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บทคััดย่่อ

	ก ารวิจัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1.สำำ�รวจและจำำ�แนกประเภททัักษะที่่�จํําเป็็นของนัักออกแบบ
กราฟิกิเคลื่่�อนไหวมืืออาชีพี 2. ประเมินิระดับัความสำำ�คัญัของทักัษะแต่ล่ะประเภทตามมุมุมอง
ของผู้้�จ้า้งงาน 3. นำำ�ข้อ้เสนอแนะไปใช้ใ้นการปรับัปรุงุหลักัสููตรด้า้นการออกแบบกราฟิกิระดับั
ปริิญญาตรีี การวิจััยนี้้�ใช้้วิิธีีการวิิจััยแบบผสมผสาน ประกอบด้้วยการสำำ�รวจเชิิงปริิมาณและ
การสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึึกกับักลุ่่�มผู้้�ประกอบการ ผู้้�กำำ�กับัศิลิป์ ์และผู้้�เชี่่�ยวชาญในอุตุสาหกรรมจำำ�นวน 
21 ท่่าน ผลการวิิจััยพบว่่า ทัักษะสามารถจำำ�แนกได้้ 2 ด้้านหลัักได้้แก่่ 1.1 ทัักษะเฉพาะทาง
ด้้านโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์พบว่่า โปรแกรม Compositing เช่่น Adobe After Effects และ
โปรแกรมกราฟิิกพื้้�นฐาน เช่่น Adobe Photoshop, Adobe Illustrator เป็็นทัักษะจำำ�เป็็นที่่�
ต้้องมีีความเชี่่�ยวชาญ ส่่วนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 3 มิิติิ เป็็นทัักษะที่่�พึึงมีี 1.2 ทัักษะเฉพาะ
ทางด้้านศิิลปะและการออกแบบได้้แก่่ หลัักการออกแบบ การเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพและหลัักการ
สร้า้งภาพแอนิเิมชััน ถููกประเมิินว่า่มีคีวามสำำ�คัญัและยั่่�งยืืนกว่าทักัษะโปรแกรม และ 1.3 ทักัษะ
ทางด้้านทางสัังคมและอารมณ์์ พบว่่าความรัับผิิดชอบ มีีค่่าเฉลี่่�ยความสำำ�คััญสููงสุุด ประเด็็น
สำำ�คััญที่่�สุุดจากมุุมมองของผู้้�จ้้างงานในการรัับบััณฑิิตใหม่่พบว่่ามีีการให้้ลำำ�ดัับความสำำ�คััญกัับ
ทัักษะทางสัังคมได้้แก่่ ความรัับผิิดชอบ การสื่่�อสาร ทััศนคติิ และทัักษะเฉพาะทางด้้านศิิลปะ
และการออกแบบมาเป็็นอันดัับแรก โดยให้้เหตุุผลว่่าทัักษะเหล่่านี้้�สอนยากกว่าและสำำ�คััญต่่อ
การทำำ�งานเป็็นทีมในระยะยาวมากกว่าความเชี่่�ยวชาญโปรแกรมขั้้�นสููง ผลวิิจััยนี้้�เสนอว่่า 
สถาบัันการศึกษาควรปรับัหลัักสููตรให้้สมดุุล โดยเน้้นการสร้้างรากฐานศิลปะและกระบวนการ
คิิดควบคู่่�ไปกัับการปลููกฝัังความเป็็นมืืออาชีีพและทัักษะทางสัังคม มากกว่่าการมุ่่�งเน้้นสอน
การใช้้เครื่่�องมืือเพีียงอย่่างเดีียว

คำำ�สำำ�คััญ : นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว, ภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหว, แอนิิเมชััน
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Abstract

	 This research aimed to: 1. explore and classify the essential skills used 
by professional motion graphic designers in professional practice; 2. assess the 
importance of these skills from an employer perspective; and 3. develop 
recommendations for improving undergraduate graphic design curricula. The 
study employed a mixed-methods approach, utilizing a quantitative survey and 
in-depth interviews with 21 entrepreneurs, art directors, and industry experts. 
The results classified skills into two primary domains: 1) Specialized Skills and 
2) Social and Emotional Skills. A key distinction emerged within Specialized 
Skills, dividing them into: 1.1 Software Proficiency (where compositing programs 
like After Effects and basic graphics programs like Photoshop/Illustrator are 
essential, while 3D software is desirable) and 1.2 Art and Design Foundations 
(including design principles, visual storytelling, and animation principles). 
Crucially, these Art and Design Foundations were assessed as more important 
and sustainable than mere technical (software) skills. 1.3 Regarding Social and 
Emotional Skills, “responsibility” received the highest average importance 
rating. The primary finding is that when hiring new graduates, employers 
prioritize Social and Emotional Skills (e.g., responsibility, communication, atti-
tude) alongside strong Art and Design Foundations above advanced software 
knowledge. The rationale provided is that these human-centric skills are harder 
to teach and more critical for long-term teamwork than advanced software 
expertise, which can be learned on the job. The research, therefore, suggests 
that educational institutions must balance their curriculum, shifting emphasis 
from purely tool-based instruction to cultivating conceptual foundations (art 
and thought process) and professionalism (social skills).

Keywords: motion graphic designer, motion graphic design, animation
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บทนำำ�

	 ในปัจจุุบันัภาพรวมการเติบิโตของอุุตสาหกรรมสื่่�อดิิจิทิัลัและความต้้องการนักัออกแบบ
กราฟิิกเคลื่่�อนไหวที่่�มีีคุุณภาพ สำำ�หรัับตอบสนองตลาดงานในประเทศไทยกำำ�ลัังสููงขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  
เนื่่�องจากนักัออกแบบภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวถููกจัดัอยู่่�ในกลุ่่�ม ดิจิิทิัลัดีไีซเนอร์์ (digital designer) 
กำำ�ลัังเป็็นที่่�ต้้องการของตลาดแรงงาน เนื่่�องจากมีีบทบาทที่่�หลากหลายตั้้�งแต่่การโฆษณาและ
ส่่งเสริิมการขาย (advertising & promotion) การสร้้างอััตลัักษณ์์ของสิินค้า (branding) 
กราฟิิกเคลื่่�อนไหวเพื่่�อแนะนำำ�ผลิตภััณฑ์์ ไปจนถึงกราฟิิกเคลื่่�อนไหวนำำ�เสนอภาพยนตร์์และ
งานเฉพาะทางลัักษณะอื่่�น (Siranat, 2565)
	 แม้้ว่่าความต้้องการบุคุลากรในอุตสาหกรรมภาพกราฟิิกเคล่ื่�อนไหวจะสููงขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง 
และมีีสถาบัันการศึกษามากกว่า 20 แห่่งในประเทศไทยที่่�เปิิดสอนวิชานี้้� เป็็นวิิชาบัังคัับหรืือ
วชาชีพี-เลืือก ถููกบรรจุในหลักัสููตรการออกแบบนิิเทศศิลิป์์ เรขศิลิป์์ ดิจิิทิัลัมีีเดีีย หรืือการออกแบบ
สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์และมััลติิมีีเดีีย อาทิิ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย, คณะศิิลปกรรมศาสตร์์ (ม.ป.ป.) 
ได้้ระบุวุ่่า รายวิชิาการออกแบบเรขศิลิป์์เคลื่่�อนไหวครอบคลุมุหลักัการเคลื่่�อนไหวและองค์์ประกอบ
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมิิติิเวลา หรืือ มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพ, สาขาการออกแบบนิิเทศศิิลป์์ (ม.ป.ป.) 
วิชิาการออกแบบกราฟิิกเคล่ื่�อนไหว ถููกจัดในกลุ่่�มวิชิาเฉพาะด้้าน-บังัคัับ (major requirements) 
คำำ�อธิิบายรายวิิชาระบุุว่่า กราฟิิกเชิิงทดลองเพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์ผ่่านการสํํารวจ 
การวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ ข้้อมููล ทฤษฎีี เพื่่�อสร้้างสรรค์์ผลงานออกแบบนิิเทศศิิลป์์ผ่่าน
โครงการ ซึ่่�งจะเห็น็ได้ว้่า่ในหลักัสููตรมีเีพียีง 1 หรืือ 2 วิชิา ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับังานกราฟิกิเคลื่่�อนไหว 
เพื่่�อตอบสนองต่่อตลาดแรงงาน แต่่ละหลัักสููตรมักจะเน้้นการสอนแบบกว้าง เน้้นการสอน
โปรแกรมและทัักษะพื้้�นฐานทำำ�ให้้นัักศึึกษามีีทัักษะเฉพาะทางที่่�ยัังไม่่เพีียงพอ ส่่งผลให้้สถาน
ประกอบการเมื่่�อมีกีารรับับัณัฑิติเข้า้ทำำ�งาน หรืือการรับันักัศึกษาฝึกึงาน ต้อ้งฝึกึอบรมเพิ่่�มเติมิ
ก่อ่นเริ่่�มงานปฎิบัตัิจิริงิ ปัญัหาหลัักที่่�งานวิจิัยันี้้�มุ่่�งเน้้น จึงึเป็น็การทบทวนว่า ทักัษะที่่�นักัศึกึษา
ถููกสอนในมหาวิิทยาลััย ตรงกัันหรืือมีีช่่องว่่าง (skill gaps) กัับทัักษะที่่�อุุตสาหกรรมคาดหวััง
และต้้องการอย่่างแท้้จริิงอย่่างไร
	ก ารเติบิโตในสายอาชีพีนี้้�จำำ�เป็น็ต้อ้งอาศัยัการผสมผสานทักัษะเฉพาะทาง ทักัษะด้า้น
ทางสัังคมร่่วมกัับความเข้้าใจด้้านธุรกิจ และการประยุุกต์ใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ  เช่่น ปััญญา
ประดิิษฐ์์ (AI) และโปรแกรมสร้้างภาพสามมิิติิ เป็็นต้้น โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยแบบผสมผสาน 
ทั้้�งเชิงิสำำ�รวจจากผู้้�ปฏิบิัตัิงิานและการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึจากผู้้�จ้า้งงานที่่�มีอีำำ�นาจในการตัดัสินิใจ 
เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครบถ้้วนและสามารถนำำ�ไปประยุุกต์ใช้้ในการพััฒนาบุุคลากรและยกระดัับ
อุุตสาหกรรมในอนาคตต่่อไป
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อสำำ�รวจและจำำ�แนกประเภทของทัักษะที่่�จํําเป็็นของนัักออกแบบภาพกราฟิิก
เคลื่่�อนไหวมืืออาชีีพ
	 2. เพ่ื่�อประเมิินระดัับความสำำ�คััญของทัักษะแต่่ละประเภทตามมุุมมองของผู้้�จ้้างงาน
ในอุุตสาหกรรมภาพกราฟิิก เคลื่่�อนไหว
	 3. เพื่่�อนำำ�ข้อ้เสนอแนะไปใช้ใ้นการปรับัปรุงหลัักสููตรการเรียีนการสอนวิชิาภาพกราฟิกิ
เคลื่่�อนไหวในระดัับปริิญญาตรีี

