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บทคดัย่อ 

 
โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการออกแบบและผลิตสื่อมิวสิควีดีโอเพลง 7 และประเมินความ

พึงพอใจของบุคคลทั่วไปที่ใช้ YouTube โดยการใช้เครื่องมือเป็นแบบสอบถามออนไลน์เพื่อวัดความ
พึงพอใจของบุคคลทั่วไปที่มีต่อมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG โดยมี
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 200 คน และท าการวิเคราะห์ด้วยความถ่ี ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนและร้อยละ   
ผลการศึกษาพบว่า สื่อมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG ความพึงพอใจอยู่
ในระดับมาก ( 𝑥 = 4.47, S.D.= 0.63 ) 
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Abstract 

 
 This project aimed to design and production of music video:  7 wonders song 
of the bands YOUNG BONG, and to assess the satisfaction of the general public who 
use YouTube using a tool online surveys to gauge the satisfaction of the general public 
from 200 people. The statistic to analyze employed frequency, percentage, mean, and 
standard deviation. The study found that the satisfaction toward 7 wonders song  was 
at highest level ( 𝑥 = 4.47, S.D.= 0.63 ). 
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กติตกิรรมประกาศ 
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ขอขอบคุณ อาจารย ์ดร. ฉันทนา ปาปัดถา ที่ปรึกษารายวิชาโครงงานพิเศษ ที่ให้ค าแนะน าการบรหิาร
จัดการโครงงานให้ประสบความส าเร็จไปด้วยดี 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ทีม่ำและควำมส ำคญัของโครงงำน 

มิวสิกวิดีโอป็นกำรถ่ำยทอดบทเพลงแบบมีภำพประกอบเพลงหรือภำพที่สื่อควำมหมำยจำก
เนื้อหำของเพลงเพื่อสื่อให้ผู้ชมเข้ำใจควำมหมำยและควำมเพลิดเพลินจำกกำรได้รับชมมิวสิควิดีโอ
นอกจำกนี้มิวสิควีดีโอยังสอดแทรกสิ่งที่เป็นประโยชน์และสิ่งที่ดีมีสำระไว้แต่จุดมุ่งหมำยที่ส ำคัญที่ท ำให้มี
งำนชนิดนี้ข้ึนมำ คือ เพื่อส่งเสริมเพลงของศิลปินในทุกๆด้ำน ไม่ว่ำจะเป็นในด้ำนกำรตลำดยอดจ ำหน่ำย
เทปเพลง หรือกำรโปรโมทให้ประชำชนได้คุ้นเคยกับเพลงของศิลปินจำกอัลบั้มชุดนั้นมิวสิควิดีโอ (Music 
Video) คือ ภำพประกอบเพลงที่ถ่ำยทอดควำมคิดเกี่ยวกับเพลงเป็นสื่อกลำงระหว่ำงผู้ผลิตและคนฟังที่
ตีควำมหมำยและสร้ำงจินตนำกำรให้แบบส ำเร็จรูปตั้งแต่มิวสิกวิดีโอก ำเนิดข้ึนสำมำรถพิจำรณำมิวสิกวิดี
โอในฐำนะที่เป็นเครื่องมือทำงกำรโฆษณำประชำสัมพันธ์นิยำมของมิวสิกวิดีโอในยุคแรกๆจึงเป็นกำรผลิต
ภำพประกอบเพลง หรือมีเพลงเป็นหลักภำพเป็นรองแต่ปัจจุบันพบว่ำ มิวสิกวีดิโอเพลงไม่ได้ยึดถือเพลง
เป็นหลักรำโอเกะเปน็ที่นิยม มิวสิกวิดีโอก็น ำมำซ้อนกับเนื้อเพลงท ำเปน็วิดีโอ คำรำโอเกะ และผลิตเป็นสือ่
วีซีดีคำรำโอเกะ 

 กระแสดนตรีฮิปฮอปก ำลังถูกพูดถึงอย่ำงมำกในประเทศไทย กับสไตล์กำรร้องที่เหมือนคนบ่น 
หรือ ‘แร็ป’ ของดนตรีชนิดนี้มีรำกเหง้ำมำจำกเพลง disco rap ที่นิยมในกลุ่มชำวแอฟริกันอเมริกันในยุค 
70s ก่อนจะถูกนิตยสำรดนตรีเบอร์ต้นของโลกอย่ำง Rolling Stone เรียกว่ำ hip hop ในช่วง 80s และ
กลำยเป็นดนตรีในกระแสหลักเมื่อปี 90s ยำวมำจนถึงปัจจุบัน 

 YOUNG BONG คือนักเต้นบีบอยธรรมดำที่มำรวมตัวของ 2 หนุ่มมีหัวใจรักเสียงเพลงฮิบฮอพ 
“ไบรอั้น -มำรุท เมนสำท” และ“เจมส์-สกล สงวนพัฒน์” ทั้งคู่ได้เริ่มท ำเพลงแนวฮิบฮอพอธิบำยงำนเพลง
ของพวกเขำว่ำทุกเพลงเกิดจำกเรื่องรำวรอบตัวเข้ำใจง่ำย และ ไม่มีอะไรซับซ้อนซึ่งเหมือนกับช่ือวง 
YOUNG BONG เป็นเพียงช่ือใช้เมื่อสมัยท ำเพลงใต้ดินมำจนถึงปัจจุบัน ควำมเป็น YOUNG BONG เริ่ม
ชัดเจนข้ึนเมื่อเพลง “Morning (มอนิ่ง)” ของพวกเขำได้รับกำรตอบรับจำกแฟนเพลงวงกำรแร็พเปอร์
อย่ำงมำก ด้วยยอดกำรเข้ำชมเพลงใน YouTube ถึง 9,156,033 ครั้ง และเมื่อบวกกับเพลง “กัญและ
กัญ” ที่ได้รับเสียงตอบรับจำกแฟนเพลงฮิบฮอพเป็นอย่ำงมำก ท ำให้ได้รับรำงวัลศิลปินที่มีควำมเป็นแก็
งจำกเวที Rap is Now จนได้มีผลงำนเพลงใหมท่ี่ได้ร่วมรอ้งกับ Daboyway ผ่ำนทำงช่อง YouTube และ 
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ใน ITunes เมื่อไม่นำนมำนี้ และจะมีรำยกำร Reality ที่ตำมติดชีวิต YB ทำงช่อง YB Channel และได้
เป็นศิลปินในค่ำย ไทยเทเนี่ยม 
 แนวเพลงของ YOUNG BONG เป็นแนวเพลงฮิบฮอพที่เน้นเนื้อหำเพลงในด้ำนสังคม ในปัจจุบัน
ได้รับควำมนิยมมำกข้ึน ถือได้ว่ำ YOUNG BONG เป็นหนึ่งในวงที่ประสบควำมส ำเร็จอย่ำงสูงและมีกลุ่ม
แฟนเพลงเหนียวแน่นที่สุดวงนึงในปัจจุบนัเปน็วงแร็พเปอรก์ลุม่หนึ่ง ซึ่งประสบควำมส ำเรจ็จนสร้ำงกระแส
เพลงฮิบฮอพใหม่หลังจำกวงไทเทเนียมเคยสร้ำงกระแสเพลงฮิบฮอพแล้วครั้งหนึ่ง “ไบรอั้น และเจมส์” 
สองคนนักเต้นบีบอย เลือกเดินเส้นทำงในวงกำรเพลงฮิบฮอพด้วยประสบกรำณ์ ทั้งมุ่งมั่นและตั้งใจ กว่ำจะ
ประสบควำมส ำเร็จได้ไม่ใช่เรื่องง่ำยๆ ด้วยเอกลักษณ์เฉพำะตัวท ำให้ YOUNG BONG เป็นที่ยอมรับใน
ฐำนะศิลปินกลุ่มแนวฮิบฮอพ  

