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บทที่  1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

งานวิจยั “การพัฒนานโยบายอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตโมชนัแคปเจอรใน

ประเทศไทย” เปนการวิจัยเพื่อศึกษาถึงขอมูลภายในอตุสาหกรรมโมชันแคปเจอรไทย โดยเฉพาะ

ในสวนกลุมธุรกิจภาพยนตร แอนิเมชันและเกม มีการใชเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรมาใชในการผลิต

เนื้อหากนัแพรหลายในระดับโลก แตในประเทศไทย กลบัมีผูเชี่ยวชาญและมีการใชงานเทคโนโลยี

ดังกลาวนอยมาก ผูวิจัยเหน็ถึงปญหาในการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตไทยวา ขาดการ

วางแผนพฒันาทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทยจะพบกับอุปสรรค

ดานขีดจํากัดดานบุคลกร ความรูงานวิจยั และเทคโนโลยีในการผลิต จนสูญเสียความสามารถใน

การแขงขันในตลาดโลก หนทางในการปองกันและแกไขปญหาทีเ่กิดขึ้นคือ การศึกษาขอมูล

อุตสาหกรรม ใหเหน็ถงึขีดความสามารถและสถานการณในปจจุบนั การวางเปาหมายในระดับ

อุตสาหกรรม ตองอาศัยความเขาใจถงึตนทุนที่มีอยูในปจจุบัน และส่ิงที่สามารถพฒันาตอไปไดใน

อนาคต เพื่อเปนแนวทางใหอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทยพัฒนาไดอยางยัง่ยนื 

เศรษฐกิจเชิงสรางสรรค และการพัฒนาเศรษฐกิจไทยยั่งยนื  

โครงการ “ไทยสรางสรรค” (Creative Thailand) เปนหนึ่งในนโยบายหลกัของ

ภาครัฐ ภายใตแผนปฏิบัติการไทยเขมแข็ง ซึ่งมทีีม่าจากการศึกษาวิจยัขอมูลรวมกันระหวาง 

สํานักงานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาต ิ รวมกบัศูนยสรางสรรคงาน

ออกแบบ (Arkhom Termpittayapaisith, 2008:2) โดยมีจุดมุงหมายศึกษาถงึความเปนไปไดใน

การพัฒนาเศรษฐกิจเชงิสรางสรรคข้ึนในประเทศไทย 

ตัวอยางทีน่าสนใจในการพฒันาเศรษฐกจิเชิงสรางสรรคคือ การพัฒนาเศรษฐกิจ

เชิงสรางสรรคของประเทศเกาหลีใต ที่เร่ิมตนผลักดันเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคหลงัจากไดรับความ

เสียหายทางเศรษฐกิจจากวกิฤตการเงินเอเชียในป พ.ศ.2540 โดยวางแผนพฒันาเศรษฐกจิ

สรางสรรคจากความคิดวา 

- วัฒนธรรมของประเทศ (Culture) จะเปนจุดเดนใหสินคามีความแตกตางและ

แขงในตลาดโลกไดจริง 
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- งานผลิตคอนเทนทแขนงตางๆ (Content) จะเปนอุตสาหกรรมที่มกีารจาง

งานสูงขึน้เรื่อยๆ (ขณะที่อุตสาหกรรมอืน่แมจะเติบโต แตจะไมมีการจางงาน

เพิ่มข้ึน) 

- ความคิดสรางสรรค (Creative) จะเปนพลังหลักในการพัฒนาประเทศใหลํ้า

หนา 

ฉะนั้น การพฒันาเศรษฐกจิของเกาหลีใต จะตองทําโดย 

‘Culture + Content + Creativity’ = การกระตุนใหประชาชนใชความคิด

สรางสรรคในการผลิตคอนเทนททางวัฒนธรรม จนเกดิเปนอุตสาหกรรมสรางสรรคใหมๆ (เชน 

เพลง ภาพยนตร แอนิเมชัน เกม อินเตอรเน็ต ฯลฯ) ทีจ่ะแขงขันไดในตลาดโลก 

 รัฐบาลเกาหลีใตจึงตั้งองคกรมหาชนชื่อ The Korea Creative Content Agency 

(KOCCA) เพื่อทําหนาที่สงเสริมสนับสนนุใหธุรกิจวัฒนธรรมของเกาหลีใตเติบโต และรุกสู

ตลาดโลก โดยเปาหมายคือ เกาหลีใตจะตองคิด 5 อันดับแรกของผูผลิตคอนเทนทระดับโลก

ภายใน 5 ป (ค.ศ.2002 – 2006) (สุภาพ หริมเทพาธิป, 2552:42)  

จากแนวคิดขางตน สงผลใหเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคของเกาหลภีายใตการ

สนับสนนุดานความรู เงนิทนุ และบุคลากรจาก KOCCA ไดพัฒนาตนเองจากอุตสาหกรรมแบบผู

รับจางผลิต (Original Equipment Manufacturer) กลายเปนผูสรางสรรคเนื้อหา (Content 

Creator) ในระดับเอเชียจนไปถึงระดับโลกไมวาจะเปนอุตสาหกรรมภาพยนตร ละครโทรทัศน การ

ทองเที่ยว รวมไปถึงอุตสาหกรรมที่พึง่พาเทคโนโลยีอยางอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตอยาง 

แอนิเมชัน และเกม ที่เกาหลีไดทําการวิจัยขอมูลอุตสาหกรรมดังกลาวเพื่อหาตลาดที่สามารถ

แขงขันได จนกลายเปนประเทศผูผลิตเกมออนไลนกลุม Massive Multiple Online Role Playing 

Game (MMORPG) ชั้นนําของโลก 

เทคโนโลยีโมชันแคปเจอร ในอุตสาหกรรมภาพยนตร และดิจิทลัคอนเทนต  

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร (Motion Capture – Mocap) เปนเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น

ในชวงปลายยคุป 1970 เร่ิมไดรับความนิยมในวงการเกม และภาพยนตรในยุคป 1990 (Sturman, 

1994:1) ในปจจุบันถือเปนเทคโนโลยีทีแ่พรหลายที่สุดแบบหนึ่งในการผลิตงานภาพยนตร และ

แอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) มีการพัฒนาเทคโนโลย ี และเทคนิคในการถายทํา ใหมีความ
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เฉพาะตวัตามประเภทของงานมากขึน้ เชน โปรแกรม Massive ของบริษัท Massive Software ที่

ใชสําหรับการสรางภาพจําลองฝูงชน (Crowd Simulator) หรือการพฒันาดานเทคนิคจนสามารถ

สรางภาพแอนเิมชันสามมิติไปในระหวางการถายทําได เรียกวา Performance Capture  

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรเปนสวนหนึง่ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจในกลุม

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตซึ่งอยูภายใตแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค เปนกลุมอุตสาหกรรมที่

เร่ิมมีบทบาทในการพัฒนาเศรษฐกิจอยางยิ่งในปจจุบัน สํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟทแวร

แหงชาติ (Software Industry Promotion Agency - SIPA) เก็บขอมูลอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตจนถงึป พ.ศ.2551 พบวา มูลคาประมาณการของอุตสาหกรรมในตลาดโลกสงูถึง 1.52 ลาน

ลานเหรียญสหรัฐ (ประมาณ 53 ลานลานบาท) และคาดกรณวาในป พ.ศ.2553 จะเติบโตถึง 1.8 

ลานลานเหรียญสหรัฐ (สํานักงานสงเสรมิอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ [SIPA], 2552ก:3) ใน

สวนมูลคาตลาดภายในประเทศไทย ศนูยวิจัยกสกิรไทยไดศึกษาขอมูลพบวา มูลคาการตลาดในป 

พ.ศ.2549 มีมูลคารวม 12,898 ลานบาท และ 15,076 ลานบาท ในป พ.ศ.2550 คาดการณวา ใน

ป พ.ศ.2553 อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตในสวนเกมส และแอนิเมชันจะเติบโตถงึ 25,000 ลาน

บาท โดยเติบโตเฉลี่ยสูงข้ึนรอยละ 12 ตอป (โพสิชนันิงแมกกาซนี, 2552:ออนไลน)  

ดวยมูลคาการเติบโตดังกลาว รัฐบาลจึงตัง้เปาหมายใหประเทศไทยเปน

ศูนยกลางอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตในภูมภาคิเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต ภายใตยุทธศาสตร 

Thailand Digital Content Center โดยใหความสาํคัญกับการสรางตลาดใหเติบโตจากตลาด

ภายในประเทศ และขยายตลาดแอนิเมชัน และเกมใหเปนที่รูจักแพรหลายในระดับนานาชาติ 

(SIPA,2552ข:33) จากขอมูลขางตนทาํใหประเมนิไดวากลุมอุตสาหกรรมดิจทิลัคอนเทนตยังมี

โอกาสขยายตวักลายเปนอุตสาหกรรมที่สําคัญของประเทศไดในอนาคตอันใกล แตในภาคธุรกิจ

กลับพบอุปสรรคหลายประการที่ทาํใหการเติบโตโดยรวมของอตุสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตเปนไป

แบบไรทิศทาง ไมวาจะเปนปญหาเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ของผูบริโภค ชองทางในการเผยแพรนอย

เกินไป รวมไปถึงความสามารถในการสรางสรรคงานของผูผลิตภายในประเทศไมสามารถแขงขัน

กับงานที่นาํเขาจากประเทศผูผลิตงานรายใหญอยางอเมริกา และญ่ีปุนได (รักศานต วิวัฒนสิน

อุดม, สัมภาษณ, 4 พฤศจกิายน 2552) 

ผูวิจัยเห็นวาการพัฒนาอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรภายใตกรอบของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทย จาํเปนตองมกีารศกึษาถงึรายละเอียดตางๆ อยางรอบดาน ไม

วาจะเปนดานบุคลากร เทคโนโลย ี ความตองการของตลาด แมวาปจจุบันจะมีความรวมมือจาก
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ภาครัฐจนเกิดเปนโครงการ “ไทยสรางสรรค” (Creative Thailand) โดยมีนายอลงกรณ พลบุตร 

รัฐมนตรีวาการกระทรวงพานิชยเปนผูดําเนินโครงการ จนเกิดเปนแผนยุทธศาสตรอุตสหากรรมดิ

จิทัลคอนเทนตในสวนงานแอนิเมชนัขึ้น (สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย, 2552:3) แตแผนงาน

ดังกลาว เปนเพยีงแผนงานในกลุมธุรกจิแอนิเมชนัเทานัน้ โดยยทุธศาสตรสงเสริมการพัฒนา

อุตสาหกรรมความคิดสรางสรรคระบุไวเพียงวา “ประเทศไทยเปนศนูยกลางการสรางสรรค และ

ผลิตแอนิเมชนั ใหเปนหนึง่ในสามของเอเชียภายในป พ.ศ.2557 (สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวม

สมัย, 2552:4) 

วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. ศึกษาและวเิคราะหขอมูลอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรและดิจิทัลคอนเทนตในประเทศไทย  

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร และดิจิทลัคอน

เทนต 

3. เสนอแนะแนวทางการพัฒนาและแผนนโยบายอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรไทย 

ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจยัมีความมุงหมายในศึกษาถงึปจจัยตางๆ ทีม่ผีลตอศักยภาพการแขงขัน 

ดานเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรในอุตสาหกรรมภาพยนตร และดิจิทัลคอนเทนต เพื่อพัฒนาใหเปน

แผนนโยบายเชิงปฏิบัติในการพัฒนาใหงานสวนเทคนคิโมชันแคปเจอรกลายเปนธรุกิจหนึง่ของ

ไทย ที่สามารถแขงขันไดอุตสาหกรรมระดบัโลก  

ขอจํากัดของการวิจัย 

การวิจยันี้ศึกษาขอมูลเกีย่วกับเทคโนโลยโีมชันแคปเจอรในสวนอุตสาหกรรม

ภาพยนตร และดิจิทัลคอนเทนต เนื่องดวยเทคโนโลยดีังกลาวสามารถนาํไปใชงานกับกิจกรรมใน

อุตสาหกรรมหลายประเภท แตในประเทศไทยผูมีความรูและเขาใจในเทคโนโลยีนี ้ โดยสวนใหญ

คือกลุมบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร และดิจิทัลคอนเทนต การเก็บขอมูลในงานวิจัยจงึเปน

การอางอิงขอมูลและสถานภาพของเทคโนโลยีจากอุตสาหกรรมภทพยนตร และดิจิทัลคอนเทนต

เปนหลกั ทําใหไมสามารถครอบคลุมถึงสถานภาพของเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรไดครบทุกดาน 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

แอนิเมชัน (Animation) คือกระบวนการสรางภาพเคลื่อนไหว ดวยวัสดุและ

เทคนิคการถายทอดตางๆ ในทีน่ี้รวมถึงการทํางานดานเทคนิคพเิศษดานภาพ (Visual Effect) ซึ่ง

เปนกระบวนการสราง หรือทําใหเกิดลักษณะอันพิเศษขึ้นบนภาพเคลือ่นไหว เพื่อแทนที ่ และเสรมิ

เพิ่มเติมจากการถายทําดวยกลองภาพยนตร 

เทคนิคโมชันแคปเจอร (Motion Capture) คือกระบวนการบันทึกการเคลื่อนไหว

ของวัตถุ แลวเปลี่ยนขอมูลการเคลื่อนไหวเหลานัน้ใหอยูในรูปแบบขอมูลดิจิทัล ใชสําหรับบันทกึ

การเคลื่อนไหวของนกัแสดงแลวนําไปเปนขอมูลในการสรางภาพแอนิเมชัน ในบางครั้งเทคนิคนี้จงึ

ถูกเรียกวา Performance Capture 

ดิจิทัลคอนเทนต (Digital Content) คือกระบวนการผลิตสื่อตางๆ โดยอาศัย

กระบวนการในระบบดิจิทัล (Digital Processing) เปนหลกั เปนการพัฒนารูปแบบการผลิตที่

อาศัยความรู และเทคนิคดานดิจิทัลเทคโนโลยีมาเปนสวนประกอบในการทาํงาน เชนการผลิตสื่อ

บนอินเตอรเนต็ การผลิตเพลงโดยอาศัยเทคนิคในระดบัดิจิทัล หรือการทาํแอนิเมชันในรูปแบบ

สามมิติ ส่ิงเหลานี้คือการทํางานโดยอาศยัอุปกรณอิเล็กทรอนิกส เปนเครื่องมือในการสรางสรรค 

เศรษฐกิจเชิงสรางสรรค (Creative Economy) John Howkins ไดนิยามเศรฐกิจ

เชิงสรางสรรควา “การสรางมูลคาที่เกิดจากความคิดของมนษุย” โดยสาขาการผลิตที่พัฒนาไปสู

เศรษฐกิจเชิงสรางสรรค เรียกวา ‘อุตสาหกรรมเชงิสรางสรรค (Creative Industry)’ ซึ่งหมายถึง

กลุมคนที่พึง่พาความคิดสรางสรรคเปนวัตถุดบิสําคัญ (สุภาพ หริมเทพาธิป, 2552:42) 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

เพื่อใหผูบริหารธุรกิจในอุตสาหกรรมใชเปนแนวทางในการพันฒนาธุรกิจใหมี

ความสอดคลองกับแนวทางการพัฒนาของอุตสาหกรรมในอนาคต 

วิธีดําเนินการวิจัย 

งานวิจยัเปนการวิจัยเชงิคุณภาพ ใชกระบวนการศึกษางานวิจัยแบงออกเปน2

ระดับคือ 

1. สัมภาษณเชิงลึกเพื่อใหขอมลูในระดับปฐมภูมิ 
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2. ศึกษาขอมูลทตุิยภูมิจากเอกสาร งานวิจัยที่มีความเกีย่วของ 

 



 

บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ความเปนมาของเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรและแอนิเมชัน 

• ความเปนมาของเทคโนโลยีโมชันแคปเจอร 

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรมีทีม่าจากผลงานของบุคคลสําคัญในประวัตศิาสตร

การถายภาพสามคนคือ 

- Eadward Muybridge นักถายภาพชาวอังกฤษผูศึกษาการเคลื่อนไหวของสัตว มีชือ่เสียง

จากภาพการเคลื่อนไหวของมาในชื่อ The Flying Horse และ Zoopraxiscope 

- Etienne – Jules Marey นักวิทยาศาสตรชาวฝรั่งเศส และนักถายภาพเคลื่อนไหว เปนคน

แรกที่สามารถบันทกึการเคลือ่นไหวของมนษุยและสัตวดวยภาพเคลื่อนไหวตอเนื่อง เปนผู

ประดิษฐ Photographic Gun 

- Harold Edgerton ศาสตราจารยดานวิศวกรรมไฟฟา มีสวนสําคัญในการพัฒนา 

stroboscope จากงานวิจยัในหองปฏิบตัิการใหกลายเปนอุปกรณใชงานไดทั่วไป (ตน

กําเนิดแฟลชในกลองถายรูป) (Windsor, 2002: 3 – 6) 

แนวคิดการศกึษาการเคลื่อนไหวสิง่มีชวีิตเปนทีม่าของเทคโนโลยีการผลิตภาพยนตรจนกระทัง่ 

Max Fleischer ไดคิดเทคนิค Rotoscope ข้ึนในป ค.ศ.1915 

  เทคนิค Rotoscope คือการวาดภาพแอนิเมชนัทับบนภาพการเคลื่อนไหวที่ถาย

โดยฟลมภาพยนตรทีละเฟรมกลายเปนจดุเริ่มตนภาพยนตรแอนิเมชนัเรื่องแรกชื่อ Koko the 

Clown (1915) และประสบความสาํเร็จอยางสงูจากภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Snow White and 

the seven dwarfs (1937) 

  เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรไดพัฒนาจากการศึกษาวิจยัดานการแพทยและ

การทหาร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและติดตามการเคลื่อนไหวของมนษุย มีพฒันาการสําคญั

เปนลําดับดังตอไปนี้  
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• 1980 – 1983: Simon Fraser University – Goniometers 

ในชวงเวลานัน้ ศูนยวจิัยชีวกลศาสตรเร่ิมใชเครื่องคอมพวิเตอรวิเคราะหการ

เคลื่อนไหวของมนษุยเพิ่มข้ึน ถือเปนจุดเริ่มตนของการแสดงผลขอมูลในรูปแบบคอมพิวเตอร

กราฟฟก ในชวงตนยุค 1980 Tom Calvert ศาสตราจารยดานจลนสรีรวิทยา และวิทยาศาสตร

คอวพิวเตอร จาก Simon Fraser University ไดทดลองติดเครื่องสงสัญญาณการเคลื่อนไหวที่เขา 

และแสดงผลออกมาเปนคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อจับปฏิกริยาการเคลื่อนไหวของเขา หลงัจากนัน้

จึงเร่ิมขยายเปนติดทั้งชวงขาแสดงผลออกมาเปนโครงสรางกระดกูชวงขาทั้งทอน ถือเปนการครั้ง

แรกที่มีแสดงผลการเคลื่อนไหวของมนุษยดวยคอมฟวเตอรกราฟกไดสําเร็จ 

• 1982 – 1983: Graphical Marionette 

  ในชวงเวลาใกลเคียงกนั เร่ิมมีการใช Op – eye และระบบ Selspot ในการ

แสดงผลคอมพิวเตอรกราฟก ดวยแนวคิดนี้ทําใหทมีสถาปนกิเครื่องกลจาก Massachusetts 

Institute of Technology และ New York Institute of Technology ไปพัฒนาระบบติดตามการ

เคลื่อนไหวขึน้เปนครั้งแรก โดยอาศัยการจับความเคลื่อนไหวของแสงที่ติดอยูตามจุดตางๆ ของ

รางกาย ขอเสียของเทคโนโลยนีี้คือ ความเร็วในการจับการเคลือ่นไหวยังทําไดจํากัด ในป 

ค.ศ.1983 Ginsberg และ Maxwell จาก MIT ไดนําเสนอ Graphical Marionette ซึ่งเปนระบบที่

พัฒนาเพื่อสรางคําสัง่การเคลื่อนไหวดวยการเขียนชุดขอมูลข้ึนมา หลักการคือการบันทึกขอมลู

การเคลื่อนไหวจากจุดแสงดวยกลองสองตวั โดยแตละตัวจะแปลงเปนขอมูลการเคลื่อนไหวแบบ

สองมิต ิ จากนัน้จึงความพิวเตอรประมวลผลภาพจากกลองทั้งสองตัวออกมาเปนขอมูลแบบสาม

มิติ ขอจํากัดของเทคโนโลยีคือตองใชกบัการเคลื่อนไหวที่ไมเร็วนัก รวมถงึสถานที่ถายทาํตองเปน

สถานที่เฉพาะ และดวยความสามารถของฮารดแวรทําใหสามารถทําไดเพยีงการเคลื่อนไหว

หยาบๆ เทานัน้ 

• 1988: deGraf/Wahrman – Mike the Talking Head 

ในปค.ศ.1988 deGraf/Wahrman ไดพัฒนา “Mike the Talking Head” กราฟก

ซิลิกอนขึ้นเพือ่แสดงความสามารถของซอฟทแวรใหมที่พัฒนาข้ึน ความสามารถของโปรแกรมที่

พัฒนาขึ้นคือการบังคับจุดตางๆ บนใบหนาของหุน ไมวาจะเปนริมฝปาก คิว้ ตา ใบหนา โดยอาศัย

ผูบังคับเพยีงคนเดียว Mike ถูกจัดแสดงในงาน SIGRAPH ปนั้นในสวนงานแสดงโชววิดีโอและ

 



 9 

ภาพยนตร ถือเปนการพัฒนาแบบกาวกระโดดของการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอร

กราฟก 

• Pacific Data Images – Waldo C. Graphic 

ปค.ศ.1985 Jim Henson Productions ไดพยายามพัฒนาตัวละครจาก

คอมพิวเตอรกราฟกขึ้น แตพบขอจํากัดดานเทคโนโลยีในชวงเวลานัน้ จนกระทั่งปค.ศ.1988 ดวย

ความสามารถของเทคโนโลยี และผูเชีย่วชาญจาก Pacific Data Images ไดพัฒนาการเคลื่อนไหว

ของปากใบหนาบนคอมพวิเตอรกราฟกหยาบๆแบบเรียลไทม เปนทีม่าของ Waldo C. Graphic 

หุนมือสรางจากคอมพิวเตอรกราฟกที่แสดงไปพรอมกับหุนมือที่เลนออกอากาศสดได 

• 1989: Kleiser-Walczak – Dozo 

ปค.ศ.1989 Kleiser-Walczak ไปสราง Dozo แอนิเมชนัรูปผูหญิงเตนรําอยู

ดานหนาไมโครโฟนในมิวสิควิดีโอ เพื่อใหไดการเคลื่อนไหวสมจริง พวกเขาเลือกใชเทคโนโลยีโมชนั

แคปเจอร โดยทดลองใชงานและถายทาํดวยเทคนิคจบัการเคลื่อนไหวของแสงดวยกลองจาํนวน

มาก แมตองเสียเวลาในการประมวลผลขอมูลจํานวนมาก แตดวยความสามารถของซอฟทแวรทีด่ี

ข้ึน ทาํใหพวกเขาสามารถสรางผลงานไดสําเร็จ 

• 1991: Videosystem – Mat the Ghost 

ดวยการพัฒนาเทคโนโลยจีนสามารถสรางผลงานอยาง Waldo C. Graphic 

ข้ึนมาได Videosystem บริษัทผลิตงานวิดีโอและคอมพิวเตอรกราฟกจากฝรัง่เศส ไดพยายามหา

วิธีใหมในการผลิตงานคอมพิวเตอรกราฟกแกปญหาการทําหุนมือจากคอมพิวเตอรเดิมที่ทาํอยู จน

กลายเปนหุนมือแอนิเมชนัชื่อ Mat the Ghost ออกอากาศในรายการสําหรับเด็กชื่อ Canaille 

Peluche ออกอากาศติดตอกันนานถงึสามปคร่ึง Videosystem ซึ่งปจจุบันคือบริษัท Medialab ได

พัฒนาเทคนิคการผลิตหุนแอนิเมชนัออกมาอีกหลายตวั รวมไปถึงการพัฒนาเทคนคิจับการ

เคลื่อนไหวดวยชุดแมเหล็กและกลายเปนเทคโนโลยีมาตรฐานในอุตสาหกรรมจนถึงปจจุบัน 

• 1992: SimGraphics – Mario 

SimGraphics เปนบริษทัผลิตงานดานภาพเสมือนจริง (Virtual Reality) โดย

เร่ิมตนธุรกิจจากผลงานผลติ VPL DataGloves ในปค.ศ.1987 ในปค.ศ.1992 พวกเขาไดพฒันา
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เทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหวบนใบหนาในชื่อ “face waldo” ทํางานดวยการติดเซ็นเซอร

แมเหล็กที่ คาง ริมฝปาก โหนกแกม และบนคิ้ว ทาํใหสามารถแสดงขอมูลการเคลื่อนไหวของ

จุดสําคัญบนใบหนาแบบเรียลไทมบนคอมพิวเตอรไดอยางเปนธรรมชาติ “face waldo” สราง

ชื่อเสียงจากการผลิตใบหนาของ Mario ตัวละครจากเกมที่ไดรับความนิยมของบรษิัท Nintendo 

สงผลให SimGraphics ไดรับการยอมรับจากอุตสหากรรม และยังคงพัฒนาเทคนิคการถายทํา

แอนิเมชันใหกบังานภาพยนตร รายการโทรทัศน และส่ือบันเทงิตางๆ จนถึงปจจุบนั 

• 1992: Bard deGraf – Alive! 

