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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาการพัฒนาภาพยนตรแนวซูเปอรฮีโรเพ่ือนําไปสูความนิยม

ของมารเวลสตูดิโอ และ 2) ประยุกตเพ่ือหาแนวทางการสรางความนิยมสําหรับอุตสาหกรรมภาพยนตร       
ในประเทศไทย ระเบียบวธิีวิจัยใชการวิจัยเชิงคณุภาพ ใชวิธีการศึกษาดวยการวิเคราะหเชิงพรรณนาและตัวบท
ผานสื่อภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอและการวิจัยเอกสาร เก็บขอมูลดวยการสัมภาษณเชิงลึก ผลการวิจัย 
พบวา 1) รูปแบบในการพัฒนาภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอท่ีประสบความสําเร็จอยูในลักษณะของการ
ปรับตัวรูปแบบตามกระแสธุรกิจและเทคโนโลยีสื่อที่เปลี่ยนแปลง โดยเริ่มที่รอยเรียงเนื้อหาภาพยนตรแตละเรื่อง
เขาดวยกัน หลังจากนั้นคัดเลือกทีมเขียนบทและผูกํากับพรอมกับการคัดเลือกนักแสดงที่เหมาะสมกับ
ภาพยนตร และ 2) การประยุกตแนวทางพัฒนาภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอกับอุตสาหกรรมภาพยนตรของ
ประเทศไทย ไดแก เฟส 1 แผนระยะสั้น 1-5 ป เปนการสงเสริมงบประมาณโดยตรงจากภาครัฐ รวมถึง       
การออกนโยบายสนับสนุนตาง ๆ ตลอดจนการออกขอกฎหมายบังคับในระยะสั้น เฟส 2 แผนระยะกลาง         
ตอยอดจากแผนระยะสั้น เปนการออกนโยบายและขอกฎหมายตาง ๆ ที่ชัดเจน รวมถึงการพัฒนาโครงสราง
พ้ืนฐานที่ทันสมัยเก่ียวกับอุตสาหกรรมภาพยนตร และเฟส 3 แผนระยะยาว 10-20 ป พัฒนาแรงงานเพื่อเขาสู
ระบบและการตอยอดเทคโนโลยีตลอดจนโครงสรางพ้ืนฐานที่มีอยูแลว  

คําสําคัญ: กลวิธ,ี ภาพยนตรแนวซเูปอรฮีโร, มารเวลสตดิูโอ 

 
Abstract 
 This research aimed to 1) examine the development of superhero films that 
contributed to the popularity of Marvel Studios and 2) propose guidelines to enhance the 
popularity of Thailand’s film industry. A qualitative research methodology was employed, 
involving descriptive and textual analysis of Marvel Studios films and document research. Data 
were collected through in-depth interviews. The research findings indicate that: 1) The success 
of Marvel Studios' film development model lies in its ability to adapt to evolving business 
trends and media technologies. This process begins with integrating individual film narratives 
into a cohesive storyline, followed by the careful selection of screenwriters and directors, as 
well as casting actors suited to each film. And 2)  The adaptation of Marvel Studios' film 
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development approach for Thai film industry including: 1) Short-term Plan (1–5 years), which 
involves direct government budget support, policy implementation, and regulatory measures; 
2) Medium-term Plan (5–10 years), which expands upon the short-term plan by establishing 
clear policies and laws while developing modern infrastructure for the film industry; and 3) 
Long-term Plan (10–20 years), which focuses on workforce development, industry integration, 
and the enhancement of existing technology and infrastructure.   

Keywords: Strategies, Superhero Films, Marvel Studios 

 
บทนํา 

มารเวลสตูดิโอ (Marvel Studio) เปนคายการตูนซูเปอรฮีโร (Superhero) ชื่อดังในอเมริกา กอตั้ง
เม่ือป ค.ศ. 1939 โดยเนนไปที่ธุรกิจหนังสือการตูนซูเปอรฮีโร (Marvel Comics) จุดเปลี่ยนที่สรางความแตกตาง
ของมารเวลสตูดิโอ คือจักรวาลภาพยนตรมารเวล (Marvel Cinematic Universe) หรือที่เรียกยอวา MCU นั้น 
เปนการผลิตภาพยนตรซูเปอรฮีโรหลาย ๆ เรื่องของมารเวลที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน โดยเริ่มตนจากซูเปอรฮีโร
แตละคน แลวนําหลาย ๆ คนมารวมกันในภาพยนตรอีกเรื่อง แตละเรื่องมีความเกี่ยวเนื่องกัน เรียกไดวา
เปนแฟรนไชสภาพยนตร โดยในชวงระยะเวลา 16 ป (ค.ศ. 2008-2024) มารเวลไดผลิตภาพยนตรทั้งหมด
ออกเปน 4 ชวง (phase) จํานวนมากกวา 30 เรื่อง และมีกวา 10 เรื่องท่ีทํารายไดจากการฉายทั่วโลกมากกวา 
1 พันลานดอลลาร (ทัศนีย สาลีโภชน, 2565) รวมถึงแผนงานระยะยาวที่เควิน ไฟกี (Kevin Feige) ไดวางแผน
การสรางภาพยนตรและซีรีสตอไปในเฟส 5 และ 6 ปจจัยความสําเร็จเหลานี้ มาจากฐานผูชมภาพยนตรฮีโร        
ในคอมิกส (Comics) ดั้งเดิมบวกกับการสรางแบรนดท่ีกวางขึ้นเมื่ออยูภายใตแบรนดของดิสนีย (Disney)   
(เวทเซล และเวทเซล, 2565) ดังนั้น การศึกษากลวิธีในการกอรางสรางองคกรและพัฒนาภาพยนตรแนว
ซูเปอรฮีโรเพ่ือนําไปสูความนิยมจะทําใหไดองคความรูท่ีจะเปนประโยชนตอการศึกษาสื่อบันเทิงคดีและ     
การปรับตัวขององคกรสื่อสิ่งพิมพดั้งเดิมมาสูสื่อยุคสตรีมมิ่ง โดยสามารถนํามาประยุกตในการสรางสรรค
ภาพยนตรของไทยได 
 
การทบทวนวรรณกรรม 

1. แนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตรและซูเปอรฮีโร ภาพยนตรที่จะถูกเรียกวาเปนภาพยนตรซูเปอรฮีโรไดนั้น
จะตองมีองคประกอบเรื่องราวที่ประกอบสรางข้ึนมากกวาจะเปนซูเปอรฮีโรตลอดจนการดําเนินภาพยนตร โดย 
Campbell (2008) ไดนําเสนอลักษณะของรูปแบบเนื้อเรื่องการผจญภัยของความเปนซูเปอรฮีโรเอาไว โดย  
ทําการแบงชวงของเนื้อเรื่องออกเปนทั้งหมด 3 ชวง ไดแก 1) กอนการเริ่มตนการผจญภัย 2) การเริ่มตนเขาสู
การเปนซูเปอรฮีโร และ 3) คือการกลับมาเริ่มผจญภัย ซึ่งเปนเนื้อเรื่องเม่ือตัวละครไดพัฒนาเปนฮีโรที่สมบูรณ
และเริ่มตนการผจญภัย  

2. แนวคิดอุตสาหกรรมและธุรกิจภาพยนตร แนวคิดดังกลาวเติบโตมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา 
เนื่องจากประวัติศาสตรของการกําเนิดภาพยนตรในประเทศสหรัฐอเมริกา มีเปาหมายหลักเพื่อคนท่ัวไปหรือ
มวลชนไดบริโภค ดังนั้น การตลาดภาพยนตรแบบประเทศสหรัฐอเมริกาซึ่งเปนกระบวนการผลิตเพื่อหวัง     
ผลกําไรตองอาศัยการบริหารจัดการใหเกิดมูลคาเพิ่มตลอดระบบโซมูลคา (value chain) ในขณะที่หลัก
เศรษฐศาสตรท่ัวไปจะเนนกระบวนการ 5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนการพัฒนา (film development) ขั้นตอนการผลิต 
(production) ขั้นตอนการเผยแพรและการจัดจําหนาย (distribution) ข้ันตอนการฉายภาพยนตร (exhibition) 
และขั้นการบริโภค (consumption) (วิระชัย ตั้งสกุล, 2558)  
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3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสาร Soft Power Joseph Nye (2008) ไดบัญญัติศัพทคําวา 
“Soft Power” ไววา “อํานาจออนเปนการครอบงําทําใหประเทศอ่ืน ๆ รวมมือและปฏิบัติตามความประสงค
ของผูใชอํานาจนั้น โดยไมรูสึกวาถูกบังคับ ดังนั้น ความนิยมชมชอบจะเกิดจากไดประโยชนรวมกัน” หากมอง
ในแงมุมของมิติการสื่อสาร Soft Power คือ พลังประชาชน (civilian power) เปนพลังในการทําใหการสื่อสาร
ผานวัฒนธรรมนั้นเปนท่ีนิยม ดังเชน ภาพยนตรอเมริกันท่ีแสดงใหเห็นถึงอิทธิพลทางการสื่อสารผานวัฒนธรรม
ของสหรัฐอเมริกาที่ไดแพรหลายออกไปอยางกวางขวางและถายทอด “คุณคาแบบอเมริกัน” ออกไปยังชาวโลก 

วิธีการวิจัย  
ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดใชวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมรีายละเอียดดังตอไปนี้  
1. กลุมผูใหขอมูลหลัก มีการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง ดังตอไปนี้ ภาพยนตรและ            

ซีรีสของมารเวลสตูดิโอที่นําเสนอในดิสนียพลัส (Disney+) กลุมเอกสาร ไดแก นิตยสาร, สื่อออนไลน และ
งานวิจัยท่ีมีเนื้อหาเก่ียวของกับซูเปอรฮีโรมารเวล, อุตสาหกรรมภาพยนตรฮอลลีวูด (Hollywood), อุตสาหกรรม
ภาพยนตรไทย และกลุมบุคคลทั้งหมด 4 ทาน โดยมีความเชี่ยวชาญในดานตาง ๆ ไดแก ผูกํากับภาพยนตรไทย 
นักวิจารณภาพยนตร และผูเชี่ยวชาญดานมารเวลสตูดิโอ  

2. การเก็บขอมูล วิเคราะห และนําเสนอขอมูล ลําดับแรกผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลท้ังหมด 
ไดแก กลุมภาพยนตรและซีรีส (วิเคราะหตัวบทและเนื้อหา), กลุมเอกสารและงานวิจัย (วิจัยเอกสาร) และ          
กลุมบุคคล (สัมภาษณเชิงลึก) ทั้งนี ้กระบวนการเก็บขอมูลจะปฏิบัติภายใตจริยธรรมการวิจัยดังเอกสารรับรอง
การวิจัยในมนุษย PSRU-EC No.2023/049 หลังจากนั้น ทําการวิเคราะหเชิงพรรณนาเพ่ือตอบวัตถุประสงค
ขอที่ 1 และขอที่ 2  
 
ผลการวิจัย 

วัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 เพื่อศึกษาการพัฒนาภาพยนตรแนวซูเปอรฮีโรเพ่ือนําไปสูความนิยม
ของมารเวลสตูดิโอ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

1. พัฒนาการในการสรางความนิยมของภาพยนตรมารเวลสตูดิโอ:  
1.1 ยุคมารเวลคอมิกส มารเวลสตูดิโอเกิดมาจากหนังสือการตูนมารเวลซูเปอรฮีโร (Marvel 

Comics) โดยมารติน กูดแมน (Martin Goodman) ในป ค.ศ. 1939 ในนามบริษัท ไทมลี พับลิเคชันส (Timely 
Publications) โดยกระแสความนิยมดวยจุดเดนที่เปนเครื่องหมายการคาของมารเวลคือ ซูเปอรฮีโรของ         
มารเวลมาพรอมกับความบกพรอง ความขัดแยงที่ดูเปนมนุษย ทําใหสํานักพิมพไดรับพนักงานและนักเขียน
มากมาย เชน โจ ไซมอน (Joe Simon) และแจ็ค เคอรบี้ (Jack Kirby) และดวยกระแสความนิยมดังกลาว          
ทําใหมารเวลตองการซูเปอรฮีโรที่มีจุดขายในความสมบูรณแบบเชนกัน ดังนั้น กัปตันอเมริกา (Captain 
America) จึงถือกําเนิดขึ้นมา โดยสรางมาในรูปแบบเชิงสัญลักษณของอเมริกาเพ่ือตอสูกับฝายอักษะใน
สงครามโลกครั้งที่ 2 ตั้งชื่อเรื่องวา Captain America Comics ในป ค.ศ. 1941 สํานักพิมพรับพนักงานที่
ภายหลังจะกลายมาเปนผูยิ่งใหญท่ีสุดของมารเวลคอมิกสอยาง สแตนลีย มารติน ลีเบอร (Stanley Martin 
Lieber) หรือ “สแตน ลี” สําหรับยุคเงินของคอมิกสเริ่มตนในชวงทศวรรษที่ 1960 โดยทางมารเวลไดรีแบรนด 
(Rebrand) ตัวเองใหมเปนมารเวลคอมิกสกรูป (Marvel Comics Group) โดยเนนโครงเรื่องท่ีความสมจริง        
ทําใหฮีโรเปนดั่งคนธรรมดาท่ัวไป มีพลังอํานาจแตมีขอบกพรอง จึงเปนที่มาของการสรางกลุมซูเปอรฮีโร
แฟนแทสติกโฟร (Fantastic Four) หรือซูเปอรฮีโร เพื่อนบานที่แสนดีสไปเดอรแมน หลังจากประสบ
ความสําเร็จก็ไดมีการสรางฮีโรเพิ่มเติมขึ้นมาตามมากมาย ไดแก ฮัลค (Hulk), ไอรอนแมน (Iron Man),       
ธอร (Thor), แดรเดวิล (Daredevil), แอนทแมน (Ant Man), กลุมเอ็กซเม็น (X-Men) และ The Avengers       
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ซีรีสของมารเวลสตูดิโอที่นําเสนอในดิสนียพลัส (Disney+) กลุมเอกสาร ไดแก นิตยสาร, สื่อออนไลน และ
งานวิจัยท่ีมีเนื้อหาเก่ียวของกับซูเปอรฮีโรมารเวล, อุตสาหกรรมภาพยนตรฮอลลีวูด (Hollywood), อุตสาหกรรม
ภาพยนตรไทย และกลุมบุคคลทั้งหมด 4 ทาน โดยมีความเชี่ยวชาญในดานตาง ๆ ไดแก ผูกํากับภาพยนตรไทย 
นักวิจารณภาพยนตร และผูเชี่ยวชาญดานมารเวลสตูดิโอ  

2. การเก็บขอมูล วิเคราะห และนําเสนอขอมูล ลําดับแรกผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลท้ังหมด 
ไดแก กลุมภาพยนตรและซีรีส (วิเคราะหตัวบทและเนื้อหา), กลุมเอกสารและงานวิจัย (วิจัยเอกสาร) และ          
กลุมบุคคล (สัมภาษณเชิงลึก) ทั้งนี ้กระบวนการเก็บขอมูลจะปฏิบัติภายใตจริยธรรมการวิจัยดังเอกสารรับรอง
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ผลการวิจัย 

วัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 เพื่อศึกษาการพัฒนาภาพยนตรแนวซูเปอรฮีโรเพ่ือนําไปสูความนิยม
ของมารเวลสตูดิโอ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

1. พัฒนาการในการสรางความนิยมของภาพยนตรมารเวลสตูดิโอ:  
1.1 ยุคมารเวลคอมิกส มารเวลสตูดิโอเกิดมาจากหนังสือการตูนมารเวลซูเปอรฮีโร (Marvel 

