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บทคัดย่อ 
การวจิยันีศ้กึษาความเป็นไปไดโ้ครงการอบรมวชิาชีพระยะสัน้หนึง่ปีดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต์ของ

มหาวิทยาลยัราชภฏั โครงการมีระยะเวลาหกปี ในปีแรกไมม่ีรายไดเ้พราะสง่บคุลากรไปอบรมเพื่อพฒันาทกัษะแอนิเมชนั
และวิชวลเอฟเฟกตท์ี่อินเดีย คา่ใชจ้่ายอบรมบคุลากร 15 คน ประมาณ 6.19 ลา้นบาท คา่ฮารด์แวรค์อมพิวเตอรป์ระมาณ 
3.54 ลา้นบาท คา่ใชจ้่ายซอฟตแ์วรปี์ละประมาณ 1.45 ลา้นบาท โดยเงินคงคลงัของมหาวิทยาลยัมีตน้ทนุอตัรารอ้ยละ 3 
เมื่อโครงการเปิดอบรมนกัเรยีนเสยีคา่ใชจ้่ายคนละหนึง่แสนบาทตอ่ปี หลกัสตูรอบรมมีสามดา้นใหเ้ลอืก คือ แอนิเมชนั 
สามมิติ การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลือ่นไหว รองรบัผูเ้ขา้อบรมไดส้งูสดุ 60 คนตอ่รุน่ 
การศกึษานีส้  ารวจความตอ้งการศกึษาตอ่ของนกัเรยีนมธัยมปลาย 606 ตวัอยา่ง และโครงการวดัดว้ยระยะเวลาคืนทนุ 
ระยะเวลาคืนทนุคดิลด มลูคา่ปัจจบุนัสทุธิ อตัราผลตอบแทนภายใน และดชันีก าไร ผลการศกึษาพบวา่จ านวนผูเ้รยีนที่ท า
ใหโ้ครงการคุม้คา่กบัการลงทนุ คือ 40 คน ระยะเวลาคืนทนุและระยะเวลาคืนทนุคิดลดประมาณ 5 ปี อตัราผลตอบแทนจาก
การลงทนุประมาณรอ้ยละ 6.81 ถา้ผูเ้รยีนมีจ านวน 60 คนระยะเวลาคืนทนุประมาณ 3 ปี และอตัราผลตอบแทนจากการ
ลงทนุรอ้ยละ 24.83 โครงการนีเ้ป็นประโยชนต์อ่มหาวิทยาลยัราชภฏัหรอืองคก์รอื่น ๆ ทีส่นใจลงทนุหลกัสตูรนี ้และตอ่
ผูเ้รยีนดา้นประหยดัเวลา คา่ใชจ้า่ย และประสทิธิภาพการพฒันาทกัษะศิลปินในวิชาชีพแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์
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Abstract 
 This is a feasibility study for a one-year vocational education program in animation and visual effects  
at Rajabhat university, with a projected duration of six years. The first year of the initiative will generate no 
revenue, which will be used to educate university staff in India in order to improve their skills in animation and 
visual effects. The cost of 15 staff members studying in India is about 6.19 million baths, while the cost of 
computer hardware is approximately 3.54 million baths and the cost of software is approximately 1.45 million 
baths per year. The project is funded by the university's treasury at a cost of approximately 3%. The cost of 
education for students enrolled in this initiative is about 100,000 bath per student per year. This project's 
curriculum for animation and visual effects included three modules: 3D animation, compositing, and dynamics 
simulation. Each year, the maximum number of students is sixty. This research is a survey of 606 high school 
students' intentions to enroll in a one-year animation and visual effects program. Payback period, discount 
payback period, net present value, internal rate of return, and profit index are all used to evaluate the project. 
The results indicate that a minimum of 40 students is required for this project in order to achieve a payback 
period or discounted payback period of about 5 years and an internal rate of return of approximately 6.81 
percent. Additionally, if the number of students reaches 60, the payback period will be about three years and 
the internal rate of return will increase to 24.83%. This benefits a number of Rajabhat universities and other 
organizations interested in investing in this course, as well as students, via cost and time savings and the 
efficient development of artist skills in animation and visual effects. 
 
Keywords :  Feasibility study, Animation and visual effect, Tertiary vocation education 
 
1. บทน า 
 โครงสรา้งประชากรไทย อตัราการเกิดมีแนวโนม้ลดลง (ส านกังานสถิติแหง่ชาติ, 2564) ประกอบกบัผูส้  าเรจ็
การศกึษาระดบัมธัยมปลายมีพฤติกรรมการศกึษาตอ่เปลีย่นดว้ยปัญหาเศรษฐกิจและสงัคม (School of change makers, 
2563) รวมถงึมเีทคโนโลยีสามารถเรยีนรูไ้ดห้ลายช่องทาง หลกัสตูรไมท่นัสมยั ไมต่รงความตอ้งการผูเ้รยีน สง่ผลใหผู้เ้ขา้
เรยีนระดบัอดุมศกึษาลดลง การปรบัตวัของมหาวิทยาลยัราชภฏัประการหนึง่ คือ พฒันาหลกัสตูรใหต้รงความตอ้งการของ
สงัคม พฒันาทกัษะผูส้  าเรจ็การศกึษาเขา้ตลาดแรงงานไดอ้ยา่งมีคณุภาพ ใชเ้วลาเรยีน 1-2 ปี หลกัสตูรเก่ียวกบัดจิิทลั 
คอนเทนต1์สามารถด าเนินการไดต้ามกรอบนี ้ดิจิทลัคอนเทนต ์เป็นอตุสาหกรรมเศรษฐกิจดิจิทลัส าคญัของไทยทีร่ฐัก าลงั
สง่เสรมิ (ส  านกังานสง่เสรมิวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอ่ม, 2562) เพราะเกิดคณุคา่ตอ่สงัคม สรา้งรายไดแ้ละงาน
ใหก้บัประเทศ แมม้ีมหาวิทยาลยัผลติบคุลากรดา้นนีห้ลายแหง่ แต่ยงัมีช่องวา่งพฒันาหลกัสตูรใหท้นัสมยั มีคณุภาพตรง
ความตอ้งการของอตุสาหกรรม ทีย่งัขาดบคุลากรผูม้ีทกัษะเช่ียวชาญ (ปัทมา สงิหรา ณ อยธุยา, 2560) อตุสาหกรรมดิจิทลั
คอนเทนตไ์ทยโตตอ่เนื่อง ปี 2558 มีมลูคา่การคา้ 12,745 ลา้นบาท เป็นแอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์3,851 ลา้นบาท และ
เกมส ์8,894 ลา้นบาท สว่นใหญ่เป็นการน าเขา้ การผลติเพื่อสง่ออกมมีลูคา่ 1,545 ลา้นบาท เป็นแอนิเมชนั 499 ลา้นบาท และ
                                                           
1 1.Animation, Cartoon, Characters 2.  Computer-generated Imagery 3.  Web-based application 4.  Interactive application 5.  Game 6.  Wireless Location-
based services content 7 .  Visual effect 8 .  Multimedia video conferencing applications 9 .  e-Learning content via broadband and multimedia และ  10 . 
Computer-aided instruction 
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เกมส ์1,046 ลา้นบาท (Brandinside, 2016, November 16) ปี 2561 มีมลูคา่การคา้ 27,000 ลา้นบาท (Thailand Plus, 
2019, August 2) นายกสมาคมธุรกิจบางกอกเอซเีอ็มซิกกราฟ2ใหข้อ้มลูวา่ปี 2563 มีมลูคา่การคา้ 34,200 ลา้นบาท 
เติบโตขึน้รอ้ยละ 10.10 และประมาณการปี 2564 และ 2565 วา่จะเติบโตรอ้ยละ 15 เป็นมลูคา่ 39,000 และ 45,000 ลา้น
บาทตามล าดบั (Positioningmag, 2021) จากอตัราการเติบโตท าใหอ้ตุสาหกรรมตอ้งการบคุลากรผูม้ีทกัษะเช่ียวชาญเพิม่ 
แตไ่ทยไมส่ามารถเปลีย่นแปลงตามเทคโนโลยีที่พฒันาไปอยา่งฉบัพลนั (Digital disruption) จึงขาดผูม้ีทกัษะเช่ียวชาญที่
คณุวฒุติรงเป็นอาจารยป์ระจ าหลกัสตูรครบจ านวน สง่ผลใหห้ลกัสตูรอาจมคีณุภาพไมต่รงความตอ้งการของอตุสาหกรรม 
จึงเกิดตน้ทนุพฒันาบณัฑติจบใหม ่(กรมเจรจาการคา้ระหวา่งประเทศ, 2555 : 9-17) เพื่อใหส้ามารถสรา้งผลงานได้
มาตรฐานนานาชาติ  
 หลกัสตูรปรญิญาตรแีอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตไ์ทย จดัการศกึษาตามประกาศกระทรวงศกึษาธิการ เรือ่ง 
เกณฑม์าตรฐานหลกัสตูรระดบัปรญิญาตร ีพ.ศ. 2558 สง่ผลใหรู้ปแบบจดัการศกึษาเป็นแบบเดมิ ๆ คือ เรยีนทฤษฎีใน
หอ้งเรยีน ฝึกปฏิบตัิการคอมพวิเตอรบ์า้ง สรา้งโครงงานหรอืศิลปะนิพนธใ์นปีสดุทา้ย และฝึกงาน (Internship) ในสถาน
ประกอบการ ผูส้  าเรจ็การศกึษาจงึไมส่ามารถปฏิบตัิงานในสตดูิโอตา่งชาติไดท้นัที ตอ้งฝึกอบรมเพิ่ม เพราะสาขานีเ้ป็น
วิชาชีพใชท้กัษะฝีมือดา้นคอมพิวเตอรเ์ฉพาะทางทีส่รา้งขึน้ไดด้ว้ยการฝึกปฏิบตัิเขม้ขน้ สถาบนัมีช่ือตา่งประเทศเรยีนเป็น
แบบโครงงาน (Project-based learning) และฝึกปฏิบตัิตลอดการอบรม (Apprentices) ในสตดูิโอ การเรยีนแตล่ะวิชา คือ 
การสรา้งโครงงานยอ่ยประกอบเป็นโครงงานใหญ่ใหเ้ป็นวดิีโอแฟม้ผลงานในสามเดือนสดุทา้ยของการอบรม เพื่อใชเ้ป็น
หลกัฐานสมคัรงานแทนปรญิญาบตัร ทกุวิชาเป็นการฝึกทกัษะวิชาชีพท่ีเลอืก ตา่งจากหลกัสตูรปรญิญาตรไีทย เรยีน
รายวชิาอื่นจ านวนมากทีไ่มเ่ก่ียวกบัทกัษะวิชาชีพโดยตรง แตเ่พื่อใหค้รบตามขอ้บงัคบัมาตรฐานหลกัสตูร สงัเกตจากผูเ้รยีน
จบในชัน้ปีที่สองยงัไมส่ามารถปฏิบตัิงานในสตดูิโอในทกัษะที่เรยีนได ้เมื่อส าเรจ็การศกึษา สีปี่จึงไดบ้ณัฑิตทีม่ีทกัษะทั่วไป 
(Generic) ไมเ่ช่ียวชาญเฉพาะทาง แตส่ตดูิโอรบัสมคัรผูม้ีคณุสมบตัิเฉพาะทาง เช่น นกัแอนิเมชนัสามมิติ นกัสรา้งเอฟ
เฟกตซ์อ้นภาพ (Compositor) ตวัอยา่ง บริษัท Yannix (2021) บรรยายคณุลกัษณะงานที่ส  าคญัของนกัสรา้งเอฟเฟกต์
ซอ้นภาพ วา่ถา้สามารถใชโ้ปรแกรมประเภท Node เช่น Nuke ในระดบัเริม่ตน้หรอืช านาญจะเขา้สูร่ะดบังานตา่งกนั แตไ่ม่
ก าหนดคณุสมบตัิใหส้  าเรจ็ระดบัปรญิญาตร ีมหาวิทยาลยัไทยที่สอนวิชวลเอฟเฟกตห์ลายแหง่ไมใ่ชโ้ปรแกรมประเภท 
Node แตใ่ช ้After effect เพราะขาดอาจารย ์ขณะทีห่ลกัสตูรวิชาชีพหนึง่ปีเรยีนลกึดา้นการซอ้นภาพดว้ยโปรแกรม Nuke 
และ After effect จนเช่ียวชาญ จงึมีทกัษะการซอ้นภาพสงูกวา่ผูส้  าเรจ็ปรญิญาตร ีสง่ผลใหไ้ดง้านต าแหนง่สงูกวา่ อาจ
กลา่วไดว้า่การอบรมแอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกตโ์ดยสถาบนัวิชาชีพ มีคณุภาพดีกวา่มหาวิทยาลยั เว็บไซต ์The Rookies 
(2020) จดัอนัดบัสถาบนัทีด่ีสดุของโลก 20 แหง่ดา้นวิชวลเอฟเฟกตปี์ 2020 พบวา่ เป็นสถาบนัวิชาชีพ 12 แหง่ สว่นใหญ่เป็น
สตดูิโอและมหาวิทยาลยั 8 แหง่ ซึง่ Open Slate (2021) เสนอวา่ หลกัสตูรแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตข์องสตดูิโอหรอื
สถาบนัวิชาชีพมีคณุภาพดีกวา่ปรญิญาตร ีเพราะอตุสาหกรรมนีป้ระกอบดว้ยทกัษะวิชาชีพหลายดา้น เช่น การสรา้งหุน่
แอนิเมชนั (Modelling) การท าผิวแอนิเมชนั (Texturing) การใสก่ระดกูและการเคลือ่นไหว (Rigging) บคุลกิ (Character) 
แสง (Lighting) การจ าลองการเคลือ่นไหว (Dynamic simulation) การซอ้นภาพ (Compositing) การสรา้งภาพเคลือ่นไหว
โดยการวาด (Rotoscoping) การจ าลองต าแหนง่เคลือ่นไหวกลอ้ง (Match moving) และการวาดภาพดิจิทัล (Matte 
painting) เป็นตน้ การเรียนระดับปริญญาตรีสาขานี ้เรียนรูท้กัษะพืน้ฐานหลายชนิด จึงไม่เช่ียวชาญดา้นใดดา้นหนึ่ง 
เรยีนรูจ้รงิจงัภาคการศกึษาสดุทา้ยเมื่อลงมือปฏิบตัิสรา้งแฟม้ผลงาน แตก่ารเรยีนวิชาชีพหนึง่ปีผูเ้รยีนตอ้งเลอืกเฉพาะ
                                                           
