข้าถึงยากด้วย 

เช่นเดียวกัน

“เข้ามาต่อกล้าช่วงแรกๆ พี่โคนันมาดูงานให้ จากที่เคยคิดว่าเราเดินมาถูกทางแล้ว แต่ก็

ยงัไมถ่กูเทา่ไหร ่ยงัเบ้ียวๆ ยงัคดเคีย้วอยู ่พอมาเจอโคช พีเ่ขากต็บๆ ให้มนัเขา้รปู บางทตีบแรง

บางทีตบเบา แต่มันก็ช่วยให้ตรงได้” ไบร์ทกล่าวกลั้วหัวเราะ

โจทย์ใหญ่ๆ ที่ต้องแก้ไขสำ�หรับ Maker Playground เวอร์ชันแรก คือ ต้องเปลี่ยนจาก

เวบ็ไซตม์าเป็นโปรแกรม เนือ่งจากบางโปรเจกตข์องผูใ้ช้ตอ้งมกีารเช่ือมตอ่โปรแกรมกับอปุกรณ์

ฮาร์ดแวร์ ซึ่งโปรแกรมในเว็บไซต์ไม่สามารถเชื่อมต่อได้ แน่นอนว่านี่เป็นงานใหญ่ ไบร์ทกับกริ่ง

จึงต้องขอกำ�ลังเสริมจากน้องๆ ซัน-บิ๊ก-ไหม-แมมมอธ มาช่วยกันยกเครื่องผลงานใหม่
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รวมพลังกันยกเครื่องและพัฒนาจนแล้วเสร็จ ทีมก็ทำ�ต้นแบบด้วยกระดาษ (paper 

prototype) เพ่ือนำ�ไปทดสอบกับผู้ใช้ ซึ่งเป็นกลุ่มอาจารย์ เพื่อนนักศึกษาท่ีมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และรุ่นน้องของไหมที่โรงเรียนสตรีศรีสุริโยทัย

“เอาความคิดท่ีเราคิดมาวาดเป็นโปรแกรมในกระดาษ แล้วก็ไปให้ผู้ใช้ลองเล่นดู ใช้ปากกา

ใหเ้ขาใชจ้ิม้แทนเมาส ์ซึง่พบวา่ผูใ้ชย้งัใชง้านไมเ่ปน็ไปตามแบบความคดิของเขาครบั คอืเราตอ้ง

สอน Logic ของโปรแกรมให้เขาก่อน ซึ่งมันก็เหมือนไปบล็อกไอเดียของผู้ใช้ เลยต้องกลับมา

ปรบัวธิกีารคดิแผนผงัของเราใหมั้นตอบสนองตามสิง่ทีผู่ใ้ชเ้ขาคดิมากขึน้” ไบรท์อธบิายถงึปญัหา

ที่พบ 

กระนั้น ด้วยความที่ Maker Playground เป็นโปรแกรมที่ไม่เคยมีใครสร้างมาก่อน ทีมได้

นำ�ไปทดสอบกับผู้ใช้หลายกลุ่ม ได้ Feedback มาหลากหลาย บ้างก็มีคำ�แนะนำ�ที่ย้อนแย้งกัน 

ทำ�ให้เป็นปัญหาหนักอยู่ไม่น้อยที่จะเลือกคัดกรองเอาแค่คำ�แนะนำ�ที่ใช่มาปรับกับงาน

“ความยากของมันคือ ตอนที่พยายามหา pattern ว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่เราควรแก้ สิ่งใดที่มัน

เป็นข้อผิดพลาดของผู้ใช้เอง บางคนบอกว่าโปรแกรมเรายากเพราะเขาไม่มีไอเดีย กับบางคน

บอกว่ายากเพราะหน้าจอการใช้งานยังดูแปลกๆ อันนี้ก็คือไม่ใช่เหมือนกันนะ แต่ไม่อย่างแรก

คือไม่ใช่ User (ของเรา) และอย่างหลังคือ ใช่ User แต่ไม่ใช่ที่หน้าตาโปรแกรมของเรา” ไบร์ท 

อธิบายถึงสิ่งที่ตัวเองตกตะกอนความคิดกับการนำ�ข้อแนะนำ�ของผู้ใช้มาปรับงาน

สมาชิกทั้งหกอุทิศเวลาทุกวันจันทร์กับวันพุธตอนเรียน และทุกวันตอนปิดเทอม รวมหัว

กันปรับแก้งานอยู่รวมครึ่งปี ทำ�เป็น Mock-up กลับไปคุยกับผู้ใช้ 5-6 รอบ จนได้เวอร์ชันที่ทีม

และผู้ใช้พึงพอใจ

ช่วงนั้นเราทำ�การบ้านกันหนักมาก ทำ�วนไป 5-6 รอบ 
ตอนนั้นเราไม่รู้ต้องทำ�วนไปอีกกี่รอบ เหมือนว่ายน้ำ�ไปเรื่อยๆ 

โดยที่เราไม่เห็นฝั่ง แต่ก็คิดว่าเราว่ายมาไกลเกินกว่าจะว่ายกลับแล้ว

	 แรงหนุนรอบตัว เรียนรู้รอบทาง
หลังจากอดทนปรับแก้งานกันหัวหกก้นขวิด สุดท้ายไบร์ทและทีมก็ได้นำ� Maker 

Playground เวอร์ชันล่าสุด ไปทดสอบกับน้องๆ ม.3 ที่โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ 

ซึ่งผลเป็นที่น่าพอใจ

“เราไปจัดเวิร์กชอปที่โรงเรียนเซนต์ฟรังฯ แล้วพบว่าเด็กทำ�ได้เองทุกอย่าง สามารถใช้

โปรแกรมทำ�โปรเจกต์เองได้ และทำ�ไวด้วย แสดงว่าไอเดียของเรามันตกผลึกแล้ว” ไบร์ทกล่าว

ด้วยรอยยิ้ม

และจากวันนั้นถึงวันนี้ Maker Playground ได้ถูกขัดเกลา แก้บัค ทำ�ให้เสถียรขึ้น และถูก

ปลอ่ยเปน็เวอรช์นัเบตา้ใหผู้ใ้ช ้ซึง่ไบรท์บอกวา่คอืคนทกุชว่งวยัทีม่ไีอเดยีอยากสรา้งส่ิงประดิษฐ์

สักชิ้น สามารถเข้าไปทดลองใช้งานกันได้ที่ www.makerplayground.io

แน่นอนว่า ก้าวย่างของความสำ�เร็จในครั้งนี้ย่อมนำ�มาซึ่งความภาคภูมิใจของไบร์ทและ

ทีมเป็นอย่างมาก ซึ่งไบร์ทเองก็บอกชัดเจนว่า มีช่วงเวลาที่ยากพอสำ�หรับการถอดใจ ไม่อยาก

จะทำ�ต่ออยู่เหมือนกัน

“คือช่วงที่เรายังไม่ตกผลึกในการสร้างระบบของโปรแกรมว่ามันจะต้องทำ�งานยังไงครับ 

ด้วยความท่ีเป็นโปรแกรมท่ีไม่มีใครเคยคิดมาก่อน มันเป็นเรื่องใหม่ท่ีเราต้องดีไซน์เองท้ังหมด 

ช่วงนั้นเราทำ�การบ้านกันหนักมาก ทำ�วนไป 5-6 รอบ ตอนนั้นเราไม่รู้ต้องทำ�วนไปอีกก่ีรอบ 

เหมือนว่ายน้ำ�ไปเรื่อยๆโดยที่เราไม่เห็นฝั่ง แต่ก็คิดว่าเราว่ายมาไกลเกินกว่าจะว่ายกลับแล้ว” 

ไบร์ทเล่าถึงช่วงเวลาที่ตนเองเกือบจะถอดใจ

ก่อนที่ซันจะเล่าต่อไปว่า ประสบการณ์ที่ได้รับในวันนี้มาจากโอกาสที่มอบให้ตัวเองได้

ลองลงมือทำ�สิ่งใหม่ๆ

“ถ้าเราไมไ่ดม้าทำ�งานนี ้เราก็คงเรยีนไปเฉยๆ กวา่จะไดเ้ริม่ทำ�อะไร ไดป้ระสบการณ์เยอะ

แยะมากมายก็คงเปน็ตอนอยูป่สีามปสีีห่รอืเรยีนจบแลว้ถึงจะมปีระสบการณ ์จากทีต่อนแรกเขา้

มาที่ภาควิชาเราแทบไม่รู้อะไรเลย เรียนเหมือนเรียนเอาผ่าน แต่พอเราเข้ามาทำ�ตรงนี้เราได้

ความรู้เยอะขึ้น มากกว่านั้น คือทั้งความรู้ ทั้งเพื่อน ทั้งพี่ เราก็ได้รู้จักกันเยอะขึ้น ยิ่งมีคนสนใจ
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งานเราก็รูส้กึดใีจทีไ่ด้มสีว่นร่วมกบังานนี”้ ซนัเผยความ

ในใจ 

รวมถงึทมีโคช ทีน่อกจากจะชว่ยในเรือ่งเทคนคิ

และกระบวนการทำ�งานแล้ว ยังช่วยในเรื่องของการ

บริหารทีมอีกด้วย

“ตลอดค่ายผมคุยกับพี่โคนันเยอะครับ” ไบร์ท 

กล่าว “ทั้งเรื่องทั่วไป ทั้งเรื่องการใช้ชีวิต และเรื่องการ

ทำ�ยังไงให้สมาชิกในทีมทำ�งานไปด้วยกันแล้วไปรอด 

ซึ่งการมีทีมมันก็เหมือนกับเราสร้างบ้าน ถ้าเราทำ� 

คนเดียวมันก็ใช้เวลานาน แต่ถ้ามีหลายคนแป๊บเดียว

กเ็สรจ็ แต่ปัญหาใหญ่ๆ  กค็อืผมจะไม่สนทิกบันอ้งๆ แตก่พ็ยายามละลายพฤตกิรรม ซึง่กิจกรรม

ในค่ายต่อกล้าช่วยได้เยอะมาก และคำ�แนะนำ�จากพี่ๆ ก็ช่วยให้เราจัดการทีมได้” ไบร์ทกล่าว

เพราะต่างคนตา่งกม็คีวามคดิเปน็ของตวัเอง การจดัการทมีใหล้งตวัจงึตอ้งอาศยัศาสตร์

และศิลป์ไม่น้อยไปกว่าการพัฒนาผลงาน

“เม่ือก่อนรู้สึกว่า เราไม่เห็นต้องฟังใครเลย (ย้ิม) เราคิดแบบน้ีก็ถูกแล้ว แต่พอมาทำ�งานน้ี 

ได้เจอความคิดเห็นที่มันหลากหลาย เราถึงรู้ว่าจริงๆ เรายังตอบไม่ได้หรอกว่าความคิดเรามันดี

ที่สุดหรือเปล่า การทำ�งานร่วมกันมันทำ�ให้เราเรียนรู้ที่จะเปลี่ยนนิสัยตัวเองให้ฟังคนอื่นมากขึ้น 

ฟังคนที่เขามีประสบการณ์มากกว่า เขาก็จะให้คำ�แนะนำ�เราได้ดี ได้มุมมองใหม่ๆ ที่เราไม่เคย