  หลังจากประสบความสาํเร็จจาก Mike the Talking Head deGraf ไดเร่ิมตน

พัฒนาเทคนิคงานของตนเองตอจนกลายเปน Alive! โดย deGraf รวมงานกับ Colossal Pictures 

รวมกันสราง Moxy แอนิเมชันที่จับการเคลื่อนไหวดวยชุดแมเหล็ก ออกฉายทางชอง Cartoon 

Network  

• 1993: Acclaim 

  ในงาน SIGRAPH’93 บริษัท Acclaim ไดรับความสนใจจากผูรวมงานดวยการ

แสดงภาพแอนิเมชนัการเคลื่อนไหวของตัวละครสองตัวที่สรางขึน้จากเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร 

โดยกอนหนานี้ Acclaim ไดพัฒนาวธิีการจับการเคลื่อนไหวดวยกลอง ซึ่งพฒันากาวหนากวา 

Graphical Marionette และ Dozo ตรงทีส่ามารถจาํลองการเคลื่อนไหวได 100 ตําแหนงพรอมกนั 

พวกเขาไดนําเอาเทคโนโลยทีี่ยังอยูในขัน้ตอนการทดลองในหองปฏบิัติการมาผลติเปนเกมออกสู

ตลาด (Sturman, 1994) 

• 1998: Optical Motion Capture 

หลักการพัฒนาเทคโนโลยีดาน Optical Motion Capture เกิดจากการพัฒนา

รูปแบบการจับการเคลื่อนไหวดวยกลอง ใหมีความซบัซอนไดมากขึ้น ดวยการใชกลองหลายตัว

วางในมมุตางๆ เพื่อจับขอมลูการเคลื่อนไหวของจุดขอมูล (Marker) ติดอยูไวตามสวนตางๆ ของ

วัตถุ เทคโนโลยีนี้กลายเปนเทคโนโลยีสําคัญในการพฒันาอุตสาหกรรมภาพยนตรและแอนนิเมชัน

จนถงึปจจุบนั 
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  ปจจุบันเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรกลายเปนสวนสําคัญในอุตสาหกรรมบันเทิง ไม

วาจะเปนภาพยนตร รายการโทรทัศน เกมตางๆ ลวนนาํเอาเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรมาใชเพื่อให

เกิดการเคลื่อนไหวที่สมจริงกวาการเขียนแอนิเมชันดวยมือดังเชนในอดีต ดังเชนความพยายามใน

การพัฒนา Holographic Projection หรือการสรางภาพเสมือนจริงแบบสามมติิของวัตถุ ดวย

กระบวนการ Markerless Motion Capture (Chicago Tribune, 2008: Online) ในประเทศทีม่ี

อุตสาหกรรมกรรมดิจิทัลคอนเทนทขนาดใหญ อยาง สหรัฐเมริกา ญีปุ่น

                                                          

 เกาหลีใต และสหภาพ

ยุโรป ตางยังคงพัฒนางานวิจัยเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรใหสามารถใชงานไดดีข้ึน สะดวกขึ้น และ

ประมวลผลไดรวดเร็วขึ้นกวาที่เปนอยูในปจจุบัน 

• ความเปนของแอนิเมชัน 

แอนิเมชันคือการสรางภาพเคลื่อนไหวจากวัสดุตางๆ โดยปกติใชเรียกภาพเขียนที่

แสดงการเคลือ่นไหว จุดเริ่มตนในการผลิตภาพเคลื่อนไหวเกิดจากของเลนในยุคสมัยวิคตอเรียของ

อังกฤษที่อาศัยเทคนิคภาพติดตาสรางภาพเคลื่อนไหวซ้าํๆ จากชุดภาพนิ่งติดในวสัดุหมุนไดอยาง 

Zoetrope, Thaumatrope หรือ Praxinoscope อุปกรณเหลานี ้ กลายเปนแรงบันดาลใจใหนัก

ประดิษฐศึกษาคนควาเกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหว จนกระทั่งมีภาพยนตรการตูนเร่ือง Humorous 

Phases of Funny Face สรางโดย J. Stuart Blackton ออกฉายในป ค.ศ.1906 ถือเปนภาพยนตร

การตูนแอนิเมชันเรื่องแรกทีผ่ลิตขึ้นบนฟลมภาพยนตร  

  หลังจาก Max Fleischer ไดคิดคนเทคนคิ Rotoscope ข้ึน Walt Disney ได

นําเอาเทคนิคดังกลาวมาผลติภาพยนตรแอนิเมชนัเรื่อง Snow White and the seven dwarfs 

(1937) ถือเปนการตนูแอนิเมชันเรื่องแรกที่มีการบันทึกเสียงภาษาอังกฤษออกฉายทัว่โลก และทํา

ใหการตูนแอนเิมชันกลายเปนหนึ่งในธุรกิจหลักของ Disney จนถึงปจจุบัน 

  อีกฟากหนึ่งของโลก ในชวงระหวางสงครามโลกครั้งทีส่อง ปค.ศ.1945 ประเทศ

ญี่ปุนไดมีการตูนแอนิเมชนัเรื่องแรกคือ Momotaro’s Divine Sea Warrior สรางโดยผูกํากับชาว

ญี่ปุน Mitsuyo Seo จัดฉายในโรงภาพยนตรโดยมีวัตถุประสงคเพื่อโฆษณาชวนเชื่อกองทพั 

หลังจากนั้นในป ค.ศ.1950 Osamu Tezuka นักเขยีนการตูนมงักะ∗ ไดสราง Jungle Emperor 

หรือที่รูจักกนัทั่วไปในชื่อ Kimba the White Lion ออกอากาศทางโทรทัศนจนไดรับความนิยมถกู

 
∗

 มังกะ (Manga) เปนคําที่ใชเรียกหนังสอืการตูนแบบญี่ปุน เพีย้นมาจากคําวา Magazine 
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นําไปออกอากาศทั่วโลก นับเปนการตูนแอนิเมชนัภาพสทีี่ถูกผลิตขึ้นเพื่อฉายทางโทรทัศนเร่ืองแรก

ของโลก และถือเปนจุดเริ่มตนของ “อนิเมะ” (Anime) การตูนแอนิเมชันในแบบเฉพาะตวัของญีปุ่น 

(History of Cartoon, 2552: 34 – 41) 

  อีก 36ปตอมา Steve Job หลังจากถูกไลออกจากบริษทั Apple Computer ที่เขา

เปนผูสรางขึ้นมาไดตัดสินใจซื้อบริษัท Pixar ซึ่งเปนแผนกงานดานคอมพวิเตอรกราฟกภายใต

บริษัท Lucasfilm มาบรหิารงานในป ค.ศ.1986 ส่ิงทีท่ําให Pixar คือเทคโนโลยดีานคอมพวิเตอร

กราฟกที่มทีีมพัฒนาประกอบดวย Dr.Ed Catmull จาก New York Institute of Technology และ 

Dr.Alvy Ray Smith หลังจากเริ่มกอต้ังบริษัท ทัง้สองคนไดรับตําแหนงเปนประธาน และรอง

ประธาน สวน Steve Job รับตําแหนง CEO ของบริษัท หลังจากพฒันาระบบ CAPS (Computer 

Animated Production System) ใหกับทาง Disney บริษัท Pixar ไดเร่ิมตนความคิดนําความรู

ดาน CGI (Computer Generated Imagery) ของบริษัทมาใชพฒันางานแอนิเมชัน จนกระทั่ง ป

ค.ศ.1995 ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Toy Story กํากับโดย John Lasseter ออกฉายในโรง

ภาพยนตร กลายเปนจุดเริ่มตนของงานดานแอนิเมชนัสามมิติ (3D Animation) ในยุคปจจุบัน

(Pixar Animation: Online) 

ความเปนมาของแอนิเมชนัและโมชนัแคปเจอรในประเทศไทย 

• ความเปนมาของแอนิเมชนัในประเทศไทย 

แอนิเมชันในประเทศไทยมจีดุเริ่มตนจากความตัง้ใจของ ปยุต เงากระจาง นัก

วาดการตูนทีต่องการสรางภาพยนตรการตูนแอนิเมชนัที่เกิดจากฝมือคนไทยใหสําเร็จ ในป 

พ.ศ.2498 ภาพยนตรการตนูแอนิเมชนัเรือ่งแรกของไทยชื่อ เหตุมหศัจรรยในเชาวนัหนึ่ง ไดออก

ฉายที่ศาลาเฉลิมไทย หลังจากประสบความสาํเร็จคร้ังแรก ปยุต ไดทุนจากสํานักขาวอเมริกา 

(USIS) เดินทางไปดูงานการผลิตภายนตรแอนิเมชันทีป่ระเทศญี่ปุน หลงัจากนัน้ ปยุต ไดผลิต

การตูนแอนิเมชันออกมาหลายเรื่อง อาทิ ชยัชนะของสาวนอย เด็กกับหมี หนุมานผจญภัย 

จนกระทั่งเริ่มตนผลิตการตนูแอนิเมชนัขนาดยาวขึน้เปนครั้งแรก ในป พ.ศ.2522 สุดสาคร ถือเปน

แอนิเมชันขนาดยาวเรื่องแรกในประวัติศาสตรของวงการแอนิเมชันไทย เปนการสรางสรรคโดย

ทีมงานคนไทยทั้งหมด แมจะประสบความสาํเร็จดานชื่อเสียงที่ไดรับการยอมรับจากทั่วโลก แต

ปญหาดานสุขภาพ ทาํให ปยุต ไมสามารถสรางสรรคงานแอนิเมชนัไดอีกตอไป สงผลใหวงการ

แอนิเมชันไทย หยุดการเคลือ่นไหวนับต้ังแตปพ.ศ.2522 (Interview, 2552: 43 – 47) 
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จนกระทั่งวงการแอนิเมชันเริ่มต่ืนตัวกับกระแสการผลิตแอนิเมชันสามมิติ 

นักเรียนไทยที่จบดานคอมพิวเตอรกราฟกจากตางประเทศ ไดเร่ิมตนธุรกิจผลิตงานแอนิเมชันขึ้นใน

ประเทศในชวงป พ.ศ.2541 (เกรียงไกร ศุภรสสหัสรังสี, สัมภาษณ, 18 สิงหาคม 2552) โดยเริม่ตน

จากการรับจางผลิตผลงานภายในประเทศ ในปจจุบันนอกจากการรับจางผลิตงานใหตางประเทศ 

วงการแอนิเมชันไทยเริ่มพัฒนาไปสูการผลิตผลงานของตัวเองออกสูส่ือมากขึ้น ไมวาจะเปน

แอนิเมชันเรื่อง กานกลวย (2549) นาค (2551) และกานกลวย2 (2552) แตในภาพรวมยังขาด

ความตอเนื่องทั้งในดานคุณภาพและปริมาณ (Thai Animation First Step, 2552: 

125)                  

• ความเปนมาของเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในประเทศไทย 

นับต้ังแตเกิดธรุกิจผลิตแอนิเมชันในประเทศไทย ความรูดานแอนิเมชัน และ

คอมพิวเตอรกราฟก ไดกลายเปนกระแสทางเลือกในการผลิตงานในอุตสาหกรรมบันเทิงหลาย

ประเภท ไมวาเปนงานโฆษณา รายการทีว ี และภาพยนตร เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรไดกลาย

เทคโนโลยทีี่มกีารนาํเขามาใชงานในชวงหลายปทีผ่านมา แมจะประสบปญหาเรื่องความชํานาญ

ของบุคลากรในสายงานที่ขาดความรู และเทคนิคในการผลิต แตดวยการสนับสนุนจากสํานักงาน

สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (SIPA) ทําใหประเทศไทยลงทุนจัดสรางสตูดิโอและนําเขา

อุปกรณการถายทาํโมชันแคปเจอรติดตั้งอยูภายในสถาบันการศึกษาทั้งภาครัฐ และเอกชน อยาง 

มหาวิทยาลยัศรีปทุม มหาวิทยาลัยเชียงใหม และมหาวทิยาลยัสงขลานครินทร วิทยาเขตภูเก็ต 

รวมถึงการลงทุนจากหนวยงานเอกชน อยาง มหาวทิยาลยัรังสิต (มหา’ลัยเมอืงกรุง-ภูธรลงทุน

อุปกรณ ผลิตบัณฑิตปอนอตุฯแอนิเมชัน่ รับ "Creative Economy", 2553: 27) ในปจจุบันไดเร่ิมมี

การใชเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรในการผลติภาพยนตรหลายเรื่อง เชน รถไฟฟามาหานะเธอ 

(ไทยรัฐ, 2552: ออนไลน๗  ตํานานสมเด็จพระนเรศวรมหาราชภาค 3 และ4 รวมไปถึงการรับจาง

ผลิตใหแกตางประเทศในฐานะผูรับจางผลติ 

• พัฒนาการของแอนิเมชันและโมชันแคปเจอรในประเทศไทย 

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในปจจุบนั จดัเปนสวนประกอบหนึ่งในอตุสาหกรรม

แอนนิเมชนั อยูในกลุมงานเทคนิคพเิศษดานภาพ (Visual Effects) ในปจจุบนัถือเปนเทคโนโลยทีี่

ไดรับการสนับสนุนจากสาํนกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติใหมีการพฒันาดาน

บุคลากร และการใชงานเทคโนโลยีใหแพรหลาย ซึ่งมีลําดับการพฒันาในประเทศไทยดังนี ้
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- พ.ศ.2537 มีบริษัทจากตางประเทศเขามาเปดบริษทัรับผลิตงานโดยจางนักเรียน

ไทยที่จบดานคอมพิวเตอรเขาทํางาน โดยรับจางผลิตจากผูสรางตางประเทศ 

- พ.ศ.2540 กลุมนกัเรียนคอมพิวเตอรกราฟกจากตางประเทศไดรวมตัวเปดบริษทั

ผลิตงานแอนนิเมชนัสามมติิข้ึนในประเทศไทย พรอมทั้งเกิดหลกัสูตรดานคอมพิวเตอร

กราฟกครัง้แรกที่ คณะศิลปกรรม มหาวทิยาลัยรังสิต 

- พ.ศ.2545 จัดตั้งกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

- พ.ศ.2546 จัดตั้งสํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ(SIPA) ตามพระ

ราชกฤษฎีกาสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ

-  พ.ศ.2546 ACM SIGGRAPH องคกรสนับสนนุดานคอมพวิเตอรกราฟกสและ

อินเตอรแอคทีฟ ไดตั้งองคกรสาขาขึ้นในกรุงเทพในชื่อ Bangkok ACM SIGGRAPH 

- พ.ศ.2549 กลุมธุรกิจจัดตั้ง สมาคมประกอบการแอนิเมชั่น และคอมพิวเตอร

กราฟกซไทย (TACGA) 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

ผูวิจัยไดสืบคนและเรียบเรียงเอกสาร และวิจัย ที่มีความเกี่ยวของกับเทคโนโลยีโม

ชันแคปเจอร และงานพฒันานโยบายภาครัฐ จากการรวบรวมพบวามีเอกสารที่มีสาระสาํคัญ

เกี่ยวของกับงานวิจัยดังตอไปนี ้

การวิจยัเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในปจจบุันม ี พัฒนางานวิจยัออกเปนหลาย

สวน การวจิัยเชิงลกึในสวนการพัฒนาโครงสรางของระบบโดยตรง เชนการพฒันาระบบการ

วิเคราะหการเคลื่อนไหวของวัตถุ (Recognition) การแยกแยะวัตถทุี่เคลื่อนไหวจากสภาพแวดลอม

ทั่วไป (Motion reconstruction) รวมไปถงึการกาํหนดจดุเริ่มตนการเคลื่อนไหวของวัตถุที่บนัทึกได 

(Initialization) (Moeslund, Hilton, and Kruger, 2006) ในสวนเทคนิคการใชการใชงาน

เทคโนโลยี แมในปจจุบนัจะมีการวิจัยพฒันานอยกวาในอดีต แตงานวิจัยในกลุม Markerless 

Motion Capture นั้นยงัมีผูทาํการวิจยัอยูอยางตอเนื่องในรูปตางๆ เชนการใชกลองสองตวั

ถายภาพสะทอนกันเพื่อบันทึกขอมูลการเคลื่อนไหว (Chu, Jenkins, and Mataric, 2003) การใช

กลองหลายตวับนัทึกภาพแลวประมวลผลการเคลื่อนไหว ( Sundaresan and Chellappa, 2005) 
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การวิจยัแอพลชิันเพื่อการประมวลผลขอมลูใหแสดงผลไดตามเวลาจริงทัง้ในรูปแบบ Optical 

Motion Capture (Rajko and Qian, 2005) ในรูปแบบ Video Base Motion Capture (Akazawa, 

Okada, and Niijima, 2002) นอกจากขอมูลดานงานวิจัยทางเทคนิค ยังพบวามกีารนาํเอา

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรไปใชในอุตสาหกรรมตางๆ มากมาย อาท ิ งานโฆษณากลางแจง การ

จําลองรูปแบบการจัดวางระบบการผลิต และจําลองวัตถุในสถานการณเสมือนจริง (King and 

Pualson, 2007)  

เอกสารงานวจิัยเหลานี ้ ทาํใหเหน็วาเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรแมวาจะมกีาร

พัฒนามายาวนาน และมเีทคนิคการใชงานที่หลากหลายรูปแบบแลวก็ตาม ก็ยงัสามารถพัฒนา

งานวิจยัดานตางๆ ออกมาไดอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะการพัฒนาเทคโนโลยีการผลิตงานใหใชงาน

ไดงาย ลดความซับซอนทางเทคนิค และมีความหลากหลายในการใชประโยชนมากข้ึนเรื่อยๆ 

ในสวนแผนงานนโยบายระดับอุตสาหกรรมนั้น ผูวจิัยไดทําการศึกษาเอกสาร

ขอมูลที่เกี่ยวกบัพบวา ประเทศไทยไดมีการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคจนได

ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคในประเทศไทยดวยความรวมมือระหวาง 

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ และสํานกังานศูนยสรางสรรคงานออกแบบ 

(Arkhom Termpittayapaisith, 2008) โดยแบงออกเปนอุตสาหกรรมประเภทตางๆ อาทิ งาน

หัตถกรรม ภาพยนตร เพลง ดิจิทัลคอนเทนต อีกทั้งเปรยีบเทียบการแขงขันระหวางประเทศตางๆ 

ในภูมิภาคไมวาจะเปน ฮองกง เกาหลีใต จีน อินเดยี รวมถงึญี่ปุน และสหรัฐอเมริกา ในชวงเวลา

ใกลเคียงกนั สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ (SIPA) ไดทําการศึกษาขอมูล

เกี่ยวกับอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตในกลุมธุรกิจแอนิเมชันและเกม จนสรุปออกมาเปนขอมูล

อุตสาหกรรมในชวงป พ.ศ.2550 และ 2551 (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 

2552) จากขอมูลการศึกษาพบวาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทยมีมูลคา 21,172 ลานบาท 

แบงเปนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 12,086 ลานบาท อุตสาหกรรมเกมมีมูลคา 9,086 ลานบาท 

เติบโตขึ้นจากปพ.ศ.2550 รอยละ 40 การประมาณการเติบโตอุตสาหกรรมคาดวามูลคาตลาด

อุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกมไทยจะอยูที่ 30,587 ลานบาทในปพ.ศ.2556 โดยมกีารเติบโตเฉลีย่

รอยละ 11.4 ดานแรงงานพบวาแมอุตสหากรรมจะมีความตองการแรงงานเพิ่มเตมิจากภาวะการ

เติบโตของอุตสาหกรรม แตในปจจุบันมีแรงงานที่จบการศึกษาจากสถาบันการศกึษาของรัฐและ

เอกชนที่เปดสอนหลักสูตรดานดิจทิัลคอนเทนทเพิ่มข้ึน สงผลใหเกิดภาวะแรงงานลนตลาด ซึ่งเปน

ปจจัยผลักดันใหเกิดการพฒันาความสามารถของแรงงานเพิม่ข้ึน ในตอนทายรายงาน 
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คณะทํางานไดสรุปถึงความเปนไปไดในการพัฒนาตลาดอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทใหเติบโต

ตามเปาหมายที่ 165,000 ลานบาทในป พ.ศ.2556 วา หากตองการบรรลุเปาหมาย การเติบโต

เฉล่ียในภาพรวมของอุตสาหกรรมตองสงูถึงรอยละ 11.57 หรือรอยละ 12 โดยประมาณ  

จากขอมูลการศึกษาทําใหสํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัยริเร่ิมการทํา

ยุทธศาสตรอุตสาหกรรมแอนิเมชนัขึ้น (สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย, 2552) โดยแสดงให

เห็นถึงความสาํคัญในอุตสาหกรรมแอนิเมชันวาเปนอุตสาหกรรมสะอาด มีการเติบโตสูงอยาง

ตอเนื่อง ซึ่งยทุธศาสตรที่สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัยไดจัดทาํขึ้นนัน้ เนนแผนยทุธศาสตร 6 

ขอประกอบดวย 

1. ยุทธศาสตรการพัฒนาบุคลากร ไดแกการจัดฝกอบรม แลกเปลี่ยนบุคลากรในสายงาน 

โครงการบมเพาะบุคลากรในระดับอุตสากรรม และการฝกงานนกัศึกษาจบใหมเพื่อความ

พรอมในการประกอบอาชีพ 

2. ยุทธศาสตรดานการตลาด และการสรางความเชื่อมัน่ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันของไทย 

ไดแกการเพิ่มชองทางการเผยแพรแอนิเมชนัในประเทศ การสรางเอกลกัษณของแอนเิมชัน

ไทย สงเสริมใหภาครัฐใชส่ือแอนิเมชันในภารกิจของตนเอง 

3. ยุทธศาสตรสรางความเชื่อมัน่ในศักยภาพแอนิเมชันไทยในตลาดตางประเทศ ไดแกการ

สงเสริมการเขารวมกิจกรรมในระดับนานาชาติ สรางเอกลักษณผานงานการตลาดใน

ระดับนานาชาติ สนับสนุนการจดสิทธิบัตรในตางประเทศ จัดทําแคมเปญเพื่อจูงใจใหเกิด

งานระดับ Co – Production/ Outsourcing 

4. ยุทธศาสตรพฒันาดานการเงินและแหลงทนุ ไดแกการจดัหาและจัดตัง้กองทนุ จดัแหลง

เงินกูดอกเบี้ยต่ํา ทางดานแอนิเมชนัโดยเฉพาะ สนับสนุนเงนิทนุโดยภาครัฐ 

5. ยุทธศาตร พัฒนากฎหมายและนโยบายเพื่อสนับสนนุอุตสหากรรมแอนิเมชนั ไดแก

มาตรการทางภาษี สงเสริมใหภาครัฐจัดทาํขอตกลงรวมกับตางประเทศในการทาํ Co – 

Production จัดใหมีมาตรการเพิม่สัดสวนการเผยแพรงานแอนิเมชนัในประเทศ บงัคับใช

กฎหมายดานทรัพยสินทางปญญาใหเขมงวด 

6. ยุทธศาสตรพฒันาศนูยบริการอุตสาหกรรมแอนิเมชนั 360 องศา ไดแกการจัดตั้ง

ศูนยบริการดานขอมูลที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
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จนถงึปจจุบนัแผนยุทธศาสตรขางตนทางภาครัฐไดเร่ิมดําเนนิการไปเพียง

บางสวนเทานัน้ เชนโครงการ Digital Media Asia 2010 และโครงการสงเสริมสนับสนุนการสราง

ภาพยนตรและวิดีทัศนแหงชาติ ซึง่ผูเสนอและรับผิดชอบโครงการคือ สํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ และสํานกังานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย ตามลําดับ 

(กระทรวงการคลัง, 2552: ออนไลน) 

จากขอมูลขางตนผูวิจัยมีความเหน็วา แมภาครัฐไดใหความสนใจและ

ความสาํคัญแกอุตสาหกรรมในกลุมเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค โดยเฉพาะอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนต มีการศึกษาขอมูลและจัดทําแผนยุทธศาสตรตามลําดับ แตยังเปนมุมมองจากภาคธุรกิจ

เพียงดานเดียว การสรุปขอมูลในอุตสาหกรรมยังมีความขัดแยงในระหวางหนวยงาน อีกทัง้

แผนงานขาดเปาหมายในทางปฏิบัติ ทําใหไมสามารถดาํเนนิแผนยุทธศาสตรใหสัมฤทธิ์ผลได 
 

 

 



 

บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ประชากร 

งานวิจยั “การพัฒนานโยบายอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในประเทศไทย” ใช

กระบวนการวจิัยเชิงคุณภาพ เนื่องจากประชากรเปาหมายในอุตสาหกรรมที่ศกึษามจีํานวนนอย

เมื่อเทียบกับภาพรวมอุตสาหกรรม* การเก็บขอมูลวิจัยจึงพิจารณากลุมประชากรแบงออกเปนสาม

ลําดับดังนี ้

- จากบริษทัที่รับผลิตในกลุมแอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) และเทคนิคพเิศษดาน

ภาพ (Visual Effect) เปนกลุมธุรกิจทีเ่กี่ยวของ และใชงานเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร

โดยตรง ไดแกพรอมมิตรวิชวลเอฟเฟกซ (PMVX) กันตนาแอนิเมชัน และอิเมจิแมกซ 

- กลุมสถาบันการศึกษาที่มีการเรียนการสอนดานดิจทิัลคอนเทนทโดยตรง ไดแก 

มหาวิทยาลยัรังสิต มหาวทิยาลัยศิลปากร และมหาวทิยาลัยศรีปทมุ 

- หนวยงานเอกชน และองคกรภาครัฐที่มสีวนเกี่ยวของกับธุรกิจลกลุมดิจิทัลคอนเทนท

ไดแก สํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟทแวรแหงชาติ (SIPA) สํานักงาน

ศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย กระทรวงวัฒนธรรม กรมสงเสริมการสงออก กองกิจการ

ภาพยนตร กระทรวงการทองเทีย่วและกฬีา 

จากลุมประชากรขางตนผูวิจยัไดสรางชุดคําถามเก็บขอมลูที่เกี่ยวของกบั

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรประกอบประเด็นดังตอไปนี ้

ก. ขอมูลผูประกอบการภายในอุตสาหกรรม 

ข. ตนทนุการจัดตั้งธุรกิจ ตนทนุดานการจัดการที่ธุรกิจตองใช 

ค. การจัดหาแหลงเงนิทนุของอตุสาหกรรม 

                                                           
*
 งานโมชนัแคปเจอรถกูจัดอยูในกลุม VFX/  Post Production/ Presentation ตามการจัดกลุมงานของ SIPA มีสดัสวนในอตุสาหกรรมประมาณรอยละ 