และเนื่องด้วยผลงำนเพลงทั้งหมดที่ได้รับควำมนิยมมำกข้ึน ท ำให้มีกำรท ำอัลบั้ม Hell Boys 
เกิดข้ึน โดยจะใช่เพลง 7มหัศจรรย์ เป็นเพลงหนึ่งอัลบั้มใหม่ของศิลปินวง YOUNG BONG กับแนวเพลง
ฮิบฮอพที่แต่งเองโดยตัวของศิลปินเอง เนื้อหำของเพลงจะเล่ำประกำรณ์ชีวิตที่พูดถึงควำมพยำยำม และ
มุมมองที่มีในสังคมของ วง YOUNG BONG จัดว่ำเป็นเพลงหนึ่งที่หลำย ๆ คนก ำลังรอฟัง 

ดังนั้นผู้จัดท ำจึงได้เสนอกำรจัดท ำเพลง 7 มหัศจรรย์ Music Video เพลง ในอัลบั้ม YOUNG 
BONG ให้ผู้ชมและผู้ฟังได้ช่ืนชมเป็นกำรบอกเล่ำเรื่องรำวของภำพไปพร้อมกับเพลงเป็นกำรสร้ำงอำรมณ์
ให้คล้อยตำมของบทเพลงมำกยิ่งข้ึน 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
1.2.1  เพื่อออกแบบและผลิตมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
1.2.2  เพื่อวัดระดับความพึงพอใจของเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG จากยอด

ไลค์ใน YouTube โดยการท าแบบสอบถามใต้มิวสิกวีดีโอ 
 

1.3 ขอบเขตการศึกษาของโครงงาน 
 โครงงานพิเศษนี้มีขอบเขตการศึกษา 3 ด้าน คือ 
 1.3.1  ด้ำนเนื้อหำ  
  ออกแบบมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG ควำมยำว 4.02 นำที 
ด้วยเทคนิคกำรถ่ำยท ำในรูปแบบคลิปวีดิทัศน์ 
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 1.3.2  ด้ำนประชำกร  
  ประชำชนทั่วไปที่รับชมมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัสจรรย์ ของวง YOUNG BONG ใน YouTube 
 1.3.3  ตัวแปรที่ศึกษำ 
  ตัวแปรต้น ออกแบบและผลิตมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
  ตัวแปรตำม วัดระดับควำมพึงพอใจของเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
จำกยอดไลค์ใน YouTube 
 1.3.4 ด้ำนเวลำ 

ระยะเวลำต้ังแต่เดือนกันยำยน ถึง เดือนมีนำคม  
   ข้ันตอนกำรด ำเนินงำน     ระยะเวลำ 
   1. คิดหัวข้อเรื่องหำข้อมลู     กันยำยน 
   2. ติดต่อศิลปิน YOUNG BONG    กันยำยน 
   3. ออกแบบสตอรีบ่อร์ด     ตุลำคม 
   4. ถ่ำยท ำมิวสิกวีดิโอ     พฤศจิกำยน 
   5. ด ำเนินกำรผลิตสื่อมิวสกิวีดิโอเพลง 7 มหัศจรรย ์  ธันวำคม 
   6. เผยแพรผ่ลงำน     กุมภำพันธ์ 
   7. เก็บข้อมลูวัดระดบัควำมพึงพอใจ   มีนำคม 
 

1.4 กรอบแนวคิดกำรศึกษำ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพ 1.1 กรอบแนวคิดกำรศึกษำ 
 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตำม 

 

ออกแบบและผลิตมิวสิควีดีโอ
เพลง “7 มหัศจรรย”์ ของ
ศิลปินวง YOUNG BONG 

 
วัดระดับความพึงพอใจของ 

เพลง “7 มหัศจรรย”์ 
ของศิลปินวง YOUNG BONG 
จากยอดไลค์ใน YouTube 
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1.5 นิยำมศัพท์ 
 1.5.1 วีดิทัศน์ หมำยถึง กำรบันทึกภำพนิ่ง ภำพเคลื่อนไหว และเสียง หรือเป็นแหลงบันทึกข้อมูล 
เล็กทรอนิกส์ ด้วยระบบแอนำล็อค (Analog) หรือ ระบบดิจิตอล (Digital) โดยสำมำรถถ่ำยทอดภำพและ
เสียงที่บันทึกนั้นออกมำได้ทำงเครื่องรับโทรทัศน์ หรือคอมพิวเตอร์ซึ่งมีประโยชน์ในกำรสำมำรถถ่ำยทอด
ทั้งภำพ และเสียงออกมำได้ 
 1.5.2 ออกแบบ หมำยถึง กำรถ่ำยทอดรูปแบบจำกควำมคิดออกมำเป็นผลงำน ที่ผู้อื่นสำมำรถ
มองเห็น รับรู้ หรือสัมผัสได้ ซึ่งกำรออกแบบครอบคลุมถึงกำรออกแบบวัตถุ ระบบ หรือ ปฏิสัมพันธ์ของ
มนุษย ์ทั้งภำพน่ิง ภำพเคลื่อนไหว และเสียงต่ำงๆ มำประผสมประสำนกันออกเป็นสื่อต่ำงๆ 

 

1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 โครงงำนนี้มีประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับดังนี้ 
 1.6.1  ได้สื่อออกแบบและผลิตมิวสิควีดีโอเพลง “7 มหัศจรรย์” ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 1.6.2 ได้สื่อโปรโมทมิวสิควีดีโอเพลง “7 มหัศจรรย์” ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 1.6.3 ได้สะท้อนมุมมองของสังคมไทยให้กว้ำงข้ึนทั้งในด้ำนดีและไม่ดี เพื่อสร้ำงจิตส ำนึกด้ำน 
กำรอนุรักษ์ควำมเป็นไทย 
 
 



