
บทท่ี 2

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเท่ียวข้อง

แน ว ค ิด แล ะท ฤ ษ ฎ ีท ี่เก ี่ย ว ข ้อ งใน ก ารว ิจ ัย เก ี่ย ว ก ับ ก ารพ ัฒ น าก ระบ วน ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิฒ ช ั่น ไท ย  

ให ้ส ู่ต ล าด โล ก  ม ีด ัง น ี้ค ือ
1. แน วค ิด เก ี่ย วก ับ ป ีจ จ ัย ส ำค ัญ ใน กระบ วน ก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น
2 . แน ว ค ิด เก ย วก ับ ค ว าม เป น ส าก ล ข อ งส อ ม วล ช น  (G lobalization o f  M ass Communications

M edia)
3 . แ น ว ค ิด เก ี่ย ว ก ับ ส ื่อ ข ้าม โล ก  (Global M edia)
4 . แ น ว ค วาม ค ิด เก ี่ย ว ก ับ ก ารต ล าด โล ก
5. แน วค ิด เร ื่องการ เล ่าเร ื่อ ง
6 . แน วค ิด เก ี่ยวก ับ บ ัเจจ ัยส ู่ความ ส ำเร ็จข องการ ์ต ูน แอน ิเม ช ั่น
7 . แน วค ิด เก ี่ยวก ับ ป ็จ จ ัยท ี่ม ีผ ล ต ่อ ก ารด ำเน ิน งาน ข ององค ์ก ร  (M edia Organization)

1. แนวคิดเกี่ยวกับฟ้จจัยสำคัญในกระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น

ก าร ์ต ูน ท ี่ป ระส บ ค ว าม ส ำเร ็จม ัก จ ะข ึน อ ย ู่ก ับ ค วาม ส าม ารถ ใน ก ารส ร ้างส รรค ์ผ ล งาน ข อ ง  

ศ ิล ป ิน ใน ก ารถ ่าย ท อ ด โล ก ข อ ง เข าอ อ ก ม าส ู่ผ ู้ช ม ได ้อ ย ่างม ีศ ิล ป ะงด งาม  ไม ่ว ่าจ ะ เป ็น อ งค ์ป ระก อ บ
ท างด ้าน เวลา (The elem ents o f  Tim e), การส ร ้างส รรค ์ต ัวล ะค ร (Character), ก าร เค ล ื่อ น ไห ว  

(M ovem ent) แ ล ะฉ าก ห ล ัง  (Background) (K insey, 1973: 17)

น อ ก จ าก น ี้ แน วค ิด เก ี่ยวก ับ ป ิจจ ัยก ารผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ข อ ง Jeremy G. Butler (1994) มี 

ป ็จจ ัย ท ี่เก ี่ย วข ้อ งแล ะค วรค ำน ึงถ ึง ใน การผ ล ิต ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น  ด ังน ี้

1. ป ิจจ ัยด ้าน ส ุน ท ร ียศ าส ต ร ์ (Aesthetic)
การผล ิตการ ์ต ูน แอน ิเมช ั่'น  อ ย ู่บ น ห ล ักท ี่เร ียกว ่า  ส ุน ท ร ียศ าส ต ร ์ ส ุน ท ร ียศาสตร ์ของ  

ก าร ์ต ูน แอน ิเม ช ั่น  ได ้แ บ ่งอ อ ก เป ็น  ค วาม เป ็น ธรรม ช าต ิ (Naturalism) และ ความเป ็น น ามธรรม  

(Abstraction)
ค วาม เป ็น ธรรม ช าต ิ เห ม ือน จร ิง แม ้ว ่าจะเห ม าะส ำห ร ับ ภ าพ ยน ต ร ์ป ระเภ ท  Live A ction  

แต ่ต าม ห ล ักส ุน ท ร ีย ศ าส ต ร ์แล ้ว  ต ัวการ ์ต ูน ค วรจะค ล ้ายก ับ ค วาม เป ็น จร ิงท ั้งม น ุษ ย ์, ส ัต ว ์ และส ิ่งข อง
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ตามหลัก กฎของธรรมชาติ (Physical Law of Nature) ความเป็นนามธรรม (Abstraction) ลักษณะ 
ของการ์ตูนในรูปแบบของ เส้น รูปวาดและสี นักวาดการ์ตูน(animator) จะจัดการออกแบบรูปวาดท่ี 
เป็นนามธรรมได้ตามความต้องการ ’ นักออกแบบอาจจะออกแบบให้มีส่วนของความจริงเพียง
เล็กน้อยหรือไม่เหมือนความจริงเลย หรือแม้กระทั่งพัฒนารูปแบบการเคลื่อนไหวให้เป็นแบบ
นามธรรมทังหมด หรือเป็นนามธรรมเพียงบางส่วน อย่างไรก็ตาม รูปวาดท่ีเป็นนามธรรมก็จะมี 
รูปแบบท่ีบอกใบ้หรือ แสดงให้เห็นถึง การเลียนแบบความเป็นจริงซึ่งสอดคล้องกับลักษณะท่าทาง 
การเคลื่อนไหวของตัวละครที่เหมือนชีวิตจริง

รูปวาดในภาพยนตร์การ์ตูนในระยะแรกใกล้เคียงกับความเป็นจริงอย่างมาก มีการใช้กฎ 
ของฟิสิกส์ (Physical Law) อย่างเคร่งครัด ถึงแม้ว่าการ์ตูนนันมักจะเป็นภาพล้อตามจินตนาการก็ 
ตาม กราฟฟิกของ U.P.A (United Production of America) ประกอบไปด้วยการออกแบบที่ 
หลากหลาย เช่น Gerald McBoing -  Boing, Rooty-Toot-Toot ภาพยนตร์เหล่านี้มีลักษณะที่แตกต่าง 
จากความเป็นจริงในลักษณะที่แปลก, อัศจรรย์, การทำมุมและการเคลื่อนไหวของตัวละครเหล่านี 
ถูกทำให้ง่ายและมีความแปลกประหลาด น่าตลก ขบขัน เพราะมีความเป็นมนุษย์และสัตว์ในแง่ท่ี 
ล้อเลียน, แม้ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหวที่แปลกประหลาด แต่ก็ยังเป็นการเคลื่อนไหวท่ีวางอยู่บนหลัก 
ของมวล, นํ้าหนัก1ของมนุษย์, แรงโน้มถ่วง, แรงเสียดทาน และกฎของฟิสิกส์ (Physical Law of 
Nature)

หลักพื้นฐานสุนทรียศาสตร์ของการทำภาพยนตร์การ์ตูนนั้น ลักษณะของมนุษย์และ
สัตว์จะประสบผลสำเร็จได้โดย ทำให้ผิดส่วน ผิดรูป เช่น ตาใหญ่, ปากใหญ่, จมูกใหญ่, หัวใหญ่, 
รูปร่างเล็ก ฯลฯ จากประวัติศาสตร์สัดส่วนตัวการ์ตูนในอเมริกาแสดงให้เห็นถึงแนวโน้มที่จะทำตัว 
การ์ตูนให้เกินจริง (Exaggerate) รูปร่างของขนาดขา, แขน, มือ, เท้า หรือแม้กระทั่งส่วนหัว ต้องทำ 
ให้ใหญ่เกินจริงซึ่งจะทำให้ตัวล ะครดูน่ารัก และเปิดโอกาสให้แสดงอารมณ์ออกทางใบหน้าได้มาก 
เช่นเดียวกันกับ การวาดดวงตาที่กลมโตของนักวาดประเทศญี่ป่นที่มักบ่งบอกอารมณ์ ความรู้สึก 
รวมทั้งกำหนดบุคลิกภาพของตัวการ์ตูน (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2546) ซึ่งไม่ว่าจะเป็นตัว 
ละครการ์ตูนรูปมนุษย์และสัตว์ล้วนใช้หลักการเดียวกัน

ในกรณีของวัตถุที่ไม่เคล่ือนท่ี เช่น เฟอร์นิเจอร์ การทำให้เกินจริงเป็นเรื่องที่ทำได้ เม่ือ 
วัตถุเหล่านีปรากฎอยู่ในการ์ตูน แตกยังต้องมีส่วนที่เหมือนหรือเห็นแล้วทำให้คิดถึงตัวแบบ
ด้นฉบับด้วย นอกจากสัดส่วนของตัวการ์ตูนแล้วยังต้องคำนึงถึงหลักของฟิสิกส์ในการเคลื่อนที่ด้วย 
(Physical Laws of Motion) โดยเฉพาะการตูนทให้ความสนุกสนานขบขัน (Entertainment Cartoon) 

นักวาดการ์ตูน (animator) ควรตระหนักถึงการดีความว่า เร่ืองราว หรือการแสดงท่ี 
พวกเขาผลิตข้ึนน้ัน ต้องผลิตงานให้ผู้ชมภาพยนตร์หรือโทรทัศน์ที่หลากหลายทั่วโลก ยอมรับงาน 
ออกแบบกราฟฟิกที่พวกเขาทำขึน
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การ ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น น ัน  ล ักษ ณ ะข องการ ์ต ูน  ต ้อ งท ำให ้ง ่าย  (Sim plification) ค ือ การวาด  

โด ย ใช ้โค ร ง เส ัน ต ่าง ๆ  อ ย ่างง ่ายๆ ไม ่ซ ับ ซ ้อน  ไม ่เน ้น ราย ล ะ เอ ีย ด แต ่เน ้น โค รงส ร ้างข อ งต ัวล ะค รห ร ือ  

ส ิ่งข อ งเท ่าน ั้น . ก ารท ำให ้ผ ิด ร ูป  เก ินจร ิง (Exaggerate) แ ล ะม ีก ารล ้อ เล ียน  ส ร ้างให ้ล ัก ษ ณ ะ ท ่าท าง  

ข องต ัวล ะค รต ่างจ ากห ล ัก ธรรม ช าต ิบ ้าง  (Physical Laws o f  Nature) ห ร ือ ไม ่ส อ ด ค ล ้อ งก ับ ห ล ัก  

ธรรม ชาต ิท ั้งห ม ด เน ื่องจาก ก ารผ ล ิต งาน ด ้าน ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น น ัน ต ้อ งท ำให ้เก ิด ค วาม แต ก ต ่างจ าก  

ภ าพ ยน ต ร ์ท ี่ใช ้ค น แส ด ง (L ive action film ) เพ ราะม ัน จ ะไม ่ม ีป ระโย ช น ์อ ะไร เล ย ใน ก าร เล ่า เร ื่อ งด ้ว ย  

ภาพ ยน ตร ์การ ์ต ูน  ใน ข ณ ะท ี่ภ าพ ย น ต ร ์ท ี่ใช ้ค น แ ส ด ง (L ive action film ) ส าม ารถ เล ่า เร ื่องได ้ด ีก ว ่า  

(Halas และ M anvell, 1969: 61-68.)
ห ล ัก ข อ งส ุน ท ร ีย ศ าส ต ร ์น ี้น อ ก จ าก จ ะต ้อ งม ีค วาม เค ล ื่อ น ไห ว  และความ ส วยงาม ต าม  

ร ูป แ บ บ ก ารอ อ ก แบ บ ศ ิล ป ะก ราฟ ฟ ิก แ ล ้ว ย ังม ี เส ียง (Sound) ดนตรี (M usic) บทพ ูด (D ialogue) และ  

เส ีย งป ระก อบ  (Sound Synchronized) ท ี่ช ่วยให ้รายการภ าพ ยน ต ร ์การ ์ต ูน ส ม บ ร ูณ ์ย ิ่งข ึน

2. เท ค โน โล ย ีก าร ผ ล ิต  (T echnology)
เทคโนโลยีการผลิต ได้แก่ ความรู้ หรือวิธีการใหม่ รวมไปถึง สิ่งประดิษฐ์ใหม่ 

(innovation) ที่นำมาช่วยในการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นให้มีคุณภาพ อำนวยความสะดวกในการผลิต 
และประหยัดงบประมาณ รวมไปถึงการทำให้เกิดความสวยงามย่ิงขึ้น ในปีจจุบันเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่ง1ของเทคโนโลยีแอนิเมช่ัน แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าคอมพิวเตอร์จะทำงาน 
ไต้ทั้งหมดโดยการสั่งงานเพียงกดปมไม่กี่ปุม คอมพิวเตอร์จะช่วยทำงานได้ก็ต่อเมื่อผู้วาดการ์ตูนได้ 
ออกแบบภาพหลักเสร็จแล้ว (Winder และ Dowlatabadi, 2001: 12) นักวาดการ์ตูน(Animator) เพียง 
แค่วาดภาพหลัก คอมพิวเตอร์จึงจะมีส่วนช่วยในการสร้างภาพต่อเนื่องระหว่างภาพหลัก รูปแบบ 
ต่างๆ จะถูกควบคุมโดยนักวาดการ์ตูน(Animator) ทำให้นักวาดการ์ตูน(Animator) สามารถสร้าง 
ความเคลื่อนไหวได้หลากหลาย นักวาดการ์ตูน(Animator)^ต้องวาดทีละเฟรม เพียงแต่ใช้
คอมพิวเตอร์สร้างแต่ละเฟรมตามการเคลื่อนไหวของตัวละครในเรื่อง คอมพิวเตอร์จะทำงานตาม
ความต้องการ และตามการควบค ุม ของนักวาดการ์ตูน(Animator) เทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ถูกนำเข้ามา 
ใช้ในการผลิตการ์ตูนแอนิเมช่ัน นอกจากไต้สร้างสุนทรียศาสตร์ที่แตกต่างไปจากแอนิเมชั่น
แบบเดิมแล้ว ยังมีความสามารถในการใช้สีและการเคลื่อนไหวที่ถูกต้อง แม่นยำ ชัดเจน แตกต่าง 
จากการวาดโดยมือมนุษย์ อย่างไรก็ตามไม่มีเทคโนโลยีใดที่จะเปลี่ยนเนือเรื่องที่ไม่ดีไปเป็น
เรื่องราวที่ดีได้ (Kurtti, 1998: 26)
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3. การผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรม (Industrial-business production)
ไม ่ม ีก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น เร ื่อ งใด ท ี่จ ะป ระส บ ค ว าม ส ำเร ็จ โด ย ป ราศ จ าก ก ารจ ัด จ ำห น ่าย ท ี่ด  ี

