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บทคัดย่อ 

 

การออกแบบโมชันกราฟิก เรื่อง หยุด ! การค้าสัตว์ป่าออนไลน์ มีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้ได้รับชม

ได้รับข้อมูลและความรู้ ของสิ่งมีชีวิตสิ่งแวดล้อมและตระหนักถึง ความ ผิด ถูก ชั่ว ดี เห็นคุณค่าชีวิตสัตว์

มากขึ้น โดยในปัจจุบันได้เกิดปัญหาการค้าสัตว์ป่าออนไลน์ที่ยังเป็นปัญหาที่ถูกมองข้ามและคนทั่วไปยัง

ไม่สนใจกับสิ่งที่เกิดข้ึน  

ผู้จัดท าจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเพ่ือให้ความรู้ความเข้าใจแก่ผู้ที่ได้รับชม  โดยใช้

โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2018, Adobe After Effect CC 2018 และ Adobe Premiere Pro 

CC 2018 เพ่ือให้ความรู้แก่ผู้ชมได้ตระหนักถึงโทษของการค้าสัตว์ป่าออนไลน์ 

ในการพัฒนาผลงานจุลนิพนธ์พบว่าปัญหาการค้าสัตว์ป่าออนไลน์เกิดขึ้นจากการสื่อสารใน

ปัจจุบันที่สะดวกรวดเร็วจึงอาจเป็นช่องทางให้มีผู้กระท าผิดมากขึ้นดังนั้นผู้จัดท าจึงมุ่งหวังให้ผู้ที่ได้รับชม

เข้าใจถึงปัญหาของการค้าสัตว์ป่าออนไลน์และช่วยกันดูแลไม่ให้ปัญหาเหล่านี้เ พ่ิมจ านวนมากขึ้นและ

ตระหนักถึงถึงคุณค่าของสิ่งมีชีวิต 

 

ค าส าคัญ: การค้าสัตว์ป่า/สื่อออนไลน์/โมชันกราฟิก 
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Abstract 

Stop! Wildlife Trade is a motion graphic design project where the designer wants 

the audience to get the correct information and knowledge of endangered animals. Also, 

after the audiences watch the project, they will realize how valuable wild animals are. 

People have been talking about the problem, However, the topic is still overlooked and 

ignored. 

Therefore, the creator has a concept to make a media motion graphics to provide 

the knowledge and understanding to those who watch the program. By creating the 

project, the organizer used Adobe illustrator CC 2018, Adobe After Effect CC 2018 and 

Adobe Premiere Pro CC 2018. The creator aims to raise awareness and educate the 

audiences about the result of trading wildlife online. 

While developing the project, the creator found out that trading wild life is getting 

easier and faster by modern technology which is social media. Organizer wishes that the 

audience will acknowledge and concern about the problem more after they watched 

the project. Also, people will start to protect the animal and those wicked action will 

decrease. 

Keyword: wildlife trade/social media/motion graphic 



 

 

กิตติกรรมประกาศ 

 จุลนิพนธ์นี้จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบโมชันกราฟิก เรื่อง หยุด! การค้าสัตว์ป่าออนไลน์ โดย

ผู้จัดท าได้เล็งเห็นถึงปัญหาของการลักลอบค้าสัตว์ป่าในรูปแบบออนไลน์ ผู้จัดท าจึงต้องการให้ความรู้ 

ความถูกต้อง และความเข้าใจแก่ผู้ที่ได้รับชม เพ่ือเป็นข้อมูลให้เกิดข้อฉุกคิดของการกระท าผิดแบบไร้

จิตส านึก 

 ขอขอบคุณ อาจารย์ภาสกร ธนานันท์ ที่เป็นที่ปรึกษา ขอบคุณที่คอยชี้แนะน าแนวทาง ให้

ความรู้ หาทางออกให้ในหลายๆเรื่อง จนท าให้โครงงานชิ้นนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ขอขอบคุณเพ่ือน

ภาควิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์ที่คอยให้ก าลังใจและช่วยเหลือ 

ขอบคุณความรักที่บิดาและมารดามอบให้เป็นก าลังใจที่ดีที่สุด ที่ท าให้ ข้าพระเจ้า มีเป้าหมายที่

จะท าให้ทุกอย่างส าเร็จ เพ่ือตอบแทน บิดามารดา 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 สถำนกำรณ์กำรค้ำสัตว์ป่ำแพร่หลำยสู่โลกออนไลน์ทั้งเว็บไซต์และสื่อโซเซียลมีเดียช่องทำงต่ำงๆ 

ท ำให้กำรซื้อขำยสะดวกมำกยิ่งขึ้น ไม่ว่ำจะเป็นในลักษณะค้ำสัตว์ป่ำที่ค้ำขำยทั้งซำก ชิ้นส่วน ผลิตภัณฑ์

จำกซำกสัตว์รูปแบบต่ำงๆ รวมถึงกำรค้ำสัตว์ป่ำมีชีวิตเพ่ือตอบสนองควำมต้องกำรในกำรเลี้ยงสัตว์แปลก

หรือสัตว์หำยำกอย่ำง นำงอำย นำก กระรอกด ำ เพรำะควำมอยำกเลี้ยงตำมกระแสโดยที่คนส่วนใหญ่ไม่

ทรำบว่ำเป็นสัตว์ป่ำคุ้มครองและกำรบริโภคตำมควำมเชื่อที่ยังไม่หมดไปเหตุผลต่ำงๆ เหล่ำนี้ล้วนเป็นสิ่ง

ที่ท ำให้สัตว์ป่ำถูกล่ำ โดยมีตลำดเป็นศูนย์กลำงค้ำขำยสัตว์ป่ำเชื่อมโยงระหว่ำงผู้ซื้อและผู้ขำยที่ท ำให้กำร

ล่ำยังคงด ำเนินต่อไปอย่ำงไม่จบสิ้น ยกตัวอย่ำงกำรซื้อขำยสัตว์ป่ำในเฟสบุ๊คที่โพสต์ภำพซื้อขำยหรือ

ต่อรองรำคำกันอย่ำงมิย ำเกรงกระนั้นกฎหมำยประเทศไทยเองก็ยังไม่ครอบคลุมพอที่จะเอำผิดต่อผู้

