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บทคัดย่อ 
โดยธรรมชาติมนุษยต์อ้งการการยอมรับจากสังคมท่ีตนเองอยู ่จึงมีความพยายามสร้างตวัตนตาม

ค่านิยมทางสังคม แต่เป็นไปไม่ไดท่ี้จะท าตามส่ิงท่ีผูอ่ื้นคาดหวงัทั้งหมด หากบุคคลยอมรับไม่ไดเ้ม่ือตนจริง 
(real self) ในปัจจุบนัไม่ตรงกบัตนในอุดมคติ (ideal-self) ท่ีสร้างไว ้ก็จะเกิดปัญหาความเครียดสะสม แม้
ปัญหาน้ีจะเกิดข้ึนได้กับทุกคนแต่มักถูกมองข้ามเน่ืองจากยงัไม่ใช่โรค งานวิจัยเชิงคุณภาพน้ีจึงมี
วตัถุประสงค์หลกัเพื่อผลิตส่ือท่ีช่วยสร้างความตระหนักถึงความส าคญัของการยอมรับในตนเอง โดย
เลือกใชห้ลกัสัญศาสตร์มาช่วยในการส่ือสารเร่ืองท่ีเป็นนามธรรมผา่นส่ือมิวสิกวิดีโอเพลง Stand Out Fit In 
วงONE OK ROCK ในรูปแบบแอนิเมชนั เพื่อใหเ้ป็นส่ือบนัเทิงเขา้ถึงไดง่้าย ซ่ึงผูรั้บชมในกลุ่มเป้าหมายช่วง
อาย ุ12-40ปี จ านวน 45คน มีความพึงพอใจในคุณภาพของมิวสิกวิดีโอ เกินกวา่ร้อยละ 60 สามารถเขา้ใจสาร
ท่ีส่ือผ่านการใชส้ัญญะได ้และสามารถตระหนกัไดถึ้งความส าคญัของการยอมรับในตนเอง จึงคาดหวงัว่า
ส่ือมิวสิกวิดีโอน้ีจะเหมาะแก่การน าไปเผยแพร่ในวงกวา้งจากความพยายามในการลดขอ้จ ากดัดา้นภาษา 
และประสบการณ์จ าเพาะท่ีต้องใช้เพื่อการตีความด้วยการใช้สัญญะท่ีออกแบบข้ึนเอง และสามารถ
เปล่ียนเป็นแอนิเมชนัท่ีมีบทพูดตรงไปตรงมา หากตอ้งการให้เด็กซ่ึงพฒันาการคิดเชิงนามธรรมนอ้ยเขา้ใจ
ง่ายข้ึน 
ค าส าคัญ:  แอนิเมชนั 2 มิติ, มิวสิกวดีิโอ, การยอมรับในตนเอง, สัญศาสตร์ 

 

ABSTRACT 
Human beings, by nature, seek acceptance from their society. As a result, there is a push to 

create the ideal-self in accordance with social values, despite the fact that meeting everyone's expectations 
is impossible. If a person cannot accept his current real self, which is incongruent with his ideal-self, stress 
will build up. Although anyone can be affected by this issue, it is frequently overlooked because it is not 
yet a disease. The main objective of this qualitative research is to create media that help raise awareness of 
the significance of self-acceptance by applying semiotic principles to communicate an abstract theme 
through the animated music video of ONE OK ROCK's Stand Out Fit, making it an easy-to-access 
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entertainment medium. A sample of 45 audiences aged 12 to 40 are satisfied with the quality of the music 
video, and more than 60% understand the message conveyed through the use of signs and can grasp the 
significance of self-acceptance after watching the music video. We anticipate that due to efforts to 
minimize the specific experience necessary for interpretation and language barriers through the use of 
customized signs, this media will be suitable for broad dissemination. It can also be turned into an 
animated film with direct dialogue to make it easier for kids with limited abstract thinking skills to 
understand. 
Keywords:  2D Animation, Music Video, Self-Acceptance, Semiotics 
 
