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งานวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาเพ่ือศึกษาพฤติกรรมผูบริโภค ความพึงพอใจที่มีผลตอ

การเลือกใชบริการ และความเปนไปไดในโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) ในเขตกรุงเทพมหานคร ในการวิจัยครั้งน้ี ไดมีการวาง

แผนการวิจัยเปน 2 ประเภท คือ การวิจัยเชิงคุณภาพ และการวิจัยเชิงปริมาณ จึงสามารถแบง

ประเภทของกลุมตัวอยาง ไดดังน้ี กลุมตัวอยางเพ่ือการสัมภาษณ คือ กลุมผูเกี่ยวของในการผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการสัมภาษณจะใชวิธีการสัมภาษณทางโทรศัพท ทั้งน้ี

ผูวิจัยไดทําการกําหนดหัวขอในการสัมภาษณไวลวงหนาเพ่ือใหตรงตามวัตถุประสงคในการศึกษาครั้ง

น้ี ซึ่งลักษณะของการสัมภาษณจะเปนคําถามปลายเปด เพ่ือใหผูใหสัมภาษณใหขอมูลและสามารถ

แสดงความคิดเห็นไดอยางเต็มที่ และกลุมตัวอยางเพ่ือการสํารวจความคิดเห็นจากแบบสอบถาม โดย

ทําการสํารวจกลุมผูใชบริการดิจิตอลมัลติมีเดีย โดยอาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือนําผลสํารวจ

มาประยุกตใชในการประกอบธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 ในเขตกรุงเทพมหานคร รวมทั้งหมด จํานวน 400 คน  

ผลวิจัยพบวามีแนวโนมในการจัดต้ังโครงการเน่ืองจากกลุมตัวอยางมีแนวโนมในการรับชม

ความบันเทิงออนไลนมากขึ้นโดยผูบริโภครับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงผานแอพพลิเคช่ัน คิดเปน

รอยละ 28.3 รองลงมาชมออนไลน Youtube/ Facebook คิดเปนรอยละ 22.0 และพบวาปจจุบันน้ี

ดิจิตอลทีวีเกิดขึ้นมาหลายชอง อีกทั้งชองทางออนไลนจํานวนมาก ทําใหมีการแขงขันกันสูง ทําให

พฤติกรรมการรับชมของผูบริโภคปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว เน่ืองจากมีตัวเลือกจํานวน

มากหากผูบริโภคพบวาเน้ือหา คอนเทนตไมนาสนใจ ก็จะเปลี่ยนชองในการรับชมไปชองอ่ืนทันที

ภายในเวลา 8 วินาท ี 



ผลจากการศึกษาครั้งน้ีแสดงใหเห็นวาเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นอยางรวดเร็วมีผลตอการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการรับชมมัลติมีเดียของผูบริโภค ดังน้ันการจัดต้ังโครงการน้ี จะชวยกอใหเกิด
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ABSTRACT 

 

This research aims to study consumer behavior satisfaction affecting service 

selection and the possible establishment of development projects in entertainment 

and digital multimedia content production the modifications to the 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) in Bangkok. In this 

research, It is planned to be two types of research is qualitative research and 

quantitative research You can classify the sample as the sample to interview the 

people involved in the production of digital multimedia content in Bangkok The 

samples will be used in a telephone interview. The authors performed a set of topics 

in the interview in advance in order to meet the objectives in this study. The nature 

of the interviews will be open-ended questions for the interviewee to provide 

information and to express their views fully the sample for the survey questionnaire 

the surveyed consumer digital multimedia by living in Bangkok The survey was 

applied in the business center and entertainment development and production of 

digital multimedia content the modifications to the 2020 total of 400 people in 

Bangkok. 

The results showed that the project is likely due to sample tend to watch 

more online entertainment by consumers for viewing multimedia entertainment via 

the application 28.3 per cent , followed by online viewers Youtube / Facebook 

accounted for 22.0 percent and that this happened several digital TV channels . 

There are many online channels the competitive Viewing behavior of consumers 

today are changing quickly because there are many options if consumers find 

content contents is not attractive it will change the channel to another channel to 

watch instantly within 8 seconds. 



Results from this study demonstrate that the technology is developing rapidly 

affect behavioral change in consumers' multimedia viewing consequently, the 

establishment of this project It contributes to the development of digital 

entertainment and multimedia content production to support the transition to 

2020s.  

 

Keywords: Entertainment Centers, Digital Multimedia Content Production. 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญโครงการ  

มัลติมีเดียจัดวาเปนสื่อชนิดหน่ึงที่ไดรับความนิยมใชงานกันอยางแพรหลาย ไมวาจะเปนการ

นําเสนอผลิตภัณฑและบริการตางๆ (Product and Service Presentation) การเรียนการสอนผาน

ระบบอิเล็กทรอนิกส(E-learning) และการนําเสนอผลงานตางๆ (Task Presentation) ตลอดจนใช

เปนสื่อบันเทิง(Entertainment) ทั้งในครัวเรือนและอุตสาหกรรม เมื่อมองยอนกลับไปในอดีตที่ผาน

มาจะพบวาสื่อตางๆ ที่พบเห็น ไมวาจะเปนขอความหรือตัวอักษรที่เขียนไวบนดินเหนียวหรือใบลาน 

เครื่องโทรทัศนแสดงภาพที่เปนสีขาวดํา เครื่องวิทยุกระจายเสียงไดเพียงระยะใกลและมีเสียงแบบโม

โนหรือแมแตเครื่องคอมพิวเตอรที่ยังเปนเพียงแคเครื่องคํานวณตัวเลขซึ่งลวนแลวแตเปนสวนหน่ึง

ขององคประกอบมัลติมีเดียทั้งสิ้น (“ความรูเบ้ืองตน Multimedia”, ม.ป.ป.) 

สื่อดิจิตอลมัลติมีเดียเริ่มตนในราว ๆ ตนป พ.ศ. 2534 พรอมๆ กับการใชระบบปฏิบัติการ

วินโดวส 3.0 ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการที่ใชสําหรับเครื่องพีซี (PC) และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา 

กราฟกยูซเซอรอิเทอรเฟท (Graphic User Interface) หรือที่เรียกยอ ๆ วา GUI สําหรับGUI เปนอิน

เทอรเฟทที่สามารถแสดงไดทั้งขอความ (Text) และกราฟก (Graphic) ซึ่งงายตอการใชงานตอมาใน

ราว ๆ ตนป พ.ศ.2535บริษัทไมโครซอฟตดพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอรช่ัน 1.0 ที่ใชรวมกับ

ระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 ทําใหระบบปฏิบัติการวินโดวสมีศักยภาพเพ่ิมขึ้นในเรื่องของภาพและ

เสียง ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของมาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกวา มาตรฐานเอ็มพีซี (MPC : Multimedia 

Personal Computer) ซึ่งมาตรฐานน้ีจะเปนสิ่งกําหนดระบบพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับมัลติมีเดียที่เลน

บนระบบ ปฏิบัติการวินโดวส การเริ่มนําเอาวินโดวส 3.1 เขามาแทนวินโดวส 3.0 ในราว ๆ ตนเดือน

มีนาคม พ.ศ.2536 ทําใหการใชมัลติมีเดียกวางขวางยิ่งขึ้น โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเลนไฟลเสียง 

(Wave) ไฟลมีดี (MIDI) ไฟลภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตรจากแผนซีดีรอม (CD-ROM) 

จนกลายเปนจุดเริ่มตนของมัลติมีเดียที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรพีซีจนถึงปจจุบัน (“การประยุกตใช

มัลติมีเดีย”, ม.ป.ป.) 

 ปจจุบันเทคโนโลยีตางๆทั้งดานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ไดมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว 

เครื่องมัลติมีเดียพีซี, โนตบุก รวมไปถึงสมารทโฟนและแทบเล็ต นับวันจะมีบทบาทสําคัญตอการ

ดําเนินชีวิตของมนุษยมากขึ้น เน่ืองจากมนุษยไดนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาเปนเครื่องมือสําหรับการ

ทํางานอํานวยความสะดวกในการผลิตสื่อ และการติดตอสื่อสารระหวางกันไดทั้งภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความหรือแมแตวิดีโอไดพรอมๆกัน และการรับ-สงขอมูลขาวสารไดคราวละ

มากๆ รวมถึงการแสดงผลการรับชมความบันเทิงตางๆบนจอภาพไดอยางละเอียดสวยงามมากย่ิงขึ้น  
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ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงไดมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว เพ่ือเพ่ิมคุณภาพและอรรถรส 

ใหผูบริโภค ทั้งมาตรฐานความละเอียดภาพ ที่พัฒนาขึ้นใหมีความคมชัดสูง รวมถึงพัฒนาระบบ สาม

มิติและ4มิติเพ่ือเพ่ิมความสมจริงมากย่ิงขึ้น และในดานระบบเสียงก็ไดมีการพัฒนาระบบ Hi-Res 

Audio และระบบเสียงรอบทิศทาง ที่ใหคุณภาพเสียงคมชัดรอบทิศทางมีความเหมือนอยูในเหตุการณ

จริง อาทิ เสียงฝนตกจากเดิมที่มีเพียงเสียงรอบทิศทาง สามารถทําใหเกิดเสียงที่ตกลงมาจากฟาไดจริง 

หรือแมกระทั่งฉากที่มีเฮลิคอปเตอรก็สามารถไดยินเสียงใบพัดและเครื่องกําลังบินอยูเหนือศีรษะได

อยางชัดเจน เปนตน ดานผูผลิตดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงเองจําเปนจะตองพัฒนาระบบการ

ผลิตใหทันสมัยและรองรับระบบเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นอยางรวดเร็ว รวมไปถึงมัลติมีเดียที่ผลิตใน

ระบบอนาล็อก ก็จําเปนตองมีการบันทึกขอมูลใหเปนระบบดิจิตอลเพ่ือใหสามารถเผยแพรในระบบ

ปจจุบันได ทั้งชองทางจัดฉายและทางออนไลนผานอินเตอรเนต   

ในป 2020 มีการคาดการวา การเช่ือมตอและการมาบรรจบกันของเทคโนโลยี อุตสาหกรรม 

และผลิตภัณฑ จะมีอุปกรณเช่ือมตอถึงกันไดมากกวา 8 หมื่นลานเครื่อง และผูใชอินเตอรเน็ตจะมี

ประชากร 5 พันลานคน เทคโนโลยีที่จะเช่ือมตอและบรรจบถึงกันไดระหวางอุตสาหกรรม ไดแก 

พลังงาน สิ่งแวดลอม ยานยนต การบิน การกอสราง สารสนเทศและการสื่อสาร เฮลทแคร เคมิคัล 

ฯลฯ กระทรวง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ไดมีการกําหนดกรอบนโยบาย ICT2020 โดยมี

การพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานอินเตอรเนตความเร็วสูง และพัฒนาทุนมนุษยใหมีความคิดสรางสรรค มี

การคาดการณวาในสังคมโลกทศวรรษตอไป จะมีการเช่ือมโยง (Convergence) ของ Digital 

Technology, Genomics Technology และ Nano Technology ซึ่งมพีลังอยางมหาศาลตอการ

ดํารงชีวิต ของมนุษย 

ดวยเหตุผลดังกลาว ที่เทคโนโลยีมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ทําใหผูผลิตและผูบริโภค

ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงเขาถึงเทคโนโลยีไดไมทั่วถึง ผูผลิตเองตองใชงบลงทุนที่สูงในการ

ผลิตผลงานตามเทคโนโลยี อีกทั้งความรูใหมๆ ในการผลิตดิจิตอลมัลติมีเดีย ผูผลิตอาจจะยังไมเขาถึง

เทาที่ควร การมศีูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020)จะทําให

ผูผลิตสามารถเขาถึงเทคโนโลยีและความรูใหมๆ ในการผลิตดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงไดงาย

ขึ้น และใชตนทุนในการผลิตที่ตํ่าลง สามารถพัฒนาเน้ือหาสาระใหมีคุณภาพ ตอบสนองความตองการ

ของผูบริโภคได ในสวนของผูบริโภคเมื่อมีการพัฒนาเน้ือหา และรวบรวมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความ

บันเทิงเขาไวดวยกัน เพ่ืองายตอการเขาถึง การมีศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) จึงเปนชองทางที่ทําใหผูบริโภคไดรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียไดแบบเต็ม

รูปแบบ 
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1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย 

การศึกษาโครงการน้ีมีวัตถุประสงค ดังตอไปน้ี 

1.2.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมผูบริโภคที่มีผลในการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนยพัฒนาความ

บันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020)  

1.2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจที่มีผลตอการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิง

และผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020) 

1.2.3 เพ่ือศึกษาความเปนไปไดในโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) ในเชิงธุรกิจ 

 

1.3 ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1.3.1 เน้ือหาการวิจัยน้ีมีความตองการที่จะศึกษาความเปนไปไดในการจัดทําแผนธุรกิจ

จัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) ในเชิงธุรกิจ โดยศึกษา

จากตํารา เอกสาร ขอมูลจากสื่ออิเล็กทรอนิกส รวมถึงการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) 

ผูผลิตที่เกี่ยวกับดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง  

1.3.2  การสุมตอบแบบสอบถามดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง โดยเลือกจาก

ประชากรผูใชบริการรับชมมัลติมีเดียในเขตกรุงเทพมหานครอายุระหวาง 15-50 ป จํานวน 400 คน 

และ การสัมภาษณแบบเชิงลึกตัวแทนผูประกอบการธุรกิจที่เกี่ยวของกับดิจิตอลมัลติมีเดียจํานวน 3 

ทาน 

1.3.3 ระยะเวลาในการเก็บขอมูลอยูระหวางเดือน มิถุนายน 2558 – กรกฎาคม 2588  

 

1.4 นิยามคําศัพทเฉพาะ 

ดิจิตอล มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อ

ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก (Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) เปนตน และถาผูใชสามารถที่จะควบคุมสื่อให

นําเสนอออกมาตามตองการไดจะเรียกวา  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)   

การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถจะกระทําไดโดยผานทางคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือ

ตัวช้ี (Pointer) การใชมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธก็เพ่ือชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม 
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รวมถึงดูสื่อตาง ๆ ดวยตนเอง  สื่อตาง ๆ ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน จะชวย

ใหเกิดความหลากหลาย ชวนนาสนใจ และเราความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูมากย่ิงขึ้น 

เอ็นเตอรเทนเมนท หมายถึง ความบันเทิง ความสนุกสนานหรือมหรสพ, นันทนาการ 

กิจกรรมที่คนเราใชเวลาวางจากภารกิจงานประจําโดยเขารวมดวยความสมัครใจ ทําในยามวาง และ 

ตองไมขัดตอขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรมและกฎหมายบานเมือง เพ่ือใหเกิดความเพลิดเพลิน 

และผอนคลายจากความตึงเครียด ทั้งรางกายและจิตใจ หรือกอใหเกิดการพัฒนาหรือความเจริญงอก

งามทางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา  

ดิจิทัลคอนเทนต หมายถึง การนําเอาเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการสรางสรรคผลงานศิลปะ

เน้ือหาตางๆ องคประกอบของดิจิทัลคอนเทนตที่ระบุในแตละการศึกษาจะมีรายละเอียดที่แตกตางกัน

ออกไป คํานิยามที่ไดมีการจัดทําขึ้นโดยสํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม

แหงชาติ (2545) เสนอใหดิจิทัลคอนเทนตประกอบดวย แอนิเมช่ัน, เกม, สื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการ

เรียนรู (e-Learning), คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI), เน้ือหาตางๆ บนโทรศัพทมือถือ (Mobile 

Content)และการออกแบบเว็บ (Web Design)  

การเลน พบไดในสัตวเกือบทุกชนิด ซึ่งการการมีเลนชวยพัฒนาและเปนการฝกทักษะตาง ๆ 

เชนทักษะการเคลื่อนไหว สําหรับมนุษย กิจกรรมนันทนาการมักเกิดขึ้นในชวงเวลาวางหรือ วันหยุด 

สุดสัปดาห ซึ่งโดยทั่วไปของกิจกรรมนันทนาการสําหรับมนุษย สามารถยกตัวอยางไดดังน้ีคือ การเลน

ดนตรี การอานหนังสือ การดูโทรทัศน การทองเที่ยว การเลนกีฬาเปนตน  

นันทนาการ เปนคํามาจากคําเดิมวา "สันทนาการ" ซึ่งพระยาอนุมานราชธน หรือเสถียร

โกเศศไดบัญญัติไวเมื่อป พ.ศ.2507 และตรงกับศัพทภาษาอังกฤษวา "Recreation" มีนักวิชาการได

ใหความหมายของนันทนาการไวหลากหลาย ซึ่งสามารถสรุปไดดังน้ี 

ภาพยนตร หมายถึง กระบวนการบันทึกภาพดวยฟลม แลวนําออกฉายใหเห็น

ภาพเคลื่อนไหว ภาพที่ปรากฏบนฟลมภาพยนตรหลังจากผานกระบวนการถายทําแลวเปนเพียง

ภาพน่ิงจํานวนมาก ที่มีอิริยาบถหรือแสดงอาการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงไปทีละนอยตอเน่ืองกันเปน

ชวงๆ ตามเรื่องราวที่ไดรับการถายทําและตัดตอมา ซึ่งอาจเปนเรื่องราวหรือเหตุการณที่เกิดขึ้นจริง 

หรือเปนการแสดงใหเหมือนจริง หรืออาจเปนการแสดงและสรางภาพจากจินตนาการของผูสรางก็ได 

โรงภาพยนตร หรือ โรงหนัง หมายถึง เปนสถานที่สรางขึ้นโดยเฉพาะสําหรับชมภาพยนตร 

โรงภาพยนตรสวนใหญสรางขึ้นเพ่ือทําธุรกิจ ใหสาธารณชนจายคาผานประตูเขามารับชม ฟลม

ภาพยนตรจะถูกฉายจากเครื่องฉาย ใหปรากฏภาพบนจอ ที่ดานหนาของบริเวณที่น่ังชมภายในโรง

ภาพยนตร โดยนิยมสรางที่น่ังบนพ้ืนแบบขั้นบันไดไลระดับ จากดานหลังลงไปยังดานหนา 

 เว็บไซต หมายถึง แหลงที่เก็บรวบรวมขอมูลเอกสารและสื่อประสมตาง ๆ เชน ภาพ เสียง 

ขอความ ของแตละบริษัทหรือหนวยงานโดยเรียกเอกสารตาง ๆ เหลาน้ีวา เว็บเพจ (Web Page) และ
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เรียกเว็บหนาแรกของแตละเว็บไซตวา โฮมเพจ (Home Page) หรืออาจกลาวไดวา เว็บไซตก็คือเว็บ

เพจอยางนอยสองหนาที่มีลิงก (Links) ถึงกัน ตามหลักคําวา เว็บไซตจะใชสําหรับผูที่มีคอมพิวเตอร

แบบเซิรฟเวอร หรือจดทะเบียนเปนของตนเองเรียบรอยแลวเชน www.google.co.th ซึ่งเปน

เว็บไซตที่ใหบริการสืบคนขอมูลเปนตน 

อินเตอรเน็ต หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ สามารถเช่ือมโยงเครือขาย

คอมพิวเตอรทั่วโลกเขาไวดวยกัน โดยอาศัยเครือขายโทรคมนาคมเปนตัวเช่ือมขายภายใตมาตรฐาน

การเช่ือมโยงดวยโปรโตคอล TCP/IP ทําใหเกิดการสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลไดในระยะเวลาอันสั้น ซึ่ง

ขอมูลที่สามารถใชในการติดตอสื่อสารไดน้ันมีอยูหลายรูปแบบไมวาจะเปนตัวอักษร ภาพ และเสียง 

สังคมออนไลน หมายถึง การรวมตัวของกลุมคนบนอินเตอรเน็ต เพ่ือทํากิจกรรมตางๆ เชน 

ถายทอด บอกเลา แบงปนเรื่องราว ประสบการณตางๆ สื่อสังคมออนไลนที่มีการตอบสนองทางสังคม

ไดหลายทิศทาง โดยผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการศึกษาโครงการน้ี มีดังตอไปน้ี 

1.5.1 เพ่ือทราบถึงปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมผูบริโภคในการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนย

พัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

1.5.2 เพ่ือทราบถึงปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีผลตอการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนย

พัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

1.5.3 เพ่ือทราบถึงกลยุทธการตลาด และการดําเนินงานตลอดจนผลตอบแทน ความเสี่ยง

และความเปนไปไดของการในโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย 

เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020) ในเชิงธุรกิจ 



บทที่ 2 

ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

โครงการจัดต้ังบริษัทเพ่ือศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020) จึงจําเปนอยางย่ิงที่จะตองมีกรอบแนวคิดและทฤษฎีเขามาเกี่ยวของ เพ่ือใชเปนแนวทางใน

การศึกษาและนํามาวิเคราะหขอมูลที่เก็บรวบรวมไดทั้งหมด ผูวิจัยจึงใชแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่

เกี่ยวของดังตอไปน้ี 

2.1  แนวคิดเกี่ยวกับมัลติมีเดีย  

2.2  แนวคิดเรื่องคุณคาและความสําคัญของภาพยนตร  

2.3  แนวคิดเรื่องวิวัฒนาการของภาพยนตรไทย  

2.4  แนวคิดเรื่องการพัฒนาบุคลากร สําหรับวงการภาพยนตร  

2.5  แนวคิดเรื่องธุรกิจการจัดต้ังสถาบัน 

2.6 แนวความคิดเกี่ยวกับเว็บไซต 

2.7 ทฤษฎีดานการบริหาร  

2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติ  

2.9 ทฤษฏีความพึงพอใจ และการวัดความพึงพอใจ 

2.10 ทฤษฏี Convergence 

2.11 ทฤษฎี Life Cycle Technology 

2.12 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.1  แนวคิดเก่ียวกับมัลติมีเดีย   

อาจกลาวไดวามัลติมีเดียเปนสิ่งที่อยูคูกันมากับเครื่องคอมพิวเตอร เน่ืองจากมีความ

เกี่ยวของและสัมพันธกันโดยตรง ดังน้ัน หากจะกลาวถึงความเปนมาของมัลติมีเดียแลว จําเปนตอง

กลาวรวมกับความเปนมาของเครื่องพีซีดวย ดังน้ี  
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ภาพที่ 2.1 : เครื่องคํานวณบวกลบเลข 

 

  

 

 

 

 

ป ค.ศ. 1643 Blaise Pascal นักวิทยาศาสตรชาวฝรั่งเศสไดคิดคนสิ่งประดิษฐเครื่องคํานวณ

บวกลบเลขไดสําเร็จเปนเครื่องแรกของโลก โดยอาศัยระบบฟนเฟองในการทดเลขของการบวกและลบ

เลขอยางงาย สิ่งประดิษฐน้ีเรียกวา “Pascaline” แตยังมีขอจํากัดที่ไมสามารถคูณและหารตัวเลขได 

 

ภาพที่ 2.2 : เครื่องคํานวณคาล็อก(Log) 

 

  

 

 

 

 

 

 

ป ค.ศ. 1822 Charles Babbage นักคณิตยศาสตรชาวอังกฤษ ไดคิดคนเครื่องคํานวณ

คาล็อก (Log) ไดสําเร็จโดยการเจาะรูบนบัตรแข็งหรือที่เรียกวา “พ้ันชการด (Punch Card แลว

ปอนเขาสูเครื่องคํานวณซึ่งเรียกสิ่งประดิษฐน้ีวา“Analytical Engine” 

 

ภาพที่ 2.3 : คอมพิวเตอรในรูปแบบดิจิตอล(Digital) 
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ป ค.ศ. 1946 Mauchly และ Eckert University of Pennsylvania ไดมีการคิดคน

นวัตกรรมใหมของคอมพิวเตอรในรูปแบบดิจิตอล(Digital)แลวเรียกสิ่งประดิษฐน้ีวา ENIAC 

(Electronic Numerical Integrator and Calculator) โดยมีขีดความสามารถในการคํานวณไดถึง 

5,000 คําสั่งภายใน  1 วินาที อยางไรก็ตามยังมีขอจํากัดเกี่ยวกับขนาดของเครื่องที่ใหญโตมากขนาด

เทาตึกสองช้ัน และนํ้าหนักรวมมากถึง 30 ตัน รวมถึงช้ินสวนประกอบภายในอีกจํานวนมาก เชน 

หลอดสูญญากาศ (Vacuum Tubes) มีจํานวนถึง 19,000 หลอดและตัวรีซิสเตอร (Resistor) มี

จํานวนถึง 70,000 ช้ิน จึงทําใหตองใชกระแสไฟฟาจํานวนมาก คือ ไมนอยกวา 200,000 วัตตจึงจะ

เพียงพอตอการใชงาน  

 

ภาพที่ 2.4 : “ไมโครโพรเซสเซอร” (Microprocessor) 

 

  

 

 

 

 

ป ค.ศ. 1970 บริษัท อินเทล(Intel Corporation) ไดคิดคนสิ่งประดิษฐใหมที่เรียกวา “ชิพ” 

(Chip) หรือ “ไมโครโพรเซสเซอร” (Microprocessor) ซึ่งเปนช้ินสวนประกอบหลักสําคัญของเครื่อง 

คอมพิวเตอร และภายในปเดียวกันน้ี บริษัท แอปเปลคอมพิวเตอร (Apple Computer) ไดเขามาม ี

บทบาทตอการเปลี่ยนแปลงครั้งสําคัญของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล(Personal Computer : PC) 

 

ภาพที่ 2.5 : “คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” 
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ป ค.ศ.1980 – 1990 อุตสาหกรรมไมโครโพรเซสเซอร (Microprocessor) ไดมีการพัฒนา

อยางตอเน่ืองและรวดเร็วสงผลใหเครื่องพีซีมีขีดความสามารถและประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น โดยในป 

ค.ศ. 1990 เทคโนโลยีซีดี (Compact Disk) สําหรับใชบันทึกและจัดเก็บเสียงและวีดีโอไดเกิดขึ้นเปน

ครั้งแรกทําใหเครื่องพีซีสามารถทํางานรวมกับมัลติมีเดียไดเปนอยางดี โดยเรียกช่ือวา “มัลติมีเดีย

