
การประชุมวิชาการระดบัชาติ ประจ าปี ๒๕๕๗ (National Research Conference 2014) วนัท่ี ๓ เมษายน ๒๕๕๗ 
 

329 
 

พฤติกรรมการส่ือสารของคนไทยทีไ่ม่เหมาะสมในสังคมออนไลน์ (กรณีศึกษา Youtube.com): 
กราฟิกเคลือ่นไหวทีใ่ช้ในการส่ือสารเชิงสัญวิทยา 

 

Improper Communication Behavior of Thai People in Online Societies (Youtube.com): Motion 
Graphics for Communication of  Semiology 

 

ธญัญกนก สุจริตรัฐ1* วลยัภรณ์ นาคพนัธ์ุ2 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์2 
 

Thunyakanok Sujaritrat1* Walaiporn Nakapan2 and Chaiporn Panichrutiwong2 
 

1นักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต  
ถนนพหลโยธิน ต าบลหลักหก อ าเภอเมือง จังหวัดปทุมธานี 12000 

2อาจารย์ประจ า หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต  ถนนพหลโยธิน ต าบลหลักหก อ าเภอเมือง  
จังหวัดปทุมธานี 12000 

*Corresponding author, E-mail: cpa_221@hotmail.com 
 

บทคดัย่อ 
งานวิจัยช้ินน้ีมีวตัถุประสงค์ เพ่ือต้องการถ่ายทอดปัญหาพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในสังคมออนไลน์

(Youtube) ของคนไทยโดยใชส่ื้อกราฟิกเคล่ือนไหวเชิงสัญวิทยาท่ีมีการสอดแทรกสัญลกัษณ์เขา้ไปในการออกแบบ
เพื่อใหเ้ขา้ใจความหมายและมีการสอดแทรกขอ้คิดท่ีชดัเจนมากข้ึน เม่ือไดน้ าส่ือไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายท่ีใชเ้วลาส่วน
ใหญ่อยู่กบั Youtube จ านวน 40 คน และใชแ้บบสอบถามความคิดเห็นกบักลุ่มตวัอย่าง ซ่ึงเป็นเพศชายและเพศหญิง 
อายรุะหวา่ง 15-30 ปี จ านวน 22 คน และจ านวน 18 คน ตามล าดบั กลุ่มเป้าหมายคิดวา่คนไทยส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจ
และเขา้รับชมคลิปวีดีโอใน Youtube ประเภทคลิปวีดีโอท่ีไม่เหมาะสม เช่น คลิปวีดีโอส่ืออนาจาร และความรุนแรง  
ร้อยละ 47.5 คลิปวดีิโอทัว่ไปเช่น คลิปวดีีโอเพลง มิวสิควดีีโอ ร้อยละ 37.5 และคลิปวีดีโอ ความรู้ ร้อยละ 15 หลงัจาก
ท่ีผูว้ิจยัให้กลุ่มเป้าหมายรับชมคลิปวีดีโอส่ือโมชั่นกราฟิกท่ีใชใ้นการส่ือสารเชิงสัญวิทยาท่ีสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม
กลุ่มเป้าหมาย รับรู้วา่คลิปวดีีโอดงักล่าวตอ้งการส่ือถึงพฤติกรรมดา้นลบ เช่นการท าส่ิงไม่ดี ร้อยละ 82.5 คน และส่ือถึง
พฤติกรรมในดา้นบวก ร้อยละ 17.5 เม่ือถามถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการดูคลิปวีดีโอ กลุ่มเป้าหมายร้อยละ 60 ตอบวา่
ไม่ไดป้ระโยชน์ ร้อยละ 40 ตอบวา่ไดข้อ้คิดและความบนัเทิง เม่ือถามถึงอารมณ์ความรู้สึกจากการดูคลิปวีดีโอ พบวา่
ร้อยละ 90 รู้สึกเฉยๆ และร้อยละ 10 รู้สึกชอบและสนุก ผลการศึกษาสรุปไดว้่า ส่ือกราฟิกเคล่ือนไหวท่ีใชใ้นการ
ส่ือสารเชิงสัญวิทยานั้นสามารถท าให้ผูช้มเขา้ใจในส่ิงท่ีตอ้งการจะถ่ายทอดในส่วนของเน้ือเร่ือง พฤติกรรมของตวั
ละครแต่ในทางสญัญะท่ีตอ้งการส่ือสารนั้นไม่ประสบผลส าเร็จ เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายรับชมแลว้ไม่เขา้ใจถึงสัญญะท่ี
ผูว้จิยัตอ้งการส่ือสารและถ่ายทอดใหผู้ช้มไดรั้บรู้ การแฝงความหมายในเชิงสญัญะมีความซบัซอ้นมากเกินไป จึงส่งผล
ให้กลุ่มเป้าหมายไม่ไดส้นใจในการคิดหาความหมายของสัญญะต่างๆและไม่ไดรั้บขอ้คิดท่ีสอดแทรกในการด าเนิน
เร่ือง 

 