1. บทน า 
 ปัญหาการไม่ยอมรับในตนเองเป็นปัญหาท่ีสามารถเกิดข้ึนไดก้บัทุกคน เพราะมนุษยเ์ป็นสัตว์
สังคม จึงตอ้งการการยอมรับจากคนในสังคมท่ีตนเองอยู ่โดยในสังคมมกัมีกฎเกณฑว์า่ส่ิงใดยอมรับได ้หรือ
ไม่ได ้ซ่ึงพ้ืนฐานของกฎเหล่านั้นกคื็อค่านิยมซ่ึงเป็นเพียงความเช่ือเชิงประมาณ (Marini, 2020)  หมายความ
วา่ไม่ไดใ้ห้ความส าคญักบัขอ้เท็จจริง แต่ให้ความส าคญัตามความพึงพอใจ ท าให้ค่านิยมกลายเป็นดาบสอง
คม เม่ือบางคนเลือกท่ีจะยึดให้ค่านิยมเฉพาะท่ีตนเองรู้จกั เป็นเกณฑ์ในการให้ค่าผูอ่ื้น และตนเอง ตั้งเป็น
เป้าหมายให้เป็นส่ิงท่ีตนเองตอ้งการจะเป็น ซ่ึงจะเกิดปัญหาหากยอมรับไม่ไดเ้ม่ือตนจริง (real self) ใน
ปัจจุบนัไม่ตรงกบัตนในอุดมคติ (ideal-self) ท่ีสร้างไว ้และเลือกท่ีจะใชก้ลไกป้องกนัตนเองทางจิตท่ีไม่
เหมาะสม เพราะมีความคิดวา่ตนเองลม้เหลว และผูอ่ื้นจะไม่ยอมรับ จนเกิดการสะสมความเครียด และความ
กงัวลระยะยาว ซ่ึงมกัถูกมองขา้ม เกิดเป็นปัญหาสุขภาพจิตตามมา (Strickland, 2001)  
 เพ่ือท าให้ผูค้นท่ีมีโอกาสเผชิญปัญหาการไม่ยอมรับในตนเอง โดยเฉพาะในกลุ่มวยัรุ่น และวยั
ผูใ้หญ่ตอนต้น (ช่วงอายุ 12-40 ปี) ซ่ึงอยู่ในช่วงของการแสวงหาอตัลักษณ์ และการยอมรับเพ่ือสร้าง
ความสมัพนัธ์ (Erikson, 1958 อา้งใน McLeod, 2018) ตระหนกัถึงความส าคญัของการยอมรับในตนเอง และ
แนะน ามุมมองบางส่วนท่ีช่วยในการยอมรับในตนเอง ส่ือ (media) ซ่ึงเป็นหน่ึงในส่ิงท่ีส่งผลต่อทศันคติ
ความคิดของคนจึงเหมาะแก่การน ามาช่วยสร้างความตระหนกัดงักล่าว โดยเฉพาะในรูปแบบส่ือมลัติมีเดีย
อย่างมิวสิกวิดีโอ ท่ีมีทั้ งภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง  ฯลฯ ซ่ึงสามารถดึงดูดความสนใจ เร้าอารมณ์ และ
ส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพในเวลาอันสั้ น อีกทั้ งยงัเป็นท่ีนิยมของกลุ่มวยัรุ่น และผูใ้หญ่ตอนต้น 
เน่ืองจากสามารถท าใหมี้สถานะเป็นส่ือบนัเทิงมากกวา่จะเป็นส่ือการเรียนรู้โดยตรง 
 เน่ืองจากส่ือมลัติมีเดียส่วนมากท่ีส่ือเน้ือหาดา้นอารมณ์ สุขภาพจิต ค่านิยม หรือการยอมรับใน
ตนเอง นิยมใช้การยกตวัอย่างสถานการณ์จ าเพาะหน่ึง ๆ ข้ึนมา ซ่ึงผูรั้บชมบางส่วนอาจเพ่งความสนใจ
เฉพาะตวัสถานการณ์จ าเพาะท่ียกมา และมีความรู้สึกร่วมไดก้็ต่อเม่ือตรงกบัประสบการณ์จริงของตนเอง 
โดยมองข้ามสารโดยรวมท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ ในจุดน้ีการดึงสัญญะ 
(sign/representamen) ในทางสัญศาสตร์ (semiotics) ซ่ึงเป็นศาสตร์ท่ีวา่ดว้ยเร่ืองการแทนความหมาย (Curtin, 
2009)  เขา้มาช่วย กจ็ะเป็นอีกทางเลือกหน่ึงท่ีสามารถส่ือสารเร่ืองท่ีมีความเป็นนามธรรม และช่วยใหผู้ช้มมุ่ง
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ความสนใจไปท่ีขอ้ความท่ีตอ้งการส่ือมากกวา่สถานการณ์จ าเพาะ ซ่ึงจะท าให้น าสารท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชก้บั
สถานการณ์ของตนไดต่้อไป 
 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

2.1 เพ่ือศึกษาจิตวทิยาการยอมรับในตนเอง และผลกระทบของการไม่ยอมรับในตนเอง 
2.2 เพ่ือศึกษาวธีิการตีความผา่นหลกัสัญศาสตร์ 
2.3 เพื่อสร้างมิวสิกวิดีโอในรูปแบบแอนิเมชนัซ่ึงน าหลกัสัญศาสตร์มาประยกุตใ์ชใ้นการส่ือสาร

ใหผู้ดู้เกิดความตระหนกัถึงความส าคญัของการยอมรับในตนเอง 
3. การด าเนินการวจิัย 
 งานวิจยัน้ีเป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพ มีกลุ่มเป้าหมาย เป็นวยัรุ่น และผูใ้หญ่ตอนตน้ ซ่ึงอยูใ่นช่วงอาย ุ
12-40ปี โดยใชก้ารสุ่มตวัอยา่งแบบบงัเอิญ (accidental sampling) เพื่อใหไ้ดผู้ใ้ห้ขอ้มูลหลกัจ านวน 45คน 
จากกลุ่มผูใ้ช ้facebook ช่วงอาย ุ12-40ปี ในประเทศไทย (พ.ศ. 2564) ถือเป็นกลุ่มประชากรท่ีมีความพร้อม
ในการรับชมมิวสิกวิดีโอ และท าแบบประเมินท่ีบนแพลตฟอร์มออนไลน์ ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มเป้าหมายใน
การเผยแพร่วิดีโอ ลดการแทรกแซงสภาพแวดลอ้มของกลุ่มตวัอย่างเม่ือเทียบกบัการจดัสถานท่ีให้รับชม 
หรือสัมภาษณ์ เหมาะสมกบัขอ้จ ากดัดา้นทรัพยากร และสถานการณ์ในระหวา่งการท าการวจิยั  
 ในส่วนของกระบวนการออกแบบเคร่ืองมือวิจยั คือมิวสิกวิดีโอในรูปแบบแอนิเมชนั สามารถ
แบ่งเป็น 3ขั้นตอนหลกั เหมือนการสร้างส่ือภาพยนตร์ทัว่ไป ไดแ้ก่ ขั้นตอนเตรียมการผลิต (pre-production), 
ขั้นตอนการผลิต (production) และขั้นตอนหลงัการผลิต (post-production) โดยจะมีรายละเอียด ดงัน้ี 
3.1  ขั้นตอนเตรียมการผลิต (pre-production) 
 3.1.1 สร้างแนวคิด พฒันาเน้ือเร่ือง และเขียนบท 