โพสต์ที่จะส่งผลให้มีผู้กระท ำควำมผิดเพิ่มเติม (ไทยพีบีเอส, 2561) 

 สำเหตุที่ท ำให้เกิดสถำนกำรณ์ดังกล่ำวขึ้น  เป็นเพรำะประเทศไทยพัฒนำอย่ำงรวดเร็วทั้งด้ำน

เศรษฐกิจ วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ปัจจัยส ำคัญ คือ เทคโนโลยีที่เข้ำมำส่งผลให้เกิดช่องโหว่ของ

กำรค้ำสัตว์ในรูปแบบของกำรค้ำแบบออนไลน์ที่เข้ำถึงได้ง่ำยและรวดเร็ว จำกปัจจัยนี้ผู้ซ้ือขำยสัตว์จึง

กล้ำที่จะท ำในสิ่งที่ผิดโดยไม่เกรงกลัวต่อควำมผิดหรือควำมสูญเสียที่จะเกิดขึ้นตำมมำภำยหลัง กำรให้

ควำมรู้ควำมเข้ำใจในบทบำทหน้ำที่ของสัตว์ป่ำแต่ละชนิดในระบบนิเวศเป็นสิ่งส ำคัญ สัตว์แต่ละชนิดมี

บทบำทในธรรมชำติแตกต่ำงกัน และสัตว์แต่ละชนิดล้วนต่ำงมีหน้ำที่ ที่เกื้อกูลกัน ถ้ำขำดสัตว์ชนิดใดไป

ในระบบนิเวศนั้นย่อมเสียสมดุลหลำยครั้ง  

ผู้จัดท ำเล็งเห็นถึงควำมส ำคัญดังกล่ำว จึงมีแนวคิดที่จะน ำเสนอในรูปแบบโมชันกรำฟฟิกเรื่อง 

หยุด! กำรค้ำสัตว์ป่ำออนไลน์ เพ่ือให้ข้อมูลและสะท้อนปัญหำของมนุษย์ที่กระท ำต่อสัตว์ป่ำให้ผู้คนที่

ได้รับชมได้เกิดกำรฉุกคิดและตระหนักถึงควำมส ำคัญของธรรมชำติ 
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 1.  เพ่ือให้เกิดกำรตระหนักถึงควำมส ำคัญของสัตว์ป่ำ                                                                                                                                         

2.  เพ่ือให้ควำมรู้และข้อมูลด้ำนกำรค้ำสัตว์ป่ำออนไลน์แก่ผู้รับชม 

กลุ่มเป้ำหมำย 

เพศชำยและเพศหญิง อำยุระหว่ำงอำยุ 15 - 60 ปี   

ขอบเขต 

น ำเสนอเรื่องรำวของกำรค้ำสัตว์ป่ำออนไลน์ ในรูปแบบสื่อโมชันกรำฟฟิก ดังนี้ 

1. ออกแบบสื่อโมชันกรำฟิก จำกข้อเท็จจริงที่ให้ควำมรู้ถึงปัญหำของกำรค้ำสัตว์ป่ำออนไลน์ 

ควำมยำวไม่เกิน 5 นำที แบ่งเนื้อหำออกเป็น 3 ช่วง ดังนี้ 

1.1 อธิบำยปัญหำของกำรค้ำสัตว์ป่ำออนไลน์ 

1.2 ช่องทำงกำรแก้ปัญหำ 

1.3 สรุปข้อมูลเพื่อให้ผู้รับชมตระหนักถึงปปัญหำที่เกิดขึ้น 

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน   

 ในกำรจัดท ำสื่อโมชันกรำฟิก เรื่อง หยุด ! กำรค้ำสัตว์ป่ำออนไลน์ ผู้จัดท ำได้วำงแผนกำร

ด ำเนินงำนไว้ดังนี้ 

1.  ศึกษำปัญหำทฤษฎีค้นคว้ำหำข้อมูลเนื้อหำที่เกี่ยวข้องจำกหนังสือ สื่อออนไลน์ที่น่ำเชื่อถือ 
และจำกประสบกำรณ์จริง 

2.  รวบรวมข้อมูลเพ่ือวำงแผนกำรปฏิบัติงำนเบื้องต้น โดยกำรสร้ำงเรื่องรำวที่สอดคล้องกับ
เนื้อหำ 

3.  ออกแบบสตอรี่บอร์ด ส่งให้อำจำรย์ที่ปรึกษำดูเป็นระยะ เพ่ือน ำมำแก้ไข  

4.  ออกแบบภำพคอนเซ็ปอำร์ต (Concept Art) 
5. ลงมือปฏิบัติงำนเป็นภำพนิ่ง 
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6. สร้ำงภำพเคลื่อนไหว 
7. ใส่เสียงประกอบ 
8. น ำเสนออำจำรย์ที่ปรึกษำเพ่ือปรับปรุงแก้ไข 
9. น ำเสนอผลงำน 
  

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1. ผู้ชมเล็งเห็นถึงควำมส ำคัญของสัตว์ป่ำ 

2. ผู้ชมได้รับควำมรู้ ควำมเข้ำใจด้ำนปัญหำกำรค้ำสัตว์ป่ำออนไลน์เพ่ิมมำกข้ึน 

 



 

 

บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

แนวความคิด 

โมชันกราฟฟิก เรื่อง หยุด! การค้าสัตว์ป่าออนไลน์ เกิดจากการเล็งเห็นปัญหาของการค้าสัตว์ป่าใน

สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ที่กระท ากันเป็นปกติทั้งที่เรื่องเหล่านี้เป็นเรื่องที่เป็นปัญหาและสร้าง

ผลกระทบต่อธรรมชาติและสัตว์ แต่ผู้คนยังคงปฏิบัติกันเหมือนเป็นเรื่องปกติโดยไม่ค านึงถึงความถูกต้อง 

ผู้จัดท าเล็งเห็นสิ่งที่ธรรมชาติ สร้างข้ึน สัตว์นานาชนิดที่เกิดข้ึนภายในผืนป่าคือสิ่งสวยงามที่เกิดขึ้นเองโดยไม่