14.05 
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ง. ขอมูลเกี่ยวกับความรูดานเทคโนโลยีโมชันแคปเจอร 

จ. ปริมาณงานโดยรวมของอุตสาหกรรม (ขอมูลดานอุปสงคใน

อุตสาหกรรม) 

ฉ. ปริมาณแรงงานที่มทีักษะดานโมชนัแคปเจอรในประเทศ (ขอมูลดาน

อุปทานอุตสาหกรรม) 

ช. นโยบาย และความชวยเหลอืจากภาครัฐดานอุตสาหกรรมโมชันแคป

เจอร 

ซ. เปาหมาย กลยุทธ ในการประกอบธุรกิจของอุตสาหกรรมโมชันแคป

เจอร 

โดยคําถามอาจมีการปรับเปลี่ยนตามตัวอยางที่เกบ็ขอมูลเพื่อใหไดประเด็นทีเ่กี่ยวของมากขึ้น  

เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 

การวิจยันี้แบงกระบวนการเก็บขอมูลวิจัยออกเปน 3สวน ดังนี ้

1. การวเิคราะหขอมลูทุติยภูมิตางๆ ไดแก การคนควาจากเอกสาร 

(Document Study) เปนการคนควาจากเอกสารวิชาการ วารสารวิชาการ วทิยานพินธ รายงาน

สถิติจากหนวยงานภาครัฐ รวมถงึขอมูลสถิติจากเอกสาร ส่ืออิเล็กทรอนกิส ทัง้ภายในและ

ตางประเทศ ที่มีประเด็นเกี่ยวของกบัหัวขอวิจยั เพื่อศึกษาขอมูล และแนวทางการพฒันา

อุตสาหกรรมจากประเทศตางๆ มาเปนแนวทางในพัฒนานโยบายอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรของ

ประเทศไทย 

2. การสัมภาษณผูเกี่ยวของ โดยใชแบบสัมภาษณ (Interview questions 

guide) งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชงิคุณภาพ ศึกษาขอมูลการวิจยัจากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง 

คําถามที่ใชสัมภาษณมีประเด็นเกีย่วกบัความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมโมชันแคป

เจอรของไทย การถายทอดเทคโนโลยีของอุตสาหกรรม (Technology Transfer) และการคิดคน

ผลิตภัณฑใหมของอุตสาหกรรม (New Product Development) 
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3. นําขอมลูที่ไดมาวเิคราะหความสามารถในการแขงขันของอตุสาหกรรม 
โดยอาศัย Diamond Model ในการวิเคราะห กระบวนการวิเคราะหดวย Diamond Model มีปจจัย 

4ดานที่ใชในวเิคราะห เพือ่หาขีดความสามารถในการแขงขันของเครือขายวิสาหกิจ (Cluster) 

ปจจัยทัง้4 ประกอบดวย 

- เงื่อนไขปจจัยดานการผลิต (Input Factor Conditions) ไดแก ทรัพยากรมนุษย 

ทรัพยากรธรรมชาต ิ สาธารณูปโภค โครงสรางพื้นฐานดานวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี 

แหลงเงินทุน ที่มีผลตอการดําเนนิธุรกิจในอุตสาหกรรม 

- เงื่อนไขดานอุปสงค (Demand Conditions) ไดแก ทัศนคติและรสนิยมของผูบริโภค ระดับ

ความพิถีพถิันและความเรียกรองตองการของผูบริโภคตอสินคาและบริการ ของบริษัท 

ลักษณะและโครงสรางการแบงสวนการตลาดสําหรับสินคาและบริการของบริษัท ความ

ตองการของผูบริโภคในแตละสวนการตลาดเปนที่คาดเดาไดในระดับใด 

- บริบทดานการแขงขันและกลยุทธของธุรกจิ (Strategy and Rivalry Context) ไดแก 

ลักษณะและบรรยากาศของการแขงขันทางธุรกิจ กลไกการตลาด ที่จะมีผลตอการกาํหนด

กลยุทธทางธุรกิจของบริษัท 

- อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของและสนับสนุนกัน (Related and Supporting Industries) ไดแก 

การมีอยูของกจิกรรมทางธุรกิจตางๆที่เกี่ยวของและเชื่อมโยงกันในสายหวงโซอุปทานมี

ความครบถวนมากนอยเพยีงใด และมรีะดับของความสัมพนัธรวมมือระหวางกันเพียงใด 

เชน แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารความรูระหวางกัน วิจัยและพัฒนาผลติภัณฑ/ตลาดรวมกัน 

ปจจัยทัง้ 4 ดานเปนปจจัยหลักที่ถกูมานําวิเคราะหเพื่อหาความสามารถในการ

แขงขันของอุตสาหกรรมที่ทาํการศึกษา โดยมีปจจัยภายนอกที่ตองทาํมาพิจารณารวมอีก 2 ดาน 

ไดแกการสนับสนุนจากภาครัฐ และโอกาส ซึ่งเปนปจจัยที่ไมสามารถควบคุมได โดยสรุปออกมา

เปนรูปแบบในแผนภาพที่ ดังนี ้
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แผนภาพที3่.1 รูปการสรุปการวิเคราะหโดยอาศัยแนวคดิ Diamond Model ของ Michael Porter 

  

การเก็บรวบรวมขอมลู 

การเก็บรวบรวมขอมูลงานวจิัยแบงกระบวนการออกเปนสองสวนคือ 

1 การเก็บขอมูลทุติยภูมิ อาศัยการคนหาผานแหลงสืบคนขอมูลไดแก ฐานขอมูล

หอสมุดกลางจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เว็บคนหาขอมลูตางๆ โดยอาศัยคําสําคัญใน

การวิจยั และขอมูลที่มีความสัมพนัธในการคนหา 

2 การเก็บขอมูลปฐมภูมิดวยการสัมภาษณ เปนการเกบ็ขอมูลจากสถานทีท่ํางานของ

กลุมตัวอยาง เพื่อศึกษาถึงสภาพภายในองคกรประกอบการสัมภาษณ 
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การวิเคราะหขอมูล 
การวิเคราะหขอมูลอาศัยแนวคิดดานความสามารถทางการแขงขัน การถายทอด

เทคโนโลยีในอุตสาหกรรม และการพัฒนาผลิตภัณฑใหมของอุตสาหกรรม 

 

 



บทที่  4 

ภาพรวมอุตสาหกรรม และการประเมินขีดความสามารถในการแขงขัน 

ภาพรวมอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอร 

การประเมนิขีดความสามารถความในแขงขันของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต

และโมชันแคปเจอร เร่ิมดวยการกลาวถึงเครือขายในอุตสาหกรรม องคประกอบของเครือขาย

วิสาหกิจในปจจุบัน การเปรียบเทียบองคประกอบตางๆ กบัประเทศที่อุตสาหกรรมพัฒนาใน

ระดับสูง รวมถึงวิเคราะหประสิทธิภาพของเครือขายวสิาหกจิในประเทศ 

ลักษณะของเครือขายวิสาหกิจ 

เครืองขายวิสาหกจิอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอร

ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี ้

แผนภาพที4่.1 แผนภาพเครือขายวิสาหกจิอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอร 

 

1. กิจกรรมหลกัในอุตสาหกรรม ไดแกผลิตงาน วิชวลเอฟเฟกส ในธุรกิจภาพยนตร การ

ผลิตแอนิเมชนั รวมไปถึงการผลิตเกม 
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2. อุตสาหกรรมสวนตน ไดแก กลุมธุรกจิแอนนิเมชัน เกม โฆษณา ซึง่เปนกลุมที่มกีารใช

งานแอนิเมชนั และเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร 

3. อุตสาหกรรมสวนปลายน้าํ ไดแก กลุมธุรกิจทีน่ําเอางานที่ผลิตขึ้นไปใชงาน ไดแก ธุรกิจ

ภาพยนตร โทรทัศน และส่ือรูปแบบใหม (New Media) ไดแกกลุมอินเตอรเน็ตทีว ีการแพร

ภาพผานระบบออนไลนตางๆ 

4. กิจกรรมสนบัสนุน แบงเปนกลุม 5 กลุมไดแก 

o กลุมสนับสนนุดานแรงงาน ไดแกสถาบันการศึกษาระดับตางๆ สถาบันฝกอบรม

ทั้งภาครัฐ และเอกชน 

o กลุมผูสนับสนนุดานปจจัยการผลิต ไดแก กลุมอุตสาหกรรมคอมพิวเตอรและ

อิเล็กทรอนกิส เปนกลุมที่ชวยสงเสริมดานการพัฒนาอุปกรณการผลิตงานภายใน

อุตสาหกรรม 

o กลุมผูสนับสนนุดานการสื่อสารและการผลิต ไดแกกลุมโทรคมนาคม ซึ่งเปนกลุม

ที่สนับสนนุในหลายสวน ไมวาจะเปนการสื่อสาร การผลิต รวมไปถึงการ

สนับสนนุดานการตลาดดวย 

o กลุมสนับสนนุดานนโยบาย ไดแกองคกรภาครัฐและเอกชนอยาง SIPA กรม

สงเสริมการสงออก กระทรวง ICT กระทรวงวัฒนธรรม TACGA รวมไปถึง 

Bangkok SIGGRAPH เปนตน 

o แหลงทุนในธุรกิจ ไดแก กลุมธุรกิจเงนิรวมลงทนุ (Venture Capital) ตางๆ 

องคประกอบอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทย 

  อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในประเทศไทย ถือเปนอุตสาหกรรมที่อยูในระยะ

เร่ิมตน ขอบเขตกิจกรรมในอตุสาหกรรม ผูวิจยัขอจํากัดกิจกรรมไว 3 ประการดังนี ้

1. การผลิตงานดาน วิชวลเอฟเฟกส ใหอุตสาหกรรมภาพยนตร ไดแกการผลิตเทคนิค

พิเศษดานภาพที่เกี่ยวของกบัการเคลื่อนทีข่องมนุษย หรือวัตถุตางๆ ในปพ.ศ.2551 มี

มูลคาตลาดประมาณ 1,363 ลานบาท คิดเปนรอยละ 14.05 ของอุตสาหกรรม
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แอนิเมชันโดยรวม (SIPA, 2552:9) มีจํานวนบริษัทดาํเนินธุรกิจดานนี้ประมาณ 10 

บริษัท และมีการจางงานในธุรกิจนี้ประมาณ 250 – 300 คน* 

2. งานผลิตแอนิเมชันเพื่อออกฉายสื่อตางๆ อาทิ ภาพยนตร โทรทศัน งานโฆษณา

รวมถึงสื่อประเภท New Media ไดแกโทรทัศนแพรภาพผานดาวเทียม โทรทัศนผาน

ระบบอินเตอรเน็ต ในสวนนีม้ีมูลคาตลาดในปพ.ศ.2551 ประมาณ 6,774 ลานบาท 

โดยมีมูลคาการสงออกประมาณ 715 ลานบาท มีผูประกอบการประมาณ 27 บริษัท 

มีบุคลากรทาํงานประมาณ 1,525 คน 

3. การผลิตงานประเภทเกมคอมพิวเตอร และเกมเครื่องเลนระบบตางๆ กลุมนี้มมีู

                                                          

ลคา

ตลาดในปพ.ศ.2551 8,397 ลานบาท โดยเปนการผลิตภายในประเทศ 689 ลานบาท 

มีผูประกอบการ 19 บริษัท มีบุคลากรทาํงานในธุรกจิประมาณ 830 คน 

ดังนัน้ในภาพรวมกิจกรรมภายในอุตสาหกรรมจึงเปนการรับผลิตงานเทคนิค

พิเศษดานภาพในแกบริษทัภาพยนตรทั้งภายในและภายนอกประเทศ การผลิตงานแอนิเมชันทัง้ใน

สวนรับจางผลติ และผลิตเพือ่ฉายตลาดภายในประเทศ รวมถงึการรับจางผลิตเกม มีมูลคาตลาด

ประมาณ 20,000 ลานบาท มีบริษทัที่ดาํเนนิงานดงักลาวประมาณ 50 บริษัท และมีบุคลากรที่

ทํางานประมาณ 2,000 คน ซึ่งจัดเปนอุตสาหกรรมใหมที่มีขนาดอุตสาหกรรมไมใหญนักเมื่อเทียบ

กับอุตสาหกรรมอื่นภายในประเทศ 

สมรรถนะของอุตสาหกรรม 

  การศึกษาในสวนนี้พิจารณาถึงประสทิธิภาพของอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรใน

ปจจุบัน โดยวิเคราะหปจจัยดานการการผลิต ปจจัยคาจางแรงงานของอุตสาหกรรม และปจจัย

ดานการลงทุนในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร ดังนี ้

ความสามารถในการผลิตของอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนตและโมชนัแคปเจอร 

  การการศึกษาขอมูลอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทในประเทศไทยปพ.ศ.2551 

พบวามูลคาการสงออกในภาพรวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ประมาณ 715 ลานบาท เทียบกบัป

 
*
 ตัวเลขประเมินจากจาํวนพนกังานในสวนงานโมชนัแคปเตอรที่เขาไปเก็บขอมูล ซึ่งโดยเฉลีย่มีพนักงานทํางานในสวน วิชวลเอฟเฟกส ประมาณ 30 – 40 คน

ตอแหง 
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พ.ศ.2550 ลดลงรอยละ 12 เมื่อเทียบสัดสวนการผลิตแอนิเมชนัโดยรวม กับงานดานเทคนิคพิเศษ

ดานภาพ และงานโพสทโปรดักชัน พบวางานผลิตเทคนิคพิเศษดานภาพมีสัดสวนมูลคาการผลติ

เปนรอยละ 54.24 ของมูลคาการผลิตรวมทําใหประมาณการสงออกจากสัดสวนการผลิตวา มูลคา

การสงออกงานดาน วิชวลเอฟเฟกส มีมูลคาประมาณ 300 – 350 ลานบาท ในปพ.ศ.2551 แสดง

ในแผนภูมิที ่4.2 และ 4.3 

แผนภูมิที4่.2 แสดงสัดสวนการผลิตแอนนิเมชนัในประเทศป พ.ศ.2550 (หนวย: ลานบาท) 

มูลคาการผลิตแอนิเมชันไทยป 2550

800
33%

1,660
67%

งานประเภท Long Form (TV Series, Animation Film) งานประเภท Short Form (VFX, Post, Persentation)  

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชันและเกม ป 2551 

 

 

 

 

 

 

 



 27 

แผนภูมิที4่.3 แสดงสัดสวนการผลิตแอนิเมชันในประเทศป พ.ศ.2551 (หนวย: ลานบาท) 

มูลคาการผลิตแอนิเมชันในประเทศ ป 2551

1,090
46%

1,292
54%

งานประเภท TV Series, Animation Film งานประเภท VFX, Post Production, Persentation  

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

  ในสวนอุตสาหกรรมเกมจากการศึกษาขอมูลพบวาในปพ.ศ.2551 มีมูลคาตลาด

อยูที่ประมาณ 8,397 ลานบาท เทยีบกบัปพ.ศ.2550 เติบโตขึ้นรอยละ18.67 มลูคาการผลิตในป

พ.ศ.2551 อยูที่ประมาณ 689 ลานบาท เติบโตขึ้นจากปพ.ศ.2550 รอยละ 49.78 ดังแผนภูมิที ่4.4 

และ4.5 ตามลาํดับ 
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แผนภูมิที4่.4 มูลคาตลาดอตุสาหกรรมเกมไทยเทียบกบัมูลคาการผลิตป พ.ศ.2550 (มูลคา: ลาน

บาท) 

7,076

94%

460

6%

มูลคาตลาดรวมทุกประเภท มูลคาการผลิตซอฟตแวร
 

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

แผนภูมิที4่.5 มูลคาตลาดอตุสาหกรรมเกมไทยเทียบกบัมูลคาการผลิตป พ.ศ.2551 (มูลคา: ลาน

บาท) 

8,397
92%

689
8%

มลูคาตลาดรวมทุกประเภท มูลคาการผลติซอฟตแวร  

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 
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ในสวนการนําเขาเมื่อเทยีบกบัการสงออกนัน้ พบวาอุตสาหกรรมเกมไทยยงัมีการ

สงออกนอยมากเมื่อเทียบกบัการนาํเขาซอฟตแวรเกมจากตางประเทศ โดยมมีลูคาการสงออก

เพียง 276 และ 427 ลานบาท ในปพ.ศ.2550 และ พ.ศ.2551 ตามลําดับ คิดเปนรอยละ 4 – 6 

โดยประมาณ ดังแผนภูมิที ่4.6และ4.7  

แผนภูมิที่ 4.6 มูลคาการนําเขาและสงออกซอฟตแวรเกมไทยป พ.ศ.2550 (มูลคา: ลานบาท) 

6,156
96%

276
4%

มูลคาการนําเขาซอฟตแวรเกม มลูคาการสงออกซอฟตแวรไทย  

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 
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แผนภูมิที่ 4.7 มูลคาการนําเขาและสงออกซอฟตแวรเกมไทยป พ.ศ.2551 (มูลคา: ลานบาท) 

6,718
94%

427
6%

มูลคาการนําเขาซอฟตแวรเกม มลูคาการสงออกซอฟตแวรไทย  

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

ในสวนการสงออกงานไปตางประเทศ ในภาพรวมของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอร ผูประกอบการตางประสบปญหาเหมือนกนัคือการติดตอกับตางประเทศ

เปนไปไดลําบาก โดยเฉพาะกลุมบริษัทเปดใหมทีย่ังไมมผีลงานมากอน  

“เวลาบนิไปเสนองานที่ญี่ปุน ที่อเมริกา แนนอนราคาวาไปกอน แตเครดิตก็สําคัญนะ เพราะเขา

ตองทําสัญญาจายกอนแรกลงทนุกับเรา… ซึ่งสวนใหญติดปญหาคลายๆ กนัคือ จํานวนพนกังาน

เรามีไมมาก ความตอเนือ่งของงานที่ผลิตยังนอย ถาเขามีตวัเลอืกที่ดีกวา ก็ตองเลือกคนอื่น” 

ผูจัดการทัว่ไป ตัวแทนผูประกอบการบริษทั ก 

“ปญหาของคนทาํงานบานเราคือเร่ืองภาษา คือไมเขาใจเหมือนกนัวาทาํไมอยากทํางานกับฝร่ัง 

แตไมคอยสนใจเรื่องภาษากนัเทาไหร ฝมอืมี แตคุยกับเขาไมรูเร่ือง มันก็ไมไดงาน เทานั้นเอง” ผู

ประสานงานโครงการ CLEA2010 

เมื่อเทียบกับอุตสาหกรรมแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกส ของอินเดียที่รับผลิตงาน

ใหกับผูผลิตภายในประเทศและตางประเทศ โดยผูผลิตจากประเทศที่ใชภาษาอังกฤษอยาง 

อังกฤษและสหรัฐอเมริกา ในป พ.ศ.2549 สามารถสรางรายไดประมาณ 20 ลานเหรียญสหรฐั 
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(680 ลานบาท) โดยประมาณการวาจะสามารถเติบโตไดถึง 60 ลานเหรียญสหรัฐ ในป พ.ศ.2551 

(2,060 ลานบาท) จากการเติบโตของอุตสาหกรรมภาพยนตรในประเทศ และการรับจางผลิต

เทคนิคพิเศษดานภาพในแกบริษัทภาพยนตรจากองักฤษและสหรัฐเฉลี่ย 80 ร่ืองตอป (CGTantra, 

2008: Online)  

ดังนัน้อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทย หากสามารถผลิตผล

งานไดอยางตอเนื่องและเพิม่ประสิทธิภาพในการติดตอประสานงานกับผูวาจางจากตางประเทศ

ได แนวโนมการเติบโตของอุตสาหกรรมนาจะสงูขึ้นกวาในปจจุบนั 

อัตราคาจาง และการจางงานของอุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอร 

ปจจุบันบุคลากรระดับปฏิบัติการในอุตสาหกรรม วิชวลเอฟเฟกส และแอนิเมชนั

ในประเทศไทยมีคาจางเฉลีย่ประมาณ 20,000 – 30,000 บาทตอเดอืน (ARIP IT News, 2551: 

ออนไลน) หรือ 7,000 – 10,600 เหรียญสหรัฐตอป เมื่อเทียบกับคาจางเฉลี่ยในสหรัฐอเมริกาในป 

พ.ศ.2551 อยูที่ประมาณ 40,000 – 80,000 เหรียญสหรัฐตอป (Animationmentor, 2009: 

Online) และจนีที ่5,280 – 8,800 เหรียญสหรัฐตอป (Vfxwages, 2010: Online) 

แผนภูมิที่ 4.8 แสดงคาแรงเฉลี่ยต่ําสุด – สูงสุด ของบุคลากรระดบัปฏิบัติการในอุตสาหกรรม

แอนิเมชัน และ วิชวลเอฟเฟกส (หนวย: เหรียญสหรัฐ) 

คาจางรายปของบุคลากรในงานกลุมแอนิเมชันและ Visual Effects
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  เมื่อเทียบการคาจางในสายงานกลุม ICT ในตารางที่ 4.1 จะเหน็วาคาจางในกลุม

บุคลากรฝายปฏิบัติการงานดาน วิชวลเอฟเฟกส สูงกวาอัตราคาจางเฉลี่ยของกลุม ICT ที่มีอัตรา

เฉล่ีย 14,384 บาท ในปพ.ศ.2550 (สํานกังานสถิติแหงชาติ, 255: 18) โดยอยูในระดับเดียวกับ

คาจางกลุมนกัออกแบบและวิเคราะหระบบงานคอมพวิเตอร โปรแกรมเมอร และผูชวยงานดาน

คอมพิวเตอร 

ตารางที4่.1 เปรียบเทยีบคาจางบุคลากรดานแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกส กับคาจางเฉลี่ย

บุคลากรดาน ICT ในป พ.ศ.2550  

ประเภทงาน 
คาจางเฉล่ีย 

(บาท) 

บุคลากรดาน วิชวลเอฟเฟกส แอนนิเมชัน 30,000* 

นักออกแบบและวิเคราะหระบบงานคอมพิวเตอร 29,771 

โปรแกรมเมอร 29,619 

ผูประกอบอาชีพดานอื่นที่ไมไดจัดประเภทไว 20,067 

ผูชวยงานดานคอมพิวเตอร 26,088 

ผูปฏิบัติการอุปกรณคอมพิวเตอร 16,068 

ชางถายภาพและผูปฏิบัติการอุปกรณบันทึกภาพและเสียง 11,029 

ผูปฏิบัติการอุปกรณการแพรภาพกระจายเสียงและโทรคมนาคม 13,167 

ผูปฏิบัติการอุปกรณทางการแพทย 16,021 

ที่มา: สํานกังานสถิติแหงชาติ, ผลสํารวจผูทํางานดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

พ.ศ.2550 

หมายเหต:ุ คาจางบุคลากรดาน วิชวล เอฟเฟกส แอนิเมชัน ใชเกณฑคาจางผูทาํงานในระดับซี

เนียร คือมีประสบการณตั้ง 3 – 5 ปข้ึนไป 

  สาเหตทุี่ไมจําแนกกลุมรายไดในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรดวยเพราะรูปแบบ

การทาํงานในอุตสาหกรรมไมไดมีการแบงงานเปนระดับขั้น แตแบงงานตามหนาที่การทํางานแต

ละฝาย หากเปนบุคลากรระดับสูงจะมีตาํแหนงในระดบับริหารเชน ผูจัดการทัว่ไป อารตไดเร็กเตอร 

วิชวลไดเร็กเตอร ซึ่งสวนใหญในปจจุบนัเปนการจางบคุลากรจากตางประเทศ หรือคนไทยที่เคย

ทํางานในบริษทัตางประเทศ ซึ่งรูปแบบคาจางไมสามารถอางองิเปนเกณฑได 
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การลงทุนในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร 

  อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในปจจุบนั แบงการลงทนุออกเปนสองประเภท คือ

เปนธุรกิจตอยอดจากธุรกิจทีม่ีอยูเดิม อาท ิบริษัทพรอมมิตรวิชวลเอฟเฟกซ (PMVX) เปนบริษทัลกู

ภายใตการดูแลจากบริษทัพรอมมิตรสตูดิโอ บริษัทโอเรียนทอลโพสตซึ่งเปนบริษัทในเครือกันตนา

กรุป ที่รับทํางานดาน วิชวลเอฟเฟกส ใหภาพยนตร บริษัทเหลานี้คือการเพิม่เติมความสามารถใน

การผลิตใหแกธุรกิจหลักที่มอียู อีกสวนหนึ่งคือการลงทนุเพื่อทําธรุกิจดานแอนเิมชันโดยรับงาน

ดาน วิชวลเอฟเฟกส เปนเพียงสวนหนึ่งในสายงานที่รับผลิต 

  ความแตกตางของที่มาทาํใหตนทนุจัดตั้งบริษัทมีความแตกตางกนัอยางมาก 

บริษัทแอนิเมชันทัว่ไปมีตนทุนการจัดตั้งเพียงไมกี่ลานบาท คาใชจายหลักในชวงเริ่มตนคือคา

ฮารดแวรอยาง อุปกรณคอมพิวเตอร อุปกรณสํานักงานทัว่ไป คาลิขสิทธิ์ซอฟทแวรที่ใชงาน สวนที่

เหลือคือคาใชจายในการฝกอบรมพนกังาน (เกรียงไกร ศุภรสสหัสรังสี, สัมภาษณ, 18 สิงหาคม 

2552) เนื่องจากงานแอนิเมชันทั่วไปอาศัยทักษะฝมือของบุคลากรมากกวาความรูดานเทคโนโลยี 