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 งานวิิจััยนี้้�ได้้ศึึกษาข้้อมููลและแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อเป็็นพื้้�นฐานในการวิิเคราะห์์ โดย
แบ่่งเป็็น 3 หััวข้้อหลััก ได้้แก่่ ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับนิิยามและขอบเขตของภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหว 
การจำำ�แนกทัักษะเฉพาะทางทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ รวมถึึงงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 1. นิิยามและขอบเขตของภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหว
	 ความหมายของภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวคืือภาพกราฟิิกสร้้างขึ้้�นโดยใช้้เครื่่�องมืือ
การสร้้างภาพเคล่ื่�อนไหว ซึ่่�งในปัจจุุบัันเป็็นการทำำ�งานโดยใช้้โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์เป็็น 
การเปลี่่�ยนภาพนิ่่�งตััวอัักษรภาพกราฟิิกผสมผสานการเคล่ื่�อนไหว และเทคนิิคพิิเศษเข้้ากัับ
ข้้อความ รููปภาพ รููปทรงและสีีให้้กลายเป็็นภาพและเสีียงที่่�สมบููรณ์์ โดยปััจจุุบััน ภาพกราฟิิก
เคลื่่�อนไหวถููกพบเห็็นได้้ในทุกุที่่� ทั้้�งโฆษณาการออกแบบเว็บ็ไซต์์ เกม เมนููการซื้้�อของในร้านค้า
ไปจนถึงึบน อินิเทอร์เ์น็ต็ (Mika & Chu, 2025) ถืือว่า่เป็น็การผสมผสานพลังัของการออกแบบ
กราฟิิกเข้้ากัับแอนิิเมชััน เพ่ื่�อสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีความสวยงามและเคล่ื่�อนไหวได้้อย่่างมีีพลัง 
(Lopez, 2024)
	 ตามหลัักการบััญญััติิศััพท์์ของราชบััณฑิิตยสภา (สำำ�นัักงานราชบััณฑิิตยสภา, ม.ป.ป.) 
งานวิจััยนี้้�เลืือกใช้้คำำ�ว่่า “นัักออกแบบกราฟิิกเคล่ื่�อนไหว” ซึ่่�งเป็็นศัพท์ที่่�บััญญััติิขึ้้�นอย่่างเป็็น
ทางการเพ่ื่�อใช้้แทนคำำ�ว่่า นัักออกแบบโมชั่่�นกราฟิิก (motion graphic designer) หมายถึึง
บุคุลากรผู้้�ที่่�ทำำ�หน้า้ที่่�ออกแบบ วางแผน และสร้า้งสรรค์ภ์าพกราฟิกิโดยใช้ท้ักัษะทางโปรแกรม
คอมพิวิเตอร์์ ร่่วมกับัทักัษะทางการออกแบบ เพื่่�อถ่่ายทอดเรื่่�องราว ข้้อมููล หรืือแนวคิดิ ผ่่านสื่่�อ
ในรููปแบบที่่�เป็็นลัักษณะภาพเคลื่่�อนไหว 
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	นั กออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวเป็็นอาชีีพที่่�ต้้องใช้้ความสามารถเฉพาะทาง โดยเน้้น
การรวมทักัษะหลายแขนง โดยศาสตร์์นี้้�ได้้พััฒนาจากการทำำ�งานสิ่่�งพิมิพ์์ไปสู่่�การรวมเอาเทคโนโลยีี
การสื่�อสารที่่�หลากหลาย อาทิิ การเล่่าเรื่่�อง แบบภาพยนตร์์ แอนิเิมชััน สื่่�อเชิงิโต้้ตอบ และการ
ออกแบบสภาพแวดล้้อม การออกแบบในมิิติิของเวลาและพื้้�นที่่�นี้้� ก่่อให้้เกิิดความท้้าทายเชิิง
สร้้างสรรค์ที่่�ไม่่เหมืือนใคร (Krasner, 2008) นอกจากนี้้� การออกแบบกราฟิิกเคล่ื่�อนไหว ยััง
ต้้องอาศัยัทักัษะเฉพาะทางที่่�ครอบคลุมุหลายส่่วนในกระบวนการทำำ�งาน อาทิ ิความรู้้�ในการจัดั
ลำำ�ดับัภาพ การออก แบบท่่าทางการเคลื่่�อนไหว กระบวนการแอนิเิมชันั การจัดัองค์์ประกอบภาพ 
ทัักษะการผสมภาพและการจััดลำำ�ดัับการตััดต่่อ เป็็นต้้น
	 ในปััจจุุบััน งานกราฟิิกเคลื่่�อนไหวได้้ถููกนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ในหลากหลายประเภทเพื่่�อ
ตอบโจทย์์การใช้้งานที่่�แตกต่่างกััน ดัังนั้้�น เพื่่�อเป็็นการกำำ�หนดขอบเขตของการศึึกษา ผู้้�วิิจััย
จึึงได้้จำำ�แนกประเภทของภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวที่่�จะกล่่าวถึึงในงานวิิจััยนี้้�ไว้้ ดัังนี้้�
	 1. การโฆษณาและส่่งเสริิมการขาย (advertising & promotion) อาทิิ สื่่�อออนไลน์์ 
หรืือป้้ายโฆษณาแบบเคลื่่�อนไหว
	 2. การสร้้างอััตลัักษณ์์ของสิินค้้า อาทิิ โลโก้้เคล่ื่�อนไหว (animated logos) กราฟิิก
สำำ�หรัับรายการและช่่อง (broadcast & channel branding)
	 3. สื่่�อภาพยนตร์์และบันัเทิงิ (film & entertainment) อาทิ ิไตเติ้้�ลภาพยนตร์์และซีรีีส์ี์ 
(title sequences) มิวิสิคิวิดิีโีอ (music videos) ตัวัอักัษรเคล่ื่�อนไหว (kinetic typography) 
ประกอบเพลง เป็็นต้้น
	 4. ส่่วนประสานงานกัับผู้้�ใช้้ (user interface - UI animation) ทำำ�ให้้การโต้้ตอบเป็็น
ไปอย่่างราบรื่่�นและเข้้าใจง่่ายขึ้้�น ซึ่่�งภาพเคลื่่�อนไหวเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแต่่เพิ่่�มความสวยงามแต่่ยััง
ทำำ�หน้้าที่่�นำำ�ทางและให้้ข้้อมููลตอบกลัับแก่่ผู้้�ใช้้อีีกด้้วย (Bowers, 2020)
	 5. งานอีเวนต์และคอนเสิิร์์ต (events & concert) อาทิิ วิดิีโีอเปิิดตัวั (opening videos) 
กราฟิิกบนจอเวทีี (stage visuals)
	 6. อินิโฟโมชั่่�นกราฟิกิ (info motion graphic) อาทิิแนะนำำ�การใช้ง้าน นำำ�เสนอข้้อมููล 
หรืือการสรุุปเรื่่�องราวให้้เข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�น 
	 2. การจำำ�แนกทัักษะแบ่่งเป็็น 2 ด้้าน ได้้แก่่
	 2.1 ด้า้นทักัษะเฉพาะทาง (hard/technical skills) ครอบคลุมุความรู้้� ความสามารถ 
และทัักษะที่่�เกี่่�ยวข้้อง กัับเครื่่�องมืือและกระบวนการผลิิตโดยตรง เช่่น ด้้านเทคนิิคด้้าน
โปรแกรม (software proficiency) ด้้านการออกแบบ (design principles) และทัักษะที่่�ใช้้
ในการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�เฉพาะทาง เช่่น ความคิิดสร้้างสรรค์์ (conceptual skills) และ
การเล่่าเรื่่�อง (storytelling) 
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	ทั ักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ (conceptual/design skills) ทัักษะกลุ่่�มนี้้�เน้้นที่่�
ความสามารถในการคิิด การจััดองค์์ประกอบ และการสร้้างแนวคิิดเชิิงนามธรรมให้้กลายเป็็น
ภาพที่่�สื่่�อสารได้้อย่่างน่่าสนใจ อาทิิ ทฤษฎีีสีี (color theory) และผลกระทบทางอารมณ์์ 
การจััดองค์์ประกอบภาพ (composition) รวมถึึงการทำำ�ให้้ตััวอัักษรเคล่ื่�อนไหว (kinetic 
typography)
	ทั ักษะเฉพาะทางสำำ�หรัับวิิชาชีีพหมายถึึง ทัักษะที่่�สามารถประเมิินและวััดระดัับ