2ACM SIGGRAPH Bangkok Chapter เป็นองคก์รสาขา ACM SIGGRAPH สหรฐัอเมริกา ไมแ่สวงหาก าไร มีวตัถปุระสงคเ์พื่อเพิ่มพนูศกัยภาพและความเช่ียวชาญดา้น
เทคโนโลยี โดยเฉพาะ Computer Graphics และ Interactive Technique แก่สมาชิก เพ่ือพฒันา Digital Content ไทยใหก้า้วหนา้อยา่งยั่งยืน ท่ีมา 
https://bangkok.siggraph.org/th/about-us/acm-siggraph-bangkok-chapter/ 
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ทกัษะที่สนใจ โดยฝึกปฏิบตัิจรงิตลอดการอบรมเป็นโครงงานในสตดูิโอ จึงมีชั่วโมงฝึกอบรมทกัษะเฉพาะทางมากกวา่ ไทย
ยงัไมม่ีหลกัสตูรหนึง่ปี มีเพียงหลกัสตูรปรญิญาตร ีจึงอาจท าใหป้ระสทิธิภาพ และความสามารถในการแขง่ขนัดา้นดิจิทลั
คอนเทนตต์ ่ากวา่ตา่งประเทศ ภาครฐัและเอกชนควรรว่มมือสง่เสรมิใหเ้กิดหลกัสตูรวชิาชีพดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟ
เฟกตห์นึง่ปี จากประสทิธิภาพดา้นการเงินและเวลาของผูเ้รยีน และความเขม้ขน้ของหลกัสตูรสง่ผลใหผู้เ้รยีนเขา้
ตลาดแรงงานไดเ้รว็กวา่ ไดเ้รยีนรูท้กัษะเฉพาะทางอยา่งเช่ียวชาญกวา่ จึงช่วยเพิ่มประสทิธิภาพการแขง่ขนัของประเทศ
ดา้นนีไ้ด ้ 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยันี ้คือ ศึกษาความเป็นไปไดโ้ครงการจดัตัง้หลกัสตูรอบรมวิชาชีพแอนิเมชนัและวิชวล
เอฟเฟกตห์นึง่ปีในมหาวิทยาลยัราชภฏั ศกึษาหา้ดา้น คือ ดา้นมหภาค ดา้นการตลาด ดา้นการผลติ ดา้นการจดัการ และ
ดา้นการเงิน (รวี ลงกานี, 2563) ดา้นมหภาคศกึษาจดุแขง็ จดุออ่น วิกฤต และโอกาส ดา้นการตลาด ศกึษาการก าหนด
ราคา และความตอ้งการศกึษา ดา้นการผลติ ประมาณการตน้ทนุฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วร ์และดา้นจดัการประมาณ
คา่ใชจ้า่ยการสง่บคุลากรไปอบรมทีอ่ินเดีย และดา้นการเงิน เป็นการวเิคราะหต์น้ทนุและผลตอบแทนโครงการ โดยสีด่า้น
แรกอยูส่ว่นท่ีสองของรายงาน ดา้นมหภาคเป็นการศกึษาภาพกวา้ง ดา้นการตลาดเป็นการประมาณการรายได ้ดา้นการ
ผลติและการจดัการเป็นการประมาณการตน้ทนุ ดา้นท่ีหา้ดา้นการเงินอยูใ่นสว่นท่ีสาม เป็นการน าขอ้มลูทัง้สีด่า้นมา
วิเคราะหค์ านวณ คือ น าตน้ทนุและรายรบัมาวิเคราะหด์า้นการเงิน 
 
2. การศึกษาความเป็นไปได้หลักสูตรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต ์

2.1 การศึกษาด้านมหภาค 
ปัจจบุนัมหาวิทยาลยัไทยเปิดสอนแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตห์ลายแหง่ เช่น มหาวิทยาลยัเชียงใหม ่

ธรรมศาสตร ์กรุงเทพฯ รงัสติ ศรปีทมุ วลยัลกัษณ ์และสงขลานครนิทร ์สว่นใหญ่มุง่เนน้ผลติดา้นแอนิเมชนั เช่น สถาบนั
กนัตนา มจล.ธนบรุ ีรวมถึงมหาวทิยาลยัราชภฏับางแหง่ เช่น พระนคร และบา้นสมเดจ็เจา้พระยา เป็นตน้ หลกัสตูร
ปรญิญาตรปีระกอบดว้ยวิชาอื่นจ านวนมากที่ไมเ่ก่ียวทกัษะวิชาชีพโดยตรง จึงมีวิชาแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตไ์มม่าก  
เริม่เรยีนปีทีส่อง เพราะขาดบคุลากรที่เช่ียวชาญ และการปฏิบตัิตามเกณฑม์าตรฐานหลกัสตูรฯ การเรยีนเป็นการฝึกปฏิบตัิ
ในชัน้เรยีน และฝึกงานปีสดุทา้ย ตา่งจากการอบรมของสตดูิโอ หรอืสถาบนัวิชาชีพทีเ่รยีนรูปั้ญหาจรงิในสตดูิโอ และจึงได้
ปฏิบตัิมากกวา่ การเรยีนแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตแ์บง่เป็นสาขาแอนิเมชนั เรยีนการป้ันหุน่ การท าผิวหุน่ การสรา้ง
บคุลกิหุน่ และการเคลือ่นไหว สาขาวชิวลเอฟเฟกต ์เรยีนทกัษะการซอ้นภาพ การสรา้งภาพเคลือ่นไหวโดยวาด การจ าลอง
ต าแหน่งเคลื่อนไหวกลอ้ง การวาดภาพดิจิทลั การจา้งงานก าหนดตามทกัษะเฉพาะทาง เช่น นกัแอนิเมชนัสามมิติ  
นกัสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ การศกึษาทั่วโลกดา้นนีม้ีระดบัปรญิญาตร ี3 ปี และวิชาชีพเฉพาะทาง 1 ปี หลกัสตูรสว่นใหญ่
ก าหนดตามทกัษะเฉพาะทาง คือ แอนิเมชนัสามมิติ การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการ
เคลือ่นไหว3 บางแหง่ก าหนดตามโปรแกรมใชง้าน เช่น Maya ZBrush Nuke และ Houdini  
  

                                                           
3 การอบรมมีสามหลกัสตูร คือ แอนิเมชนัสามมิติ การการสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ การสรา้งเอฟเฟกตจ์  าลองการเคลื่อนไหว 
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ตาราง  1  หลกัสตูรของ PIXL VISN 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 

Modeling 100 Photo Editing 200 Comp & VFX 300 Demo Planning 400 Pipeline 500 
Maya 100 Animation 200 Demo Review Comp & VFX 400 Comp & VFX 500 
Photo Editing 100 Demo Planning 200 Dynamics 300 Dynamics 400 Dynamics 500 
Animation 100 Modeling 200 Lighting 300 Lighting 400 Lighting 500 
Drawing 100 Texturing 200 Pipeline 300 Demo Review Demo Review 
Storyboarding 100 Drawing 200 Texturing 300   
Editing 100 Rigging 200 Modeling 300   
 Lighting 200 Animation 300   
 Comp & VFX 200 Rigging 300   

ที่มา: https://www.pixlvisn.com/programm 
 

สถาบนั PIXL VISN (2021) ประเทศเยอรมนั เสนอหลกัสตูรแตกตา่ง คือ เรยีนทกุทกัษะในเวลา 15 เดือนหรอื  
5 ภาคการศกึษา ผูเ้รยีนไดฝึ้กทกัษะหลากหลาย และเช่ียวชาญ เพราะทกัษะส าคญัเรยีนไมต่  ่ากวา่ 3 ภาคการศกึษา และ
ท าโครงงานภาคการศกึษาที่สาม ดงัตาราง  1 และ SF Film school (2021) กรุงโซลเกาหลใีต ้ตดิอนัดบัหนึง่เว็บไซต ์The 
Rookies ปี 2021 คา่ธรรมเนียมการศกึษา 2-3 แสนบาท มีหลกัสตูร 3 ประเภท คือ หนึง่หลกัสตูรมาตรฐาน คือ แอนิเมชนั
สามมิติ การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลือ่นไหว สองหลกัสตูรการใชโ้ปรแกรม เช่น 
Maya ZBrush Nuke Houdini สามหลกัสตูรรวมทกัษะ คือ Maya foundation 6 เดือน ZBrush 3 เดือน 2D (Adobe)  
3 เดือน Composition (Nuke) 3 เดือน Matte painting 2 เดือน FX 3 เดือน Houdini 6 เดือน Character design 2 เดือน 
รวม 28 เดือน แตส่ถาบนัจดัแผนใหอ้บรมส าเรจ็ในเวลา 12-15 เดอืน  
 การศกึษานีว้ิเคราะหห์ลกัสตูรแอนิเมชนัสามมิติ การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลอง 
การเคลือ่นไหว ซึง่ปกติมหาวิทยาลยัรฐัใชเ้วลาพฒันาหลกัสตูรประมาณหนึง่ปี ถา้มีบคุลากรพรอ้ม แตอ่ตุสาหกรรมนี ้
ขาดบคุลากร มหาวิทยาลยัจงึใชอ้าจารยป์ระจ าหลกัสตูรที่มีคณุวฒุิการศกึษาไมต่รง ถา้มหาวิทยาลยัราชภฏัตอ้งการ
พฒันาหลกัสตูร อาจหาบคุลากรที่มีคณุวฒุิตรงไดย้าก และภาพรวมก าลงัประสบปัญหาจ านวนนกัศกึษาลด มหาวิทยาลยั
ไมค่วรรบับคุลากรเพิ่ม ควรสง่เสรมิใหบ้คุลากรเดิมที่มีทกัษะดา้นนีไ้ปอบรมตา่งประเทศ เพราะมหาวิทยาลยัไทยที่สอน
หลกัสตูรนี ้ยงัไมม่ีบคุลากรหรอืหลกัสตูรครอบคลมุการพฒันาบคุลากรตามโครงการนีต้อ้งการ  

