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บทที ่1 

 

บทนาํ 

 

1.1  ความเปนมาและความสําคัญ 

 

ในยุคปจจุบนัความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเขามามบีทบาทตอชีวติของ

เราเปนอยางมาก  ทาํใหเกิดโอกาสการเขาถึงขอมูล  การกระจายขอมูลอยางรวดเร็ว และทําใหเกิด

การพัฒนาองคความรูในดานตางๆอยางกวางขวาง    

 

ธุรกิจคอมพวิเตอรกราฟก และแอนิเมชัน่  ก็เปนธุรกิจหนึง่ที่เกิดขึ้นจากความกาวหนา

ทางเทคโนโลยี    เปนธุรกจิที่มีการเติบโตอยางตอเนื่องและสามารถขยายชองทางการดําเนนิงานสู

ตลาดโลกได    ธุรกิจคอมพวิเตอรกราฟก และแอนิเมชั่นเปนสวนหนึง่ในอุตสาหกรรมดิจิตอล  

คอนเทนท (Digital Content) ที่มีอัตราการเติบโตอยางตอเนื่อง   ซึ่งในปจจุบันทางภาครัฐไดเขามา

สงเสริมอุตสาหกรรมนี้อยางจริงจังมากขึน้    ดังจะเหน็ไดจากนโยบายของกระทรวงเทคโนโลยี

สารสนเทศ และการสื่อสาร ที่สงเสริมสนบัสนุนใหประเทศไทยกาวสูความเปนผูนาํทางดาน

คอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชัน่ในภูมภิาคเอเชีย      โดยมอบหมายใหสํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ หรือ SIPA    ดําเนนิการวางนโยบายใหเปนรูปธรรม   ซึง่ไดรับ

ความรวมมือจากผูประกอบการธุรกิจคอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชั่นอยางเต็มที ่  ในการจัด

กิจกรรมตางๆอยางตอเนื่อง  รวมทั้งสถาบนัการศึกษาตางๆ ยังไดบรรจุเปนภาควชิาอีกดวย 

 

สําหรับโอกาสในการขยายชองทางการดําเนินธุรกิจตลาดสูสากลนัน้มสีูงมาก       

ซึ่งสามารถพิจารณาไดจากปริมาณความตองการของตลาด   โดยในสวนตลาดคอมพิวเตอร

กราฟก และแอนิเมชัน่   สามารถสรางรายไดถึง 87.5 ลานเหรียญสหรัฐในป 2547    โดยแบง

สัดสวนของตลาดเปน   โมบาย คอนเทนท  มีสวนแบงที่ 45%      ภาพยนตรแอนิเมชั่น และ 

แอนิเมชั่นทางโทรทัศน มีสวนแบงที่ 15%       เกม  มีสวนแบงที่ 15%      เว็บไซตที่ใชแอนิเมชัน่  

2 มิติ หรือ 3 มิติ  มีสวนแบงที ่10%      กราฟก ดีไซน และงานโฆษณา มีสวนแบงที ่10%     

และอีเลิรนนิง่  มีสวนแบงที่ 5%   โดยเฉพาะปริมาณความตองการของตลาดในประเทศในสวน

ของโมบาย คอนเทนท และงานโฆษณา  ที่มีปริมาณความตองการงานคอมพวิเตอรกราฟก  
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และแอนิเมชั่นสูงขึ้นเรื่อยๆ    นอกจากนี้ความเปนสากลในลักษณะของการทาํงานที่มขีั้นตอน

มาตรฐานเปนสากลทาํใหสามารถรับงานจากลูกคาตางประเทศได  และยังสามารถสรางรูปแบบที่

เปนเอกลกัษณ และวัฒนธรรมของประเทศเขาไปในผลงานไดอีกดวย   เชน การนาํลายไทยมา

ประยุกตใชในการออกแบบงานคอมพิวเตอรกราฟก    

 

หนึง่ในวิธีการสรางสิ่งที่เปนเอกลักษณ หรือเปนการสรางชื่อเสียง และภาพลักษณใหกับ

องคกร (Branding)  คือ  การสรางเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน่  เพราะเปนงานที่สรางตวัละคร 

(character) และองคประกอบอื่นๆ  เชน  ฉากในภาพยนตรการตูนแอนเิมชั่นจากคอมพิวเตอร

ทั้งหมด  ที่สามารถสรางรูปแบบใหมีความแตกตางและเปนเอกลักษณของผูสรางไดอยางชัดเจน 

ซึ่งไดมีบริษัท คอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชัน่ หลายบริษัทไดดําเนนิการสรางแบรนด    โดย

การสรางเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน่ อาทเิชน  บริษัท กันตนา แอนนิเมชั่น จํากัด ไดสราง

ภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน่ 3 มิติ เร่ือง “กานกลวย”     บริษัท วิธิตา แอนนิเมชัน่ จาํกัด สราง

ภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน่ 3 มิติ  เร่ือง  “ปงปอนด”  เปนตน    โดยธุรกิจตอเนื่องที่มกัจะเกิดจาก

การสรางแบรนดผานภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน่  คือ  ธรุกิจการขายสนิคาลิขสิทธิ์ที่เกี่ยวของกับ

ตัวการตูนจากภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน่ (Merchandise)  

  

และจากมติคณะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 4 พฤศจิกายน  พ.ศ. 2546  ไดมีมติกําหนดให

สถานโีทรทัศนเพิ่มเวลาการออกอากาศสาํหรับรายการเพื่อเด็ก เยาวชน และครอบครัวขึ้น       

“หนึง่ชั่วโมง ถงึ หนึง่ชั่วโมงครึ่ง”  ในชวงเวลาตั้งแต 16.00 -22.00 น. ซึง่เปนชวงเวลาที่สมาชิกของ

ครอบครัวสวนใหญไดอยูพรอมหนากนั   ทาํใหสถานโีทรทัศนหลายสถานีตางจัดสรรชวงเวลาเพื่อ

รายการเด็กเพิม่ข้ึน  เชน  สถานีโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3  ไดจัดรายการ “ครอบครัวตัวละคร”  

ในชวงเวลา 18.15-18.45 น.   สถานโีทรทศันสีกองทัพบกชอง 7 ไดจัดรายการละครสําหรับเด็ก 

การตูน  ในชวงเวลา 17.00 -18.00 น.    ซึง่ก็มีการนาํภาพยนตรการตูนมาฉายทางโทรทัศนเพิ่ม

มากขึ้น ทําใหบริษัทที่ดาํเนนิธุรกิจคอมพวิเตอรกราฟก และแอนิเมชั่น   ไดเขามาดําเนินการผลิต

ภาพยนตรการตูนเพื่อการฉายทางโทรทัศนหลายราย    เชน   บริษทั วธิิตา แอนนิเมชั่น จาํกัด  

ผลิตการตูน “ปงปอนด “ เพือ่ฉายทางสถานีโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3     บริษัท กันตนา แอนนิมชัน่ 

จํากัด  ผลิตการตูน “กานกลวย”  เพื่อฉายทางสถานโีทรทัศนสีกองทพับกชอง 7  เปนตน  
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นอกจากนี้ในวงการโฆษณาก็มีปริมาณการสรางผลงานโฆษณาดวยคอมพิวเตอรกราฟก 

และแอนิเมชั่นเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ    เพื่อเปนการสรางภาพใหสมจริงหรือสรางภาพที่การถายทํา

ตามปกติไมสามารถทําได   เชน   ในโฆษณาของบริษัทไทยประกนัชีวติ  ทีม่ีภาพอุบตัิเหตุการชน

อยางรนุแรงของรถยนตกับรถบรรทุก   ที่เปนผลงานคอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเนชั่นของบริษทั 

ดิจิตอลเมจิก จํากัด (Digital Magic)  หรือ  การใชตัวการตูน (character) เพื่อเปนการสรางการ

จดจําและเอกลักษณใหกับสินคา เชน ตัวการตูนแอนิเมชั่น ของบริษัทเบล แคนาดา เอนเตอรไพรซ 

(Bell Canada Enterprises)   บริษัททางดานโทรคมนาคมของประเทศแคนาดา ที่เลอืกสราง

คาแรคเตอรเปนบีเวอร (Beavers)  ชื่อ แฟรงค (Frank)  และ กอรดอน (Gordon)  เพื่อเปนตวัแทน

บอกเลาเรื่องราวของการใหบริการและสินคาตางๆ ของบริษัทเบล     ซึ่งทาํใหแบรนดเบล ไดรับ

ความนิยมเพิม่มากขึน้และสงผลทาํใหยอดจําหนายสนิคาเพิ่มข้ึนถึงประมาณ 15%   

 

ภาพที ่1.1 

 

โฆษณาบริษทัไทยประกนัชีวติ 

 

           
     

           ที่มา : www.digitalmagicfx.com           
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ภาพที ่1.2  

 

โฆษณาบริษทัเบล 

 

 
 

ที่มา : www.positioningmag.com 

 

แตอุปสรรคที่สําคัญของธุรกิจคอมพวิเตอรกราฟก และแอนิเมชัน่  คือ การขาดแคลน

บุคลากรที่มีฝมือ เพราะงานประเภทคอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชั่น  ตองอาศยัทักษะขั้นสงู

เฉพาะดาน  แมจะมหีลายสถาบันจัดการการเรียนการสอนทางดานคอมพิวเตอรกราฟก และ 

แอนิเมชั่นเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ   ดังคํากลาวของผูชวยศาสตราจารย ปนัดดา ธนสถิตย กรรมการบริหาร

บริษัทกนัตนากรุป จํากัด  

 

“ปจจุบันนี้ ลําพังผูที่จบการศึกษาสาขาตางๆ มานั้นไมเพียงพอ เพราะการจะ 

ทํางานจริงจาํเปนตองมีความเชี่ยวชาญเฉพาะดานลงไปอีกลึกๆ ...”  (หนงัสือพมิพผูจัดการ, 

