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บทที่  1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

งานวิจยั “การพัฒนานโยบายอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตโมชนัแคปเจอรใน

ประเทศไทย” เปนการวิจัยเพื่อศึกษาถึงขอมูลภายในอตุสาหกรรมโมชันแคปเจอรไทย โดยเฉพาะ

ในสวนกลุมธุรกิจภาพยนตร แอนิเมชันและเกม มีการใชเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรมาใชในการผลิต

เนื้อหากนัแพรหลายในระดับโลก แตในประเทศไทย กลบัมีผูเชี่ยวชาญและมีการใชงานเทคโนโลยี

ดังกลาวนอยมาก ผูวิจัยเหน็ถึงปญหาในการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตไทยวา ขาดการ

วางแผนพฒันาทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทยจะพบกับอุปสรรค

ดานขีดจํากัดดานบุคลกร ความรูงานวิจยั และเทคโนโลยีในการผลิต จนสูญเสียความสามารถใน

การแขงขันในตลาดโลก หนทางในการปองกันและแกไขปญหาทีเ่กิดขึ้นคือ การศึกษาขอมูล

อุตสาหกรรม ใหเหน็ถงึขีดความสามารถและสถานการณในปจจุบนั การวางเปาหมายในระดับ

อุตสาหกรรม ตองอาศัยความเขาใจถงึตนทุนที่มีอยูในปจจุบัน และส่ิงที่สามารถพฒันาตอไปไดใน

อนาคต เพื่อเปนแนวทางใหอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทยพัฒนาไดอยางยัง่ยนื 

เศรษฐกิจเชิงสรางสรรค และการพัฒนาเศรษฐกิจไทยยั่งยนื  

โครงการ “ไทยสรางสรรค” (Creative Thailand) เปนหนึ่งในนโยบายหลกัของ

ภาครัฐ ภายใตแผนปฏิบัติการไทยเขมแข็ง ซึ่งมทีีม่าจากการศึกษาวิจยัขอมูลรวมกันระหวาง 

สํานักงานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาต ิ รวมกบัศูนยสรางสรรคงาน

ออกแบบ (Arkhom Termpittayapaisith, 2008:2) โดยมีจุดมุงหมายศึกษาถงึความเปนไปไดใน

การพัฒนาเศรษฐกิจเชงิสรางสรรคข้ึนในประเทศไทย 

ตัวอยางทีน่าสนใจในการพฒันาเศรษฐกจิเชิงสรางสรรคคือ การพัฒนาเศรษฐกิจ

เชิงสรางสรรคของประเทศเกาหลีใต ที่เร่ิมตนผลักดันเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคหลงัจากไดรับความ

เสียหายทางเศรษฐกิจจากวกิฤตการเงินเอเชียในป พ.ศ.2540 โดยวางแผนพฒันาเศรษฐกจิ

สรางสรรคจากความคิดวา 

- วัฒนธรรมของประเทศ (Culture) จะเปนจุดเดนใหสินคามีความแตกตางและ

แขงในตลาดโลกไดจริง 
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- งานผลิตคอนเทนทแขนงตางๆ (Content) จะเปนอุตสาหกรรมที่มกีารจาง

งานสูงขึน้เรื่อยๆ (ขณะที่อุตสาหกรรมอืน่แมจะเติบโต แตจะไมมีการจางงาน

เพิ่มข้ึน) 

- ความคิดสรางสรรค (Creative) จะเปนพลังหลักในการพัฒนาประเทศใหลํ้า

หนา 

ฉะนั้น การพฒันาเศรษฐกจิของเกาหลีใต จะตองทําโดย 

‘Culture + Content + Creativity’ = การกระตุนใหประชาชนใชความคิด

สรางสรรคในการผลิตคอนเทนททางวัฒนธรรม จนเกดิเปนอุตสาหกรรมสรางสรรคใหมๆ (เชน 

เพลง ภาพยนตร แอนิเมชัน เกม อินเตอรเน็ต ฯลฯ) ทีจ่ะแขงขันไดในตลาดโลก 

 รัฐบาลเกาหลีใตจึงตั้งองคกรมหาชนชื่อ The Korea Creative Content Agency 

(KOCCA) เพื่อทําหนาที่สงเสริมสนับสนนุใหธุรกิจวัฒนธรรมของเกาหลีใตเติบโต และรุกสู

ตลาดโลก โดยเปาหมายคือ เกาหลีใตจะตองคิด 5 อันดับแรกของผูผลิตคอนเทนทระดับโลก

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

จากแนวคิดขางตน สงผลใหเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคของเกาหลภีายใตการ

สนับสนนุดานความรู เงนิทนุ และบุคลากรจาก KOCCA ไดพัฒนาตนเองจากอุตสาหกรรมแบบผู

รับจางผลิต (Original Equipment Manufacturer) กลายเปนผูสรางสรรคเนื้อหา (Content 

Creator) ในระดับเอเชียจนไปถึงระดับโลกไมวาจะเปนอุตสาหกรรมภาพยนตร ละครโทรทัศน การ

ทองเที่ยว รวมไปถึงอุตสาหกรรมที่พึง่พาเทคโนโลยีอยางอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตอยาง 

แอนิเมชัน และเกม ที่เกาหลีไดทําการวิจัยขอมูลอุตสาหกรรมดังกลาวเพื่อหาตลาดที่สามารถ

แขงขันได จนกลายเปนประเทศผูผลิตเกมออนไลนกลุม Massive Multiple Online Role Playing 

Game (MMORPG) ชั้นนําของโลก 

เทคโนโลยีโมชันแคปเจอร ในอุตสาหกรรมภาพยนตร และดิจิทลัคอนเทนต  

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร (Motion Capture – Mocap) เปนเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น

ในชวงปลายยคุป 1970 เร่ิมไดรับความนิยมในวงการเกม และภาพยนตรในยุคป 1990 (Sturman, 

1994:1) ในปจจุบันถือเปนเทคโนโลยีทีแ่พรหลายที่สุดแบบหนึ่งในการผลิตงานภาพยนตร และ

แอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) มีการพัฒนาเทคโนโลย ี และเทคนิคในการถายทํา ใหมีความ
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เฉพาะตวัตามประเภทของงานมากขึน้ เชน โปรแกรม Massive ของบริษัท Massive Software ที่

ใชสําหรับการสรางภาพจําลองฝูงชน (Crowd Simulator) หรือการพฒันาดานเทคนิคจนสามารถ

สรางภาพแอนเิมชันสามมิติไปในระหวางการถายทําได เรียกวา Performance Capture  

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรเปนสวนหนึง่ของกิจกรรมทางเศรษฐกิจในกลุม

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตซึ่งอยูภายใตแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค เปนกลุมอุตสาหกรรมที่

เร่ิมมีบทบาทในการพัฒนาเศรษฐกิจอยางยิ่งในปจจุบัน สํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟทแวร

แหงชาติ (Software Industry Promotion Agency - SIPA) เก็บขอมูลอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตจนถงึป พ.ศ.2551 พบวา มูลคาประมาณการของอุตสาหกรรมในตลาดโลกสงูถึง 1.52 ลาน

ลานเหรียญสหรัฐ (ประมาณ 53 ลานลานบาท) และคาดกรณวาในป พ.ศ.2553 จะเติบโตถึง 1.8 

ลานลานเหรียญสหรัฐ (สํานักงานสงเสรมิอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ [SIPA], 2552ก:3) ใน

สวนมูลคาตลาดภายในประเทศไทย ศนูยวิจัยกสกิรไทยไดศึกษาขอมูลพบวา มูลคาการตลาดในป 

พ.ศ.2549 มีมูลคารวม 12,898 ลานบาท และ 15,076 ลานบาท ในป พ.ศ.2550 คาดการณวา ใน

ป พ.ศ.2553 อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตในสวนเกมส และแอนิเมชันจะเติบโตถงึ 25,000 ลาน

บาท โดยเติบโตเฉลี่ยสูงข้ึนรอยละ 12 ตอป (โพสิชนันิงแมกกาซนี, 2552:ออนไลน)  

ดวยมูลคาการเติบโตดังกลาว รัฐบาลจึงตัง้เปาหมายใหประเทศไทยเปน

ศูนยกลางอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตในภูมภาคิเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต ภายใตยุทธศาสตร 

Thailand Digital Content Center โดยใหความสาํคัญกับการสรางตลาดใหเติบโตจากตลาด

ภายในประเทศ และขยายตลาดแอนิเมชัน และเกมใหเปนที่รูจักแพรหลายในระดับนานาชาติ 

(SIPA,2552ข:33) จากขอมูลขางตนทาํใหประเมนิไดวากลุมอุตสาหกรรมดิจทิลัคอนเทนตยังมี

โอกาสขยายตวักลายเปนอุตสาหกรรมที่สําคัญของประเทศไดในอนาคตอันใกล แตในภาคธุรกิจ

กลับพบอุปสรรคหลายประการที่ทาํใหการเติบโตโดยรวมของอตุสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตเปนไป

แบบไรทิศทาง ไมวาจะเปนปญหาเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ของผูบริโภค ชองทางในการเผยแพรนอย

เกินไป รวมไปถึงความสามารถในการสรางสรรคงานของผูผลิตภายในประเทศไมสามารถแขงขัน

กับงานที่นาํเขาจากประเทศผูผลิตงานรายใหญอยางอเมริกา และญ่ีปุนได (รักศานต วิวัฒนสิน

อุดม, สัมภาษณ, 4 พฤศจกิายน 2552) 

ผูวิจัยเห็นวาการพัฒนาอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรภายใตกรอบของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทย จาํเปนตองมกีารศกึษาถงึรายละเอียดตางๆ อยางรอบดาน ไม

วาจะเปนดานบุคลากร เทคโนโลย ี ความตองการของตลาด แมวาปจจุบันจะมีความรวมมือจาก
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ภาครัฐจนเกิดเปนโครงการ “ไทยสรางสรรค” (Creative Thailand) โดยมีนายอลงกรณ พลบุตร 

รัฐมนตรีวาการกระทรวงพานิชยเปนผูดําเนินโครงการ จนเกิดเปนแผนยุทธศาสตรอุตสหากรรมดิ

จิทัลคอนเทนตในสวนงานแอนิเมชนัขึ้น (สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย, 2552:3) แตแผนงาน

ดังกลาว เปนเพยีงแผนงานในกลุมธุรกจิแอนิเมชนัเทานัน้ โดยยทุธศาสตรสงเสริมการพัฒนา

อุตสาหกรรมความคิดสรางสรรคระบุไวเพียงวา “ประเทศไทยเปนศนูยกลางการสรางสรรค และ

ผลิตแอนิเมชนั ใหเปนหนึง่ในสามของเอเชียภายในป พ.ศ.2557 (สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวม

สมัย, 2552:4) 

วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. ศึกษาและวเิคราะหขอมูลอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรและดิจิทัลคอนเทนตในประเทศไทย  

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร และดิจิทลัคอน

เทนต 

3. เสนอแนะแนวทางการพัฒนาและแผนนโยบายอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรไทย 

ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจยัมีความมุงหมายในศึกษาถงึปจจัยตางๆ ทีม่ผีลตอศักยภาพการแขงขัน 

ดานเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรในอุตสาหกรรมภาพยนตร และดิจิทัลคอนเทนต เพื่อพัฒนาใหเปน

แผนนโยบายเชิงปฏิบัติในการพัฒนาใหงานสวนเทคนคิโมชันแคปเจอรกลายเปนธรุกิจหนึง่ของ

ไทย ที่สามารถแขงขันไดอุตสาหกรรมระดบัโลก  

ขอจํากัดของการวิจัย 

การวิจยันี้ศึกษาขอมูลเกีย่วกับเทคโนโลยโีมชันแคปเจอรในสวนอุตสาหกรรม

ภาพยนตร และดิจิทัลคอนเทนต เนื่องดวยเทคโนโลยดีังกลาวสามารถนาํไปใชงานกับกิจกรรมใน

อุตสาหกรรมหลายประเภท แตในประเทศไทยผูมีความรูและเขาใจในเทคโนโลยีนี ้ โดยสวนใหญ

คือกลุมบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร และดิจิทัลคอนเทนต การเก็บขอมูลในงานวิจัยจงึเปน

การอางอิงขอมูลและสถานภาพของเทคโนโลยีจากอุตสาหกรรมภทพยนตร และดิจิทัลคอนเทนต

เปนหลกั ทําใหไมสามารถครอบคลุมถึงสถานภาพของเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรไดครบทุกดาน 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

แอนิเมชัน (Animation) คือกระบวนการสรางภาพเคลื่อนไหว ดวยวัสดุและ

เทคนิคการถายทอดตางๆ ในทีน่ี้รวมถึงการทํางานดานเทคนิคพเิศษดานภาพ (Visual Effect) ซึ่ง

เปนกระบวนการสราง หรือทําใหเกิดลักษณะอันพิเศษขึ้นบนภาพเคลือ่นไหว เพื่อแทนที ่ และเสรมิ

เพิ่มเติมจากการถายทําดวยกลองภาพยนตร 

เทคนิคโมชันแคปเจอร (Motion Capture) คือกระบวนการบันทึกการเคลื่อนไหว

ของวัตถุ แลวเปลี่ยนขอมูลการเคลื่อนไหวเหลานัน้ใหอยูในรูปแบบขอมูลดิจิทัล ใชสําหรับบันทกึ

การเคลื่อนไหวของนกัแสดงแลวนําไปเปนขอมูลในการสรางภาพแอนิเมชัน ในบางครั้งเทคนิคนี้จงึ

ถูกเรียกวา Performance Capture 

ดิจิทัลคอนเทนต (Digital Content) คือกระบวนการผลิตสื่อตางๆ โดยอาศัย

กระบวนการในระบบดิจิทัล (Digital Processing) เปนหลกั เปนการพัฒนารูปแบบการผลิตที่

อาศัยความรู และเทคนิคดานดิจิทัลเทคโนโลยีมาเปนสวนประกอบในการทาํงาน เชนการผลิตสื่อ

บนอินเตอรเนต็ การผลิตเพลงโดยอาศัยเทคนิคในระดบัดิจิทัล หรือการทาํแอนิเมชันในรูปแบบ

สามมิติ ส่ิงเหลานี้คือการทํางานโดยอาศยัอุปกรณอิเล็กทรอนิกส เปนเครื่องมือในการสรางสรรค 

เศรษฐกิจเชิงสรางสรรค (Creative Economy) John Howkins ไดนิยามเศรฐกิจ

เชิงสรางสรรควา “การสรางมูลคาที่เกิดจากความคิดของมนษุย” โดยสาขาการผลิตที่พัฒนาไปสู

เศรษฐกิจเชิงสรางสรรค เรียกวา ‘อุตสาหกรรมเชงิสรางสรรค (Creative Industry)’ ซึ่งหมายถึง

กลุมคนที่พึง่พาความคิดสรางสรรคเปนวัตถุดบิสําคัญ (สุภาพ หริมเทพาธิป, 2552:42) 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

เพื่อใหผูบริหารธุรกิจในอุตสาหกรรมใชเปนแนวทางในการพันฒนาธุรกิจใหมี

ความสอดคลองกับแนวทางการพัฒนาของอุตสาหกรรมในอนาคต 

วิธีดําเนินการวิจัย 

งานวิจยัเปนการวิจัยเชงิคุณภาพ ใชกระบวนการศึกษางานวิจัยแบงออกเปน2

ระดับคือ 

1. สัมภาษณเชิงลึกเพื่อใหขอมลูในระดับปฐมภูมิ 
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2. ศึกษาขอมูลทตุิยภูมิจากเอกสาร งานวิจัยที่มีความเกีย่วของ 

 



 

บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ความเปนมาของเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรและแอนิเมชัน 

• ความเปนมาของเทคโนโลยีโมชันแคปเจอร 

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรมีทีม่าจากผลงานของบุคคลสําคัญในประวัตศิาสตร

การถายภาพสามคนคือ 

- Eadward Muybridge นักถายภาพชาวอังกฤษผูศึกษาการเคลื่อนไหวของสัตว มีชือ่เสียง

จากภาพการเคลื่อนไหวของมาในชื่อ The Flying Horse และ Zoopraxiscope 

- Etienne – Jules Marey นักวิทยาศาสตรชาวฝรั่งเศส และนักถายภาพเคลื่อนไหว เปนคน

แรกที่สามารถบันทกึการเคลือ่นไหวของมนษุยและสัตวดวยภาพเคลื่อนไหวตอเนื่อง เปนผู

ประดิษฐ Photographic Gun 

- Harold Edgerton ศาสตราจารยดานวิศวกรรมไฟฟา มีสวนสําคัญในการพัฒนา 

stroboscope จากงานวิจยัในหองปฏิบตัิการใหกลายเปนอุปกรณใชงานไดทั่วไป (ตน

กําเนิดแฟลชในกลองถายรูป) (Windsor, 2002: 3 – 6) 

แนวคิดการศกึษาการเคลื่อนไหวสิง่มีชวีิตเปนทีม่าของเทคโนโลยีการผลิตภาพยนตรจนกระทัง่ 

Max Fleischer ไดคิดเทคนิค Rotoscope ข้ึนในป ค.ศ.1915 

  เทคนิค Rotoscope คือการวาดภาพแอนิเมชนัทับบนภาพการเคลื่อนไหวที่ถาย

โดยฟลมภาพยนตรทีละเฟรมกลายเปนจดุเริ่มตนภาพยนตรแอนิเมชนัเรื่องแรกชื่อ Koko the 

Clown (1915) และประสบความสาํเร็จอยางสงูจากภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Snow White and 

the seven dwarfs (1937) 

  เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรไดพัฒนาจากการศึกษาวิจยัดานการแพทยและ

การทหาร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและติดตามการเคลื่อนไหวของมนษุย มีพฒันาการสําคญั

เปนลําดับดังตอไปนี้  
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• 1980 – 1983: Simon Fraser University – Goniometers 

ในชวงเวลานัน้ ศูนยวจิัยชีวกลศาสตรเร่ิมใชเครื่องคอมพวิเตอรวิเคราะหการ

เคลื่อนไหวของมนษุยเพิ่มข้ึน ถือเปนจุดเริ่มตนของการแสดงผลขอมูลในรูปแบบคอมพิวเตอร

กราฟฟก ในชวงตนยุค 1980 Tom Calvert ศาสตราจารยดานจลนสรีรวิทยา และวิทยาศาสตร

คอวพิวเตอร จาก Simon Fraser University ไดทดลองติดเครื่องสงสัญญาณการเคลื่อนไหวที่เขา 

และแสดงผลออกมาเปนคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อจับปฏิกริยาการเคลื่อนไหวของเขา หลงัจากนัน้

จึงเร่ิมขยายเปนติดทั้งชวงขาแสดงผลออกมาเปนโครงสรางกระดกูชวงขาทั้งทอน ถือเปนการครั้ง

แรกที่มีแสดงผลการเคลื่อนไหวของมนุษยดวยคอมฟวเตอรกราฟกไดสําเร็จ 

• 1982 – 1983: Graphical Marionette 

  ในชวงเวลาใกลเคียงกนั เร่ิมมีการใช Op – eye และระบบ Selspot ในการ

แสดงผลคอมพิวเตอรกราฟก ดวยแนวคิดนี้ทําใหทมีสถาปนกิเครื่องกลจาก Massachusetts 

Institute of Technology และ New York Institute of Technology ไปพัฒนาระบบติดตามการ

เคลื่อนไหวขึน้เปนครั้งแรก โดยอาศัยการจับความเคลื่อนไหวของแสงที่ติดอยูตามจุดตางๆ ของ

รางกาย ขอเสียของเทคโนโลยนีี้คือ ความเร็วในการจับการเคลือ่นไหวยังทําไดจํากัด ในป 

ค.ศ.1983 Ginsberg และ Maxwell จาก MIT ไดนําเสนอ Graphical Marionette ซึ่งเปนระบบที่

พัฒนาเพื่อสรางคําสัง่การเคลื่อนไหวดวยการเขียนชุดขอมูลข้ึนมา หลักการคือการบันทึกขอมลู

การเคลื่อนไหวจากจุดแสงดวยกลองสองตวั โดยแตละตัวจะแปลงเปนขอมูลการเคลื่อนไหวแบบ

สองมิต ิ จากนัน้จึงความพิวเตอรประมวลผลภาพจากกลองทั้งสองตัวออกมาเปนขอมูลแบบสาม

มิติ ขอจํากัดของเทคโนโลยีคือตองใชกบัการเคลื่อนไหวที่ไมเร็วนัก รวมถงึสถานที่ถายทาํตองเปน

สถานที่เฉพาะ และดวยความสามารถของฮารดแวรทําใหสามารถทําไดเพยีงการเคลื่อนไหว

หยาบๆ เทานัน้ 

• 1988: deGraf/Wahrman – Mike the Talking Head 

ในปค.ศ.1988 deGraf/Wahrman ไดพัฒนา “Mike the Talking Head” กราฟก

ซิลิกอนขึ้นเพือ่แสดงความสามารถของซอฟทแวรใหมที่พัฒนาข้ึน ความสามารถของโปรแกรมที่

พัฒนาขึ้นคือการบังคับจุดตางๆ บนใบหนาของหุน ไมวาจะเปนริมฝปาก คิว้ ตา ใบหนา โดยอาศัย

ผูบังคับเพยีงคนเดียว Mike ถูกจัดแสดงในงาน SIGRAPH ปนั้นในสวนงานแสดงโชววิดีโอและ
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ภาพยนตร ถือเปนการพัฒนาแบบกาวกระโดดของการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอร

กราฟก 

• Pacific Data Images – Waldo C. Graphic 

ปค.ศ.1985 Jim Henson Productions ไดพยายามพัฒนาตัวละครจาก

คอมพิวเตอรกราฟกขึ้น แตพบขอจํากัดดานเทคโนโลยีในชวงเวลานัน้ จนกระทั่งปค.ศ.1988 ดวย

ความสามารถของเทคโนโลยี และผูเชีย่วชาญจาก Pacific Data Images ไดพัฒนาการเคลื่อนไหว

ของปากใบหนาบนคอมพวิเตอรกราฟกหยาบๆแบบเรียลไทม เปนทีม่าของ Waldo C. Graphic 

หุนมือสรางจากคอมพิวเตอรกราฟกที่แสดงไปพรอมกับหุนมือที่เลนออกอากาศสดได 

• 1989: Kleiser-Walczak – Dozo 

ปค.ศ.1989 Kleiser-Walczak ไปสราง Dozo แอนิเมชนัรูปผูหญิงเตนรําอยู

ดานหนาไมโครโฟนในมิวสิควิดีโอ เพื่อใหไดการเคลื่อนไหวสมจริง พวกเขาเลือกใชเทคโนโลยีโมชนั

แคปเจอร โดยทดลองใชงานและถายทาํดวยเทคนิคจบัการเคลื่อนไหวของแสงดวยกลองจาํนวน

มาก แมตองเสียเวลาในการประมวลผลขอมูลจํานวนมาก แตดวยความสามารถของซอฟทแวรทีด่ี

ข้ึน ทาํใหพวกเขาสามารถสรางผลงานไดสําเร็จ 

• 1991: Videosystem – Mat the Ghost 

ดวยการพัฒนาเทคโนโลยจีนสามารถสรางผลงานอยาง Waldo C. Graphic 

ข้ึนมาได Videosystem บริษัทผลิตงานวิดีโอและคอมพิวเตอรกราฟกจากฝรัง่เศส ไดพยายามหา

วิธีใหมในการผลิตงานคอมพิวเตอรกราฟกแกปญหาการทําหุนมือจากคอมพิวเตอรเดิมที่ทาํอยู จน

กลายเปนหุนมือแอนิเมชนัชื่อ Mat the Ghost ออกอากาศในรายการสําหรับเด็กชื่อ Canaille 

Peluche ออกอากาศติดตอกันนานถงึสามปคร่ึง Videosystem ซึ่งปจจุบันคือบริษัท Medialab ได

พัฒนาเทคนิคการผลิตหุนแอนิเมชนัออกมาอีกหลายตวั รวมไปถึงการพัฒนาเทคนคิจับการ

เคลื่อนไหวดวยชุดแมเหล็กและกลายเปนเทคโนโลยีมาตรฐานในอุตสาหกรรมจนถึงปจจุบัน 

• 1992: SimGraphics – Mario 

SimGraphics เปนบริษทัผลิตงานดานภาพเสมือนจริง (Virtual Reality) โดย

เร่ิมตนธุรกิจจากผลงานผลติ VPL DataGloves ในปค.ศ.1987 ในปค.ศ.1992 พวกเขาไดพฒันา
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เทคโนโลยีการจับการเคลื่อนไหวบนใบหนาในชื่อ “face waldo” ทํางานดวยการติดเซ็นเซอร

แมเหล็กที่ คาง ริมฝปาก โหนกแกม และบนคิ้ว ทาํใหสามารถแสดงขอมูลการเคลื่อนไหวของ

จุดสําคัญบนใบหนาแบบเรียลไทมบนคอมพิวเตอรไดอยางเปนธรรมชาติ “face waldo” สราง

ชื่อเสียงจากการผลิตใบหนาของ Mario ตัวละครจากเกมที่ไดรับความนิยมของบรษิัท Nintendo 

สงผลให SimGraphics ไดรับการยอมรับจากอุตสหากรรม และยังคงพัฒนาเทคนิคการถายทํา

แอนิเมชันใหกบังานภาพยนตร รายการโทรทัศน และส่ือบันเทงิตางๆ จนถึงปจจุบนั 

• 1992: Bard deGraf – Alive! 

