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	 จากความร่วมมือของศูนย์เทคโนโลยีอิ เล็กทรอนิกส์และ

คอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 (NECTEC)	และ	มูลนิธิสยามกัมมาจล	 ธนาคาร 

ไทยพาณิชย์	จำากัด	(มหาชน)	ในการดำาเนินงานโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	

พบว่า	ช่วงเริ่มต้นในปีแรกเยาวชนที่เข้าร่วมโครงการฯ	เริ่มจะมีการเรียนรู้	

ซึ่งส่งผลกระทบมาถึงโครงการฯ	 ในปีที่	 2	 คือ	 ความสำาเร็จในปีแรกท่ีทำา 

เริม่มผีลสำาเรจ็ของงาน	ผลสำาเรจ็ของเยาวชน	นกัเรียน	นักศกึษา	ท่ีพยายาม

ผลักดันผลงานของตนเองให้สำาเร็จออกมาจนไปถึงมือผู้ใช้งาน	และมีการ

บอกตอ่ๆ	กันวา่	เมือ่มารว่มโครงการฯ	แลว้ทำาใหม้มีมุมองใหม่ๆ 	มแีนวทาง	

รวมถึงกระบวนการต่างๆ	 ในการทำางาน	 เพราะเขาได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ	

มากมายในโลกของการทำางานจริง	 ซึ่งมีกระแสการพูดคุยบอกต่อกัน 

เช่นนี้ออกมาค่อนข้างมาก	ทำาให้เยาวชนท่ีเข้ามาร่วมโครงการฯ	 ปีท่ี	 2	 

ค่อนข้างต้ังใจและมุ่งม่ันมาก	และเท่าท่ีสังเกตพบว่า	ถึงแม้เยาวชนเหล่าน้ี

จะเคยประสบความสำาเร็จมาก่อนหน้านี้	ช่วงที่เขาพัฒนาผลงานประกวด

ในการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	(NSC)	และ

โครงการประกวดอื่นๆ	 แต่เมื่อได้พูดคุยกับเยาวชนที่เข้าร่วมโครงการฯ	 

เขาบอกว่าได้เรียนรู้	 ได้เปลี่ยนมุมมอง	 ได้มองเห็นสิ่งต่างๆ	 มากขึ้น	 

ซึ่งคุณค่าเหล่านี้ได้รับการพูดถึงกันมากขึ้นในหมู่เยาวชน	ซึ่งในปีต่อๆ	ไป	

จะทำาให้คนท่ีมีความใฝ่ฝันสนใจมาเข้าร่วมโครงการฯ	 มากขึ้น	 จาก 

ความสำาเร็จของหลายๆ	 ผลงานในปีแรกและปีท่ี	 2	 ซึ่งเป็นแนวโน้มที่ 

นา่ประทบัใจ	ท้ังน้ี	ในปท่ีี	2	ไดม้องเห็นความสำาเรจ็ของโครงการฯ	ท่ีชดัเจน

มากขึ้น	จากจำานวนผู้ที่ได้รับความรู้ในรูปแบบที่เขาไม่เคยได้รับ	

	 การส่งเสริมให้คนที่สนใจหรือต้ังใจมุ่งมั่นที่จะพัฒนาผลงาน 

ของตนเองออกมานั้นเป็นสิ่งท่ีมีค่า	แต่ท่ีผ่านมา	ผลงานท่ีออกมาอาจยัง

ขาดความรู้ด้านต่างๆ	จึงทำาให้ผลงานที่	NECTEC	พัฒนาออกมาแต่ละปี

ในเชิงธุรกิจหรือเชิงสร้างสรรค์ผลงานสู่สังคมยังมีไม่มากนัก	 เน่ืองจาก 

เดก็หลายคนมุง่มัน่แคช่นะเลศิการประกวด	แลว้ก็จบ!	แตส่ิง่ท่ีเขา้มาเสรมิ

ในโครงการฯ	นีเ้ปน็อกีมมุมองหนึง่	และคณุคา่มนัอยู่ตรงนัน้	ซึง่	NECTEC	

ไม่เคยทำาอย่างนี้มาก่อน	สิ่งท่ีมาเสริมจึงเป็นอีกบทบาทหน่ึง	 ซึ่งเป็นสิ่งท่ี 

มีคุณค่า	ในขณะที่นักไอทีส่วนใหญ่อาจไม่มีความรู้ในเรื่องอื่นๆ	นอกจาก

เรื่องเทคโนโลยี	 และเด็กที่สนใจแต่เทคโนโลยีก็จะมองแต่ในมุมของเขา	 

แต่เมื่อได้รับการอบรม	ได้รับการใส่ความรู้เพิ่มเติม	เขาก็จะรู้สึกเหมือนว่า	

ได้เข้าสู่โลกใหม่	 ซึ่งในช่วงแรกเริ่มอาจจะเป็นจำานวนที่ค่อนข้างน้อย	 

ทำาให้ยังมองเห็นผลกระทบต่างๆ	เหล่านั้นไม่ค่อยชัดเจน	แต่ถ้าระยะเวลา

ผ่านไปและมีจำานวนเยาวชนท่ีมาเข้าร่วมโครงการฯ	 เพ่ิมมากขึ้น	 เชื่อว่า 

โครงการฯ	นี้จะเป็นโครงการท่ีสร้างอนาคตให้กับวงการไอทีหรือวงการ

เทคโนโลยีอกีทางหนึง่	เพราะเปน็การนำาเทคโนโลยี	ไอท	ีและคอมพิวเตอร	์

มาพัฒนาให้เกิดธุรกิจได้	

ดร. กว้าน สีตะธนี
ที่ปรึกษา ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์
และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)



	 ในส่วนบทบาทของ	NECTEC	 เห็นได้ชัดเจนว่า	ปีแรกเป็นเพียง

การเชิญผู้ที่มีความรู้มาร่วมเป็นคณะกรรมการ	แต่อาจยังไม่ครบทุกด้าน	

เพราะคิดกันเองว่าน่าจะเป็นอย่างนั้น	 แต่เมื่อได้เรียนรู้จากปีแรก	 เราจึง 

คิดว่าต้องมีความรู้บางด้านมาช่วยเสริมเพ่ิมเติม	ยกตัวอย่างเช่น	 ในการ

พัฒนาโปรแกรมของเด็กเอง	 เขายังไม่รู้เลยว่าผู้ใช้คิดอย่างไร	 ส่วนมาก 

เวลาพัฒนาข้ึนมา	 มักคิดว่าผู้ใช้คงชอบแบบนั้น	 แต่ในความเป็นจริง	 

เขายังไม่เคยเรียนรู้เรื่องของผู้ใช้เลย	 สิ่งเหล่าน้ีจึงเกิดขึ้นในปีท่ี	 2	 ซึ่งจะ 

เหน็ว่า	เดก็ตอ้งไปเรยีนรูว่้า	ผูใ้ชง้านหรอืกลุม่เปา้หมายของเขาคดิอย่างไร	

อยากจะเห็นอะไรบ้าง	 เราจึงนำาความรู้เก่ียวกับผู้ใช้งาน	 เช่น User  

Experience	(UX)	หรือ	User	Interface	(UI)	มาเสริมให้	โดยมีแนวคิดว่า	

ต้องเรียนรู้ผู้ใช้งานด้วยว่าเขาคิดอย่างไร	 อยากเห็นหรืออยากได้อะไร	 

ซึง่เดก็ก็เริม่ปรบัมมุมอง	และรูส้กึว่าสิง่ท่ีตนเองทำาเปน็เพียงการตอบสนอง

ตนเอง	 แต่ตอนน้ีผลงานของพวกเขาเริ่มตอบสนองสังคม	ตอบสนอง 

ผู้ใช้งาน	 ซึ่งเป็นอีกมุมมองหนึ่งท่ีเขาต้องปรับเปลี่ยนความคิด	 การเสนอ 

ผลงาน	 หรือแม้แต่เทคโนโลยีที่เขาใช้	 เป็นสิ่งท่ีเห็นว่าในปีแรกเรายัง 

เพิ่มเติมตรงนี้น้อย	ปีนี้เราจึงเพิ่มเติมตรงนี้เข้าไป	และจะนำาสิ่งที่ได้เรียนรู้

จากปีแรกและปีที่	2	มาปรับใช้ในปีต่อไป	

	 ปัจจุบันแม้จะมองเห็นผลลัพธ์ว่า	 เยาวชนนักพัฒนาเริ่มมีความ

เข้มแข็ง		แตเ่ราอยากจะเห็นว่าเขาตระหนกั	หรอืนำาสิง่ท่ีเราฟูมฟัก	สิง่ท่ีเรา

พยายามท่ีจะเสนอใหเ้ขาไปใชอ้ย่างตอ่เน่ืองหรอืไม	่เขาประสบความสำาเรจ็

ในระดับไหน	เขาเริ่มต้นชีวิตแบบไหน	ซึ่งส่วนหนึ่งเด็กคงอยากนำาผลงาน

ของเขาไปทำาในเชิงธุรกิจ	เพื่อให้มีรายได้หรืออาชีพของตนเอง	เราก็อยาก

เห็นอย่างนั้นเหมือนกันว่า	 ถ้าเขาทำาอย่างน้ีเขาจะประสบความสำาเร็จ 

มากน้อยแค่ไหน	 เขาก้าวไปแค่ไหน	แล้วถ้าเรายังเสริมเขาได้	 เราก็คิด 

ต่อไปว่า	 อาจจะมีส่วนอื่นมาช่วยเสริม	 ซึ่งทางมูลนิธิสยามกัมมาจลก็จะ

ช่วยอยู่แล้ว	 เช่น	 ด้านความคิด	 การเงิน	 การลงทุน	 ฯลฯ	 ซึ่งระยะต่อไป 

เด็กคงต้องการสิ่งเหล่านี้มากขึ้น	 และน่าจะเป็นไปในทิศทางแบบน้ัน		 

หากมีจำานวนนักพัฒนาในลักษณะน้ีเพ่ิมขึ้นๆ	 น่าจะส่งผลกระทบใน

ประเทศมากขึ้น	ถ้ามีการทำาต่อเนื่องต่อไปคิดว่าเรื่องเศรษฐกิจน่าจะดีขึ้น	

โดยเฉพาะเรื่องเศรษฐกิจดิจิทัล	 หรือ	Digital	 Economy	 ซึ่งแนวทางน้ี 

เป็นแนวทางท่ีจะทำาให้คนนำาเทคโนโลยีและองค์ความรู้ทั้งหลายมาใช้ 

ในเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์มากขึ้น	 โดยเฉพาะเรื่องอาชีพ	 รายได้	 ฯลฯ	 

ซึง่ประเทศคงจะขบัเคลือ่นไปในลกัษณะเชน่น้ี	และสิง่เหลา่น้ีเปน็สว่นหน่ึง

ในเศรษฐกิจดิจิทัลด้วย	

	 ทั้งนี้	ในปัจจุบันมองว่า	น่าจะมีทิศทางความยั่งยืนของโครงการฯ	

ในงานของ	NECTEC	เนือ่งจากเปน็สว่นทีเ่สรมิกับงานท่ีเราพัฒนาเยาวชน

ขึ้นมา	 เป็นความต่อเนื่องและต่อยอดจากผลงานที่	 NECTEC	 ทำาไว้ 

ตัง้แตต่น้จากการประกวด	ย่ิงมผีลสำาเรจ็ของนักพัฒนาในโครงการตอ่กลา้ฯ	

มากเท่าไหร่	NECTEC	ยิ่งจำาเป็นต้องรักษาโครงการฯ	นี้ไว้	 เพราะว่าเป็น

สิ่งที่ผลักดันเข้าไปถึงเศรษฐกิจจริงๆ	 เป็นการก้าวไปอีกขั้นนอกเหนือจาก

การประกวดหรือการคัดตัวท่ี	 NECTEC	ทำามา	 ซึ่ง	 NECTEC	 น่าจะดึง 

ในส่วนนี้มาเสริมต่อเน่ืองกันตลอดไป	แต่ช่วงแรกคงต้องสร้างให้ผลงาน 

ท่ีเราทำามาเป็นที่ยอมรับ	 เป็นผลงานท่ีมีผลกระทบเกิดขึ้น	 มีจำานวน 

นักพัฒนาแลว้ไปถึงจดุใหมท่ี่ตอ้งการมากขึน้	ซึง่เปน็สิง่ทีจ่ะเกิดผลกระทบ

ค่อนข้างแรง	 โดยเฉพาะมีจำานวนเยาวชนนักพัฒนาที่ประสบความสำาเร็จ

มากขึน้	ทัง้น้ีอาจตอ้งมผีูช้ว่ยหรอืพันธมติรท่ีเขา้มาชว่ยหนุนเสรมิ	และเปน็

ตัวกระตุ้นที่ทำาให้	 NECTEC	 ต้องทำาต่อเนื่องไป	 เพ่ือให้เกิดประโยชน์ 

กับเด็กที่เราพัฒนาขึ้นมา	เป็นสิ่งที่มีคุณค่าที่เราควรจะทำาต่อไป



	 โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่นี้ เ กิดขึ้นจากการมองเห็นว่า	 

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 (NECTEC)	 

มีการทำางานกับเยาวชนด้านไอทีมาหลายปีและมีคุณค่าเกิดขึ้นมากมาย	

ท้ังเด็ก	 อาจารย์	 รวมทั้งผลงานท่ีน่าสนใจจำานวนมากท่ีควรผลักดันต่อ 

เพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์ในวงกว้าง	มูลนิธิสยามกัมมาจลจึงร่วมคิดกับ	

NECTEC	แล้วมองเห็นว่า	กระบวนการทำางานพัฒนาเยาวชนของ	NECTEC	

ที่ผ่านมาเน้นกระบวนการแข่งขัน	ซึ่งเมื่อจบการแข่งขัน	ต่างคนก็ต่างแยก

ย้ายกันไป	ดังน้ัน	มูลนิธิสยามกัมมาจลจึงเข้าไปหนุนเสริมให้	NECTEC	

ค้นหาไอ เดี ย ใหม่ ๆ 	 ในการทำ างาน กับ เด็ กนอกเห นือจากการ 

จดัประกวดแขง่ขนั	โดยมเีปา้หมายปลายทางคอื	อยากเหน็เดก็ไอทเีก่งขึน้	

และอยากเหน็กระบวนการจดัการโครงการแบบใหมใ่นการพัฒนาเยาวชน

ของ	NECTEC	ด้วย	ซึ่งเป็น	2	โจทย์ที่สำาคัญ	

	 โจทย์แรกที่อยากเห็นเด็กไอทีเก่งขึ้นน้ัน	 ไม่เพียงเก่งขึ้นในการ

พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 แต่ต้องมองในเชิงของธุรกิจหรือสังคมด้วย	

ซึ่งสินค้าที่จะขายได้ต้องตอบโจทย์ผู้ซื้อ	 ไม่ใช่ตอบโจทย์ผู้ขาย	ดังนั้นจึง

ต้องกลับมาดูความต้องการของผู้ใช้	 (User)	 ขณะเดียวกันหากจะทำางาน

ออกสู่สังคม	 จำาเป็นต้องรู้กฎกติกา	 กฎระเบียบของสังคมด้วย	 เพราะ 

หลายๆ	 เรื่องมีระบบระเบียบหรือกฎหมายควบคุมอยู่	 หรือมีบริบท 

แต่ละเรื่องที่ต้องเข้าใจ	ดังน้ันจึงไม่ใช่แค่เก่งไอทีอย่างเดียว	แต่จะต้อง 

ปรับความเก่งด้านไอทีนี้ไปใช้กับโจทย์สังคมและบริบทของการใช้งาน 

ให้ได้	 รวมทั้งการสื่อสาร	การประสานงาน	และการทำางานที่เป็นทีมเวิร์ก 

มากขึ้น	ทั้งนี้	ในการจัดประกวดผลงานหรือการพัฒนาเยาวชน		สิ่งสำาคัญ

คอื	‘กระบวนการโคช้’	หรอืการจดักิจกรรมพัฒนาศกัยภาพเยาวชนภายใต้

วิธีคิดและการทำางานของทีมที่ไปทำางานกับเด็กหรือที่เรียกว่า	 ‘โค้ช’	 นั้น	 

ในโครงการฯ	 นี้	 บทบาทของพ่ีเลี้ยงหรือโค้ชจะเปลี่ยนไปมาก	แต่ด้วย

กระบวนการที่หลากหลาย	โค้ชเพียงคนเดียวไม่สามารถทำาเองได้ทั้งหมด	

จึงจำาเป็นต้องมีทีมของโค้ชเข้ามาร่วมกันทำางาน	 สิ่งเหล่าน้ีเป็นกลไกที่ 

ได้ออกแบบไว้	 โดยมีเป้าหมายคือ	 อยากเห็นทาง	NECTEC	สามารถ 

ดำาเนินงานได้เอง	โดยมีมูลนิธิฯ	ช่วยหนุนเสริม	

	 โจทย์ท่ีสอง	 ในส่วนของกระบวนการจัดการโครงการแบบใหม่ 

ในการพัฒนาเยาวชนของ	 NECTEC	 นั้น	 สิ่งท่ีเห็นได้ชัดเจนมากข้ึน 

ในการดำาเนินโครงการฯ	ปีที่	 2	 และเป็นไปตามเจตนารมณ์ท่ีวางไว้คือ	 

ทาง	NECTEC	ดำาเนินงานทุกขั้นตอนกระบวนการทำางานอย่างดีมาก	 

ส่วนมูลนิธิฯ	ทำาหน้าท่ีเป็นเพียงเพ่ือนร่วมคิดเท่าน้ัน	 จะเห็นได้จากการท่ี	

NECTEC	 ได้มีการปรับเปลี่ยนกระบวนการบริหารจัดการ	 วิธีการทำางาน

ของโครงการ	 ที่สำาคัญก็คือ	 เจ้าหน้าท่ีของ	 NECTEC	 ที่เก่ียวข้องกับ 

โครงการฯ	 น้ี	 เกิดการเปลี่ยนแปลงตนเองอย่างเห็นได้ชัด	 ตั้งแต่วิธีคิด	 

คุณปิยาภรณ์ มัณฑะจิตร  
ผู้จัดการมูลนิธิสยามกัมมาจล 
ธนาคารไทยพาณิชย์ จำากัด (มหาชน)
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วิธีสร้างความสัมพันธ์กับเด็ก	 รวมท้ังวิธีทำางาน	 ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีเป็น 

ความสำาคัญย่ิงยวดสำาหรับคนท่ีทำางานพัฒนาเด็ก	 ที่จำาเป็นต้องมีสำานึก

ของความเป็นโค้ชที่ดี	 และเขาได้แสดงให้เห็นแล้วว่า	 เขามีความเป็น 

โค้ชท่ีดีจริงๆ	 โดยปรับบทบาทการทำางานเป็นไปในลักษณะของการ 

กระตุน้และสนบัสนุนเดก็	ซึง่เปน็สิง่ท่ีดีมาก	และวิธีทำางานเชน่น้ีจะกลับไป

เป็นส่วนหนึ่งในการทำางานแต่ละวันของ	NECTEC	ด้วย	 จะเห็นได้จาก 

การที่น้องเยาวชนๆ	ที่เข้าร่วมโครงการฯ	 พูดกันชัดเจนว่า	 โครงการฯ	 น้ี 

ไมไ่ด้ใหเ้ขามาแขง่ขนั	แตใ่ห้เขามาเรยีนรูต้อ่	และเขาก็พรอ้มท่ีจะเรียนรู้ตอ่

จากพ่ีเลี้ยง	 จากโค้ช	 และจากเพ่ือนๆ	 โครงการคนอื่นๆ	ด้วย	นี่คือสิ่งท่ี 

เป็นความสำาเร็จของโครงการฯ	ปีที่	2	

	 นอกจากน้ี	จากเรือ่งราวถอดบทเรยีนการเรยีนรูข้องเยาวชน	ทำาให้

เราเห็นการเรียนรู้ท่ีสำาคัญคือ	 ในการพัฒนาชิ้นงานหรือผลิตภัณฑ์ขึ้นมา

สักชิ้นหน่ึงน้ัน	ผู้พัฒนามักจะติดอยู่กับเทคโนโลยีท่ีตนเองมีความคุ้นเคย

หรือมีความถนัด	 แต่ในชีวิตจริงคนที่จะตัดสินว่าเราเข้าวินหรือไม่น้ัน	 

ไมใ่ชก่รรมการ	แตค่อืผูใ้ช	้กลา่วคอื	ในโลกน้ีมเีทคโนโลยีมากมาย	คนท่ีจะ

นำาเทคโนโลยีนั้นมาประกอบสร้าง	 เพ่ือที่จะทำาให้ขายของได้น้ัน	จะต้อง

เข้าใจในหลายๆ	ด้าน	สิ่งสำาคัญคือ	ต้องเข้าใจว่าเทคโนโลยีนั้นตอบโจทย์

ผู้ใช้อย่างไร	 ซึ่งเป็นสิ่งที่นักพัฒนาตั้งโจทย์แล้วจะต้องไปศึกษา	 แต่ท่ี 

ผ่านมาส่วนใหญ่แล้วเด็กไม่ได้เริ่มจากจุดนี้	 แต่จะเร่ิมจากส่ิงท่ีตนเอง 

มีความชำานาญโปรแกรมต่างๆ	 ซึ่งหากก้าวเท้าที่หน่ึงผิด	 เท้าที่เหลือท่ี 

ก้าวเดินออกไปจะผิดทั้งหมด	เพราะฉะนั้นไม่แปลกที่เด็กหลายคนเข้ามา

ในโครงการฯ	แล้วต้องรื้อหรือปรับเปลี่ยนโครงการทั้งหมด	เพราะก้าวเท้า

แรกผิด	 หากจะแก้ไขก็จำาเป็นต้องศึกษาผู้ใช้มากขึ้น	 ไม่ใช่การคิด

จินตนาการเอง	สิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งสำาคัญมากที่น้องๆ	ต้องเรียนรู้	นอกจากนี้

ยังต้องคิดต่อว่า	 โปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นมาน้ันมีศักยภาพในเชิงธุรกิจ 

มากพอหรือไม	่หากมโีจทย์ว่า	ตอ้งการลกูคา้ท่ีมากพอ	เพราะตอ้งการทีจ่ะ

ขายของ	ก็ต้องไปหาโจทย์ที่ตอบโจทย์ลูกค้า	ดังนั้นจึงต้องตั้งเป้าหมายให้

ชดัเจน	เพราะฉะน้ันน้องๆ	ท่ีเขา้กระบวนการน้ี	จะตอ้งผา่นกระบวนการคดิ

หลายชั้นมาก	ซึ่งเราไม่ได้คาดหวังว่าทุกโครงการจะประสบความสำาเร็จ 

ถึงจุดนั้น	แต่ถ้าไปถึงได้ก็ถือว่าเด็กเก่งมาก	แต่ส่วนใหญ่น้องอาจจะผ่าน

ขั้นแรก	ขั้นที่สอง	ขั้นที่สาม	แต่ยังไม่ผ่านขั้นที่สี่	ซึ่งอาจต้องไปต่อยอดอีก	

แต่สิ่งสำาคัญที่สุดในโครงการฯ	 น้ีคือ	 เราอยากเห็นเด็กได้เรียนรู้	 ได้มี 

วิธีคิดท่ีเป็นตรรกะและเป็นระบบ	 เพราะน่ันคือความสำาคัญ	 เน่ืองจาก

ประสบการณ์ชวีติแบบนี	้วิธีคดิแบบน้ี	จะนำาเขาไปสูค่วามสำาเรจ็ในอนาคต

ในการผลิตชิ้นงานต่อๆ	 ไป	 เพราะฉะนั้นน่ีคือสิ่งท่ีเราอยากเห็น	 หรือ 

ให้คุณค่าจากงานโครงการฯ	นี้	

	 ในการดำาเนินงานโครงการฯ	 2	ปีท่ีผ่านมา	 นับว่าโครงการฯ	นี้

ประสบความความสำาเรจ็ประมาณ	70	เปอรเ์ซน็ตแ์ลว้	แตค่วามท้าทายคอื	

น่ีเป็นเพียงนวัตกรรมเล็กๆ	ของการจัดการพัฒนาเยาวชนของ	NECTEC	 

ซึง่เปน็โจทย์ใหญ่ตอ่ไปว่า	แลว้	NECTEC	จะใชค้วามสำาเรจ็นีใ้นการนำาไป

ขยายผลอย่างไร	 ซึ่งสามารถขยายผลได้หลายวิธี	 แม้ทางมูลนิธิฯ	 จะ 

ทำาหน้าที่เป็นผู้สนับสนุน	แต่ผู้ที่สร้างการเปลี่ยนแปลงก็คือ	NECTEC	เอง	

จึงเป็นความท้าทายทั้ง	NECTEC	และมูลนิธิฯ	 ที่จะช่วยกันคิด	 ช่วยกัน 

มองต่อไป	เพราะหากเราทิ้งความสำาเร็จเอาไว้แล้วไม่เดินต่อ	ความสำาเร็จ

ท่ีเราเดินทางมาไกลมากแล้วก็อาจจะไม่มีความหมาย	 เพราะเด็กท่ี 

ได้ประโยชน์	 เขาก็ได้ประโยชน์ไปแล้ว	 แต่คำาถามคือ	 เด็กที่ยังไม่ได้

ประโยชน์	 เราจะรับผิดชอบเขาอย่างไร	 โดยเฉพาะเด็กท่ีเติบโตข้ึนมา 

และจะมาเข้าร่วมโครงการฯ	นี้ในอนาคต	จึงเป็นความท้าทายท่ีเรายังคง

ต้องทำาต่อไป								
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 เรื่องราวท่ีจะนำาเสนอต่อไปนี้ เป็นเรื่องราวของเยาวชนที่สนใจ
และถนัดด้านไอที เขาเหล่านี้มีความปรารถนาอย่างแรงกล้า มีความ 
มุ่งม่ันทีจ่ะพฒันาผลงานจากความฝันและฝีมือของเขาเอง ‘ไปสู่ผู้ใช้งาน’
 เขาเหล่านี้ได้นำาตัวเองไปสัมผัสเรียนรู้เรื่องราวต่างๆ ในสังคม 
แล้วนำากลับมาคิดว่า ตัวเขาจะใช้ความสามารถด้านไอทีสร้างประโยชน์
หรือแก้ไขปัญหาที่เขาพบเจอได้อย่างไร
 เรื่องราวระหว่างการเดินทางครั้งนี้  ล้มลุก คลุกคลาน 
เหน็ดเหนื่อย และเติบโต
 เชิญอิ่มเอมกับ 12 เรื่องราวชีวิตการเรียนรู้และผลิตภัณฑ์ไอที
ของเขา...

เยาวชนโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ปี 2
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ผู้ช่วยอัจฉริยะสำาหรับผู้ป่วยเบาหวาน
แอปพลิเคชันสุขภาพส่วนบุคคลสำาหรับผู้ป่วยเบาหวาน

บนอุปกรณ์สมาร์ตโฟนในระบบแอนดรอยด์ 
ที่ช่วยบันทึกข้อมูลสุขภาพของผู้ป่วย 

เมื่อผู้ป่วยไปพบแพทย์ก็สามารถส่งต่อข้อมูลให้แพทย์ได้ทันที
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่ 2 สำาหรบัผู้ทีเ่จ็บป่วยด้วยโรคเรือ้รงัตา่งๆ ปัจจัยสำาคญั

ประการหนึ่งท่ีจะทำาให้ผู้ป่วยรายนั้นหายจากอาการเจ็บป่วย 
หรือพยุงรักษาอาการไว้ไม่ให้ทรุดหนักไปกว่าเดิม นอกจาก
การเข้ารับการรักษาจากแพทย์ผู้เช่ียวชาญและกำาลังใจจาก
คนรอบขา้งแล้ว การปฏบิติัตัวตามคำาแนะนำาของแพทย์อย่าง
เคร่งครัด ก็เป็นปัจจัยสำาคัญ
 ผู้ป่วยหลายๆ คนแม้จะพบแพทย์อย่างสม่ำ�เสมอ และ
มีกำาลังใจดี แต่ถ้าหลงลืมปฏิบัติตัวตามคำาแนะนำาของแพทย์ 
เช่น ทานยาไม่ครบ ควบคุมอาหารไม่ได้ ฯลฯ ก็ยากที่จะหาย
จากอาการเจ็บป่วย
 เพราะชีวิตและสุขภาพเป็นส่ิงที่มีค่า นักศึกษาหนุ่ม 
คนหนึง่จากดินแดนปักษ์ใต ้จึงคดิคน้แอปพลิเคชันหนึง่ข้ึนมา 
ให้เป็นเหมือนผู้ช่วยสำาหรับผู้ป่วยเบาหวาน คอยแจ้งเตือน 
ผู้ป่วยไม่ให้หลงลืมข้อปฏิบัติต่างๆ ในชีวิตประจำาวัน เพื่อ
ให้การรักษาตนจากโรคภัยนั้นเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
รักษาสุขภาพ รักษาชีวิตผู้ป่วยไว้ให้มีกำาลังที่จะใช้ชีวิตอย่าง 
มีความสุขต่อไป
 ขอชวนไปรูจั้กเด็กหนุม่คนนี ้กับผลงานแอปพลิเคชัน 
ของเขา ท่ีออกแบบมาเพ่ือสุขภาพและชีวิตของผู้ป่วยเบาหวาน
ทุกคน

แต่ละปีภาครัฐต้องจ่ายค่าดูแลผู้ป่วยเบาหวาน
เยอะมากครับ คนที่ไม่เป็นเบาหวาน 

ถ้าใช้แอปพลิเคชันนี้ก็จะช่วยหลีกเลี่ยง 
การเป็นเบาหวานได้ โอกาสที่จะเป็นจะลดลง
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จากเกมคอมพิวเตอร์ สู่โปรแกรมเพื่อสุขภาพ
	 Personal	Health	Assistant	หรอื	PHA	เปน็ผลงาน

ของ	นายเกียรติ์อธีติ	อนุสรณ์ภักดี	หรือ	‘อั้ม’	เด็กหนุ่มจาก

แดนใต้	ที่มีความสนใจด้านเกมและคอมพิวเตอร์มาตั้งแต่

เดก็	โดยอัม้ชอบเลน่เกมเหมอืนเดก็ทัว่ๆ	ไป	แตเ่กิดจดุหักเห

คอื	จากทีเ่คยเลน่อย่างเดยีว	อ้ัมเริม่สนใจว่าเกมถูกสรา้งมา

อยา่งไร	และสนใจท่ีจะลองพัฒนาเกมของตวัเองข้ึนมาบา้ง	

จุดน้ันเองท่ีทำาให้อั้มหันมาสนใจการเขียนโปรแกรมตั้งแต่

สมัยมัธยมศึกษาปีท่ี	 1	และย่ิงน่าสนใจตรงท่ีเขาสามารถ

เขียนโปรแกรมที่ช่วยสนับสนุนผลการเรียนของตัวเองได้ 

จนเพื่อนรุ่นเดียวกันต้องทึ่ง

	 “ตอน	ม.3	ผมเรยีนวิชาภาษาไทย	ตอนเก็บคะแนน

เพ่ือนได้กัน	 8	 เต็ม	 10	หรือ	 9	 เต็ม	 10	แต่ผมสอบทีไรก็ 

ได้แค่	4	-	5	ด้วยความที่เราเขียนโปรแกรมเป็น	เลยคิดทำา

โปรแกรมท่องศัพท์	 พิมพ์ศัพท์เข้าไปแล้วให้โปรแกรมสุ่ม

ศัพท์ออกมา	บางทีก็สุ่มออกมาเป็นความหมาย	แล้วเราก็

พิมพ์คำาทีถู่กตอ้งเขา้ไป	ซึง่ระหว่างทีพั่ฒนาอยู่น้ัน	เราก็ตอ้ง

พิมพ์ศัพท์เข้าไปเรื่อยๆ	ได้ทวนไปในตัว	จนสอบกลายเป็น

ว่าเราก็ได้คะแนน	9	หรือ	10	ตลอด	โดยใช้โปรแกรมที่เรา

เขียนเองมาช่วย	เพื่อนก็แปลกใจว่าอยู่ๆ	ทำาไมคะแนนเรา

พุ่งขึ้นมา	ผมก็เลยเอาโปรแกรมไปให้เพื่อนลองใช้	ปรากฏ

ว่าเพื่อนใช้ไม่ได้	บอกว่าใช้ยากมาก”	อั้มเท้าความถึงอดีต

เคล้าเสียงหัวเราะ

	 ถือว่าอ้ัมมีแววของความเป็นนักพัฒนามาต้ังแต่

เด็ก	 ด้วยพ้ืนฐานความสนใจใคร่รู้ในศาสตร์คอมพิวเตอร์

และโปรแกรมเมอร์	 ทำาให้อั้มขวนขวายเรียนรู้และฝึก 

เขียนโปรแกรมต่างๆ	มากมาย	และไม่พลาดที่จะเข้าร่วม

ค่ายอบรมและการแข่งขันต่างๆ	ตั้งแต่มัธยมต้น	 ไม่ว่าจะ

เป็นค่ายยุวคอมพิวเตอร์	 ของสถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 การแข่งขัน

คอมพิวเตอร์โอลิมปิก	 การแข่งขันพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	(NSC)	เป็นต้น

	 “ตั้งแต่	 ม.ต้น	 ถึง	 ม.ปลาย	 ผมแข่งทุกงานครับ	 

ไม่ใช่แค่เรื่องคอมฯ	นะ	ครูสังคมก็ให้ไปแข่งรัฐศาสตร์ด้วย	

(หัวเราะ)	ตอนเข้ามหาวิทยาลัยได้ทุนดาวรุ่งคอมพิวเตอร์	

ก็แขง่ทุกงานอกี	มอีะไรใหแ้ขง่ก็ไปหมด	อย่าง	NSC	ผมแขง่

ตั้งแต่เรียนปี	 1	 ปี	 2	 และปี	 4	 ไปประกวดสอบคัดเลือก	

Google	Ambassador	Student	 ของกูเก้ิล	แล้วก็รับงาน

เขียนโปรแกรมบนแอนดรอยด์	 ไปช่วยงานพัฒนาระบบ

แอนดรอยด์ 	 ที่ ศูนย์ เทคโนโลยีอิ เล็กทรอนิกส์และ

คอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 (NECTEC)	ปิดเทอมก็ไม่ได้เท่ียว 

กับเพ่ือน	 ฝึกงานท่ี	 NECTEC	 ตลอด”	 อั้มเล่าถึงความ

ขวนขวายที่ตัวเขามี
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	 ซึ่งเป็นเพราะความขวนขวายโดยไม่พักผ่อนน่ีเอง	

ที่ทำาให้อั้มต้องฝืนร่างกายจนล้มป่วยในหลายๆ	 ช่วงของ

ชีวิต

	 แต่ด้วยความเป็นนักพัฒนา	 อั้มกลับมองวิกฤติ 

ที่เกิดข้ึนนี้เป็นโอกาส	 ใช้โจทย์ปัญหาในชีวิตมาผนวกกับ

ทักษะด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เขามี

	 “ช่วง	ม.5	ผมป่วยเป็นโรคกระเพาะครับ	ป่วยจน

การเรียนตก	อยู่มหาวิทยาลัยตอนปี	 3	ผมก็มีปัญหาเรื่อง

นอนไม่หลับ	 คือมีอาการง่วงแต่ไม่หลับ	 กว่าจะหลับก็ 

หกโมงเช้าหรือเท่ียงของอีกวันหน่ึง	 จึงกลัวจะกระทบถึง 

การเรียน	ผมเลยขอยืมเท็กซ์บุ๊กของเพ่ือนนักศึกษาแพทย์

มาอ่านดู	 ทำาให้รู้ว่าการนอนมันส่งผลโดยตรงต่อความ 

ทรงจำาในระยะยาว	ผมก็เลยคิดว่าถ้าเราหันมาดูแลเรื่อง

สุขภาพ	มันอาจช่วยให้การเรียนดีขึ้นได้	 ซึ่งผมสังเกตเห็น

เพ่ือนทีเ่ปน็นกัศกึษาแพทย์เขาเก่ง	ท้ังๆ	ท่ีไมไ่ดอ้า่นหนังสือ

เยอะ	มีไปเที่ยวเหมือนกัน	แต่เขากินอาหารครบทุกอย่าง

และออกกำาลังกายด้วย	 ดังนั้น	 การปฏิบัติตัวในชีวิต 

ประจำาวนั	ทัง้การกิน	การนอน	การออกกำาลังกาย	ส่งผลตอ่

สุขภาพและสมองของคนเรา	ผมเลยคิดทำาผลงานนี้ขึ้นมา	

ซึ่งตอนแรกผมตั้งใจทำามาเพ่ือจัดการปัญหาสุขภาพของ 

ตัวเอง	 (หัวเราะ)	 แต่ไปๆ	มาๆ	 เห็นเพ่ือนๆ	คนอื่นก็เป็น 

แบบเรา	มาหลับในห้องเรียน	สุขภาพไม่ดี	 ก็เลยพยายาม

ทำาให้ครอบคลุม	ทำาเป็นโครงงานจบ	และส่งประกวดต่อ

เลย”	อั้มยิ้มส่งท้ายประโยค

	 PHA	จงึเกิดขึน้นับแตน่ัน้	และพัฒนาจากโครงงาน

จบการศึกษา	เข้าไปแข่งขัน	NSC	2014	ในชื่อ	‘ผู้ช่วยดูแล

สุขภาพส่วนบุคคล	บนอุปกรณ์แอนดรอยด์	รองรับมาตรฐาน	

ข้อมูลจะแสดงผลในโทรศัพท์มือถือของผู้ป่วย  
เวลาผู้ป่วยไปพบแพทย์ก็สามารถส่งต่อข้อมูลให้แพทย์
ได้ทันที และอยู่ระหว่างพัฒนาให้สรุปผลข้อมูลต่างๆ  

ส่งผ่านอีเมลถึงแพทย์ได้ ไปจนถึงขั้นที่ส่งข้อมูล 
ไปใน server ซึ่งจะมีหน้าเว็บไซต์สำาหรับให้แพทย์เข้ามา
ดูข้อมูลผู้ป่วย ผู้ป่วยจะได้ไม่ต้องเดินทางไปพบแพทย์

บ่อยๆ ประหยัดค่าเดินทางและประหยัดค่าใช้จ่าย 
ให้โรงพยาบาลในการรับผู้ป่วยอีกด้วย

IEEE	 11073’	 และได้รับรางวัลรองชนะเลิศในประเภท	

Mobile	Application	มาครอง
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จากโครงงานสุขภาพ สู่โมเดลธุรกิจสำาหรับผู้ป่วย 
เบาหวาน
	 อัม้นำาผลงาน	PHA	เขา้ตอ่ยอดในโครงการตอ่กลา้

ใหเ้ตบิใหญ	่ป	ี2	ตามคำาแนะนำาจากรุ่นพ่ีโครงการตอ่กล้าฯ	

ปี	1	อย่างนายกมลวิชย์	สิริธนนนท์สกุล	หรือ	‘เยน’	เจ้าของ

ผลงาน	 iOrder	 รวมถึงทีมบูม-นุช-จ๊ะเอ๋	 เจ้าของผลงาน

คาร์บอนคุง	 ไลฟ์	 โดยสิ่งที่อั้มคาดหวังเป็นอย่างย่ิงจาก 

โครงการ	ก็คือ	การต่อยอดในด้านของธุรกิจ

	 “ท่ีผ่านมาไม่เคยมองเห็นด้าน	 Business	 หรือ	

Marketing	 เลยครับ	 จนมาเข้าร่วมโครงการนี่แหละถึงได้

มองเห็น	 ได้เปิดมุมมองด้านธุรกิจและการตลาด	 ได้เห็น	

Real	World	มากข้ึน	(หวัเราะ)	ว่าไมใ่ชเ่ราสรา้งของมาแลว้

มันจะขายได้	มันมีหลายๆ	อย่างประกอบ	ทั้งการทำาตลาด	

การโฆษณา	 เรื่องลิขสิทธ์ิ	 เรื่องทำา	 BOI	 เรื่องภาษี	 เรื่อง 

ตั้งบริษัท	เยอะแยะมากครับ”	อั้มกล่าว

	 Personal	 Health	 Assistant	 หรือ	 PHA	 เป็น

โปรแกรมสุขภาพส่วนบุคคลบนอุปกรณ์สมาร์ตโฟนใน

ระบบแอนดรอยด์	 ที่จะทำาหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยบันทึกข้อมูล

สุขภาพของผู้ป่วย	คอยให้คำาแนะนำา	รวมถึงแจ้งเตือนสิ่งที่

ผู้ป่วยต้องปฏิบัติ	 หรือแจ้งเตือนเมื่อพบภาวะเสี่ยง	 เช่น	 

ผู้ป่วยลืมทานอาหาร	หรือลืมฉีดยา	 เป็นต้น	ซึ่งแต่เดิมนั้น	

อ้ัมตอ้งการวางระบบใหค้รอบคลมุสขุภาพทุกดา้นของผูใ้ช	้

เพ่ือให้ผู้ใช้มีสุขภาพที่ดี	 แต่เมื่อได้เข้าร่วมโครงการและ 

ได้คำาแนะนำาจากคณะกรรมการ	 อั้มจึงลดขอบเขตของ 

กลุม่เปา้หมายลง	โดยมุง่เน้นไปยังกลุ่มผูป้ว่ยโรคเบาหวาน

เป็นหลัก

	 “ผลงานน้ี	 ขั้นแรกต้องการดูแลสุขภาพเพ่ือให้คน

มีสุขภาพดีครับ	แต่คณะกรรมการก็แนะนำาว่า	 ให้โฟกัสท่ี 

ผู้ป่วยเบาหวานก่อน	 เพราะลักษณะของแอปพลิเคชัน

เหมาะสำาหรับผู้ป่วยเบาหวานมากกว่า	 เพราะเขาต้องวัด

ระดับน้ำ�ตาลตลอด	ต้องมีคนเตือนตลอด	ขาดยาไม่ได้	จึง

มีความจำาเป็นมากกว่าคนทั่วไป”

	 แล้วอั้มก็อธิบายต่อถึงประโยชน์ทางอ้อมของ 

แอปพลิเคชัน	 ท่ีนอกจากจะสร้างคุณภาพชีวิตท่ีดีและ 

ช่วยควบคุมการดูแลตัวเองของผู้ป่วยเบาหวานให้เป็นไป

ในทางที่ถูกต้องแล้ว	ยังอำานวยความสะดวกแก่ผู้ป่วยที่จะ

ไม่ต้องพกสมุดบันทึกไปไหนมาไหน	ทั้งยังบันทึกข้อมูลลง

ในแอปพลิเคชัน	 โดยในขั้นแรกของการพัฒนา	 ข้อมูลจะ

แสดงผลในโทรศัพท์มือถือของผู้ป่วย	 เวลาที่ผู้ป่วยไป 

พบแพทย์ก็สามารถส่งต่อข้อมูลให้แพทย์ได้ทันที	 ส่วน 

ขั้นต่อไปอยู่ระหว่างการพัฒนาให้สรุปผลข้อมูลต่างๆ	 

ส่งผ่านอีเมลถึงแพทย์ได้	 ไปจนถึงขั้นที่ส่งข้อมูลไปใน				

server	ซึ่งจะมีหน้าเว็บไซต์สำาหรับให้แพทย์เข้ามาดูข้อมูล

ผู้ป่วย	 ทำาให้ผู้ป่วยไม่ต้องเดินทางไปพบแพทย์บ่อยๆ	

ประหยัดค่าเดินทางของตัวเอง	 และประหยัดค่าใช้จ่าย 

ให้โรงพยาบาลในการรับผู้ป่วยอีกด้วย

	 “เพราะแต่ละปีภาครัฐต้องจ่ายค่าดูแลผู้ป่วย 

เบาหวานเยอะมากครับ	อีกส่วนคือ	คนที่ไม่เป็นเบาหวาน	 

ถ้าใช้แอปพลิเคชันน้ีก็จะช่วยหลีกเลี่ยงการเป็นเบาหวาน

ได้	 เช่น	มันจะคอยเตือนเวลาคุณกินของหวานมากเกินไป	

และเตอืนให้คณุออกกำาลงักาย	คนท่ีไมเ่ปน็	โอกาสท่ีจะเปน็

ก็ลดลง”	อั้มกล่าวด้วยรอยยิ้ม
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เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ ปรับงานตามผู้ ใช้จริง
	 เมื่อมุ่งเน้นไปยังกลุ่มผู้ป่วยเบาหวานเป็นหลัก	

คณะกรรมการจึงแนะนำาให้อั้มหาข้อมูลเพ่ิมเติมจากผู้ท่ี

เก่ียวข้องกับโรคเบาหวานโดยเฉพาะ	 เพ่ือเก็บข้อมูลมา

พัฒนาผลงานต่อ	 ซึ่งอั้มก็ได้ขอคำาปรึกษาจากอาจารย์ 

นายแพทยน์พดล	เกียรตศิริโิรจน	์ผู้เชีย่วชาญโรคเบาหวาน	

คณะแพทยศาสตร์	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	 รวมถึง

นางสาวมุกริน	 วรรณสะโร	 เพ่ือนนักศึกษาภาควิชา	 ICT	 

ซึ่งป่วยเป็นโรคเบาหวานประเภทท่ี	 1	 มีอาการตับอ่อน 

สร้างอินซูลินได้น้อยมาก	จึงจำาเป็นต้องฉีดอินซูลินทุกวัน

ต่อเนื่องตลอดชีวิต

	 ซึง่ในจดุน้ีอัม้บอกว่าเปน็เรือ่งท่ียาก	เหมอืนกับตอ้ง

แปลงร่างกลับไปเป็นนักเรียน	 เรียนเร่ืองเบาหวานใหม่

ตั้งแต่ต้น	

	 “สำาหรับผมมันยากครับ	 เพราะว่าเราไม่ใช่สาย

สุขภาพมาตั้งแต่ต้น	 จึงเหมือนเร่ิมจากศูนย์	 ตอนแรกแค่

อยากใหต้วัเองมสีขุภาพด	ีก็พัฒนามาเพ่ืออยากชว่ยผูป้ว่ย

เบาหวาน	โชคดีท่ีมีท่ีปรึกษาเป็นอาจารย์หมอด้านเบาหวาน

โดยตรง	 คืออาจารย์นพดล	 จะปรึกษากับอาจารย์ตลอด	

สัปดาห์ละครั้งหรือสองสัปดาห์ครั้ง	 โทรคุยกันเวลาท่ีผมมี

ผมลองใช้เองมันก็ง่ายดี แต่พอไปให้เพ่ือนใช้  
ให้อาจารย์ใช้ ให้ผู้ป่วยใช้ เขาช็อก! อะไรของมันเน่ีย! 

ต้องกดอะไรบ้าง! เราเลยกลับมาพัฒนาให้มันใช้ง่ายข้ึน

ประเด็นอะไรใหม่	 หรืออาจารย์นึกอะไรได้	 และอาจารย์ 

ก็แนะนำาให้ไปคุยกับผู้ป่วยด้วย	 นำาแอปพลิเคชันของเรา 

ไปให้เขาลองใช้”	อั้มเล่าถึงกระบวนการทำางาน

	 อั้มได้ลองนำาแอปพลิเคชันไปให้ผู้ป่วยเบาหวาน	

เพื่อนๆ	ในภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	รวมถึงอาจารย์

ทดลองใช้	และได้คำาแนะนำาดีๆ	กลับมามากมาย

	 “ความเห็นหลักๆ	คือเรื่อง	User	 Interface	 (UI)	

ครับ	เพราะว่าช่วงแรกที่ผมทำา	เราเป็นโปรแกรมเมอร์	ก็แค่

ทำาให้โปรแกรมมันรันได้อย่างถูกต้องก็เหนื่อยมากแล้ว	

(หัวเราะ)	ผมเลยไม่ได้สนใจเรื่อง	UI	เท่าที่ควร	ลองใช้เอง

มันก็ง่ายดี	แต่พอไปให้เพื่อนใช้	ให้อาจารย์ใช้	ให้ผู้ป่วยใช้	

เขาชอ็ก!	(หัวเราะรว่น)	อะไรของมนัเน่ีย!	ตอ้งกดอะไรบา้ง!	

เราเลยกลับมาพัฒนาให้มันใช้ง่ายข้ึน”	อ้ัมเล่าถึงกระบวนการ

ทำางานร่วมกับผู้ใช้จริงด้วยความสนุกสนาน
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	 เช่นเดียวกับ	คุณณัฐพล	นุตคำาแหง	ผู้จัดการงาน
ส่งเสริมเทคโนโลยีเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฝ่ายบริหาร
เขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์	 ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสำานักงาน

พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ	 หนึ่งในคณะ

กรรมการ	 ก็ชอบอกชอบใจที่ได้เห็นอั้มทำางานอย่างจริงจัง

ด้วยการลงไปทดสอบกับผู้ป่วยและผู้ใช้งานจริง

	 “ดีใจที่เขาไปคุยกับกลุ่มท่ีใช้งานจริงๆ	อย่างเช่น	

ไปคุยกับคุณหมอ	ไปคุยกับอาจารย์ทั้งหลาย	แล้วกลับมา

ปรับอะไรหลายอย่างในผลงาน	 เพราะเรื่องการใช้งาน	

ฟีเจอร	์และฟังก์ชนัตา่งๆ	ถ้าไปคยุกับผู้ใชง้านจรงิ	มนัจะได้

ประโยชน์สูงสุด	และมีคนนำาไปใช้งานได้จริง	เพราะฉะนั้น

ก็ดีใจครับท่ีน้องเขาไปคุยกับอาจารย์หมอ	 และไปช่วย 

กลุ่มคนที่เป็นเบาหวาน	ซึ่งมีความต้องการใช้งานจริงๆ”	

บทเรียนแห่งการพัฒนา
	 ตลอดเส้นทางของการพัฒนาผลงาน	 PHA	 อั้ม 

บอกว่า	ถือเปน็งานทีห่นกัและเหนือ่ยมากกว่าท่ีเคยผา่นมา		

เพราะนี่ไม่ใช่เพียงการพัฒนาเพ่ือส่งประกวด	แต่เป็นการ

พัฒนาเพื่อต่อยอดไปสู่สังคมและผู้ใช้งานจริง

	 “ในความเห็นผม	ถ้าทำาเพ่ือแข่งขันเราจะเน้นเปลือก	

แต่ถ้าทำาเพ่ือใชจ้รงิเราจะเน้นแกนกลาง	อธิบายก็คือ	ถ้าเรา

จะแข่งขัน	เราจะสร้างบ้านโดยท่ีโครงมันไม่ต้องแข็งแรงมาก	

ทาสีรีบๆ	ทำาอะไรให้มันสวย	อาจจะใช้ได้หนึง่เดือนแล้วพงั	

อาจจะพัฒนาต่อเป็นหลายๆ	ช้ันไม่ได้	แต่การพัฒนาผลงาน

เพ่ือให้เป็นของที่ใช้ได้จริงๆ	 มันต้องสร้างฐาน	 และเวลา

สร้างฐานจะนาน	ซึ่งจะไม่ทันการแข่งขัน”	อั้มเปรียบเปรย

เมื่อเข้าโครงการฯ มุมมองทางธุรกิจของผม 
มีมากขึ้น จากที่เป็นวิศวกรที่พยายามจัดการแต่ 
เรื่องเทคนิค พอมาทางธุรกิจเราต้องคำานึงถึงว่า  
ผู้ ใช้จะใช้ของที่เราสร้างได้จริงไหม และมองในแง่ 

การตลาดว่า เราลงแรงลงเวลาไปขนาดนี้ ขายเท่านี้
กำาไรมันจะคุ้มกับเวลาที่เราเสียไปไหม จะบริหารจัดการ
อย่างไรให้กลุ่มเป้าหมายหันมาสนใจผลิตภัณฑ์ของเรา 
และผลิตภัณฑ์ที่เราสร้างมาจะมีประโยชน์กับสังคม

จริงๆ ไหม
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	 ซึ่งด้วยความที่เป็นงานที่ต้องทำาให้เป็น	 ‘ของจริง’	

น่ีเอง	ทำาให้แม้จะมีอ้ัมเป็นผู้พัฒนาผลงานหลัก	แต่เบ้ืองหลัง

นั้นมี	 ‘ผู้ช่วย’	 ที่คอยสนับสนุนและช่วยเหลืออยู่ไม่น้อย	 

ทั้งเพ่ือนของอั้มท่ีเข้ามาช่วยงานกราฟิกในช่วงต้น	 รุ่นน้อง

ทีเ่ข้ามาชว่ยเขียนโปรแกรมและงานออกแบบตา่งๆ	รวมถึง

อาจารย์ที่ปรึกษาด้วย	

	 “อาจารย์แสงสรุย์ี	(ผศ.ดร.แสงสรุย์ี	วสพุงศอ์ยัยะ)	

ช่วยอยู่เบื้องหลังเยอะครับ	 คอยให้คำาปรึกษา	 ช่วยติดต่อ

อาจารย์หมอ	 ช่วยหลายๆ	 อย่างตั้งแต่สมัยปริญญาตรี 

ตอนจะเริม่ทำาโครงงานจบ	ใหโ้อกาสผมในส่ิงท่ีผมอยากทำา	

และคอยแนะนำาเรื่อยๆ	อาจารย์ช่วยผมเยอะมากครับ”	

	 อั้มขอบคุณในแรงสนับสนุนท่ีอยู่เบื้องหลังการ

พัฒนาผลงานของเขา	และเช่นเดียวกัน	การทำางานหนัก 

ก็ช่วยสอนอั้มในหลายๆ	เรื่องไปในตัว

	 “ก่อนและหลังเข้าโครงการฯ	 เกิดจุดต่างที่สำาคัญ 

อย่างหน่ึงก็คือ	 มุมมองทางธุรกิจของผมมีมากขึ้นครับ	 

จากที่เป็นวิศวะที่พยายามจัดการแต่เรื่องเทคนิค	พอมา 

ทางธุรกิจเราต้องคำานึงถึงว่า	 ผู้ใช้จะใช้ของท่ีเราสร้างได้ 

จรงิไหม	และมองในแงก่ารตลาดดว้ยว่า	เราลงแรงลงเวลา

ไปขนาดนี	้ขายเทา่นี	้กำาไรมนัจะคุม้กับเวลาทีเ่ราเสยีไปไหม	

จะบริหารจัดการอย่างไรให้กลุ่มเป้าหมายหันมาสนใจ

ผลิตภัณฑ์ของเรา	 และผลิตภัณฑ์ท่ีเราสร้างมาจะมี

ประโยชน์กับสังคมจริงๆ	 ไหม”	 อั้มเล่าถึงบทเรียนหนึ่งท่ี 

ได้รับจากการทำางานหนัก	 ก่อนกล่าวต่อถึงบทเรียนท่ีสอง	

ที่เขาได้รับจากการทำางานร่วมกับผู้ใช้งานจริง	 ท่ีได้ช่วย 

วางแนวทางการทำางานในชิ้นต่อๆ	ไปของอั้ม	นั่นคือ

	 “เราต้องเอาผลงานเราไปทดสอบกับกลุ่มผู้ใช้ 

ตัง้แตเ่นิน่ๆ	ครบั	(ย้ิม)	พอเราเริม่วางโครงรา่งว่าจะทำาอะไร	

เราก็ต้องทำา	demo	 ไปให้ผู้ใช้ดูก่อนเลย	 ว่าถ้าเป็นแบบน้ี 

ดีไหม	 แล้วอธิบายว่าอนาคตจะเป็นอย่างไร	 แล้วให้เขา 

ลองดู	 ถ้าไม่พอใจตรงไหนก็เปลี่ยนตั้งแต่แรก	 ไม่ใช่ทำาไป

นานแล้วเอามาให้เขาดูก่อนจะส่งไม่ก่ีเดือน	 ต้องรื้อเยอะ

มาก”	อั้มจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

ตอนนี้เหมือนเราสร้างตึกเสร็จแล้วตึกหนึ่ง ต่อไปตั้งใจ
ว่าจะเอาโครงสร้างตึกเดิมมาตั้ง แล้วก็เปลี่ยนเนื้อหาใหม่ 
ทาสีใหม่เป็นอีกระบบหนึ่ง...อาจจะเป็นโรคอื่นที่จำาเป็น

โครงการต่อกล้าฯ	 จะสิ้นสุดไปแล้ว	 แต่เขาและรุ่นน้องก็ 

จะตอ่ยอดพัฒนาตอ่ไปเรือ่ยๆ	โดยมจีดุมุง่หมายใหแ้อปพลิ

เคชันนี้ได้รับการนำาไปใช้จริงในโรงพยาบาล	ให้แพทย์เป็น

ผู้แนะนำาให้ผู้ป่วยเบาหวานนำาไปใช้เพ่ือเป็นระบบติดตาม

และรักษา	โดยแพทย์สามารถสืบค้นข้อมูลผู้ป่วย

ขั้นต่อไปของการพัฒนา
	 ถึงวันนี้	 ผลงาน	PHA	ของอั้มพัฒนาไปข้างหน้า

อย่างต่อเนื่อง	โดยอั้มวางแผนการพัฒนาในระยะยาว	แม้
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 “ตอนนี้ ในส่วนความเป็นโปรดักต์ถือว่า
ดีแล้วครับ แต่หลังจากนี้ถ้าไปทำาธุรกิจมันก็จะ
เปน็อกีเรือ่งหนึง่แลว้ ซ่ึงถา้นอ้งเขามีความสนใจ
อยากทำาธุรกิจจรงิๆ เราก็ยนิดีให้ความชว่ยเหลอื 
แต่ถงึไม่ทำาธรุกิจ ผมคดิว่าสิง่นีเ้ปน็ประโยชนต์อ่
ทั้งผู้ป่วยและสังคมอย่างมากอยู่แล้วครับ”

ได้จากระบบจัดเก็บข้อมูลส่วนกลางของโรงพยาบาล	 เพื่อ

ใช้วิเคราะห์อาการ	 เลือกวิธีการรักษา	หรือให้คำาแนะนำา 

ผู้ป่วยเป็นรายบุคคลได้อย่างเหมาะสม	ช่วยประหยัดเวลา

ของทั้งแพทย์และผู้ป่วย	 ช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายของท้ัง 

ผู้ป่วยและโรงพยาบาล	และเหนืออื่นใดคือ	ช่วยรักษาชีวิต

และสร้างคุณภาพชีวิตที่ดีให้แก่ผู้ป่วยเบาหวานทุกๆ	คน 

ต่อไป	 ซึ่งหากทำาได้สำาเร็จ	 แอปพลิเคชันนี้จะสร้างคุณ-

ประโยชน์ให้แก่ผู้ป่วยและวงการแพทย์ได้อย่างมากมาย	

ถึงแมจ้ะไมถู่กพัฒนาใหเ้ปน็สนิค้าทางธุรกิจก็ตาม	เหมอืน

ดังท่ีคุณณัฐพล	 หน่ึงในคณะกรรมการ	 กล่าวถึงผลงาน 

ของอั้มทิ้งท้ายไว้

คุณณัฐพล นุตคำาแหง 
ผู้จัดการงานส่งเสริมเทคโนโลยีเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์
ฝ่ายบริหารเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

	 อนึ่ง	 ที่กล่าวไปนี้เป็นเพียงก้าวหน่ึงในหลายๆ	 

ย่างก้าวของอั้มเท่านั้น	ยังมีประเด็นอื่นๆ	อีกมากมายที่อั้ม

จะพัฒนาต่อไป	 เช่น	การขยายขอบเขตแอปพลิเคชันไปสู่ 

ผู้ป่วยโรคอื่นๆ	 รวมถึงพัฒนาระบบให้สามารถดูแลทาง 

ด้านจิตใจได้ด้วย

	 “กลุม่เปา้หมายของเรา	ขัน้แรกคอืผูป้ว่ยเบาหวาน	

ถ้าผู้ป่วยเบาหวานเริ่มนิ่ง	 เราก็ไปอย่างอื่นต่อครับ	อาจจะ

เป็นโรคอื่นท่ีจำาเป็น	 เช่น	 โรคไต	 โรคหัวใจ	 หรือเก่ียวกับ 

คนท่ีอยากจะดูแลสุขภาพ	 ให้โปรแกรมนี้ช่วยบันทึกและ

ประมวลผลด้วยข้อมูลทางการแพทย์	 และอาจมีฟังก์ชัน	

อื่นๆ	 ท่ีเก่ียวกับแพทย์เพ่ิมเติมเข้าไป	คือตอนนี้เหมือนเรา

สร้างตึกเสร็จแล้วตึกหน่ึง	ต่อไปตั้งใจว่าจะเอาโครงสร้าง

ตึกเดิมมาตั้ง	 แล้วก็เปลี่ยนเน้ือหาใหม่	 ทาสีใหม่	 เป็นอีก

ระบบหน่ึง”	 อั้มกล่าวถึงการขยายขอบเขตของแอปพลิเค

ชนั	ก่อนจะกลา่วตอ่ถึงการพัฒนาระบบเพ่ือชว่ยเสรมิสรา้ง

สุขภาพจิตใจ

	 “สิง่ท่ีผมทำามนัเปน็เรือ่งสขุภาพกาย	แตค่นไมไ่ดม้ี

แค่กาย	 เลยตั้งใจว่าทำาชิ้นนี้เสร็จ	 ผมอยากจะทำาแอป- 

พลิเคชันท่ีช่วยรักษาสุขภาพใจ	 เพราะช่วงหลังผมสนใจ 

เรื่องสมาธิ	 เรื่องฌาน	พอสมควร	 ผมนั่งสมาธิสัปดาห์ละ 

สองคร้ัง	แตส่ว่นใหญ่จะนัง่ตอนท่ีมปีญัหา	มคีวามทกุข์แลว้	

(ย้ิม)	 ก็หนีทุกข์ไปอยู่ในสมาธิ	 ซึ่งได้ผลดีมากๆ	นอกจาก

เรื่องทุกข์	 ท่ีเพ่ิมมาคือเรื่องประสิทธิภาพในการทำางาน	

ความคิดสร้างสรรค์	 สมาธิช่วยได้มาก	 ถ้ามีโอกาสก็จะ

พยายามพัฒนาแอปพลเิคชนัขึน้มาครบั”	อัม้จบบทสนทนา

ด้วยรอยยิ้ม 
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	 อีกไม่นาน	คุณภาพชีวิตของผู้ป่วยเบาหวานน่าจะดีขึ้น	พร้อมๆ	

กับคุณภาพการรักษาที่จะมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นด้วยผลงาน	PHA	ของอั้ม

	 และคงอีกไม่นานเช่นกัน	ที่คุณภาพชีวิตของผู้ป่วยโรคอื่นๆ	 รวม

ไปถึงสุขภาพของคนท่ีรักสุขภาพทั่วๆ	 ไปจะดีข้ึน	ด้วยผลงานใหม่ๆ	 ของ 

เด็กหนุ่มจากปักษ์ใต้คนนี้

	 ด้วยความมุ่งมั่นตั้งใจจริง	 อั้มกำาลังจะสร้างมิติใหม่ในการรักษา

สุขภาพให้แก่สังคมไทย	 ด้วยโปรแกรมอัจฉริยะท่ีมาในรูปของแอปพลิเคชัน 

บนสมาร์ตโฟน	และจากการพูดคุยกันตลอดการสนทนา	ก็ทำาให้ยิ่งเชื่อว่า	 

ในอนาคตสังคมจะได้รับประโยชน์จากผลงานการพัฒนาใหม่ๆ	 ของ 

เด็กหนุ่มคนนี้อีกมากมายอย่างแน่นอน	วิศวกรรุ่นใหม่ที่คว้าโจทย์สุขภาพ

ผนวกกับทักษะด้านไอที	 กลายเป็นผลงานที่ใช้ได้จริง	 ท่ีผู้ใช้คอนเฟิร์ม

แล้ว!!!



MILITARY 
ASSISTANCE 

ROBOT
ยานอัจฉริยะ บนรันเวย์สู่อนาคต

ผู้พัฒนา: นายเฉลิมพล โพธิ์เที้ยม (โบต) 
ชั�นปที่ 1 คณะวิศวกรรมศาสตร 
ภาควิชาการบินและอวกาศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

อากาศยานไรคนขับ เมื่อปอนคําสั�งยานสามารถปฏิบัติภารกิจไดโดยอัตโนมัติ สามารถ
สั�งการภารกิจ หรือวางแผนเสนทางการบิน ผานสมารตโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดได 

สามารถสงและบันทึกภาพ รวมถึงวิดีโอ มายังผูใชงานไดตามเวลาจริง (Real time)
ซึ่งเหมาะกับหนวยงานที่ทําภารกิจสํารวจหรืองานเสี่ยงภัยัย
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 ในแวดวงยานยนต์และอากาศยานบ้านเรา พาหนะที่
ช่ือ Hovercraft หรือยานสะเทินน้ำ�สะเทินบก ท่ีสามารถแล่นได้
ทั้งบนบกและบนน้ำ� อาจไม่ใช่ของใหม่ แต่ก็ไม่ใช่พาหนะที่
พบเห็นได้จนชินตานัก ยกเว้นในภาพยนตร์
 เพราะแม้ Hovercraft จะเป็นพาหนะที่น่าสนใจใน 
แง่ของความยืดหยุ่นในการใช้งาน แต่การผลิตสร้างก็ไม่ใช่
เร่ืองท่ีทำาได้ง่ายๆ กอปรกับต้นทุนท่ีไม่ใช่ถูกๆ จึงมีน้อยคนนัก
จะยอมลงทุนนำาเข้ายานท่ีว่ิงได้ท้ังบนน้ำ�และบนบกชนิดน้ีเข้ามา
ใช้กัน
 นัน่คอืสภาพการณ์ในปัจจุบนั แต่ในอนาคตอาจไม่แน ่
เพราะวันนี้ เด็กไทยคนหนึ่งกำาลังทุ่มเทพลังความรู้ พลังกาย 
และพลังใจ เพื่อสร้าง Hovercraft ที่เป็นของคนไทยขึ้น  
ด้วยหวงัให้เป็นพาหนะทางเลือกหนึง่ท่ีจะสรา้งประโยชน์ให้แก่
สังคมในอนาคต
 เขาเป็นใคร? และเขากำาลังทำาอย่างไร? ขอชวนไปรูจั้ก
กับ นายเฉลิมพล โพธิ์เที้ยม หรือ ‘โบ๊ต’ เด็กหนุ่มวัย 19 ปี  
ที่มีความรู้และความตั้งใจเกินตัวคนนี้กัน

ตอนเด็กๆ ผมชอบรื้อของเล่นครับ... 
อยากเล่นรถบังคับนะ แต่พอเห็นรถบังคับแล้ว

อยากรื้อออกมาทำาอย่างอื่นมากกว่า
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เมื่อลูกไม้หล่นไกลต้น
	 โบต๊ฉายแววความเปน็วิศวกรมาตัง้แตเ่ดก็	เห็นได้

จากการเล่นของเขา	แน่นอนว่าโบ๊ตก็เล่นหุ่นยนต์รถบังคับ

เหมือนเด็กผู้ชายทั่วไป	แต่ต่างตรงท่ีเล่นแบบธรรมดาได้ 

วันสองวัน	พอข้ึนวันที่สามโบ๊ตจะเริ่มรื้อของเล่น	แล้วเอา

ส่วนประกอบมาประดิษฐ์เป็นของเล่นชิ้นใหม่

	 “ตอนเด็กๆ	 ผมชอบรื้อของเล่นครับ	 (หัวเราะ)	 

แม่ชอบซื้อพวกรถบังคับให้	ผมก็อยากเล่นรถบังคับนะ	แต่

พอเห็นรถบังคับแล้วอยากรื้อออกมาทำาอย่างอื่นมากกว่า	

เช่น	รื้อออกมาทำาเรือ	เอามอเตอร์มาต่อกับกังหันลม	แล้ว

ประกอบกับโฟมท่ีตัดเป็นเรือ	 พอจุ่มลงน้ำ�มันก็จะหมุน	 

วิ่งวนอยู่กับที่	คือมันไม่ได้คุ้มนะครับ	แต่ผมชอบทำาแบบนี้	

เพราะอยากรู้ว่ามันจะดัดแปลงไปทำาอะไรได้บ้าง”	 โบ๊ต 

เท้าความถึงการเล่นในวัยเด็กของตนเอง

	 น่าสนใจท่ีครอบครัวของโบ๊ตก็ไม่ได้มีใครมาทาง

สายวิศวกรรมเลย	แต่แทนท่ีพ่อแม่จะมัวเสียเวลากับการ

หาคำาตอบว่าโบต๊ไดหั้วทางวศิวกรรมมาจากไหน	พวกท่าน

ไดท้ำาสิง่ท่ีดกีว่านัน้	นัน่คอืสนับสนุนความสนใจของลกูชาย

อย่างเต็มที่

	 “พ่อแม่สนับสนุนมากครับ	พ่อเป็นตำารวจ	แม่เป็น

พยาบาล	 ไม่เก่ียวกันเลย	แต่พอเห็นผมทำา	 ท่านก็ชื่นชม	 

เป็นกำาลังใจมาตลอด”	โบ๊ตกล่าวกลั้วหัวเราะ

	 จากความสนใจเรื่องเครื่องยนต์กลไกเล็กๆ	น้อยๆ	

ในวัยเดก็	เมือ่โตข้ึนโบต๊เริม่สนใจการเขยีนโปรแกรม	ซึง่เปน็

วิชาหนึง่ในชัน้มธัยมตน้ของโรงเรยีนสตรอีา่งทอง	และดว้ย

ความกระหายใคร่รู้	 ทำาให้โบ๊ตขอเรียนเพ่ิมเติมในขั้นสูง 

กับอาจารย์	 และต่อยอดไปสู่การทำาโครงงานต่างๆ	 เพ่ือ 

ส่งแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน	 ของสำานักงาน 

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน	กระทรวงศึกษาธิการ	

(สพฐ.)	 ซึ่งเป็นเหมือนสนามท่ีทำาให้โบ๊ตได้ฝึกปรือทำา 

โครงงานต่างๆ	มากมาย	อาทิ

	 มธัยมศกึษาปท่ีี	1	สรา้งหุ่นยนตอ์ตัโนมตัท่ีิสามารถ

ทำาภารกิจตามที่ผู้บังคับสั่งได้

	 มัธยมศึกษาปีที่	 2	 สร้างโรงเห็ดระบบปิด	 ที่มี

คอนโทรลเลอร์คอยตรวจวัดอุณหภูมิและความชื้นใน 

โรงเรือน	แลว้ปรบัสภาพใหเ้หมาะสมแก่การเตบิโตของเหด็

	 มัธยมศึกษาปีที่	 3	 สร้างบ้านอัจฉริยะ	 ท่ีมีเครื่อง

ตรวจจับควันไฟ	 ซึ่งเป็นการนำาเซ็นเซอร์รับและส่งรังสี 

อินฟาเรดมาติดตั้งทำามุมกัน	 เพ่ือจับควันและส่งข้อมูล 

ไปยังเครื่องพ่นน้ำ�ให้พ่นน้ำ�ดับไฟได้แบบเฉพาะในจุดท่ี 

เกิดควัน	เป็นต้น

	 ความสนใจด้านวิศวกรรมของโบ๊ตเติบโตและ

พัฒนาไปตามวยั	ก่อนจะเริม่เจาะจงไปทางดา้นอากาศยาน	
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เมื่อเขาเกิดความประทับใจเวลาเห็นเคร่ืองบินบินอยู่ 

กลางท้องฟ้า	 โบ๊ตคิดตามประสาเด็กว่า	 ถ้าได้ขึ้นไปขับ 

น่าจะเท่มาก	 ช่วงหน่ึงโบ๊ตจึงมีความฝันอยากเป็นนักบิน	 

จนกระทั่งเข้าศึกษาในระดับมัธยมปลาย	และได้มีโอกาส

ไปเห็นของจริง!