ถาหากมีความจําเปนตองใชเทคโนโลยีเพิม่เติมจากที่มผูีวาจางจะเปนผูจัดหาและฝกอบรมกอน

การทาํงาน สวนการเปดบริษัทเพื่อทํางานดาน วิชวลเอฟเฟกส ตองอาศัยตนทนุดานเทคโนโลยี

และทักษะของบุคลากรควบคูกันไป ซึ่งตนทุนการผลิตครอบคลุมถึงอุปกรณการถายทําเทคนิค

พิเศษตางๆ ถือเปนตนทนุหลกัทีท่ําใหคาใชจายสงูกวาบริษทัแอนิเมชนัทัว่ไป มีขอคิดเห็นที่

เกี่ยวของจากการสัมภาษณดังตอไปนี้ 

“เฉพาะการเซท็อัพระบบโมชันแคปเจอร เชิญผูเชี่ยวชาญมาฝกสอนการใชงาน ทดสอบระบบ และ

ฝกสอนใหพนกังานใชงานระบบ พรอมมิตรก็มีคาใชจายประมาณ 30 – 40 ลานบาทแลว” 

ผูจัดการทัว่ไป ตัวแทนผูประกอบการบริษทั ข 

“บริษัทแอนิเมชันในประเทศไทยสวนใหญมีขนาดเล็ก ทําใหไมกลาลงทนุดานอุปกรณเพิ่มเติมโดย

เฉพาะงานดานเทคนิคทางภาพยนตร เพราะปหนึง่ไดใชงานไมกี่คร้ัง สวนใหญจึงรับงานที่ทาํได

งาย มากกวารับงานที่ตองใชเทคโนโลยีสูงๆ ในการทํางาน” ผูจัดการทั่วไป ตัวแทนผูประกอบการ

บริษัท ก 

“เจาของกิจการบานเราไมคอยลงทนุเรื่องเทคโนโลย ี บางคนอาศัยคอนเนก็ชั่นกับนักการเมืองแลว

เสนอโครงการสวยๆ ใหหนวยงานราชการ พอไดงานก็สงใหซับฯ ทํางานใหอีกที เปนบริษัท
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แอนิเมชันที่มอุีปกรณเปนกระเปาเจมสบอนดใบเดียวกเ็ยอะ” ความเห็นจาก ผูประกอบการบรษิัท 

ค 

  แนวโนมการลงทนุในอุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอร จึงเปนการลงทุนโดยอาศัย

โครงการพฒันาโดยองคกรภาครัฐอยาง SIPA หรือสถาบนัการศึกษาเอกชนที่มกีารเปดสอน

หลักสูตรดานดิจิทัลคอนเทนทอยูแลว ไมวาจะเปนการสรางสตูดิโอสําหรับถายทํางานโมชนัแคป

เจอรที่ มหาวทิยาลยัเชียงใหม มหาวทิยาลัยสงขานครนิทร วทิยาเขตภูเก็ต มหาวทิยาลยัศรีปทมุ 

มหาวิทยาลยัรังสิต รวมถงึสตูดิโอที่มีการใชงานอยูแลวที่ กนัตนา กรุป มหาวทิยาลัยกรุงเทพ และ

กําลังสรางที่จงัหวัดกาญจนบุรีของบริษัทพรอมมิตรสตูดิโอ รวมถงึการสนับสนุนเชิงนโยบายจาก

ภาครัฐเพื่อกระตุนใหนักลงทุนตางประเทศเขามาลงทนุดานแอนิเมชนัในประเทศ อาทิ มาตรการ

ผอนปรนภาษนีิติบุคคล 8 ป ใหแกผูประกอบการดานแอนิเมชนัรายใหม 

  สรุปสถานภาพเครือขายวิสาหกจิอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคป

เจอรไทย ยังอยูในภาวะเริ่มตนและมีจํานวนผูประกอบการนอยราย มูลคาตลาดยงัไมสูงเมื่อเทียบ

กับอุตสาหกรรมดานอื่น การผลิตเนนการรับจางผลิตใหแกบริษัทแมและผูวาจางจากตางประเทศ 

แรงกระตุนใหเกิดการพฒันาประสิทธิภาพของอุตสาหกรรม มาจากภาครัฐที่เลง็เหน็ศักยภาพ

อุตสาหกรรมโดยรวม ทีม่ีมูลคาการตลาดเติบโตอยางตอเนื่อง สงผลใหเกิดการลงทนุดาน

เทคโนโลยีการผลิตเพิ่มมากกวาในอดีต ขณะเดียวกันอุตสาหกรรมเกี่ยวของอยางอุตสาหกรรม

ภาพยนตรไดมีการปรับตัวไปสูตลาดโลก ทาํใหเกิดแรงผลักดันในการใชเทคโนโลยีการถายทําที่

ทันสมยั องคประกอบเหลานี้คือปจจัยสงเสริมใหเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรถูกนาํเขามาในประเทศ

ไทย และผลักดันใหเกิดกิจกรรมทางเศรษฐกิจข้ึนในปจจุบัน 

การวิเคราะหขีดความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรม 

  หัวขอนี้เปนการนํา Diamond Model มาวิเคราะหขีดความสามารถในแขงขันของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรเพื่อบงชี้ประเด็นทีค่วรปรับปรุง และจดุเดนของ
แตละกลุมปจจัยทั้ง 4 ดานของ Diamond Model มาอธิบายใหละเอียดโดยเริ่มจากเงื่อนไขดาน

ปจจัยการผลิต อุตสาหกรรมที่เกี่ยวโยงและสนับสนุนกัน เงื่อนไขดานอุปสงค และบริบทของการ
แขงขัน และกลยุทธของอุตสาหกรรม 
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เงื่อนไขดานปจจัยการผลติ 

  จากการเก็บขอมูลอุตสาหกรรมที่ในกลุมเศรษฐกิจฐานความรู (Knowledge 

Based Economy) ของ PricewaterhouseCoopers ไดสรุปเงื่อนไขปจจัยทีท่าํใหอุตสาหกรรม

ประสบความสําเร็จมีอยู 4 ประเด็นคือ 

- พื้นฐานความสามารถดานทรัพยากรบุคคล 

- ความรู และการวิจัยดานเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม 

- การจัดการทุนในอุตสาหกรรม 

- โครงสรางพื้นฐานภายในประเทศ 

เงื่อนไขทัง้ 4 ประเด็น (PricewaterhouseCoopers, 2005:51 – 55) เปนตัวแปร

สําคัญที่บงชี้ถงึพืน้ฐานอุตสาหกรรมวาจะมีความพรอมในการพัฒนาขีดความสามารถเพยีงใด ซึ่ง

ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรไทย อธิบายไดดังนี ้

ปจจัยดานทรัพยากรบุคคล 

  ทรัพยากรบุคคลถือเปนปจจัยสําคัญในอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชัน

แคปเจอร การผลิตงานใหไดคุณภาพนอกจากอาศัยเทคโนโลยีและอุปกรณที่ทนัสมัย ทักษะ

ความสามารถของบุคลากรทีท่ํางานถือปจจัยหนึ่งที่มีความสําคัญไมดอยกวากนั  

  แมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรไทยในปจจุบนัจะเปน

กระบวนการรบัจางผลิตงานดาน วิชวลเอฟเฟกส ใหกับอุตสาหกรรมภาพยนตรและการรับจาง

ผลิตงานแอนิเมชันใหผูวาจางจากตางประเทศเปนหลัก แตภายในกระบวนการนัน้ มีตําแหนงงาน

ที่ตองทําหนาที่แตกตางกันไป อาทิเชน แอนิเมเตอร ชางกลอง เจาหนาที่เทคนิค เปนตน ซึ่งตอง

อาศัยความสามารถ และความรูแตกตางกันไปตามเนื้องานที่ไดรับมอบหมาย 

• ปริมาณแรงงานเขาใหมในอตุสาหกรรมโมชันแคปเจอรไทย และปญหา 

จากขอมูลดานแรงงานที่สํานักงานสงเสรมิอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ 

(SIPA) ไดทําการสํารวจไว พบวาแรงงานใหมที่จบการศึกษาหลกัสูตรดานดิจทิัลคอนเทนทใน

 



 36 

ปจจุบันมีจาํนวนจนถงึปพ.ศ.2553 ประมาณ 3,098 โดยแบงเปนผูจบการศึกษาดานแอนิเมชัน

โดยตรง 1,538 คน ผูจบดานที่เกี่ยวของกบัเกมและแอนเิมชัน 1,560 คน ดังตารางแสดงไวดังนี ้

ตารางที่ 4.2 ขอมูลผูจบการศึกษาดานดิจทิัลคอนเทนทในประเทศไทย ป พ.ศ.2550 – 2553 

ป
การศึกษา 

จบการศึกษาดาน
แอนิเมชันโดยตรง 

จบการศึกษาหลักสูตร
เกี่ยวของกับเกมและ

แอนิเมชัน 

2550 146 32 134 

2551 265 37 197 

2552 447 161 349 

2553 680 251 399 

รวม 3,098 

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

  แมจํานวนแรงงานใหมมีแนวโนมเพิ่มข้ึนตามความนิยมหลักสูตรดานดจิิทัลคอน

เทนทที่เปนกระแสใหมในการเลือกศึกษาระดับอุดมศึกษา แตจากตารางที ่ 4.3 และ 4.4 แสดงให

เห็นวาความตองการแรงงานในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทมีแนวโนมเพิ่มข้ึนตามการขยายตวั

ของตลาดในอนาคต 

ตารางที่ 4.3 แสดงแนวโนมความตองการแรงงานในอุตสาหกรรมแอนเิมชันไทย 

  2552 2553 2554 2555 2556 
ปริมาณบุคลากรที่ตองการในอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน (คน) 1,525 1,663 1,748 1,872 2,004 

ตารางที่ 4.4 แสดงแนวโนมความตองการแรงงานในอุตสาหกรรมเกมไทย 
  2552 2553 2554 2555 2556 
ปริมาณบุคลากรที่ตองการในอุตสาหกรรมเกม 
(คน) 830 902 980 1,065 1,157 

ที่มา: SIPA, จากการประเมินโดยอางองิการเติบโตเฉลีย่ของอุตสาหกรรม และการประเมินความ

ตองการบุคลากรในป พ.ศ.2552 
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ปญหาการขาดบุคลากรที่มทีักษะในอุตสาหกรรม เกิดจาก 

1) ความสามารถในการผลิตบุคลากรที่มีคุณภาพของสถาบันการศึกษายัง
ไมเพียงพอ ในปจจุบนัมีสถาบันการศึกษาที่เปดสอนหลกัสูตรดานดิจิทัลคอนเทนททัว่ประเทศ

ทั้งหมด 27สถาบัน แตเมื่อดูรายละเอียดดานบุคลากรดานการสอนในตารางที ่ 4.5 จะเห็นวามี

บุคลากรดานการสอนในหลกัสูตรดิจิทัลคอนเทนทั่วประเทศในปจจุบนัเพยีง 284 คน เปนอาจารย

ประจํา 126 คน และอาจารยพิเศษ 158 คน โดยมีรายละเอียดดังนี ้

ตารางที่ 4.5 แสดงจํานวนบคุลากรและประเภทวิชาที่สอนในหลักสูตรดานดิจิทัลคอนเทนท*

ประเภทวิชา/ตําแหนง 
อาจารย
ประจํา 

สัดสวน 
(%) 

อาจารย
พิเศษ 

สัดสวน 
(%) 

Art & Design 35 28 41 26 

Graphic 12 10 18 12 

Animation & Interactive 32 25 49 30 

Film & Video 9 7 10 6 

Sound Design 0 0 6 4 

Programming 29 23 23 15 

Others 9 7 11 7 

รวม 126 100 158 100 

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

จากตารางที ่ 4.5 เหน็ไดวาแมบุคลากรดานการสอนมคีวามหลากหลายในสาขาวชิาที่สอน แตก็มี

จํานวนนอยไมเพียงตอจํานวนหลักสูตรที่เปดสอนในปจจุบัน มีขอคิดเห็นจากผูใหสัมภาษณดังนี ้

“เร่ืองมาตรฐานการสอน ตองยอมรับวามนัไมทัว่ถงึ และควบคุมไมได โดยเฉพาะสถาบันของรัฐที่

การเปลี่ยนแปลงแกไขหลักสตูรตองผานการอนุมัติเปนขัน้เปนตอน ทําใหกวาจะปรับเปลี่ยนเนื้อหา

หลักสูตร ความรูความเขาใจเรื่องงานกท็ิ้งไปไกลแลว” ความเห็นจากผูดูแลหลกัสูตรดานดิจทิัล

คอนเทนต มหาวทิยาลยัแหงหนึง่ 

“เร่ืองหลักสูตรการสอนบางครั้งมันเปนเรื่องธุรกิจ เพราะมันเปนความรูใหมในประเทศไทย เปน

กระแสที่ใครๆ ก็อยากเรียน เมื่อมีความตองการเรียน มหาวทิยาลยัก็ตองเปดสอนเพื่อดึงคนเขา
                                                           
*
 ไมรวมอาจารยทีส่อนในหลกัสตูรดานวิศวกรรมศาสตร และวิทยาศาสตร 
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มหาวิทยาลยั โดยที่ไมรูวาพรอมหรือไม” ความเห็นจากผูสอนและจัดตั้งหลักสูตรดานดิจิทัลคอน

เทนต ในมหาวิทยาลัยหลายแหง 

“หลักสูตรเกี่ยวกับงานคอมพิวเตอรกราฟกสแท… เปดสอนกันกี่แหง สวนใหญเอาความรูเร่ือง

คอมพิวเตอรกราฟกสไปฝากกับคณะตางๆ อยางสถาปตย ศิลปกรรม วทิยาศาสตร วิศวกรรม 

กลายเปนคอมพิวเตอรกราฟกสแบบสถาปตย คอมพวิเตอรกราฟกสแบบศิลปกรรม คอมพวิเตอร

กราฟกสแบบวิศวกรรม ซึ่งมันเปนแคสวนหนึ่งของความรูเร่ืองคอมพวิเตอรกราฟกส จริงๆ คือตอง

เอาคนที่ทาํงาน วิจัยความรูดานคอมพวิเตอรกราฟกส มาสอนเดก็ทีต่องการเรียนดานคอมพวิเตอร

กราฟกสจริงๆ มันถงึเรียกวาหลักสูตรคอมพิวเตอรกราฟกส” ความเหน็จากผูประกอบการดาน

วิชวลเอฟเฟกสระดับโลกในประเทศไทย 

  ดังนัน้ปญหาดานความสามารถในการผลติบุคลากรที่มคีุณภาพของสถาบันยังไม

เพียงพอในปจจุบัน เปนผลลพัธทีเ่กิดจากการใชการตลาดมาตอบสนองความตองการของผูบริโภค

ในปจจุบนั ที่มีความตองการเรียนหลักสูตรดานดิจิทลัคอนเทนทตามกระแสความนิยม โดยขาด

การเตรียมความพรอมดานบุคลากร และแนวทางศกึษาที่สอดคลองกับความรูในอตุสาหกรรม จน

กลายเปนปญหาดานความพรอมในการผลิตบุคลากรของสถาบนัการศึกษาที่ตองเรงแกไขอยาง

เรงดวน 

  2) ความคาดหวงัของผูเขาศกึษาไมสอดคลองกับหลกัสูตรการศึกษา 
ปญหาขอนี้เกดิจากการขาดความรู ความเขาใจที่ถกูตอง ของผูเขาศึกษาตอในสถาบันการศึกษาที่

เปดสอนหลกัสูตรดานดิจิทลัคอนเทนท ทีเ่ขาใจวาการทาํงานดานแอนเิมชันคือการเปนแอนิเมเตอร

เทานั้น ดังนั้นเมื่อตองศึกษาในงานสวนอืน่ อาท ิการเขียนโปรแกรม การถายภาพ การปนโมเดล ผู

เขาเรียนจงึขาดความกระตือรือรนในการฝกฝนทักษะในระหวางการสอน ทาํใหขาดประสทิธิภาพ

ในการเรียน ขอมูลจากผูใหสัมภาษณไดแสดงความคิดเห็นไววา 

“การเรียนการสอนมันขึน้กับคุณภาพของเด็กที่มาเรียนดวยสวนหนึง่… ในฐานะทีม่ีหนาที่เปนครู 

เวลาผมสอนการปนโมเดล ส่ิงที่ผมพบก็คอื พอผมทําตวัอยางใหดูจบ เด็กหลายคนกห็ยิบ PSP 

ข้ึนมานั่งเลนเกมตอ…” ความเหน็จากผูเชี่ยวชาญดานดิจิทัลเอฟเฟกส และอาจารยพิเศษดานดิ

จิทลัคอนเทนต 

  ดังนัน้การใหความรูความเขาใจในกระบวนการผลิตแอนิเมชนัจึงมีความจําเปนที่

ผูเขาเรียนตองไดรับขอมูลเกี่ยวกับการสอน และกระบวนการทาํงานที่ถูกตองกอนเขาศึกษาตอใน
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หลักสูตรตางๆ เพื่อสรางความเขาใจในการเรียนที่ถูกตอง และสามารถแสดงออกดานทักษะที่

ตนเองสนใจและมีความชํานาญออกมาได 

  3) การขาดประสบการณในการทาํงานอยางตอเนื่องและตรงตามความ
ตองการของผูเขาเรียน เนื่องจากสถาบนัการศึกษาสวนใหญไมไดมุงเนนใหผูเขาเรียนไดเกิด

กระบวนการทาํงานเพื่อฝกฝนทกัษะอยางตอเนื่อง วิชาฝกงานของสถาบันการศึกษาทัว่ไป จึงเปน

เพียงการเขาฝกในสถานประกอบการเพื่อใหไดจํานวนชั่วโมงครบตามหลักสูตรกําหนด มากกวา

การฝกเพื่อเนนใหเกิดทักษะความเชีย่วชาญในการทํางาน ขอคิดเห็นจากผูถกูสัมภาษณให

ความเห็นไวดังนี ้

“จากการไดเขารวมพฒันาหลักสูตรในสถาบันราชภัฏ… ผมพบวาสถาบันการศึกษายงัยึดติดกบั

การประเมนิเดก็ดวยเกรด ดวยจํานวนชัว่โมงเขาเรียน ชั่วโมงฝกงานมากกวาประเมินจากทักษะ 

ความสามารถที่เด็กทาํได… อาจเปนเพราะตัวอาจารยเองก็ไมไดเขาใจถึงสิ่งที่ตัวเองกําลงัสอนอยู 

ทําใหไมสามารถประเมินไดวา ส่ิงที่เดก็ทํามนัถกูตองตามกระบวนการทาํงานไหม มีทกัษะอยูใน

ระดับไหน ก็เลยตองเขาสูกระบวนการประเมินการศึกษาแบบเดิมๆ” ความเห็นจาก ผูประกอบการ

บริษัท ค 

“การฝกงานอาจารยตองการใหเกิดการทาํงานอยางตอเนื่อง นอกจากเขาฝก ยงัตองทาํรายงาน

ดวยวา ไดทาํงานในสวนไหนบาง ความคืบหนาของงานไปถึงตรงไหน ติดปญหาอะไร เลยตอง

เลือกที่ฝกงานที่พรอมใหเด็กฝกงานเขาไปทํางานดวย แทนที่จะเนนที่ฝกงานที่ดงั หรือมพีนักงาน

เยอะๆ” ขอมูลจากผูเรียนในสถาบันการศกึษาเอกชนแหงหนึ่ง… 

4) ปญหาจากการขาดทกัษะในระดับสูง ปญหาดานนี้เกิดจากกระบวนการ

ทํางานในอุตสาหกรรมดานเทคโนโลยีและสื่อในประเทศไทยหลายสวน ไมวาจะเปนแอนิเมชัน หรือ

เกม ตางใชกระบวนการทาํงานแบบเปนชิ้นงานตอคน มากกวาทํางานตามทักษะความชาํนาญ

ของแตละคน กลาวคือ ผูทาํงานหนึ่งคนหรอืหนึง่กลุม ตองทาํงานแตละชิ้นทุกขั้นตอนตั้งแตเร่ิมตน

ไปจนเสร็จส้ิน ซึ่งตางจากกระบวนการในบริษัทแอนนิเมชันประเทศอืน่ที่แบงงานออกไปตามแผนก

ตางๆ แลวใหพนักงานทาํงานตามทกัษะที่ตนเองถนัด ความเห็นจากผูใหสัมภาษณถงึปญหา

ดังกลาว มีดงันี ้

“ปญหาของคนทาํงานวิชวล หรือโมแคปบานเราคือ เราไมไดทํางานแบงเปนหนาที่ๆ  แบบประเทศ

อ่ืน ทาํใหคนทาํงานตองทัง้จดัไฟ ตั้งกลอง เซ็ทระบบ ถายเสร็จก็ตองมาเคลียรดาตาเอง… นี่รวมไป
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ถึงงานแอนิเมชันอื่นๆ ดวยนะ ขอดีคือเวลามีโอกาสไปทํางานกับตางประเทศ คนของเราจะดูเกง

มากเพราะเขาใจระบบทํางานรวมทั้งระบบ สามารถปรับตัวเขาทาํงานไดดี เพราะเคยทํามาแลวทุก

สวน แตปญหาคือมนัขาดความลึกในความรูที่ตัวเอง คือไดแคผิวๆ ทุกอยาง” ผูจัดการทัว่ไป 

ตัวแทนผูประกอบการบริษทั ข 

“คือเด็กบานเราจะรูทกุอยางในการทํางาน เอาไปเสียบไวตรงไหนกท็าํงานได แตรูไมลึก และไม

เขาใจถึงที่มาที่ไปของงานวามันตองอาศยัความรู ทักษะอะไรบาง สวนใหญก็คือทําแบบ job by 

job ไป” ความเห็นจากอดีตเจาของบริษัทผลิตวิชวลเอฟเฟกสในประเทศสหรัฐอเมริกา และ

อาจารยพิเศษดานแอนิเมชนัในประเทศไทย 

• จุดแข็งของแรงงานในอุตสาหกรรม 

แมจะมีจุดออนดานแรงงานหลายประการ แตแรงงานในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอรไทย ยงัมีจุดแข็งที่ทาํใหผูวาจางและนักลงทุนจากตางประเทศ เขามา

ลงทนุในอุตสาหกรรม ซึ่งจดุแข็งเหลานั้นมีดวย 2 ประการคือ 

1) แรงงานมีทักษะดานศิลปะ ผูประกอบทัง้ไทยและตางประเทศ ใหการ

ยอมรับความสามารถดานศิลปะและการพัฒนาทักษะของแรงงานไทยวามีคุณภาพสูงและเรียนรู

งานไดอยางรวดเร็ว ทําใหผูประกอบการในประเทศไทยไดรับการวาจางในการผลิตงานอยาง

ตอเนื่อง ดงัตารางที ่4.6 
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ตารางที4่.6 รายชื่อภาพยนตรจากฮอลลีวูดที่ผูประกอบการในประเทศไทยรบัจางผลิตในชวงป 

ค.ศ.2009 – 2010 
Name 
The Adjustment Bureau (2010)  
Robin Hood (2010)  
Furry Vengeance (2010)  
The Last Song (2010)  
When in Rome (2010)  
Extraordinary Measures (2010) 
I'm Here (2010) 
Sherlock Holmes (2009) (uncredited) 
Invictus (2009)  
2012 (2009/I)  
The Fourth Kind (2009)  
Where the Wild Things Are (2009)   
Surrogates (2009)  
Law Abiding Citizen (2009) 
Broken Hill (2009) 
The Men Who Stare at Goats (2009) 
The Informant! (2009) 
Gamer (2009)  
District 9 (2009) (uncredited) 
G.I. Joe: The Rise of Cobra (2009)   
Harry Potter and the Half-Blood Prince (2009)   
Inglourious Basterds (2009) (uncredited) 
Terminator Salvation (2009)  
Ghosts of Girlfriends Past (2009)  
X-Men Origins: Wolverine (2009)   
Star Trek (2009) 
Fast & Furious (2009)   
Race to Witch Mountain (2009)   
Watchmen (2009)  

ที่มา: IMDB, Xye – Filmography, 2010: Online 

  จากตารางที4่.6 เห็นไดวาเพียงผูประกอบการบริษัทเดียวในประเทศไทย ก็มี

จํานวนภาพยนตรที่ไดรับการวาจางผลิตงานดานวชิวลเอฟเฟกสถึง 29 เร่ืองภายในชวงเวลา 1ป 

(2009 – 2010) โดยผูประกอบการบรษิัทดังกลาวไดใหเหตุผลถงึการเขามาลงทนุในประเทศไทย

ตั้งแตป ค.ศ.1994 วา 

“ประเทศไทยยังมีคนที่มีความสามารถอยูมากมาย เพียงแตตองหาใหเจอวาใครมีความสามารถ

ดานไหน เหมาะสมกับเราหรือไม การที่ลงทุนในประเทศไทย เหตุผลงายๆ คือ ผมไมตองแขงขันกบั

บริษัทระดับโลกในการดึงตัวคนที่มีความสามารถเหลานัน้ ถาผมยังอยูที่บาน (ประเทศ
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สหรัฐอเมริกา – ผูวิจัย) ผมแขงกับ IBM, Microsoft, Google ไดเหรอ… ไมไดหรอก แตเมืองไทย

ผมทําได และผมไดคนไทยที่มีความสามารถมากมายมาทาํงานให โดยคาแรงระดับที่ผมจายให 

ถาเปนที่โนน ผมจางพวกเขาไมไดหรอก” ความเห็นจากผูประกอบการดานวิชวลเอฟเฟกสระดับ

โลกในประเทศไทย 

  2) แรงงานมทีักษะการจัดการแบบองครวม แมแรงงานไทยจะมจีดุออนดาน

การขาดทกัษะระดับสูงในงานดานแอนิเมชัน แตส่ิงที่ทดแทนคอืแรงงานไทยสามารถทํางานไดทุก

สวนในระบบงานแอนเิมชนั ซึ่งตางจากแรงงานประเทศอื่นๆ แมแตประเทศที่เปนผูรับจางผลิตราย

ใหญอยาง อินเดีย ก็ยังเปนการทํางานเฉพาะดานโดยไมไดเกี่ยวของกับงานดานอืน่ๆ เชนเปนแอนิ

เมเตอร หรืองานโรโตสโคปเพียงอยางเดียว (Datta,2007: Online) จุดเดนในขอนีท้าํใหแรงงานทีม่ี