ค ำส ำคญั: ยทููป โมช่ันกราฟิก สัญวิทยา 
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Abstract 
The objective of this paper is to make communicate of improper behaviour in online social media of Thai 

people, In conclusion came out is overall. Youtube is a troublesome mode of communication, but it is also widely 
used among social media users. Therefore, we choose to advertise our campaign on Youtube By inserting symbols 
into the design in order. in a form of motion graphics, which is pleasant and enjoyable to watch, in which morality 
can be inserted. We use the Communication of Semiology in our motion graphics pass inserting symbols into the 
design in order to understand the meaning and clear. The Research found by targeted audience and the questionnaire, 
40 of which are male and female, aged between 15-30 years, the number 22 and number 18, respectively, in the 
audience, most of the time with Youtube and thought the most attention and watch video clips on Youtube type 
video is inappropriate, such as video clips, pornography. Violence and 47.5 percent clip, for example. Music video 
clip of 37.5 percent, 15 percent and Video Clips knowledge after researching the target audience viewing video 
media, Motion Graphics for Communication of Semiology in relation to the behavior of the target group. Think that 
media like video clips such negative behavior . For example, 82.5 percent of people do bad things, and the media to 
behave in a positive 17.5 percent when asked about the benefits of watching video clips. Suggested that the target of 
60 percent, 40 percent, said that the ideas and entertainment. When asked about the emotions of watching video clips 
showed that 90 percent and 10 percent felt just feel like the theme. Therefore, it is concluded that Media Motion 
Graphics for Communication of Semiology can make the audience understand what you want to convey the story. 
Behavior of the characters , but in the mediatic communication needs unfulfilled . Because the target audience does 
not understand the signifiers that investigators want to communicate and broadcast to get to know . The latent 
meaning of the signifiers are complex too. Therefore, the target audience is not interested in the meaning of 
signifiers and arguments are not inserted in the story. 

 

Keywords: youtube, motion graphics, semiology 

 

1. บทน า  
Youtube เป็นเว็บไซต์ ท่ีมีช่ือเสียงเป็นท่ี

รู้จกักนัอยา่งแพร่หลาย จากการให้บริการวิดีโอแบบ
ไม่มีค่าใชจ่้าย (free video sharing) และเปิดบริการ
เว็บไซต์ท่ีผู ้ใช้สามารถเข้าไปอัพโหลด (upload) 
เพ่ือให้เห็นภาพและแลกเปล่ียนภาพและเสียงผ่าน
คลิปวิดีโอ Youtube มีการบริการท่ีกวา้งขวางและ
หลากหลาย ไม่เพียงแต่เผยแพร่ในประเทศเท่านั้ น 

คนทัว่โลกสามารถเขา้ชมส่ิงท่ีเผยแพร่ออกไปนั้นได ้
คลิปวดีีโอของคนไทยท่ีก าลงัเป็นจุดสนใจไปทัว่โลก
ในตอนน้ี มีทั้ งการหม่ินราชวงศ์ การเมือง เร่ืองเพศ 
การวา่กล่าวกนัผา่นคลิปวดีีโอ เช่น คลิปวดีีโอของ เน 
วดัดาว ท่ีมีการว่ากล่าว แอล โอรส คลิปวีดีโอน้ีเป็น
คลิปท่ีมีช่ือเสียงมากในเดือน ธนัวาคมปี 2012 ซ่ึงคน
ไทยหลากหลายกลุ่มไดมี้เสียงวพิากษว์จิารณ์กนัอยา่ง
มาก คลิปวีดีโอท่ีทั้งสองคนว่ากล่าวทา้ทายโตต้อบ
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กนันั้นมีตวัเลขผูรั้บชมสูงมากถึง 3ลา้นกวา่ และคนไทย
หลายคนได้มีการท าคลิปวีดีโอลอกเลียนแบบออกมา
กนัอยา่งสนุกสนาน ท าใหก้ลายเป็นความนิยมสูงสุดใน
กลุ่มวยัรุ่นไทย เป็นตน้รวมไปถึง คนไทยบางกลุ่มใช้
วาจาไม่เหมาะสมและแสดงความคิดเห็นเป็นภาษาไทย
ในคลิปวีดีโอของต่างประเทศในบางรายมีการวา่กล่าว
โต้ตอบกับชาวต่างชาติเป็นภาษาไทย จนเกิดปัญหา
ใหญ่ในช่วงหน่ึงในบางประเทศ ทาง Youtube ซ่ึงไดท้ า
การระงบัการเขา้ชมของคนไทยมาแลว้หลายคร้ัง โดย
ส่วนใหญ่คนจะช่ืนชอบส่ือท่ีมีหัวขอ้ไปในทางเส่ือม 
หรือส่ิงไม่ดี ซ่ึงมกัจะมีตวัเลขในการรับชมค่อนขา้งสูง 
จึงท าให้หลายคนท าการอพัโหลด เผยแพร่ส่ิงท่ีไม่ดี 
ออกมาเพราะอยากได้รับความนิยมและมีช่ือเสียง 

(นภดล  ยิ่งยงสกุล, 2554; Mt. tintin, 2012; 
konAurdPheeChannel, 2012) 

