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บทคัดย่อ 

              การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ใช๎ส าหรับเป็นสื่อสร๎างเสริมจิตส านึก
ให๎แกํผู๎คน ให๎รู๎จักรับผิดชอบในการลดปริมาณขยะมูลฝอย แยกขยะมูลฝอย และน าขยะมูลฝอยมาใช๎
ใหมํ ซึ่งเป็นความท๎าทายจุดเปลี่ยนพฤติกรรม ความรู๎สึกของคนทุกคนที่อดีตเคยคิดวําการเก็บขยะ 
การแยกขยะ ไมํใชํหน๎าที่ของเรา วันนี้ขยะคือภารกิจของเราทุกคนบนโลกใบนี้ วิธีการหนึ่งที่จะชํวยลด
ปริมาณในการก าจัดขยะลงคือการคัดแยกขยะ ด๎วยเหตุนี้ผู๎ศึกษาจึงพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ 
เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
              ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าท าการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ด๎วย
วัตถุประสงค์  เพ่ือศึกษาและออกแบบสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง และเพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจของกลุํมบุคคลที่เป็นสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ต าบลขามเรียง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ที่มีตํอสื่อแอนิเมชั่นเรื่องการคัดแยกขยะกํอน
ทิ้ง จ านวน 50 คน เครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษาค๎นคว๎าได๎แกํ การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยก
ขยะกํอนทิ้ง และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะ
กํอนทิ้ง 
              ผลการศึกษาค๎นคว๎าพบวํา  กลุํมสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มี
ความพึงพอใจตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง โดยรวมมีความพึงพอใจอยูํ
ในระดับปานกลาง โดยด๎านที่มีความพึงพอใจสูงสุดได๎แกํ ด๎านเนื้อหา (      ) รองลงมาคือด๎าน
การออกแบบ (      ) รองลงมาคือด๎านสี (      ) และด๎านที่มีความพึงพอใจต่ าสุดคือด๎าน
เสียง (      )   
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บทที่ 1 

บทน า 

ภูมิหลัง 

              ปัจจุบันนี้ขยะเป็นปัญหาส าคัญระดับโลกที่หลายประเทศตํางประสบพบเจอ เนื่องจากมี
ขยะเพ่ิมข้ึนทุกปี ทั้งขยะจากการอุตสาหกรรม การเกษตร ครัวเรือน สารเคมีอันตราย ซึ่งล๎วนแตํเป็น
ขยะที่ยากตํอการก าจัด หลายประเทศจึงมีการคิดวิธีที่จะแก๎ไขปัญหาขยะ เพ่ือลดปริมาณขยะที่เป็น
พิษตํอสิ่งแวดล๎อม  ประเทศไทยเป็นอีกประเทศหนึ่งที่ประสบปัญหาขยะ เนื่องจากคนไทยไมํมีวินัยใน
การลดการใช๎ถุงพลาสติก โฟม กระดาษ ฯลฯ เป็นขยะที่ยากตํอการยํอยสลายและขาดความรู๎ความ
เข๎าใจที่ถูกต๎องในการทิ้งขยะที่ดี ซึ่งปัญหาเหลํานี้ล๎วนเกิดจากตัวเราเองไมํใสํใจ ไมํตระหนักในปัญหานี้
เทําท่ีควร จึงท าให๎มีจ านวนขยะเพ่ิมข้ึนและอาจกํอให๎เกิดมลพิษตํอสิ่งแวดล๎อมตามมา (กรมควบคุม
มลพิษ : 2557) 
              ขยะที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันของคนเรานั้นเกิดจากกิจกรรมและกิจวัตรประจ าวันของเรา
ยิ่งเราใช๎ทรัพยากรมากเทําใด ปริมาณขยะก็ยิ่งเกิดขึ้นมากตามไปด๎วย เมื่อมีขยะจ านวนมากแตํละ
ชุมชนไมํสามารถเก็บขนและก าจัดขยะได๎อยํางมีประสิทธิภาพ หรือจัดการขยะอยํางไมํถูกสุขลักษณะ 
ดังนั้นขยะจึงเป็นสาเหตุให๎เกิดปัญหาสิ่งแวดล๎อมโดยเฉพาะปัญหาขยะมูลฝอย ซึ่งเป็นปัญหาที่ทุก
องค์กรเรํงให๎การสนับสนุนสํงเสริมและแนะน าให๎ประชาชนได๎รู๎จักประโยชน์จากขยะมากข้ึน ไมํวําจะ
เป็นการคัดแยกขยะกํอนทิ้งหรือการน าขยะมาใช๎ใหมํ นอกจากนี้แล๎วปัญหาขยะอินทรีย์ประเภทเศษ
อาหาร ซึ่งพบวํามีเศษอาหารเป็นจ านวนมากที่เกิดข้ึน และสามารถน าไปใช๎ประโยชน์ในเชิงธุรกิจได๎ 
โดยเฉพาะน าไปเลี้ยงสัตว์ แปรสภาพเป็นปุ๋ย น าไปผลิตแก๏ส แตํจากการด าเนินงานที่ผํานมา เศษ
อาหารที่ได๎กลําวมาแล๎วข๎างต๎นไมํได๎รับการจัดการอยํางถูกวิธี ท าให๎เป็นภาระของเทศบาลที่จะต๎อง
เก็บขนไปสูํระบบก าจดั ท าให๎สูญเสียคําใช๎จํายเป็นจ านวนมาก และหากปลํอยทิ้งไว๎ ขยะอินทรีย์หรือ
เศษอาหารเหลํานี้อาจเป็นแหลํงอาหารและแหลํงเพาะพันธุ์สัตว์นา โรค ถ๎าคนเรารู๎จักทิ้งขยะลงใน
ภาชนะให๎เป็นที่เป็นทางไมํมักงํายทิ้งขยะเกลื่อนกลาด เป็นการชํวยให๎พนักงานเก็บขยะน าไปยัง
สถานที่ก าจัดได๎สะดวกและรวดเร็วขึ้น (สมไทย วงษ์เจริญ, 2551) 
              ดังนั้น เราทุกคนควรตระหนักในปัญหาขยะมูลฝอยสร๎างจิตส านึกให๎แกํตนเอง ให๎รู๎จัก
รับผิดชอบในการลดปริมาณขยะมูลฝอย แยกขยะมูลฝอย และน าขยะมูลฝอยมาใช๎ใหมํ ซึ่งเป็นความ
ท๎าทายจุดเปลี่ยนพฤติกรรม ความรู๎สึกของคนทุกคนที่อดีตเคยคิดวําการเก็บขยะ การแยกขยะ ไมํใชํ
หน๎าที่ของเรา วันนี้ขยะคือภารกิจของเราทุกคนบนโลกใบนี้ วิธีการหนึ่งที่จะชํวยลดปริมาณในการ
ก าจัดขยะลง คือการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง
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             การคัดแยกขยะ คือ การแยกประเภทของขยะเพ่ือลดปริมาณ จ านวนของขยะที่จะก าจัดให๎
น๎อยลง เพ่ือให๎สะดวกแกํการน าไปก าจัด หรือน าไปใช๎ประโยชน์ได๎ใหมํ ทั้งนี้การให๎ความรู๎และความ
เข๎าใจให๎การคัดแยกขยะนั้นควรปลูกฝังตั้งแตํเด็ก เพราะเด็กจะสามารถซึมซับเข๎าใจ รับรู๎และสามารถ
น าไปปฏิบัติท าตามได๎งํายกวํา 

              ด๎วยเหตุดังกลําว ผู๎ศึกษาจึงสนใจศึกษาการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง เพ่ือเป็นแนวทางและให๎
ความรู๎เกี่ยวกับเรื่องการแยกขยะแกํทุกคนในการชํวยกันลดปริมาณขยะ สามารถแยกประเภทขยะ
กํอนทิ้งได๎อยํางถูกวิธี จะท าให๎เกิดผลดีแกํตนเอง สถานที่อยูํ ที่พักอาศัย ให๎ดูสะอาดเป็นระเบียบ
เรียบร๎อย ลดปัญหาการเพ่ิมปริมาณของขยะ ลดการจ ากัดขยะ ลดปัญหาด๎านกลิ่น ลดการกระจาย
ของเชื้อโรค และลดภาวะโลกร๎อน  

 
ความมุ่งหมายของการศึกษา 

              1. เพ่ือศึกษาและออกแบบสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
              2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุํมบุคคลที่เป็นสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ต าบลขามเรียง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ที่มีตํอสื่อแอนิเมชั่นเรื่องการคัด
แยกขยะกํอนทิ้ง 

 
ขอบเขตของการศึกษา 

              ขอบเขตด๎านเนื้อหาที่ใช๎ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ได๎
วิเคราะห์ข๎อมูลมาจากกรมควบคุมมลพิษกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม โดยเลือก
เนื้อหาเพ่ือผลิตสื่อแอนิเมชั่น ในรูปแบบของCD-ROM เพ่ือให๎เข๎าใจงําย และสามารถน ากลับไปศึกษา
ใช๎งานที่บ๎านได๎ เนื้อหาที่ใช๎ศึกษาในครั้งนี้ ได๎แกํ 

              1. ความหมายของขยะมูลฝอย 
              2. การคัดแยก เก็บรวบรวมขยะมูลฝอย 
              3. ประเภทของขยะมูลฝอย 
                  3.1. ภาชนะรองรับขยะมูลฝอย 
                        3.1.1 ถังขยะ 
                               3.1.1.1 ถังสีเขียว 
                               3.1.1.2 ถังสีเหลือง 
                               3.1.1.3 ถังสีฟ้า
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            3.1.1.4 ถังสีแดง  
              4. การลดและการใช๎ประโยชน์ขยะมูลฝอย 
                  4.1 การลดปริมาณขยะมูลฝอย 
                  4.2 การน าขยะมูลฝอยกลับมาใช๎ประโยชน์ใหมํ 

ขอบเขตด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

              1. อุปกรณ์ท่ีใช๎งาน 
                 1.1 ฮาร์ดแวร์ 
                      1.1.1 คอมพิวเตอร์  
                      1.1.2 คีย์บอร์ด 
                      1.1.3 เมาส์ 
                      1.1.4 ล าโพง 
                      1.1.5 ไมโครโฟน 
                 1.2 ซอฟต์แวร์ 
                      1.2.1 ระบบปฏิบัติการ Window 7 
                      1.2.2 ADM Phenom(tm) II X4 840 Processor 3.20 GHz 
                      1.2.3 Hard Disk 931 GB 
                      1.2.4 RAM 4.00 GB 
                 1.3 โปรแกรมท่ีใช๎ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
                      1.3.1 Adobe Photoshop CS6 ใช๎ในการตกแตํงภาพ  
                      1.3.2 Adobe Flash CS6 ใช๎ในการสร๎างสื่อแอนิเมชั่น  
                      1.3.3 Audio Record Wizard ใช๎การอัดเสียงบรรยาย 
 

ประชากร และ กลุ่มตัวอย่าง 

              ประชากรและกลุํมตัวอยําง คือ กลุํมบุคคลที่เป็นสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม มีจ านวนทั้งหมด 50 คน โดยการศึกษาครั้งนี้ได๎จากจ านวนประชากรทั้งหมดและเลือก
วิธีการสุํมแบบเจาะจง 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

              1. ได๎สื่อมัลติมีเดีย การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
              2. ทราบความพึงพอใจของกลุํมบุคคลที่เป็นสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ต าบลขามเรียง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคามที่มีตํอสื่อแอนิเมชั่นเรื่องการคัด
แยกขยะกํอนทิ้ง 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

              1. การคัดแยกขยะ คือการแบํงแยกขยะออกเป็นกลุํมๆ ตามลักษณะและชนิดของขยะแตํ
ละชนิดโดยทั่วไปแล๎วการแยกขยะจะแบํงออกเป็น 4 ประเภทคือ  

        1.1 ขยะเปียก คือ ขยะที่เนําเสียและยํอยสลายได๎เร็ว สามารถน ามาหมักท าปุ๋ยได๎ เชํน 
ผัก ผลไม๎ เศษอาหาร ใบไม๎ 

        1.2 ขยะแห๎ง คือ ขยะยํอยสลายไมํได๎ ไมํเป็นพิษและไมํค๎ุมคําการรีไซเคิล เชํน 
พลาสติกหํอลูกอม ซองบะหมี่ส าเร็จรูป ถุงพลาสติก โฟมที่เปื้อนอาหาร 

        1.3 ขยะรีไซเคิล คือ ขยะที่สามารถน ามารีไซเคิลหรือขายได๎ เชํน แก๎ว กระดาษ 
พลาสติก โลหะ 

        1.4 ขยะอันตราย คือ ขยะท่ีมีอันตรายตํอสิ่งมีชีวิต และสิ่งแวดล๎อม เชํน หลอดไฟ ขวด
ยา ถํานไฟฉาย  

              2. สื่อแอนิเมชั่น หมายถึง การน าเสนอเนื้อหาทางคอมพิวเตอร์ที่น าสื่อตํางๆ มาท างาน
รํวมกันมีการน าเสนอเนื้อหาสาระออกมาในรูปแบบของภาพเคลื่อนไหว เสียง เอฟเฟ็คตํางๆ ประกอบ
กับการพากย์เสียงเพ่ือด าเนินเรื่องราว



 
 

บทที่ 2 

เอกสารและวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

              ในการศึกษาพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยะขยะ ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าได๎
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องดังนี้ 
                  1. วิกฤติการด๎านขยะมูลฝอย 
                  2. นโยบายการบริหารจัดการขยะมูลฝอยชุมชนของประเทศไทย 
                  3. ความหมายของขยะมูลฝอย 
                  4. การคัดแยกขยะ                  
                     4.1 ประเภทของขยะมูลฝอย 
                     4.2 การคัดแยก เก็บรวบรวมขยะมูลฝอย 
                          4.2.1 ภาชนะรองรับขยะมูลฝอย 
                                  4.2.1.1 ถังขยะ 
                                            4.2.1.1.1 ถังสีเขียว 
                                            4.2.1.1.2 ถังสีเหลือง 
                                            4.2.1.1.3 ถังสีฟ้า 
                                            4.2.1.1.4 ถังสีแดง 
            4.3 วิธีการก าจัดขยะมูลฝอย 
            4.4 ผลกระทบของขยะมูลฝอย 
                     4.5 การลดและการใช๎ประโยชน์ขยะมูลฝอย 
                  5. แอนิเมชั่น 
                      5.1 ความหมายของแอนิเมชั่น 
                      5.2 ที่มาของสื่อแอนิเมชั่น 
                      5.3 ประเภทของแอนิเมชั่น 
                      5.4 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
                  6. การออกแบบการ์ตูน 
                       6.1 ความหมายของการออกแบบ 
                       6.2 พื้นฐานการออกแบบการ์ตูน 
                       6.3 การออกแบบตัวละคร 
                       6.4 การออกแบบฉาก 
                       6.5 สีกับการออกแบบ 
                       6.6 การออกแบบการเคลื่อนไหว 
                  7. งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง
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วิกฤติการด้านขยะมูลฝอย 

              ปี 2556-2557 ปัญหาขยะของประเทศไทยอยูํในขั้นวิกฤติ ขยะสะสมถูกกองทิ้งสูงเป็น
ภูเขา รวมทั้งมีการลักลอบทิ้งกากอุตสาหกรรม กํอให๎เกิดปัญหามลพิษตํอสิ่งแวดล๎อมและชุมชน
ตามมา มิหน าซ้ าระบบการจ ากัดท่ีไมํถูกต๎องตามมาตรฐาน และขาดประสิทธิภาพ จึงเป็นการซ้ าเติม
ปัญหามลพิษให๎รุนแรงมากข้ึน ดังจะเห็นได๎จากผลกระทบที่เกิดจากเพลิงไหม๎บํอขยะหลายแหํง น้ ามัน
รั่วลงทะเล ไฟไหม๎โรงงานอุตสาหกรรม เป็นต๎น 
              จากปัญหาที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะขยะ คณะรักษาความสงบแหํงชาติ (คสช.) ได๎ประกาศให๎
เป็นวาระแหํงชาติ ที่ต๎องจัดการแก๎ไขอยํางเรํงดํวน โดยมีโรดแมพจัดการขยะมูลฝอยและของเสีย
อันตรายทั้งในระยะสั้น ระยะกลาง และระยะยาว 
              คณะรักษาความสงบแหํงชาติ (คสช.) ได๎เห็นชอบ Roadmap การจัดการขยะมูลฝอยและ
ของเสียอันตราย และแผนปฏิบัติการแก๎ไขปัญหาในพ้ืนที่วิกฤตท่ีต๎องเรํงแก๎ไขปัญหาก าจัดขยะมูลฝอย
ไมํถูกต๎องและตกค๎างสะสม (6 จังหวัด) เมื่อวันที่ 26 สิงหาคม 2557 และได๎สั่งการให๎ด าเนินการแก๎ไข
ปัญหาขยะมูลฝอย ทั้งใน กรุงเทพมหานคร สํวนกลาง สํวนภูมิภาค และท๎องถิ่น ในทุกมิติ 
ประกอบด๎วย ที่ทิ้งขยะมูลฝอย การแยกขยะมูลฝอย การขนขยะมูลฝอย โรงงานขจัดขยะมูลฝอย ฯลฯ 
โดยทันที โดยมีแนวทางปฏิบัติ 4 ขั้นตอน คือ   
                  1. ก าจัดขยะมูลฝอยตกค๎างสะสมในสถานที่ ก าจัดขยะมูลฝอยในพ้ืนที่วิกฤติ (ขยะมูล
ฝอยเกํา)                    
                  2. สร๎างรูปแบบการจัดการขยะมูลฝอยและของเสียอันตรายที่เหมาะสม (ขยะมูลฝอย
ใหมํ) เน๎นการลดและคัดแยกขยะมูลฝอยตั้งแตํต๎นทาง จัดการขยะมูลฝอยแบบศูนย์รวม ก าจัดโดย
เทคโนโลยีแบบผสมผสานเน๎นการแปรรูปเป็นพลังงาน หรือท าให๎เกิดประโยชน์สูงสุด  
                  3. วางระเบียบ มาตรการ การบริหารจัดการขยะมูลฝอยและของเสียอันตราย และ  
                  4. สร๎างวินัยของคนในชาติมุํงสูํการจัดการที่ยั่งยืน เน๎นให๎ความรู๎ประชาชน (ไทยรัฐ
ออนไลน์ : 2558) 

นโยบายการบริหารจัดการขยะมูลฝอยชุมชนของประเทศไทย 
              นโยบาย 
                  การบริหารจัดการขยะมูลฝอยชุมชนของประเทศไทย โดยก าหนดรูปแบบการก าจัด
ขยะมูลฝอยแบบศูนย์ก าจัดขยะที่ได๎รับการศึกษาออกแบบและกํอสร๎างด๎วยเทคโนโลยีที่เหมาะสม มี
ระบบและมาตรการการป้องกันปัญหาผลกระทบสิ่งแวดล๎อมและประชาชน และยังสามารถรองรับ
ปริมาณขยะมูลฝอยชุมชนหลาย ๆ แหํงรวมกัน ซึ่งจะชํวยลดปัญหาการบริหารจัดการขยะมูลฝอยแตํ
ละชุมชนและไมํให๎เกิดขึ้นอีกตํอไปในอนาคตโดย
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                      1. ควบคุมการผลิตขยะมูลฝอยของประชาชน 
                      2. สนับสนนุงบประมาณ บุคลากร และวิชาการแกํท๎องถิ่นเพ่ือให๎มีการจัดการขยะ
มูลฝอยแบบครบวงจร ตั้งแตํการเก็บ การคัดแยก การขนสํง การน ากลับมาใช๎ประโยชน์ และการ
ก าจัดที่ถูกต๎องตามหลักสุขาภิบาล 
                      3. สํงเสริมและสนับสนุนให๎องค์กรปกครองสํวนท๎องถิ่นมีความรํวมมือกันในการ
จัดการขยะมูลฝอยโดยมุํงเน๎นรูปแบบศูนย์ก าจัดขยะมูลฝอยชุมชนรวม 
                      4. สนับสนนุให๎มีกฎระเบียบ และเกณฑ์การจัดการขยะมูลฝอยที่เหมาะสมเพื่อให๎
หนํวยงานที่เกี่ยวข๎องถือปฏิบัติ (กรมควบคุมมลพิษ : 2556) 

ความหมายของขยะมูลฝอย 
              ขยะหรือขยะมูลฝอย ( Refuse or Solid Waste ) หมายถึง ของเสียที่อยูํในรูปของแข็ง 
ซึ่งอาจจะมีความชื้นปะปนมาด๎วยจ านวนหนึ่ง ขยะที่เกิดขึ้นจากอาคารที่พักอาศัย สถานที่ท าการ
โรงงานอุตสาหกรรม หรือตลาดสดก็ตามจะมีปริมาณและลักษณะแตกตํางกันออกไป โดยปกติแล๎ว
วัตถุตํางๆ ที่ถูกท้ิงมาในรูปของขยะนั้น จะมีทั้งอินทรีย์สารและอนินทรีย์สาร สารวัตถุตํางๆเหลํานี้บาง
ชนิดก็สามารถยํอยสลายได๎ด๎วยจุลินทรีย์ในเวลาอันรวดเร็ว โดยเฉพาะพวกเศษอาหารเศษพืชผัก แตํ
บางชนิดก็ไมํอาจจะยํอยสลายได๎เลย เชํน พลาสติก เศษแก๎ว เป็นต๎น (กรมควบคุมมลพิษกระทรวง
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม : 2556) 
              ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถานฉบับ พ.ศ. 2525 กลําววํา มูล ฝอย หมายถึง เศษ
สิ่งของที่ทิ้งแล๎ว หยากเยื่อ ขยะ หมายถึง หยากเยื่อ มูลฝอย 
              พระราชบัญญัติสาธารณสุข พ.ศ. 2535 ให๎ค าจ ากัดความ มูล ฝอย หมายถึง สิ่งตําง ๆ ที่
เราไมํต๎องการ ที่เป็นของแข็งหรืออํอน มีความชื้น ได๎แกํ เศษกระดาษ เศษผ๎า เศษอาหาร ถุงพลาสติก 
ภาชนะกลํองใสํอาหาร เถ๎า มูลสัตว์ หรือซากสัตว์รวมตลอดถึงวัตถุอ่ืน สิ่งใดที่เก็บกวาดได๎จากถนน 
ตลาด ที่เลี้ยงสัตว์หรือที่อ่ืน 
              พระราชบัญญัติสํงเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล๎อม พ.ศ. 2535 ให๎ค าจ ากัดความของ
ค าวํา ของเสีย หมายความวํา ขยะมูลฝอย สิ่งปฏิกูล น้ าเสีย อากาศเสีย มลสารหรือวัตถุอันตรายอ่ืน
ใด ซึ่งถูกปลํอยทิ้งหรือมีที่มาจากแหลํงก าเนิดมลพิษ รวมทั้งกากตะกอนหรือสิ่งตกค๎างจากสิ่งเหลํานั้น 
ที่อยูํในสภาพของแข็งของเหลวหรือก๏าซในทางวิชาการจะใช๎ค าวํา ขยะมูลฝอย ซึ่งหมายถึง บรรดา
สิ่งของที่ไมํต๎องการใช๎แล๎ว ซึ่งสํวนใหญํจะเป็นของแข็ง จะเนําเปื่อยหรือไมํก็ตาม รวมตลอดถึง เถ๎า 
ซากสัตว์ มูลสัตว์ ฝุ่นละออง และเศษวัตถุที่ท้ิงแล๎วจากบ๎านเรือน ที่พักอาศัย สถานที่ตําง ๆ รวมถึง
สถานที่สาธารณะ ตลาดและโรงงานอุตสาหกรรม ยกเว๎น อุจจาระ และปัสสาวะของมนุษย์ ซึ่งเป็นสิ่ง
ปฏิกูล วิธีจัดเก็บและก าจัดแตกตํางไปจากวิธีการจัดขยะมูลฝอย ปัจจุบัน วิทยาการก๎าวหน๎า 
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ประชากรเพ่ิมอยํางรวดเร็ว อัตราการใช๎ที่ดินเพ่ิมขึ้นเพ่ือผลิตเครื่องอุปโภค บริโภค อาหาร ที่อยูํอาศัย 
เป็นเหตุให๎เศษสิ่งเหลือใช๎มีปริมาณมากข้ึน กํอให๎เกิดปัญหาของขยะมูลฝอย 