ตอนที่ผมไปฝึกงาน ได้เห็นของจริง พบว่าผมไม่ได้อยาก
เป็นนักบินเท่าไหร่นะ แต่ผมอยากสร้างมันขึ้นมามากกว่า

ความฝันเติบโต เมื่อได้เห็นจริง
	 โบ๊ตเข้าศึกษาระดับมัธยมปลายที่โรงเรียนจุฬา- 

ภรณราชวิทยาลัย	 จ.ลพบุรี	 ซึ่งเป็นโรงเรียนวิทยาศาสตร์

ภูมิภาคท่ีใช้โครงงานวิทยาศาสตร์เป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้

ให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์	 และใน 

ช่วงปิดเทอมใหญ่	 ทางโรงเรียนยังสนับสนุนให้นักเรียน 

ได้มีโอกาสฝึกงานในมหาวิทยาลัยท่ีเป็นภาคี	 เพ่ือฝึก

ประสบการณ์และให้นักเรียนเห็นของจริง	 โดยโรงเรียนจะ

เป็นผู้แนะนำาสาขาวิชาและมหาวิทยาลัยท่ีนักเรียนสนใจ

และให้นักเรียนเป็นคนติดต่อประสานงานเพ่ือขอฝึกงาน 

กับทางมหาวิทยาลัยด้วยตัวเอง

	 แน่นอนว่า	 ด้วยความสนใจทางเครื่องยนต์กลไก

และอากาศยานเป็นทุนเดิม	 เมื่อศึกษาอยู่ชั้น	ม.4	 โบ๊ตจึง

เลอืกทำาหนังสอืขอเขา้ไปฝกึงานในสายวิศวกรรมเครือ่งกล

และการบนิอวกาศ	ท่ีมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้

พระนครเหนือ	 และการฝึกงานครั้งน้ีเองท่ีช่วยคัดร่อน 

ความฝันให้โบ๊ตไปในตัว

	 “ตอนที่ผมไปฝึกงาน	 ได้เห็นของจริงใกล้ตัว	 เลย 

พบว่า	 ผมไม่ได้อยากเป็นนักบินเท่าไหร่นะ	 (หัวเราะ)	 

แต่ผมอยากสร้างมันข้ึนมามากกว่า”	 เด็กหนุ่มจบประโยค

ด้วยรอยยิ้ม

	 ที่มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร-

เหนือ	 โบ๊ตมีโอกาสศึกษาการสร้างและบังคับอากาศยาน

อย่างหลากหลายทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติ	 อาทิ	 ทฤษฎี

เก่ียวกับอากาศยานและการควบคุมพฤติกรรมการบิน	 

ฝกึภาคปฏิบตัใินการสรา้งอากาศยาน	ตัง้แตก่ารข้ึนรปูวัสด	ุ
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Composite	 เป็นไฟเบอร์กลาส	 ขึ้นรูปคาร์บอนไฟเบอร์ 

เป็นปีกเครื่องบิน	ไปจนถึงเรียนการควบคุมเครื่องยนต์เจ็ต

ขนาดเล็กและการประยุกต์ใช้กับเครื่องยนต์ขนาดใหญ่	 

การทดสอบหัวเผาสำาหรับจุดระเบิดให้ลูกสูบทำางาน	และ

อื่นๆ	 ที่ เ ก่ียวข้องอีกมากมาย	 ซึ่งรวมถึงการควบคุม

อากาศยานแบบอัตโนมัติ	อันเป็นจุดเริ่มต้นของ	Air	Boat	

พาหนะสะเทินน้ำ�สะเทินบกสำาหรับใช้ปฏิบัติภารกิจ

ทางการทหารหรือการสำารวจ	ที่ผู้ใช้สามารถบังคับยานได้

อย่างสะดวก	ก่อนที่จะพัฒนาไปเป็น	Military	Assistance	

Robot	 (MAR)	 ซึ่งในเวลาต่อมาถูกยกระดับขึ้นเป็นยาน

อัจฉริยะ	 ที่ผู้ใช้สามารถป้อนคำาสั่งให้และยานสามารถ

ปฏิบัติภารกิจได้โดยอัตโนมัติ	 ซึ่งเหมาะกับภารกิจสำารวจ

หรืองานเสี่ยงภัย

แปรรูปองค์ความรู้ สู่การทดลองทำา
	 ในอากาศยานนัน้	โหมดการควบคมุแบบอตัโนมตัิ

บางประเภทดูเหมือนเป็นการควบคุมด้วยมือคนขับ	 แต่

ความจริงแล้ว	 ขณะท่ีคนขับควบคุมด้วยมือ	 ก็จะมีคอม- 

พิวเตอร์เข้ามาช่วยควบคุมคนขับอีกต่อหน่ึงด้วย	 เพ่ือให้ 

การบังคับอากาศยานนั้นง่ายและปลอดภัยขึ้น

	 “ผมได้เรียนรู้เรื่องการนำาเซ็นเซอร์ตรวจวัดค่า

ความเร็วเชิงมุม	 มาทำางานร่วมกับไมโครคอนโทรลเลอร์	

โดยใช้เซ็นเซอร์ตัวน้ีเป็นตัวรับข้อมูลความเร็วเชิงมุมของ

อากาศยาน	 หลังจากน้ันก็นำาข้อมูลมาประมวลผลว่า	 

จะต้องมีการแก้ไขพฤติกรรมอย่างไร	 ยกตัวอย่างเช่น	 

ในอากาศยานเวลาบินไปจะมีลมกระแทก	 ถ้าแรงยกของ

ปีกด้านซ้ายมากกว่าด้านขวาก็จะเกิดอาการพลิก	 ซึ่ง

เซ็นเซอร์ตัวนี้จะรับรู้ว่าตอนนี้เริ่มเกิดอาการพลิกแล้ว	ก็จะ

ปรับน้ำ�หนักปกีดา้นขวา	เพ่ือให้ทา่ทางการบนินัน้เหมาะสม

ขึ้น”	โบ๊ตอธิบายด้วยท่าทางจริงจัง

	 นี่คือความรู้ ท่ีโบ๊ตได้รับจากการฝึกงาน	 และ

แน่นอน	ด้วยไฟของวัยหนุ่มทำาให้เขาไม่รอช้าที่จะลองวิชา	

นำาความรู้มาสร้างเป็นโครงงาน	Hovercraft

	 “ผมตั้งชื่อว่า	Air	Boat	ครับ	เป็นพาหนะสะเทินน้ำ�

สะเทินบก	 ว่ิงบนพ้ืนราบและวิ่งบนน้ำ�ได้ด้วย”	 เด็กหนุ่ม

กล่าวถึงผลงานด้วยรอยยิ้ม

	 Air	 Boat	 ของโบ๊ตใช้หลักการทางอากาศเป็น

ศาสตร์ในการเคลื่อนที่	 ทำางานโดยมอเตอร์ใบพัด	 2	 ตัว 

ที่ด้านหลังยาน	 ซึ่งจะทำาหน้าที่เป่าลมไปข้างหลัง	 เพื่อให้

ยานแลน่ไปขา้งหนา้	ตรงกลางยานมใีบพัดโลเวอรช์ว่ยพยุง
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ให้ยานลอยอยู่เหนือพ้ืนเล็กน้อยขณะที่เคลื่อนไป	 เพ่ือ 

ลดแรงเสียดทานในการเคลื่อนที่

	 และอกีสว่นประกอบท่ีขาดไมไ่ด	้คอื	ไจโรเซน็เซอร	์

(Gyro	 sensor)	 ซึ่งเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีคอย 

ตรวจจับและควบคุมสมดุลซ้าย-ขวาของอากาศยาน	

เน่ืองจากมอเตอรใ์บพัดท้ัง	2	ตวัของ	Air	Boat	นัน้	แมก้ำาลงั

จะเท่ากัน	 และแม้จะป้อนไฟฟ้าให้เท่ากัน	 แต่อัตราการ 

เป่าลมนั้นไม่เท่ากัน	 ทำาให้เคลื่อนท่ีไม่สมดุลเป็นเส้นตรง

และบังคับยาก	 โบ๊ตจึงติดตั้งไจโรเซนเซอร์เข้าไป	 เพ่ือจับ

สภาพการเคลื่อนที่ของตัวยาน	 เช่น	 เมื่อยานเคลื่อนท่ีไป

แล้วด้านซ้ายฝืดกว่าด้านขวา	 ยานก็จะเร่ิมว่ิงเอียงซ้าย	

เซ็นเซอร์จะรับข้อมูลตรงนี้ป้อนกลับเข้าไปในไมโคร

คอนโทรลเลอร์	 และโบ๊ตก็จะเขียนโปรแกรมแก้อาการท่ี 

เกิดข้ึน	 โดยใช้	 PID	Control	 ซึ่งเป็นสมการทางวิศวกรรม	

และตวักรองท่ีเรยีกว่า	Complementary	Filter	เปน็รปูแบบ

การคัดเลือกข้อมูลท่ีตรงกับความเป็นจริงที่สุด	 ช่วยแก้ไข

เมื่อยานเอียงซ้าย	 ให้ไจโลเซ็นเซอร์เร่งมอเตอร์ด้านซ้าย 

ให้เร็วขึ้นเพื่อต้านแรงฝืด	และยานแล่นตรง	เป็นต้น

	 และเป็นโครงงานชิ้นน้ีเอง	ที่โบ๊ตได้ร่วมกับเพ่ือน

ส่งเข้าประกวดโครงงานของนักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์	 

(YSC)	ครั้งที่	 15	ประจำาปี	 2013	จัดโดยศูนย์เทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	 (NECTEC)	 

ในชื่อโครงการ	 ‘การศึกษาประสิทธิภาพ	Rate	Gyro	 ใน 

การควบคุมการบังคับ	 Air	 Boat’	 และผ่านเข้าไปถึงรอบ 

ชิงชนะเลิศ

ตอนที่เข้าร่วมโครงการ ผมมีเป้าหมายที่จะพัฒนาให้  
Air Boat วิ่งบนสภาพแวดล้อมธรรมชาติได้จริง  
ตั้งใจจะติดตั้งกล้องและทำาให้บังคับยานได้ไกลขึ้น  

เป็นยานที่ ใช้รีโมตบังคับให้วิ่งได้  
แต่ตอนนี้มาไกลกว่านั้นมากแล้วครับ
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ต่อยอดโครงงาน สู่การผลิตจริง
	 โบ๊ตรู้จักกับโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ครั้งแรก

จากสื่อประชาสัมพันธ์โครงการ	 และเขาก็สนใจอย่างย่ิง 

ในหลักการและแนวทางการต่อยอดผลงานท่ีโครงการจะ

ให้การสนับสนุน	 โบ๊ตจึงเขียนใบสมัครตั้งแต่ปีแรก	 แต่ 

น่าเสียดายที่ไม่ได้รับเลือก

	 “พอปีถัดมา	ผมเห็นว่าโครงการน้ียังมีอยู่	 ได้อ่าน

หนังสือถอดบทเรียนที่รวมผลงานของรุ่นพ่ีโครงการปี	 1	 

เห็นตัวอย่าง	 อย่างพ่ีอู๋	 (นายยุทธพงศ์	 อุณหทวีทรัพย์)	

เจ้าของผลงานระบบตรวจวัดและวิเคราะห์น้ำ�หนักกด

บริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ	 โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	ปี	 1	 

ดูพ่ีเขาไปได้ไกล	ทำาอะไรได้เยอะจากเดิมมาก	ผมก็เลย

สมัครปีนี้เป็นปีที่	2”	โบ๊ตเล่าด้วยรอยยิ้ม

	 นี่เองคือที่มาของการเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้

เตบิใหญ่	ป	ี2	ของโบต๊	ทีอ่ยากเหน็ผลงานของตนไดร้บัการ

ต่อยอดจากข้ันของการศึกษาพัฒนา	 ไปสู่การผลิตอย่าง

เป็นรูปธรรมสู่ผู้ใช้จริง

	 “ตอนทำา	Air	Boat	ส่งประกวด	YSC	มันเป็นการ

ศกึษาเสยีมากกว่าครบั	คอืศกึษาว่าตอ้งใชอ้ะไรในการสรา้ง	

ทดสอบว่าจะสร้างข้ึนมาได้อย่างไร	 เช่น	ทดสอบว่าถ้าเรา

สร้างโดยใช้ใบพัด	 2	 ตัวเป็นตัวสร้างแรงดัน	 เราจะปรับ

สมดุล	2	 ข้างอย่างไร	ต้องปรับค่าเกณฑ์ใน	PID	Control	

เท่าไหร่เพ่ือให้ยานสมดุล	 แล้วก็ทำาเป็น	 Prototype	 เพ่ือ

ทดสอบสมมติฐาน	พูดง่ายๆ	คือ	ตอน	YSC	ผมศึกษา	แต่

ต่อกล้าฯ	คือการทำา”	โบ๊ตกล่าวด้วยดวงตาเป็นประกาย

	 การเข้ารว่มโครงการตอ่กลา้ให้เตบิใหญ่	ไดใ้ห้อะไร

กับโบ๊ตมากมาย	 ท้ังการได้รับคำาแนะนำาและความรู้จาก

คณะกรรมการ	ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนร่วมโครงการ

และผู้คนทั่วไปที่เข้ามาชมงาน	ผ่านการจัดนิทรรศการของ

โครงการต่อกล้าฯ	ซึ่งทั้งหมดทั้งมวล	ได้นำาไปสู่การพัฒนา

ผลงานของโบ๊ตให้ดียิ่งขึ้น

	 “ตอนท่ีเขา้รว่มโครงการผมมเีปา้หมายท่ีจะพัฒนา

ให้	Air	Boat	ว่ิงบนสภาพแวดลอ้มธรรมชาตขิองโลกไดจ้รงิ	

และตั้งใจจะติดตั้งกล้องและทำาให้บังคับยานได้ไกลขึ้น	 

คือเป็นยานที่ใช้รีโมตบังคับให้ว่ิงได้	 แต่ตอนนี้มาไกล 

กว่านั้นมากแล้วครับ”	

	 จากการตัดสินรอบแรก	คณะกรรมการโครงการ 

ได้ให้คำาแนะนำาหลายประเด็นแก่โบ๊ต	 ซึ่งโบ๊ตก็ได้กลับไป

พัฒนาผลงานให้ดีย่ิงขึ้น	 เช่น	 เปลี่ยนวัตถุดิบของยานให้

สามารถกันน้ำ�ได้	 พัฒนาเรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์	

(Product	Design)	ให้แข็งแรงและโดดเด่นมากขึ้น

เรียนรู้สิ่งใหม่ นำาไปใช้จริง
	 และพรอ้มๆ	กับการท่ีเขาไดพั้ฒนาความคดิในการ

พัฒนาผลงานจากคำาแนะนำาของคณะกรรมการ	การเข้าร่วม

โครงการยังทำาให้โบ๊ตได้พัฒนาศักยภาพ	ผ่านการอบรม 

เชิงปฏิบัติการในเรื่องสำาคัญที่นักพัฒนาไอทีรุ่นใหม่ต้องรู้	

ทั้งในเรื่อง	User	Experience	(UX)	User	Interface	(UI)		

การบริหารโครงการเบื้องต้น	 (Project	Management)	

ทกัษะการนำาเสนออย่างมอือาชพี	และการบรหิารโครงการ

รูปแบบ	Scrum	ณ	ศูนย์ฝึกอบรม	 ธนาคารไทยพาณิชย์	 

หาดตะวันรอน	จ.ชลบุรี	และบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร	
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สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ	

(สวทช.)	ซึ่งเป็นการอบรมที่โบ๊ตบอกว่า	มีค่าต่อเขามาก

	 “เป็นการเวิร์กช็อปท่ีได้ความรู้เยอะมากๆ	 ครับ	 

ได้ฝึกประสบการณ์	คือไม่ใช่แค่ไปอบรมน่ังฟังอย่างเดียว	

แต่ได้ทำาด้วย	 โดยเฉพาะวิธีการพัฒนาโครงงาน	 วิธีการ 

แบบที่หาดตะวันรอนสอนผม	ทำาให้โครงงานของผมไปได้

ไกลกว่าเดมิ	จากท่ีเคยเปน็แคค่วามอยากรูข้องเดก็คนหน่ึง	

การอบรมทำาให้ผมเปลี่ยนมุมมองใหม่เป็นการพัฒนา 

โครงงานเพ่ือตอบสนองความต้องการของสังคมและผู้ใช้ 

ที่เป็นสาธารณะ	และนอกจากนำาความรู้มาพัฒนาผลงาน

ของตัวเองแล้ว	ผมก็นำาความรู้ไปใช้ในมหาวิทยาลัย	รวมถึง

กลับไปสอนน้องๆ	 ที่โรงเรียนด้วยครับ”	 โบ๊ตกล่าวด้วย 

แววตาภาคภูมิใจ	

	 ยกตัวอย่างสิ่งที่โบ๊ตได้เรียนรู้จากค่ายอบรม	อาทิ	

การเลอืกหัวข้อการพัฒนาจากประเดน็ปญัหาซึง่มผีูใ้ชง้าน

รองรับ	 โดยโบ๊ตได้นำาความรู้ไปสอนน้องๆ	 ให้มองเห็น

การเข้าร่วมเวิร์กช็อปสอนผม ทำาให้โครงงานของผม 
ไปได้ไกลกว่าเดิม จากที่เคยเป็นแค่ความอยากรู้ 

ของเด็กคนหนึ่ง การอบรมทำาให้ผมเปลี่ยนมุมมองใหม่
เป็นการพัฒนาโครงงานเพื่อตอบสนองความต้องการ

ของสังคมและผู้ ใช้ที่เป็นสาธารณะ

ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในโรงเรียน	อย่างการปอกไข่เป็นจำานวนมาก

ในแต่ละวัน	 จึงคิดทำาเครื่องปอกไข่ขึ้นเพ่ือแก้ปัญหาที่มี 

ผู้รอใช้งานจริง		

	 “เราศึกษาและพัฒนาอุปกรณ์ท่ีมีคนต้องการ 

ใชง้านขึน้มา	มนัจะไปไดไ้กลกว่าการท่ีเราไปศึกษาเอนไซม์

ที่มีผลกับใบหญ้าอะไรอย่างน้ัน	 (หัวเราะ)	 คือถ้ามันเกิด 

ผลประโยชน์กับเกษตรกรก็ดี	แต่ถ้าเราศึกษาแล้วใครเอาไป

ใช้ต่อไม่ได้	มันจะไปได้ไม่ไกล	การคิดแบบนี้ทำาให้เราเดิน

ต่อไปได้ไกลขึ้น”	โบ๊ตอธิบายแนวคิด

	 หรือจะเป็น	 การจัดการโครงการ	 (Project		 

Management)	ทีส่อนใหโ้บต๊รูจ้กักำาหนดเวลา	และการทำา

งบประมาณให้ครอบคลุมมากขึ้นกว่าเดิม

	 “จากเดมิการเขียนโครงการของผมคอื	ใชอ้ะไรบา้ง	

ราคาเท่าไหร่	 แค่นั้น!	 แล้วก็มักจะขาดทุนเสมอ	 (หัวเราะ

ร่วน)	 เราก็ต้องคิดในส่วนอื่นด้วย	 เช่น	 เดิมผมใช้มอเตอร์	 

2	ตัวกับรีโมต	1	อัน	แต่ลืมไปว่าถ้าเราเอามาใช้จริงต้องมี

หัวแร้ง	 มีตะก่ัว	มีท่อหดสำาหรับรัดสายไฟ	มีอุปกรณ์อื่นๆ	 

ท่ีเราลืมคิด	 ความรู้น้ีท่ีได้จากหาดตะวันรอนผมก็นำามา 

ปรับใช้กับทุกโครงการที่ผมจะทำาครับ	 และช่วยให้การ

ทำางานง่ายขึ้นด้วย”	โบ๊ตจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

	 และอกีประเดน็ท่ีเปน็ประโยชนใ์นฐานะนกัพัฒนา

อย่างย่ิง	 น่ันคือ	 การกำาหนดผู้ใช้งานจริง	 ท่ีโบ๊ตได้นำาไป 

ปรบัใชใ้นการทำาโครงการพัฒนาผลงานของตนเอง	รวมไป

ถึงประยุกต์ใช้กับหลายๆ	วิชาในมหาวิทยาลัยอีกด้วย	

	 “อีกโครงการหนึ่งที่ผมใช้ความรู้จากค่ายหาด 

ตะวันรอน	 คือ	 โครงการเกี่ยวกับคนพิการที่ยังไม่พิการ 
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สิ้นเชิง	คนท่ีเป็นอัมพาตครึ่งซีกยังพอเดินได	้แต่ถ้าเขาล้ม

เขาจะพิการส้ินเชิง	ผมก็จะทำาเป็นเคร่ืองเตือนการล้ม	ซ่ึงผม

ก็ใช้หลักการจากที่ไปอบรมมา	 ติดต่อป้าคนหนึ่งท่ีเป็น 

ผู้พิการครึ่งซีก	กำาหนดป้าคนน้ีเป็นผู้ใช้งานจริงเลย	1	คน	

ซ่ึงผมว่าการคิดแบบน้ีมันได้เปรียบมาก	ขณะท่ีคนอ่ืนมัวแต่

เดาว่าผูใ้ชจ้ะเปน็อย่างไร	ผมไมต่อ้งเดา	แตล่งไปสมัผสักับ

ผู้ใช้เลย”	โบ๊ตกล่าวด้วยแววตาเป็นประกาย

	 	ความรู้ทั้งหมดทั้งมวลที่ได้จากการอบรมนี้	ทำาให้

โบ๊ตมองตัวเองในฐานะนักพัฒนาโครงงานได้ชัดเจนขึ้น 

มีหลักคิดและวิธีในการพัฒนาโครงการที่เป็นระบบขึ้น 

ทั้งในแง่ของการกำาหนดกรอบเวลาในการทำางาน	 การ

กำาหนดและจัดสรรงบประมาณการทำางาน	 และท่ีสำาคัญ

ทีส่ดุคอื	การพัฒนาผลงานดว้ยการลงไปสมัผัสกับผู้ใชจ้ริง

นั่นเอง

เดินออกจากสมมติฐาน ไปหาผู้ ใช้งานจริง 
	 ด้วยความตั้งใจว่า	 ผลงานของเขาจะสามารถ 

ใช้งานได้จริง	 ประกอบกับคำาแนะนำาของคณะกรรมการ 

โครงการฯ	หลายท่าน	โดยเฉพาะคุณธนชัย	อำานวยสวัสดิ์	

หรือที่โบ๊ตเรียกว่า	‘อาจารย์หนุ่ย’	กรรมการผู้จัดการบริษัท	

แม็กเซล	 เทคโนโลยี	 จำากัด	 ได้ชี้ให้โบ๊ตเห็นความสำาคัญ 

ของการลงไปสอบถามความต้องการ	และพัฒนาผลงาน

ร่วมกับผู้ใช้งานจริง	

	 “กลุ่มผู้ใช้งานตอนแรกผมวางไว้	 2	กลุ่มครับ	คือ	

กลุ่มทหาร	กับเจ้าหน้าท่ีกรมป่าไม้	แต่จากการทดลองใช้กับ

กลุม่เหล่าน้ี	อาจารย์ยังแนะนำากลุม่เจา้หนา้ทีก่รมทรพัยากร

ทางทะเลและชายฝั่ง	 เพราะ	 Air	 Boat	 ดูเหมาะสำาหรับ 

การสำารวจป่าชายเลน	พื้นที่น้ำ�นิ่ง	และพื้นที่น้ำ�กร่อย	เพื่อ

ศกึษาพืช	สิง่มชีวิีต	สำารวจพ้ืนทีแ่ละการรกุล้ำ�ของชาวบา้น

มากกว่า”	โบ๊ตเล่า

ตอนทำางานส่งประกวดผมเอาตัวเองเป็นที่ตั้ง  
แต่ตอนนี้ผมกำาลังจะสร้างสินค้า ผมทำาอะไร 

ถ้าลูกค้าไม่ชอบเขาก็ไม่เอา... จึงต้องไปถามว่า  
เขาอยากได้อะไร ใช้ความรู้ความสามารถที่เรามี 

ทำาให้เขาประทับใจ
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	 การได้ลงไปคุยกับผู้ใช้งาน	 ซึ่งหนึ่งในนั้นรวมถึง

อาจารย์หนุ่ยเอง	ทำาให้โบ๊ตได้แนวทางการพัฒนาผลงาน

ให้เหมาะสมกับการใช้งานจริงได้มากขึ้น

	 “ถ้าให้เทียบกันระหว่างรูปลักษณ์กับการใช้งาน	 

ผู้ใช้งานให้ความสำาคัญกับการใช้งานมากกว่าครับ	 คือ

อยากให้ลอยจากพ้ืนได้	 แม้ว่ารูปร่างจะไม่เหมือนเดิมก็ 

ไม่เป็นไร	เขาบอกไม่สนใจ	แต่สนใจว่าใช้งานได้หรือเปล่า	

และอยากให้มีขนาดเล็กๆ	มากกว่า”	โบ๊ตว่าพลางหัวเราะ

	 นอกจากจะชี้แนวทางในการพัฒนาเพื่อให้ใช้งาน

ได้จริงแล้ว	 การได้สัมผัสกับผู้ใช้งานโดยตรงยังเปิด

ประสบการณ์การทำางานของโบ๊ตให้กว้างขวางขึ้นอีกด้วย

	 “การทำางานต่างกันมากครับ	ตอนทำางานส่งประกวด

ผมเอาตัวเองเป็นท่ีตั้ง	 แต่ตอนน้ีผมกำาลังจะสร้างสินค้า	 

ผมทำาอะไรถ้าลูกค้าไม่ชอบเขาก็ไม่เอา	 (หัวเราะ)	 ผมจะ 

ทำาอะไรจึงต้องไปถามเขาว่า	 เขาอยากได้อะไร	 ใช้ความรู้

ความสามารถท่ีเรามีทำาให้เขาประทับใจ”	 โบ๊ตกล่าว 

พร้อมเปรยว่าน่ีเป็นสิ่งท่ีทำาให้กระบวนการทำางานของเขา

ยากขึ้นกว่าเดิม

	 “คอืลกูคา้มคีวามคดิเปน็ของตวัเองและเขาไมรู้่ว่า

สิ่งที่เขาอยากได้	ผมทำาได้หรือเปล่า	(หัวเราะ)	เขาอยากได้

ใบพัดเล็กๆ	 ติด	 4	 มุม	 แต่ใบพัดเล็กมันจะยกยานไม่ขึ้น	 

ด้วยน้ำ�หนักของยานต้องใช้ใบพัดใหญ่	 สมมติน้ำ�หนัก	 

1	กิโลกรัม	เราจะใส่	Play	Load	สัก	1,300	กรัม	ใบพัดต้อง

ใหญ่ประมาณ	10	นิ้ว	4	ใบ	แล้วดีไซน์ลำายานให้เหมาะกับ

การบินต่ำ�ๆ	 ใช้	 Ground	 Effect	 เพ่ือให้ขนของได้เยอะ	 

แต่ใช้พลังงานเท่าเดิม	 คือสุดท้ายเราก็ต้องคุยกันครับ	 

ว่าอันไหนทำาได้หรือไม่ได้	แล้วปรับแก้	หาจุดที่ลงตัวที่สุด”

	 หลงัจากทดลองกับผูใ้ชง้านจรงิ	ทำาให้สดุท้ายแลว้	

Air	Boat	 ได้เปลี่ยนจากการเป็นหุ่นยนต์ไร้คนขับภาคพ้ืน	

(UGV)	มาเป็นอากาศยานไร้คนขับ	 (Unmanned	Aerial	

Vehicle:	UAV)	 ในที่สุด	 เพ่ือให้ตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้งานได้จริง

	 “เริ่มแรกยังคงใช้รูปแบบหุ่นยนต์ไร้คนขับภาคพื้น	

(Unmanned	Ground		Vehicles:	UGV)	ต่อมาได้พัฒนา

จากการเก็บข้อมูลจากผู้ใช้งาน	พบว่าภารกิจท่ีผู้ใช้งาน

ต้องการใช้จริง	UGV	 ไม่สามารถตอบโจทย์ความต้องการ

ท้ังหมดของผู้ใช้งานได้	 จึงปรับเปลี่ยนมาเป็นอากาศยาน 

ไร้คนขับ	 (Unmanned	Aerial	 Vehicle:	UAV)”	 โบ๊ตสรุป

พัฒนาการของผลงาน

ไม่เคยคิดว่ามันจะมาถึงจุดนี้ครับ  
ไม่เคยคิดว่าจะได้มาทำาผลงานให้คนอื่นใช้ได้จริง  

ยอมรับว่าตื่นเต้นมาก
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มุ่งสู่เส้นชัย ด้วยความตั้งใจเต็มถัง
	 “ครัง้แรกทีผ่มเหน็ผลติภัณฑ์ของน้อง	ตอ้งยอมรับ

ว่าในระดับโลกมันมีอยู่แล้ว	 แต่ในระดับประเทศไทยยัง 

ไม่มีคนท่ีจะไปอยู่ในจุดนั้น	 จากเดิมท่ีน้องเขาทำาเพ่ือ 

ตอบสนองความต้องการของตัวเอง	 แต่ในเชิงพาณิชย์ 

เขายังนึกไม่ออก	 ผมก็ช่วยสนับสนุนข้อมูลให้เขาข้าม

กำาแพงน้ีไปให้ได้	 ให้ไอเดียเขา	ประกอบกับความรู้และ

ศกัยภาพในตวัของนอ้งเขามเีพียงพอท่ีจะตอ่ยอดไดอ้ยู่แล้ว	

จึงผ่านมาถึงจุดน้ี	 และต่อจากนี้ประโยชน์ท่ีเกิดขึ้นมันจะ 

ตกถึงประเทศชาติทันที”	 คือความเห็นของอาจารย์หนุ่ย	 

ในฐานะที่เป็นทั้งคณะกรรมการและผู้ใช้งาน	โดยอาจารย์

ได้ช่วยให้คำาแนะนำาที่เป็นคุณมากมาย	จนทำาให้	Air	Boat	

ของโบ๊ตพัฒนาจนเข้าใกล้จุดที่จะสำาเร็จกลายเป็นจริง	

	 ตัวยานที่พัฒนาต่อยอดนี้	โดยรวมยังมีคุณสมบัติ

คล้ายๆ	 เดิม	 แต่สิ่งที่โดดเด่นขึ้นมาอย่างเห็นได้ชัด	 คือ 

การที่โบ๊ตเพิ่มส่วนของ	Autopilot	เข้าไป

	 “จากเดิมท่ีจะสร้างโปรแกรมเพ่ือช่วยให้มนุษย์

บังคับยานได้ง่ายขึ้น	 แต่ในการปฏิบัติภารกิจ	 บางครั้ง

มนุษย์ก็เป็นปัจจัยท่ีทำาให้ภารกิจล้มเหลวเองนะครับ	 เช่น	

เกิดอาการล้า	หรือสมาธิหลุด	ทำาให้ส่งผลต่อการตัดสินใจ	

จากคำาแนะนำาของอาจารย์	 ผู้ใช้งาน	และอีกหลายๆ	คน	 

ผมเลยไดแ้รงบนัดาลใจใหม	่คอืจะปรบัให้	Air	Boat	ทำางาน

อย่างเป็นอัตโนมัติมากขึ้น	โดยมนุษย์ไม่ต้องเป็นผู้ควบคุม

แล้ว	 เพียงแค่กำาหนดภารกิจให้	 Air	 Boat	 ก็จะทำางาน 

ตามคำาสั่งนั้นครับ”	โบ๊ตว่าพลางอมยิ้ม	

	 ทำาใหเ้วอรช์นัลา่สดุของ	Air	Boat	มคีณุสมบตัเิปน็

อากาศยานไร้คนขับ	(Unmanned	Aerial	Vehicle:	UAV)	

ทีผู่ใ้ชง้านสามารถกำาหนดภารกิจให้ทำางานไดโ้ดยอตัโนมตั	ิ

เมื่อกดปุ่ม	 Run	 ยานจะทำางานตามคำาสั่งที่ต้ังไว้ได้เอง 

จนเสร็จสิ้นภารกิจ	 เพราะได้ออกแบบให้ควบคุมเส้นทาง 

การเคลื่อนที่แบบอัตโนมัติ	 (Autopilot)	ควบคุมระยะไกล

ผ่านการใชร้โีมตบงัคบัวทิยุ	(Remote	Control)	โดยผูใ้ชง้าน

ไม่ต้องควบคุมเองด้วยระบบ	GPS	 (Global	 Positioning	

System)	 สั่งการภารกิจหรือวางแผนเส้นทางการบิน

อัตโนมัติผ่านสมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้	

สามารถส่งและบันทึกภาพ	 รวมถึงวิดีโอความละเอียดสูง

มายังสถานีรบัภาพทีผู่ใ้ชง้านประจำาการอยู่ไดต้ามเวลาจรงิ	

(Real	time)	และได้ออกแบบให้ใช้งานในระดับเพดานบิน

ที่ต่ำ�มากๆ	ได้	คือ	1-2	เมตรเหนือพื้น	

	 ด้วยสมรรถนะท่ีพัฒนาขึ้นอย่างโดดเด่นนี้	 ทำาให้

โบ๊ตเปลี่ยนชื่อให้กับ	 Air	 Boat	 เสียใหม่ว่า	MAR	 หรือ	 

Military	Assistance	Robot	โดยล่าสุดโบ๊ตได้สร้าง	MAR	

Prototype	 และนำาไปทดสอบการบินแล้วท่ีศูนย์การ 

ทหารปืนใหญ่	 จ.ลพบุรี	 คาดว่าเราน่าจะได้เห็น	 MAR	

ต้นแบบของจริงกันในอีกไม่นานเกินรอ	 ซึ่งเขาหวังว่า 

หน่วยงาน	หรือบริษัทน่าจะนำาไปใช้งานได้
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 “ผลงานช้ินน้ีสามารถพัฒนาไปถึงข้ันเป็นก่ึง Hover- 
craft  ก่ึงยานบินได้ และถ้าถึงข้ันน้ัน มันสามารถต่อยอดไปสู่
การใช้งานในแขนงอื่นๆ ได้ เช่น งานกู้ภัย ช่วยเหลือผู้คนที่
ติดอยู่ ในอาคารไฟไหม้ นำาไปใช้แก้ปัญหาการก่อการร้าย 
ในภาคใต้ คนร้ายอยู่ ในสวนยาง ส่งยานลำาเล็กๆ บินไปดูได้ 
คือในระดับนี้เมืองไทยยังไม่เคยมี ถ้าต่อยอดสำาเร็จจะเป็น
เจ้าแรกในประเทศไทยเลยนะ และถึงนาทีนี้ผมเชื่อม่ันว่า  
น้องเขาทำาได้ครับ” อาจารย์หนุ่ยกล่าว

เติบโตไปบนเส้นทางนักพัฒนา
	 จากความชืน่ชอบและพ้ืนฐานทกัษะดา้นวิศวกรรม

ที่มีอยู่ในตัว	บวกแรงบันดาลใจท่ีได้รับจากรุ่นพ่ีท่ีประสบ

ความสำาเร็จ	 นำามาสู่การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ	 ปี	 2	 

ผ่านการอบรม	ฝึกฝน	แลกเปลี่ยนกับคณะกรรมการ	และ

พัฒนารูปแบบการทำางานด้วยการลงไปสัมผัสกับผู้ใช้จริง	

จนถึงวันที่ผลงานของตนใกล้จะสำาเร็จลุล่วง	และมีโอกาส

ต่อยอดไปสร้างประโยชน์ให้ประเทศชาติได้อีกมากมาย	

โบ๊ตยอมรับว่า	เขาไม่เคยนึกฝันว่าจะเดินมาถึงจุดนี้

	 “ไมเ่คยคดิว่ามนัจะมาถึงจดุนีค้รบั	ไมเ่คยคดิว่าจะ

ได้มาทำาผลงานให้คนอื่นใช้ได้จริง	ยอมรับว่าตื่นเต้นมาก”	

คุณธนชัย  อำานวยสวัสดิ์ 
กรรมการผู้จัดการ
บริษัท แม็กเซล เทคโนโลยี จำากัด

โบ๊ตเล่าแบบเขินๆ

	 และเมือ่ลองมองย้อนกลบัไปบนเสน้ทางทีผ่า่นมา	

ส่ิงท่ีทำาให้เดก็หนุม่ก้าวมาถึงจดุนี	้ไมใ่ชแ่คเ่พียงความรูแ้ละ

ทักษะที่มีอยู่ในตัว	แต่คือพลังใจที่มุ่งมั่น	ไม่ย่อท้อ	

	 “ความตั้งใจมีส่วนสำาคัญมากครับ	 ผมตั้งใจกับ 

งานชิ้นนี้มาก	แม้จะมีมรสุมชีวิตมากมายช่วงที่ผ่านมา	ทั้ง

การเรียนการสอบ	 เพราะผมเป็นนักเรียนทุนของ	 สวทช.	

(สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ)	

ด้วย	 แต่ผมก็ไม่ท้อ	 เพราะสิ่งที่ผู้ใช้อยากได้	 ผมมองเป็น

ความท้าทายของผม”	โบ๊ตกล่าวด้วยแววตามุ่งมั่น

	 กับอีกปัจจัยสำาคัญ	 น่ันคือ	 โอกาสท่ีได้รับจาก

โครงการซึ่งช่วยสนบัสนนุใหเ้ขาไดพ้ฒันาตวัเองอยา่งมาก	

	 “โครงการทำาใหผ้มได้พัฒนาตัวเองอยา่งมากครับ	

ถ้าไมไ่ดเ้ขา้โครงการน้ี	ผมก็คงทำางานโดยใชต้วัเองเปน็ทีต่ัง้

ตลอด	 (หัวเราะ)	 น่ีเป็นจุดเปลี่ยนสำาคัญของผมก็ว่าได้	 

รวมไปถึงการได้ไปอบรมและลงมือปฏิบัติจริง	 ท้ังเรื่องท่ี

ถนัดและไม่ถนัด	อย่างอบรมเรื่องธุรกิจ	ผมไม่ถนัด	แต่พอ 

ได้เปิดใจเรียนรู้มันก็ช่วยเปิดโลกทัศน์ให้แก่ตัวเราเอง”	 

เด็กหนุ่มทิ้งท้าย
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	 อีกไม่นาน	คนไทยน่าจะมีโอกาสได้เห็น	Hovercraft	ที่ชื่อ	MAR	

ปรากฏโฉมออกมาในแวดวงยานยนต์และอากาศยานบ้านเรา	 และ 

น่าภูมิใจตรงท่ีเป็นผลผลิตจากความสามารถของเยาวชนไทยท่ีมีใจรัก 

ทางด้านอากาศยานคนนี้

	 และที่น่าภูมิใจย่ิงกว่า	 MAR	 นั่นคือ	 ด้วยโอกาสท่ีได้รับและ 

ความตั้งใจจริง	 ได้ทำาให้โบ๊ตในวันน้ีเติบโตข้ึนเป็นนักพัฒนาอย่างเต็มตัว	

เปรียบเหมือนกับการได้ก้าวข้ึนมายืนอยู่บนรันเวย์แห่งนักพัฒนาท่ีทอดยาว

ไปสู่อนาคต	และพร้อมที่จะก้าวไปพัฒนานวัตกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อ

สังคมและประเทศชาติสืบต่อไป



BEAMIFY
อิสระแห่งการสื่อสาร ก้าวทะยานสู่ความฝน

ผู้พัฒนา: นายคุณาภาส คงกิติมานนท (โนต) และ นายภาคิน แจงกระจาง (ทีม)
จบการศึกษาจากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยมหิดล

แอปพลิเคชันที่ชวยใหโทรศัพทมือถือสามารถสื่อสารและสงขอมูลถึงกันไดโดยตรง
โดยไมเสียคาใชจาย และไมตองอาศัยสัญญาณ Wi-Fi หรือ 3G 

เหมาะสําหรับกรุปทัวรที่เดินทางไปในที่ที่ไมมีสัญญาณ ผูที่ไปเที่ยวตางประเทศ 
หรือใชเพ�่อสื่อสารภายในองคกร
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 ในโลกของการสื่อสารที่ไม่ได้มีอิสระแท้จริงเหมือนใน
โฆษณา ผู้บริโภคที่ต้องการส่ือสารผ่านอุปกรณ์สมาร์ตโฟน
ต่างต้องเสียค่าแพ็กเกจใหญ่น้อยกันเป็นประจำาทุกๆ เดือน 
ถูกบ้างแพงบ้างแล้วแต่ความต้องการใช้งานและทุนทรัพย์ 
ของแต่ละคน และค่าแพ็กเกจที่เสียไปก็ไม่ได้รับประกันว่า  
เราจะสามารถใช้งานอุปกรณ์สมาร์ตโฟนได้ทุกท่ีทุกเวลา  
โดยเฉพาะเมื่อต้องเดินทางไปอยู่ในพื้นที่ที่ไม่มีสัญญาณ
 ในโลกของการสื่อสาร ณ ปัจจุบัน เราจึงไม่ได้มีอิสระ
ที่จะส่ือสารอย่างแท้จริง เพราะพวกเราต่างรับรู้กันดีว่า 
ของฟรีไม่มีในโลก
 แต่ก็ ไม่เสมอไป เม่ือในวันนี้ชายหนุ่ม 2 คนจาก
มหาวิทยาลัยมหิดล ได้พัฒนาแอปพลิเคชันที่จะมอบอิสระ 
ในการส่ือสารให้แก่ผู้ใช้อปุกรณส์มารต์โฟน ได้ใช้สมารต์โฟน
ติดต่อส่ือสารแม้ในพื้นที่ที่ ไม่มีสัญญาณ และท่ีสำาคัญคือ 
ไม่มีค่าใช้จ่ายรายเดือน ขึ้นมาได้แล้ว
 อย่ามัวรอช้า ตามไปดูกันสิว่า พวกเขาทำาได้อย่างไร
กัน?

เมื่อเราอยู่ ในบริเวณที่ไม่มี free Wi-Fi ให้ใช้ 
เราก็ต้องใช้ 3G ซึ่งทำาให้การใช้ปริมาณข้อมูล 
ผ่านเครือข่ายมือถือ (Mobile Data) เปลือง  

เราเลยคิดว่า ถ้าสื่อสารได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย 
และไม่ต้องพึ่งพาสัญญาณอินเทอร์เน็ต 

มันก็จะดีมาก
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เม่ือมือถือไม่มีสัญญาณ ก็สร้างสัญญาณให้มือถือ 
(ซะสิ!)
	 “ผลงานน้ีเป็น	Senior	Project	ตั้งแต่ตอนเราอยู่ 

ปี	4	ครับ	เริ่มจากเราเจอปัญหาหนึ่งว่า	ถ้าโทรศัพท์มือถือ

สมาร์ตโฟนไม่มีสัญญาณ	 ท้ังสัญญาณมือถือ	 สัญญาณ

อินเทอร์เน็ต	 หรือ	 3G	 ใดๆ	 ทั้งสิ้น	 โทรศัพท์มือถือก็ 

ไมส่ามารถสือ่สารกับเครือ่งอืน่ได	้เราก็เลยคดิหาทางแกว่้า	

จะทำาอย่างไรให้โทรศัพท์มือถือสามารถสื่อสารกันได้ 

ในกรณีท่ีไม่มีสัญญาณ	 แม้กระท่ังในเวลาที่ เกิดเหตุ 

ภัยพิบัติ	 เราเลยคิดจะพัฒนาแอปพลิเคชันน้ีขึ้นมา”	 

นายคุณาภาส	คงกิติมานนท์	 หรือ	 ‘โน้ต’	 เล่าให้เราฟังถึง 

จุดเริ่มต้นของ	 Beamify	 ที่เกิดขึ้นจากการเป็นโปรเจกต์ 

จบการศึกษาของโน้ต	และนายภาคิน	แจ้งกระจ่าง	หรือ	

‘ทีม’	 ที่เป็นเพ่ือนกันมาตั้งแต่อยู่ปี	 1	 คณะเทคโนโลยี-

สารสนเทศและการสื่อสาร	มหาวิทยาลัยมหิดล

	 จากการมองเห็นปัญหามาสู่การกำาหนดหัวข้อ 

ผลงาน	และไม่ลืมที่จะกวาดตามองรอบๆ	ตัวว่าสิ่งที่กำาลัง

จะทำา	มีคนอื่นทำาแล้วหรือไม่?	อย่างไร?

	 “เราหาก่อนครับว่ามีคนทำาแอปพลิเคชันคล้ายๆ	

กับท่ีเราจะทำาไหม	ตอนท่ีเริม่ทำาคอืป	ี2013	ก็พบว่ามบีรษิทั

ในสหรัฐอเมริกาเจ้าหนึ่งทำาไว้	แต่ใช้เทคโนโลยี	Bluetooth		

ซึ่งมีข้อจำากัดด้านระยะทางและความเร็วในการสื่อสาร	 

เราจึงมองหาเทคโนโลยีใหม่ท่ีชื่อว่า	Wi-Fi	Direct	 ซึ่งเป็น

เทคโนโลยีท่ีทำาให้โทรศัพท์มือถือสามารถสื่อสารกันได้

โดยตรง	แล้วคิดจะทำาแอปพลิเคชันที่ใช้	Wi-Fi	Direct	ใน

การสื่อสาร	จากนั้นเราก็สร้างมันขึ้นมา”	ทีมกล่าว

	 หัวข้อการพัฒนาของ	 2	 หนุ่มน้ี	 นอกจากจะมุ่ง 

แก้ปญัหาการทีไ่มส่ามารถใชส้มารต์โฟนสือ่สารไดใ้นกรณี

ที่อยู่ในพ้ืนท่ีไม่มีสัญญาณแล้ว	 อีกอานิสงส์หน่ึงท่ีได้ก็คือ	

ผู้ใช้งานสามารถสื่อสารกันได้โดยไม่ต้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ	 

อีกด้วย	

	 “ทุกวันน้ีคนทั่วไปใช้	 3G	 แต่มีข้อจำากัดคือ	 3G	

แต่ละแพ็กเกจมีความเร็วไม่เท่ากัน	แพ็กเกจท่ีมีความเร็วสูง

ก็เสียเงินเยอะหน่อย	หรือถ้าเราอยากจะแชร์หนังให้เพ่ือน	

แตเ่ราอยู่ในบรเิวณทีไ่มม่	ีfree	Wi-Fi	ใหใ้ช	้เราก็ตอ้งใช	้3G	

ซึง่ทำาให้การใชป้รมิาณขอ้มลูผา่นเครอืขา่ยมอืถือ	(Mobile	

Data)	 เปลือง	 เราก็เลยคิดว่า	 ถ้าสื่อสารได้โดยไม่ต้อง 

เสียค่าใช้จ่าย	ไม่ต้องพึ่งพาสัญญาณอินเทอร์เน็ต	มันก็จะ

ดีมากครับ”	โน้ตกล่าวด้วยรอยยิ้ม	

	 ก่อนจะเริ่มต้นพัฒนาผลงาน	โน้ตกับทีมได้สำารวจ

ความคิดเห็นของนักศึกษาและบุคคลทั่วไป	 โดยการใช้

แบบสอบถาม	 เพ่ือวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและความ

ต้องการของตลาด	 ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้ออกมา	 แน่นอนว่า 

คนอยากใช้แอปพลิเคชันนี้เอามากๆ
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	 “กลุ่มผู้ใช้งาน	Beamify	 หลักๆ	 จะเน้นบุคคลท่ี 

ไม่อยากเสียค่าใช้จ่ายในการสื่อสารครับ	 รองลงมาคือ 

กรุ๊ปทัวร์หรือหน่วยงานที่ต้องเดินทางไปในท่ีท่ีไม่มี

สัญญาณให้บริการ	 ไปเที่ยวต่างประเทศซึ่งต้องเสียค่า 

โรมมิ่งหรือ	Wi-Fi	ในโรงแรม	กับอีกกลุ่มคือ	ใช้เพื่อสื่อสาร

ภายในองค์กร	เราอยากให้องค์กรนำาแอปพลิเคชันของเรา

ไปใชใ้นการสือ่สารเพ่ือลดคา่ใชจ้า่ยในองคก์ร	และมคีวาม

ปลอดภัยด้วย”	โน้ตกล่าว

สิ่งที่ได้เรียนรู้จากโครงการคือมุมมองทางด้านธุรกิจ  
ปกติผมเขียนโปรแกรมเพราะชอบ ทำาสนุกๆ ทำาอะไร 

ที่สนใจร่วมกับเพื่อน แต่พอได้เข้าร่วมโครงการนี้ 
ทำาให้เริ่มมองโอกาสในการต่อยอดผลงาน

มุ่งมั่นพัฒนา และศึกษาเพิ่มเติม
	 โน้ตและทีมร่วมแรงร่วมใจกันพัฒนาผลงาน 

อย่างขะมักเขม้น	 ถึงขนาดมาเช่าห้องพักร่วมกัน	 เพ่ือที่จะ

คุยงานกันได้สะดวก	และสามารถทำาผลงานเสร็จได้ตามที่

ตั้งใจไว้

	 “หน้าท่ีหลักของเราสองคนคือ	 ลงโค้ด	 (Code)	

เหมอืนกันครบั	ไมไ่ดแ้บง่งานว่าใครจะออกแบบ	(Design)		

เพราะว่าเราไม่ได้มีจำานวนคนเยอะขนาดที่จะแบ่งงาน 

กันได	้(ย้ิม)	ก็เลยชว่ยกันทำา	แบง่สว่นว่าคนน้ีทำาฟังก์ชนัน้ัน	

คนนี้ทำาฟังก์ชันนี้”	โน้ตกล่าว

	 อาจเพราะเป็นงานที่ท้าทาย	แต่ทำากันเพียง	2	คน	

โนต้กับทีมจงึตอ้งเหน่ือยหนักไมน้่อย	ซึง่หน่ึงในปญัหาของ

การพัฒนาผลงานก็คือ	 การต้องศึกษาเพ่ิมเติมในส่วนท่ี 

ไม่มีความรู้มาก่อน

	 “ชว่งยากๆ	ก็ม	ีแตก็่ไมท้่อครบั	(ย้ิม)	เพราะเราตัง้ใจ

ว่าจะทำาให้ได้	 ก็ต้องทำาให้ได้	 อย่างช่วงปลายปี	 2013	 

เหลืออีกไม่ก่ีเดือนเราก็จะจบแล้ว	 แต่ว่าผลงานมันยัง 

ไม่เวิร์กสักที	 ตอนน้ันก็เป็นช่วงที่ลำาบากเหมือนกันครับ”	

โน้ตกล่าว

	 ทั้งสองต่างต้องเรียนรู้วิธีการเขียนโค้ด	 ขั้นตอน 

ในการสื่อสารระหว่างโทรศัพท์มือถือ	 และเรียนรู้ระบบ 

แอนดรอยด์เพ่ิมเติม	 รวมไปถึงการพัฒนาเทคนิคในส่วน

ของการสื่อสารหรือเน็ตเวิร์ก	 ซึ่งโน้ตท่ีเรียนเอก	Software	

Design	 ไม่มีความรู้มาก่อน	 ก็ต้องอาศัยการศึกษาหา 

ความรู้และปรึกษาจากอาจารย์เพิ่มเติม	จนกระทั่งผลงาน

สำาเร็จเสร็จสิ้น	และทั้งสองก็ไม่รอช้า	นำา	Beamify	ส่งเข้า
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ประกวด	 โครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

แห่งประเทศไทย	(NSC)	และต่อยอดมาสู่โครงการต่อกล้า

ให้เติบใหญ่	ปี	2	ในที่สุด

	 “เพราะเราอยากต่อยอดผลงานครับ	จากของเดิม	

feature	ของเราคือ	สามารถแชตได้	ส่งไฟล์ได้	วิดีโอคอลได้	

แต่ส่ิงท่ีเราขาดคือ	ด้านการตลาด	และเครือข่ายภาควิชาการ

และภาคธุรกิจ	(Connection)	ตา่งๆ	เราจงึตดัสนิใจเข้ารว่ม

โครงการต่อกล้าฯ	 เพ่ือหาเครือข่ายและความรู้ต่างๆ	 ทาง

ด้านธุรกิจที่มหาวิทยาลัยไม่มีสอน”	 โน้ตกล่าวด้วยแววตา

มุ่งมั่น	

	 ซึ่งความคาดหวังของ	 2	 หนุ่มได้กลายเป็นจริง	 

จากการได้เข้าร่วมกิจกรรมการอบรมของโครงการ

	 “สิ่งที่ได้เรียนรู้จากโครงการนี้คือ	มุมมองทางด้าน

ธุรกิจในเรื่องการพัฒนาโปรแกรมครับ	 เพราะปกติผม 

เขยีนโปรแกรมเพราะชอบ	ทำาสนกุๆ	ทำาอะไรท่ีสนใจรว่มกับ

เพ่ือน	 แต่พอได้เข้าร่วมโครงการน้ีทำาให้รู้ ว่า	 แค่ชอบ 

อย่างเดียวมันต่อยอดผลประโยชน์ไม่ได้	 มันต้องมองถึง

ธุรกิจ	โอกาสในการต่อยอดผลงาน”	ทีมกล่าวด้วยรอยยิ้ม

		 และไม่ใช่เพียงความรู้ด้านการตลาดเท่าน้ันท่ี 

ทั้งสองได้รับไป	แต่โน้ตกับทีมยังได้ความรู้ที่จำาเป็นต้องใช้

ในการพัฒนาผลงานอีกมากมาย	 เช่น	 วิธีการจัดการ

ซอฟต์แวร์	 (Software	 Process	 Development)	 ท่ีแม้ 

ทั้งสองจะเคยเรียนในมหาวิทยาลัยมาบ้างแล้วแต่ก็ยัง 

ไม่เคยได้ใช้งานจริง	 แต่เมื่อได้มาเข้าร่วมอบรมท่ีบ้าน

วิทยาศาสตร์สิรินธร	 ได้คุยกับผู้ท่ีมีประสบการณ์และ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้สำาเร็จ	 (Scrum)	 

ก็ทำาให้ท้ังสองเห็นภาพและนำาความรู้ไปปรับใช้กับงาน 

ตัวเองได้มากขึ้น	 รวมไปถึงเรื่อง	User	Experience	 (UX)	

และ	User	 Interface	 (UI)	 ที่ท้ังสองไม่เคยมีความรู้และ

ประสบการณ์มาก่อน	 ก็ได้มาเรียนรู้ในการอบรมเชิง 

ปฏบิตักิารท่ีโครงการจดัขึน้	ทำาให้มคีวามรูเ้ก่ียวกับขัน้ตอน

ที่จะทำาให้แอปพลิเคชันใช้งานง่ายขึ้น

	 และแน่นอน	 ที่ขาดไม่ได้ก็คือ	 คำาแนะนำาจาก 

คณะกรรมการและทีมโคช้ในโครงการ	ท่ีชว่ยชีแ้นะแนวทาง

การพัฒนาและการขยายขอบเขตผลงานของท้ังสองออกสู่

สาธารณชนในวงกว้าง

เราได้ feedback จากผู้ใช้งานจริงมา รับฟังความคิดเห็น 
แล้วก็นำามาปรับกับผลงานต่อ ก่อนจะ public ออกไป
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 “ศักยภาพที่มองเห็นในตัวน้อง คือน้องมีความ
ต้ังใจมากและมีความรู้ ในระดับหนึ่งแล้ว แต่สิ่งที่เขาเข้ามา
เติมในโครงการต่อกล้าฯ คือ ความรู้ด้านวิธีการที่จะ 
ทำาอย่างไรให้ถึงมือผู้ ใช้ หรือทำาอย่างไรจะให้เขาขายของได้ 
หรอืการตลาด คอืก่อนหนา้นีเ้ขายงัมองไม่เห็นจดุนี ้ส่ิงทีเ่รา
เติมเข้าไปคือ ทำาให้เขาเห็นว่า ถ้าเขามีความรู้ท่ีจะผลิตโปรดักต์
ตัวหน่ึงออกมาได้ จะผลักดันอย่างไรให้ถึงตลาด ให้ถึงมือผู้ใช้ 
ซ่ึงเป็นสิ่งที่โค้ชช่วยกันผลักดัน” นั่นคือความคิดเห็นของ
หนึ่งในทีมโค้ชอย่างคุณศรินทร์ วัชรบุศราคำา หรือ ‘พ่ีริน’ 
ของน้องๆ ซ่ึงเป็นสิ่งที่โน้ตและทีมต้องการเป็นอย่างยิ่ง 
เพื่อพัฒนาผลงานไปสู่ผู้ ใช้จริง

พัฒนาคำาแนะนำา มุ่งมั่นสร้างผลิตภัณฑ์
	 “ส่วนมากพ่ีเขาจะแนะนำาเร่ืองการใช้งานครับ”	 

โน้ตกล่าวถึงคำาแนะนำาจากคณะกรรมการและพี่ๆ	ทีมโค้ช	

“เชน่เรือ่ง	User	Interface	ตรงนีค้วรเปน็อย่างไร	การใชง้าน

ยากไหม	คือเน้นไปที่การใช้งานของผู้ใช้มากกว่า”

	 “เรือ่งเทคนคินอ้งเขาเก่งมาแลว้	ทีเ่ราแนะนำาหลกัๆ	

จึงเป็นเรื่อง	 Interface	หน้าจอกับการใช้งาน	 เนื่องจากว่า

น้องมาด้วยเทคนิคแน่น	 แต่ขาดทางด้านการออกแบบ	

คุณศรินทร์ วัชรบุศราคำา

นักวิจัย ห้องปฏิบัติการเทคโนโลยีภาพ หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)

(Design)	นิดหน่อย”	พี่รินชี้ประเด็น	ก่อนกล่าวต่อว่า	

	 “การพัฒนาจึงเน้นไปที่การปรับการออกแบบ 

กับวิธีการใช้ของผู้ใช้งาน	 ว่ากดแบบน้ีแล้วต้องได้แบบน้ี

จริงๆ	ไม่ใช่กดแบบนี้แล้วได้อย่างอื่นมาแทน	ก็จะบอกเขา

ว่าอย่างน้ีไม่ใช่นะ	 เซนส์ของผู้ใช้งานคือถนัดมือขวาหรือ

ถนัดมือซ้าย	ปุ่มน้ีควรจะอยู่ทางซ้ายหรือทางขวา	จะบอกว่า

ประสบการณ์การใช้โทรศัพท์มือถือจริงๆ	 ของผู้ใช้งาน	 

เขาใช้อย่างไร	 ซึ่งน้องเขาก็เก็บความคิดของพวกพ่ีๆ	 ไป 

ปรับแก้กับผลงานได้ดี	 และจะบอกเขาตลอดว่า	 เวลาเขา 

มีปัญหาสามารถเข้ามาปรึกษาได้ทุกเรื่อง	 ท้ังเรื่องงาน	 

เรื่องการออกแบบ	หรือเรื่องกลยุทธ์การตลาด	 เพราะว่า

อยากให้น้องเต็มที่ค่ะ”	

	 ซึ่งทั้งสองหนุ่มก็เต็มที่กันจริงๆ	 เนื่องจากในช่วงท่ี

เข้าร่วมโครงการนี้	 ทั้งสองจบการศึกษา	 เข้าทำางานและ

ศึกษาต่อกันแล้ว	โดยทีมน้ันทำางานเป็น	Software	Engineer	

ที่บริษัท	 Sertis	 Co.Ltd.	 ขณะที่โน้ตน้ันนอกจากเรียน

ปริญญาโทต่อในคณะเดิมแล้ว	 ก็ยังทำางานเป็นนักวิจัย 

เกี่ยวกับพันธุกรรมที่โรงพยาบาลรามาธิบดีอีกด้วย

	 “ต้องแบ่งเวลาและหาเวลามาเจอกันบ่อยๆ	ครับ	

ผมเรียนรู้ว่าการทำางานเป็นทีมแต่ไม่ได้เจอกัน	 ทำาให้งาน

เดินช้ามาก	 เหมือนทำาอยู่โดดเดี่ยวคนเดียว	 (หัวเราะ)	 

การประชุม	 การสรุปงาน	การตั้งเป้าหมายจึงสำาคัญมาก	

ต้องเขียนเดดไลน์ให้ตัวเอง”	ทีมกล่าว

	 “ผมเรียนภาคกลางคืนครับ	6	 โมงถึง	3	ทุ่ม	และ

เรียนวันเสาร์ทั้งวัน	 ส่วนทีมก็ทำางาน	 ถ้าเป็นวันธรรมดา 

เราจะใช้เวลาทำาผลงานกันหลังเลิกงาน	คือ	2	ทุ่ม	ถึง	4	ทุ่ม	
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ไม่เกิน	5	ทุ่ม	เฉลี่ยก็ประมาณ	2-3	ชั่วโมงต่อวัน	วันอาทิตย์

เราจะว่างกันท้ังคู่	 ก็ทำางานออนไลน์กันท่ีบ้าน	หรือนัดมา

เจอกันท่ีมหาวิทยาลัยบ้าง	เพราะบางเร่ืองมันต้องมาเจอกัน	

อย่างเช่นเวลาท่ีเราจะทดสอบอุปกรณ์”	 โน้ตอธิบายการ

แบ่งเวลาในการทำางาน

	 ซึ่งเป็นความมุ่งมั่นตั้งใจจริงน้ีเอง	 ท่ีทำาให้ในท่ีสุด

ผลงาน	 Beamify	 ของ	 2	 หนุ่มก็ถูกพัฒนาและนำาออก

ทดสอบให้ผู้ใช้งานจริงได้ทดลองใช้ในเวลาต่อมา

เมื่อก่อนไม่ได้คำานึงถึงว่า โปรแกรมนี้มันกินแบตเตอรี่
เยอะไหม? หรือจะ lack เครื่องของผู้ ใช้งานหรือเปล่า? 

User Interface เป็นอย่างไร? คือเราทำาให้ฟังก์ชัน 
มันเสร็จแล้ว run ได้แค่นั้นพอ แต่พอเข้ามาสู่โครงการ 

ต่อกล้าฯ เราตั้งใจว่าจะอัปโหลดขึ้น Play Store  
เราก็ต้องคำานึงถึงผู้ ใช้งานด้วย
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ขยายผลสู่ผู้ ใช้ พัฒนาต่อไปไม่หยุดยั้ง
	 หลังจากมุมานะพัฒนาผลงานอย่างต่อเน่ือง	 

ในท่ีสุดโน้ตและทีมก็นำาแอปพลิเคชัน	 Beamify	 ออกสู่ 

ผู้ใช้งานจริง	 โดยแบ่งเป็น	 2	ช่วง	 ช่วงแรกคือการทดสอบ 

ในวงจำากัด	ส่วนช่วงที่	2	คือนำาออกเผยแพร่ผ่าน	Google	

Play	

	 “ก่อนท่ีจะเผยแพร่ออกไป	 เราได้นำาแอปพลิเคชัน	

ไปทดลองใช้ที่	 NECTEC	 รวมถึงกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปครับ	 

ให้เขาแสดงความเห็นกลับมา	 ผลตอบรับก็โอเค	 จะมี 

ตำาหนิบ้างก็เรื่องการใช้งานให้สะดวก	 (User	 Friendly)	 

และพวก	User	 Interface	 (UI)	ต่างๆ	คือเราได้ความเห็น	

จากผู้ใช้งานมา	 แล้วก็นำามาปรับกับผลงานต่อ	 ก่อนจะ 

เผยแพร่ออกไป”	ทีมกล่าว

	 “ตอนนี้เราก็ได้เผยแพร่ใน	Google	Play	สำาหรับ

คนที่ใช้แอนดรอยด์แล้วครับ	 คือปล่อยให้ผู้ใช้งานท่ัวไป 

ได้ดาวน์โหลดฟรีก่อน	 ยอดดาวน์โหลดตอนนี้ก็เกือบๆ	

5,000	 ครับ	 (ปี	 2557)	 ใช้งานได้ทั้งในและต่างประเทศ	 

อย่างตอนท่ีผมไปแข่ง	 APICTA	 (การประกวดซอฟต์แวร์

เอเชียแปซิฟิก	:	Asia	Pacific	ICT	Alliance	Awards)	ก็ให้

โหลดใช้กันเลย”	โน้ตกล่าวด้วยรอยยิ้ม

	 การอัปโหลดแอปพลิเคชันให้ผู้ใช้งานได้ทดลอง

ดาวนโ์หลดไปใช้งานกนัฟรีๆ 	นี	้เปน็ความตัง้ใจของ	2	หนุม่

ที่ต้องการทดสอบผลงาน	และเก็บเก่ียวเสียงสะท้อนจาก 

ผู้ใช้งานจริง	เพื่อนำามาเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อไป

	 “ผู้ใช้บอกว่าเป็นแอปพลิเคชันท่ีดีครับ	 เพราะมัน

ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย	 (หัวเราะ)	แต่ข้อจำากัดของมันก็ยังมี

อยู่บ้างคือ	 ตอนนี้ยังทำางานได้แค่บนแอนดรอยด์แต่บาง

บ้านเขาใช้	iOS	ท้ังบ้านเลย	เขาก็อยากให้เราทำาให้แอนดรอยด์

สามารถสื่อสารกับ	 iOS	ได้ด้วย	ซึ่งเราก็มองอยู่เหมือนกัน	

แต่คงไม่ใช่เร็วๆ	นี้ครับ”	โน้ตกล่าว

	 นอกจากความภาคภูมใิจทีส่ามารถพัฒนาผลงาน

จนถึงขัน้ทีส่ามารถขยายผลออกสูส่าธารณะไดแ้ลว้	ทัง้สอง

ยังไดร้บับทเรยีนในฐานะนักพัฒนาจากการทำางานรว่มกับ

ผู้ใช้จริงอีกด้วย	 โดยเฉพาะในประเด็นของการพัฒนา 

ผลงานเพื่อแข่งขัน	กับการพัฒนาเพื่อไปสู่ผู้ใช้จริง	

	 “แตกต่างกันเยอะเลยครับ	อย่างตอนที่แข่ง	NSC	

ผมพัฒนาเพ่ือไปแข่งจริงๆ	 ไม่ได้คำานึงถึงผู้ใช้	 แค่ให้ 

ฟังก์ชันนี้เวิร์ก	พอฟังก์ชันน้ีเวิร์กก็พอ	จบ!	 เมื่อก่อนไม่ได้

คำานึงถึงว่าโปรแกรมน้ีมันกินแบตเตอรี่เยอะไหม?	 หรือ 

จะ	 lack	 เครื่องของผู้ใช้งานหรือเปล่า?	User	 Interface	 

เป็นอย่างไร?	 คือเราทำาให้ฟังก์ชันมันเสร็จแล้ว	 run	 ได้ 

แค่นั้นพอ	แต่พอเรามาเข้าสู่โครงการต่อกล้าฯ	เราตั้งใจว่า

จะอัปโหลดขึ้น	Play	Store	เราก็ต้องคำานึงถึงผู้ใช้งานด้วย	

บวกกบัการปรกึษาทมีโคช้ก็ทำาใหไ้ดค้วามรูม้า	รูว่้าเราควร

จะแก้ไขตรงไหนบ้าง”	โน้ตเล่าถึงบทเรียนที่ได้รับ
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แรงขับเคลื่อนสู่เส้นชัย 
	 ไม่ใช่เรื่องง่ายเลยที่ชายหนุ่ม	 2	 คนจะก้าวเดิน 

มาถึงจุดของนักพัฒนา	 ท่ีสามารถพัฒนาผลงานออกสู่ 

ผู้ใช้งานจริงในวงกว้างและได้รับเสียงตอบรับที่ดี	โน้ตและ

ทีมยอมรับว่า	พวกเขาคงมาไม่ได้ไกลถึงขนาดนี้	หากขาด

แรงสนับสนุนที่ช่วยพวกเขา

	 “กว่าจะมาถึงวันน้ีมีหลายปัจจัยครับ	ปัจจัยแรก

เกิดจากแรงบันดาลใจของพวกผม	 ถ้าไม่มีแรงบันดาลใจ 

ก็คงไม่ทำามันขึ้นมา	 ปัจจัยที่สองคือ	 มีอาจารย์บุญสิทธ์ิ	 

ย้ิมวาสนา	 อาจารย์ที่ปรึกษาคอยแนะแนว	 ช่วงท่ีเราทำา

แรกๆ	มีปัญหาติดขัดเยอะครับ	 ได้อาศัยถามจากอาจารย์

ที่ปรึกษา	 ท่านก็ช่วยแนะแนวทางและวิธีทำาต่างๆ	 จนจะ 

จบปี	 4	 เรายังไม่เห็นว่าจะนำาแอปพลิเคชันตัวน้ีขึ้นบน	 

Play	Store	ได้	เลยลองสมัครเข้าโครงการต่อกล้าฯ	ดู	ซึ่งก็

ทำาให้เราเห็นช่องทางแล้วว่า	 เราจะสามารถทำาให้มัน 

เปน็จรงิไดอ้ย่างไร	แลว้เรากท็ำา”	โนต้กลา่วถงึลำาดบัขัน้ของ

แรงสนับสนุนนับจากวันแรกจนถึงวันนี้

จนจะจบปี 4 เรายังไม่เห็นว่าจะนำาแอปพลิเคชันตัวนี้ขึ้นบน 
Play Store ได้ เลยลองสมัครเข้าโครงการต่อกล้าฯ ดู  
ซึ่งก็ทำาให้เราเห็นช่องทางแล้วว่า เราจะสามารถทำาให้มัน

เป็นจริงได้อย่างไร แล้วเราก็ทำา

	 “ถ้าเราพลาดไมไ่ดเ้ขา้มาในโครงการถือว่าเสยีดาย	

มากๆ	ครับ	แอปพลิเคชันนี้ก็คงไม่ได้ขึ้น	Play	Store	อาจ

ไม่ได้เป็นที่รู้จักของคนท่ัวไปและเราก็จะพลาดโอกาสดีๆ	 

ที่จะมีเครือข่าย	 (Connection)	ทางด้านธุรกิจ	 	 ได้เรียนรู้

ประสบการณ์จริงจากคนท่ีเขาทำางานจริงมา”	ทีมกล่าวเสริม	

	 ที่ท้ังสองกล่าวมา	 โดยเฉพาะเรื่องช่องทางและ 

เครือขา่ย	(Connection)	ทางธุรกิจ	ไมใ่ชเ่รือ่งเกินจรงิ	เพราะ

หลังจากการจัดนิทรรศการออกงาน	NECTEC-ACE	 ที่

โรงแรม	เดอะ	สโุกศล	กรงุเทพฯ	ก็ได้มบีรษิทัท่ีให้ความสนใจ

ผลงานของท้ังคู่	และมีแนวโน้มท่ีจะได้ร่วมงานกันในอนาคต	

ติดต่อเข้ามาไม่น้อย

	 “ส่วนใหญ่จะเป็นบริษัทท่ีอยากนำาแอปพลิเคชัน	

ของเราไปผนวกกับของเขาครับ	ซึ่งทางเราก็คิดเหมือนกัน

ว่ามันไม่ใช่	 (หัวเราะ)	 เพราะอันน้ีมันก็เป็นแอปพลิเคชัน 

ของเรา	กลุ่มเป้าหมายเราก็ยังเป็นกลุ่มเดิมอยู่	 อย่างที่ผม

บอกว่า	 ถ้าโทรศัพท์มือถือไม่สามารถสื่อสารกันได้	 มันก็ 

จะทำาอะไรไม่ได้	 แต่ถ้าทุกคนมีแอปพลิเคชันน้ี	 แล้วเกิด 

ภัยธรรมชาติขึ้นมา	 เช่น	 สึนามิ	 ก็ใช้แอปพลิเคชันน้ี 

ขอความชว่ยเหลอืกันได	้คอืเราไมไ่ดเ้จาะจงว่าจะตอ้งเปน็

หน่วยงานหรือองค์กรมาใช้งาน	 แต่เราอยากให้ทุกคน

สามารถใช้งานได้”	โน้ตกล่าว	

	 ไมเ่พียงเปดิโลกเครอืขา่ยทางธุรกิจเท่าน้ัน	แตก่าร

เข้าร่วมโครงการยังเหมือนเป็นการเปิดประตูของ	2	หนุ่ม	

ให้ได้พบกับคนที่มีความสนใจและหัวใจใกล้เคียงกัน	 ได้ 

เข้ามารู้จักและคบเป็นกัลยาณมิตรกันอีกด้วย

	 “มีบางคนที่หลังจากได้เห็นผลงานแล้วก็คอย
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ติดตามเราตลอดครับ	 อย่างเราลงแอปพลิเคชันบน	Play	

Store	 เขาก็มาตามดาวน์โหลด	 ช่วยโปรโมต	 แล้วก็ส่ง 

ความเห็นกลับมาให้เรา	 ส่งอีเมลมาคุยกัน	 เป็นการเปิด

โอกาสให้คนได้มารู้จักเรามากขึ้น	และเราก็ได้รู้จักคนอื่นๆ	

มากขึ้นครับ”	โน้ตเล่าถึงประสบการณ์ด้วยรอยยิ้ม	

ก้าวย่างต่อไป และแรงบันดาลใจสู่น้องรุ่นหลัง
	 ในโลกไอทีเมื่อครั้งตอนท่ีโน้ตและทีมสำารวจเมื่อ 

ปี	 2013	พบว่ามีแอปพลิเคชันท่ีคล้ายคลึงกับ	 Beamify	 

ไมม่ากนกั	ทีม่อียู่ก็มฟัีงก์ชนัไมค่รบครนัเหมอืนผลงานของ	

2	 หนุ่ม	 จะมีท่ีเด่นๆ	 ก็เพียงแอปพลิเคชันที่ใช้บลูทูธใน 

การสื่อสารของสหรัฐอเมริกา	 ซึ่งมีการใช้งานกันอย่าง 

กว้างขวางในฮ่องกงเท่านั้น

	 ถึงวันน้ีท่ี	 Beamify	 ได้เผยแพร่ออกสู่ตลาดจริง	 

ไปพร้อมๆ	 กับการพัฒนาให้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง	 น่าสนใจ

อย่างย่ิงว่า	 นี่อาจจะเป็นแอปพลิเคชันสำาหรับการสื่อสาร

โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายและไม่มีข้อจำากัดด้านพ้ืนท่ี

สัญญาณรายแรกของโลก	และอาจจะปฏิวัติแวดวงการ 

ใช้งานสมาร์ตโฟนได้ไม่มากก็น้อย	

	 อย่างไรก็ตามแม้จะมีเสียงตอบรับท่ีดีเข้ามา

มากมาย	แต่ทั้ง	2	หนุ่มก็ไม่ได้เหลิงหลง	ยังคงมุ่งมั่นที่จะ

พัฒนาผลงานให้ดียิ่งขึ้นต่อๆ	ไป

	 “ด้วยข้อจำากัดของมือถือ	ณ	ปัจจุบัน	และยิ่งเป็น	

แอนดรอยด์	 ย่ิงมีหลากหลายรุ่นมาก	 แต่ละรุ่นอุปกรณ์

ความแรงของมันไม่เหมือนกัน	นั่นคือข้อจำากัดที่เราเจอมา

ตั้งแต่เราเริ่มต้นทำาเลยครับ	 แต่ถ้าถามว่าทำาได้จริงไหม	 

ก็ทำาได้จริง	 แต่จะทำาให้ได้ลื่นก็ต้องมือถือรุ่นสูงๆ	 ครับ”	 

โนต้กลา่วถึงข้อจำากัด	ก่อนจะย้ิมกว้างแลว้ยืนยันว่า	อย่างไร

ก็ตาม	พวกเขาจะยังคงมุง่มัน่พัฒนาผลงานตอ่ไปใหด้ท่ีีสดุ	

และไม่ลืมท่ีจะถ่ายทอดประสบการณ์และความรู้ต่างๆ	 

ให้แก่น้องรุ่นหลังๆ	สืบต่อไปอีกด้วย



82 83

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

	 “เริ่มแรกต้องมีแรงบันดาลใจท่ีตัวเองก่อนครับ	 

หลังจากนั้นต้องหาเพ่ือนร่วมงานที่ดี	 ที่ปรึกษาท่ีดี	 แล้วก็ 

หาว่ามีโครงการไหนท่ีไม่ให้เราเดินอยู่เดียวดาย	 (หัวเราะ)	

คอืมคีนคอยชว่ยชีแ้นะ	มทีนุสนับสนุนให้	มกีารฝกึอบรมให	้

แต่ถึงอย่างไรสุดท้ายอยู่ท่ีเราแล้วว่า	 เราจะสร้างมันให้จบ

หรือเปล่า”	โน้ตกล่าวด้วยแววตามุ่งมั่น

	 “แรงบันดาลใจคือต้องคิดก่อนครับว่าอยากทำา

อะไร	พอเราคิดเสร็จปุ๊บ	เราก็ต้องทำาให้ได้ตามฝันเราจริงๆ	

ไม่ว่าจะยากสักเท่าไหร่ก็ต้องฝ่าฟันไปให้ได้	 โดยปกติแล้ว

ถ้าคนเราถ้าตั้งใจทำาอะไร	มันก็สำาเร็จอยู่แล้ว	ไม่ยากครับ”	

ทีมจบการสนทนาด้วยรอยยิ้ม	

	 วันนี้โลกของการสื่อสารท่ีไม่ได้มีอิสระแท้จริงเหมือนในโฆษณา	

กำาลังถูกชายหนุ่ม	 2	 คนลุกข้ึนมาท้าทาย	 ด้วยผลงานที่เปิดช่องทาง 

แห่งอิสระของการสือ่สารให้แก่ผูบ้รโิภค	โดยปราศจากคา่ใชจ้า่ยรายเดอืน

และข้อจำากัดด้านภูมิประเทศ

	 ถึงวันน้ี	ความฝันของพวกเขาได้ผลิบานสวยงาม	ผลงานท่ีทุ่มใจทำา	

ได้มีโอกาสเผยโฉมสู่สาธารณะ	 และมีผู้ใช้จำานวนไม่น้อยชื่นชอบและ 

กล่าวชม

	 แม้ท้ังสองจะบอกเป็นเสียงเดียวกันว่า	 น่ีคือความสำาเร็จ	 แต่ยัง

ไม่ใช่เส้นชัยที่พวกเขาตั้งไว้	แต่ด้วยความตั้งใจและฝีมือที่ได้แสดงให้เห็น

ตลอดมา	เช่ือเหลือเกินว่า	เส้นชัยท่ีพวกเขาฝันไว้	ไม่น่าจะอยู่อีกไกลเกินรอ

อย่างแน่นอน



BRIGHT!
ชีวิตสบาย โลกสดใส ด้วยโปรแกรมอัจฉริยะ

โปรแกรมอัจฉริยะที่จะชวยควบคุมการเปด-ปดอุปกรณไฟฟาตางๆ 
สําหรับกลุมบานพักอาศัย ชวยใหเห็นสถานะของอุปกรณไฟฟาทั�งหมดภายในบาน 

และสามารถควบคุมการเปด-ปดอัตโนมัติตามตําแหนงผูใชงาน
เพ�ยงเปดแอปพลิเคชันบนสมารตโฟน และพกติดตัวไว 

ผู้พัฒนา: นายธนวุฒิ อนันต์พิริยะกุล (จั๊ม) และ นายณัฐณพัชร์ กวิพรรธน์ (ฮาร์พ)
จบการศึกษาจากภาควิชาวิศวกรรมคอมพ�วเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
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 ในยุคที่โลกสว่างไสวด้วยแสงไฟ และชีวิตของมนุษย์
ถูกผูกโยงไว้กับอุปกรณ์ไฟฟ้าหลากหลายชนิด เบื้องหลัง 
ของความสวา่งไสวและสะดวกสบายนีต้อ้งแลกมาด้วยเม็ดเงิน
จำานวนมหาศาลในการจัดซือ้และแปรรปูทรพัยากรธรรมชาติ
มาผลิตเป็นไฟฟ้าทั้งสิ้น
 จากข้อมูลของการไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย 
ระบุว่า ไฟฟ้าท่ีคนไทยใช้อยู่ทุกวันนี้  (นับเฉพาะเดือน
พฤศจิกายน 2557) ผลิตมาจากก๊าซธรรมชาติ 26.77% 
ผลิตจากถ่านหินลิกไนต์ 9.14% ผลิตจากทรัพยากรอื่นๆ 
2.41% ขณะท่ีอีก 61.68% การไฟฟ้าฯ ต้องซื้อจาก 
ภาคเอกชน
 ทุกๆ การกะพริบของหลอดไฟท่ีบ้านเราจึงมีมูลค่า
ทุกวินาที เป็นรายจ่ายที่เกิดขึ้นท่ีเราและชาติต้องร่วมกัน 
รับผิดชอบ
 กระนั้นเอง แม้เราจะตั้งใจประหยัดไฟแค่ไหน แต่ 
หลายครั้งเราก็เผลอไผลเปิดไฟทิ้งไว้โดยที่ไม่ได้ใช้ประโยชน์
 ด้วยเหตุนี้ จะดีไหมถ้ามีโปรแกรมสักโปรแกรมหนึ่ง 
ที่จะมาช่วยเราควบคุมการทำางานของหลอดไฟและอุปกรณ์
ไฟฟ้าต่างๆ ในบ้าน ให้เปิดในเวลาท่ีเราใช้งาน และปิดในเวลาท่ี
เราเลิกใช้ได้โดยอัตโนมัติ ซึ่งไม่เพียงแต่จะช่วยประหยัด 
งบประมาณและพลังงานเท่านั้น แต่ยังมีส่วนช่วยสนับสนุน 
วิถีชีวิตของเราให้สะดวกสบายและสมาร์ตมากขึ้นด้วย
 ข่าวดีคือ โปรแกรมดังกล่าวได้ถือกำาเนิดข้ึนแล้ว 
ด้วยฝีมือของเด็กหนุ่มกลุ่มหนึ่ง ว่าแล้วก็อย่ารอช้า ขอพาไป
รู้จักกับพวกเขา แล้วคุณจะลืมปัญหาเรื่องลืมปิดไฟหลัง 
ใช้งานไปเลย

ต้องการให้มีสิ่งอำานวยความสะดวก  
เพื่อที่เราจะได้อยู่ได้สบาย และประหยัดพลังงาน 
โดยทำาเป็นซอฟต์แวร์มาตรฐานที่จะช่วยให้เรา

จัดการเกี่ยวกับอุปกรณ์ไฟฟ้าทั้งหมดได้
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การพัฒนาเริ่มต้นจากจิตสำานึก
	 ระบบควบคุม อุปกรณ์ไฟฟ้าอั จฉ ริยะห รือ	 

BRIGHT!	 เป็นโปรแกรมอัจฉริยะท่ีจะช่วยควบคุมการ 

เปิด-ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าต่างๆ	ภายในบ้านหรืออาคาร	 เป็น

ผลงานของ	นายธนวุฒิ	 อนันต์พิริยะกุล	หรือ	 ‘จั๊ม’	 และ	 

นายณัฐณพัชร์	 กวิพรรธน์	 หรือ	 ‘ฮาร์พ’	 สองหนุ่มจาก 

รั้วจามจุรี	 ที่ได้แรงบันดาลใจมาจากสภาพปัญหาจริง

ภายในมหาวิทยาลัย

	 “ตอนแรกท่ีพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเราเน้นไปท่ี 

กลุ่มสถาบันการศึกษาครับ	 เน่ืองจากในโรงเรียนหรือ

มหาวิทยาลัย	 หลอดไฟ	แอร์	 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์	 หรือ 

โปรเจกเตอร์ต่างๆ	มีคนใช้งานในเวลาท่ีไม่ตรงกัน	 ซึ่งพอ

ไม่มีการบริหารจัดการท่ีดี	 เลยทำาให้เราสูญเสียพลังงาน

ไฟฟ้าไปค่อนข้างมาก”	 จั๊มกล่าวถึงแรงบันดาลใจของ 

การพัฒนาผลงาน	

	 จากนั้นจั๊มจึงได้ร่วมทีมกับเพื่อนๆ	 พัฒนาผลงาน

ระบบหอ้งเรยีนอจัฉรยิะ	สง่ประกวดโครงการแขง่ขนัพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	 ครั้งท่ี	 16	 (NSC	

2014)	และได้รับรางวัลรองชนะเลิศประเภทโปรแกรมเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้	 กลุ่มนิสิตนักศึกษา	 โดยแนวคิดในการ

พัฒนาผลงานในครั้งนั้นเป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์เพ่ือ 

ส่งเสริมการศึกษาสนับสนุนให้ชีวิตง่ายขึ้น	 โดยการสร้าง 

สิ่งแวดล้อมท่ีเหมาะสมในการศึกษาให้แก่นักศึกษา	 

ซึ่งโปรแกรมน้ีก็ถูกต่อยอดออกมาเป็นระบบควบคุม 

อุปกรณ์ไฟฟ้าอัจฉริยะ

	 ช่วงท่ีจะจบการแข่งขัน	NSC	 จั๊มและเพ่ือนกำาลัง 

มองหาโครงการใหม่ๆ	 เพ่ือต่อยอดผลงานและหาทุน

สนับสนุนการพัฒนาผลงานต่อไป	 ก็พอดีกับท่ีโครงการ 

ต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ปี	 2	 ได้เปิดประชาสัมพันธ์โครงการ	 

จั๊มและเพ่ือนได้ศึกษาและเกิดความสนใจจึงเขียนใบสมัคร

เข้าร่วม	แต่ขณะที่โครงการติดต่อกลับมาน้ันเพ่ือนร่วมทีม

ของจัม๊ตดัสนิใจหนัไปทำางานอย่างเต็มตวัแลว้	จัม๊จงึชกัชวน

ฮาร์พเข้ามาร่วมทีมและแบ่งหน้าที่กัน	 โดยจั๊มเป็นผู้พัฒนา	

Desktop	Application	 ซึ่งเป็นส่วนท่ีดูแลการทำางานหลัก 

ของโปรแกรม	ฮารพ์เขา้มารบัหน้าทีเ่ขยีนโคด้บนแอนดรอยด์	

ซึ่งเป็นส่วนท่ีทำางานร่วมกับโปรแกรมหลัก	 และมี	 ‘โจ้’	 

นายธีรวัจน์	 อนันต์พิริยะกุล	 น้องชายของจั๊ม	 มาช่วยงาน

สนับสนุน

	 “เรียกว่าเป็นผลงานคนละชิ้นก็ได้ครับ	จาก	NSC	 

มาโครงการต่อกล้าฯ	 จากที่เราทำาโปรแกรมเพ่ือการศึกษา	

พอมาตอ่กลา้ฯ	เราตอ่ยอดมาดูแลเรือ่งอุปกรณ์ไฟฟ้าท้ังหมด	

คือต้องการให้มีสิ่งอำานวยความสะดวก	 เพ่ือท่ีเราจะอยู่ได้

สบาย	และประหยัดพลงังาน	โดยทำาเปน็ซอฟตแ์วรม์าตรฐาน
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ที่จะช่วยให้เราจัดการเกี่ยวกับอุปกรณ์ไฟฟ้าท้ังหมดได้	 

โดยมีความสามารถในการควบคุม	 ส่ังงาน	 ตั้งเวลาการ 

ใช้งาน	 และเราก็มีการนำาเทคโนโลยีเก่ียวกับการระบุ

ตำาแหน่งของผู้ใช้งานเข้ามาร่วมด้วย	 เพ่ือให้ระบบทำางาน

ไดอ้ตัโนมตัมิากข้ึน	และสามารถเก็บขอ้มลูการใชง้านเก่าๆ	

ได้ด้วย	 ว่าใช้งานมากแค่ไหน	ตรงไหน	อย่างไรบ้าง”	 จั๊ม 

ร่ายยาวถึงผลงานที่พัฒนาขึ้นด้วยรอยยิ้ม

	 ซ่ึงเป็นแนวทางท่ีหน่ึงในทีมโค้ชอย่าง	ดร.สรรพฤทธ์ิ	

มฤคทัต	หรือ	 ‘พ่ีปืน’	 ของน้องๆ	 ในโครงการ	 เห็นว่าเป็น

พัฒนาการที่ดีกว่าแบบเดิม

	 “ตอนแรกเขาไปเน้นเรือ่ง	Intelligence	Classroom	

แต่สุดท้ายก็ปรับมาเล่นเกี่ยวกับระบบไฟฟ้า	ซึ่งเป็นคนละ

แนวกัน	แต่ดูน่าสนใจ	วันท่ีไปติดตามงานรู้สึกประทับใจมาก

ที่เห็นน้องพยายามพัฒนาอุปกรณ์การจับตำาแหน่งของ 

คนที่อยู่ในห้อง	เพื่อที่จะเปิด-ปิดไฟตามตำาแหน่งนั้น”

เวลากลางคืนที่เรามองไม่เห็น เดินไปไหนเพียงแค่ 
พกโทรศัพท์มือถือ อุปกรณ์ส่งสัญญาณจะตรวจจับ
ตำาแหน่งของเราจากโทรศัพท์ แล้วเปิดไฟให้ตามทาง 
ที่เราเดินหรือห้องที่เราจะไปด้วยระบบ Electronic 
Switch เราจะไม่ต้องวุ่นวายกับการเปิด-ปิดสวิตช์

โปรแกรม BRIGHT! BRIGHT! ให้ชีวิต SMART! 
SMART!
	 BRIGHT!	คอื	ระบบควบคมุอปุกรณ์ไฟฟ้าอัจฉรยิะ

ที่จะเข้ามาแทนท่ีการใช้งานสวิตช์ไฟฟ้าแบบเดิม	 ช่วยให้

เราใช้งานไฟ	แสงสว่าง	และอุปกรณ์ไฟฟ้าต่างๆ	ภายใน

บ้านหรืออาคารได้อย่างสะดวกสบาย	เพิ่มความปลอดภัย	

และลดการใช้พลังงาน	 โดยท้ังระบบมีส่วนประกอบหลัก	 

4	ส่วน	ได้แก่

	 หนึ่ง	 คอมพิวเตอร์หลัก	 ทำาหน้าที่รับคำาสั่งจาก 

ผู้ใช้งาน	 และเป็นศูนย์กลางการทำางานของระบบ	 โดย 

ผู้ใช้งานต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์	 

ซึ่งทำาได้ง่ายๆ	เพียง	Copy	&	Paste	หรือติดตั้งไว้ใน	Flash	

Drive	ก็ได	้และเมือ่จะใชง้านก็เชือ่มตอ่เครือ่งคอมพิวเตอร์

เข้ากับเครือข่ายหรือ	Router	และต้องเปิดคอมพิวเตอร์ไว้

ตลอดเวลา	

	 สอง	สวิตช์ไฟฟ้าควบคุมผ่านเครือข่าย	ทำาหน้าที่

เปิด-ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าตามคำาสั่งจากคอมพิวเตอร์หลัก	

	 สาม	 อุปกรณ์ส่งสัญญาณ	 ซึ่งถูกติดตั้งอยู่ตาม 

จุดต่างๆ	ภายในบ้านหรืออาคาร	เพื่อใช้กระจายสัญญาณ

ระบุตำาแหน่งของผู้ใช้งาน

	 สี่ 	 อุปกรณ์พกพา	 (สมาร์ตโฟน)	 ทำาหน้าท่ี  

รับสัญญาณระบุตำาแหน่ง	 และแจ้งตำาแหน่งของผู้ใช้งาน

ไปยังคอมพิวเตอร์หลัก	 โดยผู้ใช้งานต้องดาวน์โหลดแอป-

พลิเคชันลงไว้ในเครื่อง	 ผ่าน	Google	 Play	 Store	 หรือ	 

App	Store	 (แต่ปัจจุบันยังไม่เปิดให้ดาวน์โหลด	จึงต้อง 

ติดตั้งในแบบออฟไลน์)	
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	 BRIGHT!	 มีรูปแบบการทำางาน	 2	 ลักษณะ	คือ	 