 ท าการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัจิตวิทยาการยอมรับในตนเอง ไดข้อ้สรุปคือ การยอมรับใน
ตนเอง คือการยอมรับตวัตนของตนเองในลกัษณะท่ีวา่เป็นขอ้เท็จจริง ยอมรับทั้งส่วนท่ีตนเองมองวา่ดี และ
ไม่ดีทั้งหมดโดยไม่มีเง่ือนไข (Bernard, 2013) ซ่ึงเม่ือยอมรับไดว้่าตนมีส่วนท่ีไม่ดีเป็นแค่การยอมรับ
ขอ้เท็จจริง ไม่ใช่การรองรับวา่ชอบขอ้เสีย แต่จะน าไปสู่การปรับปรุงพฒันาตนเอง (Rogers,1959) โดยการ
ยอมรับในตนเองมีความส าคญัในแง่ของการส่งเสริมให้เกิดสุขภาพจิตท่ีดี ลดความเครียด และวิตกกงัวล 
(Strickland, 2001) โดยมีแนวทางท่ีจะน าไปสู่การยอมรับในตนเองท่ีหลากหลาย ซ่ึงหน่ึงในนั้นคือการไม่ใช้
เกณฑ์ของคนอ่ืนมาตัดสินตนเอง และอย่าใช้ความพยายามไปกับการท าให้ผู ้อ่ืนพอใจมากเกินไป 

(Rogers,1961) ในส่วนของการศึกษาขอ้มูลในหัวขอ้การตีความผ่านหลกัสัญศาสตร์ ไดข้อ้สรุปคือ สัญ
ศาสตร์เป็นศาสตร์ซ่ึงศึกษากระบวนการท าความเขา้ใจความหมายของสัญญะ โดยกระบวนการน้ีมีปัจจยั
ส าคญัคือประสบการณ์ของผูตี้ความ (Curtin, 2009) ในทางภาพยนตร์สามารถสร้างสัญญะได้จาก
องคป์ระกอบภาพ / เสียง , การวางกรอบ (framing elements), การเล่าเร่ือง / การล าดบัแต่ละส่วนยอ่ย และ
เส้นเวลา (Stockinger, 2011) ซ่ึงจากการศึกษาการใชส้ัญญะ เช่นในแอนิเมชนัสั้นเร่ือง Nuggets (Filmbilder 
& Friends, 2014) สังเกตเห็นวา่ผูส้ร้างสามารถค่อย ๆ สร้างประสบการณ์ใหผู้รั้บชมเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กนัได้
วา่ส่ิงแทนความท่ีถกูน าเสนอในภาพยนตร์เร่ืองน้ี สามารถอา้งถึงวตัถุอา้งอิงอะไร แมจ้ะเป็นการสร้างสัญญะ
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ข้ึนมาใหม่เพ่ือภาพยนตร์เร่ืองน้ีโดยเฉพาะ นอกจากน้ียงัไดท้  าการศึกษาเพลง Stand Out Fit In (ONE OK 
ROCK, 2018) ซ่ึงเป็นเพลงท่ีจะน ามาใชใ้นการสร้างมิวสิกวดีิโอในงานวจิยัน้ีดว้ย 

 จากนั้นจึงพฒันาขอ้ความท่ีตอ้งการส่ือคือการไม่ยอมรับในตนเองจากความพยาพยามท่ี
จะเป็นตามท่ีผูอ่ื้นตอ้งการมากเกินไป เป็นปัญหาในดา้นสุขภาพจิตจากการสะสมความเครียด ความอึดอดัใจ 
และช่วยใหต้ระหนกัวา่ในสังคมท่ีมีค่านิยมหลากหลาย และยงัขดัแยง้กนัเอง จึงเป็นไปไม่ไดท่ี้จะสร้างตวัตน
ตามท่ีสังคมคาดหวงั เป็นการดีกวา่หากจะยอมรับในตนเองในปัจจุบนั และค่อยปรับปรุงตนเองอยา่งค่อยเป็น
ค่อยไป แลว้จึงน ามาพฒันาเป็นบทโดยเล่าเร่ืองผา่นตวัละคร ‘เพลิน’ เดก็หวัมนุษยท่ี์โตมาในสังคมหวักล่อง
ดอกยี่โถ เพลินวาดตอุดมคติของตนให้เป็นหัวดอกยี่โถตามคนอ่ืน เม่ือเป็นไดไ้ม่ทนัใจก็แสร้งเป็นไปก่อน 
ไม่ทนัไรกพ็บวา่สังคมรอบตวัไม่ไดเ้ป็นหวัดอกยีโ่ถแลว้ พยายามเปล่ียนหนา้กากดอกไมข้องตนตามเท่าไหร่ 
กไ็ม่สามารถเขา้ไดก้บัทุกสังคมท่ีมีค่านิยมหัวกล่องดอกหลากหลายชนิด และยงัเปล่ียนไปมา สร้างความอึด
อดัใจสะสม จนกระทัง่เพลินสังเกตเห็นกลุ่มสังคมท่ีสมาชิกมีหวัแตกต่างกนัแต่กส็ามารถอยูด่ว้ยกนัได ้ท าให้
คิดไดว้า่ไม่จ าเป็นท่ีทุกคนจะตอ้งคิด และท าเหมือนกนัทั้งหมดเพ่ือให้ไดรั้บการยอมรับ จึงเลือกท่ีจะยอมรับ
ในหวัมนุษยท่ี์แตกต่างของตน ท้ิงหนา้กากดอกไมท่ี้แสนอึดดอดัไป แลว้ค่อยพฒันาตนเอง 

 
ตารางท่ี 1 แสดงสัญญะท่ีออกแบบมาใชใ้นเร่ือง 
สัญญะ ความแปล ขยายความแนวคิดในการเลือกใชส้ัญญะ 