ความสามารถสูงไดรับการยอมรับจากผูวาจางในตลาดโลกเปนอยางมากวา มีศักยภาพเพียงพอ

ในการพัฒนาไปสูระดบัผูเชี่ยวชาญ (Expertise) ไดหลากหลายสายงานกวาแรงงานจากประเทศ

อ่ืน ซึง่ผูทีม่ีประสบการณในการทาํงานรวมกับบริษัทตางประเทศไดใหความเหน็วา 

“ในการรับคนเขาทํางาน สตูดิโอสวนใหญตองการคนไปทํางานเฉพาะดาน แตเวลาคัดเลือกสิ่งที่

เขามองคือภาพรวมงานทัง้หมด ฟงดูแปลกแตมันคือความจรงิวา เขาตองการคนที่ทาํงานไดทกุ

อยาง แลวไปสอนใหเกงเฉพาะดานในดานหนึ่ง ซึง่กลุมประเทศอื่นอยาง อินเดีย หรือจีนทาํแบบเรา

ไมได เพราะเขาถูกฝกใหทาํงานเฉพาะอยางมา” ความเหน็จากแอนิเมเตอรที่ผานการทํางานทัง้

บริษัทไทยและตางประเทศ 

“ข้ันแรกที่เขาเลือกเราไปทํางานคือ คาจางถูก แตแคถูกไมพอ เราตองทํางานใหผานมาตรฐานของ

เขาดวย ซึ่งประเทศที่ธุรกิจดานนีเ้คาเติบโตมานานแลวอยาง อเมรกิา เคาจะมมีาตรฐานเลยวา 

งานระดับนี้รับได ต่ํากวานี้รับไมได ที่สําคญัคือพอเขาไปทํางาน ดวยความที่เราเคยทํามาทุกอยาง 

ทําใหเวลาไปหัดไปจับอะไรที่มีระบบ มันเลยงายและเรียนรูไดไวกวาคนที่เปนมาแคงานประเภท

เดียว” ความเหน็จากอดตีเจาของบริษทัวิชวลเอฟเฟกสในสหรัฐอเมริกาและอาจารยพิเศษดาน

แอนิเมชันในประเทศไทย 

ปจจัยดานความรูและงานวิจัยพื้นฐานในอุตสาหกรรม 

  ประเทศไทยจะมีการเรียนการสอนดานคอมพิวเตอรกราฟกส กระทั่งตอเนื่องมา

เปนหลกัสูตรดานดิจิทัลคอนเทนทมานานกวาสิบป ปญหาที่ผูวิจยัไดคนพบจากการคนควาขอมูล

งานวิจยัภายในและตางประเทศ พบวางานวิจยัที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรไมวาจะ
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เปนงานวิจัยดาน Image processing การพัฒนาแอพลิเคชันเพื่อการใชงานเชิงพานิชย จากการ

สอบถามผูใหสัมภาษณ ปญหาทีเ่กิดขึ้นสวนหนึ่งมาจากระเบียบการขอทนุวิจยัในหนวยงานที่

สังกัดขาดความเขาใจเรื่องการพัฒนางานวิจัยในสายงานดานซอฟตแวร จึงไมสามารถเบกิ

งบประมาณวจิัยเพื่อจัดซื้อครุภัณฑสําหรับการวิจยั เชนคอมพวิเตอร และอุปกรณตางๆ ได 

ความเห็นเกี่ยวกับปญหานี้ ผูใหสัมภาษณไดแสดงความเหน็วา 

“คือปญหาเรื่องระเบียบการขอทุนวจิัย มันเปนเรื่องที่ทางนักวจิัยก็พยายามเสนอใหมกีารแกไข

ตลอด เราทาํงานวิจัยเพีอพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอร แตเราไมสามารถจัดซื้ออุปกรณเพื่อใช

ทํางานวิจยัได มนัก็ตองทนใชอุปกรณเทาที่มีอยู ซึง่บางครั้งมันก็ใชสําหรับทาํวิจัยไมได” ความเหน็

จากอาจารยและนักวิจัยดาน Image Processing ในประเทศไทยทานหนึ่ง 

“ทางผูบริหารมหาวิทยาลยับางครั้งมุงเนนเรื่องการเปดหลักสูตรเพื่อรับคนเขาเรียน จนบางทีละเลย

เร่ืองมาตรฐานดานอืน่ๆ ทางการศึกษา เชนงานวิจัยพืน้ฐาน โดยเฉพาะหลักสูตรดานดิจิทัลคอน

เทนทในประเทศไทย แคหาคนมาสอนเดก็ก็ยงัไมพรอมแลว งานวิจัยเรายังขาดอีกมาก เพราะคนที่

มีความรูพอจะทํางานวจิัยกย็ังมนีอย” ความเหน็จากผูบริหารหลกัสูตรดานดิจิทัลคอนเทนต 

  นอกจากปญหาดานระเบียบการขอทุนวิจัยแลว จากการสอบถามผูใหสัมภาษณ

พบวาอีกปญหาหนึง่คือ การใหความรวมมือดานขอมลูจากหนวยงานอื่น เนื่องจากหนวยงานรฐั

และเอกชน ไมไดใหความสาํคัญกับการศกึษาคนควางานวิจัยเทาที่ควร เมื่อมีปญหาดานความรู 

และเทคโนโลยีมักเลือกใชวธิีการซื้ออุปกรณ หรือระบบจากตางประเทศแทนที่การแกปญหาดวย

การวิจยัตอยอดความรู สงผลใหนักวิจัยทีม่ีศักยภาพเลอืกไปพัฒนางานวิจัยในสถาบันตางประเทศ

ที่ตนเองเคยศกึษาอยู กรณดีังกลาวผูใหสัมภาษณไดใหขอมูลไวดังนี ้

“เร่ืองการขอขอมูลเพื่อเอามาทาํงานวิจัยกม็ีปญหานะ อยางอาจารยทาํงานวิจยัดาน Image 

Processing ตองการขอมูลจากคณะแพทยศาสตร พอไปปรึกษาอาจารยหมอที่มีขอมูล เขาก็ถาม

กลับวางานวจิยัอาจารยมันคลายๆ MRI ใชมั้ยครับ ถายงังัน้ก็ไมตองวจิัยหรอกครับ เราซื้อใชเองได 

…เทียบกับการขอทุนไปวิจัยที่ตางประเทศ พอเราสงเรื่องพรอมความตองการทีเ่ราอยากไดจากเขา 

พอเราบนิไปถงึที่โนน ขอมลูสําหรับทํางานก็วางไวใหทีห่องวิจัยแลว” ความเหน็จากอาจารยและ

นักวจิัยดาน Image Processing ใหความเหน็เพิม่เติม 
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ปจจัยดานเงนิทุน 

  อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรถือเปนอุตสาหกรรมในกลุมเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค 

ที่อาศัยทักษะความสามารถของบุคลากรเปนหลกั กระนั้นปจจัยดานเงินทนุถือเปนจุดสําคัญที่ทํา

ใหธุรกิจอยูรอด และสามารถแขงขันในระดับโลกได เพราะผูประกอบการในอุตสาหกรรม ตอง

อาศัยเทคโนโลยีและอุปกรณที่ทนัสมัยในการทําธุรกิจ แตปญหาในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร 

และดิจิทัลคอนเทนทสาขาอืน่ๆ ตางประสบปยหาคลายกัน คือการเขาถึงแหลงเงนิทนุไดยาก 

• การเขาถึงแหลงทุนของอุตสาหกรรม 

การทาํธุรกิจโดยทั่วไป สถาบันการเงนิหลกัอยาง ธนาคาร ถือเปนแหลงทนุหลกัใน

การใหความชวยเหลือผูประกอบการ โดยอาศัยเงนิกูจากการค้ําประกันดวยสินทรัพยที่

ผูประกอบการถือครองอยู แตในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร รวมไปถงึอุตสาหกรรมอื่นๆ ในกลุม

เศรษบกิจเชิงสรางสรรค ส่ิงที่ผูประกอบการถือครองเปนหลกั คือแนวคดิในการทาํธรุกิจ และทักษะ

ความสามารถของบุคลากรทีม่ี  การลงทุนจงึตองพึ่งพาแหลงทุนจากผูลงทนุที่รับความเสีย่งทาง

ธุรกิจไดมากกวาอยาง ธุรกิจเงินรวมลงทนุ (Venture Capital) 

จาการสาํรวจธุรกิจเงนิรวมลงทนุในประเทศไทยของ สํานักงานสงเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดยอม (สสว.) พบวามธีุรกิจเงนิรวมลงทนุในประเทศไทย 13 ราย โดยแบงเปน

ภาคเอกชน 10 ราย และกองทนุภาครัฐที่รวมลงทนุกับสถาบันการเงินภาครัฐ 3 กองทุน (สํานกังาน

สงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม [สสว.], 2549:5) อุตสาหกรรมที่ธุรกจิเงินรวมลงทนุ 

เขาไปลงทนุมากที่สุด 5อันดับแรกคือ อาหารและเครื่องดื่ม เครื่องจกัรและอุปกรณ การผลิตเครือ่ง

เรือน ไมและผลิตภัณฑไมฯ เครื่องแตงกาย ตามขอมูลจากแผนภูมิที ่4.9  
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แผนภูมิที่ 4.9 อันดับอุตสาหกรรมที่ธุรกิจเงนิรวมลงทนุเขาไปลงทนุมากที่สุด 5 อันดับแรก 

อุตสาหกรรมที่ธุรกิจเงินรวมลงทุนเขาไปลงทุนสูงสุด

0 1 2 3 4 5 6

อาหารและเครื่องด่ืม

 เครื่องจักรและอปุกรณ

 การผลติเครื่องเรือน

 ไมและผลติภัณฑจากไมฯ

 เครื่องแตงกาย
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จํานวนรวมลลทุน (ราย)
 

ที่มา: สสว., บทบาทธุรกิจเงนิรวมลงทนุ (Venture Capital) ในประเทศไทย, 2549 

  ในสวนของเกณฑการพิจารณารวมลงทนุปจจัยในการพจิารณาหลกัคือ ประเภท

ของธุรกิจ ขนาดของกิจการ ขอเสนอการรวมทนุ คณะผูบริหาร สถานะของบริษัท และเทคโนโลยทีี่

ใชในธุรกิจ ดงัในแผนภูมิที ่4.10  
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แผนภูมิที่ 4.10 เกณฑในการประเมินปจจัยทางธุรกิจที่ธรุกิจเงนิรวมลงทุนใชตัดสินใจ 
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กองทุนภาครัฐ กองทุนเอกชน

 

ที่มา: สสว., บทบาทธุรกิจเงนิรวมลงทนุ (Venture Capital) ในประเทศไทย, 2549 

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Bill Scheela และ Thaiwatchai Jittrapanun ได

ทําการศึกษาภาวะเงินทุนภาคเอกชนในประเทศไทย พบวาธุรกจิเงนิรวมลงทนุ เนนการลงทุนไปยัง

ธุรกิจที่กาํลังเติบโตหรือเติบโตเต็มที่ มากกวาธุรกิจทีย่ังตั้งตัวอยู ใหความสาํคัญกับธุรกิจครอบครัว

ของคนไทยเชือ้สายจนี และพิจารณาความเสี่ยงดานการเงินเปนหลกั โดยไมไดสนใจความเสีย่ง

ดานการลงทุนเทาที่ควร (Scheela and Jittrapanun, 2007:11 – 14) 

จากปจจัยขางตนทําใหธุรกิจในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรตองเผชิญปญหาดาน

การระดมเพื่อเร่ิมตนธุรกิจ เนื่องจากเปนธรุกิจที่อาศัยความสามารถของบุคลากร มคีวามเสีย่งสงู 

และยังเปนธุรกิจทีน่ักลงทนุไมมีความรู ความเขาใจในการประเมินความเสี่ยง 

ปจจัยดานสาธารณูปโภคพื้นฐาน 

  ปจจัยดานสาธารณูปโภคทีสํ่าคัญในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร คือระบบ

เครือขายโทรคมนาคม เพราะในปจจุบนัการติดตอธุรกิจระหวางองคกร ทัง้ภายในและระหวาง
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ประเทศตางอาศัยการติดตอผานเครือขายโทรคมนาคมอยาง อินเตอรเน็ตความเร็วสงู และ

โทรศัพทเคลื่อนที่เปนหลัก International Telecommunication Union (ITU) ไดจัดดัชนีการเขาถงึ

เครือขายดิจิทลั (Digital Opportunities Index - DOI) เพื่อช้ีวัดการเขาถึงระบบโทรคมนาคมของ

ประเทศตางๆ ทั่วโลก โดยอาศัยปจจัยหลักคือ ปริมาณการใชโทรศัพทเคลื่อนที่ อินเตอรเน็ท

ความเร็วสงู และความปลอดภัยในการทาํธุรกรรมผานเครือขายโทรคมนาคม พบวาประเทศไทย

จัดอยูในอันดบั 82 ของโลกและที่ 18 ของเอเชีย โดยมีคาเฉลี่ย DOI อยูที่ 0.43 (คะแนนเฉลี่ย

สูงสุดคือ 1.0) ดังแสดงไวในตารางที ่ 4.6 และ 4.7 โดยคะแนนสูงสุดที่ไดคือ ปริมาณการใช

โทรศัพทเคลื่อนที ่ ทีม่ีผูใชงานแบบลงทะเบียนประมาณ 27 ลานคนเทากับรอยละ 43 ของ

ประชากรทัง้ประเทศ (International Telecommunication Union [ITU], 2007: 22) 

แผนภูมิที่ 4.11 คาเฉลี่ยดัชนีการเขาถึงเครือขายดิจิทัล (DOI) ของประเทศ 20 อันดับแรกของโลก 
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ญี่ปุน , 0.77
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ไอซแลนด, 0.74
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ที่มา: ITU, World Information Society Report 2007 
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แผนภูมิที ่ 4.12 คาเฉลี่ยดชันีการเขาถงึเครือขายดิจิทลั (DOI) ของประเทศ 20 อันดับแรกของ

เอเชีย 

เกาหลใีต (1), 0.80

ญีปุ่น (2), 0.77

สิงคโปร (5), 0.72

ไตหวัน (7), 0.71

ฮองกง (8), 0.70

มาเกา (15), 0.69

บาหเรน, 0.60

UAE (37), 0.59

การตา (38), 0.58

บรูไน (43), 0.56

มาเลเซีย (57), 0.50

คูเวต (60), 0.50

มลัดีฟ (72), 0.46

ซาอดิุอาระเบีย (75), 0.46

จีน (77), 0.45

จอรแดน (79), 0.45

โอมาน (81), 0.44

ไทย (82), 0.43

เลบานอน (93), 0.40

ฉนวนการซา และเวสทแบงก (98),
 0.40
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ที่มา: ITU, World Information Society Report 2007 

หมายเหต:ุ ฟลิปปนส (102, 0.38) อินโดนีเซีย (116, 0.34) อินเดยี (124, 0.31) และเวียดนาม 

(126, 0.29) อยูในอันดับ 21, 25, 26, 27 ของเอเชียตามลําดับ 

  ในสวนเครือขายอินเตอรเนต็ความเร็วสงูซึ่งตองใชในการติดตอส่ือสารและรับ-สง 

งานจากผูวาจางตางประเทศ พบวาประเทศไทยมีขนาดเครอืขายเชื่อมตอระหวางประเทศ 

(International Internet Bandwidth) อยูในอันดับที่ 16 ของโลก โดยมีขนาดเครือขาย 6,807.87 

เม็กกะบิตตอวนิาที (Mbps) ในป ค.ศ.2005 ดังแผนภูมิที่ 4.13 โดยเปรียบเทียบประเทศที่มี

อุตสาหกรรมแอนิเมชนัพฒันาแลว และประเทศคูแขงในกลุมรับจางผลติดวยกัน 
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แผนภูมิที่ 4.13 เปรียบเทยีบขนาดเครือขายระหวางประเทศระหวางป ค.ศ.1995 – 2005 
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ไทย 642 1010.62 1437.69 3005.88 6807.87

ออสเตรเลีย 7024.9 10497.9 12583 22056 120000

ฟลิปปนส 237 890.5 2322.7 3214.5

เกาหลใีต 9800 17207 40013 40013 49766

ฮองกง 7172.7 12668.06 28737 43921 65625

สหรัฐอเมริกา 273770 381692.5 708599 970953.5

องักฤษ 238074 319663.3 534814 781554

ญีปุ่น 22705 30285.6 75946 132608

จนี 7597.5 9380 27216 74429 136106

อนิเดีย 1475 1870 3000 12300 20000

2001 2002 2003 2004 2005

 

ที่มา: Nationmaster.com, International Internet Bandwidth Mbps by Country: Online  

  จากขอมูลในแผนภูมิที4่.13 จะเหน็ความเครือขายการเชื่อมตอจากประเทศไทย

ออกสูตางประเทศยังมีขอจํากัดเมื่อเทยีบกบัประเทศทีพ่ฒันาแลวและประเทศที่เปนผูรับจางผลิต

รายใหญอยางจีนและอินเดยี เนื่องจากในอดีตการขยายเครือขายเชื่อมตอระหวางประเทศเปน

ความรับผิดชอบโดยตรงของการสื่อสารแหงประเทศไทย (กสท.) ผูใหบริการอนิเตอรเน็ต (ISP) ทุก

บริษัทตองเชื่อมตอผานเครือขายของ กสท. กอนออกสูตางประเทศ ดังในแผนภาพที ่4.14  
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แผนภาพที่ 4.14 แสดงเครือขายการเชื่อมตออินเตอรเนต็ในประเทศไทย 

 

ที่มา: Koanantakool, Important Internet Statistics of Thailand, 2007 

  ดวยขอจํากัดขางตนทําใหการพัฒนาการเชื่อมตอเครือขายระหวางประเทศ

เปนไปไดชากวาที่ควรจะเปน* และทาํใหประเทศสญูเสียโอกาสพัฒนาอุตสาหกรรมทีพ่ึ่งพาการ

ส่ือสารระหวางประเทศจากความลาหลงัดานโทรคมนาคมที่เปนอยู 

• แนวโนมการพัฒนาดานโทรคมนาคมที่ดีขึ้น 

ในปจจุบนัการบริหารเครือขายโทรคมนาคมและคลื่นความถีว่ิทยุ ผูภายใตการ

กํากับดูแลของสํานักงานคณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแหงชาติ (กทช.) เปนผูพิจารณา

สัมปทานและใบอนุญาตการจัดตั้งธุรกิจโทรนาคมตางๆ ของประเทศแตเพียงผูเดียว ในชวงหนึ่งป

ที่ผานมา กทช. ไดอนุญาตใหเอกชนทาํการขยายเครือขายเชื่อมตอระหวางประเทศไดแกบริษัท ทรู 

อินเตอรเน็ต เกตเวย และบริษัท จัสเทล เน็ทเวิรค ซึง่ไดรับใบอนุญาตเมื่อเดือนพฤศจกิายน 

พ.ศ.2552 (สํานักงานกจิการโทรคมนาคมแหงชาติ [กทช.], 2553: ออนไลน) ปจจุบันบริษัททัง้สอง

แหงอยูในระหวางการศึกษากระบวนการขยายชองสัญญาณเครือขายใยแกวนําแสงใตทะเลอยู อีก

                                                           
*
 จากสถิตผิูใชอนิเตอรเน็ตในประเทศไทยพบวามีความตองการใชเครือขายเชื่อมตอระหวางประเทศสูงถึง 46 Gbps ทําใหเกิดภาวะคอขวดในการรับ-สง

ขอมูลอนิเตอรเน็ตระหวางประเทศ 
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ทั้งการออกใบอนุญาตเครือขาย 3G ที่เตรียมพรอมใชงานจริงในระยะเวลาอนัใกล สงผลให

แนวโนมการพฒันาเครือขายโทรคมนาคมในประเทศไทยมีแนวโนมที่ดข้ึีนกวาที่เปนอยูในปจจุบนั 

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของและองคกรทีส่นับสนุน 

องคกรและสถาบันทีส่นับสนุน 

  สมาคมและองคกรหลักที่มคีวามเกี่ยวของกับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรคือ 

• สมาคมผูประกอบการธุรกิจแอนิเมชนัและคอมฟวเตอรกราฟกสแหง
ประเทศไทย (TACGA)  

จัดตั้งขึ้นในปพ.ศ.2549 จากการรวมตัวของผูประกอบธุรกจิแอนิเมชนัและ

คอมพิวเตอรกราฟกส ในปจจุบันมีสมาชิกประมาณ 100 หนวยงาน แบงเปนนิติบคุคล 50 บริษทั 

องคกรรัฐและเอกชน 20 หนวยงาน สถาบันการศึกษาที่เปดสอนหลกัสูตรดานดิจทิัลคอนเทนท 30 

แหง  

• สมาคมสงเสริมธุรกจิคอมพิวเตอรกราฟกส (BANGKOK ACM 
SIGGRAPH) 

เปนองคกรสาขาของ ACM SIGGRAPHสนับสนนุงานคอมพิวเตอรกราฟกสและ

เทคนิคอนิเตอรแอคทีฟ ทีน่าํใชการพัฒนางานดิจทิัลคอนเทนทในประเทศไทย จัดตั้งขึ้นอยางเปน

ทางการจาก ACM SIGGRAPH เมื่อวันที่ 29 ธันวาคม พ.ศ.2546 เปนองคกรที่ไมแสวงหากาํไร 

และมีจุดมุงหมายในการพฒันาขีดความสามารถและศกัยภาพของอตุสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนท

ในประเทศไทยใหเติบโตไดอยางกาวหนาและยั่งยนื 

จากการสัมภาษณเก็บขอมูลจากผูประกอบการ บคุลากรดานการศกึษา และ

หนวยงานที่เกีย่วของกับอุตสาหกรรม พบประเด็นที่องคกรควรปรับปรุงเพื่อใหการทาํงานมี

ประสิทธิภาพ อาท ิ การทํางานเชิงรุกเพื่อเสริมสรางความแข็งแกรงใหอุตสาหกรรมโดยรวม การมี

จุดยืนและจุดมุงหมายที่ชัดเจนเพื่อใหเกิดการพัฒนาองคกรในระยะยาว มากกวาจดัตั้งองคกรเพือ่

ผลประโยชนเฉพาะหนา 
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ตัวอยางความคิดเห็นจากผูประกอบการและตัวแทนหนวยงานตางๆ มีดังนี ้

“สาเหตทุี่ผมตองแยกออกมาตั้งหนวยงานเพื่อทาํโครงการ CLEA2010 เพราะกอนหนานี้ผมไม

สามารถเขาไปรวมกับสมาคมอื่นได พอผมเสนอความคิดเรื่องโครงการทกุคนกช็วนผมใหเขาไป

เปนตัวแทนของสมาคมเพื่อยื่นของบสนับสนุนจากภาครัฐ ซึ่งมนัไมไดเกิดประโยชนอะไร นอกจาก

การหาเงนิเขากระเปาองคกรเทานั้น” ความเหน็จากผูประสานงานโครงการ CLEA 2010 

 “TACGA เองขยับตัวลําบาก เพราะจริงๆ แลวองคกรไมไดมีอํานาจหนาที่อะไร เปนแคการรวมตัว

เพื่อชวยเหลือกันภายในอุตสาหกรรมเทานั้น เราเลยตองพยายามถามความชัดเจนจาก SIPA อยู

ตลอดเวลา เพราะไมรูวาพอสถานการณเปล่ียน นโยบายของภาครัฐจะเปลี่ยนหรือเปลา” 

ความเห็นจาก ผูประกอบการสมาชิกของ TACGA 

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ 

  อุตสาหกรรมที่มคีวามเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรมีดังนี ้

• อุตสาหกรรมภาพยนตร 

อุตสาหกรรมภาพยนตรใชประโยชนจากอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในสวนงาน

ดานเทคนิคพเิศษดานภาพ (Visual Effects) ในปจจุบันแมภาพยนตรไทยมีการผลิตไมมากเชนใน

อดีต แตในความเหน็ของผูเกี่ยวของในอุตสาหกรรมใหความเหน็วามีมาตรฐานที่สูงขึน้ (Thai Film: 

The Revolutionary Road, 2009:100) เนื่องจากตองแขงขันกับภาพยนตรจากตางประเทศทาํให

การเกิดกระบวนการคัดสรรผลงานทีม่ีคุณภาพ และแตกตางจากภาพยนตรตางประเทศจนสราง

รายไดใหกับผูผลิตไดดีกวาในอดีต 

• อุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกม 

อุตสาหกรรมแอนิเมชนั และเกม ใชโมชันแคปเจอรในฐานะเทคโนโลยีสําหรับ

สรางการเคลื่อนไหว ไมวาจะเปนเฉพาะสวน Cinematic หรือใชสรางการเคลื่อนไหวตวัละคร

ภายในเกม ในปจจุบันที่เกมไดปรับเขาสูการแขงขันคุณภาพในระดับ Next – Gen เทคโนโลยีโมชัน

แคปเจอรจะกลายเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางสรรคงานทีม่ีคุณภาพใหอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

และเกมในอนาคตอันใกล 
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เงื่อนไขดานอุปสงคของอตุสาหกรรม 

ตลาดโมชนัแคปเจอร 

  อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร เปนอตุสาหกรรมทีอ่าศัยปจจัยดานตลาดจาก

อุตสาหกรรมเกี่ยวของอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร แอนิเมชนั และเกม หากประเมินดานตลาด

ภายในประเทศ อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรยอมไมตางจากอุตสาหกรรมเกี่ยวเนื่องคือ ตลาดสวน

ใหญเปนตลาดของสินคานาํเขา (SIPA, 2552ข: 7) อยางภาพยนตรฮอลลีวูด และเกมที่มาจากผูใน

ผลิตประเทศสหรัฐอเมริกา และญี่ปุน 

• ปริมาณอุปสงคในตลาดยงัมีอยูไมมาก 

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรจําเปนตองอาศัยการปอนงานจากอุตสาหกรรม

เกี่ยวเนื่องอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร แอนิเมชนั และเกม โดยเฉพาะอุตสาหกรรมภาพยนตรถือ

