
บทท่ี 4 

การวิจัยเชิงปริมาณ 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยจะใช้ แบบสอบถาม (Questionnaire)  เพ่ือศึกษาปัจจัย
ทัศนคติของกลุ่มผู้ทํางานในธุรกิจแอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูล คือ กลุ่มผู้ทํางานในธุรกิจแอนิเมชัน
ในเขตกรุงเทพมหานคร 50 คนชุด โดยใช้การสุ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ่มตัวอย่างวิธีสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster sampling) จากบริษัทผลิตแอนิเมชนัในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 10แห่ง แห่งละ 5 คนการ
ดําเนินการวิจัยผู้วิจัยจะสอบถามโดยใช้แบบสอบถามด้วยการสํารวจทัศนคติของกลุ่มคนทํางานในธุรกิจ
แอนิเมชันต่อภาพรวมของธุรกิจแอนิเมชันในประเทศไทย  

ซึ่งได้แบ่งแบบสอบถามเป็น 2 ส่วน ดังนี ้

 ส่วนท่ี 1 คําถามเก่ียวกับข้อมูลท่ัวไปทางด้านประชากรศาสตร ์

 ส่วนท่ี 2 คําถามเก่ียวกับทัศนคติของกลุ่มคนทํางานในธุรกิจแอนิเมชันโดยมีเนื้อหาย่อยดังนี ้

 2.1การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ผลิตแอนิเมชันในปัจจุบัน 

 2.2ทักษะ ความสามารถ ลักษณะนิสัยของคนท่ีจะเข้ามาสู่การทํางานในธุรกิจการผลิตแอนิเมชันใน
ปจัจุบัน 

 2.3ปัญหาโดยรวมของธุรกิจแอนิเมชันในประเทศไทย พร้อมข้อเสนอแนะ 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

 ข้อมูลเชิงปริมาณ ท่ีได้จากการแจกแบบสอบถาม จะนํามาประเมินผลโดยการจัดทํากรรมวิธีสรุป
ข้อมูล โดยใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) สําหรับคําถามปลายเปดิ ทําการลงรหัส 
(Coding) และประมวลผลข้อมูล โดยใช้การแสดงผลในรูปแบบของตารางร้อยละ (Percentage) สําหรับ
คําถามปลายปิด เพ่ือให้ได้ผลในการวัดเก่ียวกับทัศนคติของกลุ่มคนทํางานในธุรกิจแอนิเมชัน 3 มิติในประเทศ
ไทย 

ผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามท้ังหมดมาวิเคราะห์โดย 
1.เม่ือได้รับแบบสอบถามกลับคืนมาแล้วผู้จัดทําได้นํามาแจกแจงความถ่ีของ 

คําตอบแต่ละข้อด้วยการลงรหัสคําตอบในแต่ละข้อให้เป็นตัวเลขประจําแบบสอบถาม 
ท้ังหมดเพ่ือเตรียมนําไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 

2.นําข้อมูลท่ีลงรหัสแล้วกรอกลงในแบบฟอร์มการลงรหัสท่ัวไป (General Coding 
Form) ซึ่งเป็นการเตรียมข้อมูลเพ่ือส่งไปบันทึกลงในเครื่องคอมพิวเตอร์และวิเคราะห์ 
ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสถิติสําเร็จรูปทางสังคมศาสตร์ SPSS+ (Statistic Package for the Social 



Sciences) 
 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 
 

1.สถิติท่ีใช้วิเคราะห์หาค่าความพึงพอใจ 
ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) (บุญธรรม, 2543 : 351) 

โดยท่ี X แทนค่าคะแนนเฉลี่ย 
ΣX แทนผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
N แทนจํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
แปลความหมายจากค่าคะแนนเฉลี่ยท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม 
4.50 – 5.00 หมายถึงสําคัญมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 หมายถึงสําคัญมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึงสําคัญพอประมาณ 
1.50 – 2.49 หมายถึงสําคัญน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึงสําคัญน้อยท่ีสุด 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

โดยท่ี SD แทนความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ΣΧแทนผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
2 ΣX แทนผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกําลังสอง 
N แทนจํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
X แทนคะแนนของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละคน 

เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ช่วงค่าน้ําหนัก 0.51 – 1.00 หมายถึงสูงสุด 

 ช่วงค่าน้ําหนัก 0.00 – 0.50 หมายถึงต่ําสุด 

 
 



 
 
ส่วนท่ี 1 คําถามเก่ียวกับข้อมูลท่ัวไปทางด้านประชากรศาสตร ์

1. อาย ุ  

 
 
 
 
 
 
 

 
2. ระดับการศึกษา 

 

 
 
 
 
 
 

 
3. รายได ้

 
  
 
 
 
 
 

 

 

ลําดับท่ี อายุ จํานวน (คน) ร้อยละ (%) 

1. 26 – 30 ปี 22 44 

2. 20 – 25 ปี 18 36 

3. 31 – 35 ปี 10 20 

ลําดับท่ี สถานภาพ จํานวน (คน) ร้อยละ (%) 