ความชำำ�นาญ ได้้อย่่างชััดเจน เพ่ื่�อให้้ประสบความสำำ�เร็็จในสาขานี้้�ต้้องอาศััยการผสมผสาน
ทัักษะย่่อยหลายด้้านที่่�สำำ�คััญ เช่่น ความรู้้� ความเข้้าใจใน พื้้�นฐานการออกแบบ (design 
fundamentals) หลัักการแอนิิเมชััน (animation principles) และความชำำ�นาญด้้าน 
ซอฟต์์แวร์์ เป็็นพิิเศษ (Meghana, 2025)
	 โดยในงานวิิจััยนี้้�จำำ�แนกทัักษะเฉพาะทางได้้ดัังต่่อไปนี้้�
		  2.1.1 ทัักษะโปรแกรม (software skills)
		  2.1.2 ทัักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ (conceptual/design skills)
	 2.2 ด้า้นทักษะทางสัังคมและอารมณ์์ (soft/socio-emotional s kills) หมายถึึง ความ
สามารถในการสื่่�อสาร ทำำ�งานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น และปรับัตัวัในบริบิทที่่�หลากหลาย ซึ่่�งช่ว่ยเสริมิสร้า้ง
ความร่่วมมืือในทีีมและการพััฒนาตนเอง ทัักษะสำำ�คััญในกลุ่่�มนี้้�ประกอบด้้วย
		  2.2.1 ด้้านการทำำ�งานร่วมกันั การสื่่�อสารและปฏิสิัมัพันัธ์กับัผู้้�อื่่�น (communication) 
การทำำ�งานร่วมกัับผู้้�อื่่�น (collaboration) และความเห็็นอกเห็็นใจและความเมตตากรุณา 
(compassion)
		  2.2.2 ด้้านการจััดการตนเองและการปรัับตััว: ความฉลาดทางอารมณ์์ (motional 
intelligence) การบริหิารจัดัการและการตัดัสินิใจ (management and decision making), 
และการปรัับตััว (adaptability) ความยืืดหยุ่่�น (flexibility) (Sinthuvanich, 2020)
	 3. การวิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องเพ่ื่�อรวบรวมผลการศึกษาเกี่่�ยวกัับความต้้องการทักษะใน
อุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์
	ก ารเติบิโตในสายอาชีพีนัักออกแบบกราฟิกิเคลื่่�อนไหวในปีี 2568 ต้อ้งอาศััยการผสม
ผสานทักัษะหลายด้า้น โดยให้ค้วามสำำ�คัญักับัการ เล่า่เรื่่�องด้ว้ยภาพ และการยึดึมั่่�นในหลักัการ
ออกแบบมากกว่า่ความชำำ�นาญทางเทคนิิค เพียีงอย่า่งเดียีว องค์ค์วามรู้้�ด้า้น 3D (Cinema 4D/
Blender) และการประยุุกต์์ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เข้้ามาในกระบวนการทำำ�งานถืือเป็็นทัักษะ
พื้้�นฐานที่่�ต้้องมี ีโดยผู้้�ที่่�ก้้าวสู่่�ตำำ�แหน่่งอาวุโุสจะต้้องเชี่่�ยวชาญด้้านการสื่่�อสาร การจัดัการโครงการ
และการทำำ�ความเข้้าใจด้้านธุุรกิิจ
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	 งานวิจััยเรื่่�อง “คุณุลักัษณะของนักัแอนิเิมชันัไทยที่่�ได้้รับัการยอมรับัในระดับันานาชาติ”ิ 
มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์ทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) และทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์ 
(soft skills) ที่่�นำำ�ไปสู่่�ความสำำ�เร็็จในอุตสาหกรรมแอนิิเมชัันระดัับโลก การวิจััยเชิิงคุุณภาพนี้้�
เก็็บข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกนัักแอนิิเมชัันไทย 5 ท่่าน ที่่�มีีผลงานโดดเด่่นในระดัับสากล 
ผลการศึึกษาชี้้�ว่่า ปััจจััยสู่่�ความสำำ�เร็็จคืือการพััฒนาทัักษะศิิลปะอย่่าง ต่่อเนื่่�องตั้้�งแต่่ เด็็กผ่่าน
การศึึกษาและการฝึึกฝน โดยทัักษะสำำ�คััญที่่�ต้้องมีีประกอบด้้วยความเชี่่�ยวชาญด้้านเทคนิิค 
(เช่น่ หลัักการสร้า้งแอนิเิมชันั 12 ข้อ้ กลไกการเคล่ื่�อนไหว รสนิยิมทางศิลิปะ การใช้โ้ปรแกรม) 
ควบคู่่�ไปกับทัักษะทางสังัคม (เช่่น การปรับัตัวั การทำำ�งานเป็็นทีมี ความคิดิสร้้างสรรค์ การเรียีนรู้้�
ตลอดชีวิิต และการสื่�อสารภาษาอัังกฤษ) รวมถึึงการ สร้้างเครืือข่่าย ผ่่านเวทีีนานาชาติิและ
แพลตฟอร์์มออนไลน์์อย่่าง LinkedIn และ ArtStation ซึ่่�งมีีความสำำ�คััญในการ เปิิดโอกาส
การทำำ�งานในทีีมระดัับโลก (วาทิิต พรมมิิ และ อภิิเชฐ กำำ�ภูู ณ อยุุธยา, 2568)
	 ความสำำ�เร็็จในอาชีีพต้้องอาศััยการผสมผสานระหว่่างทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) 
และทักัษะทางสังัคม และอารมณ์ ์(soft skills) ทักัษะเฉพาะทางประกอบด้ว้ยความเชี่่�ยวชาญ
ในเทคนิิค การใช้้เครื่่�องมืือเฉพาะทาง และการพััฒนาความรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง สำำ�หรัับทัักษะทาง
สังัคมและอารมณ์จ์ำำ�เป็น็อย่่างยิ่่�งในการทำำ�งานร่วมกับัทีมีงาน ที่่�มีคีวามหลากหลาย ได้แ้ก่ ่การ
ปรัับตััว (adaptability) ต่่อความต้้องการของงาน การทำำ�งานเป็็นทีม การสื่�อสารอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ ความคิิดสร้้างสรรค์ การคิดเชิิงวิิพากษ์ และการแก้้ปััญหา ปััจจััยสำำ�คััญเหล่่านี้้�
ยัังรวมถึึงการมีี ทััศนคติิเชิิงบวก การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต และที่่�สำำ�คััญคืือ ความคิิดแบบเติิบโต 
(Growth Mindset) การผสานทัักษะเหล่่านี้้�จะช่่วยให้้บุุคลากรสร้้างผลงานที่่�มีีคุุณภาพได้้ 
(Sinthuvanich, 2020)
	คุ ณุสมบััติขิองนัักออกแบบโมชันักราฟิกิซึ่่�งเป็น็ผู้้�ที่่�สร้า้งสรรค์ภ์าพเคลื่่�อนไหวที่่�น่า่สนใจ
และเล่า่เรื่่�องราวด้ว้ยภาพ โดยทักัษะที่่�จำำ�เป็น็ต้องมีคีวามเชี่่�ยวชาญประกอบด้ว้ยความรู้้�พื้้�นฐาน
ด้า้นการออกแบบ (เช่น่ ทฤษฎีีสี ีการจัดัองค์ป์ระกอบภาพ และตัวัอักัษร) ควบคู่่�ไปกับัหลักัการ
แอนิเิมชันั เช่่น จังัหวะเวลา การหน่ว่ง (easing in and out) และการคาดการณ์ ์(anticipation) 
ทักัษะทางเทคนิิคที่่�ขาดไม่่ได้้คืือความเชี่่�ยวชาญในซอฟต์แวร์์หลัักอย่่าง Adobe After Effects, 
Illustrator, Photoshop รวมถึงึความรู้้�ด้าน 3D Modeling (เช่่น Cinema 4D, Maya, Blender) 
นอกจากนี้้�ยังัรวมถึงึทักัษะด้า้นการเล่า่เรื่่�องผ่า่นสตอรี่่�บอร์ด์ การตัดัต่อ่วิดิีโีอ การออกแบบเสียีง
และการบริหิารจัดัการเวลา ตลอดจนการสื่่�อสารที่่�มีปีระสิทิธิภิาพกับัลููกค้า้ (Meghana, 2025)
	 จากงานวิจิัยัชี้้�ให้้เห็น็ว่าความสำำ�เร็จ็ในการประกอบอาชีพีต้องอาศัยัการบููรณาการทักัษะ
สองด้้านคืือ ทัักษะเฉพาะทางที่่�เน้้นความเชี่่�ยวชาญ และทัักษะทางด้้านสังคมและอารมณ์์ 
ที่่�สำำ�คััญ อาทิิ การสื่่�อสาร การทำำ�งานเป็็นทีีม เป็็นต้้น
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