การควบคุมและการดูแล

	 การควบคุมคือ	 การที่ผู้ใช้งานสามารถกำาหนด 

ค่าควบคุมการเปิด-ปิดสวิตช์ไฟและอุปกรณ์ไฟฟ้าต่างๆ 

ที่เชื่อมต่อเครือข่ายไว้ได้โดยใช้คอมพิวเตอร์หลัก	ตัวอย่าง

เช่น	ผู้ใช้งานนั่งอยู่ท่ีคอมพิวเตอร์หลักบนชั้นสองของบ้าน	 

แต่สามารถใช้โปรแกรม	BRIGHT!	คลิกควบคุมเปิด-ปิด

หลอดไฟท่ีชั้นหนึ่งได้	 ซึ่งการควบคุมนี้สามารถทำาได้ถึง	 

3	แบบด้วยกันคือ

	 ควบคุมแบบทันที	ดังที่ยกตัวอย่างไป

	 ควบคุมแบบตั้งเวลา	ผู้ใช้งานสามารถกำาหนดค่า	

ตั้งวันและเวลาเปิด-ปิดหลอดไฟภายในบ้านหรืออาคาร	 

ให้เปิด-ปิดตามวันและเวลาที่กำาหนดได้

	 ควบคุมแบบอัตโนมัติตามตำาแหน่งผู้ใช้งาน	 

ซึ่งผู้ ใช้งานต้องเปิดแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา	 

(สมาร์ตโฟน)	และพกติดตัวไว้	 เมื่อเดินไปอยู่จุดไหนของ

บ้านหรืออาคาร	 อุปกรณ์ส่งสัญญาณท่ีถูกติดไว้ตาม 

จุดต่างๆ	 จะทำาหน้าท่ีจับพิกัดตำาแหน่งของผู้ใช้งาน	และ 

ส่งสัญญาณกลับไปยังคอมพิวเตอร์หลัก	 ให้ทำาการ 

เปิดสวิตช์ไฟหรืออุปกรณ์ไฟฟ้าในจุดที่ผู้ใช้งานอยู่ได้

	 “BRIGHT!	 จะช่วยควบคุมระบบไฟต่างๆ	 ให้เรา

ครบั	มกีารตัง้เวลาให้เปดิตอนกลางคนื	ปดิตอนกลางวันได	้

มกีารเปดิอตัโนมตั	ิโดยนำาอปุกรณ์ส่งสญัญาณไปตดิไวใ้น

ห้องต่างๆ	หรือตามทางเดิน	เวลากลางคืนที่เรามองไม่เห็น	

เดนิไปไหนเพียงแคพ่กโทรศพัทม์อืถือ		อปุกรณ์สง่สญัญาณ

จะตรวจจับตำาแหน่งของเราจากโทรศัพท์	แล้วเปิดไฟให้

ตามทางท่ีเราเดนิหรอืห้องท่ีเราจะไปดว้ยระบบ	Electronic	

Switch	 เราจะไม่ต้องวุ่นวายกับการเปิด-ปิดสวิตช์เวลา 

เดินข้ามห้องหรือเดินไปเข้าห้องน้ำ�ตอนกลางคืน	 หรือ 

เข้าห้องน้ำ�แล้วมือเปียก	กดสวิตช์แล้วไฟช็อต	 ถือว่าช่วย

เพ่ิมความปลอดภัยและอำานวยความสะดวกให้ผู้สูงอายุ

หรอืผูพิ้การนัง่รถเขน็ทีอ่าจเปดิ-ปดิไฟไมส่ะดวก	ก็สามารถ

ทำาผ่านระบบอัตโนมัติได้ครับ”	จั๊มอธิบาย

	 รูปแบบการทำางานอีกประการของ	BRIGHT!	คือ	

การดแูล	กลา่วคอื	ผูใ้ชง้านจะเห็นสถานะของอุปกรณ์ไฟฟ้า

ท้ังหมดภายในบ้านหรืออาคารได้	 ว่าเปิดหรือปิดอยู่	 

ผ่านหน้าต่างของโปรแกรม	 พร้อมกันนี้ระบบยังมีการ 

เก็บข้อมูลการใช้งาน	 เพ่ือช่วยตรวจสอบการใช้ไฟฟ้า 

ย้อนหลงั	และวางแผนการใชพ้ลงังานในอนาคตไดอี้กดว้ย



94 95

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

เมื่อนักพัฒนาถูกพัฒนา ผลงานย่อมพัฒนาตาม
	 “โปรแกรมน้ี	 ความตั้งใจแรกเราอยากเจาะกลุ่ม

สถานศึกษาเป็นหลักครับ	 แต่เมื่อได้คำาแนะนำาจาก 

คณะกรรมการ	เราจงึขยายขอบเขตไปยังสถานทีอ่ืน่ๆ	ดว้ย	

เช่น	บ้านพักอาศัย	สำานักงาน	หรืออื่นๆ	ซึ่ง	ณ	จุดนี้ผู้ใช้งาน

ท่ีจะส่งงานเราไปถึงได้ง่ายท่ีสุดก็คือ	 กลุ่มบ้านพักอาศัย

ครับ”	จั๊มกล่าวด้วยแววตามุ่งมั่น

	 การใช้งาน	 BRIGHT!	 ต้องทำาการติดตั้งระบบ

ภายในบ้านหรืออาคาร	 โดยเชื่อมต่ออุปกรณ์ไฟฟ้าเข้ากับ

แผงสวิตช์ซึ่งเชื่อมต่อกับเครือข่าย	 ติดตั้งอุปกรณ์ส่ง

สัญญาณตำาแหน่งตามจุดต่างๆ	ภายในบ้านหรืออาคาร	

และติดต้ังซอฟต์แวร์ลงในคอมพิวเตอร์หลักและอุปกรณ์

พกพา	พร้อมกำาหนดค่าก่อนใช้งาน	ได้แก่	การสร้างแปลน

อาคาร	นำาเข้าแผนผังของแต่ละชั้นในอาคาร	และกำาหนด

คุณสมบัติของอุปกรณ์ไฟฟ้าแต่ละชิ้น

	 BRIGHT!	จึงเป็นระบบที่ต้องประกอบด้วยส่วนที่

เป็นซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์	 ในส่วนของซอฟต์แวร์ก็คือ 

สิ่งท่ีสองหนุ่มได้พัฒนาอยู่	 ขณะที่ฮาร์ดแวร์นั้นใช้ของที่มี

อยู่เดิมในบ้านหรืออาคารได้

	 “ที่เราทำาหลักๆ	คือ	ซอฟต์แวร์ในการควบคุมครับ	

เหมือนเป็นสมอง	แต่ว่าอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์หรือว่า	Network	

เจ้าของบ้านอาจจะมีอยู่แล้ว	 ก็ไม่ต้องซื้อใหม่	 หรือถ้า 

ต้องซื้อ	 ก็ซื้อของท่ีผลิตเองในประเทศ	ประหยัดและใช้ได้

ไม่ต่างกัน	 แต่ถ้าไม่ต้องซื้อ	 เราก็มีบริการปรับให้เข้ากับ

ทรัพยากรที่เขามีอยู่เดิมเป็นหลัก”	 จั๊มกล่าว	 ก่อนจะเชื่อม

ประเด็นไปถึงแนวทางการตลาดในอนาคตต่อว่า

ทำาอย่างไรโปรดักต์เราจะไปอยู่ ในมือผู้ ใช้งาน 
แล้วเขาสามารถใช้งานได้ ตรงนี้คือคีย์สำาคัญที่เราได้เรียน
รู้มา ซึ่งช่วยให้การทำางานของเรามีประสิทธิภาพมากขึ้น
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	 “เพราะฉะนัน้	การขยายผลงานสู่การใชจ้ริง	จะเปน็

ลักษณะ	Case	by	Case	ไป	คือเป็นการคุยกับลูกค้า	ไปดู

สถานที่เขาและไปดูความต้องการ	 เป็นลักษณะการปรับ 

ให้ตรงกับผู้ใช้งาน	 ไม่ใช่	General	 Package	 ท่ีสามารถ 

ซื้อไปแล้วใช้ได้เลยแต่อย่างน้อยก็จะมีคู่มือ	 (Tool	 Kit)	 

ในลักษณะของแพ็กเกจสำาเร็จรูป	สำาหรับคนที่สนใจอยาก

ลองทำาครับ”

	 นี่คือแนวทางการพัฒนาผลงานของกลุ่ม	 ท่ีไม่ใช่

จำากัดอยู่แค่ในมิติของตัวผลงานแต่เป็นการขยายผลพ้ืนท่ี

และชอ่งทางทางการตลาดใหแ้ก่ผลงานของตัวเองไดอ้ย่าง

น่าสนใจ	ซึ่งทักษะนี้	คือ	สิ่งที่ทั้งสามได้รับจากการเข้าร่วม

โครงการ

	 “โครงการประกวดทีผ่า่นมาเราเน้นไปท่ีการพัฒนา

ตัวผลงานเป็นหลักครับ	 แต่ส่วนของต่อกล้าฯ	 นอกจาก 

เน้นทีก่ารพัฒนาผลงานแลว้ยังตอ่ยอดไปถึงการจะพัฒนา

ผลงานให้เป็นโปรดักต์รวมถึงวางแผนในเชิงธุรกิจที่จะ 

นำาโปรดักต์ของเราไปสู่ผู้ใช้งานจริง”	 จั๊มกล่าวถึงค่าย 

และการอบรมของโครงการ	 ที่เชิญวิทยากรผู้เชี่ยวชาญ 

ในหลากหลายสาขา	มาให้ความรู้และพัฒนาทักษะให้แก่

เหล่าเยาวชนท่ีเข้าร่วม	 ท้ังการเปิดคลินิกแนะนำาผลงาน	 

การจัดการโครงงาน	การทำาการตลาด	เป็นต้น

	 “ได้เยอะมากครับ	 ทั้งเร่ืองความคิดสร้างสรรค์	

ทักษะการนำาเสนอ	 การทำาการตลาดท่ีเราต้องเข้าให้ถึง 

มุมมองของผู้ใช้งานจริงๆ	มากข้ึน	 เพ่ือท่ีจะให้เราขายได้	 

ทำาอย่างไรโปรดักต์เราจะไปอยู่ในมือผู้ใช้งาน	 แล้วเขา

สามารถใช้งานได้	 ตรงนี้คือคีย์สำาคัญที่เราได้เรียนรู้มา	 

ซึง่ชว่ยใหก้ารทำางานของเรามปีระสทิธิภาพมากขึน้	ทศิทาง

ในการทำางานของเราก็เป็นไปด้วยดีมากข้ึนครับ”	 ฮาร์พ	

หนุ่มพูดน้อยต่อยหนัก	กล่าวอย่างจริงจัง



98 99

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

บนเส้นทางนักพัฒนา อุปสรรคคือยาชูกำาลัง
	 บนถนนของการก้าวไปข้างหน้า	ไมใ่ชว่่าจะมเีพียง

ดอกไมเ้บ่งบานเตม็สองข้างทาง	แตย่่อมตอ้งมหีลมุบอ่และ

ขวากหนามเป็นอุปสรรคที่ทุกคนต้องเผชิญ	 ไม่เว้นแม้แต่

นักพัฒนาหนุ่มทั้งสองคน

	 และดังที่กล่าวไปแล้วว่า	 BRIGHT!	 เป็นระบบท่ี

ต้องทำางานประสานกันระหว่างซอฟต์แวร์กับฮาร์ดแวร์	 

ด้านซอฟต์แวร์นั้นไม่ต้องเป็นห่วง	เพราะทั้งสองร่ำ�เรียนมา

ทางด้านนี้โดยตรงอยูแ่ล้ว	แต่เรื่องฮาร์ดแวร์ถือเป็นสิ่งใหม่

ที่ทั้งสองต้องลงทุนเรียนรู้ด้วยตัวเอง

	 “หลักๆ	 ท่ีเราเรียน	 เราจะทำางานด้านซอฟต์แวร์ 

เป็นหลักครับ	 แต่งานนี้เราต้องมายุ่งเรื่องฮาร์ดแวร์ของ 

แผงวงจรควบคุมอุปกรณ์และอุปกรณ์ต่างๆ	 ท่ีต้องใช้งาน

ร่วมกันด้วย	 เราเลยต้องศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม	 ไปเดิน

สำารวจตลาดเลยว่า	 แผงวงจรตัวไหนที่ใช้งานง่ายท่ีสุด”	 

จั๊มเล่าพลางอมยิ้ม

	 ซึ่งหน่ึงในฮาร์ดแวร์ที่ยากเย็นท่ีสุดของงานชิ้นน้ี	 

ก็คือ	 อุปกรณ์ส่งสัญญาณเพ่ือการระบุตำาแหน่ง	 สำาหรับ

โหมดการควบคุมอัตโนมัติ

	 “ท่ียากท่ีสุดคือ	 การระบุตำาแหน่งผู้ใช้งานครับ	 

คือเทคโนโลยีในการระบุตำาแหน่งในอาคารเป็นอะไรที่ 

ยากมาก	งานวิจยัในปจัจบุนัก็แขง่เร่ืองความแมน่ยำากันอยู่	

ทำาให้เราต้องทดสอบหลายอย่างมาก”	จั๊มกล่าว

	 แรกสุด	ทีมทดลองใช้คลื่นสัญญาณ	Wi-Fi	 จาก

อุปกรณ์เน็ตเวิร์ก	ทำา	 Signature	 เพ่ือบอกตำาแหน่ง	 แต่ก็ 

ยังไม่แม่นยำาพอ	 จึงเปลี่ยนมาใช้คลื่นความถ่ีสูงซึ่งทีมได้

คดิคน้กันเอง	ปรากฏว่าทำางานไดด้	ีแตข่อบเขตการทำางาน

แคบ	คอืครอบคลมุแตใ่นระดบัห้องเท่าน้ัน	เพราะเสยีงเปน็

คลื่นกลท่ีไม่สามารถทะลุผ่านกำาแพงได้	ทำาให้ไม่สามารถ

ใช้ในระดับบ้านหรืออาคารทั้งหลังได้	 ครั้นจะติดกล้องก็ 

ติดปัญหาเรื่องธรรมชาติของบ้านทั่วไปท่ีเพดานจะต่ำ�กว่า

อาคาร	 ทำาให้มุมกล้องถูกจำากัดวงให้แคบ	 ไม่สามารถ 

จับภาพในวงกว้างได้	ทั้งยังมีค่าใช้จ่ายในการติดตั้งสูงอีก

	 ตามประสาคนธรรมดา	 เมื่อพบปัญหาที่แก้ไม่ตก	

ก็พานให้ทดท้อ	ตอนแรกท้ังสองคนก็เป็นเช่นน้ัน	 แต่ด้วย

หัวใจที่มุ่งมั่น	ทำาให้พวกเขาเลือกที่จะสู้ต่อ

	 “ตอนแรกเราอยากจะตดัฟังก์ชนันีอ้อกไปเลยครบั	

(หัวเราะ)	คิดว่ามันไม่น่าจะสำาเร็จแล้ว	แต่เราก็ลองเปลี่ยน

วิธีคิด	ลองค้นคว้ากันใหม่	และคิดไปถึงการนำาเทคโนโลยีอ่ืน

เขา้มาใชแ้ทน”	จัม๊ย้ิม	ก่อนเผยถึงพระเอกท่ีชือ่	‘บคีอ่น’	ทีม่า

ช่วยทีมในตอนสุดท้าย

	 “บค่ีอนเปน็เทคโนโลยีระบตุำาแหนง่ทีม่าใหมล่า่สดุ

ในปัจจุบันครับ	 เพ่ิงเปิดตัวในปี	 2014	และตอนน้ีทั้งโลก 

ก็กำาลังแข่งกันผลิตเจ้าตัวน้ีอยู่	 ซึ่งถือว่ามันมาในจังหวะ 

เหมาะมาก	ทำาให้เรานำามาใช้ในโครงการได้พอดี”	 จั๊มว่า

พลางหยิบบีค่อนขึ้นมาโชว์

	 บีค่อนจะถูกติดไว้ตามจุดต่างๆ	ภายในบ้านหรือ

อาคาร	 โดยจะเป็นตัวปล่อยสัญญาณบลูทูธไปยังอุปกรณ์

พกพา	 (สมาร์ตโฟน)	 ทำาให้สามารถระบุตำาแหน่งของ 

ผู้ใช้งานได้อย่างชัดเจน	 และทำาให้ผลงานของพวกเขา

สมบูรณ์มากขึ้น
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ดร.สรรพฤทธิ์ มฤคทัต
นักวิจัย ห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีภาพ 
หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์
และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)

พัฒนาต่อไปอย่างไม่หยุดยั้ง
	 จากที่เป็นเพียงโครงงานการศึกษาเพ่ือส่งเสริม 

การเรียนรู้	 การได้เข้าร่วมโครงการ	 ได้รับคำาแนะนำาจาก

คณะกรรมการ	 และได้ความรู้และทักษะด้านต่างๆ	 จาก 

การอบรมเชิงปฏิบัติการ	คือต้นทุนที่ช่วยต่อยอดแนวทาง

การพัฒนาให้จั๊มและฮาร์พ	 และเมื่อบวกกับความตั้งใจ 

ไม่ย่อท้อ	 ก็ทำาให้ผลงาน	BRIGHT!	 ของพวกเขาในวันน้ี	

พัฒนามาไกลจากจุดเริ่มต้นมากนัก

	 “ถือว่าสำาเร็จตามแผนท่ีวางไว้ครับ	 เราได้ทำา 

ครบทุกฟังก์ชัน	 และออกมาสามารถใช้งานได้ตามท่ีเรา

วางแผนไว้	 จริงๆ	 ก็เกินที่เราวางแผนไว้บางส่วนด้วย	 

โดยเฉพาะเรื่องบีค่อนท่ีเข้ามาในจังหวะท่ีพอดิบพอดี	 

ทำาให้งานของเราเข้าที่มากขึ้นครับ”	จั๊มกล่าว

	 เป็นความสำาเร็จที่ท้ังสองภาคภูมิใจ	 ซึ่งเกิดจาก 

น้ำ�พักน้ำ�แรงของตนเอง	โดยที่ไม่ต้องหวังพึ่งคนอื่น

	 “ความสำาเร็จท่ีเห็นก็คือ	 ระบบสามารถใช้งาน 

ได้จริง	 ด้วยมือของเรา	ด้วยสิ่งที่เราพัฒนาข้ึนมาเองครับ	 

เราไม่จำาเป็นต้องไปซื้อของจากต่างประเทศมาใช้  

จริงอยู่ครับที่ว่า ผลงานแบบนี้มีอยู่แล้ว  
ต่างประเทศก็มีคนทำาออกมา แต่นั่นเป็นระบบสำาเร็จรูป

ที่ปรับแต่งอะไรไม่ได้เลย แต่ของเราสามารถ 
เพิ่ม feature แบบจำาเพาะเจาะจงสำาหรับลูกค้าได้  

คือปรับแต่งได้ตามที่เราต้องการ  
แล้วเราทำาให้มีราคาถูกกว่าที่มีอยู่ ในท้องตลาด

อย่างเดียว	เราทำาให้เห็นว่าคนไทยก็ทำาได้ครับ	จริงอยู่ครับ

ท่ีคณะกรรมการบอกว่ า 	 ผลงานแบบนี้ มี อยู่ แล้ ว	 

ต่างประเทศก็มีคนทำาออกมา	 แต่พวกนั้นเป็นระบบ

สำาเร็จรูปที่ปรับแต่งอะไรไม่ได้เลย	แต่ของเราสามารถเพิ่ม	

feature	แบบจำาเพาะเจาะจงสำาหรับลูกค้าได้	คือปรับแต่ง

ได้ตามที่เราต้องการ	 แล้วเราทำาให้มีราคาถูกกว่าที่มีอยู่ 

ในท้องตลาด”	จั๊มกล่าวด้วยความมั่นใจ

	 เช่นเดียวกับ	ดร.สรรพฤทธ์ิ	 ท่ีมองว่าแม้ในตลาด

จะมีคู่แข่งไม่น้อย	แต่ผลงานของท้ังสองหนุ่มก็มีช่องทาง 

ที่จะเบียดแทรกเข้าไปขอปันส่วนแบ่งทางการตลาดได้

 “ภาพรวมของความเป็นระบบที่ครอบคลุม locate 
ทั้งบ้าน ที่คนอยู่ตำาแหน่งไหน แล้วเปิด-ปิดไฟตำาแหน่งนั้น 
ระบบในภาพรวมนีค้ดิวา่เอาไปใช้ตอ่ได้เก่ียวกับบา้นอัจฉรยิะ
ครับ เขาคงเอาไปต่อยอดได้ แต่ในตลาดก็มีคู่แข่งอยู่เยอะ 
บางที่ที่เขาทำาบ้านอยู่แล้วก็อาจจะไปแจมยาก แต่ถ้ามีบริษัท
ทีอ่ยากทำาระบบมอนเิตอร์ไฟฟา้ เพือ่เปิด-ปิดไฟให้ประหยัด
พลังงาน น้องเขามรีะบบที่มนั demo ไดเ้ลย ติดที่บ้านได้เลย 
ก็อาจจะมีช่องทางให้เขาเข้าไปเล่น เพราะระบบโดยรวม 
เกี่ยวกับเรื่องมอนิเตอร์พลังงานก็ใช้งานได้ดีครับ” 
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	 ณ	ปัจจุบัน	 จั๊มและฮาร์พกำาลังพัฒนาขีดความ

สามารถของ	BRIGHT!	ให้สูงขึ้น	โดยตั้งใจว่าจะพัฒนาให้

ระบบสามารถแสดงประวัตกิารใชง้านเปน็กราฟ	ให้ผูใ้ชง้าน

วิเคราะห์และวางแผนการใชพ้ลงังานในอนาคตได	้สามารถ

ตั้งโหมดประหยัดพลังงานในระดับท่ีต้องการได้ทันที	 

รวมไปถึงการเพ่ิมระบบการขอความช่วยเหลือฉุกเฉิน	 

การส่งข้อความ	 การโทร	 และการแจ้งเตือนต่างๆ	 เช่น	

สมาชกิเข้าหรอืออกจากระบบ	มกีารใชไ้ฟฟ้ามากกว่าปกติ	

หรอืมกีารใชไ้ฟฟ้าอย่างผดิปกติ	เปน็ตน้	พร้อมท้ังขยายผล

การใช้งานในหมวดอัตโนมัติ	 จากที่รองรับเฉพาะอุปกรณ์		

แอนดรอยด์ไปยัง	iOS	ในลำาดับถัดไป

	 และพร้อมๆ	 กับการพัฒนาระบบ	 และทดสอบ 

การใช้งานจริงแล้ว	พวกเขาก็กำาลังขยายผลโปรแกรมไปสู่ 

ผู้ใช้งานจริงไปพร้อมๆ	กัน

	 “ณ	 ตอนน้ีเราตั้งใจเปิดให้ผู้สนใจนำาซอฟต์แวร์ 

ไปใช้ฟรีครับ	 เราต้องการความเห็นจากผู้ใช้งานก่อนที่จะ

ทำาเป็นโปรดักต์ที่สมบูรณ์ข้ึนมา	 ตอนนี้ยังไม่ได้มองถึง 

เรื่องการขายครับ	เพราะยังต้องพัฒนาอีกหลายๆ	จุดครับ”	 

จั๊มกล่าว

	 ในยุคท่ีโลกสว่างไสวดว้ยแสงไฟ	และชวิีตของมนุษย์ถูกผกูโยงไว้

กับอปุกรณ์ไฟฟ้าหลากหลายชนดิ	เราไมอ่าจปฏิเสธวา่	ความสะดวกสบาย

ย่อมมาพร้อมกับค่าใช้จ่ายที่ต้องแลกมา

	 BRIGHT!	 จึงน่าสนใจอย่างย่ิงในฐานะของโปรแกรมอัจฉริยะ 

ที่จะเข้ามาช่วยบริหารจัดการไฟฟ้า	 เพ่ือให้เราเกิดความสะดวกสบาย	

ปลอดภัย	และลดการใช้พลังงานได้มากยิ่งขึ้น

	 ถึงวันนี้	 BRIGHT!	 ยังคงอยู่ในเส้นทางของการพัฒนา	 รอการ 

แตง่องค์ทรงเครือ่ง	ก่อนจะพรอ้มก้าวออกมาสูต่ลาดจรงิในฐานะโปรแกรม

อัจฉริยะของเยาวชนไทย	ที่พร้อมจะช่วยเราและช่วยโลกให้สบายขึ้น

	 ไม่ใช่เพียงเพื่อวันนี้	แต่เพื่ออนาคตของเราและโลกของเราทุกคน



VOICE 
SEARCH 

CONTACT
เปิดโลกแห่งการสื่อสารแก่ผู้พ�การทางสายตา

แอปพลิเคชันสําหรับผูที่มีปญหาทางดานสายตา 
ที่สามารถสั�งการสมารตโฟนใหโทรออกไดโดยใชเสียงควบคุม

ผู้พัฒนา: นายภาคภูมิ สุวรรณ (บอย) และ นางสาววรรณภา อามาตรมนตรี (ภา)
จบการศึกษาคณะวิทยาศาสตร์ สาขาวิทยาการคอมพ�วเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 
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 ในยุคทีส่มารต์โฟนกลายเป็นอปุกรณส่ื์อสารสามัญ
เช่นในปัจจุบัน ผู้บริโภคท่ัวไปอาจคุ้นชินกันไปแล้วสำาหรับ 
การส่ังการโทรศัพท์มือถือด้วยเทคโนโลยีสัมผัสหน้าจอ  
แต่สำาหรบัผู้พกิารทางสายตา สมารต์โฟนอาจเป็นเพยีงวตัถุ
ช้ินหนึ่งที่ ไม่มีค่าอันใด เนื่องจากเทคโนโลยีสัมผัสหน้าจอ 
ไม่สามารถตอบสนองการใช้งานเพือ่การส่ือสารของพวกเขา
ได้
 ด้วยเล็งเห็นถึงสิทธิ ในการส่ือสารของผู้พิการทาง
สายตา หนุ่มสาวคู่หนึ่งจากแผ่นดินที่ราบสูง จึงคิดค้นแอป-
พลิเคชันท่ีจะช่วยคืนสิทธิ ในการส่ือสารให้แก่ผู้พิการทาง
สายตา ในยุคที่ยากจะปฏิเสธสมาร์ตโฟนเช่นปัจจุบัน
 หนุ่มสาวทั้งคู่เป็นใคร? และแอปพลิเคชันที่ว่าจะช่วย
ให้ผู้พิการทางสายตาใช้โทรศัพท์สมาร์ตโฟนได้อย่างไร? 
‘บอย’ กับ ‘ภา’ มีคำาตอบ!

คนอื่นเขามีสมาร์ตโฟนใช้กัน  
ทำาอย่างไรจะให้คนพิการสามารถใช้สมาร์ตโฟน 

ได้อย่างสะดวกสบายเหมือนคนอื่นเขา  
เพราะเขามองไม่เห็นหน้าจอ สัมผัสไอคอนอะไร 
ไม่ได้เหมือนอย่างเรา จึงเริ่มทำาตั้งแต่ตอนนั้น
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เมื่อความคิดสร้างสรรค์บังเกิด โลกก็หมุน!
	 Voice	 Search	 Contact	 เป็นผลงานของ	 

นายภาคภูมิ	 สุวรรณ	หรือ	 ‘บอย’	 และนางสาววรรณภา	 

อามาตรมนตร	ีหรอื	‘ภา’	เปน็แอปพลเิคชนัสำาหรบัผูม้ปีญัหา

ทางสายตา	 ที่สามารถสั่ งการโทรศัพท์สมาร์ตโฟน 

ให้โทรออกได้โดยใช้เสียงควบคุม	 ซึ่งแรกเร่ิมเดิมทีแอป- 

พลิเคชันน้ีเป็นโครงงานท่ีทั้งสองทำาขึ้นในชั้นเรียนคณะ

วิทยาศาสตร์	 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ	 (อินเตอร์เน็ต 

และการพาณิชย์)	มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี

	 “ตอนซัมเมอร์ปี	 2	 เป็นช่วงที่ต้องเริ่มทำาโปรเจกต์

ครับ	ผมกำาลังคิดว่าจะทำาอะไรดี	ก็นึกถึงคนพิการขึ้นมาว่า

คนอื่นเขามีสมาร์ตโฟนใช้กัน	 ทำาอย่างไรจะให้คนพิการ

สามารถใช้สมาร์ตโฟนได้อย่างสะดวกสบายเหมือน 

คนทั่วไป	เพราะเขามองไม่เห็นหน้าจอ	สัมผัสไอคอนอะไร

ไม่ได้เหมือนอย่างเรา	จึงเริ่มทำาตั้งแต่ตอนนั้น”	บอยเล่าถึง 

ที่มาของโครงงาน	

	 บอยนำาหัวข้อนี้ไปเสนอแก่อาจารย์ท่ีปรึกษา	 

เมื่อหัวข้อผ่าน	 อาจารย์จึงได้จับคู่บอยกับภาเป็นทีม

เดียวกัน	โดยบอยมีหน้าที่เขียนโปรแกรมเป็นหลัก	และภา

เปน็ผูช้ว่ยทดสอบระบบ	ออกแบบ	ประสานงาน	และจดัทำา

รูปเล่มเอกสารเกี่ยวกับโครงงานทั้งหมด

	 “ใช้เวลาพัฒนาประมาณ	 8	 เดือนก็สำาเร็จครับ	 

ได้แอปพลิเคชันออกมา	ตอนแรกนั้นมีฟังก์ชันการใช้งาน

หลักๆ	 คือ	 อ่านข้อความ	 ฟังเพลง	 เช็กวันท่ี	 เช็กสถานะ

แบตเตอรี่	 และเลือกรายชื่อโทรออกได้”	 บอยเล่าถึงการ

พัฒนาในช่วงต้นด้วยรอยยิ้ม

	 ได้เห็นเส้นทางการพัฒนาผลงานในช่วงต้นนี้	 

ผู้อ่านอาจจะไม่รู้สึกแปลกใจอะไรมากนัก	แต่ถ้าบอกว่า	

บอยนั้นเพ่ิงเริ่มหันมาเอาดีทางการเขียนโปรแกรมตอน

เรียนอยู่ปี	 2	 (ช่วงเดียวกับการพัฒนาผลงาน)	 เท่าน้ัน	 

ขณะท่ีภาเอง	แมจ้ะเขยีนโปรแกรมได	้แตก่ไ็มเ่ชีย่วชาญนกั

	 แต่เพราะความคิดสร้างสรรค์ที่อยากจะทำาสิ่งที่ 

ดีกว่าเพ่ือผู้อื่นน้ีเอง	 ท่ีได้ขับเคลื่อนให้โลกของท้ัง	 2	 คน 

หมุนเข้าหาเส้นทางการเป็นนักพัฒนา	 ทำาให้ท้ังสองได้ 

ฝึกปรือตนเองผ่านการทำาโครงงาน	และได้มีโอกาสพัฒนา

ผลงานไปพรอ้มๆ	กับเรยีนรูท้กัษะอกีหลายดา้น	เมือ่ทัง้สอง

ตัดสินใจส่งผลงานเข้าประกวดโครงการแข่งขันพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	ครั้งที่	 16	 (NSC	

2014)	ในชื่อ	 ‘Easy	Phone	for	Blind’	และผ่านเข้าไปถึง 

รอบชิงชนะเลิศ	 ก่อนจะสมัครเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้

เติบใหญ่	ปี	2	ในเวลาต่อมา
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เจียระไนผลงาน ผ่านคำาวิจารณ์ของผู้รู้
	 บอยและภานำาผลงาน	Easy	 Phone	 for	 Blind	 

เ ข้าสู่ โครงการต่อกล้าฯ	 และได้รับคำาแนะนำาจาก 

คณะกรรมการให้ปรับแอปพลิเคชันให้มีขอบข่ายการ

ทำางานที่แคบลง	เพื่อให้เกิดความชัดเจนมากขึ้น

	 “ฟังก์ชันท่ีเราทำา	 คณะกรรมการบอกว่ากว้าง 

เกินไปค่ะ	 ไม่มีจุดที่เจาะเน้นๆ	 ก็เลยปรับใหม่	 เน้นแค่ 

ป้อนรายชื่อเข้าไป	 ให้แอปพลิเคชันค้นหารายชื่อข้ึนมาให้

อัตโนมัติ	 แล้วทำาการโทรออก”	ภาเล่าถึงการปรับเปลี่ยน 

ผลงานให้มีความชัดเจนมากขึ้น	ก่อนที่บอยจะเสริมต่อว่า

	 “เราจึงพัฒนารูปแบบการค้นหารายชื่อด้วยเสียง

ใหม่ครับ	โดยแบ่งเป็น	1	พยางค์	2	พยางค์	และ	3	พยางค์	

ผู้ใช้สามารถสั่งงานได้เป็นภาษาไทยค้นรายชื่อขึ้นมาแล้ว

เราทำาแค่ผ่านไม่ได้ แต่ต้องทำาเพื่อให้มันอยู่ต่อไป 
ได้เรื่อยๆ ถ้าทำาแค่ผ่าน ผมว่ามันก็จบอยู่แค่นั้น  
ทำาแล้วไม่มีใครเอาไปใช้ มันก็เสียเวลาเปล่าๆ  

เพราะฉะนั้นคำาแนะนำาจากคณะกรรมการ 
จึงมีค่ามากครับ

ทำาการโทรออกได้	 ซึ่งต่างจากตอนแรกที่ทำาซึ่งไม่มีการ

ค้นหารายชื่อ	แค่ให้ผู้ใช้สไลด์หน้าจอเลื่อนไปเรื่อยๆ	แอป-

พลิเคชันจะอ่านรายชื่อที่ปรากฏบนจอให้	 คือต้องเลื่อน

จนกว่าจะได้รายชื่อที่ต้องการ	 แต่ตอนน้ีก็จะสะดวกขึ้น 

แค่ป้อนรายชื่อเข้าไปแอปพลิเคชันจะทำาการค้นหาและ

อ่านรายชื่อท่ีค้นหามาได้	 ทวนให้ผู้ใช้ฟังดูว่าใช่หรือเปล่า	

ถ้าใชก็่ใหท้ำาการโทรออก	ถ้าไมใ่ชก็่ปอ้นรายชือ่ใหมจ่นกว่า

จะใช่ครับ”

	 ซึ่งการแก้ไขปรับเปลี่ยนน้ี	 ไม่ใช่เรื่องง่ายๆ	 เลย

สำาหรับบอย	เนื่องจากเขาเพิ่งเร่ิมต้นการเขียนโปรแกรมได้

ไม่นานทั้งการพัฒนาแอปพลิเคชันน้ีไม่ใช่การสร้าง

โปรแกรมอย่างเบ็ดเสร็จในตัวเอง	แต่ต้องเขียนโปรแกรม

ให้เชื่อมโยงกับฮาร์ดแวร์ของโทรศัพท์สมาร์ตโฟน	ทำาให้ 

ช่วงของการทำางาน	บอยต้องศึกษาเพิ่มเติมอย่างมาก

	 “รูปแบบการเขียนอย่างนี้	คนไทยไม่ค่อยมีใครมา

สอนกันครับ	 หนังสือก็แทบจะไม่มีสอน	 ส่วนมากจะเป็น

เว็บไซต์ของฝร่ังท่ีสอนการเขียนโปรแกรมติดต่อกับฮาร์ดแวร์

ของโทรศัพท์	ซึ่งยาก!	ต้องนั่งอ่านนั่งแปล	แปลผิดแปลถูก

วนอยู่อยา่งน้ัน	(หัวเราะ)	บางทีจะทำาแคจ่ดุจดุเดยีวตอ้งใช้

เวลาเปน็วันสองวนัเพ่ือจะหาวา่มนัต้องทำาอย่างไร	เราตอ้ง

ศึกษาเองทั้งหมดผ่านอินเทอร์เน็ต”	บอยเล่า

	 ในแง่หนึ่งไม่อาจปฏิเสธว่าคำาแนะนำาของคณะ

กรรมการ	 ถือเป็นการเพ่ิมงานให้ท้ังสองอย่างไม่อาจ 

หลีกเลี่ยง	แต่ทั้งสองกลับมองว่า	นี่คือกระบวนการที่ดีและ

มีคุณค่า	เพื่อนำาพาผลงานของพวกเขาไปสู่ผู้ใช้งานจริงได้

ในอนาคต
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	 “คณะกรรมการแตล่ะคนมปีระสบการณท่ี์ตา่งกัน	

เช่น	 ด้านการตลาด	 เขารู้เรื่องมากกว่าพวกเราแน่นอน	

ประเด็นที่ว่า	 ทำาแล้วจะใช้ได้จริงหรือเปล่า?	 มันจะโตได้ 

แค่ไหน?	ทำาแล้วจะล้มภายในก่ีวัน	 ก่ีเดือน	 ก่ีปี?	 เขาจะรู้	 

เราจึงทำาแค่ผ่านไม่ได้	 แต่ต้องทำาเพ่ือให้มันอยู่ต่อไปได้

เรื่อยๆ	ถ้าทำาแค่ผ่าน	ผมว่ามันก็จบอยู่แค่นั้น	ทำาแล้วไม่มี

ใครเอาไปใช้	มันก็เสียเวลาเปล่าๆ	เพราะฉะนั้นคำาแนะนำา

จากคณะกรรมการจึงมีค่ามากครับ”	 บอยจบประโยค 

ด้วยรอยยิ้ม

ตอนทำาโปรเจกต์ผมไม่ได้สนใจเลยว่าต้องออกแบบ  
UX UI อะไร ผมสนใจแค่ว่า ผมจะทำามันได้ไหมแค่นั้นเอง 

ไม่ได้สนใจเลยว่าทำามาแล้วผู้ ใช้จะใช้ง่ายหรือเปล่า  
ใช้เป็นไหม ใช้แล้วเขารู้สึกอย่างไร... ผมได้บทเรียนครับ 

ว่าการพัฒนางานต้องวางแผนว่า ทำาอะไร ทำาให้ใคร  
ทำาไปแล้วเขาอยากได้ตามที่เราทำาไปให้หรือเปล่า  

ถ้าไม่ได้ เราก็ต้องปรับ
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โลกเคลื่อนไปด้วยการเปิดใจเรียนรู้
	 ไม่ใช่เพียงคำาแนะนำาจากคณะกรรมการเท่านั้น	 

ที่ทำาให้บอยและภามีโอกาสพัฒนาตัวเองผ่านการต้อง 

กลับไปทำาการบ้านเพ่ือพัฒนาผลงานให้เป็นไปตาม 

คำาแนะนำาของคณะกรรมการ	แต่ทั้งสองยังได้เรียนรู้และ

พัฒนาตัวเองในด้านต่างๆ	 อีกมาก	 จากการได้เข้าร่วม

โครงการต่อกล้าฯ	 เช่น	 การอบรมเชิงปฏิบัติการท่ีหาด 

ตะวันรอน

	 “ตอนทำาโปรเจกต์ผมไม่ได้สนใจเลยว่าต้อง

ออกแบบ	 User	 Experience	 (UX)	 หรือการคำานึงถึง 

ผู้ใช้งานและการออกแบบหน้าจอ	หรือ	User	 Interface	 

(UI)	 อะไร	 ผมสนใจแค่ว่า	 ผมจะทำามันได้ไหมแค่น้ันเอง	

(หัวเราะ)	 ไม่ได้สนใจเลยว่า	 ทำามาแล้วผู้ใช้จะใช้ง่าย 

หรือเปล่า	 ใช้เป็นไหม	 ใช้แล้วเขารู้สึกอย่างไร	 การได้ไป

อบรมจึงทำาให้ผมได้บทเรียนครับ	 ว่าการพัฒนางานต้อง

วางแผนว่า	ทำาอะไร	ทำาให้ใคร	แล้วทำาไปแล้วเขาอยากได้

ตามที่เราทำาไปให้หรือเปล่า	ถ้าไม่ได้	 เราก็ต้องปรับ”	บอย

เล่าถึงสิ่งที่ได้รับจากการอบรม	ก่อนที่ภาจะเสริมต่อว่า

	 “รวมไปถึงการวางแผนโครงการค่ะ	 ถ้าเราไม่มี 

การออกแบบแผนที่ดี	มันก็ไม่มีประโยชน์	การวางแผนจะ

ช่วยให้กระบวนการทำางานชัดเจนขึ้น	 เช่น	 งานนี้มีฟังก์ชัน 

ทั้งหมดเท่านี้	ถ้าจะทำาให้เสร็จต้องเสร็จช่วงไหน	 เราจะทำา

อะไรต่อ	แล้วจะทดลองใช้งานก่อนไหม	หรือว่าทำาให้เสร็จ

ครั้งเดียวเลย	 ถ้าทำาให้เสร็จครั้งเดียว	 ให้ทดลองใช้ทีเดียว	

เราก็ต้องมานั่งปรับใหม่ทั้งหมด	 ถ้าทำาเป็นเฟสไป	 เอาไป 

ใช้ก่อน	แล้วมีความเห็นอะไรก็ค่อยๆ	ปรับให้สมบูรณ์ที่สุด	

แล้วค่อยไปทำาส่วนต่อไป	อย่างนี้เป็นต้นค่ะ”

	 กับอีกเรื่องเด่นๆ	 ท่ีทั้งสองได้เรียนรู้	 ก็คือวิธีการ 

นำาเสนอผลงาน

	 “ได้เรียนรู้ครับ	 ว่าการนำาเสนอเป็นเรื่องสำาคัญ	 

ถึงแม้โปรเจกต์ของเราจะดีแค่ไหน	 ถ้าเรานำาเสนอไม่ดี	 

คนเขาก็ไมส่นใจ	ก็ไมใ่ช	้ก็ไดเ้รยีนรูถึ้งวธีิการครบัว่า	เราจะ

นำาเสนออย่างไรให้น่าสนใจ	 จะพูดอะไรก่อน	 อะไรหลัง	 

และอะไรตบท้าย	การวางสไลด์นำาเสนอ	 วางปัญหาก่อน	

ตามด้วยวิธีแก้	ปิดท้ายด้วยอะไร	การคัดเลือกเนื้อหาที่จะ

นำาเสนอสำาคัญมาก	ซึง่เราก็ไดน้ำากลบัไปใชท้ีม่หาวทิยาลยั

ได้ด้วย”	บอยกล่าว	ก่อนที่ภาจะผุดอีกหนึ่งประเด็นสำาคัญ

ทีไ่ดร้บัจากโครงการ	นัน่คอื	เครอืขา่ยความสมัพันธ์ระหว่าง

เพื่อนร่วมโครงการด้วยกัน

	 “เมื่อก่อนเวลาไปประกวดโครงการอื่น	 เขาไม่ให้ 

มาคลุกคลีกับคู่แข่งอย่างนี้นะคะ	 (ยิ้ม)	 เขาต่างคนต่างทำา	

แบบไม่รู้จักกันเลยก็มี	 แต่โครงการต่อกล้าฯ	 ฝึกให้เรา 

กล้าคุย	กล้าถาม	กล้าแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคู่แข่ง	

ทำาให้เปน็เหมอืนเปน็เพ่ือนกันมากกว่าคูแ่ขง่	มาทำากิจกรรม

ร่วมกัน	ทำาให้เราสนุกท่ีจะทำางาน	ไม่กดดัน	ไม่เครียด	ได้รู้จัก

เพื่อนเยอะขึ้นมากค่ะ”

	 “ยอมรับครับว่า	 ตอนแรกที่เข้าโครงการเพราะ 

เงิน	 50,000	บาทเป็นปัจจัยหลัก	 (หัวเราะ)”	 บอยกล่าว 

กล้ัวหัวเราะ	“แต่พอมาเข้าโครงการฯ	แล้วก็พบว่าเงินแค่น้ัน

เทียบไม่ได้เลยกับประสบการณ์ที่ได้มา”		
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เข้าถึงผู้ ใช้ หัวใจของการพัฒนา
	 อีกหนึง่ประเดน็ทีบ่อยและภาไดร้บัจากการเขา้รว่ม

โครงการคือ	การปรับรูปแบบการทำางาน	ด้วยการให้ความ

สำาคัญกับการลงไปหาข้อมูลจากผู้ใช้งานจริง	 ดังท่ีบอย 

กล่าวไว้ว่า

	 “เราต้องไปหาข้อมูลเรื่องท่ีเราจะทำาครับ	 ว่าส่ิงท่ี

เราจะทำาจะไปรองรับใคร	 จำานวนผู้ใช้งานมีก่ีคนท่ีเขา

ต้องการใช้งานจริงๆ	และถ้าจะทำาเกี่ยวกับคนพิการจริงๆ	

คณะกรรมการก็แนะนำาให้ไปหาคนพิการจริงๆ	ที่สถาบัน

หรือสมาคมต่างๆ	 เพ่ือไปสอบถามข้อมูลว่าเขามีปัญหา

อะไร	 เขามีปัญหาแบบนี้จริงหรือเปล่า	 และเขาต้องการ 

แบบน้ีไหม	 ถ้าเอาแบบน้ีไปใช้จริงเขาจะใช้ได้สะดวกขึ้น

หรือเปล่า	ซึ่งก่อนหน้านั้นเราไม่เคยคิดจะไปถามเลย”

	 ด้วยเหตุนี้	 บอยและภาจึงได้ลงไปทำางานร่วมกับ 

ผู้ใช้จริง	 โดยนำาแอปพลิเคชันไปทดลองใช้กับผู้พิการ 

ทางสายตา	ที่โรงเรียนศึกษาคนตาบอด	จ.ขอนแก่น	และ

ก็ได้เสียงสะท้อนที่มีคุณค่ากลับมา

ถ้าทำาผลงานเพื่อไปสู่ผู้ ใช้ เราต้องไปคลุกคลีกับผู้ ใช้ค่ะ
ต้องไปสอบถาม หา requirement เยอะๆ  

ลงไปคุยกับผู้ ใช้คนแรกไม่พอ คนที่สองไม่พอ  
คนที่สามก็ไม่พอ อย่างน้อยๆ ต้อง 20-30 คน  

กระบวนการมันเยอะกว่ามาก กว่าจะถึงมือผู้ ใช้จริงๆ

	 “การท่ีแอปพลเิคชนัทำางานด้วยเสยีง	ทำาให้ในกรณี

ท่ีมเีสียงภายนอกรบกวนมากๆ	จะใชไ้มไ่ดเ้ลยครบั	แคเ่ดนิ

ออกไปถนน	จะสั่งงาน	จะค้นหารายชื่อก็แทบจะไม่ได้เลย	

เราก็เลยแก้ไข	และทำาระบบการสัมผัสหน้าจอเพ่ิมเข้าไป	

เป็น	 2	ทางเลือกให้เขา	บวกกับการใส่โหมดค้นหารายชื่อ 

ที่ได้รับคำาแนะนำาจากคณะกรรมการ	 ก็ทำาให้ผลงานลงตัว

มากขึ้น	 สามารถใช้งานในสถานท่ีท่ีมีเสียงรบกวนได้ใน

ระดับหนึ่ง	แต่ถ้าในที่ที่เสียงดังมากๆ	ก็ยังเป็นข้อจำากัดอยู่

ครับ”	บอยกล่าว

	 ด้วยกระบวนการทำางานที่ต้องลงไปหาข้อมูลจาก

ผู้ใช้จริงนี้เอง	ที่ทำาให้ทั้งสองได้บทเรียนสำาคัญ	นั่นคือ

	 “ถ้าทำาผลงานเพ่ือไปสู่ผู้ใช้	 เราต้องไปคลุกคลีกับ 

ผู้ใช้ค่ะ	 ต้องไปสอบถาม	 หา	 requirement	 เยอะๆ	 ซึ่ง 

มันต่างจากการทำางานส่งประกวด	 ถ้าประกวดเราก็แค่ไป

ศึกษาในอินเทอร์เน็ต	 น่ังหน้าจอคอมฯ	มีเทคโนโลยีอะไร

ใหม่ๆ	 เข้ามา	 เราก็เลือกมาพัฒนา	หรือศึกษาคู่แข่ง	 ว่า 

ปีท่ีแล้วเขาทำาอะไรเจ๋งๆ	บ้าง	ปีน้ีเราก็ทำาให้ดีกว่า	แล้วก็ 

ไปประกวด	ผ่านรอบแรก	รอบสอง	รอบสาม	จบ!	แต่การ

ทำางานกับผู้ใช้	 ลงไปคุยกับผู้ใช้คนแรกไม่พอ	 คนท่ีสอง 

ไม่พอ	 คนท่ีสามก็ไม่พอ	 อย่างน้อยๆ	 ต้อง	 20-30	 คน	

กระบวนการมันเยอะกว่ามาก	กว่าจะถึงมือผู้ใช้จริงๆ	ค่ะ”	

ภากล่าว	ก่อนที่บอยจะเสริมต่อว่า

	 “คือมันต้องทำาเยอะมากครับ	 ต้องไปคลุกคลีกับ 

ผู้ใช้จริงๆ	เอาผลงานไปให้เขาใช้	ถ้าเขาไม่ถูกใจ	เราก็ต้อง

ปรับเปลี่ยนตามที่เขาต้องการ”
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โลกสว่างไสวด้วยแรงสนับสนุน
	 บนหนทางของการพัฒนา	 การทำางานเพียง 

คนเดยีวอาจไมใ่ชเ่รือ่งท่ีเปน็ไปไมไ่ด	้เพียงแต่อาจเสียเวลา

เสียกำาลังกายและความคิดมากเกินกว่าท่ีควรจะเป็น	 

และในบางครั้งท่ีสมองตีบตันเพราะอ่อนล้า	 สุ่มเสี่ยงท่ีจะ

ล้มเลิกไปกลางคันได้ง่ายๆ

	 ดงันัน้	ย่อมดกีว่าถ้าจะมแีรงสนบัสนนุมารว่มดว้ย

ช่วยกัน	 ชี้ให้เห็นหรือช่วยเปิดช่องทางแห่งแสงสว่างเพ่ือ 

ก้าวเดินไปร่วมด้วยช่วยกันเพ่ือให้งานถูกพัฒนาไปใน

แนวทางที่เหมาะสม	ในระยะเวลาที่เหมาะควร	เหมือนเช่น

บอยกับภา	ที่ต่างสนับสนุนและช่วยเหลือซึ่งกันและกันมา

ตลอดเส้นทางของการทำางานชิ้นนี้

	 “การทำางานเป็นทีมไมว่่าจะในสว่นของการพัฒนา

แอปพลเิคชนั	งานเอกสาร	หรอืหาขอ้มลู	ถ้าทำาเองคนเดยีว

ระยะเวลาแค่นี้คงไม่พอแน่ค่ะแต่มันสามารถทำาพร้อมกัน

ได้ถ้ามีทีม	และแบ่งหน้าที่ที่เหมาะสมให้กัน	และที่สำาคัญ

ก็คอื	ความเขา้ใจกันในการทำางาน	อย่างเราทำางานดว้ยกัน	

มีอะไรก็คุยกัน	 ติดตรงไหนก็บอกกัน	 ไม่เคยทะเลาะกัน”	 

ภาเล่าถึงแรงสนับสนุนในแง่ของทีมเวิร์ก	 ก่อนท่ีบอยจะ

ตอนนี้โครงการต่อกล้าฯ ก็เป็นบันไดอีกขั้นหนึ่ง  
จากคนที่ไม่ได้เขียนโปรแกรมเก่งอะไรเลย  

ศึกษาเองมาเรื่อยๆ มาถึงขั้นนี้ก็ภูมิใจมากแล้วครับ

เสริมเพ่ิมเติมในส่วนของแรงสนับสนุนจากอาจารย์และ

มหาวิทยาลัย	

	 “อาจารย์สนับสนุนทุกอย่างครับ	 ท้ังเป็นที่ปรึกษา	

คอยกระตุ้น	ดูความคืบหน้าของโครงการว่าไปถึงไหนแล้ว	

แล้วอาจารย์ก็ชวนเราไปอบรมให้น้องๆ	ด้วย”

	 “ที่มหาวิทยาลัยมีโครงการ	 NSC	Camp	 ตอน 

ปิดเทอมใหญ่ช่วงซัมเมอร์ค่ะ	 ทุกวันศุกร์อาจารย์จะ 

รวมคลาส	NSC	Camp	ให้เรามาแสดงความคืบหน้าของ

งานทีจ่ะไปประกวด	ก็เปน็การตดิตามงานและแลกเปลีย่น

ระหว่างเพ่ือนคนทำางานด้วยกันไปในตัว”	 ภาเสริมด้วย 

รอยยิ้ม

	 แต่เหนืออื่นใด	 นอกจากแรงสนับสนุนจาก

ภายนอกแล้ว	สิ่งสำาคัญที่สุดคือ	การสนับสนุนและกระตุ้น

ตัวเอง

	 “สิ่งที่จะแนะนำาให้น้องๆ	ที่สนใจก็คือ	การทำางาน

แบบนี้ต้องเป็นคนที่กระตุ้นตัวเองได้ครับ	ถ้ากระตุ้นตัวเอง

ไม่ได้	 เราจะรอให้คนอื่นมากระตุ้นหรือ	บางทีอีก	 2-3	 วัน 

จะต้องส่งงานแล้วก็ต้องกระตุ้น	 ไม่อย่างน้ันจะทำาไม่ทัน	

ต้องมีความอดทน	ความพยายาม	ต้องศึกษาในเรื่องไอที

เยอะๆ	 เพราะทุกวันน้ีแวดวงไอทีไปเร็วมาก	 ถ้าเราตาม

ไม่ทัน	เราก็จะหยุดอยู่กับที่”	บอยให้แง่คิด

	 ถึงท่ีสุดแล้ว	 ด้วยแรงสนับสนุนทั้งจากภายนอก

และภายในเหล่าน้ีเอง	 ที่ช่วยผลักดันให้บอย	 ภา	 และ 

ผลงาน	Easy	Phone	for	Blind	เดินทางมาถึงจุดที่เกินกว่า

ที่ตั้งใจไว้
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	 “ตอนนี้ก็ถือว่าประสบความสำาเร็จในระดับหน่ึง

ครับ	ตอนแรกท่ีต้ังใจไว้คือ	 ทำาโปรเจกต์ให้เสร็จเพราะว่า

เป็นโปรเจกต์จบ	 แล้วเราก็ตั้งใจจะเข้าโครงการ	 NSC	 

ทำาให้เสร็จ	 และเข้ารอบไปแข่งระดับประเทศ	 ก็สำาเร็จ 

ไปแล้ว	 ตอนนี้โครงการต่อกล้าฯ	 ก็เป็นบันไดอีกขั้นหน่ึง	 

จากคนที่ไม่ได้เขียนโปรแกรมเก่งอะไรเลย	 ศึกษาเอง 

มาเรื่อยๆ	มาถึงขั้นนี้ก็ภูมิใจมากแล้วครับ”	บอยกล่าวด้วย

น้ำ�เสียงภาคภูมิใจ

ก้าวต่อไปเพื่อสิ่งที่ดีที่สุด
	 ถึงวันนี้ผลงาน	Easy	Phone	for	Blind	ได้เดินทาง

มาไกลจากจุดเริ่มต้นมากนัก	ผ่านการปรับเปลี่ยนพัฒนา

ระบบ	 เปลี่ยนชื่อเสียงเรียงนามใหม่เป็น	 Voice	 Search	

Contact	เพื่อให้สอดรับกับกลุ่มเป้าหมายใหม่มากขึ้น

	 “ตอนนี้เราเจาะจงไปท่ีกลุ่มผู้ท่ีมีปัญหาทางด้าน

สายตาเป็นหลักครับ	 เพราะคณะกรรมการแนะนำาว่า	 

กลุ่มเป้าหมายอาจมีมากกว่าผู้พิการทางสายตา	 แต่

ครอบคลุมไปถึงผู้ที่มีปัญหาทางสายตา	 เพราะฉะน้ัน 

กลุ่มเป้าหมายของเราจะเป็นใครก็ได้ครับ	 ไม่ว่าจะเป็น 

คนสายตาสั้น	 สายตายาว	 ผู้สูงอายุ	 คุณตา	 คุณยาย”	 

บอยอธิบายแนวทาง

	 ก้าวต่อไปหลังจากพัฒนาเสร็จแล้ว	ก็ถึงเวลาที่จะ

นำาแอปพลิเคชันไปทดสอบกับกลุ่มผู้ใช้งานจริงต่อไป

	 “ถ้าถามถึงความสำาเรจ็จรงิๆ	ก็คอื	การปลอ่ยแอป-

พลิเคชันไปสู่ผู้ใช้งานจริงๆ	 ครับ	 แต่ก็คงมีอีกหลายด่าน 

ที่จะต้องฝ่าฟันไปให้ถึงจุดนั้น	เช่น	การนำาระบบไปทดลอง

ใช้ก่อน	 ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูปของการลงใน	Play	 Store	 

ให้คนเข้ามาสะท้อนความเห็นจริงๆ	 กับอีกช่องทางคือ	 

คณะกรรมการแนะนำาให้นำาไปใช้ท่ีสมาคมหรือโรงเรียน 

ของผู้พิการทางสายตา	อาจจะไมใ่ชใ่นรปูของการเสนอขาย

กับผูใ้ช	้แตเ่สนอขายกับผูท่ี้สนับสนุน	เชน่	สมาคม	โรงเรยีน	

หรือองค์กรทางสังคมต่างๆ”	 บอยจบการสนทนาด้วย 

รอยยิ้ม

	 ที่กล่าวไปคงเป็นเรื่องของอนาคตท่ียังไม่มีอะไร

แน่นอน	เช่นเดียวกับอนาคตของทั้งบอยและภา	ที่ต่างก็
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วางแผนในชีวิตไว้แตกต่างกัน

	 แต่อย่างไรก็ตาม	 สิ่งหน่ึงท่ีแน่นอน	 ก็คือ	 Voice	

Search	Contact	 จะถูกพัฒนาต่อไปอย่างต่อเน่ือง	 ด้วย

ความต้ังใจของท้ังบอยและภา	 ที่ต่างต้องการให้แอป- 

พลิเคชันน้ีสำาเร็จสมบูรณ์	 ใช้งานได้จริง	 เผยแพร่ออกไปสู่

สาธารณะ	และผู้ใช้ในสังคมสืบต่อไป

	 ด้วยความคิดสร้างสรรค์และความตั้งใจจริงของ	 2	 หนุ่มสาว 

จากดนิแดนท่ีราบสงู	เชือ่วา่อกีไมน่าน	ผูม้ปีญัหาทางสายตาในสงัคมไทย	 

คงมีโอกาสได้ผลโฉมและใช้งานแอปพลิเคชัน	Voice	Search	Contact	

แอปพลิเคชันที่จะช่วยอำานวยความสะดวกและคืนสิทธิในการใช้อุปกรณ์

สื่อสารให้แก่พวกเขาได้ในที่สุด

	 ในโลกของการพัฒนา	 น่ันถือเป็นหมุดหมายหน่ึงท่ีมีคุณค่า	 

น่าสนใจ	และมีประโยชน์อย่างย่ิงต่อสังคม	และเมื่อถึงวันน้ัน	 โลกของ 

ผู้มีปัญหาด้านสายตา	 ย่อมหมุนเข้าหาด้านท่ีสดใสและสวยงามข้ึนอย่าง

แน่นอน



SCAN
TO BUY

กระตุ้นยอดขายด้วย 3D ต่อยอดวิถีนักพัฒนา

แอปพลิเคชันสําหรับกลุมบริษัทหรือผูขายสินคากลุมตลาดสินคา OTOP หรืออื่นๆ 
ที่สามารถแสดงโมเดลแบบสามมิติใหลูกคาเห็นสินคากอนตัดสินใจซื้อ 

เพ�ยงใชแอปพลิเคชันสแกนไปที่ QR Code ก็จะเห็นโมเดลสามมิติของสินคานั�นๆ 

ผู้พัฒนา: นายธัชพล สิงหเวชสกุล (พ�), นายศุภกร กอประพันธ (หยก)  
และ นายกาย เลาวพงศ (กาย)
ชั�นมัธยมศึกษาปที่ 6  โรงเรียน ปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย เชียงใหม
ชั�นปที่ 1 คณะวิศวกรรมศาสตร์ สาขาวิศวกรรมคอมพ�วเตอร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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 ในยุคที่ห้างสรรพสินค้าถูกย่อขนาดลงมาอยู่ ใน
สมาร์ตโฟน ด้วยความสะดวกสบาย ประหยัดค่าเดินทาง และ
อาจได้สินค้าราคาถูกกว่า เพราะผู้ขายไม่ต้องเสียค่าเช่า
หน้าร้าน ทำาให้ Digital Marketing กลายเป็นตลาดขนาดใหญ่
ที่มีผู้ซื้อมากมายให้ความสนใจ จนทำาให้ผู้ขายเองต่างต้อง
งดักลยุทธต่์างๆ ออกมาเพือ่ดึงกลุ่มลูกคา้มายังรา้นตนให้ได้
มากที่สุด
 และในวันน้ี เด็กหนุ่มกลุ่มหน่ึงก็ได้ก้าวออกมานำาเสนอ
แอปพลิเคชัน Digital Marketing รปูแบบใหม่ ทีพ่รอ้มสนอง
ตอบทั้งผู้ซื้อและผู้ขายให้ได้รับความพ�งพอใจสูงสุดด้วยกัน
ทั้งสองฝ่าย ด้วยโมเดล 3D
 โมเดล 3D ทำางานอย่างไรบน Digital Marketing? 
และจะให้ประโยชนอ์ะไรแก่ผู้ซือ้และผู้ขายได้? 3 หนุม่ พ-ีกาย-
หยก มีคำาตอบ...  ปัจจุบัน E-commerce ในตลาดมีเยอะมากนะครับ

แต่ที่ผมคิดว่าแอปพลิเคชันของผมเด่นกว่าเขา ก็คือ 
เรามี 3D...  มีโมเดลสินค้าให้ลูกค้าสามารถดูก่อนได้
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เมื่อ 2D สร้างปัญหา 3D จึงมาแทนที่
	 “ปัจจุบัน	 E-commerce	 ในตลาดมีเยอะมาก 

นะครับ	 ท้ังขายและซื้อสินค้าออนไลน์	 ท้ังท่ีเป็นเว็บไซต์	 

และเว็บไซต์ท่ีถอดเป็นแอปพลิเคชันด้วย	 อย่าง	 OLX	 

และอีกหลายๆ	 เจ้า	 แต่ท่ีผมคิดว่าแอปพลิเคชันของผม 

เด่นกว่าเขาก็คือ	 เรามี	 3D	 นี่แหละครับ	 มีโมเดลสินค้า 

ให้ลูกค้าสามารถดูก่อนได้”	นายธัชพล	สิงห์เวชสกุล	หรือ	

‘พี’	เริม่ตน้การสนทนาด้วยการยกจดุเดน่ของผลงานตวัเอง

ขึ้นมานำาเสนอ

	 เพราะปัจจุบันผู้ซื้อจำานวนมากปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมการซื้อสินค้า	 จากการเดินห้างเดินตลาด	มาสู่ 

การเลือกซื้อสินค้าออนไลน์บนเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน 

กันมากข้ึน	 การมีแอปพลิเคชันท่ีผู้ซื้อสามารถเห็นสินค้า

แบบ	 3	 มิติได้	 จึงน่าจะช่วยอำานวยความสะดวกสบาย 

ให้แก่ผู้ซื้อในการตัดสินใจซื้อได้ไม่ใช่น้อย

	 กับอีกประการหน่ึงถ้าคุณเป็นหนึ่งในผู้ซื้อสินค้า

ออนไลน	์คณุจะทราบดถึีงปญัหาท่ีคา้งคามาตลอดระหว่าง

ผู้ซื้อกับผู้ขายในโลกของ	 Digital	 Marketing	 น่ันคือ	 

หลายๆ	ครั้งสินค้าที่ได้รับไม่เหมือนกับภาพในเว็บไซต์เลย

	 ไม่นับรวมถึงประเด็นเรื่องความซื่อตรงของผู้ขาย	

แต่เพราะตลาดออนไลน์เติบโตอย่างรวดเร็วและทุกคน

สามารถเข้าถึง	 เราปฏิเสธไม่ได้ว่าผู้ขายทุกคนไม่ใช่ 

ผู้เชี่ยวชาญด้าน	Digital	Marketing	การทำาเว็บไซต์	หรือ

แม้แต่การถ่ายภาพสินค้า	 รวมไปถึงเรื่องทุน	 เรื่องเวลา	 

และอื่นๆ	ทำาให้หลายเว็บไซต์ทำาได้เพียงลงภาพประกอบ

สินค้าแบบสองมิติท่ีเป็นภาพแบนๆ	และย่ิงถ้าถ่ายไม่ให้

เห็นรูปทรงที่แท้จริงของสินค้า	 ก็มักทำาให้ลูกค้าเกิดความ

สับสน	หรือซื้อมาแล้วพบว่าสินค้าของจริงไม่เห็นเหมือน 

ในภาพประกอบ	จนนำาไปสู่ปัญหาการเรียกร้องขอเงินคืน	

ลุกลามไปสู่การฟ้องร้องอีกใหญ่โต

	 จึงน่าจะดีกว่า	ถ้ามีแอปพลิเคชันที่สามารถแสดง

โมเดลแบบสามมิติให้ลูกค้าท่ีเห็นสินค้าก่อนตัดสินใจซื้อ	

ย่อมน่าจะช่วยลดความผิดพลาดและปัญหาดังกล่าว 

ข้างต้นระหว่างผู้ซื้อกับผู้ขายได้

	 “สาเหตุท่ีต้องมีโมเดลสามมิติ	 เพ่ือลูกค้าจะได้ 

เห็นสินค้าตัวจริงก่อนเพราะว่าถ้าดูจากเว็บไซต์หรือ	 

E-commerce	 ท่ัวไป	จะถ่ายภาพแค่สองมิติ	 เป็นภาพนิ่ง

แปะเข้าไป	 เราจะดูสินค้าได้ไม่ครบทุกด้านทุกมุม	 เราเลย

ใช้โมเดลสามมิติ	 เพ่ือแก้ปัญหาตรงนี้ครับ”	 พีกล่าวด้วย 

รอยยิ้ม		
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ต้นทางของนักพัฒนาหนุ่ม
	 พี-กาย-หยก	ต่างมีต้นทุนความสนใจด้านไอทีมา

ตั้งแต่วัยเด็ก	 โดยพีน้ันแต่ก่อนสนใจทางวาดภาพและ 

เล่นดนตรี	 กระทั่งได้มีโอกาสเรียนโปรแกรม	Flash	 ขณะ

เรียนมัธยมศึกษาปีที่	 2	 อาจารย์เห็นแววจิตรกรของพี	 

จึงชักชวนไปแข่งขันออกแบบเกมและได้รางวัลอันดับ	 2	 

ในระดบัประเทศ	จงึเป็นการจดุประกายใหพ้ีหนัเหเสน้ทาง

มายังสายไอทีและเกม	จนกระท่ังเข้าร่วม	Gifted	Comput-

er	 หรือโครงการนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน

คอมพิวเตอร์	และได้มาพบกับกายและหยกในเวลาต่อมา

	 ส่วนนายกาย	 เลาวพงศ์	 หรือ	 ‘กาย’	 สนใจด้าน

การต์นู	แอนเิมชนั	และเกมมาตัง้แตเ่ดก็ๆ	เมือ่เห็นโครงการ	

Gifted	 Computer	 จึงเกิดความสนใจและเข้าร่วมตอน	 

ม.4	 และอาศัยโครงการนี้ฝึกปรือฝีมือส่งผลงานเข้า 

ประกวด	 NSC	 (โครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย)	ตั้งแต่นั้นเป็นต้นมา

	 คล้ายกับนายศุภกร	 กอประพันธ์	 หรือ	 ‘หยก’	 ท่ี 

เริ่มสนใจด้านไอทีก็ตอนที่เข้าโครงการ	Gifted	Computer	 

ทั้งๆ	 ที่ก่อนหน้าน้ันหยกไม่ค่อยชอบคอมพิวเตอร์ด้วยซ้ำ�  

แต่ด้วยความที่พ่อแม่ทำาธุรกิจด้านคอมพิวเตอร์	 และ 

หยกเองก็อยากช่วยกิจการของพ่อแม่ในอนาคต	 จึงเริ่ม

หันเหความสนใจมาทางนี้

	 และด้วยคำาแนะนำาจากอาจารย์ณัฐดนัย	 ไทยแท้	

หรอื	‘ครแูมว’	อาจารย์ท่ีปรกึษาโครงการ	ทีวิ่เคราะหจ์ดุเดน่

ของนักเรียนแต่ละคน	และบริหารการจัดทีมให้เหมาะสม	

ก็ได้ทำาให้	 3	 หนุ่มได้มารวมกลุ่มและมุ่งหน้าเข้าสู่การ

พัฒนาผลงานเข้าประกวดกันในที่สุด

	 “ตอนแรกไม่ค่อยสนิทกับท้ังพ่ีกายและหยกครับ	

แต่ครูแมวจับกลุ่มให้	 คนน้ีเก่งด้านนี้	 อีกคนเก่งด้านน้ัน	 

ถ้าความสามารถเก้ือหนุนและส่งเสริมกันได้	 ก็จัดอยู่ 

ทีมเดียวกัน”	พีเล่า

	 จนกระท่ังปี	 พ.ศ.	 2556	 ครูแมวได้สนับสนุนให้ 

ท้ังสามหนุ่มพัฒนาผลงานเข้าประกวด	 NSC	 ซึ่งจาก 

คำาแนะนำาของครูแมว	 บวกกับการวิเคราะห์สถานการณ์

ของตลาดด้านไอที	ทำาให้	 3	หนุ่มเลือกท่ีจะพัฒนา	Scan	

To	Buy	ขึ้น

	 “ตอนแรกก็ถามกันว่าเราจะทำาอะไรดี	 คือผม 

ไม่ถนัดด้านโปรแกรมประยุกต์เลย	จึงคุยกันว่าทำาเกมหรือ

ส่ือการสอนดีไหม”	 พีเกริ่น	 ก่อนเล่าต่อว่า	 “แต่ไปๆ	มาๆ	 

ผมวา่เกมหรอืสือ่การสอนมนัอาจจะไปไดไ้มไ่กล	อย่างเก่ง

ก็แค่ในระดับจังหวัด	 อย่างน้อยก็แค่รอบจังหวัด	ครูแมว 

ก็เลยแนะว่า	 ทำาไมไม่ลองทำาแอปพลิเคชันแบบน้ีล่ะ	

คล้ายๆ	ที่รถไฟฟ้าใต้ดินของเกาหลีท่ีคนซื้อของออนไลน์

โดยเอาโทรศัพท์ไปส่อง	QR	Code	แล้วก็ซื้อได้เลย”

	 จากจุดนั้นเอง	Scan	To	Buy	จึงได้เกิดขึ้น	ก่อนจะ

ถูกสง่เขา้ประกวด	NSC	และตอ่ยอดมาถึงโครงการตอ่กลา้

ให้เติบใหญ่	ปี	2	นี้
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ร่วมแรงแบ่งหน้าที่ เพิ่มดีกรีให้ผลงาน
	 “ผลงานของเราชื่อว่า	Scan	To	Buy	หรือ	ซื้อง่าย

ด้วยคิวอาร์	 ครับ	คือ	 เราทำา	 E-commerce	 โดยใช้แอป- 

พลิเคชัน	 หลักการทำางานคือ	 เราจะมีโบรชัวร์หรือ 

แคตตาล็อกสินค้าเป็นเล่มๆ	 ในเล่มจะมีรูปสินค้าและ	 

QR	Code	 ผู้ซื้อสนใจสินค้าตัวไหน	 อยากเห็นก็ใช้แอป- 

พลิเคชันของเราสแกนไปท่ี	QR	Code	 ก็จะเห็นโมเดล	 

สามมิติของสินค้าน้ันๆ	 และสามารถหมุนดูได้ด้วย”	 

พีอธิบายหลักการทำางานของ	Scan	To	Buy 

	 กวา่ทีจ่ะมาเปน็แอปพลเิคชนัน้ี	3	หนุ่มไดแ้บง่งาน

กันทำาเป็นทีม	 โดยหยกรับเขียนโค้ดโปรแกรมของแอป- 

พลิเคชัน	 ส่วนกายรับหน้าท่ีเขียน	 HTML	 ของเว็บไซต์	 

ขณะที่พีรับหน้าที่ดีไซน์	ทำากราฟิกสามมิติ

	 และจากเดมิท่ี	3	หนุม่ต้ังใจจะทำาแคแ่อปพลเิคชนั	

ที่สแกน	QR	Code	ด้วยคำาแนะนำาจากครูก็ทำาให้ท้ังสาม 

ยกระดับความตั้งใจ	 พัฒนา	 AR	Code	 (Augmented	 

Reality)	เพิ่มเข้าไปด้วย	โดย	AR	นี้เป็นเทคโนโลยีที่ผสาน

โลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือน	 ทำาให้เมื่อใช้ 

คำาแนะนำาของคณะกรรมการทำาให้เราได้คิดครับ 
ว่ามันไม่ได้ยากที่โปรแกรม แต่มันยากที่เราจะ 

ดึงกลุ่มเป้าหมายอย่างไร จุดประสงค์ที่เราทำาคือว่า  
ทำาอย่างไรให้ตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด 

ไม่ใช่ว่า feature เยอะแยะ แต่ว่าลูกค้ากลับไม่ใช้

แอปพลิเคชันสแกนที่	QR	Code	ภาพที่เห็นในจอภาพก็จะ

กลายเปน็วัตถุสามมติลิอยอยู่เหนือพ้ืนผวิจรงิ	และสามารถ

โต้ตอบกับผู้ใช้งานได้	 อีกทั้ง	AR	นี้ยังรองรับการแสดงผล

เปน็ภาพเคลือ่นไหว	เพลง	รวมถึง	Digital	Multimedia อ่ืนๆ	

ได้อีกด้วย

	 “AR	มันเหมือนเอาโลกในจินตนาการมารวมกับ

โลกความจริงครับ	 เอา	Tag	QR	Code	มาวาง	 เอากล้อง

สแกน	 Tag	 เพ่ืออ่าน	Code	 เราก็จะเห็นโมเดลสามมิติ 

ของจรงิ	และจากคำาแนะนำาของครแูมว	พวกผมก็เริม่ศกึษา

และนำา	AR	Code	มาใส่ในงานด้วย	เหมือนเริ่มตั้งแต่ศูนย์

เลยครับ	คือศึกษาว่า	AR	Code	คืออะไร?	เขียนอย่างไร?	