1. ปริญญาตรีข้ึนไป 158 39.5 

2. อนุปริญญา / ปวส. 69 17.25 

3. มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.  68 17 

ลําดับท่ี      รายได ้ จํานวน (คน) ร้อยละ (%) 

1. 20,001 – 30,000 บาท ต่อเดือน 14 28 

2. 10,001 – 20,000 บาท ต่อเดือน 27 54 

3. 30,001 – 40,000 บาท ต่อเดือน 9 18 



4.ตําแหน่งในบริษัท 
ลําดับท่ี ตําแหน่ง จํานวน(คน) ร้อยละ(%) 
 ผู้กํากับ / โปรดิวเซอร์ / ผู้บรหิาร 2 4 
 ฝ่ายศิลป์ / สตอรี่บอร์ดอาร์ทติส 2 4 
 โมเดล / เทคเจอร์อาร์ทติส 5 10 
 เซ็ทอัพ / ริคก้ิง 3 6 
 แอนิเมเตอร์ 14 28 
 ไลด์ติ้ง/เรนเดอร์ริ่ง 2 4 
 วิชชวลเอฟเฟค 10 20 
 คอมโพสิท 5 10 
 ตัดต่อ ทําเสียง 2 4 
 
ส่วนท่ี 2.ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 
 

ผลการประเมินเก่ียวกับทัศนคติของกลุ่มคนทํางานในธุรกิจแอนิเมชัน3มิติในประเทศไทยแสดง
ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุ่มตัวอย่างจํานวน50 คนโดยมีคําตอบท่ีกําหนดไว้คือ 
ดีมาก, ดี, ปานกลาง, พอใช,้ ปรับปรุงแล้วมีการชั่งน้ําหนักคะแนนแสดงออกมาดังนี้ 
คะแนนระดับความสําคัญ 
5 หมายถึงสําคัญมากท่ีสุด 
4 หมายถึงสําคัญมาก 
3 หมายถึงสําคัญพอประมาณ 
2 หมายถึงสําคัญน้อย 
1 หมายถึงสําคัญน้อยท่ีสุด 
 

จากนั้นทําการเก็บรวบรวมคะแนนท่ีได้และนํามาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยเพ่ือทําการจัดเรียงระดับ
ความสําคัญจากระดับความสําคัญท่ีมากท่ีสุดลงมาหาระดับความสําคัญท่ีน้อยท่ีสุดแล้วทําการแปลความหมาย
ของระดับค่าเฉลี่ยโดยยึดถือหลักเกณฑ์ดังนี้ 

 
คะแนนเฉลี่ยความหมาย 
4.50 – 5.00 หมายถึงสําคัญมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 หมายถึงสําคัญมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึงสําคัญพอประมาณ 
1.50 – 2.49 หมายถึงสําคัญน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึงสําคัญน้อยท่ีสุด 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
xแทนค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) ของกลุ่มตัวอย่าง 
S.D. แทนค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 



 
2.1โปรแกรมผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีความสําคัญในการทํางานเรียงลําดับความสําคัญ 
ลําดับ โปรแกรม 3 มิติ x S.D. เกณฑ์ 
 Maya 4.75 0.47 สําคัญมากท่ีสุด 
 3DMax 4.5 0.51 สําคัญมากท่ีสุด 
 Real flow 4.34 0.48 สําคัญมาก 
 Lightwave 1.0 0.21 สําคัญน้อยมาก 
 Rino 0.5 0.12 สําคัญน้อยมาก 
 Cinema 4D 0.4 0.1 สําคัญน้อยมาก 
 

จากตารางท่ีข้อ2.1 เม่ือพิจารณาระดับคะแนนเฉลี่ยรวมของการใช้โปรแกรมผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมี
ความสําคัญในการทํางานมีคะแนนดังนี้โปรแกรม3มิติท่ีเป็นท่ีนิยมและมีความสําคัญท่ีสุดในการผลิตแอนิเมชัน
ในปัจจุบันคือโปรแกรม Maya และ3DMax เพราะใช้งานง่ายและมีความหลากหลายของโปรแกรมเสริม(Plug 
in ) รวมถึงการเรนเดอร์ท่ีสวยงาม โปรแกรมท่ีมีความสําคัญรองลงมาคือโปรแกรมReal Flow เป็นโปรแกรมท่ี
ใช้ทําเทคนิคพิเศษในการทําน้ําโดยเฉพาะ ส่วนโปรแกรม3มิติท่ีเหลือคือโปรแกรม Lightwave , Rino 
,Cinema 4D ไม่เป็นท่ีนิยมในการทําแอนิเมชันนัก เพราะเหมาะกับการทํางานทางด้านสถาปัตย์ นอกจากนี้ยัง
มีโปรแกรมท่ีช่วยทําเทคนิคพิเศษอีกมากมายแล้วแต่แอนิเมเตอร์จะถนัดใช้ รวมถึงโปรแกรมเทคนิคพิเศษชั้นสูง
เช่น ฮูดินี่ ท่ีมีราคาแพงมากคนใช้เป็นน้อยแต่ยังจําเป็นต้องใช้  รวมถึงโปรแกรมท่ีใช้ทําข้ันตอนอ่ืนๆท่ีไม่ใช่
โปรแกรม 3 มิติอีกเช่นโปรแกรมคอมโพสิทต่างๆเป็นต้น สรุปภาพรวมผู้ผลิตแอนิเมชันจะใช้โปรแกรม Maya 
และ 3D Max เป็นพ้ืนฐานแล้วค่อยพัฒนาใช้โปรแกรมอ่ืนๆเสริมเม่ือมีประสพการณ์มากข้ึน 
 
