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การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศึกษาคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบั

นานาชาติ โดยเนน้การวิเคราะหฮ์ารด์สกิล (Hard Skills) และซอฟตส์กิล (Soft Skills) ที่ส่งผลต่อความส าเร็จใน
อตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบัโลก การศกึษานีใ้ชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงคณุภาพ โดยเก็บขอ้มลูจากการสมัภาษณเ์ชิง
ลกึนกัแอนิเมชนัไทยจ านวน 5 คนที่มีผลงานในระดบันานาชาติ เครื่องมือวิจยัเป็นแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งที่
พัฒนาจากการทบทวนวรรณกรรมและผ่านการตรวจสอบความน่าเชื่อถือจากผูเ้ชี่ยวชาญ  ผลการวิจัยพบว่า 
ฮารด์สกิลที่ส  าคัญประกอบดว้ย การใชง้านโปรแกรมเฉพาะทาง (Programs & Tools) เช่น Autodesk Maya, 
Blender การเข้าใจหลักการพื ้นฐานของแอนิ เมชัน  (Animation Fundamentals) กระบวนการท างาน 
(Animation Workflow) กลไกการเคล่ือนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) การแสดงผ่านตัวละคร (Acting 
for Animation) การวิเคราะห์การเคล่ือนไหว  (Animation Analysis) และการมองงานศิลป์  (Art Sense in 
Animation) และซอฟตส์กิลที่โดดเด่น ไดแ้ก่ การปรบัตัว (Adaptability) การท างานเป็นทีม (Teamwork) การ
ส่ือสาร (Communication) ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) ทกัษะการแกปั้ญหา (Problem Solving) การคิดเชิง
วิพากษ์ (Critical Thinking) ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) ทกัษะการเขา้สงัคม (Social Skills) ความ
ยืดหยุ่นในการคิด (Flexible Thinking) และการเรียนรูต้ลอดชีวิต (Lifelong Learning) การพฒันาทกัษะเหล่านี ้
เริ่มตน้ตัง้แต่วยัเด็กผ่านแรงบนัดาลใจจากการต์ูนและเกม วยัเรียนที่เนน้การศึกษาดา้นแอนิเมชนัโดยตรง และ
ช่วงการท างานจริงที่ต้องพัฒนาทักษะในสภาพแวดล้อมระดับมืออาชีพ  นอกจากนี ้ การสรา้งเครือข่าย 
(Networking) ผ่านการเข้าร่วมงานระดับนานาชาติ  เช่น SIGGRAPH หรือการใช้แพลตฟอรม์ออนไลน์ เช่น 
LinkedIn และ ArtStation มีบทบาทส าคญัในการเพิ่มโอกาสและสรา้งการยอมรบัในระดบัโลก งานวิจยัชีใ้หเ้ห็น
ถึงความส าคญัของการสนบัสนนุจากภาครฐัและการพฒันาหลกัสตูรที่ตอบสนองความตอ้งการของอตุสาหกรรม 
เพื่อเสรมิสรา้งศกัยภาพของนกัแอนิเมชนัไทยในอนาคต 
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This study aims to investigate the characteristics of Thai animators who have gained 

international recognition, focusing on the analysis of essential hard skills and soft skills that contribute 
to success in the global animation industry. A qualitative research methodology was employed, 
collecting data through in-depth interviews with five Thai animators whose work has achieved 
international acclaim. The research instrument was a semi-structured interview guide developed from 
a review of relevant literature and validated by experts in the field. The findings reveal that key hard 
skills include proficiency in specialized programs and tools, such as Autodesk Maya and Blender, 
understanding animation fundamentals, mastering workflows, applying body mechanics, character 
acting, animation analysis, and developing an artistic sense in animation. Meanwhile, prominent soft 
skills include adaptability, teamwork, communication, creativity, problem-solving, critical thinking, 
growth mindset, social skills, flexible thinking, and lifelong learning. The development of these skills 
starts in childhood, inspired by cartoons and games, progresses through formal education focusing 
on animation, and culminates during professional work experiences in dynamic and high-level 
environments. Additionally, networking, through participation in international events such as 
SIGGRAPH and leveraging online platforms like LinkedIn and ArtStation, plays a crucial role in 
enhancing opportunities and achieving global recognition. The study underscores the importance of 
governmental support and curriculum development tailored to industry demands to enhance the 
capabilities of Thai animators in the future. 
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บทที1่ 
บทน า 

1.1 ทีม่าและความส าคัญ 
แอนิเมชันในปัจจุบันเป็นส่วนส าคัญของอุตสาหกรรมบันเทิงระดับโลก ไม่เพียงแต่ใน

ภาพยนตร ์โทรทศัน ์เกม หรือสื่อโฆษณา แต่ยังขยายบทบาทเขา้สู่การศึกษา  การแพทย ์และดา้น
อ่ืน ๆ อย่างหลากหลาย 

ตลาดแอนิเมชันโลกในปี 2019 มีมูลค่ารวมกว่า 250,000 ล้านเหรียญสหรัฐฯ ซึ่ ง
ใกลเ้คียงกบัครึ่งหนึ่งของขนาดเศรษฐกิจประเทศไทย และยงัเป็นแหลง่สรา้งงานส าหรบัแรงงานที่มี
ทกัษะสงูในหลายประเทศ 

หากรวมสินค้าที่เก่ียวข้องในหมวด “เมอรแ์ชนไดซิ่ง” มูลค่าตลาดแอนิเมชันโลกอาจ
เพิ่มขึน้ถึง 500,000 ลา้นเหรียญสหรฐัฯ (คมชดัลกึออนไลน,์ 2564) 

สหรฐัอเมริกาเป็นผู้น าตลาดแอนิเมชัน โดยมีสัดส่วนประมาณ 1 ใน 3 ของตลาดโลก 
ขณะที่ ญ่ีปุ่ นเป็นอันดับ 2 ครองตลาดเชิงปริมาณสูงถึง 60% ส่วนเกาหลีใต้ ซึ่งเน้นการขาย
แอนิเมชนัออนไลน ์ก็กา้วขึน้มาเป็นอนัดบั 3 ดว้ยยอดขายท่ีเติบโตอย่าง 

แอนิเมชันในประเทศไทยเริ่มตน้หลงัสงครามโลกครัง้ที่ 2 โดยมีผูบุ้กเบิกส าคัญคือ ปยุต 
เงากระจ่าง ซึ่งในปี พ.ศ. 2498 ไดผ้ลิตภาพยนตรแ์อนิเมชนัเรื่องแรกของไทยชื่อว่า "เหตมุหศัจรรย"์ 
ความยาว 12 นาที และจดัฉายครัง้แรกส าหรบัสื่อมวลชนและผูช้มที่โรงภาพยนตรศ์าลาเฉลิมไทย 
(BEARinspire, 2562) ในปี พ.ศ. 2500 "เหตมุหศัจรรย"์ ไดร้บัการเผยแพร่สูส่าธารณชนครัง้แรกใน
รายการฉายคู่กบัภาพยนตรเ์รื่อง "ทุรบุรุษทุย" ปยุตยงัไดผ้ลิตภาพยนตรแ์อนิเมชนัอีก 2 เรื่อง ไดแ้ก่ 
"หนุมานเผชิญภยั(ครัง้ใหม่)" ในปี พ.ศ. 2500 ส าหรบัส านกัข่าวสารอเมริกนั และ "เด็กกบัหมี" ในปี 
พ.ศ. 2503 ผลิตโดยองคก์าร สปอ. ผลงานแอนิเมชันขนาดยาวเรื่องแรกของประเทศไทยคือ "สุด
สาคร" ซึ่งใช้เวลากว่า 2 ปีในการผลิต และออกฉายในเดือนเมษายน พ.ศ. 2522 (ผู้จัดการ
ออนไลน,์ 2564) 
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ภาพประกอบ 1 ภาพยนตรแ์อนิเมชนัไทยเรื่องเหตมุหศัจรรย ์

ที่มา: tnews. (2560). tnews. 

สืบคน้จาก https://www.tnews.co.th/variety/337983 

วงการแอนิเมชนั 3 มิติไทยเกิดขึน้และมีมาอย่างยาวนานมากกว่า 20 ปี แต่มีภาพยนตร์
แอนิเมชนั 3 มิติที่ฉายในโรงภาพยนตรไ์ทยไม่ถึง 15 เรื่อง และเรื่องที่เป็นที่รูจ้กัของคนทั่วไป ไดแ้ก่ 
ภาพยนตรแ์อนิเมชันเรื่องก้านกล้วย  (พ.ศ.2549) จาก กันตนา แอนิเมชัน  และ ภาพยนตร์
แอนิเมชนัเรื่องเกา้ศาสตรา (พ.ศ. 2561) จาก อิก๊ล ูสตดิูโอ (Igloo Studio)  

แม้ว่าอุตสาหกรรมแอนิเมชันจะมีบทบาทส าคัญในตลาดโลก และแอนิเมชันไทยจะมี
ประวติัความเป็นมาและผลงานที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบัหนึ่ง แต่แอนิเมชนัไทยที่ฉายในประเทศ
กลับประสบปัญหาขาดทุนอย่างต่อเนื่อง ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2549 - พ.ศ. 2561 มีแอนิเมชันของไทยที่
ฉายในโรงภาพยนตรป์ระมาณ 9 เรื่อง แต่รายไดข้องภาพยนตรแ์อนิเมชนัทัง้ 9 เรื่องนี ้ลว้นขาดทุน
จากการฉายในประเทศทัง้หมด (Movies Addict, 2561) ซึ่งสาเหตหุลกัประกอบดว้ยปัจจยัส าคัญ
ดงันี ้

1. ภาพลักษณ์ของแอนิเมชันในประเทศไทย ในประเทศไทย แอนิเมชันยังคงถูก
มองว่าเหมาะส าหรับเด็ก ส่งผลให้กลุ่มเป้าหมายของแอนิเมชันถูกจ ากัดไว้เฉพาะเด็กและ
ครอบครวั ซึ่งจ ากัดขนาดตลาดผูช้มเมื่อเทียบกับต่างประเทศที่แอนิเมชันสามารถดึงดูดผูช้มทุก
ช่วงวยั 

2. การตลาดและการจัดจ าหน่ายที่จ ากัด การโปรโมตแอนิเมชันของไทยมักไม่ไดร้บั
การสนบัสนุนอย่างเพียงพอ สง่ผลใหภ้าพยนตรไ์ม่สามารถเขา้ถึงกลุม่ผูช้มในวงกวา้ง และไม่มีการ
สรา้งความจดจ าในกลุม่เปา้หมายที่หลากหลาย เช่น วยัรุน่หรือผูใ้หญ่ 
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3. การแข่งขันจากแอนิเมชันต่างประเทศ แอนิเมชนัไทยตอ้งแข่งขนักบัแอนิเมชนัจาก
ต่างประเทศ เช่น ดิสนีย ์(Disney) พิกซาร ์(Pixar) และ อนิเมะ (Anime) ญ่ีปุ่ น ที่มีมาตรฐานการ
ผลิตและการตลาดสงูกว่า รวมถึงเป็นที่นิยมในหมู่ผูช้มคนไทย ซึ่งท าใหแ้อนิเมชนัไทยเสียเปรียบใน
แง่ของคณุภาพและความน่าสนใจ 

4. งบประมาณและการสนับสนุนทีไ่ม่เพียงพอ แอนิเมชนัไทยสว่นใหญ่มีงบประมาณ
ส าหรบัการผลิตและโปรโมตที่จ  ากดั ท าใหค้ณุภาพงานสรา้งและการตลาดไม่สามารถแข่งขันกับ
แอนิเมชันต่างประเทศได ้อีกทัง้การสนับสนุนจากภาครฐัและเอกชนยงัไม่เพียงพอต่อการพัฒนา
อตุสาหกรรมนี ้

5. ความไม่หลากหลายของเนื้อหา แอนิเมชันไทยมักขาดความหลากหลายในแนว
เรื่องและแนวทางการเล่าเรื่อง ซึ่งจ ากดัความน่าสนใจและไม่ตอบสนองความตอ้งการของกลุม่ผูช้ม
ที่มีรสนิยมหลากหลาย โดยเฉพาะในกลุม่วยัรุน่และผูใ้หญ่ 

6. ความเชื่อมั่นในแอนิเมชันไทยที่ยังไม่เข้มแข็ง ผูช้มชาวไทยบางส่วนยังมีความ
ลังเลในคุณภาพของแอนิเมชันไทย เมื่อเปรียบเทียบกับแอนิเมชันจากต่างประเทศ ซึ่งส่งผลให้
ภาพยนตรแ์อนิเมชนัไทยไม่ไดร้บัการสนบัสนนุอย่างเพียงพอ 

แอนิเมชันไทยประสบปัญหาขาดทุนเนื่องจากขอ้จ ากัดในดา้นภาพลักษณ์ การตลาด 
งบประมาณ และการแข่งขันในตลาดที่มีผูเ้ล่นจากต่างประเทศที่แข็งแกร่งกว่า การแกไ้ขปัญหา
เหล่านีต้อ้งการการสนับสนุนเชิงนโยบาย การพฒันาทกัษะของผูผ้ลิต และการสรา้งความเชื่อมั่น
ในคณุภาพของแอนิเมชนัไทย เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูช้มในประเทศและขยายโอกาสสู่
ตลาดต่างประเทศ 

ปัจจุบนังานส่วนมากของสตูดิโอแอนิเมชันไทยจึงเป็นการรบัจา้งผลิตผลงานแอนิเมชัน 
และดิจิทัลคอนเทนทอ่ื์นๆ จากต่างประเทศเสียเป็นส่วนใหญ่ รวมถึงมีสตดิูโอจากต่างประเทศเขา้
มาเปิดสาขาในไทย เพื่อใช้เป็นฐานในการผลิต เนื่องจากฝีมือที่เทียบเท่าระดับนานาชาติแต่มี
ค่าจา้งที่ต  ่ากว่า ท าใหม้ีความตอ้งการแรงงานในตลาดแอนิเมชนัเพิ่มมากขึน้ แต่นกัแอนิเมชนัไทย
ในปัจจุบันที่มีฝีมือระดับนานาชาติยังมีจ านวนน้อย จึงท าให้สตูดิโอประสบปัญหาขาดแคลน
แรงงานที่มีทกัษะเฉพาะ และพรอ้มท างานไดท้นัทีหลงัจบการศกึษา 

ทางด้านการศึกษา สถาบันการศึกษาทั้งรัฐและเอกชนหลายแห่งต่างเปิดหลักสูตร
เก่ียวกับแอนิเมชันเพิ่มมากขึน้ ตามความสนใจของผูเ้รียน และความตอ้งการของตลาดแรงงาน
แอนิเมชนั ปัจจุบนัมีสถาบนัการศึกษามากกว่า 30 แห่งทั่วประเทศที่เปิดสอนสาขาแอนิเมชันหรือ
สาขาที่ เก่ียวข้อง เช่น มหาวิทยาลัยศิลปากร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
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ลาดกระบัง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มหาวิทยาลัยรังสิต มหาวิทยาลัยศรีปทุม และ
มหาวิทยาลยักรุงเทพ เป็นตน้    

จากประสบการณ์การท างานในวงการแอนิเมชันของผูว้ิจัยในต าแหน่ง นักแอนิเมชัน
(Animator) และ อาจารยพ์ิเศษสาขาแอนิเมชัน เป็นระยะเวลามากกว่า 10 ปี พบว่า หลกัสตูรการ
เรียนการสอนในปัจจุบนัส่วนมากจะเป็นการสอนกวา้งๆคือเนน้สอนให้ผูเ้รียนรูจ้กั และพอท าเป็น
ทุกกระบวนการ ในการสรา้งแอนิเมชันตั้งแต่ต้นจนจบ เหมือนมีความรูก้ว้างแต่ไม่ลึก จึงขาด
ประสิทธิภาพที่พรอ้มท างานจรงิไดเ้ลยทนัทีที่เรียนจบ หรือมีแค่เพียงสว่นนอ้ยเท่านัน้ที่สามารถเริ่ม
ท างานจรงิไดเ้ลย ท าใหส้ตดิูโอต่างๆตอ้งมีการสอนเพื่อปรบัพืน้ฐานก่อนท างานจรงิ 

ภาครัฐมีเป้าหมายผลักดันธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ให้เป็นอุตสาหกรรมส าคัญที่ช่วย
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ ตามแนวทางเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์(Creative Economy) โดยมุ่งใหป้ระเทศ
ไทยกา้วขึน้เป็นศูนยก์ลาง (Hub) ของอุตสาหกรรมนีใ้นระดับภูมิภาคภายในปี พ.ศ. 2564-2565 
มุ่งส่งเสริม Soft Power ของไทยให้เป็นที่ยอมรับในระดับโลก โดยเน้นการเพิ่มโอกาสในการ
เผยแพร่ผลงานสู่ตลาดต่างประเทศ และกระตุน้ธุรกิจที่เก่ียวขอ้ง เช่น อาหาร วัฒนธรรม และการ
ท่องเที่ยว ซึ่งสะทอ้นเอกลกัษณข์องชาติ 

นางมัลลิกา บุญมีตระกูล มหาสุข ซึ่งด ารงต าแหน่งที่ปรึกษารฐัมนตรีว่าการกระทรวง
พาณิชย ์กล่าวว่าคอนเทนตท์ี่ไดร้บัความนิยมสูงสดุจากผูใ้หบ้ริการสตรีมมิ่งประกอบดว้ย ทีวีซีรีส ์
ภาพยนตร ์และแอนิเมชนัซีรีส ์"นกัสรา้งสรรคช์าวไทยมีศกัยภาพในการผลิตคอนเทนตท์ี่ยอดเยี่ยม 
แต่ยังคงต้องการการสนับสนุนเพิ่มเติมจากภาครฐั" เพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมนี ้กรมส่งเสริม
การค้าระหว่างประเทศได้ด าเนินกิจกรรมเพื่ อสร้างความร่วมมือและเชื่ อมโยงระหว่าง
ผูป้ระกอบการและผูใ้หบ้ริการสตรีมมิ่ง แมใ้นช่วงสถานการณ์โควิด-19 นอกจากนี ้แนวโนม้ของ
ผูค้นที่ใชเ้วลาอยู่บา้นมากขึน้ ยังส่งผลใหเ้กิดโอกาสที่ดีส  าหรบัผูป้ระกอบการ โดยเฉพาะกลุ่มที่มี
ความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้หบ้ริการสตรีมมิ่งที่ก าลงัมองหาผลงาน
จากผูผ้ลิตชาวไทย" (tnnthailand, 2565) 

กระทรวงพาณิชย์ได้ก าหนดนโยบาย “พาณิชย์ 4.0” เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ขบัเคลื่อนการส่งออก โดยมุ่งเนน้การบูรณาการการท างานระหว่างส่วนกลางและต่างประเทศให้
สอดคลอ้งกนั ภายใตว้ิสยัทศัน ์“ฉับไว โปร่งใส มองไกล ใกลช้ิดประชาชน” ในระยะแรก รฐับาลได้
ด าเนินแผนการปฏิรูปการคา้ดว้ยการแก้ไขปัญหาและอุปสรรคดา้นการส่งออก สนับสนุนธุรกิจ
บรกิาร รวมถึงสง่เสริมการใชช้่องทางพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์(E-Commerce) พรอ้มทัง้ปรบักลยทุธ์
การสง่ออกใหเ้หมาะสมในแต่ละภมูิภาค 
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กระบวนการพฒันาไดเ้นน้การเชื่อมโยงสินคา้และบรกิารในรูปแบบคลสัเตอร ์ผ่านการบูร
ณาการห่วงโซ่อุปสงค์ (Supply Chain) และใช้โอกาสจากธุรกิจระดับโลก เช่น ธุรกิจก่อสรา้ง 
สขุภาพ และดิจิทลัคอนเทนต ์(แอนิเมชนัและภาพยนตร)์ โดยใหค้วามส าคญักบัตลาดเปา้หมายใน
ภูมิภาคอาเซียน เอเชียตะวนัออก ยุโรป ตะวนัออกกลาง และเอเชียใต ้นอกจากนี ้ยงัมีการพฒันา
ระบบขอ้มูลแบบบูรณาการที่เชื่อมโยงระหว่างหน่วยงานภายในและภายนอก เช่น การเชื่อมต่อ
ระห ว่ า ง  MOC Data Pool และ  National Data Pool เพื่ อสนั บ สนุ น การด า เนิ น งาน ให้มี
ประสิทธิภาพสูงสุด โดยนโยบายนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจการพาณิชย ์
พ.ศ. 2560-2564 (ฉบบัต่อเนื่อง 2565) 

ตามค าให้สัมภาษณ์ของ นพ.ธรรมวานิช นายกสมาคม TACGA (2564) พบว่า 
อุตสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอรใ์นประเทศไทยมีมูลค่ารวมสูงถึง 3,500 ลา้นบาท โดยมี
อตัราการเติบโตเฉลี่ย 4% ต่อปี ในช่วงเวลา 5 ปีที่ผ่านมา ซึ่งครอบคลมุทัง้การผลิตส าหรบัตลาดใน
ประเทศและการส่งออก แนวโนม้ที่ตลาดสตรีมมิ่งทั่วโลกขยายตวัอย่างต่อเนื่อง รวมถึงสถานการณ์
โควิด-19 ไดส้่งผลใหค้วามตอ้งการคอนเทนตแ์อนิเมชันเพิ่มขึน้อย่างชดัเจน โดยผูบ้ริโภคที่ตอ้งใช้
เวลาอยู่บา้นมากขึน้ หันมามองหาคอนเทนตท์ี่หลากหลายขึน้ ท าใหผู้ป้ระกอบการแอนิเมชนัไทย
ยงัสามารถผลิตและตอบสนองความตอ้งการดงักลา่วไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

สถานการณ์ดังกล่าวสะท้อนถึงศักยภาพและความยืดหยุ่นของผู้ประกอบการไทย 
รวมทั้งโครงสรา้งพืน้ฐานในประเทศที่สนับสนุนการเติบโตของอุตสาหกรรมนี ้นอกจากนี ้ความ
ตอ้งการดิจิทัลคอนเทนตรู์ปแบบใหม่ เช่น เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) และ เวอรช์วลโปรดักชัน 
(Virtual production) ยังเป็นโอกาสส าคัญส าหรบัผูป้ระกอบการไทยในการพัฒนาตลาดดิจิทัลที่
ทันสมัย โดยนพ.ธรรมวานิชกล่าวว่า สถานการณ์โควิดถือเป็นจุดเปลี่ยนที่ช่วยใหผู้ป้ระกอบการ
ไทยที่มีความพรอ้มสามารถขยายตัวไดท้ั้งในตลาดส่งออกและในกลุ่มเทคโนโลยีใหม่ๆ อย่างมี
นยัส าคญัวิกฤตโรคระบาดส่งผลใหก้ระแสความนิยมของแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งสงูขึน้ แพลตฟอรม์
ต่างๆมีความต้องการเนื ้อหาไปฉายในช่องเพิ่มมากขึ ้น รวมทั้งกระแสของจักรวาลนฤมิต 
(Metaverse) ที่คาดว่าจะเป็นที่นิยมของโลกในอนาคตอนัใกลน้ี ้ท าใหม้ีความตอ้งการนกัแอนิเมชนั
เพื่อสรา้งดิจิทลัคอนเทนทท์ัง้ในประเทศ และต่างประเทศสงูขึน้  

รฐัมนตรีว่าการกระทรวงวัฒนธรรม นายเสริมศักดิ์ พงษ์พานิช กล่าวถึงนโยบายของ
กระทรวงวัฒนธรรม (วธ.) ในการผลักดันซอฟต์พาวเวอร ์(Soft Power) ผ่าน 11 อุตสาหกรรม
สรา้งสรรค์ โดยเน้นการน าวัฒนธรรมไทยไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมต่างๆ เช่น ภาพยนตร ์
แอนิเมชัน ดนตรี เกม และแฟชั่น นโยบายดงักล่าวยังสนับสนุนการท างานของส านักงานส่งเสริม
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วฒันธรรมสรา้งสรรค ์(THACCA) เพื่อผลกัดัน Soft Power และเผยแพร่วิถีชีวิตแบบไทยใหไ้ดร้บั
การยอมรบัในระดบัโลก นอกจากนี ้ยงัมุ่งเนน้การส่งเสริมศกัยภาพอตุสาหกรรมภาพยนตรไ์ทยให้
สามารถแข่งขันในตลาดโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ  กระทรวงวัฒนธรรมได้รับงบประมาณ
สนับสนุนจากรฐับาลในปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 เพื่อการสรา้งภาพยนตรท์ี่ช่วยผลักดัน Soft 
Power ไทย งบประมาณดังกล่าวจะถูกน าไปใช้สนับสนุนการผลิตภาพยนตรห์รือแอนิเมชัน
คณุภาพสงู ที่สามารถส่งเสริม Soft Power ไทยไม่นอ้ยกว่า 1 เรื่อง ดว้ยวงเงินไม่เกิน 10 ลา้นบาท 
(เว็บไซตก์รมประชาสมัพนัธ,์ 2567) 

คณุเฉลิมพล วฒันวงศต์ระกูล นกัแอนิเมชนัไทยที่ท างานอยู่ที่โซนี่ พิกเจอร ์อิมเมจเวิรก์ส ์
(Sony Pictures Imageworks) ประเทศแคนาดา กล่าวว่า “ในปัจจุบนัมีนกัแอนิเมชนัไทยที่ท างาน
ในสตูดิโอระดบันานาชาติอย่างนอ้ย 11 คน ที่เขารูจ้กั ไดแ้ก่ นกัแอนิเมชนัไทยที่ท างานในประเทศ
องักฤษจ านวน 2 คน ประเทศแคนาดา 6 คน ประเทศออสเตรเลีย 1 คน ประเทศญ่ีปุ่ น 1 คน และ 
ประเทศอเมริกา 1 คน เขาคิดว่ายังมีนักแอนิเมชันไทยที่ท างานอยู่ในสตูดิโอระดับนานาชาติอีก
จ านวนมาก” 

นกัแอนิเมชนัเป็นอีกหนึ่งอาชีพที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ โดยมีคนไทยหลาย
คนที่เป็นส่วนหนึ่งในทีมงานแอนิเมชนัระดบัโลก เช่น "ธนาวตั ขนัธรรม" ที่ร่วมสรา้งแอนิเมชนัเรื่อง 
“สไปเดอร-์แมน: ผงาดสู่จักรวาลแมงมุม (Spider-Man: Into the Spider-Verse)” ซึ่งไดร้บัรางวัล
ออสการใ์นปี พ.ศ. 2561 (ประชาชาติธุรกิจออนไลน,์ 2562) 

อุตสาหกรรมแอนิเมชันมีอัตราการเติบโตอย่างรวดเร็วในตลาดโลก โดยในปี 2019 มี
มลูค่าถึง 250,000 ลา้นเหรียญสหรฐั และมีการใชง้านที่หลากหลายในดา้นบนัเทิง การศึกษา และ
การแพทย ์ประเทศไทยเริ่มมีแอนิเมชันตัง้แต่หลงัสงครามโลกครัง้ที่ 2 และมีผลงานที่ไดร้บัความ
นิยม เช่น "สุดสาคร" และ "กา้นกลว้ย" แมฝี้มือของนักแอนิเมชันไทยจะเทียบชัน้ระดับนานาชาติ 
แต่ภาพยนตรใ์นประเทศยังเผชิญปัญหาขาดทุน และขาดบุคลากรที่มีทักษะเฉพาะทาง แมจ้ะมี
สถาบันการศึกษากว่า 30 แห่งที่เปิดสอนหลักสูตรแอนิเมชัน แต่ยังไม่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของอุตสาหกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ภาครฐัจึงสนับสนุนผ่านนโยบาย เศรษฐกิจ
สรา้งสรรค ์(Creative Economy) และการสง่เสริมซอฟตพ์าวเวอร ์(Soft Power) เพื่อเพิ่มโอกาสใน
การแข่งขันระดับนานาชาติ การศึกษาคุณลักษณะของนักแอนิเมชันไทยที่ได้รบัการยอมรบัใน
ระดบันานาชาติจึงมีความส าคญั เพื่อระบุคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่น าไปสู่ความส าเร็จ 
พฒันาทกัษะนกัแอนิเมชนัรุน่ใหม่ และยกระดบัอตุสาหกรรมแอนิเมชนัของไทยใหส้ามารถแข่งขนั
ในระดบันานาชาติไดอ้ย่างยั่งยืน 
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1.2 ปัญหาน าการวิจัย 
อะไรคือคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 

1.3 วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
เพื่อศกึษาหาคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตด้านเนือ้หา  

การวิจยัเรื่องคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ
ผูว้ิจัยได้ศึกษาเบือ้งต้นจากเอกสาร แนวคิดทฤษฎีบทสัมภาษณ์และผลการวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับ
คณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ ดงันี ้

แนวคิดเก่ียวกับทักษะความรูเ้ฉพาะทาง (Hard Skills) ไดแ้ก่ ทักษะความรูเ้ฉพาะ
ทางของนกัแอนิเมชนั 

แนวคิดเก่ียวกบัทกัษะทางสงัคมและอารมณ ์(Soft Skills)  
ขอบเขตด้านประชากร  

การวิจยัเรื่องคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 
เก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใชรู้ปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสมัภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง ผูใ้หข้อ้มูล
หลกัไดแ้ก่นกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติโดยมีคณุสมบติัขอ้ใดขอ้หนึ่งตาม
เกณฑท์ี่ก าหนดดงัต่อไปนี ้

1. เป็นนกัแอนิเมชนัไทยที่มีผลงานในระดบันานาชาติในระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) 
หรือเทียบเท่า  

2. เป็นนักแอนิเมชนัไทยที่มีประสบการณก์ารท างานในสตดิูโอชัน้น าในต่างประเทศ
ในระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) หรือเทียบเท่า เป็นระยะเวลาอย่างนอ้ย 1 ปี  

3. เป็นนกัแอนิเมชนัไทยที่เคยไดร้บัรางวลัที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 
โดยกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี ้เป็นการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

จากนกัแอนิเมชนัไทยที่มีคณุสมบติัดงักลา่วจ านวน 5 คน 
ขอบเขตด้านระยะเวลาในการศึกษา  

เริ่มตัง้แต่เดือนเมษายน พ.ศ. 2565 – พฤศจิกายน พ.ศ. 2567 รวมเป็นเวลา 2 ปี 7 
เดือน 
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1.5 นิยามศัพท ์
นักแอนิเมชัน (Animator) หมายถึง บุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในการสร้างสรรค์

ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบสามมิติ โดยใชซ้อฟตแ์วรแ์ละเครื่องมือเฉพาะทางสรา้งผลงานแอนิเมชนั 
3 มิติ นักแอนิเมชันท างานเพื่อให้การเคลื่อนไหวมีความสมจริง หรือสรา้งอารมณ์และความ
น่าสนใจผ่านการเคลื่อนไหวของตัวละคร ซึ่งมักใช้ในอุตสาหกรรมภาพยนตร ์เกม แอนิเมชัน 
โฆษณา และสื่อดิจิทลั 

ทักษะทางวิชาชีพของนักแอนิเมชัน  หมายถึง ความสามารถเฉพาะด้านที่จ  าเป็น
ส าหรบัการสรา้งและพฒันาผลงานแอนิเมชนัที่มีคณุภาพ ซึ่งประกอบดว้ยทกัษะฮารด์สกิล (Hard 
Skills) เช่น การใชง้านซอฟตแ์วรแ์ละเครื่องมือเฉพาะทาง การเขา้ใจหลกัการพืน้ฐานของแอนิเมชนั 
เพื่อใหส้ามารถปฏิบติังานไดใ้นอตุสาหกรรมแอนิเมชนัทัง้ในระดบัประเทศและระดบันานาชาติ 

นักแอนิเมชันระดับนานาชาติ หมายถึง นกัแอนิเมชนัที่มีผลงานในระดบันานาชาติ ใน
ระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) โดยมีคณุสมบติัขอ้ใดขอ้หนึ่งตามเกณฑท์ี่ก าหนด ไดแ้ก่ 

1. มีผลงานในระดบันานาชาติ ในระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) หรือเทียบเท่า  
2. มีประสบการณท์ างานในสตดิูโอชัน้น าในต่างประเทศ ในระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) 

หรือเทียบเท่า 
3. ไดร้บัรางวลัที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ  
สตูดิโอชั้นน าในต่างประเทศ หมายถึง สตูดิโอที่สรา้งผลงานในระดับนานาชาติ ใน

ระดบัฮอลลีวดู 
ฮารด์สกิล (Hard Skills) หมายถึง ทักษะทางเทคนิคหรือความรูเ้ฉพาะทางที่สามารถ

วดัผลและประเมินไดอ้ย่างชดัเจน ซึ่งจ าเป็นส าหรบัการปฏิบติังานในสายอาชีพนัน้ๆ 
ซอฟตส์กิล (Soft Skills) หมายถึง ทกัษะทางสงัคม ทกัษะทางอารมณ์ และทักษะส่วน

บคุคลที่ไม่ไดเ้ป็นความสามารถทางเทคนิค แต่มีความส าคญัต่อการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 
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1.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ฮารด์สกลิ (Hard Skills) 

ทักษะความรู้เฉพาะทางของนัก

แอนิเมชนั ไดแ้ก ่

1. พืน้ฐานแอนิเมชนั (Animation 

Basics) 

2.กระบวนการสรา้งภาพเคล่ือนไหวของ

งานแอนิเมชนั 3 มิติ (Animation  

Workflow) 

3. กลไกการเคลื่อนไหวของรา่งกาย 

(Body Mechanics) 

4. การแสดงในงาน แอนิเมชนั (Acting 

for Animation) 

 

นักแอนิเมชันไทยทีไ่ด้รับการยอมรับในระดับนานาชาต ิ

(คณุสมบตัิขอ้ใดขอ้หน่ึงตามเกณฑท์ี่ก าหนด) 

1. มีผลงานในระดบันานาชาติ ในระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) หรือเทียบเทา่  

2. มีประสบการณท์ างานในสตดูโิอชัน้น าในตา่งประเทศ  

ในระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) หรือเทียบเท่ามาตรฐานเดยีวกนั 

3. ไดร้บัรางวลัที่เป็นท่ียอมรบัในระดบันานาชาติ  

 

ซอฟตส์กิล (Soft Skills) 

ทักษะทางสังคม และ ทักษะทางอารมณ ์

ประกอบดว้ย 

1. การส่ือสารและปฏิสมัพนัธก์บัผูอ้ื่น (Communication) 

2. การคิดเชงิวิพากษ์และการแกปั้ญหา (Critical 

Thinking and Problem Solving) 

3. ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม (Creativity and 

Innovation) 

4. ความเขา้ใจในวฒันธรรมต่างวฒันธรรมและกระบวน

ทศันท์ี่หลากหลาย (Cross-Cultural Understanding) 

5. ความฉลาดทางอารมณ ์(Emotional  

Intelligence) 

6. การบรหิารจดัการและการตดัสินใจ (Management 

and Decision Making) 

7. การท างานรว่มกบัผูอ้ื่น (Collaboration) 

8. การปรบัตวั (Adaptability) 

9. ความเห็นอกเห็นใจและความเมตตากรุณา 

(Compassion) 
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1.7 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 
1. เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาคณุภาพและศกัยภาพของนกัแอนิเมชนัไทยใหส้ามารถ

แข่งขนัในระดบันานาชาติ 
2. เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาหลกัสตูรการเรียนการสอนแอนิเมชนัในประเทศไทยให้

สอดคลอ้งกบัความตอ้งการระดบัโลก



 

 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งในหวัขอ้ต่อไปนี ้
2.1 ขอ้มลูเก่ียวกบัแอนิเมชนั 
2.2 กระบวนการสรา้งแอนิเมชนั 3 มิติ 
2.3 ขอ้มลูเก่ียวกบันกัแอนิเมชนั 
2.4 ขอ้มลูเก่ียวกบั ฮารด์สกิล (Hard Skills)  และ ซอฟตส์กิล (Soft Skills)  
2.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

2.1 ข้อมูลเกี่ยวกับแอนิเมชัน 
ความหมายของแอนิเมชัน 

ค าว่า "แอนิเมชัน" ในความหมายตรงตัว หมายถึง "ความมีชีวิตชีวา" โดยมีรากศัพท์
มาจากภาษาละตินค าว่า "แอนิมา (Anima)" ซึ่งแปลว่า "จิตวิญญาณ" หรือ "ชีวิต" อย่างไรก็ตาม ใน
ปัจจุบันค าว่าแอนิ เมชันถูกใช้อย่างแพร่หลายในความหมายที่ เก่ียวข้องกับ  การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว หรือ ภาพการต์นูที่มีการเคลื่อนไหว 

ในบริบทของภาพยนตร ์แอนิเมชนัหมายถึงกระบวนการที่สรา้งขึน้โดยการฉายภาพเฟรม
ทีละภาพ ซึ่งภาพเหล่านีอ้าจมาจากการใชค้อมพิวเตอรก์ราฟิกหรือการวาดดว้ยมือ การสรา้งการ
เคลื่อนไหวดงักล่าวจะตอ้งเป็นไปอย่างต่อเนื่องและมีความเร็วเพียงพอ โดยมาตรฐานในปัจจุบนั
ก าหนดให้มีอัตราเฟรมที่  16 ภาพต่อวินาทีเป็นอย่างน้อย หรือ 24 ภาพต่อวินาที เพื่อสรา้ง
ภาพเคลื่อนไหวที่ลื่นไหล (สารานกุรมไทยส าหรบัเยาวชนฯ, 2554) 

ภาพเคลื่อนไหวคือการเรียงล าดบัชุดภาพนิ่งหลายภาพอย่างต่อเนื่อง เพื่อใหเ้กิดภาพที่ดู
เหมือนเคลื่อนไหว เช่น บนจอภาพหรือแผ่นกระดาษ  

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึงกระบวนการสรา้งภาพเคลื่อนไหวโดยน าภาพเฟรมที่
แตกต่างกันมาจดัเรียงและแสดงผลต่อเนื่อง เพื่อใหเ้กิดการเคลื่อนไหว ภาพเหล่านีอ้าจสรา้งจาก 
คอมพิวเตอรก์ราฟิก ภาพวาดดว้ยมือ หรือภาพถ่ายของโมเดลที่ค่อยๆ ขยบัต าแหน่งทีละเล็กทีละ
น้อย เมื่อฉายด้วยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึน้ไป จะท าให้ภาพดูเหมือนเคลื่อนไหวได้
อย่างสมจริง ซึ่งเป็นผลจากปรากฏการณ์ "ภาพติดตา" (Persistence of Vision) ที่ดวงตามนุษย์
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ยงัคงรกัษาภาพที่มองเห็นไวช้ั่วขณะ (ประมาณ 1/3 วินาที) และสมองจะเชื่อมโยงภาพเหล่านีใ้ห้
เป็นการเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่องกนั 

ค าว่า แอนิเมชัน (Animation) รวมถึงค าว่า แอนิเมต (Animate) และ แอนิเมเตอร ์
(Animator) มีรากศัพทม์าจากภาษาละติน “อานิมาเร (Animare)” ซึ่งแปลว่า "ท าใหม้ีชีวิต" ดว้ย
เหตุนี ้ภาพยนตรแ์อนิเมชนัจึงหมายถึง การสรา้งลายเสน้หรือรูปทรงที่ไม่มีชีวิตใหดู้เหมือนมีชีวิต 
(พอล เวลส,์ 1998: 10) 

แอนิเมชันยังสามารถน าไปประยุกต์ใชไ้ดใ้นหลากหลายอุตสาหกรรม เช่น ภาพยนตร ์
โทรทัศน ์เกม การออกแบบสถาปัตยกรรม งานก่อสรา้ง การศึกษาดา้นวิทยาศาสตร ์รวมถึง การ
พัฒนาเว็บไซต ์ซึ่งมีบทบาทส าคัญทั้งในแง่ความบันเทิงและการสื่อสารเชิงสรา้งสรรค ์(ทวีศักดิ ์
กาญจนสวุรรณ, 2552: 222)โดยสรุป แอนิเมชนัหมายถึงการสรา้งสรรคภ์าพหรือรูปรา่งที่ไม่มีชีวิต 
ใหเ้กิดการเคลื่อนไหวตามจินตนาการและความคิดสรา้งสรรค ์

วิวัฒนาการของแอนิเมชัน  
การพยายามสรา้งภาพเคลื่อนไหวนัน้มีใหเ้ห็นตัง้แต่สมัยโบราณแลว้ เช่น ภาพเขียนบน

ผนังถ า้ที่แสดงการเคลื่อนไหวของสัตวอ์ย่างหมูป่าก าลังเดิน หรือภาพเขียนคนขับรถมา้ก าลงัวิ่ง
จากยคุกรีก 

ในปี ค.ศ. 1825 จอหน์ ไอรต์ัน ปารีส และ ดับบลิว.เอช. ฟิตตัน ไดพ้ัฒนา "ธอมาโทรป" 
(Thaumatrope) อุปกรณท์ี่มีลกัษณะเป็นกระดาษกลม วาดรูปนกดา้นหนา้และกรงดา้นหลงั เมื่อ
เชือกถูกดึงให้กระดาษพลิกเร็วๆ จะเห็นภาพซ้อนของนกในกรง  "ธอมาโทรป" ถือเป็นหนึ่งใน
สิ่งประดิษฐ์แรกเริ่มที่น าแนวคิดการสรา้งแอนิเมชนัมาใช ้

ในปี ค.ศ. 1914 "เกอรตี์ ้เดอะ ไดโนเสาร"์ (Gertie the Dinosaur) ผลงานของ วินเซอร ์
แมกเคย ์นักวาดการต์ูนชาวอเมริกัน ได้จัดแสดงในชิคาโก สรา้งความประทับใจใหก้ับผูช้มเป็น
อย่างมาก ความส าเร็จของ "เกอรตี์ ้เดอะ ไดโนเสาร"์ ส่งผลใหแ้อนิเมชันเริ่มเป็นที่สนใจ และเป็น
จดุเริ่มตน้ของการพฒันาอตุสาหกรรมแอนิเมชนัในเวลาต่อมา 

แอนิเมชันในยุคแรกไม่มีเสียง ใชต้ัวหนังสือในการเล่าเรื่อง และเพิ่มความสมบูรณ์ดว้ย
ดนตรีประกอบ บริษัทวอลต์ดิสนีย ์(The Walt Disney Company) ไดพ้ัฒนาแอนิเมชันที่รวมทั้ง
ภาพและเสียงอย่างสมบูรณ์แบบบนฟิล์ม  ผลงานที่ส  าคัญของดิสนีย์ ได้แก่ "สตีมโบต วิลลี" 
(Steamboat Willie) ในปี ค.ศ. 1928 และ "สโนวไ์วตก์ับคนแคระทั้งเจ็ด" (Snow White and the 
Seven Dwarfs) ในปี ค.ศ. 1937 ซึ่งเป็นแอนิเมชนัเรื่องยาวที่รวมภาพและเสียงอย่างสมบรูณ ์
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แอนิเมชนัขนาดสัน้เรื่องแรกของไทยคือ "เหตมุหัศจรรย"์ ในปี พ.ศ. 2489 ส่วนแอนิเมชัน
ขนาดยาวเรื่องแรกคือ "สุดสาคร" ที่ฉายในปี พ.ศ. 2522  ผลงานทัง้สองเรื่องที่สรา้งโดยอาจารยป์
ยุต เงากระจ่าง แต่ไม่ได้รับการสนับสนุนจากนายทุนและภาครัฐในยุคนั้น ท าให้การพัฒนา
แอนิเมชนัในประเทศไทยหยดุชะงกัไปหลายปี  

ในขณะเดียวกัน แอนิเมชันในต่างประเทศ โดยเฉพาะในสหรฐัอเมริกาและญ่ีปุ่ น มีการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง ในยุคที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอรก์้าวหน้า บริษัทวอลตดิ์สนียแ์ละพิกซารไ์ด้
ร่วมกันสรา้งภาพยนตรแ์อนิเมชัน 3 มิติเรื่อง "ทอยสตอรี"(Toy Story) ซึ่งออกฉายในปี ค.ศ. 1995 
ถือเป็นแอนิเมชนัขนาดยาวเรื่องแรกที่สรา้งขึน้โดยใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอรท์ัง้หมด 

ความโดดเด่นของแอนิเมชันคือการเปิดโอกาสให้ผู้สรา้งใช้จินตนาการได้อย่างไม่มี
ขอ้จ ากัด และท าใหเ้รื่องราวที่ซบัซอ้นสามารถสื่อสารออกมาไดง้่ายขึน้  แอนิเมชันสามารถแปลง
ความคิดที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม และช่วยเน้นประเด็นส าคัญได้ชัดเจนขึน้  นอกจากนี ้
แอนิเมชนัยงัท าใหเ้รื่องราวทั่วไปน่าสนใจและสนกุสนานย่ิงขึน้ พรอ้มมอบความบนัเทิงแก่ผูช้ม 

ประเภทของแอนิเมชัน 
1.แอนิเมชันแบบภาพ 2 มิติ แอนิเมชนั 2 มิติในยคุแรก อาศยัการวาดดว้ยมือเป็นหลกั 

โดยเฉพาะเทคนิคที่เรียกว่า แอนิเมชันแผ่นใส (Cel Animation) ซึ่งเป็นการวาดและระบายสีตัว
ละครรวมถึงฉากหลังลงบนแผ่นใส จากนัน้น าแผ่นใสเหล่านีม้าซอ้นทับกันเพื่อสรา้งภาพการต์ูน 
และใชก้ลอ้งถ่ายภาพแบบพิเศษบนัทึกภาพของแผ่นใสทีละภาพ เพื่อใหไ้ดภ้าพที่ประกอบดว้ยตัว
ละครและฉากสมบรูณ ์

กระบวนการสรา้งภาพเคลื่อนไหวเริ่มตน้จากการวาดภาพหลกั และเสริมดว้ย ภาพช่วง
กลาง (In-between) เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวของตวัละครเป็นไปอย่างลื่นไหลและไม่สะดดุ การสรา้ง
แอนิเมชนัในยุคนัน้ตอ้งอาศยัผูว้าดที่มีทกัษะสงูและใชเ้วลามาก เนื่องจากทกุขัน้ตอนตัง้แต่การวาด
ไปจนถึงการลงสีตอ้งท าดว้ยมือทัง้หมด 

ตัวอย่างเช่น หากการต์ูนมีความยาว 10 นาที จะตอ้งใชภ้าพวาดถึง 24 ภาพต่อวินาที 
รวมทัง้หมดประมาณ 14,400 ภาพ ซึ่งในแต่ละภาพอาจตอ้งใชแ้ผ่นใสมากกว่า 1 แผ่น เช่น แผ่นใส
ส าหรบัตวัละครที่เคลื่อนไหวแต่ละตวั และแผ่นใสส าหรบัฉากหลงัที่คงที่ โดยเฉลี่ยแลว้ภาพวาด 1 
ภาพอาจตอ้งใชแ้ผ่นใสประมาณ 3 แผ่น ส่งผลใหก้ารต์นู 10 นาที ตอ้งใชแ้ผ่นใสรวมทัง้สิน้ 43,200 
แผ่น 
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นอกเหนือจากการวาดด้วยมือแล้ว แอนิเมชัน 2 มิติ ยังสามารถสรา้งได้ผ่าน เทคนิค
กระดาษตดัแปะ (Paper Cut) ซึ่งใชก้ารตดักระดาษเป็นชิน้ส่วนต่าง ๆ แลว้น ามาวางลงบนแผ่นใส
แทนการวาดภาพโดยตรง เพื่อสรา้งภาพเคลื่อนไหวในลกัษณะที่แตกต่างกนัออกไป 

ในปัจจุบัน แอนิเมชัน 2 มิติ ไดพ้ัฒนาไปสู่การใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอรเ์ป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการสรา้งสรรคผ์ลงาน โดยใชอุ้ปกรณ์ เช่น แท็บเล็ต หรือ เมาสป์ากกา ส าหรบัการวาด
และลงสี รวมถึงการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมที่ออกแบบมาเพื่อรองรบัการท างานของทีมงาน เช่น ผู้
วาดภาพหลกั (Key Pose) ผูว้าดภาพช่วงกลาง (In-Between) และ ผูล้งสี (2D Artist) ซึ่งช่วยให้
สามารถท างานรว่มกนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และด าเนินงานขนานกนัไปไดอ้ย่างรวดเรว็ 

โปรแกรมยอดนิยมที่ใช้ในการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ได้แก่ อะโดบี แอนิเมต (Adobe 
Animate) ทูนบูม (Toon Boom) และ ไลฟ์ทูดี (Live2D) ซึ่งเครื่องมือเหล่านีช้่วยให้กระบวนการ
สรา้งภาพเคลื่อนไหวจากภาพหลกั (Key Pose) เป็นไปอย่างสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึน้ นอกจากนี ้
การท างานร่วมกันระหว่างผู้วาดภาพช่วงกลาง (In-Between) และผู้ลงสีหลายคนยังสามารถ
ด าเนินการพรอ้มกนัไดง้่ายขึน้บนแพลตฟอรม์คอมพิวเตอร ์

ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอรใ์นการสรา้งแอนิเมชัน ไม่เพียงช่วยให้กระบวนการผลิต
เป็นไปอย่างรวดเรว็ แต่ยงัช่วยใหก้ารตรวจสอบการเคลื่อนไหวของภาพมีความแม่นย าและสะดวก
มากขึน้ ดว้ยเหตุนี ้การต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติในปัจจุบัน จึงพึ่งพาคอมพิวเตอรใ์นกระบวนการผลิต
เป็นส่วนใหญ่ ท าให้การท างานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและตอบโจทย์ความต้องการใน
อตุสาหกรรมแอนิเมชนัยคุใหม่ 

2.แอนิเมชันแบบภาพ 3 มิติ  มักหมายถึงการสรา้งแอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร ์
นอกจากนีย้ังมีแอนิเมชันประเภทดินน า้มัน (Clay Animation) ที่สรา้งจากการป้ันแบบจ าลอง 3 
มิติด้วยดินน ้ามันหรือดินเหนียว นักป้ันจะสร้างแบบจ าลองและฉาก พร้อมลงสี จากนั้นจึง
บันทึกภาพด้วยแผ่นฟิลม์หรือระบบดิจิทัล แบบจ าลองจะถูกปรบัเปลี่ยนท่าทางทีละน้อยและ
บนัทกึอย่างต่อเนื่อง เมื่อน าไปฉายดว้ยความเรว็ที่เหมาะสม จะไดภ้าพเคลื่อนไหวที่สมจรงิ 

