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บทคัดยอ 
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน เปนอุตสาหกรรมหนึ่งท่ีมีความสําคัญในยุค
เศรษฐกิจสรางสรรค การพัฒนาบุคลากรใหมีความสามารถในระดับสูง
เพื่อรองรับการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมจึงเปนการสง เสริม
อุตสาหกรรมใหสามารถแขงขันในเวทีโลกได 

รายงานวิจัยฉบับนี้เปนการศึกษาการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชัน
ของประเทศญ่ีปุน  เปนกรณีศึกษา  เพื่อศึกษาถึงสภาพและแนวโนม
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน ตลอดจนแนวทางการผลิตบุคลากรแอนิเมชัน 
นโยบาย ปญหาและอุปสรรค รวมถึงวิธีการสงเสริมการพัฒนาบุคลากร
แอนิเมชัน โดยศึกษาจากเอกสารท่ีเก่ียวของ และการสัมภาษณผูบริหาร
และเจาหนาท่ีบริษัทแอนิเมชัน และสถาบันการศึกษาท่ีผลิตบุคลากรดาน
แอนิเมชันเก่ียวกับการจางงานและการพัฒนาบุคลากร อัตราเงินเดือน การ
ฝกอบรม  ทักษะท่ีตองการ  ตลอดจนหลักสูตรท่ี เปดสอน  การฝก
ประสบการณ ปญหาและอุปสรรค และขอเสนอแนะ เปนตน ผลการวิจัย
ไดสรุปเปนกลยุทธและแนวทางเพื่อการประยุกตใชในการพัฒนาบุคลากร
แอนิเมชันของไทยใหสามารถแขงขันในเวทีโลก 

 
คําสําคัญ  การพัฒนาบุคลากร; แอนิเมชัน; เศรษฐกิจสรางสรรค 
 

1. บทนํา 
ในภาวะความผันผวนของเศรษฐกิจโลก ทั้งวิกฤติเศรษฐกิจประเทศ
สหรัฐอเมริกา ประเทศดูไบ และประเทศกรีซ ตลอดจนแนวโนมของการ
แขงขันทางเศรษฐกิจของตลาดท่ัวโลก สงผลใหแตละประเทศตอง
ปรับเปล่ียนนโยบายและโครงสรางการบริหารเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 
เชนเดียวกับประเทศไทยที่ไดนอมนํายึดเอาหลักปรัชญาแบบเศรษฐกิจ
พอเพียงมาเปนแนวทางในการพัฒนาประเทศ 

 เศรษฐกิจหรืออุตสาหกรรมสรางสรรค (Creative / Industry 
Economy) เปนแนวคิดในการสรางมูลคาใหแกสินคาและบริการ โดยการ
นําความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมประยุกตใชในการพัฒนาสินคาและ
บริการใหมีมูลคาท่ีสูงขึ้น เปนยุคท่ีขอมูลขาวสารและสารสนเทศเปน

ปจจัยสําคัญยิ่งในกระบวนการผลิตและดําเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจ 
ดังน้ันประเทศตาง ๆ จึงใชความกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศสราง
ความไดเปรียบในการแขงขันทางเศรษฐกิจ สําหรับประเทศไทยน้ันได
เล็งเห็นความสําคัญของการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟตแวร และกําหนดให
อุตสาหกรรมซอฟตแวรเปนหนึ่งในยุทธศาสตรหลักของการพัฒนา
อุตสาหกรรมดานตาง ๆ ของประเทศ จึงไดพยายามเรงพัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศใหกาวหนาทัดเทียมกับประเทศอื่น เพื่อลดชองวางทางดิจิตอล
ที่กําลังขยายกวางขึ้นทุกป [1] 

 อุตสาหกรรมซอฟตแวร เปนอุตสาหกรรมหนึ่งท่ีมีความสําคัญตอ
เศรษฐกิจของประเทศไทย ซึ่งเปนตัววัดความกาวหนาทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเปนตัวขับเคล่ือนสําคัญที่จะเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ทํางานและความสามารถในการแขงขันใหกับอุตสาหกรรมอื่น ๆ เชน การ
ทองเท่ียว อัญมณี เกษตร อาหาร และเฟอรนิเจอร เปนตน ดังน้ันการ
พัฒนาเศรษฐกิจยุคใหมจึงจําเปนตองเนนการพัฒนาศักยภาพดาน
ซอฟตแวรของประเทศใหมากขึ้น 