2.2ปัจจัยท่ีมีผลต่อการผลิตงานแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยให้ดีมีคุณภาพ 

 ปัจจัย x S.D. เกณฑ์ 
 รายได้ 4.89 0.51 สําคัญมากท่ีสุด 
 บุคลากรท่ีมีความสามารถ 4.75 0.48 สําคัญมากท่ีสุด 
 ระยะเวลาท่ีใช้ในการผลิต 4.5 0.41 สําคัญมาก 
 บทภาพยนตร์ท่ีดี 4.45 0.51 สําคัญมาก 
 การออกแบบท่ีดี 3.46 0.3 สําคัญพอประมาณ 
 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการผลิต 2.1 0.22 สําคัญน้อย 
 หน่วยงานรัฐท่ีสนับสนุน 1.1 0.11 สําคัญน้อยท่ีสุด 
 

จากตารางท่ีข้อ2.2 เม่ือพิจารณาระดับคะแนนเฉลี่ยรวมความสําคัญของปัจจัยท่ีมีผลต่อการผลิตงาน
แอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยให้ดีมีคุณภาพมีคะแนนดังนี ้ปัจจัยท่ีมีผลต่อคุณภาพงานมากท่ีสุดคือเรื่องรายได้
และความสามารถของบุคลากร เม่ือบุคลากรมีความสามารถสูงรายได้ก็จะมากข้ึนตาม ปัจจัยท่ีมีความสําคัญ
รองลงมาคือระยะเวลาในการผลิตยิ่งมีมาก ผู้ผลิตจะมีเวลาผลิตงานท่ีดีมากข้ึน รวมท้ังการมีบทภาพยนตร์ท่ีดี



ทําให้ได้งานดี ต่อเนื่องถึงปัจจัยท่ีมีความสําคัญต่อมาคืองานออกแบบด้วย ส่วนการมีอุปกรณ์ท่ีดีมีความสําคัญ
น้อยและหน่วยงานรัฐช่วยส่งเสริมมีผลน้อยท่ีสุด 
 
2.3ปัจจัยท่ีมีผลต่อศักยภาพของบุคลากรท่ีจะเข้ามาสู่การทํางานในธุรกิจการผลิตแอนิเมชันในปัจจุบัน 

ลําดับ ความสามารถ x S.D. เกณฑ์ 
 ทักษะการใช้โปรแกรม 3 มิติ 4.95 0.46 สําคัญมากท่ีสุด 
 มีประสพการณ์การทํางาน

เฉพาะทางทางด้านงานท่ีทํา 
4.94 0.51 สําคัญมากท่ีสุด 

 ความรับผิดชอบ 4.51 0.44 สําคัญมากท่ีสุด 
 การทํางานเป็นทีม 4.45 0.49 สําคัญมาก 
 Portfolio ท่ีดี 4.33 0.39 สําคัญมาก 
 ความอดทน 3.97 0.42 สําคัญมาก 
 การใช้โปรแกรมได้หลากหลาย

และพลิกแพลงได้ 
3.86 0.33 สําคัญมาก 

 ความคิดสร้างสรร 3.74 0.27 สําคัญมาก 
 ทักษะทางด้านแอนิเมชัน 3.56 0.31 สําคัญมาก 
 ทักษะทางภาพยนตร์ 3.21 0.25 สําคัญพอประมาณ 
 ทักษะทางด้านศิลปะ 3.10 0.31 สําคัญพอประมาณ 
 ความกระตือรือร้น 2.86 0.23 สําคัญพอประมาณ 
 ทักษะทางการสื่อสาร 2.30 0.11 สําคัญน้อย 
 ความมีกาละเทศะ 2.32 0.18 สําคัญน้อย 
 ความเป็นผู้นํา 2.24 0.22 สําคัญน้อย 
 ความรู้รอบตัว 1.96 0.28 สําคัญน้อย 
 ความกล้าแสดงออก 1.51 0.14 สําคัญน้อย 
 ความสุภาพ เรียบร้อย 1.2 0.08 สําคัญน้อยท่ีสุด 
 