ก าร ์ต ูน แ อ น ิเม ช ั่น ต ้อ งท ำก ารต ล าด ให ้ม ีพ ล ัง  ต ่อ ท ั้ง เด ็ก แล ะผ ู้ให ญ ่ ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น บ างเร ื่อ งอ าจ 1ใช ้ 
เว ล า 4 - 6 ป ีใน ก า ร ผ ล ิต ให ้ส ำ เร ็จ  แ ต ่ว ่าส ่ว น ให ญ ่ใช ้เว ล าน ้อ ย ก ว ่า2 ป ี ระห ว ่างการผ ล ิต ไม ่ว ่าจะผ ล ิต  

ก าร ์ต ูน แอ น ิเม ช ั่น ด ้วย ว ิธ ีก าร ใด  (แผ ่น เซ ล, ท ุ่น , คอม พ ิว เต อร ์) ต ่างก ็จ ะต ้องป ระส บ ป ีญ ห า เช ่น  
ป ีญ ห าด ้าน ก ำล ังค น , การเง ิน , การจ ัด เวลา, ก ารจ ัด การท ังป ีจ จ ัย ภ ายใน และภ ายน อก  และช ่อ งท างก าร  

จ ัด จำห น ่าย เม ื่อ การ ์ต ูน แอน ิเม ช ั่น เส ร ็จ ส ม บ ร ูณ ์ ก าร เร ิ่ม ด ้น ผ ล ิต งาน ก าร ์ต ูน แอ น ิฒ ช ั่น น ั้น ง ่ายก ว ่าก าร  

ท ี่จ ะ ท ำให ้เส ร ็จ ส ม บ ร ูณ ์ บ างท ีอาจจะส ร ้างไม ,เส ร ็จ เล ยห ร ือ อาจจะย ังอ ย ู่ใน กระบ วน ก ารผ ล ิต ซ ึ่ง เร ิ่ม  

ผลิตเม ื่อ  20 ก ว ่าป ีม าแล ้ว
การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นส่วนใหญ่ต้องการบุคลากรตังแต่ 70 -  100 คน 2 ใน 3 ของ 

บุคลากรจะเป็นพวกสร้างสรรค์ (Creative) เช่น ผู้ช่วยแอนิเมช่ัน (Animation Assistants), ผู้วาดพ้ืน 
หลัง (Backgrounds), ออกแบบและลงส (Trace and Paint), การตรวจสอบงาน (Checking 
departments) บุคลากร 1 ใน 3 ที่เหลือจะเป็นหน่วยงานสนับสนุน (service staff) เช่น ช่างกล้อง 
(Camera Operators), บรรณาธิการ (Editors), ผู้จัดการ (Progress Managers), ผู้ควบคุมการผลิต 
(Producers) แม้ในปีจจุบันนี้จะมีการขยายตัวอย่างรวดเร็วของอุตสาหกรรมการ์ตูนแอนิเมชั่นสู่
ตลาดโลกทั้งงานภาพยนตร์และโทรทัศน์ แต่ปีญหาการขาดแคลนบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถ 
ทางด้านงานแอนิเมชั่นก็ยังคงมีอยู่ในบางประเทศ (Halas,1990: 37)

นอกจากกระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นแล้ว ยังมีป็จจัยร่วมของการดำเนินธุรกิจ
อุตสาหกรรมการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น (นิพนธ์ คุณารักษ์, 2539: 32) ดังนิ

1. ปีจจัยการผลิต ประกอบด้วย
1.1 บุคลากร ได้แก่ ระบบการบริหารงานบุคลากร ระบบการจ่ายงานแต่ละแผนก ผู้ 

วาดการ์ตูน (Animator), ผู้วาดภาพหลัก (chief key animator), ผู้วาดฉากหลัง (Artist or Illustrator) 
ฯลฯ

1.2 เงินทุน ได้แก่ ระบบการเงิน เงินด้นทุนเพ่ือใช้จ่ายเป็นค่าแรง ค่าวัสดุ อุปกรณ์ 
ตลอดจนค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ

2. ปิจจัยทางด้านการตลาด
การดำเนินการด้านการตลาดและการจัดจำหน่าย ได้แก่ ระบบการจัดจำหน่ายไปยัง

ลูกค้า

การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นให้เป็นระบบอุตสาหกรรมนั้น มีปีจจัยที่เกี่ยวข้องในการ 
ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น ไม,ว่าจะเป็นป็จจัยด้านสุนทรียศาสตร์ (Aesthetic), ปีจจัยทางเทคโนโลยีการ
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ผลิต (T echnology), ป ีจจ ัยการผ ล ิต เช ิงธ ุรก ิจอ ุต ส าห กรรม  (Econom ics), รวม ไป ถ ึงใ]จจ ัยการผล ิต  
และป ็จจ ัยก ารต ล าด เก ี่ย ว เน ื่อ งก ัน อ ย ู่ จ ึงน ำม าเป ็น ก รอ บ ใน ก ารว ิเค ราะห ์ก ระบ วน ก ารพ ัฒ น าก าร ์ต ูน  

แ อ น ิเม ช ั่น ไท ย ส ู่ต ล าด โล ก

2. แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นสากลของสื่อมวลชน (Globalization of Mass Communications 
Media)

หลายๆประเทศไม่เพียงแต่จะนำเข้าสื่อต่างๆเท่านัน แต่ยังสร้างสรรค์ส่ือของตนเองและ
ส่งออกไปยังประเทศอื่นๆอีกด้วย บริษัทผลิตส่ือของสหรัฐอเมริกา เช่น AOL Time Warner, 
Disney/ABC, AT&T และ Microsoft ขยายไปสู่สากลอย่างรวดเร็ว

ในแง่ของการเป็นสากลของสื่อนันมีเพิ่มขึน เช่น ละครเร่ือง Friends ในโทรทัศน์ ได้ออก 
ฉายมากกว่า 50 ประเทศ ในปี ค.ศ.2002 ขณะที่ภาพยนตร์ Spiderman ในรูปแบบภาพยนตร์และ 
Home Vdo Entertainment ได้ฉายไปทั่วโลกทำรายได้จากการส่งออกต่างประเทศมากกว่าการทำ 
รายได้จากการฉายเพียงแค่ในสหรัฐอเมริกา ความเป็นสากลของสื่อนันไม,ได้ผูกขาดเฉพาะฮอลลีวูด 
อีกต่อไป ที่จริงแล้วเจ้าของบางบริษัทหลักๆ ของฮอลลีวูด คือ ญ่ีป่น (Sony) และ ฝร่ังเศส (Vivendi 
-  Universal) นอกจากนี้ละคร Soap Opera ของชาวเม็กชิกันและบราซิล ก็ไปถึงหลายๆประเทศ 
เช่นเดียวกันกับเร่ือง Friends และยังได้รับความความนิยมมากในบางพืนที่ เช่น ละตินอเมริกา, 
ยุโรปตะวันออก และเอเชีย

การเป็นสากลของสื่อได้แผ่ขยายในระดับอุตสาหกรรมสื่อ ในลักษณะของการจัดการและ 
การสร้างสรรค์สื่อ โลกได้กลายเป็นตลาดโลก จากการรวมตลาดเข้าเป็นส่วนเดียวกันโดยมีพื้นฐาน 
อยู่บน เศรษฐกิจ, ธุรกิจ สร้างแรงกดดันให้ประเทศต่างๆ พยายามที่จะสร้างสรรค์สื่อทางการค้ามาก 
ข้ึน จะเห็นได้ว่าประเทศส่วนใหญ่เพิ่มปริมาณการผลิตทางด้านโทรทัศน์, เพลง, และนิตยสาร ถ้า 
ผลิตสื่อโดยหยิบยกรูปแบบ, ประเภท (genre), ความคิด (idea) บางส่วนมากจากประเทศ 
สหรัฐอเมริกา, อังกฤษ, ญ่ีป่น ผลผลิตส่ือ ก็จะค่อนข้างมีความเป็นสากลแล้ว อีกสาเหตุหลักของการ 
เป็นสากลก็คือ การแทรกซึมของเทคโนโลยีสื่อที่เพิ่มขึนอย่างรวดเร็ว เกือบจะทุกประเทศอย่างน้อย 
ก็จะมีคนท่ีใช้อินเตอร์เนต (internet) หรือมี ดาวเทียม โดยเฉพาะในประเทศท่ีรํ่ารวยและคนมี 
การศึกษา

การขยายของสื่อในบริเวณใกล้เคียงกันอย่างประเทศใกล้เคียง เช่น ประเทศเพ่ือนบ้าน ก็ 
เจริญเติบโตอย่างดีในหลายๆท้องถิ่น เช่น ยุโรป, อเมริกาเหนือและตะวันออกกลาง ทังนิตยสาร, 
หนังสือพิมพ์และหนังสือได้ขนส่งข้ามชายแดนมาเป็นศตวรรษแล้ว ปีจจุบันนีวิทยุ, โทรทัศน์ และ
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สัญญาณดาวเทียมได้ส่งผ่านโดยตรงจากประเทศหนึ่งไปสู่ประเทศเพื่อนบ้าน มากกว่าคร่ึงของ
ประชากรชาวแคนาดาสามารถรับสัญญาณโทรทัศน์และวิทยุของสหรัฐอเมริกา

European Union (EU) และ North American Free Trade Agreement (NAFTA) ได้เจรจา 
ข้อตกลงเกี่ยวกับการจัดการการสื่อสารไปยังประเทศเพื่อนบ้าน ในปี ค.ศ.!989 EU ได้พยายามท่ีจะ 
มีโทรทัศน์ที่ปราศจากพรมแดน แต่ความพยายามที่จะผลิตรายการโทรทัศน์สำหรับตลาดในยุโรปก็ 
ยังประสบความยุ่งยาก เนื่องจากยุโรปบันยังคงมีการแบ่งแยกทางภาษาและวัฒนธรรม หลายๆคน 
ไม่ต้องการที่จะรับชม อ่าน หรือรับฟิงภาษาอ่ืน คนฝร่ังเศสชอบท่ีจะหัเงวิทยุและดูโทรทัศน์ของ 
ฝรั่งเศสมากกว่าเยอรมันหรืออังกฤษ

ถึงแม้ว่าความใกล้ชิดกันทางภูมิศาสตร์จะช่วยให้ผลผลิตของสื่อสารมวลชนไปถึงกันได้ใน 
ประเทศใกล้เคียง แต่ลูเหมือนว่าภาษาและวัฒนธรรมจะมีความสำคัญกว่าภูมิศาสตร์ ประชาชนในท่ี 
ใด  ๆ ก็ตามมีแนวโน้มที่จะมองหาเพื่อที่จะรับชมโทรทัศน์, อินเตอร์เนต (Internet), และเพลงท่ีมี 
ความใกล้เคียงทางวัฒนธรรมมากกว่า ดังบันการผลิตส่ือให้มีความเป็นสากลสิ่งที่ควรคำนึงถึงคือ
วัฒนธรรมและภาษา

วัฒนธรรม (Cultural Proximity) และภาษา (Language)
ความใกล้เคียงทางวัฒนธรรม หมายถึง ความปรารถนาสินค้าทางวัฒนธรรมที่มีความ 

เหมือนกันทางภาษา, วัฒนธรรม, ประวัติศาสตร์และค่านิยม ถึงแม้ว่า คนจะช่ืนชอบรายการ 
โทรทัศน์, ภาพยนตร์, เพลงของยุโรปและอเมริกาที่ดึงลูดผู้คนได้ทั่วโลก แต่ผู้'คนก็มีแนว'โน้มท่ีจะ 
เลือกรับชมสื่อจากวัฒนธรรมของพวกเขาเองหรือที่ใกล้เคียงกัน

ภาษาก็เป็นส่วนแบ่งที่สำคัญของตลาดสื่อ การค้าทางโทรทัศน์ระหว่างประเทศที่เพ่ิมขึน 
นั้นได้กำหนดโดยภาษา ซึ่งภาษามีผลกับการนำเข้าสื่อมวลชน เช่น มีการนำเข้ารายการโทรทัศน์ 
และภาพยนตร์อเมริกันในประเทศอังกฤษ, นิวซีแลนด์ หรือ ออสเตรเลีย เนื่องจากเป็นประเทศท่ีมี 
ความคล้ายกันทางวัฒนธรรมและการพูดภาษาอังกฤษ

