
MONMON 
DASH

 เกมวิ�งสัญชาติ ไทย พุ่งไปสู่อนาคต

แอปพลิเคชันเกมเลนสนุก แนว Endless Run หรือวิ�งไปเรื่อยๆ 
สําหรับผูเลนวัยประถมถึงมัธยมศึกษาตอนตน 
โดยมีเรื่องราวดึงดูดผูเลนใหเขาไปอยูในเกม 

และมีการเก็บคะแนน เก็บเงิน เพ�่อไปอัปเกรดสิ�งของในเกมได

ผู้พัฒนา: นายภูวเดช สันธนาภิรมย (เมฆ), นายธราธร หลวงอินตา (เท็น)
และ นายศรัณยภัทร ฝนแกว (โฟลค) 
โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย จ.เชียงใหม
คณะวิศวกรรมศาสตร์ สาขาวิศวกรรมคอมพ�วเตอร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม



20
2

20
3

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

	 ในยุคที่เกม Cookie Run ครองเมือง เดินไปที่ไหน 
ก็เห็นแต่คนสไลด์หน้าจอสมาร์ตโฟน บังคับเจ้าคุ้กก้ีหลากหลาย
คาแรก็เตอรว์ิง่เก็บไอเท็มและหลบหลีกอปุสรรคเพือ่ทำ�คะแนน
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 ที่กำ�ลัง
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

แนะนำ�ผลงานของทีม

	 ก่อนจะแนะนำ�เพ่ือนร่วมทีมอีก 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

ทำ�อะไรก็ทำ� ผมก็เลยเล่นได้” เมฆเล่าถึงวัยเด็กของตัวเอง

ด้วยรอยยิ้ม

	 จนประมาณช่วงมัธยม 1-2 เมฆได้พบประกาศ

แข่งขันออกแบบอาร์ตเวิร์กและทำ�วิดีโอซึ่งเป็นกิจกรรม 

ในเกมท่ีเขาเล่นอยู่ ด้วยมีรางวัลเป็นเครื่องจูงใจ เมฆจึง 

รวมตวักับกลุม่เพ่ือนทีเ่ลน่เกมดว้ยกันทำ�ผลงานสง่ประกวด

ถึงขนาดไดร้างวลัมานอนกอดทีบ่า้น จากจดุน้ันเอง เมฆจงึ

ติดใจในความสนุก และเริ่มทำ�ผลงานส่งประกวดในระดับ

ภูมิภาคมากมาย

	 ไม่ต่างกับโฟล์ค ที่เมื่อก่อนติดเกมมากในระดับที่

เล่นวันหนึ่งเกิน 12 ชั่วโมง แต่โฟล์คต่างกับเมฆตรงท่ี 

อยูม่าวันหนึง่ เขาเกิดความสงสยัขึน้มาว่า เกมทีเ่ขาใชเ้วลา

อยู่กับมันแทบจะตลอดเวลานี้ เขาสร้างกันอย่างไร?  

จนกระทั่งขึ้นชั้น ม.3 ได้มาพบกับ อาจารย์ปิยเปรมกมล  

วันติยา หรือ ‘ครูอ้อ’ ซึ่งเห็นแววในตัวโฟล์ค และได้ชักนำ�

เด็กหนุ่มเข้าสู่แวดวงการพัฒนาเกมส่งประกวดนับแต่นั้น

	 “เริ่มฝึกทำ�เกม Flash ก่อนครับ แล้วก็พัฒนามา 

ทำ�เกมสามมิติโดยใช้โปรแกรม Unity ทำ�แข่งครั้งแรก 

ไมไ่ดร้างวัล ผมก็แคน้ใจ (หัวเราะ) เลยแขง่มาเรือ่ยๆ จนถึง 

ตอนนี้” โฟล์คเล่าด้วยอารมณ์สนุกสนาน 

	 ในบรรดา 3 หนุ่ม เท็นเป็นคนเดียวที่เล่นเกมน้อย 

แต่ความสนใจของเท็นอยู่ท่ีการชอบเกมที่มีภาพสวยๆ  

เมื่อผนวกกับความสนใจด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่ในตัว  

จงึทำ�ใหเ้ขาไดร้บัหน้าท่ีมอืกราฟิกประจำ�ทีมในเวลาตอ่มา
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รวมพลังสร้างเกมไทยสไตล์
	 เมฆ-เทน็-โฟลค์ ไดม้ารวมทมีกนัในโครงการ Gift-