Comics) โดยมารติน กูดแมน (Martin Goodman) ในป ค.ศ. 1939 ในนามบริษัท ไทมลี พับลิเคชันส (Timely 
Publications) โดยกระแสความนิยมดวยจุดเดนที่เปนเครื่องหมายการคาของมารเวลคือ ซูเปอรฮีโรของ         
มารเวลมาพรอมกับความบกพรอง ความขัดแยงที่ดูเปนมนุษย ทําใหสํานักพิมพไดรับพนักงานและนักเขียน
มากมาย เชน โจ ไซมอน (Joe Simon) และแจ็ค เคอรบี้ (Jack Kirby) และดวยกระแสความนิยมดังกลาว          
ทําใหมารเวลตองการซูเปอรฮีโรที่มีจุดขายในความสมบูรณแบบเชนกัน ดังนั้น กัปตันอเมริกา (Captain 
America) จึงถือกําเนิดขึ้นมา โดยสรางมาในรูปแบบเชิงสัญลักษณของอเมริกาเพ่ือตอสูกับฝายอักษะใน
สงครามโลกครั้งที่ 2 ตั้งชื่อเรื่องวา Captain America Comics ในป ค.ศ. 1941 สํานักพิมพรับพนักงานที่
ภายหลังจะกลายมาเปนผูยิ่งใหญท่ีสุดของมารเวลคอมิกสอยาง สแตนลีย มารติน ลีเบอร (Stanley Martin 
Lieber) หรือ “สแตน ลี” สําหรับยุคเงินของคอมิกสเริ่มตนในชวงทศวรรษที่ 1960 โดยทางมารเวลไดรีแบรนด 
(Rebrand) ตัวเองใหมเปนมารเวลคอมิกสกรูป (Marvel Comics Group) โดยเนนโครงเรื่องท่ีความสมจริง        
ทําใหฮีโรเปนดั่งคนธรรมดาท่ัวไป มีพลังอํานาจแตมีขอบกพรอง จึงเปนที่มาของการสรางกลุมซูเปอรฮีโร
แฟนแทสติกโฟร (Fantastic Four) หรือซูเปอรฮีโร เพื่อนบานที่แสนดีสไปเดอรแมน หลังจากประสบ
ความสําเร็จก็ไดมีการสรางฮีโรเพิ่มเติมขึ้นมาตามมากมาย ไดแก ฮัลค (Hulk), ไอรอนแมน (Iron Man),       
ธอร (Thor), แดรเดวิล (Daredevil), แอนทแมน (Ant Man), กลุมเอ็กซเม็น (X-Men) และ The Avengers       

ที่เปนการรวมทีมของเหลาซูเปอรฮีโร ท้ังนี้ ในชวงป ค.ศ. 1964-1969 มารเวลสามารถตีพิมพคอมิกสถึง 831 
ลานเลม 

เมื่อวงการภาพยนตรฮอลลีวูดกําลังเริ่มไดรับความนิยมประกอบกับธุรกิจหนังสือการตูนเริ่ม
อ่ิมตัวมารเวลคอมิกสจึงเริ่มมองทางเลือกใหม ๆ ในการทําธุรกิจ ในป ค.ศ. 1976 มารเวลออกใบอนุญาต
ทรัพยสินทางปญญาตัวละครใหกับบรรดาบริษัทของเลนและบริษัทธุรกิจบันเทิงตาง ๆ ซึ่งเปนผลพวงจาก        
การปดกิจการของ Marvel Cadence Industry ในป ค.ศ. 1986 บริษัท นิวเวิลด เอนเตอรเทนเมนท (New 
World Entertainment) ไดเขาซื้อกิจการมารเวลคอมิกสกรูป (Marvel Comics Group) และมารเวลโปรดักชัน 
(Marvel Production) เปลี่ยนชื่อเปนมารเวลเอนเตอรเทนเมนทกรุป (Marvel Entertainment Group)          
ในป ค.ศ.1991 มารเวลไดระดมทุนโดยการขายหุนตอสาธารณะหลังการเขาสูตลาดหุน เพ่ือใหพนจากภาวะ
ลมละลาย ทําใหตอมา มารเวลเอนเตอรเทนเมนทกรุป กอตั้งมารเวลฟลม (Marvel Films) ขึ้นในป ค.ศ. 1993 
และทําขอตกลงรวมทุนกับบริษัท ทอยบิซ (Toybiz) เพ่ือชวยทําใหบริษัทมารเวลเปนที่รูจักมากข้ึนผานการให
สิทธิ์ตัวละครไปยังสตูดิโอตาง ๆ 

1.2 ยุคมารเวลสตูดิโอ มารเวลฟลมไดเปลี่ยนชื่อเปนมารเวลสตูดิโอในป ค.ศ. 1996 และใน          
ปตอมา บริษัททอยบิซไดซื้อมารเวลเอนเตอรเทนเมนทกรุปเพ่ือยุติการลมละลาย โดยไดมีการควบรวมกิจการ
เปนบริษัท มารเวลเอนเทอไพรส (Marvel Enterprise) รวมถึงติดตามขอตกลงทางลิขสิทธิ์ในตัวละครที่     
มารเวลเคยขายออกไปเพ่ืออัพเดตสัญญาและรายไดใหม ทั้งนี้ ความพยายามกวา 20 ป ในการออกใบอนุญาต
และการนําฮีโรเขาสูเวทีฮอลลีวูดประสบความสําเร็จ เมื่อเบลด (Blade) ภาพยนตรซูเปอรฮีโรของมารเวล
เปดตัวโดยบริษัท นิวไลน ซีเนมา (Newline Cinema) เปดตัวฉายเมื่อป ค.ศ. 1998 หลังจากประสบความสําเร็จ
ในภาคแรก นิวไลนก็ไดทําภาคอีก 2 ภาค หลังจากเบลดประสบความสําเร็จ ในป ค.ศ. 1999 บริษัท ทเวนตีท 
เซนจูร ีฟอกซ (20th Century Fox) เริ่มถายทําเอ็กซเม็น  (X-Men) กลุมตัวละครฮีโรมนุษยกลายพันธุ โดยเขา
ฉายเมื่อกรกฎาคม ค.ศ. 2000 หลังจากนั้น ทเวนตี้ เซนจูรี ฟอกซ ไดขยายภาพยนตรจักรวาลเอ็กซเม็นออกไป
อีกหลายเรื่อง เมื่อถึงคราวภาพยนตรสไปเดอรแมนท่ีสรางโดยบริษัท โคลัมเบียพิคเจอรส (Columbia 
Pictures) และจัดจําหนายโดยบริษัท โซนี่ พิคเจอรส (Sony Pictures) ท่ีออกฉายในป ค.ศ. 2002 หลังจาก
นั้น โซนี่ก็ไดผลิตภาพยนตรจักรวาล สไปเดอรแมนอีกหลากหลายเรื่อง หลังจากนั้นเปนตนมา ภาพยนตร
ซูเปอรฮีโรที่มารเวลขายสิทธิ์ไปไดออกฉายตามมามากมาย เชน แดรเดวิล (Daredevil) และโกสตไรเดอร 
(Ghost Rider) เปนตน จากการที่เหลาตัวละครมารเวลเริ่มลงหลักปกฐานในวงการฮอลลีวูด ทั้งนี้ เหลาสตูดิโอ
ภาพยนตรสามารถทํากําไรจากการซื้อสิทธิ์ตัวละครฮีโรจากมารเวลไปสรางรายไดมากมาย แตทางมารเวลสตูดิโอ
ไดเพียงคาลิขสิทธิ์และสวนแบงการตลาดไปเพียงไมก่ีเปอรเซ็นต จึงเปนท่ีมาของแนวคิดการนําฮีโรมาผลิต
ภาพยนตรเอง จุดเปลี่ยนสําคัญในการลงหลักปกฐานในวงการฮอลลีวูดมาถึงเมื่อมารเวลแตงตั้งเควิน ไฟกีเขา
มาควบคุมดูแลการผลิตภาพยนตรในป ค.ศ. 2000 ทั้งนี้ ทางมารเวลไดหยุดกระบวนการขายสิทธิ์ตัวละคร จน
เมื่อป ค.ศ. 2005 มารเวลรวมมือกับพาราเมาท (Paramount) ไดรับสิทธิ์ในการจัดจําหนาย โดยเริ่มระดมทุน
และซื้อสิทธิ์ตัวละครมารเวลกลับมาและเริ่มกระบวนสรางภาพยนตรรวมละครจักรวาลฮีโรมารเวล  

1.3 กําเนิดจักรวาลภาพยนตร Marvel Cinematic Universe (MCU) 
1.3.1 Phase 1 เปดจักรวาลลองผิดลองถูก แผนการเบื้องตน คือ มารเวลสตูดิโอดึงสิทธิ์       

ในการสรางตัวละครพ้ืนฐานอเวนเจอรสรุนแรกกลับมาทั้งหมดแลว ไดแก กัปตันอเมริกา, ไอรอนแมน, ธอร, 
ฮัลค ฯลฯ โดยมารเวลจะตองสรางภาพยนตรเปดจักรวาลและแนะนําตัวฮีโรแตละคนกอน หลังจากนั้นจะเปน
ภาพยนตรรวม ทีมอเวนเจอรสเรื่องที่ 4 ปดเฟสที่ 1 จากการสํารวจความนิยมของผูชมและกลุมเด็กท่ีนิยม       
ของเลนฮีโรมารเวลทําใหเกิดภาพยนตรเปดตัวของจักรวาลนี้คือ ไอรอนแมน มหาประลัย คน เกราะ เหล็ก 
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(Iron Man) ที่ทํารายไดท่ัวโลกไป 585 ลานดอลลารในป ค.ศ. 2008 และจากความสําเร็จของภาพยนตร
สงผลพลอยไดในสวนของยอดขายของเลนที่เพ่ิมข้ึนกวา 40 เปอรเซ็นต หลังจากนั้นภาพยนตรเรื่อง มนุษย       
ตัวเขียวจอมพลัง (The Incredible Hulk) เวอรชันรีบูท (Reboot Version) ก็เขาฉายในปเดียวกัน ในป 
ค.ศ. 2009 วอลทดิสนีย (Walt Disney) ไดซื้อบริษัท มารเวลฯ โดยดิสนียไดทยอยซื้อสิทธิ์ตัวละครกลับมา        
ทําใหมารเวลสตูดิโอสามารถสรางภาพยนตรจักรวาล MCU ไดอยางเต็มที่ นอกจากนี้ ดิสนียยังทําการซื้อสิทธิ์
ในการจัดจําหนายภาพยนตรคืนจากพาราเมาท พิคเจอรส และในสวนของผูบริหารมารเวล เควิน ไฟกีจะอยู         
ในฐานะประธานและผูอํานวยการสรางหลัก โดยเพ่ิมหลุยส เดอเอสโพซิโต (Louis D'Esposito) ในฐานะ         
ประธานรวมและผูอํานวยการสรางวิชวลเอฟเฟกต สวนวิคตอเรีย อลอนโซ (Victoria Alonso) ดูแลเรื่อง
สื่อมวลชนสัมพันธและการประสานงานทั้งหมด หลังจากป ค.ศ. 2008 เปนตนมา มารเวลไดทําขอตกลงในการ
ผลิตภาพยนตรอีก 4 เรื่อง โดยเริ่มจากการตอยอดภาพยนตร มหาประลัยคนเกราะเหล็ก 2 (Iron man 2) 
โดยเปนการเลาเรื่องตอจากภาคแรกโดยตรง โดยภาพยนตรเรื่องนี้ถือวาประสบความสําเร็จตอยอดไดจาก         
ภาคแรก และสําหรับภาพยนตรเรื่องถัดไป คือ ธอร เทพเจาสายฟา (Thor) ท่ีถึงแมวาจะไมประสบความสําเร็จ
เทาไอรอนแมน แตก็ถือเปนภาพยนตรเปดตัวละครธอรท่ีทําไดดี และมาถึงภาพยนตรฮีโรอันดับตน ๆ ของ        
มาเวลคอมิกสอยางกัปตันอเมริกา: อเวนเจอรที่ 1 (Captain America: The First Avenger) โดยออกฉาย
ทั่วโลกในป ค.ศ. 2011 ทั้งนี้ มารเวลสตูดิโอกําหนดใหภาพยนตรเรื่องน้ีปูเรื่องไปสูภาพยนตรรวมทีมอเวนเจอรส 
เปนภาพยนตรเรื่องสุดทายที่จัดจําหนายโดยพาราเมาท หลังจากที่ดิสนียซื้อกิจการมารเวล นับตั้งแตภาพยนตร 
Iron Man 1 ฉาย สิ่งที่เควิน ไฟกี และทีมงานมารเวลสตูดิโอทําตอไปคือปูเรื่องไปสูภาพยนตรเรื่องสุดทาย  
ของเฟส 1 คือ ภาพยนตร The Avengers เปนการ “Crossover” เหลาซูเปอรฮีโรที่โลกภาพยนตรยังไมเคย
มีใครทํามากอน สิ่งเหลานี้ทําใหเกิดความแปลกใหมใหกับวงการภาพยนตร และสิ่งที่ผลักดันใหภาพยนตร         
รวมทีมนี้นาสนใจมากข้ึนก็คือบทภาพยนตรที่เหลาตัวละครฮีโรที่มารวมตัวนี้ มีแรงจูงใจ ภูมิหลัง และมุมมอง         
ที่แตกตางกัน กลาวไดวาทุกคนมีมิติความเปน “มนุษย” และจะมีเรื่องราว “ความขัดแยง” กอนที่จะรวมแรง
รวมใจกัน หลังจากเขาฉายในป ค.ศ. 2012 The Avengers ทํารายไดถึง 1,519 ลานดอลลาร  

