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บทคัดยอ 
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เปนอุตสาหกรรมหนึ่งท่ีมีความสําคัญในยุค
เศรษฐกิจสรางสรรค การพัฒนาบุคลากรใหมีความสามารถในระดับสูง
เพื่อรองรับการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมจึงเปนการสง เสริม
อุตสาหกรรมใหสามารถแขงขันในเวทีโลกได 

รายงานวิจัยฉบับนี้เปนการศึกษาการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชัน
ของประเทศญ่ีปุน  เปนกรณีศึกษา  เพื่อศึกษาถึงสภาพและแนวโนม
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน ตลอดจนแนวทางการผลิตบุคลากรแอนิเมชัน 
นโยบาย ปญหาและอุปสรรค รวมถึงวิธีการสงเสริมการพัฒนาบุคลากร
แอนิเมชัน โดยศึกษาจากเอกสารท่ีเก่ียวของ และการสัมภาษณผูบริหาร
และเจาหนาท่ีบริษัทแอนิเมชัน และสถาบันการศึกษาท่ีผลิตบุคลากรดาน
แอนิเมชันเก่ียวกับการจางงานและการพัฒนาบุคลากร อัตราเงินเดือน การ
ฝกอบรม  ทักษะท่ีตองการ  ตลอดจนหลักสูตรท่ี เปดสอน  การฝก
ประสบการณ ปญหาและอุปสรรค และขอเสนอแนะ เปนตน ผลการวิจัย
ไดสรุปเปนกลยุทธและแนวทางเพื่อการประยุกตใชในการพัฒนาบุคลากร
แอนิเมชันของไทยใหสามารถแขงขันในเวทีโลก 

 
คําสําคัญ  การพัฒนาบุคลากร; แอนิเมชัน; เศรษฐกิจสรางสรรค 
 

1. บทนํา 
ในภาวะความผันผวนของเศรษฐกิจโลก ทั้งวิกฤติเศรษฐกิจประเทศ
สหรัฐอเมริกา ประเทศดูไบ และประเทศกรีซ ตลอดจนแนวโนมของการ
แขงขันทางเศรษฐกิจของตลาดท่ัวโลก สงผลใหแตละประเทศตอง
ปรับเปล่ียนนโยบายและโครงสรางการบริหารเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 
เชนเดียวกับประเทศไทยที่ไดนอมนํายึดเอาหลักปรัชญาแบบเศรษฐกิจ
พอเพียงมาเปนแนวทางในการพัฒนาประเทศ 

 เศรษฐกิจหรืออุตสาหกรรมสรางสรรค (Creative / Industry 
Economy) เปนแนวคิดในการสรางมูลคาใหแกสินคาและบริการ โดยการ
นําความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมประยุกตใชในการพัฒนาสินคาและ
บริการใหมีมูลคาท่ีสูงขึ้น เปนยุคท่ีขอมูลขาวสารและสารสนเทศเปน

ปจจัยสําคัญยิ่งในกระบวนการผลิตและดําเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจ 
ดังน้ันประเทศตาง ๆ จึงใชความกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศสราง
ความไดเปรียบในการแขงขันทางเศรษฐกิจ สําหรับประเทศไทยน้ันได
เล็งเห็นความสําคัญของการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟตแวร และกําหนดให
อุตสาหกรรมซอฟตแวรเปนหนึ่งในยุทธศาสตรหลักของการพัฒนา
อุตสาหกรรมดานตาง ๆ ของประเทศ จึงไดพยายามเรงพัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศใหกาวหนาทัดเทียมกับประเทศอื่น เพื่อลดชองวางทางดิจิตอล
ที่กําลังขยายกวางขึ้นทุกป [1] 

 อุตสาหกรรมซอฟตแวร เปนอุตสาหกรรมหนึ่งท่ีมีความสําคัญตอ
เศรษฐกิจของประเทศไทย ซึ่งเปนตัววัดความกาวหนาทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเปนตัวขับเคล่ือนสําคัญที่จะเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ทํางานและความสามารถในการแขงขันใหกับอุตสาหกรรมอื่น ๆ เชน การ
ทองเท่ียว อัญมณี เกษตร อาหาร และเฟอรนิเจอร เปนตน ดังน้ันการ
พัฒนาเศรษฐกิจยุคใหมจึงจําเปนตองเนนการพัฒนาศักยภาพดาน
ซอฟตแวรของประเทศใหมากขึ้น 