เห็นในโรงเรียน” ซันกล่าว

“แต่ไม่ใช่ว่าการเถียงไม่ดีนะครับ ผมชอบการเถียงเพราะมันเป็นการเปิดไอเดีย แต่เราก็

ต้องยอมรับความจริงก่อนว่า เราเถียงไปแล้วถ้าเราเถียงแพ้ หรือว่ามันไม่ได้ถูก 100% หรือมี 

ไอเดียที่ดีกว่า เราก็ต้องยอมรับความเห็นของเขา ซึ่งบางทีเราก็ไม่ได้ยอมรับ ณ ตอนนั้นหรอก 

(หัวเราะ) เพราะมันเป็นเรื่องของเวลาที่จะใช้ในการพิสูจน์ คือเอาลงสนามไปให้ผู้ใช้ เพราะ 

จุดประสงค์หลักของเราคือให้ผู้ใช้ใช้ ความคิดของผู้ใช้จึงใหญ่ที่สุด” ไบร์ทเสริม 

	 ความหมายที่พบระหว่างทาง
ไบรท์และทีมยอมรบัวา่แม้ Maker Playground จะถกูพฒันาใหพ้รอ้มสำ�หรบัผู้ใช ้ไดเ้ขา้ไป

ทดลองใช้งานกันในวงกว้าง แต่ย่างก้าวของการพัฒนายังคงไม่สุดสิ้น ยังมีส่ิงที่ต้องเพิ่ม

ประสิทธิภาพและต่อยอดต่อไปอีก แต่อย่างไรก็ตาม ถึงตอนนี้ทุกคนในทีมมีความสุขที่ผลงาน

กำ�ลังจะถูกใช้จริง โดยผู้ใช้จริง

“ผมรู้สึกว่าผลงานช้ินน้ีน่าจะช่วยคนได้เยอะมาก อย่างเด็กสถาปัตย์ เขาต้องมาน่ังออกแบบ

อินเตอร์แอคทีฟ ดีไซน์ ซึ่งเขาอาจไม่มีความรู้ด้านการต่อวงจรหรือเขียนโปรแกรม ก็ต้องไปจ้าง

โปรแกรมเมอร์มาเขียนให้ ตัวนักศึกษาเองก็ไม่ได้เรียนรู้ แต่ Maker Playground จะเป็นเหมือน

เครื่องนำ�ทางให้เขาเกิดการเรียนรู้ ซึ่งการที่ผลงานมีคนใช้จริงๆ และมี feedback มีการยอมรับ

ว่าของเราน่าใช้ มันเป็นความภูมิใจที่เราได้สร้างอะไรบางอย่างที่ทำ�ให้เขามีความสุขครับ”  

ไบร์ทกล่าวด้วยรอยยิ้ม

และมากกว่าการพัฒนา Maker Playground ก็คือการค้นหาเส้นทางชีวิตและหน้างาน

ใหม่ๆ ของตัวเองต่อไป

 “เป็นงานแรกเลยก็ว่าได้ที่เราได้ทำ�นอกห้องเรียนในมหาวิทยาลัย เรารู้สึกว่าความรู้ของ

เราก่อนหน้ากับหลังค่อนข้างต่างกัน หลายๆ นิสัยมันเริ่มเปลี่ยน เรารู้สึกว่าเราโตขึ้น แล้วเราได้

เจออะไรใหม่ๆ ได้เจอคนมากขึ้นที่ไม่ได้อยู่แค่ในมหาวิทยาลัยเหมือนเดิมแล้ว เราได้ฟังคนอื่น

มากขึ้น เข้าใจคนอื่นมากขึ้น แล้วพอมาเรียนในห้องเรียน ฟังเรื่องต่างๆ ที่อาจารย์สอนเรารู้สึก

ว่าเข้าใจมากขึ้น” ซันเล่าถึงการเติบโตของตนเอง

“สำ�หรับเด็กมหา’ลัย เป็นช่วงที่ได้พัฒนาตัวเอง ได้รู้จักกระบวนการคิด การทำ�โปรเจกต์

จรงิๆ แลว้กระบวนการพวกนีม้นัไมม่ใีนหอ้งเรยีน หอ้งเรยีนไมไ่ดส้อน UX-UI, Agile แลว้เราตอ้ง

นำ�เรื่องพวกนี้ไปใช้ ซึ่งหมายความว่าถ้าเรายิ่งเรียนรู้ไว เรายิ่งทำ�งานเป็นไวขึ้น มีประสบการณ์

มากขึ้น” ไบร์ทเสริม ก่อนที่จะบอกว่า “ผมคิดว่าการใช้เวลาหนึ่งปีเพื่อเรียนรู้ และสร้างผลงาน 

ที่ไม่เคยมีใครทำ�มาก่อน แล้วมันได้ feedback มากๆ ผมคิดว่ามันเป็นเรื่องที่ทำ�ให้ผมภูมิใจ 

ระดับหนึ่งเลย” 

ตลอดระยะที่ไบร์ทและทีมทุมเทกับผลงานชิ้นนี้ ไม่ใช่เพียงแค่กลุ่ม Maker หน้าใหม่ที่จะ

ได้รับประโยชน์จากโปรแกรม Maker Playground เท่าน้ัน แต่กับตัวไบร์ทเองและเพ่ือนๆ ก็ได้รับ

ประสบการณ์ที่คุ้มค่าที่ทำ�ให้พวกเขาเติบโตอย่างก้าวกระโดดไปอีกหลายขั้น

การที่ผลงานมีคนใช้จริงๆ 
และมี feedback 
มีการยอมรับว่า 

ของเราน่าใช้ มันเป็น 
ความภูมิใจที่เราได้ 

สร้างอะไรบางอย่าง 
ที่ทำ�ให้เขามีความสุข
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Pay Plug
อุปสรรคมีไว้ฝ่า ปัญหามีไว้แก้

คนทั่วไปมองเห็นปัญหาที่มีอยู่ในสังคม ขณะที่นักคิดนอกจากจะมองเห็นปัญหาแล้ว  

ยังเกิดความคิดว่าจะแก้ไขปัญหาน้ันอย่างไร แต่สำ�หรับนักพัฒนา นอกจากจะมองเห็น คิดหาทาง

แก้ไขแล้ว ยังมีแรงผลักดันในการสร้างเครื่องมือขึ้นมา เพื่อใช้แก้ปัญหานั้นอย่างเป็นรูปธรรม

กล่าวได้ว่า ตั้ม-เบิร์ด-เจน-แบงค์ คือนักพัฒนา และ Pay Plug คือหนึ่งในเครื่องมือที่ 

ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อแก้ไขปัญหา แม้จะเป็นปัญหาเล็กๆ ในสังคม แต่ความโดดเด่นของ Pay Plug 

คือการแก้ปัญหาและสร้างโอกาสด้วยการยกระดับเครื่องมือขึ้นเป็นผลิตภัณฑ์ในเชิงธุรกิจ  

ซึ่งสามารถสร้างรายได้ให้แก่ตัวผู้พัฒนาและผู้ลงทุนได้อย่างน่าสนใจ

คิดหาระบบที่จะให้ผู้ใช้ได้รหัสง่ายๆ...เพราะลูกค้าจะใช้ไฟ 
แล้วให้มากดอะไรเยอะแยะก็คงไม่อยากใช้

	 กลับสู่ความเรียบง่าย แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น
	 ดงัทีก่ลา่วไปวา่ Pay Plug มจีดุเริม่ตน้มาจากการมองเหน็ปญัหาเลก็ๆ ระหวา่งเจา้ของ

ร้านกาแฟกับลูกค้า ในประเด็นเรื่องมีหรือไม่มี และให้หรือไม่ให้ปลั๊กไฟ ตั้มกับปอมจึงร่วมมือ

กันพัฒนาผลงานขึ้นและส่งประกวดวงจรอิเล็กทรอนิกส์รุ่นเยาว์ YECC 2017 และต่อยอดมาสู่

โครงการต่อกล้าฯ ปี 5 ก่อนที่ปอมจะติดภารกิจระหว่างโครงการ จึงถอนตัวจากทีมไป และมี

แบงค์-เบิร์ด-เจน เข้ามาช่วยพัฒนาต่อ 

“แต่ละคนมีความสามารถแตกต่างกันครับ งานน่าจะเดินหน้าไปได้เร็วขึ้น” ตั้มอธิบาย

เหตุผลของการเสริมทีม “เพราะอย่างเวอร์ชันแรกผมเขียนแอปฯ เองแล้วมันไม่เวิร์ก มันทำ�ให้

งานออกมาไม่โอเค แบงค์ก็เข้ามาช่วยเขียน เบิร์ดก็ทำ�ในส่วนของการออกแบบดีไซน์ ส่วนเจนก็

ทำ�วงจรข้างใน ผมก็ทำ�โปรแกรมที่เป็นตัวควบคุม แต่ละคนก็มีหน้าที่ และมีเวลาทำ�งานของตน

อย่างเต็มที่มากขึ้น”

	 สาเหตุหนึ่งท่ีต้องเสริมทีม เพราะผลงานได้รับคำ�แนะนำ�จากกรรมการและทีมโคชให้

ปรับแก้หลายจุด ชนิดที่เบิร์ดใช้คำ�ว่า ถูกฟันเละ! ทั้งรูปแบบของผลงาน ความเสถียรของระบบ 

และดีไซน์ของกล่องเต้ารับ

“เวอรชันแรกก่อนเข้าต่อกล้าจะมีชุดกล่องเต้ารับและชุดตัวควบคุม ตอนหลังเราตัดตัว

ควบคุมออก แล้วใช้แอนดรอยด์เป็นตัวประมวลผลแทน แล้วก็มีปัญหาเรื่องระบบช้า เวลากด

รหัสที่เต้ารับ มันจะส่งรหัสไปตรวจเช็คกับตัวควบคุม ซึ่งช้าและหลุดบ่อย กับอีกอย่างคือตอน

แรกเราใส่ตัววัดกำ�ลังไฟฟ้าด้วย กรรมการก็บอกให้ตัดออก เพราะลูกค้าเขาคงไม่เข้าใจว่าจะวัด

กำ�ลังไฟฟ้าไปทำ�ไม” ตั้มหัวเราะท้ายประโยค

“รวมถึงดีไซน์ของเต้ารับด้วยครับที่กรรมการคอมเมนต์ว่าแบบเก่ามันใหญ่ไป ดูเหมือนตู้

เซฟ ผู้ใช้จะงงได้ว่ามันคืออะไร เราก็เลยออกแบบใหม่เอาซะแบบหลุดโลก คือทำ�เพิ่มท้ังแบบ

กลอ่งเหลก็และกลอ่งพลาสติกเพือ่ให้เข้ากบัรา้นแตล่ะรา้น ทำ�เปน็แบบตดิขา้งโตะ๊ บนโตะ๊ แบบ

เรยีบเกบ็สาย แบบจอสมัผสั แตพ่อมาดูความจรงิคอืเงนิไมถ่งึ (หวัเราะ) เพราะในรา้นมนัตอ้งใช้