ดอกไม/้ 
iconดอกไม ้

ค่านิยม 

-มีสีสันสดใสเพ่ือแสดงภาพลกัษณ์วา่เป็นส่ิงท่ีดี สวยงาม เป็นส่ิงท่ีเป็นท่ี
ตอ้งการ  
-มีหลากหลายรูปแบบ เพ่ือส่ือถึงความหลากหลายของค่านิยมในสังคมต่าง ๆ  
-เป็นส่ิงท่ีดูเปราะบาง เพ่ือส่ือถึงความไม่คงเส้นคงวา 
-ดอกไมท่ี้เลือกใชบ้างส่วนยงัมีความหมายท่ีส่ือในทางลบได ้(ตาม
floriographyของบางวฒันธรรม เช่น ดอกยีโ่ถส่ือถึงความปรารถนา ดอกมอร์
น่ิงกลอร่ีส่ือถึงความตาย ฯลฯ)  เพ่ือส่ือความส าหรับผูท่ี้รู้อีกทางวา่ค่านิยมท่ี
เห็นอาจไม่ใช่ส่ิงท่ีดีงามหมดจดตามรูปลกัษณ์  

หนา้กาก
(ดอกไม)้ 

การปิดบงั  
เสแสร้ง 

ปิดบงัตนจริงเอาไว ้แลว้แสดงออกเฉพาะค่านิยมท่ีมองวา่สังคมตอ้งการ 

(หวั)กล่อง การจ ากดั 

-เพลินรับรู้ผูค้นรอบตวัอยา่งจ ากดั โดยสนใจมองแต่ค่านิยมท่ีถูกแสดง
ออกมา 
-การจ ากดัความคิด หรือค าพดูท่ีสามารถแสดงออกมาใหผู้อ่ื้นรับรู้เพียงทีละ
อยา่งในแต่ละช่วงขณะ 
-การถูกจ ากดัอยูใ่นกรอบสังคม   

การวาดดว้ย
สีชอลค์ 

พฤติกรรมท่ี
แสดงออก 

เป็นพฤติกรรมท่ีไม่ตอ้งการยกตวัอยา่งวา่คือพฤติกรรมอะไร ถูกหรือผดิ จึง
แสดงออกมาดว้ยการวาดเป็นดอกไมท่ี้ส่ือถึงพฤติกรรมตามค่านิยมท่ีตวั
ละครนั้นเช่ือ 



 การประชมุน าเสนอผลงานวจัิยบณัฑิตศกึษาระดับชาติ 
ครัง้ท่ี ๑๖  ปีการศกึษา ๒๕๖๔ 

 

วนัพฤหสับดทีี ่๑๙ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๔ หน้า 366 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

สัญญะ ความแปล ขยายความแนวคิดในการเลือกใชส้ัญญะ 

กระจก 
การพิจารณา

ตนเอง 

แทนทฤษฎีตวัตนในทางจิตวทิยาสังคมซ่ึงมีการกล่าวถึง ตวัตนสะทอ้น 
(reflective self) ดว้ยการใหฉ้นัในฐานะประธาน (I) สังเกต วิเคราะห์ และ
จดัการตวัฉนัในฐานะกรรม (me)  โดยฉนัและตวัฉนัแยกออกจากกนั 

พิราบบิน อิสระ 
เป็นอิสระจากการไม่เอาตนเองไปผกูไวก้บัความคาดหวงัของคนอ่ืน อิสระ
จากการตอ้งเสแสร้งเป็นผูอ่ื้น อิสระจากความรู้สึกกงัวล เครียด 

การจมน ้า 
ความอึดอดั 
กดดนั 

ถกูกดนัจากรอบขา้ง อึดอดัเหมือนจมน ้า และยิง่นานเขา้กจ็ะทนไม่ไหว 
เหมือนขาดอากาศหายใจ 

มือบีบคอ 
การเพ่ิม

ความอึดอดั 
ความเครียด  

โดยใชมื้อตนเองในการบีบคอ เพ่ือส่ือวา่เป็นความคิด หรือการมองโลกของ
ตนเอง ท่ีช่วยในการสร้างความเครียดความกดดนัจากคนรอบขา้งไปอีกขั้น 
ท าใหก้ารขาดอากาศในขณะท่ีจมน ้าเกิดไวข้ึน 

บอลลนู
ค าพดู 

ค าพดู 
เป็นค าพดูท่ีไม่เจาะจง อาจเป็นการสั่งสอนโดยตรง หรือแค่การแสดง
ความเห็นวา่อะไรถกูผดิ แต่กเ็ป็นส่ิงท่ีตวัละครไดย้นิ และเกบ็น ามาคิด  

การวิ่ง หนี 
หลีกหนีส่ิงท่ีตนเองต่ืนกลวั ซ่ึงในท่ีน้ีคือความหวาดกลวัวา่ผูอ่ื้นจะไม่ยอมรับ
ในส่ิงท่ีตนเองแตกต่าง 

สี 
อารมณ์ของ
ตวัละคร
หลกั 

สีในโทนเทาซ่ึงเป็นสีหลกัของเร่ือง ส่ือถึงอารมณ์ในดา้นลบท่ีเกิดกบัตวั
ละคร โดยความเขม้ยิง่มากส่ือถึงอารมณ์ความรู้สึกท่ีแยล่ง ในทางกลบักนัสีท่ี
สวา่งกส่ื็อถึงอารมณ์ในทางบวก 

อตัราส่วน
ภาพแคบลง 

ความรู้สึก
อึดอดั 

ส่ือถึงความรู้สึกอึดอดั กดดนัจากรอบขา้ง เหมือนโดนตีกรอบ  

การกอด การยอมรับ 
ตวัละครหลกักอดตนในอุดมคติซ่ึงท้ิงหนา้กากดอกไมไ้ปแลว้ คือการยอมรับ
ตนในปัจจุบนัท่ีเห็นอยา่งท่ีเป็นจริง ๆ 

 