และใช้โปรแกรมอะไรทำา?	 ศึกษามาเยอะมาก	 หยกจะ 

รับบทหนักเพราะต้องดู	AR	Code	เป็นหลัก	ทำาเยอะมาก	

6-7	โปรแกรม	กว่าจะส่ง	NSC”	พีกล่าว

	 แม้เรื่อง	 AR	 Code	 จะเป็นสิ่งใหม่ท่ีสามหนุ่ม 

ต้องเรียนรู้	 แต่ด้วยทัศนคติท่ีค่อนข้างตรงกัน	บวกกับการ 

แบ่งหน้าท่ีอย่างชัดเจน	 ทำาให้ตลอดการพัฒนาผลงาน	 

ท้ังสามไม่เคยมีปัญหาทะเลาะเบาะแว้งกันเลย	หนำาซ้ำ� 

ยังช่วยกันทำางานจนสามารถพัฒนาผลงานได้เป็นที่ 

น่าพอใจอีกด้วย

	 “ทีมของเราไม่มีปัญหาเรื่องความขัดแย้งกันเลย

ครับ	 เวลาคุยงานก็ปรึกษา	 มีแนะนำากันบ้าง	 แต่ถึงขั้น

ทะเลาะกันไม่มี	 ที่เป็นปัญหาจริงๆ	 คือการเขียนโค้ด 

เสียมากกว่า”	กายกล่าวถึงปัญหาที่แท้จริงในการทำางาน

	 ขณะท่ีหยกเอง	 การเขียนโค้ดสำาหรับ	 Mobile	 

Application	ถือเปน็สิง่ใหมข่องเขา	แตเ่ดก็หนุม่ก็ขวนขวาย
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ศึกษาอย่างเต็มที่

	 “ เป็นครั้ งแรกของผมเลยครับท่ีทำา	 Mobi le	 

application	เลยตอ้งศกึษาหนัก	สว่นใหญ่ใชวิ้ธีเปดิเว็บไซต์

ดูวิธีทำา	 หรือไม่ก็ถามพ่อแม่	 เพราะว่าพ่อผมก็เคยทำา 

เหมือนกัน	 และก็โชคดีด้วยครับท่ี	 Gifted	 Computer	 

มีหน่วยกิตเพ่ิมมา	 2	 วิชา	 ต้องไปเรียนท่ีแคมป์วิทยาลัย

ศิลปะ	สื่อและเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 ได้เรียน	

Unity	เรียนเขียนโปรแกรม	และทำาแอปพลิเคชันพอดี	ก็ได้

ศึกษาจากอาจารย์อีกทางหนึ่งด้วย”	หยกเล่า	

ต่อยอดสู่ต่อกล้า
	 สามหนุ่มส่งผลงานเข้าประกวดโครงการแข่งขัน

พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	ครั้งที่	 16	

(NSC	2014)	ในชื่อ	 ‘ซื้อง่ายด้วยคิวอาร์’	และได้รับรางวัล

ชมเชยในประเภทโปรแกรมเพ่ือการประยุกต์ใช้งาน	 

กลุ่มนักเรียน	 และต่อยอดสู่โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 

ปี	 2	 แม้ตอนแรกทั้งสามจะลังเลเล็กน้อย	 เนื่องจากเป็น

โครงการระยะยาว	 และพีกับหยกน้ันข้ึนชั้น	 ม.6	 ต้อง 

เตรียมตัวสอบเข้ามหาวิทยาลัย	 แต่หลังจากปรึกษากับ

อาจารย์และทีมงานของโครงการแล้ว	 ก็ได้ข้อสรุปว่า	 

การเขา้รว่มโครงการจะเปน็ประโยชน์แก่ตวัของท้ังสามเอง

มากกว่า

	 หนึ่งในนั้น	คือ	การอบรมที่หาดตะวันรอน	ที่ทำาให้

ทัง้สามได้เรยีนรูอ้ย่างมากมาย	เชน่	พีน้ันไดเ้รยีนรูท้างดา้น

กราฟิก	การออกแบบ	User	Experience	(UX)	และ	User	

Interface	 (UI)	 ให้สวยงามเหมาะสม	 ขณะท่ีหยกก็ได้ 

เรียนรู้เรื่องการเป็น	 Project	 Manager	 การวางแผน 

การตลาด	ไม่ต่างกับกาย

	 “ได้รู้จักเพ่ือนๆ	ครับ	 รู้จักกับคนกลุ่มอื่นๆ	 ได้เปิด

มุมมองใหม่ๆ	 ต่างจากโครงการอื่นๆ	 ที่พอแข่งเสร็จก็ 

แยกย้ายกันไป”	กายเอ่ยด้วยรอยยิ้ม	

	 รวมไปถึงคำาแนะนำาจากคณะกรรมการโครงการ 

ที่มีต่อผลงาน	ทำาให้ทั้งสามได้วิเคราะห์และพัฒนาแอป- 

พลิเคชันให้เหมาะสมมากขึ้น	เช่น	พัฒนาวิธีการขึ้นโมเดล

สามมิติโดยไม่ต้องปั้นแบบ	แต่ใช้แท่นหมุน	แล้วถ่ายภาพ	

360	องศาและสแกนเปน็วิดโีอ	เพ่ือลดระยะเวลาในการทำา
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	 และในขณะที่บางอย่างต้องเพิ่มขึ้น	แต่บางอย่าง

ก็ต้องลดลง

	 “เรื่อง	feature	อย่าง	GPS,	Real	Time	หรืออะไร

ก็ตามท่ีเราเพ่ิมเข้าไปในงานก่อนหน้าน้ี	คณะกรรมการก็

แนะนำาให้ตัดออกครับ	 คือเน้นจุดเด่นที่ความเป็นแอป- 

พลเิคชนัดสูนิคา้สามมติขิองบรษิทันัน้ๆ	และมแีคตตาลอ็ก	

AR	พอครับ”	 พีอธิบายถึงคำาแนะนำาจากคณะกรรมการ	 

ก่อนที่หยกจะช่วยขยายความต่อว่า

	 “คำาแนะนำาของคณะกรรมการทำาใหเ้ราไดค้ดิครบั	

ว่ามันไม่ได้ยากที่โปรแกรม	 แต่มันยากท่ีเราจะดึงกลุ่ม 

เป้าหมายอย่างไร	จุดประสงค์ที่เราทำาคือว่า	ทำาอย่างไรให้

ตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด	ไม่ใช่ว่า	feature	

เยอะแยะ	แตว่า่ลกูคา้กลบัไมใ่ช	้เพราะไมต่รงกบัเปา้หมาย

ในการใช้	สมมติว่า	เขาอยากได้แค่สแกนโมเดล	แต่เราดัน

ไปเพ่ิมว่า	 ซื้อของได้	 ดูแผนที่ได้	 GPS	 ก็มี	 ซึ่งเขาไม่ได้

ต้องการ	 มันก็กลายเป็นว่าเราทำาข้ึนมาเปล่าประโยชน์	

เพราะฉะนั้นต้องโฟกัสให้ถูกกลุ่มเป้าหมาย	และรู้ว่าที่จริง

แล้วเขาต้องการอะไร	มันจะยากตรงนี้”

พวกเราได้เรียนรู้ความแตกต่างระหว่าง 
การพัฒนางานเพื่อการแข่งขัน กับการพัฒนาเพื่อ 

ตอบโจทย์ผู้ ใช้ครับ ว่ามันคนละเรื่องเลย เวลาทำางาน 
จึงไม่ใช่ดูที่ความต้องการของเราเป็นหลัก แต่ต้องดูว่า

กลุ่มเป้าหมายเขาต้องการอะไร ถึงจะทำาได้ถูกจุด
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ความชัดเจนขึ้น	 ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันให้ 

ตอบโจทย์ผู้ใช้งานที่สุด

	 “ตอนแรกเป้าหมายเรามุ่งขายไปที่กลุ่มผู้ซื้อ	 

แต่หลังจากได้วิเคราะห์ข้อคิดเห็นของผู้ใช้แล้วก็พบว่า	 

เปา้หมายเราไมใ่ชก่ลุม่น้ีเสยีทีเดยีว	และแอปพลเิคชนัหรอื

ช่องทาง	 E-commerce	สำาหรับคนท่ีไม่มีเวลาไปห้างมัน 

มีเยอะอยู่แล้ว	 ตอนน้ีก็เลยปรับกลุ่มเป้าหมายมาเน้น 

กลุ่มบริษัทหรือผู้ขายมากขึ้นครับ”	หยกย้ิมกว้าง	 ก่อนเล่า

ให้ฟังต่อว่า	

	 “อย่างผู้ใช้ท่ีทำาเก่ียวกับอุตสาหกรรม	 เขาก็ไม่ได้

มองเรื่องโมเดลครับ	 แต่มองเรื่องการค้ามากกว่า	 เช่น	 

การมี	 Stock	หรืออีกรายทำาเก่ียวกับเครื่องชงกาแฟและ

ฟาร์ม	 เขากลับอยากได้โมเดล	 เราก็ได้เห็นอะไรหลายๆ	

อย่างว่า	 ลูกค้าแต่ละแบบก็ต้องการ	 feature	 ที่เราทำา 

คนละแบบ	 เขาต้องการแค่บางส่วนท่ีเราทำามา	ประเด็น

สำาคัญคือ	เราต้องโฟกัสให้ถูกจุด”

	 “พวกเราได้เรียนรู้ความแตกต่างระหว่างการ

พัฒนางานเพ่ือการแข่งขัน	 กับการพัฒนาเพ่ือตอบโจทย์ 

ผู้ใช้ครับ	 ว่ามันคนละเรื่องเลย	 สมมติเราทำาเกมไปแข่ง	 

เกมไม่รุนแรง	ปลูกฝังคุณธรรม	แต่ลูกค้ากลับชอบแบบ 

ยิงกันเลอืดสาดมากกว่า	(หัวเราะ)	มนัเหมอืนคนละโลกกัน

ครับ	 อย่าง	 Scan	 To	 Buy	 ยัดฟีเจอร์เยอะๆ	 ให้มันหรู	 

ให้ดูว่าทำาอะไรได้เยอะ	 แต่พอไปใช้จริงๆ	 ลูกค้าขอแค่ 

สแกนได้	เป็นโมเดลได้แค่นั้น”	พีกล่าว

	 “ดังนั้นเวลาทำางาน	จึงไม่ใช่ดูที่ความต้องการของ

เราเป็นหลัก	 แต่ต้องดูว่ากลุ่มเป้าหมายเขาต้องการอะไร	 

เรียนรู้ร่วมกับผู้ ใช้งานจริง
	 “ท่ีเราตั้งใจไว้แต่แรกผู้ใช้งานของเราคือ	 คนวัย

ทำางานหรือคนที่ไม่ค่อยมีเวลาเดินห้าง	 เราจึงสร้างแอป- 

พลิเคชันนี้ข้ึนมาให้เขาสามารถซื้อของออนไลน์ได้	 เพ่ือ

ความสะดวกสบายสำาหรับผู้ซ้ือเป็นหลัก	แต่เม่ือเข้าโครงการ

ต่อกล้าฯ	 ได้ไปนำาเสนอผลงานท่ีโรงแรม	 เดอะ	 สุโกศล	

กรุงเทพฯ	 กลับมีกลุ่มผู้ขายมาสนใจแอปพลิเคชันน้ี 

พอสมควรครับ”	พีเล่าให้ฟังพลางอมยิ้ม

	 ผู้ขายที่มาสนใจผลงานของสามหนุ่ม	 นอกจาก 

ผู้ขายรายย่อยหรือ	 SMEs	 แล้ว	 ยังมีบริษัทขนาดใหญ่	 

อย่างบรษิทัตวัแทนจำาหนา่ยเครือ่งชงกาแฟและผลิตภัณฑ์

ของใช้ในฟาร์ม	 เช่น	อุปกรณ์ให้น้ำ�ให้อาหารไก่	ทำาความ

สะอาดเล้าเป็ดเล้าหมู	 ฯลฯ	 ท่ีต้องการแอปพลิเคชัน	 

Scan	 to	 Buy	 ไปประยุกต์ใช้กับ	QR	Code	 ของบริษัท 

เขาเอง	หรอือกีบรษิทัหนึง่ก็ตอ้งการแอปพลิเคชนัไปสแกน	

QR	Code	ให้ขึ้นเป็นวิดีโอตัวอย่างสินค้าของเขา	เป็นต้น

	 กลายเปน็ว่าคนทีไ่ดป้ระโยชน์จากแอปพลิเคชนัน้ี

ไม่ได้มีแต่ผู้ซื้อเท่านั้น	แต่ผู้ขายส่วนหนึ่งยังเล็งเห็นถึงการ

นำาแอปพลิเคชันนี้ไปใช้เป็นช่องทางประชาสัมพันธ์สินค้า

ของเขาไปยังผู้ซื้อในกว้าง	 สร้างความน่าเชื่อถือให้สินค้า

ของตน	และทำาให้ผู้ซื้อสามารถเข้าถึงสินค้าได้มากขึ้น

	 การได้สัมผัสกับผู้ใช้งานจริงของ	3	หนุ่มจึงไม่ใช่

เพียงการไปโชวข์องเพียงอย่างเดยีว	แตก่ลับกลายเปน็เวที

การเรียนรู้	 ที่ความคิดเห็นของผู้ใช้จริงได้ให้แง่คิดและ 

ชี้ช่องทางให้ผู้พัฒนาอย่าง	 3	 หนุ่มได้อย่างน่าสนใจ	 

โดยเฉพาะช่วยกำาหนดกลุ่มเป้าหมายของ	 3	 หนุ่มให้มี 
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ถึงจะทำาได้ถูกจุดครับ”	กายสรุป

กว่าจะมาถึงวันนี้ เบื้องหลังคือความพยายาม
	 ดังไปที่กล่าวไปแล้วว่า	ก่อนที่จะเข้าร่วมโครงการ

ต่อกล้าฯ	นี้	 ทั้ง	 3	หนุ่มต่างชั่งใจ	ด้วยภาระการเรียนและ

การสอบที่หนักอึ้ง	 การเข้าร่วมโครงการอาจกลายเป็น 

ภาระที่ใหญ่เกินกว่าพวกเขาจะจัดการได้

	 ซึ่งมันก็เป็นอย่างนั้นจริงๆ	 เมื่อเราถามว่าระหว่าง

การพัฒนาผลงานมีท้อกันบ้างไหม?	คำาตอบท่ีได้	 3	หนุ่ม

แทบจะตอบเป็นเสียงเดียวกันว่า	ท้อ!	 โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ช่วงท่ีติดสอบ	 รวมไปถึงกระบวนการทำางานที่ต้องเรียนรู้ 

สิ่งใหม่ๆ	อย่างเรื่อง	AR	Code

	 “ท้อตั้งแต่ท่ีว่า	 AR	 คืออะไรแล้วครับ	 (หัวเราะ)	 

แล้วก็มาท้ออีกตอนที่ไม่ได้โปรแกรมที่จะทำา	 AR	 เสียที	 

ตอนนั้นถอดใจแล้วว่า	AR	คงไม่เวิร์กสำาหรับเรา	จนได้คุย

กับอาจารย์ท่ีวิทยาลัยศิลปะฯ	 ถึงได้รู้จัก	 AR	 รู้วิธีทำา	 

ก็มีกำาลังใจที่จะทำามาเรื่อย”	 พีเผยถึงช่วงที่หนักหนาของ 

การทำางาน

		 ขณะที่กายกับหยกก็ไม่ต่างกัน	การเขียนโค้ดเป็น

เรื่องท่ีหนักสำาหรับ	 2	หนุ่ม	 โดยเฉพาะถ้าติดสอบ	 ท้ังสอง

ยอมรับว่าเครื่อง	error	อยู่บ่อยๆ

	 ไม่ใช่เครื่องคอมพิวเตอร์	 แต่เป็นร่างกายของ 

พวกเขาเอง

	 “ทางแก้คือหยุดพักครับ	 พักสักหน่อย	 ตั้งสติ	 

แล้วค่อยกลับมาเขียนใหม่”	กายเผยเคล็ดลับ

	 นอกจากความพยายามท่ีแม้จะท้อ	 แต่ก็ไม่ถอย

แล้ว	 การทำางานเป็นทีมและแรงสนับสนุนจากภายนอก 

ก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่นำาทั้งสามเดินมาสู่ความสำาเร็จ

	 “คือถ้ามีคน	แต่ไม่ช่วยกันทำา	หรือต่างฝ่ายต่างทำา	

ไม่เข้าหากัน	 ไม่คุยกัน	 งานมันก็อาจจะกระเจิง	 ไม่เป็นชิ้น

เป็นอันครับ	 ทีมเวิร์กสำาคัญมากครับ”	 หยกกล่าว	 ก่อนท่ี 

พีจะกล่าวต่อว่า

	 “บุคคลท่ีสนับสนุนเรา	 ทั้งครูอาจารย์	 พ่อแม่ 

ผู้ปกครอง	 รวมถึงพ่ีๆ	 โครงการ	 ท่ีช่วยชี้แนะให้กำาลังใจ	 

ทุกคนมีส่วนในความสำาเร็จของเรามากครับ”

ต้นทางสู่ความสำาเร็จ
	 ถึงวันนี้	Scan	to	Buy	ได้รับการพัฒนาและเกลา

ส่วนประกอบท่ีฟุ่มเฟือย	 ให้เหลือเพียงจุดเด่นท่ีเหมาะสม

สำาหรับการใช้งานจนมีผู้ขายในรูปของเจ้าของกิจการและ

บริษทัจำานวนไมน่อ้ยใหค้วามสนใจแอปพลเิคชนัน้ี	รวมไป

ถึงการไม่ละท้ิงกลุ่มเป้าหมายเดิม	 โดยเจาะกลุ่มตลาด

สินค้า	OTOP	ให้ผู้ซื้อสามารถเข้าถึงและซื้อสินค้าในกลุ่ม	

OTOP	ได้ง่ายขึ้น	ซึ่งพีเล่าถึงเส้นทางการเจาะตลาดกลุ่มนี้

ให้ฟังว่า

	 “คณะกรรมการของโครงการให้ความเห็นว่า	 

เราลองทำาสินค้า	OTOP	 ไหม	 เพราะ	OTOP	 เป็นสินค้า 

ของคนไทยและเป็นท่ีสนใจของชาวต่างประเทศด้วย	 

เราจึงนำา	Scan	 to	Buy	มาช่วยส่งเสริมตลาด	OTOP	ซึ่ง 

ในอนาคตก็อยากติดต่อทำาธุรกิจกับ	OTOP	เจ้าต่างๆ	เพื่อ

ให้เขาใช้แอปพลิเคชันน้ีในการซื้อขายสินค้าต่อไปครับ	

(ยิ้ม)”
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		 แมผ้ลงานจะเดนิทางมาไกลถึงขนาดน้ี	แต	่3	หนุ่ม

ก็ยืนยันว่า	Scan	to	Buy	นี้เป็นเพียงก้าวแรก	ความสำาเร็จ

จากผลงานเปน็เพียงตน้ทางไปสูค่วามสำาเรจ็ทีย่ิง่ใหญก่ว่า

ในอนาคตเท่านั้น

	 “ตอนส่งประกวด	 NSC	 ผมขอแค่ให้ได้รางวัล 

ระดับประเทศสักตำาแหน่ง	 แล้วก็ได้รางวัลชมเชยมา 

พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ	ผมหวังแค่ว่าไปลองทำาโปรแกรม

เพ่ือให้ได้ประสบการณ์เท่าน้ัน	 ไม่ได้คาดหวังว่าจะต้อง 

ขายโปรแกรมได้เป็นล้านเป็นสิบล้าน	 แล้วก็ตั้งบริษัท	 

แลว้ก็รวยนะครบั	(หัวเราะ)	แตข่อแคว่่าเรามปีระสบการณ์	

เพราะถ้าเรามีประสบการณ์แล้ว	 อะไรๆ	 เราก็สามารถ 

ทำาได้หมด”	พีกล่าวพลางยิ้มกว้าง

	 เพราะคนท่ีเก่งวิชาแต่ในตำารา	 หลายครั้งก็  

ไม่สามารถแก้สมการของชีวิตจริงได้	ประสบการณ์จึงเป็น

สิ่งสำาคัญอย่างยิ่ง	โดยเฉพาะสำาหรับนักพัฒนา	ซึ่งทั้งสาม

พูดเป็นเสียงเดียวกัน	 พวกเขาได้รับประสบการณ์จาก 

การเข้าร่วมโครงการอย่างมากมาย

	 “การได้เข้าโครงการได้อะไรเยอะมากครับ	ได้เห็น

มมุมองตา่งๆ	มมุมองทีแ่ตกต่างกนัของแตล่ะคน	ไดเ้ปดิใจ

ยอมรับมุมมองของคนอื่น	 แล้วเราก็ได้เพ่ือน	 ปกติเวลา 

อยู่ โรงเรียนผมจะเป็นพวกไม่ค่อยคุยกับใคร	 ก็เลย 

เพ่ือนน้อย	 (หัวเราะ)	แต่พอมาต่อกล้าฯ	ผมได้ทักษะการ

เข้าสังคม	 ได้แสดงออกมากข้ึน	กล้าพูดกล้านำาเสนองาน	

เป็นการเพ่ิมศักยภาพให้ตัวเองมากขึ้นครับ”	 หยกกล่าว 

ด้วยรอยยิ้ม

	 “ส่วนผมถ้าไม่ได้เข้าโครงการ	 ก็คงไม่ได้หลักคิด 

ถ้าไม่ได้เข้าโครงการ ก็คงไม่ได้หลักคิดในการทำา 
โครงงาน คงจะทำางานสะเปะสะปะ แบบฟุ้งแล้วทำาเลย

ในการทำาโครงงานครับ	คงจะทำางานสะเปะสะปะ	แบบฟุ้ง

แล้วทำาเลย”	พีหัวเราะร่าหลังจบประโยค	ก่อนกล่าวต่อว่า	

“โดยเฉพาะหลักคิดสำาคัญคือ	 ไม่ต้องทำาอะไรให้มันเยอะ

แยะ	แค่โฟกัสลูกค้าได้ก็พอแล้ว”

	 คล้ายๆ	กับหลักคิดที่กายได้รับ	นั่นคือ	การทำางาน

ก็เหมือนการเจียระไนเพชร

	 “การที่มีคนมาตัดตอนแนวคิดงานเรา	 ทำาให้เรา

เหมือนได้เจียระไนเพชรคับ	 ที่ตอนแรกเรามีเยอะแยะ 

เต็มไปหมด	เราก็ค่อยๆ	เจียรออก	ทำาให้เป็นเพชร”
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ก้าวต่อไป และรุ่นต่อไป 
	 สำาหรับอนาคต	3	หนุ่มต่างวางแผนทางเดินชีวิต

ของตนเองไว้แล้วคร่าวๆ	 โดยกายฝันอยากเปิดบริษัท

รับจ้างเขียนโค้ดของตัวเอง	 พีอยากไปศึกษาต่อด้าน 

เกมดีไซน์และทำางานกับบริษัทเกมต่างชาติ	 ส่วนหยก

วางแผนคร่าวๆ	 ไว้	 2	 เส้นทาง	คือ	 ไม่เป็นโปรแกรมเมอร์	 

ก็อาจเป็นครู

	 	แม้ทุกคนต่างมีเส้นทางชีวิตของตัวเองที่แตกต่าง

กันไป	แต่สำาหรับวันน้ี	 สิ่งหน่ึงท่ีพวกเขาได้ทำาโดยไม่รู้ตัว	 

ก็คือการเป็นแรงบันดาลใจให้น้องๆ	 รุ่นต่อไป	 ได้ยึดเป็น 

ต้นแบบในการพัฒนาผลงานเพื่อสังคม	

	 “อยากให้น้องๆ	คิดว่ามันไม่มีอะไรยากครับ	 ถ้า 

ไม่เคยลองทำา	อย่าเพิ่งท้อก่อนท่ีจะได้ลองทำา”	กายเปิดหัว	

เมือ่เราอยากใหท้ั้งสามฝากข้อคดิถึงน้องๆ	รุ่นตอ่ไป	ก่อนท่ี

หยกจะย้ำ�ขยายข้อคิดของกายต่อว่า

	 “เราอาจจะบอกตัวเองว่า	ทำาไม่ได้	 แต่เราควรจะ

บอกตัวเองว่า	 เรายังทำาไม่ได้	 เพราะว่า	 ‘ทำาไม่ได้’	กับ	 ‘ยัง

ทำาไม่ได้’	 มันต่างกัน	 ถามว่าทำาได้ไหม	 ก็ต้องลองดูก่อน	

เวลาบอกตัวเองต้องให้แรงบันดาลใจตัวเองครับ”

	 “ถา้ชอบอะไรก็ใหท้ำาสิง่น้ันครบั”	พีเสรมิตอ่	“อย่าง

บางคนชอบเล่นดนตรี	 ฝันอยากเป็นนักดนตรี	 แต่ไม่เคย 

จบัเครือ่งดนตรเีลน่	ก็จะไมม่ทีางประสบความสำาเร็จ	แตถ่า้ 

เราฝึกทุกวันๆ	 มันจะเกิดความชำานาญ	 จะประสบความ

สำาเรจ็เองในวันหนึง่	อย่างพวกผมก็ใชเ้วลานาน	ผมใชเ้วลา

ตั้งแต่	 ม.3	 จนมาตอนนี้ได้ทำาอะไรท่ียิ่งใหญ่อย่างน้ีเป็น 

ครั้งแรก	 เพราะฉะนั้นชอบอะไรก็ให้ลงมือทำา	 ทำาตาม 

ความฝันตัวเอง	 สักวันหน่ึงมันต้องเป็นของเราครับ”	 

พีจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

	 แม้อนาคตจะเป็นสิ่งท่ียากจะคาดเดา	 เหมือนเส้นทางชีวิตของ 

ท้ัง	 3	 หนุ่ม	 ท่ีต่างมีความฝันรอคอยอยู่เบื้องหน้า	 ไม่มีใครรู้ว่าหรอกว่า 

ใครคนหน่ึงจะเดนิไปถึงความฝนัของตวัเองเมือ่ไหร	่แตส่ิง่หน่ึงท่ีเราเชือ่ได้

เต็มหัวใจจากการสนทนาก็คือ	 ทั้ง	 3	หนุ่มจะต้องทุ่มเทพลังทั้งหมดเพ่ือ 

เดินไปสู่ความสำาเร็จที่ตนฝันไว้

	 และเช่นเดียวกัน	 กับผลงานของพวกเขา	Scan	 to	Buy	 ย่อมจะ

ไมใ่ชผ่ลงานชิน้สดุทา้ย	แตจ่ะเปน็ผลงานตัง้ตน้	เปน็ประสบการณ์อนัมคีา่	

ที่จะนำาพาพวกเขาก้าวไปสร้างสรรค์ผลงานที่ดียิ่งๆ	ขึ้นต่อไป



QUICK 
DYEING

สร้างสี ให้เส้นไหม ด้วยหัวใจที่สร้างสรรค์

เครื่องยอมสีเสนไหมดวยเซลลไฟฟา สําหรับที่ยอมขนาดใหญ 
เชน กลุมยอมไหมหมูบานทาสวาง จ.สุรินทร และกรมหมอนไหม 

ผู้พัฒนา: นางสาวชุติกาญจน ยอดสิงห (แพ็ตตี้), นางสาวยงธิดา แสวงสุข (ตองตา)
และ นางสาวศุทธหทัย เฉลียวไว (สา)  
ชั�นมัธยมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนสิรินธร จ.สุรินทร์ 
โครงการหองเรียนพ�เศษวิทยาศาสตร์ Advanced Placement Program 
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 ในยุคที่คนในสังคมหันมาบริโภคและใช้ชีวิตผ่าน 
ช่องทางโลกออนไลน์กันมากขึ้น ไม่แปลกที่ผู้ผลิตหรือนัก
พัฒนาส่วนใหญ่จะหันมามุ่งเน้นการพัฒนาเทคโนโลยี
ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชัน เพื่อตอบสนองความต้องการ
ของผู้บริโภคอย่างเท่าทันกันมากขึ้น และส่วนใหญ่นั้นไม่อาจ
ปฏิเสธว่า การพัฒนาซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันดังกล่าว 
เป็นไปเพื่อรับใช้โลกธุรกิจท่ีมีลักษณะของการบริโภคแบบ
ฉาบฉวย
 มีน้อยครั้งนักที่เราจะเห็นนักพัฒนาให้ความสำาคัญ 
กับการพัฒนานวัตกรรมฮาร์ดแวร์ และโดยเฉพาะอย่างย่ิง
เพื่อตอบสนองด้านวัฒนธรรม ท่ีนับวันจะเริ่มหลุดออกจาก
วิถีโคจรของยุคสมัยไปทุกขณะ
 จึงน่าสนใจอย่างย่ิงเม่ือเด็กสาวกลุ่มหน่ึงจากเมืองช้าง 
จ.สุรินทร์ ได้ลุกขึ้นมาทวนกระแสการพัฒนาเทคโนโลยี 
ในปัจจุบัน ด้วยการพัฒนาฮาร์ดแวร์ที่ช่วยสนับสนุนงาน
หัตถกรรมพื้นบ้านอย่างการทอและย้อมผ้าไหม เพื่อช่วย 
ต่อลมหายใจทางวัฒนธรรมและยกระดับศิลปะท้องถิ่นสู่ 
ภาคธุรกิจให้มากกว่าที่เป็นอยู่
 ผลงานที่ว่านั้นเป็นอย่างไร? และทำาไมพวกเธอจึง
เลือกทีจ่ะทวนกระแส? 3 สาว แพต็ต้ี-ตอ้งตา-สา มีคำาตอบ...

ในสุรินทร์มีคนนั่งย้อมไหมพวกนี้อยู่แล้ว  
โรงเรียนเคยพาไปดู เห็นว่าแต่ละขั้นตอนเขาใช้
เวลานานมาก โดยเฉพาะตอนย้อมสี เลยคิดว่า

ทำาไมไม่ลองเปลี่ยนวิธีการย้อมดูบ้างให้มันเร็วขึ้น
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สวนกระแส...มุ่งหน้าพัฒนา ‘ฮาร์ดแวร์’
	 “ในสรุนิทรม์คีนน่ังย้อมไหมพวกน้ีอยู่แลว้	โรงเรยีน

เคยพาไปดู	 เห็นว่าแต่ละขั้นตอนเขาใช้เวลานานมาก	 

โดยเฉพาะตอนย้อมส	ีเลยคดิว่าทำาไมไมล่องเปล่ียนวิธีการ

ย้อมดูบ้างให้มันเร็วขึ้น	 พอดีกับที่อาจารย์ให้ทำาโครงงาน 

ก็เลยคิดว่าน่าจะลองทำาอะไรเก่ียวกับเรื่องพวกน้ีดู	 เพ่ือ 

แก้ปัญหาด้วยและพัฒนาด้วยค่ะ”	 ชุติกาญจน์	 ยอดสิงห์	

หรือ	‘แพ็ตต้ี’	เร่ิมต้นบทสนทนาด้วยการเล่าถึงแรงบันดาลใจ

ในการทำาผลงานของทีม	 ซึ่งเกิดจากการได้ลงไปเรียนรู้ 

วิถีชุมชนและเห็นปัญหาท่ีเกิดข้ึน	 และเกิดความคิดข้ึนว่า	

พวกเธอน่าจะนำาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเข้ามาช่วย

พัฒนางานผ้าพื้นเมืองได้

	 “งานนี้เริ่มจากเป็นแค่โครงงานเล็กๆ	 ในโรงเรียน

ค่ะ	ตอนนั้นคุณครูอยากให้ทำาเก่ียวกับสิ่งประดิษฐ์	เราก็ยัง

ไมรู่ว่้าจะทำาอะไร	เลยไปหาหวัขอ้ในอนิเทอร์เน็ต	เห็นหัวขอ้

หนึ่งบอกว่า	 เขาสามารถย้อมเส้นด้ายด้วยเซลล์ไฟฟ้าได้	

เราเห็นหวัขอ้ก็คดิว่านา่สนใจด	ีแตไ่มม่ตีวัอย่าง	ไมม่ขีอ้มลู

อะไรเลยมีแต่ชื่อเรื่อง	 แต่พอไปนำาเสนอปรากฏว่าคุณครู

ชอบ	ก็เลยให้ลองทำาด”ู	ยงธิดา	แสวงสขุ	หรอื	‘ตอ้งตา’	กลา่ว

ถึงแรงสนับสนุนจากคุณครูอรวรรณ	รัมพณีนิล	ที่ให้โจทย์

ในการสร้างสิ่งประดิษฐ์	 ที่ถือเป็นต้นทางท่ีนำาพาท้ังสาม 

ใหก้้าวมาสูเ่สน้ทางนักพัฒนาสายฮารด์แวร	์และรวมไปถึง

อาจารย์เสรี	ภูผาสุก	อาจารย์ด้านอิเล็กทรอนิกส์	วิทยาลัย

เทคนิคสุรินทร์	 ซึ่งเป็นอาจารย์อีกท่านท่ีเข้ามามีบทบาท 

ในการช่วยพัฒนาผลงานให้กับทีมเป็นอย่างมาก	 ดังท่ี	 

ศุทธหทัย	เฉลียวไว	หรือ	‘สา’	เล่าว่า

	 “พอไดห้วัขอ้	เราก็เลยมานัง่คดิ	พอดมีพ่ีอของเพ่ือน

เปน็อาจารย์ท่ีสอนดา้นอเิลก็ทรอนิกส	์แตอ่ยู่คนละโรงเรยีน	

คืออาจารย์เสรี	ตอนแรกก็คิดออกแบบเครื่องกันเอง	ก็ไม่รู้

จะทำายังไง	 เราไม่เคยทำาสิ่งประดิษฐ์มาก่อน	 ไม่มีความรู้

ดา้นน้ีเลย	ก็เลยไปถามอาจารย์เสร	ีอาจารย์ก็แนะนำาให้ไป

คน้ควา้ดูว่ามวิีธีไหนท่ีจะย้อมได	้หรอืนา่จะใชห้ลกัการอะไร	

หาข้อมูลมาแล้วมาคุยกับอาจารย์	 ช่วยกันออกแบบ	

อาจารย์ก็ช่วยทำาเครื่องให้ค่ะ”

	 เมือ่สิง่ประดษิฐก่์อรา่งเปน็ชิน้เปน็อัน	ประกอบกับ

แรงสนับสนุนและผลักดันของครูผู้สอน	แนวคิดเรื่องการ 

นำาสิ่งประดิษฐ์เข้าร่วมแข่งขันเพ่ือพัฒนาผลงานจึงเกิดข้ึน	

ทำาให้ทั้งสามก้าวสู่รายการการแข่งขันรายการต่างๆ	 

โดยเริ่มต้นจากรายการเล็กๆ		ในระดับจังหวัด	แม้ไม่ได้รับ

รางวัล	อาจารย์ก็ยังคงใหก้ำาลงัใจและสนบัสนนุให้ประกวด

โครงงานของนักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์	 (YSC)	 ครั้งที่	 16	

ประจำาปี	 2014	 ในระดับภาคต่อ	 ซึ่งรายการนี้ท้ังสามคน 

ได้มีโอกาสเข้าอบรมเรื่องการนำาเสนอผลงานว่าควรจะ 
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นำาเสนออย่างไร	 กระท่ังพวกเธอสามารถทำาได้ดีเย่ียมใน 

วันนำาเสนอจริง	

	 “คุณครูให้ไปแข่งของ	 YSC	 ระดับภาคท่ีโคราช	 

เราก็ได้รับคัดเลือก	 จากน้ันให้ไปอบรมว่าเราจะต้อง 

นำาเสนอแบบไหนในวันนำาเสนอจริง	 เพ่ือนที่โรงเรียนก็ไป

กันหลายทีม	 ส่วนใหญ่ได้ระดับดี	 มีทีมเราทีมเดียวที่ได้

ระดับดีเยี่ยมเลยได้ไปแข่ง	 YSC	 ระดับประเทศต่อซึ่งก็ 

ไม่ได้รางวัลอะไร	แต่มีพี่นักศึกษาเขาเดินมาดู	 เขาบอกว่า

โครงงานน่าสนใจนะ	 แล้วก็ย่ืนใบสมัครโครงการต่อกล้า 

ให้เติบใหญ่มาให้	 และบอกว่าผลงานเราน่าจะไปพัฒนา 

ต่อได้	 คุณครูก็สนับสนุน	 เลยเขียนใบสมัครส่ง...จากนั้น 

พี่ที่โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	ก็โทรไปบอกว่า	 โครงการ

น้องผ่านนะ	 เลยได้ไปเข้าค่ายซึ่งเป็นช่วงปิดเทอม	 เพ่ือน 

ในทีมติดเรียนพิเศษเลยไปค่ายที่หาดตะวันรอนคนเดียว”	

แพ็ตตี้เกริ่นถึงเส้นทางการแข่งขันท่ีนำาพาผลงานของทีม 

มาสู่โครงการต่อกล้าฯ	 ที่ท่ีเธอได้ร่วมเข้าค่าย	 ‘อบรมเชิง

ปฏิบัติการเพ่ือเสริมสร้างศักยภาพการพัฒนาโครงการฯ’	

กับเพื่อนๆ	ทีมอื่นๆ

งานของเราเป็นฮาร์ดแวร์ เป็นสิ่งประดิษฐ์  
ใครใช้ได้บ้าง ต้องคิดว่าเราทำาทำาไม ทำาเพื่อใคร  
จากตอนแรกที่แค่ศึกษาว่าวิธีการนี้ย้อมไหมได้  
ก็ต้องเปลี่ยน ต้องเน้นว่าเราจะเน้นไปที่จุดไหน  

เพื่อให้มันได้ประโยชน์ ที่มันจะสามารถนำาไปใช้ได้จริงๆ
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เปิดโลกทัศน์...พัฒนาผลงาน
	 การได้เข้าร่วมโครงการ	 โดยเฉพาะการอบรม 

เชิงปฏิบัติการ	 ถือเป็นโอกาสที่ทำาให้ทีมได้พัฒนาผลงาน

ผ่านการเรียนรู้ทักษะต่างๆ	 ที่จำาเป็นสำาหรับนักพัฒนา	 

ซึ่งแพ็ตตี้เป็นตัวแทนของทีมเข้าร่วมค่ายฯ	 และได้เรียนรู้ 

สิ่งต่างๆ	มากมายที่หาไม่ได้จากในห้องเรียน	

	 “ได้ เรียนรู้ เรื่องการพัฒนาการวางแผนและ 

การตลาด	 ส่วนใหญ่กลุ่มท่ีเข้ามาจะเป็นพวกโปรแกรม

คอมพิวเตอร์	 เป็นแอปพลิเคชัน	 และวิทยากรก็จะเน้น 

เรื่องน้ี	 เราก็รู้สึกว่าไม่ค่อยเก่ียวกับเราเลย	 (หัวเราะ)	 

พวกพ่ีๆ	ก็แนะนำาว่า	เราไมต่อ้งไปคดิในแบบเขา	แคเ่อามา

ประยุกต	์ก็เลยฟังเขาแลว้เอามาประยกุตกั์บงานของตวัเอง

อีกทีค่ะ”	แพ็ตตี้กล่าวด้วยรอยยิ้ม	

	 ในแง่ของเทคโนโลยีการคิดค้นประดิษฐ์น้ันว่า 

ยากแล้ว	 แต่การนำาสู่มือผู้ใช้จริงย่ิงยากกว่า	 เพราะน่ัน 

หมายถึงการพัฒนาผลงานเพ่ือคนหมู่มากท่ีมีความชอบ

ความต้องการแตกต่างกัน	 นักพัฒนาจึงต้องคำานึงถึง

ประโยชนค์วามยากงา่ยในการใชง้านของกลุม่คนท่ีจำาเพาะ

เจาะจง	 ซึ่งจำาเป็นต้องมีการวางแผนการตลาดและกลุ่ม 

เป้าหมายอย่างมีหลักคิดและเป็นระบบ	 จะช่วยให้ผู้ใช้ 

หันมาสนใจใช้เทคโนโลยีของเราได้ง่ายขึ้น	

		 “กลุ่มเป้าหมายเขาอาจจะเป็นผู้ใช้งาน	 ก็ต้อง

กำาหนดอายุให้แน่นอน	 เขาก็ต้องกำาหนดกันว่าทำา	แอป- 

พลิเคชันเพ่ือใคร	ส่วนเราก็ต้องมาดูว่า	 เรื่องของเราท่ีเป็น

ฮาร์ดแวร์	 เป็นสิ่งประดิษฐ์	ใครใช้ได้บ้าง	ต้องคิดว่าเราทำา

ทำาไม	 ทำาเพ่ือใคร	 จากตอนแรกท่ีแค่ศึกษาว่า	 วิธีการน้ี 

ย้อมไหมไดก็้ตอ้งเปลีย่น	ตอ้งเนน้วา่เราจะเนน้ไปท่ีจดุไหน	

เพ่ือให้มันได้ประโยชน์	 ท่ีมันจะสามารถนำาไปใช้ได้จริงๆ	

ค่ะ”	แพ็ตตี้กล่าว

   จากความรู้...สู่การประยุกต์ใช้
	 สำาหรับเส้นทางนักพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี	 องค์ความรู้มากมายหลายด้านรอให้เก็บเก่ียว

ไปใชใ้นการพัฒนาผลงานเพ่ือไปสูม่อืผูใ้ชจ้รงิอย่างก่อเกิด

ประโยชน์สูงสุด	 แต่องค์ความรู้ต่างๆ	 จำาเป็นต้องอาศัย

ทักษะการเชื่อมโยงประยุกต์ใช้	 จึงจะสำาเร็จถึงแก่นของ 

คำาว่า	‘เรยีนรู’้	อย่าแท้จรงิ	ซึง่ท้ังสามคนก็ไดค่้อยๆ	ไตร่ะดบั

การเรียนรู้มาจนถึงการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ไขปรับปรุง

ผลงานตามลำาดับ	

	 “ในอบรมเชิงปฏิบัติการมีคลาสหนึ่งสอนเก่ียวกับ

การพัฒนาซอฟต์แวร์ว่าจะต้องทำายังไง	เช่น	วางโปรแกรม	

เขียนโปรแกรม	ตรวจสอบโปรแกรม		หนูก็เลยคิดว่าถ้ามัน

เป็นของเราล่ะ	 ก็คงคล้ายๆ	 กันคือ	 วางแผนว่าจะทำาอะไร	

เราทำาเครื่อง	แล้วเราก็ทดสอบ	เก็บข้อมูลมาประมวล	มันก็

คงคล้ายๆ	กัน	แต่ของเขาเป็นการเขียนโปรแกรมลงใน

คอมพิวเตอร์	แต่เราเป็นการลงมือทำาจริงๆ”	แพ็ตตี้กล่าว

	 	 หลังจากนั้นทั้งสามเริ่มล้อมกรอบกลุ่มเป้าหมายให้

จำาเพาะเจาะจงว่า	 เครื่องย้อมสีเส้นไหมของพวกเธอควร 

นำาไปใช้กับใคร	และจากการวิเคราะห์	พวกเธอมองไปที่

กลุ่มผู้ใช้ที่จำาเป็นต้องย้อมเส้นไหมปริมาณมากในเวลาที่

รวดเร็วเป็นกลุ่มเป้าหมายสำาคัญ		

	 “กลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มย้อมไหมหมู่บ้านท่าสว่าง

และกรมหม่อนไหมซึ่งเป็นที่ย้อมใหญ่	เพราะหมู่บ้านเล็กๆ 
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ก็เข้าใจเขาส่วนหนึ่งว่า เขาคงไม่อยากให้วัฒนธรรม 
ที่เคยทำามาเสียไป แต่อีกแง่หนึ่งคิดว่าเขาน่าจะลองอะไร

ที่ก็คล้ายอย่างเดิม แค่มีเครื่องมือมาช่วย  
เหมือนเปลี่ยนจากหุงข้าวเตาถ่านมาเป็นเตาไฟฟ้า

อุปสรรคใหญ่... ‘การยอมรับ’ คือกำาแพงที่ต้อง 
ข้ามผ่าน 
	 ตอ้งตาและสาเลา่ถึงการนำาเครือ่ง	Quick	Dyeing	

ไปทดลองใช้กับชาวบ้านซึ่งคือผู้ใช้จริงแล้วพบอุปสรรค

ปัญหาใหญ่สองประการคือ	ประการแรก	 ชาวบ้านยังคง

ต้องการอนุรักษ์วิถีวัฒนธรรมด้ังเดิม	 และประการที่สอง	

เครื่องมือไฟฟ้าอิเล็คทรอนิกส์ดูเสี่ยงอันตรายเกินไปท่ี 

ชาวบ้านจะนำามาใช้งาน

	 “จริงๆ	ตัวเครื่อง	 ถ้านำาไปทดลองใช้ก็พอใช้ได้ค่ะ	

แตเ่รือ่งการเขา้ถึงชาวบา้นยังยากอยู่	เพราะเขายังอยากใช้

เหมือนเดิม	คือขึ้นชื่อว่าเป็นไหมธรรมชาติ	 เขาก็อยากใช้ 

วิธีโบราณให้คนอื่นเห็นว่า	 ไหมยังมีคุณค่านะ	มันยังใช้วิธี

แบบโบราณอยู่	 เขาก็เลยจะไม่ค่อยสนใจเทคโนโลยีที่ 

เข้าไปช่วยเท่าไหร่	 และเขาก็ยังไม่ค่อยมั่นใจในชิ้นงาน 

ของเราดว้ยคะ่	เขาคดิว่ามนัจะทำาไดจ้รงิเหรอ	ย่ิงไฟฟ้าดว้ย	

มันก็ยิ่งดูอันตราย”	สาเล่าด้วยน้ำ�เสียงจริงจัง

	 กรมหม่อนไหมก็เป็นอีกแห่งท่ีทางทีมมีความคิด

จะนำาเครื่องเข้าไปทดลองใช้เพื่อกลับมาพัฒนาต่อ	 แพ็ตตี้

เล่าถึงปัญหาที่พบเมื่อต้องนำาเครื่องเข้าไปทดลองกับ 

กรมหม่อนไหมว่า		

	 “ติดต่อประสานงานค่อนข้างยากค่ะ	 ตอนแรกมี 

พ่ีที่รู้จักกับอาจารย์ที่นั่นอีกที	 เลยลองให้พ่ีเขาติดต่อให้	 

แต่ว่าเขามีธุระค่อนข้างเยอะและไม่ได้ติดต่อกลับมาอีก	

ทราบว่าเขาจะจัดกิจกรรมเป็นช่วงๆ	ต้องไปติดต่อว่าเขา

พร้อมท่ีจะให้เข้าไปดูไหม	 เพราะกระบวนการเขาต้อง

ทำางานตลอดเวลา	ถ้าเกิดมคีนเข้าไปด	ูเขาก็ต้องชะงกั	เพ่ือ

ข้างนอกส่วนใหญ่เขาจะย้อมแบบธรรมดาเพราะเขาไม่ได้

ย้อมเยอะค่ะ	เลยคิดว่าน่าจะเลือกกลุ่มที่เขามีโอกาสจะใช้

มากกว่า	คือ	 ถ้าเป็นชาวบ้านเขาจะไม่อยากเปลี่ยนแปลง	

เพราะเขาก็ทำาน้อยๆ	 ไม่ได้ต้องการทำาให้เร็วขึ้น	 หรือได้ 

มากขึ้น”	ต้องตากล่าวด้วยรอยยิ้ม
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ทดสอบให้ดู	ค่อยๆ	ทำา	ค่อยๆ	อธิบาย	และถ้าจะเข้าไปดู

ต้องรวมกับผู้สนใจกลุ่มอื่นๆ	แล้วจัดเวลาให้ตรงกัน	แล้ว

เข้าไปดูทีเดียวค่ะ”

	 ไมใ่ชแ่คป่ญัหาเรือ่งความคุน้ชนิท่ีกลายเปน็จารีต

ของชาวบ้านและการติดต่อประสานงานเท่าน้ันท่ีท้ังสาม

ประสบ	ด้านเนื้องานของการพัฒนาก็เป็นอีกปัญหาท่ีทีม

ต้องครุ่นคิดไม่น้อย	 โดยเฉพาะการย้อมสีของชาวบ้านน้ัน	

ไมไ่ดม้กีารย้อมดว้ยสธีรรมชาตเิพียงอย่างเดยีว	แตยั่งมกีาร

ย้อมด้วยสีเคมีร่วมด้วย	ซึ่งเป็นโจทย์ท่ี	 3	สาวต้องพัฒนา 

ผลงานให้สอดรับกับรูปแบบที่ชุมชนปฏิบัติอยู่ด้วย	

	 “ ก็ เ ข้าใจเขาส่วนหนึ่ ง ว่าเขาคงไม่อยากให้

วัฒนธรรมที่เคยทำามาเสียไป	แต่อีกแง่หนึ่งคิดว่าเขาน่าจะ

ลองอะไรที่ก็คล้ายอย่างเดิม	แค่มีเครื่องมือมาช่วย	เหมือน

เปลี่ยนจากหุงข้าวเตาถ่านมาเป็นเตาไฟฟ้าปัจจุบัน	 คือ	 

คนทั่วไปก็รับได้	ข้าวก็กินเหมือนเดิม	คุณภาพมันอยู่ที่ข้าว

ค่ะ...	 ตอนแรกที่ลงชุมชนไปให้ชาวบ้านทดลองใช้	 แล้ว 

เขาบอกว่า	 เราต้องรักษาวัฒนธรรม	 ถ้าเราเปลี่ยนไปใช้

ไฟฟ้าก็จะเหมือนทีอ่ื่น	ตอนน้ันคดิว่าจะรอดไหม	จะมคีนใช้

ไหมเนี่ย”	แพ็ตตี้ทิ้งท้ายเมื่อเล่าอุปสรรคปัญหาที่พบ

เอาชนะคู่แข่งมันง่ายกว่าที่จะเอาชนะใจผู้ที่จะใช้ 
ผลงานเรา มันต้องทำาทุกอย่างเพื่อให้เขามั่นใจ
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	 “การแข่งขันส่วนใหญ่จะเป็นการทำางานให้มัน 

โดดเด่น	แล้วก็เอาไปแข่งกับคนอื่น	 โดยที่ไม่ต้องคิดถึงว่า

มันจะใช้ได้จริงไหม	มันอาจจะเป็นแค่หลักการ	หรือแค่เรา

หาวธีิ	หรอืมคีวามคิดใหม่ๆ 	เราก็เอาไปเสนอคณะกรรมการ

ว่าเรามีความคิดใหม่	 เรามีความคิดดีกว่ากลุ่มน้ันนะ	 

มีแนวทางการทำางานดีกว่ากลุ่มน้ันนะ	 คือเขาดูแค่การ

ทำางาน	ดูแค่ความน่าสนใจของงาน	แต่ไม่ได้มองไปถึงว่า

จะเอาไปใช้ได้จริงไหม	มันเหมาะที่จะทำาไหม	แล้วทำาเพื่อ

อะไร	 แต่ว่าพอเราพัฒนาให้คนอ่ืนใช้	 เราก็ต้องคิดถึง 

หลายๆ	อย่างคะ่	ว่าถ้าเราทำาไป	มนัคุม้ไหมท่ีจะทำา	มนัอาจ

จะเป็นความคิดที่ดี	แต่ว่าไม่คุ้มที่จะทำา	เป็นอะไรที่อาจจะ

ง่าย	 แต่ราคาแพง	 มันก็ใช้ไม่ได้	 เราก็ต้องคิดถึงความ 

เหมาะสมทุกๆ	อย่าง	เพื่อให้ผู้ใช้งานใช้ได้จริง”

	 การพัฒนาเ พ่ือใ ห้ผู้ ใช้นำ า ไปใช้จริ งจึ ง เป็น 

ความยากที่ทีมต้องเผชิญ	 หากแต่พวกเธอก็ยังคงมี 

ความหวังและมองเห็นแนวทางในการพัฒนาผลงานใน 

ขั้นต่อไปให้ถูกทิศทางมากยิ่งขึ้น	

	 “ ก่อนอื่นเราต้องย้อมเส้นไหมจริ งๆ	 ใ ห้ได้  

เหมือนเขา	เพื่อไปโชว์เขาให้ได้	คือถ้าเส้นไหมที่เขาย้อมได้

กับเส้นไหมที่เราย้อมได้ใกล้เคียงกัน	 หรือเหมือนกันมาก

ที่สุด	 และต้องปรับให้เครื่องเราใช้งานได้ทุกสถานการณ์ 

ทีเ่ขาเคยเจอ	เขาก็คงยอมรบัแลว้คะ่”		สาและต้องตากลา่ว

อย่างมีความหวัง	

พัฒนาเพื่อใช้จริง ≠ พัฒนาเพื่อแข่งขัน
		 ตลอดการรว่มโครงการนอกจากการเรยีนรูศ้าสตร์

แขนงอืน่ๆ	การประยุกตใ์ช	้และการแก้ปญัหาแล้ว	พวกเธอ

ยังได้เรียนรู้ถึงความแตกต่างระหว่างการพัฒนาผลงาน 

เพ่ือการแข่งขันกับการพัฒนาผลงานเพ่ือให้ผู้ใช้นำาไป 

ใช้งานจริงอีกด้วย	และนี่คือมุมมองที่แต่ละคนได้รับ	

	 สำาหรับสาเธอคิดว่าการพัฒนาเพ่ือใช้จริงเปรียบ

เสมือนการแข่งขันกับตนเอง	ที่ไม่ต้องไปคอยพะวักพะวง

กับคู่แข่ง	 แต่ต้องใช้การทุ่มเทสมาธิและพลังกายใจเพ่ือ

พัฒนาผลงานให้สำาเร็จตามเป้าหมายที่เราเองตั้งไว้		

	 “การประกวดหรอืการไปแขง่เราตอ้งแข่งกับคนอืน่

แตต่อนน้ีเราไมไ่ดแ้ขง่กบัคนอืน่เราแคท่ำาให้ชิน้งานของเรา

ประสบความสำาเร็จเหมือนแข่งกับตัวเองมากกว่า”	

	 ซึ่งในความเป็นจริงแล้วการแข่งกับตัวเองน้ีเป็น

เรื่องที่ยากกว่าการแข่งกับคู่แข่งคนอื่นๆ	มากมายนัก	ดังที่

ต้องตากล่าวว่า	

	 “มันก็ยากกว่านะคะ	 คือ	 ถ้าเราต้องแข่งขันกับ 

คนอื่น	คือ	เอาชนะคู่แข่ง	มันง่ายกว่าที่จะเอาชนะใจผู้ที่จะ

ใช้ผลงานเรา	มันต้องทำาทุกอย่างเพ่ือให้เขามั่นใจ	แต่การ

แข่งขันคือ	 แค่เอาให้ตรงจุดประสงค์ที่เราเตรียมไว้ของ 

การแขง่ขนันัน้ก็พอ	เพ่ือใหไ้ด้รางวัลก็พอ	แตอ่นัน้ีมนัย่ิงกว่า

นั้นค่ะ”

	 ส่วนแพ็ตตี้เธอมองเห็นว่าการพัฒนาเพ่ือใช้จริง

ต้องให้ความสำาคัญกับประโยชน์ที่ผู้ใช้จะได้รับในทุกด้าน	

มิใช่เพียงการพัฒนาเพ่ือก่อเกิดสิ่งแปลกใหม่ในโลกของ

เทคโนโลยีเท่านั้น		
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โอกาสแห่งการเรียนรู้ และแรงบันดาลใจสู่รุ่นต่อไป
	 “ถ้าเกิดว่าเราไม่ได้เข้าร่วมโครงการฯ	 โครงงาน 

ที่เราทำามาก็จะเป็นแค่โครงงานชิ้นหน่ึง	 ที่มีคนรู้จักแค่ 

ในงานแข่งขัน	 รู้ว่าโรงเรียนนี้ทำาแล้วก็จบไป	 แต่ไม่รู้ว่า	 

แล้วมันยังไงต่อล่ะ	 เครื่องนี้มีประโยชน์อย่างไร	 แค่ใน 

โครงงานบอกว่าย้อมได้	 แต่ไม่เห็นว่าใช้ได้จริง	 แล้วจะ 

ทำามาเพ่ืออะไร	 คือถ้าไม่ได้เอามาพัฒนาต่อ	มันก็จบอยู่ 

แค่นั้น	 มันก็ถือว่าเป็นโครงงานที่เปล่าประโยชน์	 เสียทุน 

ในการพัฒนา	แต่ไม่ได้ใช้งาน	มันก็เป็นเรื่องที่น่าเสียดาย”	

แพ็ตตี้พูดถึงโอกาสที่ได้รับจากการต่อยอดผลงานกับ

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่

	 สาช่วยเสริมถึงโอกาสท่ีได้รับในครั้งนี้อย่างน่าฟัง

ว่า		“ที่เรียนในห้องเรียนก็คงเรียนต่อไป	ใช้แค่การประกวด	

แต่ที่ไปเข้าค่ายก็ได้ประยุกต์หลายๆ	 อย่างมากขึ้น	 ได้

พัฒนา	 ถ้าไม่ได้เข้าโครงการนี้ก็คงไม่ได้ร่วมกิจกรรมดีๆ	

แบบนี้ค่ะ”	

	 และแน่นอนว่าสิ่งต่างๆ	 ท่ีพวกเธอได้เรียนรู้จาก

โครงการและการพัฒนาผลงาน	 นอกจากจะส่ังสมเป็น

ประสบการณ์และทักษะติดตัวไปกับพวกเธอในภาย 

ภาคหน้าแล้ว	 ในฐานะรุ่นพ่ี	 พวกเธอพร้อมที่จะถ่ายทอด

ประสบการณ์และสิ่งดีๆ	 ที่ได้เรียนรู้มาน้ีให้แก่น้องๆ	 

รุ่นต่อไป	ดังที่ต้องตาฝากถึงรุ่นน้องที่สนใจโครงการฯ	ว่า	

	 “ถ้าน้องได้เข้าโครงการนี้	 น้องจะได้เรียนรู้ในส่ิงท่ี

น้องไม่เคยรู้มาก่อนในห้องเรียน	 อย่างหนูได้ฝึกทำางาน 

มากข้ึน	ถ้าเราเรียนในห้องก็จะได้ทำาแค่โจทย์	แค่แบบฝึกหัด	

แต่อันน้ีเหมือนฝึกทำางานที่เอาไปใช้ในชีวิตจริง	 เช่น	 

การวางแผนงาน	จะทำาให้เรามปีระสทิธิภาพในการวางแผน

งานมากขึ้น

	 สาแนะแนวทางให้น้องๆได้ลองหาเส้นทางท่ี 

อยากทำา	 “ถ้าน้องๆ	 เรียน	 แล้วไม่ได้นำาความรู้น้ันมาใช้	 

มันก็จะไม่เกิดประโยชน์	 ลองปรับเปลี่ยนนำาความรู้ ท่ี 

เรยีนมาใช	้อย่างพวกพ่ีท่ีได้ทำาผลติภณัฑ์	ซึง่เปน็ผลติภณัฑ์

ท่ีเราสนใจ	น้องๆ	ลองหาสิ่งที่เราสนใจหรือว่าอยากจะทำา	

ไม่ต้องกลัวว่ามันจะไม่สำาเร็จถ้ายังไม่ได้ลอง...เราจะได้ 

รับประสบการณ์	 ความรู้ใหม่ๆ	ที่ในห้องเรียนไม่มี	 ได้เปิด

โลกกว้าง	และได้เจอเพื่อนค่ะ”

	 สุดท้ายแพ็ตตี้ฝากแรงบันดาลใจไว้ให้รุ่นต่อไปว่า	

“สำาหรับคนที่สนใจส่วนใหญ่ก็คงเป็นคนท่ีชอบคิดอะไร

ใหม่ๆ	อยู่แล้ว	ก็อย่าปล่อยให้ความคิดนั้นอยู่แค่กับตัวเอง

ค่ะ	 เอามาพัฒนา	 แล้วให้คนอื่นได้ใช้ด้วย	 จะได้เกิด

ประโยชน์”

 แม้ผลงานอาจยังไม่บรรลุผลสำาเร็จถึงข้ันออกสู่มือผู้ใช้งาน	และ

ยังคงมีอุปสรรคขวางกั้นอีกหลายทำานบ	ที่ทั้งสามสาว	แพ็ตตี้-สา-ต้องตา	

นักพัฒนาด้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์กลุ่มนี้ต้องข้ามผ่านไปถึงเส้นชัย 

ให้ได้	แต่ในวันนี้สิ่งที่เห็นชัดคือ	ตลอดเส้นทางการร่วมโครงการ	พวกเธอ

ยังคงมุ่งหน้าพัฒนาในสิ่งที่ตั้งใจโดยไม่ได้ย่อท้อ	 รวมท้ังยังมองเห็น

แนวทางการพัฒนาผลงานที่ถูกทิศทางและชัดเจนข้ึนเรื่อยๆ	 ที่สำาคัญ

ประโยชน์ท่ีผู้ใช้และสังคมจะได้รับจากงานท่ีพวกเธอพัฒนาขึ้น	 เป็น 

ข้อระลึกที่ติดอยู่ในใจท้ังสามสาว	 นับเป็นสิ่งที่มีค่าย่ิงสำาหรับวงการ

นวัตกรรม	นี่เองนับเป็นความสำาเร็จอันดับแรกๆ	ที่ได้รับในวันนี้	



ZOMBIO
เรียนเคมี ให้สนุก ปลุกวิญญาณนักทดลอง

แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูวิชาเคมี เรื่องชีวโมเลกุล บนแท็บเล็ต 
ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยดและ iOS สําหรับนักเรียนชั�นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ที่ประกอบดวยบทเรียน แบบทดสอบ และสวนการทดลองอิสระ (Free Lab) 
ที่ผูใชงานสามารถทําการทดลองในลักษณะของ Interactive ได

ผู้พัฒนา: นางสาวธัญจิรา สุกกรี (วาน), นางสาวนุชดี เหลาสุรสุนทร (เนย)
และ เด็กหญิงณัฐณิชา เดชะเอื้ออารีย (นัท) 
โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ 
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 ข้อจำากัดด้านงบประมาณและบุคลากรครู ยังคง 
เป็นปัญหาสำาคญัของประเทศไทย โดยเฉพาะโรงเรยีนในพืน้ท่ี 
ห่างไกลที่ขาดแคลนทั้งงบประมาณและครูผู้สอนในรายวิชา
เฉพาะทางอย่างฟิสิกส์ เคมี หรือชีววิทยา ฯลฯ ย่อมส่งผลให้
นักเรียนในพื้นท่ีนั้นๆ ขาดโอกาสทางการศึกษาในรายวิชา
เฉพาะทางนั้นไปอย่างน่าเสียดาย
 เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว เด็กสาว 3 คนจากกรุงเทพ-
มหานคร จึงได้รวมตัวกันพัฒนาส่ือการเรียนการสอน
อัจฉริยะ ที่มีทั้งเนื้อหาสาระและรูปแบบการศึกษาด้วยตัวเอง 
ที่สนุกสนานขึ้น ให้นักเรียนสามารถใช้ศึกษาด้วยตัวเอง  
หรือครูอาจารย์ใช้เป็นส่ือการสอน เป็นการสร้างโอกาสทาง 
การศึกษาได้อย่างน่าสนใจ
 ส่ือการเรยีนการสอนท่ีวา่นีเ้ป็นอย่างไร? 3 สาว ว่าน-
เนย-นัท มีคำาตอบ...

จริงอยู่ที่ ในตลาดก็มีสินค้าแบบของเราอยู่  
แต่ของเราจะเด่นกว่าตรงที่มี Lab ให้ลองทำาจริงๆ 

เหมือนเป็น Lab แห้งผ่านแอปพลิเคชัน
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จากแรงบันดาลใจ สู่การเริ่มต้นพัฒนา
	 Zombio		เป็นสื่อการเรียนรู้วิชาเคมีที่เกิดจากแรง

บันดาลใจของนางสาวนุชดี	 เหล่าสุรสุนทร	 หรือ	 ‘เนย’	 ที่

มองว่าวิชาเคมีเรื่องชีวโมเลกุลเป็นวิชาท่ีต้องทำาการ

ทดลองในรูปแบบ	 Lab	 ค่อนข้างมาก	 แต่ด้วยข้อจำากัด

ด้านงบประมาณและครูอาจารย์	 ทำาให้หลายๆ	 โรงเรียน

ยังคงขาดแคลนการเรียนการสอนและการทำา	 Lab	 ใน

วิชานี้อยู่มาก	 เนยจึงอยากที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันที่เป็น

สื่อการเรียนการสอนวิชาเคมีนี้ให้แก่นักเรียน	 รวมถึงครูผู้

สอนได้ใช้เป็นสื่อการสอนให้นักเรียนได้ศึกษาและฝึกทำา	

Lab	แห้งผ่านโปรแกรมได้อีกด้วย

	 “กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนชั้นมัธยมปลายท่ีเรียน

วิชาเคมีค่ะ	จริงอยู่ที่ในตลาดก็มีสินค้าแบบของเราอยู่	แต่

ของเราจะเด่นกว่าตรงที่มี	 Lab	 ให้ลองทำาจริงๆ	 เป็น	 Lab	

แห้งผ่านแอปพลิเคชันค่ะ”เนยเริ่มบทสนทนาด้วยการ

อธิบายถึงผลงาน	Zombio

	 เมื่อแรงบันดาลใจเกิดขึ้น	 การรวมทีมเพื่อแปรรูป

แรงบันดาลใจให้เป็นรูปธรรมจึงตามมาโดยมีอาจารย์ที่

ปรึกษาเป็นตัวตั้งตัวตีในการจัดทีมให้	 เนย-ว่าน-นัท	 มา

รวมตัวกันและแบ่งสรรปันงานตามความถนัด	โดยเนยท่ี

เช่ียวชาญด้านแอนิเมชันเคยทำางานแข่ง	 Thailand	 Anima-

tion	 Contest	 มาก่อน	 รับหน้าที่ทำาแอนิเมชันประสาน

กับเด็กหญิงณัฐณิชา	 เดชะเอื้ออารีย์	 หรือ	 ‘นัท’	 ที่แม้จะ

เป็นน้อง	 ม.3	 ของพี่ๆ	 ทั้งสอง	 แต่ด้วยความที่นัทมีพี่ชาย

ทำางานด้านกราฟิกดีไซน์โดยตรง	 ทำาให้เธอมีความสนใจ

และอาศัยฝึกฝนด้านกราฟิกจากพ่ีชายมาต้ังแต่ประถม

ปลาย	 อาจารย์ที่ปรึกษาจึงดึงนัทมาช่วยทำากราฟิกภาพ

นิ่งให้ทีม	และมีนางสาวธัญจิรา	สุกกรี	หรือ	‘ว่าน’	ที่แม้จะ

เร่ิมต้นเขียนโปรแกรมเป็นปีแรกแต่ด้วยความมุ่งมั่นตั้งใจ

เต็มเปี่ยมก็ทำาให้เธอสามารถรับหน้าท่ีเขียนโปรแกรม

หลักให้กับทีมได้เป็นอย่างดี	

	 “ลำาบากเหมือนกันค่ะ	 เพราะว่าเป็นปีแรกเลยที่

เริ่มเขียนโค้ด	 (ยิ้ม)	 ดีที่คุณครูที่ปรึกษาคอยให้คำาแนะนำา

และบอกแนวทางให้	 ส่วนอ่ืนเราก็ต้องประยุกต์ความรู้เอาเอง	

และศึกษาเพิ่มเติมจากตัวอย่าง	 โค้ดในเว็บไซต์ค่ะ”	 ว่าน

กล่าวถึงแนวทางการฝึกฝนตัวเองด้วยรอยยิ้ม

	 ทั้ง	 3	 สาวร่วมแรงกันปั้นแรงบันดาลใจ	 จนได้ผล

งานสื่อการเรียนการสอนที่มีความสนุกและสดใส	 ในชื่อ	

‘นายซอมบี้กับเคมีที่รัก’	 ส่งประกวดและได้รางวัลอันดับ	

2	 จากโครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย	 ครั้งที่	 16	 (NSC	 2014)	 ประเภทโปรแกรม

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้	 กลุ่มนักเรียน	 ก่อนจะต่อยอดสู่

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	ปี	2	ในเวลาต่อมา
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ท่องไปในโลกชีวโมเลกุล
 “คุณค่าอย่างหน่ึงที่สำาคัญในผลงานของน้อง	 

คือ	 มันจะเกิดประโยชน์แก่นักเรียนที่เรียนวิชาเคมีท่ีเขา 

ด้อยโอกาส	 เพราะว่ายังมีโรงเรียนอีกหลายแห่งใน

ประเทศไทยที่มีการเรียนการสอนเคมี	 มีห้อง	 Lab	 แต่ 

ไม่สามารถใช้ได้	 อย่างท่ีเราทราบกันว่าระบบการศึกษา 

ของเราขาดแคลนอาจารย์วิทยาศาสตร์	 เวลาจะทำา	 Lab	

จริงๆ	น้อยมากเลย	 โดยเฉพาะโรงเรียนในต่างจังหวัด	ซึ่ง 

หากมีแอปพลิเคชันตัวน้ีเข้าไปจะสามารถช่วยให้นักเรียน

เกิดความเข้าใจในหลายๆ	มิติได้	 เร่ืองการผสมสารต่างๆ	

เรื่องการถ่ายเท	ฯลฯ	ซึ่งศัพท์ภาษาครูเขาจะเรียกว่า	Lab	

แห้ง”	คือความเห็นของคุณปฤษฎา	หิรัญบูรณะ	ที่ปรึกษา

ฝ่ายบริหารเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์	ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ	

สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ	ที่มี

ต่อผลงาน	Zombio	ของ	3	สาว

	 Zombio	 เป็นซอฟต์แวร์ส่ือการเรียนการสอนวิชา

เคมี	เรื่องสารชีวโมเลกุล	มีเนื้อหาแบ่งออกเป็น	2	ส่วน	คือ

	 ส่วนบทเรียนและแบบทดสอบ	 อันประกอบด้วย	 

4	หัวข้อการเรียนรู้	ได้แก่	คาร์โบไฮเดรต	โปรตีน	ลิพิด	(Lipid)	

และกรดนิวคลีอิก	 นำาเสนอในรูปของแอนิเมชัน	 และมี 

แบบทดสอบในแต่ละหัวข้อให้นักเรียนใช้ทดสอบความ

เข้าใจหลังศึกษาเนื้อหาเสร็จแล้ว

	 ส่วนการทดลองอิสระ	(Free	Lab)	ให้นักเรียนหรือ

ผู้ใช้งานทำาการทดลองในลักษณะของ	 Interactive	 โดย

สามารถเลือกและผสมสารประกอบได้อย่างอิสระ	

	 เน้ือหาเรือ่งสารชวีโมเลกุลท่ีนำามาใชใ้นซอฟตแ์วร	์

3	 สาวนำามาจากหนังสือเรียนของสถาบันพัฒนาคุณภาพ

วิชาการ	(พว.)	และสอบทานความถูกตอ้งจากพ่ีๆ	ทีเ่ก่งวชิา

เคมี	ก่อนจะแปรรูปลงในซอฟต์แวร์จริง

	 “เราต้องค้นหาความรู้	ซึ่งถึงแม้ว่าจะมีในบทเรียน	

แต่เราก็ต้องทำาสรุป	 เพ่ือที่จะนำามาใส่สื่อการเรียนรู้ค่ะ”	 

เนยกล่าว

	 ในขณะทีนั่ทอธิบายการทำางานของทีมให้เราฟังว่า	

“ส่วนใหญ่หนูจะรับผิดชอบกราฟิกส่วนของการทดลองค่ะ	

ส่วนเนื้อหาพี่เนยเป็นคนทำา	และถ้าหนูทำาเสร็จ	หนูก็จะให้

พ่ีเนยกับพ่ีว่านดูว่ามันถูกไหม	 ถ้าไม่ถูกก็จะกลับมาแก้	 

พี่ว่านจะเป็นคนรวมงาน	ก็จะเห็นภาพรวมทั้งหมดค่ะ”	

	 ก่อนหน้าน้ี	 3	 สาวได้พัฒนาซอฟต์แวร์น้ีสำาหรับ

คอมพิวเตอร์	PC	และใช้เทคโนโลยี	 Leap	Motion	ที่เป็น 

ตัวจับสัญญาณการเคลื่อนไหวของมือหรือนิ้วมือมาเป็น

อุปกรณ์หลักในการสั่งการซอฟต์แวร์	 ทำาให้ผู้ใช้สามารถ 

สั่งการคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ	Touchless	 Screen	 โดย

เคลื่อนไหวมือ	นิ้ว	หรือวัตถุกลางอากาศได้

	 “ตอนแรกเริ่มทำาด้วย	Leap	Motion	ค่ะ	เป็นตัวจับ

สัญญาณนิ้ว	แล้วจะสั่งการไปที่คอมพิวเตอร์	ผู้ใช้สามารถ

กวนน้ิวกลางอากาศเหมือนกำาลังคนสารละลายอยู่ได้	 

เขย่าก็ได้	ดูสมจริงค่ะ”	นัทอธิบาย
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ปรับเปลี่ยนพัฒนา เพื่อสิ่งที่ดีกว่ายิ่งขึ้น
	 ผลงาน	 Zombio	 เข้ามาสู่โครงการต่อกล้าฯ	 ใน

ฐานะซอฟต์แวร์ที่มีจุดแข็งน่าสนใจ	ดังท่ีคุณปฤษฎาให้

ความเห็นไว้ว่า

	 “น่ารักดีครับ	 น่าใช้	 ทำาให้ผู้ใช้รู้สึกไม่น่าเบื่อกับ 

การเรียนการสอน	 ซึ่งอย่างที่ทราบว่า	 สื่อในปัจจุบันนี้ 

ค่อนข้างแรง	 ไม่เหมือนสมัย	 20-30	ปีก่อนที่เราเรียนกัน 

ในตำาราอย่างเดียว	ตอนนี้อินเทอร์เน็ตเปิดโลกท้ังโลก	 ทีวี 

มเีปน็ร้อยชอ่ง	ทัง้สสีนั	ภาพ	เสยีง	มนัเรา้ใจมากกวา่หนงัสอื	

แต่ถ้าเกิดมีอะไรที่ดึงดูดให้เขาสนใจการเรียนการสอน 

ขึ้นมา	พูดง่ายๆ	ว่าดึงเด็กอยู่	ให้เด็กอยู่ในเนื้อหาการเรียน

การสอน	 เขาก็สามารถซึมซับเนื้อหาต่างๆ	ที่เราพยายาม 

จะส่งผ่านสื่อเข้าไปได้	นี่ถือว่าเป็นจุดแข็งของทีม	Zombio	

ครับ”	

	 อย่างไรก็ตาม	แม้ผลงาน	Zombio	จะมีจุดแข็งที่

น่าสนใจ	แต่ก็ยังมีส่วนที่คณะกรรมการมองว่า	ควรมีการ

ปรบัเปลีย่นเพ่ือให้เหมาะกับการใชง้านของผูใ้ชจ้รงิมากย่ิง

ขึ้น

	 “ก่อนเข้าต่อกล้าฯ	 ซอฟต์แวร์ของพวกหนูพัฒนา

แค่บนคอมพิวเตอร์	PC	ค่ะ	แต่หลังจากได้รับข้อเสนอแนะ

จากคณะกรรมการก็เริม่มกีารปรบับางสว่น	เชน่	ตดัฟังก์ชนั	

Leap	Motion	ออก	เพราะเรามองว่าไมต่รงกับวัตถุประสงค์

และกลุ่มเป้าหมายที่วางไว้	คืออยากให้ใช้ได้ในโรงเรียนท่ี

ขาดแคลนห้อง	Lab	และเราก็แก้ไขในสว่นของการทดลอง

ให้เป็นรูปแบบที่คิดว่าใช้งานง่ายขึ้น”	เนยกล่าว

พวกหนูได้มาย้อนคิดว่า ที่ผ่านมาเราทำาซอฟต์แวร์ไปทำาไม 
เพื่ออะไรกันแน่ เมื่อก่อนพวกหนูพัฒนาตามใจชอบมากค่ะ 

อยากเพิ่มอะไรก็เพิ่ม โดยลืมคิดไปว่า ในเมื่อเราทำามา 
ให้นักเรียน ม.ปลาย เรียน เราก็ควรออกแบบและพัฒนา 

ให้เหมาะสมกับคนเหล่านั้น ถ้าเราพัฒนาตามใจชอบ  
ก็จะไม่มีใครอยากใช้ซอฟต์แวร์ของเราจริงๆ
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	 “เราเปลี่ยนรูปแบบการทำางานของ	 Free	 Lab	 

ให้ง่ายขึ้น	 จากตอนแรกกว่าจะทำา	 Lab	 ได้ต้องเลือกสาร 

มาท้ังหมด	แล้วค่อยมาเลือกอีก	2	ตัวถึงจะทำาได้	แต่ตอนน้ี

พัฒนาให้ไม่ต้องเลือกทั้งหมดแล้ว	 ผู้ใช้สามารถเลือกและ

ผสมสารประกอบได้อย่างอิสระ”	นัทเสริมด้วยรอยยิ้ม

	 กับอกีประการคอืเรือ่งการพัฒนาผลงานโดยคำานึง

ถึง	User	Interface	(UI)	และ	User	Experience	(UX)	เพื่อ

ให้สอดรับกับการใช้งานของผู้ใช้	 ซึ่งท้ังสามได้รับความรู้ 

ในส่วนนี้ไปเต็มๆ	จากการเข้าอบรมร่วมกับโครงการ

	 “ตอนที่เรียน	UX	UI	เขาสอนให้ใช้กฎ	80	:	20	ค่ะ	

คือแบ่งผู้ใช้เป็น	2	กลุ่ม	เช่น	80	ชอบผลงานเรา	อีก	20	ไม่ชอบ	

เราก็ควรจะสนใจกลุม่	80%	มากกว่า	และนำาความเห็นของ

ผู้ใช้มาปรับใช้ในการพัฒนาโปรแกรม	 ว่าเราควรจะแก้ 

เป็นแบบนีห้รือไม่”	นทักล่าวถงึความรู้ที่ได้รบั	ก่อนตอ่ยอด

ประเด็นไปสู่การพัฒนาผลงานในเชิงธุรกิจ	 โดยให้ความ

สำาคัญกับผู้ใช้งานเป็นสำาคัญ

	 “พอเรียน	UX	จบปุ๊บ	ก็นั่งคุยกันค่ะว่าผู้ใช้เป็นใคร	

ตอนแรกมันยากมากกับการหาผู้ใช้ของเราค่ะ	 เพราะว่า

พวกหนูไม่ได้ทำาเชิงธุรกิจ	ก็เลยยากว่าเราจะไปหาอย่างไร	

ก็เลยโทรถามผู้เชี่ยวชาญทางบ้าน	 (หัวเราะ)	 พ่ีว่านก็โทร

ถามพ่อ	ถามทุกคนว่ามันควรจะไปอย่างไรดี”

แสวงหาข้อมูล เพื่อตอบโจทย์ผู้ ใช้งาน
	 เมื่อได้เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ	 ทำาให้	 3	 สาว 

ได้พัฒนาผลงานท้ังเป็นซอฟต์แวร์ในคอมพิวเตอร์	 PC	 

ไปพร้อมๆ	 กับเริ่มพัฒนาต่อยอดเป็นแอปพลิเคชันบน	

แท็บเล็ตเพ่ิมเติมขึ้นด้วย	 ซึ่งท้ังการปรับปรุงซอฟต์แวร์บน

คอมพิวเตอร์	 PC	และการพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นใหม่น้ี	 

ทั้งสามได้พัฒนาบนพ้ืนฐานของการหาข้อมูลที่ถูกต้อง 

เพ่ิมเตมิ	เพ่ือให้ผลงานถูกตอ้งในฐานะสือ่การเรยีนการสอน	

และสามารถตอบโจทย์ผู้ใช้งานได้สูงสุด 
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 “สิ่งที่สำาคัญที่สุดในการที่จะพัฒนาแอปพลิเคชัน 
อะไรขึ้นมา มันต้องมาจากฐานข้อมูลที่ถูกต้อง แม่นยำา  
เที่ยงตรง พวกนี้เพ้ียนไม่ได้เลย แต่ตอนแรกน้องเขามา
พร้อมกับสิ่งที่เรียกว่า จินตนาการลางสังหรณ์ คือ คิดเอา
เอง คิดว่าอย่างนั้น ประมาณนี้แหละ น่าจะเป็นอย่างนี้ 
(หัวเราะ) คือน้องเขายังมองในมุมของตัวน้องเองเป็นหลัก 
ยังไม่ได้หาข้อมูลต่างๆ ว่าจริงๆ แล้วมันขาดอะไร แล้วก็ 
ยังไม่ได้เชื่อมโยง เช่น เรื่องการเชื่อมโยงผลการเรียนรู้ที่ 
คาดหวังของสถานศึกษาที่น้องเขาพยายามทำาอยู่ เราก็ 
คอมเมนต์ว่าลองไปดูแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ แต่ต้องใช้
ความเพยีร ใช้ความมมุานะพยายามหน่อย เช่น อาจจะต้อง
ไปทีห้่องสมุดของมหาวทิยาลยั แหลง่เรยีนรูเ้ฉพาะด้านนัน้ๆ 
หรือในองค์กรท่ีเก่ียวข้อง จนตอนหลังพอเข้าสู่เฟสท่ี 2 3 4 
เขาก็คอ่ยๆ พัฒนา ไปหาข้อมูล เริม่ทำาขอ้มูล เขาก็ไดข้อ้มูล
ที่ถูกต้องมาวิเคราะห์ แล้วนำาไปสู่การวางแผนเพ่ือไปสู่ 
เป้าหมายที่น้องเขาตั้งไว้” คุณปฤษฎากล่าวถึงแนวทางที่ 
ให้แก่ทางกลุ่มไว้ ซ่ึงทั้งสามก็ได้ดำาเนินงานตามแนวทางนี้
ด้วยดี

คุณปฤษฎา หิรัญบูรณะ 
ที่ปรึกษาฝ่ายบริหารเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
ศูนย์บ่มเพาะธุรกิจ สำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ

	 “โครงการน้ีสอนหลายๆ	 อย่างเลยค่ะ	 อย่างแรก

ท่ีสุดคือทำาให้พวกหนูได้มาย้อนคิดดูว่า	 ที่ผ่านมาเราทำา

ซอฟต์แวร์ไปทำาไม	 เพ่ืออะไรกันแน่	 เพราะก่อนจะเข้า

โครงการนี้พวกหนูพัฒนาตามใจชอบมากค่ะ	 อยากเพ่ิม

อะไรก็เพ่ิม	 โดยลืมคิดไปว่า	 ในเมื่อเราทำามาให้นักเรียน	

ม.ปลาย	เรียน	เราก็ควรออกแบบและพัฒนาให้เหมาะสม

กับคนเหล่านั้นมากกว่า	 เพราะถ้าเราพัฒนาตามใจชอบ	 

ก็จะไม่มีใครอยากใช้ซอฟต์แวร์ของเราจริงๆ	 ทุกอย่างที่ 

ได้เรียนรู้สามารถมาปรับใช้กับการวางแผนการทำางาน 

และการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้หมดเลยค่ะ”	 ว่านร่ายยาว 

ด้วยรอยยิ้ม

	 “ที่ผ่านมาถ้าเราทำางานไปแข่งขัน	เราก็จะมองแค่

คนกลุ่มเดียว	แต่ถ้าเราเอาไปให้คนอื่นใช้	 เราก็จะมองคน

หลายๆ	 กลุ่มเพ่ิมขึ้น	 ว่าเขาต้องการแบบท่ีเราต้องการ 

หรือเปล่า	 หรือเขาต้องการแบบไหน”	 นัทเสริมพร้อม 

ยิ้มกว้าง

การได้ลองจะทำาให้เรามีประสบการณ์และเก่งขึ้นเอง  
จะได้เรียนรู้จากความผิดพลาดและความคิดเห็นของ 

คนอื่น และก็อย่าลืมที่จะสร้างสรรค์ผลงานที่เป็น 
ของตัวเอง...นั่นจะทำาให้งานเรามีคุณค่ามากขึ้น
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ทักษะที่เพิ่มพูนระหว่างทาง
	 ไปพร้อมๆ	 กับท่ีทั้งสามสาวได้พัฒนาผลงาน 

ให้เหมาะสมข้ึน	 บนฐานของการใช้งานจริงและต่อยอด 

ทางธุรกิจ	ระหว่างทางพวกเธอก็ได้รับทักษะ	ความรู้	และ

ประสบการณ์ต่างๆ	 มากมายจากโครงการ	 ซึ่งล้วนเป็น

วัตถุดิบชั้นดีสำาหรับการเป็นนักพัฒนาต่อไปในอนาคต

	 “โครงการน้ีสอนหลายอย่างมากคะ่	ทัง้เรือ่งการคดิ	

การตลาด	การวางแผน	การนำาเสนองาน	 รวมถึงแนวทาง

การพัฒนาต่อยอดผลงาน	 สำาหรับหนูที่ยังเป็นนักเรียน

มัธยมอยู่ถือว่าเป็นประสบการณ์ที่ไม่คิดว่าจะได้รับใน 

วัยนี้เลยค่ะ”	เนยกล่าวด้วยรอยยิ้ม

	 “สำาหรับหนู	 นอกจากการทำาโปรแกรมแล้ว	 ก็ได้

ทักษะด้านการนำาเสนองานมากขึ้นเยอะเลยค่ะ	 ท้ังวิธี 

การยืน	 การพูด	 การฟัง	 ตอนแรกหนูเป็นคนไม่ค่อยกล้า 

นำาเสนองานกับคนอื่น	 พ่ีเนยกับพ่ีว่านก็จะช่วยอยู่ตลอด	 

แต่พอได้ฝึกจากโครงการมากขึ้นๆ	 จากท่ีตอนแรกจะ 

พูดน้อยๆ	 หลังๆ	 จะพูดเยอะข้ึนเรื่อยๆ	 ค่ะ	 (หัวเราะ)”	 

นัทกล่าวอย่างอารมณ์ดี

	 ไม่ต่างจากสาวว่านท่ีบอกว่าการได้เข้ามาร่วม

โครงการ	 ได้ช่วยพัฒนาศักยภาพของเธอให้มากขึ้นอย่าง

รู้สึกได้

	 “ทำาให้มรีะบบการทำางานและการแบง่เวลาทีด่ข้ึีน

คะ่	มคีวามรอบคอบในการวางแผนงานท่ีจะพัฒนามากขึน้

และได้พัฒนาศักยภาพหลายๆ	ด้าน	ท้ังความกล้าแสดงออก	

ทั้งการนำาเสนอ	และการแก้ปัญหาด้วยค่ะ	(ยิ้ม)”

	 เหล่าน้ีถือเป็นผลพวงท่ีท้ังสามได้รับระหว่างการ

พัฒนาผลงาน	 เป็นทักษะความรู้ท่ีจะสะสมและติดตัวไป	

ให้พวกเธอได้ใช้ประโยชน์ต่อไปในอนาคตอย่างแน่นอน

	 “ดใีจคะ่ท่ีไดม้ปีระสบการณ์	อย่างน้อยถ้าจะไปตอ่

ในสายนี้	 เราก็มีประสบการณ์ที่สะสมมาแล้วค่ะ	จากสิ่งที่

เราทำาตลอดโครงการที่ผ่านมา”	นัทกล่าวเสียงใส			

ตอนนี้ผมมั่นใจว่าซอฟต์แวร์ของน้องสามารถเอาไป
ใช้ได้ ไม่ว่าจะขายในมุมของ Business Education 

หรือถ้าน้องบอกว่าอยากทำาเพื่อการกุศล 
มันก็สามารถเอาไปใช้ได้จริงแน่นอน
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ก้าวต่อไปสู่ตลาดจริง โดยไม่ทิ้งน้องรุ่นหลัง
	 บนเส้นทางของการพัฒนาผลงาน	จากจุดเริ่มต้น

จนมาถึงวันนี้	 Zombio	 เติบโตขึ้นจากงานส่งประกวด	 

จากซอฟต์แวร์ขยายผลสู่แอปพลิเคชัน	และแอปพลิเคชัน 

ก็ถูกอัปโหลดลงใน	 App	 Store	 และ	 Play	 Store	 ให้ 

ผู้ใช้ทดลองดาวน์โหลดไปใช้งานฟรีเรียบร้อยแล้ว	 และ 

เสียงสะท้อนที่ตอบกลับมาก็เป็นไปในทิศทางที่ดี	คือ	ผู้ใช้ 

ได้สะท้อนว่านี่เป็นแอปพลิเคชันที่สามารถใช้งานได้และ 

มีประโยชน์ต่อการเรียนวิชาเคมีได้เป็นอย่างดี	 ซึ่งถือเป็น 

จุดที่ท้ังสามสาวภูมิใจและดีใจที่ได้มีโอกาสพัฒนาและ 

ขยายผลของผลงานได้อย่างเป็นรูปธรรม

	 “ตอนน้ีกำาลงัวางแผนในการขยายผลในวงกว้างคะ่	

ตอนแรกที่สรุปกันคือ	 เราจะนำาไปให้โครงการท่ีมีการ 

จัดค่ายติว	 เช่น	BRAND’S	ที่มีค่าย	BRAND’S	Summer	

Camp	หรืออย่าง	PEPTEiN	GENiUS	 เป็นต้นค่ะ	แต่พอ 

เข้าค่ายท่ีบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร	 ได้นำาเสนอให้คณะ

กรรมการฟงั	กรรมการกแ็นะนำาวา่โปรแกรมของเราเหมาะ

กับทางสังคมมากกว่า	ให้แจกฟรี	ไม่เน้นขาย	ซึ่งก็น่าสนใจ

ค่ะ”	 นัทกล่าวถึงแนวทางในการขยายผลผลงานของทีม	 

ซึ่ง	ณ	 วันนี้อาจยังไม่มีความชัดเจนมากนัก	 แต่ไม่ว่าจะ

ขยายผลในรูปแบบไหนและอย่างไร	 สุดท้าย	Zombio	 น้ี

ย่อมสร้างประโยชน์ให้แก่นักเรียน	 รวมถึงครูอาจารย์ได้

อย่างแน่นอน	ดังที่คุณปฤษฎากล่าวไว้ว่า

	 “ตอนน้ีผมม่ันใจว่าซอฟต์แวร์ของน้องสามารถท่ีจะ

เอาไปใช้ได้	 ไม่ว่าจะขายในมุมของ	Business	Education	

หรือถ้าน้องบอกว่าอยากทำาเพ่ือการกุศล	 มันก็สามารถ 

เอาไปใช้ได้จริงแน่นอนครับ”

	 และพร้อมๆ	กับท่ีผลงานเติบโตมาถึงจุดท่ีแกร่งกล้า	

พร้อมก้าวออกไปสู่ตลาดจริงนี้	ไม่อาจปฏิเสธว่าทั้ง	3	สาว

ก็เติบโตไปพร้อมๆ	 กับผลงานของพวกเธอเอง	กลายเป็น 

ต้นแบบและแรงบันดาลใจให้แก่น้องรุ่นหลัง	 ท่ีอยากจะ 

ก้าวขึ้นมายืนอยู่ในจุดเดียวกับพวกเธอในอนาคต

	 “ถ้าคิดว่าเรามีความฝันหรือความชอบท่ีอยาก

พัฒนาซอฟต์แวร์	 ให้ลองเริ่มต้นดูค่ะ	อย่าคิดว่าเรายังเด็ก

เกินไปหรือยังไม่ถึงช่วงวัยนั้น	 การได้ลองจะทำาให้เรา 

มีประสบการณ์และเก่งขึ้นเอง	 จะได้เรียนรู้จากความ 

ผิดพลาดและความคิดเห็นของคนอื่น	 และก็อย่าลืมที่จะ

สร้างสรรค์ผลงานที่เป็นของตัวเอง	 ไม่ลอกเลียนแบบใคร	

น่ันจะทำาให้งานเรามีคุณค่ามากขึ้นค่ะ”	 ว่านฝากถึงน้องๆ	

ทุกคนท่ีอยากก้าวเข้ามาสู่แวดวงนักพัฒนาด้านไอที	

เป็นการจบการสนทนา

 ท่ามกลางข้อจำากัดด้านงบประมาณและบุคลากรครู	 ที่ทำาให้เด็ก

นักเรยีนในหลายๆ	พ้ืนทีข่องประเทศ	ขาดโอกาสทางการศกึษาในวชิาเคมี

อย่างน่าเสียดาย	 Zombio	 จะเข้ามาขจัดข้อจำากัดน้ีให้หมดไป	และจะ

เปลี่ยนโฉมการเรียนวิชาเคมีท่ียากและเครียด	 ให้กลายเป็นช่วงแห่งการ

เรียนรู้อย่างมีความสุข	ด้วยกราฟิกที่สดใส	ทว่าแม่นยำาในข้อมูลวิชาการ

	 และดว้ยจดุแขง็ในตวัของโปรแกรมน้ีเอง	ทำาให้ไมน่่าเปน็ห่วงเลย

ว่า	 ไม่ว่าในอนาคตตัวโปรแกรมจะถูกขยายผลออกไปในรูปแบบใด	 

อย่างไรเสียผู้ท่ีได้รับประโยชน์ก็คือนักเรียน	 และเมื่อนักเรียนได้เรียนรู้ 

และพัฒนาตนเองขึ้นไปเป็นคนคุณภาพ	สุดท้ายผู้ที่ได้รับประโยชน์สูงสุด

ก็คือประเทศชาติของเรานั่นเอง



JACK 
FIND THE 

TREASURE
เรียนภาษาอังกฤษอย่างสนุกในยุคไซเบอร์

แอปพลิเคชันสื่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
มีรูปภาพกราฟ�กที่สวยงามสมจริง ที่สอนคําศัพทและมีแบบทดสอบ

เพ�่อชวยใหผูเรียนชั�นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 สามารถพัฒนาการเรียนไดดวยตนเอง

ผู้พัฒนา: นางสาวพัชรินทร รัศมีธงชัย (พัช), นางสาวธนกาญจน พ�ระธรณิศร (นิ�ง) 
และ นางสาวพ�ชชาพร ลิขิตปญจมานนท (เจแปน)    
โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ 
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ตอนนั้นมีข่าวเรื่องประชาคมอาเซียน 
ที่กำาลังจะเข้ามาประเทศไทย ก็เลยคิดกันว่า 

อยากจะทำาสื่อภาษาอังกฤษค่ะ

 นับแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ‘ภาษาอังกฤษ’ ยังคง 
เป็นวิชาท่ียากและน่าเบื่อสำาหรับนักเรียนจำานวนไม่น้อย ซึ่ง
ส่วนหนึง่นอกจากเนือ้หาวชิาทีย่ากสำาหรบัเด็กหลายๆ คนแล้ว 
รูปแบบหรือกลวิธีการสอนก็เป็นปัจจัยสำาคัญที่ส่งผลต่อ
ความสนใจใคร่รู้ของเด็กอย่างไม่อาจปฏิเสธ
 การศึกษาวิชาความรู้จากในห้องเรียน โดยมีครูเป็น 
ผู้ถา่ยทอด และมีตำาราเรยีนเป็นส่ือการเรยีนการสอน อาจเป็น
รปูแบบการสอนท่ีไม่เพยีงพอท่ีจะใช้ดึงดูดนกัเรยีนในศตวรรษ
ที่ 21 ได้อีกต่อไป ในเม่ือโลกภายนอกเต็มไปด้วยส่ือส่ิงเร้า 
ที่น่าสนใจกว่า รูปแบบการสอนก็อาจจำาเป็นต้องปรับตัวให้
สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้มากขึ้น
 ซึ่งในวันนี้น่าจะเป็นข่าวดีสำาหรับนักเรียนที่เบื่อหน่าย
ภาษาอังกฤษหลายๆ คน เมือ่ 3 สาววัยใสกลุ่มหนึ่งไดพ้ัฒนา
โปรแกรมสือ่การเรียนการสอน ทีจ่ะช่วยทำาใหก้ารเรยีนภาษา
อังกฤษกลายเป็นเรื่องสนุกได้อย่างน่าสนใจ
 อย่ามัวรอช้า ไปทำาความรู้จักกับ 3 สาว พัช-นิ้ง- 
เจแปน กับผลงาน Jack find the treasure ของพวกเธอ 
กันเลย...