 ดวยการเปล่ียนแปลงและพัฒนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีการ
ออกแบบสมัยใหม มัลติมีเดียและแอนิเมชันไดเขามามีบทบาทในวิถีทาง
การดําเนินชีวิตของทุกคน ในหลาย ๆ ประเทศ อาทิ สหรัฐอเมริกา ญ่ีปุน 
และเกาหลีใต เปนตน มัลติมีเดียและแอนิเมชันไดกลายเปนอุตสาหกรรมท่ี
นาสนใจมากที่สุดในศตวรรษท่ี 21 นี้ และประเทศไทยก็นับเปนประเทศ
หนึ่ง ท่ีมี เอกลักษณ  และบุคลิกลักษณะอันโดดเดนดานศิลปะและ
วัฒนธรรมของคนไทย จะเห็นไดจากท่ีเวียดนามไดรับรางวัล Enterprise 
Software ในขณะที่คนไทยไดรับรางวัลดาน Entertainment ซึ่งสงผลให
อุตสาหกรรมดานมัลติมีเดียและแอนิเมชันของไทยมีพัฒนาการอยางกาว
กระโดด [2] 

 อุตสาหกรรมแอนิเมชันเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทที่
มีการขยายตัวอยางตอเนื่อง และมีความตองการของตลาดสูง โดยจาก
การศึกษามูลคาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยป 2549-2551 พบวา ในป 
2549 อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยมีมูลคา 4,530 ลานบาท และมีการพัฒนา
อยางตอเนื่อง โดยในป 2550 และ 2551 มีมูลคารวม 5,080 และ 9,704 ลาน
บาท ตามลําดับ นับเปนการเติบโตสูงถึงรอยละ 40 [3]  
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รูปท่ี 1. แนวโนมการเติบโตอุตสาหกรรมแอนิเมชันของไทยป 2552-2556 
ท่ีมา: (รายงานอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทยป 2552 แอนิเมชนัและเกม, 2553, 7) 

 
 จากภาพจะเห็นไดวา มูลคาตลาดอุตสาหกรรมแอนิเมชันเพิ่มขึ้นทุก
ป เปนอุตสาหกรรมท่ีชวยขับเคล่ือนเศรษฐกิจและสรางรายไดเขาประเทศ 
ซึ่งประเทศไทยไดต้ังเปาหมายที่จะเปน “ฮอลลีวูดเอเชีย” โดยในชวง 3-4 
ปที่ผ านมา  นโยบายภาครัฐไดสนับสนุนธุรกิจดานมัลติมี เ ดียและ
แอนิเมชันใหเปนท่ีรูจักและยอมรับ พรอมกับการพัฒนาบุคลากรให
รองรับกับอุตสาหกรรมท่ีกําลังจะเติบโต จะเห็นไดจากจํานวนบุคลากร
ดานแอนิเมชันท่ีเพิ่มขึ้นในแตละป 

 ในป 2551 สถาบันการศึกษาของไทยท่ีเปดสอนดานแอนิเมชัน
โดยตรงและที่เก่ียวของมีทั้งหมด 27 สถาบัน เปนสถาบันระดับอุดมศึกษา 
18 สถาบัน และสถาบันระดับอาชีวศึกษา 9 สถาบัน [4] โดยจํานวน
นักศึกษาท่ีสําเร็จการศึกษาในดานน้ีแสดงดังตาราง 

 
ตาราง 1. จํานวนนกัศึกษาท่ีจบการศึกษาดานแอนิเมชัน 

ปท่ีจบการศึกษา จํานวนนักศึกษาท่ีจบ 
2550 146 
2551 265 
2552 447 
2553 680 

รวมนักศึกษาท่ีจบ 1,538 

ท่ีมา: (รายงานอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทยป 2551 แอนิเมชันและเกม, 2552, 32) 

  
 ถึงแมวาจํานวนบุคลากรดานแอนิเมชันท่ีแตละสถาบันสามารถผลิต
ปอนตลาดใหมีปริมาณที่ เพิ่ มขึ้นแลว ก็ตาม  แตอุปสรรคสําคัญท่ี
อุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชันของไทยกําลังเผชิญอยูคือ การขาดแคลน
บุคลากรผูเช่ียวชาญ โดยเฉพาะบุคลากรดานซอฟตแวรชั้นสูงท่ีมีทักษะ
และประสบการณในการทํางานที่มีคุณภาพ ซึ่งบุคลากรดานซอฟตแวร
ของไทยมีทั้งหมดประมาณ 47,000 คน มีการขยายตัวปละ 15-20% แตเปน
บุคลากรแรงงานช้ันสูงเพียง 10% หรือประมาณ 4,000 คนเทาน้ัน ทําใหไม