ed Computer หรือโครงการนักเรียนท่ีมีความสามารถ

พิเศษด้านคอมพิวเตอร์ แต่ช่วงแรกนั้นแต่ละคนแยกกัน

ทำ�งานอยู่คนละกลุ่ม กระทั่งเมื่อได้ฝึกปรือฝีมือผ่านการ

แข่งขันเรื่อยมา จนอาจารย์เห็นแววความสามารถของ

แตล่ะคน ว่าสามารถทีจ่ะสนับสนนุใหง้านสำ�เรจ็ได ้ในทีส่ดุ

จึงจับทั้ง 3 หนุ่มมาร่วมทีมเดียวกัน 

	 “ขาดใครไปสักคนกลุ่มก็ล่มครับ เพราะแต่ละคน

เก่งคนละดา้น กลายเปน็วา่กลุม่นีม้คีรบทุกดา้น” เมฆกลา่ว

ด้วยรอยยิ้ม

	 ในทีม เท็นรับหน้าที่ผู้พัฒนาด้านกราฟิก ขณะท่ี

โฟล์ครับหน้าท่ีโปรแกรมเมอร์เขียนโค้ด โดยมีเมฆเป็น

หวัหน้าทมี ทำ�หนา้ท่ีออกแบบและวางแผนงาน โดยทกุคน

จะมีส่วนร่วมในการออกความคิดเห็น ทำ�ให้การทำ�งาน 

เป็นไปด้วยดี ไม่มีขัดแย้ง

	 จนได้ผลงานออกมาเป็น ‘ม่อนม่อนซ่อนผ้า’ เกม

สัญชาติไทย ผลงานชิ้นแรกของทั้ง 3 คน

	 “เกมของเราเป็นแนว Endless Run ที่ใส่ฟังก์ชัน

ให้แตกต่างจากเกมแนว Endless Run ทั่วไปครับ เรานำ� 

ความสนุกของหลายๆ เกมมารวมไว้ในเกมของเรา  

วิธีการเล่นก็แปลกออกไป ผู้ เล่นต้องบังคับตัวละคร 

หลายๆ ตัวแทนท่ีจะบังคับตัวเดียว เรียกว่าเป็นเกมท่ีมี

ความหลากหลายมากครับ” เท็นอธิบายถึงแนวคิดการ

พัฒนาเกมของทีม ซึ่งนอกจากการพัฒนาตัวเกมให้มี 

ความหลากหลายแลว้ อกีสิง่ท่ีทมีตัง้ใจอยากให้มอียู่ในเกม

ก็คือ ความเป็นไทย

	 “เราทำ�ส่งประกวด NSC โดยตั้งโจทย์ว่า อยากทำ�

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 เราอยากลองทำ�เพ่ิม

ครับ เพราะท่ีผ่านมาเราทำ�แค่งูๆ ปลาๆ ไก่กากันไป  

จึงปรึกษากับครูรุ่ง และคุยกับเท็นและโฟล์ค ก็สรุปว่า 

อยากทำ�กันต่อ” เมฆเผยที่มาที่ทั้งสามเข้าร่วมโครงการ



20
8

20
9

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

พัฒนาผลงาน แปรคำ�วจิารณ์เปน็แนวทางพัฒนาต่อ
	 การเข้าร่วมโครงการต่อกล้าฯ ทำ�ให้ 3 หนุ่มได้