การป้ันดินน า้มันหรือดินเหนียว เป็นแบบจ าลอง 3 มิติ แลว้ระบายสีและบนัทึกภาพบน
แผ่นฟิลม์ และบนัทกึการเคลื่อนไหว เป็นการสรา้งแอนิเมชนัดินป้ัน 

ขัน้ตอนการสรา้งแอนิเมชนัประเภทดินน า้มนั (Clay Animation) คลา้ยกบัแอนิเมชนัแบบ 
2 มิติ แต่ต่างกนัแอนิเมชันประเภทดินน า้มัน (Clay Animation) ใชแ้บบจ าลอง 3 มิติแทนการวาด
ภาพ 
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คอมพิวเตอรม์ีบทบาทส าคญัในแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใชเ้ทคนิคจากคอมพิวเตอรก์ราฟิก 
เทคนิคในแอนิเมชัน 3 มิติ รวมถึงการสรา้งโมเดล (Three-Dimensional Modelling) การลงแสง-
เงา (Shading) การสรา้งพืน้ผิว (Texture Mapping) การควบคุมการเคลื่อนไหว (Rigging) การ
เรนเดอร ์(Rendering) และการเพิ่มเสียงประกอบ (Sound Effects) 

2.2 กระบวนการท างานแอนิเมชัน (Animation Workflow) 
1. การเตรียมงานก่อนการผลิต (Pre-Production)  

เป็นขัน้ตอนการเตรียมงาน ในกระบวนการออกแบบและการวางโครงเรื่องทั้งหมด
ของแอนิเมชัน ความสนุก ต่ืนเต้น และอารมณ์ของตัวละครจะถูกก าหนดในขั้นตอนนีท้ั้งหมด 
ดงันัน้ในส่วนนีจ้ึงมีความส าคัญเป็นอย่างมาก ขัน้ตอนเตรียมการผลิตแบ่งเป็นขัน้ตอนย่อยต่างๆ
ดงันี ้

1. การพัฒนาแนวคิด (Concept Development) การพัฒนาแนวคิดหลกั เช่น 
เรื่องราว ตวัละคร และบรรยากาศ  

2. การเขียนบท (Scriptwriting) การเขียนบทภาพยนตรห์รือบทแอนิเมชนั    
3. การออกแบบตัวละคร (Character Design) การออกแบบรูปลกัษณ ์บุคลิก 

ของตวัละคร 
4. การออกแบบสภาพแวดล้อม (Environment Design) การออกแบบฉาก

หลงัและสภาพแวดลอ้ม 
5. การวาดภาพล าดับฉาก (Storyboard) การวาดภาพล าดับฉากเพื่อก าหนด

มมุกลอ้ง การเคลื่อนไหว และล าดบัเหตกุารณ ์
6. การสร้างแอนิเมติก (Animatic) การน าสตอรี่บอรด์มาตัดต่อรวมกันเป็น

วิดีโอ  
2. ขั้นตอนการผลิต (Production)  

เป็นขัน้ตอนที่จะน าเอาความคิดและการออกแบบทัง้หมดจากขัน้ตอนการเตรียมการ
ผลิตมาสรา้งสรรคแ์ละผลิตผลงานแอนิเมชนัจนเสรจ็สมบรูณ ์โดยแบ่งเป็นขัน้ตอนต่างๆไดด้งันี ้

1. การสร้างโมเดล (Modeling) การสรา้งตวัละครหรือฉากในรูปแบบ 3 มิติ 
2. การสร้างพื้นผิว (Texturing) การเพิ่มรายละเอียดพืน้ผิว เช่น สี ลวดลาย 

หรือความขรุขระ 
3. การใส่โครงกระดูก (Rigging) การใสโ่ครงกระดกูในโมเดลเพื่อใหข้ยบัได ้
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4. การสร้างการเคล่ือนไหว (Animate) การสรา้งการเคลื่อนไหวใหก้บัตวัละคร
และมมุกลอ้ง เป็นหนา้ที่ของ นกัแอนิเมชนั (Animator)   

5. การเพ่ิมเอฟเฟกตภ์าพ (Visual Effects) การใส่เอฟเฟกต์พิเศษ เช่น ไฟ 
ระเบิด ฝุ่ น ควนั น า้   

6. การจัดแสง (Lighting) การก าหนดแสงในฉากเพื่อสรา้งบรรยากาศ 
7. การเรนเดอร์ (Rendering) การใหค้อมพิวเตอรป์ระมวลผลจากโปรแกรม 3 

มิตอิอกมาเป็นภาพนิ่งหรือวิดีโอ 
3.ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  

เป็นขัน้ตอนที่น างานจาก ขัน้ตอนการผลิต (Production) น าผลงานที่ไดม้าแกไ้ขแต่ง
เติมใหดู้ดีและสวยงามที่สุด การตัดต่อ การใส่เสียงประกอบ การปรบัแต่งสี รวมไปถึงการแปลง
สัญญาณภาพยนตรแ์อนิเมชันที่เสร็จแล้วใหอ้ยู่ในรูปแบบที่พรอ้มจะน าไปออกฉายในช่องทาง
ต่างๆ 

1. การรวมองคป์ระกอบภาพ (Compositing) การรวมภาพหรือองคป์ระกอบ
หลายอย่างเขา้ดว้ยกนั เช่น ฉากหนา้ ฉากหลงั หรือเอฟเฟกต ์

2. การตัดต่อ (Editing) การตดัต่อวิดีโอเพื่อการเลา่เรื่อง  
3. การใส่เสียง (Sound) การใส่เสียงเพลงประกอบ เสียงเอฟเฟกต์ เสียงตัว

ละคร และเสียงบทบรรยาย  
4. การปรับแต่งสี (Color Grading) การปรบัสีของภาพเพื่อสรา้งอารมณ์และ

บรรยากาศ 
5. การส่งออกงาน (Final Output) การส่งออกผลงานในรูปแบบที่ตอ้งการ เช่น 

ไฟลว์ิดีโอส าหรบัฉาย 

2.3 ข้อมูลเกี่ยวกับนักแอนิเมชัน” (Animator) 
“นักแอนิเมชัน” (Animator) คือ ผูส้รา้งภาพเคลื่อนไหวใหก้ับตัวละครแอนิเมชันในสื่อ

ต่างๆ เช่น ภาพยนตรแ์อนิเมชนั แอนิเมชนัซีรีส ์การต์นูและอนิเมะ ภาพยนตรท์ี่ตอ้งมีการใชเ้ทคนิค
พิเศษ (CG) นกัแอนิเมชนัจึงเปรียบไดก้บันกัแสดงในโลกของแอนิเมชนั  

หน้าทีข่องนักแอนิเมชัน (Animator) 
หนา้ที่ของนักแอนิเมชัน(Animator) คือ ออกแบบและสรา้งภาพเคลื่อนไหวใหก้ับตัว

ละครแอนิเมชนัใหด้มูีชีวิต สมจรงิ สวยงาม และสามารถเลา่เรื่องที่ตอ้งการสื่อสารได ้
นักแอนิเมชัน (Animator) ประเภทต่างๆ 
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แอนิ เมชันในปัจจุบันแบ่ งออกเป็น 2 ประเภทหลัก  ๆ  คือ แอนิ เมชัน  2 มิ ติ 
(Traditional Animation) คือแอนิเมชนัแบบภาพ 2 มิติ ที่ใชก้ารวาดเป็นหลกั และ แอนิเมชนั 3 มิติ 
(3D Animation) คือ  แอนิ เมชันแบบภาพ 3 มิ ติ  (Computer Animation)  สามารถแบ่ งนัก
แอนิเมชนัประเภทต่าง ๆ ไดด้งันี ้

นักแอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animator) คือนักแอนิเมชันผูส้รา้งสรรคง์านแอนิเมชันแบบ
ภาพ 2 มิติ (Traditional Animation) จ าเป็นตอ้งมีทักษะดา้นการวาดและความเขา้ใจในเรื่องการ
เคลื่อนไหวของตวัละครเป็นอย่างดี 

นักแอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animator) คือนักแอนิเมชันผูส้รา้งสรรคง์านแอนิเมชันแบบ
ภาพ 3 มิติ มีความเชี่ยวชาญเรื่องการเคลื่อนไหวของตัวละคร ตัง้แต่การแสดงท่าทาง การแสดง
อารมณค์วามรูส้กึ การแสดงสีหนา้แววตา รวมทัง้การสนทนาของตวัละคร(Torsakuln, 2564)  

นักแอนิเมชันสต็อปโมชั่น (Stop-Motion Animator) คือนักแอนิเมชนัผูอ้อกแบบและ
จดัการเคลื่อนไหวในผลงานรูปแบบแอนิเมชนัจากหุ่นจ าลอง (Stop Motion) เช่น แอนิเมชนัที่สรา้ง
จากดินน า้มนั (Clay Animation) เป็นตน้ 

นักแอนิเมชันวิชวลเอฟเฟกต์ (Visual Effect Animator) คือผูส้รา้ง ภาพเสมือนจริง 
(Visual Effects) มีหนา้ที่สรา้งองคป์ระกอบที่สมจริงในสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ เช่น ฝุ่ น , ฝน, หิมะ, 
ระเบิด, และ พาย ุโดยใชเ้ทคนิคที่ผสมผสานระหว่าง ภาพถ่ายจากคนจริง และ กราฟิกที่สรา้งจาก
คอมพิวเตอร ์(CGI) นอกจากนีย้งัมีการใชเ้ทคโนโลยี โมชนัแคปเจอร ์(Motion Capture) เพื่อสรา้ง
ตวัละครและการเคลื่อนไหวที่ดสูมจรงิ 

จุดเด่นส าคญัของงานนี ้คือการรวมองคป์ระกอบหลากหลายอย่างลงตวั ไม่ว่าจะเป็นใน
งานที่ต้องการความสมจริงตามธรรมชาติ หรือการสรา้งสรรค์โลกที่ เหนือจินตนาการ เพื่อให้
ภาพรวมของผลงานออกมามีความกลมกลืนและน่าดงึดดูใจ 

2.4 ทักษะ (Skills) 
ทักษะ (Skills) หมายถึงความสามารถในการประยุกตส์ิ่งที่เรียนรูเ้พื่อการท างาน การ

ประกอบอาชีพ หรือการใช้ในชีวิตประจ าวัน ทักษะสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทหลัก ได้แก่ 
ฮารด์สกิล (Hard Skills) และซอฟตส์กิล (Soft Skills) 

ฮารด์สกิล (Hard Skills) คือทักษะเฉพาะทางที่พัฒนาขึน้ไดจ้ากการฝึกฝน และมักเป็น
สิ่งจ าเป็นส าหรบัการเริ่มตน้อาชีพ ซอฟตส์กิล (Soft Skills) คือทักษะที่เก่ียวกับการสื่อสาร การ
ประสานงาน และการควบคมุอารมณ์ ความสขุในการท างานและการใชช้ีวิตมกัพึ่งพาทกัษะซอฟต์
สกิล (Soft Skills) เหลา่นี ้(Praornpit Katchwattana, 2564) 
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2.4.1. ทักษะด้านความรู้เฉพาะทาง (Hard Skills)  
ฮารด์สกิล (Hard Skills) หมายถึงทักษะเฉพาะทางส าหรบัวิชาชีพที่สามารถวัดผลได้

อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่น ทักษะของโปรแกรมเมอร ์(Programmer) คือทักษะที่เก่ียวขอ้งกับการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ซอฟตส์กิล (Soft Skills) คือทกัษะที่เก่ียวขอ้งกบัการเขา้สงัคมและการ
ใชค้วามคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งอาจเกิดจากพรสวรรคห์รือการฝึกฝนระยะยาว ซอฟตส์กิลที่ส  าคญัในยุค
ปัจจุบัน ไดแ้ก่ การปรบัตัวเขา้กับสังคมและการท างานภายใตแ้รงกดดัน (Sinthuvanich, 2563)
ฮารด์สกิลที่ส  าคญัของนกัแอนิเมชนั คือความรูแ้ละทกัษะเฉพาะในดา้นแอนิเมชนั 

2.4.1.1 พืน้ฐานแอนิเมชัน (Animation Basics) 
ในปี ค.ศ. 1930 บริษัทวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ ( Walt Disney Studio) ได้เริ่มพัฒนา

แอนิเมชันโดยผสมผสานภาพวาดมือและภาพสเก็ตช์เข้าด้วยกัน  และพัฒนาหลักการสรา้ง
แอนิเมชัน 12 ขอ้ (12 Principles of Animation) โดย แฟรงก ์โธมัส (Frank Thomas) และ ออลลี่ 
จอหน์สตนั (Ollie Johnston) ที่ใชเ้ป็นหลกัในการสรา้งแอนิเมชนัขึน้มา (Williams, 2001)  

หลักการสรา้งภาพเคลื่อนไหว 12 ขอ้ โดย แฟรงก์ โธมัส (Frank Thomas) และ ออลลี่ 
จอหน์สตนั (Ollie Johnston) ไดแ้ก่ 

1. การหดและยืด (Squash and Stretch) การเปลี่ยนรูปทรงเพื่อสรา้งความสมจรงิ 
2. การเตรียมพร้อม (Anticipation) การสรา้งท่าเตรียมเพื่อแสดงการเคลื่อนไหวที่ก าลงั

จะเกิดขึน้  
3. การวาดต่อเนื่องและท่าหลัก (Straight Ahead and Pose to Pose) สองวิธีสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวที่แตกต่าง 
 3.1 การวาดต่อเนื่อง (Straight Ahead) วาดภาพตามล าดบัจากตน้จนจบ 
 3.2 การวาดท่าหลัก (Pose to Pose) เริ่มจากภาพหลกัก่อนเพิ่มรายละเอียดที

หลงั 
4. การจัดฉาก (Staging) การวางต าแหน่งองคป์ระกอบในฉากเพื่อสรา้งจดุสนใจ 
5. การติดตามและซ้อนทับ (Follow Through and Overlapping) การเคลื่อนไหวที่มี

ความต่อเนื่อง 
 5.1 การติดตาม (Follow Through) การเคลื่อนไหวส่วนที่ไม่มีการควบคุม เช่น 

เสน้ผมหรือผา้ 
 5.2 การเคล่ือนไหวซ้อนทับ (Overlapping) การเคลื่อนไหวของส่วนที่ควบคุม

ได ้เช่น รา่งกาย 
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6. การชะลอเข้าและออก (Slow-in and Slow-out) การเริ่มและหยุดการเคลื่อนไหว
อย่างนุ่มนวลเพื่อสรา้งความสมจรงิ 

7. การเคล่ือนทีเ่ป็นเส้นโค้ง (Arcs) การเคลื่อนไหวในรูปแบบโคง้ตามธรรมชาติ 
8. การกระท ารอง (Secondary Action) การเคลื่อนไหวเสรมิที่ช่วยเพิ่มรายละเอียด 
9. เวลาและระยะห่าง (Timing and Spacing) การจัดจังหวะเวลาและระยะห่างของ

การเคลื่อนไหว 
10. การกระท าที่เกินจริง (Exaggeration) การเคลื่อนไหวที่เกินความจริงเพื่อแสดง

อารมณต์วัละคร 
11. การวาดที่มั่นคง (Solid Drawing) การวาดที่มีมิติ น ้าหนัก และสมดุลเพื่อเพิ่ม

ความสมจรงิ 
12. เสน่ห์ (Appeal) การสร้างลักษณะเด่นและอารมณ์ที่ดึงดูดใจให้ตัวละครมี

เอกลกัษณแ์ละจดจ าไดง้่าย 
2.4.1.2. ขั้นตอนการท างานในช็อตแอนิเมชัน (Animation Shot Workflow) 

กระบวนการสรา้งงานแอนิเมชันในแต่ละช็อต โดยครอบคลุมการวางแผน การ
สรา้ง และการปรบัแต่ง เพื่อใหไ้ดช้็อตแอนิเมชันที่มีคุณภาพสอดคลอ้งกับแนวคิดและเป้าหมาย
ของโปรเจกต ์โดยทั่วไป ขัน้ตอนการท างานในช็อตแอนิเมชนัมีดงันี ้

1. การวางแผนและรวบรวมข้อมูลอ้างอิง (Planning and Reference) คือ
กระบวนการที่นกัแอนิเมชนัท าการวิเคราะหแ์ละเตรียมการ โดยเริ่มจากการท าความเขา้ใจเรื่องราว 
(Story) และความตอ้งการของฉาก (Scene) เพื่อก าหนดลกัษณะการเคลื่อนไหวของตวัละครหรือ
วตัถุ นอกจากนีย้งัรวมถึงการหาขอ้มลูอา้งอิงจากแหล่งต่าง ๆ เช่น วิดีโอ รูปภาพ รวมถึงการสงัเกต
จากชีวิตจรงิ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสรา้งแอนิเมชนัที่สมจรงิและน่าสนใจ 

2. บล็อกกิ้ง (Blocking) คือขัน้ตอนส าคัญในกระบวนการสรา้งแอนิเมชันที่นัก
แอนิเมชันก าหนดท่าทางหลกั (Key Poses) และช่วงเวลา (Timing) ของตวัละครหรือวัตถุในฉาก 
เพื่อวางโครงสรา้งพืน้ฐานของการเคลื่อนไหวทัง้หมด โดยจะสรา้งเป็น "ภาพหยุด" (Step Key) ที่
แสดงเฉพาะท่าหลกัที่ส  าคญั เช่น ท่าเริ่มตน้ ท่ากลาง และท่าสิน้สดุ 

3. บล็อกกิ้งพลัส (Blocking plus) คือขั้นตอนที่พัฒนาต่อจาก บล็อกกิ ้ง 
(Blocking) ในกระบวนการสรา้งแอนิเมชัน โดยเป็นการเพิ่มรายละเอียดการเคลื่อนไหวใหก้ับท่า
หลกั (Key Poses) ที่ก าหนดไวใ้นขัน้บล็อกกิง้ รวมถึงการเติมท่าที่อยู่ระหว่างท่าหลกั (Key Poses) 
ซึ่งเรียกว่า อิน-บีทวีนส ์(In-betweens) เพื่อท าใหก้ารเคลื่อนไหวดสูมบรูณแ์ละลื่นไหลมากขึน้ 
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4. สไปน์ (Spline) คือขัน้ตอนเปลี่ยนการเคลื่อนไหวที่เป็นล าดบั (Step Key) ให้
กลายเป็นการเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่องและสมจริง โดยการปรบัแต่งเสน้โคง้ในโปรแกรมแอนิเมชนัช่วย
ใหง้านมีคณุภาพสงูและตอบสนองต่ออารมณห์รือความตอ้งการของฉากไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

5. โพลิช (Polish) ขัน้ตอนสดุทา้ยของการปรบัแต่งรายละเอียดในงานแอนิเมชนั
เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวดสูมจรงิและราบรื่นมากที่สดุ 

2.4.1.3. กลไกการเคล่ือนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) 
ท่าเตรียมก่อนการเกิดการกระท าต่างๆ (Anticipation)  

การกระท าเกือบทัง้หมดน าหนา้ดว้ยท่าเตรียม เช่น การย่อตวัเพือ่ทีจ่ะ
กระโดด การงา้งหมดั ท่าเตรียมช่วยใหน้กัแอนเิมชนัสือ่สารใหผู้ช้มทราบอย่างชดัเจนว่าจะเกิด
อะไรขึน้ต่อไป ท่าเตรียมท าใหก้ารกระท าแข็งแกร่งขึน้และเสริมความชดัเจนในการเคลือ่นไหว แต่
ถา้มากเกินไปก็อาจจะสง่ผลใหม้ีฉากแอคชนัทีดู่เป็นการ์ตูนมากเกินไป และไม่สมจริง จึงควรใชใ้น
ปริมาณทีเ่หมาะสมกบัความแรงของการกระท า 

น ้าหนัก การถ่ายเทน ้าหนักของตัวละคร (Weight)  
แอนเิมชนัตวัละครทัง้หมด ทัง้แบบสมจริง หรือแบบการ์ตูน ควรมีน า้หนกัใน

การกระท าทัง้หมดซึ่งจะแตกต่างกนัไปขึน้อยู่กบัลกัษณะของตวัละคร และตวัแปรอืน่ๆ เช่น อาย ุ
อารมณ์ แรงจูงใจ และจิตวทิยาโดยรวม นอกเหนอืจากนีปั้จจยัต่างๆ อาจขึน้อยู่กบัแรงภายนอก 
เช่น แรงโนม้ถ่วงของโลก  

การรักษาสมดุลการทรงตัวของร่างกาย (Balance)  
ความสมดลุของตวัละครทีเ่คลือ่นไหวเชือ่มโยงโดยตรงกบัน า้หนกัของตวั

ละคร อายขุองตวัละครก็สง่ผลต่อความสมดลุทีแ่สดงออกดว้ย เช่น เดก็วยัหดัเดนิการทรงตวัใน
ระหว่างการเดนิก็จะแตกต่างจากผูใ้หญ่ รวมถงึปัจจยัภายนอก เช่น ตวัละครก าลงัเดนิบนพืน้
น า้แข็ง จะมีลกัษณะของสมดลุร่างกายทีต่่างกบั ตวัละครทีเ่ดนิบนภูเขาสูง การถอืสิ่งของก็สง่ผล
กระทบต่อสมดลุของร่างกายเช่นกนั  

การสร้างภาพเคล่ือนไหวตัวละครเดิน (Walk)  
การเดนิไดร้บัการอธิบายว่าเป็นการการลม้อย่างมีการควบคมุ มนษุยเ์รียนรู้

วธิีถ่ายเทน ้าหนกัไปขา้งหนา้(หรือถอยหลงั) ในลกัษณะทีค่วบคมุไดแ้ละกลายเป็นความไม่สมดลุ
โดยเจตนา ความไม่สมดลุนีถู้กขบัเคลือ่นโดยแรงโนม้ถ่วงทีใ่หโ้มเมนตมัและเกิดการเคลือ่นไหวที่
ซบัซอ้น หากเราไม่ด าเนนิการใดๆในช่วงเวลาแห่งความไม่สมดลุเราก็จบลงดว้ยการคว ่าหนา้ลงพืน้ 
อย่างไรก็ตามเราไดเ้รียนรูเ้คลด็ลบัทีว่่าถา้เราแกว่งขาไปขา้งหนา้หมดเวลาเพือ่ใหต้รงกบัการ
เคลือ่นไหวไปขา้งหนา้เราไม่สามารถหยุดตวัเองไดเ้พยีงแค่กม้หนา้เท่านัน้ แต่เรากา้วไปขา้งหนา้
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อย่างแทจ้ริง ถา้เราใชพ้ลงังานจากการลม้แบบมีการควบคมุ เราสามารถแบ่งท่าทางของการเดนิ
ขัน้พืน้ฐานออกเป็นสองท่าทาง ไดแ้ก่ 1.ท่ากา้วขา (Contact Pose) 2.ท่ากา้วสลบัขา (Passing 
Pose) เมือ่จดัท่าพืน้ฐานเสร็จแลว้ จึงสรา้งท่าทางย่อย(in-betweens)ทัง้หมดจนเสร็จ
สมบูรณ์(Johnston, 1981) 

การสร้างภาพเคล่ือนไหวตัวละครวิ่ง (Run)  
หลกัการพืน้ฐานในการสรา้งภาพเคลือ่นไหวของการเดนิสามารถน ามาใชไ้ด้

กบัการวิ่ง  
การสร้างภาพเคล่ือนไหวตัวละครยกของ (Lifting)  

การยกเป็นการเคลือ่นไหวทีซ่บัซอ้นทีม่ีการเคลือ่นตวัของจุดศูนยถ่์วง การยก
ของขึน้จะหมายถงึการเปลีย่นแปลงของสมดลุ เมือ่ตวัละครรบัน า้หนกัเพิ่มก็จะตอ้งเปลีย่นท่าทาง
ใหม่เพือ่รองรบัน า้หนกั 

การสร้างภาพเคล่ือนไหวตัวละครขว้างส่ิงของ (Throwing)  
การขวา้งเป็นการเคลือ่นไหวทีแ่สดงใหเ้หน็การเคลือ่นตวัของจุดศูนยถ่์วง 

ลกัษณะทีแ่นน่อนของการขวา้งจะถูกก าหนดโดยประเภทของวตัถทุีข่วา้ง ตลอดจนเอกลกัษณ์ของ
ตวัละคร  

การสร้างภาพเคล่ือนไหวตัวละครดัน (Pushing)  
ในระหว่างการดนัน ้าหนกัของร่างกายอาจถูกน ามาใชเ้พือ่ใหเ้กิดการ

เคลือ่นไหวของวตัถ ุแรงทีใ่ชใ้นการดนัมาจากมือหรือแขนขึน้อยู่กบัน า้หนกัและขนาดของวตัถุ 
จ าเป็นตอ้งเพิ่มแรงตามสดัส่วนมวลของวตัถเุพือ่เอาชนะแรงเฉือ่ย ดว้ยเหตนุีจ้ึงอาจจะท าใหต้อ้งใช้
น า้หนกัตวัช่วย กฎการเคลือ่นทีข่อ้ทีส่ามของนวิตนักล่าวว่าทกุการกระท ามีปฏิกิริยาทีเ่ท่ากนัใน
ทศิทางตรงกนัขา้ม ถา้เราดนัวตัถใุนทศิทางทีก่ าหนดมีก็จะมีแรงตา้นที ่'ดนั' ไปในทศิทางตรงกนั
ขา้ม(Webster, 2005) 

2.4.1.4. การแสดงในงานแอนิเมชัน (Acting for animation)  
ลกัษณะของตัวละครที่ดี ไม่ไดเ้กิดจากรูปลักษณ์ภายนอกเพียงอย่างเดียว แต่

เกิดจากภายในจิตใจของตวัละครนัน้ดว้ย การที่ตวัละครแสดงออกถึงลกัษณะนิสยั ไดอ้ย่างชดัเจน
นัน้ ท าใหต้ัวละครดูมีชีวิต มีเหตุผล และเพิ่มความน่าดึงดูดใจ กุญแจสู่ความส าเร็จของตัวละคร
แอนิเมชันนั้นขึน้อยู่กับความน่าเชื่อถือของตัวละครเหล่านั้น การออกแบบตัวละครที่ดีควรให้
ความส าคัญกับ การออกแบบลกัษณะทางจิตวิทยา และลกัษณะนิสยัของตัวละคร เช่นเดียวกับ
การออกแบบลกัษณะทางกายภาพ ลกัษณะนิสยัของตวัละครคือสิ่งที่เขา้ถึงผูช้ม และสรา้งอารมณ์
รว่มใหผู้ช้มไดม้ากที่สดุ(Peguet, 2022)  
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การแสดงเป็นส่ิงส าคัญทีสุ่ด (The performance is the thing) 
หวัใจส าคญัทีส่ดุของภาพยนตร์คือบท และการแสดงทีด่จีะท าใหบ้ทมีชีวิต

ขึน้มาได ้ตวัละครของคณุนัน้ไม่ไดเ้คลือ่นไหวตามบทเพยีงอย่างเดียว แต่ตอ้งแสดงอารมณ์ของตวั
ละครออกมาดว้ย และไม่ไดแ้สดงใหเ้หน็เฉพาะสิ่งทีต่วัละครคิด แต่ควรแสดงใหเ้หน็ถึงสิ่งทีต่วั
ละครรูส้กึดว้ยเช่นกนั นกัสรา้งแอนเิมชนัก็เปรียบไดก้บันกัแสดง(Webster, 2013) 

เพือ่ใหไ้ดก้ารแสดงทีด่ ีคณุตอ้ง 
● รูจ้กัตวัละครของคณุ 
● เอาใจใสก่บัตวัละครของคณุ 
● เป็นตวัละครของคณุ 

บทสนทนา (Dialogue) 
การแสดงของตวัละครแอนเิมชนัจ านวนมากขึน้อยู่กบัความสามารถและฝีมือ

ของนกัพากยเ์สยีง แต่ไม่ใช่แค่เรือ่งของเสยีงพากยเ์พยีงอย่างเดยีว แต่คือการท าใหท้ัง้สอง
องคป์ระกอบ เสยีง และ แอนเิมชนั ร่วมกนัสรา้งผลงานทีม่ีชีวติขึน้มา นกัแอนเิมชนัมกัจะท า
แอนเิมชนัไปพรอ้มกบัฟังเสยีงพากยข์องตวัละครไปดว้ยเพือ่ความสอดคลอ้งกนั บางครัง้มีการ
บนัทกึภาพนกัพากยข์ณะบนัทกึเสยีง และสง่บทสนทนาใหแ้ก่นกัพากย ์วธิีนีไ้ม่เพยีงแต่ช่วยนกั
พากยเ์สยีงใหถ่้ายทอดเสยีงของพวกเขาใหด้ขึีน้เท่านัน้ แต่ยงัไดภ้าพการแสดง สหีนา้ ท่าทางของ
นกัแสดง ซึ่งสามารถใชอ้า้งอิงใหก้บันกัแอนเิมชนัในการสรา้งผลงานไดอ้กีดว้ย(Movshovitz) 

แรงจูงใจและวัตถุประสงค ์(Motivation and objectives) 
แรงจูงใจของตวัละครคือสว่นส าคญัของบททีข่บัเคลือ่นการแสดง เนือ่งจาก

เป็นการปฏิสมัพนัธ์กนัของตวัละคร ทัง้รายบุคคล และเป็นกลุ่ม ตวัละครตอบสนองและเกิดการ
กระท าเพราะมีบางอย่างผลกัดนัใหท้ าสิ่งนัน้ ซึ่งก็คอืวตัถุประสงค ์หรือความตอ้งการของตวัละคร 
ในสถานการณ์สว่นใหญ่แรงจูงใจเร่ิมตน้จากความคดิก่อนไม่ใช่ร่างกาย ยกเวน้ในกรณีทีเ่ป็น
ปฏิกิริยาตอบสนองของร่างกาย เช่น การตอบสนองกบัความเจ็บปวด โดยทั่วไปแลว้ความคดิ
น าไปสูอ่ารมณ์และอารมณ์น าไปสูก่ารเคลือ่นไหวและการกระท า แรงจูงใจของตวัละครเป็นสิ่ง
ส าคญั ไม่เพยีงแค่เขา้ใจเป้าหมายของตวัละครเท่านัน้ หรือเขา้ใจสิ่งทีพ่วกเขาก าลงัพยายามท า 
แต่ยงัรวมถงึแรงจูงใจ และจิตวทิยาทีเ่ป็นทีม่าของแรงผลกัดนัเหล่านี ้มิฉะนัน้การกระท าอาจดู
เหมือนสุม่และไรส้าระ 

ความเข้าอกเข้าใจ (Empathy) 
เพือ่สรา้งแอนเิมชนัทีดู่นา่เชือ่ถอืคุณตอ้งเชือ่มโยงกบัผูช้มของคณุผา่นตวั

ละคร วธิีเดยีวทีท่ าไดค้อืการเอาใจใสต่วัละคร ก่อนทีผู่ช้มของคณุจะเหน็อกเหน็ใจตวัละคร คณุ
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ตอ้งเขา้ใจตวัละครและเหน็อกเหน็ใจตวัละครของคณุก่อน แต่ไม่ไดห้มายความว่าคุณตอ้งเหน็ดว้ย
กบัการกระท าของตวัละครนัน้ และไม่จ าเป็นตอ้งชอบตวัละครตวันัน้ดว้ย แต่ควรหาสิ่งทีเ่ชือ่มโยง 
หรือความรูส้กึร่วมของตวัละครของคณุ กบัตวัคณุ เผือ่สรา้งความเขา้ใจ และความรูส้ึกร่วม เพือ่ใช้
ในการท าแอนเิมชนั 

การแสดงทางกายภาพ (Physical acting) 
การแสดงทางกายภาพหรือการแสดงแบบเกินจริงนัน้ สว่นใหญ่ทีเ่ราเหน็ใน

แอนเิมชนัจะขึน้อยู่กบัรูปแบบของการแสดง ตวัอย่างการแสดงทางกายภาพทีช่ดัเจนทีส่ดุ คอื การ
แสดงของ ชาร์ล ีแชปลิน (Charlie Chaplin) ทีส่ามารถแสดงอารมณ์ไดห้ลากหลายผ่านการแสดง
ทางกายภาพทีเ่ป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ขอ้เสยีของการแสดงทางกายภาพคอื บางครัง้คนดูจะขาด
อารมณ์ร่วม เขา้ไม่ถงึ และลม้เหลวในการโนม้นา้วใจ 

การแสดงเชิงจิตวิทยา (Psychological acting) 
การแสดงทางจิตวทิยาต่างจากการแสดงแบบเกินจริงทีเ่ห็นในแอนเิมชนั

ทั่วไป การแสดงทางจิตวทิยาเป็นการแสดงความคิดและอารมณ์ทีล่ะเอยีดอ่อน บ่อยครัง้มกัท าให้
เกิดการเคลือ่นไหวเพยีงเลก็นอ้ย แอนเิมชนัและการแสดงความคิดจะยากกว่าการแสดงกายภาพ
มาก  

อารมณแ์ละจังหวะ (Temperament and Pace) 
ความตงึเครียดทางอารมณ์ตวัละครทีเ่ปลีย่นไปนัน้ ในแอนเิมชนัควรแสดงให้

เหน็ไดจ้ากความเร็วในการเคลือ่นไหวทีเ่ปลีย่นไปเช่นกนัโดยทั่วไปความเร็วในการเคลือ่นไหวจะถูก
ก าหนดมาจากแอนเิมตกิและเสยีงประกอบอยู่แลว้ ดงันัน้ควรท าแอนเิมชนัใหส้อดคลอ้งกบัแอนเิม
ตกิ การเคลือ่นไหวชา้มีวตัถุประสงคเ์พือ่เพิ่มความตงึเครียดและใจจดใจจ่อกบัล าดบัหรือแสดง
ความอ่อนโยนความโศกเศรา้และการสูญเสยี จะถูกท าลายโดยสิน้เชิงหากจงัหวะเวลาของ
แอนเิมชนัไม่ตรงกนั ดว้ยจุดมุ่งหมายเหล่านี ้สว่นการเคลือ่นไหวเร็วมีวตัถุประสงคเ์พือ่สรา้งความ
ตืน่เตน้ อนัตราย ความกลวั หรือเอฟเฟกต์ตลก ๆ ใหก้บัแอนเิมชนั 

การปฏิสัมพันธร์ะหว่างตัวละคร (Character Interaction) 
การแสดงของตวัละครโดยทั่วไปเกิดขึน้จากการปฏิสมัพนัธ์กบับางสิ่ง

บางอย่าง เช่น ตวัละคร วตัถุ สิ่งมีชีวติ สิ่งแวดลอ้ม จงัหวะการเคลือ่นไหวของแอนเิมชนัที่
เกีย่วขอ้งกบัการโตต้อบระหว่างตวัละครตัง้แต่สองตวัขึน้ไปจะเปลีย่นแปลงตลอด การเล่าเรือ่ง
แบบทีม่ีการเปลีย่นแปลงของจงัหวะตลอดจะช่วยใหม้ีความชดัเจนในการแสดง สง่เสริมการเล่า
เรือ่ง การแสดงทีม่ีจงัหวะและน า้เสยีงใกลเ้คียงกนัจะสง่ผลใหก้ารเล่าเรื่องดูแบนขาดมิตแิละนา่
เบือ่ หนา้ทีข่องนกัแอนเิมชนัคอืการน าสายตาของผูช้มใหมุ้่งความสนใจไปทีป่ระเดน็ทีต่อ้งการเล่า
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และนา่สนใจทีส่ดุ การกระท าของตวัละครควรเหลือ่มกนั และเพือ่ใหต้วัละครของคณุมีชีวติ ตวั
ละครรองสามารถเบีย่งเบนความสนใจจากแรงผลกัดนัหลกัของฉากได ้และบางทกีารตอบสนอง
ต่อค าพูดของตวัละครอาจจะเผยใหเ้หน็ถงึอารมณ์และความคดิภายในมากกว่าบทสนทนา 

การวางแผนในแต่ละฉาก (Planning a scene)  
ฉากทีด่ีและการแสดงทีด่ไีม่ใช่สิ่งทีเ่กิดขึน้โดยบงัเอญิ ฉากทีด่มีีโครงสรา้ง

และมีการวางแผนในการท า เพือ่ใหแ้นใ่จว่าฉากทีท่ าอยู่สามารถเล่าเรื่องไดต้ามเป้าหมายทีต่ัง้ใจ
ไวแ้ละสอดคลอ้งกบัสตอรี่บอร์ดและแอนเิมตกิ คณุตอ้งวางแผนการแสดงและขัน้ตอนในการ
ท างานอย่างถูกตอ้ง เพือ่ตรวจสอบใหแ้นใ่จว่าจงัหวะของภาพยนตร์ถูกและหลกีเลีย่งขอ้ผดิพลาด 
ตอ้งท าความเขา้ใจตวัละครและสถานการณ์ในฉาก และก าหนดจงัหวะทีจ่ะปรากฏบนหนา้จอ
ตลอดทัง้ฉาก ก่อนทีจ่ะเร่ิมท าแอนเิมชนั จะช่วยใหก้ารเล่าเรือ่งไหลลืน่ และเป็นธรรมชาติ 

ขั้นตอนในการวางแผนในฉาก (Stages of planning a scene)  
1. คิด (Think) อย่ามวัแต่ท างาน ใหคิ้ดใหร้อบคอบเสียก่อน 
2. รู้จุดมุ่งหมาย (Aims) รูจุ้ดมุ่งหมายของตัวละครในฉากนั้น และดูความ

ต่อเนื่องกบัฉากอ่ืนๆ 
3. วัตถุประสงค ์(Objectives) ตอ้งเขา้ใจอย่างถ่องแทว้่าฉากตอ้งการเล่าอะไร 

ตวัละครตอ้งการบรรลวุตัถุประสงคอ์ะไร ท าอะไร ดว้ยอารมณแ์บบไหน และอยู่ในสถานการณใ์ด 
และควรดคูวามต่อเนื่องกบัฉากก่อนหนา้และฉากถดัไป 

4. ตัวเลือก (Options) ส ารวจตัวเลือกของการกระท าของตัวละคร แมแ้ต่การ
กระท าง่ายๆ เช่น การลกุจากเกา้อี ้ก็ยงัมีหลายรูปแบบและเลือกเพื่อสรา้งฉากที่เหมาะสมที่สดุ กบั
ภาพยนตรท์ัง้เรื่อง 

5. บุคลิกภาพ (Personality) บคุลิกของตวัละครเป็นอย่างไร ใหร้กัษาบคุลิกของ
ตวัละครไวเ้สมอ ซึ่งบคุลิกจะสง่ผลใหเ้กิดพฤติกรรมเฉพาะตวัละคร  

6. ความชัดเจน (Clarity) ความชัดเจนของวัตถุประสงค์ แรงจูงใจ การ
เปลี่ยนแปลง และความสมัพันธก์บัตวัละครอ่ืน ทัง้หมดที่ตอ้งการเล่าในฉากนี ้ ชดัเจนไหม หากไม่
เป็นเช่นนัน้ ผูช้มของคณุจะไม่ชดัเจนเช่นกนั 

อุปกรณ์ประกอบฉากและเครื่องแต่งกาย (Props and Costume) หมายถึงสิ่ งที่ ใช้
ประกอบตวัละครเพื่อเสริมบุคลิกและบทบาท บางครัง้อปุกรณเ์หล่านีม้ีผลต่อการสรา้งบุคลิกและ
อารมณข์องตวัละคร เช่น มงกฎุช่วยเสรมิใหต้วัละครดทูรงพลงัและมีอ านาจ 
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2.4.2. ทักษะทางสังคม หรือ ทักษะทางอารมณ ์(Soft Skills) 
ซอฟต์สกิล (Soft Skills) หมายถึง ทักษะที่ เก่ียวข้องกับอารมณ์ สังคม และการ

สื่อสาร ซึ่งเป็นปัจจยัส าคญัที่ช่วยสนบัสนุนการท างานใหป้ระสบความส าเรจ็ (สพุรรณิการ ์ชนะนิล์
และคณะ, 2563) ซอฟตส์กิลยงัครอบคลมุถึง ความคิด อารมณ ์และ ความสามารถในการสื่อสาร 
ที่ส่งเสริมการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงช่วยกระตุน้ใหเ้กิดการสรา้งสรรคน์วตักรรมใหม่ ๆ 
(รศ.ดร.วิชยั วงษใ์หญ่ และ รศ.ดร.มารุต พฒัผล, 2562) 

ซอฟต์สกิลถือเป็นองค์ประกอบที่ช่วยเสริมให้ ฮารด์สกิล ถูกน ามาใช้ได้อย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยทักษะดา้นอารมณ์และสังคมที่เก่ียวขอ้งกับซอฟตส์กิล 
ไดแ้ก่ 

2.4.2.1. การส่ือสารและปฏิสัมพันธก์ับผู้อื่น (Communication)  
 การสื่อสารและการท างานรว่มกนั เป็นทกัษะส าคญัที่ช่วยสรา้งความเขา้ใจซึ่งกนั

และกนัในทีม พรอ้มทัง้เสริมสรา้งความร่วมมือที่ดีระหว่างสมาชิกในทีม การมีความสามารถดา้น
ภาษาต่างประเทศยงัช่วยใหส้ามารถท างานร่วมกบัผูค้นจากหลากหลายวฒันธรรมไดอ้ย่างราบรื่น 
และเพิ่มความเขา้ใจในความแตกต่างทางวฒันธรรม การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพไม่เพียงแต่ช่วย
เสริมสรา้งความร่วมมือ แต่ยังสามารถลดขอ้ขดัแยง้และปัญหาที่อาจเกิดขึน้ในสถานที่ท างานได้
อย่างมีประสิทธิผล 

2.4.2.2. การวิเคราะห ์แก้ปัญหา (Critical thinking and problem solving) 
 การคิดวิเคราะหแ์ละการแกปั้ญหา ที่มีประสิทธิภาพมีบทบาทส าคัญในการลด

ความล่าช้าที่อาจเกิดขึน้ในกระบวนการท างาน การตัดสินใจที่รวดเร็วและแม่นย าช่วยให้การ
ด าเนินงานเป็นไปอย่างราบรื่น และลดอปุสรรคที่อาจสง่ผลกระทบต่อความต่อเนื่องของงาน 

2.4.2.3. ความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม (Creativity and Innovation)  
 ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม มีบทบาทส าคัญในการปรบัปรุงกระบวนการ

ท างานใหม้ีคุณภาพสูงขึน้ พรอ้มทัง้น าเสนอแนวคิดหรือผลงานที่มีเอกลกัษณ ์การน าแนวคิดเชิง
นวตักรรมมาใชย้งัช่วยพฒันาวิธีการท างานใหม่ ๆ ที่สามารถเพิ่มทัง้ประสิทธิภาพและผลลพัธข์อง
งานใหดี้ยิ่งขึน้ 

2.4.2.4. ความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ (Cross-cultural 
Understanding) 

 ความเขา้ใจในความหลากหลายทางวฒันธรรม เป็นปัจจัยส าคญัที่ช่วยลดความ
ขัดแยง้และส่งเสริมความร่วมมือในที่ท างาน การมีความรูแ้ละความเขา้ใจเก่ียวกับวัฒนธรรมที่
แตกต่างช่วยให้เราสามารถสื่อสารและท างานร่วมกับบุคคลจากหลากหลายประเทศไดอ้ย่างมี
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ประสิทธิภาพ ซึ่งไม่เพียงช่วยลดขอ้ขดัแยง้ แต่ยงัเสรมิสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีและการท างานรว่มกนั
ที่ราบรื่น 

2.4.2.5. ความฉลาดทางอารมณ ์(Emotional Intelligence)  
 ความฉลาดทางอารมณ ์(Emotional Intelligence) เป็นทกัษะส าคญัที่ช่วยใหเ้รา

สามารถจดัการกบัสถานการณท์ี่เต็มไปดว้ยความกดดนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้ยงัสนบัสนุน
การสรา้งความสมัพนัธท์ี่แน่นแฟ้นกบัคนรอบขา้ง ความสามารถนีช้่วยใหเ้รารบัมือกบัความเครียด
และสถานการณ์ที่ซับซอ้นอย่างเหมาะสม ซึ่งส่งผลใหก้ารท างานเป็นไปอย่างราบรื่นและสรา้ง
สภาพแวดลอ้มการท างานที่ดี 

2.4.2.6. การบริหารจัดการ และความสามารถในการตัดสินใจ (Management)  
 การบริหารจัดการเวลา เป็นทักษะส าคัญที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 

พรอ้มทั้งช่วยให้เราบรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนด การวางแผนอย่างเป็นระบบ การจัดล าดับ
ความส าคญัของงาน และการใชเ้วลาอย่างรอบคอบลว้นมีสว่นช่วยใหผ้ลงานออกมามีคณุภาพสงู 
และสง่มอบไดท้นัตามกรอบเวลาท่ีก าหนด 

2.4.2.7. การท างานร่วมกับผู้อื่น (Collaboration)  
 การท างานร่วมกับผู้อ่ืน (Collaboration) เป็นทักษะส าคัญที่ช่วยสร้างความ

สามคัคีในทีม ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการสนบัสนุนซึ่งกนัและกนั การร่วมมือกนั
อย่างมีประสิทธิภาพช่วยใหผ้ลงานมีคณุภาพสงู และสามารถสง่มอบไดต้รงตามก าหนดเวลา 

2.4.2.8. ความสามารถในการปรับตัว (Adaptability)  
 ความสามารถในการปรับตัว เป็นทักษะที่ช่วยให้เรารับมือกับสถานการณ์ที่

เปลี่ยนแปลงและสภาพแวดล้อมที่ไม่แน่นอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การปรับตัวให้เข้ากับ
เทคโนโลยีใหม่ รวมถึงการตอบสนองต่อความตอ้งการที่เปลี่ยนแปลง เป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยใหก้าร
ท างานด าเนินไปอย่างราบรื่นและเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 

2.4.2.9. ความเหน็อกเหน็ใจ ความเมตตากรุณา (Compassion)  
 ความเห็นอกเห็นใจและระเบียบวินยั เป็นคณุลกัษณะที่ช่วยสรา้งความสมัพนัธท์ี่

ดีในทีมงาน ความสามารถในการเขา้ใจความรูส้ึกและความตอ้งการของผูอ่ื้นช่วยใหก้ารท างาน
ร่วมกันเป็นไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกัน การมีระเบียบวินัย ช่วยให้เรา
สามารถจดัการงานอย่างเป็นระบบ และสง่มอบผลงานไดต้รงตามเวลาที่ก าหนด 
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2.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
ปทมา สิงหรา ณ อยุธยา. (2560). การพัฒนาธุรกิจแอนิเมชันของประเทศไทยให้มี

ความสามารถแข่งขันในตลาดโลก. กรุงเทพมหานคร: สถาบันการต่างประเทศเทวะวงศว์โร
ปการ กระทรวงการต่างประเทศ   

งานวิจัยนี ้เน้นการศึกษาปัจจัยและการวิเคราะห์กรณีศึกษาของประเทศที่ประสบ
ความส าเร็จในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน โดยใชต้ัวอย่างจาก ประเทศเกาหลี (Korea Wave) และ 
ประเทศญ่ีปุ่ น (Cool Japan) เพื่อพัฒนาแนวทางเชิงกลยุทธ์ส  าหรบัการยกระดับอุตสาหกรรม
แอนิเมชันในประเทศไทยให้มีศักยภาพและสามารถแข่งขันในตลาดโลกได้อย่างยั่งยืน การ
วิเคราะหอ์าศัยเครื่องมือ SWOT Analysis เพื่อประเมินธุรกิจแอนิเมชันในประเทศไทยในบริบทที่
เปรียบเทียบกบัสองประเทศที่ศึกษา 

จากผลการวิจัยพบว่า รฐับาลเกาหลีและญ่ีปุ่ นมีบทบาทส าคัญในการสนับสนุนธุรกิจ
แอนิเมชนัอย่างเต็มรูปแบบ เช่น การพฒันาบุคลากรใหต้รงกบัความตอ้งการของอตุสาหกรรม การ
เปิดโอกาสใหบ้ริษัทรายใหญ่ร่วมลงทุนกบัรฐับาล การใหเ้งินทนุสนบัสนุนธุรกิจขนาดเล็ก และการ
แกปั้ญหาดา้นทรพัยส์ินทางปัญญา 

ส าหรบัประเทศไทย การวิเคราะห ์SWOT พบว่า จุดแข็ง ของธุรกิจแอนิเมชันคือความ
พรอ้มของสตูดิโอในด้านบุคลากร เครื่องมือที่ทันสมัย และต้นทุนการผลิตที่เหมาะสม รวมถึง
สถานที่ถ่ายท าที่หลากหลายและไดม้าตรฐานสากล ขณะที่ จุดอ่อน ไดแ้ก่ การขาดการสนบัสนุน
จากภาครฐั การเขา้ถึงแหล่งเงินทุนท่ีจ ากัด ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ และระบบการศึกษาท่ีไม่
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของอตุสาหกรรมแมว้่าบคุลากรจะมีฝีมือ 

เพื่อให้อุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยเติบโตอย่างยั่งยืน จ าเป็นต้องมี ความร่วมมือจาก
ภาครฐัและหน่วยงานที่เก่ียวขอ้ง รวมถึงผูป้ระกอบการ โดยทุกฝ่ายตอ้งท างานร่วมกนัอย่างบูรณา
การ เพื่อผลักดันให้อุตสาหกรรมแอนิเมชันของไทยสามารถแข่งขันในตลาดโลกได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล (2553). การพัฒนาบุคลากรด้านแอนิเมชันของไทยเพื่อการ
แข่งขนัในเวทีโลกยคุเศรษฐกิจสรา้งสรรค.์ กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลยัสยาม 