	 งานวิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยแบบผสมผสาน (mixed methods research) โดย
ประกอบด้้วยการ วิิจััยเชิิงสำำ�รวจ (survey research) และการสัมภาษณ์์เชิิงลึึก (in-depth 
interview) จากผู้้�ให้้ข้้อมููลสำำ�คััญ มีีกระบวนการดัังต่่อไปนี้้�
	 1. การออกแบบการวิิจััย
	 1.1 ศึกึษาทฤษฎีแีละงานวิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) และทัักษะ
ทางสัังคมและอารมณ์์ (social and emotional skills) รวมถึึงงานวิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับอุุตสาหกรรม
กราฟิิกเคลื่่�อนไหว (motion graphic industry)
	 1.2 กำำ�หนดประเด็็นการศึึกษาให้้ครอบคลุุมทั้้�งด้้านทัักษะและบริิบทการทำำ�งานของ
นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว 
	 1.3 วางแผนการเก็็บรวบรวมข้อ้มููลโดยใช้ก้ารวิจิัยัเชิงิสำำ�รวจและการสัมภาษณ์เ์ชิงิลึกึ
เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครบ ถ้้วนสมบููรณ์์
	 2. กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลหลัักจำำ�นวน 2 กลุ่่�ม
	 2.1 นักัออกแบบกราฟิกิเคลื่่�อนไหว ที่่�มีปีระสบการณ์ต์ั้้�งแต่ ่3 ปีขีึ้้�นไป จำำ�นวน 21 ท่า่น
	 2.2 ผู้้�บริิหาร ผู้้�กำำ�กับศิิลป์์ (art directors) หรืือเจ้้าของสตููดิโอที่่�มีีประสบการณ์ใน
การจ้้างงานหรืือ บริิหารทีีมตั้้�งแต่่ 5 ปีีขึ้้�นไป โดยเน้้นกลุ่่�มผู้้�ที่่�มีีอำำ�นาจในการตััดสิินใจจ้้างงาน
หรืือมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการผลิิต จำำ�นวน 5 ท่่าน
	ทั้้ �งสองใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง (purposive sampling)
	 3. เครื่่�องมืือในการเก็็บข้้อมููล
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููลคืือ แบบสอบถามเชิิงสำำ�รวจและแบบสััมภาษณ์์เชิิงลึึก
เพื่่�อหาข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง กัับทัักษะเฉพาะทางและทัักษะทางสัังคมและอารมณ์์
	 3.1 กำำ�หนดกรอบแนวคิิดที่่�ได้้จากเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 3.2 จััดทำำ�แบบสอบถาม (questionnaire) และเคร่ื่�องมืือการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก 
(in-depth interview) โดยแบบสอบถามใช้ม้าตราส่ว่นประมาณค่า่ 5 ระดับั (5-point Likert 
Scale) ในการให้้ผู้้�ตอบประเมิินระดับั ความสำำ�คัญัของทักัษะต่่าง ๆ  และอาจมีคีำำ�ถามปลายเปิิด
เพื่่�อรัับข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม ส่่วนเครื่่�องมืือการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก เน้้นการตั้้�งคำำ�ถามที่่�ต้้องการ
คำำ�ตอบเชิงิคุณุภาพจากผู้้�ให้ข้้อ้มููลหลักั เพื่่�อเจาะลึกึในประเด็น็ด้า้นทักัษะและบริบิทการ ทำำ�งาน
ของนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว
	 3.3 ตรวจสอบคุณุภาพเครื่่�องมืือโดยให้ผู้้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิ3 ท่า่น หลังัจากนั้้�นนำำ�มาวิเิคราะห์์
ดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง ระหว่่างคำำ�ถามกับัวัตัถุปุระสงค์ ์(IOC) จากนั้้�นนำำ�ไปปรับัปรุงุแบบสอบถาม
ตามคำำ�แนะนำำ�
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	 4. วิิธีีการเก็็บข้้อมููล 
	 ผู้้�วิจััยดำำ�เนิินการโดยผู้้�ให้้ข้้อมููลหลัักตอบแบบสอบถามและการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกแบบ
ตัวัต่อ่ตัวั เริ่่�มจากชี้้�แจง วัตัถุปุระสงค์ ์ขออนุญุาตบันัทึกึภาพและเสียีง ใช้เ้วลาสัมัภาษณ์ป์ระมาณ 
40 - 60 นาทีีต่่อท่่าน จากนั้้�นดำำ�เนิินการ ถอดความเป็็นลายลัักษณ์์อัักษรเพื่่�อนำำ�ไปวิิเคราะห์์
และสัังเคราะห์์ในขั้้�นตอนต่่อไป
	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 
	ก ารวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้เทคนิิคการวิิเคราะห์์เชิิงประเด็็น โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 
	 5.1 จััดกลุ่่�มข้้อมููลตามหมวดหมู่่�ได้้แก่่ 1. ทัักษะเฉพาะทาง 2. ทัักษะทางสัังคมและ
อารมณ์์ 
	 5.2 วิิเคราะห์์ความเชื่่�อมโยงของข้้อมููลเพ่ื่�อสรุุปทักษะที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรัับอาชีีพนัก
ออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว
	 5.3 ตีีความข้้อมููลโดยอ้้างอิิงแนวคิิดและทฤษฎีีจากวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	ข้ ้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถามได้้แก่่นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว จำำ�นวน 21 
ท่่าน จากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจงมีีดัังนี้้�
	 1. การวิิเคราะห์์ระยะเวลาการประกอบอาชีีพ กลุ่่�มผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่ 
จำำ�นวนเกิินกว่่าครึ่่�ง เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีประสบการณ์์สููงมากในสายงานเป็็นเวลา 10 ปีีขึ้้�นไป 
จำำ�นวน 12 ท่่าน (57.1%) 6-10 ปีี จำำ�นวน 3 ท่่าน (14.29%) 3-5 ปีี จำำ�นวน 6 ท่่าน (28.6%) 
	 2. การวิิเคราะห์์ช่่วงอายุุ กลุ่่�มอายุุมีีการแบ่่งกลุ่่�มที่่�ชััดเจน 2 กลุ่่�มหลััก คืือกลุ่่�มคน
รุ่่�นใหม่่ (20-30 ปีี) และกลุ่่�มผู้้�มีีประสบการณ์์สููง (41-50 ปีี) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับข้้อมููลระยะ
เวลาการประกอบอาชีีพ 20-30 ปีี จำำ�นวน 8 ท่่าน (38.1%) 41-50 ปีี จำำ�นวน 8 ท่่าน 
(38.1%) 31-40 ปีีจำำ�นวน 4 ท่่าน (19.0%) มากกว่่า 51 ปีี จำำ�นวน 1 ท่่าน (4.8%)
	 3. การวิเคราะห์ต์ำำ�แหน่ง่งานในปัจัจุบุันั ตำำ�แหน่ง่งานมีความหลากหลายและกระจาย
ตััวในทุุกระดัับของอุุตสาหกรรม โดยกลุ่่�มใหญ่่ที่่�สุุดคืือระดัับปฏิิบััติิการ 7 ท่่าน (33.33%) 
ได้้แก่่ Motion Graphic Designer, Graphic designer, Visual designer เจ้้าหน้้าที่่�
กราฟฟิิกข่่าว กลุ่่�มระดัับอาวุุโส/ผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Senio /Specialist) 6 ท่่าน (28.57%) ได้้แก่่ 
เช่่น VFX Senior compositor, Senior Visual Designer, 3D Artist, Creative Art 
Director กลุ่่�ม ระดัับบริิหาร/เจ้้าของ (Executive Dirsctor/CEO /Owner) 5 ท่่าน 
(23.81%) และกลุ่่�มอาชีีพอิสระ (Freelance) 2 ท่่าน (9.25%) เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�สะท้้อน
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ภาพรวมของอุตุสาหกรรมกราฟิกิเคล่ื่�อนไหวได้ค้่อ่นข้า้งดีี โดยมีลีักัษณะเด่น่คืือการผสมผสาน
ระหว่่างสองประสบการณ์์อย่่างชััดเจน
	กลุ่่� มผู้้�เชี่่�ยวชาญอาวุุโส เป็็นกลุ่่�มใหญ่่ที่่�สุุดจำำ�นวน 11 ท่่าน (52.38% มีีประสบการณ์์ 
10 ปีีขึ้้�นไป) ส่่วนใหญ่่อยู่่�ในวัย 41-50 ปีี และดำำ�รงตำำ�แหน่่งในระดัับบริิหาร (CEO, Director) 
หรืือผู้้�เชี่่�ยวชาญเฉพาะทาง (Senior, Specialist)
	กลุ่่� มคนรุ่่�นใหม่่ จำำ�นวน 10 ท่่าน (47.62% ประสบการณ์์ 3-5 ปีี) อยู่่�ในวััย 20-30 ปีี 
และดำำ�รงตำำ�แหน่่งในระดัับปฏิิบััติิการ ทำำ�ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างนี้้�มีีความสมดุุล ทำำ�ให้้สามารถเห็็น
มุุมมองที่่�หลากหลายทั้้�งจากผู้้�บริิหารที่่�มีีประสบการณ์์สููงและจากทีมงานรุ่่�นใหม่่ที่่�กำำ�ลัง
เติิบโตในสายงาน
	 4. การวิเคราะห์์ประเภทของงานกราฟิกิเคล่ื่�อนไหว ที่่�ผู้้�ตอบแบบสอบถามทำำ�มากที่่�สุดุ 
พบว่่า 3 อัันดัับแรก สะท้้อนภาพรวมของตลาดในปััจจุุบัันอย่่างชััดเจน ได้้แก่่
	 4.1 โฆษณาและส่่งเสริิมการขาย 17 ท่่าน (81%)
	 4.2 ส่ื่�อภาพยนตร์์และบัันเทิิง 14 ท่่าน (66.7%)
	 4.3 งานอีีเวนต์์และคอนเสิิร์์ต เท่่ากัับ อิินโฟโมชั่่�นกราฟิิก 13 ท่่าน (61.9 %)
	พ บว่า่ตลาดงานกราฟิกิเคล่ื่�อนไหวในประเทศไทย เป็น็งานประเภทสื่่�อเพื่่�อการโฆษณา
และส่่งเสริมิการขายเป็น็ตลาดใหญ่ท่ี่่�สุดุ รองลงมาคืือ สื่่�อภาพยนตร์แ์ละบันัเทิงิ และงานอีเีวนต์
และคอนเสิิร์์ตเป็็นหลััก ด้้านการสร้้างแบรนด์ อาทิิ โลโก้้เคล่ื่�อนไหว กราฟิิกสำำ�หรัับรายการ
และช่่อง ส่่วนงานเฉพาะทางอย่่าง ส่่วนประสานงานกัับผู้้�ใช้้ยัังพบค่่อนข้้างน้้อย