18
6

18
7

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

สื่อการเรียนรู้ เตรียมย่างเข้าสู่ ‘ประชาคมอาเซียน’ 
	 Jack	find	the	treasure	เป็นสื่อการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษทางเลือกใหม่ที่เข้ากับยุคสมัย	เนื่องจากเป็น

แอปพลิเคชันบนแทบเลตในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ที่สอนคำาศัพท์และมีแบบทดสอบ	 เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียน

พัฒนาการเรียนได้ด้วยตนเอง	 ซึ่งคำาศัพท์ถูกออกแบบให้

เหมาะสำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	4	–	6		โดยแบ่ง

เป็นกลุ่มคำาศัพท์หมวดสถานที่	 และคำาศัพท์หมวดอื่นๆ	 

ที่แบ่งตามระดับง่าย	 ปานกลาง	 ยาก	 นอกจากเรียนรู้ 

คำาศัพท์แล้ว	Jack	find	the	treasure	ยังมีแบบทดสอบ	ซึ่ง

มทีัง้แบบตวัเลอืก	(Choice)	แบบเขียนคำาบอก	(Dictation)	

และแบบเขียนตอบ	(Writing)		โดยทั้งหมดนี้	มาในรูปภาพ

กราฟิกท่ีสวยงามสมจริง	 ซึ่งแทบไม่น่าเชื่อว่าสื่อการเรียน

การสอนระดบัมอือาชพีสรา้งสรรคข์นาดนี	้จะเกิดจากกลุม่

เด็กสาววัยมัธยมศึกษาที่สนใจด้านการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ตั้งแต่ยังอยู่ในรั้วโรงเรียน	

	 พิชชาพร	ลขิติปญัจมานนท	์หรอื	‘เจแปน’	บอกเลา่

ถึงทีม่าท่ีไป	ว่าเหตใุดจงึคดิสรา้งสือ่การเรยีนรูภ้าษาอังกฤษ

ขึ้นเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ว่า

	 “ตอนแรกก็รวมทีมกับพ่ีๆ	 ค่ะ	 พวกหนูจะทำาสื่อ 

การเรียนรู้แข่ง	ก็เลยมาคิดกันว่าจะทำาเรื่องไหนดี	ตอนนี้มี

เรือ่งไหนนา่สนใจ	แลว้ตอนนัน้มขีา่วเรือ่งประเทศไทยกำาลงั

จะเข้าสู่ประชาคมอาเซียน	 ก็เลยคิดกันว่าอยากจะทำาสื่อ

ภาษาอังกฤษค่ะ	คือหนูถนัดทำาสื่อมากกว่าเกม	พวกพี่เขา

จะเปน็ฝา่ยกราฟิก	วาดรปู	และคยุกันว่าสือ่การเรยีนรูอั้นน้ี

ควรจะทำาเรื่องอะไรที่เข้าใจง่าย	ไม่ยุ่งยากซับซ้อน”

	 ด้าน	นางสาวธนกาญจน์	 พีระธรณิศร์	 หรือ	 ‘น้ิง’	 

ซึ่งปัจจุบันศึกษาอยู่ที่ 	 โครงการร่วมบริหารหลักสูตร 

มีเดียอาตส์และเทคโนโลยีมีเดีย	 สาขาเทคโนโลยีมีเดีย	

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 	 เล่าถึง 

จุดกำาเนิดผลงานว่า	 “ตอนแรกคิดอย่างอ่ืนไว้ด้วยค่ะ	 

เคยเสนอเป็นเกมประยุกต์สื่อจำาลองการเกษตรของจริง	 

แต่ตอนนั้นติดปัญหาคืองานนี้มันใหญ่เกินไป	 เกินกว่าท่ี 

ทีมเราจะทำาได้	ตอนนั้นเจแปนอยู่	ม.5	หนูกับพัชอยู่	ม.6”	

	 เมื่อสิ่งที่ คิดเกินศักยภาพของทีมในเวลานั้น	 

ทั้งสามจึงหารือกันใหม่ว่าจะพัฒนาสื่อภาษาอังกฤษ

อย่างไรให้น่าใช้	 บนพ้ืนฐานของกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็น

นักเรียนและผู้ใช้งานได้ประโยชน์จริง	 รวมถึงตัวสื่อควร 

แตกต่างจากสื่อการสอนที่มีอยู่ในตลาดขณะนี้ที่ส่วนใหญ่

เป็นสื่อแบบง่ายๆ	สำาหรับกลุ่มเด็กเล็ก

	 “เราชว่ยกันคดิหาจดุสนใจท่ีจะทำาให้เดก็เลอืกท่ีจะ

อยู่กับโปรแกรมนานๆ	และทำาอย่างไรจึงจะใช้ได้จริงค่ะ	 

ก็เลยตัดสินใจว่า	เป็นคำาศัพท์และบทสนทนาที่พบเห็นกัน
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ในชวิีตประจำาวันนีแ่หละ	อย่างน้อยท่ีสดุเดก็ท่ีใชโ้ปรแกรม

เราแล้วจะได้นำาไปใช้ได้จริง	ซึ่งตอนนั้นก็คิดต่อว่า	ถ้าหาก

เราแบ่งคำาศัพท์เป็นหมวดๆ	อาจจะทำาให้เด็กจำาได้ง่ายข้ึน	

อารมณ์เหมือนเราท่องคำาศัพท์	 วัน	 เดือน	 ปีค่ะ	 ถ้าเป็น 

คำาศัพท์ประเภทเดียวกัน	เราน่าจะจำาได้มากกว่า”	น้ิงกล่าว	

	 ในทีมจึงช่วยกันกำาหนดหมวดคำาศัพท์ท่ีจะนำามา

ใส่ในงาน	 โดยได้กำาหนดออกเป็น	 2	หมวด	คือ	 คำาศัพท์ 

ที่แบ่งตามสถานที่	 และคำาศัพท์ที่แบ่งตามระดับความ 

ยากง่าย

	 “หมวดสถานที่จะเป็นสถานท่ีท่ีเราเจอในชีวิต

ประจำาวันค่ะ	 เช่น	 โรงเรียน	 โรงพยาบาล	 เราก็หาคำาศัพท์ 

ที่เก่ียวข้องกับสถานที่น้ันมา	 แล้วให้คุณครูช่วยตรวจดู	 

ส่วนในหมวดคำาศัพท์ง่าย	ปานกลาง	ยาก	ตอนแรกก็นำา 

คำาศัพท์ที่โรงเรียนเรียนอยู่	คือนำามาจากคุณครู	แล้วมาใส่

ในหมวดให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายของเราค่ะ”	นางสาว

พัชรินทร์	 รัศมีธงชัย	 หรือ	 ‘พัช’	 ท่ีปัจจุบันกำาลังศึกษา 

อยู่สถาบันเทคโนโลยีนานาชาติสิรินธร	 มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์	อธิบาย

ความถนัดที่แตกต่าง เสริมสร้างทีมที่แข็งแกร่ง
	 การร่วมทีมของโรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์-

คอนแวนตม์ลีกัษณะพิเศษคอื	จะรวมตวักันเปน็ทีมระหว่าง

รุ่นพ่ีรุ่นนอ้งตา่งระดบัชัน้	ซึง่เปน็ความตัง้ใจของครทูีป่รกึษา

ทีต่อ้งการออกแบบทีมให้มคีวามแข็งแกรง่	โดยอาศยัทักษะ

ความถนัดของเด็กแต่ละชั้นเรียนที่มีความแตกต่างกัน 

ออกไป	 ดังเช่นการแบ่งหน้าที่ในทีมน้ี	 นิ้งกับพัชได้รับ 

มอบหมายหน้าท่ีมือกราฟิก	 ส่วนเจแปนรับหน้าที่เขียน

โปรแกรม	ซึง่เจแปนพูดถึงการรวมทีมของพวกเธอให้ฟังว่า

	 “ช้ันของพวกหนู	ส่วนใหญ่จะเขียนโค้ดได้อย่างเดียว

ค่ะ	(หัวเราะ)	แต่ชั้นของพี่ๆ	เขาจะวาดรูปได้ด้วย	แล้วเขา

เคยแข่งงานอื่นๆ	 จะมีประสบการณ์	 ก็เลยเอามารวมทีม 

กับน้อง	เวลาทำางานจะไดรู้จ้กัการทำางานกับคนหลายๆ	คน	

ที่ไม่ใช่แค่กลุ่มเพ่ือนเรา...	 การปรึกษาหารือในทีมทำาอยู่

ตลอดเวลาค่ะ	เวลาเขียนโค้ดมีปัญหาก็จะถามกัน	ช่วยกัน	

ถ้าทำาคนเดียวคิดไม่ออก	ถ้ามีเพื่อนมาแนะนำาเราก็ลองทำา

อย่างที่เพื่อนบอก	มันก็ดีค่ะ	ช่วยกันแนะนำา”

	 นอกจากการช่วยสนับสนุนซึ่งกันและกันภายใน

ทีมแล้ว	 ทีมเองก็ยังได้รับแรงสนับสนุนอย่างดีเย่ียมจาก 

ครูท่ีปรึกษา	 ท่ีทำาให้ผลงานของพวกเธอเป็นรูปร่างและ 

นำาสู่เวทีแข่งขันและโครงการพัฒนาผลงาน	 เจแปนเล่าถึง

การสนับสนุนจากคุณครูว่า	

	 “ครูเต็มที่มากค่ะ	 (หัวเราะ)	 ครูมีส่วนเยอะใน 

ทุกๆ	อย่างเลยค่ะ	 ช่วยแนะนำา	 ช่วยคิดโครงการ	ตอนมา

ทำางานก็มากิน	นอน	ครูก็ดูแล”
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	 เมื่อทีมพร้อม	มีทักษะรอบด้าน	 มีครูท่ีปรึกษาท่ี 

เต็มที่และเต็มใจ	 ผลงาน	 Jack	 find	 the	 treasure	 จึง 

ถือกำาเนิดเป็นรูปเป็นร่าง	และถูกส่งเข้าประกวดโครงการ

แข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	 

ครั้งที่	16	(NSC	2014)	ก่อนจะได้รางวัลชนะเลิศ	ประเภท

โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้	 กลุ่มนักเรียน	 โดยน้ิง 

เล่าถึงผลงาน	ณ	ขณะนั้นให้ฟังว่า

	 “ตอนนั้นเป็น	 Jack	 find	 the	 treasure	 เวอร์ชัน 

บนคอมพิวเตอร์	PC	ค่ะ	ตอนนั้นยังใช้	Leap	Motion	อยู่	

เนื้อหาแบ่งเป็นหมวดหมู่	20	หมวด	มีแบบฝึกหัด	2	แบบ	

คือ	แบบพิมพ์ตอบเอง	กับแบบตัวเลือก	(Choice)	โดยเกม

จะพาไปที่สถานที่	3	แห่ง	และให้ทายคำาศัพท์ภายในเวลา

ที่กำาหนด	 จากน้ันจะสุ่มกุญแจไขหีบสมบัติ	 ซึ่งตอนน้ัน 

หน้าสุ่มกุญแจติด	 Bug	 (จุดบกพร่องของเกมท่ีเกิดจาก

โปรแกรมมีปัญหา)	แก้ไม่ได้”	นิ้งเล่าพร้อมเสียงหัวเราะ

รู้สึกว่ายากค่ะ ตอนแรกก็ท้อ...  
แต่ก็คิดว่ามันจะทำาให้ผลงานของเราดีขึ้น  
ก็เลยทำาไปเรื่อยๆ ไม่ต้องกดดันตัวเอง  

พอไม่กดดันตัวเองเราก็ไม่เครียด  
ไม่รู้สึกว่ามันท้อมันเหนื่อยค่ะ

แก้ไขและพัฒนา ต่อกล้าให้ตัวเกม
	 หลังเสร็จจากการแข่งขัน	 โครงการแข่งขันพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	ครั้งที่	 16	 (NSC	

2014)	 ประเภทโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้	 กลุ่ม

นักเรียน	 3	 สาวตัดสินใจนำาผลงานต่อยอดกับโครงการ 

ต่อกล้าให้เติบใหญ่	ปี	2	ซึ่งด้วยความโดดเด่นของผลงาน	

ทำาให้คณะกรรมการหลายคนชื่นชม	 ดังที่หน่ึงในคณะ

กรรมการโครงการอย่าง	 คุณสันติ	 ผลวารินทร์	 บริษัท	

ไอบีเอ็ม	ประเทศไทย	จำากัด	ได้กล่าวไว้ว่า

 “ตวัผลงานของนอ้งทีท่ำา	ผมคิดว่า	นอ้งเขาจบัเรือ่ง

ใกล้ตัวมาทำาให้มันกลายเป็นเรื่องสนุก	 ทำาให้เรื่องเรียน

กลายเป็นเรื่องสนุก	ทำาให้ได้ความรู้	 มันไม่ใช่แค่เกม	 เป็น

จุดเด่นที่ต่างจากกลุ่มอื่นๆ”

 อย่างไรก็ตาม	 ในจุดเด่นก็มีจุดที่ยังต้องพัฒนา	 

ซึ่งคณะกรรมการได้เล็งเห็นและให้คำาแนะนำาแก่น้องๆ	 

เพ่ือช่วยให้การพัฒนาผลงานดีย่ิงขึ้น	 โดยเฉพาะการตัด	

Leap	Motion	(ตัวจับสัญญาณการเคลื่อนไหวของมือหรือ

นิ้วมือ	ที่ทำาให้ผู้ใช้สามารถสั่งการคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ	

Touchless	Screen	โดยเคลื่อนไหวมือ	นิ้ว	หรือวัตถุกลาง

อากาศได้)	ออกไป	รวมถึงการพัฒนาให้ใช้งานในแทบเลตได้

	 “พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ	 ก็ตัด	 Leap	Motion	 

ทิ้งไป	 และเปลี่ยนเป็นพัฒนาบนแท็บเล็ตในระบบ 

ปฏิบัติการแอนดรอยด์แทนค่ะ	 ตอนแรกหนูจะพัฒนาท้ัง

บนคอมพิวเตอร์	PC	และแท็บเล็ต	แต่ทางคณะกรรมการ

บอกว่าถ้าจะพัฒนาควรมุ่งไปทางเดียว	 แล้วทำาให้มันดี 

ไปเลย	ดีกว่าที่จะพัฒนา	2	อันควบคู่ไป”	เจแปนเล่า
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	 “แต่ตอนน้ีในคอมพิวเตอร์ก็ยังมีอยู่นะคะ	 แค่ตัด	

Leap	Motion	ออกไป	เพราะพบวา่ไมส่ะดวกในการใชง้าน

ในระยะยาว	 ขณะท่ีในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จะ 

ส่ังการดว้ยเคอเซอร	์ใชก้ารขยับแถบอปุกรณ์ซา้ยขวาเวลา

เล่น	 มีการเพ่ิมเนื้อหาแบบแบ่งตามเลเวลเข้าไป	 และ 

ตัดโหมดคำาศัพท์เพ่ิมเติมออกไปค่ะ”	 นิ้งเสริมถึงความ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับผลงานหลังจากเข้าร่วมโครงการ	

	 อนึ่ง	 ช่วงท่ีพัฒนาผลงานต่อในโครงการต่อกล้าฯ	

นี	้นิง้กับพัชจบการศึกษาชัน้	ม.6	และเขา้ศกึษาตอ่ในระดบั

มหาวิทยาลัยแล้ว	 งานหนักในการแก้ไขงานจึงตกอยู่กับ 

เจแปน	 ขณะที่ พ่ี	 2	 คนลดบทบาทลงไปเป็นการช่วย

สนับสนุน

	 “รู้สึกว่ายากค่ะ	 ตอนแรกก็ท้อ	 เพราะหนูต้อง 

ปรับลงแท็บเล็ตแล้วต้องเพ่ิมหมวดคำาศัพท์เข้าไป	ต้องมา

นั่งทำาคำาศัพท์กันใหม่	 คือตอนแรกพวกหนูมีแค่หมวด 

คำาศัพท์	 20	สถานท่ี	 แต่คณะกรรมการบอกว่าถ้าเราเพ่ิม 

คำาศัพท์มากกว่าน้ีและให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของเรา	 

คนอาจจะอยากเรยีนรูม้ากข้ึน	หนก็ูเลยเพ่ิมคำาศพัท์ในส่วน

ของ	ป.4–6	 	 ซึ่งตอนแรกก็ท้อ	 คิดว่ามันเหน่ือย	มันยาก	 

แตก็่คดิว่ามนัจะทำาให้ผลงานของเราดขีึน้	ก็เลยทำาไปเรือ่ยๆ	

ไม่ต้องกดดันตัวเอง	 พอไม่กดดันตัวเองเราก็ไม่เครียด	 

ไม่รู้สึกว่ามันท้อมันเหนื่อยค่ะ”	เจแปนกล่าว

	 กำาลังใจน้ันเป็นส่วนหน่ึง	 ขณะท่ีอีกส่วนอาจเป็น

เพราะเธอมปีระสบการณ์การแข่งขนัและพัฒนาผลงานมา

ตั้งแต่	ม.1	เป็นทุนให้เธอใช้ฟันฝ่าอุปสรรคนี้มาได้

	 “หนูเรียนเขียนโค้ดตั้งแต่	 ม.1	 ค่ะ	 แค่เริ่มเรียน 

ครเูขาก็จบัสง่งานแขง่เลย	(หัวเราะ)	แตก่เ็ปน็ประสบการณ์

ที่ดีค่ะ	ได้เริ่มแข่งงานตั้งแต่	ม.1	และแข่งต่อเนื่องมาทุกปี”	

เจแปนเล่าอย่างแจ่มใส

	 “สิ่งที่ประทับใจมากคือ	 เขาเป็นเด็กท่ีมีศักยภาพ

ครับ”	 คุณสันติกล่าวชม	 “อย่างผมมีโอกาสเข้ามาเจอ	 

เห็นพัฒนาการได้ชัดเจนในช่วงเวลาแค่	2	–	3	เดือน	เวลา

ที่เราให้ความเห็นหรือแนะนำาอะไรน้องไป	 น้องเอาไปทำา

และเห็นผล	ทำาให้ผมแปลกใจและประทับใจว่าทำาได้เร็ว	

ทำาให้มันเกิดขึ้นได้จริง	นี่คือจุดเด่นของน้องทีมนี้”
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พัฒนาผลงานไปพร้อมการสร้างเสริมประสบการณ์
ชีวิต
	 นอกจากพัฒนาแก้ไขผลงานตามคำาแนะนำาของ

คณะกรรมการแล้ว	 การเข้าร่วมโครงการยังเป็นโอกาสให้	

3	สาวไดเ้ก็บเก่ียวความรูใ้นดา้นตา่งๆ	ใหแ้ก่ชวิีตอกีไมน่อ้ย	

โดยเฉพาะทักษะการนำาเสนองาน	และการพัฒนางานบน

พื้นฐานของการนำาไปใช้จริง

	 “ตอนแรกมนัก็หนกัเหมอืนกันนะคะ	ไมรู่ว่้าจะต้อง

มาเรียนรู้อะไรอย่างนี้	(หัวเราะ)	ตอนแรกคิดว่าแค่ทำาแล้ว

ก็ส่ง	 ไม่รู้ว่าต้องเข้าค่าย	 แต่ก็ได้ความรู้เยอะมากๆ	 ค่ะ	 

ทั้ง	User	Interface	(UI)	User	Experience	(UX)	วิธีการ 

นำาเสนอ	ซึ่งหนูชอบมาก	ให้เราไม่ต้องคิดมาก	ผ่อนคลาย	

แล้วก็มวิีธีการเดนิ		ยืนตรงไหน	ไมใ่ชอ่ยู่หน้าจอแลว้ยืนอา่น	

คือหนูไม่เคยรู้มาก่อนว่าวิธีการนำาเสนอต้องเป็นลักษณะ

อย่างน้ีมันถึงจะดี	 พอมาบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร	 พ่ีเขา 

ให้ฝึกพูดนำาเสนอภายใน	2	นาที	ถ้ามีเวลา	2	นาทีเราต้อง

นำาเสนองานของเรา	แล้วก็ต้องเดินไปด้วย	โอ้โฮ	(หัวเราะ)	

แต่ก็ต้องทำาให้ได้ค่ะ”เจแปนเล่ากลั้วหัวเราะ	 ก่อนที่น้ิงจะ

เสริมในเรื่องของการพัฒนาให้เหมาะสมกับผู้ใช้งานจริง

ต่อว่า

	 “ตอนแรกโปรแกรมเราเพ่ิงห้อยป้ายรางวัลที่	 1	

NSC	 มาหมาดๆ	 กำาลังมั่นใจเลยว่าโปรแกรมฉันเจ๋งนะ	 

ได้รางวัลท่ี	 1	 ระดับประเทศมาแล้วนะ!	 (หัวเราะ)	แต่พอ

ผ่านค่ายอบรมในโครงการต่อกล้าฯ	 รอบแรก	 ถึงกับต้อง 

มานั่งทบทวนใหม่เลยค่ะว่า	 ไอ้ท่ีเราพัฒนามาเกือบครึ่งปี	

ได้รางวัล	แบ่งคนละสองหมื่นกว่าบาทนี้	มันเป็นอะไรที่

ตอนแรกโปรแกรมเราเพิ่งห้อยป้ายรางวัลที่ 1 NSC  
มาหมาดๆ กำาลังมั่นใจเลยว่าโปรแกรมฉันเจ๋งนะ 

ได้รางวัลที่ 1 ระดับประเทศมาแล้วนะ!  
แต่พอผ่านค่ายอบรมในโครงการต่อกล้าฯ รอบแรก 

ถึงกับต้องมานั่งทบทวนใหม่เลยว่า  
ไอ้ที่เราพัฒนามาเกือบครึ่งปี ได้รางวัล มันเป็นอะไรที่

สร้างมาเพื่ออยู่บนหิ้ง เก็บใส่กล่องซีดีไว้บนชั้น  
หรือมันจะช่วยเด็กได้จริงๆ กันแน่
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สร้างมาเพื่ออยู่บนหิ้ง	เก็บใส่กล่องซีดีไว้บนชั้น	หรือมันจะ

ช่วยเด็กได้จริงๆ	กันแน่”

	 “ตอนแรกที่ทำาส่ง	 NSC	 เราคิดว่า	 ทำาอย่างไรให้

โปรแกรมเราเพอร์เฟกต์ที่สุด	 มีฟังก์ชันครบที่สุด	 ซึ่งดู 

เหมือนว่าเกณฑ์จะเป็นอย่างน้ันจริงๆ”	 น้ิงเล่าต่ออย่าง

ออกรส	 “แต่พอเอาเข้าจริงๆ	มันไม่ใช่ค่ะ	 แต่น่าจะเป็นว่า	

ไม่ใช่เราต้องสร้างอะไรที่เพอร์เฟกต์	 แต่เราควรจะทำาให้ 

ผู้ใชไ้ดป้ระโยชนจ์ากโปรแกรมของเราตามท่ีท้ังเขาและเรา

ตัง้เป้าหมายไว้คะ่	เชน่	หนา้	UI	ไมค่วรซบัซอ้น	แตค่วรทำาให้

ผู้ใช้เห็นปุ๊บใช้ได้ปั๊บแบบไม่ต้องมีคนสอน”

	 จากคำาแนะนำานี้เอง	 ทำาให้	 3	 สาวตัดสินใจนำา 

ผลงานไปทดสอบกับกลุ่มผู้ใช้จริง	 เพ่ือรับฟังเสียงสะท้อน	

และนำามาพัฒนาผลงานต่อไป

	 “คือมันเป็นเรื่องของการตลาดค่ะ”	 เจแปนเสริม 

ต่อจากรุ่นพ่ี	 “คณะกรรมการและพ่ีๆ	 เขาให้เราเจาะกลุ่ม 

เป้าหมายดีๆ	ลองให้ผู้ใช้ได้ใช้จริงๆ	 เหมือนตอนแรกท่ีหนู

ทำาเอง	หนูอาจจะคิดว่ามันสนุก	แต่พอผู้ใช้ใช้จริงอาจจะมี

บางอย่างที่ผู้ใช้ต้องการมากกว่านั้น	ตอนแรกพอหนูนำาไป

ให้ผู้ใช้ลอง	 ให้น้องๆ	 ลองเล่นดู	 เหมือนเขาก็ชอบท่ีมี 

รูปคำาศัพท์	 แต่ไฟล์มันหนัก	 มันก็เลยทำาให้ช้า	 เขาก็เลย

อยากให้มันเร็วกว่าน้ี	 เกมก็อาจจะเพ่ิมความสนุกลงไป	

เพราะเด็กก็อยากเล่นสนุกๆ	ค่ะ”

ก้าวสู่ความฝันขั้นต่อไป
	 ในวันที่	 Jack	 find	 the	 treasure	 เติบโตข้ึน	 

ขยายร่างจากเพียงโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์	 PC	 มาสู่ 

แอปพลิเคชันบนแทบเลตผ่านการปรับปรุงแก้ไขเน้ือหา	 

คำาศัพท์	 และรูปแบบวิธีการใช้งานให้เอื้อแก่การใช้เป็น 

สือ่การเรยีนการสอนสำาหรบัเดก็นักเรยีนมากขึน้	ในมมุมอง

ของทั้ง	 3	สาว	 Jack	 find	 the	 treasure	 เวอร์ชันล่าสุดน้ี 

เดินทางมาไกลจากต้นทางมากมายนัก

	 “ตอนแรกคดิกันว่า	จบ	NSC	แลว้ก็เก็บไว้อย่างน้ัน

เหมือนกับทุกๆ	 งานที่ผ่านมาแหละค่ะ	 (หัวเราะ)	 ก็ถือว่า 

มาไกลกว่าท่ีคิดเยอะเหมือนกัน	 เพราะตอนแรกก็ไม่ได้ 

คดิจะพัฒนาลงแทบ็เลต็แบบนี	้จบท่ีคอมฯ	ก็จบเลย	แตพ่อ

มาพัฒนาลงแท็บเล็ตก็ได้ความรู้	 เพราะเวลาเขียนโค้ด 

ลงแท็บเล็ตมันมีบางโค้ดที่ต้องปรับ	 	ก็ได้ความรู้ใหม่ๆ	ได้

วิธีการใหม่ๆ	 แล้วเดี๋ยวจะต้องอัปโหลดลง	 Play	 Store	 

ก็ต้องค้นคว้าหาวิธี	ถามครู	ถามเพื่อน	เพื่อที่จะให้มันลงได้	

เพราะตอนน้ีเปา้หมายของเราคอื	อยากให้คนนำาโปรแกรม

เราไปใช้ได้จริงๆ	ค่ะ”	เจแปนกล่าวด้วยรอยยิ้ม

มันแตกต่างจากการพัฒนาผลงานเพื่อแข่งขันมากค่ะ...
พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ เราคาดหวังอยากให้คนได้ใช้

โปรแกรมของเราจริงๆ มีคนมาสนใจโปรแกรมเรา  
ไม่ใช่แค่อยู่ ในงานแข่ง แต่ไม่ได้กระจายไปให้คนอื่น  

พอผู้ ใช้ได้ใช้จริงๆ เราก็รู้สึกดีว่า 
โปรแกรมของเราได้มีคนใช้แล้ว 
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	 “มันแตกต่างจากการพัฒนาผลงานเพ่ือแข่งขัน

มากค่ะ”	นิ้งเสริม	“ทำาเพื่อส่งแข่งขัน	เราแค่ทำาให้เสร็จแล้ว

ก็ส่งคณะกรรมการ	จบ!	 ไม่ต้องนำาไปให้ใครใช้	แต่พอเข้า

โครงการต่อกล้าฯ	 เราคาดหวังอยากให้คนได้ใช้โปรแกรม

ของเราจริงๆ	 มีคนมาสนใจโปรแกรมเรา	 ไม่ใช่แค่อยู่ใน 

งานแข่ง	 แต่ไม่ได้กระจายไปให้คนอื่น	พอผู้ใช้ได้ใช้จริงๆ	

เราก็รู้สึกดีว่าโปรแกรมของเราได้มีคนใช้แล้ว	(ยิ้ม)”

	 กับความคาดหวังครั้งใหม่น้ี	 คงไม่ยากเกินเลย	

เพราะ	Jack	find	the	treasure	ถูกพัฒนามาจนถึงขัน้พร้อม

เผยแพร่สู่สาธารณะ	และพร้อมจะสร้างประโยชน์ให้แก่

แวดวงการศึกษาในยุค	AEC	 ได้อย่างมาก	ดังท่ีคุณสันติ

วิเคราะห์ผลงานของทั้ง	3	สาวไว้ว่า

 “ผมว่าผลงานของนอ้งมีพัฒนาการและมีศกัยภาพ
ที่จะต่อยอดไปได้อีกเยอะครับ แล้วยิ่งได้ยินว่าน้องๆ มีแผน 
ที่จะทำา CSR เพื่อให้คนทั่วไปใช้แอปพลิเคชันนี้กันได้อย่าง
แพร่หลายด้วยแล้ว ผมว่า หากผลงานนี้ ได้นำาไป ใช้ ใน 
วงกว้าง คนที่มีโอกาสได้ใช้ ผมว่าจะเพิ่มขีดความสามารถ
ในการเรียนรู้ของเด็กในเร่ืองภาษาอังกฤษ ซ่ึงเป็นเรื่อง
สำาคัญที่เราต้องปรับและตามให้ทัน ยิ่งในโลกยุค AEC  
ถ้ามีเครื่องมือนี้มาช่วยได้ ก็น่าจะช่วยพัฒนาขีดความ
สามารถของเด็กไทยในวงกว้างได้อีกมากครับ”

 และพร้อมๆ	 ไปกับผลงานที่ถูกพัฒนา	ตลอดการ

เข้าร่วมโครงการท่ีผ่านมาก็ถือเป็นประสบการณ์ที่ล้ำ�ค่า

สำาหรับ	3	สาว	ในการพัฒนาศักยภาพของตัวเองในฐานะ

นักพัฒนา	 ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้างสรรค์ผลงาน

ใหม่ๆ	ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคมต่อไปในอนาคต	รวมไปถึง

เป็นแรงบันดาลใจและให้แนวทางแก่รุ่นน้องๆ	ต่อไป

	 “ฝากถึงน้องๆ	นะคะ	ถ้าใครยังไม่เคยลอง	ไม่เคย

ทำางานด้านคอมพิวเตอร์	 เรามาลองทำาดู	 ถ้าไม่ชอบก็ 

ไม่เป็นไร	 เพราะถึงอย่างไรเราก็ต้องเก่ียวข้องกับด้านไอที 

อยู่แล้วในชีวิต	และถ้าชอบ	การได้ลองมาทำางานจะทำาให้

เรามีประสบการณ์ต่อยอดของเราได้	อย่างไรก็ไม่เสียหาย

ค่ะ”	นิ้งจบประโยคพร้อมยิ้มอย่างสดใส

คุณสันติ ผลวารินทร์
บริษัท ไอบีเอ็ม ประเทศไทย จำากัด

	 ประเทศไทยในโลกศตวรรษที่	 21	ที่การเปิด	AEC	 ได้สถาปนา 

ตวัเองเขา้มาเปน็โจทย์สำาคญัในการเรยีนรูแ้ละเตบิโตของเดก็และเยาวชน	

กระบวนการศกึษาของประเทศก็จำาเปน็ตอ้งปรบัตวัท้ังแนวทางยุทธศาสตร	์

รูปแบบ	และสื่อการเรียนการสอน	 เพ่ือให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงที่ 

เกิดขึ้นได้อย่างเท่าทัน	และวันนี้	Jack	find	the	treasure	คือรูปแบบหนึ่ง

ของการบูรณาการความรู้เข้ากับสื่อเทคโนโลยี	 เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 

ของเด็กและเยาวชน	 ให้เป็นไปในแนวทางของการเรียนอย่างสนุกและ

สร้างสรรค์	โดยตัวเด็กได้มีบทบาทในการเรียนรู้ด้วยตัวเองเพิ่มมากขึ้น

	 เมื่อถึงวันที่	 Jack	 find	 the	 treasure	 เผยแพร่แก่สาธารณชน 

เต็มรูปแบบ	 ไม่อาจปฏิเสธว่า	 วันนั้นวงการการศึกษาภาษาอังกฤษของ

ประเทศ	 จะได้รับประโยชน์จากแอปพลิเคชันน้ีอย่างเป็นรูปธรรม	และ 

วันเดียวกันนั้นเอง	 ที่ความฝันของ	 3	 สาว	 เจแปน-นิ้ง-พัช	 จะกลายเป็น 

ความจริง



MONMON 
DASH

 เกมวิ�งสัญชาติ ไทย พุ่งไปสู่อนาคต

แอปพลิเคชันเกมเลนสนุก แนว Endless Run หรือวิ�งไปเรื่อยๆ 
สําหรับผูเลนวัยประถมถึงมัธยมศึกษาตอนตน 
โดยมีเรื่องราวดึงดูดผูเลนใหเขาไปอยูในเกม 

และมีการเก็บคะแนน เก็บเงิน เพ�่อไปอัปเกรดสิ�งของในเกมได

ผู้พัฒนา: นายภูวเดช สันธนาภิรมย (เมฆ), นายธราธร หลวงอินตา (เท็น)
และ นายศรัณยภัทร ฝนแกว (โฟลค) 
โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย จ.เชียงใหม
คณะวิศวกรรมศาสตร์ สาขาวิศวกรรมคอมพ�วเตอร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม
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 ในยุคที่เกม Cookie Run ครองเมือง เดินไปที่ไหน 
ก็เห็นแต่คนสไลด์หน้าจอสมาร์ตโฟน บังคับเจ้าคุ้กก้ีหลากหลาย
คาแรก็เตอรว์ิง่เก็บไอเท็มและหลบหลีกอปุสรรคเพือ่ทำาคะแนน
ให้สูงเกินหนา้เพือ่น เกมสัญชาตเิกาหลีเกมนี้ได้รบัความนยิม
ขนาดไหนไม่รู้ รู้เพียงว่าเป็นเกมเพียงไม่กี่เกมในปี 2014 ที่
สามารถถบีตวัเองขึน้มาอวดโฉมโฆษณาทางช่องฟรทีีวีได้ และ
มียอดดาวน์โหลดกว่า 10 ล้านดาวน์โหลด
 กล่าวได้ว่า Cookie Run ได้สร้างรากฐานให้เกมแนว 
Endless Run หรือวิ่งไปเรื่อยๆ ในประเทศไทยไว้อย่างมาก 
จนปัจจุบันกระแส Cookie Run เริ่มซาลง คอเกมแนวนี้ก็ 
ไม่แคล้วเริ่มมองหาเกมวิ่งใหม่ๆ ที่สดใหม่และท้าทายขึ้น
 ถ้าคุณเป็นหนึ่งในคอเกมแนว Endless Run ที่กำาลัง
มองหาส่ิงที่สดใหม่และท้าทายกว่า ขอชวนไปรู้จักกับเกมวิ่ง
สัญชาติไทย ฝีมือของ 3 หนุ่มจากเมืองเหนือ ที่ถ้าได้เล่นแล้ว
รับรองว่า สนุกไม่แพ้ใคร!

ขาดใครไปสักคนกลุ่มก็ล่มครับ เพราะแต่ละคน 
เก่งคนละด้าน กลายเป็นว่ากลุ่มนี้มีครบทุกด้าน
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จากเด็กติดเกม สู่นักสร้างเกม
	 “ผลงานของพวกผมเป็นเกมชื่อ	Monmon	Dash	

ครับ	 เป็นเกมเล่นสนุกๆ	คลายเครียด	แนว	Endless	Run	

หรือว่ิงไปเรื่อยๆ	 โดยจะมีเรื่องราวที่ดึงดูดผู้เล่นให้เข้าไป 

อยู่ในเกม	และมีการเก็บคะแนน	 เก็บเงิน	 เพ่ือไปอัปเกรด

สิ่งของในเกมได้”	นายธราธร	หลวงอินตา	หรือ	‘เท็น’	กล่าว

แนะนำาผลงานของทีม

	 ก่อนจะแนะนำาเพ่ือนร่วมทีมอีก	 2	หนุ่ม	คือ	นาย

ภูวเดช	 สันธนาภิรมย์	 หรือ	 ‘เมฆ’	 และ	 นายศรัณย์ภัทร	 

ฝ้ันแก้ว	 หรือ	 ‘โฟล์ค’	 ที่พร้อมใจบรรยายสรรพคุณของ 

ตัวเองอย่างชัดเจน	 ว่าพวกเขาเติบโตมาจากการเป็น 

เด็กติดเกม

	 “ก่อนที่จะเข้ามาวงการไอที	ตอนเด็กผมเป็นพวก

ตดิเกมครบั	เคยเลน่ถึงขนาด	3	วันไมน่อน	(หัวเราะ)	แตน่ั่น

ก็เพราะที่บ้านตั้งเงื่อนไขไว้ว่า	 ถ้าเรียนได้คะแนนดี	อยาก

ทำาอะไรก็ทำา	ผมก็เลยเล่นได้”	เมฆเล่าถึงวัยเด็กของตัวเอง

ด้วยรอยยิ้ม

	 จนประมาณช่วงมัธยม	 1-2	 เมฆได้พบประกาศ

แข่งขันออกแบบอาร์ตเวิร์กและทำาวิดีโอซึ่งเป็นกิจกรรม 

ในเกมท่ีเขาเล่นอยู่	 ด้วยมีรางวัลเป็นเครื่องจูงใจ	 เมฆจึง 

รวมตวักับกลุม่เพ่ือนทีเ่ลน่เกมดว้ยกันทำาผลงานสง่ประกวด

ถึงขนาดไดร้างวลัมานอนกอดทีบ่า้น	จากจดุน้ันเอง	เมฆจงึ

ติดใจในความสนุก	และเริ่มทำาผลงานส่งประกวดในระดับ

ภูมิภาคมากมาย

	 ไม่ต่างกับโฟล์ค	ที่เมื่อก่อนติดเกมมากในระดับที่

เล่นวันหนึ่งเกิน	 12	 ชั่วโมง	 แต่โฟล์คต่างกับเมฆตรงท่ี 

อยูม่าวันหนึง่	เขาเกิดความสงสยัขึน้มาว่า	เกมทีเ่ขาใชเ้วลา

อยู่กับมันแทบจะตลอดเวลานี้	 เขาสร้างกันอย่างไร?	 

จนกระทั่งขึ้นชั้น	 ม.3	 ได้มาพบกับ	อาจารย์ปิยเปรมกมล	 

วันติยา	หรือ	 ‘ครูอ้อ’	ซึ่งเห็นแววในตัวโฟล์ค	และได้ชักนำา

เด็กหนุ่มเข้าสู่แวดวงการพัฒนาเกมส่งประกวดนับแต่นั้น

	 “เริ่มฝึกทำาเกม	Flash	 ก่อนครับ	แล้วก็พัฒนามา 

ทำาเกมสามมิติโดยใช้โปรแกรม	 Unity	 ทำาแข่งครั้งแรก 

ไมไ่ดร้างวัล	ผมก็แคน้ใจ	(หัวเราะ)	เลยแขง่มาเรือ่ยๆ	จนถึง 

ตอนนี้”	โฟล์คเล่าด้วยอารมณ์สนุกสนาน	

	 ในบรรดา	3	หนุ่ม	เท็นเป็นคนเดียวที่เล่นเกมน้อย	

แต่ความสนใจของเท็นอยู่ท่ีการชอบเกมที่มีภาพสวยๆ	 

เมื่อผนวกกับความสนใจด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่ในตัว	 

จงึทำาใหเ้ขาไดร้บัหน้าท่ีมอืกราฟิกประจำาทีมในเวลาตอ่มา
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รวมพลังสร้างเกมไทยสไตล์
	 เมฆ-เทน็-โฟลค์	ไดม้ารวมทมีกนัในโครงการ	Gift-

ed	Computer	 หรือโครงการนักเรียนท่ีมีความสามารถ

พิเศษด้านคอมพิวเตอร์	 แต่ช่วงแรกนั้นแต่ละคนแยกกัน

ทำางานอยู่คนละกลุ่ม	 กระทั่งเมื่อได้ฝึกปรือฝีมือผ่านการ

แข่งขันเรื่อยมา	 จนอาจารย์เห็นแววความสามารถของ

แตล่ะคน	ว่าสามารถทีจ่ะสนับสนนุใหง้านสำาเรจ็ได	้ในทีส่ดุ

จึงจับทั้ง	3	หนุ่มมาร่วมทีมเดียวกัน	

	 “ขาดใครไปสักคนกลุ่มก็ล่มครับ	 เพราะแต่ละคน

เก่งคนละดา้น	กลายเปน็วา่กลุม่นีม้คีรบทุกดา้น”	เมฆกลา่ว

ด้วยรอยยิ้ม

	 ในทีม	 เท็นรับหน้าที่ผู้พัฒนาด้านกราฟิก	 ขณะท่ี

โฟล์ครับหน้าท่ีโปรแกรมเมอร์เขียนโค้ด	 โดยมีเมฆเป็น

หวัหน้าทมี	ทำาหนา้ท่ีออกแบบและวางแผนงาน	โดยทกุคน

จะมีส่วนร่วมในการออกความคิดเห็น	 ทำาให้การทำางาน 

เป็นไปด้วยดี	ไม่มีขัดแย้ง

	 จนได้ผลงานออกมาเป็น	 ‘ม่อนม่อนซ่อนผ้า’	 เกม

สัญชาติไทย	ผลงานชิ้นแรกของทั้ง	3	คน

	 “เกมของเราเป็นแนว	Endless	Run	ที่ใส่ฟังก์ชัน

ให้แตกต่างจากเกมแนว	Endless	Run	ทั่วไปครับ	 เรานำา 

ความสนุกของหลายๆ	 เกมมารวมไว้ในเกมของเรา	 

วิธีการเล่นก็แปลกออกไป	 ผู้ เล่นต้องบังคับตัวละคร 

หลายๆ	 ตัวแทนท่ีจะบังคับตัวเดียว	 เรียกว่าเป็นเกมท่ีมี

ความหลากหลายมากครับ”	 เท็นอธิบายถึงแนวคิดการ

พัฒนาเกมของทีม	 ซึ่งนอกจากการพัฒนาตัวเกมให้มี 

ความหลากหลายแลว้	อกีสิง่ท่ีทมีตัง้ใจอยากให้มอียู่ในเกม

ก็คือ	ความเป็นไทย

	 “เราทำาส่งประกวด	NSC	โดยตั้งโจทย์ว่า	อยากทำา

เกมท่ีเป็นวัฒนธรรมไทยครับ	 ก็เลยดึงเอาการละเล่น 

มอญซ่อนผ้ามา	กลายมาเป็น	Monmon	Hiding	the	Han-

ky	ม่อนม่อนซ่อนผ้าครับ”	โฟล์คอธิบาย

	 3	หนุ่มส่งผลงาน	‘ม่อนม่อนซ่อนผ้า’	เข้าประกวด

โครงการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่ง

ประเทศไทย	ครั้งที่	16	(NSC	2014)	และได้รางวัลชมเชย	

ประเภทโปรแกรมเพื่อความบันเทิง	กลุ่มนักเรียน

	 และด้วยความต้องการท่ีอยากจะพัฒนาผลงาน

ของตัวเองต่อ	 ภายใต้แรงสนับสนุนจากอาจารย์รุ่งกานต์	 

วังบุญ	หรือครูรุ่ง	 และเจ้าหน้าท่ีจาก	NECTEC	 ท้ังสาม 

จึงตัดสินใจเข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ปี	 2	 

ในเวลาต่อมา

	 “ความตัง้ใจทีเ่ขา้โครงการคอื	เราอยากลองทำาเพ่ิม

ครับ	 เพราะท่ีผ่านมาเราทำาแค่งูๆ	 ปลาๆ	 ไก่กากันไป	 

จึงปรึกษากับครูรุ่ง	 และคุยกับเท็นและโฟล์ค	 ก็สรุปว่า 

อยากทำากันต่อ”	เมฆเผยที่มาที่ทั้งสามเข้าร่วมโครงการ
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พัฒนาผลงาน แปรคำาวจิารณ์เปน็แนวทางพัฒนาต่อ
	 การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ	 ทำาให้	 3	 หนุ่มได้

ปรับปรุงพัฒนาผลงานของตนเองให้น่าสนใจข้ึน	จากการ

ไดร้บัคำาแนะนำาจากคณะกรรมการและเจา้หน้าท่ีโครงการ	

ทั้งการประยุกต์จากเกมคอมพิวเตอร์	 PC	สู่แอปพลิเคชัน

ในสมาร์ตโฟน	 การสร้างเอกลักษณ์ให้ผลงาน	 เน่ืองจาก 

มีเกมประเภทน้ีจำานวนมากในตลาด	 โจทย์สำาคัญก็คือ	 

จะทำาใหเ้กมน้ีแตกต่างจากเกมทีม่อียู่แลว้ในตลาดอย่างไร	

รวมทั้งต้องปรับให้เนื้อหาเกมมีความเป็นสากลมากขึ้น	 

เพื่อให้มีกลุ่มผู้ใช้งานหลากหลาย	ไม่จำากัดเฉพาะคนไทย

	 “ตอนเราทำาสง่	NSC	เราทำาใน	PC	และเราก็ไมเ่คย

มีประสบการณ์สร้างเกมมาก่อน	 เราจึงจัดเต็ม	 (หัวเราะ)	 

ยัดฟังก์ชันลงไป	ทำาแบบละเอียดสุดๆ	ซึ่งพอเราพัฒนามา

ใส่ในมือถือ	 ปัญหาคือเกมมันละเอียดเกินไป	มือถือรัน 

ไม่ไหว”	เมฆเล่าถึงกระบวนการพัฒนา

	 3	หนุ่มหารือและร่วมกันแก้ไขเกมให้สามารถรัน

บนสมาร์ตโฟนกันอย่างเข้มข้น	ก่อนจะได้ข้อสรุปว่า	นั่งแก้

มันยากไป	ทำาใหม่เลยดีกว่า!

เราก็ไม่เคยมีประสบการณ์สร้างเกมมาก่อน  
เราจึงจัดเต็ม ยัดฟังก์ชันลงไป ทำาแบบละเอียดสุดๆ  

ซึ่งพอเราพัฒนามาใส่ในมือถือ ปัญหาคือ 
เกมมันละเอียดเกินไป มือถือรันไม่ไหว

	 Monmon	 Dash	 จึงถือกำาเนิดขึ้น	 เหมือนการ 

ลอกคราบของหนอนผเีสือ้	เปน็การพัฒนาไปสูร่ปูแบบใหม่

ที่สดใสกว่า	มีจุดขาย	และเป็นสากลกว่าเดิม

	 “เราปรับให้ดูอินเตอร์มากขึ้นครับ	ไม่ไทยจ๋า	และ

ก็ทำาให้เล่นง่ายขึ้น”	เท็นกล่าว

	 ซ่ึงกว่าจะออกมาในรูปน้ี	ท้ัง	3	หนุ่มต้องเหน่ือยหนัก

อย่างไม่เคยเป็นมาก่อน

	 “กว่าจะออกมาถึงเวอร์ชันน้ี	 เราปรับกันมาหลาย

เวอร์ชันมากครับ	ตอนแรกให้มีความเป็นไทยแล้วไม่เวิร์ก	

เราก็เปลี่ยน	 เปลี่ยนแล้วก็ยังไม่เวิร์กก็เปลี่ยนอีก	 ช่วงหน่ึง

พยายามทำาภาพเหมือน	Cookie	Run	 เพ่ือให้ดูสากลข้ึน	

คณะกรรมการก็บอกว่าดันทุรังทำาไปทำาไม	 มันมีอยู่แล้ว	 

สู้เปลี่ยนไปทำาเกมแนวใหม่ที่ไม่มีใครทำามาก่อนดีกว่าไหม	

เพราะต่อให้เราทำาสำาเร็จ	แต่มันมีเกมพวกน้ีอยู่แล้ว	คนก็

จะไม่สนใจ	พวกผมก็ว่า	จริง!	เราจะลอกไปทำาไมวะ	สู้เรา

มานั่งคิดวิธีเล่นใหม่ท่ีไม่เคยมีเกมแนวน้ีมาก่อนดีกว่า	 

คือคณะกรรมการบอกว่า	 เกมเรายังไม่มีจุดขายในตัวเอง	

เราก็พยายามปรับเกมให้ดีข้ึน	 ให้มีเอกลักษณ์ข้ึนครับ”	 

เมฆเล่าถึงเบื้องหลังการทำางานอย่างออกรส	

	 สอดคล้องกับความเห็นของคุณชัชวาล	 สังคีต-

ตระการ	 ผู้ช่วยวิจัยห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีเสียง	 

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ	

(NECTEC)	หรือ	 ‘พ่ีโคนัน’	 ของน้องๆ	 โครงการต่อกล้าฯ	 

ที่ให้คำาแนะนำาในฐานะทีมโค้ชชิ่งไว้ว่า
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 “ตัวเกมที่น้องเขาเอามาโชว์ ในตอนแรกมันยัง 
ไม่คลิก เขาทำาเกมที่เป็น output ออกมาและหวังว่าเกมนี้
จะทำาให้คนทีเ่อาไปเลน่สนกุ แตว่า่เราดแูลว้มันอาจจะไม่สนกุ 
เพราะความสนกุมันมาจากหลายสว่น ซ่ึงตรงนัน้นอ้งเขาจะ
ตอ้งไปศกึษาและเรยีนรูว้า่ เกมทีส่นกุมีลกัษณะเดน่อะไรบา้ง 
แล้วเอามาปรับแก้กับงานของเขา เช่น ทำาไมเราเลือกคาแร็ก-
เตอรแ์บบนี ้ทำาไมเราเลอืกฉากแบบนีข้ึน้มา พวกนีมั้นเหมือน
เป็นการเกริ่นนำาว่าเกมมีที่มาที่ไปอย่างไร ไม่ใช่ว่าเปิดมาก็
เล่นด่านเลย มันจะขายได้ มันจะสนุก คนจะอินกับเกมได้  
เขาก็ต้องรู้ว่าคาแรคเตอร์มาอย่างไร ทำาไมถึงเป็นฉากนี้ 
เรื่องมันเป็นอย่างไร”

คุณชัชวาล สังคีตตระการ 
ผู้ช่วยวิจัยห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีเสียง 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)

	 เป็นส่วนหน่ึงของคำาแนะนำาจากทีมโค้ชชิ่ง	 ซึ่งทั้ง	 

3	 หนุ่มมองว่า	 มีค่าต่อการพัฒนาผลงานของพวกเขา 

อย่างยิ่ง

	 “หลายคำาวิจารณ์ไม่ได้ตัดกำาลังใจครับ	ส่วนมาก 

คณะกรรมการและพ่ีเจ้าหน้าท่ีเขาจะให้กำาลังใจเรา	 

กับแนะแนวว่าถ้าเปน็แบบน้ีอาจจะไมด่นีะ	เราลองเปลีย่น

เป็นแบบน้ีไหม	 ซึ่งเราก็ยอมเปลี่ยนเพราะจะทำาให้เกม 

ของเราดีขึ้น	พวกผมอยากทำาเกมดีๆ	อยู่แล้วครับ”

การทำาผลงานประกวด กับทำาให้คนอื่นเล่นจริง 
มันต่างกันมาก สมัยที่เราทำางานแข่งกลุ่มเป้าหมายเรา 

มีแค่คณะกรรมการที่เป็นคนกลุ่มเล็กๆ  
แต่พอออกสู่ตลาดจริงๆ ผู้ ใช้มีความหลากหลายมาก 
เราเอาความคิดตัวเองใส่เข้าไปอย่างเดียวไม่ได้แล้ว  

ต้องศึกษามากกว่าเกมที่เราส่งประกวด
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จากคณะกรรมการ สู่ผู้ ใช้งานจริง
	 นอกจากการรับฟังคำาแนะนำาจากอาจารย์หรือ

คณะกรรมการการประกวดแล้ว	 การเข้าร่วมโครงการ 

ต่อกล้าฯ	 ยังได้เปิดมิติใหม่ให้แก่ทั้ง	 3	 หนุ่ม	 ในแง่ของ 

การได้สัมผัสกับผู้ใช้งานจริงท่ีเป็นบุคคลท่ัวไปผ่านการ 

จัดนิทรรศการของโครงการ	 รวมไปถึงการท่ีท้ังสามนำาเกม

ลงไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายเองอีกด้วย

	 “เรานำาเกมไปให้เด็กประถมกับเพ่ือนท่ีมหาวิทยาลัย

ผม	รวมประมาณ	80	กว่าคนทดลองเลน่กันครบั”	เมฆเกริน่	

ก่อนเลา่ถึงเสยีงตอบรบัตอ่ว่า	“กลุม่มหาวิทยาลัยแตล่ะคน

ก็ใหค้ำาแนะนำามาไมเ่หมอืนกันครับ	แตส่ว่นมากจะบอกว่า

เกมของเรายังไมส่มทู	ลกูเลน่ยังงา่ยเกินไป	สว่นน้องประถม	

เขาเล่นเพ่ือความสนุกอย่างเดียวเลย	 ไม่คิดมาก	แต่ก็จะ

สะท้อนกลับมาว่า	อยากให้เอาอันน้ันมาใส่	 อยากได้บอส

ตัวใหญ่ๆ	มาใส่ในเกม	คือน้องประถมจะเป็นความคิดเห็น

แนวอยากได้อะไรในเกมมากกว่าจะดูเรื่องระบบ”	

	 ซึ่งผลตอบรับ	 ถือว่าตรงกับกลุ่มเป้าหมายหลักที่	 

3	หนุ่มมองไว้แต่แรก	

	 “เพราะมนัไมใ่ชเ่กมแบบฆา่กัน	ไมใ่ชเ่กมเก็บเลเวล

หรือเกมวางแผน	แต่เป็นเกมที่เล่นง่ายๆ	ฆ่าเวลา	 ฉะนั้น

กลุ่มเป้าหมายท่ีพวกผมวางไว้จึงค่อนข้างกว้าง	คือกลุ่ม 

วัยเรยีนทีช่อบเลน่เกม	เน้นเจาะจงท่ีวยัประถมถึง	ม.ตน้	ซึง่

ดูจากเสียงสะท้อนก็ถือว่ามาถูกทางแล้วครับ”	เท็นกล่าว

	 การได้ลงสัมผัสกับผู้ใช้งานจริงน่ีเอง	 ท่ีทำาให้ 

ทั้งสามได้เรียนรู้ถึงปัจจัยสำาคัญของนักพัฒนา...

	 “การทำาผลงานประกวด	 กับทำาให้คนอ่ืนเล่นจริง 

มนัตา่งกันมากครบั	สมยัท่ีเราทำางานแข่งกลุม่เปา้หมายเรา

มีแค่คณะกรรมการที่เป็นคนกลุ่มเล็กๆ	เราก็พยายามดูแค่

ว่าคณะกรรมการเขาชอบแบบไหน	แล้วก็ทำาให้ตรงใจเขา	

แต่พอมาถึงการต้องออกสู่ตลาดจริงๆ	 ผู้ ใช้มีความ 

หลากหลายมาก	เราเอาความคดิตวัเองใสเ่ข้าไปอย่างเดียว

ไม่ได้แล้ว	 ต้องมาน่ังสำารวจจริงๆ	 ว่าแบบไหนได้รับ 

ความนิยม	แบบไหนคนไม่ชอบ	ต้องใส่ใจคอยดูว่าถ้าเขา

เล่นแบบนี้	เขาเจอแบบนี้	เขาจะชอบหรือเปล่า	คือเราต้อง

ศึกษามากกว่าเกมที่เราส่งประกวดครับ”	 เมฆเล่าด้วย 

รอยยิ้ม

	 และการเลือกสรรคำาวิจารณ์จากกลุ่มผู้ใช้	 ก็เป็น 

อีกทักษะที่พวกเขาได้รับ

	 “ได้บทเรียนว่า	 ห้ามเอาความคิดเราไปใส่ในงาน

ครับ	 ห้ามตามใจตัวเอง	 และก็อย่าตามใจ	User	 คนใด 

คนหน่ึงด้วย	 (ย้ิม)	 คือต้องทำาให้ส่วนมากถูกใจไว้ก่อน	 

อาจมีส่วนน้อยสัก	 10%	 ท่ีถ้าเราทำาแบบน้ีเขาจะไม่ชอบ	 

แต่เราก็อาจจะต้องยอมทำาเพราะคน	 90%	 เขาชอบ”	 

โฟล์คกล่าวด้วยน้ำ�เสียงจริงจัง
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ทุกย่างก้าวคือการพัฒนา ทุกช่วงเวลามีกำาลังใจ
	 นอกจากจะได้คำาแนะนำาด้านเทคนิคและแนวคิด

จากคณะกรรมการ	 ได้เสียงสะท้อนจากผู้ใช้งานจริง	 และ 

ไดฝ้กึการทำางานหนักในรปูแบบของการทำางานเปน็ทีมแล้ว	

ในมมุมองของ	3	หนุม่	การเข้ารว่มโครงการต่อกลา้ฯ	ยังชว่ย

พัฒนาศักยภาพในตัวของพวกเขาอีกมากมาย	 ท้ังความรู้

และทักษะเฉพาะด้านจากค่ายอบรมที่หาดตะวันรอน	เช่น	

เทคนิคการนำาเสนอผลงาน	 การตลาด	 ฯลฯ	 รวมไปถึงได้ 

สายสัมพันธ์กับเพื่อนนักพัฒนาร่วมรุ่นอีกด้วย

	 “การอบรมทำาให้เรามีความมั่นใจมากขึ้นครับ	 

กลา้พูด	พูดไปเลย	และมแีนวทางการพูดท่ีดีขึน้	รูวิ้ธีการพูด

ที่จะทำาให้คนสนใจ	 ซึ่งผมก็เอามาใช้ท่ีโรงเรียนได้ด้วย	

นอกจากนียั้งไดเ้ครอืข่าย	(Connection)	มากขึน้	ไดไ้ปรูจ้กั

เพื่อน	รู้จักพี่	รู้จักคนเยอะขึ้น”	เท็นกล่าว

	 “โครงการนี้เหมือนเราเข้ามาเพ่ือพัฒนาตัวเอง 

พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ เราทำาเกมออกสู่ตลาดจริงๆ 
คนที่มาเล่นคือคนทั้งโลก ถ้าผมไม่เข้าโครงการ 
ผมอาจจะจมอยู่แค่การแข่งก็ได้ ไม่เคยคิดเรื่อง 
การลงตลาดจริง แต่โครงการทำาให้เราได้วิธีการ 

และแนวทาง และเกิดความเชื่อมั่นว่าเราทำามันได้นะ  
มันไม่ใช่แค่ฝันนะ

ด้วยครับ	เพราะ	3	คนนี้ยังไม่เคยทำางานด้านนี้แบบจริงจัง	 

อย่างเป็นการเป็นงานขนาดนี้มาก่อนนอกจากทำางานแข่ง

เท่าน้ัน	คือ	 ทำางานแข่ง	 กลุ่มที่จะเห็นเกมเราก็มีแค่คณะ

กรรมการไม่ก่ีคน	แต่พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ	 เราทำาเกม

ออกสู่ตลาดจริงๆ	 คนท่ีมาเล่นคือคนท้ังโลก	 การเข้า

โครงการสำาหรบัผมจงึถือวา่โคตรคุม้ครบั!	(หวัเราะ)	เพราะ

ได้ความรู้เยอะจริงๆ	 และเป็นความรู้ท่ีหาไม่ได้ทั่วๆ	 ไป	 

ถ้าผมไม่เข้าโครงการผมอาจจะจมอยู่แค่การแข่งก็ได้	 

ไม่เคยคิดเรื่องการลงตลาดจริง	 แต่โครงการทำาให้เราได้ 

วิธีการและแนวทาง	และเกิดความเชื่อมั่นว่าเราทำามันได้	

มันไม่ใช่แค่ฝันนะ	 ถือว่ามาไกลเยอะมากครับจากตอน 

ก่อนเข้าโครงการ”	เมฆร่ายยาวถึงความรู้สึก

	 แมโ้ครงการจะมสีว่นสำาคญัอย่างย่ิงตอ่พัฒนาการ

ของท้ังผลงานและ	3	หนุ่ม	แต่ปัจจัยสำาคัญอีกส่วนที่ขาด

ไม่ได้ก็คือ	ครอบครัวและโรงเรียน	ที่พร้อมใจกันสนับสนุน

ให้ท้ัง	 3	 หนุ่มก้าวเดินตามความตั้งใจและความฝันของ

ตนเองจนมาถึงจุดนี้	

	 “ที่บ้านสนับสนุนตลอดครับ	อาจมีบ้างตอนแรกๆ	

ท่ีสงสัยว่าไปทำาอะไรท่ีโรงเรยีนดกึๆ	ดืน่ๆ	แตพ่อพ่อแมเ่หน็

สิ่งท่ีเราทำา	 เห็นรายได้ท่ีเข้ามา	 เขาก็สนับสนุนเต็มท่ีครับ”	

โฟล์คเล่าถึงการสนับสนุนจากทางบ้าน	ที่ไม่ต่างอะไรกับ

เท็นและเมฆ

	 “บ้านผมเขาอยากให้ไปทางที่ตัวเองชอบมากกว่า

มาน่ังเรียนครับ	 อย่างผมเพ่ิงเข้าปี	 1	 ทางบ้านก็บอกว่า 

ถ้ามีงานแข่งก็ไปเลย	 ถ้าเป็นระยะยาวก็หยุดเรียนก่อน	 

ทำาเสร็จแล้วค่อยกลับมาเรียน	จะจบ	8	ปีก็ไม่ว่า	แต่ขอให้
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มีโอกาสทำางานพวกนี้	(หัวเราะ)	นี่คือคำาพูดของพ่อ	คือพ่อ

เขา้ใจครบัว่างานแนวน้ีการแขง่ขนัมนัสงู	ตอ้งเจง๋จรงิถึงจะ

อยู่รอด	 ถ้าทำาครึ่งๆ	 กลางๆ	อย่าไปทำา	 ถ้าทำาก็เอาให้มัน 

เต็มที่จริงๆ”	เมฆจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

	 	 เช่นเดียวกับอาจารย์และทางโรงเรียน	ที่พร้อม

สนับสนุนพวกเขา	รวมถึงเพื่อนๆ	ที่สนใจทางนี้อย่างเต็มที่

	 “ที่โรงเรียนสนับสนุนมากๆ	ครับ	 ทั้งห้องทำางาน	

อุปกรณ์	 ให้คำาปรึกษา	 โดยเฉพาะครูมีส่วนช่วยมาก	 

(ลากเสียงยาว)	 ครูรุ่งทุ่มเทให้เด็กเยอะมากจริงๆ	 ครับ”	 

เท็นเอ่ยถึงอาจารย์ที่ปรึกษาด้วยความเคารพ

ยังพูดไม่ได้ว่าตอนนี้เราสำาเร็จแล้ว  
เพราะยังไปไม่ถึงเป้าหมายที่ตั้งไว้ นั่นคือมีผู้โหลดไปเล่น 

และสร้างรายได้ให้เรา ยังอยู่กลางทางครับ  
แต่ถามว่ามาไกลมากไหม มาไกลมาก

บนเส้นทางแห่งความสุขที่ทอดไกล
	 ด้วยคำาแนะนำาจากคณะกรรมการโครงการ	 

เสยีงสะทอ้นจากผูใ้ชง้านจรงิ	และความรูม้ากมายที	่3	หนุม่

ได้รับมาตลอดการเข้าร่วมโครงการ	ทำาให้ถึงวันน้ีผลงาน	

Monmon	Dash	ของพวกเขาเดนิทางมาไกลจากจดุเริม่ตน้

มากนัก	 ปรับรูปเปลี่ยนร่างมาจนถึงขั้นตอนสุดท้ายของ 

การพัฒนา	 ที่ทั้งสามทดลองอัปโหลดผลงานผ่าน	 Play	

Store	 ให้คนทั่วไปได้ทดลองดาวน์โหลดไปเล่น	 และรับ 

เสยีงสะท้อนกลบัมาเพ่ือพัฒนาผลงานให้เขา้ท่ีเขา้ทางท่ีสดุ	

ก่อนจะเผยแพร่ในรูปของธุรกิจต่อไป

	 “แต่ยังพูดไม่ได้ว่าตอนนี้เราสำาเร็จแล้วนะครับ	

เพราะยังไปไม่ถึงเป้าหมายท่ีเราตั้งไว้	 นั่นคือมีผู้โหลดไป

เล่นและสร้างรายได้ให้เรา	ยังอยู่กลางทางครับ	แต่ถามว่า

มาไกลมากไหม	มาไกลมาก”	เมฆยิ้ม

	 ซึ่งการเดินไปถึงจุดน้ัน	 ด้านเทคนิคไม่ใช่ปัญหา	 

แตเ่ปน็เรือ่งทกัษะทางการตลาด	ทีต่อ้งอาศยัประสบการณ์

และการแนะนำาจากผู้รู้

	 “สิง่ท่ีเราตอ้งพัฒนาและทำาอย่างหนักก็คือ	เราขาด

เรื่องการตลาดครับ	 ขาดความรู้ว่าทำาอย่างไรจะไปสู่ 

ผู้ใช้งาน	 ทำาอย่างไรให้คนรู้จัก	 ทำาอย่างไรให้มันดัง	 ทำา

อย่างไรให้มีรายได้คุ้ม	 ตอนน้ีพวกผมกำาลังคิดถึงการไป 

ทำาข้อตกลงกับบริษัท	และพ่วงงานของเราไปกับโปรแกรม

เขา	 เหมือนอย่างท่ี	 LINE	มีเกมของเขา	 ก็เป็นเรื่องที่ต้อง 

ลองทำาดูครับ”	เมฆกล่าวด้วยแววตามุ่งมั่น	ก่อนที่โฟล์คจะ

เสริมเรื่องการลงมือทำา	 ฝากเป็นแนวทางสำาหรับน้องๆ	ที่

อยากลองเดินทางสายนักพัฒนานี้
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	 	 “จุดเริ่มต้นอยู่ที่การเริ่มทำาครับ	คนจำานวนมากที่

ล้มเหลว	เพราะว่าเขาคิดได	้แตเ่ขาไมย่อมทำา	อาจจะขีเ้กียจ	

ปิดก้ันตัวเอง	 แล้วคิดว่าเราไม่มีความรู้	 เราทำาไม่ได้	 แต่ 

อีกคนท่ีความรู้เท่ากัน	 แต่ไม่อยู่เฉยๆ	 ไปศึกษาเองจาก 

คนรู้จัก	ถ้าไม่มีก็ศึกษาตามอินเทอร์เน็ต	 เริ่มทำาแล้วทำาไป

เรื่อยๆ	 ต่อให้ทำาไม่สำาเร็จ	 แต่เราก็ได้ความรู้เส้ียวหน่ึง 

มาแล้ว	 และมันจะสะสมอยู่ในตัวเราไปเรื่อยๆ	 พอถึง 

งานใหม่	เราก็มีพื้นฐานที่ดี	แล้วเราจะพบว่าที่ทำามามันไม่

เสียเปล่าหรอกครับ”

	 เหนืออื่นใด	คือความสุขจากการได้ทำาในสิ่งท่ีรัก	 

นี่คือฟันเฟืองที่จะขับเคลื่อนการทำางานได้ดีที่สุด

	 “ทั้งหมดท้ังมวล	 เราทำาเพราะมันสนุกครับ	 มัน 

ไม่เหมือนเรียนหรือทำางานที่โดนบังคับให้ทำา	 (หัวเราะ)	 

คือทำาไปแล้วไม่สนุก	 แล้วทำาทำาไม	 แต่น่ีเราชอบเล่นเกม 

มาก่อน	แล้วเราสร้างเกม	 เราเลยรู้ว่าเกมมันควรมีอย่างน้ี	

ตรงไหนสนุก	 ตรงไหนไม่สนุก	 พอทำาเสร็จแล้วเราสนุก	

เหมือนศิลปะ	 เหมือนเราเล่นดนตรีก็สนุกกับเพลง	 เรา 

สรา้งเกมเรากส็นุกกับเกมทีเ่ราสรา้ง	มนัเปน็ความสขุเลก็ๆ”	 

เมฆกล่าว					

	 “ถ้าเราทำาสิง่ท่ีเราชอบ	เราจะอยู่กับมนัได้มากกวา่	

มีความสุขที่จะได้อยู่กับมัน	 ถ้าเราไปทำาอย่างอื่น	 เราก็คง

ไม่มีความสุข	 เพราะฉะน้ันพวกผมคิดว่า	 เราเลือกเดินมา

ถูกทางแล้วครับ”	เท็นทิ้งท้ายอย่างแจ่มใส

	 ถึงวันน้ี	Monmon	Dash	 กำาลังมุ่งเข้าสู่เส้นทางของการพิสูจน์ 

ผลงานโดยผู้ใช้งานที่เป็นสาธารณชนจริงๆ	ไม่ต่างอะไรกับ	3	หนุ่ม	 เมฆ-

เท็น-โฟล์ค	ที่ได้ก้าวขึ้นมายืนอยู่บนเส้นทางของนักพัฒนาอย่างเต็มตัว

	 เบื้องหน้า...	 ความสำาเร็จรอคอยทั้งสามอยู่ตรงไหนสักแห่งบน 

เส้นทางสายน้ี	แตค่งไมน่่าหว่ันกลวัอะไร	ในเมือ่ทัง้สามพรอ้มทีจ่ะก้าวและ

วิ่งต่อไปอย่างไม่หยุดยั้ง	ด้วยพลังของวัยหนุ่ม	ทัศนคติที่พร้อมหกล้มและ

เรียนรู้ตลอดเวลา	และเหนืออื่นใด	คือพวกเขากำาลังวิ่งอย่างมีความสุข

	 ว่ิงไปขา้งหนา้	ฟันฝา่อปุสรรค	เก็บไอเท็มความรูแ้ละประสบการณ์

เปน็เสบยีงใหช้วิีต	เพ่ือมุง่ไปสูเ่สน้ชยัในอนาคต	เหมอืนตวัละครในผลงาน

ของพวกเขาเอง



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



22
4

22
5

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

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



22
8

22
9

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

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



COOKING 
FAMILY

เกมทำาอาหารไทย
กับความแปลกใหม่ ไม่มี ใครเหมือน

แอปพลิเคชันเกมกราฟ�กสวย ที่ทําใหผูเลนไดเรียนรูและฝกทําอาหารไทย 
เหมาะสําหรับเด็กอายุ 9-12 ป โดยจะเลนคนเดียว หรือแขงกัน 2 คนก็ได

ผู้พัฒนา: นางสาวณัฏฐกมล สุกิจจาคามิน (มีน) , นางสาวธัญสินีย เหลาวีระธรรม (ฟา)
และ นางสาวโศจิรัตน ธัญประทีป (เกน) 
โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์
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 ในโลกของเกม การที่ เกมใดเกมหนึ่งสามารถ 
ชูเอกลักษณ์ความเป็นชาติของผู้ผลิตให้โดดเด่นขึ้นมาได้นั้น 
ถือเป็นเสน่ห์ที่ ไม่ ใช่จะทำากันได้ง่ายๆ โดยเฉพาะการเน้น
เอกลักษณค์วามเป็นชาตมิากเสียจนขาดความเป็นสากล หรอื
ให้ความสำาคัญกับตัวเอกลักษณ์จนเกมขาดความสนุกไป
อย่างน่าเสียดาย
 ไม่อาจปฏิเสธว่า นี่คือปัญหาที่นักพัฒนาเกมเคย
ประสบกันมา
 แต่วันนี้ น่าสนใจอย่างย่ิงท่ีมี 3 สาววัยรุ่นลุกขึ้นมา
พัฒนาเกม โดยชูเอกลักษณ์ของชาติอย่าง ‘อาหารไทย’  
ขึ้นมาให้โดดเด่น และท่ีสำาคัญคือ ทั้งสามสามารถทำาเกมให้
ออกมาได้อย่างพอเหมาะกำาลังดี มีเอกลักษณ์ ทว่าก็ไม่ละทิ้ง
ความเป็นสากล
 เปรียบก็เหมือนอาหารไทยจานหนึ่งที่ปรุงรสและ 
แตง่หนา้แตง่ตาได้สวยพอเหมาะพอเจาะ เช้ือชวนให้คอเกมได้
มาลองลิ้มชิมรสความสนุกและสดใสตาม
 เปรียบก็เหมือนอาหารไทยจานหนึ่งที่ปรุงรสและ 
แต่งหน้าแต่งตาได้สวยพอเหมาะพอเจาะ เช้ือชวนให้คอเกม 
ได้มาลองล้ิมชิมรสความสนุกและสดใสตามสไตล์วัยรุ่น  
ที่รับประกันว่า เล่นแค่จานเดียวไม่พออิ่มแน่นอน!

หนูเล่นเกมทำาอาหารโน่นนี่นั่น  
แต่ทั้งหมดที่เล่นไม่มีเกมทำาอาหารไทยเลย... 

