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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1.)พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันยุติวัณโรคเพื่อเป็นการให้ความรู้แก่ผู้ป่วยวัณ

โรคและผู้ที่สนใจ 2.)เป็นสื่อในการให้ความรู้เกี่ยวกับโรคและการป้องกันไม่ให้เกิดวัณโรคส าหรับผู้ที่ป่วยวัณโรคก็จะ
ได้รู้วิธีการรักษา พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการยุติวัณโรคเพื่อเป็นการให้ความรู้แก่ผู้ป่วยวัณโรคและผู้ที่
สนใจ เพื่อเป็นสื่อในการให้ความรู้ เกี่ยวกับโรคและการป้องกันไม่ให้เกิดวัณโรค  ส าหรับผู้ที่ป่วยวัณโรคก็จะได้รับรู้
วิธีการรักษา แอนิเมชันเรื่องนี้มีความยาวประมาณ 15 นาที นอกจากนี้ในส่วนท้ายของการ์ตูนแอนิเมชันยังมีเกม
ส าหรับให้ผู้รับชมสื่อได้เล่นเพื่อเพิ่มความน่าสนใจและความสนุกสนานในการรับชมสื่อด้วย 

ผลจากงานวิจัยช้ินนี้ ได้รับความสนใจจากผู้ป่วยวัณโรค และผู้ที่มีความสนใจเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชันยุติ
วัณโรค และในอนาคตงานวิจัยจะมีการต่อยอดเพิ่มแบบสอบถามความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะ เปิดให้ผู้ที่สนใจ
และผู้ที่รับชมการ์ตูนแอนิเมชันยุติวัณโรคได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชัน 
ค าส าคัญ:   การ์ตูนแอนิเมชัน  วัณโรค  สื่อมลัติมีเดยีปฏสิัมพันธ์  
 
Abstract 

1.) Develop Cartoon Animation ended TB to TB patients and to educate those who are 
interested. 2.) was instrumental in educating about the disease and prevent TB for TB patients 
will know how to treat. This research proposes to develop a 2D cartoon animation for terminate 
tuberculosis to educate in tuberculosis patients and those interested. To be the media to 
educate the disease and to prevent tuberculosis. For those who are tuberculosis, they will know 
how to treat. This animation is about 15 minutes long. Also in the end of cartoon animation is a 
game for viewers to play to enhance the interest and fun to watch the media. 

The research results have been of interest to tuberculosis patients. And those who are 
interested in cartoon animation terminate the tuberculosis and in the future research will be 
added to increase the satisfaction questionnaire and suggestions open to those who are 
interested and who watch the animated cartoons end the tuberculosis, commenting on 
animated cartoons. 
Keyword:   cartoon animation, Tuberculosis, interactive multimedia 
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1. บทน า  
วัณโรค เป็นโรคที่เกิดจากเชื้อแบคทีเรีย แบคทีเรียคือสิ่งมีชีวิตขนาดเล็กท่ีมองไม่เห็นด้วยตาเปล่า พบได้ทุก