ตาราง 1
ผลการวิิจััยทัักษะเฉพาะทาง (hard skills) ด้้าน ทัักษะโปรแกรม (software skills) (N = 21) 
มีีดัังต่่อไปนี้้� 

1. ทัักษะเฉพาะทาง 
(hard skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

1.1 ทัักษะโปรแกรม 
(Software Skills)

1.1.1 Compositing Software  
(After Effects, Nuke, Fusion.)

4.04 0.973

1.1.2 3D Software  
(Cinema 4D, Maya, Blender)

3.1 0.97
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1. ทัักษะเฉพาะทาง 
(hard skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

1.1 ทัักษะโปรแกรม 
(Software Skills)

1.1.3 Editing Software  
(Final cut, Adobe Premiere )

3.1 1.07

1.1.4 Vector Software 
(Adobe Illustrator)

3.23 1.091

1.1.5 Raster Software  
(Adobe Photoshop)

3.571 1.09

1.1.6 I-pad / tablet  
(Procreate, Flipaclip)

2.68 1.1

1.1.7 Mapping Software 
(Resolume, madmapper, HeavyM)

2.8 0.941

1.1.8 Live Video Mixing Software 
(Resolume, madmapper, HeavyM)

2.8 0.941

1.1.9 Sound Design Software 2 0.96

1.1.10 Color Correct Software  
(Davinci)

2.38 0.86

1.1.11 Artificial Intelligence (AI) 2.35 0.87
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	 จากตาราง 1 ทัักษะโปรแกรม จากผลการวิิจััยแบ่่งออกได้้เป็็น 4 กลุ่่�มได้้แก่่
	 1. เครื่่�องมืือหลััก (core tools) โปรแกรมหลัักได้้แก่่ Compositing Software 
(Adobe After Effects, Nuke, Fusion) และโปรแกรมกราฟิิกพื้้�นฐาน (Adobe Illustrator, 
Photoshop) เป็็นทักษะที่่�ผู้้�ตอบส่่วนใหญ่่มีคีวามเชี่่�ยวชาญระดับัสููง ถืือว่่าเป็็นโปรแกรมพื้้�นฐาน
ที่่�ต้้องทำำ�ได้้อย่่างเชี่่�ยวชาญ
	ก ารวิิเคราะห์์ผลวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า หััวใจของนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวคืือ
ความสามารถสร้้างผลงานในโปรแกรม Compositing Software ได้้อย่่างสมบรููณ์์และ
ต้้องมีีความสามารถในการเตรีียมไฟล์์จากโปรแกรมกราฟิิกพื้้�นฐานอย่่างเชี่่�ยวชาญ อาทิิ 
Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัแนวทางการสร้า้งงานกราฟิกิ
เคลื่่�อนไหวที่่�ระบุไุว้้ในหนังัสืือ Adobe After Effects Classroom in a Book (Adobe Creative 
Team, 2024) นอกจากนี้้� แนวคิิดเรื่่�องกระบวนการผลิต (Workflow) ยัังสอดคล้้องกัับ
การอธิิบายของ Krasner (2008) ที่่�ระบุุว่่ากระบวนการผลิตที่่�ดีีเริ่่�มต้้นจากการสร้้างการภาพ
ในโปรแกรม 2 มิติิิเพ่ื่�อทำำ�ให้้องค์์ประกอบสมบรููณ์ ก่อ่นนำำ�ไปสู่่�กระบวนการสร้้างการเคล่ื่�อนไหว
ในขั้้�นต่่อไป
	 สอดคล้้องกัับ อััครพล รััตนตยาธิิคุุณ (การสื่�อสารส่่วนบุุคคล, 19 ตุุลาคม 2568) 
Creative Art Director/Visual Designer จากบริิษััท Fungjai ได้้กล่่าวว่่า “ถ้้าไม่่เชี่่�ยวชาญ
โปรแกรม Compositing Software อย่่าง Adobe After Effects ก็็เหมืือนถููกกำำ�จััดความคิิด
สร้้างสรรค์์ไปแล้้ว และถ้้าไม่่ชำำ�นาญการเตรีียมไฟล์์ในโปรแกรมกราฟิิกก็อาจทำำ�ให้้เสีียเวลา
ในการทำำ�งานเช่่นกััน ทั้้�งสองอย่่างควรจะเป็็นทัักษะที่่�คู่่�กััน รวมถึึงเซ้้นส์์ในการออกแบบงาน
ที่่�ดีีด้้วย”
	 2. เครื่่�องมืือรองและทัักษะด้้านโปรแกรมสนัับสนุุน ได้้แก่่โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 
3 มิิติิ โปรแกรมตััดต่่อ (Editing Software) (Final cut, Adobe Premiere) แต่่ส่่วนใหญ่่
อยู่่�ในระดัับปานกลาง (intermediate) ถึึงขั้้�นสููง (advanced) สะท้้อนถึึงความสำำ�คัญที่่�
เพิ่่�มขึ้้�น แม้้จะไม่่ใช่่ทุุกคนที่่�เชี่่�ยวชาญ แต่่ส่่วนใหญ่่ (ประมาณ 60-70%) สามารถใช้้งาน
โปรแกรมเหล่่านี้้�ได้้ สะท้้อนถึึงการที่่�นัักออกแบบ 1 คน ต้้องมีีความสามารถที่่�หลากหลาย
มากขึ้้�น
	น อกจากนี้้�ประเด็็นด้้านทัักษะการใช้้โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 3 มิิติิ ผลการวิจััยพบ
ว่่ามีีสถานะเป็็นทัักษะที่่�พึึงมีีมากกว่่า แต่่ไม่่ใช่่ทัักษะที่่�จะเป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นสำำ�หรัับทุุกตำำ�แหน่่ง
งาน ซึ่่�งสะท้้อนอย่่างชััดเจนจากผลสำำ�รวจเชิิงปริิมาณ ได้้รัับค่่าเฉลี่่�ยความสำำ�คัญในระดัับ
ปานกลาง (x̄̄ = 3.10) สอดคล้้องกัับที่่� ประเสริิฐ ธััญวิิรภาพ (การสื่�อสารส่่วนบุคคล, 24 
ตุุลาคม 2568) เจ้้าของบริิษััท Motion Graphic superbmotion ได้้กล่่าวไว้้ว่่า “งานด้้าน
กราฟิิกเคลื่่�อนไหว ควรจะมีีองค์์ความรู้้�โดยรวมโดยเฉพาะ ด้้านงาน 2 มิิติิ และ 3 มิิติิ จะ