เพียงพอตอความตองการของตลาด ตองนําเขาแรงงานจากตางประเทศ 
โดยเฉพาะแรงงานจากประเทศอินเดีย [5] สอดคลองกับแนวคิดของดนุพล 
สยามวาลา ตัวแทนจากสมาคมสมาพันธโอเพนซอรส ที่กลาววา “ภาค
การศึกษาควรมองหาตลาดแรงงานเฉพาะ หรือวางแนวทางการผลิต
บุคลากรใหชัดเจนและตรงกับความตองการของตลาด เน่ืองจากที่ผานมา 
คือ ตลาดแรงงาน และความตองการของอุตสาหกรรมยังไมเปนไปใน
ทิศทางเดียวกัน” [6] 

 จากความสําคัญของอุตสาหกรรมซอฟตแวรที่มีผลกระทบโดยตรง
ตอการพัฒนาประเทศ  และจากสภาพความเปนจริงของอุตสาหกรรม
แอนิเมชันของไทย ทั้งในประเด็นมูลคาของอุตสาหกรรมและการพัฒนา
บุคลากรของสถาบันการศึกษาไทยท่ีเกิดขึ้น หากสามารถทราบถึงศักยภาพ
การพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของประเทศไทยแลว  จะชวยให
หนวยงานภาครัฐสามารถทําหนาท่ีสงเสริมและสนับสนุนไดตรงกับความ
ตองการของภาคเอกชน  อันจะสงผลใหอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทย
โดยรวมสามารถเติบโตขึ้นอยางม่ันคงและเปนการเปลี่ยนจากตลาดนําเขา
ซอฟตแวรและบุคลากรจากตางประเทศมาเปนตลาดการสงออกซอฟตแวร
แทนจนสามารถแขงขันกับผูประกอบการจากตางประเทศเพ่ือท่ีจะกาวขึ้น
เปนผูนําในระดับภูมิภาคและแขงขันในเวทีโลกยุคเศรษฐกิจสรางสรรคได  

2. กรณีศึกษา การพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันของญี่ปุน 

การวิจัยเร่ือง ศักยภาพการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของประเทศไทย 
ไดศึกษาแนวทางการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุนเปน
กรณีศึกษา ทั้งน้ีอุตสาหกรรมแอนิเมชันของญ่ีปุนเปนการสรางเนื้อหาและ
เร่ืองราว ตลอดจนการสรางมูลคาเพิ่มในธุรกิจท่ีเก่ียวของ เชน ธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร และของท่ีระลึก ดังน้ันการศึกษาถึงรูปแบบการพัฒนา
บุคลากรดานแอนิเมชันเพื่อปอนเขาสูอุตสาหกรรมจึงนับเปนประโยชน
อยางยิ่งตอการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันของประเทศในภูมิภาคเอเซีย ใน
การวิจัยคร้ังน้ีไดศึกษาขอมูลการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของ
ประเทศญ่ีปุนทั้งจากเอกสารที่เก่ียวของ การสัมภาษณผูประกอบการดาน
แอนิเมชัน สมาคมแอนิเมชัน  ตลอดจนสถาบันการศึกษาที่ผลิตบัณฑิต
ดานแอนิเมชันเพื่อรองรับอุตสาหกรรม ในขณะเดียวกันไดศึกษาเชิงลึกถึง
นโยบายของรัฐบาลญ่ีปุนท่ีใหการสนับสนุนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เพื่อ
จะไดนํามาปรับใชในการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของประเทศไทย 

วิธีดําเนินการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากเอกสารอางอิง และ

การสัมภาษณผูบริหารและเจาหนาท่ีของบริษัท และสถาบันการศึกษา
เก่ียวของกับการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของญ่ีปุน ระหวางเดือน
เมษายน – พฤษภาคม 2553 ดังน้ี 

 
 

ลานบาท 

ป พ.ศ. 
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ประชากร ประกอบดวย 
1. บริษัทที่ผลิตผลงานแอนิเมชัน จํานวน 3 บริษัท ไดแก 1) 

Milky Cartoon 2) Digital Bank และ 3) Studio Hibari  
2. สถาบันการศึกษาท่ีผลิตบัณฑิตดานแอนิเมชัน  จํานวน 2 

สถาบัน ไดแก 1) Nihon Kogakuin College และ 2) Kobe Design 
University 

3. สมาคมแอนิเมชัน ไดแก Nerima Animation Association 

เครื่องมอืท่ีใชในการวิจัย 
เปนแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง สอบถามเกี่ยวกับประเด็น

ตอไปน้ี 
1. บริษัทแอนิเมชัน: (1) ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับบริษัท ไดแก 

