
บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย 
 

การสรุปผลการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายตามวัตถุประสงค์ 2 ข้อคือ 
 
1.เพ่ือศึกษากระบวนการผลิตแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยในปัจจุบัน รูปแบบงานท่ีทํา โปรแกรม 3 

มิติท่ีนิยมใช้ในการผลิตงาน สรุปข้อมูลเพ่ือหาศักยภาพของบริษัทผลิตงานแอนิเมชั่น 3 มิติในปัจจุบันโดย
ภาพรวม 

 2. เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการผลิตงานแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยให้ดีมีคุณภาพ คุณสมบัติ
ความต้องการบุคลากรหน้าใหม่ท่ีเข้าสู่อุตสาหกรรม สรุปเป็นข้อมูลเพ่ือใช้ในการพัฒนาบุคลากรท่ีจะเข้าสู่
อุตสาหกรรมในอนาคต  

ผู้วิจัยจึงขอสรุปผลวิจัยเป็นข้อๆดังนี ้

1.ศักยภาพของบริษัทผลิตงานแอนิเมชั่น 3 มิติในปัจจุบัน 

1.1รูปแบบงานท่ีทํา 

 รูปแบบของบริษัทผลิตแอนิเมชัน 3 มิติในประเทศไทยในปัจจุบันแบ่งตามลักษณะของงานได้ 2 แบบ
คือ 

1.แอนิเมชันสตูดิโอ เป็นบริษัทเน้นผลิตภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ อาทิ ทีวีซีรี่ ภาพยนตร ์โฆษณาท่ีเป็นการ์ตูน 

2.บริษัทผลิตงานวิชวลเอฟเฟคเป็นบริษัทเน้นผลิตงานวิชวลเอฟเฟคให้กับ โฆษณาและภาพยนตร์ 

บริษัทท้ัง 2 รูปแบบจะมีลักษณะ รูปแบบ การทํางานบางอย่างคล้ายกันแต่ก็มีลักษณะบางอย่าง
แตกต่างกัน ตามงานท่ีผลิตออกมาตามตารางเปรียบเทียบดังนี ้

ปัจจัย แอนิเมชันสตูดิโอ วิชวลเอฟเฟค สตูดิโอ เหมือนกัน/แตกต่างกัน 
ลักษณะงาน ผลิตภาพยนตร์การ์ตูน ผลิตวิชวลเอฟเฟค แตกต่างกัน 
รูปแบบงาน รับจ้างผลิตงานแต่ก็มีโปร

เจคของตนเอง 
รับจ้างผลิตงานแต่ก็มีโปร
เจคของตนเอง 

เหมือนกัน 

ช่องทางการนําเสนอ โทรทัศน์ / ภาพยนตร์ โทรทัศน์ / ภาพยนตร์ เหมือนกัน 
ข้ันตอนการทํางาน ตามข้ันตอนผลิต

ภาพยนตร์เหมือนเดิมทุก
โปรเจค 

มีข้ันตอนคร่าวๆแต่
ปรับเปลี่ยนตลอดแล้วแต่
โปรเจค 

แตกต่างกัน 

ระยะเวลาผลิตงาน 1 
โปรเจค 

3-4 เดือนเป็นอย่างต่ํา 
อาจนานเป็นปี 

สั้น ประมาณ 3 เดือน แตกต่างกัน 

การใช้บุคลากร ใช้บุคลากรประมาณ 30- ใช้บุคลากรประมาณ 7-8 แตกต่างกัน 



40 คนมีหลายตําแหน่ง คน  
เวลาทํางาน 10.00-19.00 น.แต่จริงๆ

แล้วไม่แน่นอนในแต่ละ
วัน 

10.00-19.00 น.แต่จริงๆ
แล้วไม่แน่นอนในแต่ละ
วัน 

เหมือนกัน 

ค่าตอบแทนของบุคลากร  15,000-45,000 บาท 20,000- 80,000 บาท ค่อนข้าง แตกต่างกัน 
โปรแกรม 3 มิติท่ีใช้ใน
การผลิต 