  หลังจากประสบความสาํเร็จจาก Mike the Talking Head deGraf ไดเร่ิมตน

พัฒนาเทคนิคงานของตนเองตอจนกลายเปน Alive! โดย deGraf รวมงานกับ Colossal Pictures 

รวมกันสราง Moxy แอนิเมชันที่จับการเคลื่อนไหวดวยชุดแมเหล็ก ออกฉายทางชอง Cartoon 

Network  

• 1993: Acclaim 

  ในงาน SIGRAPH’93 บริษัท Acclaim ไดรับความสนใจจากผูรวมงานดวยการ

แสดงภาพแอนิเมชนัการเคลื่อนไหวของตัวละครสองตัวที่สรางขึน้จากเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร 

โดยกอนหนานี้ Acclaim ไดพัฒนาวธิีการจับการเคลื่อนไหวดวยกลอง ซึ่งพฒันากาวหนากวา 

Graphical Marionette และ Dozo ตรงทีส่ามารถจาํลองการเคลื่อนไหวได 100 ตําแหนงพรอมกนั 

พวกเขาไดนําเอาเทคโนโลยทีี่ยังอยูในขัน้ตอนการทดลองในหองปฏบิัติการมาผลติเปนเกมออกสู

ตลาด (Sturman, 1994) 

• 1998: Optical Motion Capture 

หลักการพัฒนาเทคโนโลยีดาน Optical Motion Capture เกิดจากการพัฒนา

รูปแบบการจับการเคลื่อนไหวดวยกลอง ใหมีความซบัซอนไดมากขึ้น ดวยการใชกลองหลายตัว

วางในมมุตางๆ เพื่อจับขอมลูการเคลื่อนไหวของจุดขอมูล (Marker) ติดอยูไวตามสวนตางๆ ของ

วัตถุ เทคโนโลยีนี้กลายเปนเทคโนโลยีสําคัญในการพฒันาอุตสาหกรรมภาพยนตรและแอนนิเมชัน

จนถงึปจจุบนั 
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  ปจจุบันเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรกลายเปนสวนสําคัญในอุตสาหกรรมบันเทิง ไม

วาจะเปนภาพยนตร รายการโทรทัศน เกมตางๆ ลวนนาํเอาเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรมาใชเพื่อให

เกิดการเคลื่อนไหวที่สมจริงกวาการเขียนแอนิเมชันดวยมือดังเชนในอดีต ดังเชนความพยายามใน

การพัฒนา Holographic Projection หรือการสรางภาพเสมือนจริงแบบสามมติิของวัตถุ ดวย

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

อุตสาหกรรมกรรมดิจิทัลคอนเทนทขนาดใหญ อยาง สหรัฐเมริกา ญีปุ่น

                                                          

 เกาหลีใต และสหภาพ

ยุโรป ตางยังคงพัฒนางานวิจัยเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรใหสามารถใชงานไดดีข้ึน สะดวกขึ้น และ

ประมวลผลไดรวดเร็วขึ้นกวาที่เปนอยูในปจจุบัน 

• ความเปนของแอนิเมชัน 

แอนิเมชันคือการสรางภาพเคลื่อนไหวจากวัสดุตางๆ โดยปกติใชเรียกภาพเขียนที่

แสดงการเคลือ่นไหว จุดเริ่มตนในการผลิตภาพเคลื่อนไหวเกิดจากของเลนในยุคสมัยวิคตอเรียของ

อังกฤษที่อาศัยเทคนิคภาพติดตาสรางภาพเคลื่อนไหวซ้าํๆ จากชุดภาพนิ่งติดในวสัดุหมุนไดอยาง 

Zoetrope, Thaumatrope หรือ Praxinoscope อุปกรณเหลานี ้ กลายเปนแรงบันดาลใจใหนัก

ประดิษฐศึกษาคนควาเกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหว จนกระทั่งมีภาพยนตรการตูนเร่ือง Humorous 

Phases of Funny Face สรางโดย J. Stuart Blackton ออกฉายในป ค.ศ.1906 ถือเปนภาพยนตร

การตูนแอนิเมชันเรื่องแรกทีผ่ลิตขึ้นบนฟลมภาพยนตร  

  หลังจาก Max Fleischer ไดคิดคนเทคนคิ Rotoscope ข้ึน Walt Disney ได

นําเอาเทคนิคดังกลาวมาผลติภาพยนตรแอนิเมชนัเรื่อง Snow White and the seven dwarfs 

(1937) ถือเปนการตนูแอนิเมชันเรื่องแรกที่มีการบันทึกเสียงภาษาอังกฤษออกฉายทัว่โลก และทํา

ใหการตูนแอนเิมชันกลายเปนหนึ่งในธุรกิจหลักของ Disney จนถึงปจจุบัน 

  อีกฟากหนึ่งของโลก ในชวงระหวางสงครามโลกครั้งทีส่อง ปค.ศ.1945 ประเทศ

ญี่ปุนไดมีการตูนแอนิเมชนัเรื่องแรกคือ Momotaro’s Divine Sea Warrior สรางโดยผูกํากับชาว

ญี่ปุน Mitsuyo Seo จัดฉายในโรงภาพยนตรโดยมีวัตถุประสงคเพื่อโฆษณาชวนเชื่อกองทพั 

หลังจากนั้นในป ค.ศ.1950 Osamu Tezuka นักเขยีนการตูนมงักะ∗ ไดสราง Jungle Emperor 

หรือที่รูจักกนัทั่วไปในชื่อ Kimba the White Lion ออกอากาศทางโทรทัศนจนไดรับความนิยมถกู

 
∗

 มังกะ (Manga) เปนคําที่ใชเรียกหนังสอืการตูนแบบญี่ปุน เพีย้นมาจากคําวา Magazine 
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นําไปออกอากาศทั่วโลก นับเปนการตูนแอนิเมชนัภาพสทีี่ถูกผลิตขึ้นเพื่อฉายทางโทรทัศนเร่ืองแรก

ของโลก และถือเปนจุดเริ่มตนของ “อนิเมะ” (Anime) การตูนแอนิเมชันในแบบเฉพาะตวัของญีปุ่น 

(History of Cartoon, 2552: 34 – 41) 

  อีก 36ปตอมา Steve Job หลังจากถูกไลออกจากบริษทั Apple Computer ที่เขา

เปนผูสรางขึ้นมาไดตัดสินใจซื้อบริษัท Pixar ซึ่งเปนแผนกงานดานคอมพวิเตอรกราฟกภายใต

บริษัท Lucasfilm มาบรหิารงานในป ค.ศ.1986 ส่ิงทีท่ําให Pixar คือเทคโนโลยดีานคอมพวิเตอร

กราฟกที่มทีีมพัฒนาประกอบดวย Dr.Ed Catmull จาก New York Institute of Technology และ 

Dr.Alvy Ray Smith หลังจากเริ่มกอต้ังบริษัท ทัง้สองคนไดรับตําแหนงเปนประธาน และรอง

ประธาน สวน Steve Job รับตําแหนง CEO ของบริษัท หลังจากพฒันาระบบ CAPS (Computer 

Animated Production System) ใหกับทาง Disney บริษัท Pixar ไดเร่ิมตนความคิดนําความรู

ดาน CGI (Computer Generated Imagery) ของบริษัทมาใชพฒันางานแอนิเมชัน จนกระทั่ง ป

ค.ศ.1995 ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Toy Story กํากับโดย John Lasseter ออกฉายในโรง

ภาพยนตร กลายเปนจุดเริ่มตนของงานดานแอนิเมชนัสามมิติ (3D Animation) ในยุคปจจุบัน

(Pixar Animation: Online) 

ความเปนมาของแอนิเมชนัและโมชนัแคปเจอรในประเทศไทย 

• ความเปนมาของแอนิเมชนัในประเทศไทย 

แอนิเมชันในประเทศไทยมจีดุเริ่มตนจากความตัง้ใจของ ปยุต เงากระจาง นัก

วาดการตูนทีต่องการสรางภาพยนตรการตูนแอนิเมชนัที่เกิดจากฝมือคนไทยใหสําเร็จ ในป 

พ.ศ.2498 ภาพยนตรการตนูแอนิเมชนัเรือ่งแรกของไทยชื่อ เหตุมหศัจรรยในเชาวนัหนึ่ง ไดออก

ฉายที่ศาลาเฉลิมไทย หลังจากประสบความสาํเร็จคร้ังแรก ปยุต ไดทุนจากสํานักขาวอเมริกา 

(USIS) เดินทางไปดูงานการผลิตภายนตรแอนิเมชันทีป่ระเทศญี่ปุน หลงัจากนัน้ ปยุต ไดผลิต

การตูนแอนิเมชันออกมาหลายเรื่อง อาทิ ชยัชนะของสาวนอย เด็กกับหมี หนุมานผจญภัย 

จนกระทั่งเริ่มตนผลิตการตนูแอนิเมชนัขนาดยาวขึน้เปนครั้งแรก ในป พ.ศ.2522 สุดสาคร ถือเปน

แอนิเมชันขนาดยาวเรื่องแรกในประวัติศาสตรของวงการแอนิเมชันไทย เปนการสรางสรรคโดย

ทีมงานคนไทยทั้งหมด แมจะประสบความสาํเร็จดานชื่อเสียงที่ไดรับการยอมรับจากทั่วโลก แต

ปญหาดานสุขภาพ ทาํให ปยุต ไมสามารถสรางสรรคงานแอนิเมชนัไดอีกตอไป สงผลใหวงการ

แอนิเมชันไทย หยุดการเคลือ่นไหวนับต้ังแตปพ.ศ.2522 (Interview, 2552: 43 – 47) 
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จนกระทั่งวงการแอนิเมชันเริ่มต่ืนตัวกับกระแสการผลิตแอนิเมชันสามมิติ 

นักเรียนไทยที่จบดานคอมพิวเตอรกราฟกจากตางประเทศ ไดเร่ิมตนธุรกิจผลิตงานแอนิเมชันขึ้นใน

ประเทศในชวงป พ.ศ.2541 (เกรียงไกร ศุภรสสหัสรังสี, สัมภาษณ, 18 สิงหาคม 2552) โดยเริม่ตน

จากการรับจางผลิตผลงานภายในประเทศ ในปจจุบันนอกจากการรับจางผลิตงานใหตางประเทศ 

วงการแอนิเมชันไทยเริ่มพัฒนาไปสูการผลิตผลงานของตัวเองออกสูส่ือมากขึ้น ไมวาจะเปน

แอนิเมชันเรื่อง กานกลวย (2549) นาค (2551) และกานกลวย2 (2552) แตในภาพรวมยังขาด

ความตอเนื่องทั้งในดานคุณภาพและปริมาณ (Thai Animation First Step, 2552: 

125)                  

• ความเปนมาของเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในประเทศไทย 

นับต้ังแตเกิดธรุกิจผลิตแอนิเมชันในประเทศไทย ความรูดานแอนิเมชัน และ

คอมพิวเตอรกราฟก ไดกลายเปนกระแสทางเลือกในการผลิตงานในอุตสาหกรรมบันเทิงหลาย

ประเภท ไมวาเปนงานโฆษณา รายการทีว ี และภาพยนตร เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรไดกลาย

เทคโนโลยทีี่มกีารนาํเขามาใชงานในชวงหลายปทีผ่านมา แมจะประสบปญหาเรื่องความชํานาญ

ของบุคลากรในสายงานที่ขาดความรู และเทคนิคในการผลิต แตดวยการสนับสนุนจากสํานักงาน

สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (SIPA) ทําใหประเทศไทยลงทุนจัดสรางสตูดิโอและนําเขา

อุปกรณการถายทาํโมชันแคปเจอรติดตั้งอยูภายในสถาบันการศึกษาทั้งภาครัฐ และเอกชน อยาง 

มหาวิทยาลยัศรีปทุม มหาวิทยาลัยเชียงใหม และมหาวทิยาลยัสงขลานครินทร วิทยาเขตภูเก็ต 

รวมถึงการลงทุนจากหนวยงานเอกชน อยาง มหาวทิยาลยัรังสิต (มหา’ลัยเมอืงกรุง-ภูธรลงทุน

อุปกรณ ผลิตบัณฑิตปอนอตุฯแอนิเมชัน่ รับ "Creative Economy", 2553: 27) ในปจจุบันไดเร่ิมมี

การใชเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรในการผลติภาพยนตรหลายเรื่อง เชน รถไฟฟามาหานะเธอ 

(ไทยรัฐ, 2552: ออนไลน๗  ตํานานสมเด็จพระนเรศวรมหาราชภาค 3 และ4 รวมไปถึงการรับจาง

ผลิตใหแกตางประเทศในฐานะผูรับจางผลติ 

• พัฒนาการของแอนิเมชันและโมชันแคปเจอรในประเทศไทย 

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในปจจุบนั จดัเปนสวนประกอบหนึ่งในอตุสาหกรรม

แอนนิเมชนั อยูในกลุมงานเทคนิคพเิศษดานภาพ (Visual Effects) ในปจจุบนัถือเปนเทคโนโลยทีี่

ไดรับการสนับสนุนจากสาํนกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติใหมีการพฒันาดาน

บุคลากร และการใชงานเทคโนโลยีใหแพรหลาย ซึ่งมีลําดับการพฒันาในประเทศไทยดังนี ้

 



 14 

- พ.ศ.2537 มีบริษัทจากตางประเทศเขามาเปดบริษทัรับผลิตงานโดยจางนักเรียน

ไทยที่จบดานคอมพิวเตอรเขาทํางาน โดยรับจางผลิตจากผูสรางตางประเทศ 

- พ.ศ.2540 กลุมนกัเรียนคอมพิวเตอรกราฟกจากตางประเทศไดรวมตัวเปดบริษทั

ผลิตงานแอนนิเมชนัสามมติิข้ึนในประเทศไทย พรอมทั้งเกิดหลกัสูตรดานคอมพิวเตอร

กราฟกครัง้แรกที่ คณะศิลปกรรม มหาวทิยาลัยรังสิต 

- พ.ศ.2545 จัดตั้งกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

- พ.ศ.2546 จัดตั้งสํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ(SIPA) ตามพระ

ราชกฤษฎีกาสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ

-  พ.ศ.2546 ACM SIGGRAPH องคกรสนับสนนุดานคอมพวิเตอรกราฟกสและ

อินเตอรแอคทีฟ ไดตั้งองคกรสาขาขึ้นในกรุงเทพในชื่อ Bangkok ACM SIGGRAPH 

- พ.ศ.2549 กลุมธุรกิจจัดตั้ง สมาคมประกอบการแอนิเมชั่น และคอมพิวเตอร

กราฟกซไทย (TACGA) 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

ผูวิจัยไดสืบคนและเรียบเรียงเอกสาร และวิจัย ที่มีความเกี่ยวของกับเทคโนโลยีโม

ชันแคปเจอร และงานพฒันานโยบายภาครัฐ จากการรวบรวมพบวามีเอกสารที่มีสาระสาํคัญ

เกี่ยวของกับงานวิจัยดังตอไปนี ้

การวิจยัเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในปจจบุันม ี พัฒนางานวิจยัออกเปนหลาย

สวน การวจิัยเชิงลกึในสวนการพัฒนาโครงสรางของระบบโดยตรง เชนการพฒันาระบบการ

วิเคราะหการเคลื่อนไหวของวัตถุ (Recognition) การแยกแยะวัตถทุี่เคลื่อนไหวจากสภาพแวดลอม

ทั่วไป (Motion reconstruction) รวมไปถงึการกาํหนดจดุเริ่มตนการเคลื่อนไหวของวัตถุที่บนัทึกได 

(Initialization) (Moeslund, Hilton, and Kruger, 2006) ในสวนเทคนิคการใชการใชงาน

เทคโนโลยี แมในปจจุบนัจะมีการวิจัยพฒันานอยกวาในอดีต แตงานวิจัยในกลุม Markerless 

Motion Capture นั้นยงัมีผูทาํการวิจยัอยูอยางตอเนื่องในรูปตางๆ เชนการใชกลองสองตวั

ถายภาพสะทอนกันเพื่อบันทึกขอมูลการเคลื่อนไหว (Chu, Jenkins, and Mataric, 2003) การใช

กลองหลายตวับนัทึกภาพแลวประมวลผลการเคลื่อนไหว ( Sundaresan and Chellappa, 2005) 
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การวิจยัแอพลชิันเพื่อการประมวลผลขอมลูใหแสดงผลไดตามเวลาจริงทัง้ในรูปแบบ Optical 

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

Okada, and Niijima, 2002) นอกจากขอมูลดานงานวิจัยทางเทคนิค ยังพบวามกีารนาํเอา

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรไปใชในอุตสาหกรรมตางๆ มากมาย อาท ิ งานโฆษณากลางแจง การ

จําลองรูปแบบการจัดวางระบบการผลิต และจําลองวัตถุในสถานการณเสมือนจริง (King and 

Pualson, 2007)  

เอกสารงานวจิัยเหลานี ้ ทาํใหเหน็วาเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรแมวาจะมกีาร

พัฒนามายาวนาน และมเีทคนิคการใชงานที่หลากหลายรูปแบบแลวก็ตาม ก็ยงัสามารถพัฒนา

งานวิจยัดานตางๆ ออกมาไดอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะการพัฒนาเทคโนโลยีการผลิตงานใหใชงาน

ไดงาย ลดความซับซอนทางเทคนิค และมีความหลากหลายในการใชประโยชนมากข้ึนเรื่อยๆ 

ในสวนแผนงานนโยบายระดับอุตสาหกรรมนั้น ผูวจิัยไดทําการศึกษาเอกสาร

ขอมูลที่เกี่ยวกบัพบวา ประเทศไทยไดมีการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคจนได

ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับเศรษฐกิจเชิงสรางสรรคในประเทศไทยดวยความรวมมือระหวาง 

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ และสํานกังานศูนยสรางสรรคงานออกแบบ 

(Arkhom Termpittayapaisith, 2008) โดยแบงออกเปนอุตสาหกรรมประเภทตางๆ อาทิ งาน

หัตถกรรม ภาพยนตร เพลง ดิจิทัลคอนเทนต อีกทั้งเปรยีบเทียบการแขงขันระหวางประเทศตางๆ 

ในภูมิภาคไมวาจะเปน ฮองกง เกาหลีใต จีน อินเดยี รวมถงึญี่ปุน และสหรัฐอเมริกา ในชวงเวลา

ใกลเคียงกนั สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ (SIPA) ไดทําการศึกษาขอมูล

เกี่ยวกับอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตในกลุมธุรกิจแอนิเมชันและเกม จนสรุปออกมาเปนขอมูล

อุตสาหกรรมในชวงป พ.ศ.2550 และ 2551 (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 

2552) จากขอมูลการศึกษาพบวาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทยมีมูลคา 21,172 ลานบาท 

แบงเปนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 12,086 ลานบาท อุตสาหกรรมเกมมีมูลคา 9,086 ลานบาท 

เติบโตขึ้นจากปพ.ศ.2550 รอยละ 40 การประมาณการเติบโตอุตสาหกรรมคาดวามูลคาตลาด

อุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกมไทยจะอยูที่ 30,587 ลานบาทในปพ.ศ.2556 โดยมกีารเติบโตเฉลีย่

รอยละ 11.4 ดานแรงงานพบวาแมอุตสหากรรมจะมีความตองการแรงงานเพิ่มเตมิจากภาวะการ

เติบโตของอุตสาหกรรม แตในปจจุบันมีแรงงานที่จบการศึกษาจากสถาบันการศกึษาของรัฐและ

เอกชนที่เปดสอนหลักสูตรดานดิจทิัลคอนเทนทเพิ่มข้ึน สงผลใหเกิดภาวะแรงงานลนตลาด ซึ่งเปน

ปจจัยผลักดันใหเกิดการพฒันาความสามารถของแรงงานเพิม่ข้ึน ในตอนทายรายงาน 
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คณะทํางานไดสรุปถึงความเปนไปไดในการพัฒนาตลาดอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทใหเติบโต

ตามเปาหมายที่ 165,000 ลานบาทในป พ.ศ.2556 วา หากตองการบรรลุเปาหมาย การเติบโต

เฉล่ียในภาพรวมของอุตสาหกรรมตองสงูถึงรอยละ 11.57 หรือรอยละ 12 โดยประมาณ  

จากขอมูลการศึกษาทําใหสํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัยริเร่ิมการทํา

ยุทธศาสตรอุตสาหกรรมแอนิเมชนัขึ้น (สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย, 2552) โดยแสดงให

เห็นถึงความสาํคัญในอุตสาหกรรมแอนิเมชันวาเปนอุตสาหกรรมสะอาด มีการเติบโตสูงอยาง

ตอเนื่อง ซึ่งยทุธศาสตรที่สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัยไดจัดทาํขึ้นนัน้ เนนแผนยทุธศาสตร 6 

ขอประกอบดวย 

1. ยุทธศาสตรการพัฒนาบุคลากร ไดแกการจัดฝกอบรม แลกเปลี่ยนบุคลากรในสายงาน 

โครงการบมเพาะบุคลากรในระดับอุตสากรรม และการฝกงานนกัศึกษาจบใหมเพื่อความ

พรอมในการประกอบอาชีพ 

2. ยุทธศาสตรดานการตลาด และการสรางความเชื่อมัน่ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันของไทย 

ไดแกการเพิ่มชองทางการเผยแพรแอนิเมชนัในประเทศ การสรางเอกลกัษณของแอนเิมชัน

ไทย สงเสริมใหภาครัฐใชส่ือแอนิเมชันในภารกิจของตนเอง 

3. ยุทธศาสตรสรางความเชื่อมัน่ในศักยภาพแอนิเมชันไทยในตลาดตางประเทศ ไดแกการ

สงเสริมการเขารวมกิจกรรมในระดับนานาชาติ สรางเอกลักษณผานงานการตลาดใน

ระดับนานาชาติ สนับสนุนการจดสิทธิบัตรในตางประเทศ จัดทําแคมเปญเพื่อจูงใจใหเกิด

งานระดับ Co – Production/ Outsourcing 

4. ยุทธศาสตรพฒันาดานการเงินและแหลงทนุ ไดแกการจดัหาและจัดตัง้กองทนุ จดัแหลง

เงินกูดอกเบี้ยต่ํา ทางดานแอนิเมชนัโดยเฉพาะ สนับสนุนเงนิทนุโดยภาครัฐ 

5. ยุทธศาตร พัฒนากฎหมายและนโยบายเพื่อสนับสนนุอุตสหากรรมแอนิเมชนั ไดแก

มาตรการทางภาษี สงเสริมใหภาครัฐจัดทาํขอตกลงรวมกับตางประเทศในการทาํ Co – 

Production จัดใหมีมาตรการเพิม่สัดสวนการเผยแพรงานแอนิเมชนัในประเทศ บงัคับใช

กฎหมายดานทรัพยสินทางปญญาใหเขมงวด 

6. ยุทธศาสตรพฒันาศนูยบริการอุตสาหกรรมแอนิเมชนั 360 องศา ไดแกการจัดตั้ง

ศูนยบริการดานขอมูลที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
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จนถงึปจจุบนัแผนยุทธศาสตรขางตนทางภาครัฐไดเร่ิมดําเนนิการไปเพียง

บางสวนเทานัน้ เชนโครงการ Digital Media Asia 2010 และโครงการสงเสริมสนับสนุนการสราง

ภาพยนตรและวิดีทัศนแหงชาติ ซึง่ผูเสนอและรับผิดชอบโครงการคือ สํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ และสํานกังานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย ตามลําดับ 

(กระทรวงการคลัง, 2552: ออนไลน) 

จากขอมูลขางตนผูวิจัยมีความเหน็วา แมภาครัฐไดใหความสนใจและ

ความสาํคัญแกอุตสาหกรรมในกลุมเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค โดยเฉพาะอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนต มีการศึกษาขอมูลและจัดทําแผนยุทธศาสตรตามลําดับ แตยังเปนมุมมองจากภาคธุรกิจ

เพียงดานเดียว การสรุปขอมูลในอุตสาหกรรมยังมีความขัดแยงในระหวางหนวยงาน อีกทัง้

แผนงานขาดเปาหมายในทางปฏิบัติ ทําใหไมสามารถดาํเนนิแผนยุทธศาสตรใหสัมฤทธิ์ผลได 
 

 

 



 

บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ประชากร 

งานวิจยั “การพัฒนานโยบายอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในประเทศไทย” ใช

กระบวนการวจิัยเชิงคุณภาพ เนื่องจากประชากรเปาหมายในอุตสาหกรรมที่ศกึษามจีํานวนนอย

เมื่อเทียบกับภาพรวมอุตสาหกรรม* การเก็บขอมูลวิจัยจึงพิจารณากลุมประชากรแบงออกเปนสาม