ประเภทของขยะมูลฝอย 
              ขยะมูลฝอย สามารถแบํงตามลักษณะทางกายภาพของขยะได๎เป็น 4 ประเภท ได๎แก ํ(กรม
ควบคุมมลพิษ : 2548) 
                  1. ขยะยํอยสลาย (Compostable waste) หรือ มูลฝอยยํอยสลาย คือ ขยะท่ีเนําเสีย
และยํอยสลายได๎เร็ว สามารถน ามาหมักท าปุ๋ยได๎ เชํน เศษผัก เปลือกผลไม๎ เศษอาหาร ใบไม๎ เศษ
เนื้อสัตว์ เป็นต๎น แตํจะไมํรวมถึงซากหรือเศษของพืช ผัก ผลไม๎ หรือสัตว์ที่เกิดจากการทดลองใน
ห๎องปฏิบัติการ โดยที่ขยะยํอยสลายนี้เป็นขยะท่ีพบมากท่ีสุดของปริมาณขยะทั้งหมดในกองขยะ                    
                  2. ขยะรีไซเคิล (Recyclable waste) หรือ มูลฝอยที่ยังใช๎ได๎ คือ ของเสียบรรจุภัณฑ์ 
หรือวัสดุเหลือใช๎ ซึ่งสามารถน ากลับมาใช๎ประโยชน์ใหมํได๎ เชํน แก๎ว กระดาษ เศษพลาสติก กลํอง
เครื่องดื่มแบบ UHT กระป๋องเครื่องดื่ม เศษโลหะ อะลูมิเนียม ยางรถยนต์ เป็นต๎น ส าหรับขยะรี
ไซเคิลนี้เป็นขยะที่พบมากเป็นอันดับที่สองในกองขยะ กลําวคือ พบประมาณ 30% ของปริมาณขยะ
ทั้งหมดในกองขยะ  
                  3. ขยะอันตราย (Hazardous waste) หรือ มูลฝอยอันตราย คือ ขยะที่มีองค์ประกอบ
หรือปนเปื้อนวัตถุอันตรายชนิดตํางๆ ซึ่งได๎แกํ วัตถุระเบิด วัตถุไวไฟ วัตถุออกซิไดซ์ วัตถุมีพิษ วัตถุท่ี
ท าให๎เกิดโรค วัตถุกรรมมันตรังสี วัตถุท่ีท าให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรม วัตถุกัดกรํอน วัตถุท่ี
กํอให๎เกิดการระคายเคือง วัตถุอยํางอ่ืนไมํวําจะเป็นเคมีภัณฑ์หรือสิ่งอ่ืนใดที่อาจท าให๎เกิดอันตรายแกํ
บุคคล สัตว์ พืช ทรัพย์สินหรือสิ่งแวดล๎อม เชํน ถํานไฟฉาย หลอดฟลูออเรสเซนต์ แบตเตอรี่
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ภาชนะบรรจุสารก าจัดศัตรูพืช กระป๋องสเปรย์บรรจุสีหรือสารเคมี เป็นต๎น ขยะ
อันตรายนี้เป็นขยะที่มักจะพบได๎น๎อยที่สุด  
                  4. ขยะทั่วไป (General waste) หรือ มูลฝอยทั่วไป คือ ขยะประเภทอ่ืน
นอกเหนือจากขยะยํอยสลาย ขยะรีไซเคิล และขยะอันตราย มีลักษณะที่ยํอยสลายยากและไมํคุ๎มคํา
ส าหรับการน ากลับมาใช๎ประโยชน์ใหมํ เชํน หํอพลาสติกใสํขนม ถุงพลาสติกบรรจุผงซักฟอก พลาสติก
หํอลูกอม ซองบะหมี่ก่ึงส าเร็จรูป ถุงพลาสติกเปื้อนเศษอาหาร โฟมเปื้อนอาหาร ฟอล์ยเปื้อนอาหาร 
เป็นต๎น ส าหรับขยะท่ัวไปนี้เป็นขยะที่มีปริมาณใกล๎เคียงกับขยะอันตราย  

การคัดแยกเก็บรวบรวมขยะมูลฝอย 

              ในการจัดการขยะมูลฝอย จ าเป็นต๎องจัดให๎มีระบบการคัดแยกขยะมูลฝอยประเภทตํางๆ 
ตามแตํลักษณะองค์ประกอบโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือน ากลับไปใช๎ประโยชน์ใหมํ สามารถด าเนินการได๎
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ตั้งแตํแหลํงก าเนิด โดยจัดวางภาชนะให๎เหมาะสม ตลอดจนวางระบบการเก็บรวบรวมมูลฝอยอยํางมี
ประสิทธิภาพ และสอดคล๎องกับระบบการคัดแยกขยะมูลฝอย 

                 1. ภาชนะรองรับขยะมูลฝอย 
                    1.1 ถังขยะ 
                         เพ่ือให๎การจัดเก็บรวบรวมขยะมูลฝอยเป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพและลดการ
ปนเปื้อนของขยะมูลฝอยที่มีศักยภาพในการน ากลับมาใช๎ประโยชน์ใหมํจะต๎องมีการตั้งจุดรวบรวม
ขยะมูลฝอย (Station) และให๎มีการแบํงแยกประเภทของถังรองรับขยะมูลฝอยตามสีตําง ๆ โดยมีถุง
บรรจุภายในถังเพ่ือสะดวกและไมํตกหลํน หรือแพรํกระจาย ดังนี้ 

                           1.1.1 ถังสีเขียว รองรับขยะที่เนําเสียและยํอยสลายได๎เร็ว สามารถน ามาหมัก
ท าปุ๋ยได๎ เชํน ผัก ผลไม๎ เศษอาหาร ใบไม๎   
                           1.1.2 ถังสีเหลือง รองรับขยะที่สามารถน ามารีไซเคิลหรือขายได๎ เชํน แก๎ว 
กระดาษ พลาสติก โลหะ 
                           1.1.3 ถังสีฟ้า รองรับขยะยํอยสลายไมํได๎ ไมํเป็นพิษและไมํค๎ุมคําการรีไซเคิล 
เชํน พลาสติกหํอลูกอม ซองบะหมี่ส าเร็จรูป ถุงพลาสติก โฟมและฟอล์ยที่เปื้อนอาหาร 
                           1.1.4 ถังสีแดง รองรับขยะที่มีอันตรายตํอสิ่งมีชีวิต และสิ่งแวดล๎อม เชํน หลอด
ฟลูออเรสเซนต์ ขวดยา ถํานไฟฉาย กระป๋องสีสเปรย์ กระป๋องยาฆําแมลง ภาชนะบรรจุสารอันตราย
ตําง ๆ 

วิธีการก าจัดขยะมูลฝอย 

              เทคโนโลยีการก าจัดขยะมูลฝอย สามารถแบํงออกเป็น 3 ระบบใหญํ คือ 
                  1. ระบบหมักท าปุ๋ย 
                   เป็นการยํอยสลายอินทรีย์สารโดยขบวนการทางชีววิทยาของจุลินทรีย์เป็นตัวการยํอย
สลายให๎แปรสภาพเป็นแรํธาตุที่มีลักษณะคํอนข๎างคงรูป มีสีด าคํอนข๎างแห๎ง และสามารถใช๎ในการ
ปรับปรุงคุณภาพของดิน ขบวนการหมักท าปุ๋ยสามารถแบํงเป็น 2 ขบวนการ คือขบวนการหมักแบบ
ใช๎ออกซิเจน (Aerobic Decomposition) ซึ่งเป็นการสร๎างสภาวะที่จุลินทรีย์ชนิดที่ด ารงชีพโดยใช๎
ออกซิเจนยํอยสารอาหารแล๎วเกิดการเจริญเติบโตอยํางรวดเร็ว และกลายสภาพเป็นแรํธาตุเป็น
ขบวนการที่ไมํเกิดก๏าซกลิ่นเหม็น สํวนอีกขบวนการเป็นขบวนการหมักแบบไมํใช๎ออกซิเจน 
(Anaerobic Decomposition) เป็นการสร๎างสภาวะให๎เกิดจุลินทรีย์ชนิดที่ด ารงชีพโดยใช๎ออกซิเจน 
เป็นตัวชํวยยํอยสารอาหาร และแปรสภาพกลายเป็นแรํธาตุขบวนการนี้มักจะเกิดก๏าซที่มีกลิ่นเหม็น 
เชํน ก๏าซไขํเนํา (Hydrogen Sulfide: H2S) แตํขบวนการนี้จะมีผลดีที่เกิดก๏าซมีเทน (Methane gas) 
ซึ่งเป็นก๏าซที่สามารถน าไปใช๎ประโยชน์เป็นเชื้อเพลิงได๎
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                  2. ระบบการเผาในเตาเผา 
                      เป็นการท าลายขยะมูลฝอยด๎วยวิธีการเผาท าลายในเตาเผาที่ได๎รับการออกแบบ
กํอสร๎างที่ถูกต๎องและเหมาะสม โดยต๎องให๎มีอุณหภูมิในการเผาที่ 850 - 1,200 องศาเซลเซียส เพ่ือให๎
การท าลายที่สมบูรณ์ที่สุด แตํในการเผามักกํอให๎เกิดมลพิษด๎านอากาศได๎แกํ ฝุ่นขนาดเล็ก ก๏าซพิษ
ตํางๆ เชํน ซัลเฟอร์ไดออกไซด์ (Sulfer dioxide: SO2) เป็นต๎น นอกจากนี้แล๎วยังอาจเกิดไดออกซิน 
(Dioxins) ซึ่งเป็นสารกํอมะเร็งและเป็นสารที่ก าลังอยูํในความสนใจของประชาชน ดังนั้นจึงจ าเป็น
จะต๎องมีระบบควบคุมมลพิษทางอากาศและดักมิให๎อากาศที่ผํานปลํองออกสูํบรรยากาศมีคําเกินกวํา
คํามาตรฐานคุณภาพอากาศจากเตาเผาที่ก าหนด 
                  3. ระบบฝังกลบอยํางถูกสุขาภิบาล (Sanitary Landfill) 
                      เป็นการก าจัดขยะมูลฝอยโดยการน าไปฝังกลบในพ้ืนที่ที่ได๎จัดเตรียมไว๎ ซึ่งเป็นพื้นที่
ที่ได๎รับการคัดเลือกตามหลักวิชาการท้ังทางด๎าน เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล๎อม วิศวกรรม 
สถาปัตยกรรม และการยินยอมจากประชาชน จากนั้นจึงท าการออกแบบและกํอสร๎าง โดยมีการวาง
มาตรการป้องกันผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น เชํน การปนเปื้อนของน้ าเสียจากกองขยะมูลฝอยที่เรียกวํา 
น้ าชะขยะมูลฝอย (Leachate) ซึ่งถือวําเป็นน้ าเสียที่มีคําความสกปรกสูงไหลซึมลงสูํชั้นน้ าใต๎ดิน ท า
ให๎คุณภาพน้ าใต๎ดินเสื่อมสภาพลงจนสํงผลกระทบตํอประชาชนที่ใช๎น้ าเพื่อการอุปโภค และบริโภค 
(กรมควบคุมมลพิษ, 2536) 

หลักเกณฑ์ในการจัดการมูลฝอย  

              1. การคัดแยกมูลฝอยที่แหลํงก าเนิด เป็นการจ าแนกประเภทของมูลฝอยที่ทิ้งโดยผู๎ผลิต
มูลฝอย ณ แหลํงก าเนิด 
              2. การเก็บรวบรวมมูลฝอย คือการเก็บกักมูลฝอยใสํภาชนะ รวมถึงการรวบรวมมูลฝอย
จากแหลํงตํางๆ แล๎วน าไปใสํยานพาหนะเพ่ือขนสํงไปก าจัด หรือน าไปท าประโยชน์อื่น ๆ ตํอไป 
              3. การเก็บขน และขนสํงมูลฝอย เป็นการน ามูลฝอยที่เก็บรวบรวมจากชุมชนใสํ
ยานพาหนะไว๎แล๎วนั้นไปยังสถานที่ก าจัด หรือท าประโยชน์อยํางอ่ืน 
              4. การแปรสภาพมูลฝอย เป็นการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ หรือองค์ประกอบทาง
กายภาพ เคมี และชีวภาพของขยะมูลฝอยเพื่อให๎เกิดความสะดวกและความปลอดภัยในการขนสํง 
การน ากลับไปใช๎ประโยชน์ การเก็บรวบรวม การก าจัด หรือการลดปริมาตร 
              5. การก าจัด หรือท าลาย เป็นวิธีการก าจัดมูลฝอยขั้นสุดท๎าย เพ่ือให๎มูลฝอยนั้น ๆ ไมํ
กํอให๎เกิดปัญหามลพิษตํอสภาพแวดล๎อม อันอาจสํงผลกระทบตํอมนุษย์ตํอไป ซึ่งวิธีการก าจัดมูลฝอย
ได๎แกํ การท าปุ๋ย การเผาด๎วยเตา และการฝังกลบแบบสุขาภิบาล
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วิธีการก าจัดขยะมูลฝอย  
              การจัดการมูลฝอยนั้นสามารถกระท าได๎หลายวิธี ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับองค์ประกอบที่เก่ียวข๎อง
ตําง ๆ หลายด๎าน การเลือกใช๎วิธีการแบบไหนก็ต๎องค านึงถึงความเหมาะสมด๎วย ซึ่งโดยทั่ว ๆ ไปแล๎ว 
วิธีการจัดการมูลฝอยที่ส าคัญ ๆ มี 5 วิธี ดังนี้ 

              1. การถม (Dumping) 
                  หมายถึงการที่เราน าขยะมูลฝอยไปถมหรือทิ้งไว๎ตามสถานที่ตําง ๆ โดยปลํอยให๎เนํา
เปื่อยไปตมธรรมชาติวิธีนี้อาจแบํงได๎ 2 วิธี คือ 
                      1.1 ถมบนพ้ืนดิน คือการถมมูลฝอยไว๎บนพื้นดินโดยถมในพ้ืนที่ที่ต่ าหรือท่ีลุํมเพ่ือ
ต๎องการให๎ที่นั้นสูงขึ้น เหมาะกับมูลฝอยประเภท เกษตรกรรม อิฐหัก พวกใบไม๎ กิ่งไม๎ เป็นต๎น ข๎อดี
ของการถมบนพื้นดิน คือ เหมาะกับการก าจัดมูลฝอยในชนบท ไมํท าลายทรัพยากร ไมํต๎องใช๎ความรู๎
มากในการก าจัด เป็นต๎น สํวนข๎อเสีย คือ ไมํสามารถใช๎ก าจัดมูลฝอยได๎ทุกประเภท อาจเป็นแหลํง
เพาะพันธุ์ของเชื้อโรคได๎ เป็นต๎น 
                      1.2 ทิ้งทะเล คือการน าเอาขยะไปทิ้งทะเล ซึ่งก็มีข๎อดีคือไมํต๎องเสียงบประมาณใน
การใช๎ที่ดิน ไมํต๎องแยกประเภทของขยะมูลฝอย ข๎อเสียคือ มูลฝอยที่ลอยน้ าได๎อาจพัดเข๎าหาฝั่งได๎ 
ขยะมูลฝอยเกิดผลกระทบตํอระบบนิเวศใต๎น้ า เป็นต๎น 
              2. การฝัง (Burial) 
                  2.1 การฝังโดยทั่วไป หมายถึงการน าเอาขยะมูลฝอยไปฝังในดิน      วิธีนีเ้หมาะที่จะใช๎
ในชนบทเพราะมีพ้ืนที่มากและอาจน าเอามูลฝอยไปใช๎ประโยชน์ได๎ เชํน ท าปุ๋ย เป็นต๎น ซึ่งการฝังแบบ
นี้มีวิธีในการด าเนินงานคือ ขุดหลุมสี่เหลี่ยมกว๎างด๎านละประมาณ 0.5-1 เมตร ลึกประมาณ 1 เมตร 
แล๎น าดินที่ขุดได๎กองไว๎ปากหลุม เมื่อมีขยะมูลฝอยก็เทเกลี่ยให๎กระจายทั่วหลุม จากนั้นน าดินที่ปาก
หลุมเกลี่ยลงทับขยะประมาณ 10 เซนติเมตร กระแทกดินให๎แนํนพอสมควร ชั้นตํอไปก็ท า
เชํนเดียวกันจนเต็มหลุม ชั้นบนสุดควรจะอัดแนํนและให๎มีความหนาประมาณ 1 ฟุตหรือ 30 
เซนติเมตร เพื่อป้องกันสัตว์เขี่ย 
                    ข๎อดีของการฝัง คือ สามารถฝังขยะได๎ทุกประเภท ถ๎าก าจัดดี ๆ จะไมํมีกลิ่นรบกวน 
                    ข๎อเสีย คือ ต๎องมีพ้ืนที่พอสมควรในการฝัง มีข๎อจ ากัดในเรื่องน้ าทํวม เป็นต๎น 

                      2.2 การฝังอยํางถูกหลักสุขาภิบาล การฝังแบบนี้คล๎ายกับการฝังแบบธรรมดา แตํ
ตํางกันตรงที่ต๎องมีการบดอัดขยะมูลฝอยเพื่อให๎ยุบตัวแนํนและมีการเอาดินกลบชั้นบน ซึ่งมีการบดอัด
อีกครั้งหนึ่ง เหมาะกับชุมชนเมืองเพราะใช๎กับพ้ืนที่ที่ต๎องมีปริมาณขยะมาก ๆ โดยมีวิธีท า 4 ขั้นตอน
ดังนี้ 
                  1. ขุดดินท าเป็นรํอง ให๎ขุดรํองให๎เพียงพอกับที่ทิ้งขยะในแตํละวัน และความลึกจะไมํมี
การก าหนดที่แนํนอนจะขึ้นอยูํกับวําปริมาณขยะนั้นมีมากน๎อยเพียงใด
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                  2. เทขยะมูลฝอยลงรํองที่ขุดไว๎ เมื่อเทขยะลงรํองเรียบร๎อยแล๎ว ก็กวาดขยะให๎มีความ
ลาดเอียงประมาณ 45 องศา เพ่ือความสะดวกแกํรถอัดที่จะท างานชํวงตํอไป 
                  3. บดอัดขยะมูลฝอย เมื่อกวาดให๎ลาดเอียงตามข๎อ 2 แล๎ว รถบดอัดก็จะท าการบดอัด
ขยะ 
                  4. ปิดขยะมูลฝอยด๎วยดิน เมื่อขยะมูลฝอยถูกบดอัดแนํนดีแล๎ว ก็เกลี่ยดินกลบแล๎วใช๎
รถบดกดทับอีกเพ่ือให๎แนํน ความหนาของชั้นระหวํางขยะมูลฝอยที่ก้ันวันตํอวัน ความหนาควรไมํน๎อย
กวํา 6 นิ้ว แตํถ๎าเป็นชั้นบนสุดต๎องไมํน๎อยกวํา 2 ฟุต 
                    ข๎อดี คือ เหมาะที่จะใช๎กับชุมชนที่ไมํแออัด สามารถก าจัดมูลฝอยได๎เกือบทุกประเภท 
ยกเว๎น ยางรถยนต์ ประหยัดคําใช๎จํายในการแยกขยะมูลฝอย 
                    ข๎อเสีย คือ เป็นวิธีที่ใช๎อุปกรณ์ราคาแพง ไมํสามารถปลูกสิ่งกํอสร๎างที่ต๎องรับน้ าหนัก
มากๆ ได๎ 

              3. การเผา (Burning) 
                 - การเผากลางแจ๎ง หมายถึงการน าเอาขยะมาเผาในที่กลางแจ๎งบนพื้นดิน โดยไมํต๎องมี
เตาเผา 
                    ข๎อดี คือ ใช๎ได๎ดีกับหมูํบ๎านในชนบท ควันไฟใช๎ประโยชน์ได๎ เชํน ไลํแมลง นอกจากนี้
ก็เป็นวิธีที่ไมํต๎องใช๎พ้ืนที่มาก เป็นต๎น 
                    ข๎อเสีย คือ อาจเกิดไฟไหม๎ได๎ ขยะเมื่อเผาอาจสํงกลิ่นเหม็นได๎ และถ๎าไมํมีการน าผง
เถ๎าเม่ือเผาไหม๎เสร็จแล๎วไปทิ้ง ก็จะท าให๎เกิดการฟุ้งกระจายได๎ 
                 - การเผาด๎วยเตาเผาขยะมูลฝอย ในการเผาในเตาเผาจ าเป็นที่จะต๎องมีการแยกประเภท
ของขยะที่ไมํไหม๎ออกกํอน เพราะถ๎ามีมูลฝอยที่ไมํไหม๎ไฟอยูํในเตาเผาก็อาจจะเกิดการอุดตันได๎ 
                    ข๎อดี คือ ใช๎เนื้อท่ีในการก าจัดน๎อย อาจน าความร๎อนท่ีได๎ไปใช๎ประโยชน์ได๎ และเป็น
วิธีที่เหมาะกับชุมชนเมือง เพราะเป็นวิธีก าจัดที่มิดชิดไมํฟุ้งกระจาย เป็นต๎น 
                    ข๎อเสีย คือ คํากํอสร๎างคํอนข๎างสูง เปลืองคําใช๎จํายในการแยกประเภทขยะมูลฝอย 
และไมํเหมาะในการเผาตอนฝนตก เป็นต๎น 