พีซ”ี (Multimedia Personal Computer:MPC) หรือเรียกกันโดยทั่วไปวา “คอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย” 

 

ภาพที่ 2.6 : สมาคมมัลติมีเดียพีซี (Multimedia Personal Computer :MPC) 

 

  

 

 

 

 

 

ป ค.ศ. 1991 ผูนําอุตสาหกรรมฮารดแวรและซอฟตแวรไดแบงออกเปน 2 คายใหญ 

ประกอบดวยคายไมโครซอฟต (Microsoft Group) มีจํานวนสมาชิก 85 องคกรไดจัดต้ังขึ้นเปน

สมาคมมัลติมีเดียพีซี (Multimedia Personal Computer :MPC) ในขณะที่คายไอบีเอ็มกับแอป

เปล (IBM & Apple Group) มีจํานวนสมาชิก 200 องคกร ไดจัดต้ังขึ้นเปนสมาคมมัลติมีเดีย

ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia Association : IMA) โดยแตละสมาคมมีบทบาทและหนาที่

ในการกําหนดมาตรฐานและแนวทางการพัฒนารวมกัน  
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ตารางที่ 2.1 :  บทบาทและหนาที่ในการกําหนดมาตรฐานและแนวทางการพัฒนารวมกันของสมาคม 

 มัลติมีเดียพีซ ี

 

ป ค.ศ. 1992 

– 1993 ทั้งสอง

สมาคม (MPC และ 

IMA) ไดมีขอกําหนด

แนวทางรวมกันของ 

มาตรฐานมัลติมีเดีย

พีซีขึ้น ประกอบดวย 

MPC-1, MPC-II และ 

MPC-III โดยมี

รายละเอียดในตาราง 

ถัดไป 

  ฮารดแวร 

MPC-I MPC-II MPC-III 

ซีพียู (CPU) 386SX(16 

MHz) 

386SX(1

6 MHz) 

386SX(16 

MHz) 

แรม (RAM) 4 MB 8 MB 16 MB 

ฮารดดิสก 

(Harddisk) 

30 MB 160 MB 500 MB 

การดเสียง 

(Sound Card) 

8 bit + MIDI 16 bit + 

MIDI 

16 bit + 

MIDI 

การดวีดีโอ (Video 

Card 

VGA SVGA SVGA + MIDI 

- ความ

ละเอียด 

(Resolutions) 

640 x 480 

Pixels 

640 x 

480 Pixels 

640 x 480 

Pixels 

- ความลึก

ของสี (Color Depth) 

256 (8 vit) 65 K(16 

bit) 

65 K(16 bit) 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 2.1 (ตอ) :  บทบาทและหนาที่ในการกําหนดมาตรฐานและแนวทางการพัฒนารวมกันของ 

  สมาคม มัลติมีเดียพีซ ี

 

ซีดีรอม (CD-

ROM) 

Yes Yes Yes 

- ความเร็ว

(Speed) 

150 Kb/s 300  Kb/

s 

600 Kb/s 

- เวลาในการ

คนหา (Seek Time) 

600 ms 400 ms 280 ms 

- ความจุ 

(Storage Capacity) 

= 650 MB = 650 

MB 

= 650  

 

ความหมายของมัลติมีเดีย 

เมื่อกลาวถึงคําวา “มัลติมีเดีย”(Multimedia) มักจะมีความหมายที่คอนขางกวางไกล ทั้งน้ี

ขึ้นอยูกับมุมมองของผูที่จะนํามัลติมีเดียไปใชงานตามความตองการ ในมุมมองของนักการศึกษา อาจ

หมายถึง การนําสื่อหลากหลายประเภทมาใชจัดทําเปนสื่อการเรียนการสอน มุมมองของผูเย่ียมชม

อาจหมายถึงการนําเสนอสิ่งที่นาสนใจที่ทําใหเขาใจไดงายขึ้น แตในมุมมองของคนทํางานดานผลิตสื่อ 

อาจหมายถึง การโตตอบและการปฎิสัมพันธกันระหวางคนกับคอมพิวเตอร เปนตน อยางไรก็ตาม 

ความหมายที่กลาววามาทั้งหมดน้ันเปนเพียงแคแนวความคิดในแตละมุมมองเทาน้ัน โดยทั่วไปคน

มักจะกลาวถึงความหมายของคําวา “มัลติมีเดีย” โดยมุงเนนไปที่สื่อที่ใชงานบนเครื่องคอมพิวเตอร

เพียงอยางเดียวเทาน้ัน แตในความเปนจริง สื่อประเภทอ่ืนๆ เชน เครื่องโทรทัศนและวิทยุก็จัดไดวา

เปนมัลติมีเดีย เชนกัน แตอยางไรก็ตาม เครื่องคอมพิวเตอรก็ยังจัดเปนอุปกรณที่ไดรับความนิยมที่ใช

สําหรับการผลิตสื่อ การนําเสนอและการติดตอสื่อสารมากที่สุด เน่ืองจากมีขีดความสามารถและ

รองรับการทํางานไดหลากหลาย จึงทําใหคําจํากัดความของมัลติมีเดียมักจะมุงเนนไปที่คอมพิวเตอร

เปนสวนใหญ สําหรับคําวา “มัลติ” (Multi) หมายถึง หลายๆ อยางผสมรวมกัน (ซึ่งมีศัพทที่ใกลเคียง

กัน เชน Many,Much และ Multiple) สวนคําวา “มีเดีย” (Media) หมายถึง สื่อ ขาวสาร ชอง

ทางการติดตอสื่อสาร เมื่อนํามารวมกันเปนคําวา “มัลติมีเดีย” จึงหมายถึง “การนําองคประกอบของ

สื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพน่ิง (Still Image) 

ภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมช่ัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการ
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ทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และ

ไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 

องคประกอบของมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียสามารถจําแนกองคประกอบของสื่อตางๆ ไดเปน 5 ชนิด ประกอบดวย ขอความ

หรือตัวอักษร (Text) ภาพน่ิง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพ

วิดีโอ (Video) แลวนํามาผสมผสานเขาดวยกันเพ่ือใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือโตตอบ 

(Interaction) ระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชซึ่งถือไดวาเปนกิจกรรมที่ผูใชสามารถเลือกกระทําตอ

มัลติมีเดียไดตามตองการตัวอยางเชน ผูใชไดทําการเลือกรายการและตอบคําถามผานทางจอภาพ

ของเครื่องคอมพิวเตอร จากน้ันระบบคอมพิวเตอรก็จําทําการประมวลผลและแสดงผลลัพธยอนกลับ

ผานทางจอภาพใหผูใชเปนอีกครั้ง เปนตน  

นอกจากน้ี ยังมีการปฏิสัมพันธในรูปแบบอ่ืนๆ อีกมากมาย ทั้งน้ีขึ้นอยูกับเครื่องมือและ

รูปแบบที่จะนํามาประยุกตใชงาน ตัวอยางเชน การสรางปุมเมนูหรือขอความที่มีสีแตกตางจาก

ขอความปกติ เมื่อผูใชมีปฏิสัมพันธกับสวนน้ี ระบบก็จะเช่ือมโยงไปยังสวนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของซึ่งอาจ

เปนไปไดทั้ง ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือวิดีโอ ตามที่ไดมีการออกแบบไวลวงหนา

แลว ดังน้ัน จึงถือไดวาการปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียเปนสวนหน่ึงที่มีความสําคัญไมนอยไปกวาสวน

อ่ืนๆ สําหรับหัวขอยอยของ 

เน้ือหาสวนน้ี ประกอบดวย  

1. ขอความหรือตัวอักษร (Text) 

2. ภาพน่ิง (Still Image) 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

4. เสียง (Sound) 

5. ภาพวิดีโอ (Video)  
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ขอความหรือตัวอักษร (Text) 

 

ภาพที่ 2.7 : ขอความหรือตัวอักษร (Text) 

 

 
 

ขอความหรือตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดีย

ที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรใหเลือก

มากมายตามความตองการแลวยังสามารถกําหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ (โตตอบ)ในระหวาง

การนําเสนอไดอีกดวยดังรูปตอไปน้ี 

ขอความ เปนสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหาของมัลติมีเดีย ใชแสดงรายละเอียด หรือเน้ือหาของเรื่อง

ที่นําเสนอซึ่งปจจุบัน มีหลายรูปแบบ ไดแก  

ขอความที่ไดจากการพิมพ เปนขอความปกติที่พบไดทั่วไป ไดจากการพิมพดวย โปรแกรม

ประมวลผลงาน (Word Processor) เชน NotePad, Text Editor, Microsoft Word โดยตัวอักษร

แตละตัวเก็บในรหัส เชน ASCII  

ขอความจากการสแกน เปนขอความในลักษณะภาพ หรือ Image ไดจากการนําเอกสารที่

พิมพไวแลว (เอกสารตนฉบับ) มาทําการสแกน ดวยเครื่องสแกนเนอร (Scanner) ซึ่งจะไดผลออกมา

เปนภาพ (Image) 1 ภาพ ปจจุบันสามารถแปลงขอความภาพ เปนขอความปกติได โดยอาศัย

โปรแกรม OCR ขอความอิเล็กทรอนิกส เปนขอความที่พัฒนาใหอยูในรูปของสื่อ ที่ใชประมวลผลได  

ขอความไฮเปอรเท็กซ (HyperText) เปนรูปแบบของขอความ ที่ไดรับความนิยมสูงมาก ใน

ปจจุบันโดยเฉพาะการเผยแพรเอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เน่ืองจากสามารถใชเทคนิค การลิงก 

หรือเช่ือมขอความ ไปยังขอความ หรือจุดอ่ืนๆ ได  
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ภาพน่ิง (Still Image) 

 

ภาพที่ 2.8 : ภาพน่ิง (Still Image) 

 

 
 

ภาพน่ิงเปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด และภาพลายเสน เปนตน 

ภาพน่ิงนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะ

ใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากน้ียังสามารถถายทอดความหมายได

ลึกซึ่งมากกวาขอความหรือตัวอักษรน่ันเองซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความ

แตกตางของแตละภาษา แตภาพน้ันสามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ ภาพน่ิงมักจะแสดงอยู

บนสื่อชนิดตางๆ เชนโทรทัศน หนังสือพิมพหรือวารสารวิชาการ เปนตน  

ภาพกราฟก (Graphics) เปนสื่อในการนําเสนอที่ดี เน่ืองจากมีสีสรร มีรูปแบบที่นาสนใจ 

สามารถสื่อความหมายไดกวาง ประกอบดวย  

ภาพบิตแมพ (Bitmap) เปนภาพที่มีการเก็บขอมูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็กๆ ที่แสดงคาส ี

ดังน้ันภาพหน่ึงๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆ จุดประกอบกัน (คลายๆ กับการปกผาครอสติก) ทําให

รูปภาพแตละรูป เก็บขอมูลจํานวนมาก เมื่อจะนํามาใช จึงมีเทคนิคการบีบอัดขอมูล ฟอรแมตของ

ภาพบิตแมพ ที่รูจักกันดี ไดแก .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF  

ภาพเวกเตอร (Vector) เปนภาพที่สรางดวยสวนประกอบของเสนลักษณะตางๆ และ

คุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเสนน้ันๆ ซึ่งสรางจากการคํานวณทางคณิตศาสตร เชน ภาพของคน ก็จะถูก

สรางดวยจุดของเสนหลายๆ จุด เปนลักษณะของโครงราง (Outline) และสีของคนก็เกิดจากสีของ

เสนโครงรางน้ันๆ กับพ้ืนที่ผิวภายในน่ันเอง เมื่อมีการแกไขภาพ ก็จะเปนการแกไขคุณสมบัติของเสน 

ทําใหภาพไมสูญเสียความละเอียด เมื่อมีการขยายภาพน่ันเอง ภาพแบบ Vector ที่หลายๆ ทาน

คุนเคยก็คือ ภาพ .wmf ซึ่งเปน clipart ของ Microsoft Office น่ันเอง นอกจากน้ีคุณจะสามารถ

พบภาพฟอรแมตน้ีไดกับภาพในโปรแกรม Adobe Illustrator หรือ Macromedia Freehand  
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คลิปอารต (Clipart) เปนรูปแบบของการจัดเก็บภาพ จํานวนมากๆ ในลักษณะของตาราง

ภาพ หรือหองสมุดภาพ หรือคลังภาพ เพ่ือใหเรียกใช สืบคน ไดงาย สะดวก และรวดเร็ว  

HyperPicture มักจะเปนภาพชนิดพิเศษ ที่พบไดบนสื่อมัลติมีเดีย มีความสามารถเช่ือมโยง

ไปยังเน้ือหา หรือรายละเอียดอ่ืนๆ มีการกระทํา เชน คลิก (Click) หรือเอาเมาสมาวางไวเหนือ

ตําแหนงที่ระบุ (Over) สําหรับการจัดหาภาพ หรือเตรียมภาพ ก็มีหลายวิธี เชน การสรางภาพเอง 

ดวยโปรแกรมสรางภาพ เชน Adobe Photoshop, PhotoImpact, CorelDraw หรือการนําภาพ

จากอุปกรณ เชน กลองถายภาพดิจิตอล, กลองวิดีโอดิจิตอล หรือสแกนเนอร  

 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

 

ภาพที่ 2.9 : ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

 

           

 

ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏ 

การณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง เชน การเคลื่อนที่ของอะตอมในโมเลกุล หรือการเคลื่อนที่ของ

ลูกสูบของเครื่องยนต เปนตน ทั้งน้ีเพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม การผลิต

ภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมีปญหาเกิดขึ้นอยูบางเกี่ยวกับ

ขนาดของไฟลที่ตองใชพ้ืนที่ในการจัดเก็บมากกวาภาพน่ิงหลายเทาน่ันเอง  
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วีดีโอ (Video)  

 

ภาพที่ 2.10 : วีดีโอ (Video)  

 

 
 

วิดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสําคัญเปนอยางมาก เน่ืองจากวิดีโอในระบบ

ดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความหรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได

สมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็ตาม ปญหาหลักของการใชวิดีโอในระบบมัลติมีเดีย

ก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพ้ืนที่บนหนวยความจําเปนจํานวนมาก เน่ืองจากการนําเสนอวิดีโอ

ดวยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real-Time) จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไมตํ่ากวา 30 ภาพตอวินาที

(Frame/Second) ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอัดขนาดของ

สัญญาณมากอน การนําเสนอภาพเพียง 1 นาทีอาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB ซึ่งจะ 

ทําใหไฟลมีขนาดใหญเกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการทํางานที่ดอยลง ซึ่งเมื่อมีการพัฒนา 

เทคโนโลยีที่สามารถบีบอัดขนาดของภาพอยางตอเน่ืองจนทําใหภาพวิดีโอสามารถทํางานได 

อยางมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้นและกลายเปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย  

(Multimedia System) 

Video File Format เปนรูปแบบที่ใชบันทึกภาพและเสียงที่สามารถทํางานกับคอมพิวเตอร

ไดเลย มีหลายรูปแบบไดแก  

AVI (Audio / Video Interleave) เปนฟอรแมตที่พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟต เรียกวา  

Video for Windows มีนามสกุลเปน .avi ปจจุบันมีโปรแกรมแสดงผลติดต้ังมาพรอมกับชุด  

Microsoft Windows คือ Windows Media Player  
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MPEG - Moving Pictures Experts Group รูปแบบของไฟลที่มีการบีบอัดไฟล เพ่ือใหมี

ขนาดเล็กลง โดยใชเทคนิคการบีบขอมูลแบบ Inter Frame หมายถึง การนําความแตกตางของ

ขอมูลในแตละภาพมาบีบ และเก็บ โดยสามารถบีบขอมูลไดถึง 200 : 1 หรือเหลือขอมูลเพียง 100 

kb/sec โดยคุณภาพยังดีอยู มีการพัฒนาอยางตอเน่ือง โดย MPEG-1 มีนามสกุล คือ .mpg Quick 

Time เปนฟอรแมตที่พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผานอินเทอรเน็ต มี

นามสกุลเปน.mov 

ประโยชนของมัลติมีเดีย 

แนวทางการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานกับโปรแกรมคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบทั้งน้ี

ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชงาน ตัวอยางเชน สื่อมัลติมีเดียที่ผลิตเปนบทเรียนสําเร็จรูป 

(CD-ROM Package) สําหรับกลุมผูใชในแวดวงการศึกษาและฝกอบรม สื่อมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือ

นําเสนอผลิตภัณฑและบริการ(Product and Services) สําหรับการโฆษณาในแวดวงธุรกิจ เปนตน 

นอกจากจะชวยสนับสนุนประสิทธิภาพในการดําเนินงานแลวยังเปนการเพ่ิมประสิทธิผลใหเกิดความ

คุมคาในการลงทุนอีกดวย โดยสามารถแยกแยะประโยชนที่จะไดรับจากการนํามัลติมีเดียมา

ประยุกตใชงานไดดังน้ี  

งายตอการใชงาน  

โดยสวนใหญเปนการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกับโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือเพ่ิม

ผล ผลิต ดังน้ันผูพัฒนาจึงจําเปนตองมีการจัดทําใหมีรูปลักษณที่เหมาะสม และงายตอการใชงาน

ตามแตกลุมเปาหมายเพ่ือประโยชนในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน ตัวอยางเชน การใช

งานสื่อมัลติมีเดียโปรแกรมการบัญชี  

สัมผัสไดถึงความรูสึก  

สิ่งสําคัญของการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานก็คือ เพ่ือใหผูใชสามารถรับรูไดถึงความรูสึก

จากการสัมผัสกับวัตถุที่ปรากฎอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพ ไอคอน ปุมและตัวอักษร เปนตน ทําให

ผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตางๆ ไดอยางทั่วถึงตามความตองการ ตัวอยางเชน ผูใชคลิกที่

ปุมPlay เพ่ือชมวิดีโอและฟงเสียงหรือแมแตผูใชคลิกเลือกที่รูปภาพหรือตัวอักษรเพ่ือเขาถึงขอมูลที่

ตองการ เปนตน  

สรางเสริมประสบการณ  

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย แมวาจะมีคุณลักษณะที่

แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตสิ่งหน่ึงที่ผูใชจะไดรับก็คือ การสั่งสมประสบการณจากการใชสื่อ

เหลาน้ีในแงมุมที่แตกตางกันซึ่งจะทําใหสามารถเขาถึงวิธีการใชงานไดอยางถูกตองและแมนยํา 

ตัวอยางเชน ผูใชไดเคยเรียนรูวิธีการใชปุมตางๆ เพ่ือเลนเกมสบนคอมพิวเตอรมากอน และเมื่อไดมา

สัมผัสเกมสออนไลนใหมๆ ก็สามารถเลนเกมสออนไลนไดอยางไมติดขัด  
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เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู  

สืบเน่ืองจากระดับขีดความสามารถของผูใชแตละคนมีความแตกตางกัน ทั้งน้ี ขึ้นอยูกับ

ระดับความรู และประสบการณที่ไดรับการสั่งสมมา ดังน้ัน การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชจะ

ชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน การเลนเกมสคอมพิวเตอร ผูใช

สามารถเรียนรูและพัฒนาทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยังระดับที่ยากย่ิงๆ ขึ้นไป  

เขาใจเน้ือหามากย่ิงขึ้น  

ดวยคุณลักษณะขององคประกอบของมัลติมีเดีย ไมวาจะเปนขอความหรือตัวอักษร ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่จะสื่อความหมายและเรื่องราวตางๆ ไดแตกตางกัน ทั้งน้ี

ขึ้นอยูกับวิธีการนําเสนอ กลาวคือ หากเลือกใชภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมาย

ยอมจะมีประสิทธิภาพมากกวาการเลือกใชขอความหรือตัวอักษร ในทํานองเดียวกัน หากเลือกใช

วิดีโอ การสื่อความหมายยอมจะดีกวาเลือกใชภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว ดังน้ัน ในการผลิตสื่อ 

ผูพัฒนาจําเปนตองพิจารณาคุณลักษณะใหเหมาะสมกับเน้ือหาที่จะนําเสนอ ตัวอยางเชน การ

ผสมผสานองคประกอบของมัลติมีเดียเพ่ือบรรยายบทเรียน  

คุมคาในการลงทุน  

การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลา ไมวาจะเปนเรื่องการเดินทาง การจัดหา

วิทยากร การจัดหาสถานที่ การบริหารตารางเวลาและการเผยแพรชองทางเพ่ือนําเสนอสื่อ เปนตน 

ทําใหประหยัดคาใชจาย ในกรณีที่ไดหักคาใชจายที่เปนตนทุนไปแลวก็จะสงผลใหไดรับผลตอบแทน

ความคุมคาในการลงทุนในระยะเวลาที่เหมาะสม  

เพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู  

การสรางสรรคช้ินงานดานมัลติมีเดียจําเปนตองถายทอดจินตนาการจากสิ่งที่ยากใหเปนสิ่งที่

งายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวิธีตางๆ นอกจากจะชวยอํานวยความสะดวกในการทํางานแลว 

ผูใชยังไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรูอีกดวย ตัวอยางเชน ผูใช(User)ออกแบบและ

สรางเว็บเพ็จ (Web Page) ดวยโปรแกรมแม็คโครมีเดีย ดรีมวิเวอร (Macromedia 

Dreamweaver ) หรือผูใชกําลังศึกษาสารคดีเกี่ยวกับประวัติศาสตรและวัฒนธรรม  

สรุปไดวา คําวา “มัลติมีเดีย” มีความหมายที่คอนขางกวาง ทั้งน้ีขึ้นอยูกับมุมมองของผูที่

สนใจ อยางไรก็ตามกระแสนิยมดานมัลติมีเดียมักจะนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชงานรวมดวย 

เน่ืองจากเปนอุปกรณที่มีขีดความสามารถในการผลิตสื่อไดหลากหลายรูปแบบ รวมทั้งยังสามารถ

นําเสนอและติดตอสื่อสารไดอีกดวย สําหรับในที่น้ีคําวา “มัลติมีเดีย” หมายถึง การนําองคประกอบ

ของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร(Text) ภาพน่ิง (Still Image) 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบ

คอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และได
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บรรลุผลตรงตาม 

วัตถุประสงคการใชงาน ในสวนของแตละองคประกอบของมัลติมีเดียทั้ง 5 ชนิดจะมีทั้งขอดี-ขอเสีย

ที่แตกตางกันไปตามคุณลักษณะและวิธีการใชงาน สําหรับประโยชนที่จะไดรับจากมัลติมีเดียมี

มากมาย นอกจากจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการดําเนินงานแลว ยังเพ่ิมประสิทธิผลของความ

คุมคาในการลงทุนอีกดวย ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวิธีการนํามาประยุกตใชเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุดน่ันเอง 

  ระบบของมัลติมีเดีย 

ระบบมัลติมีเดีย หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน

เพ่ือใหสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ ประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพน่ิง (Image) 

ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมช่ัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผาน

กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร ไดแก การนําเขา (Input) การประมวล (Processing) การแสดง

ผลลัพธ (Output) และการจัดเก็บขอมูล(Storage) ตามลําดับซึ่งระบบทั้งหมดจะถูกควบคุมผานทาง

เครื่องพีซี ดวยการบริหารจัดการของซอฟตแวรที่ติดต้ังไว หัวขอยอยเน้ือหาสวน ประกอบดวย 

การนําเขา(Input) 

การประมวลผล(Processing) 

การแสดงผล(Output) 

การจัดเก็บขอมูล(Storage)  

 

การนําเขา (Input) 

 

ภาพที่ 2.11 :  กลองวิดีโอ (Video Camera) และเครื่องเลนออดิโอ  (Audio Player) จะตองมี

อุปกรณตอพวงที่เรียกวา วีดีโอแคปเชอร (Video Capture) และซาวนดการด 

(Sound Card) 

 

 
 

การนําเขา (Input) หมายถึง การนําเขาขอมูลทั้งที่อยูในรูปแบบของขอความหรือตัวอักษร 

(Text) ภาพน่ิง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) ผาน
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ทางอุปกรณตอพวงที่ทําหนาที่นําสัญญาณเขาแลวสงตอไปยังเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือจัดการกับขอมูล

ในรูปแบบสัญญาณดิจิตอลตอไป (Digital Camera) ก็สามารถเขาสูการประมวลผลไดในทันท ี

ในขณะที่อุปกรณนําเขาแบบอนาล็อก เชน กลองวิดีโอ (Video Camera) และเครื่องเลนออดิโอ  

(Audio Player) จะตองมีอุปกรณตอพวงที่เรียกวา วีดีโอแคปเชอร (Video Capture) และ  

ซาวนดการด (Sound Card) ตามลําดับเพ่ือทําการแปลงสัญญาณอนาล็อกใหไปเปนสัญญาณ 

ดิจิตอลกอนที่จะเขาสูขั้นตอนการประมวลผล เชนเดียวกับเครื่องโมเด็ม (Modem) ซึ่งเปนอุปกรณ 

นําเขาเหมือนกันแตสามารถแปลงสัญญาณไดทั้งแบบสัญญาณอนาล็อกและสัญญาณดิจิตอลใน 

เครื่องเดียวกัน  

 

การประมวล (Processing) 

 

ภาพที่ 2.12 : ชิปประมวลผล 

 

 
 

การประมวลผล (Processing) หมายถึง การที่เครื่องพีซีทําการจัดการกับขอมูลทีไดมาจาก

การนําเขาในรูปแบบตางๆ ซึ่งขอมูลที่นํามาเขาน้ันจะตองอยูในรูปดิจิตอล ดวยเหตุผลน้ีทําใหอุปกรณ 

นําเขาขอมูล (Input Devices) ตองทําการแปลงขอมูลใหเปนดิจิตอบกอนแลวจึงสงผานขอมูล 

เหลาน้ันไปยังสวนที่ทําการประมวลผล ในขณะเดียวกันการสงขอมูลออกของเครื่องพีซีน้ันก็ตองอยู 

ในรูปของดิจิตอลดวยเชนกัน 
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ภาพที่ 2.13 : หูฟง 

 
 

 

สําหรับการแสดงผลทางเสียงจะตองใชอุปกรณออดิโอ โดยทําการเช่ือมตอกับแผงวงจรเสียง

หรือที่เรียกวาซานดการด (Sound Card) ซึ่งทําหนาที่แปลงสัญญาณดิจิตอลไปเปนสัญญาณอนาล็อก 