Umberto Eco ซ่ึงเป็นนักวิชาการชาวอิตา
เ ลี ยนได้พู ด ถึ ง ขอบ เ ขตการ ศึ กษ าว่ าสัญวิท ย า
(Semiology) เก่ียวข้องกับทุกส่ิงท่ีสามารถใช้เป็น
เคร่ืองหมายไดทุ้ก ๆ อยา่งท่ีสามารถใชเ้ป็นตวัแทนท่ีมี
ความหมายถึงอีกส่ิงหน่ึงได้นักภาษาศาสตร์ชาวสวิส 
(1857-1913) ผูว้างรากฐานวิชาสัญวิทยาไดใ้ห้ค  านิยาม
สั้ นๆของวิชาสัญวิทยาไวว้่า “สัญวิทยาเป็นศาสตร์ท่ี
ศึกษาถึงในเ ร่ืองเคร่ืองหมายในสังคมท่ีรับรู้ได้ ” 
(Hawkes, 1977) 

เน่ืองจากในส่ือ Youtubeใชส้ัญลกัษณ์ในการ
ออกแบบเคร่ืองมือการใชง้านจนเป็นท่ีคุน้เคย เช่น ปุ่ม 
Play ปุ่มชอบ ปุ่มไม่ชอบ  เป็นตน้ ลว้นแต่ใชส้ัญลกัษณ์ 
เพื่อให้คนไทยได้มองเห็นปัญหาพฤติกรรมท่ีไม่
เหมาะสมในสังคมออนไลน์ของคนไทยมากกว่าน้ี 
ผูว้ิจยัเห็นวา่ส่ือ Youtube จะเป็นส่ือกลางท่ีจะถ่ายทอด
และเผยแพร่ผลงานสามารถเข้าถึงกลุ่มคนในสังคม
ออนไลน์ไดม้ากท่ีสุด โดยใชส่ื้อโมชัน่กราฟิกเชิงสัญ

วิทยาซ่ึงมีการออกแบบโดยน าสัญลักษณ์ต่างๆท่ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ือออนไลน์เขา้มาใชเ้พ่ือให้ชดัเจนมากข้ึน
และเป็นการสอดแทรกความหมายต่างๆเขา้ไปในการ
ออกแบบ เพ่ือไม่ให้ส่ิงท่ีผูว้ิจยัตอ้งการส่ือสารกบัผูช้ม
นั้นเป็นเร่ืองเครียดมากเกินไป จึงไม่เน้นหลกัวิชาการ
มากนัก โดยจะสร้างสรรค์ผลงานให้ดูแลว้เพลิดเพลิน 
แต่สอดแทรกขอ้คิด 
 

2. วตัถุประสงค์ 
เพื่อออกแบบกราฟิกเคล่ือนไหวท่ีใชใ้นการ

ส่ือสารเชิงสญัวทิยาถ่ายทอดพฤติกรรมการส่ือสารท่ีไม่
เหมาะสมของคนไทยใน Youtube และสอดแทรก
ขอ้คิดเพ่ือให้มองเห็นปัญหาพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม
ในการใช ้Youtube ของคนไทย 
 

3. อุปกรณ์และวธีิการ 
- รวบรวมขอ้มูล 

เอ็ดเวิร์ด ซาร์พีร์ (อา้งถึงใน กิติมา สุรสนธิ, 
2541) กล่าวว่า “การส่ือสาร คือการตีความหมายโดย
สัญชาตญาณต่อท่าทางท่ีแสดงเป็นสัญลกัษณ์โดยไม่
รู้ตวั ต่อความคิด และต่อพฤติกรรมของบุคคล” 

ชาร์ลล ์อี ออสกูด (อา้งถึงใน กิติมา  สุรสนธิ, 
2541) ให้ความหมายการส่ือสารว่า “ในความหมาย
โดยทัว่ไปแลว้ การส่ือสารเกิดข้ึนเม่ือฝ่ายหน่ึง คือ ผูส่้ง
สาร มีอิทธิพลต่ออีกฝ่ายหน่ึง คือ ผู ้รับสารโดยใช้
สญัลกัษณ์ต่างๆ ซ่ึงถูกส่งผา่นส่ือท่ีเช่ือมระหวา่งทั้งสอง
ฝ่าย” 

- ศึกษาขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบั  Youtube  
-กลุ่มเป้าหมายนกัเรียน นกัศึกษา/วยัท างาน อายุ
ระหวา่ง 15-30 ปี 
- ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัสญัญวทิยา 

มีผูใ้หค้วามหมายของค าวา่สญัญะเอาไวห้ลาย
แบบ และมีการจ าแนกประเภทของสัญญะเอาไว้
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มากมายหลายประเภท กาญจนา แก้วเทพ (2543) ได้
ก าหนดขอบเขตและคุณสมบัติของส่ิงท่ีเป็นสัญญะ
เอาไวด้งัน้ี 

1. สญัญะจะตอ้งมีลกัษณะทางกายภาพ ตอ้งมี
รูปธรรม ซ่ึงอาจจะเป็นภาพ เสียง อกัษรวตัถุ หรืออ่ืน ๆ 
สามารถจับต้องรับรู้ได้ด้วยอวัยวะรับสัมผัส เ ช่น 
ตวัอกัษร ภาพวาด รับรู้ไดด้ว้ยตา เสียงเพลงรับรู้ไดด้ว้ย
หู เป็นตน้ 