รู้สึกว่าถ้าเราทำาเกมอาหารไทยมันน่าจะแปลกดี  
จึงมานั่งคิดและเริ่มทำากัน
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คนคุณภาพเกิดได้จากสิ่งแวดล้อมที่ดี
	 สถานท่ีท่ีเด็กๆ	 ใช้เวลาอยู่เกินกว่าคร่ึงของชีวิต

อย่าง	 ‘โรงเรียน’	นั้น	ถือเป็นปัจจัยสำาคัญที่จะช่วยกำาหนด

คณุภาพของเด็กและเยาวชนเหลา่น้ันได้	และถือเปน็โชคดี

สำาหรับ	3	สาวอย่าง	นางสาวณัฏฐกมล		สุกิจจาคามิน	หรือ	

‘มีน’	 นางสาวธัญสินีย์	 เหล่าวีระธรรม	 หรือ	 ‘ฟ้า’	 และ	

นางสาวโศจิรัตน์	 ธัญประทีป	 หรือ	 ‘เกน’	 ท่ีเติบโตมาใน

โรงเรียนที่มีการหนุนเสริมทักษะการพัฒนาด้านไอทีให้แก่

นักเรียนอย่างโรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์	 

ทำาให	้3	สาวไดฝ้กึการพัฒนาผลงานเข้าแขง่ขันในดา้นไอที

มาตั้งแต่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	4

	 “ตอนเด็กๆ	ชอบวาดรูปค่ะ	จนตอน	ม.4	ครูท่ีปรึกษา

คือครูฝ้าย	(อาจารย์ศรา	หรูจิตตวิวัฒน์)	ชวนมาเป็นเด็กคอมฯ	

มาทำางานและแข่ง	 เพ่ือนๆ	 ก็ชวนๆ	 กันมาแข่งแอนิเมชัน	

แข่งงานแรกคือ	Thailand	Animation	Contest		ได้รางวัล

ที่	 2	 แล้วหลังจากน้ันก็แข่งมาตลอดค่ะ”	 มีนเล่าถึงการ 

หนุนเสริมจากโรงเรียน	ที่ทำาให้เธอและเพ่ือนๆ	 ได้ฝึกการ

พัฒนาผลงานและแข่งขันมาตั้งแต่ขึ้นมัธยมปลาย	 ซึ่ง 

หน่ึงในการแข่งขันที่ทางอาจารย์และโรงเรียนพยายาม 

ผลกัดนัให้นักเรยีนเขา้รว่มการแขง่ขนัอย่างสม่ำ�เสมอ	ก็คอื	

การแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	

หรอื	NSC	ซึง่	มนี-เกน-ฟ้า	ไดร้วมทีมกันเข้าแขง่ขันมาอย่าง

ตอ่เนือ่ง	ตัง้แต	่NSC	2013	ท่ีสง่ผลงาน	‘บญุท้ิง	กลิง้ลงโลก’	

เข้าประกวดและได้รางวัลอันดับ	 2	ประเภทโปรแกรมเพื่อ

ความบันเทิง	กลุ่มนักเรียน

	 และตอ่เน่ืองมาถึง	NSC	2014	ท่ีท้ังสามสง่ผลงาน	

‘บุญอิ่ม	 ริมรั้ว’	 เข้าประกวด	 และคว้ารางวัลชนะเลิศ 

ในประเภทเดิมมาครอง
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ต่างเติบโตจากความสนใจ
	 “ในโรงเรียนแต่ละทีมจะแข่งกันคนละหมวด	 

พวกหนูทำาอยู่ในหมวดเกมอยู่แล้ว	 ก็คิดจะทำาเกมกัน	 

หนูเลน่เกมทำาอาหารโน่นน่ีนัน่	แตท้ั่งหมดท่ีเลน่ไมม่เีกมทำา

อาหารไทยเลยค่ะ	 เลยรู้สึกว่าถ้าเราทำาเกมอาหารไทย 

มันน่าจะแปลกดี	จึงมานั่งคิดและเริ่มทำากันค่ะ”	มีนเล่าถึง 

ทีม่าของเกมบุญอิ่มฯ	ทีส่่งเขา้ประกวด	NSC	2014	กอ่นจะ

ถูกพัฒนามาเปน็	Cooking	Family	เมือ่ท้ังสามเขา้โครงการ

ต่อกล้าให้เติบใหญ่	ปี	2	ในเวลาต่อมา

	 บุญอิ่มฯ	หรือ	Cooking	Family		เป็นเกมเกี่ยวกับ

การทำาอาหารไทย	 ในสไตล์กราฟิกสวยใส	 เหมาะสำาหรับ

กลุม่เปา้หมายอายุ	9-12	ป	ีโดยตวัเกมแบง่ออกเปน็	3	โหมด

ให้ผู้เล่นได้เลือกเล่นตามความชอบ	ได้แก่

	 โหมด	Main	 Course	 เป็นส่วนเกมหลักที่จะให้ 

ผู้เล่นได้ทำาอาหารตามขั้นตอนคำาสั่งให้ลุล่วง

	 โหมด	Funstuff	 เป็นส่วนเกมท่ีให้ผู้เล่นทำาอาหาร

ให้ออกมาตรงกับเมนูท่ีสุ่มเลือก	 โดยผู้เล่นจะต้องเลือก

วัตถุดิบ	วิธีการปรุง	และการจัดจานด้วยตัวเอง

	 โหมด	VS	Mode	 เป็นส่วนเกมที่ให้ผู้เล่นสามารถ

เล่นแข่งกันได้	 2	 คน	 โดยสามารถกำาหนดวัตถุดิบและ 

ขั้นตอนการทำาอาหารได้ด้วยตัวเอง

	 การพัฒนาเกมทั้งหมด	 3	 สาวจะแบ่งหน้าที่กัน

อย่างชัดเจน	มีเกนรับหน้าที่เขียนโปรแกรม	ขณะท่ีมีนกับ

ฟ้ารับหน้าที่ทำากราฟิก	 ซึ่งจะแบ่งย่อยกัน	 ฟ้านั้นเป็นมือ 

วาดรูป	 ทำากราฟิกในส่วนของวัตถุดิบต่างๆ	 ส่วนมีน 

รับหน้าที่	 Animate	 ภาพ	 และทำากราฟิกในส่วนอาหาร	 

โดยตลอดขั้นตอนของการพัฒนาผลงาน	 อาจารย์และ 

ที่ปรึกษาจะคอยช่วยสนับสนุน	3	สาวอย่างเต็มที่	

	 “ครูแบงค์	(อาจารย์เดชา	ดรินทพงศ์)	และครูฝ้าย

ชว่ยดแูลพวกเรามากๆ	คะ่	เปน็ท่ีปรกึษา	เวลาทำางานไมทั่น

ต้องนอนที่โรงเรียน	ครูก็ขนข้าวของมานอนด้วย	(หัวเราะ)	

คอยหาของกินให้อีกต่างหาก	แล้วก็มีพี่เยน	(นายกมลวิชย์	

สิริธนนนท์สกุล	 เจ้าของผลงาน	 iOrder	 จากโครงการ 

ต่อกล้าฯ	ปี	1)	มาเป็นที่ปรึกษาให้ทีมหนูด้วย	ช่วยในเรื่อง

แนวคิดและการเขียนโปรแกรม”	เกนเล่าด้วยรอยยิ้ม

	 จากจุดเริ่มต้นท่ีมุ่งพัฒนาผลงานจากพ้ืนฐาน 

ความชอบส่วนตัว	 ได้รับการสนับสนุนจากโรงเรียนและ

อาจารย์	บวกกับความสามารถของพวกเธอเอง	ทำาให้ทั้ง	 

3	 สาวสามารถชนะเลิศการประกวด	NSC	 2014	 มาได้	 

ก่อนจะต่อยอดผลงานเข้าสู่โครงการต่อกล้าฯ	ปี	2

ในงานแข่ง โจทย์คือเราจะทำาอย่างไรให้มันดูโดดเด่น 
กว่าคนอื่น แต่สำาหรับผู้ ใช้งาน ต้องคิดว่า  

เราต้องทำาอย่างไรให้มันง่ายต่อเขา นี่คือข้อแตกต่าง
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ยกเครื่องผลงาน ตามคำาวิจารณ์จากผู้รู้
	 การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ	ปี	2	ถือเป็นโอกาสดี

ที่ทำาให้	 3	 สาวได้พัฒนาผลงาน	จากงานเพ่ือส่งประกวด 

มาสู่ผลิตภัณฑ์สำาหรับผู้บริโภคจริงๆ

	 “ในงานแข่ง	 โจทย์คือเราจะทำาอย่างไรให้มันดู 

โดดเด่นกว่าคนอื่น	แต่สำาหรับผู้ใช้งาน	ต้องคิดว่า	เราต้อง

ทำาอย่างไรให้มันง่ายต่อเขา	นี่คือข้อแตกต่างค่ะ”	ฟ้ากล่าว

เปรยีบเทียบถึงการทำางานแขง่ท่ีผา่นๆ	มากับการไดเ้ข้าร่วม

โครงการต่อกล้าฯ

	 ซึ่งแน่นอนว่า	 หนึ่งในกลไกท่ีช่วยปรับรูปผลงาน

ของ	3	สาวให้เข้าที่เข้าทางมากขึ้น	ก็คือความคิดเห็นจาก

คณะกรรมการ	 ซึ่งมีส่วนสำาคัญอย่างมากท่ีทำาให้ผลงาน	 

ณ	วันนี้ของ	3	สาวเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมไม่น้อย

	 “เปลี่ยนเยอะเลยค่ะ	 (หัวเราะ)	 เร่ิมจากชื่อเกม	 

ตอนแรกเป็นบุญอิ่มฯ	 แต่คณะกรรมการบอกว่าคนจะ 

เสิร์ชหายาก	ให้ใช้คำาพื้นๆ	ที่คนทั่วไปเสิร์ชหาได้	จึงกลาย

มาเป็น	Cooking	Family	ค่ะ”	มีนกล่าวเสียงใส

	 ไม่เพียงแค่ชื่อเสียงเรียงนาม	แต่รูปแบบการเล่น

เกมนี้ก็ได้รับคำาแนะนำาจากคณะกรรมการให้ปรับเปลี่ยน	

จากเดิมเป็นเกมในคอมพิวเตอร์	มาสู่เกมในแท็บเล็ต

	 “ตอนแรกพวกหนูทำาใช้เล่นในคอมฯ	ค่ะ	 โดยใช้ 

ร่วมกับ	Leap	Motion	ซึ่งเป็นเทคโนโลยีใหม่	ใช้มือบังคับ	

ตอนแรกเรามองว่านี่เป็นจุดเด่นของเกม	แต่พอฟังเหตุผล

ของคณะกรรมการแต่ละคนแล้วมันกลายเป็นข้อด้อยของ

เกมแทน	 (หัวเราะ)	 เพราะว่ามันเล่นลำาบาก	 ไม่เหมาะ	 

แล้วถ้าเล่นกับคอมฯ	ก็จะไม่สามารถเผยแพร่ได้ง่าย	ก็เลย

เปลี่ยนหมดเลยค่ะ”	เกนกล่าว

	 สมัยที่ยังเป็นบุญอิ่มฯ	 เวอร์ชันในคอมพิวเตอร์	 

3	สาวเลือกใช้	Leap	Motion	มาเป็นอุปกรณ์หลักสำาหรับ 

ผู้เล่นเพื่อใช้ควบคุมเกม	ซึ่ง	 Leap	Motion	นี้เป็นอุปกรณ์ 

ท่ีเปลี่ยนคอมพิวเตอร์ให้กลายเป็น	 Touchless	 Screen	 

ที่ผู้ใช้สามารถใช้มือหรือน้ิวมือเคลื่อนไหวกลางอากาศ	 

สั่งการคอมพิวเตอร์ได้ในลักษณะเหมือนการสไลด์สั่งการ	

แท็บเล็ต	เพียงตัง้	Leap	Motion	ไว้ระหวา่งคอมพิวเตอรกั์บ

ผู้ใช้	 Leap	Motion	 จะตรวจจับการเคลื่อนไหวของมือ	 

นิ้วมือ	และอุปกรณ์ทรงกระบอก	เช่น	ปากกา	ดินสอ	พู่กัน	

ฯลฯ	และส่งข้อมูลไปยังคอมพิวเตอร์อีกต่อหนึ่ง

	 แม้การปรับเปลี่ยนรูปแบบการเล่นเกมจะเป็น 

เรือ่งใหญ่สำาหรบัคนพัฒนา	แตท้ั่ง	3	สาวก็ยินดปีรบั	เพราะ

พวกเธอต่างต้องการให้งานออกมาดีที่สุด

	 “อย่าง	Leap	Motion	ตอนแรกทีห่นูยังไมไ่ดเ้ปลีย่น

นะคะ	 เพราะลองให้เด็กเล่นกันเองก็บอกว่ามันง่ายกว่า 

ใช้เมาส์	 แต่บางคนก็บอกว่ามันยากเกินไป	พอได้มาฟัง

คณะกรรมการ	เราก็มาคิดกันในทีม	และยอมรับในเหตุผล

ที่จะเปลี่ยนไปทำาลงแท็บเล็ต	 เพราะมันเล่นง่ายและ 

เผยแพร่ได้ดีกว่า”	เกนกล่าวด้วยรอยยิ้ม



25
2

25
3

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

บททดสอบแห่งความตั้งใจ
	 แมจ้ะยินดปีรบัแก้ผลงานตามคำาแนะนำาของคณะ

กรรมการ	แต่ก็ไม่อาจปฏิเสธว่า	นี่เป็นงานท่ีหนักอย่างย่ิง

สำาหรับ	 3	สาว	 ท่ีเหมือนต้องเริ่มต้นทำาเกมใหม่	 และต้อง

ศึกษาในหลายๆ	เรื่องเพิ่มเติม

	 “ยากอยู่ค่ะ	 อย่างตอนแรกหนูทำาวิธีการเล่นเกม 

ให้เหมาะกับ	Leap	Motion	ไปแล้ว	คือเล่นแบบมือลอยๆ	

แต่พอมาลงแท็บเล็ต	 วิธีต่างๆ	มันต้องเปลี่ยน	กลายเป็น 

การกดแทน	เลยเปลีย่นตวัเกมคอ่นขา้งเยอะคะ่”	เกนกลา่ว

	 “ส่วนของหนูยากตรงการขยับค่ะ	 เพราะการทำา

อาหารต้องมีการผัด	ตรงน้ีจะทำายาก	 เพราะต้องขยับเป็น	

Frame	by	 Frame	 ไป	 ก็ใช้สัญชาตญาณเอา	 (หัวเราะ)	 

ฝึกบ่อยๆ	 ต้องใช้การสังเกต	 ถ้าไม่รู้จริงๆ	 ก็ถามครูหรือ 

หาจากในอนิเทอรเ์น็ตคะ่”	มนียกตวัอย่างของตวัเองพรอ้ม

รอยยิ้ม

	 จนเมื่อผลงานได้ที่ในระดับหนึ่ง	 3	สาวก็ไม่รอช้า	

นำาผลงานออกทดสอบกับผู้เล่นจริง	 เพ่ือเก็บข้อมูลและ 

เสียงสะท้อน	แล้วนำากลับมาพัฒนาผลงานต่อ

	 “ไดน้ำาไปให้นกัเรยีนในโรงเรยีนทดลองเลน่แลว้คะ่	

ตามเวลาที่มีการจัดงานกัน	 ก็มีความเห็นหลายอย่าง	 

ต้องยอมรับว่าหนูไม่เคยทำา	Multi-Touch	(การสไลด์หน้าจอ)	

มาก่อน	พอเอาไปให้ลองก็มีปัญหาหลายอย่าง	บางคนก็

เล่นไม่ได้	บางคนเขาก็ไม่เข้าใจวิธีเล่น	เพราะเวลาทดสอบ

เราเล่นอยู่คนเดียว	คนอื่นเขาไม่เคยมาก่อน	หนูก็ต้องมา

ปรับเปลี่ยน	 แก้ให้วิธีเล่นชัดเจนมากข้ึน	ทำาให้เขาเข้าใจ	 

ตั้งแต่ทำาโปรแกรมมาไม่เคยนึกถึงเลยว่า 
กลุ่มเป้าหมายสำาคัญอย่างไร...การศึกษากลุ่มเป้าหมาย 
เป็นพื้นฐานที่ดีมากในการคิดงาน ถ้าหนูพลาดตรงนี้ไป 
หนูก็จะคิดงานจากจุดเดิมๆ คือไม่มีประโยชน์แบบเดิมม
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ก็ลองไปดูเกมอื่นๆ	ที่ดังๆ	ว่าวิธีการเล่นเขาทำาอย่างไร	เช่น	

มีส่วนแนะนำาวิธีเล่น	แต่ถ้านับเฉพาะเรื่องของความสนุก

สำาหรับเด็กๆ	ก็คือชอบค่ะ”	เกนเล่าพลางอมยิ้ม

	 แม้ในช่วงเวลาของการปรับแก้งานน้ี	 จะเป็นช่วง

หัวเลี้ยวหัวต่อของทีม	 เพราะมีนกับฟ้าจบการศึกษาชั้น

มัธยมปลาย	และไปศึกษาต่อมหาวิทยาลัย	ทำาให้ทีมต้อง

มกีารบรหิารการทำางานรว่มกันมากขึน้	และสมุความตัง้ใจ

ให้มากขึ้นด้วย

	 “ใช้วิธีแบ่งงานกันไปทำาค่ะ	 ระหว่างน้ันก็คุยกัน 

ผ่านโทรศัพท์บ้าง	 ไลน์บ้าง	 จนกว่าจะถึงเวลานัดคุยงาน	 

ก็จะไปเจอกันที่โรงเรียนค่ะ”	มีนอธิบาย

	 ทั้งหมดทั้งมวล	ก็เพื่อผลงานที่ดีที่สุด!

	 “คิดว่าไหนๆ	 ก็ส่งงานแล้ว	 ก็พัฒนาให้มันดีเลย”	

ฟ้าว่าพลางยิ้มกว้างขวาง	ก่อนที่เกนจะเสริมต่อว่า

 

เปิดโลกทัศน์สู่นักพัฒนา
	 นอกจากการได้พัฒนาปรับเปลี่ยนผลงานให้ดีข้ึน

ตามคำาแนะนำาของคณะกรรมการและผู้ใช้จริงแล้ว	การได้

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ	 ยังถือเป็นการเปิดโลกทัศน์ 

นกัพัฒนาให้แก่ท้ัง	3	สาวในหลายดา้น	โดยเฉพาะอย่างย่ิง	

การพัฒนาผลงานในแง่มุมของธุรกิจ	 โดยการรับฟังความ

ต้องการของผู้ใช้งานจริง

	 “ไดใ้นเชงิธุรกิจเยอะมากคะ่	ตัง้แตท่ำาโปรแกรมมา

ไม่เคยนึกถึงเลยค่ะว่ากลุ่มเป้าหมายสำาคัญอย่างไร	(หัวเราะ)	

ทำาเพราะอยากทำา	 ที่มาก็คิดขึ้นมาเอง	 คิดว่ามันน่าจะ 

นำาไปให้นักเรียนในโรงเรียนทดลองเล่น  
ก็มีความเห็นหลายอย่าง ต้องยอมรับว่าหนูไม่เคยทำา 

Multi-Touch (การสไลด์หน้าจอ) มาก่อน  
พอนำาไปให้ลองก็มีปัญหาหลายอย่าง บางคนก็เล่นไม่ได้  

บางคนก็ไม่เข้าใจวิธีเล่น เพราะเวลาเราทดสอบ 
เราเล่นอยู่คนเดียว ต้องมาปรับเปลี่ยน  

แก้ให้วิธีเล่นชัดเจนมากขึ้น ทำาให้เขาเข้าใจ

“คอืเรารู้แลว้วา่เกมน้ีควรแกอ้ย่างไร	ตรงไหน	ก็คดิว่าถ้าเรา

ทำา	งานเราน่าจะมีคนโหลดไปเล่นกว้างมากขึ้นค่ะ”
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เป็นอย่างนี้ๆ	นะ	แต่จริงๆ	ที่คิดมามันไม่ใช่เลย	การศึกษา

กลุ่มเป้าหมายเป็นพ้ืนฐานที่ดีมากในการคิดงาน	 ถ้าหนู

พลาดตรงน้ีไป	 หนูก็จะคิดงานจากจุดเดิมๆ	 คือไม่มี

ประโยชน์แบบเดิม”	 เกนกล่าวถึงบทเรียนท่ีได้รับพร้อม

หัวเราะร่า

	 “ถ้าไม่ได้เรียนเร่ืองธุรกิจและการตลาด	เกมของเรา

ก็จะไม่ถูกใช้จริง	 เพราะตอนแรกเริ่มเกมทำาตามความ

ต้องการของคนทำาล้วนๆ	 ค่ะ	 (หัวเราะ)”	 ฟ้าสำาทับด้วย 

รอยยิ้ม

	 ซึ่งความรู้ตรงนี้ยังไม่มีสอนในระดับมัธยม	การได้

เข้ามาศึกษาร่วมกับโครงการ	จึงเป็นเหมือนการยกระดับ

ของ	3	สาวให้ก้าวล้ำ�นำาเพื่อนรุ่นเดียวกันไปขั้นหนึ่ง

	 “พ่ีสาวหนูอยู่มหาวิทยาลัย	 เขาเรียนเก่ียวกับการ

ออกแบบ	 เขาก็จะพูดเรื่องการออกแบบ	 พูดเรื่องผู้ใช้งาน	

ซึ่งเมื่อก่อนหนูไม่เข้าใจค่ะว่าพูดอะไร	(หัวเราะ)	แต่ตอนนี้

พอหนูรู้เรื่องอะไรใหม่ๆ	แปลกๆ	มา	หนูก็เล่าให้พี่ฟัง	มันก็

คยุกันรูเ้รือ่ง	หนูรูส้กึว่าความรูท่ี้ไดม้นัมากกวา่ในหอ้งเรยีน	

และหนูสามารถเข้าใจในแบบท่ีนักศึกษามหาวิทยาลัย

เข้าใจได้”	เกนว่าพลางยิ้มร่า

	 รวมไปถึงเทคนิคเฉพาะทางอย่าง	User	Interface	

(UI)	ทั้งสามก็ได้เรียนรู้เพ่ือใช้สำาหรับพัฒนางานให้เข้าถึง

กลุ่มผู้ใช้จริงมากยิ่งขึ้น

	 “มีเรื่อง	User	Interface	ที่ต้องออกแบบให้ง่ายต่อ

การใช้งานค่ะ	 ถ้าปุ่มเยอะไปมันก็ยุ่งยาก	 ก็เอามาพัฒนา 

ผลงาน	 ทำาให้คนเล่นได้ง่ายขึ้นค่ะ	 ไม่ต้องเข้าโน่นน่ีน่ัน 

เยอะแยะ”	มีนกล่าว	

	 และอีก	 2	 ประเด็นที่ท้ังสามประทับใจอย่างย่ิง 

จากการเข้าโครงการ	 ก็คือเทคนิคในการนำาเสนอผลงาน	

และเครือข่ายเพื่อนๆ	นักพัฒนา

	 “ไดเ้รยีนรูก้ารนำาเสนองานดว้ยคะ่	ทัง้การใชส้ไลด์

และการพูด	คือใช้ตัวหนังสือในสไลด์ให้น้อยลง	ทำาน้อยๆ	

มนัจะดสูะอาดและดดู	ีแลว้จากท่ีเวลาพูดจะอา่นจากสไลด	์

ก็เปลี่ยนมาใช้วิธีพยายามทำาความเข้าใจ	แล้วก็อธิบาย

แบบธรรมชาติขึ้นค่ะ”	เกนกล่าว

	 “ประทับใจอีกเรื่องคือได้เพ่ือนต่างโรงเรียนค่ะ	 

ได้แลกเปลี่ยนความรู้กัน	 ก่อนหน้าน้ีเวลาไปแข่งงานอื่นก็

เคยมีได้แลกเปลี่ยนกันบ้าง	แต่จะคนละสายกัน	ส่วนใหญ่

จะเหมือนแข่งกันอยู่ตลอดเวลาค่ะ	 ไม่คุยกัน	 แต่พอมา 

เข้าโครงการนี้	 ได้รู้จักกัน	 คุยกัน	 เป็นเพ่ือนกัน	 เป็นการ 

สร้าง	Connection	ที่ดีมากค่ะ”	มีนยิ้มกว้าง

เวลาทำางานอุปสรรคจะเยอะ มีหลายๆ อย่างที่เราไม่รู้ว่า
ต้องแก้อย่างไร ถ้าเราไม่อดทน ไม่แก้ปัญหา  

ปัญหาก็ยังอยู่ตรงนั้น แต่ถ้าเราอดทน... 
ทดลองหาหลายๆ วิธี สุดท้ายเราก็จะพบวิธีแก้ปัญหาได้
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เกินกว่าที่คาดหวัง คือกำาไร
	 จากการเริม่ตน้ดว้ยความสนใจของตวัเองเปน็หลกั	

ผ่านการปรับแก้ตามคำาแนะนำาของผู้รู้	 ผ่านการปรับปรุง

ตามเสียงสะท้อนของผู้ใช้จริง	 โดยใช้ทักษะความรู้ความ

สามารถ	 ท้ังจากทุนเดิมของตัวเอง	 ร่วมกับความรู้ใหม่ๆ	 

ที่ได้จากโครงการ	จนบุญอิ่มฯ	วิวัฒนาการมาสู่	Cooking	

Family	 เกมทำาอาหารไทยที่ไม่มีใครเหมือน	 โดดเด่นด้วย

เอกลักษณ์ของความเป็นชาติ	 ท่ีผสมผสานกับกราฟิกท่ี 

สวยใสตามสไตล์วัยรุ่นที่มีความเป็นสากล

	 ถึงวันนี้	 เมื่อเราถามถึงความคาดหวังของ	3	สาว 

ที่มีต่อผลงานชิ้นน้ี	 คำาตอบที่ได้คือ	 พวกเธอเดินมาไกล 

เกินกว่าที่คาดหวังไว้มากแล้ว

	 “ความคาดหวังของผลงานชิ้นน้ี	 คือแค่จบ	NSC	

ค่ะ	 (หัวเราะ)	 เพราะฉะน้ันทั้งหมดน้ีคือกำาไร”	 มีนกล่าว 

ด้วยรอยยิ้มแจ่มใส

	 ซึ่งปัจจัยที่ทำาให้พวกเธอก้าวเข้ามากอบโกยกำาไร

แบบเนื้อๆ	เน้นๆ	นี้	ไม่มีอะไรมากนอกจากความอดทน

	 “เวลาทำางานอุปสรรคจะเยอะค่ะ	 (ย้ิม)	มีหลายๆ	

อย่างท่ีเราไม่รู้ว่าต้องแก้อย่างไร	 ถ้าเราไม่อดทน	 ไม่แก้

ปัญหา	ปัญหาก็ยังอยู่ตรงนั้น	ทำาอะไรเพิ่มไม่ได้	แต่ถ้าเรา

อดทน	ถ้าเราลองทำาแบบนี้ดู	มันจะเป็นอย่างไร	 เราก็ต้อง

ทดลองหาหลายๆ	 วิธี	 สุดท้ายเราก็จะพบวิธีแก้ปัญหา 

ได้ค่ะ”	เกนกล่าวด้วยแววตาจริงจัง

	 และสำาหรับโรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์	

ทีม่กีารสนบัสนนุให้นกัเรยีนพัฒนาผลงานเพ่ือแขง่ขนัอย่าง

ต่อเนื่องในระดับรุ่นต่อรุ่นเช่นน้ี	 ไม่อาจปฏิเสธเลยว่า	 

ความรู้และประสบการณ์ที่	 3	สาวได้รับ	จะเป็นประโยชน์

แก่รุ่นน้องอีกมากมายในอนาคต

	 “ถ้าว่างๆ	 ก็ลองมาทำาดูได้ค่ะ	 (หัวเราะ)	 มาหา

ประสบการณ์	 เพราะมันได้อะไรมากกว่าที่คิด	 อย่างไป 

ต่อกล้าฯ	หนูไม่คิดว่าจะได้ความรู้ด้านธุรกิจกลับมา	แต่ได้

มาเต็มเลย	(หัวเราะ)	ก็ได้เอามาใช้	อย่างถ้าคิดงานต่อไป 

ก็จะเร่ิมจากกลุม่เปา้หมายก่อน”	ฟ้าฝากถึงนอ้งๆ	รุน่ตอ่ไป

ด้วยน้ำ�เสียงแจ่มใส

	 “เวลาเรียนในห้อง	 เราได้ความรู้แต่เราไม่ได้ทำา

อะไรเองเปน็	แตโ่ครงการนีเ้ราไดค้วามรูแ้ละประสบการณ์

การทำางาน	 ทั้งการทำางานกับตัวเองและการทำางานกับ 

คนอื่น	และก็ได้ฝึกเรื่องความรับผิดชอบค่ะ	 เพราะว่าต้อง

ขาดเรยีนบอ่ย	กลบัไปต้องตามให้ทนัคนอืน่	(หัวเราะ)”	เกน

ตบมุขเป็นการปิดท้ายการสนทนา	

	 ในโลกของเกม	 เกมทำาอาหารอาจมีมากมายหลายหลากให้เรา

เลือกเล่น	 แต่อีกไม่นาน	 คอเกมน่าจะได้สัมผัสกับ	 Cooking	 Family	 

เกมทำาอาหารไทยหนึ่งเดียวในโลก	 ท่ีเกิดจากฝีมือและความวิริยะของ 

สาวๆ	รุ่นใหม่	3	คนนี้	เปรียบก็เหมือนแม่ครัวที่ร่ายเสน่ห์ปลายจวัก	จนได้

เมนูเกมไทยในสไตล์สากลที่สดใสน่าลิ้มลองออกมา

	 คอเกมท้ังหลายโปรดอดใจรอ	อีกไมน่านอาหารจานน้ีน่าจะสง่ไป

ถึงมือของทุกคนอย่างแน่นอน



จากต่อกล้าฯ 
สู่นักพัฒนามืออาชีพ

เรื่องราวการเติบโตเป็นนักพัฒนามืออาชีพ 
ของเยาวชนโครงการต่อกล้าให้เติบโหญ่ ปีที่ 1



เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปีที่ 1 
ผลงาน Insectica Kingdoms: มหัศจรรย์อาณาจักรแมลง
สุทธินันท์ สุคโต (ชาติ) , ฉัตรปรินทร์ หงส์ศิริธรรม (จั�ม) , ธนพล กุลจารุสิน (แบงค์) , 
ศุภสัณห์ เชื่องยาง (กัณ) และ ทวีศักดิ์ ชูศรี (แบงค์)

ก่อร่างสร้างองค์กร
สู่ผู้ประกอบการดิจิทัลซอฟต์แวร์เฮาส์

 บริษัทสตาร์ทอัพ	หรือ	Startup	Company	เป็นอีกคำา

ท่ีมาแรงในแวดวงธุรกิจช่วงปีที่ผ่านมา	 หลายคนคงจะเคย

ผ่านหูผ่านตากันมาบ้าง	หรือหากใครมีความสนใจเรื่องธุรกิจ

อยู่แล้วเป็นทุนเดิมคงเจอคำานี้อยู่บ่อยๆ	 เรียกว่ามาแรงสูสีกับ

คำาว่า	เอสเอ็มอี	(SME)	และ	โอท็อป	(OTOP)	เลยทีเดียว	

	 ZAFER	LAB	Co.,	Ltd	หรอื	บรษิทั	ซาเฟอร	์แลบ็	จำากัด		

เป็นอีกหน่ึงบริษัทของคนรุ่นใหม่ท่ีเกิดขึ้นด้วยแรงบันดาลใจ

จากไอเดียสตาร์ทอัพ	ถึงตรงนี้คงมีคนสงสัยว่า	แล้วสตาร์ทอัพ

คืออะไร?	 เบื้องต้น	 ‘Startup’	 สามารถทำาความเข้าใจตาม

ความหมายเดิมของคำาศัพท์	 ตีความได้ถึงบริษัทท่ีเพ่ิงก่อตั้ง

หรือเพ่ิงเกิดใหม่	 ส่วนนิยามจริงๆ	 จะเป็นอย่างไรนั้น	 เยาวชน

เจ้าของบริษัทนี้จะช่วยขยายความให้เข้าใจธุรกิจสตาร์ทอัพ

มากยิ่งขึ้น
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เริ่มต้น ‘เดินตามฝัน’
	 ซาเฟอร์แล็บเริ่มเปิดดำาเนนิงานอย่างเป็นทางการ

หลังสมาชิก	 4	 ใน	 5	 คนของทีมจบการศึกษาจาก 

คณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี	 (มจธ.)	 โดยมีอีกหน่ึงคนในทีมกำาลัง

ศึกษาอยู่	

	 จั้ม–ฉัตรปรินทร์	หงส์ศิริธรรม	ครีเอทีฟดีไซน์เนอร์	

ของบริษัท	กล่าวก่อนว่า	เป้าหมายสำาหรับปีแรก	ถึงแม้ว่า

บริษัทของเราจะไม่ทำากำาไรเลยก็ไม่เป็นไร	เพราะจากสถิติ

นักศึกษาจบใหม่น้อยคนมากท่ีจะกล้าไม่เอาเงินเดือน 

จากงานประจำา	แล้วออกมาสร้างบริษัทของตัวเอง	อย่างที่

คณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	 มจธ.เรียกได้ว่า	 2-3	ปีจะมี 

สักบริษัทเกิดขึ้นมาจากนักศึกษาจบใหม่	พวกเราเพ่ิงเปิด

บริษัทมาได้แค่เจ็ดเดือนยังไม่ครบปี	 ถ้าให้ประเมินก็ 

คิดว่าการทำางานของเรายังไปได้ดี	

	 ความฝัน	และการลงมือทำาตามฝันให้สำาเร็จ	 เป็น

คนละเรื่องกัน	 เส้นทางความฝันของการเป็นนักผลิต

ซอฟต์แวร์ท่ีมีบริษัทเป็นของตัวเองของเยาวชนกลุ่มนี้ 

ไม่ได้เกิดขึ้นภายในวันสองวัน	แต่พวกเขาใช้เวลา	และให้

เวลากับความฝัน	ศึกษาหาความรู้	แล้วลงมือทำา	จนความฝัน

ของพวกเขาค่อยๆ	เบ่งบานทีละน้อยๆ

	 จัม้	เปน็หนึง่ในสมาชกิ	3	คนแรกของกลุ่มท่ีเขา้ร่วม	

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ซึ่งสนับสนุนโครงการโดย	 

ศนูย์เทคโนโลยีอเิลก็ทรอนิกสแ์ละคอมพิวเตอร	์(NECTEC)	

ร่วมกับมูลนิธิสยามกัมมาจล	ธนาคารไทยพาณิชย์	จำากัด	

(มหาชน)	

	 จั้ม	กล่าวย้ำ�ว่าเมื่อ	2	ปีก่อน	พวกเขาไม่ได้เข้าร่วม

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่เพียงเพราะความสนุกหรือแค่

อยากเขา้มาทำาเกมเพราะมคีนให้เงนิสนับสนุน	แตพ่วกเขา

เข้ามาด้วยความมุ่งมั่น	พร้อมเป้าหมายที่ชัดเจน	เช่นเดียว

กับ	 ชาติ–สุทธินันท์	 สุคโต	 สมาชิกอายุน้อยท่ีสุดในทีม	 

ที่กำาลังศึกษาอยู่ชั้นปีที่	 4	 ชาติย้ำ�ความตั้งใจตั้งแต่แรกว่า	

พวกเขาต้องการพิสูจน์ตัวเองว่าสามารถผลิตเกมท่ีสร้าง

รายได้ให้เห็นเป็นรูปธรรมขึ้นมาได้จริง		

 เกมมหัศจรรย์อาณาจักรแมลง:	ผจญภัย	(Insecti-

ca	Kingdoms)	จงึเกิดขึน้จากการฟอรม์ทีมของสมาชกิเริม่

ต้นเพียง	3	คน	นอกจากจั้มและชาติแล้ว	ยังมี	แบงค์–ธน

พล	 กุลจารุสิน	ผู้ดูแลการเขียนโค้ดมือฉมังของทีมร่วมอยู่

ในเส้นทางฝันครั้งนั้นด้วย	

	 “ก่อนเขา้รว่มโครงการตอ่กลา้ให้เตบิใหญ่	พวกผม

เคยอบรมเก่ียวกับการทำาธุรกิจมาก่อน	ทัง้เรือ่งการวางแผน

ธุรกิจ	การวางแผนงบการเงิน	และการตลาด	 เราสามคน 

มีฝันร่วมกันว่าอยากเปิดบริษัทพัฒนาซอฟต์แวร์มา 

ตั้งแต่ต้น	 แล้วก็อยากผลิตโปรดักต์ของตัวเอง	 (เช่น	 เกม	

หรือโปรแกรมต่างๆ	เป็นต้น)	ออกมาขายนักลงทุน”	แบงค์	

กล่าวเสริม

	 อย่างท่ีกล่าวไปตอนต้นว่าการทำาความฝันให้

สำาเรจ็ไมไ่ดเ้กิดขึน้ภายในวนัสองวนั	นอกจากจัม้	ชาต	ิและ

แบงค	์จะพกความรูใ้นระดบัมหาวิทยาลยัมาใชพั้ฒนาเกม

เพ่ือประกวดในโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่แล้ว	พวกเขา

ยังมีประสบการณ์และวิชาการผลิตเกมฉบับส่วนตัว 

พกติดตัวมาด้วย



26
6

26
7

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

	 “ผมกับพ่ีแบงค์เรียนโรงเรียนเดียวกัน	สนิทกันมา

ตั้งแต่สมัยเรียนมัธยมเพราะเข้าร่วมโครงการวิทย์-คอมฯ	

ของโรงเรียนเหมือนกัน	 โรงเรียนของเรา	 (โรงเรียนระยอง

วิทยาคม)	 มีจุดเด่นตรงท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียน 

เขียนโปรแกรมตั้งแต่มัธยม	ผมสองคนเลยได้เรียนรู้และ

คลุกคลีกับการเขียนโปรแกรมและการผลิตเกมมาตั้งแต่

ตอนน้ัน	 แล้วก็เริ่มรู้จักตัวเองว่าเราชอบทางด้านน้ี	พอมี

ความชอบก็สนใจหาความรู้เพ่ิมเติม	 แล้วลองเล่นลองทำา

มาเรื่อยๆ”	ชาติกล่าว

	 “ผมมาเจอจั้มตอนเรียนมหาวิทยาลัย	 จั้มก็เคย 

ทำาเกมมาต้ังแต่สมัยมัธยมเหมือนกัน	พอรู้ว่ามีเป้าหมาย

เดียวกันเราก็ร่วมทีมทำางานด้วยกันมาตลอด”	แบงค์กล่าว

เมื่อเข้าโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ มีผู้ ใหญ่สนับสนุน 
ให้เราได้ลงมือทำาในสิ่งที่เราอยากทำาอย่างเต็มที่  

จนเราทำาออกมาได้สำาเร็จ มันเหมือนเราเห็นภาพฝัน 
และเห็นความเป็นไปได้ทางธุรกิจที่ชัดเจนขึ้นเรื่อยๆ  
ช่วยจุดประกายและตอกย้ำ�ความมั่นใจให้พวกเราว่า  

หลังเรียนจบเราจะตั้ง Startup Business ของเราเอง
อย่างแน่นอน

‘ต่อกล้าให้เติบใหญ่’ ตอกย้ำ� สร้างความมั่นใจ
	 จั้ม	ชาติ	และแบงค์	บอกว่า	ช่วงส่งเกมเข้าต่อยอด

ในโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 เป็นช่วงเวลาท่ีหนักหนา 

พอสมควรสำาหรับพวกเขา	 เพราะต้องจัดสรรเวลาเรียน	 

แล้วใช้เวลาว่างแทบจะทั้งหมดมาทุ่มเทให้กับการพัฒนา

เกม	เพ่ือให้สำาเรจ็ออกมาเปน็เกมตวัอย่าง	ชว่งวันหยุดเสาร์

อาทิตย์	วันหยุดราชการ	แล้วก็ช่วงปิดเทอมที่เป็นเวลาพัก

ของนักศึกษาคนอื่นๆ	 พวกเขาต้องมาสุมหัวทำางานอยู่ 

ด้วยกัน	ไม่ได้ไปไหน	

	 “เริ่มต้นด้วยการสำารวจตลาดก่อน	โดยดูจากสถิติ

ว่าเกมแนวไหนยังมีคู่แข่งน้อยแล้วยังทำาเงินได้	 เพ่ือดู

โอกาสท่ีเราจะแทรกตัวลงไปในตลาดนัน้	จากการหาข้อมลู

ก็พบว่าเกมแนว	Turn	Based	หรอืแบบผลดักันเลน่	ยังเปน็

ท่ีนิยมและมีความเป็นไปได้ในตลาด	พอรู้ว่าจะผลิตเกม

ประเภทไหน	 จากนั้นก็มองหากลุ่มเป้าหมายท่ีจะเข้ามา 

เลน่เกมของเรา	เพ่ือเริม่ดไีซน์รปูแบบวา่ควรจะใชก้ราฟิก	ส	ี

หรือดนตรีลักษณะไหนให้กลุม่เป้าหมายชอบ	แล้วกศ็กึษา

จุดเด่นจุดด้อยของเกมประเภทน้ีท่ีมีอยู่แล้วในตลาด”	 

จั้มกล่าว

	 ถึงแม้ช่วงก่อนเข้าประกวด	พวกเขายังไม่มีความ

มั่นใจว่าจะสามารถก่อตั้งบริษัทของตัวเองขึ้นมาได้	 แต่

อย่างนอ้ยท่ีสดุพวกเขาก็ตัง้เปา้หมายว่า	เกมท่ีผลติออกมา

ต้องขายได้	ไม่ใช่แค่ผลิตออกมาขำาๆ

	 “พอเราวาดภาพรวมของเกมออกมาชดัเจน	หน้าท่ี

ของผมก็คือลงมือเขียนโค้ด	 สร้างเกมเดโมออกมา	 แล้ว 

ส่งลิงค์ไปให้คนที่รู้จักทดลองเล่นก่อน	 เพ่ือสอบถาม 
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ความคดิเหน็	แลว้ก็มไีปออกบูธทีท่างมลูนิธิสยามกัมมาจล

จัดข้ึน	 เราให้คนท่ีสนใจเข้ามานั่งเล่นเกม	แล้วดูปฏิกิริยา

ของเขาระหว่างเล่นเกม	 เก็บข้อมูลท้ังหมดมาดูว่าเราต้อง

ปรบัปรงุสว่นไหนในเกมบา้ง	ก่อนจะสง่เกมสำาเรจ็รปูออกสู่

ตลาด	ซึง่ตอนน้ันก็ไดร้บัการตอบรบัเปน็อย่างดีจากคนเลน่”	

แบงค์อธิบายหน้าที่ของเขา

	 นอกจากโอกาสล่าฝันแล้ว	 ชาติบอกว่า	 โครงการ

ต่อกล้าให้เติบใหญ่ยังมอบสิ่งท่ีมีคุณค่าให้พวกเขาอีก

หลายอย่าง	สิ่งหนึ่งที่ชาติประทับใจ	คือประสบการณ์จาก

การเรยีนรูแ้ละการแลกเปลีย่นความรูกั้บเยาวชนกลุม่อืน่ๆ	

“ตอนเข้าร่วมโครงการจะมีเวทีให้พวกเราได้แชร์ไอเดียกัน	

ตรงน้ันได้เรียนรู้เยอะ	 แล้วเอามาปรับใช้กับการทำางาน 

ของเราได้	ผมว่าช่วยเปิดมุมมองความคิดใหม่ๆ	ให้กับทีม	

บางอย่างเราไม่คิดว่าจะทำาได้	แต่มีคนทำาได้	เราก็ได้รู้แล้ว

ก็มาลองทำาดู”	

	 จั้มกล่าวถึงความมั่นใจที่ถูกเติมเต็มจากการ 

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ว่า	 “พอได้เข้าร่วม

โครงการนี้	 มีผู้ใหญ่สนับสนุนให้เราได้ลงมือทำาในสิ่งท่ีเรา

อยากทำาอย่างเต็มที่	จนเราทำาออกมาได้สำาเร็จ	มันเหมือน

เราเห็นภาพฝันและเห็นความเป็นไปได้ทางธุรกิจท่ีชัดเจน

ขึ้นเรื่อยๆ	 โครงการนี้ช่วยจุดประกายและตอกย้ำ�ความ

ม่ันใจให้พวกเราว่า	หลังเรียนจบเราจะต้ัง	Startup	Business 

ของเราเองอย่างแน่นอน”	

ผมตั้งใจว่าเรียนจบจะไม่ทำางานประจำาให้ที่อื่นต่อแล้ว 
เพราะผมมีประสบการณ์ทำางานไปด้วยเรียนไปด้วย 

มาตั้งแต่เรียนปีหนึ่ง คิดว่าตัวเองค่อนข้าง 
มีประสบการณ์มาพอสมควร  

ก็คิดอยากจะตั้งบริษัทของตัวเอง
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ZafER lab = 3 + 2 จิ๊กซอว์ที่หายไป
	 เมือ่ประกายไฟและความมัน่ใจถูกจดุขึน้	ทัง้	3	คน

ตัดสินใจอย่างแน่วแน่ว่าจะเปิดซอฟต์แวร์เฮาส์หรือบริษัท

รับพัฒนาซอฟต์แวร์ของตัวเอง	จึงเป็นจุดเร่ิมต้นของการ

ตามหาจิ๊กซอว์ที่หายไปจนเจออีก	 2	 ชิ้นท่ีเหลือ	 น่ันคือ	 

ทวีศักดิ์	ชูศรี	และ	กัณ-ศุภสัณห์	เชื่องยาง	เหตุผลที่ทวีศักดิ์

และกัณ	ตดัสนิใจมารว่มหวัจมท้ายกับ	จัม้	ชาต	ิและแบงค	์

จนเกิดเป็น	 ZAFER	 LAB	 ก็หนีไม่พ้นความฝันท่ีต้องการ 

จะเปิดบริษัทของตัวเองขึ้นมาหลังเรียนจบ

	 “หลังจบโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ผมเรียนอยู่ 

ปี	 3	 พ่ีแบงค์กับพ่ีจั้มกำาลังจะจบพอดี	พวกเราเลยหาคน 

ใกล้ตัวท่ีสนใจอยากเปิดบริษัทมาทำางานร่วมกัน”	ชาติกล่าว

	 ทวีศกัดิเ์ลา่ถงึเสน้ทางความฝนัของเขาวา่	“ผมเริม่

ศึกษาเรื่องธุรกิจสตาร์ทอัพมาตั้งแต่ตอนเรียนปี	2	ทั้งจาก

หนังสือและเว็บไซต์ต่างๆ	 ซึ่งความตั้งใจของผมตรงกับ 

เป้าหมายของพวกเขาพอดี	 ผมตั้งใจว่าเรียนจบจะไม่

ทำางานประจำาให้ที่อื่นต่อแล้ว	 เพราะผมมีประสบการณ์

ทำางานไปด้วยเรียนไปด้วยมาต้ังแต่เรียนปีหน่ึง	 คิดว่า 

ตัวเองค่อนข้างมีประสบการณ์มาพอสมควร	ก็คิดอยากจะ

ตั้งบริษัทของตัวเอง”	

	 “พอแบงค์มาชวนผมก็ตกลงเลย	 เพราะอยากทำา

อยู่แล้ว”	กัณกล่าวสั้นๆ	อย่างมั่นใจ

	 เมื่อ	 5	 หนุ่มวิศวะฯ	 มจธ.	 รวมตัวกันครบทีม	 

บริษัทซอฟต์แวร์เฮาส์ท่ีเคยเป็นเพียงความฝันก็มีตัวตน 

ขึ้นมาในท่ีสุด	พวกเขามีสไตล์การทำางานท่ีแบ่งงานกันทำา

อย่างชัดเจนตามความถนัด	บวกกับบุคลิกที่โดดเด่นของ

แต่ละคน

แบงคห์นุ่มท่ีเงยีบท่ีสดุในทีม	แตไ่ดร้บัมตเิอกฉนัท์ให้อยู่ใน

ตำาแหน่งซีอีโอของกลุ่ม	 ทุกคนพูดเป็นเสียงเดียวกันว่า	

แบงค์เป็นคนมีน้ำ�ใจมาก	 ถึงขนาดเคยช่วยทำาโปรเจกต์ 

ให้เพ่ือนทั้งรุ่นในสมัยเรียน	 จนเพ่ือนๆ	 การันตีว่าแบงค์ 

เป็นอัจฉริยะและเป็นมันสมองที่สำาคัญของชาติ

		 “การทำาเกมขึ้นมาอย่างแรกต้องมีคนเขียน

โปรแกรมหรือที่เรียกว่าเขียนโค้ด	 (Code	Development) 

แบงคจ์ะเปน็คนรบัผดิชอบงานในสว่นน้ี	ความสามารถของ

แบงค์อยู่ในระดับที่พวกเราด้วยกันเองยังทึ่ง	เพราะเขาเก่ง

จนเหลือเชื่อ	 เขาสามารถศึกษาหาข้อมูลแล้วเขียน

โปรแกรมท่ีไม่เคยเขียนมาก่อนได้เร็วมากและทำาออกมา 

ได้ดี	 แถมเสร็จก่อนเวลาอีกด้วย	 ดังนั้นเวลามีโปรเจกต์ 

เร่งด่วนที่ยังไม่เคยทำาและไม่รู้จะให้ใครทำาดีก็ส่งให้แบงค์

ทำาก่อน”	ทวีศักดิ์กล่าวถึงแบงค์	ซีอีโอของบริษัท	

	 “วิธีการเขียนโปรแกรมของแบงค์ล้ำ�ลึกกว่าคนท่ัวไป	

เป็นอะไรที่พวกผมเองก็ยังทำาไม่ได	้ความสามารถของเขา

เกิดขึน้ทัง้จากพรสวรรคแ์ละพรแสวง	เปน็เพราะความขยัน

ศึกษาหาข้อมูลด้วยตัวเอง”	 จั้มกล่าวยืนยันถึงความ

สามารถของแบงค์	 แล้วเอ่ยชื่นชมความใฝ่รู้ใฝ่เรียนของ 

ทวีศักดิ์ด้วยเช่นกันว่า	“ทวีศักดิ์เป็นคนที่เขียนโปรแกรมได้

หลายภาษา	 แล้วก็เรียนรู้ด้วยตัวเองมาตั้งแต่สมัยเรียน	 

จากการท่ีเขารบัทำางานฟรแีลนซใ์หกั้บบรษิทัหลายๆ	บรษิทั

มาตั้งแต่ปีหน่ึง	 ทำาให้เขามีประสบการณ์ทำางานด้านไอที

และรู้จักคนเยอะมากกว่าคนอ่ืนๆ	 ในทีม	 ตอนน้ีก็เลย 

รับหน้าที่เป็นฝ่ายขายและการตลาดของบริษัท”

	 เมื่อได้โอกาส	ชาติกล่าวถึงจั้มและกัณว่า	“พี่จั้ม
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เปน็คนมคีวามคดิแปลกๆ	ก็เลยอยู่ฝา่ยครีเอทีฟ	หลายคร้ัง

เขาทำาใหที้มฉกุคดิในมมุมองใหม่ๆ 	ว่า	ถ้าเราไมท่ำาแบบน้ัน	

เราลองทำาแบบนีก็้ไดน้ะ	สว่นพ่ีกัณจะเกง่ดา้นเก็บรวบรวม

ขอ้มลู	เขาจะคอยน่ังหาข้อมลูทางอนิเทอรเ์น็ต	ประมวลผล

ข้อมูลเหมือนฝ่ายข่าวกรองของบริษัท	 แล้วอัปเดทความ

เคลื่อนไหวในวงการไอทีให้เพื่อนๆ	ในทีมตลอด”

	 สว่นตวัชาตเิองน้ัน	แมจ้ะไมไ่ดล้งมาชว่ยงานบริษทั

อย่างเตม็ตวั	แตก็่มบีทบาทดภูาพรวมการทำางานของบรษิทั

ว่างานแต่ละชิ้นที่รับมานั้นดำาเนินงานไปถึงไหน	มีปัญหา

อย่างไรบ้าง	แล้วควรจะแก้ไขปัญหาอย่างไร	

	 “ถึงชาติจะอายุน้อยที่สุดในทีม	 แต่เขามีความ 

รับผิดชอบสูงมาก	ที่ผ่านมาเขาเป็นคนวางแผนจัดตาราง

ให้ทีมว่าใครต้องทำาอะไร	 ต้องมาทำางานร่วมกันเมื่อไร	 

วันไหน	 เรื่องงานเขาจะดูแลจัดการตารางให้หมด”	 จั้ม 

กล่าวชื่นชม

	 เมื่อจิ๊กซอว์ครบ	ZAFER	LAB	 ก็ได้ก่อต้ังขึ้นเมื่อ	 

10	มิถุนายน	พ.ศ.2557	เป็นต้นมา

‘ผลผลิต’ ของความฝันและความมุ่งมั่น
	 คงไม่มีใครปฏิเสธว่า	 การลงทุนเปิดกิจการสัก 

อย่างหน่ึงมีความเสี่ยง	 จุดนี้เองท่ีทำาให้หลายต่อหลายคน

กลัวจนไม่อยากเสี่ยง	 แต่พวกเขาท้ัง	 5	 คนก็กล้าพอท่ีจะ

ลงทุนจดทะเบียนบริษัทด้วยเงินจากน้ำ�พักน้ำ�แรงของ 

ตัวเองท้ังหมด	 โดยไม่ใช้เงินพ่อแม่เลย	 ท้ังหมดนี้ก็เพ่ือ

พิสูจน์ตัวเองอีกครั้งบนเส้นทางฝันของพวกเขา	

	 “เรารวมเงินกันเปิดบริษัทมา	7	เดือน	(สัมภาษณ์	

ณ	ธันวาคม	พ.ศ.	2557)	ช่วงนี้ถือว่าเป็นช่วงสร้างรากฐาน

ให้บริษัท	งานมีเข้ามาเยอะ	แต่รายจ่ายประจำาแต่ละเดือน

ก็มอีอกไปเยอะเหมอืนกัน	บางเดอืนเยอะกวา่รายรบั	ทำาให้

เราตอ้งหันมาโฟกัสดา้นการบรหิารจดัการเงนิควบคูไ่ปดว้ย	

ซึ่งต้องยอมรับว่าพวกเราไม่ถนัดเรื่องน้ีสักเท่าไร	แต่ก็ต้อง

พยายามแก้ปัญหาไปให้ได้”	ชาติเอ่ยขึ้นอย่างมุ่งมั่น

	 ในฐานะฝ่ายขายและฝ่ายการตลาด	ทวีศักด์ิเล่าว่า	

งานส่วนใหญ่ของบริษัทเข้ามาแบบปากต่อปาก	ยกตัวอย่าง

เช่น	พวกเขาทำางานให้	‘บริษัทเอ’	จนเป็นที่น่าพอใจ	บริษัท

เอจะแนะนำาใหพ้วกเขาเขา้ไปคยุกับ	‘บรษิทับ’ี	ทีม่ลีกัษณะ

งานคล้ายๆ	 กัน	 เป็นต้น	 นอกจากการรับงานตามความ

ตอ้งการของลกูคา้แลว้	ทวีศกัดิยั์งคดิทำาโปรแกรมสำาเรจ็รปู

แบบแพ็กเกจโซลูชันนำาเสนอแก่ลูกค้า	โดยแต่ละแพ็กเกจ

จะปรับปรุงการใช้งานบางส่วนให้ตรงตามความต้องการ

ของลูกค้าตามราคาที่ลูกค้าสามารถเสนอให้ได้	

	 “ตอนนี้งานมีเข้ามาเยอะมาก	 ช่วงไหนทำาไม่ทัน 

เราก็จะจ้างน้องๆ	ในมหาวิทยาลัยให้เข้ามาช่วย	น้องๆ	จะ

ได้มีประสบการณ์ทำางานจริง	อุปสรรคของเราไม่ใช่ปัญหา

เราต้องเรียนรู้เรื่องการรับมือกับลูกค้า ไม่ว่าจะเป็น
ความต้องการของลูกค้า การสื่อสารเพื่อสร้าง 

ความเข้าใจที่ตรงกันระหว่างเรากับลูกค้า หรือแม้แต่
ความต้องการที่เปลี่ยนไปเปลี่ยนมาของลูกค้าแต่ละราย
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ว่าเราทำางานได้หรือไม่ได้	 จะมีคนจ้างหรือไม่มีคนจ้าง	 

แต่เราต้องเรียนรู้เรื่องการรับมือกับลูกค้า	 ไม่ว่าจะเป็น 

ความต้องการของลูกค้า	การสื่อสารเพ่ือสร้างความเข้าใจ

ที่ตรงกันระหว่างเรากับลูกค้า	หรือแม้แต่ความต้องการที่

เปลี่ยนไปเปลี่ยนมาของลูกค้าแต่ละราย	ที่ลำาบากที่สุดคือ

ปญัหาเฉพาะหน้ากรณีลกูคา้จา่ยเงนิชา้	มนัเปน็เรือ่งจกุจกิ

ที่มีผลกระทบต่อการทำางานของเรา”	ทวีศักดิ์กล่าว	

	 กัณขยายความปญัหาสภาพคลอ่งทางการเงนิของ

บรษิทัในปจัจบุนัวา่	“พวกเรามงีานทำาเยอะมาก	มากจนทำา

แทบไม่ทัน	 แล้วเราก็รู้สึกพอใจกับรายรับท่ีจะได้รับจาก

แตล่ะโปรเจกต	์ปญัหาอยู่ท่ีบรษิทัมรีายจา่ยประจำาทุกเดอืน

แต่รายรับเข้ามาช้ากว่าเงินท่ีต้องจ่ายออกไป	ทำาให้สภาพ

คล่องทางการเงินของบริษัทไม่สมดุล	 ถือเป็นปัญหาใหญ่

ทีส่ดุของบรษิทัในตอนนี	้ทีผ่า่นมาอาจจะมบีางเดอืนท่ีไมม่ี

เงินให้เราใช้ในเดือนน้ัน	แต่ละคนก็ต้องใช้เงินสำารองของ

ตัวเองออกไปก่อน”

เร่งผลิต ‘เกม’ สู่ตลาด
	 ในช่วงไม่ก่ีเดือนแรกหลังจากตั้งบริษัท	 5	 หนุ่ม 

ผลิตเกมโฉมใหม่ออกลองตลาดทันทีภายใต้ชื่อ	 Color	

Ninja	

 “หลังจาก	 Insectica	 Kingdoms	 เราก็ผลิตเกม 

ออกมาอย่างต่อเน่ืองในรูปแบบต่างๆ	 หลักๆ	 ก็มี	Green	

Era	และ	Color	Ninja	ที่กำาลังพัฒนาอยู่”	แบงค์เอ่ยขึ้น

 แบงค	์ซอีโีอของกลุม่บอกว่า	ถึงแมจ้ะเคยผลติเกม

มาจำานวนไม่น้อย	 แต่การผลิตเกมแต่ละครั้งสร้างการ 

เรียนรู้ใหม่ๆ	 ให้พวกเขาอยู่เสมอ	 ส่วนหนึ่งเป็นเพราะ

เทคโนโลยีดิจิทัลก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว	 หากพวกเขา 

ย่ำาอยู่กับท่ีก็เท่ากับกำาลังก้าวถอยหลัง	ดังนั้นพวกเขาต้อง

ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาตัวเองอยู่ตลอดเวลา	

วิธีการที่ง่ายที่สุดก็หนีไม่พ้นการใช้	Search	Engine	ต่างๆ	

ไม่ว่าจะเป็น	Google	 Yahoo	หรืออื่นๆ	 ท่ีเพียงแค่พิมพ์ 

แล้วคลิก	 ข้อมูลจะหลั่งไหลเข้ามาให้เลือกศึกษาได้อย่าง 

ไร้ขีดจำากัด

 “พวกผมใช้ข้อผิดพลาดจากเกมเก่าๆ	มาปรับปรุง	

แล้วก็พัฒนาลงในเกมใหม่	 เช่น	 เทคนิคและรูปแบบการ 

จัดวางในการผลิตเกม	 เป็นต้น	 Color	 Ninja	 เป็นเกม 

สามมติแินว	Puzzle	ทีต่อ้งใชค้วามคดิและความเรว็	ฝกึฝน

ปฏิภาณไหวพริบขณะเล่นเกม”

	 Color	Ninja	เปน็เกมท่ีพวกเขาผลติข้ึนมาเพ่ือขาย

ใหน้กัลงทนุโดยเฉพาะ	แตอ่าศยัเขา้ไปเสนอผลติภัณฑ์ผา่น

ดิจิทัลอีเว้นท์	 ซึ่งเป็นอีกพ้ืนที่หน่ึงที่เพ่ิมพูนประสบการณ์

ความรู้ในการทำางานสายอาชีพนี้ให้พวกเขา

	 “เราทำาเกม	Color	Ninja	ต้นแบบสำาเร็จออกมา	

การทำาธุรกิจดิจิตอลถ้ามีฝีมือจริง 
ไม่จำาเป็นต้องกังวลว่าจะไม่มีงานทำา
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แล้วเอาเข้าประกวด	 ข้ันตอนระหว่างการประกวด	 ทาง 

ผูจ้ดังานก็เปดิอบรมให้ความรูกั้บทีมท่ีผา่นเขา้รอบ	เราก็ได้

เรียนรู้ท้ังทฤษฎีเกม	เทคนิคการผลิตเกม	และเทคนิคการขาย	

พวกผมเป็น	 5	 ทีมสุดท้ายที่ผ่านเข้ารอบ	 เลยได้นำาเสนอ 

ผลงานต้นแบบต่อนักลงทุนท้ังชาวไทยและชาวต่างชาติ	

ตอนนี้เกมอยู่ในช่วงพัฒนาให้เสร็จสมบูรณ์เพ่ือนำาไป 

เสนอขายอย่างเป็นทางการให้กับนักลงทุน”	ชาติอธิบาย

ZafER lab กับธุรกิจดิจิทัลในประเทศไทย
	 จากประสบการณ์ทำางานร่วมกับบริษัททั้งภายใน

และต่างประเทศ	พวกเขาได้เรียนรู้ว่า	องค์ความรู้ด้านการ

พัฒนาซอฟต์แวร์และการทำาธุรกิจดิจิทัลในประเทศไทย 

ยังต้องพัฒนาอีกมาก	 เพ่ือเอาชนะคู่แข่งอย่างประเทศ

อินเดีย	 นั่นก็หมายความว่า	 องค์ความรู้ด้านดิจิทัลไอที 

ควรได้รับการสนับสนุนส่งเสริมอย่างต่อเน่ือง	 ท้ังจากทาง

ภาครัฐ	สถานศึกษา	และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

	 “โปรแกรมเมอร์ไม่ใช่อาชีพที่มาน่ังแล้วทำางาน 

ได้เลย	 เราถูกสอนให้คิด	 ถูกสอนให้อ่าน	 วิธีคิดเกิดจาก 

การสอน	การสอนก็มาจากครู	ระบบการสอนของประเทศไทย

ตรงสว่นน้ียังไมส่ามารถจดัการใหม้มีาตรฐาน	เมือ่เทยีบกับ

ประเทศคู่แข่งอย่างอินเดียซึ่ง ข้ึนชื่อด้านการพัฒนา

ซอฟต์แวร์	 ระบบการเรียนการสอนของเรายังต้องปรับ 

เรื่องวิธีคิด	 ไม่ใช่มาฝึกคิดตอนเรียนมหาวิทยาลัย	แต่ต้อง

สอนมาตั้งแต่เริ่มเรียนอนุบาล”	ทวีศักดิ์อธิบาย	

	 แบงค์บอกว่า	 ปัจจุบันในตลาดมีปริมาณงาน

มากกว่าจำานวนบริษัทซอฟต์แวร์เฮาส์ที่เปิดดำาเนินการอยู่	

วัดไดจ้ากจำานวนโปรเจกตท่ี์พวกเขารบัมาทำาอย่างตอ่เนือ่ง	

การทำาธุรกิจดิจิทัลถ้ามีฝีมือจริง	 ไม่จำาเป็นต้องกังวลว่า 

จะไม่มีงานทำา	 	 เพราะบริษัทใหญ่ๆ	 ยังต้องการบริษัท 

สตาร์ทอัพจากภายนอกเข้าไปช่วยงานดูแลระบบ

	 “กลุ่มลูกค้าของเราจะเป็นบริษัทระดับเอสเอ็มอี 

ไปจนถึงระดับกลางท่ีต้องการเซ็ตอัพระบบของตัวเอง	แต่

ไม่มีทีมงานพัฒนาระบบประจำาบริษัท”	แบงค์ขยายความ

	 จั้มเสริมต่อว่า	“การที่เรามีโอกาสเข้ามาทำาธุรกิจ
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ของตัวเอง	ทำาให้เราข้ามไปอีกสเต็ปหน่ึง	 ตอนน้ีอาจจะมี

รายรับน้อยกว่าเงินเดือนของเพ่ือนๆ	 รุ่นเดียวกันท่ีออกไป

ทำางานประจำา	 แต่วันที่บริษัทโตด้วยมือของเรา	 เราจะมี

รายรับมากกว่าน้ีแน่นอน	 ถ้าก่อนหน้านี้เราตัดสินใจไป

ทำางานประจำาได้รับเงินเดือนทกุเดือน	เงินเดือนกข็ึน้เรื่อยๆ	

ตามอายุการทำางานหรือตามผลงาน	 สุดท้ายเราอาจจะ 

ไม่กล้าออกมาทำางานให้ตัวเอง	 เพราะไม่กล้าทิ้งเงินเดือน

สูงๆ	เพื่อมาเผชิญหน้ากับเงินศูนย์บาทในเดือนถัดไป”

	 “เรายอมรบัเงนิเดอืนน้อยในชว่งแรก	แตใ่นอนาคต

เมื่อเราปรับสภาพคล่องของบริษัทได้	 เราก็จะมีรายรับ

มากกว่านี้	 หลายคนบอกว่าทำางานประจำาแล้วเหน่ือย	 

แต่สำาหรับผมแล้วผมคิดว่ามีบริษัทของตัวเองเหนื่อยกว่า	

แตด่ตีรงท่ีได้ทำางานของตวัเอง	พวกเราคดิว่าแบบนีด้กีว่า”	

ชาติกล่าวติดตลก

มุมมองต่อเกม ของนักผลิตเกม
	 ในฐานะนักผลิตเกม	 พวกเขามองเกมเป็นสื่อ 

สร้างความบันเทิงอย่างหนึ่ง	 อีกทั้งยังยืนยันหัวชนฝาว่า	 

เกมไมไ่ด้เปน็สิง่มอมเมาและสรา้งความรนุแรงให้เดก็และ

เยาวชน	หากควบคุมเวลาและขอบเขตของการเล่นเกมได้	

เน่ืองจากเกมแต่ละเกมมีมาตรฐานควบคุมอายุของผู้เล่น

อยู่แล้วว่า	เกมน้ีเหมาะสำาหรับผู้เล่นอายุต้ังแต่ก่ีปีเป็นต้นไป	

ดังน้ันจึงเป็นหน้าท่ีของพ่อแม่ผู้ปกครองท่ีต้องทำาความ

เข้าใจและควบคุมดูแลบุตรหลาน	 รวมถึงหน่วยงานท่ี

เก่ียวข้องที่จะต้องออกมาตรการควบคุมร้านอินเทอร์เน็ต

หรือร้านเกมอย่างเข้มงวด	 เช่น	 จำากัดอายุของเด็กและ

เยาวชนทีจ่ะเขา้รา้นเกม	และการเลน่เกมตามเกณฑ์อายุที่

ระบุในเกม	เป็นต้น	

	 “ปญัหาเด็กตดิเกมไมไ่ดอ้ยู่ท่ีเกม	แตอ่ยู่ท่ีตวับคุคล

มากกว่า	 รากเหง้าของปัญหาท้ังหมดเป็นปัญหาของ 

สังคมไทยที่มีพื้นฐานมาจากครอบครัว	พ่อแม่ทำางานเยอะ

ไม่มีเวลาให้ลูก	 ปล่อยลูกอยู่บ้านซื้อเกมให้ลูกเล่น	 หรือ 

พอพ่อแม่ไม่อยู่บ้านลูกก็ออกไปเล่นเกม	 สมัยน้ีพ่อแม่ 

โยนไอแพดให้ลูกเล่นด้วยซ้ำ�ไป	 เมื่อลูกขาดความอบอุ่น

ออกไปเจอสงัคมท่ีไมด่อียู่ในรา้นเกมหมกมุน่	เพ่ือนชวนให้

ไปลองโน่นลองนี่ก็ทำาตาม	ผมว่าคำาว่าเด็กติดเกมเหมือน

เป็นการหาแพะให้ข้อผิดพลาดของสังคมหรืออะไรสักอย่าง”		

กัณกล่าวอย่างจริงจัง

	 “เด็กแต่ละคนชอบเกมไม่เหมือนกัน	 เราจะมา

บงัคบัใหเ้ดก็เลน่เฉพาะเกมน้ันไมใ่ห้เลน่เกมนีไ้มไ่ด้	เพราะ

ฉะนั้นความแข็งแรงต้องสร้างมาจากครอบครัว”	 ทวีศักดิ์

เน้นย้ำ�
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	 เมื่อเอ่ยถึงงานซอฟต์แวร์เฮาส์ที่มีการผลิตเกม 

เข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง	 พวกเขายืนยันอย่างชัดเจนว่า	 หาก 

ไมส่นใจเลน่เกมมาก่อนพวกเขาไมม่ทีางเดนิตามความฝนั

ได้สำาเร็จมาจนถึงทุกวันนี้ 

	 “เรารู้สึกว่าการเล่นเกมมันเป็นเรื่องท้าทายและ

สนุกด้วย	 ถ้าย้อนกลับไปช่วงที่คอมพิวเตอร์เข้ามาเฟ่ืองฟู

ชว่งแรกๆ	ตอนนัน้พวกเราเรยีนมธัยมพอด	ีการไดจ้บัคอมฯ	

ไดเ้ขา้ถึงคอมฯ	ถือเปน็ความภาคภูมใิจแลว้กเ็ปน็ความสุข

อย่างหนึ่ง	 ในฐานะคนผลิตพวกเราไม่ได้อยากสร้างเกม 

ขึ้นมาด้วยความตั้งใจว่าจะไปมอมเมาใคร	 เรามองเกม 

เป็นเหมือนสื่อสร้างความบันเทิง	 สร้างความสนุก	 สร้าง

ความสุขให้คนเล่น”	ชาติกล่าว

	 ด้านจั้มย้ำ�ประสบการณ์การเป็นเด็กติดเกมแต่ 

ได้ดีว่า	“ผมคิดว่าทุกเรื่องต้องมีขอบเขตนะ	อะไรที่มากไป

ก็ไม่ดี	 ดูทีวีก็ไม่ควรดูเยอะเกินไป	 กินก็ไม่ควรกินเยอะ 

เกินไป	 การเล่นเกมก็เหมือนกัน	 คนเล่นต้องมีวินัย	 ต้อง

จดัสรรเวลาของตวัเองไมใ่หก้ระทบเรือ่งอืน่	ถ้าเปน็วยัเรยีน

ก็ต้องไม่กระทบการเรียน	 ถ้าวัยทำางานก็ต้องไม่กระทบ 

เรื่องงาน	 จริงๆ	 แล้วมันฝึกให้เรามีความรับผิดชอบ	 รู้จัก

จัดสรรเวลา	 ในกลุ่มนี้พวกเราทุกคนก็เล่นเกม	ติดเกมกัน 

มาก่อนท้ังนั้น	 เกมไหนสนุก	 เล่นกันทั้งวันท้ังคืนไม่นอน

เหมอืนกัน	แตเ่กมก็ไมไ่ดส้รา้งปญัหาชวิีตใหเ้รา	ตอนนีเ้กม

หรือความรู้ท่ีเราได้รับเพ่ิมเติมขึ้นจากการสนใจเล่นเกม	

กลับมาเป็นธุรกิจสร้างรายได้ให้เราด้วยซ้ำ�ไป”	

	 กัณเอ่ยข้ึนต่อว่า	 “ถ้าจะทำาเกมก็ต้องเล่นเกม	 

เพ่ือศึกษาสิ่งท่ีเราจะทำา	 ถ้าเราไม่เล่นเกมเลย	 ก็ไม่มีทางรู้

ว่าแบบไหนสนุก	แบบไหนไม่สนุก	แบบไหนที่เราชอบหรือ

อะไรท่ีเราไม่ชอบ	พอเรามาทำาเกมเราก็เอาข้อดี	 เอาสิ่งท่ี 

เราชอบมาใส่และปรับใช้ในเกมของเรา”	

 ‘เกม’ ให้อะไร?
	 นอกจากมุมมองแง่ลบต่อเกมท่ีสังคมเพ่งเล็ง	 

ในมุมมองของเยาวชนกลุ่มน้ี	 เกมกำาลังตกเป็นเหย่ือของ

ความบกพร่องทางสังคมท่ีทุกคนฝ่ายต้องร่วมกันแก้ไข	 

โดยเริ่มจากการสร้างรากฐานท่ีมั่นคงมาจากในบ้านหรือ

ครอบครัว	 ไม่ใช่การแก้ไขปัญหาท่ีปลายเหตุด้วยการ 

สั่งห้ามไม่ให้เด็กเล่นเกม	ซาเฟอร์แล็บทีมบอกว่า	เกมยังมี

แง่มุมดีๆ	ที่จะช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาตัวเองได้อีกหลายอย่าง	

	 กัณกล่าวก่อนว่า	เกมเป็นศิลปะอย่างหนึ่งสำาหรับ

เขา	เมื่อเล่นเกมเกมหนึ่งผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับความรู้สึก

แตกต่างกันจากการเล่นเกม	คล้ายๆ	 กับความรู้สึกเวลา 

ชมงานศิลปะที่บางคนก็เข้าถึง	บางคนก็เข้าไม่ถึง	แต่เกม

เป็นศิลปะท่ีสื่อสารตอบโต้กับคนเล่นได้	 หลายครั้งเกม 

เปิดโลกและเปิดมุมมองความคิดให้เขา	พาเขาไปในที่ที่ 

ไม่เคยไป	 ทำาให้เขาเห็นสิ่งที่ไม่เคยเห็น	 อย่างไรก็ตาม	 

กัณยอมรบัว่าเกมหลายเกมเปน็เกมทีแ่สดงถึงความรนุแรง

แต่ในเนื้อหาสาระของเกมก็สอนให้ผู้เล่นได้คิดและเข้าใจ

ถึงสาเหตุที่เกิดเหตุการณ์เหล่านั้นขึ้น		

	 “เกมแต่ละเกมจะบอกเล่าเรื่องราวที่แตกต่างกัน	

ผมชอบประวัติศาสตร์	 ชอบอ่านหนังสือเชิงประวัติศาสตร์	

เกมท่ีผมชอบเล่นก็จะเป็นเกมที่สร้างโดยอ้างอิงประวัติ-

ศาสตรจ์รงิ	แลว้พอเราเลน่เกมก็เหมอืนให้เราเขา้ไปรว่มใน
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ประวตัศิาสตรน์ัน้ดว้ย	เวลาเลน่ก็จะคอ่ยๆ	ซมึซบัความรูส้กึ

ผ่านตัวละครในเกม	 บางเกมเป็นเกมเก่ียวกับสงคราม 

กลางเมือง	 มีการยิงต่อสู้	 มีการวางแผน	แต่ก็มีเรื่องราว

อธิบายเหตุผลท่ีมาท่ีไปว่าทำาไมเหตุการณ์นี้ถึงเกิดขึ้น	

ความรู้สึกผลลัพธ์ท่ีเราได้ท้ายท่ีสุดไม่ใช่ความรุนแรง	 

แต่เป็นความเข้าใจซึ่งบางครั้งทำาให้เราร้องไห้ได้	 เหมือน 

ดูหนังแล้วร้องไห้”	ทวีศักดิ์กล่าวเสริม

	 นักเขียนโค้ดอย่างแบงค์บอกว่า	ตัวเขาชอบเล่นเกม

ที่ต้องใช้ทักษะการวางแผน	 เกมประเภทน้ีนอกจากช่วย 

ฝึกทักษะการคิดแล้ว	 ยังช่วยในเรื่องการตัดสินใจและ 

ฝึกปฏิภาณไหวพริบที่ เอามาใช้ได้จริงในการทำางาน	 

ยกตัวอย่างเช่น	 การประเมินข้อดีข้อเสีย	หรือผลดีผลเสีย 

ทีจ่ะเกิดข้ึนจากการตดัสนิใจทำาอย่างใดอย่างหนึง่	สง่ผลให้

เขาทำางานอย่างรอบคอบมากขึ้น	

	 สว่นจัม้เปรยีบเทยีบไดอ้ย่างนา่ฟังว่า		การเลน่เกม

เป็นความหลงใหลอย่างหนึ่ง	 แต่ละคนมีความหลงใหล 

ต่างกัน	 บางคนอาจจะชอบวาดรูปแล้ววาดรูปจนได้ดี	 

บางคนชอบเตะฟุตบอลก็กลายเป็นนักฟุตบอลอาชีพ	 

เขาเปรียบเทียบต่อไปว่า	 นักฟุตบอลอาชีพต้องเก็บตัว	 

ฝึกซ้อม	 เตะฟุตบอลท้ังวันทั้งคืนก็ไม่เห็นมีใครว่าเขา

หมกมุ่น	ซึ่งก็ไม่ต่างอะไรจากคนที่หลงใหลการเล่นเกม	

	 “แต่ละเกมมันมีความท้าทายของตัวเอง	 ไม่ต้อง

เปน็เกมคอมพิวเตอรก็์ได	้หมากรกุ	หมากฮอส	กระโดดยาง	

ถ้าเราฝ่าไปได้ถึงด่านสุดท้ายมันจะสร้างความภาคภูมิใจ

ให้ตัวเอง	เกมมันเล่นกับสัญชาตญาณของมนุษย์	ไม่มีใคร

อยากเป็นผู้แพ้	เกมที่เล่นคนเดียวก็เหมือนเราต้องเอาชนะ

ตัวเอง	 แข่งกับตัวเองต้องฝ่าไปให้ได้	 ส่วนเกมท่ีเล่น 

หลายๆ	คน	ก็สอนเราเหมือนเล่นกีฬาให้รู้แพ้รู้ชนะ	มีน้ำ�ใจ

นักกีฬา	สอนให้เรารู้จักการทำางานเป็นทีม”	

	 เมื่อถามถึงความสุขในการเป็นนักผลิตเกมของพวกเขา	 ชาติ 

บอกว่า	 คุณทำาอาหารมาจานหน่ึงให้คนอื่นทานแล้วเขาบอกว่าอร่อย	 

คนทำาก็มีความสุข	 เกมก็เหมือนกัน	 เราสร้างเกมขึ้นมาแล้วเห็นรอยย้ิม 

ของคนท่ีมาเล่น	 เห็นฟีดแบ็กว่าเขาชอบเกมท่ีเราคิด	 เราก็มีความสุข	 

ในอีกด้านหนึ่งเรากำาลังทำาสิ่งท่ีเรารักเป็นอาชีพ	 แล้วสามารถหารายได้ 

ดูแลตัวเองและครอบครัวจากสิ่งที่เรารัก

 Startup	Company	หรือบริษัทเกิดใหม่	มักจะเป็นคำาที่ใช้เรียก

บริษัททางด้านเทคโนโลยีใน	Silicon	Valley	 ท่ีสหรัฐอเมริกา	ต่อมานิยม 

ใช้แพร่หลายไปท่ัวโลก	 โดยนักลงทุนจะสนใจลงทุนในบริษัทเหล่าน้ีด้วย

การพิจารณาดูจากอัตราการเติบโตของบริษัท	ประวัติการทำางาน	ความ

เป็นไปได้ในการประสบความสำาเร็จ	 ความสามารถในการขยายกิจการ 

ให้เติบโต	กำาไรดี
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	 หากเปรยีบเทยีบกลุม่เยาวชนท่ีเขา้รว่มโครงการเหมอืน

ต้นกล้า	โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่เปรียบได้กับน้ำ�	แสงแดด	

และแร่ธาตุ	 ท่ีช่วยส่งเสริมและผลักดันเยาวชนทุกกลุ่มให้

เติบโตขึ้นเป็นเยาวชนที่คิดดีและสร้างสรรค์สิ่งที่เป็นประโยชน์

ให้แก่สังคม	 กว่า	 2	 ปีท่ีโครงการดำาเนินการอย่างต่อเนื่อง	

ส่งผลให้ในวันนี้มีต้นไม้ที่แข็งแรงหลายต้นเติบโตขึ้นให้เห็น		

เหมือนเช่น	เยน–กมลวิชย์	สิริธนนนท์สกุล	ที่เติบโตขึ้นมาอย่าง

สง่างามด้วยการคว้า	‘โอกาส’	ที่ผ่านเข้ามาไว้ได้ทันท่วงที

	 ปัจจุบันเยนรับหน้าที่เป็นคนเขียนโปรแกรมและดูแล

ระบบคอมพิวเตอร์ให้โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์	

เขตดุสิต	 กรุงเทพมหานคร	 ถึงแม้จะทำางานให้กับโรงเรียน	

แตห่ากจะใหน้ยิามตวัเองว่าเปน็	‘คร’ู	เขาก็ยังรูส้กึเขนิ	เยนบอก

ว่า	 โอกาสดีๆ	 ท่ีเข้ามาในชีวิตของเขา	 เป็นเพราะเขาออกไป

หาโอกาส	 เช่นเดียวกับโอกาสท่ีได้รับจากโรงเรียนเซนต์ฟรังฯ	

ในปัจจุบัน	

เมื่อโค้ชเยนคว้าโอกาสที่ท้าทาย

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปีที่ 1 
ผลงาน Iorder : โปรแกรมเยนเยน เพ�่อโลกร้อนร้อน

กมลวิชย์ สิริธนนนท์สกุล (เยน)
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โปรเจกต์ที่ผมทำาให้โรงเรียน หน้าที่ของผมคือ 
การคิดว่าจะนำาเทคโนโลยีมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์

ในโรงเรียนได้อย่างไร... เราได้ลงมือสร้างฝัน 
สร้างไอเดียของเราออกมาให้เป็นรูปเป็นร่าง ได้ใช้

ความคิดสร้างสรรค์มากกว่ามานั่งทำาตามที่บริษัทแม่
สั่งมาอย่างเดียว ผมว่ามันสนุกกว่าท้าทายกว่า

จุดเริ่มต้นของการเดินทาง
	 เมื่อจบจากโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ท่ีเยน

พัฒนาระบบจดรายการสั่งสินค้าอัจฉริยะเพื่อองค์กรธุรกิจ

ท้องถิ่น	หรือ	iOrder	สู่ผู้ใช้งานได้สำาเร็จ	ปัจจุบันได้พัฒนา

เป็นระบบจดรายการอาหารของร้านติ่มซำาแห่งหนึ่งใน

อำาเภอหาดใหญ่	จงัหวดัสงขลา	ซึง่ชว่ยอำานวยความสะดวก

ให้ร้านค้าเป็นอย่างดี	 หลังจากน้ันเขาได้ส่งผลงานของ 

ตัวเองเข้าประกวดในอีกหลายโครงการ	หน่ึงในนั้นก็คือ	

Thailand	 ICT	Award	 (TICTA)	 ซึ่งถือเป็น	 ‘จุดเปลี่ยน’	

สำาคัญในชีวิต	อาจจะด้วยความบังเอิญที่บูธของเยนตั้งอยู่

ติดกับบูธของน้องๆ	 นักเรียนจากโรงเรียนเซนต์ฟรัง- 

ซสีซาเวียรค์อนแวนต	์ผลงานของเยนจงึเข้าตาครท่ีูปรกึษา

ประจำาโรงเรียน	

	 “เดิมทีโรงเรียนเซนต์ฟรังฯ	 มีผลงานเด่นด้าน 

แอนิเมชันอยู่แล้ว	 แต่ยังไม่ค่อยถนัดด้านซอฟต์แวร์	 

เป้าหมายแรกทางโรงเรียนต้องการให้ผมเข้ามาเป็นโค้ช	

เ พ่ือช่วยพัฒนาการเขียนโค้ดลงโปรแกรมให้น้องๆ	 

ช่วงระยะเวลาสั้นๆ	แค่	3	เดือน	ก่อนส่งน้องๆ	เข้าร่วมการ

แข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	

(NSC:	National	Software	Contest)”	

	 ตามเป้าหมายเดิม	หน้าท่ีโค้ชน่าจะจบลงภายใน 

ระยะเวลา	3	เดือน	แต่หลังจากนั้นทางโรงเรียนมีโครงการ

จะพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ภายในโรงเรียนต่อ	 เยนจึง

ตัดสินใจรับทำางานให้โรงเรียนอย่างต่อเน่ือง	ทั้งท่ีขณะน้ัน 

เขามีงานชุกจนล้นมือ

	 เยนจบการศกึษาจากคณะวศิวกรรมคอมพิวเตอร	์



28
8

28
9

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตหาดใหญ่	หลังจบ

การศกึษา	เขาเริม่ทำางานดา้นดจิทัิลซอฟตแ์วรอ์ย่างจรงิจงั	

โดยเริ่มทำางานเป็น	 outsource	 พัฒนาเกมบนมือถือ 

ให้บริษัทแห่งหน่ึงในประเทศสิงคโปร์	 ไปพร้อมๆ	 กับการ

เปน็อาจารย์พิเศษวิชาการเขยีนโปรแกรมและมลัตมิเีดยีให้

คณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร์	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	

วิทยาเขตหาดใหญ่

	 “ผมไปทำางานอยู่ที่สิงคโปร์อยู่ประมาณ	 3	 เดือน	

หลังจากนั้นก็กลับมาเมืองไทย	ทำางานให้บริษัทเดิม	แต่ส่ง

งานออนไลน์กลบัไปให้บรษิทัแม	่เกมท่ีผมพัฒนาสว่นใหญ่

เป็นประเภท	Casual	หรือเกมที่ใช้เล่นฆ่าเวลาและเล่นได้

ทุกเพศทุกวัย	คล้ายๆ	เกมไลน์ป๊อปที่ผู้เล่นต้องเรียงก้อนสี

ให้มีสีเหมือนกัน	เรียงติดกันสามก้อนขึ้นไปแล้วก้อนสีก็จะ

หายไป”