              4. การหมักขยะมูลฝอยท าปุ๋ย (Composting) 
                  หมายถึง การน าเอาขยะมูลฝอยพวกที่ยํอยสลายได๎มาหมักท าปุ๋ยในสภาวะที่มี
ออกซิเจน ซึ่งมีวิธีการดังตํอไปนี้ 
                  1. การแยกขยะมูลฝอย ซึ่งจะแยกเอาแตํมูลฝอยที่สามารถยํอยสลายได๎ 
                  2. สับขยะมูลฝอยให๎เป็นชิ้นเล็ก ๆ ขนาดไมํควรเกิน 2 นิ้ว 
                  3. คลุกเคล๎าขยะมูลฝอยให๎เข๎ากัน
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                  4. การหมัก เมื่อขยะมูลฝอยคลุกเคล๎ากันได๎ดีแล๎ว ก็น าไปหมัก โดยอาจกองบนพ้ืนหรือ
หลุมตื้น ๆ และกองสูงไมํน๎อยกวํา 3 ฟุต แตํไมํควรเกิน 6 ฟุต อุณหภูมิที่เหมะสมควรอยูํระหวําง 122-
158 องศาฟาเรนไฮต์ ระยะเวลาที่หมักประมาณ 15-21 วัน แตํทุก ๆ ชํวง 2-3 วัน ต๎องมีการกลับขยะ
มูลฝอยสักครั้งหนึ่ง เมื่อครบก าหนดก็จะได๎ปุ๋ยหมักตามที่ต๎องการ 
                    ข๎อดี คือ สามารถลดปริมาณขยะลงได๎ อีกทั้งยังสามารถใช๎ประโยชน์จากมูลฝอยได๎
อีกด๎วยกระบวนการหมักไมํต๎องใช๎อุปกรณ์มาก และไมํมีผลกระทบตํอสิ่งแวดล๎อม เป็นต๎น 
                    ข๎อเสีย คือ ปุ๋ยที่ได๎อาจมีคุณภาพต่ ากวําปุ๋ยเคมี (พิไท  ตาทอง.  2542 : เว๏บไซต์) 

ผลกระทบของขยะมูลฝอย 
              ขยะมูลฝอยนั้น  นับวันจะเพ่ิมมากขึ้นตามจ านวนของประชากร  ถ๎าหากไมํมีการก าจัด
ขยะมูลฝอยให๎ถูกต๎องและเหมาะสมแล๎ว  ปัญหาความสกปรกตําง ๆ  ที่เกิดจากขยะมูลฝอย  จะต๎อง
เกิดข้ึนอยํางแนํนอน  ถ๎ามองกันอยํางผิวเผินแล๎ว  ขยะมูลฝอยนั้นไมํได๎มีผลกระทบตํอมนุษย์มากนัก  
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผลกระทบที่เกิดขึ้นโดยตรงตํอมนุษย์  ยังอยูํในขั้นที่ไมํรุนแรงมากนัก  ผลกระทบที่
เกดิขึ้นจึงไมํชัดเจนเทําไร  แตํในความเป็นจริงแล๎ว  ขยะมูลฝอยจะกํอให๎เกิดปัญหาตํอสภาพแวดล๎อม
เป็นอยํางมาก และจะมีผลกระทบตํอสุขภาพอนามัยของมนุษย์ด๎วย  ทั้งโดยทางตรงและทางอ๎อม  
ทั้งนี้เนื่องจาก (สมไทย วงษ์เจริญ : 2551) 

              1. ขยะมูลฝอยเป็นแหลํงอาหารและแหลํงเพาะพันธุ์ของแมลงน าโรค  เชํน  แมลงวัน
แมลงสาบ  ยุง  ฯลฯ  และเป็นที่ซุกซํอนของหนูและสัตว์อ่ืน ๆ 
              2. ขยะมูลฝอย  ท าให๎เกิดกลิ่นเหม็นและกํอให๎เกิดความร าคาญ 
              3. ขยะมูลฝอยที่ทิ้งเกลื่อนกลาด  ถูกลมพัดกระจัดกระจายไปตกอยูํตามพ้ืน  ท าให๎พื้นที่
บริเวณนั้นสกปรก  ขาดความสวยงาม  เป็นที่รังเกียจแกํผู๎พบเห็น และผู๎ที่อาศัยบริเวณใกล๎เคียง  
นอกจากนี้ขยะมูลฝอยที่ตกอยูํหรือถูกทิ้งลงในคูคลอง หรือทางระบายน้ า  จะไปสกัดก้ันการไหลของ
น้ า  ท าให๎แหลํงน้ าสกปรกและเกิดการเนําเสีย 
              4. น้ าเสียที่เกิดจากกองขยะมูลฝอยที่กองทิ้งไว๎  เป็นน้ าเสียที่มีความสกปรกสูงมาก  ซึ่งมี
ทั้งสารอินทรีย์  สารอนินทรีย์  เชื้อโรค และสารพิษตําง ๆ  เจือปนอยูํ  เมื่อน้ าเสียจากกองขยะมูล
ฝอยไหลไปตามพ้ืนดินบริเวณใด  ก็จะท าให๎บริเวณนั้นเกิดความสกปรกและความเสื่อมโทรมของ
พ้ืนดินและอาจเปลี่ยนสภาพ  ท าให๎ดินมีคุณสมบัติเป็นดินดํางหรือดินกรดได๎  ในกรณีท่ีน้ าเสียจาก
กองขยะมูลฝอยไหลลงสูํแหลํงน้ าก็จะท าให๎คุณภาพน้ าเสียไป  ทั้งนี้ไมํวําจะเป็นแหลํงน้ าผิวดินหรือ
แหลํงน้ าใต๎ดินก็ตาม  ล๎วนเป็นอันตรายตํอผู๎ใช๎น้ าและสิ่งที่มีชีวิตที่อาศัยในแหลํงน้ า  น้ าที่สกปรกมาก
หรือมีสารพิษเจือปนอยูํ  ก็อาจท าให๎สัตว์น้ าตายในเวลาอันสั้น  นอกจากนั้นสิ่งสกปรกตําง ๆ ที่เจือปน
ในน้ า  ก็จะสํงผลตํอระบบนิเวศของน้ าท าให๎สัตว์น้ าที่มีคําบางชนิดสูญพันธุ์ไป นอกจากนี้น้ าที่มีสิ่ง
สกปรกเจือปนยํอมไมํเหมาะแกํการอุปโภคบริโภค  แม๎จะน าไปปรับปรุงคุณภาพแล๎วก็ตาม  เชํน  การ



14 

 

 

ท าระบบน้ าประปา  ซึ่งก็ต๎องสิ้นเปลืองคําใช๎จํายในกระบวนการปรับปรุงคุณภาพน้ ามากขึ้น 
              5. ขยะมูลฝอยท าให๎เกิดมลพิษแกํอากาศ  ขยะมูลฝอยที่กองทิ้งไว๎ในเขตชุมชน หรือที่กอง
ทิ้งไว๎ในแหลํงก าจัดซึ่งไมํมีการฝังกลบ หรือขณะที่ท าการเก็บขนโดยพาหนะที่ไมํมีการปกปิดอยําง
มิดชิด  ขยะมูลฝอยเหลํานั้นสํงกลิ่นเหม็นนํารังเกียจออกมา  เศษชิ้นสํวนของขยะมูลฝอยจะสามารถ
ปลิวไปในอากาศ  ท าให๎เกิดความสกปรกแกํบรรยากาศ  ซึ่งมีผลตํอสุขภาพของมนุษย์และความ
สกปรกให๎กับบริเวณข๎างเคียงได๎นอกจากนี้ขยะมูลฝอยที่กองทิ้งไว๎นาน ๆ  จะมีก๏าซที่เกิดจากการหมัก
ขึ้น  ได๎แกํ  ก๏าซชีวภาพ  ซึ่งติดไฟหรือเกิดระเบิดขึ้นได๎ และก๏าซไขํเนํา (ก๏าซไฮโดรเจนซัลไฟด์)  ซึ่งมี
กลิ่นเหม็น 

การลดและการใช้ประโยชน์ขยะมูลฝอย 
              การลดปริมาณขยะมูลฝอยให๎ได๎ผลดีต๎องเริ่มต๎นที่การคัดแยกขยะมูลฝอยกํอนทิ้ง เพ่ือ
ไมํให๎เกิดการปนเปื้อน ท าให๎ได๎วัสดุเหลือใช๎ที่มีคุณภาพสูง สามารถน าไป Reused-Recycle ได๎งําย 
รวมทั้งปริมาณขยะมูลฝอยที่จะต๎องน าไปก าจัดมีปริมาณน๎อยลงด๎วย ซึ่งการคัดแยกขยะมูลฝอย ณ 
แหลํงก าเนิดนั้นต๎องค านึงถึงความเหมาะสมของแตํละชุมชน เชํน ครัวเรือน ร๎านค๎า ห๎างสรรพสินค๎า 
ส านักงาน บริษัท สถานที่ราชการตําง ๆ เป็นต๎น รวมทั้งปริมาณ และลักษณะสมบัติขยะมูลฝอยที่
แตกตํางกันด๎วย (ส านักงานสิ่งแวดล๎อมภาคที่14. 2552) 

การน าขยะมูลฝอยกลับมาใช้ประโยชน์ใหม่ 
              การน าขยะมูลฝอยกลับมาใช๎ประโยชน์ใหมํมีอยูํหลายวิธีขึ้นอยูํกับสภาพและลักษณะ
สมบัติของขยะมูลฝอยซึ่งสามารถสรุปได๎เป็น 5 แนวทางหลักๆ ได๎แกํ (กรมควบคุมมลพิษ. 2557) 
                1. การน าขยะมูลฝอยกลับมาใช๎ประโยชน์ใหมํ (Material Recovery) เป็นการน ามูล
ฝอยที่สามารถคัดแยกได๎กลับมาใชํใหมํ โดยจ าเป็นต๎องผํานกระบวนการแปรรูปใหมํ (Recyele) หรือ
แปรรูป (Reuse) ก็ได๎ (การท าสิ่งประดิษฐ์จากวัสดุเหลือใช๎) 
                2. การแปรรูปเพื่อเปลี่ยนเป็นพลังงาน (Energy Recovery) เป็นการน าขยะมูลฝอยที่
สามารถเปลี่ยนเป็นพลังงานความร๎อนหรือเปลี่ยนเป็นรูปก๏าซชีวภาพมาเพ่ือใช๎ประโยชน์ 
                3. การน าขยะมูลฝอยจ าพวกเศษอาหารที่เหลือจากการรับประทานหรือการประกอบ
อาหารไปเลี้ยงสัตว์ (การเลี้ยงสัตว์ด๎วยมูลฝอยอินทรีย์) 
                4. การน าขยะมูลฝอยไปปรับสภาพให๎มีประโยชน์ตํอการบ ารุงรักษาดิน เชํน การน าขยะ
มูลฝอยสดหรือเศษอาหารมาหมักท าปุ๋ย (การท าปุ๋ยหมัก) 
                5. การน าขยะมูลฝอยปรับปรุงพื้นที่โดยน าขยะมูลฝอยมาก าจัดโดยวิธีฝังกลบอยํางถูก
หลักวิชาการ (Sanitary landfill) จะได๎พ้ืนที่ส าหรับใช๎ปลูกพืช สร๎างสวนสาธารณะ สนามกีฬา เป็น
ต๎น
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แอนิเมชั่น 

              1. ความหมายของแอนิเมชัน 
                   ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ  (2552 : 222) ได๎ให๎ความหมายของแอนิเมชันไว๎วํา 
แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร๎างภาพเคลื่อนไหว" ด๎วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับกัน  
และแสดงผลอยํางตํอเนื่องท าให๎ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอยํางตํอเนื่อง เรตินาจะรักษาภาพนี้ไว๎ใน
ระยะสั้น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข๎ามาในระยะเวลาดังกลําว  สมองของมนุษย์จะ
เชื่อมโยงภาพทั้งสองเข๎าด๎วยกันท าให๎เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความตํอเนื่องกัน  แม๎วําแอนิเมชันจะ
ใช๎หลักการเดียวกับวิดีโอ แตํแอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช๎กับงานตํางๆได๎มากมาย เชํนงาน
ภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์ งานกํอสร๎าง งานด๎านวิทยาศาสตร์  หรืองาน
พัฒนาเว็บไซต์ เป็นต๎น  
                   Paul Wells  (2012 : 3)  กลําววํา แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่
เฟรมแตํละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นตํางหากจาก กันทีละเฟรม แล๎วน ามาร๎อยเรียงเข๎าด๎วยกัน 
โดยการฉายตํอเนื่องกัน ไมํวําจากวิธีการ ใช๎คอมพิวเตอร์กราฟิก ถํายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถํายแตํ
ละขณะของหุํนจ าลองที่คํอยๆ ขยับเมื่อน าภาพดังกลําวมาฉาย ด๎วยความเร็ว ตั้งแตํ 16 เฟรมตํอวินาที 
ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนวําภาพดังกลําวเคลื่อนไหวได๎ตํอเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา
ในทางคอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบบ แอนิเมชันที่ใช๎กันอยํางแพรํหลายในอินเทอร์เน็ต ได๎แกํเก็บ
ในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช                                    
                   สรุป ความหมายของแอนิเมชันคือ การสร๎างสรรค์ลายเส๎นรูปทรงตํางๆให๎เกิดการ
เคลื่อนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ 
              2. ที่มาของการ์ตูนแอนิเมชัน  (สังเขต  นาคไพจิตร.  2528 : 64) 
                   แอนิเมชัน ก็มีความหมายที่แปลได๎โดยตรงคือ ความมีชีวิตชีวา มาจากรากศัพท์จาก
ค าวํา anima ซ่ึงแปลวําจิตวิญญาณ หรือมีชีวิต แตํตํอมา แอนิเมชันก็มีความหมายตามที่เรา ๆ ทําน 
ๆ เข๎าใจกันในปัจจุบันนี้ ก็คือ การสร๎างภาพเคลื่อนไหวได๎ หรือ ภาพการ์ตูนที่เคลื่อนไหวได๎ สํวน
แอนิเมชันในความหมายเชิงภาพยนตร์ก็คือ กระบวนการการฉายรูปเฟรมภาพออกมาทีละเฟรม หรือ
สร๎างด๎วยคอมพิวเตอร์กราฟิค หรือ ท าด๎วยการวาดมือ และท าซ้ าการเคลื่อนไหวทีละน๎อย ๆ ซึ่งจะ
แสดงทีละภาพในอัตราความเร็ว มากกวําหรือเทํากับ 16 ภาพ ตํอ 1 วินาที (ปัจจุบัน 24เฟรม ตํอ 1 
วินาที -NTSC) สํวน แอนิเม ก็เป็นค าอีกค าหนึ่งที่ใช๎กันบํอยๆนั้น ก็เป็นค าที่ ญี่ปุ่น เรียก แอนิเมชัน 
กันแบบยํอๆ (ถ๎าสังเกตกันจริง ญี่ปุ่นจะเป็นชาติที่เรียกค ายํอได๎ไมํเหมือนใครเลย อยําง PC ก็เรียก ปา
โซคอม) แตํตํางกับแอนิเมชันของฝรั่ง เพราะแอนิเมชันจะเน๎นการเลําเรื่องมากกวําภาพเคลื่อนไหว 
ความเป็นมาของแอนิเมชันในแตํละพ้ืนที่ของโลกก็มีพัฒนาการที่ไมํเหมือนกัน
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ประเภทของแอนิเมชั่นสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภทคือ 
                             1.  การสร๎างงานแอนิเมชั่นแบบดั่งเดิม (Drawn Animation) คือแอนิเมชันที่
เกิดจากการวาดภาพหลายๆพันภาพ  ข๎อดีของการท าแอนิเมชันชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะ  สวยงาม  
นําดูชม  แตํข๎อเสีย คือ ต๎องใช๎เวลาในการผลิตมาก   
                             2. การสร๎างแอนิเมชั่นแบบสต๏อปโมชั่น (Stop Motion หรือเรียกวํา Model 
Animation) เป็นการสร๎างหุํนจ าลองขึ้นมาหรือใช๎สิ่งของแล๎วคํอยๆ ขยับ พร๎อมกับถํายภาพนั้นที่ละ
ภาพ ที่พบมากได๎แกํ ภาพเคลื่อนไหวแบบหุํนเชิด ภาพเคลื่อนไหวดินน้ ามัน ซึ่งวัสดุที่นิยมใช๎มักจะเป็น
ดินน้ ามัน ปั้นเป็นรูปรํางตํางๆ โดยมีเส๎นลวดเสมือนเป็นโครงกระดูกอยูํภายในหุํนที่ปั้นและท าให๎
สามารถน ามาใช๎งานได๎หลายครั้ง แอนิเมชั่นแบบนี้ต๎องอาศัยเวลา ความอดทนและความสามารถมาก
ต๎องใช๎ทักษะทางศิลปะการปั้น และการถํายภาพ ทั้งนี้เพราะหุํนจ าลอง หรือสิ่งของประกอบฉากนั้น 
หลายๆสิ่งมีการขยับหรือเคลื่อนไหวไปพร๎อมๆ กัน ในหนึ่งภาพ ดังนั้นหากต๎องการแสดงความสมจริง
จ าเป็นต๎องอาศัยความละเอียดในการก าหนดการเคลื่อนไหวเพ่ือที่จะสร๎างภาพลวงตาของการ
เคลื่อนไหวแตํละภาพ    
                             3. การสร๎างแอนิเมชั่นด๎วยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) เป็น
กระบวนการสร๎างภาพเคลื่อนไหวโดยใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด๎วยความก๎าวหน๎าด๎านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันจึงมีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ชํวยให๎การท าแอนิเมชั่นงํายขึ้น ท าให๎
ประหยัดเวลา และต๎นทุนเป็นอยํางมาก โปรแกรมที่นิยมใช๎ในการผลิตงานแอนิเมชั่นเชํน โปรแกรม 
Maya, Abode Flash, Lightwave, modo, Anime Studio และ 3D Studio Max เป็นต๎น 

ขั้นตอนในการผลิตงานส าหรับการ์ตูนแอนิเมชั่น  
              ขั้นตอนการผลิตงานส าหรับท าการ์ตูนแอนิเมชันโดยทั่วไปแล๎วมีพ้ืนฐานดังตํอไปนี้  
(สุกรี รอดโพธิ์ทอง.  2538 : 25 - 33) 
                   1. ไอเดีย (Idea) หรือบางคนอาจใช๎ค าวํา แรงบันดาลใจ ( Inspiration ) ซึ่งจะเป็น 
สิ่งแรกที่เราสร๎างสรรค์จินตนาการและ ความคิด ของเราวําผู๎ชมของเราควรเป็นใคร อะไรที่เรา 
ต๎องการ ให๎ผู๎ชมทราบ ภายหลัง จากที่ชมไปแล๎ว ควรให๎เรื่องที่เราสร๎า ออกมา เป็นสไตล์ไหน ซึ่ง
อาจจะมาจาก ประสบการณ์ ที่เราได๎อํานได๎พบเห็น และสิ่งตํางๆ รอบตัว เป็นต๎น 
                   2. โครงเรื่อง (Story) โครงเรื่องจะประกอบไปด๎วยการเลําเรื่องที่บอกถึงเนื้อหา
เรื่องราวทุกอยํางใน ภาพยนตร์ทั้งตัวละคร ล าดับเหตุการณ์ ฉาก แนวคิด และที่ส าคัญเราควร
พิจารณาวําการเลําเรื่องควรจะมีการหักมุมมากน๎อยเพียงไร สามารถ สร๎างความ บันเทิงได๎หรือไมํ 
และความนําสนใจนี้สามารถท าให๎ผู๎ชมรู๎สึกประทับใจ จนสามารถระลึกในความทรงจ า และท าให๎คน
พูดถึง ตราบนานเทํานานหรือเปลํา 
                   3. สคริปต์ (Script) เป็นขั้นตอนในการจับใจความส าคัญของเนื้อเรื่องให๎ออกมาในแตํ
ละฉาก พร๎อมทั้งก าหนดมุมกล๎อง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคลื่อนไหว โดยให๎
รายละเอียดตําง ๆ เชํน  ผู๎จัดท า เสียงดนตรี (Musidcians) เสียงประกอบ (Sound Effects) จิตกรใน
การวาดหรือนักออกแบบตัวละคร (Artists) และแอนิเมเตอร์ (Animators) สร๎างภาพให๎กับตัวละคร 
(Characters Design) ขั้นตอนนี้เป็นการออกแบบและก าหนดลักษณะนิสัย บุคลิกบทบาทตํางๆ และ
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ทําทางการเคลื่อนไหว ให๎กับตัวละคร โดยอาศัยองค์ประกอบพื้นฐานของการออกแบบ ได๎แกํ ขนาด 
(Size) รูปทรง (Shape) และสัดสํวน (Proportion) 
                   4. บอร์ดภาพนิ่ง หรือที่รู๎จักกันทั่วไปวํา สตอรีบอร์ด (Storyboards) เป็นการใช๎ภาพ
ในการเลําเรื่องให๎ได๎ครบถ๎วน ทั้งเหตุการณ์ ที่เกิดขึ้นอารมณ์ในเหตุการณ์นั้นๆสีหน๎า ทําทาง ลักษณะ
ตํางๆของตัวละครบอกถึงสถานที่ และมุมมองของภาพ ซึ่งภาพวาดทั้งหมด จะเรียงตํอเนื่องเป็น
เหตุผลกัน เมื่อดูแล๎วสามารถเข๎าใจเรื่องราวที่เกิดขึ้นได๎อยํางชัดเจน 
                   5. บันทึกเสียง (Sound Recording) หลังจากท่ีเราได๎ออกแบบตัวละครและสร๎าง 
สตอรีบอร์ดเรียบร๎อยแล๎ว เราก็จะเข๎าสูํขั้นตอนของการอัดเสียง ซึ่งเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไมํได๎อยํางยิ่ง 
บางสตูดิโออาจจะเริ่มต๎นด๎วยการอัดเสียง Soundtrack กํอน ซึ่งการอัดเสียงประกอบแอนิเมชันจะ
แยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลักแล๎วจะมี ดังนี้คือ 
                          5.1 เสยีงบรรยาย (Narration) เป็นสํวนส าคัญในการสร๎างความเข๎าใจ เป็นการ
ปูพื้นฐานให๎กับผู๎ชมวําเรื่องเป็นอยํางไร และยังเป็นการเชื่อมโยงให๎เรื่องราวติดตํอกันด๎วย 
                          5.2 บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลักการหนึ่งในการสื่อเรื่องราวตามบทบาท
ของตัวละคร เป็นการสื่อความหมายให๎ตรง ตามเนื้อเรื่องที่สั้น กระชับ และสัมพันธ์กับภาพ 
                          5.3 เสยีงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงที่นอกเหนือจากบรรยาย เสียง
สนทนา เสียงประกอบจะท าให๎เกิดรู๎สึก สมจริงสมจัง มีจินตนาการเชํน เสียงระเบิด เสียงฟ้าร๎อง เป็น
ต๎น ราวกับได๎เข๎าไปอยูํในเหตุการณ์หรือสถานที่นั้นด๎วย 
                          5.6 ดนตรีประกอบ (Music) ชํวยสร๎างอารมณ์ของผู๎ชมให๎คล๎อยตามเนื้อหาและ
ปรับอารมณ์ของผู๎ชมระหวํางการเชื่อมตํอของฉากหนึ่งไปยังอีกฉากหนึ่งได๎ด๎วย 
                   6. ตรวจความเรียบร๎อยของแอนิเมชัน (Animatic Checking) Animatic คือการน า
ภาพที่วาดโดยชํางศิลป์ตามแนวคิด สร๎างสรรค์มาประกอบกันเข๎าเป็นเรื่องราวพร๎อมเสียง ประโยชน์
ของการท า Animatic คือเวลาน าเสนองานงานแอนิเมชันเบื้องต๎น จะไมํหยาบเกินไปสามารถสื่อ
แนวคิดหลักใหญํ ๆ ชํวยให๎นักสร๎างสรรค์สามารถทบทวนแนวความคิดกํอนที่จะผลิตเป็น ภาพยนตร์
ทบทวนกรอบเวลา การด าเนินเรื่องราวเหตุผลที่สามารถอธิบายได๎อยํางตํอเนื่อง สามารถปรับแตํง
เพ่ิมเติมภาพหรือ ตัดเข๎าสูํฉากอ่ืนได๎ทันที เพ่ือให๎ได๎งานที่มีอารมณ์จังหวะ และองค์ประกอบที่
ใกล๎เคียงกํอนการท าแอนิเมชัน 
                   7. ปรับแตํงชิน้งาน (Refining the Animation) หลังจากท่ีเราได๎ท า Animatic แล๎ว
จะต๎องน าไปปรับปรุงและ ตกแตํงแก๎ไขสตอรีบอร์ด และขั้นตอนอื่น ๆ โดยละเอียด เชํน ลักษณะงาน
ศิลป์ (Character Art) ฉากหลัง (Background) เสียง (Sound) เวลา (Timeing) และสํวนประกอบ 
อ่ืน ๆ จนกระทั่งเข๎าสูํการผลิตงานแอนิเมชันตํอไป โดยการวาดเส๎นด๎วยคอมพิวเตอร์ การลงสีฉากและ
ตัวละคร ภาพประกอบและเสียงตํอไป (Composting) ซึ่งในอดีตการปรับเปลี่ยนแผนงานการท า 
ภาพยนตร์การ์ตูน มีคําใช๎จํายสูง แตํในปัจจุบันนี้ได๎น าระบบดิจิตอลคือคอมพิวเตอร์นั่นเองเข๎ามาชํวย
ในการ สร๎างงานแอนิเมชันท าให๎ประหยัด คําใช๎จํายได๎มากขึ้น
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การออกแบบการ์ตูน 