ปรับปรุงพัฒนาผลงานของตนเองให้น่าสนใจข้ึน จากการ

ไดร้บัคำ�แนะนำ�จากคณะกรรมการและเจา้หน้าท่ีโครงการ 

ทั้งการประยุกต์จากเกมคอมพิวเตอร์ PC สู่แอปพลิเคชัน

ในสมาร์ตโฟน การสร้างเอกลักษณ์ให้ผลงาน เน่ืองจาก 

มีเกมประเภทน้ีจำ�นวนมากในตลาด โจทย์สำ�คัญก็คือ  

จะทำ�ใหเ้กมน้ีแตกต่างจากเกมทีม่อียู่แลว้ในตลาดอย่างไร 

รวมทั้งต้องปรับให้เนื้อหาเกมมีความเป็นสากลมากขึ้น  

เพื่อให้มีกลุ่มผู้ใช้งานหลากหลาย ไม่จำ�กัดเฉพาะคนไทย

	 “ตอนเราทำ�สง่ NSC เราทำ�ใน PC และเราก็ไมเ่คย

มีประสบการณ์สร้างเกมมาก่อน เราจึงจัดเต็ม (หัวเราะ)  

ยัดฟังก์ชันลงไป ทำ�แบบละเอียดสุดๆ ซึ่งพอเราพัฒนามา

ใส่ในมือถือ ปัญหาคือเกมมันละเอียดเกินไป มือถือรัน 

ไม่ไหว” เมฆเล่าถึงกระบวนการพัฒนา

	 3 หนุ่มหารือและร่วมกันแก้ไขเกมให้สามารถรัน

บนสมาร์ตโฟนกันอย่างเข้มข้น ก่อนจะได้ข้อสรุปว่า นั่งแก้

มันยากไป ทำ�ใหม่เลยดีกว่า!

เราก็ไม่เคยมีประสบการณ์สร้างเกมมาก่อน  
เราจึงจัดเต็ม ยัดฟังก์ชันลงไป ทำ�แบบละเอียดสุดๆ  

ซึ่งพอเราพัฒนามาใส่ในมือถือ ปัญหาคือ 
เกมมันละเอียดเกินไป มือถือรันไม่ไหว

	 Monmon Dash จึงถือกำ�เนิดขึ้น เหมือนการ 

ลอกคราบของหนอนผเีสือ้ เปน็การพัฒนาไปสูร่ปูแบบใหม่

ที่สดใสกว่า มีจุดขาย และเป็นสากลกว่าเดิม

	 “เราปรับให้ดูอินเตอร์มากขึ้นครับ ไม่ไทยจ๋า และ

ก็ทำ�ให้เล่นง่ายขึ้น” เท็นกล่าว

	 ซ่ึงกว่าจะออกมาในรูปน้ี ท้ัง 3 หนุ่มต้องเหน่ือยหนัก

อย่างไม่เคยเป็นมาก่อน

	 “กว่าจะออกมาถึงเวอร์ชันน้ี เราปรับกันมาหลาย

เวอร์ชันมากครับ ตอนแรกให้มีความเป็นไทยแล้วไม่เวิร์ก 

เราก็เปลี่ยน เปลี่ยนแล้วก็ยังไม่เวิร์กก็เปลี่ยนอีก ช่วงหน่ึง

พยายามทำ�ภาพเหมือน Cookie Run เพ่ือให้ดูสากลข้ึน 

คณะกรรมการก็บอกว่าดันทุรังทำ�ไปทำ�ไม มันมีอยู่แล้ว  

สู้เปลี่ยนไปทำ�เกมแนวใหม่ที่ไม่มีใครทำ�มาก่อนดีกว่าไหม 

เพราะต่อให้เราทำ�สำ�เร็จ แต่มันมีเกมพวกน้ีอยู่แล้ว คนก็

จะไม่สนใจ พวกผมก็ว่า จริง! เราจะลอกไปทำ�ไมวะ สู้เรา

มานั่งคิดวิธีเล่นใหม่ท่ีไม่เคยมีเกมแนวน้ีมาก่อนดีกว่า  

คือคณะกรรมการบอกว่า เกมเรายังไม่มีจุดขายในตัวเอง 

เราก็พยายามปรับเกมให้ดีข้ึน ให้มีเอกลักษณ์ข้ึนครับ”  