จากตารางท่ีข้อ2.3เม่ือพิจารณาระดับคะแนนเฉลี่ยรวมความสําคัญของปัจจัยท่ีมีผลต่อศักยภาพของ
บุคลากรท่ีจะเข้ามาสู่การทํางานในอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชันมีคะแนนดังนีป้ัจจัยท่ีมีความสําคัญท่ีสุดของ
คุณภาพบุคลากรท่ีดีคือ ทักษะการใช้โปรแกรม 3 มิติ มีประสพการณ์การทํางาน และความรับผิดชอบ สองข้อ
แรกมีความสําคัญเป็นพ้ืนฐาน สว่นบุคลากรท่ีมีความรับผิดชอบสูงเป็นปัจจัยท่ีอุตสาหกรรมให้ความสําคัญมาก
เพราะบุคลากรแต่ละคนมีสํานึกความรับผิดชอบไม่เท่ากันบุคลากรท่ีมีคุณภาพคือบุคลากรท่ีมีความรับผิดชอบ
สูงส่วนปัจจัยท่ีมีความสําคัญรองลงมาคือ การทํางานเป็นทีม Portfolio ท่ีดี ความอดทน การใช้โปรแกรมได้
หลากหลายและพลิกแพลงได้ ความคิดสร้างสรร ทักษะทางด้านแอนิเมชัน ทักษะทางภาพยนตร์ ทักษะ
ทางด้านศิลปะ ความกระตือรือร้น ตามลําดับ เห็นว่าปัจจัยท่ีมีความสําคัญระดับกลางๆเป็นเรื่องของการ



ทํางานเป็นทีม และทักษะความรู้เป็นหลัก ส่วนปัจจัยท่ีมีความสําคัญน้อยคือ ความเป็นผู้นํา ความรู้รอบตัว 
ความกล้าแสดงออก ความสุภาพ เรียบร้อย เพราะเป็นลักษณะนิสัยแตกต่างไปแต่ละคน 

 
การวิจัยเชิงคุณภาพ 

ในการวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก(In-depth Interview) อย่างไม่เป็น
ทางการ (Informal interview) จากผู้ประกอบการธุรกิจ และบุคลากรในอุตสาหกรรมโดยใช้คําถามปลายเปิด
และมีประเด็นให้มีเนื้อหาครอบคลุมตามจุดประสงค์ของงานวิจัยผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อมูล 3ท่านได้แก่ 

1.คุณสุรสิทธิ์ บุญเลี้ยงอุปภัมภ์ เจ้าของบริษัทลันช์บ๊อก แอนิเมชัน สตูดิโอ จํากัด 

 เนื้อหาท่ีใช้สัมภาษณ์สอบถามเรื่องรายละเอียดรูปแบบของบริษัทแอนิเมชันและภาพรวมของ
อุตสาหกรรม ข้อเสนอแนะ แนวทางในอนาคตในมุมมองของผู้ประกอบการ 

2.คุณ วิศิษฏ ์ อรธนาลัย  ผู้กํากับแอนิเมชัน บริษัท รีฟ แอนิเมชัน สตูดิโอจํากัด 

 เนื้อหาท่ีใช้สัมภาษณ์สอบถามเรื่องเก่ียวกับรูปแบบงานท่ีทํางานของแอนิเมชันสตูดิโอ การ
ผลิตงาน ความต้องการของบุคลากรรุ่นใหม่ท่ีจะเข้าสู่อุตสาหกรรมในมุมมองของบุคลากรในบริษัทแอนิเมชัน
สตูดิโอ 

3.คุณกฤตพล ชัยนิธิกุล .ซุปเปอร์ไวเซอร์วิชวลเอฟเฟก บริษัท อิกตาซิลกรุ๊ป จํากัด 

เนื้อหาท่ีใช้สัมภาษณ์สอบถามเรื่องเก่ียวกับรูปแบบและกระบวนการทํางานของบริษัทผลิต
งานวิชวลเอฟเฟค การใช้โปรแกรมต่างๆ ในมุมมองของบุคลากรในบริษัทวิชวลเอฟเฟค 

ใช้เวลาท่านละประมาณ 45 นาที มีการขออนุญาตจดบันทึกภาคสนาม (Fieldnote) และบันทึกเทป
การวิเคราะห์เรื่องราว (Narrative inquiry) ผู้วิจัยพูดคุยหาข้อมูลท่ีรวบรวมได้ท้ังหมดโดยการเขียนบันทึก การ
ถอดความในเทปบันทึกเสียงและเทปบันทึกเสียงมาอ่าน-ฟัง-วิเคราะห์ข้อมูล 

บทสัมภาษณ ์

1.คุณสุรสิทธิ์ บุญเลี้ยงอุปภัมภ์ เจ้าของบริษัทลันช์บ๊อก แอนิเมชัน สตูดิโอ จํากัด 

1.1อธิบายรูปแบบบริษัท 

บริษัทลันช์บ๊อก แอนิเมชันสตูดิโอ เป็นบริษัทผลิตการ์ตูนอนิเมชัน 3 มิติ โดยทํางาน 2รูปแบบคือ 

1.รับจ้างผลิตการ์ตูนซีรี่ตอนนี้มีเบิร์ดแลนส์แดนมหัศจรรย์ กับ เชลด้อนหอยกู้โลกเป็นรายได้หลักของ
บริษัท 