              1. ความหมายของการออกแบบ 
                   การออกแบบ หมายถึง การถํายทอดรูปแบบจากความคิดผลงานที่ผู๎อ่ืน สมารถ
มองเห็น รับรู๎ หรือสัมผัสได๎ เพื่อให๎มีความเข๎าใจในผลงานรํวมกัน ความส าคัญของการออกแบบ มีอยูํ
หลายประการ กลําวคือ (ศักดิ์ชัย  เกียรตินาคินทร์.  2534 : 62-64)      
                   1. ในแงํของการวางแผนการท างาน งานออกแบบจะชํวยให๎ท างานเป็นไปตามข้ันตอน
อยํางเหมาะสมและประหยัดเวลา ดังนั้น อาจถือวําการออกแบบคือการวางแผนงานการท างานก็ได๎ 
                   2. ในแงํของการน าเสนอผลงานออกแบบจะชํวยให๎ผู๎เกี่ยวข๎องมีความเข๎าใจตรงกัน
อยํางชัดเจน ดังนั้นความส าคัญในด๎านนี้คือเป็นสิ่งที่สื่อความหมายเพ่ือความเข๎าใจระหวํางกัน 
                   3. เป็นสิ่งที่อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับงาน งานบางประเภทอาจมีรายละเอียด
มากมายซับซ๎อนผลงานออกแบบจะชํวยให๎ผู๎เกี่ยวข๎องและผู๎พบเห็นมีความเข๎าใจที่ชัดเจนขึ้นหรืออาจ
กลําวได๎วําผลงานออกแบบ คือตัวแทนความคิดของผู๎ออกแบบทั้งหมด 
                   4. แบบจะมีความส าคัญอยํางที่สุดในกรณีท่ีนักออกแบบกับผู๎สร๎างงานหรือผู๎ผลิต เป็น
คนละคนกัน เชํน สถาปนิกกับชํางกํอสร๎าง นักออกแบบกับผู๎ผลิตในโรงงาน หรือถ๎าจะเปรียบไปแล๎ว 
นักออกแบบก็เหมือนคนเขียนบทละคร 
                       การออกแบบ คือ กิจกรรมสร๎างสรรค์เพ่ือคิดค๎นสิ่งใหมํ รู๎จักและเข๎าใจการวางผัง 
เพ่ือให๎ได๎รูปทรงตามต๎องการ ได๎ใช๎ประโยชน์และความงาม โดยพร๎อมเพรียงกัน นําจะเป็นความจริง
ที่วํา เมื่อมนุษย์มีความคิดและประสบการณ์กว๎างขวางมากขึ้น ความต๎องการที่จะศึกษาให๎กว๎างขวางก็
เพ่ิมมากข้ึนด๎วยเหตุนี้เองจึงท าให๎มนุษย์ มีความคิดเห็นแตกตํางกันออกไป และเป็นความจ าเป็นที่
ผลักดันให๎มนุษย์พยายามที่จะท าความเข๎าใจเกี่ยวกับการออกแบบให๎มากข้ึน 
                       การออกแบบเป็นกิจกรรมในลักษณะตําง ๆ ที่มองเห็นคุณคําให๎เดํนชัด แตํก็พอจะ
กลําวได๎วํา เป็นงานศิลปะเป็นการสร๎างสรรค์ของมนุษย์เพ่ือตอบสนองความต๎องการของมนุษยชาติ 
และการออกแบบจึงมีความเกี่ยวโยงซึ่งกันและกัน วิชาด๎านศิลปะได๎เจริญก๎าวหน๎าควบคูํกับวิชาแขนง
อ่ืน ๆ การสร๎างสรรค์ศิลปะการออกแบบของศิลปิน ชํางศิลป์ สถาปนิก และนักออกแบบก็เหมือนจะมี
เป้าหมายอยํางเดียวกัน 
                       การออกแบบ Design คือศาสตร์แหํงความคิด การแก๎ปัญหาที่มีอยูํ เพื่อสนองตํอ
จุดมุํงหมาย และน ากลับมาใช๎งานได๎อยํางพึงพอใจ คราวนี้ประเด็นอยูํที่วําความพึงพอใจคืออะไร 
ความพึงพอใจนั้นมองหลัก ๆ มีอยูํ 3 ประเด็นส าคัญคือ  (โสรชัย  นันทวัชรวิบูลย์.  2545 : 122) 
                       1. ความสวยงาม 
                           เป็นความพึงพอใจแรกที่คนเราสัมผัสได๎กํอน มนุษย์เราแตํละคนตํางมีการรับรู๎
เรื่องความสวยงามและความพึงพอใจในเรื่องของความงามไมํเทํากัน ความงามจึงเป็นประเด็นที่
ถกเถียงกันมาก และไมํมีกฎเกณฑ์การตัดสินใด ๆ ที่เป็นตัวก าหนดความแนํชัดลงไป แตํเชื่อวํางานที่มี
การจัดองค์ประกอบที่ดี คนสํวนใหญํจะมองวําสวยงามเหมือน ๆ กัน 
                       2. มีประโยชน์ใช๎สอยที่ดี 
                           การมปีระโยชน์ใช๎สอยที่ดีนั้นเป็นเรื่องส าคัญมากในงานออกแบบทุกประเภท 
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เชํนถ๎าเป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ เชํน ถ๎าเป็นเก๎าอ้ี เก๎าอ้ีนั้นจะต๎องนั่งสบาย ถ๎าเป็นบ๎าน บ๎านนั้น
จะต๎องอยูํแล๎วไมํอึดอัด ถึงจะเรียกวําเป็นงานออกแบบที่มีประโยชน์ใช๎สอยที่ดีได๎ เป็นต๎น 
                       3. มีแนวคิดในการออกแบบที่ดี 
                           แนวความคิดในการออกแบบที่ดีนั้นคือ หนทางแหํงความคิดท่ีท าให๎งาน
ออกแบบที่ได๎ตอบสนองตํอความรู๎สึกพอใจ ชื่นชม เรื่องนี้บางคนให๎ความส าคัญมาก บางคนให๎
ความส าคัญน๎อย บางคนไมํให๎ความส าคัญ ให๎แคํ 2 ข๎อแรกก็พอ งานออกแบบจะมีคุณคํามากขึ้น ถ๎า
ได๎ออกแบบจากแนวความคิดที่ดี 
              2. พ้ืนฐานการออกแบบการ์ตูน 
                  ในการเขียนภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็ก ผู๎เขียนภาพจ าเป็นต๎องทราบและเข๎าใจใน
ความรู๎พืน้ฐานตํอไปนี้ คือ 
                       1. ต๎องรู๎จักธรรมชาติทั่ว ๆ ไป ไมํเฉพาะแตํธรรมชาติของมนุษย์เทํานั้น แตํรวมถึง
ธรรมชาติของทุกสิ่งทุกอยํางที่อยูํแวดล๎อม เชํน รู๎จักสังเกตวํากลางวัยสีเป็นอยํางไร กลางคืนสีเป็น
อยํางไร เวลาเขียนก็จะเขียนได๎ถูกต๎อง 
                       2. ต๎องเรียนรู๎มูลธาตุตําง ๆ ที่ใช๎แทนคํา 
                2.1 เส๎น (Line) 
                      2.1.1 เส๎นตรง (Straight Line) ให๎ความรู๎สึกสงํา เข๎มแข็ง มั่นคง แข็งแรง 
                      2.1.2 เส๎นตั้ง (Vertical Line) ให๎ความรู๎สึกมีระเบียบ มีความสูง แข็งแรง 
                       2.1.3 เส๎นนอน (Horizontal Line) ให๎ความรู๎สึกสงบ กว๎าง 
                       2.1.4 เส๎นทแยง (Diagonal Line) ให๎ความรู๎สึกมั่นคง เคลื่อนไหว  
                       2.1.5 เส๎นโค๎ง (Curved Line) ให๎ความรู๎สึกนิ่มนวล อํอนหวาน 
เคลื่อนไหว 
                       2.1.6 เส๎นประหรือเส๎นขาด (Broken Line) ให๎ความรู๎สึกตื่นเต๎นขาด
หาย 
                       2.1.7 เส๎นซิกแซ็ก (Zigzag Line) ให๎ความรู๎สึกเคลื่อนไหว ไมํอยูํนิ่ง 
                   รูปรําง (Shape) เป็นภาพที่มองเห็น 2 มิติ คือ กว๎างและยาว ซึ่งหมายถึง พื้นที่มี
บริเวณรอบนอกแนํนอน ชัดเจน รูปรํางแบํงออกเป็น 4 ชนิด คือ 
                       1. รูปรํางธรรมชาติ (Natural Shape) ได๎แกํ รูปรํางที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 
เชํน รูปรํางคน สัตว์ และพืช เป็นต๎น 
                       2. รูปรํางเรขาคณิต (Geometrical Shape) ได๎แกํรูปรํางเลขาคณิต มีลักษณะ
แนํนอนตายตัว เชํน รูปวงกลม รูปสี่เหลี่ยม รูปสามเหลี่ยม เป็นต๎น 
                       3. รูปรํางสัญลักษณ์ (Symbolic) ได๎แกํ รูปรํางที่ก าหนดขึ้นเพ่ือความเข๎าใจรํวมกัน 
เชํน สัญลักษณ์ทางศาสนา เป็นต๎น 
                       4. รูปรํางอิสระหรือรูปทรงนามธรรม (Free Shape หรือ Abstract Shape) 
ได๎แกํรูปรํางที่นอกเหนือไปจากรูปรํางธรรมชาติ รูปรํางเลขาคณิต รูปรํางสัญลักษณ์ แตํรูปรํางที่อาจ
ดัดแปลงมาจากรูปรํางดังกลําว 
                   ลักษณะผิว (Texture) ได๎แกํ สํวนนอกสุดของวัตถุที่ตาเห็นหรือสิ่งที่สัมผัสได๎ของ
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รูปทรง เชํน หยาบ มัน ขรุขระ ด๎าน ในการวาดภาพต๎องค านึงด๎วย เชํน พ้ืนผิวที่เรียบมัน ให๎ความ
กลมกลืน มีน้ าหนักน๎อยกวําพื้นผิวขรุขระ เป็นต๎น (สังเขต นาคไพจิตร.  2530 : 89-97) 
              3. การออกแบบตัวละคร 
                   ตัวละครมีความส าคัญ เป็นพ้ืนฐานที่จ าเป็นของบทภาพยนตร์ ถือวําเป็นหัวใจและ
วิญญาณของเนื้อเรื่องทั้งหมด ดังนั้นการสร๎างตัวละครสิ่งแรกท่ีต๎องท าคือ การค๎นหาตัวละครหลักของ
เราให๎ได๎วําคือใคร เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับใคร ถ๎ามีตัวละครหลายตัว เราให๎น้ าหนักตัวละครไหนมาก
ที่สุด โดยเลือกมาเพียงตัวเดียว หลังจากนั้นก็แยกสํวนประกอบเกี่ยวกับตัวละครออกเป็น 2 ประการ 
คือ เรื่องราวของชีวิตภายใน และชีวิตภายนอก 
                       1. เรื่องราวชีวิตภายในของตัวละคร เชํน 
                            - ตัวละครหลักเป็นชายหรือหญิง 
                            - อายุเทําไหรํ 
                            - อาศัยที่ไหน 
                            - มีพ่ีน๎องกี่คน 
                            - มีชีวิตวัยเด็กอยํางไร 
                            - ความสัมพันธ์ในครอบครัวเป็นอยํางไร 
                       2. เรื่องราวชีวิตภายนอกตัวละคร 
                            - เป็นใคร 
                            - มีอาชีพอะไร 
                            - มีความสุขหรือความทุกข์ในชีวิต 
                            - วิถีการด าเนินชีวิตเป็นอยํางไร 
                            - มีความปรารถนาหรือความต๎องการอะไรในชีวิต 
                   สิ่งส าคัญท่ีจะเผยให๎เห็นชีวิตภายนอกของตัวละครได๎ คือ ความต๎องการและการ
กระท ามิติของตัวละคร 
                   ปัจจัยตํางๆที่ก าหนดให๎ตัวละครมีความลึกมากขึ้นได๎แกํ 
                       1. มุมมอง 
                       2. การเปลี่ยนแปลง 
                       3. นิสัยหรอืทัศนะคติ 
                   ปอกเปลือกตัวละคร ตัวละครจะท าให๎คนดูตามเรื่องของเราไปเหมือนเสือตามกลิ่น
เนื้อ หากตัวละครนั้นนําสนใจพอ (จรูญพร  ปรปักษ์ประลัย.  2540 : 67-106) 
                   วิธีการสร๎างตวัละครมีดังนี้ 
                       1. สร๎างตวัละครขึ้นมาจากเนื้อเรื่องของเรื่อง 
                           ถ๎าเรารู๎วําเนื้อเรื่องของเรื่องจะเป็นอยํางไร ให๎สร๎างตัวละครขึ้นมาจากเนื้อเรื่อง 
เชํนเนื้อเรื่องนั้นคือความกล๎าหาญ ตัวละครเราอาจจะต๎องหวาดกลัวกํอน เมื่อผํานจุดส าคัญของเรื่อง
ไปคํอยเปลี่ยนจากความหวาดกลัวเป็นผู๎กล๎า 
                       2. ติดป้ายตัวละครนําเบื่อห๎ามเข๎า 
                           2.1 ตัวละครที่แบนราบ ตลอดการด าเนินเรื่องมีแตํความสุขไมํมีจุดมุํงหมายที่
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ต๎องดิ้นรน 
                           2.2 ตัวละครมีด๎านเดียว ขาวจัดด าจัด เรียกวําเลวก็เลวสุดๆหรือดีก็ดีสุดๆจน
หาที่ติไมํได๎ 
                           2.3 ตัวละครไร๎อารมณ์ ตายด๎านตํอความรู๎สึกใดๆใครบ๎างอยากนั่งดูตัวละครที่
แข็งทื่อไมํตํางจากก๎อนหิน 
                           2.4 ตัวละครที่เป็นแบบฉบับ สูตรส าเร็จซ้ าซาก เชํน ตัวโตต๎องสมองทึบเกเร 
คนผอมบางต๎องอํอนแอขี้แพ๎ 
                       3. มองหาตัวละครที่แตกตําง 
                           ถึงแม๎วาํเราจะได๎ยินค าวําโลกนี้ไมํมีอะไรใหมํ แตํเราก็ยังได๎พบตัวละครใหมํๆใน
งานแอนิเมชันอยูํเสมอ ตัวละครเหลํานั้นอาจไมํได๎ใหมํชนิดถอดด๎าม แตํมุมมองที่มีตํอเขาตํางหาก ที่
ได๎เปลี่ยนโฉมหน๎าของเขาใหมํ จนท าให๎คนดูรู๎จักเขาครั้งแรก 
                       4. หาจุดอํอนให๎ตัวละคร 
                           ไมํมีใครในโลกที่สมบูรณ์แบบ ตัวละครของเราจะเป็นเชํนนั้น จุดอํอนท าให๎ตัว
ละครของเรามีเสนํห์ และคนดูอยากเอาใจชํวยยิ่งเขามีจุดอํอนเทําไหรํโอกาสที่คนดูจะรักเขาก็ยิ่งมีมาก
ขึ้นเทํานั้น 
                       5. ตัวละครต๎องมีเป้าหมาย 
                           โยนสถานการณ์ ที่สุดแสนวิกฤตเข๎าใสํตัวละครของเรา ให๎ดิ้นรนอยํางที่สุด ที่
จะผํานพ๎นไปให๎ได๎ ยิ่งเป้าหมายมีความส าคัญตํอชีวิตเขามากเทําไหรํ คนดูยิ่งสนใจตํอตัวละครมาก
เทํานั้น  
                       6. ศัตรูที่ส าคัญที่สุดคือตัวเอง 
                           ตวัละครจะนําสนใจยิ่งขึ้นหากเขาไมํได๎ตํอสู๎แตํปัญหาภายนอกแตํต๎องมาตํอสู๎
กับปัญหาภายในด๎วย ในการสร๎างตัวละครซุปเปอร์ฮีโรํ บางตัวที่มีความกล๎าหาญอยูํในตัว แตํก็ต๎อง
แก๎ปัญหาในตัวของตัวเองด๎วยพร๎อมกับปราบเหลําร๎าย 
                       7. สร๎างคํูตํอสู๎ที่แข็งแกรํงกวําเสมอ  
                           ปัญหา อุปสรรค หรือคูํตํอสู๎ที่ตัวละครต๎องเผชิญ ต๎องใหญํโตจนดูเหมือนเขาไมํ
มีทางเอาชนะได๎เลย  เปรียบกับนักมวยที่พยายามล๎มแชมป์ซึ่งแข็งแกรํงกวําให๎ได๎ เชํนภาพยนตร์แอนิ
เมชั่น ซีรีส์อยําง ดรากอนบอล ความมุํงม่ันของตัวละคร ยิ่งเขาผํานมันไปได๎ด๎วยความยากล าบาก
เทําใด ชัยชนะของเขายิ่งมีคุณคํามากขึ้นเทํานั้น 
                       8. อยําลืมคํูคิด 
                           ระวังตวัละครโดดเดี่ยวมากเกินไป คนดูไมํอยากฟังใครบํนอยูํคนเดียว หรือฟัง
เสียงความคิดของเขา ดังนั้นจงหาใครสักคนให๎เขาได๎เลําความฝัน แบํงปันอารมณ์ความรู๎สึก คูํคิดจะ
เป็นคนที่รับฟัง แสดงความคิดเห็น และชํวยชี้ทางออกในแบบของเขา คูํคิดไมํจ าเป็นต๎องเดินตามตัว
ละครของเราทุกยํางก๎าว แตํเมื่อถึงเวลาที่เราต๎องการ เขาจะมาโดยทันที 
                   Character Design มีบางสิ่งที่สามารถจับเอาข๎อสังเกตจาก Character Design 
ระดับต านาน เชํน มิกกี้ เม๎าส์ แอนิเมชันรุํนบรรพกาล ที่ผํานการพัฒนาสร๎างสรรค์มานานตั้งแตํ
ทศวรรษที่ 1920 บางทีหลายคนอาจจะมองข๎ามคุณลักษณะบางอยํางของ มิกก้ี เมาส์มีนิ้วแคํ 3 นิ้ว 
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ซึ่งความเรียบงํายคือปัจจัยที่โดนเดํนที่สุดของ Character  Design ของนักออกแบบพึงรักษาปัจจัยนี้
ไว๎ แตํในขณะเดียวกันความเรียบงํายต๎องไมํใชํความนําเบื่อ การจะท าให๎ Character มีความนําสนใจ
มีดังนี้ 
                      1. Research and Evaluate จะชํวยให๎รู๎ได๎โดยสัญชาติญาณวํา Character อัน
ไหนดี อยําตกใจไปวําจะหาข๎อมูลได๎จากไหน ส าหรับ Illustrated Character อันนี้หางํายมากจะ
สังเกตได๎ตามโฆษณา ทีวี กลํองอาหาร หรืออะไรที่อยูํรอบ ๆ ตัวเรา 
                      2. Design and Plan วางแผนการให๎ดี รู๎วําอะไรควรอะไรไมํควร เพราะนั่นคือ
ทิศทางส าคัญในการออกแบบของเรา ยกตัวอยํางถ๎าเป็น Character ส าหรับโมบายโฟนสกรีน ซึ่งไมํ
จ าเป็นต๎องใช๎รายละเอียดซับซ๎อน เราจะต๎องเริ่มจากการรํางแบบบนกระดาษ เพ่ือดูไอเดีย 
                      3. Who is it Aimed at? กลุํมเป้าหมายของงานนี้คือใคร เด็ก หรือเยาวชน 
หลักการออกแบบ คือ ใช๎รูปธรรมดาเข๎าไว๎ สีสันต๎องสวํางสดใส อยําเผลอใสํความรุนแรงเข๎าไป
เด็ดขาด 
                      4. Visual Impact ไมํวําเราก าลังออกแบบอะไรอยูํก็ตาม ไมํวําจะเป็น ลิง หุํนยนต์ 
หรือสัตว์ประหลาด ต๎องท าให๎ Character ของเราไมํเหมือนใคร เป็นความจ าเป็นอยํางแรกท่ี 
Character ของเราจะต๎องมีความแข็งแกรํงและนําสนใจ เห็นทีแรกลืมไมํลง เป็นการฉวยโอกาสความ
สนใจของผู๎ชมอยํางงํายดายแตํเหนือชั้น 
                      5. Line Qualities and Style การวาดเส๎นให๎ Character นั้นถือวําอธิบายตัวตน
ของ Character ได๎อยํางดีที่สุด ไมํวําจะเป็นเส๎นหนา ราบเรียบ เส๎นบาง หรือกลมมน 
                      6. Exaggerated Characteristics การวาดเกินความเป็นจริงสักประมาณ 5 เทํา 
จะท าให๎มีความนําสนใจมากขึ้น 
              4. การออกแบบฉาก 
       ความส าคัญของฉาก เวลาพูดถึงภาพยนตร์แอนิเมชัน เรามักนึกถึงแตํภาพตัวละครโลด
แลํน โดยอาจลืมสิ่งหนึ่งไปซะสนิทใจ นั่นก็คือ ฉากของเรื่อง  
       ที่จริงแล๎วฉากของเรื่อง ภาพยนตร์แอนิเมชันจะสมบูรณ์ไมํได๎เลยถ๎าขาดฉาก ฉากไมํได๎
มีหน๎าที่แคํเป็นที่รองรับตัวละครเทํานั้น บทบาทของฉากมีมากมายเหลือเกิน ถ๎าไมํมีฉากจะเกิดอะไร
ขึ้นบ๎าง 
       แรกสุด ฉากท าให๎เรารู๎จักโลกของตัวละคร ตรงนี้เป็นจุดเดํนของฉากในภาพยนตร์
แอนิเมชันทุกเรื่อง อยํางที่รู๎กันอยูํดีแล๎ววํา ศิลปะการสร๎างแอนิเมชันได๎ท าลายเส๎นแบํงระหวํางโลก
แหํงความเป็นจริงกับโลกแหํงจินตนาการไปจนหมดสิ้น ดังนั้น คุณอาจพาผู๎ชมไปไกลถึงห๎วงอวกาศ 
หรือด าดิ่งสูํท๎องทะเล หรือจิตนาการไปไกลขนาดไหนก็ท าได๎ทั้งสิ้น 
       แม๎แตํฉากที่มีลักษณะสมจริงเชํน ฉากป่าตามธรรมชาติ ศิลปินนักออกแบบฉาก ก็
สามารถท าให๎ป่าในภาพยนตร์เรื่องนั้นๆมีความพิเศษ จนเป็นโลกเฉพาะของแตํละเรื่องได๎  
       อีกหน๎าที่หนึ่งของฉากซ่ึงส าคัญไมํแพ๎กัน คือเสริมอารมณ์ท่ีเกิดขึ้นในเหตุการณ์ตอน
นั้นๆโดยใช๎องค์ประกอบของภาพ สี แสงเงา เข๎ามาชํวยให๎ความรู๎สึกตําง ๆ ให๎กับผู๎ชม เชํน ถ๎าเป็น
ชํวงสนุกรําเริง ฉากอาจมีลักษณะโลํง ใช๎สีสันสดใสสวยงาม และแสงที่ดูนุํมสบายตา หรือถ๎าเป็นชํวง
ตื่นเต๎น ฉากอาจมีลักษณะปิดล๎อมไมํมีทางออก ใช๎สีโทนร๎อนและแสงเงาที่ตัดกันอยํางรุนแรง
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        ฉากยังเป็นสิ่งที่บอกเวลาของเรื่อง โดยเหตุการณ์เกิดขึ้นตอนไน เราสามารถรู๎ได๎จาก
แสงภายในฉากนั้น ๆ แสงแตํละเวลา เช๎า สาย บํายเย็น หรอืกลางคืน จะมีทิศทางของแสงและ
อุณหภูมิแสงที่แตกตํางกัน ซึ่งในการท างานสํวนนี้ ทีมงานจะต๎องศึกษาธรรมชาติมาเป็นอยํางดี กํอน
จะน ามาปรับเปลี่ยนให๎เป็นตามแนวทางของภาพยนตร์แอนิเมชัน (จรูญพร  ปรปักษ์ประลัย.  2540 : 
109-107)         ฉากที่ดีควรท าอยํางไร 
            1. อยําเผลอคิดวําฉากเป็นพระอกของเรื่อง 
                อยํางมากที่สุดฉากท าได๎คือการเป็นผู๎สนับสนุนที่ดี ดังนั้นสิ่งแรกที่ศิลปินนัก
ออกแบบฉากจะต๎องท าก็คือศึกษารายละเอียด เพ่ือตอบค าถามหลักๆดังตํอไปนี้ 
                1.1 ฉากท่ีต๎องออกแบบนั้นเป็นฉากอะไร เกี่ยวข๎องกับใครบ๎าง เป็นฉากภายใน
หรือภายนอก ฉากธรรมชาติหรือสิ่งปลูกสร๎าง กลางวันหรือกลางคืน 
                1.2 ต๎องมีสิ่งใดอยูํฉากบ๎าง ไมํวําจะเป็นสิ่งของที่สะท๎อนความเป็นตัวละครหรือ
สิ่งของที่ตัวละครต๎องหยิบจับชิ้นงาน ล๎วนเป็นสิ่งที่นักออกแบบต๎องตีออกมาให๎ครบถ๎วน  
                1.3 ตัวละครท าอะไรในฉากนี้บ๎าง เดิน วิ่ง ออกก าลังกาย การกระท าของตัว
ละครก าหนดพ้ืนที่ในฉากนั้น ๆ วําต๎องมีขนาดเทําไหรํเรื่องขนาดของฉากท่ีวํานี้ ยังต๎องสัมพันธ์กับ
จ านวนตัวละครและขนาดของตัวละครด๎วย  
                1.4 ต๎องการอารมณ์ความรู๎สึกแบบไหนในฉาก เชํน ดูลึกลับนํากลัว แปลก
ประหลาด สงบเงียบ อบอํุนสบาย เมื่อได๎ค าตอบทั้งหมดแล๎ว นักออกแบบจึงน ามาสร๎างเป็นงานฉาก
ซึ่งสอดคล๎องกับเหตุการณ์ตอนนั้น ๆ จ าไว๎ให๎ดีไมํวําฉากของคุณจะสวยงานสักปานใด ก็ไมํอาจเรียกวํา
ฉากทีด่ีได๎ ตราบใดที่มันยังไมํสามารถตอบโจทย์ของเรื่องได๎ 
            2. องค์ประกอบของฉากที่ดีคือสิ่งที่มองข๎ามไมํได๎เลย 
                แม๎ฉากจะไมํใชํสิ่งที่สมบูรณ์ในตัวเอง เพราะภาพสํวนใหญํมักต๎องมีตัวละครอยูํ
ด๎วยเสมอ แตํองค์ประกอบของฉากที่ดะสํงให๎ภาพรวมของงานพลอยดูดีไปด๎วย จุดส าคัญคือการสร๎าง
ภาพให๎เกิดมิติ โดยใช๎หลักการเขียนแบบการจัดภาพให๎มีหลายระยะ คือ ด๎านหน๎า ตรงกลาง และ
ด๎านหลัง ซ๎อนทับกัน เพื่อให๎เกิดระยะของภาพ รวมถึงการจัดแสงเงาและบรรยากาศ เพ่ือเพ่ิมความลึก
เข๎าไปอีกด๎วย 
            3. สุดท๎ายคือต๎องมีความโดนเดํนเฉพาะตัว 
                จนคนดูรู๎สึกวําก าลังก๎าวไปในโลกใหมํ ซึ่งแปลกตาจนเขารู๎สึกวําไมํเคยไมํเคย
พบเห็นที่ใดมากํอนความแตกตํางทั้งในสํวนของรายละเอียดที่ใสํเข๎ามาและสไตล์การออกแบบคือ 
แมํเหล็กที่จะดึงดูดสายตาผู๎ชม สะกดให๎ทุกคนจดจ๎องอยูํกับภาพนั้น ๆ ได๎ไมํรู๎เบื่อ 
                อยํางไรก็ตาม ทุกครั้งที่ออกแบบฉาก สิ่งที่ต๎องระลึกอยูํเสมอก็คือ ฉากเป็นตัว
สํงเสริมเรื่องและขับตัวละครให๎โดดเดํน ฉากจึงต๎องไมํพยายามแยํงชิงความเดํนมาเสียเอง ศิลปินนัก
ออกแบบฉากจะต๎องมองงานจากภาพรวม ฉากท่ีออกแบบจะไมํจบลงแคํนั้น แตํมันจะสมบูรณ์ก็
ตํอเมื่อมีตัวละครเข๎ามาอยูํในฉากนั้นแล๎ว 
                ความส าเร็จของภาพยนตร์แอนิเมชัน ขึ้นอยูํกับองค์ประกอบทุก ๆ อยําง ซึ่ง
ล๎วนแตํมีบทบาทส าคัญด๎วยกันทั้งสิ้น และถ๎าหากวันนั้นมาถึง ฉากก็เป็นสํวนหนึ่งที่จะสามารถรับ
ความส าเร็จนี้ได๎อยํางภาคภูมิใจ
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              5. สีกับการออกแบบ  
                  ความส าคัญของสี สี คือ ลักษณะของแสงที่ปรากฏตํอสายตาให๎เห็นเป็นสี  
                  ในทางวิทยาศาสตร์ให๎ค าจ ากัดความของสีวํา เป็นคลื่นแสงหรือความเข๎มของแสงที่
สายตาสามารถมองเห็น ในทางศิลปะ สีคือ ทัศนธาตุอยํางหนึ่งที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของศิลปะ 
และใช๎ในการสร๎างงานศิลปะโดยจะท าให๎ผลงานที่มีความสวยงาม ชํวยสร๎างบรรยากาศ มีความสมจริง 
เดํนชัดและนําสนใจมากข้ึน (โสรชัย  นันทวัชรวิบูลย์.  2551 : 84-86) 
                  สีเป็นองค์ประกอบส าคัญอยํางหนึ่งของงานศิลปะ และเป็นองค์ประกอบที่มีอิทธิพลตํอ
ความรู๎สึก อารมณ์ และจิตใจ ได๎มากกวําองค์ประกอบอื่น ๆ ในชีวิตมนุษย์มีความเกี่ยวข๎องสัมพันธ์กับ
สีตําง ๆ อยํางแยกไมํออก โดยที่สีจะให๎ประโยชน์ในด๎านตํางๆเชํน 
                       1. ใช๎จ าแนกสิ่งตําง ๆ เพื่อให๎เห็นชัด  
                       2. ใช๎ในการจัดองค์ประกอบของสิ่งตําง ๆ เพ่ือให๎เกิดความสวยงาม กลมกลืน เชํน 
การแตํงกาย การจัดแตํงบ๎าน 
                       3. ใช๎ในการจัดกลุํม พวก คณะ ด๎วยการใช๎สีตํางๆเชํน คณะสี เครื่องแบบตํางๆ 
                       4. ใช๎ในการสื่อความหมาย เป็นสัญลักษณ์ หรือบอกเลําเรื่องราว 
                       5. ใช๎ในการสร๎างสรรค์งานศิลปะ เพ่ือให๎เกิดความสวยงาม สร๎างบรรยากาศ  
                       6. เป็นองค์ประกอบในการมองเห็นสิ่งตํางๆของมนุษย์ 
                   สีและความหมาย Color Meaning องค์ประกอบสียังมีคุณสมบัติที่เดํนชัดอยํางหนึ่งก็
คือ การมีความหมายในตัวเอง ซึ่งความหมายเหลํานี้ใช๎การอ๎างอิงจากสีสันที่พบในธรรมชาติสํวนหนึ่ง 
เชํน สีแดงจากดวงอาทิตย์ สีเขียวจากต๎นไม๎ และอ๎างอิงจากประสบการณ์ในการเห็นสีสันของสิ่งของ
ตํางๆเชํนสีเงินจากอะลูมิเนียม หรือบางสีที่ถือกันวํามีความหมายอยํางนั้นอยํางนี้ โดยหาหลักฐาน
อ๎างอิงไมํได๎ก็มีความหมายของสีนั้นไมํใชํหลักตายตัว สามารถเปลี่ยนความหมายตามกาลเวลาที่ผําน
ไป แตํก็ควรจะรู๎ความหมายของสีสันหลักๆซึ่งเป็นความหมายที่คนท่ัวไปเข๎าใจตรงกันเพ่ือประโยชน์ใน
การออกแบบงานกราฟิก ให๎สื่อความหมายได๎ในระดับหนึ่ง 
                   สีแดง  อ๎างมาจากดวงอาทิตย์และไฟ ซึ่งให๎ความสวําง ความร๎อนท าให๎เมื่อเห็นสีแดง 
เราจะรับรู๎ได๎วําสีแดงคือ ความร๎อน พลังงาน ความแรงที่มีอยูํ อีกทั้งในความเชื่อของชาวจีน สีแดงยัง
เป็นสีมงคล นักออกแบบไมํน๎อยเลยก็หยิบจุดนี้มาออกแบบเอาใจลูกค๎า 
                   สีเหลือง  ให๎อารมณ์ของความสดใส ปลอดโปรํง สีเหลืองดึงดูดสายตาได๎ดีและ
มองเห็นได๎แตํไกล ดังนั้นเราจะเห็นได๎วําป้ายร๎านอาหาร จึงมักมีสีเหลืองไมํวาจะเป็นตัวหนังสือหรือ
พ้ืนหลัง เพื่อดึงดูดสายตาของลูกค๎าท่ีเดินผํานไปผํานมา 
                   สีน้ าเงิน  ให๎ความหมายของความสงบเงียบ ความสุขุม ความมีราคาให๎อารมณ์หรูหรา
มีระดับบางครั้งก็สื่อถึงความสุภาพ ความหนักแนํน 
                   สีส๎ม  ให๎ความรู๎สึกดึงดูด ทันสมัย สดใส กระฉับกระเฉง มีพลัง 
                   สีเขียว  สีเขียวมาจากสีของต๎นไม๎ ซึ่งมีหลากหลายโทนสี แตํด๎วยความที่เรารับรู๎วํา
ต๎นไม๎ให๎ความสดชื่น เราเลยอนุมานความหมายของสีเขียววําเป็นสีที่หมายถึงธรรมชาติ ความเย็น
สบาย ความชุํมชื่น ความสบายตา 
                   สีมํวง  เป็นสทีี่ให๎อารมณ์หนักแนํน มีเสนํห์ ความลับ สิ่งที่ปกปิด
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                   สีชมพู  ให๎ความรู๎สึกถึงความอํอนหวาน นุํมนวล ความรัก วันรุํน ผู๎หญิง 
                   สีน้ าตาล  ใหค๎วามหมายถึงความสงบ ความเรียบ ความเป็นผู๎ใหญํ ความเกําแกํ 
โบราณ บางครั้งเราก็สื่อถึงไม๎  
                   สีฟ้า  ให๎ความรู๎สึกโปรํงโลํงสบายตา สืบเนื่องมาจากท๎องฟ้าที่เราเห็นกันอยูํทุกวัน ใน
บางครั้งก็หมายถึงความนุํมนวล ความสุขสบาย 
                   สีเงิน  สีเงินนัน้มาจากวัสดุมันวาว เชํน อะลูมิเนียม ซึ่งเป็นวัสดุที่นิยมน ามาใช๎ในชํวง 
หลัง ๆ ไมํได๎มีตั้งแตํโบราณ ซึ่งราคาแพงกวําวัสดุอื่นๆ เมื่อเราเห็นสีเงิน เราจะรู๎สึกถึงสิ่งใหมํๆ ความ
ทันสมัย และด๎วยความมันวาวของมันท าให๎เรารู๎สึกวํา สีเงินเป็นสีที่มีคุณคํา มีราคา 
                   สีทอง  สื่อถึงความบริสุทธิ์ ความสะอาด ความเรียบงําย ความโลํง ความไมํมี 
                   สีเทา  ให๎อารมณ์เศร๎า หมํนหมอง ไร๎ชีวิตชีวา บางครั้งสื่อถึงความเป็นกลาง 
                   สีด า  มาจากความมืด ความไมํเห็น ซึ่งซํอนความไมํรู๎ ความนํากลัวเอาไว๎ 
    สีส าหรับเด็ก (Color for Kids) 
                   เด็กอเมริกันในปัจจุบันมีความต๎องการในการตกแตํงห๎องของตนเอง เชํน ห๎องนอน 
ห๎องน้ า ห๎องนั่งเลํน และห๎องเรียน มากกวําเด็กสมัยกํอน เด็กเหลํานี้ต๎องการห๎องของตนเอง ให๎
แสดงออกถึงอายุ ความปรารถนา และความฝัน ซึ่งท าให๎มีการออกแบบสี ที่แตกตํางไปส าหรับเด็กสี 
Pastels มีบทบาทน๎อยลงในแตํละสีที่ใช๎ส าหรับทารก นั่นเป็นเหตุผลที่ Ever After Pales เป็น 
Palette ที่เล็กที่สุด แตํโทนสีนี้ก็ยังมีให๎เห็นกับมาตรฐานการออกแบบ ส าหรับเด็กชายและเด็กหญิง 
                   สี Stonewashed Shades แสดงถึงความเกําและการถูกใช๎งานมานาน ซึ่งท าให๎ 
Palette นี้มีความเป็นอเนกประสงค์และใช๎งานได๎หลายแบบ 
                   สี Bring It Brights เป็น Palette ที่เปิดเผยด๎านที่บอบบางและสดใสของเด็ก  
                   สี Anime Accents สีทุกสีใน Palette นี้จะเตะตาและท าให๎นึกถึงสีที่ใช๎ใน หนังสือ
การ์ตูน        สี Down to Earth Deeps เป็นรากฐานส าหรับสีใน Palette อ่ืน ๆ โดยสีเป็น กลาง 
ๆ แตํไมํนําเบื่อ สามารถใช๎เป็นพื้นหลังให๎กับสีในโทนตําง ๆ ตั้งแตํ Bring it Brights ถึง Ever After 
Pales Design Details  
    อารมณ์ของสีกับงานแอนิเมชัน 
                   สี เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอยํางหนึ่งในงานแอนิเมชัน สีที่เข๎ามามีบทบาทในการ
ท างานแอนิเมชัน หลังจากงานที่งานสตอรีบอร์ดเสร็จเป็นรูปรํางแล๎ว สตอรีบอร์ดสามารถเลําเรื่องได๎
ในระดบัหนึ่ง แตํยังไมํครบถ๎วนสมบูรณ์ตราบใดที่ยังไมํมีสีอยูํในภาพ (จรูญพร  ปรปักษ์ประลัย.  2540 
: 119-124) 
                   การก าหนดสีของงานแอนิเมชันในชํวงกํอนการผลิตสํวนใหญํจะท าเป็นสามข้ันตอน
ตามความละเอียดของงานได๎แกํ Color Guide, Color Script, Key Visual ทั้งนี้เพ่ือให๎เห็นแนวทาง
รํวมกันของสี ซึ่งฝ่ายลงสีจะเข๎ามารับชํวงตํอ หลังจากที่งานสร๎างภาพเคลื่อนไหวเสร็จสิ้นลง ซึ่ง Color 
Guide, 
Color Script, Key Visual เป็นการสร๎างแบบฉบับสีซึ่งคนดูจะได๎เห็นตลอดทั้งเรื่อง กํอนที่จะลงกัน 
จริง ๆ บนหน๎าจอคอมพิวเตอร์ 
                   Color Guide เป็นการก าหนดสีอยํางครําวๆเพ่ือให๎ภาพรวมของสีในภาพยนตร์ทั้ง
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เรื่อง เปรียบได๎กับภาพรําง (Sketch) ให๎พอเข๎าใจถึงทิศทางของสีที่จะเกิดขึ้น เหตุผลที่จะต๎องท า 
Color Guide ก็เพ่ือให๎เห็นความตํอเนื่องของสี โดยผู๎ท างานสํวนนี้จะเลือกภาพในแตํละฉากออกมา
วางเรียงกันตามล าดับของสี และลงสีตามอารมณ์ของเหตุการณ์ในตอนนั้น ๆ วําจะใช๎โทนสีใดเป็น
หลัก หากมีการเปลี่ยนแปลงโทนสี จะต๎องคํอย ๆ ใสํสีเพ่ิมเข๎ามาทีละนิด เชํน ถ๎าเปลี่ยนจากภาพซึ่งใช๎
สีส๎มเป็นหลัก มาเป็นภาพสีเขียวเป็นหลัก ภาพที่อยูํระหวํางสองภาพนั้น จะเป็นองค์ประกอบของสีทั้ง
สอง โดยพื้นที่ซ่ึงเป็นสีเขียวจะเพ่ิมมากข้ึนเรื่อย ๆ ในขณะที่พ้ืนที่สีแดงจะตรงกันข๎าม คือคํอย ๆ ลดลง 
จนหายไปในที่สุด  
ในขั้นตอนนี้แม๎ไมํต๎องใช๎ความประณีตมาก แตํต๎องมีความแมํนย าสูง จึงท าให๎สีได๎ตรงกับอารมณ์ของ
เรื่องพร๎อมด๎วยจังหวะการให๎สีที่ตื่นตาและมีพลัง 
                   บทบาทของสีในหนังแอนิเมชัน 
                       1. สีบอกอารมณ์ของเหตุการณ์ 
                           ปกติสมีีอิทธิพลตํอคนเรามากอยูํแล๎ว เมื่อเห็นสีสดใส จิตใจเราก็จะพลอยสดใส
ไปด๎วย ในขณะเดียวกันที่เห็นสีด ามืด เราก็อาจรู๎สึกเหงา เศร๎า ซึม ไปด๎วยเชํนกัน สีจึงเป็นสิ่งที่สร๎าง
อารมณ์ให๎กับผู๎ชมได๎อยํางรวดเร็วการก าหนดสีในภาพยนตร์แอนิเมชันมักเกิดมาจากการตีความเรื่อง 
เชํน  ในฉากรักอาจใช๎สีที่ดูนุํมนวล อํอนหวานสบายตา ในฉากตํอสู๎อาจใช๎สีที่จัดจ๎าน รุนแรง 
                       2. สีบอกเวลาและสถานที่ 
                           ในแตํละพ้ืนที่โลกจะมีอุณหภูมิสีที่แตกตํางกัน การเลือกใช๎สีจึงขึ้นอยูํกับการ
ก าหนดภาพฉากด๎วย ในการด าเนินเรื่องแบบเวลาผํานจากฤดูหนึ่งไปยังอีกฤดูหนึ่ง สีที่เป็น
องค์ประกอบซึ่งท าให๎เห็นความเปลี่ยนแปลงได๎ชัดเจนขึ้น ชํวยท าให๎คนดูสามารถก๎าวข๎ามผําน
กาลเวลาไปได๎โดยงําย 
                       3. สีบอกบุคลิกของตัวละคร 
                           ตวัละครในงานแอนิเมชันมักมาพร๎อมกับสีประจ าตัว ไมํเฉพาะแตํสีของตัว
ละครเทํานั้น บรรยากาศโดยรวมก็จะมีสีสันที่เปลี่ยนไปด๎วย  เชํน ถ๎าหากเป็นตัวร๎ายซึ่งออกมาคราวใด
ก็สร๎างความวุํนวายทุกที สีประจ าตัวของเขาก็อาจเป็นสีโทนร๎อน ด าทะมึน หนักไปทางแดง-ด า เพื่อให๎
คนรับรู๎ถึงอันตรายและรัศมีความชั่วร๎ายที่แผํซํานออกมาจากตัวละครนี้ 
              6. การออกแบบการเคลื่อนไหว 
                  การท างานแอนิเมชัน แม๎ไมํต๎องใช๎คนแสดงก็จริง แตํการแสดงนั้นยังคงเป็นสิ่งที่ขาด
ไมํได๎ เพราะถ๎าคนแอนิเมทไมํเข๎าเรื่องการแสดงหรือทําทางอารมณ์ของนักแสดงการเคลื่อนไหวก็คงไร๎
ชีวิตจิตใจและอารมณ์ได๎อยํางไร (จรูญพร  ปรปักษ์ประลัย.  2540 : 199-22) 
                  เวลาลงมือท าภาพเคลื่อนไหว แอนิเมเตอร์มักทดลองท าทําแสดงด๎วยตนเอง กํอนที่จะ
ถํายทอดให๎กับตัวละคร งานแอนิเมชันไมํใชํงานนั่งโต๏ะอยํางที่หลายคนคิด แตํบางครั้งต๎องออกทําทาง
ไมํตํางจากนักแสดงในภาพยนตร์โดยทั่วไปเลย 
                  การแสดงที่ดีไมํใชํเรื่องของทําทางเพียงอยํางเดียว แตํคนท าแอนิเมชันต๎องเข๎าถึงตัว
ละครเหลํานั้นด๎วย จึงจะสามารถก ากับให๎พวกเขาเป็นไปตามบุคลิกที่ถูกต๎องได๎ พร๎อมกันนั้นสามารถ
สร๎างให๎ทํวงทําตําง ๆ ดูนําสนใจ ลื่นไหล ไมํขัดหูขัดตาไปด๎วยในเวลาเดียวกัน โดยการเริ่มต๎นจากการ
เป็นนักสังเกตมองดูตัวเอง มองดูคนรอบข๎าง มองดูคนที่เดินผํานไปผํานมา พิจารณาให๎เห็นถึงความ
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หลากหลายทางบุคลิกภาพ แล๎วจดจ าไว๎เป็นข๎อมูลเบื้องต๎น เมื่อเราน ามาใช๎กับตัวละครของเราจ าท า
ให๎ตัวละครที่หลากหลาย มีจุดขายเฉพาะตัว จดจ าได๎งํายและเป็นธรรมชาติ แตํปัญหาก็คือ ในงาน
แอนิเมชัน ตัวละครสํวนใหญํที่ได๎เจอมักไมํใชํคน แตํวําเป็นสิ่งอื่น ๆ อาทิ สัตว์นานาชนิด สัตว์ในเทพ
นิยาย ตุ๏กตา เครื่องใช๎ตําง ๆ เป็นต๎น 
                   จุดหนึ่งที่นําสนใจคือ โดยปกติไมํวําเราจะสร๎างตัวละครแบบไหน อารมณ์ความรู๎สึกท่ี
เราให๎กับตัวละครก็ยังเป็นเชํนเดียวกันเสมอ มีตัวการ์ตูนมากมายในโลกที่เมื่อดูรูปลักษณ์แล๎วไมํใช๎คน
แนํ ๆแตํเมื่อดูพฤติกรรมความคิดของพวกเขากลับไมํตํางจากคนเลยสักนิด นอกจากตัวละครซึ่งมี
ทําทางการแสดงแบบคนแล๎ว ยังมีตัวละครในแบบที่ทําทางยังคงเป็นไปตามธรรมชาติของมัน เชํน 
สัตว์สี่ขา ก็ยังเดินสี่ขาตามปรกติ ตัวละครจะเลียนแบบคนมากน๎อยขนาดไหนวิธีคิดก็ยังเป็นแบบ
คนเราอยูํนั่นเอง 
                   การที่จะสร๎างความแตกตํางให๎กับตัวละครที่ตัวละครตํางๆแสดงออกมานั้น ล๎วนน ามา
จากพฤติกรรมของคนเราทั้งสิ้น ถ๎าเราเข๎าใจความแตกตํางของคน เราก็จะสามารถสร๎างตัวละครที่มี
ความแตกตํางกันได๎ไมํวํารูปลักษณ์ภายนอกของตัวละครนั้นจะเป็นแบบไหนก็ตาม แตํเวลาเดียวกัน 
เราก็ต๎องไมํลืมที่จะศึกษาทําทางตามธรรมชาติของสิ่งๆนั้นด๎วย 
                   เมื่อรู๎ธรรมชาติของคนและสิ่งตํางๆแล๎วล าดับตํอไปคือต๎องตีบทให๎แตก วิธีเดียวที่ท าได๎
คือ ศึกษาจากบทภาพยนตร์และสตอรีบอร์ดจนเข๎าใจในตัวละครอยํางถํองแท๎ ไมํใชํแคํในฐานะคนรู๎จัก
เทํานั้นแตํเราต๎องสวมวิญญาณเป็นตัวละครนั้นเลยทีเดียว 
                   กฎการเคลื่อนไหวแบบธรรมชาติ 
                       ในการท าแอนิเมชัน แม๎เราจะจินตนาการได๎ไกลแสนไกล ไร๎ข๎อจ ากัดที่จะให๎ตัว
ละครท าอะไรประหลาด ๆ แถมยังสร๎างให๎เกิดเหตุการณ์พิลึกพิลั่นได๎มากมายแตํเราก็คงหลีกหนี
กฎเกณฑ์ของธรรมชาติได๎อยูํดี แอนิเมเตอร์ทุกคนจึงต๎องเรียนรู๎เพ่ือเข๎าใจในหลักการส าคัญนี้ มิฉะนั้น 
การเคลื่อนไหวของตัวละครก็จะดูแข็งทื่อไร๎น้ าหนัก และไมํนําเชื่อถือ 
                       บทเรียนแรกที่เราควรรู๎คือความจริงเกี่ยวกับน้ าหนัก ลองจินตนาการวําถ๎าน้ าหนัก
เราเพิ่มขึ้นจากเดิมเป็นสิบกิโลกรัม เราจะพาตัวเองไปที่ตํางๆล าบากขนาดไหน ตัวละครเราก็
เชํนเดียวกันกับเราขนาดตัวละครยังมีผลอยํางมากตํอการเคลื่อนไหว ตัวละครที่ผอมเพรียวจะต๎านแรง
ดึงดูดของโลกได๎มากกวําตัวละครที่อ๎วนกลม เวลาที่เขาจะลุกขึ้นยืน ก๎าวเดิน หรือออกวิ่งจึงดู
คลํองแคลํว กล๎า ด๎วยรูปลักษณ์ของตัวละครที่แตกตํางกัน ท าให๎เราต๎องสร๎างความเคลื่อนไหวที่
แตกตํางกันให๎กับพวกเขา                        
                       นอกจากน้ าหนักตัวแล๎ว เวลาที่ตัวละครต๎องเคลื่อนย๎ายสิ่งตํางๆน้ าหนักเป็นเรื่อง
ส าคัญเชํนกันทดลองงําย ๆ ด๎วยการหยิบของจากพ้ืน เริ่มจากท่ีเบาที่สุดอยํางแผํนกระดาษ แล๎วคํอย
เพ่ิมน้ าหนักขึ้นเป็นหนังสือคูํมือเลํมหนาซักเลํม จากนั้นก็ลองยกกองหนังสือแล๎วตบท๎ายด๎วยกลํองใสํ
หนังสือใบใหญํๆ  
                        กฎก็คือ น้ าหนักเราต๎องแบกอยูํทางไหน รํางกายเราจะเอียงไปทางตรงกันข๎าม ยิ่ง
แบกน้ าหนักไว๎มากเทําไหรํ ตัวเราก็ยิ่งเอียงไปมากเทํานั้น เพ่ือถํวงน้ าหนักและสร๎างสมดุลให๎เกิดขึ้น  
กฎข๎อนี้ไมํเพียงใช๎กับทําทางของการยกเทํานั้น ในการท ากิริยาอาการอ่ืน ๆ ก็หลีกเลี่ยงข๎อนี้ไมํได๎ 
                       นอกจากน้ าหนักสิ่งของแล๎ว น้ าหนักตัวที่แตํละคนต๎องแบกไว๎เองก็มีผลตํอการ
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เคลื่อนไหวอยํางมาก จ าไว๎เลยวําเวลาคนเราท าอะไรก็ตาม ต๎องเริ่มจากทําเตรียมกํอนทุกครั้ง เชํน 
เวลาเราเปลี่ยนอิริยาบถจากนั่งเป็นยืน คงไมํมีใครลุกขึ้นยืนมาตรง ๆ ได๎ ที่จริงแล๎วกํอนที่จะลุก เราต๎อ
เอนไปด๎านหลังเล็กน๎อยแล๎วจึงจะลุกข้ึนได๎ น้ าหนักตัวเข๎ามามีผลกับเรื่องนี้ด๎วย คนผอมกับคนอ๎วน 
ถึงแม๎เวลา 
 