หนทุกแห่งรวมถึงข้างในร่างกายมนุษย์ด้วย แบคทีเรียเกือบทุกชนิดไม่มีอันตราย บางชนิดก็มีประโยชน์เสียอีก 
ตัวอย่างของแบคทีเรียที่มีประโยชน์ได้แก่แบคทีเรียในล าไส้ซึ่งช่วยย่อยอาหารที่เรากินเข้าไป แต่แบคทีเรียบางชนิดก็
เป็นอันตรายและอาจเป็นสาเหตุของโรคที่เราเรียกกันว่า “การติดเช้ือ” ได้ แบคทีเรียที่เป็นสาเหตุของวัณโรค ก็จัด
อยู่ในกลุ่มนี้ ถ้าแบคทีเรียเกาะติดกับส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายและเพิ่มจ านวน แล้วร่างกายไม่สามารถป้องกัน
ตัวเองได้ คนๆนั้นก็จะเป็นวัณโรค บริเวณที่ติดเช้ือวัณโรคบ่อยที่สุดก็คือปอด แต่ก็สามารถติดเช้ือที่ส่วนอื่นของ
ร่างกายได้เช่นกัน เช่น ในกระดูต่อมน้ าเหลือง หรือสมอง แบคทีเรียที่เป็นสาเหตุของวัณโรคมีช่ือว่า ไมโคแบคทีเรีย 
ทูเบอคูโลซิส (Mycobacterium tuberculosis) 
 วัณโรค แพร่กระจายทางอากาศเป็นเม็ดขนาดเล็ก (ที่มองไม่เห็น) เม็ดเล็กๆ เหล่านี้เกิดมาจากจมูกและ
ปากของผู้ที่มีเช้ือวัณโรคอยู่ และกระจายสู้อากาศเมื่อผู้ป่วยพูดคุย ไอ หรือจาม ในเม็ดขนาดเล็กเหล่านี้จะมีเช้ือ
แบคทีเรียวัณโรคอยู่ เมื่อคนอื่นหายใจเอาอากาศนี้เข้าไป เม็ดเล็กๆเหล่านี้ที่มีแบคทีเรียวัณโรคอยู่ก็จะเข้าสู่ร่างกาย
และไปยังปอดได้ แต่ผู้ที่ติดเช้ือแบคทีเรียวัณโรคอาจจะไม่ป่วยก็ได้ คาดกันว่า 1 ใน 3 ของประชากรโลกมีแบคทีเรีย
วัณโรคอยู่ในร่างกาย แต่มีไม่กี่คนเท่านั้นที่ป่วยเป็นโรค สาเหตุที่ผู้ติดเช้ือบางรายแสดงอาการป่วยก็เพราะภูมิคุ้มกันที่
ลดต่ าลงภูมิคุ้มกันท่ีลดลงนี้อาจมีสาเหตุมาจากโรคบางชนิด ความเครียด ความเปลี่ยนแปลงของอากาศ โภชนาการที่
ไม่ดีหรือสาเหตุอื่น บางทีก็กินเวลาหลายปีหลังจากติดเชื้อแบคทีเรียวัณโรคแล้วจึงจะเกิดอาการเจ็บป่วยขึ้น 

 คนท่ีไอติดต่อกัน 2-3 สัปดาห์ขึ้นไปก็อาจมีเช้ือวัณโรคในปอดได้ สัญญาณที่พบบ่อยที่สุดของวัณโรคปอดก็
คือ การปวดบริเวณหน้าอก ไอโดยมีเสมหะอยู่ลึกลงไปในปอด บางทีไอมีเลือกปน และสัญญาณที่พบบ่อยอื่นๆของ
วัณโรค ทั้งวัณโรคปอดและวัณโรคที่ส่วนอ่ืนของร่างกาย มีดังน้ีคือ เบื่ออาหาร น้ าหนักลด รู้สึกอ่อนเพลียและเหนื่อย
ง่าย เป็นไข้ช่วงระยะเวลาหนึ่ง เหง่ือออกตอนกลางคืน มีอาการบวมที่คอ ใต้แขน หรือขาหนีบ อาการเหล่านี้อาจจะ
เกิดจากโรคอื่นได้เช่นกัน ดังนั้น เพื่อให้แน่ใจว่าติดเช้ือวัณโรคจริง ผู้ป่วยต้องเข้ารับการตรวจหลายอย่าง คนที่มี
อาการข้างต้นอย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่างควรพบแพทย์ทันที[1]  
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับกันและ
แสดงผลอย่างต่อเนื่อง งานแอนิเมชันส่วนใหญ่ที่ปรากฏออกมาทางสื่อไม่ว่าจะเป็น เกม ภาพยนตร์หรือโฆษณาจะอยู่
ในรูปแบบของการ์ตูนทั้งสิ้น เนื่องจากการ์ตูนมีบทบาทส าคัญอย่างมาก เพราะเป็นสื่อที่รับรู้เข้าใจได้ง่าย   ซึ่งใน
อนาคต แอนิเมชันจะเข้ามามีบทบาทในสื่อการศึกษาทุกศาสตร์ทุกแขนง เพราะสื่อแอนิเมชันสามารถดึงดูความสนใจ
ของรับชม เนื่องจากเห็นภาพเคลื่อนไหวชัดเจนมากกว่าจะเป็นเพียงตัวหนังสือหรือเป็นภาพนิ่ง การสร้างงาน
แอนิเมชันเป็นการรวมองค์ความรู้และประสบการณท์ั้งศาสตร์และศิลป์เข้าไว้ด้วยกัน และสื่อแอนิเมชันสามารถดึงดดู
ความสนใจของผู้รับชมท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย และเข้าใจได้ตรงกัน[2]  