2. ผูใ้ช้มีความตั้ งใจท่ีจะส่งข่าวสารอะไร
บางอยา่ง ซ่ึงคุณสมบติัประการท่ีสองน้ี Guiraud (1975) 
ได้ยกตัวอย่างว่า ในความเข้าใจทั่วไปเราอาจพูดว่า 
“เมฆด าเป็นสญัญาณวา่ฝนจะตก ควนัเป็นสัญญาณวา่มี
ไฟ” แต่ในสัญวิทยาไม่ถือว่าเมฆและควนัเป็นสัญญะ 
เน่ืองจากทั้งสองส่ิงไม่ไดมี้ความตั้งใจท่ีจะส่งข่าวสาร
อะไรในทางตรงกนัขา้มหากรายการพยากรณ์อากาศใน
โทรทศัน์ไดถ่้ายรูปเมฆคร้ึม เพ่ือท่ีจะบอกว่าวนัน้ีมีฝน
ตกเมฆในกรณีน้ีจึงจะถือวา่เป็นสัญญะตามความหมาย
ของสญัวทิยา เน่ืองจากผูใ้ชมี้ความตั้งใจท่ีจะส่งข่าวสาร
บางอยา่ง 

3. ตอ้งมีความหมายมากไปกว่าตวัมันเอง 
และผูใ้ชส้ัญญะตอ้งตระหนักว่ารูปธรรมดงักล่าว นั้น
เป็นสัญญะ เม่ือภาพ เสียง หรือวัตถุ (ลักษณะทาง
กายภาพ)  ถูกผู ้ใช้สัญญะน ามาใช้อย่างตั้ ง ใจนั้ น 
ความหมายของภาพ เสียง หรือวัตถุนั้ น จะต้องมี
ความหมายมากกว่าไปกว่าตวัมนัเอง ดั้ งนั้นภาพก้อน
เมฆจึงไม่ไดมี้ความหมายเพียงแค่ “มีเมฆ” เฉยๆ เท่านั้น 
หากทว่าภาพดังกล่าวได้หมายความว่า “วนัน้ีจะมีฝน
ตก” (กาญจนา แกว้เทพ, 2543) 
- รวบรวมรูปสัญลกัษณ์ต่างๆในสังคมออนไลน์และ 
Youtube (ดงัแสดงในรูปท่ี 1) 
-  คัดเลือกสัญลักษณ์ คิด วิเคราะห์ ความหมายของ
สัญลักษณ์ต่างๆให้สอดคล้องกับการด าเนินเ ร่ือง       
(ดงัแสดงในรูปท่ี 1) 

- ศึกษาขอ้มูลดา้นส่ือโมชัน่กราฟิก 

- ศึกษาข้อมูลทางเอกสารเก่ียวกับศิลปะ โดยเน้น
การศึกษาทฤษฎีสี หลกัการจดัวางองคป์ระกอบภาพ 

-  ศึกษาค้นคว้าทฤษฎีและแนวความคิ ดเ ก่ียวกับ
กระบวนการออกแบบโมชัน่กราฟิก 

 
รูปที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

3.1 เขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงาน (project 
proposal) ไดแ้ก่ เน้ือหารายละเอียดโครงการ  วิธีการ
ด าเนินโครงการ  ระยะเวลากลุ่มเป้าหมาย  แนวทางการ
ด าเนินงานวิจัยและรายละเอียดต่างๆเพ่ือให้เกิดการ
เขา้ใจและสามารถด าเนินงานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

3.2 แนวคิดในการออกแบบ เพ่ือเป็นการถ่ายทอดงาน
ออกแบบเชิงสญัญวทิยา 
 

3.3 การวางแผนเน้ือเร่ือง (story planning) 
เน้ือหาของสาร (message content) หมายถึง 

เร่ืองราวส่ิงต่างๆ ท่ีผูส่้งตอ้งการจะถ่ายทอดหรือส่งไป
ยงัผูรั้บสาร ซ่ึงเน้ือหาของสารนั้นอาจแบ่งออกไดเ้ป็น
หลายประเภทหลายลักษณะตามเน้ือหาของสารใน
รูปแบบต่างๆ เ ช่น เ น้ือหาโดยทั่วไป และเ น้ือหา
โดยเฉพาะ เน้ือหาเชิงวิชาการต่างๆ และเน้ือหาท่ีไม่ใช่
เน้ือหาเชิงวชิาการ หรืออาจเป็นเน้ือหาประเภทบอกเล่า
กับเน้ือหาประเภทความคิดเห็น เน้ือหาประเภทข่าว 
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เน้ือหาประเภทบนัเทิง รวมทั้งเน้ือหาเก่ียวกบัการชกัจูง
ใจ (กิติมา สุรสนธิ, 2541) 
3.3.1 เน้ือเร่ือง 