ต้องปรุงแต่ง นานเข้าสิ่งสวยงามเหล่านี้ได้ถูกกลุ่มคนบางกลุ่มค่อยๆท าลายธรรมชาติเหล่านี้และเสียหายลง

ไปเรื่อยๆ ปัจจุบันธรรมชาติเหล่านี้ลดจ านวนน้อยลงไปทุกที ไม่ว่าจะเป็น สัตว์ป่า ผืนป่า ต้นไม้ 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

1.      ประเภทของสัตว์ป่า 

สัตว์ป่าตามพระราชบัญญัติสงวนและคุ้มครองสัตว์ป่า พ.ศ. 2535 แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1.1.  สัตว์ป่าสงวน หมายถึง สัตว์ป่าที่หายากตามบัญชีท้ายพระราชบัญญัติสงวนและคุ้มครอง

สัตว์ป่า พ.ศ. 2535 ได้แก่ นกเจ้าฟ้าหญิงสิรินธร แรด กระซู่ กูปรี ควายป่า เป็นต้น 

1.2  สัตว์ป่าคุ้มครอง หมายถึง สัตว์ป่าตามที่กฎหมายก าหนดให้เป็นสัตว์ป่าคุ้มครอง 

เช่น สัตว์ป่าเลี้ยงลูกด้วยนม ได้แก่ ลิงลม กระจง กระรอกบิน กระต่ายป่า กวาง เก้ง ค่าง เป็นต้น 

1.3  สัตว์ป่านอกประเภท คือ สัตว์ป่าที่ไม่ปรากฏในบัญชีท้ายพระราชบัญญัติสงวนและ

คุ้มครองสสัตว์ป่า พ.ศ. 2535 และไม่ปรากฏในบัญชีท้ายกฎกระทรวงซึ่งกาหนดชนิดของสัตว์ป่าคุ้มครอง 

(เป็นสัตว์ป่าที่ไม่สงวนและคุ้มครอง) ได้แก่ หนู หนูผี หมูป่า นกกระจอก นกกระจิบ นกคุ่ม แย้ กบ อ่ึง เขียด 

เป็นต้น 

 



 

 

2.      ทรัพยากรธรรมชาติ 

 ทรัพยากรธรรมชาติ หมายถึง สิ่งต่างๆ (สิ่งแวดล้อม) ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ และมนุษย์สามารถ

น ามาใช้ประโยชน์ได้ เช่น บรรยากาศ ดิน น้ า ป่าไม้ ทุ่งหญ้า สัตว์ป่า แร่ธาตุ พลังงาน เป็นต้น(ดร.วิจิตร บุณ

ยะโหตระ, 2538, หน้า 47) ประเภทของทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แบ่งตามลักษณะที่น ามาใช้ได้ 

2 ประเภท คือ 

2.1  ประเภทที่คงอยู่ตามสภาพเดิมไม่มีการเปลี่ยนแปลงใดๆ เช่น พลังงานจากดวงอาทิตย์ 

ลม อากาศ ฝุ่น  

2.2  ทรัพยากรธรรมชาติประเภทใช้แล้วหมดสิ้นไปแต่สามารถรักษาให้คงสภาพเดิมไว้ได้ 

เช่น ป่าไม้ สัตว์ป่า ประชากรโลก ความอุดมสมบูรณ์ของดิน น้ าเสียจากโรงงาน น้ าในดิน ปลาบางชนิด 

ทัศนียภาพอันงดงาม ฯลฯ ซึ่งอาจทาให้เกิดข้ึนใหม่ได้ 

3.     ปัญหาการท าลายสัตว์ป่าและธรรมชาติ 

ในปัจจุบันสัตว์ป่ามีจ านวนลดน้อยลงมาก ชนิดที่สมัยก่อนมีอยู่ชุกชุมก็ไม่ค่อยได้พบเห็นอีกบางชนิดก็

ถึงกับสูญพันธุ์ไปเลย ปัญหานี้สาเหตุมาจาก 

3.1  ถูกท าลายโดยการล่าไม่ว่าจะล่าเพ่ืออาหารหรือเพ่ือการกีฬาหรือเพ่ือ อาชีพ 

3.2  การสูญพันธุ์หรือลดน้อยลงไปตามธรรมชาติของสัตว์ป่าเอง ถ้าหากไม่สามารถปรับตัวให้

เข้ากับความเปลี่ยนของสภาพแวดล้อมได้ หรือจากสาเหตุ ภัยธรรมชาติต่าง ๆ เช่น น้าท่วม ไฟป่า 

3.3  การน าสัตว์ป่าต่างถิ่นเข้าไปในระบบนิเวศสัตว์ป่าประจ าถิ่นท าให้เกิดผลกระทบต่อ

ระบบนิเวศ ความสมดุลของสัตว์ป่าประจ าถิ่นจนอาจเกิดการสูญพันธุ์ 

3.4  การท าลายถิ่นที่อยู่อาศัยของสัตว์ป่า ซึ่งก็ได้แก่การที่ป่าไม้ถูกท าลายด้วย วิธีการต่างๆ

ไม่ว่าจะโดย ถากถาง และ เผา เพ่ือท าการเกษตรกิจกรรมการพัฒนา เช่น การตัดถนนผ่านเขตป่าการสร้าง

เขื่อน ฯลฯ ท าให้สัตว์ป่าบางส่วนต้องอพยพไปอยู่ท่ีอ่ืนหรือไม่ก็เสียชีวิตขณะที่ถ่ินที่อยู่อาศัยถูกท าลาย 



 

 

3.5  การสูญเสียเนื่องจากสารพิษตกค้าง เมื่อเกษตรกรใช้สารเคมีในการเพาะปลูก เช่น ยา

ปราบศัตรูพืช จะท าให้เกิดการสะสมพิษในร่างกายท าให้สัตว์บางชนิดถึงกับสูญพันธุ์ได้ 

4.     ทฤษฎีด้านการอนุรักษ์สัตว์ป่า 

ขบวนการค้าสัตว์ป่าในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้เป็นพ้ืนที่ส าคัญในการค้าสัตว์ป่าระดับโลก เนื่องจากมี

ความหลากหลายทางชีวภาพสูงมาก ป่าเขตร้อนที่นี่จึงเป็นแหล่งวัตถุดิบส าคัญที่มี ความต้องการในตลาดสูง