ลักษณะของธุรกิจ และผลงานท่ีผลิต (2) การจางงานและการพัฒนา
บุคลากร ไดแก จํานวนพนักงาน อัตราเงินเดือน อัตราการเปล่ียนงาน 
การศึกษาและการฝกอบรม ทักษะท่ีตองการ และปญหาและอุปสรรค เปน
ตน (3) ขอเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชัน 

2. สถาบันการศึกษา: (1) ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับสถาบัน ไดแก 
ประวัติสถาบัน หลักสูตรท่ีเปดสอน และรายวิชาท่ีเรียน (2) จํานวน
นักศึกษา อัตราการไดงาน และประเภทของงาน (3) การคัดเลือก ทักษะ
พื้นฐาน และการฝกประสบการณวิชาชีพ เปนตน (4) ปญหาและอุปสรรค
การผลิตบัณฑิตแอนิเมชัน 

3. สมาคมแอนิเมชัน ไดแก ลักษณะกิจกรรมของสมาคม และการ
สนับสนุนจากภาครัฐ 

3.  ผลการวิจัย 

มูลคาของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตของประเทศญ่ีปุนมีขนาดใหญ
เปนอันดับที่สองของโลกรองจากประเทศสหรัฐอเมริกา และผลงานดาน
แอนิเมชันสําหรับภาพยนตร โทรทัศน และวิดีโอแลวญ่ีปุนผลิตไดถึงสอง
ในสามในตลาดโลก ซึ่งผลงานรอยละ 70 ผลิตในกรุงโตเกียว เนื่องจากมี
บริษัทที่ผลิตผลงานแอนิเมชันจํานวนมากในเมือง Nerima และ Suginami 
จากการศึกษาพบวา บริษัทที่มีชื่อเสียงไดผลิตภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน
คือ Studio Ghibli Inc. (Spirited Away) บริษัทที่ผลิตการตูนแอนิเมชัน
สําหรับรายการโทรทัศน ไดแก บริษัท Toei Animation Co., Ltd. 
(Sailormoon, Dragonball) นอกจากการผลิตผลงานท่ีไดกลาวมาแลว 
ประเทศญ่ีปุนยังมีรายไดจํานวนมากจากธุรกิจการขายลิขสิทธิ์ตัวการตูนที่
เรียกวา Character เชน Pokemon  และ Snoopy เปนตน [7] 

การจางงานในบริษัทแอนิเมชันโดยทั่วไปมี 3 ลักษณะคือ พนักงาน
ประจํา (Full-time regular employees) การจางงานเฉพาะชวงเวลาใดเวลา
หนึ่ง (Limited-term Contract) และการจางโดยนับเปนชิ้นผลงาน 
(Contracts) บริษัทสวนใหญจะมีจํานวนพนักงานไมเกิน 50 คน โดย
พนักงานท่ีรับผิดชอบดานการจัดการการผลิตจะจบการศึกษาระดับ
มหาวิทยาลัย สวนพนักงาน Animator, Background Artist และ 

Photographer จะสําเร็จการศึกษาจากวิทยาลัยอาชีวศึกษา (Vocational 
College) จึงนับไดวาเม่ือจบการศึกษาแลวคอนขางแยกทํางานในตําแหนง
ที่ชัดเจน 

คาตอบแทนงานดานแอนิเมชันในญ่ีปุนยังถือวาคอนขางตํ่ากวา
มาตรฐาน เนื่องจากบริษัทรอยละ 80 อยูที่กรุงโตเกียว ซึ่งมีคาใชจายสูง 
พนักงานในสวนการจัดการผลิตมีคาตอบแทนปละ 6 -8 ลานเยน ถาบริษัท
ที่มีขนาดเล็กลงมาจะอยูที่ 2-3 ลานเยน พนักงานท่ีทํางานดานการตูน 2 มิติ 
(2D) จะไดเงินเดือนนอยกวา 3D เพราะอุตสาหกรรมเกมจาย 3D แพงกวา 
และถาเปนพนักงานในตําแหนง Creators of Drawings, Backgrounds จะ
ไดรับคาตอบแทนแบบ Piece-rate Contract ประมาณ 200-300 เยนตอหนา 
ดวยเหตุนี้จึงทําใหอัตราการเปล่ียนงานของพนักงานใหมสูงถึง 50-80% 
[7] 