การศึกษานีมุ้่งเนน้การวิเคราะห ์แนวโนม้อตุสาหกรรมแอนิเมชนัในประเทศไทย และการ
พัฒนาบุคลากรที่ตอบสนองความตอ้งการของตลาดในยุคเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์โดยศึกษาปัจจัย
ความส าเร็จจากกรณีของ ประเทศญ่ีปุ่ น ซึ่งมีการพฒันาที่โดดเด่นในอตุสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนต ์
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เพื่อน ามาปรบัใช้เป็นกลยุทธ์ในการยกระดับศักยภาพบุคลากรแอนิเมชันของไทยให้สามารถ
แข่งขนัในเวทีโลกไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการวิจยัพบว่า ประเทศญ่ีปุ่ น มีมูลค่าอตุสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตใ์หญ่เป็นอันดับ
สองของโลก รองจากสหรฐัอเมรกิา โดยเฉพาะในหมวด ภาพยนตรแ์ละโทรทศัน ์ซึ่งญ่ีปุ่ นครองสว่น
แบ่งตลาดโลกถึงสองในสาม การจ้างงานในบริษัทแอนิเมชันแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
พนกังานประจ า, การจา้งชั่วคราว, และ การจา้งแบบรายชิน้ บคุลากรที่ดแูลดา้นการผลิตสว่นใหญ่
มีวฒุิการศกึษาระดบัมหาวิทยาลยั ขณะที่ผูส้รา้งแอนิเมชนัสว่นมากจบจากวิทยาลยัอาชีวศึกษา 

ค่าตอบแทนในงานแอนิเมชนัของญ่ีปุ่ นยงัต ่ากว่ามาตรฐานอตุสาหกรรม เนื่องจากบริษัท
จ านวนมากตั้งอยู่ในกรุงโตเกียวซึ่งมีค่าใชจ้่ายสูง ทั้งนีญ่ี้ปุ่ นมีสถาบันการศึกษาที่เปิดสอนดา้น
แอนิเมชันประมาณ 200 แห่ง และผลิตบัณฑิตเข้าสู่ตลาดแรงงานประมาณ 2,000 คนต่อปี 
อย่างไรก็ตาม บัณฑิตส่วนใหญ่มักมีทักษะไม่เพียงพอส าหรบัการท างาน จึงตอ้งมีการฝึกอบรม
เพิ่มเติมเป็นเวลา 3 เดือน เพื่อเตรียมความพรอ้มก่อนเริ่มงานจรงิ 

นโยบายส่งเสริมของญ่ีปุ่ นที่เก่ียวกับบุคลากรแอนิเมชัน ไดแ้ก่ การพัฒนาทักษะดา้น
ธุรกิจระหว่างประเทศ การดึงดูดผูเ้ชี่ยวชาญจากต่างประเทศ และการจดักิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู ้แนวทางเหลา่นีเ้ป็นกรอบส าคญัที่ประเทศไทยสามารถน ามาปรบัใช ้เช่น 

1. สง่เสรมิการสง่ออกสูน่านาชาติ 
2. ใชซ้อฟตพ์าวเวอร ์(Soft Power) ของไทยเป็นจดุเด่น 
3. เพิ่มจ านวนบคุลากรใหเ้พียงพอต่อตลาดแรงงาน 
4. สร้างความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษา บริษัทแอนิเมชัน และหน่วยงานที่

เก่ียวขอ้ง 
5. ผลกัดนัการสนบัสนนุจากภาครฐั 
นพดล อินทรจ์ันทร ์(2558). การศึกษาบทบาทและลักษณะอันพึงประสงคข์องผู้

ก ากับศิลป์ในภาพยนตร.์ กรุงเทพมหานคร: วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนค
รนิทรวิโรฒ(อินทรจ์นัทร,์ 2558) 

งานวิจัยนี ้มุ่งเน้นการศึกษาบทบาทและคุณสมบัติที่ เหมาะสมของ ผู้ก ากับศิลป์ ใน
อุตสาหกรรมภาพยนตรไ์ทย โดยเก็บข้อมูลจากบุคคลที่มีบทบาทส าคัญในกระบวนการสรา้ง
ภาพยนตร ์เช่น ผูก้  ากบัการแสดง, ผูช้่วยผูก้  ากับ, ผูอ้  านวยการสรา้ง, ผูก้  ากับศิลป์, และบุคคลใน
สายงานออกแบบ เช่น การก ากบัเวที, การจดัการงานดา้นการแสดง และ การฝึกนกัแสดง 
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ผลการศึกษาพบว่า ผูก้  ากบัศิลป์ในวงการภาพยนตรไ์ทย มีหนา้ที่ส  าคญัในการออกแบบ
ภาพรวมของภาพยนตร ์รวมถึงการก าหนด แนวคิดหลัก (Concept) และเลือกใช้ โทนสี ให้
เหมาะสมกับเนือ้หาเรื่องราว นอกจากนี ้งานก ากับศิลป์ยังครอบคลุมถึงการออกแบบฉาก การ
จดัหาสถานที่ถ่ายท า (Location) และอปุกรณป์ระกอบฉาก (Props) บางครัง้อาจเก่ียวขอ้งกบังาน
เทคนิคพิเศษ (Special Effects) แต่ในสว่นของเครื่องแต่งกายมกัถกูแยกออกเป็นงานเฉพาะดา้น 

ส าหรบัคุณสมบัติที่ส  าคัญของผูก้  ากับศิลป์ที่ไดร้บัการยอมรบัในวงการภาพยนตรไ์ทย 
ไดแ้ก่ 

1. ความสามารถในการท างานรว่มกบัทีม 
2. การตรงต่อเวลา 
3. ความรูแ้ละความเขา้ใจในศิลปะ 
4. การมีรสนิยมที่ดี 
5. ความคิดสรา้งสรรค ์
ศุภพงศ ์สอนสังข ์และ พีรเทพ รุ่งคุณากร (2563). กระบวนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา

ตนเองสู่ความส าเร็จในอาชีพของนักออกแบบผลิตภัณฑ.์ กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัย
ศิลปากร(รุง่คณุากร, 2563) 

งานวิจัยนีมุ้่งศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จในสายอาชีพ นักออกแบบผลิตภัณฑ ์
พรอ้มทัง้สงัเคราะหก์ระบวนการเรียนรูท้ี่ช่วยพัฒนาตนเองใหบ้รรลุเป้าหมายในวิชาชีพ การวิจัย
ด าเนินการในรูปแบบ วิจัยเชิงคุณภาพ โดยใชก้รณีศึกษาแบบพหุกรณี ขอ้มูลถูกเก็บรวบรวมผ่าน 
การสมัภาษณเ์ชิงลึก จากกลุ่มผูใ้หข้อ้มลู ซึ่งประกอบดว้ยนักออกแบบผลิตภณัฑจ์ากหลากหลาย
ประเภท ไดแ้ก่ พนกังานบรษิัท นกัออกแบบอิสระ และ เจา้ของกิจการ ผลการวิจยัพบว่า 

ปัจจยัส าคญัที่น าไปสูค่วามส าเรจ็ในอาชีพนกัออกแบบผลิตภณัฑ ์ไดแ้ก่ 
 1. ความมุ่งมั่นและความหลงใหลในสายอาชีพ 
 2. การสรา้งผลงานที่มีคณุค่าทัง้ในดา้นสงัคมและชีวิตสว่นตวั 
 3. การแบ่งปันความรูแ้ละแรงบนัดาลใจใหผู้อ่ื้น 
 4. ความกลา้ที่จะเผชิญความทา้ทายใหม่ ๆ 
 5. ความสามารถในการสงัเกตและวิเคราะหส์ิ่งต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ 
 6. ความสามารถในการสรา้งรายไดท้ี่เพียงพอส าหรบัการด ารงชีวิตตามที่ตอ้งการ 
ปัจจยัสนบัสนนุความส าเรจ็ ไดแ้ก่ 
 1. โอกาสในการท างานรว่มกบัผูเ้ชี่ยวชาญ 
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 2. ทกัษะการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ 
 3. การมีเครือข่ายวิชาชีพที่แข็งแกรง่ 
 4. สภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการเรียนรูแ้ละพฒันา 
 5. กระบวนการเรียนรูเ้พื่อความส าเรจ็: 
 6. เริ่มตน้ดว้ยการระบปัุจจยัส าคญัที่จ  าเป็นต่อการเรียนรู ้
 7. คน้ควา้ขอ้มูลผ่านแหล่งเรียนรูต่้าง ๆ เช่น การอ่าน การฟัง การสังเกตการณ ์

และการลงมือปฏิบติัจรงิ 
 8. สงัเคราะหข์อ้มลูเพื่อพฒันาความรูแ้ละทกัษะเฉพาะดา้น 
 9. ปรับเปลี่ยนมุมมองและทัศนคติให้สอดคล้องกับเป้าหมายในวิชาชีพ



 

 

บทที ่3 
ระเบยีบการวิจัย 

3.1 การวางแผนการออกแบบการศึกษา 
การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เป็นกระบวนการศึกษาที่มุ่งคน้หาความ

จริงในสภาพธรรมชาติ โดยวิเคราะหใ์นหลายมิติ เพื่อใหน้กัวิจยัสามารถตอบค าถามหรือแกปั้ญหา
เชิงลึกไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และเขา้ใจรายละเอียดไดอ้ย่างชดัเจน การศึกษาประเภทนีเ้นน้การ
สงัเกตสถานการณต์ามที่เกิดขึน้จรงิ โดยไม่ท าการเปลี่ยนแปลงหรือควบคมุสภาพแวดลอ้ม 

ในงานวิจัยนี ้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ ถูกเลือกใชเ้พื่อใหเ้หมาะสมกับค าถามที่มุ่งคน้หา
ลกัษณะส าคัญของนกัแอนิเมชันไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ โดยใช ้การสมัภาษณ์
เชิงลึก เป็นเครื่องมือหลกัในการเก็บขอ้มูล พรอ้มทัง้น า แบบสมัภาษณ์ชนิดกึ่งโครงสรา้ง (Semi-
structured Interview) มาใชเ้พื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่ครอบคลมุและเจาะลกึ เหตผุลที่เลือกวิธีนี ้เนื่องจาก
ช่วยใหน้กัวิจยัสามารถคน้หาค าตอบที่ตรงประเด็นและมีความลึกซึง้ ซึ่งตอบสนองต่อค าถามของ
งานวิจยัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

การวิจยัครัง้นีมุ้่งเนน้การศึกษาคุณลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยในระดบันานาชาติ ซึ่ง
การเลือกใช้แนวทางวิจัยเชิงคุณภาพถือเป็นวิธีการที่เหมาะสมที่สุดส าหรบัการเก็บข้อมูลและ
วิเคราะหล์กัษณะส าคญัที่เก่ียวขอ้งไดอ้ย่างชดัเจนและครบถว้น 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในงานวิจัยนีคื้อ นักแอนิเมชันไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดับนานาชาติ ซึ่งมี

คณุสมบติัขอ้ใดขอ้หนึ่งตามเกณฑท์ี่ก าหนดต่อไปนี ้ 
1. มีผลงานในระดบันานาชาติ ในระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) หรือเทียบเท่า  
2. มีประสบการณท์ างานในสตดิูโอชัน้น าในต่างประเทศ ในระดบัฮอลลีวดู (Hollywood) 

หรือเทียบเท่า 
3. ไดร้บัรางวลัที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 
กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี ้เป็นการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดย ตอ้งเป็นนกัแอนิเมชนัชาวไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติไดแ้ก ่
1. ทิฆมัพร ทีปะปาล 
2. นิติภมูิ สวุรรณค า     
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3. ธนาวตั ขนัธรรม    
4. ชวลิต แกว้มณี 
5. เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกูล 

3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจัยนีใ้ชก้ารสมัภาษณแ์บบเชิงลึกเป็นเครื่องมือหลกั โดยจัดท าแบบสมัภาษณช์นิด

กึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interview) ประกอบเพื่อเป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ โดยมี
ขัน้ตอนในการสรา้งเครื่องมือในการวิจยัดงันี ้

1. การก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ก าหนดกรอบแนวคิดที่ เก่ียวข้องกับฮารด์สกิล 
(Hard Skills) และซอฟตส์กิล (Soft Skills) ของนกัแอนิเมชนัที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 
การทบทวนวรรณกรรมและเอกสารที่เก่ียวขอ้ง 

2. ศึกษาขอ้มูลจากงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง หนังสือ และบทความวิชาการ เพื่อระบุปัจจัยที่
เก่ียวขอ้งกบัความส าเรจ็ในสายงานแอนิเมชนั การรา่งแบบสมัภาษณช์นิดก่ึงโครงสรา้ง 

3. จดัท าร่างค าถามโดยอา้งอิงจากกรอบแนวคิดการวิจยัและขอ้มลูที่ไดจ้ากการทบทวน
วรรณกรรม การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของเครื่องมือ 

4. ส่งแบบสมัภาษณใ์หผู้ท้รงคณุวฒุิในสาขาแอนิเมชนัและการวิจัยจ านวน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมของค าถาม และปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะ  

5. การแบ่งประเภทค าถามสมัภาษณ ์ 
สว่นที่ 1 เป็นค าถามเก่ียวกบัขอ้มลูของผูใ้หส้มัภาษณ ์  
สว่นที่ 2 เป็นค าถามเก่ียวกบัประสบการณก์ารท างาน  
สว่นที่ 3 เป็นค าถามเก่ียวกบัฮารด์สกิล (Hard Skills) ทกัษะดา้นความรู ้ไดแ้ก่ ทกัษะ

ความรูเ้ฉพาะทางของนักแอนิเมชันและความรู ้และซอฟต์สกิล (Soft Skills) ทักษะทางสังคม 
ทกัษะทางอารมณ ์ที่ท าใหน้กัแอนิเมชนัไทยไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 

6. ประเด็นค าถามสมัภาษณ ์
1. ช่วยเล่ารายละเอียดเสน้ทางสู่นกัแอนิเมชนัของคณุ ตัง้แต่เริ่มตน้จนถึงปัจจุบนัให้

ฟังหน่อย 
2. อะไรคือจุดเปลี่ยนที่ท าใหคุ้ณไดม้ีโอกาสท างานในต่างประเทศ หรือมีโอกาสได้

ท างานคณุภาพระดบันานาชาติ? 
3. คุณคิดว่าทักษะทางด้านแอนิเมชัน (Hard Skills) และทักษะทางสังคม (Soft 

Skills) ใด ที่มีสว่นช่วยในการสรา้งความส าเรจ็ใหก้บันกัแอนิเมชนัไทยในตลาดโลก? 
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4. สิ่งที่คณุตอ้งปรบัตัวมากที่สดุในการท างานแอนิเมชันในต่างประเทศ หรือ การท า
แอนิเมชนัคณุภาพระดบันานาชาติคือ? 

5. จากมมุมองของคณุ อะไรคือขอ้ไดเ้ปรียบและขอ้เสียเปรียบของนักแอนิเมชันไทย
เมื่อเปรียบเทียบกบันกัแอนิเมชนัชาติอ่ืนๆในระดบันานาชาติ? 

6. ในฐานะที่คุณเป็นนักแอนิเมชันชาวไทย คุณใชว้ิธีเล่าเรื่องอย่างไรในผลงานของ
คุณ เพื่อใหเ้ป็นเอกลักษณ์และดึงดูดใจทัง้ผูก้  ากับและผูช้มจากต่างประเทศ (กรุณายกตัวอย่าง
ประกอบ) 

7. อุปสรรคที่ยากที่สุดในการท างานต าแหน่งนักแอนิเมชันในประเทศไทย และใน
ระดบันานาชาติ เหมือนหรือแตกต่างกนัอย่างไร 

8. คุณมีแนวทางในการพฒันาตนเองอย่างไรเพื่อช่วยส่งเสรมิในการท างานต าแหน่ง
นกัแอนิเมชนัในระดบันานาชาติ? 

9. ปัจจยัหลกัที่ท าใหค้ณุเป็นที่ยอมรบัในระดบันานาชาติ/ระดบัประเทศ 
10. ค าแนะน าใดที่คุณจะให้กับนักเรียนและนักแอนิเมชันไทยที่อยากท างาน

แอนิเมชนัในต่างประเทศ หรือท างานแอนิเมชนัคณุภาพระดบันานาชาติ 

3.4 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 
การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัยในครัง้นีด้  าเนินการโดยการใหผู้ท้รงคุณวฒุิใน

สาขาที่เก่ียวขอ้ง 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือวิจยั ไดแ้ก่ แบบสมัภาษณช์นิดกึ่ง
โครงสรา้ง (Semi-structured Interview) โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้พิจารณาด้านเนือ้หา ภาษา และ
ความครอบคลุมของค าถาม เพื่อให้มั่นใจว่าเครื่องมือสามารถเก็บขอ้มูลได้อย่างครบถ้วนและ
สอดคลอ้งกับวัตถุประสงคก์ารวิจัยรายชื่อผูท้รงคุณวุฒิที่ร่วมตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย มี
ดงันี ้

1. คุณเกรียงไกร ศุภรสหัสรังสี อดีตผู้บริหารบริษัท อิมเมจิกแมกซ ์แอนิเมชันและ
ดีไซน ์สตดิูโอ (Imagimax Animation & Design Studio) 

2. อาจารยค์มสันต ์สุขวิญญา อาจารยป์ระจ า วิทยาลยัครีเอทีฟดีไซน ์แอนด ์เอ็นเตอร์
เทนเมนตเ์ทคโนโลยี มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์

3. นายวีรภัทร ชินะนาวิน ผูบ้รหิารบรษิัทรฟิสตดิูโอ (RiFF Studio) 
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้งสามท่านได้ให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการปรับปรุงค าถามในแบบ

สัมภาษณ์ โดยเน้นความชัดเจนในประเด็นค าถาม ความถูกตอ้งของภาษา และการครอบคลุม
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หวัขอ้ที่เก่ียวขอ้งกบัฮารด์สกิลและซอฟตส์กิลที่จ  าเป็นส าหรบันกัแอนิเมชันในระดับนานาชาติ ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้เสนอแนะดงักลา่วมาปรบัปรุงแบบสมัภาษณใ์หม้ีคณุภาพดียิ่งขึน้ 

3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การวิจัยเรื่องคุณลักษณะของนักแอนิเมชันไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดับนานาชาติ 

ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มูลโดยใชว้ิธีสมัภาษณเ์ชิงลึกแบบตัวต่อตวั เพื่อคน้หาแรงจูงใจ ความเชื่อ 
ทัศนคติ และมุมมองจากผูใ้หข้อ้มูล มีการจัดเตรียมค าถามกึ่งโครงสรา้ง เพื่อใหก้ารสัมภาษณ์มี
ความยืดหยุ่นและเป็นกนัเอง ค าถามถูกออกแบบใหค้รอบคลมุหวัขอ้ส าคญั และตรงตามเนือ้หาที่
เก่ียวข้องกับการศึกษา ก่อนการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้แจ้งวัตถุประสงค์และขออนุญาตจากผู้ให้
สมัภาษณ์ส าหรบัการบนัทึกภาพและเสียง การสมัภาษณด์ าเนินผ่านช่องทางออนไลน ์เพื่อสรา้ง
ปฏิสัมพันธ์ที่เปิดกวา้ง และช่วยลดค่าใช้จ่ายด้านการเดินทาง กระบวนการสัมภาษณ์ใช้เวลา
ประมาณ 45-60 นาที โดยวิดีโอที่บนัทกึจะถกูถอดความเพื่อวิเคราะหข์อ้มลูเชิงลกึ 

3.6 วิธีการวิเคราะหข์้อมูล 
วิธีการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพที่เนน้ความส าคญั ประกอบดว้ย การจดัประเภทหรือ

การจดักลุม่ขอ้มลู การเปรียบเทียบสถานการณ ์การวิเคราะหโ์ครงสรา้ง การวิเคราะหอ์ปุนยั และ
การประเมินขอ้มลูจากเอกสาร ในการศึกษานี ้ไดป้ระยกุตใ์ชก้ารวิเคราะหเ์ชิงประเด็น (Theme 
Analysis) โดยแบ่งและจดักลุม่ขอ้มลูตามหวัขอ้ที่ก าหนดในกรอบแนวคิด เช่น แนวคิดเก่ียวกบั
ฮารด์สกิล (Hard Skills) หรือความสามารถทางวิชาชีพเฉพาะดา้นของนกัแอนิเมชนั แนวคิด
เก่ียวกบัซอฟตส์กิล (Soft Skills) ทกัษะทางสงัคม ทกัษะทางอารมณ ์และความเห็นของผูใ้ห้
สมัภาษณ ์เพื่ออธิบายถึงคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 
วิธีการนีจ้ะท าใหผู้ว้ิจยัสามารถสรุปหวัขอ้ส าคญัและแปลผลคณุลกัษณะที่เก่ียวขอ้งไดอ้ย่างมี 
ประสิทธิภาพ 



 

 

บทที ่4 
ผลการวิจัย  

งานวิจัยเรื่อง คุณลกัษณะของนักแอนิเมชันไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดับนานาชาติ 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview) โดยใช้แบบ
สมัภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interview) เพื่อศึกษาเสน้ทางการเติบโต ทักษะที่
จ  าเป็น และคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติโดยแบ่งหวัขอ้
และประเด็นในการวิเคราะห ์ดงันี ้

1. เส้นทางการเติบโตและพัฒนาทักษะของนักแอนิเมชัน 
1.1 วยัเด็กและการเริ่มตน้พฒันาทกัษะ 
1.2 วยัเรียนและการเลือกเสน้ทาง 
1.3 การพฒันาทกัษะผ่านการท างาน 

2. ฮารด์สกิลทีส่ าคัญส าหรับนักแอนิเมชันไทยในระดับนานาชาติ 
2.1 พืน้ฐานแอนิเมชนั (Animation Fundamentals) 
2.2 กระบวนการท างานของแอนิเมชนั (Animation Workflow) 
2.3 กลไกการเคลื่อนไหวของรา่งกาย (Body Mechanics) 
2.4 การแสดงในงานแอนิเมชนั (Acting for Animation) 
2.5 การวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชนั (Animation Analysis)  
2.6 โปรแกรมและเครื่องมือส าหรบังานแอนิเมชนั (Programs & tools) 
2.7 การมองงานศิลป์ในแอนิเมชนั (Art Sense in Animation) 

3. ซอฟตส์กิลทีจ่ าเป็นส าหรับการท างานแอนิเมชันระดับนานาชาติ 
3.1 การปรบัตวั (Adaptability) 
3.2 การท างานเป็นทีม (Teamwork) 
3.3 ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) 
3.4 ทศันคติเชิงบวก (Positive Attitude) 
3.5 การเขา้สงัคม (Social Skills) 
3.6 การสื่อสาร (Communication) 
3.7 ทกัษะภาษาองักฤษในการท างานต่างประเทศ 
3.8 การคิดเชิงวิพากษ ์(Critical Thinking) 
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3.9 การแกปั้ญหา (Problem Solving) 
3.10 การคิดอย่างยืดหยุ่น (Flexible Thinking) 
3.11 ความใฝ่รูแ้ละการเรียนรูต้ลอดชีวิต (Lifelong Learning) 
3.12 ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 

4. การสร้างเครือข่ายและโอกาสในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับนานาชาติ 
4.1 การเขา้รว่มงานอีเวนตแ์ละเทศกาลแอนิเมชนั 
4.2 การสรา้งโปรไฟลอ์อนไลนแ์ละการใชแ้พลตฟอรม์มืออาชีพ 
4.3 การเขา้รว่มการแข่งขนัและโครงการฝึกงาน 
4.4 การสรา้งความสมัพนัธภ์ายในสตดิูโอและการท างานร่วมกบัทีมงาน 
4.5 การเขา้รว่มกลุม่หรือชมุชนออนไลนข์องนกัแอนิเมชนั 

จากการศึกษาขอ้มลูผ่านการสมัภาษณเ์ชิงลกึ ผูว้ิจยัไดมุ้่งเนน้ไปที่ประเด็นที่เก่ียวขอ้งกบั
การพัฒนาทักษะ ฮารด์สกิล ซอฟตส์กิล การสรา้งเครือข่าย และการปรบัตัวในการท างานระดับ
นานาชาติโดยขอ้มูลทัง้หมดที่ไดน้ ามาวิเคราะหน์ีอ้า้งอิงจากประสบการณ์จริงของนักแอนิเมชัน
ไทยที่ไดท้ างานในระดบันานาชาติซึ่งจะช่วยเสริมสรา้งความเขา้ใจและเป็นแนวทางในการพฒันา
นกัแอนิเมชนัไทยในอนาคต 

ผูใ้หส้มัภาษณใ์นงานวิจัยนีเ้ป็นนักแอนิเมชันชาวไทย 5 คน ที่มีประสบการณ์และไดร้บั
การยอมรบัในระดับนานาชาติ ทัง้ในแง่ของการท างานในสตูดิโอแอนิเมชันชัน้น าในต่างประเทศ 
หรือการมีผลงานที่ไดร้บัรางวัลในเวทีระดับโลก โดยผูใ้หส้มัภาษณ์แต่ละคนมีประสบการณ์และ
เสน้ทางการท างานที่แตกต่างกนัดงันี ้

1. ทฆิัมพร ทปีะปาล 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Senior Animator ที่ Industrial Light & Magic, องักฤษ 
ประสบการณก์ารท างาน : 15 ปี 
ผล งาน ที่ โด ด เด่ น  : Avengers: Infinity War, Thor: Ragnarok, Guardians of the 

Galaxy Vol. 2, Jurassic World: Fallen Kingdom, Solo: A Star Wars Story 
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ภาพประกอบ 2 โปสเตอรภ์าพยนตรเ์รื่อง Avengers: Infinity War 

ที่มา: BrandAge Online. (2561). P.Patikom. 

สืบคน้จาก https://brandage.com/article/4361 

 

ภาพประกอบ 3 โปสเตอรภ์าพยนตรเ์รื่อง Thor: Ragnarok 

ที่มา: HiSoPartyOfficial. (2560). Nonpawit. 

สืบคน้จาก https://hisopartyofficial.com/content/thor-ragnarok 
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2. นิติภูมิ สุวรรณค า 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Animator ที่ Framestore, ออสเตรเลีย 
ประสบการณก์ารท างาน : 8 ปี 
ผลงานที่โดดเด่น : Better man, LOVE DEATH + ROBOTS Volume 3 'Kill Team Kill', 

Captain America: Brave New World, Kingdom of the Planet of the Apes, Ant-Man and 
the Wasp: Quantumania 

 

ภาพประกอบ 4โปสเตอรภ์าพยนตรแ์อนิเมชนัเรื่อง LOVE DEATH + ROBOTS Volume 3 'Kill 
Team Kill' 

ที่มา: filmaffinity. (2565). filmaffinity. 

สืบคน้จาก https://www.filmaffinity.com/en/film546146.html 
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ภาพประกอบ 5โปสเตอรภ์าพยนตรเ์รื่อง Captain America: Brave New World 

ที่มา: cine-mall. (2567). cine-mall. 

สืบคน้จาก https://www.cine-mall.com/ticket/captain-america-brave-new-world 

3. ธนาวัต ขันธรรม 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Senior Animator ที่ Sony Pictures Imageworks, สหรฐัอเมรกิา 
ประสบการณก์ารท างาน : 12 ปี 
ผลงานที่ โดดเด่น  : Spider-Man: Across the Spider-Verse, Hotel Transylvania 3, 

The Mitchells vs the Machines, Duck Duck Goose 
รางวัลที่ไดร้บั: ร่วมท างานในโปรเจกตท์ี่ไดร้บัรางวัล Oscar ส าหรบั Spider-Man: Into 

the Spider-Verse 
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ภาพประกอบ 6 โปสเตอรภ์าพยนตรแ์อนิเมชนัเรื่อง Spider-Man: Across the Spider-Verse 

ที่มา: bugaboo TV. (2566). bugabooTV. 

สืบคน้จาก https://www.bugaboo.tv/movie/683938 

 

ภาพประกอบ 7โปสเตอรภ์าพยนตรแ์อนิเมชนัเรื่อง Hotel Transylvania 3 

ที่มา: cinematerial. (2561). cinematerial. 

สืบคน้จาก https://www.cinematerial.com/movies/hotel-transylvania-3-summer-
vacation-i5220122/p/wb3qut4j 
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4. ชวลิต แก้วมณี 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Director/Animation Director ที่ The Monk Studio, ไทย 
ประสบการณก์ารท างาน : 16 ปี 
ผลงานที่ โดดเด่น  : Nezha 2, Tiger Apprentice, Journey to the West: The Demon 

Strike Back, Kingsglaive: Final Fantasy XV, Strange Magic, Nine 
รางวัลที่ ได้รับ : Best Animated Short Film California International Shorts Festival 

(Spring)Best Animated Short Film Los Angeles Cinema Festival of Hollywood จ า ก
แอนิเมชนัขนาดสัน้เรื่อง 'NINE' 

 

ภาพประกอบ 8โปสเตอรภ์าพยนตรแ์อนิเมชนัเรื่อง Nezha 2 

ที่มา: anime anime global. (2564). Sakai Yasuna. 

สืบคน้จาก https://animeanime.global/2021/03/03/59722.html 
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ภาพประกอบ 9โปสเตอรแ์อนิเมชนัขนาดสัน้เรื่อง 'NINE' 

ที่มา: themonkstudios. (2557). themonkstudios. 

สืบคน้จาก https://themonkstudios.com/work/nine/ 

5. เฉลิมพล วัฒนวงศ ์
ต าแหน่งปัจจุบัน: Senior Animator ที่ Framestore และ Sony Pictures Imageworks, 

แคนาดา 
ประสบการณก์ารท างาน : 16 ปี 
ผลงานที่โดดเด่น: Spider-Man: Across the Spider-Verse,  
The Lion King, Maleficent 2, Avengers Infinity War, Lupin III: The First  

 

ภาพประกอบ 10โปสเตอรภ์าพยนตรแ์อนิเมชนัเรื่องTheLionKing 

ที่มา:commonsensemedia. (2562). Sandie Angulo Chen. 

สืบคน้จาก https://www.commonsensemedia.org/movie-reviews/the-lion-king 
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ภาพประกอบ 11โปสเตอรภ์าพยนตรแ์อนิเมชนัเรื่อง Lupin III: The First 

ที่มา:rottentomatoes. (2562). rottentomatoes. 

สืบคน้จาก https://www.rottentomatoes.com/m/lupin_iii_the_first 

4.1 เส้นทางการเติบโตและพัฒนาทักษะของนักแอนิเมชัน 
เสน้ทางการเติบโตและพัฒนาทักษะของนักแอนิเมชันไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดับ

นานาชาติมกัมีลกัษณะเฉพาะตวั โดยเนน้ไปที่การพฒันาฮารด์สกิล (Hard Skills) และซอฟตส์กิล 
(Soft Skills) ที่ส  าคญัในแต่ละช่วงของชีวิต ซึ่งสามารถแบ่งออกไดเ้ป็นสามช่วงหลกั คือ วยัเด็ก วยั
เรียน และช่วงการท างานจริง การวิจัยนี ้ได้วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับนัก
แอนิเมชันชั้นน าของไทย เพื่อท าความเขา้ใจถึงกระบวนการเรียนรูแ้ละปัจจัยที่ช่วยให้พวกเขา
เติบโตในอาชีพ 

4.1.1 วัยเด็กและการเร่ิมต้นพัฒนาทักษะ 
นกัแอนิเมชนัหลายคนเริ่มตน้พัฒนาทกัษะทางดา้นศิลปะและการออกแบบตัง้แต่วยั

เด็ก โดยมักไดร้บัแรงบันดาลใจจากการต์ูน เกม และการวาดรูปที่ท าให้พวกเขาหลงใหลในการ
สรา้งสรรค ์ตวัอย่างเช่น จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...เดก็ๆชอบดูการ์ตูน ไดดู้เรื่องทีเ่ป็น 3D เรื่องแรกๆ  
เช่น ไดโนเสาร์ (Dinosaur) และ ทอยสตอรี ่(Toy Story)  
จึงอยากรูว่้าท าอย่างไร..."  
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์)  
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แรงบันดาลใจจากการรบัชมแอนิเมชัน 3D เช่น ไดโนเสาร ์(Dinosaur) และ ทอยสตอรี่ 
(Toy Story) ท าใหท้ิฆัมพร ทีปะปาลสนใจเรียนรูว้ิธีสรา้งแอนิเมชัน และเริ่มทดลองท างานง่าย ๆ 
เช่น ฟลิปบุ๊ค แอนิเมชนั (Flipbook Animation) ดว้ยตัวเอง การเริ่มตน้จากความสงสยัและลงมือ
ท าช่วยพัฒนาทักษะพืน้ฐานและหล่อหลอมความมุ่งมั่น ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญสู่ความส าเร็จใน
สายอาชีพนกัแอนิเมชนั ในท านองเดียวกนั จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...ตอนเดก็ๆผมชอบวาดรูป เขียนการ์ตูน  
ฝันอยากเป็นนกัเขียนการ์ตูน จึงฝึกฝนตวัเองตลอด..."  
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์)  

ความสนใจในศิลปะตัง้แต่วยัเด็ก เช่น การวาดรูปและเขียนการต์ูน ไดห้ล่อหลอมใหน้ิติ
ภูมิ สุวรรณค าพัฒนาทักษะและความคิดสรา้งสรรค์อย่างต่อเนื่อง ความพยายามนี ้ไม่เพียง
เสริมสร้างความเชี่ยวชาญด้านศิลปะ แต่ยังวางรากฐานที่มั่นคงส าหรับการเข้าสู่อาชีพนัก
แอนิเมชนัในระดบันานาชาติ 

4.1.2 วัยเรียนและการเลือกเส้นทาง 
ช่วงวัยเรียนเป็นช่วงเวลาที่นักแอนิเมชันเริ่มมีการพัฒนาทักษะที่เป็นระบบมากขึน้ 

การเลือกเรียนในสาขาที่เก่ียวขอ้งกับศิลปะ การออกแบบ และแอนิเมชันถือเป็นปัจจัยส าคัญใน
การสรา้งพืน้ฐานที่มั่นคง ตวัอย่างเช่น จากค าสมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...เซง้เรียนสายคอมพวิเตอร์เกม ตอนเรียนจะแบ่งครึ่ง 
ระหว่างแอนเิมชนักบัการเขียนโปรแกรม ตอนเรียนเขียน 
โปรแกรมรูส้กึว่าไม่ใช่สิ่งทีช่อบ ไม่ใช่ตวัเรา เนน้เรียนเพือ่ 
สอบไม่ไดเ้ขา้ใจมนัจริงๆ กลบักนักบัแอนเิมชนั หลงัเรียน 
เสร็จยงักลบับา้นมาเปิดทวิทอเรียล(tutorial)ฝรั่งสอนเกี่ยว 
กบัแอนเิมชนัดูต่อ ถงึจะฟังไม่ออก แต่ก็เนน้ดูภาพและท า 
ตามกลายเป็นทุ่มเททางดา้นนี ้และรูส้กึสนกุกบัการเรียน  
และท ามนัไดด้ี..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์)  

ธนาวัต ขันธรรม พบว่าแอนิเมชันเป็นสาขาที่เขาชื่นชอบและถนัดมากกว่าการเขียน
โปรแกรม โดยการเรียนรูจ้ากบทเรียนเสริม เช่น การดูทิวทอเรียล (tutorial) และฝึกฝนดว้ยตนเอง
นอกหอ้งเรียน ช่วยเสริมสรา้งทกัษะและความเขา้ใจในงานแอนิเมชันไดอ้ย่างลึกซึง้ ความทุ่มเทนี ้
สะทอ้นใหเ้ห็นว่าความหลงใหลในสาขาที่ชอบมีบทบาทส าคญัต่อการพัฒนาศกัยภาพในระดบัสูง 
นอกจากนี ้จากค าสมัภาษณข์องชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า 
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"...ช่วงแรกพีเ่รียนดา้นวิทยาศาสตร์ฟิสกิส์ 
พอลองไปเรียนปีแรกรูเ้ลยว่าไม่ใช่ทีข่องเรา  
แต่โชคดทีีรู่จ้กัเพือ่นทีเ่รียนคณะศลิปกรรมซึ่ง 
มีสาขาทีเ่รียนเกีย่วกบัการออกแบบโมชนักราฟิก  
และแอนเิมชนั จึงตดัสนิใจยา้ยคณะไปเรียน 
ศลิปกรรมในทีส่ดุ..."  
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์)  

การเปลี่ยนจากการเรียนวิทยาศาสตรฟิ์สิกสไ์ปสู่การเรียนแอนิเมชันในคณะศิลปกรรม 
เป็นจุดเปลี่ยนส าคัญที่ช่วยใหช้วลิต แกว้มณีไดค้น้พบความสนใจที่แทจ้ริง การคน้หาเสน้ทางที่
สอดคลอ้งกบัความสามารถและความหลงใหลในช่วงวัยเรียนไม่เพียงช่วยสรา้งแรงบนัดาลใจ แต่
ยงัวางรากฐานที่มั่นคงส าหรบัการพฒันาทกัษะเฉพาะทางและการเขา้สู่สายอาชีพที่ตรงกบัความ
ฝันของตนเอง 

4.1.3 การพัฒนาทักษะผ่านการท างาน 
การท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชันเป็นส่วนส าคัญในการพัฒนาทักษะของนัก

แอนิเมชันสู่ระดบันานาชาติการฝึกงาน การเขา้ร่วมโครงการต่าง ๆ และการท างานในสตูดิโอเป็น
ปัจจยัที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัไดฝึ้กฝนทกัษะและเรียนรูก้ารท างานในสภาพแวดลอ้มจรงิ 

4.1.3.1 การฝึกงาน 
การฝึกงานเป็นขั้นตอนส าคัญที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันไดพ้ัฒนาทักษะ ผ่านการ

ท างานจริงและเรียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน การฝึกงานมีบทบาทเหมือนกับ
การเขา้ไปเรียนรูใ้นหอ้งเรียนจริง ๆ ที่ไดพ้บและฝึกกับผูท้ี่มีประสบการณ์โดยตรง นักศึกษาจะได้
เขา้ใจถึงขัน้ตอนต่าง ๆ ของการสรา้งภาพเคลื่อนไหว ตัง้แต่การคิดเนือ้เรื่อง การออกแบบตวัละคร 
ไปจนถึงการสรา้งแอนิเมชนัที่สมบรูณ ์ซึ่งเป็นประสบการณท์ี่ทรงคณุค่าในการเตรียมตวัเขา้สูอ่าชีพ 
จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...อยากท าแอนเิมชนัใหเ้ป็นอ่ะพี ่พีเ่ขาเลยบอกว่า  
ถา้งัน้ฝึกงาน 3 เดอืนตอ้งมีช็อตฟิลม์ (Short Film)  
ออกมาใหไ้ด ้1 เรื่องนะ ก็เร่ิมจากคิดเรือ่งเลย เหมือน 
ท าทสีสิตอนฝึกงาน ฝึกงานเสร็จก็มีช็อตฟิลม์ (Short Film)  
ออกมา 1 เรือ่งจริงๆ ไดเ้รียนรูก้ระบวนการท างานทัง้ 
หมดจากเร่ิมจนจบว่าเขา้ท าอย่างไร คดิเรื่องคิดยงัไง 
ก็ไปถาม คนทีเ่ป็นคนเขียนบท เสร็จแลว้วาดสตอรี่บอร์ด  
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(Storyboard) วาดยงัไงก็ไป ถามพีท่ีเ่ป็นคนวาด โมเดล 
ป้ันยงัไงก็ไปถามพีค่นทีเ่ป็นโมเดล ก็ค่อยๆถามไปทลีะ 
คนๆทลีะเสตบ็ไป..." 
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์) 

ประสบการณ์การฝึกงานของทิฆัมพร ทีปะปาล เป็นจุดเปลี่ยนส าคัญที่ท าใหเ้ขาเขา้ใจ
กระบวนการผลิตแอนิเมชนัอย่างครบถว้น การสรา้งช็อตฟิลม์ (Short Film) หนึ่งเรื่องในระยะเวลา 
3 เดือน ไม่เพียงท าใหเ้ขาไดเ้รียนรูก้ารวางโครงเรื่อง การเขียนบท การท าสตอรี่บอรด์ และการสรา้ง
โมเดล แต่ยงัเป็นโอกาสในการพฒันาทกัษะการสื่อสารและการท างานรว่มกบัผูเ้ชี่ยวชาญในแต่ละ
ขัน้ตอน กระบวนการนีช้่วยเสรมิสรา้งความเชี่ยวชาญและความมั่นใจในสายอาชีพของเขา  

ช็อตฟิลม์ (Short Film) ในที่นีห้มายถึงภาพยนตรแ์อนิเมชนัขนาดสัน้ที่มีความยาวไม่เกิน 
15-30 นาที และมกัใชเ้พื่อฝึกทกัษะและแสดงผลงานของนกัศกึษาในการท าแอนิเมชนั การท าช็อต
ฟิลม์ (Short Film) ช่วยให้นักแอนิเมชันได้เรียนรูก้ารท างานทุกขั้นตอน ตั้งแต่การวางแผน การ
ออกแบบ ไปจนถึงการผลิตงานที่สมบูรณ ์ซึ่งเป็นการฝึกฝนที่มีคณุค่าและสามารถน าไปใชใ้นการ
ท างานจรงิได ้จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...พี่ๆ ทีน่ ั่นเฟรนดล์ี ่ค่อนขา้งชีแ้นะไดด้ ีดว้ยการมี 
ภาษีของคนสอน อย่างพีเ่ต ้แกท าฮาวทูเทรนยวัร์ดรา 
กอ้น (How to train your dragon) มาก่อน ท างาน 
ต่างประเทศมา โปรไฟลด์ี ท าใหค้วามนา่เชือ่ถอืที ่
เดก็จะหลงใหลมนัมีมากขึน้ ท าใหอ้ยากตดิตาม  
อยากจะไดว้ชิาจากพี.่.." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

นิติภูมิเล่าถึงบทบาทส าคัญของผูเ้ชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ในระดับนานาชาติในการ
สรา้งแรงบนัดาลใจและความเชื่อมั่น ผูส้อนที่มีผลงานโดดเด่น เช่น การท างานในโปรเจกต์ฮาวทเูท
รนยวัรด์รากอ้น (How to Train Your Dragon) ไม่เพียงเพิ่มความน่าเชื่อถือ แต่ยงักระตุน้ใหน้ิติภูมิ
พฒันาตนเองและเรียนรูท้กัษะใหม่ ๆ อย่างมุ่งมั่น 

"...ก็เร่ิมจากบาวซิงบอล (Bouncing Ball)  
โอเวอร์แลป็ (Overlap) วอล์คไซเคลิ (Walk  
Cycle) ก็สว่นใหญ่จะเป็นเบสคิ (Basic) ที ่
ค่อนขา้งสนกุเหมือนกนันะ..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 
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การเริ่มตน้ฝึกงานดว้ยการเรียนรูพ้ืน้ฐาน เช่น บาวซิงบอล (Bouncing Ball) และ วอลค์
ไซเคิล (Walk Cycle) ช่วยใหน้ิติภูมิสรา้งความเขา้ใจในหลกัการเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญ
ส าหรบัการพัฒนาไปสู่การสรา้งงานแอนิเมชนัที่ซบัซอ้นและสมจริงมากขึน้ การฝึกพืน้ฐานเหล่านี ้
ยังช่วยเสริมความมั่นใจในการท างานและเพิ่มความช านาญในกระบวนการสรา้งแอนิเมชันที่มี
ชีวิตชีวาและน่าดงึดดู 

"...เราเร่ิมเหน็เสนห่ข์องมนัแลว้ในตอนฝึกงาน  
มนัเร่ิมเหน็ว่างานทีส่วยจริงๆมนัเป็นอย่างนีน้ีห่ว่า  
พี่ๆ เขาท ากนัแบบนี ้มนัเหน็พี่ๆ เขานั่งท างาน เห็น 
ว่าพีเ่ขาท าได ้เราก็อยากท าไดอ้ย่างเขา..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การไดส้มัผัสบรรยากาศการท างานจริงจากผูเ้ชี่ยวชาญในระหว่างการฝึกงานช่วยเปิด
มุมมองใหม่ให้นิติภูมิ โดยเฉพาะการได้เห็นกระบวนการสรา้งผลงานคุณภาพสูงอย่างใกล้ชิด 
นอกจากจะสรา้งแรงบนัดาลใจแลว้ ยังท าใหเ้ขาเขา้ใจถึงมาตรฐานงานระดับมืออาชีพและความ
ทุ่มเทในทุกขัน้ตอน สิ่งนีก้ระตุน้ใหเ้ขามุ่งมั่นพัฒนาตนเองและตัง้เป้าหมายในการสรา้งผลงานที่มี
คณุภาพสงูขึน้ในอนาคต 

"...ฝึกงานทีอ่ิกดราซิล (Yggdrazil Studio) 
เสร็จ 2 เดอืน ขอไปสหกิจต่อทีม่ฟัฟิน (Muffin  
Studio) ไปสหกิจคลา้ยๆเป็นเจเนอรลัลสิต์  
(Generalist) ท าทกุอย่าง ตัง้แต่โมเดลจนจบ 
โปรเจคต.์.." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

นิติภมูิไดม้ีโอกาสฝึกงานแบบสหกิจศกึษาที่มฟัฟิน (Muffin Studio) ในต าแหน่ง เจเนอรลั
ลิสต ์(Generalist) ซึ่งเป็นบทบาทที่ตอ้งรบัผิดชอบงานหลากหลาย ตัง้แต่การสรา้งโมเดลตวัละคร
จนถึงการดูแลใหโ้ปรเจกตเ์สร็จสมบูรณ์ การท างานในบทบาทนีเ้ปิดโอกาสใหน้ิติภูมิไดส้มัผัสทุก
ขั้นตอนของการผลิตแอนิเมชันอย่างครบวงจร ไม่เพียงแค่เพิ่มพูนทักษะทางเทคนิค แต่ยังช่วย
เสริมสรา้งความเขา้ใจในกระบวนการท างานทัง้หมด การฝึกฝนนีย้งัช่วยเตรียมความพรอ้มใหเ้ขา
สามารถปรบัตวัและท างานในสภาพแวดลอ้มที่หลากหลายและซบัซอ้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

การฝึกงานเป็นขัน้ตอนส าคญัที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัไดส้มัผสักบัการท างานจรงิและไดร้บั
ประสบการณท์ี่มีคณุค่า ตัง้แต่การคิดเรื่อง การเขียนบท การท าสตอรี่บอรด์ จนถึงการสรา้งโมเดล 
การไดร้บัค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญที่มีประสบการณย์งัช่วยเสริมสรา้งความมั่นใจและแรงบนัดาล
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ใจในการท างาน การฝึกงานไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะดา้นเทคนิค แต่ยังช่วยใหน้ักแอนิเมชัน
เรียนรูก้ารท างานร่วมกบัผูอ่ื้น การจัดการเวลา และการแกไ้ขปัญหา ท าใหพ้วกเขาสามารถเติบโต
และพฒันาทกัษะเพื่อการท างานในอนาคตไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4.1.3.2 การเข้าร่วมโครงการพัฒนาทักษะ 
การเขา้รว่มโครงการพฒันาทกัษะเป็นขัน้ตอนส าคญัที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัเตรียม

ตวัใหพ้รอ้มส าหรบัการท างานในอตุสาหกรรม โครงการเหล่านีม้ักถูกออกแบบมาเพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วม
ไดพ้ฒันาทกัษะในสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสม มีผูเ้ชี่ยวชาญคอยใหค้ าแนะน า และสรา้งโอกาสใน
การเตรียมตวัส าหรบัการท างานจรงิ จากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า 

"...เหมือนเขาสอนใหม่ตัง้แต่พืน้ฐาน เขาเอา 
คลาสทีเ่ขาไดเ้รียนกบัพกิซาร์คลาส (Pixar Class)  
เขาไดเ้รียนมาแบบไหน เขาก็พยายามเอามาถ่าย 
ทอดมาใหเ้ราไดเ้รียนแบบนัน้..."   
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

ชวลิตเล่าถึงการเข้าร่วมโครงการพัฒนาทักษะที่มีการสอนจากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งได้น า
ความรูท้ี่ไดจ้ากการเรียนในพิกซารค์ลาส (Pixar Class) มาถ่ายทอดใหผู้เ้ขา้ร่วมโครงการ ท าให้
ชวลิตไดร้บัการพฒันาทกัษะตัง้แต่พืน้ฐาน และไดร้บัการสอนในรูปแบบที่มีมาตรฐานสงูเทียบเท่า
กบัระดบันานาชาติ 

พิกซารค์ลาส (Pixar Class) เป็นหลักสูตรการฝึกอบรมที่ เน้นการพัฒนาทักษะด้าน
แอนิเมชนัในระดับที่มีมาตรฐานสงู โดยมีผูเ้ชี่ยวชาญจากพิกซาร ์(Pixar) ซึ่งเป็นสตดิูโอแอนิเมชัน
ชัน้น าของโลกมาเป็นผูส้อน การเขา้ร่วมหลกัสูตรนีช้่วยใหน้ักแอนิเมชันไดเ้รียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญ
และพฒันาทกัษะในสภาพแวดลอ้มที่มีความเป็นมืออาชีพสงู จากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี 
กลา่วว่า 

"...จริงๆมนัคอืช่วงโปร แต่ความพเิศษคือเขาจะ 
ยงัไม่ไดใ้หท้ างานจริง เขาจะใหเ้ราโพกสักบัการฝึก  
เตรียมตวัเพือ่ท างานจริง เหมือนเราก็ไดเ้งนิเดอืนดว้ย  
และเขาก็มาสอนเราดว้ย แลว้หลงัจากผา่นอนันีแ้ลว้  
เขาก็จะรบัเป็นพนกังานทนัทีเลย..."  
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