2. ผลิตงานit  หรือ ผลิตโปรเจคการ์ตูนเป็นของตัวเอง คือ แอนิมอล เรส กําลังอยู่ในข้ันตอนเจรจาหา
นายทุน 

ซึ่งรูปแบบบริษัทผลิตแอนิเมชันแทบท้ังโลกมักจะเป็นแบบนี้คือพยายามมีโปรเจคของตนเอง มี
พนักงาน30คน อายุประมาณ 20-30ต้นๆท้ังหมดจบปริญญาตรีสายแอนิเมชันโดยตรง มีจบมหาวิทยาลัยจาก
ต่างประเทศ 3คน ท่ีเหลือจบมหาวิทยาลยัในประเทศ เช่น มหาวิทยาลัยรังสิต มหาวิทยาลัยศรีปทุมเป็นต้น 
ตั้งอยู่แถวย่านทาวส์อินทาวส์เพราะเป็นย่านท่ีมีบริษัทผลิตโฆษณาตั้งอยู่มากก่อตั้งมาประมาณ 10 ปี 

1.2.อธิบายภาพรวมของอุตสาหกรรม 

ภาพรวมอุตสาหกรรมโดยรวมเติบโตข้ึนแบบค่อยๆโต บริษัทต่างๆผลิตงานได้คุณภาพดีข้ึนเรื่อยๆ 
ปัญหาหลักท่ีทําให้เติบโตช้าคือเรื่องของเงินทุนในการผลิตเพราะเป็นอุตสาหกรรมท่ีใช้คนเยอะเป็นแรงงาน
ทักษะท่ีค่าจ้างสูง และใช้ค่าการผลิตสูงอาทิเช่นค่าลิขสิทธิ์โปรแกรม ค่าอุปกรณ์ ค่าไฟฟ้าเป็นต้น จึงทําให้การ
ผลิตแอนิเมชันซีรี่ 1ตอนใช้ค่าใช้จ่ายสูงหลายแสนบาท 

การมีทีวีดิจิต้อลมีสถานีโทรทัศน์ภายในประเทศเพ่ิมข้ึนหลายช่องมีข้อดีคือมีช่องทางในการฉายมาก
ข้ึนแต่กลับเป็นอุปสรรคในเรื่องของราคาค่าจ้างผลิตเพราะพอมีหลายช่อง ค่าโฆษณากระจายไปยังช่องต่างๆ 
ค่าจ้างผลิตแต่ละช่องจึงลดลงทางออกคือผลิตโปรเจคแอนิเมชันเป็นของตัวเองเพราะจะได้เงินจากสปอร์นเซอร์
โดยตรงและยังสามารถขายลิขสิทธิ์ตัวการ์ตูนต่อได้ด้วย รวมถึงพยายามหาช่องทางการฉายให้มากข้ึน เช่นไป
ฉายในสถานีโทรทัศน์ต่างประเทศ 

ซึ่งทางบริษัทออกแบบโปรเจคแอนิเมชันเป็นของตนเอง คือเรื่องแอนิมอล เรส ซึ่งอยู่ในช่วงเจรจาหา
นายทุนและช่องทางการฉาย จากต่างประเทศ ใช้เวลาพัฒนาโปรเจคมา 3 ปีแล้ว 

1.3.หน่วยงานรัฐท่ีให้การสนับสนุน 

หน่วยงานรัฐท่ีส่งเสริมอุตสาหกรรมโดยตรงคือสํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม(sipa)ผ่านสมาคม
ผู้ประกอบการแอนิเมชันแห่งประเทศไทย(tacca) ช่วยทําโครงการสนับสนุนบริษัทได้บ้างเช่น นําโปรเจคของ
บริษัทไปนําเสนองานท่ีต่างประเทศ ล่าสุดคืองาน แอนิเมชันเอเซียนซัมมิทเป็นงานร่วมมือของบริษัทผลิต
แอนิเมชันระหว่าง ประเทศเกาหลีมาเลเซีย ออสเตรเลียและไทย เอาโปรเจคไปนําเสนองานเพ่ือหานายทุนท่ี
ประเทศเกาหลีเม่ือเดือนท่ีผ่านมามีนายทุนและสถานีโทรทัศน์จากประเทศต่างๆมาฟังการนําเสนอโปรเจค
ได้ผลตอบรับดี มีนายทุนสนใจ 2-3 เจ้า กําลังอยู่ในข้ันตอนเจรจา กับการ์ตูนเนทเวิค 

1.4.โอกาศและอุปสรรคของบริษัทผลิตแอนิเมชันหลังจากเปิด AEC และโอกาสของการส่งออกแอนิเมชันไปสู่
ต่างประเทศ 



 การนําการ์ตูนไปนําเสนอท่ีต่างประเทศเพ่ือหานายทุน มีอุปสรรคในเรื่องภาษาเม่ือเทียบกับการ
เจรจาหานายทุนท่ีเป็นคนไทยพูดภาษาเดียวกันเพ่ือขอเงินหลักล้านยังยากเลยแต่การคุยกับคนต่างชาติต่าง
ภาษาเพ่ือขอเงินมาลงทุนเป็นสิ่งยากกว่าแต่ถ้าได้จะได้เงินและชื่อเสียงมากกว่าตามค่าของเงิน 