ในบางบริษัทนั้น มีการรับนักศึกษาเขาฝกประสบการณในบริษัท 
ระยะเวลาประมาณ 2-3 เดือน โดยรับนักศึกษา จํานวน 2-3 คน ฝก
ประสบการณดานการวาดภาพ และอีก 2-3 คน ฝกดาน 2D และ 3D โดยมี
หนวยกิตท่ีไดรับคือ 2 หนวยกิต เมื่อฝกประสบการณเรียบรอยแลว 
นักศึกษาจะกลับไปเรียนตอที่มหาวิทยาลัย ทําใหมีทักษะพื้นฐานอยาง
เพียงพอ นอกจากน้ีพนักงานบางสวนของบริษัทยังเปนวิทยากรใหความรู
ดานแอนิเมชันแกนักศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยดวย 

จากขอมูลการสัมภาษณบริษัทท้ังสามแหง พบวา สองบริษัทมีการ
จางงานพนักงานในประเทศเวียดนาม เปนสวนของการผลิต (Production 
Process) เนนการวาดภาพ เนื่องจากบุคลากรประเทศเวียดนามมี
ความสามารถโดดเดนดาน Hand-writing และ Drawing และคาแรงงานถูก 
กอปรกับผูจัดการท่ีเวียดนามสามารถพูดภาษาญ่ีปุนได นับวาเปนขอ
ไดเปรียบอีกประการหน่ึง ซึ่งบริษัทแหงหน่ึงกําหนดดวยวาพนักงานของ
บริษัทที่ เปนชาวตางชาติตองมีความสามารถส่ือสารดวยภาษาญ่ีปุน 
นอกจากประเทศเวียดนามแลว ญ่ีปุนยังสงงานไปผลิตท่ีประเทศเกาหลีใต
และฟลิปนสอีกดวย 

สถาบันการศึกษาที่เปดสอนดานแอนิเมชันในญ่ีปุนมีประมาณ 200 
สถาบัน โดยในแตละปจะมีบัณฑิตท่ีเขาสูตลาดแรงงานดานแอนิเมชัน
ประมาณ 2,000 คน [8] นักศึกษาสามารถสมัครเขาเรียนโดยผานการ
สัมภาษณ ไมมีการทดสอบขอเขียน สวนใหญเรียนหองละประมาณ 50 
คน บางสถาบันมีโครงการฝกประสบการณ (Internship Program) 
ระยะเวลา 3 เดือนรวมในหลักสูตร (นักศึกษาที่เรียนเกงเทาน้ันที่สามารถ
เขาโครงการฝกประสบการณ เนื่องจากมีนักศึกษาในหลักสูตรจํานวน
มาก) แตบางแหงอาจการฝกประสบการณเพียง 1 สัปดาห แลวตองทํา
โครงงานซ่ึงอาจเปนโครงงานกลุมหรือโครงงานสวนบุคคลกอนสําเร็จ
การศึกษา สถาบันที่เปดสอนดานแอนิเมชันไดมีการเชิญอาจารยพิเศษท่ีมี
ประสบการณหรือกําลังทํางานอยูในบริษัทแอนิเมชันมาใหความรู
นักศึกษา  บัณฑิตท่ีสําเ ร็จการศึกษาจะทํางานในตําแหนง  Producer, 
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Animator, Painter และ Character Designer อัตราการไดงานโดยประมาณ
รอยละ 54 เปนนักวาดภาพ (Drawer) สวน 50-60% เปนแอนิเมเตอร โดย
ผูเรียนจะตองมีความชื่นชอบและความสนใจในแอนิเมชัน และตองมี
ทักษะสําคัญกอนสําเร็จการศึกษาคือ การวาดภาพ และการลงสี สวน
ทักษะท่ียากที่สุดคือการทําใหภาพเคล่ือนไหว 

ปญหาท่ีพบโดยทั่วไปคือ บัณฑิตท่ีจบการศึกษามายังมีทักษะไม
เพียงพอตอการใชงาน โดยเฉพาะอยางยิ่งหลักสูตร 2 ป นักศึกษาเขาใจวา
ตองมีความชํานาญเฉพาะอยาง ในขณะท่ีบริษัทตองการใหบัณฑิตสามารถ
ทํางานไดทุกกระบวนการผลิต ดังน้ันจึงตองมีการฝกอบรมกอนเร่ิมงาน 
(โดยประมาณ 3 เดือน) และขาดความรูดานธุรกิจ กฎหมาย และการเงิน
ระหวางประเทศ [ 9] รวมท้ังทักษะดานการส่ือสาร ทั้งน้ีในการผลิตของ
อุตสาหกรรมแอนิเมชันนั้นมีนโยบายท่ีเนนการสงออกไปยังตางประเทศ
ดวย ในการเขาเรียนดานแอนิเมชัน สถาบันที่เปนศูนยฝกอบรมท่ีเก่ียวของ
กับบริษัทหรืออุตสาหกรรมที่เรียกวา ศูนยอบรมเฉพาะทาง หรือ Training 
Center นั้นจะมีการคัดเลือกผูเรียนกอนเขาเรียนในหลักสูตร 2 ป ในขณะท่ี
วิทยาลัยหรือมหาวิทยาลัยไมมีระบบการคัดเลือก ทําใหผูที่จบการศึกษา
จากศูนยฝกอบรมไดงาน 100% และรอยละ 75 ก็ทํางานในบริษัทที่เปด
ศูนยอบรมน้ัน [7] 