(Digital to Analog Converter) สวนประกอบอุปกรณแสดงผลประเภทเสียง ไดแก หูฟง 

(Headphone) และลําโพง (Speaker) 

 

การจัดเก็บขอมูล (Storage) 

 

ภาพที่ 2.13 : อุปกรณจัดเก็บขอมูล (Storage Device) 

 

  

 

 

 

 

 

การจัดเก็บขอมูล (Storage) หมายถึง การนําขอมูลที่ผานกระบวนการทํางานทั้งการนําเขา 

การประมวลผลและการแสดงผลเรียบรอยแลวมาทําการบันทึกลงในอุปกรณจัดเก็บขอมูล (Storage 

Device) เพ่ือใหสามารถนํากลับมาใชไดเมื่อตองการ สําหรับการบันทึกลงบนสื่อจัดเก็บขอมูลชนิด 

ตางๆ เชน เทป (Tape) แผนซีดี (CD ROM) และแผนดีวีดี (DVD) จําเปนตองจัดทําผานอุปกรณที่ 

สามารถจัดเก็บขอมูลลงบนหนวยจัดเก็บแตละชนิดได ตัวอยางเชน กรณีที่ผูใชตองการจัดเก็บขอมูล 
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ลงบนแผนซีดี จําเปนตองมีอุปกรณในการเรียน หรือที่เรียกวา “CD WRITER” เพ่ือใชในการจัดเก็บ 

ขอมูลดังกลาวดวย 

มัลติมีเดียซีพี 

จากความหมายของคําวา “มัลติมีเดีย” ตามที่ไดกลาวมาขางตน สวนใหญจะเกี่ยวของกับ

คอมพิวเตอรที่มีการติดต้ังระบบมัลติมีเดียเขาไปดวย เรียกกันโดยทั่วไปวา “มัลติมีเดียพีซ”ี 

(Multimedia Personal Computer: MPC) ซึ่งมีองคประกอบหลัก 5 สวน ดังน้ี 

เครื่องพีซี (Personal Computer : PC) 

เครื่องอานซีดีรอม (CD-Rom Drive) 

ซาวนดการด (Sound Card หรือ Sound Board) 

ลําโพงภายนอก (External Speaker) 

ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) 

 

เครื่องพีซี (Personal Computer :PC) 

 

ภาพที่ 2.14 : เครื่องพีซ ี(Personal Computer :PC) 

 

 
 

เครื่องพีซีถือเปนหัวใจของระบบงานดานมัลติมีเดีย โดยไมโครโพรเซสเซอรที่ใชจะตองมี

ประสิทธิภาพในดานความเร็วของสัญญาณนาฬิกา (Clock Speed) โดยเฉพาะอยางย่ิงหากเปน

เครื่องที่ออกแบบมาเพ่ือใชงานดานมัลติมีเดียจะย่ิงมีประสิทธิภาพในการประมวลผลสัญญาณภาพ 

และเสียงดีกวาไมโครโพรเซสเซอรทั่วๆ ไป เชน ซีพียูตระกูล MMX ของ Intel เปนตน นอกจากน้ียัง

ตองมีหนวยความจําของเครื่อง (Ram) มากพอที่จะใชเก็บไฟลภาพที่มีขนาดใหญไดและติดต้ัง

แผงวงจรเรงความาเร็วการประมวลผลภาพกราฟฟค (Graphic Accelerator Board) นอกจากน้ี ยัง

ตองมีโครงสรางทางสถาปตยกรรมที่สอดคลองกับอุปกรณตอพวง (Peripheral Devices) ที่มีอัตรา

การสื่อสารขอมูลที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพเพียงพอ ที่จะใชจัดการเกี่ยวกับภาพและเสียงไดอยาง
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ตอเน่ืองและราบรื่นโดยไมเกิดอาการกระตุกและมีสล็อตขยายที่แผงวงจรหลักเพียงพอสําหรับการตอ

ขยายระบบหรืออุปกรณสําหรับตอพวงในอนาคต รวมทั้งมีหนวยจัดเก็บขอมูลสํารอง ซึ่งไดแก 

ฮารดดิสกหรืออุปกรณชนิดอ่ืนๆ ที่มีขนาดความจุสูงและยังตองมีจอภาพสีและแผงวงจรควบคุมการ

แสดงผลจอภาพที่สามารถแสดงภาพที่มีความละเอียดสูง  

 

เครื่องอานซีดีรอม (CD-ROM Drive) 

 

ภาพที่ 2.15 : เครื่องอานซีดีรอม (CD-ROM Drive) 

 

 
 

เครื่องอานซีดีรองนับวาเปฯสวนประกอบที่สําคัญในการจัดเก็บขอมูลและการนําเสนองาน

ดานมัลติมีเดียคุณสมบัติพ้ืนฐานของเครื่องซีดีรอมก็คือ ความเร็วในการเขาถึงขอมูล รวมทั้งอัตราการ

สงถายขอมูลเพ่ืออํานวยความสะดวกในการจัดการเกี่ยวกับภาพโดยเฉพาะอยางย่ิงในการนําเสนอ

ภาพเคลื่อนไหวที่ตองแสดงผลของแตละภาพอยางตอเน่ือง โดยไมปรากฎอาการภาพสะดุดหรือ

กระตุกที่เกิดจากการที่เครื่องคอมพิวเตอรดึงขอมูลภาพจากหนวยจัดเก็บขอมูลชากวาการแสดงภาพ 

การเลือกใชเครื่องอานซีดีรอมจะพิจารณาจากจํานวนเทาในการอานขอมูล เชน 52 เทาหรือ 52x ซึ่ง

หมายถึงอัตราการสงถายขอมูลทีไดจากการอานซีดีรอมน่ันเอง แผนซีดีรอมขนาด 5.25 น้ิวแตละแผน

จะสามารถบันทึกขอมูลไดถึง 700 MB(โดยประมาณ) หรือบันทึกสัญญาณเสียงไดนานประมาณ 80 

นาท ีแตถาเปนแผนซีดีรอมขนาดเล็ก 8 ซม. จะสามารถบันทึกขอมูลไดประมาณ 185 MB หรือ

บันทึกสัญญาณเสียงไดนาน 21 นาที 

ปจจุบันไดมีการผลิตเครื่องอานซีดีรอม โดยใชเทคโนโลยีดีวีดี (DVD ยอมาจาก Digital 

Video Disc) ทําใหแผนดีวีดีรอมแตละแผนสามารถบันทึกขอมูลแบบความจุสูง(high Density) ได

ถึง 9.4 GB จุดเดนของเครื่องอานดีวีดีรอมก็คือ สามารถอานขอมูลจากทั้งแผนดีวีดีแผนซีดีปกติได 

ในขณะที่เครื่องอานซีดีรอมไมสามารถอานขอมูลจากแผนดีวีดีรอมได และพัฒนาการของเครื่องอาน

ดีวีดีรอมยังคงมีการเปลี่ยนแปลงอยางตอเน่ือง ในปจจุบันมีการผลิตเครื่องอานแบบคูที่มีศักยภาพ
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รองรับการอานและการเขียนแผนซีดีและดีวีดีภายในเครื่องเดียว ซึ่งอํานวยความสะดวกในการ

ทํางานมากย่ิงขึ้น  

 

ซาวนดการด (Sound Card หรือ Sound Board) 

 

ภาพที่ 2.16 : ซาวนดการด (Sound Card หรือ Sound Board) 

 

 
 

ซาวนดการด (Sound Card หรือ Sound Board) หรือแผงวงจรเสียงเปนสวนประกอบที่

สําคัญอีกสวนหน่ึงของมัลติมีเดียพีวี มีหนาที่หลักในการเก็บบันทึกเสียง และแสดงผลเสียงจาก

โปรแกรมสําหรับงานดานมัลติมีเดียโดยสามารถทําการบันทึกเสียงจากแหลงกําเนิดเสียงตางๆ เชน 

ไมโครโฟน เครื่องดนตรีหรือแหลงกําเนิดเสียงอ่ืนๆ จากน้ันจะทําการแปลงสัญญาณใหอยูในรูปแบบ

ของดิจิตอล ซึ่งสามารถเก็บไฟลเสียงไวในหนวยจัดเก็บขอมูลสํารอง โดยสัญญาณดิจิตอลจากไฟล

เสียงเหลาน้ีจะสงกลับไปยังซาวนดการด เพ่ือแปลงสัญญาณใหเปนแบบอนาล็อก ทําใหสามารถได

ยินเสียงจากไฟลที่ทําการนําเขาหรือบันทึกน้ันไดดวยอุปกรณแสดงผลทางเสียง เชน ลําโพง หูฟง   
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ลําโพงภายนอก (External Speaker) 

 

ภาพที่ 2.17 : ลําโพงภายนอก (External Speaker) 

 

 

  

 

 

 

 

ลําโพงภายนอก (External Speaker) เปนสวนสําคัญที่สนับสนุนใหมัลติมีเดียคอมพิวเตอร

สามารถเลนเสียงระดับไฮไฟที่มีคุณภาพได นอกจากความสามารถในการจัดการดานเสียงของซาวนด

การดแลวปจจุบันไดมีผูผลิตลําโพงภายนอกที่มีขีดความสามารถที่หลากหลาย นอกจากน้ียังเพ่ิม

คุณภาพในหลายระดับดวยกัน เชน ระดับธรรมดา ระดับคุณภาพสูงที่ประกอบดวยทั้งลําโพงเสียง

แหลม ลําโพงเสียงกลางและลําโพงเสียงทุม เปนตน คลายกับระบบเครื่องเสียงช้ันดีทั่วไป ลําโพง

ภายนอกจึงจัดวาเปนสวนประกอบพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับมัลติมีเดียพีซีเน่ืองจากการถายทอดเสียงที่

ชัดเจนและตองครอบคลุมยานความถี่เสียงไดหลากหลาย จนกลายเปนสวนประกอบสําคัญของระบบ

มัลติมีเดียในยุคปจจุบันที่ขาดไมได  

 

ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) 

 

ภาพที่ 2.18 : ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) 
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ซอฟตแวรประยุกตเปนซอฟตแวรที่ใชสําหรับจัดการดานมัลติมีเดีย ภายใตโปรแกรม

ระบบปฏิบัติการที่ทํางานสัมพันธกับเครื่องพีซีและอุปกรณประกอบ สามารถจําแนกซอฟตแวร

ประยุกตตามลักษณะงานได 2 ประเภทใหญ ไดแก 1)ซอฟตแวรประยุกตประเภทคอมพิวเตอรชวย

สอนมัลติมีเดีย (Application Software for Multimedia Computer Assisted Instruction) 

เชน Icon Author, Toolbook  และ Macromedia Authorware เปนตน ซึ่งโปรแกรมน้ีสามารถ

เรียกไดอีกอยางหน่ึงวา โปรแกรมระบบสรางสื่อการสอน 2) ซอฟตแวรประยุกตประเภทนําเสนองาน

มัลติมีเดีย (Application Software for Multimedia Presentation) เชน Macromedia 

Director MX, Shockwave และ  Macromedia Flash MX เปนตน  

สําหรับองคประกอบทั้ง 5 สวนของมัลติมีเดียพีซีตามที่ไดมาขางตน นับไดวาเปน

สวนประกอบขั้นพ้ืนฐานของมัลติมีเดียพีซีที่สนับสนุนการใชงานดานมัลติมีเดียทั่วไป หากตองการ

พัฒนางานมัลติมีเดียเฉพาะทาง เชน ทําวีดีโอจําเปนตองขยายขีดความสามารถของเครื่อง

คอมพิวเตอรดวยอุปกรณตอพวง พิเศษ เชน ติดต้ังแผงวงจรจัดการเกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหว (Video 

Capture Board) ติดต้ังเครื่อง บันทึกและเลนภาพวิดีโอ (Video Tape Recorder) เปนตน 

 

 2.2  แนวคิดเก่ียวกับคุณคาและความสําคัญของภาพยนตร   

ปจจุบันภาพยนตรเปนสื่อที่มีตลาดกวางใหญ ภาพยนตรเปนศิลปะในการผลิต ศิลปนจะตอง

มีกระบวนการ 3 ระยะ (รักศานต วิวัฒนสินอุดม, 2546) คือ z - ใชความรูหรือประสบการณของ

ศิลปน (Intuition / Experience) z - แสดงความรูหรือประสบการณน้ันผานสื่อ (Artistic medium) 

- คนดูไดรับความเพลิดเพลินบันเทิงใจจากแนวคิดหรือประสบการณน้ัน (Enjoyment)  

บุญรักษ บุญญะเขตมาลา (2538) ยังไดแสดงความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน โดยถือวา

ภาพยนตรน้ันเปนศิลปะแขนงใหมอยางหน่ึง อันเกิดจากการรวมศิลปะหลากหลายรูปแบบเขาดวยกัน 

กระทั่งในปจจุบันนักวิชาการไดยอมรับวา ภาพยนตรเปนศิลปะแขนงที่ 7 ตอจาก วรรณกรรม 

จิตรกรรม สถาปตยกรรม ประติมากรรม นาฏกรรม และดนตรี zzz  

ดังน้ัน บุคคลากรที่จะทํางานในสายธุกิจภาพยนตร จึงตองเปนผูที่มีความรูหลายดาน ทั้งใน

ดานการผลิตอันไดแก เขียนบท กากับภาพยนตร การแสดง ศิลปะการถายทา การใชกลอง เทคนิคใน

การผลิต การตัดตอ การใชเสียงในภาพยนตร อีกทั้งประกอบไปดวยบุคคลากรในฝายการจัดการ อา

นวยการ และฝายสนับสนุน  

ภาพยนตรเปนสื่อที่เขาถึงคนทุกชนช้ัน เปนสื่อที่ทาหนาที่ถายทอดขอมูล เน้ือหาความรูสึก 

ประสบการณไปยังผูรับสาร ดวยลักษณะเฉพาะของภาษา สัญลักษณอันเปนเอกลักษณของตนเอง 

ภาพยนตรเลาเรื่องดวยภาพ การลาดับเรื่องราวที่สัมพันธตอเน่ือง หรือบางครั้งขัดแยงกัน ภาษาของ

ภาพยนตร ไมตองการคาแปล ผูชมสามารถยอมรับและเขาใจได ภาษาของสีและแสงที่แสดงนัยยะ
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แฝงตางๆ นอกจากน้ียังมีเสียงดนตรี ภาษาพูด เสียงธรรมชาติ เพ่ือสงเสริมใหเกิดความหมาย และ

อารมณความรูสึก ภาพยนตรจึงมีลักษณะพิเศษซึ่งสามารถสื่อสารความหมายใหผูชมสามารถเขาใจได

งาย โดยไมมีอุปสรรคทางดานการอานออกเขียนไดมากนัก และที่สาคัญภาพยนตรมีบทบาท และอา

นาจในการปลูกฝงบมเพาะ หรือความคิดใหปรากฏออกมาในรูปแบบของพฤติกรรม อารมณ ความคิด 

และโลกทัศน ซึ่งไดพัฒนาเปนอุตสาหกรรมทางดานวัฒนธรรมสาหรับมวลชนที่ทาหนาที่สงตอ

ความคิด และสะทอนสภาพความเปนไปของสังคม วัฒนธรรมของตัวผูผลิตในคราวเดียวกัน  

นอกจากน้ีภาพยนตรยังเปนสื่อธุรกิจ เปนกิจการพานิชย ที่ตองมีการระดมทุนในการผลิต มี

ระบบการจัดจาหนาย การตลาด การโฆษณาประชาสัมพันธ รวมถึงการใชบุคคลากรที่มีความรู 

ความสามารถหลายสาขาในกระบวนการผลิตภาพยนตร เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูบริโภค ดังน้ัน

เน้ือหาของภาพยนตรสวนใหญจึงเนนความบันเทิง ความคิดสรางสรรค เพ่ือสรางความแปลกใหม และ

สรางความพึงพอใจตอผูชม 

 

2.3 แนวคิดเรื่องวิวัฒนาการของภาพยนตรไทย   

2.3.1  ภาพยนตรไทยยุคบุกเบิก  พ.ศ. 2465 - พ.ศ. 2512  

ภาพยนตรไทย มีจุดเริ่มตนและประวัติความเปนมาที่ยาวนาน โดยภาพยนตรไทยเรื่องแรกที่

ถายทาภายในประเทศ (ป 2465) คือ เรื่องนางสาวสุวรรณ ผูสราง คือ บริษัทภาพยนตร ยูนิเวอรซัล 

ภาพยนตรเรื่องน้ีใชผูแสดงทั้งหมดเปนคนไทย และมีเสียงเรียกรองจากผูชมใหมีผูคิดสรางภาพยนตร

ไทยขึ้นอีก จนถึงชวงประมาณปลายป พ.ศ. 2469 มีกลุมผูสรางภาพยนตรไทยประกาศสราง

ภาพยนตรขึ้นเปนรายแรกภายใตช่ือ บริษัทถายภาพยนตรไทย ตอมามีกลุมผูกากับชาวไทยอีกกลุม

หน่ึงคิดสรางภาพยนตรขึ้นในลาดับถัดมาอยางตอเน่ือง อาทิ กลุมผูสรางภาพยนตร กรุงเทพ

ภาพยนตร  

ป พ.ศ 2470 บริษัทกรุงเทพภาพยนตรสรางภาพยนตรเรื่องแรกสําเร็จโดยมีช่ือเรื่องวา โชค

สองช้ัน เปนภาพยนตรขนาด 35 มิลลิเมตร ขาว-ดา ไมมีเสียง และไดรับการยอมรับใหเปน ภาพยนตร

เพ่ือการพาณิชย เรื่องแรกที่สรางโดยคนไทย ตอมามีผูนาอุปกรณและภาพยนตรเสียงในฟลมเขามา

ฉายในกรุงเทพ และภาพยนตรเงียบคอยๆ เสื่อมความนิยมลงไปและถูกแทนที่โดยภาพยนตรเสียงใน

ฟลม 8 ตอมาชวงป พ.ศ. 2483 เกิดสงครามโลกครั้งที ่2 ในยุโรป ทาใหเกิดภาวะขาดแคลนฟลมถาย

ภาพยนตรขนาด 35 มิลลิเมตร ผูสรางหนังในประเทศไทยจึงหันมาใชฟลมขนาด 16 มิลลิเมตรแทน 

การสรางภาพยนตรไทยในระบบ 16 มิลลิเมตร ไดรับความนิยมอยางแพรหลาย เน่ืองจากตนทุนใน

การสรางตากวาการถายทาภาพยนตรในระบบ 35 มิลลิเมตร จึงเปนเหตุจูงใจใหมีนักสรางภาพยนตร

มือสมัครเลน เขามาเปนผูอานวยการสรางภาพยนตรเปนจานวนมาก โดยเฉพาะในชวงป พ.ศ. 2500 - 
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2515 เปนชวงรุงเรืองของภาพยนตรไทยในระบบ 16 มิลลิเมตร ที่มีโครงเรื่องที่คลายคลึงกัน เปน

ภาพยนตรชีวิต รัก โศกเศราเคลานาตา และสวนใหญจะสอดแทรกมุขตลก  

ผ ปจจัยสาคัญของภาพยนตรยุคน้ี คือ ดารานักแสดง มีดาราฝายชายที่เปนที่นิยมไดแก มิตร 

ชัยบัญชา สวนดารานาฝายหญิงไดแก เพชรา เชาวราษฎร ระบบการถายทาสวนใหญ ตัวแสดงยังพูด

ไปตามบทโดยไมมีการบันทึกเสียง นักพากยจึงกลายเปนแมเหล็กสาคัญในการดึงดูดผูชม จะเห็นไดวา

ภาพยนตรไทยในชวงแรกน้ัน ไมมีเทคโนโลยีที่ซับซอน กระบวนการสรางสรรคผลงานแตละขั้นตอน

อาศัยปจจัยดานบุคลากรเปนหลัก ทั้งทีมงานผูสรางสรรคผลงาน และนักแสดง โดยไมไดเนนที่บทของ

ภาพยนตร แนวคิด หรือโครงเรื่องที่มีความแปลกใหมโดดเดนจากภาพยนตรเรื่องอ่ืนแตอยางใด  

อยางไรก็ดี แมวากระบวนการผลิต และเน้ือหาสาระของภาพยนตรในยุคแรกจะไมซับซอน

หรือหลากหลายนัก แตผลงานภาพยนตรไทยก็ไดรับการตอบรับเปนอยางดีจากผูชม ซึ่งแสดงใหเห็น

ถึงศักยภาพของการตลาด ที่ทาใหจานวนผูชมมีแนวโนมพัฒนาปรับตัวสูงขึ้นอยางตอเน่ือง  

2.3.2  ภาพยนตรไทยยุคสรางการตลาดภายในประเทศ พ.ศ. 2513 - พ.ศ. 2539 

(อัญชล ีชัยวรพร, 2551)  

นับแตเหตุการณที่นิสิตนักศึกษาเดินขบวนประทวงรัฐบาลเผด็จการเมื่อ 14 ตุลาคม 2516 

และเหตุการณ 6 ตุลาคม 2519 จนถึงป พ.ศ. 2529 ภาพยนตรไทยไดรับอิทธิพลทางความคิดแบบเสรี

นิยม และทาใหเรื่องราวที่นําเสนอมีความซับซอนเปนกระจกสะทอนการเมืองและสังคมไทยไดอยาง

เขมขน คุณภาพของผลงานภาพยนตรดีขึ้นทั้งในดานความคิด ระบบการถายทา ซึ่งเปลี่ยนมาใชการ

สรางภาพยนตรแบบ 35 มิลลิเมตร เสียงในฟลม ตามเง่ือนไขในการสงเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร

ไทยของรัฐบาล เริ่มมีคายหนังใหมๆ เกิดขึ้น โดยเนนการผลิตภาพยนตรเพ่ือเปนธุรกิจอยางแทจริง  

บริษัท สหมงคลฟลม จากัด กอต้ังขึ้นเมื่อป พ.ศ. 2513 ภายหลังเปลี่ยนช่ือเปน บริษัท สห

มงคลฟลม อินเตอรเนช่ันแนล จากัด ทาธุรกิจเกี่ยวกับการจัดจาหนายภาพยนตร (Distributor) 

ตางประเทศ และตอมาไดลงทุนสรางภาพยนตรไทย พรอมกับนาเขาภาพยนตรจากตางประเทศ สราง

ช่ือเสียงใหบริษัทเปนที่รูจักของคนไทยและเปนตัวแทนในการนาเขาภาพยนตรจีน ไดแก ภาพยนตร

ของ เฉินหลงทุกเรื่อง ทาใหบริษัทมีความกาวหนาและเปนที่ยอมรับจากผูชมอยางรวดเร็ว  

ป พ.ศ 2516 บริษัทไฟวสตาร โปรดักช่ัน จากัด กอต้ังขึ้น โดยทาธุรกิจผลิตภาพยนตร ตอมา

ในป 2520 บริษัทไฟวสตาร โปรดักช่ัน จากัด เปนบริษัทแรกในประเทศไทยที่มีโรงถายทาภาพยนตร

เพ่ือสรางสรรคผลงาน ตลอดจนขยายกิจการสูการผลิตละคร และรายการโทรทัศน บริษัทไฟวสตาร 

ประสบความสําเร็จเปนอยางสูง โดยสามารถสรางดาราที่มีช่ือเสียง และมีคุณภาพเขามาสูวงการเปน

จานวนมาก ปจจุบันบริษัทฯไดขยายธุรกิจออกไป โดยเปดบริษัท Stardio ที่ใหบริการทางดาน

การตลาดของธุรกิจภาพยนตรอยางครบวงจร โดยบุคคลากรที่มีประสบการณ และคุณภาพ เปน

บริษัทผลิตภาพยนตรไทย ที่มีระบบ และมีสวนตอขยายเพ่ิมเติมที่ชัดเจน  
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นอกจากสองบริษัทผูผลิตใหญที่เริ่มตนมาต้ังแตทศวรรษกอนแลว ในชวงน้ีบริษัท ไท เอน

เตอรเทนเมนท จํากัด กอต้ังขึ้นป 2528 ไดรับความสําเร็จอยางสูง ทั้งทางดานรายได และการยอมรับ

วาเปนบริษัทผลิตภาพยนตรไทยในระดับแนวหนาที่มีคุณภาพ จากภาพยนตรเรื่อง 2499 อันธพาล

ครองเมือง ที่ทาสถิติขึ้นเปนอันดับ 1 ดวยรายได 75 ลานบาท ตอดวย นางนาก ทาลายสถิติไดอีกครั้ง

ดวยรายได 150 ลานบาท และสตรีเหล็กทารายได 100 ลานบาท นอกจากน้ียังไดปลุกกระแสการ

ยอมรับในภาพยนตรไทยของชาวตางชาติ ดวยการนาภาพยนตรไทยออกฉายในตลาดตางประเทศ (ไท 

เอนเตอรเทนเมนท, 2551)  

ป พ.ศ. 2532-2535 ภาพยนตรเกรดบีประเภทหนังวัยรุน หนังผี หนังบู รวมทั้งหนังโป เปน

ภาพยนตรที่นิยมสรางกันในชวงน้ี โดยมีตลาดวิดีโอเปนเปาหมายหลัก ในระหวางป พ.ศ. 2532-2537 

ภาพยนตรลงทุนตาทากาไรไดดี โดยเฉพาะในตลาดตางจังหวัด ผูผลิตผลงานภาพยนตรไทยได

ปรับปรุงคุณภาพของงานสราง จนกระทั่งหนังไทยช้ันดีมีรูปลักษณไมหางจากหนังระดับมาตรฐานของ

ฮองกง หรือ ฮอลลีวูด แตจานวนการสรางภาพยนตรมีอัตราลดลง จากที่เคยออกฉายมากกวา 100 

เรื่อง ในป พ.ศ. 2533 และลดลงเหลือเพียงประมาณ 30 เรื่องในป พ.ศ. 2539 (สุทธากร สันติธวัช, 

2551)  

การเปลี่ยนแปลงของวงการภาพยนตรไทยในยุคน้ี สงผลตอธุรกิจประเภทอ่ืนที่เกี่ยวของอาทิ 

ธุรกิจวิดีโอ ธุรกิจเพลง จึงทาใหเกิดบริษัท อาวอง จากัด ซึ่งเปนบริษัทในเครือ บริษัท อาร.เอส.