หลายชุด จึงตัดที่หรูหราออก ตัดจอทัชสกรีนออก ลดจำ�นวนปุ่มใส่รหัสจาก 0-9 เหลือ 1-4 มี
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ปลั๊ก 2 รู และ USB อีก 2 รูเท่านั้นพอ” เบิร์ดเล่าถึงการออกแบบผลงานที่ตัวเขาและทีมเรียนรู้

ได้เองจากการพัฒนาบนฐานของความเป็นจริง ซึ่งกว่าที่ผลงานจะออกมาลงตัวเช่นนี้ ทีมต้อง

เรียนรู้ไปหลายรอบ

“ตอนแรกเราคิดหาระบบที่จะให้ผู้ใช้ได้รหัสง่ายๆ คิดให้พนักงานที่เคาน์เตอร์ปรินต์รหัส

ใหลู้กคา้ แลว้ทีป่ลัก๊จะตดิกลอ้งสำ�หรบัเชค็ กย็ากไป หรอืจะใชร้ะบบสแกนบารโ์คด้ เครือ่งสแกน

ก็แพงอีก จึงย้อนกลับไปสู่พื้นฐาน คือใช้กดรหัส 4 ตัว เพราะลูกค้าจะใช้ไฟ แล้วให้มากดอะไร

เยอะแยะก็คงไม่อยากใช้ ยุ่งยาก” ตั้มเล่าพลางหัวเราะ

และมากกว่าการดีไซน์ชุดเต้ารับ หรือการออกแบบวิธีการเข้ารหัสแล้ว สิ่งที่ยากที่สุดของ

งานชิ้นนี้ก็คือ การประสานระหว่างระบบประมวลผลให้สอดคล้องกับดีไซน์ หรือซอฟท์แวร์กับ

ฮาร์ดแวร์นั่นเอง

“ยากครับ ทั้งเรื่องดีไซน์ที่จะให้ตอบโจทย์ผู้คนที่หลากหลายในเครื่องเดียว ทั้งหน้าแอป

พลิเคชันและหน้าตัวเครื่อง รูปลักษณ์ภายนอก UI มองปุ๊บต้องน่าใช้ ใช้ง่าย กว่าจะมาลงตัวที่

กลอ่งนีเ้ราเปลีย่นมาเยอะมาก อุปกรณ์ผมไปหามาจากแทบทกุท่ีเพ่ือให้เขา้กนั พอไปเจอเตา้รบั

ที่โอเค ก็ต้องมาให้พี่ตั้มปรับลดวงจรให้มันเข้ากับกล่องได้ เจนก็ไปหาร้านกัดแผ่นปริ๊น (แผ่น 

PCB สำ�หรบัทำ�แผงวงจรอิเลก็ทรอนกิส)์ ทำ�แผน่วงจรให้เลก็ลง” เบริด์เลา่ถงึกระบวนการทำ�งาน

ของทีม

ตอนเริ่มเขียน (โปรแกรม) มันยากมาก แต่สิ่งที่เราคิดว่าทำ�ไม่ได้...
สุดท้ายก็ข้ามผ่านมาได้ มันทำ�ให้มีกำ�ลังใจที่จะทำ�อย่างอื่นมากขึ้น 

อยากมีความรู้เพิ่มขึ้น มีกำ�ลังใจที่จะทำ�งานชิ้นอื่นต่อ

	 งานสร้างคน ค่ายเสริมความรู้
	 ดูจากขอบเขตการปรับแก้ผลงานของทีมแล้วไม่ใช่เรื่องง่ายๆ และต้องใช้เวลาไม่น้อย 

ทว่าด้วยความตั้งใจที่อยากเห็นผลงานของพวกตนเดินไปจนสุดทาง ทั้ง 4 จึงมุมานะอย่างไม่

ย่อท้อ และในกระบวนการสร้างงานนั้นเอง งานและค่ายก็ได้สร้างพวกเขาด้วยเช่นกัน

“จากทีเ่ขา้มาโครงการนี ้ได้ทำ�งานนีช้ิน้นีต้อ่ ทำ�ใหเ้รามีความพยายามในการทำ�งานมาก

ขึน้ในระยะเวลาทีจ่ำ�กดัครบั เมือ่กอ่นเราอาจทำ�งานไปเรือ่ยๆ แต่พอมาเขา้โครงการนีเ้ขาใหแ้รง

บันดาลใจ ให้วิธีการทำ�งานเพื่อยกระดับผลงานให้ดีขึ้น เช่น การลงไปสำ�รวจความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย ว่าเขาต้องการอะไร มันขาดตรงไหน แก้ปัญหาเขาได้ไหม ผลตอบแทนจะเป็น

อย่างไร จากที่เมื่อก่อนทำ�โปรเจกต์ตามใจตัวเอง ถึงวันนี้เราทำ�เพื่อเอาไปขายได้ พวกผมรู้สึก

ขอบคุณโครงการนี้มากครับ” ตั้มกล่าว

“ได้ประสบการณ์ ได้การวางแผนการทำ�งานว่าเราควรจะทำ�อะไรก่อน เมื่อก่อนผมจะ 

ทำ�อะไรก็ไปคิดเอาหน้างานเลย ไม่ได้เตรียมการไว้ก่อน กับอีกเรื่องที่ได้ฝึกคือการทำ�งานแข่ง 

กับเวลา อย่างพี่ตั้มบอกว่าอันนี้งานเจน เอาไปทำ�นะ เราก็ต้องทำ�ให้เสร็จ ปกติใช้เวลาหลายวัน

กวา่จะเสรจ็ อนันีต้อ้งให้เสรจ็ภายในหน่ึงวนั แลว้สง่ให้พีเ่ขาไปเขยีนโปรแกรมตอ่ ผมก็ตอ้งทำ�ให้

เสรจ็ เพราะวา่มนัจะมีผลกบัเพือ่นคนอืน่ๆ ทำ�ใหง้านชา้ไปดว้ย” เจนเลา่ถงึสิง่ท่ีไดจ้ากการทำ�งาน

“เหมือนชีวิตเปลี่ยนใหม่เลยครับ ได้ความรู้ใหม่ ทั้งเรื่อง UX-UI ที่เรานำ�ไปปรับหน้าตา

แอปฯ ให้ดีขึ้น ดูใช้ง่ายและใช้ได้จริง เลยไปเรียนรู้เรื่อง Photoshop และ illustrator มากขึ้น  

ได้เรียนรู้เรื่อง SWOT ที่ให้เปลี่ยนวิธีคิดใหม่ให้เป็นความจริง อย่าเพ้อฝันว่าเดี๋ยวจะทำ� แต่ต้อง 

ทำ�เลย มีการวางแผนว่าแต่ละวันต้องทำ�อะไร มีกระดานที่บ้านเขียนสิ่งที่ต้องทำ�วันพรุ่งนี้กับ 

งานค้างที่ยังไม่ได้ทำ�” เบิร์ดกล่าวด้วยรอยยิ้มแจ่มใส

นอกจากนั้น ยังรวมไปถึงโอกาสในการเปลี่ยนแปลงหรือได้ทำ�สิ่งใหม่ๆ ท่ีตัวเองไม่เคย

นึกว่าจะได้ทำ�มาก่อน ซึ่งช่วยสร้างประสบการณ์ที่มีค่าให้แก่พวกเขาทั้ง 4 คนได้เป็นอย่างดี

“สิ่งใหม่ๆ ที่ได้ทำ�สำ�หรับผมคงเป็นเรื่องการเขียน (โปรแกรม) ระบบแอนดรอยด์ ไม่เคย

คิดฝันว่าในชีวิตจะต้องเขียนมัน (หัวเราะ) ตอนเริ่มเขียนมันยากมาก แต่สิ่งที่เราคิดว่าทำ�ไม่ได้  

ที่เหมือนมีกำ�แพงกั้นไว้ สุดท้ายผมก็ข้ามผ่านมาได้ มันทำ�ให้มีกำ�ลังใจที่จะทำ�อย่างอื่นมากขึ้น 

อยากมีความรู้เพ่ิมข้ึน มีกำ�ลังใจที่จะทำ�งานชิ้นอื่นต่อ” ต้ัมกล่าวถึงประสบการณ์ที่ดีจากการ

ทำ�งาน

ก่อนเบิร์ดจะเล่าในส่วนของตัวเขาว่า “สำ�หรับผมคือเรื่องการนำ�เสนอครับ ปกติผมจะ 

เป็นคนนิ่งๆ เงียบๆ ไม่ค่อยออกหน้างาน จะอยู่เบื้องหลังตลอด แต่พอมาเจองานนี้ต้องเป็น

คนนำ�เสนอ กต็อ้งเรยีนรูเ้พิม่หลายดา้น ตอ้งพูดใหเ้ขา้ใจง่าย อธบิายใหช้ดัเจน ซึง่ตอ้งเพิม่ทกัษะ

ในการคิดวิเคราะห์ให้เร็วขึ้น สรุปได้เร็วขึ้น โดยเฉพาะเวลาที่ถูกกรรมการถาม เวลาโดนฟัน 

(หัวเราะ) ถ้านำ�เสนอไม่ผ่านก็ไม่ได้ตังค์ ต้องแก้หน้างานให้ได้ในเวลาจำ�กัด (ยิ้ม)”

เป็นผลงานชิ้นแรกที่เดินมาถึงขั้นการทำ�เป็นธุรกิจ 
มันเติมเต็มส่วนที่ขาดหาย...ถ้าตัวนี้ขายได้มันจะทำ�ให้มีกำ�ลังใจ 

ในการทำ�งานอื่นมากขึ้น
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เรื่องทักษะการนำ�เสนอนี้ไม่ใช่มีแค่เบิร์ดที่ได้เรียนรู้ แต่แบงค์เองก็ตกกระไดพลอยโจน  

ได้เรียนรู้ไปโดยไม่รู้ตัวเช่นกัน

“ตอนทีไ่ปนำ�เสนองาน NECTEC-ACE ทีศ่นูยส์ริกิติิฯ์ คนอืน่ไปกนิขา้วกนัหมด ผมกต็อ้ง

นำ�เสนอแทน พูดไปแรกๆ คนไม่เข้าใจเรา ว่าระบบให้บริการไฟฟ้าคืออะไร ผมก็ต้องเปลี่ยนวิธี

อธิบาย ณ ตรงนั้น ว่าเป็นระบบขายไฟฟ้า อธิบายให้กระชับ ให้เป็นคำ�พูดพื้นๆ ให้คนเข้าใจ 

ก็ได้ฝึกไปโดยไม่รู้ตัวครับ” แบงค์กล่าวพร้อมอมยิ้ม

	 ก้าวข้ามปัญหา ฟันฝ่าสู่อนาคต
	 ถึงวันนี้ Pay Plug ได้รับการพัฒนาไปจนถึงขั้นใช้งานได้จริง สามารถจดสิทธิบัตรเป็น

ทรพัยส์นิทางปญัญาของทมีได้ แตก่ย็งัมีโจทยท์ีท่า้ทายใหท้มีไดพ้ฒันาตอ่ไป โดยเฉพาะประเดน็

เรื่องการต่อยอดทางธุรกิจ

“ทดลองเอาไปติดตั้งที่แผนกอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนา เราไปนั่ง

