
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’
	 ซาเฟอร์แล็บเริ่มเปิดดำ�เนนิงานอย่างเป็นทางการ

หลังสมาชิก 4 ใน 5 คนของทีมจบการศึกษาจาก 

คณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี (มจธ.) โดยมีอีกหน่ึงคนในทีมกำ�ลัง

ศึกษาอยู่ 

	 จั้ม–ฉัตรปรินทร์ หงส์ศิริธรรม ครีเอทีฟดีไซน์เนอร์ 

ของบริษัท กล่าวก่อนว่า เป้าหมายสำ�หรับปีแรก ถึงแม้ว่า

บริษัทของเราจะไม่ทำ�กำ�ไรเลยก็ไม่เป็นไร เพราะจากสถิติ

นักศึกษาจบใหม่น้อยคนมากท่ีจะกล้าไม่เอาเงินเดือน 

จากงานประจำ� แล้วออกมาสร้างบริษัทของตัวเอง อย่างที่

คณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ มจธ.เรียกได้ว่า 2-3 ปีจะมี 

สักบริษัทเกิดขึ้นมาจากนักศึกษาจบใหม่ พวกเราเพ่ิงเปิด

บริษัทมาได้แค่เจ็ดเดือนยังไม่ครบปี ถ้าให้ประเมินก็ 

คิดว่าการทำ�งานของเรายังไปได้ดี 

	 ความฝัน และการลงมือทำ�ตามฝันให้สำ�เร็จ เป็น

คนละเรื่องกัน เส้นทางความฝันของการเป็นนักผลิต

ซอฟต์แวร์ท่ีมีบริษัทเป็นของตัวเองของเยาวชนกลุ่มนี้ 

ไม่ได้เกิดขึ้นภายในวันสองวัน แต่พวกเขาใช้เวลา และให้

เวลากับความฝัน ศึกษาหาความรู้ แล้วลงมือทำ� จนความฝัน

ของพวกเขาค่อยๆ เบ่งบานทีละน้อยๆ

	 จัม้ เปน็หนึง่ในสมาชกิ 3 คนแรกของกลุ่มท่ีเขา้ร่วม 

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ ซึ่งสนับสนุนโครงการโดย  

ศนูย์เทคโนโลยีอเิลก็ทรอนิกสแ์ละคอมพิวเตอร ์(NECTEC) 

ร่วมกับมูลนิธิสยามกัมมาจล ธนาคารไทยพาณิชย์ จำ�กัด 

(มหาชน) 

	 จั้ม กล่าวย้ำ�ว่าเมื่อ 2 ปีก่อน พวกเขาไม่ได้เข้าร่วม

โครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่เพียงเพราะความสนุกหรือแค่

อยากเขา้มาทำ�เกมเพราะมคีนให้เงนิสนับสนุน แตพ่วกเขา

เข้ามาด้วยความมุ่งมั่น พร้อมเป้าหมายที่ชัดเจน เช่นเดียว

กับ ชาติ–สุทธินันท์ สุคโต สมาชิกอายุน้อยท่ีสุดในทีม  

ที่กำ�ลังศึกษาอยู่ชั้นปีที่ 4 ชาติย้ำ�ความตั้งใจตั้งแต่แรกว่า 

พวกเขาต้องการพิสูจน์ตัวเองว่าสามารถผลิตเกมท่ีสร้าง

รายได้ให้เห็นเป็นรูปธรรมขึ้นมาได้จริง  

	 เกมมหัศจรรย์อาณาจักรแมลง: ผจญภัย (Insecti-

ca Kingdoms) จงึเกิดขึน้จากการฟอรม์ทีมของสมาชกิเริม่

ต้นเพียง 3 คน นอกจากจั้มและชาติแล้ว ยังมี แบงค์–ธน

พล กุลจารุสิน ผู้ดูแลการเขียนโค้ดมือฉมังของทีมร่วมอยู่

ในเส้นทางฝันครั้งนั้นด้วย 

	 “ก่อนเขา้รว่มโครงการตอ่กลา้ให้เตบิใหญ่ พวกผม

เคยอบรมเก่ียวกับการทำ�ธุรกิจมาก่อน ทัง้เรือ่งการวางแผน

ธุรกิจ การวางแผนงบการเงิน และการตลาด เราสามคน 

มีฝันร่วมกันว่าอยากเปิดบริษัทพัฒนาซอฟต์แวร์มา 

ตั้งแต่ต้น แล้วก็อยากผลิตโปรดักต์ของตัวเอง (เช่น เกม 

หรือโปรแกรมต่างๆ เป็นต้น) ออกมาขายนักลงทุน” แบงค์ 

กล่าวเสริม

	 อย่างท่ีกล่าวไปตอนต้นว่าการทำ�ความฝันให้

สำ�เรจ็ไมไ่ดเ้กิดขึน้ภายในวนัสองวนั นอกจากจัม้ ชาต ิและ

แบงค ์จะพกความรูใ้นระดบัมหาวิทยาลยัมาใชพั้ฒนาเกม

เพ่ือประกวดในโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่แล้ว พวกเขา

ยังมีประสบการณ์และวิชาการผลิตเกมฉบับส่วนตัว 

พกติดตัวมาด้วย
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	 “ผมกับพ่ีแบงค์เรียนโรงเรียนเดียวกัน สนิทกันมา

