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1. โครงสรางธุรกิจ 

 
1.1 ภาพรวมธุรกิจ  

ธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค หมายถึง ธุรกิจการใหบริการใน

การเขียนภาพการตูน  การเขียนภาพนิ่ง  การจัดทําภาพเคลื่อนไหวจากภาพนิ่ง  โดย

ใชระบบคอมพิวเตอรชวยในการเขียนและจัดทํารวมถึงการปรับแตง  เพื่อการใชงาน

สําหรับกิจกรรมมัลติมีเดีย  เกมส  และการทําส่ือในอุตสาหกรรมบันเทิง  ซึ่งในประเทศไทย 

นั้นการดําเนินธุรกิจประเภทการสรางผลิตภัณฑแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคที่

เติบโตในปจจุบันคือการสรางภาพเคลื่อนไหว และเกมส  

จากลักษณะธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคของไทยในปจจุบัน 

จะสามารถแบงประภทธุรกิจไดเปนสองแนวทางคือ 

แนวทางที่ 1 แบงประเภทธุรกิจตามลักษณะของผลิตภัณฑ  ซึ่งแบงประเภท

โดยสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (องคการมหาชน) หรือ SIPA1 

ดังตอไปนี้  

Á การผลิตภาพนิ่งเพื่อใชในการตบแตงเว็บไซตหรือเอกสารสิ่งพิมพ

เพื่อการโฆษณา (Advertising Production House) 

Á การผลิตสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแผนซีดี  หรือรูปแบบออนไลน 

(E-Learning and CAI Production)  เชน  ส่ือการเรียนการสอน

แบบอีเลินนิ่ง (E-Learning)  

Á การผลิตภาพเคลื่ อนไหว เพื่ อ ใช ในอุตสาหกรรมโฆษณา 

(Animation Production - Short Form) เชน ภาพยนตรโฆษณา

ส้ันๆ 

                                                            
1 Thailand Game, Animation and Multimedia Directory, สํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟตแวร  ป 2548 
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Á การผลิตภาพเคลื่อนไหวของอุตสาหกรรมภาพยนตร หรือเปนสวน

หนึ่งในอุตสาหกรรมภาพยนตร (Animation Production - Long 

Form) เชน ภาพยนตร การตูน  

Á การผลิตเกมสทั้งในรูปแบบแผนซีดี และรูปแบบออนไลน (Games 

Development) 

Á การออกแบบกราฟฟค (Graphic Design) ที่ใชในงานโฆษณา 

หรือส่ือส่ิงพิมพทั่วไป 

Á ผูผลิตแอนิเมชั่นและขายลิขสิทธิ์ (Licensing) เพื่อใชในกิจกรรม

เชิงพาณิชย 

Á การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนมือถือ (Mobile Application) เชน 

โฆษณา ซอฟทแวร เกมสบนโทรศัพทมือถือ 

Á การออกแบบพัฒนาเว็บไซต (Web Development)  

แนวทางที่ 2 แบงประเภทธุรกิจตามกิจกรรมของผูประกอบการ ดังตอไปนี้ 

Á ธุรกิจที่ผลิตภาพยนตรหรือส่ือมัลติมีเดียหรือเกมส   และทํา

การตลาดในฐานะเจาของผลิตภัณฑดวยตนเอง  ซึ่งจะเปนธุรกิจที่

ตองใชเงินลงทุนที่สูงทั้งคาผลิต  และคาการตลาด 

Á ธุรกิจที่ รับจางผลิตภาพยนตรหรือส่ือมัลติมีเดียหรือเกมสตาม

คําสั่งผลิตจากเจาของผลิตภัณฑรายใหญ  โดยสวนใหญธุรกิจ

แอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคในประเทศไทยจะเปนไปใน

ลักษณะของการรับจางจากทั้งในและตางประเทศ  

 ผูประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคในประเทศไทยสวนใหญ

จะเปนธุรกิจรับจางผลิต  และมีผูประกอบการรายยอยจํานวนมากที่ไมไดจดทะเบียน

เปนนิติบุคคล  เนื่องจากไมตองการความยุงยากในการทําธุรกรรมแบบนิติบุคคล 

ในปจจุบัน สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (องคการ

มหาชน) หรือ SIPA ไดทําการรวบรวมฐานขอมูลผูประกอบธุรกิจประเภทแอนิเมชั่น
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และคอมพิวเตอรกราฟฟค2 พบวามีผูประกอบการประเภทนิติบุคคลที่อยูในฐานขอมูล

ทั้งส้ิน 92 ราย โดยแบงไดดังตอไปนี้ 

ประเภทธุรกิจ 
จํานวน

ผูประกอบการ 

การผลิตภาพนิ่งเพื่อใชในการตบแตงเว็บไซตหรือ

เอกสารสิ่งพิมพเพื่อการโฆษณา (Advertising 

Production House) 

9 

การผลิตส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบแผนซีดี  หรือรูปแบบ

ออนไลน (E-Learning and CAI Production) 

5 

การผลิตภาพเคลื่อนไหวเพื่อใชในอุตสาหกรรมโฆษณา 

(Animation Production - Short Form) 

11 

การผลิตภาพเคลื่อนไหวของอุตสาหกรรมภาพยนตร 

หรือเปนสวนหนึ่งในอุตสาหกรรมภาพยนตร 

(Animation Production - Long Form) 

15 

การผลิตเกมสทั้งในรูปแบบแผนซีดี และรูปแบบ

ออนไลน (Games Development) 

15 

การออกแบบกราฟฟค (Graphic Design) ที่ใชในงาน

โฆษณา หรือส่ือส่ิงพิมพทั่วไป 

5 

ผูผลิตแอนิเมชั่นและขายลิขสิทธิ์ (Licensing) เพื่อใชใน

กิจกรรมเชิงพาณิชย 

7 

การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนมือถือ (Mobile 

Application)  

9 

                                                            
2 Thailand Game, Animation and Multimedia Directory, สํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟตแวร  ป 2548 
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ประเภทธุรกิจ 
จํานวน

ผูประกอบการ 

การออกแบบพัฒนาเว็บไซต (Web Development) 5 

อื่นๆ 11 

รวมทั้งส้ิน 92 

 

จากสถิติในป 2548 พบวาประเทศไทยมีบุคลากรดานแอนิเมชั่นเพียง 1,000 

คน  ทั้งที่ตลาดมีความตองการบุคลากรถึง 3,000 คน  และมีแนวโนมตองการเพิ่มขึ้น

กวาเทาตัวทุกปอยางตอเนื่อง3 

นอกจากนี้  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  และสํานักงาน

สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ  (องคการมหาชน)  หรือ  ซิปา  ยังให

ความสําคัญกับการพัฒนาบุคลากรหรือแอนิเมเตอรเพิ่มขึ้นใหได 25,000 คน  ภายใน

ป  2553 เพื่อรองรับกับแนวโนมการขยายตัวของการผลิตแอนิ เมชั่นของโลก  

นอกจากนี้ยังไดประสานงานกับสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการลงทุน หรือบีโอไอ 

เพื่อใหสิทธิพิเศษในการยกเวนภาษีเปนเวลา 8 ป  สําหรับผูประกอบการชาวไทยและ

ตางชาติ  รวมทั้งการจัดอุปกรณกลางใหผูประกอบการขนาดเล็กใช  และพัฒนาทักษะ

บุคลากรดานแอนิเมชั่น 

อยางไรก็ตามจํานวนบุคลากรดานแอนิเมชั่นในประเทศไทยยังคงเปน

บุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญดานการผลิตแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคตามคํา

ส่ังซื้อของผูวาจาง  แตบุคลากรดานแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคในประเทศ

ไทยยังขาดความโดดเดนในดานการออกแบบวรรณกรรมและเนื้อหาของภาพยนตร 

หรือเกมส  ซึ่งเปนมูลคาเพิ่มของผลิตภัณฑ 

                                                            
3 แอนิเมชั่นไทยเจอปญหาขาดคน, หนังสือพิมพมติชน วันที่ 13 ธันวาคม 2548 
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ในปจจุบันยังไมมีการกําหนดขนาดของสถานประกอบการธุรกิจแอนิเมชั่น

และคอมพิวเตอรกราฟฟคในประเทศไทยอยางเปนทางการ  ดังนั้นคณะวิจัยจึงใชการ

แบงขนาดอุตสาหกรรมที่ใกลเคียงคืออุตสาหกรรมการพัฒนาซอฟทแวรที่จัดทําโดย

สํานักงานสถิติแหงชาติ4 ดังตอไปนี้ 

 

ระดับที่ 
ขนาดของสถานประกอบการ 

(คน) 

1 1 – 15 

2 16 – 25 

3 26 – 30 

4 31 – 50 

5 51 – 200 

6 > 200 

 
1.2 โซอุปทาน 

สําหรับโซอุปทานของธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคนั้น  จะมี

โซอุปทานอันดังปรากฏในรูปที่ 1 

 

 

 

 

 

                                                            
4 รายงานผลที่สําคัญสํารวจอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ

ประเทศไทย ป 2551 
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รูปที่ 1 : แผนภาพแสดงโซอุปทานของธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค 

 
  

ธุรกิจตนน้ําที่เกี่ยวของกับธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคคือ 

Á ผูประกอบการขายฮารดแวรและอุปกรณคอมพิวเตอร โดยจะเปน

อุปกรณที่ใชในการผลิต  เชน  เครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถรองรับงาน 

กราฟฟคไดที่ความละเอียดสูง  เครื่องคอมพิวเตอรเซิรฟเวอร  เครื่องมือ

ทดสอบและตัดตอ  เปนตน 

Á ผูประกอบการขายซอฟทแวร  โดยผูประกอบการแอนิ เมชั่นและ

คอมพิวเตอรกราฟฟคมีความจําเปนตองจัดหาซอฟทแวรที่ใชในการ

ออกแบบ  ทดสอบและตัดตอ  เชน Flash MX, FLASH 8 3D MAX, MAYA 

เปนตน 

Á สถาบันการศึกษาที่จัดสอนหลักสูตรแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร
กราฟฟค  เชน  มหาวิทยาลัย  โรงเรียนสอนคอมพิวเตอรฯลฯ  ซึ่งเปน

องคประกอบที่สําคัญในการปอนบุคลากรดานแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร

กราฟฟคเขาสูอุตสาหกรรม  ดังที่ไดกลาวมาขางตนถึงความสําคัญของ
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อีกปญหาหนึ่งที่ยังตองพัฒนาสําหรับธุรกิจนี้ของไทยคือเรื่องของการ

ออกแบบและเขียนบทวรรณกรรม  เนื่องจากอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร

กราฟฟคจะเติบโตได  ตองสรางบุคลากรดานบทวรรณกรรม  เพื่อใหผลงานและ

เนื้อหาของภาพยนตรหรือเกมสออกมานาสนใจ  เนื่องจากภาพยนตรบางเรื่องมี

คุณภาพในการผลิตไมตางกัน  แตความนาสนใจของบทและเนื้อเรื่องตางกัน  ซึ่งจะ

เปนปจจัยที่บงชี้ถึงโอกาสประสบความสําเร็จ 

หากเจาะลึกไปในอุตสาหกรรมยอยคือการผลิตเกมสนั้น  จะพบวาปญหา

สําคัญคือปญหาดานการตลาด  สําหรับปญหาดานการตลาดนั้น  เปนที่ชัดเจนวา

ตลาดตางประเทศยังไมทราบวาประเทศไทยมีอุตสาหกรรมนี้  รวมทั้งไมมีความมั่นใจ

วาประเทศไทยสามารถผลิตเกมสที่มีคุณภาพได  บริษัทผลิตเกมสสวนใหญใน

เมืองไทยเปนบริษัทขนาดเล็กที่ทํางานดวยใจรัก  ซึ่งผลงานสามารถสูกับตางชาติได 

ไมยาก  แตขาดความรูความชํานาญเรื่องการทําตลาด  

 
2.2 สภาวะตลาดและแนวโนมการแขงขันภายในประเทศ 

ธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคเปนอีกหนึ่งธุรกิจที่เปนธุรกิจที่มี

ศักยภาพในการสรางรายไดเขาประเทศ  โดยมีการสงเสริม  และสนับสนุนจากภาครัฐ

ผานกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรม

ซอฟตแวรแหงชาติ (องคการมหาชน) หรือ SIPA กรมสงเสริมการสงออก เปนตน 

ผูประกอบการไทยไดสรางผลงานในรูปแบบภาพยนตรแอนิเมชั่น  และการทํา

คอมพิวเตอรกราฟกหรือ CG ผานทางจอเงินและจอแกวมาแลวหลายเรื่อง  เชน  กาน

กลวย  ปงปอนด  สุดสาครฯลฯ  รวมถึงเกมสออนไลนสัญชาติไทย  นอกจากนี้

ผูประกอบการไทยยังรับงานเอาทซอรส (Outsource) จากตางประเทศอีกเปนจํานวน

มาก  

จากการที่อุตสาหกรรมบันเทิงและดิจิตอลคอนเทนต  ซึ่งประกอบไปดวย 

แอนิเมชั่น  มัลติมีเดีย  เกมส  และภาพยนตร  รวมถึงละคร (ซีรีส) ในประเทศไทยมี
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การพัฒนาอยางจริงจัง  ในชวง 4-5 ปผานมา  สงผลใหธุรกิจคอนเทนตตางๆ ในไทย

สามารถคาขายกับตางประเทศไดเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว  ที่ผานมาผลงานที่ไดรับความ

สนใจจากตางประเทศ  เชน “กานกลวย” ของคายกันตนา หรือ “ปงปอนด” ของวิธิตา 

แอนเิมชั่น  เปนส่ิงยืนยันถึงผลงานของผูประกอบการไทย  ในดานความคิดสรางสรรค 

การพัฒนาเทคโนโลยีการผลิตซอฟทแวรที่มีคุณภาพในระดับสากล 

มูลคาตลาดแอนิเมชันและดิจิทัล คอนเทนทไทย ในป 2550 มีมูลคาตลาด

รวมประมาณ 6 พันลานบาท  แบงเปนสวนแบงตลาดดานแอนิเมชั่น 3,000 ลานบาท 

และดานเกมส 3,000 ลานบาท  โดยภาครัฐตั้งเปาวา ในป 2551 มูลคารวมของตลาด

แอนิเมชันและดิจิทัล คอนเทนทของไทย  นาจะขยายตัวไดถึง 8,000 ลานบาท  หรือ

คิดเปนอัตราการเติบโตประมาณรอยละ 20% และคาดวาจะขยายตัวถึง 8,700 ลาน

บาท ในป 25536 โดยเฉลี่ยแลว  ในแตละปอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียมี

การเติบโตประมาณ 25%  

นอกจากนี้  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  และสํานักงาน

สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (องคการมหาชน) หรือ SIPA ไดความสําคัญ

กับการพัฒนาบุคลากรดานแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  โดยตั้งเปาไวที่ 

25,000 คน ภายใน 5 ป นับตั้งแตป 2548 อีกทั้งยังไดประสานงานกับสํานักงาน

คณะกรรมการสงเสริมการลงทุน หรือบีโอไอ เพื่อใหสิทธิพิเศษในการยกเวนภาษีเปน

เวลา 8 ป สําหรับผูประกอบการชาวไทยและตางชาติ  รวมทั้งการจัดอุปกรณกลางให

ผูประกอบการขนาดเล็กใช7 แตจากขอมูลการยื่นขอสิทธิประโยชนทางดานภาษีกับ

สํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการลงทุน พบวาขอมูลในป 2548 มีบริษัทที่

                                                            
6 รายงานการศึกษาสถานภาพธุรกิจแอนิเมชั่นและเกม ป 2549 โดยสํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (SIPA) 
7 40 บริษัทแอนิเมชั่นขามชาติแหขอ BOI ลงทุนในไทย, ประชาชาติธุรกิจ, 12 

มกราคม 2548 
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ดําเนินงานดานธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคประมาณ 40 บริษัท ยื่นเรื่อง

ขอบีโอไอ  เพื่อรับสิทธิประโยชนการลงทุนในการยกเวนภาษีและอื่นๆ แตเปนบริษัท

คนไทยเพียง 4 บริษัท 

ในชวงที่ผานมา SIPA ไดจัดทําขอมูลมูลคาผลิตภัณฑแยกตามประเภทของ

ผลิตภัณฑแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคในประเทศไทยตั้งแตป 2547 ถึง 2549 

ดังตารางที่ 18 

 

ตารางที่ 1 : มูลคาผลิตภัณฑแยกตามประเภทของผลิตภัณฑแอนิเมชั่นและ

คอมพิวเตอรกราฟฟคในประเทศไทยตั้งแตป 2547 ถึง 2549 

 
 
โดยผลิตภัณฑประเภทตางๆ มีคําจํากัดความดังตอไปนี้ 

ประเภท Long Form หมายถึง ผลิตภัณฑประเภทภาพยนตรแอนิเมชั่น 

ภาพยนตรทางโทรทัศน  และภาพยนตรทางแผน VCD และ DVD 

ประเภท Short Form หมายถึง  ผลิตภัณฑประเภทโฆษณาทางโทรทัศน 

                                                            
8 Thai Digital Content White Paper 2007, SIPA 
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 ประเภทบริการดานคอมพิวเตอรกราฟฟค (CG Services) หมายถึงการตัด

ตอ  การจัดทําและออกแบบเอฟเฟกตางๆ รวมไปถึงการทําภาพเคลื่อนไหว 

 สําหรับธุรกิจเกมสออนไลนในประเทศไทยนั้น  มีผูใหบริการรายใหญที่ซื้อ

ลิขสิทธิ์มาจากตางประเทศคือ บริษัท เอเชียซอฟต คอรปอเรชั่น จํากัด  ซึ่งผูเลนเกมส

ในประเทศนิยมเลนเกมสออนไลนที่มาจากตางประเทศมากกวา  เนื่องจากเนื้อหาของ

เกมสนาติดตามกวาเกมสที่ผลิตในประเทศไทย 

 
2.3 สภาวะตลาดและแนวโนมการแขงขันในตางประเทศ 

คณะผูวิจัยไดทําการศึกษาแนวโนมการเติบโตของธุรกิจแอนิเมชั่นและ

คอมพิวเตอรกราฟฟคในประเทศที่มีศักยภาพในธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร

กราฟฟค  ดังตอไปนี้ 

 
สหรัฐอเมริกา 

สําหรับการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค

นั้น  ถือไดวาเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมที่มีการเติบโตสูงที่สุดในสหรัฐอเมริกา9 ทั้งนี้

เนื่องมาจากการขยายขนาดของความเร็วอินเทอรเน็ต  และการเติบโตของธุรกิจเคเบิ้ล

ทีวี  ซึ่งในอดีตผลิตภัณฑแอนิเมชั่นจะเนนไปที่กลุมเปาหมายเด็กอายุต่ํากวา 9 ป 

อยางไรก็ตามในปจจุบันกลุมเปาหมายของผลิตภัณฑภาพยนตรแอนิเมชั่น  ไดเนนไป

ที่กลุมเปาหมายวัยรุนและครอบครัวมากขึ้น  โดยจะเห็นไดจากความสําเร็จของซีร่ีย 

แอนิเมชั่น “The Simpson” และ “King of The Hill” ซึ่งประสบความสําเร็จอยางมาก

ในสหรัฐอเมริกา  แคนาดา  ญี่ปุน  ฝร่ังเศส  อังกฤษ  และเยอรมนี  เปนตน  ซึ่ง

ภาพยนตซีร่ียแอนิเมชั่นดังกลาวไดสรางผลิตภัณฑของที่ระลึกตามมา  เชน  เส้ือยืด 

                                                            
9 Global Animation Industry: Strategies, Trends and Opportunities 2008, 

www.researchandmarkets.com   
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หมวก  และสินคาอื่นๆ ซึ่งกลายเปนรายไดหลักของบริษัทผูผลิต  สําหรับในประเทศ

ญี่ปุนนั้นภาพยนตแอนิเมชั่น  มีการเติบโตไปพรอมกับเกมสคอมพิวเตอรที่มีตัวละคร

เดียวกัน เชน Pokemon, Monster Farm, Power Stone และโคนันยอดนักสืบ 

อยางไรก็ตามแนวโนมการวาจางบริษัทในเอเชียแปซิฟกในการผลิตมีมากขึ้น  

เนื่องจากคาจางถูกกวา  โดยในปจจุบันจะเนนไปที่รูปแบบการพัฒนา 3-D  อยางไรก็

ตามปญหาที่ธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคประสบคือเรื่องลิขสิทธิ์ที่มีการ