สังเกตการณ์ ถ้าน้องๆ คนไหนที่เดินผ่านมาแล้วดูสนใจผลงาน เราก็ให้รหัสเขาไปลองใช้ เขาก็

โอเคเรื่องใช้งานง่าย แต่ไม่โอเคที่ต้องเสียเงิน (หัวเราะ) ทำ�ไมต้องจ่ายเงินก่อนแล้วถึงใช้ได้  

กลุ่มนีก้จ็ะเป็นฐานของนกัศกึษาทีไ่มม่รีายได ้เขากเ็ลอืกไปนัง่ใชไ้ฟในจดุทีไ่มต่อ้งจา่ยเงนิดกีวา่” 

ตั้มอธิบายถึงปัญหา

ซึง่ปัญหาเดยีวกันนีก็้ปรากฏในอกีจดุท่ีทีมไปทดลอง นัน่คอื รา้นกาแฟในจงัหวดัเชียงใหม่

“เจ้าของร้านฟีดแบคว่าไม่โอเคกับงานของเรา เขากลัวว่าลูกค้าจะหาย เพราะเชียงใหม่มี

ร้านกาแฟเยอะมาก คำ�ถามคือ ทำ�ไมใช้ไฟต้องเก็บตังค์ ไปร้านอ่ืนดีกว่า เพราะร้านอื่นราคา

กาแฟก็ไม่ได้แพง ไฟก็ใช้ฟรี แต่ปัญหานี้จากที่เราไปสำ�รวจ ถ้าเป็นในกรุงเทพฯ ลูกค้ายอมจ่าย 

มันก็แสดงให้เห็นว่าจริงๆ แล้วผลงานของเรามันเหมาะกับร้านกาแฟในกรุงเทพฯ มากกว่า”  

ตั้มเล่าด้วยสีหน้าครุ่นคิด

นั่นคือปัญหาที่ทีมกำ�ลังวางแผนแก้ไขเพื่อผ่านพ้น โดยแผนเบื้องต้นของทีม จึงอยู่ที่การ

โปรโมทผลติภณัฑผ์า่นโซเชียลมเีดยี เพือ่สรา้งการรบัรู ้คณุคา่ และสรา้งแรงจงูใจทางธรุกจิใหแ้ก่

เจ้าของร้านกาแฟ รวมไปถึงอาจทดลองขยายขอบเขตการขายผลิตภัณฑ์ ไปยังร้านนั่งทาน 

ประเภทอื่นๆ ด้วย

“ต้องทำ�ให้สินค้ามีชื่อขึ้นมาก่อนครับ ต้องทำ�ให้ดูดี สวยน่าใช้ก่อน แล้วอัพขึ้นโซเซียลให้

มีความน่าเช่ือถือ ให้กลุ่มผู้ให้บริการเห็นว่ามีคนมาคอมเมนท์ว่าดูดีน่าใช้ แล้วค่อยเอาไปลอง

ปล่อยอีกครึ่งหนึ่ง” ตั้มเผยแผนที่ทีมวางไว้

แต่อย่างไรก็ตาม แม้ยังมีปัญหาที่ต้องขบคิด แต่การที่ผลงานที่ตัวเองสร้างขึ้นถูกพัฒนา

มาได้ไกลถึงขั้นที่กำ�ลังจะต่อยอดทางธุรกิจ ทั้งสี่ย่อมไม่พลาดที่จะรู้สึกภูมิใจในตัวเอง

“มนัเปน็ผลงานช้ินแรกทีเ่ดนิมาถงึขัน้การทำ�เปน็ธรุกจิ มนัเตมิเตม็สว่นทีข่าดหายของผม 

นั่นคือผลงานที่ผมทำ�ผ่านๆ มามันเป็นแค่งานวิจัย เคยทำ�เครื่องกายภาพสมัย ปวช. ท้ายสุดก็
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แค่เอาไปให้โรงพยาบาลทดลองใช้ แต่ก็ไม่ได้ขาย ทำ�เครื่องนับแยกเหรียญก็ไม่ได้ขาย ได้แค่เอา

ไปให้ธนาคารทดลองใช้ ซึ่งถ้าตัวนี้ขายได้มันจะทำ�ให้มีกำ�ลังใจในการทำ�งานอ่ืนมากขึ้นครับ”  

ตั้มเผยความในใจ

เป็นความภูมิใจที่ส่งเสริมให้พวกเขาทั้งสี่มีกำ�ลังใจที่จะก้าวเดินไปสู่อนาคตในแบบที่ 

ตนฝันเอาไว้ ซึ่งก็ไม่หนีไปจากการพัฒนาผลงานและต่อยอดในเชิงธุรกิจ แบบที่ทำ�อยู่นี้มากนัก

“อนาคตคงไม่หนีจากเส้นทางนี้มากครับ เพราะตอนนี้ผมก็ทำ�งานที่ร้าน Butterfly shop 

(ร้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และหุ่นยนต์) ของอาจารย์ผดุงศักดิ์ วงศ์แก้วเขียว อาจารย์ที่ปรึกษา

โครงการ ผมทำ�งานที่นั่นจะมีโครงการ (ด้านอิเล็กทรอนิกส์) หลายตัว เช่น ฟาร์มเพาะปลูกพืช 

เครือ่งวัดควนัดำ� ทำ�หุน่ยนตใ์ห ้สพฐ. ซึง่วธีิคิด กระบวนการทำ�งานไมห่นจีากงานทีท่ำ� (โปรเจกต ์

Pay Plug) เลย เหมือน copy paste ความรู้จากโครงการต่อกล้ามารันทำ�งานต่อได้เลย” ตั้มเล่า

ถึงสิ่งที่กำ�ลังทำ� และจะทำ�ต่อไป

“สว่นผมจะทำ�โปรเจกตจ์บ โดยตอ่ยอดโปรเจกต์ของพีเ่ขามาทำ�เปน็เครือ่งหยอดเหรยีญ

ที่เป็นสาธารณะมากขึ้นครับ และหลังจากจบแล้วก็อยากจะเป็นครู เพราะเคยนำ�ส่ิงท่ีได้จาก

โครงการ จากการทำ�งานไปสอนรุ่นน้องในห้อง ซึ่งน้องก็ชอบ ผมเองก็ชอบด้วย” เจนกล่าวด้วย

รอยยิ้ม 

ไม่ต่างกับเบิร์ดท่ีตั้งเป้าไว้กว้างๆ ว่าถ้าเป็นครู ก็จะศึกษาต่อวิทยุการบิน 

หรือทำ�ธุรกิจรีไซเคิลของทางบ้าน ขณะที่แบงค์ค่อนข้างชัดเจนว่าจะเก็บเกี่ยว

ประสบการณใ์นทางเขยีนแอปพลเิคชนัที ่ECU shop ซึง่เปน็ธรุกจิแตง่รถยนตแ์ละ

ทำ�กล่องรถยนต์ และเมื่อวิชาแก่กล้าก็จะออกมาเป็นฟรีแลนซ์ด้านการเขียน

โปรแกรมโดยเฉพาะ

ต่างความฝัน ต่างรายละเอียด แต่ก็มีจุดร่วมที่ไม่หนีกันมากนักในเรื่องของ

ไอที ที่เป็นการใช้ความรู้และทักษะที่ได้รับมาจากการพัฒนาผลงานและงานค่าย 

มาต่อยอดขีดวาดเส้นทางชีวิตในอนาคตของตนเองต่อไป

ซึ่งหากพิจารณาจากการพัฒนา Pay Plug ตลอดช่วงที่ผ่านมาของทีมแล้ว 

คงไม่จำ�เป็นต้องห่วงท้ัง 4 หนุ่มอะไรมากมายนัก เพราะทุกคนต่างผ่านประสบการณ์

การทำ�งานหนักมาอย่างโชกโชน 

และแม้จะมีปัญหาเกิดข้ึนในอนาคต สำ�หรับพวกเขาแล้ว ปัญหามีจุดประสงค์

ในการคงอยูเ่พยีงอยา่งเดยีว นัน่คอืเอาไว้ให้แก้ แลว้ก้าวข้ามไปสูส่ิง่ทีด่กีวา่เท่านัน้
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Soul Two Side
ภารกิจเสกฝันให้เป็นจริง

ทกุคนลว้นมคีวามฝัน นกัพฒันาเองกม็คีวามฝันทีอ่ยากสรรคส์ร้างข้ึนให้เปน็รูปธรรม

ความจริง ผิงผิง-เนย-มาร์ค-วายุ เองก็เป็นเช่นนั้น โดยเฉพาะเนยที่มีความฝันอยากสร้าง

เกมที่เพื่อนๆ มาร่วมเล่นด้วยกันได้ แทนที่จะนั่งเล่นอยู่คนเดียว
Soul Two Side จงึถอืกำ�เนดิขึน้จากจุดนัน้ และไปไดไ้กลถึงขัน้ไดร้บัรางวลัชมเชย ประเภท

โปรแกรมเพื่อความบันเทิง ระดับนักเรียน จากการประกวด NSC 2017

กระนั้น ความฝันของเนยก็คงสะดุดหยุดลงแค่ตรงนี้ หากไม่ได้เจอกับผิงผิง ที่ชักชวนให้

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5

เพราะเราอยากพัฒนาตัวเอง หนูเห็นช่องทางว่าต่อกล้าฯ 
เป็นประตูโอกาสที่เราจะได้ฝึกฝนตัวเอง

	 มองให้ไกลไปถึงปลายความฝัน
น่าสนใจว่าในเวทีการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย NSC 2017 

น้ัน ผงิผิงเองกพ็ฒันาผลงานเขา้รว่มประกวดในสาขาเดยีวกบัเนย และผลงาน กระดานกลยทุธ ์

ของเธอกับเพื่อนนั้นได้รางวัลที่ 1 แต่เมื่อจะเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ เธอกลับเลือกที่จะชวน

ให้เนยนำ�ผลงาน Soul Two Side มาต่อยอดแทนที่จะผลักดันผลงานของตัวเองที่มีเครดิตเป็น

ผลงานชนะเลิศจากเวที NSC 2017

“หนูรู้สึกว่าเกมของเนยมีศักยภาพที่จะทำ�ให้เสร็จเป็นของจริงได้มากกว่าค่ะ เพราะเกม

ของหนูสเกลมันใหญ่มาก ทำ�เสร็จยาก” ผิงผิงเล่าถึงสาเหตุที่เธอและทีมลงมติเลือกผลงาน 

เข้าร่วมโครงการ

“เรามองจากตัวเกมครับ เพราะอย่างกระดานกลยุทธ์ ตัวโค้ดเน้นหนักเรื่องเน็ตเวิร์คและ

การเชื่อมต่อ ซึ่งมันเป็นเรื่องที่ยุ่งยากมาก ขณะที่ Soul Two Side  น่าจะต่อยอดได้ง่ายและ 

ไปได้ไกลกว่า เราเลยเลือกเกมนี้” มาร์คกล่าวเสริม

ไมใ่ชแ่คก่ารมองเหน็เป้าหมายปลายทางของผลงานทีอ่ยากจะสรา้งเกมใหม้คีนเลน่จรงิๆ 

เท่านั้น สำ�หรับผิงผิงเองการพาตัวเองเข้ามาในโครงการต่อกล้าฯ เป็นเพราะเธอเห็นเส้นทาง