ตั้งแต่สมัยเรียนมัธยมเพราะเข้าร่วมโครงการวิทย์-คอมฯ 

ของโรงเรียนเหมือนกัน โรงเรียนของเรา (โรงเรียนระยอง

วิทยาคม) มีจุดเด่นตรงท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียน 

เขียนโปรแกรมตั้งแต่มัธยม ผมสองคนเลยได้เรียนรู้และ

คลุกคลีกับการเขียนโปรแกรมและการผลิตเกมมาตั้งแต่

ตอนน้ัน แล้วก็เริ่มรู้จักตัวเองว่าเราชอบทางด้านน้ี พอมี

ความชอบก็สนใจหาความรู้เพ่ิมเติม แล้วลองเล่นลองทำ�

มาเรื่อยๆ” ชาติกล่าว

	 “ผมมาเจอจั้มตอนเรียนมหาวิทยาลัย จั้มก็เคย 

ทำ�เกมมาต้ังแต่สมัยมัธยมเหมือนกัน พอรู้ว่ามีเป้าหมาย

เดียวกันเราก็ร่วมทีมทำ�งานด้วยกันมาตลอด” แบงค์กล่าว

เมื่อเข้าโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ มีผู้ ใหญ่สนับสนุน 
ให้เราได้ลงมือทำ�ในสิ่งที่เราอยากทำ�อย่างเต็มที่  

จนเราทำ�ออกมาได้สำ�เร็จ มันเหมือนเราเห็นภาพฝัน 
และเห็นความเป็นไปได้ทางธุรกิจที่ชัดเจนขึ้นเรื่อยๆ  
ช่วยจุดประกายและตอกย้ำ�ความมั่นใจให้พวกเราว่า  

หลังเรียนจบเราจะตั้ง Startup Business ของเราเอง
อย่างแน่นอน

‘ต่อกล้าให้เติบใหญ่’ ตอกย้ำ� สร้างความมั่นใจ
	 จั้ม ชาติ และแบงค์ บอกว่า ช่วงส่งเกมเข้าต่อยอด

ในโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ เป็นช่วงเวลาท่ีหนักหนา 

พอสมควรสำ�หรับพวกเขา เพราะต้องจัดสรรเวลาเรียน  

แล้วใช้เวลาว่างแทบจะทั้งหมดมาทุ่มเทให้กับการพัฒนา

เกม เพ่ือให้สำ�เรจ็ออกมาเปน็เกมตวัอย่าง ชว่งวันหยุดเสาร์

อาทิตย์ วันหยุดราชการ แล้วก็ช่วงปิดเทอมที่เป็นเวลาพัก

ของนักศึกษาคนอื่นๆ พวกเขาต้องมาสุมหัวทำ�งานอยู่ 

ด้วยกัน ไม่ได้ไปไหน 

	 “เริ่มต้นด้วยการสำ�รวจตลาดก่อน โดยดูจากสถิติ

ว่าเกมแนวไหนยังมีคู่แข่งน้อยแล้วยังทำ�เงินได้ 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 ไม่ใช่แค่ผลิตออกมาขำ�ๆ

	 “พอเราวาดภาพรวมของเกมออกมาชดัเจน หน้าท่ี

ของผมก็คือลงมือเขียนโค้ด สร้างเกมเดโมออกมา แล้ว 

ส่งลิงค์ไปให้คนที่รู้จักทดลองเล่นก่อน เพ่ือสอบถาม 
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ความคดิเหน็ แลว้ก็มไีปออกบูธทีท่างมลูนิธิสยามกัมมาจล

จัดข้ึน เราให้คนท่ีสนใจเข้ามานั่งเล่นเกม แล้วดูปฏิกิริยา

ของเขาระหว่างเล่นเกม เก็บข้อมูลท้ังหมดมาดูว่าเราต้อง

ปรบัปรงุสว่นไหนในเกมบา้ง ก่อนจะสง่เกมสำ�เรจ็รปูออกสู่

ตลาด ซึง่ตอนน้ันก็ไดร้บัการตอบรบัเปน็อย่างดีจากคนเลน่” 

แบงค์อธิบายหน้าที่ของเขา

	 นอกจากโอกาสล่าฝันแล้ว ชาติบอกว่า โครงการ

ต่อกล้าให้เติบใหญ่ยังมอบสิ่งท่ีมีคุณค่าให้พวกเขาอีก

หลายอย่าง สิ่งหนึ่งที่ชาติประทับใจ คือประสบการณ์จาก

การเรยีนรูแ้ละการแลกเปลีย่นความรูกั้บเยาวชนกลุม่อืน่ๆ 

“ตอนเข้าร่วมโครงการจะมีเวทีให้พวกเราได้แชร์ไอเดียกัน 

ตรงน้ันได้เรียนรู้เยอะ แล้วเอามาปรับใช้กับการทำ�งาน 

ของเราได้ ผมว่าช่วยเปิดมุมมองความคิดใหม่ๆ ให้กับทีม 

บางอย่างเราไม่คิดว่าจะทำ�ได้ แต่มีคนทำ�ได้ เราก็ได้รู้แล้ว

ก็มาลองทำ�ดู” 

