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คำสำคัญ : โมชั่นกราฟ�ก 2 มิติ, พะยูน, การอนุรักษ์, ขยะพลาสติก

          โครงงานการพัฒนาสื่อโมชั่นกราฟิก 2 มิติ เพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์พะยูน ความยาว 1 นาที 10 วินาที โดยใช้ตัวละครพะยูน
"รีน" นำเสนอปัญหาขยะพลาสติกที่ส่งผลต่อพะยูน สถิติประชากรพะยูนที่ลดลง และแนวทางปฏิบัติ 5 ข้อสำหรับชีวิตประจำวัน เพื่อส่ง
เสริมการอนุรักษ์พะยูน และประเมินคุณภาพสื่อด้วยแบบประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน และกลุ่มเป้าหมายอายุ 15 ปี  ขึ้นไป 30 คน
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความถี่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนข้อเสนอแนะวิเคราะห์เชิงเนื้อหา

          ผลการประเมินพบว่า ผู้เชี�ยวชาญประเมินสื�ออยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี�ย = 3.37, ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน = 0.71) โดย
ด้านเนื�อหาและด้านการสื�อสารเพื�อการอนุรักษ์อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี�ย = 3.67 และ 3.53) ส่วนกลุ่มเป�าหมายประเมินอยู่ในระดับมาก
(ค่าเฉลี�ย = 4.30, ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน = 0.51) โดยด้านเนื�อหาสูงสุดในระดับมากที�สุด (ค่าเฉลี�ย = 4.64) ความพึงพอใจโดยรวม
อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี�ย = 4.00) และร้อยละ 56.7 ระบุว่าจะแนะนําสื�อต่อแน่นอน ทั�งสองกลุ่มเสนอตรงกันให้เพิ�มการเคลื�อนไหวของ
ตัวละคร ปรับการเปลี�ยนฉากให้นุ่มนวล และปรับสมดุลเสียง สรุปได้ว่าสื�อมีเนื�อหาเหมาะสมและกระตุ้นความตระหนักและแนวโน้มปรับ
เปลี�ยนพฤติกรรมได้ แต่ควรปรับปรุงด้านภาพ ตัวละคร และเสียงก่อนเผยแพร่



กิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศ
การพัฒนาสื่อโมชั่นกราฟิก 2 มิติ เพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์พะยูนในครั้งนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ด้วยความช่วยเหลือของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กชพรรณ ยังมี อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานนิสิต 

ซึ่งท่านได้ให้คำแนะนำและข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการพัฒนาโครงงาน 

อีกทั้งยังช่วยแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการดำเนินงานอีกด้วย  

สำหรับข้อแนะนำและความช่วยเหลือในทุก ๆ ด้านในการพัฒนาโครงงานนิสิต 

นอกเหนือจากนี้ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ น้อง ๆ ทุกคนที่คอยเป็นกำลังใจ 

และให้ความช่วยเหลือในการทำการพัฒนาโครงงานนิสิตเรื่องนี้จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี  

ผู้พัฒนาสื่อขอขอบพระคุณ คณาจารย์ภาควิชาสื่อนฤมิตทุกท่านที่คอยประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ให้ด้วยความเมตตา 

ขอขอบพระคุณบิดามารดา และครอบครัว 

ซึ่งเป�ดโอกาสให้ได้รับการศึกษาเล่าเรียนตลอดจนคอยช่วยเหลือและให้กําลังใจผู้พัฒนาสื�อเสมอมาจนสําเร็จการศึกษา

ภัครนันท์ บุญส่ง



สารบัญสารบัญสารบัญ

หลักการและเหตุผล

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

วิธีดําเนินการศึกษา

ผลการศึกษา

สรุปผลการศึกษา

อภิปรายผลการศึกษา

เอกสารอ้างอิง

ประวัติของผู้พัฒนาสื�อ



หลักการและเหตุผลหลักการและเหตุผลหลักการและเหตุผล
ในปัจจุบัน วิดีโอคอนเทนต์ดิจิทัลและตัวละครเสมือน (Virtual Character) ได้กลายเป็นสื่อที่
ทรงอิทธิพลต่อพฤติกรรมและทัศนคติของผู้รับสารโดยเฉพาะกลุ่มเยาวชนและคนรุ่นใหม่ที่ใช้