การเปิดAEC มีโอกาสให้คนต่างชาติเข้ามาทํางานมากข้ึน บริษัทยินดีรับคนต่างชาติเพ่ือ มุมมองใหม่ๆ
และฝึกภาษาปกติมีคนต่างชาติยื่นportfolio มาสมัครมาเรื่อยๆแต่ไม่มากเป็นคนอินเดียส่วนใหญ่นอกนั้นมีชาว
อังกฤษ ออสเตรเลีย บ้าง portfolio งานดีแต่ไม่สามารถรับได้เพราะเรียกเงินเดือนสูงไปส่วนใหญ่จะไปสิงค
โปห์กันหมดเพราะเป็นเบอร์1ในภูมิภาคการเปิดAECอาจทําให้แอนิเมเตอร์คนไทยเก่งๆไหลไปสิงคโปห์ใน
อนาคตเพราะเงินเดือนสูงกว่า แต่ก็ไม่แน่เพราะเมืองไทยมีบรรยากาศและผู้คนท่ีดีน่าอยู่กว่าสิงคโปห์ ทางแก้
คือพยายามทําคุณภาพงานท่ีดีข้ึนเรื่อยๆเพ่ือให้งานแอนิเมชันไทยมีชื่อเสียงและมีรายได้มากข้ึน 

2.คุณ วิศิษฏ์ อรธนาลัย ผู้กํากับแอนิเมชัน บริษัทรีฟ แอนิเมชัน สตูดิโอจํากัด 

2.1.อธิบายรูปแบบบริษัท 

บริษัท รีฟ แอนิเมชันสตูดิโอ จํากัดเป็นบริษัท รับจ้างผลิตการ์ตูนแอนิเมชันให้บริษัทในประเทศและ
ต่างประเทศ สามารถผลิตงานได้ทุกข้ันตอนตั้งแต่เขียนบทจนจบ สามารถผลิตงานการ์ตูน 3 มิติ ได้ท้ังโฆษณา 
ทีวีซีรี่และภาพยนตร์ ก่อตั้งมาประมาณ 4 ป ี

ในช่วงเริ่มแรกเปิดบริษัทรับงานในประเทศเป็นหลัก แต่ในปัจจุบันเน้นรับงานจากต่างประเทศ 
อัตราส่วนประมาณ 80% รับงานจากประเทศเดนมากส์ เยอรมัน ญี่ปุ่นเป็นต้น แต่ปัจจุบันก็ยังมีผลงานการ์ตูน
ในประเทศด้วยอาทิเช่น การ์ตูนในภาพยนตร์เมย์ไหนไฟแรงเฟร่อ (2015) หรืองานการ์ตูน Bloody Rabbit ท่ี
ฉายทางสถานีการ์ตูนเนทเวิร์คนอกจากนี้ยังมีโปรเจคการ์ตูนซีรี่ของบริษัทท่ีกําลังอยู่ในข้ันตอนพัฒนา 

มีบุคลากรประมาณ 40 คนโดยแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบเป็นส่วนๆชัดเจน โดยยึดรูปแบบมาจากบริษัท 
พิกซ่า แอนิเมชัน สตูดิโอ โดยมีตําแหน่งงานดังนี้ 

ทีมอาร์ท ทําหน้าท่ีออกแบบคีย์วิชวล สตอรี่บอร์ด ประมาณ 4-5 คน 

ทีมปั้นโมเดล ประมาณ 7-8 คน 

ทีมแอนิเมเตอร์ ประมาณ 25 คน 

ทีมจัดแสงเรนเดอร์ ประมาณ 2-3 คน 

ทีมวิชวลเอฟเฟค ประมาณ 2 -3 คน 

ทีมคอมโพสิท ตัดต่อ ประมาณ 5 -6 คน 



พนักงานส่วนใหญ่เป็นคนไทย เรียนจบทางด้านแอนิเมชันหรืองานออกแบบท้ังหมด ส่วนใหญ่จบ
มหาวิทยาลัยในประเทศ มีพนักงานต่างประเทศประมาณ 2-3 คนจากยุโรป แต่เป็นพนักงานท่ีมีประสพการณ์
ไม่มาก โปรแกรม 3 มิติท่ีใช้คือโปรแกรม Maya เป็นหลัก ฐานเงินเดือนประมาณ 15,000 – 50,000 บาท
แล้วแต่ประสพการณ์แต่ละคน 