	 จั้มกล่าวถึงความมั่นใจที่ถูกเติมเต็มจากการ 

เข้าร่วมโครงการต่อกล้าให้เติบใหญ่ว่า “พอได้เข้าร่วม

โครงการนี้ มีผู้ใหญ่สนับสนุนให้เราได้ลงมือทำ�ในสิ่งท่ีเรา

อยากทำ�อย่างเต็มที่ จนเราทำ�ออกมาได้สำ�เร็จ มันเหมือน

เราเห็นภาพฝันและเห็นความเป็นไปได้ทางธุรกิจท่ีชัดเจน

ขึ้นเรื่อยๆ โครงการนี้ช่วยจุดประกายและตอกย้ำ�ความ

ม่ันใจให้พวกเราว่า หลังเรียนจบเราจะต้ัง Startup Business 

ของเราเองอย่างแน่นอน” 

ผมตั้งใจว่าเรียนจบจะไม่ทำ�งานประจำ�ให้ที่อื่นต่อแล้ว 
เพราะผมมีประสบการณ์ทำ�งานไปด้วยเรียนไปด้วย 

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 พ่ีแบงค์กับพ่ีจั้มกำ�ลังจะจบพอดี พวกเราเลยหาคน 

ใกล้ตัวท่ีสนใจอยากเปิดบริษัทมาทำ�งานร่วมกัน” ชาติกล่าว

	 ทวีศกัดิเ์ลา่ถงึเสน้ทางความฝนัของเขาวา่ “ผมเริม่

ศึกษาเรื่องธุรกิจสตาร์ทอัพมาตั้งแต่ตอนเรียนปี 2 ทั้งจาก

หนังสือและเว็บไซต์ต่างๆ ซึ่งความตั้งใจของผมตรงกับ 

เป้าหมายของพวกเขาพอดี ผมตั้งใจว่าเรียนจบจะไม่

ทำ�งานประจำ�ให้ที่อื่นต่อแล้ว เพราะผมมีประสบการณ์

ทำ�งานไปด้วยเรียนไปด้วยมาต้ังแต่เรียนปีหน่ึง คิดว่า 

ตัวเองค่อนข้างมีประสบการณ์มาพอสมควร ก็คิดอยากจะ

ตั้งบริษัทของตัวเอง” 

	 “พอแบงค์มาชวนผมก็ตกลงเลย เพราะอยากทำ�

อยู่แล้ว” กัณกล่าวสั้นๆ อย่างมั่นใจ

	 เมื่อ 5 หนุ่มวิศวะฯ มจธ. รวมตัวกันครบทีม  

บริษัทซอฟต์แวร์เฮาส์ท่ีเคยเป็นเพียงความฝันก็มีตัวตน 

ขึ้นมาในท่ีสุด พวกเขามีสไตล์การทำ�งานท่ีแบ่งงานกันทำ�

อย่างชัดเจนตามความถนัด บวกกับบุคลิกที่โดดเด่นของ

แต่ละคน

แบงคห์นุ่มท่ีเงยีบท่ีสดุในทีม แตไ่ดร้บัมตเิอกฉนัท์ให้อยู่ใน

ตำ�แหน่งซีอีโอของกลุ่ม ทุกคนพูดเป็นเสียงเดียวกันว่า 

แบงค์เป็นคนมีน้ำ�ใจมาก ถึงขนาดเคยช่วยทำ�โปรเจกต์ 

ให้เพ่ือนทั้งรุ่นในสมัยเรียน จนเพ่ือนๆ การันตีว่าแบงค์ 

เป็นอัจฉริยะและเป็นมันสมองที่สำ�คัญของชาติ

 	 “การทำ�เกมขึ้นมาอย่างแรกต้องมีคนเขียน

โปรแกรมหรือที่เรียกว่าเขียนโค้ด (Code Development) 

แบงคจ์ะเปน็คนรบัผดิชอบงานในสว่นน้ี ความสามารถของ

แบงค์อยู่ในระดับที่พวกเราด้วยกันเองยังทึ่ง เพราะเขาเก่ง

จนเหลือเชื่อ เขาสามารถศึกษาหาข้อมูลแล้วเขียน

โปรแกรมท่ีไม่เคยเขียนมาก่อนได้เร็วมากและทำ�ออกมา 

ได้ดี แถมเสร็จก่อนเวลาอีกด้วย ดังนั้นเวลามีโปรเจกต์ 

เร่งด่วนที่ยังไม่เคยทำ�และไม่รู้จะให้ใครทำ�ดีก็ส่งให้แบงค์

ทำ�ก่อน” ทวีศักดิ์กล่าวถึงแบงค์ ซีอีโอของบริษัท 

	 “วิธีการเขียนโปรแกรมของแบงค์ล้ำ�ลึกกว่าคนท่ัวไป 

เป็นอะไรที่พวกผมเองก็ยังทำ�ไม่ได ้ความสามารถของเขา

เกิดขึน้ทัง้จากพรสวรรคแ์ละพรแสวง เปน็เพราะความขยัน

ศึกษาหาข้อมูลด้วยตัวเอง” จั้มกล่าวยืนยันถึงความ

สามารถของแบงค์ แล้วเอ่ยชื่นชมความใฝ่รู้ใฝ่เรียนของ 

ทวีศักดิ์ด้วยเช่นกันว่า “ทวีศักดิ์เป็นคนที่เขียนโปรแกรมได้

หลายภาษา แล้วก็เรียนรู้ด้วยตัวเองมาตั้งแต่สมัยเรียน  

จากการท่ีเขารบัทำ�งานฟรแีลนซใ์หกั้บบรษิทัหลายๆ บรษิทั

มาตั้งแต่ปีหน่ึง ทำ�ให้เขามีประสบการณ์ทำ�งานด้านไอที

และรู้จักคนเยอะมากกว่าคนอ่ืนๆ ในทีม ตอนน้ีก็เลย 

รับหน้าที่เป็นฝ่ายขายและการตลาดของบริษัท”