ลําดับดังนี ้

- จากบริษทัที่รับผลิตในกลุมแอนิเมชันสามมิติ (3D Animation) และเทคนิคพเิศษดาน

ภาพ (Visual Effect) เปนกลุมธุรกิจทีเ่กี่ยวของ และใชงานเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร

โดยตรง ไดแกพรอมมิตรวิชวลเอฟเฟกซ (PMVX) กันตนาแอนิเมชัน และอิเมจิแมกซ 

- กลุมสถาบันการศึกษาที่มีการเรียนการสอนดานดิจทิัลคอนเทนทโดยตรง ไดแก 

มหาวิทยาลยัรังสิต มหาวทิยาลัยศิลปากร และมหาวทิยาลัยศรีปทมุ 

- หนวยงานเอกชน และองคกรภาครัฐที่มสีวนเกี่ยวของกับธุรกิจลกลุมดิจิทัลคอนเทนท

ไดแก สํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟทแวรแหงชาติ (SIPA) สํานักงาน

ศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย กระทรวงวัฒนธรรม กรมสงเสริมการสงออก กองกิจการ

ภาพยนตร กระทรวงการทองเทีย่วและกฬีา 

จากลุมประชากรขางตนผูวิจยัไดสรางชุดคําถามเก็บขอมลูที่เกี่ยวของกบั

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรประกอบประเด็นดังตอไปนี ้

ก. ขอมูลผูประกอบการภายในอุตสาหกรรม 

ข. ตนทนุการจัดตั้งธุรกิจ ตนทนุดานการจัดการที่ธุรกิจตองใช 

ค. การจัดหาแหลงเงนิทนุของอตุสาหกรรม 

                                                           
*
 งานโมชนัแคปเจอรถกูจัดอยูในกลุม VFX/  Post Production/ Presentation ตามการจัดกลุมงานของ SIPA มีสดัสวนในอตุสาหกรรมประมาณรอยละ 

14.05 
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ง. ขอมูลเกี่ยวกับความรูดานเทคโนโลยีโมชันแคปเจอร 

จ. ปริมาณงานโดยรวมของอุตสาหกรรม (ขอมูลดานอุปสงคใน

อุตสาหกรรม) 

ฉ. ปริมาณแรงงานที่มทีักษะดานโมชนัแคปเจอรในประเทศ (ขอมูลดาน

อุปทานอุตสาหกรรม) 

ช. นโยบาย และความชวยเหลอืจากภาครัฐดานอุตสาหกรรมโมชันแคป

เจอร 

ซ. เปาหมาย กลยุทธ ในการประกอบธุรกิจของอุตสาหกรรมโมชันแคป

เจอร 

โดยคําถามอาจมีการปรับเปลี่ยนตามตัวอยางที่เกบ็ขอมูลเพื่อใหไดประเด็นทีเ่กี่ยวของมากขึ้น  

เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 

การวิจยันี้แบงกระบวนการเก็บขอมูลวิจัยออกเปน 3สวน ดังนี ้

1. การวเิคราะหขอมลูทุติยภูมิตางๆ ไดแก การคนควาจากเอกสาร 

(Document Study) เปนการคนควาจากเอกสารวิชาการ วารสารวิชาการ วทิยานพินธ รายงาน

สถิติจากหนวยงานภาครัฐ รวมถงึขอมูลสถิติจากเอกสาร ส่ืออิเล็กทรอนกิส ทัง้ภายในและ

ตางประเทศ ที่มีประเด็นเกี่ยวของกบัหัวขอวิจยั เพื่อศึกษาขอมูล และแนวทางการพฒันา

อุตสาหกรรมจากประเทศตางๆ มาเปนแนวทางในพัฒนานโยบายอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรของ

ประเทศไทย 

2. การสัมภาษณผูเกี่ยวของ โดยใชแบบสัมภาษณ (Interview questions 

guide) งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชงิคุณภาพ ศึกษาขอมูลการวิจยัจากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง 

คําถามที่ใชสัมภาษณมีประเด็นเกีย่วกบัความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมโมชันแคป

เจอรของไทย การถายทอดเทคโนโลยีของอุตสาหกรรม (Technology Transfer) และการคิดคน

ผลิตภัณฑใหมของอุตสาหกรรม (New Product Development) 
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3. นําขอมลูที่ไดมาวเิคราะหความสามารถในการแขงขันของอตุสาหกรรม 
โดยอาศัย Diamond Model ในการวิเคราะห กระบวนการวิเคราะหดวย Diamond Model มีปจจัย 

4ดานที่ใชในวเิคราะห เพือ่หาขีดความสามารถในการแขงขันของเครือขายวิสาหกิจ (Cluster) 

ปจจัยทัง้4 ประกอบดวย 

- เงื่อนไขปจจัยดานการผลิต (Input Factor Conditions) ไดแก ทรัพยากรมนุษย 

ทรัพยากรธรรมชาต ิ สาธารณูปโภค โครงสรางพื้นฐานดานวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี 

แหลงเงินทุน ที่มีผลตอการดําเนนิธุรกิจในอุตสาหกรรม 

- เงื่อนไขดานอุปสงค (Demand Conditions) ไดแก ทัศนคติและรสนิยมของผูบริโภค ระดับ

ความพิถีพถิันและความเรียกรองตองการของผูบริโภคตอสินคาและบริการ ของบริษัท 

ลักษณะและโครงสรางการแบงสวนการตลาดสําหรับสินคาและบริการของบริษัท ความ

ตองการของผูบริโภคในแตละสวนการตลาดเปนที่คาดเดาไดในระดับใด 

- บริบทดานการแขงขันและกลยุทธของธุรกจิ (Strategy and Rivalry Context) ไดแก 

ลักษณะและบรรยากาศของการแขงขันทางธุรกิจ กลไกการตลาด ที่จะมีผลตอการกาํหนด

กลยุทธทางธุรกิจของบริษัท 

- อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของและสนับสนุนกัน (Related and Supporting Industries) ไดแก 

การมีอยูของกจิกรรมทางธุรกิจตางๆที่เกี่ยวของและเชื่อมโยงกันในสายหวงโซอุปทานมี

ความครบถวนมากนอยเพยีงใด และมรีะดับของความสัมพนัธรวมมือระหวางกันเพียงใด 

เชน แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารความรูระหวางกัน วิจัยและพัฒนาผลติภัณฑ/ตลาดรวมกัน 

ปจจัยทัง้ 4 ดานเปนปจจัยหลักที่ถกูมานําวิเคราะหเพื่อหาความสามารถในการ

แขงขันของอุตสาหกรรมที่ทาํการศึกษา โดยมีปจจัยภายนอกที่ตองทาํมาพิจารณารวมอีก 2 ดาน 

ไดแกการสนับสนุนจากภาครัฐ และโอกาส ซึ่งเปนปจจัยที่ไมสามารถควบคุมได โดยสรุปออกมา

เปนรูปแบบในแผนภาพที่ ดังนี ้
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แผนภาพที3่.1 รูปการสรุปการวิเคราะหโดยอาศัยแนวคดิ Diamond Model ของ Michael Porter 

  

การเก็บรวบรวมขอมลู 

การเก็บรวบรวมขอมูลงานวจิัยแบงกระบวนการออกเปนสองสวนคือ 

1 การเก็บขอมูลทุติยภูมิ อาศัยการคนหาผานแหลงสืบคนขอมูลไดแก ฐานขอมูล

หอสมุดกลางจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เว็บคนหาขอมลูตางๆ โดยอาศัยคําสําคัญใน

การวิจยั และขอมูลที่มีความสัมพนัธในการคนหา 

2 การเก็บขอมูลปฐมภูมิดวยการสัมภาษณ เปนการเกบ็ขอมูลจากสถานทีท่ํางานของ

กลุมตัวอยาง เพื่อศึกษาถึงสภาพภายในองคกรประกอบการสัมภาษณ 
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การวิเคราะหขอมูล 
การวิเคราะหขอมูลอาศัยแนวคิดดานความสามารถทางการแขงขัน การถายทอด

เทคโนโลยีในอุตสาหกรรม และการพัฒนาผลิตภัณฑใหมของอุตสาหกรรม 

 

 



บทที่  4 

ภาพรวมอุตสาหกรรม และการประเมินขีดความสามารถในการแขงขัน 

ภาพรวมอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอร 

การประเมนิขีดความสามารถความในแขงขันของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต

และโมชันแคปเจอร เร่ิมดวยการกลาวถึงเครือขายในอุตสาหกรรม องคประกอบของเครือขาย

วิสาหกิจในปจจุบัน การเปรียบเทียบองคประกอบตางๆ กบัประเทศที่อุตสาหกรรมพัฒนาใน

ระดับสูง รวมถึงวิเคราะหประสิทธิภาพของเครือขายวสิาหกจิในประเทศ 

ลักษณะของเครือขายวิสาหกิจ 

เครืองขายวิสาหกจิอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอร

ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี ้

แผนภาพที4่.1 แผนภาพเครือขายวิสาหกจิอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอร 

 

1. กิจกรรมหลกัในอุตสาหกรรม ไดแกผลิตงาน วิชวลเอฟเฟกส ในธุรกิจภาพยนตร การ

ผลิตแอนิเมชนั รวมไปถึงการผลิตเกม 
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2. อุตสาหกรรมสวนตน ไดแก กลุมธุรกจิแอนนิเมชัน เกม โฆษณา ซึง่เปนกลุมที่มกีารใช

งานแอนิเมชนั และเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร 

3. อุตสาหกรรมสวนปลายน้าํ ไดแก กลุมธุรกิจทีน่ําเอางานที่ผลิตขึ้นไปใชงาน ไดแก ธุรกิจ

ภาพยนตร โทรทัศน และส่ือรูปแบบใหม (New Media) ไดแกกลุมอินเตอรเน็ตทีว ีการแพร

ภาพผานระบบออนไลนตางๆ 

4. กิจกรรมสนบัสนุน แบงเปนกลุม 5 กลุมไดแก 

o กลุมสนับสนนุดานแรงงาน ไดแกสถาบันการศึกษาระดับตางๆ สถาบันฝกอบรม

ทั้งภาครัฐ และเอกชน 

o กลุมผูสนับสนนุดานปจจัยการผลิต ไดแก กลุมอุตสาหกรรมคอมพิวเตอรและ

อิเล็กทรอนกิส เปนกลุมที่ชวยสงเสริมดานการพัฒนาอุปกรณการผลิตงานภายใน

อุตสาหกรรม 

o กลุมผูสนับสนนุดานการสื่อสารและการผลิต ไดแกกลุมโทรคมนาคม ซึ่งเปนกลุม

ที่สนับสนนุในหลายสวน ไมวาจะเปนการสื่อสาร การผลิต รวมไปถึงการ

สนับสนนุดานการตลาดดวย 

o กลุมสนับสนนุดานนโยบาย ไดแกองคกรภาครัฐและเอกชนอยาง SIPA กรม

สงเสริมการสงออก กระทรวง ICT กระทรวงวัฒนธรรม TACGA รวมไปถึง 

Bangkok SIGGRAPH เปนตน 

o แหลงทุนในธุรกิจ ไดแก กลุมธุรกิจเงนิรวมลงทนุ (Venture Capital) ตางๆ 

องคประกอบอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทย 

  อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในประเทศไทย ถือเปนอุตสาหกรรมที่อยูในระยะ

เร่ิมตน ขอบเขตกิจกรรมในอตุสาหกรรม ผูวิจยัขอจํากัดกิจกรรมไว 3 ประการดังนี ้

1. การผลิตงานดาน วิชวลเอฟเฟกส ใหอุตสาหกรรมภาพยนตร ไดแกการผลิตเทคนิค

พิเศษดานภาพที่เกี่ยวของกบัการเคลื่อนทีข่องมนุษย หรือวัตถุตางๆ ในปพ.ศ.2551 มี

มูลคาตลาดประมาณ 1,363 ลานบาท คิดเปนรอยละ 14.05 ของอุตสาหกรรม

 



 25 

แอนิเมชันโดยรวม (SIPA, 2552:9) มีจํานวนบริษัทดาํเนินธุรกิจดานนี้ประมาณ 10 

บริษัท และมีการจางงานในธุรกิจนี้ประมาณ 250 – 300 คน* 

2. งานผลิตแอนิเมชันเพื่อออกฉายสื่อตางๆ อาทิ ภาพยนตร โทรทศัน งานโฆษณา

รวมถึงสื่อประเภท New Media ไดแกโทรทัศนแพรภาพผานดาวเทียม โทรทัศนผาน

ระบบอินเตอรเน็ต ในสวนนีม้ีมูลคาตลาดในปพ.ศ.2551 ประมาณ 6,774 ลานบาท 

โดยมีมูลคาการสงออกประมาณ 715 ลานบาท มีผูประกอบการประมาณ 27 บริษัท 

มีบุคลากรทาํงานประมาณ 1,525 คน 

3. การผลิตงานประเภทเกมคอมพิวเตอร และเกมเครื่องเลนระบบตางๆ กลุมนี้มมีู

                                                          

ลคา

ตลาดในปพ.ศ.2551 8,397 ลานบาท โดยเปนการผลิตภายในประเทศ 689 ลานบาท 

มีผูประกอบการ 19 บริษัท มีบุคลากรทาํงานในธุรกจิประมาณ 830 คน 

ดังนัน้ในภาพรวมกิจกรรมภายในอุตสาหกรรมจึงเปนการรับผลิตงานเทคนิค

พิเศษดานภาพในแกบริษทัภาพยนตรทั้งภายในและภายนอกประเทศ การผลิตงานแอนิเมชันทัง้ใน

สวนรับจางผลติ และผลิตเพือ่ฉายตลาดภายในประเทศ รวมถงึการรับจางผลิตเกม มีมูลคาตลาด

ประมาณ 20,000 ลานบาท มีบริษทัที่ดาํเนนิงานดงักลาวประมาณ 50 บริษัท และมีบุคลากรที่

ทํางานประมาณ 2,000 คน ซึ่งจัดเปนอุตสาหกรรมใหมที่มีขนาดอุตสาหกรรมไมใหญนักเมื่อเทียบ

กับอุตสาหกรรมอื่นภายในประเทศ 

สมรรถนะของอุตสาหกรรม 

  การศึกษาในสวนนี้พิจารณาถึงประสทิธิภาพของอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรใน

ปจจุบัน โดยวิเคราะหปจจัยดานการการผลิต ปจจัยคาจางแรงงานของอุตสาหกรรม และปจจัย

ดานการลงทุนในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร ดังนี ้

ความสามารถในการผลิตของอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนตและโมชนัแคปเจอร 

  การการศึกษาขอมูลอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทในประเทศไทยปพ.ศ.2551 

พบวามูลคาการสงออกในภาพรวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ประมาณ 715 ลานบาท เทียบกบัป

 
*
 ตัวเลขประเมินจากจาํวนพนกังานในสวนงานโมชนัแคปเตอรที่เขาไปเก็บขอมูล ซึ่งโดยเฉลีย่มีพนักงานทํางานในสวน วิชวลเอฟเฟกส ประมาณ 30 – 40 คน

ตอแหง 
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พ.ศ.2550 ลดลงรอยละ 12 เมื่อเทียบสัดสวนการผลิตแอนิเมชนัโดยรวม กับงานดานเทคนิคพิเศษ

ดานภาพ และงานโพสทโปรดักชัน พบวางานผลิตเทคนิคพิเศษดานภาพมีสัดสวนมูลคาการผลติ

เปนรอยละ 54.24 ของมูลคาการผลิตรวมทําใหประมาณการสงออกจากสัดสวนการผลิตวา มูลคา

การสงออกงานดาน วิชวลเอฟเฟกส มีมูลคาประมาณ 300 – 350 ลานบาท ในปพ.ศ.2551 แสดง

ในแผนภูมิที ่4.2 และ 4.3 

แผนภูมิที4่.2 แสดงสัดสวนการผลิตแอนนิเมชนัในประเทศป พ.ศ.2550 (หนวย: ลานบาท) 

มูลคาการผลิตแอนิเมชันไทยป 2550

800
33%

1,660
67%

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

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชันและเกม ป 2551 
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แผนภูมิที4่.3 แสดงสัดสวนการผลิตแอนิเมชันในประเทศป พ.ศ.2551 (หนวย: ลานบาท) 

มูลคาการผลิตแอนิเมชันในประเทศ ป 2551

1,090
46%

1,292
54%

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

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

  ในสวนอุตสาหกรรมเกมจากการศึกษาขอมูลพบวาในปพ.ศ.2551 มีมูลคาตลาด

อยูที่ประมาณ 8,397 ลานบาท เทยีบกบัปพ.ศ.2550 เติบโตขึ้นรอยละ18.67 มลูคาการผลิตในป

พ.ศ.2551 อยูที่ประมาณ 689 ลานบาท เติบโตขึ้นจากปพ.ศ.2550 รอยละ 49.78 ดังแผนภูมิที ่4.4 

และ4.5 ตามลาํดับ 
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แผนภูมิที4่.4 มูลคาตลาดอตุสาหกรรมเกมไทยเทียบกบัมูลคาการผลิตป พ.ศ.2550 (มูลคา: ลาน

บาท) 

7,076

94%

460

6%

มูลคาตลาดรวมทุกประเภท มูลคาการผลิตซอฟตแวร
 

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

แผนภูมิที4่.5 มูลคาตลาดอตุสาหกรรมเกมไทยเทียบกบัมูลคาการผลิตป พ.ศ.2551 (มูลคา: ลาน

บาท) 

8,397
92%

689
8%

มลูคาตลาดรวมทุกประเภท มูลคาการผลติซอฟตแวร  

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 
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ในสวนการนําเขาเมื่อเทยีบกบัการสงออกนัน้ พบวาอุตสาหกรรมเกมไทยยงัมีการ

สงออกนอยมากเมื่อเทียบกบัการนาํเขาซอฟตแวรเกมจากตางประเทศ โดยมมีลูคาการสงออก

เพียง 276 และ 427 ลานบาท ในปพ.ศ.2550 และ พ.ศ.2551 ตามลําดับ คิดเปนรอยละ 4 – 6 

โดยประมาณ ดังแผนภูมิที ่4.6และ4.7  

แผนภูมิที่ 4.6 มูลคาการนําเขาและสงออกซอฟตแวรเกมไทยป พ.ศ.2550 (มูลคา: ลานบาท) 

6,156
96%

276
4%

มูลคาการนําเขาซอฟตแวรเกม มลูคาการสงออกซอฟตแวรไทย  

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 
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แผนภูมิที่ 4.7 มูลคาการนําเขาและสงออกซอฟตแวรเกมไทยป พ.ศ.2551 (มูลคา: ลานบาท) 

6,718
94%

427
6%

มูลคาการนําเขาซอฟตแวรเกม มลูคาการสงออกซอฟตแวรไทย  

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

ในสวนการสงออกงานไปตางประเทศ ในภาพรวมของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอร ผูประกอบการตางประสบปญหาเหมือนกนัคือการติดตอกับตางประเทศ

เปนไปไดลําบาก โดยเฉพาะกลุมบริษัทเปดใหมทีย่ังไมมผีลงานมากอน  

“เวลาบนิไปเสนองานที่ญี่ปุน ที่อเมริกา แนนอนราคาวาไปกอน แตเครดิตก็สําคัญนะ เพราะเขา

ตองทําสัญญาจายกอนแรกลงทนุกับเรา… ซึ่งสวนใหญติดปญหาคลายๆ กนัคือ จํานวนพนกังาน

เรามีไมมาก ความตอเนือ่งของงานที่ผลิตยังนอย ถาเขามีตวัเลอืกที่ดีกวา ก็ตองเลือกคนอื่น” 

ผูจัดการทัว่ไป ตัวแทนผูประกอบการบริษทั ก 

“ปญหาของคนทาํงานบานเราคือเร่ืองภาษา คือไมเขาใจเหมือนกนัวาทาํไมอยากทํางานกับฝร่ัง 

แตไมคอยสนใจเรื่องภาษากนัเทาไหร ฝมอืมี แตคุยกับเขาไมรูเร่ือง มันก็ไมไดงาน เทานั้นเอง” ผู

ประสานงานโครงการ CLEA2010 

เมื่อเทียบกับอุตสาหกรรมแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกส ของอินเดียที่รับผลิตงาน

ใหกับผูผลิตภายในประเทศและตางประเทศ โดยผูผลิตจากประเทศที่ใชภาษาอังกฤษอยาง 

อังกฤษและสหรัฐอเมริกา ในป พ.ศ.2549 สามารถสรางรายไดประมาณ 20 ลานเหรียญสหรฐั 
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(680 ลานบาท) โดยประมาณการวาจะสามารถเติบโตไดถึง 60 ลานเหรียญสหรัฐ ในป พ.ศ.2551 

(2,060 ลานบาท) จากการเติบโตของอุตสาหกรรมภาพยนตรในประเทศ และการรับจางผลิต

เทคนิคพิเศษดานภาพในแกบริษัทภาพยนตรจากองักฤษและสหรัฐเฉลี่ย 80 ร่ืองตอป (CGTantra, 

2008: Online)  

ดังนัน้อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทย หากสามารถผลิตผล

งานไดอยางตอเนื่องและเพิม่ประสิทธิภาพในการติดตอประสานงานกับผูวาจางจากตางประเทศ

ได แนวโนมการเติบโตของอุตสาหกรรมนาจะสงูขึ้นกวาในปจจุบนั 

อัตราคาจาง และการจางงานของอุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอร 

ปจจุบันบุคลากรระดับปฏิบัติการในอุตสาหกรรม วิชวลเอฟเฟกส และแอนิเมชนั

ในประเทศไทยมีคาจางเฉลีย่ประมาณ 20,000 – 30,000 บาทตอเดอืน (ARIP IT News, 2551: 

ออนไลน) หรือ 7,000 – 10,600 เหรียญสหรัฐตอป เมื่อเทียบกับคาจางเฉลี่ยในสหรัฐอเมริกาในป 

พ.ศ.2551 อยูที่ประมาณ 40,000 – 80,000 เหรียญสหรัฐตอป (Animationmentor, 2009: 

Online) และจนีที ่5,280 – 8,800 เหรียญสหรัฐตอป (Vfxwages, 2010: Online) 

แผนภูมิที่ 4.8 แสดงคาแรงเฉลี่ยต่ําสุด – สูงสุด ของบุคลากรระดบัปฏิบัติการในอุตสาหกรรม

แอนิเมชัน และ วิชวลเอฟเฟกส (หนวย: เหรียญสหรัฐ) 

คาจางรายปของบุคลากรในงานกลุมแอนิเมชันและ Visual Effects
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คาแรงตอป (เหรียญสหรัฐ)

คาจางเฉลี่ยสูงสุด
คาจางเฉลี่ยตํ่าสุด
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  เมื่อเทียบการคาจางในสายงานกลุม ICT ในตารางที่ 4.1 จะเหน็วาคาจางในกลุม

บุคลากรฝายปฏิบัติการงานดาน วิชวลเอฟเฟกส สูงกวาอัตราคาจางเฉลี่ยของกลุม ICT ที่มีอัตรา

เฉล่ีย 14,384 บาท ในปพ.ศ.2550 (สํานกังานสถิติแหงชาติ, 255: 18) โดยอยูในระดับเดียวกับ

คาจางกลุมนกัออกแบบและวิเคราะหระบบงานคอมพวิเตอร โปรแกรมเมอร และผูชวยงานดาน

คอมพิวเตอร 

ตารางที4่.1 เปรียบเทยีบคาจางบุคลากรดานแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกส กับคาจางเฉลี่ย

บุคลากรดาน ICT ในป พ.ศ.2550  

ประเภทงาน 
คาจางเฉล่ีย 

(บาท) 

บุคลากรดาน วิชวลเอฟเฟกส แอนนิเมชัน 30,000* 

นักออกแบบและวิเคราะหระบบงานคอมพิวเตอร 29,771 

โปรแกรมเมอร 29,619 

ผูประกอบอาชีพดานอื่นที่ไมไดจัดประเภทไว 20,067 

ผูชวยงานดานคอมพิวเตอร 26,088 

ผูปฏิบัติการอุปกรณคอมพิวเตอร 16,068 

ชางถายภาพและผูปฏิบัติการอุปกรณบันทึกภาพและเสียง 11,029 

ผูปฏิบัติการอุปกรณการแพรภาพกระจายเสียงและโทรคมนาคม 13,167 

ผูปฏิบัติการอุปกรณทางการแพทย 16,021 

ที่มา: สํานกังานสถิติแหงชาติ, ผลสํารวจผูทํางานดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

พ.ศ.2550 

หมายเหต:ุ คาจางบุคลากรดาน วิชวล เอฟเฟกส แอนิเมชัน ใชเกณฑคาจางผูทาํงานในระดับซี

เนียร คือมีประสบการณตั้ง 3 – 5 ปข้ึนไป 

  สาเหตทุี่ไมจําแนกกลุมรายไดในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรดวยเพราะรูปแบบ

การทาํงานในอุตสาหกรรมไมไดมีการแบงงานเปนระดับขั้น แตแบงงานตามหนาที่การทํางานแต

ละฝาย หากเปนบุคลากรระดับสูงจะมีตาํแหนงในระดบับริหารเชน ผูจัดการทัว่ไป อารตไดเร็กเตอร 

วิชวลไดเร็กเตอร ซึ่งสวนใหญในปจจุบนัเปนการจางบคุลากรจากตางประเทศ หรือคนไทยที่เคย

ทํางานในบริษทัตางประเทศ ซึ่งรูปแบบคาจางไมสามารถอางองิเปนเกณฑได 
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การลงทุนในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร 

  อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในปจจุบนั แบงการลงทนุออกเปนสองประเภท คือ

เปนธุรกิจตอยอดจากธุรกิจทีม่ีอยูเดิม อาท ิบริษัทพรอมมิตรวิชวลเอฟเฟกซ (PMVX) เปนบริษทัลกู

ภายใตการดูแลจากบริษทัพรอมมิตรสตูดิโอ บริษัทโอเรียนทอลโพสตซึ่งเปนบริษัทในเครือกันตนา

กรุป ที่รับทํางานดาน วิชวลเอฟเฟกส ใหภาพยนตร บริษัทเหลานี้คือการเพิม่เติมความสามารถใน

การผลิตใหแกธุรกิจหลักที่มอียู อีกสวนหนึ่งคือการลงทนุเพื่อทําธรุกิจดานแอนเิมชันโดยรับงาน

ดาน วิชวลเอฟเฟกส เปนเพียงสวนหนึ่งในสายงานที่รับผลิต 

  ความแตกตางของที่มาทาํใหตนทนุจัดตั้งบริษัทมีความแตกตางกนัอยางมาก 

บริษัทแอนิเมชันทัว่ไปมีตนทุนการจัดตั้งเพียงไมกี่ลานบาท คาใชจายหลักในชวงเริ่มตนคือคา

ฮารดแวรอยาง อุปกรณคอมพิวเตอร อุปกรณสํานักงานทัว่ไป คาลิขสิทธิ์ซอฟทแวรที่ใชงาน สวนที่

เหลือคือคาใชจายในการฝกอบรมพนกังาน (เกรียงไกร ศุภรสสหัสรังสี, สัมภาษณ, 18 สิงหาคม 

2552) เนื่องจากงานแอนิเมชันทั่วไปอาศัยทักษะฝมือของบุคลากรมากกวาความรูดานเทคโนโลยี 

ถาหากมีความจําเปนตองใชเทคโนโลยีเพิม่เติมจากที่มผูีวาจางจะเปนผูจัดหาและฝกอบรมกอน

การทาํงาน สวนการเปดบริษัทเพื่อทํางานดาน วิชวลเอฟเฟกส ตองอาศัยตนทนุดานเทคโนโลยี

และทักษะของบุคลากรควบคูกันไป ซึ่งตนทุนการผลิตครอบคลุมถึงอุปกรณการถายทําเทคนิค

พิเศษตางๆ ถือเปนตนทนุหลกัทีท่ําใหคาใชจายสงูกวาบริษทัแอนิเมชนัทัว่ไป มีขอคิดเห็นที่

เกี่ยวของจากการสัมภาษณดังตอไปนี้ 

“เฉพาะการเซท็อัพระบบโมชันแคปเจอร เชิญผูเชี่ยวชาญมาฝกสอนการใชงาน ทดสอบระบบ และ

ฝกสอนใหพนกังานใชงานระบบ พรอมมิตรก็มีคาใชจายประมาณ 30 – 40 ลานบาทแลว” 

ผูจัดการทัว่ไป ตัวแทนผูประกอบการบริษทั ข 

“บริษัทแอนิเมชันในประเทศไทยสวนใหญมีขนาดเล็ก ทําใหไมกลาลงทนุดานอุปกรณเพิ่มเติมโดย

เฉพาะงานดานเทคนิคทางภาพยนตร เพราะปหนึง่ไดใชงานไมกี่คร้ัง สวนใหญจึงรับงานที่ทาํได

งาย มากกวารับงานที่ตองใชเทคโนโลยีสูงๆ ในการทํางาน” ผูจัดการทั่วไป ตัวแทนผูประกอบการ

บริษัท ก 

“เจาของกิจการบานเราไมคอยลงทนุเรื่องเทคโนโลย ี บางคนอาศัยคอนเนก็ชั่นกับนักการเมืองแลว

เสนอโครงการสวยๆ ใหหนวยงานราชการ พอไดงานก็สงใหซับฯ ทํางานใหอีกที เปนบริษัท
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แอนิเมชันที่มอุีปกรณเปนกระเปาเจมสบอนดใบเดียวกเ็ยอะ” ความเห็นจาก ผูประกอบการบรษิัท 

ค 

  แนวโนมการลงทนุในอุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอร จึงเปนการลงทุนโดยอาศัย

โครงการพฒันาโดยองคกรภาครัฐอยาง SIPA หรือสถาบนัการศึกษาเอกชนที่มกีารเปดสอน

หลักสูตรดานดิจิทัลคอนเทนทอยูแลว ไมวาจะเปนการสรางสตูดิโอสําหรับถายทํางานโมชนัแคป

เจอรที่ มหาวทิยาลยัเชียงใหม มหาวทิยาลัยสงขานครนิทร วทิยาเขตภูเก็ต มหาวทิยาลยัศรีปทมุ 

มหาวิทยาลยัรังสิต รวมถงึสตูดิโอที่มีการใชงานอยูแลวที่ กนัตนา กรุป มหาวทิยาลัยกรุงเทพ และ

กําลังสรางที่จงัหวัดกาญจนบุรีของบริษัทพรอมมิตรสตูดิโอ รวมถงึการสนับสนุนเชิงนโยบายจาก

ภาครัฐเพื่อกระตุนใหนักลงทุนตางประเทศเขามาลงทนุดานแอนิเมชนัในประเทศ อาทิ มาตรการ

ผอนปรนภาษนีิติบุคคล 8 ป ใหแกผูประกอบการดานแอนิเมชนัรายใหม 

  สรุปสถานภาพเครือขายวิสาหกจิอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคป

เจอรไทย ยังอยูในภาวะเริ่มตนและมีจํานวนผูประกอบการนอยราย มูลคาตลาดยงัไมสูงเมื่อเทียบ

กับอุตสาหกรรมดานอื่น การผลิตเนนการรับจางผลิตใหแกบริษัทแมและผูวาจางจากตางประเทศ 

แรงกระตุนใหเกิดการพฒันาประสิทธิภาพของอุตสาหกรรม มาจากภาครัฐที่เลง็เหน็ศักยภาพ

อุตสาหกรรมโดยรวม ทีม่ีมูลคาการตลาดเติบโตอยางตอเนื่อง สงผลใหเกิดการลงทนุดาน

เทคโนโลยีการผลิตเพิ่มมากกวาในอดีต ขณะเดียวกันอุตสาหกรรมเกี่ยวของอยางอุตสาหกรรม

ภาพยนตรไดมีการปรับตัวไปสูตลาดโลก ทาํใหเกิดแรงผลักดันในการใชเทคโนโลยีการถายทําที่

ทันสมยั องคประกอบเหลานี้คือปจจัยสงเสริมใหเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรถูกนาํเขามาในประเทศ

ไทย และผลักดันใหเกิดกิจกรรมทางเศรษฐกิจข้ึนในปจจุบัน 

การวิเคราะหขีดความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรม 

  หัวขอนี้เปนการนํา Diamond Model มาวิเคราะหขีดความสามารถในแขงขันของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรเพื่อบงชี้ประเด็นทีค่วรปรับปรุง และจดุเดนของ
แตละกลุมปจจัยทั้ง 4 ดานของ Diamond Model มาอธิบายใหละเอียดโดยเริ่มจากเงื่อนไขดาน

ปจจัยการผลิต อุตสาหกรรมที่เกี่ยวโยงและสนับสนุนกัน เงื่อนไขดานอุปสงค และบริบทของการ
แขงขัน และกลยุทธของอุตสาหกรรม 
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เงื่อนไขดานปจจัยการผลติ 

  จากการเก็บขอมูลอุตสาหกรรมที่ในกลุมเศรษฐกิจฐานความรู (Knowledge 

Based Economy) ของ PricewaterhouseCoopers ไดสรุปเงื่อนไขปจจัยทีท่าํใหอุตสาหกรรม

ประสบความสําเร็จมีอยู 4 ประเด็นคือ 

- พื้นฐานความสามารถดานทรัพยากรบุคคล 

- ความรู และการวิจัยดานเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม 

- การจัดการทุนในอุตสาหกรรม 

- โครงสรางพื้นฐานภายในประเทศ 

เงื่อนไขทัง้ 4 ประเด็น (PricewaterhouseCoopers, 2005:51 – 55) เปนตัวแปร

สําคัญที่บงชี้ถงึพืน้ฐานอุตสาหกรรมวาจะมีความพรอมในการพัฒนาขีดความสามารถเพยีงใด ซึ่ง

ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรไทย อธิบายไดดังนี ้

ปจจัยดานทรัพยากรบุคคล 

  ทรัพยากรบุคคลถือเปนปจจัยสําคัญในอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชัน

แคปเจอร การผลิตงานใหไดคุณภาพนอกจากอาศัยเทคโนโลยีและอุปกรณที่ทนัสมัย ทักษะ

ความสามารถของบุคลากรทีท่ํางานถือปจจัยหนึ่งที่มีความสําคัญไมดอยกวากนั  

  แมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรไทยในปจจุบนัจะเปน

กระบวนการรบัจางผลิตงานดาน วิชวลเอฟเฟกส ใหกับอุตสาหกรรมภาพยนตรและการรับจาง

ผลิตงานแอนิเมชันใหผูวาจางจากตางประเทศเปนหลัก แตภายในกระบวนการนัน้ มีตําแหนงงาน

ที่ตองทําหนาที่แตกตางกันไป อาทิเชน แอนิเมเตอร ชางกลอง เจาหนาที่เทคนิค เปนตน ซึ่งตอง

อาศัยความสามารถ และความรูแตกตางกันไปตามเนื้องานที่ไดรับมอบหมาย 

• ปริมาณแรงงานเขาใหมในอตุสาหกรรมโมชันแคปเจอรไทย และปญหา 

จากขอมูลดานแรงงานที่สํานักงานสงเสรมิอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ 

(SIPA) ไดทําการสํารวจไว พบวาแรงงานใหมที่จบการศึกษาหลกัสูตรดานดิจทิัลคอนเทนทใน
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ปจจุบันมีจาํนวนจนถงึปพ.ศ.2553 ประมาณ 3,098 โดยแบงเปนผูจบการศึกษาดานแอนิเมชัน

โดยตรง 1,538 คน ผูจบดานที่เกี่ยวของกบัเกมและแอนเิมชัน 1,560 คน ดังตารางแสดงไวดังนี ้

ตารางที่ 4.2 ขอมูลผูจบการศึกษาดานดิจทิัลคอนเทนทในประเทศไทย ป พ.ศ.2550 – 2553 

ป
การศึกษา 

จบการศึกษาดาน
แอนิเมชันโดยตรง 

จบการศึกษาหลักสูตร
เกี่ยวของกับเกมและ

แอนิเมชัน 

2550 146 32 134 

2551 265 37 197 

2552 447 161 349 

2553 680 251 399 

รวม 3,098 

ที่มา: SIPA, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

  แมจํานวนแรงงานใหมมีแนวโนมเพิ่มข้ึนตามความนิยมหลักสูตรดานดจิิทัลคอน

เทนทที่เปนกระแสใหมในการเลือกศึกษาระดับอุดมศึกษา แตจากตารางที ่ 4.3 และ 4.4 แสดงให

เห็นวาความตองการแรงงานในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทมีแนวโนมเพิ่มข้ึนตามการขยายตวั

ของตลาดในอนาคต 

ตารางที่ 4.3 แสดงแนวโนมความตองการแรงงานในอุตสาหกรรมแอนเิมชันไทย 

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

ตารางที่ 4.4 แสดงแนวโนมความตองการแรงงานในอุตสาหกรรมเกมไทย 
  2552 2553 2554 2555 2556 
ปริมาณบุคลากรที่ตองการในอุตสาหกรรมเกม 
(คน) 830 902 980 1,065 1,157 

ที่มา: SIPA, จากการประเมินโดยอางองิการเติบโตเฉลีย่ของอุตสาหกรรม และการประเมินความ

ตองการบุคลากรในป พ.ศ.2552 
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ปญหาการขาดบุคลากรที่มทีักษะในอุตสาหกรรม เกิดจาก 

1) ความสามารถในการผลิตบุคลากรที่มีคุณภาพของสถาบันการศึกษายัง
ไมเพียงพอ ในปจจุบนัมีสถาบันการศึกษาที่เปดสอนหลกัสูตรดานดิจิทัลคอนเทนททัว่ประเทศ

ทั้งหมด 27สถาบัน แตเมื่อดูรายละเอียดดานบุคลากรดานการสอนในตารางที ่ 4.5 จะเห็นวามี

บุคลากรดานการสอนในหลกัสูตรดิจิทัลคอนเทนทั่วประเทศในปจจุบนัเพยีง 284 คน เปนอาจารย

ประจํา 126 คน และอาจารยพิเศษ 158 คน โดยมีรายละเอียดดังนี ้

ตารางที่ 4.5 แสดงจํานวนบคุลากรและประเภทวิชาที่สอนในหลักสูตรดานดิจิทัลคอนเทนท*

ประเภทวิชา/ตําแหนง 
อาจารย
ประจํา 

สัดสวน 
(%) 

อาจารย
พิเศษ 

สัดสวน 
(%) 

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, รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทย แอนเิมชัน และเกม ป 2552 

จากตารางที ่ 4.5 เหน็ไดวาแมบุคลากรดานการสอนมคีวามหลากหลายในสาขาวชิาที่สอน แตก็มี

จํานวนนอยไมเพียงตอจํานวนหลักสูตรที่เปดสอนในปจจุบัน มีขอคิดเห็นจากผูใหสัมภาษณดังนี ้

“เร่ืองมาตรฐานการสอน ตองยอมรับวามนัไมทัว่ถงึ และควบคุมไมได โดยเฉพาะสถาบันของรัฐที่

การเปลี่ยนแปลงแกไขหลักสตูรตองผานการอนุมัติเปนขัน้เปนตอน ทําใหกวาจะปรับเปลี่ยนเนื้อหา

หลักสูตร ความรูความเขาใจเรื่องงานกท็ิ้งไปไกลแลว” ความเห็นจากผูดูแลหลกัสูตรดานดิจทิัล

คอนเทนต มหาวทิยาลยัแหงหนึง่ 

“เร่ืองหลักสูตรการสอนบางครั้งมันเปนเรื่องธุรกิจ เพราะมันเปนความรูใหมในประเทศไทย เปน

กระแสที่ใครๆ ก็อยากเรียน เมื่อมีความตองการเรียน มหาวทิยาลยัก็ตองเปดสอนเพื่อดึงคนเขา
                                                           
*
 ไมรวมอาจารยทีส่อนในหลกัสตูรดานวิศวกรรมศาสตร และวิทยาศาสตร 

 



 38 

มหาวิทยาลยั โดยที่ไมรูวาพรอมหรือไม” ความเห็นจากผูสอนและจัดตั้งหลักสูตรดานดิจิทัลคอน

เทนต ในมหาวิทยาลัยหลายแหง 

“หลักสูตรเกี่ยวกับงานคอมพิวเตอรกราฟกสแท… เปดสอนกันกี่แหง สวนใหญเอาความรูเร่ือง

คอมพิวเตอรกราฟกสไปฝากกับคณะตางๆ อยางสถาปตย ศิลปกรรม วทิยาศาสตร วิศวกรรม 

กลายเปนคอมพิวเตอรกราฟกสแบบสถาปตย คอมพวิเตอรกราฟกสแบบศิลปกรรม คอมพวิเตอร

กราฟกสแบบวิศวกรรม ซึ่งมันเปนแคสวนหนึ่งของความรูเร่ืองคอมพวิเตอรกราฟกส จริงๆ คือตอง

เอาคนที่ทาํงาน วิจัยความรูดานคอมพวิเตอรกราฟกส มาสอนเดก็ทีต่องการเรียนดานคอมพวิเตอร

กราฟกสจริงๆ มันถงึเรียกวาหลักสูตรคอมพิวเตอรกราฟกส” ความเหน็จากผูประกอบการดาน

วิชวลเอฟเฟกสระดับโลกในประเทศไทย 

  ดังนัน้ปญหาดานความสามารถในการผลติบุคลากรที่มคีุณภาพของสถาบันยังไม

เพียงพอในปจจุบัน เปนผลลพัธทีเ่กิดจากการใชการตลาดมาตอบสนองความตองการของผูบริโภค

ในปจจุบนั ที่มีความตองการเรียนหลักสูตรดานดิจิทลัคอนเทนทตามกระแสความนิยม โดยขาด

การเตรียมความพรอมดานบุคลากร และแนวทางศกึษาที่สอดคลองกับความรูในอตุสาหกรรม จน

กลายเปนปญหาดานความพรอมในการผลิตบุคลากรของสถาบนัการศึกษาที่ตองเรงแกไขอยาง

เรงดวน 

  2) ความคาดหวงัของผูเขาศกึษาไมสอดคลองกับหลกัสูตรการศึกษา 
ปญหาขอนี้เกดิจากการขาดความรู ความเขาใจที่ถกูตอง ของผูเขาศึกษาตอในสถาบันการศึกษาที่

เปดสอนหลกัสูตรดานดิจิทลัคอนเทนท ทีเ่ขาใจวาการทาํงานดานแอนเิมชันคือการเปนแอนิเมเตอร

เทานั้น ดังนั้นเมื่อตองศึกษาในงานสวนอืน่ อาท ิการเขียนโปรแกรม การถายภาพ การปนโมเดล ผู

เขาเรียนจงึขาดความกระตือรือรนในการฝกฝนทักษะในระหวางการสอน ทาํใหขาดประสทิธิภาพ

ในการเรียน ขอมูลจากผูใหสัมภาษณไดแสดงความคิดเห็นไววา 

“การเรียนการสอนมันขึน้กับคุณภาพของเด็กที่มาเรียนดวยสวนหนึง่… ในฐานะทีม่ีหนาที่เปนครู 

เวลาผมสอนการปนโมเดล ส่ิงที่ผมพบก็คอื พอผมทําตวัอยางใหดูจบ เด็กหลายคนกห็ยิบ PSP 

ข้ึนมานั่งเลนเกมตอ…” ความเหน็จากผูเชี่ยวชาญดานดิจิทัลเอฟเฟกส และอาจารยพิเศษดานดิ

จิทลัคอนเทนต 

  ดังนัน้การใหความรูความเขาใจในกระบวนการผลิตแอนิเมชนัจึงมีความจําเปนที่

ผูเขาเรียนตองไดรับขอมูลเกี่ยวกับการสอน และกระบวนการทาํงานที่ถูกตองกอนเขาศึกษาตอใน
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หลักสูตรตางๆ เพื่อสรางความเขาใจในการเรียนที่ถูกตอง และสามารถแสดงออกดานทักษะที่

ตนเองสนใจและมีความชํานาญออกมาได 

  3) การขาดประสบการณในการทาํงานอยางตอเนื่องและตรงตามความ
ตองการของผูเขาเรียน เนื่องจากสถาบนัการศึกษาสวนใหญไมไดมุงเนนใหผูเขาเรียนไดเกิด

กระบวนการทาํงานเพื่อฝกฝนทกัษะอยางตอเนื่อง วิชาฝกงานของสถาบันการศึกษาทัว่ไป จึงเปน

เพียงการเขาฝกในสถานประกอบการเพื่อใหไดจํานวนชั่วโมงครบตามหลักสูตรกําหนด มากกวา

การฝกเพื่อเนนใหเกิดทักษะความเชีย่วชาญในการทํางาน ขอคิดเห็นจากผูถกูสัมภาษณให

ความเห็นไวดังนี ้

“จากการไดเขารวมพฒันาหลักสูตรในสถาบันราชภัฏ… ผมพบวาสถาบันการศึกษายงัยึดติดกบั

การประเมนิเดก็ดวยเกรด ดวยจํานวนชัว่โมงเขาเรียน ชั่วโมงฝกงานมากกวาประเมินจากทักษะ 

ความสามารถที่เด็กทาํได… อาจเปนเพราะตัวอาจารยเองก็ไมไดเขาใจถึงสิ่งที่ตัวเองกําลงัสอนอยู 

ทําใหไมสามารถประเมินไดวา ส่ิงที่เดก็ทํามนัถกูตองตามกระบวนการทาํงานไหม มีทกัษะอยูใน

ระดับไหน ก็เลยตองเขาสูกระบวนการประเมินการศึกษาแบบเดิมๆ” ความเห็นจาก ผูประกอบการ

บริษัท ค 

“การฝกงานอาจารยตองการใหเกิดการทาํงานอยางตอเนื่อง นอกจากเขาฝก ยงัตองทาํรายงาน

ดวยวา ไดทาํงานในสวนไหนบาง ความคืบหนาของงานไปถึงตรงไหน ติดปญหาอะไร เลยตอง

เลือกที่ฝกงานที่พรอมใหเด็กฝกงานเขาไปทํางานดวย แทนที่จะเนนที่ฝกงานที่ดงั หรือมพีนักงาน

เยอะๆ” ขอมูลจากผูเรียนในสถาบันการศกึษาเอกชนแหงหนึ่ง… 

4) ปญหาจากการขาดทกัษะในระดับสูง ปญหาดานนี้เกิดจากกระบวนการ

ทํางานในอุตสาหกรรมดานเทคโนโลยีและสื่อในประเทศไทยหลายสวน ไมวาจะเปนแอนิเมชัน หรือ

เกม ตางใชกระบวนการทาํงานแบบเปนชิ้นงานตอคน มากกวาทํางานตามทักษะความชาํนาญ

ของแตละคน กลาวคือ ผูทาํงานหนึ่งคนหรอืหนึง่กลุม ตองทาํงานแตละชิ้นทุกขั้นตอนตั้งแตเร่ิมตน

ไปจนเสร็จส้ิน ซึ่งตางจากกระบวนการในบริษัทแอนนิเมชันประเทศอืน่ที่แบงงานออกไปตามแผนก

ตางๆ แลวใหพนักงานทาํงานตามทกัษะที่ตนเองถนัด ความเห็นจากผูใหสัมภาษณถงึปญหา

ดังกลาว มีดงันี ้

“ปญหาของคนทาํงานวิชวล หรือโมแคปบานเราคือ เราไมไดทํางานแบงเปนหนาที่ๆ  แบบประเทศ

อ่ืน ทาํใหคนทาํงานตองทัง้จดัไฟ ตั้งกลอง เซ็ทระบบ ถายเสร็จก็ตองมาเคลียรดาตาเอง… นี่รวมไป
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ถึงงานแอนิเมชันอื่นๆ ดวยนะ ขอดีคือเวลามีโอกาสไปทํางานกับตางประเทศ คนของเราจะดูเกง

มากเพราะเขาใจระบบทํางานรวมทั้งระบบ สามารถปรับตัวเขาทาํงานไดดี เพราะเคยทํามาแลวทุก

สวน แตปญหาคือมนัขาดความลึกในความรูที่ตัวเอง คือไดแคผิวๆ ทุกอยาง” ผูจัดการทัว่ไป 

ตัวแทนผูประกอบการบริษทั ข 

“คือเด็กบานเราจะรูทกุอยางในการทํางาน เอาไปเสียบไวตรงไหนกท็าํงานได แตรูไมลึก และไม

เขาใจถึงที่มาที่ไปของงานวามันตองอาศยัความรู ทักษะอะไรบาง สวนใหญก็คือทําแบบ job by 

job ไป” ความเห็นจากอดีตเจาของบริษัทผลิตวิชวลเอฟเฟกสในประเทศสหรัฐอเมริกา และ

อาจารยพิเศษดานแอนิเมชนัในประเทศไทย 

• จุดแข็งของแรงงานในอุตสาหกรรม 

แมจะมีจุดออนดานแรงงานหลายประการ แตแรงงานในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอรไทย ยงัมีจุดแข็งที่ทาํใหผูวาจางและนักลงทุนจากตางประเทศ เขามา

ลงทนุในอุตสาหกรรม ซึ่งจดุแข็งเหลานั้นมีดวย 2 ประการคือ 

1) แรงงานมีทักษะดานศิลปะ ผูประกอบทัง้ไทยและตางประเทศ ใหการ

ยอมรับความสามารถดานศิลปะและการพัฒนาทักษะของแรงงานไทยวามีคุณภาพสูงและเรียนรู

งานไดอยางรวดเร็ว ทําใหผูประกอบการในประเทศไทยไดรับการวาจางในการผลิตงานอยาง

ตอเนื่อง ดงัตารางที ่4.6 
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ตารางที4่.6 รายชื่อภาพยนตรจากฮอลลีวูดที่ผูประกอบการในประเทศไทยรบัจางผลิตในชวงป 

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 เห็นไดวาเพียงผูประกอบการบริษัทเดียวในประเทศไทย ก็มี

