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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อรณรงค์การลดขยะพลาสติกโดยใช้หลักการแปรใช้ใหม่ 
(Recycle) ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ส าคญัของการแกปั้ญหาแบบเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy) 
ในการใช้ว ัตถุ ดิบอย่าง คุ้มค่ า  ซ่ึง เ ป็นปัจจัยส าคัญในการช่วยลดปัญหาภาวะขาดแคลน
ทรัพยากรธรรมชาติในอนาคต การแปรใชใ้หม่เป็นหลกัการท่ีสามารถเร่ิมตน้ไดด้ว้ยตวัเอง เพียงใช้
วสัดุใกลต้วัเปล่ียนขยะพลาสติกกลายเป็นของมีประโยชน์ไดอี้กคร้ัง ซ่ึงส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ความ
ยาวประมาณ 3 นาที จดัท าข้ึนเพื่อให้กลุ่มผูช้มอายุตั้งแต่ 6-15 ปี สามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียน
และกิจกรรมได ้โดยมีเน้ือเร่ืองเก่ียวกบัสองพี่น้องประดิษฐ์ของเล่นจากขยะพลาสติกมาเล่นกนั แต่
พี่ชายเผลอเล่นกบัน้องสาวรุนแรงเกินท าให้เส้ือเธอฉีกขาด โชคดีท่ีในชุมชนมีโครงการประดิษฐ์
ส่ิงของจากวสัดุเหลือใช้ (D.I.Y Waste to Goods) พี่ชายจึงคิดเปล่ียนขยะพลาสติกในชุมชนให้
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Abstract 

 The objective of the study was to design a 3D animation to promote plastic recycling 
which is a key priority to reduce plastic waste on the basis of circular economy aimed at 
optimizing the usability of materials. Circular economy is a key solution for the depletion of 
natural resources in the future. An individual can simply recycle waste by oneself, turning a used 
plastic material into a useful product. This 3-minute 3D animation created mainly as a learning 
support for the audience aged 6 – 15 years depicted a story of two siblings who invented their toys 
from plastic waste; however, the brother played with his sister so roughly that he made her t-shirt 
torn. Fortunately, in their town, there was a project named D.I.Y. Waste to Goods. The brother 
then decided to turn plastic waste available in the town into a gift for her to redeem himself after 
his mistake. The story reflected love and relationship between the sibling and plastic waste 
reduction. The research was conducted based on the analysis and synthesis of information and data 
collected from different sources. The main characters were children as protagonists along with 
plastic waste presented through graphics. The animation used a narrative voice instead of 
dialogues. Furthermore, this animation was released online so that all audience groups could 
understand the animation content. 

(Total 84 pages) 
 
Keywords: 3D Animation, Plastic Waste, Recycle, Circular Economy 
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บทที ่1 

 

บทน ำ 

 

1.1 ควำมส ำคญัและควำมเป็นมำของปัญหำ 
 

 ปัญหาขยะในประเทศไทยเป็นปัญหาส าคญัท่ีนบัวนัยิ่งทวีความรุนแรงมากข้ึน ซ่ึงมีสาเหตุ

มาจากประชากรท่ีเพิ่มมากข้ึน การขยายตวัของภาคธุรกิจ และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีถูก

ผลิตมาเผื่ออ านวยความสะดวกสบายให้กับมนุษยท์  าให้ลักษณะการใช้ชีวิตประจ าวนัของผูค้น

เปล่ียนแปลงไปจากอดีต ร่องรอยความเปล่ียนแปลงน้ีถูกทิ้งไวด้ว้ยขยะต่าง ๆ ซ่ึงสร้างมลพิษจนท า

ให้สภาพแวดลอ้มเกิดปัญหาตามมานบัไม่ถว้น ในปี พ.ศ.2562 ประเทศไทยมีปริมาณขยะพลาสติก

มากถึง 2.7 ลา้นตนั แบ่งเป็นถุงพลาสติกร้อยละ 80 หรือประมาณ 2 ลา้นตนั เฉล่ีย 5,300 ตนัต่อวนั 

โดย คนกรุงใช้ถุงพลาสติกเฉล่ียคนละ 8 ใบต่อวนั ซ่ึงกว่าร้อยละ 79 ยงัคงตกคา้งอยูใ่นส่ิงแวดลอ้ม 

ไม่ไดถู้กน าไปรีไซเคิล ตน้เหตุส าคญัคือการก าจดัไม่ถูกวธีิและปริมาณท่ีเพิ่มข้ึน (Btlbangkok, 2019) 

 

ระยะเวลาท่ีผา่นมาสหภาพยโุรปสร้างนโยบายในการจดัการส่ิงแวดลอ้มหลากหลายรูปแบบ 

โดยเฉพาะปัญหาของเสียและมลภาวะท่ีมาจากอุตสาหกรรม ชุมชน และการเกษตร จนเกิดแนวคิดท่ี

ถูกเรียกวา่ เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy) เป็นการจดัการทรัพยากรต่าง ๆ อยา่งคุม้ค่า และ

เป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม โดยคณะกรรมาธิการยุโรปไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ เศรษฐกิจหมุนเวียน 

ไวว้่า “คุณค่าของผลิตภณัฑ์และวสัดุจะถูกเก็บรักษาไดน้านท่ีสุด การใช้ทรัพยากรและของเสียจะ

ลดลง ตลอดจนผลิตภณัฑ์ท่ีหมดอายุการใช้งานจะถูกน ามาสร้างมูลค่าเพิ่มอีกคร้ัง ซ่ึงน าไปสู่การ

ไดรั้บผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ” (European Commission, 2019) 

 

 หลกัการเศรษฐกิจหมุนเวียน คือระบบท่ีถูกออกแบบมาอยา่งดีเพื่อจดัการกบัวสัดุต่าง ๆ ใน

วงจรการผลิตทั้งภาคอุตสาหกรรม ภาคการเกษตร รวมไปถึงระบบบริการให้วสัดุเหล่านั้นไม่ถูกทิ้ง

กลายเป็นขยะ แต่จะน ากลบัมาใชใ้หม่โดยผา่นการผลิตใหม่ (Re-process) ออกแบบใหม่ (Re-design) 

ส ร้าง คุณ ค่ า ให ม่  (Added value) ห รือส ร้ างน วัต ก รรม  ( Innovation) ส ร้างคว าม ร่วม มื อ 
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(Collaboration) และการใช้ซ ้ า (Reuse) ให้กบัส่ิงเหล่านั้น ซ่ึงต่างจากระบบเศรษฐกิจแบบเส้นตรง 

(Linear Economy) ท่ีให้ความส าคญักบัการเพิ่มก าไรให้มากท่ีสุด โดยทรัพยากรท่ีน ามาผลิตให้และ

ส่งต่อใหก้บัผูบ้ริโภคจะถูกใชง้านจนหมดอายขุยัและปล่อยทิ้งไปไม่น ากลบัมาหมุนเวียนเป็นวตัถุดิบ

กลบัไปผลิตซ ้ าอีก (ภทัราพร แยม้ละออ, 2561) 

 

 ยกตวัอยา่ง “ยุทธศาสตร์การจดัการพลาสติกของยุโรป (A European Strategy for Plastics)” 

เป้าหมายส าคญั คือ บรรจุภณัฑ์พลาสติกทั้งหมดในตลาดสหภาพยุโรปจะตอ้งสามารถใช้ซ ้ า หรือ

น าไปรีไซเคิลได้ ภายใน พ.ศ.2573 ยุโรปต้องท าการรีไซเคิลพลาสติกไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 

นอกจากน้ียงัก าหนดให้ลดการใชพ้ลาสติกแบบคร้ังเดียว (Single-use Plastics) และก าจดัไมโครพลา

สติก “โดยมีแผนการด าเนินงาน 5 ข้อ ดงัน้ี 1.การท าธุรกิจรีไซเคิลให้มีก าไร 2.ลดขยะพลาสติก       

3.ยบัย ั้งการทิ้งขยะลงทะเล 4.สนบัสนุนการลงทุน และนวตักรรม 5.กระตุน้ให้เกิดการเปล่ียนแปลง

ทัว่โลก” (ส านกังานท่ีปรึกษาการเกษตรต่างประเทศ ประจ าสหภาพยโุรป, 2561) 

 

 ทั้งน้ียงัมีอีกหน่ึงหลกัการท่ีเป็นองคป์ระกอบส าคญัให้เศรษฐกิจหมุนเวียนขบัเคล่ือนอยา่งมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน คือหลกัการ 7R ประกอบดว้ย 1. ปฏิเสธการใชพ้ลาสติกท่ียอ่ยสลายยาก ตดัตน้

ตอปัญหาการเกิดขยะพลาสติก (Refuse) 2. น าภาชนะท่ีคงทนมาใชแ้ทนขวด หรือแกว้น ้าใชค้ร้ังเดียว 

(Refill) 3. การหมุนเวียนกลบัมาใชใ้หม่ (Return) 4. ซ่อมแซมส่ิงของเพื่อลดการทิ้งใหก้ลายเป็นขยะ 

(Repair) 5. ใช้อย่างคุ้มค่า (Reuse) 6. ลดการใช้ ซ้ือเท่าท่ีจ  าเป็น (Reduce) 7. การแปรใช้ใหม่ 

(Recycle) สามารถน าพลาสติกเหลือใช้มาประดิษฐ์เป็นของใช้มีประโยชน์ได ้เช่น ท่ีใส่ปากกาจาก

ขวดน ้ าด่ืม ของเล่นจากแกลลอนพลาสติก (พุทธิพงศ์ อึงคนึงเวช, 2561) ในภาคอุตสาหกรรมเม่ือ

พลาสติกหมดอายุการใชง้านสามารถน ากลบัไปผลิตใหม่ไดโ้ดยผา่นการคดัแยกให้ถูกประเภทของ

พลาสติก ผ่านขั้นตอนข้ึนรูปต่าง ๆ จนกลายเป็นผลิตภณัฑ์ช้ินใหม่ท่ีใชป้ระโยชน์ (บริษทั พรอดดิจิ 

จ  ากัด มหาชน, 2560) ได้สอดคล้องกับหลกัการเศรษฐกิจหมุนเวียน อาจเรียกได้ว่าหลักการ 7R 

สามารถลงมือปฏิบัติได้ด้วยตัวเองไม่ต้องพึ่ งพาองค์กรหรือรัฐบาล อีกทั้ งยงัให้ผลลัพธ์ท่ีมี

ประสิทธิภาพในการลดขยะพลาสติก 
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ในปัจจุบนัส่ือมีอิทธิพลเป็นอย่างมากเน่ืองจากเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัท าให้คนช่วงอายุ

ตั้ งแต่วยัเด็กจนถึงวยัชราสามารถเข้าถึงส่ือได้รวดเร็ว ข้อมูลท่ีมีใจความส าคัญเข้าใจยากได้ถูก

แปรเปล่ียนเป็นภาพเคล่ือนไหว การ์ตูน อินโฟกราฟิก และแอนิเมชนั ท าให้มนุษยต่์างชาติพนัธ์ุต่าง

ภาษาก็สามารถเขา้ใจเน้ือความไดง่้ายดาย ไม่ต่างกบับทความปัญหาขยะพลาสติกท่ีมีเน้ือหาค่อนขา้ง

ยากแก่การเขา้ใจทั้ง ๆ ท่ีเป็นเร่ืองใกลต้วั ถูกท าให้เป็นส่ือมลัติมีเดียหลายรูปแบบทั้งคลิปวิดีโอสั้ น 

อินโฟกราฟิก ทั้งหมดถูกบรรยายเป็นภาษาองักฤษเพื่อให้เป็นสากล (Infographicthailand, 2018) แต่

มีอีกเพียงส่ือเดียวท่ียงัไม่ถูกผลิตข้ึนมานัน่คือ แอนิเมชนั ซ่ึงการ์ตูนเปรียบเสมือนหนา้ต่างท่ีผูค้นทัว่

โลกสามารถเขา้ใจตรงกนัได้โดยใช้ภาพ และเสียงเป็นส่ือกลางระหว่างขอ้มูลกบัผูค้น เหมือนกบั

สตูดิโอช่ือดงัอยา่ง เช่น วอลตดิ์สนีย ์พิกซาร์แอนิเมชนัสตูดิโอส์ และสตูดิโอจิบลิท่ีถ่ายทอดเร่ืองราว

ผา่นจินตนาการ ท าให้ผูค้นทัว่โลกรู้จกัศิลปะ วฒันธรรม อาหาร ส่ิงแวดลอ้ม สภาวะอารมณ์ จิตใต้

ส านึก วญิญาณ และเร่ืองราวอ่ืน ๆ ใหผู้รั้บสารซึมซบัแนวความคิดนั้นและน าไปใชใ้นชีวติจริง 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาขอ้มูลหลกัการเก่ียวกบัการลดขยะพลาสติกในประเทศไทย 

1.2.2 น าผลการศึกษาข้อมูลตามวตัถุประสงค์ข้อท่ี 1 มาผลิตส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อ

รณรงคก์ารลดขยะพลาสติกภายใตแ้นวคิดการแปรใชใ้หม่ 

 

1.3 รูปแบบผลงำน 

 
1.3.1 ภาพยนตร์สั้น ความยาวประมาณ 2 นาที โดยใชเ้ทคนิคแอนิเมชนั 3 มิติ 

 

1.4 กลุ่มเป้ำหมำย 

 
1.4.1 ผูช้มอายุ 6-15 ปี เน่ืองจากในช่วงอายุน้ีพร้อมเรียนรู้ และทางโรงเรียนมีกิจกรรม

มากมาย สามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนการสอนได ้

1.4.2 อาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑล 
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1.5 กำรเผยแพร่  
 

1.5.1 เผยแพร่ผลงานผา่นช่องทางออนไลน์ เช่น YouTube, Facebook 

1.5.2 เผยแพร่ผลงานผา่นกิจกรรมการประกวดท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

1.6 ขอบเขตงำนวจิยั 
 

ผูว้จิยัท  าการศึกษาปัญหาขยะพลาสติกในชุมชนกรุงเทพมหานคร 

 