เน้ือเร่ืองจะแสดงเหมือนเป็นคลิปวีดีโอ 1 
เร่ือง จะมีการด าเนินเร่ืองโดยใชต้วัละครหลกั โดยให้
ตวัละครเดินหนา้ไปเร่ือยๆ เพ่ือส่ือถึงการเล่นของคลิป
วดีีโอ ท่ีเดินหนา้ไปเร่ือยๆตามระยะเวลาของคลิปวีดีโอ 
และให้ฆ่าเหล่าสัตวร้์าย โดยมีตวัโน๊ตดนตรีเป็นตวัท่ี
คอยบอกวิธีการต่างๆในเกม ซ่ึงในการฆ่าสัตวร้์ายแต่
ละคร้ัง ตัวละครหลักจะได้ค่าประสบการณ์ (EXP) 
เพ่ิมข้ึน จ านวน 100 EXP ซ่ึงตวัละครหลกัคิดว่าชา้ไป
ส าหรับการฝ่าฟันเพ่ือไปพบกบัหัวหน้าศตัรูตวัใหญ่ท่ี
รออยูใ่นด่านทา้ยสุด ตวัละครหลกัจึงคิดฆ่าสตัวป่์า และ 
เพื่อนมนุษย ์โดยไม่ปราณี เพราะไดค้่าประสบการณ์ 
มากมายมหาศาล ซ่ึงตัวโน๊ตได้ออกมาเตือนถึงการ
กระท าผิดของตวัละครหลกั แต่ตวัละครหลกัไม่เช่ือฟัง
และฆ่าตวัโน๊ตนั้ นท้ิง ตัวละครหลกัฆ่าคนไปเร่ือยๆ 
ทั้งๆท่ีรู้ว่ามนัคือความผิดและเป็นส่ิงไม่ดี แต่เพ่ือแลก
กบั EXP ตวัละครหลกัยอมท่ีจะท าและมีความสุขกบัส่ิง
ท่ีไดรั้บ ระหว่างนั้นตวัละครหลกัไดเ้ก็บ อุปกรณ์ช่วย
ในการท าให้ตวัละครหลกัเดินเร็วและฆ่าเร็วข้ึน เม่ือ
เดินทางไปถึงหัวหนา้ศตัรูท่ีปลายทาง ตวัละครหลกัได้
ฆ่าหัวหน้าศัตรู และตัวละครหลักก็ได้กลายร่างเป็น
หัวหน้าศตัรูตวันั้นแทน แลว้ก็มีตวัละครตวัอ่ืนเดินมา
จะฆ่าตวัละครหลกัท่ีกลายร่างเป็นหวัหนา้ศตัรู  
3.3.2 ค่าประสบการณ์ (EXP) 
 ใชแ้ทนจ านวนความนิยม ช่ืนชอบ ตวัเลขใน
การรับชมคลิปวีดีโอใน Youtube ในเน้ือเร่ืองจะส่ือถึง
คนท่ีเผยแพร่คลิปวีดีโอท่ีไม่ดีแต่กลบัไดรั้บความนิยม
สูง เขาก็ช่ืนชอบ และเห็นเป็นเร่ืองท่ีดี จึงท าให้มีการ
เผยแพร่คลิปวดีีโอในทางท่ีเส่ือม ไม่ดีกนัมากข้ึนเพราะ
ตอ้งการความมีช่ือเสียงและไดรั้บความนิยม 
 

3.3.3 อุปกรณ์ช่วย (share) 
 ใช้แทนการเผยแพร่คลิปวีดีโอใน Youtube 
ในเน้ือเร่ืองจะส่ือถึงยิ่งได้รับความนิยมมาก คนยิ่ง
ช่วยกันเผยแพร่มากยิ่งข้ึนและยิ่งท าให้เป็นท่ีได้รับ
ความนิยมขยายไปกวา้งขวางอยา่งรวดเร็วยิ่งข้ึนและยิ่ง
ท าให้เป็นท่ีได้รับความนิยมขยายไปกวา้งขวางอย่าง
รวดเร็ว 
 

3.4 การออกแบบตวัละครหลกั  
การออกแบบตวัละครหลกัใชค้น เป็นตัว

เดินเร่ือง ช่ือ SoRot (มาจากค าวา่ Society, Rot แปลวา่ 
สังคมท่ีเส่ือมถอย) (ดงัแสดงในรูปท่ี2) และตวัละคร
ประกอบอ่ืน (ดงัแสดงในรูปท่ี 3) 
 
 

 
รูปที่ 2  ภาพออกแบบตวัละครหลกั (SoRot ยอ่มาจากมาจากค า
วา่ Society, Rot แปลวา่ สงัคมท่ีเส่ือมถอย) 
 

 
รูปที่ 3  ภาพ ตวัละครประกอบอ่ืนๆ 
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3.4.1 ตวัละครหลกั 
 ออกแบบมาเพื่อใชแ้ทนความหมายของการ
เล่นวดีีโอ (play) โดยมีการเดินหนา้ไปเร่ือยๆ  
3.4.2 ตวัละครอ่ืนๆ 
 ออกแบบโดยการน าเอาสัญลักษณ์ต่างๆใน 
Social Network มาใชอ้อกแบบ 
 

3.5 การท าบทภาพยนตร์ให้เป็นกระดานภาพน่ิง 
(storyboard) 

เพ่ือบอกเล่ารายละเอียดต่าง ๆ ในเร่ือง เช่น 
อารมณ์ สถานท่ี ขนาดภาพ มุมกลอ้ง การเคล่ือนไหว
ของกลอ้ง การล าดับภาพ และน าเสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นการเขียนบท และการล าดบัภาพ 

 

