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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อศึึกษาคุุณลัักษณะของนัักแอนิิเมชัันไทย
ที่่�ได้้รัับการยอมรัับในระดัับนานาชาติิ โดยมุ่่�งวิิเคราะห์์ทัักษะเฉพาะทาง (hard 
skills) และทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ (soft skills) ที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จ
ในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชันัระดัับโลก การวิิจัยัใช้ร้ะเบีียบวิธิีเีชิงิคุุณภาพ โดยเก็็บข้้อมููล
จากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกนัักแอนิิเมชัันไทยจำนวน 5 คนที่่�มีีผลงานเป็็นที่่�ยอมรัับ
ในระดัับนานาชาติิ เคร่ื่�องมืือวิิจััยเป็็นแบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง ซ่ึ่�งพััฒนาจาก
การทบทวนวรรณกรรมและผ่่านการตรวจสอบความน่่าเชื่่�อถืือโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ผลการวิิจััยพบว่่า นัักแอนิิเมชัันไทยที่่�ได้้รัับการยอมรัับในระดัับนานาชาติิมัักมีีการ
พััฒนาทัักษะด้้านศิิลปะอย่่างต่่อเนื่่�องตั้้�งแต่่วััยเด็็ก โดยได้้รัับแรงบัันดาลใจจาก
การ์์ตูนูและเกม จากนั้้�นจึงึศึกึษาต่่อในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัแอนิเิมชันัในช่่วงวัยัเรียีน 
และเสริมิสร้า้งประสบการณ์ผ์่่านการฝึกึงาน การเข้า้ร่่วมโครงการพัฒันาทักัษะ และ
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การทำงานในสภาพแวดล้้อมระดัับมืืออาชีีพ ในด้้านทัักษะเฉพาะทางที่่�สำคััญ 
ได้้แก่่ การใช้้โปรแกรมแอนิิเมชัันและเคร่ื่�องมืือเสริิม ความเข้้าใจหลัักการพื้้�นฐาน
ของแอนิิเมชััน กระบวนการสร้้างงานแอนิิเมชััน กลไกการเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย 
การแสดงในงานแอนิิเมชััน การวิิเคราะห์์การเคล่ื่�อนไหวในงานแอนิิเมชััน และ
การมีีเซนส์์ทางศิิลปะในงานแอนิิเมชััน สำหรัับทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์
ที่่�โดดเด่่น ได้้แก่่ การปรัับตััว การทำงานเป็็นทีีม การสื่่�อสาร ความคิิดสร้้างสรรค์์  
การแก้้ปััญหา การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ ความคิิดแบบเติิบโต การเข้้าสัังคม ความยืืดหยุ่่�น
ทางความคิิดและการเรีียนรู้้�ตลอดชีวิิต ล้้วนมีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาทัักษะ
เฉพาะทางและการทำงานร่่วมกับัทีมีระดับันานาชาติ ินอกจากนี้้� การสร้า้งเครืือข่่าย
ผ่่านการเข้้าร่่วมกิิจกรรมระดัับนานาชาติิ เช่่น การประชุุมวิิชาการและนิิทรรศการ
ด้า้นคอมพิิวเตอร์์กราฟิกิและแอนิิเมชันั ตลอดจนการใช้แ้พลตฟอร์์มออนไลน์์สำหรัับ
ศิลิปินิดิจิิทิัลั เช่่น LinkedIn และ ArtStation มีบีทบาทสำคัญัในการเพิ่่�มโอกาสและ
สร้้างการยอมรัับในระดัับโลก

คำสำคัญั: นักัแอนิิเมชันัไทย, การยอมรัับในระดัับนานาชาติิ, ทักัษะเฉพาะทาง, ทักัษะ
ทางสังัคมและอารมณ์์, เซนส์์ทางศิลิปะ, อุตุสาหกรรมแอนิเิมชันั, การพััฒนาวิชิาชีพี, 
การสร้้างเครืือข่่าย

Abstract

	 This study aims to explore the key characteristics of Thai 
animators who have gained international recognition. It focuses on 
analyzing the hard skills and soft skills that contribute to success in 
the global animation industry. A qualitative research methodology was 
employed, using in-depth interviews with five Thai animators whose 
works have been acknowledged on the international stage. The primary 
research instrument was a semi-structured interview, developed 
based on a review of related literature and validated by field experts. 
The findings revealed that internationally recognized Thai animators 
typically develop their artistic skills from an early age, inspired by 
cartoons and video games. They pursue formal education in animation-
related fields during their academic years and gain experience through 
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internships, skill development programs, and working in professional 
environments. In terms of hard skills, essential competencies 
include proficiency in animation software such as Autodesk Maya 
and Blender, understanding fundamental principles of animation, 
animation production workflows, body mechanics, character acting, 
motion analysis, and an artistic sense in visual storytelling. For soft 
skills, key attributes include adaptability, teamwork, communication, 
creativity, problem-solving, critical thinking, growth mindset, social 
skills, cognitive flexibility, and lifelong learning. These skills play a 
significant role in both technical development and collaboration 
within international teams. Additionally, building networks through 
participation in global events (such as conferences and exhibitions in 
computer graphics and animation), as well as through digital platforms 
for creative professionals like LinkedIn and ArtStation, is crucial in 
expanding career opportunities and achieving global recognition.

Keywords: Thai animators, International recognition, Technical skills, 
Social-emotional skills, Art sense, Animation industry, Professional 
development, Networking
  
บทนำ  

	อุ ตสาหกรรมแอนิิเมชัันเติิบโตอย่่างรวดเร็็วในระดัับโลก โดย
ใน ค.ศ. 2019 มีีมููลค่่าตลาดสููงถึึง 250,000 ล้้านเหรีียญสหรััฐ ซึ่่�งคิิดเป็็น
ครึ่่�งหนึ่่�งของเศรษฐกิิจประเทศไทย และคาดว่่าจะเติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�องในอนาคต 
หากรวมสิินค้้าที่่�เกี่่�ยวข้อง เช่่น "เมอร์์แชนไดซิ่่�ง" มููลค่่าตลาดแอนิิเมชัันโลกอาจ
สููงถึึง 500,000 ล้้านเหรีียญสหรััฐ (คมชััดลึึกออนไลน์์, 2564) สหรััฐอเมริิกาเป็็น
ผู้้�นำตลาด โดยครองส่่วนแบ่่ง 1 ใน 3 ขณะที่่�ญี่่�ปุ่่�นครองตลาดเชิิงปริิมาณสููงถึึง 
60% และเกาหลีีใต้้เติิบโตด้้วยการขายแอนิิเมชัันออนไลน์์อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
	 ในประเทศไทย อุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันเริ่่�มต้้นหลัังสงครามโลกครั้้�งที่่�
2 โดย "ปยุุต เงากระจ่่าง" ได้้ผลิิตภาพยนตร์์แอนิิเมชันัเรื่่�องแรกของไทย "เหตุุมหััศจรรย์์"
ใน พ.ศ. 2498 ผลงานแอนิิเมชัันขนาดยาวเรื่่�องแรกของไทย"สุุดสาคร" ออกฉายใน 
พ.ศ. 2522 (MOTMO Studio, 2020)



	 แม้้ว่่าวงการแอนิิเมชัันไทยจะมีีประวััติิศาสตร์์ยาวนานแต่่ภาพยนตร์์
แอนิิเมชันัที่่�ผลิิตในประเทศยัังประสบปััญหาขาดทุนเช่่น ช่่วง พ.ศ. 2549 - 2561 
แอนิิเมชัันไทยที่่�ฉายในโรงภาพยนตร์์จำนวน 9 เรื่่�องล้้วนขาดทุุน (Movies 
Addict, 2018) เนื่่�องจากปััจจััยหลายประการ เช่่น การตลาดที่่�จำกััด การแข่่งขััน
จากแอนิิเมชัันต่่างประเทศและงบประมาณการผลิิตที่่�ไม่่เพีียงพอ 
	ปั จจุุบััน มีีสถาบัันการศึึกษากว่่า 30 แห่่งในประเทศไทยที่่�เปิิดสอน
หลัักสููตรแอนิิเมชัันเพื่่�อตอบสนองความต้้องการตลาดแรงงาน อย่่างไรก็็ตาม 
หลักัสูตูรเหล่่านี้้�มักัเน้้นการสอนที่่�กว้้าง ทำให้้นักัศึกึษาไม่่มีทีักัษะเฉพาะทางที่่�เพียีงพอ
และพร้้อมใช้้งานในอุุตสาหกรรมทัันทีี ส่่งผลให้้สตููดิิโอต้้องฝึึกอบรมเพิ่่�มเติิมก่่อน
เริ่่�มงานจริิง 
	 ภาครััฐมีีบทบาทสำคััญในการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมแอนิิเมชััน
ผ่่านนโยบายเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (creative economy) และซอฟต์พาว
เวอร์์ (soft power) โดยมีีเป้้าหมายผลัักดัันประเทศไทยเป็็นศููนย์์กลางของ
อุตุสาหกรรมดิจิิทิัลัคอนเทนต์ใ์นภูมูิภิาค ตัวัอย่่างนโยบาย เช่่น การส่่งเสริมิพาณิิชย์์
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ (e-commerce) และการเชื่่�อมโยงสิินค้้าผ่่านคลััสเตอร์์ในห่่วงโซ่่
อุปุสงค์ ์(supply chain) (สำนัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้า้งสรรค์,์ ม.ป.ป.) นอกจาก
นี้้� การเติิบโตของตลาดสตรีีมมิ่่�งและเทคโนโลยีีใหม่่ เช่่น เทคโนโลยีีเสมืือนจริง 
(VR) และ Virtual Production ยัังช่่วยสร้้างโอกาสสำคััญให้้แก่่อุุตสาหกรรมไทย 
(ผู้้�จััดการออนไลน์์, 2564)
	นั กแอนิิเมชันั (animator) เป็็นอีกีหนึ่่�งอาชีพีที่่�ได้ร้ับัการยอมรัับในระดัับ
นานาชาติิ โดยมีีคนไทยหลายคนที่่�เป็็นส่่วนหนึ่่�งในทีีมงานแอนิิเมชัันระดัับโลก เช่่น 
"ธนาวััต ขัันธรรม" ที่่�ร่่วมสร้้างแอนิิเมชัันเรื่่�อง “สไปเดอร์์-แมน: ผงาดสู่่�จัักรวาล
แมงมุุม (Spider-Man: Into the Spider-Verse)” ซึ่่�งได้้รัับรางวััลออสการ์์ใน พ.ศ. 
2561 (ประชาชาติิธุุรกิิจออนไลน์์, 2562)
	 การศึึกษาคุุณลัักษณะของนัักแอนิิเมชัันไทยที่่�ได้้รัับการยอมรัับ
ในระดัับนานาชาติิจึึงมีีความสำคััญ เพื่่�อระบุุปััจจััยที่่�นำไปสู่่�ความสำเร็็จ ซึ่่�งสามารถ
นำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาทัักษะของนัักแอนิิเมชัันรุ่่�นใหม่่ พร้้อมทั้้�งยกระดัับ
อุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันไทยให้้สามารถแข่่งขัันในตลาดโลกได้้อย่่างยั่่�งยืืน

วัตัถุปุระสงค์์  
	ศึ กษาหาคุุณลัักษณะของนัักแอนิิเมชัันไทยที่่�ได้้รัับการยอมรัับในระดัับ
นานาชาติิ
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แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 งานวิิจััยนี้้�ได้้ศึึกษาข้้อมููลและแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อเป็็นพื้้�นฐาน
ในการวิิเคราะห์์ โดยแบ่่งเป็็น 5 หััวข้้อหลััก ได้้แก่่ ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับแอนิิเมชััน 
กระบวนการสร้้างแอนิิเมชััน 3 มิิติิ ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับนัักแอนิิเมชััน  ทัักษะเฉพาะทาง
และทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ที่่�จำเป็็น รวมถึึงงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 1. ข้้อมูลูเกี่่�ยวกับัแอนิเิมชันั (animation)
 	 แอนิเิมชัันหมายถึงึการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหวที่่�สามารถถ่่ายทอดจินิตนาการ
และเรื่่�องราวได้้อย่่างไร้้ขอบเขต คำว่่า “แอนิเิมชััน” (animation) มาจากภาษาละตินิ 
“อานิมิาเร” (animare) หมายถึึงการทำให้้มีชีีวีิติ โดยหลักัการสำคััญคืือการใช้้ภาพนิ่่�ง
ที่่�เรียีงต่่อเนื่่�องกันัด้้วยความเร็ว็เพียีงพอที่่�จะสร้้างภาพเคลื่่�อนไหวในสายตาของมนุษุย์์ 
คืือ 24 เฟรมต่่อวิินาที ีภาพยนตร์์แอนิิเมชันัได้้รัับความนิยิมตั้้�งแต่่ยุคุแรกของศตวรรษ
ที่่� 20 ตัวัอย่่างเช่่น “สตีีมโบต วิลิลี”ี (steamboat willie) และ “สโนว์์ไวต์กับัคนแคระ
ทั้้�งเจ็ด็” (snow white and the seven dwarfs) ของวอลต์์ดิสินีย์ี์ (walt disney) 
นอกจากนี้้� การพัฒันาของเทคโนโลยีคีอมพิวิเตอร์์ได้้นำมาซึ่่�งแอนิเิมชันั 3 มิติิ ิ (3D 
animation) เช่่น “ทอยสตอรีี” (toy story) ของพิกิซาร์์ (pixar) ซึ่่�งเป็็นภาพยนตร์์
แอนิิเมชัันขนาดยาวที่่�สร้้างด้้วยคอมพิิวเตอร์์ทั้้�งหมดเป็็นครั้้�งแรก (สนั่่�น สระแก้้ว 
ปรัชัญา และคณะ, 2554) 
	 ในประเทศไทย แอนิิเมชันัเริ่่�มต้้นจากผลงานของปยุุต เงากระจ่่าง เช่่น 
“เหตุุมหััศจรรย์์” (2489) และ “สุุดสาคร” (2522) แม้้ว่่าผลงานเหล่่านี้้�จะได้้รัับ
การยอมรับัในด้้านศิลิปะและเทคนิคิการผลิติ แต่่แอนิิเมชันัไทยยังัคงประสบปััญหา
ขาดการสนับัสนุนุจากภาครัฐัและตลาดในประเทศที่่�จำกัดั
	 2. กระบวนการสร้้างแอนิิเมชััน 3 มิิติิ (3D animation workflow)
	 กระบวนการสร้้างแอนิิเมชัันแบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่
	 	 2.1 ขั้้�นตอนก่อนการผลิิต (pre-production)  ขั้้�นตอนนี้้�
เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาแนวคิิด (concept development) การเขีียนบท 
(scriptwriting) การออกแบบตััวละคร (character design) และฉาก (environment 
design) รวมถึงึการสร้า้งสตอรี่่�บอร์ด์ (storyboard) และแอนิเิมติกิ (animatic) เพื่่�อ
กำหนดโครงสร้้างและบรรยากาศของเรื่่�องราวและการเล่่าเรื่่�อง (storytelling)
	 	 2.2 ขั้้�นตอนการผลิิต (production) การสร้้างโมเดล 
(modeling) การใส่่โครงกระดููก (rigging) การสร้้างการเคลื่่�อนไหว (animation) 
การจัดัแสง (lighting) และการเรนเดอร์ ์(rendering) เพื่่�อเปลี่่�ยนแนวคิดิเป็น็ผลงาน
ที่่�มีีความสมบููรณ์์ในรููปแบบดิิจิิทััล
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	 	 2.3 ขั้้�นตอนหลังัการผลิติ (post-production) การรวมองค์์
ประกอบภาพ (compositing) การตััดต่่อ (editing) การใส่่เสีียง (sound) และ
การปรัับแต่่งสี ี(color grading) เพ่ื่�อปรับัแต่่งงานให้เ้สร็จ็สมบููรณ์แ์ละพร้อ้มสำหรับั
การเผยแพร่่
	 3. ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับนัักแอนิิเมชััน (animator)
	 นัักแอนิิเมชัันทำหน้้าที่่�สร้้างการเคลื่่�อนไหวและอารมณ์์ให้้กัับตััวละคร
และวััตถุุในงานแอนิิเมชััน โดยแบ่่งเป็็นหลายประเภท ได้้แก่่
		  3.1 นัักแอนิิเมชััน 2 มิิติิ (2D animator) ใช้้การวาดภาพ
ด้้วยมืือหรืือแท็็บเล็็ตดิิจิทิััล วาดเพื่่�อสร้้างการเคลื่่�อนไหวในรููปแบบแอนิเิมชันั 2 มิิติิ
		  3.2 นัักแอนิิเมชััน 3 มิิติิ (3D animator) ใช้้ซอฟต์์แวร์์ 3 มิิติิ 
สร้้างการเคลื่่�อนไหวในรููปแบบแอนิิเมชััน 3 มิิติิ (Torsakuln, 2021)
		  3.3 นัักแอนิิเมชัันสต็็อปโมชั่่�น (stop-motion animator) 
ใช้หุ้่่�นจำลองในการสร้้างแอนิิเมชััน เช่่น แอนิิเมชันัจากดิินน้้ำมััน (clay animation)
		  3.4 นัักแอนิิเมชัันวิชวลเอฟเฟกต์์ (VFX animator) ใช้้
ซอฟต์์แวร์ 3 มิิติิ สร้้างการเคลื่่�อนไหวในรููปแบบแอนิิเมชััน 3 มิิติิ เพื่่�อใช้้ในการ
สร้้างเอฟเฟกต์์พิิเศษ (visual effects) ในภาพยนตร์์ เช่่น การเคลื่่�อนไหวของสััตว์์
ประหลาดที่่�ไม่่มีีอยู่่�จริิง 
	 หน้า้ที่่�ของนักัแอนิิเมชันัไม่่ได้จ้ำกัดัเพียีงแค่่การเคลื่่�อนไหว แต่่ยังัรวมถึงึ
การเล่่าเรื่่�อง การแสดง (acting) และการสื่่�อสาร (communication) ผ่่านตััวละคร
	 4. ทักัษะเฉพาะทาง (hard skills) และ ทักัษะทางสังัคมและอารมณ์์ 
(soft skills)
		  4.1 ทักัษะเฉพาะทาง ทักัษะเฉพาะทางสำหรับัวิชิาชีพี หมายถึงึ
ทักัษะที่่�สามารถวัดัผลได้้อย่่างชัดัเจน สำหรับัด้้านแอนิเิมชัันทักัษะสำคัญัประกอบด้้วย
พื้้�นฐานแอนิิเมชััน (animation basics) (Williams, 2001) กระบวนการสร้้างภาพ
เคลื่่�อนไหวของงานแอนิิเมชันั 3 มิติิ ิ(animation workflow) (Peguet, 2022) กลไก
การเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย (body mechanics) (Webster, 2005) และการแสดง
ในงานแอนิิเมชััน (acting for animation) (Webster, 2013) 
		  4.2 ทัักษะทางสัังคมและอารมณ์ ์ทัักษะทางสัังคมหรืือทัักษะ
ทางอารมณ์์ หมายถึึงความสามารถในการสื่่�อสาร ทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นและปรัับตััว
ในบริิบทที่่�หลากหลาย ทักัษะสำคััญประกอบด้ว้ย การส่ื่�อสารและปฏิสัิัมพันัธ์ก์ับัผู้้�อื่�น
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(communication) การคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการแก้้ปััญหา (critical thinking 
and problem solving) ความคิิดสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม (creativity and 
Innovation) ความเข้า้ใจในวัฒันธรรมต่่างวัฒันธรรมและกระบวนทััศน์์ที่่�หลากหลาย
(cross-cultural understanding) ความฉลาดทางอารมณ์์ (emotional 
intelligence) การบริิหารจัดัการและการตััดสินิใจ (management and decision 
making) การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่�น (collaboration) การปรัับตััว (adaptability) 
และความเห็็นอกเห็็นใจและความเมตตากรุุณา (compassion) ซึ่่�งช่่วยเสริิมสร้้าง
ความร่่วมมืือในทีีมและการพััฒนาตนเอง (Sinthuvanich, 2020)
	 5. งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องได้้ศึึกษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการพััฒนาบุุคลากรและ
อุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันในประเทศไทย ตััวอย่่างเช่่น งานของ ปทมา สิิงหรา ณ 
อยุธุยา (2560) ที่่�ศึกึษาการพัฒันาธุรุกิจิแอนิเิมชันัในประเทศไทย โดยวิเิคราะห์ก์รณีี
ศึกึษาของประเทศเกาหลีี (Korea Wave) และญี่่�ปุ่่�น (Cool Japan) เพ่ื่�อหาแนวทาง
ส่่งเสริิมธุุรกิิจแอนิิเมชัันไทย และงานของ ศรีีไพร ศัักดิ์์�รุ่่�งพงศากุุล (2553) ที่่�ศึึกษา
การพัฒันาบุคุลากรด้า้นแอนิเิมชัันเพื่่�อเพิ่่�มความสามารถในการแข่่งขันัในตลาดโลก
	ข้ ้อมููล แนวคิิด และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องในหััวข้้อต่่าง ๆ เหล่่านี้้�ให้้ภาพ
รวมของอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันตั้้�งแต่่อดีีตจนถึึงปััจจุุบััน รวมถึึงความสำคััญของ
การพััฒนาทัักษะทัักษะเฉพาะทางและทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ที่่�สอดคล้้องกัับ
ความต้้องการของอุุตสาหกรรมในยุุคดิิจิิทััล โดยเฉพาะการปรัับตััวให้้เข้้ากัับ
เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ  และการทำงานในสภาพแวดล้้อมที่่�มีีความหลากหลาย งานวิิจััยนี้้�
จึึงมุ่่�งวิิเคราะห์์และรวบรวมปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จของนัักแอนิิเมชัันไทย
ในระดัับนานาชาติิ เพื่่�อสร้้างองค์์ความรู้้�ที่่�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนา
บุุคลากรและยกระดัับอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันไทยในอนาคต



199วารสารการสื่่�อสารและสื่่�อบููรณาการ คณะการสื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ปีีที่่� 13 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2568

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย 

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีการกำหนดกรอบแนวคิดเพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางใน
การออกแบบเคร่ื่�องมืือการวิิจัยัและการวิิเคราะห์์ข้อ้มููล โดยอ้้างอิงิจากกรอบแนวคิด
ด้า้นทัักษะเฉพาะทางและทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ ซึ่่�งจำแนกไว้ใ้นภาพด้า้นล่่างนี้้�

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

	 การวิจิัยันี้้�เป็็นการศึกึษาเชิงิคุณุภาพ โดยใช้้การสัมัภาษณ์์เชิงิลึกึผ่่านแบบ
สัมัภาษณ์์ชนิดิกึ่่�งโครงสร้้างเป็็นวิธิีหีลักั เพื่่�อศึกึษาคุณุลักัษณะของนักัแอนิเิมชันัไทยที่่�
ได้้รัับการยอมรับัในระดับันานาชาติ ิวิธิีกีารนี้้�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ให้้ข้้อมูลูสามารถถ่่ายทอด
ประสบการณ์์ ความคิิดและมุุมมองได้้อย่่างอิิสระภายใต้้กรอบประเด็็นหลักัที่่�ชัดัเจน 
เหมาะสมกับัการศึกึษาเรื่่�องราวเชิงิลึกึเกี่่�ยวกับทัักษะเฉพาะทางทักัษะทางสังัคมและ
อารมณ์์ รวมถึงึปััจจัยัที่่�นำไปสู่่�ความสำเร็็จในระดัับสาก
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	 1. การออกแบบการวิิจััย
	 การศึึกษาเน้้นการเก็็บข้้อมููลจากประสบการณ์์จริง โดยไม่่ควบคุุม
หรืือแทรกแซงสภาพแวดล้อม เพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�สะท้้อนความจริงในบริิบทของ
นักัแอนิเิมชันัไทยที่่�ประสบความสำเร็จ็ระดับันานาชาติ ิขั้้�นตอนหลักัในการออกแบบ
การศึึกษา ได้้แก่่
		  1.1 ศึึกษาทฤษฎีีและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ ทัักษะเฉพาะทาง
และทัักษะทางสัังคมและอารมณ์ ์และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้องกัับอุตุสาหกรรมแอนิเิมชันั
		  1.2 กำหนดประเด็็นการศึึกษาให้้ครอบคลุุมทั้้�งด้้านทัักษะและ
บริิบทการทำงานของนัักแอนิิเมชััน
		  1.3 วางแผนการเก็็บข้้อมููลโดยใช้้การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก เพื่่�อให้้
ได้้ข้้อมููลครบถ้้วน
	 2. กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลหลััก
 	 กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลหลัักในงานวิิจััยนี้้� คืือ นัักแอนิิเมชัันชาวไทยที่่�ได้้รัับ
การยอมรัับในระดัับนานาชาติิ โดยมีีคุณุสมบััติติรงตามเกณฑ์์อย่่างใดอย่่างหนึ่่�ง ดังันี้้�
		  - มีีผลงานในระดัับฮอลลีีวููดหรืือเทีียบเท่่า
		  - มีีประสบการณ์์ทำงานในสตููดิิโอชั้้�นนำในต่่างประเทศ
		  - ได้้รัับรางวััลระดัับนานาชาติิในสาขาแอนิิเมชััน
	   การคััดเลืือกกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลใช้้วิิธีีการแบบเจาะจง จำนวน 5 คน 
โดยแต่่ละคนมีีเส้้นทางอาชีีพที่่�แตกต่่างและมีีผลงานเป็็นที่่�ยอมรัับในระดัับสากล 
ดัังตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1 แสดงข้้อมููลพื้้�นฐานของกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลหลััก

ลำดับั ชื่่�อ - สกุุล ตำแหน่่ง

ปััจจุุบััน

และที่่�

ทำงาน

ประเทศ อายุุ

งาน

(ปีี)

ผลงานที่่�โดดเด่่น

1 ทิิฆััมพร ทีีปะปาล Senior 

Animator, 

Industrial 

Light & 

Magic

อัังกฤษ 15 Avengers: Infinity War

Thor: Ragnarok

Guardians of the 

Galaxy Vol. 2

Jurassic World: Fallen 

Kingdom 

Solo: A Star Wars Story
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ลำดัับ ชื่่�อ - สกุุล ตำแหน่่ง

ปััจจุุบััน

และที่่�ทำงาน

ประเทศ อายุุ

งาน

(ปีี)

ผลงานที่่�โดดเด่่น

2 นิิติิภููมิิ สุุวรรณคำ Animator, 

Framestore

ออสเตรเลีีย 8 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

3 ธนาวััต ขัันธรรม Senior 

Animator, 

Sony 

Pictures 

Imageworks

แคนาดา 12 Spider-Man: Across 

the Spider-Verse

Hotel Transylvania 3

The Mitchells vs the 

Machines

Duck Duck Goose

4 ชวลิิต แก้้วมณีี Director, 

The Monk 

Studio

ไทย 16 Nezha 2

Tiger Apprentice

Journey to the 

West: The Demon 

Strike Back

Kingsglaive: Final 

Fantasy XV

Strange Magic

Nine
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ลำดัับ ชื่่�อ - สกุุล ตำแหน่่ง

ปััจจุุบััน

และที่่�ทำงาน

ประเทศ อายุุ

งาน

(ปีี)

ผลงานที่่�โดดเด่่น

5 เฉลิิมพล 

วััฒนวงศ์์

Senior 

Animator, 

Sony 

Pictures

แคนาดา 16 Spider-Man: Across 

the Spider-Verse

The Lion King

Maleficent 2

Avengers Infinity 

War

Lupin III: The First

	 3. เครื่่�องมืือในการเก็็บข้้อมููล
	 เครื่่�องมืือหลัักคืือแบบสััมภาษณ์์ชนิิดกึ่่�งโครงสร้้าง ซึ่่�งออกแบบจาก
กรอบแนวคิิดที่่�ศึึกษาจากเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อเน้้นหาข้้อมููลเชิิงลึึก
ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับทักัษะเฉพาะทางและทัักษะทางสัังคมและอารมณ์ ์โดยมีขีั้้�นตอนดัังนี้้�
		  3.1 กำหนดกรอบแนวคิดการวิิจััยจากการศึึกษาเอกสารและ
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
		  3.2 จััดทำคำถามสััมภาษณ์์ที่่�แบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน
		       3.2.1 ข้้อมููลพื้้�นฐานของผู้้�ให้้ข้้อมููล
		       3.2.2 ประสบการณ์์การทำงานและจุุดเปลี่่�ยนที่่�สำคััญ
		         3.2.3 ทักัษะและปััจจัยัที่่�นำไปสู่่�ความสำเร็จ็ในระดัับนานาชาติิ
		  3.3 ตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือโดยให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน 
และปรัับปรุุงตามคำแนะนำ
	 4. วิิธีีการเก็็บข้้อมููล
	ผู้้�วิ จััยดำเนิินการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกแบบตััวต่่อตััวและผ่่านระบบ
ออนไลน์์ โดยชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์และขออนุุญาตบัันทึึกภาพและเสีียงล่่วงหน้้า 
ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนการสััมภาษณ์์มีีดัังนี้้�
		  4.1 ใช้ค้ำถามกึ่่�งโครงสร้้างที่่�เปิดิโอกาสให้้ผู้้�ให้ข้้อ้มูลูแสดงความ
เห็็นอย่่างอิิสระ
		  4.2 ใช้้เวลาสััมภาษณ์์ประมาณ 45 – 60 นาทีีต่่อคน พร้้อมทั้้�ง
บัันทึึกประเด็็นสำคััญ
		  4.3 ดำเนินิการถอดความข้อ้มูลูเป็น็ลายลักัษณ์อ์ักัษรเพื่่�อเตรียีม
วิิเคราะห์์
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	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 การวิเิคราะห์์ข้้อมูลูใช้้เทคนิคิการวิเิคราะห์์เชิงิประเด็น็ โดยมีขีั้้�นตอนดังันี้้�
		  5.1 จััดกลุ่่�มข้้อมููลตามหมวดหมู่่� ได้้แก่่ ทัักษะเฉพาะทางและ
ทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์  
		  5.2 วิเิคราะห์ค์วามเชื่่�อมโยงของข้อ้มูลูเพื่่�อสรุปุคุณุลักัษณะของ
นัักแอนิิเมชัันไทยที่่�นำไปสู่่�การได้้รัับการยอมรัับในระดัับนานาชาติิ
		  5.3 ตีคีวามข้อ้มูลูโดยอ้า้งอิงิแนวคิดิและทฤษฎีีจากวรรณกรรม
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ผลการศึึกษา
	
	 งานวิิจััยเรื่่�อง คุุณลัักษณะของนัักแอนิิเมชัันไทยที่่�ได้้รัับการยอมรัับใน
ระดัับนานาชาติิ มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาหาคุุณลัักษณะและปััจจััยที่่�ส่่งเสริิมให้้
นัักแอนิิเมชัันไทยประสบความสำเร็็จในระดัับนานาชาติิ โดยผลการวิิจััยแสดง
ให้้เห็น็ถึงึกระบวนการพััฒนาทัักษะและปััจจัยัที่่�สนับัสนุนุความสำเร็จ็ของนัักแอนิิเมชััน
ไทยดังันี้้�
	 1. เส้้นทางการเติิบโตและพััฒนาทัักษะของนัักแอนิิเมชััน
	จ ากการศึึกษาผลการสััมภาษณ์์นัักแอนิิเมชัันไทยที่่�ได้้รัับการยอมรัับ
ในระดัับนานาชาติิ พบว่่า การพััฒนาทัักษะของนัักแอนิิเมชัันมีีลัักษณะการเติิบโต
ทีีต่่อเนื่่�องและเชื่่�อมโยงกันัระหว่่างการเรียีนรู้้�ในแต่่ละช่่วงชีวีิติ ได้้แก่่ วัยัเด็็ก วัยัเรียีน 
และช่่วงการทำงานจริิง
		  1.1 วัยัเด็็ก นักัแอนิิเมชันัหลายคนเริ่่�มต้น้พัฒันาทัักษะทางด้า้น
ศิิลปะและการออกแบบตั้้�งแต่่วััยเด็็ก โดยมัักได้้รัับแรงบัันดาลใจจากการ์์ตููน เกม 
และการวาดรููปที่่�ทำให้้พวกเขาหลงใหลในการสร้้างสรรค์์ผลงานศิิลปะตั้้�งแต่่เด็็ก 
จากคำสััมภาษณ์์ของ นิิติิภููมิิ สุุวรรณคำ กล่่าวว่่า
		  "...ตอนเด็็กๆผมชอบวาดรููป เขีียนการ์์ตููน 
		  ฝัันอยากเป็็นนัักเขีียนการ์์ตููน จึึงฝึึกฝนตััวเองตลอด..." 
		  (นิิติภิูมูิ ิสุวุรรณคำ, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 29 กรกฎาคม 2566) 