 3.1.2 ออกแบบ ดว้ยโปรแกรม Paint Tool SAI, Adobe Photoshop และ Krita 
 ตวัละครออกแบบโดยค านึงถึงกลุ่มอายเุป้าหมาย และเน้ือเร่ือง โดยออกแบบใหมี้ความ

unisexเพ่ือใหผู้ช้มเขา้ถึงไดง่้าย ใชเ้ส้นบางสีค่อนอ่อนเพ่ือแสดงถึงความเปราะบางของตวัละคร ในส่วนของ
ตวัประกอบมีหวัเป็นกล่องแสดงสัญลกัษณ์ดอกไม ้ซ่ึงมกัแทนส่ิงสวยงาม แต่กย็งัแทนความเปราะบาง และ
บา้งยงัมีความหมายตาม floriographyในเชิงลบ ส่ือถึงค่านิยมต่าง ๆ ซ่ึงดสูวยงาม แต่กใ็ช่วา่จะดี จะเหมาะกบั
ทุกคนไปเสียหมด ซ่ึงไม่ไดช้ี้จ าเพาะวา่เป็นค่านิยมอะไร ถูกผิดหรือไม่ 
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 รูปท่ี 1  แสดงโมเดลชีท ‘เพลิน’ ซ่ึงเป็นตวัละครหลกัในวยัต่าง ๆ 

 

  
 รูปท่ี 2  แสดงโมเดลชีทตวัประกอบหวักล่องดอกไม ้

 ออกแบบฉาก อารมณ์ และโทนสีดว้ยแนวคิดท่ีวา่เหตุการณ์ในมิวสิกวิดีโอน้ีเป็นการ
ใหค้วามสนใจท่ีความคิดความรู้สึกของตวัละครหลกั เป็นหลกั เป็นการมองโลกผา่นการประมวลผลของตวั
ละครหลกั ฉากในมิวสิกวดีิโอน้ีจึงออกแบบใหช่้วยแสดงถึงอารมณ์ความรู้สึกของตวัละครท่ีค่อนไปทาง
หม่นหมอง ดว้ยสีลว้นโทนขาว-เทา และแทรกสีอ่ืนเลก็นอ้ยเพื่อดึงความสนใจ 

 ออกแบบ concept art โดยน าแนวคิดเน้ือเร่ือง และการออกแบบทั้งตวัละคร ฉาก 
อารมณ์ และโทนสีขา้งตน้ มารวมเป็นภาพท่ีสามารถส่ือสารขอ้ความ และอารมณ์ส าคญัท่ีตอ้งการไดภ้ายใน
ภาพเดียว 
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 รูปท่ี 3  แสดง concept art 

 
 3.1.3 เขียนบทภาพ (storyboards) และสร้างแอนิเมติก (animatics) 

 

 
รูปท่ี 4  แสดงตวัอยา่ง storyboardบางส่วน ซ่ึงน าไปสร้าง animatic 

3.2 ขั้นตอนการผลิต (production) ดว้ยโปรแกรม Krita 
 ร่างเส้นทดสอบการเคล่ือนไหว (pencil tests) ดว้ยการร่าง key pose ของตวัละครก่อน ตามดว้ย 
inbetweens และแทรกการแอนิเมทแบบตรงไปขา้งหนา้ในบางส่วน โดยการดึงหลกัการของแอนิเมชนั 12 
ประการ (Johnston & Thomas, 1981) เขา้มาช่วย และค านึงถึงต าแหน่งสัมพนัธ์กบัการเคล่ือนกลอ้ง และฉาก
แวดลอ้มท่ีจดัวางไวด้ว้ย เม่ือเป็นท่ีน่าพอใจจึงท าความสะอาดเส้น ตดัเส้น และลงสี และใส่ special effect 
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รูปท่ี 5  แสดง pencil tests ก่อน และหลงัเพ่ิม in-betweens และการดูความสัมพนัธ์กบัฉากแวดลอ้ม 

 
3.3 ขั้นตอนหลงัการผลิต (post-production) 
  รวมองคป์ระกอบภาพ (compositing) ดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects และ Krita ในส่วนท่ีมี
การวาดแยกองคป์ระกอบของตวัละคร, ฉากแวดลอ้ม และเทคนิคพิเศษ น ามารวมเป็นภาพเดียวกนั และ
ค านึงถึงการจดัวางต าแหน่ง แลว้จึงน าแต่ละซีนไปตดัต่อ (editorial) ดว้ยโปรแกรม Adobe Premiere Pro เขา้
กนัตามจงัหวะเวลาของเพลงท่ีวางแผนไวใ้นแอนิเมติก สุดทา้ยจึงท าการ render วิดีโอออกมาในรูปแบบไฟล ์
.mp4  
 

–  
รูปท่ี 6 แสดงซีนหลงัรวมองคป์ระกอบภาพ 

 
3.4 เผยแพร่ และออกแบบประเมิน 
 เผยแพร่ส่ือในรูปแบบวิดีโอผา่นทางแพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น Youtube, Facebook  Google form 
ฯลฯ โดยไม่บอกวา่วดีิโอดงักล่าวเก่ียวกบัการยอมรับในตนเอง และออกแบบประเมินดว้ย Google form โดย
ในฟอร์มมีมิวสิก วิดีโอ ภาพตวัละคร และภาพconcept artใหรั้บชม ก่อนจะมีค าถามใหด้งัต่อไปน้ี 
ตารางท่ี 2  แสดงค าถามในแบบประเมินท่ีใชใ้น Google form 

ค าถาม ตวัเลือกค าตอบ 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไป 
(1.1) กลุ่มอาย ุ ต ่ากวา่ 12 ปี 
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12-17 ปี 
18-40 ปี 
มากกวา่ 40 ปี 

(1.2) เพศ LGBTQIA+ 
หญิง 
ชาย 

ส่วนท่ี 2  ความคิดเห็นเก่ียวกบัมิวสิกวดีิโอ 
(2.1) คะแนนความคิดเห็น 

ความคิดเห็นในแต่ละดา้น 
คะแนนความคิดเห็น 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช ้
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ดา้นการออกแบบ 
   แบบตวัละครมีความสวยงาม 
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