	 เยนเลา่วา่	ชว่งหนึง่เขารบังานหลายอย่างพรอ้มกัน	

ทั้งเป็น	outsource	ให้บริษัทที่สิงคโปร์	เป็นอาจารย์พิเศษ

ซึง่ตอ้งเดนิทางไปกลบักรงุเทพฯ-หาดใหญ่ทุกเสาร์อาทิตย์	

เพราะวันธรรมดาทำางานอยู่ที่โรงเรียน	เมื่อประเมินแล้วว่า

ตนเองไม่สามารถทำางานแต่ละอย่างได้เต็มที่	เขาตัดสินใจ

เลอืกทำาอย่างใดอย่างหน่ึง	โดยเลอืกโฟกัสกับงานท่ีโรงเรยีน

เซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์เพียงอย่างเดียว

	 เยนตดัสนิใจบอกเลกิงาน	outsource	ทัง้ทีส่ามารถ

หารายได้ให้เยอะกว่า	รวมทั้งการเป็นอาจารย์พิเศษให้กับ

มหาวิทยาลัย	 ด้วยเหตุผลท่ีว่าทำางานให้กับโรงเรียน 

สนุกกว่า

	 “ตอนตัดสินใจย้ายมากรุงเทพฯ	 ก็ตัดสินใจได้ 

ไม่ยาก	 เพราะเดิมเราก็ทำางานหน้าคอมฯ	ที่บ้านอยู่แล้ว	

ส่วนความหนักใจเรื่องการสอนก็ไม่มี	 เพราะเรามีประสบ-

การณ์เป็นอาจารย์พิเศษสอนนักศึกษาระดับปริญญาตรี	 

จะลังเลก็แค่จะขนคอมฯ	 ของตัวเองมาจากหาดใหญ่ 

ดีหรือเปล่า	เพราะรับงานของโรงเรียนแค่	3	เดือน	ไม่อยาก

ขนไปขนมา	 เอาเข้าจริงก็ตัดสินใจถูกที่ขนคอมฯ	มาด้วย

เพราะได้อยู่ยาวเลย”	เยนหัวเราะ

	 เยนอธิบายต่อว่า	 งานของโรงเรียนส่วนที่เขา 

รับผิดชอบนั้นเปิดโอกาสและให้อิสระเขาสร้างฝันและ

สร้างสรรค์งานของตัวเอง	ประกอบกับเป็นช่วงท่ีเขาเริ่ม 

รู้สึกว่างาน	 outsource	 พัฒนาเกมน้ันซ้ำ�ซากจำาเจ 

และไม่ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์เท่าที่ควร	 ส่วนงานท่ี

มหาวิทยาลัยก็กำาลังจะจบเทอมพอดี

	 “บริษัทสิงคโปร์ทีใ่ห้งาน	outsource	มาทำานัน้เป็น

บริษัทท่ีดีมาก	 ไม่เคยกดดันการทำางานของผม	 เขาแค่

กำาหนดวันส่งงานซึ่งเราต้องรับผิดชอบทำางานให้เสร็จ 

ตามแผน	เราก็นัง่ทำางานของเราไป	ตอนแรกทำางานอยู่บา้น

ท่ีหาดใหญ่	ตอนหลงัย้ายมาเซนตฟ์รงัฯ	ก็เปลีย่นบรรยากาศ

มาทำางานต่อที่นี่	แล้วส่งงานออนไลน์ให้ทันตามกำาหนด”

	 “ช่วงแรกท่ีทำา	 outsource	 ยังรู้สึกว่าได้พัฒนา 

ตัวเองอยู่เรื่อยๆ	 เพราะสิ่งท่ีเขาต้องการบางอย่างเราก็ไม่รู้

ว่าจะทำาอย่างไร	 เขาก็ให้เวลาศึกษาข้อมูลก่อน	หลังจาก 

ได้คำาตอบเราก็รายงานผลกลับไป	แต่หลังๆ	 ตัวเน้ืองาน 

เริ่มซ้ำ�	 เราก็เริ่มเบื่อ	 แล้วทำางานให้บริษัทมันไม่ใช่งาน 

ของเราร้อยเปอร์เซ็นต์	 มันเป็นงานท่ีเราต้องทำาตาม 

ความต้องการคนอื่น	 เขาอยากได้แบบน้ีเราก็ต้องทำาตาม	 
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หน้าที่ของเราต้องกระตุ้นให้เขาคิด  
ความยากของการเป็นโค้ชอยู่ที่เราต้องตามติดน้องๆ  

ให้เขาสื่อสารถึงเรา ให้เขาแสดงออกมาให้เรารับรู้ 
ว่าเขาไม่เข้าใจตรงไหน เพื่อสร้างความเข้าใจระหว่างกัน 

แล้วเราจะได้เสริมจุดอ่อนตรงนั้นให้เขาเก่งขึ้น 

เขาต้องการเปลี่ยนเป็นแบบน้ัน	 เราก็ต้องแก้ไขให้เขา	 

แตโ่ปรเจกต์ท่ีผมทำาให้โรงเรยีน	หนา้ทีข่องผมคอืการคดิวา่

จะนำาเทคโนโลยีมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในโรงเรียน 

ได้อย่างไร	 ผมเสนอไอเดียที่ผมอยากทำาได้	 ส่วนใหญ่

โรงเรียนก็อนุมัติให้ทำา	 เท่ากับเราได้ลงมือสร้างฝันสร้าง 

ไอเดียของเราออกมาให้เป็นรูปเป็นร่าง	 เราได้ใช้ความคิด

สร้างสรรค์มากกว่าน่ังทำาตามท่ีบริษัทแม่สั่งมาอย่างเดียว	

ผมว่ามันสนุกกว่าท้าทายกว่า”

พี่เยน โค้ชเยน ครูเยน
	 ดูเหมือนว่าการสอนจะไม่ใช่เรื่องยากสำาหรับเยน	

เพราะเขาสอนสิ่งที่เขาถนัด	 สิ่งท่ีเขาผ่านประสบการณ์ 

เรียนรู้มากับตัวเอง	 ตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาจนกระทั่ง

ทำางาน	นอกเหนือจากนั้น	เขายังเป็นถึงอาจารย์พิเศษสอน

นักศึกษาระดับปริญญาตรี	 แต่ความยากกลับไปตกอยู่ท่ี

การปรับตัวให้เข้ากับนักเรียนระดับมัธยมท่ีอาจจะยัง 

ไม่ค่อยมีสมาธิจดจ่อกับการทำาสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างจริงจัง	

	 “เด็กท่ีน่ีหัวดีมาก	เรียนรู้ได้ไว	แต่ด้วยความเป็นเด็ก	

หน้าที่ของเราต้องกระตุ้นให้เขาคิด	 ความยากของการ 

เป็นโค้ชอยู่ท่ีเราต้องตามติดน้องๆ	 ให้เขาสื่อสารถึงเรา	 

ให้เขาแสดงออกมาให้เรารับรู้ว่าเขาไม่เข้าใจตรงไหน	 

เพ่ือสรา้งความเขา้ใจระหว่างกัน	แลว้เราจะไดเ้สรมิจดุออ่น

ตรงนั้นให้เขาเก่งขึ้น”	

	 โรงเรียนเซนต์ฟรังฯ	มีนักเรียน	 2	กลุ่มที่โรงเรียน

ฟอรม์ทีมไว้สำาหรบัสง่ผลงานดิจทิลัเทคโนโลยีเขา้ประกวด	

กลุ่มแรกคือ	กลุ่มทำากราฟิก	 (แอนิเมชัน)	และอีกกลุ่มคือ	

กลุ่มทำาซอฟต์แวร์	 นักเรียนท่ีเข้ามาเรียนรู้กับเยนเป็นแค่

กลุ่มเล็กๆ	5-6	คน	ในระดับชั้น	ม.3-ม.6	ที่ผ่านการคัดเลือก

จากโรงเรียนมาแล้ว		

	 “ผมรับหน้าที่ เป็นเทรนเนอร์ให้กลุ่มที่ เขียน

ซอฟต์แวร์อย่างเดียว	 เน้นสอนกระบวนการคิดให้น้องๆ	

เขา้ใจวา่การเขยีนโปรแกรมควรเริม่ตน้จดัวางสว่นไหนก่อน	

ถ้าเป็นเกมก็คือต้องรู้ว่าเปิดเกมขึ้นมาแล้วควรจะเจออะไร

เป็นอย่างแรก	หรือเวลาทำาแล้วน่าจะเจอปัญหาอะไรบ้าง”

	 เยนบอกว่า	การทำาซอฟต์แวร์ต้องเกี่ยวข้องกับ	
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‘โค้ด’	 เป็นเรื่องการประยุกต์เทคนิคการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

จงึไมม่บีทสรปุตายตัววา่ตอ้งเขียนแบบใดแบบหน่ึงเท่าน้ัน	

แต่ละโค้ดที่เขียนออกมา	 เกิดขึ้นจากการประดิษฐ์ของ 

ผู้เขียนโค้ดแต่ละคนที่มีวิธีคิดแตกต่างกัน	

	 ดังนั้นเมื่อโค้ดส่วนหนึ่งมีปัญหา	นักออกแบบโค้ด

สามารถหยิบเทคนิคเข้ามาแก้ไขได้หลายวิธี	 อยู่ท่ีว่า 

แต่ละคนใช้วิธีคิดแบบไหนประดิษฐ์โค้ดนั้นๆ			

	 ความยากของการเป็นโค้ชของเยนเลยอยู่ท่ี 

การพยายามทำาความเข้าใจกระบวนการคิดของนักเรียน

แต่ละคน	เพื่อเข้าไปแก้ปัญหาวิธีการคิดที่บกพร่องอยู่	

	 “เราตอ้งตามตดิใหน้อ้งๆ	สือ่สารถึงเราว่าแตล่ะคน	

ใช้วิธีคิดอย่างไร	 เมื่อเรารู้วิธีการคิดของเขา	เราจะรู้ว่าควร

สอนเทคนิคไหนเพิ่มเติม	หรือควรใช้เทคนิคอะไรเข้าไปแก้

เวลาเขาเขยีนโคด้แลว้มปีญัหา	เหมอืนถามว่าจำานวนอะไร	

2	 จำานวนบวกกันแล้วได้	 10	คำาตอบมีหลายคำาตอบมาก	 

ดังนั้นต้องเข้าใจวิธีคิดของน้องแต่ละคน	แล้วเสริมจุดอ่อน

ให้เขาเก่งขึ้นตามแนวทางการคิดของเขา”

	 “2	 จำานวนรวมกันได้	 10	 ส่วนใหญ่คิดถึงแค่

จำานวนเต็ม	 น่ียังไม่รวมเลขทศนิยมกับเลขติดลบอีกนะ”	

เยนพูดติดตลกถึงความซับซ้อนของการเขียนโค้ด

	 เมือ่เปน็เชน่นี	้เทคนิคการสอนของเยนจงึตอ้งเจาะ

เป็นรายคน	 เพ่ือทำาความเข้าใจแบบตัวต่อตัวและเน้นการ

ปฏิบัติ	 เน่ืองจากการสอนหลักการในภาพรวมอย่างเดียว	

ไมส่ามารถทำาให้นักเรยีนเขา้ใจถึงข้ันนำาเทคนิคมาประยุกต์

ใช้งานได้จริง

	 “เคยสอนแบบ	 2-3	 คนพร้อมกันแล้วไม่ได้ผล	

เพราะแต่ละคนคิดคนละแบบกัน	ถ้าน้องคนน้ีถนัดแก้ปัญหา

ด้วยวิธีน้ี	 เราก็จะอธิบายเน้นให้เขาเข้าใจส่วนที่เขาถนัด	

แลว้ก็ไมส่อนแบบท่องจำา	ไมด่แุละไมจ่ำากัดกรอบความคดิ

ของน้องๆ	ปล่อยให้เขาคิดอย่างอิสระ	แต่ต้องทำาให้เราดู	

เพื่อที่เราจะได้รู้ว่าเขาเข้าใจจริงหรือเปล่า”		

	 นอกจากวิธีการสอนแบบเอาใจเขามาใสใ่จเราแลว้	

เยนยังฝึกความมีระเบียบวินัยของนักเรียน	 ด้วยการให้

น้องๆ	ในทีมเป็นคนจัดสรรเวลาเข้ามาเรียนรู้ด้วยตัวเอง

	 “ผมไม่บังคับว่าจะต้องมาเรียนวันไหน	 ไม่ได้มี

ตารางที่แน่นอน	 ให้น้องๆ	 เลือกวันและเวลาท่ีเขาสะดวก

เป็นหลัก	ส่วนใหญ่ก็เป็นหลังเลิกเรียนแล้วอาจต่อยาวไป	

3-4	ชั่วโมง	ก็จะบอกเขาให้ตั้งใจมากๆ	ทุกครั้งที่มาเรียนรู้	

เพราะน้องๆ	ไม่ได้มีเวลามาเทรนทุกวัน”	

	 ด้วยความใส่ใจทำาให้เยนเข้าใจนักเรียนทุกคน 

ของเขาอย่างลกึซึง้	จงึสามารถถ่ายทอดความรู	้วิธีคดิ	และ

เทคนคิให้แตล่ะคนไดอ้ย่างมปีระสทิธิภาพ	ผลการประกวด

โครงการการแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

แห่งประเทศไทย	 (NSC:	National	 Software	Contest)	 

ครั้งล่าสุด	ทีมพัฒนาซอฟต์แวร์	โรงเรียนเซนต์ฟรังฯ	ได้รับ

รางวัลท่ี	 1	 และ	 2	 ในหมวดโปรแกรมเพ่ือความบันเทิง	 

เรียกได้ว่า	 เป็นความสำาเร็จที่ยอดเย่ียมจากการทำาหน้าท่ี

ของโค้ชเยน

	 เยนเล่าอย่างมีอารมณ์ขัน	 ถึงสถานะที่คลุมเครือ

ของตัวเองในช่วงคาบเก่ียวระหว่าง	 3	 เดือนแรกในการ 

เป็นโค้ชและเมื่อเข้ามารับงานต่อเนื่องในโรงเรียนว่า	 

เขาไม่รู้ว่าจะนิยามตัวเองว่าเป็นใคร?
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	 “นักเรียนรุ่นแรกท่ีผมเข้ามาเทรนซอฟต์แวร์จะ 

เรียกผมว่าพ่ี	 แต่พออยู่ทำางานมาเรื่อยๆ	 เพ่ือไม่ให้สับสน 

ว่าผมทำางานที่โรงเรียนในฐานะอะไรกันแน่	 ก็ตกลงกับ 

ท่านอธิการและครูท่านอื่นๆ	 ว่าให้นักเรียนเรียกผมว่าครู	 

ทั้งที่จริงๆ	แล้วผมไม่ได้เป็นครู	(หัวเราะ)”	

	 เมื่อเข้ามารับงานต่ออย่างเต็มตัวหลังจากหน้าที่

โค้ชสิ้นสุดลง	 เยนจึงเข้ามาดูแลห้องสื่อการเรียนรู้ที่ 

นักเรียนรู้จักในชื่อ	 T-Earth	 จะว่าไป	 T-Earth	 ก็คล้าย 

ห้องสมุดไฮเทคท่ีอำานวยความสะดวกให้นักเรียนเข้ามา

หาความรู้จากพวกอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ	 ในห้อง	 

สว่นเรือ่งงานโค้ช	เขาก็ยังทำาหนา้ท่ีอยู่เฉพาะชว่งท่ีโรงเรยีน

จะต้องเทรนนักเรียนเข้าแข่งขันประกวดซอฟต์แวร์

	 อุปกรณ์สื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ	 ในห้องน้ี	 เป็น

อุปกรณ์ท่ีมีมาตั้งแต่ก่อนเยนเข้ามารับงาน	 แต่เป็นสื่อ 

การเรียนการสอนที่มีการสื่อสารทางเดียวคือ	 มีไว้ให้

นักเรียนมานั่งดูอย่างเดียว	 เพราะฉะน้ันส่ือแต่ละส่ือจะ

ใช้ได้แค่ครั้งเดียวสำาหรับนักเรียนเข้าใหม่

	 “ถามว่าของเดิมน่าสนใจไหม	ดูแล้วก็ตื่นตาตื่นใจ	

แต่ก็ไม่มีใครกลับมาดูอีก	 เพราะดูแล้วมันซ้ำ�	 ห้องก็เลย

กลายเป็นห้องร้าง	 ไม่มีนักเรียนเข้ามาใช้งาน	ผมปรับปรุง

ดว้ยการเขยีนโปรแกรมเปน็เกมเสริมทักษะความรู้เข้าไปใน

อุปกรณ์เดิม	โปรแกรมท่ีเขียนใส่เข้าไปเป็นแบบเกมอินเตอร์-	

แอก็ทีฟ	(interactive)	ทีส่ามารถสือ่สารโต้ตอบกับนักเรยีน

ท่ีเขา้มาเลน่ได	้เชน่	เกมคณิตศาสตรบ์วกเลขท่ีเลน่ไดที้เดยีว

พร้อมกัน	3	คน	เกมดนตรีดีเจแตงโมซึ่งเป็นผลงานของผม

ที่เคยได้รับรางวัลจากโครงการ	 TICTA	 มาก่อน	 และ	 

เกมสดุสาครหนนีางยกัษท่ี์นำาเทคนิค	3D	Mapping	มาปรบั

ให้เขา้กับเกมเตน้เลน่ไดค้รัง้ละ	2		คน	เกมก็จะมหีลายดา่น

เปลี่ยนไปตามความสามารถของคนเล่น”

 

เวลาแข่งขันเราทดสอบระบบคนเดียวหรือใช้กลุ่มตัวอย่าง
แค่ไม่กี่คน เปิดโปรแกรมก็เปิดแค่ชั่วโมงสองชั่วโมง  

โอกาสที่จะพบปัญหาในสถานการณ์เฉพาะหน้าก็น้อยกว่า 
แต่ในความเป็นจริงระบบมันต้องเปิดใช้ทั้งวัน พอเอามาใช้
กับนักเรียนจำานวนมากสุดท้ายก็แฮงค์ คราวนี้งานหนัก

เพราะเวลาแก้ระบบนี่ไม่ได้ทำาเสร็จในวันเดียว
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เปลี่ยนชิปมาเป็นสมาร์ตการ์ด
	 เดิมระบบการชำาระเงินในโรงอาหารของโรงเรียน

เซนต์ฟรังฯ	จะใช้ชิปพลาสติกแลกเงิน	 ซึ่งครูเวรประจำาวัน

ต้องมาโรงเรียนตั้งแต่เช้าราวๆ	 ตีห้า	 เพ่ือมาตั้งโต๊ะรับ 

แลกชิปให้กับนักเรียน	แล้วก็ต้องอยู่ยาวตอนเย็นเพ่ือทำา

ภารกิจเดมิ	วันหนึง่ไอเดยีบรรเจดิของเยนผดุขึน้	จนเปน็ผล

ให้ผลงานของเขาจากเดิมที่จะอยู่เฉพาะในห้อง	 T-Earth	 

ได้ออกมาอวดโฉมภายนอก	กลายเป็นสิ่งที่นักเรียนทุกคน

ต้องพกติดตัว	 ที่สำาคัญหลังจากสิ่งน้ีเกิดข้ึน	 พฤติกรรม 

ของนักเรียนก็เปลี่ยนแปลงไปกลับมามีวินัยมากขึ้น	ส่วน

ครูเวรประจำาวันก็ไม่จำาเป็นต้องมาโรงเรียนแต่เช้าแล้วอยู่

จนเย็นเพื่อรอรับแลกชิปอีกต่อไป	

	 “จุดแรกผมเห็นปัญหาของโรงเรียนเร่ืองบัตร

ประจำาตวันักเรยีนก่อน	บตัรแบบเดมิยงัเปน็บตัรเก่าซึง่ไมม่ี

ขายในตลาดแล้ว	 และไม่สามารถเช็กได้จริงว่านักเรียน 

มาเรียน	 มาสาย	หรือขาดเรียนในแต่ละวัน	 ก็เลยคิดทำา

ระบบสมารต์การด์ขึน้มา	เปลีย่นบตัรประจำาตวันกัเรยีนใหม่

ทั้งหมดมาเป็นสมาร์ตการ์ดที่ใช้เป็นบัตรลงเวลาเรียน	 

บัตรห้องสมุด	บัตรเข้าออกห้องเรียนและห้องปฏิบัติการ

ต่างๆ	 ได้ในบัตรเดียว	 หลังจากนั้นก็มาเห็นปัญหาการ 

แลกชิปไว้ใช้ซื้อของในโรงอาหาร	ผมก็เลยสร้างตู้เติมเงิน

อัตโนมัติ	พัฒนาระบบให้นักเรียนสามารถใช้สมาร์ตการ์ด

เป็นบัตรเติมเงินสำาหรับซื้ออาหารในโรงเรียนได้ด้วย”	

	 ปัญหาจะปรากฏขึ้น	 เพ่ือนำาไปสู่สิ่งท่ีดีที่สุดเสมอ	

เยนได้เรียนรู้ว่าการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือนำามาใช้งานจริง

กับเพื่อส่งเข้าประกวดแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง

		 “เวลาแข่งขัน	 เราทดสอบระบบคนเดียวหรือใช้ 

กลุ่มตัวอย่างแค่ไม่ก่ีคน	 เปิดโปรแกรมก็เปิดแค่ชั่วโมง 

สองชัว่โมง	โอกาสท่ีจะพบปญัหาในสถานการณ์เฉพาะหน้า

ก็น้อยกว่า	แต่ในความเป็นจริงระบบมันต้องเปิดใช้ท้ังวัน	

ตอนทำาระบบสมาร์ตการ์ดช่วงแรก	เวลาทดลองบัตรผมใช้

แค่ตัวผมทดสอบระบบว่าทำางานได้หรือเปล่า	แต่ไม่เคย

ลองกับนักเรียนสองพันคน	 เอาเข้าจริงพอเอามาใช้กับ

นักเรียนจำานวนมากสุดท้ายก็แฮงค์	 คราวนี้งานหนัก 

เพราะเวลาแก้ระบบนี่ไม่ได้ทำาเสร็จในวันเดียว”

	 เยนบอกต่อว่า	“ปกตเิราเขยีนโปรแกรม	เราทดสอบ

ตามทฤษฎีแล้วก็ผ่านตลอด	 พอมีข้อผิดพลาดขึ้นมาก็ 

หวัเสยีแลว้รูส้กึแย่ไป	ตอ้งมานัง่รเีซต็มาน่ังตรวจสอบระบบ	

การเขียนโค้ดย่ิงเขียนเยอะ	 ระบบมันก็ทำางานหนักข้ึน	

ปัญหาก็มีตามมามากข้ึน	 เราคนทำาก็ต้องมาไล่หาสาเหตุ

หรือไม่ก็ไปยืนคุมที่ตู้เลย	 เพราะเป็นหน้าท่ีของเราท่ีต้อง

ปรับปรุงระบบให้ทำางานได้ตามสภาพการใช้งานจริง... 

อีกแง่หนึ่งมันก็เป็นประโยชน์ให้เราได้ตามหาสาเหตุแล้ว

แก้ไขปัญหาซ่ึงเราจะได้ความรู้เพ่ิมข้ึนจากตรงน้ัน	คร้ังต่อไป

จะได้รู้ว่าเมื่อเกิดปัญหาแบบน้ี	 เราควรเริ่มตรวจสอบจาก

ส่วนไหนก่อน”

	 ขึน้ชือ่วา่สมารต์การด์คุณสมบตัยัิงไมห่มดเพียงแค่

แตะบตัรลงเวลาและเตมิเงนิ	หลงัมเีสยีงผูป้กครองลอยแวว่

เข้าหู	สงสัยว่าทำาไมลูกใช้เงินหมดเร็วจัง	ผู้ปกครองอยากรู้

ว่าลกูใชจ้า่ยอะไรไปบา้งในแตล่ะวนั	เยนจงึใสฟั่งก์ชนัอ่ืนๆ	

เพิ่มเติมเข้าไปในเครื่องเติมเงิน	

	 “ตอนน้ีเครื่องทำางานได้หลายอย่าง	 แตะบัตร 
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ครั้งแรกเพื่อรายงานตัวว่ามาโรงเรียน	แตะครั้งที่	 2	ตู้ก็จะ

แสดงข้อมลูสว่นตวัใหเ้ห็นว่ามาเรยีนก่ีโมง	วันนีใ้ชจ้า่ยอะไร

ไปบ้าง	 โดยเฉลี่ยแล้วใช้จ่ายวันละเท่าไร	 อาหารท่ีกินไป 

วันนี้คิดเป็นก่ีแคลอรี่	 แล้วก็ยังมีฟังก์ชันอื่นๆ	 ให้เลือก 

ตรงหน้าจอ	 เช่น	 โอนเงินระหว่างบัตร	หรือกรณีท่ีนักเรียน

ลืมบัตรก็จะมีระบบออกบัตรสำารองให้ใช้ก่อน	 ตู้แบบนี้มี 

วางไว้ทั้งหมด	4	จุดภายในโรงเรียน”		

	 นอกจากหนา้ท่ีพ้ืนฐานของสมาร์ตการด์ท่ีนักเรยีน

มีไว้สำาหรับใช้งานทั่วไปแล้ว	 ด้วยความสร้างสรรค์ที่มีอยู่ 

ในตวั	เยนจงึคดิกลยุทธ์สะสมแตม้ในบตัร	โดยนกัเรยีนทีม่า

โรงเรียนทันเวลาติดต่อกัน	5	 วันหรือซื้อสินค้าจากร้านค้า

ภายในโรงเรียนจะได้รับแต้มพิเศษสะสมไว้	แต้มที่สะสม

สามารถนำามาใช้อัปเกรดโปรไฟล์ข้อมูลของแต่บุคคลท่ีจะ

ปรากฏบนจอแสดงผลขณะแตะบัตร	เช่น	พ้ืนสีแบ็กกราวนด์	

โปรไฟล์	หรือการ์ตูนในโปรไฟล์	เป็นต้น

	 เยนบอกว่า	นกัเรยีนทัง้หมดในโรงเรยีนเปน็ผูห้ญิง	

ชอบความน่ารักความสวยงาม	 กิจกรรมสะสมแต้มเลย 

ได้รับความนิยม	 เนื่องจากทุกครั้งท่ีนักเรียนแตะบัตร 

บนเครือ่ง	ภาพโปรไฟลข์องตวัเองจะปรากฏบนหน้าจอใหญ่

ซึ่งเพ่ือนนักเรียนที่กำาลังรอต่อคิวแตะบัตร	และนักเรียนท่ี

กำาลงัเดนิผา่นไปผา่นมาสามารถมองเห็นได	้นักเรียนก็เลย

ชอบสะสมแตม้เพ่ือนำาแตม้มาแลกออปชนัตกแตง่โปรไฟล์

ของตัวเองให้ดูสวยงาม

	 “ผมทำาเกมแทรกเข้าไปในระบบ	ย่ิงนักเรยีนประถม

จะชอบมาก	พอเราเห็นว่านอ้งๆ	สนุก	เราคนทำาก็มคีวามสุข	

แล้วได้ช่วยกระตุ้นให้เขามีเป้าหมายมาโรงเรียนให้เร็วขึ้น	

เพราะอยากมาเก็บแต้ม”	

	 นอกจากตูล้งเวลาเรยีนแลว้	เยนยังออกแบบตดิตัง้

เคร่ืองมือสำาหรับซ้ือขายด้วยระบบสมาร์ตการ์ดในโรงอาหาร

ของโรงเรียน	 รวมท้ังสร้างสรรค์ให้อีกหลายจุดในโรงเรียน

เป็นเขตพ้ืนท่ีบันเทิงแบบไฮเทค	 เพ่ือการทำาให้นักเรียน 

รู้สึกว่าตัวเองอยู่ในโลกของเกมหรือโลกแห่งจิตนาการ	 

ไมว่่าจะเปน็	SF	Listening	Zone	พ้ืนท่ีฟังเพลงคลายเครยีด	

หรอื		SF	Student	Showcase	สำาหรบัโชว์ผลงานแอนิเมชนั 

ของนักเรียน	เป็นต้น

	 ทุกวันนี้	 เยนพักอยู่ในโรงเรียนและไม่มีเวลาเข้า-

ออกงานที่แน่นอนตายตัว	ทางโรงเรียนเองก็ไม่ได้บังคับว่า

ต้องเข้า-ออกงานเวลาไหน	 ถึงขนาดบางครั้งช่วงตี	 2	ตี	 3	

เขายังออกจากห้องมาเช็กระบบ	หรือเพ่ิมเติมข้อมูลเข้า

ระบบ	เพราะเปน็เวลาท่ีสงบไมม่คีนพลกุพลา่นทำาให้ทำางาน

ได้ง่ายกว่า	 นอกจากนี้เขายังใช้เวลาว่างศึกษาหาความรู้

เพื่อพัฒนาตัวเอง	

	 เยนบอกวา่	ในขณะท่ีดจิทัิลเทคโนโลยีก้าวหน้าไป

อย่างรวดเร็วนักพัฒนาซอฟต์แวร์อย่างเขาต้องศึกษา

หาความรูใ้หม่ๆ 	อยู่ตลอด	โชคดทีีป่จัจบุนัการศกึษาคน้ควา้

สามารถทำาได้ง่าย	 อยากรู้เรื่องอะไรหรือไม่รู้เรื่องอะไร 

ก็สามารถหาข้อมูลได้ทางอินเทอร์เน็ต	 การพัฒนาตัวเอง 

จึงเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา
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เส้นทางฝันของเยน
	 ความสนใจดา้นการเขียนโปรแกรมของเยนเพ่ิมข้ึน

เรือ่ยๆ	จากไมช่อบและไมเ่คยสนใจดา้นการเขยีนโปรแกรม

เลย	 จนมาสนใจและลงมือสร้างสรรค์ผลงานออกมาได้

อย่างยอดเย่ียม	ท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะเขาให้เวลากับการเรียนรู้	

จนรู้จักและเข้าใจตัวเอง

	 “ตอนมัธยมผมเรียนสายวิทย์	 แต่สนใจวาดรูป 

ออกไปทางแนวจติรกรรม	แตท่างบา้นไมส่นับสนุนสักเท่าไร	

เลยหันความสนใจมาที่งานดิจิตอลแอนิเมชันที่ตัวเราก็ 

โอเคด้วยเพราะยังได้วาดๆ	 เขียนๆ	แต่มาใช้คอมพิวเตอร์

วาดแทน	 เลยได้เข้ามาคลุกคลีกับเทคโนโลยี	 แล้วก็ 

มาค้นพบทีหลังว่าการเขียนแอนิเมชันมันใส่โค้ดได้ด้วย	 

ผมเลยเอาความรูเ้รือ่งการเขยีนโปรแกรมภาษาซ	ีเร่ืองการ

เขียนโค้ดมาใช้ได้	หลังๆ	มาก็เริ่มมาจับงานเขียนโปรแกรม

และทำาเว็บไซต์มากขึ้น	ผมเริ่มศึกษาแล้วลองทำาจากง่ายๆ	

ก่อน	ซึ่งตอนแรกก็ยากสำาหรับเรา	แต่พอทำาเรื่องนี้ได้ดีขึ้น

ก็ลองทำาอย่างอ่ืนเพ่ิมเติมเข้าไปคราวนี้ก็เริ่มสนุกและ

ติดพันมาเรื่อยๆ”

	 เยนได้รับการทาบทามให้เข้ามาช่วยเป็นโค้ช 

ด้านการเขียนโปรแกรมให้นักเรียนโรงเรียนเซนต์ฟรังฯ	 

ช่วงเดียวกับที่ทางโรงเรียนกำาลังจะส่งครูไปเข้าคอร์สเรียน

เพ่ิมเติมด้านแอนิเมชัน	 จึงเป็นความโชคดีของเยนที่ได้ 

มโีอกาสเข้าไปเรยีนรูด้ว้ย	ผลลพัธ์ทำาให้เยนเขา้ใจตัวเองวา่	

งานดา้นแอนิเมชนั	ท่ีเคยวางแผนว่าจะไปเรยีนตอ่อาจไมใ่ช่

ทางที่ฝันไว้

	 “ก่อนหน้านี้ผมคิดมาตลอดว่าจะไปเรียนต่อด้าน

การทำาแอนิเมชัน	 แต่พอไปเข้าคอร์สก็รู้เลยว่ามันไม่ใช่	

จินตนาการของเรา	ตอนแรกคิดว่า	 ถ้าเรียนทำาแอนิเมชัน

เราจะได้มีความสุขกับการวาดเขียนเรื่องราว	แต่ในความ

เปน็จรงิการทำาแอนเิมชนัเปน็อะไรทีล่ะเอยีดและเฉพาะจดุ

มาก	ยกตวัอย่างเชน่	ตวัละครตวัหน่ึงกำาลงัจะแบมอื	เขาให้

เรานั่งสังเกตการแบมืออยู่ครึ่งค่อนวันว่าการแบมือท่ีเรา

เห็นประมาณ	2	วินาทีนั้นเป็นธรรมชาติหรือเปล่า	เราอาจ

จะเข้าไปมีส่วนร่วมแค่	 2	 วินาทีในภาพยนตร์แอนิเมชัน 

เรือ่งหน่ึงตอนการฟี์ลดก์ระโดดลงน้ำ�	แลว้น้ำ�กระเดน็ขึน้มา	

แค่นั้นก็ได้”

	 เยนบอกอีกว่า	 “มันย่ิงกว่าถามว่าเราชอบกราฟิก

หรือเปล่า	 ถ้าชอบกราฟิกต้องถามต่อว่า	 แล้วคุณชอบ 

สองมิติหรือสามมิติ	 ถ้าชอบสามมิติ	 ชอบด้านไหน	 ชอบ 



30
2

30
3

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ปั้นโมเดลใหม่	ชอบเรื่องการให้แสงหรือการให้เงา	ถ้าชอบ

โมเดลจะเอาแบบสมจริงหรือเสมือน	ถ้าสมจริง	ชอบวัตถุไหน	

รถ	 บ้านหรือตึก	 ถ้าอยากทำารถ	อยากทำาส่วนไหนของรถ	 

ถ้าตอบว่าล้อก็น่ังทำาแต่ล้อ	 ดังน้ันแอนิเมชันเรื่องหนึ่งใช้ 

คนทำางานเยอะมาก	 ใครทำาล้อก็ทำาล้อไปเลย	 ใครทำาเงา 

ก็ทำาเงาอย่างเดียวไปเลย	 ไม่มีใครทำาทุกอย่างได้ท้ังหมด 

ทั้งเรื่อง	ผมเลยมาคิดว่าถ้าเรียนแล้วต้องมาน่ังทำาเงาท้ังปี

หรือน่ังทำาล้อทั้งปี	 ผมจะชอบหรือเปล่า	 เรานึกถึงเรา 

ในอนาคตก็เลยตัดสินใจได้ว่ากลับมาเขียนโปรแกรม

เหมือนเดิมดีกว่า”

แผนอนาคต
	 เรื่องอนาคตเป็นเรื่องท่ีไม่สามารถคาดเดาได้	 

จากท่ีมีแผนไปเรียนต่อก็มีเหตุให้ต้องยกเลิก	การมีความสุข

กับสิง่ทีท่ำาในปจัจบุนัเปน็สิง่ท่ีจะทำาใหเ้ขาเหน็ภาพอนาคต

ตัวเองชัดเจนยิ่งขึ้น	

	 “ถ้าถามว่าเมื่อไรจะไปเรียนต่อ	ทำาไมไม่ไปสักที	

เหตุผลก็เพราะผมยังไม่รู้ว่าผมต้องการเพ่ิมเติมทักษะ 

ด้านไหนจริงๆ	 กันแน่	 ส่วนตัวผมตอนน้ีสนใจการเขียน

โปรแกรมบวกกับมัลติมีเดีย	ลักษณะชิ้นงานที่อยากทำาจะ

คล้ายๆ	 การทำาการตลาดให้บริษัท	 ยกตัวอย่างเช่น	 ทำาตู้

โฆษณาท่ีสามารถตอบโตกั้บคนได	้ถ้ามาเลน่เกมท่ีตูก็้จะมี

ของรางวัลออกมาจากตู้		เป็นสื่อโฆษณาอินเตอร์แอ็กทีฟ”

	 เยนบอกต่อว่า	จริงๆ	แล้วเขาอยากเปิดบริษัทของ

ตวัเองทีม่พ้ืีนท่ีใหเ้ขาไดค้ดิสรา้งสรรคง์านออกมาได	้เพราะ

มีความสุขเวลาเห็นคนที่มาเล่นสนุกกับชิ้นงานของเรา	 

แลว้ถ้าไดเ้ห็นบรษิทัท่ีมาจา้งเแฮปปีกั้บการประชาสมัพันธ์

ผลิตภัณฑ์ของเขานั่นคือความสำาเร็จแล้ว

	 เยนยืนยันอีกครั้งว่า	 เขารู้สึกพอใจกับการทำางาน

ในปัจจุบัน	เพราะยังสัมผัสได้ถึงความท้าทาย

	 “ผมยังมีหน้าที่ดูแลระบบที่สร้างไว้อีกระยะหนึ่ง	

เพ่ือทำาให้ระบบเสถียร	 ถ้าจะออกไปเรียนต่อจริงๆ	 ก็ต้อง

พัฒนาระบบของโรงเรียนที่จะอำานวยความสะดวกให้ 

ครูคอมพิวเตอร์สามารถเพ่ิมเติมข้อมูลหรือลบข้อมูลท่ี 

ไม่ต้องการออกได้ด้วยตัวเอง	 อย่างท่ีบอกว่าชิ้นงานท่ี 

เอามาใช้จริงจะมีปัญหาเฉพาะหน้าเกิดข้ึนมาเยอะมาก	

ตรงน้ันคือสิ่งที่ท้าทายความสามารถให้ผมพัฒนาตัวเอง 

อยู่ตลอด”
	 เยนไดพิ้สจูน์ให้เห็นแลว้ว่า	วันน้ีตน้กลา้ท่ีเตบิโตขึน้เปน็ต้นไมใ้หญ่

อย่างเยน	กำาลงัแผก่ิ่งก้านใบทำาหน้าท่ีชว่ยเหลอืและโอบอุม้ตน้กลา้ตน้อ่ืนๆ	

ให้เติบโตขึ้นอย่างงอกงามต่อไป



	 เพราะความสำาเร็จไม่ใช่สิ่งที่ได้มาโดยง่าย	 แต่ต้อง 

แลกกับการทำางานหนัก	หากเปรียบเหมือนกับการเดินขึ้นภูเขา	

ต้องก้าวผ่านทางชันและหินผาอย่างแน่วแน่	 เพื่อสุดท้ายจะได้

ไปยืนอยู่บนยอดเขาแห่งความสำาเร็จ

	 ไม่ต่างอะไรกับการเดินทางของ	ยุทธพงศ์	อุณหทวีทรัพย์	

หรือ	‘อู๋’	ตลอดระยะเวลาท่ีผ่านมา	กับการพัฒนา	‘ระบบตรวจวัด

และวิเคราะห์น้ำ�หนักกดบริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ’	 เพ่ือนำาไป

ประยุกตใ์ชส้ำาหรบัการออกแบบอปุกรณ์พยุงสน้เท้าและฝา่เทา้

ชนิดแรงกดบริเวณสำาคัญสำาหรับผู้ป่วยเบาหวาน	ซึ่งตั้งต้นจาก

การเปน็โครงงานจบการศกึษา	สูก่ารพัฒนาเพ่ือสง่ประกวดการ

แข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย	 (NSC)	

ครั้งท่ี	 13	ประจำาปี	 2011	และได้รับรางวัลชนะเลิศอันดับที่	 2	

ก่อนจะตอ่ยอดสูโ่ครงการต่อกลา้ให้เตบิใหญ่	ปท่ีี	1	และพัฒนา

มาสู่การใช้งานจริงอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน

	 บนเส้นทางของการพัฒนา	 อู๋ เคยบอกกับเราว่า	 

ความสามารถและความตั้งใจอาจไม่เพียงพอต่อการก้าวเดิน

บนเส้นทางนี้เพ่ือไปสู่ความสำาเร็จ	 แต่ต้องอาศัยความสุขใน 

การทำางานประกอบด้วย

	 เป็นความสุขนี้เองที่ทำาให้อู๋ก้าวข้ามอุปสรรคและ 

ความเหนื่อยยากนานา	จนในที่สุดผลงานของเขาก็ได้ถูกนำาไป

ใชง้านจรงิเพ่ือประโยชน์ของผูอ้ืน่ในหลายพ้ืนท่ี	และหลากหลาย

มิติ	 อาทิ	 ด้านการแพทย์	 ผลงานของอู๋ถูกนำาไปใช้จริงใน 

โรงพยาบาล	 17	 แห่งทั่วประเทศ	 ด้านอุตสาหกรรมรองเท้า	 

โดยร่วมพัฒนาระบบกับบริษัท	 Hush	 Puppies	 รวมไปถึง 

ด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา	 ซึ่งทั้งหมดน้ีเป็นข้อมูลเมื่อครั้งจบ

โครงการต่อกล้าฯ	ปี	1

ย่างก้าวของนักพัฒนามืออาชีพ

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ปีที่ 1 
ผลงาน ระบบตรวจวัดและวิเคราะห์น้ำ�หนักกดบริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ 

ยุทธพงศ์ อุณหทวีทรัพย์ (อู๋)



30
6

30
7

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2เริ่มต้นจากคุณหมอที่เป็นที่ปรึกษาของ SCG 

มาเห็นผลงานของผมตอนต่อกล้าฯ...  
เขาอยากวิเคราะห์ว่า เวลาผู้สูงอายุเดิน 

เขามีเปอร์เซ็นต์ที่จะล้มหรือเปล่า ซึ่งมันจะไปโยงกับ
ผลิตภัณฑ์ของ SCG ที่เขาทำาเรื่อง Home Solution 

คุณหมอก็เลยให้ผมทำาเครื่องนี้ ให้ครับ

	 ณ	 วันนั้น	 อู๋ได้ยืนมองทิวทัศน์แห่งความสำาเร็จจาก

บนยอดเขาที่ เขาเพียรป่ายปีนข้ึนไปโดยมีความสุขเป็น

แรงขบัดนั	ยอดเขาของอูจ๋งึไมใ่ชเ่พียงยอดเขาแห่งความสำาเรจ็

เหมือนคนท่ัวไป	แต่เป็นยอดเขาท่ีประกอบสร้างจากความสุข	

ในการที่ได้สร้างประโยชน์ให้แก่ผู้อื่นด้วยผลงานของตน

	 และวันนี้	อู๋ตัดสินใจเดินลงจากยอดเขาลูกเดิม	พร้อม

ปีนป่ายขึ้นสู่ภูเขาแห่งความท้าทายลูกใหม่ด้วยความมุ่งมั่น

ตั้งใจ	ความใฝ่รู้ในฐานะนักวิจัย	และแน่นอน	การทำางานอย่าง

มีความสุข	ทั้งตนเองและผู้อื่น

	 ทิวทัศน์จากยอดเขาลูกใหม่จะเป็นเช่นไร?	อู๋พร้อมจะ

เล่าให้เราฟังแล้วจากบนยอดนั้น...	
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จากเบาหวาน สู่ผู้สูงอายุ
	 “จากเดิมเริ่มแรก	ผมโฟกัสว่าอยากทำาเครื่องมือนี้

ใหโ้รงพยาบาลในประเทศไดใ้ช	้และมเีครือ่งมอื	screening	

ผู้ป่วยเบาหวาน	 พอมาเข้าต่อกล้าฯ	 นอกจากพัฒนา 

เครื่องมือสำาหรับผู้ป่วยเบาหวานแล้ว	 ยังเห็นโอกาสที่จะ

ประยุกต์เครื่องมือน้ีให้บริษัทรองเท้ามีเครื่องมือที่จะ 

ตรวจวัดแล้วรู้ ว่าลูกค้าคนนี้ต้องใส่รองเท้าเบอร์ไหน	 

แบบไหนเหมาะสมกับเทา้ของเขามากทีส่ดุ	ซึง่หลงัจากนัน้

ก็ทำาต่อเนื่องมาท้ัง	 2	 ด้านครับ	 ท้ังด้านโรงพยาบาลและ 

ด้านรองเท้าด้วย”	 อู๋ท่ีปัจจุบันเป็นผู้ช่วยอาจารย์	 ท่ีคณะ

วิศวกรรมศาสตร	์ภาควชิาบรหิารสารสนเทศ	(IT	Manage-

ment)	 มหาวิทยาลัยมหิดล	 กล่าวถึงเส้นทางการพัฒนา 

ผลงานอย่างคร่าวด้วยรอยยิ้ม	

	 ระบบตรวจวัดและวิเคราะห์น้ำ�หนักกดบริเวณ

ฝ่าเท้าอัจฉริยะ	ปัจจุบันมีโรงพยาบาลใช้อยู่	 17	แห่ง	 เช่น	

โรงพยาบาลแพร่	 โรงพยาบาลสามร้อยยอด	 โรงพยาบาล

ดอกคำาใต้	 โรงพยาบาลปง	 โรงพยาบาลจุน	 โรงพยาบาล

เชียงคำา	 โรงพยาบาลเชียงม่วน	 โรงพยาบาลสมเด็จ 

พระญาณสังวร	 โรงพยาบาลแม่จริม	 โรงพยาบาลศรีนคร	

โรงพยาบาลพุทธชินราช	 โรงพยาบาลหนองบัวระเหว	

เป็นต้น

	 “หากประเมินคร่าวๆ	ที่ผ่านมา	1-2	ปีนี้ User ที่ 

เขา้มาตรวจวัดโดยใชเ้ครือ่งมอืตวัน้ีนา่จะเปน็หลกัหมืน่คน

แล้วครับ	 (ยิ้ม)	 เพราะอย่างโรงพยาบาลหนึ่ง	สัปดาห์หนึ่ง

เขาจะเปิดตรวจ	 2	 วัน	 แล้วจะมีคนไข้มาวันละ	 30	 คน	 

โรงพยาบาลมกีารตรวจทัง้ป	ีเฉพาะฉะนัน้ตัวเลขก็ถือว่าสงู

อยู่ครับ”	 อู๋เล่าถึงผู้ที่ได้รับประโยชน์จากผลงานของตน 

ด้วยน้ำ�เสียงแจ่มใส

	 อย่างไรก็ตาม	ด้วยลักษณะการทำางานของระบบ

วิเคราะห์ฝ่าเท้าอัจฉริยะท่ีมีความยืดหยุ่นสูง	 ทำาให้มี 

ผู้เล็งเห็นถึงการนำาผลงานนี้ไปใช้ในงานลักษณะอื่นๆ	

นอกจากในโรงพยาบาลและอุตสาหกรรมรองเท้าด้วย	 

ดงัเชน่ท่ี	SCG	ไดต้ดิตอ่เข้ามาหาอู	๋เพ่ือให้พัฒนาเครือ่งมอื

ท่ีใช้ตรวจวัดโอกาสการล้มของผู้สูงอายุ	 เพ่ือนำาข้อมูลไป

ออกแบบบ้านหรือห้องน้ำ�ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุต่อไป

	 “เริ่มต้นจากคุณหมอท่ีเป็นท่ีปรึกษาของ	 SCG	 

ได้มาเห็นผลงานของผมตอนต่อกล้าฯ	 ซึ่งตอนนั้นเป็น 

ผลงานขนาดเลก็	ไมไ่ดใ้หญ่มาก	แต่คุณหมอถามว่า	ถ้าจะ

ให้ทำาเป็นขนาดยาว	2.20	เมตร	สามารถทำาได้ไหม	เพราะ

เขาอยากวิเคราะห์ว่า	 เวลาผู้สูงอายุเดิน	 เขามีเปอร์เซ็นต์ 

ที่จะล้มหรือเปล่า	 ซึ่งมันจะไปโยงกับผลิตภัณฑ์ของ	SCG	

ที่เขาทำาเรื่อง	Home	Solution	 เป็น	 cluster	 หน่ึงในเรื่อง	

Elder	 Care	 Solution	 สำาหรับดูแลผู้สูงอายุโดยเฉพาะ	 

ทั้งสุขภัณฑ์	และพื้นภายในบ้าน	เขาเลยอยากได้เครื่องมือ

ตัวหน่ึงมาเป็นกิมมิกว่า	 เมื่อผู้สูงอายุเข้ามาดูงานในโซนนี้	

จะตอ้งวัดก่อนว่าเขามคีวามเสีย่งทีจ่ะเกิดการลม้หรอืเปลา่	

คุณหมอก็เลยให้ผมทำาเครื่องนี้ให้ครับ”	 อู๋เล่าถึงความ 

เป็นมาที่ได้ร่วมงานกับ	SCG	อย่างกระตือรือร้น

	 เมือ่น้ันเอง	‘ระบบตรวจวัดและวิเคราะห์น้ำ�หนักกด

บริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ’	 จึงได้รับการต่อยอดไปสู่	 ‘ระบบ

ตรวจวัดน้ำ�หนักแรงกดฝ่าเท้าและสมดุลร่างกายเพ่ือ 

ตรวจสอบโอกาสการเกิดการล้มในผู้สูงอายุ’	
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	 อย่างไรก็ตาม	 ‘ระบบตรวจวัดและวิเคราะห์ 

น้ำ�หนักกดบริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ’	ผลงานเดิม	จะเป็นการ

วัดแรงกดของเท้าทั้ง	 2	 ข้างเพ่ือดูว่าโครงสร้างอุ้งเท้า 

เป็นเช่นไร	 ใน	 ‘ระบบตรวจวัดน้ำ�หนักแรงกดฝ่าเท้าและ

สมดุลร่างกายเพ่ือตรวจสอบโอกาสการเกิดการล้มใน 

ผู้สูงอายุ’	 ซึ่งอู๋ต่อยอดใหม่นี้จะเป็นการวัดจุดก่ึงกลางของ

การลงน้ำ�หนักของเท้า	 โดยระบบจะแสดงผลเป็นกราฟ

ทำาให้เห็นทิศทางการเอนตัวของผู้ทดสอบ	 เช่น	หากมีการ

เอนตัวไปทางด้านใดด้านหน่ึงอย่างต่อเน่ือง	 แสดงว่า 

ผู้ทดสอบมีแนวโน้มที่จะล้มในทิศทางดังกล่าวได้มากกว่า

ด้านอื่นๆ	 ซึ่งแพทย์หรือผู้เชี่ยวชาญก็จะได้นำาข้อมูลน้ีไป

แปรผลออกแบบการป้องกันให้แก่ผู้ทดสอบต่อไป

	 “เป็นเครื่องมือที่ให้ผู้สูงอายุมาเดิน	แล้วเราก็จะรู้

ว่าน้ำ�หนักแรงกดเป็นอย่างไรบ้าง	 จุดสมดุลเรื่องการลง 

น้ำ�หนกัเป็นอย่างไร	เพ่ือจะดวู่าเขามโีอกาสทีจ่ะเกิดการลม้

ด้านซ้าย	ด้านขวา	ด้านหน้า	ด้านหลัง	หรือว่าเวลายืนเฉยๆ	

เขามีการเซหรือสวิงหรือเปล่า	 ซึ่งตอนน้ีก็พัฒนาเสร็จแล้ว

ครับ	 เครื่องมือติดตั้งอยู่ท่ี	 SCG	Experience	 ใน	CDC	 

(Crystal	Design	Center)	โดยที่เวลาลูกค้าเข้ามาตรวจวัด	

ทาง	SCG	Experience	ก็จะดูว่า	ถ้าเกิดลูกค้ามีความเสี่ยง

ท่ีจะเกิดการล้ม	 พนักงานก็จะแนะนำา	 Home	 Solution	

สำาหรับผู้สูงอายุให้ครับ”	 อู๋กล่าวถึงผลงานใหม่ท่ีต่อยอด

อย่างมีความสุข

เบื้องหลังการทำางาน ของนักพัฒนามืออาชีพ
	 การที่	 ‘ระบบตรวจวัดน้ำ�หนักแรงกดฝ่าเท้าและ

สมดุลร่างกายเพ่ือตรวจสอบโอกาสการเกิดการล้มใน 

ผู้สูงอายุ’	ได้ตั้งเด่นเป็นสง่าอยู่ที่	SCG	Experience	CDC	

ถือเป็นความสำาเร็จอย่างย่ิงในฐานะนักพัฒนาของอู๋	 

แต่ถ้าได้ทราบถึงเบื้องหลังกระบวนการทำางานแล้ว	เราจะ

พบว่า	ณ	 วันน้ี	 อู๋ไม่ใช่เพียงนักพัฒนาสมัครเล่นอีกต่อไป	

แต่ได้เติบโตกลายเป็นนักพัฒนามืออาชีพ	 ที่ทำางานบน 

พ้ืนฐานความต้องการของลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 

นับต้ังแต่ข้ันตอนเร่ิมแรก	น่ันคือการรับฟังส่ิงท่ีลูกค้าต้องการ	

	 “หลงัจากทีต่กลงรว่มมอืกนัแลว้	ผมก็เข้าไปคยุกับ

ทาง	SCG	เพื่อไปรับ	requirement	มาครับ	ซึ่งเขาอยากรู้

ถึงขนาดที่ว่า	 การท่ีจะเดินแต่ละก้าวน้ัน	 มีความเร็ว- 

ความช้าแตกต่างกันอย่างไร	การถ่ายเทน้ำ�หนักมีการเอน

ทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ต้องปรับทั้งหมด... 
เพราะงานเดิมจะเป็นรูปแบบที่เป็นยูนิตเดียว  

แต่งานใหม่นี้ต้องมีถึง 3 ยูนิต  
เหมือนเอาจิ๊กซอว์ที่ผมทำาจากต่อกล้าฯ มาต่อกัน 3 อัน
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เกินกว่าจุดสมดุลของร่างกายหรือเปล่า”	 อู๋เล่าถึงความ

ต้องการของลูกค้า

	 ซึ่งด้วยความต้องการแบบเฉพาะกิจแบบน้ีเอง	 

ที่ส่งผลให้อู๋ต้องรื้อสร้างผลงานเดิมเสียแทบทั้งหมด

	 “ท้ังฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ต้องปรับทั้งหมดเลย

ครับ	(หัวเราะ)	เพราะงานเดิมจะเป็นรูปแบบท่ีเป็นยูนิตเดียว	

แต่งานใหม่น้ีต้องมีถึง	 3	 ยูนิต	 เหมือนเอาจิ๊กซอว์ท่ีผมทำา

จากต่อกล้าฯ	 มาต่อกัน	 3	 อัน	 เพ่ือให้ได้เป็นขนาดใหญ่	 

และแต่ละอันต้องทำางานร่วมกันอย่างสมบูรณ์ด้วย”	อู๋ย้ิม

ทา้ยประโยค	ก่อนเลา่ถึงกระบวนการพัฒนาผลงานชิน้ใหม่

นี้ว่า	แบ่งการทำางานออกเป็น	2	ส่วน

	 ส่วนแรกคือเรื่องของซอฟต์แวร์	ที่ค่อนข้างยุ่งยาก

ไม่น้อย	อู๋จึงต้องขอตัวช่วย	 โดยขอความร่วมมือจากรุ่นพ่ี 

ที่เคยเรียนด้วยกันมาอย่าง	นายไพรัช	สร้อยทอง	หรือ	‘ไก่’	

ให้เข้ามาช่วยเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมในส่วนของการ

ประมวลผลวิเคราะห์การเดิน	

 “เพราะฟีเจอร์ที่ทาง	 SCG	ต้องการจะแตกต่าง 

จากเดิมตรงท่ีว่า	 งานเดิมมันจะขึ้นไปยืนเฉยๆ	 แล้วได้ 

ตัวน้ำ�หนักแรงกด	ได้รูปแบบเท้ามา	แต่ของใหม่จะต้องวัด

เป็นแบบเรียลไทม์	คือต้องสามารถเห็นผลลัพธ์ได้ในทันที	

และต้องวัดตอนที่เขาเดินอยู่ด้วยครับ	 ซึ่งน่ีเป็นส่วนที่ต้อง

พัฒนาขึ้นใหม่และถือเป็นพ้ืนฐานซอฟต์แวร์ใหม่ด้วย”	 

อู๋เล่าพลางอมยิ้ม

	 ส่วนแรกว่าหนักแล้ว	แต่ส่วนท่ี	 2	 อย่างเรื่องของ

ฮาร์ดแวร์	 ก็หนักหนาไม่น้อยหน้ากัน	 โดยปัญหาหลักนั้น 

อยู่ที่เลือกใช้วัสดุ	 ซึ่งผลงานเดิมอู๋เลือกใช้อะคริลิกล้วน	 

แต่ผลงานใหม่นี้ด้วยขนาดชิ้นงานที่ใหญ่กว่าเดิม	4-5	เท่า

ถ้าใช้อะคริลิกล้วนลำาพังตัวอู๋เองไม่สามารถทำาได้	 แม้แต่

โรงงานใหญ่ๆ	ก็ผลติไมไ่ด	้และท่ีสำาคญั	ตน้ทุนจะมหาศาล

เกินงบประมาณที่ได้รับมา

	 “ผมก็เลยเปลี่ยนมาใช้วัสดุประยุกต์ครับ	 ให้มัน

ออกมาเป็นเครื่องมือที่ใช้งานได้	(หัวเราะ)	เพราะถ้าเทียบ

กับเคร่ืองมือลักษณะเดียวกัน	 หากซื้อจากต่างประเทศ 

ราคาเปน็หลกัสบิลา้นครบั”	อู๋เลา่ถึงวธีิการหาทางออกจาก

ข้อจำากัดด้านงบประมาณ	ซึ่งถือเป็นปัญหาท่ีอยู่คู่กับนัก

พัฒนามาโดยตลอด	

	 กับอีกหน่ึงปัญหาคลาสสิก	 น่ันคือเงื่อนเวลา 

ที่จำากัด	ที่ทำาให้งานซึ่งหนักโดยตัวมันเองอยู่แล้ว	ยิ่งบีบรัด

หนักหน่วงขึ้นเป็นเท่าทวี

	 “งานค่อนข้างเร่งครับ	 เพราะเป็นโปรเจกต์ท่ีเขา

อยากเอาไปโชว์ในงานวิศวกรรม	 ’57	 เขาเลยให้เวลา

ประมาณ	2	 เดือน	(หัวเราะ)	 เป็นงานที่เร่งมาก	ช่วงนั้นจึง

ค่อนข้างหนักครับ	ต้องทำางานกลางคืนแทบทุกคืน”	อู๋เล่า

ถึงประสบการณ์อันเหนื่อยหนักด้วยเสียงหัวเราะ		

	 แต่สุดท้าย	 ไม่ว่าปัญหาจะหนักหน่วงอย่างไร	 

อู๋ก็สามารถพัฒนาผลงานและส่งตามกำาหนดเวลาได้ 

อย่างเรียบร้อย	 ซึ่งเป็นข้อพิสูจน์ได้เป็นอย่างดีว่า	 เขาคือ 

นักพัฒนาท่ีสามารถเป็นผู้ประกอบการมืออาชีพได้

เบ็ดเสร็จในตัวคนเดียวได้อย่างน่าภาคภูมิ



31
4

31
5

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

เดินหน้าต่อยอดผลงาน
	 ในโลกของธุรกิจเปน็ธรรมชาตขิองของดมีคุีณภาพ	

ทีไ่มต่อ้งเสยีเวลาโฆษณาให้เหนือ่ยแรง	ลูกค้าหรอืผู้ท่ีสนใจ

ก็จะวิ่งเข้ามาหาเอง

	 ผลงานของอูก็๋เปน็เชน่นัน้มาตัง้แต	่‘ระบบตรวจวดั

และวิเคราะห์น้ำ�หนักกดบริเวณฝ่าเท้าอัจฉริยะ’	 และเมื่อ

พัฒนาต่อยอดมาสู่‘ระบบตรวจวัดน้ำ�หนักแรงกดฝ่าเท้า

และสมดุลร่างกายเพื่อตรวจสอบโอกาสการเกิดการล้มใน

ผู้สูงอายุ’	ก็ไม่แตกต่างกัน	โดยนอกจาก	SCG	แล้วก็ยังมี

หน่วยงานอื่นๆ	ให้ความสนใจตัวผลงานนี้เป็นอย่างมาก

	 “พัฒนามาเรื่อยๆ	 ก็มีคลินิกกายภาพบำาบัดสนใจ	

และติดต่อมาว่าอยากนำาเครื่องมือไปลองใช้ดู	ในเรื่องของ

การจัดกระดูกคนไข้ของเขา	 ว่ามันมี	 Before	 กับ	 After 

อย่างไรบา้งทีมั่นสมัพันธ์กับเรือ่งการลงน้ำ�หนักและการยืน	

ผมก็เลยนำาเครื่องมือไปติดตั้งให้เขาใช้งานครับ”	 อู๋เล่าถึง

ลูกค้าอีกเจ้าหนึ่งที่เดินเข้ามาหาเอง

	 โดยผลงานที่อู๋พัฒนาให้คลินิกกายภาพบำาบัด

ถือว่าเปน็เวอรช์นัท่ี	3	ก็ว่าได	้เพราะเปน็ผลงานทีเ่ขาพัฒนา

ผสมผสานจาก	 ‘ระบบตรวจวัดและวิเคราะห์น้ำ�หนักกด

บรเิวณฝา่เท้าอัจฉรยิะ’	และ	‘ระบบตรวจวัดน้ำ�หนักแรงกด

ฝ่าเท้าและสมดุลรา่งกายเพ่ือตรวจสอบโอกาสการเกิดการ

ล้มในผู้สูงอายุ’	 โดยเพ่ิมเติมส่วนความต้องการของคลินิก

เพ่ือตอบโจทย์ด้านกายภาพบำาบัด	 ให้สามารถวิเคราะห์ 

น้ำ�หนักแรงกดแยกเท้าซา้ยเทา้ขวา	และดมูมุองศาของเทา้

เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ดูว่าก่อนและหลังการรักษาใน

กระบวนการทางกายภาพบำาบัด	การรักษาดีขึ้นหรือไม่

	 ซึ่งเสียงตอบรับจากลูกค้าหลังจากท่ีได้นำาเครื่อง 

ของอู๋ไปลองใช้	 ถือว่าเป็นไปในทางท่ีดี	 ไม่ใช่เพียงผลต่อ 

ตัวคลินิกเองเท่านั้น	แต่เป็นผลดีต่อลูกค้าของคลินิกด้วย

 “เสียงสะท้อนจากลูกค้าถือว่าดีครับ	 เพราะเครื่อง

ทำาให้เขาสามารถเห็นความแตกต่างของคนไข้ระหว่าง	

Before	กับ	After	อย่างชัดเจน	หลังจากทำาการทรีตเมนต์

โดยนักกายภาพบำาบัดแล้ว	 มันมีการเปลี่ยนแปลงไป

อย่างไรบ้าง	 ซึ่งส่วนน้ีผมมองว่า	 เครื่องมันมี	 impact	ต่อ	

User	ที่เป็น	End	User	คือคนไข้หรือคนที่เข้ามาตรวจวัด

พอสมควร”	อู๋ยิ้มหลังจากจบประโยค

ได้ไปถวายงาน อธิบายตัวผลงานนี้ให้องค์
สมเด็จพระเทพฯ...และพระองค์ท่านก็ได้พพ

เสียงสะท้อนจากลูกค้าถือว่าดีครับ เพราะเครื่องทำาให้เขา 
สามารถเห็นความแตกต่างของคนไข้ระหว่าง Before กับ 

After  อย่างชัดเจน...มี impact ต่อ User ที่เป็น End User  
คือคนไข้หรือคนที่เข้ามาตรวจวัดพอสมควร
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่ 2พระองค์ท่านได้ประทับบนเครื่องมือและได้วัดผลด้วย  

ก็เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่มีความภูมิใจมากครับสำาหรับผลงานนี้
ที่ได้ทำาต่อมาเรื่อยๆ

รางวัลการันตีคุณภาพผลงาน
	 หลังจากพัฒนาต่อยอด	 ‘ระบบตรวจวัดน้ำ�หนัก 

แรงกดฝ่าเท้าและสมดุลร่างกายเพ่ือตรวจสอบโอกาส 

การเกิดการล้มในผู้สูงอายุ’	 และขยายผลสู่ผู้ใช้จริงใน

หลายๆ	แหง่แลว้	เขาก็ไมล่มืทีจ่ะพัฒนาตอ่	และนำาผลงาน

ส่งประกวดด้วย

 อู๋พัฒนาและส่งผลงานเข้าประกวด	 Student	 

Design	Challenge	ในงานประชุมวิชาการนานาชาติเรื่อง

วิศวกรรมฟ้ืนฟูสมรรถภาพและเทคโนโลยีสิ่งอำานวยความ

สะดวกสำาหรับคนพิการ	ครั้งท่ี	 8	 หรือ	 i-CREATe	 2014	 

ณ	ประเทศสิงคโปร์	 และสามารถคว้ารางวัลชนะเลิศ 

อันดับ	1	ในกลุ่มเทคโนโลยี	ชนะคู่แข่งจากอีก	6	ประเทศ	

ท้ังออสเตรเลีย	 เกาหลี	 สิงคโปร์	 ฮ่องกง	มาเลเซีย	 รวมถึง

ประเทศไทย	มาได้อย่างน่าภาคภูมิใจ

 “i-CREATe	2014	เปน็งานประชมุวิชาการสำาหรบั

บทความวิจัยและผลงานท่ีช่วยเหลือผู้สูงอายุและผู้พิการ

ครับ	 ก็ได้ส่งผลงานเข้าแข่งขันไปในประเภทเทคโนโลยี	 

ในฐานะที่เป็นเครื่องมือที่ช่วยลดโอกาสท่ีจะเกิดการล้ม	 

คือสามารถตรวจสอบได้ว่าผู้สูงอายุมีโอกาสที่จะเกิดการ

ล้มหรือเปล่า	ซึ่งก็ได้รางวัลชนะเลิศอันดับที่	1	กลับมาครับ	

(ยิ้ม)”	อู๋เล่าถึงความสำาเร็จของผลงานด้วยสีหน้ายินดี

	 เพราะการประกวดไม่ได้มีแต่เรื่องของการประชัน

ขันแข่งและรางวัลเท่าน้ัน	 แต่ยังช่วยปลุกพลังในการ

สร้างสรรค์พัฒนาให้แก่ตัวผู้พัฒนาผลงาน	 และผลจาก 

การประกวดก็สามารถช่วยส่งเสริมและขยายผลให้แก่ 

ผลงานน้ันๆ	 ในวงกว้างได้เป็นอย่างดี	 ซึ่งน่ีเป็นสิ่งท่ีอู๋ได้ 
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เรยีนรูม้าตลอดการเปน็นกัพัฒนา	และจะภาคภูมใิจทุกคร้ัง

ที่ผลงานได้รับรางวัลและการยอมรับในวงกว้าง	 ต่างแต่

เพียงในครัง้นี	้อูน่๋าจะภาคภูมใิจย่ิงกว่าครัง้ไหนๆ	เพราะการ

ได้รางวัลจาก	 i-CREATe	 2014	 ได้ทำาให้เขามีโอกาสได้

ถวายงาน	‘ระบบตรวจวัดน้ำ�หนักแรงกดฝ่าเท้าและสมดุล

ร่างกายเพ่ือตรวจสอบโอกาสการเกิดการล้มในผู้สูงอายุ’	

แก่สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ	 สยามบรมราชกุมารี	 

อีกด้วย

	 “ไดไ้ปถวายงาน	อธิบายตวัผลงานน้ีให้องคส์มเดจ็

พระเทพฯ	 ด้วยครับ	 และพระองค์ท่านก็ได้ประทับบน 

เครือ่งมอืและไดว้ดัผลดว้ย	ก็เปน็อกีสิง่หนึง่ทีม่คีวามภูมใิจ

มากครับสำาหรับผลงานนี้ท่ีได้ทำาต่อมาเรื่อยๆ”	 อู๋เล่าถึง

เหตุการณ์แสนประทับใจ

การที่ทำางานวิจัยหนึ่งชิ้น หรือการที่จะทำาอะไรหนึ่งอย่าง 
อยากให้มองผลประโยชน์ของผู้ที่จะใช้งานเครื่องมือเป็นหลัก 
ให้เขาสามารถนำาไปใช้ประโยชน์ได้ สิ่งที่ทำาจะต้องมีคุณค่า

กับคนที่จะใช้งาน เป็นสิ่งที่ดีที่สุดที่เราจะทำาให้เขาครับ
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ได้มาและส่งต่อ
	 ในวิถีการทำางาน	 ไม่ใช่เรื่องแปลก	 ท่ีใครคนหน่ึง 

จะได้รับผลตอบแทนไม่ว่าจะในรูปของตัวเงิน	 ชื่อเสียง	 

หรือรางวัลความสำาเร็จอย่างมากมาย	 ในเมื่อตลอดมา 

ใครคนนั้นได้ทุ่มแรงกายแรงใจทำางานตรงหน้าอย่าง

อุตสาหะไม่ย่นย่อ	 โดยเฉพาะหากงานนั้นมุ่งเน้นเพ่ือ 

การนำาไปใช้ประโยชน์ได้จริง	 เมื่อถึงสุดท้ายปลายทาง	 

เขาคนนั้นก็ย่อมต้องได้รับผลตอบแทนอันเกิดจากความ

ทุ่มเทของตัวเอง	เหมือนเช่นที่อู๋ได้รับ

	 “ผมมองวา่	การท่ีเราไดท้ำาอะไรสิง่หน่ึงหรือทำาวิจยั

ตัวหน่ึงขึ้นมา	 ถ้าเรามองเรื่องของการนำาไปใช้ประโยชน์ 

ได้จริงและมุ่งมั่นที่จะทำามัน	 เหมือนกับท่ีผมอดทนมากับ

ผลงานนี้พอสมควร	 ทำามานานและมันก็ให้ประโยชน์	 

ใหส้ิง่ดีๆ 	แก่ผมมาตลอด	ก็เปน็สิง่ทีค่ดิครบัว่า	การทีม่สีมาธิ

อยู่กับงาน	หรอืตัง้ใจทีจ่ะทำางานอย่างหน่ึง	มนัจะไดผ้ลลัพธ์

ที่ดี	 แม้ว่ามันอาจจะไม่ได้ทันทีทันใดก็ตาม”	 อู๋อมย้ิมที่ 

ท้ายประโยค

	 และนอกเหนือจากผลตอบแทนท้ังในรูปของตวัเงนิ	

ชื่อเสียง	 หรือรางวัลแล้ว	 อีกสิ่งหน่ึงท่ีอู๋ได้รับตลอดการ

ทำางาน	 ก็คือการได้พัฒนาศักยภาพของตัวเองไปโดย

อัตโนมัติ	 และเขาก็ได้นำาทักษะความรู้ท่ีได้รับ	 โดยเฉพาะ

การทำางานวิจัยและพัฒนาบนพื้นฐานความต้องการของ 

ผู้ใช้	 ไปประยุกต์ต่อยอดในงานวิจัยและงานสอนหนังสือ	 

ซึ่งเป็นหน้าที่การงานหลักด้วย	

	 “ก่อนหน้านี้ผมเป็นนักวิจัยอยู่ ท่ีมหาวิทยาลัย

มหิดลครับ	ทำางานวิจัยเก่ียวกับด้านการบริหารไอทีล้วนๆ	

ซึง่จะมขีอบเขตการวิจยัท่ีชดัเจนอยู่แลว้	แตก็่จะมงีานวิจยั

อกีสว่นหน่ึงท่ีผมทำาเพ่ิมเตมิเอง	เพราะว่าอยากทำา	(หัวเราะ)	

เป็นการทำาเพ่ือหาข้อมูลมาสนับสนุนความต้องการของ 

ผู้ใช้งานที่ใช้งานผลงานของผม	ซึ่งในส่วนนี้	ประสบการณ์

ทีไ่ดร้บัจากโครงการและการทำางานตลอดเวลาท่ีผา่นมาน้ัน

ช่วยได้มากครับ	 รวมไปถึงงานด้านการสอนด้วย	 อย่าง 

ตอนที่เป็นนักวิจัยก็รับสอนวิชาด้านไอทีที่มหาวิทยาลัย

หอการค้าไทย	 หรืออย่างตอนนี้ เองก็สอนนักศึกษา 

ปริญญาโทที่มหาวิทยาลัยมหิดล	 ก็ได้อาศัยทักษะต่างๆ	 

มาประยุกตใ์ช	้ไมว่า่จะเปน็เรือ่งการสัง่งาน	การทบทวนงาน

ครับ”	อู๋กล่าว

	 รวมไปถึงการถ่ายทอดทักษะและประสบการณ์ 

ท่ีมีให้แก่รุ่นน้องๆ	 หรือผู้ที่สนใจ	 อู๋ก็จะเน้นย้ำ�ถึงการ 

ให้ความสำาคัญกับผู้ใช้งานจริงเป็นหลักทุกครั้ง

	 “งานบางอย่างที่ผมทำา	 ก็จะมีน้องหรือคนอื่นๆ	 

ท่ีเขาสนใจเข้ามาพูดมาคุย	 ผมก็จะแนะนำาตัว	 แนะนำา

ประสบการณ์ที่ผมเคยผ่านมาให้เขาได้รู้ได้เข้าใจว่า	การที่

ทำางานวิจัยหน่ึงชิ้น	 หรือการที่จะทำาอะไรหน่ึงอย่าง	 

อยากให้มองผลประโยชน์ของผู้ ท่ีจะใช้งานเครื่องมือ 

เป็นหลัก	 ให้เขาสามารถนำาไปใช้ประโยชน์ได้	 สิ่งที่ทำาจะ

ต้องมีคุณค่ากับคนที่จะใช้งาน	 เป็นสิ่งที่ดีท่ีสุดที่เราจะทำา 

ให้เขาครับ	 เวลาที่ใครเข้ามาคุยว่าอยากจะทำาเครื่องมือ	

อยากจะทำาระบบเก่ียวกับด้านวิศวกรรม	หรือด้านอื่นๆ	 

ผมก็จะพยายามถ่ายทอดเรื่องน้ีไปครับ”	 อู๋กล่าวด้วย 

แววตาจริงจัง
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ภูเขาลูกต่อไป กับนักปีนเขารุ่นต่อไป
	 เป็นเรื่องที่คาดเดาได้ไม่ยากสำาหรับผู้ชายชื่ออู๋	 

ที่ไม่เคยหยุดน่ิงกับความสำาเร็จใดได้นานๆ	ครั้งนี้ก็เช่นกัน	

แมผ้ลงาน	‘ระบบตรวจวัดน้ำ�หนกัแรงกดฝ่าเท้าและสมดลุ

ร่างกายเพ่ือตรวจสอบโอกาสการเกิดการล้มในผู้สูงอายุ’	

จะถูกขยายผลไปสู่ผู้ใช้งานจริงในหลากหลายมิติ	 ทั้ง  

SCG	Experience	รวมถึงคลนิิกกายภาพบำาบดั	และไดรั้บ 

เสียงตอบรับท่ีดีจากทุกท่ี	 แต่อู๋ก็ยังไม่หยุดที่จะคิดพัฒนา

ผลงานต่อไปอย่างไมห่ยุดย้ัง	ทัง้พัฒนาตอ่ยอดผลงานเดมิ	

และคิดค้นผลงานใหม่

	 “โปรเจกต์ใหม่ที่อยากจะทำา	คือ	เครื่องมือช่วยผู้ที่

มปีญัหาเก่ียวกับการ	Treatment	ทางกายภาพครบั	อาจจะ

เป็นในรูปแบบของการดีไซน์เครื่องมือสัก	1-2	ตัว	 ซึ่งอาจ

จะเป็น	 2	 โปรเจกต์ย่อยๆ”	 อู๋อธิบายถึงงานใหม่	 ก่อนจะ 

เล่าต่อถึงการพัฒนางานเดิม	

	 “ส่วนโปรเจกต์ที่ทำาอยู่ในปัจจุบันท่ีเป็นเครื่องวัด

แรงกดฝ่าเท้า	 ก็กำาลังจะดูเรื่องของการพัฒนาให้ดีไซน์ 

รูปลักษณ์สวยงามขึ้น	ใช้งานได้ง่าย	และขนาดเล็กลงครับ	

คือกำาลังมองไปที่อยากจะทำาให้เป็นเครื่องมือหรืออุปกรณ์

เราต้องมุ่งมั่นที่จะทำาให้สำาเร็จ และให้ดีที่สุด 
เพื่อให้เกิดประโยชน์... เสียสละเวลาที่เราอาจจะไปเที่ยว 

ไปเล่น มาทำาตรงนี้ได้ มันจะเป็นประสบการณ์ชีวิต  
ทำาให้ตัวเองได้มีประสบการณ์ดีๆ

ที่สามารถใช้ในชีวิตประจำาวันได้	เช่น	เป็นเหมือนเครื่องชั่ง

น้ำ�หนักตัวหน่ึงท่ีอยู่ในบ้าน	แต่สามารถส่งข้อมูลเก็บเข้า

โทรศัพท์ตัวเองได้	 และสามารถดูข้อมูลเรื่องสุขภาพเท้า 

ของตวัเองไดด้้วยครบั	มองว่าอาจจะออกมาเปน็ผลติภณัฑ์	

แทนท่ีจะเป็น	Niche	Market	 อยู่ในคลินิก	หรือว่าต้องมี	

Technician	คอยดูแล	ก็อาจจะเป็นคนท่ัวไปซ้ือไปไว้ในบ้าน	

ซึ่งแน่นอนราคาต้องไม่สูงมาก	 ราคาอาจจะอยู่ท่ีหลักพัน	 

ก็เป็นสิ่งที่กำาลังมองไว้ครับ”	อู๋ยิ้มอย่างแจ่มใส

	 ถือเป็นยอดเขาลูกต่อไปท่ีรอให้อู๋ไปพิชิต	กระน้ัน	

แม้จะข้ามเขามาแล้วหลายต่อหลายลูก	 แต่อู๋ก็ไม่เคยลืม 

ต้นทางท่ีเป็นส่วนหนึ่งที่ทำาให้เขาได้มายืนอยู่ในจุดนี้ 	 

ซึ่งส่วนหนึ่งน้ันแน่นอนว่า	 คือการได้เข้าร่วมโครงการ 

ต่อกล้าให้เติบใหญ่

	 “โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	 ผมมองว่าเป็น

โครงการท่ีดีมากครับ	 อย่างผมตอนท่ีผ่าน	NSC	มาแล้ว	

และเว้นไป	1-2	ปดีว้ยซ้ำ�	พ่ีๆ	เขาก็ยังมาชวนใหเ้ข้าโครงการ	

และบอกว่าหากสนใจท่ีจะตอ่ยอดโครงการให้มนัใชไ้ดจ้รงิ	

ให้มันมีประโยชน์	 ผมควรเข้าโครงการนี้	 (หัวเราะ)	 ผมก็ 

มองว่า	โครงการน้ีเปน็	Funding	ท่ีสนับสนุนนักวจิยัรุน่ใหม	่

หรือว่าเด็กนักศึกษาท่ียังไม่อยากลงทุนกับชิ้นงานตัวเอง	

หรือยังมีความเสี่ยง	 ซึ่งถ้าโครงการนี้สนับสนุนเงินทุน 

สักก้อนหน่ึง	 อาจจะผลักดันชิ้นงานให้เกิดเป็นธุรกิจท่ีดี 

ได้ครับ	 อย่างตอนท่ีผมได้รับทุนสนับสนุนมา	 ก็ทำาให้งาน

ขับเคลื่อนต่อไปได้”	 อู๋กล่าวถึงบทบาทของโครงการที่ช่วย

หนุนเสริมตัวเขาและผลงานของเขามาจนถึงจุดนี้	 และ 

ในท้ายท่ีสุด	 อู๋ก็ไม่ลืมท่ีจะชวนน้องๆ	 รุ่นใหม่	 ให้มาเป็น 
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นักปีนเขาด้วยกัน

	 “อยากบอกน้องๆ	ว่า	สิ่งที่เราทำามันเป็นประโยชน์

อยู่แล้วล่ะ	 เราต้องมุ่งมั่นที่จะทำาให้สำาเร็จ	 และให้ดีท่ีสุด	 

เพ่ือให้เกิดประโยชน์	 เช่น	 ผมทำาให้กับผู้ป่วยเบาหวาน	 

ก็อาจจะชว่ยเปน็บญุ	หรอืเปน็สิง่ท่ีทำาให้เขาไมม่คีวามทุกข์

จากการเปน็แผล	มองสิง่ทีเ่ปน็ประโยชน	์และเสยีสละเวลา

ที่เราอาจจะไปเที่ยว	 ไปเล่น	 มาทำาตรงนี้ได้	 มันจะเป็น

ประสบการณ์ชีวิต	ทำาให้ตัวเองได้มีประสบการณ์ดีๆ	 ใน 

ด้านนี้ครับ”

	 	 เพราะความสำาเร็จไม่ใช่สิ่งที่ได้มาโดยง่าย	 แต่ต้องแลกกับ 

การทำางานหนัก	และมากกว่านั้น	คือความสุขในการทำางาน	ซึ่งไม่ใช่เพียง

ความสุขส่วนตัว	 แต่หมายรวมถึงความสุขของผู้ที่ได้ใช้ประโยชน์จาก 

ผลงานของเรา	 สิ่งเหล่านี้เองที่จะช่วยขับดันให้เราก้าวเดินไปสู่ยอดเขา 

แห่งความสุขและความสำาเร็จ

	 เหมือนเช่นที่อู๋ทำามาตลอดการพัฒนาผลงานที่ผ่านมา	รวมไปถึง

ผลงานต่อๆ	ไปในอนาคตที่รอคอยอยู่

	 ถึงวันนั้น	 เราคงมีโอกาสได้ฟังเขาเล่าถึงวิวทิวทัศน์จากยอดเขา

แห่งความสุขลูกใหม่ที่เขาได้ขึ้นไปเยือนกันอีกครั้ง	
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กระบวนการบ่มเพาะการเรียนรู้
เยาวชนต่อกล้าให้เติบใหญ่

 เพราะเพชรน้ำ�งามไม่อาจเกิดขึ้นได้ตามยถากรรม	

แต่ต้องผ่านกระบวนการเจียระไนอย่างประณีต	ละเอียดอ่อน	

และครอบคลุมรอบด้าน	 เพชรจึงจะสามารถส่องประกาย

แวววับได้อย่างโดดเด่น

	 การพัฒนาศกัยภาพของเยาวชนก็ไมต่า่งกัน	กว่าท่ีจะ

เกิดพัฒนาการและส่องประกายศักยภาพได้	 ต้องผ่าน

การเจียระไนและบ่มเพาะในสิ่งที่เหมาะสมอย่างรอบด้าน

และเข้มข้น

	 เพ่ือใหเ้ยาวชนเกิดการพัฒนาศกัยภาพจากนักพัฒนา

รุ่นเยาว์	 ไปสู่ความเป็นนักพัฒนามืออาชีพ	 ที่สามารถรับบท

ผู้ประกอบการทางธุรกิจได้ด้วย	ทีมงาน	NECTEC	และมูลนิธิ

สยามกัมมาจล	ในฐานะผู้ขับเคล่ือนโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	

