
BAD GREEN
 เกมอนุรักษ์สิ�งแวดล้อม

บนก้าวย่างแห่งการพัฒนา
แอปพลิเคชันเกมผจญภัยแนว RPG (Role-Playing Game) ผสมกับแนว Puzzle ในรูป
แบบสามมิติ สําหรับผูเลนอายุ 15 ปขึ้นไป มีเนื้อหาเกี่ยวกับการที่ธรรมชาติไมพอใจมนุษย

ที่ทิ�งขยะไมถูกที่ถูกทาง จึงลงโทษมนุษยดวยการสาปใหวัตถุบนโลกถูกปกคลุมดวย
พ�ชสีเขียว ผูเลนจะตองฝาอุปสรรคและตอสูกับสัตวประหลาดในแตละดาน 

และคัดแยกขยะเพ�่อสะสมเปนพลังในการฝาดานตอไป

ผู้พัฒนา: นายวรเชษฐ อุสาหดี (เชลล), นายเอกวิชญ หงสทอง (เอก) 
นายกษิดิศ ชาวสวน (เมฆ) ,นายสุภัทร ลิ�มสมุทรชัยกุล (ภัทร), นายอัศวิน โพธิ์รุง (เบนซ)
นายจารุกิตติ์ เกลี้ยงสุวรรณ (โอหม) และ นายณัฐพล เจนจบ (นัท)
หองเรียนพ�เศษวิทยาศาสตร์คอมพ�วเตอร์ โรงเรียนระยองวิทยาคม
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 ขึ้นช่ือว่า ‘เกม’ ในสายตาของคนส่วนใหญ่ยังคง 
มองว่าเป็นส่ิงบันเทิงท่ีไม่มีสาระ และมีเกมจำานวนไม่น้อยที่ 
เขา้ขา่ยไม่สรา้งสรรค ์ครัน้มีคนทีค่ดิประดิษฐ์เกมท่ีสรา้งสรรค์ 
ก็กลับกลายเป็นวา่ ไม่สนกุ และไม่ได้รบัความนยิมจากคอเกม
ทั่วไป
 ในโลกของเกม ‘ความสนุก’ กับ ‘ความสร้างสรรค์’ 
จึงเป็นเหมือนคู่ตรงข้ามท่ีไม่สามารถนำามาผสมรวมเข้าไว้ 
ด้วยกันได้
 แต่ในวันนี้ คำาพูดเดิมๆ ข้างต้นกำาลังถูกส่ันคลอน 
ด้วยฝีมือของเด็กหนุ่ม 7 คนจากภาคตะวันออก ที่ ได้ก้าว 
ออกมายืนและบอกกับคนทัว่ไปวา่ เกมไม่ใช่ส่ิงบนัเทิงท่ีไรส้าระ 
และพวกเขาสามารถหลอมรวมความสนุกกับความสร้างสรรค์
เข้าไว้ในตัวเกมได้อย่างมีศิลปะอีกด้วย
 พวกเขาท้ังเจ็ดเป็นใคร? และเกมที่ว่าจะสร้างสรรค์
แบบไหน? ขอชวนไปหาคำาตอบกันที่จังหวัดระยองฮิ

อยากทำาเกมที่เกี่ยวกับการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ใช้สิ่งที่
มนุษย์มองไม่เห็นประโยชน์ มาทำาให้เกิดประโยชน์ได้ 
โดยเราโฟกัสไปที่การนำาขยะมาใช้ให้เกิดประโยชน์
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รวมพลังสร้างสรรค์ ปั้นความฝันเป็นรูปธรรม
	 “Bad	Green	 เกิดจากการระดมความคิดกันว่า	 

เราอยากทำาเกมเพื่อส่งประกวด	NSC	แต่ยังไม่รู้จะทำาเกม

แนวไหน	จึงลองไปศึกษาจากรุ่นพ่ีวิทย์-คอมฯ	 (ห้องเรียน

พิเศษวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์	 โรงเรียนระยองวิทยาคม)	

หลายๆ	คน	ก็ไดข้อ้สรปุว่า	อยากทำาเกมเก่ียวกับการอนุรักษ์

ส่ิงแวดล้อม	 ใช้สิ่งท่ีมนุษย์มองไม่เห็นประโยชน์	มาทำาให้

เกิดประโยชน์ได้	โดยเน้นท่ีการนำาขยะมาใช้ให้เกิดประโยชน์	

พัฒนาจนเกิดเป็นเกม	Scavenger	Hero	รวมพลังกำาจัดขยะ

พิทักษ์โลก	 เป็นเกมในคอมพิวเตอร์	 PC	และส่งประกวด	

NSC	ครับ”	นายวรเชษฐ์	 อุส่าห์ดี	 หรือ	 ‘เชลล์’	 เล่าให้ฟัง 

ถึงจุดเริ่มต้นของ	Bad	Green	 ท่ีได้ร่วมกับนายเอกวิชญ์	

หงส์ทอง	หรือ	‘เอก’	และ	นายกษิดิศ	ชาวสวน	หรือ	‘เมฆ’	

พัฒนาเกมท่ีมุ่งสร้างจิตสำานึกด้านสิ่งแวดล้อมให้แก่ผู้เล่น

ขึ้น	 และการันตีคุณภาพด้วยการคว้ารางวัลอันดับ	 3	

ประเภทโปรแกรมเพ่ือความบันเทิง	 จากโครงการแข่งขัน

พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	ครั้งที่	 16	

(NSC	2014)