การค้าสัตว์ป่าที่เกิดขึ้นทั้งหมดเป็นไปเพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ใหญ่ๆเพ่ือใช้เป็นเครื่องประดับตกแต่ง เช่น 

งาช้างแกะสลัก เขาสัตว์ หนังเสือ กระดองเต่า ซากผีเสื้อ ใช้เป็นส่วนประกอบของยาแผนโบราณ เช่น นอ

แรด กระดูกเสือ ดีหมี ลิงลม ตากแห้งมาเป็นสัตว์เลี้ยง โดยเฉพาะนกป่า สัตว์ในกลุ่มลิง และสัตว์เลื้อยคลาน

ชนิดต่างๆ และ เพ่ือการบริโภค ทั้งในระดับท้องถิ่น และส่งขายให้ร้านอาหารทั้งในประเทศ และ 

ต่างประเทศ  

เจมส์ คอมป์ตัน (James Compton) ผู้อ านวยการ TRAFFIC ประจ าภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 

กล่าวถึงมูลค่าของการค้าสัตว์ป่าระหว่างประเทศว่า การลักลอบค้าสัตว์ป่าเป็นธุรกิจในตลาดมืดที่มีมูลค่าสูง

เป็นอันดับสองของโลก เป็นรองเพียงแค่ขบวนการค้ายาเสพติดเท่านั้น เป็นธุรกิจที่ผิดกฎหมายที่มีมูลค่าเป็น

หมื่นๆล้านบาท การค้าระหว่างประเทศเป็นต้นเหตุของการสูญพันธุ์ของสัตว์และพืชนานาชนิด (ลักลอบค้า

สัตว์ป่า, 2550,)  การค้าสัตว์ป่าเหมือนกับการค้าสินค้าหรือผลิตภัณฑ์มีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบอยู่

ตลอดเวลา ขึ้นอยู่กับสภาพเศรษฐกิจและสังคมโดยรวม ขึ้นอยู่กับความต้องการของตลาด ในขณะที่ภาพรวม

ของปัญหาแต่ละประเทศอาจจะคล้ายกัน แต่ก็มีรายละเอียดที่แตกต่างกันอยู่พอสมควร คนที่ทางานด้านนี้จึง

ต้องติดตามความเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ต้องรู้ความเป็นไปตั้งแต่ระดับผู้ผลิตหรือแหล่งที่มาของสัตว์ป่า 

ไปจนถึงพ่อค้าคนกลางที่มีบทบาทส าคัญในการส่งออกและน าเข้า และศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภค โดย

มาตรการทางกฎหมายเพียงอย่างเดียวจึงไม่สามารถใช้แก้ปัญหาเหล่านี้ได้เพราะมันเป็นเรื่องของวัฒนธรรม 

ความเชื่อและคตินิยมของสังคมนั้นๆซึ่งต้องอาศัยเวลาในการเปลี่ยนแปลง  

สัตว์ป่ามีประโยชน์ต่อสิ่งแวดล้อมซึ่งรวมถึงคนเราด้วยทั้งโดยทางตรงและทางอ้อม จึงต้องมีวิธีการ

ป้องกันและแก้ไขไม่ให้สัตว์ป่าลดจานวนหรือสูญพันธุ์ด้วยการอนุรักษ์สัตว์ป่า ดังนี้ 



 

 

4.1  ก าหนดกฎหมายและวิธีการปฏิบัติอย่างเคร่งครัด เพ่ือให้ป่าเป็นแหล่งอาหาร ที่อยู่อาศัย

ของสัตว์ป่า อาทิ เขตรักษาพันธุ์สัตว์ป่า เขตห้ามล่าสัตว์ป่า เขตเพาะพันธุ์สัตว์ป่า ฯลฯ ให้มีมากเพียงพอ 

4.2  การรณรงค์เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ ให้เห็นความส าคัญในการอนุรักษ์สัตว์ป่าอย่างจริงจัง 

4.3  การไม่ล่าสัตว์ป่า ไม่ควรมีการล่าสัตว์ป่าทุกชนิด ทั้งสัตว์ป่าสงวน สัตว์ป่าคุ้มครอง 

เพราะปัจจุบันสัตว์ป่าทุกชนิดได้ลดจ านวนลงอย่างมากท าให้ขาดความสมดุลทางธรรมชาติ 

4.4  การป้องกันไฟป่า ไฟป่านอกจากจะท าให้ป่าไม้ถูกท าลายแล้วยังเป็นการ ท าลายแหล่ง

อาหารและที่อยู่อาศัยของสัตว์ป่าด้วย 

4.5  การปลูกฝังการให้ความรัก และเมตตาต่อสัตว์อย่างถูกวิธีสัตว์ป่าทุกชนิดมี ความรักชีวิต

เหมือนกับมนุษย์ การฆ่าสัตว์ป่า การน าสัตว์ป่ามาเลี้ยงไว้ในบ้านเป็นการทรมานสัตว์ป่าซึ่งมักไม่มีชีวิตรอด 

4.6  การเพาะพันธุ์เพ่ิมสัตว์ป่าที่กาลังจะสูญพันธุ์หรือมีจ านวนน้อยลง ควรมีการเพาะพันธุ์

ขยายพันธุ์ให้มีจ านวนเพิ่มขึ้น เพ่ือเป็นการทดแทนและเร่งให้มีสัตว์ป่าเพ่ิมมากขึ้น 

5.     ทฤษฎีการออกแบบโมชันกราฟฟิก 

โมชันกราฟฟิก คือ การท าให้ภาพวาด 2 มิติ เคลื่อนไหวได้ ปัจจุบันได้มีการใช้โมชันกราฟฟิก 

(Motion Graphic) เป็นสื่อในโลกออนไลน์กันมากขึ้น เนื่องจากสามารถอธิบายและท าความเข้าใจได้ง่ายเมื่อ

ถูกสื่อสารออกไป 

ทฤษฎีสี หมายถึง ทฤษฎีของแม่สี ที่เป็นต้นก าเนิด ของการผสมสีเพ่ือให้เกิดเป็นสี เพ่ือน าไปใช้สร้าง