1.7 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 

1.6.1 ผูช้มไดรั้บรู้ปัญหาเก่ียวกบัขยะพลาสติก 

1.6.2 ผูช้มใชพ้ลาสติกไดคุ้ม้ค่า และเป็นประโยชน์มากข้ึน 

1.6.3 องค์กรภาครัฐ และเอกชน เช่น กรมควบคุมมลพิษ กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติ 

และส่ิงแวดล้อม กลุ่มอุตสาหกรรมพลาสติก และศูนยป์ฏิบติัการออกแบบจากเศษวสัดุ (SCRAP 

LAB) น าส่ือไปเผยแพร่เป็นประโยชน์ 

 

1.8 ค ำศัพท์เฉพำะ 
 

แอนิเมชัน 3 มิติ คือ กระบวนการของภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตข้ึนโดยใชโ้ปรแกรม 3 มิติ สร้างภาพ

จ าลองข้ึนมาทีละเฟรม และน าภาพเหล่านั้นเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองจะท าให้ภาพจ าลอง

เหล่านั้นขยบัได ้ดว้ยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรม ต่อวนิาที ข้ึนไป 

 

ขยะพลำสติก คือ พลาสติกทุกประเภทท่ีถูกทิ้งไวไ้ม่เกิดประโยชน์จนกลายเป็นปัญหาต่อ

ส่ิงแวดลอ้ม 
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กำรแปรใช้ใหม่ (Recycle) คือ การน าส่ิงใดไปผ่านกระบวนการท่ีมีการเปล่ียนแปลง เช่น น า

ขวดพลาสติก (PET) ท่ีไม่ตอ้งการไปผ่านกระบวนการเป็นขั้นตอน แลว้ผลิตภาชนะข้ึนใหม่ท่ีอาจ

ไม่ไดอ้ยูใ่นรูปลกัษณ์เดิม 

 

เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy) คือ ระบบท่ีถูกออกแบบมาเพื่อคืนชีวิตใหม่ให้กบั

วสัดุต่างๆในวงจรผลิตภณัฑ์ แทนท่ีจะถูกทิ้งไปเป็นขยะเม่ือส้ินสุดการบริโภค โดยน าวสัดุเหล่านั้น

มาสร้างคุณค่าใหม่ หมุนเวยีนเป็นวงจรต่อเน่ืองโดยไม่มีของเสีย และสร้างสมดุลใหก้บัส่ิงแวดลอ้ม 



 

บทที ่2 

 

ทฤษฎแีละงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

2.1 หลกัการ 7R  

 

หลกัการ 7R คือจุดเร่ิมตน้และเป็นองค์ประกอบสําคญัให้กบัแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน

ดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบไปด้วย 7 หัวข้อท่ีสามารถนําปรับใช้ในชีวิตจริงได ้      

(พุทธิพงศ ์อึงคนึงเวช, 2561) 

 

2.1.1 การปฏิเสธ (Refuse) 

 

งดรับบรรจุภณัฑ์กล่องโฟม ถุงพลาสติก แกว้นํ้ าพลาสติก หรือบรรจุภณัฑ์พลาสติกใชค้ร้ัง

เดียว 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 บรรจุภณัฑพ์ลาสติก 

ท่ีมา: 660 NEWS, 2019 
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2.1.2 การเติม (Refill) 

 

เลือกใชสิ้นคา้แบบเติมเพื่อลดการเกิดขยะพลาสติก 

 

 
 

รูปท่ี 2.2 แกว้นํ้าสแตนเลส 

ท่ีมา: Tesco Lotus, 2019 

 

2.1.3 การหมุนเวยีนกลบัมาใช้ใหม่ (Return) 

 

ใชสิ้นคา้แบบเปล่ียนคืน เช่น ขวดแกว้ ทาํใหเ้กิดการใชซ้ํ้ าไดห้ลายคร้ัง 

 

 
 

รูปท่ี 2.3 ขั้นตอนการรีไซเคิลขวดแกว้ 

ท่ีมา: บริษทั ปทุม รีไซเคิล จาํกดั, 2560 
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2.1.4 การซ่อมแซม (Repair) 

 

บาํรุงรักษาส่ิงของใหมี้อายกุารใชง้านเพิ่มมากข้ึน 

 

 
 

รูปท่ี 2.4 การซ่อมแซมพดัลม 

ท่ีมา: Sanook, 2016 

 

2.1.5 ใช้อย่างคุ้มค่า (Reuse) 

 

ใชส่ิ้งของซํ้ าๆ จนกวา่จะหมดอายกุารใชง้าน 

 

 
 

รูปท่ี 2.5 การใชซ้ํ้ า 

ท่ีมา: Greenery, 2018 
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2.1.6 ลดการใช้ (Reduce) 

 

จากเดิมการเลือกบรรจุภณัฑ์ช้ินเล็ก ใชง้านเพียงไม่ก่ีคร้ังก็หมดประโยชน์ ควรเปล่ียนมา

ซ้ือของท่ีมีปริมาณเยอะ นอกจากจะคุม้ดา้นราคาแลว้ ยงัช่วยลดขยะท่ีเกิดจากบรรจุภณัฑอี์กดว้ย 

 

 
 

รูปท่ี 2.6 กระบอกนํ้าแบบเติม 

ท่ีมา: Greenery, 2018 

 

2.1.7 การแปรใช้ใหม่ (Recycle) 

 

สามารถนาํพลาสติกเหลือใชม้าประดิษฐ์เป็นของใช้มีประโยชน์ได ้เช่น ท่ีใส่ปากกาจาก

ขวดนํ้ าด่ืม ของเล่นจากแกลลอนพลาสติก ในภาคอุตสาหกรรมเม่ือพลาสติกหมดอายุการใช้งาน

สามารถนาํกลบัไปผลิตใหม่ไดโ้ดยผา่นการคดัแยกให้ถูกประเภทของพลาสติก ผา่นขั้นตอนการต่าง 

ๆ จนกลายเป็นผลิตภณัฑช้ิ์นใหม่ท่ีใชป้ระโยชน์ได ้

 

 
 

รูปท่ี 2.7 ของเล่นจากขวดพลาสติก 

ท่ีมา: Goods Home Design, 2019 
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2.2 แนวคดิเศรษฐกจิหมุนเวยีน (Circular Economy) 

 

ประชากรโลกท่ีเพิ่มข้ึนอยา่งรวดเร็วบวกกบัการเจริญเติบโตทางธุรกิจอยา่งกา้วกระโดดทาํ

ให้ทรัพยากรท่ีมีอยูเ่หลือนอ้ยลงทุกที องคก์รธุรกิจทัว่โลกไดต้ระหนกัถึงสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนทาํให้

เกิดแนวคิดใหม่ท่ีเรียกว่า เศรษฐกิจหมุนเวียน หรือ Circular Economy เป็นทางเลือกในการพฒันา

เศรษฐกิจของโลกให้อยูร่อด และมีความย ัง่ยนืดว้ยการเลือกใชว้สัดุ การออกแบบผลิตภณัฑ์ รวมไป

ถึงนาํเอาเทคโนโลยีเขา้มาเพิ่มประสิทธิภาพในการทาํงานให้เกิดประโยชน์สูงสุด ลดการปล่อยของ

เสียท่ีเกิดจากกระบวนการผลิตสินคา้ และบริโภคโดยมีประเทศผูน้ําการเปล่ียนแปลงสู่หลักการ

เศรษฐกิจหมุนเวยีน ไดแ้ก่ เยอรมนี ญ่ีปุ่น จีน เป็นตน้ (สาํนกัวชิาการ สํานกังานเลขาธิการสภาผูแ้ทน

ราษฏร, 2562) 

 

ในอดีตนับตั้งแต่การปฏิวติัอุตสาหกรรมเม่ือประมาณ 150 ปีก่อน หัวใจหลักในการ

ขบัเคล่ือนธุรกิจ คือ การบริโภคภายใตร้ะบบการทาํงานท่ีเรียกว่า เศรษฐกิจแบบเส้นตรง (Linear 

Economy) ประกอบไปดว้ย 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ การถลุง ผลิต และทิ้ง (ภทัราพร แยม้ละออ, 2561) 

 

 
 

 รูปท่ี 2.8 แผนผงัเศรษฐกิจแบบเส้นตรง  

ท่ีมา: Two Sides, 2019 

 

ถลุง (Take) หมายถึง การดึงทรัพยากรธรรมชาติมาใชจ้าํนวนมหาศาลไดใ้นราคาถูกท่ีสุด

เท่าท่ีเป็นไปได ้นาํทรัพยากรเหล่านั้นมาผ่านกระบวนการสร้าง (Make) ขายให้ผูบ้ริโภคไปใช้งาน 

เม่ือผลิตภณัฑ์นั้นหมดประโยชน์แล้วจึงเกิดการทิ้ง (Dispose) กลายเป็นขยะ ทั้ง 3 ขั้นตอนน้ีเป็น

กระบวนการท่ีตอ้งเกิดซํ้ า ๆ ทาํให้มีทรัพยากรจาํนวนมากมายมหาศาลถูกทิ้งกลายเป็นขยะ เพียงเพื่อ

การใชง้านเพียงคร้ังเดียว การถลุงในอดีตจนถึงปัจจุบนัใชท้รัพยากรธรรมชาติเกินกวา่ท่ีโลกจะผลิต
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กลบัมาหมุนเวียนใหม่มาทดแทนไดท้นั ดว้ยสาเหตุหลกัอยา่งจาํนวนประชากรท่ีเพิ่มสูงข้ึนเกือบ 10 

พนัล้านคนในปี 2030 ทาํให้เร่ิมสงผลกระทบต่อภาคธุรกิจผ่านราคาต้นทุนวตัถุดิบท่ีเพิ่มสูงข้ึน    

(ภทัราพร แยม้ละออ, 2561) 

 

ในทางกลบักนัดว้ยวกิฤติทางทรัพยากรจึงไดเ้กิดแนวคิดระบบเศรษฐกิจหมุนเวยีนข้ึน การ

หมุนเวียนใช้ทรัพยากรธรรมชาติในห่วงโซ่คุณค่า (Value Chain) และการเพิ่มประสิทธิภาพการ

จดัการของเสีย วตัถุดิบ สินคา้ท่ีหมดอายุ และพลงังาน ทาํให้ทรัพยากรถูกหมุนเวียนในระบบอยา่ง

เหมาะสม เศรษฐกิจหมุนเวยีนเป็นแนวทางการทาํธุรกิจแบบใหม่โดยให้ความสําคญักบัลูกคา้ ตลาด 

และทรัพยากรท่ีมีอยู่ รวมถึงเทคโนโลยีใหม่ ๆ (Disruptive Technologies) ในการเปล่ียนแปลงเป็น

ระบบสร้าง > ใช ้> หมุนเวยีน (Make > Use > Return) แนวทางน้ีนอกจากลดการทิ้งทรัพยากรท่ีมีอยู่

อยา่งจาํกดัแลว้ยงัมีประโยชน์ในการใชท้รัพยากรให้คุม้ค่าท่ีสุดอีกดว้ย โดยผา่นขั้นตอนสร้างระบบ 

(Re-process) ออกแบบ (Re-product) เพิ่มคุณค่า (Added Value) สร้างนวตักรรม (Innovation) สร้าง

ความร่วมมือ (Collaboration) และการใชซ้ํ้ า (Reuse) (บริษทั ปูนซีเมนตไ์ทย จาํกดั มหาชน, 2562) 

 

 
 

รูปท่ี 2.9 แผนผงัเศรษฐกิจแบบหมุนเวยีน 

ท่ีมา: Two Sides, 2019 

 

เศรษฐกิจหมุนเวียนถูกแบ่งออกเป็น 2 ระบบโดยจาํแนกจากชนิดของวสัดุ ไดแ้ก่ ระบบท่ี 

1 กลุ่มวสัดุชีวภาพ (Biological Materials) หรือวสัดุท่ีมาจากธรรมชาติ และผา่นกระบวนการผลิตท่ี

แทบไม่ปนเป้ือนสารเคมี ทาํให้ย่อยสลายกลับสู่ธรรมชาติได้ ระบบท่ี 2 กลุ่มวสัดุทางเทคนิค 

(Technical Materials) ผา่นกระบวนการผลิตท่ีใชเ้ทคนิคต่าง ๆ เช่น ช้ินส่วนจากพลาสติกและโลหะ 

ท่ีจะสร้างผลเสียสู่ธรรมชาติ จึงตอ้งมีการออกแบบระบบหมุนเวียนวตัถุดิบในระบบปิดเพื่อไม่ให้
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ส่งผลต่อส่ิงแวดลอ้ม โดยตวัอยา่งผลิตภณัฑ์ท่ีถูกใชอ้ยูใ่นปัจจุบนัอยา่งยาวนาน ไดแ้ก่ กระดาษ แกว้ 

เหล็ก และพลาสติก ไดใ้ชห้ลกัการเศรษฐกิจหมุนเวียนมาสักพกัแลว้ (บริษทั ปูนซีเมนต์ไทย จาํกดั 

มหาชน, 2562) 

 

2.2.1 ตัวอย่างการใช้เศรษฐกจิหมุนเวยีนในภาคธุรกจิ 

 

หลายประเทศเช่ือว่าหลกัการเศรษฐกิจหมุนเวียนจะสามารถแกไ้ขปัญหาการขาดแคลน

ทรัพยากรท่ีกาํลงัเกิดข้ึนได ้เม่ือวนัท่ี 5-7 มิถุนายน 2017 ไดมี้การจดังาน World Circular Economy 

Forum ข้ึนเป็นคร้ังแรก ท่ีเมืองเฮลชิงกิ ประเทศฟินแลนด์ และมีผูเ้ขา้ร่วมมากกวา่ 100 ประเทศทัว่

โลก โดยมีประเทศท่ีเป็นผูน้าํในการเปล่ียนแปลงไปสู่เศรษฐกิจหมุนเวยีน ไดแ้ก่ 

 

ประเทศเยอรมนีเร่ิมใช้ The German Closed Substance Cycle and Waste Management 

Act เม่ือปี 1996 โดยมีการแก้ไขเพิ่มเติมด้าน Circular Economy Policy ในช่วงปี 2000 ข้อตกลง

ดงักล่าวน้ีทาํให้เยอรมนีสามารถนาํของเสียจากกระบวนการผลิตต่าง ๆ มาใช้ใหม่ไดถึ้งร้อยละ 14 