2.2 รูปแบบ ข้ันตอนการทํางาน 

ข้ันตอนการทํางานจะทํางานเป็นข้ันตอนชัดเจน เหมือนสายพานโรงงาน(Pipe line) คือจบงานทีละ
ข้ันไม่ย้อนกระบวนการเริ่มตั้งแต่ส่วนพรีโพดัคชั่น  โปรดัคชั่น และ โพสโปรดัคชั่น งานท่ีรับผลิตจะแตกต่างกัน 
บางโปรเจคเริ่มท่ีข้ันตอนเขียนบท บางโปรเจคเริ่มท่ีข้ันตอนแอนิเมชันก็มี มีการวางแผนงาน การกําหนดส่งงาน
ท่ีชัดเจนและระยะเวลาส่งงานเป็นสิ่งท่ีพนักงานทุกคนให้ความสําคัญมากเรื่องงานไม่กดดันมากเพราะมีการ
วางแผนชัด แต่จะใช้เวลาทํานานแต่ละโปรเจคใช้เวลาหลายเดือน อาจจะเบื่อบ้าง 

 

2.3 บุคลากร 

พนักงานท้ังอ๊อฟฟิตจะค่อนข้างสนิทกัน มักจะไปเท่ียวด้วยกันเป็นกลุ่ม หากิจกรรมสนุกๆทําร่วมกัน
บ่อยๆ แต่ถ้าถึงเวลาท่ีต้องเร่งทํางานก็ทํางานหนักได้ ยังไม่ค่อยมีปัญหา อาจจะเป็นเพราะอายุไล่เลี่ยกันและ
ชอบการ์ตูนเหมือนๆกันด้วย 

บคุลากรใหม่ท่ีเข้ามาจะดูท่ีนิสัย และ Portfolio เป็นหลัก ตําแหน่งท่ีต้องการทําต้องชัดเจนว่าอยาก
ทํางานอยู่ในทีมอะไร เช่น อยากเป็นแอนิเมเตอร์ Portfolio ต้องมีภาพแอนิเมทท่ีดูดี มีทักษะทางด้านการ
แสดงการสื่อสารบ้าง หรืออยากอยู่ในทีมโมเดล ต้องมีงานโมเดลให้ดูหรือให้ทํางานตอนท่ีสอบสัมภาษณ์เลย 
เพราะในบริษัทมีตําแห่งหน้าท่ีรับผิดชอบท่ีชัดเจน นอกจากนี้จําเป็นต้องมีทักษะการใช้โปรแกรม 3 มิติ 
โดยเฉพาะโปรแกรม Maya และต้องเป็นคนท่ีมีความรับผิดชอบสูง 

 

3.คุณกฤตพล ชัยนิธิกุล .ซุปเปอร์ไวเซอร์วิชวลเอฟเฟก บริษัท อิกตาซิล กรุ๊ป จํากัด 

3.1.อธิบายรูปแบบบริษัท 

บริษัท อิคตาซิลกรุ๊ป จํากัด เป็นบริษัทรับจ้างทําวิชวลเอฟเฟค ให้กับโฆษณาท้ังในประเทศและ
ต่างประเทศ มีงานวิชวลเอฟเฟคให้ภาพยนตร์บ้าง และกําลังพัฒนาเกมส์เป็นโปรเจคของตนเอง มีพนักงาน
ประมาณ 100 คนเป็นคนไทย 95% มีชาวต่างชาติประมาณ 2-3 คนเพราะมีปัญหาด้านภาษา 

ตําแหน่งงานประกอบด้วย 



ตําแหน่งโปรดิวส์เซอร์ประมาณ 15 คน  

ทีมคีย์วิชวล ออกแบบสตอรี่บอร์ดประมาณ 5 คน  

ทีมโมเดลประมาณ 7-8 คน 

ทีมแอนิเมทประมาณ 10 คน  

ทีม 3D เอฟเฟค ประมาณ 30 คน  

ทีมไดนามิค โดยเฉพาะประมาณ 7-8 คน 

ทีมโรโตโสคป คัทกรีนสกรีนประมาณ 7-8 คน 

ทีมคอมโพสิทประมาณ 20 คน 

และทีมพัฒนาเกมส์ประมาณ 15 คน 

งานท่ีรับทําจะเป็นงานโฆษณาท้ังในประเทศและต่างประเทศอัตราส่วนครึ่งๆ งานโฆษณาจาก
ต่างประเทศ 90% จะเป็นงานในภูมิภาคอาเซียนเช่นอินโดนีเซีย มาเลเซียและจีน ส่วน10 % ท่ีเหลือจะเป็น
งานหลากหลายประเทศเช่น อินเดีย ยุโรป อเมริกา แต่จะเป็นงานเล็กๆไม่ยากมากเช่นลบสลิง คัทกรีนสกรีน 
แทรกก้ิง 

งานส่วนพัฒนาเกมส์เป็นทีมท่ีเพ่ิงสร้างข้ึนไม่ก่ีปีเพ่ือสร้างโปรเจคเป็นของตนเองผลิตเกมส์ออนไลน์
และเกมส์ลงมือถือ แต่ตอนนี้ยังอยู่ในข้ันตอนพัฒนา 

รายได้แตกต่างตามความสามารถแต่ละคน และไม่ค่อยมีบุคลากรท่ีไม่มีประสพการณ์ ฐานเงิน
เงินเดือนเริ่มแรกอยู่ท่ีประมาณ18,000 – 80,000 บาทต่ส่วนใหญ่จะอยู่ในเรทกลางๆ20,000-30,000 บาท 
ตามประสพการณ์ของแต่ละคน 