งานศิลปะหรืองานออกแบบแขนงต่างๆ โดยสีขั้นที่1 คือ "แม่สี" จะประกอบด้วย 3 สี คือ 5.1 สีแดง (RED) สี

เหลือง (YELLOW) สีน้ าเงิน (BLUE) การผสมแม่สีแต่ละสีให้เข้ากัน ก็จะท าให้เกิดเป็น "วงล้อสี" (Color 

Wheels) เมื่อแบ่งครึ่ง เราจะพบว่า สี นั้นจะแบ่งเป็น สีโทนร้อน และ สีโทนเย็น โดยสีโทนร้อน หมายถึง ชุด

สีที่ประกอบด้วย สีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง สีม่วงแดงและสีม่วง สีวรรณะร้อนให้ความรู้สึก

ตื่นตา มีพลัง อบอุ่น สนุกสนาน และดึงดูดความสนใจได้ดีและ สีโทนเย็น หมายถึง ชุดสีที่ประกอบด้วยสี



 

 

เหลือง สีเขียว สีเขียวน้ าเงิน สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน และสีม่วง โครงสีเย็นให้ความรู้สึกสุภาพ สงบ ลึกลับ เยือก

เย็น 

 

ภาพที่ 2.1 วงล้อสี 

การออกแบบกราฟฟิกในรูปแบบ ไอโซเมตริก (Isometric) ค าว่า “ไอโซ (ISO)” เป็นภาษากรีกซึ่ง

แปลว่า “เท่ากันหรือเหมือนกัน” และค าว่า “เมตริก” (Metric) หมายถึง หน่วยการวัด เมื่อน าค าทั้งสองมา

รวมกันเป็น ไอโซเมตริก (Isometric) จึงหมายถึง ภาพ 3 มิติ ที่มีด้านท่ากันทุกด้าน ดังนั้นภาพไอโซเมตริก

จึงเป็นภาพ 3 มิติ ที่มีมุมเอียงและสัดส่วนแน่นอน ภาพไอโซเมตริกนี้จะแสดงให้เห็นถึงด้านหน้า ด้านข้าง 

และด้านบน โดยที่ขอบงานจะตั้งตรงขึ้นในแนวดิ่ง และชิ้นงานจะถูกสมมติให้วางเอียงไปด้านหน้า ซึ่งจะได้

ภาพด้านข้างเอียงกับแนวระดับเท่ากันทั้งสองด้าน 



 

 

 

ภาพที่ 2.2 ภาพแสดงเส้นแบบ ไอโซเมตริก (Isometric) 

 

ภาพที่ 2.3 ผลงานออกแบบ Isometric ของ Matteo Ruisi 



 

 

 

 

 

 

 

 

งานออกแบบที่เก่ียวข้อง 

ผู้จัดท าได้มีการศึกษาค้นคว้า และหาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดท าภาคนิพนธ์จากแหล่งข้อมูลหลากหลาย 

เช่น เว็บไซต์ หนังสือและตัวอย่างจากงานวิจัย ดังนั้นทางคณะผู้จัดท าจะกล่าวถึงผลงานที่เป็นแรงบันดาลใจ

ให้ความรู้ค าแนะน าต่างๆ ที่เป็นประโยชน์เป็นอย่างยิ่ง 



 

 

 

ภาพที่ 2.4 ผลงานการออกแบบของ Matteo Ruisi 

 ผลงานของ Matteo Ruisi เป็นการออกแบบภาพไอโซเมตริก (Isometric) เรื่อง ผลส ารวจคู่มือ

เงินเดือน ในรูปแบบกราฟและตัวหนังสือ 

 



 

 

 

ภาพที่ 2.5 ผลงานการออกแบบของ Matteo Ruisi 

 ผลงานของ Matteo Ruisi เป็นการออกแบบภาพไอโซเมตริก (Isometric) ของรูปแบบจ าลอง

ออฟฟิศ 

 

ภาพที่ 2.6 ผลงานการออกแบบของ Muzli 



 

 

 ผลงานของ Muzli เป็นการออกแบบภาพไอโซเมตริก (Isometric) จ าลองหน้าต่างการใช้งานสื่อ

ออนไลน์ต่างๆ 

 

ภาพที่ 2.7 ผลงานการออกแบบของ Carrie Cousins 

 ผลงานของ Carrie Cousins เป็นการออกแบบภาพไอโซเมตริก (Isometric) ในรูปแบบสัญลักษณ์

เพ่ือน าไปใช้ประกอบงานกราฟิก งานออกแบบเว็บ งานท าภาพเคลื่อนไหว 



 

 

 

ภาพที่ 2.8 ผลงานการออกแบบของ Hayden Aube 

 ผลงานของ Hayden Aube เป็นการออกแบบภาพไอโซเมตริก (Isometric) เพ่ือใช้เป็นสื่อสารสอน

การออกแบบภาพไอโซเมตริกเบื้องต้น 
 



 

 

บทที่ 3 

การออกแบบและพัฒนา 

การศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 

การท า โมชันกราฟฟิก เรื่อง หยุด! การค้าสัตว์ป่าออนไลน์ ได้ข้อมูลมาจากการศึกษาหาข้อมูลต่างๆ

จากการไปลงพ้ืนที่ของมูลนิธิ สืบ นาคะเสถียร ได้ข้อมูลที่เป็นปัญหาของการค้าสัตวป่าออนไลน์ และได้

ศึกษาเพ่ิมเติมจากในเว็บไซต์แหล่งข่าวต่างๆที่น่าเชื่อถือ  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการค้าสัตว์ป่าจากห้องสมุดและเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ 

2. ลงพื้นที่เก็บข้อมูลของปัญหาที่เกิดขึ้น 

3. รวบรวมข้อมูลของบุคคลที่เป็นแรงบันดาลใจในการด าเนินงานจากเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ 

การออกแบบ 

1. ลักษณะชุดตัวอักษร (Font)  

เลือกใช้ตัวอักษร (Font) ไม่มีหัว ให้เหมาะกับการออกแบบที่มีรูปแบบทันสมัย และ ดูแข็งแรง อ่าน

ง่าย 



 

 