เพิ่มโอกาสธุรกิจดา้นการจดัการของเสียใหมี้มูลค่าสูงข้ึน และเกิดการจา้งงานเพิ่ม 200,000 คน สร้าง

เงินหมุนเวยีนในระบบเศรษฐกิจกวา่ 4 พนัลา้นยโูร ในปี 2016 

 

ประเท ศญ่ี ปุ่ น เร่ิมใช้  The Promotion of Effective Utilization of Resources Law เม่ือปี 

2000 ญ่ีปุ่นประสบความสําเร็จด้านการจดัการของเสียเป็นอย่างมาก โดยมีขยะจากการผลิตและ

บริโภคท่ีไม่ไดก้ลบัมาใช้ใหม่เพียงร้อยละ 5 รัฐบาลญ่ีปุ่นสร้างรากฐานการจดัการของเสียอยา่งเป็น

ระบบในทุกขั้นตอน และบงัคบัภาคเอกชนใหเ้ป็นเจา้ของโครงสร้างพื้นฐานในการจดัการของเสีย 

 

ป ระ เท ศ จีน กําห น ด  Circular Economy Development Strategy and the Recent Action 

Plan ในปี 2013 ท่ีเน้นเร่ือง Clean Production Eco-industrial Park และ Eco-cities โดยรัฐบาลกลาง

เป็นผูล้งทุนดา้นโครงสร้างพื้นฐาน (ปางอุบล อาํนวยสิทธ์ิ, 2560) 
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นอกจากน้ียงัมีโครงการภาครัฐและภาคเอกชนต่าง ๆ ทั้ งในและต่างประเทศ ท่ีเร่ิม

ดาํเนินงานในระบบเศรษฐกิจหมุนเวยีน ตวัอยา่งเช่น โครงการโคก้ขอคืน (X Central Group Journey 

to Zero) เป็นส่วนหน่ึงในวิสัยทศัน์ของบริษทัโคคา-โคล่า ท่ีตอ้งการใชบ้รรจุภณัฑ์อย่างรับผิดชอบ 

เพื่อลดปัญหาขยะและผลกระทบต่อส่ิงแวดลอ้ม โดยเป้าหมายหลกัคือ การจดัเก็บขวดบรรจุภณัฑ์

กลบัมารีไซเคิลในปริมาณเทียบเท่าจาํนวนการผลิตออกสู่ตลาดให้ไดร้้อยเปอร์เซ็นต์ ก่อนปี พ.ศ. 

2573 สาํหรับในประเทศไทยโครงการ “โคก้ขอคืน” จะเป็นการทดลองสร้างระบบจดัเก็บวสัดุ บรรจุ

ภณัฑ์ชนิดไม่เก็บคืน ไดแ้ก่ กล่องเคร่ืองด่ืม ขวดแกว้ชนิดชนิดไม่คืนขวด กระป๋องอลูมิเนียม และ

ขวดพลาสติก (PET) ควบคู่ไปกบัการส่งเสริมแยกขยะอยา่งมีระบบและทาํงานร่วมกบับริษทัอ่ืน ๆ 

เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีดียิง่ข้ึน (Marketingoops, 2019) 

 

  
 

รูปท่ี 2.10 โครงการโคก้ขอคืน 

ท่ีมา: Marketingoops, 2019 

 

นอกจากน้ียงัมีโครงการเปล่ียนขวดนํ้ าพลาสติกให้เป็นของท่ีใช้ไดจ้ริงในชีวิตประจาํวนั 

ไดแ้ก่ กระเป๋า เส้ือผา้ รองเทา้ เส้ือยืด เส้ือกีฬา หรือเส้ือเช้ิต ภายใตโ้ครงการ Upcycling the Oceans, 

Thailand ซ่ึงเกิดจากความร่วมมือของ 3 พนัธมิตรอยา่งการท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย (ททท.) บมจ. 

พีทีที โกลบอล เคมิคอล (GC) และมูลนิธิอิโคอลัฟ์ ประเทศสเปน โดยเส้ือยืด 1 ตวั ใชข้วดพลาสติก 

(PET) จ ํานวนท่ีต่างกันข้ึนอยู่กับสูตรการทําเส้นใยผ้า  โดยโครงการ Upcycling the Oceans, 

Thailand ใชข้วดพลาสติกจาํนวน 14 ใบต่อการผลิตเส้ือยืด 1 ตวั มาผา่นขั้นตอนการทาํใหเ้ป็นเส้นใย 

ป่ันเป็นเส้นด้าย แล้วนําไปทอเป็นผืนผา้ ผ่านขั้นตอนตัดเย็บจนกลายเป็นเส้ือท่ีสวมใส่ได้ใน

ชีวติประจาํวนั (บริษทั พีทีที โกลบอล เคมิคอล จาํกดั มหาชน, 2561) 
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รูปท่ี 2.11 โครงการ Upcycling the Oceans 

ท่ีมา: บริษทั พีทีที โกลบอล เคมิคอล จาํกดั มหาชน, 2561 

 

2.3 ดนตรี สี และการพฒันาการของเด็ก 

 

2.3.1 ดนตรีช่วยกระตุ้นพฒันาการเด็ก 

 

ดนตรีเป็นส่วนประกอบสําคญัในการส่งอารมณ์ตวัละครต่อผูช้มและเป็นส่ิงเดียวท่ีแมเ้รา

ไม่ เห็นภาพท่ีอยู่ตรงหน้าก็สามารถฟังแล้วจินตนาการตามเหตุการณ์ ท่ี เกิดข้ึนได้ เน่ืองจาก

กลุ่มเป้าหมายงานวิจยัคือเด็กอายุ 6-15 ปี จึงตอ้งคาํนึงการใช้ดนตรีเป็นพิเศษโดยเน้นเสียงเปียโน 

หรือไวโอลินท่ีมีจงัหวะง่าย ๆ ให้เด็กเกิดการจดจาํ ซ่ึงเด็กวยัน้ีสามารแยกแยะอารมณ์ความรู้สึกของ

ดนตรีได ้(Lalimay, 2019) 

 

 
 

รูปท่ี 2.12 ดนตรีกบัเด็กอาย ุ4-7 ปี 

ท่ีมา: Lalimay, 2019 
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2.3.2 สีกบัพฒันาการด้านอารมณ์ของเด็ก 

 

ในชีวิตประจาํวนัสามารถพบเจอสีได้หลากหลายเฉดแต่การเลือกใช้สีท่ีเหมาะสมกับ

งานวจิยัเพื่อกระตุน้พฒันาการระบบประสาทและการมองเห็นเป็นเร่ืองท่ีควรคาํนึงถึง เพราะสีต่างๆ

ท่ีปรากฏอยู่ในแอนิเมชัน 3 มิติจะส่งผลต่ออารมณ์ของผูช้ม จากผลการค้นควา้จึงแยกสีได้ดังน้ี 

(Jicko, 2018) 

 

ตารางท่ี 2.1 สีกบัพฒันาการอารมณ์ของเด็ก 

สี อารมณ์ 

ม่วง ทาํให้เด็กรู้สึกซบัซ้อน ควรใชสี้ม่วงอ่อนแทน

ม่วงเขม้เพือ่ลดความตึงเครียด 

ฟ้า สงบสุข ผอ่นคลาย แต่ไม่ควรใช้สีฟ้าทั้งหมด

เพราะจะทาํใหรู้้สึกซึมเศร้าได ้

เขียว ผอ่นคลาย ร่าเริง 

เหลือง ต่ืนตัวสดใสตลอดเวลา แต่ในกลับกันเด็ก

อาจจะอารมณ์เสียได ้

ส้ม แดง กระตุน้ความคิดสร้างสรรค ์

ชมพู แสดงออกถึงความอบอุ่น อ่อนโยน ไดรั้บการ

ปกป้อง 

ท่ีมา: Jicko, 2018 

 

2.4 แนวคดิภาพยนตร์แอนิเมชัน 

 

ภาพยนตร์แอนิเมชันในปัจจุบนัถูกผลิตโดยใช้เทคนิคหลากหลาย เช่น แอนิเมชนั 2 มิติ 

แอนิเมชัน 3 มิติ และสตอปโมชัน ซ่ึงทุกเทคนิคมีหลักการในการสร้างสรรค์ผลงานเหมือนกัน 

สังเกตได้จากการเล่าเร่ือง โทนสีของภาพ องค์ประกอบศิลป์ หรือแมก้ระทัง่เพลงบรรเลงในเร่ือง

ล้วนแต่มีรูปแบบท่ีทําให้ผู ้ชมประทับใจในภาพยนตร์นั้ น ๆได้ โดยหลักในการทําภาพยนตร์

แอนิเมชนัถูกจาํแนกหวัขอ้ดงัน้ี 
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2.4.1 ความหมายของแอนิเมชัน 

 

แอนิเมชัน คือ การใช้ภาพมากกว่า 1 ภาพ เรียงซ้อนทบักันปรากฏเป็นภาพเคล่ือนไหว

เน่ืองจากสมองยงัจดจาํภาพเก่าแลว้ถูกซอ้นทบัดว้ยภาพใหม่ทาํให้เกิดภาพลวงตาข้ึน ในอดีตภาพจะ

ถูกวาดข้ึนด้วยมือบนแผ่นเซลลูลอยด์ (Celluloid) โปรงใส เพื่อทาํให้เกิดภาพฉายบนฟิล์ม ใน

ปัจจุบนัการทาํแอนิเมชนัส่วนมากผลิตดว้ยคอมพิวเตอร์ (Computer Generated Imagery) หรือเรียก

สั้นๆวา่ CGI (Wikipedia, 2019) 

 

 
 

รูปท่ี 2.13 Traditional animation 

ท่ีมา: Wikipedia, 2019 

 

แอนิเมชัน 3 มิติ สามารถทาํรายละเอียดให้เสมือนจริงได้โดยใช้โปรแกรม 3 มิติ 

ในขณะท่ีแอนิเมชนั 2 มิติใชส้ไตล์การวาด ลายเส้น หรือสี ช่วยในการสร้างงานให้มีสไตล์ ทั้งสอง

หลกัการสามารถนาํมาผสมผสานกนัไดไ้ม่มีขอ้จาํกดั อีกทั้งหลกัการแอนิเมชนัไดป้รับเปล่ียนเทคนิค

สตอปโมชนัจาก 2 มิติ กลายเป็น 3 มิติ ซ่ึงใชว้สัดุง่าย ๆ เช่น ตดักระดาษ หุ่นเชิด ดินนํ้ ามนั หรือดิน

เหนียว (Wikipedia, 2019) 
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รูปท่ี 2.14 2D, 3D and Stop Motion 

ท่ีมา: Iskysoft, 2018 

 

2.4.2 เทคนิคการทาํแอนิเมชัน  

 

2.4 .2 .1  ก ารส ร้างแอนิ เม ชัน แบ บ ดั้ ง เดิม  (Cel Animation or Hand-Drawn 

Animation) การผลิตแบบน้ีเคยถูกใช้อยา่งแพร่หลายในศตวรรษ 20  ในขั้นตอนแรกคือการวาดภาพ

จาํลองการขยบัลงบนกระดาษซ่ึงแต่ละแผ่นมีลกัษณะต่างกบัภาพก่อนหน้าน้ี หลงัจากทดสอบการ

ขยบัว่าต่อเน่ืองกนัแลว้ ภาพเหล่านั้นจะถูกคดัลอกไปวาดบนแผ่นเซลลูลอยด์โปร่งใส โดยลงสีพื้น

ตดักบัเส้นร่าง นกัวาดการ์ตูนชาวอิตาเลียน-อาร์เจนตินา ช่ือ Quirino Cristiani ใชก้ระดาษแข็งสร้าง

ตวัละครข้ึนมาปรากฏคร้ังแรกในภาพยนตร์ ปี 1916 (Wikipedia, 2019) 

 

 
 

รูปท่ี 2.15 El Peludo patented in 1916 

ท่ีมา: Wikipedia, 2019 
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2.4.2.2 การสร้างสตอปโมชัน (Stop-motion Animation)  เป็นเทคนิคการทํา

แอนิเมชนัโดยใชว้ตัถุจริง และการถ่ายภาพเขา้มาผสมผสานทาํให้เกิดภาพเคล่ือนไหวเฟรมต่อเฟรม 

โดยแบ่งได ้5 ประเภท ดงัน้ี  

 

1) เทคนิคหุ่นเชิด (Puppet Animation) โดยทัว่ไปแลว้สตอปโมชนัหุ่น

เชิดทาํงานผสานกบัส่ิงของในโลกความเป็นจริงโดยการยึดตวัหุ่นให้น่ิง ขยบัเพียงขอ้ต่อท่ีตอ้งการ 

ตัวอย่างเช่น The Tale of the Fox (France, 1937), The Nightmare Before Christmas (US, 1993), 

Corpse Bride (US, 2005) และ Coraline (US, 2009)  

 

 
 

รูปท่ี 2.16 Corpse Bride 

ท่ีมา: Wikipedia, 2019  

 

2) เทคนิคดินป้ัน หรือพลาสติก (Clay Animation) ใชโ้มเดลจาํลองทาํ

จากดินป้ัน หรือวสัดุท่ีคลา้ยคลึงในการสร้างสตอปโมชนั โดยดา้นในหุ่นตอ้งมีโครงสร้างคลา้ยกบั

หุ่นเชิดเพื่อให้จดัท่าทางการขยบัได ้ตวัอยา่งเช่น Wallace & Gromit: The Curse of the Were-Rabbit 

และ Chicken Run 
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รูปท่ี 2.17 Wallace & Gromit: The Curse of the Were-Rabbit 

ท่ีมา: Wikipedia, 2019 

 

3) เทคนิคตดักระดาษ (Cutout Animation) สตอปโมชนัประเภทน้ีถูก

สร้างในภาพยนตร์ 2 มิติ จากช้ินส่วนจากการตดักระดาษ ผา้ หรือเศษวสัดุอ่ืน ตวัอย่างเช่น South 

Park (US, 1997) (Wikipedia, 2019) 

 

 
 

รูปท่ี 2.18 10 Steps to Create Paper Cut Out Animation 

ท่ีมา: Animation Courses Ahmedabad, 2019 

 

4) เทคนิคคนแสดง (Model Animation) ส่วนมากเทคนิคน้ีจะปรากฏ

อยูใ่นบางส่วนของภาพยนตร์ live-action ผสมผสานเทคนิคตดัต่อ เช่นผลงานของ Willis H. O'Brien 

ภาพยนตร์เร่ือง King Kong (1933) 
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รูปท่ี 2.19 King Kong 

ท่ีมา: Wikipedia, 2019 

 

5) เทคนิควัตถุจําลอง (Object Animation) เป็นอีกหน่ึงประเภทท่ี

ผสมผสานวตัถุต่าง ๆ นาํมาขยบัให้เกิดสตอปโมชนั เช่นตวัอย่างคลิปวิดีโอ Objects Come Alive! 