นอกจากนั้นยังมีด้านอื่นของวัฒนธรรมที่มีความสำคัญในการเข้าถึงผู้ชม เช่น มุขตลก 
(Gag), คำแสลง(Slang), การอ้างถึงทางประวัติศาสตร์ หรือการเมือง, ข่าวซุบซิบเกี่ยวกับดาราและ 
ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับผู้คนและเหตุการณ์ประจำวันซึ่งโดยทั่วไปจะเป็นเรื่องของวัฒนธรรมและเชื้อชาติ 
ยกตัวอย่างเช่น ในประเทศละตินอเมริกานิยมพูดภาษาสเปนและเมื่อมีการนำเข้ารายการโชว์ของ
ประเทศละตินอเมริกาไปยังประเทศอเมริกา พวกผู้ชมอเมริกาที่พูดภาษาสเปนก็ชอบรายการโชว์
นำเข้าของประเทศละตินอเมริกามากกว่าฮอลลีวูด เนื่องการพูดภาษาสเปนท่ีเหมือนกัน 
ทำให้ ภาษาแสลง (Slang) มุขตลก (Gag) และการกล่าวอ้างถึงเหตุการณ์ปีจจุบันง่ายต่อการทำความ 
เข้าใจ เพราะมีความใกล้เคียงทางวัฒนธรรม
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ผู้ผลิตหลายคนยังพบว่า เม่ือพวกเขาอ้างถึง การเมืองปีจจุบันมากเกินไป ใช้คำแสลงมาก 
เกินไป หรือเน้นไปเฉพาะเรื่องราวท้องถิ่นที่แคบจนเกินไป งานผลิตของพวกเขาจะไม่ได้รับการ 
ตอบรับจากส่วนอื่นๆของโลก เช่น เม่ือเร่ือง The Simpsons ฉายในเกาหลีใต้ เหล่าผู้วาดการ์ตูน 
(animator) ของเกาหลีกล่าวว่า พวกเขาไม,เช้าใจมุขตลก (Gag) ฮอลลีวูดมีประสบการณ์ยาวนานกับ 
สถานการณ์ที่บีบบังคับนี้ บางครั้งละครซิทคอม (sit- com) ที่มีชื่อเสียงมากๆอย่าง Seinfeld เป็น 
เรื่องราวเฉพาะเจาะจงในอเมริกามากเกินไปที่จะส่งออกไปขายยังตลาดโลก ขณะท่ี Baywatch มี 
ลักษณะ เป็นแนวแอ็คชั่นและการดึงดูดทางเพศ สามารถทำรายได้ได้ดีในตลาดต่างประเทศขณะที่ 
ชาวอเมริกันค่อนช้างจะเบื่อหน่ายเรื่องเหล่านี ขณะท่ีความใกล้ชิด ใกล้เคียงทางวัฒนธรรมเป็นปีจจัย 
ท่ีสำคัญ ผู้ชมในหลายๆประเทศก็ยังคงตอบสนองบางรายการที่นำเช้ามาอย่างดี ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็น 
พวกที่เน้นไปทางแอ็คชั่น, เซ็ก และความรุนแรงซึ่งข้ามผ่านเขตแดนทางวัฒนธรรมได้อย่างง่ายดาย 
ภาพยนตร์และรายการทางโทรทัศน์ภาษาต่างประเทศซึ่งไม่ใช่ภาษาอังกฤษ แต่สามารถเป็นท่ีนิยม 
ในสหรัฐอเมริกาได้ก็จะเป็นภาพยนตร์แอ็คชั่นจากฮ่องกงและการ์ตูนจากญี่ป่นที่เซ็กซี่และรุนแรง 
(Straubhaar, 2004: 463-467)

ก าร เป ็น ส าก ล 1ข องส ื่อ ม วล ช น ต ้อ งม ีป ีจ จ ัยป ระก อ บ ห ลายด ้าน  เช ่น ต ้องคำน ึงถ ึงความ  
แตกต ่างท างว ัฒ น ธรรม , ภาษา, เห ต ุการณ ์ป ระจำว ัน , ค ำแส ลง (Slang), ม ุขตลก (Gag) เพ ื่อท ี่จะ  

ส ่ง อ อ ก ก าร ์ต ูน แ อ น ิเม ช ั่น ให ้เป ็น ท ี่ร ู้จ ัก แ ล ะ ย อ ม ร ับ ข อ ง ค น ท ั่ว โล ก

3.แนวคิดเกี่ยวกับสื่อข้ามโลก (Global Media)

ส ื่อ ข ้าม โล ก  (Global Media) เป ็น ป รากฏ การณ ์ท ี่เก ิด ฃ ึน เม ื่อราวป ลาย ท ศ วรรษ ท ี่ 1980 และ  

ข ยายต ัว เต ็ม ท ี่ใน ท ศ วรรษ ท ี่ 1990 บ ร ิบ ท ท ี่ส ำค ัญ ต ่อ ค ว าม เป ็น ม าข อ งส ื่อ ข ้าม โล ก ก ็ค ือ  บร ิบ ท ท าง  

เศ รษ ฐ ก ิจ และบ ร ิบ ท ท างก ารเม ือง เพ ราะท ั้งส อ งบ ร ิบ ท น ีส ่งผ ล ต ่อ พ ัฒ น าการท ุก ย ุค  ท ุกส ม ัยข องส ื่อ  

ส ื่อ ข ้าม โล ก ส ะ ท ้อ น ให ้เห ็น ถ ึง เศ ร ษ ฐ ก ิจ ร ะ บ บ ต ล าด ใน ย ุค โล ก าภ ิว ัฒ น ์ ท ำให ้เก ิด ก ารข ับ เค ล ื่อ น ข อ ง  

ธ ุรก ิจส ื่อ  แล ะ ธ ุร ก ิจ น อ ก ส ื่อ ข ย าย ต ัว เป ็น ธ ุร ก ิจ ร ะ ด ับ โล ก
ส ื่อ ข ้าม โล ก ก ำเน ิด ข ึ้น ห ล ังจ าก ท ี่ส ื่อ ท ้อ งถ ิ่น ภ าย ใน ป ร ะ เท ศ เก ิด ข ึน แล ้ว เป ็น เว ล าน าน  

ส ื่อ ม ว ล ช น ท ี่ย ิ่ง ให ญ ่ส ื่อ แ ร ก ค ือ  ห น ังส ือ พ ิม พ ์ แ ต ่การข ยายต ัวข องห น ังส ือพ ิม พ ์เป ็น ไป อย ่าง
ก ระท ่อ น ก ระแ ท ่น  เพ ราะภ าษ าเป ็น อ ุป ส รรค  ท ุก ว ัน น ี้ห น ังส ือพ ิม พ ์ม ีส ่วน ใน ก ิจ ก รรม ข อ งส ื่อ ข ้าม  

โล ก น ้อ ย ก ว ่าส ื่อ อ ื่น ๆ
ภ าพ ยน ต ร ์เป ็น ส ื่อส ม ัย ให ม ่ท ี่เร ิ่ม ต ้น พ ัฒ น าเป ็น ส ื่อ ข ้าม โลก ต ังแต ่ต ้น ค ร ิส ต ์ศ ต วรรษ ท ี่ 20 ทุน 

น ิยม ท ี่ค ่อ ย ๆ เต ิบ โต ข ึ้น ท ำให ้เก ิด ช น ช ั้น น าย ท ุน ท ี่เข ้าไป เป ็น เจ ้าข อ งส ื่อ ภ าพ ย น ต ร ์ต ังแต ่เร ิ่ม ต ้น
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นายทุนที่มีขนาดใหญ่ไม่กี่รายได้เข้ามาผูกขาดอุตสาหกรรมภาพยนตร์ และยึดครองตลาดภาพยนตร์ 
ของโลกได้ในระยะเวลาไม่นาน ผู้ผลิตภาพยนตร์จึงเป็นบริษัทอเมริกันเกิดใหม่ที่ฐานการผลิตอยู่ใน 
ฮอลลีวูดและสงครามโลกครังที่ 1 ยังเปิดโอกาสให้ภาพยนตร์อเมริกันเข้าครองตลาดโลกแทน
ภาพยนตร์ยุโรปซึ่งเกือบจะยุติลงทังหมดในระหว่างสงคราม

อ ุต ส าห ก ร ร ม ภ าพ ย น ต ร ์ฮ อ ล ล ีว ูด ห ล ังส งค ราม โล ก ค ร ังท ี่ส อ งอ ย ู่ใน ก ารค รอ บ ค รอ งข อ ง  

บ ร ิษ ัท อ เม ร ิก าไม ่ก ี่แ ห ่ง  เช ่น โค ล ัม เบ ีย  (Columbia) ทเว ็นต ี เซ ็นจูร ี -  ฟ ้อ ก ซ ์ (Twentieth Century- 

Fox) ว อ ร ์เน อ ร ์ บ ร าเธ อ ร ์ (W amer-Brothers) ถ ึงแม ้จะม ีบ ร ิษ ัท ภ าพ ยน ต ร ์ท ี่ม ีช ื่อ เส ีย งม ากข องย ุโรป  

ซ ึ่งก ็ค ือ  บ ร ิษ ัท ภ าพ ยน ต ร ์ป าเด ้ (Pathe) ข องฝร ั่ง เศ ส เคยม ีช ื่อ เส ียงม าก  ม ีสาขาถ ึง 7 แ ห ่ง ใน ย ุโร ป  

รวม ท ั้งส าข าท ี่อ เม ร ิกา ต ุรก ีและบ ราซ ิลด ้วย  แ ต ่ส ง ค ร าม โล ก ท ี่เก ิด ข ึน ใน ย ุโร ป ท ั้ง  2 ค ร ั้ง เป ็น อ ุป ส รรค  

ต ่อก ารพ ัฒ น าอ ุต ส าห กรรม ภ าพ ย น ต ร ์ใน ย ุโรป  ส ่วน ท างเอ เช ีย  ญ ี่ป ่น แล ะอ ิน เด ียก ็ม ีอ ุต ส าห ก รรม  

ภ าพ ยน ตร ์ท ี่ก ้าวห น ้าม าน าน  แต ่ก ็ถ ูก แท น ท ี่ด ้วย โรงถ ่าย ภ าพ ย น ต ร ์ข น าด ให ญ ่ข อ งอ เม ร ิก า ซ ึ่งก ็ค ือ  

ฮอลล ีว ูด  น ั่น เอง ซ ึ่งข ย าย ต ัว เป ็น ท ี่ร ู้จ ัก ท ั่ว โลก ได ้อ ย ่างรวด เร ็ว  กลางท ศ วรรษ ท ี่ 1960 ภาพ ยนตร ์ของ  

อ เม ร ิก าท ำรายได้จ ากต ่างป ระเท ศได้ม าก ก ว ่าต ล าด ใน ป ระ เท ศ เส ีย อ ีก
ในทศวรรษที่ 1980 ฮอลลีวูด ส่งออกภาพยนตร์และโทรทัศน์ให้ยุโรปเพิ่มขึ้น 225 

เปอร์เซ็นต์ในเวลา 4 ปี (ค.ศ.!984-1988) ตลาดสำคัญของอเมริกาอยู่ในต่างประเทศมากกว่าใน 
ประเทศ อย่างไรก็ตาม แนวโน้มการเติบโตของตลาดโลกก็ไม่ได้เป็นไปอย่างสมํ่าเสมอใน
ทศวรรษที่ 19 เนื่องจากเกิดภาวะตลาดอิ่มตัว ป ีค .ศ.!996 สตูดิโอถ่ายทำภาพยนตร์ในฮอลลีวูดต่าง 
ต้องลดการผลิตลง สินค้าของฮอลลีวูดถึงจะขายดีไปทั่วโลกแต่ก็มีข้อจำกัดอยู่เช่นกัน เนื่องจากผู้ชม 
ชาติใด ก็มีแนวโน้มที่จะชอบการผลิตรายการของชาติตัวเองมากกว่าหาก่แมือและคุณภาพไม่ได้
ด้อยไปกว่าฮอลลีวูด จะเห็นได้จากการที่ ในประเทศยุโรป รายการโทรทัศน์ยอดนิยมคือรายการ 
โทรทัศน์ที่ผลิตในยุโรป นอกจากนั้นประเทศด้อยพัฒนาบางประเทศก็ไต่เต้าขึ้นมาจะเป็นผู้ส่งออก 
สินค้าวัฒนธรรมด้วยเหมือนกัน

บริษัทส่ือแนวหน้าเริ่มคำนึงถึงความแตกต่างของแต่ละท้องถิ่นมากขืน และได้จำแนกความ 
แตกต่างของผู้บริโภคแต่ละท้องถ่ิน ผู้บริหารของสถานีโทรทัศน์ดาวเทียม สตาร์เทเลวิช่ัน (Star 
Television) ของบริษัท News Corporation ยอมรับว่าการทำให้สถานีครอบคลุมเอเชียทั้งหมดโดย 
ไม่คำนึงถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรมของผู้บริโภคแต่ละประเทศนันไม่ได้ผล เช่นเดียวกันกับ
ผู้บริหารบริษัทติสนีย์ (Disney) ก็กล่าวถึงการทำสินค้าสื่อให้เหมาะกับท้องถิ่นว่า “ตัวการ์ตูน 
ของดิสนีย์เป็นการ์ตูนของเด็กๆทุกคน เพราะมันพูดภาษาท่ีเด็กเหล่านันพูด สิ่งนีสำคัญมาก...
ยุทธศาสตร์1ของดิสนีย์คือ “คิดในระดับโลก ทำในระดับท้องถิ่น” (Think Global, Act Local) 
บรรษัทใหญ่ของอเมริกาที่มีรายได้ส่วนใหญ่จากต่างประเทศ จึงให้ความสำคัญกับความของ
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แตกต่างของแต่ละภูมิภาค ดังนันในระยะหลังการผลิตเนือหาส่ือจะผลิตให้เหมาะสมกับวัฒนธรรม 
ของผู้รับสารในระดับภูมิภาค หรือในระดับประเทศ

การรวมศูนย์กิจการ หรือการที่บริษัทขนาดใหญ่ครอบครองกิจการหลายอย่างก็เป็นส่วน
หนึ่งในการทำกำไร เช่น Disney ผนึกกำลังกับ ABC ดังน้ันหาก Disney ผลิตภาพยนตร์การ์ตูน 
ออกมานอกจากจะฉายทางเคเบิลทีวีของ Disney แล้ว ยังสามารถนำไปแปลงเป็นตอนๆ ออกอากาศ 
ทางสถานีโทรทัศน์ ABC ได้ นอกจากนีการนำเอาตัวการ์ตูนของ Disney ไปทำเป็นสินค้า ของท่ี 
ระลึกก็ยังสามารถทำกำไรต่อเนื่องให้กับบริษัท เช่น เม่ือตัวการ์ตูน มิกกี้เมาส์ (Micky Mouse) เร่ิม 
ดังในอเมริกาในช่วงปี 1933-1935 เด็กๆพากัน1ซื้อนาฬิการูปมิกณี้มาส์กันถึง 2.5 ล้านเรือน