 
ภาพที่ 3.1 รูปแบบอักษรที่ใช้ 

2. การก าหนดโครงสี 

  ในการพัฒนาโครงเรื่องผู้จัดท าได้ก าหนดโครงสีในลักษณะของการใช้สีสามสี โดยก าหนดจาก

วงจรสีประกอบไปด้วยสี น้ าเงิน แดง เขียว ซึ่งแต่ละสีมีการก าหนดค่าน้ าหนักเพ่ิมเติมเพ่ือให้สามารถ

สร้างมิติของสีได้ 

 



 

 

ภาพที่ 3.2 โครงสีที่ใช้ 

 

ภาพที่ 3.3 ภาพการออกแบบในลักษณะไอโซเมตริก 

3. การออกแบบภาพสัญลักษณ์ 

การออกแบบภาพสัญลักษณ์ สัตว์ คน เรือ และ ตู้คอนเทนเนอร์ ในรูปแบบไอโซเมตริก(Isometric) ส าหรับ

น าไปใช้ท าเป็นภาพเคลื่อนไหว 

 
ภาพที่ 3.4 การออกแบบสัญลักษณ์นางอาย 



 

 

 
 

ภาพที่ 3.5 การออกแบบสัญลักษณ์ตัวนิ่ม 

 
  ภาพที่ 3.6 การออกแบบสัญลักษณ์หนังสัตว์ 



 

 

 

 
ภาพที่ 3.7 การออกแบบสัญลักษณ์งาช้าง 

 

 



 

 

 
ภาพที่ 3.8 การออกแบบสัญลักษณ์นก 

 
ภาพที่ 3.9 การออกแบบสัญลักษณ์เต่า 



 

 

 
ภาพที่ 3.11 การออกแบบสัญลักษณ์ปลา 

 

 

 
ภาพที่ 3.12 การออกแบบสัญลักษณ์กวาง 



 

 

 

 

 
ภาพที่ 3.13 การอกแบบสัญลักษณ์ต้นไม้ 

 

ภาพที่ 3.10 การออกแบบสัญลักษณ์คน 



 

 

 

ภาพที่ 3.14 การออกแบบเรือขนส่ง 

 



 

 

ภาพที่ 3.15 การออกแบบตู้คอนเทนเนอร์ 

 

5. การพัฒนาโมชันกราฟฟิก 

 5.1 การออกแบบภาพไอโซเมตริก ประกอบโมชันกราฟฟิก โดยใช้โปรแกรม Adobe 

Illustrator CC 2018 เป็นการสร้างภาพไอโซเมตริกที่ออกแบบไว้ 

 

ภาพที่ 3.16 หน้าจอโปรแกรม Adobe Illustrator CC 2018 



 

 

 

ภาพที่ 3.17 การออกแบบภาพไอโซเมตริกโดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2018 

 

ภาพที่ 3.18 การออกแบบภาพไอโซเมตริกโดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2018 



 

 

 

5.2 การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยใช้โปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 เป็น

โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับน าภาพที่เราสร้างจาก Adobe Illustrator CC 2018 มาท าการเคลื่อนไหว 

 

ภาพที่ 3.19 หน้าจอโปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 

 



 

 

ภาพที่ 3.20 หน้าจอโปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 

5.3 การใส่เสียงโดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 2018 เป็นโปรแกรมท่ีใช้

ส าหรับตัดต่อและใส่เสียง 

 

ภาพที่ 3.21 หน้าจอโปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 2018 



 

 

 

ภาพที่ 3.22 หน้าจอโปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 2018 ในขณะสร้างภาพแบบจ าลอง 

 



 

 

บทที ่4 
ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

การสร้างงานโมชันกราฟฟิก เรื่อง หยุด! การค้าสัตว์ป่าออนไลน์มีระยะเวลาทั้งหมด 3.14 นาที ใน
รูปแบบไฟล์ .MP4 

 

ภาพที่ 4.1 ฉากเริ่มเรื่อง 

ฉากแนะน า เป็นฉากท่ีแนะน าชื่อเรื่องของโมชันกราฟิก เรื่อง หยุด! การค้าสัตว์ป่าออนไลน์ 



26 
 

 

 

ภาพที่ 4.2 ฉากท่าเรือ  

ฉากที่อธิบายถึงการส่งออกค้าขายต่างๆของสัตว์ป่าออนไลน์อธิบายถึงการค้าสัตว์ป่าโดยมีการ

ส่งออกผ่านทางเรือ 

 

ภาพที่ 4.3 ฉากการค้าแบบถูกกฎหมาย 

ฉากอธิบายถึงการค้าสัตว์โดยถูกกฎหมาย โดยใช้สัญลักษณ์ของปลาแทนการท าประมงใช้

สัญลักษณ์รูปกวางอธิบายถึงการท าฟาร์มสัตว์ และสัญลักษณ์ต้นไม้อธิบายถึงการใช้ไม้แบบถูกกฎหมาย 
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ภาพที่ 4.4 ฉากการค้าสัตว์ผิดกฎหมาย 

ฉากอธิบายประเภทที่ผิดกฎหมาย คือ การส่งออกสัตว์ที่ผิดกฎหมาย โดยใช้สัญลักษณ์ของตัว

นิ่ม และ นางอาย ในการอธิบาย 

 

ภาพที่ 4.5 ฉากสถิติ 

ฉากอธิบายเรื่องของการค้าสัตว์ป่าออนไลน์ โดยใช้กราฟในการแสดงถึงล าดับของปัญหาการค้า

สัตว์ป่าออนไลน์ว่าเป็นปัญหาอันดับ 4 รองจากการค้ายาเสพติด 
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ภาพที่ 4.6 ฉากกฎหมาย บทลงโทษ 

ฉากอธิบายเรื่องของ พ่อค้ายอมกล้าที่จะเสี่ยงเพ่ือแลกกับค่าตอบแทน เครื่องหมาย เงิน 

ความหมายคือ ค่าตอบแทน คน ความหมายคือ พ่อค้า กุญแจมือ คือ บทลงโทษ ค้อนประธาน 

ความหมายคือ กฎหมายที่ยังไม่รุนแรงพอ 

 