ละเมิดไดงาย  เนื่องจากรูปแบบผลิตภัณฑอยูในรูปแบบดิจิตอล  และการขาดแคลน

บุคลากรผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  

มูลคารวมของธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค ในป 2551 อยูที่

ประมาณ 1.08 แสนลานดอลลาหสหรัฐ  ซึ่งมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยรอยละ 7.5 ตอป 

โดยอุตสาหกรรมเกมส  และบทเรียนออนไลน (E-Learning) มีมูลคาประมาณ 5.5 

หมื่นลานเหรียญสหรัฐ และ 2.37 หม่ืนลานเหรียญสหรัฐตามลําดับ10   
 
ประเทศญี่ปุน 
 จากรายงานของ JETRO11 เกี่ยวกับการเติบโตของอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นใน

ประเทศญี่ปุน  พบวามูลคาตลาดอยูในสภาพคงตัวนับตั้งแตป 2546 จนถึงป 2549 ที่

มูลคาตลาดประมาณ 20,000 ลานเยน  โดยมีจํานวนผูประกอบการดานแอนิเมชั่นทั้ง

ประเทศรวม 430 ราย (ขอมูล ณ ป 2549) ซึ่งรายไดของผูประกอบการแอนิเมชั่นสวน

ใหญจะมาจากรายไดทางออม  เชน  การขายสินคาที่ระลึก  การขายลิขสิทธิ์ในรูปแบบ

ดีวีดี (มีมูลคาตลาดกวา 9.3 แสนลานเยนตอป)ฯลฯ มากกวารายไดในการออกอากาศ

ทางโทรทัศน  ซึ่งโดยปกติจะมีระยะเวลาประมาณ 30 นาที  มีตนทุนคาใชจายในการ

ผลิตตอนละ 5 – 10 ลานเยน  

                                                            
10 Animation industry on a growth path, The Hindu Newspaper, 15 ตุลาคม 2551 
11 The Japan External Trade Organization (JETRO), Animation Report 2005 
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 กระทรวงเศรษฐกิจ การคา และอุตสาหกรรม (METI) ของญี่ปุนคาดวา

ภาพยนตรแอนิเมชั่นของประเทศญี่ปุนมีจํานวนกวารอยละ 60 ของจํานวนภาพยนตร

แอนิเมชั่นที่ฉายทั่วโลก 

 สําหรับอุตสาหกรรมผลิตเกมสของประเทศญี่ปุนนั้น  ถือเปนอุตสาหกรรมที่

สรางชื่อเสียงโดยบริษัทนินเทนโด12 โดยผลิตเกมสในรูปแบบแผนดีวีดี  ซึ่งมูลคาตลาด

ของเกมสภายในประเทศญี่ปุนในป 2551 อยูที่มูลคาประมาณ 5 พันลานเหรียญสหรัฐ 

ซึ่งลดลงจากป 2550 กวารอยละ 15 ซึ่งสาเหตุที่อุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและเกมสใน

ประเทศญี่ปุนมีการชะลอตัว  เนื่องจากจํานวนประชากรในวัยเด็กที่ลดลง  อันเนื่อง

มากจากอัตราการเกดิที่ต่ํากวารอยละ 1 ตอป 
 
ประเทศอินเดีย 
 จากการสํารวจของบริษัท KPMG Advisory ในประเทศอินเดีย13 พบวา

แนวโนมของธุรกิจแอนิเมชั่นและเกมสในประเทศอินเดียมีการเติบโตอยางมาก  โดย

ในปจจุบันประเทศอินเดียมีผูประกอบการที่รับงานเหมาชวงตอจากเจาของผลิตภัณฑ

ในประเทศสหรัฐอเมริกา เชน Electronic Art (ผูผลิตเกมส)  Warner Brothers (ผูผลิต

ภาพยนตร)  Walt Disney (ผูผลิตภาพยนตร)  IMAX (ผูผลิตภาพยนตร) ในการผลิต

แอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคเพื่อปอนตลาดในสหรัฐอเมริกา  โดยคาดการณ

วาในป 2552 อุตสาหกรรมผลิตแอนิเมชั่นในประเทศอินเดียจะมีมูลคาสูงถึง 900 ลาน

เหรียญสหรัฐ  และอุตสาหกรรมเกมสในประเทศอินเดียจะมีมูลคาการผลิตสูงกวา 300 

ลานเหรียญสหรัฐ ซึ่งเติบโตกวาป 2551 กวารอยละ 20 

                                                            
12 Nintendo and Japan Game Industry, February 2009 
13 หนังสือพิมพ Business Standard วันที่ 17 พฤษภาคม 2552  

(www.business-standard.com)  
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 จะเห็นไดวาอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคในประเทศ

อินเดียมีมูลคานอยเมื่อเทียบกับมูลคาของอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นทั่วโลกที่มีมากกวา 

3.5 หมื่นลานเหรียญสหรัฐ  ทั้งนี้เนื่องจากอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นในประเทศอินเดีย 

ยังเปนไปในลักษณะการรับเหมาชวง  ซึ่งตางจากเจาของผลิตภัณฑในสหรัฐอเมริกาที่

มีมูลคาเพิ่มของผลิตภัณฑจากบทวรรณกรรม 
 
ประเทศสาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต) 
 อุตสาหกรรมแอนิเมชั่นถือเปนอุตสาหกรรมที่ไดรับความนิยมในประเทศ

เกาหลีใต14 โดยมีรายไดจากอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นประมาณ 288 ลานเหรียญสหรัฐ 

ในป 2550  มีผูประกอบการประมาณ 260 ราย  และสามารถผลิตบุคลากรดาน

แอนิเมชั่นไดกวาปละ 5,000 คน  

 อยางไรก็ตามอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นของประเทศเกาหลีใตนับวามีขนาดเล็ก

เมื่อเทียบกับอุตสาหกรรมเกมสของประเทศ  ซึ่งมีมูลคามากกวา 2 หมื่นลานเหรียญ

สหรัฐตอป (ขอมูลเมื่อป 2550)15 ซึ่งถือวาอุตสาหกรรมเกมสออนไลนเปนอุตสาหกรรม

ที่ทํารายไดเขาประเทศอยางมาก  โดยประเทศเกาหลีใต  เปนผูผลิตเกมสออนไลนที่

ไดรับความนิยมไปทั่วโลก  เชน  Ragnarok  

 จากขางตนจะเห็นไดวาประเทศเกาหลีใตเปนประเทศที่มีศักยภาพที่สูงมาก

ในการเปนผูนําอุตสาหกรรมแอนิเมชั่น  เนื่องจากสามารถผลิตบุคลากรที่มีความ

พรอมไดจํานวนมาก  และภายในประเทศมีฐานประชากร  และวัฒนธรรมแบบ

ชาตินิยมรองรับในการบริโภคผลิตภัณฑที่ผลิตในประเทศ  จึงทําใหอุตสาหกรรม

แอนิเมชั่นและเกมสของประเทศเกาหลีใตมีแนวโนมที่จะเติบโตขึ้นอยางตอเนื่อง 

                                                            
14 Y. Lee, Status of Korean Animation Industry, APAC Regional Seminar on 

Animation Culture and Industry for Promotion of Cultural Diversity, 2008 
15 Pearl Research, 2007 
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3. คุณสมบัติของผูประกอบธุรกิจ  

 

การประกอบธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  ผูประกอบการควรมี

คุณสมบัติที่จําเปนดังนี้ 

• ดานธุรกิจ  ผูประกอบการธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคจะตองมี

ความรู  และทักษะดานธุรกิจ  เชน  การบริหารทรัพยากรมนุษย  การบัญชี

เพื่อการบริหาร  ความเขาใจในความตองการของลูกคา  การสื่อสาร ฯลฯ 

• ดานเทคนิค  ผูประกอบการธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค

จําเปนตองมีความรูดานเทคนิคในแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  การ

วิเคราะหระบบ  การออกแบบระบบ  และการบริหารโครงการซอฟทแวร 

• คุณลักษณะของดานการเปนผูประกอบการธุรกิจ  คือ  มีความกลาตัดสินใจ

ในการลงทุนอยางมีเหตุผล  โดยตองศึกษาขอมูลใหครบถวน  กอนการ

ตัดสินใจลงทุน  มีความสามารถประเมินโอกาสทางธุรกิจ  มีความคิดริเริ่ม

สรางสรรค  มีความรับผิดชอบตอพันธะสัญญา  นัดหมายตรงเวลา  มีความ

ศรัทธาในอาชีพ  สัตยซื่อถือคุณธรรม  เพียรพยายาม  ขยัน  อดทน  ไม

ทอถอย  มีความเชื่อม่ันในตนเอง  มีความสามารถในการตัดสินใจ  สามารถ

ใชทรัพยากรที่มีอยูอยางมีประสิทธิภาพ 

• เปนผูมีการวางแผนในการลงทุนอยางชาญฉลาด เพราะกิจการแอนิเมชั่น

และคอมพิวเตอรกราฟฟคแมจะตองการเงินทุนเริ่มตนที่ไมสูงมากเมื่อเทียบ

กับธุรกิจอยางอื่น  อีกทั้งกลุมลูกคามักจะเลือกใชบริการจากผูประกอบการที่

มีประสบการณ  มีความนาเชื่อถือ  สงผลใหกิจการที่เขามาใหมอาจยังไมมี

รายไดในชวงแรก  ประกอบกับการเรียกเก็บชําระเงินจากลูกคาไดหลังจาก

การสงมอบงานแลวอาจใชเวลานับเดือน  ดังนั้นผูประกอบการรายใหมควรมี

เงินทุนหมุนเวียนสําหรับการทํางานไดขั้นต่ํา 6 เดือน  อนึ่งสวนใหญธุรกิจ  
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แอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคที่ประสบความสําเร็จในปจจุบันมักเริ่ม