ศนูยก์ลางธุรกิจการคา้แอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกตโ์ลกตัง้อยูเ่มืองแวนคเูวอร ์ประเทศแคนาดา มสีถาบนั
อบรมทีส่  าคญั เช่น Think Tank Training Centre (2021), Lost Boys School of Visual Effects(2021) หรอื Vancouver 
film school (2021) สว่นใหญ่หลกัสตูรการอบรม คือ แอนิเมชนัสามมิติ การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกต์
จ าลองการเคลือ่นไหว โดย Lost Boys School of Visual Effects อบรมเฉพาะการสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพและการสรา้ง
เอฟเฟกตจ์ าลองการเคลือ่นไหว ใชเ้วลาเรยีนหนึง่ปี คา่ใชจ้า่ยประมาณหนึง่ลา้นบาท Think Tank Training Centre มุง่เนน้
ดา้นแอนิเมชนั และ Vancouver film school มีทัง้แอนเิมชนัและวชิวลเอฟเฟกต ์คา่ใชจ้า่ยสถาบนัมีช่ือใกลเ้คยีงกนั
ประมาณหนึง่ลา้นบาท ทวีปยโุรปมีสถาบนัฝึกอบรมจ านวนมากที่มีคณุภาพอยูใ่นประเทศฝรั่งเศส เยอรมนั และสเปน 
คา่ใชจ่้ายอาจต ่ากวา่สหรฐัอเมรกิา แคนาดา และองักฤษบา้ง แตย่งัอยูใ่นระดบัสงู และคา่ครองชีพสงู ในขณะท่ีสถาบนั
อบรมและมหาวิทยาลยัในเอเชียบางแหง่มีคา่ใชจ้า่ยต ่า เช่น ที่อินเดีย และเกาหลใีต ้ขณะที่มาเลเซยีสอนโดยมหาวิทยาลยั
เอกชนมีคา่ใชจ้่ายสงู และสถาบนัทีม่ีช่ือของสงิคโปรค์า่ใชจ้่ายประมาณหนึง่ลา้นบาท 
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สถาบนัทีม่ีช่ือของเอเชียดา้นแอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกตต์ัง้อยูอ่นิเดีย มาเลเซีย สงิคโปร ์เกาหลใีต ้โดย
มาเลเซีย มมีหาวิทยาลยัเอกชนหลายแหง่เปิดสอนระดบัปรญิญาตรแีละอนปุรญิญา สถาบนัมช่ืีอติดอนัดบัของ The 
Rookies เสมอ คือ The one academy สอนดา้นการออกแบบสือ่ดิจิทลั ออกแบบกราฟฟิก และการออกแบบและตกแตง่
ภายใน ประเทศสงิคโ์ปรม์ี Nanyang poly technic (2021) สอนระดบัอนปุรญิญาสามปี และสถาบนัวิชาชีพ  3dsense Media 
School (2021) หลกัสตูรวชิวลเอฟเฟกตแ์ละแอนเิมชนั ระยะเวลาเรยีนหนึง่ปี นกัศกึษาตา่งชาตเิสยีคา่ใชจ้่าย 41,448.75 
เหรยีญดอลลารส์งิคโปร ์หรอืประมาณหนึง่ลา้นบาท ประเทศเกาหลใีตม้ีสถาบนัวิชาชีพติดอนัดบั คอื SF Film school 
ขณะทีป่ระเทศจีนเป็นตลาดใหญ่ของรายการแอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์ปี 2014 มหาวิทยาลยัเซี่ยงไฮ ้(Shanghai 
University) ร่วมมือกับ Vancouver Film School สถาบันสอนการผลิตภาพยนตรช์ั้นน าของแคนาดารว่มเปิดสอน
ดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์ทัง้ระดบัวชิาชีพ ปรญิญาตร ีและปริญญาโท โดยรบัปริญญาสองใบจาก Shanghai 
Vancouver Film School (2021) และ Vancouver Film School ค่าเรยีน 1.78 แสนหยวน หรือประมาณ 8.24 แสนบาท 
ในหลกัสตูรแอนิเมชนัและวชิวลเอฟเฟกตห์นึง่ปี ขณะที่อินเดยีมีสถาบนัอบรมและสถาบันการศึกษาจ านวนมาก 
ค่าใช้จ่ายประมาณ 1-2 แสนบาทต่อปี ค่าครองชีพต ่า หลกัสตูรมีมาตรฐานสากล ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรช์นิดเดียวกบั
ประเทศตะวนัตกและสตดูิโอทั่วโลก มีทัง้ระดบัปริญญาตร ี3 ปี ปริญญาโท 2 ปี และหลกัสตูรวิชาชีพระยะสัน้ประมาณ 1 ปี 

อินเดียใชแ้อนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกตใ์นภาพยนตร ์ทีวี และการโฆษณาจ านวนมาก ผลติรายการคณุภาพสงู
ตน้ทนุต ่า และบคุลากรสามารถสือ่สารภาษาองักฤษไดด้ี (Kumar & Vats, 2016) อตุสาหกรรมนีเ้ป็นภาคสว่นส าคญัที่
กระตุน้ใหเ้ศรษฐกิจอินเดยีเติบโต และมีกิจกรรมครบวงจรตัง้แตต่น้น า้ถึงปลายน า้ ทัง้เรยีน สอน ผลติ และมีผูบ้รโิภคขนาด
ใหญ่ รวมถงึสง่ออกบคุลากรและรายการไปทั่วโลก สถาบนัวชิาชีพแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตห์ลายแหง่มีมาตรฐาน และ
เป็นสตดูิโอผูผ้ลติรายการดว้ย คา่เรยีนประมาณ 2-2.5 แสนรูปีตอ่ปี หรอืประมาณ 1-1.5 แสนบาท แตค่วรพิจารณาเลอืก 
โดยมีหลกั คือ ควรเป็นสถาบนัท่ีไมม่ีสาขามาก และเป็นสตดูิโอผูผ้ลติรายการดว้ย เพราะเครือ่งมือเทคโนโลยีของสตดูิโอมี
ความทนัสมยักวา่และไดเ้รยีนรูปั้ญหาการผลติจรงิ ท าใหผู้เ้รยีนไดร้บัประสบการณ ์และการอบรมของสตดูิโอท าใหไ้ด้
จ านวนชั่วโมงสะสมรวมมากกวา่ สถาบนัทั่วไปเรยีนวนัละสองชั่วโมง และท าแบบฝึกหดัในวนัถดัไปสองชั่วโมง เรยีนจนัทร์
ถึงเสาร ์แตส่ตดูิโอเรยีนจนัทรถ์ึงศกุร ์ลกัษณะการเรยีนเสมือนเป็นพนกังานของสตดูิโอผูผ้ลติรายการ ตัง้แตเ่วลา 09.00-
16.00 จึงไดช้ั่วโมงฝึกอบรมมากกวา่ สถาบนัที่ส  าคญัของอินเดีย เชน่ Davinci Media College (2021) ไมม่ีสาขา Maya 
Institute of Advanced Cinematic (2021) มี 151 สาขา Zee Institute of Creative Art (2021) มี 22 สาขา Arena Animation 
(2021) มี 126 สาขา Frameboxx Animation and Visual Effects (2021) มี 15 สาขา Pixelloid (2021) เป็นทัง้สตดูิโอ
และโรงเรยีนสอนแอนิเมชนัและวชิวลเอฟเฟกตม์ี 4 สาขา คา่ธรรมเนียมการศกึษาประมาณ 1.5 แสนบาท Toonz 
Academy (2021) เป็นสถาบนัแหง่เดยีวของอินเดยีที่รว่มงาน Bangkok International Digital Content (BIDC) ปี 2019-
2020 มีสองสาขาตัง้อยูท่างใตข้องอินเดยี หลกัสตูรโดดเดน่ คือ Animation film making ระยะเวลาอบรม 15 เดือน รวม
ฝึกงาน 3 เดือน เรยีนวนัละ 4 ชั่วโมง โครงการนีเ้สนอใหส้ง่บคุลากรไปอบรมทีอ่ินเดียในสถาบนัสองแหง่ คือ iGene (2021) 
ตัง้อยูเ่มืองเจนไน และ Open Slate (2021) ตัง้อยูเ่มืองปเูณ ลกัษณะการอบรมเป็นปฏิบตัิงานจรงิท าใหไ้ดร้บัชั่วโมงอบรม
มากกวา่ ผูเ้ขา้อบรมไดร้บัการฝึกปฏิบตัิมากกวา่สถาบนัทั่วไป และสองแหง่นีเ้ป็นสถาบนัในอินเดียไม่ก่ีแหง่ที่เปิดสอน
โปรแกรม Houdini การสง่บคุลากรไปศกึษาในประเทศตะวนัตกอาจยงัไม่คุม้ค่าการลงทนุ ซึ่ง iGene และ Open Slate  
มีรายละเอยีดดงันี ้

iGene เป็นบรษัิทสงิคโปร ์ส  านกังานใหญ่ตัง้อยูป่ระเทศสงิคโปร ์สตดูิโอผลติรายการและสถาบนัการอบรมอยู่
เมืองเจนไน อินเดีย ไมม่ีสาขา จดุเดน่ คือ หลกัสตูรระยะสัน้ 6-9 เดือน แตไ่ดช้ั่วโมงอบรมสะสมสงูกวา่หลกัสตูรหนึง่ปีของ
สถาบนัอื่น เพราะใชว้ิธีเรยีนเสมอืนเป็นบคุลากรท างานในสตดูิโอตัง้แต ่09.00 ถึง 16.00 ในทกัษะเฉพาะทาง ไดแ้ก่ Roto  
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& Paint คือ การท าภาพเคลือ่นไหวและวาดฉาก 6 เดือน คา่ธรรมเนียมการอบรม 6 หมื่นบาท Roto, Paint & Compositing 
ใชเ้วลาเรยีน 11 เดือน คา่ธรรมเนียมการอบรม 9 หมื่นบาท หลกัสตูร Match move ระยะ 6 เดือน คา่ธรรมเนยีมการอบรม 
6 หมื่นบาท และหลกัสตูรการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลือ่นไหวระยะเวลาอบรม 11 เดือน คา่ธรรมเนียมการอบรม 9 
หมื่นบาท และแอนิเมชนัสามมิตริะยะเวลา 6 เดือนคา่ธรรมเนียมการอบรม 6 หมื่นบาท  
 Open Slate ตัง้อยูเ่มืองปเูณ อินเดีย และมีสาขาที่ปักก่ิงประเทศจีน เป็นทัง้สตดูิโอผูผ้ลติและสถาบนัอบรม 
หลกัสตูร Visual effect compositing หรอืการสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ ใชโ้ปรแกรมหลกั Nuke, After effect, MOCHA, 
Photoshop, Maya และ SilhouetteFX เวลาเรยีน 12 เดือน โดยสองเดือนสดุทา้ยท าแฟม้ผลงาน หลกัสตูร FX Artist เรยีน
การสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลือ่นไหวใชโ้ปรแกรม Nuke, Houdini, Photoshop และ Maya เวลา 10 เดอืน สองเดือน
สดุทา้ยท าแฟม้ผลงาน หลกัสตูร Digital lighting artist หรอืสรา้งแสงดิจิทลัดว้ยโปรแกรม Maya, Katana, Photoshop และ 
Nuke ระยะเวลาอบรมแปดเดือน สองเดือนสดุทา้ยท าแฟม้ผลงาน คา่ธรรมเนียมการศกึษา 1.3 แสนบาท หลกัสตูร 3D 
Animation สอนทกัษะแอนิเมชนัสามมิติ ใชโ้ปรแกรม Maya, Nuke และ Photoshop เวลา 12 เดือน และหลกัสตูร 3D 
Modeling และ Texture เก่ียวกบัการป้ันหุน่ และผิวหุน่ ระยะเวลาเรยีน 6 เดือน ใชโ้ปรแกรม Maya, 3Ds Max, ZBrush 
และ Houdini  

2.2 การศึกษาด้านการตลาด 
การศกึษาดา้นการตลาด เพื่อก าหนดวา่ลกูคา้คือใคร รวมถงึศกึษาราคาที่ยอมรบัไดอ้ยูร่ะดบัใด จ านวนผลผลติ

ประมาณเทา่ใด และตอ้งผลติอยา่งไรใหม้คีณุภาพ หลายประเทศก าหนดคณุสมบตัิผูเ้ขา้เรยีนหลกัสตูรแอนิเมชนัและวิชวล
เอฟเฟกตท์ัง้ปรญิญาตรแีละวชิาชีพทีอ่าย ุ18 ปีขึน้ไป และบางแหง่ก าหนดคณุวฒุิเทยีบเทา่ระดบัมธัยมศกึษาปีที่ 6 
การศกึษานีก้  าหนดคณุสมบตัิผูเ้รยีนเบือ้งตน้ คือ ส าเรจ็มธัยมศกึษาตอนปลายหรอืเทยีบเทา่ ขณะที่บางประเทศ เช่น 
สงิคโปร ์และแคนาดา เปิดโอกาสใหผู้ไ้มส่  าเรจ็มธัยมศกึษาตอนปลายหรอืเทียบเทา่เขา้เรยีนได ้โดยมีประสบการณท์ างาน 
มีอายตุามก าหนด เช่น สามสบิปีขึน้ไปได ้เมื่อพิจารณาเรือ่งการแขง่ขนั สถาบนัที่เปิดสอนดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟ
เฟกตท์ัง้หมดของไทยเป็นมหาวิทยาลยั ใชห้ลกัสตูรปรญิญาตรสีีปี่ โครงการนีเ้ป็นการอบรมวิชาชีพหนึง่ปี จึงไมใ่ช่ผูแ้ขง่ขนั
โดยตรงกบัหลกัสตูรปรญิญาตร ีผูส้  าเรจ็การศกึษาโครงการนีเ้ขา้สูต่ลาดงานไดท้นัที หลกัสตูรปรญิญาตรไีมมุ่ง่เนน้ทกัษะ
เฉพาะทาง ปีที่หนึง่เรยีนเฉพาะวชิาพืน้ฐาน ปีที่สองเริม่เรยีนวชิาเอก ตา่งจากโครงการนีมุ้ง่เนน้ทกัษะเฉพาะทาง ศกึษา
อบรมประมาณ 12 เดือน จึงเช่ียวชาญดา้นวิชาชีพท่ีเลอืกเรยีนมากกวา่  