 โรงพยาบาลส่งเสริมสขุภาพต าบลพรหมโลก เป็นโรงพยาบาลประจ าต าบลสังกัดกระทรวงสาธารณสขุ หรือ
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ได้รับการยกฐานะจากสถานีอนามัย หรือศูนย์สุขภาพชุมชน ตั้งอยู่ เลขที่ 90 หมู่ที่ 6 
บ้านพรหมโลก ต าบลพรหมโลก อ าเภอพรหมคีรี จังหวัดนครศรีธรรมราช 80320 มีการให้บริการดูแลรักษาสุขภาพ
ทุกเพศทุกวัยตั้งแต่การตรวจสุขภาพ ป้องกันรักษาโรค การเป็นวัณโรคส่วนใหญ่ผู้คนให้ความส าคัญมากกับการรักษา 
และหาวิธีป้องกันการติดเชื้อ 

ทางคณะผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของวัณโรค อีกทั้งทางโรงพยาบาลส่งเสริมต าบลพรหมโลกจึงมีความ
ประสงค์ต้องการให้มีสื่อแอนิเมชันการรักษา การป้องกัน เพื่อให้ผู้ชมรับชมสื่อแอนิเมชันเปลี่ยนความคิดว่าการเป็น
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วัณโรคไม่ได้น่ากลัวอย่างที่คิด สามารถป้องกันและรักษาได้ คณะผู้วิจัยจึงได้จัดท าสื่อแอนิเมชันเรื่องนี้ขึ้นโดยใช้
โปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการผลิตสื่อเรื่อง แอนิเมชันยุติวัณโรค 

2. วัตถุประสงค์ 
2.1 เพื่อพัฒนาการสร้างการต์ูนแอนนิเมชนั เรื่อง ยุติวัณโรค 
2.2 เพื่อใหผู้้รับชมสื่อได้รับความรูเ้รื่องการป้องกันและการรักษาวณัโรค 
 

3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรกลุม่ตัวอย่าง 
 ประชากรกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ คือผู้ป่วยวัณโรคและประชาชนในเขตพื้นที่
โรงพยาบาลพรหมโลก 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาการ์ตูนแอนนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค ได้แก่ โปรแกรม Adobe Flash CS6 ซึ่ง

เป็นโปรแกรมพื้นฐานส าหรับการท างานด้านแอนิเมชัน ใช้ในการออกแบบสร้างคาแรคเตอร์การ์ตูน ทั้งในด้าน
ลักษณะนิสัยอารมณ์ลักษณะท่าทางของการ์ตูน รวมทั้งองค์ประกอบของใบหน้าช้ินส่วนของการ์ตูน การท า
องค์ประกอบฉากบางส่วนที่มีการเคลื่อนไหว เพื่อสร้างฉากที่เป็นภาพนิ่งดูเป็นธรรมชาติมากขึ้นและท าให้ฉากดูมี
ชีวิตชีวา เช่น เมฆ ดวงอาทิตย์ ต้นไม้ ดอกไม้ 

ขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชนั 
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค ผู้วิจัยได้พัฒนาตามขั้นตอนของการสร้างงานแอนิเมชัน ซึ่ง