	 และด้วยความท่ีไม่อยากให้ผลงานจบอยู่แค่ 

การประกวด	ทั้งสามจึงสมัครเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้ 

เติบใหญ่	ปี	2	พร้อมๆ	กับรวมพลสมาชิกเพิ่มเติม	

	 “เราไม่อยากให้ผลงานท่ีเราตั้งใจทำามาตลอด 

จบอยู่แค่น้ันครับ	 ถ้าเราเข้าโครงการต่อกล้าฯ	 อันดับแรก

คือเราได้ความรู้	 อันดับที่สองคือเราได้พัฒนาผลงานต่อ	

เพื่อให้สามารถออกไปสู่ผู้ใช้ที่เราต้องการได้	เราจึงคัดสรร

เพื่อนๆ	มาช่วยกันทำางานมากขึ้นครับ”	เมฆกล่าว

	 จนกระทั่งเมื่อได้รับเลือกเข้าร่วมโครงการ	 เพ่ือ 

สานฝันให้เป็นจริง	 3	 หนุ่มจึงชักชวนเพ่ือนอีก	 4	 คนซึ่ง 

มีความสนิทสนม	 เคยทำางานร่วมกันมาก่อน	และมีความ

สนใจทางด้านธุรกิจเป็นทุนเดิมมาร่วมทีม	 อันได้แก่	 

นายสุภัทร	ลิ้มสมุทรชัยกุล	หรือ	 ‘ภัทร’	 รับหน้าท่ี	Coder,	

นายอัศวิน	 โพธ์ิรุ่ง	 หรือ	 ‘เบนซ์’	 กับ	นายจารุกิตติ์	 เกลี้ยง

สุวรรณ	หรือ	‘โอห์ม’	รับหน้าที่กราฟิก	ซึ่งทีมของภัทร	เบนซ์	

และโอห์ม	 เคยสมัครเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	

ในปแีรกมาแลว้แต่ไมไ่ดร้บัเลอืก	เนือ่งจากขณะนัน้ท้ังสาม

เพ่ิงอยู่แคช่ัน้	ม.4	ยังไมส่ามารถนำาเสนอในเชงิตอ่ยอดธุรกิจ

ให้คณะกรรมการเห็นภาพได้	 นอกจากนี้ยังได้แนวร่วม 

อีกหน่ึง	 คือ	 นายณัฐพล	 เจนจบ	หรือ	 ‘นัท’	 รับหน้าที่ปั้น 

ขึ้นรูปสามมิติ	 ก่อนจะส่งต่อให้เมฆในฐานะมือ	Animate	 

ใส่กระดูกให้โมเดลสามมิติ	 เพ่ือจัดท่าการเคลื่อนไหวของ

ตัวละคร	 ขณะที่เชลล์จะรับหน้าที่จัดการกราฟิกสองมิติ	

และเมื่อเสร็จสิ้น	 งานทั้งหมดจะถูกส่งไปให้เอกเพ่ือผสาน	

โค้ดกับกราฟิกเข้าด้วยกัน	จนเกิดเป็น	Bad	Green	ขึ้นมา
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พัฒนาตน พัฒนางาน บนฐานคิดด้านสิ่งแวดล้อม
	 Bad	Green	 เป็นเกมผจญภัยแนว	RPG	 (Role-	

Playing	Game	 เกมท่ีผู้เล่นต้องสวมบทบาทเป็นตัวละคร

ในเกม)	ผสมกับแนว	Puzzle	(เกมแนวปริศนา)	ในรูปแบบ

สามมิติ	 มีเนื้อหาเก่ียวกับการที่ธรรมชาติไม่พอใจมนุษย์ 

ที่ท้ิงขยะไม่ถูกท่ีถูกทาง	จึงลงโทษมนุษย์ด้วยการสาปให้

วัตถุบนโลกถูกปกคลุมด้วยพืชสีเขียว	 ผู้เล่นจะต้อง 

ฝ่าอุปสรรคและต่อสู้ กับสัตว์ประหลาดในแต่ละด่าน 

ด้วยพลังวิเศษที่ได้รับมา	 โดยระหว่างทางจะมีขยะถูกท้ิง 

อยู่บนพ้ืน	 ผู้เล่นต้องคัดแยกขยะเหล่านั้นให้ถูกต้องเพ่ือ

สะสมเป็นพลังในการฝ่าด่านต่อไป

	 “จุดขายของเกมเราคือเรื่องของการแยกขยะครับ	

ดึงการกำาจัดขยะเข้ามาในเกม	 เพ่ือให้ผู้เล่นได้รับความรู้ 

ในการแยกขยะให้ถูกประเภท	การแก้	Puzzle	โดยใช้ขยะ

ที่เราแยกมา	คือไม่ใช่แค่แยกขยะแล้วได้แต้ม	แต่พอเรา

การทำาเกมเราก็คิดถึงผู้ ใช้เหมือนกัน แต่ไม่ได้คิดลึก
ขนาดนี้...คือตั้งหัวข้อไว้ว่าจะเลือกกลุ่มเป้าหมาย