กิจการจากขนาดเล็กและไมลงทุนอยางสูงในชวงเริ่มตน ยังใหความ

ระมัดระวังในการเติบโตที่เร็วเกินไปดวย  

• เปนผูมีความสามารถในการวางแผน  และพัฒนาซึ่งตองอาศัยสติปญญา

และการฝกฝน  ตองมีความเขาใจปญหาและแยกแยะวิเคราะหอยางเปน

ตรรกะในการขจัดปญหา  ธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคเปน

ธุรกิจพึ่งพาบุคลากรที่มีทักษะ  และความสามารถสูง  และมีการเขาออกของ

พนักงานในอัตราสูง  ดังนั้นผูประกอบการจึงควรมีทักษะในการบริหาร

ทรัพยากรมนุษยที่ดี  

 

หากมองในภาพการแบงตามการบริหารในองคกร  ผูบริหารธุรกิจแอนิเมชั่นและ

คอมพิวเตอรกราฟฟคควรมีลักษณะดังตอไปนี้ 
ดานการบริหารจัดการ 

1. ผูประกอบกิจการจะตองมีพื้นฐานความรูในธุรกิจใหบริการของตนเองและ

ติดตามความกาวหนาและการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นทั้งโดยตรงและโดยออม

ตลอดเวลา 

2. ผูประกอบกิจการตองมีความเปนผูนําและมีพื้นฐานความรูดานการบริหาร

จัดการ 

3. สรางองคกรในลักษณะสถาบัน  ไมยึดติดในตัวบุคคล  และบริหารจัดการ

อยางเปนระบบ 

4. ใหความสําคัญกับการสรรหาและฝกอบรมพัฒนาบุคลากร 

5. ใหผลตอบแทนที่เปนธรรมแกพนักงานทุกระดับ  และมีระบบส่ิงจูงใจที่

เหมาะสม  

6. สรางความภาคภูมิใจแกพนักงานในการเขามาเปนสวนหนึ่งขององคกร 
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7. ควรดําเนินการใหถูกตองและสอดคลองกับกฎหมายและระเบียบขอบังคับ

ภาครัฐ 

8. ควรจัดทําแผนธุรกิจ (Business Plan) เพื่อเปนแนวทางในการดําเนินธุรกิจ

อยางมีทิศทางและเหมาะสม  สอดคลองกับปจจัยทั้งภายในและภายนอก

ขององคกร 

9. เจาของหรือผูประกอบกิจการจะตองใหความสําคัญและใหเวลากับการ

บริหารธรุกิจอยางใกลชิด 
ดานการตลาด 

การพัฒนาแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค 

1. ใหบริการที่รวดเร็วและตรงตอเวลาแกผูวาจาง 

2. ใหบริการดวยความซื่อสัตย  จริงใจ  ยืดหยุนและเปนกันเองกับผูวาจาง 

3. คัดเลือกและฝกอบรมบุคลากรของบริษัทใหสามารถทํางานไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

4. จัดหาเครื่องมือและอุปกรณที่ทันสมัยและมีประสิทธิภาพสูงมาชวยในการ

ทํางาน  เชน  คอมพิวเตอรโนตบุค  เซิรฟเวอรไฟลขอมูล  เปนตน 

5. สรางมาตรฐานดานการใหพัฒนาซอฟทแวร  และมีอัตราคาแรง (Man-Day 

Rate) ที่เปนมาตรฐาน 

การสงเสริมการขาย 

1. สรางตราหรือเครื่องหมายที่เปนสัญลักษณเพื่อใหลูกคาระลึกและจดจําได

งาย  

2. ลงโฆษณาในสื่อที่สามารถเขาถึงกลุมลูกคาเปาหมายดวยตนทุนที่ต่ํา  โดย

เนนการประชาสัมพันธดานความสําเร็จของบริษัท  หรือความรูทางออม 

3. ทําโบรชัวร  แผนพับ  และเอกสารอื่นๆ เพื่อเผยแพรและแนะนําบริการของ

บริษัท  เพื่อแจกจายยังกลุมลูกคาเปาหมาย 
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ดานบัญชีและการเงิน 
1. พยายามลดคาใชจายที่ไมจําเปนและไมสรางภาระคาใชจายในลักษณะเปน

คาใชจายประจํามากเกินไป 

2. มีโครงสรางเงินทุนที่เหมาะสม  ไมกอภาระหนี้มากเกินไป  ทั้งในและนอก

ระบบ  เนื่องจากจะมีภาระในการจายดอกเบี้ยและผอนชําระคืนเงินกู 

3. บริหารดานการเงินอยางเหมาะสมเพื่อใหธุรกิจมีสภาพคลองทางการเงินสูง 

4. พยายามนํากําไรจากการดําเนินงานมาเปนเงินทุนสํารองหรือใชสําหรับการ

ขยายธุรกิจ  ไมนําไปใชสวนตัว  หรือลงทุนในสินทรัพยที่ไมกอรายได  หรือ

ในลักษณะเก็งกําไร 

5. ใหมีการแยกบัญชีและการเงินระหวางของธุรกิจและสวนตัวออกจากกัน

เพื่อใหสามารถควบคุมคาใชจาย 

6. ควรจัดทํางบการเงินใหถูกตอง  ไมควรจัดทํางบ 2 ชุดเพื่อหวังผลในการ

หลีกเลี่ยงภาษี 

7. การนําระบบคอมพิวเตอรและโปรแกรมสําเร็จรูปทางบัญชีและอื่นๆ มาชวย

ในการทํางานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานและลดคาใชจายดาน

แรงงาน 
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4. รูปแบบและขั้นตอนการจัดตั้งธุรกิจ  

 
4.1 ขั้นตอนการจัดตั้งธุรกิจ16 

การจัดตั้งธุรกิจและการบริหารจัดการสวนใหญอยูในรูปของการระดมทุน

เปนหุนสวนนิติบุคคล จะเปนการขอจดทะเบียนกิจการกับกระทรวงพาณิชย ซึ่งวิธีการ

ขอจดทะเบียนจะแตกตางกันไปตามรูปแบบของธุรกิจที่ตองการจัดตั้ง ไดแก 
 
กิจการเจาของคนเดียว 

เจาของกิจการมีหนาที่ตองยื่นขอจดทะเบียนพาณิชยภายใน 30 วันนับแต

วันที่ไดเริ่มประกอบกิจการ เจาของกิจการใดฝาฝนตองระวางโทษปรับไมเกิน 2,000 

บาท และปรับตอเนื่อง อีกวันละไมเกิน 100 บาท จนกวาจะไดจดทะเบียน  การจด

ทะเบียนพาณิชยตองเสียคาธรรมเนียม 50 บาท  
หางหุนสวนจํากัด 

1)  หางหุนสวนสามัญ ผูลงทุนเรียกวา "หุนสวนจําพวกไมจํากัดความรับผิด" 

ซึ่งจะตองรับผิดชอบในหนี้ตางๆ  ที่เกิดขึ้นจากการประกอบธุรกิจอยางไมจํากัดจํานวน 

หางหุนสวนสามัญนี้จะจดทะเบียนเปนนิติบุคคลตามประมวลกฎหมายแพงและ

พาณิชยหรือไมก็ได  

2)  หางหุนสวนสามัญนิติบุคคล ผูลงทุนเรียกวา "หุนสวนจําพวกไมจํากัด

ความรับผิด" ซึ่งจะตองรับผิดชอบในหนี้ตางๆ ที่เกิดขึ้นจากการประกอบธุรกิจอยางไม

จํากัดจํานวน  หางหุนสวนสามัญนี้จะตองจดทะเบียนเปนนิติบุคคลตามประมวล

กฎหมายแพงและพาณิชย  

3) หางหุนสวนจํากัด ผูลงทุนแบงออกเปน 2 จําพวก จําพวกที่ตองรับผิดใน

หนี้ตางๆ ที่เกิดขึ้นจากการประกอบธุรกิจอยางไมจํากัดจํานวนเรียกวา "หุนสวนจําพวก
                                                            
16  สําหรับการจดทะเบียนพาณิชย  ใหศึกษากฎหมายเพิ่มเติมที่ 

http://www.dbd.go.th/mainsite/index.php?id=101 
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ไมจํากัดความรับผิด" และอีกจําพวกหนึ่งซึ่งรับผิดในหนี้ตางๆ ที่เกิดขึ้นไมเกินจํานวน

เงินที่ตกลงจะรวมลงทุนดวยเรียกวา "หุนสวนจําพวกจํากัดความรับผิด" หางหุนสวน

จํากัดตองจดทะเบียนเปนนิติบุคคลตามประมวลกฎหมายแพงและพาณิชย  
 
ขั้นตอนการจดทะเบียนของหางหุนสวนสามัญนิติบุคคล  และหางหุนสวน
จํากัด 

1) ยื่นแบบขอจองชื่อหางหุนสวนเพื่อตรวจสอบไมใหซ้ํากับหางหุนสวนบริษัทอื่น  

2) กรอกรายละเอียดเกี่ยวกับชื่อของหางหุนสวน กิจการที่จะทํา สถานที่ตั้งหาง 

ชื่อ ที่อยู อายุ สัญชาติ ส่ิงที่นํามาลงทุน ลายมือชื่อของผูเปนหุนสวนทุกคน ชื่อหุนสวน

ผูจัดการ ขอจํากัดอํานาจหุนสวนผูจัดการ (ถามี) พรอมกับประทับตราสําคัญของหาง

ในแบบพิมพคําขอจดทะเบียนจัดตั้ง และใหหุนสวนผูจัดการเปนผูยื่นขอจดทะเบียน 

(ปกติการยื่นขอจดทะเบียนจัดตั้งหางหุนสวนสามัญนิติบุคคล / หางหุนสวนจํากัด ผู

เปนหุนสวนผูจัดการจะตองลงลายมือชื่อในคําขอจดทะเบียนตอหนานายทะเบียน 

หุนสวนบริษัท  ในกรณีหุนสวนผูจัดการไมประสงคจะไปลงลายมือชื่อตอหนานาย

ทะเบียนก็สามารถจะลงลายมือชื่อตอหนาสามัญหรือวิสามัญสมาชิกแหงเนติ

บัณฑิตยสภา  เพื่อเปนการรับรองลายมือชื่อของตนไดในอีกทางหนึ่ง) หรือหุนสวน

ผูจัดการจะมอบอํานาจใหผูอื่นไปยื่นจดทะเบียนแทนก็ได  

3) เสียคาธรรมเนียมโดยนับจํานวนผูเปนหุนสวนกลาวคือ ผูเปนหุนสวนไมเกิน 

3 คน เสียคาธรรมเนียม 1,000 บาท  กรณีเกิน 3 คน จะเสียคาธรรมเนียมหุนสวนที่

เกินเพิ่มอีกคนละ 200 บาท  

4) เมื่อจดทะเบียนจัดตั้งแลวจะไดรับหนังสือรับรองและใบสําคัญเปนหลักฐาน  
 
บริษัทจํากัด 

ผูถือหุนจะรับผิดในหนี้ตางๆ ที่เกิดขึ้นจากการประกอบธุรกิจไมเกินจํานวน

เงินผูถือหุนแตละคนตกลงจะรวมลงทุน  วิธีการจดทะเบียนของบริษัท มีดังนี้ 
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1) ยื่นแบบขอจองชื่อบริษัทเพื่อตรวจสอบไมใหซ้ํากับหางหุนสวนบริษัทอื่น  