 ดวยการเปล่ียนแปลงและพัฒนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีการ
ออกแบบสมัยใหม มัลติมีเดียและแอนิเมชันไดเขามามีบทบาทในวิถีทาง
การดําเนินชีวิตของทุกคน ในหลาย ๆ ประเทศ อาทิ สหรัฐอเมริกา ญ่ีปุน 
และเกาหลีใต เปนตน มัลติมีเดียและแอนิเมชันไดกลายเปนอุตสาหกรรมท่ี
นาสนใจมากที่สุดในศตวรรษท่ี 21 นี้ และประเทศไทยก็นับเปนประเทศ
หนึ่ง ท่ีมี เอกลักษณ  และบุคลิกลักษณะอันโดดเดนดานศิลปะและ
วัฒนธรรมของคนไทย จะเห็นไดจากท่ีเวียดนามไดรับรางวัล Enterprise 
Software ในขณะที่คนไทยไดรับรางวัลดาน Entertainment ซึ่งสงผลให
อุตสาหกรรมดานมัลติมีเดียและแอนิเมชันของไทยมีพัฒนาการอยางกาว
กระโดด [2] 

 อุตสาหกรรมแอนิเมชันเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทที่
มีการขยายตัวอยางตอเนื่อง และมีความตองการของตลาดสูง โดยจาก
การศึกษามูลคาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยป 2549-2551 พบวา ในป 
2549 อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยมีมูลคา 4,530 ลานบาท และมีการพัฒนา
อยางตอเนื่อง โดยในป 2550 และ 2551 มีมูลคารวม 5,080 และ 9,704 ลาน
บาท ตามลําดับ นับเปนการเติบโตสูงถึงรอยละ 40 [3]  
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รูปท่ี 1. แนวโนมการเติบโตอุตสาหกรรมแอนิเมชันของไทยป 2552-2556 
ท่ีมา: (รายงานอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทยป 2552 แอนิเมชนัและเกม, 2553, 7) 

 
 จากภาพจะเห็นไดวา มูลคาตลาดอุตสาหกรรมแอนิเมชันเพิ่มขึ้นทุก
ป เปนอุตสาหกรรมท่ีชวยขับเคล่ือนเศรษฐกิจและสรางรายไดเขาประเทศ 
ซึ่งประเทศไทยไดต้ังเปาหมายที่จะเปน “ฮอลลีวูดเอเชีย” โดยในชวง 3-4 
ปที่ผ านมา  นโยบายภาครัฐไดสนับสนุนธุรกิจดานมัลติมี เ ดียและ
แอนิเมชันใหเปนท่ีรูจักและยอมรับ พรอมกับการพัฒนาบุคลากรให
รองรับกับอุตสาหกรรมท่ีกําลังจะเติบโต จะเห็นไดจากจํานวนบุคลากร
ดานแอนิเมชันท่ีเพิ่มขึ้นในแตละป 

 ในป 2551 สถาบันการศึกษาของไทยท่ีเปดสอนดานแอนิเมชัน
โดยตรงและที่เก่ียวของมีทั้งหมด 27 สถาบัน เปนสถาบันระดับอุดมศึกษา 
18 สถาบัน และสถาบันระดับอาชีวศึกษา 9 สถาบัน [4] โดยจํานวน
นักศึกษาท่ีสําเร็จการศึกษาในดานน้ีแสดงดังตาราง 

 
ตาราง 1. จํานวนนกัศึกษาท่ีจบการศึกษาดานแอนิเมชัน 

ปท่ีจบการศึกษา จํานวนนักศึกษาท่ีจบ 
2550 146 
2551 265 
2552 447 
2553 680 

รวมนักศึกษาท่ีจบ 1,538 

ท่ีมา: (รายงานอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทยป 2551 แอนิเมชันและเกม, 2552, 32) 

  
 ถึงแมวาจํานวนบุคลากรดานแอนิเมชันท่ีแตละสถาบันสามารถผลิต
ปอนตลาดใหมีปริมาณที่ เพิ่ มขึ้นแลว ก็ตาม  แตอุปสรรคสําคัญท่ี
อุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชันของไทยกําลังเผชิญอยูคือ การขาดแคลน
บุคลากรผูเช่ียวชาญ โดยเฉพาะบุคลากรดานซอฟตแวรชั้นสูงท่ีมีทักษะ
และประสบการณในการทํางานที่มีคุณภาพ ซึ่งบุคลากรดานซอฟตแวร
ของไทยมีทั้งหมดประมาณ 47,000 คน มีการขยายตัวปละ 15-20% แตเปน
บุคลากรแรงงานช้ันสูงเพียง 10% หรือประมาณ 4,000 คนเทาน้ัน ทําใหไม