1.3.2 Phase 2 ตอยอดความสําเร็จ ในเฟส 2 ในจักรวาลภาพยนตร MCU ตามแผนการที่ 
เควิน ไฟกีไดวางไวนั้น มีทั้งหมด 6 เรื่องโดยเขาฉายตั้งแตป ค.ศ. 2012-2015 โดยเรื่องราวจะเปนเลาตอจาก
เฟสแรก โดยในชวงแรกของเฟสจะเปนการเลาเรื่องภาคตอในกลุมซูเปอรฮีโรชุดแรก กอนจะคอย ๆ เพ่ิมฮีโรรอง
ในเนื้อเรื่องของฮีโรหลักและคอย ๆ ขยายจักรวาลออกไปอยางคอยเปนคอยไป เรื่องแรกของเฟส 2 คือ Iron 
Man 3 เปนภาพยนตรปดไตรภาคเรื่องราวของโทนี่ สตารค (Tony Stark) ที่เรื่องราวจะเลาเรื่องตอจาก        
ศึกอเวนเจอรสในภาพยนตร The Avengers โดยตรง และในปเดียวกัน มารเวลก็ฉายภาพยนตรภาคตอ       
ของเทพเจาสายฟาธอร ธอร เทพเจาสายฟาโลกาทมิฬ (Thor: The Dark World) โดยเปนการเลาเรื่อง       
ในลักษณะการขยายจักรวาลของธอร โดยภาพยนตรเรื่องนี้ มีการโยง Easter Egg Infinities stone “มณีความ
เปนจริง” เพื่อเชื่อมโยงเรื่องราวตอไปยังสงครามชิงมณีตอไป ทั้งนี้จากแนวทางใหมของเควิน ไฟกีท่ีอยากได
ภาพยนตรแนวระทึกขวัญ ไลลา แบบ old school โดยไอเดียไดถูกมานําเสนอใหเปนแนวทางในการสราง
ภาพยนตรเรื่องถัดไปอยาง Captain America: Winter Soldier และภาพยนตรเรื่องที่ 4 ในเฟส 2 เปน
ความทาทายครั้งใหมที่ทางมารเวลตองการเปดตัวกลุมฮีโรที่อยูนอกโลกเปนครั้งแรก โดยเปนการนําฮีโรจาก 
คอมิกส Guardians of the Galaxy มาข้ึนจอเงิน มาถึงในป ค.ศ. 2015 ภาพยนตรรวมทีมอเวนเจอรส     
ภาคที่ 2 อยาง Avengers: Age of Ultron ได โดยภาพยนตรเรื่องนี้จะเปนรอยเรียงเรื่องราวในภาพยนตร
เฟส 2 เขาดวยกันท้ัง ทั้งนี้ในเรื่องจะมีการปรากฏตัวฮีโรใหมอยาง ควิกซ ซิลเวอร (quicksilver) และสการเล็ต
วิทช (Scarlet Witch) รวมถึงวิชั่น ท้ังนี้จากความขัดแยงระหวางกัปตันอเมริกาและไอรอนแมนที่ทําให       
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(Iron Man) ที่ทํารายไดท่ัวโลกไป 585 ลานดอลลารในป ค.ศ. 2008 และจากความสําเร็จของภาพยนตร
สงผลพลอยไดในสวนของยอดขายของเลนที่เพ่ิมข้ึนกวา 40 เปอรเซ็นต หลังจากนั้นภาพยนตรเรื่อง มนุษย       
ตัวเขียวจอมพลัง (The Incredible Hulk) เวอรชันรีบูท (Reboot Version) ก็เขาฉายในปเดียวกัน ในป 
ค.ศ. 2009 วอลทดิสนีย (Walt Disney) ไดซื้อบริษัท มารเวลฯ โดยดิสนียไดทยอยซื้อสิทธิ์ตัวละครกลับมา        
ทําใหมารเวลสตูดิโอสามารถสรางภาพยนตรจักรวาล MCU ไดอยางเต็มที่ นอกจากนี้ ดิสนียยังทําการซื้อสิทธิ์
ในการจัดจําหนายภาพยนตรคืนจากพาราเมาท พิคเจอรส และในสวนของผูบริหารมารเวล เควิน ไฟกีจะอยู         
ในฐานะประธานและผูอํานวยการสรางหลัก โดยเพ่ิมหลุยส เดอเอสโพซิโต (Louis D'Esposito) ในฐานะ         
ประธานรวมและผูอํานวยการสรางวิชวลเอฟเฟกต สวนวิคตอเรีย อลอนโซ (Victoria Alonso) ดูแลเรื่อง
สื่อมวลชนสัมพันธและการประสานงานทั้งหมด หลังจากป ค.ศ. 2008 เปนตนมา มารเวลไดทําขอตกลงในการ
ผลิตภาพยนตรอีก 4 เรื่อง โดยเริ่มจากการตอยอดภาพยนตร มหาประลัยคนเกราะเหล็ก 2 (Iron man 2) 
โดยเปนการเลาเรื่องตอจากภาคแรกโดยตรง โดยภาพยนตรเรื่องนี้ถือวาประสบความสําเร็จตอยอดไดจาก         
ภาคแรก และสําหรับภาพยนตรเรื่องถัดไป คือ ธอร เทพเจาสายฟา (Thor) ท่ีถึงแมวาจะไมประสบความสําเร็จ
เทาไอรอนแมน แตก็ถือเปนภาพยนตรเปดตัวละครธอรท่ีทําไดดี และมาถึงภาพยนตรฮีโรอันดับตน ๆ ของ        
มาเวลคอมิกสอยางกัปตันอเมริกา: อเวนเจอรที่ 1 (Captain America: The First Avenger) โดยออกฉาย
ทั่วโลกในป ค.ศ. 2011 ทั้งนี้ มารเวลสตูดิโอกําหนดใหภาพยนตรเรื่องน้ีปูเรื่องไปสูภาพยนตรรวมทีมอเวนเจอรส 
เปนภาพยนตรเรื่องสุดทายที่จัดจําหนายโดยพาราเมาท หลังจากที่ดิสนียซื้อกิจการมารเวล นับตั้งแตภาพยนตร 
Iron Man 1 ฉาย สิ่งที่เควิน ไฟกี และทีมงานมารเวลสตูดิโอทําตอไปคือปูเรื่องไปสูภาพยนตรเรื่องสุดทาย  
ของเฟส 1 คือ ภาพยนตร The Avengers เปนการ “Crossover” เหลาซูเปอรฮีโรที่โลกภาพยนตรยังไมเคย
มีใครทํามากอน สิ่งเหลานี้ทําใหเกิดความแปลกใหมใหกับวงการภาพยนตร และสิ่งที่ผลักดันใหภาพยนตร         
รวมทีมนี้นาสนใจมากข้ึนก็คือบทภาพยนตรที่เหลาตัวละครฮีโรที่มารวมตัวนี้ มีแรงจูงใจ ภูมิหลัง และมุมมอง         
ที่แตกตางกัน กลาวไดวาทุกคนมีมิติความเปน “มนุษย” และจะมีเรื่องราว “ความขัดแยง” กอนที่จะรวมแรง
รวมใจกัน หลังจากเขาฉายในป ค.ศ. 2012 The Avengers ทํารายไดถึง 1,519 ลานดอลลาร  

1.3.2 Phase 2 ตอยอดความสําเร็จ ในเฟส 2 ในจักรวาลภาพยนตร MCU ตามแผนการที่ 
เควิน ไฟกีไดวางไวนั้น มีทั้งหมด 6 เรื่องโดยเขาฉายตั้งแตป ค.ศ. 2012-2015 โดยเรื่องราวจะเปนเลาตอจาก
เฟสแรก โดยในชวงแรกของเฟสจะเปนการเลาเรื่องภาคตอในกลุมซูเปอรฮีโรชุดแรก กอนจะคอย ๆ เพ่ิมฮีโรรอง
ในเนื้อเรื่องของฮีโรหลักและคอย ๆ ขยายจักรวาลออกไปอยางคอยเปนคอยไป เรื่องแรกของเฟส 2 คือ Iron 
Man 3 เปนภาพยนตรปดไตรภาคเรื่องราวของโทนี่ สตารค (Tony Stark) ที่เรื่องราวจะเลาเรื่องตอจาก        
ศึกอเวนเจอรสในภาพยนตร The Avengers โดยตรง และในปเดียวกัน มารเวลก็ฉายภาพยนตรภาคตอ       
ของเทพเจาสายฟาธอร ธอร เทพเจาสายฟาโลกาทมิฬ (Thor: The Dark World) โดยเปนการเลาเรื่อง       
ในลักษณะการขยายจักรวาลของธอร โดยภาพยนตรเรื่องนี้ มีการโยง Easter Egg Infinities stone “มณีความ
เปนจริง” เพื่อเชื่อมโยงเรื่องราวตอไปยังสงครามชิงมณีตอไป ทั้งนี้จากแนวทางใหมของเควิน ไฟกีท่ีอยากได
ภาพยนตรแนวระทึกขวัญ ไลลา แบบ old school โดยไอเดียไดถูกมานําเสนอใหเปนแนวทางในการสราง
ภาพยนตรเรื่องถัดไปอยาง Captain America: Winter Soldier และภาพยนตรเรื่องที่ 4 ในเฟส 2 เปน
ความทาทายครั้งใหมที่ทางมารเวลตองการเปดตัวกลุมฮีโรที่อยูนอกโลกเปนครั้งแรก โดยเปนการนําฮีโรจาก 
คอมิกส Guardians of the Galaxy มาขึ้นจอเงิน มาถึงในป ค.ศ. 2015 ภาพยนตรรวมทีมอเวนเจอรส     
ภาคที่ 2 อยาง Avengers: Age of Ultron ได โดยภาพยนตรเรื่องนี้จะเปนรอยเรียงเรื่องราวในภาพยนตร
เฟส 2 เขาดวยกันท้ัง ทั้งนี้ในเรื่องจะมีการปรากฏตัวฮีโรใหมอยาง ควิกซ ซิลเวอร (quicksilver) และสการเล็ต
วิทช (Scarlet Witch) รวมถึงวิชั่น ท้ังนี้จากความขัดแยงระหวางกัปตันอเมริกาและไอรอนแมนที่ทําให       

การรวมทีมอเวนเจอรสใหมที่สงผลใหทีมตองแตกในอนาคต และมาถึงภาพยนตรปดเฟส 2 ในปลายปอยาง 
มนุษยมดมหากาฬ (Ant-Man) ก็ไดปรากฏสูสายตาชาวโลก ทั้งนี้ยังมีการปรับเรื่องราวใหแอนทแมนเปนหนัง
แนวครอบครัวที่ไมไดมีฉากใหญโตอลังการ แตเนนไปที่ฉากจารกรรมยอสวนภายในบาน จากความสําเร็จ          
ในเฟสที่ 1-2 มารเวลสตูดิโอไดลงหลักปกฐานในฮอลลีวูดอยางม่ันคง จากกําหนดการที่เคยวางไวในการฉาย
ภาพยนตรจักรวาล MCU ปละ 2 เรื่อง จึงเปลี่ยนเปนปละ 3 เรื่อง รวมทั้งหมดเปน 9 เรื่องในเฟส 3  

1.3.3 Phase 3 สูจุดสูงสุด/ปดภาค Infinity Saga สําหรับโปรเจกตแรกของเฟส 3 ตั้งแต          
ป ค.ศ. 2016-2019 คือ การเขาเจรจาเพ่ือขอสิทธิ์ใหสไปเดอรแมนเขาสูจักรวาล MCU โดยมารเวลเปน          
ผูสรางภาพยนตร โดยโซนี่จะดูแลเรื่องการตลาดและผลกําไรจากการฉายภาพยนตร และเมื่อขอตกลงกับ          
โซนี่ลุลวง มารเวลก็ดําเนินการพัฒนาโปรเจกตภาพยนตรเฟส 3 ตามที่ไดวางแผนไว เพื่อตอยอดจากเฟส 1 และ
เฟส 2 โดยภาพยนตรที่วางแผนไวทั้งหมด 9 เรื่อง โดยเริ่มในกลางป ค.ศ. 2016 คอื ภาพยนตร กัปตันอเมริกา: 
ศึกฮีโรระห่ําโลก (Captain America: Civil War) โดยไดเอาคอมิกสชุด Civil War มาใชโดยมีการปรับปรุง
เนื้อหาในภาพยนตรใหเปนไปตามการเดินเรื่องของจักรวาล MCU แตเพิ่มมิติความขัดแยงที่ถลําลึกลงไป
มากกวาเดิม ท่ีทําใหกัปตันอเมริกาและไอรอนแมนตองตอสูกันอยางรุนแรง และสิ่งที่เซอรไพรสคนดู คือ             
การนําสไปเดอรแมนกลับมาเขาสูจักรวาล MCU เปนครั้งแรก ถือเปนการปดไตรภาคภาพยนตรกัปตันอเมริกา
โดยสมบูรณแบบ โดยเรื่องราวไดสงตอความแตกแยกของเหลาฮีโรที่บานปลายไปจนภาพยนตรรวมทีม          
อเวนเจอรส สวนโปรเจคภาคตอในภาพยนตร รวมพันธุนักสูพิทักษจักรวาล 2 (Guardians of the Galaxy 
Vol. 2) ท่ีมีจุดเดนเชนเดียวกับภาคแรก และที่สําคัญคือมีจุดเชื่อมตอไปยังภาพยนตรรวมทีมอเวนเจอรเชนกัน 
ลําดับถัดมาเปนภาคตอของภาพยนตรธีมเทพเจาอยางเทพเจาสายฟาธอร ศึกอวสานเทพเจา (Thor: 
Ragnarok) ภาคนี้มีโทนอารมณท่ีแสดงออกมาในฉากตาง ๆ ผอนคลายลง ซึ่งเปนจุดเรียกความนิยมใหกับ
ภาพยนตรเรื่องนี้ นอกจากนี้จุดเดนอีกอยางของธอรภาคนี้ คือ เพลงประกอบที่เราใจและเปนเพลงที่เคยฟง       
ติดหูมาอยูแลวอยางเพลง Immigrant Song ของวง Led Zeppelin วงดนตรีร็อกชื่อดังจากอังกฤษ และ
สําหรับภาพยนตรภาคตอเรื่องสุดทายของเฟส 3 อยางภาพยนตร แอนท-แมน และเดอะ วอสพ (Ant-Man 
and the Wasp) โดยภาพยนตรเรื่องนี้ไดเปดตัว “เดอะวอสพ (The Wasp)” ฮีโรคนใหมและเปนภาพยนตร
จักรวาล MCU เรื่องแรกที่ใชชื่อเรื่องที่มีชื่อฮีโรหญิงอยูดวย  

ในสวนของภาพยนตรจักรวาล MCU เปดตัวฮีโรใหมของเฟส 3 เริ่มตนที่ภาพยนตร
เปดตัวของฮีโรจอมเวทย ดร.สเตรนจ โดยเปนเรื่องของเวทมนตรและสิ่งลี้ลับ สําหรับจุดเดนภายในเรื่องคือ 
ฉากที่ใชวิชวลเอฟเฟกต (visual effect) และคอมพิวเตอรกราฟก (CG) ที่เหมือนกับเอาภาพยนตรชื่อดังอยาง 
จิตพิฆาตโลก (Inception) มาตอยอด ทําใหหลังจากที่ภาพยนตร จอมเวทยมหากาฬ (Doctor Strange) 
เขาฉายในชวงปลายป ค.ศ. 2016 ภาพยนตรทําไดไป 677.7 ลานดอลลาร หลังจากนั้น 1 ป ภาพยนตร              
ฮีโรเดี่ยวของสไปเดอรแมนเวอรชันจักรวาล MCU ที่ทางมารเวลสตูดิโอผลิตเองอยาง Spider Man: 
Homecoming เขาฉาย โดยจุดเดนในเรื่องคือตัวสไปเดอรแมน หรือปเตอร ปารคเกอร ในวัยที่ยังเรียน
โรงเรียนมัธยมปลายที่พยายามพิสูจนความเปนฮีโรใหไอรอนแมนยอมรับและปาเมยเวอรชันสาวเซ็กซี่ที่ไมเคย
ปรากฏในภาพยนตรสไปเดอรแมนเวอรชันใดมากอน หลังจากที่เปดตัวจักรวาลภาพยนตร MCU ไปจนถึงปลาย
เฟส 3 แลว 1 ในฮีโรหนาใหมที่มารเวลนําเสนอ คือ แบล็กแพนเธอร ถือวาเปนจุดเริ่มตนในการเลาเรื่อง
ภาพยนตรดวยการมีซูเปอรฮีโรเปนคนผิวสี และกํากับดูแลโดย ผูกํากับผิวสีแอฟริกัน-อเมริกันอยางไรอัน        
คูเกลอร ท่ีเคยฝากผลงานโดดเดนในภาพยนตรเรื่อง Creed ภาคตอจาก Rocky และจุดที่ดูโดดเดนมากใน
ภาพยนตร Black Panther จากกระแสความนิยมและการนําเสนอความแปลกใหมในสังคมชาวแอฟริกันทํา
ใหหลังจากเขาฉายในชวงตนป ค.ศ. 2018 ทําใหภาพยนตรเรื่องนี้กวาดรายไดไปถึง 1,347 ลานดอลลาร และ
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มาถึงภาพยนตรลําดับที่ 21 ของจักรวาล MCU “Captain Marvel” เปนภาพยนตรเปดตัวซูเปอรฮีโรที่เกง
ที่สุดในจักรวาลมารเวล โดยเปนภาพยนตรเรื่องแรกของสตูดิโอที่มีตัวละครหลักเปนฮีโรหญิง ท้ังนี้จุดเดนของ
ภาพยนตรเรื่องนี้คือการชูเรื่องบทบาทของผูหญิงในภาพยนตรมารเวลโดยตรง 