ภาพที่ 4.7 ฉากช่องทางการซื้อขาย 

ฉากอธิบายถึงช่องทางของการค้าสัตว์ป่าออนไลน์ โดยใช้สัญลักษณ์รูปมือถือและโลโก้แทนการ

ท าความเข้าใจว่ามีช่องทางการค้าสัตว์ออนไลน์ทางใดบ้างที่มีการซื้อขายกันให้เหน็แบบชัดเจน 
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ภาพที่ 4.8 ฉากการค้าสัตว์ป่าต่างๆที่พบเห็น 

ฉากอธิบายถึงสิ่งที่พบในการค้าของป่า โดยใช้สัญลักษณ์ต่างเป็นตัวอธิบายไม่ว่าจะเป็นซากสัตว์ 

งาช้าง นก เต่า โน๊ตบุ๊ค ความหมายคือ ตัวค้นคว้าหรือเครื่องมือสื่อสารที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล 

 

ภาพที่ 4.9 ฉากข้อมูลปี 2016-2018 

ฉากอธิบายถึงข้อมูลสถิติของการสูญเสียจากการค้าสัตว์ป่าออนไลน์ ตั้งแต่ปี 2016 – 2018  

ว่ามีสัตว์ทั้งหมดจ านวนกว่า 200 ชนิด 1,521 ตัว 
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ภาพที่ 4.10 ฉากการร่วมมือระหว่าง เฟสบุ๊คและกูเกิล 

ฉากอธิบายถึงการร่วมมือของ เฟสบุ๊ค และ กูเกิล เพ่ือร่วมกันหยุดยังการค้าสัตว์ป่าออนไลน์

จากทุกๆช่องทางที่มีการค้าสัตว์เพ่ือลดจ านวนการสูญเสียของสัตว์ป่าออนไลน์ 

 

ภาพที่ 4.11 ฉากคาดหวังให้จ านวนการค้าสัตว์ป่าลดลง 

ฉากอธิบายการจัดการของ เฟสบุ๊ค เพ่ือให้มีจ านวนผู้ค้าสัตว์ป่าออนไลน์มีจ านวนลดลงและหมด

ลงภายในปี 2020  
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ภาพที่ 4.12 ฉากกลุ่มปฏิบัติการ 

ฉากอธิบายถึงประเทศไทยมีกลุ่มปฏิบัติการ ชื่อว่า เหยี่ยวดง และ 1362 เป็นกลุ่มที่เป็นช่องทาง

ช่วยเป็นหูเป็นตาให้กับคนที่เห็นการค้าสัตว์ป่าออนไลน์จากช่องทางต่างๆเพ่ือแจ้งไปทางกลุ่มจัดการคดี

ตามกฎหมายกับผู้ค้าให้ได้รับโทษตามกฎหมายก าหนด 

 

ภาพที่ 4.13 ฉากสัตว์ป่าที่ค้าขาย 

ฉากที่เป็นภาพของการค้าสัตว์ชนิดต่างๆที่มีให้เห็นทางสื่อออนไลน์ โดยใช้ภาพของจริงจาก

พ่อค้าท่ีโพสขาย 
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ภาพที่ 4.14 ฉากสถิติการกระท าผิด ตั้งแต่ 2559-2561 

ฉากอธิบาย สติการกระท าผิดจากการค้าสัตว์ป่าออนไลน์ ตั้งแต่ปี 2559 – 2561 โดยแสดงให้

เห็นถึงปริมาณการสูญเสียจากการที่มีผู้ค้าสัตว์ป่าออนไลน์ว่ามีจ านวน เพ่ิมขึ้น ลดลง มากแค่ไหนในแต่

ละป ี
 



 

 

บทที ่5 
สรุปผลงานด าเนินงานและข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการด าเนินงาน 

โมชันกราฟิก เรื่อง หยุด! การค้าสัตว์ป่าออนไลน์ เป็นโมชันกราฟิกที่พัฒนาขึ้นจากเหตุการที่

เกิดขึ้นจริง โดยสื่อโมชันกราฟิกประกอบด้วย การค้าขายส่งออกสัตว์ที่ค้าแล้วผิดกฎหมาย ข้อมูลของ

ช่องทางการติดต่อ ซื้อ ขาย สัตว์ป่า  

เนื้อหาที่ปรากฏในโมชันกราฟิกจะอธิบายและแนะน าความรู้ท าให้กลุ่มเป้าหมายตระหนักถึง

ความถูกต้อง โดยเนื้อหาต่าง ๆ ของแต่ละฉากเป็นรูปแบบโมชันกราฟิก มีเนื้อหาที่เหมาะสมแก่เพศชาย

และหญิงอายุระหว่าง 15-60 ปี และผู้ที่สนใจงานโมชันกราฟิก  

โดยเนื้อหาจะเน้นให้ผู้ชมตระหนักถึงความ ผิด ถูก ชั่ว ดี ผ่านรูปภาพ สี และ ภาพเคลื่อนไหวที่

น่าสนใจ เข้าใจเนื้อหาง่าย จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่ง การรณรงค์ให้ประชาชนทุกฝ่ายหันมาให้

ความส าคัญกับการอนุรักษ์สัตว์ป่าอย่างจริงจังและเร่งด่วน  ท าให้เกิดความเข้าใจ ความรัก และความ

หวงแหนสัตว์ป่ามากขึ้น ตลอดจนรู้แนวทางการอนุรักษ์เพ่ืออนาคต 

ปัญหาและอุปสรรค 

1. การสร้างภาพจากแบบจ าลอง (Render) ใช้ระยะเวลานาน 

2. โปรแกรม Adobe After Effects CC 2018 มีการกระตุกในบางครั้ง 

3. ภาพเคลื่อนไหวกับเสียงพากยไ์ม่ตรงกัน 

ข้อเสนอแนะ 

1. สามารถพัฒนาเป็นโมชันกราฟิกในรูปแบบ 3 มิติ 

2. สามารถพัฒนาเป็นในรูปแบบเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง       

(Augmented Reality) ที่มีลูกเล่นตอบโต้ตอบกับผู้รับชมได้ 

 