เพียงพอตอความตองการของตลาด ตองนําเขาแรงงานจากตางประเทศ 
โดยเฉพาะแรงงานจากประเทศอินเดีย [5] สอดคลองกับแนวคิดของดนุพล 
สยามวาลา ตัวแทนจากสมาคมสมาพันธโอเพนซอรส ที่กลาววา “ภาค
การศึกษาควรมองหาตลาดแรงงานเฉพาะ หรือวางแนวทางการผลิต
บุคลากรใหชัดเจนและตรงกับความตองการของตลาด เน่ืองจากที่ผานมา 
คือ ตลาดแรงงาน และความตองการของอุตสาหกรรมยังไมเปนไปใน
ทิศทางเดียวกัน” [6] 

 จากความสําคัญของอุตสาหกรรมซอฟตแวรที่มีผลกระทบโดยตรง
ตอการพัฒนาประเทศ  และจากสภาพความเปนจริงของอุตสาหกรรม
แอนิเมชันของไทย ทั้งในประเด็นมูลคาของอุตสาหกรรมและการพัฒนา
บุคลากรของสถาบันการศึกษาไทยท่ีเกิดขึ้น หากสามารถทราบถึงศักยภาพ
การพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของประเทศไทยแลว  จะชวยให
หนวยงานภาครัฐสามารถทําหนาท่ีสงเสริมและสนับสนุนไดตรงกับความ
ตองการของภาคเอกชน  อันจะสงผลใหอุตสาหกรรมซอฟตแวรไทย
โดยรวมสามารถเติบโตขึ้นอยางม่ันคงและเปนการเปลี่ยนจากตลาดนําเขา
ซอฟตแวรและบุคลากรจากตางประเทศมาเปนตลาดการสงออกซอฟตแวร
แทนจนสามารถแขงขันกับผูประกอบการจากตางประเทศเพ่ือท่ีจะกาวขึ้น
เปนผูนําในระดับภูมิภาคและแขงขันในเวทีโลกยุคเศรษฐกิจสรางสรรคได  

2. กรณีศึกษา การพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันของญี่ปุน 

การวิจัยเร่ือง ศักยภาพการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของประเทศไทย 
ไดศึกษาแนวทางการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุนเปน
กรณีศึกษา ทั้งน้ีอุตสาหกรรมแอนิเมชันของญ่ีปุนเปนการสรางเนื้อหาและ
เร่ืองราว ตลอดจนการสรางมูลคาเพิ่มในธุรกิจท่ีเก่ียวของ เชน ธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร และของท่ีระลึก ดังน้ันการศึกษาถึงรูปแบบการพัฒนา
บุคลากรดานแอนิเมชันเพื่อปอนเขาสูอุตสาหกรรมจึงนับเปนประโยชน
อยางยิ่งตอการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันของประเทศในภูมิภาคเอเซีย ใน
การวิจัยคร้ังน้ีไดศึกษาขอมูลการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของ
ประเทศญ่ีปุนทั้งจากเอกสารที่เก่ียวของ การสัมภาษณผูประกอบการดาน
แอนิเมชัน สมาคมแอนิเมชัน  ตลอดจนสถาบันการศึกษาที่ผลิตบัณฑิต
ดานแอนิเมชันเพื่อรองรับอุตสาหกรรม ในขณะเดียวกันไดศึกษาเชิงลึกถึง
นโยบายของรัฐบาลญ่ีปุนท่ีใหการสนับสนุนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เพื่อ
จะไดนํามาปรับใชในการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของประเทศไทย 

วิธีดําเนินการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากเอกสารอางอิง และ

การสัมภาษณผูบริหารและเจาหนาท่ีของบริษัท และสถาบันการศึกษา
เก่ียวของกับการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันของญ่ีปุน ระหวางเดือน
เมษายน – พฤษภาคม 2553 ดังน้ี 

 
 

ลานบาท 

ป พ.ศ. 
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ประชากร ประกอบดวย 
1. บริษัทที่ผลิตผลงานแอนิเมชัน จํานวน 3 บริษัท ไดแก 1) 

Milky Cartoon 2) Digital Bank และ 3) Studio Hibari  
2. สถาบันการศึกษาท่ีผลิตบัณฑิตดานแอนิเมชัน  จํานวน 2 

สถาบัน ไดแก 1) Nihon Kogakuin College และ 2) Kobe Design 
University 

3. สมาคมแอนิเมชัน ไดแก Nerima Animation Association 

เครื่องมอืท่ีใชในการวิจัย 
เปนแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง สอบถามเกี่ยวกับประเด็น

ตอไปน้ี 
1. บริษัทแอนิเมชัน: (1) ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับบริษัท ไดแก 