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เพิ่่�มศัักยภาพของงานให้้ไปได้้ไกลกว่่าเดิิมมาก หรืืออย่่างน้้อยต้้องเข้้าใจโครงสร้้างภาพรวม 
เพื่่�อจะส่่งต่่อให้้ทีีมได้้ แต่่หากเป็็นงานที่่�เฉพาะทางมาก   เช่่นงาน 3D Dynamic /3D 
Animal Rigging Muscle ในบริิษััทจะมีีผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านนี้้�มาสนัับสนุุนอยู่่�แล้้ว”
	 3. เครื่่�องมืือเฉพาะทาง I-pad / tablet (Procreate, Flipaclip หรืือโปรแกรม
อื่่�น   ที่่�ใช้้ในการออกแบบ) และ ปััญญาประดิิษฐ์์ ส่่วนใหญ่่ยัังอยู่่�ในระดัับเริ่่�มต้้น แต่่มีี
การรัับรู้้�และเริ่่�มใช้้งานจนถึงใช้้ได้้ปานกลาง อยู่่�ในภาวะ “Skill Gap” คืือช่่องว่่างระหว่่าง 
“การแค่่ใช้้เป็็น” กัับ “การใช้้ทำำ�งานจริิงร่่วมกัับโปรแกรมอ่ื่�นได้้” ที่่�นัักออกแบบรู้้�ว่่าสำำ�คัญ
แต่่ยัังไม่่ได้้ศึึกษาให้้เชี่่�ยวชาญ โดยเฉพาะเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์เป็็นสิ่่�งที่่�พึ่่�งเริ่่�มต้้นอาจ
จะต้้องอาศััยระยะเวลาในการฝึึกฝนและเรีียนรู้� เพ่ื่�อให้้เกิิดความล่ื่�นไหลในการทำำ�งานและ
สามารถยกระดัับคุุณภาพงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น
	 เครื่่�องมืือเฉพาะทางอย่่างการวาดภาพในโปรแกรม Procreate หรืือ Flipaclip 
เนื่่�องจากโปรแกรมมีีการสร้้างแอนิิเมชัันแบบเฟรมต่่อเฟรม (cel animation) ที่่�ช่่วยให้้การ
วาดแอนิิเมชัันแบบทีีละเฟรมทำำ�ได้้ง่่าย นัักออกแบบสามารถวาดการเคลื่่�อนไหวที่่�ลื่่�นไหล 
(เช่่น เฆม ควัันไฟ การสะบััดของเส้้นผม) แล้้วส่่งออกเป็็นไฟล์์วิิดีีโอเพื่่�อนำำ�ไปผสมภาพ 
(composite) ใน Adode After Effects ต่่อได้้ (Kjellberg, 2020) ทำำ�ให้้ได้้ภาพที่่�
สร้้างสรรค์์ การสร้้างสไตล์์ภาพที่่�มีีเอกลักษณ์์เฉพาะตััว ช่่วยให้้ภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวที่่�ถููก
สร้้างด้้วยคอมพิิวเตอร์์ดููมีีชีีวิิตชีีวา และมีีเอกลัักษณ์์ที่่�โดดเด่่น 
	 สอดคล้้องกัับข้้อมููลจาก ยงวิิทย์์ สัันธนะพานิิช (การสื่�อสารส่่วนบุคคล, 21 ตุุลาคม 
2568) CEO and Co-Founder จากบริิษััท Mushroom Studio ได้้กล่่าวว่่า “ในยุุคที่่�
ปััญญาประดิิษฐ์์กลายเป็็นอีกหนึ่่�งปััจจััยที่่�ทำำ�ให้้ส่ื่�อดููง่่ายขึ้้�นสำำ�หรัับกลุ่่�มผู้้�บริิโภค รวมไปถึง
โปรแกรมและเคร่ื่�องมืือต่่าง ๆ  ที่่�ทำำ�ให้้ง่่ายยิ่่�งขึ้้�น สิ่่�งที่่�ทำำ�ให้้แตกต่่างกัันได้้ก็็คืือวิิธีีการคิด
และการออกแบบที่่�ไม่เ่หมืือนกัน จำำ�เป็น็อย่า่งยิ่่�งที่่�ต้อ้งปลููกฝังักระบวนการสร้้างงานบางอย่า่ง
ควรใช้้ได้้ ทำำ�ให้้ผลิตงานได้้ไวขึ้้�นช่่วยย่่อระยะเวลาทำำ�งานได้้”
	ภูู ธเนศ ขำำ�วิลิัยั (การสื่่�อสารส่วนบุคุคล, 21 ตุลุาคม 2568) Senior Visual Designer 
จากบริิษััท Autosave Studio ได้้กล่่าวว่่า “ปััญญาประดิิษฐ์์ในยุคปััจจุุบัันถููกมองว่่าเป็็น
เครื่่�องมืือที่่�จำำ�เป็็น เพื่่�อช่่วยทุ่่�นเวลา จุุดประกายไอเดีียใหม่่ ๆ  และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการ
ทำำ�งาน ควบคู่่�ไปกับทัักษะการเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง เช่่น การหาคีีย์์เวิิร์์ด เพ่ื่�อค้้นคว้้าข้้อมููล
อย่่างรวดเร็็ว”
	 4. เครื่่�องมืือเกิิดใหม่่และโปรแกรมอื่่�น   ได้้แก่่ Mapping Software (resolume, 
madmapper, heavyM) live video mixing software, sound design software, color 
correct software (Davinci) ส่่วนใหญ่่มีีการใช้้งานน้้อย จนถึงไม่่รู้้�จัักเลย กลุ่่�มเคร่ื่�องมืือ
เหล่่านี้้�อยู่่�นอกขอบเขตตลาดหลัักของนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหว เพราะถููกจัดให้้เป็็น
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เครื่่�องมืือสำำ�หรัับอาชีีพเฉพาะทางอื่่�น เช่่น VJ (visual jockey) ซึ่่�งเน้้นการแสดงผลงาน
ภาพแบบสด (live visuals) มากกว่่าการผลิตชิ้้�นงานที่่�จบในตัว (Spinrad, 2021) สำำ�หรัับ
อาชีีพนัักเกรดสีี (colorist) คืือผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการปรัับแต่่งสีี แสง และอารมณ์์ของฟุุตเทจ
โดยเฉพาะ ถืือเป็็นขั้้�นตอนหลัังการผลิิต (post-production) ที่่�แยกส่่วนชัดเจน แม้้ว่่า
นัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวจะต้้องคุุมโทนสีี (color correction) ในงานของตนเอง 
(เช่่น ใช้้ Lumetri Color ใน After Effects) แต่่ก็็เทีียบไม่่ได้้กัับกระบวนการ “เกรดสีี” (col-
or grading) เฉพาะทางที่่�นัักเกรดสีีต้้องทำำ�งาน ซึ่่�งเป็็นอาชีีพเฉพาะทางที่่�ต้้องอาศััยความรู้้�
ลึึกซึ้้�งด้้านทฤษฎีีสีีและจิิตวิิทยาการรัับรู้้� แตกต่่างจากขอบเขตงานทั่่�วไปของนัักออกแบบ
กราฟิิกเคลื่่�อนไหว (Van Hurkman, 2014)