2) จัดทําหนังสือบริคณหสนธิ โดยกรอกรายละเอียดเกี่ยวกับชื่อบริษัท จังหวัด

ที่ตั้งสํานักงาน แหงใหญ กิจการที่จะทําทุนจดทะเบียน จํานวนหุน มูลคาหุน ชื่อ ที่อยู 

อายุ อาชีพ จํานวนหุนที่จะลงทุน (ซึ่งตองจองซื้อหุนอยางนอย 1 หุน) และลายมือชื่อ

ของผูเริ่มกอตั้งบริษัททุกคนในแบบพิมพ คําขอจดทะเบียนหนังสือบริคณหสนธิ 

(หนังสือบริคณหสนธิตองผนึกอากรแสตมป 200 บาท) และใหผูเร่ิมจัดตั้งบริษัทคน

หนึ่งคนใดก็ไดเปนผูยื่นขอจดทะเบียนหนังสือบริคณหสนธิดวยตนเอง หรือจะมอบ

อํานาจใหผูอื่นไปยื่นจดทะเบียนแทนก็ได การจดทะเบียนหนังสือบริคณหสนธิตองเสีย

คาธรรมเนียมตามจํานวนทุน กลาวคือ ทุนจดทะเบียนแสนละ 50 บาท แตไมต่ํากวา 

500 บาท และสูงสุดไมเกิน 25,000 บาท  

3) จดทะเบียนจัดตั้งบริษัทจํากัด เมื่อผูเริ่มจัดตั้งบริษัทไดจดทะเบียนหนังสือ

บริคณหสนธิแลว ผูเริ่มจัดตั้งจะตองนัดผูจองซื้อหุนเพื่อประชุมจัดตั้งบริษัท ตอจากนั้น

คณะกรรมการที่ไดรับแตงตั้ง จากที่ประชุมจัดตั้งบริษัทจะตองเรียกเก็บเงินคาหุนจาก

ผูจองซื้อหุน (คราวแรกใหเรียกเก็บคาหุนๆ ละไมต่ํากวารอยละยี่สิบหา) และกรรมการ

ผูมีอํานาจลงลายมือชื่อกระทําการแทนบริษัทตองจัดทําคําขอจดทะเบียนจัดตั้งบริษัท

ยื่นจดทะเบียนภายใน 3 เดือนนับตั้งแตวันที่ประชุมจัดตั้งบริษัท การจดทะเบียนบริษัท

ตองเสียคาธรรมเนียมตามจํานวนทุน กลาวคือ ทุนจดทะเบียนแสนละ 500 บาท แตไม

ต่ํากวา 5,000 บาท และสูงสุดไมเกิน 250,000 บาท  

4) ปกติการยื่นขอจดทะเบียนหนังสือบริคณหสนธิและการยื่นขอจดทะเบียน

จัดตั้งบริษัท  ผูเริ่มจัดตั้งและกรรมการผูมีอํานาจกระทําการแทนบริษัทที่ยื่นขอจด

ทะเบียนจะตองลงลายมือชื่อในคําขอจดทะเบียนตอหนานายทะเบียนหุนสวนบริษัท 

ในกรณีผูเริ่มจัดตั้งหรือกรรมการผูมีอํานาจกระทําการแทนบริษัทที่ขอจดทะเบียนไม

ประสงคจะไปลงลายมือชื่อตอหนานายทะเบียน ก็สามารถลงลายมือชื่อตอหนา

สามัญหรือวิสามัญสมาชิกแหงเนติบัณฑิตยสภา เพื่อใหรับรองลายมือชื่อของตนเอง 

ไดในอีกทางหนึ่ง 
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4.2 การขออนุญาตประกอบธุรกิจ 
การจัดตั้งธุรกิจและการบริหารจัดการสวนใหญอยูในรูปของการระดมทุน

เปนหุนสวนนิติบุคคล  สําหรับขั้นตอนการจัดตั้งธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค

นั้น  เปนการจัดตั้งที่ไมมีขั้นตอนที่ซับซอนและตองดําเนินการขออนุญาตเปนการ

พิเศษแตอยางใด  ทั้งนี้เนื่องจากธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคมิไดเปนธุรกิจ

ที่เกี่ยวของกับการใหบริการที่มีชองทางในการกระทําผิดตามกฎหมาย 

โดยขั้นตอนในการขอจดทะเบียนบริษัทสามารถดําเนินการไดตามขั้นตอน

ทั่วไปของกรมพัฒนาธุรกิจการคา กระทรวงพาณิชย และการจดทะเบียนภาษีนิติ

บุคคลของกรมสรรพากร กระทรวงการคลัง โดยใชระยะเวลาในการจดทะเบียนทั้งส้ิน

ไมเกิน 2 สัปดาห 
 
4.3 องคประกอบหลักในการจัดตั้งธุรกิจ 
 องคประกอบหลักในการการลงทุนเริ่มตน (Initial Investment) ประกอบดวย 

 สถานที่ตั้ง 
ธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคจะไมมีขอจํากัดในเรื่องของสถาน

ที่ตั้ง  ซึ่งผูประกอบการสามารถเลือกสถานที่ตั้งที่สะดวกกับการทํางาน  และการ

เดินทาง  ทั้งนี้สถานที่ตั้งของธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคไมใชปจจัยที่

สําคัญ 

 การออกแบบและการกอสราง 
ในการดําเนินธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  ผูประกอบการไมมี

ความจําเปนจะตองลงทุนในสถานที่ทํางานมากนัก  แตอาจจะตองลงทุนในเรื่องของ

เครื่องปรับอากาศในสถานที่ทํางานที่ชวยระบายความรอนของอุปกรณคอมพิวเตอร 

และเซิรฟเวอรที่ใชในการทํางานได 
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 อุปกรณและเครื่องมือ 
การดําเนินธุรกิจการพัฒนาซอฟทแวรผูประกอบการจะตองลงทุนในการซื้อ

คอมพิวเตอรเพื่อใชในการทํางาน  และเซิรฟเวอรเพื่อใชในการทดสอบระบบ  และ

จัดเก็บขอมูลตางๆ  เครื่องพรินเตอร  รวมไปถึงการจัดหาอุปกรณเชื่อมตอเครือขาย

ภายในองคกรอีกดวย 

ในการดําเนินงานผลิตแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  มีองคประกอบ

ของเทคโนโลยีที่ใชในการดําเนินงานประกอบไปดวย  ฮารดแวรที่ใชในการออกแบบ  

ทดสอบ  และตัดตอ  และซอฟทแวรที่ใชในการออกแบบ  ทดสอบ  และตัดตอ  เชน 

Flash MX, FLASH 8 3D MAX, MAYA เปนตน 

นอกจากนี้ธุรกิจสามารถนําเทคโนโลยีเขามาชวยในการบริหารจัดการธุรกิจให

ดําเนินไปอยางมีคุณภาพ  ตัวอยางเชน  การนําโปรแกรมบัญชีแยกประเภทมาใชใน

ธุรกิจ  ซึ่งสามารถใชไดทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพื่อใหธุรกิจสามารถออก

รายงานงบการเงินไดทั้งสองภาษา  รวมไประบบจัดเก็บเอกสารที่ใชในการดําเนินงาน 

หรือการพัฒนาระบบ  เพื่อใหสามารถตอยอดการพัฒนาระบบไดอยางรวดเร็วขึ้น  

และมีประสิทธิภาพ ซึ่งนับเปนการบริหารความรูในองคกร (Knowledge Management) 

อีกดวย  สําหรับในการสื่อสารกับลูกคาผูประกอบการสามารถใชเว็บไซตในการให

ขอมูลลูกคา  

 บุคลากร 
บุคลากรของธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคถือเปนปจจัยที่สําคัญ

ที่สุดในการดําเนินธุรกิจนี้  ทั้งนี้เนื่องจากคุณภาพของงานแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร

กราฟฟค  และการทําความเขาใจถึงธุรกิจของผูวาจางเพื่อนํามาผลิตเปนผลงาน  เปน

ปจจัยที่สรางความพึงพอในใหแกผูวาจาง ซึ่งบุคลากรของธุรกิจแอนิเมชั่นและ

คอมพิวเตอรกราฟฟคจะประกอบไปดวย 
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รูปที่ 2 : ตัวอยางสตอรี่บอรดที่ใชในการออกแบบแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค 

 
  
กระบวนการออกแบบแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค 
 ในกระบวนการนี้จะเปนการออกแบบภาพ  เสียง  ของตัวละคร  และฉาก

ตางๆ ในดานศิลปะ  ซึ่งผูที่ออกแบบจําเปนตองมีความรูทั้งในดานการออกแบบภาพ

ศิลป  และการใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรที่ใชในการออกแบบคอมพิวเตอรกราฟฟค 

เขามาชวย 
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ 

ในขั้นตอนนี้โปรแกรมเมอรผูพัฒนาผลิตภัณฑแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร

กราฟฟค  จะทําการพัฒนาแอนิเมชั่นโดยใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรที่ใชในการ

ออกแบบคอมพิวเตอรกราฟฟคและแอนิเมชั่นเขามาชวย 
กระบวนการทดสอบ 

กระบวนการนี้เปนกระบวนการทดสอบผลิตภัณฑที่ไดพัฒนาขึ้นวาตรงกับ

การออกแบบที่กําหนดไวในขั้นตอนการออกแบบหรือไม 
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กระบวนการประมูล (Bidding) 
สําหรับการดําเนินธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคนั้น  การเสนอ

ราคา (BID)  และการประเมินอัตราคาบริการในแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค 