ใน YouTube 

 

 
 

รูปท่ี 2.20 Objects Come Alive! 

ท่ีมา: Parry, 2016 
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รูปท่ี 2.21 Working on The Delicate Process of The Puppet’s Movement 

ท่ีมา: Enzasbargains, 2014 

 

2.4.2.3การสร้างคอมพิวเตอร์ แอนิเมชัน (Computer Animation) ประกอบไป

ดว้ย 2 เทคนิค 

 

1) แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) คือขั้นตอนการสร้างผลงานใน

รูปแบบ 2 มิ ติ  โดยเน้นขั้ นตอนการสตอร่ีบ อร์ด  วาดตัวละคร และวาดฉาก ให้ เกิดอยู่ใน

สภาพแวดลอ้ม แบบ 2 มิติ หลกัการสร้างเหมือนกบัแอนิเมชันแบบดั้งเดิมท่ีตวัละครสามารถขยบั

ซ้าย ขวา ข้ึน ลงได้ แอนิเมชนั 2 มิติ ใช้ Vector Graphics และ Bitmap ในการสร้างและแก้ไขภาพ 

โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น Adobe Photoshop Flash และ After Effects ซ่ึงต่างจากแอนิเมชนั

แบบ 3 มิติ 

 

2) แอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation) คือขั้นตอนการสร้างผลงานใน

รูปแบบ 3 มิติ ในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล การจัดการโมเดล 3 มิติ หรือวตัถุ ดําเนินการด้วย

โปรแกรม 3 มิติท่ีช่วยในการสร้างภาพจาํลองเสมือนจริง และการขยบัต่างๆ จากนั้นนาํภาพการขยบั

ของโมเดลเหล่านั้นออกมาทาํเป็นแอนิเมชนั โดยผา่น 3 ขั้นตอน คือ การป้ันโมเดล (Modelling) การ

จดัวาง และเคล่ือนไหว (Layout and Animation) การเร็นเดอร์ (Rendering) (Coordinate, 2019) 
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ตารางท่ี 2.2 ความต่างระหวา่งแอนิเมชนั 2 มิติ กบัแอนิเมชนั 3 มิติ 

แอนิเมชนั 2 มิติ แอนิเมชนั 3 มิติ 

1) 2D ยอ่มาจาก Two Dimensional 

2) แอนิเมชนั 2 มิติ คือ แอนิเมชนัในระนาบ

เฉพาะแกน X และ แกน Y อา้งอิงตาม

แนวนอน และแนวตั้งตามลาํดบั 

3) อา้งอิงการขยบัภาพ โดยใช้

สภาพแวดลอ้มแบบดิจิทลั 3 มิติ 

4) แอนิเมชนั 2 มิติ ทาํงานบนเคร่ืองมือท่ี

เรียกวา่ Onion Tool Kits 

5) แอนิเมชนั 2 มิติ ประกอบดว้ยเฟรม และ

องคป์ระกอบเสมือนจริง 

6) แอนิเมชนั 2 มิติ ใชก้ารวาด 

7) การเคล่ือนกลอ้ง ใน 2 มิติ คือการวาดทุก

ส่ิงใหม่แมเ้ปล่ียนมุมเพียงนิดเดียว 

8) ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติ 

- Bugs Bunny, Daffy Duck. 

9) งานแอนิเมชนั 2 มิติ ถูกใชง้านอยา่ง

กวา้งขวาง ไดแ้ก่ ภาพยนตร์ ส่ือบนโทรทศัน์ 

การ์ตูน เกมส์ ส่ือการเรียนการสอน เวบ็ไซต ์

และอ่ืนๆ 

10) โปรแกรมท่ีใชใ้นงานแอนิเมชนั 2 มิติ 

โดยทัว่ไป เช่น Adobe After Effects, Adobe 

Flash Professional, Motion, Toon Boom, 

และ Anime Studio 

1) 3D ยอ่มาจาก Three Dimensional 

2) แอนิเมชนั 3 มิติ คือ แอนิเมชนัในระนาบ

แกน X แกน Y และแกน Z อา้งอิงตามมิติ

ความสูง ความกวา้ง แลความลึก 

3) อา้งอิงการขยบัตวัละครบนคอมพิวเตอร์ 

โดยใชส้ภาพแวดลอ้มแบบ 2 มิติ 

4) แอนิเมชนั 3 มิติ ใชก้ารป้ันโมเดล และการ

เร็นเดอร์ 

5) แอนิเมชนั 3 มิติ เช่ือมโยงระหวา่งการขยบั

และความเสมือนจริง 

6) วตัถุ 3 มิติ ในการป้ันเพียง 1 คร้ัง สามารถ

ทาํเหมือนวตัถุของจริงไดต้ามหลกัฟิสิกส์ 

7)การเคล่ือนกลอ้ง ใน 3 มิติ นั้นง่ายมาก เพียง

แค่คลิกลากไปตาํแหน่งอ่ืน 

8) ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติ 

- Toy Story  - Shrek 

9) งานแอนิเมชนั 3 มิติ ถูกใชง้านอยา่ง

กวา้งขวาง ไดแ้ก่ ภาพยนตร์ ส่ือบนโทรทศัน์ 

การ์ตูน เกมส์ ส่ือการเรียนการสอน เวบ็ไซต ์

และอ่ืนๆ 

10) โปรแกรมท่ีใชใ้นงานแอนิเมชนั 3 มิติ 

โดยทัว่ไป เช่น Autodesk 3Ds Max, 

Autodesk Maya, Cinema 4D, Houdini, 

ZBrush และ Blender 

ท่ีมา: Coordinate, 2019  
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2.5 ขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 3มติิ 

 

การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ ตอ้งใชห้ลายขั้นตอนในการสร้างสรรคผ์ลงานเพื่อให้

การทาํงานเป็นระบบ ง่ายต่อการทาํงาน โดยแบ่งได ้3 ขั้นตอนหลกัๆ คือ ก่อนผลิต (Pre-Production) 

ผลิต (Production) และหลงัผลิต (Post-Production)  

 

 
 

รูปท่ี 2.22 ขั้นตอนการทาํแอนิเมชนั 3 มิติ 

ท่ีมา: Animeight, 2018 

 

2.5.1 ก่อนผลติ (Pre-Production) 

 

ขั้นตอนแรกของการทาํภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เป็นขั้นตอนสาํคญัอยา่งมากท่ี

วางแผนกาํหนดเร่ืองราวต่าง ๆ ใหน่้าสนใจ โดยใชไ้อเดีย และการวาดภาพในการเสนองานกบัผู ้ 
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2.5.1.1 การคิดเร่ือง (Storytelling) นานมาแลว้ผูค้นต่างเล่าเร่ืองผา่นทางการบอก

เล่าปากต่อปาก วาภาพฝาผนัง จนพฒันามาเป็นการเขียนหนังสือ พิมพ์บนอุปกรณ์อิเลคทรอนิคส์ 

ถ่ายภาพ อดัคลิปวิดีโอ หรือพูดคุยบนเวบ็ไซต์ ผูค้นต่างเช่ือมต่อกนับนพื้นฐานของอารมณ์ การคิด

เร่ืองจึงควรเขียนให้อยู่ในส่ิงท่ีรู้ สมมติว่าเด็กไม่ต้องการเขียนส่ิงท่ียากเกินไป และน่าเบ่ือ แต่

ส่วนมากเลือกท่ีจะเขียนเก่ียวกับสัตว์ประหลาด การค้นพบส่ิงแปลกใหม่ ลองตั้ งคาํถามง่าย ๆ 

เก่ียวกบัชีวติประจาํวนั ส่ิงนั้นจะช่วยใหง้านเขียนมีชีวติมากข้ึน (Khan Academy, 2019) 

 

2.5.1.2 สตอร่ีบอร์ด (Storyboard) การกาํหนดเร่ืองราวของภาพยนตร์หรือการ

ถ่ายทาํโฆษณาใชภ้าพอธิบายลาํดบัขั้นตอนของเหตุการณ์ โดยแบ่งความรู้พื้นฐานเป็น 2 ส่วน  

 

1) ความรู้พื้นฐานส่วนของภาพ ท่ีมีอตัราส่วนภาพ  

 

ตารางท่ี 2.3 ความรู้พื้นฐานของภาพ 

อตัราส่วนภาพ 

(Camera Ratio) 
1: 1/4: 3/3: 2/16: 9 

ขนาดภาพ 

(Camera Shots) 

ELS (Extreme Long Shot) LS (Long Shot) 

MLS (Medium Long Shot) MS (Medium Shot) 

MCU (Medium Close-Up) CU (Close Up) 

มุมกลอ้ง 

(Camera Angle) 

Bird’s eye view / High Angle / High Level 

Low Level / Worm's eye view 

การเคล่ือนท่ีของภาพ 

(Camera Movement) 
Zoom/Tilt/Pan/Dolly/Track 

การเช่ือมภาพ 

(Film transition) 
Cut/Dissolve/Long Take/Wipe/Turn 

ท่ีมา: Chareonsuk, 2019  

 

2) ความรู้พื้นฐานการวาดภาพ เช่น การวาดภาพคน สัตว ์และส่ิงของ 

การวาด Perspective แสดงระยะวตัถุในแต่ละฉาก และการลงสีแสงเงา 
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รูปท่ี 2.23 Batman-Storyboard 

ท่ีมา: Studiobinder, 2019 

 

2.5.1.3 ออกแบบตวัละคร (Character Design) เกิดข้ึนหลงัจากการเขียนกาํหนด

ลกัษณะทางกายภาพ และอุปนิสัย สามารถออกแบบไดท้ั้งคน สัตว ์ส่ิงของ ให้กลายเป็นส่ิงมีชีวิต

ตามท่ีผูแ้ต่งกาํหนดไว ้เช่น Up ใชรู้ปทรงเลขาคณิตรูปทรงง่ายๆในการอธิบายลกัษณะบุคลิกตวัละ

คนนั้น ๆ คาร์ล คุณปู่พระเอกของเร่ือง ใชรู้ปทรงส่ีเหล่ียมบ่งบอกถึงความหัวโบราณ ตรงไปตรงมา 

แข็งกร้าว ไม่ชอบเปล่ียนแปลง อีกทั้ งคาํว่า Square ในภาษาองักฤษเป็นคาํแสลง หมายถึง คน

หวัโบราณ (Pixar, 2019) 
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รูปท่ี 2.24 โครงร่างตวัละคร เร่ือง Up  

ท่ีมา: Pixar, 2019 

 

2.5.1.4 Animatic เป้าหมายคือการกาํหนดเวลาของแต่ละฉาก โดยนาํภาพสตอร่ี

บอร์ดมาเรียงลาํดบัต่อกนัจนกลายเป็นหนงัหน่ึงเร่ือง อีกทั้งใชส้ําหรับการวางแผนแอนิเมชนัเพราะ

ไฟลภ์าพมีขนาดเล็ก ความละเอียดตํ่าและง่ายต่อการแกไ้ข (Boords, 2019) 

 

 
 

รูปท่ี 2.25 Animatic vs The Finished Animation  

ท่ีมา: Boords, 2019 
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ตารางท่ี 2.4 ความต่างระหวา่ง Animatic กบั Storyboard 

 Animatic Storyboard 

Low-res images √ √ 

Written frame descriptions  √ 

Subtitles √  

Video output √  

Varying frame lengths √  

Audio/Soundtrack √  

ท่ีมา: Boords, 2019 

 

2.5.2 ผลติ (Production) 

 

หลงัจากวางแผนการทาํงานในขั้นตอนแรกผา่นไป จึงเร่ิมเขา้สู่ขั้นตอนการผลิตท่ีจะ

ทาํใหเ้ห็นภาพผลงานแอนิเมชนัเกือบจะเสร็จสมบูรณ์ โดยถูกแบ่งการทาํงาน ดงัน้ี 

 

2.5.2.1 การป้ันโมเดล (Modelling) งานวิจยัฉบับน้ีเลือกใช้โปรแกรม Maya 

2018 เพราะเป็นโปรแกรมท่ีไดรั้บการยอมรับทัว่โลก เหมาะสําหรับงานกราฟิก 3 มิติ ทุกประเภท 

เช่น Animation, Computer Graphic, 3D Visual Effects หรือ Game ฟังก์ชัน่การทาํงานครบทุกความ

ต้องการและมีผู ้ใช้งานตั้ งแต่ผู ้เร่ิมต้นจนถึงระดับมืออาชีพ ในการป้ันโมเดล 3 มิติ ท่ี เรียกว่า 

Polygonal Modeling ซ่ึงโพลีกอนเลขาคณิตพวกน้ีมีพื้นฐานจากจุด (Vertex) ขอบ  (Edge) และ

ผิวหนา้ (Face) ประกอบกนัเพื่อสร้างโมเดล 3 มิติในโปรแกรม Maya เม่ือสร้างโมเดลโดยปกติแลว้

ใชโ้พลีกอน 3 ดา้น เรียกว่า Triangles หรือ โพลีกอน 4 ดา้น เรียกวา่  Quadrilaterals หรือ Quads แต่

ถา้มีมากกว่า 4 ด้าน ทางโปรแกรม Maya สามารถรองรับการสร้างไดแ้ต่ไม่เป็นท่ีนิยมในการป้ัน

โมเดล ถ้าหากโพลีกอนสร้างแยกข้ึนมาเด่ียว ๆ ถูกเรียกว่า Face และเม่ือไหร่ก็ตามท่ี Face จาํนวน