โครงการดงักล่าวออกแบบมาเพื่อเตรียมความพรอ้มใหน้กัแอนิเมชนัก่อนเขา้สูก่ารท างาน
จริง โดยในช่วงแรกผูเ้ขา้ร่วมจะมุ่งเนน้ไปที่การฝึกฝนทักษะภายใตค้ าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่ง
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ช่วยใหผู้เ้ขา้ร่วมสามารถปรบัตัวกับมาตรฐานการท างานระดับมืออาชีพไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
การท่ีผูเ้ขา้รว่มยงัไดร้บัเงินเดือนในระหว่างการฝึกฝน แสดงใหเ้ห็นถึงความมุ่งมั่นขององคก์รในการ
สนบัสนนุและพฒันาศกัยภาพของพนกังานใหม่อย่างต่อเนื่อง หลงัจากผ่านขัน้ตอนการเตรียมตวันี ้
แลว้ ผูเ้ขา้ร่วมยังไดร้บัโอกาสเขา้ร่วมงานในต าแหน่งพนักงานประจ า ซึ่งช่วยสรา้งความมั่นคงใน
อาชีพและสรา้งแรงจูงใจให้พวกเขาพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องในสายงานแอนิเมชัน จากค า
สมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...โครงการแอพเพรนทซิ (Apprentice) ทางดา้น 
แอนเิมชนัของเดอะมัง้ค์ (The Monk Studio) ต่าง 
จากการฝึกงานทั่วไปโดยจะมีการสอนหนึ่งเดือนเตม็ๆ 
ก่อน และถา้ผา่นโครงการนีไ้ปไดจ้ะไดเ้ป็นพนกังาน 
ทดลองงาน..." 
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

โครงการแอพเพรนทิซ (Apprentice) ของเดอะมัง้ค ์(The Monk Studio) เป็นการพัฒนา
ทกัษะแบบเขม้ขน้ที่เนน้การสรา้งรากฐานที่แข็งแกร่งใหผู้เ้ขา้ร่วม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในดา้นเทคนิค
และความเข้าใจในกระบวนการแอนิเมชัน ผู้เข้าร่วมโครงการจะได้เรียนรูจ้ากผู้เชี่ยวชาญใน
อุตสาหกรรมผ่านการสอนที่มีระบบและมีมาตรฐานสูงตลอดหนึ่งเดือนเต็ม ซึ่งช่วยใหพ้วกเขามี
ความพรอ้มก่อนเขา้สู่การทดลองงานจริง นอกจากนี ้โครงการนีย้ังเปิดโอกาสใหน้ักเรียนไดแ้สดง
ศักยภาพของตนเอง ท าให้มีโอกาสไดร้บัต าแหน่งพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับมือ
อาชีพต่อไป 

การเข้าร่วมโครงการพัฒนาทักษะเป็นขั้นตอนส าคัญที่ช่วยให้นักแอนิเมชันเตรียมตัว
พรอ้มส าหรบัการท างานในอตุสาหกรรม โครงการเหล่านีเ้ปิดโอกาสใหผู้เ้ขา้รว่มไดฝึ้กทกัษะ ไดร้บั
ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ และได้รบัการสนับสนุนในการพัฒนาตนเอง รวมถึงโอกาสในการ
ท างานในต าแหน่งพนกังาน การเขา้รว่มโครงการพฒันาทกัษะจึงเป็นการสรา้งพืน้ฐานที่มั่นคงและ
ช่วยใหน้กัแอนิเมชนักา้วเขา้สูอ่าชีพไดอ้ย่างมั่นใจและมีประสิทธิภาพ 

4.1.3.3 การท างานในประเทศไทย 
การท างานในประเทศไทยมีบทบาทส าคญัในการพฒันาทกัษะของนกัแอนิเมชนั 

โดยเฉพาะการปรบัตัวใหส้ามารถท างานภายใตแ้รงกดดันและความตอ้งการที่หลากหลาย การ
ท างานในสภาพแวดลอ้มที่ทา้ทายนีช้่วยใหน้ักแอนิเมชันพัฒนาความสามารถในการแกไ้ขปัญหา
และท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การท างานในสตดิูโอแอนิเมชนัในประเทศไทยมกัจะตอ้งท างาน
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ในระยะเวลาที่จ  ากดัและตอ้งท างานร่วมกบัทีมที่มีความหลากหลาย ซึ่งท าใหเ้กิดการเรียนรูใ้นการ
ท างานรว่มกนัและการปรบัตวั จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...บา้นเราท างานหนกักนัมาก่อน เพราะฉะนัน้  
เรือ่งวธิีการ เรือ่งทิปสแ์อนด์ทริค (Tips and Trick)  
เราจะไม่มีปัญหาเพราะว่าเวลาเราท างานหนกั เรา 
ตอ้งหาวธิีทีท่  าใหเ้ราท างานเร็วทีส่ดุ มนัก็จะง่ายกว่า..." 
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์)  

ทิฆัมพรชี ้ให้เห็นว่าการท างานหนักและเผชิญกับความท้าทายในการส่งงานภายใน
ระยะเวลาที่จ  ากัด ช่วยใหน้ักแอนิเมชันไทยพัฒนาทักษะการแกไ้ขปัญหาเฉพาะหน้า และสรา้ง
วิธีการท างานที่มีประสิทธิภาพสงู อย่างไรก็ตาม ความเรง่รีบท่ีมกัเกิดขึน้ในกระบวนการท างานอาจ
สง่ผลใหข้าดการวางแผนที่รอบคอบและการวิเคราะหง์านอย่างลึกซึง้ ซึ่งเป็นจุดที่ตอ้งปรบัปรุงเพื่อ
ยกระดบัคณุภาพงานในระดบันานาชาติการสรา้งสมดลุระหว่างความรวดเร็วและความละเอียดถ่ี
ถว้นจึงเป็นสิ่งส าคญัส าหรบันกัแอนิเมชนัที่ตอ้งการพฒันาตนเองในอตุสาหกรรมระดบัโลก 

"ทิปสแ์อนดท์ริค (Tips and Trick)" หมายถึงเคล็ดลบัและวิธีการที่ใชใ้นการแกไ้ขปัญหา
ในการท างานแอนิเมชนั เช่น การใชโ้ปรแกรมเสรมินอกจากโปรแกรม 3 มิติช่วยในการท างาน จาก
ค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...เราท างานกนัถกึ เราท างานกนัต่อช็อต ต่อวคี  
ต่อเดอืน มนัเยอะกว่าทีต่่างประเทศ มนัจะท าให ้
เราท างานภายใตแ้รงกฎดนัไดด้.ี.." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์)  

การท างานในประเทศไทยที่มีลักษณะต่อเนื่องและเข้มข้น ช่วยให้นิติภูมิพัฒนา
ความสามารถในการจัดการงานภายใตแ้รงกดดันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เขาอธิบายว่าลกัษณะ
การท างานที่ตอ้งตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้ในระยะเวลาที่จ  ากดั ท าใหน้กัแอนิเมชนัไทยมี
ทกัษะในการปรบัตัวและพัฒนาวิธีการแกปั้ญหาที่รวดเร็ว นอกจากนี ้การที่ลูกคา้ในประเทศไทย
มักมีความคาดหวังและเปลี่ยนแปลงความต้องการบ่อยครัง้ ยังช่วยให้เขาเรียนรูท้ี่จะจัดล าดับ
ความส าคญัและบรหิารจดัการงานไดอ้ย่างยืดหยุ่น ซึ่งเป็นทกัษะส าคญัที่ช่วยสรา้งความเชื่อมั่นใน
ระดบันานาชาติจากค าสมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วถึงการท างานในประเทศไทยว่า 

"...อย่างท าซีรีย่ห์รือท าอะไรพวกนี ้เราท าจ านวน 
เฟรมทีค่่อนขา้งเยอะ ต่อสปัดาหเ์ราท าจ านวนเฟรม 
ค่อนขา้งเยอะ มนัท าใหเ้ราฝึกสกิลการแอนเิมท  
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(Animate) ค่อนขา้งไว..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

ธนาวัตอธิบายว่าการท างานในประเทศไทยที่มักมีปริมาณงานสูง เช่น การผลิตซีรีส ์ท า
ใหน้กัแอนิเมชนัมีโอกาสฝึกฝนทกัษะการการสรา้งภาพเคลื่อนไหว (Animate) ไดอ้ย่างรวดเร็ว การ
ท างานในลกัษณะนีไ้ม่เพียงช่วยพัฒนาความช านาญ แต่ยงัเสริมสรา้งทักษะการจดัการเวลาและ
ความสามารถในการปรบัตวัเพื่อใหไ้ดง้านที่มีคุณภาพตามมาตรฐานภายในระยะเวลาที่จ  ากัด ซึ่ง
เป็นการเตรียมพรอ้มที่ดีส  าหรบัการท างานในอตุสาหกรรมระดบันานาชาติ 

การท างานในประเทศไทยยังช่วยให้นักแอนิเมชันมีโอกาสพัฒนาทักษะการท างาน
รว่มกบัทีม และปรบัตัวใหเ้ขา้กับการท างานที่มีความทา้ทายและความตอ้งการที่หลากหลาย การ
ท างานในสภาพแวดลอ้มนีท้  าใหน้ักแอนิเมชันตอ้งพัฒนาความสามารถในการแกไ้ขปัญหา การ
จัดการเวลา และการท างานภายใต้แรงกดดัน ซึ่งเป็นทักษะที่จ  าเป็นในการท างาน ในระดับ
นานาชาติ 

4.1.3.4 การท างานในต่างประเทศ 
การท างานในต่างประเทศเป็นอีกหนึ่งขัน้ตอนส าคญัในการพฒันาทักษะและการเรียนรู้

ของนกัแอนิเมชนัไทย การท างานในสภาพแวดลอ้มที่แตกต่างจากประเทศไทยช่วยใหน้กัแอนิเมชนั
สามารถเรียนรูแ้นวทางการท างานที่มีมาตรฐานสากลและปรบัตวัใหเ้ขา้กบัระบบการท างานที่เนน้
ประสิทธิภาพและคณุภาพ จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...การท างานทีน่ีท่กุคนดูโปรเฟสชั่นแนล (Professional) 
ไปหมด ทกุคนรูห้นา้ทีแ่ละมีความรบัผดิชอบในสิ่งทีต่วัเอง 
ก าลงัท าอยู่ จึงท าใหเ้ขา้ใจไดว่้าท าไมฝรั่งถงึไดเ้ก่ง เพราะ 
เขามีเวลาคณุภาพในการท างาน ไดท้ างานกบัโปรเฟสชั่นแนล  
(Professional) จริงๆ... 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์)  

นิติภูมิอธิบายว่าการท างานในต่างประเทศที่มีความเป็นมืออาชีพสูงส่งผลต่อคุณภาพ
ของงานและการพัฒนาตนเองในฐานะนักแอนิเมชัน การที่ทุกคนมีหนา้ที่และความรบัผิดชอบที่
ชดัเจนช่วยสรา้งสภาพแวดลอ้มการท างานที่สง่เสรมิการเรียนรูแ้ละการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 
การท างานกบัผูเ้ชี่ยวชาญระดบัมืออาชีพเปิดโอกาสใหน้กัแอนิเมชนัไดเ้รียนรูแ้นวทางการท างานที่
ไดม้าตรฐานและพฒันาทกัษะอย่างต่อเนื่อง จากค าสมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...ถา้ท าซีรียท์ีไ่ทยวีคนงึประมาณ 500-600 เฟรม/วคี  
ถา้เป็นระดบัฟีเจอร์ (Feature film) ก็จะอยู่ทีป่ระมาณ  
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200 เฟรม/วคี แต่พอมาอยู่ทีแ่คนาดา 80 เฟรม/วีค อย่าง 
นี ้2 วต่ิอสปัดาห์ เพราะว่าเนน้ควอลติี ้(Quality)..." 

       (ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 
ธนาวตัเปรียบเทียบการท างานในประเทศไทยและแคนาดา โดยชีใ้หเ้ห็นว่าประเทศไทย

เนน้ปริมาณการผลิตเฟรมในแต่ละสปัดาห ์ในขณะที่แคนาดาใหค้วามส าคญักบัคณุภาพมากกว่า 
ความแตกต่างนี ้ท าให้นักแอนิเมชันต้องปรบัตัวเพื่อพัฒนาทักษะในการท างานที่ละเอียดและ
ประณีต ซึ่งเป็นมาตรฐานส าคัญส าหรบัการสรา้งสรรคผ์ลงานในระดบันานาชาตินอกจากนี ้ธนา
วตัยงักลา่วถึงวฒันธรรมการท างานที่ใหค้วามส าคญักบัเวลาท างานและการจ่ายค่าตอบแทนอีกว่า 

"...เขาจะเรียกคนท างานหลงัจาก 8 ชั่วโมงขึน้ไป  
พวกทีท่ าโอเวอร์ไทม์ (Overtime) แลว้ไม่ไดต้งั เขา 
จะเรียกว่าโกสต์อาวร์ (Ghost hour) เป็นพวกผทีีย่งั 
ท างานอยู่ เขาจะค่อนขา้งไม่ชอบมากๆ เขาจะแบบ 
หา้มท างานโกสต์อาวร์ (Ghost hour) ถา้คณุจะท า 
งานคณุตอ้งขอโอท ี(OT) คุณจะตอ้งไดต้งัค ์อย่า 
ท างานฟรี..."  

       (ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 
ธนาวตัเลา่ถึงแนวปฏิบติัในต่างประเทศที่ใหค้วามส าคญักบัความเป็นธรรมในการท างาน 

โดยเฉพาะการจัดการเรื่องการท างานล่วงเวลา (Overtime) ซึ่งหากท างานเกินเวลา ผู้ท างาน
จะตอ้งไดร้บัค่าตอบแทน หรือที่เรียกว่าโอที (OT) การปฏิเสธวฒันธรรม"โกสตอ์าวร ์(Ghost Hour)" 
หรือการท างานล่วงเวลาโดยไม่รบัค่าจา้ง สะทอ้นถึงการเคารพสิทธิแรงงานและการสรา้งสมดุล
ระหว่างงานกับชีวิตส่วนตัว แนวคิดนี ้ช่วยส่งเสริมบรรยากาศการท างานที่ เป็นธรรมและ
ประสิทธิภาพที่ยั่งยืนในทีม 

การท างานในต่างประเทศช่วยใหน้ักแอนิเมชันไทยไดเ้รียนรูม้าตรฐานการท างานที่เน้น
คณุภาพและความเป็นมืออาชีพ การใหค้วามส าคญักบัคุณภาพของผลงานและการดแูลสิทธิของ
พนกังานในการท างานเกินเวลา เป็นปัจจัยที่ส  าคัญในการพัฒนาทักษะและปรบัตัวใหส้อดคลอ้ง
กับมาตรฐานสากล นักแอนิเมชันที่สามารถปรบัตัวเขา้กับการท างานในสภาพแวดลอ้มนีไ้ดจ้ะ
สามารถพฒันาทกัษะและความสามารถในการแข่งขนัในระดบันานาชาติไดอ้ย่างยั่งยืน 

การเติบโตและพัฒนาทักษะของนักแอนิเมชันไม่ได้เกิดจากความหลงใหลเพียงอย่าง
เดียว แต่ต้องอาศัยการศึกษาและประสบการณ์การฝึกฝนตั้งแต่วัยเด็ก วัยเรียน ไปจนถึงการ
ท างานในอุตสาหกรรม ช่วงวัยเด็กเป็นช่วงที่จุดประกายความสนใจและแรงบนัดาลใจ ในขณะที่
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ช่วงวัยเรียนเป็นช่วงที่นักแอนิเมชันไดเ้ลือกเสน้ทางการศึกษาและเริ่มพัฒนาทักษะอย่างจริงจัง 
สว่นการท างานจรงิเป็นขัน้ตอนที่ท าใหส้ามารถต่อยอดและพฒันาความสามารถผ่านประสบการณ์
จริง เช่น การฝึกงาน การเข้าร่วมโครงการพัฒนาทักษะ และการท างานในสตูดิโอทั้งในและ
ต่างประเทศ 

ความส าเร็จในระดับนานาชาติของนักแอนิเมชันไทยเกิดจากการผสมผสานระหว่าง
ทกัษะความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง ความคิดสรา้งสรรค ์และความสามารถในการปรบัตวั การฝึกฝน
ในช่วงวัยเรียนและการเรียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญช่วยเสริมสรา้งทักษะเหล่านี ้การท างานในไทยและ
ต่างประเทศยังเพิ่มความสามารถในการจัดการเวลา ท างานภายใต้ความกดดัน และท างาน
รว่มกบัทีมที่มีความหลากหลาย 

การเริ่มตน้ดว้ยแรงบนัดาลใจ การฝึกฝนอย่างเขม้ขน้ และการปรบัตวัผ่านประสบการณ์
การท างาน การปรับตัวและการฝึกฝนทักษะอย่างต่อเนื่องเป็นสิ่งส าคัญในการท างานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชันที่มีการแข่งขันสูง นักแอนิเมชันตอ้งพัฒนาตนเองอย่างสม ่าเสมอเพื่อให้
สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการที่เปลี่ยนแปลงและรกัษาความสามารถในการแข่งขนั 

4.2 ฮารด์สกิลทีส่ าคัญส าหรับนักแอนิเมชันไทยในระดับนานาชาติ 
ฮารด์สกิล (Hard Skills) คือทักษะทางเทคนิคที่นักแอนิเมชันตอ้งมีเพื่อสรา้งผลงานที่มี

คณุภาพและตอบสนองความตอ้งการของตลาดโลก โดยทักษะเหล่านีไ้ม่เพียงแค่ช่วยในการสรา้ง
แอนิเมชันที่สมจริง แต่ยังช่วยให้สามารถท างานร่วมกับทีมงาน ระดับนานาชาติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ฮารด์สกิลที่ดีจะช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถเขา้ถึงโอกาสในการท างาน
ในระดบันานาชาติได ้

4.2.1 พืน้ฐานแอนิเมชัน (Animation Fundamentals) 
พืน้ฐานของแอนิเมชนัมีความส าคญัอย่างยิ่งในการสรา้งการเคลื่อนไหวที่สมจริงและ

น่าสนใจในงานแอนิเมชนั ไม่ว่าจะเป็นการสรา้งตวัละครที่มีเสน่ห ์การออกแบบท่าทางที่ดมูีน า้หนกั 
หรือการควบคมุจงัหวะการเคลื่อนไหวใหเ้หมาะสมกบัเนือ้เรื่องและอารมณข์องตวัละคร หลกัการ
แอนิเมชนัที่ใชใ้นอุตสาหกรรมมีการพฒันาและถ่ายทอดกนัมาหลายปี โดยมี 12 หลกัการพืน้ฐาน 
ที่ เป็นแนวทางส าคัญในการสร้างแอนิเมชันที่มีคุณภาพ ซึ่งกฎเหล่านี ้ไม่ เพียงแต่ท าให้การ
เคลื่อนไหวดสูมจรงิ แต่ยงัช่วยใหก้ารแสดงออกของตวัละครดมูีชีวิตชีวาและน่าสนใจ 

กฎ 12 ขอ้ของแอนิเมชนัเป็นชุดหลกัการที่นกัแอนิเมชันทุกคนควรเรียนรูแ้ละเขา้ใจ โดย
หลกัการเหล่านีจ้ะช่วยใหแ้อนิเมชันมีความเป็นธรรมชาติและน่าสนใจ ซึ่งประกอบดว้ยหลกัการ
ต่างๆ ดงันี ้
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ภาพประกอบ 12 12 Principles of Animation 

ที่มา: The 12 Principles of AnimationA Comprehensive Guide. (2567). maac. 

สืบคน้จาก https://www.maacbangalore.com/the-12-principles-of-animation/ 

การหดและยืด (Squash and Stretch) การใชเ้ทคนิคนีช้่วยใหก้ารเคลื่อนไหวของวตัถุ
หรือร่างกายของตวัละครมีความยืดหยุ่นและดมูีน า้หนักมากขึน้ เช่น การหดแบนของลกูบอลเมื่อ
ตกลงไปบนพืน้หรือการยืดตวัของตวัละครในขณะวิ่งหรือกระโดด 

การเตรียมพร้อม (Anticipation) การเตรียมตวัก่อนการกระท าหลกั เช่น การย่อตวัก่อน
การกระโดด การงา้งแขนก่อนการตีลกูบอล ซึ่งช่วยใหผู้ช้มสามารถคาดเดาการกระท าที่จะเกิดขึน้
ได ้และท าใหก้ารเคลื่อนไหวดสูมจรงิมากขึน้ 

การจัดฉาก (Staging) การจดัฉากและท่าทางของตวัละครใหเ้ด่นชดัและเขา้ใจง่าย โดย
การใชแ้สง สี การเคลื่อนไหวของตวัละคร และการจดัองคป์ระกอบภาพเพื่อเนน้การกระท าหลกัที่
ตอ้งการจะสื่อสาร 

การวาดต่อเน่ืองและการวาดท่าหลัก (Straight Ahead and Pose to Pose) การ
วาดการเคลื่อนไหวจากจุดเริ่มต้นไปถึงจุดสิน้สุดตามล าดับ และ การวาดท่าทางส าคัญ (Key 
Poses) ทั้ งหมดก่อนที่ จะวาดการเคลื่ อนไหวระหว่างท่ าทางเหล่ านั้น  คือวิ ธีการสร้าง

https://www.maacbangalore.com/the-12-principles-of-animation/
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ภาพเคลื่อนไหวใหม้ีความต่อเนื่องและสมธู ที่นกัแอนิเมชนัสามารถเลือกใชไ้ดต้ามความถนดัและ
งาน 

การเคล่ือนไหวที่ติดตามและทับซ้อนกัน (Follow Through and Overlapping 
Action) หลงัจากที่การกระท าหลกัจบลง การเคลื่อนไหวของส่วนต่างๆ ของร่างกาย เช่น แขน ขา 
หรืออปุกรณต่์างๆ จะยงัคงเคลื่อนไหวเล็กนอ้ยต่อไป เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวดเูป็นธรรมชาติและไม่
หยดุทนัที 

การชะลอเข้าและออก (Slow In and Slow Out) การปรบัความเร็วการเคลื่อนไหว
ช่วงเริ่มตน้และสิน้สุดของการเคลื่อนไหวใหช้า้กว่าช่วงอ่ืนตามแรง ช่วยใหก้ารเคลื่อนไหวดูสมจริง
และนุ่มนวล โดยเฉพาะเมื่อการเคลื่อนไหวเริ่มตน้หรือหยุดลง 

การเคล่ือนที่เป็นเส้นโค้ง (Arcs) การเคลื่อนไหวในเส้นโค้งหรือวงกลมแทนการ
เคลื่อนไหวที่เป็นเสน้ตรง ท าใหก้ารเคลื่อนไหวดเูป็นธรรมชาติและเป็นไปตามกฎฟิสิกส ์

การเคล่ือนไหวรอง (Secondary Action) การเพิ่มการเคลื่อนไหวรองที่สนับสนุนการ
เคลื่อนไหวหลกั เช่น การเคลื่อนไหวของนิว้มือขณะเดิน หรือการหายใจเบาๆ ของตวัละคร ซึ่งท าให้
แอนิเมชนัดมูีชีวิตชีวามากยิ่งขึน้ 

เวลาและระยะห่างของภาพ (Timing and Spacing) การควบคุมระยะเวลาในการ
เคลื่อนไหวใหเ้หมาะสมกับลกัษณะการกระท าและอารมณข์องตัวละคร การเคลื่อนไหวที่เร็วหรือ
ชา้สามารถสรา้งอารมณต่์างๆ ได ้เช่น การเคลื่อนไหวอย่างรวดเรว็อาจสรา้งความต่ืนเตน้ หรือการ
เคลื่อนไหวชา้อาจสื่อถึงความสงบ 

การกระท าที่เกินจริง (Exaggeration) การเพิ่มความรุนแรงในการเคลื่อนไหว เช่น การ
ขยายความยืดหยุ่นของการกระโดด หรือการกระท าที่มากเกินไปเพื่อสรา้งความชดัเจนของการเล่า
เรื่อง มกุตลกขบขนั หรือความสนกุสนานใหก้บัผูช้ม 

การวาดที่มั่นคง (Solid Drawing) การวาดตัวละครหรือวตัถุใหม้ีมิติและสอดคลอ้งกับ
โลกแห่งความจริง เช่น การใหค้วามส าคัญกับมุมมองและแสงเงาที่ท าใหต้ัวละครดูมีตัวตนและ
สามารถเคลื่อนไหวไดใ้นโลกสามมิติ 

เสน่ห ์(Appeal) การออกแบบตัวละครที่มีเสน่หแ์ละสามารถดึงดดูความสนใจของผูช้ม
ได ้เช่น การใชส้ีสนั รูปรา่ง หรือท่าทางที่น่าสนใจในตวัละคร 

จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า ซึ่งกลา่วว่า 
"...ตอ้งเขา้ใจแอนเิมชนัจริงๆ พวกพรินซิเพลิส ์ 

ออฟ แอนเิมชนั (Principle of Animation) พวกทูล  
(Tool) เบสกิ แอนเิมชนั(Basic Animation) ตอ้งท าได ้
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ดรีะดบันงึ เราตอ้งค่อนขา้งแม่นระดบัระดบันงึ..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การเข้าใจหลักการพื ้นฐานของแอนิเมชัน (Principles of Animation) และการใช้งาน
เครื่องมือพืน้ฐานอย่างแม่นย า พืน้ฐานที่แข็งแกรง่นีช้่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถประยุกตใ์ชค้วามรู้
ในการสรา้งสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ การท าความเขา้ใจหลักการและฝึกฝนทักษะ
เครื่องมืออย่างต่อเนื่องเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการสร้างงานที่มีคุณภาพและตอบโจทย์ใน
อตุสาหกรรมที่มีการแข่งขนัสงู จากค าสมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...การมีกฎ 12 ขอ้มนัจะท าใหเ้รามีพืน้ฐานทีด่ ี 
ทีไ่ปใชต่้อยอดได ้เราตอ้งพยายามฝึกใหไ้ด ้เช่น การฝึก  
โพส (Pose) ทีส่วย เรื่องบาลานซ์ (Balance) เรือ่งเวท  
(Weight) ท ายงัไงใหม้นัดูมีสเนห ์ท ายงัไงใหม้นัดูนา่สนใจ..."  
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์ 

การมีกฎ 12 ขอ้ของแอนิเมชันเป็นแนวทางส าคัญที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันเตรียมความ
พรอ้มส าหรับงานที่ซับซ้อนยิ่งขึน้ การฝึกฝนพื ้นฐานอย่างต่อเนื่องช่วยสรา้งความมั่นใจและ
ความสามารถในการรบัมือกบัความทา้ทาย ท าใหน้กัแอนิเมชนัพฒันาทกัษะจนกา้วสูร่ะดบัที่สงูขึน้
ไดอ้ย่างมั่นคง 

การฝึกฝนพืน้ฐานแอนิเมชนัไม่เพียงแต่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสรา้งผลงานที่ดสูมจรงิ แต่ยงั
ช่วยพัฒนาทักษะในการสรา้งสรรค์งานที่มีความโดดเด่นและน่าสนใจได ้การเขา้ใจและฝึกฝน
ทักษะต่างๆ เช่น การสรา้งโพส (Pose) ที่มีเสน่ห ์การท าใหก้ารเคลื่อนไหวดู มีน า้หนัก และการ
เตรียมตัวส าหรบัการท างานที่ซบัซอ้นและยากขึน้ เป็นสิ่งที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถประสบ
ความส าเรจ็ในงานระดบันานาชาติไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4.2.2 กระบวนการท างานของแอนิเมชัน (Animation Workflow) 
กระบวนการท างานของแอนิเมชัน  (Animation Workflow) เป็นล าดับขั้นตอนที่

ส  าคญัในการสรา้งผลงานแอนิเมชนัตัง้แต่ตน้จนจบ ตัง้แต่การคิดคอนเซ็ปต ์การออกแบบตวัละคร 
การสรา้งโมเดล การสรา้งภาพเคลื่อนไหว ไปจนถึงขั้นตอนการตรวจสอบและการแก้ไขงานที่
จ  าเป็น กระบวนการเหล่านีไ้ม่เพียงแต่ช่วยใหไ้ดง้านที่มีคณุภาพสงู แต่ยงัช่วยใหก้ารท างานในโปร
เจกต์ขนาดใหญ่ที่ต้องมีการประสานงานหลายฝ่ายเป็นไปอย่างราบรื่น การมีความเข้าใจใน 
กระบวนการท างานของแอนิเมชัน (Animation Workflow) อย่างลึกซึง้จะช่วยให้นักแอนิเมชัน
สามารถด าเนินการทุกขัน้ตอนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่พลาดรายละเอียดส าคัญหรือเกิด
ความยุ่งยากในระหว่างกระบวนการผลิต 
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ภาพประกอบ 13 Animation Workflow 

ที่มา: Pipeline. (2564). vfxaddart. 

สืบคน้จาก https://vfxaddart.com/tpost/y0d17kued1-pipeline 

ความเขา้ใจในกระบวนการท างานของแอนิเมชนั (Animation Workflow) มีความจ าเป็น
อย่างยิ่งส าหรบันกัแอนิเมชนั เพราะเป็นพืน้ฐานส าคญัที่ช่วยใหส้ามารถท างานร่วมกบัทีมงานต่าง 
ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ในการท างานร่วมกบันกัออกแบบตวัละคร นกัแอนิเมชนั นกัตดัต่อ หรือ
แมแ้ต่ทีมโปรแกรมเมอรท์ี่พฒันาซอฟตแ์วรท์ี่ใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั การเขา้ใจล าดับขัน้ตอนต่าง 
ๆ ที่เกิดขึน้ในแต่ละกระบวนการ จะช่วยใหส้ามารถติดต่อสื่อสารกบัทีมไดดี้ยิ่งขึน้ ลดความเขา้ใจ
ผิด และท าให้โปรเจกตด์ าเนินไปไดต้ามก าหนดเวลา นอกจากนีย้ังช่วยใหส้ามารถปรบัตัวและ
ท างานในสภาพแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างรวดเร็วในกรณีที่ตอ้งปรบัแก้หรือพัฒนา
เนือ้หาในระหว่างกระบวนการผลิต จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...หลงัฝึกงานเสร็จไดผ้ลงานช็อตฟิลม์  
(Short Film) 1 เรื่อง และไดเ้รียนรูก้ระบวน 
การท าแอนเิมชนัทัง้หมด ตัง้แต่เร่ิมตน้จนจบ 
ว่าเคา้ท ากนัอย่างไร..." 
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์) 

https://vfxaddart.com/tpost/y0d17kued1-pipeline
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ประสบการณ์การสรา้งช็อตฟิลม์ (Short Film) ระหว่างฝึกงานเปิดโอกาสให้ได้เรียนรู้
กระบวนการท าแอนิเมชนัอย่างครบถว้น ตัง้แต่การวางแผนจนถึงการผลิตส าเร็จ การลงมือปฏิบติั
ในทุกขัน้ตอนช่วยเสริมความเขา้ใจอย่างลึกซึง้ในกระบวนการท างานของแอนิเมชัน (Animation 
Workflow) และสรา้งทักษะที่ไม่สามารถได้จากการเรียนในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว ท าให้
สามารถท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเป็นระบบในทุกกระบวนการ ในท านองเดียวกนั จากค า
สมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...ฝึกงานทีอ่ิกดราซิล (Yggdrazil Studio)  
เสร็จ 2 เดอืน ขอไปสหกิจต่อมฟัฟิน (Muffin Studio)  
ไปสหกิจคลา้ยๆเจเนอรลัลสิต ์(Generalist) 
ท าทกุอย่าง ตัง้แต่โมเดลจนจบโปรเจคต.์.." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

ประสบการณ์การท างานในบทบาทเจเนอรลัลิสต์ (Generalist) ท าให้นักแอนิเมชันมี
โอกาสเรียนรูแ้ละเขา้ใจทุกขัน้ตอนของกระบวนการผลิตแอนิเมชัน ตัง้แต่การออกแบบ การสรา้ง
โมเดล ไปจนถึงการส่งมอบงานส าเร็จ การท างานในหลายบทบาทช่วยพฒันาทกัษะที่หลากหลาย 
และเพิ่มความสามารถในการปรบัตัวและประสานงานกับทีมงานในแต่ละส่วน นอกจากนี ้การ
เขา้ใจทุกขัน้ตอนของเวิรค์โฟลว ์(Workflow) ยังช่วยใหส้ามารถแก้ไขปัญหาและสนับสนุนทีมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นคุณสมบัติส าคัญของเจเนอรลัลิสต์ (Generalist) ในอุตสาหกรรม
แอนิเมชนั 

การเขา้ใจกระบวนการท างานของแอนิเมชัน (Animation Workflow)ไม่เพียงแต่ช่วยให้
นักแอนิเมชันท างานได้อย่างมีระเบียบ แต่ยังช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพในสภาพแวดลอ้มที่มีความทา้ทายและการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ความรูแ้ละ
ทกัษะในการท างานตามขัน้ตอนในกระบวนการท างานของแอนิเมชัน (Animation Workflow) จึง
เป็นสิ่งที่ส  าคญัอย่างยิ่งส าหรบัการสรา้งผลงานที่มีคณุภาพสงูและประสบความส าเรจ็ในโปรเจกต์
ต่าง ๆ ที่ซบัซอ้น 

จากค าสมัภาษณข์องทัง้ ทิฆมัพร ทีปะปาล และ นิติภูมิ สวุรรณค า ท าใหเ้ห็นว่าไม่เพียง
แค่การเขา้ใจและเรียนรูก้ระบวนการท างานเท่านั้นที่ส  าคัญ แต่ยังตอ้งสามารถปรบัตัวใหเ้ขา้กับ
ล าดับขัน้ตอนที่ตอ้งท าร่วมกับทีมงานในหลายแผนก เพื่อใหก้ระบวนการผลิตเป็นไปอย่างราบรื่น
และมีประสิทธิภาพ 
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4.2.3 กลไกการเคล่ือนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) 
กลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) ในงานแอนิเมชนั หมายถึงการ

ท าความเขา้ใจการเคลื่อนไหวและการควบคุมท่าทางของตัวละครให้สมจริงและสอดคลอ้งกับ
หลกัการกายภาพ โดยเนน้การรกัษาสมดลุ (Balance) การแสดงน า้หนกั (Weight) และการเขา้ใจ
โครงสรา้งร่างกายของตัวละคร (Anatomy) ซึ่งช่วยใหก้ารเคลื่อนไหวของตัวละครดูเป็นธรรมชาติ
และมีความน่าสนใจ การมีทกัษะดา้นกลไกการเคลื่อนไหวของรา่งกาย (Body Mechanics) ที่ดีนัน้
มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อนักแอนิเมชัน เพราะเป็นทักษะพืน้ฐานที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถ
ออกแบบการเคลื่อนไหวของตวัละครไดอ้ย่างมีชีวิตชีวาและสอดคลอ้งกบับทบาทในฉากต่าง ๆ 

ในงานแอนิเมชันที่ตอ้งการความสมจริง นักแอนิเมชันต้องอาศัยการวิเคราะห์และน า 
ตวัอย่างอา้งอิงต่างๆ (Reference) มาใชเ้พื่อสรา้งการเคลื่อนไหวที่ถกูตอ้ง โดยการอา้งอิงจากการ
เคลื่อนไหวในชีวิตจริง เช่น การศึกษาการเดิน การวิ่ง หรือการกระโดดของมนุษย์หรือสัตวท์ี่มี
โครงสรา้งทางกายภาพที่ใกลเ้คียงกนั จากนัน้นักแอนิเมชนัจะตอ้งน าหลกัการเหล่านีม้าปรบัใชใ้ห้
เหมาะสมกบัตวัละคร โดยค านึงถึงน า้หนกัของตวัละคร การวางท่าทางที่สมดลุ การตอบสนองของ
ร่างกายต่อแรงภายนอก และทิศทางการเคลื่อนไหว ซึ่งช่วยให้การแสดงการเคลื่อนไหวมีความ
น่าเชื่อถือและสรา้งอารมณ์ร่วมให้กับผูช้มไดม้ากขึน้ จากค าสัมภาษณ์ของ นิติภูมิ สุวรรณค า 
กลา่วว่า 

"...การท างานครีเชอร์สไตลเ์รียลลสิตกิ (Realistic  
Creature Animation) มนัไม่ไดง้่ายเลย ไม่ใช่แค่การดูเรฟ 
เฟอเรนซ์ (Reference) แลว้ท าตาม มนัตอ้งมีการคดิแก ้
ปัญหาเยอะ ตอ้งดูเรือ่งเวท (Weight) เรือ่งบาลานซ์  
(Balance) เรือ่งอนาโตมี (Anatomy) ของสตัว ์และ 
เลอืกใชใ้หเ้ขา้กบัฉาก เขา้กบัไดอะล็อก (Dialog)  
เขา้กบัแอกติง้ (Acting) ทีผู่ก้ ากบัตอ้งการ..."   
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

งานแอนิ เมชันสัตว์จริงหรือสัตว์ในจินตนาการแบบสมจริง (Realistic Creature 
Animation) ต้องการการวิเคราะห์กลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) อย่าง
ละเอียด ไม่ใช่แค่เลียนแบบจากตัวอย่างอ้างอิง (Reference) แต่ต้องพิจารณาเรื่องน ้าหนัก 
(Weight) ความสมดุล (Balance) และโครงสรา้งทางกายภาพ (Anatomy) ของตัวละคร เพื่อให้
การเคลื่อนไหวดูสมจริงและเหมาะสมกับบริบทของฉากและการแสดง (Acting) การฝึกฝนการ
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วิเคราะห์ท่าทางและการจัดเฟรมอย่างเหมาะสมช่วยเพิ่มคุณภาพและความน่าสนใจของงาน
แอนิเมชนัไดอ้ย่างมาก นอกจากนี ้จากค าสมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...การมีกฎ 12 ขอ้มนัจะท าใหเ้รามีพืน้ฐานทีด่ ี 
ทีไ่ปใชต่้อยอดได ้เราตอ้งพยายามฝึกใหไ้ด ้เช่น  
การฝึกโพส (Pose) ทีส่วย เรื่องบาลานซ์ (Balance)  
เรือ่งเวท (Weight) ท ายงัไงใหม้นัดูมีสเนห ์ท ายงัไง 
ใหม้นัดูนา่สนใจ..." 
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

กฎ 12 ขอ้ของแอนิเมชัน (12 Principles of Animation) เป็นพืน้ฐานส าคัญที่ช่วยใหน้ัก
แอนิเมชันสรา้งการเคลื่อนไหวที่สมจริงและน่าสนใจ โดยเฉพาะการจัดท่าทาง (Pose) ที่มีความ
สมดุลและน ้าหนัก เช่น การยกของหนักหรือการกระโดด การแสดงถึงแรงโน้มถ่วงและความ
ยืดหยุ่นของรา่งกายช่วยเพิ่มความสมจรงิและท าใหต้วัละครดมูีชีวิตชีวา การฝึกฝนหลกัการเหล่านี ้
ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถพฒันาผลงานใหโ้ดดเด่นและดงึดดูความสนใจจากผูช้มไดม้ากขึน้ 

กลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) จึงเป็นหัวใจส าคัญในการสรา้ง
การเคลื่อนไหวที่สมจริงและมีเสน่หใ์นแอนิเมชัน การฝึกฝนการจัดท่าทาง การรกัษาสมดุล การ
แสดงน ้าหนัก และการใช้หลักการแอนิเมชันพื ้นฐาน เช่น กฎ 12 ข้อ เป็นทักษะที่ช่วยให้นัก
แอนิเมชนัสามารถสรา้งการเคลื่อนไหวที่มีคุณภาพสูง ซึ่งท าใหต้วัละครดูมีชีวิตและสามารถสรา้ง
อารมณร์ว่มใหก้บัผูช้มไดอ้ย่างแทจ้รงิ 

4.2.4 การแสดงในงานแอนิเมชัน (Acting for Animation) 
การแสดงในงานแอนิ เมชัน  (Acting for Animation) คือการน าหลักการแสดง 

(Acting) มาประยุกต์ใช้ในการสรา้งตัวละครแอนิเมชันเพื่อให้มีพฤติกรรมและการแสดงออกที่
สมจริงและมีความหมายในเชิงอารมณ์ ตัวละครแอนิเมชันที่มีการแสดงที่ดีจะสามารถถ่ายทอด
อารมณ ์ความรูส้ึก และความคิดในแต่ละสถานการณไ์ดอ้ย่างชดัเจน โดยที่ผูช้มสามารถเขา้ใจและ
เชื่อมโยงกบัตวัละครนัน้ ๆ ได ้

ในแอนิเมชัน ตัวละครไม่ไดม้ีชีวิตจริง ๆ เหมือนนักแสดงในภาพยนตรจ์ริง ๆ ดังนัน้การ
แสดงตอ้งถูกถ่ายทอดผ่านการเคลื่อนไหวของตัวละครและการแสดงออกทางสีหน้า ขั้นตอนนี ้
มกัจะรวมไปถึงการวิเคราะหแ์ละการสรา้ง ลกัษณะบุคลิกของตัวละครเพื่อใหต้ัวละครมีลกัษณะ
และการกระท าที่สอดคลอ้งกับบทบาทและสถานการณใ์นเรื่องราว จากค าสมัภาษณ์ของ ธนาวัต 
ขนัธรรม ไดก้ลา่วว่า 

"...เราตอ้งเก่งเรือ่งแอกติง้แอนเิมชนั (Acting  
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Animation) ท ายงัไงใหแ้อนเิมชนัดูมีจุดขาย มีไอเดยี 
ทีด่ใีนงาน เช่น ถา้ท าช็อต (Shot) ตลกก็ตอ้งตลกจริงๆ  
และเป็นไอเดียทีส่ดใหม่มากๆ..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

การสรา้งสรรคไ์อเดียใหม่และการออกแบบการแสดงของตัวละครอย่างมีเอกลกัษณ์ถือ
เป็นหัวใจส าคัญของแอนิเมชัน การท าให้ช็อตต่าง ๆ มีความโดดเด่น เช่น การเล่าเรื่องตลกที่
น่าสนใจและสดใหม่ ช่วยเพิ่มความน่าจดจ าใหก้ับผลงาน นอกจากนี ้การเลือกท่าทางและการ
แสดงของตวัละครที่สอดคลอ้งกบัอารมณแ์ละสถานการณ ์ยงัช่วยเสริมความสมจริงและเพิ่มพลงั
ใหก้บัการเลา่เรื่องในแอนิเมชนั จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...เราไม่จ าเป็นตอ้งแอกติง้ (Acting) ดนีะ หมายถงึตวั 
เราเองไม่จ าเป็นตอ้งถ่ายเรฟเฟอเรนซ์ (Reference) ด ี 
เราสามารถใชส้มมุตวิ่ามีช็อต (shot) ประมาณนี ้หนงัเรื่อง 
นีเ้ราเคยดู เราก็ไปเอาของเขาใช ้แลว้ปรบัเท็กซ์เจอร์ (Texture)  
ท าความเขา้ใจคาแรกเตอร์ (Character) ท าความเขา้ใจ 
กราฟของชีวิต ซึ่งเรือ่งนีต้อ้งมีคนมาปทูางใหเ้รา..."   
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การใชต้ว้อย่างอา้งอิง (Reference) เป็นเครื่องมือส าคญัที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชนัสรา้งการ
แสดงของตัวละครไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่จ าเป็นตอ้งอาศัยความสามารถดา้นการแสดง
ของตนเองเป็นหลัก การอา้งอิงจากภาพยนตรห์รือผลงานอ่ืน ๆ และปรบัแต่งให้สอดคล้องกับ
บรบิทของตวัละครและเรื่องราวในโปรเจ็กต ์ช่วยเพิ่มความสมจริงและตอบโจทยค์วามตอ้งการของ
งานไดดี้ยิ่งขึน้ จากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า 

"...ถา้ตรงนัน้เราแนน่จนเราไม่ตอ้งไปคดิถงึมนั 
อ่ะครบั หมายถงึว่าตอนท างานเราจะมีเวลาไปโฟกสั 
กบัชอ้ยส ์(Choice) ในการแสดง และเรือ่งการสือ่สาร 
ในช็อตและเรือ่งการสือ่สารในช็อต (Shot) มากกว่า 
เมสเสจ (Message) ทีผู่ก้ ากบับรีฟ (Brief) มา หรือ 
ว่า คนดูควรจะรูส้ึกกบัตวัละครนีย้งัไง หรือว่าการขยบั 
แบบนีม้นัดูนา่เชือ่ถือแลว้มัย้..." 
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 



  62 

เมื่อนักแอนิเมชันมีความเขา้ใจพืน้ฐานการเคลื่อนไหวอย่างมั่นคง พวกเขาจะสามารถ
มุ่งเน้นไปที่การเลือกวิธีการแสดงที่เหมาะสม เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวของตัวละครสื่อสารอารมณ์
และขอ้ความตามที่ผูก้  ากบัตอ้งการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การใสใ่จในรายละเอียดเหลา่นีช้่วยเพิ่ม
ความน่าเชื่อถือและสรา้งความสมัพันธ์ที่ลึกซึง้กับผูช้ม จากค าสัมภาษณ์ของ นิติภูมิ สุวรรณค า 
กลา่วว่า 

"...แอกติง้ (Acting) ก็เป็นสิ่งทีค่วรรูไ้ว ้ 
เอาแค่พอท างานไดถ้า้คณุใฝ่ฝันอยากไปท างาน 
ทีด่รีมเวร์ิกส์ (Dream Works) บลูสกาย (BlueSky) 
สิ่งนีก็้จ าเป็นถา้คณุมีแพสชนั (Passion) อยาก 
ไปทางนัน้..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

ทักษะดา้นการแสดงในงานแอนิเมชัน (Acting for Animation) มีบทบาทส าคัญในการ
สรา้งตวัละครที่มีความน่าเชื่อถือและสามารถสื่อสารอารมณไ์ดอ้ย่างชดัเจน การพฒันาทกัษะนีไ้ม่
เพียงช่วยใหง้านแอนิเมชันมีคุณภาพสูงขึน้ แต่ยังเป็นพืน้ฐานส าคัญส าหรบัผูท้ี่มีความฝันอยาก
ท างานในสตดิูโอระดบัโลก เช่น ดรีมเวิรก์ส ์(DreamWorks) หรือ บลสูกาย (Blue Sky) 

ทักษะดา้นการแสดงในงานแอนิเมชัน (Acting for Animation) เป็นทักษะที่ตอ้งการทั้ง
การเขา้ใจพืน้ฐานการเคลื่อนไหวและการเลือกวิธีการแสดงหรือไอเดียที่เหมาะสมกบัตัวละครและ
บริบทของงาน เมื่อมีการใช้ตัวอย่างอา้งอิง (Reference) และการเขา้ใจลักษณะเฉพาะของตัว
ละคร จะท าใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้งการแสดงที่ สมจรงิและน่าสนใจได ้โดยไม่เพียงแต่ตอ้งใช้
ความสามารถในการแสดงเท่านั้น แต่ตอ้งสามารถปรบัไอเดียและการแสดงใหเ้หมาะสมกับตัว
ละครและสถานการณใ์นแต่ละฉากไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4.2.5 การวิเคราะหก์ารเคล่ือนไหวในงานแอนิเมชัน (Animation Analysis) 
การวิ เค ราะห์การเคลื่ อน ไหวในงานแอนิ เม ชัน  (Animation Analysis) เป็ น

กระบวนการส าคัญที่ช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถเข้าใจและพัฒนาทักษะในการสรา้งการ
เคลื่อนไหวของตัวละครที่สมจริงและมีความหมาย กระบวนการนี ้ไม่ เพียงแต่เก่ียวข้องกับ
การศึกษาการเคลื่อนไหวในแอนิเมชันที่มีคุณภาพเท่านัน้ แต่ยังรวมถึงการวิเคราะหว์ิธีการสรา้ง
ท่าทาง (Pose) และการใชเ้ฟรม (Frame) เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวในแอนิเมชนัเป็นไปตามหลกัการที่
สมจรงิและมีอารมณท์ี่ชดัเจน ซึ่งการวิเคราะหแ์อนิเมชนัช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้งผลงานที่
สามารถสื่อสารกบัผูช้มไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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การวิเคราะหแ์อนิเมชนัเริ่มตน้จากการศกึษาแอนิเมชนัที่มีคณุภาพเพื่อท าความเขา้ใจถึง
วิธีการสรา้งท่าทางและการเคลื่อนไหวที่สมจริง นกัแอนิเมชนัตอ้งสามารถแยกแยะระหว่างงานที่ดี
และงานที่ไม่ดีได้ และน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ไปใช้ในการพัฒนาผลงานของตนเอง 
โดยเฉพาะในเรื่องของการเลือกใชเ้ฟรมและการออกแบบการเคลื่อนไหวที่เหมาะสมกับเนือ้เรื่อง
และอารมณข์องตวัละคร 

การคน้ควา้ (Research) หรือการศึกษาผลงานดี ๆ จากแหล่งต่าง ๆ เป็นส่วนส าคญัของ
การพฒันาการวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชนั (Animation Analysis) นกัแอนิเมชนัตอ้ง
เรียนรูว้ิธีการวิเคราะหว์่าท าไมการเคลื่อนไหวในงานเหล่านัน้ถึงมีผลต่ออารมณแ์ละความรูส้ึกของ
ผูช้ม เช่น การวิเคราะหก์ารใชเ้ฟรม หรือการเลือกท่าทาง (Pose) ในการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...ตอ้งรูจ้กัแอนาไลซ์ (Analyze) วเิคราะห์ 
ใหเ้ป็น ดูงานดีๆ ใหเ้ป็น แลวัเราดูงานดีๆ  แลว้แยก 
แยะระหว่างงานทีด่กีบังานทีไ่ม่ด ีแลว้เราตอ้งท า 
ความเขา้ใจว่าวธิีคดิของเขา เขาใชเ้ฟรมอย่างนี ้
เพราะอะไร ก็คือการวเิคราะหก์ารท ารีเสริ์ช  
(Research) นีค่อืสว่นนงึทีเ่ราตอ้งฝึก แลว้เรา 
ตอ้งมี ถา้เราเขา้ใจมนัอย่างลกึจริงๆ แอนเิม 
ชนัหลงัจากนีจ้ะเป็นเรื่องง่ายไปแลว้..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

ทักษะการวิเคราะห์ในงานแอนิเมชันเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถ
แยกแยะงานที่มีคุณภาพได ้รวมถึงการท าความเขา้ใจแนวคิดและวิธีการใชเ้ฟรมของผลงานที่ดี 
เช่น การท าความเข้าใจกลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) เพื่ อให้การ
เคลื่อนไหวของตวัละครดนู่าเชื่อถือและเขา้ถึงผูช้มไดม้ากขึน้ จากค าสมัภาษณข์อง นิติภูมิ สวุรรณ
ค า กลา่วว่า 