การก าหนดค่าธรรมเนียมการศึกษา พิจารณาจากราคาของมหาวิทยาลยัอื่น และตน้ทนุท่ีเกิดขึน้จรงิใน
ระยะเวลาหนึง่ปี เมื่อพิจารณาคา่ธรรมเนียมการศกึษา ตาราง 2 พบวา่ กนัตนามตีน้ทนุคา่ใชจ้่ายสงูสดุประมาณ 1.4 ลา้น
บาท รองลงมา คือ มหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร ์ประมาณ 5.9 แสนบาท มหาวิทยาลยัที่มคีา่ใชจ้า่ยต ่าสดุ คือ 
มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณป์ระมาณภาคการศกึษาละ 1.3 หมื่นบาท รวมทัง้หลกัสตูร 158,400 บาท  
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ตาราง  2  คา่ธรรมเนียมการศกึษาของมหาวิทยาลยัตา่ง ๆ 
สถาบัน ภาคการศึกษา เฉลี่ย/ปี รวมทั้งหลักสตูร 
มหาวิทยาลยัศรปีทมุ - 94,500 378,200 
มหาวิทยาลยัรงัสติ - 106,525 426,100 
มหาวิทยาลยักรุงเทพฯ - 117,220 468,880 
สถาบนักนัตนา* 142,500 356,250 1,425,000 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร*์* - - - 
มหาวิทยาลยัเชียงใหม ่ 38,000 86,000 344,000 
มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ ์ 13,200 26,400 158,400 
มหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร ์ - 148,000 592,000 

ที่มา: นกัวิจยัรวบรวมจากเว็บไซตข์องแตล่ะสถาบนั  
*ภาคการศกึษาละ 142,500 ภาคฤดรูอ้น 71,250 ในระยะเวลาสี่ปี 
**หลกัสตูรนานาชาติ ไมพ่บขอ้มลูทางเว็บไซต ์
 
 ตาราง  3 เปรียบเทียบค่าใชจ่้ายการอบรมวิชาดา้นนีพ้บว่า BEAR the School (2021) เป็นสถาบนัรวม  
ผูม้ีประสบการณป์ฏิบตังิานในวงการเป็นวิทยากร มีหลกัสตูรหลากหลาย มีตวัอยา่งสีห่ลกัสตูร Animation และ Video 
editing จ านวน 24 ชั่วโมง คา่เรยีนประมาณ 15,000 บาท หลกัสตูร Adobe After Effects for Visual Effect และ Colour 
Grading จ านวนชั่วโมงการอบรม 24 ชั่วโมง คา่ใชจ้่าย 20,000 ถึง 25,000 บาท หรือประมาณชั่วโมงละ 625-1,041 
บาท โครงการนีจ้  านวนชั่วโมงอบรมตอ่วนั 6 ชั่วโมง หรอื 30 ชั่วโมงตอ่สปัดาห ์หรอื 120 ชั่วโมงตอ่เดือน หรอื 1,440 ชั่วโมง
ตอ่ปี ราคา 100,000 บาท หรอืประมาณชั่วโมงละ 70 บาท  
 
ตาราง  3  คา่ธรรมเนียมการอบรมของสถาบนัอบรม BEAR the school 
คอรส์ จ านวนชั่วโมง ค่าเรียน โปรแกรม 
Animation 24 15,000 Adobe photoshop, After effect 
Video editing 25 15,000 - 
Adobe After Effects for Visual Effect 
Compositing  

24 20,000 After effect 

Colour Grading 24 25,000 Davinci Resolve และ Adobe 
Premiere Pro  

ที่มา: นกัวิจยัรวบรวมจาก https://www.beartheschool.com/ 
 

การศกึษาขอ้มลูความเป็นไปไดก้ารตลาดพบวา่ นกัเรยีนผูต้อบแบบสอบถามเห็นดว้ยกบัค่าเรียนที่ก าหนดไวข้อง
หลกัสตูรแอนิเมชนัสามมิติ การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลื่อนไหว รอ้ยละ 38.10, 40.80 
และ 44.20 โดยผูต้อบแบบสอบถาม สนใจเรียนหลกัสตูรดงักลา่ว รอ้ยละ 33.20, 43.10 และ 47.50 ราคาก าหนดไวใ้น
แบบสอบถามทัง้สามหลกัสูตร คือ 100,000 บาท ส าหรบัหลกัสูตร 12 เดือน ดังนัน้ค่าธรรมเนียมในการอบรมทัง้สาม
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หลักสูตรของโครงการนีก้  าหนดไวท้ี่ระดับดังกล่าว เพราะเป็นราคาต ่ากว่าค่าเฉลี่ยของตลาดและครอบคลุมต้นทุน
ด าเนินการ ผูส้  าเรจ็หลกัสตูรวิชาชีพนีส้ามารถเขา้สูต่ลาดแรงงานไดท้นัที ดว้ยทกัษะเฉพาะทางตรงความตอ้งการตลาด  

2.3 การศึกษาด้านการผลิต 
ประมาณการวา่มีผูส้นใจเรยีนไมน่อ้ยกวา่ 20 คนตอ่หลกัสตูร หรอื 60 คนตอ่รุน่ ระยะเวลาศกึษาหลกัสตูรละ 

หนึง่ปี เปิดรบันกัศกึษาปีละครัง้โดยการสอนและอบรม ปัจจยัทีใ่ชใ้นการผลติ คือ ผูส้อน ซอฟตแ์วร ์และฮารด์แวร ์สถานท่ี 
โดยสถานท่ี คือ สถานท่ีเรยีนของหลกัสตูรวิชานเิทศศาสตร ์ปัจจบุนัมหาวิทยาลยัมีอปุกรณ ์เครือ่งมือการถา่ยท าภาพยนตร์
และวิดีโอพรอ้ม แตก่ารผลติแอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกตย์งัขาดทัง้ฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรร์วมถงึบคุลากร ดงันัน้คา่ใชจ้่าย
หลกัของโครงการนี ้คือ ฮารด์แวร ์และซอฟตแ์วร ์60 เครื่อง และสง่บคุลากรไปศกึษาอบรม 15 คน เป็นดา้นแอนิเมชนัสามมิติ 
3 คน ดา้นการสรา้งเอฟแฟกตซ์อ้นภาพ (หรอื Nuke artist) 3 คน ดา้นการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลื่อนไหว (หรือ 
Houdini artist) 3 คน การตดัต่อและเสียง 2 คน และดา้นการปรบัแต่งสี 2 คน และแสงดิจิทลั 2 คน 
 2.3.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร ์ประมาณการจาก LENOVO Think Station P520 ใชห้นว่ยประมวลผล Intel Xeon 
W-2125 Processor (8.25MB Cache, up to 4.50GHz) หนว่ยความจ า 16GB DDR4 2666MHz ECC RDIMM กราฟฟิก 
NVIDIA Quadro P620 2GB (4xMini DP) High Profile ราคาประมาณ 59,027 บาท ราคารวม 60 เครือ่งประมาณ 
3,541,637 บาท แตส่ถานการณจ์รงิถา้เช่าแลว้ราคาต ่ากวา่หรอืมสีว่นลดจากการซือ้จ านวนมากจะสง่ผลใหม้หาวิทยาลยั
ไดท้นุคืนเรว็ขึน้ คณุสมบตัิขา้งตน้ไม่ควรต ่ากวา่นี ้คอมพวิเตอร ์60 เครือ่งใชอ้บรม 3 หอ้ง จ านวนหอ้งละ 20 เครือ่ง ส  าหรบั
หลกัสตูรแอนิเมชนัสามมติิ การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลือ่นไหว  
 2.3.2 ซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร ์ทกัษะแอนิเมชันสามมิติเรียนการออกแบบบคุลิก การป้ันหุ่น (Model)  
การเคลือ่นไหว (Rigging) และผิว (Texturing) ใชโ้ปรแกรม Maya, Photoshop, Nuke, 3ds MAX, ZBrush และ Houdini 
ทกัษะการสรา้งเอฟเฟกตก์ารซอ้นภาพ เรยีนเก่ียวกบั Compositing, Rotoscoping, Match move, Matte painting ใชโ้ปรแกรม 
Nuke, Photoshop, SilhouetteFX และ Maya ทกัษะการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลื่อนไหวใชโ้ปรแกรม Houdini, 
Nuke, Photoshop และ Maya สรุปตาราง  4 สถาบนัการศกึษาไมเ่สยีคา่ใชจ้า่ยใชโ้ปรแกรมของ Autodesk (Maya, 3DS 
MAX) ในขณะทีก่ารสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพใชโ้ปรแกรม Nuke แมไ้มฟ่ร ีแตบ่รษัิทก าหนดใหม้ีคา่ใชจ้่ายต ่าส  าหรบั
สถานศกึษา โดยใหใ้ชโ้ปรแกรมทัง้ชดุ คือ Nuke, Mari, Modo, Cara VR และ Katana ของบรษัิท Foundry โดย Cara VR 
ใชจ้ าลองภาพเสมือนจรงิ เป็นโปรแกรมเสรมิใน Nuke ขณะที่ Mari ใชว้าดภาพสามมิติ 3D Painting โปรแกรม Katana 
เก่ียวกบัแสง และ Modo ใชท้ าแบบจ าลองแทน Maya ได ้แตอ่ตุสาหกรรมทั่วโลกนิยมใช ้Maya โปรแกรมที่น  ามาใช้
ฝึกอบรมมีความส าคญัมากตอ่การพฒันาทกัษะเช่ียวชาญของผูเ้รยีน เป็นโปรแกรมที่ก าลงัใชอ้ยูใ่นอตุสาหกรรมหรอื
สตดูิโอ แตส่ถาบนัการศกึษาบางแหง่ไมใ่ชโ้ปรแกรมดงักลา่ว เพราะมีคา่ใชจ้่ายทัง้ซอฟทแ์วรแ์ละผูส้อนเพิ่มขึน้ โดยทกัษะ
แตล่ะประเภทใชโ้ปรแกรมตามตาราง  4 และประเมินคา่ใชจ้า่ยโปรแกรมปรากฏตามตาราง  5 
 
ตาราง  4  ทกัษะของแอนิเมชนัและโปรแกรมคอมพิวเตอรท์ีใ่ช ้
รายการ ทักษะทางแอนิเมชนั ใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร ์

1 3D Animation  
2 Compositing  
3 Dynamic Simulation  

หมายเหต:ุ (Maya), (Nuke), (Photoshop), (SilhouetteFX),  (Houdini), 3DS MAX  ZBrush  After effect 
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ตาราง  5  ราคาซอฟตแ์วรท์ี่ใชอ้บรม 
รายการ โปรแกรม ราคา 

ต่อเคร่ือง/ปี จ านวน 60 เคร่ือง 
1  Maya - สถาบนัการศกึษาใชฟ้ร ี
2 Nuke* 10,733 บาท 643, 980 บาท 
3 Photoshop** 1,334 บาท 80,040 บาท 
4 SilhouetteFX 6,174 บาท 370, 440 บาท 
5 Houdini  2,375 บาท 142,500 บาท 
6 3DS MAX - สถาบนัการศกึษาใชฟ้ร ี
7 ZBrush*** 14,500 บาท 580,000 บาท 

รวม**** 1,446,520 บาท 
*รวมชดุโปรแกรมของ Foundry คือ โปรแกรม Nuke studio, Cara VR, Modo, Mari และ Katana 
**โปรแกรมของ Adobe ทัง้ชดุรวมถึง After effect เดือนละ 1,334 บาท 
***ขอขอบคณุ คณุวฒิุชยั จนัสานโรจน ์บรษัิท Nurbs Factor Co., Ltd. ตวัแทนขายในประเทศไทย เป็น ZBrush 2021 Win/MAC Academic  
License แบบแรก Volume License ยงัไมร่วมภาษีมลูคา่เพิ่ม และเป็นการซือ้ครัง้เดียวไมใ่ชร่าคาตอ่ปี 
**** เหรยีญดอลลารส์หรฐัคณูดว้ย 31.661 และ สกลุเงินยโูรคณู 36.5275 (22 มิ.ย. 64) 

 2.4 การศึกษาด้านการจัดการ 
ปกติการศกึษาดา้นการจดัการเป็นการศกึษาโครงสรา้งและรูปแบบองคก์ร วางแผนก าลงัคน การจดัการองคก์ร 