จํานวนภาพยนตรที่ไดรับการวาจางผลิตงานดานวชิวลเอฟเฟกสถึง 29 เร่ืองภายในชวงเวลา 1ป 

(2009 – 2010) โดยผูประกอบการบรษิัทดังกลาวไดใหเหตุผลถงึการเขามาลงทนุในประเทศไทย

ตั้งแตป ค.ศ.1994 วา 

“ประเทศไทยยังมีคนที่มีความสามารถอยูมากมาย เพียงแตตองหาใหเจอวาใครมีความสามารถ

ดานไหน เหมาะสมกับเราหรือไม การที่ลงทุนในประเทศไทย เหตุผลงายๆ คือ ผมไมตองแขงขันกบั

บริษัทระดับโลกในการดึงตัวคนที่มีความสามารถเหลานัน้ ถาผมยังอยูที่บาน (ประเทศ
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สหรัฐอเมริกา – ผูวิจัย) ผมแขงกับ IBM, Microsoft, Google ไดเหรอ… ไมไดหรอก แตเมืองไทย

ผมทําได และผมไดคนไทยที่มีความสามารถมากมายมาทาํงานให โดยคาแรงระดับที่ผมจายให 

ถาเปนที่โนน ผมจางพวกเขาไมไดหรอก” ความเห็นจากผูประกอบการดานวิชวลเอฟเฟกสระดับ

โลกในประเทศไทย 

  2) แรงงานมทีักษะการจัดการแบบองครวม แมแรงงานไทยจะมจีดุออนดาน

การขาดทกัษะระดับสูงในงานดานแอนิเมชัน แตส่ิงที่ทดแทนคอืแรงงานไทยสามารถทํางานไดทุก

สวนในระบบงานแอนเิมชนั ซึ่งตางจากแรงงานประเทศอื่นๆ แมแตประเทศที่เปนผูรับจางผลิตราย

ใหญอยาง อินเดีย ก็ยังเปนการทํางานเฉพาะดานโดยไมไดเกี่ยวของกับงานดานอืน่ๆ เชนเปนแอนิ

เมเตอร หรืองานโรโตสโคปเพียงอยางเดียว (Datta,2007: Online) จุดเดนในขอนีท้าํใหแรงงานทีม่ี

ความสามารถสูงไดรับการยอมรับจากผูวาจางในตลาดโลกเปนอยางมากวา มีศักยภาพเพียงพอ

ในการพัฒนาไปสูระดบัผูเชี่ยวชาญ (Expertise) ไดหลากหลายสายงานกวาแรงงานจากประเทศ

อ่ืน ซึง่ผูทีม่ีประสบการณในการทาํงานรวมกับบริษัทตางประเทศไดใหความเหน็วา 

“ในการรับคนเขาทํางาน สตูดิโอสวนใหญตองการคนไปทํางานเฉพาะดาน แตเวลาคัดเลือกสิ่งที่

เขามองคือภาพรวมงานทัง้หมด ฟงดูแปลกแตมันคือความจรงิวา เขาตองการคนที่ทาํงานไดทกุ

อยาง แลวไปสอนใหเกงเฉพาะดานในดานหนึ่ง ซึง่กลุมประเทศอื่นอยาง อินเดีย หรือจีนทาํแบบเรา

ไมได เพราะเขาถูกฝกใหทาํงานเฉพาะอยางมา” ความเหน็จากแอนิเมเตอรที่ผานการทํางานทัง้

บริษัทไทยและตางประเทศ 

“ข้ันแรกที่เขาเลือกเราไปทํางานคือ คาจางถูก แตแคถูกไมพอ เราตองทํางานใหผานมาตรฐานของ

เขาดวย ซึ่งประเทศที่ธุรกิจดานนีเ้คาเติบโตมานานแลวอยาง อเมรกิา เคาจะมมีาตรฐานเลยวา 

งานระดับนี้รับได ต่ํากวานี้รับไมได ที่สําคญัคือพอเขาไปทํางาน ดวยความที่เราเคยทํามาทุกอยาง 

ทําใหเวลาไปหัดไปจับอะไรที่มีระบบ มันเลยงายและเรียนรูไดไวกวาคนที่เปนมาแคงานประเภท

เดียว” ความเหน็จากอดตีเจาของบริษทัวิชวลเอฟเฟกสในสหรัฐอเมริกาและอาจารยพิเศษดาน

แอนิเมชันในประเทศไทย 

ปจจัยดานความรูและงานวิจัยพื้นฐานในอุตสาหกรรม 

  ประเทศไทยจะมีการเรียนการสอนดานคอมพิวเตอรกราฟกส กระทั่งตอเนื่องมา

เปนหลกัสูตรดานดิจิทัลคอนเทนทมานานกวาสิบป ปญหาที่ผูวิจยัไดคนพบจากการคนควาขอมูล

งานวิจยัภายในและตางประเทศ พบวางานวิจยัที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรไมวาจะ
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เปนงานวิจัยดาน Image processing การพัฒนาแอพลิเคชันเพื่อการใชงานเชิงพานิชย จากการ

สอบถามผูใหสัมภาษณ ปญหาทีเ่กิดขึ้นสวนหนึ่งมาจากระเบียบการขอทนุวิจยัในหนวยงานที่

สังกัดขาดความเขาใจเรื่องการพัฒนางานวิจัยในสายงานดานซอฟตแวร จึงไมสามารถเบกิ

งบประมาณวจิัยเพื่อจัดซื้อครุภัณฑสําหรับการวิจยั เชนคอมพวิเตอร และอุปกรณตางๆ ได 

ความเห็นเกี่ยวกับปญหานี้ ผูใหสัมภาษณไดแสดงความเหน็วา 

“คือปญหาเรื่องระเบียบการขอทุนวจิัย มันเปนเรื่องที่ทางนักวจิัยก็พยายามเสนอใหมกีารแกไข

ตลอด เราทาํงานวิจัยเพีอพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอร แตเราไมสามารถจัดซื้ออุปกรณเพื่อใช

ทํางานวิจยัได มนัก็ตองทนใชอุปกรณเทาที่มีอยู ซึง่บางครั้งมันก็ใชสําหรับทาํวิจัยไมได” ความเหน็

จากอาจารยและนักวิจัยดาน Image Processing ในประเทศไทยทานหนึ่ง 

“ทางผูบริหารมหาวิทยาลยับางครั้งมุงเนนเรื่องการเปดหลักสูตรเพื่อรับคนเขาเรียน จนบางทีละเลย

เร่ืองมาตรฐานดานอืน่ๆ ทางการศึกษา เชนงานวิจัยพืน้ฐาน โดยเฉพาะหลักสูตรดานดิจิทัลคอน

เทนทในประเทศไทย แคหาคนมาสอนเดก็ก็ยงัไมพรอมแลว งานวิจัยเรายังขาดอีกมาก เพราะคนที่

มีความรูพอจะทํางานวจิัยกย็ังมนีอย” ความเหน็จากผูบริหารหลกัสูตรดานดิจิทัลคอนเทนต 

  นอกจากปญหาดานระเบียบการขอทุนวิจัยแลว จากการสอบถามผูใหสัมภาษณ

พบวาอีกปญหาหนึง่คือ การใหความรวมมือดานขอมลูจากหนวยงานอื่น เนื่องจากหนวยงานรฐั

และเอกชน ไมไดใหความสาํคัญกับการศกึษาคนควางานวิจัยเทาที่ควร เมื่อมีปญหาดานความรู 

และเทคโนโลยีมักเลือกใชวธิีการซื้ออุปกรณ หรือระบบจากตางประเทศแทนที่การแกปญหาดวย

การวิจยัตอยอดความรู สงผลใหนักวิจัยทีม่ีศักยภาพเลอืกไปพัฒนางานวิจัยในสถาบันตางประเทศ

ที่ตนเองเคยศกึษาอยู กรณดีังกลาวผูใหสัมภาษณไดใหขอมูลไวดังนี ้

“เร่ืองการขอขอมูลเพื่อเอามาทาํงานวิจัยกม็ีปญหานะ อยางอาจารยทาํงานวิจยัดาน Image 

Processing ตองการขอมูลจากคณะแพทยศาสตร พอไปปรึกษาอาจารยหมอที่มีขอมูล เขาก็ถาม

กลับวางานวจิยัอาจารยมันคลายๆ MRI ใชมั้ยครับ ถายงังัน้ก็ไมตองวจิัยหรอกครับ เราซื้อใชเองได 

…เทียบกับการขอทุนไปวิจัยที่ตางประเทศ พอเราสงเรื่องพรอมความตองการทีเ่ราอยากไดจากเขา 

พอเราบนิไปถงึที่โนน ขอมลูสําหรับทํางานก็วางไวใหทีห่องวิจัยแลว” ความเหน็จากอาจารยและ

นักวจิัยดาน Image Processing ใหความเหน็เพิม่เติม 
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ปจจัยดานเงนิทุน 

  อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรถือเปนอุตสาหกรรมในกลุมเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค 

ที่อาศัยทักษะความสามารถของบุคลากรเปนหลกั กระนั้นปจจัยดานเงินทนุถือเปนจุดสําคัญที่ทํา

ใหธุรกิจอยูรอด และสามารถแขงขันในระดับโลกได เพราะผูประกอบการในอุตสาหกรรม ตอง

อาศัยเทคโนโลยีและอุปกรณที่ทนัสมัยในการทําธุรกิจ แตปญหาในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร 

และดิจิทัลคอนเทนทสาขาอืน่ๆ ตางประสบปยหาคลายกัน คือการเขาถึงแหลงเงนิทนุไดยาก 

• การเขาถึงแหลงทุนของอุตสาหกรรม 

การทาํธุรกิจโดยทั่วไป สถาบันการเงนิหลกัอยาง ธนาคาร ถือเปนแหลงทนุหลกัใน

การใหความชวยเหลือผูประกอบการ โดยอาศัยเงนิกูจากการค้ําประกันดวยสินทรัพยที่

ผูประกอบการถือครองอยู แตในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร รวมไปถงึอุตสาหกรรมอื่นๆ ในกลุม

เศรษบกิจเชิงสรางสรรค ส่ิงที่ผูประกอบการถือครองเปนหลกั คือแนวคดิในการทาํธรุกิจ และทักษะ

ความสามารถของบุคลากรทีม่ี  การลงทุนจงึตองพึ่งพาแหลงทุนจากผูลงทนุที่รับความเสีย่งทาง

ธุรกิจไดมากกวาอยาง ธุรกิจเงินรวมลงทนุ (Venture Capital) 

จาการสาํรวจธุรกิจเงนิรวมลงทนุในประเทศไทยของ สํานักงานสงเสริมวิสาหกิจ

ขนาดกลางและขนาดยอม (สสว.) พบวามธีุรกิจเงนิรวมลงทนุในประเทศไทย 13 ราย โดยแบงเปน

ภาคเอกชน 10 ราย และกองทนุภาครัฐที่รวมลงทนุกับสถาบันการเงินภาครัฐ 3 กองทุน (สํานกังาน

สงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม [สสว.], 2549:5) อุตสาหกรรมที่ธุรกจิเงินรวมลงทนุ 

เขาไปลงทนุมากที่สุด 5อันดับแรกคือ อาหารและเครื่องดื่ม เครื่องจกัรและอุปกรณ การผลิตเครือ่ง

เรือน ไมและผลิตภัณฑไมฯ เครื่องแตงกาย ตามขอมูลจากแผนภูมิที ่4.9  
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แผนภูมิที่ 4.9 อันดับอุตสาหกรรมที่ธุรกิจเงนิรวมลงทนุเขาไปลงทนุมากที่สุด 5 อันดับแรก 

อุตสาหกรรมที่ธุรกิจเงินรวมลงทุนเขาไปลงทุนสูงสุด

0 1 2 3 4 5 6

อาหารและเครื่องด่ืม

 เครื่องจักรและอปุกรณ

 การผลติเครื่องเรือน

 ไมและผลติภัณฑจากไมฯ

 เครื่องแตงกาย
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ก
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จํานวนรวมลลทุน (ราย)
 

ที่มา: สสว., บทบาทธุรกิจเงนิรวมลงทนุ (Venture Capital) ในประเทศไทย, 2549 

  ในสวนของเกณฑการพิจารณารวมลงทนุปจจัยในการพจิารณาหลกัคือ ประเภท

ของธุรกิจ ขนาดของกิจการ ขอเสนอการรวมทนุ คณะผูบริหาร สถานะของบริษัท และเทคโนโลยทีี่

ใชในธุรกิจ ดงัในแผนภูมิที ่4.10  
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แผนภูมิที่ 4.10 เกณฑในการประเมินปจจัยทางธุรกิจที่ธรุกิจเงนิรวมลงทุนใชตัดสินใจ 
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กองทุนภาครัฐ กองทุนเอกชน

 

ที่มา: สสว., บทบาทธุรกิจเงนิรวมลงทนุ (Venture Capital) ในประเทศไทย, 2549 

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Bill Scheela และ Thaiwatchai Jittrapanun ได

ทําการศึกษาภาวะเงินทุนภาคเอกชนในประเทศไทย พบวาธุรกจิเงนิรวมลงทนุ เนนการลงทุนไปยัง

ธุรกิจที่กาํลังเติบโตหรือเติบโตเต็มที่ มากกวาธุรกิจทีย่ังตั้งตัวอยู ใหความสาํคัญกับธุรกิจครอบครัว

ของคนไทยเชือ้สายจนี และพิจารณาความเสี่ยงดานการเงินเปนหลกั โดยไมไดสนใจความเสีย่ง

ดานการลงทุนเทาที่ควร (Scheela and Jittrapanun, 2007:11 – 14) 

จากปจจัยขางตนทําใหธุรกิจในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรตองเผชิญปญหาดาน

การระดมเพื่อเร่ิมตนธุรกิจ เนื่องจากเปนธรุกิจที่อาศัยความสามารถของบุคลากร มคีวามเสีย่งสงู 

และยังเปนธุรกิจทีน่ักลงทนุไมมีความรู ความเขาใจในการประเมินความเสี่ยง 

ปจจัยดานสาธารณูปโภคพื้นฐาน 

  ปจจัยดานสาธารณูปโภคทีสํ่าคัญในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร คือระบบ

เครือขายโทรคมนาคม เพราะในปจจุบนัการติดตอธุรกิจระหวางองคกร ทัง้ภายในและระหวาง
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ประเทศตางอาศัยการติดตอผานเครือขายโทรคมนาคมอยาง อินเตอรเน็ตความเร็วสงู และ

โทรศัพทเคลื่อนที่เปนหลัก International Telecommunication Union (ITU) ไดจัดดัชนีการเขาถงึ

เครือขายดิจิทลั (Digital Opportunities Index - DOI) เพื่อช้ีวัดการเขาถึงระบบโทรคมนาคมของ

ประเทศตางๆ ทั่วโลก โดยอาศัยปจจัยหลักคือ ปริมาณการใชโทรศัพทเคลื่อนที่ อินเตอรเน็ท

ความเร็วสงู และความปลอดภัยในการทาํธุรกรรมผานเครือขายโทรคมนาคม พบวาประเทศไทย

จัดอยูในอันดบั 82 ของโลกและที่ 18 ของเอเชีย โดยมีคาเฉลี่ย DOI อยูที่ 0.43 (คะแนนเฉลี่ย

สูงสุดคือ 1.0) ดังแสดงไวในตารางที ่ 4.6 และ 4.7 โดยคะแนนสูงสุดที่ไดคือ ปริมาณการใช

โทรศัพทเคลื่อนที ่ ทีม่ีผูใชงานแบบลงทะเบียนประมาณ 27 ลานคนเทากับรอยละ 43 ของ

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

แผนภูมิที่ 4.11 คาเฉลี่ยดัชนีการเขาถึงเครือขายดิจิทัล (DOI) ของประเทศ 20 อันดับแรกของโลก 
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ที่มา: ITU, World Information Society Report 2007 
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แผนภูมิที ่ 4.12 คาเฉลี่ยดชันีการเขาถงึเครือขายดิจิทลั (DOI) ของประเทศ 20 อันดับแรกของ

เอเชีย 

เกาหลใีต (1), 0.80

ญีปุ่น (2), 0.77

สิงคโปร (5), 0.72

ไตหวัน (7), 0.71

ฮองกง (8), 0.70

มาเกา (15), 0.69

บาหเรน, 0.60

UAE (37), 0.59

การตา (38), 0.58

บรูไน (43), 0.56

มาเลเซีย (57), 0.50
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ที่มา: ITU, World Information Society Report 2007 

หมายเหต:ุ ฟลิปปนส (102, 0.38) อินโดนีเซีย (116, 0.34) อินเดยี (124, 0.31) และเวียดนาม 

(126, 0.29) อยูในอันดับ 21, 25, 26, 27 ของเอเชียตามลําดับ 

  ในสวนเครือขายอินเตอรเนต็ความเร็วสงูซึ่งตองใชในการติดตอส่ือสารและรับ-สง 

งานจากผูวาจางตางประเทศ พบวาประเทศไทยมีขนาดเครอืขายเชื่อมตอระหวางประเทศ 

(International Internet Bandwidth) อยูในอันดับที่ 16 ของโลก โดยมีขนาดเครือขาย 6,807.87 

เม็กกะบิตตอวนิาที (Mbps) ในป ค.ศ.2005 ดังแผนภูมิที่ 4.13 โดยเปรียบเทียบประเทศที่มี

อุตสาหกรรมแอนิเมชนัพฒันาแลว และประเทศคูแขงในกลุมรับจางผลติดวยกัน 
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แผนภูมิที่ 4.13 เปรียบเทยีบขนาดเครือขายระหวางประเทศระหวางป 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

ฟลิปปนส 237 890.5 2322.7 3214.5

เกาหลใีต 9800 17207 40013 40013 49766

ฮองกง 7172.7 12668.06 28737 43921 65625

สหรัฐอเมริกา 273770 381692.5 708599 970953.5

องักฤษ 238074 319663.3 534814 781554

ญีปุ่น 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  

  จากขอมูลในแผนภูมิที4่.13 จะเหน็ความเครือขายการเชื่อมตอจากประเทศไทย

ออกสูตางประเทศยังมีขอจํากัดเมื่อเทยีบกบัประเทศทีพ่ฒันาแลวและประเทศที่เปนผูรับจางผลิต

รายใหญอยางจีนและอินเดยี เนื่องจากในอดีตการขยายเครือขายเชื่อมตอระหวางประเทศเปน

ความรับผิดชอบโดยตรงของการสื่อสารแหงประเทศไทย (กสท.) ผูใหบริการอนิเตอรเน็ต (ISP) ทุก

บริษัทตองเชื่อมตอผานเครือขายของ กสท. กอนออกสูตางประเทศ ดังในแผนภาพที ่4.14  
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แผนภาพที่ 4.14 แสดงเครือขายการเชื่อมตออินเตอรเนต็ในประเทศไทย 

 

ที่มา: Koanantakool, Important Internet Statistics of Thailand, 2007 

  ดวยขอจํากัดขางตนทําใหการพัฒนาการเชื่อมตอเครือขายระหวางประเทศ

เปนไปไดชากวาที่ควรจะเปน* และทาํใหประเทศสญูเสียโอกาสพัฒนาอุตสาหกรรมทีพ่ึ่งพาการ

ส่ือสารระหวางประเทศจากความลาหลงัดานโทรคมนาคมที่เปนอยู 

• แนวโนมการพัฒนาดานโทรคมนาคมที่ดีขึ้น 

ในปจจุบนัการบริหารเครือขายโทรคมนาคมและคลื่นความถีว่ิทยุ ผูภายใตการ

กํากับดูแลของสํานักงานคณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแหงชาติ (กทช.) เปนผูพิจารณา

สัมปทานและใบอนุญาตการจัดตั้งธุรกิจโทรนาคมตางๆ ของประเทศแตเพียงผูเดียว ในชวงหนึ่งป

ที่ผานมา กทช. ไดอนุญาตใหเอกชนทาํการขยายเครือขายเชื่อมตอระหวางประเทศไดแกบริษัท ทรู 

อินเตอรเน็ต เกตเวย และบริษัท จัสเทล เน็ทเวิรค ซึง่ไดรับใบอนุญาตเมื่อเดือนพฤศจกิายน 

พ.ศ.2552 (สํานักงานกจิการโทรคมนาคมแหงชาติ [กทช.], 2553: ออนไลน) ปจจุบันบริษัททัง้สอง

แหงอยูในระหวางการศึกษากระบวนการขยายชองสัญญาณเครือขายใยแกวนําแสงใตทะเลอยู อีก

                                                           
*
 จากสถิตผิูใชอนิเตอรเน็ตในประเทศไทยพบวามีความตองการใชเครือขายเชื่อมตอระหวางประเทศสูงถึง 46 Gbps ทําใหเกิดภาวะคอขวดในการรับ-สง

ขอมูลอนิเตอรเน็ตระหวางประเทศ 
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ทั้งการออกใบอนุญาตเครือขาย 3G ที่เตรียมพรอมใชงานจริงในระยะเวลาอนัใกล สงผลให

แนวโนมการพฒันาเครือขายโทรคมนาคมในประเทศไทยมีแนวโนมที่ดข้ึีนกวาที่เปนอยูในปจจุบนั 

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของและองคกรทีส่นับสนุน 

องคกรและสถาบันทีส่นับสนุน 

  สมาคมและองคกรหลักที่มคีวามเกี่ยวของกับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรคือ 

• สมาคมผูประกอบการธุรกิจแอนิเมชนัและคอมฟวเตอรกราฟกสแหง
ประเทศไทย (TACGA)  

จัดตั้งขึ้นในปพ.ศ.2549 จากการรวมตัวของผูประกอบธุรกจิแอนิเมชนัและ

คอมพิวเตอรกราฟกส ในปจจุบันมีสมาชิกประมาณ 100 หนวยงาน แบงเปนนิติบคุคล 50 บริษทั 

องคกรรัฐและเอกชน 20 หนวยงาน สถาบันการศึกษาที่เปดสอนหลกัสูตรดานดิจทิัลคอนเทนท 30 

แหง  

• สมาคมสงเสริมธุรกจิคอมพิวเตอรกราฟกส (BANGKOK ACM 
SIGGRAPH) 

เปนองคกรสาขาของ ACM SIGGRAPHสนับสนนุงานคอมพิวเตอรกราฟกสและ

เทคนิคอนิเตอรแอคทีฟ ทีน่าํใชการพัฒนางานดิจทิัลคอนเทนทในประเทศไทย จัดตั้งขึ้นอยางเปน

ทางการจาก ACM SIGGRAPH เมื่อวันที่ 29 ธันวาคม พ.ศ.2546 เปนองคกรที่ไมแสวงหากาํไร 

และมีจุดมุงหมายในการพฒันาขีดความสามารถและศกัยภาพของอตุสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนท

ในประเทศไทยใหเติบโตไดอยางกาวหนาและยั่งยนื 

จากการสัมภาษณเก็บขอมูลจากผูประกอบการ บคุลากรดานการศกึษา และ

หนวยงานที่เกีย่วของกับอุตสาหกรรม พบประเด็นที่องคกรควรปรับปรุงเพื่อใหการทาํงานมี

ประสิทธิภาพ อาท ิ การทํางานเชิงรุกเพื่อเสริมสรางความแข็งแกรงใหอุตสาหกรรมโดยรวม การมี

จุดยืนและจุดมุงหมายที่ชัดเจนเพื่อใหเกิดการพัฒนาองคกรในระยะยาว มากกวาจดัตั้งองคกรเพือ่

ผลประโยชนเฉพาะหนา 

 

 



 52 

ตัวอยางความคิดเห็นจากผูประกอบการและตัวแทนหนวยงานตางๆ มีดังนี ้

“สาเหตทุี่ผมตองแยกออกมาตั้งหนวยงานเพื่อทาํโครงการ CLEA2010 เพราะกอนหนานี้ผมไม

สามารถเขาไปรวมกับสมาคมอื่นได พอผมเสนอความคิดเรื่องโครงการทกุคนกช็วนผมใหเขาไป

เปนตัวแทนของสมาคมเพื่อยื่นของบสนับสนุนจากภาครัฐ ซึ่งมนัไมไดเกิดประโยชนอะไร นอกจาก

การหาเงนิเขากระเปาองคกรเทานั้น” ความเหน็จากผูประสานงานโครงการ CLEA 2010 

 “TACGA เองขยับตัวลําบาก เพราะจริงๆ แลวองคกรไมไดมีอํานาจหนาที่อะไร เปนแคการรวมตัว

เพื่อชวยเหลือกันภายในอุตสาหกรรมเทานั้น เราเลยตองพยายามถามความชัดเจนจาก SIPA อยู

ตลอดเวลา เพราะไมรูวาพอสถานการณเปล่ียน นโยบายของภาครัฐจะเปลี่ยนหรือเปลา” 

ความเห็นจาก ผูประกอบการสมาชิกของ TACGA 

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ 

  อุตสาหกรรมที่มคีวามเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรมีดังนี ้

• อุตสาหกรรมภาพยนตร 

อุตสาหกรรมภาพยนตรใชประโยชนจากอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรในสวนงาน

ดานเทคนิคพเิศษดานภาพ (Visual Effects) ในปจจุบันแมภาพยนตรไทยมีการผลิตไมมากเชนใน

อดีต แตในความเหน็ของผูเกี่ยวของในอุตสาหกรรมใหความเหน็วามีมาตรฐานที่สูงขึน้ (Thai Film: 

The Revolutionary Road, 2009:100) เนื่องจากตองแขงขันกับภาพยนตรจากตางประเทศทาํให

การเกิดกระบวนการคัดสรรผลงานทีม่ีคุณภาพ และแตกตางจากภาพยนตรตางประเทศจนสราง

รายไดใหกับผูผลิตไดดีกวาในอดีต 

• อุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกม 

อุตสาหกรรมแอนิเมชนั และเกม ใชโมชันแคปเจอรในฐานะเทคโนโลยีสําหรับ

สรางการเคลื่อนไหว ไมวาจะเปนเฉพาะสวน Cinematic หรือใชสรางการเคลื่อนไหวตวัละคร

ภายในเกม ในปจจุบันที่เกมไดปรับเขาสูการแขงขันคุณภาพในระดับ Next – Gen เทคโนโลยีโมชัน

แคปเจอรจะกลายเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางสรรคงานทีม่ีคุณภาพใหอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

และเกมในอนาคตอันใกล 
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เงื่อนไขดานอุปสงคของอตุสาหกรรม 

ตลาดโมชนัแคปเจอร 

  อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร เปนอตุสาหกรรมทีอ่าศัยปจจัยดานตลาดจาก

อุตสาหกรรมเกี่ยวของอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร แอนิเมชนั และเกม หากประเมินดานตลาด

ภายในประเทศ อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรยอมไมตางจากอุตสาหกรรมเกี่ยวเนื่องคือ ตลาดสวน

ใหญเปนตลาดของสินคานาํเขา (SIPA, 2552ข: 7) อยางภาพยนตรฮอลลีวูด และเกมที่มาจากผูใน

ผลิตประเทศสหรัฐอเมริกา และญี่ปุน 

• ปริมาณอุปสงคในตลาดยงัมีอยูไมมาก 

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรจําเปนตองอาศัยการปอนงานจากอุตสาหกรรม

เกี่ยวเนื่องอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร แอนิเมชนั และเกม โดยเฉพาะอุตสาหกรรมภาพยนตรถือ

เปนกลุมที่มงีานทั้งจากผูสรางภาพยนตรในและตางประเทศ แตจากสภาพการแขงขันในปจจุบัน

พบวา ปริมาณการผลิตและรายไดของภาพยนตรทีส่รางโดยผูประกอบการในประเทศไทยยังมี

ปริมาณนอยหากเทียบกับภาพยนตรทีน่ําเขาโดยตัวแทนจําหนายภาพยนตรจากตางประเทศดัง

แสดงในตารางที4่.7, 4.8 และ4.9 ตามลําดับ  
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ตารางที4่.7 รายไดภาพยนตรที่เขาฉายในประเทศไทยสูงสุด 10 อันดับแรกในปพ.ศ.2552 (หนวย: 

ลานเหรียญสหรัฐ) 

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 

รถไฟฟามาหานะเธอ (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 หาแพรง (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 

 

 

 

 

 

 

 

 



 55 

ตารางที4่.8 รายไดภาพยนตรที่เขาฉายในประเทศไทยสูงสุด 10 อันดับแรกในปพ.ศ.2551 (หนวย: 

ลานเหรียญสหรัฐ) 

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 องคบาก 2 

Mongkol 

Films $2,923,911  

4 Hancock Sony $2,652,118  

5 The Dark Knight WB $2,633,488  

6 ปดเทอมใหญหัวใจวาวุน 

GMM Tai 

Hub $2,617,446  

7 Iron Man UIP $2,457,844  

8 ส่ีแพรง 

GMM Tai 

Hub $2,435,026  

9 หลวงพี่เทง 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 รายไดภาพยนตรที่เขาฉายในประเทศไทยสูงสุด 10 อันดับแรกในปพ.ศ.2550 (หนวย: 

ลานเหรียญสหรัฐ) 

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 บอดี้การดหนาเหลี่ยม 2 

Sahamongkol 

International $2,849,046  

9 เทง โหนง 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 จะเห็นวารายไดภาพยนตรที่เขาฉายในประเทศ

สูงสุด 10 อันดันแรก สวนใหญคือภาพยนตรนําเขาจากสหรัฐอเมริกาเปนหลัก มีเพียงปพ.ศ.2550 

เทานั้นที่สองอันดับแรกคือภาพยนตรชุดตํานานสมเด็จพระนเรศวรของพรอมมิตรภาพยนตร อีกทั้ง

ในปพ.ศ.2551 จากตารางที่ 4.8 จะเหน็ไดวาผลกระทบจากภาวะเศรษฐกิจตกต่ําทั่วโลก สงผลให

รายไดจากการฉายในโรงภาพยนตรหดตัวลงตามสภาพเศรษฐกิจ ดวยปจจัยเหลานี้สงผลให

ปริมาณภาพยนตรที่ผลิตโดยผูผลิตหลักจากฮอลลีวูด ตองชะลอโครงการที่ใชทุนในการผลิตสูง 

(SIPA, 2552ข:9) ทาํใหปริมาณงานรับจางผลิต วิชวลเอฟเฟกส และโมชันแคปเจอรลดลง อีกทัง้

ภาพยนตรไทยมีปริมาณภาพยนตรตนทนุสูงลงฉายตอปไมมากอยูแลว ผลกระทบเหลานี้อาจ

สงผลให ณ ปจจุบันอุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอรเจอสภาพถดถอยตามอุตสาหกรรมภาพยนตรไป

ดวย 
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• แนวโนมการใชงานวิชวลเอฟเฟกสในอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยมี
การขยายตัวมากขึน้ 

แมจะพบวาปริมาณงานรับจางผลิตจากตางประเทศลดลงตามสภาพเศรษฐกิจ 

แตแนวโนมทีน่าสนใจคือผูสรางภาพยนตรที่มีทนุสรางสูง เร่ิมใหความสําคัญกับการใชงาน

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรและวิชวลเอฟเฟกสมากขึน้ โดยมกีารวางแผนการใชงานอยางเปน

กิจลักษณะ เชนกรณีการจัดสรางสตูดิโอสําหรับถายโมชันแคปเจอรชาง ในภาพยนตรเร่ืองตํานาน

สมเด็จพระนเรศวร ภาค 3 และ4 รวมถึงภาพยนตรเร่ืองรถไฟฟามาหานะเธอ ที่มีการใชโมชันแคป

เจอรและวิชวลเอฟเฟกส ในการผลิตผลงานใหออกมาตรงตามความคิดของผูกํากบั และถือเปน

ภาพยนตรที่มกีารใหความสาํคัญกับทีมผลิตเทคนิคพิเศษดานภาพ* โดยใหเครดิตในการทํางานไว

ใน Production Note ที่แจกจายใหแกส่ือมวลชนเพื่อการประชาสัมพนัธภาพยนตร และหากดูจาก

รายไดภาพยนตรที่ประสบความสาํเร็จในตลาดภาพยนตรขนาดใหญที่สุดในโลกอยาง

สหรัฐอเมริกา พบวาภาพยนตรที่ทาํใหรายไดสูงเกือบทัง้หมดคือภาพยนตรที่อยูในกลุมทนุสรางสูง 

ไมวาจะเปนภาพยนตรในกลุม ไซ – ไฟ  แอ็คชัน  ภาพยนตรมหากาพยยอนยุค (Epic) ส่ิงเหลานี้

เปนตัวกระตุนใหเกิดการใชงานเทคโนโลยดีานแอนิเมชนัและโมชนัแคปเจอรเพื่อสรางภาพที่

สมจริง และต่ืนตาตื่นใจแกผูชม เปนปจจัยที่เปนแรงกระตุนใหอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโม

ชันแคปเจอรมอัีตราการผลิตที่สูงขึน้ ดังในตารางที่ 4.10, 4.11 และ 4.12 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
*
 เทคนคิพิเศษในภาพยนตร ผลิตโดยบริษัทโอเรียนทอลโพสท ในเครือ กันตนา กรุป 
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ตารางที่ 4.10 ภาพยนตรรายไดสูงสุด 10อันดับแรกในสหรัฐอเมริกาและตนทุนการสรางในป

ค.ศ.2009 (มูลคา: ลานเหรยีญสหรัฐ) 

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 ภาพยนตรรายไดสูงสุด 10อันดับแรกในสหรัฐอเมริกาและตนทุนการสรางในป

ค.ศ.2008 (มูลคา: ลานเหรยีญสหรัฐ) 

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 ภาพยนตรรายไดสูงสุด 10อันดับแรกในสหรัฐอเมริกาและตนทุนการสรางในป

ค.ศ.2007 (มูลคา: ลานเหรยีญสหรัฐ) 

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 

บริบทของการแขงขนัและกลยทุธของอุตสาหกรรม 

ลักษณะของบริษัทในอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทย 

  ผูประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรไทย เกือบ

ทั้งหมดเปนผูที่มีประสบการณในการทาํงานในสวนงานแอนิเมชัน และ วิชวลเอฟเฟกส เปนอยางดี 

หลายทานผานการทํางานจากบริษทัผูผลิตงานปอนผูสรางภาพยนตรในฮอลลีวูด ตัวอยางเชน สุ

ภณวิชญ สมสมาน มีประสบการณทาํงานกับบริษัท Rhythm & Hues Studio บริษัทผลิต วชิวล

เอฟเฟกส ขนาดใหญของฮอลลีวูด กอนนําความรูและประสบการณที่ไดมาเปดบริษัท เดอะ มงัค 

ในประเทศไทย หรืออีกกรณีหนึง่คือการเปดบริษัทเพื่อตอบสนองการผลิตผลงาน เชนกรณีการตั้ง

บริษัทพรอมมติรวิชวลเอฟเฟกส ข้ึนเพื่อรองรับการถายทําภาพยนตร ตํานานสมเด็จพระนเรศวร 

และเตรียมไวสําหรับโครงการภาพยนตรเร่ืองตอไปคือ เพชรพระอุมา ซึ่งผูกํากับ หมอมเจาชาตรี

เฉลิม ยุคล ตองการทาํเปนภาพยนตรที่ถายดวยเทคนิคโมชันแคปเจอรทั้งเร่ือง ซึง่รูปแบบการ
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จัดการแบบนี ้ เปนรูปแบบพบเหน็ไดแพรหลายในอุตสาหกรรมที่อาศยัความสามารถทั้งดานศิลปะ

และเทคโนโลยีทั่วโลก อาทิเชน Industrial Light and Magic (ILM) ของจอรจ ลูคัส ก็กอต้ังขึ้นเพื่อ

ผลิตงานเทคนคิพิเศษใหภาพยนตรเร่ือง Star War หรือ WETA Digital ก็ตั้งขึ้นเพื่อทาํเทคนิคพิเศษ

ใหภาพยนตรเร่ือง The Lord of The Rings ทั้งสามภาค 

ลักษณะการแขงขันในอุตสาหกรรม 

  จากการศึกษาวิจัย และสัมภาษณกลุมตัวอยาง พบวาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอรมีการแขงขันไมสูงนัก เมื่อเทยีบกับอุตสาหกรรมอื่น เนือ่งดวยจาํนวน

ผูประกอบการในอุตสาหกรรมมีไมมากราย รวมถึงทักษะความสามารถของบุคลากรภายในองคกร

แตละแหง ตางมีศักยภาพ และจุดเดนที่แตกตางกัน ทําใหการผลิตผลงานมีลักษณะเฉพาะตัว 

ความเห็นจากผูใหสัมภาษณ ไดชี้ถึงโอกาสใหการประกอบธุรกิจแอนิเมชัน และ วิชวลเอฟเฟกส วา

ตองรูจักสรางลักษณะ หรือรูปแบบที่มีความเฉพาะตัว (Unique) เพื่อใหผูวาจาง และผูบริโภค

ผลงานเหน็วาบริษัท หรือตัวผูทํางานมีจุดเดนที่แตกตางจากคนอื่นตรงไหน (Boonsoong, 

Interview, 27th March 2010) 

กฎหมายทีร่องรับการพฒันาอุตสาหกรรม 

• กฎหมายทรพัยสินทางปญญา และการบังคับใช 

  แมกฎหมายทรัพยสินทางปญญาจะไมใชกฎหมายที่สงผลโดยตรงตอ

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร แตการละเมิดทรัพยสินทางปญญาที่เกิดขึ้นในปจจุบัน ไดสงผล

กระทบตอความเชื่อมัน่แกผูลงทนุตางชาตใินการเขารวมลงทนุในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร 

รวมถึงอุตสาหกรรมดานดิจทิัลคอนเทนทอ่ืนๆ ในประเทศไทย เนื่องจากขนาดของตลาด

ภายในประเทศมีขนาดไมใหญ การละเมดิทรัพยสินทางปญญาจงึสงผลใหขนาดของตลาดสินคา

ถูกลิขสิทธิม์ีขนาดเล็กลงจนไมคุมคาตอการผลิตผลงานเพื่อตลาดในประเทศ สงผลใหปริมาณงาน

ที่อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรตองผลิตใหแกอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทอ่ืนๆ ยอมลดนอยลง

ตาม 

  จากการเก็บขอมูลการละเมดิลิขสิทธิ์ซอฟตแวรทั่วโลก พบวาประเทศไทยมีอัตรา

การละเมิดทรัพยสินทางปญญารอยละ 76 ในป พ.ศ.2551 โดยลดลงจากป พ.ศ.2550 รอยละ 2 
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(Business Software Alliance [BSA], 2009: Online) เมื่อเทียบในภูมิภาคเอเชยีพบวาประเทศ

ไทยอยูในอนัดบัที่ 7 จากการสํารวจ 15 ประเทศ ตามตารางที ่4.13 

ตารางที่ 4.13 อัตรารอยละการละเมิดทรพัยสินทางปญญาในเอเชยีป ค.ศ.2007 (หนวย: รอยละ) 

ประเทศ 

อัตราการละเมิด
ทรัพยสินทางปญญา 
(รอยละ) 

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 

  ปจจัยทีท่ําใหปญหาการละเมิดทรัพยสินทางปญญายงัสูงแมจะมกีารแกกฎหมาย

เพิ่มเติม มาจากการไมเอาใจใสของเจาหนาทีท่ี่มีความเกี่ยวของ ทําใหมาตรการปราบปราม

ผูกระทําผิดไมสามารถทําไดอยางเปนรูปธรรม 

บทบาทภาครัฐ 

  ปจจุบันมีองคกรภาครัฐหลายหนวยงานไดเขามามีสวนรวมในเศรษฐกจิเชิง

สรางสรรค และอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทมากข้ึน อาทิ กรมสงเสริมการสงออก กองกิจการ

ภาพยนตร สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ 
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แตจะมีหนวยงานเขามาสนบัสนุนอุตสาหกรรมแตกระบวนการสนับสนุนตางประสบปญหาจน

สงผลใหการปฏิบัติงานทําไดไมเต็มที่ ดังนี ้

• กรมสงเสริมการสงออก 

อยูภายใตการกํากับดูแลของกระทรวงพานิชย โดยกองธุรกิจบริการไดจัดตั้งขึ้นใน

ป พ.ศ.2541 วัตถุประสงคเพื่อเพิม่ขีดความสามารถในการแขงขันใหแกผูประกอบการไทย และผู

ประกอบธุรกิจสงออก 

บทบาทของกรมสงเสริมการสงออกตออุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอรคือการ

ชวยเหลือดานประชาสัมพันธใหกับนักลงทุนตางประเทศ การจัดแสดงงานแอนิเมชันในงานแสดง

สินคาระหวางประเทศ รวมถงึใหความรูเกีย่วกับการสงออกแกผูประกอบการในอุตสาหกรร 

ขอจํากัดในการทํางานคือ การขาดความรูเกี่ยวกบังานดานแอนเิมชนั วิชวลเอฟเฟกส รวมถึงขาด

ขอมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรม ซึ่งสงผลใหการสนับสนนุทาํไดไมเต็มที่ 

• กองกิจการภาพยนตร 

กองกิจการภาพยนตร เปนหนวยงานของกระทรวงการทองเทีย่วและกฬีา มีหนาที่ 

ใหใบอนุญาต ประสานงานระหวางกองถายภาพยนตรตางประเทศ กับหนวยงานราชการใน

ประเทศ เพือ่อํานวยสะดวกใหการถายทําเปนไปดวยความเรียบรอย และถูกตองตามระเบยีบ

ขอบังคับตางๆ 

บทบาททีก่องกิจการภาพยนตรมีตออุตสาหกรรมคือการประชาสัมพนัธและ

ประสานงานกบักองถายตางประเทศ ในการใชบริการธุรกิจดานภาพยนตรและแอนิเมชนัตางๆ 

ปญหาที่เกิดขึน้ ขาดขอมูลเชิงลึกเกีย่วกับผูประกอบการในอุตสาหกรรม อีกทัง้งานมีความซ้าํซอน

กับกรมสงเสรมิการสงออกในบางสวน 

• สํานกังานศลิปวัฒนธรรมรวมสมัย 

สํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัย เปนหนวยงานในสังกัดกระทรวงวัฒนธรรม 

หนาทีห่ลักคือการสนับสนุน สงเสริม กระบวนการแสดงออกทางวฒันธรรมดวยสื่อผสมผสาน 

เพื่อใหการพฒันาดานศิลปะและวัฒนธรรมกาวหนาทนัยุคสมัย 
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บทบาทสํานักงานศิลปวัฒนธรรมรวมสมัยในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร เกิด

จากแผนงานตามโครงการไทยเขมแข็ง ที่ไดใหงบสนบัสนุนการสรางสื่อเชิงสรางสรรคข้ึน โดยมี

งบประมาณในขั้นแรก 200 ลานบาท ปญหาที่เกิดขึน้คือหลงัจากประกาศการพจิารณาโครงการ 

ไดมีผูคัดคานการตัดสินเนื่องดวยเหน็วากระบวนการตัดสินขาดความโปรงใส (มูลนิธหินงัไทย, 

2553: ออนไลน) เนื่องจากการใหเหตุผลการพิจารณามีความคลุมเครือและเปนการอางแบบ

กวางๆ จนหาประเด็นการตดัสินไมได*

• สํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ 

สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ เปนองคกรที่จัดตั้งขึน้ตามพระ

ราชกฤษฎีกาจัดตั้งสํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ (องคการมหาชน) ตั้งแตป 

พ.ศ.2546 

SIPA ถือเปนองคกรที่เขามาเกี่ยวของกับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรโดยตรง 

เนื่องดวยเปนผูผลักดันนโยบายการพัฒนาธุรกิจแอนิเมชันไปสูการผลติแอนิเมชันแบบสามมิติ 

รวมถึงเปนผูจดัสรางสตูดิโอและติดตั้งระบบโมชันแคปเจอรในสถาบนัการศึกษาทั้งภาครัฐและ

เอกชนรวม 3 แหง  

ปญหาที่เกิดขึน้กับ SIPA คือนอกจากการจัดตั้งศูนยโมชนัแคปเจอรข้ึนในกรุงเทพ

และตางจงัหวดัแลว ภารกิจดานอื่นของ SIPA ไดทับซอนกับหนวยงานที่เกี่ยวของ ไมวาจะเปนกรม

สงเสริมการสงออก กองกิจการภาพยนตร รวมถึงงานดานนโยบายขององคกรก็มีปญหา ขาดความ

ตอเนื่อง เนื่องจากแผนนโยบายสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา 

จากขอมูลปญหาขางตน สรุปปญหาทีเ่กิดขึ้นในองคกรภาครัฐที่เขามาเกี่ยวของ

กับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรวา เกิดจากการขาดความเปนเอกภาพ และความไมชัดเจนในการ

จัดสรรหนาที ่ ความรับผิดชอบที่มีในองคกร สงผลใหแผนงานสนบัสนุนอุตสาหกรรมตางประสบ

ปญหาในการทํางาน 

 

                                                           
*
 ดูรายละเอียดการพิจารณาไดท่ี http://www.thaicinema.org/news52_tff3.asp 
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บทบาทของนโยบายภาครัฐ 

  แมวาภาครัฐจะออกมาสนับสนุนอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตใหเปน

อุตสาหกรรมเปาหมายในแผนปฏิบัติการไทยเขงแข็ง มีการศกึษาขอมูลภาพรวมเศรษฐกจิเชิง

สรางสรรค ศึกษาขอมูลอุตสหกรรมดิจิทัลคอนเทนต รวมไปถึงการประกาศแผนยทุธศาสตร

สงเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน โดยสํานกังานศิลปวฒันธรรมรวมสมยั กระทรวงวฒันธรรม แต

จนถงึปจจุบนั การดําเนินการจากภาครัฐ ไดดําเนินงานโครงการที่เกี่ยวของไปแลวสองโครงการ คอื 

- การจัดสรางสตูดิโอถายทําโมชันแคปเจอรที่มหาวิทยาลัยศรีปทุม 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 เปนโครงการสงเสรมิและประชาสมัพันธ

ผูประกอบการแอนิเมชันในประเทศใหเปนที่รูจักมากขึ้น 

ซึ่งทัง้สองโครงการดังกลาว เปนเพียงการสงเสริมอุตสาหกรรมในระดับผิวเผิน

เทานั้น ส่ิงทีส่งเสริมและพฒันาขึน้ยงัขาดการเชื่อมโยงไปสูเปาหมายอื่นๆ เชนสรางสตูดิโอโมชนั

แคปเจอรเพื่อใชงานอะไรบาง นอกจากใหนกัศึกษาในสถาบนัดังกลาวใช แมกระทัง่โครงการ 

Digital Media Asia 2010 นั้น เปนการจัดงานในจงัหวัดใหญทัว่ประเทศ แมจะไดรับการตอบรับ

จากประชาชน โดยเฉพาะเยาวชนในพื้นที่ แตผูประกอบการในอุตสาหกรรมก็ไมไดพบวามกีารตอบ

รับทางธุรกิจ หรือโอกาสทางธุรกิจจากงานดังกลาวเพิ่มข้ึนจากปกต ิ

ขอสรุปดานบทบาทภาครัฐมีดวยกนัสองประการคือ แนวทางของภาครัฐยังขาด

แผนงานที่มปีระสิทธิภาพและประสิทธิผล รวมถงึขาดการเชื่อมโยงและประสานงานใหเกิดการ

ทํางานไปในทศิทางที่สอดคลองกัน  

จากการวิเคราะหปจจัยทัง้ 4ดานทาํใหไดขอสรุปออกมาเปนแผนภาพในรูปแบบ 

Diamond Model ตามแผนภาพที4่.15 ดังนี ้
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แผนภาพที4่.15 สรุปความสันพนัธของปจจัยตางๆ ของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนั

แคปเจอรในรูปแบบ Diamond Model  
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ประเด็นสาํคัญเพื่อพัฒนาความสามารถการแขงขันของอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร 

  จากการวิเคราะหปจจัยแวดลอมในอุตสาหกรรมโมชนัแคปเจอรไทย พบวา

ประเด็นสําคญัที่จําเปนตองแกไขอยางเรงดวนเพื่อพัฒนาขีดความสามารถในการแขงขันของ

อุตสาหกรรมคือ ประเด็นดานทรัพยากร การวิจยัคนควาเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม การสรางปจจัย

ดานอุปสงคใหเกิดในอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ และบทบาทภาครัฐที่ยังไมชัดเจน 

• ประเด็นดานทรัพยากรบุคคล 

จากการคาดการณบคุลากรจบการศึกษาในปการศึกษา 2553 แมจะมีบุคลากร

ใหมสะสมถึง 3,098 คน แตจากการศึกษาขอมูลจากอุตสาหกรรม พบวาบุคลากรในอุตสาหกรรม

โมชันแคปเจอรยังขาดบุคลากรในระดับคุณภาพอยูมาก จากขนาดธุรกิจของผูประกอบการใน

ปจจุบันที่มีบุคลากรจํากัด ทําใหองคกรไมสามารถหารายไดดวยการเพิ่มงานเขาสูองคกรได 

บุคลากรจบใหมเมื่อเขาสูการทํางาน จาํเปนตองผานการอบรมฝกฝนเพื่อเพิ่มพูนทักษะ ทาํให

องคกรตองเสยีใชจายที่อาจตองเสียเปลาหากไมสามารถรั้งบุคลากรทีผ่านการฝกฝนใหทํางานใน

องคกรตอไปได การเพิ่มเตมิบุคลากรจากภาคการศึกษา โดยเพิ่มมาตรดานการเรียนการสอน และ

เพิ่มปริมาณเพื่อใหบุคลากรจบใหมมีความกระตือรือรนในการพัฒนาศักยภาพของตน เปน

ประเด็นสําคญัที่ตองพิจารณาอยางเรงดวนประเดน็หนึง่ 

• การวิจยัคนควาเทคโนโลยีในอุตสาหกรรม 

แมอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรจะเปนอุตสาหกรรมใหมในประเทศไทย แต