มากกวา่ 1 ถูกยดึติดกนัจาก Vertex และ Edge จะถูกเรียกวา่ Polygon Mesh (Autodesk, 2018a) 

 



28 

 

 
รูปท่ี 2.26 Polygon Models 

ท่ีมา: Autodesk, 2018a  

 

2.5.2.2 การสร้างพื้นผิว (UV Mapping) ในโปรแกรม Maya 2018 UVs หรือ

ออกเสียงวา่ U-VEEZ คือภาพพื้นผิว 2 มิติ ท่ีทาํงานกบั Vertex ส่วนประกอบของโพลีกอนและการ

แบ่งผิว UVs โดยพื้นผิว UV ใชต้วัอกัษร U และ V เพื่อระบุแกนในรูปแบบ 2 มิติ ซ่ึงช่วยในการวาง

ภาพบนพื้นผวิ 3 มิติในโปรแกรมได ้(Autodesk, 2018b) 

 

 
 

รูปท่ี 2.27 UV Mapping 

ท่ีมา: Autodesk, 2018b 

 

2.5.2.3 การสร้างกระดูก และตัวควบคุม (Rigging) การตั้งค่าตวัละคร สร้าง

กระดูก ทาํตวัควบคุมให้พร้อมสําหรับแอนิเมชนั ในขั้นตอนน้ีตอ้งมีความรู้ดา้นการยศาสตร์มนุษย ์

สัตว์ (Anatomy) และข้อต่อ (Kinesiology) สร้างกระดูก  (Skeleton) ด้านในโมเดลโพ ลีกอน 

(Polygon Mesh) ให้คล้ายกับ ส่ิงมีชีวิตจริง หลังจากนั้ นสร้างตัวควบคุม (Controller) เพื่ อให ้
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Animator ขยบัโมเดลได้ง่าย การทํางานด้าน Rigging ข้ึนอยู่กับข้อตกลงระหว่าง Animator และ 

Modeler ซ่ึงถา้เขา้ใจความตอ้งการของทั้ง 2 หนา้ท่ีน้ี การ Rigging จะราบร่ืน (Amin, 2014) 

 

 
 

รูปท่ี 2.28 Rigging and Controller 

ท่ีมา: Domestika, 2019 

 

2.5.2.4 การทาํแอนิเมชนั (Animation) เป็นขั้นตอนท่ีสร้างการเคล่ือนไหวให้ตวั

ละครมีชีวิตด้วยการบันทึกค่าการขยบัของตวัควบคุมและการตั้ งค่าต่าง ๆ ในระบบโปรแกรม 

นอกจากน้ีย ังมี เทคนิคท่ีควรรู้เก่ียวกับการทําแอนิเมชันเบ้ืองต้นในโปรแกรม Maya ได้แก่ 

(Autodesk, ,2018c) 

 

1) Keyframe Animation การเปล่ียนท่าทางตวัละครหรือกระดูกทุก

คร้ังตอ้งผา่นการตั้งค่า Keyframe โดยเลือกวตัถุหรือตวัควบคุมและกด S ท่ีคียบ์อร์ด 

 

2) Driven key Animation คือการเช่ือมต่อ Node วตัถุหน่ึง เขา้กบัอีก

วตัถุหน่ึง เช่น การกาํมือจบับอลตอ้งคลิกเลือกขอ้ต่อน้ิวทั้งหมดและบอล > Set Driven Key จากนั้น

เช่ือมความสัมพนัธ์ระหวา่ง ขอ้น้ิว Rotate Z กบั การเคล่ือนท่ีของบอล Translate Y 

3) Nonlinear Animation คือการแยกท่าทางแอนิเมชันไวใ้ช้งาน เช่น 

การสร้าง Looping Walk Cycle 

4) Path Animation เป็นการเคล่ือนท่ีวตัถุไปตามเส้น Curve บนการ

ทาํงานแบบ 3 มิติ ซ่ึงค่อนขา้งต่างจาก Motion Trail 
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5) Motion Capture Animation การทาํงานน้ีตอ้งใช้เคร่ืองมือ Motion 

Capture เขา้มาช่วยโดยการบนัทึกค่าการขยบัต่าง ๆ ของตวัละครท่ีมีชีวิตจริงในพื้นท่ีกาํหนด แปลง

ขอ้มูลเหล่านั้นมาสู่ตวัละคร 3 มิติในโปรแกรม Maya 

 

6) Layered Animation การสร้างและรวมหลายเลเยอร์ของอนิเมชนัไว้

ในฉากโดยไม่ทาํลายแอนิเมชนัหลกั 

 

7) Dynamic Animation การสร้างแอนิเมชนัท่ีเคล่ือนไหวสมจริงโดย

อา้งอิงจากการประมวลผลทางกฎฟิสิกส์ 

 

8) Expression เป็นเคร่ืองมืออีกประเภทหน่ึงในการเปล่ียนรูปทรงของ

วตัถุใหข้ยบัได ้เช่น กลีบของดอกไมบ้าน ปีกนก หรือการแสดงอารมณ์บนใบหนา้ 

 

 
 

รูปท่ี 2.29 Animation 

ท่ีมา: AnimationMethods, 2012 

 

2.5.2.5 การสร้างแรเงา แสง และ เร็นเดอร์ (Shading Lighting and Rendering) 

ขั้นตอนน้ีจาํเป็นต่อการสร้างแสงเงา และการสะทอ้นผวิวตัถุใหเ้หมือนของจริง โดยแบ่งได ้3 ส่วน

คือ 
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1) การแรเงา (Shading) ถา้เรียกอีกอยา่งหน่ึงคือ การสร้างลกัษณะแสง 

และเงาท่ีตกกระทบลงวตัถุซ่ึงในโลกความจริงนั้ นมีลักษณะวตัถุท่ีต่างกัน เช่น แก้ว เหล็ก ไม ้

พลาสติก ผิวหนัง เส้นผม หรือกระจก การตั้งค่า Shading ในโปรแกรม Maya จะต่างกนัข้ึนอยู่กบั

วตัถุนั้น ๆ (Autodesk, 2018d) 

 

 
 

รูปท่ี 2.30 Grape Shading by Farid Ghanbari 

ท่ีมา: Artstation, 2017 

 

2) แสง (Lighting) ในโปรแกรม Maya 2018 การสร้างแสงมีความ

เสมือนจริง โดยใช้เคร่ืองมือเฉพาะและคุณสมบัติพิ เศษของแสงแต่ละประเภท เช่น Ambient, 

Directional, Point, Spot, Area และ Volume light ซ่ึงการสร้างสรรค์น้ีข้ึนอยู่กับอารมณ์ของแต่ละ

ฉาก เช่น ฉากพกัผ่อนท่ีมีความน่ากลัว ควรใช้แสงสลัวหรือปรับแต่งสีของแสงในฉากนั้ นเพื่อ

ควบคุมแสงเงาท่ีเกิดข้ึน (Expertrating, 2019) 

 

 
 

รูปท่ี 2.31 Light Types 

ท่ีมา: Arnoldrenderer, 2019 
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3) เร็นเดอร์ (Render) ขั้นตอนสุดทา้ยในการทาํงานโปรแกรม 3 มิติ 

ซ่ึงใจความสําคญัคือความสมดุลความเร็วในการเร็นเดอร์ กับจาํนวนเฟรมให้อยู่ในระยะเวลาท่ี

กาํหนด เพราะวา่การเร็นเดอร์นั้นเก่ียวขอ้งกบัประสิทธิภาพการประมวลผลทางคอมพิวเตอร์ ทาํให้

เคร่ืองทาํงานชา้ในระยะเวลานาน เน่ืองจากตอ้งดึงขอ้มูลท่ีเก่ียวกบั Tessellation, Texture Mapping, 

Shading, Clipping, และ Lighting มาคาํนวณให้เกิดภาพตามท่ีตั้งค่าไว ้แมว้่าการเร็นเดอร์วตัถุท่ีถูก

สร้างจากขั้นตอน Modeling, Texturing, Shading และ Animation จะจบลง แต่ท้ายท่ีสุดต้องเข้า

ขั้นตอนการปรับแต่งภาพ หรือการลําดับภาพใน Post-Production ผลงานถึงจะเสร็จสมบูรณ์ 

(Autodesk, 2018e) 

 

2.5.3 หลงัผลติ (Post-Production) 

 

ในขั้นตอนสุดทา้ยเป็นการตกแต่งภาพเร็นเดอร์ท่ีไดม้าให้สมบูรณ์มากข้ึน ไม่วา่จะ

เป็นการใส่เอฟเฟค ปรับแสง ปรับค่าความคมชัดของมิติภาพ หรือแก้ไขลบ รีทชัภาพบางอย่างท่ี

ดาํเนินการเร็วกวา่กลบัไปเร็นเดอร์ใหม่  

 

2.5.3.1 Compositing คือการนาํภาพเร็นเดอร์ทั้งหมด เช่น ฉาก ตวัละคร วตัถุ หรือ

เอฟเฟค มารวมกันในโปรแกรม Adobe After Effects เพื่อประกอบผลงานให้สมบูรณ์กลายเป็น

ภาพยนตร์ตามความยาวท่ีกาํหนด 

 

 
 

รูปท่ี 2.32 Compositing 

ท่ีมา: Iamprikle, 2019 
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2.6 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เกีย่วข้อง 

 

ทางผูว้ิจยัไดมี้โอกาสพิเศษพูดคุยในหวัขอ้ “การจดัการขยะพลาสติกในประเทศไทย” กบั 

รศ.ดร.สิงห์ อินทรชูโต ท่านเป็นหวัหนา้คณะท่ีปรึกษาศูนยว์ิจยัดาํรงตาํแหน่งทั้งดา้นวชิาการและนกั

ออกแบบ ผูอ้าํนวยการศูนยส์ร้างสรรคง์านออกแบบดา้นส่ิงแวดลอ้ม (Eco-Design) และหวัหนา้ฝ่าย

ออกแบบของบริษทั โอซิสุ จาํกดั (Osisu) อีกทั้งยงัเป็นตวัแทนของสํานักงานนวตักรรมแห่งชาติ 

หรือ NIA ในฐานะทูตนวตักรรมด้านการออกแบบและเป็นหัวหน้าคณะกรรมการด้านเทคนิค

ระดับประเทศในการสร้างฉลากอพัไซเคิลคาร์บอนฟุตพร้ินท์ (Upcycle Carbon Footprint) โดยมี

ประเด็นน่าสนใจท่ีอาจารยไ์ดใ้ห้ความคิดเห็นดงัน้ี สถานการณ์การจดัการขยะพลาสติกของประเทศ

ไทยในปัจจุบนัตอนน้ีสถานการณ์ไปในทางท่ีแยม่าก เกิดจากการไม่แยกขยะอยา่งชดัเจน และไม่ทาํ

อยา่งจริงจงั ขยะทุกประเภทเม่ือทิ้งแลว้พอไม่เกิดการคดัแยกท่ีดีก็ไม่สามารถนาํไปใชป้ระโยชน์ต่อ

ได ้การจดัการจึงทาํไดแ้ค่เผา วิธีการแกไ้ขปัญหาจากตน้เหตุคงหนีไม่พน้การคดัแยกขยะอยา่งจริงจงั 

เร่ิมตั้งแต่แยกขยะจากท่ีบา้นและนาํกลบัไปใชใ้หม่ให้เกิดประโยชน์ต่อ ยิ่งช่วงน้ีเกิดไวรัสโควิท 19 

ระบาด ทุกคนหนัมาใชบ้ริการสินคา้ Delivery ทาํใหข้ยะเพิ่มมากข้ึนไปอีกเพราะไม่มีการจดัการท่ีถูก

วิธีอยา่งชดัเจน ส่วนในดา้นส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ มีส่วนช่วยส่งเสริมการจดัการขยะมากน้อยแค่ไหน 

ท่านไดใ้ห้ความคิดเห็นวา่ ท่านรู้ว่าส่ือพวกน้ีช่วยให้คนตระหนกัเพิ่มมากข้ึนแต่ยงัไม่ทาํให้เกิดการ

กระทาํท่ีเป็นรูปประธรรม ตอนน้ีมีการส่ือสารทุกรูปแบบทั้งใช ้Influencer ศิลปิน ดารา หรืออาจารย์

ผูท้รงคุณวุฒิหลายท่านมาให้ความรู้ แต่ยงัไม่สามารถเชิญชวนให้ผูช้มปฏิบติัไดอ้ย่างชัดเจน ทั้งน้ี

ผูท้าํวิจยัตอ้งลองหาคาํตอบจากผลงานวิจยัดู ไม่แน่ว่าส่ือแอนิเมชนัอาจจะทาํให้คน Take Action ก็

เป็นได ้(สิงห์ อินทรชูโต, การส่ือสารส่วนบุคคล, 22 เมษายน, 2563) 

 

2.7 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 

จากการศึกษาภายใตร้ะบบคน้ควา้ผลงานวิจยัในประเทศไทย ในระยะเวลา 1-5 ปีท่ีผา่นมา 

พบงานวิจยัการเพิ่มมูลค่าของเสียอุตสาหกรรมแป้งมนัสําปะหลงัภายใตแ้นวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน 

ของนายณฐภัทรั พุทธสุวรรณ์ หลกัสูตรปริญญาวิทยาศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลและ

การจดัการพลงังาน สหสาขาวิชาเทคโนโลยีและการจดัการพลงังาน บณัฑิตวิทยาลยั จุฬาลงกรณ์
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มหาวิทยาลยั ปีการศึกษา 2561 โดยผูว้ิจยัได้ศึกษาทางเลือกการลงทุนระบบผลิตก๊าซชีวภาพเพื่อ

ประโยชน์ด้านพลังงาน ภายใต้แนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน (ณัฐภทัร พุทธสุวรรณ์, 2561) ส่วน

งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัแอนิเมชนั 3 มิติ ดา้นส่ิงแวดลอ้มและขยะ พบวา่มี 3 ฉบบัท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงเป็นส่วน

หน่ึงของหลกัสูตรศิลปะมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทลัอาร์ต มหาวิทยาลยั

รังสิต ซ่ึงฉบบัแรกช่ือ การออกแบบส่ืออินโฟกราฟิก แนวโลโพลิกอนอาร์ต เก่ียวกบัพลงังานขยะ 