เมฆเล่าถึงเบื้องหลังการทำ�งานอย่างออกรส 

	 สอดคล้องกับความเห็นของคุณชัชวาล สังคีต-

ตระการ ผู้ช่วยวิจัยห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีเสียง  

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 

(NECTEC) หรือ ‘พ่ีโคนัน’ ของน้องๆ โครงการต่อกล้าฯ  

ที่ให้คำ�แนะนำ�ในฐานะทีมโค้ชชิ่งไว้ว่า
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	 “ตัวเกมที่น้องเขาเอามาโชว์ ในตอนแรกมันยัง 
ไม่คลิก เขาทำ�เกมที่เป็น output ออกมาและหวังว่าเกมนี้
จะทำ�ให้คนทีเ่อาไปเลน่สนกุ แตว่า่เราดแูลว้มันอาจจะไม่สนกุ 
เพราะความสนกุมันมาจากหลายสว่น ซ่ึงตรงนัน้นอ้งเขาจะ
ตอ้งไปศกึษาและเรยีนรูว้า่ เกมทีส่นกุมีลกัษณะเดน่อะไรบา้ง 
แล้วเอามาปรับแก้กับงานของเขา เช่น ทำ�ไมเราเลือกคาแร็ก-
เตอรแ์บบนี ้ทำ�ไมเราเลอืกฉากแบบนีข้ึน้มา พวกนีมั้นเหมือน
เป็นการเกริ่นนำ�ว่าเกมมีที่มาที่ไปอย่างไร ไม่ใช่ว่าเปิดมาก็
เล่นด่านเลย มันจะขายได้ มันจะสนุก คนจะอินกับเกมได้  
เขาก็ต้องรู้ว่าคาแรคเตอร์มาอย่างไร ทำ�ไมถึงเป็นฉากนี้ 
เรื่องมันเป็นอย่างไร”

คุณชัชวาล สังคีตตระการ 
ผู้ช่วยวิจัยห้องปฏิบัติการวิจัยเทคโนโลยีเสียง 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC)

	 เป็นส่วนหน่ึงของคำ�แนะนำ�จากทีมโค้ชชิ่ง ซึ่งทั้ง  

3 หนุ่มมองว่า มีค่าต่อการพัฒนาผลงานของพวกเขา 

อย่างยิ่ง

	 “หลายคำ�วิจารณ์ไม่ได้ตัดกำ�ลังใจครับ ส่วนมาก 

คณะกรรมการและพ่ีเจ้าหน้าท่ีเขาจะให้กำ�ลังใจเรา  

กับแนะแนวว่าถ้าเปน็แบบน้ีอาจจะไมด่นีะ เราลองเปลีย่น

เป็นแบบน้ีไหม ซึ่งเราก็ยอมเปลี่ยนเพราะจะทำ�ให้เกม 

ของเราดีขึ้น พวกผมอยากทำ�เกมดีๆ อยู่แล้วครับ”

การทำ�ผลงานประกวด กับทำ�ให้คนอื่นเล่นจริง 
มันต่างกันมาก สมัยที่เราทำ�งานแข่งกลุ่มเป้าหมายเรา 

มีแค่คณะกรรมการที่เป็นคนกลุ่มเล็กๆ  
แต่พอออกสู่ตลาดจริงๆ ผู้ ใช้มีความหลากหลายมาก 
เราเอาความคิดตัวเองใส่เข้าไปอย่างเดียวไม่ได้แล้ว  

ต้องศึกษามากกว่าเกมที่เราส่งประกวด
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จากคณะกรรมการ สู่ผู้ ใช้งานจริง
	 นอกจากการรับฟังคำ�แนะนำ�จากอาจารย์หรือ

คณะกรรมการการประกวดแล้ว การเข้าร่วมโครงการ 

ต่อกล้าฯ ยังได้เปิดมิติใหม่ให้แก่ทั้ง 3 หนุ่ม ในแง่ของ 

การได้สัมผัสกับผู้ใช้งานจริงท่ีเป็นบุคคลท่ัวไปผ่านการ 

จัดนิทรรศการของโครงการ รวมไปถึงการท่ีท้ังสามนำ�เกม

ลงไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายเองอีกด้วย

	 “เรานำ�เกมไปให้เด็กประถมกับเพ่ือนท่ีมหาวิทยาลัย

ผม รวมประมาณ 80 กว่าคนทดลองเลน่กันครบั” เมฆเกริน่ 

ก่อนเลา่ถึงเสยีงตอบรบัตอ่ว่า “กลุม่มหาวิทยาลัยแตล่ะคน

ก็ใหค้ำ�แนะนำ�มาไมเ่หมอืนกันครับ 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 ท่ีทำ�ให้ 

ทั้งสามได้เรียนรู้ถึงปัจจัยสำ�คัญของนักพัฒนา...