     

   แบบฉาก และอุปกรณ์ประกอบ
มีความสวยงามเหมาะสมกบั
เน้ือหา 

     

   แสงสีมีความสวยงาม      
ดา้นการเคล่ือนไหวแอนิเมชนั 
   จงัหวะการเคล่ือนไหวแอนิเมชนั
เหมาะสม 

     

   การเปล่ียนผา่น (transition) แต่
ละซีนเหมาะสม 

     

ดา้นเน้ือหา 
   เขา้ใจเน้ือเร่ืองโดยภาพรวม      
   สามารถเขา้ใจสัญลกัษณ์ และ
ประเดน็ท่ีตอ้งการจะส่ือ 

     

   เพลงท่ีเลือกใชมี้ความเหมาะสม
กบัประเดน็ท่ีส่ือ 

     

 

(2.2) ผูรั้บชมคิดวา่มิวสิกวิดีโอน้ีส่ือถึงประเดน็อะไร (ค าถามปลายเปิด บงัคบัตอบ) 
(2.3) ผูรั้บชมสังเกตเห็นสัญญะ*ใดบา้ง และคิด
วา่สัญญะนั้นแทนส่ิงใด 
*สัญญะ คือส่ิงแทนความ เช่น รูปยกน้ิวโป้งแทนการ
แสดงความถูกใจ ฯลฯ 

(ค าถามปลายเปิด บงัคบัตอบ) 
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(2.4) ผูรั้บชมมีความรู้สึกอยา่งไรขณะรับชม 
มิวสิกวิดีโอน้ี 

(ค  าถามปลายเปิด ไม่บงัคบัตอบ) 

ส่วนท่ี 3 ความคิดเห็นเก่ียวกบัประเดน็ท่ีตอ้งการส่ือ 
(3.1) หากประเดน็ท่ีผูอ้อกแบบตอ้งการส่ือคือการ
ยอมรับในตนเอง ผูรั้บชมมีความเห็นวา่การยอมรับ
ในตนเองเป็นเร่ืองส าคญัหรือไม่ 

ส าคญั 

ไม่ส าคญั 

(3.2) จากค าตอบขอ้ (3.1) ส าคญั หรือไม่ส าคญั 
อยา่งไร 

(ค  าถามปลายเปิด ไม่บงัคบัตอบ) 

(3.3) ขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติม (ค าถามปลายเปิด ไม่บงัคบัตอบ) 
 
3.5 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
  3.5.1 วเิคราะห์ผลคุณภาพส่ือมิวสิกวดีิโอดว้ยค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนใน
แต่ละดา้นจากแบบประเมินส่วนประมาณค่า (Rating scale) โดยแปลผลดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3  แสดงการแปลผลค่าเฉล่ียคะแนนตาม และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
*ใชค้่าเฉล่ียคะแนนปานกลางข้ึนไปเป็นเกณฑว์า่ส่ือมิวสิกวดีิโอมีคุณภาพในดา้นนั้น ๆ 
**ใชส่้วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ีแปลผลไดว้า่มีความแตกต่างของคะแนนนอ้ย เป็นเกณฑว์า่คะแนนชุดนั้น
น่าเช่ือถือ  
 

ค่าเฉล่ียคะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
คะแนน แปลผล S.D. แปลผล 

4.50 – 5.00 ดีมาก >1.75 แตกต่างมาก 
3.50 – 4.49 ดี 

1.25-1.75 แตกต่างค่อนขา้งมาก 
2.50 – 3.49 ปานกลาง* 
1.50 – 2.49 พอใช ้ <1.75 แตกต่างนอ้ย** 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง   
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 3.5.2 วิเคราะห์ประสิทธิภาพในการส่ือสารของมิวสิกวิดีโอผา่นการใชส้ัญญะน้ี โดยการ
เปรียบเทียบค าตอบจากค าถามปลายเปิดในแบบประเมิน กบัค าส าคญัในสารท่ีตอ้งการส่ือ ไดแ้ก่ การยอมรับ
ในตนเอง, การเป็นตวัของตวัเอง, รักในส่ิงท่ีตนเองเป็น, การไม่ยอมรับในตนเอง, ปิดบงัตวัตน, ปัญหา
สุขภาพจิต, ความเครียด, ความอึดอดัใจ, ซึมเศร้า, ความคาดหวงัจากสังคม และค่านิยม หรือค าใกลเ้คียงท่ีส่ือ
ความหมายเดียวกนั โดยหากมีจ านวนผูรั้บชมจากกลุ่มตวัอยา่งสามารถตอบไดต้รง หรือใกลเ้คียงค าส าคญั 
มากกวา่ร้อยละ 60 ถือเป็นเกณฑว์า่ส่ือมิวสิกวดีิโอน้ีมีประสิทธิภาพในการส่ือสารประเดน็ท่ีเป็นนามธรรม 
  3.5.3 หากผูรั้บชมเลือกค าตอบวา่ส าคญั จากค าถามขอ้ (3.1) มากกวา่ร้อยละ 60 ของผูท่ี้เขา้ใจสารท่ี
ตอ้งการส่ือ จะแปลผลวา่ส่ือมีส่วนในการสร้างความตระหนกัถึงความส าคญัของการยอมรับในตนเองได ้
 
4. ผลการวิจัย และการอภิปรายผล 
 ผลจากแบบประเมินมิวสิกวิดีโอรูปแบบแอนิเมชนัเก่ียวกบัการยอมรับในตนเอง เพลง Stand Out 
Fit In ของวงONE OK ROCK ความยาว 3นาที 35วินาที โดยกลุ่มตวัอยา่งจากประชากรเป้าหมายจ านวน 45
คน มีดงัน้ี 