ลักษณะของธุรกิจ และผลงานท่ีผลิต (2) การจางงานและการพัฒนา
บุคลากร ไดแก จํานวนพนักงาน อัตราเงินเดือน อัตราการเปล่ียนงาน 
การศึกษาและการฝกอบรม ทักษะท่ีตองการ และปญหาและอุปสรรค เปน
ตน (3) ขอเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชัน 

2. สถาบันการศึกษา: (1) ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับสถาบัน ไดแก 
ประวัติสถาบัน หลักสูตรท่ีเปดสอน และรายวิชาท่ีเรียน (2) จํานวน
นักศึกษา อัตราการไดงาน และประเภทของงาน (3) การคัดเลือก ทักษะ
พื้นฐาน และการฝกประสบการณวิชาชีพ เปนตน (4) ปญหาและอุปสรรค
การผลิตบัณฑิตแอนิเมชัน 

3. สมาคมแอนิเมชัน ไดแก ลักษณะกิจกรรมของสมาคม และการ
สนับสนุนจากภาครัฐ 

3.  ผลการวิจัย 

มูลคาของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตของประเทศญ่ีปุนมีขนาดใหญ
เปนอันดับที่สองของโลกรองจากประเทศสหรัฐอเมริกา และผลงานดาน
แอนิเมชันสําหรับภาพยนตร โทรทัศน และวิดีโอแลวญ่ีปุนผลิตไดถึงสอง
ในสามในตลาดโลก ซึ่งผลงานรอยละ 70 ผลิตในกรุงโตเกียว เนื่องจากมี
บริษัทที่ผลิตผลงานแอนิเมชันจํานวนมากในเมือง Nerima และ Suginami 
จากการศึกษาพบวา บริษัทที่มีชื่อเสียงไดผลิตภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน
คือ Studio Ghibli Inc. (Spirited Away) บริษัทที่ผลิตการตูนแอนิเมชัน
สําหรับรายการโทรทัศน ไดแก บริษัท Toei Animation Co., Ltd. 
(Sailormoon, Dragonball) นอกจากการผลิตผลงานท่ีไดกลาวมาแลว 
ประเทศญ่ีปุนยังมีรายไดจํานวนมากจากธุรกิจการขายลิขสิทธิ์ตัวการตูนที่
เรียกวา Character เชน Pokemon  และ Snoopy เปนตน [7] 

การจางงานในบริษัทแอนิเมชันโดยทั่วไปมี 3 ลักษณะคือ พนักงาน
ประจํา (Full-time regular employees) การจางงานเฉพาะชวงเวลาใดเวลา
หนึ่ง (Limited-term Contract) และการจางโดยนับเปนชิ้นผลงาน 
(Contracts) บริษัทสวนใหญจะมีจํานวนพนักงานไมเกิน 50 คน โดย
พนักงานท่ีรับผิดชอบดานการจัดการการผลิตจะจบการศึกษาระดับ
มหาวิทยาลัย สวนพนักงาน Animator, Background Artist และ 

Photographer จะสําเร็จการศึกษาจากวิทยาลัยอาชีวศึกษา (Vocational 
College) จึงนับไดวาเม่ือจบการศึกษาแลวคอนขางแยกทํางานในตําแหนง
ที่ชัดเจน 

คาตอบแทนงานดานแอนิเมชันในญ่ีปุนยังถือวาคอนขางตํ่ากวา
มาตรฐาน เนื่องจากบริษัทรอยละ 80 อยูที่กรุงโตเกียว ซึ่งมีคาใชจายสูง 
พนักงานในสวนการจัดการผลิตมีคาตอบแทนปละ 6 -8 ลานเยน ถาบริษัท
ที่มีขนาดเล็กลงมาจะอยูที่ 2-3 ลานเยน พนักงานท่ีทํางานดานการตูน 2 มิติ 
(2D) จะไดเงินเดือนนอยกวา 3D เพราะอุตสาหกรรมเกมจาย 3D แพงกวา 
และถาเปนพนักงานในตําแหนง Creators of Drawings, Backgrounds จะ
ไดรับคาตอบแทนแบบ Piece-rate Contract ประมาณ 200-300 เยนตอหนา 
ดวยเหตุนี้จึงทําใหอัตราการเปล่ียนงานของพนักงานใหมสูงถึง 50-80% 
[7] 