"...ผมเป็นสายแอนเิมชนัทีค่่อนขา้งมาทาง 
เรียลลสิตกิ (Realistic) ใช่มัย้ บอดี ้เมคานิกส ์ 
(Body Mechanics) ค่อนขา้ง พูดไดว่้าบอดี ้ 
เมคานกิส์ (Body Mechanics) ค่อนขา้งแม่น  
ผมก็เลยจะค่อนขา้งแอนาไลซ์บอดี ้เมคานกิส ์ 
(Analyze Body Mechanics) แอนาไลซ์เฟรม  
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(Analyze Frame) จากหนงัทีเ่ราดู หนงัทีเ่ราชอบ  
ใชเ้ฟรม (Frame) ยงัไง แลว้โพส (Pose) ยงัไง  
โพส (Pose) แบบไหนคือสวย สวยเพราะอะไร  
ก็คอืการรีเสริ์ช (Research) และแอนาไลซ์ (Analyze)..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การวิเคราะห์กลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) และการจัดท่าทาง 
(Pose) ที่ เหมาะสมเป็นหัวใจส าคัญส าหรับงานแอนิ เมชันที่ เน้นความสมจริง (Realistic 
Animation) นกัแอนิเมชนัสามารถเรียนรูจ้ากผลงานที่มีคณุภาพโดยการสงัเกตและท าความเขา้ใจ
ว่าเหตใุดการจดัเฟรมและท่าทางบางอย่างจึงมีเสน่หแ์ละสื่ออารมณไ์ดดี้ กระบวนการนีช้่วยพฒันา
ความสามารถในการสรา้งแอนิเมชันที่น่าสนใจและเหมาะสมกับเรื่องราวไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...เราอาจจะคดิไดใ้นวนันงึ แต่ว่าพอมีคนชี ้
ทางแลว้ ชีแ้ลว้มนัอ๋อ มนัไปต่อไดเ้ลยไดแ้อนาไลซ์  
(Analyze) ครัง้นงึแลว้เราจะแอนาไลซ์ (Analyze)  
ต่อไปเรื่อยๆ เรารูแ้ลว้ว่าเราจะวเิคราะหย์งัไง  
เราเขา้ใจแลว้ว่าเขาคดิยงัไง..."  
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์)  

การวิเคราะหง์านแอนิเมชนัเป็นทกัษะส าคญัที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัพัฒนาความสามารถ
ในการสรา้งผลงานที่สมจริงและน่าสนใจ การเรียนรูจ้ากการวิเคราะหผ์ลงานที่มีคุณภาพ ช่วยให้
นักแอนิเมชันเข้าใจองค์ประกอบที่ส  าคัญ เช่น การเคลื่อนไหว การใช้เฟรม และการถ่ายทอด
อารมณ์ของตัวละคร กระบวนการนีท้  าใหน้ักแอนิเมชันสามารถปรบัปรุงและต่อยอดผลงานของ
ตนเองไดอ้ย่างต่อเนื่อง และสรา้งแอนิเมชนัที่มีคณุภาพส าหรบัผูช้ม 

การวิเคราะหแ์อนิเมชันเป็นกระบวนการที่นักแอนิเมชันตอ้งฝึกฝนและท าความเขา้ใจ
อย่างลึกซึง้เพื่อให้สามารถน าทักษะนี ้ไปใช้ในการสรา้งผลงานที่มีความสมจริงและสามารถ
ถ่ายทอดอารมณอ์อกมาไดอ้ย่างชดัเจนและมีผลกระทบต่อผูช้ม การเขา้ใจลึกซึง้ถึงวิธีการท างานที่
มีประสิทธิภาพจะท าใหน้ักแอนิเมชันสามารถปรบัปรุงงานของตนเองไดอ้ย่างต่อเนื่อง การศึกษา
และการแยกแยะองคป์ระกอบต่าง ๆ ในงานแอนิเมชัน เช่น การเคลื่อนไหว การใชเ้ฟรม หรือการ
จดัการกับอารมณ์ของตัวละคร ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถสรา้งผลงานที่ไม่เพียงแค่มีคุณภาพ
ทางเทคนิค แต่ยังสื่อสารอารมณ์และความรูส้ึกของตัวละครไดอ้ย่างตรงจุด การวิเคราะหง์าน
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แอนิเมชันจึงเป็นสิ่งที่นักแอนิเมชันไม่สามารถมองข้ามได้ เพราะมันช่วยให้พวกเขาสามารถ
สรา้งสรรคผ์ลงานที่มีความหลากหลายและดงึดดูผูช้มไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

4.2.6 โปรแกรมและเคร่ืองมือส าหรับงานแอนิเมชัน (Programs & Tools) 
โปรแกรมและเครื่องมือส าหรบังานแอนิเมชนั (Programs & Tools) คือเครื่องมือและ

ซอฟตแ์วรท์ี่นักแอนิเมชันใชใ้นการสรา้งผลงานแอนิเมชัน ซึ่งมีหลากหลายประเภทที่ช่วยใหก้าร
ท างานในแต่ละขัน้ตอนของกระบวนการแอนิเมชันสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึน้ เครื่องมือ
เหลา่นีส้ามารถแบ่งออกเป็นสองประเภทหลกั 

โปรแกรม 3 มิติ โปรแกรมหลัก (3D Programs) เช่น ออโตเดสก์ มายา (Autodesk 
Maya) เบลนเดอร ์(Blender)  3ds Max (ทรีดีเอส แมกซ)์ ซึ่งเป็นโปรแกรมหลักที่ใชใ้นการสรา้ง
โมเดล3มิติ การใส่กระดูก การเคลื่อนไหว และการเรนเดอร ์ส่วนใหญ่แล้วโปรแกรมเหล่านี ้มี
ฟังกช์นัที่ครอบคลมุในทกุขัน้ตอนของกระบวนการท าโปรดกัชนัของงานแอนิเมชนั 

เคร่ืองมือเสริม (Tools) หรือ ปล๊ักอิน (Plugin) ซึ่งเป็นเครื่องมือเสริมที่ช่วยเพิ่ม
ความสามารถใหก้บัโปรแกรมหลกั เช่น วี-เรย ์(V-Ray) ส าหรบัการเรนเดอรภ์าพ แอดวานซ ์สเกเล
ทนั (Advanced Skeleton) ส าหรบัการใส่กระดกูตวัละคร หรือ แอนิมบอต (AnimBot) ส าหรบัการ
จดัการการเคลื่อนไหว ซึ่งช่วยใหน้กัแอนิเมชนัท างานไดเ้รว็ขึน้และมีประสิทธิภาพมากขึน้ เครื่องมือ
เหล่านีช้่วยใหก้ระบวนการท างานของนกัแอนิเมชนัง่ายขึน้ โดยการเพิ่มฟังกช์ันที่ไม่สามารถหาได้
ในโปรแกรมหลัก หรือช่วยให้การท างานซับซ้อนมีความรวดเร็วและแม่นย ามากขึน้ เช่น การ
เรนเดอรท์ี่มีคุณภาพสูง การสรา้งท่าทางและการเคลื่อนไหวของตัวละคร หรือการท าความเขา้ใจ
การเคลื่อนไหวจากแหลง่ขอ้มลูต่าง ๆ ผ่านการวิเคราะห ์(Animation Analysis) 

ในปัจจุบนันกัแอนิเมชนัที่มีประสบการณม์กัจะใช้ปลั๊กอิน (Plugins) และโปรแกรมที่ช่วย
ใหก้ารท างานมีความรวดเร็วและง่ายขึน้ เช่น การใช้แอนิมบอต (Animbot) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วย
ในการสรา้งแอนิเมชันใหม้ีความราบรื่นและเร็วขึน้ โดยเครื่องมือเหล่านีช้่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถโฟกัส
กับการออกแบบและทักษะการสรา้งสรรค์ได้มากขึน้ โดยไม่ตอ้งเสียเวลาไปกับกระบวนการที่
ซ  า้ซอ้น จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...ถา้เราท างานแบบแมนวล (Manual) แลว้รูส้กึ 
ว่าท าไมงานยากจงันะ ซึ่งจริงๆมนัมีทูล (Tool) ทีช่่วย 
ใหท้ างานง่ายแต่เราไม่รู ้อนันีค้อืเราตอ้งรูว่้ามีทูล (Tool)  
แบบนีอ้ยู่ในโลกนะ ทีจ่ะช่วยใหเ้ราท างานง่ายขึน้ และ 
รูว้ธิีท างานอย่างฉลาด อนันีเ้ราพูดถงึเรือ่งเวร์ิก สมาร์ท  
(Work Smart) แลว้เวริ์ก สมาร์ท (Work Smart) และ 
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ฟาสต ์(Fast) ใหท้ างานง่ายขึน้..."  
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การท างานแบบเวิรก์ สมารท์ (Work Smart) หมายถึงการใชเ้ทคโนโลยีและเครื่องมือที่
เหมาะสมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและลดขัน้ตอนที่ไม่จ าเป็น การที่นกัแอนิเมชนัสามารถรูจ้กัเลือกใช้
เครื่องมือที่ช่วยใหง้านง่ายและเรว็ขึน้ ไม่เพียงช่วยประหยดัเวลา แต่ยงัคงรกัษาคณุภาพของผลงาน
ไดใ้นระดับสูง การเรียนรูท้ี่จะใชท้รพัยากรที่มีอยู่ใหเ้ต็มศักยภาพจึงเป็นทักษะส าคัญที่ช่วยใหน้ัก
แอนิเมชันสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและพรอ้มส าหรับความท้าทายใหม่ ๆ ใน
อตุสาหกรรม จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...ในแต่ละสตูดิโอจะมีอินเฮาส ์ซอฟต์แวร์ (In-house  
software) ของเขาอยู่ ซึ่งจะมีเวลาใหเ้ราเรียนรูป้ระมาณ  
1-2 วคี (Week) เขาจะใหเ้ราเรียนรู ้ไพป์ไลน ์(Pipeline) 
เรียนรูซ้อฟตแ์วร์ซอฟตแ์วร์ (Software) ของเขา ถา้เกิด 
ว่าเรายงัท าไม่เป็น เขาก็จะสอนให.้.." 
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์) 

ในสตดิูโอแอนิเมชันหลายแห่ง จะมีการพฒันาโปรแกรมหรือเครื่องมือเฉพาะ ( In-house 
software) เพื่อรองรบักระบวนการท างานและเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานร่วมกนัของทีม การ
จดัเวลาใหท้ีมงานไดเ้รียนรูเ้ครื่องมือและกระบวนการท างานแบบเป็นขัน้ตอน (Pipeline) ก่อนเริ่ม
งานจริง ไม่เพียงช่วยลดความผิดพลาด แต่ยังช่วยใหทุ้กคนสามารถท างานไดอ้ย่างราบรื่นและ
สอดคลอ้งกับระบบเฉพาะของสตูดิโอมากขึน้ การอบรมเหล่านีจ้ึงเป็นขัน้ตอนส าคัญที่ช่วยใหน้ัก
แอนิเมชนัสามารถปรบัตวัเขา้กบัรูปแบบการท างานที่หลากหลายไดอ้ย่างรวดเรว็ 

การใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือที่เหมาะสมมีความส าคญัมากในการท างานแอนิเมชนั โดย
นกัแอนิเมชันตอ้งเขา้ใจและเลือกใชเ้ครื่องมือที่สามารถช่วยใหก้ารท างานมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
ซึ่งในปัจจุบันมีเครื่องมือหลายชนิดที่สามารถใชร้่วมกับโปรแกรมหลกัเพื่อเสริมความสามารถใน
การสรา้งแอนิเมชัน เช่น แอนิมบอต (Animbot) ที่ช่วยใหก้ารเคลื่อนไหวหรือการสรา้งงานพิเศษ
เป็นไปไดง้่ายและเร็วขึน้ การรูจ้กัใชเ้ครื่องมือใหเ้หมาะสมจึงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน
และท าใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้งผลงานที่มีคณุภาพไดใ้นเวลาอนัสัน้ 

4.2.7 การมองงานศิลป์ในแอนิเมชัน (Art Sense in Animation) 
ในงานแอนิ เมชันการมองงานศิลป์  (Art Sense) หรือการรับรู ้ศิลปะหมายถึง

ความสามารถในการรบัรูแ้ละประเมินคุณค่าของงานศิลปะแต่ละชิน้ ซึ่งรวมถึงความสามารถใน
การแยกแยะสไตลแ์ละความสวยงามของแอนิเมชนั รวมถึงความเขา้ใจในเทคนิคและองคป์ระกอบ
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ต่าง ๆ ที่ท าใหก้ารเคลื่อนไหวของตวัละครดสูมจรงิและน่าสนใจ การพฒันาสายตาในการมองงาน
แอนิเมชันถือเป็นทักษะที่ส  าคัญอย่างยิ่งในการสรา้งผลงานที่มีคุณภาพในระดับนานาชาตินัก
แอนิเมชันต้องมีความสามารถในการแยกแยะได้ว่า สไตลข์องงานนั้น ๆ คืออะไร และสามารถ
ประเมินไดว้่างานนัน้สวยหรือไม่สวย โดยผ่านการฝึกฝนและประสบการณท์ี่เกิดขึน้จากการศึกษา
และดงูานแอนิเมชนัอย่างต่อเนื่อง 

การรับรู ้ศิลปะในแอนิเมชันเก่ียวข้องกับการพัฒนาสายตาและการเรียนรู้จากงาน
แอนิเมชนัต่าง ๆ ที่มีคณุภาพ เช่น การดแูละศึกษาการเคลื่อนไหวของตวัละคร การเลือกสไตลข์อง
ภาพยนตรแ์อนิเมชัน รวมถึงการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น สี องคป์ระกอบของภาพ การ
เคลื่อนไหว และการใชเ้ฟรมต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ค าพดูของนักแอนิเมชนัที่ไดส้มัภาษณใ์น
งานวิจัยสามารถยืนยันความส าคัญของทักษะนีไ้ด้ จากค าสัมภาษณ์ของ เฉลิมพล วัฒนวงศ์
ตระกลู กลา่วว่า 

"...ถา้เราฝึกสายตาใหเ้รามองออกนะครบัก็คือ 
เราสามารถจ าแนกสไตลไ์ดว่้ามนัคอือะไร และเรา 
สามารถบอกไดว่้างานนัน้สวยไม่สวย อนันีเ้ป็นฮาร์ด 
สกิลส ์(Hard Skills) ทีม่าจากสายตา ตอ้งดูบ่อยๆ  
ตอ้งแยกแยะบ่อยๆ..." 
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

การฝึกฝนสายตาเป็นทักษะส าคัญส าหรบันักแอนิเมชัน โดยการดูและแยกแยะงาน
แอนิเมชันบ่อย ๆ ช่วยใหส้ามารถจ าแนกสไตลแ์ละประเมินคุณภาพของงานไดอ้ย่างแม่นย า การ
ฝึกนีไ้ม่เพียงช่วยพัฒนาความช านาญในดา้นฮารด์สกิลส ์(Hard Skills) แต่ยงัช่วยใหน้กัแอนิเมชนั
สามารถสรา้งสรรค์ผลงานที่มีเอกลักษณ์และดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้มากขึน้ จากค า
สมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...งานแอนเิมชนัสายตาส าคญั เวลาดูมนั 
ก็จะเหน็อะไรมากกว่าเราดูบ่อยๆ ตาเรามนัก็จะ 
ปรบัไป รูว่้าอะไรทีม่นัใช่ อะไรทีม่นัดูเพีย้นๆแปลกๆ..." 
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์)  

การฝึกฝนสายตาอย่างต่อเนื่องช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถแยกแยะความแตกต่าง
ระหว่างงานที่มีคณุภาพและงานที่มีขอ้บกพร่องไดอ้ย่างแม่นย า การดงูานแอนิเมชนับ่อย ๆ ท าให้
สายตาคุ้นชินกับองค์ประกอบที่ ดีและช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถพัฒนาผลงานให้มีความ
สมบรูณแ์ละน่าสนใจยิ่งขึน้ จากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า 
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"...แอนเิมเตอร์ (Animator) จ าเป็นก็คอืเรื่องสายตา  
เวลาเราไปชินกบัการตรวจซีรีย่ม์นัก็แบบนงึ ถา้เราไปท า 
ควอลิตีฟี้เจอร์ฟิลม์ (Quality Feature Film) สายตาเรา 
วธิีการคิดเรา ถา้เราคิดพวกนีบ่้อยๆ ในแต่ละครัง้ทีไ่ด ้
คอมเมนต ์(Comment) อยู่ดีๆเราจะมองออก..." 
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

การฝึกฝนสายตาอย่างสม ่าเสมอช่วยใหน้ักแอนิเมชนัสามารถประเมินคณุภาพของงาน
ไดอ้ย่างแม่นย า โดยเฉพาะในโปรเจกตค์ณุภาพสงู เช่น งานภาพยนตร ์(Feature film) ซึ่งตอ้งการ
ความละเอียดและการวิเคราะหท์ี่ลึกซึง้ ความสามารถนีพ้ัฒนาไดจ้ากการตรวจงานและการรบั
ค าแนะน าอย่างต่อเนื่อง ซึ่งช่วยใหเ้ขา้ใจรายละเอียดและองคป์ระกอบที่ส  าคญัในงานแอนิเมชนัได้
ดียิ่งขึน้ 

ในภาพรวมการมองงานศิลป์ในแอนิเมชัน (Art Sense in Animation)นั้นเป็นทักษะที่
ส  าคญัที่นกัแอนิเมชนัตอ้งฝึกฝนและพฒันาเพื่อใหส้ามารถแยกแยะและประเมินคณุค่าของงานได้
อย่างถูกตอ้ง โดยการฝึกฝนสายตาผ่านการศึกษาและการดูงานแอนิเมชันบ่อย ๆ จะช่วยใหน้ัก
แอนิเมชนัมีความสามารถในการรบัรูแ้ละวิเคราะหค์วามสวยงามและคณุภาพของงานไดดี้ยิ่งขึน้ 

บทสรุปของฮารด์สกิล(Hard Skills) ในงานแอนิเมชันไทยในระดับนานาชาติ 
ฮารด์สกิล (Hard Skills) เป็นทักษะทางเทคนิคที่ส  าคัญส าหรับนักแอนิเมชันที่

ต้องการสรา้งผลงานที่มีคุณภาพในระดับนานาชาติทักษะเหล่านี ้ไม่เพียงแต่ช่วยในการสรา้ง
แอนิเมชันที่สมจริง แต่ยังช่วยให้สามารถท างานร่วมกับทีมงานจากหลากหลายชาติไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการพัฒนาฮารด์สกิลเหล่านี ้ นักแอนิเมชันจะสามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบัโลกได ้

จากการศึกษาทักษะที่ส  าคัญในงานแอนิเมชัน เช่น พื ้นฐานแอนิเมชัน (Animation 
Fundamentals) กระบวนการท างานแอนิเมชัน (Animation Workflow) กลไกการเคลื่อนไหวของ
ร่างกาย (Body Mechanics) การแสดงในงานแอนิเมชัน (Acting for Animation) การวิเคราะห์
การเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชนั (Animation Analysis) การใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือ (Programs 
& Tools) การมองงานศิลป์ในแอนิเมชัน (Art Sense in Animation) และ ทักษะภาษาอังกฤษ 
พบว่า การพฒันาและการฝึกฝนทกัษะเหล่านีอ้ย่างต่อเนื่องเป็นสิ่งจ าเป็นในการสรา้งแอนิเมชนัที่มี
คณุภาพและสามารถแข่งขนัในตลาดโลกได ้

พื ้นฐานแอนิเมชัน (Animation Fundamentals) เช่น กฎ 12 ข้อของแอนิเมชัน (12 
Principles of Animation) ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสรา้งการเคลื่อนไหวที่ดเูป็นธรรมชาติและมีอารมณ์
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ร่วม ในขณะที่กระบวนการท างานแอนิเมชัน (Animation Workflow) ช่วยให้สามารถท างาน
รว่มกบัทีมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นนกัออกแบบตวัละคร นกัสรา้งโมเดล 3 มิติ หรือทีม
โปรแกรมเมอรท์ี่พฒันาเครื่องมือที่ใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั 

กลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) และ การแสดงในงานแอนิเมชัน 
(Acting for Animation) เป็นทักษะที่ส  าคัญในการสรา้งการเคลื่อนไหวของตัวละครที่สมจริงและ
สามารถถ่ายทอดอารมณข์องตวัละครไดอ้ย่างชัดเจน การเขา้ใจการวางท่าทาง การแสดงน า้หนัก 
และการใช้ กฎ 12 ข้อของแอนิเมชัน (12 Principles of Animation) จะช่วยให้นักแอนิเมชัน
สามารถออกแบบการเคลื่อนไหวที่มีชีวิตชีวาและดสูมจรงิ 

การวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชัน (Animation Analysis) เป็นการวิเคราะห์
การเคลื่อนไหวที่ช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถเขา้ใจท่าทางและเฟรมที่ท าให้งานแอนิเมชันดูมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ การเรียนรูจ้ากงานแอนิเมชันที่มีคุณภาพและการท าการวิจัยเพื่อวิเคราะห์
ท่าทางที่สมจริงและเหมาะสมกับอารมณ์ของตัวละครจะช่วยให้นักแอนิเมชันสรา้งผลงานที่มี
คณุภาพและตรงตามความตอ้งการของโปรเจกต ์

การใช้โปรแกรมและเครื่องมือ (Programs & Tools) ที่ เหมาะสมมีความส าคัญมาก 
เพราะเครื่องมือเหล่านีจ้ะช่วยใหก้ารท างานรวดเร็วขึน้และท าใหส้ามารถท างานในหลายขัน้ตอน
ของแอนิเมชันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โปรแกรม 3 มิติ เช่น ออโตเดสก ์มายา (Autodesk Maya) 
เบลนเดอร ์(Blender)  3ds Max (ทรีดีเอส แมกซ)์  และเครื่องมือเสริม(Plugin) เช่น แอนิมบอต 
(AnimBot) เป็นเครื่องมือที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสรา้งแอนิเมชันให้มีความรวดเร็วและ
แม่นย ายิ่งขึน้ 

สดุทา้ยการมองงานศิลป์ในแอนิเมชนั (Art Sense in Animation) หรือการมองงานศิลป์
ในแอนิเมชนั เป็นทกัษะที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถแยกแยะคณุค่าของงานแอนิเมชนัและเลือก
สไตลท์ี่เหมาะสมกับงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การฝึกฝนในการดูงานแอนิเมชันที่มีคุณภาพจะ
ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถแยกแยะความสวยงามและคณุภาพของงานไดดี้ขึน้ 

การพัฒนาฮารด์สกิลที่ส  าคัญในงานแอนิเมชันไทยเป็นสิ่งจ าเป็นในการเข้าสู่ตลาด
แอนิเมชนัระดบันานาชาติโดยทกัษะเหลา่นีไ้ม่เพียงแต่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้งผลงานที่มี
คุณภาพสูงเท่านั้น แต่ยังช่วยให้สามารถท างานร่วมกับทีมงานจากหลากหลายชาติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การฝึกฝนและพัฒนาฮารด์สกิลในดา้นต่าง ๆ เช่น การใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือ 
การแสดง และการวิเคราะหแ์อนิเมชนั เป็นเครื่องมือในการท างานจะช่วยเพิ่มโอกาสในการประสบ
ความส าเรจ็ในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบัโลก 
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4.3 ซอฟตส์กิลทีจ่ าเป็นส าหรับการท างานแอนิเมชันระดับนานาชาติ 
ซอฟตส์กิล (Soft Skills) เป็นชุดทกัษะที่เนน้การพฒันาการสื่อสาร ความสามารถในการ

ปรบัตวั และการท างานรว่มกนักบัผูอ่ื้น ทกัษะเหลา่นีเ้ก่ียวขอ้งกบัการจดัการอารมณ ์การแกปั้ญหา 
และการสรา้งปฏิสัมพันธ์ที่ดีในที่ท างาน โดยเฉพาะในสภาพแวดลอ้มที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
เช่น อุตสาหกรรมแอนิเมชันที่มีการพัฒนาด้านเทคโนโลยีและการท างานขา้มวัฒนธรรมอย่าง
ต่อเนื่อง 

ส าหรับนักแอนิเมชันที่ต้องการก้าวสู่การท างานระดับนานาชาติซอฟต์สกิลเหล่านี ้มี
ความส าคญัอย่างยิ่ง เพราะช่วยใหพ้วกเขาสามารถท างานรว่มกบัทีมงานจากหลากหลายประเทศ
และวฒันธรรมไดอ้ย่างราบรื่น ไม่เพียงแต่จะเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน แต่ยงัช่วยใหส้ามารถ
ตอบสนองต่อความคาดหวังและการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซอฟตส์กิลที่
ส  าคญัส าหรบันกัแอนิเมชนัในระดบันานาชาติจึงครอบคลมุทกัษะหลากหลายดา้น ทัง้การปรบัตัว 
การท างานเป็นทีม ความคิดสรา้งสรรค์ การสื่อสาร และทัศนคติเชิงบวก ซึ่งล้วนเป็นปัจจัย
สนบัสนนุใหพ้วกเขาสามารถสรา้งสรรคผ์ลงานที่มีคณุภาพและสอดคลอ้งกบัมาตรฐานสากล 

4.3.1 การปรับตัว (Adaptability) 
การปรบัตัว (Adaptability) เป็นทักษะส าคัญส าหรบันักแอนิเมชันที่ตอ้งการประสบ

ความส าเร็จในอตุสาหกรรมระดบันานาชาติเนื่องจากสภาพแวดลอ้มการท างานในต่างประเทศมี
ลกัษณะที่เปลี่ยนแปลงรวดเร็วและมักมีความแตกต่างจากระบบการท างานในประเทศไทย ทัง้ใน
ด้านรูปแบบการจ้างงาน การท างานร่วมกับทีมงานที่มาจากหลากหลายวัฒนธรรม และการ
ตอบสนองต่อความตอ้งการเฉพาะของลูกคา้และผูก้  ากับในแต่ละโปรเจกต ์การปรบัตวัช่วยใหน้ัก
แอนิเมชนัสามารถตอบสนองต่อเงื่อนไขที่ไม่แน่นอนและเปลี่ยนแปลงไปไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
เป็นปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมใหส้ามารถท างานไดอ้ย่างราบรื่นในสภาพแวดลอ้มการท างานที่มีความ
หลากหลาย จากค าสมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...น่าจะเป็นเรื่องไมดเ์ซ็ต (Mindset) มากกว่า  
การท างานต่างประเทศมนัจะไม่เหมือนไทย ทีไ่ทย 
เราเป็นแนวแบบฟลูไทม์ (full time) เป็นแนวพนกั 
งานประจ า มนัจะออโตเมตกิ (Automatic) ต่อ 
สญัญาปีต่อปีไปเรือ่ยๆ แต่ว่าทีต่่างประเทศไม่ใช่  
ของต่างประเทศขึน้อยู่กบัระยะเวลาของโปรเจกต์ 
อย่างท าทีจ่ีนอย่างนี ้จะเป็นสญัญาปีต่อปี หมดปี 
นีถ้า้ปีหนา้เขาไม่มีโปรเจกต์ เขาก็ไม่จา้งเราต่อแลว้  
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แลว้พอมาทีโ่ซน แคนาดา อเมริกา ยุโรป มนัจะ 
เป็นสญัญาระยะสัน้ทัง้นัน้เลย..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

ในต่างประเทศ การจา้งงานนกัแอนิเมชนัมกัขึน้อยู่กบัระยะเวลาของโครงการ ท าใหไ้ม่มี
ความมั่นคงเหมือนระบบพนักงานประจ าในประเทศไทย นักแอนิเมชันจึงตอ้งมีความยืดหยุ่นสูง 
พรอ้มปรบัตัวให้เข้ากับความไม่แน่นอน และเตรียมตัวส าหรบัการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 
ความสามารถในการรบัมือกับสถานการณ์เหล่านีจ้ึงเป็นทักษะส าคัญที่ช่วยให้พวกเขาประสบ
ความส าเรจ็ในระดบันานาชาติจากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า 

"...แต่สดุทา้ยแลว้เราตอ้งท าใจใหไ้ดว่้านี ่
คอืหนงัของคนอืน่ ถา้สดุทา้ยหนงัออกมาด ี 
เราจะภูมิใจกบัช็อต (shot) ของเราทีอ่ยู่ใน 
หนงัอยู่แลว้..." 
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

การท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับนานาชาติตอ้งการความยืดหยุ่นทางจิตใจ 
โดยนกัแอนิเมชนัตอ้งเปิดใจยอมรบับทบาทของตนในฐานะส่วนหนึ่งของทีม การปรบัตวัเช่นนีช้่วย
ให้สามารถท างานสอดคลอ้งกับทิศทางที่ผูก้  ากับก าหนด และลดความขัดแย้งระหว่างแนวคิด
ส่วนตวักบัเป้าหมายของทีม ซึ่งเป็นทกัษะส าคัญที่ช่วยใหก้ารท างานเป็นไปอย่างราบรื่นและสรา้ง
ผลงานที่มีคณุภาพ จากค าสมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...ตอ้งปรบัตวักบัเรือ่งของสไตลง์าน  
สิ่งทีลู่กคา้กบัผูก้ ากบัเขาตอ้งการ คอืสิ่งที ่
เราตอ้งเปลีย่นแปลงตลอดตามงาน..." 
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

นกัแอนิเมชันจ าเป็นตอ้งมีความยืดหยุ่นในการปรบัตวัตามสไตลง์านและความตอ้งการ
ของลกูคา้และผูก้  ากบั การปรบัตวัในลกัษณะนีช้่วยใหผ้ลงานสอดคลอ้งกบัเป้าหมายท่ีก าหนดและ
ตอบสนองความคาดหวังในระดบัสูงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าใหผ้ลงานมี
คณุภาพและเหมาะสมกบัทิศทางของโปรเจกต ์

การปรับตัวเป็นทักษะที่ส  าคัญอย่างยิ่งส าหรับนักแอนิเมชันไทยที่ต้องการสร้าง
ความส าเรจ็ในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบันานาชาติความสามารถในการปรบัตวัไม่เพียงแค่ช่วย
ให้สามารถท างานร่วมกับทีมและลูกค้าจากหลากหลายวัฒนธรรมได้อย่างราบรื่น แต่ยังช่วย
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ส่งเสริมการพัฒนาทักษะเชิงเทคนิคและทักษะทางอารมณ์ที่ช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถ
สรา้งสรรคผ์ลงานที่มีคณุภาพสงู ตรงตามความตอ้งการของตลาดและผูว้่าจา้งในระดบันานาชาติ 

4.3.2 การท างานเป็นทมี (Teamwork) 
การท างานเป็นทีมเป็นทักษะส าคัญในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดับนานาชาติเนื่องจาก

การสรา้งผลงานแอนิเมชันที่มีคุณภาพสูงตอ้งอาศัยความร่วมมือจากหลายฝ่าย ไม่ว่าจะเป็นผู้
ก ากบั ทีมงานในสายงานต่าง ๆ หรือเพื่อนรว่มทีมแอนิเมชนั การท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพจะ
ช่วยให้โปรเจกต์ด าเนินไปอย่างราบรื่นและเป็นไปตามเป้าหมาย โดยการท างานเป็นทีมที่ ดี
ประกอบดว้ยการสื่อสารที่ชัดเจน การสนับสนุนซึ่งกันและกนั และการเขา้ใจบทบาทของแต่ละคน
จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...ทีน่ีเ่ขาจะชืน่ชมกนัดว้ยผลงาน และชืน่ชม 
เวลาปาร์ตีก้นัเพราะมีโอกาสไดค้ยุกนั ไดรู้จ้กักนั  
การท างานเป็นทมีมีความส าคญัเพราะตอ้งท า 
งานกบัทัง้ผูก้ ากบัและเพือ่นร่วมงาน..."  
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์) 

การท างานเป็นทีมในระดบันานาชาติไม่ไดจ้ ากดัอยู่แค่ในที่ท างาน แต่ยงัรวมถึงการสรา้ง
ความสมัพันธ์ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ นอกเวลางาน เช่น การเขา้ร่วมปารตี์ห้รือกิจกรรมสงัคม ซึ่งเปิด
โอกาสใหส้มาชิกทีมไดพ้ดูคยุและเขา้ใจกนัมากขึน้ การสรา้งบรรยากาศที่ดีเช่นนีช้่วยสง่เสริมความ
สามัคคีและท าใหก้ารท างานร่วมกับผูก้  ากับและเพื่อนร่วมงานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ จากค า
สมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...ลีด (Lead) จะค่อนขา้งท าซพัพอร์ต (Support)  
ซุป (Sup) ก็ตรวจงานลีด (Lead) ค่อนขา้งซพัพอร์ต  
(Support) แบบท าไลบรารี (Library) บางคนช็อต  
(Shot) ใกลเ้คียงกนัก็แชร์ไลบรารี (Library) ใหแ้ก่ 
กนัก็ค่อนขา้งเป็นทมี แต่เราไม่ใช่ทมีแบบทกุคนมา 
ช่วยกนัขนาดนัน้..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

ในต่างประเทศ การท างานแบบทีมเนน้การแบ่งหนา้ที่ที่ชดัเจนและการรบัผิดชอบในส่วน
ของตวัเอง แมว้่าจะไม่ไดช้่วยกันทุกขัน้ตอน แต่มีการสนบัสนุนกนัผ่านการแบ่งปันขอ้มลู เช่น การ
แชรไ์ลบรารี (Library) หรือองคป์ระกอบที่ใชร้่วมกนัในงาน การท าเช่นนีช้่วยลดการท างานซ า้ซอ้น
และเพิ่มความรวดเรว็ในกระบวนการผลิต การจดัระบบที่ดีและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพยงั
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ช่วยเสริมให้ทีมสามารถท างานได้อย่างราบรื่นและตอบโจทย์เป้าหมายของโปรเจกต์ได้อย่าง
สมบรูณ ์จากค าสมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...ทมีเวิร์ก (Teamwork) ค่อนขา้งส าคญัมาก เรื่องการ 
สือ่สารมนัจะตอ้งสือ่สาร เพราะว่า โปรเจกต์ฟีเจอร์ (Feature)  
มนั เบรนสตอร์ม (Brainstorm) เยอะบางทชี็อต (Shot) ทีแ่ลว้ 
มนัเปลีย่นไดเร็กชนั (Direction) ไปอกีไดเร็กชนั (Direction) นงึ  
แลว้มนัไม่ไดฮ้กุอพั (Hook up) กบัเรา ทกุวนัจะมีแอนเิมชนั  
เดลี ่(Animation daily) คือ แอนเิมเตอร์ (Animator) สง่งาน  
และคยุกบัซูเปอร์ไวเซอร์ (Supervisor) คญุกบัแอนมิ ได (Anim  
Di) คยุกบั ไดเร็กเตอร์ (Director) เขาก็จะมีลงิก์ (Link) ใหเ้รา 
เขา้ไปฟัง และใหไ้ปดูว่าแต่ละคน แต่ละช็อต (Shot) มนัโดน 
คอมเมนต ์(comment) อะไร และก็ตอ้งฟังช็อต (Shot) ของ 
คนอืน่ดว้ยว่ามีคอมเมนต ์(comment) อะไร แลว้ก็ตอ้งทกัไป 
คยุกบัเขา..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

การสื่อสารเป็นหวัใจส าคญัของการท างานในทีมแอนิเมชนั โดยเฉพาะในโปรเจกตข์นาด
ใหญ่ที่มีการเปลี่ยนแปลงทิศทางอยู่บ่อยครัง้ การประชุมรายวัน (Animation Daily) ช่วยให้ทีม
สามารถติดตามความคืบหน้าและเขา้ใจความคิดเห็นหรือค าแนะน าจากหัวหน้าทีมและผูก้  ากับ
อย่างชดัเจน นอกจากนี ้การฟังความคิดเห็นเก่ียวกบังานของสมาชิกคนอื่นยงัช่วยเพิ่มมมุมองใหม่ 
ๆ และเสริมสรา้งความเขา้ใจร่วมกัน ท าใหง้านสามารถปรบัปรุงไดอ้ย่างทันท่วงทีและมีคุณภาพ
มากยิ่งขึน้ 

ดงันัน้ การสื่อสารที่สม ่าเสมอและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นช่วยใหท้ีมสามารถพฒันา
งานไดต้รงตามเปา้หมายและเสรมิสรา้งความเขา้ใจระหว่างสมาชิกในทีม 

การท างานเป็นทีมในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบันานาชาติมีความส าคญัต่อการท างาน
ใหม้ีประสิทธิภาพและเป็นไปตามทิศทางที่ก าหนด การท างานเป็นทีมที่ดีตอ้งประกอบดว้ยการ
สรา้งความสมัพันธ์ที่ดีนอกเวลางาน การสนับสนุนและแบ่งปันขอ้มูลระหว่างกัน และการสื่อสาร
อย่างสม ่าเสมอ ปัจจยัเหล่านีช้่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถรว่มมือกนัสรา้งสรรคผ์ลงานที่มีคณุภาพ
และตอบสนองต่อความตอ้งการของผูก้  ากบัและลกูคา้ไดอ้ย่างดี 
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4.3.3 ความคิดสร้างสรรค ์(Creativity) 
ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) เป็นทักษะส าคัญที่ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน

และเป็นปัจจยัหลกัที่ท าใหน้ักแอนิเมชนัโดดเด่นในเวทีสากล ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว
ในวงการสรา้งสรรคแ์ละเทคโนโลยี การมีความคิดสรา้งสรรคช์่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถออกแบบ
และพฒันาผลงานที่มีเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั สามารถสรา้งความแตกต่างจากผลงานของคนอ่ืน และ
เพิ่มคุณค่าใหก้ับตัวเองและองคก์ร นักแอนิเมชันที่มีความคิดสรา้งสรรคจ์ะมีทักษะในการสรา้ง
ไอเดียใหม่ ๆ เพื่อเพิ่มมิติใหก้บังาน มีความสามารถในการออกแบบงานใหด้นู่าสนใจมากขึน้ และ
ยงัสามารถน าเสนอเอกลกัษณส์ว่นตวัลงไปในผลงาน ท าใหผ้ลงานนัน้โดดเด่นในตลาดแอนิเมชนัที่
มีการแข่งขนัสงู จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...เพอร์ซนันลัโปรเจกต์ (Personal Project) ไม่ใช่งาน 
ทีเ่ราท าใหก้บัออฟฟิศทีเ่ราท าอยู่เพราะงานทีท่ าใหก้บัออฟ 
ฟิศทศิทางของงานมนัก็จะเป็นไปตามทีอ่อฟฟิศวางไว ้แต่ 
ถา้เราท างานเพอร์ซนันลั (Personal) มนัก็จะเป็นลายเซ็น 
ของเราเอง อยากท าอะไรเราก็จะใสข่องเราเองเพอร์ซนันลั  
โปรเจกต ์(Personal Project) ก็คืองานฝึกงานเทสทีเ่รา 
ท าเอง นา่จะเป็นอะไรทีด่ทีีส่ดุแลว้ส าหรบังานแอนเิมชนั 
มนัไดใ้สต่วัเองเขา้ไป..."   
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์) 

การท าโปรเจกต์ส่วนตัว (Personal Project) มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคแ์ละทกัษะเฉพาะตวัของนกัแอนิเมชนั เพราะช่วยใหพ้วกเขาสามารถทดลองไอเดียและ
แสดงสไตลท์ี่เป็นเอกลักษณ์ของตนเองโดยไม่มีขอ้จ ากัดจากองคก์ร การสรา้งผลงานเหล่านีไ้ม่
เพียงแต่เสรมิสรา้งความมั่นใจ แต่ยงัช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้งพอรต์โฟลิโอที่สะทอ้นตวัตน
และความสามารถของพวกเขาไดอ้ย่างชดัเจน เหมาะส าหรบัการน าเสนอตวัเองในระดบันานาชาติ
จากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า 

"...ทีเ่หลือมนัเป็นเรือ่งของการดไีซน ์ท ายงัไงให ้
ดูสวยขึน้ ดูแปลกใหม่ขึน้ แบบใหม้นัดูมีเฉพาะทาง 
มากขึน้..."   
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

การพัฒนาดา้นดีไซนแ์ละการออกแบบเป็นหัวใจส าคัญที่ท าใหง้านแอนิเมชันโดดเด่น
และแตกต่าง การออกแบบที่สวยงามและมีเอกลักษณ์ช่วยดึงดูดความสนใจและสรา้งความ
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ประทบัใจใหก้บัผูช้ม ความคิดสรา้งสรรคใ์นเชิงดีไซนย์งัช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถน าเสนองานที่
ตอบโจทยท์ัง้ในดา้นศิลปะและความตอ้งการของตลาดในระดบันานาชาติไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
จากค าสมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...แลว้ก็เรือ่งของครีเอทฟีวทิี (Creativity) ครีเอทฟี 
มนัจะเป็นตวัทีท่  าใหเ้ราโดดเด่นออกมาจากคนทั่วไป  
บางทโีจทยเ์ขาใหม้าแบบนี ้คณุอยากจะเสริมอะไรเขา้ 
ไปหนอ่ย คณุอยากจะขายตวัตนของคณุเขา้ไป..."  
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นกุญแจส าคัญที่ท าใหน้ักแอนิเมชันสามารถสรา้งความโดดเด่น
และเอกลกัษณใ์นผลงาน แมว้่าโจทยจ์ากลกูคา้หรือผูก้  ากับอาจมีกรอบจ ากัด แต่การเพิ่มแนวคิด
และองคป์ระกอบเฉพาะตัวเขา้ไปในงานช่วยใหผ้ลงานมีความแตกต่างและดึงดดูความสนใจมาก
ขึน้ ความคิดสรา้งสรรคไ์ม่เพียงแค่ช่วยตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูว้่าจา้ง แต่ยงัเป็นโอกาสใหน้กั
แอนิเมชนัแสดงตวัตนและสรา้งผลงานที่สะทอ้นเอกลกัษณเ์ฉพาะของพวกเขาไดอ้ย่างแทจ้ริง จาก
ค าสมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...แรกๆผูก้ ากบัหรือคนทั่วๆไปเขาอาจจะไม่ได ้
ซือ้งานของเราตัง้แต่แรก พอเราขายตวัตน เราขาย 
ความครีเอท เราใสใ่จเขา้ไปเยอะๆ ของพวกนีส้กัพกั 
มนัจะสรา้งลายเซ็นของคณุ ไม่ชา้ก็เร็ว พอเราอยู่ต่าง 
ประเทศท างานในบริษัทใหญ่ๆมนัจะสามารถท าให ้
เราโดดเด่นขึน้มา..."  
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

ความคิดสรา้งสรรค์และเอกลักษณ์เฉพาะตัวเป็นหัวใจส าคัญในการสรา้งชื่อเสียงใน
วงการแอนิเมชัน โดยเฉพาะในตลาดต่างประเทศ การที่นกัแอนิเมชันแสดงตวัตนผ่านผลงานและ
ใส่แนวคิดใหม่ ๆ เข้าไปในงานช่วยให้เกิดความโดดเด่น แม้ในช่วงแรกผลงานอาจยังไม่เป็นที่
ยอมรบั แต่เมื่อพัฒนาความคิดสรา้งสรรคอ์ย่างต่อเนื่อง ลายเซ็นเฉพาะตัวจะค่อย ๆ ชัดเจนและ
สรา้งความเชื่อมั่นในสายงานระดบันานาชาติไดใ้นที่สดุ 

ความคิดสรา้งสรรคถื์อเป็นหนึ่งในทักษะส าคญัที่นักแอนิเมชนัตอ้งมีเพื่อสรา้งความโดด
เด่นและเอกลักษณ์เฉพาะตัวในผลงาน โดยความคิดสรา้งสรรคช์่วยให้พวกเขามีโอกาสพัฒนา
ตัวเองผ่านการท าโปรเจกต์ส่วนตัว การออกแบบที่ ไม่ซ  ้าใคร และการน าเสนอไอเดียที่ เป็น
เอกลักษณ์ของตนเอง ทักษะนีย้ังช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถตอบโจทย์ผู้ชมและสรา้งความ
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ประทับใจได้มากขึน้  นอกจากนี ้ การแสดงความคิดสร้างสรรค์ในผลงานยังเป็นการแสดง
เอกลกัษณแ์ละความมุ่งมั่นของนักแอนิเมชันในการพฒันาตัวเองในอตุสาหกรรมระดับนานาชาติ
ความคิดสรา้งสรรคไ์ม่เพียงแต่ช่วยใหผ้ลงานมีคณุค่าและน่าสนใจ แต่ยงัเป็นแรงขบัเคลื่อนใหน้ัก
แอนิเมชนัสามารถกา้วไปสูค่วามส าเรจ็และเป็นที่ยอมรบัในระดบัโลกไดอี้กดว้ย 

4.3.4 ทัศนคติเชิงบวก (Positive Attitude) 
ทศันคติเชิงบวก (Positive Attitude) เป็นหนึ่งในทกัษะส าคญัที่ส่งผลต่อความส าเร็จของ

นกัแอนิเมชนัในระดบันานาชาติการมีทศันคติเชิงบวกช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถเผชิญกบัความ
ทา้ทายต่าง ๆ ในการท างานไดอ้ย่างมั่นใจ พรอ้มทัง้สง่เสริมใหส้ามารถปรบัตวัและพฒันาตนเองได้
อย่างต่อเนื่อง ทัศนคติเชิงบวกยังช่วยสรา้งบรรยากาศการท างานที่ดี ท าใหก้ารสื่อสารกับเพื่อน
รว่มงานและหวัหนา้ทีมเป็นไปอย่างราบรื่น ลดความตึงเครียดและเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 
จากค าสมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...ตอ้งพยายามท าใหไ้มดเ์ซ็ต (Mind set) ไม่เนกาทฟี  
(Negative) ไม่ทอ็กซิก (Toxic) เป็นคนทีม่ีแอททจูิด Attitude  
ทีด่แีบบพยายามเรียนรูท้กุอย่างเพราะว่าการทีเ่ราตอ้งไปสมคัร 
บริษัทใหม่มนัจะตอ้งแข่งขนักบัคนอืน่ตลอดเวลา..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

การมีทัศนคติที่ ดีและเปิดรับการเรียนรูถื้อเป็นปัจจัยส าคัญส าหรับนักแอนิเมชันใน
อตุสาหกรรมที่มีการแข่งขนัสงู การหลีกเลี่ยงความคิดเชิงลบและการเป็นผูเ้รียนรูท้ี่ยืดหยุ่นช่วยให้
นักแอนิเมชันสามารถพัฒนาตนเองและปรบัตัวในสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ท าให้มี
ความพรอ้มส าหรบัการสมคัรงานใหม่และสรา้งความแตกต่างในสายงานของตน จากค าสมัภาษณ์
ของ ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า 

"...ถา้เราเหน็ว่าช็อต (Shot) ของเรามนัแกแ้ลว้มนัดขีึน้  
พีว่่ามนัจะเหน็ผลอยู่แลว้ แต่บางคนถา้แอททจูิด (Attitude) ตรง 
นีไ้ม่ค่อยด ีจะรูส้กึเลยว่างานจะตดิขดัเพราะว่าเวลาเราท า จะรู ้
สกึว่ามีก าแพงมากัน้ไวแ้ลว้ก็จะไม่เหน็ดว้ยกบัความคิดของลดี  
(Lead) ของซุป (Sup) หรือแมก้ระทั่งของผูก้ ากบัทีค่อมเมนต ์ 
(Comment) มาก็จะรูส้กึว่ามนัไม่เมกเซนส ์(Make sense)  
หรืออาจจะอยู่ทีค่วามชอบ..." 
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 
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การมีทศันคติเชิงบวกช่วยใหน้กัแอนิเมชนัเปิดรบัค าแนะน าและขอ้เสนอแนะจากหวัหนา้
ทีมหรือเพื่อนร่วมงานได้ดีขึน้ ซึ่งน าไปสู่การปรบัปรุงงานอย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกัน 
ทศันคติที่ไม่ดีอาจก่อใหเ้กิดการต่อตา้นต่อค าวิจารณ ์ท าใหง้านขาดการพัฒนาและส่งผลกระทบ
ต่อการท างานรว่มกนัในทีม จากค าสมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...เราเป็นคนมองโลกในแง่ดี แต่เราตัง้เป้าหมาย 
เราอย่าตัง้เป้าหมายใหม้นัไกลเกินไป เราตัง้แบบสัน้ๆ  
ง่ายๆ มนัท าใหท้กุๆครัง้ทีเ่ราเดนิไปขา้งหนา้จะรูส้กึว่า 
เราไม่เหนือ่ยจนเกินไป เราจะสมัผสัไดว้่าเราเขา้ใกล ้
ความส าเร็จ หรือฝันทีเ่ราวางไว.้.." 
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

การตัง้เป้าหมายระยะสัน้ที่สามารถท าไดจ้ริงช่วยใหน้กัแอนิเมชันไม่ทอ้แทแ้ละมองเห็น
ความก้าวหน้าของงานไดช้ัดเจน การมองโลกในแง่ดีและการตั้งเป้าหมายทีละขั้นยังช่วยสรา้ง
แรงจงูใจในการท างานอย่างต่อเนื่อง 

ทศันคติเชิงบวกเป็นปัจจยัส าคญัที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถพฒันาตนเองและปรบัตวั
ได้ดีในอุตสาหกรรมที่มีการแข่งขันสูง การมีทัศนคติที่ ดี การเปิดใจรับค าแนะน า และการ
ตัง้เป้าหมายระยะสัน้ที่เป็นไปได ้ลว้นเป็นปัจจัยที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถพัฒนาผลงานได้
อย่างต่อเนื่องและก้าวหน้าในเสน้ทางอาชีพไดอ้ย่างมั่นคง ทัศนคติเชิงบวกยังเป็นองคป์ระกอบ
ส าคญัที่ช่วยใหก้ารท างานเป็นทีมราบรื่นและสรา้งบรรยากาศการท างานที่สง่เสรมิความสมัพนัธใ์น
ทีม 

4.3.5 การเข้าสังคม (Social Skills) 
ทักษะการเข้าสังคม (Social Skills) เป็นทักษะส าคัญที่ช่วยให้นักแอนิเมชันท างาน