	 ความสนใจในศิิลปะตั้้�งแต่่วััยเด็็ก เช่่น การวาดรูปและเขีียนการ์์ตููน 
ได้้หล่่อหลอมให้้นิิติิภููมิิ สุุวรรณคำ พััฒนาทัักษะและความคิิดสร้้างสรรค์์อย่่าง
ต่่อเนื่่�อง ความพยายามนี้้�ไม่่เพีียงเสริิมสร้้างความเชี่่�ยวชาญด้้านศิิลปะ แต่่ยัังวาง
รากฐานที่่�มั่่�นคงสำหรัับการเข้้าสู่่�อาชีีพนัักแอนิิเมชัันในระดัับนานาชาติิ
		  1.2 วััยเรีียน ช่่วงวััยเรีียนเป็็นช่่วงเวลาที่่�นัักแอนิิเมชัันเริ่่�ม
มีีการพััฒนาทัักษะที่่�เป็็นระบบมากขึ้้�น การเลืือกเรีียนในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปะ 
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การออกแบบ และแอนิเิมชันัถืือเป็น็ปัจัจัยัสำคัญัในการสร้า้งพื้้�นฐานที่่�มั่่�นคง จากคำ
สััมภาษณ์์ของ ธนาวััต ขัันธรรม กล่่าวว่่า
	 	 "...เซ้้งเรีียนสายคอมพิิวเตอร์์เกม ตอนเรีียนจะแบ่่งครึ่่�งระหว่่าง
แอนิเิมชันักับัการเขียีนโปรแกรม ตอนเรียีนเขียีนโปรแกรมรู้้�สึกึว่า่ไม่ใ่ช่ส่ิ่่�งที่่�ชอบ ไม่ใ่ช่่
ตััวเรา เน้้นเรีียนเพื่่�อสอบไม่่ได้้เข้้าใจมัันจริิง ๆ  กลัับกัันกัับแอนิิเมชััน หลัังเรีียนเสร็็จ 
ยังักลับับ้า้นมาเปิดิทิวิทอเรียีลฝรั่่�งสอนเกี่่�ยวกับัแอนิิเมชันัดูตู่อ่ ถึงึจะฟังัไม่่ออกแต่ก่็็
เน้น้ดูภูาพและทำตามกลายเป็น็ทุ่่�มเททางด้า้นนี้้�และรู้้�สึกึสนุุกกับัการเรียีนและทำมันั
ได้้ดีี..."
		  (ธนาวัตั ขันัธรรม, การสื่่�อสารส่่วนบุคุคล, 29 กรกฎาคม 2566)

	ธ นาวััต ขัันธรรม พบว่่าแอนิิเมชัันเป็็นสาขาที่่�เขาชื่่�นชอบและถนััด
มากกว่่าการเขีียนโปรแกรม โดยการเรีียนรู้้�จากบทเรีียนเสริิม เช่่น การดููวิิดีีโอสอน
ทำแอนิิเมชันัและฝึึกฝนด้้วยตนเองนอกห้้องเรียีน ช่่วยเสริิมสร้้างทัักษะและความเข้้าใจ
ในการทำงานแอนิิเมชันัได้อ้ย่่างลึึกซึ้้�ง ความทุ่่�มเทนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่าความหลงใหล
ในสาขาที่่�ชอบมีีบทบาทสำคััญต่่อการพััฒนาศัักยภาพในระดัับสููง
		  1.3 ช่่วงการฝึึกงานและการทำงาน 
		  การฝึึกงาน เป็็นขั้้�นตอนสำคััญที่่�ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันได้้พััฒนา
ทัักษะ ผ่่านการทำงานจริิงและเรีียนรู้้�จากผู้้�เชี่่�ยวชาญในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชััน 
การฝึึกงานมีีบทบาทเหมืือนกัับการเข้้าไปเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนจริิง ๆ ที่่�ได้้พบและฝึึก
กัับผู้้�ที่่�มีีประสบการณ์์โดยตรง นัักศึึกษาจะได้้เข้้าใจถึึงขั้้�นตอนต่่าง ๆ ของการสร้้าง
ภาพเคล่ื่�อนไหว ตั้้�งแต่่การคิิดเนื้้�อเรื่่�อง การออกแบบตััวละคร ไปจนถึึงการสร้้าง
แอนิิเมชัันที่่�สมบููรณ์์ ซ่ึ่�งเป็็นประสบการณ์์ที่่�ทรงคุุณค่่าในการเตรีียมตััวเข้้าสู่่�อาชีีพ 
จากคำสััมภาษณ์์ของ ทิิฆััมพร ทีีปะปาล กล่่าวว่่า
		  "...อยากทำแอนิิเมชัันให้้เป็็นอ่่ะพี่่� พี่่�เขาเลยบอกว่่า ถ้า้งั้้�นฝึึกงาน 
3 เดืือนต้อ้งมีชี็อ็ตฟิลิ์ม์ออกมาให้ไ้ด้ ้1 เรื่่�อง ก็เ็ริ่่�มจากคิดิเรื่่�องเลย เหมืือนทำทีสีิสิตอน
ฝึึกงาน ฝึึกงานเสร็็จก็็มีีช็็อตฟิิล์์มออกมา 1 เรื่่�องจริิงๆ ได้้เรีียนรู้้�กระบวนการทำงาน
ทั้้�งหมดจากเริ่่�มจนจบว่่าเข้้าทำอย่่างไร คิิดเรื่่�องคิิดยัังไงก็็ไปถาม คนที่่�เป็็นคนเขีียน
บท เสร็็จแล้้ววาดสตอรี่่�บอร์์ดวาดยัังไงก็็ไป ถามพี่่�ที่่�เป็็นคนวาด โมเดลปั้้�นยัังไงก็็ไป
ถามพี่่�คนที่่�เป็็นโมเดล ก็็ค่่อยๆถามไปทีีละคนๆทีีละเสต็็บไป..."
		  (ทิฆิัมัพร ทีปีะปาล, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 23 กันัยายน 2566)
	
	 ประสบการณ์์การฝึึกงานของทิิฆััมพร ทีีปะปาล เป็็นจุุดเปลี่่�ยนสำคััญ
ที่่�ทำให้้เขาเข้้าใจกระบวนการผลิิตแอนิิเมชัันอย่่างครบถ้้วน การสร้้างภาพยนตร์์
แอนิิเมชัันขนาดสั้้�นหนึ่่�งเรื่่�องในระยะเวลา 3 เดืือน ไม่่เพีียงทำให้้เขาได้้เรีียนรู้้�การ
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วางโครงเรื่่�อง การเขียีนบท การทำสตอรี่่�บอร์์ดและการสร้้างโมเดล แต่่ยังเป็็นโอกาส
ในการพััฒนาทัักษะการส่ื่�อสารและการทำงานร่่วมกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญในแต่่ละขั้้�นตอน 
กระบวนการนี้้�ช่่วยเสริิมสร้้างความเชี่่�ยวชาญและความมั่่�นใจในสายอาชีีพของเขา
		  การเข้า้ร่ว่มโครงการพัฒันาทักัษะ เป็น็ขั้้�นตอนสำคัญัที่่�ช่่วยให้้
นักัแอนิเิมชันัเตรียีมตััวให้พ้ร้อ้มสำหรับัการทำงานในอุตุสาหกรรม โครงการเหล่่านี้้�
มัักถููกออกแบบมาเพ่ื่�อให้้ผู้้�เข้้าร่่วมได้้พััฒนาทัักษะในสภาพแวดล้อมที่่�เหมาะสม 
มีผีู้้�เชี่่�ยวชาญคอยให้้คำแนะนำและสร้้างโอกาสในการเตรียีมตัวัสำหรับัการทำงานจริง
จากคำสััมภาษณ์์ของ เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล กล่่าวว่่า
	 	 "...โครงการแอพเพรนทิิซทางด้้านแอนิิเมชัันของเดอะมั้้�งค์์ต่่าง
จากการฝึึกงานทั่่�วไปโดยจะมีีการสอนหนึ่่�งเดืือนเต็็ม ๆ ก่่อน และถ้้าผ่่านโครงการ
นี้้�ไปได้้จะได้้เป็็นพนัักงานทดลองงาน..."
		  (เฉลิมิพล วัฒันวงศ์ต์ระกูลู, การสื่่�อสารส่่วนบุคุคล, 2 กรกฎาคม 
2566)
	
	 โครงการพััฒนาทัักษะของเดอะมั้้�งค์์ สตููดิิโอ เป็็นการพััฒนาทัักษะแบบ
เข้้มข้้นที่่�เน้้นการสร้้างรากฐานที่่�แข็็งแกร่่งให้้ผู้้�เข้้าร่่วม โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในด้้าน
เทคนิิคและความเข้้าใจในกระบวนการทำแอนิิเมชััน ผู้้�เข้้าร่่วมโครงการจะได้้เรีียนรู้้�
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญในอุตุสาหกรรมผ่่านการสอนที่่�มีรีะบบและมีมีาตรฐานสูงูตลอดหนึ่่�ง
เดืือนเต็็ม ซึ่่�งช่่วยให้้พวกเขามีีความพร้้อมก่่อนเข้้าสู่่�การทดลองงานจริิง นอกจากนี้้� 
โครงการนี้้�ยังัเปิดิโอกาสให้้นักัเรียีนได้แ้สดงศัักยภาพของตนเอง ทำให้้มีโีอกาสได้รั้ับ
ตำแหน่่งพนัักงานในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันระดัับมืืออาชีีพต่่อไป
		  การทำงานในประเทศ มีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาทัักษะ
ของนัักแอนิิเมชััน โดยเฉพาะการปรัับตััวให้้สามารถทำงานภายใต้้แรงกดดัันและ
ความต้้องการที่่�หลากหลาย การทำงานในสภาพแวดล้อมที่่�ท้้าทายนี้้�ช่่วยให้้นััก
แอนิิเมชันัพััฒนาความสามารถในการแก้้ไขปััญหาและทำงานได้อ้ย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
การทำงานในสตููดิโิอแอนิิเมชัันในประเทศไทยมัักจะต้อ้งทำงานในระยะเวลาที่่�จำกัดั
และต้้องทำงานร่่วมกัับทีีมที่่�มีคีวามหลากหลาย ซ่ึ่�งทำให้้เกิิดการเรียีนรู้้�ในการทำงาน
ร่่วมกัันและการปรัับตััว จากคำสััมภาษณ์์ของ ทิิฆััมพร ทีีปะปาล กล่่าวว่่า
	 	 "...บ้า้นเราทำงานหนัักกันัมาก่อ่น เพราะฉะนั้้�น เรื่่�องวิธิีกีาร เรื่่�อง
ทิิปส์์แอนด์์ทริิคเราจะไม่่มีีปััญหาเพราะว่่าเวลาเราทำงานหนััก เราต้้องหาวิิธีีที่่�ทำให้้
เราทำงานเร็็วที่่�สุุด มัันก็็จะง่่ายกว่่า..."
		  (ทิฆิัมัพร ทีปีะปาล, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 23 กันัยายน 2566) 
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	ทิ ฆัมัพรชี้้�ให้้เห็น็ว่่าการทำงานหนักัและเผชิญิกับัความท้้าทายในการส่่งงาน
ภายในระยะเวลาที่่�จำกััด ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันไทยพััฒนาทัักษะการแก้้ไขปััญหา
เฉพาะหน้้า และสร้้างวิิธีีการทำงานที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููง อย่่างไรก็็ตาม ความเร่่งรีีบ
ที่่�มัักเกิิดขึ้้�นในกระบวนการทำงานอาจส่่งผลให้้ขาดการวางแผนที่่�รอบคอบและ
การวิิเคราะห์์งานอย่่างลึึกซึ้้�ง ซ่ึ่�งเป็็นจุุดที่่�ต้้องปรัับปรุุงเพ่ื่�อยกระดัับคุุณภาพงาน
ในระดัับนานาชาติิการสร้้างสมดุุลระหว่่างความรวดเร็็วและความละเอีียดถี่่�ถ้้วน
จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญสำหรัับนัักแอนิิเมชัันที่่�ต้้องการพััฒนาตนเองในอุุตสาหกรรม
ระดัับโลก
	นั ักแอนิิเมชัันไทยที่่�ได้้รัับการยอมรัับในระดับันานาชาติิมัักมีีพััฒนาการ
ทัักษะที่่�ต่่อเนื่่�องตั้้�งแต่่วััยเด็็ก โดยเริ่่�มจากแรงบัันดาลใจจากการ์์ตููนหรืือเกม 
และฝึึกฝนศิิลปะด้้วยตนเองก่่อนเข้้าสู่่� การศึึกษาระดัับมหาวิิทยาลััยใน
สาขาที่่�เกี่่�ยวข้อง การฝึึกงาน โครงการพััฒนาทัักษะและประสบการณ์์การทำงาน
ในประเทศไทยล้้วนเป็็นจุดุเปลี่่�ยนที่่�ช่่วยเพิ่่�มความเข้้าใจเชิงิลึกึเกี่่�ยวกับัอุตุสาหกรรมจริงิ
พร้้อมทั้้�งสร้้างทัักษะการทำงานเป็็นทีีมและการส่ื่�อสารกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญในแต่่ละ
กระบวนการผลิิต ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญในการต่่อยอดสู่่�ความสำเร็็จในระดัับ
นานาชาติิ
	 2. ทัักษะเฉพาะทางในงานแอนิิเมชััน
	ทั กษะเฉพาะทางคืือทัักษะทางเทคนิิคที่่�นัักแอนิิเมชัันต้้องมีีเพื่่�อสร้้าง
ผลงานที่่�มีีคุุณภาพและตอบสนองความต้้องการของตลาดโลก โดยทัักษะเหล่่านี้้�
ไม่่เพีียงแค่่ช่่วยในการสร้้างแอนิิเมชัันที่่�สมจริิง แต่่ยัังช่่วยให้้สามารถทำงานร่่วมกัับ
ทีีมงานระดัับนานาชาติิได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� ทัักษะเฉพาะทางที่่�ดีี
จะช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถเข้้าถึึงโอกาสในการทำงานในระดัับนานาชาติิได้้ 
ทัักษะที่่�สำคััญได้้แก่่
		  2.1 หลัักการพื้้�นฐานของแอนิิเมชััน (animation 
fundamentals) พื้้�นฐานของแอนิิเมชัันมีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งในการสร้้างการ
เคล่ื่�อนไหวที่่�สมจริงและน่่าสนใจในงานแอนิิเมชััน ไม่่ว่่าจะเป็็นการสร้้างตััวละคร
ที่่�มีีเสน่่ห์์ การออกแบบท่่าทางที่่�ดููมีีน้้ำหนัักหรืือการควบคุุมจัังหวะการเคลื่่�อนไหว
ให้้เหมาะสมกัับเนื้้�อเรื่่�องและอารมณ์์ของตััวละคร หลัักการแอนิิเมชัันที่่�ใช้้ใน
อุุตสาหกรรมมีีการพััฒนาและถ่่ายทอดกัันมาหลายปีี โดยมีีหลัักการพื้้�นฐานของ
แอนิิเมชััน 12 ข้้อ (12 principles of animation) เป็็นแนวทางสำคััญในการสร้้าง
แอนิิเมชัันที่่�มีีคุุณภาพ ซ่ึ่�งกฎเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแต่่ทำให้้การเคล่ื่�อนไหวดูสมจริงแต่่ยัง
ช่่วยให้้การแสดงออกของตััวละครดููมีีชีีวิิตชีีวาและน่่าสนใจ จากคำสััมภาษณ์์ของ 
เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล กล่่าวว่่า
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	 	 "...การมีีกฎ 12 ข้้อมัันจะทำให้้เรามีีพื้้�นฐานที่่�ดีี ที่่�ไปใช้้ต่่อยอด
ได้้ เราต้้องพยายามฝึึกให้้ได้้ เช่่น การฝึึก โพสที่่�สวย เรื่่�องบาลานซ์์เรื่่�องเวท ทำยัังไง
ให้้มัันดููมีีสเนห์์ ทำยัังไงให้้มัันดููน่่าสนใจ..." 
	 (เฉลิมิพล วัฒันวงศ์์ตระกููล, การสื่่�อสารส่่วนบุคุคล, 2 กรกฎาคม 2566)
	
	 การมีีหลัักการพื้้�นฐานของแอนิิเมชััน เป็็นแนวทางสำคััญที่่�ช่่วยให้้
นักัแอนิเิมชันัเตรียีมความพร้อ้มสำหรับังานที่่�ซับัซ้้อนยิ่่�งขึ้้�น การฝึกึฝนพื้้�นฐานอย่่าง
ต่่อเน่ื่�องช่่วยสร้้างความมั่่�นใจและความสามารถในการรัับมืือกัับความท้้าทาย ทำให้้
นัักแอนิิเมชัันพััฒนาทัักษะจนก้้าวสู่่�ระดัับที่่�สููงขึ้้�นได้้อย่่างมั่่�นคง
	 	 2.2 กระบวนการสร้้างงานแอนิิเมชััน (animation 
workflow) การเข้้าใจกระบวนการสร้้างแอนิิเมชัันช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถ
ทำงานร่่วมกัับทีีมได้อ้ย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ไม่่ว่่าจะเป็็นนักัออกแบบตััวละคร นักัสร้้าง
โมเดล 3 มิติิ ิหรืือทีมีโปรแกรมเมอร์ท์ี่่�พัฒันาเครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการผลิติแอนิเิมชันั จาก
คำสััมภาษณ์์ของ นิิติิภููมิิ สุุวรรณคำ กล่่าวว่่า
	 	 "...ฝึึกงานที่่�อิิกดราซิิล เสร็็จ 2 เดืือนขอไปสหกิิจต่่อมััฟฟิิน ไป
สหกิิจคล้้ายๆเจเนอรััลลิิสต์์ ทำทุุกอย่่าง ตั้้�งแต่่โมเดลจนจบโปรเจคต์์..."
		  (นิิติภิูมูิ ิสุวุรรณคำ, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 29 กรกฎาคม 2566)
	