ลุกขึ้นจะต๎องเอนไปด๎านหลังเหมือนกัน แตํสังเกตได๎วําคนอ๎วนจะต๎องเอนมากกวํา เพ่ือเพ่ิมแรงดันอัน
ใหญํโตลุกขึ้นมาได๎ 
                   การขยับแบบยืดหยุํน 
                       กฎของธรรมชาติที่เก่ียวเนื่องกับเรื่องของแรงดึงดูดซึ่งแรงดึงดูดนี้ท าให๎เกิดการบีบ
กดและดีดตัวย๎อนกลับ มีข๎อยกเว๎นบ๎างส าหรับของที่มีขนาดใหญํ มีน้ าหนักเบามาก ๆ เรามาดูในกรณี
ที่เป็นตัวละครบ๎างวํา การยืดหยุํนที่วํานี้แสดงออกมาอยํางไร คนปกติธรรมดาคงไมํกระเด๎งกระดอน
เหมือนลูกบอลแนํ ๆ แตํถึงกระนั้นก็คงไมํหยุดนิ่งทันทีที่ตกลงมาเชํนกัน ในแอนิเมชันที่มีสไตล์เป็น
การ์ตูนมาก ๆลักษณะการยืดหยุํนของตัวละครมักเลียนแบบจากการเด๎งของลูกบอล แตํถ๎าตัวละคร
เราไมํได๎เป็นการ์ตูนขนาดนั้น เราก็สามารถท าได๎เชํนกัน โดยลดความยืดหยุํนให๎ดูเป็นธรรมชาติมาก
ขึ้น 
                       ในการ์ตูนยุตแรกของ วอลต์ ดิสนีย์ เราจะพบวําความยืดหยุํนเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญที่ท าให๎ตัวการ์ตูนเอกของเขา อยําง มิกก้ี เมาส์  โดนัลด์ ดั๊ก  กู๏ฟฟี่ และอ่ืน ๆ ดูสนุกสนานและ
นําสนใจสิ่งที่ วอลต์ ดิสนีย์ สร๎างให๎กับโลกแอนิเมชันคือการออกแบบการเคลื่อนไหวที่เหนือความจริง 
ด๎วยรํางกายของเขาดูยืดหยุํนได๎มาก เวลาตัวละครเดินก็จะดูเหมือนเด๎งไปข๎างหน๎า พุงเด๎งไปเด๎งมา 
แตํถ๎าตัวละครสมสํวนหรือผอมเกร็ง การยืดหยุํนก็จะต๎องลดลงไป แตํไมํวําจะอยํางไรก็ตามความ
ยืดหยุํนก็ยังคงเป็นสิ่งที่ขาดไมํได๎อยูํดี 
                       เนื่องจากเรื่องของความยืดหยุํนแล๎ว อีกสิ่งหนึ่งที่แอนิเมเตอร์ต๎องรู๎คือ การ
เคลื่อนไหวแบบเหลื่อมซ๎อนกัน หรือเรียกวํา Overlapping นั่นเองการเคลื่อนไหวแบบเหลื่อมซ๎อนกัน 
ใช๎ได๎กับการวาดภาพเคลื่อนไหวของเสื้อผ๎า เส๎นผม ต๎นหญ๎า และอ่ืน ๆ อีกมากมาย หลักการส าคัญคือ 
เมื่อสิ่งที่อยูํข๎างหน๎าหยุด ไมํได๎หมายความวําสิ่งที่อยูํตามมาจะหยุดโดยทันที แตํมันจะยังคงเคลื่อนที่
ตํอไปจนจบกระบวนการ เชํน ถ๎าตัวละครเดินเข๎ามาแล๎วหยุดนิ่ง ผ๎าพันคอหรือชายเสื้อของเขาก็จะไมํ
นิ่งตามทีเดียว แตํจะถูกลากตามมากํอน แล๎วถึงจะหยุดตามซึ่งหากเราไมํท าตามนี้แล๎ว การเคลื่อนไหว
ของสิ่งตําง ๆ ก็จะดูผิดจากธรรมชาติแข็งกระด๎างไมํนํามอง
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