ใหมีความถูกตองแมนยํานั้นมีความสําคัญอยางยิ่งยวด  หากมีความคลาดเคลื่อนมาก

ก็อาจทําใหไมไดรับมอบหมายงานนั้นๆ  หรือกิจการขาดทุนหากประเมินราคาต่ํากวา

ตนทุนที่เกิดขึ้น 
ขอพึงระวังสําหรับการประมูลแตละครั้ง  คือ  
1) ตองสอบถามขอบเขตการดําเนินงาน (Scope of Work) จากผูวาจางให

ชัดเจนวางานใดอยูในขอบเขต  และงานใดไมอยูในขอบเขตการดําเนินงาน  ซึ่งปญหา

เรื่องขอบเขตการดําเนินงานมักจะเปนปญหาที่เกิดขึ้นเสมอในการวาจางแอนิเมชั่น

และคอมพิวเตอรกราฟฟค  ทั้งนี้เนื่องจากแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคนั้น

มักจะประสบปญหาเรื่องการกําหนดขอบเขตหรือฟงกชั่นการทํางานของซอฟทแวรที่

ไมชัดเจนตั้งแตแรก  และจะทราบขอบเขตที่ชัดเจนในระดับรายละเอียดของฟงกชั่น

การทํางานเมื่อไดดําเนินการเก็บรายละเอียดความตองการของผูใชงานแลว 

2) ตองมีการประเมินราคารวมกันในระหวางทีมงานเสมอ  เนื่องจากในการ

ทํางานจริง  ผูประเมินราคาและทีมงานมักจะมีมุมมองการประเมินราคาที่แตกตางกัน 

ทั้งนี้เนื่องจากการประเมินราคาผูประเมินราคาตองมีความรูในดานเทคนิคดวย  

เพื่อใหสามารถประเมินราคาไดอยางถูกตองและแมนยํามากขึ้น  

3) ตองเก็บราคาเสนอประมูลเปนความลับอยูตลอดเวลา 

4) หากทํางานไมทัน   และมีจํานวนบุคลากรไมเพียงพอ   ควรเลือก 

ผูรับเหมาชวง (Subcontract) ผูประกอบการที่มีความไวใจ สุจริตใจ (bona find 

subcontract) ได  
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7) การในการเขาไปเจรจาเสนองานประมูล ตองศึกษารายละเอียดลักษณะ

สําคัญของลูกคา เชน ประเภทประกอบธุรกิจ โครงสรางรายได ศึกษารายละเอียด

ความตองการของผลิตภัณฑ และอื่นๆ ที่เกี่ยวกับงานตางๆ เชน สัญญา เทอมการสง

มอบและชําระเงิน   

8) หลังจากไดงานตองมีการเขาไปตรวจสอบตามขอบเขตการดําเนินงาน 

และสัญญาอยางสม่ําเสมอ 

 
6. ขอมูลทางการเงิน 

 
6.1 โครงสรางการลงทุน 
 องคประกอบหลักในการลงทุนเริ่มตน (Initial Investment) ประกอบดวย

องคประกอบตางๆ ดังแสดงในตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 : องคประกอบหลักในการลงทุนเริ่มตน 

องคประกอบ ประมาณการลงทุน หมายเหตุ 
การออกแบบและ
ตกแตงภายใน 

1,000 – 2,000 บาทตอ 

ตร.ม.  

ขึ้นอยูกับวัสดุที่ใชและ

พื้นที่ใชสอย 

อุปกรณและฮารดแวร
ในการพัฒนา
ซอฟทแวร  

300,000 – 500,000 

บาท 

ขึ้นอยูกับจํานวนและ

ประเภทของเครื่องมือ เชน 

ซอฟทแวร คอมพิวเตอร 

เซิรฟเวอร 

อุปกรณและเครื่องใช
สํานักงาน 

30,000 บาท ตัวอยางเชน โตะ เกาอี้ 

เครื่องพิมพ โทรศัพท 

โทรสาร   
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6.2 คาใชจายในการดําเนินงาน  
องคประกอบหลักของคาใชจายในการดําเนินงาน (Operating Expenses) 

ประกอบดวยคาจางบุคลากรและพนักงาน  คาใชจายจากการบริการ และคาใชจาย

จากการบริหาร  มีการประมาณการเบื้องตนดังปรากฏในตารางที่ 3 และ 4  

ตารางที่ 3 : คาจางบุคลากรและพนักงาน 

รายการ 
ประมาณ

เงินเดือนตอ
คน 

จํานวนคน 
จํานวนเงิน

ประมาณการตอ
เดือน (บาท) 

ผูบริหาร 40,000 1 40,000 

นักออกแบบ 30,000 1 30,000 

นักพัฒนาผลิตภัณฑ 20,000 2 40,000 

พนักงานธุรการ 8,000 1 8,000 

 

ตารางที่ 4 : คาใชจายจากการบริหาร 

รายการ จํานวนเงินประมาณการตอเดือน (บาท) 
วัสดุส้ินเปลือง 2,000 

คาไฟฟา 2,000 

คาน้ําประปา 1,000 

คาโทรศัพท 1,000 

อุปกรณสํานักงาน 2,000 

คาใชจายเบ็ดเตล็ด 2,000 

 
6.3 การประมาณการรายได 
 ในธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคมักจะคิดคาใชจายตามจํานวน

แรงงานที่ไดดําเนินงานในโครงการ ซึ่งอัตราการคิดราคามักจะเปนอยูในหนวยของ 
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จํานวนคน-วัน (Man-Day) หรือ จํานวนคน-เดือน (Man-Month) อยางไรก็ตามตนทุน

คาบริการจะขึ้นอยูกับตนทุนรวมขององคกร 
 
ตัวอยาง การคํานวณราคา ผูประกอบกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคราย

หนึ่งลงทุนซื้อทาวเฮาส 2 ชั้น 2 คูหา  เพื่อใชเปนสํานักงาน มีพื้นที่ใชสอยประมาณ 

160 ตารางเมตร  ราคาสิ่งปลูกสรางประมาณ 400,000 บาท  มีพนักงานพัฒนา

ซอฟทแวรจํานวน 15 คน  และมีรายละเอียดตางๆ ดังนี้ (หนวย: บาท) 

1. ตนทุนคงที่ 

a. ตนทุนคงที่เปนตัวเงิน  

i. เงินเดือนพนักงาน = 3,600,000 

ii. คาไฟฟา = 36,000 

iii. คาน้ําประปา = 12,000 

iv. คาโทรศัพท = 120,000 

v. คาดอกเบี้ยจาย = 120,000 

vi. คาประกันภัย = 20,000 

vii. คาประกันสังคม = 300,000 

viii. คาภาษี = 50,000 

ix. คาตอทะเบียนรถยนต = 3,000 

x. คาทําบัญชี = 15,000 

รวม = 4,276,000 

 

b. ตนทุนคงที่ไมเปนตัวเงิน 

i. คาอาคารสํานักงาน 400,000บาท 

 คิดคาเสื่อมราคารอยละ 5 = 20,000 
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ii. คาตกแตงภายใน 50,000 บาท 

 คิดคาเสื่อมราคารอยละ 20 = 10,000 

iii. คาเฟอรนิเจอรและเครื่องใชสํานักงาน 151,800 บาท 

 คิดคาเสื่อมราคารอยละ 20 = 30,360 

iv. คาเครื่องมืออุปกรณ 825,000 บาท 

 คิดคาเสื่อมราคารอยละ 20 = 165,000 

v. คายานพาหนะ 730,000 บาท 

 คิดคาเสื่อมราคารอยละ 20 = 146,000 

รวม = 371,360 

 รวมตนทุนคงที่ทั้งหมด = 4,647,360 

2. ประมาณการพนักงานพัฒนาผลิตภัณฑที่ทํางานใหกับลูกคาในปปจจุบัน 

a. ปที่ผานมามีพนักงานพัฒนาผลิตภัณฑที่ทํางานใหกับลูกคาทั้งหมด 15 

คน/เดือน หรือเทากับ 180 คน/ป 

b. ในปปจจุบันคาดการณวาจะมีพนักงานพัฒนาผลิตภัณฑที่ทํางานใหกับ

ลูกคาเทาเดิมคือ 15 คน/เดือน หรือเทากับ 180 คน/ป 

3. ตนทุนคงที่จัดสรร (ตอพนักงาน 1 คน/เดือน)  

   = 4,647,360/180= 25,818.67 บาท 

4. ตนทุนผันแปรตอคนตอเดือน 

a. คาวัสดุส้ินเปลืองตอคนตอเดือน = 500 

b. คาใชจายเดินทางตอคน ตอเดือน = 1,000 

รวม = 1,500 

5. ตนทุนทั้งหมด  

 = 25,818.67 + 1,500 = 27,318.67 บาท/คน/เดือน 

6. ในธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  จะมีชวงที่จัดเตรียม Proposal และ

ตนทุนแฝงที่สูญเสียจากการทํางาน  ประมาณ 20% ของตนทุนทั้งหมด   
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 = 1.2 x 27,318.67 = 32,782.40 บาท 

7. ผูประกอบกิจการตองการกําไรรอย 10 ของตนทุนทั้งหมด  

    = 3,278.24 บาท 

 อัตราคาบริการ = 32,782.40 + 3,278.24 = 36,060.64 บาท 

8. ผูประกอบกิจการตัดสินใจตั้งอัตราคาบริการในรูปแบบ Man-Month (อาจจะเผื่อ

ความเสี่ยง  และใหตัวเลขงายตอการจดจํา)   =  37,000.00 บาท/คน/เดือน 

 
7. บทศึกษาเชิงกลยุทธแนวทางการสงเสริมและพัฒนาธุรกิจ 

 
7.1 แนวทางการสงเสริมและพัฒนาธุรกิจ 
ผูประกอบการทั่วไปสามารถกําหนดกลยุทธเพื่อพัฒนาสูความเปนเลิศดังตอไปนี้ 

Á การกําหนดตําแหนงสรางความแตกตางของธุรกิจ เปนประเด็นที่เปน

อุปสรรคของการพัฒนาธุรกิจขนาดเล็กสูความเปนเลิศในประเทศไทย 

เนื่องจากผูประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคสวนใหญจะมี

ความรู  และทักษะในเชิงเทคนิคของการพัฒนาแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร

กราฟฟค  แตยังขาดความรูความเขาใจในดานการตลาด  และการกําหนด

ตําแหนงทางการตลาดเพื่อสรางความแตกตางของธุรกิจ  ซึ่งผูประกอบการ

ทั่วไปจะตองทราบถึงจุดแข็งของตนเอง  นอกจากเทคนิคดานการพัฒนา

แอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค เชน ความเขาใจในการพัฒนา

วรรณกรรมและเนื้อหา (Content) ความเชี่ยวชาญดานภาษา หรือการหา

ผูรวมงานที่มีความเชี่ยวชาญอื่น  เพื่อกําหนดความแตกตางของธุรกิจของ

ตนในการเปนผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน (Niche) เชน การเปนผูเชี่ยวชาญดาน

การพัฒนาเกมสที่ใชในการเรียนการสอน  เปนตน  
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Á การบริหารทรัพยากรมนุษย  เนื่องจากธุรกิจการพัฒนาแอนิเมชั่น และ

คอมพิวเตอรกราฟฟคตองอาศัยทรัพยากรมนุษยเปนหลักในการขยายธุรกิจ 

และสรางผลตอบแทนทางการเงินที่ดี แตธุรกิจขนาดเล็กจะประสบปญหา

ดานการคัดสรร หรือรักษาบุคคลที่มีความรู ความสามารถ และศักยภาพ ให

ทํางานกับองคกร เนื่องจากบุคลากรดังกลาวมักจะเลือกเขาทํางานในบริษัท

ขนาดใหญ หรือบริษัทที่มีความมั่นคงมากกวา ดังนั้นการฝกฝนทักษะของ

การบริหารทรัพยากรมนุษยของผูประกอบการในการกําหนดลักษณะงาน 

(Job Description) การคัดเลือกบุคลากร การสรางแรงจูงใจในการทํางาน 

การบริหารผลงาน การประเมินผลงาน และการใหผลตอบแทนที่เหมาะสม

กับลักษณะงาน และผลงาน เพื่อที่จะไดบุคลากรที่เหมาะสม มีทัศนคติที่ดี มี

แรงจูงใจในการทํางาน และอยูกับองคกรใหนานที่สุด 

Á การกําหนดมาตรฐานการทํางาน ผูประกอบการมีความจําเปนจะตอง

สร างแบบแผนและมาตรฐานการทํางานในการพัฒนาซอฟทแวร 

(Methodology) โดยสามารถศึกษาถึงกระบวนการจัดทํามาตรฐาน เชน 

Capability Maturity Model Integration หรือ CMMI มาใชในองคกร ซึ่งการ

นํามาตรฐานของ CMMI มาใช  จะเปนการพัฒนามาตรฐานการพัฒนา

แอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคเปนไปในรูปแบบเดียวกันทั่วทั้งองคกร

และเปนมาตรฐานกับลูกคาทุกราย  นอกจากนี้การนําเอามาตรฐาน CMMI 

ยังชวยใหการทดสอบผลิตภัณฑ  และการตรวจสอบยอนหลังในกรณีที่เกิด

ปญหา  เปนไปไดโดยรวดเร็ว  เปนการสรางความเชื่อม่ันใหกับลูกคาถึง

คุณภาพของผลิตภัณฑที่ไดวาจางใหพัฒนาอีกดวย 

Á การกําหนดตัวช้ีวัดในการทํางาน จะชวยพัฒนาความเปนเลิศของ

ผูประกอบการ ในการพัฒนาการบริหารงาน และการใหบริการ โดยวัด

เปรียบเทียบระหวางการดําเนินงานจริงกับเปาหมายที่กําหนดไว เชน 

ระยะเวลาในการพัฒนาผลิตภัณฑและสงมอบงาน ตนทุนในการพัฒนา
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ผลิตภัณฑ  ระยะเวลาในการตอบสนองความตองการของลูกคา กําไรสุทธิ

ตอไตรมาส เปนตน ตัวชี้วัดเหลานี้จะชวยใหผูประกอบการทราบถึงการ

ดําเนินงานในปจจุบันขององคกร โดยวัดเทียบกับการดําเนินงานที่ผานมา 

หรือมาตรฐานทั่วไปของอุตสาหกรรม 

 อยางไรก็ตามในดานการบริหารเงินสด ผูประกอบการแอนิเมชั่นและ

คอมพิวเตอรกราฟฟคขนาดเล็กมักจะประสบปญหาการขาดสภาพคลอง  โดยเฉพาะ

ในกรณีที่เปนการทํางานในรูปแบบการสงมอบโครงการ  เนื่องจากจะมีเทอมการชําระ

เงินเปนงวด  แตผูประกอบการมีคาใชจายคือเงินเดือนของบุคลากรทุกเดือน  การขาด

สภาพคลองนี้เปนอุปสรรคตอการขยายธุรกิจอยางยิ่ง  ดังนั้นผูประกอบการแอนิเมชั่น 

และคอมพิวเตอรกราฟฟคจึงมีความจําเปนจะตองมีการกําหนดเทอมการชําระเงินของ

ลูกคาใหเหมาะสมกับสภาพคลองของบริษัท  เชน  การเรียกเก็บเงินมัดจํา  หรือการ

กําหนดการจายเงินเปนงวด  และทําการสงมอบงานใหตรงตอเวลาเสมอ  

การดําเนินธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคนั้นมีความจําเปน

จะตองกําหนดตําแหนงทางการตลาดของบริษัทและผลิตภัณฑเปนสําคัญ  โดย

ผูประกอบการจะตองเนนไปที่การจับตลาดเฉพาะ  เชน  การเนนรับงานจาก

ตางประเทศ  การเนนการพัฒนาเกมส  เปนตน  เพื่อใหการสื่อสารจุดแข็งของ

ผูประกอบการกับลูกคาเปนไปไดงายขึ้น 

อยางไรก็ตามหากผูประกอบการตองการสรางมูลคาเพิ่มใหกับผลิตภัณฑ 

ผูประกอบการมีความจําเปนตองตองเนนไปที่การออกแบบ และพัฒนาเนื้อหา 

(Content) ของบทภาพยนตร เกมส ที่เนนความบันเทิง ที่เปนของตนเอง เฉกเชน

บริษัทที่ดําเนินธุรกิจเดียวกันในตางประเทศ เชน สหรัฐอเมริกา เกาหลี ญี่ปุน เปนตน 

อยางไรก็ตาม  การลงทุนในดานนี้ถือเปนการลงทุนที่ มีความเสี่ยง  เนื่องจาก

ผูประกอบการตองมีความเขาใจในพฤติกรรมการบริโภคสื่อแอนิเมชั่นเปนอยางดี  

และตองมีผูลงทุนในดานการตลาดอีกดวย 
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จากงานวิจัยของ SIPA17 พบวาปจจัยสูความสําเร็จของการผลิตแอนิเมชั่นที่

มีบทภาพยนตรเปนของตนเองในประเทศไทยนั้นจะประกอบไปดวย 

 

ปจจัย แนวโนม การวิเคราะห 

กลุมเปาหมาย 

(Audience) 

Á กลุมวัยรุน และ

นักเรียนนักศึกษา 

Á กลุมคนทํางาน 

กลุมนักเรียนนักศึกษาถือวา

เปนกลุมลูกคาเปาหมายที่มี

ขนาดใหญในประเทศไทย 

อยางไรก็ตามพฤติกรรมการ

บริโภคภาพยนตรแอนิเมชั่น

มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว

มาก 

เนื้อหา (Content) Á มีเนื้อหาตลกเบา

สมอง หรือสยองขวัญ 

Á ภาพยนตรที่ติดอันดับ 

Á ภาพยนตรที่มีเนื้อหา

ประวัติศาสตร 

ภาพยนตรที่มีเนื้อหาตลก

เบาสมอง หรือภาพยนตร

สยองขวัญในรูปแบบ        

แอนิเมชั่นจะไดรับความ

นิยมสูงมาก 

คุณภาพ และมาตรฐาน 

(Quality and Standard) 

Á คุณภาพ และ

มาตรฐานการผลิตที่

สูง 

ภาพยนตรแอนิเมชั่นที่มี

คุณภาพและมาตรฐานการ

ผลิตที่สูงจึงจะมีโอกาสเขาสู

ตลาดภาพยนตรนานาชาติ

ได 

การตลาด (Marketing) Á มีความจําเปนตอง

ลงทุนในดาน

ภาพยนตรแอนิเมชั่นของ

ตางประเทศหลายเรื่องมี

                                                            
17 Thai Animation White Paper, Animation and Game, 2007, SIPA 
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ปจจัย แนวโนม การวิเคราะห 

การตลาดที่สูง ตนทุนของการตลาดที่สูง

มาก โดยสูงถึงกวารอยละ 

50 ของตนทุนการผลิต 

คูแขง (Competitor) Á ภาพยนตรบันเทิง

ทั่วไปที่ชมภายในบาน 

- 

 

นอกจากนี้องคความรู และ Know-How ในการทําการตลาดของผลิตภัณฑ 

ยังเปนองคประกอบที่สําคัญในการสรางมูลคาใหกับธุรกิจ  และขยายฐานลูกคาไปใน

ระดับสากลอีกดวย 

 
7.2 ปจจัยหลักในความสําเร็จ (Key Success Factor) 

ปจจัยสูความสําเร็จของธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  จะ

ประกอบไปดวย 

• การใหความสําคัญกับกลยุทธในการดําเนินงาน โดยบริษัทที่จะประสบ

ความสําเร็จในธุรกิจนี้จะตองกําหนดตําแหนงทางการตลาดของการ

ใหบริการ  หรือผลิตภัณฑอยางชัดเจน  รวมไปถึงการใหความสําคัญกับ

แนวโนมของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในอนาคตอยูตลอดเวลา 

• การใหความสําคัญกับการพัฒนาเนื้อหา (Content) ทั้งนี้เนื่องจากมูลคาเพิ่ม

ของธุรกิจนี้จะอยูที่เนื้อหามากกวาคุณภาพของการพัฒนาแอนิเมชั่นและ

คอมพิวเตอรกราฟฟค 

• การใหความสําคัญกับทรัพยากรบุคคล เนื่องจากทรัพยากรมนุษยเปนสวน

ขับเคล่ือนที่สําคัญในธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟค  ดังนั้นการ