จะเห็นได้ว่า ทางด้านภาพยนตร์นั้นจะเห็นการครอบงำของฮอลลีวูดชัดเจนมาก ท่ัวโลกมี 
การนำเข้าภาพยนตร์จากฮอลลีวูดสูงขึ้นทุกปี แนวโน้มของตลาดโลกตูเหมือนว่าจะมีความต้องการ 
ภาพยนตร์มากข้ึนเรื่อยๆ เพราะโทรทัศน์ระบบบอกรับสมาชิกที่ฉายภาพยนตร์ตลอด 24 ช่ัวโมง 
เกิดขึ้นอีกมากมาย

อย่างไรก็ตาม มีหลายประเทศที่ต้องการพัฒนาผลงานทางด้านสื่อของตนเองเพื่อให้
สามารถส่งออกไปยังต่างประเทศบ้าง เพ่ือนำเงินเข้าประเทศ และเผยแพร,เอกลักษณ์ วัฒนธรรม 
ประจำชาติของตนให้ประเทศอื่นๆทั่วโลกได้เห็น เนื่องจากเม่ือภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ที่คน 
ทั่วโลกดูกันอยู่ทุกวันน้ีถูกทำไห้เป็นมาตรฐานเดียวกัน ก็มีการตั้งคำถามว่า เอกลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมและภาษาซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบพืนฐานของอธิปไตยแห่งชาติของแต่ละประเทศจะ 
เสี่ยงต่อการหายสาบสูญไปหรือไม่ เพราะวัฒนธรรมเป็นเครื่องแสดงถึงการสร้างสรรค์ทางจิต
วิญญาณของมนุษย์ (Unesco, 1998 อ้างถึงใน วิภา อุตมฉันท์, 2546: 32)

แนวคิดเรื่องสื่อข้ามโลกนี้ เป็นแนวคิดที่แสดงให้เห็นว่าในยุคโลกากิวัฒน์ มีการหลั่งไหล 
ของข้อมูลข่าวสารอย่างเสรี ประเทศต่างๆสามารถนำรายได้เข้าประเทศจากการส่งออกสินค้า
วัฒนธรรมประเภทสื่อบันเทิง แต่การส่งออกสินค้าทางด้านวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็น ภาพยนตร์, 
รายการโทรทัศน์, ดนตรี ต่างก็กระจุกตัวอยู่ที่ประเทศมหาอำนาจไม่กี่ประเทศ อย่างเช่น อเมริกา, 
ญ่ีป่น ซึ่งจากการที่ทั่วโลกรับสินค้าทางวัฒนธรรม, ส่ือบันเทิง จากประเทศใหญ่ท่ีเป็นผู้ส่งออกทาง 
วัฒนธรรมทำให้เกิดวัฒนธรรมกระแสหลัก เป็นท่ีน่ากังวลว่า วัฒนธรรม, เอกลักษณ์ท่ีดีงามประจำ 
ชาติต่างๆ อาจถูกวัฒนธรรมกระแสหลักกลืนไปหรือถูกครอบงำทางวัฒนธรรม ด้วยเหตุผลน้ีทำให้ 
ประเทศกำลังพัฒนาและประเทศด้อยพัฒนาพยายามที่จะผลิตสื่อบันเทิงให้มีคุณภาพ เพ่ือท่ีจะเป็นท่ี 
ยอมรับของคนในประเทศ เพื่อธำรงรักษาวัฒนธรรมที่ดีงามของท้องถิ่น, ประเทศตนเองเอาไว้ และ 
สามารถส่งออกไปขายยังต่างประเทศได้บ้าง เพ่ือท่ีจะให้ผู้ชมต่างประเทศได้เห็นวัฒนธรรมประจำ 
ชาติท่ีดีงาม และมีทางเถือกในการบริโภคงานที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น



33

นอกจากนี แนวคิดที่เป็นแรงขับเคล่ือน นำทางให้ระบบส่ือโลกก้าวเดินไป คือ ตรรกะ 
การตลาด (Market Logic) เราได้อาศัยตรรกะการตลาดในการคาดเดาทิศทางการเคลื่อนที่ของสื่อ 
โลก

4. แนวความคิดเก่ียวกับการตลาดโลก

การตลาดโลก หมายถึง กลยุทธ์การตลาดขององค์กรที่มีการปรับตัวเองเพื่อผลในทาง
ปฏิบัติ ซึ่งเป็นกลยุทธ์ที่ประยุกต์อย่างสอดคล้องและมีประสิทธิภาพตรงและตามทันต่อสภาวะ
การตลาดท่ีเปลี่ยนไป ภายใต้ผลกระทบที่เกิดจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีด้านข่าวสารข้อมูลที่ 
กว้างไกลออกไปอย่างไร้อาณาเขต และมีอิทธิพลส่งผลกระทบทำให้ความต้องการของผู้บริโภค
เปล่ียนแปลงไป จนทำให้เกิดเป็นแรงกดดันต่อการบริหารและการจัดการขององค์กร ซ่ึงต้องมีการ 
ปรับตัวภายใต้ทัศนภาพใหม่ ที่ผู้บริหารต้องใช้วิสัยทัศน์ตรวจสอบสภาพแวดล้อมและผลกระทบ
ต่าง  ๆ แล้วนำสู่การคิดกลยุทธ์ทางปฏิบัติทางการตลาด

ทั้งนี้เพื่อให้กิจการยังคงสามารถธุ[การแข่งขันได้ในขอบเขตใหม่ท่ีเป็นสากลมากขึ้นโดย 
เฉพาะ ด้วยกลยุทธ์การตลาดและกลยุทธ์การจัดการที่มีประสิทธิภาพ สอดคล้องตรงกับเงื่อนไขและ 
สถานการณ์ใหม่ๆ และสามารถตอบสนองกับความต้องการของผู้บริโภคที่สูงขึ้นมากและเป็นสากล 
ยิ่งข้ึน (ธงชัย สันติวงษ์, 2539: 19)

แนวคิดเกี่ยวกับการตลาดระดับโลกนี้ เกิดจาก ศาสตราจารย์ ธีโอดอร์ เลวิท (Theordore 
Levitt) เป็นศาสตราจารย์ทางต้านบริหารธุรกิจของ Harvard Business School ไต้เขียนบทความเรื่อง 
‘The Globalization of markets’ ในหนังสอชอ Harvard Business Review ในป 1983 ไต้เสนอ 
แนวคิดว่า ตลาดทั่วโลกจะรวมตัวกันเป็นตลาดเดียว บริษัทจะต้องแข่งขันกันในระดับโลก
นอกจากทันบริษัทต่างๆยังต้องวางแผนการตลาดเพื่อให้ประสบความสำเร็จในระดับโลก เลวิทยัง 
เช่ืออีกว่าผู้บริโภคก็จะมีความต้องการเหมือนกันทังในต้านคุณภาพและราคา ยุทธวิธีท่ีควรใช้คือ
“ความเป็นมาตรฐานสากล” ของสินค้าและบริการที่เหมือนกันทั่วโลก (ชลีดา คุณาลัย, 2536: 9)

แนวคิดเรื่องการตลาดระดับโลกและลักษณะความเป็นมาตรฐาน เช่ือว่า ตลาดท่ัวโลกไม่มี 
ความแตกต่างกันมากนัก สามารถใช้กลยุทธ์ไต้เหมือนกันท่ัวโลก ยกตัวอย่างเช่น บริษัทท่ี
ดำเนินงานแบบข้ามชาติ (Multicorporation) การดำเนินงานของบริษัทข้ามชาติทำให้เกิดการ
ดำเนินงานการทำสินค้าให้เป็นมาตรฐานที่เลวิทเรียกว่า “ลักษณะความเป็นสากลของการตลาด”

จากแนวคิดเกี่ยวกับการตลาดโลกนี้ ทำให้เกิดแนวคิดที่แตกต่างกัน คือ แนวคิดกลุ่มแรก 
สนับสนุนคำกล่าว1ของ Levitt ในเร่ืองความเป็นมาตรฐานของสินค้าระดับโลก ส่วนอีกกลุ่มหน่ึง
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เช่ือในเรื่องของการปรับเปลี่ยนการตลาด, สินค้า ให้สอดคล้องกับวัฒนธรรมของแต่ละสังคมและ 
ให้เหมาะสมกับแต่ละท้องถ่ิน

1. แนวคิดเรื่องความเป็นมาตรฐาน (Standardization)
การเติบโตของการดำเนินงานด้านการตลาดที่เหมือนกันของบริษัทข้ามชาติเป็นเหตุผล 

สำคัญที่ใช้ในการทำสินค้าให้ได้มาตรฐาน ดังท่ี Levitt เรียกว่า “ลักษณะความเป็นสากลของตลาด” 
(Globalization of Market) ซ่ึงเช่ือว่า ตลาดทุกตลาดท่ัวโลกไม,มีความแตกต่างกัน จึงสามารถ 
นำเสนอสินค้ารูปแบบเดียวกันไปทั่วโลก ใช้กลยุทธ์ทางการตลาดเหมือนกัน ผ่านช่องทางการจัด 
จำหน่ายเหมือนกัน

แนวคิดน้ีเช่ือว่า ผู้บริโภคในตลาดทั่วโลก มีความต้องการพ้ืนฐานเหมือนกัน จึงสามารถ 
ใช้มาตรฐานสินค้าเดียวกัน ดึงดูดผู้บริโภค นอกจากนี การสร้างความเป็นมาตรฐานเป็นการสร้าง 
ภาพลักษณ์ของสินค้าและบริษัท รวมถึงตราสินค้าให้มีรูปแบบเดียวกันทั่วโลก ทำให้การพัฒนา 
ส่วนผสมทางการตลาดง่ายขึน และยังทำให้เกิดความเชื่อถือในตราสินค้าด้วย

2. แนวคิดเรื่องความเป็นท้องถ่ิน (Localization)
แนวคิดนี้คำนึงถึงลักษณะเฉพาะของแต่ละท้องถิ่นเป็นสำคัญ (totally differentiated 

strategy) ในการวางแผนกลวิธีการตลาด จะวางแผนตามความเหมาะสมในแต่ละประเทศทำให้มี 
ส่วนผสมทางการตลาดที่แตกต่างกันออกไป

บนพื้นฐานความแตกต่างของแต่ละท้องถิ่นซึ่งมีอิทธิพลต่อการตลาดในแต่ละประเทศ 
ได้ทำให้องค์กรธุรกิจต่างๆ จำเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนกลวิธีทางการตลาดเพื่อที่จะทำให้สามารถ 
ประสบความสำเร็จในตลาดแต่ละประเทศได้ ซึ่งความแตกต่างที่เข้ามามีผลต่อการดำเนินงานด้าน 
การตลาด เช่น ความแตกต่างทางวัฒนธรรม,โครงสร้างพื้นฐานทางเศรษฐกิจ, เทคโนโลยี, กฎหมาย 

ความแตกต่างในด้านต่างๆ ดังกล่าว เป็นปีจจัยหนึ่งที่ผู้ผลิตงานต้องคำนึงถึงในการ 
วางแผนการตลาดให้เหมาะสมกับตลาดแต่ละตลาด ของแต่ละประเทศ เพ่ือให้การสร้างสรรค์งาน 
ต่างๆมีประสิทธิภาพในการดึงดูดความสนใจของผู้บริโภค

3.แนวคิดเกี่ยวกับกลยุทธ์ทางการตลาดแบบผสมผสาน (Hybrid Strategy)
แม้ว่านโยบายการตลาดในปีจจุบัน จะมีแนวโน้มที่เป็นไปในลักษณะของความเป็น

โลกเดียวกันมากขึ้นตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสมัยใหม่ แต่นโยบายการตลาดระดับโลกตาม 
ทฤษฎี “Globalization” ของ Levitt ลูจะเป็นไปได้ยากภายใต้สภาพแวดล้อมของตลาดโลกใน 
ปีจจุบัน เน่ืองจากยังมีป็จจัยอื่นท่ีเกี่ยวข้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง วัฒนธรรมท่ีแตกต่างกัน แม้ว่าในแต่
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ละสังคมจะมีลักษณะร่วมอยู่บ้างก็ตาม ดังนันการผสมผสานระหว่างแนวคิดความเป็นมาตรฐาน
และความเป็นท้องถ่ินจึงมีความเหมาะสม

แนวคิดเกี่ยวกับกลยุทธ์การตลาดแบบผสมผสานจึงเป็นการนำเอาข้อดีจากทังสอง 
แนวคิดมารวมกันในระดับที่เหมาะสมกับลักษณะเฉพาะของการตลาดแต่ละแห่ง ซึ่งมีความแตกต่าง 
กันไปตามสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ทางการตลาด กลยุทธ์การตลาดแบบผสมผสานจึงไม่มี
สูตร รูปแบบที่แน่นอน หรืออาจกล่าวได้ว่าแปรเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ หรือขีดความสมารถใน 
การผสมผสานของนักการตลาดแต่ละคน (ธนพล พูนศักดิอุดมสิน, 2533: 110 อ้างถึงใน นพพร 
จิตตศิลปี,2536:22)

แนวความคิดเกี่ยวกับตลาดโลก จะนำมาประยุกต์ใช้ในเรื่องของการปรับตัวของ
การ์ตูนแอนิเมชั่นไทยที่ผลิตเพื่อที่จะออกฉายไปยังต่างประเทศ เนื่องจากการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น 
มีการลงทุนที่สูง ใช้เวลาในการผลิตนาน การจัดจำหน่ายการ์ตูนแอนิเมชั่นในประเทศอย่างเดียว 
อาจทำรายได้ไม่เพียงพอกับต้นทุนการผลิต จึงต้องมีการผลิตเพื่อออกฉายไปยังต่างประเทศ การ 
ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นจึงต้องคำนึงถึงการผลิตภาพยนตร์ให้มีความเป็นมาตรฐานสากล นอกจากนัน 
ยังต้องคำนึงถึงความแตกต่างของแต่ละท้องถิ่นด้วย เพื่อให้การ์ตูนแอนิเมช่ันท่ีผลิตออกมาดึงดูด
ความสนใจของผู้บริโภค

5. แนวคิดเรื่องการเล่าเรื่อง (Narrative Theory)