ตั้งแต่ปีแรกถึงปีที่ 	 2	 จึงให้ความสำาคัญต่อการออกแบบ

กระบวนการเรยีนรู	้เพ่ือพัฒนานอ้งๆ	เยาวชนทีเ่ข้ารว่มโครงการ	

โดยออกแบบ	9	กระบวนการท่ีครอบคลมุท้ังการคดัเฟ้น	แนะนำา	

สนับสนุน	 กระตุ้นเตือน	 และผลักดัน	 เพ่ือให้ได้มาซึ่งเพชร	

12	เม็ดที่ส่องประกายศักยภาพได้อย่างโดดเด่น

	 ขอพาคณุผูอ้า่นย้อนกลบัไปยังจดุเริม่ตน้ของโครงการ

ต่อกล้าให้เติบใหญ่	ปี	2	ที่ถูกขับเคลื่อนผ่านกระบวนการต่างๆ	

มาจนถึงวันนี้
ต่อยอดการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์สู่การใช้งานจริง
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เพราะเชื่อว่าการพัฒนานักพัฒนามืออาชีพ  
ต้องมีความมุมานะในการพัฒนาผลงาน  

และโจทย์ในปีที่ 2 คือการพัฒนาต่อยอดไปสู่การใช้งานจริง
การคัดเลือกเยาวชนในปีนี้จึงเน้นที่ตัวผลงาน  

และความตั้งใจจริงที่อยากพัฒนาผลงานของเยาวชน

เปิดประตูแล้วร่อนตะแกรง
	 จดุเริม่ตน้ของโครงการตอ่กลา้ให้เตบิใหญ่	เกิดขึน้

จากวิสัยทัศน์ท่ีสอดคล้องกันของมูลนิธิสยามกัมมาจล	 

กับ	NECTEC	ที่ต่างต้องการพัฒนาศักยภาพของเยาวชน

ให้เติบใหญ่ขึ้น	ดังที่นางสาวสุนทรี	กริชชัยศักดิ์	หรือ	‘พี่สุน’	

ผู้ประสานงานโครงการตอ่กลา้ฯ	และหนึง่ในทีมโคช้	เลา่ให้

ฟังว่า

	 “NECTEC	มีโอกาสไปร่วมงานกับมูลนิธิสยาม- 

กัมมาจล	 โดยนำาผลงานของเด็กในมหกรรม	 ICT	 

ไปออกงานมหกรรม	 พลังเยาวชน	 พลังสังคม	 ครั้งที่	 2	 

ซึ่งผู้ใหญ่หลายท่านเห็นว่างานของเด็กๆ	 มีศักยภาพ	 

น่าจะตอ่ยอดพัฒนาไปถึง	End	User	ได	้ประกอบกับพ่ีเปา	

(คุณปิยาภรณ์	มัณฑะจิตร	ผู้จัดการมูลนิธิสยามกัมมาจล)	

ถามทางเราว่าอยากไดร้บัการสนับสนนุอะไรบา้ง	ก็ตอบไป

ว่าเราอยากสร้างโอกาส	สนับสนุนให้เด็กได้มีการต่อยอด

ผลงาน”

	 จากจุดเริ่มต้นของความร่วมมือ	 นำามาสู่การ

ออกแบบกระบวนการบ่มเพาะการเรียนรู้	 ขั้นตอนต่างๆ	 

คือ	

 กระบวนการที่ 1 การรับสมัครในงานมหกรรม

ประกวดเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งประเทศไทย  

ครั้งท่ี 13 (Thailand IT Contest Festival 2014)  

เมื่อเดือนมีนาคม พ.ศ.2557 

	 “เราคิดกันว่า	 งานท่ีต่อยอดควรเป็นงานท่ีมี

ศักยภาพระดับหนึ่ง	ควรเป็นงานที่ผ่านเข้าร่วมชิงชนะเลิศ
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รอบสุดท้าย	 เราเลยกำาหนดขอบเขตว่า	 เราจะรับสมัคร

เฉพาะเดก็ทีผ่า่นเขา้รว่มงานมหกรรม	ICT	ท้ังโครงการ	YSC	

NSC	และ	YECC	เพราะเราคดิว่างานทีผ่า่นเขา้รอบสดุท้าย

ของมหกรรม	 ICT	น่าจะมีศักยภาพระดับหน่ึง	 รวมทั้งได้ 

ผ่านการคัดเลือกทั้งโจทย์ปัญหา	และความเป็นนวัตกรรม

มาแล้วจากคณะกรรมการของ	NECTEC”	พี่สุนอธิบายถึง

เกณฑ์เบื้องต้นของเยาวชนท่ีจะสามารถสมัครเข้าร่วม

โครงการได้

	 ซึ่งด้วยบรรยากาศการรับสมัครในงานมหกรรม	

ICT	 ที่ถือว่าเอิกเกริกไม่น้อย	 มีทั้งการออกบูธรับสมัคร	

ประชาสัมพันธ์ด้วยสื่อหนังสือและโบรชัวร์	 รวมไปถึงการ

ประกาศเชิญชวนจากพิธีกร	กรรมการ	และกิจกรรมเสวนา

ของเยาวชนต่อกล้าฯ	 รุ่นที่	 1	 บนเวที	 ทำาให้รุ่นน้องได้ 

ทราบข่าว	 เกิดความสนใจ	 และสมัครเข้าร่วมโครงการ 

อย่างล้นหลาม	 นับจำานวนโครงการได้ถึง	 68	 โครงการ 

ด้วยกัน

	 แม้ประตูจะเปิดกว้างต้อนรับผู้สมัครอย่างเต็มท่ี	

แตน่บัจากน้ีคอืตน้ทางของการเจียระไนอย่างเขม้ข้น	แมจ้ะ

เสียดายแต่ทางทีมงานก็ไม่สามารถทำาการเจียระไนเพชร

ทั้ง	 68	 เม็ดได้ภายในระยะเวลาท่ีจำากัด	 จึงต้องนำาเพชร

ทั้งหมดนั้นเข้าสู่กระบวนการที่	2	

 กระบวนการท่ี 2 คณะกรรรมการ NECTEC  

คัดเลือกรอบที่ 1 เมื่อเดือนเมษายน พ.ศ.2557

	 “คณะกรรมการท่ีมาร่วมพิจารณาโครงการใน 

รอบแรกมาจากฝั่ง	NECTEC	ครับ”	นายสิทธิชัย	ชาติ	หรือ	

‘พ่ีโบ้’	 ผู้ประสานงานหลักโครงการต่อกล้าฯ	 และหน่ึงใน 

ทีมโค้ช	เกริ่นทำาความเข้าใจ	ก่อนอธิบายต่อว่า

	 “เหตุที่เราเลือกจากฝั่ง	 NECTEC	 เพราะคณะ

กรรมการ	 80%	 ได้เห็นโครงการของเด็กในรอบแรกและ 

รอบสองของการแข่งขัน	YSC	NSC	และ	YECC	มาแล้ว	 

ถ้าให้ท่านมาให้ความเห็นก็น่าจะเป็นประโยชน์มากท่ีสุด	

ว่าโครงการไหนน่าจะพอผลักดันให้เดินต่อไปได้	 เห็น 

ผลงานเอามาใช้ได้จริงๆ”

	 เพราะตั้งใจให้เยาวชนได้รับคำาแนะนำาอย่าง 

เจาะลึกถึงตัวผลงาน	 การเลือกคนท่ีจะมาให้คำาแนะนำา 

แก่เยาวชน	 จึงมุ่งเน้นไปที่กรรมการที่เคยผ่านตาผลงาน 

ของเยาวชนมาก่อนแล้ว	 ซึ่งมีแนวโน้มท่ีจะเข้าถึงข้อเด่น	 

จุดที่ต้องพัฒนา	และโอกาสในการพัฒนาต่อของผลงาน	

และให้คำาแนะนำาได้ดีกว่าคนหน้าใหม่ที่ไม่เคยเห็นผลงาน

ของเยาวชนมาก่อน

	 โดยกระบวนการคัดเลือกของคณะกรรมการนั้น	 

จะเริม่ตัง้แตก่ารทำาความเข้าใจเกณฑ์การคดัเลอืก	ทำาความ

เข้าใจตัวโครงการ	 ก่อนจะคัดเลือกโครงการจากเอกสาร 

ที่เสนอเข้ามา	 โดยอาศัยประสบการณ์ท่ีได้เห็นผลงาน 

ของเยาวชนและได้ฟังการนำาเสนอผลงานในงานมหกรรม	

IT	มาก่อนหน้านี้	 และใช้การอภิปราย	 (DISCUSS)	 เป็น 

การตัดสินจนได้	 30	 โครงการท่ีได้ไปต่อ	 ซึ่งพ่ีโบ้เล่าถึง

บรรยากาศในการคัดเลือกให้ฟังว่า

	 “โจทย์ในปีที่	 2	 คือการพัฒนาต่อยอดไปสู่การ 

ใช้งานจริง	ซ่ึงเป็นโจทย์ท่ีคิดร่วมกันกับมูลนิธิสยามกัมมาจล	

การคดัเลอืกในปน้ีีจงึเน้นท่ีตวัผลงานพอๆ	กับดคูวามตัง้ใจ
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เสริมความรู้ เติมทักษะ ณ หาดตะวันรอน
	 ด้วยตระหนักดีว่า	 เยาวชนแต่ละทีมมีพ้ืนฐาน 

ความรู้และประสบการณ์แตกต่างกัน	ทีมงานจึงไม่ละเลย

ท่ีจะจัดการอบรมเสริมความรู้และใส่ทักษะพ้ืนฐานของ 

นักพัฒนาเบื้องต้น	 ให้เป็นทุนแก่เยาวชนท้ัง	 30	 ทีม	 

เพ่ือนำาไปใช้พัฒนาโครงการของตนต่อไป	 จึงเกิดเป็น 

กระบวนการที่	3

 

 กระบวนการท่ี  3 อบรมเชิงปฏิบัติการ 

เสริมศักยภาพ พัฒนาทักษะการพัฒนาโครงการท่ี 

มุ่งสู่การใช้งานจริง ณ หาดตะวันรอน เม่ือเดือน

พฤษภาคม พ.ศ.2557 

	 ทีมงานได้ออกแบบกิจกรรมโดยคำานึงถึงความ

เหมาะสมสำาหรับเยาวชนเป็นสำาคัญ	มีหัวข้อการอบรมที่ 

ทีมงานเห็นว่ามีความจำาเป็นต่อการทำางานของเยาวชน	 

อันได้แก่	User	 Interface	 (UI)	User	Experience	 (UX)	 

คือการออกแบบผลงานโดยคำานึงถึงผู้ใช้งาน	ทักษะการ 

นำาเสนออย่างมืออาชีพ	 และการบริหารจัดการโครงการ	

(Project	Management)	 โดยได้เชิญผู้ทรงคุณวุฒิและ 

ผู้เชี่ยวชาญในสาขานั้นๆ	 มาเป็นวิทยากร	 รวมถึงมีการ 

จัดกิจกรรมละลายพฤติกรรม	 ออกกำาลังกาย	 และสร้าง 

แรงบันดาลใจร่วมด้วย

	 “การอบรม	UX	UI	เป็นสิ่งที่	ดร.เทพชัย	ทรัพย์นิธิ	

(หัวหนา้ห้องปฏิบตักิารวิจยัเทคโนโลยีภาษา	ธรรมชาต	ิและ

ความหมาย	NECTEC)	 ให้ไอเดียไว้ตั้งแต่รอบแรกครับ	

เน่ืองจากปีแรก	 เด็กดีไซน์ผลงานแบบท่ียังไม่เข้าใจเรื่อง 

ที่จะพัฒนาต่อของเด็กครับ	ปีนี้เราดูไอเดียเด็กจากท่ีเขา 

เขียนเสนอโครงการเข้ามา	 ว่าวิธีการต่อยอดของเด็กเป็น

อย่างไร	เขาตัง้ใจทดลองผลงานกับกลุม่ผูใ้ชง้านจรงิอย่างไร	

โดยเกณฑ์ท่ีเราใชม้แีค	่2	ขอ้	คอื	หนึง่	เดก็จะทำาไดห้รอืเปลา่

ในระยะเวลาที่เรากำาหนด	ซึ่งส่วนนี้คิดเป็น	30	เปอร์เซ็นต์	

กับ	 สอง	 ผลงานผลิตออกมาใช้งานจริงได้หรือเปล่า	 ซึ่ง 

ส่วนนี้เราให้ความสำาคัญถึง	70%	ครับ”

ทีมสยามกัมมาจลและ NECTEC จะเน้นกับเด็กตลอดว่า 
นี่ไม่ใช่การแข่งกับคนอื่น แต่เป็นการแข่งกับตัวเอง  
และที่สำาคัญคือเราให้ความรู้ และคำาแนะนำาจากโค้ช 

ที่มีความเชี่ยวชาญหลากหลายด้าน  
น้องสามารถเก็บเกี่ยวไปใช้ประโยชน์ในอนาคตได้
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ผู้ใช้งาน	จึงต้องเสริมด้าน	UI	และ	UX	คือแนวความคิด 

ของการผลิตสินค้าเพื่อไปสู่ผู้ใช้งานเข้าไป”	พี่โบ้อธิบาย

	 ไม่ต่างจากหัวข้อทักษะการนำาเสนอ	ที่เกิดจาก 

การท่ีทีมงานเห็นข้อด้อยจากปีก่อน	 จึงบรรจุหัวข้อไว้ใน 

การอบรมครั้งนี้เช่นเดียวกัน	โดยพี่สุนเล่าให้ฟังว่า

	 “ปีที่ผ่านๆ	มา	 	ตอนรอบชิงชนะเลิศเราจะเห็นว่า

ผลงานของเด็กดีมาก	 แต่เด็กมีจุดอ่อนตรงการนำาเสนอ 

ผลงาน	 ซึ่งคณะกรรมการจะตัดสินโดยใช้การทำาความ

เขา้ใจโครงงานของเดก็	เราจงึคดิว่าควรจะเสรมิเรือ่งทกัษะ

การนำาเสนอ	ให้เดก็สามารถนำาเสนอออกมาไดต้รงประเดน็

ที่สุด	ภายในเวลาที่กำาหนด

	 “พอดีกับท่ี	 สวทช.	 เรียนเชิญ	อ.จรีพร	 	 กิตติวิมล	 

มาสอนเรื่องเทคนิคการนำาเสนอให้กับนักวิจัย	 จึงคิดว่า 

ในเมื่อนักวิจัยยังทำาได้	ทำาไมเด็กจะเรียนไม่ได้	ซึ่ง	อ.จรีพร	

ท่านก็ทำาการบ้านมาและตอบโจทย์ของเราได้ชัดเจนมาก	

อาจารย์จะสอนเทคนคิการนำาเสนอ	การวางทา่ทาง	การย่อ

สรุปผลงาน	 รูปแบบการนำาเสนอ	 และวิธีการทำาสไลด์	 

ทีส่ำาคญัคอือาจารย์สนุกและชอบท่ีไดม้าสอนครบั	ซึง่ปทีี	่3	

ก็ได้เรียนเชิญอาจารย์ไว้แล้ว”	พี่โบ้กล่าว

	 เช่นเดียวกับหัวข้อ	 Project	 Management	 ที่ 

ทีมงานเห็นปัญหาจากเยาวชนแทบทุกรุ่นท่ีผ่านมาว่า 

ขาดการบริหารเวลา	บริหารงาน	และบริหารงบประมาณ 

ท่ีดีพอ	 ทีมงานจึงจัดอบรมในหัวข้อน้ีมาต้ังแต่โครงการ 

ปีแรก	และต่อเนื่องมาถึงปีที่	2	เพียงแต่ในปีนี้มีการเปลี่ยน

วิทยากรมาเป็นนางสาวศรินทร์	 วัชรบุศราคำา	 หรือ	 ‘พ่ีริน’	 

ที่มีความใส่ใจและมีทักษะในการเข้าถึงเด็กได้อย่าง 

เป็นธรรมชาติ

	 และสุดท้ายคือกิจกรรมสร้างเครือข่าย	 สร้าง 

ความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนผ่านการละลายพฤติกรรม	 

ออกกำาลังกาย	 และการสร้างแรงบันดาลใจ	 ซึ่งทีมงาน 

ลงความเห็นร่วมกันว่าจำาเป็นต้องมีเพ่ือสร้างสายสัมพันธ์

ของเยาวชนให้เกิดขึ้นในรูปของเครือข่าย	 ท่ีจะเป็น

กัลยาณมิตรต่อกัน	ช่วยเหลือกัน	และส่งเสริมกัน	

	 “เราต้องการเน้นเร่ืองการสร้างเครือข่าย	เด็กต่างคน

ต่างมา	ถ้าเราไม่ละลายพฤติกรรมเด็กจะไม่เข้าหากัน	เลย

หาช่องทางให้น้องๆ	 เข้าถึงกันได้มากขึ้น	ซึ่งเราเห็นเลยว่า

เด็กเขาดูผ่อนคลาย	 มีการคุยกันเอง	 ปรึกษาหารือกัน	

ทำาความรู้จักกัน	 มีการช่วยเหลือกัน	 โดยเฉพาะเวลามา 

นำาเสนองานแต่ละครั้งจะเห็นเลยว่าเขานำาผลงานมา 

แลกเปลี่ยนกันเล่น	 และเปลี่ยนกันทดลอง	 ซึ่งถ้าใส่แต่

วิชาการอย่างเดียว	 เด็กจะไม่รู้จักกัน	 จะคุยกันเฉพาะใน 

ทีมตัวเอง	 กับอีกส่วนคือเรื่องการสร้างแรงบันดาลใจ	 

เราก็จะสอดแทรกไว้ในแต่ละกิจกรรมอย่างต่อเน่ือง”	 

พ่ีสุนกล่าวถึงการสร้างเครือข่าย	 ก่อนเปิดประเด็นไปสู่

กิจกรรมสร้างแรงบันดาลใจ	

	 “ท้ังทีมสยามกัมมาจลและ	NECTEC	จะเน้นกับ

เด็กตลอดว่า	นี่ไม่ใช่การแข่งกับคนอื่น	แต่เป็นการแข่งกับ

ตวัเอง	และท่ีสำาคัญคอืเราให้ความรู	้น้องสามารถเก็บเก่ียว

ไปใช้ประโยชน์ในอนาคตได้	 จึงพยายามบอกน้องว่า 

อย่าเพิ่งท้อ”	พี่โบ้กล่าวพร้อมรอยยิ้ม

	 “ซึง่ตอนแรกนอ้งยังไมเ่ข้าใจ	แตพ่อเริม่ทำากิจกรรม

กับเรามากขึ้น	เขาพบว่าตัวเองได้ประสบการณ์	สิ่งที่เรา



33
6

33
7

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

สอนเขาเอาไปปรับใช้กับการทำางานอื่นๆ	ของเขาได้”	พี่สุน

จบประโยคด้วยใบหน้ายิ้มแย้ม

	 เพราะความรู้คือทรัพย์ท่ีมีค่าท่ีสุด	 เช่นเดียวกับ

เครือข่ายเพ่ือน	 ที่ล้วนมีค่าต่อเยาวชนไม่ใช่เฉพาะใน

โครงการเท่าน้ัน	แต่สองสิ่งนี้จะติดตัวเป็นต้นทุนชีวิตของ

เยาวชนต่อไปในภายภาคหน้าได้อย่างยั่งยืน

	 อย่างไรก็ตาม	 น่าเสียดายไม่น้อยว่าจากท้ังหมด	 

30	โครงการ	มเียาวชนท่ีเขา้รว่มการอบรมท่ีหาดตะวันรอน

ได้จริงเพียง	23	โครงการ	ขณะที่ส่วนที่เหลือได้สละสิทธิ์ไป

	 แมจ้ะน่าเสยีดาย	แตใ่นแงห่น่ึงน่ีก็เปน็กระบวนการ

คัดสรรโดยธรรมชาติ	 และได้ผลออกมาว่า	 เยาวชนท้ัง	 

23	 โครงการนี้แหละคือคนที่พร้อมจะถูกเคี่ยวกรำาเพ่ือ 

ผ่านพ้นเป็นเพชรต่อไป

หลังจากเรียนทุกอย่างเสร็จแล้ว  
เราก็ให้เด็กปรับแผนการพัฒนาผลงานของตัวเอง 

ให้เข้าที่เข้าทางตามที่วิทยากรแต่ละท่านให้ความรู้มา...
เพื่อให้เด็กมีความชัดเจนมากขึ้นในการนำาเสนอ 

ต่อคณะกรรมการ
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พี่โบ้กล่าวถึงผลลัพธ์ของการคัดเลือก

 กระบวนการที่ 5  พัฒนาศักยภาพการบริหาร

จัดการโครงการสู่การนำาไปใช้จริง เมืิ่อเดือนมิถุนายน 

พ.ศ.2557 ซึ่งเป็นการอบรมเชิงปฏิบัติการ	 โดยทีมโค้ช	 

ท่ีมุ่งชี้แนะแนวทางการพัฒนาผลงานของน้องๆ	 โดยมี 

เป้าหมายอยู่ท่ีการทำาการตลาด	 ผนวกกับกิจกรรมการ

อบรมในหัวข้อด้านไอทีอื่นๆ	เพิ่มเติม	อันได้แก่	การอบรม

หัวข้อ	Scrum	และ	Agile	หรือการบริหารจัดการโครงการ

ให้ประสบความสำาเร็จ	 กิจกรรม	 อบรมเชิงปฏิบัติการ	 

โค้ชไปเรียนไป	คลินิกเรื่องธุรกิจและการตลาด	Project	

Management,		SWOT	และการกำาหนดขอบเขตให้เยาวชน

พัฒนาแผน	 เป้าหมาย	และผู้ใช้งานให้ชัดเจน	 รวมไปถึง

กิจกรรมผู้นำา	4	ทิศ

	 “กระบวนการนี้เกิดจากทีมโค้ชที่เห็นว่า	เด็กน่าจะ

มวีธีิการสมุหวัคดิเก่ียวกับโปรเจคมากขึน้	ไมใ่ชป่ลอ่ยให้คดิ

คนเดียวแล้วก็มองเห็นวิธีแค่แบบเดียว	ก็ให้มาแชร์กัน	ทั้ง

วิธีการวางแผน	วิธีการดำาเนินงาน	ถ้าไม่ได้แผนหนึ่ง	แผน

สอง	 แผนสามควรจะเป็นอย่างไร	 ซึ่งเราอยากให้เด็กได้

ความรู้ในส่วนนี้ไปด้วย	กับอีกเหตุผลคือเป็นนโยบายหลัก

ขององคก์รเรา	ท่ีอยากผลกัดนับคุลากรดา้น	IT	เราเลยอยาก

ให้เขามีความรู้ในหลายๆ	ด้าน	ซึ่งทางทีมโค้ชก็แนะนำาว่า	

ลองเอาตรงน้ีมาใส่ดูว่าเด็กจะรับไหวไหม	ปรากฏว่าเด็ก

ชอบด้วยซ้ำ�”	 พ่ีโบ้เล่าอย่างอารมณ์ดี	 ก่อนกล่าวต่อถึง

กิจกรรมอีกหน่ึงไฮไลต์ของกระบวนการน้ี	ซึ่งคือ	 การเปิด

คลินิก

คัดร่อนและ Coaching
	 เพ่ือให้เกิดความต่อเน่ืองในการที่เยาวชนจะได้ 

นำาความรู้และทักษะที่ได้จากการอบรม	มาทำาแผนพัฒนา

โครงการของตัวเอง	 หลังเสร็จสิ้นจากการอบรมท่ีหาด 

ตะวันรอน	ทีมงานจึงได้นำาเยาวชนเข้าสู่กระบวนการที่	4

 กระบวนการที่ 4 คัดเลือกโครงการท่ีเข้ารอบ

สุดท้าย เมื่อเดือนพฤษภาคม พ.ศ.2557 ณ		สำานักงาน

พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ	 (สวทช.)	 

ต่อทันที	 โดยให้เยาวชนนำาเสนอแผนพัฒนาโครงการ	 

ตอ่คณะกรรมการ	คณะกรรมการใหค้ำาแนะนำาและคดัเลอืก

ให้เหลือโครงการที่เข้ารอบ	13	โครงการ

	 “หลงัจากอบรมทุกอย่างเสรจ็แลว้	เราก็ให้เด็กปรบั

แผนการพัฒนาผลงานของตัวเองให้เข้าท่ีเข้าทางตามท่ี

วิทยากรแต่ละท่านให้ความรู้มา	Project	Management	

ควรทำาอย่างไร	 วิธีการนำาเสนอควรทำาอย่างไร	 วิธีการ

ปรับปรุงแผนงานให้สอดคล้องกับ	User	 Interface	และ	

User	Experience	นา่จะเป็นอย่างไร	ตอ้งหาขอ้มลูเพ่ิมไหม	

ท้ังหมดเพ่ือให้เด็กมีความชัดเจนมากขึ้นในการนำาเสนอ 

ต่อคณะกรรมการ”	พี่โบ้เล่าถึงกระบวนการนี้ด้วยรอยยิ้ม

	 อน่ึง	 คณะกรรมการในรอบที่	 2	 นี้	 มีเพียง	 20%	

เท่านั้นที่ทำาหน้าที่ต่อเน่ืองมาจากการคัดเลือกรอบแรก	

ขณะที่อีก	80%	เป็นคณะกรรมการที่เป็นคนนอกทั้งหมด

	 “กรรมการเอย่ปากว่าเหน็การเปลีย่นแปลงของเดก็

นะครับ	และก็ได้ให้ไอเดียไปว่า	 เด็กควรจะพัฒนาผลงาน

อย่างไรต่อ	 หรือควรจะเปลี่ยนทิศทางไปในแนวไหนดี”	 
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	 การเปิด	 ‘คลินิก’	 ให้แก่น้องๆ	 เยาวชน	 ถือเป็น

กิจกรรมที่เริ่มต้นในโครงการปีที่	2	นี้เป็นครั้งแรก	เกิดจาก

การท่ีทีมโค้ชเล็งเห็นว่า	 แม้จะเปิดโครงการมาระยะหน่ึง

แลว้	แตผ่ลงานของเยาวชนก็ยังขาดทิศทางและพัฒนาการ

ในระดับท่ีน่าพอใจ	 ทีมโค้ชจึงตัดสินใจใส่กิจกรรมการ 

เปิดคลินิก	 โดยมีคุณหมอที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง	 

มาช่วยรักษาอาการไปไม่เป็นของน้องๆ	 เยาวชนในด้าน

ต่างๆ	อาทิ	ด้านธุรกิจมีผู้เชี่ยวชาญจากศูนย์บ่มเพาะของ	

สวทช.	 มาช่วยรักษา	 ส่วนด้าน	 Project	Management	 

เป็นทีมโค้ชของ	NECTEC	ที่จะช่วยดูเรื่อง	SWOT	รูปแบบ

การวางแผน	 เช่น	 การใช้เงิน	 และรูปแบบวิธีการนำาเสนอ	

เป็นต้น

	 และนอกจากทกัษะความรู้แล้ว	อกีส่ิงหน่ึงท่ีทีมโคช้

ต่างเห็นร่วมกันว่ามีความสำาคัญต่อการทำางานของน้องๆ	

นั่นคือ	ทีมเวิร์กที่ดี	กิจกรรมผู้นำา	4	ทิศจึงถูกเพิ่มเติมเข้ามา

ในกระบวนการ

	 “ที่เสริมเรื่องผู้นำา	4	ทิศเข้าไป	เพราะอยากให้น้อง

รู้จักตัวตนของตัวเอง	 ปัจจุบันในทีม	 เราเป็นแบบไหน 

อยู่	 แล้วเราควรจะปรับตัวเองเข้าหาเพ่ือนในทีมแบบไหน	

หรือปรับตัวเองเข้ากับเพ่ือนต่างกลุ่มอย่างไรในเวลาที่เรา

มาอยู่ร่วมกัน”	พี่โบ้เล่าพร้อมอมยิ้ม

	 ซึง่ผูน้ำา	4	ทศิเปน็กระบวนการพ้ืนฐานในการศึกษา

บุคลิกภาพของตนเอง	และเรียนรู้บุคลิกภาพของคนอื่นๆ	

ทิศอื่นๆ	 เพ่ือที่จะเข้าใจคนอื่นได้มากขึ้น	 และยังเป็นการ

เรียนรู้ที่จะพัฒนาความเป็นผู้นำาในตนเอง	ได้แก่	ทิศเหนือ	

(กระทิง) 	 กระทิงเป็นสัตว์ที่มีลักษณะดุดัน	 คนที่มี

บุคลิกลักษณะในทิศนี้จะเป็นคนที่มีความมุ่งมั่น	 ใฝ่ความ

สำาเร็จ	 เป็นผู้นำาท่ีรักพวกพ้อง	 ไม่ชอบเห็นคนอ่อนแอหรือ

คนท่ีเสียเปรียบถูกรังแก	 ทิศใต้	 (หนู)	 หนูจะมีอารมณ์ 

ความรู้สึกเป็นพื้นฐาน	มีลักษณะใฝ่ความสัมพันธ์	และให้

ความสำาคัญกับการดูแลผู้อื่น	 คนที่มีบุคลิกแบบหนูจะ 

ให้ความสำาคัญกับเรื่องความสัมพันธ์มากกว่าเรื่องงาน	 

หนูจะใช้ใจในการเข้าไปสัมผัสหรือเรียนรู้เรื่องราวต่างๆ	 

หนูคิดว่าถ้าคนมีความรัก	 ความสามัคคีกลุ่มน้ันๆ	 จะทำา

อะไรก็สำาเร็จ	 ทิศตะวันออก	 (อินทรี)	 อินทรีเป็นนกย่อม 

มธีรรมชาตชิอบการบนิและมองจากท่ีสงู	จงึทำาใหม้องเหน็

ไกล	อนิทรเีปน็นักเชือ่มโยงเรือ่งราวไดด้	ีเปน็ผูม้จีนิตนาการ	

เมื่อเจอเหตุการณ์เฉพาะหน้า	 อินทรีจะไม่ด่วนตัดสินใจ 

หรอืกระทำาในทันทีแตจ่ะมองภาพรวมและคน้หาทางเลอืก

ที่หลากหลายเสมอ	อินทรีจะสนุกและท้าทายกับความคิด

ใหม่ๆ	 เพราะเป็นคนชอบเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ	และทิศตะวันตก	

(หม)ี	หมเีปน็สญัลกัษณ์ของผูใ้ฝรู่เ้ชือ่งชา้	และชอบท่ีจะอยู่

ในอาณาเขตของตัวเอง	ชอบเก็บข้อมูล	คนบุคลิกแบบหมี

มักจะเป็นคนมีหลักการ	 สุขุม	 รอบคอบ	 ชอบวางแผน	 

ลงรายละเอียดเป็นขั้นเป็นตอน	 ไม่ชอบคนท่ีลัดขั้นตอน 

และทำางานไม่เป็นระเบียบ	หมีจะไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง	

ถ้าหากจะต้องมีการเปลี่ยนแปลงอะไรสักอย่างจะต้องมี

เหตุผลที่ดีกว่าฐานสมองของหมีเป็นสมองซีกซ้าย	ซึ่งเป็น

เรื่องตรรกะและเหตุผล

	 ท้ังหมดทั้งมวล	 กล่าวได้ว่า	 กระบวนการโค้ชชิ่ง 

เกิดจากความต้องการของทีมงานและทีมโค้ช	ที่ต้องการ

ผลักดันและชี้แนะแนวทางให้แก่เยาวชนทั้ง	13	โครงการ	
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ก้าวไปข้างหน้าอย่างเข้มแข็ง 
 กระบวนการท่ี 6 ทบทวนการทำางาน และ 

นำาเสนอความก้าวหน้าต่อคณะกรรมการ ครั้งท่ี 1  

เมื่อเดือนกรกฎาคม พ.ศ.2557 

 ถือเป็นกระบวนการท่ีน่าหวั่นใจไม่น้อยสำาหรับ

เยาวชนหลายๆ	ทีม	ด้วยเหตุนี้	ก่อนที่จะเข้าสู่การนำาเสนอ

ต่อหน้าคณะกรรมการในวันรุ่งขึ้น	 ในวันแรกทีมงานโดย 

คุณกิตติรัตน์	ปล้ืมจิตร	หรือ	‘พ่ีโจ้’	จากมูลนิธิสยามกัมมาจล	

จึงได้จัดให้น้องๆ	เยาวชนได้ทำาการทบทวน	Timeline	แล้ว 

ฝึกนำาเสนอภายในเวลา	 2	 นาที	 และในวันที่นำาเสนอ	 

ก็มกีารเปดิคลนิกิหลงัห้อง	ใหเ้ยาวชนเข้ามาปรกึษาปญัหา

เป็นรายทีมอีกด้วย	

 “Timeline	 คือเครื่องมือท่ีชวนให้น้องๆ	 ทบทวน 

เป้าหมายท่ีกำาหนดไว้	ว่าเม่ือส้ินสุดโครงการแล้วความสำาเร็จ

ของผลงานเราอยู่ที่ตรงไหน	และทบทวนกิจกรรมที่ได้ทำา

เสรจ็ไปแลว้	พรอ้มกับทบทวนปญัหา	อุปสรรค	และวางแผน

กิจกรรมเพื่อแก้ไขปัญหา	รวมทั้งกิจกรรมที่ต้องดำาเนินการ

เพิ่มเติมเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย	หัวใจสำาคัญของกิจกรรมนี้

คือ	 การระดมความคิด	แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่าง

เพ่ือนในทีม	เมือ่เราเห็นเปา้หมาย	และปญัหาท่ีตรงกันแลว้	

ก็จะสามารถรว่มกันวางแผนการบรหิารจดัการเพ่ือนำาไปสู่

เป้าหมายได้ในระยะเวลาที่กำาหนด	ที่สำาคัญคือ	ทีมพี่เลี้ยง

แต่ละกลุ่มต้องชี้ให้น้องเห็นถึงขั้นตอนการนำาผลงาน 

ไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย	 เพ่ือเก็บความคิดเห็นมา 

ช่วยพัฒนาผลงานให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน	

เพราะนักไอทีจะมีเพียงแค่ไอเดียอย่างเดียวไม่ได้	การจะ

จากรอบแรกถึงรอบนี้ มีหลายคนที่ถอดใจ เพราะเจอ
คณะกรรมการให้ความเห็นอย่างตรงไปตรงมา  

แต่เด็กเริ่มมีใจกลับมาหลังจากเราลงไปโค้ชในพื้นที่

ได้มีทุนด้านความรู้	 ทักษะ	และได้นำาคำาแนะนำาจากการ 

เปดิคลนิกิไปแกไ้ขปรบัปรงุแผนและผลงานของตวัเองให้ด	ี

เหมาะสม	 และรัดกุมย่ิงข้ึน	 ก่อนที่จะเข้าสู่กระบวนการ 

ต่อไป	นั่นคือ	การนำาเสนอต่อกรรมการ
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เป็นนักสร้างสรรค์นวัตกรรมไอทีจำาเป็นที่จะต้องมีทักษะ 

ที่สำาคัญคือ	 การทดลองทำาแล้วทำาอีก	 หรือ	 Prototype	 

ที่ต้องใช้ความมานะพยายามอย่างมากท่ีจะนำาไอเดียมา 

ทดลองกับโลกของความเป็นจริง	 นอกจากน้ีไทม์ไลน์ท่ี

นอ้งๆ	รว่มกันวเิคราะห์ยังจะใชน้ำาเสนอเพ่ือขอความคดิเห็น

จากคณะกรรมการอีกด้วย”	พี่โจ้อธิบาย

	 “การทบทวนไทม์ไลน์น่ีดีนะคะ	 เพราะน้องจะได้

ทบทวนแผนของตัวเอง	เห็นว่าจะทำาอะไรต่อไป	และทำาให้

เห็นรูรั่วเยอะเลย	 (ย้ิม)	 ตอนทำาไทม์ไลน์	 น้องๆ	 ไอเดีย

บรรเจิดมาก	แต่วันรุ่งขึ้นเจอคณะกรรมการก็หน้าสลดกัน

ไปเยอะ	(หัวเราะ)”	พ่ีสนุเลา่ถึงบรรยากาศดว้ยเสยีงหัวเราะ	

ก่อนที่พี่โบ้จะเสริมต่อว่า

	 “ครั้งนี้ท่ีเด็กได้รับความเห็นจากคณะกรรมการ	 

มีบางทีมถอดใจเลยนะครับ	ซึ่งจากการทำาไทม์ไลน์ก็ทำาให้

เห็นว่าเด็กทำางานไม่ทัน	 เราก็เลยให้เด็กตัดบางส่วนออก

แล้วเลือกทำาแค่บางส่วน”

	 ซึ่งจากสภาพการณ์ที่เยาวชนหลายทีมเริ่มถอดใจ

เมื่อได้รับฟังความเห็นของคณะกรรมการ	 ทำาให้ทีมงาน

ปรึกษากันและลงความเห็นว่า	ควรจะต้องมีการช่วยน้องๆ	

อีกแรงหนึ่ง

	 “จากที่เห็นเด็กบางทีมเริ่มถอดใจ	 ไม่อยากทำาต่อ	

เลยปรึกษากับโจ้ครับว่า	 ควรลงไปโค้ชเด็กในพ้ืนที่ดีไหม	

เหมือนไปให้กำาลังใจเด็กด้วย”	 พ่ีโบ้เล่า	 ก่อนท่ีพ่ีสุนจะ 

เสริมว่า

	 “จากรอบแรกถึงรอบนี	้มหีลายคนท่ีถอดใจ	เพราะ

เจอคณะกรรมการให้ความเห็นอย่างตรงไปตรงมา	แต่เด็ก

เริ่มมีใจกลับมาหลังจากเราลงไปโค้ชในพื้นที่ค่ะ”

	 อย่างไรก็ตาม	 จากการนำาเสนอความก้าวหน้า 

ตอ่คณะกรรมการ	ทำาใหไ้ดแ้นวทางในการพัฒนาผลงานที่

เป็นประโยชน์	คือ

	 ซอฟต์แวร์ประเภทเกม	ควรสร้างอัตลักษณ์	หรือ

หวัใจของเกมให้ชดัเจน	หาความแตกตา่งให้ไดจ้ากเกมท่ีมี

อยู่แล้ว	(แตกต่างอย่างไรกับเกมที่มีอยู่ในตลาด)	ตัวละคร

ของเกมต้องไม่จำากัดวัยคนเล่น	ควรดึงดูดให้มีผู้เล่นหลาก

หลาย	เกมแนว	Role-Playing	Game	(RPG)	ควรมเีนือ้เรือ่ง

ทีช่ดัเจน	และออกแบบให้ชดัเจนวา่เกมน้ีจะเลน่นานเท่าไร

จึงจะจบ	และจบอย่างไร	ควรออกแบบเรื่องธุรกิจ	การขาย	

ไอเท็ม	หรือด่านต่างๆ	ที่ท้าทาย	พร้อมดาวน์โหลดไว้ก่อน

ปล่อยขายใน	App	Store	หรือ	Play	Store

	 ซอฟต์แวร์สื่อการเรียนรู้ 	 (ภาษาอังกฤษ	 เคมี	 

การทำาอาหาร)	บนอุปกรณ์มือถือและแท็บเล็ตส่วนใหญ่

เป็นเรื่อง	‘เนื้อหา	ข้อมูล	และความถูกต้อง’	ที่น้องๆ	จะใส่

เป็นบทเรียนสร้างการเรียนรู้ให้กับผู้เล่น	และต้องคำานึงถึง

เรื่องลิขสิทธ์ิของข้อมูล	 การออกแบบ	User	 Interface	 

ที่ขนาดตัวอักษรใหญ่พอ	 สิ่งสำาคัญคือการทดลองใช้กับ 

ผู้เล่นเพ่ือให้ได้สิ่งท่ีต้องมาปรับปรุง	 เพราะแอปพลิเคชันน้ี

ให้ความสำาคญักับพัฒนาการการเรยีนรูข้องผูเ้ลน่	สว่นเรือ่ง

เทคนิคคือ	 น้องๆ	 น่าจะไปเรียนการเขียนโปรแกรมบน

แท็บเล็ตให้เก่ง	 จะได้ลดข้อจำากัดต่างๆ	 ที่พบเวลาเล่น 

บนมือถือ

	 ซอฟต์แวร์เพ่ือประยุกต์ใช้งาน	 การขายสินค้า	 

การส่ือสาร	 ส่วนใหญ่ให้คำาแนะนำาเรื่องทำาซอฟต์แวร์ 
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ให้เสร็จ	 เน้นฟังก์ชันการใช้งานได้ง่าย	 ไม่ต้องอธิบายมาก	

และคิดกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้ให้ชัดเจน	 จากนั้นคือ	คิดถึง

อนาคตที่จะมีผู้พัฒนาต่อจากเรา	 เราจะขายแอปพลิเคชัน

เอง	 หรือขายผู้ประกอบการ	 ซึ่งมีแผนท่ีจะลงทุนหรือ	 

ต่อยอดทางธุรกิจเพื่อสื่อสารให้คนใช้ได้แตกต่างกัน

 ซอฟตแ์วรส์ำาหรบัผูพิ้การ	นอกจากเรือ่ง	Universal	

design	คือพัฒนาแอปพลิเคชันให้ผู้พิการใช้ได้ทุกฟังก์ชัน

เหมือนผู้ใช้งานปกติแล้ว	 เครื่อง	Voice	Search	Contact	

ให้เน้นไปที่การค้นหาชื่อในเบอร์โทรศัพท์ในเคร่ืองโดยใช้

เทคโนโลยีเสียงในการค้นหา	จะเป็นประโยชน์กับผู้ใช้จริง

มากกว่า

 กระบวนการท่ี 7 การลงพื้นท่ีโค้ชเยาวชน  

ตั้งแต่เดือนสิงหาคม พ.ศ.2557 โดยทีมของนายชัชวาล	

สังคีตตระการ	หรือ	 ‘พี่โคนัน’	ดร.สรรพฤทธิ์	มฤคทัต	หรือ	 

‘พี่ปืน’	และพี่โบ้เอง	จะลงพื้นที่ไปเก็บข้อมูลของน้องๆ	ทั้ง	

13	ทมี	พรอ้มชว่ยวิเคราะห์ปญัหา	ใหค้ำาแนะนำาในทกุๆ	จดุ	

ส่วนหนึ่งเพื่อเป็นที่พึ่ง	ให้กำาลังใจแก่น้องๆ	เยาวชนในการ

ก้าวต่อไปอย่างเข้มแข็ง

	 “ไปตดิตามว่านอ้งทำาไปถึงไหน	มปีญัหาอะไรบา้ง	

เราจะได้ให้ความช่วยเหลือ	 ถ้าติดเรื่องการใช้โปรแกรม

ซอฟต์แวร์ต่างๆ	 เรามีโค้ชท่ีเป็นนักวิจัยด้านซอฟต์แวร์ 

ไปด้วย	 เขาก็ให้ความช่วยเหลือได้	 เช่น	 มีคอนเน็กชันให้	 

กับอย่างท่ีสองคือ	 ถ้าน้องขาดวัสดุอุปกรณ์อะไรเราจะได้ 

ไปช่วยดูว่า	 งบประมาณท่ีได้ไปเพียงพอไหม	 เราก็จะ

แนะนำาให้ปรบัวัสดอุปุกรณ์บางอย่างให้อยู่ในงบประมาณ	

ประโยชน์ของการออกบูธคือ  
ช่วยให้เด็กกล้าที่จะนำาเสนอผลงานต่อคนอื่นที่ไม่ใช่ครู 

หรือเพื่อนนักเรียนด้วยกันเอง เป็นประเด็นแรก 
ที่เราอยากให้เด็กกล้ามากขึ้นที่จะขายของของตัวเอง

แล้วให้น้องทดลองใช้ก่อน	 เป็นการช่วยกระตุ้นให้เด็ก 

ลงมือทำาจริงไปถึง	End	User	ด้วย”	พี่โบ้กล่าว

	 ซึ่งกระบวนการน้ี	 ก็ทำาให้ทีมงานได้เห็นถึงความ

คบืหนา้ของน้องๆ	เยาวชนแตล่ะโครงการ	ในสว่นท่ีมปีญัหา	

ทีมงานก็ช่วยให้คำาปรึกษาและแก้ไข	 ขณะที่บางทีมก็ 

สรา้งแนวทางการพัฒนาและขยายผลผลงานของตวัเองได้

อย่างที่ทีมงานอดดีใจแทนไม่ได้	ดังที่พี่โบ้เล่าว่า

	 “จากการลงพ้ืนที่ติดตาม	 จะเห็นเลยว่าน้องทำา 

หรือไม่ทำา	 ใส่ใจหรือไม่ใส่ใจ	 (หัวเราะ)	 บางทีมก็ทำาและ

ใส่ใจดีมาก	 (ลากเสียง)	 มีแผนชัดเจน	 เช่น	Bad	Green	 

แตบ่างทีมก็ยังไมม่คีวามคบืหน้า	ขณะท่ีบางทีมก็ทำาให้เรา

ชื่นใจมากว่าวิชาท่ีเราใส่ไปให้เด็กเขาเก็บไปคิด	 เช่น	 

การลงทุน	 การขายแอปพลิเคชัน	 ทำาให้น้องเขาไปหา 

คอนเน็กชันเบื้องหลังแล้วได้กลับมาอย่างดี	 เช่น	Scan	 to	

Buy	 ท่ีทำาสินค้า	 OTOP	 ตอนแรกโดนคณะกรรมการ 

ให้ความเห็นจนน้องไม่อยากทำา	 แต่น้องไปหาคอนเน็กชัน 

มาได้	และสามารถขายได้”
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ประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม

	 และการเลือกเส้นทางเดินของตัวเองท่ีว่า	 ก็ไม่ได้

ตอ้งรอคอยเน่ินนาน	เพราะกิจกรรมอกีสว่นหน่ึงท่ีจดัควบคู่

กับการนำาเสนอผลงานต่อคณะกรรมการ	ก็คอืการก้าวเดนิ

สู่ตลาดจริง	 ด้วยการให้เยาวชนเปิดบูธนำาเสนอผลงาน 

ต่อสาธารณชนท่ีมาร่วมงาน	 ซึ่งมีทั้งผู้สนใจที่เป็นบุคคล

ภายนอกและบริษัทห้างร้านต่างๆ	 รวมท้ังให้สัมภาษณ์

สื่อมวลชนอีกด้วย

	 “ประโยชน์ของการออกบธูคอื	ชว่ยใหเ้ดก็กลา้ทีจ่ะ

นำาเสนอผลงานต่อคนอื่นท่ีไม่ใช่ครู	 หรือเพ่ือนนักเรียน 

ด้วยกันเอง	เป็นประเด็นแรกที่เราอยากให้เด็กกล้ามากขึ้น

ท่ีจะขายของของตวัเอง	ซึง่งานนีม้กีลุม่เปา้หมายชดัเจน	คอื

มีท้ังบริษัทด้านซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์	ทางด้าน	IT	ท้ังหมด	

ท้ังภาครฐั	เอกชน	อตุสาหกรรม	ซึง่น่ีถือเปน็ประโยชน์ท่ีสอง

ที่เราหวังไว้	คือให้เด็กขายของได้จริงๆ	ด้วย”	พี่โบ้กล่าว

	 และผลพลอยได้อีกส่วนหน่ึงนั่นก็คือ	 การช่วย

ประชาสัมพันธ์ผลงานของเยาวชนออกไปในวงกว้าง	 และ

เกิดเป็นผลงานที่น้องๆ	สามารถเก็บไว้โชว์ได้ในอนาคต

	 “เพราะ	NECTEC-ACE	ถือเป็นเวทีระดับประเทศ	

ที่น้องสามารถได้มานำาเสนอผลงาน	 เปิดโอกาสให้พบกับ	

User	 ตัวจริง	 และทางมูลนิธิสยามกัมมาจลก็ช่วยทำาข่าว

และประชาสัมพันธ์ผลงานของน้องๆ	 ทำาให้สังคมวงกว้าง

เห็นผลงานของน้องมากขึ้นด้วย”	 พ่ีสุนกล่าวด้วยรอยย้ิม	

ก่อนที่พี่โบ้จะเสริมต่อว่า

	 “ทำาให้คนรู้จักผลงานของน้องมากขึ้นว่า	 ที่ทำา 

ไม่ได้ทำาแล้วเก็บหรือเข้าประกวดอย่างเดียว	บางโครงการ

ซ้อมใหญ่ครั้งสุดท้าย และก้าวแรกในตลาดจริง 

 กระบวนการท่ี 8 การนำาเสนอผลงานในงาน

ประชุมวิชาการและนิทรรศการประจำาปี 2557 ของ 

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ 

แห่งชาติ (NECTEC-ACE) ท่ีโรงแรม เดอะ สุโกศล  

เดอืนกันยายน พ.ศ.2557	ซึง่เปน็กระบวนการทีเ่ปรยีบได้

กับการซ้อมใหญ่ของเยาวชน	และเป็นก้าวแรกในโลกของ

ตลาดจริง

	 ในส่วนที่เปรียบได้กับการซ้อมใหญ่	 คือ	 การที่

เยาวชนท้ัง	 13	 โครงการต้องนำาเสนอความคืบหน้าของ 

ผลงานต่อหน้าคณะกรรมการเป็นรอบท่ี	 2	 เพ่ือ	 ‘ขาย’	 

ผลงานแบบซ้อมครั้งสุดท้ายให้กรรมการยอมรับ	 ซึ่งพ่ีโบ้ 

เล่าว่า	 บรรยากาศในครั้ง น้ีแตกต่างจากคร้ังก่อนๆ	 

พอสมควร

	 “ต่างตรงที่ครั้งน้ีกรรมการให้ความเห็นในเชิง

สร้างสรรค์เป็นหลักครับ	เช่น	คุณทำาแบบน้ีถูกแล้ว	แต่น่าจะ

ไปเสรมิตรงน้ีหนอ่ย	ใครอยากทำาภาคธุรกิจ	ทำาเปน็การกุศล	

หรือทำาภาคการศึกษาก็ทำาได้”

	 ถือได้ว่าเป็นการเปิดกว้างให้กับการพัฒนาและ

ขยายผลผลงานแก่เยาวชน	 หลังจากท่ีเข้มงวดมาตลอด

โครงการ	ดว้ยตระหนกัวา่	ทีผ่า่นมาเยาวชนไดร้บัการฝกึฝน

และเรียนรู้ทั้งด้านทฤษฎี	ปรับวิธีคิดจากมือสมัครเล่นมาสู่

มืออาชีพ	 และปรับจากการทำาตามใจตัวเองมาสู่การทำา 

เพื่อตลาด	มาอย่างเข้มข้นและเคร่งครัดแล้ว	 เยาวชนได้มี	

‘ทุน’	ในการทำางานต่อไปแล้ว	หลังจากนี้ทุกคนมีสิทธิเลือก

เส้นทางเดินของตัวเองได้	 โดยใช้ทุนท่ีได้รับมาน้ันมา
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ทำาแล้วเอาไปต่อยอดใช้ประโยชน์ได้จริง	 ไปสู่ชุมชนจริง	

อย่างโครงการของเซนต์ฟรังฯ	ทั้ง	3	โครงการ	เราได้นำาไป

ทดลองใช้ท่ีโครงการแม่ฮ่องสอนไอทีวัลเล่ย์	 ก็ถือเป็น 

ความสำาเร็จอีกขั้นหนึ่งของโครงการ	 ท่ีสามารถนำาไป 

ต่อยอดและนำาไปให้ชุมชนด้อยโอกาสหรือโรงเรียน 

ชายขอบสามารถได้ใช้งานได้ด้วยครับ”

การได้มาคลุกคลีตีโมงกับเด็ก ได้มาเรียนรู ้
ไปพร้อมกับเด็ก ทำาให้มุมมองและทัศนคติในการทำางาน

ของเราเปลี่ยนไปเยอะ

เมื่อเราได้เรียนรู้และสำาเร็จไปด้วยกัน  

	 นับจากกระบวนการรับสมัคร	 จนกระท่ังถึง

กระบวนการสุดท้ายหมายเลข	9	นั่นคือ 

 กระบวนการท่ี 9 การติดตามถอดบทเรียน  

เม่ือเดือนธันวาคม พ.ศ.2557 - มกราคม พ.ศ.2558  

แม้ทีมโค้ชต้องทำางานอย่างหนักและเหน่ือยมาโดยตลอด	

แต่สุดท้ายปลายทางทุกคนก็หายเหนื่อย	 เมื่อได้เห็น

พัฒนาการและความสำาเร็จของเยาวชนจาก	12	 โครงการ	

และอดเสียดายแทนน้องเยาวชนทีมที่	 13	 ท่ีไม่สามารถ 

เดินมาจนสุดกระบวนการนี้	

	 “พ่ีเห็นวา่เดก็ๆ	ไดพั้ฒนาศกัยภาพเพ่ิมข้ึน	มตีรรกะ

ในการคดิกระบวนการวางแผนการทำางานมากขึน้	สามารถ

พัฒนาต่อยอดไปถึง	End	User	ได้	อาจจะไม่ทั้งหมด	แต่ก็

มีส่วนหนึ่งที่ส่งถึงมือ	 End	 User	 อีกส่วนหนึ่งก็ได้เป็น 

แรงบันดาลใจให้กับรุ่นน้องต่อๆ	 ไปด้วย”	 พ่ีสุนกล่าว 

ด้วยความภูมิใจ	ไม่ต่างอะไรกับพี่โบ้

	 “เด็กมีมุมมองท่ีกว้างมากขึ้นเก่ียวกับการท่ีจะ 

ทำาอะไรขึ้นมาสักชิ้นหนึ่ง	 ไม่ว่าจะเป็นโปรเจกต์ท่ีอยาก 

ทำาเอง	อยากทำาขาย	หรืออยากทำาธุรกิจ	คือเด็กมีความคิด

ความอา่นเปน็ของตวัเองเพ่ิมมากขึน้	กลา้ทีจ่ะฝนั	กลา้ทีจ่ะ

ลงมือทำามากขึ้นกว่าเมื่อก่อน	ตรงน้ีคิดว่าเด็กได้ไปเยอะ

มากครับ”

	 และขณะท่ีเยาวชนไดเ้รยีนรูแ้ละพัฒนาตนเองจาก

การเข้าร่วมโครงการ	 ทีมโค้ชเองก็เป็นฝ่ายที่ได้เรียนรู้ไป

พร้อมๆ	กับเยาวชนเองด้วย

	 “การได้ไปโค้ชให้กับเด็กๆ	ทำาให้รู้สึกว่า	การเป็น
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โค้ชเป็นอีกบทบาทหนึ่งที่เราน่าจะเรียนรู้	 น่าจะฝึกฝนให้

มันดีขึ้น	คือนอกจากเด็กจะได้แล้วตัวเราเองก็ได้เยอะมาก	

การไดม้าคลกุคลกัีบเดก็	ไดม้าเรยีนรูไ้ปพรอ้มกับเดก็	ทำาให้

มุมมองและทัศนคติในการทำางานของเราเปล่ียนไปเยอะ	

เช่น	 ถ้าไม่ทำาแบบนี้	 เราสามารถเปล่ียนไปทำาแบบอื่นได้	 

รูปแบบในการทำางานมีหลายทางให้เราเดิน	 ถ้าเราเดิน 

แบบนี้ไม่ได้	ทำาไมเราไม่เดินแบบนั้นล่ะ	ซึ่งเมื่อก่อนไม่เคย

คิดแบบนี้เลย”	พี่โบ้กล่าวพร้อมอมยิ้ม	

 “พ่ีคิดว่าไม่ใช่เฉพาะตัวเด็กที่ได้เรียนรู้	 Project	

Management	 ตัวพ่ีเองก็ได้ไปเยอะเหมือนกัน”	 พ่ีสุน 

กล่าวต่อทันควัน	 “คืออะไรที่จัดเวิร์กช็อปให้เด็ก	 เราก็ได้

เรียนรู้ไปด้วย	 ส่วนเรื่องการเป็นโค้ช	 การหาช่องทางท่ีจะ

เข้าไปคุยกับเด็ก	 หรือวิธีการสร้างแรงบันดาลใจให้เด็ก	 

เราก็ได้เรียนรู้กับทางมูลนิธิสยามกัมมาจล	 แล้วก็นำา

ประสบการณ์มาใช้กับเด็กๆ	การท่ีเราลงมือทำาจริงๆ	จังๆ	

แล้วนำากระบวนการต่างๆ	มาปรับใช้ในงาน	มันสามารถ

สร้างเด็กคนหนึ่งให้ออกไปและประสบความสำาเร็จได้	 

ถ้าเกิดเราสามารถขยายวิธีการแบบน้ีไปสู่การพัฒนาคน 

ในสังคมอื่นๆ	ที่ไม่ใช่เฉพาะไอทีได้	มันจะน่าสนใจมาก”

	 ซึ่งท้ังสิ่งท่ีได้เรียนรู้	 ทั้งสิ่งที่ดีและข้อที่ผิดพลาด	

ทั้งหมดท้ังมวลนี้	 ทีมโค้ชไม่ลืมท่ีจะนำาไปปรับแก้และ

ออกแบบกระบวนการในโครงการตอ่กลา้ฯ	ปท่ีี	3	สืบตอ่ไป

	 “ในปี	 3	 เราต้องลงไปคลุกคลีกับเด็กๆ	 มากขึ้น	

ตั้งแต่วันที่น้องเข้าโครงการเลย	เพราะปีนี้เรามีช่องว่างกับ

น้องเป็นบางช่วง	 หรือน้องอาจจะติดสอบ	 ติดโน่นติดน่ี	 

จนเลิกทำา	 ก็ลองคิดว่าถ้าเกิดเราเอาตัวเองไปแทรกเขา	 

หากระบวนการต่างๆ	 เข้าไป	มันอาจจะมีความสำาเร็จของ

โครงการมากกว่านี้”	พี่สุนกล่าว

	 และจากที่พี่โบ้เล่า	ในปีที่	3	โครงการจะมุ่งเป้าไป

ที่การพัฒนาตัวเยาวชนมากข้ึน	 โดยทีมงานเองก็ต้อง 

มีการปรับตัวและรูปแบบวิธีการในการส่งเสริมเยาวชน	 

ซึ่งส่วนหนึ่งนอกจากถอดบทเรียนจากปีท่ี	 2	 น้ีแล้ว	 ก็จะ 

เน้นความทันยุคทันสมัยร่วมด้วย

	 “การจะเสริมอะไรให้น้อง	 ต้องดูภาพรวมของ

โครงการน้องก่อน	 ว่ามีอะไรบ้าง	 เพราะความรู้ด้าน

เทคโนโลยีก้าวกระโดดไปทุกวัน	 เราจะใช้รูปแบบเดิมคง

เป็นไปไม่ได้	 อาจจะต้องปรับตามเทคโนโลยี	 ไม่ว่าจะเป็น

ตัวคน	ตัวเทคโนโลยีท่ีเอามาใช้ทำางาน	หรือการให้ข้อมูล

เด็ก	 ก็ต้องมีการปรับไปเรื่อยๆ	 ครับ”	 พ่ีโบ้ปิดท้ายด้วย 

รอยยิ้ม

	 ด้วยกระบวนการเจียระไนที่ใส่ใจทุกรายละเอียด	

ทำาให้ถึงวันน้ี	ทีมงาน	NECTEC	ในฐานะนักเจยีระไน	ไดใ้ห้

กำาเนิดเพชรน้ำ�งามจำานวนท้ังสิ้น	 12	 เม็ดขึ้นมาประดับ 

โลกไอทีของประเทศ	ที่พิสูจน์แล้วว่าพวกเขาไม่ได้มีดีแค่ 

ตัวผลงาน	แต่สิ่งที่ล้ำ�ค่ากว่านั้นคือ	เนื้อเพชรที่อิ่มเต็มด้วย

ความรู้	 ทักษะ	 และประสบการณ์มากมายที่ได้รับจาก

โครงการ	 และพร้อมที่จะก้าวออกไปสู่ตลาดจริงในอีก 

ไม่นานเกินรอ

	 กล่าวได้ว่าเพชรทั้ง	 12	 เม็ดน้ีคือความภาคภูมิใจ

ของผู้เจียระไน	และในขณะที่เพชรถูกเจียระไนจนใสสด	
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ส่องประกายสวยงาม	ผู้เจียระไนเองก็ได้เรียนรู้เหลี่ยมมุม

และวิธีการเจียระไน	 ว่าทำาอย่างไรจึงจะได้เพชรน้ำ�งาม

อย่างนี้ออกมาอีกหลายๆ	เม็ด

	 บทพิสูจน์น้ี	 คือสิ่งท่ีต้องการติดตามกันต่อไป 

ในโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่	ปีที่	3	ในอีกไม่นานเกินรอ

เนื่องจากเส้นทางที่จะไปมันไกลมาก  
ไม่เราก็เขาที่จะหมดแรง  

ถ้าจะให้มันไปต่อได้ มันต้องเติมพลังซึ่งกันและกัน

บทบาท ‘ครูฝึก’ เด็กเก่งไอที
	 ขณะที่น้องๆ	ได้เรียนรู้	และฝึกการเป็นนักพัฒนา

มืออาชีพ	 พร้อมๆ	 กันน้ันทีมโค้ชเองก็ได้เรียนรู้การทำา

บทบาท	‘โคช้’	หรอื	‘ครฝูกึ’	เยาวชนท่ีพัฒนาผลงานไอทีดว้ย

เช่นกัน	ซึ่งทีมโค้ชได้สะท้อนถึงบทบาทของผู้ท่ีจะเป็นโค้ช	

ส่งต่อเป็นความรู้ให้เรา	 ว่าผู้ที่จะเป็นโค้ชเด็กไอทีควรจะ 

มีลักษณะ	ดังนี้

 1. สร้างความไว้วางใจ	ให้ความเป็นกันเองและ

สร้างความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างโค้ชและเยาวชน	 เขาจะ

สบายใจและกล้าเข้ามาขอรับคำาปรึกษาแนะนำา

	 “พยายามให้เขาพูดว่าเขามีอะไรอยู่ในใจ	 เช่น	 

เขาอาจกังวลกับความคดิเห็นของคณะกรรมการ	เราก็ต้อง

ใช้ลูกล่อลูกชนให้เขาเปิดใจออกมา	แล้วจะได้คำาตอบว่า

เหตุการณ์ท่ีเป็นอยู่นี้เป็นเพราะเขามีปัญหาอะไร”	 พ่ีสุน 

เริ่มต้น

 2. เปดิใจ รบัฟงั	ใชก้ารสือ่สารสองทาง	ให้โอกาส

เยาวชนได้สื่อสารความต้องการที่แท้จริงออกมาโดย 

ไม่ด่วนสรุป	 โค้ชต้องทำาความเข้าใจ	และช่วยจับประเด็น

เพื่อพัฒนาโจทย์การทำางานอย่างถูกต้องแม่นยำา	 เป็นสิ่งที่

โค้ชหลายท่านกล่าวตรงกัน	โดยเฉพาะพี่โคนัน	

	 “ช่วงแรกเราจะต้องเปิดใจให้เต็มที่	เรามีความคิด

อย่างไร	เด็กมีความคิดอย่างไร	ต้องคุยกันเพื่อหาจุดโฟกัส

ให้ได้ว่าข้างหน้าเราจะไปในทิศทางไหน	ซึ่งต้องใช้ลูกล่อ 

ลกูชน	ตอ้งมทัีกษะในการสรา้งบรรยากาศความเปน็กันเอง	

เพราะบางทเีราถามเปน็ขอ้ๆ	ไมไ่ด้คำาตอบ	เราจะได้คำาตอบ

ก็ตอ่เมือ่ปลอ่ยให้เขาพูด	และคำาตอบทีเ่ราอยากจะไดจ้รงิๆ	
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มันจะอยู่ในส่วนที่เราไม่ได้ถาม	 ซึ่งถ้าเราไม่เปิดใจและ 

ไม่เปิดโอกาสในให้เขาแสดงออกมา	 เราจะไม่เห็นคำาตอบ

ทีแ่ทจ้รงิวา่เขาตอ้งการอะไร	ทัง้นีต้อ้งอาศยัความไวว้างใจ

ซึ่งกันและกัน”	

 3. เขา้ใจธรรมชาติของเยาวชนเปน็รายบคุคล 

รู้จกัความแตกตา่งของเยาวชน	ใชจ้ติวิทยาเชงิบวกกระตุน้

และหนนุเสรมิเยาวชน	และสนบัสนุนใหท้ำางานเปน็ทีมเวริก์

	 “เป็นเพราะเด็กต่างกัน	บางคนดุแล้วเขาเปลี่ยน

หรือมีพลังข้ึนมา	 แต่บางคนถ้าเราดุแล้วเขาจะหนี	 เลย 

รู้สึกว่าชมอย่างเดียวก็ไม่เวิร์ก	 ดุอย่างเดียวก็ไม่เวิร์ก	 

ตอ้งแลว้แตเ่ดก็แตล่ะคนดว้ย	ทัง้น้ีตอ้งให้เขาเชือ่ใจ	เขาจงึ

จะฟังเรา”	พี่ปืนกล่าว

 4. มีทักษะการตั้งคำาถาม	 เพ่ือให้เยาวชนเกิด 

การเรยีนรู	้ถามกระตุน้คดิให้สามารถทำางานตามเปา้หมาย	

ทบทวนการทำางานทีผ่า่นมา	และวางแผนการทำางานตอ่ไป

ในอนาคต

 5. ให้ความสำาคัญกับข้อมูล	แนะนำาให้เยาวชน

เห็นความสำาคัญของการสืบค้นข้อมูลอย่างรอบด้าน	 

โดยเฉพาะเรื่องความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย	 และ

ศึกษาตลาดเพ่ือโอกาสทางธุรกิจ	 ติดตามสังเกต	 ช่วย

เยาวชนคัดกรองข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์

เพื่อให้ทำางานต่อไปได้			

 6. กระตุน้ให้นำาผลงานทดลองกับผู้ใชง้านจรงิ 

แนะนำาให้เยาวชนนำาผลงานท่ีได้ไปทดลองใช้งานจริง 

กับกลุ่มเป้าหมาย	 เพ่ือนำาผลตอบรับกลับมาพัฒนาจนได้

ชิ้นงานที่สมบูรณ์	

 7. ให้กำาลังใจและคำาแนะนำาอย่างสร้างสรรค์ 

เมื่อเยาวชนพบอุปสรรคหรือปัญหา	 กระตุ้นให้เยาวชน

มุมานะพยายามพัฒนาผลงานให้สำาเร็จ	 โดยการให้ 

คำาแนะนำาอย่างสร้างสรรค์	 สิ่งสำาคัญคือการยกตัวอย่าง 

หรือกรณีศึกษาอธิบายเพ่ิมเติมให้เยาวชนได้เห็นภาพ	 

จะสร้างความเข้าใจได้ดีกว่า	ดังที่โค้ชได้สะท้อนกับเราว่า

	 “เนื่องจากเส้นทางที่จะไปมันไกลมาก	ไม่เราก็เขา

ท่ีจะหมดแรง	 ดังนั้นถ้าจะให้ไปต่อได้	 มันต้องเติมพลัง 

ซึ่งกันและกัน	 เวลาท่ีไปฟังน้องๆ	 เรามีพลัง	 เราถ่ายพลัง 

ของเราไปให้เขาก่อน	 เดี๋ยวพอเขามีอะไรใหม่ๆ	 เราก็เอา 

สิ่งเร้านั้นมากระตุ้นตัวเรา	สร้างพลังกลับมาที่ตัวเรา	แล้วก็

ไปกระตุ้นเขาอีก	 ซึ่งมันจะทำาให้พลังมันหมดช้า	 สามารถ 

ไปได้ไกลกว่าปกติ	 ถ้าน้องไม่มีพลังกลับมาให้เรา	 เราก็ 

ไม่รู้จะเอาอะไรให้ไป	 มันคือการเติมพลังซึ่งกันและกัน	 

ถ้าเด็กไม่มีแรง	 ไม่มีพลังแล้ว	 เป็นหน้าท่ีของโค้ชที่จะดูว่า	 

มปีญัหาอะไร	ตอ้งแก้ไขอย่างไร	ถ้าแก้ใหเ้ขาได	้พลงัเขาจะ

กลบัมาเอง	ถ้าเราปลอ่ยปละละเลย	3	เดอืนไปเจอครัง้หน่ึง	

ไฟก็อาจจะมอดไปแล้ว”	พี่โคนัน

	 “เวลาเราสอนทฤษฎี	 เด็กจะมองไม่ออก	 นึกภาพ

ไมอ่อกวา่จะเอามาประยุกตใ์ชก้บัของเขาอย่างไร	เราก็ตอ้ง

แตกออกมาให้เห็นว่า	คนอื่นเขาเอาไปประยุกต์ใช้อย่างไร

บ้าง	 เด็กก็จะสามารถเชื่อมโยงและประยุกต์ใช้กับผลงาน

ของตวัเองไดง้า่ยขึน้	แตต่อ้งระวังไมใ่ห้การยกตวัอย่างของ

คนอื่นท่ีทำาเจ๋งแล้ว	มาทำาให้เด็กรู้สึกว่าตัวเองล้มเหลวกับ

ผลงานตัวเอง”	พี่โบ้กล่าว
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 8. มองภาพรวม และกำากับทิศทางการทำางาน

ของเยาวชน	 ช่วยเยาวชนจัดลำาดับความสำาคัญของงาน	

และตั้งคำาถามเพ่ือช่วยวางแผนบริหารจัดการงานอย่าง 

เป็นระบบ	 มีข้ันตอนย่อยๆ	 คือ	 ชวนน้องคิดถึงปัญหา	 

ช่วยจัดลำาดับความสำาคัญ	 และช่วยกำากับเส้นทางเดิน 

สู่เป้าหมาย	

	 “การเลือกหรือช่วยเด็กจัดลำาดับความสำาคัญ 

เป็นหน้าที่ของโค้ช	 เพราะบางทีระยะเวลาจำากัด	 เด็กทำา

ไม่ทัน	 เราก็ต้องช่วยประเมินและจัดลำาดับความสำาคัญ 

ว่าส่วนไหนควรจะต้องเสร็จก่อน	 และต้องจูงใจให้เด็ก 

เลิกทำาส่วนที่เป็นปลีกย่อยบ้าง	 เพราะบางทีเด็กอยากทำา 

ทุกอย่างแต่เวลาไม่ทัน”	พี่ปืน

	 “เป็นหน้าที่ของโค้ชที่จะต้องรักษาเส้นทางไว้ให้

มัน่คงมากท่ีสดุ	เพราะตอนทีเ่ราคุยกับเดก็ทีแรก	เราจะเห็น

ปลายทางแล้วว่ามันจะเป็นอย่างไร	 เป็นหน้าท่ีของโค้ช 

ที่จะต้องรักษาให้มันเดินตามนั้นไปให้ได้	 ความเห็นอื่นๆ	 

ที่เข้ามาเป็นหน้าที่ของโค้ชที่จะต้องย่อย	และไปคุยกับเด็ก	

ความเห็นไหนที่สำาคัญและทำาให้งานมีประสิทธิภาพ 

มากขึน้	โคช้อาจจะตอ้งชว่ยกลัน่กรอง	เพราะถา้หลดุโฟกสั

ไปแลว้	มนัจะเหนือ่ยทัง้เดก็และโค้ชท่ีตอ้งไปเร่ิมคดิกันใหม	่

ซึ่งไม่ใช่เรื่องง่าย”	พี่โคนัน

	 “ตอ้งกระตุน้ใหน้้องคดิถึงปญัหาและอปุสรรคดว้ย	

เพราะตอนแรกๆ	 น้องมักจะคิดแต่เรื่องงาน	 ส่วนปัญหา 

หรืออุปสรรครอบด้านไม่เคยนึกถึง	 บางคร้ังน้องยังไม่ได้

วิเคราะห์ปัญหาอุปสรรคเลย	 แต่ตัดสินใจท่ีจะเลือกทำา 

บางสิ่งแล้ว	 จึงต้องกระตุ้นให้น้องคิดทุกอย่างรอบด้าน	

ไม่ใช่คิดงานอย่างเดียว”	พี่รินกล่าว

 9. สร้างแรงบันดาลใจ	 ชี้ให้เห็นเป้าหมาย 

เพ่ือพัฒนายกระดับการทำางาน	 ช่วยมองและดึงคุณค่า 

ท่ีแฝงอยู่ในการทำางานของเยาวชน	ชี้ชวน	 ท้าทาย	สร้าง 

แรงบันดาลใจให้เขาอยากพัฒนาต่อ

	 “บางทีเดก็หมดไฟแลว้	เพราะเจอปญัหาเยอะมาก	

เราอาจจะต้องหาแนวทาง	 หรือวิธีตะล่อมๆ	 ให้เด็กมี 

กำาลังใจที่จะทำาต่อไป”	พี่โบ้

 10. ประสานและเชื่อมโยงทุนภายนอก  

หนุนเสริมการทำางานของเยาวชนในด้านท่ีตนไม่มีความ

ชำานาญ		
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สรุปขั้นตอนการบ่มเพาะการเรียนรู้เยาวชนต่อกล้าให้เติบใหญ่ สรุปบทบาทครูฝึกเด็กเก่งไอที
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เด็กได้เรียนรู้ โค้ชก็ได้เรียนรู้
	 ด้วยการออกแบบการเรียนรู้อย่างเข้มข้นตลอด 

ทั้งโครงการ	 เพราะคาดหวังว่าจะสามารถบ่มเพาะให้

เยาวชนไดเ้รยีนรูจ้ากการพัฒนาผลงานของตนเอง	บวกกบั

การเสริมความรู้	เทคนิค	วิธีคิด	จากเหล่าวิทยากรและโค้ช

ที่สรรหามาอย่างหลากหลาย	 จากเรื่องเล่า	 12	 เรื่องของ

เยาวชน	 เราเห็นแล้วว่าเขาได้เรียนรู้	 และพัฒนามากข้ึน 

จนน่าชื่นใจ	 และในขณะเดียวกันนอกจากเยาวชนแล้ว	 

ผู้ที่ทำางานอย่างใกล้ชิดกับเยาวชนเหล่าน้ี	 ซึ่งทำาบทบาท 

โค้ชเยาวชนตลอดเส้นทางการพัฒนาผลงาน	 เขาเหล่าน้ี

ก็ได้เรียนรู้ระหว่างการทำาบทบาทนี้ไปไม่น้อย	 ซึ่งเขาได้

สะท้อนให้เราได้เรียนรู้อย่างน่าประทับใจ

 “...พอได้ทำาแล้วรู้สึกว่าสนุก ซ่ึงส่ิงที่เราคิดก็คิด 
ไม่ผิดว่าควรจะเติมเรื่องอะไรให้เด็ก หรือเด็กควรจะเรียนรู้
อะไรบ้าง ยิ่งลงไปโค้ชเด็กๆ ยิ่งรู้สึกว่า บทบาทการเป็นโค้ช
น่าจะเป็นอีกบทบาทหนึ่งที่เราน่าจะเรียนรู้ น่าจะฝึกฝนให้
มันดีขึ้น น่าจะเป็นอีกทางหนึ่งของเราที่จะก้าวไปในจุดนี้  
รู้สึกว่ามันได้ประโยชน์กับตัวเองมากพอสมควร นอกจาก
เด็กจะได้แล้วตัวเราเองยังได้เยอะมากด้วย...มันทำาให้เรา
เปลี่ยนมุมมอง จากเม่ือก่อนเราจะเป็นคนเฮี้ยบๆ ดุมาก  
แต่พอเราได้มาคลุกคลีกับเด็ก ได้มาเรียนรู้วิธีการนำาเสนอ 
หรือวิธีการต่างๆ ที่วิทยากรมาสอนในคอร์สที่เราจัด ทำาให้
เรามีความรู้สึกว่า จริงๆ ที่เราทำามันก็ดีกับตัวเราเหมือนกัน
ทำาให้มุมมองและทัศนคติ ในการทำางานของเราเปลี่ยนไป
เยอะ”  
นายสิทธิชัย ชาติ
นักวิเคราะห์ งานพัฒนาวิชาชีพและเยาวชนไอที 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)

 ซ่ึงไม่ต่างจากพ่ีสุน ท่ีสะท้อนให้เราฟังอย่าง 
น่าประทับใจเช่นกันว่า “ไม่ ใช่เฉพาะตัวเด็กที่ ได้เรียนรู้  
เรื่องอะไรที่จัดเวิร์กช็อป ให้เด็กเราก็ ได้เรียนรู้ ไปด้วย  
การเป็นโค้ชและการหาช่องทางที่จะเข้าไปคุยกับเด็กหรือ 
วธิกีารสรา้งแรงบนัดาลใจให้เดก็ เม่ือเราได้ไปเรยีนรูกั้บทาง
มูลนธิสิยามกัมมาจล เราก็ได้นำาประสบการณ์มาใชกั้บเด็กๆ 
ตรงน้ีได้ ซ่ึงเราได้จากตรงน้ีเยอะเหมือนกัน เราก็คิดไม่ผิดนะ
ทีอ่ยากจะให้ผลงานของเดก็ได้ไปตอ่ยอด การทีเ่ราลงมือทำา
จรงิๆ จงัๆ แลว้ก็เรยีนรูก้ระบวนการตา่งๆ มาปรบัใช้ในงาน 
มันสามารถสร้างคนคนหนึ่งให้ออกไปและประสบความ
สำาเร็จได้ ถ้าเกิดเราสามารถขยายวิธีการแบบนี้ ไปเป็น 
ต้นแบบในการพัฒนาคนในสังคมอื่นๆ ที่ไม่ ใช่เฉพาะ IT  
ตรงนี้ มันก็น่าจะทำาได้ที่จะขยายไปในวงกว้างมากขึ้น” 

 “กรรมการคนอื่นมาช่วยน้องๆ แต่พ่ีมาเรียนจาก
น้องๆ มันรู้สึกดีนะท่ีเห็นน้องๆ มีพัฒนาการข้ึนเรื่อยๆ  
ซ่ึงคำาถามที่น้องโดนถาม ก็คือคำาถามที่พวกพ่ีก็ โดนถาม
เหมือนกันเวลาทำางาน ก็ถือว่าครั้งนี้เรามาเรียนด้วยกัน...
ยิ่ง advice เด็ก เราก็มีทักษะเพิ่มขึ้นนะ” 

นางสาวสุนทรี กริชชัยศักดิ์
นักวิเคราะห์ งานพัฒนาวิชาชีพและเยาวชนไอที
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)

ดร.สรรพฤทธิ์ มฤคทัต
นักวิจัย ห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีภาพ หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)



36
4

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

 “เป็นโค้ชนั้นยากกว่าการ comment งานเด็ก เช่น 
เรารูอ้ยู่แลว้ว่าทางทีเ่ดก็จะทำามันไปไม่ได ้เราก็ตอ้งใชว้ธีิการ
หว่านล้อม ไม่ใช่พูดตัดบทไปเลย รวมทั้งให้กำาลังใจและ
แนะนำาว่าทำาอย่างนี้ดีกว่าไหม มีทางเลือกอื่นให้ เพราะเรา
ไม่ใชค่รกัูบนกัเรยีนทีจ่ะให้คณุให้โทษกับเขา แตเ่ราเปน็โคช้
ที่จะต้องแนะนำาทางที่ดี ให้เขา ยกตัวอย่าง บางกลุ่มเขาจะ 
มาปรึกษาว่า เขายังมองกลุ่มเป้าหมายไม่ขาด ลูกค้าที่ 
เขามองไว้อย่างนี้ถูกหรือเปล่า เราก็จะให้คำาแนะนำาไป 
เหมือนเขาอยากมาหาความรู้จากเราอยู่แล้ว และเขา 
ค่อนข้างยอมรับในตัวเรา ซ่ึงในระหว่างโค้ชเราก็ ได้ฝึก 
ไปด้วย”

คุณศรินทร์ วัชรบุศราคำา

นักวิจัย ห้องปฏิบัติการเทคโนโลยีภาพ หน่วยวิจัยวิทยาการสารสนเทศ
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)

 “จรงิๆ เปน็คนชอบสอน อยา่งไปสอนมหาวทิยาลยั 
กระบวนการจะคล้ายกัน แต่มีส่ิงที่ต่างกันหลายๆ อย่าง 
อย่างมหาวิทยาลัย เหมือนเด็กยังไม่เคยรู้จักอะไรมาก่อน 
การจะสอนเขาตอ้งสอนตัง้แตร่ากฐานการคดิ แตพ่อมาโคช้
ในโครงการต่อกล้าฯ ส่วนตัวจะให้ความเห็นเบากว่า 
เด็กมหาวทิยาลยั เพราะวา่อยา่งนอ้ยเดก็ทีผ่า่น NSC เขา้มา
ต่อกล้าฯ เขามีความคิดของเขามาแล้วระดับหนึ่ง ดังน้ัน 
ถา้เราเอาอีโก้ของเราเองไปหักเดก็หมด เดก็จะไม่มีกำาลงัใจ 
ดังนั้น นอกจากเด็กควรจะเปิดใจรับฟังความคิดเห็น เราก็
เหมือนกัน อย่าเอาความคิดเห็นของตัวเองเป็นหลัก ต้องดู
ว่าทำาไมเด็กคิดแบบนี้มา มันต้องจูนกัน ไม่ ใช่ยัดทุกสิ่ง 
ทุกอย่างให้ เด็กต่อกล้าฯ เขาคิดมาแล้วระดับหนึ่ง ถ้าเรา
เอาอีโก้ของเราไปค้านเด็กหมด เด็กจะไม่มีกำาลังใจ และ 
กลัวที่จะคิดแตกต่าง ดังนั้นเวลามาโค้ชในระดับนี้ก็จะเป็น
อีกแบบหนึ่ง”
คุณชัชวาล สังคีตตระการ 
ผู้ช่วยวิจัยห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีเสียง 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)
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