โดย พรวิไล ไตรสัจจะ เก่ียวกบัการอธิบายขอ้มูลท่ีซับซ้อนให้เขา้ใจง่ายผ่านทางส่ืออินโฟกราฟิก 

(พรวิไล ไตรสัจจะ, 2559) ฉบับท่ี 2 โครงการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ แนวแอคชั่นเพื่อปลูก

จิตสํานึกท่ีดีแก่เด็กดา้นส่ิงแวดล้อม กรณีศึกษา:การทิ้งขยะ โดย พจนีย ์กาแกว้ เก่ียวกบัการศึกษา

แนวคิดภาพยนตร์แนวแอคชัน่ให้ผูช้มเกิดความต่ืนเตน้ผสมผสานความรู้ดา้นการทิ้งขยะท่ีถูกตอ้ง

เพื่อให้เด็กเขา้ใจง่าย (พจนีย ์กาแกว้, 2561) และสุดทา้ยโครงการออกแบบแอนิเมชนัสามมิติ เพื่อคดั

แยกกระดาษ โดย ประภาศรี โตสมบติั เก่ียวกบัการนาํเสนอส่ือท่ีเขา้ใจง่ายเพื่อให้ความรู้ในการแยก

ขยะประเภทกระดาษอยา่งถูกตอ้ง (ประภาศรี โตสมบติั, 2561)  จึงสรุปไดว้า่ปัญหาดา้นส่ิงแวดลอ้ม

นั้นเกิดข้ึนต่างกนัทุกปี ซ่ึงเป็นผลดีต่อนักวิจยัท่ีจะคน้ควา้ขอ้มูลและสร้างผลงานเพื่อแกไ้ขปัญหา

เหล่านั้น 



 

บทที ่3 

 

ระเบียบวธิีการวจิัย 

 
งานวิจยัฉบบัน้ีมุ่งเน้นรณรงค์การลดขยะพลาสติกภายใตแ้นวคิดการแปรใช้ใหม่โดยใช้

ภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เป็นส่ือกลาง ด้วยการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ และการศึกษา

เฉพาะทางดา้นโปรแกรม 3 มิติ ท าใหมี้ขั้นตอนการท าวจิยัหลกั 2 ส่วน ดงัน้ี 

 

3.1 ขั้นตอนการศึกษาวจิัย 
 

3.1.1 วางแผนการท างาน ก าหนดระยะเวลา เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามเป้าหมาย 

3.1.2 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัการลดขยะพลาสติกภายใตแ้นวคิดการแปรใชใ้หม่ 

3.1.3 ศึกษาขั้นตอนในการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ 

3.1.4 ศึกษาซอฟแวร์ท่ีจ าเป็นในการท างานวจิยั 

3.1.5 จดัท าเอกสารงานวจิยั และผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ 

 

3.2 ขั้นตอนการผลติงานแอนิเมชัน 3 มติิ 

 
3.2.1 ขั้นตอนก่อนการผลติ (Pre-production) 

 

3.2.1.1 จัดท า เอกส ารงาน วิจัย เพื่ อ ช้ี แจงความส าคัญ  ท่ี ม าของปัญห า 

วตัถุประสงค์ รูปแบบผลงาน กลุ่มเป้าหมาย วิธีการเผยแพร่ ขอบเขตงาน ประโยชน์ท่ีได้รับ และ

ค าศพัท์เฉพาะของงานวิจยั อีกทั้งตอ้งศึกษาบทความ งานเขียนท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อน ามาตีความเป็นบท

ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ 
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3.2.1.2 วางแผนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ (Planning) เน่ืองจากมี

รายละเอียด และขั้นตอนการผลิตท่ีซบัซ้อนซ่ึงตอ้งใชม้ากกวา่ 4 โปรแกรมในการท างาน จึงมีความ

จ าเป็นท่ีตอ้งแบ่งการท างาน และก าหนดระยะเวลาให้ชดัเจน อีกทั้งตอ้งเผื่อเวลาทดลองโปรแกรม

ต่าง ๆ เพื่อเพิ่มทกัษะความสารมารถของผูว้จิยั 

 

3.2.1.3 แนวคิดการออกแบบเน้ือเร่ือง (Story) ผูว้ิจยัใชห้ลกัการแปรใช้ใหม่จาก

ขยะพลาสติกใหเ้กิดเป็นส่ิงของท่ีมีคุณค่ามากกวา่เดิม ซ่ึงหลกัการน้ีสามารถท าไดด้ว้ยตนเองและเป็น

ประเด็นส าคญัของเศรษฐกิจหมุนเวยีน เนน้การเล่าเร่ืองดว้ยภาพ เสียงเพลง และเสียงประกอบ ไม่ใช้

บทพูด (Dialog) ความยาวไม่เกิน 3 นาที ให้ผลงานถูกเผยแพร่เป็นสากล ผูช้มทัว่โลกสามารถเขา้ใจ

ไดง่้ายไม่มีภาษาเป็นอุปสรรค โดยเล่าเร่ืองผา่นสองพี่นอ้งประดิษฐ์ของเล่นจากขยะพลาสติกมาเล่น

กนั แต่พี่ชายเผลอเล่นกับน้องสาวรุนแรงเกินท าให้เส้ือเธอฉีกขาด โชคดีท่ีในชุมชนมีโครงการ

ประดิษฐ์ส่ิงของจากวสัดุเหลือใช ้(D.I.Y Waste to Goods) พี่ชายจึงคิดเปล่ียนขยะพลาสติกในชุมชน

ให้กลายเป็นของขวญัแก่น้องสาวเพื่อไถ่โทษท่ีตนเองท าผิด เร่ืองราวน่ารักระหวา่งความสัมพนัธ์พี่

นอ้ง และขยะพลาสติกจึงเกิดข้ึน 

 

3.2.1.4 ออกแบบตวัละคร (Character Design) จากการวิเคราะห์ขอ้มูลขา้งต้น 

ท าให้การออกแบบตวัละครมีรูปลกัษณ์ท่ีเข้าใจง่ายโดยใช้รูปทรงเรขาคณิตและสีเพื่ออธิบายถึง

บุคลิกนั้น ๆ ตวัละครแบบ 3 มิติ โดยตวัละครถูกแยกลกัษณะทางกายภาพอย่างชัดเจน เช่น โครง

หน้า สัดส่วนตวัละคร สีผิว สีผม เส้ือผา้ ท่าทางการแสดงออก (Pose) และการแสดงอารมณ์ของตวั

ละคร 

 

1) สายน ้ า (Sainam) สายน ้ า เด็กชายอายุ 12 ปี รักน้องสาว ชอบเล่น

ต่อสู้ แรงเยอะ อาศยัอยูใ่นชุมชนเก่า จงัหวดักรุงเทพมหานคร ท่ีบา้นมีฐานะยากจน ของเล่นทุกช้ินจึง

ตอ้งประดิษฐ์เอง ช่วงปิดเทอมจึงมีเวลาอยูบ่า้นดูแลนอ้งสาว ในขณะท่ีพ่อแม่ไปท างานนอกบา้น ดงั

แสดงในรูปท่ี 3.1 
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รูปท่ี 3.1 Turnaround ตวัละคร สายฟ้า 

 

2) ฟ้าใส (Fahsai) เด็กหญิงอาย ุ9 ปี นิสัยข้ีนอ้ยใจ เอาแต่ใจ และหา้ว 

เพราะชอบเล่นกบัพี่ และมีคนคอยเอาใจอยูเ่สมอ ดว้ยความท่ีหา้วตามพี่ชาย พอ่แม่จึงชอบใหเ้ธอใส่

กระโปรง มดัผม เพราะดูน่ารักเหมือนเด็กผูห้ญิง ปิดเทอมวา่งๆเธอจึงใชเ้วลาเล่นอยูท่ี่บา้นกบัพี่ชาย 

ดงัแสดงในรูปท่ี 3.2 

 

 
 

รูปท่ี 3.2 Turnaround ตวัละคร ฟ้าใส 

 

3) ภูเขา (Phukao) พนกังานหนุ่มไฟแรง ผวิแทน เพราะชอบออกไป

ท ากิจกรรมเพื่อสังคมกลางแจง้อยูเ่สมอ ท างานท่ีองคก์รพฒันาดา้นส่ิงแวดลอ้ม หนา้ตายิม้แยม้

แจ่มใส รักงานบริการ ดงัแสดงในรูปท่ี 3.3 
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รูปท่ี 3.3 Turnaround ตวัละคร ภูเขา 

 

4) ทนัเดอร์ (Thunder) ขวดน ้ าพลาสติกเสียบไมต้ะเกียบ หนา้ตาซ่ือๆ  

สายน ้าประดิษฐม์นัข้ึนเป็นผูพ้ิทกัษเ์มือง ดงัแสดงในรูปท่ี 3.4 

 

5) ไตฝุ้่ น (Typhoon) ขวดน ้าพลาสติกเสียบตะเกียบไม ้รูปทรงคลา้ยยู

นิคอน เป็นสัตวต์วัโปรดของฟ้าใส ดงัแสดงในรูปท่ี 3.4 

 

 
 

รูปท่ี 3.4 ตวัละคร ทนัเดอร์และไตฝุ้่ น 

 

3.2.1.5 ออกแบบฉาก (Setting) จากการเก็บขอ้มูลภาพถ่ายสถานท่ีจริงเพื่อใช้

เป็นตน้แบบสร้างโมเดลจ าลอง 3 มิติ ดงัแสดงในรูปท่ี 3.5 ไดพ้บว่าเอกลกัษณ์ของสถาปัตยกรรมมี

ส่วนส าคญัอย่างยิ่งในสร้างบรรยากาศของภาพยนตร์ให้เสมือนจริงมากข้ึน ในภาพร่างสถานท่ีคือ

ยา่นชุมชนเก่าในจงัหวดักรุงเทพมหานคร ประกอบไปดว้ยอาคารไมเ้รียงต่อกนั ประตูบานเฟ้ียม และ
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หน้าต่างไม ้ซ่ึงสถาปัตยกรรมท่ีเป็นเอกลกัษณ์น้ีจะช่วยให้ผูช้มรู้สึกคุน้เคยกบัสถานท่ี และมีส่วน

ร่วมกบัภาพยนตร์ ดงัแสดงในรูปท่ี 3.6 

 

   
 

รูปท่ี 3.5 ภาพถ่ายสถานท่ีจริงยา่นเจริญกรุง กรุงเพทมหานคร 

 

  
 

รูปท่ี 3.6 ภาพร่างสถานท่ีจริงยา่นเจริญกรุง กรุงเพทมหานคร 

 

3.2.1.6 การท าสตอร่ีบอร์ดแบบเคล่ือนไหว (Animatic Storyboard) คือขั้นตอน

การน าภาพน่ิงของสตอร่ีบอร์ดมาขยบัโดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 และใส่เสียง

ประกอบใหใ้กลเ้คียงกบัแอนิเมชนัของจริง ซ่ึงขั้นตอนก่อนผลิตเป็นส่วนส าคญัในการวางแผนและ

แกไ้ขก่อนเขา้ขั้นตอนผลิต ดงัแสดงในรูปท่ี 3.7 
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รูปท่ี 3.7 สตอรีบอร์ดเร่ือง Exchange 

 

3.2.2 ขั้นตอนการผลติ (Production) 

 

3.2.2.1 การข้ึนโมเดลตัวละคร (Character Modeling) หลังจากวางแผนการ

ท างาน และออกแบบในรูปแบบ 2 มิติ จึงเขา้สู้การสร้างโมเดล 3 มิติ ดว้ยโปรแกรม Maya 2018 โดย

อา้งอิงจากขอ้มูลตน้แบบ 2 มิติ ในรูปท่ี 3.8 ส่วนของโมเดลส่ิงของหรือวตัถุท่ีไม่มีการขยบั โมเดลมี

ความละเอียดของโมเดลต ่า เนน้การสร้างพื้นผิวให้เสมือนจริง เพื่อใหง่้ายต่อการประมวลผล ต่างกบั

โมเดลตวัละคร ท่ีมีการเคล่ือนไหวทั้งสีหนา้ ร่างกาย หรือเส้นผม โมเดลมีความละเอียดสูงกวา่วตัถุ

ส่ิงของ ดงัแสดงในรูปท่ี 3.9 

 

 
 

รูปท่ี 3.8 โมเดลอาคารยา่นเจริญกรุง 
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รูปท่ี 3.9 โมเดลตวัละคร 

 

ในส่วนของพื้นผิว (Texture) ถูกสร้างจากโปรแกรม Substance Painter 2 และ Adobe Photoshop cc 

2018 เพื่อสร้างพื้นผวิใหเ้สมือนจริงมากท่ีสุด ดงัท่ีแสดงในภาพ 3.10 

 

 
 

รูปท่ี 3.10 ท า Texture ตวัละครดว้ยโปรแกรม Substance Painter 2 

 

3.2.2.2 การแสดงสีหนา้ อารมณ์ และใส่กระดูก (Facial Expression & Rigging) 

ในขั้นตอนน้ีเป็นการเตรียมเคร่ืองมือการขยบัโมเดลส่วนต่าง ๆ (Controller) โดยเร่ิมจากการแยก

ส่วนหัวออก Blend Shape ใบหนา้ ตามสีหนา้อารมณ์ท่ีปรากฏในสตอร่ีบอร์ด ปรับแต่งโมเดลท าให้

ตวัละครมีความใกลเ้คียงมนุษยม์ากท่ีสุด ดงัแสดงในรูป 3.11 



42 

 
 

รูปท่ี 3.11 การแสดงสีหนา้ อารมณ์ตวัละครดว้ยโปรแกรม Maya 2018 

 

ต่อมาเป็นขั้นตอนการใส่กระดูก และเคร่ืองมือควบคุม โดยระบบ Rigging มี 2 ประเภท คือ FK 

(Forward Kinematics) และ IK (Inverse Kinematics) ในระบบ Forward Kinematics สามารถหมุน 

และคีย์ Joints ได้อย่างอิสระ ใช้ในการท าข้อมือ หัวไหล่ ต่างจากระบบ Inverse Kinematics ท่ี

เคล่ือนยา้ย หมุน โดยใช้ IK Handle ท่ีมีลกัษณะเป็นโซ่ติดกบั Joint ใช้ในการท าขอ้ต่อท่ียึดกบัวตัถุ 