จากผลการวิจัยที่ไดกลาวขางตนแลว ประเทศญ่ีปุนยังมีนโยบายท่ี
ชวยสงเสริมการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันสรุปไดดังน้ี 

1. การพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันเพื่อการทําธุรกิจระหวาง
ประเทศ 

1.1 ผูผลิตภาพยนตรแอนิเมชันของญ่ีปุนมีความคิดสรางสรรค
มาก แตยังขาดความรูทางดานธุรกิจเพื่อที่จะไปเจรจาตอรอง นอกจากน้ียัง
ขาดบุคลากรที่เปนผูผลิต ผูกํากับ และนักกฎหมาย รวมท้ังนักการตลาดมือ
อาชีพ ดังน้ันในการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันจึงไมเพียงแตใหความรู
เฉพาะอาชีพเทาน้ัน แตรวมถึงพื้นฐานความรูดานธุรกิจ กฎหมาย และ
การเงินระหวางประเทศ [9] 

1.2 การสรางเครือขายของผูที่มีความสามารถพิเศษ โดยเนนทั้ง
เครือขายในและตางประเทศ การแลกเปลี่ยนบุคลากรและนักศึกษา และ
การจัดกิจกรรมแอนิเมชันแคมป เพื่อเปดโอกาสใหผูผลิตไดสรางโครงการ
รวมกัน 

2. การดึงดูดผูมีความสามารถพิเศษดานแอนิเมชันจากตางประเทศ 
และการเพิ่มความสามารถของบุคลากรญี่ปุน เพื่อการทํ างานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

2.1 การพัฒนาความสามารถของนักออกแบบและนักเขียนดวย
การเปดโอกาสและสงเสริมใหบุคคลเหลาน้ันไดพบปะแลกเปล่ียน
ประสบการณระหวางกัน  

2.2 การพัฒนาบุคลากรดานการผลิต กําหนดใหมีการจัดต้ัง
สถาบันเพื่อพัฒนาคุณภาพบุคลากรดานการผลิตโดยเฉพาะ 

2.3 นักบริหารธุรกิจแอนิเมชัน ไดสงเสริมใหมีกิจกรรมทาง
ธุรกิจระหวางประเทศเพื่อความรวมมือและทําธุรกิจรวมกัน 

3.   กิจกรรมที่ดําเนินการเพ่ือการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชัน 
3.1 การจัดทําโครงการแลกเปล่ียนเพื่อฝกหัดผูผลิตภาพยนตร

แอนิเมชัน 
3.2 สรางระบบการพัฒนาบุคลากรขึ้นใหม โดยความรวมมือ

ระหวางภาควิชาท่ีเก่ียวของของมหาวิทยาลัยในญ่ีปุน 
3.3 ใหการรับรองคุณภาพหลักสูตรแอนิเมชันที่เปดสอนใน

มหาวิทยาลัย 
3.4 รวมมือกับมหาวิทยาลัยและสถาบันอื่น ๆ เพื่อการพัฒนา

บุคลากรแอนิเมชัน [10] 
3.5 กําหนดทักษะมาตรฐานวิชาชีพนักสรางเกม นักออกแบบ 

และนักเขียนการตูน เปนตน รวมทั้งระบบการใหประกาศนียบัตรรับรอง
ความสามารถ 

3.6 จัดฝกอบรมใหกับนักออกแบบ นักเขียน ผูผลิต และ
บุคลากรอื่น ๆ เก่ียวกับลิขสิทธิ์และทรัพยสินทางปญญาในเอเซีย 

3.7 จัดสัมมนาและการประชุมทางวิชาการดานการพัฒนา
บุคลากรอยางตอนื่องในงาน Japan International Contents Festival 

3.8 กําหนดใหมีการประชุม Asia CG Creator Summit 
(ASIAGRAPH) เพื่อสงเสริมและสรางเยาวชนนักออกแบบคอมพิวเตอร
กราฟกดวยความรวมมือระหวางอุตสาหกรรมและสถาบันการศึกษา 

3.9 สรางเครือขายนานาชาติของผูผลิตผานโครงการ J-Pitch 
Program เพื่อสงเสริมใหมีการพบปะระหวางผูผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน
นานาชาติ พรอมท้ังสนับสนุนการวางแผนและพัฒนาผลงานการผลิตให
เปนที่ยอมรับในตลาดโลก 