และดา้นกฎหมาย แตโ่ครงการนีเ้ป็นการด าเนินการภายในมหาวิทยาลยั ซึง่มีโครงสรา้งการบรหิารจดัการแลว้ ประเด็นหลกั
ดา้นการจดัการโครงการนี ้คือ การพฒันาก าลงัคน หรือการวางแผนก าลงัคน เนื่องจากแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตเ์ป็น
เทคโนโลยีดิจิทลัสมยัใหม ่ไทยมกีารอบรมไมม่ากนกั โดยเฉพาะการใชโ้ปรแกรมที่นิยมในอตุสาหกรรม สว่นการบรหิาร
จดัการโครงการนีอ้าจขึน้อยูก่บัโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร ์เนื่องจากมีอปุกรณเ์ครือ่งมือพรอ้มคา่ใชจ้่ายการศกึษาของ
สถาบนัที่มีช่ือคอ่นขา้งสงู เช่น Lost boy school of VFX หลกัสตูร 12 เดอืน Advance VFX compositing (Nuke) ราคา 
41,900 เหรยีญดอลลารแ์คนาดา ประมาณ 1 ลา้นบาท Effect technical director (Houdini) ราคา 43,900 เหรยีญดอลลาร์
แคนาดาหรอื ประมาณ 1.1 ลา้นบาท หรอืหลกัสตูร 15 เดือน ของ PIXL VISN ราคาประมาณ 19,000 ยโูร หรอืประมาณ  
8 แสนบาท ในเอเชียสถาบนัวชิาชีพ 3dsense media school ของประเทศสงิคโปร ์หลกัสตูร Visual effect & animation 
ระยะเวลา 12 เดือน คา่ใชจ้่าย 41,448 เหรยีญดอลลารส์งิคโปร ์หรอืประมาณหนึง่ลา้นบาท แตค่า่ใชจ้า่ยของอินเดียประมาณ  
1-2 แสนบาท โครงการนีเ้ลอืก Open Slate และ iGene ที่โดดเดน่ดว้ยเป็นสตดูิโอผูผ้ลติ ไมม่ีสาขา ผูส้อนก าลงัปฏิบตัิงาน
ในอตุสาหกรรม ลกัษณะการอบรมของทัง้สองแหง่เป็นแบบ Apprenticeship4 หรอื On the job learning คือ เรยีนรูจ้าก
ปฏิบตัิจรงิตลอดช่วงเวลาอบรมในสตดูิโอผูผ้ลติรายการ เสมือนปฏิบตัิงานจรงิ ท าใหจ้ านวนชั่วโมงรวมมากกวา่สถาบนัอื่น  
 การสรา้งภาพยนตรใ์หส้มบรูณต์อ้งมีทัง้เสยีง การตดัตอ่ และการปรบัแตง่ส ีนกัวิจยัเลอืก สถาบนั L.V. Prasad 
(2021) หลกัสตูร 1 ปี ดา้นการตดัตอ่และการออกแบบเสยีง คา่ใชจ้่าย 435,800 รูปี หรอืประมาณ 2.2 แสนบาท การปรบัแตง่ส ี
(Colour correcting, Colour grading หรอื Digital Intermediate: DI) อบรมที ่Whitee lotus multimedia (2021) เมือง
เจนไน มีใหเ้ลอืกสองโปรแกรม คอื Davinci resolve และ Baselight ที่นิยมในสตดูิโอทั่วไป และสตดูิโอขนาดใหญ่
                                                           
4 ตา่งจาก Internship หรอื On the job training คือการฝึกปฏิบตัิงานชว่งสัน้ 1-3 เดือน หลงัจากเรยีนในชัน้เรยีน 
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ตามล าดบั โดย Davinci resolve มีคา่ใชจ้า่ย 2-2.5 แสนรูปี หรอื 1-1.25 แสนบาท และ Baselight มีคา่ใชจ้า่ย 3-3.5 แสน
รูปี หรอื 1.5-1.75 แสนบาท ตาราง 6 หลกัสตูรที่ 1-3 ควรศกึษาที ่Open Slate หรอื iGene หลกัสตูรที่ 6 มีเพียงที่ Open 
Slate หลกัสตูรที่ 4 ควรศกึษาที่ L.V. Prasad หลกัสตูรที่ 5 ควรศกึษาที่ Whitee lotus multimedia โดยใหค้า่ครองชีพ 
20,000 บาทตอ่คนตอ่เดือน ระยะเวลา 12 เดือน จ านวน 15 คน เป็นเงินจ านวน 3,600,000 บาท ตั๋วเครือ่งบินไปกลบัคน
ละประมาณ 20,000 บาท รวม 300,000 บาท รวมเป็น 3,900,000 บาท เมื่อรวมคา่ใชจ้า่ยอบรม 2,290,000 บาท เป็น
คา่ใชจ้า่ยทัง้หมดของการอบรม 6,190,000 บาท เมื่อรวมกบัคา่ฮารด์แวรค์อมพวิเตอร ์3,541,637 บาท เป็นตน้ทนุรวม 
9,731,637 บาท และคา่ใชจ้า่ยซอฟตแ์วรป์ระจ าปี 1,446,520 บาท 
 
ตาราง  6  คา่ใชจ้า่ยบคุลากรอบรมที่อินเดีย (บาท) 
รายการ ทักษะทางแอนิเมชนั จ านวนคน ค่าใช้จ่ายตอ่คน รวม 

1 3D Animation 3 150,000 450,000 
2 Compositing, Match move & Matte painting 3 150,000 450,000 
3 Dynamic Simulation 3 150,000 450,000 
4 Editing & Sound design 2 220,000 440,000 
5 Colour grading 2 150,000 300,000 
6 Digital Lighting 2 100,000 200,000 
 รวมคา่ใชจ้า่ยในการอบรม 15  2,290,000 

ที่มา: รวบรวมจากหลกัสตูรของแตล่ะสถาบนั 

3. ขอบเขตการวิจัย 
 ศกึษาความเป็นไปไดโ้ครงการจดัตัง้หลกัสตูรแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตห์นึง่ปี โดยศกึษาดา้นมหภาค  
ดา้นการตลาด ดา้นการผลติ ดา้นการจดัการ และดา้นการเงิน การวิเคราะหม์หภาคเพื่อศกึษาวา่ โครงการมีคณุคา่ควร
ศกึษาความเป็นไปได ้การศกึษาดา้นการตลาดเป็นการก าหนดราคาคา่เรยีนและความตอ้งการเรยีนของนกัเรยีนระดบั
มธัยมปลาย ดา้นการผลิตเป็นการประมาณการตน้ทนุฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรท์ี่ใชใ้นโครงการ ดา้นการจดัการเป็น 
การประมาณตน้ทนุคา่ใชจ้่ายการสง่บคุลากรไปอบรมที่อินเดยี การศกึษาดา้นการเงินเป็นการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบตน้ทนุ 
และผลตอบแทนของโครงการทัง้หมดดว้ยวธีิระยะเวลาคืนทนุ ระยะเวลาคืนทนุคดิลด มลูคา่ปัจจบุนัสทุธิ อตัรา
ผลตอบแทนภายใน และดชันกี าไร โดยคา่ใชจ้า่ยสง่บคุลากรไปอบรม 6,190,000 บาท คา่ฮารด์แวรค์อมพิวเตอร ์
3,541,637 บาท รวมเป็นเงิน 9,731,637 บาท โดยซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอรจ์่ายปีละ 1,446,520 บาท  
 
4. ข้อก าหนดของการศึกษา  
 การศกึษานีไ้มน่  าตน้ทนุการใชอ้าคารสถานท่ีและเงินเดือนบคุลากรมารว่มพิจารณา เนื่องจากเป็นตน้ทนุท่ี
มหาวิทยาลยัตอ้งจ่าย แมไ้ม่มีโครงการนี ้นอกจากนัน้ปัจจุบนัจ านวนนกัศึกษาก าลงัลดลงมาก มหาวิทยาลยัควรใช้
ทรพัยากรที่มีอยูใ่หเ้กิดประโยชนส์งูสดุ โดยมหาวิทยาลยัตอ้งลงทนุใหบ้คุลากรมีทกัษะเป็นท่ีตอ้งการของตลาดแรงงาน 
โครงการนีเ้ปิดรบัผูเ้ขา้อบรมปีละครัง้ จ านวนไมเ่กิน 60 คน โครงการมีอาย ุ6 ปี โดยใชเ้งินคงคลงัของมหาวิทยาลยัลงทนุ 
ก าหนดใหต้น้ทนุจากอตัราเงินฝากประจ าปีรอ้ยละ 3 เป็นตน้เงินทนุเฉลีย่ถ่วงน า้หนกั (Weight Average Cost of Capital: 
WACC) และคอมพิวเตอรจ์ดัซือ้หรอืเช่าในปีที่สองของโครงการและใชใ้นการเรยีนเป็นระยะเวลา 5 ปี 
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5. วิธีด าเนินการวิจัย  
5.1 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
ความเป็นไปไดด้า้นมหภาคใชก้ารทบทวนเอกสารงานวิจยัทีเ่ก่ียวขอ้งและขอ้มลูเว็บไซต ์การวเิคราะหด์า้น

การตลาดใชก้ารเก็บขอ้มลูตามตาราง  9 การวเิคราะหด์า้นการผลติใชข้อ้มลูราคาของฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรท์ี่ใชใ้นการ
อบรม ขณะท่ีดา้นการจดัการเป็นการวเิคราะหต์น้ทนุรวมของการสง่บคุลากรไปอบรมที่อินเดีย ขอ้มลูจึงไดจ้ากคา่ใชจ้า่ย
ประมาณการทัง้หมดในการจดัสง่บคุลากรไปอบรม  

ขอ้มลูการตลาดเก็บดว้ยแบบสอบถาม ทีส่อบถามความตอ้งการศกึษาตอ่ของนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย 
จ านวนตวัอยา่งประมาณ 606 ตวัอยา่ง ขนาดตวัอยา่งค านวณดว้ยวิธี Soper (2021) ดว้ยดชันี 5 ชนิด คือ ขนาดผลกระทบ 
(Effect size: 0.20) อ านาจการทดสอบทางสถิติ (Statistical power: 0.80) จ านวนตวัแปรสรา้งหรอืตวัแปรแฝง (7) จ านวนขอ้
ค าถามหรือดชันีวดั (33) และความน่าจะเป็น (0.05) ไดข้นาดตวัอย่างที่เหมาะสม 423 ตวัอย่าง ถา้ก าหนดขนาด
ตวัอยา่งเทา่กบั 600 โดยใหด้ชันวีดัอื่นคงที ่อ  านาจการทดสอบทางสถิติเพิม่จาก 0.80 เป็น 0.9425 พืน้ท่ีจดัเก็บขอ้มลูใน
จงัหวดัที่ตัง้มหาวิทยาลยัราชภฏัทีน่กัวิจยัสงักดั จ านวน 150 ตวัอยา่ง และตา่งจงัหวดั 450 ตวัอยา่ง ในจงัหวดัและโรงเรยีน
ที่มีความสะดวก เนื่องจากสถานการณร์ะบาดไวรสั โควิด 19 (COVID-19) จากโรงเรยีนมธัยมศึกษาตอนปลายทั่วไป  
โดยไมค่วรเป็นโรงเรยีนเฉพาะทาง เช่น โรงเรียนวิทยาศาสตรจ์ุฬาภรณร์าชวิทยาลยั เพราะผูเ้รยีนมีความมุง่มั่นเป็นเลศิ
ดา้นวิทยาศาสตร ์การสอบถามเรือ่งการศกึษาตอ่ดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตอ์าจเกิดอคติ โดยใชว้ิธีสุม่ตวัอยา่งแบบ
สะดวก (Simple random sampling)  

5.2 วิธีวิเคราะหข้์อมูล 
 ดา้นมหภาควเิคราะหจ์ดุแขง็ จดุออ่น วิกฤติ และโอกาสของโครงการนี ้การศกึษาดา้นการตลาดเป็นการก าหนด
ราคาหลกัสตูรและโอกาสความตอ้งการของผูต้อ้งการการอบรม ในขณะท่ีการวเิคราะหด์า้นการผลติเป็นการศกึษาก าหนด
ตน้ทนุฮารด์แวร ์ดา้นการจดัการเป็นการก าหนดตน้ทนุคา่ใชจ้า่ยในการสง่บคุลากรไปอบรมที่อินเดยี ในขณะท่ีการศกึษา
ความเป็นไปไดด้า้นการเงินเป็นการวิเคราะหต์น้ทนุและผลตอบแทนของโครงการ โดยวเิคราะหด์ว้ย มลูคา่ปัจจบุนัสทุธิ 
(NPV: Net Present Value) อตัราผลตอบแทนท่ีไดร้บัจากโครงการ (IRR: Internal Rate of Return) ดชันีก าไร (PI: Profitability 
Index) ระยะเวลาคืนทนุ (Payback Period: PB) และระยะเวลาคนืทนุคิดลด (Discounted Payback Period: DPB)  
โดยแตล่ะเกณฑม์วีิธีดงันี ้(สโุขทยัธรรมาธิราช, 2558)  
 5.2.1 วิธีระยะเวลาคืนทุน และ ระยะเวลาคืนทุนคดิลด ระยะเวลาคืนทนุ คือ ระยะเวลาลงทนุท่ี       
กระแสเงินสดรบัสทุธิของโครงการเทา่กบักระแสเงินสดจ่ายสทุธิ หมายถึง การลงทนุยงัไมม่ีก าไรและไมข่าดทนุ เป็นวิธี
ประเมินเบือ้งตน้อยา่งง่าย ไมค่  านงึถึงคา่เงินตามเวลา อาจท าใหต้ดัสนิใจลงทนุผิดพลาดได ้แกโ้ดยน ากระแสเงินสดปรบั
ลดดว้ยอตัราคดิลด เพื่อสะทอ้นมลูคา่เงินตามเวลาก่อนค านวณระยะเวลาคืนทนุ เป็นวิธีระยะเวลาคืนทนุคิดลด  