ในชีวิตประจำวัน เราต้องเกี่ยวข้องกับเร่ืองเล่าต่างๆ มากมาย เร่ืองเล่าแต่ละชนิดต่างก็เสนอ 
เน้ือหาสาระ ด้วยวิธีการนำเสนอที่แตกต่างกันไปหลากหลายวิธีตามณือหาและความประสงค์ของผู้ 
แต่ง นอกจากวัจนภาษาที่เราใช้กันอยู่ทั้งภาษาพูดในการสนทนา ข่าวจากวิทยุ โทรทัศน์ และภาษา 
เขียนในหนังสือแล้ว ก็ยังมีเร่ืองเล่าในรูปภาพนิ่ง การ์ตูน ภาพวาด ภาพวาดตาผนังโบสถ์ ภาพ 
โฆษณาตามป้ายรถเมล์ หรือภาพเคลื่อนไหวของนักแสดง ทังลีลาการเต้น หรือการแสดงทำทาง 
ผสมบทพูดในละคร ในภาพยนตร์ เร่ืองเล่าจากสื่อแต่ละชนิดให้อารมณ์ต่างกันไป แม้ว่าจะเป็นเร่ือง 
เล่าเรื่องเดียวกันก็ตาม ดังน้ันในแต่ละวัน เราจึงพบและเก็บภาพเหตุการณ์เรื่องราวที่ไต้เผชิญมา 
ตลอดวัน พร้อมกับบันทึกสิ่งต่างๆ เหล่าน้ันไว้ในความทรงจำเสมือนเป็นเรื่องราว ท่ีเหตุการณ์ต่างๆ 
เกิดขึ้นต่อเนื่องกันไป(พูลสุขตันพรหม,2546: 1)การเล่าเรื่องมีองค์ประกอบต่างๆดังนี

ท ั^ A-g'V'
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1. โครงเร่ือง
โครงเร่ือง (Plot) หมายถึง การลำดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างมีเหตุมีผลและมีจุดหมาย 

ปลายทาง การวางโครงเร่ืองคือ การวางแผนหรือการกำหนดเส้นทางของการกระทำของตัวละคร 
ทำให้ผู้ชมสามารถเข้าใจได้ว่ามีอะไรเกิดขึนในเรื่องนัน คือ มีใคร ทำอะไร ด้วยจุดมุ่งหมายอย่างไร 
ภายใต้สภาพแวดล้อมเช่นไร พบอุปสรรคอย่างใด แก้ไขเปลี่ยนแปลงหรือตัดสินใจอย่างไรและผล 
คืออะไร

โครงเร่ือง แบ่งออกเป็น 5 ขันตอน คือ
1.1 การเร่ิมเร่ือง (exposition) เป็นจุดเริ่มด้นเพื่อชักจูงความสนใจของผู้ชมให้ติดตาม 

ต่อไป ซึ่งกลยุทธ์การเริ่มเรื่องอาจจะเริ่มได้หลายๆแบบ เช่น แนะนำตัวละคร แนะนำฉาก เปิด 
ประเด็นขัดแย้ง ฯลฯ

1.2 การพัฒนาเหตุการณ์ (Raising Action) เป็นขันตอนที่เร่ืองราวเริ่มดำเนินไปมากขึน 
ความขัดแย้งเริ่มทวีความรุนแรงหรือความเข้มข้น ตัวละครเริ่มยุ่งยากลำบากใจมากขึน

1.3 ข้ันภาวะวิกฤต (Climax) เป็นขั้นตอนที่ความขัดแย้งพุ่งขึ้นสูงสุดและถึงจุดแตกหัก 
ตัวละครอยู่ในสถานการณ์ที่ต้องตัดสินใจอย่างใด อย่างหน่ึง

1.4 ขั้นภาวะคล่ีคลาย (Falling Action) เป็นขันตอนหลังจากที่จุดวิกฤตได้ผ่านพ้นไป 
อันเน่ืองมาจากปิญหาความยุ่งยากหรือเงื่อนงำต่างๆ ได้เปิดเผยหรือแก้ไขได้

1.5 ขั้นการยุติเร่ืองราว (Ending) เป็นขั้นตอนสุดท้ายท่ีเรื่องราวได้จบสินลง
โดยอาจจะมีจุดจบหลายๆ แบบ เช่น อาจจะจบลงอย่างมีความสุข อย่างสูญเสีย หรืออย่างมีปริศนา 
คาใจ

สิ่งท่ีสำคัญมากในโครงเรื่อง คือความขัดแย้ง ซึ่งเกิดขึนระหว่างการผูกปมที่จะนำไปสู่จุดไคล์ 
แมกซ์ ความขัดแย้งที่เกิดขึ้นอาจเป็นความขัดแย้งภายนอก เช่น ความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับ 
สิ่งแวดล้อมหรือชะตากรรม และความขัดแย้งภายในคือ ความขัดแย้งภายในจิตใจของตัวละครเอง

2. ความขัดแย้ง (Conflict)
เร่ืองเล่าน้ัน สานเรื่องราวอยู่บนความขัดแย้ง โครงเร่ืองท่ีเป็นปมปีญหา โดยท่ีตัวละคร 

ต้องหาหนทางแก้ปีญหา ความขัดแย้งต่างๆ ความขัดแย้งแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท คือ
2.1 ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน คือการท่ีตัวละครสองฝ่ายไม,ลงรอยกัน แต่ละฝ่าย 

ต่อต้านกัน เช่น การทำศึกระหว่างสองตระกูล
2.2 ความขัดแย้งภายในจิตใจ เป็นความขัดแย้งที่เกิดขืนภายใน ตัวละครจะมีความยุ่งยาก 

ลำบากใจในการท่ีจะทำส่ิงใด สิ่งหนึ่งที่ตั้งใจเอาไว้ เช่น ความขัดแย้งกับกฎเกณฑ์ของสังคม
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3. แก่นเรื่อง.(Theme)
แก่นเร่ือง (Theme) เป็นความคิดรวบยอดที่ดำรงอยู่ในเร่ืองราวท่ีนักเขียนบรรจง

สร้างสรรค์ข้ึน เป็นความหมายของเรื่องที่ผู้ผลิตต้องการจะสื่อ แก่นเรื่องเป็นวิถีทางในการสื่อสาร 
ของผู้ประพันธ์ เป็นวิธีการนำความคิด การรับรู้ และความรู้สึกของตน เข้าร่วมกับผู้ชม เฮอร์ทิกและ 
ยาร์เบอร์กล่าวถึง ความหมายของแก่นเร่ือง ไว้ว่า “ความคิดหลักในการดำเนินเร่ือง เป็นความคิด 
รวบยอดที่เจ้าของเรื่องต้องการนำเสนอ” ซึ่งเราสามารถเข้าใจแก่นความคิดไต้จากการสังเกต
องค์ประกอบต่างๆในการเล่าเรื่อง อาทิ การสังเกต ช่ือเร่ือง ชื่อตัวละคร ค่านิยม คำพูด หรือ 
สัญลักษณ์พิเศษท่ีปรากฏในเรื่อง สำหรับแก่นความคิดที่ไต้รับความนิยมและพบไต้บ่อยๆ มีอยู่ไม่ 
มากนัก โดยมักวนเวียนอยู่กับเร่ือง ความดี-ความช่ัว หรือไม่ก็เก่ียวข้องกับ ความรัก-ความเกลียด แต่ 
ในส่วนของรายละเอียด แก่นความคิดของแต่ละเร่ืองก็จะมีรายละเอียดและองค์ประกอบย่อยในการ 
สนับสนุนความคิดหลักที่แตกต่างกันไป (Hurtik และ Yarber, 1971: 94 อ้างถึงใน ฉลองรัตน์ ทิพย์ 
พิมาน,2539: 16)

4. ตัวละคร
ความสัมพันธ์ระหว่างโครงเรื่องและตัวละครนั้นเป็นสิ่งจำเป็น เน่ืองจากหากไม่มีตัว

ละครแล้วก็จะไม่มีโครงเรื่องและไม่มีเรื่องเล่า ผู้ชมส่วนใหญ่จะให้ความสนใจกับตัวละครเป็นหลัก 
สนใจถึงประสบการณ์และการผจญภัยของตัวละครชายและหญิงซึ่งก่อให้เกิดโครงเรื่อง ผู้ชมจะรู้จัก 
ตัวละครไต้จากการกระทำ คำพูด ความคิดของตัวละคร การกระทำของตัวละครที่มีต่อ
สภาพแวดล้อม หรือจากการบรรยายพรรณาตัวละครโดยผู้แต่ง

อี เอ็ม ฟอร์สเตอร์ แบ่งตัวละครออกได้ 2 ประเภท คือ (ริราวดี ไตลังคะ, 2543: 51)
4.1 ตัวละครมิติเดียว (Flat Character) หมายถึงตัวละครที่มีลักษณะนิสัยหรือพฤติกรรม 

ซึ่งสามารถสรุปได้อย่างไม่ยากเย็น และจะคงลักษณะเช่นนีตลอดเรื่อง ข้อดีของตัวละครเช่นนีคือ 
ทำความเข้าใจง่าย และผู้อ่านจดจำลักษณะของตัวละครแบบนีได้

4.2 ตัวละครหลายมิติ (Round Character) หมายถึงตัวละครที่มีลักษณะหลากหลาย แต่ละ
ลักษณะอาจขัดแย้งกันและคาดเดาไต้ยาก พัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงนิสัย หรือทัศนคติได้ตาม
เหตุการณ์ สร้างความประหลาดใจให้กับผู้ชมไต้

2.3 ความขัดแย้งกับพลังภายนอก เป็นความขัดแย้งกับธรรมชาติ หรือสภาพแวดล้อมอัน
โหดร้าย เช่น การเผชิญหน้ากับพายุทอร์นาโดในเรื่อง The twister
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5. สัญลักษณ์พิเศษ
การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์มักจะใช้สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) เพื่อสื่อความหมายอยู่เสมอ 

ซึ่งก็คือการใช้สัญลักษณ์ในรูปของคำพูด และภาพ ในท่ีนี สัญลักษณ์พิเศษที่มักพบในภาพยนตร์ 
แบ่งออกได้เป็น 2 ชนิด คือ

5.1 สัญลักษณ์ทางภาพ คือ องค์ประกอบของภาพยนตร์ที่ถูกนำเสนอซํ้าๆ เป็นได้ท้ัง 
วัตถุ สถานท่ี ส่ิงมีชีวิต อาจเป็นเพียงภาพเดียว หรือกลุ่มของภาพที่เกิดจากการตัดต่อ

5.2 สัญลักษณ์ทางเสียง คือ เสียงต่างๆ ที่ถูกใช้เพื่อแสดงความหมายอื่น เพ่ือเปรียบเทียบ
ความหมาย หรือแสดงวัตถุประสงค์ของตัวละคร ไม่ใช่เพื่อสร้างอารมณ์ร่วมกับตัวละครและ
เรื่องราวของภาพยนตร์

6. ฉาก
ฉาก (Setting) หมายถึง จุดหนึ่งของเวลาและสถานท่ีที่เหตุการณ์ของโครงเร่ืองน้ัน 

เกิดข้ึน ฉากด้วยตัวมันเองแทบจะไม่มีความหมาย ต่อเมื่อเป็นส่วนหนึ่งของบรรยากาศ แต่ถ้าเป็น 
การเผยลักษณะตัวละครและการเดินเรื่องแล้ว ฉากจะมีความสำคัญอย่างย่ิง

ฉากต้องเป็นมากกว่าการสะท้อนความจริงของสิ่งที่เกิดขึ้น ณ ท่ีใดท่ีหน่ึง ฉากต้อง 
เกี่ยวเนื่องกับโครงเร่ืองหรือตัวละคร ผู้ผลิตจะต้องสร้างฉากที่ให้ความสมจริงต่อการกระทำหรือ
พฤติกรรมของตัวละคร หากแต่ละฉากจะต้องมีความหมายและคุณค่าที่จะบ่งบอกมากกว่าลักษณะ 
ทางกายภาพ ความหมายและคุณค่าในแต่ละฉากจะส่งผลต่อการกระทำและพฤติกรรมของตัวละคร 
ในทางกลับกัน การกระทำหรือ พฤติกรรมของตัวละครมีผลต่อฉากแต่ละฉากด้วยเช่นกัน ฉากบาง 
ฉากไม่ค่อยมีความสำคัญ ฉากเหล่าน้ีเป็นแค่ฉากหลังเท่านันซึ่งแทบไม่มีความสัมพันธ์กับโครงเรื่อง 
หรือตัวละคร ในขณะท่ี ฉากบางฉากมีความละเอียดลึกซึงและสัมพันธ์กับความหมายและเอกภาพ 
ของเรื่องทังหมดซึ่งเป็นฉากประเภทที่ผู้ชมให้ความสนใจเป็นอย่างมาก (Pickering, 1993 อ้างถึงใน 
จุฑามาศ ศรีโมรา, 2545: 30)

เคลลี กริฟพิธ ไต้แบ่งฉากออกเป็น 3 ประเภท (อิราวดี ไตลังคะ, 2543: 60-61) ดังนี
6.1 ฉากที่มีลักษณะทางกายภาพเป็นธรรมชาติ สถานท่ี การตบแต่ง บรรยากาศท่ีเกิด 

จากประสาทสัมผัส เช่น กล่ิน เสียง ภาพ
6.2 ฉากท่ีเป็นเวลา แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ

ช่วงเวลา เช่น ฤดูกาล ช่วงเวลาในวัน ช่วงเวลาในประวัติศาสตร์ 
ระยะเวลา เช่น เร่ืองเกิดฃึนในเวลาหน่ึงชั่วโมง หน่ึงวัน หน่ึงปี สามสิบปีฯลฯ

6.3 ฉากที่เป็นสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม เช่น ความสัมพันธ์ในครอบครัว ค่านิยม 
ระบบการเมือง ชนช้ัน เพศ เช้ือชาติ ฯลฯ
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7. มุมมองใน การ เล่าเร่ือง (Point of view)
มุมมองในการเล่าเร่ืองคือ การมองเหตุการณ์เข้าใจพฤติกรรมของตัวละครผ่านสายตา