เช่น ตน้ขาถึงส้นเทา้ เม่ือตวัละครยอ่ลงมาจะท าให้ IK ท างาน หวัเข่าพบัไปดา้นหนา้ แต่ปลายเทา้ติด

อยูก่บัท่ี ดงัแสดงในรูปท่ี 3.12 

 

 
 

รูปท่ี 3.12 Rigging 
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ขั้นตอนการสร้างตวัควบคุม (Controller) โดยใช้เคร่ืองมือ CV Curve Tool และ Nurbs Circle เป็น

หลกั เพราะง่ายต่อการตั้งค่าปรับแต่ง จากรูปท่ี 3.13 ตวัควบคุมตามส่วนต่าง ๆ ของร่างกายถูกแยกสี

และรูปร่างเพื่อใหใ้ชง้านง่ายข้ึน 

 

 
 

รูปท่ี 3.13 Controller 

 

ขั้นตอนสุดทา้ยหลงัจากตั้งค่าตวัควบคุมเรียบร้อย เม่ือใช้ค  าสั่ง Smooth Bind Skin ผิวของโมเดลจะ

ถูกลิงคเ์ขา้กบัค่า Joint Orientation ของกระดูก เม่ือขยบัตวัควบคุมท่ีบงัคบั Joint พื้นผวิของโมเดลจะ

ถูกดึงไปด้วย ดังนั้นต้องใช้ค  าสั่ง Paint Skin Weight เพื่อปรับค่า Vertex ให้โมเดลมีความยืดหยุ่น

เหมือนส่ิงมีชีวติ หรือส่ิงไม่มีชีวติ ตามหลกัความเป็นจริง ดงัแสดงในรูปท่ี 3.14 

 

 
 

รูปท่ี 3.14 Paint Skin Weight 
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3.2.2.3 การเคล่ือนไหว (Animation) เม่ือตวัละครถูกวางให้เคล่ือนไหวจากจุด

หน่ึงไปอีกจุดหน่ึงทุกส่วนในร่างกายจะเร่ิมขยบัตั้ งแต่แกนกลางล าตวัจนถึงปลายน้ิวมือโดยใช้

หลกัการ The 12 Principles of Animation เพื่อให้ได้ผลลพัธ์ดี มีความน่าสนใจ แต่แอนิเมชันก็ไม่

จ  าเป็นตอ้งเคล่ือนไหวกระโดดโลดเตน้อยู่ตลอดเวลา ควรจะมี Timing ให้ตวัละครมีการหยุดคิด

ตดัสินใจ ยนืมอง หรือหายใจ จากรูปท่ี 3.15 สายน ้ าจอ้งมองฉลากท่ีติดมากบัของเล่นขวดน ้ า การทิ้ง

ระยะเวลาท่ีเหมาะสมจะท าใหต้วัละครมีความเป็นมนุษยม์ากข้ึน 

 

 
 

รูปท่ี 3.15 Animation 

 

3.2.2.4 SLR (Shading Lighting Rendering) ขั้นตอนน้ีเก่ียวกบัการตั้งค่าผิววตัถุ 

จัดแสง และน าภาพออกมาท าเป็นแอนิเมชัน โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ Shading Lighting และ 

Rendering 

 

1) Shading ในโลกความเป็นจริงเม่ือแสงตกกระทบกบัวตัถุจะแสดง

ให้เห็นถึงสี ความมันวาว ความหยาบ ความโปร่งใส หรือปริมาตรของส่ิงของนั้ น ๆ ส่วนใน

โปรแกรม Maya 2018 มี เคร่ืองมือท่ี เรียกว่า Ai Standard Surface สามารถตั้ งค่าพื้ นผิวว ัตถุให้

ใกลเ้คียงของจริงมากท่ีสุด อีกทั้งยงัท างานร่วมกบั Arnold Lighting และ Arnold Render เป็น Plug 

in เสริมช่วยให้ผลงานมีความสวยงามกว่าการใช้ Maya Render ปกติ จากรูปท่ี 3.16 แสดงให้เห็น 
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Texture ตวัละคร ประกอบไปดว้ย ภาพปกติ (Albedo) ภาพแสดงความหยาบ (Roughness) และภาพ

แสดงความนูนของวตัถุท่ีแสงไปกระทบ (Normal Map) 

  

   
 

รูปท่ี 3.16 Albedo, Roughness and Normal Map 

 

2) Lighting การจดัแสงมีส่วนช่วยให้งานแอนิเมชนัมีความน่าสนใจ

มากยิ่งข้ึน ในโปรแกรม Maya 2018 มีเคร่ืองมือสร้างจุดก าเนิดแสงหลกัส าหรับ Arnold Plug In คือ 

Ai Skydome Light โดยใช้ภาพ HDRI (High Dynamic Range Imaging) ของแสงสถานท่ีจริงเพื่อให้

โปรแกรมค านวนภาพแปลงเป็นแสงในฉาก 3 มิติ ดงัแสดงในรูปท่ี 3.17  

 

 
 

รูปท่ี 3.17 HDRI 
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หลกัการพื้นฐานไม่ต่างจากการจดัแสงในกองถ่าย ประกอบไปดว้ย Key Light แสงหลกัท่ีสวา่งท่ีสุด 

เป็นตวัก าหนดทิศทางแสงเขา้ รวมถึงอารมณ์ของฉากนั้น ๆ จากรูปท่ี 3.18 แสงหลกัเขา้ทางดา้นซ้าย 

ซ่ึงสัมพนัธ์กบัแสงเขา้ตรงหนา้ต่าง 

 

 
 

รูปท่ี 3.18 Key Light 

 

 Fill Light แสงรอง เป็นแสงท่ี ช่วยเติมความสว่างไม่ ให้ เงาเข้ม เกินไป ท าให้ เห็น

รายละเอียดตวัละครไดน้อ้ย ดงัแสดงในรูปท่ี 3.19 

 

 
 

รูปท่ี 3.19 Fill Light 
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 Edge Light แสงขอบวตัถุ ช่วยให้วตัถุนั้น ๆ มีปริมาตร มิติท่ีชัดเจนมากข้ึน ดงัแสดงใน 

รูปท่ี 3.20 

 

 
 

 รูปท่ี 3.20 Edge Light  

 

 Background Light เป็นแสงท่ีให้ความรู้สึก อารมณ์ในฉากนั้น ๆ ไม่จ  าเป็นต้องอิงตาม

ความเป็นจริง จากรูปท่ี 3.21 เป็นฉากตกใจ น่ากลวั จึงเปล่ียนแสงพื้นหลงัเป็นสีแดง และใช้ Dolly 

Zoom เพิ่มความต่ืนเตน้มากขั้น 

 

 
 

รูปท่ี 3.21 Background light 
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3.2.2.4 Rendering  ขั้นตอนการประมวลผลภาพใชเ้ทคนิคการ Render แยกเป็น 

ชั้น (Layer) โดยแบ่งตามระยะหนา้ กลาง หลงั หรือถา้ระยะใกลเ้คียงกนัจะแบ่งเป็นชนิดวตัถุ คือ ตวั

ละคร ส่ิงของ ฉาก เป็นตน้ เพื่อให้ง่ายต่อประมวลผลออกมาเป็นภาพช่วยลดระยะเวลาการท างาน 

เพราะส่วนมากฉากและวตัถุท่ีอยูน่ิ่ง Render แค่ภาพเดียว แลว้น ามาประกอบรวมกนัเป็นแอนิเมชนั

ในโปรแกรม Adobe After Effects cc 2018  ในส่วนของการตั้งค่า Render ภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 

มิติ เร่ืองน้ี ใช้ขนาด Full HD 1920 x 1080 Resolution 72 และ Frame Rate 25 Frames Per Second 

นามสกุลไฟล์ .tiff เพื่อให้ภาพดา้นหลงัโปร่งใส นอกจากน้ีการตั้ง Sampling มีผลกบัคุณภาพผลงาน 

และระยะเวลาการประมวลผล ยิ่งค่า Sampling มาก คอมพิวเตอร์ก็ประมวลผลนานตาม ทั้งน้ีข้ึนอยู่

กับประสิทธิภาพของอุปกรณ์ จากงานวิจยัพบว่าค่า Sampling ท่ีเหมาะสม คือ Camera (AA) 5 / 

Diffuse 5 / Specular 3 / Transmission 2 / SSS 2 / Volume in 2 จากภาพท่ี 3.22 ไดท้  าการแยก Active 

AOVs ออกมาเพื่อดูความละเอียดของภาพใน AOV นั้น ๆ 

 

 
 

รูปท่ี 3.22 AOVs 

 

3.2.3 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production)  

 

ในขั้นตอนสุดทา้ยเป็นการตกแต่งภาพ Render ท่ีไดม้าให้สมบูรณ์มากข้ึนโดยใชโ้ปรแกรม 

Adobe After Effects CC 2018 ในการใส่เอฟเฟค ปรับแสงเงา ปรับค่าความคมชดัของมิติภาพ หรือ
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แกไ้ขภาพบางส่วนดงัแสดงในรูปท่ี 3.23 และ 3.24 หลงัจากนั้นเป็นขั้นตอนการใส่เสียงประกอบ

เพื่อใหภ้าพยนตร์เสร็จสมบูรณ์ 

 

 
 

รูปท่ี 3.23 ล าดบัภาพในโปรแกรม After Effect CC 2018 

 

  
 

รูปท่ี 3.24 เปรียบเทียบ ก่อน-หลงั ปรับแต่งภาพ 

 

3.3 การสอบถามความพงึพอใจของผู้ชม 

 
หลงัจากท าผลงาน Animatic เสร็จเรียบร้อยจึงน าไปสู่ขั้นตอนการท าแบบสอบถามความ

พอในของผู ้ชม ต่อภาพยนตร์เร่ือง Exchange โดยแบบสอบถาม น้ีจัดท า ข้ึนจาก เว็บไซต ์

https://docs.google.com/forms/u/0/ ดา้นในแบบฟอร์มประกอบดว้ยคลิป Animatic Storyboard ภาพ
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ตวัละคร และชุดค าถาม ดงัแสดงในรูปท่ี 3.25 จากนั้นจึงน าลิงคแ์บบสอบถามไปโพสใน Facebook 

แบบสาธารณะเพื่อตอ้งการค าตอบจากกลุ่มผูช้มท่ีหลากหลาย 

 

 

 
 

รูปท่ี 3.25 ตวัอยา่งแบบสอบถาม 



 

บทที ่4 

 

ผลการวจิัย 

 

4.1 ผลงานแอนิเมชันเร่ือง Exchange 

 
การศึกษาขอ้มูลหลกัการเก่ียวกบัการลดขยะพลาสติกในประเทศไทย ภายใตแ้นวคิดการ

แปรใชใ้หม่ ท าใหไ้ดผ้ลงานวิจยัแอนิเมชนัเพื่อรณรงคก์ารลดขยะพลาสติกภายใตแ้นวคิดการแปรใช้

ใหม่ ความยาวไม่เกิน 3 นาที สามารถน าเผยแพร่ต่อองค์กรภาครัฐ และเอกชน โดยมีรายละเอียด

ผลงานดงัต่อไป 
 

 
 

รูปท่ี 4.1 Scene 01 
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รูปท่ี 4.2 Scene 02 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.3 Scene 03 

 



53 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 Scene 04 

 

 
 

รูปท่ี 4.5 Scene 05 
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รูปท่ี 4.6 Scene 06 

 

 
 

รูปท่ี 4.7 Scene 07 
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รูปท่ี 4.8 Scene 08 

 

 
 

รูปท่ี 4.9 Scene 09 
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รูปท่ี 4.10 Scene 10 

 

 
 

รูปท่ี 4.11 Scene 11 
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รูปท่ี 4.12 Scene 12 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 Scene 13 

 



58 

 

 
 

รูปท่ี 4.14 Scene 14 

 

 
 

รูปท่ี 4.15 Scene 15 
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รูปท่ี 4.16 Scene 16 

 

 
 

รูปท่ี 4.17 Scene 17 
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รูปท่ี 4.18 Scene 18 

 

 
 

รูปท่ี 4.19 Scene 19 
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รูปท่ี 4.20 Scene 20 

 

 
 

รูปท่ี 4.21 Scene 21 
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รูปท่ี 4.22 Scene 22 

 

 
 

รูปท่ี 4.23 Scene 23 
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รูปท่ี 4.24 Scene 24 

 

 
 

รูปท่ี 4.25 Scene 25 
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รูปท่ี 4.26 Scene 26 

 

 
 

รูปท่ี 4.27 Scene 27 
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รูปท่ี 4.28 Scene 28 

 

 
 

รูปท่ี 4.29 Scene 29 
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รูปท่ี 4.30 Scene 30 

 

 
รูปท่ี 4.31 Scene 31 
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รูปท่ี 4.32 Scene 32 

 

 
 

รูปท่ี 4.33 Scene 33 
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รูปท่ี 4.34 Scene 34 

 

 
รูปท่ี 4.35 Scene 35 

 

ในฉากเร่ิมตน้เป็นห้องโถงสีเขียวอ่อนพื้นไมสี้น ้ าตาลเขม้ สายน ้ าเดินเขา้มาจากมุมขวา 

และนั่งลงทักทายด้วยของเล่นท่ีประดิษฐ์ข้ึนเอง Close-up (CU) ท่ีของเล่นตัวท่ี 1 ยงัไม่เปิดเผย

หนา้ตาเจา้ของ ต่อมาเป็นภาพของอีกฝ่ังแสดงใหเ้ห็นถึงของเล่นตวัท่ี 2 และฟ้าใสของ บ่งบอกวา่ทั้งคู่

เพิ่งเร่ิมเล่นกนัโดยฉากหลงัเด็กผูห้ญิงมีภาพวาดสีเทียนและอุปกรณ์วาดรูปวางรอบตวั ต่างจากฝ่ัง

เด็กผูช้ายเพื่อแบ่งอาณาเขตทั้ง 2 คน จากรูปท่ี 4.4 เป็นมุม Over Shoulder Shot เพื่อแสดงการโตต้อบ

ของทั้งสองคน สลบักบั Extreme Close-up (ECU) สีหนา้ตวัละคร เม่ือสายน ้ าเล่นกบันอ้งสาวรุนแรง