ประกอบด้วย 3 ข้ันตอนดังนี้ 
           1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมงาน เป็นขั้นตอนส าหรับการเตรียม
สร้างงานแอนิเมชัน โดยเริ่มจากการหาสถานท่ีจะท าวิจัย หาข้อมูลเกี่ยวกับวัณโรค แล้วน าข้อมูลมาเริ่มเขียนเนื้อเรือ่ง
ย่อดังนี้ กล่าวถึงชายคนหนึ่ง ช่ือว่าสมชาย เขาเดินทางเข้าสู่จังหวัดกรุงเทพมหานครเพื่อหางานท า สมชายเดินหา
งานและได้งานเป็นคนงานก่อสร้าง ซึ่งโรงงานมีที่พักไว้ให้เรียบร้อยแล้วถึงแม้จะคับแคบไปหน่อยแต่ก็สามารถอยู่ได้ 
ส่วนค่าน้ าค่าไฟต้องจ่ายเอง วันรุ่งขึ้นสมชายเริ่มท างาน เขาท างานหนักเหมือนทุกวัน ไม่ว่าฝนจะตกแดดจะออก เขา
ก็ท างานเต็มที่ ตกเย็นสมชายได้ตั้งวงดื่มเหล้าสูบบุหรี่กับเพื่อนๆ เป็นแบบนี้เป็นประจ าทุกวัน ผ่านไป 2 ปี สมชาย
เริ่มท างานไม่ไหว พักผ่อนก็ไม่เพียงพอแถมสูบบุหรี่ก็จัด ท าให้ร่างกายของสมชายทรุดโทรมลงจนเห็นได้ชัด สมชาย
จึงไปพบแพทย์ ปรากฏว่าสมชายเป็นวัณโรค สมชายได้เข้ารับการรักษาและปฏิบัติตัวตามค าแนะน าของแพทย์อย่าง
เคร่งครัด จนในที่สุดสมชายก็หายจากการเป็นวัณโรค  นอกจากน้ีในส่วนท้ายของการ์ตูนแอนิเมชันยังมีเกมหลบหลีบ
เช้ือแบคทีเรียให้ผู้ชมสื่อสามารถเล่นได้อีกด้วย หลังจากได้เนื้อเรื่องแล้วก็น ามาออกแบบลักษณะของตัวละคร 
ออกแบบฉากและเขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) ให้เป็นไปตามเนื้อเรื่องจนครบถ้วน แสดงดังภาพต่อไปนี้ 
 

       
ภาพที่ 1 แสดงรูปและลักษณะตัวละครสมชายกับสมศร ี
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ภาพที่ 2 แสดงรูปและลักษณะตัวละครคุณหมอ 
 
- ตัวอย่างการเขียนบทด าเนินเรื่องของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวณัโรค 

 

 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างการเขียนบทด าเนินการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง ยุติวัณโรค 

 

 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างการเขียนเกมหลบหลีกเชื้อแบคทีเรียด าเนินการ์ตนูแอนิเมชัน เรื่อง ยุติวัณโรค 
 

 2. ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนท่ีท าให้ภาพหรือตัวละครต่างๆ มีความสมบูรณ์แบบมาก
ยิ่งขึ้น ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนส าคัญที่จะก าหนดว่าแอนิเมชัน เรื่อง ยุติวัณโรค นั้น จะสวยงามมากหรือน้อยเพียงใด 
ประกอบไปด้วย 
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 - การวางผัง หรือการก าหนดมุมภาพ และต าแหน่งของตัวละครอย่างละเอียด รวมทั้งวางแผนว่า ในแต่
ละช็อตภาพน้ัน ตัวละครจะต้องเคลื่อนไหว หรือแสดงสีหน้าอารมณ์อย่างไร ซึ่งหากท าแอนิเมชันกันเป็นกลุ่มหรือทีม 
ก็จะต้องประชุมร่วมกันว่า แต่ละฉาก จะมีอะไรบ้าง เพื่อให้แบ่งงานกันได้อย่างถูกต้อง ซึ่งหลังจากเสร็จขั้นตอนนี้แล้ว 
จึงสามารถแบ่งงานให้แก่คนท าแอนิเมชัน และคนท าฉาก 
 - การท าให้ตัวละครเคลื่อนไหวตามบทหรือเนื้อเรื่อง ยุติวัณโรค  ในแต่ละฉาก เปรียบเสมือนการก ากับ
นักแสดงว่า จะเล่นได้ดีหรือไม่ 

โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ช่ือว่าโปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 สร้างงานแอนิเมชัน 
โดยเริ่มสร้างโมเดลของตัวละครตามที่ออกแบบไว้ แล้วน าไปการเคลื่อนไหวทั้งเรื่อง หลังจากที่ท าการวาดแอนิเมชัน
เสร็จแล้วก็ท าการใส่เสียงท้ังเสียงสนทนา เสียงบรรยายและเสียงดนตรี เสียงเอฟเฟ็ก เช่น ฝนตก รถว่ิง คนเดิน เสียง
คนพูดกัน โดยใช้โปรแกรม Audacity และท าการแก้ไขส่วนการเคลื่อนไหวและเสียงให้สมบูรณ์ หลังจากนั้นท าให้ 
Storyboard ในแต่ละฉากมีการเคลื่อนไหวตามที่ได้คิดไว้ ภาพเคลื่อนไหว คนวิ่ง  คนเดิน ตากระพริบ ปากขยับ 
ด าเนินการเสร็จสิ้นมีการรวมซีนไว้รวมกัน เพื่อที่จะท าให้เป็นการ์ตูนแอนิเมชัน หลังจากท าแอนิเมชัน เรื่อง ยุติวัณ
โรค เสร็จแล้ว ก็จะมีเกมนั้นก็คือ เกมหลบหลีกเช้ือแบคทีเรียเหตุผลที่คิดเกมนี้คือเพื่อให้สอดคล้องกับแอนิเมชัน 
เรื่อง ยุติวัณโรค ที่ได้จัดท าขึ้นมา เกมหลบหลีกเช้ือแบคทีเรีย จะมี 2 ระดับ คือ ง่ายกับยาก ในเกมมีวิธีการเล่นคือ ใช้
ปุ่มเป็นตัวในการบังคับคน ถ้าคนไปโดนตัวแบคทีเรียจะท าให้คะแนน -15 คะแนน แต่ถ้าคนไปโดนยาก็จะมีคะแนน 
+10 คะแนน ในแต่ละระดับจะทีความเร็วเพิ่มขึ้นมีการจับเวลา  ลักษณะของปุ่มแสดงดังภาพต่อไปนี้ 

 

 

ภาพที่ 5 ปุ่มเคลื่อนไหวทิศทาง 

 3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) หลังจากได้ท าการสร้างแอนิเมชันเสร็จแล้วจึงน ามาตัดต่อ
งานตาม Storyboard ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อเรียงล าดับเรื่องตามบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) และน ามา
ปรับแต่งเสียง ใส่ Title และ Credit ของเรื่อง ท าการน าเสนองานในรูปแบบวีดีโอ ทดลองและปรับปรุงแก้ไข แล้ว
ท าการจัดเก็บงานในรูปแบบไฟล์วิดีโอ 
  
4. ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง ยุติวัณโรค เป็นแอนิเมชัน 2 มิติ มียาวประมาณ 15 นาที โดยใช้หลักการสร้าง
การ์ตูนแบบ Computer Animation สร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท 2 มิติ ที่เหมาะสม น ามาพัฒนา
การ์ตูนเรื่องนี้ท าการสร้างภาพเคลื่อนไหวของการ์ตูนแอนิเมชันให้คล้ายกับการเคลื่อนไหวของตัวละครปกติ การใส่สี
ให้มีความสวยงามทั้งฉากและตัวการ์ตูน รวมไปถึงการใส่เสียงให้เหมาะสมกับฉากแต่ละฉาก เช่น ไอ จาม เสียงรถ 
เป็นต้น ส่วนของการด าเนินเรื่องมีการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนตามล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง การใส่เสียงและ
บรรยายที่เกิดขึ้นในการด าเนินเรื่อง มีการปรับมุมกล้องและการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนให้มีความเหมือนจริง ใน
รูปแบบของการน าเสนอการ์ตูนเพื่อให้ผู้ชมเกิดจินตนาการ เกิดความสนุกสนานและได้อรรถรสในการรับชม ท าให้
ผู้รับชมรู้วิธีการป้องกันเกี่ยวกับวัณโรคมากข้ึน[3]  ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชันท่ีได้จากการพัฒนาแสดงดังภาพต่อไปนี ้
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ภาพที่ 6 แสดงล าดับเรื่องราวต่างๆ ที่เกิดขึ้นในการ์ตูนแอนิเมชัน 
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หลังจากออกแบบและพัฒนาการต์ูนเสร็จแล้ว จึงให้ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบและท าการประเมินคุณภาพ
การ์ตูน และน าการต์ูนให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจ ซึ่งผลที่ได้จากการประเมินมดีังนี้ 
1. ผลการประเมินคณุภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค โดยผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงผลตามตารางที่ 1 
2. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ต่อการต์ูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค ดังแสดงผลตามตารางที่ 2 

ตารางที ่1 แสดงผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน โดยผู้เชี่ยวชาญ 
รายการประเมินคณุภาพ X S.D ระดับคณุภาพ 