	 “การทำ�ผลงานประกวด กับทำ�ให้คนอ่ืนเล่นจริง 

มนัตา่งกันมากครบั สมยัท่ีเราทำ�งานแข่งกลุม่เปา้หมายเรา

มีแค่คณะกรรมการที่เป็นคนกลุ่มเล็กๆ เราก็พยายามดูแค่

ว่าคณะกรรมการเขาชอบแบบไหน แล้วก็ทำ�ให้ตรงใจเขา 

แต่พอมาถึงการต้องออกสู่ตลาดจริงๆ ผู้ ใช้มีความ 

หลากหลายมาก เราเอาความคดิตวัเองใสเ่ข้าไปอย่างเดียว

ไม่ได้แล้ว ต้องมาน่ังสำ�รวจจริงๆ ว่าแบบไหนได้รับ 

ความนิยม แบบไหนคนไม่ชอบ ต้องใส่ใจคอยดูว่าถ้าเขา

เล่นแบบนี้ เขาเจอแบบนี้ เขาจะชอบหรือเปล่า คือเราต้อง

ศึกษามากกว่าเกมที่เราส่งประกวดครับ” เมฆเล่าด้วย 

รอยยิ้ม

	 และการเลือกสรรคำ�วิจารณ์จากกลุ่มผู้ใช้ ก็เป็น 

อีกทักษะที่พวกเขาได้รับ

	 “ได้บทเรียนว่า ห้ามเอาความคิดเราไปใส่ในงาน

ครับ ห้ามตามใจตัวเอง และก็อย่าตามใจ User คนใด 

คนหน่ึงด้วย (ย้ิม) คือต้องทำ�ให้ส่วนมากถูกใจไว้ก่อน  

อาจมีส่วนน้อยสัก 10% ท่ีถ้าเราทำ�แบบน้ีเขาจะไม่ชอบ  

แต่เราก็อาจจะต้องยอมทำ�เพราะคน 90% เขาชอบ”  

โฟล์คกล่าวด้วยน้ำ�เสียงจริงจัง
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ทุกย่างก้าวคือการพัฒนา ทุกช่วงเวลามีกำ�ลังใจ
	 นอกจากจะได้คำ�แนะนำ�ด้านเทคนิคและแนวคิด

จากคณะกรรมการ ได้เสียงสะท้อนจากผู้ใช้งานจริง และ 

ไดฝ้กึการทำ�งานหนักในรปูแบบของการทำ�งานเปน็ทีมแล้ว 

ในมมุมองของ 3 หนุม่ การเข้ารว่มโครงการต่อกลา้ฯ ยังชว่ย

พัฒนาศักยภาพในตัวของพวกเขาอีกมากมาย ท้ังความรู้

และทักษะเฉพาะด้านจากค่ายอบรมที่หาดตะวันรอน เช่น 

เทคนิคการนำ�เสนอผลงาน การตลาด ฯลฯ รวมไปถึงได้ 

สายสัมพันธ์กับเพื่อนนักพัฒนาร่วมรุ่นอีกด้วย

	 “การอบรมทำ�ให้เรามีความมั่นใจมากขึ้นครับ  

กลา้พูด พูดไปเลย และมแีนวทางการพูดท่ีดีขึน้ รูวิ้ธีการพูด

ที่จะทำ�ให้คนสนใจ ซึ่งผมก็เอามาใช้ท่ีโรงเรียนได้ด้วย 

นอกจากนียั้งไดเ้ครอืข่าย (Connection) มากขึน้ ไดไ้ปรูจ้กั

เพื่อน รู้จักพี่ รู้จักคนเยอะขึ้น” เท็นกล่าว

	 “โครงการนี้เหมือนเราเข้ามาเพ่ือพัฒนาตัวเอง 

พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ เราทำ�เกมออกสู่ตลาดจริงๆ 
คนที่มาเล่นคือคนทั้งโลก ถ้าผมไม่เข้าโครงการ 
ผมอาจจะจมอยู่แค่การแข่งก็ได้ ไม่เคยคิดเรื่อง 
การลงตลาดจริง แต่โครงการทำ�ให้เราได้วิธีการ 