69 

 

จนของเล่นไปเก่ียวให้เส้ือขาด จากรูปท่ี 4.10 Close-up (CU) ไปท่ีทนัเดอร์และ Dolly Zoom เพิ่ม

ความต่ืนเตน้ของฉากน้ีด้วยแสงสีแดง จากนั้น Boom/Jib และ Close-up (CU) ท่ีสีหน้าฟ้าใสจนถึง

รอยขาดของเส้ือ ฟ้าใสโกรธจึงขวา้งของเล่นใส่สายน ้ าแลว้วิง่ออกไป สายน ้ าตกใจยืนน่ิงท าตวัไม่ถูก 

สายตาเขาเหลือบไปเห็นขอ้ความบนฉลากขวดน ้า “D.I.Y Waste to Goods โครงการประดิษฐส่ิ์งของ

จากวสัดุเหลือใช้ ร่วมกิจกกรมได้ทุกสาขา” สายน ้ าเห็นดังนั้ นจึงเกิดไอเดียประดิษฐ์ของไปง้อ

นอ้งสาว จากรูปท่ี 4.17 ภาพของเล่นขวดน ้ าถูกเปล่ียนใหก้ลายเป็นขวดน ้าบนพื้นถนนดงัแสดงในรูป

ท่ี 4.18 เพื่อตอ้งการจะส่ือวา่แหล่งท่ีมาของทั้ง 2 ส่ิงน้ีคือวสัดุเดียวกนั สายน ้ าตั้งใจเก็บขวดพลาสติก

ในชุมชนให้ได้มากท่ีสุดเพื่อไปขอให้ภูเขาพนักงานประจ าสาขาโครงการ D.I.Y Waste to Goods 

ช่วยประกอบให้เป็นรูปเป็นร่าง จากภาพท่ี 4.23 ทั้ งสองคนทักทายด้วยการไหว้ซ่ึงแสดงถึง

วฒันธรรมของคนไทยเม่ือพบเจอกนั ฉากเปล่ียนไปท่ีห้องโถงพบว่าฟ้าใสนั่งรออยู่ เม่ือถูกเซอร์

ไพรส์ดว้ยยูนิคอร์นขวดน ้ าฟ้าใสก็ดีใจหายโกรธ ในส่วนของ End Credits เผยให้เห็นถึงภาพวาดท่ี

วางไวบ้นพื้น ซ่ึงฉากแรก ๆ ไม่ได้ฉายให้เห็นว่าคือภาพอะไร ตอกย  ้าอีกคร้ังว่าฟ้าใสชอบยูนิคอร์

นมากแค่ไหน และท าไมพี่ชายถึงเลือกท่ีจะประดิษฐย์นิูคอร์นตวัใหญ่ 

 

ส่ิงท่ีเป็นขยะในสายตาคนอ่ืนนั้ นสามารถเปล่ียนให้กลายเป็นส่ิงมีค่าได้ ภาพยนตร์

แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง Exchange สนบัสนุนและรณรงค์ทุกคนหันมาเปล่ียนขยะใกลต้วัให้กลายเป็น

ส่ิงมีประโยชน์เพื่อลดการเกิดมลพิษต่อชุมชนและโลกของเรา 

 

4.2 ผลการทดสอบความพงึพอใจของผู้ชม 
 

หลังจากผลิตผลงานแอนิเมชันเสร็จในขั้นตอน Animatic Storyboard ผู ้วิจัยจึงได้ท า

แบบสอบถามความพึงพอใจเผยแพร่บนเวบ็ไซต ์Facebook แบบสาธารณะ โดยผลจากแบบสอบถาม

ความคิดเห็นต่อภาพยนตร์เร่ือง Exchange จ านวน 30 คน ไดข้อ้มูลประกอบผลการวจิยัดงัน้ี  เพศชาย

จ านวน 11 คน หรือร้อยละ 36.7 และเพศหญิงจ านวน 19 คน หรือร้อยละ 63.3  อายุ 6-9 ปี จ  านวน 0 

คน อายุ 10-12 ปี จ  านวน 4 คน หรือร้อยละ 13.3 อายุ 13-15 ปี จ  านวน 10 คน หรือร้อยละ 33.3 และ

อายมุากกวา่ 15 ปี จ  านวน 16 คน หรือร้อยละ 53.3 
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ตารางท่ี 4.1 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อภาพยนตร์ (คน) 

ค าถาม x ̄ SD แปลผล* 
1. ความพึงพอใจดา้นเน้ือเร่ือง 4.03 0.49 ดี 
2. ความสวยงามของการออกแบบฉากและ
ตวัละคร 

4.53 
0.68 

ดีมาก 

3. การน าไปปฏิบติัไดจ้ริง 4.50 0.57 ดีมาก 
4. ควรค่าแก่การส่งต่อ 4.76 0.43 ดีมาก 
หมายเหตุ *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน x ̄    
4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 1.50 – 1.49 หมายถึง พอใช ้   
3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง   
2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง    
    

จากตารางท่ี  4.1 จึงสรุปผลได้ว่า ผลงานวิจัยควรค่าแก่การส่งต่อมากท่ีสุดถึง 4.76 

รองลงมา คือ ความสวยงามของการออกแบบฉากและตวัละคร 4.53 และน าไปปฏิบติัไดจ้ริง 4.50 

ผลค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด คือ ความพึงพอใจดา้นเน้ือเร่ือง 4.03 

 



 

บทที ่5 

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
จากการศึกษาเร่ืองการผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อรณรงคก์ารลดขยะพลาสติก  

ภายใตแ้นวคิดการแปรใชใ้หม่ ไดข้อ้สรุปและขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

 

5.1 สรุปและอภิปรายผล 
 

งานวิจยัแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อรณรงค์การลดขยะพลาสติกภายใตแ้นวคิดการแปรใช้ใหม่ 

ได้รับผลตอบรับท่ีดี ผูช้มมีความเข้าใจในประเด็นของเน้ือเร่ือง สามารถน าไปปฏิบัติได้จริงใน

ชีวิตประจ าวนัควรค่าแก่การส่งต่อให้ผู ้อ่ืนได้รับชม ในด้านการออกแบบตัวละครและฉาก

กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจมากท่ีสุดและท าใหผู้ว้จิยัไดพ้ฒันาทกัษะในทุกดา้นท่ีเก่ียวกบัการผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชนั ไม่วา่จะเป็น เขียนบท วาดคาแรคเตอร์ วางมุมกลอ้ง และมีความช านาญมากข้ึน

อยา่งยิ่งในดา้นการใช้โปรแกรม 3 มิติ เพื่อน าไปพฒันางานวิจยัให้มีคุณภาพท่ีดียิ่งข้ึน นอกจากน้ียงั

เป็นอีกหน่ึงทางเลือกใหก้ลุ่มเป้าหมาย 6-15 ปี ไดรั้บความรู้วธีิการลดขยะพลาสติกจากภาพยนตร์สั้น 

เน่ืองจากเน้ือเร่ืองเขา้ใจง่ายไม่ซบัซ้อน อีกทั้งตวัละครถูกออกแบบมาโดยค านึงถึงผูรั้บชม ดว้ยความ

ยาวไม่เกิน 3 นาที ท าให้ภาพยนตร์มีความกระชับในการรับชม และสะดวกต่อการเผยแพร่บนส่ือ

ออนไลน์ เช่น เวบ็ไซต์ของหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งทั้งภาครัฐและเอกชน รวมถึงสามารถเผยแพร่บน

เวบ็ไซตต่์างประเทศท าใหผ้ลงานมีความเป็นสากลมากข้ึน ในอนาคตผลงานวจิยัจะสามารถน าไปต่อ

ยอดทางดา้นเวบ็เพจให้ความรู้ดา้นการลดขยะพลาสติก โดยใชต้วัละครในเร่ือง Exchange เป็นผูส่้ง

สารความรู้ (Ambassador) แทนการใชบุ้คคลจริง รวมไปถึงท า Sticker Line สอดแทรกค าพูดรณรงค์

ลดการทิ้งขยะพลาสติกลงไปเป็นการเพิ่มช่องทางพฒันาผลงาน 
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5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

 
5.2.1 ด้านการออกแบบ  

 

ปัญหาของโจทยก์ารออกแบบ คือ “ส่ือสารความเป็นไทยให้เป็นสากล” ซ่ึงผูว้ิจยัเลือกใช้

งานออกแบบสไตล์ Pixar Studio เพราะผูช้มทัว่โลกยอมรับคุน้เคยกบัผลงานและง่ายต่อการส่ือสาร 

อีกทั้งยงัเพิ่มอตัลกัษณ์ความเป็นไทยดว้ยลกัษณ์เส้ือผา้ รองเทา้ท่ีเหมาะกบัประเทศเขตร้อน ลกัษณะ

สถาปัตยกรรม รวมไปถึงประเพณีการไหวข้องคนไทย ในส่วนการเขียนบทภาพยนตร์มีความยาก

เน่ืองจากเป็นเร่ืองท่ีต้องท าให้ผูช้มอินไปกบัเน้ือหาจนเกิดการน าไปปฏิบติัจริงตามค าแนะท่ีได้

สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ ยงัตอ้งค านึงถึงความสามารถในการท างานแอนิเมชนัของผูว้ิจยั ยิ่งท าเน้ือหา

ซับซ้อนควรต้องมีบทพูด หรือการ Action ของตวัละครท่ีมากข้ึนด้วย ทั้ งน้ีจะส่งผลกระทบต่อ

ระยะเวลาในการท างาน รวมถึงงบประมาณ ฉะนั้นผูว้ิจยัตอ้งสร้างความสมดุลให้กบัภาพยนตร์ตาม

แผนการท างาน 

 

5.2.2 ด้านการผลติ 

 

เน่ืองจากโปรแกรม 3 มิติ มีความซับซ้อนมาก ผูว้ิจยัตอ้งวางแผนการท างานอยา่งละเอียด 

เช่น ก าหนดระยะเวลาออกแบบ วางแผนแอนิเมชนั ทดสอบ Render ค านวณเวลาการท างานทั้งหมด

เพื่อให้กระบวนการทุกอย่างไม่เกินก าหนดท่ีวางไว ้รวมถึงขอความช่วยเหลือจากผูเ้ช่ียวชาญด้าน

โปรแกรมต่าง ๆ   

 

5.2.3 ด้านระยะเวลา 

 

ปัญหาด้านระยะเวลาส่งผลให้คุณภาพของผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ สอดคล้องกับการ

วางแผนงาน งบประมาณ อุปกรณ์และบุคลากรท่ีมี ทั้งน้ีเป้าหมายของการแกปั้ญหาคร้ังน้ีคือท างาน

ใหผ้ลงานกระชบั และทนัเวลาส่งผลงาน 
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5.2.4 ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ 

 

นอกจากกลุ่มตวัอยา่งแบบสอบถามความคิดเห็นต่อภาพยนตร์เร่ือง Exchange จ านวน 30 

คน ยงัไดรั้บ การประเมินจาก รองศาสตราจารย ์ดร. สิงห์ อินทรชูโต ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ

เพื่อส่ิงแวดลอ้ม ไดใ้ห้ค  าแนะน าหลงัจากท่ีไดช้มสตอร่ีบอร์ดแบบเคล่ือนไหวดงัน้ี ตวัละครมีความ

น่ารักแต่ด้านเน้ือหาของภาพยนตร์ควรปรับให้กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็กดูแล้วรู้สึกอยากเก็บขยะ

พลาสติกมากข้ึน เพิ่มความน่าสนใจเพื่อให้ผูช้มไม่ละสายตาจากภาพยนตร์ อีกทั้งเห็นดว้ยกบัการ

ก าหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็ก และใช้เพลงบรรเลงแทนการพากย์ (สิงห์ อินทรชูโต, การส่ือสาร

ส่วนบุคคล, 15 มกราคม, 2563) 

 

5.3 การค้นพบการวจิัย 
 

ตั้งแต่ศึกษาขั้นตอนท าภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ จนไปถึงการท าแบบสอบถามความ

คิดเห็นเก่ียวกบังานวจิยัน้ีพบวา่ผูรั้บชมส่วนใหญ่มีภาพจ า และมาตรฐานผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ ใน

รูปแบบสากล เช่น Disney Studio หรือ Pixar Studio ถา้ท าไม่ใกลเ้คียงมาตรฐานจะเกิดค าถามด้าน

ความสมบูรณ์ของผลงาน องค์ประกอบด้านเสียงมีความส าคญัอย่างมาก ช่วยให้กลุ่มเป้าหมายมี

ความรู้สึกร่วมกบัแอนิเมชนัโดยท่ีไม่ตอ้งใชภ้าษาพูด หรือซบัไตเต้ิล 
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แบบฟอรม์  
แบบสอบถามความคิดเหน็ต่อภาพยนตรส์ัน้ เร่ือง Exchange 

 
ค าช้ีแจงแบบสอบถามนี้จดัท าขึ้นเพื่อส ารวจความคดิเห็นเรื่องการใช้ประโยชน์ความพงึพอใจ
และความไมพ่งึพอใจต่อภาพยนตรส์ัน้เรือ่ง Exchange 
 
ส่วนท่ี 1 โปรดกรอกข้อความลงในช่องว่างหรอืใส่เครื่องหมาย ในช่องค าตอบตามความ
คดิเหน็ของท่าน 
 

1. ข้อมลูทัว่ไป(ปรบัเลือกตามความต้องการ) 

 
เพศ  [   ] หญงิ   [   ]ชาย 
 
อายุ  [   ] 6 – 9 ปี    [   ] 10 – 12 ปี   
                     [   ] 13 – 15 ปี   [   ] มากกว่า 15 ปีขึน้ไป 

 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามส่วนนี้ เป็นการประเมนิความพงึพอใจและไมพ่งึพอใจของท่านต่อ
ผลติภณัฑ ์โดยความหมายของระดบัความพงึพอใจ มดีงันี้  
O หมายถงึไมพ่งึพอใจ 
1 หมายถงึ พอใจน้อยทีสุ่ด     2 หมายถงึ พอใจน้อย   
3 หมายถงึ พอใจมาก   4 หมายถงึ พอใจมากทีสุ่ด 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
เอกสารขอสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ  
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