 บทที ่2 
เอกสารและงานวิจยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 
 โครงงานศึกษาเรื่อง การออกแบบสื่อมิวสิควีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG 
BONG ผู้จัดท าโครงงานได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษา 
ดังต่อไปนี้ 
 2.1 มิวสิควีดีโอ 
      2.1.1 รูปแบบของมิวสิกวิดีโอ 
               2.1.2 ข้ันตอนการผลิตสื่อมิวสิควิดีโอ 
 2.2 การผลิตสื่อวีดีโอ 
      2.2.1 หลักพื้นฐานส าคัญในการตัดต่อวิดีโอ 
          2.2.2 การตัดต่อวีดีโอ 
          2.2.3 เทคนิคการตัดต่อวิดีโอ 
 2.3 อุปกรณ์ที่ใช้ในการตัดต่อวิดีโอ 
 2.4 การน าวิดีโอไปใช้งาน       
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 มิวสิควีดีโอ 
 มิวสิกวีดีโอ หรือเรียกสั้นๆว่า เอ็มวี (MV) เป็นการถ่ายทอดบทเพลงแบบมีภาพประกอบ โดย
ยุคแรกๆ มิวสิกวิดีโอ น ามาใช้ในการเผยแพร่เพลงทางโทรทัศน์ ซึ่งมักเป็นรูปแบบการถ่ายภาพวงดนด
รีหรือนักร้องที่ร้องเพลง ต่อมามีน าภาพมาประกอบเพลง และพัฒนามาเป็นการการน าเนื้อหาของบท
เพลงมาสร้างเป็นเรื่องราว เป็นละครประกอบเพลง พอมาถึงยุคที่คาราโอเกะเป็นที่นิยม มิวสิกวิดีโอ  
ก็น ามาซ้อนกับเนื้อเพลง ท าเป็น วิดีโอคาราโอเกะ และผลิตเป็นสื่อแผ่นจานแสง (วีซีดี) คาราโอเกะ 
 2.1.1  รูปแบบของมิวสิกวิดีโอ 
  รูปแบบของมิวสิกวิดีโอ อมรรัตน์ ทิพย์เลิศ (2545:455-456) ก็ไดก้ล่าวถึงรูปแบบ
ของมิวสิกวิดีโอไว้ รูปแบบของมิวสิควิดีโอจะประกอบด้วยองค์ประกอบหลักทางประสบการณ์ของ
ผู้ฟัง คือทางกายภาพ (Physical) ทางอารมณ์ (Emotional) และทางระดับการจดจ า (Cognitive 
Levels) โดยรูปแบบมิวสิควิดีโอที่เห็นได้ จากการที่บริษัทเทปเพลงผลิตออกมามี 3 รูปแบบดังต่อไปนี้ 
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 2.1.1.1 มิวสิควิดีโอที่มีการแสดงเปน็หลกั (Performance) เป็นมิวสิกวิดีโอที่มีโครงสรา้ง
ความสัมพันธ์ง่ายๆไม่ซับซ้อน มักเป็นการน าเสนอภาพวงดนตรีแสดงดนตรีหรือนักรอ้งรอ้งเพลงอยูบ่น
เวที 
 2.1.1.2 ตัวละคร แม้ว่าโดยทั่วไปแล้วตัวละครที่ปรากฏใน MV จะหมายรวมทั้งศิลปิน
หรือตัวละครหลัก,นักดนตรีหรือวงดนตรี , แด๊นเซอร์หรือคอรัส และผชู้มคอนเสิร์ต ซึ่งต่างก็มีบทบาท
การแสดงออกตามแต่สถานการณ์ที่ถูกก า หนดข้ึน แต่อย่างไรก็ตาม “ศิลปิน” ในฐานะที่เป็นตัวละคร
หลักนั้นมักได้รับการส่งเสริมภาพลักษณ์ภายใต้การสื่อหรือเสริมสร้างความหมายอย่างโดดเด่นที่สุดใน
ที่นี้อาจสรุปได้ว่าเราอาจสื่อความหมายของ “สถานภาพและบทบาทเฉพาะ” ของศิลปินออกมาได้ใน 
2 รูปแบบหลักๆ คือ สถานภาพและบทบาทเฉพาะของศิลปิ นในฐานะที่ เป็นผู้ถูกกระท าจากความรัก 
(Passive) กับ สถานภาพและบทบาทเฉพาะของศิลปินในฐานะที่เป็นผู้ควบคุมชะตาชีวิตของตนเอง 
ไว้ได้ (Active) แต่ในมิวสิกวิดีโอส่วนใหญ่มักจะถ่ายทอดภาพตัวแทนของสถานภาพและบทบาทของ
ศิลปินออกมาในรูปแบบของ “ผู้ควบคุมชะตาชีวิตของตนเองไว้ได้” เป็นหลักสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ผลิต
มิวสิกวิดีโอเจตนาที่จะสร้างสรรค์ภาพลักษณ์ “ความเป็นดารา ” ของศิลปินส่วนใหญ่ให้ป็นผู้ที่มี
บุคลิกภาพและความฉลาดเฉลียวทางสติปัญญา เพื่อใหก้ลุ่มเป้าหมายผู้รับสารได้รู้สึกช่ืนชมและเข้าถึง
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด 
 2.1.1.3 การเล่าเรื่อง ในภาพรวมแล้ว MV ส่วนใหญ่ที่มีคุณสมบัติตามแบบแผนของวีธ
การสร้างความหมายร่วมกันทั้งในด้าน “การลิปซิงค์เล่าเรื่อง” และในด้าน “โครงเรื่องที่สมบูรณ์
ชัดเจน ” นั้นจะมีขอบเขตที่กว้างขว้างในด้านวิธีการสื่อ หรือ เสริมสร้างความหมายให้กับตัวภาพ 
ตัวแทนของการเล่าเรื่อง ไม่ว่าจะในส่วนของ“แก่นเรื่อง”, “การเปิดเรื่อง” , “ปมแห่งความขัดแย้ง” , 
“การคลี่คลาย” ,“การจบเรื่อง” หรือ “ล าดับก่อน-หลังของเหตุการณ์” ก็ตามต่างจาก MV ที่มีเพียง
คุณสมบัติตามแบบแผนของวิธีการสร้างความหมายร่วมกันในด้านวิธีการสื่อสารหรือเสริมสร้าง
ความหมายให้กับภาพตัวแทนของการเล่าเรื่องในทุกๆส่วนได้ไม่น้อยกว่านั่นเอง 
 2.1.2 ขั้นตอนการผลิตสื่อมิวสิควิดีโอ 
 ก่อนที่ลงมือสร้างผลงานวิดีโอสักเรื่องจะต้องผ่านกระบวนการคิดวางแผนมาอย่างรอบ
ครอบไม่ใช่ไปถ่ายวิดีโอแล้วก็น ามาตัดต่อเลย  โดยไม่มีการคิดให้ดีก่อนที่จะถ่ายท าเพราะปัญหาที่มัก
เกิดข้ึนเสมอก็คือการที่ไม่ได้ภาพตามที่ต้องการเนื้อหาที่ถ่ายมาไม่สอดคลอ้งกับสิ่งที่ต้องการน าเสนอใน
ที่นี้  ขอแนะน าแนวคิดในการท างานวิดีโออย่างมีประสิทธิภาพตรงตามความต้องการจะไม่ต้องมา
เสียเวลาแก้ไข้ภายหลัง  โดยมีล าดับแนวคิดของงานสร้างวิดีโอเบื้องต้น ดังนี้ 
 2.1.2.1 เขียน Storyboard สิ่งแรกที่เราควรเรียนรู้ก่อนสร้างงานวิดีโอก็คือ การเขียน 
Storyboard คือ การจินตนาการฉากต่างๆก่อนที่จะถ่ายท าจริงในการเขียน Storyboard อาจวิธี
ง่ายๆไม่ถึงขนาดวาดภาพประกอบก็ได้ เพียงเขียนวัตถุประสงค์ของงานให้ชัดเจนว่าต้องการสื่ออะไร
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หรืองานประเภทไหน จากนั้นดูว่าเราต้องการภาพอะไรบ้างเขียนออกมาเป็นฉากเรียงล าดับ 1 , 2,  
3, ...... 
 2.1.2.2 เตรียมองค์ประกอบต่างๆ ที่ต้องใช้ในการท างานวิดีโอเราจะต้องเตรียม
องค์ประกอบต่างๆ ให้ครบถ้วนไม่ว่าจะเป็นไฟล์วิดีโอ ไฟล์ภาพนิ่ง ไฟล์เสียง หรือไฟล์ดนตรี
 2.1.2.3 ตัดต่องานวิดีโอการตัดต่อคือการน าองค์ประกอบต่างๆ ที่เตรียมไว้มาตัดต่อเป็น
งานวิดีโองานวิดีโอจะออกมาดีน่าสนใจเพียงใดข้ึนอยู่กับการตัดต่อเป็นส าคัญซึ่งเราจะต้องเรียนรู้การ
ตัดต่อในบทต่อไปก่อน 
 2.1.2.4 ใส่เอ็ฟเฟ็กต์/ตัดต่อใส่เสียงในข้ันตอนการตัดต่อเราจะต้องตกแด่งงานวิดีโอด้วย
เทคนิคพิเศษต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นสี การใส่ข้อความ หรือเสียงดนตรี ซึ่งจะช่วยให้งานของเรามี
สีสันและน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
 2.1.2.5 แปลงวิดีโอ เพื่อน าไปใช้งานจริงข้ันตอนการแปลงวิดีโอเป็นข้ันตอนสุดท้ายใน
การท างานวิดีโอที่เราได้ท าเรียบร้อยแล้วนั้นไปใช้งาน โปรแกรม Adobe Premiere Pro สามารถท า
ได้หลายรูปแบบ เช่น ท าเป็น VCD, DVD หรือเป็นไฟล์ WMV ส าหรับน าเสนอทางอินเทอร์เน็ต 