และแนวทาง และเกิดความเชื่อมั่นว่าเราทำ�มันได้นะ  
มันไม่ใช่แค่ฝันนะ

ด้วยครับ เพราะ 3 คนนี้ยังไม่เคยทำ�งานด้านนี้แบบจริงจัง  

อย่างเป็นการเป็นงานขนาดนี้มาก่อนนอกจากทำ�งานแข่ง

เท่าน้ัน คือ ทำ�งานแข่ง กลุ่มที่จะเห็นเกมเราก็มีแค่คณะ

กรรมการไม่ก่ีคน แต่พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ เราทำ�เกม

ออกสู่ตลาดจริงๆ คนท่ีมาเล่นคือคนท้ังโลก การเข้า

โครงการสำ�หรบัผมจงึถือวา่โคตรคุม้ครบั! (หวัเราะ) เพราะ

ได้ความรู้เยอะจริงๆ และเป็นความรู้ท่ีหาไม่ได้ทั่วๆ ไป  

ถ้าผมไม่เข้าโครงการผมอาจจะจมอยู่แค่การแข่งก็ได้  

ไม่เคยคิดเรื่องการลงตลาดจริง แต่โครงการทำ�ให้เราได้ 

วิธีการและแนวทาง และเกิดความเชื่อมั่นว่าเราทำ�มันได้ 

มันไม่ใช่แค่ฝันนะ ถือว่ามาไกลเยอะมากครับจากตอน 

ก่อนเข้าโครงการ” เมฆร่ายยาวถึงความรู้สึก

	 แมโ้ครงการจะมสีว่นสำ�คญัอย่างย่ิงตอ่พัฒนาการ

ของท้ังผลงานและ 3 หนุ่ม แต่ปัจจัยสำ�คัญอีกส่วนที่ขาด

ไม่ได้ก็คือ ครอบครัวและโรงเรียน ที่พร้อมใจกันสนับสนุน

ให้ท้ัง 3 หนุ่มก้าวเดินตามความตั้งใจและความฝันของ

ตนเองจนมาถึงจุดนี้ 

	 “ที่บ้านสนับสนุนตลอดครับ อาจมีบ้างตอนแรกๆ 

ท่ีสงสัยว่าไปทำ�อะไรท่ีโรงเรยีนดกึๆ ดืน่ๆ แตพ่อพ่อแมเ่หน็

สิ่งท่ีเราทำ�  เห็นรายได้ท่ีเข้ามา เขาก็สนับสนุนเต็มท่ีครับ” 

โฟล์คเล่าถึงการสนับสนุนจากทางบ้าน ที่ไม่ต่างอะไรกับ

เท็นและเมฆ

	 “บ้านผมเขาอยากให้ไปทางที่ตัวเองชอบมากกว่า

มาน่ังเรียนครับ อย่างผมเพ่ิงเข้าปี 1 ทางบ้านก็บอกว่า 

ถ้ามีงานแข่งก็ไปเลย ถ้าเป็นระยะยาวก็หยุดเรียนก่อน  

ทำ�เสร็จแล้วค่อยกลับมาเรียน จะจบ 8 ปีก็ไม่ว่า แต่ขอให้
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มีโอกาสทำ�งานพวกนี้ (หัวเราะ) นี่คือคำ�พูดของพ่อ คือพ่อ