บรรณานุกรม 

ăØãßöÛöÿîë. (2561). ÖöĀÝ¬ăØãĀìæ¬ÈÅ­óëòÖè°Ü¬ óîîÚăæÚ°. ÿÃ­ó×÷ÈăÕ­ÉóÂ https://news.thaipbs.or.th/    

 content/274589

ÚõÖõèòÖõ ÿäøîÈßóÚõË. (2555). ÂóäîÚùäòÂê°ØäòßãóÂäÙääâËóÖõĀæñëõćÈĀèÕæ­îâ. ÿÃ­ó×÷ÈăÕ­ÉóÂ http://  

 www.ubonzoo.com/wild_animals/wild_worth_main.htm

วนัชยั ตนัติวทิยาพิทกัษ.์ (2535). ก่อนจะไม่มลีมหายใจสาํหรับพรุ่งนี�. กรุงเทพฯ: สารคดี 

วจิิตร บุณยะโหตระ. (2538). ชีวิตและสิ่งแวดล้อม. กรุงเทพฯ: ธรรมสารการพิมพ์  

สมาคมอนุรักษ์สัตว์ป่าประเทศไทย. (2550). คู่มือจ าแนกสัตวป่์ าเพื่องานป้องกันและปราบปรามการ

 ลักลอบค้าสัตว์ป่ า. กรุงเทพฯ: เพาเวอร ์พริ�นท.์



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



37 
 

 

ภาคผนวก ก 

การออกแบบและพัฒนา 
สตอรี่บอร์ด 

 

ภาพที่ ก.1 วาดแผนที่ 

 

ภาพที่ ก.2 การค้าสัตว์แบบถูกกฎหมาย 

ฉากที่ 1 

ระยะเวลา : 17:12 วินาที 

ค าบรรยาย : ฉากการค้า

สัตว์ป่าออนไลน์ คือ 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 

ฉากที่ 2 

ระยะเวลา 08:17 วินาที 

ค าบรรยาย : ฉากการค้า

สัตว์ป่าออนไลน์ ไม่ใช่ทุก

อย่างที่ผิดกฎหมาย 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 
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ภาพที่ ก.3 การค้าสัตว์ป่าที่ผิดกฎหมาย 

 

ภาพที่ ก.4 เพราะ ประเทศไทยมีช่องโหว่ทางกฎหมาย 

ฉากที่ 3 

ระยะเวลา 04:23 วินาที 

ค าบรรยาย : ฉากการค้า

สัตว์ป่าที่ผิดกฎหมาย เช่น 

นางอาย ตัวนิ่ม 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 

 

ฉากที่ 4 

ระยะเวลา 20:00 วินาที 

ค าบรรยาย :เพราะ

ประเทศไทยมีช่องโหว่ทาง

กฎหมายที่ท าให้พ่อค้า

ยอมเสี่ยงเพ่ือแลก

ค่าตอบแทน 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 
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ภาพที่ ก.5 การค้าสัตว์ป่าออนไลน์ เป็นปัญหาอันดับ 4 

 

ภาพที่ ก.6 ช่องทางการซื้อขาย 

ฉากที่ 5 

ระยะเวลา 09:09 วินาที 

ค าบรรยาย : การค้าสัตว์

ป่าออนไลน์เป็นปัญหา

อันดับ 4 รองจากการค้า

ยาเสพติด 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 

 

ฉากที่ 6 

ระยะเวลา 12:05 วินาที 

ค าบรรยาย : โดยช่อง

ทางการซื้อขายสัตว์ป่า

ออนไลน์ที่มีให้เห็นกัน

แบบชัดเจน 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 

 



40 
 

 

 

ภาพที่ ก.7 ช่องทางสื่อสังคมที่พบการค้าสัตว์ป่า 

 

ภาพที่ ก.8 ข้อมูลจากปี 2016 -2018  

ฉากที่ 7 

ระยะเวลา 17:25 วินาที 

ค าบรรยาย : กล่าวมา

ข้างต้น คือ ช่องทางสื่อ

สังคมออนไลน์ที่พบ

การค้าสัตว์ป่า 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 

 

ฉากที่ 8 

ระยะเวลา 10:02 วินาที 

ค าบรรยาย : ข้อมูลจาก 

ปี 2016-2018 สิ่งที่เรา

พบ คือ มีสัตว์ทั้งหมด

จ านวนกว่า 200 ชนิด 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 
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ภาพที่ ก.9 เฟสบุ๊คและอินสตราแกรมได้ร่วมมือกัน 

 

ภาพที่ ก.10 Facebook ได้มีการจัดการเพ่ือคาดหวังว่าให้จ านวนการค้าสัตว์ป่ามีน้อยลง 

ฉากที่ 9 

ระยะเวลา 09:02 วินาที 

ค าบรรยาย : เมื่อไม่นาน

มานี้ได้เกิดการร่วมมือกัน

ระหว่าง เฟสบุ๊ค และ 

อินสตาแกรม 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 

 

ฉากที่ 10 

ระยะเวลา 09:20 วินาที 

ค าบรรยาย : เฟสบุ๊คได้มี

การจัดการเพ่ือคาดหวังว่า

ให้จ านวนการค้าสัตว์ป่ามี

น้อยลงและหมดไปในปี 

2020 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 
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ภาพที่ ก.11 ชุดปฏิบัติการ 

 

 

ฉากที่ 11 

ระยะเวลา 15:14 วินาที 

ค าบรรยาย : ประเทศไทย

มีกลุ่มชื่อว่า ชุดปฏิบัติการ

เหยี่ยวดง และ สายด่วน 

1362 

เสียง : เสียงพากย์ 

เสียงเพลงประกอบ 

 



 

 

ประวัติผู้จัดท ำ 

 

รหัสนักศึกษำ 5806400035 

ชื่อ-นำมสกุล นำยปิยะธำม รุ่งสถำพร 

ที่อยู่ 629 ซ.หมู่บ้ำนเศรษฐกิจ22/15 แขวงบำงแคเหนือ เขตบำงแค 

 กรุงเทพมหำนคร 10160 

เบอร์โทรศัพท์ 061-5531-351 

E-Mail piyatham.run@siam.edu 

ระดับมัธยมศึกษำ โรงเรียนปัญญำวรคุณ 

ระดับปริญญำตรี มหำวิทยำลัยสยำม 
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