4.1 ผูต้อบแบบประเมินอยูใ่น กลุ่มวยัรุ่น อาย ุ12-17ปี จ านวน 2คน (ร้อยละ 4.44) และกลุ่มผูใ้หญ่
ตอนตน้ อาย ุ18-40ปี จ านวน 43คน (ร้อยละ 95.56)   

4.2 ผูต้อบแบบประเมินเป็นเพศ LGBTQIA+จ านวน 4คน (ร้อยละ 8.89), เพศหญิง จ านวน 28คน 
(ร้อยละ 62.22)  และเพศชาย จ านวน 14คน (ร้อยละ 31.11) 

4.3 คุณภาพส่ือมิวสิกวิดีโอจากแบบประเมินส่วนประมาณค่า (โดยพิจารณาเฉพาะกลุ่มเป้าหมาย) 
เป็นดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4 แสดงคุณภาพมิวสิกวิดีโอในแต่ละดา้น 

คะแนนแต่ละดา้น S.D. ค่าเฉล่ียคะแนน แปลผลคุณภาพ 
ดา้นการออกแบบ 
   แบบตวัละคร 0.49 4.62 ดีมาก 
   แบบฉาก และอุปกรณ์ประกอบ 0.66 4.42 ดี 
   แสงสี 0.79 4.13 ดี 
ดา้นการเคล่ือนไหวแอนิเมชนั 
   จงัหวะการเคล่ือนไหวแอนิเมชนั 0.75 4.27 ดี 
   การเปล่ียนผา่น (transition)  0.62 4.40 ดี 
ดา้นเน้ือหา 
   ความเขา้ใจเน้ือเร่ืองโดยรวม 0.87 4.13 ดี 
   ความเขา้ใจสัญลกัษณ์ และ
ประเดน็ท่ีตอ้งการส่ือ 

0.89 4.29 ดี 

   ความเหมาะสมของเพลง 0.55 4.71 ดีมาก 
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 จากตารางท่ี 4 สามารถเห็นไดว้่าคะแนนดา้นการออกแบบในแต่ละส่วนอยู่ในเกณฑ์ดีถึงดีมาก 
คะแนนดา้นการเคล่ือนไหวแอนิเมชนัในแต่ละส่วนอยูใ่นเกณฑ์ดี และคะแนนดา้นเน้ือหาในแต่ละส่วนอยู่
ในเกณฑ์ดีถึงดีมากโดยมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานทั้งหมดต ่ากวา่ 1.75 แปลวา่ขอ้มูลชุดน้ีมีการกระจายนอ้ย 
ท าให้คะแนนจากแบบประเมินน้ีอยูใ่นเกณฑน่์าเช่ือถือ จึงสรุปผลวา่ส่ือมิวสิกวิดีโอในงานน้ีมีคุณภาพตาม
เกณฑข์องผูจ้ดัท า 

4.4 จากค าถามปลายเปิดในประเด็นของความเขา้ใจสาร และสัญญะท่ีตอ้งการส่ือ มีผูรั้บชมท่ีตอบ
ไดต้รงหรือใกลเ้คียงค าส าคญั*จ านวน 33คน (ร้อยละ 73.33)  มีผูท่ี้ตอบเก่ียวกบัประเดน็รองในเน้ือเร่ืองซ่ึงยงั
ไม่ใช่สารหลกัท่ีตอ้งการส่ือ** จ านวน 10คน (ร้อยละ 22.22) และมีผูท่ี้ค  าตอบไม่ตรงหรือไม่ใกลเ้คียงค า
ส าคญั จ านวน 2คน (ร้อยละ 4.44)  จึงสรุปผลวา่ส่ือมิวสิกวิดีโอซ่ึงส่ือสารผา่นสัญญะน้ีมีประสิทธิภาพใน
การส่ือสารประเด็นท่ีเป็นนามธรรม เช่นเดียวกบัส่ือมิวสิกวิดีโออ่ืน และส่ือรูปแบบอ่ืนท่ีมีการน าสัญญะเขา้
มาช่วยไม่มากก็นอ้ยในการส่ือสารเร่ืองท่ีเป็นนามธรรม และไดรั้บการแปลความไปในทิศทางเดียวกนัจากผู ้
รับชมส่วนมาก รวมถึงส่ือท่ีใชส้ัญญะซ่ึงออกแบบจ าเพาะต่อส่ือนั้น เช่น แอนิเมชนัสั้นเร่ือง Nuggets ท่ีได้
กล่าวถึงขา้งตน้ 

*ตวัอยา่งค าตอบท่ีมีความใกลเ้คียงกบัค าส าคญั เช่น การถูกตีกรอบจากค่านิยมจนศูนยเ์สียตวัตน  
การออกนอกกรอบ การออกจากค าพดูค าตดัสินของผูอ่ื้น ฯลฯ  

**ตวัอยา่งค าตอบท่ีเป็นประเดน็รอง เช่น การคน้หาตวัตน การเติบโต ความแตกต่าง ฯลฯ 
4.5 สัญญะท่ีผูรั้บชมสังเกตเห็น และแปลความไดถู้กตอ้งหรือใกลเ้คียง ไดแ้ก่ ดอกไมแ้ทนกรอบ

ของสังคม ดอกไมแ้ทนหนา้กากท่ีอยากให้คนอ่ืนเห็น นกแทนอิสรภาพ และการจมน ้าแทนความกดดนั โดย
ในส่วนของดอกไม้ เป็นสัญญะหลักท่ีออกแบบข้ึนจ าเพาะส าหรับใช้ในวิดีโอน้ี โดยมีผูส้ังเกตเห็นว่า
ผูอ้อกแบบตอ้งการใชด้อกไมเ้ป็นสัญญะแทนส่ิงอ่ืน จ านวน 35คน (ร้อยละ 77.78) แต่มีผูท่ี้สามารถแปล
ความสัญญะนั้นไดต้ามท่ีผูอ้อกแบบตอ้งการจ านวนเพียง 19 คน (ร้อยละ 54.28ของจ านวนผูท่ี้สังเกตเห็น) ซ่ึง
สาเหตุท่ีบางส่วนไม่เขา้ใจอาจแบ่งไดเ้ป็น 2กลุ่ม คือปัจจยัจากส่ือวดีิโอ เช่น ความเร็วในการด าเนินเน้ือหาเร็ว
เกินไป ล าดบัการด าเนินภาพสลบัไปมา ฯลฯ และปัจจยัจากผูรั้บชม เช่น พ้ืนฐานดา้นวฒันธรรมท่ีใชด้อกไม้
เป็นสัญญะแทนส่ิงอ่ืนแต่ตน้อยา่งภาพลกัษณ์ผูห้ญิง ฯลฯ 