 
2.2 การผลิตสื่อวีดีโอ 
 2.2.1  หลักพื้นฐานส าคัญในการตัดต่อวิดีโอ 
 การตัดต่อเป็นการสร้างเรื่องราวข้ึนมาให้สมบูรณ์ โดยให้ภาพและเสียงมีความ
ต่อเนื่องกันโดยตลอด การจะท้าเรื่องราวให้สมบูรณ์โดยการตัดต่อนั้นจะต้องค านึงถึงหลักพื้นฐาน
ส าคัญดังต่อไปนี้ 
 2.2.1.1 รายละเอียดของสิ่งที่ต้องการจะกล่าวถึง ผู้ชมรายการมักจะต้องการจดจ้าภาพ
ของบุคคลหรือสิ่งของจากช็อตหนึ่งไปยังอีกช็อตหนึ่งได้ ดังนั้นให้หลีกเลี่ยงการตัดต่อภาพจากภาพที่
เปลี่ยนระยะทางหรือมุมกล้องที่ไกลมากมาเป็นภาพที่ใกล้มาก หรือภาพถ่ายจากมุมด้านหน้าของคนที่
ไกลตัดมาเป็นภาพถ่ายจากข้างหลังบุคคลเดียวกันที่ใกล้มาก แต่ถ้าจ้าเป็นต้องตัดต่อภาพแบบนี้ 
จะต้องเช่ือมโยงสัมพันธ์ของภาพให้ต่อเนื่อง โดยค้าอธิบายว่าภาพนี้เป็นบุคคลเดียวกันกับที่เห็นในช็อ
ตก่อนหน้านี้ 
 2.2.1.2 สถานที่ในฉาก เพื่อให้เกิดความต่อเนื่องของภาพ จะต้องรักษาให้ต าแหน่งของ
บุคคลหรือสิ่งของที่ปรากฏในภาพอยู่ในฉากเดียวกัน เช่น ฉากการสนทนาของ 2 คน ซึ่งถ่ายข้ามไหล่
ของแต่ละคนเพื่อจับภาพของคู่สนทนานั้น ผู้ชมก็ต้องการที่จะเห็นว่าอีกคนน้ันก็ยังอยู่ ในจอเหมือนกนั 
แต่จะเปลี่ยนไปถ่ายในมุมตรงข้าม และที่ส าคัญเวลาถ่ายท้าและต้องย้ายกล้อง ก็ต้องค านึงถึงเส้นแบ่ง
การสนทนา (Vector Line บางทีเรียกว่า Line of Conversation หรือ Conversation Axis หรือ 
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Principal Axis) คือ จะต้องตั้งกล้องถ่ายจากเส้นแบ่งด้านเดียวกัน มิฉะนั้นการตัดต่อภาพจะกระโดด 
หรือจะเป็นภาพการสนทนาที่หันหน้าไปทิศทางเดียวกัน 
 2.2.1.3 การเคลื่อนไหวของผู้แสดง การตัดต่อภาพให้อากัปกิริยาของผู้แสดงมีความ
ต่อเนื่องอย่างเป็นธรรมชาติมากที่สุด ให้ตัดภาพระหว่างการเคลื่อนไหวของผู้แสดง ไม่ใช่ก่อนและหลัง
การเคลื่อนไหวนั้น 
 2.2.1.4 สี สีสันของภาพมีความส าคัญในการล้าดับภาพให้ต่อเนื่อง ถ้าฉากต่อเนื่องที่เป็น
ฉากเดียวกันแต่ถ่ายท้าหลายครั้ง ต่างเวลากัน เมื่อน้ามาล้าดับเป็นเรื่องราวต่อเนื่องกันต้องระมัดระวัง
ว่าอุณหภูมิสีของแสงแตกต่างกันหรือไม่ ซึ่งจะเป็นเหตุให้สะดุดความรู้สึกของผู้ชม 
 2.2.1.5 เสียง เสียงจะต้องมีความสัมพันธ์กับภาพ การตัดต่อบางรายการต้องการใช้เสยีง
จริงที่ได้บันทึกไว้ระหว่างการถ่ายท้าในบางช่วง เช่น เสียงการสัมภาษณ์ ในการตัดต่อค้าพูดที่ไม่
ต้องการออก ต้องระวังให้ค้าพูดนั้นลงจังหวะให้ดี ในช่วงค้าถามหรือค้าตอบ ส่วนบางตอนอาจต้องการ
ให้ได้เสียงประกอบพิเศษเข้าไป เพื่อแสดงเหตุการณ์ในสภาพแวดล้อมนั้นอย่างต่อเนื่อง เช่น เสียงแบ
คกราวน์ เสียงยวดยาน เสียงผู้คนโห่ร้อง เป็นต้น 
 2.2.2 การตัดต่อวิดีโอ 
 การตัดต่อ หมายถึง การล าดับภาพและเสียงมาประกอบกัน โดยเรียงร้อยตามสตอรี่
บอร์ดไม่ให้ภาพขัดกับความรู้สึก หรือมีเหตุการณ์ซ้ าซ้อนกันจากนั้นใช้เทคนิคการตัดต่อให้ภาพและ
เสียงมีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน โดยรักษาคุณภาพของภาพและเสียงให้กลมกลืนกัน 
 2.2.3 เทคนิคการตัดต่อวิดีโอ 
 2.2.3.1 มุมกลอ้ง มุมกล้องในระดับที่แตกต่างกันจะท้าให้ความหมาย และความรู้สึกที่
แสดงออกมาน้ันแตกต่างกันออกไป 
 2.2.3.1.1 ภาพมุมปกติ (Normal Angle Shot) เป็นมุมกล้องที่ใช้กันมากที่สุด 
ภาพจะอยู่ในระดับสายตา โดยยึดเอาสิ่งที่ถ่ายเป็นหลักไมใช่ระดับสายตาของผู้ถ่าย 
          2.2.3.1.2 ภาพมุมสูง (High Angle Shot) ระดับของกล้องจะอยู่สูงกว่าวัตถุที่
ถ่าย โดยถ่ายลงมาให้เห็นภาพแสดงถึงความต้อยต่ าขาดพลังภาพมุมสูงเหนือศีรษะ และปลายเท้าเป็น
ภาพที่มีระยะใกล้เข้ามามากกว่า ELS 
 2.2.3.1.3 Medium Close Up (MCU) ภาพจะเน้นสิ่งที่ถ่ายมากข้ึน 
 2.2.3.1.4 Close up (CU) เป็นภาพที่ถ่ายใกล้มากๆ จนฉากหลังแทบจะไม่มี
ความหมาย  
 2.2.3.1.5 Extreme Close up (ECU) เป็นภาพที่ถ่ายใกล้มากๆ จนสิ่งที่ถ่าย
เป็นจุดเด่นเต็มจอโทรทัศน์ 
 2.2.3.2 การเคลื่อนกล้อง 
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 2.2.3.2.1 Pan คือ การเคลื่อนกล้องในแนว Horizontal คือ จากซ้ายไปขวา
หรือจากขวาไปซ้ายในแนวนอน 
 2.2.3.2.2 Till เป็นการเคลื่อนกลอ้งในแนวดิ่ง (Vertical) คือขาของกล้องอยูก่บั
ที่แต่หัวกล้องยกข้ึนในแนวดิ่ง (Till-Up) และกดลง (Till-down) 
 2.2.3.2.3 Dolly คือ การเคลื่อนกล้องทั้งขากล้องและตัวกล้องเข้าไปใกล้หรือ
ถอยหลังห่างจากผู้แสดง 
 2.2.3.2.4 Zoom เป็นการเคลื่อนเข้า-ออกเฉพาะเลนส์ 
 2.2.3.3 การประกอบภาพหรอืการจดัองค์ประกอบภาพ การประกอบภาพนั้นไม่ ใ ช่
เพียงแต่จับภาพออกมา แต่หมายถึงวิธีการควบคุมความต่อเนื่องทางความคิด ต้องให้ผู้ชมได้รู้ได้เห็น
ในสิ่งที่ตนเองต้องการจะบอก ซึ่งต้องไม่ท้าให้ผู้ชมไขว้เขวสับสนหรือหันเหความสนใจไปยังจุดอื่นที่ผิด
ไปจากเป้าหมายที่วางไว้ 
 2.2.3.4 การเชื่อมต่อภาพ (Transition) 
 2.2.3.4.1 การตัดภาพ (Cut) หมายถึง การเปลี่ยนภาพอย่างแบพลัน โดยการ
เปลี่ยนจากภาพหนึ่งมาอีกภาพหนึ่ง โดยไม่มี อะไรมาค่ัน ใช้ช็อทที่มีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด และ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว การตัดต่อตาปกติ 
 2.2.3.4.2 การตัดแบบเร็ว (Quick cut) หมายถึง การตัดแบบเร็ว ๆ เพื่อดึงดูด
ความสนใจและให้กระซับ 
 2.2.3.4.3 ภาพจางซ้อน (Dissolve) หมายถึง การเช่ือมต่อภาพ โดยการใช้ช็อ
ทแรกค่อยๆจางออกไป ในขณะเดียวกับฉากหลังจะ ค่อยๆจางซ้อนเข้ามา จนกระทั่งช็อทแรกจางหาย
ออกไปเหลือแต่ช็อทหลังเท่านั้น ใช้ส าหรับค่ันเช่ือมโยงระหว่างฉากแรกกับฉากหลัง หรือระหว่าง
หลายฉาก ซึ่งเป็นเวลาที่ล่วงเลยมาไม่นานนัก และในภาพของฉากแรกกับฉากหลังไม่มีอ ะไรให้
สังเกตเห็นได้ว่ามีความต่อเนื่องเช่ือมโยงกัน 
 2.2.3.4.4 การหยุดภาพ (Freeze) หมายถึง การหยุดภาพที่ก าลังเคลื่อนไหวให้
นิ่งตรวจจุดที่ต้องการ เพื่อเน้นความสนใจ เพื่อแสดงแสดงรายละเอียดบางส่วนของสิ่งที่ถูกถ่าย 
 2.2.3.4.5 ภาพจาง (Fade) ภาพจางมี 2 แบบ คือ  
   2.2.3.4.5.1 Fade In คือ การต่อเช่ือมภาพเริ่มจากภาพมือสนิทไม่
มีภาพ แล้วค่อยๆ ปรากฏเป็นภาพเลือนลางจนเป็นภาพที่มองเห็นชัดเจนมักใช้ในตอนเริ่มเรื่อง หรือ
เริ่มต้นใหม่ เหมือนการเปิดฉาก 
   2.2.3.4.5.2 Fade Out เป็นการเริ่มต้นจากภาพที่ปรากฏชัดเจน
อยู่แล้ว ค่อยๆ เลือนลางและหายไปกลาย เป็นภาพมืดสนิท มักใช้ตอนจบเรื่อง การใช้การจางภาพ
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สามารถใช้ค่ันเช่ือมโยงระหว่างฉากแรกกับฉากหลัง ซึ่งเป็นเวลาที่ล่วง มานาน หรือสถานที่นั้นอยู่ห่าง
กันไกลมาก 
 2.2.3.5 ภาพกระโดด (Jump Cut) การเกิดภาพกระโดด การที่มีภาพหายไปจากกลาง 
Shot ที่ควรจะเช่ือมระหว่าง Shot แรก กับ Shot สุดท้าย ท าให้ภาพดูไม่ต่อเนื่อง / การตัดภาพที่มี
ลักษณะคล้ายคลึงกันมาก บุคคลเดียวกัน ขนาดภาพเท่ากัน / การตัดภาพที่มีขนาดแตกต่างกัน เช่น 
จากภาพ VLS เป็น CU 
 2.2.3.6 ภาพเลือนเข้าหากัน (Morphink) การเปลี่ยนจากภาพหนึ่งไปสู่อีกภาพหนึ่ง
อย่างต่อเนื่อง ด้วยการละลายเข้าหากันจนเป็นภาพใหม่ ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์เรื่องคนเหล็ก และ
เรื่อง โรโบคอบ 
 