โปรโมช่ัน จากัด (มหาชน) เริ่มดาเนินธุรกิจภาพยนตร เมื่อป พ.ศ. 2535 โดยมีเปาหมายคือ การขยาย

รูปแบบความบันเทิง จากธุรกิจหลักคือธุรกิจเพลง ไปสูงานดานภาพยนตร เพ่ือเสริมโครงสรางทาง

ธุรกิจ (Business Model) ของทางบริษัท ใหเปนองคกรดานความบันเทิงที่ตอบสนองกลุมลูกคาได

อยางครบถวน พรอมทั้งการเปลี่ยนแปลงของวงการภาพยนตรไทย อีกทั้งยังสรางความแข็งแกรง

ใหกับธุรกิจโดยรวมขององคกร โดยการผลิตภาพยนตรเปนรูปแบบ วิดีโอซีดี ซึ่งเปนที่นิยมในชวงน้ัน 

และก็เปนการตลาดอยางหน่ึงที่ผูชมสนใจบริโภคภาพยนตรในรูปแบบ วิดีโอซีดีมากกวาไปดูในโรง

ภาพยนตร  

2.3.3  พัฒนาการดานอุตสาหกรรมภาพยนตร พ.ศ. 2540 - พ.ศ. 2552  

อุตสาหกรรมภาพยนตรไทยเขาสูยุคการแขงขันที่รุนแรง กระแสโลกาภิวัฒนมีสวนในการ

กําหนดรสนิยม และตลาดการดูภาพยนตรของคนไทย เกิดธุรกิจภาพยนตรแบบครบวงจร การเริ่มเขา

มาของกลุมผูกากับคลื่นลูกใหม ที่มีศิลปะและความรูทางการผลิตภาพยนตร และการจัดการ ทางดาน

ธุรกิจ การใชสื่อโฆษณาทุกรูปแบบเพ่ือกระตุนผูบริโภค ทาใหมีคายผลิตภาพยนตรเกิดขึ้นอีกหลาย

คาย  

บริษัท พระนครฟลม จากัด กอต้ังขึ้นในปพ.ศ. 2544 โดยกลุมสายหนัง ธนาซีเนเพล็กซ 

(ตระกูล ธนารุงโรจน) ซึ่งเคยเปนเจาของโรงภาพยนตรหลายแหงมากอน (พระนครฟลม, 2551) มี
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ความเขาใจวาผูชมคนไทยมีความตองการอยางไร1 โดยสวนใหญภาพยนตรของบริษัท พระนครฟลม 

จากัด เปนภาพยนตรแนวตลก ซึ่งเปนภาพยนตรที่ไดรับความนิยมจากคนดูในขณะน้ัน และก็ยังไดรับ

ความนิยมมาจนถึงปจจุบัน นอกจากน้ี ทางบริษัท ไดมีนโยบายในการผลิตรายการเพ่ือความบันเทิงใน

รูปแบบอ่ืนๆ ดวย  

1 บริษัท พระนครฟลม ผลิตผลงานภาพยนตรเรื่องแรก "ผีหัวขาด" ในป พ.ศ. 2545 ซึ่ง

สามารถทารายไดสูงสุดแหงป หลายเรื่องทาใหภาพของ พระนครฟลม เดนชัดเปนที่รูจักอยางรวดเร็ว  

เมื่อมีบริษัทผลิตภาพยนตรมากขึ้น แนวภาพยนตร ก็มีความหลากหลายเชนกัน ทั้งแนวอิง

ประวัติศาสตร ภาพยนตรตลก ภาพยนตรสยองขวัญ ภาพยนตรที่สรางใหเกิดกระแสสังคม ภาพยนตร

ที่สะทอนอุดมคติของความเปนไทย ภายหลังการลมสลายทางเศรษฐกิจ ผูคนเริ่มหันกลับมาคนหา

คุณคาของความเปนไทย ความรูสึกชาตินิยมจึงถูกปลุกขึ้นมาในชวงน้ี (สานักงานศิลปวัฒนธรรมรวม

สมัย, 2551)  

นอกจากน้ี ภาพยนตรไทยยังไดการยอมรับในตางประเทศ ภาพยนตรเรื่องตมยากุง หรือ The 

Protector ถือเปนภาพยนตรไทยเรื่องแรกในประวัติศาสตรที่สามารถขึ้นไปอยูบนตารางบ็อกซ

ออฟฟศ และภาพยนตรไทยอีกหลายเรื่องไดตีตลาดตางประเทศ อาท ิภาพยนตรเรื่องโกลคลับ, สุริโย

ไท, จันดารา, บางระจัน, ขวัญเรียม, นางนาก, สตรีเหล็ก, ฟาทะลายโจร, บางกอกแดนเจอรัส และ 

14 ตุลา ปดเทอมไปรบ  

ตอมาป 2546 มีการการรวมตัวของสามบริษัท คือ จีเอ็มเอ็ม แกรมมี,่ไท เอ็นเตอรเทนเมนต 

ของวิสูตร พูลวรลักษณ และหับ โห หิ้น ฟลม ของจิระ มะลิกุล กลายเปน บริษัท จ ีเอ็ม เอ็ม ไท หับ 

จากัด (G T H) ซึ่งเกิดขึ้นหลังจากไดรวมงานสรางภาพยนตรเรื่องแฟนฉันและประสบความสําเร็จเปน

อยางสูง มีมารเก็ตแชรของหนังมากเกือบครึ่งถึงรอยละ 40 ในป 2548  

การรวมตัวของทั้ง 3 บริษัท เปนการรวมตัวที่ลงตัวของจีเอ็มเอ็มที่มีศักยภาพในดานสื่อและ

ศิลปน ไท เอ็นเตอรเทนเมนทมีความชานาญดานการตลาดและประสบการณที่ยาวนาน ขณะที ่หับ 

โห หิ้น มีความสามารถดานการผลิตที่ไดรับการเช่ือถืออยางดี (ตรีทิพ จันทรโต, 2547)  

นอกจากคาย จี เอ็ม เอ็ม ไท หับ (G T H) ที่สรางปรากฏการณการเปลี่ยนแปลงตลาดของ

อุตสาหกรรมภาพยนตรไทยแลว ยังมีคายใหมที่เปดตัว เมื่อป 2547 คือ คายโมโนฟลม จากผลงาน 

เดอะ กิ๊ก ไพรรีพินาศ และสุดสาคร พอจะเห็นไดวา คายโมโนฟลมก็เปนอีกคายหนังที่มีในแนว

เดียวกับคายพระนครฟลม น่ันคือการทาหนังไทยเอาใจชาวบาน แตที่แตกตางก็คือ คายน้ีมุงหวังใน

การบุกตลาดตางประเทศดวย เพราะขณะที ่“เดอะกิ๊ก” เปนหนังวัยรุนดูสนุกทั่วไป ผลงานอยาง ไพร

รีพินาศ กับสุดสาคร ก็คือหนังแนวแฟนตาซีที่ใชเทคนิคไดดีเย่ียมและเปนที่ตองการของตลาดหนัง

ตางประเทศ  
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กระแสความนิยมของภาพยนตรนอกกระแสมีเพ่ิมมากขึ้น ไมวาจะเปนภาพยนตรสั้นหรือยาว 

ซึ่งสวนใหญไมมีโอกาสเขาฉายตามโรงภาพยนตรในรอบฉายปกติ ดวยเหตุที่สั้นเกินไป หรือไมมีจุดขาย

เพียงพอ แตก็ยังมีคนสนใจในภาพยนตรนอกกระแส ซึ่งในประเทศไทยมีมานานแลวต้ังแต ป พ.ศ. 

2527 จนมาในป 2544 หนังนอกกระแสอยาง สุดเสนหา หรือ Blissfully Your ของ อภิชาติพงศ  

วีระเศรษฐกุล เปนภาพยนตรไทยเรื่องแรกที่ไดรับรางวัลในงานเทศกาลภาพยนตรเมืองคานส รางวัล 

“Un Certain Regard Award” และ ในป พ.ศ. 2545 สัตวประหลาด เปนภาพยนตรไทยที่ได รางวัล

จูรีไพรซ (อภิชาตพงศ วีระเศรษฐกุล, 2551) ในสายการเขาประกวดชิงรางวัลปาลมทองคา นับเปนที่ 

3 รองจากรางวัลสูงสุด และในป พ.ศ. 2550 ภาพยนตรเรื่อง  

2 ผลงานของ ยุทธนา มุกดาสนิท กับภาพยนตรเรื่องผีเสื้อและดอกไม ควารางวัลชนะเลิศใน

เทศกาลภาพยนตรที่ฮาวาย สหรัฐอเมริกา ซึ่งเปนการประกวดในระดับเอเชียแปซิฟก แตกลุมที่สนใจ

ในภาพยนตรยังมีอยูนอย แสงศตวรรษ โดยอภิชาติพงศ วีระเศรษฐกุล ควารางวัล 4 รางวัลจาก

เทศกาลหนังนานาชาติ (นันทขวาง สิรสุนทร, 2550) จนทาใหภาพยนตรอิสระเปนที่สนใจมากขึ้น3  

3 มีภาพยนตรไทยหลายเรื่องเปนที่ยอมรับในเทศกาลภาพยนตรอยาง รักนอยนิดมหาศาล 

ของเปนเอก รัตนเรือง ไปเปดตัวที่งานเทศกาลหนังที่โทรอนโต (ตรีทิพ จันทรโต, 2548) ในป 2550 

ภาพยนตรในรูปแบบชายรักชาย เรื่อง เพ่ือน...กูรักมึงวะ โดยผูกากับ พจน อานนท ควารางวัล

ภาพยนตรยอดเย่ียม จากการประกวดในเทศกาลภาพยนตรนานาชาติที่ประเทศเบลเยียมมาได  

(สุจินต จันทรนวล, 2550) และลาสุด ป 2552 ภาพยนตรเรื่อง นางไม ของเปนเอก รัตนเรือง ไดเขา

ฉายในเทศกาลภาพยนตรนานาชาติเมืองคานสเชนกัน  

ประเทศไทยมีการประกวดภาพยนตรสั้นของมูลนิธิหนังไทย โดยเปนการประกวดซึ่งเปด

โอกาสใหกับคนทั่วไปหรือนักศึกษาวิชาภาพยนตรไดนาผลงานสงเขาประกวด ไมจากัดหัวขอ และรับ

ผลงานที่เปนวิดีโอดวย ซึ่งทาใหงายในขั้นตอนการผลิต มีอิสระทางความคิดและไมตองลงทุนมาก การ

จัดการประกวดครั้งแรกจนถึงปจจุบัน มีหนวยงานตางๆ ใหความสนใจจัดฉายหรือประกวดภาพยนตร

สั้นขึ้นมากมาย เชน งานสงฝนสูฟลม โดยนิตยสารซีนีแมก, ประกวดหนังสั้นในเทศกาลภาพยนตร

กรุงเทพ, ประกวดหัวขอคนไทยกับสายนาในเทศกาลภาพยนตรเอเชีย, ประกวดหนังทดลองใน

เทศกาลหนังทดลองกรุงเทพ เปนตน (ธัญสก พันสิทธิวรกุล, 2551)  

ในปจจุบันจะเห็นวา มีเวที และพ้ืนที่ สาหรับผูคนที่สนใจภาพยนตรไดแสดงออกทางความคิด 

และสงภาพยนตรเขาประกวด รัฐบาลเล็งเห็นถึงความสาคัญ ในการพัฒนาศักยภาพอุตสาหกรรม

ภาพยนตรไทยเพ่ิมมากขึ้น เห็นไดจากนโยบายการสนับสนุนภาพยนตรไทยสูเวทีระดับโลกอยาง

เทศกาลภาพยนตรนานาชาติเมืองคานส เทศกาลภาพยนตรนานาชาติภูซาน เปนตน นอกจากน้ันยังมี

การจัดงาน Bangkok International Film Festival หรือเทศกาลภาพยนตรนานาชาติกรุงเทพ ซึ่ง

เริ่มจัดขึ้นเมื่อป 2545 จนถึงปจจุบัน และป 2551 ไดมีการจัดงานThailand Entertainment Expo 
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2008 หรือ มหกรรมอุตสาหกรรมบันเทิงไทย 2551 ขึ้นเปนครั้งแรก โดยกรมสงเสริมการสงออก 

กระทรวงพาณิชย (ราเชนทร พจนสุนทร, 2551)  

ผ ผูวิจัยเห็นวา อุตสาหกรรมภาพยนตรมีการเติบโตสูง ในปจจุบันเริ่มมีหนวยงานตางๆ ทั้ง

ภาครัฐและเอกชน ที่เล็งเห็นถึงความต่ืนตัวของกลุมศิลปน และผูศึกษาดานเทคนิค และธุรกิจ

ภาพยนตร มีผูใหความสนใจในการเปนผูผลิตและผูติดตามผลงานที่ดี มีสถาบันการศึกษาดาน

ภาพยนตรในลักษณะตางๆ เพ่ือขยายโอกาสทางความคิด การฝกฝนเทคนิคการถายทาในลักษณะใหม 

และการศึกษาในแตละกระบวนการผลิตและธุรกิจภาพยนตร มีการใหบริการขอมูลขาวสารที ่13  

เปนประโยชนตอกลุมคนที่มีความสนใจในสายงานธุรกิจภาพยนตรอยางตอเน่ือง มีพ้ืนที่สา

หรับผูสนใจดานการผลิต มีความหลากหลาย และการนําเสนอแกผูชม ทาใหบุคคลากรภาพยนตรทั้ง

ผูสรางและผูเสพ มีความหลากหลายและจานวนมากขึ้น 

 

2.4 แนวคิดเรื่องการพัฒนาบุคลากร  สําหรับวงการภาพยนตร  

การเรียนการสอนดานภาพยนตรเปนสวนสาคัญมากในการผลิตบุคลากรเขาไปสูตลาดวิชาชีพ

ทางดานธุรกิจภาพยนตร นับแตป 2513 เริ่มมีการพัฒนาจากทางวิชาการดานการถายภาพ และการ

ถายภาพยนตร ซึ่งเดิมเปนเพียงสวนหน่ึงของสาขาวิชาในมหาวิทยาลัยที่เปดสอนดานสื่อสารมวลชน 

ในมหาวิทยาลัยหลายแหง มีการเปดสอนสาขาวิชาภาพยนตรและภาพถาย (Cinematography) ที่

คณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ต้ังแตป 2522 เปนตนมา และคณะ

นิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ก็ไดจัดต้ังภาควิชาการภาพยนตรและภาพน่ิงขึ้นเมื่อวันที่ 18 

สิงหาคม 2531 ตามลาดับ  

ดวยอุตสาหกรรมภาพยนตรที่มีการพัฒนาในชวงป 2520 เปนตนมา มีการต่ืนตัวของกลุมคน

ที่สนใจการศึกษาดานภาพยนตรมีมากขึ้น จึงทาใหมหาวิทยาลัยเอกชนเริ่มใหความสาคัญ และเล็งเห็น

ถึงการศึกษาทางดานภาพยนตรเพ่ือพัฒนาศักยภาพของบุคลากร และอุตสาหกรรมภาพยนตรไทย 

อาท ิมหาวิทยาลัยรังสิต ไดเปดสอนสาขาวิชาการภาพยนตรและวีดิทัศน คณะคณะนิเทศศาสตร ขึ้น

เมื่อป พ.ศ.2535  

หลังจากน้ัน มหาวิทยาลัยเอกชนอ่ืนๆ ก็ใหความสาคัญดานการสอนภาพยนตรมากขึ้นอยาง

เห็นไดชัด กลุมคนที่สนใจในการศึกษาดานการสรางสรรคผลงานภาพยนตรก็มีจานวนมากขึ้น เชนกัน 

ตามสภาวะความเคลื่อนไหวของภาวะตลาดที่มีการเติบโตอยางตอเน่ือง มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ไดเปด

ภาควิชาภาพยนตร อยางเปนทางการ ในป 2549 ซึ่งกอนหนาน้ีภาควิชาภาพยนตรไดเปนแคสวนหน่ึง

ของภาควิชาวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน นอกจากน้ันยังมีมหาวิทยาลัยมหิดล ไดเปดหลักสูตร

ศิลปะสรางสรรคสื่อบันเทิง (Entertainment Media Program) สาขาการผลิตสื่อภาพยนตร และ

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ไดเปดสาขาวิชาภาพยนตรและดิจิตอล คณะนิเทศศาสตร ในปเดียวกัน  
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การเปดสอนดานภาพยนตรในมหาวิทยาลัย นับไดวาเปนการวางรากฐานที่สาคัญของระบบ

การสรางสรรคผลงานภาพยนตรใหมีประสิทธิภาพ และนับเปนจุดเริ่มตนของสถาบันที่เปดสอน

ทางดานการสรางสรรคผลงานภาพยนตรที่ชัดเจน ผลงานภาพยนตรที่ผลิตออกมาจากกลุมคนที่มี

การศึกษาที่ตรงกับสายงาน และ สามารถตอบสนองความตองการของตลาดที่ดีขึ้นจากอดีตไดอยางมี

นัยสําคัญ  

ในชวงเวลาดังกลาวบัณฑิตที่สําเร็จการศึกษาจากสถาบันของทางภาครัฐ และเอกชนตางๆ 

สามารถออกไปประกอบอาชีพไดหลายแหง เชน ทํางานในบริษัทสรางภาพยนตร สตูดิโอถายภาพน่ิง 

โปรดักช่ันเฮาส บริษัทโฆษณา สถานีวิทยุโทรทัศนตลอดจนหนวยงานที่เกี่ยวของอ่ืนๆ เชน งานที่

เกี่ยวของกับการจัดนิทรรศการและผลิตสื่อในรูปแบบของมัลติมีเดีย งานออกแบบหรือจัด

ภาพประกอบ และสรางสรรคงานภาพถาย โดยนอกจากเน้ือหาของกลุมการเรียนที่มีการพัฒนาอยาง

ตอเน่ืองจากในอดีตแลวน้ัน ยังมีสถาบันที่เปดสอนทางดานการสรางสรรคผลงานภาพยนตรเกิดขึ้น

อยางตอเน่ือง  

อยางไรก็ตาม การเรียนการสอนในมหาวิทยาลัยน้ัน ไมสามารถสรางระบบการเรียนการสอน

ที่สามารถเขาทดลองปฏิบัติงานจริงในกระบวนการสรางสรรคผลงานภาพยนตรไดอยางตอเน่ือง และ

ไมสามารถนําเสนอหลักสูตร และการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ สอดคลองตอความตองการของ

ผูเรียนไดอยางมีนัยสาคัญ และไมตอบรับกับการเปลี่ยนแปลงของธุรกิจที่ไดนาระบบดิจิตอลมาใชใน

กระบวนการผลิต ซึ่งมีบทบาทสาคัญของตลาดภาพยนตรในปจจุบัน และมีความตองการของตลาดสูง  

จากการพัฒนาของอุตสาหกรรมภาพยนตรและสรางการตลาดของภาพยนตรภายใน และ

ตางประเทศ ทาใหสถาบันการศึกษาตางๆ เล็งเห็นถึงความสาคัญ และความตองการทางสายงานดาน

อุตสาหกรรมภาพยนตร เน่ืองจากการศึกษาในสาขาดานภาพยนตรไดเจริญกาวหนาและขยายตัวขึ้น

อยางรวดเร็ว มีหนวยงาน พ้ืนที่ และที่ไวแสดงภาพยนตรทั้งที่เปนแบบฉบับและภาพยนตรที่ประยุกต

การใชงาน และภาพยนตรสั้นมากมาย ผูวิจัยจึงเห็นวา เพ่ือตอบรับกับการพัฒนาอุตสาหกรรม

ภาพยนตรไทย จึงควรมีสถาบันที่สงเสริมความรูวิชาการทางดานภาพยนตร และเทาทันตอการ

เปลี่ยนแปลงในดาน ความคิด เทคโนโลยี สรางสรรคและจินตนาการ เน่ืองจากมีความตองการ และมี

ธุรกิจมากมายที่จะมารองรับผูสนใจเหลาน้ี ในดานการตลาดผูวิจัยพบวา มีสถาบันขนาดเล็ก ที่เปน

ของเอกชน ซึ่งปรากฏอยูในกรุงเทพฯ ไดเปดการเรียนการสอน เพ่ือสรางและพัฒนาบุคคลากรทาง

ภาพยนตร จานวน 3 แหง ไดแก สถาบันการสอนอบรมดานดนตรีและวิชาชีพการบันเทิง (Gen x 

Academy) บริษัทกันตนา เอ็ดดูเทนเมนท อินเตอรเนช่ันแนล จากัด และโรงเรียนมหาจักรการศึกษา 

ซึ่งสวนใหญเปนสถาบันที่ผลิตบุคลากร เพ่ือรองรับธุรกิจอ่ืนของสถาบัน โดยไมไดมีหุนสวนหรือพารท

เนอรในการทาธุรกิจที่ชัดเจน และผูวิจัยมองวาอุตสาหกรรมภาพยนตรกาลังเติบโตขึ้น และเปน
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แนวทางที่ดีในการจัดต้ังสถาบันโดยการมีหุนสวนหรือ พารทเนอรกับองคกรที่มีประสบการณในการ

ผลิตภาพยนตร เพ่ือสรางความแตกตางใหกับสถาบัน  

 

2.5  แนวคิดเรื่องธุรกิจการจัดต้ังสถาบัน   

ตามที่กลาวมาแลวขางตน ในการจัดต้ังสถาบันดานการพัฒนาบุคคลากรภาพยนตร ผูวิจัยจึง

ศึกษาเรื่องการบริหารจัดการองคกร อันไดแก สถาบัน การจัดการเรื่องการตลาด และกลยุทธเพ่ือที่จะ

ไดศึกษากลวิธีในการจัดต้ังองคกร และบริหารจัดการเพ่ือการอยูรอด  

2.5.1  การบริหารจัดการ (Management)  

วิทยา ดานธารงกุล (2546) ไดใหความหมายของการบริหารจัดการ หมายถึง กระบวนการ

วางแผน (Planning) การจัดองคกร (Organizing) การนาและการบังคับบัญชา (Leading) และการ

ควบคุม (Controlling) ทรัพยากรตางๆ ขององคกรเพ่ือการบรรลุในเปาหมายที่กําหนดไว ซึ่งหนาที่

ดังกลาวมีความเกี่ยวพันซึ่งกันและกันและดาเนินไปอยางตอเน่ืองตลอดเวลา ทั้งน้ีกระบวนการบริหาร

ในขั้นตอนตางๆ มีรายละเอียดดังตอไปน้ี ผ ผ 1) การวางแผน (Planning) เปนกระบวนการกําหนด

เปาหมายของงาน และระบุถึงกิจกรรมที่ตองทาเพ่ือใหบรรลุถึงเปาหมาย ซึ่งประกอบไปดวยขั้นตอน

สาคัญสามขั้นตอน คือ การตัดสินใจวาตองการบรรลุเปาหมายอยางไร ทาอยางไรใหบรรลุเปาหมาย 

และจะใชทรัพยากรอะไรและอยางไรเพ่ือนาไปสูเปาหมายที่กําหนดไว z 2) การจัดองคกร 

(Organizing) เปนกระบวนการจัดสรรงาน ทรัพยากร และกําหนดความสัมพันธของงานตางๆ 

เพ่ือที่จะเปลี่ยนแผนงานออกมาเปนการปฏิบัติ โดยระบุรายละเอียดของงาน เพ่ือกําหนดโครงสราง

ขององคกร อานาจหนาที่ และความรับผิดชอบของแตละกลุมงาน รวมถึงการจัดสรรทรัพยากรบุคคล

ในแตละตาแหนงงาน 3) การนาและการบังคับบัญชา (Leading) เปนกระบวนการของการกระตุน

และผลักดันใหพนักงานเกิดความกระตือรือรนในการทํางาน เพ่ือใหองคกรบรรลุเปาหมายตาม

แผนงานที่ไดวางไว ซึ่งผูบริหารมีหนาที่ในการกระตุนใหพนักงานเกิดความผูกพันกับเปาหมายและ

ทิศทางขององคกร จูงใจ และการสื่อสารกับพนักงานทั้งในระดับกลุมงาน แผนกงาน ตลอดจนองคกร

โดยรวมเพ่ือใหการทํางานเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 4) การควบคุม (Controlling) เปนกระบวนการวัด

และประเมินผลงานที่เกิดขึ้นเปรียบเทียบผลงานกับเปาหมาย และปรับปรุงแกไขเมื่อเกิดขอผิดพลาด 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการทํางาน ต้ังแตการวางแผน การจัดองคกร การนาและ

การบังคับบัญชาวาประสบความสําเร็จเพียงใด  

จากหลักการบริหารจัดการน้ี จะเปนขอมูลที่ผูวิจัยนาไปใชเพ่ือออกแบบ และใชในการวาง

แผนการจัดต้ังสถาบันตอไป  
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2.5.2  การบริหารการตลาด (Marketing Management)  

การบริหารการตลาด (ศิริวรรณ เสรีรัตน, ปริญ ลักษิตานนท, ศุภร เสรีรัตน และองอาจ  

ปทะวานิช, 2546) คือ การวิเคราะห วางแผน การปฏิบัติตามแผน และการควบคุมแผนเพ่ือสรางและ

รักษาผลประโยชนในการแลกเปลี่ยนกับผูซื้อที่เปนเปาหมาย เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคขององคกร 

การศึกษาเรื่องน้ี ชวยใหผูวิจัยมองเห็นความเปนไปไดของผูที่สนใจที่จะศึกษาหรือเขารวมในกิจกรรม

กับทางสถาบัน ในที่น้ีตองมีการวางแผน การนาแผนไปปฏิบัติ และการควบคุม โดยกระบวนการ

บริหารการตลาด ตามแนวคิดของ เบอรดควิทซ (พิบูล ทีปะปาล, 2535) แบงออกเปน 3 ขั้นตอน คือ  

ผ 1) ขั้นวางแผน (Planning) ในการวางแผนประกอบดวย 3 กระบวนการ คือ - การ

วิเคราะหสถานการณ (SWOT Analysis) เพ่ือรวบรวมขอมูลพ้ืนฐาน อาท ิแนวโนมของอุตสาหกรรมที่