ประมาณนี้นะ เลยทำาเกมประมาณนี้ แต่ไม่มีเหตุผลว่า 
ทำาไมต้องเลือกกลุ่มนี้ และทำาไมกลุ่มนี้ต้องทำาเกมแนวนี้ 
แล้วต้องทำายังไง วิธีการขาย การดำาเนินงาน การตลาด 

ไม่ได้รู้ลึกถึงขั้นนั้น

แยกขยะแล้วเราสามารถใช้เป็นการแก้	 Puzzle	 เพ่ือให้ 

ตัวละครบรรลุเป้าหมายของเกมได้”	 เมฆอธิบายถึง	Bad	

Green	ที่ถูกพัฒนาขึ้นใหม่หลังจากเข้าร่วมโครงการ

	 “พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ	 เราได้ความรู้เยอะมาก

ครับ	 ได้รู้ฐานของการตลาด	 ว่าสิ่งที่มนุษย์พกติดตัวง่าย 

และเข้าถึงได้เร็วท่ีสุด	 ก็คือโทรศัพท์มือถือ	 ก็เลยมาคิดกัน

ว่าทำาเกมลงคอมพิวเตอร์	 PC	มันไม่พอแล้ว	 เลยเปลี่ยน 

ไปทำาบนโทรศัพท์มือถือ	 แต่ยึดโครงเดิมคือเกี่ยวกับการ

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม	เราเลยเปลี่ยนเป็น	Bad	Green	ครับ”	

เอกเล่าถึงปัจจัยที่ทำาให้ทีมตัดสินใจพัฒนารูปแบบเกม 

ขึน้ใหม	่ซึง่ก็คอืความรูท่ี้ไดร้บัจากการเขา้อบรมกับโครงการ

	 “หลักๆ	 เป็นเรื่องกลุ่มเป้าหมายครับ	 ที่ทำาให้เกม

ของเราพลิกไปเลย”	เมฆเกร่ิน	ก่อนกล่าวต่อไปว่า	“ตอนแรก

เราตั้งใจจะทำาลงคอมพิวเตอร์	 PC	 แต่พอเราได้ความรู้	 

ได้ศึกษากลุ่มเป้าหมาย	 ก็มองว่าโทรศัพท์มือถือสามารถ

เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากกว่า	 เราจึงเปลี่ยนเกมนี้มาอยู่

บนโทรศัพท์มือถือ”

	 ซึ่งความรู้ เรื่องการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายนี้ 	 

พวกเขาไม่เคยได้วิเคราะห์อย่างจริงจังมาก่อน

	 “การทำาเกมเราก็คิดถึงผู้ใช้เหมือนกันครับ	แต่ไม่ได้

คดิลกึขนาดนีว่้าผูใ้ชท้ำาไมถึงตอ้งเปน็กลุม่น้ี	กลุม่นีต้อ้งการ

อะไร	 อย่างไรบ้าง	 คือตั้งหัวข้อไว้ว่าจะเอากลุ่มเป้าหมาย

ประมาณนี้นะ	เลยทำาเกมประมาณนี้	แต่เราไม่มีเหตุผลว่า	

ทำาไมต้องเลือกกลุ่มนี้	 และทำาไมกลุ่มนี้ต้องทำาเกมแนวนี้	

แล้วต้องทำายังไง	 วิธีการขาย	 การดำาเนินงาน	การตลาด	 

ไม่ได้รู้ลึกถึงขั้นนั้น”	ภัทรกล่าวเสริม
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สร้างจุดขายให้เกม ด้วยการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย
	 ด้วยคำาแนะนำาจากคณะกรรมการ	 ว่าให้กำาหนด

และวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน	 เพ่ือสร้างแนวทาง

การพัฒนาผลงานตอ่ไป	ทมีจงึทำาการสำารวจและวิเคราะห์

กลุ่มเป้าหมาย	 โดยใช้การออกบูธในงานนิทรรศการต่างๆ	

ของโรงเรียน	นำาเสนอผลงานให้เพื่อนๆ	น้องๆ	ในโรงเรียน	

พร้อมเปิดให้ทดลองเล่น	 แล้วรับฟังเสียงสะท้อนกลับมา	

ก่อนบันทึกแบบสอบถามเก็บไว้เป็นสถิติ

	 “พอเราตั้งกลุ่มเป้าหมาย	 เราก็ไปลองถามว่าเกม

แนวไหนที่คุณชอบเล่นมากที่สุด	 โดยเราไปเก็บสถิติจาก

นักเรียน	ม.ปลาย	 ในโรงเรียนเราว่าชอบเล่นเกมแนวไหน	 

ถ้าชอบเล่นเกมแนวนี้	เพราะอะไรถึงชอบ	แล้วก็ให้เขาลอง

เล่นเกมบนโทรศัพท์เลย	 แล้วเราก็สังเกตว่าเวลาเขาเล่น 

เป็นอย่างไร	เล่นยากไหม	ความรู้สึกเป็นอย่างไร	ยิ่งเขาให้

ความคิดเห็นมากเท่าไร	 เราก็ย่ิงสามารถพัฒนาเกมเราได้

มากข้ึนเท่านั้นครับ”	 ภัทรอธิบายขั้นตอนการสำารวจและ

วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายอย่างกระตือรือร้น

	 ซึ่งผลท่ีทีมได้รับถือว่ามีประโยชน์อย่างย่ิงต่อการ

พัฒนาผลงาน

	 “ผูช้ายบางคนชอบเลน่เกมแนว	FPS	(First-Person	

Shooter	 เป็นวิดีโอเกมประเภทหน่ึงท่ีมีจุดศูนย์กลางอยู่ท่ี

อาวธุปนืและการโจมตโีดยใชอ้าวุธผา่นมมุมองของตัวเอก)	