2.3 อุปกรณ์ที่ใช้ในการตัดต่อวิดีโอ 
 2.3.1 กล้องวิดีโอ เป็นกล้องที่ใช้ในการถ่ายข้อมูลเข้าสู่คอมพิวเตอร์ เพื่อท าการตัดต่อโดยการ
ตัดต่อจะเน้นการตัดต่อในระบบ Non-Linear หรือการตัดต่อด้วยคอมพิวเตอร์เป็นหลัก ดังนั้นจึงต้อง
มีการถ่ายข้อมูลเข้าสู่คอมพิวเตอร์ก่อน 
 2.3.2 การ์ดตัดต่อ การถ่ายข้อมูลจากกล้องวิดีโอเข้าสู่คอมพิวเตอร์ จะต้องมีการ์ดตัดต่อ 
(Capture card) ท าหน้าที่เป็นตัวกลางในการผ่านสัญญาณวิดีโอเข้าสู่คอมพิวเตอร์ และท าหน้าที่ใน
การบีบอัดข้อมูลวิดีโอให้มีขนาดเล็กลง 
 2.3.3 สายส่งสัญญาณ เป็นสายส าหรับสง่สญัญาณจากกลอ้งวิดีโอเข้าสู่เครือ่งคอมพวิเตอร์ หาก
กล้องที่ใช้เป็นแบบ Analog ก็จะใช้สายประเภท S-Video หรือ Component แต่ถ้าเป็นกล้อง
ประเภท Digital ก็จะใช้สายประเภท IEEE 1394 หรือสาย DV เช่น สาย Fire wire, I. Link, m LAM 
 2.3.4 ซอฟต์แวร์ หรือโปรแกรมส าหรับการจบัภาพวิดีโอ (Capture) ซึ่งคุณอาจจะใช้โปรแกรม
ที่ได้รับมาพร้อมกับการ์ดท าการ Capture ก็ได้ หรือจะใช้โปรแกรมอื่นๆ ก็ได้ เช่น WinDVR, 
PowerVCR, Pinnacle Studio, WinDVR, AVI_io_tral 
 2.3.5 เครื่องคอมพิวเตอร์ ควรเป็นเครื่องที่มาความเร็วของซีพียูสูง ไม่ควรต่ ากว่า Pentium III 
500 MHz ควรเป็นเครื่องที่ใช้ฮาร์ดดิสก์ที่มีความเร็วสูง เช่น ความเร็ว 7200 rpm แบบ UDMA /66 
หรือ UDMA/100 หากเป็นฮาร์ดดิสก์แบบ SCSI จะยิ่งดี และควรมีขนาดที่มากเพียงพอส าหรับเก็บ
ข้อมูลวิดีโอได้ 
 