ในบางบริษัทนั้น มีการรับนักศึกษาเขาฝกประสบการณในบริษัท 
ระยะเวลาประมาณ 2-3 เดือน โดยรับนักศึกษา จํานวน 2-3 คน ฝก
ประสบการณดานการวาดภาพ และอีก 2-3 คน ฝกดาน 2D และ 3D โดยมี
หนวยกิตท่ีไดรับคือ 2 หนวยกิต เมื่อฝกประสบการณเรียบรอยแลว 
นักศึกษาจะกลับไปเรียนตอที่มหาวิทยาลัย ทําใหมีทักษะพื้นฐานอยาง
เพียงพอ นอกจากน้ีพนักงานบางสวนของบริษัทยังเปนวิทยากรใหความรู
ดานแอนิเมชันแกนักศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยดวย 

จากขอมูลการสัมภาษณบริษัทท้ังสามแหง พบวา สองบริษัทมีการ
จางงานพนักงานในประเทศเวียดนาม เปนสวนของการผลิต (Production 
Process) เนนการวาดภาพ เนื่องจากบุคลากรประเทศเวียดนามมี
ความสามารถโดดเดนดาน Hand-writing และ Drawing และคาแรงงานถูก 
กอปรกับผูจัดการท่ีเวียดนามสามารถพูดภาษาญ่ีปุนได นับวาเปนขอ
ไดเปรียบอีกประการหน่ึง ซึ่งบริษัทแหงหน่ึงกําหนดดวยวาพนักงานของ
บริษัทที่ เปนชาวตางชาติตองมีความสามารถส่ือสารดวยภาษาญ่ีปุน 
นอกจากประเทศเวียดนามแลว ญ่ีปุนยังสงงานไปผลิตท่ีประเทศเกาหลีใต
และฟลิปนสอีกดวย 

สถาบันการศึกษาที่เปดสอนดานแอนิเมชันในญ่ีปุนมีประมาณ 200 
สถาบัน โดยในแตละปจะมีบัณฑิตท่ีเขาสูตลาดแรงงานดานแอนิเมชัน
ประมาณ 2,000 คน [8] นักศึกษาสามารถสมัครเขาเรียนโดยผานการ
สัมภาษณ ไมมีการทดสอบขอเขียน สวนใหญเรียนหองละประมาณ 50 
คน บางสถาบันมีโครงการฝกประสบการณ (Internship Program) 
ระยะเวลา 3 เดือนรวมในหลักสูตร (นักศึกษาที่เรียนเกงเทาน้ันที่สามารถ
เขาโครงการฝกประสบการณ เนื่องจากมีนักศึกษาในหลักสูตรจํานวน
มาก) แตบางแหงอาจการฝกประสบการณเพียง 1 สัปดาห แลวตองทํา
โครงงานซ่ึงอาจเปนโครงงานกลุมหรือโครงงานสวนบุคคลกอนสําเร็จ
การศึกษา สถาบันที่เปดสอนดานแอนิเมชันไดมีการเชิญอาจารยพิเศษท่ีมี
ประสบการณหรือกําลังทํางานอยูในบริษัทแอนิเมชันมาใหความรู
นักศึกษา  บัณฑิตท่ีสําเ ร็จการศึกษาจะทํางานในตําแหนง  Producer, 
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Animator, Painter และ Character Designer อัตราการไดงานโดยประมาณ
รอยละ 54 เปนนักวาดภาพ (Drawer) สวน 50-60% เปนแอนิเมเตอร โดย
ผูเรียนจะตองมีความชื่นชอบและความสนใจในแอนิเมชัน และตองมี
ทักษะสําคัญกอนสําเร็จการศึกษาคือ การวาดภาพ และการลงสี สวน
ทักษะท่ียากที่สุดคือการทําใหภาพเคล่ือนไหว 

ปญหาท่ีพบโดยทั่วไปคือ บัณฑิตท่ีจบการศึกษามายังมีทักษะไม
เพียงพอตอการใชงาน โดยเฉพาะอยางยิ่งหลักสูตร 2 ป นักศึกษาเขาใจวา
ตองมีความชํานาญเฉพาะอยาง ในขณะท่ีบริษัทตองการใหบัณฑิตสามารถ
ทํางานไดทุกกระบวนการผลิต ดังน้ันจึงตองมีการฝกอบรมกอนเร่ิมงาน 
(โดยประมาณ 3 เดือน) และขาดความรูดานธุรกิจ กฎหมาย และการเงิน
ระหวางประเทศ [ 9] รวมท้ังทักษะดานการส่ือสาร ทั้งน้ีในการผลิตของ
อุตสาหกรรมแอนิเมชันนั้นมีนโยบายท่ีเนนการสงออกไปยังตางประเทศ
ดวย ในการเขาเรียนดานแอนิเมชัน สถาบันที่เปนศูนยฝกอบรมท่ีเก่ียวของ
กับบริษัทหรืออุตสาหกรรมที่เรียกวา ศูนยอบรมเฉพาะทาง หรือ Training 
Center นั้นจะมีการคัดเลือกผูเรียนกอนเขาเรียนในหลักสูตร 2 ป ในขณะท่ี
วิทยาลัยหรือมหาวิทยาลัยไมมีระบบการคัดเลือก ทําใหผูที่จบการศึกษา
จากศูนยฝกอบรมไดงาน 100% และรอยละ 75 ก็ทํางานในบริษัทที่เปด
ศูนยอบรมน้ัน [7] 