และ	RPG	แต่พอเป็นผู้หญิง	เกมแนว	FPS	เขาจะไม่ชอบ	

RPG	เขาพอเล่นได้	แต่เขาชอบ	Puzzle	ซึ่งมีในเกมของเรา

ที่เป็น	 RPG	ผสม	Puzzle	 นั่นหมายความว่า	 ถึงจะอายุ 

ใกล้เคียงกัน	แต่เพศต่างกัน	ความชอบก็ต่างกัน	ตรงนี้เรา

ตอนแรกเราคิดว่าจะทำางานอย่างไรให้คณะกรรมการ 
ให้คะแนน เราไม่เห็นหน้าผู้เล่น แต่คราวนี้เราไม่รู้จัก
คณะกรรมการแล้ว รู้แค่ว่ากลุ่มเป้าหมายเราควรจะ 

เป็นคนกลุ่มนี้...ต้องทำาให้ถึงผู้ ใช้งาน
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สามารถกำาหนดเป็นปัจจัยหนึ่งที่จะมาปรับแก้ในเกมของ

เราได	้ทัง้เรือ่งโทนส	ีโมเดล	รปูแบบเกม	มอนสเตอร	์ทา่ทาง

ตา่งๆ	ของตวัละคร	ทัง้หมดนีเ้ราพยายามคำานึงถึงว่า	ทำาไม

เขาถึงไม่ชอบเกมแนวนี้	 ทำาไมเขาถึงชอบ	Puzzle	แล้วท่ี 

เขาชอบ	 เขาชอบเรื่องการควบคุม	 หรือชอบดูฉากแบบ	

Puzzle	หรือชอบที่ความยากของ	Puzzle	เราพยายามหา

จดุทีเ่ขาชอบ	พอเรารูว่้าเขาชอบแลว้ก็พยายามเจาะลกึและ

ปรับปรุงขึ้นเรื่อยๆ”	เมฆกล่าวด้วยแววตาจริงจัง	ก่อนที่จะ

ยอมรับว่า	นี่เป็นกระบวนการที่ยากเอาเรื่อง

	 “การทำาเกมให้สอดคลอ้งกับกลุม่เปา้หมาย	เปน็ท้ัง

แรงกดดันและแรงผลักดันครับ	 ก่อนหน้าน้ีเราทำางาน 

เพ่ือการประกวด	ตอนนี้เราเปลี่ยนมาเป็นทำาเพ่ือการขาย	

ตอนแรกเราคิดว่าจะทำางานอย่างไรให้คณะกรรมการ 

ให้คะแนน	เราไม่เห็นหน้าผู้เล่น	แต่คราวนี้เราไม่รู้จักคณะ

กรรมการแล้ว	 เรารู้แค่ว่ากลุ่มเป้าหมายเราควรจะเป็น 

คนกลุ่มนี้	 ทำาอย่างไรถึงจะทำาให้โปรแกรมของคุณขายได้	

ต้องทำาให้ถึงผู้ใช้งาน”	เชลล์กล่าว

รวมพลังกันเป็นทีม และแรงเสริมจากเครือข่าย 
นักพัฒนา
	 หลงัจากไดข้้อมลูจากการวิเคราะห์กลุม่เปา้หมาย

แล้ว	ทีมก็ได้พัฒนาเกมโดยใช้ฐานข้อมูลที่ได้รับมา	ผสาน

ร่วมกับคำาแนะนำาจากคณะกรรมการไปพร้อมๆ	 กัน	 โดย 

มุ่งเน้นให้เป็นเกม	Puzzle	ที่เน้นกราฟิกสามมิติที่สวยงาม

ในระบบ	iOS	มีการทำา	Tutorial	เป็นฟังก์ชันเพื่อสอนผู้เล่น

ที่เริ่มเล่นครั้งแรก	 และออกแบบ	User	 Interface	 (UI)	 