ร่วมกับทีมไดอ้ย่างราบรื่นและสรา้งบรรยากาศการท างานที่ดี การเขา้สงัคมในที่ท างานไม่เพียง
เก่ียวขอ้งกับการสื่อสารหรือการปฏิสมัพันธ์ในเชิงบวก แต่ยงัรวมถึงการรกัษาทศันคติที่ดีและการ
ปรบัตัวเพื่อใหเ้กิดความเขา้กันไดใ้นสภาพแวดลอ้มที่มีความหลากหลายและมีการท างานร่วมกัน
อย่างใกล้ชิด การเขา้สังคมที่ดีช่วยให้นักแอนิเมชันได้รบัความไวว้างใจจากเพื่อนร่วมงานและ
ปรบัตัวเขา้กับวัฒนธรรมองคก์ร ซึ่งเป็นปัจจัยที่ช่วยใหท้ างานในระดับนานาชาติไดอ้ย่างประสบ
ความส าเรจ็ จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...พวกสกิลส ์(Skills) การเขา้สงัคมผมว่าก็ยงัส าคญั  
การมองโลกในแง่ดี การไม่นินทาชาวบา้น ทีน่ีไ่ม่ค่อยมีนะ  
คนทีไ่ม่เฟรนรีน่อ้ยมาก เหมือนกบัว่าคนไหนทีเ่รารูส้กึไม่ 
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โอเคกบัเขา สกัพกันงึเขาจะถูกกรองออกไปเอง ออฟฟิศ 
จะไม่ต่อสญัญากบัคนนัน้เอง เพราะเขาใชว้ธิีการให ้
เพือ่นร่วมงานรีวิวการท างานรายปีกนัเอง ..." 
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์) 

ทักษะการเขา้สงัคมและการรกัษาทัศนคติเชิงบวกในที่ท างาน เช่น การมองโลกในแง่ดี
และการไม่สรา้งปัญหากบัเพื่อนรว่มงาน ถือเป็นปัจจยัส าคญัที่ช่วยส่งเสรมิบรรยากาศการท างานที่
ดีในทีม นอกจากนี ้ทัศนคติที่ดีเหล่านีย้ังมีผลโดยตรงต่อการประเมินผลงานรายปีของพนักงาน 
การมีทกัษะการเขา้สงัคมที่เหมาะสมจึงช่วยสรา้งความสมัพันธท์ี่ดีในทีม และเพิ่มความมั่นคงใน
สายอาชีพของนกัแอนิเมชนั จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...ถา้คณุเป็นคนท างานใหม่ๆคณุตอ้งพยายามสรา้ง 
คอนเนกชนั (Connection) กบัทกุคน คนทีท่ างานต่าง 
ประเทศ จริงๆคอนเนกชนั (Connection) เป็นเรือ่งส าคญัเลย  
ต่อใหค้ณุเก่งตอ้งพยายามใหไ้ดร้บัความเชือ่ถอืจากเพือ่น ..."  
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การสรา้งความสมัพันธ์ในที่ท างานเป็นสิ่งส าคัญส าหรบันักแอนิเมชนั โดยเฉพาะผูท้ี่เพิ่ง
เริ่มตน้ในสายอาชีพ การไดร้บัความไวว้างใจจากเพื่อนร่วมงานและสรา้งเครือข่ายที่แข็งแกร่งไม่
เพียงช่วยให้การท างานราบรื่น แต่ยังส่งผลต่อโอกาสในการเติบโตในสายงาน เช่น การได้รับ
ค าแนะน าหรือโอกาสในการท างานใหม่ในอนาคต เครือข่ายที่ดีจึงเป็นพืน้ฐานส าคัญส าหรบัการ
ประสบความส าเรจ็ในระดบันานาชาติจากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...เคยสมัภาษณ์มาทีน่งึ เขาไม่อยากไดค้นที ่
มาท างานแลว้ไม่คุยกบัใครเลยเขาอยากใหท้กุคน 
ท างานอยู่ในสภาพแวดลอ้มทีเ่อนจอย (Enjoy)  
ทกุคนแฮปป้ีดว้ยกนัตอนสมัภาษณ์ก็ตอ้งดูเลย 
ว่าคนแบบนีต่้อใหค้ณุเก่งแต่ว่าคณุไม่ไดเ้อนจอย  
(Enjoy) กบัทมีเท่าไหร่ คณุอาจจะไม่ไดเ้ป็นสว่น 
นงึกบัทมีก็ไดใ้นอนาคต ซึ่งมนัแลว้แต่บริษัทดว้ย..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

ความส าคญัของการท างานเป็นทีมในองคก์รต่างประเทศ ซึ่งมองว่าบรรยากาศที่ดีในทีม
มีความส าคญัไม่นอ้ยไปกว่าทักษะส่วนบุคคล บริษัทมกัมองหาคนที่สามารถเขา้กบัเพื่อนรว่มงาน
ไดดี้และช่วยสรา้งความสุขในที่ท างาน ความสามารถในการเขา้สงัคมและท างานร่วมกันจึงเป็น
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ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความส าเร็จในสายงานแอนิเมชันระดบันานาชาติแมจ้ะมีทกัษะดี แต่หาก
ไม่สามารถสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีกบัทีม ก็อาจพลาดโอกาสในการรว่มงานได ้

ทักษะการเขา้สังคมมีความส าคัญต่อการท างานในระดับนานาชาติของนักแอนิเมชัน 
การมีทัศนคติที่ดี การเชื่อมโยงกับเพื่อนร่วมงาน และการสรา้งบรรยากาศการท างานที่ดี ลว้นเป็น
ปัจจัยที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถปรบัตัวและสรา้งความสมัพันธ์ที่ดีในที่ท างานได ้ทักษะการ
เขา้สงัคมที่ดีไม่เพียงช่วยใหก้ารท างานร่วมกับผูอ่ื้นเป็นไปอย่างราบรื่น แต่ยังเป็นปัจจัยส าคัญที่
ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัไดร้บัการยอมรบัและเติบโตในอาชีพ 

4.3.6 การส่ือสาร (Communication) 
ทักษะการสื่อสาร (Communication) เป็นซอฟตส์กิล (Soft Skills) ที่ส  าคัญต่อการ

ท างานในระดบัมืออาชีพ การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพไม่เพียงหมายถึงการพดูใหเ้ขา้ใจเท่านัน้ แต่
ยังครอบคลุมถึงการฟังอย่างตั้งใจ (Active Listening) และการเข้าใจความรู้สึกของผู้ อ่ืน 
(Empathy) ทักษะเหล่านีช้่วยสรา้งความไวว้างใจและบรรยากาศที่ดีในการท างานร่วมกันในทีม 
โดยเฉพาะในสภาพแวดลอ้มที่ตอ้งอาศัยความร่วมมือและการเขา้ใจซึ่งกันและกนั การแสดงออก
ถึงการฟังอย่างจริงจงัช่วยใหเ้ขา้ใจปัญหาและความตอ้งการของเพื่อนร่วมงานไดอ้ย่างลึกซึง้ และ
ท าให้สามารถตอบสนองไดอ้ย่างเหมาะสม ซึ่งช่วยลดความขัดแย้งและสรา้งความร่วมมือที่มี
ประสิทธิภาพในทีม จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...ภาษามนัส าคญับางทผีมใชค้ าศพัทผ์ิดๆถูกๆ  
เขาอาจจะรูแ้หละว่าผมพูดไม่เก่ง แต่ผมก็รูส้ึกผดิใน 
ใจว่าเราใชภ้าษาถูกมัย้ว่ะ จะพยายามท าใหถู้ก  
ค่อนขา้งกงัวล แต่เขาก็ไม่ไดแ้คร์อะไรมาก..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การพัฒนาทักษะการสื่อสารเป็นสิ่งส าคัญส าหรับนักแอนิเมชันที่ท างานใน ระดับ
นานาชาติแมว้่าจะมีความกงัวลเรื่องการใชภ้าษาที่อาจไม่สมบรูณแ์บบ แต่การใส่ใจปรบัปรุงอย่าง
ต่อเนื่องช่วยสรา้งความมั่นใจและความน่าเชื่อถือในสายอาชีพ การสื่อสารที่ดีไม่เพียงช่วยใหก้าร
ท างานราบรื่น แต่ยงัสะทอ้นถึงความเป็นมืออาชีพและความตัง้ใจในการพฒันาตนเองอีกดว้ย จาก
ค าสมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...คอมมูนเิคชนั (Communication) ไม่ใช่แค่ 
การพูดนะ มนัคือการฟังดว้ย ถา้เราไม่ฟังใหด้ ี 
บางทเีด็กๆพูดอะไรมาแลว้เราไม่ฟังเคา้เราก็จะ 
ไม่รูปั้ญหาทีแ่ทจ้ริง..." 



  80 

(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 
การฟังอย่างตัง้ใจเป็นหัวใจส าคัญของการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ช่วยใหเ้ขา้ใจปัญหา

อย่างแทจ้ริงและตอบสนองไดอ้ย่างเหมาะสม การฟังยงัส่งเสรมิความไวว้างใจในทีมและลดความ
ขัดแยง้ ท าให้การท างานร่วมกันเป็นไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ จากค าสัมภาษณ์ของ 
เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...ถา้เราเป็นคนเก่ง แต่เราคุยไม่ค่อย 
รูเ้รือ่ง เวลาคยุไม่มเีอม็พาธี (Empathy)  
กบัใคร คยุแบบหว้นๆ บางทีมนัอาจจะ 
ท าใหเ้ราไม่สามารถกา้วหนา้ในสาย 
อาชีพตามทีต่อ้งการได.้.." 
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

การเขา้ใจความรูส้ึกของผูอ่ื้นเป็นองคป์ระกอบส าคญัของการสื่อสารที่ดี หากขาดไปอาจ
ส่งผลต่อความสมัพันธแ์ละความร่วมมือในทีม การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพควรรวมถึงการฟังและ
การแสดงออกที่เขา้ใจผูอ่ื้น เพื่อสรา้งความร่วมมือที่ราบรื่นและสนับสนุนความกา้วหน้าในสาย
อาชีพ 

การสื่อสารที่ดีไม่เพียงแค่การใชภ้าษาใหถู้กตอ้งหรือการพูดใหผู้อ่ื้นเขา้ใจเท่านัน้ แต่ยัง
รวมถึงการฟังอย่างตัง้ใจและการแสดงความเขา้ใจในมมุมองของผูอ่ื้น ซึ่งช่วยสรา้งความสมัพนัธท์ี่
ดีภายในทีม การมีทักษะการสื่อสารที่ดีไม่เพียงช่วยใหก้ารท างานในทีมมีความราบรื่น แต่ยังเป็น
ปัจจัยส าคัญในการสรา้งความกา้วหนา้ในสายอาชีพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาพแวดลอ้มที่ตอ้ง
ท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 

4.3.7 ทักษะด้านภาษาอังกฤษในการท างานต่างประเทศ 
ทักษะด้านภาษาอังกฤษเป็นทักษะที่ส  าคัญมากส าหรบันักแอนิเมชันที่ต้องการ

ท างานในสตดิูโอแอนิเมชนัระดบันานาชาติ โดยเฉพาะในอตุสาหกรรมที่ส่วนใหญ่ใชภ้าษาองักฤษ
เป็นภาษาหลกัในการสื่อสาร การท างานในสภาพแวดลอ้มที่มีทีมงานหลากหลายชาติท าใหก้ารใช้
ภาษาองักฤษไม่เพียงแต่จ าเป็นในการสื่อสารพืน้ฐาน แต่ยงัเป็นเคร่ืองมือในการแสดงความคิดและ
การท างานรว่มกบัผูอ่ื้นอย่างมีประสิทธิภาพ จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...ผมว่าหลกัๆน่าจะเป็นภาษาแหละ สว่น 
สกิลส ์(Skills) เรื่องแอนเิมชนั (Animation)  
เราท างานทีเ่มืองไทยมาเราจะท าทีไ่หนก็ได ้ 
บา้นเราท างานกนัเยอะ ท างานกนัหนกัหนว่ง..." 
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(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์) 
แมว้่าทักษะทางเทคนิคและความสามารถในการสรา้งสรรคง์านแอนิเมชันจะส าคญั แต่

ทกัษะดา้นภาษาองักฤษก็มีบทบาทส าคญัไม่แพก้นั เพราะจะช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถท างาน
ร่วมกับทีมงานต่างชาติได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งท าให้การท างานในสตูดิโอระดับนานาชาติ
สามารถด าเนินไปไดอ้ย่างราบรื่น จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...เรื่องของภาษาองักฤษยงัไงก็จ าเป็นอยู่ดี  
ภาษาองักฤษจ าเป็นมาก ภาษาหลกัๆคอืจ าเป็นอยู่แลว้..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

ทักษะดา้นภาษาอังกฤษเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรบัการท างานในต่างประเทศ เนื่องจากเป็น
ภาษาหลักที่ใช้ในสตูดิโอแอนิเมชันระดับโลก การมีความเชี่ยวชาญในภาษาอังกฤษช่วยใหน้ัก
แอนิเมชันสามารถเข้าใจค าแนะน าและสื่อสารความคิดเห็นได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากค า
สมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...ตดิแค่เรื่องปัญหาภาษา สิ่งทีต่อ้งปรบัตวัคือปัญหา 
ภาษา เพราะว่าพอเราอยากท างานต่างประเทศถงึแม ้
ภาษามนัจะเป็นอนัดบั 2 รองลงมาจาก สกิลส ์(Skills)  
แต่ว่าเวลาเราบรีฟงานอย่างนี ้หรือว่าตอนทีเ่ราเบรน 
สตอร์ม (Brainstorm) ถา้เกิดเราพูดภาษาได ้มนัจะ 
ท าใหเ้ราพยายามขายไอเดียเราออกมาใหไ้ดม้ากทีส่ดุ  
มนัจะดกีว่าทีเ่รานั่งแลว้เยส เยส เยส (yes yes yes)  
ต่อไปเรื่อยๆ..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

ปัญหาด้านภาษาอาจกลายเป็นอุปสรรคส าคัญส าหรบันักแอนิเมชันในการท างานใน
ต่างประเทศ โดยเฉพาะในช่วงการบรีฟงานหรือการระดมความคิดเพื่อหาไอเดียต่าง หากไม่
สามารถสื่อสารภาษาองักฤษไดอ้ย่างคลอ่งแคล่ว การแสดงความคิดเห็นหรือขายไอเดียอาจไม่เกิด
ประสิทธิภาพสงูสดุ ซึ่งอาจจ ากดัโอกาสในการสรา้งสรรคแ์ละการท างานร่วมกบัทีม 

ทกัษะดา้นภาษาองักฤษเป็นทกัษะที่ส  าคญัมากในการท างานในต่างประเทศ โดยเฉพาะ
ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันที่มีการใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักในการสื่อสาร การเรียนรูแ้ละ
พัฒนาทกัษะดา้นภาษาองักฤษจะช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถท างานร่วมกบัทีมงานต่างชาติได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถแสดงไอเดียหรือขอ้เสนอแนะในกระบวนการท างานไดอ้ย่าง
เต็มที่ การมีทกัษะดา้นภาษาองักฤษที่ดีไม่เพียงแต่ช่วยใหก้ารท างานราบรื่น แต่ยงัช่วยเพิ่มโอกาส



  82 

ในการประสบความส าเร็จในสตูดิโอแอนิเมชันระดับโลกที่ใชภ้าษาอังกฤษเป็นภาษาหลกัในการ
สื่อสาร 

4.3.8 การคิดเชิงวิพากษ ์(Critical Thinking) 
การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) เป็นทกัษะส าคญัส าหรบันกัแอนิเมชนัที่ท างานใน

ระดับนานาชาติทักษะนีช้่วยให้นักแอนิเมชันสามารถวิเคราะห์ขอ้มูล ตัดสินใจเลือกแนวทางที่
เหมาะสม และแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัที่
มีขอ้จ ากดัดา้นเวลา ทิศทางการท างานที่อาจไม่แน่นอน และความคาดหวงัที่แตกต่างกันระหว่าง
ทีมงานและผูก้  ากบั การคิดเชิงวิพากษ์จึงมีบทบาทส าคญัในการช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้ง
ผลงานที่มีคณุภาพสงูและตรงตามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนดไว ้จากค าสมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม 
กลา่วว่า 

"...และจะตอ้งวางแผนดีๆ ว่าจะใชเ้วลาเบรนสตอร์ม  
(Brain Strom) กี่วนั ตวัไดเร็กเตอร์ (Director) เขาจะไม่ 
ก าหนดดว้ยนะว่าเมือ่ไหร่เขาจะไฟนอล (Final)..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

นักแอนิเมชันจ าเป็นต้องมีความสามารถในการวางแผนงานอย่างเป็นระบบ เพื่อให้
สามารถบริหารจัดการกระบวนการต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม โดยไม่ตอ้งพึ่งพาการก าหนดกรอบ
เวลาจากผูก้  ากบั การมีทักษะในการจดัล าดับความส าคญัและก าหนดกรอบเวลาใหส้อดคลอ้งกับ
เป้าหมายเป็นส่วนหนึ่งของการคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งช่วยให้กระบวนการท างานด าเนินไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและสง่มอบผลงานไดต้รงเวลา จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...เราตอ้งเขา้ใจโลกของโปรแกรม เราตอ้งเขา้ 
ใจเวลาเราท างานครีเชอร์ (Creature) หรือเราท า 
งานอย่างนีเ้ขาท าไดย้งัไง แลว้ท าไมมนัถงึรูส้กึง่าย..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การคิดเชิงวิพากษ์เป็นสิ่งส าคัญส าหรับนักแอนิเมชัน โดยเฉพาะการท างานในด้าน
เทคนิค เช่น การเขา้ใจวิธีการท างานของโปรแกรม การวิเคราะหแ์ละเลือกใชเ้ทคนิคที่เหมาะสม
ช่วยใหง้านมีประสิทธิภาพและคุณภาพสูงขึน้ สรา้งความน่าสนใจใหก้ับผลงานไดอ้ย่างมืออาชีพ 
จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...เป้าหมายของช็อต (shot) ตอ้งการเล่าอะไร เราจะ 
พูดอะไร พูดตลก แลว้มนัจะตลกยงัไง แลว้พนัช์ไลนค์ืออะไร 
สิ่งทีม่นัจะ ต่อยคนดูท าใหค้นดูน็อคคนดูชอบเลยคืออะไร  
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เราตอ้งไปคิด ตรงนัน้ และสิ่งทีจ่ะขดัเกลาตอ้งนัน้ไดจ้ะไม่ 
ใช่ตวัเราเอง แต่คือ เพือ่นร่วมงานเรา เพือ่นบา้นเรา ลองเอา 
ไปใหเ้ขาดูว่าชอ้ยส ์(Choice) นี ้มนัโอเคหรือเปล่า..."  
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การคิดเชิงวิพากษ์ส าหรบันักแอนิเมชันคือการวิเคราะหเ์ป้าหมายของแต่ละช็อตอย่าง
ละเอียด และหาวิธีน าเสนอที่เขา้ถึงอารมณผ์ูช้มไดอ้ย่างชดัเจน นอกจากนี ้การเปิดรบัความคิดเห็น
จากเพื่อนร่วมงานช่วยใหผ้ลงานไดร้บัการปรบัปรุงอย่างเหมาะสมและตอบโจทยเ์ป้าหมายของโปร
เจกตไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

การคิดเชิงวิพากษ์เป็นทักษะส าคัญที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชนัสามารถวางแผน จัดการเวลา 
และท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แมใ้นสภาวะที่อาจไม่ไดร้บัค าสั่งที่ชดัเจนจากผูก้  ากบั การคิด
วิเคราะห์ช่วยให้พวกเขาเลือกใช้เทคนิคที่ เหมาะสม เพิ่มคุณภาพของผลงาน และรับฟัง
ขอ้เสนอแนะจากเพื่อนร่วมงานเพื่อปรบัปรุงงานใหดี้ยิ่งขึน้ นอกจากนี ้การคิดเชิงวิพากษ์ยงัช่วยให้
สามารถแก้ไขปัญหาและตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการสรา้งผลงานที่
ตอบสนองความตอ้งการของทีมงานและลูกคา้ ทัง้ยงัช่วยใหน้ักแอนิเมชนัสามารถเติบโตในอาชีพ
ไดอ้ย่างมั่นคงในอตุสาหกรรมระดบันานาชาติ 

4.3.9 การแก้ปัญหา (Problem Solving) 
 การแกปั้ญหา (Problem Solving) เป็นทกัษะส าคญัส าหรบันกัแอนิเมชนัที่ท างาน

ในระดับนานาชาติ เพราะการสรา้งแอนิเมชันมีความซับซอ้นและมักเจออุปสรรคในทุกขั้นตอน 
ตัง้แต่การออกแบบตัวละคร การท าใหต้ัวละครเคลื่อนไหว การท างานร่วมกันในทีม ไปจนถึงการ
ปรบัผลงานใหต้รงกบัความตอ้งการของผูว้่าจา้งหรือผูก้  ากบั 

นกัแอนิเมชันจ าเป็นตอ้งวิเคราะหส์ถานการณ์และตัดสินใจแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างรวดเร็ว 
เช่น การปรบัการเคลื่อนไหวของตัวละครใหดู้สมจริง การแกข้อ้ผิดพลาดที่เกิดจากโปรแกรมหรือ
เครื่องมือที่ใช ้และการจดัการเวลาเมื่อเจอเสน้ตายงานที่เรง่ด่วน การมีทกัษะนีช้่วยใหน้กัแอนิเมชนั
ท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและรบัมือกบัความทา้ทายที่เกิดขึน้ไดดี้ จากค าสมัภาษณข์อง ธนา
วตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...ยิ่งมนัเป็นฟีเจอร์แอนเิมชนั (Feature animation)  
สมมตุชิ็อต (Shot) นงึมีเวลาให ้2 วคีส์ (Weeks) พอเป็น 
ฟีเจอร์ แอนเิมชนั (Feature animation) มนัไม่ใช่แบบว่า 
วนัสดุทา้ยวีคที ่2 คอื แอพพรูฟ (Approve) แต่มนัคือการ 
เบรนสตอร์ม (Brainstorm) ไปเรือ่ยๆ..." 
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(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 
การท างานในโปรเจกตภ์าพยนตรแ์อนิเมชนั (Feature Animation) มกัเป็นกระบวนการที่

ต้องแก้ไขและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ตอบสนองต่อแนวคิดของทีมงานและผู้ก ากับ นัก
แอนิเมชันจึงตอ้งมีความยืดหยุ่นและพรอ้มแกไ้ขปัญหาในทุกขัน้ตอน ซึ่งเป็นกระบวนการที่อาศัย
ความรว่มมือและการระดมความคิดตลอดเวลา จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...หลงัจากทีเ่ราเขา้ใจโลกของโปรแกรม 3  
มิต ิจริง เราจะเร่ิมเขา้ใจว่าปัญหาทีเ่จอแบบนี ้ 
จะตอ้งแกไ้ขยงัไง เหมือนเป็นการลองผิดลองถูก..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

การท างานกบัโปรแกรม 3 มิติที่ซบัซอ้นจ าเป็นตอ้งอาศยัการเรียนรูผ้่านการลองผิดลอง
ถกู ซึ่งช่วยพฒันาทกัษะในการแกไ้ขปัญหาและเสริมสรา้งความมั่นใจในการรบัมือกบัสถานการณ์
ไม่คาดคิด จากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า 

"...เรียนรูจ้ากงาน เวลาท างานพีไ่ม่ไดท้ าตาม 
ทีเ่ขาบอกอย่างเดียวไม่งัน้มนัจะเหมือนกบัว่าเราไม่ได ้
คดิอะไรกบังานเท่าไหร่ บางคนเคา้ใหแ้กแ้ค่นีเ้ราก็แก ้
แค่นีพ้อจบ แต่พีจ่ะไม่อย่างนัน้ เราควรจะตอ้งดูอย่างอืน่ 
ดว้ย มนัควรจะตอ้งน าเสนออะไรบางอย่างทีเ่กินกว่าที ่
เขาบอก จะท าใหไ้ดท้กัษะในการคิดแกปั้ญหา..." 
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

นักแอนิเมชันควรพัฒนาทักษะการคิดเชิงรุก โดยไม่เพียงท างานตามค าสั่ง แต่ควร
น าเสนอแนวทางปรบัปรุงที่สรา้งสรรคเ์พื่อยกระดบัคณุภาพผลงานใหต้อบโจทยม์ากยิ่งขึน้ 

ทักษะการแก้ปัญหาเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้นักแอนิ เมชันสามารถจัดการกับ
สถานการณ์ที่ท้าทายและอุปสรรคในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ การคิดวิเคราะห ์การ
เรียนรูจ้ากประสบการณ ์และการเสนอแนวทางแกไ้ขที่สรา้งสรรคท์ าใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้ง
ผลงานที่มีคุณภาพสูงขึน้ ไม่เพียงตอบสนองต่อความต้องการของผู้ก ากับและทีมงาน แต่ยัง
สามารถรบัมือกบัปัญหาที่ไม่คาดคิดซึ่งเกิดขึน้บ่อยในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัที่มีการแข่งขนัสงู การ
แกปั้ญหาอย่างมีประสิทธิภาพยังช่วยส่งเสริมการท างานเป็นทีม การสื่อสาร และการปรบัตัว ซึ่ง
เป็นส่วนส าคญัของการท างานในระดบันานาชาติทกัษะการแกปั้ญหาจึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยใหน้ัก
แอนิเมชันสามารถพัฒนาตนเอง และรกัษาความยืดหยุ่นในการท างานระดับนานาชาติไดอ้ย่าง
ยั่งยืนในระยะยาว 
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4.3.10 การคิดอย่างยืดหยุ่น (Flexible Thinking) 
การคิดอย่างยืดหยุ่น (Flexible Thinking) เป็นทกัษะส าคญัส าหรบันกัแอนิเมชนัที่ท างาน

ในอุตสาหกรรมระดับนานาชาติซึ่งต้องสามารถปรบัตัวให้เข้ากับข้อก าหนดและสไตล์ที่อาจ
เปลี่ยนแปลงไดต้ลอดเวลา ความสามารถในการปรบัตวัและมองหาทางเลือกที่หลากหลายจะช่วย
ใหน้ักแอนิเมชันสามารถตอบสนองความตอ้งการที่แตกต่างกันของลูกคา้และผูก้  ากับไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...สตอรีบอร์ด (Storyboard) แอนเิมตกิ (Animatic)  
บางโปรเจคก็ชดัเจน บางโปรเจคก็ไม่ชดัถา้โปรเจคไหนทีไ่ม่ชดั 
เราก็ตอ้งหาเรฟเฟอเรนซ์ (Reference) มาเพิ่ม เราก็ตอ้งหา 
เรฟเฟอเรนซ์ (Reference) ว่ามนัควรจะเป็นแบบนีรึ้ป่าว มนันา่ 
จะเป็นแบบนีรึ้ป่าว ถา้เปิดว่าเรฟเฟอเรนซ์ (Reference) หาไม่ 
ไดเ้ราก็ตอ้งแสดงเอง เล่นเองผมคดิว่ามนัจะเป็นแบบนีน้ะครบั  
เราอาจจะหาชอ้ยส ์(Choice) มาใหเ้ขา 2-3 ชอ้ยส ์(Choice)..."  
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์)  

ในโปรเจกตท์ี่ขาดความชดัเจน นกัแอนิเมชนัจ าเป็นตอ้งมีทกัษะการแกปั้ญหาเชิงรุก โดย
อาศยัการคน้หาตวัอย่างอา้งอิง (Reference) เพิ่มเติมหรือสรา้งแนวทางดว้ยการแสดงบทบาทดว้ย
ตนเอง การเสนอทางเลือกที่หลากหลาย เช่น รูปแบบหรือการตีความหลายแบบ ช่วยเพิ่มโอกาสใน
การตอบโจทยค์วามตอ้งการของทีมงานและผูก้  ากบัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  จากค าสมัภาษณข์อง 
เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...ตอ้งปรบัตวักบัเรือ่งของสไตลง์าน สิ่งทีลู่กคา้กบัผู ้
ก ากบัเขาตอ้งการ คือสิ่งทีเ่ราตอ้ง เปลีย่นแปลงตลอด 
ตามงาน  
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

การท างานในแอนิเมชันต้องการความยืดหยุ่นสูง นักแอนิเมชันต้องปรบัตัวให้เข้ากับ
สไตลง์านและความตอ้งการที่เปลี่ยนแปลงไปตามค าแนะน าของลูกคา้และผูก้  ากับ การปรบัตัวนี ้
เป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาผลงานใหต้รงตามทิศทางที่ตอ้งการในแต่ละขั้นตอนของการท างาน  
จากค าสมัภาษณข์อง ทิฆมัพร ทีปะปาล กลา่วว่า 

"...ถา้เขาชอบไอเดยีทีเ่ราเสนอไปไอเดียของเราก็จะ 
ไปอยู่ในหนงัถา้เขาคิดว่าไอเดยีทีเ่ขาวางไวม้นัชดัเจนแลว้ 
ก็ตอ้งตดัออกไป ก็ไม่เป็นไรไดเร็กเตอร์ (Director) เขาดู 
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ทัง้เรือ่ง บางช็อต (Shot) ก็ไม่ไดเ้จาะจงมามนัตอ้งแบบ 
นี ้ๆ ๆนะแค่เล่าแบบนีใ้หไ้ดก็้พอแลว้..." 
(ทฆิมัพร ทปีะปาล. 2566: สมัภาษณ์)   

ความยืดหยุ่นของนักแอนิเมชันในการยอมรบัความคิดเห็นและการปรบัเปลี่ยนผลงาน
ตามความตอ้งการของผูก้  ากบั หากไอเดียที่เสนอไดร้บัการอนุมติั ก็จะน าไปใชใ้นผลงาน แต่หากผู้
ก ากับเห็นว่าไอเดียที่เขาวางไวน้ั้นชัดเจนแล้ว ไอเดียของนักแอนิเมชันอาจจะถูกตัดออก การ
ยอมรบัและปรบัเปลี่ยนตามทิศทางที่ผูก้  ากับก าหนดเป็นสิ่งส าคัญในการท างานร่วมกันเพื่อให้
ผลงานตอบโจทยข์องภาพรวมทัง้เรื่อง 

การคิดอย่างยืดหยุ่นเป็นทกัษะส าคญัที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถปรบัตวัเขา้กบัความ
ตอ้งการและสไตลท์ี่เปลี่ยนแปลงไปของโปรเจกตไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การเปิดรบัความคิดเห็น
และการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสถานการณใ์หม่ ๆ ท าใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้งสรรคผ์ลงานที่ตรงกบั
ความคาดหวงัของทีมงานและลูกคา้ ซึ่งเป็นปัจจยัส าคญัในการท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน
ระดบันานาชาติ 

4.3.11 การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) 
การเรียนรูต้ลอดชีวิต (Lifelong Learning) เป็นทกัษะที่มีความส าคญัอย่างยิ่งส าหรบันกั

แอนิเมชนัที่ตอ้งการพฒันาตนเองและประสบความส าเรจ็ในระดบันานาชาติเนื่องจากอตุสาหกรรม
แอนิเมชันมีการพัฒนาเทคโนโลยีและเทคนิคใหม่ ๆ อยู่เสมอ นักแอนิเมชันที่มีความใฝ่รูแ้ละไม่
หยุดที่จะเรียนรูจ้ะสามารถปรบัตวัใหเ้ขา้กบัความตอ้งการของตลาดและเทคโนโลยีใหม่ไดดี้ขึน้ อีก
ทั้งยังช่วยให้พวกเขาสามารถพัฒนาทักษะที่จ  าเป็นเพื่อให้ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพใน
สภาพแวดลอ้มที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา จากค าสมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...ใหเ้ราเป็นเหมือนน ้าไม่เต็มแกว้ ใหรู้ส้ึกว่า 
เราอยาก เราขวนขวาย เราหิวตลอดเวลา เราหิว 
การเรียนรูแ้อนเิมชนั..."  
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

การมีทัศนคติที่เปิดกวา้งและกระหายในการเรียนรูต้ลอดเวลา เป็นพืน้ฐานส าคัญของ
ความใฝ่รูแ้ละการเรียนรูต้ลอดชีวิต ธนาวตัมองว่าความอยากเรียนรูท้ี่ไม่มีวนัหยดุพกั เป็นสิ่งที่ช่วย
ให้เขาพัฒนาทักษะและขยายขอบเขตความรู้ใหม่  ๆ ในแอนิ เมชัน การที่ เขารักษาความ
กระตือรือรน้ในการเรียนรูท้  าให้สามารถปรบัตัวและเติบโตในสายงานไดอ้ย่างต่อเนื่อง  จากค า
สมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า  

"...เวลาท าโปรเจคจะรูส้กึว่าตวัเองไม่พรอ้มเสมอ  
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ยงัไงเราก็ไม่เก่งพอทีจ่ะท าไปใหเ้กินกว่าทีเ่ขาคาด แบบ 
ทีเ่ขาตัง้ใจ จะรูส้กึว่าเราจะเรียนรูจ้ากเขาผา่นงานตลอด 
เวลาไม่ว่าจะจากผูก้ ากบัซูเปอร์ไวเซอร์ (Supervisor)  
แอนมิไดเร็กเตอร์ (Anim Director) ทีเ่ราสง่งานและ 
คยุฟีดแบ็ก (Feedback)..."  
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

การท าโปรเจกต์คือโอกาสในการเรียนรูจ้ากผู้มีประสบการณ์ เช่น ผู้ก ากับ  (Director) 
หัวหน้างาน (Supervisor) หรือ ผู้ก ากับงานแอนิเมชัน  (Animation Director) ผ่านการรับฟัง 
ขอ้เสนอแนะ (Feedback) และการปรบัปรุงงานอย่างต่อเนื่อง ความรูส้ึกว่าไม่พรอ้มและตอ้งการ
พัฒนาตัวเองท าใหเ้ขาเรียนรูจ้ากประสบการณ์ในแต่ละโปรเจกตแ์ละสามารถพัฒนาทักษะการ
ท างานไปในทางที่ดีขึน้ได ้

การเรียนรูต้ลอดชีวิตเป็นทักษะที่ส  าคัญอย่างยิ่งส าหรบันักแอนิเมชันที่ตอ้งการประสบ
ความส าเร็จและพัฒนาในระดับนานาชาติในอุตสาหกรรมแอนิเมชันที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วและตอ้งเผชิญกบัเทคโนโลยีใหม่ ๆ อยู่เสมอ การเปิดใจรบัการเรียนรูแ้ละการพฒันาตนเอง
อย่างต่อเนื่องช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถเพิ่มพูนความรูแ้ละทักษะที่จ  าเป็นต่อการสรา้งสรรค์
ผลงานที่มีคณุภาพสงู อีกทัง้การเรียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญและจากการรบัฟังค าแนะน าต่าง ๆ ยงัช่วย
ใหน้ักแอนิเมชันปรบัปรุงทักษะของตนเองและท าใหผ้ลงานสามารถตอบสนองความคาดหวังที่
สงูขึน้ของตลาดงานได ้

4.3.12 ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 
ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) หมายถึงทัศนคติที่เชื่อว่าความสามารถและ

ทักษะของเราสามารถพัฒนาและเติบโตไดผ้่านการเรียนรูแ้ละการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง แนวคิดนี ้
ไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นปัจจยัส าคญัที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถปรบัตวัและสรา้งสรรคผ์ลงานที่
ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ในงานแอนิเมชัน ระดับ
นานาชาตินักแอนิเมชันที่มีความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) จะไม่หยุดที่จะพัฒนาทักษะ
ของตนเอง ทัง้ทักษะทางเทคนิคและซอฟตส์กิล (Soft Skills) เพื่อรบัมือกับเทคโนโลยีและแนวคิด
ใหม่ ๆ ที่ เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การมีทัศนคติแบบนี ้ไม่เพียงช่วยให้พวกเขาสามารถเพิ่ม
ศักยภาพของตนเอง แต่ยังท าใหพ้วกเขาเปิดรบัการเรียนรูจ้ากผูอ่ื้น และพรอ้มเผชิญกับความทา้
ทายที่เขา้มาอย่างมีเปา้หมายในการเติบโต จากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี กลา่วว่า  

"...เพราะทกุวนันีพ้ีย่งัรูส้กึว่า เรายงัไปไม่ถงึ 
ทีค่วรจะเป็นเหมือนกนั ถา้ใหม้องในมมุผูก้ ากบั  
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หรือ มมุมองของแอนเิมเตอร์ (Animator) พีรู่ส้กึ 
ว่าเรา ยงัเห็นทางขา้งหนา้ทีเ่รายงัไปไม่ถงึ เรา 
ควรจะเก่งกว่านี ้เราควรจะดีกว่านี.้.."   
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

แม้จะมีประสบการณ์แลว้ แต่ยังคงรูส้ึกว่ายังสามารถพัฒนาไดอี้ก การมีทัศนคติแบบ 
ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) ท าให้มองเห็นโอกาสในการเรียนรูแ้ละปรบัปรุงทักษะ
อย่างต่อเนื่อง แมจ้ะไปถึงจุดหนึ่งแลว้ ก็เชื่อว่ายังมีสิ่งที่ตอ้งพัฒนาและสามารถท าไดดี้กว่านีใ้น
อนาคต จากค าสมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"...มนัค่อยๆสะสมมา เรื่องซอฟตส์กิล (Soft Skills) ผมจะ 
ใหค้วามส าคญัมากๆเลย มนัเป็นสิ่งทีส่อนกนัยากสกิลส ์(Skills)  
แปบเดยีวมนัก็ทนักนัได ้วนันีผ้มท า แบบนีไ้ด ้เดีย๋วก็มีคนท า 
แบบผมได ้แต่ถา้ผมเป็นคนทีม่องโลกใน แง่ด ีวนันีผ้มมองโลก 
ในแง่ดเีพราะผมมองมาตัง้นานแลว้ซอฟตส์กิล (Soft Skills)  
มนัเป็นสิ่งทีส่ะสมมา เพราะฉะนัน้มนัเป็นสิ่งทีผ่มไดเ้ปรียบ..." 
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์)  

การพัฒนาทักษะซอฟต์สกิล (Soft Skills) ซึ่งเขามองว่าเป็นสิ่งที่สะสมและพัฒนาได้
อย่างต่อเนื่อง แตกต่างจากทักษะอ่ืน ๆ ที่สามารถเรียนรูไ้ดร้วดเร็ว ทักษะเหล่านีช้่วยสรา้งความ
ไดเ้ปรียบในการท างานในระยะยาว และเป็นสิ่งที่สะทอ้นถึงการมีความคิดแบบเติบโต (Growth 
Mindset) ที่เขาเชื่อว่าเราสามารถพฒันาไดต้ลอดเวลา 

การมีความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) เป็นทัศนคติที่มีบทบาทส าคัญในการ
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะและศกัยภาพของนักแอนิเมชนัที่ท างานในอตุสาหกรรมระดบันานาชาติ
ทศันคตินีช้่วยใหน้กัแอนิเมชันมองเห็นโอกาสในการเติบโตจากทุกประสบการณก์ารท างาน ไม่ว่า
จะเป็นการท างานที่ตอ้งเผชิญกับความทา้ทายใหม่ ๆ หรือการรบัฟังค าแนะน าและขอ้เสนอแนะ
จากผู้เชี่ยวชาญ การมีความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) ท าให้นักแอนิเมชันไม่ย่อทอ้ต่อ
อปุสรรคและมีความมุ่งมั่นที่จะเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ อยู่เสมอ 

ทศันคตินีย้งัช่วยใหพ้วกเขามีความยืดหยุ่นในการปรบัตวักบัการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ใน
อุตสาหกรรม ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีใหม่ วิธีการท างานที่เปลี่ยนแปลงไป หรือการท างานใน
สภาพแวดลอ้มที่ตอ้งท างานรว่มกบัทีมงานจากหลากหลายประเทศ ความเชื่อที่ว่าตนเองสามารถ
พฒันาทกัษะและเพิ่มศกัยภาพของตนไดไ้ม่สิน้สดุ ท าใหน้กัแอนิเมชนัมีความพรอ้มที่จะเติบโตใน
สายอาชีพและสามารถปรบัตวัไดดี้ในทกุสภาพแวดลอ้ม 
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นอกจากนี ้ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) ยังสนับสนุนการฝึกฝนทักษะทาง 
ซอฟตส์กิล (Soft Skills) ซึ่งมีความส าคญัในงานที่ตอ้งอาศยัการสื่อสารและการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 
การเปิดใจและมุ่งมั่นพฒันาทกัษะอย่างต่อเนื่องจะท าใหน้กัแอนิเมชนัสรา้งความไดเ้ปรียบในการ
แข่งขนัและพรอ้มเผชิญกบัความทา้ทายท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตไดอ้ย่างมั่นใจ ดงันัน้ การมี ความคิด
แบบเติบโต (Growth Mindset) จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถเติบโตและ
ประสบความส าเรจ็ไดอ้ย่างยั่งยืนในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบันานาชาติ 

บทสรุปของซอฟตส์กิลทีจ่ าเป็นส าหรับการท างานแอนิเมชันระดับนานาชาติ 
ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับนานาชาติซอฟตส์กิลมีบทบาทส าคัญที่ช่วยใหน้ัก

แอนิเมชันสามารถท างานร่วมกับทีมที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและปรบัตัวเขา้กับการ
เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซอฟตส์กิลที่จ  าเป็นส าหรบันักแอนิเมชันในระดับนานาชาติ
ประกอบดว้ยทกัษะหลายดา้นที่มีบทบาทส าคญัในการสรา้งความส าเร็จในสายงานและเพิ่มความ
โดดเด่นในการท างานระดบันานาชาติ 

การปรับตัว (Adaptability)เป็นทักษะที่ส  าคัญ เนื่องจากอุตสาหกรรมแอนิเมชันใน
ต่างประเทศมกัมีลกัษณะการจา้งงานที่แตกต่างจากประเทศไทย ซึ่งเนน้โครงการหรือโปรเจกตท์ี่มี
ระยะเวลาจ ากัด การปรบัตัวจึงช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถรบัมือกบัการเปลี่ยนแปลงและความ
ไม่แน่นอนที่เกิดขึน้ไดดี้ขึน้ 

การท างานเป็นทีม (Teamwork) เป็นอีกหนึ่งทกัษะที่ส  าคญั เนื่องจากการสรา้งผลงาน
แอนิเมชนัที่มีคณุภาพสงูตอ้งอาศยัความรว่มมือจากหลายฝ่าย การท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ
จะช่วยใหโ้ปรเจกตด์ าเนินไปอย่างราบรื่น โดยการสื่อสารที่ชัดเจนและการสนบัสนุนซึ่งกนัและกัน
ระหว่างเพื่อนรว่มทีม 

ความคิดสร้างสรรค ์(Creativity) เป็นทักษะที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถออกแบบ
ผลงานที่มีเอกลกัษณเ์ฉพาะตวัและโดดเด่นในระดบันานาชาติความคิดสรา้งสรรคไ์ม่เพียงแต่เพิ่ม
คณุค่าใหก้บัผลงาน แต่ยงัช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถพฒันาผลงานใหแ้ตกต่างและมีมิติใหม่ ๆ ที่
ตอบสนองความตอ้งการของผูว้่าจา้งได ้

ทัศนคติเชิงบวก (Positive Attitude) เป็นทกัษะที่สง่ผลต่อความส าเรจ็ในระยะยาว การ
มีทัศนคติที่ดีช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถเผชิญกับความทา้ทายและการเปลี่ยนแปลงในงานได้
อย่างมั่นใจ และสง่เสรมิการพฒันาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

ทักษะการเข้าสังคม (Social Skills) และ การส่ือสาร (Communication) เป็นสิ่งที่ช่วย
สรา้งบรรยากาศการท างานที่ดี การเขา้สังคมที่ดีช่วยใหน้ักแอนิเมชันสรา้งความสัมพันธ์ที่ดีกับ
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เพื่อนร่วมงาน ในขณะที่การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจและการท างานร่วมกนั
อย่างราบรื่นในทีม การสื่อสารที่ดีไม่เพียงช่วยให้การท างานราบรื่น แต่ยังช่วยเสริมสรา้งความ
ไวว้างใจระหว่างสมาชิกในทีม 

ทักษะการส่ือสาร (Communication) เป็นสิ่งส าคัญในการท างานแอนิเมชันระดับ
นานาชาติซึ่งไม่เพียงแค่การพูดใหเ้ขา้ใจ แต่ยังรวมถึงการฟังอย่างตัง้ใจและเขา้ใจความรูส้ึกของ
ผู้อ่ืน การฟังช่วยให้สามารถตอบสนองปัญหาของเพื่อนร่วมงานได้อย่างเหมาะสม และสรา้ง
บรรยากาศการท างานที่ดี การพัฒนาทักษะการสื่อสารช่วยเพิ่มความมั่นใจและท าใหก้ารท างาน
ร่วมกันในทีมเป็นไปอย่างราบรื่น  รวมถึงส่งเสริมความก้าวหน้าในสายอาชีพได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ทักษะด้านภาษาอังกฤษในการท างานต่างประเทศ เป็นสิ่งส าคัญในการท างานใน
สตูดิโอแอนิเมชันระดับนานาชาติเนื่องจากเป็นภาษาหลกัในการสื่อสารในอุตสาหกรรมนี ้การมี
ทกัษะดา้นภาษาองักฤษที่ดีช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถท างานร่วมกบัทีมต่างชาติไดอ้ย่างราบรื่น
และมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังช่วยให้สามารถสื่อสารความคิดเห็นและเสนอไอเดียได้เต็มที่  ซึ่ง
สง่เสรมิโอกาสในการประสบความส าเรจ็ในสตดิูโอแอนิเมชนัระดบัโลก 

การคิดเชิงวิพากษ ์(Critical Thinking) เป็นทกัษะที่ส  าคญัส าหรบันกัแอนิเมชันในการ
ท างานระดับนานาชาติเนื่องจากช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถวิเคราะหข์อ้มลูและเลือกแนวทางที่
เหมาะสม รวมถึงแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การคิดเชิงวิพากษ์มีบทบาทส าคัญ
ในการวางแผนงานและจดัการเวลา เพื่อใหส้ามารถท างานไดต้รงตามเปา้หมาย นอกจากนีย้งัช่วย
ใหน้กัแอนิเมชนัเลือกใชเ้ทคนิคที่เหมาะสมและเปิดรบัความคิดเห็นจากเพื่อนร่วมงานเพื่อปรบัปรุง
ผลงานใหม้ีคณุภาพสงูขึน้ การคิดเชิงวิพากษ์ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถตอบสนองความตอ้งการ
ของทีมงานและลกูคา้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และเติบโตในอาชีพไดอ้ย่างมั่นคง 

การแก้ปัญหา (Problem Solving) ส าหรบัการท างานแอนิเมชนัระดับนานาชาติทกัษะ
การแกปั้ญหามีความส าคญัมากในการท างานแอนิเมชนัระดบันานาชาติเนื่องจากนกัแอนิเมชนัมกั
เผชิญกบัอปุสรรคและความทา้ทายที่ไม่คาดคิดในกระบวนการท างาน เช่น ปัญหาดา้นเทคนิคหรือ
การปรบัทิศทางของโปรเจกต ์นักแอนิเมชันที่มีทักษะการแก้ปัญหาจะสามารถคิดวิเคราะหแ์ละ
เลือกวิธีการที่เหมาะสมเพื่อจัดการกับปัญหาได ้ซึ่งจะช่วยใหก้ารท างานสามารถด าเนินไปตาม
เป้าหมายได้ นอกจากนี ้ การแก้ปัญหาด้วยการเสนอแนวทางใหม่ๆ หรือการเรียนรู้จาก
ประสบการณย์ังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานเป็นทีมและการปรบัตวัต่อสถานการณใ์หม่ๆ 
ซึ่งเป็นทกัษะส าคญัในการท างานในระดบันานาชาติ 
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การคิดอย่างยืดหยุ่น (Flexible Thinking) เป็นทักษะส าคัญในการท างานแอนิเมชัน
ระดับนานาชาตินักแอนิเมชันตอ้งปรบัตัวใหเ้ขา้กับขอ้ก าหนดและสไตลง์านที่เปลี่ยนแปลงตาม
ค าแนะน าของลูกคา้และผูก้  ากับ ความสามารถในการเปิดรบัความคิดเห็นและเสนอทางเลือกที่
หลากหลาย เช่น การหาหรือสรา้งตัวอย่างที่ใช้อ้างอิง (Reference) หรือการน าเสนอไอเดียที่
หลากหลาย (Choice) ช่วยใหน้ักแอนิเมชันตอบโจทยค์วามตอ้งการที่แตกต่างกันของทีมงานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ การปรบัตัวและความยืดหยุ่นเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาผลงานใหต้รง
ตามทิศทางของผู้ก ากับและท าให้ผลงานประสบความส าเร็จในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ระดับ
นานาชาติ 

การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) เป็นทักษะส าคัญในอุตสาหกรรมที่
เปลี่ยนแปลงรวดเร็ว ความกระหายในการเรียนรูแ้ละพัฒนาทักษะใหม่ ๆ จะช่วยใหน้ักแอนิเมชัน
สามารถเติบโตในสายงานไดอ้ย่างมั่นคงและสามารถปรบัตวัไดก้บัเทคโนโลยีและแนวคิดใหม่ ๆ 

ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) หรือทศันคติการเติบโต เป็นสิ่งส าคญัที่ช่วยให้
นกัแอนิเมชนัสามารถพฒันาทกัษะไดอ้ย่างต่อเนื่อง ทศันคตินีช้่วยใหพ้วกเขามองเห็นโอกาสในการ
เติบโตจากทุกประสบการณ์การท างาน ไม่ว่าจะเป็นการรบัฟังค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญหรือการ
รบัมือกบัความทา้ทายใหม่ ๆ 

โดยสรุป ซอฟตส์กิลที่กลา่วมาขา้งตน้เป็นสิ่งจ าเป็นที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถปรบัตวั
เขา้กับการท างานในสภาพแวดลอ้มที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม สรา้งผลงานที่โดดเด่น 
และสามารถเติบโตในสายงานแอนิเมชนัระดบันานาชาติไดอ้ย่างมั่นคงและยั่งยืน 