3.6 น ากระดานภาพน่ิงและเสียงมาจัดเ รียงกัน 
(storyboard animatic) ในโปรแกรมตดัต่อ เพ่ือให้เห็น
ภาพรวมของแอนิเมชั่นทั้ งหมด เ ช่น ภาพ เ สียง 
ระยะเวลา และเทคนิคพิเศษต่างๆ และน าเสนอให้
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งและความเหมาะสม 
 

3.7 น าภาพเคล่ือนไหว (storyboard animatic) มา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ และน า
ภาพเคล่ือนไหวท่ีแก้ไขแล้วนั้น เป็นต้นแบบในการ
สร้างแอนิเมชัน่ 

การท าภาพเคล่ือนไหว นับว่าเป็นขั้นตอน
สุดท้าย ในขั้ นตอนการเตรียมงาน (pre-production) 
และเขา้สู่ขั้นตอนการผลิต (production) เป็นขั้นตอน
ต่อไป 

 

ขั้นตอนการผลิต 

1. การสร้างตวัละคร โดยการใชเ้ส้น (path) 
ลากตามรูปทรงท่ีออกแบบไว ้และท าการดึงจุดของเส้น 
path ให้ไดรู้ปทรงตามตอ้งการโดยผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม 
Illustrator CS4 (ดงัแสดงในรูปท่ี 4) 

 
รูปที่ 4  ภาพตวัละครหลกั (SoRot ยอ่มาจากมาจากค าว่า Society, 
Rot แปลวา่ สงัคมท่ีเส่ือมถอย) 
 

2. สร้างฉาก อุปกรณ์ประกอบฉากทั้งหมดท่ี
ปรากฏในเร่ือง โดยผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Illustrator CS4 

(ดงัแสดงในรูปท่ี 5) 
 

 
รูปที่ 5  ภาพตน้ไมท่ี้ใชป้ระกอบฉาก/ภาพฉากแรก 

 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
พฤติกรรมการ ส่ือสารของคนไทย ท่ีไม่

เ ห ม า ะ ส ม ใ น สั ง ค ม อ อ น ไ ล น์  ( ก ร ณี ศึ ก ษ า 
Youtube.com): กราฟิกเคล่ือนไหวท่ีใชใ้นการส่ือสาร
เ ชิงสัญวิทยา เน้นการออกแบบเชิงสัญวิทยา เอา
สญัลกัษณ์มาใชใ้นการออกแบบเพ่ือทดลองส่ือสารเน้ือ
เร่ืองท่ีควรจะส่ือสารโดยตรง ออกมาเป็นเน้ือเร่ืองท่ี
สอดแทรกสัญลักษณ์และมีการตีความหมายในเน้ือ
เร่ือง ซ่ึงผูว้ิจยัคิดวา่อาจท าให้เกิดส่ิงแปลกใหม่เกิดข้ึน 
และหลีกเล่ียงการเล่าเร่ืองแบบเดิมเช่น การเล่าเร่ืองผ่าน 
หนงัสั้น 3D animation 2D animation เป็นตน้  

ผู ้วิ จั ย จึ ง ได้ มี ก ารท าแบบสอบถามกับ
กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือเป็นขอ้สรุปวา่ส่ือกราฟิกเคล่ือนไหว
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เชิงสญัวทิยานั้นสามารถใชใ้นการถ่ายทอดเร่ืองราวและ
ท าใหก้ลุ่มเป้าหมายสามารถเขา้ใจในส่ิงท่ีผูว้จิยัตอ้งการ
จะส่ือสารและได้รับข้อคิดจากส่ือน้ีหรือไม่ โดยมี
ผลสรุปดงัต่อไปน้ี 

เม่ือได้น าส่ือไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายและใช้
แบบสอบถามความคิดเห็น จ านวน 40 คน ซ่ึงเป็นเพศ
ชายและเพศหญิง อายรุะหวา่ง 15-30 ปี จ านวน 22 คน 
และจ านวน 18 คน ตามล าดบั ซ่ึงในกลุ่มเป้าหมายส่วน
ใหญ่ใช้ระยะเวลาอยู่กบั Youtube และคิดว่าคนไทย
ส่วนใหญ่ให้ความสนใจและเข้ารับชมคลิปวีดีโอใน 
Youtube ประเภทคลิปวีดีโอท่ีไม่เหมาะสม เช่น คลิป
วีดีโอส่ืออนาจาร และความรุนแรง ร้อยละ 47.5 คลิป
วิดีโอทัว่ไปเช่น คลิปวีดีโอเพลง มิวสิควีดีโอ ร้อยละ 
37.5 และคลิปวดีีโอ ความรู้ ร้อยละ 15 หลงัจากท่ีผูว้ิจยั
ใหก้ลุ่มเป้าหมายรับชมคลิปวีดีโอส่ือโมชัน่กราฟิกท่ีใช้
ในการส่ือสารเชิงสญัวทิยาท่ีสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมของ
กลุ่มเป้าหมาย คิดว่าคลิปวีดีโอดงักล่าวตอ้งการส่ือถึง
พฤติกรรมดา้นลบ เช่นการท าส่ิงไม่ดี ร้อยละ 82.5 คน 
และส่ือถึงพฤติกรรมในดา้นบวก ร้อยละ 17.5 เม่ือถาม
ถึ ง ป ร ะ โ ย ช น์ ท่ี ไ ด้ รั บ จ า ก ก า ร ดู ค ลิ ป วี ดี โ อ  
กลุ่มเป้าหมายร้อยละ 60 บอกว่าไม่ไดป้ระโยชน์ ร้อย
ละ 40 บอกว่าได้ข้อคิดและความบันเทิง เม่ือถามถึง
อารมณ์ความรู้สึกจากการดูคลิปวีดีโอ พบวา่ร้อยละ 90
รู้สึกเฉยๆ และร้อยละ 10 รู้สึกชอบและสนุก 