เปนกลุมที่มงีานทั้งจากผูสรางภาพยนตรในและตางประเทศ แตจากสภาพการแขงขันในปจจุบัน

พบวา ปริมาณการผลิตและรายไดของภาพยนตรทีส่รางโดยผูประกอบการในประเทศไทยยังมี

ปริมาณนอยหากเทียบกับภาพยนตรทีน่ําเขาโดยตัวแทนจําหนายภาพยนตรจากตางประเทศดัง

แสดงในตารางที4่.7, 4.8 และ4.9 ตามลําดับ  
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ตารางที4่.7 รายไดภาพยนตรที่เขาฉายในประเทศไทยสูงสุด 10 อันดับแรกในปพ.ศ.2552 (หนวย: 

ลานเหรียญสหรัฐ) 

Rank Movie Title Distributor Gross 

1 Avatar Fox $8,414,866  

2 2012 Sony $6,434,846  

3 Transformers: Revenge of the Fallen UIP $6,034,198  

4 

รถไฟฟามาหานะเธอ (BTS: Bangkok's Traffic Love 

Story) 

GMM Tai 

Hub $4,364,408  

5 Harry Potter and the Half Blood Prince WB $4,154,286  

6 หาแพรง (Phobia 2) 

GMM Tai 

Hub $3,329,253  

7 32 ธันวา (32 December) M $3,177,714  

8 Terminator Salvation: The Future Begins Sony $2,878,708  

9 The Twilight Saga: New Moon 

Mongkol 

Major $2,738,805  

10 Fast and Furious UIP $2,674,203  

ที่มา: Boxofficemojo, Yearly Gross 2009: Online 
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ตารางที4่.8 รายไดภาพยนตรที่เขาฉายในประเทศไทยสูงสุด 10 อันดับแรกในปพ.ศ.2551 (หนวย: 

ลานเหรียญสหรัฐ) 

Rank Movie Title Distributor Gross 

1 

The Mummy: Tomb of the Dragon 

Emperor UIP $3,642,139  

2 Quantum of Solace Sony $3,044,260  

3 องคบาก 2 

Mongkol 

Films $2,923,911  

4 Hancock Sony $2,652,118  

5 The Dark Knight WB $2,633,488  

6 ปดเทอมใหญหัวใจวาวุน 

GMM Tai 

Hub $2,617,446  

7 Iron Man UIP $2,457,844  

8 ส่ีแพรง 

GMM Tai 

Hub $2,435,026  

9 หลวงพี่เทง 2 (Holy Man 2) Phranakorn $2,363,683  

10 

The Chronicles of Narnia: Prince 

Caspian Disney $2,303,423  

ที่มา: Boxofficemojo, Yearly Gross 2008: Online 
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ตารางที4่.9 รายไดภาพยนตรที่เขาฉายในประเทศไทยสูงสุด 10 อันดับแรกในปพ.ศ.2550 (หนวย: 

ลานเหรียญสหรัฐ) 

Rank Movie Title Distributor Gross 

1 

ตํานานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช (ภาค

ประกาศอิสรภาพ) 

Sahamongkol 

International $7,215,385  

2 ตํานานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช 

Sahamongkol 

International $7,124,588  

3 Spider-Man 3 Sony $6,053,014  

4 

Harry Potter and the Order of the 

Phoenix WB $5,728,373  

5 Pirates of the Caribbean: At World's End Disney $4,463,110  

6 Transformers UIP $4,066,435  

7 Resident Evil: Extinction Mongkol Major $2,862,253  

8 บอดี้การดหนาเหลี่ยม 2 

Sahamongkol 

International $2,849,046  

9 เทง โหนง คนมาหาเฮีย 

Sahamongkol 

International $2,707,183  

10 National Treasure: Book of Secrets Disney $2,696,573  

ที่มา: Boxofficemojo, Yearly Gross 2007: Online 

จากตารางที ่ 4.7, 4.8 และ4.9 จะเห็นวารายไดภาพยนตรที่เขาฉายในประเทศ

สูงสุด 10 อันดันแรก สวนใหญคือภาพยนตรนําเขาจากสหรัฐอเมริกาเปนหลัก มีเพียงปพ.ศ.2550 

เทานั้นที่สองอันดับแรกคือภาพยนตรชุดตํานานสมเด็จพระนเรศวรของพรอมมิตรภาพยนตร อีกทั้ง

ในปพ.ศ.2551 จากตารางที่ 4.8 จะเหน็ไดวาผลกระทบจากภาวะเศรษฐกิจตกต่ําทั่วโลก สงผลให

รายไดจากการฉายในโรงภาพยนตรหดตัวลงตามสภาพเศรษฐกิจ ดวยปจจัยเหลานี้สงผลให

ปริมาณภาพยนตรที่ผลิตโดยผูผลิตหลักจากฮอลลีวูด ตองชะลอโครงการที่ใชทุนในการผลิตสูง 

(SIPA, 2552ข:9) ทาํใหปริมาณงานรับจางผลิต วิชวลเอฟเฟกส และโมชันแคปเจอรลดลง อีกทัง้

ภาพยนตรไทยมีปริมาณภาพยนตรตนทนุสูงลงฉายตอปไมมากอยูแลว ผลกระทบเหลานี้อาจ

สงผลให ณ ปจจุบันอุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอรเจอสภาพถดถอยตามอุตสาหกรรมภาพยนตรไป

ดวย 
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• แนวโนมการใชงานวิชวลเอฟเฟกสในอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยมี
การขยายตัวมากขึน้ 

แมจะพบวาปริมาณงานรับจางผลิตจากตางประเทศลดลงตามสภาพเศรษฐกิจ 

แตแนวโนมทีน่าสนใจคือผูสรางภาพยนตรที่มีทนุสรางสูง เร่ิมใหความสําคัญกับการใชงาน

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรและวิชวลเอฟเฟกสมากขึน้ โดยมกีารวางแผนการใชงานอยางเปน

กิจลักษณะ เชนกรณีการจัดสรางสตูดิโอสําหรับถายโมชันแคปเจอรชาง ในภาพยนตรเร่ืองตํานาน

สมเด็จพระนเรศวร ภาค 3 และ4 รวมถึงภาพยนตรเร่ืองรถไฟฟามาหานะเธอ ที่มีการใชโมชันแคป

เจอรและวิชวลเอฟเฟกส ในการผลิตผลงานใหออกมาตรงตามความคิดของผูกํากบั และถือเปน

ภาพยนตรที่มกีารใหความสาํคัญกับทีมผลิตเทคนิคพิเศษดานภาพ* โดยใหเครดิตในการทํางานไว

ใน Production Note ที่แจกจายใหแกส่ือมวลชนเพื่อการประชาสัมพนัธภาพยนตร และหากดูจาก

รายไดภาพยนตรที่ประสบความสาํเร็จในตลาดภาพยนตรขนาดใหญที่สุดในโลกอยาง

สหรัฐอเมริกา พบวาภาพยนตรที่ทาํใหรายไดสูงเกือบทัง้หมดคือภาพยนตรที่อยูในกลุมทนุสรางสูง 

ไมวาจะเปนภาพยนตรในกลุม ไซ – ไฟ  แอ็คชัน  ภาพยนตรมหากาพยยอนยุค (Epic) ส่ิงเหลานี้

เปนตัวกระตุนใหเกิดการใชงานเทคโนโลยดีานแอนิเมชนัและโมชนัแคปเจอรเพื่อสรางภาพที่

สมจริง และต่ืนตาตื่นใจแกผูชม เปนปจจัยที่เปนแรงกระตุนใหอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโม

ชันแคปเจอรมอัีตราการผลิตที่สูงขึน้ ดังในตารางที่ 4.10, 4.11 และ 4.12 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
*
 เทคนคิพิเศษในภาพยนตร ผลิตโดยบริษัทโอเรียนทอลโพสท ในเครือ กันตนา กรุป 
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ตารางที่ 4.10 ภาพยนตรรายไดสูงสุด 10อันดับแรกในสหรัฐอเมริกาและตนทุนการสรางในป

ค.ศ.2009 (มูลคา: ลานเหรยีญสหรัฐ) 

Rank Movie Title (click to view) Studio 
Total Gross / 
Theaters 

Production 
Budget 

1 Avatar Fox $748,509,613    

2 Transformers: Revenge of the Fallen P/DW $402,111,870  200 

3 Harry Potter and the Half-Blood Prince WB $301,959,197  250 

4 The Twilight Saga: New Moon Sum. $296,623,634  50 

5 Up BV $293,004,164  175 

6 The Hangover WB $277,322,503  35 

7 Star Trek Par. $257,730,019  150 

8 The Blind Side WB $255,950,527  29 

9 

Alvin and the Chipmunks: The 

Squeakquel Fox $219,613,391  75 

10 Sherlock Holmes WB $209,028,679  90 

ที่มา: Boxofficemojo, Yearly Gross 2009: Online 
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ตารางที่ 4.11 ภาพยนตรรายไดสูงสุด 10อันดับแรกในสหรัฐอเมริกาและตนทุนการสรางในป

ค.ศ.2008 (มูลคา: ลานเหรยีญสหรัฐ) 

Rank Movie Title (click to view) Studio 
Total Gross / 
Theaters 

Production 
Budget 

1 The Dark Knight WB $533,345,358  185 

2 Iron Man Par. $318,412,101  140 

3 

Indiana Jones and the Kingdom of the Crystal 

Skull Par. $317,101,119  185 

4 Hancock Sony $227,946,274  150 

5 WALL-E BV $223,808,164  180 

6 Kung Fu Panda P/DW $215,434,591  130 

7 Twilight Sum. $192,769,854  37 

8 Madagascar: Escape 2 Africa P/DW $180,010,950  150 

9 Quantum of Solace Sony $168,368,427  200 

10 Dr. Seuss' Horton Hears a Who! Fox $154,529,439  85 

ที่มา: Boxofficemojo, Yearly Gross 2008: Online 
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ตารางที่ 4.12 ภาพยนตรรายไดสูงสุด 10อันดับแรกในสหรัฐอเมริกาและตนทุนการสรางในป

ค.ศ.2007 (มูลคา: ลานเหรยีญสหรัฐ) 

Rank Movie Title (click to view) Studio 
Total Gross / 
Theaters 

Production 
Budget 

1 Spider-Man 3 Sony $336,530,303  258 

2 Shrek the Third P/DW $322,719,944  160 

3 Transformers P/DW $319,246,193  150 

4 

Pirates of the Caribbean: At World's 

End BV $309,420,425  300 

5 

Harry Potter and the Order of the 

Phoenix WB $292,004,738  150 

6 I Am Legend WB $256,393,010  150 

7 The Bourne Ultimatum Uni. $227,471,070  110 

8 National Treasure: Book of Secrets BV $219,964,115    

9 Alvin and the Chipmunks Fox $217,326,974  60 

10 300 WB $210,614,939  65 

ที่มา: Boxofficemojo, Yearly Gross 2007: Online 

บริบทของการแขงขนัและกลยทุธของอุตสาหกรรม 

ลักษณะของบริษัทในอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทย 

  ผูประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรไทย เกือบ

ทั้งหมดเปนผูที่มีประสบการณในการทาํงานในสวนงานแอนิเมชัน และ วิชวลเอฟเฟกส เปนอยางดี 

หลายทานผานการทํางานจากบริษทัผูผลิตงานปอนผูสรางภาพยนตรในฮอลลีวูด ตัวอยางเชน สุ

ภณวิชญ สมสมาน มีประสบการณทาํงานกับบริษัท Rhythm & Hues Studio บริษัทผลิต วชิวล

เอฟเฟกส ขนาดใหญของฮอลลีวูด กอนนําความรูและประสบการณที่ไดมาเปดบริษัท เดอะ มงัค 

ในประเทศไทย หรืออีกกรณีหนึง่คือการเปดบริษัทเพื่อตอบสนองการผลิตผลงาน เชนกรณีการตั้ง

บริษัทพรอมมติรวิชวลเอฟเฟกส ข้ึนเพื่อรองรับการถายทําภาพยนตร ตํานานสมเด็จพระนเรศวร 

และเตรียมไวสําหรับโครงการภาพยนตรเร่ืองตอไปคือ เพชรพระอุมา ซึ่งผูกํากับ หมอมเจาชาตรี

เฉลิม ยุคล ตองการทาํเปนภาพยนตรที่ถายดวยเทคนิคโมชันแคปเจอรทั้งเร่ือง ซึง่รูปแบบการ
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จัดการแบบนี ้ เปนรูปแบบพบเหน็ไดแพรหลายในอุตสาหกรรมที่อาศยัความสามารถทั้งดานศิลปะ

และเทคโนโลยีทั่วโลก อาทิเชน Industrial Light and Magic (ILM) ของจอรจ ลูคัส ก็กอต้ังขึ้นเพื่อ

ผลิตงานเทคนคิพิเศษใหภาพยนตรเร่ือง Star War หรือ WETA Digital ก็ตั้งขึ้นเพื่อทาํเทคนิคพิเศษ

ใหภาพยนตรเร่ือง The Lord of The Rings ทั้งสามภาค 

ลักษณะการแขงขันในอุตสาหกรรม 

  จากการศึกษาวิจัย และสัมภาษณกลุมตัวอยาง พบวาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอรมีการแขงขันไมสูงนัก เมื่อเทยีบกับอุตสาหกรรมอื่น เนือ่งดวยจาํนวน

ผูประกอบการในอุตสาหกรรมมีไมมากราย รวมถึงทักษะความสามารถของบุคลากรภายในองคกร

แตละแหง ตางมีศักยภาพ และจุดเดนที่แตกตางกัน ทําใหการผลิตผลงานมีลักษณะเฉพาะตัว 

ความเห็นจากผูใหสัมภาษณ ไดชี้ถึงโอกาสใหการประกอบธุรกิจแอนิเมชัน และ วิชวลเอฟเฟกส วา

ตองรูจักสรางลักษณะ หรือรูปแบบที่มีความเฉพาะตัว (Unique) เพื่อใหผูวาจาง และผูบริโภค

ผลงานเหน็วาบริษัท หรือตัวผูทํางานมีจุดเดนที่แตกตางจากคนอื่นตรงไหน (Boonsoong, 

Interview, 27th March 2010) 

กฎหมายทีร่องรับการพฒันาอุตสาหกรรม 

• กฎหมายทรพัยสินทางปญญา และการบังคับใช 

  แมกฎหมายทรัพยสินทางปญญาจะไมใชกฎหมายที่สงผลโดยตรงตอ

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร แตการละเมิดทรัพยสินทางปญญาที่เกิดขึ้นในปจจุบัน ไดสงผล

กระทบตอความเชื่อมัน่แกผูลงทนุตางชาตใินการเขารวมลงทนุในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร 

รวมถึงอุตสาหกรรมดานดิจทิัลคอนเทนทอ่ืนๆ ในประเทศไทย เนื่องจากขนาดของตลาด

ภายในประเทศมีขนาดไมใหญ การละเมดิทรัพยสินทางปญญาจงึสงผลใหขนาดของตลาดสินคา

ถูกลิขสิทธิม์ีขนาดเล็กลงจนไมคุมคาตอการผลิตผลงานเพื่อตลาดในประเทศ สงผลใหปริมาณงาน

ที่อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรตองผลิตใหแกอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทอ่ืนๆ ยอมลดนอยลง

ตาม 

  จากการเก็บขอมูลการละเมดิลิขสิทธิ์ซอฟตแวรทั่วโลก พบวาประเทศไทยมีอัตรา

การละเมิดทรัพยสินทางปญญารอยละ 76 ในป พ.ศ.2551 โดยลดลงจากป พ.ศ.2550 รอยละ 2 
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(Business Software Alliance [BSA], 2009: Online) เมื่อเทียบในภูมิภาคเอเชยีพบวาประเทศ

ไทยอยูในอนัดบัที่ 7 จากการสํารวจ 15 ประเทศ ตามตารางที ่4.13 

ตารางที่ 4.13 อัตรารอยละการละเมิดทรพัยสินทางปญญาในเอเชยีป ค.ศ.2007 (หนวย: รอยละ) 

ประเทศ 

อัตราการละเมิด
ทรัพยสินทางปญญา 
(รอยละ) 

Bangladesh 92 

Sri Lanka 90 

Vietnam 85 

Indonesia 84 

Pakistan 84 

China 82 

Thailand 78 

India 69 

Philippines 69 

Malaysia 59 

Hong Kong 51 

South Korea 43 

Taiwan 40 

Singapore 37 

Japan 23 

ที่มา: BSA, Fifth Annual BSA and IDC Global Software: Piracy Study, 2007 

  ปจจัยทีท่ําใหปญหาการละเมิดทรัพยสินทางปญญายงัสูงแมจะมกีารแกกฎหมาย

เพิ่มเติม มาจากการไมเอาใจใสของเจาหนาทีท่ี่มีความเกี่ยวของ ทําใหมาตรการปราบปราม

ผูกระทําผิดไมสามารถทําไดอยางเปนรูปธรรม 

บทบาทภาครัฐ 

  ปจจุบันมีองคกรภาครัฐหลายหนวยงานไดเขามามีสวนรวมในเศรษฐกจิเชิง

สรางสรรค และอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทมากข้ึน อาทิ กรมสงเสริมการสงออก กองกิจการ

ภาพยนตร สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ 
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แตจะมีหนวยงานเขามาสนบัสนุนอุตสาหกรรมแตกระบวนการสนับสนุนตางประสบปญหาจน

สงผลใหการปฏิบัติงานทําไดไมเต็มที่ ดังนี ้

• กรมสงเสริมการสงออก 

อยูภายใตการกํากับดูแลของกระทรวงพานิชย โดยกองธุรกิจบริการไดจัดตั้งขึ้นใน

ป พ.ศ.2541 วัตถุประสงคเพื่อเพิม่ขีดความสามารถในการแขงขันใหแกผูประกอบการไทย และผู

ประกอบธุรกิจสงออก 

บทบาทของกรมสงเสริมการสงออกตออุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอรคือการ

ชวยเหลือดานประชาสัมพันธใหกับนักลงทุนตางประเทศ การจัดแสดงงานแอนิเมชันในงานแสดง

สินคาระหวางประเทศ รวมถงึใหความรูเกีย่วกับการสงออกแกผูประกอบการในอุตสาหกรร 

ขอจํากัดในการทํางานคือ การขาดความรูเกี่ยวกบังานดานแอนเิมชนั วิชวลเอฟเฟกส รวมถึงขาด

ขอมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรม ซึ่งสงผลใหการสนับสนนุทาํไดไมเต็มที่ 

• กองกิจการภาพยนตร 

กองกิจการภาพยนตร เปนหนวยงานของกระทรวงการทองเทีย่วและกฬีา มีหนาที่ 

ใหใบอนุญาต ประสานงานระหวางกองถายภาพยนตรตางประเทศ กับหนวยงานราชการใน

ประเทศ เพือ่อํานวยสะดวกใหการถายทําเปนไปดวยความเรียบรอย และถูกตองตามระเบยีบ

ขอบังคับตางๆ 

บทบาททีก่องกิจการภาพยนตรมีตออุตสาหกรรมคือการประชาสัมพนัธและ

ประสานงานกบักองถายตางประเทศ ในการใชบริการธุรกิจดานภาพยนตรและแอนิเมชนัตางๆ 

ปญหาที่เกิดขึน้ ขาดขอมูลเชิงลึกเกีย่วกับผูประกอบการในอุตสาหกรรม อีกทัง้งานมีความซ้าํซอน

กับกรมสงเสรมิการสงออกในบางสวน 

• สํานกังานศลิปวัฒนธรรมรวมสมัย 

สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย เปนหนวยงานในสังกัดกระทรวงวัฒนธรรม 

หนาทีห่ลักคือการสนับสนุน สงเสริม กระบวนการแสดงออกทางวฒันธรรมดวยสื่อผสมผสาน 

เพื่อใหการพฒันาดานศิลปะและวัฒนธรรมกาวหนาทนัยุคสมัย 
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บทบาทสํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัยในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร เกิด

จากแผนงานตามโครงการไทยเขมแข็ง ที่ไดใหงบสนบัสนุนการสรางสื่อเชิงสรางสรรคข้ึน โดยมี

งบประมาณในขั้นแรก 200 ลานบาท ปญหาที่เกิดขึน้คือหลงัจากประกาศการพจิารณาโครงการ 

ไดมีผูคัดคานการตัดสินเนื่องดวยเหน็วากระบวนการตัดสินขาดความโปรงใส (มูลนิธหินงัไทย, 

2553: ออนไลน) เนื่องจากการใหเหตุผลการพิจารณามีความคลุมเครือและเปนการอางแบบ

กวางๆ จนหาประเด็นการตดัสินไมได*

• สํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ 

สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ เปนองคกรที่จัดตั้งขึน้ตามพระ

ราชกฤษฎีกาจัดตั้งสํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ (องคการมหาชน) ตั้งแตป 

พ.ศ.2546 

SIPA ถือเปนองคกรที่เขามาเกี่ยวของกับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรโดยตรง 

เนื่องดวยเปนผูผลักดันนโยบายการพัฒนาธุรกิจแอนิเมชันไปสูการผลติแอนิเมชันแบบสามมิติ 

รวมถึงเปนผูจดัสรางสตูดิโอและติดตั้งระบบโมชันแคปเจอรในสถาบนัการศึกษาทั้งภาครัฐและ

เอกชนรวม 3 แหง  

ปญหาที่เกิดขึน้กับ SIPA คือนอกจากการจัดตั้งศูนยโมชนัแคปเจอรข้ึนในกรุงเทพ

และตางจงัหวดัแลว ภารกิจดานอื่นของ SIPA ไดทับซอนกับหนวยงานที่เกี่ยวของ ไมวาจะเปนกรม

สงเสริมการสงออก กองกิจการภาพยนตร รวมถึงงานดานนโยบายขององคกรก็มีปญหา ขาดความ

ตอเนื่อง เนื่องจากแผนนโยบายสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา 

จากขอมูลปญหาขางตน สรุปปญหาทีเ่กิดขึ้นในองคกรภาครัฐที่เขามาเกี่ยวของ

กับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรวา เกิดจากการขาดความเปนเอกภาพ และความไมชัดเจนในการ

จัดสรรหนาที ่ ความรับผิดชอบที่มีในองคกร สงผลใหแผนงานสนบัสนุนอุตสาหกรรมตางประสบ

ปญหาในการทํางาน 

 

                                                           
*
 ดูรายละเอียดการพิจารณาไดท่ี http://www.thaicinema.org/news52_tff3.asp 
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บทบาทของนโยบายภาครัฐ 

  แมวาภาครัฐจะออกมาสนับสนุนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตใหเปน

อุตสาหกรรมเปาหมายในแผนปฏิบัติการไทยเขงแข็ง มีการศกึษาขอมูลภาพรวมเศรษฐกจิเชิง

สรางสรรค ศึกษาขอมูลอุตสหกรรมดิจิทัลคอนเทนต รวมไปถึงการประกาศแผนยทุธศาสตร

สงเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน โดยสํานกังานศิลปวฒันธรรมรวมสมยั กระทรวงวฒันธรรม แต

จนถงึปจจุบนั การดําเนินการจากภาครัฐ ไดดําเนินงานโครงการที่เกี่ยวของไปแลวสองโครงการ คอื 

- การจัดสรางสตูดิโอถายทําโมชันแคปเจอรที่มหาวิทยาลัยศรีปทุม และ

มห า วิ ท ย า ลั ย เ ชี ย ง ใ ห ม  (ส ว น ที่ ยั ง ดํ า เ นิ น ก า ร ก อ ส ร า ง ต อ คื อ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขตภูเก็ต) 

- โครงการ Digital Media Asia 2010 เปนโครงการสงเสรมิและประชาสมัพันธ

ผูประกอบการแอนิเมชันในประเทศใหเปนที่รูจักมากขึ้น 

ซึ่งทัง้สองโครงการดังกลาว เปนเพียงการสงเสริมอุตสาหกรรมในระดับผิวเผิน

เทานั้น ส่ิงทีส่งเสริมและพฒันาขึน้ยงัขาดการเชื่อมโยงไปสูเปาหมายอื่นๆ เชนสรางสตูดิโอโมชนั

แคปเจอรเพื่อใชงานอะไรบาง นอกจากใหนกัศึกษาในสถาบนัดังกลาวใช แมกระทัง่โครงการ 

Digital Media Asia 2010 นั้น เปนการจัดงานในจงัหวัดใหญทัว่ประเทศ แมจะไดรับการตอบรับ

จากประชาชน โดยเฉพาะเยาวชนในพื้นที่ แตผูประกอบการในอุตสาหกรรมก็ไมไดพบวามกีารตอบ

รับทางธุรกิจ หรือโอกาสทางธุรกิจจากงานดังกลาวเพิ่มข้ึนจากปกต ิ

ขอสรุปดานบทบาทภาครัฐมีดวยกนัสองประการคือ แนวทางของภาครัฐยังขาด

แผนงานที่มปีระสิทธิภาพและประสิทธิผล รวมถงึขาดการเชื่อมโยงและประสานงานใหเกิดการ

ทํางานไปในทศิทางที่สอดคลองกัน  

จากการวิเคราะหปจจัยทัง้ 4ดานทาํใหไดขอสรุปออกมาเปนแผนภาพในรูปแบบ 

Diamond Model ตามแผนภาพที4่.15 ดังนี ้
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แผนภาพที4่.15 สรุปความสันพนัธของปจจัยตางๆ ของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนั

แคปเจอรในรูปแบบ Diamond Model  
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ประเด็นสาํคัญเพื่อพัฒนาความสามารถการแขงขันของอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร 

  จากการวิเคราะหปจจัยแวดลอมในอุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอรไทย พบวา

ประเด็นสําคญัที่จําเปนตองแกไขอยางเรงดวนเพื่อพัฒนาขีดความสามารถในการแขงขันของ

อุตสาหกรรมคือ ประเด็นดานทรัพยากร การวิจยัคนควาเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม การสรางปจจัย

ดานอุปสงคใหเกิดในอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ และบทบาทภาครัฐที่ยังไมชัดเจน 

• ประเด็นดานทรัพยากรบุคคล 

จากการคาดการณบคุลากรจบการศึกษาในปการศึกษา 2553 แมจะมีบุคลากร

ใหมสะสมถึง 3,098 คน แตจากการศึกษาขอมูลจากอุตสาหกรรม พบวาบุคลากรในอุตสาหกรรม

โมชันแคปเจอรยังขาดบุคลากรในระดับคุณภาพอยูมาก จากขนาดธุรกิจของผูประกอบการใน

ปจจุบันที่มีบุคลากรจํากัด ทําใหองคกรไมสามารถหารายไดดวยการเพิ่มงานเขาสูองคกรได 

บุคลากรจบใหมเมื่อเขาสูการทํางาน จาํเปนตองผานการอบรมฝกฝนเพื่อเพิ่มพูนทักษะ ทาํให

องคกรตองเสยีใชจายที่อาจตองเสียเปลาหากไมสามารถรั้งบุคลากรทีผ่านการฝกฝนใหทํางานใน

องคกรตอไปได การเพิ่มเตมิบุคลากรจากภาคการศึกษา โดยเพิ่มมาตรดานการเรียนการสอน และ

เพิ่มปริมาณเพื่อใหบุคลากรจบใหมมีความกระตือรือรนในการพัฒนาศักยภาพของตน เปน

ประเด็นสําคญัที่ตองพิจารณาอยางเรงดวนประเดน็หนึง่ 

• การวิจยัคนควาเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม 

แมอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรจะเปนอุตสาหกรรมใหมในประเทศไทย แต

กระบวนการเรยีนการสอนที่เกี่ยวของไดพฒันาตอเนื่องมากวาสบิป จากขอมูลอุตสาหกรรม

ตางประเทศ องคกรที่สามารถอยูรอดในอุตสาหกรรม และแขงขันในตลาดโลกได จาํเปนตองมีการ

พัฒนาคนควา หรือนาํเขางานวิจยัจากภายนอกมาพัฒนาเปนผลิตภัณฑของตนเอง ประเทศไทยมี

นักวจิัยที่สนใจทําการวิจยัความรูที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร แตกลับมีอุปสรรค

สําคัญคือกฎระเบียบการขอทุนวิจัยที่ไมสามารถจัดซื้ออุปกรณที่มีความเหมาะสมกบังาน รวมถึง

การติดตอเพื่อขอขอมูลมาทาํการวจิัยจากองคกรตางๆ ก็ประสบปญหาติดขัด ส่ิงเหลานี้เปนปจจัย

ทําใหงานวิจัยดานเทคโนโลยี วชิวลเอฟเฟกส, Image Processing และ Motion Capture ไม

สามารถพัฒนาตอยอดไดภายในสถาบันการศึกษาและวจิัยภายในประเทศไทย 
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• การสรางปจจัยดานอุปสงคใหเกิดในอุตสาหกรรมที่เกีย่วของ 

เนื่องดวยอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรจําเปนตองพึ่งพากระบวนการสรางอุปสงค

จากอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร แอนิเมชัน และเกม การผลักดนัให

ผลิตภัณฑที่ผลิตขึ้นภายในประเทศเพิม่ข้ึนในตลาด เปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหอุตสาหกรรมโมชัน

แคปเจอรเติบโต และสามารถแขงขันได 

• บทบาทภาครฐัที่ยงัไมชัดเจน 

บทบาทภาครฐัในอุตสหากรรมโมชันแคปเจอร จากการศกึษาขอมูลและเก็บ

ขอมูลจากการสัมภาษณผูเกีย่วของในอุตสาหกรรม ปญหาสาํคัญที่พบคือการขาดความชัดเจนใน

การทาํงานระหวางองคกรภาครัฐ ไมวาจะเปนหนาที่ความรับผิดชอบที่แตละองคกรตองดูแล การ

ประสานงานตดิตอเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลทีม่ีความสาํคัญระหวางองคกร จนไปถงึความชัดเจนใน

นโยบายที่รัฐตองการใหเกิดขึ้นในอุตสาหกรรม ส่ิงเหลานี้เปนอุปสรรคที่ทําใหอุตสาหกรรมขาดการ

สนับสนนุ และชักนาํไปในทศิทางที่เหมาะสม 

 



 

บทที่  5 

ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย และตําแหนงเชิงยุทธศาสตร 

  จากการวิเคราะหขีดความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมดิจทิัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอร พบวาอุตสาหกรรมนี้เปนอุตสาหกรรมที่มขีนาดเล็ก และยังอยูในชวง

เร่ิมตนของการสรางเครือขายวิสาหกิจ และมีขอจํากัดในปจจัยแวดลอมทางธุรกจิหลายดานที่

รัฐบาลควรใหการสนับสนุน เพราะเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมในรูปแบบเศรษฐกิจเชงิสรางสรรค โดย

ในสวนเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรสามารถพัฒนาใหมีบทบาทสําคัญในการสงเสริมและเพิ่มผลิต

ภาพ (Productivity) ใหแกอุตสหกรรมแวดลอม ไมวาจะเปนอุตสาหกรรมภาพยนตร แอนิเมชนั 

เกม รวมไปถึงอุตสาหกรรมอื่นๆ ทีส่ามารถนําเทคโนโลยนีี้ไปพฒันาใหเกิดประโยชน เชน

อุตสาหกรรมการแพทยและสุขภาพ อุตสาหกรรมดานการกีฬา เปนตน หากประเทศไทยตองพึ่งพา

การนาํเขาเทคโนโลยโีมชนัแคปเจอรเต็มรูปแบบ ไมวาจะเปนระบบการทํางาน อุปกรณ รวมไปถึง

การผลิต ยอมทําใหตนทุนการผลิตงานของอุตสาหกรรมแวดลอมสูงขึ้น ดังนั้นการพัฒนาความรู

และเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรใหสามารถมีกระบวนความรูและเทคโนโลยีของตัวเองไดในระยะ

ยาว จะสามารถผลักดันขีดความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมอื่นๆ ได 

  ผูวิจัยมีความเห็นวา เทคโนโลยีและความรูดานโมชันแคปเจอรในประเทศไทย ยัง

อยูในชวงเริ่มตนการพัฒนาไปพรอมๆ กบัอุตสาหกรรมอื่นในกลุมดิจิทัลคอนเทนท รัฐบาลควรให

ความสนใจในดานการพัฒนาปจจัยแวดลอม และสงเสริมใหอุตสาหกรรมนีม้ีความเขมแข็ง และ

สามารถเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันใหอุตสาหกรรมอื่นไดในที่สุด 

  ดานแนวทางการพัฒนาและสงเสริมอุตสาหกรรมนัน้ รัฐบาลยงัขาดกระบวนการ

ศึกษาความตองการพื้นฐานของอุตสาหกรรม ตองกาํหนดตําแหนงเชิงยุทธศาสตร วางแผนกลยทุธ 

และแผนปฏิบัติการใหมีประสิทธิภาพ รวมทั้งจัดสรรทรัพยากรใหเหมาะสม 

ตําแหนงเชิงยุทธศาสตร 

  ในปจจุบนัจากการศึกษาขอมูลกลุมบริษทัดาน  วิชวลเอฟเฟกส และแอนิเมชนั 

รวมถึงงานวจิยัดานเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร พบวาแตละประเทศใหความสําคัญเทคโนโลยีโมชัน

แคปเจอรเปนเทคโนโลยีสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกี่ยวของอยาง อุตสาหกรรมภาพยนตร 

อุตสาหกรรมเกม ในสหรัฐอเมริกา โดยแตละประเทศใชเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรแตกตางกนัไป
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ตามเทคโนโลยีงานวจิัยที่ตนเองเขาถึง เชน ประเทศสหรัฐอเมริกาเปนผูนาํดานดานการเคลื่อนไหว

ของวัตถุและกลอง (Tracking) โดยมีผูนาํเทคโนโลยีคือบริษัท Industrial Light and Magic (ILM) 

และ Pixar Animation หรือบริษัท WETA Digital ในประเทศนวิซีแลนดที่เนนการถายทําภาพยนตร

ที่เนนฉากนอกสถานที่และใชจํานวนมาก จึงเปนที่มาใหพัฒนาเทคโนโลย ี Crowd Simulator จน

กลายเปนซอฟทแวร Massive ข้ึน  

แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจทิลัคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทย 

  แนวทางการพฒันาที่เหมาะสมกับอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคป

เจอรไทยเมื่อพิจารณาขีดความสามารถในการแขงขนัปจจุบัน การเนนไปที่พัฒนาเพื่อใหได

เทคโนโลยีเฉพาะตัวดูจะเปนหนทางทีย่ากเกินไปในปจจบุัน ดวยจาํกัดในเรื่องความรูพืน้ฐานและ

การขาดชวงการพัฒนามาเปนระยะเวลายาวนาน ในขณะเดียวกนัการใชเทคโนโลยีเพื่อสงเสริม

อุตสาหกรรมอืน่ภายในประเทศ มีขนาดของตลาดและปริมาณงานเขาสูอุตสาหกรรมไมมากพอจะ

สนับสนนุใหอุตสาหกรรมเตบิโตอยางยั่งยนืได ผูวิจัยเหน็วาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนั

แคปเจอรไทยควรพัฒนาไปแนวทาง 2 ข้ันตอน คือแนวทางการพัฒนาเปนศูนยกลางการถายทาํโม

ชันแคปเจอรในระดับภูมิภาค และแนวทางพฒันาเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเพื่อการแขงขันไดใน

ตลาดโลก แนวทางแรกเปนเสริมแข็งแกรงใหกับอุตสาหกรรมในระยะเริ่มตน สวนแนวทางที่สอง

เปนเปาหมายในระยะยาวเมื่ออุตสาหกรรมมีความพรอมในการแขงขันในตลาดระดบันานาชาต ิ

1. แนวทางการพัฒนาเปนศนูยกลางการงานดานแอนเิมชันและโมชนแคปเจอรใน
ระดับภูมิภาค 

เนื่องดวยการสนับสนนุใหมกีารใชงานเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในประเทศไทย

ของสํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ (SIPA) ทําใหเกิดการจัดตั้งสตูดิโอถาย

ทํางานโมชนัแคปเจอรในประเทศไทยทัง้ในกรุงเทพ และสวนภูมิภาคเพื่อเปนศูนยการเรียนรูและ

พัฒนาบุคลากรดานดิจทิัลคอนเทนทใหมีความพรอมในการผลิตผงานดวยเทคโนโลยีโมชนัแคป

เจอร พรอมดวยการติดตั้งระบบ Cloud Computing* ข้ึนเพื่อใชสําหรับการพัฒนาแอพลิเคชนั

ภายใน SIPA ดวยปจจัยเหลานี้ทาํใหประเทศมีความพรอมในการพฒันาอุตสาหกรรมโมชันแคป

                                                           
*
  Cloud Computing คือการใชงานคอมพิวเตอรแบบเครือขายในการคํานวณประมวลผลรวมกัน โดยจัดแบงเนื้องานออกเปนสวนยอยๆ แลวสงใหเครื่อง

คอมพิวเตอรแตละเครือ่งประมวลผลจนเสร็จแลวสงผลการประมวลกลับไปสูแมขาย เปนกระบวนการที่พัฒนาไปอีกขัน้ของระบบการประมวลผลคอมพิวเตอร

ที่แตเดิมอาศัยคอมพิวเตอรสมรรถนะสูงประมวลผลเพียงเครื่องเดียว แตเทคนิคนี้เปนการผสมผสานความรูเร่ืองระบบเครือขายกับระบบประมวลผลให

สามารถใชทรัพยากรรวมกันแมอยูหางไกลกนัได 
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เจอรข้ึนมาสนบัสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร เกม แอนิเมชนัในระดับภูมิภาคโดยสิ่งที่ตองเรง

พัฒนาคือทกัษะการใชงานเทคโนโลยีของบุคลากรในอุตสาหกรรมใหมเีพิ่มข้ึนเทานัน้ 

2. แนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเพื่อใหแขงขันไดในระดับโลก 

แนวทางนี้เปนการพัฒนาเมือ่อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรมี

ความเขมแข็งในระดับหนึ่ง เมื่อประเทศไทยสามารถเปนแหลงงาน วิชวลเอฟเฟกส ในระดับ

ภูมิภาคได จะทาํใหอุตสาหกรรมเตบิโตอยางยั่งยนืจําเปนตองสรางความแตกตาง เพราะใน

กระบวนการผลิตผลงานเหลานี ้ หากอาศัยเพยีงการรับจางผลิตโดยไมมีเทคโนโลยีเฉพาะตัวที่

พัฒนาขึ้นเอง อุตสาหกรรมตองเจอกับการแขงขันดานคาจางผลิตจากประเทศที่มีตนทนุคาแรงต่ํา

กวาอยางประเทศจีนและอนิเดีย จากปญหาวิฤติการณการเงนิทัว่โลกในป พ.ศ.2551 ทําใหบริษัท

รับจางผลิตงานดานโมชนัแคปเจอรและ วิชวลเอฟเฟกส ทั่วโลกตางประสบปญหาขาดงานเขาสู

ระบบ โดยเฉพาะแหลงที่มตีนทนุการผลติสูงอยางยาน Bay Area ทีม่ีสตูดิโอผลิตภาพยนตรฮอลลี

วูดและถือเปนแหลงผลิตงานที่ใหญที่สุดในโลก ปจจุบันยงัเหลอืเพียงสามบรษิัทเทานั้นที่ผล

ประกอบการไมมีผลกระทบจากวกิฤตการดังกลาวคือ บริษัท ILM, Pixar Animation และ Rhythm 

& Hues (Boonsoong, Interview, 27th March 2010) ซึ่งทัง้สามแหงตางมกีารวจิัยและพัฒนา

เทคโนโลยีเปนของตัวเอง ถาหากอตุสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทยสามารถ

พัฒนาเทคโนโลยีจนมเีทคนคิการถายทาํและซอฟทแวรที่พัฒนาข้ึนเอง (In – house Application) 

ในอุตสาหกรรม ก็สามารถสรางดาวเดนในอุตสาหกรรม (Industrial Icon) เพื่อเปนตวัแทน

ศักยภาพอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรไทยในตลาดโลก และทาํใหภาพรวมของอุตสาหกรรมมี

ความมัน่คงมากขึ้น 

ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  ในหวันี้แบงการนําเสนอออกเปน 4 ดาน คือ ขอเสนอแนะเพื่อพัฒนาการแขงขัน

และกลยุทธของอุตสาหกรรม ขอเสนอแนะเพื่อพัฒนาดานอุปสงค ขอเสนอแนะเพื่อพัฒนาปจจัย

การผลิต และขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของและองคกรสนับสนุน 
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ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาการแขงขนัและกลยุทธของอุตสาหกรรม 

• ประชาสัมพนัธและสงเสริมใหตลาดตางประเทศทราบถึงศกัยภาพของ
เทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในประเทศไทย 

ประเทศในกลุมอาเซียนหลายประเทศตางพยายามพัฒนานโยบายดานดิจิทัล

มีเดียใหกลายเปนอุตสาหกรรมที่มีศักยภาพภายในประเทศ โดยประเทศสิงคโปร และมาเลเซีย 

ตางมนีโยบายและยุทธศาสตรในการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทของตัวเองแลวทัง้สิน้ แต

ทั้งสองประเทศตางประสบปญหาคลายกนัคือ “ขาดทรัพยากรบุคคลในอุตสาหกรรม” ผลงานที่ทัง้

สองประเทศผลิตขึ้นลวนเปนรวมผลิตกับผูผลิตในประเทศที่มีอุตสาหกรรมดานนี้เตบิโตสูง* โอกาส

ของประเทศไทยในการสรางอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรใหเติบโตขึ้นในอนาคตคือการขยายตลาด

การสรางสรรคผลงานออกไปสูระดับภูมิภาคในฐานะ “ผูรวมผลิต” (Co – Production) พรอมกับ

การสรางตลาดภายในดวยอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ โดยแผนนโยบายนี้ตองไดรับความรวมมือจาก

ผูประกอบการภายในประเทศ ในการพฒันาศกัยภาพเชิงรุกมากขึ้น เพื่อแสดงใหเห็นถึงความ

พรอมในการสรางสรรคผลงานระดับนานาชาติมากข้ึนกวาที่ผานมา โดยอาศัยการประชาสัมพนัธ

ผานหนวยงานภาครัฐ เชนกรมสงเสริมการสงออก (DEP) ในการออกงานเทศกาลทั้งระดับภูมิภาค

อาเซียน และระดับนานาชาติ เพื่อยกระดับผูประกอบการไทยใหเปนที่รูจักแพรหลายมากขึน้ 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
*
  Media Development Authority of Singapore (MDA) ไดรวมมือกับ Korean Broadcast Commission (KBC) รวมกันผลติรายการโทรทศันเพื่อเผยแพร

ในตลาดทั้งสองประเทศ แหลงที่มา http://www.mda.gov.sg/NewsAndEvents/PressRelease/2008/Pages/10122008.aspx 
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ภาพที5่.1 ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Saladin เปนรวมกันผลิตระหวางมาเลเซยีกบัสหรัฐอาหรับเอ

มิเรต โดยตั้งเปาหมายเจาะตลาดกลุมประเทศอิสลาม 

  

ที่มา: MSC Malaysia, 2009 
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รูปที่5.2 ภาพยนตรแอนิเมชนั Yona Yona Penguin เปนการรวมผลติระหวาง Madhouse studio 

ประเทศญี่ปุน และบริษัท Imagimax ของประเทศไทย  

 

ที่มา: Bangkok International Animation Festival 2009 (BkkIAF2009) 

• การเขมงวดกับกระบวนการปกปองทรัพยสนิทางปญญา 

การละเมิดทรัพยสินทางปญญาแมไมไดสงผลกระทบตออุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอรโดยตรง แตการละเมิดเหลานัน้ไดสงผลเสียตอภาพรวมอุตสาหกรรมดิ

จิทัลคอนเทนทเปนมูลคามหาศาล การเขมงวดไมใหเกิดกระบวนการละเมิด ไมวาจะเปนการซื้อ

ขาย หรือการละเมิดในลักษณะดัดแปลงเพื่อใชประโยชนทางการคาใดๆ สงใหเกิดความเชื่อมั่นใน

การลงทุนผลติผลงานของนกัลงทนุทั้งภายในและตางประเทศ อีกทั้งการลดปริมาณการละเมิด

ลิขสิทธิ์ยอมสงผลตอการขยายตลาดของสนิคาทีม่ีลิขสิทธิ์ ซึ่งสงผลใหการจางงานในอุตสาหกรรม

โมชันแคปเจอรเพิ่มข้ึนจากการลงทนุผลิตงานของอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ 
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บทบาทนีห้นวยงานภาครัฐทีม่ีสวนรับผิดชอบโดยตรงคือกรมทรัพยสินทาง

ปญญา และเจาหนาที่ตํารวจ ในปจจุบนัแมกฎหมายลิขสิทธิ์ และทรัพยสินทางปญญามีบทลงโทษ

ที่รุนแรง แตปริมาณการการละเมิดยังอยูในปริมาณสงูคือคิดเปนรอยละ 78 ตอ GDP สวนหนึง่เกดิ

จากรูปแบบการละเมิดลิขสิทธิ์มีการพฒันาขึ้น ชองทางการละเมิดไมไดจํากัดอยูทีก่ารซื้อขายแบบ 

Hard Copy เชนนอดีต แตไดแพรกระจายผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ตดวยกระบวนการตางๆ 

อาทิ ผานโปรแกรมแชรขอมูลทางอินเตอรเชน bittorrent ซึ่งการจับกุมผูละเมดิทําไดยากขึ้น 

เนื่องจากขอมูลการละเมิดอยูในเครื่องลูกขายซึ่งโยงใยผูใชงานจํานวนมหาศาล โดยมีเว็บไซตเปน

เพียงที่เก็บขอมูลเบ้ืองตนเทานัน้ รวมไปถึงการละเมิดในรูปแบบอื่น เชน การเปดใหดูภาพยนตร

ละเมิดลิขสิทธิผ์านเว็บไซต โดยตองจายเงนิสมัครสมาชิกเพื่อแลกกบัการเขาชม รูปแบบธุรกิจ

ละเมิดลิขสิทธิเ์หลานี้ตางเตบิโตผานการพฒันาเทคโนโลยีการสื่อสารทีช่วยใหการสงขอมูลตางๆ 

รวดเร็วขึ้น อาท ิ อินเตอรเน็ตความเร็วสงู (กรมสืบสวนคดีพิเศษ [DSI], 2548: ออนไลน) การ

ปองกันและปราบปรามละเมิดทรัพยสินทางปญญา จงึตองเนนกระบวนทั้งเชิงรุกและรับ คือการ

เขมงวดกวนขนักับการตรวจคนผูละเมิดโดยเจาหนาที่และผูเปนเจาของหรือตัวแทนลิขสิทธิ์ใหเห็น

ถงึความสําคญัในการปกปองทรัพยสินทางปญญาของตน การบังคับใชกฎหมายอยางเครงครัด 

โดยใหมีการลงโทษในกระบวนการทางศาล มากกวาเนนการปรับสินไหม ณ จุดเกิดเหตุ ซึ่ง

กระบวนการนีไ้ดพัฒนาจนกลายเปนรูปแบบอาชญากรรมเสียเอง (คมชัดลึก, 2552:ออนไลน) อีก

ดานหนึง่คือการเผยแพรความรูเกี่ยวกับกฎหมายทรัพยสินทางปญญาไมวาจะเปนดานกฎระเบียบ

ขอบังคับในการประกอบธุรกิจที่เกี่ยวของกับลิขสิทธิ ์ ขอควรปฏิบัติ รวมถึงแสดงใหเห็นถึง

ผลกระทบที่เกดิจากธุรกิจละเมิดลิขสิทธิ ์ ขอมูลเหลานี้มีจุดมุงหมายเพื่อลดผูประกอบการผิด

กฎหมาย และชักจูงใหผูประกอบการทั้งรายเกาและใหม หันมาประกอบธุรกิจทีถ่กูหมายมากขึน้ 

(สุพล พรหมมาพนัธุ, 2552:4) 

• กําหนดบทบาทของหนวยงานทีส่นับสนุนอุตสาหกรรมใหมีความเหมาะสม 

ปญหาหนึง่ในการพัฒนาคือ หนวยงานที่เขามารับผิดชอบมีพนัธะหนาที่ซ้ําซอน 

อีกทั้งขาดการประสานงานเชื่อมโยงกัน ทาํใหเกิดความสูญเปลาในการปฏิบัติงาน รวมถึงอาจเกดิ

ความเสยีหาย หากมีความผิดพลาดในการใหขอมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรมที่ไมสอดคลองกนั 

ภาครัฐจําเปนตองกําหนดใหหนวยงานใดหนวยงานหนึง่เปนเจาภาพในการดําเนนิการตาม

ยุทธศาสตรทีภ่าครัฐกําหนดไว โดยใหหนวยงานสนับสนุนอืน่ๆ มหีนาที่ในการใหความชวยเหลือ 
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เพื่อไมใหเกิดความซ้าํซอนซึ่งกนัและกนั อีกทั้งควรใหอิสระและงบประมาณในการทํางานใหมาก

พอ เพื่อใหองคกรมีความแข็งแรงและมั่นคงตามหนาทีท่ี่ไดรับมอบหมาย 

หนาที่ในแผนนโยบายนี ้ ในปจจุบนัคือความรับผิดชอบของสํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟทแวรแหงชาติ (SIPA) เนื่องจากเปนผูศึกษาขอมูลอุตสาหกรรม รวมถงึมกีาร

จัดเก็บขอมูลผูประกอบการมาอยางตอเนือ่ง ทาํใหมีความสามารถในการบริหารนโยบายระดบั

อุตสาหกรรมไดดีกวาหนวยงานรัฐอ่ืนๆ ในสวนแผนงานดานอืน่เชนการประชาสมัพันธตางประเทศ 

หนาที่ดงักลาวมีกรมสงเสรมิการสงออก (DEP) ดูแลรับผิดชอบ ส่ิงที่ตองเพิ่มเติมคือการ

ประสานงานโดยขอมูลอุตสาหกรรมที่ไดควรเปนการสงตอขอมูลจาก SIPA รวมถึงการกาํหนด

เปาหมายและพันธกิจในการทํางานทีก่ระจายไปสูหนวยงานภาครัฐอ่ืนๆ ควรทาํไปในทิศทาง

เดียวกนั และมีที่มาของขอมูลจากศนูยกลางดานนโยบาย เพื่อลดความซ้ําซอนและขอผิดพลาดให

นอยลง 

ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาปจจยัดานอุปสงค 

• การผลกัดันโอกาสในการเผยแพรผลงานใหแกอุตสาหกรรมทีเ่กี่ยวของ  

เนื่องดวยอุตสาหกรรมดิจทิลัคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรตองพึ่งพาแหลงงาน

จากอุตสาหกรรมเกี่ยวของอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร อุตสาหกรรมแอนิเมชัน และอุตสาหกรรม

เกม แตปญหาดานหนึง่ของอุตสาหกรรมเหลานัน้คือขาดโอกาสในการผลิตผลงานเขาสูตลาดใน

ประเทศ ในฐานะที่รัฐบาลผูควบคุมดานนโยบายของสือ่ การสรางโอกาสใหแกผูประกอบการใน

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร อุตสาหกรรมแอนิเมชนัใหสามารถสราง