 
 
 



11 
 

2.4 การน าวิดีโอไปใช้งาน 
 วิดีโอสามารถน าไปใช้งานได้ในหลาย ๆ ลักษณะซึ่งสามารถแสดงดังต่อไปนี้ 

2.4.1 ด้านบันเทิง (Video Entertainment) สามารถบันทึกมิวสิกวีดีโอ รายการโทรทัศน์     
ที่ช่ืนชอบ บันทึกการแสดงสด หรือในงานเลี้ยงสังสรรค์ต่าง ๆ เพื่อน ากลับมาชมได้อีกครั้ง 

2.4.2 ด้านการน าเสนองาน (Video Presentation) ส าหรับแนะน าสินค้ากิจกรรมด้านต่าง ๆ 
2.4.3 ด้านงานสะสมวีดีโอ (Video Album) สามารถผลิต Video ที่ใช้เพื่อบันทึกภาพแห่ง

ความทรงจ า รวมถึงกิจกรรมต่าง ๆ ที่กระท าร่วมกันขณะที่เราศึกษาอยู่ 
2.4.4 ด้านการศึกษา (Education Program) ผลิตสื่อการเรียนการสอนของอาจารย์ใน

รูปแบบของวีดีโอเทป ซีดีรอม หรือภาพนิ่ง เพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอนได้ทั้งในช้ันเรียน และ
ทางออนไลน์ 

 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ปริญญ์ เกตุประกอบ , เดชวัต อดุลยรัตน์ และชานนท์ ช้างอยู่ (2557) ได้ท าโครงงานเกี่ยวกบั
เรื่อง การผลิตดนตรีและมิวสิควิดีโอเพลง INEXTRICABLE ของกลุ่มศิลปิน MASSIVE BAT มี
วัตถุประสงค์จัดท าข้ึนเพื่อเรียนรู้ในด้านการท างานเรื่องการใช้เสียงและผลิตผลงานเพลง และยังได้
เรียนรู้การท างานแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นในกลุ่ม เพื่อประกอบการสร้างสรรค์งานมิวสิควิดีโอ 
การผลิตเสียงส าหรับชัในงานมัลติมีเดีย เพื่อถ่ายทอดรูปแบบเสียงดนตรีบรรเลงแต่ละบทเพลงให้มี
ความหมายแตกต่างกัน มีเนื้อเรื่องเพื่อนสื่อสารอารมณ์เพลง ซึ่งมีข้ันตอนการผลิตเพลง 5 เพลงและ
เพลงประกอบมิวสิควิดีโอ 1 ช้ิน โดยมีอยู่ทั้งหมด 3 ข้ันตอน ดังนี้ ข้ันตอนก่อนการผลิต  (Pre-
Production)  เป็น ข้ันตอนการเตรียมงาน ก่อนเริ่ มผลิตมิ วสิค วิดี โอ โดยมีผั งสตอรี่บอร์ด  
(Storyboard) เป็นตัวก ากับแผนงานก่อนเริ่มถ่ายท า ข้ันตอนการผลิต (Production) และข้ันตอน
หลังการผลิต (Post Production) เป็นข้ันตอนสุดท้ายของการผลิต โดยถ่ายท าเสร็จแล้วน าไปตัดต่อ
ในโปรแกรมต่างๆ ก่อนที่จะน าไปเผยแพร่เพื่อนประชาสัมพัน์ผ่านสื่อโซเซียลมีเดียต่างๆ หรือให้ผู้ที่
สนใจติดตามน าไปประยุกต์ใช้ในงานโฆษณาหรืองานภาพยนต์สั้น 
 



บทที ่3 
ขั้นตอนการด าเนินงาน 

 
 ในการศึกษาโครงงานเรื่อง การออกแบบสื่อมิวสิควีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ ของศิลปินวง 
YOUNG BONG มีขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 
 3.1 ข้ันตอนการด าเนินโครงงาน 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 3.4 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 สถิติที่ใช้และการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ขั้นตอนและการด าเนินงาน 
 การด าเนินโครงงานเรื่อง การออกแบบสื่อมิวสิควีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ ของศิลปินวง 

YOUNG BONG เป็นการผลิตสื่อวีดีโอเพลง มีขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 
 3.1.1 ก าหนดหัวข้อโครงงานและรายละเอียด 
         ในการก าหนดหัวข้อโครงงาน เลือกหัวข้อและประเด็นหรือปัญหาที่ต้องการศึกษา 
เสนอความสนใจเกี่ยวกับสถานที่และรายละเอียดของงาน โดยผู้จัดท าเลือกเป็นการออกแบบสื่อมิว
สิควีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 3.1.2 พบอาจารย์ที่ปรึกษา 
         เมื่อได้หัวข้อและรายละเอียดของงานเรียบร้อยแลว้ จึงพบอาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพูดคุย
เกี่ยวกับแนวทางการออกแบบ การใช้โทนสี และการแทรกสื่อที่เป็นมัลติมีเดีย 
 3.1.3 ติดต่อศิลปิน สอบถามข้อมูลและรายละเอียด 
        ติดต่อศิลปิน สอบถามข้อมูลและรายละเอียดของเพลง 7 มหัศจรรย์ เพื่อน าข้อมูลที่
ได้มาใส่ในช้ินงาน 
 3.1.4 การออกแบบสื่อมิวสิควีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ 
        การออกแบบสื่อมิวสิควีดีโอจะเทคนิคการซ้อนภาพและสีสันสับกันไปมาให้ดูหน้าสนใจ 
ใช้การ Fade In และ Fade Out เปลี่ยนภาพอย่างแบพลันตัดต่อเรื่องราวตามเนื้อเพลง 

3.1.5 เผยแพร่ผลงาน 
         เผยแพร่มิวสิกวีดีโอผ่านเว็บไซต์ YouTube โดยตั้งช่ือสื่อมิวสิควีดีโอ YB – 7 Amazing 
(7 มหัศจรรย์) : (Official Video) 
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 วัดระดับความพึงพอใจของเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG จากยอดไลค์ใน 
YouTube โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ในการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อมิวสิกวีดีโอ 
  

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา ได้แก่ Adobe Premiere Pro และ Adobe After Effect 
 3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามออนไลน์ความพึงพอใจต่อ
การออกแบบสื่อมิวสิควีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 

3.4 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4.1 การด าเนินการทดลอง 
  ในการเก็บรวบรวมข้อมูลใช้หลักการเก็บข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจจากบคุคล
ทั่วไปที่อายุ 20 ถึง 31 ปข้ึีนไป จ านวน 200 คน มีขั้นตอน ดังนี้ 
  3.4.1.1 ให้กลุ่มเป้าหมายชมสื่อมิวสิควีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ ของศิลปินวง 
YOUNG BONG 
  3.4.1.2 หลังจากกลุ่มเป้าหมายได้ชมสื่อ ทางผู้ศึกษาท าการแจกลิงค์แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ 
  3.4.1.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจมาสรปุผลโดยการวิเคราะห์ข้อมลูด้วยสถิติ 
 3.4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อสื่อมิวสิค  
วีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