อนาคตของตนเอง และใช้โอกาสนี้ฝึกฝนตนเองให้เข้าใกล้ความฝัน

“หนูไปค่ายต่อกล้าฯ ปีที่แล้ว (รุ่น 3) ไปเวิร์กชอป 1 แล้วหนูไม่ผ่านเข้ารอบ หนูรู้สึกว่า 

มีหลายอย่างให้หนูเรียนรู้ในแต่ละวัน และอยากพัฒนาตัวเอง อยากเสริมสร้างประสบการณ์ 

อยากลองทำ�อะไรที่มันขายได้จริงๆ อยากมีความรู้เพิ่มขึ้น.... หนูเห็นช่องทางว่าต่อกล้าฯ เป็น

โอกาสที่เราจะได้ฝึกฝนตัวเอง” ผิงผิงเล่าถึงอีกหนึ่งแรงผลักดันท่ีทำ�ให้เธอกลับมาอีกครั้งใน

โครงการต่อกล้าฯ

	 ให้งานหนักเป็นบททดสอบ
แม้ว่าจะคิดมาเป็นอย่างดีแล้วว่า Soul Two Side เป็นเกมที่ผิงผิง-เนย-มาร์ค-วายุ  

พอจะใช้ศักยภาพต่อยอดให้ถึงมือผู้ใช้ได้ แต่กระนั้น ก็ใช่ว่าจะทำ�ให้นักสร้างเกมมือใหม่อย่าง

พวกเขาไม่เจอกับการทำ�งานท่ียากและเหนื่อย เมื่อมาเจอกับกรรมการและทีมโคชในโครงการ

ต่อกล้าฯ ทีมก็พบจุดที่ต้องพัฒนาหลายอย่างของผลงาน จนถึงขั้นต้องรื้อสร้างใหม่ในที่สุด

“นั่นคือช่วงท่ียากที่สุดค่ะ เราจะเปลี่ยนจากโปรแกรมเก่าไปเป็นโปรแกรมใหม่ที่ดีขึ้น 

ได้อย่างไร มันเหมือนกับต้องคิดรูปแบบเกมใหม่หมดเลย” ผิงผิงเล่า

อย่างไรก็ตาม คำ�แนะนำ�จากกรรมการและทีมโคชก็ทำ�ให้ทีมได้แนวทางในการสร้าง 

ผลงานใหม่ โดยเปล่ียนไปเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

เพื่อเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้ที่กว้างขวางกว่า โดยทีมต้องสร้าง story ใหม่ ออกแบบด่านเป็น 8 chapter 

ปรับจากระบบ Multiplayer (เล่นหลายคน) ให้เป็น Single Player (เล่นคนเดียว) คิดปริศนา  

puzzle ใหม่ เขียนโปรแกรมใหม่ ทำ�กราฟิกใหม่หมดทุกอย่าง โดยแบ่งงานกันทำ�ตามความถนัด

ของแต่ละคนในทีม

“เคยเล่นแต่เกม puzzle แต่พอมาทำ�เกม puzzle จริงๆ เราถึงรู้ว่ามันไม่ง่ายเลยที่จะทำ�

เกมให้สนุก ให้มันเข้ากับกลุ่มเป้าหมายที่เราเลือก... เวลาคิด puzzle จะไม่เหมือนเวลาเล่นเกม 

puzzle คือเวลาเล่นเกมก็คิดแค่ step เดียว แต่พอเราเป็นคนคิดมันเองให้ผู้เล่น เราจะต้องคิด  

2 step ว่าถ้าเราทำ�แบบนี้แล้วผู้เล่นจะมองออกไหม มันจะยากไปไหม เราต้องคิดไปอีกว่าเขา

จะแก้ปัญหาท่ีเราสร้างขึ้นอย่างไร” เนยเล่าถึงประสบการณ์ท่ีรับหน้าท่ีออกแบบเกม puzzle  

ครั้งแรกในชีวิต
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ไมต่่างกนักับมารค์ผูท้ำ�หนา้ทีเ่ขยีนโปรแกรมของเกมนี ้ทีด่เูหมอืนวา่แทบจะตอ้งนบัหนึง่

ใหม ่“ต้ังแต่เราตกลงเอาเกมนีม้าตอ่ยอด เราเปลีย่นเกมใหมท้ั่งหมดเลย นัน่หมายความวา่ code 

ทั้งหมดเราต้องทำ�ใหม่ท้ังหมดเลย ยิ่งต้องเอามาลง mobile อีก... แล้วเรื่องท่ียากสำ�หรับการ 

code คือการ debug การทดสอบไม่ให้มัน error และยิ่งช่วงท้ายๆ ที่เราต้องลง mobile แล้วมัน

จะยากตรงที่ว่าเราจะปรับ performance อย่างไรให้มันไม่หน่วง”

ด้วยภาระงานก้อนโตที่แต่ละคนแบกรับ งานนี้อาจล้มไม่เป็นท่าถ้าผิงผิงไม่เข้ามาเป็น 

Centre บริหารทีมที่มีคนทำ�งานร่วมกันหลากหลายหน้าที่ 

“ทีมเราต้องมี head คนหนึ่ง นั่นก็คือหนู (หัวเราะ) คอยประสานงานว่า ต้องทำ�งาน 

ถึงตรงไหนกันแล้ว ต้องวางแผนการทำ�งานว่าโค้ดต้องทำ�ถึงตรงนี้ กราฟิกต้องทำ�ถึงตรงนี้  

แล้วเอามารวมกัน ระหว่างทีโ่คด้กบักราฟกิทำ�งาน เดีย๋วให้ฝา่ย puzzle คดิตอ่ หรอืไมก่ใ็ห้ story 

ไปทำ�ภาพ คือมีส่วนช่วยในการแบ่งงาน และอัพเดทให้น้องๆ ในทีมรู้ว่าเราทำ�ถึงตรงไหนแล้ว 

เขาจะได้ทำ�งานได้ง่ายขึ้น” ผิงผิงอธิบายระบบงานในทีม

	

โครงการนี้เป็นสิ่งที่แยกเราออกจากเด็กทั่วไป...มาทำ�ตรงนี้เราได้
ทักษะและประสบการณ์ที่พิเศษขึ้น เหนื่อยแต่สนุก ถือเป็นการ 

เสริมสร้างความแข็งแกร่ง เวลาเจองานหนักจะได้ไม่รู้สึก

	 เติบโตนอกห้องเรียน
ผลตอบแทนจากแบบฝึกหัดแสนยากในโลกความเป็นจริงนี้ กลับทำ�ให้พวกเขาได้เติบโต

ขึ้นทั้งทักษะฝีมือ และความคิด อย่างที่พวกเขาบอกเลยไม่เสียดายเวลาที่ได้มาทำ�งานนี้

“หนคูดิวา่โครงการน้ีเปน็สิง่ทีแ่ยกเราออกจากเดก็ทัว่ไป ถา้ไมไ่ดม้าทำ�แบบนีเ้รากเ็รยีนไป 

แต่มาทำ�ตรงนี้เราได้ทักษะและประสบการณ์ท่ีพิเศษขึ้น เหนื่อยแต่สนุก คือตอนเหนื่อยเราก็

อยากจะเททกุอยา่ง (หวัเราะ) ไมอ่ยากทำ�อะไรแลว้ แตพ่อเราพกัหายเหนือ่ยกท็ำ�ตอ่ ถอืเปน็การ

เสริมสร้างความแข็งแกร่ง เวลาเจองานหนักจะได้ไม่รู้สึกค่ะ” ผิงผิงเล่าอย่างอารมณ์ดี 

และงานหนักที่ว่า ก็ช่วยเสริมสร้างทักษะของแต่ละคนให้แข็งแรงขึ้นอย่างเห็นผล

“ในสว่นของเทคนคิ โคด้ตอ้งใช้ความรูเ้พิม่เยอะมากครบั เพราะวา่นอกจากตอ้งศกึษาตวั

โคด้ชุดเดมิแลว้ ตวัใหมท่ีเ่พิม่เขา้มาเราก็ตอ้งมาหาวา่จะทำ�ยงัไงให้มนัดทีีส่ดุ ซึง่ความรูท้ีใ่ช้เยอะ

ที่สุดเลยก็คือเรื่องโมบาย” มาร์คกล่าว

“นอกจากได้ความรู้เรื่องการทำ�แอปฯ ว่าต้องวางแผนอย่างไร หนูยังได้เรียนรู้เก่ียวกับ 

การเข้าสังคม การทำ�งานเป็นทีม ทีต่้องวางแผน แบ่งงาน และทำ�งานตามที่กำ�หนดไว้อย่างเป็น

ระบบคะ่ เพราะถ้าทำ�ไม่ทนัมนัจะรวนทัง้หมด มนัไมใ่ชแ่คง่านของเรา แตม่นัคอืงานของทกุคน” 

เนยเสริม

รวมไปถึงความรู้ใหม่ท่ีสำ�คัญอย่างมากสำ�หรับนักพัฒนา นั่นคือ การทำ�งานบนฐาน 

ความต้องการของผู้ใช้จริง
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“ทดสอบครัง้แรกๆ พวกเราทดสอบกนัเองครบั มอียูช่ว่งหนึง่ทีเ่รานัง่ทำ� puzzle กนัจรงิๆ 

จังๆ มาอยู่ด้วยกัน 2-3 วันเพื่อทดสอบว่าอันไหนยังติดบัคอยู่ อันนี้เล่นได้จริงหรือเปล่า แล้ว

หลังจากนัน้กไ็ดเ้อาไปทดสอบกบัรุน่นอ้งและเพ่ือนๆ ทีโ่รงเรยีน ซึง่ชอบเลน่เกมกนัอยูแ่ลว้ แลว้

ก็เก็บ feedback มา” มาร์คเล่าถึงกระบวนการทดสอบผลงานของทีม

ซึ่งเสียงสะท้อนที่ทีมได้รับก็มีหลากหลายแตกต่างกันไป บ้างก็ว่า puzzle ไม่ยาก ไม่ง่าย  

เล่นสนุก บ้างก็ว่า puzzle ยากเกินไป ด้านกราฟิกผู้ใช้ส่วนใหญ่ชมว่าสวย แต่เนื่องจากมีปัญหา

ดา้นเทคนคิทีค่ทัซนีมกักระตกุ ทมีจงึปรบัแก้โดยลดคุณภาพของขนาดภาพเพือ่ใหเ้กมลืน่ไหลขึน้  

ซึ่งถือเป็นประสบการณ์การทำ�งานที่แปลกใหม่สำ�หรับทีมไม่น้อย

“การนำ�ไปทดลองกับผู้ใช้ ทำ�ให้เราได้เรียนรู้ว่า เวลาทำ�แอปฯ ต้องคิดถึงผู้ใช้เป็นหลัก 

อย่างหนูทำ�กราฟิก แล้วอยากทำ�เกมขึ้นมาสักเกมหนึ่ง ไม่ใช่ว่าฉันชอบกราฟิกแนวนี้ ฉันอยาก