4.4 การสร้างเครือข่ายและโอกาสในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับนานาชาติ 
การสรา้งเครือข่ายและโอกาสในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบันานาชาติเป็นปัจจยัส าคญั

ที่ช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถเติบโตและได้รบัการยอมรบัในตลาดโลก การสรา้งเครือข่ายที่มี
คณุภาพช่วยใหส้ามารถเขา้ถึงขอ้มูล การเรียนรู ้และโอกาสที่มีความส าคัญในการท างานร่วมกับ
ผูเ้ชี่ยวชาญและสตดิูโอชัน้น า การสรา้งเครือข่ายนีส้ามารถท าไดห้ลายวิธี ดงันี ้

4.4.1 การเข้าร่วมงานอีเวนตแ์ละเทศกาลแอนิเมชัน 
การเข้าร่วมงานอีเวนต์และเทศกาลแอนิเมชันระดับนานาชาติ เช่น เทศกาล

ภาพยนตรแ์อนิเมชันนานาชาติอานซี (Annecy International Animated Film Festival) ซิกกราฟ
(SIGGRAPH) และ คอมิก-คอน (Comic-Con International) เป็นโอกาสที่ดีในการพบปะผูค้นใน
วงการแอนิเมชัน การเขา้ร่วมงานเหล่านีไ้ม่เพียงแต่เปิดโอกาสใหเ้ห็นผลงานจากผูส้รา้งสรรคท์ั่ว
โลก แต่ยังเป็นเวทีในการสรา้งความสมัพันธ์กับผูก้  ากับ ผูผ้ลิต และผูป้ระกอบการที่มีอิทธิพลใน
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อตุสาหกรรม การเขา้ร่วมงานเช่นนีช้่วยใหส้ามารถแลกเปลี่ยนความรู ้แนวคิด และเทคนิคใหม่ ๆ 
กบัผูท้ี่มีความสนใจและความเชี่ยวชาญในสายงานเดียวกนั จากค าสมัภาษณข์อง ชวลิต แกว้มณี 
กลา่วว่า 

"...ตอนฉายในงานก็จะมีคณะกรรมการในการตรวจ  
ซึ่งจะมีรางวลัแยกย่อยไปอีก เช่น รางวลัทีส่ดุของหนงั 
แอนเิมชนั รางวลัดนตรียอดเยยีม รางวลัผูก้ ากบัยอด 
เยีย่ม ซึ่งแอนเิมชนั เรือ่งนีเ้คยไดร้างวลัผูก้ ากบั และ  
เบสตแ์อนเิมเต็ดชอร์ตฟิลม์ส์ (Best Animated Short  
Films) มาดว้ย รวมๆแลว้ไดร้างวลั ประมาณ 13-16  
รางวลั แต่ก็ไม่ไดไ้ปทกุงานนะ ไปเฉพาะงานทีเ่ราไปได ้ 
อย่างเช่น สงิคโ์ปร จีน ..." 
(ชวลติ แกว้มณี. 2566: สมัภาษณ์) 

4.4.2 การสร้างโปรไฟลอ์อนไลนแ์ละการใช้แพลตฟอรม์มืออาชีพ 
ในยุคดิจิทัล การสรา้งโปรไฟล์ออนไลน์และใช้แพลตฟอรม์มืออาชีพ เช่น ลิงก์อิน

(LinkedIn) อารต์สเตชัน (ArtStation) เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการสรา้งเครือข่าย การแสดงผล
งานบนแพลตฟอรม์เหลา่นีช้่วยใหผู้ค้นทั่วโลกสามารถเห็นและติดต่อเพื่อเสนอโอกาสในการท างาน 
นอกจากนี ้การสรา้งโปรไฟลท์ี่ดีและการโพสตผ์ลงานอย่างสม ่าเสมอยงัแสดงถึงความมุ่งมั่นและ
ทักษะที่นักแอนิเมชันมี ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจจากสตูดิโอหรือผู้ผลิตที่ก าลังมองหานัก
แอนิเมชนัที่มีความสามารถ จากค าสมัภาษณข์อง นิติภมูิ สวุรรณค า กลา่วว่า 

"...โพสงานลงลงิก์อนิ (LinkedIn) ไปพอโพสไปเท่านัน้ 
แหละแค่ช็อตสัน้ๆ 3 วนิาท ีแค่แอคชนั (Action) กระชบัหมดั  
คนไลก์คนแชร์เป็นพนั ตอนนีล้งิก์อนิ (LinkedIn) เป็นแพลต 
ฟอร์มทีใ่ชห้างานของแอนเิมเตอร์ (Animator) หรือ อาร์ทิสต์ 
(Artist) ทั่วไปแลว้ จะมีพวกซูเปอร์ไวเซอร์ (Supervisor) ของ 
บ.ใหญ่ๆมาเห็นเยอะ เฮด (Head) ของ เอม็พซีี (MPC) เห็น  
ชอบผลงานเลยทกัมา..." 
(นติภิูมิ สวุรรณค า. 2566: สมัภาษณ์) 

4.4.3 การเข้าร่วมการแข่งขันและโครงการฝึกงาน 
การเขา้ร่วมการแข่งขันแอนิเมชนัออนไลน ์เช่น อีเลฟเว่น เซคันด ์คลบั (11 Second 

Club) หรือโครงการฝึกงาน เช่น แอนิเมชนั แอพเพรนทิส (Animation Apprentice) ของ เดอะ มงัก ์
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สตดิูโอ (The Monk Studio) เป็นวิธีที่ดีในการสรา้งชื่อเสียงและเปิดโอกาสใหไ้ดร้บัประสบการณใ์น
อตุสาหกรรมจริง โครงการฝึกงานจากสตูดิโอแอนิเมชันชัน้น า เป็นโอกาสที่นักแอนิเมชันไดเ้รียนรู้
ทกัษะในการท างานจรงิ และเป็นพืน้ที่แสดงความสามารถของตนเอง หากไดร้บัรางวลัหรือประสบ
ความส าเร็จในโครงการเหล่านี ้จะช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือและเพิ่มโอกาสในการท างาน จากค า
สมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...ฝึกแอนเิมชนั เนริ์ดแอนเิมชนั (Nerd Animation) ยิ่ง 
กว่าเดมิอกี ท าเพอร์ซนันลัเวิร์ก (Personal work) ตลอดสง่งาน 
ประกวด อเีลฟเว่นเซคนัดค์ลบั (11 Second Club) ทกุเดือน  
ประมาณ 11-12 ครัง้ ต่อเนือ่ง  ..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

4.4.4 การสร้างความสัมพันธภ์ายในสตูดิโอและการท างานร่วมกับทมีงาน 
การสรา้งความสมัพันธ์ที่ดีภายในสตูดิโอที่ท างานอยู่และการท างานร่วมกับทีมงาน

อย่างมืออาชีพเป็นสิ่งส าคญั นกัแอนิเมชนัที่สามารถสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีกบัทีมงานและผูก้  ากับ
มักจะไดร้บัโอกาสในการท างานที่ทา้ทายและส าคัญ การมีความสัมพันธ์ที่ดีในสตูดิโอยังช่วยให้
ได้รบัการแนะน าและส่งเสริมในการท างานกับสตูดิโอหรือโปรเจกต์ใหม่ๆ ในอนาคต จากค า
สมัภาษณข์อง เฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู กลา่วว่า 

"... ผมเลยตดัโชว์รีล (Showreel) ใหม้นัดขีึน้  
และสง่ใบสมคัรงานไปตามทีเ่ขาแนะน า และให ้
บอกชือ่เขาเป็นผูแ้นะน าไปดว้ย เดีย๋วเขาจะเป็น 
ผูร้บัรองใหว่้าเขาเคยเหน็งานของคนนีแ้ลว้ คนนี ้
มีตวัตนจริง ไม่ใช่งานหลอก โดยเขาใหใ้สช่ือ่เขา 
เป็นภาษาญี่ปุ่ นไป ปรากฏว่าสมคัรไปกี่ทีก็่ได ้
หมดเลย แต่ก่อนทีจ่ะเจอคนญีปุ่่ นคนนีผ้มไม่ 
เคยไดร้บัการติดต่อกลบัเลย..." 
(เฉลมิพล วฒันวงศ์ตระกูล. 2566: สมัภาษณ์) 

4.4.5 การเข้าร่วมกลุ่มหรือชุมชนออนไลนข์องนักแอนิเมชัน 
การเข้าร่วมกลุ่มหรือชุมชนออนไลน์ของนักแอนิเมชัน เช่น แอนิเมชัน เมนเทอร ์

(Animation Mentor) กลุ่มดิสคอรด์ (Discord Groups) ส าหรบัแอนิเมชัน หรือฟอรั่มที่เก่ียวขอ้ง 
เป็นวิธีที่ดีในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แบ่งปันประสบการณ์ และเรียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญใน
วงการ การเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนออนไลน์ช่วยให้ได้รับค าแนะน าและข้อเสนอแนะจากนัก
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แอนิเมชันที่มีประสบการณ์มากกว่า และยังเป็นการสรา้งเครือข่ายที่มีคุณค่าในอนาคต จากค า
สมัภาษณข์อง ธนาวตั ขนัธรรม กลา่วว่า 

"...ตดัสินใจขอพกัรอ้น และกลบัมาประเทศไทย 
เพราะอยากแชร์ประสบการณ์แอนเิมชนั ประกาศ 
ในเฟซบุ๊ก (Facebook) ไปว่าอยากแชร์ประสบการณ์ 
แอนเิมชนั และตดิต่อ อ.นพ ซึ่งเป็นประธานสมาคม 
แอนเิมชนัไทยในตอนนัน้ เพราะอยากไดส้ถานที ่มี 
หนว่ยงานดปี้า (Depa : Digital Economy Pro 
motion Agency) หรือ ส านกังานสง่เสริมเศรษฐ 
กิจดจิิทลัของประเทศไทย) ทีเ่หน็โพสในเฟซบุ๊ก  
(Facebook) ตดิต่อมาและบอกว่าเขาจดัสถาน 
ทีใ่หไ้ดเ้ลยโดยไม่มีค่าใชจ่้าย..." 
(ธนาวตั ขนัธรรม. 2566: สมัภาษณ์) 

บทสรุปของการสร้างเครือข่ายและโอกาสในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับ
นานาชาติ 

การสรา้งเครือข่ายและโอกาสในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับนานาชาติตอ้งอาศัย
ความมุ่งมั่นและความสามารถในการสรา้งความสมัพันธท์ี่ดี การเขา้ร่วมงานเทศกาล การแข่งขัน 
การท างานในสตูดิโอชั้นน า และการเข้าร่วมชุมชนออนไลน์ ล้วนเป็นวิธีที่ช่วยให้นักแอนิเมชัน
สามารถขยายเครือข่ายและเพิ่มโอกาสในการท างานในตลาดโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ



 

 

บทที ่5 
สรุปผลการศึกษาวิจยั 

งานวิจยัเรื่อง คณุลกัษณะของนักแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ มี
วตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาหาคณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 

สรุปผลการวิจัย 
1. เส้นทางการเติบโตและพัฒนาทักษะของนักแอนิเมชัน 

จากการศึกษาผลการสัมภาษณ์นักแอนิเมชันไทยที่ ได้รับการยอมรับใน ระดับ
นานาชาติพบว่า การพัฒนาทักษะของนักแอนิเมชันมีลกัษณะการเติบโตที่มีความต่อเนื่องและ
เชื่อมโยงกนัระหว่างการเรียนรูใ้นแต่ละช่วงชีวิต ไดแ้ก่ วยัเด็ก วยัเรียน และช่วงการท างานจรงิ 

ในวัยเด็ก นกัแอนิเมชนัหลายคนเริ่มตน้จากการไดร้บัแรงบนัดาลใจจากการต์นูและเกม 
ซึ่งเป็นจดุเริ่มตน้ที่ช่วยใหพ้วกเขาสนใจในดา้นการสรา้งสรรคแ์ละการเรียนรูเ้ก่ียวกบัแอนิเมชนั การ
ทดลองท างานเบือ้งตน้ เช่น การวาดภาพหรือการท าฟลิปบุ๊ก แอนิเมชัน (Flipbook Animation) 
ช่วยเสรมิสรา้งทกัษะพืน้ฐานและความมุ่งมั่น 

ในวัยเรียน ช่วงนีเ้ป็นเวลาที่นักแอนิเมชันเริ่มเลือกเสน้ทางการศึกษาและพัฒนาทกัษะ
อย่างเป็นระบบ การเลือกเรียนในสาขาที่เก่ียวขอ้งกบัแอนิเมชนัและการออกแบบช่วยสรา้งพืน้ฐาน
ที่มั่นคง การเรียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญในภาควิชาแอนิเมชันและการทดลองท างานผ่านโครงการหรือ
ทกัษะเพิ่มเติม เช่น การฝึกด ูtutorial ท าใหพ้วกเขาพฒันาทกัษะไปในทิศทางที่เหมาะสม 

ในช่วงการท างาน การฝึกงานและการท างานในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัมีบทบาทส าคญั
ในการพัฒนาทักษะในระดับมืออาชีพ การไดท้ างานในสตูดิโอหรือเขา้ร่วมโครงการพัฒนาทักษะ
ต่างๆ ท าใหพ้วกเขามีโอกาสเรียนรูก้ระบวนการท างานจริงจากผูเ้ชี่ยวชาญ นอกจากนีก้ารท างาน
ในต่างประเทศยังเสริมทักษะการปรบัตัว การท างานร่วมกับทีมที่มีความหลากหลาย และการ
พฒันาความสามารถในการสรา้งผลงานที่มีคณุภาพสงู 

การพัฒนาทักษะของนักแอนิเมชันไทยที่ได้รบัการยอมรบัในระดับนานาชาติเกิดจาก
กระบวนการเรียนรูท้ี่มีความต่อเนื่อง โดยเริ่มจากการได้รบัแรงบันดาลใจในวัยเด็ก การฝึกฝน
ทักษะดา้นแอนิเมชันในวัยเรียน และการท างานจริงในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ซึ่งทั้งหมดนีช้่วย
เสรมิสรา้งทกัษะทัง้ดา้นฮารด์สกิลและซอฟตส์กิลที่จ  าเป็นในการท างานในระดบันานาชาติ 
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2. ฮารด์สกิลในงานแอนิเมชันไทยในระดับนานาชาติ 
ฮาร์ดสกิล (Hard Skills) เป็นทักษะทางเทคนิคที่ส  าคัญส าหรับนักแอนิเมชันที่

ต้องการสรา้งผลงานที่มีคุณภาพในระดับนานาชาติทักษะเหล่านี ้ไม่เพียงแต่ช่วยในการสรา้ง
แอนิเมชันที่สมจริง แต่ยังช่วยให้สามารถท างานร่วมกับทีมงานจากหลากหลายชาติไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการพัฒนาฮารด์สกิลเหล่านี ้ นักแอนิเมชันจะสามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบัโลกได ้

จากการศึกษาทักษะที่ส  าคัญในงานแอนิเมชัน เช่น พื ้นฐานแอนิเมชัน (Animation 
Fundamentals) กระบวนการท างานแอนิเมชัน (Animation Workflow) กลไกการเคลื่อนไหวของ
ร่างกาย (Body Mechanics) การแสดงในงานแอนิเมชัน (Acting for Animation) การวิเคราะห์
การเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชนั (Animation Analysis) การใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือ (Programs 
& Tools)  และ การมองงานศิลป์ในแอนิเมชัน (Art Sense in Animation) พบว่าการพัฒนาและ
การฝึกฝนทกัษะเหลา่นีอ้ย่างต่อเนื่องเป็นสิ่งจ าเป็นในการสรา้งแอนิเมชนัที่มีคณุภาพและสามารถ
แข่งขนัในตลาดโลกได ้

พื้นฐานแอนิเมชัน (Animation Fundamentals) เช่น การเข้าใจ กฎ  12 ข้อของ
แอนิ เมชัน (12 Principles of Animation) ช่วยให้นักแอนิ เมชันสร้างการเคลื่อนไหวที่ดูเป็น
ธรรมชาติและมีอารมณร์ว่ม ในขณะที่ การท างานตามกระบวนการ (Animation Workflow) ช่วยให้
สามารถท างานร่วมกับทีมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นนักออกแบบตัวละคร นักสรา้ง
โมเดล 3 มิติ หรือทีมโปรแกรมเมอรท์ี่พฒันาเครื่องมือที่ใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั 

กลไกการเคล่ือนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) และ การแสดงในงาน
แอนิเมชัน (Acting for Animation) เป็นทกัษะที่ส  าคญัในการสรา้งการเคลื่อนไหวของตัวละครที่
สมจริงและสามารถถ่ายทอดอารมณ์ของตัวละครไดอ้ย่างชัดเจน การเขา้ใจการวางท่าทาง การ
แสดงน า้หนัก และการใช ้กฎ 12 ขอ้ของแอนิเมชัน (12 Principles of Animation) จะช่วยใหน้ัก
แอนิเมชนัสามารถออกแบบการเคลื่อนไหวที่มีชีวิตชีวาและดสูมจรงิ 

การวิเคราะห์การเคล่ือนไหวในงานแอนิเมชัน (Animation Analysis) เป็นการ
วิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถเขา้ใจท่าทางและเฟรมที่ท าใหง้านแอนิเมชนั
ดมูีประสิทธิภาพมากขึน้ การเรียนรูจ้ากงานแอนิเมชนัที่มีคณุภาพและการท าการวิจยัเพื่อวิเคราะห์
ท่าทางที่สมจริงและเหมาะสมกับอารมณ์ของตัวละครจะช่วยให้นักแอนิเมชันสรา้งผลงานที่มี
คณุภาพและตรงตามความตอ้งการของโปรเจกต ์

การใช้โปรแกรมและเคร่ืองมือ (Programs & Tools) ที่เหมาะสมมีความส าคัญมาก 
เพราะเครื่องมือเหล่านีจ้ะช่วยใหก้ารท างานรวดเร็วขึน้และท าใหส้ามารถท างานในหลายขัน้ตอน
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ของแอนิเมชนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โปรแกรม 3 มิติ เช่น  ออโตเดสก ์มายา (Autodesk Maya)  
เบลนเดอร ์(Blender) ทรีดีเอส แมกซ ์(3ds Max)  และเครื่องมือเสริม เช่น แอนิมบอต (AnimBot) 
เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสรา้งแอนิเมชนัใหม้ีความรวดเร็วและแม่นย ายิ่งขึน้ 

การมองงานศิลป์ในแอนิเมชัน (Art Sense in Animation) หรือการมองงานศิลป์ใน
แอนิเมชัน เป็นทักษะที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถแยกแยะคุณค่าของงานแอนิเมชันและเลือก
สไตลท์ี่เหมาะสมกับงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การฝึกฝนในการดูงานแอนิเมชันที่มีคุณภาพจะ
ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถแยกแยะความสวยงามและคณุภาพของงานไดดี้ขึน้ 

การพัฒนาฮารด์สกิลที่ส  าคัญในงานแอนิเมชันไทยเป็นสิ่งจ าเป็นในการเข้าสู่ตลาด
แอนิเมชนัระดบันานาชาติโดยทกัษะเหลา่นีไ้ม่เพียงแต่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถสรา้งผลงานที่มี
คุณภาพสูงเท่านั้น แต่ยังช่วยให้สามารถท างานร่วมกับทีมงานจากหลากหลายชาติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การฝึกฝนและพัฒนาฮารด์สกิลในดา้นต่าง ๆ เช่น การใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือ 
การแสดง และการวิเคราะหแ์อนิเมชนั เป็นเครื่องมือในการท างานจะช่วยเพิ่มโอกาสในการประสบ
ความส าเรจ็ในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบัโลก 

3. ซอฟตส์กิลทีจ่ าเป็นส าหรับการท างานแอนิเมชันระดับนานาชาติ 
ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับนานาชาติซอฟตส์กิลมีบทบาทส าคัญที่ช่วยใหน้ัก

แอนิเมชันสามารถท างานร่วมกับทีมที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและปรบัตัวเขา้กับการ
เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซอฟตส์กิลที่จ  าเป็นส าหรบันักแอนิเมชันในระดับนานาชาติ
ประกอบดว้ยทกัษะหลายดา้นที่มีบทบาทส าคญัในการสรา้งความส าเร็จในสายงานและเพิ่มความ
โดดเด่นในการท างานระดบันานาชาติ 

การปรับตัว (Adaptability) เป็นทักษะที่ส  าคัญ เนื่องจากอุตสาหกรรมแอนิเมชันใน
ต่างประเทศมกัมีลกัษณะการจา้งงานที่แตกต่างจากประเทศไทย ซึ่งเนน้โครงการหรือโปรเจกตท์ี่มี
ระยะเวลาจ ากัด การปรบัตัวจึงช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถรบัมือกบัการเปลี่ยนแปลงและความ
ไม่แน่นอนที่เกิดขึน้ไดดี้ขึน้ 

การท างานเป็นทีม (Teamwork) เป็นอีกหนึ่งทกัษะที่ส  าคญั เนื่องจากการสรา้งผลงาน
แอนิเมชนัที่มีคณุภาพสงูตอ้งอาศยัความรว่มมือจากหลายฝ่าย การท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ
จะช่วยใหโ้ปรเจกตด์ าเนินไปอย่างราบรื่น โดยการสื่อสารที่ชัดเจนและการสนบัสนุนซึ่งกนัและกัน
ระหว่างเพื่อนรว่มทีม 

ความคิดสร้างสรรค ์(Creativity) เป็นทักษะที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถออกแบบ
ผลงานที่มีเอกลกัษณเ์ฉพาะตวัและโดดเด่นในระดบันานาชาติความคิดสรา้งสรรคไ์ม่เพียงแต่เพิ่ม



  98 

คณุค่าใหก้บัผลงาน แต่ยงัช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถพฒันาผลงานใหแ้ตกต่างและมีมิติใหม่ ๆ ที่
ตอบสนองความตอ้งการของผูว้่าจา้งได ้

ทัศนคติเชิงบวก (Positive Attitude) เป็นทกัษะที่สง่ผลต่อความส าเรจ็ในระยะยาว การ
มีทัศนคติที่ดีช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถเผชิญกับความทา้ทายและการเปลี่ยนแปลงในงานได้
อย่างมั่นใจ และสง่เสรมิการพฒันาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

ทักษะการเข้าสังคม (Social Skills) และ การส่ือสาร (Communication) เป็นสิ่งที่ช่วย
สรา้งบรรยากาศการท างานที่ดี การเขา้สังคมที่ดีช่วยใหน้ักแอนิเมชันสรา้งความสัมพันธ์ที่ดีกับ
เพื่อนร่วมงาน ในขณะที่การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจและการท างานร่วมกนั
อย่างราบรื่นในทีม การสื่อสารที่ดีไม่เพียงช่วยให้การท างานราบรื่น แต่ยังช่วยเสริมสรา้งความ
ไวว้างใจระหว่างสมาชิกในทีม 

ทักษะการส่ือสาร (Communication) เป็นสิ่งส าคัญในการท างานแอนิเมชันระดับ
นานาชาติซึ่งไม่เพียงแค่การพูดใหเ้ขา้ใจ แต่ยังรวมถึงการฟังอย่างตัง้ใจและเขา้ใจความรูส้ึกของ
ผู้อ่ืน การฟังช่วยให้สามารถตอบสนองปัญหาของเพื่อนร่วมงานได้อย่างเหมาะสม และสรา้ง
บรรยากาศการท างานที่ดี การพัฒนาทักษะการสื่อสารช่วยเพิ่มความมั่นใจและท าใหก้ารท างาน
ร่วมกันในทีมเป็นไปอย่างราบรื่น  รวมถึงส่งเสริมความก้าวหน้าในสายอาชีพได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ทักษะด้านภาษาอังกฤษในการท างานต่างประเทศ เป็นสิ่งส าคัญในการท างานใน
สตูดิโอแอนิเมชันระดับนานาชาติเนื่องจากเป็นภาษาหลกัในการสื่อสารในอุตสาหกรรมนี ้การมี
ทกัษะดา้นภาษาองักฤษที่ดีช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถท างานร่วมกบัทีมต่างชาติไดอ้ย่างราบรื่น
และมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังช่วยให้สามารถสื่อสารความคิดเห็นและเสนอไอเดียได้เต็มที่  ซึ่ง
สง่เสรมิโอกาสในการประสบความส าเรจ็ในสตดิูโอแอนิเมชนัระดบัโลก 

การคิดเชิงวิพากษ ์(Critical Thinking) เป็นทกัษะที่ส  าคญัส าหรบันกัแอนิเมชันในการ
ท างานระดับนานาชาติเนื่องจากช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถวิเคราะหข์อ้มลูและเลือกแนวทางที่
เหมาะสม รวมถึงแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การคิดเชิงวิพากษ์มีบทบาทส าคัญ
ในการวางแผนงานและจดัการเวลา เพื่อใหส้ามารถท างานไดต้รงตามเปา้หมาย นอกจากนีย้งัช่วย
ใหน้กัแอนิเมชนัเลือกใชเ้ทคนิคที่เหมาะสมและเปิดรบัความคิดเห็นจากเพื่อนร่วมงานเพื่อปรบัปรุง
ผลงานใหม้ีคณุภาพสงูขึน้ การคิดเชิงวิพากษ์ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถตอบสนองความตอ้งการ
ของทีมงานและลกูคา้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และเติบโตในอาชีพไดอ้ย่างมั่นคง 
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การแก้ปัญหา (Problem Solving) ส าหรบัการท างานแอนิเมชนัระดับนานาชาติทกัษะ
การแกปั้ญหามีความส าคญัมากในการท างานแอนิเมชนัระดบันานาชาติเนื่องจากนกัแอนิเมชนัมกั
เผชิญกบัอปุสรรคและความทา้ทายที่ไม่คาดคิดในกระบวนการท างาน เช่น ปัญหาดา้นเทคนิคหรือ
การปรบัทิศทางของโปรเจกต ์นักแอนิเมชันที่มีทักษะการแก้ปัญหาจะสามารถคิดวิเคราะหแ์ละ
เลือกวิธีการที่เหมาะสมเพื่อจัดการกับปัญหาได ้ซึ่งจะช่วยใหก้ารท างานสามารถด าเนินไปตาม
เป้าหมายได้ นอกจากนี ้ การแก้ปัญหาด้วยการเสนอแนวทางใหม่ๆ หรือการเรียนรู้จาก
ประสบการณย์ังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานเป็นทีมและการปรบัตวัต่อสถานการณใ์หม่ๆ 
ซึ่งเป็นทกัษะส าคญัในการท างานในระดบันานาชาติ 

การคิดอย่างยืดหยุ่น (Flexible Thinking) เป็นทักษะส าคัญในการท างานแอนิเมชัน
ระดับนานาชาตินักแอนิเมชันตอ้งปรบัตัวใหเ้ขา้กับขอ้ก าหนดและสไตลง์านที่เปลี่ยนแปลงตาม
ค าแนะน าของลูกคา้และผูก้  ากับ ความสามารถในการเปิดรบัความคิดเห็นและเสนอทางเลือกที่
หลากหลาย เช่น การหาหรือสรา้งตัวอย่างงานอ้างอิง (Reference) หรือการน าเสนอไอเดียที่
หลากหลาย (Choice) ช่วยใหน้ักแอนิเมชันตอบโจทยค์วามตอ้งการที่แตกต่างกันของทีมงานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ การปรบัตัวและความยืดหยุ่นเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาผลงานใหต้รง
ตามทิศทางของผู้ก ากับและท าให้ผลงานประสบความส าเร็จในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ระดับ
นานาชาติ 

การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) เป็นทักษะส าคัญในอุตสาหกรรมที่
เปลี่ยนแปลงรวดเร็ว ความกระหายในการเรียนรูแ้ละพัฒนาทักษะใหม่ ๆ จะช่วยใหน้ักแอนิเมชัน
สามารถเติบโตในสายงานไดอ้ย่างมั่นคงและสามารถปรบัตวัไดก้บัเทคโนโลยีและแนวคิดใหม่ ๆ 

ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) หรือทศันคติการเติบโต เป็นสิ่งส าคญัที่ช่วยให้
นกัแอนิเมชนัสามารถพฒันาทกัษะไดอ้ย่างต่อเนื่อง ทศันคตินีช้่วยใหพ้วกเขามองเห็นโอกาสในการ
เติบโตจากทุกประสบการณ์การท างาน ไม่ว่าจะเป็นการรบัฟังค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญหรือการ
รบัมือกบัความทา้ทายใหม่ ๆ 

โดยสรุปซอฟตส์กิล(Soft Skills)ที่กล่าวมาขา้งตน้เป็นสิ่งจ าเป็นที่ช่วยให้นักแอนิเมชัน
สามารถปรบัตัวเขา้กับการท างานในสภาพแวดลอ้มที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม สรา้ง
ผลงานที่โดดเด่น และสามารถเติบโตในสายงานแอนิเมชนัระดบันานาชาติไดอ้ย่างมั่นคงและยั่งยืน 

4. การสร้างเครือข่ายและโอกาสในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับนานาชาติ 
การสรา้งเครือข่ายและโอกาสในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดับนานาชาติเป็นสิ่งส าคัญที่

ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถเติบโตและประสบความส าเร็จในวงการ การมีเครือข่ายที่ดีจะช่วยให้
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นกัแอนิเมชนัสามารถเขา้ถึงขอ้มูลใหม่ ๆ โอกาสในการพัฒนาทกัษะ และโอกาสในการท างานใน
สตดิูโอที่มีชื่อเสียงในระดบัโลก การสรา้งเครือข่ายนีส้ามารถท าไดห้ลายวิธีที่มีประสิทธิภาพ ดงันี ้

การเข้าร่วมงานอีเวนตแ์ละเทศกาลแอนิเมชัน 
การเขา้ร่วมงานระดบันานาชาติ เช่น เทศกาลภาพยนตรแ์อนิเมชนันานาชาติอาน

ซี  (Annecy International Animated Film Festival) ซิกกราฟ(SIGGRAPH) และ คอมิก -คอน 
(Comic-Con International) เป็นโอกาสที่ดีในการพบปะผู้คนในวงการแอนิเมชัน โดยการเข้า
ร่วมงานเหล่านีไ้ม่เพียงแค่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากผลงานที่น าเสนอ แต่ยงัเป็นโอกาสในการสรา้ง
ความสมัพนัธก์บัผูก้  ากบั ผูผ้ลิต และผูป้ระกอบการที่มีอิทธิพลในอตุสาหกรรม การสรา้งเครือข่าย
ในงานเช่นนี ้ช่วยให้สามารถแลกเปลี่ยนความรูแ้ละเทคนิคใหม่ ๆ ที่ช่วยในการพัฒนาทักษะ
แอนิเมชนัได ้

การสร้างโปรไฟลอ์อนไลนแ์ละการใช้แพลตฟอรม์มืออาชีพ 
ในยุคดิจิทลั การสรา้งโปรไฟลอ์อนไลนแ์ละใชแ้พลตฟอรม์มืออาชีพ เช่น ลิงกอิ์น

(LinkedIn) และ อารต์สเตชนั (ArtStation) เป็นวิธีที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถแสดงผลงานของ
ตวัเองใหผู้ค้นทั่วโลกเห็น การโพสตผ์ลงานอย่างสม ่าเสมอบนแพลตฟอรม์เหล่านีย้งัสามารถดึงดดู
ความสนใจจากสตดิูโอและผูผ้ลิตที่ก าลงัมองหานกัแอนิเมชนัที่มีทกัษะ 

การเข้าร่วมการแข่งขันและโครงการฝึกงาน 
การเข้าร่วมการแข่งขันแอนิเมชันออนไลน์ เช่น อีเลฟเว่น เซคันด์ คลับ  (11 

Second Club) หรือการเขา้ร่วมโครงการฝึกงานจากสตดิูโอแอนิเมชนัชัน้น า ช่วยสรา้งชื่อเสียงและ
เปิดโอกาสในการไดร้บัประสบการณก์ารท างานจริง โครงการฝึกงานเหล่านีท้  าใหน้ักแอนิเมชนัได้
เรียนรูก้ารท างานจริงจากผูเ้ชี่ยวชาญ และยงัเป็นพืน้ที่ในการแสดงความสามารถของตวัเอง หาก
ไดร้บัรางวลัหรือประสบความส าเรจ็ในโครงการเหล่านี ้ก็จะช่วยเพิ่มโอกาสในการไดร้บัการว่าจา้ง
จากสตดิูโอใหญ่ 

การสร้างความสัมพันธภ์ายในสตูดิโอและการท างานร่วมกับทมีงาน 
การสรา้งความสมัพันธ์ที่ดีภายในสตูดิโอและการท างานร่วมกับทีมงานเป็นสิ่ง

ส าคัญ นักแอนิเมชันที่สามารถสรา้งความสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนร่วมงานและผู้ก ากับจะมีโอกาส
ไดร้บังานที่ทา้ทายและส าคญั การท างานร่วมกบัทีมงานและผูเ้ชี่ยวชาญในสตดิูโอจะช่วยใหไ้ดร้บั
การแนะน าและสง่เสรมิในงานโปรเจกตใ์หม่ ๆ ในอนาคต 

การเข้าร่วมกลุ่มหรือชุมชนออนไลนข์องนักแอนิเมชัน 
การเขา้ร่วมกลุ่มหรือชุมชนออนไลนข์องนักแอนิเมชัน เช่น แอนิเมชัน เมนเทอร ์

(Animation Mentor) หรือ กลุ่มดิสคอรด์ (Discord Groups) ส าหรบัแอนิเมชัน เป็นโอกาสในการ
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แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเรียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญในวงการ การเป็นสมาชิกในชุมชนออนไลนน์ี ้
ช่วยให้ได้รับค าแนะน าจากนักแอนิเมชันที่มีประสบการณ์มากกว่า และยังเป็นวิธีที่ช่วยสรา้ง
เครือข่ายท่ีมีคณุค่าในอนาคต 

การสรา้งเครือข่ายในอุตสาหกรรมแอนิเมชันไม่เพียงแค่ช่วยในการเรียนรูแ้ละพัฒนา
ทักษะเท่านั้น แต่ยังเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเปิดโอกาสในการท างานกับสตูดิโอใหญ่ใน ระดับ
นานาชาติการใชแ้พลตฟอรม์ออนไลนแ์ละการเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับแอนิเมชนัจะ
ช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถเติบโตในสายอาชีพไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและสามารถยกระดับ
ตวัเองในตลาดงานระดบัโลก 

อภปิรายผล 
แอนิเมชันเป็นทั้งศาสตรแ์ละศิลป์ การสรา้งตัวละครใหดู้มีชีวิตและสื่ออารมณ์ถึงผูช้ม 

ตอ้งอาศัยความเชี่ยวชาญในเทคนิคดา้นแอนิเมชนั และความคิดสรา้งสรรคใ์นการออกแบบและ
เล่าเรื่อง การท างานในอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบันานาชาติจึงตอ้งการทัง้ความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยีที่ซับซ้อน และความเข้าใจเชิงศิลปะในการสรา้งสรรค์งานที่สามารถสรา้งความ
ประทบัใจแก่ผูช้มทั่วโลก 

การประสบความส าเร็จในอุตสาหกรรมแอนิเมชันระดับนานาชาติจ าเป็นตอ้งอาศัยทั้ง
ฮารด์สกิล (Hard Skills) และซอฟตส์กิล (Soft Skills) ในการท างานอย่างสมดุล ฮารด์สกิล เช่น 
การเข้าใจพื ้นฐานแอนิ เมชัน  (Animation Fundamentals) กระบวนการท างานแอนิ เมชัน 
(Animation Workflow) กลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Body Mechanics) การแสดงในงาน
แอนิเมชัน (Acting for Animation) การวิเคราะห์การเคลื่อนไหวในงานแอนิเมชัน (Animation 
Analysis) การใช้โปรแกรมและเครื่องมือ (Programs & Tools)  และ การมองงานศิลป์ใน
แอนิเมชัน (Art Sense in Animation) เป็นรากฐานส าคัญที่ช่วยให้นักแอนิเมชันสามารถสรา้ง
ผลงานที่มีคุณภาพและสื่อสารร่วมกับทีมงานที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทกัษะเหลา่นีเ้ปรียบเสมือน "ภาษาสากล" ที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถรว่มงานกบั
ทีมงานระดบัโลกไดโ้ดยไม่ติดขดัดา้นการสื่อสารเชิงเทคนิค 

การพัฒนาทักษะเหล่านีค้วรเริ่มตน้จากการสรา้งพืน้ฐานที่มั่นคงในประเทศไทย การ
ฝึกงานและการท างานในประเทศช่วยใหน้ักแอนิเมชันมีโอกาสฝึกฝนการใชโ้ปรแกรมมาตรฐาน
ระดบันานาชาติเช่น ออโตเดสก ์มายา (Autodesk Maya)  ทรีดีเอส แมกซ ์(3ds Max) และ เบลน
เดอร ์(Blender) นอกจากนี ้ การท างานในกระบวนการที่มีมาตรฐานยังช่วยพัฒนาทักษะการ
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สื่อสาร การท างานเป็นทีม และการแกไ้ขปัญหาภายใตค้วามกดดนั ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคญัที่ช่วยให้
นกัแอนิเมชนัสามารถต่อยอดสูร่ะดบันานาชาติได ้

อย่างไรก็ตาม การท างานในระดับนานาชาติไม่ไดอ้าศัยเพียงฮารด์สกิลเท่านั้น ซอฟต์
สกิล เช่น การปรับตัว (Adaptability) การท างานเป็นทีม (Teamwork) ความคิดสร้างสรรค ์
(Creativity) การสื่อสาร (Communication) และทัศนคติเชิงบวก (Positive Attitude) มีบทบาท
ส าคญัไม่นอ้ย ความสามารถในการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัวิธีการท างานของทีมจากหลากหลายประเทศ 
และการเผชิญหน้ากับความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่รวดเร็ว เป็นสิ่งที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชัน
สามารถท างานไดอ้ย่างยืดหยุ่นและตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูว้่าจา้ง การผสมผสานซอฟต์
สกิลเหล่านีเ้ขา้กับฮารด์สกิลที่แข็งแกร่งจึงเป็นหัวใจส าคัญในการสรา้งผลงานที่มีเอกลกัษณแ์ละ
น่าสนใจในเวทีระดบัโลก 

จากการศึกษา พบว่าทักษะที่จ  าเป็นส าหรับนักแอนิเมชันไทยในระดับนานาชาติ
สอดคลอ้งกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) การแกปั้ญหา 
(Problem Solving) และการท างานร่วมกัน (Collaboration) ทักษะเหล่านีช้่วยให้นักแอนิเมชัน
สามารถจัดการความซับซอ้นของโปรเจกต์ระดับนานาชาติได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้
ความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) และการเรียนรูต้ลอดชีวิต (Lifelong Learning) ยงัช่วยให้
นักแอนิเมชันสามารถพัฒนาตนเองให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรม และรักษา
ความสามารถในการแข่งขนัในตลาดโลก 

นอกจากนี ้ การใช้ภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิภาพเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ขาดไม่ได ้
ความสามารถในการสื่อสารในทีมที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม และการเขา้ถึงเอกสาร 
เทคนิค และความรูใ้หม่ ๆ ในอุตสาหกรรม เป็นสิ่งที่ช่วยใหน้กัแอนิเมชนัสามารถท างานไดร้าบรื่น 
แมว้่าภาษาอังกฤษอาจเป็นอปุสรรคในบางครัง้ แต่การฝึกฝนทักษะนีอ้ย่างต่อเนื่องจะช่วยใหน้ัก
แอนิเมชนัไทยสามารถท างานในสภาพแวดลอ้มระดบันานาชาติไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

เมื่อเปรียบเทียบผลการวิจัยนีก้ับงานวิจัยของศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล (2553) งานวิจัย
ของศรีไพรใหค้วามส าคัญกับการพัฒนาบุคลากรดา้นแอนิเมชันของไทยในบริบทของเศรษฐกิจ
สรา้งสรรค ์โดยศึกษาแนวทางการผลิตบุคลากรแอนิเมชนัในญ่ีปุ่ น พบว่าประเทศญ่ีปุ่ นมีระบบการ
ผลิตบุคลากรที่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของอตุสาหกรรม แต่ยงัคงเผชิญกบัปัญหาบณัฑิตขาด
ทักษะเพียงพอและค่าตอบแทนต ่า ผลการวิจัยของผูว้ิจัยสะทอ้นประเด็นคลา้ยคลึงกันเก่ียวกับ
ความส าคญัของการพฒันาทกัษะเฉพาะทางของนกัแอนิเมชนั โดยเฉพาะการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง
และการเรียนรูต้ลอดชีวิต อย่างไรก็ตาม งานวิจยัของผูว้ิจยัเนน้ถึงบทบาทของการสรา้งเครือข่าย 
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(Networking) และการใชแ้พลตฟอรม์ออนไลนใ์นการพัฒนาความสามารถและการเปิดโอกาสใน
ระดบันานาชาติ ซึ่งงานวิจยัของศรีไพรไม่ไดก้ลา่วถึง 

ในส่วนของงานวิจัยของ นพดล อินทรจ์ันทร ์(2558) งานวิจัยของนพดลศึกษาเก่ียวกับ
บทบาทและลกัษณะอนัพึงประสงคข์องผูก้  ากบัศิลป์ในภาพยนตร ์โดยเนน้คณุสมบติัที่จ  าเป็น เช่น 
การท างานร่วมกับผูอ่ื้น ความคิดสรา้งสรรค์ และความตรงต่อเวลา ผลการวิจัยของนพดลและ
ผู้วิจัยสะท้อนถึงความส าคัญของซอฟต์สกิล เช่น การท างานเป็นทีม และการปรับตัวใน
สถานการณ์ที่หลากหลายอย่างไรก็ตาม งานวิจัยของผูว้ิจัยเนน้เพิ่มเติมในมิติของฮารด์สกิล เช่น 
การเขา้ใจหลกัการพืน้ฐานของแอนิเมชนั และการใชเ้ครื่องมือเฉพาะทางในระดบัสาแผนพฒันากล  

ในแง่ของการพัฒนาตนเอง งานวิจัยของ ศุภพงศ์ สอนสังข์ และพีรเทพ รุ่งคุณากร 
(2563) พบว่า การเรียนรูต้ลอดชีวิต (Lifelong Learning) เป็นหนึ่งในองคป์ระกอบส าคญัที่ช่วยให้
นักออกแบบผลิตภัณฑป์ระสบความส าเร็จ ผลการวิจัยนีส้อดคลอ้งในเรื่องการส่งเสริมความคิด
แบบเติบโต (Growth Mindset) และการพฒันาทกัษะทัง้ในและนอกหอ้งเรียน โดยเฉพาะในบริบท
ของอตุสาหกรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ 

นอกจากนีก้ารสรา้งเครือข่าย (Networking) เป็นอีกขัน้ตอนส าคญัในการเปิดโอกาสเขา้สู่
เวทีระดับโลก การเข้าร่วมงานเทศกาลแอนิเมชัน เช่น ซิกกราฟ(SIGGRAPH) และ เทศกาล
ภาพยนตรแ์อนิเมชนันานาชาติอานซี (Annecy International Animated Film Festival) ช่วยใหน้กั
แอนิเมชันสามารถสรา้งความสัมพันธ์กับผูเ้ชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม รวมถึงการใชแ้พลตฟอรม์
ออนไลน ์เช่น ลิงกอิ์น (LinkedIn) และ อารต์สเตชนั (ArtStation) ในการแสดงผลงานและเชื่อมต่อ
กับผูว้่าจา้ง การสรา้งเครือข่ายที่แข็งแกร่งเป็นกุญแจส าคัญที่ช่วยใหน้ักแอนิเมชันสามารถสรา้ง
โอกาสในการท างานในสตดิูโอระดบัโลกไดอ้ย่างต่อเนื่อง 

สดุทา้ย แรงบนัดาลใจในวยัเด็กยังคงเป็นจุดเริ่มตน้ที่ส  าคัญส าหรบันกัแอนิเมชนั ความ
หลงใหลในการต์ูน เกม และการทดลองสรา้งสรรค์ เช่น การท าฟลิปบุ๊ก แอนิเมชัน (Flipbook 
Animation) เป็นแรงผลกัดนัที่ช่วยสรา้งพืน้ฐานและพฒันาความสามารถในการกา้วสู่อตุสาหกรรม
ระดบันานาชาติความชื่นชอบและการฝึกฝนในช่วงเริ่มตน้นีเ้ป็นเหมือนเชือ้ไฟที่ท าใหน้กัแอนิเมชนั
ไทยสามารถสรา้งความส าเรจ็ไดใ้นเวทีระดบัโลก 

ข้อเสนอแนะ 
งานวิจยัเรื่อง "คณุลกัษณะของนกัแอนิเมชนัไทยที่ไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ" มี

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมดงันี ้
1. ส าหรับนักแอนิเมชันรุ่นใหม่ 
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ควรให้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะพืน้ฐานทั้งดา้นเทคนิคและสังคม เช่น 
การเรียนรูก้ารใชเ้ครื่องมือแอนิเมชันต่างๆ และการท างานร่วมกับผูอ่ื้นอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น 
การสื่อสารในการท างานเป็นทีม การแก้ปัญหาร่วมกัน และการมีทักษะการปรบัตัว การฝึกฝน
หลักการพืน้ฐานของแอนิเมชันอย่างสม ่าเสมอจะช่วยให้มีทักษะพื ้นฐานที่มั่นคงและสามารถ
พฒันาต่อยอดได ้นอกจากนี ้การเขา้ร่วมกิจกรรมในวงการแอนิเมชนั เช่น งานอีเวนตแ์ละโครงการ
ต่างๆ อย่างงานเทศกาลแอนิเมชนัที่จดัขึน้ในต่างประเทศ จะช่วยใหส้รา้งเครือข่ายและเพิ่มโอกาส
ในการไดร้บัการยอมรบัในระดบันานาชาติ 

การพัฒนาทักษะด้านภาษาอังกฤษเป็นสิ่งส าคัญในการสื่อสารและท างานในระดับ
นานาชาติ เช่น การสื่อสารในทีมงาน การน าเสนอผลงาน และการเขียนอีเมล ควรมองหาโอกาสใน
การท างานในสตูดิโอต่างประเทศ หรือท าโปรเจคร่วมกับทีมงานจากประเทศอ่ืนๆ เพื่อเพิ่ม
ประสบการณแ์ละมาตรฐานการท างานระดบัโลก 

2. ข้อเสนอแนะต่อการวิจัยในอนาคต 
ควรท าการวิจัยเพิ่มเติมเก่ียวกับการสนับสนุนจากภาครฐัและเอกชนที่ส่งผลต่อ

การพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย เช่น โครงการจากกระทรวงวัฒนธรรม หรือการสนับสนุน
จากสตูดิโอภายในประเทศ เช่น โครงการฝึกงานส าหรบันักแอนิเมชันรุ่นใหม่ ซึ่งจะช่วยใหเ้ห็นถึง
การพัฒนาทั้งในระดับนโยบายและการปฏิบัติ นอกจากนี ้ควรศึกษาเก่ียวกับการใชเ้ทคโนโลยี
ใหม่ๆ เช่น ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการสรา้งแอนิเมชนั ไม่ว่าจะเป็นการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
ในการสรา้งการเคลื่อนไหวหรืองานเรนเดอร ์เช่น การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการท าใหก้าร
เคลื่อนไหวของตัวละครมีความสมจริงมากขึน้ เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงผลกระทบที่มีต่อทักษะและวิธีการ
ท างานในอตุสาหกรรม 

การศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความส าเร็จของนักแอนิเมชันในภูมิภาคอ่ืนๆ จะช่วยใหเ้ห็น
ภาพรวมที่กว้างขึน้และสามารถเปรียบเทียบความแตกต่างในการพัฒนาทักษะในแต่ละพืน้ที่ 
นอกจากนี ้ควรศึกษาเรื่องการสนับสนุนจากสถาบนัการศึกษา เช่น การเปิดหลกัสูตรแอนิเมชันที่
รว่มมือกบัสตดิูโอชัน้น า หรือโครงการฝึกอบรมที่เชื่อมโยงกบัภาคอตุสาหกรรม เช่น การรว่มมือกบั
บริษัทแอนิเมชนัในทอ้งถิ่น เพื่อสรา้งความเชื่อมโยงระหว่างการเรียนรูแ้ละการปฏิบติังานอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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ภาคผนวก ก 
บทสัมภาษณ ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  109 

ทฆิัมพร ทปีะปาล 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Senior Animator ที่ Industrial Light & Magic, องักฤษ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 14 การสมัภาษณอ์อนไลนก์บัคณุทิฆมัพร ทีปะปาล 