ชีวิตบนโลกออนไลน์ 

แนวคิดของโครงงานนี้ คือการใช้ตัวละครแอนิเมชันที่ผลิตคอนเทนต์ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์
เป็นเครื่องมือในการสื่อสารเพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์พะยูน โดยออกแบบตัวละครที่ได้รับแรง
บันดาลใจจากพะยูน สัตว์ทะเลหายาก ที่ได้รับผลกระทบจากปัญหาขยะทะเล ตัวละครดังกล่าว
จะถูกใช้ผลิตคอนเทนต์ออนไลน์ เช่น คลิปวิดีโอและโมชั่นกราฟิก เพื่อถ่ายทอดข้อมูล ความรู้

และแนวทางปฏิบัติในการลดขยะทะเลในรูปแบบที่เข้าใจง่าย โดยอิงแนวคิดการตลาดเชิงสังคม
(Social Marketing Theory) ที่มุ่งสื่อสารให้เกิดการตระหนักและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใน

ทางบวก (Kotler & Lee, 2008) 

โครงงานนี้คาดว่าจะก่อให้เกิดประโยชน์ทั้งในด้านความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรมที่เอื้อต่อการ
ลดปัญหาขยะทะเลเพื�ออนุรักษ์พะยูนในระยะยาว



วัตถุประสงค์การศึกษาวัตถุประสงค์การศึกษาวัตถุประสงค์การศึกษา

เพื่อประเมินการรับรู้ของกลุ่ม
เป้าหมายที่มีต่อการพัฒนาสื่อ

โมชั่นกราฟิก 2 มิติ เพื่อ
ส่งเสริมการอนุรักษ์พะยูน

เพื่อประเมินคุณภาพของการ
พัฒนาสื่อโมชั่นกราฟิก 2 มิติ
เพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์พะยูน

เพื่อพัฒนาสื่อ
โมชั่นกราฟิก 2 มิติ
ส่งเสริมการอนุรักษ์

พะยูน



เครื�องมือที�ใช้ในการศึกษาเครื �องมือที �ใช้ในการศึกษาเครื่องมือที�ใช้ในการศึกษา

แบบสอบถาม การรับรู้ของ
กลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อ
โมชั่นกราฟิก 2 มิติ เพื่อ
ส่งเสริมการอนุรักษ์พะยูน

แบบประเมินคุณภาพสื่อ การ
พัฒนาสื่อโมชั่นกราฟิก 2 มิติ
เพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์พะยูน

สื่อโมชั่นกราฟิก 2 มิติ
เพื่อส่งเสริมการ
อนุรักษ์พะยูน



ขอบเขตการศึกษาขอบเขตการศึกษาขอบเขตการศึกษา

เกี่ยวกับการอนุรักษ์พะยูน กลุ่มคนอายุ 15 ปี ขึ้นไป
ไม่จํากัดเพศ

จำนวน 30 คน

กลุ่มเป�าหมายด้านเนื�อหา รูปแบบสื�อ

คลิปสื�อโมชั�นกราฟ�ก
ยาว 1 นาที 10 วินาที

จำนวน 1 คลิป 
สัดส่วน 9:16 

เผยแพร่บน TIKTOK



วิธีการดําเนินการศึกษาวิธีการดําเนินการศึกษาวิธีการดําเนินการศึกษา



111 Direction Concept

Introduction Main Idea Conclusion
อธิบายเกี่ยวกับสถานการณ์ของ
พะยูนในประเทศไทยและภัยคุกคาม
ในปัจจุบัน

1.พะยูนคืออะไร?