Maya  Maya/3D Max 
/RealFlow และ
โปรแกรมเสริมอ่ืนๆ 

บริษัทวิชวลเอฟเฟคใช้
โปรแกรมหลากหลายกว่า 

 

1.2 โปรแกรม 3 มิติท่ีนิยมใช้ในการผลิตงาน 

 จากผลวิจัย โปรแกรม 3 มิติท่ีนิยมใช้ในการผลิตแอนิเมชันในปัจจุบันคือโปรแกรม Maya และ3Dmax 
เพราะใช้ง่ายโดยเฉพาะโปรแกรม Maya ท่ีใช้งานง่ายในการสร้างโมเดลและการทําแอนิเมท จึงเป็น
โปรแกรมหลักในการผลิตงานแอนิเมชันในปัจจุบัน ส่วนโปรแกรม 3D Max เป็นท่ีนิยมในการผลิตงานวิชวล
เอฟเฟคเพราะมีโปรแกรมเสริม (Plug in)มากมาย ส่วนโปรแกรม 3 มิติอ่ืนๆท่ีเคยได้รับความนิยมอาทิเช่น 
Light wave ในปัจจุบันไม่เป็นท่ีนิยมเพราะไม่ได้มีการพัฒนา ไม่ได้ผลิตเวอร์ชั่นใหม่มาหลายปีจึงเสื่อมความ
นิยมลงไป รวมถึงโปรแกรม Rino และ Cinema 4D จะเป็นท่ีนิยมในการผลิตงานเชิงสถาปัตย์  

1.3 ศักยภาพของบริษัทผลิตงานแอนิเมชั่น 3 มิติในปัจจุบนั แนวทางในอนาคต 

ภาพรวมของอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชันในประเทศไทยมีการเติบโตมากข้ึนเรื่อยๆ แม้จะเป็นการ
เติบโตอย่างช้าๆ แต่บริษัทต่างๆก็ผลิตผลงานท่ีดีมีคุณภาพสูงข้ึนด้วยเช่นกัน มีการรับผลิตงานจากต่างประเทศ
มากข้ึนโดยเฉพาะงานโฆษณาในภูมิภาคอาเซียน มีหน่วยงานรัฐท่ีช่วยสนับสนุนค่อนข้างดี ทําให้มีโอกาศ
นําเสนองานไปยังต่างประเทศ 

ปัญหาท่ีสําคัญคือเรื่องของเงินทุนในการผลิตงาน เพราะเป็นอุตสาหกรรมท่ีใช้คนเยอะเป็นแรงงาน
ทักษะท่ีค่าจ้างสูง และใช้ค่าการผลิตสูงอาทิเช่นค่าลิขสิทธิ์โปรแกรม ค่าอุปกรณ์ ค่าไฟฟ้าเป็นต้นรวมถึงช่อง
สถานีโทรทัศน์ในประเทศไทยแม้จะมีช่องทางออกอากาศมากข้ึนแต่รายได้จากสปอร์นเซอร์ลดลงเพราะต้องนํา
เงินไปกระจายหลายๆช่องสถานี  ทางแก้ปัญหาของผู้ผลิตคือออกแบบโปรเจคแอนิเมชันเป็นของตัวเองเพราะ
จะได้เงินจากสปอร์นเซอร์โดยตรงและยังสามารถขายลิขสิทธิ์ตัวการ์ตูนต่อได้ด้วย รวมถึงพยายามหาช่อง
ทางการฉายให้มากข้ึน เช่นไปฉายในสถานีโทรทัศน์ต่างประเทศ 