3.4.2.1 แบบสอบถามความพึงพอใจ มีระดับการประเมิน 5 ระดับ คือ 
   5      หมายถึง       มีความพึงพอใจมากที่สุด 
   4      หมายถึง       มีความพึงพอใจมาก 
   3      หมายถึง       มีความพึงพอใจปานกลาง 
   2      หมายถึง       มีความพึงพอใจน้อย 
   1      หมายถึง       มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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3.5 สถิติที่ใช้และการวิเคราะห์ข้อมูล 
 จากการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อประเมินความพึงพอใจต่อสื่อมิวสิควีดีโอ เพลง 7 มหัสจรรย์ 
ของศิลปินวง YOUNG BONG ก าหนดสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าแจกแจงความถ่ี  
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความพึงพอใจ ดังนี้ 
  
ตารางที่ 3.1 ตารางการแปลความหมายข้อมูลของแบบประเมินความพึงพอใจ 

ระดบัคา่เฉลีย่ ความหมาย 
4.51 – 5.00 มากที่สุด 
3.51 – 4.50 มาก 
2.51 – 3.50 ปานกลาง 
1.51 – 2.50 น้อย 
1.00 – 1.50 น้อยที่สุด 

 
 



บทที ่4 
ผลการด าเนนิงาน 

 
 การศึกษาโครงงานเรื่อง การออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง  
YOUNG BONG สามารถด าเนินงานตามวัตถุประสงค์ของโครงงานพิเศษ ดังนี้ 
 4.1 ผลการออกแบบมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อการออกแบบมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของ
ศิลปินวง YOUNG BONG 
 
4.1 ผลการออกแบบมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 จากการด าเนินงานการผลิตออกแบบมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG 
BONG สามารถน าเสนอผลส าเร็จของการด าเนินงาน ดังนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 4.1 การผลิตสื่อมิวสิกวีดีดโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 

 จากภาพ 4.1 เป็นการตัดต่อสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์  ที่ใช้โปรแกรม Adobe 
Premiere Pro ในการท ามิวสิกวีดีโอเพลง 
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ภาพที่ 4.2 การผลิตสื่อมิวสิกวีดีดโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 

 จากภาพ 4.2 เป็นการท า Effects ที่ใช้โปรแกรม Adobe After Effect  
 

 
ภาพที่ 4.3 การผลิตสื่อมิวสิกวีดีดโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 

 
 จากภาพ 4.3 เป็นการน าเสนอภาพรวมของมิวสิกวีดีโอเพลง7 มหัศจรรย์  ที่ใช้โปรแกรม 
Adobe Premiere Pro 
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4.2 ผลประเมินความพึงพอใจ 
 การประเมินผลโดยจัดท าแบบสอบถามความพึงพอใจจากบุคคลทั่วไป เรื่อง การออกแบบสื่อ
มิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG จ านวน 200 คน 
 4.2.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ เพศ อายุ ท าการวิเคราะห์ ข้อมูลแจกแจงความถ่ี และร้อยละ 
สามารถน าข้อมูลในรูปแบบตารางประกอบความเรียง ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1 จ านวนร้อยละของปัจจัยส่วนบุคคล จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน รอ้ยละ อนัดบั 
1. ชาย 135 32.00 1 
2. หญิง 64 67.50 2 
3. อื่นๆ 1 0.50 3 

รวม 200 100.00  
 
 จากตาราง 4.1 แสดงจ านวนร้อยละของปัจจัยส่วนบุคคล จ าแนกตามเพศ พบว่าส่วนใหญ่
เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 67.50 รองลงมาเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 32.00 และเพศทางเลือก คิด
เป็นร้อยละ 0.50 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.2 จ านวนและร้อยละของปัจจัยส่วนบุคคล จ าแนกตามอายุ 

อาย ุ จ านวน รอ้ยละ อนัดบั 
1. ต่ ากว่า20 ป ี 65 32.50 2 
2. 21-30 ปี 114 57.00 1 
3. 31 ปีข้ึนไป 21 10.50 3 

รวม 200 100.00  
 

 จากตาราง 4.2 แสดงจ านวนและร้อยละของปัจจัยส่วนบุคคล จ าแนกตามอายุ พบว่าส่วน
ใหญ่เป็นช่วงอายุ 21-30 ปีข้ึนไป จ านวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 57.00 รองลงมาเป็นช่วงอายุ
ระหว่าง ต่ ากว่า 20 ปี จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 32.50 และช่วงอายุระหว่าง 31 ปข้ึีนไป จ านวน 
21 คน คิดเป็นร้อยละ 10.50 
 
 4.2.2 ความพึงพอใจ 
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 การประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง 
YOUNG BONG ท าการวิเคราะห์ด้วยข้อมูลแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความพึงพอใจ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.3 ตารางการแปลความหมายข้อมูลของแบบประเมินความพึงพอใจ 

ระดบัคา่เฉลีย่ ความหมาย 
4.51 – 5.00 มากที่สุด 
3.51 – 4.50 มาก 
2.51 – 3.50 ปานกลาง 
1.51 – 2.50 น้อย 
1.00 – 1.50 น้อยที่สุด 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ
ออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG ในแต่ละด้าน ดังตาราง 
 
ตารางที่ 4.4 ผลประเมินความพึงพอใจด้านการออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปิน
วง YOUNG BONG 

รายการ 

ระดบัความพงึพอใจ การแปลความหมาย 
มาก 
ทีส่ดุ 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

นอ้ย 
 

(2) 

นอ้ย 
ทีส่ดุ 
(1) 

𝑥 S.D ความหมาย 

1. มิวสิควีดีโอสอด 
คล้องกบัเนื้อเพลง 

114 
(57.00) 

61 
(30.50) 

25 
(12.50) 

0 
(0) 

0 
(0) 

 4.44  0.70  มาก 

2. ความเหมาะสม 
ของการใช้โทนส ี

145 
(72.50) 

41 
(20.50) 

14 
(7.00) 

0 
(0) 

0 
(0) 

 4.65  0.60 มากที่สุด 

3. ความเหมาะสม 
ของการใส่ Effects  

124 
(62.00) 

54 
(27.00) 

22 
(11.00) 

0 
(0) 

0 
(0) 

 4.51  0.68 มากที่สุด 

ผลรวมดา้นการออกแบบสือ่มวิสกิวดีโีอ  4.53  0.66 มากที่สุด 
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 จากตาราง 4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ 
ของศิลปินวง YOUNG BONG พบว่า ผู้ชมมีความพึงพอใจต่อสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปิน
วง YOUNG BONG ในด้านการออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.53 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อ 2) ความเหมาะสมของการใช้โทนสี ความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.65 รองลงมาคือข้อ 3) มีความเหมาะสมของการใส่ Effects  
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.51 และข้อ 1) มิวสิควีดีโอสอดคล้องกับเนื้อเพลงวีดีโอ 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.44 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.5 ผลประเมินความพึงพอใจด้านภาพรวมเนื้อหาและมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของ
ศิลปินวง YOUNG BONG  

รายการ 

ระดบัความพงึพอใจ การแปลความหมาย 
มาก 
ทีส่ดุ 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

นอ้ย 
 

(2) 

นอ้ย 
ทีส่ดุ 
(1) 

𝑥 S.D ความหมาย 

1. มีความพึงพอใจ 
ต่อมิวสิควีดีโอ  

90 
(45.00) 

76 
(38.00) 

34 
(17.00) 

0 
(0) 

0 
(0) 