ผลการวจิยัน้ีสามารถพิสูจน์ไดว้า่การเล่าเร่ือง
ผ่านสัญญะจะท าให้ผูช้มไม่เขา้ใจในส่ิงท่ีตอ้งการจะ
ถ่ายทอด เ ร่ื องราวและไ ม่ได้สนใจในการแปล
ความหมายของสัญญะต่างๆในการด าเนินเร่ือง ผูช้ม
ส่วนใหญ่ไม่ไดใ้ห้ความส าคญักบัการแปลความหมาย
ต่างๆในเน้ือเร่ือง โดยทั่วไปผูช้มจะสนใจท่ีเร่ืองราว 
ความสนุกในเน้ือเร่ืองมากกว่าการคิดหาความหมาย
หรือขอ้คิดท่ีสอดแทรกอยูใ่นเน้ือเร่ือง 

 

5. การอภิปรายผล 
ผูว้ิจัยมีความเห็นว่า หากต้องการถ่ายทอด

เร่ืองราว ควรจะถ่ายทอดโดยตรง ไม่ตอ้งมีการซ่อน
ความหมายให้ซับซ้อนจะท า ให้ เ ข้า ใจ ง่ า ยกว่ า 
ยกตวัอย่างเช่น การถ่ายทอดเร่ืองราวโดยสรุปออกมา
เป็นส่ือ Infographic คือการน าเอาขอ้มูลมาสังเคราะห์
และสรุปออกมาโดยตรง และใชรู้ปภาพท่ีเขา้ใจง่าย มี
ตวัอกัษรและจ านวนบอกอยา่งชดัเจน ท าให้ผูช้มไดรั้บ
ขอ้มูลท่ีตรงไปตรงมา แต่อาจมีขอ้เสียบางอย่าง หาก
ขอ้มูลนั้นมากจนเกินไป ส่ือน้ีจะไม่สามารถเล่าเร่ืองยาว
ไดเ้น่ืองจากจะท าให้น่าเบ่ือเหมือนกบัการอ่านหนงัสือ
ท่ีมีภาพประกอบ ดังนั้ น ภาพยนตร์แอนิเมชั่นหรือ
ภาพยนตร์เ ร่ืองสั้ น อาจจะเป็นอีกหน่ึงทางเลือกท่ี
น่าสนใจเพราะสามารถเล่าเร่ืองราวแบบตรงไปตรงมา 
โดยมีเน้ือเร่ืองเป็นตวัก าหนด ท าให้ผูช้มรู้สึกต่ืนเตน้
และสนุกในการรับชมมากกวา่ 

 

6. บทสรุป 
คนไทยส่วนใหญ่มีการเข้าใช้งานเว็บไซต ์

Youtube บ่อยมาก โดยทั่วไปมกัจะเขา้ไปชมมิวสิค 
วีดีโอเพลงต่างๆ เพื่อความบันเทิง และอีกส่วนหน่ึง
มกัจะช่ืนชอบส่ือใน Youtube ท่ีมีหวัขอ้ไปในทางเส่ือม 
หรือส่ิงไม่ดี เช่น คลิปวีดีโออนาจารต่างๆ หรือคลิปท่ี
ไม่สุภาพมีความรุนแรง เป็นต้น คลิปเหล่าน้ีมกัจะมี
ตวัเลขในการรับชมค่อนขา้งสูง จึงท าให้หลายคนท า
การ เผยแพร่ส่ิงท่ีไม่ดี ออกมาเพราะอยากไดรั้บความ
นิยมและมีช่ือเสียง เน่ืองจากในโลกออนไลน์ส่วนใหญ่ 
เปรียบเสมือนร่างอวตาร นิยมใชน้ามแฝง และไม่มีการ
เปิดเผยขอ้มูลใด ๆ จึงท าให้ไม่เกิดการเกรงกลวัในการ
เผยแพร่ส่ือต่างๆท่ี เป็นด้านลบ ถึงแม้ในทางด้าน
กฎหมายจะมีบทลงโทษก็ตาม 

ดังนั้ นผูว้ิจัยจึงคิดค้นการน าเสนอเร่ืองราว
ปัญหาเห ล่า น้ีมา เผยแพร่ผ่ าน ส่ือออนไลน์  โดย
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ท าการศึกษาค้นควา้ทฤษฎีทางศิลปะ ทางด้านการ
ออกแบบ การสังเกตขอ้มูลพฤติกรรมทางจิตวิทยาของ
กลุ่มเป้าหมาย เ พ่ือให้ ส่ือท่ีผลิตออกมานั้ นเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายและมีความน่าสนใจ เพ่ือท่ีจะบรรลุถึง
วตัถุประสงค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด ตลอดจน
ติดตามผลการด าเนินงาน และผลท่ีไดรั้บของโครงการ 
ทั้งน้ีการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ จะตอ้งมีการศึกษา
คน้ควา้อยา่งต่อเน่ือง เพ่ือใหมี้ความสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน 