1. คุณภาพด้านเนื้อหาของการ์ตูน 4.09 0.90 ด ี
2. คุณภาพด้านภาพและเสียง 3.91 0.67 ด ี
3. คุณภาพด้านน าเสนอ 4.45 0.78 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวม 4.15 0.78 ด ี

             ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ แยกประเมินคุณภาพ
เป็น 3 ด้าน คือ คุณภาพด้านเนื้อหาของการ์ตูน มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.09 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีคุณภาพด้านภาพ
และเสียง มีค่าเฉลี่ยเป็น 3.91 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี คุณภาพด้านเทคนิค มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.45 ระดับคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก และโดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.15 ซึ่งระดับ 
คุณภาพอยู่ในระดับดี 

ตารางที ่2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
รายการประเมิน  S.D ระดับคณุภาพ 

1. ความพึงพอใจด้านเนื้อหา 4.09 0.67 ด ี
2. ความพึงพอใจด้านภาพและเสียง 4.27 0.86 ด ี
3. ความพึงพอใจด้านน าเสนอ 4.18 0.83 ด ี

ค่าเฉลี่ยรวม 4.18 0.79 ด ี

             ผลประเมินความความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค ที่ประเมินโดย
กลุ่มตัวอย่าง แยกประเมินความพึงพอใจเป็น 3 ด้าน คือ ความพึงพอใจด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.09 อยู่ในระดับ
ดีความพึงพอใจด้านภาพและเสียง มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.27 อยู่ในระดับดี ความพึงพอใจด้านการน าเสนอ มีค่าเฉลี่ยเป็น 
4.26 อยู่ในระดับดี และโดยภาพรวมความพึงพอใจท้ัง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.18 ซึ่งอยู่ในระดับดี  ดังนั้นผลจาก
การวิจัยครั้งนี้พบว่า การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค บรรลุวัตถุประสงค์ดังนี้ 
             1. ได้การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค ซึ่งเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีการเคลื่อนไหวตลอดทั้งเรื่อง มี
ความยาวประมาณ 15 นาที มีเสียงสนทนาของตัวละคร มีเสียงบรรยายประกอบ มีไอ จาม เสียงรถ และมี
เสียงดนตรีประกอบประกอบตลอดทั้งเรื่อง ตัวละครเป็นผู้ด าเนินเรื่องทั้งหมด ซึ่งเป็นไปตามบทด าเนินเรื่องที่ได้
ออกแบบไว ้
             2. การประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องยุติวัณโรค มีคุณภาพทั้ง 3 ด้านค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.15 ซึ่ง
ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 
5. ข้อเสนอแนะ 

พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันจาก 2 มิติ เป็น 3 มิติ และน าเสนอบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อให้
แอนิเมชันมีความน่าสนใจและสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้สนใจได้หลากหลายมากยิ่งข้ึน 
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6. กิตติกรรมประกาศ 
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันยุติวัณโรค Development of Cartoon Animation for Terminate 

Tuberculosis ได้รับความสนับสนุนและความร่วมมืออันดี ไม่ว่าจะเป็นการให้ค าปรึกษาในการจัดท าโครงงาน การ
ช้ีแจงรายละเอียดกระบวนการท างานที่เป็นท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ซึ้งเอื้อประโยชน์ต่อคณะผู้จัดท าเป็นอย่าง
สูง ท าให้โครงงานลุล่วงตามเป้าหมายผู้จัดท าจึงใคร่ขอขอบบุคคลต่อไปนี้ 
 อาจารย์นันทนี  ช่วยชู อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน ซึ่งเป็นผู้ให้ค าปรึกษาแนะน าแนวทางในการด าเนินงาน
ให้โครงงานมีความถูกต้องและยังช่วยแนะน าปรับปรุงในการจัดของรูปล่มโครงงานให้มีความถูกต้องสมบรูณ์ 
 ขอบคุณโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบลพรหมโลก ที่แนะน าและให้ความรู้รวมไปถึงการอ านวยความ
สะดวกแก่คณะผู้จัดท าตลอดระยะเวลาที่จัดท าโครงงาน 
 และขอบคุณ คุณพ่อคุณแม่ที่สนับสนุนเรื่องค่าใช้จ่ายในการท าโครงงานทางผู้จัดท าจึงใคร่ขอขอบคุณไว้ ณ 
ที่น้ี 
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