ระยะเวลาคืนทนุ (PB)     = เงินสดจ่ายสทุธิเม่ือเริ่มโครงการ – กระแสเงินสดรบัสทุธิรายปีสะสม                                  
      จนเงินจ่ายลงทนุสทุธิเม่ือเริ่มโครงการเทา่กบัศนูย ์

 ระยะเวลาคืนทนุคิดลด (DPB) = จ านวนปีก่อนคืนทนุ +
มลูคา่ปัจจบุนัของเงินส่วนท่ียงัไม่ไดท้นุคืน

มลูคา่ปัจจุบนัของกระแสเงินสดเกิดขึน้ในปีท่ีคืนทนุ
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 5.2.2 วิธีมูลค่าปัจจุบันสุทธิ คอื วิธีค  านวณผลตา่งของมลูคา่ปัจจบุนัของผลประโยชนร์วม กบัมลูคา่
ปัจจบุนัของตน้ทนุรวมดงันี ้

𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁 = ∑ CFt
(1 + k)t − 𝐼𝐼

n

t=0
 

หรอื 

𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁𝑁 = 𝐶𝐶𝐶𝐶1
(1 + 𝑘𝑘)1 + 𝐶𝐶𝐶𝐶2

(1 + 𝑘𝑘)2 +. . . + 𝐶𝐶𝐶𝐶𝑛𝑛
(1 + 𝑘𝑘)𝑛𝑛 − 𝐼𝐼 

 โดย 
 NPV คือ มลูคา่ปัจจบุนัสทุธิ  

CFt คือ กระแสเงินสดรบัสทุธิปี t 
 I คือ เงินสดจ่ายลงทนุของโครงการ 
 n คือ อายขุองโครงการ 
 k คือ คา่ของทนุหรอือตัราผลตอบแทนที่ตอ้งการ 
 
 5.2.3 อตัราผลตอบแทนที่ได้รับจากโครงการ (Internal Rate of Return: IRR) คือ อตัราคดิลด 
(discount rate) ที่ท าใหม้ลูคา่ปัจจบุนัของกระแสเงินสดรบัสทุธิตลอดอายโุครงการเทา่กบัเงินสดจา่ยลงทนุสทุธิ เป็นอตัรา
คิดลดที่ท  าใหม้ลูคา่ปัจจบุนัสทุธิของโครงการเทา่กบัศนูย ์หรอือตัราผลตอบแทนของโครงการเฉลีย่ตอ่ปีตลอดอายโุครงการ 
IRR แสดงผลตอบแทนเป็นรอ้ยละท าใหเ้ขา้ใจง่าย และสะดวกในการเปรยีบเทียบ 

ถา้ NPV =0 จะได ้

𝐼𝐼 = ∑ CFt
(1 + k)t

n

t=0
 

หรอื 

𝐼𝐼 = 𝐶𝐶𝐶𝐶1
(1 + 𝑘𝑘)1 + 𝐶𝐶𝐶𝐶2

(1 + 𝑘𝑘)2 +. . . + 𝐶𝐶𝐶𝐶𝑛𝑛
(1 + 𝑘𝑘)𝑛𝑛 

 k คือ อตัราผลตอบแทนท่ีไดร้บัจากโครงการหรอื IRR 
 
 5.2.4 ดชันีก าไร (Profitability Index: PI) คือมลูคา่ปัจจบุนัของกระแสเงินสดรบัสทุธิในอนาคตตอ่เงิน
ลงทนุทัง้หมด  

ดชันีก าไร = 
มลูคา่ปัจจบุนัของกระแสเงินรบัสทุธิรวมในอนาคต

เงินลงทนุทัง้หมด
   

 เกณฑก์ารตดัสนิใจเป็นไปตามตาราง  7 การตดัสนิใจลงทนุโครงการอาจใชเ้กณฑใ์ดเกณฑห์นึง่หรอืรว่มกนั  
โดยระยะเวลาคืนทุน (PB)หรือระยะเวลาคืนทนุคิดลด (DPB) ของโครงการที่คุม้ค่าต่อการลงทนุตอ้งมีระยะเวลานอ้ย
กว่าอายขุองโครงการ 6 ปี โดยมูลค่าปัจจุบนัสทุธิตอ้งมากกว่าศูนย ์อตัราผลตอบแทนที่ไดร้บัจากโครงการตอ้งสงูกวา่ 
3 ที่โครงการนีก้ าหนดใหเ้ป็นตน้ทนุเงินเฉลีย่ และดชันีก าไร (PI) ตอ้งมากกวา่ 1ที่หมายความวา่มมีลูคา่ปัจจบุนัของกระแส
เงินรบัสทุธิรวมมากกวา่เงินลงทนุรวม 
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ตาราง  7  เกณฑก์ารตดัสนิใจลงทนุทางการเงิน 
ดชันีวดั เกณฑก์ารตดัสนิใจ 
PB (ปี) < 6 

DPB (ปี) < 6 

NPV (บาท) NPV≥0 
IRR (%) IRR≥ 3 

PI (เทา่) PI≥1 
ที่มา: นกัวิจยัก าหนดจากเกณฑก์ารตดัสินใจของดชันีวดัแตล่ะชนิด (PB DPB และ IRR) ของโครงการนี ้โดย NPV และ PI เป็นคา่มาตรฐานทาง
วิชาการ 

 5.3 สมมตฐิานการวิจัย 

 การศึกษานีก้  าหนดสมมติฐานการวิจัย คือ การสรา้งหลกัสตูรวิชาชีพแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกตห์นึ่งปีของ
มหาวิทยาลยัราชภฏัมีความคุม้คา่ตอ่การลงทนุหรอืไม ่ 

 

6. ผลการวิจัยและอภปิรายผล 
 6.1 ผลการวิจัย 
  6.1.1 การวเิคราะหด์้านมหภาค จากการศกึษาดา้นมหภาค หวัขอ้ 2.1 แสดงใหเ้ห็นความส าคญัของการ
จดัตัง้โครงการนี ้รวมถึงเหตผุลของการเลือกสง่บคุลากรไปอบรมที่อินเดีย โดยใชก้ารวิเคราะห ์SWOT คือ วิเคราะหจ์ุด
แข็ง (Strengths) จดุออ่น (Weaknesses) วิกฤต (Threats) และโอกาส (Opportunities) ของหลกัสตูรดงักลา่ว โดยจดุ
แข็ง-จดุออ่นเป็นปัจจยัภายในโครงการ โอกาส-วกิฤตเป็นปัจจยัภายนอก มีลกัษณะส าคญัดงันี ้ 
  1) จดุแข็งของโครงการ คือ ระยะเวลาสัน้ คา่ใชจ้่ายต ่า สอนทกัษะเฉพาะทาง  
  2) จดุออ่นของโครงการ คือ ไมไ่ดร้บัวฒิุปรญิญาบตัร เรยีนรูท้กัษะท างานเป็นทีมนอ้ยกวา่ ขาดบคุลากร
ที่มีทกัษะเช่ียวชาญ 
  3) โอกาสของโครงการ คือ ไมม่ีหลกัสตูรนีใ้นประเทศไทย ผูส้  าเรจ็การศกึษามีทกัษะสามารถปฏิบตัิงาน
ไดท้ัง้ในสตดูิไทยและตา่งประเทศ  
  4) วิกฤตของโครงการ คือ ประเทศขาดอาจารยท์ี่มีทกัษะเช่ียวชาญดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์

  6.1.2 การวิเคราะหด์้านการตลาด ค่าใชจ้่ายการอบรม 12 เดือน ทัง้สามหลกัสตูรเท่ากนัที่หนึ่งแสนบาท 
ซึ่งต ่ากวา่อินเดีย และสถาบนัการศกึษาหลายแหง่ในไทย ราคาค านวณจากรอ้ยละของความคิดเห็นตอ่ราคาของหลกัสตูร
จากแบบสอบถามรอ้ยละของความตอ้งการศึกษาแต่ละหลกัสตูรไดจ้ากแบบสอบถามตวัแปรความตัง้ใจอบรมหลกัสตูร
แอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์ตาราง  8 แสดงขอ้มลูตวัอย่างพบว่า เป็นนกัเรียนหญิงรอ้ยละ 63.50 และนกัเรียนชายรอ้ย
ละ 36.50 และรอ้ยละ 70 เป็นผูท้ี่มีอาย ุ17-18 ปี โดยอยูใ่นระดบัชัน้มธัยมศกึษาที่ 4 5 และ 6 จ านวนรอ้ยละ 29.20 32.20 
และ 38.60 ตามล าดบั โดยรอ้ยละ 68 ศกึษาหลกัสตูรวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์ครอบครวัมีรายไดต้  ่ากวา่ 20,000 บาทตอ่
เดือน ประมาณรอ้ยละ 40.30 และมีรายไดร้ะหวา่ง 20,001 ถึง 40,000 บาทรอ้ยละ 29 
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ตาราง  8  ขอ้มลูผูต้อบแบบสอบถาม 
ตัวแปร ความหมาย ความถี ่ ร้อยละ 
เพศ  หญิง 385 63.50 

ชาย 221 36.50 
อาย ุ ต ่ากวา่ 17 ปี 167 27.60 

17 ปี 210 34.70 
18 ปี  212 35.00 
สงูกวา่ 18 ปี  17 2.80 

การศกึษา มธัยมศกึษาที่ 4  177 29.20 
มธัยมศกึษาที่ 5  195 32.20 
มธัยมศกึษาที่ 6  234 38.60 

วิชาเอก วิทยาศาสตร ์ 412 68.00 
ศิลปะ-คณิตศาสตร ์ 58 9.60 
ศิลปะ-ภาษาศาสตร ์ 97 16.00 
อื่น ๆ  39 6.40 

รายไดค้รอบครวั ตัง้แต ่20,000 บาท และต ่ากวา่ 244 40.30 
20,001-40,000 บาท 176 29.00 
40,001-60,000 บาท 91 15.00 
60,001-80,000 บาท 41 6.80 
ตัง้แต ่80,001 บาท และสงูกวา่ 54 8.90 

 

 ตาราง  9 แสดงรอ้ยละทศันคติของผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีต่อค่าธรรมเนียมการอบรม และความตัง้ใจอบรม
ของสามหลกัสตูร เมื่อรวมคา่รอ้ยละของระดบัท่ี 5 6 และ 7 ไดค้า่คะแนนพงึพอใจในค าถามดงักลา่ว คือ มีผูเ้ห็นดว้ยกบัคา่
บ ารุงการอบรมที่หนึ่งแสนบาทของหลกัสตูรอบรมหนึ่งปีของแอนิเมชนัสามมิติ การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ และการสรา้ง
เอฟเฟกตจ์ าลองการเคลื่อนไหวรอ้ยละ 38.10 40.70 และ 44.20 ตามล าดบั โดยเป็นผูต้ัง้ใจอบรมหลกัสตูรแอนิเมชนัสาม
มิติ การสรา้งเอฟเฟกตเ์ฟกตก์ารซอ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลื่อนไหว รอ้ยละ 43.20 43.10 และ 47.50 
พบว่ารอ้ยละทศันคติที่มีต่อค่าบ ารุงการอบรมและความตัง้ใจเขา้เรียนในแต่ละหลกัสตูรแสดงว่าผู ้ตัง้ใจอบรมในแตล่ะ
หลกัสตูรมีความพงึพอใจตอ่คา่ธรรมเนียมการอบรมดงักลา่วมากกวา่ การศกึษานีจ้ึงใชค้า่ธรรมเนียมการอบรมที่ระดบัหนึง่
แสนบาททัง้สามหลกัสตูร 
  6.1.3 การวเิคราะหด์้านการผลิต เป็นการประมาณการตน้ทนุฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอรท์ี่ใช้
อบรม จากการศกึษาพบวา่ ราคาคอมพิวเตอร ์60 เครือ่งประมาณ 3,541,637 บาท และราคาซอฟตแ์วรต์อ่ปีประมาณ 
1,446,520 บาท  
  6.1.4 การวเิคราะหด์้านการจดัการ เป็นการประมาณตน้ทนุคา่ใชจ้่ายในการสง่บคุลากรไปอบรมที่
อินเดีย โดยเลอืกสถาบนั iGene, Open Slate, L.V. Prasad และ Whitee lotus multimedia ประเทศอินเดีย 
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ตาราง  9  รอ้ยละของทศันคติผูต้อบแบบสอบถามที่มีตอ่คา่ธรรมเนียมการอบรม และความตัง้ใจอบรม 
 ร้อยละ สรุป 