จุดสูงสุดที่วางแผนไวสําหรับเฟส 3 ที่มารเวลสตูดิโอไดวางแผนไวอยางชัดเจน
ประกอบภาพยนตรอเวนเจอรสทั้ง 2 เรื่องสุดทาย ไดแก Avengers: Infinity War และ Endgame กํากับ
โดยแอนโทนี่ และโจ รุสโซ โดยแผนงานที่วางไวคือการรวบรวมซูเปอรฮีโรทั้งหมดจากภาพยนตรเรื่องอื่น ๆ 
ของมารเวล โดยทั้ง 2 เรื่องไดมีการเตรียมตัวและวางโครงเรื่องเชื่อมโยงกันตั้งแตเฟส 1 รวมการเตรียมงาน
สําหรับการถายทําตั้งแตป ค.ศ. 2015 ทําใหภาพรวมของภาพยนตรที่นําเสนออกมานั้นดูเขาใจงายและฉาก
แอคชั่นท่ีเต็มไปดวยเอฟเฟกตระการตา รวมถึงมีการเกลี่ยบทใหกับตัวละครตาง ๆ อยางเหมาะสม โดยทั้ง 2 
เรื่องเขาฉายในปชวงป ค.ศ. 2018-2019 ถือเปนวาระครบรอบ 10 ป นับตั้งแตภาพยนตร Iron Man เขาฉาย
ไปเมื่อป ค.ศ. 2008 โดยภาพยนตร Avengers: Infinity War ทํารายไดไปถึง 2,052 ลานดอลลาร สวน 
Avengers: Endgame ทํารายไดเปนสถิติถึง 2,799 ลานดอลลาร ถือเปนภาพยนตรภาคตอที่ทําเงินสูงสุด 
(มากกวาสตารวอรสถึง 2 เทา) นอกจากนี้ยังเปนภาพยนตรทํารายไดสูงสุดตลอดกาลอันดับ 2 (รองจาก 
Avatar) หลังจากกาวสูจุดสูงสุดของวงการภาพยนตร มารเวลสตูดิโอ ในชวงตนป ค.ศ. 2019 โดยวอลทดิสนี่ย
เขาซื้อกิจการของฟอกซอยางเปนทางการดวยมูลคา 71,300 ลานดอลลาร ดังนั้นสิทธิ์ภาพยนตรเอ็กซเม็น, 
แฟนทาสติกโฟว และเดดพูล จะถูกเปลี่ยนเปนของมารเวลสตูดิโอโดยอัตโนมัติยุติปญหาในการนําตัวละครฮโีร
ที่เคยขายสิทธิ์มาใชภาพยนตรออกไปโดยสมบูรณ ภาพยนตรเรื่องสุดทายของเฟส 3 คือ Spiderman: Far 
From Home โดยเนื้อหาเปนเหตุการณตอเนื่องหลังจากตอนจบของ Avengers Endgame ไมนานนัก โดย
บอกเลาถึงชีวิตหลังของสไปเดอรแมนหลังสงครามธานอส รวมถึงการไวอาลัยกับไอรอนแมนที่เสียชีวิตลงไป
หลังจากเหตุการณดีดนิ้ว เหตุการณสําคัญหลังจากนั้นสัญญาขอตกลงความรวมมือในการนําสไปเดอรแมนไปใช 
ในภาพยนตรระหวางมารเวลและโซนี่ก็สิ้นสุดลง หลังจากนั้น 1 เดือน โซนี่และดิสนียก็ทําขอตกรวมกันสําเร็จ 
โดยสไปเดอรแมนจะกลับมารวมจักรวาล MCU ตอไป  

1.3.4 Phase 4 สู The Multiverse Saga/จุดสูงสุดคืนสูสามัญ จากกรณีความสําเร็จของ
บริษัทสตรีมมิ่งออนไลนชื่อดังอยางเน็ตฟลิกซ (Netflix) และแอมะซอน ไพรม วิดีโอ (Amazon Prime Video) 
ทางวอลตดิสนียเปดตัวแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งอยางดิสนียพลัส (Disney+) โดยเปดบริการในชวงปลายป ค.ศ. 
2019 ซึ่งในชวงนั้นโลกไดถูกโจมตีดวยโรคระบาดโควิด-19 ในป ค.ศ. 2020 จึงไมมีภาพยนตรเรื่องใดเขา         
โรงภาพยนตรเลย ดังนั้นมารเวลสตูดิโอจึงตองวางแผนการนําเสนอภาพยนตรและซีรีสของมารเวลทั้งใน          
โรงภาพยนตรและทางดิสนียพลัสใหมหมด เนื่องจากภาพยนตรเฟส 4 เรื่องแรกที่ฉายในโรงภาพยนตรป ค.ศ. 
2021 อยาง แบล็ค วิโดว (Black Widow) เปนภาพยนตรเรื่องแรกที่นําตัวละครนาตาชา โรมานอฟ 
(Natasha Romanoff) แสดงโดย สการเลตต โจแฮนสสัน (Scarlett Johansson) เปนตัวเอก โดยทํารายได         
ไปเพียง 379.6 ลานดอลลาร ทั้งนี้ไดมีการประเมินออกมาวาอาจเปนเพราะปญหาการระบาดของเชื้อไวรัส         
โคโรนา 2019 รวมถึงจากการมาถึงของแอปพลิเคชันดิสนียพลัส ดังนั้นแผนการใหมที่ทางมารเวลสตูดิโอและเควิน 
ไฟกีนั้นวางไวเมื่อสถานการณโควิดคลี่คลาย คือ การผลิตภาพยนตร 5 เรื่อง และซีรีส 3 เรื่องตอไป รวมเปน           
8 เรื่องตอป ทั้งเนื้อหาใน MCU เฟส 4 จะเปนการเปดจักรวาล “เดอะมัลติเวิรสซากา (The Multiverse 
Saga)” โดยโปรเจกตภาพยนตรและซีรีสทั้งหลายจะนําไปสูบทสรุปของมัลติเวิรสซากาตอไปในภาพยนตร
สงครามรวมฮีโรอยาง Avengers: Secret War ในเฟส 5-6 หลังจากนั้นมารเวลเริ่มเปดตลาดเอเชียและความ
หลากหลายทางชาติพันธุรวมถึง LGBTQ+ โดยที่ภาพยนตรจักรวาล MCU เริ่มเขาฉายหลังจากปรับแผนงาน 
คือ ภาพยนตรเรื่อง ชาง-ชี กับตํานานลับเท็นริงส (Shang-Chi and the Legend of the Ten Rings) 
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มาถึงภาพยนตรลําดับที่ 21 ของจักรวาล MCU “Captain Marvel” เปนภาพยนตรเปดตัวซูเปอรฮีโรที่เกง
ที่สุดในจักรวาลมารเวล โดยเปนภาพยนตรเรื่องแรกของสตูดิโอที่มีตัวละครหลักเปนฮีโรหญิง ท้ังนี้จุดเดนของ
ภาพยนตรเรื่องนี้คือการชูเรื่องบทบาทของผูหญิงในภาพยนตรมารเวลโดยตรง 

จุดสูงสุดที่วางแผนไวสําหรับเฟส 3 ที่มารเวลสตูดิโอไดวางแผนไวอยางชัดเจน
ประกอบภาพยนตรอเวนเจอรสทั้ง 2 เรื่องสุดทาย ไดแก Avengers: Infinity War และ Endgame กํากับ
โดยแอนโทนี่ และโจ รุสโซ โดยแผนงานที่วางไวคือการรวบรวมซูเปอรฮีโรทั้งหมดจากภาพยนตรเรื่องอื่น ๆ 
ของมารเวล โดยทั้ง 2 เรื่องไดมีการเตรียมตัวและวางโครงเรื่องเชื่อมโยงกันตั้งแตเฟส 1 รวมการเตรียมงาน
สําหรับการถายทําตั้งแตป ค.ศ. 2015 ทําใหภาพรวมของภาพยนตรที่นําเสนออกมานั้นดูเขาใจงายและฉาก
แอคชั่นท่ีเต็มไปดวยเอฟเฟกตระการตา รวมถึงมีการเกลี่ยบทใหกับตัวละครตาง ๆ อยางเหมาะสม โดยทั้ง 2 
เรื่องเขาฉายในปชวงป ค.ศ. 2018-2019 ถือเปนวาระครบรอบ 10 ป นับตั้งแตภาพยนตร Iron Man เขาฉาย
ไปเมื่อป ค.ศ. 2008 โดยภาพยนตร Avengers: Infinity War ทํารายไดไปถึง 2,052 ลานดอลลาร สวน 
Avengers: Endgame ทํารายไดเปนสถิติถึง 2,799 ลานดอลลาร ถือเปนภาพยนตรภาคตอที่ทําเงินสูงสุด 
(มากกวาสตารวอรสถึง 2 เทา) นอกจากนี้ยังเปนภาพยนตรทํารายไดสูงสุดตลอดกาลอันดับ 2 (รองจาก 
Avatar) หลังจากกาวสูจุดสูงสุดของวงการภาพยนตร มารเวลสตูดิโอ ในชวงตนป ค.ศ. 2019 โดยวอลทดิสนี่ย
เขาซื้อกิจการของฟอกซอยางเปนทางการดวยมูลคา 71,300 ลานดอลลาร ดังนั้นสิทธิ์ภาพยนตรเอ็กซเม็น, 
แฟนทาสติกโฟว และเดดพูล จะถูกเปลี่ยนเปนของมารเวลสตูดิโอโดยอัตโนมัติยุติปญหาในการนําตัวละครฮโีร
ที่เคยขายสิทธิ์มาใชภาพยนตรออกไปโดยสมบูรณ ภาพยนตรเรื่องสุดทายของเฟส 3 คือ Spiderman: Far 
From Home โดยเนื้อหาเปนเหตุการณตอเนื่องหลังจากตอนจบของ Avengers Endgame ไมนานนัก โดย
บอกเลาถึงชีวิตหลังของสไปเดอรแมนหลังสงครามธานอส รวมถึงการไวอาลัยกับไอรอนแมนที่เสียชีวิตลงไป
หลังจากเหตุการณดีดนิ้ว เหตุการณสําคัญหลังจากนั้นสัญญาขอตกลงความรวมมือในการนําสไปเดอรแมนไปใช 
ในภาพยนตรระหวางมารเวลและโซนี่ก็สิ้นสุดลง หลังจากนั้น 1 เดือน โซนี่และดิสนียก็ทําขอตกรวมกันสําเร็จ 
โดยสไปเดอรแมนจะกลับมารวมจักรวาล MCU ตอไป  

1.3.4 Phase 4 สู The Multiverse Saga/จุดสูงสุดคืนสูสามัญ จากกรณีความสําเร็จของ
บริษัทสตรีมมิ่งออนไลนชื่อดังอยางเน็ตฟลิกซ (Netflix) และแอมะซอน ไพรม วิดีโอ (Amazon Prime Video) 
ทางวอลตดิสนียเปดตัวแอปพลิเคชันสตรีมมิ่งอยางดิสนียพลัส (Disney+) โดยเปดบริการในชวงปลายป ค.ศ. 
2019 ซึ่งในชวงนั้นโลกไดถูกโจมตีดวยโรคระบาดโควิด-19 ในป ค.ศ. 2020 จึงไมมีภาพยนตรเรื่องใดเขา         
โรงภาพยนตรเลย ดังนั้นมารเวลสตูดิโอจึงตองวางแผนการนําเสนอภาพยนตรและซีรีสของมารเวลทั้งใน          
โรงภาพยนตรและทางดิสนียพลัสใหมหมด เนื่องจากภาพยนตรเฟส 4 เรื่องแรกที่ฉายในโรงภาพยนตรป ค.ศ. 
2021 อยาง แบล็ค วิโดว (Black Widow) เปนภาพยนตรเรื่องแรกที่นําตัวละครนาตาชา โรมานอฟ 
(Natasha Romanoff) แสดงโดย สการเลตต โจแฮนสสัน (Scarlett Johansson) เปนตัวเอก โดยทํารายได         
ไปเพียง 379.6 ลานดอลลาร ทั้งนี้ไดมีการประเมินออกมาวาอาจเปนเพราะปญหาการระบาดของเชื้อไวรัส         
โคโรนา 2019 รวมถึงจากการมาถึงของแอปพลิเคชันดิสนียพลัส ดังนั้นแผนการใหมที่ทางมารเวลสตูดิโอและเควิน 
ไฟกีนั้นวางไวเมื่อสถานการณโควิดคลี่คลาย คือ การผลิตภาพยนตร 5 เรื่อง และซีรีส 3 เรื่องตอไป รวมเปน           
8 เรื่องตอป ทั้งเนื้อหาใน MCU เฟส 4 จะเปนการเปดจักรวาล “เดอะมัลติเวิรสซากา (The Multiverse 
Saga)” โดยโปรเจกตภาพยนตรและซีรีสทั้งหลายจะนําไปสูบทสรุปของมัลติเวิรสซากาตอไปในภาพยนตร
สงครามรวมฮีโรอยาง Avengers: Secret War ในเฟส 5-6 หลังจากนั้นมารเวลเริ่มเปดตลาดเอเชียและความ
หลากหลายทางชาติพันธุรวมถึง LGBTQ+ โดยที่ภาพยนตรจักรวาล MCU เริ่มเขาฉายหลังจากปรับแผนงาน 
คือ ภาพยนตรเรื่อง ชาง-ชี กับตํานานลับเท็นริงส (Shang-Chi and the Legend of the Ten Rings) 

โดยในเรื่องจะเปนเปดตัวฮีโรชาวเอเชียเปนครั้งแรกและบรรยากาศหลัก ๆ จะผสมผสานความเปนจีนกับ
อเมริกา ท้ังนี้จากกระแสความ “Woke” (โวค) ทําใหทิศทางภาพยนตรมารเวลเนนการนําความหลากหลาย
ทางเชื้อชาติและทางเพศ (LGBTQ+) มากขึ้น โดยเปดตัวภาพยนตรฮีโรพลังเทพเจาอยาง Eternals โดยใน
ภาพยนตรเรื่องนี้มีฮีโรถึง 10 ตัว โดยนําเสนอในรูปแบบความหลากหลายทางชาติพันธุและทางเพศ โดยมีทั้ง      
ฮีโรผิวสี เอเชีย ละติน คนพิการ หรือเกย หลังจากที่เขาฉายไปในชวงเดือนตุลาคม ค.ศ. 2021 ภาพยนตร       
ทํารายไดไป 402.1 ลานดอลลาร  