เมื่อวนัที่ 23 กนัยายน พ.ศ. 2566 

 1. "ช่วยเล่ารายละเอียดเส้นทางสู่นักแอนิเมชันของคุณตั้งแต่เร่ิมต้นจนถึง
ปัจจุบันให้ฟังหน่อย" 
- ตอนเด็กชอบอ่านการต์ูน ดูการต์ูน และวาดการต์ูน แต่ไม่ไดว้าดเก่งมาก ส่วนใหญ่จะวาดตาม
แบบ เช่น โดราเอมอนและดรากอ้นบอล   
- เริ่มท า Flip Book โดยใชก้ารกรีดหนังสือตั้งแต่ประถม (ป.3 - ป.4) วาดตัวก้างๆ เช่น ดราก้อน
บอลเบ่งพลงัหรือปลอ่ยพลงัใสก่นั   
- สนใจศิลปะ การพละศกึษา และคอมพิวเตอร ์  
- ไม่ไดท้ิง้วิชาการ แต่ความสนใจขึน้อยู่กบัครูผูส้อน   
- ทกัษะภาษาองักฤษไม่ค่อยดี เพราะเจอครูขายเกรด   
- ประทับใจกับภาพยนตรเ์รื่อง DINOSAUR (Walt Disney) และ Toy Story (PIXAR) จึงอยากรูว้ิธี
สรา้งแอนิเมชนัและเริ่มศกึษา   
- เรียนประถมและมธัยมที่จงัหวดัสรุาษฎรธ์านี โดยมธัยมศกึษาเรียนสายวิทย-์คณิต   
- สอบเขา้เรียนวิศวกรรมซอฟตแ์วรท์ี่ ม.อ. ภเูก็ต แต่เรียนไดเ้พียง 1 เทอม เพราะไม่ค่อยชอบ   
- ชอบใชโ้ปรแกรมมากกว่าเขียนโปรแกรม เพราะการเขียนโปรแกรมท าใหไ้ม่เห็นภาพและไม่สนกุ   
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- ยา้ยมาเรียนวิศวกรรมมลัติมีเดียที่มหาวิทยาลยักรุงเทพ เพราะแม่อยากใหเ้รียนสายวิศวกรรม ถือ
เป็นจุดตรงกลางระหว่างความตอ้งการของแม่และความสนใจของตวัเองเก่ียวกบัคอมพิวเตอรแ์ละ
งานมลัติมีเดีย เช่น Visual Effect, Media, Game และยงัไดเ้รียนคณิตศาสตร ์เคมี ฟิสิกส ์  
- ซือ้หนงัสือสอนใชโ้ปรแกรม Maya มาเรียนรูเ้อง และท าตามหนงัสือจนจบเลม่   
- รูส้กึชอบโปรแกรม Maya มาก สามารถใชง้านไดท้ัง้วนัโดยไม่เบื่อ   
- ฝึกงานที่ Anya Animation Studio โดยฝึกท าทกุขัน้ตอนของแอนิเมชนั และตอ้งสรา้ง Short Film 
เป็นผลงานเด่ียว ซึ่งเปรียบเสมือนการท าธีสิส   
- ทีสิสจบเป็นโปรเจกต์กลุ่ม (6 คน) โดยรับหน้าที่สายซัพพอรต์และ Animation ร่วมกับเพื่อน 
ผลงานมีความยาว 8 นาที เป็นแนวดรามา  
 

 2. "อะไรคือจุดเปล่ียนทีท่ าให้คุณได้มีโอกาสท างานในต่างประเทศ หรือมีโอกาส
ได้ท างานคุณภาพระดับสากล?" 
- การท า Personal Project ซึ่งผลงานหนึ่งกลายเป็นไวรลั เนื่องจากแนวคิดใหม่ในตอนนัน้ที่ยงัไม่มี
ใครรวม 2D กบั 3D เขา้ดว้ยกนั   
 

 3. "คุณคิดว่าทักษะทางด้านแอนิเมชัน (Hard Skill) และทักษะทางสังคม (Soft 
Skill) ใดทีม่ีส่วนช่วยในการสร้างความส าเร็จให้กับนักแอนิเมชันไทยในตลาดโลก?" 
- Hard Skill   
  - นักแอนิเมชันไทยมีพืน้ฐานที่แข็งแรงจากการท างานหนัก ท าใหส้ามารถปรบัตัวกับงานที่ไหนก็
ได ้  
  - ใช ้In-house Software เพื่อเรียนรูก้ารปรบัตวัใหเ้ขา้กบั Workflow ของต่างประเทศ   
- Soft Skill   
  - การท างานเป็นทีม (Teamwork)   
  - การเขา้รว่มกิจกรรมทางสงัคม เช่น ปารตี์ใ้นออฟฟิศ   
  - การมองโลกในแง่ดี   
 

 4. "ส่ิงที่คุณต้องปรับตัวมากที่สุดในการท างานแอนิเมชันในต่างประเทศหรือใน
ระดับสากลคือ?" 
- ปรบัตัวเรื่องภาษา โดยพยายามฟังเพลง ดูทีวี และสนทนาภาษาอังกฤษใหม้ากขึน้ ใชเ้วลา 6 
เดือนจนกลา้พดูตอบโต ้  
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- ปรบัตวัเรื่องอาหาร เพื่อน การใชช้ีวิต และวฒันธรรม   
 

 5. "จากมุมมองของคุณ อะไรคือข้อได้เปรียบและข้อเสียเปรียบของนัก
แอนิเมชันไทยเมื่อเปรียบเทยีบกับนักแอนิเมชันชาติอื่นๆ ในระดับสากล?" 
- ขอ้ไดเ้ปรียบ   
  - ความสามารถในการท างานหนกัและการแกปั้ญหาภายใตข้อ้จ ากดั   
- ขอ้เสียเปรียบ   
  - การขาดเวลาในการวางแผน การรีเสิรช์ และการวิเคราะหช์็อต   
 

 6. "ในฐานะที่คุณเป็นนักแอนิเมชันชาวไทย คุณใช้วิธีเล่าเร่ืองอย่างไรในผลงาน
ของคุณเพ่ือให้เป็นเอกลักษณแ์ละดึงดูดใจผู้ก ากับและผู้ชมจากต่างประเทศ?" 
- เขา้ใจความตอ้งการของลกูคา้และผูก้  ากบั   
- ด ูDaily Feedback ของทีมงานคนอ่ืนเพื่อน ามาปรบัใช ้  
 

 7. "อุปสรรคที่ยากที่สุดในการท างานต าแหน่งนักแอนิเมชันในประเทศไทย และ
ในระดับสากลเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร?" 
- ในประเทศไทย   
  - เวลาท างานนอ้ย ตอ้งรีบท าใหเ้สรจ็เรว็   
- ในต่างประเทศ   
  - เวลาท างานเยอะ แต่ตอ้งปรบัตวักบัการท างานละเอียดและซบัซอ้น   
 

 8. "คุณมีแนวทางในการพัฒนาตนเองอย่างไรเพ่ือช่วยส่งเสริมในการท างาน
ต าแหน่งนักแอนิเมชันในระดับสากล?" 
- ฝึกท า Personal Project เพื่อแสดงเอกลกัษณข์องตวัเอง   
- ดงูานแอนิเมชนัใหม้ากขึน้ เพื่อพฒันาสายตาและการสงัเกต   
- ฝึกสกิลดา้น Animation ผ่านการท างานจรงิ   
 

 9. "ปัจจัยหลักทีท่ าให้คุณเป็นทีย่อมรับในระดับสากล/ระดับประเทศ?" 
- คณุภาพของผลงาน (Skill Animation)   
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 10. "ค าแนะน าใดที่คุณจะให้กับนักเรียนและนักแอนิเมชันไทยที่อยากท างาน
แอนิเมชันในต่างประเทศ หรือท างานแอนิเมชันคุณภาพระดับสากล?" 
- ฝึกท า Personal Project ใหม้าก   
- พฒันาทกัษะภาษาองักฤษ   
- มีคนตน้แบบ (Idol) เพื่อสรา้งแรงบนัดาลใจ   
- มีนิสยัที่ดี ไม่เอาเปรียบผูอ่ื้น   
 

2. นิติภูมิ สุวรรณค า 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Animator ที่ Framestore, ออสเตรเลีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 15 การสมัภาษณอ์อนไลนก์บัคณุนิติภมูิ สวุรรณค า 

เมื่อวนัที่ 29 กรกฎาคม พ.ศ. 2566 

 1. "ช่วยเล่ารายละเอียดเส้นทางสู่นักแอนิเมชันของคุณตั้งแต่เร่ิมต้นจนถึง
ปัจจุบันให้ฟังหน่อย" 

ช่วงวัยเด็ก   
- เติบโตที่ปทมุธานี มีความชอบในการวาดรูปตัง้แต่เด็ก ฝันอยากเป็นนกัเขียนการต์นู   
- เรียนรูด้ว้ยตัวเอง เพราะไม่มีคนสอนหรือเงินเรียนพิเศษ เคยส่งผลงานไปส านักพิมพห์ลายแห่ง 
แต่ไม่เคยไดร้บัการตอบรบั   
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- เวลาจับดินสอก็เริ่มวาดรูปทันที เคยส่งผลงานประกวดและได้รบัรางวัล จึงมั่นใจว่าตนเองมี
พรสวรรคด์า้นนี ้  
- ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากพี่ชายที่ชอบวาดรูป (ซึ่งเสียชีวิตไปแลว้) ท าใหเ้ริ่มวาดรูปตามพี่ชายและ
รูส้กึสนกุ   
- สนใจแนวการต์นูมากกว่างานศิลปะแบบทั่วไป   

ช่วงมัธยม   
- เริ่มเรียนสายศิลป์-ภาษา แต่เปลี่ยนไปสายกีฬา เพราะไม่มีใครสนบัสนนุเรื่องวาดรูป   
- ใกลจ้บ ม.ปลาย มีอาจารยค์นใหม่แนะน าใหล้องเรียน Animation เพราะมองเห็นศกัยภาพในการ
วาดรูปของเรา   
- Animation ไม่เคยอยู่ในความคิดมาก่อน ช่วงนัน้สนใจสายไทยวิจิตรศิลป์หรือแนวทางนกักีฬา   

การเข้าศึกษาต่อในมหาวิทยาลัย   
- เลือกเรียน Animation ที่ ม.ศรีปทมุ เพราะค่าใชจ้่ายต ่าที่สดุเมื่อเทียบกบัมหาวิทยาลยัอ่ืน   
- ช่วงปีแรก เน้นเรียนวิชาศิลปะที่ถนัด ส่วนวิชาที่เก่ียวกับโปรแกรมค่อนขา้งล าบาก เพราะไม่มี
คอมพิวเตอรส์ว่นตวั ตอ้งยืมใชจ้ากเพื่อน   

การฝึกงาน   
- ไดร้บัค าแนะน าจากรุน่พี่ใหล้องฝึกสาย Animation แทน Model   
- สมัครฝึกงานที่ YGG และได้รบัการแนะน าจากพี่เหลิมและพี่เต้ ผูท้ี่มีประสบการณ์ท างานใน
ภาพยนตรด์งั เช่น How to Train Your Dragon   
- ฝึกงานที่ YGG 2 เดือน และต่อสหกิจศึกษาที่ Muffin Studio ในต าแหน่ง 3D Generalist ซึ่งช่วย
เพิ่มทกัษะการใชโ้ปรแกรม LightWave   

หลังฝึกงาน   
- มีความมั่นใจในตวัเองมากขึน้ เพราะไดร้บัการฝึกจากผูเ้ชี่ยวชาญและเรียนรูก้ารท างานจรงิ   
- ไดย้ื่นพอรต์โฟลิโอไปยงั Igloo Studio และไดร้บัการตอบรบัใหเ้ริ่มงานทนัทีหลงัสง่ธีสิส   

 
2. "อะไรคือจุดเปล่ียนที่ท าให้คุณได้มีโอกาสท างานในต่างประเทศ หรือมีโอกาส

ได้ท างานคุณภาพระดับสากล?"   
- จุดเปลี่ยนส าคญัคือการไดร้บัการฝึกฝนอย่างเขม้ขน้จากพี่เหลิม โดยเฉพาะในเรื่องการวิเคราะห ์
Animation Shot และการเขา้ใจ Body Mechanics   
- ผลงาน Animation ที่โพสตล์ง LinkedIn กลายเป็นที่สนใจ โดยเฉพาะช็อตที่มีแรงบนัดาลใจจาก 
Arcane ท าใหไ้ดร้บัค าชวนจากบรษิัท MPC (Moving Picture Company) สาขาออสเตรเลีย   
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 3. "คุณคิดว่าทักษะทางด้านแอนิเมชัน (Hard Skill) และทักษะทางสังคม (Soft 
Skill) ใดทีม่ีส่วนช่วยในการสร้างความส าเร็จให้กับนักแอนิเมชันไทยในตลาดโลก?" 

Hard Skill   
1. ความเขา้ใจหลกัการแอนิเมชนั (Principle of Animation) เช่น Timing, Spacing, 

และ Body Mechanics   
2. ทกัษะการวิเคราะห ์(Research & Analysis) เพื่อแยกแยะความดีงามของงาน   
3. การใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือ เช่น Maya และ AnimBot อย่างมีประสิทธิภาพ   
4. ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) โดยเฉพาะ Storytelling   

Soft Skill   
1. การปรบัตวั (Adaptability)   
2. ความสามารถในการท างานเป็นทีม (Teamwork)   
3. การสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีกบัเพื่อนรว่มงาน (Social Life)   
4. ทกัษะการจดัการเวลาและการแกปั้ญหา   

 
 4. "ส่ิงที่คุณต้องปรับตัวมากที่สุดในการท างานแอนิเมชันในต่างประเทศ หรือ

การท าแอนิเมชันคุณภาพระดับสากลคือ?"   
- การสื่อสารภาษาอังกฤษ เนื่องจากเริ่มตน้ดว้ยความไม่คล่องภาษา ตอ้งปรบัตัวโดยการฝึกฝน
ผ่านการฟังเพลง การดทูีวี และการพดูคยุกบัเพื่อนรว่มงาน   
 

 5. "จากมุมมองของคุณ อะไรคือข้อได้เปรียบและข้อเสียเปรียบของนัก
แอนิเมชันไทยเมื่อเปรียบเทยีบกับนักแอนิเมชันชาติอื่นๆในระดับสากล?" 

ข้อได้เปรียบ   
1. ความสามารถในการท างานภายใตแ้รงกดดนั   
2. การปรบัตวักบังานที่มีความหลากหลายและปรมิาณงานที่มาก   

ข้อเสียเปรียบ   
1. ขาดเวลาในการวิเคราะหช์็อตและการวางแผนลว่งหนา้   
2. การใชภ้าษาองักฤษที่ไม่คลอ่งแคลว่   

 
 6. "ในฐานะที่คุณเป็นนักแอนิเมชันชาวไทย คุณใช้วิธีเล่าเร่ืองอย่างไรในผลงาน

ของคุณ เพ่ือให้เป็นเอกลักษณแ์ละดึงดูดใจทัง้ผู้ก ากับและผู้ชมจากต่างประเทศ?"   
- มุ่งเนน้การเลา่เรื่องที่ตอบโจทยอ์ารมณข์องช็อต เช่น ฮา เศรา้ หรือเรา้ใจ   
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- ใช ้Storytelling ที่มีกราฟอารมณข์ึน้ลงชดัเจน พรอ้ม Punch Line เพื่อสรา้งความประทบัใจ   
 

 7. "อุปสรรคที่ยากที่สุดในการท างานต าแหน่งนักแอนิเมชันในประเทศไทย และ
ในระดับสากล เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร?"   

ในประเทศไทย   
- เวลาจ ากดั ตอ้งท างานใหเ้สรจ็เรว็ ท าใหข้าดโอกาสพฒันางานใหล้ะเอียด   

ในระดับสากล   
- เวลาท างานมากกว่า แต่มีความคาดหวงัในคณุภาพงานที่สงู   
- ตอ้งเขา้ใจวิธีการท างานของผูก้  ากบัและซุปเปอรไ์วเซอร ์  

 
 8. "คุณมีแนวทางในการพัฒนาตนเองอย่างไรเพ่ือช่วยส่งเสริมในการท างาน

ต าแหน่งนักแอนิเมชันในระดับสากล?"   
1. ฝึกท า Personal Project เพื่อพฒันาสกิลใหม่ๆ   
2. เรียนรูแ้ละปรบัปรุงการใชเ้ครื่องมือและซอฟตแ์วรใ์หท้นัสมยั   
3. ศกึษาและวิเคราะหง์านของมืออาชีพ เพื่อพฒันาสายตาและวิธีคิด   
4. เนน้ท างานใหเ้รว็และมีคณุภาพ เพื่อสรา้งความประทบัใจใหผู้ว้่าจา้ง   
 

 9. "ปัจจัยหลักทีท่ าให้คุณเป็นทีย่อมรับในระดับสากล/ระดับประเทศ"   
1. คณุภาพของงานที่ตรงตามมาตรฐานสากล   
2. ความสามารถในการท างานอย่างรวดเรว็และเขา้ใจเครื่องมือการท างานอย่างลกึซึง้   
3. การช่วยเหลือและแชรค์วามรูใ้หก้บัเพื่อนรว่มงาน 
 

 10. "ค าแนะน าใดที่คุณจะให้กับนักเรียนและนักแอนิเมชันไทยที่อยากท างาน
แอนิเมชันในต่างประเทศ หรือท างานแอนิเมชันคุณภาพระดับสากล?"   
1. ตัง้เปา้หมายและคน้หา Passion ของตวัเอง   
2. ฝึกภาษาองักฤษอย่างจรงิจงั   
3. ขยนัและมีความกระตือรือรน้ในการพฒันาตนเอง   
4. ศกึษาและวิเคราะหง์านที่มีคณุภาพสงู เพื่อพฒันาสายตาและความคิดสรา้งสรรค ์  
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3. ธนาวัต ขันธรรม 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Senior Animator ที่ Sony Pictures Imageworks, สหรฐัอเมรกิา 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 การสมัภาษณอ์อนไลนก์บัคณุธนาวตั ขนัธรรม 

เมื่อวนัที่ 29 กรกฎาคม พ.ศ. 2566 

 1. "ช่วยเล่ารายละเอียดเส้นทางสู่นักแอนิเมชันของคุณตั้งแต่เร่ิมต้นจนถึง
ปัจจุบันให้ฟังหน่อย"   

ช่วงวัยเด็ก   
- มีความชอบใน แอนิเมชนั และสนใจงาน Computer Graphic มาตัง้แต่เด็ก   
- โตที่สมทุรปราการและปทมุธานี ใชเ้วลาเลน่เกมเป็นสว่นใหญ่   
- ชอบวาดรูปและเคยไดร้บัรางวลัการประกวดวาดรูป แต่เมื่อเขา้มหาวิทยาลยั ไดเ้ห็นผลงานของ
คนอ่ืน ท าใหต้ระหนกัว่ามีคนที่เก่งกว่ามาก   

ช่วงมัธยม   
- ม.ตน้ ทดลองใช ้3ds Max ป้ันโมเดล 3D และลองท า 2D Animation ดว้ยโปรแกรม Flash   
- เรียนสายศิลป์-ภาษาจีนและญ่ีปุ่ น แต่ไม่ค่อยตัง้ใจเรียนมากนกั คะแนนเฉลี่ยประมาณ 2 กว่าๆ   
- ม.ปลาย สนใจสมคัรเรียน Animation ที่ ม.เชียงใหม่ แต่พลาดโอกาสเพราะติดเกม   
- ตัดสินใจเรียนที่ ม.รงัสิต เพราะใกลบ้้าน ตอ้งการเรียน Digital Art แต่สาขาเต็มก่อน จึงเลือก
เรียน Computer Game   

ช่วงมหาวิทยาลัย   
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- เขา้สูปี่ 2 ไดเ้รียนวิชา Animation และรูส้กึชอบมาก   
- สนุกกับการเรียน Animation ถึงขั้นกลับบ้านไปดู Digital Tutors และฝึกท าตาม แม้จะฟัง
ภาษาองักฤษไม่ออก   
- พฒันาทกัษะจนเกรดเฉลี่ยดีขึน้อย่างต่อเนื่อง ไดเ้กรด 3.5+   
- มีโอกาสท าโปรเจกตร์่วมกบันกัศึกษาฟินแลนด ์พฒันาเกม “หนุมาน” โดยใช ้Google Translate 
ในการสื่อสารตลอด 5 เดือน   
- อาจารยฟิ์นแลนดช์วนไปเรียนภาษาองักฤษที่ฟินแลนด ์1 เดือน แต่พบว่าไม่ไหว จึงกลบัมา  

ฝึกงานและ Thesis   
- ฝึกงานในต าแหน่ง 3D Animator เพียงคนเดียวในทีมโปรแกรมเมอร ์เป็นเวลา 5 เดือน ซึ่งช่วย
เปลี่ยนมมุมองและท าใหม้ั่นใจในการท างานเดี่ยว   
- ตัง้เปา้หมายอยากท างานในสตดิูโอแอนิเมชนัระดบัโลก   
- กลับมาท าธีสิสแนว Disney Animation แต่ถูกอาจารยด์ูถูกว่า "เพอ้เจอ้" จึงประกาศว่า “ถา้ท า
ไม่ได ้จะยอมรบั F”   
- สดุทา้ยท าธีสิสได ้2 นาทีครึง่ จากเปา้หมาย 4 นาที และไดร้บัเกรด A จากอาจารย ์  

ช่วงหลังเรียนจบ   
- สนใจสมคัรงานที่ Riff Animation แต่ยงัไม่เปิดรบัคน   
- ได้งานที่  The Monk Studios ในต าแหน่ง Animator โดยตรง ต่างจากเพื่อนที่ต้องเริ่มจาก 
Apprentice   
- ท างานที่ The Monk 3 ปีครึง่ ซึ่งเต็มไปดว้ยทีมงานเก่งๆ จากทัง้ไทยและต่างประเทศ   
- ไดพ้ฒันาทกัษะจากการท า Feature Animation และท างานหนกั 70 ชั่วโมง/สปัดาห ์ 
  

 2. "อะไรคือจุดเปล่ียนทีท่ าให้คุณได้มีโอกาสท างานในต่างประเทศ หรือมีโอกาส
ได้ท างานคุณภาพระดับสากล?"   
- หลงัจากท างานที่ The Monk 2 ปี ไดเ้ริ่มสนใจเรื่องการลงทนุในหุน้ แต่พบว่าตนเองเครียดและไม่
มีความสขุ   
- ตัดสินใจกลับมาโฟกัสที่ Animation โดยสมัครเรียน AnimSquash คอรส์ Animation ออนไลน์
จาก Disney   
- ไดร้บัค าแนะน าจากพี่เตเ้รื่องรายไดใ้นต่างประเทศ ท าใหต้ัดสินใจสรา้ง Showreel และพัฒนา
ภาษาองักฤษ   
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- สุดทา้ยไดร้บัโอกาสท างานที่ Original Force ประเทศจีน ซึ่งช่วยยกระดับทกัษะการท างานและ
เพิ่มความมั่นใจ   
 

 3. "คุณคิดว่าทักษะทางด้านแอนิเมชัน (Hard Skill) และทักษะทางสังคม (Soft 
Skill) ใดทีม่ีส่วนช่วยในการสร้างความส าเร็จให้กับนักแอนิเมชันไทยในตลาดโลก?"   

Hard Skill   
- ความเข้าใจหลักการแอนิเมชัน (Principles of Animation) เช่น Timing, Spacing, และ Body 
Mechanics   
- การคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) โดยเฉพาะการเลา่เรื่อง (Storytelling)   
- ความเชี่ยวชาญในโปรแกรม เช่น Maya และ AnimBot   

Soft Skill   
- ทกัษะการปรบัตวั (Adaptability) และการท างานเป็นทีม (Teamwork)   
- การแกปั้ญหาและการวางแผน (Problem-Solving & Planning)   
- การรกัษา Mindset ที่ดีและไม่เป็น Toxic   
 

 4. "ส่ิงที่คุณต้องปรับตัวมากที่สุดในการท างานแอนิเมชันในต่างประเทศ หรือ
การท าแอนิเมชันคุณภาพระดับสากลคือ?"   
- ภาษาองักฤษ เป็นสิ่งที่ตอ้งปรบัตวัมากที่สดุ เพราะส าคญัในการสื่อสารและการพรีเซนตไ์อเดีย   
- ฝึกฝนผ่านการดซูีรีส ์เช่น Friends โดยเริ่มจากเปิดซบัไตเติลจนสามารถปิดซบัและฟังออก   
 

 5. "จากมุมมองของคุณ อะไรคือข้อได้เปรียบและข้อเสียเปรียบของนัก
แอนิเมชันไทยเมื่อเปรียบเทยีบกับนักแอนิเมชันชาติอื่นๆในระดับสากล?"   

ข้อได้เปรียบ   
- คนไทยมีทกัษะท างานเรว็และสามารถรบัมือกบัแรงกดดนัไดดี้   
- คนไทยคุน้ชินกบัการท างาน OT โดยไม่ไดร้บัค่าตอบแทน   

ข้อเสียเปรียบ   
- ขาดการสนบัสนนุดา้นการศกึษาและทรพัยากรในประเทศ   
- นกัแอนิเมชนัไทยตอ้งใชเ้วลาหลายปีเพื่อพฒันาฝีมือใหเ้ทียบเท่ามืออาชีพในต่างประเทศ   
 

 6. "ในฐานะที่คุณเป็นนักแอนิเมชันชาวไทย คุณใช้วิธีเล่าเร่ืองอย่างไรในผลงาน
ของคุณ เพ่ือให้เป็นเอกลักษณแ์ละดึงดูดใจทัง้ผู้ก ากับและผู้ชมจากต่างประเทศ?"   
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- มุ่งเนน้การเลา่เรื่องดว้ย ไอเดียที่โดดเด่น และมีความน่าสนใจมากกว่าแค่คณุภาพแอนิเมชนั   
- ฝึกสรา้งไอเดียโดยเขียนมขุตลกหรือแก๊กวนัละเรื่อง เพื่อเพิ่มคลงัไอเดีย   
 

 7. "อุปสรรคที่ยากที่สุดในการท างานต าแหน่งนักแอนิเมชันในประเทศไทย และ
ในระดับสากล เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร?"  

ในประเทศไทย   
- เงินเดือนเริ่มตน้นอ้ยและโอกาสในการพฒันามีจ ากดั   

ในระดับสากล   
- ตอ้งแข่งขนัและรกัษาความสามารถตลอดเวลา เพราะเป็นระบบสญัญาระยะสัน้   
 

 8. "คุณมีแนวทางในการพัฒนาตนเองอย่างไรเพ่ือช่วยส่งเสริมในการท างาน
ต าแหน่งนักแอนิเมชันในระดับสากล?"   
- ฝึกท า Personal Work และโพสตล์ง LinkedIn อย่างสม ่าเสมอ   
- ไม่หยดุพฒันาทกัษะใหม่ๆ และอปัเดตเครื่องมือที่เก่ียวขอ้งกบังาน   
 

 9. "ปัจจัยหลักทีท่ าให้คุณเป็นทีย่อมรับในระดับสากล/ระดับประเทศ?"   
- ทกัษะการสรา้งแอนิเมชนัที่โดดเด่น   
- ไอเดียที่สดใหม่และมีเอกลกัษณ ์  
 

 10. "ค าแนะน าใดที่คุณจะให้กับนักเรียนและนักแอนิเมชันไทยที่อยากท างาน
แอนิเมชันในต่างประเทศ หรือท างานแอนิเมชันคุณภาพระดับสากล?"   
- รกัษา Passion ใหย้าวนานที่สดุ   
- ขยนัฝึกฝนและพฒันาทกัษะนอกเหนือจากงานประจ า   
- สรา้งเครือข่ายในวงการและอปัเดตผลงานอย่างต่อเนื่อง   
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4. ชวลิต แก้วมณี 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Director/Animation Director ที่ The Monk Studio, ไทย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 การสมัภาษณอ์อนไลนก์บัคณุชวลิต แกว้มณี 

เมื่อวนัที่ 23 กรกฎาคม พ.ศ. 2566 

 1. "ช่วยเล่ารายละเอียดเส้นทางสู่นักแอนิเมชันของคุณตั้งแต่เร่ิมต้นจนถึง
ปัจจุบันให้ฟังหน่อย" 

วัยเด็ก 
- เติบโตในจงัหวดัฉะเชิงเทรา ชอบวาดรูปและระบายสีตัง้แต่เด็ก 
- ชอบเล่นเกม Mario Paint บนเครื่อง Super Nintendo ซึ่งเป็นเกมเก่ียวกบัการวาดรูปและระบาย
สี 
- เป็นเด็กเรียนเก่งในระดบัประถม สอบไดอ้นัดบั 1 หรือ 2 ของชัน้เสมอ   
- ชอบด ูDragon Ball และ Doraemon รวมถึงอ่านการต์นู ซึ่งเป็นแรงบนัดาลใจในการวาดรูป   
- มีเพื่อนสนิทที่ชอบวาดรูปเหมือนกัน ชอบวาด Sailor Moon และ Dragon Ball จึงวาดภาพ
ประชนักนัทกุวนั   
- เคยสง่ผลงานวาดรูปเขา้ประกวดและไดเ้ป็นตวัแทนโรงเรียนไปแข่งระดบัเขต   

มัธยมศึกษา 
- เรียนที่โรงเรียนพนมสารคาม "พนมอดลุวิทยา"   
- ม.ตน้ เรียนกลางๆ แต่ชอบท ากิจกรรม เช่น วงโยธวาทิต   
- ม.ปลาย เรียนสายวิทย-์คณิต อยู่หอ้งเรียนเด็กเก่ง เกรดเฉลี่ย 3 ขึน้ตลอด   
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- เขา้วงโยธวาทิต เลน่ทรมัเป็ตและประกวดวงดนตรี Folk Song   
- ทุ่มเทเวลาใหก้บัดนตรีและกิจกรรมจนห่างหายจากการวาดรูป   

มหาวิทยาลัย 
- มีสองเสน้ทางใหเ้ลือก:  
  1. สายดนตรี ไดท้นุเรียนที่ ม.บรูพา   
  2. สายศิลปะ เลือกเรียนที่เก่ียวกบัการออกแบบ วาดรูป และ Animation   
- หลงัจากสอบเขา้คณะสถาปัตยกรรมศาสตรไ์ม่ติด เลือกเรียน วิทยาศาสตร ์ฟิสิกส ์ที่ มศว แต่
เรียนไป 1 ปีแลว้พบว่าไม่ใช่สิ่งที่ชอบ   
- ไดพ้บเพื่อนในคณะศิลปกรรมศาสตรท์ี่แนะน าเก่ียวกับสายงานออกแบบ เช่น Motion Graphic 
และ Animation   
- ตดัสินใจซิ่วและสอบเขา้คณะศิลปกรรมศาสตร ์สาขาออกแบบสื่อสาร มศว ซึ่งเรียนเก่ียวกบังาน
ออกแบบหลากหลายรูปแบบ เช่น วาดรูป ถ่ายภาพ Motion Graphic และ 3D   
- ไดพ้บกบัอาจารยพ์ิเศษ อ.เอ๊ะ จาก Kantana Animation ซึ่งเลา่ถึงงาน Animator จึงรูจ้กัอาชีพนี ้
และเริ่มสนใจ   
- ได้เรียนวิชา 3D Animation เพียงเทอมเดียว แต่รูส้ึกชอบมากจึงศึกษาเพิ่มเติมเองจาก DVD 
Tutorials และเว็บไซตต่์างๆ   

ช่วงฝึกงานและ Thesis 
- ท าธีสิสเป็น Short Film 3D Animation และ Art Book ร่วมกบัเพื่อน โดยไดร้บัแรงบนัดาลใจจาก
งานของ Goblins School และ Annecy International Animation Film Festival   
- หลังเรียนจบ ได้สมัครงานที่  Blue Fairy Animation แต่พบว่า Animator ในไทยต้องท าหลาย
หนา้ที่ (เหมือน Generalist)   
 

 2 "อะไรคือจุดเปล่ียนที่ท าให้คุณได้มีโอกาสท างานในต่างประเทศ หรือมีโอกาส
ได้ท างานคุณภาพระดับสากล?" 
- หลังเรียนจบ ติดตาม พี่ตุลย์ (Idol) และสมัครเข้าโครงการ Apprentice Program ของ The 
Monk Studios   
- โครงการนีเ้ป็นการเรียนรูแ้บบเขม้ขน้โดยมีพี่ตลุย ์(ที่เคยเรียน Pixar Class) เป็นผูส้อน   
- เริ่มท างานที่ The Monk Studios ในต าแหน่ง Animator โปรเจกตแ์รกคือ Paddle Pop Series   
- ท างานที่ The Monk 1-2 ปี ไดข้ึน้เป็น Lead Animator และต่อมาเป็น Animation Supervisor   
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- โปรเจกตส์  าคัญที่ท าคือ Nine ซึ่งเป็น Short Film ที่ไดร้บัรางวัลในระดับนานาชาติมากกว่า 13 
รางวลั เช่น Best Animated Short Film และ Best Director   
 

 3. "คุณคิดว่าทักษะทางด้านแอนิเมชัน (Hard Skill) และทักษะทางสังคม (Soft 
Skill) ใดทีม่ีส่วนช่วยในการสร้างความส าเร็จให้กับนักแอนิเมชันไทยในตลาดโลก?" 

Hard Skill 
- ความแม่นย าในพืน้ฐาน Animation เช่น Timing, Spacing, และ Body Mechanics   
- ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity)   
- การใชซ้อฟตแ์วรแ์ละเครื่องมือเสรมิ เช่น Maya และ AnimBot   
- ความสามารถในการเลา่เรื่องผ่าน Animation (Storytelling)   
- ความเขา้ใจตวัละครและการถ่ายทอดอารมณผ์่านการเคลื่อนไหว   

Soft Skill 
- Attitude ที่ดีในการท างาน เปิดรบัฟังความคิดเห็น และไม่มีอีโก ้  
- ความสามารถในการท างานเป็นทีมและปรบัตวัเขา้กบัสภาพแวดลอ้มใหม่   
- ทกัษะการสื่อสาร โดยเฉพาะภาษาองักฤษ   
 

 4. "ส่ิงที่คุณต้องปรับตัวมากที่สุดในการท างานแอนิเมชันในต่างประเทศ หรือ
การท าแอนิเมชันคุณภาพระดับสากลคือ?" 
- การรบัมือกับงานที่มีมาตรฐานสูง เช่น Feature Film ซึ่งเน้นเรื่องคุณภาพ การเล่าเรื่อง และ 
Acting Choice   
- การน าเสนอไอเดีย (Creative Choices) และปรบัแกต้าม Feedback จากผูก้  ากบั   
- การปรบัตัวกับความแตกต่างในวัฒนธรรมการท างาน เช่น การใหค้วามส าคัญกับ Deadlines 
และกระบวนการท างานที่เป็นระบบมากขึน้   
 

 5. "จากมุมมองของคุณ  อะไรคือข้อได้ เปรียบและข้อเสียเปรียบของนัก
แอนิเมชันไทยเมื่อเปรียบเทยีบกับนักแอนิเมชันชาติอื่นๆในระดับสากล?" 

ข้อได้เปรียบ 
- คนไทยมีความกระตือรือรน้และตัง้ใจพฒันาตนเองเมื่อไดร้บัโอกาส   
- ความสามารถในการท างานหนกัและแกปั้ญหาเฉพาะหนา้   

ข้อเสียเปรียบ 
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- ขาดการสนบัสนนุจากภาครฐัและพืน้ที่ในการแสดงผลงาน   
- ขาดการเขา้ถึงการศกึษาและทรพัยากรในระดบัสากล   
 

 6. "ในฐานะที่คุณเป็นนักแอนิเมชันชาวไทย คุณใช้วิธีเล่าเร่ืองอย่างไรในผลงาน
ของคุณ เพ่ือให้เป็นเอกลักษณแ์ละดึงดูดใจทัง้ผู้ก ากับและผู้ชมจากต่างประเทศ?" 
- มุ่งเนน้การเลา่เรื่องดว้ยภาษา Animation ซึ่งเป็นภาษาสากล   
- เช็กความเขา้ใจดว้ยการขอ Feedback จากเพื่อนรว่มงานหรือ Supervisor   
- ปรบัสไตลง์านใหเ้ขา้กบัโจทยข์องโปรเจกต ์  
 

 7. "อุปสรรคที่ยากทีสุ่ดในการท างานต าแหน่งนักแอนิเมชันในประเทศไทย และ
ในระดับสากล เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร?" 

ในประเทศไทย 
- งบประมาณและทรพัยากรที่จ  ากดั   
- ลกูคา้มกัไม่เขา้ใจกระบวนการท างาน Animation   

ในระดับสากล 
- ความทา้ทายในการรกัษามาตรฐานและความคาดหวงัที่สงูจากผูก้  ากบั   
 

 8. "คุณมีแนวทางในการพัฒนาตนเองอย่างไรเพ่ือช่วยส่งเสริมในการท างาน
ต าแหน่งนักแอนิเมชันในระดับสากล?" 
- เรียนรูจ้ากการท างานจรงิ และรบัฟัง Feedback จากผูก้  ากบั   
- ดผูลงาน Animation และเบือ้งหลงัจากสตดิูโอต่างๆ เพื่อพฒันาสายตา   
- ท างานอย่างเต็มที่ในทกุ Shot และภมูิใจกบัผลงานของตนเอง   
 

 9. "ปัจจัยหลักทีท่ าให้คุณเป็นทีย่อมรับในระดับสากล/ระดับประเทศ" 
- ความคิดสรา้งสรรคแ์ละความสามารถในการเล่าเรื่อง   
- ทุ่มเทแรงกายแรงใจ และพยายามท าใหม้ากกว่าที่คาดหวงั   
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 10. "ค าแนะน าใดที่คุณจะให้กับนักเรียนและนักแอนิเมชันไทยที่อยากท างาน
แอนิเมชันในต่างประเทศ หรือท างานแอนิเมชันคุณภาพระดับสากล?" 
- รกัษา Passion และทศันคติที่ดีในการท างาน   
- เรียนรูแ้ละพฒันาตนเองอยู่เสมอ   
- เปิดใจรบัฟังความคิดเห็น และพรอ้มปรบัตวัในทกุสถานการณ ์  
 

5. เฉลิมพล วัฒนวงศต์ระกูล 
ต าแหน่งปัจจบุนั: Senior Animator ที่ Framestore และ Sony Pictures 

Imageworks, แคนาดา 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 18 การสมัภาษณอ์อนไลนก์บัคณุเฉลิมพล วฒันวงศต์ระกลู 

เมื่อวนัที่ 2 กรกฎาคม พ.ศ. 2566 

 1. "ช่วยเล่ารายละเอียดเส้นทางสู่นักแอนิเมชันของคุณตั้งแต่เร่ิมต้นจนถึงปัจจุบันให้ฟัง
หน่อย" 

วัยเด็กและการศึกษา   
- ชอบวาดรูปตั้งแต่เด็ก เช่น Dragon Ball และการต์ูนอ่ืนๆ วาดเพื่อความสุข ไม่สนใจว่าสวย
หรือไม่   
- เรียนสายวิทยต์ัง้แต่มธัยมจนถึงมหาวิทยาลยั สาขาวิทยาศาสตร ์ฟิสิกส ์ที่ลาดกระบงั   
- มีความสนใจในงาน Animation และ Character Animation แมไ้ม่มีพืน้ฐานศิลปะ   
- เริ่มรูจ้กัการท า Animation จากการท า Presentation เพื่อสื่อสารขอ้มลูงานวิจยันิวเคลียร ์  
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- ฝึกใชโ้ปรแกรม Maya และพฒันาพอรต์โฟลิโออย่างหนกั เพื่อสมคัรโครงการ Apprentice ที่ The 
Monk Studios   

จุดเปล่ียนส าคัญ   
- ไดร้บัคดัเลือกเป็น 1 ใน 4 ของโครงการ Apprentice รุน่แรกของ The Monk Studios   
- เรียนรูจ้ากงานจริง เช่น Paddle Pop Series และพัฒนาตนเองอย่างหนกั ฝึกฝนทุกวนัตัง้แต่เชา้
จรดค ่า   
- ท างานที่ Picture This ในโปรเจกต ์LEGO และเริ่มเป็นที่รูจ้กัในสายงาน   

เติบโตในอุตสาหกรรม   
- เขา้รว่มทีม 9 ศาสตรา ที่ Igloo Studio โดยเรียนรูจ้ากผูก้  ากบั เช่น การออกแบบฉาก Action   
- ยา้ยไปสรา้งทีมแอนิเมชนัที่ YGG และท างานในหลากหลายโปรเจกต ์เช่น Cinematic เกม   

ท างานต่างประเทศ   
- เริ่มจากการยา้ยไป Polygon Pictures ญ่ีปุ่ น หลังไดร้บัการแนะน าจาก Business Matching ที่ 
YGG   
- ส่งพอรต์โฟลิโอจนได้งานที่ Marza Animation (Lupin the 3rd) และท างานที่ Framestore ใน
องักฤษ (Avengers: Infinity War)   
- ท างาน Lion King (Live Action) ที่ MPC โดยเรียนรู ้Creature Animation อย่างเขม้ขน้   
- ยา้ยไปท างาน Cinematic เกมที่ Axis Studio สกอตแลนด ์  
- ปัจจบุนัท างานที่ Sony Pictures Canada ในโปรเจกต ์Spider-Man: Into the Spider-Verse 2   
 

 2. "อะไรคือจุดเปล่ียนทีท่ าให้คุณได้มีโอกาสท างานในต่างประเทศ หรือมีโอกาส
ได้ท างานคุณภาพระดับสากล?" 
- การสร้างผลงานส่วนตัว เช่น Short Film หรือ Animation Test ที่ เผยแพร่บน LinkedIn และ 
Vimeo   
- ไดร้บัค าแนะน าและการสนบัสนนุจากผูร้ว่มงานในโครงการ Business Matching   
- การพฒันาสายตาและทกัษะในการท าพอรต์ใหเ้ขา้กบัสไตลง์านของบริษัทเป้าหมาย เช่น Semi-
Realistic หรือ Stylistic   
 

3. "คุณคิดว่าทักษะทางด้านแอนิเมชัน (Hard Skill) และทักษะทางสังคม (Soft 
Skill) ใด ทีม่ีส่วนช่วยในการสร้างความส าเร็จให้กับนักแอนิเมชันไทยในตลาดโลก?" 
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Hard Skill   
1. Basic Animation: เช่น 12 Principles, Timing, Spacing, Body Mechanics   
2. สายตาในการวิเคราะหง์าน: แยกสไตลง์าน เช่น Semi-Realistic, Hyper-Realistic   
3. ความรูเ้รื่อง Acting และ Character Performance: เขา้ใจอารมณแ์ละการสื่อสารของตวัละคร   
4. ความรูท้างเทคนิค (Work Smart): ใชโ้ปรแกรมเสรมิ เช่น Animbot เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ   
5. ความเขา้ใจเรื่องกลอ้ง: ใชม้มุกลอ้งและ Compose ช่วยเลา่เรื่อง   

Soft Skill   
1. ความอดทน และการรบัฟัง Feedback อย่างเปิดใจ   
2. การจดัการเวลาและความสามารถในการสื่อสารกบัทีมงาน   
3. ความคิดสรา้งสรรคแ์ละความยืดหยุ่นในการท างาน   
 

 4. "ส่ิงที่คุณต้องปรับตัวมากที่สุดในการท างานแอนิเมชันในต่างประเทศ หรือ
การท าแอนิเมชันคุณภาพระดับสากลคือ?" 
- การปรบัตวัเขา้กบัวฒันธรรมการท างานที่เนน้การสื่อสารชดัเจน   
- การเรียนรูส้ไตลง์านของผูก้  ากบัและลกูคา้   
- ใชค้วามสามารถในการแกปั้ญหาเฉพาะหนา้และการจดัการเวลา   
 

 5. "จากมุมมองของคุณ  อะไรคือข้อได้ เปรียบและข้อเสียเปรียบของนัก
แอนิเมชันไทยเมื่อเปรียบเทยีบกับนักแอนิเมชันชาติอื่นๆในระดับสากล?" 

ข้อได้เปรียบ   
- ความหลากหลายในวฒันธรรมและการเขา้ถึงสื่อบนัเทิง   
- ความมุ่งมั่นและ Work Hard ที่เด่นชดั   

ข้อเสียเปรียบ   
- ขอ้จ ากดัดา้นภาษาและการขอวีซ่า   
- ขาดการสนบัสนนุจากภาครฐัและโอกาสสรา้ง IP   
 

 6. "ในฐานะที่คุณเป็นนักแอนิเมชันชาวไทย คุณใช้วิธีเล่าเร่ืองอย่างไรในผลงาน
ของคุณ เพ่ือให้เป็นเอกลักษณแ์ละดึงดูดใจทัง้ผู้ก ากับและผู้ชมจากต่างประเทศ?" 
- เลือกใช้เทรนด์และสไตล์ที่ เหมาะสมกับตลาดและกระแส เช่น Stylistic Animation หลัง
ความส าเรจ็ของ Spider-Man: Into the Spider-Verse   
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- สื่อสารผ่านภาษาสากลของ Animation เช่น การเคลื่อนไหวที่มีจงัหวะและอารมณร์ว่ม   
 

 7. "อุปสรรคที่ยากทีสุ่ดในการท างานต าแหน่งนักแอนิเมชันในประเทศไทย และ
ในระดับสากล เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร?" 

ในประเทศไทย   
- ขาดโอกาสในโปรเจกตท์ี่พฒันาทกัษะอย่างต่อเนื่อง   
- งานสว่นใหญ่เป็นลกัษณะ Outsource หรือ Service ที่ไม่ค่อยทา้ทาย   

ในระดับสากล   
- การท างานสญัญาระยะสัน้ (Short Contract) ที่ไม่มั่นคง   
- ความคาดหวงัในมาตรฐานงานที่สงู   
 

 8. "คุณมีแนวทางในการพัฒนาตนเองอย่างไรเพ่ือช่วยส่งเสริมในการท างาน
ต าแหน่งนักแอนิเมชันในระดับสากล?" 
- ฝึกฝนทกัษะใหส้อดคลอ้งกบังาน เช่น Creature Animation หรือ Stylistic Animation   
- พฒันาความคิดสรา้งสรรคแ์ละการสื่อสารในทีม   
- ศกึษางานและวิเคราะหผ์ลงานของผูก้  ากบัและนกัแสดง   
 

 9. "ปัจจัยหลักทีท่ าให้คุณเป็นทีย่อมรับในระดับสากล/ระดับประเทศ" 
1. ความอดทนและการพฒันาตนเองอย่างต่อเนื่อง   
2. ความถ่อมตวัและการรบัฟัง Feedback   
3. ความคิดสรา้งสรรคแ์ละความเขา้ใจในวฒันธรรมงานระดบัสากล   
 

 10. "ค าแนะน าใดที่คุณจะให้กับนักเรียนและนักแอนิเมชันไทยที่อยากท างาน
แอนิเมชันในต่างประเทศ หรือท างานแอนิเมชันคุณภาพระดับสากล?" 
1. ตัง้เปา้หมายที่ชดัเจนและวางแผนที่ท าไดจ้รงิ   
2. พฒันาทกัษะพืน้ฐาน เช่น Animation Principles สายตาในการวิเคราะหง์าน   
3. เปิดใจและปรบัตวั พรอ้มเรียนรูส้ิ่งใหม่เสมอ   
4. สรา้งผลงานที่แสดงเอกลกัษณแ์ละเผยแพร่ในแพลตฟอรม์ระดบันานาชาติ เช่น LinkedIn หรือ 
Vimeo   
5. มีแผนส ารองและความพรอ้มในการรบัมือกบัอปุสรรค เช่น ปัญหาวีซ่า   
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 ภาคผนวก ข 
"การแข่งขันแอนิเมชัน" 
(Animation Challenge) 
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เวปไซตอ์ีเลฟเว่น เซคันด ์คลับ (https://www.11secondclub.com/) 
อีเลฟเว่น เซคนัด ์คลบั (11 Second Club)คือชุมชนออนไลนท์ี่สรา้งขึน้เพื่อเป็นพืน้ที่

พัฒนาทักษะด้านแอนิเมชัน โดยเฉพาะการสรา้งแอนิเมชันที่มีคุณภาพและสามารถถ่ายทอด
อารมณข์องตวัละครไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ภายในชมุชนนีย้งัมีการแข่งขนัรายเดือนที่ช่วยสง่เสริม
การเรียนรูแ้ละการพฒันาผ่านการฝึกฝนและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ภาพประกอบ 19 เวปไซต1์1secondclub 

ที่มา: David Thomas. (2558). davidtalloy. 

สืบคน้จาก https://davidtalloy.com/2015/04/1st-place-at-11-second-club/ 

1. รูปแบบของการแข่งขัน 
- ผูเ้ขา้รว่มจะไดร้บั **คลิปเสียงความยาว 11 วินาที ทกุเดือน 
- สรา้งแอนิเมชนัที่แสดงการเคลื่อนไหวและอารมณต์วัละครใหเ้ขา้กบัเสียง 
- รบัรองผลงานในหลากหลายรูปแบบ เช่น 2D, 3D, Stop Motion 

2. เป้าหมายของการแข่งขัน 
- สง่เสรมิการพฒันาทกัษะดา้นแอนิเมชนั เช่น การแสดง (Acting) และการเคลื่อนไหว (Motion) 
- เปิดโอกาสใหน้กัแอนิเมชนัไดร้บัค าแนะน าและค าวิจารณจ์ากผูเ้ชี่ยวชาญและเพื่อนในชมุชน 
- สนบัสนนุการสรา้งผลงานที่สามารถน าไปใสใ่นพอรต์โฟลิโอเพื่อการสมคัรงาน 
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3. การแข่งขัน 
- นกัแอนิเมชนัสง่ผลงานเขา้แข่งขนัในเว็บไซต ์**11 Second Club** 
- สมาชิกชมุชนสามารถโหวตและใหค้ะแนนผลงาน พรอ้มทัง้แสดงความคิดเห็น 
- ผูช้นะจะไดร้บัค าแนะน าเชิงลกึจากผูเ้ชี่ยวชาญในอตุสาหกรรมแอนิเมชนั 

4. ความส าคัญต่อวงการแอนิเมชัน 
- เป็นพืน้ที่ส  าหรบันกัแอนิเมชนัในการฝึกฝนทกัษะการเล่าเรื่องและการสรา้งสรรคผ์ลงานที่โดดเด่น 
- เปิดโอกาสใหน้กัแอนิเมชนัสรา้งเครือข่ายและไดร้บัการยอมรบัจากเพื่อนร่วมสายงาน 
- สตูดิโอแอนิเมชันชั้นน า เช่น Pixar, Disney, และ DreamWorks ใช้ชุมชนนี ้ในการค้นหาผู้มี
ความสามารถ 

5. ประโยชนท์ีไ่ด้รับ 
- ผูเ้ขา้รว่มสามารถพฒันาทกัษะการแอนิเมชนัในระยะเวลาอนัสัน้ 
- ไดร้บัฟีดแบ็กและค าแนะน าเชิงคณุภาพที่ช่วยปรบัปรุงผลงาน 
- เป็นพืน้ที่ส  าหรบัแสดงความสามารถและต่อยอดไปสู่อาชีพในอตุสาหกรรมแอนิเมชนั 

11 Second Club ถือเป็นแหลง่เรียนรูแ้ละฝึกฝนที่ส  าคญัส าหรบันกัแอนิเมชนัที่ตอ้งการ
พฒันาทกัษะ สรา้งพอรต์โฟลิโอ และเขา้สูอ่ตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบัมืออาชีพ การแข่งขนัและ
ค าแนะน าจากชมุชนยงัช่วยสรา้งแรงบนัดาลใจและความมั่นใจในการพฒันาผลงานอย่างต่อเนื่อง 
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