วาดรปูแบบนี ้แลว้เอามาใสไ่ดเ้ลย แตต่อ้งคดิถึงผูใ้ชด้ว้ยวา่ เขามาเลน่เกมเราเพราะเขาตอ้งการ

กราฟิกแบบไหน  story  อย่างไร ไม่ได้คิดถึงแค่ตัวเองว่าเราอยากทำ�อะไร แต่ต้องคิดว่าเรา 

จะทำ�อย่างไรเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ค่ะ” ผิงผิงกล่าว

“และพอเราคิดถึงผู้ใช้ เราต้องมองให้กว้างขึ้นครับ และไม่ใช่แค่พูดขายฝันให้เขา แต่ต้อง

ทำ�ให้เอาไปใช้ได้จริงๆ ด้วย” มาร์คเสริม

กล่าวได้ว่า การได้พัฒนาผลงาน รวมถึงการเข้าโครงการต่อกล้าฯ ถือเป็นโอกาสที่ทำ�ให้

ทุกคนในทีมได้พัฒนาศักยภาพของตนเอง และมากกว่านั้นคือ ได้แรงบันดาลใจในการทำ�งาน

จากเพื่อนๆ ทีมอื่นๆ และในขณะเดียวกัน พวกเธอทั้งสี่ก็อาจกำ�ลังสร้างแรงบันดาลใจให้กับ 

ทีมอื่นๆ หรือรุ่นน้องคนอื่นๆ ด้วยเช่นกัน

	

ดีใจที่ได้ใช้ความสามารถของตัวเองสร้างประโยชน์ให้ผู้อื่นจริงๆ... 
ที่เหลือต่อจากนี้ ก็คืออยากเห็นเกมขายได้แล้วมีคนเล่นจริง ๆ 

ในเพลย์สโตร์ มันจะเป็นความสำ�เร็จที่ดีมาก ๆ

	 ปลายทางความฝันและก้าวต่อไป
วันนี้ Soul Two Side ได้ปล่อยผลงานให้ผู้ใช้ได้ทดลองดาวน์โหลดเล่นแล้วที่เพจเฟซบุ๊ค 

Soultwoside และใน Google Play Store รวมไปถึงการพัฒนาเพื่อวางขายใน Steam ต่อไป

ถือเป็นภาพความฝันที่เดินทางมาไกลจนใกล้ที่จะกลายเป็นความจริง

“มนัมาไกลมากจากเป้าหมายแรกทีแ่คใ่หเ้ลน่ได้ก็พอแลว้ แตต่อนนีเ้กมมนัเลน่ได ้มนัสนกุ 

story มันดี กราฟิกก็สวย มันมาไกลมากค่ะ” เนยกล่าว 

“รู้สึกดีใจค่ะ ไม่เคยคิดมาก่อนว่าจะมาถึงจุดที่ลงขายให้คนอื่นได้โหลดเล่นได้” วายุกล่าว

เสริม

“ดใีจทีไ่ดใ้ชค้วามสามารถของตวัเองสรา้งประโยชนใ์หผู้อ้ืน่จรงิๆ อยา่งเรามคีวามสามารถ

เรื่องกราฟิก เราก็ใช้ความสามารถน้ีพัฒนาและเผยแพร่ผลงานให้คนอื่นได้เห็น ไม่ใช่ทำ�เพื่อ 

ตวัเองคนเดยีว และทีเ่หลอืตอ่จากนีก็้คอื อยากเห็นเกมขายไดแ้ลว้มคีนเลน่จรงิๆ ในเพลยส์โตร ์

มันจะเป็นความสำ�เร็จที่ดีมากๆ ค่ะ” ผิงผิงกล่าวอย่างแจ่มใส

ก่อนท่ีมาร์คจะต่อยอดต่อไปว่า “และมากกว่าความภูมิใจคือเรื่องประสบการณ์ครับ  

มันจะมีค่ามากตอนที่ต่อยอดในมหาวิทยาลัย และมันสามารถสร้างรายได้ในอนาคตได้”
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โดยนอกจากวายุที่มีความฝันเฉพาะตัวว่าอยากเป็นฟู้ดสไตลิสต์ เพราะชอบทำ�อาหาร

เป็นทุนเดิมแล้ว ท้ังผิงผิง มาร์ค และเนย ต่างก็ได้มีโอกาสยืนยันความชอบและความฝันของ 

ตัวเองผ่านโครงการต่อกล้าฯ ผ่านการพัฒนาผลงาน และพบว่าพวกตนชอบและพร้อมจะเดิน

ในเส้นทางนี้ต่อไป

“ถึงตอนนี้ชัดเจนกับตัวเองแล้วค่ะ ว่าอยากเป็นคนทำ�กราฟิกเกม และตอนนี้ก็ติดคณะ

วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีสาขาเกีย่วกบัการทำ�อารต์กบัอนเิมชนัสำ�หรบัเกม ของมหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์แล้วค่ะ” ผิงผิงยิ้มกว้างขวางท้ายประโยค

“หนูจะคล้ายพี่ผิงผิง คือชอบวาดรูป มีความฝันตั้งแต่เด็กๆ แล้วเพราะชอบดูการ์ตูน  

แล้วก็อยากทำ�อนิเมชัน ตอนแรกอยากเป็นแค่จิตรกร แต่ตอนนี้อยากเป็นนักทำ�อนิเมชัน  

อยากเป็นกราฟิกดีไซเนอร์ อยากเป็นคนออกแบบตัวละคร ออกแบบเนื้อเรื่อง ออกแบบ story 

เราอยากเรียนอะไรแบบนี้ค่ะ” เนยกล่าวถึงความฝันของตัวเอง

ขณะทีม่ารค์กย็นืยนัความชอบในสายงานของตนว่า “อยากไปทางวศิวะคอมพค์รบั เพราะ

ผมชอบโค้ด มันเป็นอะไรที่เป็นเหตุผล เป็น Logic และคิดว่าโค้ดนำ�ไปประยุกต์กับอะไรได้ 

หลายอย่าง ท้ังเทคโนโลยี เคร่ืองจักร คอมพิวเตอร์ ผมคิดว่าสายงานอาชีพน้ีค่อนข้างหลากหลาย”

ซึ่งสุดท้ายท้ายสุด ทีมก็ยืนยันว่าพวกเขาคงยากที่จะพัฒนาตนเองมาได้จนถึงจุดนี้  

ทั้งเรื่องทักษะความสามารถ และท้ังเรื่องยืนยันความชอบและความฝันของตัวเอง หากไม่ได้ 

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ปี 5

“โครงการนี้มอบโอกาสให้เราได้ทำ�งานกับเพื่อน มอบโอกาสที่เราจะได้ 

สร้างแอปพลิเคชันของเราเองขึ้นมา มอบท้ังความรู้ ให้ทั้งประสบการณ์ แล้วยัง 

เงินทุนอีก โครงการสนับสนุนเราทุกอย่าง จนเราสามารถนำ�โปรแกรมท่ีเราสร้าง 

ไปถึงมือผู้ใช้ได้จริงๆ ครับ” มาร์คกล่าว 

“นี่เป็นโครงการท่ีสอนในสิ่งท่ีหาเรียนรู้ยากค่ะ เป็นตัวช่วยที่ทำ�ให้เราเป็น

บุคลากรที่มีคุณภาพในสายงานด้านนี้มากข้ึน เราได้เรียนรู้ ได้ประสบการณ์การ

ทำ�งาน ทำ�ให้เราทำ�งานเป็น” ผิงผิงจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

และเมือ่ความฝันหนึง่มาถึงจดุสิน้สดุทีเ่รยีกวา่ความสำ�เรจ็ ก็จะเป็นชว่งเวลา

สำ�หรับความฝันใหม่ที่จะเริ่มผลิเผยออกมา ถึงเวลานั้น เช่ือว่าเราน่าจะได้เห็น 

ผลงานใหม่ๆ ที่เกิดจากความฝันใหม่ๆ ของผิงผิง-เนย-มาร์ค-วายุ อีกแน่นอน
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Time for Tales
ให้เรามองเห็นโลกสวยไปด้วยกัน

ขึน้ชือ่ว่าการทำ�เพือ่ผูอ้ืน่นัน้ ยอ่มสวยงามเสมอ ยิง่ผูอ้ืน่ทีว่า่คอืผูด้อ้ยโอกาสหรอืผูพ้กิาร 

คุณค่าของความสวยงามน้ันย่อมเพ่ิมทวีคูณ เหมือนเช่นผลงาน Time for Tales ของ 3 หนุ่มสาว 

พี-ปาล์ม-พีช ที่ช่วยเปิดโลกการเรียนรู้ของน้องๆ ผู้พิการทางสายตาผ่านนิทานที่บอกเล่าผ่าน

เสียงและสัมผัส

หากแต่คงมีน้อยคนที่จะรู้ว่า เบื้องหลังความสวยงามหลังจากผลงานลุล่วง ทั้งสามต้อง

แลกมาด้วยความเหน็ดเหนื่อยและใช้ความอดทนที่ไม่ธรรมดา

เราปรับแก้งานตั้งแต่เวอร์ชัน 1-4 ภายในเวลาแค่ 6-7 เดือน 
ซึ่งมันน้อยมาก แต่ที่ทำ�ได้...เพราะเราเห็นน้องๆ เล่น 

แล้วเขามีความสุข เราจึงอยากจะทำ�ให้ได้ 
เราอยากจะส่งมอบให้พวกเขาได้เล่นของเล่นชิ้นนี้จริงๆ

	 ที่จุดเริ่มต้น...ความฝันไม่ใช่ความจริง
หากสิ่งที่นักพัฒนาที่ดีจำ�เป็นต้องมี คือ การทำ�เพ่ือผู้อ่ืน พีก็ถือได้ว่ามีคุณสมบัติของ 

การเป็นนกัพฒันาตัง้แตต่น้ทาง จากการทีเ่ธอไดท้ดลองเปน็คนตาบอดในนทิรรศการ Dialogue 

in The Dark จนเกิดความอยากที่จะทำ�อะไรสักอย่างเพื่อช่วยเหลือผู้พิการทางสายตา บวกกับ

ความชอบของเล่นเป็นทุนเดิม ทำ�ให้เกิดมาเป็น Time for Tales ในรูปของ Senior Project ขึ้น

“เราสนใจด้านของเล่นอยู่แล้วค่ะ คิดว่ามันน่าจะสนุก เลยอยากทำ�ของเล่นเพื่อคนพิการ 

ความคิดแรกด้วยความที่เรียนด้านคอมพิวเตอร์ เลยอยากทำ�ของเล่นที่เป็น High Technology 

สำ�หรับเด็กพิการ ตอนแรกที่คิดไว้มันอลังการมากค่ะ (หัวเราะ) อยากทำ�ตุ๊กตาพูดได้ โต้ตอบได้ 

ใช้ speed recognition เป็นบอร์ดเกมใหญ่ๆ ที่เด็กจับต้องได้และมีเสียงตอบกลับมา” พีเล่าถึง