ในขวบป ค.ศ.  2021 เปนครั้ งแรกที่ดิสนียสตรีมม่ิงภาพยนตรและซีรีสผาน            
แอปพลิเคชันดิสนียพลัส (Disney+) โดยซีรีสที่มารเวลสตูดิโอนําเสนอ ไดแก วานดาวิชั่น (WandaVision) 
และอีกหนึ่งซีรีสที่มารเวลสตูดิโอ ผลิตขึ้นมา คือ The Falcon and the Winter Soldier ตอมาในชวงเวลา
ใกลเคียงกันอยางซีรีส โลกิ (Loki: Season 1) สําหรับซีรีส เรื่องถัดมาในชวงกลางป ค.ศ. 2021 คือ            
สมมุติวา..? (What If...?) เปนซีรีสแอนิเมชันเรื่องแรกที่ผลิตโดยมารเวลสตูดิโอโดยตรง และซีรีสเรื่องสุดทาย
ของป ค.ศ. 2021 คือ ฮอวกอาย (Hawkeye) โดยกระแสคนนิยมของคนดูในซีรสีที่เขาฉายในหมดในปนี้ถือวา
อยูในเกณฑที่ดี กลาวไดวาในชวงแรกกับการผลิตซีรีสของมารเวลสตูดิโอ สวนใหญจะเปนการเลาเรื่องของ
เหลาตัวละครฮีโรรองที่ทิ้งปมไวในภาพยนตร Avengers: Endgame โดยจะเปนการเคลียรปมของตัวละคร
ดังกลาวและขยายจักรวาลดวยการเพิ่มฮีโรและตัวรายหนาใหม โดยการเชื่อมโยงเรื่องราวก็ใชวิธีการเดิม     
ผานเครดิตทายเรื่องเชนเดียวกันกับภาพยนตรเรื่องอื่น ๆ ในจักรวาล MCU หลังจากคอนขางประสบความสําเร็จ           
ในการเดบิวตซีรีสมารเวล สิ่งที่มารเวลสานตอกับซีรีสในขวบป ค.ศ. 2022 เปนตนมา คือ การเปดตัวฮีโร           
หนาใหม โดย ซีรีสตัวแรกของป คือ อัศวินแหงจันทรา (Moon Knight) โดยซูเปอรฮีโรตัวนี้มีโรคประจําตัว
เปนคนหลายบุคลิก และมีพลังพิเศษที่เกี่ยวของกับเทพเจาอียิปตโบราณซึ่งเปนธีมเรื่องที่มารเวลไมเคย           
ลองสรางมากอน ที่มีกระแสตอบรับอยูในเชิงบวก และในเดือนมิถุนายนปเดียวกันเปนชวงเวลาของซีรีส           
มิสมารเวล (Ms. Marvel) เปนเรื่องราวเปดโลกฮีโรชาวมุสลิมคนแรก “มิสมารเวล” หรือ กมลา ขาน 
(Kamala Khan) โดยเรื่องนี้ไดรับกระแสตอบรับทั้งในเชิงบวกและลบ ตามมาดวยซีรีส She-Hulk: Attorney 
at Law ที่เขาฉายเมื่อเดือนสิงหาคม ค.ศ. 2022 ดวยบทที่ยืดยาวและเนนการแซวกัดจิกสังคมทําใหเรื่องนี้           
ไดกระแสท่ีไมคอยดีเทาที่ควร หลังจากนั้นมารเวลสตูดิโอไดผลิตเรื่องสั้นออกมาหลายเรื่องในชวงระยะเวลา       
สั้น ๆ ในชวงปลายป ค.ศ. 2022 ไดแก คืนหอน อสูรโหด (Werewolf by Night), รวมพันธุนักสูพิทักษ
จักรวาล ตอนพิเศษรับวันหยุด (The Guardians of the Galaxy Holiday Special) และ ขาคือกรูท           
(I Am Groot) และพอชวงสูชวง ป ค.ศ. 2023 ไดซีรีสที่มารเวลสตูดิโอเขาฉายทางดิสนียพลัสอยาง           
มหันตภัยอําพราง Secret Invasion ท่ีไดซามูเอล แอล. แจ็กสัน (Samuel L. Jackson) ที่มารับบทนิค ฟวรี 
(Nick Fury) และซีรีส Echo ไดรับกระแสความนิยมติดลบอยางมาก  

กลับมาดูในสวนของงานภาพยนตรในชวงกลางเฟส 4 โดยในชวงปลายป ค.ศ. 2021 
ก็เปนชวงเวลาของภาพยนตร สไปเดอรแมน: โน เวย โฮม (Spider-Man: No Way Home) ซึ่งการ           
ดําเนินเรื่องจะเปนการเปดพหุจักรวาล (Multiverse Saga) แบบเต็มตัว โดยจุดเดนของภาพยนตรเรื่องนี้ คือ 
การเปนเหมือนงานเลี้ยงรวมนักแสดงภาพยนตรสไปเดอรแมนจากทั้งโซนี่และมารเวลสตูดิโอ นอกจากนี้            
การเลาเรื่องก็เปนไปตามสูตรสําเร็จของมารเวล คือ เลาเรื่องฉับไว เขาใจงาย และแบงแอรไทมของเหลาฮีโร           
ไดดีตามมาตรฐาน สิ่งนี้เองทําใหหลังจากเขาฉายเมื่อปลายป ค.ศ. 2021 สามารถทํารายไดไปถึง 1,914 ลาน
ดอลลาร ถือเปนภาพยนตรเรื่องเดียวในเฟส 4 ที่ทํารายไดเกิน 1,000 ลานดอลลาร จากนั้นในชวงตนป ค.ศ. 
2022 มารเวลสตูดิโอเริ่มตนการฉายภาพยนตรเรื่องราวตอจากภาพยนตร Spider-Man: No Way Home 
โดยตรงซึ่งเปนเรื่องราวภาคตอของ ดร.สเตรนจ ในภาพยนตร จอมเวทยมหากาฬ ในมัลติเวิรสมหาภัย 
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(Doctor Strange in the Multiverse of Madness) ที่เปนเรื่องราวขยายจักรวาลมัลติเวิรสเขาไปอีกขั้น 
หลังจากนั้นในชวงเดือนมิถุนายนปเดียวกันก็เปนชวงเวลาของภาพยนตร ธอร: ดวยรักและอัสน ี(Thor: Love 
and Thunder) โดยท่ีธอรถือเปนฮีโรคนเดียวที่มีภาพยนตรภาคตอถึง 4 ภาค และภาพยนตรเรื่องสุดทาย         
ของป ค.ศ. 2022 แบล็ก แพนเธอร: วาคานดาจงเจริญ (Black Panther: Wakanda Forever) โดยชวงแรก
ปรับแผนในการถายทําภาพยนตรใหมทั้งหมด เม่ือแชดวิก โบสแมน (Chadwick Boseman) นักแสดงนําในบท
แบล็กแพนเธอร เสียชีวิตลงดวยโรคมะเร็งลําไสใหญ โดยที่มารเวลตัดสินใจที่จะไมคัดเลือกแสดงใหมเพ่ือมารับ
บทของทีชัลลา (T'Challa) ดวยกระแสการไวอาลัยที่มีในตัวแชดวิก โบสแมน และความพยายามในของทีม
นักแสดงและผูกํากับ โดยสามารถทํารายไดไปถึง 842.2 ลานดอลลาร โดยในป ค.ศ. 2021-2022 ถือเปนป
ที่มารเวลสตูดิโอนําเสนอภาพยนตรและซีรีสมากที่สุดตั้งแตเปดสตูดิโอเลย โดยเปนภาพยนตรจํานวน 7 เรื่อง 
และเปนซีรีสจํานวน 8 เรื่อง 

ป ค.ศ. 2023 มีปญหามาเยือนมารเวลสตูดิโอมากมาย เริ่มตนปดวยโจนาธาน 
เมเจอรส (Jonathan Majors) นักแสดงผูรับบทแคงผูพิชิต (Kang the Conqueror) ตัวรายประจํามัลติเวิรส         
ซากา ถูกจับกุมดวยขอหาทําราย เกรซ แจบบารี (Grace Jabbari) อดีตแฟนสาวในชวงเดือนมีนาคม จนดิสนีย
และมารเวลถอดเขาออกจากบทแคงผูพิชิต ดวยเหตุนี้ก็เปนสาเหตุหนึ่งท่ีทําใหภาพยนตรฉายประเดิมตนป
อยาง แอนท-แมน และเดอะ วอสพ ตะลุยมิติควอนตัม (Ant-Man and the Wasp: Quantumania)          
ที่เปนภาพยนตรปดไตรภาคของฮีโรแอนทแมนที่เรื่องราวภายในเรื่องกลาวถึงการหลุดไปในมิติควอนตัมของ
แอนทแมนและครอบครัวของเขาและตองไปตอกรกับแคงที่รับบทโดยโจนาธาน เมเจอรส โดยภาพยนตรเรื่องนี้
ทํารายไดนอยกวาที่คาดไวโดยทําไดเพียง 476.1 ลานดอลลาร จากการเขาฉายเมื่อปลายเดือนกุมภาพันธ 
นอกจากจากนั้นยังไดรับคําวิจารณที่ไมคอยดีนัก เชนเดียวกับภาพยนตร The Marvels ภาพยนตรภาคตอ
ของฮีโรกัปตันมารเวล และเปนภาคตอของซีรีส Ms. Marvel โดยเรื่องราวเปนการรวมทีมกับมิสมารเวล
และโฟวตอนในการปราบเหลารายชาวครี โดยหลังจากฉายในเดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2023 ภาพยนตรไดรับ            
คําวิจารณแบบผสมและประสบความลมเหลวในการทําเงิน โดยทํารายไดท่ัวโลกเพียง 206 ลานดอลลาร จาก
ทุนสราง 220 ลานดอลลาร เปนภาพยนตรมารเวลเรื่องแรกที่ขาดทุน ถึงแมวาภาพยนตรปดไตรภาคของเหลา        
ฮีโร รวมพันธุนักสูพิทักษจักรวาล 3 (Guardians of the Galaxy Vol. 3) ของผูกํากับเจมส กันน (James 
Gunn) รวมถึงซีรีส Loki Season 2 ท่ีเขาฉายตามมาในชวงกลางป ค.ศ. 2023 จะทํารายไดดีและไดรับคําชม
เชิงบวกก็ตาม  

1.3.5 ปรับแผนงาน กาวสูเฟส 5 เม่ือเกิดปญหาวิกฤตศรัทธาที่มีตอผลงานที่มารเวลสตูดิโอ
ผลิตออกมาทําใหทั้งทางเควิน ไฟกี และมารเวลสตูดิโอ จําเปนตองประชุมสํารวจปญหาพรอมทั้งปรับผัง           
การผลิตและฉายภาพยนตรรวมถึงซีรีสใหมทั้งหมด มีดังนี้ 1) ตารางการฉายภาพยนตรในป ค.ศ. 2024            
มีเพียงเรื่องเดียวคือ เดดพูล & วูลฟเวอรีน (Deadpool & Wolverine) 2) ถอดตัวรายแคงออกจากการเปน            
ตัวรายหลักของภาคมัลติเวิรสซากา 3) เปดตัวตัวรายใหมของซากาอยาง ดร.ดูม (Doctor Doom) พรอม
นักแสดงผูแมเหล็กคนเดิมอยางโรเบิรต ดาวนีย จูเนียร (Robert Downey Jr.) ในบทบาทตัวแปรของ ดร.ดูม 
ในอีกพหุจักรวาลท่ีหนาตาเหมือนไอรอนแมน โทนี่ สตารค โดยมีการเปลี่ยนชื่อภาพยนตรรวมทีมอเวนเจอรส           
ภาคที่ 5 ใหมเปนอเวนเจอรส: ดูมสเดย (Avengers: Doomsday) และ 4) ปรับผังการฉายภาพยนตรและ              
ซีรีสใหม โดยลดจํานวนเรื่องตอปลง ทางมารเวลกําหนดจํานวนภาพยนตรที่เขาฉายปละไมเกิน 3 เรื่อง  
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(Doctor Strange in the Multiverse of Madness) ที่เปนเรื่องราวขยายจักรวาลมัลติเวิรสเขาไปอีกขั้น 
หลังจากนั้นในชวงเดือนมิถุนายนปเดียวกันก็เปนชวงเวลาของภาพยนตร ธอร: ดวยรักและอัสน ี(Thor: Love 
and Thunder) โดยท่ีธอรถือเปนฮีโรคนเดียวที่มีภาพยนตรภาคตอถึง 4 ภาค และภาพยนตรเรื่องสุดทาย         
ของป ค.ศ. 2022 แบล็ก แพนเธอร: วาคานดาจงเจริญ (Black Panther: Wakanda Forever) โดยชวงแรก
ปรับแผนในการถายทําภาพยนตรใหมทั้งหมด เม่ือแชดวิก โบสแมน (Chadwick Boseman) นักแสดงนําในบท
แบล็กแพนเธอร เสียชีวิตลงดวยโรคมะเร็งลําไสใหญ โดยที่มารเวลตัดสินใจที่จะไมคัดเลือกแสดงใหมเพ่ือมารับ
บทของทีชัลลา (T'Challa) ดวยกระแสการไวอาลัยที่มีในตัวแชดวิก โบสแมน และความพยายามในของทีม
นักแสดงและผูกํากับ โดยสามารถทํารายไดไปถึง 842.2 ลานดอลลาร โดยในป ค.ศ. 2021-2022 ถือเปนป
ที่มารเวลสตูดิโอนําเสนอภาพยนตรและซีรีสมากที่สุดตั้งแตเปดสตูดิโอเลย โดยเปนภาพยนตรจํานวน 7 เรื่อง 
และเปนซีรีสจํานวน 8 เรื่อง 

ป ค.ศ. 2023 มีปญหามาเยือนมารเวลสตูดิโอมากมาย เริ่มตนปดวยโจนาธาน 
เมเจอรส (Jonathan Majors) นักแสดงผูรับบทแคงผูพิชิต (Kang the Conqueror) ตัวรายประจํามัลติเวิรส         
ซากา ถูกจับกุมดวยขอหาทําราย เกรซ แจบบารี (Grace Jabbari) อดีตแฟนสาวในชวงเดือนมีนาคม จนดิสนีย
และมารเวลถอดเขาออกจากบทแคงผูพิชิต ดวยเหตุนี้ก็เปนสาเหตุหนึ่งท่ีทําใหภาพยนตรฉายประเดิมตนป
อยาง แอนท-แมน และเดอะ วอสพ ตะลุยมิติควอนตัม (Ant-Man and the Wasp: Quantumania)          
ที่เปนภาพยนตรปดไตรภาคของฮีโรแอนทแมนที่เรื่องราวภายในเรื่องกลาวถึงการหลุดไปในมิติควอนตัมของ
แอนทแมนและครอบครัวของเขาและตองไปตอกรกับแคงที่รับบทโดยโจนาธาน เมเจอรส โดยภาพยนตรเรื่องนี้
ทํารายไดนอยกวาที่คาดไวโดยทําไดเพียง 476.1 ลานดอลลาร จากการเขาฉายเม่ือปลายเดือนกุมภาพันธ 
นอกจากจากนั้นยังไดรับคําวิจารณที่ไมคอยดีนัก เชนเดียวกับภาพยนตร The Marvels ภาพยนตรภาคตอ
ของฮีโรกัปตันมารเวล และเปนภาคตอของซีรีส Ms. Marvel โดยเรื่องราวเปนการรวมทีมกับมิสมารเวล
และโฟวตอนในการปราบเหลารายชาวครี โดยหลังจากฉายในเดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 2023 ภาพยนตรไดรับ            
คําวิจารณแบบผสมและประสบความลมเหลวในการทําเงิน โดยทํารายไดท่ัวโลกเพียง 206 ลานดอลลาร จาก
ทุนสราง 220 ลานดอลลาร เปนภาพยนตรมารเวลเรื่องแรกที่ขาดทุน ถึงแมวาภาพยนตรปดไตรภาคของเหลา        
ฮีโร รวมพันธุนักสูพิทักษจักรวาล 3 (Guardians of the Galaxy Vol. 3) ของผูกํากับเจมส กันน (James 
Gunn) รวมถึงซีรีส Loki Season 2 ท่ีเขาฉายตามมาในชวงกลางป ค.ศ. 2023 จะทํารายไดดีและไดรับคําชม
เชิงบวกก็ตาม  