	 ประสบการณ์์การทำงานในบทบาทเจเนอรััลลิิสต์์ ทำให้้นัักแอนิิเมชััน
มีีโอกาสเรีียนรู้้�และเข้้าใจทุุกขั้้�นตอนของกระบวนการผลิิตแอนิิเมชััน ตั้้�งแต่่
การออกแบบ การสร้้างโมเดล ไปจนถึึงการส่่งมอบงานสำเร็็จ การทำงานในหลาย
บทบาทช่่วยพััฒนาทัักษะที่่�หลากหลายและเพิ่่�มความสามารถในการปรัับตััวและ
ประสานงานกัับทีมีงานในแต่่ละส่่วน นอกจากนี้้� การเข้า้ใจทุกุขั้้�นตอนของการสร้้าง
แอนิิเมชััน ยัังช่่วยให้้สามารถแก้้ไขปััญหาและสนัับสนุุนทีีมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
ซึ่่�งเป็็นคุุณสมบััติิสำคััญของนัักแอนิิเมชัันในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชััน
		  2.3 กลไกการเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย (body mechanics) 
กลไกการเคล่ื่�อนไหวของร่่างกายในงานแอนิิเมชััน หมายถึึงการทำความเข้้าใจ
การเคลื่่�อนไหวและการควบคุุมท่่าทางของตััวละครให้้สมจริงและสอดคล้้องกัับหลัักการ
กายภาพ โดยเน้น้การรักัษาสมดุลุ การแสดงน้้ำหนักัและการเข้า้ใจโครงสร้า้งร่่างกาย
ของตััวละคร ซ่ึ่�งช่่วยให้้การเคล่ื่�อนไหวของตััวละครดููเป็็นธรรมชาติิและมีีความน่่าสนใจ
การมีีทัักษะด้้านกลไกการเคล่ื่�อนไหวของร่่างกายที่่�ดีีนั้้�นมีีความสำคััญอย่่างยิ่่�ง
ต่่อนัักแอนิิเมชััน เพราะเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถออกแบบ
การเคลื่่�อนไหวของตััวละครได้้อย่่างมีีชีีวิิตชีีวาและสอดคล้้องกัับบทบาทในฉาก
ต่่าง ๆ จากคำสััมภาษณ์์ของ นิิติิภููมิิ สุุวรรณคำ กล่่าวว่่า
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	 	 "...การทำงานครีีเชอร์์สไตล์์เรียีลลิิสติิกมัันไม่่ได้้ง่า่ยเลย ไม่่ใช่แ่ค่่
การดููเรฟเฟอเรนซ์์แล้้วทำตาม มัันต้้องมีีการคิิดแก้้ปััญหาเยอะ ต้้องดููเรื่่�องเวท เรื่่�อง
บาลานซ์์ เรื่่�องอนาโตของสััตว์์ และเลืือกใช้้ให้้เข้้ากัับฉาก เข้้ากัับไดอะล็็อก เข้้ากัับ
แอกติ้้�งที่่�ผู้้�กำกัับต้้องการ..."  
		  (นิิติภิูมูิ ิสุวุรรณคำ, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 29 กรกฎาคม 2566)
	
	 งานแอนิิเมชัันสััตว์์จริงหรืือสััตว์์ในจิินตนาการแบบสมจริิงต้้องการการ
วิิเคราะห์์กลไกการเคลื่่�อนไหวของร่่างกายอย่่างละเอีียด ไม่่ใช่่แค่่เลีียนแบบจาก
ตัวัอย่่างอ้้างอิงิแต่่ต้อ้งพิจิารณาเรื่่�องน้้ำหนััก ความสมดุุลและโครงสร้้างทางกายภาพ
ของตััวละคร เพื่่�อให้้การเคลื่่�อนไหวดููสมจริิงและเหมาะสมกัับบริิบทของฉากและ
การแสดง การฝึึกฝนการวิิเคราะห์์ท่่าทางและการจััดเฟรมอย่่างเหมาะสมช่่วยเพิ่่�ม
คุุณภาพและความน่่าสนใจของงานแอนิิเมชัันได้้อย่่างมาก
		  2.4 การแสดงในงานแอนิิเมชััน (acting for animation) 
การนำหลัักการแสดงมาประยุุกต์์ใช้้ในการสร้้างตััวละครแอนิิเมชัันเพื่่�อให้้
มีีพฤติิกรรมและการแสดงออกที่่�สมจริงและมีีความหมายในเชิิงอารมณ์์ ตััวละคร
แอนิิเมชัันที่่�มีีการแสดงที่่�ดีีจะสามารถถ่่ายทอดอารมณ์์ ความรู้้�สึึกและความคิิด
ในแต่่ละสถานการณ์์ได้้อย่่างชััดเจน โดยที่่�ผู้้�ชมสามารถเข้้าใจและเชื่่�อมโยงกัับ
ตััวละครนั้้�น ๆ ได้้ จากคำสััมภาษณ์์ของ ธนาวััต ขัันธรรม ได้้กล่่าวว่่า
	 	 "...เราต้้องเก่่งเรื่่�องแอกติ้้�งแอนิิเมชันัทำยังัไงให้้แอนิเิมชันัดููมีจีุุดขาย 
มีไีอเดีียที่่�ดีใีนงาน เช่่น ถ้้าทำช็็อตตลกก็็ต้้องตลกจริง ๆ  และเป็็นไอเดีียที่่�สดใหม่่มาก ๆ  ..."
		  (ธนาวัตั ขันัธรรม, การสื่่�อสารส่่วนบุคุคล, 29 กรกฎาคม 2566)

	 การสร้้างสรรค์์ไอเดีียใหม่่และการออกแบบการแสดงของตััวละครอย่่าง
มีีเอกลัักษณ์์ถืือเป็็นหััวใจสำคััญของแอนิิเมชััน การทำให้้ฉากต่่าง ๆ  มีีความโดดเด่่น 
เช่่น การเล่่าเรื่่�องตลกที่่�น่่าสนใจและสดใหม่่ ช่่วยเพิ่่�มความน่่าจดจำให้้กัับผลงาน 
นอกจากนี้้� การเลืือกท่่าทางและการแสดงของตััวละครที่่�สอดคล้้องกัับอารมณ์์และ
สถานการณ์์ ยัังช่่วยเสริิมความสมจริิงและเพิ่่�มพลัังให้้กัับการเล่่าเรื่่�องในแอนิิเมชััน
		  2.5 การวิเิคราะห์์การเคลื่�อนไหวในงานแอนิิเมชันั (animation 
analysis) การวิิเคราะห์์การเคล่ื่�อนไหวในงานแอนิิเมชัันเป็็นกระบวนการสำคััญที่่�ช่่วยให้้
นักัแอนิเิมชันัสามารถเข้้าใจและพัฒันาทักัษะในการสร้้างการเคลื่่�อนไหวของตัวัละครที่่�
สมจริงิและมีคีวามหมาย กระบวนการนี้้�ไม่่เพียีงแต่่เกี่่�ยวข้องกับัการศึกึษาการเคล่ื่�อนไหว
ในแอนิเิมชันัที่่�มีคีุณุภาพเท่่านั้้�น แต่่ยังรวมถึึงการวิเิคราะห์์วิธิีกีารสร้้างท่่าทางและการ
ใช้้เฟรม เพ่ื่�อให้้การเคล่ื่�อนไหวในแอนิิเมชัันเป็็นไปตามหลัักการที่่�สมจริงิและมีีอารมณ์์
ที่่�ชัดัเจน ซ่ึ่�งการวิิเคราะห์์แอนิิเมชัันช่่วยให้้นักัแอนิิเมชัันสามารถสร้้างผลงานที่่�สามารถ
สื่่�อสารกับัผู้้�ชมได้้อย่่างมีปีระสิทิธิิภาพ จากคำสัมัภาษณ์์ของ นิติิภิูมูิ ิสุวุรรณคำ กล่่าวว่่า
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		  "...ต้้องรู้้�จัักแอนาไลซ์์วิิเคราะห์์ให้้เป็็น ดููงานดีีๆให้้เป็็น แล้้วเรา
ดููงานดีี ๆ แล้้วแยกแยะระหว่่างงานที่่�ดีีกัับงานที่่�ไม่่ดีี แล้้วเราต้้องทำความเข้้าใจว่่า
วิิธีีคิิดของเขา เขาใช้้เฟรมอย่่างนี้้�เพราะอะไร ก็็คืือการวิิเคราะห์์การทำรีีเสิิร์์ช นี่่�คืือ
ส่ว่นนึงึที่่�เราต้้องฝึกึ แล้ว้เราต้อ้งมี ีถ้า้เราเข้า้ใจมันัอย่า่งลึกึจริงิ ๆ  แอนิเิมชันัหลังัจาก
นี้้�จะเป็็นเรื่่�องง่่ายไปแล้้ว..."
		  (นิิติภิูมูิ ิสุวุรรณคำ, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 29 กรกฎาคม 2566)

	ทั กษะการวิเิคราะห์ใ์นงานแอนิเิมชันัเป็็นสิ่่�งสำคัญัที่่�ช่่วยให้น้ักัแอนิเิมชันั
สามารถแยกแยะงานที่่�มีีคุุณภาพได้้ รวมถึึงการทำความเข้้าใจแนวคิดและวิิธีีการ
ใช้้เฟรมของผลงานที่่�ดีี เช่่น การทำความเข้้าใจกลไกการเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย 
เพื่่�อให้้การเคลื่่�อนไหวของตััวละครดููน่่าเชื่่�อถืือและเข้้าถึึงผู้้�ชมได้้มากขึ้้�น
		  2.6 การใช้้โปรแกรมแอนิเิมชันัและเครื่่�องมืือเสริมิ (programs 
and tools) การใช้โ้ปรแกรมและเคร่ื่�องมืือเสริิมที่่�เหมาะสมมีีความสำคััญมากในการ
ทำงานแอนิิเมชััน โดยนัักแอนิิเมชัันต้้องเข้้าใจและเลืือกใช้้เคร่ื่�องมืือที่่�สามารถช่่วย
ให้้การทำงานมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น ซึ่่�งในปััจจุุบัันมีีเครื่่�องมืือหลายชนิิดที่่�สามารถ
ใช้้ร่่วมกัับโปรแกรมหลัักเพ่ื่�อเสริิมความสามารถในการสร้้างแอนิิเมชััน เช่่น แอนิิม
บอต (animbot) ที่่�ช่่วยให้้การเคล่ื่�อนไหวหรืือการสร้้างงานพิิเศษเป็็นไปได้้ง่่าย
และเร็็วขึ้้�น การรู้้�จัักใช้้เครื่่�องมืือให้้เหมาะสมจึึงช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการทำงาน
และทำให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถสร้้างผลงานที่่�มีีคุุณภาพได้้ในเวลาอัันสั้้�น จากคำ
สััมภาษณ์์ของ นิิติิภููมิิ สุุวรรณคำ กล่่าวว่่า
	 	 "...ถ้า้เราทำงานแบบแมนวลแล้ว้รู้้�สึกึว่า่ทำไมงานยากจังันะ ซึ่่�ง
จริิง ๆ มัันมีีทููลที่่�ช่่วยให้้ทำงานง่่ายแต่่เราไม่่รู้้� อัันนี้้�คืือเราต้้องรู้้�ว่่ามีีทููล แบบนี้้�อยู่่�ใน
โลกนะ ที่่�จะช่ว่ยให้เ้ราทำงานง่า่ยขึ้้�น และรู้้�วิธีทีำงานอย่า่งฉลาด อันันี้้�เราพูดูถึงึเรื่่�อง
เวิิร์์ก สมาร์์ท แล้้วเวิิร์์ก สมาร์์ต และฟาสต์์ ให้้ทำงานง่่ายขึ้้�น..." 
		  (นิิติภิูมูิ ิสุวุรรณคำ, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 29 กรกฎาคม 2566)

	 การทำงานแบบ Work Smart หมายถึึง การใช้้เทคโนโลยีีและ
เครื่่�องมืือที่่�เหมาะสมเพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและลดขั้้�นตอนที่่�ไม่่จำเป็็น การที่่�
นักัแอนิเิมชันัสามารถรู้้�จัักเลืือกใช้เ้ครื่่�องมืือที่่�ช่่วยให้ง้านง่่ายและเร็ว็ขึ้้�น ไม่่เพียีงช่่วย
ประหยััดเวลา แต่่ยังคงรัักษาคุุณภาพของผลงานได้้ในระดัับสููง การเรีียนรู้้�ที่่�จะใช้้
ทรััพยากรที่่�มีีอยู่่�ให้้เต็็มศัักยภาพจึึงเป็็นทัักษะสำคััญที่่�ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถ
ทำงานได้อ้ย่่างมีีประสิทิธิภิาพและพร้้อมสำหรัับความท้้าทายใหม่่ ๆ  ในอุุตสาหกรรม
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		  2.7 เซนส์์ทางศิิลปะในงานแอนิิเมชััน (art sense in 
animation) ในงานแอนิิเมชัันการมีีเซนส์์ทางศิิลปะหรืือการรัับรู้้�ศิลปะหมายถึึง
ความสามารถในการรัับรู้้�และประเมิินคุุณค่่าของงานศิลิปะแต่่ละชิ้้�น ซ่ึ่�งรวมถึงึความ
สามารถในการแยกแยะสไตล์์และความสวยงามของแอนิิเมชััน รวมถึึงความเข้้าใจ
ในเทคนิคิและองค์ป์ระกอบต่่าง ๆ  ที่่�ทำให้ก้ารเคลื่่�อนไหวของตัวัละครดูสูมจริงิและ
น่่าสนใจ การพัฒันาสายตาในการมองงานแอนิเิมชันัถืือเป็น็ทักัษะที่่�สำคัญัอย่่างยิ่่�งใน
การสร้า้งผลงานที่่�มีคีุณุภาพในระดับันานาชาตินิักัแอนิเิมชันัต้อ้งมีคีวามสามารถใน
การแยกแยะได้้ว่่า สไตล์์ของงานนั้้�น ๆ คืืออะไร และสามารถประเมิินได้้ว่่างานนั้้�น
สวยหรืือไม่่สวย โดยผ่่านการฝึึกฝนและประสบการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการศึึกษาและ
ดูงูานแอนิเิมชันัอย่่างต่่อเนื่่�องจากคำสัมัภาษณ์์ของ เฉลิมิพล วัฒันวงศ์์ตระกูลู กล่่าวว่่า
	 	 "...ถ้้าเราฝึึกสายตาให้้เรามองออกนะครัับก็็คืือเราสามารถ
จำแนกสไตล์์ได้้ว่่ามัันคืืออะไร และเราสามารถบอกได้้ว่่างานนั้้�นสวยไม่่สวย อัันนี้้�
เป็็นฮาร์์ดสกิิลส์์ที่่�มาจากสายตา ต้้องดููบ่่อย ๆ ต้้องแยกแยะบ่่อย ๆ ..."
	 (เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 2 กรกฎาคม 2566)
	