ให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย

	 ถือว่าเปน็ขอบข่ายงานท่ีหนัก	แตส่ำาหรบัท้ัง	7	หนุ่ม

แล้ว	พวกเขามีวิธีรับมือในรูปแบบของพวกเขาเอง

	 “การทำางานตั้งแต่แรกเริ่ม	 เราจะประชุมกันให้ชัด

ก่อนเลยครับว่า	 จะให้เกมของเราออกมาเป็นรูปแบบไหน	

แล้วก็แยกกันไปทำางานของตัวเอง	Coder	 ก็ทำาส่วนหน่ึง	

กราฟิกก็ทำาส่วนหนึ่ง	 ทำาเสร็จขั้นหน่ึงก็ส่งมาให้เอกเป็น 

คนรวม	แล้วก็ทำาขั้นต่อไป	คือจะไม่มีช่วงให้งานหยุดชะงัก	

โชคดดีว้ยทีเ่ราสามารถทำางานรว่มกัน	เชือ่มตอ่กันได้เรือ่ยๆ	

รู้ใจกัน	รู้จักวิธีรักษาใจกันในกลุ่ม	ไม่ใช่มองแค่งาน	แต่เรา

มองเรื่องสังคมด้วยครับ”	นัทกล่าวด้วยรอยยิ้ม

	 “ส่วนใหญ่เราจะประชุมบ่อยครับ	 ประชุมเพ่ือ

ติดตามงานว่าตอนนี้ทุกคนทำาถึงไหนแล้ว	 เกมเราเป็น

อย่างไร	มาสรุปกันว่าเราติดปัญหาอะไรไหม	 ถ้ามีเราจะ 

แก้ตรงไหน	อย่างไร”	ภัทรเสริม

	 และไม่ใช่เพียงความสามัคคีเท่านั้นที่เป็นจุดเด่น

ของทีม	แตด่ว้ยความท่ีเปน็เพ่ือนท่ีทำางานรว่มกันมาจนรูใ้จ	
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ทำาให้ทุกคนพร้อมท่ีจะให้กำาลังใจในยามท่ีใครคนใด 

คนหนึ่งหรือหลายๆ	คนเกิดอาการหมดไฟ

	 “จะมีคนในกลุ่มที่จุดไฟให้เพ่ือนอยู่เรื่อยๆ	 ครับ	

(หัวเราะ)	 บางช่วงที่ผมไม่มีไฟทำางานต่อ	 เชลล์ก็จะคอย

กระตุ้น	 คอยจี้	 คอยจุดไฟให้ผมมีไฟขึ้นมา	แล้วก็ช่วยกัน 

ไปเรื่อยๆ”	เมฆกล่าวกลั้วหัวเราะ

	 ไมใ่ชเ่พียงความชว่ยเหลอืและการแลกเปลีย่นกัน

ภายในกลุ่มเท่านั้น	ที่ทำาให้ผลงานของทีมพัฒนาขึ้นมาได้

อย่างน่าสนใจ	 แต่ยังมีช่องทางความช่วยเหลือจาก

ภายนอกท่ีช่วยเข้ามาสนับสนุนทีมในเวลาที่เกิดปัญหา	 

ในรูปของเครือข่ายพี่ๆ	เพื่อนๆ	ในโครงการต่อกล้าฯ	นี้เอง

	 “การเขา้รว่มโครงการทำาให้ผมไดเ้พ่ือน	ไดม้ติรภาพ

ครับ	 ได้เครือข่ายที่สามารถช่วยเหลือกันได้เวลามีปัญหา”	

เอกกล่าว	ก่อนที่เชลล์จะยกตัวอย่างให้ฟังว่า

	 “อย่างเช่นพ่ีก๊อฟ	 (นายกฤษฎา	 มหากิจไพศาล	

เจ้าของผลงาน	 Monster	 Land)	 ก็ไปเจอกันท่ีอบรม 

เชิงปฏิบัติการครั้งแรกที่หาดตะวันรอนครับ	 พ่ีเขาเป็น 

คนหน่ึงที่ทำาแอปพลิเคชันลงบนโทรศัพท์มือถือให้เป็น 

เรือ่งงา่ย	เขากจ็ะให้ความรู	้บอกขัน้ตอน	แนะนำาว่าอนัไหน

ที่ไม่จำาเป็น	ที่เราไม่ต้องซื้อจาก	Access	ใน	Unity		อันไหน

ทำาไดก็้ทำา	เขาก็จะบอกว่าการทำาลงบนโทรศพัท์มอืถือตอ้ง

ทำาขั้นตอนไหนบ้าง	เหมือนเป็นที่ปรึกษาเลยครับ”

ทุกเวลาที่เราทำางาน คือการเรียนรู้ของเรา บางทีเราทำา
เราอาจเจออุปสรรคบ้าง ก็ต้องแก้ปัญหาเฉพาะหน้า  

ซึ่งทั้งหมดคือประสบการณ์ที่เราสะสม  
การทำางานชิ้นนี้มันเป็นการเรียนรู้ตลอดเวลา
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ผู้อยู่เบื้องหลังความสำาเร็จ
	 นอกจากความสามัคคี	 ความตั้งใจ	และกำาลังใจ

ภายในทีม	รวมไปถึงแรงสนบัสนนุดา้นความรูจ้ากภายนอก

แล้ว	 อีกหนึ่งปัจจัยสำาคัญที่มีส่วนในการผลักดันพวกเขา 

ให้ก้าวมาถึงจุดนี้	นั่นคือ	อาจารย์และโรงเรียน

	 “ตั้งแต่แรก	อาจารย์ที่ปรึกษาของเราคือ	อาจารย์

อจัฉรา	รตันวงค	์จะคอยหาโครงการมาให้ครบั	คอยแนะนำา	

คอยจดัรุน่พ่ีหรอืวทิยากรมาอบรมว่าโครงการน้ีเปน็อย่างไร	

คอยปูพ้ืนฐานให้เรา	 คอยให้ความช่วยเหลือ	 ให้การ

สนับสนุน	มีการจัดค่ายเพ่ือเตรียมงานสำาหรับไปนำาเสนอ

ด้วยครับ”	เชลล์กล่าว	ก่อนที่เอกจะเสริมต่อว่า

	 “โรงเรียนจึงเหมือนบ้านหลังที่	2	ของพวกเราครับ	

ผมว่าผมอยูโ่รงเรยีนเยอะกว่าอยู่บา้นอกี	(หัวเราะ)		บางวัน

ทำางานดึกก็นอนโรงเรียนกัน	มีถุงนอนสำาหรับนอนค้างกัน

ที่ห้องวิทย์-คอมฯ	 แยกห้องชายหญิง	 มีอาจารย์อัจฉรา	 

กับอาจารย์ชนารัตน์	 คำาอ่อน	 คอยดูแล	 เรียกว่าโรงเรียน 

มีทุกอย่างให้	 อาหารการกินอาจารย์ก็จัดเตรียมให้ตลอด	

อาจารย์สนับสนุนทุกด้านครับเกี่ยวกับการทำางานนี้”