              ณ ฌาน์ พิบูลย์ศิลป์ (2548) ได๎ท าการศึกษวิทยานิพนธ์ เรื่องการพัฒนาสื่อการเรียน
ประเภทภาพยนต์การ์ตูน 2 มิติ จัดท าขึ้นเพ่ือเสริมสร๎างคุณธรรม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 และหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในด๎านความรู๎และเจตคติด๎านคุณธรรม และพฤติกรรมที่
เปลี่ยนแปลงไปหลังจากการเรียนด๎วยสื่อการเรียนประเภทภาพยนต์การ์ตูน 2 มิติ สื่อการเรียน
ประเภทภาพยนต์การ์ตูน 2 มิติ มีเนื้อเรื่องเพ่ือสร๎างคุณธรรม 8 ข๎อดังนี้ ความรับผิดชอบตํอตนเอง
และสังคม ความกล๎าหาญและความเชื่อมั่นในตนเอง การแก๎ไขข๎อบกพรํอง ความเมตตากรุณา ความ
ขยันหมั่นเพียร ความมีสติและเหตุผลอดทนอดกลั้น และความละอายเกรงกลัวตํอการกระท าชั่ว โดยผู๎
เชียวชาญได๎พิจารณาด๎านเนื้อหาและเทคนิคการผลิต ได๎ท าการปรับปรุงแก๎ไขจนได๎เป็นสื่อการเรียน
ประเภทภาพยนต์การ์ตูน 2 มิติ ที่สมบูรณ์ 

 ภาวิณี แสงทอง (2550) ได๎ท าการศึกษาค๎นคว๎าเรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่องเคล็ดไมํลับกับการรีไซเคิลขยะภายในบ๎าน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาการจัดการขยะ
ภายในบ๎านให๎มีจ านวนน๎อยลงและเพ่ิมมูลคําให๎กับขยะท่ีเหลือใช๎ 2) เพื่อทราบถึงการน าวัสดุที่เหลือใช๎
มารีไซเคิล 3) เพ่ือประชาสัมพันธ์ให๎ประชาชนและเยาวชนได๎ตระหนักถึงความส าคัญของการก าจัด
ขยะภายในบ๎าน ผลการศึกษาพบวํา สื่อการ์ตูนแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่องเคล็ดไมํลับกับการรีไซเคิลขยะ
ภายในบ๎าน ผลการประเมินคุณภาพสื่อจากผู๎ เชียวชาญ 3 ด๎าน คือ ด๎านเนื้อหา ด๎านการจัด
องค์ประกอบศิลป์ ด๎านภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยรวมสื่อมีคุณภาพดี โดยแบํงเป็นผลการประเมิน
คุณภาพสื่อจากผู๎เชียวชาญด๎านบทเนื้อหา โดยรวมอยูํในคุณภาพดี ผลการประเมินคุณภาพสื่อจาก
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านการจัดองค์ประกอบศิลป์ โดยรวมอยูํในคุณภาพดี และผลการประเมินคุณภาพสื่อจาก
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยรวมอยูํในคุณภาพดี และกลุํมเป้าหมายมีความพึงพอใจ
สื่อการ์ตูน โดยรวมอยูํในระดับมาก กลุํมเป้าหมายมีความเข๎าใจในล าดับเหตุการณ์ของเรื่องที่ได๎ รับ
จากการชมสื่อการ์ตูนแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่องเคล็ดไมํลับกับการรีไซเคิลขยะภายในบ๎าน มีความเข๎าใจ
เนื้อเรื่องที่ได๎น าเสนอ เสียงของตัวละครมีความเหมาะสม มีความเข๎าใจในรูปแบบการน าเสนอ มีความ
สนุกนําติดตาม ตัวละครมีความนํารัก ฉากมีความสวยงามเหมาะสม 

              สิทธิ์ถา  จันทร์เนศ (2550 : 79 - 81) ได๎ท าการศึกษาและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง โรค
เอดส์โดยมีจุดมุํงหมายเพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียให๎มีประสิทธิภาพและศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่เรียนด๎วยสื่อมัลติมีเดียให๎มีประสิทธิภาพและศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด๎วยสื่อ
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นจากกลุํมตัวอยําง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราศีไศล อ าเภอ
ราศีไศล จังหวัดศรีสะเกษ ในการทดลองโดยใช๎คอมพิวเตอร์ประกอบด๎วย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง จากผลการทดลองพบวํานักเรียนทุกคนก๎าวหน๎าในการเรียนรู๎เรื่องเอดส์จากการท า
แบบทดสอบกํอนเรียนและกลังเรียน และนักเรียนที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มีความพึงพอใจใน
การเรียนรู๎อยูํในระดับมากตํอสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ท าให๎ผู๎เรียนสนุกสนานและยังมีแบบทดสอบ
เพ่ือเร๎าให๎ผู๎ เรียนเกิดความท๎าทาย และสํงผลตํอความพึงพอใจกับสื่อมัลติมี เดียมากยิ่ งขึ้น 
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              สมศักดิ์ จันทวัฒนา และคณะ (2541) ได๎ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการจัดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมทิ้งขยะของครัวเรือน : กรณีศึกษาหมูํบ๎านอาคเนย์นิเวศน์ในเขตบางซื่อ กรุงเทพมหานคร 
พบวําประชากรในหมูํบ๎าน อาคเนย์นิเวศน์ มีความรู๎ความเข๎าใจในประเภทและการแยกขยะมูลฝอย
มากขึ้น อีกทั้งจากการประเมินผลและการวัดปริมาณขยะที่เกิดขึ้นจริงที่กรุงเทพมหานครจัดเก็บจาก
หมูํบ๎านอาคเนย์นิเวศน์ พบวํามีปริมาณน้ าหนักลดลง โดยเฉลี่ยร๎อยละ 15 –20 ซึ่งแสดงให๎เห็นวํา
พฤติกรรมการทิ้งขยะของประชาชนเริ่มมีการเปลี่ยนแปลงภายหลังจากที่ได๎มีการติดตามผลอยําง
ตํอเนื่อง ประชากรในหมูํบ๎านให๎ความสนใจและให๎ความรํวมมือเป็นอยํางดี จะเห็นได๎วําการจัดการ
เป็นสิ่งที่มีความส าคัญและมีผลตํอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการแยกขยะของครัวเรือน โดย
ประชากร ในหมูํบ๎านอาคเนย์นิเวศน์ มีความรู๎ความเข๎าใจในการแยกขยะมากขึ้น และเริ่มมีการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ในการทิ้งขยะอยํางชัดเจน 

              ณัฐรดี คงดั่น (2546) ได๎ท าการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอยของประชาชน 
ในเขตมีนบุรี กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษา พบวํา ประชาชนสํวนใหญํมีความรู๎เกี่ยวกับการจัดการ
ขยะมูลฝอย การรับรู๎ขําวสารเกี่ยวกับการจัดการขยะมูลฝอย และการมีสํวนรํวมในการจัดการขยะมูล
ฝอย อยูํในระดับดี สํวนพฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอยของประชาชนโดยรวมอยูํในระดับดี เมื่อ
พิจารณาในแตํละด๎าน พบวํา ประชาชนสํวนใหญํมีพฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอยด๎านการลดการ
เกิดขยะ อยูํในระดับปานกลาง และมีพฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอยด๎านการน ากลับมาใช๎ใหมํและ
การคัดแยกประเภทขยะอยูํในระดับดี ปัจจัยสํวนบุคคลที่มีตํอพฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอย
โดยรวม ได๎แกํ ระดับการศึกษา พบวํา ประชาชนที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีมีพฤติกรรมการ
จัดการขยะมูลฝอยโดยรวมดีกวําประชาชนที่จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 หรือเทียบเทํา เมื่อ
พิจารณาในแตํละด๎าน พบวํา ปัจจัยสํวนบุคคลที่มีผลตํอพฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอยด๎านการลด
การเกิดขยะ คือ ระดับการศึกษาและจ านวนสมาชิกในครัวเรือน ปัจจัยสํวนบุคคลที่มีผลตํอพฤติกรรม
การจัดการขยะมูลฝอยด๎านการคัดแยกประเภทขยะ คือ ระดับการศึกษา รายได๎ในครัวเรือนตํอเดือน 
และการมีสํวนรํวมในการจัดการขยะมูลฝอย สํวนด๎านการน ากลับมาใช๎ใหมํ ไมํมีปัจจัยสํวนบุคคลใดมี
อิทธิพลตํอพฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอย สํวนปัจจัยกระตุ๎นที่มีผลตํอพฤติกรรมการจัดการ ขยะมูล
ฝอย ด๎านการคัดแยกประเภทขยะมูลฝอย คือ การมีสํวนรํวมในการจัดการขยะมูลฝอย สํวนปัจจัย
กระตุ๎นอื่นๆ ไมํมีผลตํอพฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอยโดยรวม 

              ปรัชนีย์ สถานสถิต (2555) ได๎ท าการศึกษาเรื่องแนวทางการบริหารจัดการการคัดแยก
ขยะเพ่ือเพ่ิมปริมาณขยะถุงพลาสติกกรณีศึกษา โรงก าจัดขยะ จังหวัด สมุทรสาคร  พบวํา ปัจจุบัน
ปัญหาขยะมูลฝอยนับเป็นปัญหาที่ส าคัญ ที่ควรได๎รับการแก๎ไขจัดการอยํางถูกวิธี ซึ่งนับวันจะมี
ปริมาณเพ่ิมมากขึ้น โรงงานก าจัดขยะมูลฝอยแหํงนี้มีพ้ืนที่ประมาณ 97 ไรํ ปัจจุบันมีขยะที่มาทิ้งจาก
เทศบาล อบต. และโรงงาน โดยเริ่มจากการคัดแยกเบื้องต๎น คือ ให๎คนเข๎ามาคัดแยก และขายขยะคืน
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ให๎โรงงาน และคัดแยกโดยเครื่องรํอนและเดินสายพานโดยจะท าการรํอนเอาเศษดิน เศษหินออกกํอน 
หลังจากนั้นขยะก็จะถูกล าเลียงบนเครื่องเดินสายพาน เพื่อท าการคัดแยกขยะประเภทเศษถุงพลาสติก 
เพ่ือท าการสํงไปเป็นเชื้อเพลิง และขยะประเภทแก๎ว โลหะ พลาสติกประเภทตํางๆ การศึกษาครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือหาแนวทางการจัดการปรับปรุงกระบวนการคัดแยกขยะประเภทเศษถุงพลาสติก 
เพ่ือเพ่ิมปริมาณการคัดแยกขยะประเภทเศษถุงพลาสติกโดยสามารถน าผลการศึกษานี้ ใช๎ปรับปรุงใน
ขั้นตอนการคัดแยกขยะมูลฝอยของโรงงานได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