4.6 จากค าถามเร่ืองความส าคญัของการยอมรับในตนเอง มีผูรั้บชมตอบว่าส าคญั จ านวน 45คน 
(ร้อยละ100) และผูรั้บชมบางส่วนขยายความถึงความส าคญัของการยอมรับตนเองไว ้เช่น การยอมรับใน
ตนเองเป็นจุดเร่ิมตน้ของการใชชี้วิต การท าใหต้นเองมีความสุข เขา้ใจในตนเอง เติบโต ฯลฯ ซ่ึงเป็นค าตอบ
ท่ีไปในทิศทางเดียวกับการศึกษาทางจิตวิทยา จึงสรุปผลว่าส่ือมิวสิกวิดีโอน้ีมีส่วนในการสร้างความ
ตระหนกัถึงความส าคญัของการยอมรับในตนเองได ้

4.7 ความรู้สึกผูช้มบางส่วน เช่น อึดอดั กดดนั เศร้า งงตอ้งดูซ ้ าถึงเขา้ใจ ดูเพลินดี รอติดตาม ชอบ
การส่ือความหมายสะทอ้นสังคม เป็นการพฒันาตวัละครท่ีดี รู้สึกวา่การท่ีคนคนหน่ึงจะเติบโตข้ึนมาเป็นตวั
ของตวัเองมนัยากนะ ฯลฯ 

4.8 ผูรั้บชมยงัมีขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมท่ีน่าสนใจ สรุปไดเ้ช่น อยากให้ลดความซับซ้อนของเน้ือหา 
หรือเปล่ียนล าดบัการเล่าเร่ืองเพ่ือลดความสับสน อยากให้มีตอนจบปลายเปิดเล็กนอ้ยอยา่งการให้ตวัละคร
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หลกัเห็นเด็กท่ีเป็นเหมือนตนเองเพ่ือให้เห็นว่ามีคนอ่ืนท่ีตอ้งพยายามเปล่ียนตนเอง อยากให้ผูส้ร้างเฉลย
ความหมาย 

 
5. บทสรุป และข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาขอ้มูลเร่ืองการยอมรับตนเองในทางจิตวิทยา ซ่ึงมีประเด็นส าคญัคือการยอมรับทั้ง
ส่วนท่ีดี และไม่ดีของตนเองในรูปแบบขอ้เท็จจริง ช่วยลดความเครียดสะสมท่ีเกิดไดจ้ากการไม่ยอมรับใน
ตนเอง และเร่ืองการตีความผ่านหลกัสัญศาสตร์ ซ่ึงมีประเด็นส าคญัคือการท าความเขา้ใจสัญญะตอ้งอาศยั
ประสบการณ์ของผูตี้ความ แต่ประสบการณ์นั้นก็สามารถเรียนรู้ไปพร้อมกนัไดใ้นระหวา่งด าเนินเน้ือเร่ือง
ในภาพยนต์ ท าให้ผูว้ิจยัสามารถน าขอ้มูลท่ีไดม้าพฒันาเป็นสารท่ีส่ือผ่านการใชส้ัญญะ เพื่อน ามาสร้างมิว
สิกวิดีโอรูปแบบแอนิเมชนัเก่ียวกบัการยอมรับในตนเอง เพลง Stand Out Fit In ของวงONE OK ROCK 
ความยาว 3นาที 35วินาที ซ่ึงไดผ้ลการประเมินจากกลุ่มวยัรุ่น และผูใ้หญ่ตอนตน้ (ช่วงอายุ 12-40ปี) ว่ามี
คุณภาพทั้ งในดา้นการออกแบบ การเคล่ือนไหวแอนิเมชัน และเน้ือหา  โดยในส่วนของการน าหลกัสัญ
ศาสตร์มาใชส้ามารถช่วยใหส่ื้อสารเร่ืองท่ีเป็นนามธรรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และผูท่ี้เขา้ใจเน้ือหาจากการ
ชมมิวสิกวดีิโอน้ีตระหนกัไดถึ้งความส าคญัของการยอมรับในตนเอง 
 ส่ือมิวสิกวิดีโอแอนิเมชนัซ่ึงสามารถสร้างความตระหนกัถึงความส าคญัของการยอมรับในตนเอง
ไดน้ี้ สามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือส่งเสริมการยอมรับในตนเองให้แก่ประชาชนทัว่ไปไม่จ ากดัช่วงอายุ โดย
สามารถเปล่ียนเป็นแอนิเมชนัแบบมีบทพดูตรงไปตรงมาหากจะใหเ้ดก็ซ่ึงพฒันาการคิดเชิงนามธรรมยงันอ้ย
เขา้ใจง่ายข้ึน และเหมาะแก่การน าไปเผยแพร่ในระดบัสากลจากการเลือกประเด็น และเพลงท่ีค่อนขา้งเป็น
สากล ร่วมกบัความพยายามในการลดขอ้จ ากดัดา้นภาษา และประสบการณ์จ าเพาะท่ีตอ้งใชเ้พื่อการตีความ 
ดว้ยการใชส้ัญญะท่ีก าหนดข้ึนเองซ่ึงเนน้การส่ือสารดว้ยภาพ  
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