2.วิกฤตและความเสี�ยง?

3.สาเหตุที�ทําให้พะยูนลดจํานวนลง?

นำเสนอแนวทางการอนุรักษ์พะยูน
ที่คนสามารถลงมือทำได้จริงในชีวิต
ประจำวัน

1.การปรับเปลี�ยนพฤติกรรม
ลดการใช้พลาสติกแบบใช้ครั้ง
เดียวทิ�งและจัดการขยะ

2.ข้อควรปฏิบัติในพื�นที�อนุรักษ์
ข้อปฏิบัติตนสําหรับนักท่องเที�ยว
และผู้ประกอบการเรือเมื�อเข้าใกล้
แหล่งอาศัยของพะยูน

สรุปข้อคิดสำคัญและปลุกความ
ตระหนักรู้ให้แก่คนรุ่นใหม่

1.การมีส่วนร่วมแนะนำช่องทาง
ติดตามข่าวสารและการสนับสนุน

2.เชิญชวนให้ทุกคนร่วมมือกันดูแล
ผืนทะเลเพื�อปกป�องพะยูน
และคืนความสมบูรณ์ให้ธรรมชาติ



222 MoodBoard 



333 Graphic Design 



444 StoryBoard



555 Production 

เตรียมความพร้อมข้อมูลและองค์ประกอบกราฟิก
2D รวบรวมกราฟิกทั้งหมดที่ออกแบบไว้มาเตรียม
พร้อมสําหรับการเคลื�อนไหว

จัดเรียงลําดับเรื�องราวและองค์ประกอบ
เล่าเรื่องตามสตอรี่บอร์ด 
เพื่อให้เนื�อหาการอนุรักษ์พะยูนเข้าใจง่ายขึ�น

จัดทําโมชันกราฟ�ก 2D ในโปรแกรม After Effect
นำภาพกราฟ�กมาทําอนิเมชั�นให้ตัวละครพะยูนขยับ
และเคลื่อนไหวอย่างธรรมชาติ

บันทึกและจัดสรรเสียงพากย์และเสียงประกอบ
อัดเสียงพากย์บรรยายเนื�อหา
นำมาตัดต่อผสมกับดนตรีประกอบ

การออกแบบตัวละคร “รีน”

การตัวละครพะยูนขยับและเคลื�อนไหว ใส่เสียงพากย์และดนตรีประกอบ



นำสื่อลง TikTok เพื่อเผยแพร่ให้กับ
กลุ่มเป้าหมายและทำการเก็บรวบรวม
ข้อมูลผ่านแบบประเมินและวิเคราะห์ผล

การศึกษา

666 Post - Production 

ตัดต่อวิดีโอและเรียบเรียงลําดับวิดีโอ
นำวิดีโอโมชันกราฟิกเสียงพากย์และ

ดนตรีประกอบมาตัดต่อและปรับจังหวะ
ให้เข้ากันในโปรแกรม CAPCUT

การ Render และส่งออกไฟล์วิดีโอ
ทำการ Render วิดีโอออกมาเป�นไฟล์

สำหรับนำไปใช้งานและเผยแพร่ลง
TikTok

การประเมินคุณภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ
นำวิดีโอฉบับสมบูรณ์ให้ผู้เชี่ยวชาญ

รับชม เพื�อประเมินคุณภาพ
และรับข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข



สรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษา



ผู้เชี�ยวชาญผู้เชี �ยวชาญผู้เชี�ยวชาญ

รองคณบดีฝ�ายพัฒนานิสิต

รศ.ดร.พงษ์พิพัฒน์ สายทอง

ผู้ช่วยศาสตราจารย์

ผศ.สุวิชัย พรรษา

อาจารย์

อ.มนันยา นิ�มพิศาล



ผลการประเมินคุณภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคุณภาพสื �อโดยผู้เชี �ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคุณภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่าน

          ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่าด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (x̄ = 3.67, S.D. = 0.95) รองลงมาคือด้านการสื่อสารเพื่อการ
อนุรักษ์ (x̄ = 3.53, S.D. = 0.64) ซึ่งทั้งสองด้านอยู่ในระดับมาก แสดงว่าผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาของสื่อมีความถูกต้อง เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และ
สามารถกระตุ้นให้ผู้ชมตระหนักถึงการอนุรักษ์พะยูนได้ ส่วนด้านที่เหลืออยู่ในระดับปานกลาง ได้แก่ ด้านตัวละคร (x̄ = 3.40, S.D. = 0.35) ด้านภาพและภาพ
เคลื่อนไหว (x̄ = 3.17, S.D. = 0.60) และด้านเสียงและดนตรี (x̄ = 3.13, S.D. = 1.03) โดยด้านเสียงและดนตรีมีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด ซึ่งสะท้อนว่าองค์ประกอบด้าน
ภาพและเสียงยังเป็นส่วนที่ควรปรับปรุงเป็นลำดับแรก เมื่อพิจารณาในภาพรวมทุกด้าน สื่อได้รับการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 3.37, S.D. = 0.71)
          ในเรื่องส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน พบว่าด้านเสียงและดนตรีและด้านเนื�อหามีค่า S.D. สูง ซึ�งเป�นผลมาจากผู้เชี�ยวชาญแต่ละท่านให้คะแนนแตกต่างกันค่อน
ข้างมาก ส่วนด้านตัวละครมี S.D. ตํ�าที�สุด แสดงว่าผู้เชี�ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันมากที�สุดว่าตัวละคร "รีน" อยู่ในระดับปานกลางและควรได้รับการปรับปรุง
เช่น ปรับสัดส่วนให้เป�นแบบ SD หรือ Chibi และเพิ�มการเคลื�อนไหว



ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มเป�าหมายข้อมูลทั �วไปของกลุ่มเป �าหมายข้อมูลทั�วไปของกลุ่มเป�าหมาย

ชาย จำนวน 13 คน
หญิง จํานวน 12 คน
LGBTQ+ จำนวน 3 คน
ไม่ระบุ จํานวน 2 คน

15–18 ปี จํานวน 3 คน
19–22 ปี จํานวน 22 คน
23 ปีขึ�นไป จํานวน 5 คน

มัธยมศึกษา จํานวน 2 คน
ปวช./ปวส. จำนวน 3 คน
ปริญญาตรี จํานวน 24 คน
สูงกว่าปริญญาตรี จํานวน 1 คน

กรุงเทพฯ และปริมณฑล
จำนวน 15 คน
ต่างจังหวัด ไม่ติดชายทะเล
จำนวน 12 คน
ต่างจังหวัด ติดชายทะเล
จำนวน 3 คน

รู้จักดี จํานวน 8 คน
เคยได้ยิน จํานวน 21 คน
ไม่รู้จัก จํานวน 1 คน

เคย จำนวน 17 คน
ไม่เคย จํานวน 13 คน



ผลการรับรู้สื�อจากกลุ่มเป�าหมายผลการรับรู้สื �อจากกลุ่มเป �าหมายผลการรับรู้สื�อจากกลุ่มเป�าหมาย

    ผลการรับรู้สื่อโดยกลุ่มเป้าหมายในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.30, S.D. = 0.51)
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดและอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.64,
S.D. = 0.60) แสดงว่าผู้ชมเห็นว่าเนื้อหาชัดเจน เข้าใจง่าย น่าเชื่อถือ และทำให้ได้ความรู้
ใหม่ 
    รองลงมาคือด้านผลกระทบต่อทัศนคติและแนวโน้มพฤติกรรม (x̄ = 4.48, S.D. = 0.66)
ซึ่งสะท้อนว่าสื่อกระตุ้นให้ผู้ชมอยากลดการใช้พลาสติก แชร์ต่อ และ รู้สึกว่าตนเองมีส่วนร่วม
ในการอนุรักษ์ได้จริง
     ส่วนด้านเสียงและดนตรีประกอบ (x̄ = 4.14, S.D. = 0.54) ด้านตัวละครรีน (x̄ = 4.12,
S.D. = 0.61) และด้านภาพและโมชั่นกราฟิก (x̄ = 4.06, S.D. = 0.56) อยู่ในระดับมากเช่น
กัน แต่ค่าเฉลี่ยต่ำกว่าสองด้านแรก โดยด้านภาพและโมชั่นกราฟิกมีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด 