กระบวนการเรยีนการสอนที่เกี่ยวของไดพฒันาตอเนื่องมากวาสบิป จากขอมูลอุตสาหกรรม

ตางประเทศ องคกรที่สามารถอยูรอดในอุตสาหกรรม และแขงขันในตลาดโลกได จาํเปนตองมีการ

พัฒนาคนควา หรือนาํเขางานวิจยัจากภายนอกมาพัฒนาเปนผลิตภัณฑของตนเอง ประเทศไทยมี

นักวจิัยที่สนใจทําการวิจยัความรูที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร แตกลับมีอุปสรรค

สําคัญคือกฎระเบียบการขอทุนวิจัยที่ไมสามารถจัดซื้ออุปกรณที่มีความเหมาะสมกบังาน รวมถึง

การติดตอเพื่อขอขอมูลมาทาํการวจิัยจากองคกรตางๆ ก็ประสบปญหาติดขัด ส่ิงเหลานี้เปนปจจัย

ทําใหงานวิจัยดานเทคโนโลยี วชิวลเอฟเฟกส, Image Processing และ Motion Capture ไม

สามารถพัฒนาตอยอดไดภายในสถาบันการศึกษาและวจิัยภายในประเทศไทย 
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• การสรางปจจัยดานอุปสงคใหเกิดในอุตสาหกรรมที่เกีย่วของ 

เนื่องดวยอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรจําเปนตองพึ่งพากระบวนการสรางอุปสงค

จากอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร แอนิเมชัน และเกม การผลักดนัให

ผลิตภัณฑที่ผลิตขึ้นภายในประเทศเพิม่ข้ึนในตลาด เปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหอุตสาหกรรมโมชัน

แคปเจอรเติบโต และสามารถแขงขันได 

• บทบาทภาครฐัที่ยงัไมชัดเจน 

บทบาทภาครฐัในอุตสหากรรมโมชันแคปเจอร จากการศกึษาขอมูลและเก็บ

ขอมูลจากการสัมภาษณผูเกีย่วของในอุตสาหกรรม ปญหาสาํคัญที่พบคือการขาดความชัดเจนใน

การทาํงานระหวางองคกรภาครัฐ ไมวาจะเปนหนาที่ความรับผิดชอบที่แตละองคกรตองดูแล การ

ประสานงานตดิตอเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลทีม่ีความสาํคัญระหวางองคกร จนไปถงึความชัดเจนใน

นโยบายที่รัฐตองการใหเกิดขึ้นในอุตสาหกรรม ส่ิงเหลานี้เปนอุปสรรคที่ทําใหอุตสาหกรรมขาดการ

สนับสนนุ และชักนาํไปในทศิทางที่เหมาะสม 

 



 

บทที่  5 

ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย และตําแหนงเชิงยุทธศาสตร 

  จากการวิเคราะหขีดความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมดิจทิัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอร พบวาอุตสาหกรรมนี้เปนอุตสาหกรรมที่มขีนาดเล็ก และยังอยูในชวง

เร่ิมตนของการสรางเครือขายวิสาหกิจ และมีขอจํากัดในปจจัยแวดลอมทางธุรกจิหลายดานที่

รัฐบาลควรใหการสนับสนุน เพราะเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมในรูปแบบเศรษฐกิจเชงิสรางสรรค โดย

ในสวนเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรสามารถพัฒนาใหมีบทบาทสําคัญในการสงเสริมและเพิ่มผลิต

ภาพ (Productivity) ใหแกอุตสหกรรมแวดลอม ไมวาจะเปนอุตสาหกรรมภาพยนตร แอนิเมชนั 

เกม รวมไปถึงอุตสาหกรรมอื่นๆ ทีส่ามารถนําเทคโนโลยนีี้ไปพฒันาใหเกิดประโยชน เชน

อุตสาหกรรมการแพทยและสุขภาพ อุตสาหกรรมดานการกีฬา เปนตน หากประเทศไทยตองพึ่งพา

การนาํเขาเทคโนโลยโีมชนัแคปเจอรเต็มรูปแบบ ไมวาจะเปนระบบการทํางาน อุปกรณ รวมไปถึง

การผลิต ยอมทําใหตนทุนการผลิตงานของอุตสาหกรรมแวดลอมสูงขึ้น ดังนั้นการพัฒนาความรู

และเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรใหสามารถมีกระบวนความรูและเทคโนโลยีของตัวเองไดในระยะ

ยาว จะสามารถผลักดันขีดความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมอื่นๆ ได 

  ผูวิจัยมีความเห็นวา เทคโนโลยีและความรูดานโมชันแคปเจอรในประเทศไทย ยัง

อยูในชวงเริ่มตนการพัฒนาไปพรอมๆ กบัอุตสาหกรรมอื่นในกลุมดิจิทัลคอนเทนท รัฐบาลควรให

ความสนใจในดานการพัฒนาปจจัยแวดลอม และสงเสริมใหอุตสาหกรรมนีม้ีความเขมแข็ง และ

สามารถเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันใหอุตสาหกรรมอื่นไดในที่สุด 

  ดานแนวทางการพัฒนาและสงเสริมอุตสาหกรรมนัน้ รัฐบาลยงัขาดกระบวนการ

ศึกษาความตองการพื้นฐานของอุตสาหกรรม ตองกาํหนดตําแหนงเชิงยุทธศาสตร วางแผนกลยทุธ 

และแผนปฏิบัติการใหมีประสิทธิภาพ รวมทั้งจัดสรรทรัพยากรใหเหมาะสม 

ตําแหนงเชิงยุทธศาสตร 

  ในปจจุบนัจากการศึกษาขอมูลกลุมบริษทัดาน  วิชวลเอฟเฟกส และแอนิเมชนั 

รวมถึงงานวจิยัดานเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร พบวาแตละประเทศใหความสําคัญเทคโนโลยีโมชัน

แคปเจอรเปนเทคโนโลยีสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกี่ยวของอยาง อุตสาหกรรมภาพยนตร 

อุตสาหกรรมเกม ในสหรัฐอเมริกา โดยแตละประเทศใชเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรแตกตางกนัไป



 70 

ตามเทคโนโลยีงานวจิัยที่ตนเองเขาถึง เชน ประเทศสหรัฐอเมริกาเปนผูนาํดานดานการเคลื่อนไหว

ของวัตถุและกลอง (Tracking) โดยมีผูนาํเทคโนโลยีคือบริษัท Industrial Light and Magic (ILM) 

และ Pixar Animation หรือบริษัท WETA Digital ในประเทศนวิซีแลนดที่เนนการถายทําภาพยนตร

ที่เนนฉากนอกสถานที่และใชจํานวนมาก จึงเปนที่มาใหพัฒนาเทคโนโลย ี Crowd Simulator จน

กลายเปนซอฟทแวร Massive ข้ึน  

แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจทิลัคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทย 

  แนวทางการพฒันาที่เหมาะสมกับอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคป

เจอรไทยเมื่อพิจารณาขีดความสามารถในการแขงขนัปจจุบัน การเนนไปที่พัฒนาเพื่อใหได

เทคโนโลยีเฉพาะตัวดูจะเปนหนทางทีย่ากเกินไปในปจจบุัน ดวยจาํกัดในเรื่องความรูพืน้ฐานและ

การขาดชวงการพัฒนามาเปนระยะเวลายาวนาน ในขณะเดียวกนัการใชเทคโนโลยีเพื่อสงเสริม

อุตสาหกรรมอืน่ภายในประเทศ มีขนาดของตลาดและปริมาณงานเขาสูอุตสาหกรรมไมมากพอจะ

สนับสนนุใหอุตสาหกรรมเตบิโตอยางยั่งยนืได ผูวิจัยเหน็วาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนั

แคปเจอรไทยควรพัฒนาไปแนวทาง 2 ข้ันตอน คือแนวทางการพัฒนาเปนศูนยกลางการถายทาํโม

ชันแคปเจอรในระดับภูมิภาค และแนวทางพฒันาเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเพื่อการแขงขันไดใน

ตลาดโลก แนวทางแรกเปนเสริมแข็งแกรงใหกับอุตสาหกรรมในระยะเริ่มตน สวนแนวทางที่สอง

เปนเปาหมายในระยะยาวเมื่ออุตสาหกรรมมีความพรอมในการแขงขันในตลาดระดบันานาชาต ิ

1. แนวทางการพัฒนาเปนศนูยกลางการงานดานแอนเิมชันและโมชนแคปเจอรใน
ระดับภูมิภาค 

เนื่องดวยการสนับสนนุใหมกีารใชงานเทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในประเทศไทย

ของสํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาต ิ (SIPA) ทําใหเกิดการจัดตั้งสตูดิโอถาย

ทํางานโมชนัแคปเจอรในประเทศไทยทัง้ในกรุงเทพ และสวนภูมิภาคเพื่อเปนศูนยการเรียนรูและ

พัฒนาบุคลากรดานดิจทิัลคอนเทนทใหมีความพรอมในการผลิตผงานดวยเทคโนโลยีโมชนัแคป

เจอร พรอมดวยการติดตั้งระบบ Cloud Computing* ข้ึนเพื่อใชสําหรับการพัฒนาแอพลิเคชนั

ภายใน SIPA ดวยปจจัยเหลานี้ทาํใหประเทศมีความพรอมในการพฒันาอุตสาหกรรมโมชันแคป

                                                           
*
  Cloud Computing คือการใชงานคอมพิวเตอรแบบเครือขายในการคํานวณประมวลผลรวมกัน โดยจัดแบงเนื้องานออกเปนสวนยอยๆ แลวสงใหเครื่อง

คอมพิวเตอรแตละเครือ่งประมวลผลจนเสร็จแลวสงผลการประมวลกลับไปสูแมขาย เปนกระบวนการที่พัฒนาไปอีกขัน้ของระบบการประมวลผลคอมพิวเตอร

ที่แตเดิมอาศัยคอมพิวเตอรสมรรถนะสูงประมวลผลเพียงเครื่องเดียว แตเทคนิคนี้เปนการผสมผสานความรูเร่ืองระบบเครือขายกับระบบประมวลผลให

สามารถใชทรัพยากรรวมกันแมอยูหางไกลกนัได 
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เจอรข้ึนมาสนบัสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร เกม แอนิเมชนัในระดับภูมิภาคโดยสิ่งที่ตองเรง

พัฒนาคือทกัษะการใชงานเทคโนโลยีของบุคลากรในอุตสาหกรรมใหมเีพิ่มข้ึนเทานัน้ 

2. แนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเพื่อใหแขงขันไดในระดับโลก 

แนวทางนี้เปนการพัฒนาเมือ่อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรมี

ความเขมแข็งในระดับหนึ่ง เมื่อประเทศไทยสามารถเปนแหลงงาน วิชวลเอฟเฟกส ในระดับ

ภูมิภาคได จะทาํใหอุตสาหกรรมเตบิโตอยางยั่งยนืจําเปนตองสรางความแตกตาง เพราะใน

กระบวนการผลิตผลงานเหลานี ้ หากอาศัยเพยีงการรับจางผลิตโดยไมมีเทคโนโลยีเฉพาะตัวที่

พัฒนาขึ้นเอง อุตสาหกรรมตองเจอกับการแขงขันดานคาจางผลิตจากประเทศที่มีตนทนุคาแรงต่ํา

กวาอยางประเทศจีนและอนิเดีย จากปญหาวิฤติการณการเงนิทัว่โลกในป พ.ศ.2551 ทําใหบริษัท

รับจางผลิตงานดานโมชนัแคปเจอรและ วิชวลเอฟเฟกส ทั่วโลกตางประสบปญหาขาดงานเขาสู

ระบบ โดยเฉพาะแหลงที่มตีนทนุการผลติสูงอยางยาน Bay Area ทีม่ีสตูดิโอผลิตภาพยนตรฮอลลี

วูดและถือเปนแหลงผลิตงานที่ใหญที่สุดในโลก ปจจุบันยงัเหลอืเพียงสามบรษิัทเทานั้นที่ผล

ประกอบการไมมีผลกระทบจากวกิฤตการดังกลาวคือ บริษัท ILM, Pixar Animation และ Rhythm 

& Hues (Boonsoong, Interview, 27th March 2010) ซึ่งทัง้สามแหงตางมกีารวจิัยและพัฒนา

เทคโนโลยีเปนของตัวเอง ถาหากอตุสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไทยสามารถ

พัฒนาเทคโนโลยีจนมเีทคนคิการถายทาํและซอฟทแวรที่พัฒนาข้ึนเอง (In – house Application) 

ในอุตสาหกรรม ก็สามารถสรางดาวเดนในอุตสาหกรรม (Industrial Icon) เพื่อเปนตวัแทน

ศักยภาพอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรไทยในตลาดโลก และทาํใหภาพรวมของอุตสาหกรรมมี

ความมัน่คงมากขึ้น 

ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  ในหวันี้แบงการนําเสนอออกเปน 4 ดาน คือ ขอเสนอแนะเพื่อพัฒนาการแขงขัน

และกลยุทธของอุตสาหกรรม ขอเสนอแนะเพื่อพัฒนาดานอุปสงค ขอเสนอแนะเพื่อพัฒนาปจจัย

การผลิต และขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของและองคกรสนับสนุน 
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ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาการแขงขนัและกลยุทธของอุตสาหกรรม 

• ประชาสัมพนัธและสงเสริมใหตลาดตางประเทศทราบถึงศกัยภาพของ
เทคโนโลยีโมชันแคปเจอรในประเทศไทย 

ประเทศในกลุมอาเซียนหลายประเทศตางพยายามพัฒนานโยบายดานดิจิทัล

มีเดียใหกลายเปนอุตสาหกรรมที่มีศักยภาพภายในประเทศ โดยประเทศสิงคโปร และมาเลเซีย 

ตางมนีโยบายและยุทธศาสตรในการพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทของตัวเองแลวทัง้สิน้ แต

ทั้งสองประเทศตางประสบปญหาคลายกนัคือ “ขาดทรัพยากรบุคคลในอุตสาหกรรม” ผลงานที่ทัง้

สองประเทศผลิตขึ้นลวนเปนรวมผลิตกับผูผลิตในประเทศที่มีอุตสาหกรรมดานนี้เตบิโตสูง* โอกาส

ของประเทศไทยในการสรางอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรใหเติบโตขึ้นในอนาคตคือการขยายตลาด

การสรางสรรคผลงานออกไปสูระดับภูมิภาคในฐานะ “ผูรวมผลิต” (Co – Production) พรอมกับ

การสรางตลาดภายในดวยอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ โดยแผนนโยบายนี้ตองไดรับความรวมมือจาก

ผูประกอบการภายในประเทศ ในการพฒันาศกัยภาพเชิงรุกมากขึ้น เพื่อแสดงใหเห็นถึงความ

พรอมในการสรางสรรคผลงานระดับนานาชาติมากข้ึนกวาที่ผานมา โดยอาศัยการประชาสัมพนัธ

ผานหนวยงานภาครัฐ เชนกรมสงเสริมการสงออก (DEP) ในการออกงานเทศกาลทั้งระดับภูมิภาค

อาเซียน และระดับนานาชาติ เพื่อยกระดับผูประกอบการไทยใหเปนที่รูจักแพรหลายมากขึน้ 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
*
  Media Development Authority of Singapore (MDA) ไดรวมมือกับ Korean Broadcast Commission (KBC) รวมกันผลติรายการโทรทศันเพื่อเผยแพร

ในตลาดทั้งสองประเทศ แหลงที่มา http://www.mda.gov.sg/NewsAndEvents/PressRelease/2008/Pages/10122008.aspx 
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ภาพที5่.1 ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Saladin เปนรวมกันผลิตระหวางมาเลเซยีกบัสหรัฐอาหรับเอ

มิเรต โดยตั้งเปาหมายเจาะตลาดกลุมประเทศอิสลาม 

  

ที่มา: MSC Malaysia, 2009 
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รูปที่5.2 ภาพยนตรแอนิเมชนั Yona Yona Penguin เปนการรวมผลติระหวาง Madhouse studio 

ประเทศญี่ปุน และบริษัท Imagimax ของประเทศไทย  

 

ที่มา: Bangkok International Animation Festival 2009 (BkkIAF2009) 

• การเขมงวดกับกระบวนการปกปองทรัพยสนิทางปญญา 

การละเมิดทรัพยสินทางปญญาแมไมไดสงผลกระทบตออุตสาหกรรมดิจิทัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอรโดยตรง แตการละเมิดเหลานัน้ไดสงผลเสียตอภาพรวมอุตสาหกรรมดิ

จิทัลคอนเทนทเปนมูลคามหาศาล การเขมงวดไมใหเกิดกระบวนการละเมิด ไมวาจะเปนการซื้อ

ขาย หรือการละเมิดในลักษณะดัดแปลงเพื่อใชประโยชนทางการคาใดๆ สงใหเกิดความเชื่อมั่นใน

การลงทุนผลติผลงานของนกัลงทนุทั้งภายในและตางประเทศ อีกทั้งการลดปริมาณการละเมิด

ลิขสิทธิ์ยอมสงผลตอการขยายตลาดของสนิคาทีม่ีลิขสิทธิ์ ซึ่งสงผลใหการจางงานในอุตสาหกรรม

โมชันแคปเจอรเพิ่มข้ึนจากการลงทนุผลิตงานของอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ 
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บทบาทนีห้นวยงานภาครัฐทีม่ีสวนรับผิดชอบโดยตรงคือกรมทรัพยสินทาง

ปญญา และเจาหนาที่ตํารวจ ในปจจุบนัแมกฎหมายลิขสิทธิ์ และทรัพยสินทางปญญามีบทลงโทษ

ที่รุนแรง แตปริมาณการการละเมิดยังอยูในปริมาณสงูคือคิดเปนรอยละ 78 ตอ GDP สวนหนึง่เกดิ

จากรูปแบบการละเมิดลิขสิทธิ์มีการพฒันาขึ้น ชองทางการละเมิดไมไดจํากัดอยูทีก่ารซื้อขายแบบ 

Hard Copy เชนนอดีต แตไดแพรกระจายผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ตดวยกระบวนการตางๆ 

อาทิ ผานโปรแกรมแชรขอมูลทางอินเตอรเชน bittorrent ซึ่งการจับกุมผูละเมดิทําไดยากขึ้น 

เนื่องจากขอมูลการละเมิดอยูในเครื่องลูกขายซึ่งโยงใยผูใชงานจํานวนมหาศาล โดยมีเว็บไซตเปน

เพียงที่เก็บขอมูลเบ้ืองตนเทานัน้ รวมไปถึงการละเมิดในรูปแบบอื่น เชน การเปดใหดูภาพยนตร

ละเมิดลิขสิทธิผ์านเว็บไซต โดยตองจายเงนิสมัครสมาชิกเพื่อแลกกบัการเขาชม รูปแบบธุรกิจ

ละเมิดลิขสิทธิเ์หลานี้ตางเตบิโตผานการพฒันาเทคโนโลยีการสื่อสารทีช่วยใหการสงขอมูลตางๆ 

รวดเร็วขึ้น อาท ิ อินเตอรเน็ตความเร็วสงู (กรมสืบสวนคดีพิเศษ [DSI], 2548: ออนไลน) การ

ปองกันและปราบปรามละเมิดทรัพยสินทางปญญา จงึตองเนนกระบวนทั้งเชิงรุกและรับ คือการ

เขมงวดกวนขนักับการตรวจคนผูละเมิดโดยเจาหนาที่และผูเปนเจาของหรือตัวแทนลิขสิทธิ์ใหเห็น

ถงึความสําคญัในการปกปองทรัพยสินทางปญญาของตน การบังคับใชกฎหมายอยางเครงครัด 

โดยใหมีการลงโทษในกระบวนการทางศาล มากกวาเนนการปรับสินไหม ณ จุดเกิดเหตุ ซึ่ง

กระบวนการนีไ้ดพัฒนาจนกลายเปนรูปแบบอาชญากรรมเสียเอง (คมชัดลึก, 2552:ออนไลน) อีก

ดานหนึง่คือการเผยแพรความรูเกี่ยวกับกฎหมายทรัพยสินทางปญญาไมวาจะเปนดานกฎระเบียบ

ขอบังคับในการประกอบธุรกิจที่เกี่ยวของกับลิขสิทธิ ์ ขอควรปฏิบัติ รวมถึงแสดงใหเห็นถึง

ผลกระทบที่เกดิจากธุรกิจละเมิดลิขสิทธิ ์ ขอมูลเหลานี้มีจุดมุงหมายเพื่อลดผูประกอบการผิด

กฎหมาย และชักจูงใหผูประกอบการทั้งรายเกาและใหม หันมาประกอบธุรกิจทีถ่กูหมายมากขึน้ 

(สุพล พรหมมาพนัธุ, 2552:4) 

• กําหนดบทบาทของหนวยงานทีส่นับสนุนอุตสาหกรรมใหมีความเหมาะสม 

ปญหาหนึง่ในการพัฒนาคือ หนวยงานที่เขามารับผิดชอบมีพนัธะหนาที่ซ้ําซอน 

อีกทั้งขาดการประสานงานเชื่อมโยงกัน ทาํใหเกิดความสูญเปลาในการปฏิบัติงาน รวมถึงอาจเกดิ

ความเสยีหาย หากมีความผิดพลาดในการใหขอมูลเกี่ยวกับอุตสาหกรรมที่ไมสอดคลองกนั 

ภาครัฐจําเปนตองกําหนดใหหนวยงานใดหนวยงานหนึง่เปนเจาภาพในการดําเนนิการตาม

ยุทธศาสตรทีภ่าครัฐกําหนดไว โดยใหหนวยงานสนับสนุนอืน่ๆ มหีนาที่ในการใหความชวยเหลือ 
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เพื่อไมใหเกิดความซ้าํซอนซึ่งกนัและกนั อีกทั้งควรใหอิสระและงบประมาณในการทํางานใหมาก

พอ เพื่อใหองคกรมีความแข็งแรงและมั่นคงตามหนาทีท่ี่ไดรับมอบหมาย 

หนาที่ในแผนนโยบายนี ้ ในปจจุบนัคือความรับผิดชอบของสํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟทแวรแหงชาติ (SIPA) เนื่องจากเปนผูศึกษาขอมูลอุตสาหกรรม รวมถงึมกีาร

จัดเก็บขอมูลผูประกอบการมาอยางตอเนือ่ง ทาํใหมีความสามารถในการบริหารนโยบายระดบั

อุตสาหกรรมไดดีกวาหนวยงานรัฐอ่ืนๆ ในสวนแผนงานดานอืน่เชนการประชาสมัพันธตางประเทศ 

หนาที่ดงักลาวมีกรมสงเสรมิการสงออก (DEP) ดูแลรับผิดชอบ ส่ิงที่ตองเพิ่มเติมคือการ

ประสานงานโดยขอมูลอุตสาหกรรมที่ไดควรเปนการสงตอขอมูลจาก SIPA รวมถึงการกาํหนด

เปาหมายและพันธกิจในการทํางานทีก่ระจายไปสูหนวยงานภาครัฐอ่ืนๆ ควรทาํไปในทิศทาง

เดียวกนั และมีที่มาของขอมูลจากศนูยกลางดานนโยบาย เพื่อลดความซ้ําซอนและขอผิดพลาดให

นอยลง 

ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาปจจยัดานอุปสงค 

• การผลกัดันโอกาสในการเผยแพรผลงานใหแกอุตสาหกรรมทีเ่กี่ยวของ  

เนื่องดวยอุตสาหกรรมดิจทิลัคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรตองพึ่งพาแหลงงาน

จากอุตสาหกรรมเกี่ยวของอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร อุตสาหกรรมแอนิเมชัน และอุตสาหกรรม

เกม แตปญหาดานหนึง่ของอุตสาหกรรมเหลานัน้คือขาดโอกาสในการผลิตผลงานเขาสูตลาดใน

ประเทศ ในฐานะที่รัฐบาลผูควบคุมดานนโยบายของสือ่ การสรางโอกาสใหแกผูประกอบการใน

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของอยางอุตสาหกรรมภาพยนตร อุตสาหกรรมแอนิเมชนัใหสามารถสราง

ผลงานเปนทางเลือกในการรบัชมจากผลงานที่นาํเขาจากตางประเทศเพื่อสรางตลาดในประเทศให

เกิดการขยายตัว รวมถึงการสรางงานเพื่อใหบุคลากรในอุตสาหกรรมมีงานรองรับมากขึ้น 

แผนนโยบายนี้จําเปนตองอาศัยหนวยงานการสื่อสารมวลชน อาท ิ กรม

ประชาสัมพันธ องคการสือ่สารมวลชนแหงประเทศไทย (อสมท.) กองทัพบก ซึ่งเปนเจาของ

สถานโีทรทัศนและเปนเจาของสัมปทานสถานโีทรทัศนชองหลักในประเทศ จากการศึกษาผัง

รายการโทรทศันที่ออกอากาศในสถานีโทรทัศนชอง 3, 7, 9 และ TPBS จะเหน็ไดวา ชวงเวลาที่

ควรเปนเวลาสําหรับเยาวชน (16.00 – 20.00 น.) กลับเปนชวงเวลาออกอากาศขาวและรายการ

ละครโทรทัศนที่มีเนื้อหาแสดงออกในดานความรุนแรงทัง้ดานวาจาและการกระทํา โดยเวลา

 