นอกจากนโยบายและกิจกรรมที่ไดกลาวขางตนแลว ผูเชี่ยวชาญ
ของญ่ีปุนยังไดใหขอเสนอแนะในการพัฒนาบุคลากรของญ่ีปุนไวดังน้ี [9] 

1. การเปดสอนแอนิเมชันในระดับอาชีวศึกษาถึงบัณฑิตศึกษา
ดวยความรวมมือกับสถาบันผลิตภาพยนตรทั้งในและตางประเทศ 

2. ควรยกเลิกระบบการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันที่เปนแบบ
สําเร็จรูป หรือ Tailored Support แตควรใหความชวยเหลือใหสามารถ
พัฒนาศักยภาพของตนเองในสังคม 

3. ในมหาวิทยาลัยยังขาดหลักสูตรท่ีใหความรูดานวิศวกรรม
แอนิเมชันอยางเพียงพอ เชน Architecture, Photography ทําใหนักศึกษา
ขาดทักษะท่ีจําเปนในวิชาชีพ 

4. ควรผลิตผูสรางสรรคงานแอนิเมชันดวยการสงไปเรียนท่ี
สหรัฐอเมริกา และกลับมาสรางผลงานในประเทศ ดังเชน ประเทศเกาหลี
ใต และประเทศจีนประสบความสําเร็จมาแลว 

 

 

 

NCIT 2010 317



4. ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

อุตสาหกรรมแอนิเมชันเปนอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีเก่ียวของกับธุรกิจตัว
ละครเปนพื้นฐาน เชน ภาพยนตร ละครโทรทัศน การโฆษณา และส่ือ
วิดีโอ เปนตน อุตสาหกรรมแอนิเมชันมีแนวโนมท่ีจะขยายตัวไดอยาง
ตอเนื่อง  ดังน้ันการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันเพื่อรองรับการ
เจริญเติบโตของอุตสาหกรรมน้ีในอนาคตจึงเปนสิ่งท่ีตองวางแผนและ
ดําเนินการอยางเรงดวน ซึ่งในชวง 3 ปที่ผานมาประเทศไทยไดมีการ
ดําเนินงานอยางตอเนื่องและถือไดวาประสบความสําเร็จในระดับหนึ่ง 
อาทิ การเปดหลักสูตรดานแอนิเมชันในสถาบันการศึกษาท้ังภาครัฐและ
เอกชนมีมากขึ้น รวมถึงการจัดกิจกรรมเพื่อสงเสริมการสรางผลงาน
แอนิเมชัน เปนตน 

จากการศึกษาอุตสาหกรรมแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุน สามารถ
นํามาประยุกตใชเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันของ
ประเทศไทย สรุปไดดังน้ี 

1. อุตสาหกรรมแอนิเมชันของไทยยังผลิตผลงานท่ีเนนตลาด
ภายในประเทศเปนหลัก ดังน้ันจึงควรมองตลาดโลก เพื่อสงออกทั้งการ
สรางเน้ือหา (Content) และ Licensing ทั้งน้ีจําเปนตองพัฒนาบุคลากรให
สอดคลองกับการขยายตลาดดังกลาว โดยใหความรูที่จําเปนในการ
ประกอบธุรกิจระหวางประเทศ อาทิ ภาษาอังกฤษ การเงิน และกฎหมาย 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการจดลิขสิทธิ์ทรัพยสินทางปญญา นอกเหนือจาก
ความรูพื้นฐานเฉพาะดานอาชีพที่มีอยูในหลักสูตรแลว 

2. การพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันเปนการผสมผสานระหวาง
ธุรกิจและวัฒนธรรม ดวยวัฒนธรรมไทยท่ีมีความโดดเดนในดานของ
ศิลปะ และบุคลากรไทยมีความคิดสรางสรรคในศิลปะและการวาดภาพ 
ดังน้ันในการพัฒนาบุคลากรจึงควรดึงศักยภาพที่คนไทยมีอยูเพื่อสราง
ความแตกตางในผลงานท่ีผลิต อีกทั้งเปนการประชาสัมพันธวัฒนธรรม
ของประเทศไดอีกทางหน่ึง ซึ่งผลท่ีตามมาคือ ผลตอบแทนหรือมูลคาของ
อุตสาหกรรมการทองเท่ียว อยางไรก็ตามทักษะดานจินตนาการ การคิด
โครงเร่ือง และการเขียนบท บุคลากรยังพัฒนาไดไมถึงระดับสากล จึงควร
เนนการพัฒนาทักษะดังกลาวน้ีดวย 