 

3.2 รูปแบบ ข้ันตอนการทํางาน 

งานท่ีทําจะไม่มีรูปแบบตายตัว รวมถึงและทีมท่ีทําจะปรับเปลี่ยนไปเสมอ แล้วแต่งานท่ีรับเข้ามา ผู้
แบ่งงาน จัดทีมคือโปรดิวส์เซอร์จะจัดตามความถนัด ความสามารถของคนแต่ละคน สําหรับโฆษณา30วินาที
ตัวหนึ่งจะใช้คนประมาณ 5- 8 คนต่องาน ระยะเวลาทํางานประมาณ เดือนครึ่ง งานส่วนท่ีทําคืองานวิชวลเอฟ
เฟคเช่น น้ํา ไฟ ฝน ฝุ่นควัน ผม กล้ามเนื้อ และผ้า มีริคก้ิง(Rigging) เซ็ทอัพตัวละครบ้าง มีเรนเดอร์บ้าง 
บางครั้งทีมวิชวลเอฟเฟคต้องทําคอมโพสิทเองด้วย ฉนั้นบุคลากรคนหนึ่งจึงจําเป็นต้องมีความสามารถ
หลากหลายไม่เฉพาะเจาะจง และถ้าใครไม่ถนัดส่วนไหนก็จะช่วยเหลือกัน 



เวลาเข้างานปกติคือ 10.00-19.00 น.แต่มักจะไม่เป็นไปตามนั้น เพราะงานส่วนใหญ่จะให้เวลาทํา
น้อย และมีการทํางานเป็นทีมต้องทํางานให้เสร็จในส่วนๆนั้นก่อน บางครั้งจึงนอนท่ีอ๊อฟฟิตแล้วตื่นมาทํางาน
ต่อเลย ท่ีอ๊อฟฟิตมีห้องอาบน้ํา เตียงนอนรองรับ 

การแบ่งหน้าท่ีทํางานเป็นหน้าท่ีของโปรดิวเซอร์ ส่วนใหญ่โปรดิวเซอร์แบ่งงานให้แต่ละคนรับผิดชอบ
ตามช๊อต(Shot)แต่สําหรับโปรเจคใหญ่อย่างเช่นท่ีวิชวลเอฟเฟคให้ภาพยนตร์จะให้คนนั้นดูแลเป็นส่วนๆไปเลย
เช่นให้รับผิดชอบเอฟเฟคผมท้ังเรื่อง 

3.3โปรแกรมท่ีใช ้

โปรแกรม 3 มิติท่ีใช้เป็นหลักในการทํางานคือ Maya กับ 3D Max และมีโปรแกรมเสริมอ่ืนๆบ้างเช่น
Real Flow กับ Hudini ไว้ใช้ทําน้ํากับไดนามิค Maya เป็นโปรแกรมท่ีใช้สร้างโมเดลตัวละครและทําแอนิเมชั่น
ง่ายเป็นท่ีนิยมในปัจจุบัน นอกจากนี้ โปรแกรม Maya Cloth ยังใช้ทําเอฟเฟคเสื้อผ้าได้อีกด้วย ส่วน3D Max 
เป็นโปรแกรมใช้ทําเอฟเฟคง่ายเพราะมีโปรแกรมเสริม(Plug in )ท่ีหลากหลายเช่น Fume FXใช้ทําไฟ 
Thinking Particle ใช้ทําไดนามิคเช่นฝุ่น ฝนตก โปรแกรมเสริมช่วยเรนเดอร์ท่ีนิยมคือ V-ray และ Arnold 
นอกจากนี้ โปรแกรมทําคอมโพสิทท่ีนิยมจะใช้โปรแกรม After FX และ Nuke โดยรวมจะใช้โปรแกรมและ
โปรแกรมเสริมท่ีหลากหลายมาก 

3.4 บุคลากร 

บุคลากรท่ีอยู่ในบริษัทมีนิสัยหลากหลาย แต่มีสิ่งหนึ่งท่ีคล้ายกันคือแต่ละคนมีความรับผิดชอบสูง 
ทํางานเสร็จตามกําหนดส่งเป็นสิ่งสําคัญอันดับแรก สําหรับบุคลากรใหม่ท่ีจะเข้ามาทํางานสายนี้โดยพ้ืนฐาน
ต้องใช้โปรแกรม 3 มิติให้ชํานาญโดยเฉพาะ Maya หรือ 3D Max แล้วค่อยเรียนรู้ทักษะการใช้โปรแกรมอ่ืนๆ 
ความขยันใฝ่รู้ ฝึกทักษะโปรแกรมให้หลากหลาย อัพเดทตลอดเวลา ก็เป็นคุณสมบัติสําคัญเพราะการทํางานแต่
ละชิ้นมักจะไม่เหมือนเดิม รวมถึงต้องเป็นคนมีความอดทนต่อแรงกดดันได้ดี เพราะต้องทํางานแข่งกับเวลา 

 

 

 