	 เมื่อได้โอกาส ชาติกล่าวถึงจั้มและกัณว่า “พี่จั้ม
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เปน็คนมคีวามคดิแปลกๆ ก็เลยอยู่ฝา่ยครีเอทีฟ หลายคร้ัง

เขาทำ�ใหที้มฉกุคดิในมมุมองใหม่ๆ  ว่า ถ้าเราไมท่ำ�แบบน้ัน 

เราลองทำ�แบบนีก็้ไดน้ะ สว่นพ่ีกัณจะเกง่ดา้นเก็บรวบรวม

ขอ้มลู เขาจะคอยน่ังหาข้อมลูทางอนิเทอรเ์น็ต ประมวลผล

ข้อมูลเหมือนฝ่ายข่าวกรองของบริษัท แล้วอัปเดทความ

เคลื่อนไหวในวงการไอทีให้เพื่อนๆ ในทีมตลอด”

	 สว่นตวัชาตเิองน้ัน แมจ้ะไมไ่ดล้งมาชว่ยงานบริษทั

อย่างเตม็ตวั แตก็่มบีทบาทดภูาพรวมการทำ�งานของบรษิทั

ว่างานแต่ละชิ้นที่รับมานั้นดำ�เนินงานไปถึงไหน มีปัญหา

อย่างไรบ้าง แล้วควรจะแก้ไขปัญหาอย่างไร 

	 “ถึงชาติจะอายุน้อยที่สุดในทีม แต่เขามีความ 

รับผิดชอบสูงมาก ที่ผ่านมาเขาเป็นคนวางแผนจัดตาราง

ให้ทีมว่าใครต้องทำ�อะไร ต้องมาทำ�งานร่วมกันเมื่อไร  

วันไหน เรื่องงานเขาจะดูแลจัดการตารางให้หมด” จั้ม 

กล่าวชื่นชม

	 เมื่อจิ๊กซอว์ครบ Zafer lab  ก็ได้ก่อต้ังขึ้นเมื่อ  

10 มิถุนายน พ.ศ.2557 เป็นต้นมา

‘ผลผลิต’ ของความฝันและความมุ่งมั่น
	 คงไม่มีใครปฏิเสธว่า การลงทุนเปิดกิจการสัก 

อย่างหน่ึงมีความเสี่ยง จุดนี้เองท่ีทำ�ให้หลายต่อหลายคน

กลัวจนไม่อยากเสี่ยง แต่พวกเขาท้ัง 5 คนก็กล้าพอท่ีจะ

ลงทุนจดทะเบียนบริษัทด้วยเงินจากน้ำ�พักน้ำ�แรงของ 

ตัวเองท้ังหมด โดยไม่ใช้เงินพ่อแม่เลย ท้ังหมดนี้ก็เพ่ือ

พิสูจน์ตัวเองอีกครั้งบนเส้นทางฝันของพวกเขา 

	 “เรารวมเงินกันเปิดบริษัทมา 7 เดือน (สัมภาษณ์ 

ณ ธันวาคม พ.ศ. 2557) ช่วงนี้ถือว่าเป็นช่วงสร้างรากฐาน

ให้บริษัท งานมีเข้ามาเยอะ แต่รายจ่ายประจำ�แต่ละเดือน

ก็มอีอกไปเยอะเหมอืนกัน บางเดอืนเยอะกวา่รายรบั ทำ�ให้

เราตอ้งหันมาโฟกัสดา้นการบรหิารจดัการเงนิควบคูไ่ปดว้ย 

ซึ่งต้องยอมรับว่าพวกเราไม่ถนัดเรื่องน้ีสักเท่าไร แต่ก็ต้อง

พยายามแก้ปัญหาไปให้ได้” ชาติเอ่ยขึ้นอย่างมุ่งมั่น

	 ในฐานะฝ่ายขายและฝ่ายการตลาด ทวีศักด์ิเล่าว่า 

งานส่วนใหญ่ของบริษัทเข้ามาแบบปากต่อปาก ยกตัวอย่าง

เช่น พวกเขาทำ�งานให้ ‘บริษัทเอ’ จนเป็นที่น่าพอใจ บริษัท

เอจะแนะนำ�ใหพ้วกเขาเขา้ไปคยุกับ ‘บรษิทับ’ี ทีม่ลีกัษณะ

งานคล้ายๆ กัน เป็นต้น นอกจากการรับงานตามความ

ตอ้งการของลกูคา้แลว้ ทวีศกัดิยั์งคดิทำ�โปรแกรมสำ�เรจ็รปู

แบบแพ็กเกจโซลูชันนำ�เสนอแก่ลูกค้า โดยแต่ละแพ็กเกจ

จะปรับปรุงการใช้งานบางส่วนให้ตรงตามความต้องการ

ของลูกค้าตามราคาที่ลูกค้าสามารถเสนอให้ได้ 

	 “ตอนนี้งานมีเข้ามาเยอะมาก ช่วงไหนทำ�ไม่ทัน 

เราก็จะจ้างน้องๆ ในมหาวิทยาลัยให้เข้ามาช่วย น้องๆ จะ

ได้มีประสบการณ์ทำ�งานจริง อุปสรรคของเราไม่ใช่ปัญหา

เราต้องเรียนรู้เรื่องการรับมือกับลูกค้า ไม่ว่าจะเป็น
ความต้องการของลูกค้า การสื่อสารเพื่อสร้าง 