 4.28  0.73  มาก 

2. มีความพึงพอใจ 
ต่อเนื้อเพลง 

104 
(52.00) 

62 
(31.00) 

34 
(17.00) 

0 
(0) 

0 
(0) 

 4.35  0.75  มาก 

3. ชอบภาพรวมของ 
การออกแบบสื่อ 
มิวสิควีดีโอ 

100 
(50.00) 

70 
(35.00) 

30 
(15.00) 

0 
(0) 

0 
(0) 

 4.35  0.72  มาก 

ผลรวมดา้นดา้นภาพรวมเนือ้หาและมวิสกิวดีโีอ  4.32  0.73  มาก 

  
 จากตาราง 4.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ 
ของศิลปินวง YOUNG BONG พบว่า ผู้ชมมีความพึงพอใจต่อสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปิน
วง YOUNG BONG ในด้านภาพรวมเนื้อหาและมิวสิกวีดีโอ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 
4.32 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อ 2) มีความพึงพอใจต่อเนื้อเพลง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
มีค่าเฉลี่ย 4.35 รองลงมาคือข้อ 3) ชอบภาพรวมของการออกแบบสื่อมิวสิควีดีโอ ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.35 และข้อ 1) มีความพึงพอใจต่อมิวสิควีดีโอ ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
มีค่าเฉลี่ย 4.28 ตามล าดับ 



บทที ่5  
สรปุผล อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

 
 จากการด าเนินโครงงานเรื่อง การออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง            
YOUNG BONG สามารถน าผลการวิจัยมาสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 
 5.1 สรุปผลการศึกษา 
 5.2 อภิปรายผลการศึกษา 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรปุผลการศกึษา 
 โครงงานเรื่อง การออกแบบสื่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
สามารถสรุปผลโครงงาน ดังนี้ 
 5.1.1  วัตถุประสงค์โครงงาน 
  5.1.1.1 เพื่อออกแบบและผลิตมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG 
BONG 
  5.1.1.2 เพื่อวัดระดับความพึงพอใจของเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG 
BONG จากยอดไลค์ใน YouTube โดยการท าแบบสอบถามใต้มิวสิกวีดีโอ  

5.1.2 ขอบเขตการศึกษาโครงงาน 
  ประชาชนทั่วไปที่รับชมมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัสจรรย์ ของวง YOUNG BONG       
ใน YouTube ได้แก่ บุคคลทั่วไปอายุต่ ากว่า 20 ถึง 31 ปข้ึีนไป จ านวน 200 คน 
 5.1.3 ด้านประชากรกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา 
  ประชาชนทั่วไปที่รับชมมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัสจรรย์ ของวง YOUNG BONG       
ใน YouTube ได้แก่ บุคคลทั่วไปอายุต่ ากว่า 20 ถึง 31 ปีข้ึนไป จ านวน 200 คน เพศชาย 135 คน 
เพศหญิง 64 คน และเพศทางเลือก 1 คน 
 5.1.4 ด้านตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรต้น ออกแบบและผลิตมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง    
YOUNG BONG 

ตัวแปรตาม วัดระดับความพึงพอใจของเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง       
YOUNG BONG  
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 5.1.5 ด้านเครื่องมือ 
  5.1.5.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา ได้แก่ Adobe Premiere Pro และ Adobe 
After Effect 
  5.1.5.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามออนไลน์ความ
พึงพอใจต่อการออกแบบและผลิตมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 

5.2 อภิปรายผลการศึกษา 
 จากการศึกษาเรื่อง การออกแบบและผลิตสื่อมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง 
YOUNG BONG อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะประชาชนทั่วไปที่รับชมมิวสิควีดีโอเพลง     
7 มหัสจรรย์ ของวง YOUNG BONG ใน YouTube ที่จัดท าข้ึนได้ชมเรื่องราวของมิวสิกวีดีโอของ
ศิลปิน YOUNG BONG ที่ต้องการสื่ออกมาทางบทเพลง ท าให้ผู้ชมเกิดความเข้าใจง่ายต่อเนื้อหา 
สอดคล้องกับโครงงานของปริญญ์ เกตุประกอบ เดชวัต อดุลยรัตน์ และชานนท์ ช้างอยู่  (2557) 
เกี่ยวกับเรื่อง การผลิตดนตรีและมิวสิควิดีโอเพลง INEXTRICABLE ของกลุ่มศิลปิน MASSIVE BAT  
มีวัตถุประสงค์จัดท าข้ึนเพื่อเรียนรู้ในด้านการท างานเรื่องการใช้เสียงและผลิตผลงานเพลง และยังได้
เรียนรู้การท างานแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นในกลุ่ม เพื่อประกอบการสร้างสรรค์งานมิวสิควิดีโอ 
การผลิตเสียงส าหรับชัในงานมัลติมีเดีย เพื่อถ่ายทอดรูปแบบเสียงดนตรีบรรเลงแต่ละบทเพลงให้มี
ความหมายแตกต่างกัน มีเนื้อเรื่องเพื่อนสื่อสารอารมณ์เพลง โดยสังคมในปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลง
ในด้านที่ดีและไม่ดี ได้ให้มุมมองทางความคิดอีกทางเลือกที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได ้
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1  ข้อเสนอแนะจากการศึกษา 
  จากการศึกษาพบว่า สื่อมิวสิควีดีโอเพลง 7 มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG 
BONG เป็นสื่อมิวสิกวีดีโอที่มีเรื่องราวเกี่ยวกับวิถีชีวิตของคนในสังคมที่ที่มีการเปลี่ยนแปลงตาม
ค่านิยมต่างๆตามยุคสมัย โดยเรื่องเกี่ยวกับเกษรตกร ศิลปินข้าถนน คนไร้บ้าน รวมถึงการเมืองการ
ปกครองที่มีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยทั้งในทางที่ดีและไม่ดี โดยมิวสิกวีดีโอจะน าเสนอในสอง
แง่มุมของสังคมไทยตามเนื้อหาและภาพประกอบของมิวสิกวีดีโอ 
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 5.3.2 ข้อเสนอแนะครั้งต่อไป 
  จากการศึกษาพบว่า การติดต่อศิลปินหรือจะกระท าการใด ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ
ผลิตสื่อมิวสิกวีดีโอนั้นเป็นในลักษณะของการถ่ายท าวีดิทัศน์ สามารถถ่ายท าการสถานที่ท่องเที่ยว
ต่างๆ และต้องใช้เวลานานในการด าเนินถ่ายท ามิวสิกวีดีโอ ดังนั้นควรเตรียมตัว เตรียมอุปกรณ์ และ
เรียงล าดับการจัดการถ่ายท าให้ตรงเวลามากที่สุด 
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ภาคผนวก ก 
ขั้นตอนการท างาน 
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ภาพที่ 1 หน้าปกมิวสิกวีดีโอเพลง 7มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
 

 
 

ภาพที่ 2 รูปแบบมิวสิกวีดีโอเพลง 7มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG 
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ภาพที่ 3 การตัดต่อมิวสิกวีดีโอเพลง 7มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG โดยโปรแกรม 
Adobe Premiere Pro 

 

 

ภาพที่ 4 การตัดต่อ Effect มิวสิกวีดีโอเพลง 7มหัศจรรย์ ของศิลปินวง YOUNG BONG โดย

โปรแกรม Adobe After Effect 
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ภาพที่ 5 การจัดวางคลิปวีดีโอตัดต่อ โดยโปรแกรม Adobe Premiere Pro 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เครือ่งมอืที่ใชร้วบรวม 
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