จากผลการวิจัยที่ไดกลาวขางตนแลว ประเทศญ่ีปุนยังมีนโยบายท่ี
ชวยสงเสริมการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันสรุปไดดังน้ี 

1. การพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันเพื่อการทําธุรกิจระหวาง
ประเทศ 

1.1 ผูผลิตภาพยนตรแอนิเมชันของญ่ีปุนมีความคิดสรางสรรค
มาก แตยังขาดความรูทางดานธุรกิจเพื่อที่จะไปเจรจาตอรอง นอกจากน้ียัง
ขาดบุคลากรที่เปนผูผลิต ผูกํากับ และนักกฎหมาย รวมท้ังนักการตลาดมือ
อาชีพ ดังน้ันในการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันจึงไมเพียงแตใหความรู
เฉพาะอาชีพเทาน้ัน แตรวมถึงพื้นฐานความรูดานธุรกิจ กฎหมาย และ
การเงินระหวางประเทศ [9] 

1.2 การสรางเครือขายของผูที่มีความสามารถพิเศษ โดยเนนทั้ง
เครือขายในและตางประเทศ การแลกเปลี่ยนบุคลากรและนักศึกษา และ
การจัดกิจกรรมแอนิเมชันแคมป เพื่อเปดโอกาสใหผูผลิตไดสรางโครงการ
รวมกัน 

2. การดึงดูดผูมีความสามารถพิเศษดานแอนิเมชันจากตางประเทศ 
และการเพิ่มความสามารถของบุคลากรญี่ปุน เพื่อการทํ างานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 

2.1 การพัฒนาความสามารถของนักออกแบบและนักเขียนดวย
การเปดโอกาสและสงเสริมใหบุคคลเหลาน้ันไดพบปะแลกเปล่ียน
ประสบการณระหวางกัน  

2.2 การพัฒนาบุคลากรดานการผลิต กําหนดใหมีการจัดต้ัง
สถาบันเพื่อพัฒนาคุณภาพบุคลากรดานการผลิตโดยเฉพาะ 

2.3 นักบริหารธุรกิจแอนิเมชัน ไดสงเสริมใหมีกิจกรรมทาง
ธุรกิจระหวางประเทศเพื่อความรวมมือและทําธุรกิจรวมกัน 

3.   กิจกรรมที่ดําเนินการเพ่ือการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชัน 
3.1 การจัดทําโครงการแลกเปล่ียนเพื่อฝกหัดผูผลิตภาพยนตร

แอนิเมชัน 
3.2 สรางระบบการพัฒนาบุคลากรขึ้นใหม โดยความรวมมือ

ระหวางภาควิชาท่ีเก่ียวของของมหาวิทยาลัยในญ่ีปุน 
3.3 ใหการรับรองคุณภาพหลักสูตรแอนิเมชันที่เปดสอนใน

มหาวิทยาลัย 
3.4 รวมมือกับมหาวิทยาลัยและสถาบันอื่น ๆ เพื่อการพัฒนา

บุคลากรแอนิเมชัน [10] 
3.5 กําหนดทักษะมาตรฐานวิชาชีพนักสรางเกม นักออกแบบ 

และนักเขียนการตูน เปนตน รวมทั้งระบบการใหประกาศนียบัตรรับรอง
ความสามารถ 

3.6 จัดฝกอบรมใหกับนักออกแบบ นักเขียน ผูผลิต และ
บุคลากรอื่น ๆ เก่ียวกับลิขสิทธิ์และทรัพยสินทางปญญาในเอเซีย 

3.7 จัดสัมมนาและการประชุมทางวิชาการดานการพัฒนา
บุคลากรอยางตอนื่องในงาน Japan International Contents Festival 

3.8 กําหนดใหมีการประชุม Asia CG Creator Summit 
(ASIAGRAPH) เพื่อสงเสริมและสรางเยาวชนนักออกแบบคอมพิวเตอร
กราฟกดวยความรวมมือระหวางอุตสาหกรรมและสถาบันการศึกษา 

3.9 สรางเครือขายนานาชาติของผูผลิตผานโครงการ J-Pitch 
Program เพื่อสงเสริมใหมีการพบปะระหวางผูผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน
นานาชาติ พรอมท้ังสนับสนุนการวางแผนและพัฒนาผลงานการผลิตให
เปนที่ยอมรับในตลาดโลก 