บริษัทดาเนินธุรกิจ วิเคราะหคูแขงขัน ประเมินฐานะขององคกร พฤติกรรมลูกคา ผ - การมุงเนน

ตลาดผลิตภัณฑและกําหนดเปาหมาย (Market – Product Focus and Goal Setting) สามารถ

กระทาไดดวยวิธี “การแบงสวนตลาด” (Marketing Segmentation) หรือการแบงลูกคาออกเปน

กลุม ซึ่งในแตละกลุมจะมีความตองการสินคาและบริการ และตอบสนองตอแผนการตลาดเหมือนกัน 

เพ่ือกําหนดกลุมเปาหมาย และพัฒนาแผนการตลาดใหสอดคลองกับความตองการของกลุมลูกคา  

- การวางแผนการตลาด (Marketing Program) คือ การกําหนดวัตถุประสงค กลยุทธ และ

พัฒนาสวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) และการจัดงบประมาณ เพ่ือใหสอดคลองกับ

ความตองการของกลุมเปาหมาย  

2) การนาแผนไปปฏิบัติ (Implementation) เปนการนาแผนที่ไดกําหนดไวไปสูการปฏิบัติ

จริงซึ่งประกอบดวยการดาเนินงาน 4 ประการ คือ การรับทรัพยากรเพ่ือนามาปฏิบัติ การออกแบบ

องคกรทางการตลาด การวางแผนการปฏิบัติงาน และการนาแผนที่ไดกําหนดขึ้นเขาสูการปฏิบัติจริง 

3) การควบคุม (Control) คือ การกากับเพ่ือรักษาใหดาเนินไปตามทิศทางที่ไดกําหนดไว โดยการ

เปรียบเทียบผลการดาเนินงานกับเปาหมายที่ไดวางไว และดาเนินการแกไขความเบ่ียงเบนที่เกิดขึ้น  

2.5.3  สวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) (พิษณ ุจงสถิตยวัฒนา, 2544)  

สวนประสมการตลาด คือ ปจจัยแปรผันทางการตลาดที่ผูบริหารเสนอใหแกตลาดเปาหมาย 

เพ่ือบาบัดความตองการพรอมทั้งนาความพอใจสูงสุดมาสูตลาดเปาหมาย และสรางความไดเปรียบ

เหนือคูแขง ซึ่งประกอบไปดวย 4 องคประกอบ คือ 1) ผลิตภัณฑ (Product) ถือเปนปจจัยสาคัญของ

สวนผสมทางการตลาด ซึ่งผลกระทบตอกลยุทธทางดานการผลิต การตลาด การกระจายสินคา 

นโยบายของบริษัทเปนดัชนีบงช้ีถึงประเภทของผลิตภัณฑที่ตองการผลิตวาจะผลิตสินคา หรือบริการ

อะไร ชนิดใด จานวน คุณภาพ คุณสมบัติ หนาที่ และการออกแบบผลิตภัณฑแบบใด เพ่ือใหตรงกับ

ความตองการของผูบริโภค ทั้งน้ีการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ รวมถึงการสรางผลิตภัณฑใหม เปน

กิจกรรมการตลาดที่จาเปนสาหรับแผนเชิงกลยุทธในการปรับตัวใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงของ
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ตลาดและการแขงขันในธุรกิจ เพ่ือชวยลดความเสี่ยงและสรางการเติบโตใหแกบริษัทในระยะยาว v 2) 

ราคา (Price) เปนปจจัยในการกําหนดวัตถุประสงคทางดานการตลาด เพ่ือเนนการทากาไร การขาย

และมูลคาขาย รักษาเสถียรภาพของตลาด และเนนจุดยืนของผลิตภัณฑ โดยการต้ังราคาสินคา และ

บริการในระดับที่เหมาะสม จะสงผลใหธุรกิจสามารถแขงกับผูผลิตรายอ่ืนๆ ได v 3) สถานที ่หรือชอง

ทางการจัดจาหนาย (Place) คือ สวนที่เช่ือมโยงสินคากับผูบริโภคเขาดวยกัน ดังน้ันในการกําหนด

ชองทางการจัดจาหนายผลิตภัณฑ จึงควรพิจารณาถึงพฤติกรรม ปริมาณ และตาแหนงของ

กลุมเปาหมายวาอยูที่ใด มีพฤติกรรมการซื้ออยางไร โดยลักษณะพิเศษและความยากงายของการใช

ผลิตภัณฑจะเปนขอกําหนดประเภทของชองทางการจัดจาหนาย รวมถึงวิธีการกระจายผลิตภัณฑ 

เพ่ือใหการขายเกิดประสิทธิภาพสูงสุด c 4) การสงเสริมการตลาด (Promotion) เปนการตัดสินใจ

เกี่ยวกับกิจกรรมตางๆ ที่เกี่ยวของกับการสนับสนุนผลิตภัณฑและองคกร การสงเสริมการตลาดที่มี

ประสิทธิภาพจะชวยสื่อสารใหลูกคาเปาหมายตระหนักถึงผลิตภัณฑหรือบริการของผลิตภัณฑหรือ

สินคา รับรูถึงคุณคาของผลิตภัณฑ กระตุนเราใหเกิดความสนใจ และชักชวนใหเกิดพฤติกรรมการซื้อ

ในที่สุดนอกจากแนวคิดทางดานการตลาด (Marketing Concept) ของสวนประสมทางการตลาด 

(4Ps) ทั้ง 4 สวนที่กลาวขางตนแลว ปจจุบันไดมีการพัฒนาแนวคิดที่ใหความสาคัญแกความตองการ

และความพึงพอใจของลูกคาเปนหลัก โดยจะใชขอมูลความตองการของลูกคาเปนพ้ืนฐานในการ

พัฒนาผลิตภัณฑที่มีคุณคาสูงในมุมมองของลูกคา (Costumer Concept) หรือ 4Cs  

 

ตารางที่ 2.2 : ตารางแสดงสวนประสมการตลาด 4Ps และ 4Cs สวนประสมการตลาด    

       (Marketing Mix)  

 

4Ps  4Cs  

1. ผลิตภัณฑ (Product)  1. การแกปญหาของลูกคา 

(Customer Solution): การตอบสนองความ

จาเปนและความตองการของลูกคา 

(Customer Need and Want)  

2. ราคา (Price)  2. ตนทุนของลูกคา (Cost to 

Customer)  

3. สถานที่ หรือชองทางการจัดจา

หนาย (Place)  

3. ความสะดวกของลูกคา 

(Convenience)  

4. การสงเสริมการตลาด 

(Promotion)  

4. การสื่อสารกับลูกคา 

(Communication)  
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2.6 แนวความคิดเก่ียวกับเว็บไซต 

เว็บไซต (Website) หมายถึง กลุมของเว็บเพจที่เกี่ยวของสัมพันธกัน เชน กลุมของเว็บเพจที่

ใหขอมูลเกี่ยวกับประวัติและสินคา-บริการของบริษัท เปนตน ในการอางอิงเว็บไซต เราจะใชที่อยูบน

อินเทอรเน็ตที่เรียกวา URL ซึ่งผูใชอินเตอรเน็ตสามารถระบุในการบราวเซอร เพ่ือเปดเขามาดูเว็บไซต

ได ภายในเว็บไซตนอกจากเว็บเพจหรือไฟล HTML แลว ยังประกอบดวยไฟลชนิดอ่ืนๆ เชน ไฟล

ขอความ ภาพ เสียง วีดีโอ เปนตน (ดวงพร เกี๋ยงคํา และวงศประชา จันทรสมวงค, 2546, หนา 25) 

2.6.1 ความเปนมาของเว็บไซต 

เว็บไซตเกิดขึ้น โดยนักวิจัยช่ือ Tim Berner-Lee แหงสถาบันวิจัย CERN (European 

Particle Physiscs Laboratory)  ในเมืองเจนีวา ประเทศสวิสเซอรแลนดใน ค.ศ. 1989 โดยเปนผู

เสนอวิธีจัดการขอมูลในคอมพิวเตอรดวยลิงค (Link)  ภายใตแนวคิดที่จะสรางระบบไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext) เพ่ือใชเปนตัวระบุเอกสารแบบสากลหรือ Universal Document Indentifier ซึ่งจะทํา

ใหสามารถเขาถึงขอมูลไดงายและไมมีขอจํากัดเกี่ยวกับเน็ตเวิรก ซึ่งเปนตนกําเนิดของภาษา HTML 

(Hypertext Markup Language) ที่ใชสําหรับสรางเว็บเพจในเวลาตอมา 

Tim Berner-Lee ไดเขียนโปรแรกมช่ือ World Wide Web ขึ้นใน ค.ศ. 1990 ซึ่งเปนเบรา

เซอรตัวแรก ที่สามารถแสดงกราฟฟกรวมถึงใชในการแกไขและสรางลิงคไดอีกดวยจึงไดช่ือวาเปน 

The First Graphic User Interface Brower Editor หลังจากน้ันก็ไดมีเบราเซอรตัวอ่ืนๆ เกิดขึ้นมา

ไดแก Erwise, Viola, Cello จนมาถึง Mosaic ที่เขียนขึ้นโดย Marc Andreessen แหงสถาบัน 

NCSA (National Center for Supercomputing Applications) เน่ืองจากเปนเบราเซอรตัวแรกที่

สามารถแสดงผลรูปภาพไดอยางถูกตอง เพราะกอนหนาน้ีเบราเซอรจะแสดงภาพในอีกหนาตางหน่ึง 

สงผลใหเว็บเพจน้ันดูดีขึ้น นอกเหนือจากน้ัน Mosaic ยังเปนโปรแกรมที่ติดต้ังและใชงานไดงาย ทําให

เปนที่นิยมของผูเริ่มตนใชเว็บ และยังเปนปจจัยสําคัญที่ทําใหเว็บแพรหลายอยางรวดเร็ว หลังจากน้ัน 

Marc Andreessen  ไดออกมากอต้ัง Netscape Communications Corporation และออกเบรา

เซอรช่ือ Netscape Navigator ซึ่งเปนที่นิยมอยางมากในยุคแรกของเว็บไซต  

2.6.2 ประเภทของเว็บไซต 

การแบงประเภทของเว็บไซตสามารถทําไดหลายวิธี เชน การแบงไดตามลักษณะเน้ือหา และ

รูปแบบของเว็บไซต แตก็ไมไดหมายความวาจะเปนการแบงที่ชัดเจน เน่ืองจากมีเว็บไซตหลายแหงที่

อาจมีเน้ือหาเกี่ยวกับหลายกลุม ทําใหยากที่จะระบุวาเปนเว็บไซตประเภทใด ดังน้ัน การแบงประเภท

จึงจะพิจารณาจากเน้ือหาที่เปนหลักและรูปแบบที่เดนชัดของเว็บไซตเหลาน้ันได ดังน้ี (ธวัชชัย  

ศรีสุเทพ, 2548) 

1. เว็บไซตขาวสารและสื่อ 

2. เว็บไซตขาวสารสื่อบันเทิง และบันเทิงวาไรต้ี (รวมลิงค) 
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3. เว็บไซตบันเทิงนันทนาการ 

4. เว็บไซตนันทนาการ ธุรกิจ และชอปปง 

5. เว็บไซตคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

6. เว็บไซตการศึกษา สุขภาพและอนามัย 

7. เว็บไซตขอมูลอางอิงและสารประโยชน 

8. เว็บไซตหนวยงานและองคกร (วรรัตน ภัทรอมรกุล, 2547) 

2.6.3 เว็บไซตแบบไหนที่ผูใชตองการ 

เครือขายอินเทอรเน็ต เปนเครือขายที่เปดกวางใหสําหรับผูที่มีความตองการนําเสนอขอมูล

ขาวสารของตนเองในรูปแบบของเว็บไซต แตการจะมีเว็บไซตสักเว็บไซตหน่ึงที่มีคนสนใจ และนึกถึง

อันดับแรกของการใชงานคงไมใชเรื่องงาย สิ่งที่ตองคํานึงถึงก็คือ ตองเขาใจกอนวาผูใชงานตองการ

อะไร คนเขาเว็บไซตเพ่ือหาอะไร เชน หาเว็บที่ตองการ เขามาติดตอสื่อสาร และเขามาหาของฟรี เปน

ตน 

2.6.4 ปจจัยที่จะทําใหเว็บไซตมีผูเขาใชบริการมาก 

เว็บไซตในปจจุบันมีอยูมากมาย การที่จะทําใหผูใชงานอินเทอรเน็ตเขาเว็บไซตของเราน้ันเปน

สิ่งที่จําเปนมากเพราะอินเทอรเน็ตถือไดวาเปนโลกของการแขงขันเสรี การทําใหผูใชงานเลือกเขาใช

งานเว็บไซตของเราเปนเรื่องหน่ึงที่สําคัญมาก เพราะวาการใหบริการบนอินเทอรเน็ต สิ่งที่ตองคิดถึง

หลักๆ คือ “easy to use” มีความหมายวา “ดูดีและใชงาย” เชน ความสมบูรณของเรื่องน้ันๆ ที่จะ

ทํา ความนาสนใจของเว็บไซต ความงายในการใช และการสื่อความหมายในการทํางาน การอัพเดทที่

สม่ําเสมอของเว็บไซต ความเร็วของเว็บไซต การโฆษณา และแจกของฟรี เปนตน  

จากแนวคิดที่มีความเกี่ยวของกับเว็บไซต และการออกแบบเว็บไซตที่กลาวมาน้ี ทําใหเห็นวา

เมื่ออินเทอรเน็ตมีจํานวนผูใชงานมากขึ้น จํานวนเว็บไซตตางๆ ก็มีจํานวนเพ่ิมขึ้นเชนกัน จึงมีความ

จําเปนอยางิยงที่ผูใหบริการเว็บไซตจะตองพัฒนาเว็บไซตของตนเอง เพ่ือใหตรงกับความสนใจของ

ผูใชงานมากที่สุด (อุมาวดี สิงหศิวานนท, 2543) 

 

2.7. ทฤษฎีดานการบริหาร ( Administrative Theory) 

สําหรับกรอบแนวความคิดที่สอง คือ แนวคิด ทฤษฎีดานการบริหาร มีวัตถุประสงคเพ่ือเปน

การทําความเขาใจถึงระบบการบริหาร การจัดการ รวมถึงกลยุทธในดานตางๆ ที่ใชในการดําเนินธุรกิจ 

รวมถึงปจจัย และหลักการในการวิเคราะหแนวโนมของตลาดในปจจุบันเพ่ือใชกําหนดตําแหนงของ

ธุรกิจในตลาด โดยแนวคิดและทฤษฎีดานการบริหารน้ันมีมาต้ังแตในอดีต แมในปจจุบันก็พบวายังมี

การเสนอแนวคิดดานการบริหารใหมๆ อยูเสมอ โดยไดมีผูเสนอแนวคิดดานการบริหาร ไวอยาง

มากมาย 
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2.7.1  การบริหาร ( Administration/Management) 

การบริหาร (Administration/Management) น้ันถือเปนงานระดับวิชาชีพ (Professional) 

ซึ่งตองอาศัยความรูในเชิงการบริหารที่ไดศึกษามาโดยตรง และใชศิลปะของการบริหารอยางผูมีความ

เช่ียวชาญ ชํานาญงานเขาประกอบดวย (ปราชญา กลาผจัญ, 2543)  

การบริหาร คือ การต้ังเปาหมายและพยายามเพ่ือใหบรรลุเปาหมายน้ันตลอดเวลา (สัญญา 

เศรษฐพิทยากุล, 2546) ตามแนวความคิดของ Fayol ไดจัดแบงการดําเนินธุรกิจเปนกิจกรรมตางๆ 

โดยสามารถแยกไดดังน้ี 

1.  แบงการดําเนินธุรกิจเปนกิจกรรมตางๆ  

2.  เทคนิค ( Technical) ไดแก วิธีการผลิต 

3.  การพาณิชย ( Commercial) ไดแก การซื้อ การขายและการแลกเปลี่ยน 

4.  การเงิน ( Financial) ไดแก การจัดหาและใชเงินทุน 

5.  ความมั่นคง ( Security) ไดแก การปองกันทรัพยสินและบุคคล 

6.  การบัญชี ( Accounting) ไดแก เรื่องบัญชีและรวมถึงการเก็บรวบรวมสถิติดวย 

7.  การบริหาร ( Management Function or Element of Administration) 

กิจกรรมทั้งหมดน้ี ลวนเปนสิ่งสําคัญสําหรับองคกรทุกประเภทและทุกขนาด ไมวาจะเปน

องคกรของรัฐหรือเอกชน เปนองคกรขนาดเล็กหรือใหญ และจากกลุมกิจกรรมที่จัดแบงน้ี กิจกรรมที่

สําคัญที่สุด คืองานดานการบริหาร (Management) โดยมีขั้นตอนกระบวนการบริหาร ดังน้ี 

1.  การวางแผน ( Planning) คือ การคาดการณ การกําหนดเปาหมาย และการ

เตรียมการลวงหนา ซึ่งการวางแผนน้ันสามารถกําหนดเปน 3 ระดับ ดังน้ี 

1.1  แผนกลยุทธ ( Strategic Plan) โดยปกติแผนกลยุทธจะถูกกําหนดโดยคณะ

กรรมการบริหาร และผูบริหารระดับสูง เปนการตัดสินในในการจัดสรรทรัพยากรและการกําหนด

ลําดับความสําคัญ (Priority) ในการดําเนินงานใหตรงตามเปาหมายและความตองการในระยะยาว 

1.2 แผนยุทธวิธี ( Tactical Plan) คือแผนที่ถูกกําหนดขึ้นเพ่ือใหการปฏิบัติ

เปนไปตามกรอบกลยุทธ โดยจะมีขอบเขตและระยะเวลาปฏิบัติที่สั้น และชัดเจนกวาแผนกลยุทธ 

1.3  แผนปฏิบัติการ ( Operational Plan) เปนแผนกําหนดเปาหมายการปฏิบัติ

ที่ครอบคลุมขอบเขตและระยะเวลาสั้นๆ เชน วัน สัปดาห หรือเดือน เปนตน 

2.  การจัดองคการ ( Organizing) คือ การจัดโครงสรางของสายงาน ตําแหนงและ

อํานาจหนาที่ในองคการ ใหมีความเหมาะสมกับงาน เพ่ือใหสมาชิกสามารถปฏิบัติงานของตนอยางมี

เปาหมายและขอบเขตการทํางานที่ชัดเจน สอดคลองกัน ซึ่งจะทําใหการทํางานเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ 
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3.  การนํา ( Leading) เปนกระบวนการที่ใชความสามารถหรืออิทธิพลในการช้ีนํา ชักจูง

ใหบุคคลอ่ืนปฏิบัติตามแนวทางที่ตนตองการ ในทิศทางที่ถูกตองและตามเปาหมายขององคกร ใน

ปจจุบันนักบริหารที่จะประสบความสําเร็จตองไมเปนเพียงแตผูจัดการที่ดี แตตองเปนผูนําที่มี

ความสามารถดวย 

4.  การควบคุม ( Controlling) คือ การดูแล ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการ

ดําเนินการของกิจกรรมวาเปนไปตามเปาหมาย หรือมาตรฐานที่กําหนดหรือไม เพ่ือนํามาวางแผน

แกไขและพัฒนาใหการดําเนินงานใหมีประสิทธิภาพ สําเร็จและมีประสิทธิผลสอดคลองกับเปาหมาย

ขององคกร 

หลักการบริหารที่ไดกลาวมาแลวขางตน ลวนเปนสิ่งสําคัญในการดําเนินรุกิจใหประสบ

ความสําเร็จ แตยังมีปจจัยแวดลอมอ่ืนๆ อีกในการจะเขามายึดสวนแบงทางการตลาด หากเราเปน

คูแขงรายใหมที่จะเขาสูธุรกิจย่ิงไมใชเรื่องงาย แมแตธุรกิจที่มีสวนแบงการตลาดแลวในปจจุบัน การ

จะเพ่ิมหรือรักษาสวนแบงการตลาดน้ันจึงก็ไมใชเรื่องงาย ดังที่ Michael E. Porter ไดเคยกลาวไววา 

สภาวะการดําเนินงานขององคกรธุรกิจ จะขึ้นอยูกับสภาวะการแขงขันในอุตสาหกรรมน้ันๆ 

2.7.2 Five-Forces Model 

Model น้ีไดถูกนําเสนอ โดย Michael E. Porter ซึ่งไดกลาววา สภาวะการดําเนินงานของ

องคกรธุรกิจจะขึ้นอยูกับสภาวะการแขงขันในอุตสาหกรรมที่ องคกรธุรกิจน้ันอยู ซึ่งขึ้นกับปจจัย 5 

ประการ หรือ Five-Forces Model ประกอบ ดวย 

1.  ขอจํากัดในการเขาสูอุตสาหกรรมของคูแขงขันใหม  

2.  ความรุนแรงของการแขงขันภายในอุตสาหกรรม  

3.  ความเสี่ยงจากสินคาทดแทน  

4.  อํานาจตอรองของผูซื้อ  

5.  อํานาจตอรองของผูขายวัตถุดิบหรือซัพพลายเออร  

ความเขมแข็งของปจจัยทั้ง 5 ประการ จะเปนตัวบงบอกถึงโอกาสในการไดกําไรของธุรกิจ

ภายในอุตสาหกรรมน้ันๆ ดังน้ันจึงมีความจําเปนที่ตองเขาใจถึงสวนประกอบยอยๆ ของแตละปจจัย

อยางละเอียดเพ่ือใหสามารถวิเคราะหถึงโอกาสและความเสี่ยงของอุตสาหกรรมน้ันๆ ได  

นอกจากน้ันแลวการวิเคราะหสถานการณ หรือ SWOT (SWOT Analysis) จะเปนเครื่องมือใน

การประเมินสถานการณ สําหรับองคกร หรือโครงการ ซึ่งชวยผูบริหารกําหนด จุดแข็งและจุดออน

จากสภาพแวดลอมภายใน โอกาสและอุปสรรคจากสภาพแวดลอมภายนอก ตลอดจนผลกระทบที่มี

ศักยภาพจากปจจัยเหลาน้ีตอการทํางานขององคกร 
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2.7.3  SWOT (SWOT Analysis) และ TOWS Matrix 

SWOT คือเครื่องมือในการวิเคราะหและประเมินสถานการณ เปนเครื่องมือที่สําคัญมาก

สําหรับองคกร โดย SWOT มาจากตัวยอภาษาอังกฤษ 4 ตัว ไดแก 

• Strengths จุดแข็ง 

• Weakness จุดออน 

• Opportunities โอกาส 

• Threats อุปสรรค 

การวิเคราะหสภาพแวดลอมภายใน : คือการพิจาณาจุดแข็ง (Strengths) และจุดออน 

(Weakness) 

เครื่องมือที่ใช ในการวิเคราะหสภาพแวดลอมภายใน คือ การวิเคราะหหวงโซแหงคุณคา 

(Value Chain) การวิเคราะหหวงโซแหงคุณคา (Value -Chain) ในการจัดการกับกระบวนการ 

ภายในธุรกิจน้ัน องคการควรมองในภาพรวม ใหความสําคัญกับทุกขั้นตอนของกระบวนการ

ภายในธุรกิจ คือ มองทุกสวนในหวงโซแหงคุณคา (Value Chain) การวิเคราะหสภาพแวดลอม

ภายนอก : การพิจารณาโอกาส Opportunities และ อุปสรรค (Threats) เครื่องมือที่ใช ในการ

วิเคราะหสภาพแวดลอมภายนอก คือ วิเคราะหสภาพแวดลอม ไดแก เศรษฐกิจ, สังคม, วัฒนธรรม, 

เทคโนโลยีการเมืองและกฎหมาย, สถานการณตางประเทศ 

 

ภาพที่ 2.19 : องคประกอบของการวิเคราะหสถานการณ 

 

 
 

ที่มา : SWOT Analysis. (2012). Retrieved from 

http://www.doublegurumarketing.com/tag/swot-analysis/. 
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หลังจากประเมินสภาพแวดลอมโดยวิเคราะหใหเห็นถึงจุดแข็ง จุดออน โอกาส และขอจํากัด

แลว จากน้ันจะนํามาขอมูลมาวิเคราะหในรูปแบบความสัมพันธ แบบแมตริกซโดยใชตารางที่เรียกวา 

TOWS Matrix ซึ่งจะเปนตารางการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และ

ขอจํากัด มาวิเคราะหเพ่ือกําหนดออกมาเปนยุทธศาสตรหรือกลยุทธ ประเภทตาง ๆ โดยจะมีขั้นตอน 

การดําเนินการที่สําคัญ 2 ขั้นตอน ดังน้ี 

1.  การระบุจุดแข็ง จุดออน โอกาส และขอจํากัด โดยการประเมินภายในองคการ จาก 

จุดแข็งและจุดออน และ การประเมินภายนอกองคการ จากโอกาสและขอจํากัด โดยประสิทธิผลของ

การกําหนดกลยุทธที่ใชเทคนิค TOWS Matrix น้ีจะขึ้นอยูกับความสามารถในการวิเคราะหจุดแข็ง 

จุดออน โอกาส และขอจํากัด ที่ละเอียดในทุกแงมุม เพราะหากวิเคราะหไมละเอียด ทุกแงมุมแลว จะ

สงผลทําใหการกําหนดกลยุทธที่ออกมาขาดความชัดเจน 

2.  การวิเคราะหความสัมพันธ ระหวางจุดแข็งกับโอกาส จุดแข็งกับขอจํากัด จุดออนกับ

โอกาส และจุดออนกับขอจํากัด ซึ่งผลของการวิเคราะหความสัมพันธในขอมูลแตละคูดังกลาว ทําให

เกิด ยุทธศาสตรหรือกลยุทธสามารถแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ 

 

ภาพที่ 2.20 : การวิเคราะหความสัมพันธของขอมูล (SWOT) 

 

 
ที่มา : SWOT Analysis and TOWS Matrix. (2011). Retrieved from http://matrix-

theory.blogspot.com/2011/08/swot-analysis-tows-matrix.html. 
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กลยุทธเชิงรุก (SO Strategy) มาจากการนําขอมูลการประเมินสภาพแวดลอมที่เปนจุดแข็ง