              นิรมล เทียนชัย (2542) ได๎ท าการศึกษาเรื่องการทิ้งการเก็บรวบรวม การก าจัดมูลฝอย
ครัวเรือนและการจัดการมูลฝอยของสุขาภิบาลต าบลคลองใหญํ อ าเภอคลองใหญํ จังหวัดตราด พบวํา 
การเกิดขยะมูลฝอย ในครัวเรือนสํวนใหญํเกิดจากการประกอบอาหารในครัวเรือน คิดเป็นร๎อยละ 
83.4 ลักษณะมูลฝอยเป็นพวกถุงพลาสติก ร๎อยละ 6.5 พฤติกรรมการทิ้งมูลฝอยพบวํามีการทิ้งลงใน
ถังมูลฝอยคิดเป็นร๎อยละ 38.5 โดยไมํมีการแยกมูลฝอยกํอนทิ้งถังมูลฝอยที่ใช๎มีขนาด 20-50 ลิตร ไมํ
มีฝาปิดมิดชิดส าหรับการก าจัดนั้นก าจัด โดยน าไปทิ้งในถังขยะมูลฝอยสาธารณะเป็นสํวนมาก คิดเป็น
ร๎อยละ 54.3 การจัดการมูลฝอยของสุขาภิบาลต าบล คลองใหญํพบวํา ถังขยะมูลฝอยในที่สาธารณะมี
ไมํเพียงพอ ไมํมีการแยกมูลฝอยกํอนก าจัดและพบวําการก าจัด มูลฝอยไมํถูกหลักสุขาภิบาล สํวน
ความสัมพันธ์ด๎านประชากร พบวํา อายุ เพศ ไมํมีความสัมพันธ์ทางสถิติกับพฤติกรรมการทิ้งการเก็บ
รวบรวมและการก าจัดมูลฝอยการศึกษามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการทิ้ง การเก็บ รวบรวมและ
การก าจัดขยะมูลฝอยอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ และความรู๎เกี่ยวกับการจัดการมูลฝอย พบวํา มี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการทิ้ง การเก็บรวบรวมและการก าจัดมูลฝอยอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ



 
 

บทที่ 3 

วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

              โครงงานสารสนเทศเรื่อง “การพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง” ได๎
แบํงวิธีด าเนินการศึกษา โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

                 1. ประชากรกลุํมตัวอยําง 
                 2. เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล 
                 3. การศึกษาวิเคราะห์ข๎อมูลเบื้องต๎น 
                 4. การออกแบบโครงเรื่อง (Story boards) 
                 5. ขั้นตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
                 6. การเก็บรวบรวมข๎อมูล 
                 7. การประเมินผล 
                     7.1 เครื่องมือที่ใช๎ในการประเมินผล 
                     7.2 การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข๎อมูล 
                 8. สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

              การศึกษาครั้งนี้ มีความมุํงหมายเพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคักแยกขยะกํอน
ทิ้ง โดยเลือกประชากรและกลุํมตัวอยําง ดังตํอไปนี้ 

              ประชากรและกลุํมตัวอยําง คือ กลุํมบุคคลที่เป็นสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม มีจ านวนทั้งหมด 50 คน โดยการศึกษาครั้งนี้ได๎จากจ านวนประชากรทั้งหมดและเลือก
วิธีการสุํมแบบเจาะจง 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

              เครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษาค๎นคว๎าประกอบด๎วย 
                 1. สื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
                 2. แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุํมบุคคลที่เป็นสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่มีตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขะกํอนทิ้ง
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การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 

              จากการศึกษาข๎อมูลเบื้องต๎นเกี่ยวกับเรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง พบวํามีหัวข๎อหลัก
เกี่ยวกับเนื้อหา ดังนี้ 

                    1. ขยะเกิดขึ้นได๎อยํางไร 
                    2. ปัญหาการเพิ่มขึ้นของปริมาณขยะ 
                    3. การคัดแยกขยะ แบํงเป็น 4 ประเภท 
                       3.4 ขยะเศษอาหาร เชํน เศษอาหาร ผลไม๎ เนื้อสัตว์ ผัก และบรรจุภัณฑ์จาก
ธรรมชาติ เป็นต๎น   
                       3.5 ขยะทั่วไป เชํน ถุงพลาสติก โฟม และฟรอยด์ เป็นต๎น 
                       3.6 ขยะรีไซเคิล เชํน ขวดพลาสติก กระป๋อง กระดาษ และเศษเหล็ก เป็นต๎น 
                       3.7 ขยะพิษ/ขยะอันตราย เชํน ถํานไฟฉาย หลอดไฟ และยําฆําแมลง เป็นต๎น
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ตาราง 1 การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 

 
No Display Screenplay  script 
1. 

 

ข๎อความการคัดแยก
ขยะ 
 
 
  
 
 

บทพูด : การคัด
แยกขยะ 

2. 

 

ข๎อความเครื่องหมาย
ค าถาม 
 
 
 
 

บทพูด : คุณ
สงสัยหรือไมํวํา
ปริมาณขยะที่
เพ่ิมข้ึนในแตํละ
วันเกิดจาก
สาเหตุใด 

3. 

 

เศษอาหารตํางๆ
ปรากฏขึ้นมา 
 
 
 

บทพูด : ขยะ
เหลํานี้ 

4. 

 

คนท ากิจวัตร
ประจ าวันตํางๆ
ปรากฎ 

บทพูด : ล๎วนเกิด
จากการท า
กิจวัตรประจ าวัน
ของเรา 
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No Display Screenplay  script 
5. 

 

ฉากบรรยากาศ
ยามเช๎าปรากฎขึ้น 

บทพูด : ตั้งแตํ
ตื่นเช๎า 

6. 

 

ฉากบรรยากาศ
ยามค่ าปรากฎขึ้น 
 

บทพูด : จนเข๎า
นอน 

7. 

 

จ านวนประชากร
เพ่ิมข้ึนทีละคน  

บทพูด : 
ตลอดจนการ
เพ่ิมจ านวนของ
ประชากร 

8. 

 

บ๎านและตึกคํอยๆ
เพ่ิมจ านวนขึ้นมา 
 

บทพูด : การ
ขยายพ้ืนที่ของ
เมือง 



36 

 

 

 

No Display Screenplay  script 
9. 

 

เศษขยะหลายๆชิ้น 
คํอยๆลอยเข๎ามากอง
รวมกัน จนจ านวนเพิ่ม
มากขึ้น 
 

บทพูด : เหลํานี้
ล๎วนท าให๎
ปริมาณขยะ
เพ่ิมข้ึน 

10. 

 

ภาพคนปรากฎและ
หายไป 
  
 
 

บทพูด : จน
กลายเป็นปัญหา
ใหญํในสังคม แตํ
กลับถูกทุกคน
มองข๎ามไป 

11. 

 

ข๎อความปรากฎ บทพูด : แล๎วเรา
จะมีวิธีการ
แก๎ปัญหานี้
อยํางไร 

12. 

 

ถังขยะและถุงขยะ
ปรากฏ 

บทพูด : หากจะ
ห๎ามไมํให๎เราเพิ่ม
ปริมาณของขยะ
นั้นคงจะเป็นไป
ไมํได๎ 
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No Display Screenplay  script 
13. 

 

ถังขยะปรากฎ บทพูด : แตํถ๎า
จะให๎เราชํวยกัน
ลดขั้นตอนการ
ก าจัด วิธีนี้ดูจะ
เป็นไปได๎
มากกวํา 

14. 

 

ถังขยะแตํละประเภท
ปรากฎ 
 
 
  
 
 

บทพูด : เพียง
แคํเราแยก
ประเภทของขยะ
แล๎วน าไปท้ิงให๎
ถูกประเภท 

15. 

 

ข๎อความการคัดแยก
ขยะแบํงเป็น 4 
ประเภทปรากฎ 

บทพูด : การคัด
แยกขยะแบํง
ออกเป็น 4 
ประเภท ดังนี้ 

16. 

 

ข๎อความ “ขยะเศษ
อาหาร” และ
สัญลักษณ์ของขยะ
ประเภทนี้  
ปรากฎขึ้นมา 

บทพูด : ขยะ
เศษอาหาร 
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No Display Screenplay  script 
17. 

 

ฉากทัศนียภาพ
ธรรมชาติปรากฎ 

บทพูด : คือขยะ
ที่มาจาก
ธรรมชาติหรือ
สิ่งมีชีวิต ยํอย
สลายเนําเสียงําย 
เชํน 

18. 

 

ขยะประเภทเศษ
อาหารปรากฎขึ้นมา 
 
 

บทพูด : ผลไม๎ 
ผัก เศษอาหาร 
เนื้อสัตว์ บรรจุ
ภัณฑ์ธรรมชาติ 

19. 

 

ถังขยะสีเขียวปรากฎ
ขึ้นมา 

บทพูด : ขยะ
ประเภทนี้ให๎
แยกใสํถังสีเขียว 

20. 

 

ข๎อความ “ขยะ 
รีไซเคิล”และ
สัญลักษณ์ของขยะ
ประเภทนี้  
ปรากฎขึ้นมา 

บทพูด : ขยะรี
ไซเคิล 
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No Display Screenplay  script 
21. 

 

ขยะประเภทรีไซเคิล
ปรากฎขึ้นมา 

บทพูด : ซึ่งสํวน
ใหญํจะอยูํในรูป
ของบรรจุภัณฑ์ 

22. 

 

ถังขยะสีเหลือง
ปรากฎขึ้นมา 
 
  
 
 

บทพูด : ขยะ
ประเภทนี้ให๎
แยกใสํถังสี
เหลือง 

23. 

 

ข๎อความ “ขยะน า
กลับมาใช๎ไมํได๎” และ
สัญลักษณ์ของขยะ
ประเภทนี้  
ปรากฎขึ้นมา 

บทพูด : ขยะน า
กลับมาใช๎ไมํได๎ 

24. 

 

ภาพประเภทขยะน า
กลับมาใช๎ไมํได๎
ปรากฏขึ้นมา 

บทพูด : ขยะ
ประเภทนี้ใชํ
เวลานานในการ
ยํอยสลาย เชํน 
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No Display Screenplay  script 
25. 

 

ขยะน ากลับมาใช๎ไมํได๎
ถูกหยํอนลงถังขยะสี
ฟ้า 

บทพูด : 
ถุงพลาสติก โฟม 
ฟรอยด์ ขยะ
ประเภทนี้ให๎
แยกใสํถังสีฟ้า 

26. 

 

ข๎อความ “ขยะพิษ” 
และสัญลักษณ์ของ
ขยะประเภทนี้  
ปรากฎขึ้นมา 
 

บทพูด : ขยะพิษ 

27. 

 

ขยะประเภทขยะพิษ 
ปรากฎขึ้นมา 
 

บทพูด : ขยะ
ประเภทนี้เป็น
อันตรายตํอ
สิ่งมีชีวิตและ
สิ่งแวดล๎อม เชํน 
หลอดไฟ 
ถํานไฟฉาย ยา
ฆําแมลง 

28. 

 

ขยะพิษถูกก าจัดที่
โรงงานก าจัดขยะ 
 

บทพูด : ขยะ
ประเภทนี้ให๎
แยกใสํถังสีแดง 
เพ่ือจะน าไป
ก าจัดให๎ถูกวิธี 



41 

 

 

 
ขั้นตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
                ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะ ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าได๎ด าเนินการ
พัฒนาสื่อแอนิเมชั่นตามข้ันตอนซึ่งสามารถสรุปออกมาได๎ดังนี้ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง.  2538 : 25 - 33) 
                   1. ไอเดีย (Idea) เริ่มจากการได๎เห็นสิ่งแวดล๎อมรอบๆตัว มีขยะเกิดขึ้นมากมาย และ
ขยะตํางๆเหลํานั้น ไมํได๎ถูกจัดการหรือถูกก าจัด คัดแยกอยํางถูกวิธี จึงเริ่มมีแรงบรรดาลใจในการท า
สื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะขึ้น 
                   2. โครงเรื่อง (Story) โครงเรื่องจะประกอบไปด๎วยการเลําเรื่องที่บอกถึงเนื้อหา โดย
ในเนื้อหาเรื่องการคัดแยกขยะนั้น จะมีรูปแบบการน าเสนอเป็นสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เป็นการบรรยาย
พร๎อมน าเสนอภาพเคลื่อนไหว 
                   3. สคริปต์ (Script) จะเป็นการจับใจความส าคัญของเนื้อเรื่อง โดยจะพูดหรืออธิบาย
ให๎เนื้อหามีความกระชับและเข๎าใจได๎มากที่สุด 
                   4. สตอรีบอร์ด (Storyboards) ) วางโครงเรื่องและก าหนดขั้นตอนในการจัดท าสื่อ
การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
                   5. บันทึกเสียง (Sound Recording) ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าได๎ท าการบันทึกเสียงและตัดตํอ
เสียงด๎วยโปรแกรม Adobe Audition CS6 
                   6. ตรวจความเรียบร๎อยของแอนิเมชั่น (Animatic Checking) ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าจัดท า

No Display Screenplay  script 
29. 

 

เด็กผูช๎ายถือถุงขยะ
ปรากฎตัว พร๎อมกับ
ทิ้งขยะลงถังแตํละ
ประเภทอยํางถูกต๎อง 

บทพูด : เมื่อ
ทราบวิธีการแยก
ประเภทของขยะ
แล๎วก็ควรน าไป
ปฏิบัติ เพื่อ
ความปลอดภัย
ในชีวิต 

30. 

 

ภาพทัศนียภาพ 
ธรรมชาติ บ๎านเมือง 
ปรากฎขึ้นมา 

บทพูด : เพ่ือ
รักษา
สิ่งแวดล๎อมและ
เพ่ือโลกของเรา 
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สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง พบจุดบกพรํองด๎านการเคลื่อนไหว จึงได๎ท า
การแก๎ไข ปรุบปรุง ให๎ดีขึ้น 
                    7. ปรับแตํงชิ้นงาน (Refining the Animation) ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าได๎ท าการปรับแตํงสื่อ
การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง โดยการเพิ่มเสียงดนตรีประกอบฉากเข๎าไป 
เพ่ือให๎สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นมีความนําสนใจมากข้ึน  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

              ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าได๎ด าเนินการเก็บด๎วยตนเองตามล าดับขั้นตอน 
ดังตํอไปนี้ 
                 1. การเก็บข๎อมูลจากกลุํมตัวอยําง มีขั้นตอนดังนี้ 
                    1.1 น าเสนอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ที่พัฒนาเสร็จ
สมบูรณ์ ให๎กลุํมตัวอยํางประเมิน พร๎อมให๎กลุํมตัวอยํางตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่มีตํอสื่อ
การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง จ านวน 50 คน แบบสอบถาม 50 ชุด 
                    1.2 ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าด าเนินการเก็บรวบรวมแบบสอบถามความพึงพอใจจากกลุํม
ตัวอยําง ทั้งหมด 50 ชุด เพื่อน าไปวิเคราะห์ผล ซึ่งก าหนดเกณฑ์การให๎คะแนน 5 ระดับของ
(LikertScale) ดังนี้                       
                                ระดับ      5      หมายถึง      มากท่ีสุด 
                                ระดับ      4      หมายถึง      มาก 
                                ระดับ      3      หมายถึง      มปีานกลาง 
                                ระดับ      2      หมายถึง      น๎อย 
                                ระดับ      1      หมายถึง      น๎อยที่สุด 
 
การประเมินผล 

เครื่องมือที่ใช๎ในการประเมินผล 
                    1. สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
                    2. แบบสอบถามความพึงพอใจตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะ
กํอนทิ้ง ประกอบด๎วยข๎อมูล ดังนี้ 

                        2.1 ความพึงพอใจตํอสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง แบํง
ออกเป็น 4 ด๎าน ดังนี้
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                                ด๎านที่ 1 ด๎านการออกแบบ 
                                      การออกแบบตัวละครมีความสอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง 
                                      การออกแบบภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 
                                      การออกแบบฉากมีความสอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง    
                                ด๎านที่ 2 ด๎านเสียง 
                                      เสียงบรรยายมีความชัดเจน 
                                      ระดับความดังเสียงมีความเหมาะสม 
                                      เสียงดนตรีประกอบฉากมีความเหมาะสม 
                                ด๎านที่ 3 ด๎านสี 
                                      สีมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
                                      สีประกอบฉากมีความสวยงาม                                    
                                ด๎านที่ 4 ด๎านเนื้อหา 
                                      เนื้อหามคีวามเหมาะสมเข๎าใจงําย 
                                      สามารถน าไปปฏิบัติตามได๎ 
 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

                  ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าได๎จัดกระท าและวิเคราะห์ข๎อมูล ดังนี้ 
                      1. น าแบบสอบถามที่มีข๎อความสมบูรณ์มาจัดระเบียบข๎อมูล                       
                      2. วิเคราะห์การรับรู๎และความพึงพอใจของกลุํมสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่มีตํอสื่อแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง โดยหาคําเฉลี่ย  

และ สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ก าหนดเกณฑ์การแปลคําของคะแนน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด.  
2545 : 163) 
                      4.50 - 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
                      3.50 - 4.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมาก 
                      2.50 - 3.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
                      1.50 - 2.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน๎อย 
                      1.00 - 1.49 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน๎อยที่สุด
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติที่ใช๎ในการศึกษาค๎นคว๎ามีดังนี้ 
   1. สถิติพ้ืนฐาน ได๎แกํ 
      1.2 คําเฉลี่ย (Arithmetic Mean) โดยใช๎สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545:104) 

    =   

                    เมื่อ   แทน คะแนนเฉลี่ย 

             แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุํม 

             N แทน จ านวนคะแนนในกลุํม 

 

      1.3 สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช๎สูตรดังนี้   
(บุญชม ศรีสะอาด.  2545 : 104) 

 

   S.D.  =   

                    เมื่อ S.D แทน สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

             X แทน คะแนนของประชากร 

             ∑ แทน ผลรวม 

             N แทน จ านวนคะแนนทั้งหมด



 
 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

             การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง  ได๎เสนอผลการวิเคราะห์
ข๎อมูลตามล าดับดังนี้ 
                 1.  ผลการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
                 2.  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การ
คัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
  
ผลการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะก่อนทิ้ง 
 
             ผลการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ประกอบด๎วยหน๎าจอ
ตํางๆ ดังนี้ 
              1. หน๎าแรกสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง เมื่อผู๎ใช๎เข๎าสูํการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิต ิจะพบหน๎าแรก ดังภาพประกอบ 1 
 

         ภาพประกอบ 1 หน๎าแรกเข๎าสูํเนื้อหาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
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              2. หน๎าชื่อเรื่องสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง เมื่อเข๎าสูํการ์ตูน 
แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง จะพบหน๎าชื่อเรื่อง ดังภาพประกอบ 2 
 

                  ภาพประกอบ 2 หน๎าชื่อเรื่องสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะ 

              3. หน๎าเริ่มต๎นเนื้อหาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การัดแยกขยะกํอนทิ้ง ดังภาพประกอบ 3 

          
             ภาพประกอบ 3 หน๎าเริ่มต๎นเนื้อหาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะ
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              4. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เด็กผู๎ชายเดินถือถุงช๎อปปิ้งมาที่ซุปเปอร์มาเก็ต 
ดังภาพประกอบ 4 

                           ภาพประกอบ 4 เด็กผู๎ชายเดินถือถุงช๎อปปิ้งมาที่ซุปเปอร์มาเก็ต 

              5. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิมชั่น 2 มิติ เด็กผู๎ชายยืนแปรงฟัน สระผม แล๎วโยนหลอดยาสี
ฟัน กับขวดแชมพูที่ใช๎แล๎ว ทิ้งลงพื้นเกลื่อนกลาด โดยไมํทิ้งใสํถังขยะ ดังภาพประกอบ 5 

 
           ภาพประกอบ 5 เด็กผู๎ชายยืนแปรงฟัน สระผม แล๎วโยนหลอดยาสีฟัน กับขวดแชมพูที่ใช๎แล๎ว ทิ้ง
ลงพื้นเกลื่อนกลาด โดยไมํทิ้งใสํถังขยะ
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              6. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิมชั่น 2 มิติ เด็กผู๎หญิงยืนรับประทานอาหารแล๎วทิ้งเศษอาหาร
ลงพื้นเกลื่อนกลาด โดยไมํทิ้งใสํถังขยะ ดังภาพประกอบ 6 

 

                   ภาพประกอบ 6 เด็กผู๎หญิงยืนรับประทานอาหารแล๎วทิ้งเศษอาหารลงพ้ืนเกลื่อนกลาด 
โดยไมํทิ้งใสํถังขยะ  

              7. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ จ านวนประชากรเพิ่มข้ึนทีละคน พร๎อมกับบ๎าน
และตึกคํอยๆเพ่ิมจ านวนขึ้นมา ดังภาพประกอบ 7 

 
            ภาพประกอบ 7 จ านวนประชากรเพิ่มข้ึนทีละคน พร๎อมกับบ๎านและตึกคํอยๆเพ่ิมจ านวนขึ้นมา
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              8. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เศษขยะหลายๆชิ้น คํอยๆลอยเข๎ามากองรวมกัน 
จนจ านวนเพิ่มมากข้ึน  ดังภาพประกอบ 8 

 
              ภาพประกอบ 8 เศษขยะหลายๆชิ้น คํอยๆลอยเข๎ามากองรวมกัน จนจ านวนเพิ่มมากข้ึน 

              9. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตนูแอนิเมชั่น 2 มิติ ฉากสิ่งแวดล๎อมเนําเสียปรากฎขึ้นมา  
ดังภาพประกอบ 9 
 

                         ภาพประกอบ 9 เศษขยะหลายๆชิ้น ฉากสิ่งแวดล๎อมเนําเสียปรากฎขึ้น
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              10. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ฉากบรรยากาศและทัศนียภาพเสียปรากฎขึ้นมา 
ดังภาพประกอบ 10 

 
                          ภาพประกอบ 10 ฉากบรรยากาศและทัศนียภาพเสียปรากฎขึ้น 

              11. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เด็กหญิงและเด็กผู๎ชายที่ได๎รับผลกระทบจาก
สภาพแวดล๎อมเป็นพิษ เดินเข๎ามาปรากฎตัว ดังภาพประกอบ 11 

 
             ภาพประกอบ 11 เด็กหญิงและเด็กผู๎ชายที่ได๎รับผลกระทบจากสภาพแวดล๎อมเป็นพิษ เดินเข๎า
มาปรากฎตัว 
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              12. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ข๎อความ “วิธีการหนึ่งที่ชํวยลดปริมาณขยะ” 
ปรากฎขึ้นมา ดังภาพประกอบ 12 

 
                  ภาพประกอบ 12 ข๎อความ“วิธีการหนึ่งที่ชํวยลดปริมาณขยะ” ปรากฎขึ้นมา  

              13. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ถังขยะแตํละประเภทคํอยๆ เคลื่อนตัวเข๎ามา  
ดังภาพประกอบ 13 