	 การฝึึกฝนสายตาเป็็นทัักษะสำคััญสำหรัับนัักแอนิิเมชััน โดยการดููและ
แยกแยะงานแอนิิเมชัันบ่่อย ๆ ช่่วยให้้สามารถจำแนกสไตล์์และประเมิินคุุณภาพ
ของงานได้้อย่่างแม่่นยำ การฝึึกนี้้�ไม่่เพีียงช่่วยพััฒนาความชำนาญในด้้านทัักษะ
เฉพาะทาง แต่่ยัังช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�มีีเอกลัักษณ์์และ
ดึึงดููดความสนใจของผู้้�ชมได้้มากขึ้้�น
	นั กแอนิิเมชันัระดัับนานาชาติิต้้องมีีความเชี่่�ยวชาญในทัักษะด้้านเทคนิิค 
ได้้แก่่ หลัักการพื้้�นฐานของแอนิิเมชันั ความเข้้าใจกระบวนการสร้้างงานแอนิิเมชันั 
กลไกการเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย การแสดงในงานแอนิิเมชััน การวิิเคราะห์์การ
เคลื่่�อนไหวในงานแอนิเิมชััน การใช้้โปรแกรมแอนิเิมชันัและเครื่่�องมืือเสริมิ ตลอดจน
การมีีเซนส์์ทางศิิลปะในงานแอนิิเมชััน การพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�เกิิดจากการฝึึกฝน
อย่่างต่่อเน่ื่�อง การวิิเคราะห์์งานคุุณภาพและการประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทจริงที่่�หลากหลาย
	 3. ทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ ที่่�จำเป็็นสำหรัับการทำงานแอนิิเมชััน
ระดัับนานาชาติิ
	ทั ักษะทางสัังคมและอารมณ์์ เป็็นชุุดทัักษะที่่�เน้้นการพััฒนาการสื่่�อสาร 
ความสามารถในการปรับัตัวั และการทำงานร่่วมกันักัับผู้้�อื่่�น ทักัษะเหล่่านี้้�เกี่่�ยวข้อ้ง
กัับการจััดการอารมณ์์ การแก้้ปััญหา และการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีในที่่�ทำงาน โดย
เฉพาะในสภาพแวดล้้อมที่่�เปลี่่�ยนแปลงตลอดเวลา เช่่น อุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันที่่�มีี
การพัฒันาด้า้นเทคโนโลยีแีละการทำงานข้า้มวัฒันธรรมอย่่างต่่อเนื่่�อง ทักัษะที่่�สำคัญั
ได้้แก่่
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		  3.1 การปรัับตััว (adaptability) เป็็นทัักษะสำคััญสำหรัับ
นัักแอนิิเมชัันที่่�ต้้องการประสบความสำเร็็จในอุุตสาหกรรมระดัับนานาชาติิ
เนื่่�องจากสภาพแวดล้อ้มการทำงานในต่่างประเทศมีลีักัษณะที่่�เปลี่่�ยนแปลงรวดเร็ว็
และมัักมีีความแตกต่่างจากระบบการทำงานในประเทศไทย ทั้้�งในด้้านรููปแบบ
การจ้้างงาน การทำงานร่่วมกัับทีีมงานที่่�มาจากหลากหลายวััฒนธรรมและ
การตอบสนองต่่อความต้้องการเฉพาะของลููกค้้าและผู้้�กำกัับในแต่่ละโปรเจกต์์ 
การปรัับตััวช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถตอบสนองต่่อเงื่่�อนไขที่่�ไม่่แน่่นอนและ
เปลี่่�ยนแปลงไปได้อ้ย่่างมีีประสิทิธิภิาพ ซ่ึ่�งเป็็นปัจัจัยัที่่�ช่่วยส่่งเสริมิให้้สามารถทำงาน
ได้้อย่่างราบรื่่�นในสภาพแวดล้้อมการทำงานที่่�มีีความหลากหลาย จากคำสััมภาษณ์์
ของ เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล กล่่าวว่่า

		  	 "...ต้้องปรัับตััวกัับเรื่่�องของสไตล์์งาน สิ่่�งที่่�ลููกค้้ากัับผู้้�
กำกัับเขาต้้องการคืือ สิ่่�งที่่�เราต้้องเปลี่่�ยนแปลงตลอดตามงาน..."
	 (เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 2 กรกฎาคม 2566)

	นั กแอนิิเมชัันจำเป็็นต้้องมีีความยืืดหยุ่่�นในการปรัับตััวตามสไตล์์งาน
และความต้้องการของลููกค้้าและผู้้�กำกัับ การปรัับตััวในลัักษณะนี้้�ช่่วยให้้ผลงาน
สอดคล้้องกัับเป้้าหมายที่่�กำหนดและตอบสนองความคาดหวัังในระดัับสููงได้้อย่่าง
มีปีระสิิทธิภิาพ ซ่ึ่�งเป็็นปััจจัยัสำคััญที่่�ทำให้้ผลงานมีีคุณุภาพและเหมาะสมกัับทิศิทาง
ของโปรเจกต์์
		  3.2 การทำงานเป็็นทีีม (teamwork) เป็็นทัักษะสำคััญ
ในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันระดัับนานาชาติิเน่ื่�องจากการสร้้างผลงานแอนิิเมชััน
ที่่�มีีคุุณภาพสููงต้้องอาศััยความร่่วมมืือจากหลายฝ่่าย ไม่่ว่่าจะเป็็นผู้้�กำกัับ ทีีมงาน
ในสายงานต่่าง ๆ หรืือเพื่่�อนร่่วมทีีมแอนิิเมชััน การทำงานเป็็นทีีมที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
จะช่่วยให้้โปรเจกต์์ดำเนิินไปอย่่างราบรื่่�นและเป็็นไปตามเป้้าหมาย โดยการทำงาน
เป็็นทีีมที่่�ดีีประกอบด้้วยการสื่่�อสารที่่�ชััดเจน การสนัับสนุุนซ่ึ่�งกัันและกััน และ
การเข้้าใจบทบาทของแต่่ละคน จากคำสััมภาษณ์์ของ ธนาวััต ขัันธรรม กล่่าวว่่า
	 	 "...ทีมีเวิริ์ก์ค่อ่นข้า้งสำคัญัมาก เรื่่�องการสื่�อสารมันจะต้อ้งสื่่�อสาร 
เพราะว่่า โปรเจกต์ฟ์ีเีจอร์ม์ันัเบรนสตอร์ม์เยอะบางทีชี็อ็ตที่่�แล้ว้มันัเปลี่่�ยนไดเร็ก็ชันั
ไปอีีกไดเร็็กชัันนึึง แล้้วมัันไม่่ได้้ฮุุกอััพกัับเรา ทุุกวัันจะมีีแอนิิเมชัันเดลี่่� คืือ แอนิิเม
เตอร์์ส่ง่งานและคุุยกัับซููเปอร์ไ์วเซอร์ ์คุุยกับัแอนิิมได คุุยกับัไดเร็ก็เตอร์เ์ขาก็จ็ะมีลีิงิก์์
ให้เ้ราเข้า้ไปฟังั และให้ไ้ปดูวู่า่แต่ล่ะคน แต่ล่ะช็อ็ต มันัโดนคอมเมนต์อ์ะไร และก็ต็้อ้ง
ฟัังช็็อตของคนอื่่�นด้้วยว่่ามีีคอมเมนต์์อะไร แล้้วก็็ต้้องทัักไปคุุยกัับเขา..."
	 (ธนาวััต ขัันธรรม, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 29 กรกฎาคม 2566)
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	 การส่ื่�อสารเป็็นหััวใจสำคััญของการทำงานในทีีมแอนิิเมชััน โดยเฉพาะ
ในโปรเจกต์์ขนาดใหญ่่ที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงทิิศทางอยู่่�บ่่อยครั้้�ง การประชุุมรายวััน 
(animation daily) ช่่วยให้้ทีมีสามารถติดตามความคืืบหน้้าและเข้า้ใจความคิิดเห็็น
หรืือคำแนะนำจากหััวหน้้าทีีมและผู้้�กำกัับอย่่างชััดเจน นอกจากนี้้� การฟัังความคิิด
เห็็นเกี่่�ยวกัับงานของสมาชิิกคนอื่่�นยัังช่่วยเพิ่่�มมุุมมองใหม่่ ๆ และเสริิมสร้้างความ
เข้้าใจร่่วมกััน ทำให้้งานสามารถปรัับปรุุงได้้อย่่างทัันท่่วงทีีและมีีคุุณภาพมากยิ่่�งขึ้้�น
	 3.3 ความคิิดสร้้างสรรค์์ (creativity) เป็็นปััจจััยหลัักที่่�ทำให้้
นัักแอนิิเมชัันโดดเด่่นในเวทีีสากล ท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงที่่�รวดเร็็วในวงการ
สร้้างสรรค์์และเทคโนโลยีี การมีีความคิิดสร้้างสรรค์์ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถ
ออกแบบและพััฒนาผลงานที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว สามารถสร้้างความแตกต่่าง
จากผลงานของคนอื่่�นและเพิ่่�มคุุณค่่าให้้กัับตััวเองและองค์์กร นัักแอนิิเมชัันที่่�มีี
ความคิิดสร้้างสรรค์์จะมีีทักัษะในการสร้้างไอเดีียใหม่่ ๆ  เพ่ื่�อเพิ่่�มมิิติใิห้้กับังาน มีคีวาม
สามารถในการออกแบบงานให้ดู้นู่่าสนใจมากขึ้้�นและยังัสามารถนำเสนอเอกลักัษณ์์
ส่่วนตัวัลงไปในผลงาน ทำให้้ผลงานนั้้�นโดดเด่่นในตลาดแอนิิเมชันัที่่�มีกีารแข่่งขันัสูงู 
จากคำสััมภาษณ์์ของ เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล กล่่าวว่่า
	 	 "...แล้้วก็็เรื่่�องของครีีเอทีีฟวิิทีี ครีีเอทีีฟมัันจะเป็็นตััวที่่�ทำให้้เรา
โดดเด่่นออกมาจากคนทั่่�วไป บางทีีโจทย์์เขาให้้มาแบบนี้้� คุุณอยากจะเสริิมอะไร
เข้้าไปหน่่อย คุุณอยากจะขายตััวตนของคุุณเข้้าไป..." 
	 (เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 2 กรกฎาคม 2566)

	 ความคิดิสร้า้งสรรค์เ์ป็น็กุุญแจสำคัญัที่่�ทำให้น้ักัแอนิเิมชันัสามารถสร้า้ง
ความโดดเด่่นและเอกลัักษณ์์ในผลงาน แม้้ว่่าโจทย์จ์ากลูกูค้า้หรืือผู้้�กำกับัอาจมีกรอบ
จำกััด แต่่การเพิ่่�มแนวคิดและองค์์ประกอบเฉพาะตััวเข้้าไปในงานช่่วยให้้ผลงาน
มีีความแตกต่่างและดึึงดููดความสนใจมากขึ้้�น ความคิิดสร้้างสรรค์์ไม่่เพีียงแค่่ช่่วย
ตอบโจทย์์ความต้้องการของผู้้�ว่่าจ้้าง แต่่ยังเป็็นโอกาสให้้นัักแอนิิเมชัันแสดงตััวตน
และสร้้างผลงานที่่�สะท้้อนเอกลัักษณ์์เฉพาะของพวกเขาได้้อย่่างแท้้จริิง
	 3.4 ทััศนคติิเชิิงบวก (positive attitude) เป็็นหนึ่่�งในทัักษะสำคััญ
ที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จของนัักแอนิิเมชัันในระดัับนานาชาติิการมีีทััศนคติิเชิิงบวก
ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถเผชิิญกัับความท้้าทายต่่าง ๆ ในการทำงานได้้อย่่าง
มั่่�นใจ พร้้อมทั้้�งส่่งเสริมิให้ส้ามารถปรับัตัวัและพัฒันาตนเองได้อ้ย่่างต่่อเนื่่�อง ทัศันคติิ
เชิิงบวกยัังช่่วยสร้้างบรรยากาศการทำงานที่่�ดีี ทำให้้การส่ื่�อสารกัับเพื่่�อนร่่วมงาน
และหััวหน้้าทีีมเป็็นไปอย่่างราบรื่่�น ลดความตึึงเครีียดและเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ
ในการทำงาน จากคำสััมภาษณ์์ของ เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล กล่่าวว่่า
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		  "...เราเป็็นคนมองโลกในแง่่ดี ีแต่่เราตั้้�งเป้้าหมายเราอย่่าตั้้�งเป้้าหมาย
ให้้มันัไกลเกินิไป เราตั้้�งแบบสั้้�น ๆ  ง่่าย ๆ  มันัทำให้้ทุุก ๆ  ครั้้�งที่่�เราเดิินไปข้้างหน้้าจะรู้้�สึก
ว่่าเราไม่่เหนื่่�อยจนเกิินไป เราจะสัมัผัสัได้้ว่่าเราเข้้าใกล้้ความสำเร็จ็หรืือฝัันที่่�เราวางไว้้..."
	 (เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 2 กรกฎาคม 2566)

	 การตั้้�งเป้้าหมายระยะสั้้�นที่่�สามารถทำได้้จริงช่่วยให้้นัักแอนิิเมชััน
ไม่่ท้้อแท้้และมองเห็็นความก้้าวหน้้าของงานได้้ชััดเจน การมองโลกในแง่่ดีีและการ
ตั้้�งเป้้าหมายทีีละขั้้�นยัังช่่วยสร้้างแรงจููงใจในการทำงานอย่่างต่่อเนื่่�อง
		  3.5 การเข้้าสัังคม (social skills) เป็็นทักัษะสำคัญัที่่�ช่่วยให้้
นัักแอนิิเมชัันทำงานร่่วมกัับทีีมได้้อย่่างราบรื่่�นและสร้้างบรรยากาศการทำงานที่่�ดีี 
การเข้้าสังัคมในที่่�ทำงานไม่่เพียีงเกี่่�ยวข้องกับัการสื่่�อสารหรืือการปฏิสิัมัพันัธ์์ในเชิงิบวก
แต่่ยังัรวมถึึงการรัักษาทััศนคติิที่่�ดีแีละการปรัับตัวัเพื่่�อให้เ้กิดิความเข้า้กันัได้ใ้นสภาพ
แวดล้้อมที่่�มีีความหลากหลายและมีีการทำงานร่่วมกัันอย่่างใกล้้ชิิด การเข้้าสัังคม
ที่่�ดีีช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันได้้รัับความไว้้วางใจจากเพ่ื่�อนร่่วมงานและปรัับตััวเข้้ากัับ
วััฒนธรรมองค์์กร ซ่ึ่�งเป็็นปััจจััยที่่�ช่่วยให้้ทำงานในระดัับนานาชาติิได้้อย่่างประสบ
ความสำเร็็จ จากคำสััมภาษณ์์ของ ทิิฆััมพร ทีีปะปาล กล่่าวว่่า
		  "...พวกสกิิลส์์การเข้้าสังัคมผมว่่าก็ย็ังัสำคัญั การมอง โลกในแง่่ดีี 
การไม่่นินิทาชาวบ้้าน ที่่�นี่่�ไม่่ค่่อยมีีนะ คนท่ี่�ไม่่เฟรนด์์ลี่่�น้้อยมาก เหมืือนกับัว่่าคนไหน
ที่่�เรารู้้�สึกึไม่่โอเคกับัเขา สักัพักันึงึเขาจะถูกูกรองออกไปเอง ออฟฟิศจะไม่่ต่่อสัญัญากับั
คนนั้้�นเอง เพราะเขาใช้้วิธิีกีารให้้เพื่่�อนร่่วมงานรีีวิวิการทำงานรายปีีกันัเอง ..."
		  (ทิฆิัมัพร ทีปีะปาล, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 23 กันัยายน 2566)
	ทั กษะการเข้้าสัังคมและการรัักษาทััศนคติิเชิิงบวกในที่่�ทำงาน เช่่น 
การมองโลกในแง่่ดีและการไม่่สร้้างปััญหากัับเพ่ื่�อนร่่วมงาน ถืือเป็็นปััจจััยสำคััญ
ที่่�ช่่วยส่่งเสริิมบรรยากาศการทำงานที่่�ดีีในทีีม นอกจากนี้้� ทััศนคติิที่่�ดีีเหล่่านี้้�ยัังมีี
ผลโดยตรงต่่อการประเมิินผลงานรายปีีของพนัักงาน การมีีทัักษะการเข้้าสัังคม
ที่่�เหมาะสมจึึงช่่วยสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีในทีีม และเพิ่่�มความมั่่�นคงในสายอาชีีพ
ของนัักแอนิิเมชััน
		  3.6 การสื่่�อสาร (communication) การส่ื่�อสารที่่�มีี
ประสิทิธิภิาพไม่่เพียีงหมายถึงึการพูดูให้้เข้้าใจเท่่านั้้�น แต่่ยังัครอบคลุุมถึงึการฟัังอย่่าง
ตั้้�งใจ (active listening) และการเข้้าใจความรู้้�สึกึของผู้้�อื่่�น (empathy) ทักัษะเหล่่านี้้�
ช่่วยสร้้างความไว้้วางใจและบรรยากาศที่่�ดีใีนการทำงานร่่วมกันัในทีมี โดยเฉพาะใน
สภาพแวดล้อมที่่�ต้้องอาศััยความร่่วมมืือและการเข้้าใจซึ่่�งกัันและกััน การแสดงออก
ถึงึการฟัังอย่่างจริงิจังัช่่วยให้้เข้้าใจปัญหาและความต้้องการของเพ่ื่�อนร่่วมงานได้้อย่่าง
ลึกึซึ้้�งและทำให้้สามารถตอบสนองได้้อย่่างเหมาะสม ซ่ึ่�งช่่วยลดความขััดแย้้งและสร้้าง
ความร่่วมมืือที่่�มีปีระสิทิธิภิาพในทีมี จากคำสัมัภาษณ์์ของ เฉลิมิพล วัฒันวงศ์์ตระกูลู 
กล่่าวว่่า
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		  "...ถ้้าเราเป็็นคนเก่่ง แต่่เราคุุยไม่่ค่่อยรู้้�เรื่่�อง เวลาคุุยไม่่มีเีอ็ม็พาธีี
กับัใคร คุุยแบบห้้วน ๆ  บางทีมีันัอาจจะทำให้้เราไม่่สามารถก้าวหน้้าในสายอาชีพีตาม
ที่่�ต้้องการได้้..."
	 (เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 2 กรกฎาคม 2566)
	