	 อา่นถึงตรงนี	้หลายคนอาจสงสยัว่า	ทำาไมอาจารย์

และโรงเรียนถึงทุ่มเทในการสนับสนุนนักเรียนถึงขนาดนี้	

ต่อประเด็นดังกล่าว	อาจารย์อัจฉรา	รัตนวงค์	มีคำาตอบ

	 “แนวคดิคอืไมอ่ยากใหเ้ดก็เรียนหนังสืออย่างเดียว	

อยากให้ทำากิจกรรมรว่มกับเพ่ือน	ตอ่ใหเ้ก่งแคไ่หนเขาก็จะ

ไม่มีเพ่ือนหากเขาไม่ได้ฝึกทำางาน	คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือ

ที่เรานำามาเพ่ือให้เด็กมารวมกลุ่มและทำางานร่วมกัน	

โรงเรียนก็สนับสนุนเปิดห้องเรียนพิเศษวิทย์-คอมฯ	 เมื่อ 

ปี	2549”	อาจารยก์ล่าวถงึแนวคดิของโรงเรียนด้วยรอยยิม้	

ก่อนจะเชื่อมโยงไปยังประเด็นที่ว่า	โครงการต่อกล้าฯ	เป็น

ช่องทางที่ทำาให้นักเรียนได้มีโอกาสพัฒนาตนเองได้อย่าง

เป็นรูปธรรมมากขึ้น

	 “ก่อนน้ีที่ยังไม่มีต่อกล้าฯ	 พอจบงาน	NSC	แล้ว 

เด็กเขาก็ไม่ได้ไปแข่งต่อ	 ไม่ได้พัฒนางานต่อ	 นอกจาก 

บางรุ่นทีไ่ปสมคัรโครงการประกวดผลงานซอฟตแ์วรด์เีดน่

แห่งชาติ	 (Thailand	 ICT	Awards:	 TICTA)	แต่ต่อกล้าฯ	

ทำาให้เด็กทำางานจนประสบความสำาเร็จแล้วนำาไปต่อยอด

ใชง้านไดจ้รงิ	กับอีกอย่างคอืทักษะตา่งๆ	ท่ีไดจ้ากตอ่กลา้ฯ	

การตัดสินใจ	การเป็นผู้นำา	 การพูดการจา	ความมั่นใจใน 

ตัวเองของเด็กที่เข้าต่อกล้าฯ	 จะสูงขึ้นกว่ารุ่นก่อนๆ	 ที่ 

ไม่ได้เข้า	 ซึ่งเขาสามารถนำาความรู้ท่ีได้มาสอนรุ่นน้องๆ	 

ต่อด้วย	เช่น	การวางแผนการทำางานต่างๆ	อย่างชุด	7	คนน้ี

ก่อนทำางานเขาจะนั่งประชุมวางแผนการทำางานจริงๆ	จังๆ	

เป็นผู้ใหญ่เลย	หรือเรื่องทำา	Scrum	(การพัฒนาซอฟต์แวร์ 

ให้สำาเร็จ)	ทำา	Timeline	สามารถเป็นวิทยากรได้	นี่คือสิ่งที่

ครูมองเห็น”
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ทุกย่างก้าวของผลงาน คือพัฒนาการของผู้ทำา
	 ถึงวันนี้	 Bad	Green	 ได้ถูกพัฒนาจนใกล้ความ 