ความเข้าใจที่ตรงกันระหว่างเรากับลูกค้า หรือแม้แต่
ความต้องการที่เปลี่ยนไปเปลี่ยนมาของลูกค้าแต่ละราย
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ว่าเราทำ�งานได้หรือไม่ได้ จะมีคนจ้างหรือไม่มีคนจ้าง  

แต่เราต้องเรียนรู้เรื่องการรับมือกับลูกค้า ไม่ว่าจะเป็น 

ความต้องการของลูกค้า การสื่อสารเพ่ือสร้างความเข้าใจ

ที่ตรงกันระหว่างเรากับลูกค้า หรือแม้แต่ความต้องการที่

เปลี่ยนไปเปลี่ยนมาของลูกค้าแต่ละราย ที่ลำ�บากที่สุดคือ

ปญัหาเฉพาะหน้ากรณีลกูคา้จา่ยเงนิชา้ มนัเปน็เรือ่งจกุจกิ

ที่มีผลกระทบต่อการทำ�งานของเรา” ทวีศักดิ์กล่าว 

	 กัณขยายความปญัหาสภาพคลอ่งทางการเงนิของ

บรษิทัในปจัจบุนัวา่ “พวกเรามงีานทำ�เยอะมาก มากจนทำ�

แทบไม่ทัน แล้วเราก็รู้สึกพอใจกับรายรับท่ีจะได้รับจาก

แตล่ะโปรเจกต ์ปญัหาอยู่ท่ีบรษิทัมรีายจา่ยประจำ�ทุกเดอืน

แต่รายรับเข้ามาช้ากว่าเงินท่ีต้องจ่ายออกไป ทำ�ให้สภาพ

คล่องทางการเงินของบริษัทไม่สมดุล ถือเป็นปัญหาใหญ่

ทีส่ดุของบรษิทัในตอนนี ้ทีผ่า่นมาอาจจะมบีางเดอืนท่ีไมม่ี

เงินให้เราใช้ในเดือนน้ัน แต่ละคนก็ต้องใช้เงินสำ�รองของ

ตัวเองออกไปก่อน”

เร่งผลิต ‘เกม’ สู่ตลาด
	 ในช่วงไม่ก่ีเดือนแรกหลังจากตั้งบริษัท 5 หนุ่ม 

ผลิตเกมโฉมใหม่ออกลองตลาดทันทีภายใต้ชื่อ Color 

Ninja 

	 “หลังจาก Insectica Kingdoms เราก็ผลิตเกม 

ออกมาอย่างต่อเน่ืองในรูปแบบต่างๆ หลักๆ ก็มี Green 

Era และ Color Ninja ที่กำ�ลังพัฒนาอยู่” แบงค์เอ่ยขึ้น

	 แบงค ์ซอีโีอของกลุม่บอกว่า ถึงแมจ้ะเคยผลติเกม

มาจำ�นวนไม่น้อย แต่การผลิตเกมแต่ละครั้งสร้างการ 

เรียนรู้ใหม่ๆ ให้พวกเขาอยู่เสมอ ส่วนหนึ่งเป็นเพราะ

เทคโนโลยีดิจิทัลก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว หากพวกเขา 

ย่ำ�อยู่กับท่ีก็เท่ากับกำ�ลังก้าวถอยหลัง ดังนั้นพวกเขาต้อง

ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาตัวเองอยู่ตลอดเวลา 

วิธีการที่ง่ายที่สุดก็หนีไม่พ้นการใช้ Search Engine ต่างๆ 

ไม่ว่าจะเป็น Google Yahoo หรืออื่นๆ ท่ีเพียงแค่พิมพ์ 

แล้วคลิก ข้อมูลจะหลั่งไหลเข้ามาให้เลือกศึกษาได้อย่าง 

ไร้ขีดจำ�กัด

	 “พวกผมใช้ข้อผิดพลาดจากเกมเก่าๆ มาปรับปรุง 

แล้วก็พัฒนาลงในเกมใหม่ เช่น เทคนิคและรูปแบบการ 

จัดวางในการผลิตเกม เป็นต้น Color Ninja เป็นเกม 

สามมติแินว Puzzle ทีต่อ้งใชค้วามคดิและความเรว็ ฝกึฝน

ปฏิภาณไหวพริบขณะเล่นเกม”

	 Color Ninja เปน็เกมท่ีพวกเขาผลติข้ึนมาเพ่ือขาย

ใหน้กัลงทนุโดยเฉพาะ แตอ่าศยัเขา้ไปเสนอผลติภัณฑ์ผา่น

ดิจิทัลอีเว้นท์ ซึ่งเป็นอีกพ้ืนที่หน่ึงที่เพ่ิมพูนประสบการณ์

ความรู้ในการทำ�งานสายอาชีพนี้ให้พวกเขา

	 “เราทำ�เกม Color Ninja ต้นแบบสำ�เร็จออกมา 

การทำ�ธุรกิจดิจิตอลถ้ามีฝีมือจริง 
ไม่จำ�เป็นต้องกังวลว่าจะไม่มีงานทำ�
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แล้วเอาเข้าประกวด ข้ันตอนระหว่างการประกวด ทาง 