	 การเข้้าใจความรู้้�สึกของผู้้�อื่�นเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของการส่ื่�อสาร
ที่่�ดีี หากขาดไปอาจส่่งผลต่่อความสััมพัันธ์์และความร่่วมมืือในทีีม การสื่่�อสารที่่�มีี
ประสิทิธิภิาพควรรวมถึงึการฟัังและการแสดงออกที่่�เข้้าใจผู้้�อื่่�น เพื่่�อสร้้างความร่่วมมืือ
ที่่�ราบรื่่�นและสนัับสนุุนความก้้าวหน้้าในสายอาชีีพ
		  3.7 ทัักษะด้้านภาษาอัังกฤษ ทัักษะด้้านภาษาอัังกฤษเป็็น
ทัักษะที่่�สำคััญมากสำหรัับนัักแอนิิเมชัันที่่�ต้้องการทำงานในสตููดิิโอแอนิิเมชัันระดัับ
นานาชาติิ โดยเฉพาะในอุุตสาหกรรมที่่�ส่่วนใหญ่่ใช้้ภาษาอัังกฤษเป็็นภาษาหลััก
ในการสื่่�อสาร การทำงานในสภาพแวดล้้อมที่่�มีีทีีมงานหลากหลายชาติิทำให้้การ
ใช้้ภาษาอัังกฤษไม่่เพีียงแต่่จำเป็็นในการสื่่�อสารพื้้�นฐาน แต่่ยัังเป็็นเครื่่�องมืือในการ
แสดงความคิิดและการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ จากคำสััมภาษณ์์
ของ ธนาวััต ขัันธรรม กล่่าวว่่า
		  "...ติดิแค่่เรื่่�องปััญหาภาษา สิ่่�งที่่�ต้้องปรับัตัวัคืือปััญหาภาษา เพราะ
ว่่าพอเราอยากทำงานต่่างประเทศถึงึแม้้ภาษามัันจะเป็็นอัันดับั 2 รองลงมาจากสกิิลส์์ 
แต่่ว่่าเวลาเราบรีฟีงานอย่่างนี้้� หรืือว่่าตอนที่่�เราเบรนสตอร์์ม ถ้้าเกิดิเราพูดูภาษาได้้ มันั
จะทำให้้เราพยายามขายไอเดีียเราออกมาให้้ได้้มากที่่�สุุด มันัจะดีกีว่่าที่่�เรานั่่�งแล้้วเยส 
เยส เยส ต่่อไปเรื่่�อย ๆ ..."
		  (ธนาวัตั ขันัธรรม, การสื่่�อสารส่่วนบุคุคล, 29 กรกฎาคม 2566)

	ปั ญหาด้้านภาษาอาจกลายเป็็นอุุปสรรคสำคััญสำหรัับนัักแอนิิเมชััน
ในการทำงานในต่่างประเทศ โดยเฉพาะในช่่วงการบรีฟีงานหรืือการระดมความคิดิ
เพ่ื่�อหาไอเดีียต่่าง หากไม่่สามารถสื่�อสารภาษาอัังกฤษได้อ้ย่่างคล่่องแคล่่ว การแสดง
ความคิดิเห็น็หรืือขายไอเดียีอาจไม่่เกิดิประสิทิธิภิาพสูงูสุดุ ซ่ึ่�งอาจจำกัดัโอกาสในการ
สร้้างสรรค์์และการทำงานร่่วมกัับทีีม
		  3.8 การคิดเชิิงวิิพากษ์์ (critical thinking) เป็็นทัักษะ
สำคััญสำหรัับนัักแอนิิเมชันัที่่�ทำงานในระดัับนานาชาติิทักัษะนี้้�ช่่วยให้้นักัแอนิิเมชันั
สามารถวิเคราะห์์ข้อ้มูลู ตัดัสินิใจเลืือกแนวทางที่่�เหมาะสมและแก้้ไขปััญหาที่่�เกิดิขึ้้�น
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันที่่�มีีข้้อจำกััดด้้านเวลา 
ทิิศทางการทำงานที่่�อาจไม่่แน่่นอนและความคาดหวัังที่่�แตกต่่างกัันระหว่่างทีีมงาน
และผู้้�กำกัับ การคิดิเชิงิวิิพากษ์จ์ึงึมีีบทบาทสำคัญัในการช่่วยให้น้ักัแอนิเิมชันัสามารถ
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สร้้างผลงานที่่�มีีคุุณภาพสููงและตรงตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้ จากคำสััมภาษณ์์
ของ นิิติิภููมิิ สุุวรรณคำ กล่่าวว่่า
		  "...เป้้าหมายของช็็อตต้้องการเล่่าอะไร เราจะพููดอะไรพููดตลก 
แล้้วมัันจะตลกยัังไง แล้้วพัันช์์ไลน์์คืืออะไรสิ่่�งท่ี่�มัันจะต่่อยคนดููทำให้้คนดููน็็อคคนดูู
ชอบเลยคืืออะไร เราต้้องไปคิิดตรงนั้้�น และสิ่่�งที่่�จะขััดเกลาต้้องนั้้�นได้้จะไม่่ใช่่ตััวเรา
เองแต่่คืือ เพื่่�อนร่่วมงานเรา เพื่่�อนบ้้านเรา ลองเอาไปให้้เขาดููว่่าช้้อยส์์นี้้� มัันโอเค
หรืือเปล่่า..." 
		  (นิิติภิูมูิ ิสุวุรรณคำ, การส่ื่�อสารส่่วนบุุคคล, 29 กรกฎาคม 2566)
	
	 การคิิดเชิิงวิิพากษ์์สำหรัับนัักแอนิิเมชัันคืือการวิิเคราะห์์เป้้าหมายของ
แต่่ละช็็อตอย่่างละเอีียด และหาวิิธีีนำเสนอที่่�เข้้าถึึงอารมณ์์ผู้้�ชมได้้อย่่างชััดเจน 
นอกจากนี้้� การเปิิดรัับความคิิดเห็็นจากเพื่่�อนร่่วมงานช่่วยให้้ผลงานได้้รัับการ
ปรับัปรุงุอย่่างเหมาะสมและตอบโจทย์เ์ป้า้หมายของโปรเจกต์ไ์ด้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ
		  3.9 การแก้้ปััญหา (problem solving) เป็็นทักัษะสำคัญัสำหรับั
นักัแอนิเิมชันัที่่�ทำงานในระดับันานาชาติ ิ เพราะการสร้้างแอนิเิมชันัมีคีวามซับัซ้้อน
และมัักเจออุุปสรรคในทุุกขั้้�นตอน ตั้้�งแต่่การออกแบบตััวละคร การทำให้้ตััวละคร
เคลื่่�อนไหว การทำงานร่่วมกัันในทีีม ไปจนถึึงการปรับัผลงานให้้ตรงกับัความต้้องการ
ของผู้้�ว่่าจ้้างหรืือผู้้�กำกัับ จากคำสััมภาษณ์์ของ ชวลิติ แก้้วมณี ีกล่่าวว่่า
	 	 "...เรียีนรู้้�จากงาน เวลาทำงานพี่่�ไม่ไ่ด้ท้ำตามท่ี่�เขาบอกอย่่างเดีียว
ไม่ง่ั้้�นมันัจะเหมืือนกับัว่า่เราไม่ไ่ด้ค้ิดิอะไรกับงานเท่า่ไหร่ ่บางคนเค้า้ให้แ้ก้แ้ค่น่ี้้�เราก็็
แก้้แค่่นี้้�พอจบ แต่่พี่่�จะไม่่อย่่างนั้้�น เราควรจะต้้องดููอย่่างอื่่�นด้้วย มัันควรจะต้้องนำ
เสนออะไรบางอย่่างที่่�เกิินกว่่าที่่�เขาบอก จะทำให้้ได้้ทัักษะในการคิิดแก้้ปััญหา..."
		  (ชวลิิต แก้้วมณีี, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 23 กรกฎาคม 2566)

	นั กแอนิิเมชัันควรพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงรุุก โดยไม่่เพีียงทำงานตาม
คำสั่่�ง แต่่ควรนำเสนอแนวทางปรัับปรุุงที่่�สร้้างสรรค์์เพ่ื่�อยกระดัับคุุณภาพผลงานให้้
ตอบโจทย์์มากยิ่่�งขึ้้�น
		  3.10 การคิิดอย่่างยืืดหยุ่่�น (flexible thinking) เป็็นทัักษะ
สำคัญัสำหรับันักัแอนิเิมชันัที่่�ทำงานในอุตุสาหกรรมระดับันานาชาติซ่ิึ่�งต้อ้งสามารถ
ปรับัตัวัให้เ้ข้า้กับัข้อ้กำหนดและสไตล์ท์ี่่�อาจเปลี่่�ยนแปลงได้ต้ลอดเวลา ความสามารถ
ในการปรัับตััวและมองหาทางเลืือกที่่�หลากหลายจะช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถ
ตอบสนองความต้อ้งการที่่�แตกต่่างกันัของลูกูค้า้และผู้้�กำกับัได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ 
จากคำสััมภาษณ์์ของ เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล กล่่าวว่่า
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		  "...ต้้องปรัับตััวกัับเรื่่�องของสไตล์์งาน สิ่่�งท่ี่�ลููกค้้ากัับผู้้�กำกัับเขา
ต้้องการ คืือสิ่่�งที่่�เราต้้อง เปลี่่�ยนแปลงตลอดตามงาน..."
	 (เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 2 กรกฎาคม 2566)

	 การทำงานในแอนิิเมชัันต้้องการความยืืดหยุ่่�นสููง นัักแอนิิเมชัันต้้อง
ปรัับตััวให้้เข้้ากัับสไตล์์งานและความต้้องการที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปตามคำแนะนำของ
ลูกูค้า้และผู้้�กำกับั การปรับัตัวันี้้�เป็น็สิ่่�งสำคัญัในการพัฒันาผลงานให้ต้รงตามทิศิทาง
ที่่�ต้้องการในแต่่ละขั้้�นตอนของการทำงาน
		  3.11 การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (l ifelong learning) 
เป็น็ทักัษะที่่�มีคีวามสำคัญัอย่่างยิ่่�งสำหรับันักัแอนิิเมชันัที่่�ต้อ้งการพัฒันาตนเองและ
ประสบความสำเร็จ็ในระดับันานาชาติเินื่่�องจากอุตุสาหกรรมแอนิเิมชันัมีกีารพัฒันา
เทคโนโลยีีและเทคนิิคใหม่่ ๆ อยู่่�เสมอ นัักแอนิิเมชัันที่่�มีีความใฝ่่รู้้�และไม่่หยุุดที่่�จะ
เรีียนรู้้�จะสามารถปรัับตััวให้้เข้้ากัับความต้้องการของตลาดและเทคโนโลยีีใหม่่ได้้
ดีีขึ้้�น อีีกทั้้�งยัังช่่วยให้้พวกเขาสามารถพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นเพื่่�อให้้ทำงานได้้อย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพในสภาพแวดล้้อมที่่�เปลี่่�ยนแปลงตลอดเวลา จากคำสััมภาษณ์์ของ 
ชวลิิต แก้้วมณีี กล่่าวว่่า	
	 	 "...เวลาทำโปรเจคจะรู้้�สึึกว่่าตััวเองไม่่พร้อมเสมอ ยัังไงเราก็็ไม่่
เก่่งพอที่่�จะทำไปให้้เกิินกว่่าที่่�เขาคาด แบบที่่�เขาตั้้�งใจ จะรู้้�สึึกว่่าเราจะเรีียนรู้้�จาก
เขาผ่่านงานตลอดเวลาไม่่ว่่าจะจากผู้้�กำกัับซููเปอร์์ไวเซอร์์ แอนิิมไดเร็็กเตอร์์ที่่�เราส่่ง
งานและคุุยฟีีดแบ็็ก..." 
		  (ชวลิิต แก้้วมณีี, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 23 กรกฎาคม 2566)
	
	 การทำโปรเจกต์์คืือโอกาสในการเรีียนรู้้�จากผู้้�มีประสบการณ์์ เช่่น 
ผู้้�กำกัับ หััวหน้้างานหรืือผู้้�กำกัับงานแอนิิเมชััน ผ่่านการรัับฟััง ข้้อเสนอแนะและ
การปรัับปรุุงงานอย่่างต่่อเน่ื่�อง ความรู้้�สึกว่่าไม่่พร้้อมและต้้องการพััฒนาตััวเองทำให้้
เขาเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ในแต่่ละโปรเจกต์์และสามารถพััฒนาทัักษะการทำงาน
ไปในทางที่่�ดีีขึ้้�นได้้
		  3.12 ความคิิดแบบเติิบโต (growth mindset) หมายถึึง
ทััศนคติิที่่�เชื่่�อว่่าความสามารถและทัักษะของเราสามารถพััฒนาและเติิบโตได้้ผ่่าน
การเรีียนรู้้�และการฝึึกฝนอย่่างต่่อเนื่่�อง แนวคิิดนี้้�ได้้รัับการยอมรัับว่่าเป็็นปััจจััย
สำคััญที่่�ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถปรัับตััวและสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�ตอบสนอง
ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงในอุุตสาหกรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ในงานแอนิิเมชััน
ระดัับนานาชาติิ นัักแอนิิเมชัันที่่�มีีความคิิดแบบเติิบโตจะไม่่หยุุดที่่�จะพััฒนาทัักษะ
ของตนเอง ทั้้�งทัักษะทางเทคนิิคและทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ เพื่่�อรัับมืือกัับ
เทคโนโลยีีและแนวคิดใหม่่ ๆ ที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว การมีีทััศนคติิแบบนี้้�
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ไม่่เพีียงช่่วยให้้พวกเขาสามารถเพิ่่�มศัักยภาพของตนเอง แต่่ยัังทำให้้พวกเขาเปิิดรัับ
การเรียีนรู้้�จากผู้้�อื่�น และพร้้อมเผชิิญกับัความท้้าทายที่่�เข้า้มาอย่่างมีีเป้า้หมายในการ
เติิบโต จากคำสััมภาษณ์์ของ เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล กล่่าวว่่า
		  "...มัันค่่อย ๆ  สะสมมา เรื่่�องซอฟต์สกิลิผมจะให้้ความสำคัญัมาก ๆ  
เลย มันัเป็็นสิ่่�งท่ี่�สอนกัันยาก สกิิลส์์แปบเดีียวมัันก็็ทันักัันได้้ วันันี้้�ผมทำแบบนี้้�ได้้ เดี๋๋�ยวก็็มีี
คนทำแบบผมได้้ แต่่ถ้้าผมเป็็นคนท่ี่�มองโลกในแง่่ดี ีวันันี้้�ผมมองโลกในแง่่ดีเีพราะผมมอง
มาตั้้�งนานแล้้วซอฟต์สกิลิมัันเป็็นสิ่่�งที่่�สะสมมา เพราะฉะนั้้�นมันัเป็็นสิ่่�งที่่�ผมได้้เปรียีบ..."
	 (เฉลิิมพล วััฒนวงศ์์ตระกููล, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 2 กรกฎาคม 2566) 