3. การสรางบุคลากรดานแอนิเมชันควรมีการคัดเลือกเพื่อเขาเรียน
เพื่อลดการตกออก ทั้งน้ีเพื่อใหการผลิตบุคลากรแอนิเมชันมีคุณภาพและ
ไดจํานวนเพียงพอกับความตองการของตลาด ควรมีการสอนต้ังแตความรู
พื้นฐานทางศิลปะ (Fine Art) นอกจากน้ีแลวควรมีโปรแกรมการฝก
ประสบการณจริงในอุตสาหกรรมแอนิเมชันในรูปแบบตาง  ๆ  เชน 
Internship Program และสหกิจศึกษา เปนตน ทั้งสถาบันในและ
ตางประเทศ [11] 

4. สรางความรวมมือระหวางสถาบันการศึกษาและบริษัทใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน ตลอดจนหนวยงาน องคการ และสมาคมที่
เก่ียวของ เพื่อรวมกันผลิตบัณฑิตใหตรงกับความตองการ มีความพรอมใน
การใชงานเม่ือสําเร็จการศึกษา 

5. สรางแหลงเรียนรูเพื่อรวบรวมความรูดานแอนิเมชันของไทย 
อาจทําในรูปแบบของนิคมแอนิเมชัน หรือ Animation Village ที่รวบรวม
ทั้งพิพิธภัณฑ ตัวละคร ภาพยนตร และสถานที่จัดการประชุมและสัมมนา  

6. เนื่องจากบุคลากรแอนิเมชันที่เปนผูอํานวยการผลิต (Producer) 
นับวายังมีจํานวนนอยมาก จึงควรจัดต้ังสถาบันเพื่อการผลิตและพัฒนา 
Animation Producer โดยเฉพาะ ทั้งน้ีญ่ีปุนมีความสนใจท่ีจะลงทุนท้ังใน
สวนของกลุมงาน Pre-production และ Post-production แตเนื่องจาก
รัฐบาลสิงคโปรมีนโยบายสนับสนุน บริษัทแอนิเมชันของญ่ีปุนจึงเนนไป
ที่ประเทศอื่นในภุมิภาค แตถาประเทศไทยมีบุคลากรที่เปนผูอํานวยการ
ผลิตท่ีมีความสามารถสูงก็มีความนาสนใจอยางยิ่ง 

7. จัดกิจกรรมตาง ๆ เพื่อสงเสริมการเรียนรูและพัฒนาศักยภาพ
ของบุคลากรแอนิเมชัน เชน TAM, และ Animation Youth Festival Asia 
เปนตน 

8. สถาบันที่เปดสอนดานแอนิเมชันควรรวมมือกันพัฒนาทักษะ
มาตรฐานวิชาชีพดานแอนิเมชัน เพื่อรับรองคุณภาพของบัณฑิตท่ีสําเร็จ
การศึกษา โดยการจัดสอบวัดความสามารถและออกใบประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (Professional Certification) 

9. ภาค รัฐควรให ก ารส นับสนุนการพัฒนา บุคลากรที่ มี
ความสามารถพิเศษดวยการใหทุนการศึกษาโดยรวมกับสถาบันการศึกษา
ต้ังแตระดับมัธยมศึกษา 

10. อุตสาหกรรมแอนนิเมชันของไทยเสียเปรียบประเทศอื่นในภุมิ
ภาค เนื่องจากปญหาการเมืองในประเทศ อัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงิน และ
ความสามารถในการวาดภาพ ดังน้ันการท่ีประเทศไทยมีเปาหมายท่ีจะเปน
ฮอลลีวูดแหงเอเชียนั้น ประเทศไทยจําเปนที่จะตองวางแผนระยะยาวใน
การผลิตบุคลากรที่มีความสามารถในระดับสากล และใหสอดคลองกับ
ความตองการของประเทศและอุตสาหกรรมในภูมิภาค 

11. เพื่อการผลิตบัณฑิตแอนิเมชันที่มีคุณภาพรองรับการเติบโต
ของอุตสาหกรรมในอนาคต ภาครัฐและสถาบันการศึกษาควรพิจารณาถึง
คุณภาพของอาจารยที่จะสอนและใหความรูแกนักศึกษา แนวทางหน่ึงท่ี
ชวยเพิ่มศักยภาพของผูสอนคือ การสรางครูที่เปนตนกลาหรือเมล็ดพันธุ
แอนิเมชัน ดวยการฝกอบรมรวมกับภาคอุตสาหกรรมในการใหความรูขั้น
สูงท่ีเชื่อมโยงกับความตองการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
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