 
                         ภาพประกอบ 13 ถังขยะแตํละประเภทคํอยๆ เคลื่อนตัวเข๎ามา 
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              14. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ขยะแตํละประเภทเรียงตัวกันเป็นแถวและมี
สัญลักษณ์แสดงการแยกประเภทของขยะ ดังภาพประกอบ 14 

 
  ภาพประกอบ 14 ขยะแตํละประเภทเรียงตัวกันเป็นแถวและมีสัญลักษณ์แสดงการแยกประเภทของขยะ 

              15. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ข๎อความ “การคัดแยกขยะแบํงเป็น 4 ประเภท”  
ปรากฎขึ้นมา ดังภาพประกอบ 15 

  
                   ภาพประกอบ 15 ข๎อความ “การคัดแยกขยะแบํงเป็น 4 ประเภท” ปรากฎขึ้นมา
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              16. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ถังขยะและสัญลักษณ์แสดงประเภทของขยะ
ปรากฎขึ้นมา ดังภาพประกอบ 16 

 
                     ภาพประกอบ 16 ถังขยะและสัญลักษณ์แสดงประเภทของขยะปรากฎขึ้นมา 

              17. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ข๎อความ “โดยการคัดแยกขยะ สามารถท าได๎
งํายๆ ดังนี้” ปรากฎขึ้นมา ดังภาพประกอบ 17 

 
              ภาพประกอบ 17 ข๎อความ “โดยการคัดแยกขยะ สามารถท าได๎งํายๆ ดังนี้” ปรากฎขึ้นมา 
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              18. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ข๎อความ “ขยะเศษอาหาร” และสัญลักษณ์ของ
ขยะประเภทนี้ปรากฎขึ้นมา ดังภาพประกอบ 18 

 
          ภาพประกอบ 18 ข๎อความ “ขยะเศษอาหาร” และสัญลักษณ์ของขยะประเภทนี้ปรากฎขึ้นมา  

              19. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ภาพประเภทขยะเศษอาหารปรากฎขึ้นมา  
ดังภาพประกอบ 19 

 
                               ภาพประกอบ 19 ภาพประเภทขยะเศษอาหารปรากฎขึ้นมา 
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              20. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ประเภทขยะเศษอาหารถูกหยํอนลงถังสีเขียว 
ดังภาพประกอบ 20 

 
                             ภาพประกอบ 20 ประเภทขยะเศษอาหารถูกหยํอนลงถังสีเขียว 

              21. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ข๎อความ “ขยะทั่วไป” และสัญลักษณ์ของขยะ
ประเภทนี้ปรากฎขึ้นมา ดังภาพประกอบ 21 

 
                ภาพประกอบ 21 ข๎อความ “ขยะทั่วไป” และสัญลักษณ์ของขยะประเภทนี้ปรากฎขึ้นมา 
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              22. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ภาพประเภทขยะทั่วไปปรากฏขึ้นมา 
ดังภาพประกอบ 22 

 
                                  ภาพประกอบ 22 ภาพประเภทขยะทั่วไปปรากฏขึ้นมา  

              23. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ประเภทขยะทั่วไปถูกหยํอนลงถังสีฟ้า 
ดังภาพประกอบ 23 

 
                                  ภาพประกอบ 23 ประเภทขยะทั่วไปถูกหยํอนลงถังสีฟ้า 
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              24. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ฉากสถานที่ฝังกลบขยะทั่วไปปรากฎขึ้นมา 
ดังภาพประกอบ 24 

 
                              ภาพประกอบ 24 ฉากสถานที่ฝังกลบขยะทั่วไปปรากฎขึ้นมา  

              25. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ข๎อความ “ขยะรีไซเคิล” และสัญลักษณ์ของขยะ
ประเภทนี้ปรากฎขึ้นมา ดังภาพประกอบ 25 

 
                ภาพประกอบ 25 ข๎อความ “ขยะรีไซเคิล” และสัญลักษณ์ของขยะประเภทนี้ปรากฎขึ้นมา
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              26. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ภาพขยะประเภทรีไซเคิลปรากฎขึ้นมา  
ดังภาพประกอบ 26 

         
                                ภาพประกอบ 26 ภาพขยะประเภทรีไซเคิลปรากฎขึ้นมา  

              27. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ขยะประเภทรีไซเคิลถูกหยํอนลงถังสีเหลือง 
ดังภาพประกอบ 27 

 
                                 ภาพประกอบ 27 ขยะประเภทรีไซเคิลถูกหยํอนลงถังสีเหลือง
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              28. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ฉากโรงงานรีไซเคิลปรากฎพร๎อมกับขยะที่รี
ไซเคิลแล๎ว ดังภาพประกอบ 28 

 
                      ภาพประกอบ 28 ฉากโรงงานรีไซเคิลปรากฎพร๎อมกับขยะที่รีไซเคิลแล๎ว  

              29. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ข๎อความ “ขยะพิษ/ขยะอันตราย” และ
สัญลักษณ์ของขยะประเภทนี้ปรากฎขึ้นมา ดังภาพประกอบ 29 

 
      ภาพประกอบ 29 ข๎อความ “ขยะพิษ/ขยะอันตราย” และสัญลักษณ์ของขยะประเภทนี้ปรากฎขึ้นมา 
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              30. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ภาพประเภทขยะพิษ/ขยะอันตรายปรากฎขึ้นมา 
ดังภาพประกอบ 30 

 
                            ภาพประกอบ 30 ภาพประเภทขยะพิษ/ขยะอันตราย ปรากฎขึ้นมา  

              31. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ขยะประเภทขยะพิษ/ขยะอันตราย ถูกหยํอนลง
ถังสีแดง ดังภาพประกอบ 31 

 
                        ภาพประกอบ 31 ขยะประเภทขยะพิษ/ขยะอันตราย ถูกหยํอนลงถังสีแดง
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              32. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ฉากโรงงานขยะ พร๎อมรถขยะปรากฎขึ้นมา  
ดังภาพประกอบ 32 

 
                           ภาพประกอบ 32 ฉากโรงงานขยะ พร๎อมรถขยะปรากฎขึ้นมา  

              33. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เด็กผู๎หญิงถือถุงขยะปรากฎตัว พร๎อมกับท้ิงขยะ
ลงถังแตํละประเภทอยํางถูกต๎อง ดังภาพประกอบ 33 

 
         ภาพประกอบ 33 เด็กผู๎หญิงถือถุงขยะปรากฎตัว พร๎อมกับทิ้งขยะลงถังแตํละประเภทอยํางถูกต๎อง



62 

 

              34. หน๎าจอแสดงสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เด็กผู๎หญิงและเด็กผู๎ชายปรากฎตัวพร๎อมกับ
สิ่งแวดล๎อมและทัศนีภาพที่สวยงาม ดังภาพประกอบ 34 

 
         ภาพประกอบ 34 เด็กผู๎หญิงและเด็กผู๎ชายปรากฎตัวพร๎อมกับสิ่งแวดล๎อมและทัศนีภาพที่สวยงาม  

              35. หน๎าจอแสดงหน๎าผู๎จัดท าสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
ดังภาพประกอบ 35 

 
       ภาพประกอบ 35 หน๎าจอแสดงหน๎าผู๎จัดท าสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง
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ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของสมาชิกธนาคารขยะ มหาวิทยาลัยมหาสารคามที่มีต่อสื่อการ์ตูน 
            แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะก่อนทิ้ง 

             ผลการวิเคราะห์ความพ่ึงพอใจของสมาชิกธนาคารขยะ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่มีตํอสื่อ
การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง และน าผลวิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎สถิติ หาคําเฉลี่ย 
(Arithmetic Mean) และคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผลปรากฏดังตาราง 2 
ตํอไปนี้ 

ตาราง  2  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของสมาชิกธนาคารขยะ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่มีตํอสื่อ 
             การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง รวมทุกด๎าน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
              จากตาราง 2 พบวํา ความพึงพอใจของสมาชิกธนาคารขยะตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ 
เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูํในระดับปานกลาง (      ) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด๎าน พบวํา อยูํในระดับมากและปานกลาง โดยด๎านที่อยูํในระดับมากมี 2 ด๎าน เรียงตาม
คําเฉลี่ยจากมากไปหาน๎อย ได๎แกํ ด๎านเนื้อหา (      ) ด๎านการออกแบบ (      ) และด๎านที่อยูํ
ในระดับปานกลางมี 2 ด๎าน เรียงตามคําเฉลี่ยจากมากไปหาน๎อย ได๎แกํ ด๎านสี (      ) ด๎านเสียง 
(      ) ตามล าดับ

รายการ 

ความพึงพอใจ 

x  S.D ระดับความพึงพอใจ 

 
ด้านการออกแบบ 

 
3.60 

 
0.38 

 
มาก 

 
ด้านเสียง 

 
2.78 

 
0.42 

 
ปานกลาง 

 
ด้านสี 

 
3.26 

 
0.44 

 
ปานกลาง 

 
ด้านเนื้อหา 

 
3.67 

 
0.53 

 
มาก 

รวมทุกด้าน 3.33 0.31 ปานกลาง 



64 

 

 

ตาราง 3 คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจของสมาชิกธนาคารขยะ ที่มีตํอสื่อ 
           การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ด๎านการออกแบบ  

 
              จากตาราง 3 พบวํา ด๎านการออกแบบ โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก 
(      ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎ออยูํในระดับมาก เรียงตามคําเฉลี่ยจากมากไปหาน๎อย 
ได๎แกํ การออกแบบฉากมีความสอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง (      ) การออกแบบภาพเคลื่อนไหวมีความ
เหมาะสม (      ) การออกแบบตัวละครมีความสอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง (      ) ตามล าดับ

ด้าน 

ความพึงพอใจ 

x  S.D ระดับความพึงพอใจ 

ด้านการออกแบบ    
      
     1. การออกแบบตัวละครมีความสอดคล๎องกับเนื้อ
เรื่อง       

 
3.57 

 
0.58 

 
มาก 

      
     2. การออกแบบภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 

 
3.58 

 
0.54 

 
มาก 

     
     3 การออกแบบฉากมีความสอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง 
 

 
3.66 

 
0.63 

 
มาก 

 
รวม 
 

3.60 0.38 มาก 
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ตาราง 4 คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจของสมาชิกธนาคารขยะ ที่มีตํอสื่อ 
           การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ด๎านเสียง  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

               
จ า ก ต า ร า ง  4  พบ วํ า  ด๎ า น เ สี ย ง  โ ด ย ภ า พร ว ม มี ค ว า ม พึ ง พอ ใ จ อยูํ ใ น ร ะดั บ ป า น ก ล า ง 
 (      ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา อยูํในระดับปานกลางและน๎อย โดยข๎อที่อยูํในระดับปาน
กลางมี 2 ข๎อ เรียงตามคําเฉลี่ยจากมากไปหาน๎อย ได๎แกํ เสียงดนตรีประกอบฉากมีความเหมาะสม 
(      ) ระดับความดังเสียงมีความเหมาะสม (      ) และข๎อที่อยูํในระดับน๎อยมี 1 ข๎อ เรียง
ตามคําเฉลี่ยจากมากไปหาน๎อย ได๎แกํ  เสียงบรรยายมีความชัดเจน  (      )  ตามล าดับ

ด้าน 

ความพึงพอใจ 

x  S.D ระดับความพึงพอใจ 

ด้านเสียง 
 

   

     1. เสียงบรรยายมีความชดัเจน 
 

2.48 0.68 น๎อย 

     2. ระดับความดังเสียงมีความเหมาะสม 
 

2.72 0.61 ปานกลาง 

     3. เสียงดนตรีประกอบฉากมีความเหมาะสม 
 

3.16 0.65 ปานกลาง 

 
รวม 
 

 
2.79 

 
0.42 

 
ปานกลาง 
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ตาราง 5 คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจของสมาชิกธนาคารขยะ ที่มีตํอสื่อ 
           การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ด๎านสี  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
              จากตาราง 5 พบวํา ด๎านสี โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูํในระดับปานกลาง (      ) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎ออยูํในระดับปานกลาง เรียงตามคําเฉลี่ยจากมากไปหาน๎อย ได๎แกํ สี
ประกอบฉากมีความสวยงาม (      ) สีมีความเหมาะสมกับเนื้อหา (      ) ตามล าดับ

ด้าน 

ความพึงพอใจ 

x  S.D ระดับความพึงพอใจ 

ด้านสี 
 

   

     1. สีมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
 

3.16 0.55 ปานกลาง 

     2. สีประกอบฉากมีความสวยงาม 
 

3.36 0.56 ปานกลาง 

 
รวม 
 

 
3.26 

 
0.44 

 
ปานกลาง 
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ตาราง 6 คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจของสมาชิกธนาคารขยะ ที่มีตํอสื่อ 
           การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ด๎านเนื้อหา  

 
              จากตาราง 6 พบวํา ด๎านเนื้อหา โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก 
(      ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎ออยูํในระดับมาก เรียงตามคําเฉลี่ยจากมากไปหา
น๎อย ได๎แกํ เนื้อหามีความเหมาะสมเข๎าใจงําย (      ) สามารถน าไปปฏิบัติตามได๎ (      ) 
ตามล าดับ

ด้าน 

ความพึงพอใจ 

x  S.D ระดับความพึงพอใจ 

ด้านเนื้อหา 
 

   

     1. เนื้อหามีความเหมาะสมเข๎าใจงําย 
 

3.74 0.60 มาก 

     2. สามารถน าไปปฏิบัติตามได๎ 
 

3.60 0.64 มาก 

 
รวม 
 

 
3.67 

 
0.53 

 
มาก 



 
 

บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

              ในการศึกษาค๎นคว๎าการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
ครั้งนี้ผู๎ศึกษาได๎สรุปผล อภิปรายผล และข๎อเสนอแนะ ทั้งนี้ทางผู๎ศึกษาได๎น าเสนอข๎อมูลตามล าดับ
ตํอไปนี้ 

  1. สรุปผล 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข๎อเสนอแนะ 

สรุปผล 
 
              การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง สามารถสรุปผล
วิเคราะห์ข๎อมูลได๎ดังนี้ 

                  1. ผลการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง เวลาด าเนิน
เรื่องราว 3.30 นาที ประกอบด๎วย ปัญหาการเพ่ิมข้ึนของปริมาณขยะ ปัญหาสิ่งแวดล๎อม ขยะประเภท
เศษอาหาร ขยะประเภททั่วไป ขยะประเภทรีไซเคิล และขยะพิษ/ขยะอันตราย 
                  2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุํมสมาชิกธนาคารขยะรีไซเคิล มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ที่มีตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง พบวํา โดยรวมมีความ
พึงพอใจอยูํในระดับปานกลาง โดยด๎านที่มีความพึงพอใจสูงสุดได๎แกํ ด๎านเนื้อหา (      ) 
รองลงมาคือด๎านการออกแบบ (      ) รองลงมาคือด๎านสี (      ) และด๎านที่มีความพึง
พอใจต่ าสุดคือด๎านเสียง (      ) 
และเม่ือพิจารณาเป็นรายด๎าน พบวํา   

                           2.1 ด๎านการออกแบบ มีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก โดยข๎อที่มีความพึง
พอใจสูงสุด ได๎แกํ การออกแบบฉากมีความสอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง (      ) รองลงมาคือการ
ออกแบบภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม (      ) รองลงมาคือ การออกแบบตัวละครมีความ
สอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง (      ) 

                           2.2 ด๎านเสียง มีความพึงพอใจอยูํในระดับปานกลาง โดยข๎อที่มีความพึงพอใจ
สูงสุด ได๎แกํ เสียงดนตรีประกอบฉากมีความเหมาะสม (      ) รองลงมาคือระดับความดังเสียงมี
ความ เหมาะสม (      ) และข๎อที่มีความพึงพอใจต่ าสุดคือ เสียงบรรยายมีความชัดเจน 
(      ) 
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                           2.3 ด๎านสี มีความพึงพอใจอยูํในระดับปานกลาง โดยข๎อที่มีความพึงพอใจ
สูงสุด ได๎แกํ สีประกอบฉากมีความสวยงาม (      ) รองลงมาคือ สีมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  
(      ) 

                           2.4 ด๎านเนื้อหา มีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก โดยข๎อที่มีความพึงพอใจ
สูงสุด ได๎แกํเนื้อหามีความเหมาะสมเข๎าใจงําย (      ) รองลงมาคือ สามารถน าไปปฏิบัติตามได๎ 
(      ) 

อภิปรายผล 

              จากการศึกษาค๎นคว๎าครั้งนี้จัดท าขึ้นเพ่ือพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัด
แยกขยะกํอนทิ้งและเพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุํมสมาชิกธนาคารขยะที่ใช๎สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 
2 มิติ ในด๎านตํางๆผู๎ศึกษาค๎นคว๎ามีข๎อค๎นพบและประเด็นที่นําสนใจน ามาอภิปรายดังนี้ 

                           1.ความพึงพอใจตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
ด๎านเนื้อหาสูงสุด ได๎แกํ เนื้อหามีความเหมาะสมเข๎าใจงําย อาจมาจากการที่มีความรู๎ความเข๎าใจใน
ประเภทและการแยกขยะรวมถึงการมีสํวนรํวมในการจัดการขยะซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ ณัฐรดี 
คงดั่น (2546) เรื่อง พฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอยของประชาชน ในเขตมีนบุรี กรุงเทพมหานคร 
พบวํา ประชาชนสํวนใหญํมีความรู๎เกี่ยวกับการจัดการขยะมูลฝอย คือ การรับรู๎ขําวสารเกี่ยวกับการ
จัดการขยะมูลฝอย และการมีสํวนรํวมในการจัดการขยะมูลฝอย รวมทั้งยังรู๎จักวิธีการคัดแยกประเภท
ของขยะและสามารถน าขยะกลับมารีไซเคิลใช๎ได๎ใหมํ  

                           2. ด๎านการออกแบบพบวํา การออกแบบฉากมีความสอดคล๎องกับเนื้อเรื่องมาก 
อาจมาจากผู๎ศึกษาค๎นคว๎าได๎ท าการศึกษาค๎นคว๎าในเรื่องของการออกแบบฉากและองค์ประกอบของ
ฉากให๎สอดคล๎องกับเนื้อเรื่องและมีความเหมาะสม ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ ภาวิณี แสงทอง 
(2550) เรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องเคล็ดไมํลับกับการรีไซเคิลขยะภายในบ๎าน
พบวํา ผลการประเมินคุณภาพสื่อจากผู๎เชียวชาญ 3 ด๎าน คือ ด๎านเนื้อหา ด๎านการจัดองค์ประกอบ
ศิลป์ ด๎านภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยรวมสื่อมีคุณภาพดี โดยแบํงเป็นผลการประเมินคุณภาพสื่อ
จากผู๎เชียวชาญด๎านบทเนื้อหา โดยรวมอยูํในคุณภาพดี ผลการประเมินคุณภาพสื่อจากผู๎เชี่ยวชาญ
ด๎านการจัดองค์ประกอบศิลป์ โดยรวมอยูํในคุณภาพดีและผลการประเมินคุณภาพสื่อจากผู๎เชี่ยวชาญ
ด๎านภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยรวมอยูํในคุณภาพดีรวมทั้งตัวละครมีความเหมาะสม มีความเข๎าใจ
ในรูปแบบการน าเสนอ มีความสนุกนําติดตาม ตัวละครมีความนํารัก ฉากมีความสวยงามเหมาะสม 
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ข้อเสนอแนะ 
 
              จากผลการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะกํอนทิ้ง ผู๎ศึกษาค๎นคว๎า
มีข๎อเสนอแนะ ดังตํอไปนี้ 

                  1. ข๎อเสนอแนะทั่วไป 

                      จากผลการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ ด๎านเสียง พบวํา เสียงบรรยายมีความ
ชัดเจนน๎อย ดังนั้นควรปรับเสียง ลดระดับเสียงรบกวนลง และเพ่ิมความชัดเจนของเสียง เพ่ือให๎เสียง
บรรยายมีความชัดเจนมากข้ึน                       

                  2. ข๎อเสนอแนะในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติในครั้งตํอไป 

                      ในการศึกษาค๎นคว๎าครั้งตํอไป ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าควรศึกษามาตรการอ่ืนรํวมด๎วย 
เพ่ือให๎เนื้อหามีความครอบคลุมและเห็นถึงประโยชน์ของการคัดแยกประเภทขยะมากข้ึน ซึ่งจาก
การศึกษาดังกลําวจะท าให๎เห็นภาพรวมของปัญหาขยะ และน าไปสูํการแก๎ไขปัญหาที่ครอบคลุมตํอไป



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม
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ภาคผนวก ก 
แบบประเมินความพึงพอใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

แบบสอบถาม 

ความพึงพอใจตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง การคัดแยกขยะกํอนทิ้ง 
 
 
ค าชี้แจง แบบสอบถามแบํงออกเป็น 2 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ความพึงพอใจตํอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องการคัดแยกขยะ  

  ตอนที่ 2 ข๎อเสนอแนะ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน □ หน๎าข๎อความที่เป็นจริงเก่ียวกับความพึงพอใจหรือ 
  ความคิดเห็นของทํานมากท่ีสุด   
           (มากที่สุด  = 5 , มาก = 4  ,  ปานกลาง = 3 , น๎อย = 2 , น๎อยที่สุด = 1) 

ข้อที่ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 
1 ด้านการออกแบบ 

1.1 การออกตัวละครมีความ
สอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง 

     

1.2 การออกแบบภาพเคลื่อนไหวมี
ความเหมาะสม 

     

1.3 การออกแบบฉากมีความ
สอดคล๎องกับเนื้อเรื่อง 

     

2 ด้านเสียง 
2.1 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      
2.2 ระดับความดังเสียงมีความ

เหมาะสม 
     

2.3 เสียงดนตรีประกอบฉากมีความ
เหมาะสม 

     

3 ด้านสี 
3.1 สีมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      
3.2 สีประกอบฉากมีความสวยงาม      
4 ด้านเนื้อหา 

4.1 เนื้อหามีความเหมาะสมเข๎าใจงําย      



 
 

 

 

 
ข้อเสนอแนะ 
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 
4.2 สามารถน าไปปฏิบัติตามได๎      



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
สัมประสิทธิ์ของแอลฟา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

สัมประสิทธิ์ของแอลฟา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

A1 30 1.00 5.00 3.8667 .93710 

A2 30 2.00 5.00 3.8667 1.13664 

A3 30 1.00 5.00 3.7000 .83666 

A4 30 1.00 5.00 3.4333 .89763 

B1 30 1.00 5.00 3.3000 1.14921 

B2 30 2.00 5.00 3.4333 .97143 

C1 30 1.00 5.00 3.4333 1.07265 

C2 30 2.00 5.00 3.7667 .89763 

C3 30 1.00 5.00 3.2000 .96132 

D1 30 1.00 5.00 3.7333 1.43679 

D2 30 1.00 5.00 4.0000 1.17444 

D3 30 1.00 5.00 4.0000 .90972 

Valid N (listwise) 30     

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 30 100.0 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.733 10 
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