เขา้ใจครบัว่างานแนวน้ีการแขง่ขนัมนัสงู ตอ้งเจง๋จรงิถึงจะ

อยู่รอด ถ้าทำ�ครึ่งๆ กลางๆ อย่าไปทำ�  ถ้าทำ�ก็เอาให้มัน 

เต็มที่จริงๆ” เมฆจบประโยคด้วยรอยยิ้ม

	  เช่นเดียวกับอาจารย์และทางโรงเรียน ที่พร้อม

สนับสนุนพวกเขา รวมถึงเพื่อนๆ ที่สนใจทางนี้อย่างเต็มที่

	 “ที่โรงเรียนสนับสนุนมากๆ ครับ ทั้งห้องทำ�งาน 

อุปกรณ์ ให้คำ�ปรึกษา โดยเฉพาะครูมีส่วนช่วยมาก  

(ลากเสียงยาว) ครูรุ่งทุ่มเทให้เด็กเยอะมากจริงๆ ครับ”  

เท็นเอ่ยถึงอาจารย์ที่ปรึกษาด้วยความเคารพ

ยังพูดไม่ได้ว่าตอนนี้เราสำ�เร็จแล้ว  
เพราะยังไปไม่ถึงเป้าหมายที่ตั้งไว้ นั่นคือมีผู้โหลดไปเล่น 

และสร้างรายได้ให้เรา ยังอยู่กลางทางครับ  
แต่ถามว่ามาไกลมากไหม มาไกลมาก

บนเส้นทางแห่งความสุขที่ทอดไกล
	 ด้วยคำ�แนะนำ�จากคณะกรรมการโครงการ  

เสยีงสะทอ้นจากผูใ้ชง้านจรงิ และความรูม้ากมายที ่3 หนุม่

ได้รับมาตลอดการเข้าร่วมโครงการ ทำ�ให้ถึงวันน้ีผลงาน 

Monmon Dash ของพวกเขาเดนิทางมาไกลจากจดุเริม่ตน้

มากนัก ปรับรูปเปลี่ยนร่างมาจนถึงขั้นตอนสุดท้ายของ 

การพัฒนา ที่ทั้งสามทดลองอัปโหลดผลงานผ่าน Play 

Store ให้คนทั่วไปได้ทดลองดาวน์โหลดไปเล่น และรับ 

เสยีงสะท้อนกลบัมาเพ่ือพัฒนาผลงานให้เขา้ท่ีเขา้ทางท่ีสดุ 

ก่อนจะเผยแพร่ในรูปของธุรกิจต่อไป

	 “แต่ยังพูดไม่ได้ว่าตอนนี้เราสำ�เร็จแล้วนะครับ 

เพราะยังไปไม่ถึงเป้าหมายท่ีเราตั้งไว้ นั่นคือมีผู้โหลดไป

เล่นและสร้างรายได้ให้เรา ยังอยู่กลางทางครับ แต่ถามว่า

มาไกลมากไหม มาไกลมาก” เมฆยิ้ม

	 ซึ่งการเดินไปถึงจุดน้ัน ด้านเทคนิคไม่ใช่ปัญหา  

แตเ่ปน็เรือ่งทกัษะทางการตลาด ทีต่อ้งอาศยัประสบการณ์

และการแนะนำ�จากผู้รู้

	 “สิง่ท่ีเราตอ้งพัฒนาและทำ�อย่างหนักก็คือ เราขาด

เรื่องการตลาดครับ ขาดความรู้ว่าทำ�อย่างไรจะไปสู่ 

ผู้ใช้งาน ทำ�อย่างไรให้คนรู้จัก ทำ�อย่างไรให้มันดัง ทำ�

อย่างไรให้มีรายได้คุ้ม ตอนน้ีพวกผมกำ�ลังคิดถึงการไป 

ทำ�ข้อตกลงกับบริษัท และพ่วงงานของเราไปกับโปรแกรม

เขา เหมือนอย่างท่ี LINE มีเกมของเขา ก็เป็นเรื่องที่ต้อง 

ลองทำ�ดูครับ” เมฆกล่าวด้วยแววตามุ่งมั่น ก่อนที่โฟล์คจะ

เสริมเรื่องการลงมือทำ�  ฝากเป็นแนวทางสำ�หรับน้องๆ ที่

อยากลองเดินทางสายนักพัฒนานี้
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	  “จุดเริ่มต้นอยู่ที่การเริ่มทำ�ครับ คนจำ�นวนมากที่