ผูจ้ดังานก็เปดิอบรมให้ความรูกั้บทีมท่ีผา่นเขา้รอบ เราก็ได้

เรียนรู้ท้ังทฤษฎีเกม เทคนิคการผลิตเกม และเทคนิคการขาย 

พวกผมเป็น 5 ทีมสุดท้ายที่ผ่านเข้ารอบ เลยได้นำ�เสนอ 

ผลงานต้นแบบต่อนักลงทุนท้ังชาวไทยและชาวต่างชาติ 

ตอนนี้เกมอยู่ในช่วงพัฒนาให้เสร็จสมบูรณ์เพ่ือนำ�ไป 

เสนอขายอย่างเป็นทางการให้กับนักลงทุน” ชาติอธิบาย

Zafer lab กับธุรกิจดิจิทัลในประเทศไทย
	 จากประสบการณ์ทำ�งานร่วมกับบริษัททั้งภายใน

และต่างประเทศ พวกเขาได้เรียนรู้ว่า องค์ความรู้ด้านการ

พัฒนาซอฟต์แวร์และการทำ�ธุรกิจดิจิทัลในประเทศไทย 

ยังต้องพัฒนาอีกมาก เพ่ือเอาชนะคู่แข่งอย่างประเทศ

อินเดีย นั่นก็หมายความว่า องค์ความรู้ด้านดิจิทัลไอที 

ควรได้รับการสนับสนุนส่งเสริมอย่างต่อเน่ือง ท้ังจากทาง

ภาครัฐ สถานศึกษา และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

	 “โปรแกรมเมอร์ไม่ใช่อาชีพที่มาน่ังแล้วทำ�งาน 

ได้เลย เราถูกสอนให้คิด ถูกสอนให้อ่าน วิธีคิดเกิดจาก 

การสอน การสอนก็มาจากครู ระบบการสอนของประเทศไทย

ตรงสว่นน้ียังไมส่ามารถจดัการใหม้มีาตรฐาน เมือ่เทยีบกับ

ประเทศคู่แข่งอย่างอินเดียซึ่ง ข้ึนชื่อด้านการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ระบบการเรียนการสอนของเรายังต้องปรับ 

เรื่องวิธีคิด ไม่ใช่มาฝึกคิดตอนเรียนมหาวิทยาลัย แต่ต้อง

สอนมาตั้งแต่เริ่มเรียนอนุบาล” ทวีศักดิ์อธิบาย 

	 แบงค์บอกว่า ปัจจุบันในตลาดมีปริมาณงาน

มากกว่าจำ�นวนบริษัทซอฟต์แวร์เฮาส์ที่เปิดดำ�เนินการอยู่ 

วัดไดจ้ากจำ�นวนโปรเจกตท่ี์พวกเขารบัมาทำ�อย่างตอ่เนือ่ง 

การทำ�ธุรกิจดิจิทัลถ้ามีฝีมือจริง ไม่จำ�เป็นต้องกังวลว่า 

จะไม่มีงานทำ�    เพราะบริษัทใหญ่ๆ ยังต้องการบริษัท 

สตาร์ทอัพจากภายนอกเข้าไปช่วยงานดูแลระบบ

	 “กลุ่มลูกค้าของเราจะเป็นบริษัทระดับเอสเอ็มอี 

ไปจนถึงระดับกลางท่ีต้องการเซ็ตอัพระบบของตัวเอง แต่

ไม่มีทีมงานพัฒนาระบบประจำ�บริษัท” แบงค์ขยายความ

	 จั้มเสริมต่อว่า “การที่เรามีโอกาสเข้ามาทำ�ธุรกิจ
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ของตัวเอง ทำ�ให้เราข้ามไปอีกสเต็ปหน่ึง ตอนน้ีอาจจะมี

รายรับน้อยกว่าเงินเดือนของเพ่ือนๆ รุ่นเดียวกันท่ีออกไป

ทำ�งานประจำ�  แต่วันที่บริษัทโตด้วยมือของเรา เราจะมี

รายรับมากกว่าน้ีแน่นอน ถ้าก่อนหน้านี้เราตัดสินใจไป

ทำ�งานประจำ�ได้รับเงินเดือนทกุเดือน เงินเดือนกข็ึน้เรื่อยๆ 

ตามอายุการทำ�งานหรือตามผลงาน สุดท้ายเราอาจจะ 

ไม่กล้าออกมาทำ�งานให้ตัวเอง เพราะไม่กล้าทิ้งเงินเดือน

สูงๆ เพื่อมาเผชิญหน้ากับเงินศูนย์บาทในเดือนถัดไป”

	 “เรายอมรบัเงนิเดอืนน้อยในชว่งแรก แตใ่นอนาคต

เมื่อเราปรับสภาพคล่องของบริษัทได้ เราก็จะมีรายรับ

มากกว่านี้ หลายคนบอกว่าทำ�งานประจำ�แล้วเหน่ือย  

แต่สำ�หรับผมแล้วผมคิดว่ามีบริษัทของตัวเองเหนื่อยกว่า 

แตด่ตีรงท่ีได้ทำ�งานของตวัเอง พวกเราคดิว่าแบบนีด้กีว่า” 