ตน้ธารความฝนั ทีไ่มต่อ้งรอเวลาเนิน่นาน เพราะเธอลงมอืทำ�ความฝนันัน้ใหเ้ปน็รปูเปน็รา่งขึน้

ภายในเวลา 6 เดือน โดย Time for Tales เวอร์ชันแรกเป็นบอร์ดเกมบล็อคกระดาษรูปทรง

ส่ีเหล่ียมท่ีสามารถโต้ตอบกับผู้เล่นได้ โดยมีท้ังส่วนท่ีเป็นฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ (แอปพลิเคชัน

แอนดรอยด์)

อย่างไรก็ตาม แม้จะมีฐานคิดของความเป็นนักพัฒนา แต่ผลงานร่างแรกก็ได้สอนให้พี 

รูว้า่ ความฝันมนัไมใ่ช่ความจรงิเสมอไป โดยเฉพาะการพฒันาผลงานขึน้โดยปราศจากการศกึษา

หรือเก็บข้อมูลจากผู้ใช้จริง

“ตอนทำ�เป็น Senior Project แทบไม่ได้ไปศึกษา user เลยค่ะ ทำ�ตามใจที่อยากได้  

เริ่มทำ�ตอนเดือนสิงหาคม 2559 เสร็จเดือนมกราคม 2560 อาจารย์ก็พาไปทดลองใช้จริงกับ

น้องๆ ที่โรงเรียนธรรมิกวิทยา ซึ่งน้องๆ ส่วนใหญ่ไม่มีสมาร์ทโฟน จึงต้องลดสโคปผลงานลง

เหลือเพียงฮาร์ดแวร์” พีเล่า โดยที่ในตอนนั้นเธอยังไม่รู้หรอกว่า นั่นเป็นเพียงจุดเริ่มต้นของ

มหกรรมการแก้งานเท่านั้น

	 ขับตามผู้เชี่ยว เลี้ยวตามผู้ใช้
ด้วยความต้องการที่อยากให้ผลงานของตัวเองพัฒนาไปสู่การเป็นผลิตภัณฑ์ที่ใช้งาน 

ได้จริง ทำ�ให้พีผลักดัน Time for Tales เข้าประกวดในการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์

แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 19 (NSC 2017) โดยสามารถผ่านเข้าไปถึงรอบสุดท้าย ก่อนต่อยอด

ด้วยการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5 ซึ่งทำ�ให้พีต้องชวนปาล์มกับพีชเข้ามาร่วมทีม
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“ตอนเข้าต่อกล้าฯ มีแค่พีกับปาล์ม 2 คน ปาล์มดูเรื่องอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนพีดูภาพรวม 

story การอัดเสียง จากนั้นก็ชวนน้องพีชมาช่วยเรื่องออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก ที่ต้องชวนมา

เพราะตอน NSC มีปัญหาเยอะมาก (หัวเราะ) คือหลายคนบอกว่างานมีศักยภาพที่จะไปต่อได้ 

แต่มีหลายเรื่องที่ต้องทำ� ทั้งการออกแบบ เสียง Story วงจร มันเยอะจนคิดว่าเราทำ�คนเดียว 

ไม่ไหวแล้ว ไม่งั้นมันจะไม่ดีสักอย่าง” พีเล่าอย่างอารมณ์ดี

แต่เชื่อได้เลยว่า ณ ตอนที่ต้องปรับแก้ผลงานนั้น อารมณ์ของทั้งสามคงไม่ได้ดีเหมือน

ตอนนี้แน่

“เวอรชั์นแรกถกูคอมเมนทเ์ยอะมากค่ะ เพราะไมต่อบโจทยค์นพกิาร ตอ้งปรบัปรงุหลาย

อย่าง ทั้งเซนเซอร์ที่ยังไม่ดี ทีมโคชก็แนะนำ�ให้เปลี่ยนเป็น RFID แทน ท้ังรูปร่างท่ีเป็นบล็อก

สี่เหลี่ยมลูกบาศก์มันเล่นยากสำ�หรับน้อง จึงเปลี่ยนเป็นทรงกระบอก คือคิดใหม่ re-designed 

ใหม่หมดเลย” พีเล่า

และเพื่อให้ย่างก้าวการพัฒนาผลงานของทีมเป็นไปอย่างเข้ารูปเข้ารอยท่ีสุด ทีมโคชจึง

แนะนำ�ให้ทั้งสามรู้จักกับพ่ีกี้ BLIX POP (ณัชชา โรจน์วิโรจน์ ประธานกรรมการผู้จัดการและ 

ผู้ก่อตั้ง บริษัท บลิกซ์ พ็อพ จำ�กัด) ผู้ประกอบการธุรกิจของเล่นสำ�หรับเด็กพิการทางสายตา  

ซึ่งคำ�แนะนำ�ของพี่กี้ก็ได้ช่วยสร้างแนวทางการพัฒนาผลงานของทีมให้ชัดเจนขึ้น

“ได้เจอกับพี่กี้ ซึ่งให้คอมเมนท์เยอะมาก (หัวเราะ) พี่เขาเป็นเหมือน mentor ที่คอยดูแล 

งานก็เลยพัฒนามาเป็นอีกรูปแบบหนึ่งเลย ที่สำ�คัญคือพี่เขาสอนเรื่องการนำ�ผลงานไปทดสอบ

กับน้องๆ คนตาบอดว่าควรทำ�อย่างไร ควรทำ� mock up แบบไหน สัมภาษณ์เด็กและคุณครู

อย่างไร วิธีการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของน้องทั้งหมด เวลาน้องเล่นให้ดูกระทั่งองศาของมือ

ว่าเขาเล่นไม่สะดวกหรือเปล่า” พีชเล่า

ปรับแก้จนแล้วเสร็จ ก็ได้ฤกษ์นำ�ผลงานเวอร์ชัน 2 ไปทดลองใช้จริงกับน้องๆ โรงเรียน

สอนคนตาบอดกรุงเทพฯ เพื่อจะพบกับโจทย์ใหม่ให้ปรับปรุงผลงานอีกครั้ง โดยเฉพาะเรื่อง 

การปรับขนาดและรูปทรงของผลงานให้ไม่เป็นอันตรายต่อน้องๆ ซึ่งก็ทำ�ให้ทีมต้องรื้อสร้าง 

ผลงานใหม่ (อีกครั้ง) โดยพัฒนาเวอร์ชัน 3 ให้เป็นแบบเลโก้ ด้วยเหตุผลด้านความแข็งแรง  

แต่เพราะติดปัญหาเรื่องงบประมาณ ทำ�ให้ทีมตัดสินใจพัฒนาเวอร์ชัน 4 ขึ้น โดยใช้ไม้เป็นวัสดุ 

ซึ่งเป็นเวอร์ชันปัจจุบัน

“เราไปเดินดูของเล่นที่มีอยู่ในตลาดว่าเขามีอะไรบ้าง นอกจากพลาสติกก็มีไม้ ซึ่งเข้ากับ

แนวคดิทีอ่ยากใหผ้ลงานของเรามคีวามเปน็มิตรมากทีส่ดุ ดจูรงิมากทีส่ดุ คดิวา่ถา้นอ้งไดส้มัผสั

ของเล่นที่เป็นไม้น่าจะให้ความรู้สึกที่ดีขึ้น จึงเปลี่ยนเป็นไม้หมดเลย และสัดส่วนก็จะสอดคล้อง

กับความจริงมากขึ้น” พีเล่า

	 อุปสรรคยิ่งหลายขั้น ความสำ�เร็จยิ่งสูงค่า
ธรรมชาติของคนเรา ลำ�พังแค่อุปสรรคด่านเดียวก็อาจเพียงพอแล้วท่ีจะทำ�ให้ใครหลายคน

พับความฝันเก็บใส่กระเป๋ากลับบ้าน แต่สำ�หรับ พี-ปาล์ม-พีช ที่ต้องประสบกับการแก้งานถึง  

3 รอบ ซึ่งแต่ละรอบไม่ใช่แก้นิดๆ หน่อยๆ แต่ถึงขั้นรื้อทำ�ใหม่ มันย่อมหนักหนาเกินกว่าที่ใคร

จะเข้าใจ

“ช่วงพัฒนาเวอร์ชัน 2 กับ 3 ถือว่ายากที่สุดแล้วค่ะ ช่วงนั้นคุยกับพี่กี้แล้วรู้สึกท้อเพราะ

จะตอ้งรือ้ทำ�ใหม ่ตอนนัน้นอ้งพชีเพิง่เขา้มารว่มทมีก็เชียรใ์ห้ทำ�ใหม ่แตพ่ไีมอ่ยากทิง้ ถ้าทำ�ใหม่

มันต้องไปเริ่มใหม่หมดเลยนะ ต้องคิดใหม่หมดเลย ช่วงนั้นเครียดมาก แล้วกว่าจะได้แบบใหม่

มาก็ต้องปรับกันเยอะมาก เหนื่อยทั้งเดือน เป็นช่วงปิดเทอมที่ทุกคนเหนื่อยมาก” พีเล่าถึงการ

เผชิญหน้ากับความยากลำ�บากในการพัฒนาผลงาน ท่ีนอกจากจะต้องเครียดกับเนื้องานแล้ว 

เมื่อก่อนคิดว่า คนเราจะประสบความสำ�เร็จได้ต้องเก่งมากๆ ก่อน...
แต่พอทำ�งานนี้จึงได้รู้ว่า มีหลายครั้งที่ธุรกิจเกิดขึ้นจาก 
ความไม่พร้อม แต่เจ้าของเขาพัฒนาตัวเองไปเรื่อยๆ... 