ของตัวละคร ตัวใด ตัวหน่ึง การที่ผู้เล่ามองเหตุการณ์จากวงในใกล้ชิด หรือจากวงนอกใน 
ระยะห่างๆ แต่ละจุดยืนจะมีความน่าเช่ือถือแตกต่างกัน และจะมีผลต่อการเล่าเรื่องเพราะจะมีผลต่อ 
ความรู้สึกของผู้ชม มุมมองในการเล่าเร่ือง แบ่งออกได้ 4 ประเภท คือ

7.1 มุมมองจากจุดยืนของบุคคลที่ 1 (The First Person Narrator) คือการท่ีตัวละครตัว 
เอกของเร่ืองเป็นผู้เล่าเรื่องเอง ตัวละครมักเอ่ยคำว่า ผม หรือฉัน ฯลฯ ตัวละครหลักเล่าเร่ืองเองจะทำ 
ให้เกิดความใกล้ชิดกับเหตุการณ์ แต่ข้อเสีย คือ อาจมีอคติบ่นอยู่ด้วย

7.2 มุมมองจากจุดยืนของบุคคลที่ 3 (The Third Person Narrator) คือการท่ีผู้เล่า 
กล่าวถึงเหตุการณ์อ่านที่ได้พบเห็นหรือเกี่ยวพันด้วย

7.3 มุมมองจากจุดยืนท่ีเป็นกลาง (The Objective) เป็นจุดยืนท่ีผู้สร้างพยายามให้เกิด 
ความเป็นกลาง ปราศจากอคติในการนำเสนอ แต่ไม่สามารถเข้าถึงอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครได้ 
อย่างลึกซ้ึง เนื่องจากเป็นการเล่าจากวงนอก เป็นการสังเกตหรือรายงานเหตุการณ์

7.4 การเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้าน (The Omniscent) คือ การเล่าเรื่องท่ีไม่มีข้อจำกัด 
สามารถหย่ังรู้จิตใจตัวละครทุกตัว สามารถข้ามพ้นข้อจำกัดด้านเวลา สามารถย้อนอดีต ก้าวไปใน 
อนาคต เข้าไปถึงจิตใจของตัวละครได้อย่างไร้ขอบเขต เป็นการเล่าเรื่องที่ภาพยนตร์ใช้บ่อยที่สุด 
(ฉลองรัตน์ทิพย์พิมาน, 2539:19)

6. แนวคิดเกี่ยวกับปัจจัยสู่ความสำเร็จของการ์ตูนแอนิเมชั่น

การ์ตูนแอนิเมชั่นญี่ป่นเป็นสิ่งที่แทรกซึมอยู่ในจิตสำนึกของคนในชาติ แล้วยังแพร่ขยายไป 
ยังต่างแดนด้วย จากการที่ญ่ีป่นได้ส่งการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง “แอสโตร บอย” ในปี ค.ศ.1963
(พ.ศ.2506) ไปฉายยังประเทศอเมริกาและได้รับการตอบรับอย่างดี ทำ1ให้ประเทศญ่ีป่นตังเป้าท่ีจะ 
ส่งวัฒนธรรมการ์ตูนออกไปขายยังต่างประเทศ จวบจนปีจจุบันการ์ตูนแอนิเมช่ันญี่ป่นได้ไปฉายใน 
ยุโรป เอเชีย อาคเนย์ และอเมริกาเหนือ ผู้คนนิยมอ่านหนังสือและดูการ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีสร้างจาก 
เร่ืองในหนังสือ หนังสือการ์ตูนญ่ีป่นมีจำหน่ายอย่างแพร่หลายตามร้านหนังสือทั่วไปใน
สหรัฐอเมริกา ชาวอเมริกันบางคนซือการ์ตูนญี่ป่นทังๆที่อ่านไม่ออก แต่ซือเพราะชอบดูรูปภาพ 
(Schodt, 1989 อ้างถึงใน ทัศนา สลัดยะนันท์, 2543: 9)
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อิทธิพลของการ์ตูนแอนิเมชั่นญี่ป่นสามารถแผ่ขยายไปได้ทั่วโลก ตูได้จากการ์ตูนแอนิ
เมช่ันเร่ือง เช่น เซลเลอร์มูน ออกอากาศทางโทรทัศน์ในประเทศ สเปน อิตาลี ฝร่ังเศส ได้ทวัน 
ฮ่องกง กลุ่มประเทศสแกนดิเนเวีย และไทย

ทั้งนี้การท่ีการ์ตูนแอนิเมชั่นญี่ป่น สามารถประสบความสำเร็จจนสามารถนำออกไปฉายยัง 
ต่างประเทศ เอริ อิซาวะ แห่งสถาบันเทคโนโลยี แมสสาชูเซ็ต ได้วิเคราะห์การ์ตูนญ่ีป่นในแง่เนื้อหา 
ตัวละคร ภาพและภาษา ผลทางธุรกิจของสินค้าอันเนื่องจากการ์ตูน และเหตุที่การ์ตูนญ่ีปุนได้รับ 
ความนิยมสูงมาก (ทัศนา สลัดยะนันท์, 2543: 10) สรุปได้ดังนี้

1. แนวเรื่องที่หลากหลาย ขอบเขตเน้ือหา การ์ตูนญ่ีป่นมีเนื้อหาหลากหลาย สำหรับ 
กลุ่มเป้าหมายเฉพาะวัยและเฉพาะกลุ่มสนใจ เนื้อหาของการ์ตูนญ่ีป่นแบ่งออกเป็น เร่ืองเก่ียวกับ 
กีฬา ตลก รักเฟ่อง'ผีน(Fantasy) นิยายวิทยาศาสตร์ เร่ืองสยองขวัญ เรื่องสัตว์ เร่ืองอิงประวัติศาสตร์ 
และสารคดี (Itakura, 1989 อ้างถึงใน ทัศนา สลัดยะนันท์, 2543: 7) เนื้อหาการ์ตูนญี่ป่นท่ีได้รับ 
ความนิยมมาก ได้แก่เร่ือง กีฬา ซามูไร การพนัน เรื่องรักของพนักงานในสำนักงาน เร่ืองใน 
โรงเรียน รวมทั้งเรื่องที่มุ่งให้สารสนเทศ1ซึ่งเป็นการ์ตูนสำหรับผู้ใหญ่ มีเน้ือหาเก่ียวกับรัฐธรรมนูญ 
ของญ่ีป่น อุตสาหกรรมแฟชั่นเครื่องแต่งกาย และลงทุนในตลาดหลักทรัพย์ (Schodt, 1989: 15) 
นอกจากนั้นยังมีการแบ่งแนวเรื่องสำหรับผู้ชมแต่ละกลุ่มอย่างชัดเจน เช่น การ์ตูนสำหรับเด็กโตจะ 
มักเป็นเรื่องราวที่ซับซ้อน(complex) เก่ียวกับ ความรัก ความตาย และปรัชญา, การ์ตูนสำหรับวัยรุ่น 
ชายจะเป็นแนวเรื่องเกี่ยวกับความรุนแรง และเซ็กส์, การ์ตูนวัยรุ่นหญิง เป็นนวนิยายคลาสสิค 
(classic novel) เร่ืองราวความเพ้อ'ฝืน (fantasy) หรือเรื่องราวในโรงเรียน (A.Lent, 2001: 32) 
นอกจากน้ีกวี บ้านไท และสุชาติ สวัสติศรี (2526) จำแนกเนื้อหาการ์ตูนญ่ีป่นออกเป็น 8 แนว 
ด้วยกัน ได้แก่ แนวเรื่องเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ เรื่องรักในสถาบันการศึกษา (ระดับประถมและมัธยม 
เป็นส่วนใหญ่) ผีและสัตว์ประหลาด สงคราม นิทานจักรๆวงศ์ๆ เร่ืองรักของสาววัยรุ่น เร่ืองปลุกใจ 
เสือป่า (กามารมณ์) และเรื่องลำยุค

2. กลวิธีการเล่าเร่ือง สามารถประสานศิลปะ บทสนทนา ลักษณะตัวละคร เทคนิค 
ภาพยนตร์เข้าด้วยกัน มีโครงเรื่องท่ีซับซ้อน คาดเดาตอนจบได้ยาก เนือเร่ืองจับใจคนตู อาจจะนำ 
เร่ืองมาจากนิทานพ้ืนบ้าน (Folktales) หรือ ตำนาน (Mythology) ที่มีแก่นเร่ืองเป็นสากล ซ่ึง 
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่เป็นสากล (Many Universal Elements) เช่น เร่ืองราวท่ีตัวเอกของ 
เร่ืองต้องเผชิญกับป็ญหาที่เป็นสากล (Global Concerns) เช่น ป็ญหาเกี่ยวกับสภาพแวดล้อม 
(Environmental Degradation) ปิญหาเกี่ยวกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างมากจนยากที่จะ
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แบ่งระหว่างความเป็นมนุษย์ออกจากเครื่องจักรกล (New Technologies that blur the devision 
between humanity and machine) (Levi, 2001: 36)

3. ภาพ ช่วยให้ผู้ชมติดตามเร่ืองราวได้ง่ายและตื่นเต้น การแสดงออกทางสีหน้าของตัว 
ละครบอกเล่าเรื่องราวได้ดี ใบหน้าคนและสิ่งแวดล้อมต่างๆ มิได้,มีลักษณะเป็นญ่ีป่นโดยเฉพาะ ทำ 
ให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงได้โดยง่าย นอกจากนันการสร้างภาพท่ีสวยงาม มีการเคลื่อนไหวท่ีต่อเนื่องก็ 
เป็นส่วนหน่ึงในการสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชั่นให้ประสบความสำเร็จ

4. ตัวละคร ต้องต่อสัซ่ึงเป็นการต่อสัที่เป็นพลวัต ความทุกข์ยากที่ต่อเน่ืองทำให้ตัวละครมี 
ชีวิตชีวา ตัวละครมีความเป็นป็จเจกไปพร้อมๆ กับเป็นส่วนของกลุ่มทำให้เกิดการพ่ึงพาซึ่งกันและ 
กันโดยเน้นไปท่ีความสัมพันธ์ของบุคคล ตัวละครได้ปลุกความโศกเศร้า ความร่าเริง ชัยชนะ และ 
ความ'ฝืนของผู้ชม (Izawa, 1997 อ้างถึงใน ทัศนา สลัดยะนันท์, 2543: 10) คนญ่ีปุนสร้างตัวละครท่ี 
เป็นมนุษย์และมีความเป็นธรรมดา เป็นฮีโร่ที่มีความซับซ้อนหรือมีจุดบกพร่อง (Flawed Hero) 
(Levi, 2001: 36)

นอกจากการ์ตูนแอนิเมชั่นของประเทศญี่ป่นแล้ว ยังมีการ์ตูนแอนิเมช่ันของประเทศ
อเมริกาที่ประสบความสำเร็จในการสร้างสรรค์การ์ตูนด้วยแนวคิดที่แปลกใหม่ และได้รับ
ความสำเร็จในการออกสู่ต่างประเทศ ซึ่งก็คือภาพยนตร์ของบริษัท วอลท์ ติสนีย์ ตัวแทนการ์ตูน 
แอนิเมชั่นจากตะวันตก เป็นที่รู้จักและได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางจากผู้คนทั่วโลก เป็นการ์ตูน 
แอนิเมชั่นท่ีประสบความสำเร็จทางด้านการออกสู่สากลในตลาดโลก เน่ืองจากการผลิตงานการ์ตูน 
แอนิเมชั่นที่มีคุณภาพทังทางด้าน เนือหา, เทคนิคในการผลิตโดยมีองค์ประกอบสำคัญ คือ (จุฑา 
มาส สุกิจจานนท์, 2539: 3-4)

1. การ์ตูนทุกเรื่องของวอลท์ ติสนีย์ จะประกอบไปด้วย ภาพเคลื่อนไหวที่น่ิมนวล สี 
สวยงาม เพลงประกอบไพเราะ เสียงประกอบสมจริง

“วอลท์ ติสนีย์ นับว่าเป็นผู้สร้างภาพยนตร์แอนิเมช่ัน ท่ีมีพัฒนาการ จากข้ันท่ีเป็นเพียงส่ิง 
บันเทิงท่ีไม,มีความประณีตบรรจงมากนัก จนมาถึงขั้นที่กลายมาเป็นศิลปะอย่างแท้จริง ท้ังยังเป็น 
แหล่งรวมของศิลปินช่างเทคนิคที่รวบรวมความรู้ความสามารถ” (นิพนธ์ คุณารักษ์, 2539: 12-14)

“ไม่ใช่เวทมนตร์ของติสนีย์ที่สร้างความยิ่งใหญ่ให้บริษัท หากแต่เป็นการทำงานท่ีหนัก
หน่วงของฝ่ายครีเอทีฟ คำว่าเวทมนตร์ของติสนีย์ คือความคิดสร้างสรรค์ ติสนีย์ตระหนักดี-ว่า 
ผลงานทุกช้ินน้ันไม,ได้ประสบความสำเร็จเพราะเครื่องมือที่ทันสมัย หรือเทคโนโลยีใหม่ๆ หากแต่ 
เป็นครึเอทีฟท่ีเป็นหัวใจและวิญญาณของธุรกิจ (คู่แข่ง, กันยายน2537)
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เร่ือง The Lion King โพเมือการวาดของศิลปินช้ันนำ 600 คน ผสมผสานกับเทคนิค 
สมัยใหม่ท่ีเรียกว่า Computer Imaging มีเพลงประกอบยอดเยี่ยมของนักแต่งเพลงชื่อดัง Elton John 
และ Time Rice มาช่วยทำให้เรื่องมีความสมบรูณ์ย่ิงข้ึน