พฤติกรรมการ ส่ือสารของคนไทยท่ีไม่
เ ห ม า ะ ส ม ใ น สั ง ค ม อ อ น ไ ล น์  ( ก ร ณี ศึ ก ษ า 
Youtube.com): กราฟิกเคล่ือนไหวท่ีใชใ้นการส่ือสาร
เชิงสัญวิทยา เน้นการออกแบบเชิงสัญวิทยาเอา
สญัลกัษณ์มาใชใ้นการออกแบบเพ่ือทดลองส่ือสารเน้ือ
เร่ืองท่ีควรจะส่ือสารโดยตรง ออกมาเป็นเน้ือเร่ืองท่ี
สอดแทรกสัญลักษณ์และมีการตีความหมายในเน้ือ
เร่ือง ซ่ึงผูว้ิจยัคิดวา่อาจท าให้เกิดส่ิงแปลกใหม่เกิดข้ึน 
และหลีกเล่ียงการเล่าเร่ืองแบบเดิมเช่น การเล่าเร่ืองผ่าน 
หนังสั้น 3D animation 2D animation เป็นตน้ ซ่ึง
ผลการวิจัยน้ีสามารถพิสูจน์ได้ว่าการเล่าเร่ืองผ่าน
สัญลกัษณ์จะท าให้ผูช้มไม่เขา้ใจและไม่ได้รับขอ้คิด
ใดๆจากส่ือกราฟิกเคล่ือนไหวน้ี ส่วนใหญ่เข้ามาชม
คลิปวดีีโอเพื่อความบนัเทิงเท่านั้น ความรู้สึกส่วนใหญ่
ของผู ้ชม ส่ือกรา ฟิกเค ล่ือนไหว น้ีค่ อนข้างไ ม่ มี
ความรู้สึกใดๆเลย เน่ืองจากส่ือน้ีอาจมีความซับซ้อน
มากเกินไป หรือการเล่าเร่ืองนั้นยงัไม่ชดัเจน จึงท าให้
ผูช้มไม่เข้าใจส่ิงท่ีผูว้ิจัยต้องการจะส่ือเน่ืองจากการ
ออกแบบเชิงสัญญะนั้ นต้องผ่านกระบวนการคิด
วิเคราะห์และตัดทอนลักษณะรูปภาพ จึงท าให้ส่ิงท่ี
แสดงออกมานั้นเกิดความซบัซอ้น และการสอดแทรก
สัญญะเขา้ไปในเน้ือเร่ืองนั้นยิ่งท าให้เกิดความเขา้ใจ
ยาก  

ดังนั้ นขั้นตอนการออกแบบตัวละคร ฉาก 
จนกระทั่งรวมไปถึงเ น้ือเ ร่ืองนั้ นต้องใช้เวลาใน

กระบวนการคิดค่อนขา้งนาน และผ่านการคัดกรอง
หลายรอบกวา่จะไดเ้น้ือเร่ืองท่ีซบัซอ้นแต่เขา้ใจง่าย ซ่ึง
ผูว้จิยันั้นมีระยะเวลาท่ีจ ากดั จึงไม่สามารถคดักรองเน้ือ
เร่ืองไดดี้เท่าท่ีควร อาจส่งผลท าใหง้านวจิยัช้ินน้ีไม่เป็น
ผลส า เ ร็ จ กับก ลุ่ ม เ ป้ าหมาย  ไ ม่สาม ารถท า ให้
กลุ่มเป้าหมายเข้าใจและได้รับข้อคิดจากส่ือกราฟิก
เคล่ือนไหวน้ีได ้ 

แต่หากมีการน าไปปรับปรุงและพัฒนา
ผลงานวิจยัช้ินน้ีในอนาคต อาจจะเกิดเป็นผลงานช้ิน
ใหม่ท่ีดีเยีย่มและประสบความส าเร็จได ้

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณ ผศ.ดร.วลยัภรณ์ นาคพนัธ์ุ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกัและอาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ์ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม และคณะกรรมการวิทยานิพนธ์
ทุกคน ท่ีให้ค  าปรึกษาและช่วยเหลือในเร่ืองการท า
โครงการวทิยานิพนธ์น้ี ทั้งขั้นตอนกระบวนการท างาน 
ต่างๆ และค าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์อยา่งมากในการ
ท างาน วทิยานิพนธ์น้ี 

ขอขอบพระคุณ ก าลงัใจจากครอบครัวท่ีเคียง
ขา้งตลอดการท างานวทิยานิพนธ์  

ขอขอบพระคุณ เพ่ือนร่วมหลกัสูตรทุกท่าน 
ส าหรับค าแนะน ามากมายและค าปรึกษาเก่ียวกบัเน้ือหา
วทิยานิพนธ์ และใหค้วามช่วยเหลือ  
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