นอกจากนโยบายและกิจกรรมที่ไดกลาวขางตนแลว ผูเชี่ยวชาญ
ของญ่ีปุนยังไดใหขอเสนอแนะในการพัฒนาบุคลากรของญ่ีปุนไวดังน้ี [9] 

1. การเปดสอนแอนิเมชันในระดับอาชีวศึกษาถึงบัณฑิตศึกษา
ดวยความรวมมือกับสถาบันผลิตภาพยนตรทั้งในและตางประเทศ 

2. ควรยกเลิกระบบการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันที่เปนแบบ
สําเร็จรูป หรือ Tailored Support แตควรใหความชวยเหลือใหสามารถ
พัฒนาศักยภาพของตนเองในสังคม 

3. ในมหาวิทยาลัยยังขาดหลักสูตรท่ีใหความรูดานวิศวกรรม
แอนิเมชันอยางเพียงพอ เชน Architecture, Photography ทําใหนักศึกษา
ขาดทักษะท่ีจําเปนในวิชาชีพ 

4. ควรผลิตผูสรางสรรคงานแอนิเมชันดวยการสงไปเรียนท่ี
สหรัฐอเมริกา และกลับมาสรางผลงานในประเทศ ดังเชน ประเทศเกาหลี
ใต และประเทศจีนประสบความสําเร็จมาแลว 
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4. ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

อุตสาหกรรมแอนิเมชันเปนอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีเก่ียวของกับธุรกิจตัว
ละครเปนพื้นฐาน เชน ภาพยนตร ละครโทรทัศน การโฆษณา และส่ือ
วิดีโอ เปนตน อุตสาหกรรมแอนิเมชันมีแนวโนมท่ีจะขยายตัวไดอยาง
ตอเนื่อง  ดังน้ันการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชันเพื่อรองรับการ
เจริญเติบโตของอุตสาหกรรมน้ีในอนาคตจึงเปนสิ่งท่ีตองวางแผนและ
ดําเนินการอยางเรงดวน ซึ่งในชวง 3 ปที่ผานมาประเทศไทยไดมีการ
ดําเนินงานอยางตอเนื่องและถือไดวาประสบความสําเร็จในระดับหนึ่ง 
อาทิ การเปดหลักสูตรดานแอนิเมชันในสถาบันการศึกษาท้ังภาครัฐและ
เอกชนมีมากขึ้น รวมถึงการจัดกิจกรรมเพื่อสงเสริมการสรางผลงาน
แอนิเมชัน เปนตน 

จากการศึกษาอุตสาหกรรมแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุน สามารถ
นํามาประยุกตใชเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบุคลากรแอนิเมชันของ
ประเทศไทย สรุปไดดังน้ี 

1. อุตสาหกรรมแอนิเมชันของไทยยังผลิตผลงานท่ีเนนตลาด
ภายในประเทศเปนหลัก ดังน้ันจึงควรมองตลาดโลก เพื่อสงออกทั้งการ
สรางเน้ือหา (Content) และ Licensing ทั้งน้ีจําเปนตองพัฒนาบุคลากรให
สอดคลองกับการขยายตลาดดังกลาว โดยใหความรูที่จําเปนในการ
ประกอบธุรกิจระหวางประเทศ อาทิ ภาษาอังกฤษ การเงิน และกฎหมาย 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการจดลิขสิทธิ์ทรัพยสินทางปญญา นอกเหนือจาก
ความรูพื้นฐานเฉพาะดานอาชีพที่มีอยูในหลักสูตรแลว 

2. การพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันเปนการผสมผสานระหวาง
ธุรกิจและวัฒนธรรม ดวยวัฒนธรรมไทยท่ีมีความโดดเดนในดานของ
ศิลปะ และบุคลากรไทยมีความคิดสรางสรรคในศิลปะและการวาดภาพ 
ดังน้ันในการพัฒนาบุคลากรจึงควรดึงศักยภาพที่คนไทยมีอยูเพื่อสราง
ความแตกตางในผลงานท่ีผลิต อีกทั้งเปนการประชาสัมพันธวัฒนธรรม
ของประเทศไดอีกทางหน่ึง ซึ่งผลท่ีตามมาคือ ผลตอบแทนหรือมูลคาของ
อุตสาหกรรมการทองเท่ียว อยางไรก็ตามทักษะดานจินตนาการ การคิด
โครงเร่ือง และการเขียนบท บุคลากรยังพัฒนาไดไมถึงระดับสากล จึงควร
เนนการพัฒนาทักษะดังกลาวน้ีดวย 