ความพึงพอใจโดยรวมของกลุ่ม
เป้าหมายอยู่ในระดับมาก 

(x̄ = 4.00, S.D. = 0.65, n = 29)
กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ให้คะแนน
ความพึงพอใจที่ระดับ 4 ร้อยละ

58.6 (17 คน) รองลงมาคือระดับ
5 และระดับ 3 ซึ่งมีจำนวนเท่ากัน

คือร้อยละ 20.7 (6 คน)

การแนะนำสื่อให้ผู้อื่น กลุ่มเป้าหมาย
ส่วนใหญ่จะแนะนำสื่ออย่างแน่นอน
คิดเป็นร้อยละ 56.7 (17 คน) 

รองลงมาคือผู้ที่ระบุว่าอาจแนะนำ
ร้อยละ 40.0 (12 คน) มีที่ไม่แน่ใจ
เพียง 1 คน คิดเป�นร้อยละ 3.3

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง 
(1) เพิ่มการเคลื่อนไหวและปรับดีไซน์ตัวละครให้น่าสนใจและมีความเป็นพะยูนมากขึ้น 
(2) ปรับจังหวะการเปลี่ยนฉากให้นุ่มนวลขึ้น อาจพิจารณาขยายความยาวคลิป 
(3) ปรับสมดุลเสียงบรรยายกับเสียงเอฟเฟกต์ 
(4) ปรับกราฟ�กให้คมชัดและโดดเด่นขึ�น



สรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษา
          ผู้เชี่ยวชาญประเมินว่าสื่อมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับปานกลางถึงค่อนข้างดี จุดแข็งอยู่ที่ด้านเนื้อหาและการสื่อสาร
เพื่อการอนุรักษ์ เพราะเนื้อหาถูกต้อง เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย และกระตุ้นให้ผู้ชมตระหนักถึงปัญหาของพะยูน ส่วนตัวละคร "รีน"
น่ารักและสะท้อนลักษณะของพะยูนได้เหมาะสม แต่ยังควรปรับสัดส่วนให้เป็นแบบ SD หรือ Chibi เพื่อความเป็นมิตร และเพิ่มการ
เคลื่อนไหว ด้านที่ควรปรับปรุงมากที่สุดคือการออกแบบภาพและเสียง โดยเฉพาะการจัดวางองค์ประกอบภาพ ความสม่ำเสมอ
ของกราฟิก ความอ่านง่ายของตัวอักษร และจังหวะการเปลี่ยนฉาก ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่เห็นว่าสื่อเหมาะสมที่จะเผยแพร่ แต่ควร
ปรับปรุงบางส่วนก่อน
           กลุ่มเป้าหมายประเมินว่าสื่อโมชั่นกราฟิก 2 มิติมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี จุดเด่นที่สุดคือด้านเนื้อหา ที่เข้าใจง่าย
ข้อมูลน่าเชื่อถือ และทำให้ได้รับความรู้ใหม่เกี่ยวกับพะยูน โดยเฉพาะข้อมูลสถิติจำนวนพะยูนและแนวทางปฏิบัติที่ทำได้จริง ซึ่งช่วย
ให้ผู้ชมรู้สึกเป็นห่วงและอยากมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ สอดคล้องกับผลด้านทัศนคติและพฤติกรรมที่มีแนวโน้มลดการใช้พลาสติก
ไม่ทิ้งขยะลงทะเล แยกขยะ และอยากบอกต่อเนื้อหาให้คนรอบข้าง ด้านตัวละคร เสียงและดนตรี และภาพ ได้รับการประเมินใน
ระดับดีเช่นกัน แต่ต่ำกว่าด้านเนื้อหาเล็กน้อย กลุ่มเป้าหมายเห็นว่าตัวละคร "รีน" มีความเหมาะสมกับการเป็นสื่อรณรงค์ น่ารัก
และสะท้อนความเป็นพะยูนได้ แต่ต้องการให้ตัวละครมีการเคลื่อนไหวและรายละเอียดมากขึ้น ข้อเสนอแนะที่พบบ่อยอีกประการคือ
จังหวะการเปลี่ยนฉากควรช้าและนุ่มนวลขึ้น ควรปรับสมดุลระหว่างเสียงบรรยายกับเสียงประกอบ และควรปรับกราฟิกให้คมชัด
และโดดเด่นขึ้น
           ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดี และไม่มีระบุว่าจะไม่แนะนําสื�อ โดยส่วนใหญ่ระบุว่าจะแนะนําสื�อให้ผู้อื�นอย่างแน่นอน
จึงสรุปได้ว่าสื�อสามารถสร้างความตระหนักรู้และกระตุ้นให้เกิดความตั�งใจในการช่วยอนุรักษ์พะยูนได้ เหมาะสมที�จะนําไปเผยแพร่
โดยควรปรับปรุงด้านตัวละคร จังหวะภาพ และเสียงเพิ�มเติม