 77 

สําหรับรายการเด็กและเยาวชน มีเวลาออกอากาศทัง้ 4สถานีรวมกนั 1,145 นาทตีอสัปดาห ดงั

แสดงในตารางที5่.1 

ตารางที5่.1 แสดงจํานวนเวลาออกอากาศรายการชวงเวลา 16.00 – 20.00 น. จากสถานที

โทรทัศนชอง 3, 7, 9 และ TPBS โดยแบงเวลาออกอากาศออกตามประเภทรายการ  
เวลาออกอากาศ 
(นาทีตอสัปดาห) 

คิดเปน 
(%) ประเภทรายการ 

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

หมายเหต:ุ เวลาที่ใชคิดเปนเวลาออกอากาศเฉพาะชวงวันทํางาน (Week Days) ไมนับรวมเวลา

ออกอากาศชวงวนัหยุดเสาร – อาทิตย 

ที่มา: รวบรวมขอมูลจากผังรายการโทรทัศนสถานีโทรทัศนชอง 3, 7, 9 และ TPBS 

  จากการรวบรวมที่แสดงไวในตารางที5่.1 ชวงเวลารายการสาํหรับเด็กและ

เยาวชนออกอากาศมากที่สุด คือชวง 16.00 – 17.00 น. โดยสถานทีี่มีรายการสําหรับเด็กและ

เยาวชนออกอากาศชวง 16.00 – 20.00 น. มากที่สุดคือสถานโีทรทัศน TPBS โดยคิดเปนเวลา

เทากับ 530 นาทีตอสัปดาห จากผังออกอากาศรายการ พบวาชวงเวลาที่ถือวาเปนเวลาครอบครัว

คือชวง 18.00 – 20.00 น. ซึ่งโดยพฤติกรรมคือชวงเวลาที่ครอบครัวจะกลับถงึบานพรอมกัน กลบั

พบวาเปนชวงที่มีละครโทรทศันออกอากาศตอเนื่องตลอดสัปดาห โดยชองที่มกีารฉายละคร

โทรทัศนมากที่สุดสองอันดบัแรกชอง 3 และ7  หากพิจารณาถึงชวงเวลาหลัง 8.00 น. ถงึกอน 

16.00 น. ซึ่งเปนเวลาทีเ่ยาวชนอยูในสถานศึกษา ก็พบวามกีารทาํละครโทรทัศนมาออกอากาศซ้าํ 

(Re-run) เปนจําวนมากกวา 1,500 นาทีตอสัปดาห จงึเห็นไดวาทางสถานีโทรทัศนไดเนนการ

ออกอากาศสือ่บันเทงิที่แสดงออกถึงความรุนแรงมากจนเกนิไป ภาครัฐควรมีแนวทางปฏิบัติตาม

ระเบียบการจดัเรตติ้งสื่อโทรทัศนทีม่ีมาตัง้แตป พ.ศ.2550 (กรมประชาสัมพันธ, 2549: ออนไลน)

ใหเปนรูปธรรมมากขึน้ โดยการออกบังคับใหรายการโทรทศันตองออกอากาศตามชวงเวลาที่

เหมาะสมตอระดับความรนุแรงของรายการ โดยรายการในกลุม น13 น18 และฉ ซึ่งเปนรายการ

สําหรับผูบรรลุนิติภาวะ ไมควรนํามาออกอากาศในชวงที่เด็กและเยาวชนมโีอกาสรับชมโทรทัศน

โดยลําพงั กระบวนการชักจงูทัง้โดยทางตรงและทางออมจากภาครัฐ จะเปนตัวผลกัดนัให
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ผูประกอบการสถานโีทรทัศน และผูผลิตรายการใหสถานีจําเปนตองปรับปรุงรูปแบบการนาํเสนอ

ใหสอดคลองกับขอบังคับราชการ ซึ่งจะสงผลใหเกิดการผลิตรายการเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะ

รายการการตูนแอนิเมชนัมากขึ้นกวาเดิม 

ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาปจจยัดานการผลิต 

• การพัฒนาทรัพยากรบุคคล 

แนวทางการพฒันาทรัพยากรบุคคลแบงออกเปน 2 สวน คือการพัฒนาทรัพยากร

บุคคลที่มีอยูในอุตสาหกรรม อีกสวนคือการพัฒนาทรัพยากรทีจ่ะเขาสูอุตสาหกรรมในอนาคต ใหมี

ความรูความสามารถ รองรับงานในอุตสาหกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

1) กลุมที่อยูในอุตสาหกรรมปจจุบัน 

- สงเสริมใหเกิดการพัฒนาศพัยภาพบุคลากรในองคกรมากยิ่งขึน้ 

เนื่องดวยผูประกอบการสวนใหญขาดการเอาใจดานการฝกฝน

บุคลากรภายในองคกร ทาํใหการพัฒนาความรู และการใชงาน

เทคโนโลยีใหมๆ การจัดหลักสูตรเพื่อฝกอบรมใหมีความรูเกีย่วกับ

เทคโนโลยีโมชนัแคปเจอร ผานผูชาํนาญการจากตางประเทศ โดย

อาศัยภาครัฐ และเอกชนเปนผูเชิญเขามาพัฒนาความรูความเขาใจ

ในรูปแบบการทําเวิรกช็อประยะสั้น อยางตอเนื่อง จะใหชวยบุคลา

กรายในองคกรสามารถนําทกัษะที่ไดรับการอบรมใชพัฒนาฝมือของ

ตนได 

- จัดทํามาตรฐานการทํางานดานแอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกสข้ึน 

โดยนําองคความรูจากผูมีประสบการณทัง้ภายในและตางประเทศ 

กําหนดเปนลาํดับช้ันมาตรฐานการทาํงานในอุตสาหกรรมดิจิทัล

คอนเทนท เพื่อใหสรางคณุคาใหทกัษะความสามารถในการทํางาน

ของบุคลากร และเปนแรงผลักดันใหบุคลากรในอุตสาหกรรมพัฒนา

ทักษะใหมากยิ่งขึ้น 
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2) กลุมทีจ่ะเขาสูอุตสาหกรรมในอนาคต 

ในระยะสั้น การพัฒนาบุคลากรที่จะเขาสูตลาดแรงงานในระยะสั้น ควรเนน

การมีสวนรวมระหวางภาครฐั ภาคธุรกิจ และภาคการศึกษา โดยปรับปรุงกระบวนการเรียนการ

สอนใหมกีระชบั และเนนการฝกภาคปฏิบัติ ไปพรอมๆ กับการสอนใหบคุลากรเขาใจพื้น

ฐานความรู เพื่อใหนําไปปรับใชไดอยางถกู 

- มหาวิทยาลยัควรรวมมือกับภาครัฐและเอกชน ในการพัฒนา

เครือขายวิสาหกิจใหมากข้ึน โดยมุงเนนการพฒันาทักษะเฉพาะ

ความเชีย่วชาญเฉพาะดาน และความสัมพันธระหวางผูประกอบการ

ในพืน้ที่และคณาจารย เพื่อแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณ 

พัฒนางานวิจยัโดยอาศัยขอมูลและความตองการของอตุสาหกรรม 

รวมถึงการใหภาคเอกชนเขามามสีวนรวมในภาคการศึกษาดวยการ

ใหทนุสนับสนนุการวิจัยเพิ่มข้ึน 

- การเรียนการสอนในสถาบนัการศึกษา ควรพฒันาใหผูเรียนได

ทดลองปฏิบัตมิากขึ้น เพราะอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรรวมไปถึง

อุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนทดานอืน่ ลวนตองอาศัยทกัษะความ

ชํานาญในการทํางาน เทียบเทากับความรูดานทฤษฎี พรอมทัง้ใหแต

ละสถาบนัไดมีโอกาสทํางาน หรือแขงขันประกวดความสามารถกนั

อยางตอเนื่อง เพื่อเปนการแลกเปลี่ยนความคิด และกระบวนการ

ทํางาน รวมถงึเปดโลกทัศนใหแกผูเรียนกอนออกมาสูการทํางานจริง

ในอุตสาหกรรม 

ในระยะยาว สถาบันการศึกษาควรเปนผูนาํดานงานวิจยัและพัฒนา

เทคโนโลยีของอุตสาหกรรมในอนาคต หลักสูตรการเรียนควรเปนการพัฒนาทกัษะผูเรียนไปสูการ

เรียนเพื่อเปนผูพัฒนาอุตสาหกรรมมากกวาการเรียนเพื่อเปนเพยีงผูใชงานเทคโนโลยีเทานั้น 

ในแผนนโยบายพัฒนาดานบุคลากร จาํเปนตองอาศยัความรวมมือจากฝาย

การศึกษา หนวยงานภาครัฐ และองคกรสนับสนนุอุตสาหกรรมตางๆ หลักสูตรการสอนดานดิจทิัล

คอนเทนตควรเนนทําใหเกิดทักษะความสามารถในเบื้องตน กอนเรียนรูเทคนิคในระดับสูงและ

พัฒนาไปสูการเปนนกัพัฒนาในขั้นตอนทายสุด ส่ิงทีพ่บในหลักสูตรดานดิจิทัลคอนเทนตไทยคอื 
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หลักสูตรไมสามารถผลักดนัใหผูเรียนเกิดศกัยภาพทางอาชีพขึน้ได เนื่องจากเปนการเรียนใน

ระดับอุดมศึกษา ที่มีแนวทางการเรียนการสอนกวางเกินไป จนผูเรียนสวนหนึง่ไมสามารถคนหา

ศักยภาพในงานดิจิทัลคอนเทนตของตวัเองได ในความเหน็ของผูวจิัยทักษะเบื้องตนของงานใน

กลุมดิจิทัลคอนเทนต ควรเริ่มตนการเรียนการสอนตั้งแตระดับอาชีวะศกึษา ในกลุมโรงเรียนศิลปะ 

อาทิ โรงเรียนเพาะชาง เพื่อทาํการฝกฝนทักษะการทาํงานใหมีความเชีย่วชาญกอนเขาสู

ระดับอุดมศึกษา เพื่อเขาเรยีนรูในสวนงานที่ความจาํเพาะเจาะจงเปนพิเศษ อาท ิ การเรียนดาน

การเขียนภาพดวยคอมพวิเตอร (Illustrator) งานเทคนคิพิเศษดานภาพ (Visual Effects) งาน

เทคนิคพิเศษดานอุปกรณอ่ืนๆ (Special Effects) การศึกษาดานมุมกลองและการเคลื่อนไหว 

(Tracking and Motion Capturing) ส่ิงเหลานี้เปนการเรียนเพื่อตอยอดความรูพืน้ฐานดานดิจทิลั

คอนเทนตไปสูความเปนเลิศทางทกัษะในวชิาชีพ แผนนโยบายดานการพัฒนาบคุลากรจงึตอง

อาศัยการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาจากนักวจิัยที่มีความรูดานดิจทิลัคอนเทนต องคกรที่เชีย่วชาญ

ดานการวิจัยและพัฒนาอยาง ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพวิเตอรแหงชาติ (NECTEC) 

เปนผูวางแผนการพัฒนาการศึกษาไปสูการเรียนในระดบัอาชีวะและอดุมศึกษา ซึง่ชวยแกปญหา

ทั้งในดานปริมาณและคุณภาพของแรงงานที่เขาสูอุตสาหกรรมตอไปในอนาคต 

• การนาํเขาบคุลากรที่มีความรูจากตางประเทศ 

ดวยเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรเปนความรูที่มกีารใชงานแพรหลายอยาง

ยาวนานในตางประเทศ การนําผูที่มีประสบการณการทํางานในอุตสาหกรรมโมชันแคปเจอร

มาเปนผูใหคําปรึกษา (Mentor) เปนสวนหนึ่งในการเรงความรูความเขาใจในเทคโนโลยีของ

อุตสาหกรรมไดมากยิง่ขึ้น ภาครัฐควรสนับสนนุใหสถาบนัการศึกษา และองคกรใน

อุตสาหกรรม สามารถนําผูเชี่ยวชาญพิเศษไดสะดวกขึ้นกวาเปนที่อยู เชนการใหความสะดวก

ดานการขออนญุาตทํางาน ภาษีคนตางดาว โดยจัดการทุกอยางในขั้นตอนทีโ่ปรงใสและ

เผยแพรใหเปนที่รับรูผานสือ่ตางๆ  

แผนนโยบายนี้ จําเปนตองอาศัยความรวมมือระหวางภาครัฐและเอกชน โดย

มีอาศัยความสัมพันธสวนตวัระหวางผูประกอบการในอตุสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนตและโมชน

แคปเจอรไทยที่มีความคุนเคยกับผูเชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม การเชิญเพื่อเขามามทีั้งใน

รูปแบบระยะสั้น อาทิ การเขามาเปนวิทยากรฝกอบรม การเขามาเปนที่ปรึกษาโครงการ

ภาครัฐ และระยะยาวคือการเขามาเพื่อเปนผูใหคําแนะนํา (Mentor) กับผูประกอบการ รวมถงึ
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การถายทอดความรูและเทคโนโลยีในการผลิต ซึ่งจาํเปนตองอาศยังบประมาณจากภาครัฐ

เปนตัวสนับสนุนอีกทางหนึง่ 

• การจัดหาและพัฒนากองทุนเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโม
ชันแคปเจอร  

อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรเปนอุตสาหกรรมที่ยากตอการเขาถึงแหลงทุนปกติ 

เชน ธนาคาร สถาบนัการเงินตางๆ เพราะมีขอจํากัดดานการประเมินสนิทรพัย เนื่องจาก

ผูประกอบการมีเพียงความรูความสามารถในการผลิตงานเทานัน้  

แนวทางการพฒันา Venture Capital ที่ผานพบวาการลงทนุดวยธรุกิจเงนิรวม

ลงทนุเหลานี้ประสบปญหามาโดยตลอด แมแตในประเทศที่อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรเติบโต

แลวอยางประเทศอังกฤษ ยงัประสบปญหาดานเงนิลงทนุเพราะเจาของเงนิพรอมถอนการลงทนุได

ตลอดเวลา (Thignes, 2009:6) ทําใหภาครัฐจําเปนตองเขามามีสวนรวมในการประสานงานกบั

ธุรกิจเงนิรวมลงทนุ โดยแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจดานเทคโนโลย ี และอุตสาหกรรมใน

ภาพรวม เพือ่ใหผูลงทุนมองภาพรวมและสามารถประเมินความเสีย่งทางธุรกิจได รวมถึงการให

ความมัน่ใจแกผูประกอบการและผูลงทนุดวยการรวมทนุกับแหลงทุนแบบครึ่งตอครึ่งเพื่อใหเกิด

ความมัน่ใจในการลงทุนมากขึ้น 

• การพัฒนาระบบสื่อสารโทรคมนาคมใหมีประสิทธิภาพ 

แมปจจุบัน จะมีสํานกังานคณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแหงชาติ (กทช.) เขา

มาดูแลการออกใบอนุญาตกจิการโทรคมนาคมตางๆ รวมถึงการเปดใหมีการเชื่อมตอเครือขาย

ระหวางประเทศแกเอกชนได แตพัฒนาการเหลานัน้ตองอาศัยเวลาในการศึกษากระบวนการทาง

ธุรกิจ ซึ่งอาจกนิเวลาอีกระยะหนึ่ง อีกทั้งการใหบริการอาจกนิพืน้ที่เพียงในเขตกรุงเทพและ

ปริมณฑลเทานั้น รัฐจึงตองเขาไปใหการสนับสนนุการพัฒนาระบบโทรคมนาคมในประเทศดวย

การตั้งแผนพฒันาใหรัฐวิสาหกจิอยาง กสท และ TOT พัฒนาตัวเองสูกับการปรับตัวภาคเอกชน 

รวมถึงวางระบบเครือขายความเรว็สูงใหครอบคลุมพื้นทีท่ั่วประเทศ เพื่อใหแผนงานการพฒันา

บุคลากรในสวนภูมิภาคไมตองประสบปญหาจากความไมพรอมดานการสื่อสาร 

แผนนโยบายขอนี้ ตองอาศัยการกระตุนและกําหนดเปาหมายจากภาครัฐเปน

ตัวเรงใหเกิดกระบวนการในการแขงขัน เนื่องจากองคกรทีม่คีวบคุมระบบการสื่อสารสวนใหญ
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ภายในประเทศยังคงเปนการสื่อสารแหงประเทศไทย (CAT) แมจะมีสวนแบงการตลาดในธุรกิจ

ส่ือสารโทรคมนาคมคอนขางนอยในธุรกิจหลายดาน อาทิ โทรศัพทเคลื่อนที ่ อินเตอรเน็ตความเรว็

สูง แตส่ิงที่เปนขอไดเปรียบของ CAT คือการเปนชมุทางของระบบการเชื่อมตอโทรคมนาคมของ

ประเทศ (Backbone Network) โดยเฉพาะการเชื่อมตอในระบบอินเตอรเน็ต กระทรวงเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ถือเปนผูบังคับบัญชาของ CAT โดยตรง จาํเปนตองมีนโยบาย

กระตุนการขยายตัวของระบบอินเตอรเน็ตในประเทศใหมีขนาดใหญข้ึนเพื่อรองรับการเติบโตของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตแขนงตางๆ ทีมุ่งใชประโยชนจากทกัษะความสามารถของ

ผูประกอบการในประเทศไทย จากการเก็บขอมูลการใชงานอนิเตอรเน็ตภายในประเทศโดย 

NECTEC พบวาปริมาณการใชงานเชื่อมตอเครือขายระหวางประเทศไทยในป ค.ศ.2007 อยูที ่ 13 

Gbps แตจากการเก็บขอมูลในป ค.ศ.2010 พบวาสงูถงึ 46 Gbps (Koanantakool, 2007:4) จะ

เห็นไดวาภาครัฐจําเปนตองเรงพัฒนาศักยภาพการเชื่อมตอเครือขายนอกจากเพื่อการรองรับการ

ขยายตัวของธรุกิจอินเตอรเนต็ความเร็วสงูในประเทศแลว ยังเปนการเพิ่มศักยภาพในการแขงของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอรอีกทางหนึง่ 

ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของและองคกรสนับสนุน 

• กําหนดนโยบาย และยุทธศาสตรของอุตสาหกรรมแบบรอบดาน 

การที่อุตสาหกรรมโมชันแคปเจอรและอุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนทอ่ืนๆ มี

องคกรทัง้ภาครัฐและเอกชนเขามาเกีย่วของดวยอยางมากมาย การพัฒนาใหเกดิประสิทธิภาพ

จําเปนตองมีการกําหนดเปาหมายและทิศทางแตละอุตสาหกรรมใหมคีวามสอดคลองกลมกลนืกนั 

กระทรวงทีม่ีสวนรับผิดชอบโดยตรงอยางกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

จําเปนตองกาํหนดยทุธศาสตรอุตสาหกรรมใหมีความชดัเจน มีข้ันตอนที่แนชัด มจีุดบกพรองดาน

ใดตองแกไขอยางเรงดวน โดยถือเปนพนัธกิจที่องคกรที่เกี่ยวของตองทาํความเขาใจและ

เคลื่อนไหวไปในทิศทางเดียวกัน  

• การนาํเอาเทคโนโลยีดานดิจิทัลคอนเทนตและโมชันแคปเจอรไปใชในการ
พัฒนาอุตสาหกรรมอื่น 

นโยบายขอนี้เปนแผนในระยะยาวเมื่ออุตสาหกรรมมีความพรอมดานความรู 

เทคนิค และงานวิจยัเทคโนโลย ี เนื่องดวยเทคโนโลยีโมชนัแคปเจอรสามารถนําไปประยุกตใชให

เกิดประโยชนไดในอุตสาหกรรมที่มีอยูในประเทศไทย อาทิเชน อุตสาหกรรมสุขภาพ อุตสาหกรรม
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ยานยนต อุตสาหกรรมเหลานี้สามารถนําเอาเทคโนโลยโีมชันแคปเจอรไปพัฒนาเพื่อเสริม

ศักยภาพการผลิต รวมถงึเพิ่มขีดความสามารถของอุตสาหกรรมในภาพรวมไดโดยไมตองพึง่พา

เทคโนโลยนีําเขาจากตางประเทศ 

นโยบายดานนี้อาศัยความรวมมือระหวางหนวยงานรัฐเปนหลกัเนื่องจาก

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโมชนัแคปเจอร เปนอุตสาหกรรมในกลุมเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค 

ความสามารถในการแขงขันจําเปนตองพึง่พาทักษะความสามารถ ความรูดานเทคโนโลย ี รวมไป

ถึงพืน้ฐานทางสังคมดานตางๆ ไมวาจะเปนประวัตศิาสตร วฒันธรรม เปนตัวสงเสริมให

อุตสาหกรรมสามารถสรางความแตกตางและพัฒนาไปสูการแขงขันในระดับสากลได ความ

รวมมือในการพัฒนาอุตสาหกรรมจึงเปนความรวมมือลักษณะเครืองขายภาครัฐ ไมวานะเปน

กระทรวง ICT กระทรวงวฒันธรรม กระทรวงการทองเทีย่วและกฬีา กระทรวงพานิชย และ

กระทรวงอุตสาหกรรม เปนหนวยผลักดนัใหอุตสาหกรรมเกิดตนทนุทั้งดานบุคคล สังคม และ

วิทยาการ เพียงพอสําหรับการแขงขันในตลาดระดับโลกที่เปนเปาหมายของอุตสาหกรรมใน

อนาคต 

ในบทสรุปตําแหนงเชงิยุทธศาสตรและขอเสนอแนะเชิงนโยบาย ผูวิจัยไดทํา
ตารางแสดงการเปรียบแผนงานที่มีความงยากงายและมผีลกระทบตอขีดความสามารถในการ
แขงขันมากหรือนอยไวทีต่ารางที่5.2
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ตารางที่ 5.2 ความสัมพันธของขอเสนอแนะกับระดับความยากงายในการนําไปปฏิบัติ และ

ผลกระทบตอการพัฒนาขีดความสามารถในการแขงขัน 

• การนําเอาเทคโนโลยีดิจิทัลคอนเทนต
และโมชันแคปเจอรไปใชในการพัฒนา

อุตสาหกรรมอื่น 

• การพัฒนาทรัพยากรบุคคล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• การผลักดันโอกาสในการเผยแพร

ผลงานใหแกอุตสาหกรรม 

•  ประชาสัมพันธและสงเสริมใหตลาด

ตางประเทศทราบถึงศักยภาพของ

อุตสาหกรรมดิจิทัลคคอนเทนตและโม

ชันแคปเจอรไทย 

• การนําเขาบุคลากรที่มีความรูจาก

ตางประเทศ 

• การเขมงวดกับกระบวนการปกปอง

ทรัพยสินทางปญญา 

• กําหนดนโยบาย และยุทธศาสตรของ

อุตสาหกรรมแบบรอบดาน 

• กําหนดบทบาทของหนวยงานที่

สนับสนุนอุตสาหกรรมใหมีความ

เหมาะสม 

• การจัดหาและพัฒนากองทุนเพื่อ
สงเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนท 
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ต่ํา 

ยาก                             ระดับความยากงายในการนําไปปฏิบัติ                                         งาย    
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  จากตารางที5่.2 จะเปนวาแผนนโยบายมีความงายและมีผลตออุตสาหกรรมสงู 

เปนกลุมแผนงานนโยบายทีเ่รงการเพิ่มประสิทธิภาพภายในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตและโม

ชันแคปเจอรไดแก การผลักดันโอกาสการเผยแพรงานในอุตสาหกรรม การประชาสัมพันธตลาดใน

ตางประเทศ การนําเขาบุคลากรที่มีความรู การเขมงวดกบักระบวนการปองกันการละเมิดทรัพยสิน

ทางปญญา การกําหนดนโยบายอุตสาหกรรมแบบรอบดาน และการกําหนดบทบาทหนวยงาน

ภาครัฐใหมีความเหมาะสม แผนนโยบายเหลานี้เปนการปรับปรุงทรัพยากรพื้นฐานของ

อุตสาหกรรม รวมถึงการพฒันากระบวนการภายในอุตสาหกรรมใหมปีระสิทธิภาพมากขึ้น ในสวน

ขอเสนอแนะเชิงนโยบายดานที่เหลือ ไดแกการพัฒนาบุคลากร การนําเทคโนโลยีดานดิจทิัลคอน

เทนตและโมชนัแคปเจอรไปใชในการพัฒนาอุตสาหกรรมอื่น รวมถงึการจัดหาและพัฒนากองทุน

เพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมดิจทิัลคคอนเทนต เปนกลุมแผนนโนบายทีม่ียากในการปฏิบัติสูงกวา จึง

ควรเริ่มตนแผนงานเมื่อแผนนโยบายกลุมพัฒนาประสทิธิภาพอุตสาหกรรมไดเร่ิมดําเนินการมี

ความพรอมในอุตสาหกรรมระดับหนึง่แลว
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กอนเขาศึกษาตอระดับปริญญามหาบัญฑติ เปนเจาหนาที่การตลาดบริษัท แคททาลิสท อัลลาย

แอนซ (ประเทศไทย) จํากัด 
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