2. เนือเร่ือง (Content) มีความน่าสนใจ มีความเป็นสากล เข้าใจง่าย 
“แก่นแท้ของการ์ตูนดิสนีย์ไม่เคยหลุดพ้นจากการสะท้อนเรื่องความรัก ความ'ฝืนและ

ธรรมชาติ ความเป็นการ์ตูนทำให้มีเงื่อนไขเฉพาะตัวที่แตกต่าง ไม่ว่าจะเป็นเวลาท่ีสั้นทำให้ต้องเล่า 
เรื่องอย่างรวบรัด สาระสำคัญถูกย่อยให้ง่ายสำหรับคนดูท่ีเป็นเด็ก ท้ังยังต้องคงความบริสุทธ
อ่อนโยน คอยระมัดระวังมิให้มีภาพด้านลบ หรือสิ่งท่ีทำร้ายจิตใจผู้ชม (ผู้จัดการรายวัน, 6 ตุลาคม
2538)

3. การผลิตมีออกมาอย่างต่อเนื่องและยาวนานจนสามารถสร้างความเชื่อถือในคุณภาพได้ 
“ไม่มีการ์ตูน1ของบริษัท1ใดท่ีจะสู้ยักษ์'ใหญ่หรือเจ้าพ่อ วอลท์ ติสนีย์ได้ เพราะยี่ห้อนี้ 

ยิ่งใหญ่คำฟ้ามาเป็นเวลานาน มันแทรกซึมไปในตลาดเด็กท่ัวโลกมาช้านาน ที่เป็นดังนี้ มันเก่ียวกับ 
ความซื่อสัตย์ หรือความเช่ือใจ ความไว้วางใจที่มีต่อบริษัทวอลท์ดิสนีย์ ท่ีสร้างการ์ตูนได้มาตรฐาน 
ไม่มีพิษภัย นอกจากความสนุกสนาน สบายใจแก่เด็กและคนทุกวัย” (คู่แข่ง, เมษายน 2537: 5)

4. การส่งเสริมการตลาดยิ่งใหญ่ทุกครัง แต่ละครังใช้งบประมาณไม่ตํ่ากว่า 1 ล้านดอลล,าร์ 
อีกทั้งภาพยนตร์การ์ตูนของบริษัทนี ยังจัดจำหน่ายฉายไปท่ัวโลกในเวลาใกล้เคียงกัน ทำให้เป็นท่ี 
รู้จัก สร้างความน่าสนใจให้แก่ผู้ชมได้อย่างกว้างขวาง

การ์ตูนแอนิฒชั่นทังของประเทศญี่ป่นและอเมริกาที่ประสบผลสำเร็จในการส่งออกไปฉาย 
ยังต่างประเทศมีป็จจัยนำไปสู่ความสำเร็จที่คล้ายคลึงกัน ไม่ว่าจะเป็น ปีจจัยทางด้านภาพท่ีสวยงาม 
การเคลื่อนไหวที่นุ่มนวล เน้ือเร่ืองท่ีมีความเป็นสากล การเล่าเร่ือง การออกแบบตัวละคร ฯลฯ 
ดังนั้นผู้วิจัยไต้ใช้แนวคิดเกี่ยวกับปีจจัยสู่ความสำเร็จของการ์ตูนแอนิฒชั่นมาเป็นกรอบในการ 
วิเคราะห์การพัฒนากระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นสู่ตลาดโลก

7. แนวคิดเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อการทำงานขององค์กรสื่อ (Media Organization)

การดำเนินงานขององค์กรสื่อมีปีจจัยต่างๆเข้ามาเกี่ยวข้อง ไม่เพียงแต่ปีจจัยภายในองค์กร
สื่อ แต่ความสัมพันธ์ขององค์กรสื่อที่มีต่อองค์กรอื่นๆ ในสังคมก็เข้ามาเกี่ยวข้องด้วย ทังนี Gerbner
(1969) ได้กล่าวไว้ว่า องค์กรสื่อดำเนินงานภายใต้แรงผลักดันจากปีจจัยภายนอกที่หลากหลาย ไม่ว่า
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จะเป็นลูกค้า, บริษัทโฆษณา, คู่แข่งจากองค์กรสื่อต่างๆ, ผู้มีอำนาจโดยเฉพาะอย่างยิ่งทางกฎหมาย 
และทางการเมือง, ผู้เช่ียวชาญ, สถาบันอ่ืนท่ีเกี่ยวข้องรวมไปถึงผู้ชม

การศึกษาการดำเนินงานขององค์กรสื่อมีปิจจัยที่มีผลต่อการดำเนินงานขององค์กรสื่อตาม 
ข้อสรุปของ McQuail (2000) ประกอบไปด้วยปิจจัย 2 ส่วน ดังนี้

1. ปีจจัยภาย1ในองค์กร แบ่งเป็นระบบย่อยๆ ดังนี้
1.1 การบริหารจัดการ (Management)
1.2 เทคโนโลย (Technical)
1.3 บุคลากรผู้เช่ียวชาญ (Media Professional)

2. ป็จจัยแวดล้อมองค์กร เนื่องจากองค์กรส่ือมวลชนเป็นรูปแบบที่เป็นตัวเป็นตนของ
สถาบันส่ือมวลชนซึ่งเป็นสถาบันทางสังคมย่อยๆสถาบันหนึ่ง ดังน้ันการทำงานขององค์กรสื่อ
หน่ึง  ๆ จึงต้องโยงใยอยู่กับป็จจัยแวดล้อมภายนอก (กาญจนา แก้วเทพ, 2542: 116) เช่น

2.1 แรงผลักดันทางด้านสังคมและการเมือง (Social and Political Pressures) เช่น การ 
ควบคุมทางการเมืองและกฎหมาย (Legal/Political Control), สถาบันทางสังคมอ่ืนๆท่ีมีส่วนในการ 
ผลักดัน (Pressure Groups and Other Social)

2.2 แรงผลักดันทางดานเศรษฐกิจ (Economic pressures) เช่น คู่แข่งขันองคกร
(Competitors), องคกรด้านข้อมูลข่าวสาร (News/information Agencies), การโฆษณา
(Advertisers), เจ้าขององคกร (Owers)

2.3 เหตุการณ์ต่างๆในสังคมรวมไปถึงข้อมูลและวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นอย่างสมํ่าเสมอ 
(Events plus constant information and culture supply)

2.4 ช่องทางการจัดจำหน่าย ความต้องการและความสนใจของผู้ชม (Audience
interest/demand)
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รูปที่ 2.1 แสดงฟ้จจัยที่มีผลต่อการดำเนินงานขององค์กรสื่อ

แ ร ง ผ ล ัก ค น  

ท า ง ด ้า น เ ศ ร ษ ฐ ก ิจ

- ค ู่แ ข ่ง 'ข ัน  

อ ง ค ์ก ร  

- อ ง ค ์ก ร ด ้า น  

ข ้อ ม ูล / ข ่า ว ส า ร  

• ผ ู้โ ฆ ษ ณ า  

- เ จ ้า ข อ ง

เ ห ต ุก า ร ณ ”’ต ่า ง ๆ ร ว ม ถ ึง ข ้อ ม ูล ข ่า ว ส า ร ท ี่ 

เ ก ิด ข ึ้น อ ย ่า ง ต ่อ เ น ื่อ ง แ ล ะ ว ัฒ น ธ ร ร ม

• ก า ร ค ว บ ค ุม ท า ง ด า น  

ก า ร เ ม ือ ง / ก ฎ ห ม า ย  

• แ ร ง ผ ล ัก ด ัน จ า ก  

อ ง ค ์ก ร อ ื่น ๆ  

• ส ถ า บ ัน ท า ง ส ัง ค ม

แ ร ง ผ ล ัก ด ัน  

ท า ง ส ัง ค ม แ ล  

ก า ร เ ม ือ ง

ช ่อ ง ท า ง ก า ร จ ัด จ ำ ห น ่า ย  

ค ว า ม ส น ใ จ แ ล ะ ค ว า ม ต ้อ ง ก า ร ข อ ง ผ ู้ช ม

รูปนีแสดงให้เห็นถึงปีจจัยภายในและปีจจัยแวดล้อมองค์กรสื่อ รวมไปถึงความสัมพันธ์ 5 
องค์ประกอบหลักที่มีผลต่อการดำเนินงานขององค์กรสื่อ (McQuail, 1994: 14) ดังน้ีคือ

1. ความสัมพันธกับสังคม (relations with society)
2. ความสัมพันธ์กับลูกค้า, เจ้าของ, ผู้สนับสนุน (relations with clients, owners and 

suppliers)
3. ความสัมพันธ์กับแหล่งข้อมูล (relations with resources)
4. ความสัมพันธ์ระหว่างองค์กรที่มีบทบาทแตกต่างกัน (relations within the organization 

between different kinds of role)
5. ความสัมพันธกับผู้ชม (relations with the audience)

แนวคิดเกี่ยวกับปีจจัยที่มีผลต่อการดำเนินงานขององค์กรสื่อ ได้นำมาเป็นกรอบในการ 
วิเคราะห์การดำเนินงานขององค์กรผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่น เนื่องจากในการพัฒนากระบวนการผลิต 
การ์ตูนแอนิเมชั่นให้ไปสู่ตลาดโลกขององค์กรผู้ผลิตนัน ยังมีปิจจัยภายใน,ปีจจัยแวดล้อม และ
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ก าร ว ิเค ราะห ์แน ว เร ื่อ งแ ล ะป ระ เภ ท เน ื้อ ห าข อ งภ าพ ย น ต ร ์ก าร ์ต ูน ท ี่อ อ ก อ าก าศ ท างโท รท ัศ น  ์

ข องน างส าว  ม ัทน ียา ส ุวรรณ วงศ ์ (2 5 4 2 )  ได ้ว ิเค ราะห ์แน วเร ื่อ งแล ะป ระเภ ท ข อ งภ าพ ยน ต ร ์ก าร ์ต ูน ท ี ่
อ อ ก อ าก าศ ท างโท ร ท ัศ น ์โด ย ใช ้ก ารว ิเค ร าะ ห ์เน ื้อ ห า และศ ึกษ าพ ฤ ต ิกรรม การช ม  ตลอดจน ความค ิด  

แล ะป ระ โย ช น ์ท ี่เด ็ก ได ้ร ับ จ าก ก าร ช ม ภ าพ ย น ต ร ์ก าร ์ต ูน ท างโท ร ท ัศ น ์โด ย ก ารส น ท น าก ล ุ่ม แ ล ะ  การ 

ส ัม ภ าษ ณ ์แบ บ เจ าะล ึก  ผ ลการ วิจัยพ บว ่า ส ถ าน ีโท รท ัศ ใง ์ได ้น ำเส น อ ภ าพ ย น ต ร ์ก าร ์ต ูน ใน แน วก าร  
ผ จญ ภ ัยข องต ัว เอกและค ณ ะม ากท ี่ส ุด  แ ล ะน ำเส น อ ภ าพ ย น ต ร ์ก าร ์ต ูน ใน แน วว ิท ย าศ าส ต ร ์ แนวผ ีสาง  

ส ัต ว ์ป ระห ลาด  แน วการผ น วกช ีว ิต จร ิงก ับ ส ิ่งม ห ัศ จ รรย ์ แ ล ะแน ว ก ารอ น ุร ัก ษ ์ส ิ่งแวด ล ้อ ม น ้อ ย ท ี่ส ุด  

แล ะป ระ เภ ท เบ ือ ห าท ี่ได ้ร ับ ก าร น ำเส น อ ม าก ท ี่ส ุด  ค ือการส ่ง เส ร ิม ค ุณ ธรรม  ส ่วน เน ื้อห าท ี่พ บ น ้อย  
ท ี่ส ุด ค ือ ก ารอ น ุร ัก ษ ์ส ิ่งแว ด ล ้อ ม  ส ่วน ก ารส ัม ภ าษ ณ ์แบ บ เจ าะล ึก กล ุ่ม ต ัวอ ย ่าง  พ บ ว ่า เด ็กท ุกค น ช อบ  

ชมภาพ ยน ตร ์การ ์ต ูน  โด ย ช ม เป ็น ป ระจ ำท ุกว ัน  ก าร ช ม ภ าพ ย น ต ร ์ก าร ์ต ูน ท ำให ้เด ็ก ได ้ร ับ ป ร ะ โย ช น ์ 
ท างตรงค ือ  ค ว าม ส น ุก ส น าน  แ ล ะก ารผ ่อ น ค ล าย  ส ่วน ป ร ะ โย ช น ์ท ี่ได ้ร ับ ท างอ ้อ ม  ค ือ ความ ร ู้ ข ้อค ิด  

แ ล ะ ค ต ิส อ น ใจ ท ี่ส อ ด แ ท ร ก ใน เบ ือ ห า  อ ีกท ังย ังช ่วย กระต ุ้น ให ้ม ีค วาม ค ิด ร ิเร ิ่ม ส ร ้างส รรค ์ การ
แก ้ป ีญ ห า เส ร ิม ส ร ้างค วาม ส าม ัค ค ีและค วาม ม ีน ื้าใจ

งานวิจัย ของอ.รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม ได้วิจัยเร่ือง ปีญหา อุปสรรค และแนวทางการ 
ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยประเภทบันเทิงเพ่ือการส่งออก (2543) ผลการศึกษาพบว่า
ผู้อำนวยการสร้างและผู้กำกับภาพยนตร์คิดว่าภาพยนตร์ไทยเป็นอุตสาหกรรม เพราะมีกระบวนการ 
ผลิตท่ีครบวงจร คือ มีการลงทุน การจ้างงาน มีตัวสินค้า มีการส่งเสริมการขาย และมีผู้,บริโภค ด้าน 
ป็ญหาการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยเพ่ือการส่งออกบันมีปิญหาเก่ียวกับงบประมาณการ 
ผลิตไม่เพียงพอ บทภาพยนตร์ยังไม่มีคุณภาพท่ีดีพอ รัฐไม่ให้ความร่วมมือในการถ่ายทำ การ 
เซ็นเซอร์ภาพยนตร์ทำให้มีข้อจำกัดมาก ส่วนในด้านอุปสรรคในการส่งเสริม ได้แก่ นโยบาย 
กฎหมาย ระเบียบ ข้อบังคับ ไม่เอ้ืออำนวยต่อการผลิต ระบบการเก็บภาษีต่าง  ๆทำให้ด้นทุนการผลิต 
สูงเกินไป และมาตรการการกีดกันการค้าของต่างประเทศทำให้ภาพยนตร์ไทยส่งออกได้ยาก
รวมทังการรวมกลุ่มของผู้ทำงานด้านภาพยนตร์ไทยยังไม'เข้มแข็งเพียงพอ ส่วนความพร้อมของ
ผู้อำนวยการสร้างและผู้กำกับภาพยนตร์น้ัน ส่วนมากจะมีปีญหาเร่ืองเงินทุนในการสร้าง ประกอบ