เพราะฉะนั้นถ้าอยากทำ�อะไรต้องเริ่มเลย ถ้าไม่เริ่มก็ไม่มีทางสำ�เร็จ
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การทำ�งานเป็นทีมก็เป็นปัญหาที่ทั้งสามต้องประสบพบเจอ

“แรกๆ มีอุปสรรคเยอะมากค่ะ เพราะวิธีคิดของเด็กวิศวะกับเด็กสถาปัตย์มันไม่เหมือน

กันอยู่แล้ว พีกับปาล์มเป็นวิศวะคอมพิวเตอร์จะมองเร่ืองการใช้งาน ไม่ต้องสวยมากหรอก 

(หวัเราะ) สว่นพีชเปน็เด็กสถาปตัยก์จ็ะมองเรือ่งความสวยงามเปน็หลัก แรกๆ เถยีงกนัเยอะมาก 

เพราะพีชอยากทำ�ให้มันสวย ส่วนพวกหนูแค่ขอให้ใช้งานได้ ก็เหนื่อยมากกว่าจะจูนกันได้ 

(หัวเราะ)” พีเล่าอย่างอารมณ์ดี

แต่สุดท้าย ทีมก็ใช้วิธีการแลกเปลี่ยนอย่างตรงไปตรงมา บนฐานของการประนีประนอม 

และเดินหน้าต่อไปด้วยการวางใจในความรับผิดชอบของแต่ละคน กระนั้น แม้จะรวมทีมกัน 

ลงตัวขึ้น แต่ภาระงานที่หนักหนา บวกกับความคาดหวังจากครอบครัว ก็ยังเป็นอุปสรรคสำ�คัญ

ที่คอยบั่นทอนพลังกายพลังใจของทุกคน

“มีช่วงหนึ่งที่อยากจะเลิกทำ�เหมือนกัน เพราะพีรู้สึกเหนื่อย และตอนนั้นก็เรียนจบแล้ว 

ที่บ้านก็อยากให้ทำ�งานประจำ�สักที ทำ�ไมไม่เริ่มทำ�งาน ทำ�แต่อันน้ีอยู่ได้ แล้วตอนนั้นผลงาน

เรายังไม่มีอะไรเป็นชิ้นเป็นอันที่จะไปบอกเขาได้ เลยนั่งคิดว่าควรจะไปต่อไหม สุดท้ายคิดว่า 

ตอ่ให้เราไปทำ�งานประจำ� ชวีติมนัก็แคผ่า่นไปวนัๆ การทำ�ตรงนีม้นัเปน็โอกาส เรามโีอกาสทีจ่ะ

ได้ไปแข่งที่ญี่ปุ่น (i-CREATe) มันได้ประสบการณ์ ได้เจอคนหลากหลาย พีมาทำ�งานนี้ได้เจอทั้ง

นักธรุกจิ ดไีซเนอร ์ซ่ึงมนัไม่ไดม้โีอกาสทีจ่ะไดเ้จอคนแบบนีใ้นชวีติปกต ิเลยคดิวา่ทำ�ให้มันสดุๆ 

เหนื่อยก็ทำ�ไป สุดท้ายน่าจะได้อะไรกลับมาบ้าง เรื่องเงินช่างมันก่อน” พียิ้ม

และมากกว่านั้นคือ สัญญาใจของทีมที่ให้ไว้กับผู้ใช้ กลายเป็นแรงดลใจท่ีทำ�ให้พวกเขา

เลือกสู้ไม่ถอย!

“เราปรับแก้งานตั้งแต่เวอร์ชัน 1-4 ภายในเวลาแค่ 6-7 เดือน ซึ่งมันน้อยมาก แต่ที่ทำ�ได้

เป็นเพราะเราไป commit กับน้องๆ ไว้ว่าเราจะทำ�ให้เสร็จ เพราะเราเห็นน้องๆ เล่นแล้วเขามี

ความสุข เราจึงอยากจะทำ�ให้มันได้ เราอยากจะส่งมอบให้พวกเขาได้เล่นของเล่นชิ้นนี้จริงๆ”  

พีเผยถึงแรงบันดาลใจ

	 การเติบโตไปสู่โลกใหม่
ถึงวันนี้ที่ผลงาน Time for Tales ของพี-ปาล์ม-พีช ได้เดินทางออกจากความเป็น Senior 

Project ไปสูก่ารเปน็ผลติภณัฑ์ทีถ่กูใชง้านจรงิของนอ้งๆ 5 โรงเรยีนในกรงุเทพฯ ในรปูแบบของ

การบรจิาค ใหน้อ้งๆ ได้ยิม้และสนกุไปกบัเสยีงและสมัผสัของโลกนทิาน และปจัจบุนั ทมีกก็ำ�ลงั

ทำ�โครงการระดมทุนในรูปแบบ Cloud Funding ผ่าน https://taejai.com เพื่อขยายผลรอยยิ้ม

ไปสู่น้องๆ คนตาบอดทั่วประเทศต่อไป

“เหมอืนเป็นความสำ�เรจ็หนึง่ทีเ่ราไดม้าถึงจดุที่

ไม่คิดว่าจะทำ�ได้มาก่อน ทำ�ให้คิดว่าตอนนี้เราทำ�ได้ 

ถึงขนาดนี้แล้ว ในอนาคตถ้าจะทำ�อะไรที่มากกว่านี้  

เรากม็ัน่ใจในตวัเองมากขึน้วา่นา่จะทำ�ได”้ ปาลม์กลา่ว

ถือเป็นภาพความสำ�เร็จของทั้งสามในการ 

เปิดโลกการเรียนรู้ให้แก่น้องๆ ผู้พิการทางสายตา  

แต่ในขณะเดียวกัน ด้วยกระบวนการทำ�งานตลอด

ระยะเวลาของค่าย ก็เปรียบได้กับกลไกที่ช่วยเปิดโลก

ใบใหม่ให้ทั้งสามได้เรียนรู้และเติบโตขึ้นเช่นเดียวกัน

“เราไม่เคยทำ�อะไรเป็นชิ้นเป็นอันแบบนี้มาก่อนเลยค่ะ (หัวเราะ) ได้เรียนรู้เยอะมาก  

ทั้ง process การทำ�ของชิ้นหนึ่งว่า design thinking process เป็นอย่างไร ได้เรียนรู้ business 

model ว่าต้องทำ�อย่างไร ได้เจอพี่ๆ นักวิจัย ได้เจอนักธุรกิจ ได้ตระหนักว่าการมีคอนเนคชั่น

สำ�คัญมาก มันทำ�ให้ทุกอย่างง่ายขึ้น อย่างล่าสุด มูลนิธิสยามกัมมาจลให้ไปคุยกับบริษัท รักลูก 

เรือ่งการระดมทนุ หรือการเขา้ไปคยุกบั Plan Toys เร่ืองการประกวด มนัทำ�ใหเ้ราเขา้ถงึทรพัยากร

ได้เร็วข้ึนมากๆ และการได้เจอคนหลากหลาย ก็ทำ�ให้เราได้แนวคิด ได้วิธีการคิดใหม่ๆ เยอะมาก” 

พีกล่าว ก่อนยกตัวอย่างวิธีการคิดที่ได้รับมา ซึ่งช่วยยกระดับตัวตนของทั้งสามให้เติบโตขึ้นเป็น

นักพัฒนาเต็มตัว

“รูส้กึเปน็ผูใ้หญ่ขึน้เยอะมากคะ่ กอ่นหนา้นีพ้คีอ่นขา้งใจรอ้น อยากทำ�อะไรให้มนัเสรจ็ๆ 

ไป แต่พอมาทำ�งานนี้เราต้องค่อยๆ เรียนรู้ ค่อยๆ ทำ�งาน อีกอย่างคือเมื่อก่อนคิดว่า คนเรา

จะประสบความสำ�เร็จได้ต้องเก่งมากๆ ก่อน ต้องมีประสบการณ์หลายปี แต่พอทำ�งานนี้จึงได้ 

รู้ว่า มีหลายครั้งที่ธุรกิจเกิดขึ้นจากความไม่พร้อม แต่เจ้าของเขาพัฒนาตัวเองไปเรื่อยๆ ถ้าเรา

ไม่เริ่มก็ไม่มีทางที่จะได้ทำ� เพราะฉะนั้นถ้าอยากทำ�อะไรต้องเริ่มเลย ถ้าไม่เริ่มก็ไม่มีทางสำ�เร็จ” 

พีกล่าว 

ตอนแรกเราแค่อยากจะ
พัฒนาตัวเอง...แต่ตอนนี้

กลายเป็นว่า 
ความคิดมันเปลี่ยนไปแล้ว 
เราอยากทำ�ผลงานนี้เพื่อ

ช่วยคนอื่น
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เพราะถึงที่สุดแล้ว การรอคอยที่จะเรียนรู้จากผู้อื่น แม้จะช่วยให้เราพัฒนาตนเองขึ้น 

ได้จริง แต่ก็คงไม่เร็วและตรงประเด็นเท่าการที่เราริเริ่มเรียนรู้ด้วยตัวเอง

“อย่างที่บอกว่าพวกเราไม่ใช่หัวธุรกิจอยู่แล้ว มีหลายคร้ังท่ีเราทำ�อะไรพลาดไปเราก็ไม่รู้ 

ก็ต้องไปอ่านหนังสือ เรียนคอร์สออนไลน์เกี่ยวกับธุรกิจมากขึ้น ปรึกษาเพื่อนท่ีเรียนด้าน 

การตลาด การทำ� cloud funding หรืออย่างการนำ�เสนอก็จะศึกษาจาก TED TALK แล้วฝึกเอง 

การเรียนรู้พวกนี้มันช่วยเราได้เยอะมากค่ะ” พีกล่าวด้วยรอยยิ้ม

	 ก้าวสู่การเป็นนักพัฒนา
กล่าวได้ว่า ด้วยการบ่มเพาะของโครงการต่อกล้าฯ บวกกับประสบการณ์จากการพัฒนา

ผลงาน และการศกึษาเรยีนรูเ้พือ่การพฒันาตนเอง ไดท้ำ�ใหท้ัง้พี-ปาลม์-พชี เตบิโตขึน้ และไมใ่ช่

การเติบโตธรรมดา แต่เป็นการเติบโตในมิติของการเป็นนักพัฒนาที่พร้อมจะสร้างสรรค์ผลงาน

ที่จะช่วยเหลือ แก้ปัญหา หรือยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้อื่นให้ดีขึ้นกว่าเดิม

“การไดเ้ขา้โครงการต่อกลา้ฯ ถอืวา่ได้เกนิกวา่ทีห่วงัไวม้ากค่ะ ตอนแรกแคอ่ยากจะพฒันา

ตัวเอง ผลงานก็อาจจะพัฒนาขึ้นมาบ้าง แต่ไม่ได้มองว่าจะไปถึงจุดไหน (หัวเราะ) แต่ตอนนี้

กลายเป็นว่า ความคิดมันเปลี่ยนไปแล้ว เราอยากทำ�ผลงานน้ีเพ่ือช่วยคนอื่น ถ้าเราได้ช่วย 

คนอ่ืนด้วยก็ดีสิ ซึ่งมันก็เป็นหนทางหนึ่งที่เราสามารถทำ�ได้เรื่อยๆ ต่อไปในอนาคตได้ด้วย”  

พีกล่าวอย่างอารมณ์ดี

“ประเทศไทยมีปัญหาเยอะมาก (ลากเสียง) แต่เราไม่อยากเหมือนคนท่ัวไปท่ีบอกว่า 

น่ีเป็นปัญหา แต่ไม่ทำ�อะไร ถ้าเราเป็นคนหน่ึงท่ีทำ�แล้วคนอ่ืนมาเห็น อย่างคนอ่ืนมาเห็นของเล่น

ของเราแล้วเขามีแรงบันดาลใจที่อยากทำ�อะไรเพื่อคนอื่นด้วย มันจะเป็นพลังบวกที่ส่งต่อไป  

คนอื่นก็จะได้ทำ�สิ่งดีๆ ให้ประเทศเรามากขึ้นไปอีก ประเทศเราก็จะค่อยๆ เปล่ียนแปลงไป

เรื่อยๆ” พีกล่าวทิ้งท้ายอย่างน่าสนใจ

นี่คือตัวอย่างคนรุ่นใหม่ที่พร้อมจะใช้พลังด้านบวกของตน สร้างการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น

ให้แก่ผู้อื่นในสังคม เพ่ือสังคมที่ดีขึ้น เพื่อโลกที่สวยงามขึ้นเหมือนดังผลงานโลกนิทานของ 

ทั้งสาม

เป็นโลกใบสวยที่เราจะได้มองเห็นและชื่นชมไปด้วยกัน

ทำ�เนียบ
คณะกรรมการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 5
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