ล้มเหลว เพราะว่าเขาคิดได ้แตเ่ขาไมย่อมทำ� อาจจะขีเ้กียจ 

ปิดก้ันตัวเอง แล้วคิดว่าเราไม่มีความรู้ เราทำ�ไม่ได้ แต่ 

อีกคนท่ีความรู้เท่ากัน แต่ไม่อยู่เฉยๆ ไปศึกษาเองจาก 

คนรู้จัก ถ้าไม่มีก็ศึกษาตามอินเทอร์เน็ต เริ่มทำ�แล้วทำ�ไป

เรื่อยๆ ต่อให้ทำ�ไม่สำ�เร็จ แต่เราก็ได้ความรู้เส้ียวหน่ึง 

มาแล้ว และมันจะสะสมอยู่ในตัวเราไปเรื่อยๆ พอถึง 

งานใหม่ เราก็มีพื้นฐานที่ดี แล้วเราจะพบว่าที่ทำ�มามันไม่

เสียเปล่าหรอกครับ”

	 เหนืออื่นใด คือความสุขจากการได้ทำ�ในสิ่งท่ีรัก  

นี่คือฟันเฟืองที่จะขับเคลื่อนการทำ�งานได้ดีที่สุด

	 “ทั้งหมดท้ังมวล เราทำ�เพราะมันสนุกครับ มัน 

ไม่เหมือนเรียนหรือทำ�งานที่โดนบังคับให้ทำ�  (หัวเราะ)  

คือทำ�ไปแล้วไม่สนุก แล้วทำ�ทำ�ไม แต่น่ีเราชอบเล่นเกม 

มาก่อน แล้วเราสร้างเกม เราเลยรู้ว่าเกมมันควรมีอย่างน้ี 

ตรงไหนสนุก ตรงไหนไม่สนุก พอทำ�เสร็จแล้วเราสนุก 

เหมือนศิลปะ เหมือนเราเล่นดนตรีก็สนุกกับเพลง เรา 

สรา้งเกมเรากส็นุกกับเกมทีเ่ราสรา้ง มนัเปน็ความสขุเลก็ๆ”  

เมฆกล่าว    	

	 “ถ้าเราทำ�สิง่ท่ีเราชอบ เราจะอยู่กับมนัได้มากกวา่ 

มีความสุขที่จะได้อยู่กับมัน ถ้าเราไปทำ�อย่างอื่น เราก็คง

ไม่มีความสุข เพราะฉะน้ันพวกผมคิดว่า เราเลือกเดินมา

ถูกทางแล้วครับ” เท็นทิ้งท้ายอย่างแจ่มใส

	 ถึงวันน้ี Monmon Dash กำ�ลังมุ่งเข้าสู่เส้นทางของการพิสูจน์ 

ผลงานโดยผู้ใช้งานที่เป็นสาธารณชนจริงๆ ไม่ต่างอะไรกับ 3 หนุ่ม เมฆ-

เท็น-โฟล์ค ที่ได้ก้าวขึ้นมายืนอยู่บนเส้นทางของนักพัฒนาอย่างเต็มตัว

	 เบื้องหน้า... ความสำ�เร็จรอคอยทั้งสามอยู่ตรงไหนสักแห่งบน 

เส้นทางสายน้ี แตค่งไมน่่าหว่ันกลวัอะไร ในเมือ่ทัง้สามพรอ้มทีจ่ะก้าวและ

วิ่งต่อไปอย่างไม่หยุดยั้ง ด้วยพลังของวัยหนุ่ม ทัศนคติที่พร้อมหกล้มและ

เรียนรู้ตลอดเวลา และเหนืออื่นใด คือพวกเขากำ�ลังวิ่งอย่างมีความสุข

	 ว่ิงไปขา้งหนา้ ฟันฝา่อปุสรรค เก็บไอเท็มความรูแ้ละประสบการณ์

เปน็เสบยีงใหช้วิีต เพ่ือมุง่ไปสูเ่สน้ชยัในอนาคต เหมอืนตวัละครในผลงาน

ของพวกเขาเอง