ชาติกล่าวติดตลก

มุมมองต่อเกม ของนักผลิตเกม
	 ในฐานะนักผลิตเกม พวกเขามองเกมเป็นสื่อ 

สร้างความบันเทิงอย่างหนึ่ง อีกทั้งยังยืนยันหัวชนฝาว่า  

เกมไมไ่ด้เปน็สิง่มอมเมาและสรา้งความรนุแรงให้เดก็และ

เยาวชน หากควบคุมเวลาและขอบเขตของการเล่นเกมได้ 

เน่ืองจากเกมแต่ละเกมมีมาตรฐานควบคุมอายุของผู้เล่น

อยู่แล้วว่า เกมน้ีเหมาะสำ�หรับผู้เล่นอายุต้ังแต่ก่ีปีเป็นต้นไป 

ดังน้ันจึงเป็นหน้าท่ีของพ่อแม่ผู้ปกครองท่ีต้องทำ�ความ

เข้าใจและควบคุมดูแลบุตรหลาน รวมถึงหน่วยงานท่ี

เก่ียวข้องที่จะต้องออกมาตรการควบคุมร้านอินเทอร์เน็ต

หรือร้านเกมอย่างเข้มงวด เช่น จำ�กัดอายุของเด็กและ

เยาวชนทีจ่ะเขา้รา้นเกม และการเลน่เกมตามเกณฑ์อายุที่

ระบุในเกม เป็นต้น 

	 “ปญัหาเด็กตดิเกมไมไ่ดอ้ยู่ท่ีเกม แตอ่ยู่ท่ีตวับคุคล

มากกว่า รากเหง้าของปัญหาท้ังหมดเป็นปัญหาของ 

สังคมไทยที่มีพื้นฐานมาจากครอบครัว พ่อแม่ทำ�งานเยอะ

ไม่มีเวลาให้ลูก ปล่อยลูกอยู่บ้านซื้อเกมให้ลูกเล่น หรือ 

พอพ่อแม่ไม่อยู่บ้านลูกก็ออกไปเล่นเกม สมัยน้ีพ่อแม่ 

โยนไอแพดให้ลูกเล่นด้วยซ้ำ�ไป เมื่อลูกขาดความอบอุ่น

ออกไปเจอสงัคมท่ีไมด่อียู่ในรา้นเกมหมกมุน่ เพ่ือนชวนให้

ไปลองโน่นลองนี่ก็ทำ�ตาม ผมว่าคำ�ว่าเด็กติดเกมเหมือน

เป็นการหาแพะให้ข้อผิดพลาดของสังคมหรืออะไรสักอย่าง”  

กัณกล่าวอย่างจริงจัง

	 “เด็กแต่ละคนชอบเกมไม่เหมือนกัน เราจะมา

บงัคบัใหเ้ดก็เลน่เฉพาะเกมน้ันไมใ่ห้เลน่เกมนีไ้มไ่ด้ เพราะ

ฉะนั้นความแข็งแรงต้องสร้างมาจากครอบครัว” ทวีศักดิ์

เน้นย้ำ�
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	 เมื่อเอ่ยถึงงานซอฟต์แวร์เฮาส์ที่มีการผลิตเกม 

เข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง พวกเขายืนยันอย่างชัดเจนว่า หาก 

ไมส่นใจเลน่เกมมาก่อนพวกเขาไมม่ทีางเดนิตามความฝนั

ได้สำ�เร็จมาจนถึงทุกวันนี้	

	 “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 ถ้าวัยทำ�งานก็ต้องไม่กระทบ 

เรื่องงาน จริงๆ แล้วมันฝึกให้เรามีความรับผิดชอบ รู้จัก

จัดสรรเวลา ในกลุ่มนี้พวกเราทุกคนก็เล่นเกม ติดเกมกัน 

มาก่อนท้ังนั้น เกมไหนสนุก เล่นกันทั้งวันท้ังคืนไม่นอน

เหมอืนกัน แตเ่กมก็ไมไ่ดส้รา้งปญัหาชวิีตใหเ้รา ตอนนีเ้กม

หรือความรู้ท่ีเราได้รับเพ่ิมเติมขึ้นจากการสนใจเล่นเกม 

กลับมาเป็นธุรกิจสร้างรายได้ให้เราด้วยซ้ำ�ไป” 

	 กัณเอ่ยข้ึนต่อว่า “ถ้าจะทำ�เกมก็ต้องเล่นเกม  

เพ่ือศึกษาสิ่งท่ีเราจะทำ�  ถ้าเราไม่เล่นเกมเลย ก็ไม่มีทางรู้

ว่าแบบไหนสนุก แบบไหนไม่สนุก แบบไหนที่เราชอบหรือ

อะไรท่ีเราไม่ชอบ พอเรามาทำ�เกมเราก็เอาข้อดี เอาสิ่งท่ี 

เราชอบมาใส่และปรับใช้ในเกมของเรา” 