ในการรับงานหรือหาเงินทุนจากต่างประเทศ ปัญหาท่ีสําคัญคือเรื่องของภาษา เพราะประเทศไทย
ไม่ได้ใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน แต่ถ้าสามารถหาเงินทุนจากต่างประเทศได้จะทําให้ได้เงินมากกว่า
เงินทุนในประเทศ ทางแก้คือฝึกภาษาต่างประเทศให้ดีข้ึน และฝึกบุคลากรให้เก่งภาษาต่างประเทศ การจ้าง
บุคลากรท่ีเป็นคนต่างชาติเป็นวิธีฝึกภาษาท่ีดีแต่มีปัญหาเรื่องราคาว่าจ้างท่ีมักจะสูงกว่าคนไทย  



ในอนาคตอาเซียนจะเข้าสู่ AEC อาจจะมีบุคลากรแอนิเมชันท่ีเป็นคนต่างชาติมากข้ึน และบุคลากรท่ีมี
ความสามารถท่ีเป็นคนไทยอาจจะออกไปทํางานต่างประเทศมากข้ึนโดยเฉพาะท่ีสิงคโปว์เพราะได้ค่าจ้าง
มากกว่า ทางแก้คือบริษัทผลิตแอนิเมชันให้ดีมากข้ึนเรื่อยๆ มีมาตรฐานสูงข้ึน ยกระดับอุตสาหกรรมให้มี
ชื่อเสียงระดับโลก เพ่ือมีแหล่งเงินทุนจากต่างประเทศเข้ามา 

2. ปัจจยัท่ีมีผลต่อการผลิตงานแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยให้ดีมีคุณภาพและ คุณสมบัติความต้องการ
บุคลากรหน้าใหม่ท่ีเข้าสู่อุตสาหกรรม 

2.1ปัจจัยท่ีมีผลต่อการผลิตงานแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยให้ดีมีคุณภาพ 

 จากผลปัจจัยท่ีมีผลต่อคุณภาพงานท่ีสุดคือเงินทุน และบุคลากร เพราะเม่ือมีเงินทุนสูงข้ึนจะสามารถ
จ้างบุคลากรท่ีมีประสพการณ์ ทักษะสูงข้ึน และเป็นแรงจุงใจต่อบุคลากรให้สามารถผลิตงานท่ีดีมากข้ึนด้วย 
ปัจจัยท่ีมีความสําคัญรองลงมาคือเรื่องของระยะเวลาในการผลิตงาน การมีระยะเวลามากข้ึนทําให้มีเวลาใน
การผลิตงานดีข้ึน และการมีบทภาพยนตร์และงานออกแบบท่ีดีเป็นหัวใจสําคัญของภาพยนตร์เรื่องนั้นๆ ทําให้
สนุก น่าติดตาม น่าสนใจ ส่วนปัจจัยเรื่องอุปกรณ์มีผลน้อยแพราะในปัจจุบันอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มีราคาถูกลง
มาก ส่วนหน่วยงานรัฐท่ีให้การสนับสนุนมีผลน้อยท่ีสุดเพราะการหาแหล่งเงินทุนเป็นหน้าท่ีของผู้ประกอบการ
เองเปน็หลัก 

2.2 คุณสมบัติความต้องการบุคลากรหน้าใหม่ท่ีเข้าสู่อุตสาหกรรม 

 ความต้องการตําแหน่งงานของบุคลากรในบริษัทผลิตแอนิเมชัน 3 มิติมีความแตกต่างกันบ้าง ตาม
ลักษณะงานท่ีบริษัทรับจ้างผลิตงาน ในบริษัทแอนิเมชันสตูดิโอต้องการตําแหน่งแอนิเมเตอร์มากกว่าบริษัท
ผลิตงานวิชวลเอฟเฟค ขณะเดียวกันบริษัทรับผลิตงานวิชวลเอฟเฟคต้องการบุคลากรในตําแหน่งวิชวลเอฟเฟค
และคอมโพสิทมากกว่า ส่วนตําแหน่งงานอ่ืนๆมีความต้องการบุคลากรพอๆกัน อย่างไรก็ตามบุคลากรหน้าใหม่
ท่ีมาสมัครงานต้องมีความชัดเจนว่าต้องการสมัครงานในตําแหน่งอะไรเพราะแต่ละตําแหน่งมีความชัดเจนใน
งานท่ีรับผิดชอบและต้องการทักษะแตกต่างกันส่วนเรื่องรายได้ของบุคลากรในแต่ละบริษัทค่อนข้างแตกต่างกัน
ในบริษัทผลิตการ์ตูนแอนิเมชันจะมีรายได้น้อยกว่าบริษัทรับจ้างผลิตวิชวลเอฟเฟคในงานโฆษณา แต่มีแรง
กดดันในการทํางานน้อยกว่า 