และโอกาสมาพิจารณารวม กัน เพ่ือที่จะนํามากําหนดเปนยุทธศาสตรหรือกลยุทธในเชิงรุก  

กลยุทธเชิงปองกัน (ST Strategy) มาจากการนําขอมูลการประเมินสภาพแวดลอมที่เปนจุด

แข็งและขอจํากัดมาพิจารณา รวมกัน เพ่ือที่จะนํามากําหนดเปนยุทธศาสตรหรือกลยุทธในเชิงปองกัน 

ทั้งน้ีเน่ืองจากองคการมีจุดแข็ง ขณะเดียวกันองคการก็เจอกับสภาพแวดลอมที่เปนขอจํากัดจาก

ภายนอกที่องคการควบคุมไมได แตองคการสามารถ ใชจุดแข็งที่มีอยูในการปองกันขอจํากัดที่มาจาก

ภายนอกได  

กลยุทธเชิงแกไข (WO Strategy) มาจากการนําขอมูลการประเมินสภาพแวดลอมที่เปน

จุดออนและโอกาสมาพิจารณารวม กัน เพ่ือที่จะนํามากําหนดเปนยุทธศาสตรหรือกลยุทธในเชิงแกไข 

ทั้งน้ีเน่ืองจากองคการมีโอกาสที่จะนําแนวคิดหรือวิธีใหม ๆ มาใชในการแกไขจุดออนที่องคการมีอยูได  

กลยุทธเชิงรับ (WT Strategy) มาจากการนําขอมูลการประเมินสภาพแวดลอมที่เปนจุดออน

และขอจํากัดมาพิจารณา รวมกัน เพ่ือที่จะนํามากําหนดเปนยุทธศาสตรหรือกลยุทธในเชิงรับ ทั้งน้ี 

เน่ืองจากองคการเผชิญกับทั้งจุดออนและขอจํากัดภายนอกที่องคการไมสามารถควบคุมได 

2.7.4  การบริหารการตลาด (แนวคิดดานการบริหารการตลาด)  

การบริหารการตลาด (Marketing Management) มีความคลายคลึงกับหลักการบริหาร

โดยทั่วไปที่ไดกลาวไปแลวขางตน แตมีสวนที่การบริหารการตลาดแตกตาง คือ การบริหารการตลาด 

หมายถึง กระบวนการในการวางแผน (Planning) และการบริหารแนวความคิด (Executing the 

Conception) การต้ังราคา (Pricing) การสงเสริมการตลาด (Promotion) และการจัดจําหนาย 

(Distribution) ความคิด สินคา และบริการ (Idea, Goods and Service) เพ่ือสรางใหเกิดการ

แลกเปลี่ยน โดยสามารถบรรลุวัตถุประสงคขององคการ และสนองความพึงพอใจของบุคคล ซึ่งแสดง

ใหเห็นถึงเครื่องมือการตลาดที่สําคัญ 4 ประการ คือ (1) ผลิตภัณฑ (Product) (2) ราคา (Price) (3) 

การจัดจําหนาย(Place Distribution) (4) การสงเสริมการตลาด (Promotion) รวมเรียกเครื่องมือทั้ง 

4 ประการน้ีวา สวนผสมทางการตลาด (Marketing Mix หรือ 4Ps) การจะใชเครื่องมือ 4Ps จะตองมี

การวางแผนเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจของแตละบุคคล (Satisfy Individual) และการบรรลุ

วัตถุประสงคขององคการดวย (Organization Objective) ดวย 

ดังน้ันกอนจะเริ่มงานวางแผนทางการตลาด จึงตองทําการกําหนดและวิเคราะหตลาดเปาหมาย 

(Target Market) แลวพัฒนาแผนการตลาดเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจของผูบริโภค ที่มี 4 ดาน 

รวมเรียกวา 4C ประกอบไปดวย (1) การแกปญหาของลูกคา หรือ ความจําเปนของลูกคา 

(Consumer Solution, Customer Need) (2) ตนทุนของลูกคา (Customer Cost) (3) ความ

สะดวกของลูกคา (Convenience) (4) การติดตอสื่อสารกับลูกคา (Communication) ซึ่งสามารถ

แสดงไดดังแผนภาพ น้ี  
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ภาพที่ 2.21 : การตลาดในลักษณะที่เปนกระบวนการทางการตลาด (Marketing Process) และ 

กระบวนการบริหารการตลาด (Marketing Management Process) 

 

 
จะเห็นไดวากระบวนการของการบริหารการตลาดเหมือนกับกระบวนการของการบริหาร แต

ไดเนนความสําคัญในสวนของขั้นตอนการวางแผน ซึ่งเนนการวิเคราะหสถานการณหรือโอกาสทาง

การตลาด ดังน้ี 
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ภาพที่  2.22 :  กระบวนการในการบริหารการตลาด (Marketing Management Process) หรือ 

กระบวนการทางการตลาด (Marketing Process) 
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การแบงสวนตลาด และการเลือกตลาดเปาหมาย ในการนําสินคาหรือบริการเขาสูตลาดน้ัน 

บริษัทจําเปนตองพิจารณาถึงประเด็น 3 ประการ ดังน้ี 

1.  การแบงสวนตลาด ( Market Segmentation หรือ Segmenting) เปนการกําหนดสวน

ของตลาด (Market Segment) คือกระบวนการในการแบงกลุมลูกคา โดยยึดหลักความคลายคลึงกัน

อยางมีนัยสําคัญและสามารถจําแนกลักษณะตางๆ ไดอยางชัดเจน โดยมีเกณฑการแบงสวนตลาด

ออกเปนสวนยอยๆ ดังน้ี 

1.  การแบงสวนตลาดดวยตัวแปรทางภูมิศาสตร ( Geographic) 

2.  การแบงสวนตลาดดวยตัวแปรทางประชากรศาสตร ( Demographic) 

3.  การแบงสวนตลาดดวยตัวแปรดานจิตวิทยา ( Psychographic) 

4.  การแบงสวนตลาดดวยตัวแปรดานพฤติกรรม ( Behaviorist) 

2.  การกําหนดตลาดเปาหมาย ( Market Targeting หรือ Targeting) ซึ่งเปนกิจกรรมในการ

ประเมินผลและการเลือกสวนตลาด หรือหลายสวนเปนเปาหมาย องคกรการตลาดสามารถใชเกณฑ

เพ่ือเลือกตลาดเปาหมาย 3 เกณฑ ดังน้ี 

1.  ขนาดตลาดและการเติบโตของสวนตลาด  

2.  ความนาดึงดูดใจของสวนตลาด  

3.  วัตถุประสงคและทรัพยากรขององคกร  

3.  เปนการกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑในตลาด ( Market Positioning หรือ Positioning) 

เปนการกําหนด และสื่อสารผลประโยชนซึ่งแตกตางที่สําคัญในตลาด 

เครื่องมือ 3 ประการน้ี รวมเรียกวา STP Marketing (Segmenting, Targeting, Positioning) 

2.7.5  ทฤษฎีความตองการ ( Need Theories) 

ทฤษฎีลําดับความตองการ (Hierarchy of Needs Theory) เปน ทฤษฎีที่พัฒนาขึ้นโดย อับ

ราฮัม มาสโลว (Abrahum Maslow) นักจิตวิทยาแหงมหาวิทยาลัยแบรนดีส เปนทฤษฎีที่ระบุวา

บุคคลมีความตองการโดยเรียงลําดับจากระดับพ้ืนฐานที่สุดไปยังระดับสูงสุด โดยกรอบความคิดที่

สําคัญของทฤษฎีน้ีมี 3 ขอ คือ 

1.  บุคคลเปนสิ่งมีชีวิตที่มีความตองการ ความตองการมีอิทธิพลหรือเปนเหตุจูงใจตอ

พฤติกรรม ความตองการที่ยังไมไดรับ การสนองตอบเทาน้ันที่เปนเหตุจูงใจ สวนความตองการที่ไดรับ

การสนองตอบแลวจะไมเปนเหตุจูงใจอีกตอไป 

2.  ความตองการของบุคคลเปนลําดับช้ันเรียงตามความสําคัญจากความตองการ

พ้ืนฐาน ไปจนถึงความตองการที่ซับซอน 
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3.  เมื่อความตองการลําดับตํ่าไดรับการสนอบตอบอยางดีแลว บุคคลจะกาวไปสูความ

ตองการลําดับที่สูงขึ้นตอไป 

ดังที่มาสโลว ไดกลาววา ความตองการของ บุคคลมี 5 กลุมจัดแบงได จากระดับตํ่าไปสูง โดย

สามารถอธิบายลําดับขั้นความตองการของมาสโลว ดังน้ี  

ความตองการทางรางกาย (Physiological Needs) เปน ความตองการลําดับตํ่าสุด และเปน

พ้ืนฐานของชีวิต เปนแรงผลักดันทางชีวภาพ เชน ความตองการอาหาร นํ้า อากาศ ที่อยู  

ความตองการความปลอดภัย (Safety Needs) เปน ความตองการที่จะเกิดขึ้นหลังจากที่

ความตองการทางรางกายไดรับการตอบสนอง อยางไมขาดแคลน น่ันคือความตองการสภาพแวดลอม

ที่ปลอดจากอันตรายทั้งทางกายและจิตใจ ความมั่นคงในงาน ในชีวิตและสุขภาพ  

ความตองการทางสังคม (Social Needs) เมื่อมีความปลอดภัยในชีวิตและมั่นคงในการงาน

แลว ลําดับขึ้นความตองการตอไปคือ ความตองการความรัก มิตรภาพ ความใกลชิดผูกพัน ตองการ

เพ่ือน การมีโอกาสเขาสมาคมสังสรรคกับผูอ่ืน การไดรับการยอมรับเปนสมาชิกในกลุมใดกลุมหน่ึง

หรือหลายกลุม  

ความตองการเกียรติยศช่ือเสียง (Esteem Needs) เมื่อความตองการทางสังคมไดรับการ

ตอบสนองแลว เรามักจะตองสรางสถานภาพของตัวเองใหสูงเดน มีความภูมิใจและสรางการนับถือ

ตนเอง ช่ืนชมในความสําเร็จของงานที่ทํา ความรูสึกมั่นใจในตัวเองและเกียรติยศ ความตองการ

เหลาน้ีไดแก ยศ ตําแหนง ระดับเงินเดือนที่สูง งานที่ทาทาย ไดรับการยกยองจากผูอ่ืน มีสวนรวมใน

การตัดสินใจในงาน โอกาสแหงความกาวหนาในงานอาชีพ เปนตน  

ความตองการเติมความสมบูรณใหชีวิต (Self-actualization Needs) เปนความตองการ

ระดับสูงสุด ตองการเติมเต็มศักยภาพของตนเอง ตองการความสําเร็จในสิ่งที่ปรารถนาสูงสุดของ

ตัวเอง มีความเปนอิสระในการตัดสินใจและการคิดสรางสรรคสิ่งตางๆ 

มาสโลว ยังไดแบงความตองการเหลาน้ีออกเปนสองกลุม คือ ความตองการที่เกิดจากความขาด

แคลน (Deficiency Needs) เปนความตองการ ระดับตํ่า ไดแกความตองการทางกายและความ

ตองการความปลอดภัย อีกกลุมหน่ึงเปน ความตองการกาวหนาและพัฒนาตนเอง (Growth Needs) 

ไดแกความตองการทางสังคม เกียรติยศช่ือเสียง และความตองการเติมความสมบูรณใหชีวิต จัดเปน

ความตองการระดับสูง และอธิบายวา ความตองการระดับตํ่าจะไดรับการสนองตอบจากปจจัย

ภายนอกตัวบุคคล สวนความตองการระดับสูง จะไดรับการสนองตอบ จากปจจัยภายในตัวบุคคลเอง  

 

 

 

 



48 

ภาพที่ 2.23 : ลําดับความตองการของมนุษยตามแนวคิดของมาสโลว 

 

 
 

ที่มา :  Maslow’s Hierarchy of Needs . (2013).  Retrieved from http://en.wikipedia.org/ 

  wiki/File:Maslow's_hierarchy_of_needs.png. 

 

หากบริษัทสามารถผลิตสินคา หรือบริการ ภายใตพ้ืนฐานความตองการในทฤษฎีที่กลาวน้ี 

พรอมทั้งสามารถวางผลิตภัณฑ หรือบริการในตําแหนง และเวลาที่เหมาะสมในตลาด จะสามารถทํา

ใหบริษัทเขาสูการแขงขันในตลาดไดโดยงาย หลังจากการนําสินคา หรือบริการเขาสูตลาดแลว บริษัท

ยังคงตองรักษาตําแหนงของผลิตภัณฑ สวนครองตลาด หรือบริษัทอาจมีนโยบายขยายสวนครองใน

ตลาด บริษัทจึงตองมีแนวทางหรือรูปแบบการดําเนินงาน เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค ดังกลาว ผูวิจัยจึง

ไดนําเสนออีก 2 แนวความคิด เพ่ือเปนแนวทางในการกําหนดกลยุทธของการดําเนินธุรกิจ ดังน้ี 

 

2.7.6  พฤติกรรมผูบริโภค  

พฤติกรรม ของผูบริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออกของแตละบุคคล ที่

เกี่ยวของโดยตรงกับการใชสินคาและบริการทางเศรษฐกิจ รวมทั้งกระบวนการในการตัดสินใจที่มีผล

ตอการแสดงออก  
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พฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) ยังหมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล

แตละบุคคลในการคนหา การเลือกซื้อ การใช การประเมินผล หรือจัดการกับสินคาและบริการ ซึ่ง

ผูบริโภคคาดวาจะสามารถตอบสนองความตองการของตนเองได  

ดังน้ันการศึกษาพฤติกรรมผูบริโภคจะทําใหบริษัทสามารถพัฒนาตลาดและพัฒนาผลิตภัณฑ 

เพ่ือสนองตอบความพึงพอใจผูบริโภคไดอยางเหมาะสม อิทธิพลที่มีผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค น้ัน

สามารถแยกได ดังน้ี 

1.  ปจจัยภายนอก ( External Factor) ประกอบดวย 

• ปจจัยทางวัฒนธรรม ไดแก วัฒนธรรมของผูซื้อน้ันๆ และชนช้ันในสังคมของผูซื้อ 

• ปจจัยทางสังคม อันไดแก กลุมอางอิง ครอบครัว บทบาทและสถานะ 

2.  ปจจัยภายใน ( Internal Factor) คือปจจัยทางดานจิตวิทยา ที่มาจากตัวตนของผูซื้อ

เอง ประกอบดวย การจูงใจ การรับรู การเรียนรู ความเช่ือ ทัศนคติ บุคลิกภาพ และแนวคิดของ

ตนเอง 

3.  ปจจัยเฉพาะบุคคล ( Personal) คือ ปจจัยที่เกี่ยวกับอายุ วงจรชีวิตครอบครัว อาชีพ 

รูปแบบการดําเนินชีวิตของผูซื้อน้ัน ซึ่งสามารถแสดงเปนแผนภาพได 

2.7.7  การติดตอสื่อสารทางการตลาดแบบบูรณการ ( Integrated Marketing 

Communication) 

การติดตอสื่อสารทางการตลาดแบบบูรณการ (IMC) หมายถึง กระบวนการพัฒนาแผนงาน

การสื่อสารการตลาดที่ตองใชการสื่อสารหลายรูปแบบกับกลุมเปาหมายเปนกระบวนการสื่อสารเพ่ือ

จูงใจในระยะยาวและตอเน่ือง มุงเนนสรางพฤติกรรมของกลุมเปาหมายใหสอดคลองกับความตองการ

ของตลาด โดยการพิจารณาวิธีการสื่อสารตราสินคาเพ่ือใหผูบริโภคกลุมเปาหมายไดรูจักสินคา ซึ่งจะ

นําไปสูความรู ความคุนเคย และมีความเช่ือมั่นในสินคาแบรนดใดแบรนดหน่ึง โดยหัวใจหลักของ IMC 

คือ การกระตุนพฤติกรรมผูบริโภคไมใชเพียงการสรางการรับรู หรือจดจํา ยอมรับเทาน้ัน  

หนาที่หลักของเครื่องมือในการสื่อสารการตลาดบูรณการคือ มีพ้ืนฐานเชนเดียวกับเครื่องมือ

ของการสื่อสารการตลาดที่ใชกันอยู เปนการนําเครื่องมือที่เปนสวนประสมการสงเสริมการตลาด 

(Promotion Mix) มาใชรวมมือกับเครื่องมือที่เปนสวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) 

เครื่องมืออ่ืนๆ ที่กอใหเกิดการสื่อสารได ดังน้ันเครื่องมือและสื่ออ่ืนๆ ที่ใชในการสื่อสาร (Contact 

Points) ตามวิธีการของการสื่อสารการตลาดครบวงจร ประกอบดวย 

1.  โฆษณา ( Advertising) 

2.  การประชาสัมพันธ ( Public Relations) 

3.  การสงเสริมการขาย ( Sales Promotion) 
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4.  การขายโดยพนักงาน ( Personal Selling) 

5.  บทบาทของสินคาหรือผลิตภัณฑ ( Product) 

6.  บทบาทดานราคา ( Price) 

7.  บทบาทของสถานที่จําหนาย ( Place) 

8.  บทบาทของกานสงเสริมการตลาด ( Promotion) 

9.  การตลาดทางตรง ( Direct Marketing) 

10.  การตลาดตามสถานการณ ( Event Marketing) 

11.  การตลาดในรานคา ( In-Store Marketing) 

12.  เอกลักษณขององคกร ( Corporate Identity) 

13.  เครื่องมือสื่อสารตางๆ อาทิ การจัดสัมมนาเพ่ือใหความรูการทําสินคาใหติดตา ปาย 

ตางๆ และการสื่อสารทางคอมพิวเตอร 

การสงเสริมการตลาด เปนเครื่องมือหน่ึงของการสื่อสารทางการตลาด โดยชวยในการขาย

ผลิตภัณฑหรือกระบวนการ หรือความคิดใหกับตลาดเปาหมาย ซึ่งโปรแกรมทางการตลาด

ประกอบดวยสวนประกอบสําคัญ 3 สวน คือ 

1.  การวิเคราะหสถานการณ ( Situation Analysis) 

2.  การพัฒนาโปรแกรมการตลาดและการสงเสริมการตลาด ( Marketing and 

Promotion Process) 

3.  ตลาดเปาหมาย ( Target Market) 

2.7.8  แนวคิดพื้นฐานของการบริหารลูกคาสัมพันธ ( Customer Relationship 

Management) 

ปจจุบันการบริหารจัดการลูกคาสัมพันธ หรือ CRM (Customer Relationship 

Management) นับเปนระบบบริหารสมัยใหมที่เกี่ยวของโดยตรงกับลูกคา โดยธุรกิจที่ผูวิจัยศึกษา

เปนธุรกิจดานการบริการ การบริหารจัดการดานลูกคาสัมพันธจึงมีความสําคัญตอธุรกิจอยางยิ่ง โดย

ไดศึกษาถึงปจจัยการพัฒนาระบบการจัดการลูกคาสัมพันธที่มีประสิทธิภาพ ดังรายละเอียดตอไปน้ี  

CRM เปนเครื่องมือทางการบริหารจัดการซึ่งถูกนํามาใชเพ่ือวัตถุประสงค สําหรับการสราง 

การรักษา และขยายความสัมพันธกับลูกคา เพ่ือใหองคการสามารถจัดการกระบวนการตาง ๆ 

สามารถตอบสนองความตองการของลูกคา ใหเกิดความพึงพอใจสูงสุด  

การทํา CRM จะเปนตัวชวยบอกองคการวาควรจะรักษาลูกคาประเภทใด เน่ืองจากถา

องคการสามารถรักษาลูกคาใหอยูกับองคการได จะชวยเปนการลดตนทุนที่เกิดจากการลดการทํางาน

ใหเหลือนอยครั้ง องคการไมตองเริ่มกระบวนการทํางานใหมบอย ๆ ถาหากลูกคาเขา ๆ ออก ๆ จะทํา
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ใหเสียตนทุนและไมเกิดโอกาสในการทํากําไร ซึ่งโอกาสในการทํากําไรน้ันสวนหน่ึงมาจาก การทํา 

Cross Selling และ Up Selling   

หลักการสําคัญในการบริหารลูกคาสัมพันธ 

1.  ฐานขอมูลของลูกคาน้ันตองถูกตองและทันสมัยอยูเสมอ สามารถเรียกดูไดจากทุก

หนวยงานในองคการที่เกี่ยวของกับลูกคา โดยแยกประเภทลูกคาจากฐานขอมูล เน่ืองจากลูกคาแตละ

รายมีความสําคัญ และรายละเอียดไมเทากัน ลูกคาประกอบดวย ลูกคาเริ่มแรก ลูกคาที่ชวย

ประชาสัมพันธ และลูกคาที่ซื้อซ้ํา 

2.  เทคโนโลยี ที่เขามาเกี่ยวของ จะชวยเพ่ิมชองทางใหลูกคาสามารถติดตอกับองคการ

ได เชน ระบบ Call Center, Web Site, Interactive Voice Response เปนตน นอกจากน้ันยังใช

เทคโนโลยีเพ่ือแยกแยะลูกคา และจัดลําดับความสําคัญของลูกคา 

3.  การปฏิบัติเพ่ือรักษาลูกคา เปนการเขาถึงการใหบริการลูกคาแตละรายอยาง

เหมาะสม เน่ืองจากลูกคาแตละรายที่มีความสัมพันธกับบริษัทแตกตางกัน จึงควรกําหนดการเขาถึง

ลูกคาแตละกลุมดวยวิธีการที่แตกตางกันอยางเหมาะสม 

4.  การประเมินผล เพ่ือใหทราบวาองคการสามารถรักษาลูกคาไดมากขึ้นหรือไมอยางไร 

โดยเกณฑตาง ๆ จะตองเปลี่ยนไป จุดเนน หรือ Focus ขององคการตองเปลี่ยนมาอยูที่การรักษา

ลูกคา (Keep Relation)ในระยะยาว และ เพ่ิมความสําคัญใหกับลูกคา โดยใหมากกวาคุณคาที่ลูกคา

คาดหวัง 

ขั้นตอนการบริหารจัดการลูกคาสัมพันธ (CRM) 

1.  การวิเคราะหลูกคา ขอมูลเกี่ยวกับลูกคานับเปนหัวใจสําคัญของการจัดการ CRM โดย

ตองใชขอมูลเกี่ยวกับลูกคาอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือใหสามารถทราบถึงพฤติกรรม ความนิยม และ

ความตองการสินคาหรือบริการของกลุมลูกคา การเก็บขอมูลของลูกคา และการนําขอมูลของลูกคาไป

ใชในการจัดการ CRM จึงควรมีการวางแผนการจัดการอยางเปนระบบ ดังตอไปน้ี 

1.1.  ศึกษาขอมูลประวัติลูกคาวามีพฤติกรรมและรสนิยมการบริโภคอยางไรบาง 

จากน้ันดําเนินการจัดกลุมลูกคาในระดับตางๆ และจําแนกลูกคาที่เห็นวานาจะเปนกลุมที่ดีและมี

คุณคากับบริษัท 

1.2.  จัดเก็บขอมูลของลูกคาใหถูกตองครบถวน และมีความละเอียดไวเปนฐานขอมูล

โดยใชเทคโนโลยีเขามาชวยจัดเก็บ 

1.3.  จัดแบงกลุมลูกคา ซึ่งอาจแบงตามพฤติกรรมการซื้อหรือการบริโภค ซึ่งหาก

สามารถแบงขนาดของกลุมลูกคาไดชัดเจนและแยกยอยไดมากเทาใด ก็จะสามารถเขาถึงลูกคาไดมาก

เทาน้ัน 
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1.4.  จัดเรียงลําดับความสําคัญของลูกคาที่มีตอบริษัท ซึ่งจะชวยใหองคกรธุรกิจ

สามารถแยกแยะลูกคาไดชัดเจนย่ิงขึ้นกวากลุมใดมีผลหรือความสัมพันธกับบริษัทสูงสุด 

2.  การวิเคราะหสภาพแวดลอมทางการตลาด สภาพแวดลอมทางการตลาดแบงออกเปน 2 

สวน คือ ระบบภายใน เชน ภาวะเงินทุนหมุนเวียน วงเงินงบประมาณของบริษัท และระบบภายนอก

เชน กฎหมายของทางการเกี่ยวกับการรับประกันความปลอดภัยของผูบริโภค หรือการประกาศ

ควบคุมราคาสินคา เปนตน ซึ่งทั้งสองตางมีความสัมพันธกับองคกร หากมีจุดใดบกพรองหรือเกิด

ขอจํากัด อาจทําใหธุรกิจลมเหลวลงได 

3.  การแบงสวนตลาด ซึ่งสามารถแยงลูกคาออกได 3 ประเภท คือ  

3.1. ธุรกิจคาสง เกณฑในการแบงสวนตลาด ไดแก 

3.1.1.  ภูมิศาสตร อาทิ ตางจังหวัด / กรุงเทพฯ , ในประเทศ / ตางประเทศ 

3.1.2.  พฤติกรรมศาสตร อาทิ ขนาดการสั่งซื้อ แบบหรือรุนที่สั่งซื้อ  

3.1.3.  ประชากรศาสตร อาทิ ขนาดของธุรกิจ รูปแบบความเปนเจาของธุรกิจ  

3.2. ธุรกิจคาปลีก เกณฑในการแบงสวนตลาด ไดแก 

3.2.1.  ภูมิศาสตร อาทิ ตางจังหวัด / กรุงเทพฯ , ในประเทศ / ตางประเทศ 

3.2.2.  พฤติกรรมศาสตร อาทิ ขนาดการสั่งซื้อ แบบหรือรุนที่สั่งซื้อ  

3.2.3.  ประชากรศาสตร อาทิ จํานวนธุรกิจ จํานวนสาชา  

3.3. ผูบริโภค เกณฑในการแบงสวนตลาด ไดแก 

3.3.1.  พฤติกรรมศาสตร อาทิ ซื้อบอยๆ / นานๆ ครั้ง , ซื้อประจํา / ไมประจํา 

3.3.2.  ประชากรศาสตร อาทิ รายได เพศ อายุ อาชีพ ขนาดและสถานภาพ

ครอบครัว 

4.  การกําหนดตลาดเปาหมาย สามารถแบงได 2 ประเภท ไดแก ประเภท Traders คือ 

กลุมคนกลางในชองทางการจําหนาย เชน ธุรกิจคาสง ธุรกิจคาปลีก และประเภท Consumer คือ 

ผูบริโภค ทั้งน้ี ไมควรนําลูกคาทุกคนเขามาเปนกลุมเปาหมายทั้งหมด เน่ืองจากลูกคาบางรายอาจจะ