อภิปรายผลการศึกษาอภิปรายผลการศึกษาอภิปรายผลการศึกษา
           ผลการศึกษาพบว่าสื่อโมชั่นกราฟิก 2 มิติเพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์พะยูนมีจุดแข็งที่สุดด้านเนื้อหา ทั้งผู้เชี่ยวชาญ
และกลุ่มเป้าหมายเห็นตรงกันว่าเนื้อหาชัดเจน เข้าใจง่าย และให้ความรู้ใหม่ได้ ผู้ศึกษาเห็นว่าเป็นผลจากการเลือกนำเสนอ
ประเด็นเดียวคือปัญหาขยะพลาสติกกับพะยูน ร่วมกับข้อมูลสถิติและแนวทางปฏิบัติที่ทำได้จริง ซึ่งช่วยให้ผู้ชมเกิดความ
ตระหนักและรู้สึกว่าตนมีส่วนร่วมได้ ผลนี้สอดคล้องกับหลักการออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่ควรนำเสนอเนื้อหาไม่ซับซ้อนเพื่อลด
ภาระทางปัญญาของผู้ชม 

            ส่วนด้านตัวละคร ภาพ และเสียง ทั�งสองกลุ่มสะท้อนข้อเสนอแนะไปในทิศทางเดียวกัน คือ ตัวละครรีนน่ารักและ
เหมาะกับการเป�นสื�อรณรงค์ แต่ควรเพิ�มการเคลื�อนไหวและรายละเอียด เพราะตัวละครที�ขยับน้อยทําให้การแสดงอารมณ์และ
การสร้างความผูกพันกับผู้ชมทําได้จํากัด นอกจากนี�ควรปรับจังหวะการเปลี�ยนฉากให้นุ่มนวล ปรับสมดุลระหว่างเสียง
บรรยายกับเสียงประกอบ และปรับความสมํ�าเสมอของกราฟ�ก

ข้อเสนอแนะแนวทางต่อยอด
 

1. เสนอให้พัฒนาต่อด้วยการปรับตัวละคร จังหวะภาพ และเสียง
2.เพิ่มฉากสรุปแนวทางการอนุรักษ์ 
3.ขยายกลุ่มตัวอย่างให้หลากหลายขึ�น



เอกสารอ้างอิงในรูปแบบ APAเอกสารอ้างอิงในรูปแบบ APAเอกสารอ้างอิงในรูปแบบ APA
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