คุณสมบัติท่ีสําคัญท่ีสุดท่ีบริษัทต้องการจากบุคลากรหน้าใหม่คือต้องมีทักษะการใช้โปรแกรม 3 มิติ
เป็นพ้ืนฐาน มีประสพการณ์ในการทํางานมาพอสมควร และลักษณะนิสัยท่ีสําคัญท่ีสุดคือมีความรับผิดชอบใน
งานสูงเพราะเวลาการทํางานเป็นสิ่งสําคัญ ปัจจัยสําคัญรองลงมาเป็นเรื่องของการทํางานเป็นกลุ่มได้ดีและ
ทักษะความรู้ตามตําแหน่งงานเป็นหลัก ส่วนปัจจัยท่ีมีความสําคัญน้อยคือลักษณะนิสัยเฉพาะบุคคลเช่น ความ
กล้าแสดงออก สุภาพเรียบร้อย จะไม่มีผลกับงานนัก 

 



ข้อเสนอแนะในการนําวิจัยไปใช้ 

1.สําหรับผู้ประกอบการควรพัฒนางานให้มีมาตรฐานดีข้ึนอยู่เสมอ ควรมีโปรเจคงานเป็นของตนเอง
เพ่ือให้มีรายได้และชื่อเสียงมากข้ึน พยายามรับงานและหาเงินทุนจากต่างประเทศมาเพ่ิมรายได้ในบริษัท และ
ฝึกการใช้ภาษาต่างประเทศให้กับบุคลากรในบริษัท อาจใช้วิธีการรับบุคลากรจากต่างประเทศมาร่วมทีม
เดียวกัน 

2.สําหรับบุคลากรหน้าใหม่ท่ีต้องการเข้าสู่อุตสาหกรรม ควรว่าอยากจะเข้าทํางานในตําแหน่งอะไร 
เตรียมความพร้อม และเตรียม Portfolio เพ่ือเข้าทํางานในตําแหน่งท่ีตนเองต้องการ ฝึกประสพการณ์การ
ทํางานในตําแหน่งท่ีต้องการฝึกนิสัยให้เป็นคนมีความรับผิดชอบสูง มีความอดทน ฝึกการใช้โปรแกรมต่างๆให้
หลากหลายไม่อยู่นิ่งเสมอ 

3.สําหรับสถาบันสอนหลักสูตรแอนิเมชันควรเน้นการสอนโปรแกรม 3 มิติ โดยเฉพาะโปรแกรม Maya 
และ 3DMax ให้ผู้เรียนมีความชํานาญเพราะเป็นความต้องการพ้ืนฐานของบริษัทแอนิเมชันในการคัดเลือก
บุคลากรหน้าใหม่ และฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนมีวินัยความรับผิดชอบสูง  

ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 

1.ควรศึกษาวิจัยในมุมมองของหน่วยงานรัฐท่ีสนับสนุนอุตสาหกรรมเพ่ือทราบถึงโอกาส ปัญหา 
อุปสรรค การสนับสนุนโดยภาพรวมของอุตสาหกรรม และทิศทางในอนาคตของแอนิเมชันในประเทศไทย 

2.ควรศึกษาวิจยัในมุมมองของบุคลากรหน้าใหม่ท่ีจะเข้าสู่อุตสาหกรรมเพ่ือทราบถึงปัญหาในการเข้าสู่
อุตสาหกรรม  และความต้องการ เพ่ือใช้ในการกําหนดแนวทางการพัฒนาบุคลากรในอนาคต 

 