1.3.5 ปรับแผนงาน กาวสูเฟส 5 เม่ือเกิดปญหาวิกฤตศรัทธาที่มีตอผลงานที่มารเวลสตูดิโอ
ผลิตออกมาทําใหทั้งทางเควิน ไฟกี และมารเวลสตูดิโอ จําเปนตองประชุมสํารวจปญหาพรอมทั้งปรับผัง           
การผลิตและฉายภาพยนตรรวมถึงซีรีสใหมทั้งหมด มีดังนี้ 1) ตารางการฉายภาพยนตรในป ค.ศ. 2024            
มีเพียงเรื่องเดียวคือ เดดพูล & วูลฟเวอรีน (Deadpool & Wolverine) 2) ถอดตัวรายแคงออกจากการเปน            
ตัวรายหลักของภาคมัลติเวิรสซากา 3) เปดตัวตัวรายใหมของซากาอยาง ดร.ดูม (Doctor Doom) พรอม
นักแสดงผูแมเหล็กคนเดิมอยางโรเบิรต ดาวนีย จูเนียร (Robert Downey Jr.) ในบทบาทตัวแปรของ ดร.ดูม 
ในอีกพหุจักรวาลท่ีหนาตาเหมือนไอรอนแมน โทนี่ สตารค โดยมีการเปลี่ยนชื่อภาพยนตรรวมทีมอเวนเจอรส           
ภาคที่ 5 ใหมเปนอเวนเจอรส: ดูมสเดย (Avengers: Doomsday) และ 4) ปรับผังการฉายภาพยนตรและ              
ซีรีสใหม โดยลดจํานวนเรื่องตอปลง ทางมารเวลกําหนดจํานวนภาพยนตรที่เขาฉายปละไมเกิน 3 เรื่อง  

ทั้งนี้ ในรูปแบบการพัฒนาตัวละครซูเปอรฮีโรมารเวลจากสื่อสิ่งพิมพมาเปนสื่อ
โทรทัศน กอนที่จะมาประสบความสําเร็จในการนําเหลาตัวละครซูเปอรฮีโรเขามาอยูในจอเงิน (สื่อภาพยนตร) 
ของมารเวล สตูดิโอ กวาจะถึงปจจุบันมารเวลสตูดิโอไดผานชวงตกต่ําลมลุกคลุกคลาน และชวงเวลารุงโรจน

มากมาย จนมาถึงยุคสตรีมมิ่งท่ีตองมีการปรับรูปแบบการนําเสนอภาพยนตรฮีโรมารเวลใหม โดยสิ่งเหลานี้ถือ
เปนแนวทางท่ีวงการภาพยนตรไทย ทั้งภาครัฐและเอกชนควรนํามาศึกษาและประยุกตใชเพ่ือเปนพิมพเขียว   
ในการพัฒนาภาพยนตรแนว Action Sci-fi ซูเปอรฮีโรรวมถึงภาพยนตรแนวอ่ืน ๆ ดังในหัวขอถัดไป 

วัตถุประสงคการวิจัยขอท่ี 2 การประยุกตแนวทางการสรางความนิยมสําหรับอุตสาหกรรม
ภาพยนตรในประเทศไทย ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

2. การสรางความนิยมสําหรับอุตสาหกรรมภาพยนตรในประเทศไทย ในหัวขอนี้จะเปนการนํา
รูปแบบการสรางความนิยมในภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอที่ประสบความสําเร็จมาทําการสังเคราะหเพ่ือหา
แนวพัฒนาสําหรับอุตสาหกรรมภาพยนตรในประเทศไทย ดังปรากฏในหัวขอยอยดังตอไปนี้ 

2.1 ภาพรวมของสื่อภาพยนตรไทยที่ไดรับความนิยมในยุคปจจุบัน ปจจุบันอุตสาหกรรม
ภาพยนตรไทยมีมูลคาเฉลี่ยอยูที่ 3,000-4,000 ลานบาทตอป และมีแนวโนมสูงข้ึนทุกป จากการประมวล             
ผังรายไดภาพยนตรไทยที่ทําเงินสูงสุดในประเทศไทย จะเห็นวาสัดสวนคนดู อันดับ 1 คือ Comedy รอยละ 
29.4, อันดับ 2 คือ War รอยละ 20.6, อันดับ 3 คือ Romantic รอยละ 17.6, อันดับ 4 คือ Drama รอยละ 
14.7 และอันดับ 5 คือ Horror รอยละ 1.8 ดังนั้นจะพบวาภาพยนตรไทยสามารถทํารายไดและสราง            
ความนิยมไดงาย คือ ภาพยนตรที่สอดแทรกความเปน Comedy เขาไปเพ่ือให เสพงาย และเขาถึง
กลุมเปาหมายของคนทุกเพศทุกวัย กลาวคือ ใน 20 อันดับภาพยนตรทําเงินสูงสุดในไทยมีสัดสวนความเปน 
Comedy แฝงอยูทุกเรื่อง (ธันวา ศรีสุภาพ, 2566) และจากขอสังเกตจะเห็นไดวาที่ผานมาภาพยนตรแนว
ซูเปอรฮีโรไทยมีสัดสวนในการเขาฉายนอยมาก รวมถึงแทบไมมีเรื่องใดที่ประสบความสําเร็จในแงรายไดและ
ความนิยมเลย เชน อินทรีแดง (พ.ศ. 2553) ทํารายไดไปเพียง 12.5 ลาน จากทุนสราง 150 ลานบาท         
หรือมนุษยเหล็กไหล (พ.ศ. 2549) ทํารายไดไปเพียง 15 ลาน จากทุนสราง 60 ลานบาท ถือวาไมประสบ
ความสําเร็จเชนเดียวกัน ทําใหอุตสาหกรรมภาพยนตรซูเปอรฮีโรในบานเราไมอาจเปนท่ีนิยมเทาภาพยนตร
แนวอ่ืน เม่ือเทียบกับอุตสาหกรรมภาพยนตรในตางประเทศของไทยยังคงหางชั้นในดานงบลงทุน หรือ             
การสนับสนุนจากภาครัฐอยางเปนรูปธรรม และตองยอมรับวาการแขงขันในอุตสาหกรรมภาพยนตรไทย             
ยังมีภาพยนตรคูแขงจากตางประเทศที่เขามาแยงพ้ืนที่ตลาดในการสรางรายไดสูงอีกดวยหากเทียบสัดสวน
รายไดกับภาพยนตรของไทย กลาวไดวาจากสถิติ 40 อันดับภาพยนตรที่ฉายในไทยและทํารายไดสูงสุด พบวา 
กวา 30 เรื่องที่นั้นเปนภาพยนตรตางชาติ และจากขอมูลรายไดจากการฉายภาพยนตรในประเทศไทยพบวา 
ภาพยนตรตางประเทศทํารายไดจากคนไทยไปถึง 8,688 ลานบาท ขณะที่ภาพยนตรไทยทํารายไดไปเพียง 299 
ลานบาท (สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค, 2564) 

ทั้งนี้ การแขงขันในอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยยุคนี้ไมไดมีแคคูแขงจากตางประเทศ แต
เนื้อหาที่เผยแพรในประเทศและฉายในแพลตฟอรมสตรีมม่ิงก็เปนอีกหนึ่งประเด็นที่นาสนใจวานี่คือการทําให
รายไดในโรงภาพยนตรลดลง และในอีกมุมโรงภาพยนตรและสตรีมมิ่งอาจไมใชคูแขงกันเสียทีเดียว แตอาจเปน
ชองทางหนึ่งในการฉายภาพยนตรเชนกัน หากแตภาพยนตรไทยมีกระบวนการวางแผนและการผลิตที่ดีตั้งแต
ตนน้ํา กลางน้ํา เพ่ือสรางปลายน้ําที่มีคุณภาพสําหรับอุตสาหกรรมภาพยนตร ทั้งนี้จําเปนตองไดรับการ
สนับสนุนที่ดีจากภาครัฐก็มีโอกาสที่จะอยูรอดและพัฒนาในการสรางรายไดไปไดอยางยั่งยืน จากการศึกษา
รูปแบบการสรางความนิยมในภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอที่ประสบความสําเร็จ ตอยอดมาถึงการศึกษา
ภาพรวมของสื่อภาพยนตรไทยในยุคปจจุบัน ผูวิจัยสามารถนํามาสังเคราะหเปนแนวทางการพัฒนานโยบาย
และกลยุทธสําหรับพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตรเพ่ือเปนพิมพเขียวใหกับภาครัฐและเอกชนไทยดังปรากฏ     
ในหัวขอดังนี้ 
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2.2 การประยุกตแนวทางพัฒนาภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอเพ่ือปรับใชกับอุตสาหกรรม
ภาพยนตรของประเทศไทยสําหรับรัฐบาลและเอกชนของไทย: แนวทางการพัฒนาของประเทศไทยนั้น          
จะอาศัยการพัฒนาแบบความรวมมือใน 4 ภาคสวน ไดแก ภาครัฐ เงินทุน ผูผลิตหรือภาคเอกชน และภาค
ประชาชน โดยแบงออกเปน 3 เฟส ดังนี ้เฟสที่ 1 เปนแผนระยะสั้นระยะเวลา 1-5 ป โดยเปนแผนระยะสั้นที่
ภาครัฐจะเปนตัวนํา ลําดับแรกจําเปนตองมีกอตั้งองคกรอิสระที่สนับสนุนโดยตรงจากรัฐบาลไทยที่จะมาเปน          
ตัวหลักในกํากับดูแลและสงเสริมในการวางนโยบายเพ่ือพัฒนาการเติบโตและพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร
ไทย หลังจากนั้นเปนการดําเนินนโยบายจํากัดการนําเขาภาพยนตรตางประเทศ รวมถึงการผอนปรนหรือ
ยกเลิกแนวทางการเซนเซอรภาพยนตรเพ่ือขยายขอบเขตความคิดสรางสรรค ทั้งนี้องคกรอิสระที่ตั้งข้ึนก็จะ
ระดมทุนจากภาครัฐและเอกชน โดยจัดตั้งกองทุนพัฒนาภาพยนตร รวมถึงรวมมือกับภาครัฐในการตั้งนโยบาย
เรงดวนในการสงเสริมงบประมาณอัดฉีดระยะส้ันในการสนับสนุนการสรางภาพยนตรไทย นอกจากนี้ตอง
สงเสริมงบประมาณในการสงเสริมการดูภาพยนตรไทยและดาวนโหลดอยางถูกกฎหมายของประชาชน และ        
ปดเฟสดวยการดําเนินงานดานการพัฒนาระบบจัดการ Box Office ที่มีประสิทธิภาพและสามารถสํารวจการ
เก็บรายไดจริง เฟสท่ี 2 แผนระยะกลาง เพื่อตอยอดอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยโดยเปนการเตรียมการ          
ตอยอดจากแผนระยะส้ันมาถึงระยะกลาง 5-10 ป จุดเริ่มแรกที่ภาครัฐจะตองกําหนดนโยบายแผนพัฒนา
และปรับปรุงขอกฎหมายตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับภาพยนตรใหทันสมัยและไมซอนทับกัน หลังจากที่ลงตัวแลว
องคกรอิสระที่กอตั้งขึ้นในเฟสแรกจะตองสนับสนุนงบประมาณวิจัยและพัฒนาในบริบทตาง ๆ ดานการผลิต
ภาพยนตรไทยแกผูผลิตหรือภาคเอกชน อาทิ การพัฒนาบทภาพยนตร เพ่ือคนหาแนวคิดใหม ๆ นอกจากนี้
เพ่ิมการสนับสนุนการสรางพ้ืนที่สําหรับฉายและเผยแพรภาพยนตรตาง ๆ ในแตละภูมิภาค และสรางการมี           
สวนรวมระหวางอุตสาหกรรมภาพยนตรกับเครือขายในทองถิ่นภายในประเทศและนานาชาติ ทั้งในภาคธุรกิจ 
ผูผลิต หรือผูจัดจําหนาย รวมถึงนักแสดง สุดทายคือการจัดตั้งสํานักงานสําหรับเผยแพรและประชาสัมพันธ
ภาพยนตรไทยในตางประเทศ พรอมรวมสนับสนุนและสงเสริมการมีสวนรวมระหวางอุตสาหกรรมภาพยนตร
กับเครือขายในทองถิ่นภายในประเทศและนานาชาติ สวนเฟสสุดทายจะเปนแผนระยะยาว 10-20 ป จะเนน
การพัฒนาแรงงานเพื่อเขาสูในระบบ และการตอยอดเทคโนโลยี ตลอดจนโครงสรางพ้ืนฐานที่มีอยูแลวใหดี
ยิ่งข้ึน ไดแก สงเสริมและพัฒนาระบบการศึกษาขั้นพื้นฐานที่สามารถสนับสนุนสื่อเรียนรูข้ันพ้ืนฐาน และพัฒนา
ทรัพยากรบุคคลและการปรับปรุงสภาพแวดลอมในการทํางานท่ีเหมาะสมในสายวิชาชีพภาพยนตรอยางยั่งยืน 

อภิปรายผลการวิจัย  
ผูวิจัยไดทําการอภิปรายผลการวิจัยท่ีไดจากการวิเคราะหขอมูลที่ผานมา โดยมีรายละเอียดที่สําคัญ

ดังนี้ 
1. สํารวจรูปแบบในการพัฒนาภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอท่ีประสบความสําเร็จ ในหัวขอนี้        

จะเปนการนําหัวขอตาง ๆ ที่ทําการศึกษามาแลวทั้งหมดมาทําการสังเคราะหเพ่ือหาขอสรุปในสวนของรูปแบบ
ในการพัฒนาภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอที่ประสบความสําเร็จ โดยมีรูปแบบดังตอไปนี้  

1.1 ปรับรูปแบบการผลิตสื่อและสรางเนื้อหาตามกระแสธุรกิจและเทคโนโลยีสื่อที่เปลี่ยนแปลง 
โดยเริ่มจากมารเวลคอมิกส กอนจะเริ่มขยับขยายมาเปนมารเวลโปรดักชัน เพ่ือผลิตซีรีสแอนิเมชันปอน
สถานีโทรทัศน กอนที่จะมาเปนมารเวลสตูดิโอเพ่ือเขาสูธุรกิจการผลิตภาพยนตรอยางเต็มตัวในทศวรรษที่ 90 
จนปจจุบันก็ไดพัฒนาชองทางสตรีมมิ่งออนไลน  