เป็นจริงท่ีท้ัง	 7	 หนุ่มตั้งใจไว้	 นั่นคือ	 การเผยแพร่ออกสู่ 

ผู้ใช้งานจริง	 แต่เพ่ือให้ผลงานออกมาดีที่สุด	 ท้ังเจ็ดจึง 

ไมล่งัเลทีจ่ะชะลอการเผยแพรอ่อกไปอกีเลก็นอ้ย	ดว้ยการ

ขอทดสอบใหญ่แบบสมจรงิ	นัน่คอื	การอปัโหลด	demo	ให้

กลุ่มผู้ใช้	เพื่อนๆ	ในกลุ่มโครงการต่อกล้าฯ	และที่โรงเรียน

ระยองวิทยาคมได้ดาวน์โหลดไปทดลองเล่นกัน	และนำา

เสยีงสะทอ้นมาวางแนวทางการพัฒนาและขยายผลตอ่ไป

	 “ตวั	demo	อาจทำาแคด่า่นแรกดา่นเดยีว	แลว้ลอง

ดูเสียงวิจารณ์ของคนที่มาเล่นว่าเขารู้สึกอย่างไรครับ	 

ถ้าเขาชอบก็อาจอปัฯ	ตวัตอ่ไปเลย	หรอืถา้ยอดดาวนโ์หลด

เกินที่ตั้งไว้	 500	คน	 ก็ต้องมาคิดกันแล้วเรื่องการทำาแผน

โปรโมต	การทำาโฆษณาต่างๆ”	เชลล์กล่าวถึงแนวทางของ

ทีมที่วางเอาไว้

	 แต่พร้อมๆ	 ไปกับตัวผลงานท่ีถูกพัฒนาอย่าง 

ต่อเนื่อง	 เด็กหนุ่มทั้งเจ็ดในฐานะผู้พัฒนางานก็ได้พัฒนา

ตัวเองจากการทำางานไปด้วยในขณะเดียวกัน

	 “ทุกเวลาที่เราทำางาน	คือ	การเรียนรู้ของเรา	บางที

เราทำาเราอาจเจออปุสรรคบา้ง	ก็ต้องแก้ปญัหาเฉพาะหน้า	

ซึ่งทั้งหมดคือประสบการณ์ที่เราสะสม	 การทำางานชิ้นน้ี 

มันเป็นการเรียนรู้ตลอดเวลาครับ”	เมฆกล่าว

	 “คือย่ิงทำาเราก็ย่ิงเก่งข้ึนครับ	 ย่ิงเจอปัญหาเราย่ิง

เก่ง	เพราะเราต้องไปศึกษาค้นคว้าจากที่ต่างๆ”	เอกสำาทับ	

เช่นเดียวกับนัทที่พูดติดตลกว่า

	 “ผมรับผิดชอบเรื่องการทำาสามมิติ	 ย่ิงทำาก็ย่ิง 

ถลำาลึกลงไป	 เพราะย่ิงทำาเพ่ือนก็ย่ิงมีไอเดียใหม่ๆ	ที่ยาก

กว่าเดิม	ที่นอกเหนือไปจากที่เรารู้	(หัวเราะ)	เราจึงต้องไป

สรรหาความรู้มาเพิ่มโดยปริยาย”

	 “และทำาให้เรามีระเบียบและมีความพยายาม 

ในการทำางานมากขึ้นด้วยครับ”	ภัทรกล่าวต่อ	“แต่ก่อนเรา

ไม่มีเป้าหมาย	 เราทำาไม่ได้	 เราก็เก็บไว้ก่อน	 วันหลังค่อย

กลบัมาว่ากันใหมห่รอืไมก็่ท้ิงไปเลย	แตว่นันีเ้รามเีปา้หมาย

ว่าเราจะอัพเกมข้ึน	Store	 เราก็พยายามทุกวิถีทางเพ่ือท่ี 

จะทำาให้ได้ครับ”

ที่ผ่านมาเราเรียนรู้ เราลงมือปฏิบัติ  
เราลองผิดลองถูก จากงานที่เราทำาและจาก
ประสบการณ์ที่เราผ่านมา... คิดว่าในอนาคต 

เราสามารถดึงศักยภาพของตัวเองออกมาได้มากกว่านี้
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ขยายผลความรู้ สู่รุ่นต่อไป
	 พร้อมๆ	 กับการพัฒนาตัวเองผ่านการพัฒนา 

ผลงาน	ทั้ง	7	หนุ่มต่างพูดเป็นเสียงเดียวกันว่า	สิ่งที่ได้รับ

จากโครงการก็เป็นส่วนสำาคัญที่ทำาให้พวกเขาได้พัฒนา 

ตัวเองไปอีกขั้นหนึ่ง

	 “ได้ความรู้ใหม่ๆ	เยอะมากครับ	ได้ฝึก	จากท่ีเคยทำา

แบบเล่นๆ	 เหยาะแหยะ	ตอนนี้เป็น	Business	หมดแล้ว	

โครงการให้แนวคิดที่ทำาให้เราเป็นผู้ใหญ่ขึ้น”	 เชลล์กล่าว

ด้วยรอยยิ้ม

	 “ได้เทคนิค	ได้ความรู้	ได้ทักษะการวางแผนต่างๆ	

ได้เปิดโลกเทคโนโลยีใหม่ๆ	และได้ประสบการณ์กลับมา

เยอะมากครับ	 เป็นโอกาสที่ถ้าพลาดไปคงเสียดายมากๆ”	

ภัทรสำาทับ	

	 และความรู้ของพวกเขาท้ังหมด	 จะไม่ถูกเก็บ 

กอดไว้เพียงแค่ในกลุ่มเท่านั้น	 แต่จะถูกขยายผลและ

ถ่ายทอดกลับไปสู่รุ่นน้องวิทย์-คอมฯ	 โรงเรียนระยอง

วิทยาคม	ซึง่เปน็แนวทางทีโ่รงเรยีนและอาจารย์วางแผนไว้

เพื่อสร้างนักพัฒนาคุณภาพให้แก่สังคมแบบรุ่นต่อรุ่น

	 “รุ่นพ่ีดูแลรุ่นน้องเป็นธรรมเนียมของวิทย์-คอมฯ	

ครับ	 ความรู้ที่พวกเราได้จะพยายามถ่ายทอดให้รุ่นน้อง

เรือ่ยๆ	เป็นสงัคมครอบครวัท่ีตอ้งชว่ยเหลอืกันและกันครบั”	