ตาราง 2
ผลการวิจิัยัทักัษะเฉพาะทาง (hard skills) ด้้านทักัษะด้้านศิลิปะและการออกแบบ (conceptual/
design skills) (N = 21) มีีดัังต่่อไปนี้้� 

1.2 ทัักษะด้้านศิิลปะ
และการออกแบบ 
(conceptual/
design skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

1.2.1 ทัักษะด้้านการเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพ  
(visual storytelling)

3.333 0.96

1.2.2 หลัักการออกแบบ (design principles) 3.76 0.83

1.2.3 หลัักการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว  
(animation principles)

3.857 0.85

	 จากตาราง 2 ทัักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ จากผลการวิิจััยพบว่่า หลัักการ
ออกแบบและหลัักการแอนิิเมชััน ได้้รัับการประเมิินว่่ามีีความสำำ�คัญในระดัับสููง จากผู้้�ตอบ
ส่่วนใหญ่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้ความสำำ�คััญกัับทัักษะเชิิงแนวคิิดเป็็นอย่่างมาก โดยระบุุว่่า “ความคิิด
สร้้างสรรค์และการแก้้ปััญหา” เป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นมาก เพราะ “แทบจะทุุกงานจะเป็็นการสร้้างใหม่่” 
สะท้้อนให้้เห็็นว่าทัักษะด้้านหลัักการออกแบบ ทัักษะด้้านการเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพและหลัักการ
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สร้้างภาพเคลื่่�อนไหว ทัักษะทั้้�งสามด้้านถืือเป็็นทัักษะรากฐาน (foundation skills) สำำ�คััญที่่�
ยั่่�งยืืนกว่่าความสามารถในการใช้้เครื่่�องมืือเสีียอีีก 
	 เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างทัักษะด้้านโปรแกรมขั้้�นสููงกัับหลัักการออกแบบที่่�แข็็งแรง 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญส่ว่นใหญ่เ่ลืือกหลัักการออกแบบ โดยให้้เหตุผุลว่า่โปรแกรมสามารถฝึกฝนทีหีลังัได้้ 
แต่่พื้้�นฐานศิลิปะและสุนุทรียีภาพทางการออกแบบนั้้�นสอนยากกว่า่และสำำ�คัญักว่า่ในระยะยาว 
สอดคล้้องกัับที่่� แทนไท พรจันทร์์ทอง (การสื่่�อสารส่่วนบุุคคล, 20 ตุุลาคม 2568) Design 
Director จากบริษิัทั Summer & Co Studio Co., Ltd. ได้ก้ล่า่วไว้ว้่า่ “ทักัษะทางการออกแบบ
เป็น็ตัวกำำ�หนดทิศิทางของงานและวิธิีคีิดิ” ดังันั้้�นจะเห็น็ได้ว้่า่ผู้้�มีประสบการณ์จากอุตสาหกรรม
กราฟิิกเคลื่่�อนไหวมองว่่า “เครื่่�องมืือ” เรีียนรู้้�ได้้ง่่าย โดยเฉพาะในยุุคที่่�อิินเทอร์์เน็็ต เข้้าถึึงได้้
ทุุกที่่�ทุุกเวลา แต่่ “วิิธีีคิิด” และ “รากฐานศิลปะ” คืือสิ่่�งที่่�สอนยากกว่่าและสำำ�คัญกว่่าใน
ระยะยาว

ตาราง 3
ผลการวิิจััยทัักษะทางด้้านสัังคมและอารมณ์์ (Soft/Socio-Emotional Skills) (N = 21)  
มีีดัังต่่อไปนี้้� 

2. ทัักษะทางด้้าน
สัังคมและอารมณ์์ 

(Soft/Socio- 
Emotional Skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

2.1 การสื่่�อสาร  
(communication)

4.14 0.72

2.2 ความเห็็นอกเห็็นใจ  
(compassion)

4.19 0.74

2.3 การบริิหารจััดการ  
(management and decision making)

4 0.77

2.4 ความฉลาดทางอารมณ์์  
(emotional intelligence)

3.76 0.89

2.5 การปรัับตััว 
(adaptability)

4 0.83
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	 ตาราง 3 ทัักษะทางด้้านสัังคมและอารมณ์์ จากผลการวิจััยพบว่่าทัักษะที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย
สููงสุุดคืือ ความรัับผิิดชอบ สะท้้อนถึึงการให้้ความสำำ�คััญสููงสุุดต่่อทััศนคติิและพฤติิกรรม
พื้้�นฐานในการทำำ�งาน รองลงมาคืือความเห็็นอกเห็็นใจ การสื่�อสาร และ ความสามารถใน
การคิิดด้้วยเหตุุผล 
	 จากคำำ�ถามเชิิงลึึกจากการสัมภาษณ์์ กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ ผู้้�บริิหาร/ผู้้�กำำ�กัับศิิลป์์หรืือ 
เจ้้าของสตููดิิโอที่่�จ้้างงานนัักออกแบบโมชั่่�นกราฟิิกพบว่่า ทัักษะ 3 อัันดัับแรกที่่�มองหาใน
การจ้้างงานนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวรุ่่�นใหม่่ คำำ�ตอบส่่วนใหญ่่เน้้นไปที่่�ทัักษะด้้านสัังคม
ได้้แก่่ ความรัับผิิดชอบ การสื่�อสาร ทััศนคติิ การทำำ�งานเป็็นทีีมและความตรงต่่อเวลา ควบคู่่�
ไปกับัหลัักการออกแบบพร้อมกัับด้้านความคิิดสร้้างสรรค์ เช่่นเดีียวกัับ วาริินทร์์ เทวิินบุรุานุุวงศ์์ 
(การสื่�อสารส่วนบุคคล, 22 ตุุลาคม 2568) Managing Director จากบริิษััท Digital Plus 
(Thailand) Co.,Ltd. ได้้กล่่าวว่่า “นัักออกแบบควรเข้้าใจโจทย์์และเป้้าหมายในการทำำ�งาน
แต่่ละชิ้้�น โดยมีีความเชี่่�ยวชาญด้้านโปรแกรม (software) ควบคู่่�ไปกับความรัับผิิดชอบ 
การสื่่�อสาร ทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการทำำ�งาน”

2. ทัักษะทางด้้าน
สัังคมและอารมณ์์ 

(Soft/Socio- 
Emotional Skills)

หััวข้้อ
ค่่าเฉลี่่�ย 

(x̄̄ )
S.D.

2.6 ความรัับผิิดชอบ  
(responsibility) 

4.52 0.6

2.7 การคิิดนอกกรอบอย่่างสร้้างสรรค์์ 
(creativity) 

3.95 0.74

2.8 ความสามารถในการคิิดด้้วยเหตุุผล 
(critical thinking)

4.14 0.65

2.9 ความยืืดหยุ่่�น  
(flexibility)

4 0.7

2.10 การใช้้ภาษาอัังกฤษ 3 0.7
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	ข้ ้อสัังเกตเกี่่�ยวกัับ ทัักษะการใช้้ภาษาอัังกฤษมีีค่่าเฉลี่่�ยต่ำำ��ที่่�สุุดในกลุ่่�มนี้้� ซึ่่�งอาจเป็็น
ข้อ้บ่่งชี้้�ว่า่นี่่�คืือทัักษะด้้านสังคมที่่�ยังัต้้องการการพัฒันาอย่่างจริิงจัังเม่ื่�อเทีียบกัับทักัษะอ่ื่�น   ใน
หมวดเดีียวกััน หรืือตลาดงานด้้านกราฟิิกเคลื่่�อนไหวมัักจะมีีผู้้�จ้้างงานส่่วนใหญ่่เป็็นคนไทย 