1.2 วางแผนงานท่ีชัดเจน ยืดหยุน หลังจากที่มีการจัดสรรทีมผูบริหารที่ชัดเจนภายใตการนําทีม
ของเควิน ไฟกี ไดมีการวางแผนการถายทําและการฉายภาพยนตรออกระยะสั้น-กลาง-ยาว หรือที่เรียกวาเฟส 
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2.2 การประยุกตแนวทางพัฒนาภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอเพ่ือปรับใชกับอุตสาหกรรม
ภาพยนตรของประเทศไทยสําหรับรัฐบาลและเอกชนของไทย: แนวทางการพัฒนาของประเทศไทยนั้น          
จะอาศัยการพัฒนาแบบความรวมมือใน 4 ภาคสวน ไดแก ภาครัฐ เงินทุน ผูผลิตหรือภาคเอกชน และภาค
ประชาชน โดยแบงออกเปน 3 เฟส ดังนี ้เฟสที่ 1 เปนแผนระยะสั้นระยะเวลา 1-5 ป โดยเปนแผนระยะสั้นที่
ภาครัฐจะเปนตัวนํา ลําดับแรกจําเปนตองมีกอตั้งองคกรอิสระที่สนับสนุนโดยตรงจากรัฐบาลไทยที่จะมาเปน          
ตัวหลักในกํากับดูแลและสงเสริมในการวางนโยบายเพ่ือพัฒนาการเติบโตและพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร
ไทย หลังจากนั้นเปนการดําเนินนโยบายจํากัดการนําเขาภาพยนตรตางประเทศ รวมถึงการผอนปรนหรือ
ยกเลิกแนวทางการเซนเซอรภาพยนตรเพ่ือขยายขอบเขตความคิดสรางสรรค ทั้งนี้องคกรอิสระที่ตั้งข้ึนก็จะ
ระดมทุนจากภาครัฐและเอกชน โดยจัดตั้งกองทุนพัฒนาภาพยนตร รวมถึงรวมมือกับภาครัฐในการตั้งนโยบาย
เรงดวนในการสงเสริมงบประมาณอัดฉีดระยะส้ันในการสนับสนุนการสรางภาพยนตรไทย นอกจากนี้ตอง
สงเสริมงบประมาณในการสงเสริมการดูภาพยนตรไทยและดาวนโหลดอยางถูกกฎหมายของประชาชน และ        
ปดเฟสดวยการดําเนินงานดานการพัฒนาระบบจัดการ Box Office ที่มีประสิทธิภาพและสามารถสํารวจการ
เก็บรายไดจริง เฟสท่ี 2 แผนระยะกลาง เพื่อตอยอดอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยโดยเปนการเตรียมการ          
ตอยอดจากแผนระยะสั้นมาถึงระยะกลาง 5-10 ป จุดเริ่มแรกที่ภาครัฐจะตองกําหนดนโยบายแผนพัฒนา
และปรับปรุงขอกฎหมายตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับภาพยนตรใหทันสมัยและไมซอนทับกัน หลังจากที่ลงตัวแลว
องคกรอิสระที่กอตั้งขึ้นในเฟสแรกจะตองสนับสนุนงบประมาณวิจัยและพัฒนาในบริบทตาง ๆ ดานการผลิต
ภาพยนตรไทยแกผูผลิตหรือภาคเอกชน อาทิ การพัฒนาบทภาพยนตร เพ่ือคนหาแนวคิดใหม ๆ นอกจากนี้
เพ่ิมการสนับสนุนการสรางพ้ืนที่สําหรับฉายและเผยแพรภาพยนตรตาง ๆ ในแตละภูมิภาค และสรางการมี           
สวนรวมระหวางอุตสาหกรรมภาพยนตรกับเครือขายในทองถิ่นภายในประเทศและนานาชาติ ทั้งในภาคธุรกิจ 
ผูผลิต หรือผูจัดจําหนาย รวมถึงนักแสดง สุดทายคือการจัดตั้งสํานักงานสําหรับเผยแพรและประชาสัมพันธ
ภาพยนตรไทยในตางประเทศ พรอมรวมสนับสนุนและสงเสริมการมีสวนรวมระหวางอุตสาหกรรมภาพยนตร
กับเครือขายในทองถิ่นภายในประเทศและนานาชาติ สวนเฟสสุดทายจะเปนแผนระยะยาว 10-20 ป จะเนน
การพัฒนาแรงงานเพื่อเขาสูในระบบ และการตอยอดเทคโนโลยี ตลอดจนโครงสรางพ้ืนฐานที่มีอยูแลวใหดี
ยิ่งข้ึน ไดแก สงเสริมและพัฒนาระบบการศึกษาขั้นพื้นฐานที่สามารถสนับสนุนสื่อเรียนรูข้ันพ้ืนฐาน และพัฒนา
ทรัพยากรบุคคลและการปรับปรุงสภาพแวดลอมในการทํางานท่ีเหมาะสมในสายวิชาชีพภาพยนตรอยางยั่งยืน 

อภิปรายผลการวิจัย  
ผูวิจัยไดทําการอภิปรายผลการวิจัยท่ีไดจากการวิเคราะหขอมูลที่ผานมา โดยมีรายละเอียดที่สําคัญ

ดังนี้ 
1. สํารวจรูปแบบในการพัฒนาภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอท่ีประสบความสําเร็จ ในหัวขอนี้        

จะเปนการนําหัวขอตาง ๆ ที่ทําการศึกษามาแลวทั้งหมดมาทําการสังเคราะหเพ่ือหาขอสรุปในสวนของรูปแบบ
ในการพัฒนาภาพยนตรของมารเวลสตูดิโอที่ประสบความสําเร็จ โดยมีรูปแบบดังตอไปนี้  

1.1 ปรับรูปแบบการผลิตสื่อและสรางเนื้อหาตามกระแสธุรกิจและเทคโนโลยีสื่อที่เปลี่ยนแปลง 
โดยเริ่มจากมารเวลคอมิกส กอนจะเริ่มขยับขยายมาเปนมารเวลโปรดักชัน เพ่ือผลิตซีรีสแอนิเมชันปอน
สถานีโทรทัศน กอนที่จะมาเปนมารเวลสตูดิโอเพ่ือเขาสูธุรกิจการผลิตภาพยนตรอยางเต็มตัวในทศวรรษที่ 90 
จนปจจุบันก็ไดพัฒนาชองทางสตรีมมิ่งออนไลน  

1.2 วางแผนงานท่ีชัดเจน ยืดหยุน หลังจากที่มีการจัดสรรทีมผูบริหารที่ชัดเจนภายใตการนําทีม
ของเควิน ไฟกี ไดมีการวางแผนการถายทําและการฉายภาพยนตรออกระยะสั้น-กลาง-ยาว หรือที่เรียกวาเฟส 

ตามกรอบงบประมาณการสรางที่ตั้งไวในแตละเฟส โดยปจจุบันมารเวลไดผลิตภาพยนตรและซีรีสไปแลวถึง          
4 เฟส ถึงแมวาชวงหลังจะเกิดปญหาในดานความนิยมและรายไดท่ีลดลง แตมารเวลก็ไดมีการปรับแผนงาน
ทันทีในการถายทําและการเขาฉายของภาพยนตรและซีรีสในเฟสที่ 5 และ 6  

1.3 ดัดแปลงเนื้อหาใหเหมาะสมกับยุคสมัยแตยังเคารพเนื้อหาคอมิกส ภาพยนตรมารเวลสตูดิโอ
ทั้งหมดดัดแปลงมาจากมารเวลคอมิกสท่ีเคยวางจําหนาย แตมีการดัดแปลงเนื้อหาใหเหมาะสมกับยุคสมัยแตยัง
เคารพความเปนคอมิกสเพ่ือปองกันความซ้ําซากและจําเจ  

1.4 การรอยเรียงเนื้อหาภาพยนตรและซีรีสแตละเรื่องเขาดวยกัน รูปแบบที่มารเวลสตูดิโอ
นําเสนอออกมาเปนเจาแรกและเปนพิมพเขียวใหกับสตูดิโออื่น ๆ คือ การสรางจักรวาลภาพยนตรมารเวล 
(Marvel Cinematic Universe: MCU) โดยไดมีการรอยเรียงภาพยนตรและซีรีสแตละเรื่องใหมีเนื้อหา
เชื่อมตอกันและฮีโรแตละตัวสามารถมาครอสโอเวอร (crossover) ในแตละเรื่องได และแตละเฟสก็จะมี
ภาพยนตรรวมทีมอเวนเจอรส โดยจุดรอยเรียงเรื่องราวแตละเรื่องเขาดวยกันดวยเครดิตทายเรื่อง ซึ่งเปน          
กลยุทธหนึ่งท่ีทําใหคนดูไดนัง่อยูดูภาพยนตรจนจบ  

1.5 การคัดเลือกทีมเขียนบทและผูกํากับที่เหมาะสมกับแตละภาพยนตร ถึงแมภาพยนตร       
แตละเรื่องจะมีเนื้อหาที่รอยเรียงกัน แตในตัวภาพยนตรนั้นก็จะมีการคัดเลือกทีมเขียนบท ผูกํากับ ท่ีเหมาะสม
กับธีมเรื่องนั้น ๆ เชนกัน โดยตองคมุการเลาเรื่องโดยรวมใหเปนไปตามจักรวาล MCU ดวย  

1.6 การคัดเลือกนักแสดงที่เปนเอกลักษณ นักแสดงนําของภาพยนตรจักรวาล MCU สวนใหญ        
จะมีการแคสติงผานทางทีมผูกํากับจะมีการคัดเลือกรวมกับผูบริหารอยางเควิน ไฟกี โดยจะมีการเลือกนักแสดง        
ทีม่ีลักษณะตัวฮโีรตนฉบับในคอมิกส ทั้งนี้จะดูทั้งภาพลักษณนักแสดงและอุปนิสัยใจคอ  

1.7 เลือกสถานท่ีถายทํา ถือเปนกลยุทธอยางหนึ่งท่ีมารเวลสตูดิโอมักจะพิถีพิถันในการเลือกสถานท่ี 
เพราะถาเปนการเลือกสถานที่ถายทําในตางประเทศก็เพ่ือความสวยงามและความสมจริง รวมถึงเปนการ
โฆษณาและประชาสัมพันธภาพยนตรเรื่องนั้น ๆ ไปในตัวดวย หรือภาพยนตรที่มีฉากในคอมิกสหรือบทภาพยนตร
อยูเมืองตาง ๆ ภายในประเทศก็จะถายภายในเมืองนั้น ๆ เลย นอกจากนี้ภาพยนตรหลาย ๆ เรื่องที่ตองมี      
การบริหารจัดการนักแสดงจํานวนมากก็จะใชสถานที่ถายทําภายในสตูดิโอ green screen รวมไปถึงเพ่ือถายทํา
ฉากพิเศษ (CGI) เพ่ือผสมผสานกับการตัดตอจากสถานที่ถายทําจริง  

1.8 ตัวละครซูเปอรฮีโรมีความเปนมนุษยปกติ มารเวลสตูดิโอประสบความสําเร็จในการเอา         
ตัวละครฮีโรมาเลาในลักษณะที่มีความเปนมนุษยปกติ โดยมีความคิด อารมณและความรูสึกเหมือนกับมนุษย
ในโลกแหงความเปนจริง ทั้งนี้ตัวละครเหลานี้ก็มีพัฒนาการตัวละครไปตามเหตุการณในภาพยนตรที่
เปลี่ยนแปลงไป  

1.9 ภาพยนตรที่เนนถึงความหลากหลายของผูคน หลังจากที่ดิสนียเขาเทคโอเวอร (take over) 
มารเวลสตูดิโอ รูปแบบภาพยนตรก็มีความหลากหลายมากขึ้น โดยสิ่งทีม่ารเวลสตูดิโอไดเล็งเห็นคือ การเขาถึง
ตลาดของกลุมแฟนคลับที่เปนชาวแอฟริกัน เอเชีย และชาวละติน นอกจากนั้นกลุมที่มีความหลากหลายทางเพศ 
(LGBTQ+) หรือกลุมคนพิการ  

1.10 การเซอรไพรสคนดู โดยจุดหนึ่งท่ีถือวาเปนจุดเดนมารเวลสตูดิโอคือการนําตัวละครใหม ๆ 
เขาเซอรไพรสแฟนในโรงภาพยนตร โดยที่ปดขาวไดอยางเงียบเชียบ ทั้งนี้เปนการสรางกระแสแบบ Viral 
Marketing  

1.11 การแจงขาวสารของจักรวาล MCU แบบครบวงจร กลาวคือ มารเวลสตูดิโอไดใชเครื่องมือ
ทางการสื่อสารการตลาดในการประชาสัมพันธและเผยแพรขาวผลิตภัณฑของตนเองผานชองทางสื่อสังคม
ออนไลนและสื่อออฟไลน โดยจะใชวิธีการเผยแพรตัวอยางภาพยนตรโดยการตัดฉากบางฉากจากในภาพยนตร
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มาเผยแพรในรูปแบบของ TV spot รวมถึงการเผยแพรขอมูลบางสวนของภาพยนตรผานการใหสัมภาษณของ
นักแสดงและผูกํากับจากการรวมรายการโทรทัศนและกิจกรรมพิเศษ (event) ที่มารเวลสตูดิโอเปนผูจัดหรือ
รวมงาน โดยพื้นที่เหลานี้มารเวลสตูดิโอ มักใชในการแจงขาวสารของภาพยนตรและซีรีสวาโปรเจกตใดที่อยูระหวาง
การพัฒนา  

จากการขอสรุปดังกลาวสอดคลองงานวิจัยของของภูริทัต สังประกูล (2564) ที่ทําการสํารวจ        
กลยุทธการสื่อสารการตลาดของมารเวล พบวา กอนภาพยนตรฉายมารเวลสตูดิโอใชกลยุทธการสื่อสารผาน
การประชาสัมพันธผานทั้งสื่อออนไลนและออฟไลน รวมถึงสื่อกิจกรรมหรืออีเวนทพิเศษอยาง Comic-Con 
และงาน Disney D23 Expo นอกจากนี้ยังมีงานที่มารเวลจัดขึ้นเอง เชน งานฉายภาพยนตรรอบปฐมทัศน โดย
มีรูปแบบกลยุทธการสื่อสาร ไดแก การนําเสนอตัวอยางภาพยนตร โดยมีการนําเสนอทั้งในรูปแบบสื่อสังคม
ออนไลนตาง ๆ โดยใชบัญชีเปนทางการของภาพยนตรแตละเรื่องรวมถึงบัญชีของบริษัท นอกจากนี้ยังมีการ
เผยแพรตัวอยางผานสื่อกิจกรรมพิเศษ เชน ชวงพักครึ่งในงานซูเปอรโบวล (Super Bowl) โดยนําเสนอกอน
ฉายรอบปฐมทัศน 4-6 เดือน ทั้งนี้ตัวอยางจะโชวฉากบูมัน ๆ บางครั้งอาจมีการหลอกยั่วคนดูดวยการซอน
นักแสดงที่รับบทฮีโรตัวละครลับ หรือการเขารวมกิจกรรมพิเศษ เชน งาน Comic-Con, งาน Disney D23 
Expo เปนตน ทั้งนี้มารเวลสตูดิโอยังเปดโอกาสใหนักแสดงและผูกํากับใชพ้ืนท่ีสื่อสังคมออนไลนสวนตัวในการ
ลงเนื้อหาเบ้ืองหลังในการถายเพ่ือเปนการโปรโมทภาพยนตรดวยเชนกัน ทั้งนี้สําหรับรูปแบบในการพัฒนา
ภาพยนตรของ มารเวลสตูดิโอท่ีประสบความสําเร็จนั้นแสดงใหเห็นวาอุตสาหกรรมภาพยนตรฮอลลีวูดนั้นมี
ความยั่งยืนและทํารายไดกับประเทศสหรัฐอเมริกามากมายมหาศาล ดังนั้นอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยนั้นควร
ถอดบทเรียนเพ่ือนําไปเปนแนวทางตอไป 

2. “มองดูฮอลลีวูด” บทเรียนสําหรับอุตสาหกรรมภาพยนตรไทย จากการศึกษาในสวนหัวขอ          
ที่ผานมานั้น สามารถอภิปรายเปรียบเทียบความแตกตางระหวางอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยกับอุตสาหกรรม
ภาพยนตรฮอลลีวูดของอเมริกา โดยพบวาความแตกตางที่แสดงเห็นอยางชัดเจนมีอยู 4 สวน ไดแก  

2.1 สวนการสนับสนุน กลาวคือ อุตสาหกรรมภาพยนตรฮอลลีวูดนั้นไดการสนับสนุนจากรัฐบาล
สหรัฐอเมริกาอยางเต็มท่ีทั้งนโยบาย งบประมาณ และการสรางโครงสรางพื้นฐาน จนยืนหยัดอยูในแถวหนา
ของวงการภาพยนตรในระดับโลกมาเกือบ 100 ป นับตั้งแตภาพยนตรฮอลลีวูดเรื่องแรกอยาง “The Squaw 
Man” ไดฉายในป ค.ศ. 1913 ผิดกับรัฐบาลไทยที่เพ่ิงใหงบประมาณสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตรไทย      
ครั้งแรกในชวงป ค.ศ. 2016-2017 ที่ผานมาและก็ไมเพียงพอ  