2548) 
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นอกจากนีก้็คอืปญหาดานซอฟตแวรที่ตองมีการซื้อลิขสิทธิ์จากตางประเทศ  และตองมี

การเปลี่ยนแปลงเพื่อใหทนักบัเทคโนโลยี และความตองการของตลาดทีข่ยายตัวเพิ่มมากขึ้น  ทํา

ใหธุรกิจมกีารลงทนุสูง  ทั้งในการจางงานบุคลากร และคาใชจายในการปรับเปลี่ยนรุนของ

ซอฟตแวร  

 

หากพิจารณาจากปริมาณอุปทานในงานคอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชัน่ทีม่ ี

อยูในตลาดขณะนี้ยงัมีปริมาณไมเพียงพอกับปริมาณสงคของตลาด     ทําใหเกิดโอกาสในการเขา

มาดําเนินกิจการของผูประกอบการรายใหม   ซึ่งหากมีการวางแผนทางธุรกิจที่มีประสิทธิภาพ   

ชองทางการดาํเนนิธุรกิจคอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชั่น  กม็ีความนาสนใจมากทีเดียว   

 

1.2  วัตถุประสงคของการวจิัย 

 

1. เพื่อสรางรูปแบบแผนธุรกิจสําหรับบริษทั คอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชัน่   

2. เพื่อศึกษาแนวโนมทางดานการตลาดของธุรกิจ คอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชัน่  

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรม และความตองการของกลุมเปาหมายในการรับชมการตูน 

แอนิเมชั่น  

 

1.3  ขอบเขตของการวิจยั 

 

ในโครงการนีจ้ะทําการศึกษาถงึกลยทุธที่เหมาะสมทีจ่ะนํามาใชในสําหรับแผนธุรกิจ 

1. ศึกษาวเิคราะหรูปแบบการดําเนนิธุรกิจของบริษัท คอมพิวเตอรกราฟก และ 

แอนิเมชั่น   

2. จัดทําแผนธุรกิจและสงเสรมิการตลาด  ในระยะเวลา 5 ป 

3. จัดทํางบประมาณในการดําเนนิแผนธุรกจิ  ในระยะเวลา 5 ป 
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1.4  นิยามศพัท 

 

แอนิเมชั่น (Animation) 

 

การสรางสรรคงานภาพเคลื่อนไหวในการสื่อสารหรือถายทอดเรื่องราวโดยใชเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร   ไมวาจะอยูในลักษณะการตูน  ลายเสน 2 มิติ (2D)  และ / หรือ ลกัษณะ 3 มิติ (3D) 

รวมถึงการพฒันาและสรางสรรคตัวละคร (Character)  เพื่อใชเปนหุนจําลอง (Model)  เพื่อนาํไป

ประกอบการสรางสรรคงานภาพเคลื่อนไหว 

 

คอมพิวเตอรกราฟก (Computer Graphic Image) 

 

ภาพเคลื่อนไหว (Animated Graphic) ซึ่งเกิดจากการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

สรางสรรคงาน   โดยเผยแพรผานงานทางภาพยนตร  โทรทัศน  และวีดีทัศน ประเภทตางๆ 

 

Visual Effect  

 

การสรางภาพเทคนิคพิเศษเพื่อใชงานภาพเคลื่อนไหว (Motion Pictures) ของภาพยนตร  

(Feature  Film)  งานที่ออกอากาศทางโทรทัศน หรือวีดทีัศนประเภทตางๆ  เชน  วซีีดี(VCD)   

ดีวีดี (DVD)  เปนตน    โดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการสรางสรรคงาน  เพื่อให

ภาพเคลื่อนไหวดังกลาวมีความสมจริง และมีความสมบรูณมากยิง่ขึ้น 

 

อีเลิรนนิง่ (E-learning) 

 

สื่อการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาใหเปนรูปแบบอิเลคทรอนิกสเพื่อใหแพรภาพหรือขอมูลได

บนเทคโนโลยบีรอดแบรนด (Broadband) หรือ อินเตอรเนต (Internet)   มีเนื้อหาขอมูลที่เปน

ประโยชนตอการศึกษาและมีศีลธรรม    โดยเนื้อหาจะถกูบรรยายโดยตัวอักษร  รูปภาพ  หรือ  

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิต(ิ2D)  หรือ 3 มิต(ิ3D)  และมีเสยีงประกอบการบรรยาย 
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ดิจิตอล คอนเทนท (Digital Content) 

 

ขอมูลในรูปแบบตางๆ ไดแก ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียง ขอความ และ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึง่บนัทกึไวเพื่อใชเผยแพรในรูปของ วีดีโอ เพลง เกม หนงัสือ ฯ โดยอยูใน

รูปแบบดิจิตอล 

 

1.5  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1. ทราบถงึสถานการณปจจุบัน และแนวโนมความเปนไปไดของการดําเนินธุรกิจ 

2. ตัวอยางแผนธรุกิจสําหรับบริษัท คอมพิวเตอรกราฟก และแอนิเมชัน่ 
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