1 2 3 4 5 6 7 ไม่
เหน็
ด้วย 

เหน็
ด้วย 

ค่าธรรมเนียมการอบรม แอนิเมชันสามมิติ  
100,000 บาท 

6.4 8.7 20 21.7 18 12.5 7.6 35.10 38.10 

ค่าธรรมเนียมอบรม การสรา้งเอฟเฟกต์ซอ้น
ภาพ 100,000 บาท 

6.3 8.3 19.1 25.6 21.1 13.5 6.1 33.70 40.70 

ค่าธรรมเนียมอบรม การสรา้งเอฟเฟกตจ์  าลอง
การเคลื่อนไหว 100,000 บาท 

5.6 7.4 17.2 25.6 25.2 11.2 7.8 30.20 44.20 

ข้าพเจ้าตั้งใจอบรม แอนิเมชันสามมิติ ของ
สถาบนันี ้

7.1 10.6 17.7 21.1 18.8 12.5 11.9 35.40 43.20 

ขา้พเจา้ตัง้ใจอบรม การสรา้งเอฟเฟกตซ์อ้นภาพ 
ของสถาบนันี ้

7.1 9.4 16.2 24.1 20.5 11.2 11.4 32.70 43.10 

ค่าบ  ารุงการอบรม การสรา้งเอฟเฟกตจ์  าลอง
การเคลื่อนไหว ของสถาบนันี ้

7.4 8.7 15.7 20.6 22.6 14 10.9 31.80 47.50 

หมายเหต ุ1 หมายถึง ไมพ่งึพอใจหรอืไมเ่ห็นดว้ย 7 หมายถึง พงึพอใจหรอืเห็นดว้ย  

  6.1.5 การวเิคราะหด์้านการเงนิ มีตน้ทนุรวมคงที่จากคา่ใชจ้า่ยการอบรมและคา่เครือ่งคอมพิวเตอร์
ประมาณ 9,731,637 บาท คา่ใชจ้า่ยซอฟตแ์วรป์ระจ าปี 1,446,520 บาท รายไดจ้ากผูเ้รยีนคนละหนึง่แสนบาท ตาราง  10 
แสดงกระแสเงินสดรบัตามจ านวนนกัศกึษา คือ รายไดแ้ตล่ะปีหกัดว้ยคา่ใชจ้า่ยซอฟตแ์วร ์จากผลการศกึษาของระยะเวลา
คืนทนุท่ียงัไมม่ีอตัราคดิลด ถา้นกัศกึษาจ านวน 40 คน ระยะเวลาคืนทนุประมาณ 4.85 ปี ซึง่ต  ่ากวา่ระยะเวลาของ
โครงการ 6 ปี ดงันัน้จ านวนผูเ้รยีน 40 คนตอ่ปี พิจารณาเป็นจดุคุม้ทนุได ้ซึง่มลูคา่ปัจจบุนัสทุธิเป็นบวกประมาณ 2.8 ลา้น
บาท และอตัราผลตอบแทนภายใน (IRR) เทา่กบัรอ้ยละ 6.8 หมายถึงอตัราผลตอบแทนจากการลงทุน ซึ่งสงูกว่าตน้ทุน
ของเงินท่ีน ามาลงทนุที่มีอตัรารอ้ยละ 3 ถา้จ านวนผูเ้รียนมากกว่า 40 คน โครงการสามารถคืนทนุไดเ้รว็ขึน้เป็นประมาณ 
3-4 ปี ถา้มีผูเ้รยีนมี 55 คนอตัราผลตอบแทนภายในเทา่กบัรอ้ยละ 20.85 และถา้จ านวนนกัเรยีนถึงปีละ 60 คนอตัรา
ผลตอบแทนจากการลงทนุประมาณรอ้ยละ 24.83 แสดงในตาราง  10  
 
ตาราง  10  ผลวิเคราะหก์ารเงินของโครงการ  
จ านวนผู้เรียน กระแสเงนิสดรับ PB (ปี) DPB (ปี) NPV (บาท) IRR (%) PI (เท่า) 

15 53,480  - - -9,467,630  - 0.03  
20 553,480  - - -6,999,350  - 0.28  
25 1,053,480  - - -4,531,071  - 0.53  
30 1,553,480  - - -2,062,791  - 0.79  
35 2,053,480  5.74  5.80  405,488  1.03 1.04  
40 2,553,480  4.81  4.85  2,873,768  6.81 1.30  
45 3,053,480  4.19  4.22  5,342,048  11.93 1.55  
50 3,553,480  3.74  3.76  7,810,327  16.58 1.80  
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ตาราง  10  ผลวิเคราะหก์ารเงินของโครงการ (ตอ่) 
จ านวนผู้เรียน กระแสเงนิสดรับ PB (ปี) DPB (ปี) NPV (บาท) IRR (%) PI (เท่า) 

55 4,053,480  3.40  3.42  10,278,607  20.85 2.06  
60 4,553,480  3.14  3.16  12,746,886  24.83 2.31  

  

 6.2 อภปิราย 
หลกัสตูรแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตเ์ป็นการศกึษาเก่ียวกบัทกัษะฝีมือ หลกัสตูรวิชาชีพท่ีมุง่เนน้การปฏิบตัิ 

จึงเหมาะสมมากกวา่หลกัสตูรระบบอดุมศกึษา ที่ตอ้งปฏิบตัิตามประกาศมาตรฐานการศกึษา ทีมุ่ง่ในเชิงทฤษฎีมากกวา่
ปฏิบตัิ อินเดียมีสถาบนัการศกึษาแอนิเมชนัและเอฟเฟกตด์ีหลายแหง่ ราคาต ่ากวา่สถาบนัอบรมทั่วโลกมาก แตค่วรเลอืก
สถาบนัท่ีเป็นสตดูิโอผูผ้ลติรายการ เพราะหลกัสตูร เครือ่งมือ มีความทนัสมยัมากกวา่ มคีณุภาพดีกวา่ ลกัษณะการเรยีน
ไดฝึ้กปฏิบตัิมากกวา่ การศกึษานีพ้บวา่ปัญหาส าคญัของอตุสาหกรรมนี ้คือ ขาดบคุลากรท่ีมีทกัษะเช่ียวชาญ สอดคลอ้ง
กบั ปทมา สงิหรา ณ อยธุยา (2560) และเสนอปัญหาอื่น ๆ เพิ่มเติม คือ การเขา้ถึงแหลง่เงินทนุ การตลาด ประชาสมัพนัธ ์
และการยอมรบัจากตา่งประเทศ โดยเสนอใหห้นว่ยงานภาครฐัตา่ง ๆ ประสานสนบัสนนุใหไ้ทยเป็นศนูยก์ลางแอนิเมชนั
ของเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้ถา้ไทยมีเพียงหลกัสตูรปรญิญาตรี อาจท าใหค้วามมุง่หมายขา้งตน้เป็นไปไดย้าก เพราะ
ปัจจบุนัทัง้มาเลเซียและสงิคโปรม์ีสถาบนัการศกึษาอบรมที่ติดอนัดบัเว็บไซต ์The Rookies และอินโดนีเซียเริม่มี
สถาบนัการศกึษาอบรมทีด่ีเพิ่มขึน้ เช่น Brandoville (2021) เป็นกลุม่คนเคยท างานดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์
ที่แวนคเูวอร ์รวมทมีสรา้งสตดูิโอ พรอ้มเปิดสถาบนัอบรม (Brandoville academy, 2021) และ SAE (2021) เป็นตน้  
อาจแสดงวา่มีประสทิธิภาพการแขง่ขนัดีกวา่ไทย ถา้ตอ้งการสง่เสรมิการผลติดจิิทลัคอนเทนต ์ตามนโยบายเศรษฐกิจ
ดิจิทลัใหแ้ข่งกบัตา่งประเทศได ้ควรสง่เสรมิใหเ้กิดหลกัสตูรเฉพาะทางระยะเวลา 12-15 เดือน ที่เกิดจากความรว่มมือ 
การผลติระหวา่งสถาบนัการศกึษากบัสตดูิโอหรอืเฉพาะสตดูิโอ เพราะอาจจดัการอบรมแบบฝึกปฏิบตัิตลอดเวลาอบรม 
ดว้ยกรณีศกึษาจรงิของสตดูิโอผูผ้ลติรายการไดด้ีกวา่มหาวิทยาลยั ซึง่นอกจากช่วยสรา้งบคุลากรเพิ่มแลว้ ยงัช่วยสรา้ง
บรรยากาศการแขง่ขนัคณุภาพหลกัสตูรแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตไ์ทยดว้ย 

ปัจจบุนัดอกเบีย้เงินฝากประจ ามอีตัราต ่า มหาวิทยาลยัราชภฏัเป็นมหาวิทยาลยัรฐัมีขอ้จ ากดัทางกฎหมาย 
ในการน าเงินไปลงทนุ และจ านวนนกัศกึษาก าลงัลดลงทัง้ประเทศ ควรลงทนุพฒันาบคุลากรของมหาวิทยาลยัใหม้ีความรู ้
ทนัสมยัพฒันาหลกัสตูรใหม ่ซึง่บางหลกัสตูรบคุลากรอาจพฒันาดว้ยตนเองได ้แตบ่างหลกัสตูรมหาวิทยาลยัตอ้งลงทนุ
พฒันา เช่น หลกัสตูรแอนเิมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์และบางหลกัสตูรอาจเหมาะสมพฒันาใหเ้ป็นระดบัปรญิญาตร ีแต่
หลกัสตูรแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตค์วรพฒันาเป็นหลกัสตูรอบรมวิชาชีพหนึง่ปี และสรา้งสถานที่เรยีนใหเ้ป็นสตดูิโอ
ผลติรายการและรบัจา้งผลติรายการจรงิ เพื่อคณุภาพของผูส้อนและผูเ้รยีนในระยะยาว  

7. ประโยชนก์ารวิจัย ข้อด้อย และข้อเสนอส าหรับการวิจัยในอนาคต 
 7.1 ประโยชนก์ารวิจัย 
 ประโยชนต์อ่ผูเ้รยีนแบง่เป็นสองกรณี คือ 1) ถา้ด าเนินการโครงการนีไ้ด ้ผูเ้รยีนใชเ้วลาเรยีนเพียงหนึง่ปีสามารถ
เขา้สูต่ลาดแรงงานไดอ้ยา่งมีคณุภาพ ประหยดัเวลาและคา่ใชจ้า่ยกวา่เรยีนปรญิญาตร ีและมีทกัษะเฉพาะทางดกีวา่ อาจ
ไดบ้รรจงุานในต าแหนง่ดกีวา่ 2) จากการศกึษา ผูส้นใจท างานแอนิเมเมชนัและวชิวลเอฟเฟกตใ์นสตดูิโอผูผ้ลติรายการชัน้
น าของโลก เมื่ออา่นบทความนีจ้ะพบสถาบนัอบรมที่มีคณุภาพ คา่ใชจ้่ายต ่า สถาบนัวชิาชีพแอนิเมชนัสามมิติที่นา่สนใจ 
คือ Toonz Academy Open Slate และ iGene ถา้เป็นวชิวลเอฟเฟกตค์วรอบรมที่ Open Slate และ iGene ของอินเดีย 
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คา่เรยีนประมาณไมเ่กิน 1.5 แสนบาทตอ่ปี สามแหง่นีเ้ป็นสตดูิโอผูผ้ลติรายการดว้ย และ SF Film school5 ของเกาหลใีต้
คา่ใชจ้า่ยประมาณ 2.3 แสนบาท เมื่อส าเรจ็จากสถาบนัเหลา่นีส้ามารถท างานไดท้ั่วโลก โดยหลกัส าคญัผูเ้รยีนตอ้งมุง่มั่น
ฝึกฝนตนเองจากทกัษะความรูท้ี่ไดร้บัมาดว้ย 
 ประโยชนต์่อมหาวิทยาลยัหรือสถาบนัการศกึษาในการสรา้งหลกัสตูรวิชาชีพแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์ 
มีหลายประการ คือ การจดัการศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนปัจจบุนัอาจไมเ่หมาะกบัหลกัสตูรที่มุง่ฝึกทกัษะปฏิบตัิ เช่น 
แอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต ์แตบ่างประเทศมีหลกัสตูรระดบัอดุมศกึษาดา้นแอนิเมชนัและวชิวลเอฟเฟกตท์ีม่ีคณุภาพ 
เป็นท่ีตอ้งการของอตุสาหกรรม เช่น หลกัสตูรปรญิญาตร ีโท ดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตข์องฝรั่งเศส เช่น สถาบนั 
ArtFX (2021), ESMA (2021) และ New3dge (2021) จดัการศกึษาแบบ Apprenticeship คือ ฝึกปฏิบตัิตลอดเวลาอบรม
ในสตดูิโอผูผ้ลติรายการ และผูส้อนเป็นมืออาชีพในวงการ อาจกลา่วไดว้า่คณุภาพอาจขึน้อยูว่า่ผูเ้รยีนไดฝึ้กปฏิบตัิจรงิ
ตลอดเวลาอบรมหรอืไม ่สอนโดยมืออาชีพหรอืไม ่และถา้ขอ้บงัคบัมาตรฐานหลกัสตูรระดบัปรญิญาตรีก าหนดใหม้ีวชิาอื่น
มากเกินไป เช่น กรณีประเทศไทย สง่ผลใหไ้มส่ามารถก าหนดใหม้ีวชิาฝึกปฏิบตัิในวิชาชีพเฉพาะทางไดม้ากเทา่ที่ควร อาจ
สง่ผลใหค้ณุภาพการเรยีนในมหาวิทยาลยัมคีณุภาพต ่ากวา่หลกัสตูรวิชาชีพ 