	 การพััฒนาทัักษะซอฟต์์สกิิลซึ่่�งเขามองว่่าเป็็นสิ่่�งที่่�สะสมและพััฒนาได้้
อย่่างต่่อเนื่่�อง แตกต่่างจากทัักษะอื่่�น ๆ ที่่�สามารถเรีียนรู้้�ได้้รวดเร็็ว ทัักษะเหล่่านี้้�
ช่่วยสร้้างความได้้เปรีียบในการทำงานในระยะยาว และเป็็นสิ่่�งที่่�สะท้้อนถึึง
การมีีความคิิดแบบเติิบโต ที่่�เขาเชื่่�อว่่าเราสามารถพััฒนาได้้ตลอดเวลา
	ทั กษะทางสัังคมและอารมณ์์ มีีบทบาทสำคััญในการทำงานในระดัับ
นานาชาติิ โดยเฉพาะการปรัับตััวเข้้ากัับวััฒนธรรมการทำงานที่่�หลากหลาย 
ความสามารถในการสื่่�อสาร ฟัังอย่่างเข้้าใจ ทำงานเป็็นทีมี และสร้้างความสัมัพัันธ์์
ที่่�ดีใีนที่่�ทำงาน นักัแอนิิเมชัันไทยที่่�ประสบความสำเร็จ็มักัมีทีัศันคติเิชิงิบวก ความคิิด
สร้้างสรรค์์ การคิิดเชิงิวิพิากษ์์ การแก้้ปััญหา และความสามารถในการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติ
รวมถึึงความคิิดแบบเติิบโต ซ่ึ่�งช่่วยให้้พััฒนาตนเองต่่อเน่ื่�องและพร้้อมรัับมืือกัับ
การเปลี่่�ยนแปลงในอุุตสาหกรรม
	 4. การสร้้างเครืือข่่ายและโอกาสในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันระดัับ
นานาชาติิ
	 การสร้า้งเครืือข่่ายและโอกาสในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันระดับันานาชาติิ
เป็น็สิ่่�งสำคัญัที่่�ช่่วยให้น้ักัแอนิเิมชันัสามารถเติิบโตและประสบความสำเร็จ็ในวงการ 
การมีีเครืือข่่ายที่่�ดีีจะช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถเข้้าถึึงข้้อมููลใหม่่ ๆ  โอกาสในการ
พััฒนาทัักษะ และโอกาสในการทำงานในสตููดิิโอที่่�มีีชื่่�อเสีียงในระดัับโลก การสร้้าง
เครืือข่่ายนี้้�สามารถทำได้้หลายวิิธีีที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ดัังนี้้�
		  4.1 การเข้า้ร่ว่มงานอีีเวนต์แ์ละเทศกาลแอนิเิมชันั การเข้า้ร่่วม
งานระดัับนานาชาติิ เช่่น เทศกาลภาพยนตร์์แอนิิเมชัันนานาชาติิอานน์์ซีี (Annecy 
International Animated Film Festival) การประชุุมวิิชาการด้้านคอมพิิวเตอร์์
กราฟิิกและแอนิิเมชััน (SIGGRAPH) และ Comic-Con International เป็็นโอกาส
ที่่�ดีีในการพบปะผู้้�คนในวงการแอนิิเมชััน โดยการเข้้าร่่วมงานเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแค่่ได้้
รับัแรงบันัดาลใจจากผลงานที่่�นำเสนอ แต่่ยังัเป็น็โอกาสในการสร้า้งความสัมัพัันธ์์กับั
ผู้้�กำกัับ ผู้้�ผลิิตและผู้้�ประกอบการที่่�มีีอิิทธิิพลในอุุตสาหกรรม การสร้้างเครืือข่่าย
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ในงานเช่่นนี้้�ช่่วยให้้สามารถแลกเปลี่่�ยนความรู้้�และเทคนิิคใหม่่ ๆ  ที่่�ช่่วยในการพััฒนา
ทัักษะแอนิิเมชัันได้้ จากคำสััมภาษณ์์ของ ชวลิิต แก้้วมณีี กล่่าวว่่า
		  "...ตอนฉายในงานก็็จะมีีคณะกรรมการในการตรวจ ซึ่่�งจะมีรีางวัลั
แยกย่่อยไปอีีก เช่่น รางวััลท่ี่�สุุดของหนัังแอนิิเมชััน รางวััลดนตรียีอดเยียีม รางวััลผู้้�กำกัับ
ยอดเยี่่�ยม ซึ่่�งแอนิเิมชััน เรื่่�องนี้้�เคยได้้รางวัลัผู้้�กำกับั และเบสต์์แอนิิเมเต็็ดชอร์์ตฟิิล์์มส์์มา
ด้้วย รวม ๆ แล้้วได้้รางวัลั ประมาณ 13 - 16 รางวัลั แต่่ก็็ไม่่ได้้ไปทุุกงานนะ ไปเฉพาะ
งานที่่�เราไปได้้ อย่่างเช่่น สิงิค์์โปร จีนี ..."
		  (ชวลิิต แก้้วมณีี, การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 23 กรกฎาคม 2566)

	 การเข้้าร่่วมเทศกาลแอนิเิมชัันระดับันานาชาติไิม่่เพียีงเป็็นเวทีแีสดงผลงาน 
แต่่ยังัเป็็นโอกาสในการสร้้างเครืือข่่ายกับัผู้้�เชี่่�ยวชาญในวงการ ดังัเช่่นที่่�ชวลิติ แก้้วมณีี
ได้้รับัรางวัลัจากหลายเทศกาล และเลืือกเดินิทางเฉพาะงานที่่�เหมาะสม ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็
ถึงึการวางแผนสร้้างความสัมัพันัธ์์ในระดัับสากลอย่่างมีีกลยุทุธ์์
		  4.2 การสร้้างโปรไฟล์์ออนไลน์และการใช้้แพลตฟอร์์มมืืออาชีีพ 
ในยุคุดิจิิทิัลั การสร้้างโปรไฟล์ออนไลน์์และใช้้แพลตฟอร์์มมืืออาชีพี เช่่น LinkedIn 
และ ArtStation เป็็นวิิธีทีี่่�ช่่วยให้้นักัแอนิิเมชันัสามารถแสดงผลงานของตััวเองให้้ผู้้�คน
ทั่่�วโลกเห็น็ การโพสต์์ผลงานอย่่างสม่่ำเสมอบนแพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�ยังัสามารถดึงึดูดูความ
สนใจจากสตูดูิโิอและผู้้�ผลิติที่่�กำลังัมองหานักัแอนิเิมชันัที่่�มีทีักัษะ จากคำสัมัภาษณ์์ของ 
นิติิภิูมูิ ิสุุวรรณคำ กล่่าวว่่า

		  "...โพสงานลงลิิงก์์อิินไปพอโพสไปเท่่านั้้�นแหละแค่่ช็อตสั้้�น ๆ
3 วินิาที ีแค่่แอคชันักระชับัหมัดัคนไลก์์ คนแชร์เป็็นพันั ตอนนี้้�ลิิงก์์อินิเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�
ใช้้หางานของแอนิเิมเตอร์์ หรืือ อาร์์ทิิสต์์ทั่่�วไปแล้้ว จะมีีพวกซูเูปอร์์ไวเซอร์์ของ บ.ใหญ่่ ๆ
มาเห็น็เยอะ เฮดของเอ็ม็พีซีีีเห็น็ชอบผลงานเลยทัักมา..."
		  (นิิติภิูมูิ ิสุวุรรณคำ, การสื่่�อสารส่่วนบุคุคล, 29 กรกฎาคม 2566)

	 การใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์เช่่น LinkedIn และ ArtStation ช่่วยให้้
นักัแอนิิเมชันัสามารถแสดงผลงานสู่่�สายตาสตููดิโิอชั้้�นนำ ดังัเช่่น นิติิภิูมูิ ิ สุวุรรณคำ ที่่�
โพสต์์งานสั้้�น ๆ  ความยาวเพียีง 3 วินิาทีี ก็ไ็ด้้รับัความสนใจจากหัวัหน้้าสตูดูิโิอระดับัโลก 
สะท้้อนให้้เห็น็ถึงึพลังัของการนำเสนอผลงานในยุคุดิจิิทิัลั
		  4.3 การเข้้าร่่วมการแข่่งขัันและโครงการฝึึกอบรมทางด้้าน
แอนิเิมชันั การเข้้าร่่วมการแข่่งขันัแอนิิเมชัันออนไลน์์ เช่่น 11 Second Club หรืือ
การเข้้าร่่วมโครงการฝึึกอบรมทางด้้านแอนิิเมชัันจากสตููดิโิอแอนิิเมชันัชั้้�นนำช่่วยสร้้าง
ชื่่�อเสียีงและเปิิดโอกาสในการได้้รัับประสบการณ์์การทำงานจริงิ โครงการฝึึกอบรม
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เหล่่านี้้�ทำให้้นักัแอนิเิมชัันได้้เรียีนรู้้�การทำงานจริงิจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ และยังัเป็็นพื้้�นที่่�ใน
การแสดงความสามารถของตััวเอง หากได้้รัับรางวัลัหรืือประสบความสำเร็จ็ในโครงการ
เหล่่านี้้� ก็จ็ะช่่วยเพิ่่�มโอกาสในการได้้รัับการว่่าจ้้างจากสตูดูิโิอใหญ่่ จากคำสััมภาษณ์์
ของ ธนาวัตั ขันัธรรม กล่่าวว่่า
		  "...ฝึึกแอนิิเมชััน เนิิร์์ดแอนิิเมชัันยิ่่�งกว่่าเดิิมอีกีทำเพอร์์ซันันัลัเวิร์ิ์ก
ตลอดส่งงานประกวดอีเีลฟเว่่นเซคันัด์์คลับัทุุกเดืือนประมาณ 11 - 12 ครั้้�ง ต่่อเนื่่�อง..."
		  (ธนาวัตั ขัันธรรม, การส่ื่�อสารส่่วนบุคุคล, 29 กรกฎาคม 2566)
	
	 การพัฒันาทักัษะผ่่านการแข่่งขันัและโครงการฝึึกอบรมเป็็นช่่องทางสำคัญั
ในการสร้้างชื่่�อเสียีงและพอร์์ตที่่�น่่าเชื่่�อถืือ เช่่น ธนาวัตั ขันัธรรม ที่่�ส่่งงานประกวด
อีเีลฟเว่่นเซคันัด์์คลับัติดิต่่อกันักว่่า 11 - 12 เดืือน ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็ถึงึวินิัยั ความมุ่่�งมั่่�น
และการพััฒนาฝีีมืืออย่่างต่่อเน่ื่�อง การแข่่งขัันดัังกล่่าวไม่่เพีียงเป็็นการประกวด 
แต่่ยัังเป็็นพื้้�นที่่�แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัับแอนิิเมเตอร์์ทั่่�วโลก ผ่่านการได้้รัับฟีีด
แบ็ก็และเรียีนรู้้�จากผลงานของผู้้�เข้้าแข่่งขันัคนอ่ื่�น ๆ ทั้้�งยังัสามารถนำไปสู่่�การได้้รัับ
ความสนใจจากสตููดิิโอจริิง จึึงถืือเป็็นอีีกช่่องทางหนึ่่�งในการสร้้างพอร์์ตที่่�ได้้รัับ
การยอมรับัในระดับัอุตุสาหกรรม
		  4.4 การสร้้างความสัมัพันัธ์ภายในสตููดิโิอและการทำงานร่วม
กับัทีีมงาน การสร้้างความสััมพันัธ์์ที่่�ดีภีายในสตููดิโิอและการทำงานร่่วมกัับทีมีงานเป็็น
สิ่่�งสำคัญั นักัแอนิเิมชัันที่่�สามารถสร้้างความสัมัพันัธ์์ที่่�ดีกีับัเพื่่�อนร่่วมงานและผู้้�กำกับั
จะมีโีอกาสได้้รับังานที่่�ท้้าทายและสำคัญั การทำงานร่่วมกับัทีมีงานและผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ในสตูดูิโิอจะช่่วยให้้ได้้รับัการแนะนำและส่่งเสริมิในงานโปรเจกต์์ใหม่่ ๆ ในอนาคต 
จากคำสัมัภาษณ์์ของ เฉลิมิพล วัฒันวงศ์์ตระกููล กล่่าวว่่า
	 	 "...ผมเลยตัดัโชว์์รีลีให้้มันัดีขีึ้้�น และส่่งใบสมัคัรงาน ไปตามที่่�เขา
แนะนำ และให้้บอกช่ื่�อเขาเป็็นผู้้�แนะนำไปด้้วย เดี๋๋�ยวเขาจะเป็็นผู้้�รับัรองให้้ว่่าเขาเคยเห็็น
งานของคนนี้้�แล้้ว คนนี้้�มีตีัวัตนจริง ไม่่ใช่่งานหลอก โดยเขาให้้ใส่่ชื่่�อเขาเป็็นภาษาญี่่�ปุ่่�นไป
ปรากฏว่่าสมัคัรไปกี่่�ที่่�ก็ไ็ด้้หมดเลย แต่่ก่่อนท่ี่�จะเจอคนญี่่�ปุ่่�นคนนี้้�ผมไม่่เคยได้้รับัการ
ติดิต่อกลัับเลย..."
	 (เฉลิมิพล วัฒันวงศ์์ตระกููล, การส่ื่�อสารส่่วนบุคุคล, 2 กรกฎาคม 2566)

	 ความสััมพัันธ์์ภายในองค์์กรถืือเป็็นทุุนทางสัังคมที่่�มีีมููลค่่าสููงสำหรัับ
นักัแอนิเิมชันัในตลาดแรงงานนานาชาติ ิ ดังัเช่่นกรณีขีอง เฉลิมิพล วัฒันวงศ์์ตระกูลู 
ที่่�ได้้รับัการแนะนำจากเพื่่�อนร่่วมงานชาวญี่่�ปุ่่�นให้้ใช้้ชื่่�อของเขาในใบสมัคัรงาน พร้้อมทั้้�ง
รับัรองว่่าเป็็นคนที่่�มีตีัวัตนจริงิและมีีผลงานน่่าเชื่่�อถืือ สิ่่�งนี้้�แสดงให้้เห็น็ว่่า การมีีความ
สัมัพันัธ์์ที่่�ดีกีับัทีมีงานภายในสตูดูิโิอไม่่เพียีงส่่งเสริมิการทำงานที่่�ราบรื่่�น แต่่ยังัช่่วยเปิิด
โอกาสใหม่่  ในการเข้้าถึงึแวดวงที่่�อาจเข้้าถึงึไม่่ได้้ด้้วยตัวัเอง การได้้รับัคำแนะนำหรืือ
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การเป็็นผู้้�ถูกูเสนอช่ื่�อจากคนในอุุตสาหกรรม จึงึเป็็นอีกีหนึ่่�งปััจจัยัสำคััญที่่�สะท้้อนถึงึ
ศักัยภาพทั้้�งในด้้านวิิชาชีีพและมนุุษยสัมัพันัธ์์
		  4.5 การเข้้าร่่วมกลุ่่�มหรืือชุุมชนออนไลน์ของนัักแอนิิเมชััน 
การเข้้าร่่วมกลุ่่�มหรืือชุุมชนออนไลน์์ของนัักแอนิิเมชันั เป็็นโอกาสในการแลกเปลี่่�ยนความ
คิดิเห็น็และเรียีนรู้้�จากผู้้�เชี่่�ยวชาญในวงการ การเป็็นสมาชิกิในชุมุชนออนไลน์์นี้้�ช่่วยให้้ได้้
รับัคำแนะนำจากนักัแอนิเิมชัันที่่�มีปีระสบการณ์์มากกว่่า และยังัเป็็นวิิธีทีี่่�ช่่วยสร้้างเครืือ
ข่่ายที่่�มีคีุณุค่่าในอนาคต จากคำสัมัภาษณ์์ของ ธนาวัตั ขัันธรรม กล่่าวว่่า
		  "...ตัดัสินใจขอพักัร้้อน และกลับัมาประเทศไทยเพราะอยากแชร์์
ประสบการณ์แอนิเิมชันั ประกาศในเฟซบุ๊๊�กไปว่่าอยากแชร์์ประสบการณ์แอนิเิมชันั 
และติดิต่อ อ.นพ ซึ่่�งเป็็นประธานสมาคมแอนิเิมชันัไทยในตอนนั้้�น เพราะอยากได้้สถานที่่� 
มีหีน่่วยงาน DIPA (สำนัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจดิจิิทิัลัของประเทศไทย) ท่ี่�เห็น็โพส
ในเฟซบุ๊๊�ก ติดิต่อมาและบอกว่่าเขาจัดัสถานที่่�ให้้ได้้เลยโดยไม่่มีค่ี่าใช้้จ่่าย..."
		  (ธนาวัตั ขัันธรรม, การส่ื่�อสารส่่วนบุคุคล, 29 กรกฎาคม 2566)
	 การเป็็นสมาชิกิของกลุ่่�มหรืือชุมุชนออนไลน์์ไม่่เพียีงช่่วยให้้ได้้รับัข่่าวสาร
และเทคนิคิใหม่่ ๆ  แต่่ยังเป็็นพื้้�นที่่�ในการริเิริ่่�มกิจิกรรมทางวิชิาชีพีในวงกว้้าง ตัวัอย่่างที่่�
ชัดัเจนคืือ ธนาวัตั ขันัธรรม ที่่�ใช้้เฟซบุ๊๊�กในการประกาศความตั้้�งใจแบ่่งปัันประสบการณ์์ 
ทำให้้ได้้รับัการติดิต่่อจากประธานสมาคมแอนิเิมชันัไทย และหน่่วยงานอย่่าง DIPA 
ที่่�เสนอให้้จััดพื้้�นที่่�จััดกิจกรรมโดยไม่่คิดค่่าใช้้จ่่าย เหตุุการณ์์นี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึง
พลัังของ “การสื่่�อสารอย่่างเปิิดเผยในพื้้�นที่่�สาธารณะ” ที่่�สามารถเชื่่�อมโยงกัับ
ผู้้�มีบีทบาทในภาคส่่วนต่่าง ๆ  ได้้โดยตรง การมีสี่่วนร่่วมในชุมุชนจึงึไม่่ใช่่เพียีงเพื่่�อเรียีนรู้้�
เท่่านั้้�น แต่่ยังัสามารถนำไปสู่่�โอกาสในการร่่วมงาน สร้้างกิจิกรรมและพัฒันาตัวัตน
ทางวิชิาชีพีในระดัับประเทศและนานาชาติิ
	 โดยสรุุป การสร้้างเครืือข่่ายในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันระดัับนานาชาติิ
สามารถเกิิดขึ้้�นได้้จากหลายช่่องทาง ทั้้�งการเข้้าร่่วมกิจิกรรมระดัับโลก เช่่น เทศกาล
ภาพยนตร์์แอนิเิมชันันานาชาติิอานน์์ซี ี การประชุุมวิชิาการด้้านคอมพิิวเตอร์์กราฟิิก
และแอนิเิมชันั (SIGGRAPH) หรืือ Comic-Con International การสร้า้งโปรไฟล์
ออนไลน์์ผ่่านแพลตฟอร์์มมืืออาชีีพ เช่่น LinkedIn และ ArtStation การแข่่งขันัและ
การฝึึกอบรมกัับสตููดิโิอชั้้�นนำ ตลอดจนความสััมพัันธ์์ภายในสตููดิโิอและชุุมชนออนไลน์์ 
ล้้วนเป็็นกลไกสำคัญัที่่�ช่่วยเพิ่่�มการมองเห็น็ สร้้างความน่่าเชื่่�อถืือ และเปิิดประตูสูู่่�โอกาส
ในระดับัสากลอย่่างเป็็นรููปธรรม
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อภิิปรายผลการศึึกษา
  