3. การสรางบุคลากรดานแอนิเมชันควรมีการคัดเลือกเพื่อเขาเรียน
เพื่อลดการตกออก ทั้งน้ีเพื่อใหการผลิตบุคลากรแอนิเมชันมีคุณภาพและ
ไดจํานวนเพียงพอกับความตองการของตลาด ควรมีการสอนต้ังแตความรู
พื้นฐานทางศิลปะ (Fine Art) นอกจากน้ีแลวควรมีโปรแกรมการฝก
ประสบการณจริงในอุตสาหกรรมแอนิเมชันในรูปแบบตาง  ๆ  เชน 
Internship Program และสหกิจศึกษา เปนตน ทั้งสถาบันในและ
ตางประเทศ [11] 

4. สรางความรวมมือระหวางสถาบันการศึกษาและบริษัทใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน ตลอดจนหนวยงาน องคการ และสมาคมที่
เก่ียวของ เพื่อรวมกันผลิตบัณฑิตใหตรงกับความตองการ มีความพรอมใน
การใชงานเม่ือสําเร็จการศึกษา 

5. สรางแหลงเรียนรูเพื่อรวบรวมความรูดานแอนิเมชันของไทย 
อาจทําในรูปแบบของนิคมแอนิเมชัน หรือ Animation Village ที่รวบรวม
ทั้งพิพิธภัณฑ ตัวละคร ภาพยนตร และสถานที่จัดการประชุมและสัมมนา  

6. เนื่องจากบุคลากรแอนิเมชันที่เปนผูอํานวยการผลิต (Producer) 
นับวายังมีจํานวนนอยมาก จึงควรจัดต้ังสถาบันเพื่อการผลิตและพัฒนา 
Animation Producer โดยเฉพาะ ทั้งน้ีญ่ีปุนมีความสนใจท่ีจะลงทุนท้ังใน
สวนของกลุมงาน Pre-production และ Post-production แตเนื่องจาก
รัฐบาลสิงคโปรมีนโยบายสนับสนุน บริษัทแอนิเมชันของญ่ีปุนจึงเนนไป
ที่ประเทศอื่นในภุมิภาค แตถาประเทศไทยมีบุคลากรที่เปนผูอํานวยการ
ผลิตท่ีมีความสามารถสูงก็มีความนาสนใจอยางยิ่ง 

7. จัดกิจกรรมตาง ๆ เพื่อสงเสริมการเรียนรูและพัฒนาศักยภาพ
ของบุคลากรแอนิเมชัน เชน TAM, และ Animation Youth Festival Asia 
เปนตน 

8. สถาบันที่เปดสอนดานแอนิเมชันควรรวมมือกันพัฒนาทักษะ
มาตรฐานวิชาชีพดานแอนิเมชัน เพื่อรับรองคุณภาพของบัณฑิตท่ีสําเร็จ
การศึกษา โดยการจัดสอบวัดความสามารถและออกใบประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (Professional Certification) 

9. ภาค รัฐควรให ก ารส นับสนุนการพัฒนา บุคลากรที่ มี
ความสามารถพิเศษดวยการใหทุนการศึกษาโดยรวมกับสถาบันการศึกษา
ต้ังแตระดับมัธยมศึกษา 

10. อุตสาหกรรมแอนนิเมชันของไทยเสียเปรียบประเทศอื่นในภุมิ
ภาค เนื่องจากปญหาการเมืองในประเทศ อัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงิน และ
ความสามารถในการวาดภาพ ดังน้ันการท่ีประเทศไทยมีเปาหมายท่ีจะเปน
ฮอลลีวูดแหงเอเชียนั้น ประเทศไทยจําเปนที่จะตองวางแผนระยะยาวใน
การผลิตบุคลากรที่มีความสามารถในระดับสากล และใหสอดคลองกับ
ความตองการของประเทศและอุตสาหกรรมในภูมิภาค 

11. เพื่อการผลิตบัณฑิตแอนิเมชันที่มีคุณภาพรองรับการเติบโต
ของอุตสาหกรรมในอนาคต ภาครัฐและสถาบันการศึกษาควรพิจารณาถึง
คุณภาพของอาจารยที่จะสอนและใหความรูแกนักศึกษา แนวทางหน่ึงท่ี
ชวยเพิ่มศักยภาพของผูสอนคือ การสรางครูที่เปนตนกลาหรือเมล็ดพันธุ
แอนิเมชัน ดวยการฝกอบรมรวมกับภาคอุตสาหกรรมในการใหความรูขั้น
สูงท่ีเชื่อมโยงกับความตองการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
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