สรุุปและอภิิปรายผล

	 สรุุปผลงานวิจััยตามวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 1 เพื่่�อสำำ�รวจและจำำ�แนกประเภทของทัักษะ
พบว่่าทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในการทำำ�งานกราฟิิกเคลื่่�อนไหวแบ่่งออกเป็็น 3 กลุ่่�มหลัักที่่�ชััดเจน ได้้แก่่
 	ด้ ้านทัักษะโปรแกรม เครื่่�องมืือหลัักในการทำำ�งานกราฟิิกเคลื่่�อนไหวในประเทศไทย 
ได้้แก่่ Compositing Software (Adobe After Effects, Nuke, Fusion) และโปรแกรม
กราฟิิกพื้้�นฐาน (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop) เป็็นทัักษะที่่�ผู้้�ตอบส่่วนใหญ่่มีี
ความเชี่่�ยวชาญระดัับสููง ถืือว่่าเป็็นโปรแกรมพื้้�นฐานที่่�ต้้องทำำ�ได้้อย่่างเชี่่�ยวชาญควบคู่่�กััน ส่่วน
โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ 3 มิิติิ ผลการวิจััยพบว่่ามีีสถานะเป็็นทักษะที่่�พึึงมีีมากกว่า แต่่ไม่่ใช่่
ทัักษะที่่�จะเป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นสำำ�หรัับทุุกตำำ�แหน่่งงาน แต่่ถืือว่่าเป็็นทัักษะสำำ�คััญของนัักออกแบบ
อิสิระมากกว่า่ ปุณุยวีรี์ ์วิวิรรธนชัยักุลุ (การสื่่�อสารส่ว่นบุคุคล, 22 ตุลุาคม 2568) นักัออกแบบ
อิิสระตำำ�แหน่่ง 3D Generalist ได้้กล่่าวว่่า “สำำ�หรัับนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวสายอาชีีพ
อิิสระ โดยเฉพาะภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวประกอบคอนเสิิร์์ต ควรสามารถจบงานได้้ด้้วยตััวเอง
ถืือเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ การเรีียนรู้้�โปรแกรมที่่�หลากหลายสำำ�คััญมากเพราะช่่วยปลดล็็อกความคิิด
สร้้างสรรค์์เมื่่�อต้้องทำำ�งานตามบรีีฟของลููกค้้า”
	ทั ักษะด้้านศิิลปะและการออกแบบ ได้้แก่่ หลัักการออกแบบ ทัักษะด้้านการเล่่าเรื่่�อง
ด้้วยภาพ และหลัักการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว ทัักษะทั้้�งสามด้้านถืือเป็็นทัักษะรากฐานสำำ�คััญที่่�
ยั่่�งยืืนกว่่าความสามารถในการใช้้เครื่่�องมืือ
	ทั ักษะทางด้้านสัังคมและอารมณ์์ จากผลการวิิจััยพบว่่าทัักษะที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ 
ความรัับผิิดชอบ แสดงถึึงการให้้ความสำำ�คััญสููงสุุดต่่อทััศนคติิและพฤติิกรรมพื้้�นฐานใน
การทำำ�งาน รองลงมาคืือความเห็็นอกเห็น็ใจ การสื่่�อสาร และความสามารถในการคิดด้ว้ยเหตุผุล 
	ก ารจำำ�แนกทัักษะทั้้�งสามประเภท ช่่วยให้้เห็็นโครงสร้้างของทัักษะที่่�อุุตสาหกรรม
กราฟิิกเคลื่่�อนไหวต้้องการ ซึ่่�งไม่่ใช่่แค่่ “ทำำ�งานด้วยโปรแกรมอะไรได้้” แต่่ต้้อง “มีีความสามารถ
ด้้านใดบ้้าง”
	 สรุุปผลงานวิจััยตามวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 2 เพื่่�อประเมิินระดัับความสำำ�คัญของทัักษะ
ความสำำ�คัญตามมุมุมองของผู้้�จ้างงานจริงิการค้นพบว่่าลำำ�ดับัความสำำ�คัญัที่่�ผู้้�ประกอบการมองหา 
อาจจะสวนทางกัับสิ่่�งที่่�นัักศึึกษาหรืือผู้้�เริ่่�มต้้นฝึึกฝนมัักให้้ความสำำ�คัญ คืือความเชี่่�ยวชาญ
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โปรแกรมขั้้�นสููงและความหลากหลายของโปรแกรม แต่่จากการวิิจััยพบว่่า ทัักษะสัังคมความ
รัับผิิดชอบ ทััศนคติิ การสื่่�อสาร มาเป็็นอัันดัับแรก   ในการตััดสินใจจ้้างงาน เนื่่�องจากการ
ทำำ�งานส่วนใหญ่่จะทำำ�งานเป็็นทีม มีีการแบ่่งหน้้าที่่�ความรัับผิิดชอบและความสามารถเฉพาะ
ด้้านอย่่างชััดเจน และทัักษะรากฐานคืือหลัักการออกแบบและวิิธีีคิิด ถููกมองว่่าสำำ�คััญกว่าตััว
โปรแกรม เพราะสอนยากกว่า่และเป็น็ตัวัตัดัสินิคุณุภาพงานในระยะยาว การค้น้พบนี้้�ชี้้�ให้เ้ห็น็
ว่า่ เครื่่�องมืือเป็น็สิ่่�งที่่�เรียีนรู้�ในภายหลังัได้้ แต่ว่ิธิีคีิดิและความเป็น็มืืออาชีพีคืือสิ่่�งที่่�ผู้้�จ้า้งงานใช้้
คััดเลืือกบุุคลากร
	 สรุปุผลงานวิจัยัตามวััตถุปุระสงค์์ข้อ้ที่่� 3 อภิิปรายข้้อเสนอแนะในการปรับัปรุงหลัักสููตร
พบว่า่ ผู้้�สอนควรลดการยึดติดิกับัเครื่่�องมืือ รวมถึงึหลัักสููตรศิลิปะและการออกแบบไม่่ควรเน้น้
สอนวิิธีีใช้้โปรแกรมมากจนเกิินไป เพราะปััจจุุบัันโปรแกรมเปลี่่�ยนแปลงรวดเร็็ว สามารถเรีียน
รู้้�ได้้อย่่างง่่ายดายทางอิินเทอร์์เน็็ต  วิิธีีการสอนควรเพิ่่�มน้ำำ��หนัักให้้กระบวนการคิิด มุ่่�งเน้้นการ
ปลููกฝััง รากฐานศิลปะ อาทิิ หลัักการออกแบบ สุุนทรีียภาพ การเล่่าเรื่่�องให้้แข็็งแรง ซึ่่�งเป็็น
ทัักษะที่่�ยั่่�งยืืนและประยุุกต์ใช้้ได้้กัับทุุกเครื่่�องมืือ บููรณาการร่วมกัับทัักษะด้้านทางสัังคมและ
อารมณ์์ ต้้องมีีการออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�สอดแทรกการพััฒนาทัักษะทางสัังคมอย่่าง
จริิงจััง อาทิิ การทำำ�งานกลุ่่�มที่่�เน้้นความรัับผิิดชอบ การฝึึกฝนการสื่่�อสารและการนำำ�เสนอผล
งาน ไม่่ใช่่แค่่สอนในวิิชาเลืือกบางรายวิิชา แต่่ต้้องกำำ�หนดให้้อยู่่�ในทุุกรายวิิชาปฏิิบััติิ เป็็นต้้น 
อีีกทั้้�งควรปรัับปรุุงเกณฑ์์การวััดผลให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของอุุตสาหกรรม โดยเน้้น
การประเมิินจากคุณภาพของชิ้้�นงานและความเชี่่�ยวชาญด้้านเทคนิิคที่่�ตอบโจทย์์มาตรฐาน
วิิชาชีีพ มากกว่่าการวััดผลจากการจดจำำ�คำำ�สั่่�งโปรแกรมเพีียงอย่่างเดีียว

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับนัักออกแบบกราฟิิกเคลื่่�อนไหวรุ่่�นใหม่่ อุุตสาหกรรมกราฟิิก
เคลื่่�อนไหวต้้องการบัณฑิิตที่่�มีีวิิธีีคิิดทางศิิลปะและการออกแบบ ร่่วมกัับความรัับผิิดชอบต่่อ
หน้้าที่่�และมีีทััศนคติิที่่�ดีีในการทำำ�งานเป็็นทีีม มากกว่่าทัักษะการใช้้เครื่่�องมืือ 
	 2. ข้้อเสนอแนะต่่อการวิิจััยในอนาคต การศึึกษาและค้้นคว้้าเกี่่�ยวกัับปััญญาประดิิษฐ์์
กัับการออกแบบภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหวและแอนิิเมชัันในประเทศไทย
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