ยังไมพอใจตอสินคาหรือบริการของบริษัทเทาใดนัก 

5.  การจัดทําแผนการตลาด หลังจากที่บริษัทคัดเลือกกลุมลูกคาเปาหมายจากสวนตลาด

ของตลาดที่นาสนใจและมีความเปนไปไดมากที่สุดแลว ตอไปคือการจัดลําดับความสําคัญของแตละ

กลุมเปาหมายวาควรใหความสําคัญกับกลุมเปาหมายใดกอนเปนอันดับแรก และรองลงไป จากน้ันจึง

เลือกกิจกรรมทางการตลาด และชองทางการติดตอแตละรายอยางตอเน่ืองโดยมุงใหมีความเขาใจและ

มีการรับรูที่ดี 
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จากขั้นตอนการบริหาร CRM ทั้ง 5 ขั้นตอนที่ผานมา สามารถแสดงตัวอยางกิจกรรม เชน 

การสรางความสัมพันธดวยรางวัล จากการสะสมคะแนน ในปจจุบัน CRM จึงเปนเครื่องมือทาง

การตลาดเพ่ือสรางความประทับใจและเพ่ิมความจงรักภักดี เปนการสรางสัมพันธภาพกับลูกคาที่ 

เปนตลาดธุรกิจเดียวกัน และลูกคาที่เปนตลาดผูบริโภค มากกวาการรักษาเฉพาะลูกคาใน

ปจจุบัน (ธนัช ศิริสัมพันธ, 2550) 

 

2.8 ทฤษฎีเก่ียวกับทัศนคติ 

ทัศนคติ เปนแนวความคิดที่มีความสําคัญมากแนวหน่ึงทาง จิตวิทยาสังคม และ การสื่อสาร 

และมีการใช คําน้ีกันอยางแพรหลาย สําหรับการนิยามคําวา ทัศนคติ น้ัน ไดมีนักวิชาการหลายทาน

ใหความหมายไวดังน้ี 

โรเจอร ไดกลาวถึง ทัศนคติ วา เปนดัชนีช้ีวา บุคคลน้ัน คิดและรูสึกอยางไร กับคนรอบขาง 

วัตถุหรือสิ่งแวดลอมตลอดจนสถานการณตาง ๆ โดย ทัศนคติ น้ันมีรากฐานมาจาก ความเช่ือที่อาจ

สงผลถึง พฤติกรรม ในอนาคตได ทัศนคติ จึงเปนเพียง ความพรอม ที่จะตอบสนองตอสิ่งเรา และเปน 

มิติของ การประเมิน เพ่ือแสดงวา ชอบหรือไมชอบ ตอประเด็นหน่ึง ๆ ซึ่งถือเปน การสื่อสารภายใน

บุคคล (Interpersonal Communication) ที่เปนผลกระทบมาจาก การรับสาร อันจะมีผลตอ 

พฤติกรรม ตอไป 

โรเสนเบิรก และฮอฟแลนด ไดใหความหมายของ ทัศนคติ ไววา ทัศนคติ โดยปกติสามารถ 

นิยาม วา เปนการจูงใจตอแนวโนมใน การตอบสนองอยางเฉพาะเจาะจงกับสิ่งที่เกิดขึ้น 

เคลเลอร กลาววา ทัศนคติ หมายถึง สภาวะความพรอม ของบุคคล ที่จะ แสดงพฤติกรรม 

ออกมา ในทางสนับสนุน หรือ ตอตานบุคคล สถาบัน สถานการณ หรือ แนวความคิด 

คารเตอร วี. กูด ใหคําจํากัดไววา ทัศนคติ คือ ความพรอม ที่จะ แสดงออก ในลักษณะใด 

ลักษณะหน่ึง ที่เปน การสนับสนุน หรือ ตอตานสถานการณ บางอยาง บุคคล หรือสิ่งใด ๆ 

นิวคอมบ ใหคําจํากัดความไววา ทัศนคติ ซึ่งมีอยูในเฉพาะคนน้ัน ขึ้นกับ สิ่งแวดลอม อาจ 

แสดงออก ในพฤติกรรม ซึ่งเปนไปไดใน 2 ลักษณะ คือ ลักษณะชอบหรือพึงพอใจ ซึ่งทําใหผูอ่ืนเกิด 

ความรักใคร อยากใกลชิดสิ่งน้ัน ๆ หรืออีก ลักษณะหน่ึง แสดงออก ในรูปความไมพอใจ เกลียดชัง ไม

อยากใกลสิ่งน้ัน 

นอรแมน แอล มุน กลาววา ทัศนคติ คือ ความรูสึก และ ความคิดเห็น ที่บุคคล มีตอสิ่งของ 

บุคคล สถานการณ สถาบัน และขอเสนอใด ๆ ในทางที่จะยอมรับ หรือปฏิเสธ ซึ่งมีผลทําให บุคคล

พรอม ที่จะ แสดงปฏิกิริยา ตอบสนอง ดวย พฤติกรรม อยางเดียวกันตลอด 

จี เมอรฟ , แอล เมอรฟ และ ที นิวคอมบ ใหความหมายของคําวา ทัศนคติ หมายถึง 

ความชอบ หรือไมชอบ พึงใจ หรือไมพึงใจที่บุคคลแสดงออกมาตอสิ่งตาง ๆ 
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เดโช สวนานนท กลาวถึง ทัศนคติ วาเปนบุคลิกภาพที่สรางขึ้นได เปลี่ยนแปลงไดและเปน 

แรงจูงใจ ที่กําหนด พฤติกรรม ของบุคคล ที่มีตอสิ่งแวดลอมตาง ๆ 

ศักด์ิ สุนทรเสณี กลาวถึง ทัศนคติ ที่เช่ือมโยงไปถึง พฤติกรรมของบุคคล วา ทัศนคติ 

หมายถึง 

1. ความสลับซับซอนของความรูสึก หรือการมีอคติของบุคคล ในการที่จะ สรางความ

พรอม ที่จะกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึง ตามประสบการณของบุคคลน้ัน ที่ไดรับมา 

2. ความโนมเอียง ที่จะมีปฏิกิริยาตอสิ่งใดสิ่งหน่ึงในทางที่ดีหรือ ตอตาน สิ่งแวดลอม ที่

จะมาถึงทางหน่ึงทางใด 

3. ในดาน พฤติกรรม หมายถึง การเตรียมตัว หรือความพรอมที่จะตอบสนอง 

จากคําจํากัดความตาง ๆเหลาน้ี จะเห็นไดวามีประเด็นรวมที่สําคัญดังน้ีคือ 

1. ความรูสึกภายใน 

2. ความพรอม หรือ แนวโนมที่จะมีพฤติกรรมในทางใดทางหน่ึง 

ดังน้ันจึงสรุปไดวา ทัศนคติ เปนความสัมพันธที่คาบเกี่ยวกันระหวางความรูสึก และความเช่ือ 

หรือการรูของบุคคล กับแนวโนมที่จะมี พฤติกรรมโตตอบ ในทางใดทางหน่ึงตอเปาหมายของ ทัศนคติ 

น้ัน 

โดยสรุป ทัศนคติ ในงานที่น้ีเปนเรื่องของจิตใจ ทาที ความรูสึกนึกคิด และความโนมเอียงของ

บุคคล ที่มีตอขอมูลขาวสาร และการเปดรับ รายการกรองสถานการณ ที่ไดรับมา ซึ่งเปนไปไดทั้งเชิง

บวก และเชิงลบ ทัศนคติ มีผลใหมีการแสดง พฤติกรรม ออกมา จะเห็นไดวา ทัศนคติ ประกอบดวย 

ความคิดที่มีผลตออารมณ และความรูสึกน้ัน ออกมาโดยทางพฤติกรรม 

คําจํากัดความของทัศนคติมีอยูดวยกันหลายคําจํากัดความ ซึ่งแตละคําจํากัดความมี

ความหมายคลายคลึงกัน 

เสร ี   วงษมณฑา กลาววา  คําวา Attitude ภาษไทยมีคําหลายคํา เชน ทัศนคติ เจตคติ 

ทาท ีความรูสึก  แตในความหมายของศัพท คือ ความพรอมที่จะปฏิบัติ (Readiness to Act) ถาเรามี

ทาทีความรูสึกหรือทัศนคติในเชิงบวก เรายอมปฏิบัติออกมาในเชิงบวก แตถารามีทาทีความรูสึกใน

เชิงลบ เราก็ปฏิบัติออกมาในเชิงลบ  ทัศนคติจึงมีลักษณะ 

1. ทัศนคติเชิงบวก (Positive Attitude) การปฏิบัติออกมาในทางบวก  (Act 

Positive) 

2. ทัศนคติเชิงลบ (Negative Attitude) การปฏิบัติออกมาในทางลบ (Act Negative) 

ฟชเบียน ไดใหความหมายของทัศคติวา ทัศนคติ  หมายถึง  สภาพความพรอมของสมองและ

ประสาท ซึ่งมีการจัดระบบประสบการณจากอิทธิพลภายนอกหรือภายใน  ที่มีตอบุคคลในการที่

ตอบสนองสิ่งใดสิ่งหน่ึง  และตอสภาพการณที่เกี่ยวของกับสิ่งน้ัน 



55 

พิมล  ศรีวิกรม  ใหคําจํากัดความของทัศนคติวาเปนความรูสึกจูงใจใหตอบสนองตอสิ่งใดสิ่ง

หน่ึง  ความรูสึกที่เกิดขึ้นน้ันจะเปนไปในทางที่ดีหรือไมดีก็ได  ทัศนคติน้ันเกิดจากการเรียนรูของ

บุคคลแตละคนไมไดเปนการสืบทอดทางกรรมพันธุ 

นิวคอมบ กลาววา ทัศนคติ หมายถึง  ความรูสึกเอนเอียงของจิตใจที่มีตอประสบการณที่

คนเราจะไดรับอาจมากหรือนอยก็ได  ทัศนคติแสดงออกไดทางพฤติกรรมซึ่งแบงออกเปน 2 ลักษณะ 

คือ แสดงออกในลักษณะพึงพอใจ  เห็นดวย  หรือชอบ ถาคนมีลักษณะตอสิ่งเราอยางใดอยางหน่ึง ทํา

ใหเกิดความเบ่ือหนายชักชา อยากหนีใหหางจากสิ่งน้ัน  ลักษณะน้ีเรียกวาทัศนคติเชิงพิเศษ  หรือถา

จะแบงใหละเอียด   ก็นาจะมีทัศนคติอีกแบบหน่ึง คือ รูสึกเฉยๆ ไมถึงกับชอบหรือเกลียด  เรียกวา 

ทัศนคติแบบกลาง  

ชิฟแมนและคูนัด กลาววา  ทัศนคติ หมายถึง  ความโนมเอียงที่เรียนรูเพ่ือใหมีพฤติกรรมที่

สอดคลองกับลักษณะพึงพอใจหรือไมพึงพอใจที่มีตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง  หรืออาจหมายถึง การแสดง

ความรูสึกภายในที่สะทอนวาบุคคลมีความโนมเอียง  พอใจหรือไมพอใจตอบางสิ่ง 

จอหนและไมเคิลไดใหคํานิยามของทัศนคติไววาเปน “แกนกลางของความรูสึกชอบและไม

ชอบของบุคคล กลุม  สถานการณ สิ่งของและความคิดเห็นที่เรามองไมเห็น” 

จากคําจํากัดความที่ยกมาดังกลาว  จะเห็นวาทัศนคติเปนสิ่งที่อยูภายในความรูสึกนึกคิดของ

มนุษย  ทัศนคติจะตองบังเกิดกับสิ่งใดสิ่งหน่ึงไมวาจะเปนวัตถุสิ่งของ  ทั้งที่จับตองไดและจับตองไมได 

 

2.8.1  องคประกอบของทัศนคติ  

ทัศนคติตองมีองคประกอบ  องคประกอบของทัศนคติมีอยู 3 สวน ดังน้ี 

1. สวนของความเขาใจ (Cognitive  Component)  หมายถึง สวนหน่ึงของทัศนคติที่

แสดงความรู (Knowledge) การรับรู (Perception) และความเช่ือถือ (Beliefs)  ซึ่งผูบริโภคมีตอ

ความคิดหรือสิ่งใดสิ่งหน่ึง เปนวิถีทางที่ผูบริโภครับรูโลกภายนอกที่ลอมรอบตัว 

2. สวนของความรูสึก (Affective  Component) หมายถึง สวนของทัศนคติที่สะทอน

ถึงอารมณ (Emotion)  หรือความรูสึก (Feeling)  ของผูบริโภคที่มีตอความคิดหรือสิ่งใดสิ่งหน่ึง    

เปนความรูสึกชอบ ไมชอบเกี่ยวกับทัศนคติทั้งความรูสึกในดานบวกและดานลบ   

3. สวนของพฤติกรรม (Conative Component หรือ Behavior หรือ  Doing) 

หมายถึง สวนของทัศนคติที่สะทอนถึงความนาจะเปนหรือแนวโนมที่จะมีพฤติกรรมของผูบริโภค ดวย

วิธีใดวิธีหน่ึงตอทัศนคติที่มีตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง หรืออาจหมายถึงความต้ังใจที่จะซื้อ (Intention to Buy)  
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2.8.2 คุณสมบัติของทัศนคติ  

คุณสมบัติของทัศนคติ ที่แสดงออกมาน้ันแสดงใหเห็นวาทัศนคติทําหนาที่ตางๆ ดังน้ี 

1. ความพรอมที่จะกอปฏิกิริยา (Readiness to Act)  ทัศนคติที่เกิดจากการเรียนรูเปน

เวลานานจึงทําหนาที่เหมือนผูวางแผน ใหความรูสึกนึกคิดไปในทิศทางที่ไดรับการวางแผนไว  ทําให

ตัดสินใจงายขึ้น 

2. ทัศนคติมีแนวทาง (Consumer Attitudes Have Direction)  ทัศนคติเปนพ้ืนฐาน

ที่จะปฏิบัติในทางที่ดีและไมดี   ทัศนคติที่ดีจะกอใหเกิดความโนมเอียงที่จะปฏิบัติ  หรือกมีปฏิกิริยา

ทัศนคติในทางที่ไมดีจะกอปฏิกิริยาในทางตรงกันขาม  คือละเวนที่จะปฏิบัติในบางสถานการณ แตไม

ใชวาถาผูบริโภคมีทัศนคติไมดีแลวจะไมซื้อสินคาน้ันเสมอไป ตองพิจารณาปจจัยอ่ืนดวย 

3. ทัศนคติของผูบริโภคมีความเขมขนตางกัน (Consumer Attitude Vary in 

Intensity) การที่ทราบวาทัศนคติของผูบริโภคมีแนวทางที่ดีหรือไมดีเปนการไมเพียงพอ จะมีระดับ

ทัศนคติมาเกี่ยวของดวยวามากนอยหรือปานกลาง 

4. ทัศนคติแสดงโครงสรางได (Attitude Display Stucture) โครงสรางหมายถึงการมี

แบบหรือองคประกอบที่เกิดจากความสมดุลระหวางความเช่ือและความรูสึกที่บุคคลมีอยู แมวา

ผูบริโภคมีทัศนคติหลายพันอยาง แตวาทัศนคติที่มีผลตอสิ่งใดหรือสถานการณใด มักจะใกลเคียงกัน

หรือคลายกัน โครงสรางของทัศนคติซึ่งเปนสิ่งสําคัญ คลายกับเปนเครื่องช้ีพฤติกรรมของผูบริโภค  

5. ความสมบูรณของทัศนคติมีความผันแปร (Completeness of Attitudes Varies)  

ทัศนคติของผูบริโภคมีแนวโนมที่จะแสดงคุณสมบัติอยางหน่ึงที่เรียกวา “ความสมบูรณ” ถาผูบริโภคมี

ทัศนคติเปนอยางไรตอสิ่งใด  แมวาจะไดรับขาวสารไมสมบูรณ  ผูบริโภคมีแนวโนมที่จะเหมารวมวา

ทัศนคติถูกตองและปฏิบัติตามน้ัน 

6. ทัศนคติผันแปรไปตามลักษณะหรือคุณสมบัติ หมายถึง  ทัศนคติที่เปนไปไดทั้ง

ทางบวก ทางลบหรือเปนกลาง 

7. ทัศนคติที่แตกตางกันในเรื่องตอตานการเปลี่ยนแปลง (Resistance) ของคนความ

ตานทานมีต้ังแตระดับที่ทัศนคติปลอดจากการตอตานการเปลี่ยนแปลงไปจนถึงการตอตานการ

เปลี่ยนแปลงสูง 

8. ทัศนคติบางอยางเทาน้ันที่สามารถรักษาระดับความมั่นใจดํ้า (Degree of 

Confidence)  ความมั่นใจแสดงถึงความเช่ือของบุคคลวาทัศนคติของเขาถูกตอง  ทัศนคติบางอันอยู

ไดอยางมั่นใจ ในขณะที่ทัศนคติอ่ืนมีความมั่นใจนอย 
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2.8.3  การกอตัวของทัศนคติ 

การกอตัวของทัศนคติ   หมายถึง   การเปลี่ยนจากการไมมีทัศนคติตอสิ่งไปสูการมีทัศนคติ

บางอยางตอสิ่งน้ัน  การเปลี่ยนจากไมมีทัศนคติเปนทัศนคติดังกลาวเปนผลจากการเรียนรู ทฤษฎีการ

เรียนรูที่เกี่ยวพันกับการกอตัวของทัศนคติดังน้ี 

การเรียนรูจากเง่ือนไข (Classical Conditioning) ทัศนคติที่ดีตอตราย่ีหอมักเกิดจากความ

พอใจครั้งแลวครั้งเลา   ผูบริโภคมักซื้อผลิตภัณฑใหมเพราะบริษัทผูขายมีตราที่ตนเองชอบอยูแลว 

การเรียนรูจากการทดลอง (Instrumental or Operant  Conditioning) บางครั้งทัศนคติ

อาจเกิดจากภายหลังการซื้อและบริโภคภัณฑ ถาพอใจจะสรางทัศนคติที่ดีขึ้นมา 

การเรียนรูจากความเช่ือ (Cognitive Learning  Theory)  ในสถานการณที่ผูบริโภคทําการ

แกไขปญหาใดปญหาหน่ึง หรือตอบสนองความตองการอยางหน่ึง เขามักสรางทัศนคติ(ในทางบวก

หรือลบ) จากความรูความเช่ือที่มีอยูโดยทั่วไป หากผูบริโภคมีขอมูลขาวสารเกี่ยวกับผลิตภัณฑหรือ

บริการมากเทาใด  แนวโนมที่เขาจะกอทัศนคติยอมมีมาก  ทั้งทัศนคติในทางบวกหรือลบ 

 

2.9 ทฤษฏีความพึงพอใจ และการวัดความพึงพอใจ 

2.9.1   ความพึงพอใจ 

ไดมีผูใหคําอธิบายความหมายของความพึงพอใจดังน้ี 

ไพบูลย  ชางเรียน (2542) ไดกลาวถึงความหมายของความพึงพอใจสรุปไดวา  ความพึง

พอใจเปนความตองการทางรางกาย มีความรุนแรงในตัวบุคคล  ในการรวมกิจกรรมเพ่ือสนองความ

ตองการทางรางกายเปนผลทําใหเกิดความพึงพอใจแลวจะรูสึกตองการความมั่นคง  ปลอดภัยเมื่อ

บุคคลไดรับการตอบสนอง       ความตองการทางรางกายและความตองการความมั่นคง  แลวบุคคล

จะเกิดความผูกพันมากขึ้นเพ่ือใหเปนที่ยอมรับวาตนเปนสวนหน่ึงของกลุม 

อุทัย  หิรัญโต  (2532) ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา  “ ความพึงพอใจเปนสิ่งที่

ทําใหทุกคนเกิดความสบายใจ       เน่ืองจากสามารถตองสนองความตองการของเขา  ทําใหเขาเกิด

ความสุข ” 

กิติมา  ปรีดีดิลก (2529) ไดรวบรวมความหมายของความพึงพอใจในการทํางานดังน้ี 

1.   ความพึงพอใจในการทํางานตามแนวคิดของคารเตอร ( Carter อางใน กิติมา   

ปรีดีดิลก, 2529) หมายถึง  คุณภาพ  สภาพ  หรือระดับความพึงพอใจของบุคคล  ซึ่งเปนผลมาจาก

ความสนใจ  และทัศนคติของบุคคลที่มีตอคุณภาพและสภาพของงานน้ัน ๆ 

2.  ความพึงพอใจในการทํางานตามแนวคิดของเบนจามิน  (Benjamin อางใน กิติมา   

ปรีดีดิลก, 2529) หมายถึงความรูสึกที่มีความสุข  เมื่อไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย  ความ

ตองการ  หรือแรงจูงใจ 
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3.  ความพึงพอใจในการทํางานตามแนวคิดของเอรเนสทและโจเซพ  (Ernest & 

Joseph อางใน กิติมา ปรีดีดิลก, 2529)  หมายถึงสภาพความตองการตาง ๆ ที่เกิดจากการปฏิบัติ

หนาที่การงานแลวไดรับการตอบสนอง 

4.  ความพึงพอใจตามแนวคิดของจอรจ  และเลโอนารด (George & Leonard อางใน  

กิติมา ปรีดีดิลก, 2529) หมายถึงความรูสึกพอใจในงานที่ทําและเต็มใจที่จะปฏิบัติงานน้ันใหบรรลุ

วัตถุประสงคหรือตามความหมายจากพจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน พ.ศ.  2525  ไดใหความหมาย

วา 

พอใจ  หมายถึง  สมใจ  ชอบใจ  เหมาะ 

พึงใจ  หมายถึง  พอใจ  ชอบใจ 

ธงชัย  สันติวงษ  (2540) กลาววา  ถาบุคคลหน่ึงไดมองเห็นชองทางหรือโอกาสจะสามารถ

สนองแรงจูงใจที่ตนมีอยูแลว  ก็จะทําใหความพึงพอใจของเขาดีขึ้น  หรืออยูในระดับสูง 

สมศักด์ิ  คงเที่ยง  และอัญชล ี โพธ์ิทอง (2542) กลาววา 

1.   ความพึงพอใจเปนผลรวมของความรูสึกของบุคคลเกี่ยวกับระดับความชอบหรือไม

ชอบตอสภาพตาง ๆ 

2.  ความพึงพอใจเปนผลของทัศนคติที่เกี่ยวของกับองคประกอบตาง  ๆ 

3.  ความพึงพอใจในการทํางานเปนผลมาจากการปฏิบัติงานที่ดี   และสําเร็จจนเกิดเปน

ความภูมิใจ  และไดผลตอบแทนในรูปแบบตาง ๆ ตามที่หวังไว 

Gilmer  (อางใน สมศักด์ิ  คงเที่ยง  และอัญชล ี โพธ์ิทอง, 2542) ไดใหความหมายวา  ความ

พึงพอใจในการทํางานเปนทัศนคติของบุคคล  ที่มีตอปจจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการดํารงชีวิต

โดยทั่วไปที่ไดรับมา 

Price & Muller (อางใน สมศักด์ิ  คงเที่ยง  และอัญชล ี โพธ์ิทอง, 2542) ใหทัศนะวาความ

พึงพอใจในงานคือระดับของความรูสึกในทางบวกหรือในทางที่ดีของพนักงานหรือลูกจางตองาน 

จากความคิดเห็นของนักวิชาการ  ไดกลาวถึงสิ่งที่สรางความพึงพอใจสรุปไดวา 

ความพึงพอใจจะทําใหบุคคลเกิดความสบายใจหรือสนองความตองการทําใหเกิดความสุขเปนผลดีตอ

การปฏิบัติงาน 

 

2.9.2   แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับความพึงพอใจ 

บุคคลจะเกิดความพึงพอใจไดน้ัน  จะตองมีการจูงใจ  ไดกลาวถึงการจูงใจวา  “ การจูงใจ

เปน      การชักจูงใหผูอ่ืนปฏิบัติตาม โดยมีมูลเหตุความตองการ  2  ประการ คือ ความตองการทาง

รางกายและความตองการทางจิตใจ”  (สมพงศ  เกษมสิน, 2526) 
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ความพึงพอใจเปนความรูสึกหรือเจตคติที่ดีตอการปฏิบัติงานตามภาระหนาที่ และความ

รับผิดชอบน้ัน ๆ ดวยใจรัก มีความกระตือรือรนใน        การทํางานพยายามต้ังใจทํางานใหบรรลุ

เปาหมาย และมีประสิทธิภาพสูงสุด มีความสุขกับงาน      ที่ทําและมีความพอใจ  เมื่องานน้ันได

ผลประโยชนตอบแทน (นฤมล มีชัย, 2535) 

ความตองการพ้ืนฐานของมนุษย  โดยไดสรุปเน้ือความมาจากแนวคิดของมาสโลว  

(Maslow)  สรุปไดวา  ความตองการพ้ืนฐานของมนุษยแบงเปน  5  ระดับ  ดังน้ี 

1. ความตองการทางรางกาย  เปนความตองการพ้ืนฐาน  ไดแก  ความตองการอาหาร  

เครื่องนุงหม  ที่อยูอาศัย  และยารักษาโรค 

2. ความตองการมั่นคงและปลอดภัย  ไดแก  ความตองการมีความเปนอยูอยางมั่นคงมี

ความปลอดภัยในรางกายและทรัพยสิน มีความมั่นคงในการทํางาน  และมีชีวิตอยูอยางมั่นคงในสังคม 

3. ความตองการทางสังคม  ไดแก  ความตองการความรัก  ความตองการเปนสวนหน่ึง

ของสังคม 

4. ความตองการเกียรติยศช่ือเสียง  ไดแก  ความภูมิใจ  การไดรับความยกยองจาก

บุคคลอ่ืน 

5. ความตองการความสําเร็จแหงตน  เปนความตองการระดับสูงสุด  เปนความ

ตองการระดับสูง  เปนความตองการที่อยากจะใหเกิดความสําเร็จทุกอยางตามความคิดของตน (จรูญ  