 7.2 ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้  
หลกัสตูรการอบรมปกติที่นิยมทั่วโลกก าหนดเป็นสามหลกัสตูร คือ แอนิเมชนัสามมิติ การสรา้งเอฟเฟกตก์าร

ซอ้นภาพ และการสรา้งเอฟเฟกตจ์ าลองการเคลือ่นไหว เป็นหลกัสตูรที่สรา้งใหผู้เ้รยีนมีความสามารถเฉพาะทาง จงึขาด
ทกัษะดา้นที่ไมไ่ดเ้รยีน สตดูิโอขนาดเลก็อาจตอ้งการบคุลากรที่มีทกัษะหลากหลาย เหมาะสมกบัหลกัสตูรของสถาบนั 
PIXL VISN และหลกัสตูรรวมทกัษะของ SF Film school บคุลากรจ านวน 15 คน ที่สง่ไปอบรมอินเดีย นบัวา่มจี านวนมาก
เมื่อเทยีบกบัมหาวิทยาลยัไทยที่เปิดสอนดา้นนี ้สามารถจดัการศกึษาในหลกัสตูรดงักลา่วได ้ถา้ก าหนดระยะเวลาอบรม
เพิ่มเป็น 15 เดือน สามารถก าหนดคา่ธรรมเนียมอบรมเพิม่เป็น 1.2-1.3 แสนบาท ท าใหโ้ครงการคนืทนุเรว็ขึน้ โดยราคา
ดงักลา่วยงันบัวา่ต ่า อาจเป็นหลกัสตูรที่มีประสทิธิภาพสรา้งใหผู้เ้รยีนมีคณุภาพ และสรา้งช่ือใหม้หาวิทยาลยัในระยะยาว
ได ้เพราะเป็นหลกัสตูรระยะสัน้ ที่สรา้งใหผู้เ้รยีนไดป้ฏิบตังิานจรงิตลอดระยะเวลาการอบรม (Apprentices) ผูเ้รยีนไดร้บั
ชั่วโมงการฝึกอบรมทกัษะเฉพาะดา้นท่ีสนใจมากกวา่การศกึษาระดบัปรญิญาตรี ผลผลติจากหลกัสตูรดงักลา่วชว่ยเพิ่ม
จ านวนแรงงานที่มีทกัษะเฉพาะทาง จงึชว่ยสรา้งมลูคา่เพิ่มใหอ้ตุสาหกรรมดจิิทลัคอนเทนตไ์ทย และสรา้งความสามารถ 
ในการแขง่ขนัของไทยดา้นนีใ้หเ้พิ่มขึน้ได ้
 7.3 ข้อเสนอแนะการวิจัยในอนาคต 
 โครงการยงัไมไ่ดค้  านงึถึงผลตอบแทนตอ่สงัคม (Social return on investment) หรอืผลกระทบภายนอก 
(Externality) แตย่งัสามารถสรา้งผลตอบแทนไดคุ้ม้คา่ในระยะเวลาสัน้ และถา้พิจารณาผลกระทบภายนอกตอ่สงัคม 
โครงการนีอ้าจมคีณุคา่มาก รวมถึงถา้โครงการประสบความส าเรจ็จะสรา้งช่ือใหม้หาวิทยาลยั โดยการน าพาใหม้ีผูส้นใจมา
เรยีนสาขาอื่น ๆ ของมหาวิทยาลยัเพิ่มขึน้ ดงันัน้การวิจยัในอนาคตอาจศกึษาผลกระทบภายนอกหรอืผลตอบแทนตอ่สงัคม
ของการอบรมวชิาชีพหนึง่ปีดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตใ์นมหาวิทยาลยั 
 
 

                                                           
5 การจัดอันดับปี 2564 SF Film school ขึน้เป็นอันดับหนึ่ง PIXL VISN ขึน้เป็นอันดับ 6 (The Rookies, 2021) การจัดอันดับของเว็บไซตนี์ ้
แตกตา่งจากวิธีจดัอนัดบัสถาบนัการศกึษาทั่วไป เพราะเป็นการจดัอนัดบัสถาบนัดา้นการสอน อบรม งานศิลปะ และงานและสรา้งสรรคโ์ดยให้
น า้หนกักบัสถาบนัที่สามารถสรา้งใหผู้เ้รยีนมีทกัษะฝีมือเพ่ิมขึน้ไดด้ีกวา่  
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 7.4 ข้อด้อยของโครงการวิจัย 
 แมค้ณุลกัษณะการอบรมหนึง่ปี สามารถสรา้งใหผู้เ้ขา้รบัการอบรมมีทกัษะเช่ียวชาญเฉพาะทางดา้นทีผู่เ้รยีน
เลอืก แตเ่มื่อจดัการศกึษาขึน้จรงิ อาจมีขอ้ดอ้ยพงึระวงัสองประการ คือ หนึง่แมบ้คุลากรที่สง่ไปอบรมที่อินเดีย เมื่อกลบัมา
โครงการนีจ้ะมีจ านวนและทกัษะของบคุลากรมากกวา่มหาวิทยาลยัไทยที่เปิดสอนดา้นแอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกต์ 
ระดบัปรญิญาตร ีแตบ่คุลากรดงักลา่วไมเ่คยปฏิบตังิานจรงิในสตดูิโอที่ผลติดิจิทลัคอนเทนต ์ดงันัน้ระยะยาว ทกัษะฝีมือ
ของผูส้อนอาจไมพ่ฒันาอยา่งยั่งยืน สองมหาวิทยาลยัราชภฏัยงัไมม่ีสตดูิโอสอนหรอืผลติรายการ ซึง่การสอนท่ีมี
ประสทิธิภาพของสถาบนัอบรมตา่งประเทศสว่นใหญ่ด าเนินการโดยสตดูิโอ เพื่อจดัการอบรมแบบฝึกปฏิบตัิตลอดเวลา
อบรมดว้ยโครงงานและบรรยากาศปฏิบตัิงานในสตดูิโอ 
 ขอ้ดอ้ยสองประการ แกไ้ดโ้ดย มหาวิทยาลยัสรา้งสตดูิโอ โดยรว่มมืออบรมอยา่งจรงิจงักบัสตดูิโอหรอื
สถาบนัการศกึษามช่ืีอทัง้ไทยและตา่งประเทศ เช่น iGene และ Dongseo university (2021) เมืองปซูาน เกาหลใีต ้ควร
จา้งมืออาชีพทัง้ผูบ้รหิารและศิลปิน (Artist) เพื่อเพิม่สายสมัพนัธ ์รบัผลติรายการจากตา่งประเทศ การสรา้งสตดูิโอช่วย
สง่เสรมิและสนบัสนนุใหห้ลกัสตูรอบรมมีคณุภาพระยะยาว ก่อเกิดสายสมัพนัธห์ลากหลาย มีช่องทางธุรกิจเพิม่ การสรา้ง
สตดิูโออาจเลยีนแบบการเติบโตของ ESCAPE Studio (2021) ขององักฤษท่ีใหก้ารอบรมวิชาชีพวิชวลเอฟเฟกตใ์นระยะ
เริ่มแรก และเขา้รว่มกิจการกับบริษัทการศึกษา Pearson ปัจจุบนั Pearson college London จัดการสตูดิโอ มี
หลกัสตูรดิจิทลัคอนเทนตท์ัง้ระยะสัน้ ปรญิญาตร ีและปรญิญาโท โดย University of Kent เป็นผูอ้อกวฒุิปรญิญาให ้การ
สรา้งสตดูิโออาจช่วยใหค้ณาจารย ์รวมถึงผูเ้ขา้อบรมในโครงการ ไดเ้ผชิญกบับรรยากาศการปฏิบตัิงานจรงิ ปัญหาที่เกิดขึน้
จรงิ สง่ผลใหเ้กิดการพฒันาทกัษะฝีมือเช่ียวชาญอยา่งยั่งยืน  

8. สรุปผลการวิจัย 
 แอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตน์ิยมใชใ้นภาพยนตรแ์ละโทรทศัน ์เป็นสว่นส าคญัของดิจิทลัคอนเทนต ์มลูคา่
การคา้มีอตัราเพิม่ทกุปี ไทยอาจมีประสทิธิภาพการแขง่ขนักบัตา่งประเทศดีกวา่นี ้ถา้สง่เสรมิใหบ้คุลากรมีทกัษะความ
เช่ียวชาญเพิม่ขึน้ แตห่ลกัสตูรปรญิญาตรตีอ้งปฏิบตัิตามประกาศกระทรวงศกึษาธิการ เรือ่ง เกณฑม์าตรฐานหลกัสตูร
ระดบัปรญิญาตร ีพ.ศ. 2558 สง่ผลใหห้ลกัสตูรไมส่ามารถพฒันาผูเ้รยีนใหม้ีทกัษะเช่ียวชาญเฉพาะทางไดเ้ทา่ที่ควร เพราะ
แอนิเมชนัและวิชวลเอฟเฟกตต์อ้งฝึกปฏิบตัิตอ่เนื่องเขม้ขน้ ตา่งประเทศใชว้ิธีฝึกปฏิบตัติลอดเวลาอบรม (Apprenticeship) 
ดว้ยโครงงาน (Project-based learning) ในสตดูิโอ อตุสาหกรรมนีใ้หค้วามส าคญักบัทกัษะฝีมือมากกวา่ปรญิญาบตัรจงึ
เกิดสถาบนัอบรมวชิาชีพทั่วโลก แตไ่ทยยงัไมม่ี การวิจยันีศ้กึษาความเป็นไปไดก้ารจดัตัง้โครงการอบรมวชิาชีพหนึง่ปีใน
มหาวิทยาลยัราชภฏั โดยสง่คณาจารยไ์ปอบรมที่อินเดีย เมื่อโครงการเปิดอบรมผูเ้ขา้เรยีนเสียค่าใชจ้่ายหนึ่งแสนบาท เวลา
อบรม 12 เดือน ผลการศึกษาดชันีชีว้ดับ่งชีต้รงกันว่าจ านวนผูเ้รียนที่ท  าใหคุ้ม้ค่าการลงทนุ คือ 40 คน ระยะเวลาคืนทนุ
ประมาณ 5 ปี ผลตอบแทนการลงทนุประมาณรอ้ยละ 6.81 ถา้ผูเ้รียนมีจ านวนปีละ 60 คน ระยะเวลาคืนทนุประมาณ 3 
ปี อตัราผลตอบแทนจากการลงทนุประมาณรอ้ยละ 24.83 โครงการนีน้บัวา่มีความเป็นไปไดท้ี่ควรลงทนุ อาจกลา่วไดว้า่ถา้
ไทยมีหลกัสตูรอบรมวิชาชีพหนึง่ปีโดยมหาวิทยาลยัราชภฏัรว่มมอืกบัสตดูิโอ หรอืด าเนินการโดยสตดูิโอ ที่มุง่ฝึกปฏิบตัิ
ตลอดเวลาอบรม 1 ปี ในสตดูิโอ อาจชว่ยใหไ้ทยมีประสทิธิภาพการแขง่ขนัดา้นดจิิทลัคอนเทนตท์ี่ดีขึน้ และหลกัสตูรนีอ้าจ
เป็นตวัอยา่งที่ดีของหลกัสตูรวิชาชีพในมหาวิทยาลยั  
 
9. ผลประโยชนท์ับซอ้น  

ผูเ้ขียนขอประกาศวา่ไมม่ีผลประโยชนท์บัซอ้นเก่ียวกบัการตีพิมพบ์ทความนี ้
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