	 แอนิิเมชัันเป็็นทั้้�งศาสตร์์และศิิลป์์ การสร้้างตััวละครให้้ดููมีีชีีวิิตและ
สื่่�ออารมณ์์ถึึงผู้้�ชมต้้องอาศััยความเชี่่�ยวชาญในเทคนิิคด้้านแอนิิเมชัันและความคิิด
สร้า้งสรรค์์ในการออกแบบและเล่่าเรื่่�อง การทำงานในอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันระดัับ
นานาชาติจิึงึต้อ้งการทั้้�งความสามารถในการใช้เ้ทคโนโลยีีที่่�ซับัซ้อ้นและความเข้า้ใจ
เชิิงศิิลปะในการสร้้างสรรค์์งานที่่�สามารถสร้้างความประทัับใจแก่่ผู้้�ชมทั่่�วโลก
	 การประสบความสำเร็จ็ในอุตุสาหกรรมแอนิิเมชันัระดับันานาชาติจิำเป็น็
ต้อ้งอาศััยทั้้�งทัักษะเฉพาะทางและทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ ในการทำงานอย่่าง
สมดุุล ทัักษะเฉพาะทางเช่่น การเข้้าใจหลัักการพื้้�นฐานของ กระบวนการสร้้างงาน
แอนิเิมชันั กลไกการเคลื่่�อนไหวของร่่างกาย การแสดงในงานแอนิเิมชันั การวิเิคราะห์์
การเคลื่่�อนไหวในงานแอนิเิมชันั การใช้โ้ปรแกรมแอนิเิมชัันและเครื่่�องมืือเสริมิ และ
การมีีเซนส์์ทางศิิลปะในงานแอนิิเมชััน เป็็นรากฐานสำคััญที่่�ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชััน
สามารถสร้า้งผลงานที่่�มีคีุณุภาพและสื่่�อสารร่่วมกับัทีมีงานที่่�มีคีวามหลากหลายทาง
วััฒนธรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 การพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�ควรเริ่่�มต้้นจากการสร้้างพื้้�นฐานที่่�มั่่�นคงใน
ประเทศไทย การฝึึกงานและการทำงานในประเทศช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันมีีโอกาส
ฝึึกฝนการใช้้โปรแกรมมาตรฐานระดัับนานาชาติิ เช่่น Autodesk Maya และ 
Blender นอกจากนี้้� การทำงานในกระบวนการที่่�มีีมาตรฐานยัังช่่วยพััฒนาทัักษะ
การสื่่�อสาร การทำงานเป็็นทีีมและการแก้้ไขปััญหาภายใต้้ความกดดันั ซ่ึ่�งเป็็นพื้้�นฐาน
สำคัญัที่่�ช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถต่่อยอดสู่่�ระดับันานาชาติไิด้้
	 อย่่างไรก็็ตาม การทำงานในระดัับนานาชาติิไม่่ได้้อาศััยเพีียงทัักษะ
เฉพาะทางเท่่านั้้�น ทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ เช่่น การปรัับตััว การทำงานเป็็น
ทีีม ความคิิดสร้้างสรรค์์ การส่ื่�อสารและทััศนคติิเชิิงบวก มีีบทบาทสำคััญไม่่น้อย 
ความสามารถในการปรัับตััวให้้เข้้ากัับวิิธีกีารทำงานของทีีมจากหลากหลายประเทศ 
และการเผชิิญหน้้ากัับความเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีที่่�รวดเร็็ว เป็็นสิ่่�งที่่�ช่่วยให้้
นัักแอนิิเมชัันสามารถทำงานได้้อย่่างยืืดหยุ่่�นและตอบโจทย์์ความต้้องการของผู้้�ว่่า
จ้้าง การผสมผสานทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ เหล่่านี้้�เข้้ากัับทัักษะเฉพาะทาง
ที่่�แข็็งแกร่่งจึึงเป็็นหััวใจสำคััญในการสร้้างผลงานที่่�มีีเอกลัักษณ์์และน่่าสนใจในเวทีี
ระดับัโลก
	จ ากผลการศึึกษาสะท้้อนให้้เห็็นว่่าทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับนัักแอนิิเมชััน
ไทยในระดัับนานาชาติิ มีีความสอดคล้้องกัับแนวคิดของทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 
โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการคิิดเชิงิวิพิากษ์์ การแก้้ปััญหาและการทำงานร่่วมกััน ซึ่่�งจาก
ข้้อมููลที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์พบว่่า นัักแอนิิเมชัันที่่�ประสบความสำเร็็จสามารถ
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ประยุุกต์์ใช้้ทัักษะดัังกล่่าวในการจััดการกัับความท้้าทายที่่�หลากหลายในโปรเจกต์์
ระดัับนานาชาติิได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและสามารถปรัับตััวให้้สอดคล้้องกัับการ
เปลี่่�ยนแปลงของอุุตสาหกรรมได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้� ความคิิดแบบเติิบโต 
และการเรีียนรู้้�ตลอดชีวิิต ยัังช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันสามารถพัฒนาตนเองให้้ทัันต่่อ
การเปลี่่�ยนแปลงในอุตุสาหกรรม และรักัษาความสามารถในการแข่่งขันัในตลาดโลก
	 นอกจากนี้้� การใช้้ภาษาอัังกฤษอย่่างมีีประสิิทธิิภาพเป็็นอีีกหนึ่่�งปััจจััย
ที่่�ขาดไม่่ได้้ ความสามารถในการสื่่�อสารในทีีมที่่�มีีความหลากหลายทางวััฒนธรรม 
และการเข้้าถึงึเอกสาร เทคนิิคและความรู้้�ใหม่่ ๆ ในอุุตสาหกรรม เป็็นสิ่่�งที่่�ช่่วยให้้นักั
แอนิเิมชันัสามารถทำงานได้้ราบรื่่�น แม้้ว่่าภาษาอังักฤษอาจเป็็นอุปุสรรคในบางครั้้�ง
แต่่การฝึึกฝนทัักษะนี้้�อย่่างต่่อเน่ื่�องจะช่่วยให้้นัักแอนิิเมชัันไทยสามารถทำงาน
ในสภาพแวดล้อมระดับันานาชาติไิด้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ
	 เมื่่�อเปรีียบเทีียบผลการวิิจััยนี้้�กัับงานวิิจััยของ ศรีีไพร ศัักดิ์์�รุ่่�งพงศากุุล 
(2553) งานวิจิัยัของศรีไีพรให้้ความสำคัญักับัการพัฒันาบุคุลากรด้้านแอนิเิมชันัของ
ไทยในบริบิทของเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ โดยศึกึษาแนวทางการผลิิตบุคุลากรแอนิิเมชันั
ในญี่่�ปุ่่�น พบว่่าประเทศญี่่�ปุ่่�นมีีระบบการผลิติบุคุลากรที่่�สอดคล้้องกับัความต้้องการ
ของอุตุสาหกรรม แต่่ยังัคงเผชิญิกับัปััญหาบัณัฑิติทักัษะไม่่เพียีงพอและค่่าตอบแทน
ต่่ำ ผลการวิจิัยัของผู้้�วิจิัยัสะท้้อนประเด็น็คล้้ายคลึงึกันัเกี่่�ยวกับัความสำคัญัของการ
พัฒันาทักัษะเฉพาะทางของนักัแอนิเิมชััน โดยเฉพาะการฝึึกฝนอย่่างต่่อเนื่่�องและการ
เรียีนรู้้�ตลอดชีวิติ อย่่างไรก็็ตาม งานวิิจัยัของผู้้�วิจัยัเน้้นถึงึบทบาทของการสร้้างเครืือ
ข่่ายและการใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์ในการพัฒันาความสามารถและการเปิิดโอกาส
ในระดับันานาชาติ ิซ่ึ่�งงานวิจิัยัของศรีไีพรไม่่ได้้กล่่าวถึงึ
	 ในส่่วนของงานวิจิัยัของ นพดล อินิทร์์จันัทร์์ (2557) งานวิิจัยัของนพดล
ศึกึษาเกี่่�ยวกับบทบาทและลักัษณะอัันพึงึประสงค์์ของผู้้�กำกับัศิลิป์์ในภาพยนตร์์ โดย
เน้้นคุุณสมบััติทิี่่�จำเป็็น เช่่น การทำงานร่่วมกับัผู้้�อื่่�น ความคิิดสร้้างสรรค์์และความ
ตรงต่่อเวลา ผลการวิิจััยของนพดลและผู้้�วิิจััยสะท้้อนถึึงความสำคััญของทัักษะทาง
สังัคมและอารมณ์์ เช่่น การทำงานเป็็นทีีมและการปรัับตัวัในสถานการณ์์ที่่�หลากหลาย 
อย่่างไรก็ต็าม งานวิจิัยัของผู้้�วิจัยัเน้้นเพิ่่�มเติมิในมิติิขิองทักัษะเฉพาะทางเช่่น การเข้้าใจ
หลักัการพื้้�นฐานของแอนิิเมชัันและการใช้้เครื่่�องมืือเฉพาะทางในระดับัสากล
	 ในแง่่ของการพัฒันาตนเอง งานวิจิัยัของ ศุภุพงศ์์ สอนสังัข์์ และ พีรีเทพ 
รุ่่�งคุุณากร (2563) พบว่่า การเรีียนรู้้�ตลอดชีวิิต เป็็นหนึ่่�งในองค์์ประกอบสำคััญ
ที่่�ช่่วยให้้นักัออกแบบผลิิตภัณัฑ์์ประสบความสำเร็จ็ ผลการวิิจัยันี้้�สอดคล้้องในเรื่่�อง
การส่่งเสริิมความคิิดแบบและการพััฒนาทัักษะทั้้�งในและนอกห้้องเรียีน โดยเฉพาะ
ในบริบิทของอุตุสาหกรรมที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็ว็
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	 นอกจากนี้้� การสร้้างเครืือข่่าย เป็็นอีกีขั้้�นตอนสำคัญัในการเปิิดโอกาส
เข้้าสู่่�เวทีีระดัับโลก การเข้้าร่่วมงานเทศกาลแอนิิเมชััน เช่่น เทศกาลภาพยนตร์์
แอนิิเมชัันนานาชาติิอานซีีและการประชุุมวิิชาการด้้านคอมพิิวเตอร์์กราฟิิกและ
แอนิเิมชันั (SIGGRAPH) ช่่วยให้้นักัแอนิเิมชันัสามารถสร้้างความสัมัพันัธ์์กับัผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ในอุตุสาหกรรม รวมถึงึการใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น LinkedIn และ ArtStation 
ในการแสดงผลงานและเชื่่�อมต่่อกัับผู้้�ว่่าจ้้าง

ข้้อเสนอแนะ

	 งานวิิจััยเรื่่�อง "คุุณลัักษณะของนัักแอนิิเมชัันไทยที่่�ได้้รัับการยอมรัับใน
ระดัับนานาชาติิ" มีีข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิมดัังนี้้�
	 1. ข้้อเสนอแนะสำหรัับนัักแอนิิเมชัันรุ่่�นใหม่่
	 ควรให้้ความสำคััญกับัการพััฒนาทัักษะพื้้�นฐานทั้้�งด้า้นเทคนิิคและสัังคม 
เช่่น การเรีียนรู้้�การใช้้เครื่่�องมืือแอนิิเมชัันต่่าง ๆ  และการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ เช่่น การส่ื่�อสารในการทำงานเป็็นทีีม การแก้้ปัญัหาร่่วมกัันและการมีี
ทัักษะการปรัับตััว การฝึึกฝนหลัักการพื้้�นฐานของแอนิิเมชัันอย่่างสม่่ำเสมอจะช่่วย
ให้้มีีทัักษะพื้้�นฐานที่่�มั่่�นคงและสามารถพััฒนาต่่อยอดได้้ นอกจากนี้้� การเข้้าร่่วม
กิิจกรรมในวงการแอนิิเมชััน เช่่น งานอีีเวนต์์และโครงการต่่าง ๆ อย่่างงานเทศกาล
แอนิิเมชัันที่่�จััดขึ้้�นในต่่างประเทศจะช่่วยให้้สร้้างเครืือข่่ายและเพิ่่�มโอกาสในการ
ได้้รับัการยอมรัับในระดัับนานาชาติิ การพััฒนาทัักษะด้้านภาษาอัังกฤษเป็็นสิ่่�งสำคััญ
ในการสื่่�อสารและทำงานในระดับันานาชาติ ิ เช่่น การสื่่�อสารในทีมีงาน การนำเสนอ
ผลงานและการเขียีนอีีเมล ควรมองหาโอกาสในการทำงานในสตููดิโิอต่่างประเทศหรืือ
ทำโปรเจคร่่วมกัับทีีมงานจากประเทศอื่่�น ๆ เพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์์และมาตรฐาน
การทำงานระดัับโลก
	 2. ข้้อเสนอแนะต่่อการวิิจััยในอนาคต
	 ควรทำการวิิจััยเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับการสนัับสนุุนจากภาครััฐและเอกชน
ที่่�ส่่งผลต่่อการพััฒนาอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันไทย เช่่น โครงการจากกระทรวง
วัฒันธรรมหรืือการสนัับสนุุนจากสตููดิโิอภายในประเทศ เช่่น โครงการฝึึกงานสำหรัับ
นัักแอนิิเมชัันรุ่่�นใหม่่ ซ่ึ่�งจะช่่วยให้้เห็็นถึึงการพััฒนาทั้้�งในระดัับนโยบายและการ
ปฏิิบััติิ นอกจากนี้้� ควรศึึกษาเกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ เช่่น ปััญญาประดิิษฐ์์ 
(AI) ในการสร้้างแอนิิเมชััน ไม่่ว่่าจะเป็็นการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ในการสร้้าง
การเคลื่่�อนไหวหรืืองานเรนเดอร์์ เช่่น การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ในการทำให้้การ
เคลื่่�อนไหวของตัวัละครมีคีวามสมจริงิมากขึ้้�น เพื่่�อให้เ้ข้า้ใจถึงึผลกระทบที่่�มีตี่่อทักัษะ
และวิิธีีการทำงานในอุุตสาหกรรม
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	 การศึกึษาปััจจัยัที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็จ็ของนักัแอนิเิมชันัในภูมูิภิาคอื่่�น ๆ 
จะช่่วยให้้เห็็นภาพรวมที่่�กว้้างขึ้้�นและสามารถเปรีียบเทีียบความแตกต่่างใน
การพัฒันาทักัษะในแต่่ละพื้้�นที่่� นอกจากนี้้� ควรศึกึษาเรื่่�องการสนับัสนุนุจากสถาบันั
การศึึกษา เช่่น การเปิิดหลัักสููตรแอนิิเมชัันที่่�ร่่วมมืือกัับสตููดิิโอชั้้�นนำ หรืือโครงการ
ฝึึกอบรมที่่�เชื่่�อมโยงกัับภาคอุุตสาหกรรม เช่่น การร่่วมมืือกัับบริิษััทแอนิิเมชััน
ในท้้องถิ่่�น เพ่ื่�อสร้้างความเชื่่�อมโยงระหว่่างการเรีียนรู้้�และการปฏิิบััติิงานอย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ
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