ผลงานเปนทางเลือกในการรบัชมจากผลงานที่นาํเขาจากตางประเทศเพื่อสรางตลาดในประเทศให

เกิดการขยายตัว รวมถึงการสรางงานเพื่อใหบุคลากรในอุตสาหกรรมมีงานรองรับมากขึ้น 

แผนนโยบายนี้จําเปนตองอาศัยหนวยงานการสื่อสารมวลชน อาท ิ กรม

ประชาสัมพันธ องคการสือ่สารมวลชนแหงประเทศไทย (อสมท.) กองทัพบก ซึ่งเปนเจาของ

สถานโีทรทัศนและเปนเจาของสัมปทานสถานโีทรทัศนชองหลักในประเทศ จากการศึกษาผัง

รายการโทรทศันที่ออกอากาศในสถานีโทรทัศนชอง 3, 7, 9 และ TPBS จะเหน็ไดวา ชวงเวลาที่

ควรเปนเวลาสําหรับเยาวชน (16.00 – 20.00 น.) กลับเปนชวงเวลาออกอากาศขาวและรายการ

ละครโทรทัศนที่มีเนื้อหาแสดงออกในดานความรุนแรงทัง้ดานวาจาและการกระทํา โดยเวลา
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สําหรับรายการเด็กและเยาวชน มีเวลาออกอากาศทัง้ 4สถานีรวมกนั 1,145 นาทตีอสัปดาห ดงั

แสดงในตารางที5่.1 

ตารางที5่.1 แสดงจํานวนเวลาออกอากาศรายการชวงเวลา 16.00 – 20.00 น. จากสถานที

โทรทัศนชอง 3, 7, 9 และ TPBS โดยแบงเวลาออกอากาศออกตามประเภทรายการ  
เวลาออกอากาศ 
(นาทีตอสัปดาห) 

คิดเปน 
(%) ประเภทรายการ 

รายการเด็กและเยาวชน (ทุก
ประเภท) 1,145 23.85
ละครโทรทัศน 900 18.75
ขาว 1,525 31.77
อ่ืนๆ 1,230 25.63
รวม 4,800 100

หมายเหต:ุ เวลาที่ใชคิดเปนเวลาออกอากาศเฉพาะชวงวันทํางาน (Week Days) ไมนับรวมเวลา

ออกอากาศชวงวนัหยุดเสาร – อาทิตย 

ที่มา: รวบรวมขอมูลจากผังรายการโทรทัศนสถานีโทรทัศนชอง 3, 7, 9 และ TPBS 

  จากการรวบรวมที่แสดงไวในตารางที5่.1 ชวงเวลารายการสาํหรับเด็กและ

เยาวชนออกอากาศมากที่สุด คือชวง 16.00 – 17.00 น. โดยสถานทีี่มีรายการสําหรับเด็กและ

เยาวชนออกอากาศชวง 16.00 – 20.00 น. มากที่สุดคือสถานโีทรทัศน TPBS โดยคิดเปนเวลา

เทากับ 530 นาทีตอสัปดาห จากผังออกอากาศรายการ พบวาชวงเวลาที่ถือวาเปนเวลาครอบครัว

คือชวง 18.00 – 20.00 น. ซึ่งโดยพฤติกรรมคือชวงเวลาที่ครอบครัวจะกลับถงึบานพรอมกัน กลบั

พบวาเปนชวงที่มีละครโทรทศันออกอากาศตอเนื่องตลอดสัปดาห โดยชองที่มกีารฉายละคร

โทรทัศนมากที่สุดสองอันดบัแรกชอง 3 และ7  หากพิจารณาถึงชวงเวลาหลัง 8.00 น. ถงึกอน 

16.00 น. ซึ่งเปนเวลาทีเ่ยาวชนอยูในสถานศึกษา ก็พบวามกีารทาํละครโทรทัศนมาออกอากาศซ้าํ 

(Re-run) เปนจําวนมากกวา 1,500 นาทีตอสัปดาห จงึเห็นไดวาทางสถานีโทรทัศนไดเนนการ

ออกอากาศสือ่บันเทงิที่แสดงออกถึงความรุนแรงมากจนเกนิไป ภาครัฐควรมีแนวทางปฏิบัติตาม

ระเบียบการจดัเรตติ้งสื่อโทรทัศนทีม่ีมาตัง้แตป พ.ศ.2550 (กรมประชาสัมพันธ, 2549: ออนไลน)

ใหเปนรูปธรรมมากขึน้ โดยการออกบังคับใหรายการโทรทศันตองออกอากาศตามชวงเวลาที่

เหมาะสมตอระดับความรนุแรงของรายการ โดยรายการในกลุม น13 น18 และฉ ซึ่งเปนรายการ

สําหรับผูบรรลุนิติภาวะ ไมควรนํามาออกอากาศในชวงที่เด็กและเยาวชนมโีอกาสรับชมโทรทัศน

โดยลําพงั กระบวนการชักจงูทัง้โดยทางตรงและทางออมจากภาครัฐ จะเปนตัวผลกัดนัให
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ผูประกอบการสถานโีทรทัศน และผูผลิตรายการใหสถานีจําเปนตองปรับปรุงรูปแบบการนาํเสนอ

ใหสอดคลองกับขอบังคับราชการ ซึ่งจะสงผลใหเกิดการผลิตรายการเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะ

รายการการตูนแอนิเมชนัมากขึ้นกวาเดิม 

ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาปจจยัดานการผลิต 

• การพัฒนาทรัพยากรบุคคล 

แนวทางการพฒันาทรัพยากรบุคคลแบงออกเปน 2 สวน คือการพัฒนาทรัพยากร

บุคคลที่มีอยูในอุตสาหกรรม อีกสวนคือการพัฒนาทรัพยากรทีจ่ะเขาสูอุตสาหกรรมในอนาคต ใหมี

ความรูความสามารถ รองรับงานในอุตสาหกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

1) กลุมที่อยูในอุตสาหกรรมปจจุบัน 

- สงเสริมใหเกิดการพัฒนาศพัยภาพบุคลากรในองคกรมากยิ่งขึน้ 

เนื่องดวยผูประกอบการสวนใหญขาดการเอาใจดานการฝกฝน

บุคลากรภายในองคกร ทาํใหการพัฒนาความรู และการใชงาน

เทคโนโลยีใหมๆ การจัดหลักสูตรเพื่อฝกอบรมใหมีความรูเกีย่วกับ

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร ผานผูชาํนาญการจากตางประเทศ โดย

อาศัยภาครัฐ และเอกชนเปนผูเชิญเขามาพัฒนาความรูความเขาใจ

ในรูปแบบการทําเวิรกช็อประยะสั้น อยางตอเนื่อง จะใหชวยบุคลา

กรายในองคกรสามารถนําทกัษะที่ไดรับการอบรมใชพัฒนาฝมือของ

ตนได 

- จัดทํามาตรฐานการทํางานดานแอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกสข้ึน 

โดยนําองคความรูจากผูมีประสบการณทัง้ภายในและตางประเทศ 

กําหนดเปนลาํดับช้ันมาตรฐานการทาํงานในอุตสาหกรรมดิจิทัล

คอนเทนท เพื่อใหสรางคณุคาใหทกัษะความสามารถในการทํางาน

ของบุคลากร และเปนแรงผลักดันใหบุคลากรในอุตสาหกรรมพัฒนา

ทักษะใหมากยิ่งขึ้น 
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2) กลุมทีจ่ะเขาสูอุตสาหกรรมในอนาคต 

ในระยะสั้น การพัฒนาบุคลากรที่จะเขาสูตลาดแรงงานในระยะสั้น ควรเนน

การมีสวนรวมระหวางภาครฐั ภาคธุรกิจ และภาคการศึกษา โดยปรับปรุงกระบวนการเรียนการ

สอนใหมกีระชบั และเนนการฝกภาคปฏิบัติ ไปพรอมๆ กับการสอนใหบคุลากรเขาใจพื้น

ฐานความรู เพื่อใหนําไปปรับใชไดอยางถกู 

- มหาวิทยาลยัควรรวมมือกับภาครัฐและเอกชน ในการพัฒนา

เครือขายวิสาหกิจใหมากข้ึน โดยมุงเนนการพฒันาทักษะเฉพาะ

ความเชีย่วชาญเฉพาะดาน และความสัมพันธระหวางผูประกอบการ

ในพืน้ที่และคณาจารย เพื่อแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณ 

พัฒนางานวิจยัโดยอาศัยขอมูลและความตองการของอตุสาหกรรม 

รวมถึงการใหภาคเอกชนเขามามสีวนรวมในภาคการศึกษาดวยการ

ใหทนุสนับสนนุการวิจัยเพิ่มข้ึน 

- การเรียนการสอนในสถาบนัการศึกษา ควรพฒันาใหผูเรียนได

ทดลองปฏิบัตมิากขึ้น เพราะอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรรวมไปถึง

อุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนทดานอืน่ ลวนตองอาศัยทกัษะความ

ชํานาญในการทํางาน เทียบเทากับความรูดานทฤษฎี พรอมทัง้ใหแต

ละสถาบนัไดมีโอกาสทํางาน หรือแขงขันประกวดความสามารถกนั

อยางตอเนื่อง เพื่อเปนการแลกเปลี่ยนความคิด และกระบวนการ

ทํางาน รวมถงึเปดโลกทัศนใหแกผูเรียนกอนออกมาสูการทํางานจริง

ในอุตสาหกรรม 

ในระยะยาว สถาบันการศึกษาควรเปนผูนาํดานงานวิจยัและพัฒนา

เทคโนโลยีของอุตสาหกรรมในอนาคต หลักสูตรการเรียนควรเปนการพัฒนาทกัษะผูเรียนไปสูการ

เรียนเพื่อเปนผูพัฒนาอุตสาหกรรมมากกวาการเรียนเพื่อเปนเพยีงผูใชงานเทคโนโลยีเทานั้น 

ในแผนนโยบายพัฒนาดานบุคลากร จาํเปนตองอาศยัความรวมมือจากฝาย

การศึกษา หนวยงานภาครัฐ และองคกรสนับสนนุอุตสาหกรรมตางๆ หลักสูตรการสอนดานดิจทิัล

คอนเทนตควรเนนทําใหเกิดทักษะความสามารถในเบื้องตน กอนเรียนรูเทคนิคในระดับสูงและ

พัฒนาไปสูการเปนนกัพัฒนาในขั้นตอนทายสุด ส่ิงทีพ่บในหลักสูตรดานดิจิทัลคอนเทนตไทยคอื 
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หลักสูตรไมสามารถผลักดนัใหผูเรียนเกิดศกัยภาพทางอาชีพขึน้ได เนื่องจากเปนการเรียนใน

ระดับอุดมศึกษา ที่มีแนวทางการเรียนการสอนกวางเกินไป จนผูเรียนสวนหนึง่ไมสามารถคนหา

ศักยภาพในงานดิจิทัลคอนเทนตของตวัเองได ในความเหน็ของผูวจิัยทักษะเบื้องตนของงานใน

กลุมดิจิทัลคอนเทนต ควรเริ่มตนการเรียนการสอนตั้งแตระดับอาชีวะศกึษา ในกลุมโรงเรียนศิลปะ 

อาทิ โรงเรียนเพาะชาง เพื่อทาํการฝกฝนทักษะการทาํงานใหมีความเชีย่วชาญกอนเขาสู

ระดับอุดมศึกษา เพื่อเขาเรยีนรูในสวนงานที่ความจาํเพาะเจาะจงเปนพิเศษ อาท ิ การเรียนดาน

การเขียนภาพดวยคอมพวิเตอร (Illustrator) งานเทคนคิพิเศษดานภาพ (Visual Effects) งาน

เทคนิคพิเศษดานอุปกรณอ่ืนๆ (Special Effects) การศึกษาดานมุมกลองและการเคลื่อนไหว 

(Tracking and Motion Capturing) ส่ิงเหลานี้เปนการเรียนเพื่อตอยอดความรูพืน้ฐานดานดิจทิลั

คอนเทนตไปสูความเปนเลิศทางทกัษะในวชิาชีพ แผนนโยบายดานการพัฒนาบคุลากรจงึตอง

อาศัยการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาจากนักวจิัยที่มีความรูดานดิจทิลัคอนเทนต องคกรที่เชีย่วชาญ

ดานการวิจัยและพัฒนาอยาง ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพวิเตอรแหงชาติ (NECTEC) 

เปนผูวางแผนการพัฒนาการศึกษาไปสูการเรียนในระดบัอาชีวะและอดุมศึกษา ซึง่ชวยแกปญหา

ทั้งในดานปริมาณและคุณภาพของแรงงานที่เขาสูอุตสาหกรรมตอไปในอนาคต 

• การนาํเขาบคุลากรที่มีความรูจากตางประเทศ 

ดวยเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรเปนความรูที่มกีารใชงานแพรหลายอยาง

ยาวนานในตางประเทศ การนําผูที่มีประสบการณการทํางานในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร

มาเปนผูใหคําปรึกษา (Mentor) เปนสวนหนึ่งในการเรงความรูความเขาใจในเทคโนโลยีของ

อุตสาหกรรมไดมากยิง่ขึ้น ภาครัฐควรสนับสนนุใหสถาบนัการศึกษา และองคกรใน

อุตสาหกรรม สามารถนําผูเชี่ยวชาญพิเศษไดสะดวกขึ้นกวาเปนที่อยู เชนการใหความสะดวก

ดานการขออนญุาตทํางาน ภาษีคนตางดาว โดยจัดการทุกอยางในขั้นตอนทีโ่ปรงใสและ

เผยแพรใหเปนที่รับรูผานสือ่ตางๆ  

แผนนโยบายนี้ จําเปนตองอาศัยความรวมมือระหวางภาครัฐและเอกชน โดย

มีอาศัยความสัมพันธสวนตวัระหวางผูประกอบการในอตุสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชน

แคปเจอรไทยที่มีความคุนเคยกับผูเชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม การเชิญเพื่อเขามามทีั้งใน

รูปแบบระยะสั้น อาทิ การเขามาเปนวิทยากรฝกอบรม การเขามาเปนที่ปรึกษาโครงการ

ภาครัฐ และระยะยาวคือการเขามาเพื่อเปนผูใหคําแนะนํา (Mentor) กับผูประกอบการ รวมถงึ
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การถายทอดความรูและเทคโนโลยีในการผลิต ซึ่งจาํเปนตองอาศยังบประมาณจากภาครัฐ

เปนตัวสนับสนุนอีกทางหนึง่ 

• การจัดหาและพัฒนากองทุนเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโม
ชันแคปเจอร  

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรเปนอุตสาหกรรมที่ยากตอการเขาถึงแหลงทุนปกติ 

เชน ธนาคาร สถาบนัการเงินตางๆ เพราะมีขอจํากัดดานการประเมินสนิทรพัย เนื่องจาก

ผูประกอบการมีเพียงความรูความสามารถในการผลิตงานเทานัน้  

แนวทางการพฒันา Venture Capital ที่ผานพบวาการลงทนุดวยธรุกิจเงนิรวม

ลงทนุเหลานี้ประสบปญหามาโดยตลอด แมแตในประเทศที่อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรเติบโต

แลวอยางประเทศอังกฤษ ยงัประสบปญหาดานเงนิลงทนุเพราะเจาของเงนิพรอมถอนการลงทนุได

ตลอดเวลา (Thignes, 2009:6) ทําใหภาครัฐจําเปนตองเขามามีสวนรวมในการประสานงานกบั

ธุรกิจเงนิรวมลงทนุ โดยแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจดานเทคโนโลย ี และอุตสาหกรรมใน

ภาพรวม เพือ่ใหผูลงทุนมองภาพรวมและสามารถประเมินความเสีย่งทางธุรกิจได รวมถึงการให

ความมัน่ใจแกผูประกอบการและผูลงทนุดวยการรวมทนุกับแหลงทุนแบบครึ่งตอครึ่งเพื่อใหเกิด

ความมัน่ใจในการลงทุนมากขึ้น 

• การพัฒนาระบบสื่อสารโทรคมนาคมใหมีประสิทธิภาพ 

แมปจจุบัน จะมีสํานกังานคณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแหงชาติ (กทช.) เขา

มาดูแลการออกใบอนุญาตกจิการโทรคมนาคมตางๆ รวมถึงการเปดใหมีการเชื่อมตอเครือขาย

ระหวางประเทศแกเอกชนได แตพัฒนาการเหลานัน้ตองอาศัยเวลาในการศึกษากระบวนการทาง

ธุรกิจ ซึ่งอาจกนิเวลาอีกระยะหนึ่ง อีกทั้งการใหบริการอาจกนิพืน้ที่เพียงในเขตกรุงเทพและ

ปริมณฑลเทานั้น รัฐจึงตองเขาไปใหการสนับสนนุการพัฒนาระบบโทรคมนาคมในประเทศดวย

การตั้งแผนพฒันาใหรัฐวิสาหกจิอยาง กสท และ TOT พัฒนาตัวเองสูกับการปรับตัวภาคเอกชน 

รวมถึงวางระบบเครือขายความเรว็สูงใหครอบคลุมพื้นทีท่ั่วประเทศ เพื่อใหแผนงานการพฒันา

บุคลากรในสวนภูมิภาคไมตองประสบปญหาจากความไมพรอมดานการสื่อสาร 

แผนนโยบายขอนี้ ตองอาศัยการกระตุนและกําหนดเปาหมายจากภาครัฐเปน

ตัวเรงใหเกิดกระบวนการในการแขงขัน เนื่องจากองคกรทีม่คีวบคุมระบบการสื่อสารสวนใหญ
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ภายในประเทศยังคงเปนการสื่อสารแหงประเทศไทย (CAT) แมจะมีสวนแบงการตลาดในธุรกิจ

ส่ือสารโทรคมนาคมคอนขางนอยในธุรกิจหลายดาน อาทิ โทรศัพทเคลื่อนที ่ อินเตอรเน็ตความเรว็

สูง แตส่ิงที่เปนขอไดเปรียบของ CAT คือการเปนชมุทางของระบบการเชื่อมตอโทรคมนาคมของ

ประเทศ (Backbone Network) โดยเฉพาะการเชื่อมตอในระบบอินเตอรเน็ต กระทรวงเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ถือเปนผูบังคับบัญชาของ CAT โดยตรง จาํเปนตองมีนโยบาย

กระตุนการขยายตัวของระบบอินเตอรเน็ตในประเทศใหมีขนาดใหญข้ึนเพื่อรองรับการเติบโตของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตแขนงตางๆ ทีมุ่งใชประโยชนจากทกัษะความสามารถของ

ผูประกอบการในประเทศไทย จากการเก็บขอมูลการใชงานอนิเตอรเน็ตภายในประเทศโดย 

NECTEC พบวาปริมาณการใชงานเชื่อมตอเครือขายระหวางประเทศไทยในป ค.ศ.2007 อยูที ่ 13 

Gbps แตจากการเก็บขอมูลในป ค.ศ.2010 พบวาสงูถงึ 46 Gbps (Koanantakool, 2007:4) จะ

เห็นไดวาภาครัฐจําเปนตองเรงพัฒนาศักยภาพการเชื่อมตอเครือขายนอกจากเพื่อการรองรับการ

ขยายตัวของธรุกิจอินเตอรเนต็ความเร็วสงูในประเทศแลว ยังเปนการเพิ่มศักยภาพในการแขงของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรอีกทางหนึง่ 

ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของและองคกรสนับสนุน 

• กําหนดนโยบาย และยุทธศาสตรของอุตสาหกรรมแบบรอบดาน 

การที่อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรและอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนทอ่ืนๆ มี

องคกรทัง้ภาครัฐและเอกชนเขามาเกีย่วของดวยอยางมากมาย การพัฒนาใหเกดิประสิทธิภาพ

จําเปนตองมีการกําหนดเปาหมายและทิศทางแตละอุตสาหกรรมใหมคีวามสอดคลองกลมกลนืกนั 

กระทรวงทีม่ีสวนรับผิดชอบโดยตรงอยางกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

จําเปนตองกาํหนดยทุธศาสตรอุตสาหกรรมใหมีความชดัเจน มีข้ันตอนที่แนชัด มจีุดบกพรองดาน

ใดตองแกไขอยางเรงดวน โดยถือเปนพนัธกิจที่องคกรที่เกี่ยวของตองทาํความเขาใจและ

เคลื่อนไหวไปในทิศทางเดียวกัน  

• การนาํเอาเทคโนโลยีดานดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไปใชในการ
พัฒนาอุตสาหกรรมอื่น 

นโยบายขอนี้เปนแผนในระยะยาวเมื่ออุตสาหกรรมมีความพรอมดานความรู 

เทคนิค และงานวิจยัเทคโนโลย ี เนื่องดวยเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรสามารถนําไปประยุกตใชให

เกิดประโยชนไดในอุตสาหกรรมที่มีอยูในประเทศไทย อาทิเชน อุตสาหกรรมสุขภาพ อุตสาหกรรม
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ยานยนต อุตสาหกรรมเหลานี้สามารถนําเอาเทคโนโลยโีมชันแคปเจอรไปพัฒนาเพื่อเสริม

ศักยภาพการผลิต รวมถงึเพิ่มขีดความสามารถของอุตสาหกรรมในภาพรวมไดโดยไมตองพึง่พา

เทคโนโลยนีําเขาจากตางประเทศ 

นโยบายดานนี้อาศัยความรวมมือระหวางหนวยงานรัฐเปนหลกัเนื่องจาก

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอร เปนอุตสาหกรรมในกลุมเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค 

ความสามารถในการแขงขันจําเปนตองพึง่พาทักษะความสามารถ ความรูดานเทคโนโลย ี รวมไป

ถึงพืน้ฐานทางสังคมดานตางๆ ไมวาจะเปนประวัตศิาสตร วฒันธรรม เปนตัวสงเสริมให

อุตสาหกรรมสามารถสรางความแตกตางและพัฒนาไปสูการแขงขันในระดับสากลได ความ

รวมมือในการพัฒนาอุตสาหกรรมจึงเปนความรวมมือลักษณะเครืองขายภาครัฐ ไมวานะเปน

กระทรวง ICT กระทรวงวฒันธรรม กระทรวงการทองเทีย่วและกฬีา กระทรวงพานิชย และ

กระทรวงอุตสาหกรรม เปนหนวยผลักดนัใหอุตสาหกรรมเกิดตนทนุทั้งดานบุคคล สังคม และ

วิทยาการ เพียงพอสําหรับการแขงขันในตลาดระดับโลกที่เปนเปาหมายของอุตสาหกรรมใน

อนาคต 

ในบทสรุปตําแหนงเชงิยุทธศาสตรและขอเสนอแนะเชิงนโยบาย ผูวิจัยไดทํา
ตารางแสดงการเปรียบแผนงานที่มีความงยากงายและมผีลกระทบตอขีดความสามารถในการ
แขงขันมากหรือนอยไวทีต่ารางที่5.2
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ตารางที่ 5.2 ความสัมพันธของขอเสนอแนะกับระดับความยากงายในการนําไปปฏิบัติ และ

ผลกระทบตอการพัฒนาขีดความสามารถในการแขงขัน 

• การนําเอาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนต
และโมชันแคปเจอรไปใชในการพัฒนา

อุตสาหกรรมอื่น 

• การพัฒนาทรัพยากรบุคคล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• การผลักดันโอกาสในการเผยแพร

ผลงานใหแกอุตสาหกรรม 

•  ประชาสัมพันธและสงเสริมใหตลาด

ตางประเทศทราบถึงศักยภาพของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคคอนเทนตและโม

ชันแคปเจอรไทย 

• การนําเขาบุคลากรที่มีความรูจาก

ตางประเทศ 

• การเขมงวดกับกระบวนการปกปอง

ทรัพยสินทางปญญา 

• กําหนดนโยบาย และยุทธศาสตรของ

อุตสาหกรรมแบบรอบดาน 

• กําหนดบทบาทของหนวยงานที่

สนับสนุนอุตสาหกรรมใหมีความ

เหมาะสม 

• การจัดหาและพัฒนากองทุนเพื่อ
สงเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนท 
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ต่ํา 

ยาก                             ระดับความยากงายในการนําไปปฏิบัติ                                         งาย    
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  จากตารางที5่.2 จะเปนวาแผนนโยบายมีความงายและมีผลตออุตสาหกรรมสงู 

เปนกลุมแผนงานนโยบายทีเ่รงการเพิ่มประสิทธิภาพภายในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโม

ชันแคปเจอรไดแก การผลักดันโอกาสการเผยแพรงานในอุตสาหกรรม การประชาสัมพันธตลาดใน

ตางประเทศ การนําเขาบุคลากรที่มีความรู การเขมงวดกบักระบวนการปองกันการละเมิดทรัพยสิน

ทางปญญา การกําหนดนโยบายอุตสาหกรรมแบบรอบดาน และการกําหนดบทบาทหนวยงาน

ภาครัฐใหมีความเหมาะสม แผนนโยบายเหลานี้เปนการปรับปรุงทรัพยากรพื้นฐานของ

อุตสาหกรรม รวมถึงการพฒันากระบวนการภายในอุตสาหกรรมใหมปีระสิทธิภาพมากขึ้น ในสวน

ขอเสนอแนะเชิงนโยบายดานที่เหลือ ไดแกการพัฒนาบุคลากร การนําเทคโนโลยีดานดิจทิัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอรไปใชในการพัฒนาอุตสาหกรรมอื่น รวมถงึการจัดหาและพัฒนากองทุน

เพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมดิจทิัลคคอนเทนต เปนกลุมแผนนโนบายทีม่ียากในการปฏิบัติสูงกวา จึง

ควรเริ่มตนแผนงานเมื่อแผนนโยบายกลุมพัฒนาประสทิธิภาพอุตสาหกรรมไดเร่ิมดําเนินการมี

ความพรอมในอุตสาหกรรมระดับหนึง่แลว
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ประวัติผูเขยีนวิทยานิพนธ 

นายวีระยทุธ ประชุมชน นิสิตปริญญาโทสาขาวิชาธุรกจิเทคโนโลยีและการจัดการ

นวัตกรรม บณัฑิตวิทยาลยั จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั จบการศึกษาปริญญานเิทศศาสตรบัณฑิต 

สาขาวทิยุกระจายเสียงและโทรทัศน คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลยัรังสิต มีประสบการณทาํงาน

ดานผลิตรายการโทรทัศน กองบรรณาธิการนิตยสารไทยและตางประเทศ ตําแหนงงานสุดทาย

กอนเขาศึกษาตอระดับปริญญามหาบัญฑติ เปนเจาหนาที่การตลาดบริษัท แคททาลิสท อัลลาย

แอนซ (ประเทศไทย) จํากัด 
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