 ‘เกม’ ให้อะไร?
	 นอกจากมุมมองแง่ลบต่อเกมท่ีสังคมเพ่งเล็ง  

ในมุมมองของเยาวชนกลุ่มน้ี เกมกำ�ลังตกเป็นเหย่ือของ

ความบกพร่องทางสังคมท่ีทุกคนฝ่ายต้องร่วมกันแก้ไข  

โดยเริ่มจากการสร้างรากฐานท่ีมั่นคงมาจากในบ้านหรือ

ครอบครัว ไม่ใช่การแก้ไขปัญหาท่ีปลายเหตุด้วยการ 

สั่งห้ามไม่ให้เด็กเล่นเกม ซาเฟอร์แล็บทีมบอกว่า เกมยังมี

แง่มุมดีๆ ที่จะช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาตัวเองได้อีกหลายอย่าง 

	 กัณกล่าวก่อนว่า เกมเป็นศิลปะอย่างหนึ่งสำ�หรับ

เขา เมื่อเล่นเกมเกมหนึ่งผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับความรู้สึก

แตกต่างกันจากการเล่นเกม คล้ายๆ กับความรู้สึกเวลา 

ชมงานศิลปะที่บางคนก็เข้าถึง บางคนก็เข้าไม่ถึง แต่เกม

เป็นศิลปะท่ีสื่อสารตอบโต้กับคนเล่นได้ หลายครั้งเกม 

เปิดโลกและเปิดมุมมองความคิดให้เขา พาเขาไปในที่ที่ 

ไม่เคยไป ทำ�ให้เขาเห็นสิ่งที่ไม่เคยเห็น อย่างไรก็ตาม  

กัณยอมรบัว่าเกมหลายเกมเปน็เกมทีแ่สดงถึงความรนุแรง

แต่ในเนื้อหาสาระของเกมก็สอนให้ผู้เล่นได้คิดและเข้าใจ

ถึงสาเหตุที่เกิดเหตุการณ์เหล่านั้นขึ้น  

	 “เกมแต่ละเกมจะบอกเล่าเรื่องราวที่แตกต่างกัน 

ผมชอบประวัติศาสตร์ ชอบอ่านหนังสือเชิงประวัติศาสตร์ 

เกมท่ีผมชอบเล่นก็จะเป็นเกมที่สร้างโดยอ้างอิงประวัติ-

ศาสตรจ์รงิ แลว้พอเราเลน่เกมก็เหมอืนให้เราเขา้ไปรว่มใน
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ประวตัศิาสตรน์ัน้ดว้ย เวลาเลน่ก็จะคอ่ยๆ ซมึซบัความรูส้กึ

ผ่านตัวละครในเกม บางเกมเป็นเกมเก่ียวกับสงคราม 

กลางเมือง มีการยิงต่อสู้ มีการวางแผน แต่ก็มีเรื่องราว

อธิบายเหตุผลท่ีมาท่ีไปว่าทำ�ไมเหตุการณ์นี้ถึงเกิดขึ้น 

ความรู้สึกผลลัพธ์ท่ีเราได้ท้ายท่ีสุดไม่ใช่ความรุนแรง  

แต่เป็นความเข้าใจซึ่งบางครั้งทำ�ให้เราร้องไห้ได้ เหมือน 

ดูหนังแล้วร้องไห้” ทวีศักดิ์กล่าวเสริม

	 นักเขียนโค้ดอย่างแบงค์บอกว่า ตัวเขาชอบเล่นเกม

ที่ต้องใช้ทักษะการวางแผน เกมประเภทน้ีนอกจากช่วย 

ฝึกทักษะการคิดแล้ว ยังช่วยในเรื่องการตัดสินใจและ 

ฝึกปฏิภาณไหวพริบที่ เอามาใช้ได้จริงในการทำ�งาน  

ยกตัวอย่างเช่น การประเมินข้อดีข้อเสีย หรือผลดีผลเสีย 

ทีจ่ะเกิดข้ึนจากการตดัสนิใจทำ�อย่างใดอย่างหนึง่ สง่ผลให้

เขาทำ�งานอย่างรอบคอบมากขึ้น 

	 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 สอนให้เรารู้จักการทำ�งานเป็นทีม” 

	 เมื่อถามถึงความสุขในการเป็นนักผลิตเกมของพวกเขา ชาติ 

บอกว่า คุณทำ�อาหารมาจานหน่ึงให้คนอื่นทานแล้วเขาบอกว่าอร่อย  

คนทำ�ก็มีความสุข เกมก็เหมือนกัน เราสร้างเกมขึ้นมาแล้วเห็นรอยย้ิม 

ของคนท่ีมาเล่น เห็นฟีดแบ็กว่าเขาชอบเกมท่ีเราคิด เราก็มีความสุข  

ในอีกด้านหนึ่งเรากำ�ลังทำ�สิ่งท่ีเรารักเป็นอาชีพ แล้วสามารถหารายได้ 

ดูแลตัวเองและครอบครัวจากสิ่งที่เรารัก

	 Startup Company หรือบริษัทเกิดใหม่ มักจะเป็นคำ�ที่ใช้เรียก

บริษัททางด้านเทคโนโลยีใน Silicon Valley ท่ีสหรัฐอเมริกา ต่อมานิยม 

ใช้แพร่หลายไปท่ัวโลก โดยนักลงทุนจะสนใจลงทุนในบริษัทเหล่าน้ีด้วย

การพิจารณาดูจากอัตราการเติบโตของบริษัท ประวัติการทำ�งาน ความ

เป็นไปได้ในการประสบความสำ�เร็จ ความสามารถในการขยายกิจการ 

ให้เติบโต กำ�ไรดี