ความสัมพันธ์ที่องค์ผู้ผลิตนันๆมีต่อองค์กรหเอหน่วยงานอื่นๆเข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งปีจจัยเหล่านี้'ล้วน
มีผลต่อการพัฒนากระบวนการผลิตการ์ตูนแอนเมชั่น
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ก ับ ค วรม ีค วาม ร ู้แล ะป ระส บ ก ารณ ์เก ี่ยวก ับ ภ าพ ย น ต ร ์พ ร ้อม ด ้วยค ุณ ส ม บ ัต ิต ่างๆ  เพ ื่อแก ้ป ีญ ห าด ้าน  

บ ุค ล าก ร ใน ท ุก ๆ ด ้าน
ความต้องการช่วยเหลือจากรัฐบาลน้ัน ต้องการให้รัฐบาลมีดำเนินการด้านการตลาดให้กับ 

ภาพยนตร์ไทย ยกเว้นภาษีหรือลดภาษีเก่ียวกับเคร่ืองมืออุปกรณ์เก่ียวกับภาพยนตร์นำเข้า ยกเลิก 
หรือแก้ไขกฎหมายต่าง  ๆ ให้ยืดหยุ่นมากกว่าเดิม ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์อย่างจริงจัง และ 
ให้หน่วยงานต่างๆของรัฐให้การสนับสนุนในต่างประเทศ รวมท้ังมีการศึกษาถึงแนวทางการ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ของต่างประเทศเพ่ือนำมาเป็นแนวทางสำเร็จประเทศไทย ส่วน
แนวทางของการส่งเสริมนัน จะต้องผลิตภาพยนตร์ไทยให้เป็นสากล มีมาตรฐาน และมีคุณภาพ 
เพียงพอท่ีจะส่งไปขายได้ รัฐเป็นผู้หาตลาดให้โดยมีหน่วยงานหรือตัวแทนท่ีมีความสามารถ ความ 
ชำนาญเป็นผู้ทำหน้าท่ีน้ี ยกเลิกระบบการเซ็นเซอร์หรือปรับปรุงให้ทันสมัยเท่าเทียมกับต่างประเทศ 
การจัดจำหน่ายควรใช้บริษัทของต่างประเทศเพราะมีความรู้ด้านการตลาดดีกว่าของไทย มีการ
ปราบปรามการละเมิดลิขสิทธิอย่างจริงจัง มีการศึกษาถึงวิธีการสร้างภาพยนตร์ท่ีมีคุณภาพ และการ 
ดำเนินการด้านการตลาดของต่างประเทศ

งาน ศ ึกษ าว ิจ ัยจากงาน ข องน ิพ น ธ ์ ค ุณ าร ักษ ์ท ี่ศ ึกษ าถ ึง  สถาน ภาพ  ป ็ญ ห า อ ุป ส รรค และ  

ค ว าม เป ็น ไป ได ้ใน ก าร ผ ล ิต ภ าพ ย น ต ร ์ก าร ์ต ูน ท างโท ร ท ัศ น ์ใน ป ร ะ เท ศ ไท ย  (2539) พ บว ่า สถานภาพ  

ข อ งผ ู้ผ ล ิต รายก ารภ าพ ยน ต ร ์ก าร ์ต ูน ช ุด ท างโท รท ัศ น ์ใน ป ระเท ศ ไท ยม ีส ถ าน ภ าพ แต กต ่างก ัน  3 แบบ  

โด ย แบ ่งต าม ล ัก ษ ณ ะว ัต ถ ุป ระส งค ์ก ารผ ล ิต ราย ก าร  ได ้แก ่ 1) ผ ู้ผ ล ิต รายก ารแบ บ ไม ่เป ็น ระบ บ ธ ุรก ิจ
2) ผ ู้ผล ิต รายก ารแบ บ ก ึ่งระบ บ ธ ุรก ิจ  3) ผ ู้ผ ล ิต รายการแบ บ ธ ุรก ิจอ ุต ส าห กรรม  บ ัเจจ ุบ ันผ ู้ผล ิตรายการ  

ใน ป ระ เท ศ ไท ย ค ือ แบ บ ร ะ บ บ ธ ุร ก ิจ อ ุต ส าห ก ร ร ม แ ล ะ ม ีข น าด เล ็ก
ป ิญ ห าและอ ุป ส รรค ส ำค ัญ ใน ระบ บ ก ารผ ล ิต แล ะเผ ย แพ ร ่ราย ก ารภ าพ ย น ต ร ์การ ์ต ูน ช ุด ท าง  

โท รท ัศ น ์ข องผ ู้ผ ล ิต  ค ือ 1) ข าด ก ารบ ร ิห ารจ ัด การระบ บ ก ารผ ล ิต แล ะการต ลาด อย ่างม ีป ระส ิท ธ ิภ าพ  

เพ ียงพอ 2) ป ิญ ห า อ ุป ส รรค ใน ป ิจ จ ัยท างก ารต ล าด  ได ้แ ก ่ ป ็จจ ัยด ้านรายการ และป ็จจ ัยด ้าน ช ่อง  

ท างการจ ัดจำห น ่าย  3) ป ีญ ห าอ ุป ส รรค ใน ป ีจ จ ัยท างก ารผ ล ิต  ได ้แก ่ ป ็จจ ัยด ้าน เง ิน ท ุน  และป ิจจ ัยด ้าน  

บ ุคลากร ต าม ลำด ับ  ท ุก ป ีจ จ ัย ม ีล ักษ ณ ะส ัม พ ัน ธ ์และ ม ีผ ล กระท บ อ ย ่างต ่อ เน ื่อ งก ัน ก ับ ป ิจ จ ัย ด ้าน อ ื่น ๆ  

ท ังระบ บ
ส ำห ร ับ เร ื่อ งค วาม เป ็น ไป ได ้ข อ งก าร เก ิด อ ุต ส าห ก รรม ก ารผ ล ิต รายก ารภ าพ ย น ต ร ์การ ์ต ูน ช ุด  

ท างโท รท ัศ น ์ข อ งผ ู้ผ ล ิต ใน ป ร ะ เท ศ ไท ย  จากค วาม ค ิด เห ็น ข องผ ู้ท ี่ม ีป ระส บ การณ ์เก ี่ยวข ้องก ับ ก าร
ผ ล ิต ภ าพ ยน ต ร ์การ ์ต ูน ส ่วน ให ญ ่ ม ีค วาม ค ิด เห ็น ส อด ค ล ้องก ัน ว ่า  ม ีค วาม เป ็น ไป ได ้น ้อ ยม าก ท ี่ผ ู้ผ ล ิต  

ราย ก ารภ าพ ย น ต ร ์ก าร ์ต ูน ช ุด ท างโท รท ัศ น ์ใน ป ระเท ศ ไท ย จ ะส าม ารถ ด ำเน ิน ธ ุรก ิจ อ ุต ส าห ก รรม  
ก าร ์ต ูน ช ุด ท างโท ร ท ัศ น ์ให ้ต ่อ เน ื่อ งม ั่น ค งได ้ใน ป ร ะ เท ศ ไท ย ใน ป ีจ จ ุบ ัน แ ล ะ อ น าค ต อ ัน ใก ล ้
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งานวิจัยของ จรรยา เหลียวตระกูล (2 5 4 0 )  เรื่อง พัฒนาการของภาพยนตร์การ์ต ูนนำเข้าจาก 
ต่างประเทศท ี่ออกอากาศทางสถาน ีโทรท ัศน ํไทยท ีว ีส ี ช่อง 9 อ.ส.ม.ท. ทำให ้เห ็นภาพรวมของการ 
นำเข้าภาพยนตร์การ์ต ูนจากต่างประเทศ ด ังน ี้

ผ ล ก ารศ ึกษ าพ บ ว ่าก ารน ำเข ้าภ าพ ย น ต ร ์การ ์ต ูน จ ากโท รท ัศ น ์ได ้เป ล ี่ยน จ าก ภ าพ ย น ต ร ์ 
ก าร ์ต ูน ฝ ร ั่งม าเป ็น ภ าพ ยน ต ร ์ก าร ์ต ูน ญ ี่ป ่น แล ะจ าก ก ารว ิเค ราะห ์ส าม ารถ แบ ่งพ ัฒ น าก ารได ้เป ็น  5 ยุค 
ได ้แก ่ 1) พ .ศ.2498 -  2501 ภ าพ ยน ตร ์การ ์ต ูน ออกอากาศ ระบ บ ขาวดำ ย ังไม ่ม ีระบ บ ผ ังรายการ และ  

ส ่วน ให ญ ่ได ้ร ับ เอ ื้อ เท ืเอ  2) พ .ศ .2502 -  2512 น ำเข ้าภ าพ ยน ตร ์การ ์ต ูน ฝร ั่ง  และม ีล ักษ ณ ะเป ็น ราย การ  

ป ระจำส ำห ร ับ เด ็ก  3) พ.ศ. 2513 -  2519 เร ิ่ม ม ีการน ำเข ้าภ าพ ยน ต ร ์การ ์ต ูน ญ ี่ป ่น และม ีการพ ากย ์ส ด
4) พ .ศ.2520 - 2538 ภ าพ ยน ต ร ์ก าร ์ต ูน ออ กอ ากาศ ระบ บ ส ี ญ ี่ป ่น ค รองก ารน ำเข ้าใน ล ัก ษ ณ ะเป ็น ธ ุรก ิจ  

ม าก ข ึ้น แ ล ะม ีก ารบ ัน ท ึก เท ป เส ีย งพ าก ย ์ 5) พ .ศ.2539 -  2540 การกล ับ ม าข องภ าพ ยน ตร ์การ ์ต ูน ฝร ั่ง  
แต ่ภ าพ ยน ต ร ์ญ ี่ป ่น ก ยั็งครองตลาด ท ั้งน ีพ ัฒ น าการข องภ าพ ยน ต ร ์การ ์ต ูน น ำเข ้าจากต ่างป ระเท ศ ท ี่
อ อ ก อ าก าศ ท างส ถ าน ีโท ร ท ัศ น ์ไท ย ท ีว ีส ีช ่อ ง  9 อ .ส .ม .ท . พ บ ว ่าเป ล ี่ยน แป ลงด ้วยป ีจจ ัยห ลายป ระการ  

ท ี่ส ำค ัญ เป ็น อย ่างย ิ่ง  ได ้แก ่ เท ค โน โล ย ีแ ล ะ ก าร ด ำเน ิน ก าร ข อ งอ ง ค ์ก ร  เป ็น ป ิจจ ัยห ล ักต ่อการพ ัฒ น า  
ใน ระย ะท ี่ 1-3 และห ล ังย ุค ท ี่ 3 เป ็นต ้น มา พ บว ่า ป ็จ จ ัย ท ี่ส ำค ัญ ได ้เป ล ี่ย น ไป ส ู่แ รงผ ล ัก ด ัน ใน เช ิง  

เศ รษ ฐ ศ าส ต ร ์ น อกจากน ี ป ็จจ ัยท ี่เป ็น ล ักษ ณ ะเฉ พ าะข องภ าพ ยน ตร ์การ ์ต ูน ญ ี่ป ่น  ได ้แก ่ แน วเน ื้อ เร ื่อง  
เน ื้อห า ส ุน ท ร ียศ าส ต ร ์ และล ักษ ณ ะธ ุรก ิจ อ ุต ส าห กรรม  ก ็ม ีส ่วน ต ่อพ ัฒ น าก ารใน เร ื่อ งน ี้ด ้วย  เช ่นก ัน

ยุทธภัณฑ์ เมฆลอย (2545) รายงานการวิจัย ความสำคัญของบทภาพยนตร์และความ 
แตกต่างระหว่างบทภาพยนตร์เร่ือง Pangpond The Animation และ Iceage ผลการวิเคราะห์ทดลอง 
พบว่า การ์ตูนสามมิติเร่ือง ปงปอนด์ ติ แอนิเมช่ันนันมีข้อด้อยกว่าเร่ือง ไอซ์เอจ เพียงตรงท่ีการ 
เคล่ือนไหวทำได้ไม่ดีเท่าและบทภาพยนตร์มีนำหนักน้อยกว่า ซ่ึงบทภาพยนตร์ยังขาดความลึกซ้ึง 
กินใจและประทับใจต่อผู้ชม หากมีการปรับปรุงในเร่ืองน้ืก็จะทำให้สร้างงานได้ดีในระดับท่ีไม่มี
ใครสามารถดูแคลนได้ การท่ีประเทศไทยสามารถสร้างงานมาได้ในระดับน้ี ด้วยทีมงานเพียงไม่ก่ี 
คน ด้วยงบท่ีมีเพียงน้อยนิด ก็แสดงให้เห็นแล้วว่าคนไทยก็มีศักยภาพไม,แพ้ต่างประเทศและมันก็ 
เพียงพอแล้วท่ีจะสามารถสร้างงานท่ีมีคุณภาพท่ีดีมากย่ิงขึน ต่อไปในภายภาคหน้า หากว่าไม่เลิก 
ความพยายามเสียก่อน ในอนาคต การ์ตูนไทยจะต้องโต่งดังมีช่ือเสียงไม่แพ้ต่างประเทศแน่นอน
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