ภัทรกล่าว

 “เราพยายามให้เด็กรวมกลุ่มกันอย่างเหนียวแน่น	

เพราะเมื่อเขานับถือกัน	 มีความสามัคคีกันในหมู่คณะ	 

พ่ีก็จะสอนน้องได้	 สอนด้วยความรัก	 ด้วยความอยากให้	

เพราะความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์ลำาพังครูตามไม่ทัน	 

เราจึงต้องเอาพ่ีมาสอนน้อง	 จากเด็กคนหนึ่งกว่าท่ีเขาจะ

ประสบความสำาเร็จ	 เขาต้องศึกษาเรียนรู้มาเยอะกว่า 

ในห้องเรียน	 พ่ีจะบอกท้ังประสบการณ์	 ข้อผิดพลาด	 

ทำาอย่างไรให้ประสบความสำาเร็จ	 น้องก็จะนับถือและ 

อยากเดนิตามรอยพ่ีๆ	อย่างเชลลเ์ขาไปอบรมจากโครงการ

ต่อกล้าฯ	เขาก็มาสอนน้องทำา	Scrum	วางแผนการทำางาน	

เขาเป็นไอดอลของน้อง	ทำาให้น้องอยากทำาต่อกล้าฯ	ด้วย”	

อาจารย์จบประโยคด้วยรอยยิ้ม
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 บนเสน้ทางทีท่อดไกลไปสูอ่นาคต	ความฝนัท่ีถูกตัง้ไว้ทีป่ลายทาง

ยังคงเปน็สิง่ท่ียากจะคาดเดา	ไมม่ใีครตอบไดว้า่	เดก็หนุ่มท้ังเจด็จะเตบิโต

ไปเป็น	 ‘นัก...’	 ต่างๆ	 นานาท่ีพวกเขาฝันไว้ได้หรือไม่	 แต่ท่ีชัดเจนก็คือ	 

ในวันน้ี	 พวกเขาท้ังเจ็ดมีความฝันอันใกล้ท่ีจะพัฒนาเกม	Bad	Green	 

ให้สำาเร็จลุล่วงและออกเผยแพร่สู่สาธารณะ	 เป็นหมุดหมายของก้าวย่าง

แรกบนเส้นทางของชีวิตนักพัฒนา

	 และถ้าวันน้ันมาถึง	คำาถามที่ว่าพวกเขาจะเติบโตไปเป็น	 ‘นัก...’	

อะไรในอนาคต	 ก็ไม่สำาคัญไปกว่าการท่ีทุกคนจะจดจำาพวกเขาในฐานะ

ของ	‘นักพัฒนาเกมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม’	ที่ทั้งสนุกและสร้างสรรค์อยู่ในตัว

	 นั่นคือสิ่งที่พวกเขากำาลังจะได้รับในอนาคตอันใกล้นี้

เส้นทางในอนาคต กับก้าวย่างที่ไม่หยุดยั้ง
	 ถึงวันน้ี	ผลงาน	Bad	Green	กำาลังจะถูกนำาออก

ทดสอบบน	Store	 ของระบบ	 iOS	 ให้คอเกม	RPG	และ	

Puzzle	 ได้ทดลองดาวน์โหลดไปเล่นกัน	 และแน่นอนว่า	

เสยีงสะทอ้นจากผูเ้ลน่จะถูกนำามาเปน็ข้อมลูในการพัฒนา

ผลงานตอ่ไปให้ดย่ิีงขึน้กวา่เดมิ	ไปจนถึงเปา้หมายสุดท้าย	

นัน่คอืผลงานไดอ้อกสูส่าธารณชนในรปูแบบของการตลาด

จริงๆ

	 นี่คือความตั้งใจแน่วแน่ของทั้ง	 7	 หนุ่มแห่ง 

ภาคตะวันออกกลุ่มนี้	 ที่กำาลังวาดความฝันร่วมกันให้ 

แล้วเสร็จสมบูรณ์	 ในขณะท่ีส่วนตัวของแต่ละคนก็มีฝัน	 

มีเส้นทางในอนาคตที่วาดหวังไว้แตกต่างกันไป	เช่น	เชลล์

อยากเป็นวิทยากร	 ถ่ายทอดความรู้ที่มีให้แก่ผู้อื่น	 เอก 

ฝันอยากทำางานในองค์กรขนาดใหญ่	 เมฆสนใจงานด้าน	

แอนิเมชันภัทรอยากทำางานในสายการประดิษฐ์นวัตกรรม

หรือเทคโนโลยีใหม่ๆ	ส่วนนัทแม้จะยังไม่ได้วางแผนเอาไว้

อย่างชัดเจน	 แต่เขาก็ยืนยันว่า	 ได้รับต้นทุนความรู้และ

ประสบการณ์ด้านนี้มาเต็มท่ีขนาดน้ี	 อย่างไรเสียก็ไม่ท้ิง 

การทำางานทางด้านนี้ไปอย่างแน่นอน

	 “ท่ีผ่านมาเราเรียนรู้	 เราลงมือปฏิบัติ	 เราลองผิด

ลองถูก	จากงานทีเ่ราทำาและจากประสบการณ์ท่ีเราผา่นมา	

ทั้งจากการทำางานกลุ่มและการทำางานร่วมกัน	 คิดว่าใน

อนาคตเราสามารถดึงศักยภาพของตัวเองออกมาได้

มากกว่านี้ครับ”	นัทกล่าวด้วยรอยยิ้ม