สรางแรงจูงใจในการทํางาน  และการพัฒนาทักษะของบุคลากรในการ

ทํางาน  จึงเปนการสรางความไดเปรียบทางการแขงขันเปนอยางมาก 
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• การกําหนดมาตรฐานในการพัฒนาผลิตภัณฑ  โดยใหมาตรฐานการทํางาน

เดียวกันทั่วทั้งองคกร  เพื่อใหการทํางานขึ้นอยูกับระบบการบริหารมากกวา

ตัวบุคคล  และทําใหสามารถตอยอดองคความรูในอนาคตไดอีกดวย 

• การทํางานเปนทีม  และการมีสวนรวมในการแกไขปญหา  ซึ่งลักษณะการ

ดําเนินงานของธุรกิจการพัฒนาแอนิเมช่ันและคอมพิวเตอรกราฟฟคเปน

ธุรกิจที่ตองยืดหยุน  และแกปญหาเพื่อตอบสนองความตองการของลูกคาได

อยางครบถวน 

จากขอมูลขางตน จะพบวาการดําเนินธุรกิจแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร

กราฟฟคนั้นมีความจําเปนจะตองกําหนดตําแหนงทางการตลาดของบริษัทและ

ผลิตภัณฑเปนสําคัญ  โดยจะตองเนนไปที่การออกแบบ และพัฒนาเนื้อหา (Content) 

ของภาพยนต เกมส ฯลฯ 

นอกจากนี้องคความรู และ Know-How ในการทําการตลาดของผลิตภัณฑ 

ยังเปนองคประกอบที่สําคัญในการสรางมูลคาใหกับธุรกิจ  และขยายฐานลูกคาไปใน

ระดับสากลอีกดวย 

 

8. แนวทางการจัดทํามาตรฐาน 

 

ในเบื้องตนผูประกอบการสามารถใชแนวทาง SERVQUAL18 ในการกําหนด

มาตรฐานการดําเนินงานภายในองคกร ซึ่ง SERVQUAL จะเปนการกําหนดมาตรฐาน

ใน 5 ดานหลักดังตอไปนี้ 

                                                            
18 Nyeck, S., Morales, M., Ladhari, R., & Pons, F. (2002). "10 years of service 

quality measurement: reviewing the use of the SERVQUAL instrument." 

Cuadernos de Difusion, 7(13), 101-107 
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โดยผูประกอบการพัฒนาแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟคสามารถ

นําเอามาตรฐาน SERVQUAL มาประยุกตใชในการดําเนินธุรกิจดัง Checklist 

ตอไปนี้  
ดานที่ 1 ความเปนรูปธรรมของบริการ (Tangibility) 

� มีพื้นที่ใชสอยเพียงพอสําหรับใชในการทํางานรวมกัน  

� อยูในพื้นที่ที่มีโครงสรางพื้นฐานดานไฟฟา น้ําประปา และอินเทอรเน็ต 

� มีเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ  

� มีเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย  หรือเซิรฟเวอรที่ใชในการพัฒนาแอนิเมชั่น 

ตัดตอ  และทดสอบระบบ 

� มีเครื่องพรินเตอร โทรศัพท และเครื่องโทรสารสําหรับใชในการทํางาน 

� มีการเชื่อมตออินเทอรเน็ต และเครือขายภายใน 

� มีซอฟทแวรที่ถูกลิขสิทธิ์ใชในการทํางาน  ใชในการพัฒนาแอนิเมชั่น 

ตัดตอ และทดสอบระบบ 
ดานที่ 2 ความเชื่อถือไววางใจได (Reliability) 

� มี ก า ร กํ า ห น ดม า ต ร ฐ า น ขั้ น ต อ น ใ น ก า ร พั ฒน า ผลิ ต ภั ณฑ 

(Methodology) เชน CMMI 

� มีการกําหนดมาตรฐานในการจัดทําเอกสารในการพัฒนาผลิตภัณฑ 

เชน เอกสารการกําหนดความตองการลูกคา เอกสารการออกแบบ

ระบบ เอกสารการทดสอบผลิตภัณฑ เปนตน 
ดานที่ 3 การตอบสนองตอลูกคา (Responsiveness) 

� มีการกําหนดตัวชี้วัดในดานการบริหารโครงการพัฒนาผลิตภัณฑ เชน 

ระยะเวลาในการสงมอบงานในแตละ Milestone เมื่อเทียบกับแผน 

ตนทุนที่เกิดขึ้นจริงเมื่อเทียบกับแผน  
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� มีการติดตามความคืบหนาของการดําเนินงานอยู เปนระยะ เพื่อ

สามารถรับทราบและแกปญหาที่อาจจะเกิดขึ้นไดอยางทันทวงที 
ดานที่ 4 การใหความเชื่อมั่นตอลูกคา (Assurance) 

� มีการจัดหาพนักงานที่มีทักษะและคุณสมบัติเหมาะสม  

� มีการฝกอบรมบุคลากรและกิจกรรมเพิ่มพูนความรูและทักษะอยาง

สมํ่าเสมอ 

� มีการสงเสริมการมีสวนรวมของพนักงานในการพัฒนาระบบการจัดการ

และคุณภาพการใหบริการ  
ดานที่ 5 การรูจักและเขาใจลูกคา (Empathy) 

� มีการประชุมกับลูกคาอยูเปนระยะเพื่อรับทราบถึงปญหาที่เกิดขึ้นใน

ระหวางการดําเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ 

ในอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของกับการพัฒนาซอฟทแวรทั่วโลกในปจจุบัน ไดมี

การนําเอามาตรฐาน Capability Maturity Model หรือ CMMI19 มาใชในองคกร ซึ่งถือ

เปนตนแบบของการวัดวุฒิภาวะความสามารถในการทํางานที่ทางสถาบัน Software 

Engineering Institute (SEI) แหงมหาวิทยาลัยคารเนกีเมลลอน ในสหรัฐอเมริกาได

พัฒนาขึ้น ใหแกกระทรวงกลาโหมสหรัฐอเมริกา หลักการของ CMMI ก็คือ 

ความสําเร็จในการทํางานใดๆ ในอนาคตของบริษัทหรือหนวยงาน ขึ้นอยูกับระดับวุฒิ

ภาวะความสามารถ ในการทํางานของบริษัทหรือหนวยงานนั้น ในทํานองเดียวกัน วุฒิ

ภาวะความสามารถของบริษัทหรือหนวยงานนั้น ก็ขึ้นอยูกับผลการทํางานในอดีตของ

บริษัทหรือหนวยงานนั้น SEI ไดพัฒนาตนแบบวุฒิภาวะความสามารถออกมาเปนหา

ระดับ กลาวคือ 

                                                            
19 http://www.sei.cmu.edu/cmmi/ 
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• ระดับแรก (Performed level) เปนระดับเบื้องตนซึ่งอาจกลาวไดวา 

บริษัททั่วไปตางก็อยูในระดับนี้ คือ ยังทํางานแบบไมเปนระบบ การ

ทํางานตองพึ่งผูที่มีประสบการณเปนหลัก  

• ระดับที่สอง (Managed level) การทํางานจะมีความเปนระบบมากขึ้น 

มีการนําหลักการจัดการโครงการมาใชในการบริหารงานของแตละ

โครงการ  

• ระดับที่สาม (Defined Level) เปนระดับที่หนวยงานไดจัดทํามาตรฐาน

การทํางานของหนวยงานขึ้น โดยการพิจารณาปรับปรุงจากการ

ดําเนินงานในระดับที่สอง ในระดับนี้การทํางานจะมีมาตรฐาน สามารถ

วัดและจัดเก็บสถิติผลการดําเนินงานเอาไวได  

• ระดับที่ส่ี (Quantitatively Managed Level) เปนระดับที่นําเอาสถิติ

การดําเนินงานที่จัดเก็บไวมาวิเคราะห เพื่อหาจุดบกพรอง และแกไข

ขอบกพรองได  

• ระดับที่หา (Optimizing level) เปนระดับวุฒิภาวะสูงสุด เปนระดับที่

หนวยงานดําเนินการปรับปรุงกระบวนการทํางานของตนเองอยาง

ตอเนื่อง  มีการจัดกระบวนการทํางานใหม  ใหสอดคลองกับเทคโนโลยี

ใหมๆ ที่เกิดขึ้น  และมีการปองกันไมใหขอบกพรองเกิดขึ้น  

วุฒิภาวะความสามารถ CMMI ไดรับความสนใจจากบริษัทผูผลิตซอฟทแวร

หลายแหงทั่วโลก บริษัทที่ประเมินผานวุฒิภาวะระดับตางๆ นั้น ไดรับความเชื่อถือจาก

ลูกคาดวยดี และในบางแหงก็มีการกําหนดระดับ CMMI ของบริษัทที่จะเขารับงาน

ดวย เชน ในสหรัฐอเมริกานั้น กระทรวงกลาโหมกําหนดวา บริษัทที่จะเขารับประมูล

งานที่เกี่ยวของกับดานซอฟทแวรได จะตองมีวุฒิภาวะความสามารถ CMMI ระดับที่ 

3 เปนอยางนอย นั่นก็คือกระทรวงกลาโหมจะมั่นใจในกระบวนการซอฟทแวรของ

บริษัทวา จะสามารถผลิตงานซอฟทแวรตามที่กระทรวงกําหนดไดจริง 
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ในปจจุบันมีบริษัทชั้นนําของโลกไดผานกระบวนการรับรอง CMMI ระดับที่

หา เชน ไมโครซอฟต (Microsoft) รอยเตอร (Reuter) แอคเซ็นเจอร (Accenture) เปน

ตน และมีบริษัทเจาของซอฟทแวรขนาดใหญ เชน ไมโครซอฟต ไดกําหนดใหผูรับจาง

เหมาชวงของไมโครซอฟตทุกรายจะตองผานการรับรองมาตรฐาน CMMI ในระดับที่

หาอีกดวย ซึ่งในปจจุบันประเทศอินเดียซึ่งเปนแหลงผลิตซอฟทแวรใหญของโลก มี

บริษัทที่ไดรับการรับรองมาตรฐาน CMMI ระดับที่หา กวารอยละ 75 ของจํานวน

บริษัทที่ไดรับการรับรอง CMMI ระดับที่หาทั้งโลก20  
 

                                                            
20 http://dqindia.ciol.com/content/advantage/103102703.asp 



 