2.2 สวนเนื้อหา ทั้งนี้อุตสาหกรรมภาพยนตรฮอลลีวูดไมมีขอจํากัดของเนื้อหาเหมือนอยาง
ประเทศไทยที่ขอจํากัดและการเซนเซอรเยอะมากจึงสามารถนําเสนอเนื้อหาไดสมจริงมากกวา โดยเฉพาะ
เน้ือหาที่เกี่ยวของกับกษัตริย การเมือง ศาสนา สังคม วัฒนธรรม และเรื่องเพศ หรือการอางอิงเนื้อหาเกิดขึ้นจริง
ในสังคม สิ่งเหลานีเ้ปน 1 ในหลายเหตุผลที่ฉุดรั้งใหเนื้อหาภาพยนตรไทยขาดความสมจริงและหลากหลายทําให
ไมนาดึงดูด สงผลใหเนื้อหาภาพยนตรที่ประสบความสําเร็จจึงมีแตเรื่องความรัก ตลก ความเชื่อ และเรื่องผีสาง 

2.3 สวนการพัฒนาบุคลากร ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นความสําคัญกับการพัฒนาบุคลากรที่
เก่ียวของการอุตสาหกรรมภาพยนตรอยางชัดเจนและไมจํากัดทางดานสัญชาติและเชื้อชาติ กลาวคือ ถามี
ความสามารถจริงก็พรอมใหสัญชาติ รวมงบประมาณในการสนับสนุนทางดานการศึกษาและการพัฒนา
ทรัพยากรบุคคลก็มีทั่วถึง ทั้งยังมีประสิทธิภาพในการใชงบประมาณไดอยางเต็มที่ ทําใหมีสถาบัน หนวยงาน 
และภาคสวนเอกชนที่มีความพรอมอยูทั่วประเทศสามารถเขาถึงได หากเปรียบกับการพัฒนาดานทรัพยากร
บุคคลในอุตสาหกรรมภาพยนตรของประเทศไทยที่มีการกระจุกตัวอยูในเมืองใหญเทานั้น  
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มาเผยแพรในรูปแบบของ TV spot รวมถึงการเผยแพรขอมูลบางสวนของภาพยนตรผานการใหสัมภาษณของ
นักแสดงและผูกํากับจากการรวมรายการโทรทัศนและกิจกรรมพิเศษ (event) ที่มารเวลสตูดิโอเปนผูจัดหรือ
รวมงาน โดยพื้นที่เหลานี้มารเวลสตูดิโอ มักใชในการแจงขาวสารของภาพยนตรและซีรีสวาโปรเจกตใดที่อยูระหวาง
การพัฒนา  

จากการขอสรุปดังกลาวสอดคลองงานวิจัยของของภูริทัต สังประกูล (2564) ที่ทําการสํารวจ        
กลยุทธการสื่อสารการตลาดของมารเวล พบวา กอนภาพยนตรฉายมารเวลสตูดิโอใชกลยุทธการสื่อสารผาน
การประชาสัมพันธผานทั้งสื่อออนไลนและออฟไลน รวมถึงสื่อกิจกรรมหรืออีเวนทพิเศษอยาง Comic-Con 
และงาน Disney D23 Expo นอกจากนี้ยังมีงานที่มารเวลจัดขึ้นเอง เชน งานฉายภาพยนตรรอบปฐมทัศน โดย
มีรูปแบบกลยุทธการสื่อสาร ไดแก การนําเสนอตัวอยางภาพยนตร โดยมีการนําเสนอทั้งในรูปแบบสื่อสังคม
ออนไลนตาง ๆ โดยใชบัญชีเปนทางการของภาพยนตรแตละเรื่องรวมถึงบัญชีของบริษัท นอกจากนี้ยังมีการ
เผยแพรตัวอยางผานสื่อกิจกรรมพิเศษ เชน ชวงพักครึ่งในงานซูเปอรโบวล (Super Bowl) โดยนําเสนอกอน
ฉายรอบปฐมทัศน 4-6 เดือน ทั้งนี้ตัวอยางจะโชวฉากบูมัน ๆ บางครั้งอาจมีการหลอกยั่วคนดูดวยการซอน
นักแสดงที่รับบทฮีโรตัวละครลับ หรือการเขารวมกิจกรรมพิเศษ เชน งาน Comic-Con, งาน Disney D23 
Expo เปนตน ทั้งนี้มารเวลสตูดิโอยังเปดโอกาสใหนักแสดงและผูกํากับใชพ้ืนท่ีสื่อสังคมออนไลนสวนตัวในการ
ลงเนื้อหาเบ้ืองหลังในการถายเพ่ือเปนการโปรโมทภาพยนตรดวยเชนกัน ทั้งนี้สําหรับรูปแบบในการพัฒนา
ภาพยนตรของ มารเวลสตูดิโอท่ีประสบความสําเร็จนั้นแสดงใหเห็นวาอุตสาหกรรมภาพยนตรฮอลลีวูดนั้นมี
ความยั่งยืนและทํารายไดกับประเทศสหรัฐอเมริกามากมายมหาศาล ดังนั้นอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยนั้นควร
ถอดบทเรียนเพ่ือนําไปเปนแนวทางตอไป 

2. “มองดูฮอลลีวูด” บทเรียนสําหรับอุตสาหกรรมภาพยนตรไทย จากการศึกษาในสวนหัวขอ          
ที่ผานมานั้น สามารถอภิปรายเปรียบเทียบความแตกตางระหวางอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยกับอุตสาหกรรม
ภาพยนตรฮอลลีวูดของอเมริกา โดยพบวาความแตกตางที่แสดงเห็นอยางชัดเจนมีอยู 4 สวน ไดแก  

2.1 สวนการสนับสนุน กลาวคือ อุตสาหกรรมภาพยนตรฮอลลีวูดนั้นไดการสนับสนุนจากรัฐบาล
สหรัฐอเมริกาอยางเต็มท่ีทั้งนโยบาย งบประมาณ และการสรางโครงสรางพื้นฐาน จนยืนหยัดอยูในแถวหนา
ของวงการภาพยนตรในระดับโลกมาเกือบ 100 ป นับตั้งแตภาพยนตรฮอลลีวูดเรื่องแรกอยาง “The Squaw 
Man” ไดฉายในป ค.ศ. 1913 ผิดกับรัฐบาลไทยที่เพ่ิงใหงบประมาณสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตรไทย      
ครั้งแรกในชวงป ค.ศ. 2016-2017 ที่ผานมาและก็ไมเพียงพอ  

2.2 สวนเนื้อหา ทั้งนี้อุตสาหกรรมภาพยนตรฮอลลีวูดไมมีขอจํากัดของเนื้อหาเหมือนอยาง
ประเทศไทยที่ขอจํากัดและการเซนเซอรเยอะมากจึงสามารถนําเสนอเนื้อหาไดสมจริงมากกวา โดยเฉพาะ
เน้ือหาที่เกี่ยวของกับกษัตริย การเมือง ศาสนา สังคม วัฒนธรรม และเรื่องเพศ หรือการอางอิงเนื้อหาเกิดขึ้นจริง
ในสังคม สิ่งเหลานีเ้ปน 1 ในหลายเหตุผลที่ฉุดรั้งใหเนื้อหาภาพยนตรไทยขาดความสมจริงและหลากหลายทําให
ไมนาดึงดูด สงผลใหเนื้อหาภาพยนตรที่ประสบความสําเร็จจึงมีแตเรื่องความรัก ตลก ความเชื่อ และเรื่องผีสาง 

2.3 สวนการพัฒนาบุคลากร ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นความสําคัญกับการพัฒนาบุคลากรที่
เก่ียวของการอุตสาหกรรมภาพยนตรอยางชัดเจนและไมจํากัดทางดานสัญชาติและเชื้อชาติ กลาวคือ ถามี
ความสามารถจริงก็พรอมใหสัญชาติ รวมงบประมาณในการสนับสนุนทางดานการศึกษาและการพัฒนา
ทรัพยากรบุคคลก็มีทั่วถึง ทั้งยังมีประสิทธิภาพในการใชงบประมาณไดอยางเต็มที่ ทําใหมีสถาบัน หนวยงาน 
และภาคสวนเอกชนที่มีความพรอมอยูทั่วประเทศสามารถเขาถึงได หากเปรียบกับการพัฒนาดานทรัพยากร
บุคคลในอุตสาหกรรมภาพยนตรของประเทศไทยที่มีการกระจุกตัวอยูในเมืองใหญเทานั้น  

2.4 สวนความนิยม ในดาน “ซอฟตพาวเวอร” โดยสัดสวนการเขาฉายของภาพยนตรฮอลลีวูด            
ในตางประเทศมีมากกวารอยละ 50 ทั่วโลก โดยอุตสาหกรรมภาพยนตร “ฮอลลีวูด” สามารถทํารายไดกวา 
2.06 หมื่นลานดอลลารสหรัฐ และมีมูลคาสงออกคอนเทนตไปทั่วโลก 1.65 หมื่นลานดอลลารสหรัฐ ติดท็อป
อับดับ 1 อุตสาหกรรมซอฟตพาวเวอรของโลกใบนี้ (ทีมขาวคอรปอเรท-การตลาด กรุงเทพธุรกิจ, 2567) เปน
แนวทางที่ทั้งภาครัฐและเอกชนของไทยที่ตองนําไปเปนแนวทางในการสงเสริมความเปนซอฟตพาวเวอรของ
อุตสาหกรรมภาพยนตรใหเปนที่ยอมรับในระดับนานาชาติ  

ทั้งนี้ผลการศึกษาในเรื่องของความแตกตางระหวางอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยกับอุตสาหกรรม
ภาพยนตรฮอลลีวูดนั้น มีความสอดคลองกับงานวิจัยของกรณ โรจนวงศสกุล (2565) ที่ทําการศึกษาความ
แตกตางระหวางอุตสาหกรรมบันเทิงไทยและเกาหลีใต พบวามีความแตกตางในสี่ดานเชนเดียวกัน ไดแก          
ดานการสนับสนุนจากภาครัฐ ดานเนื้อหาสื่อบันเทิง ดานการพัฒนาศิลปน และดานกระแสความนิยม ทั้งนี้
สามารถนํามาถอดบทเรียนเปนแนวทางพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตรตัวละครซูเปอรฮีโรสัญชาติไทยตอไป 

3. แนวทางพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตรตัวละครซูเปอรฮีโรสัญชาติไทย สามารถสรุปแนวทาง
ในการพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตรตัวละครซูเปอรฮีโรสัญชาติไทย โดยอภิปรายสอดคลองกับขอสรุปของ
วรรณยส บุญเพ่ิม, เอกลักษณ โภคทรัพยไพบูลย และไตรรัตน สิทธิทูล (2561) ออกมาดังนี้  

3.1 ควรมีการวางแผนอยางเปนระบบบนรากฐานการคิดแบบอุตสาหกรรมซูเปอรฮีโรแบบครบ
วงจร โดยการพัฒนาตัวละครซูเปอรฮีโรใหเปนที่นิยมและเปนซอฟตพาวเวอรที่ยั่งยืนดังเชนมารเวลซูเปอรฮีโร
หรือในฮีโรในมังงะนั้น จําเปนตองสื่อสารในรูปแบบที่หลากหลายเพ่ือสรางความนิยมไปจนเสริมความผูกพัน
ระหวางผูบริโภคกับตัวละครฮีโรที่สรางขึ้นมาข้ึนมาตามลําดับ เชน นิยาย หนังสือการตูน ซีรีส ของเลน เกม 
เพลง สินคาคาแรคเตอร หรือภาพยนตร หรือสรางสิ่งเหลานี้รวมหรือเสริมกัน เปนตน  

3.2 นักลงทุนหรือเจาของธุรกิจตองเขาใจและมีความเชื่อมั่นในวงจรและธรรมชาติพ้ืนฐานในการ
พัฒนาตัวละครซูเปอรฮีโร เพราะการสรางความจงรักภักดีและความผูกพันท่ีมีตอตัวละครซูเปอรฮีโรนั้นตอง      
ใชเวลา และเงินทุน นอกจากนี้ยังตองทําแบบคอยเปนคอยไป กลาวคือตัวละครจะตองมีสวนรวมและเติบโต      
มาพรอมกับสิ่งแวดลอมของผูชมเพื่อสรางความผูกพัน ดังนั้นจะตองมีการวางแผนลงทุนแบบเปนขั้นตอนและ
หลายระยะดวย เชน มารเวลสตูดิโอไดวางแผนภาพยนตรซูเปอรฮโีรมารเวลออกเปนหลาย ๆ เฟส  

3.3 ควรมีการออกแบบภาพลักษณที่เปนสากล ทั้งนี้การออกแบบโดยยัดเยียดความเปนไทยมาก
จนเกินไปนั้นไมไดสรางนิยมอยางยั่งยืน ดังนั้นการสรางเอกลักษณใหฮีโรสัญชาติไทยนั้นตองมีวิธีการนําเสนอ       
ที่หลากหลายและทันสมัย ทั้งนี้อาจสอดแทรกเอกลักษณความเปนไทยเขาไปไดแบบคอยเปนคอยไป เชน        
ตัวละครไอรอนแมนนั้นมีความเปนอเมริกาดั้งเดิมแตผสมผสานความเปนทุนนิยมประชาธปิไตยเขาไปดวยโดย
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เปนวรีบุรุษสงคราม แตเม่ือยุคสมัยเปลี่ยนภาพยนตรกัปตันอเมริกาในปจจุบันก็ปรับใหตัวกัปตันมีความทันสมัยข้ึน 
และมีการเลาเรื่องผสมผสานความโอลดสกูล (old school) กับเรื่องราวดานเทคโนโลยีท่ีทันสมัย  

3.6 ผูบริโภคตองเปดกวางตอตัวละครฮีโรไทยที่สรางข้ึน กอนจะสรางความนิยมตอยอดไป         
ในตางชาตินั้น ผูบริโภคชาวไทยนั้นจําเปนตองใหโอกาสรับชม สงเสริม และสนับสนุนสื่อหรือสินคาท่ีเกี่ยวของ
ตัวละครฮีโรไทยเพ่ือตอยอดใหเกิดความนิยมภายในประเทศเสียกอน  
 
ขอเสนอแนะการวิจัย 

ขอเสนอแนะท่ัวไป 
1. ภาครัฐบาลควรบูรณาการรวมกับภาคเอกชนและภาคประชาชนในการวางนโยบายที่ มี

ประสิทธิภาพในการนําแนวทางทางความสําเร็จของมารเวลสตูดิโอในแงของการพัฒนาตัวละครฮีโรและการ        
เลาเรื่องใหเกิดความนิยมทั่วโลกในการเปนพิมพเขียวสําหรับการพัฒนาวงการอุตสาหกรรมภาพยนตรและ
ซูเปอรฮโีรไทย 

2. คายหนังควรแนวทางการเลาเรื่องขามสื่อของมารเวลสตูดิโอในการสรางภาพยนตรจากมารเวล        
คอมิกสมาปรับใชในการนํานวนิยาย วรรณกรรม และการตูนไทยที่นิยมมาดัดแปลงเปนภาพยนตร  

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งในอนาคต 
1. เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาเฉพาะในเชิงคุณภาพเทานั้น หากตองเพิ่มในสวนของ

ความเห็นในระดับสาธารณะ ในงานวิจัยครั้งตอไปควรเพ่ิมการวิเคราะหขอมูลในสวนของการวิจัยเชิงปริมาณ
เขาไปดวย โดยอาจศึกษาในสวนของผูรับสารหรือมุมมองแฟนคลับเพิ่มเติมข้ึนมา 

2. จากการศึกษาในสวนของการเก็บขอมูลเชิงคุณภาพ มีการเก็บขอมูลเพียงแคการสัมภาษณเชิงลึก 
และการวิเคราะหเอกสาร ดังนั้น เพ่ือความลุมลึกของขอมูลที่ใชในการวิเคราะห จึงเพิ่มการเก็บขอมูลในสวน
ของการสนทนากลุมผูเชี่ยวชาญ หรือนักวิชาการในภาคสวนที่เก่ียวของกับภาพยนตรฮอลลีวูด  
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