ทองถาวร, 2530) 

2.9.3   การวัดความพึงพอใจ 

การวัดความพึงพอใจ  เปนเรื่องที่ เปรียบเทียบไดกับความเขาใจทั่ว ๆ ไป ซึ่งปกติจะวัดได

โดยการสอบถามจากบุคคลที่ตองการ         จะถาม  มีเครื่องมือที่ตองการจะใชในการวิจัยหลาย ๆ 

อยาง อยางไรก็ดีถึงแมวาจะมีการวัดอยูหลายแนวทางแตการศึกษาความพึงพอใจอาจแยกตาม

แนวทางวัด  ไดสองแนวคิดกลาวคือ 

1.   วัดจากสภาพทั้งหมดของแตละบุคคล   เชน  ที่ทํางาน  ที่บานและทุก ๆ อยางที่

เกี่ยวของกับชีวิต  การศึกษาตามแนวทางน้ีจะไดขอมูลที่สมบูรณ  แตทําใหเกิดความยุงยากกับการที่

จะวัดและเปรียบเทียบ 

2.   วัดไดโดยแยกออกเปนองคประกอบ   เชน  องคประกอบที่เกี่ยวกับงาน  การนิเทศ

งานเกี่ยวกับนายจาง (คุณาสิร ิเกตุปมา, 2548) 

 

2.10 ทฤษฏี Convergence  

ในปจจุบันการสื่อสารของสื่อใหมที่ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีพัฒนากาวหนา

ไปมากเปนการใหบริการแบบ “สามสื่อประสาน” (The Triple Play) ซึ่งหมายถึง การใหบริการของ 
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อินเทอรเน็ตโทรศัพท และวิทยุโทรทัศนหลอมรวมอยูบนเครื่องและเครือขายการสื่อสารเดียวกัน หรือ

เรียกวา “การหลอมรวมสื่อ” (Media Convergence)มีพัฒนาการไปถึงระดับที่สามารถรวมหนาที่

การทํางานในการสื่อสารตางๆเขาไวในอุปกรณเดียวกันได และเปนการหลอมรวมสื่อที่เขาถึงตัว

ผูบริโภค ซึ่งผูวิจัยเห็นวาเปนระดับที่มีความสําคัญมากเพราะมีผลกระทบตอการสื่อสารปฏิสัมพันธ

ของผูคนในสังคม ไมไชการหลอมรวมถึงระดับที่เรียกวาเฉพาะที่องคกรผูผลิตหรือหลอมรวมที่แหลง

ผลิตเทคโนโลยีเทาน้ัน อุปกรณสื่อสารหน่ึงๆสามารถทําการสื่อสารไดมากกวาหน่ึงหนาที่ 

(Communication) และบรรจุสาระเน้ือหา (Contents) ไดมากกวาหน่ึงประเภท เชน เราสามารถดู

รายงานขาวโทรทัศนกระจายเสียงไดจากโทรศัพทเคลื่อนที่ และสงอีเมลไปหาเพ่ือนรวมงานไดที่เดิย

ทางไปตางประเทศได ฯลฯ การหลอมรวมเขาดวยกันของสื่อจึงสงผลใหการแบงแยกประเภทของสื่อ

ใหมในปจจุบันทําไดยากยิ่งขึ้น 

 Ernest (n.d., pp. 24-25) ไดอธิบายถึงการหลอมรวมสื่อไว การหลอมรวมสื่อทําใหเกิดการ

รวมกันของภาคอุตสาหกรรม ซึ่งเดิมมีพ้ืนฐานของอุตสาหกรรมที่แตกตางกัน มีความแตกตางกันใน

การทําประกอบกิจการ เชน ระหวางอุตสาหกรรมโทรศัพท กับอุตสาหกรรมโทรทัศน ระหวาง

อุตสาหกรรมคอมพิวเตอรกับโทรศัพท และระหวางผูผลิตเน้ือหาสาระในสื่อกับผูเผยแพรเน้ือหาสาระ

ผานสื่อ (Content Creators and Content Transmitters Industries) อุตสาหกรรมตางๆเกิดการ

รวมเขาปนอุตสาหกรรมเดียวกัน ดวยการควบรวมกิจการและการเขาครอบครองกิจการ(Mergers 

and Acquisitions) และแตละองคกรก็สามารถแขงขันกันขามไปยังอีกตลาดหน่ึงได การหลอมรวมทํา

ใหเกิดการรวมกันขึ้นระหวางอุปกรณเทคโนโลยีตางๆตามมาดวย ซึ่งเปนที่สนใจของผูบริโภค เมื่อ

อุปกรณเพ่ือการสื่อสารรวมเขากับอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศเชนโทรศัพทที่ทั้งใชโทรศัพท สง

โทรสาร เขาเครือขายอินเทอรเน็ต และยังสามารถนําเสนอสื่อมัลติมีเดียตางๆไดดวย ฯลฯ ดังน้ัน

อุปกรณสื่อสาร 1 อุปกรณจึงทําไดทุกอยาง นอกจากน้ี อินเทอรเน็ตยังทําใหการแบงแยกระหวาง

ผูผลิตกับผูบริโภค ระหวางผูเผยแพรตีพิมพกับผูชมผูฟง การแบงแยกหวางประเทศหน่ึงกับอีกประเทศ

หน่ึงดวยอํานาจอธิปไตยและพรมแดนทางภูมิศาสตรของแตละประเทศลดทอนลงไป เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารทําใหเกิดการไหลของขอมูลขาวสาร ขอมูลประเภทตางๆกลายเปนสินคาที่

ทําการซื้อขายได และประการสุดทาย การหลอมรวม ไมไดทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงขนานใหญของ

เทคโนโลยีเดิมที่มีอยู 

เทาน้ัน แต รวมถึงการประดิษฐคิดคนผลิตภัณฑ บริการ และอุตสาหกรรมใหมๆ ที่เช่ือมโยงและ

รวมเขาหากัน 

บทความของสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ หรือ เนคเทค เรื่อง 

บทบาทของอินเทอรเน็ตกับการหลอมรวมสื่อ ช้ีใหเห็นการหลอมรวมสื่อในระดับผูบริโภค 

อินเทอรเน็ต เปนตัวกลางสําคัญของการหลอมรวมสื่อ(Convergence) ของสื่อโทรคมนาคม 
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สารสนเทศ และวิทยุโทรทัศนเขาดวยกัน เปนการหลอมรวมทางดานเทคโนโลยี (Technology 

Convergence) และการหลอมรวมทางดานการใหบริการ(Service Convergence) ซึ่งจะเปลี่ย

รูปแบบของการสื่อสาร การเขาถึงขอมูลขาวสาร ตลอดจนแหลงบันเทิงอ่ืนๆและนํามาซึ่งบริการที่

หลากหลายอยางที่ไมเคยทํามา ลักษณะของการหลอมรวมสื่อโทรคมนาคม สารสนเทศวิทยุโทรทัศน 

และสื่ออ่ืนๆ น้ันสามารถเกิดขึ้นไดในสวนตางๆของหวงโซบริการ (กาญจนา วานิชการ และพนิดา 

สายประดิษฐ,2549, หนา 2 ) การหลอมรวมเกิดขึ้นในหลายระดับ ดังน้ี 

1.  การหลอมรวมของเน้ือหา  (Convergence of Content) 

2. การหลอมรวมของบริการ  (Convergence of Service) 

3.  การหลอมรวมของโครงขาย  (Convergence of Infrastructure/Transmission 

Channels) 

4.  การหลอมรวมของอุปกรณลูกขาย  (Convergence of End User Terminals 

/Consumer Device) 

รายงานผลการสํารวจ กลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป 2548 , ฝายพัฒนานโยบาย

และกฏหมายศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและเทคโนโลยีแหงชาติ กระทรวงวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี หรือ เนคเทค(2549, หนา 1-7) ไดอธิบายลักษณะของการหลอมรวมสื่อไววา การหลอม

รวมสื่อ จะนํามาซึ่งบริการใหมๆอันหลากหลายอาท ิบริการใหเลือกชมรายการโทรทัศนหรือ

ภาพยนตรหรือรับฟงรายการวิทยุผานทางอินเทอรเน็ตหรือโทรศัพทเคลื่อนที่ บริการประชุมหรือ

ศึกษาทางไกลซึ่งผูรวมประชุมหรือผูสอนและผูเรียนสามารถพูดคุยและแลกเปลี่ยนไฟลขอมูลตลอดจน

ภาพเคลื่อนไหวไดในทันทีเด๋ียวน้ัน และบริการรานคาเสมือนจริง(Virtual Store) ซึ่งผูซื้อสามารถเขา

ชมเว็บไซตของรานคา หรอมๆกับพูดคุยกับพนักงานขายและรับชมการสาธิตการใชงานของ 

สินคาผานทางอินเทอรเน็ต ฯลฯ นอกจากน้ี การหลอมรวมกันของบริการโทรคมนาคม สารสนเทศ 

และวิทยุโทรทัศน จะสงผลใหเกิดการหลอมรวมกันของอุปกรณลูกขาย อาท ิโทรศัพทเคลื่อนที่

นอกจากจะสามารถใชพูดโทรศัพทแลว ยังสามารถใชรับสงขอมูลผานเครือขายอินเทอรเน็ต และใชรับ

ฟงรายการวิทยุและชมรายการโทรทัศนหรือรับบริการภาพยนตรตามความตองการในลักษณะ Video 

on Demand ไดดวย หรือเครื่องรับโทรทัศนจะถูกออกแบบใหสามารใชเปนอุปกรณเช่ือมตอสู

อินเทอรเน็ตไดดวย ฯลฯ 

 

2.11 ทฤษฎี Life Cycle Technology 

สิ่งที่ทาทายตอการการบริหารก็คือการพัฒนาและการสรางความไดเปรียบเหนือคูแขงขัน ซึ่ง

ทําใหองคกรสามารถบรรลุวัตถุประสงคของกิจการดานตาง ๆ ได  ปจจุบันคําวานวัตกรรมเทคโนโลยี 

(Technology Innovation) มีความสําคัญมากตอกิจการเพราะเปนสิ่งที่มีบทบาททั้งการพัฒนาขีด
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ความสามารถของกิจการที่มีอยูเดิม และการพัฒนาสินคาและบริการที่มีอยูเดิม ดังน้ันปจจุบันถือไดวา 

นวัตกรรมเทคโนโลยี ถือวาเปนกลยุทธพ้ืนฐานของการแขงขันในศตวรรษที่ 21 น้ี 

เทคโนโลยี  ไมเพียงแตจะหมายถึงสิ่งที่สามารถจับตองได (Tangible) เทาน้ัน แตยังรวมถึง

ความรู (Knowledge) และความสามารถที่ไดมีการพัฒนาและนํามาใชใหเกิดประโยชนตอกิจการ 

สวนนวัตกรรม (Innovation) เปนอะไรที่มากกวาการประดิษฐ (Invention) ซึ่งไดรวมถึงกิจกรรมตาง 

ๆ ที่ไดไดกระตุนและทําใหเกิดกิจกรรมการคา (Commercialization) ขึ้นมา 

 เทคโนโลยี เปรียบเสมือนสิ่งที่มีชีวิต ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ทุกวันน้ีเทคโนโลยี

เกิดขึ้นมาตลอดเวลาแตก็มีบางเทคโนโลยีก็หายไปหรือไมสามารถเกิดขึ้นมาได อาจจะเน่ืองมาจาก

ความลาสมัยในเทคโนโลยีน้ัน ๆ เชนโทรศัพทมือถือ ระบบ NMT 470 ขององคการโทรศัพทแหง

ประเทศไทย (ปจจุบันเปลี่ยนเปน บริษัท ทศท. คอรปอเรช่ัน จํากัด) โทรศัพท ดังกลาว มีขนาดใหญ 

และมีนํ้าหนัก 1-2 กิโลกรัม ราคาประมาณ 2 แสน บาทและมีเครือขายที่ใชไดอยางจํากัด แตปจจุบัน 

เทคโนโลยีของโทรศัพทมือถือ มีขนาดเล็ก ราคาถูกลงมาก เครือขายกางขวาง และสามารถใชในหลาย

วัตถุประสงค เชน ถายรูป สงSMS MMS เปนตน ทําใหระบบเกา ลาสมัยและไมเปนที่นิยมของผูใช 

ทําใหการพัฒนาเทคโนโลย ีก็ไมพัฒนาตามไปดวย  

ดังแผนภาพที่ 1 วงจรชีวิตเทคโนโลยี กราฟในชวงแรกจะแสดงถึง เทคโนโลยีมีผลทําใหเกิด

การพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑออกมา หลากหลายรูปแบบ เชน รถยนต ซึ่งในชวงแรกจะมีการ

ทดลองเครื่องยนตหลากหลายรูปแบบ ไมวาจะเปน รถยนตใชไอนํ้า ไฟฟา นํ้ามันดีเซล บริษัทผูผลิตจะ

เลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมสําหรับกิจการ ตอมาอัตราแนวโนมนวัตกรรมผลิตภัณฑลดลง เมื่อมีแบบ

ผลิตภัณฑออกมาเหนือตลาดคือการคิดคนเทคโนโลยีเครื่องยนตแบบเผาไหมภายใน และนวัตกรรม

เทคโนโลยีดังกลาว ยังคงมีบทบาทจนถึงทุกวันน้ี  จะเห็นไดวาการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑใน

อุตสาหกรรมลดระดับลงมา ไมมีอะไรที่เปลี่ยนแปลงตลาดมาเปนระยะเวลานาน 

แตสิ่งที่เกิดขึ้นมาใหม กลับกลายเปนนวัตกรรมกระบวนการที่มีการปรับปรุงกระบวนการตาง 

ๆ ของการผลิต เพ่ือลดตนทุน  มีนวัตกรรมการจัดการสมัยใหม เขามาใช ในองคกร เชน Toyota ใช 

Kaizen Just In Time (JIT) Total Quality Management (TQM) เปนตน เขามาในการบริหารการ

ผลิตตาง ๆ ในองคกร ทําใหประสบความสําเร็จ ทําใหมีการผลิตจํานวนมาก (Mass Production) 

และมีการขยายตัวในแนวด่ิง (Vertical Integration) เพ่ือปรับปรุงคุณภาพ   

 ในชวงสุดทาย เทคโนโลยี เริ่มมีขอจํากัดทั้งดานตนทุน  การใชประโยชน ราคา ความตองการ

ของตลาด ถึงจุดอ่ิมตัว ณ จุดน้ีองคกรพยายามรักษาระดับของเทคโนโลยีไว เหมือนกรณีอุตสาหกรรม

รถยนตในปจจุบัน แตในอนาคตอาจจะมีการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑขึ้นมา แทนที่รถยนตที่ใชการ

เผาไหมภายในเหมือนทุกวันน้ีก็เปนได 
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การเผยแพรนัวตกรรมทางเทคโนโลย ี

 เทคโนโลยีที่มีการเกิดขึ้นใหม ตองพยายามทําใหผูอ่ืนยอมรับ เพ่ือที่จะทําใหเปนที่ตองการ

ของตลาด ดังน้ันการเผยแพรนวัตกรรมเทคโนโลย่ี จึงเปนการทําใหผูอ่ืนยอมรับเทคโนโลยีน้ัน ๆ เชน  

คอมพิวเตอรเมนเฟรม ที่ในอดีตเปนที่ยอมรับของทุกวงการวามีความเช่ือถือได ถึงแมราคาแพงและมี

ขนาดใหญ แตในปจจุบัน คอมพิวเตอร ดังกลาว ไดถูกแทนที่คอมพิวเตอร ที่มีขนาดเล็ก ราคาถูกลง 

และประสิทธิภาพที่เทียบเทาหรือดีกวา ดังน้ัน จึงทําใหอุตสากรรมคอมพิวเตอร มีการเปลี่ยนแปลง

อยางมาก ดังที่เราพบทุกวันน้ี            

1.  กลุมบุกเบิก  (Innovators) มีรอยละ 2.5 กลุมน้ีจะเปนผูที่กลาทดลองเทคโนโลย่ีใหม ๆ 

ตลอดเวลา เพราะอาจจะเกิดลักษณะนิสัยของคนกลุมน้ีที่ชอบกลาได กลาเสีย จึงชอบลองของใหม ๆ 

2.  กลุมล้ําสมัย  (Early Adopters) มีรอยละ 13.5 กลุมน้ีจะพิจารณาและวิเคราะห

เทคโนโลยีอยางละเอียดและรวมถึงกลุมที่เช่ือผูนําทางความคิด ผูล้ําสมัยอาจจะเปบุคคลหรือองคกรที่

ตัดสินใจตามผูนําทางความคิด หรือเปนผูที่ติดตามขาวสารเทคโนโลยีอยางใกลชิด 

3.  กลุมนําสมัย  (Early Majority) มีรอยละ 34 มีการคิดอยางไตรตรองและใชเวลาใน

การตัดสินใจที่นานกวา ผูนําสมัยอาจเปนสมาชิกคนสําคัญ ๆ ของกลุม แตไมใชผูนํา 

4.  กลุมตามสมัย  (Late Majority) มีรอยละ 34 มีการตรวจสอบอยางระมัดระวัง เมื่อมี

การเปลี่ยนแปลงนวัตกรรมเทคโนโลยี  การยอมรับอาจเกิดจากความจําเปนทางสังคมหรือทาง

เศรษฐกิจ 

5.  กลุมลาสมัย  (Laggards) มีรอยละ 16 มีลักษณะชอบอนุรักษนิยม (Conservative) 

กลุมน้ีจะหวาดระแวงตอนวัตกรรมและการเปลี่ยนแปลงใหม ๆ    

 ถึงแมการกระจายการใชนวัตกรรมเทคโนโลยีจะกระจายไปตามกลุมดังกลาว แตความ

รวดเร็วของการเผยแพรการใชนวัตกรรม อาจมีปจจัยอ่ืน ๆ ประกอบดวย เชน  อัตราการ

เปลี่ยนแปลงที่กาวหนา เมื่อเทียบสิ่งที่มีอยูกอน ความซับซอนของนวัตกรรม ความสะดวกในการ

ทดลอง งายตอการเลียนแบบ เปนตน  

 กระบวนการของนวัตกรรมเทคโนโลยี 

 ในการสรางนวัตกรรมที่ทําใหเกิดสิ่งใหมหรือพัฒนาของเดิมที่มีอยูแลวน้ัน สามารถนํามาสราง

เปนกระบวนการขั้นตอน ตามแผนภาพไดดังน้ี  

1.  การสรางสรรคความคิดใหม  ๆ (Idea Generation) – องคกรจะตองใหความสําคัญ

กับความคิดที่เกิดขึ้นมาจากบุคคลในองคกรไมวาจะมาจากผูบริหารระดับตาง ๆ หรือจากพนักงาน

ปฏิบัติการ เพราะทุกคนเปนสวนหน่ึงขององคกรที่จะสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ขึ้นมา ดังที่นาย Art Fry ได

เสนอความคิดของกระดาษที่ไวใชสําหรับการติดไวเพ่ือการจดจําและตอมาก็ไดพัฒนามาเปน Post-It 

น่ันเอง 
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2.  การพัฒนา  (Development) – ขั้นตอนน้ีจะใชเวลาที่นานที่สุด เพราะหลังจากที่ได

มีแนวคิดใหม ๆ ขึ้นมาแลว องคกรจะตองมีการพัฒนาในตัวผลิตภัณฑหรือบริการน้ัน ๆ ขึ้นมาใหเปน

ความจริง สินคาบางช้ินอาจใชเวลาเปน 10 ป เชนอุตสาหกรรมยา อาจจะตองมีการทดลองและใช

เวลานานกอนที่จะนําออกสูตลาด มิฉะน้ันจะเกิดปญหาขึ้นมา ถายาน้ันทําใหผูบริโภคไดรับอันตราย 

และทําใหเสียช่ือเสียงองคกรได 

3.  การพาณิชยกรรม  (Commercialization) – เมื่อองคกรไดทําใหสินคาหรือบริการ

ออกสูตลาดแลว องคืกรจําเปนจะตองมีหลักของการทําใหสินคาน้ัน ๆ มีความคุมคาในแงของมูลคา

เงินที่ไดลงทุนไป   

 องคประกอบของการบริหารนวัตกรรมเทคโนโลยี 

 ในการบริหารนวัตกรรมเทคโนโลยี จําเปนจะตองมีองคประกอบที่สําคัญดังตอไปน้ี 

 

ภาพที่ 2.24 : องคประกอบของบริหารนวัตกรรมเทคโนโลยี 

 

 
 

1. การวิจัยและพัฒนา (R&D) – การวิจัยน้ีจะรวมถึงเทคนิคใหม ๆ เกี่ยวกับ การ

พยากรณ การตอบคําถามที่องคกรตองการ การวิจัยและพัฒนาสามารถไดขอมูลจากการวิจัยทั้ง

ภายใน และภายนอกองคกร  

2. การพัฒนาผลิตภัณฑใหม (New Product Development) – มีปจจัยหลากหลายที่

ทําใหองคกรสามารถพัฒนาใหมีการสรางผลิตภัณฑใหม ๆ อยางมีประสิทธิภาพ  
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3. การผลิตและปฏิบัติการ (Operation and Production) – การผลิตในปจจุบันน้ี มี

กลยุทธที่สําคัญหลายดาน แตละดานก็จะเนนการผลิตใหมีคุณภาพ ซึ่งเปนปจจัยที่สําคัญของการผลิต 

4. กลยุทธของเทคโนโลยี (Technology Strategy) – เทคโนโลยีเปนสิ่งที่องคกร

จะตองเช่ือมกับกลยุทธขององคกรเพ่ือทําใหองคกรสรางความไดเปรียบมากกวาคูแขงขัน 

5. การรวมมือกันทางเทคโนโลยี (Technological Collaboration) – การไดมาซึ่ง

เทคโนโลยี เรามีกลยุทธหลากหลาย ไมวาจะเปนการซื้อเทคโนโลยี การรวมมือกันขององคกร และอ่ืน 

ๆ ดังน้ันองคกรจําเปนตองมีกลยุทธดานการรวมมือกันทางเทคโนโลยี 

6. กระบวนการทางพาณิชยกรรม  (Commercialization) – เราจะพิจารณาถึง

สิทธิบัตร ลิขสิทธ์ิ การจดทะเบียน การพิจารณาการลงทุนที่คุมคาหรือไม 

ประเด็นอ่ืน ๆ  ที่จะตองคํานึงถึง 

1.  ความเสี่ยง  (Risk) – การสรางสรรคใหม ๆ  ขึ้นมายอมมีความเสี่ยง แตถาความเสี่ยง

น้ันคุมคากับเวลาและเงินที่ไดลงทุนไปจะทําใหองคกรน้ันสามารถยืนหยัดอยูตอไปได  

2.  ความซับซอน  (Complexity) – เน่ืองจากแตละองคกรจะมีวัฒนธรรมองคกรที่

แตกตางกัน บางแหงมีความซับซอน จนกระทั่งไมสามารถทําใหองคกรมีนวัตกรรมใหเกิดขึ้นมาได 

3.  ความรู  (Knowledge) – ความรูใหม ๆ มีอยูตลอดเวลา ดังน้ันองคกรจําเปนตอง

เรียนรูและพัฒนาความรูน้ัน ๆ ใหมีการพัฒนาเหมาะสมกับองคกร 

4.  การสรางสรรค  (Creativity) – องคกรตองสรางสรรคสิ่งใหม ๆ อยูตลอดเวลา แตก็

เปนสิ่งที่จําเปนมิฉะน้ันคูแขงขันอาจจะมีการพัฒนา สรางสรรคสิ่งใหมที่ดีกวาได 

ความทาทายใหมที่มีผลตอการบริหารนวัตกรรมเทคโนโลย ี

สิ่งที่ทําใหการบริหารจัดการนวัตกรรมเทคโนโลยีไดรับการตอบสนองจากองคกรที่เห็น

ความสําคัญของนวัตกรรม ซึ่งไดคํานึงถึงสิ่งสําคัญมากที่สุดคือ การเปลี่ยนแปลง โดยไดมีประเด็น

สําคัญทําใหการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นประกอบดวย 

1.  การเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรม  (Changing Nature of Industry) 

2.  โลกาภิวัตน (Globalization)  

3.  ระบบธุรกิจและนวัตกรรม (Business and Innovation Systems) 

4.  การเปลี่ยนแปลงของนวัตกรรม  (Changing Nature of Innovation) 
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2.12 งานวิจัยที่เก่ียวของ 

จากการศึกษาคนควาพบวา มีงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาโครงการจัดต้ังสถาบันสอน 

และพัฒนาบุคลากรดานภาพยนตรอยูไมมากนัก อยางไรก็ตาม มีผลงานศึกษาวิจัยที่นาสนใจ มี

แนวคิดใกลเคียงและสามารถนามาใชเปนแนวทางในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี ดังน้ี  

พนิตนาฏ อติศัพท (2545) ไดศึกษาเรื่อง โรงเรียนสอนการแสดงในฐานะ SME : ลักษณะการ

จัดการองคกรและการจัดการ เพ่ือใหเขาใจถึงการจัดองคกรและการจัดการโรงเรียนสอนการแสดงใน

ฐานะธุรกิจขนาดยอม ผลการวิจัยพบวา ความแตกตางในดานความสําเร็จของสถาบันมีปจจัยที่เปน

ตัวกําหนด เชน ในดานของภาพลักษณและช่ือเสียงของสถาบัน ความชัดเจนในดานของหลักสูตรการ

เรียนการสอน รวมไปถึงการวางโครงสรางการบริหารองคกรที่เปนระบบ เปนตน ทั้งน้ีปจจัยที่สาคัญที่

นําไปสูความสําเร็จก็คือการที่สถาบันตองมีการใชความรูของบุคคลากรไปพรอมๆ กับการวางแผนที่ดี 

จําเริญลักษณ ธนะวังนอย (2541) ไดศึกษาเรื่อง ธุรกิจภาพยนตรไทย เพ่ือรวบรวมปญหาการทํางาน

และความตองการของผูประกอบธุรกิจภาพยนตรไทย และช้ีใหเห็นสภาพการดําเนินธุรกิจภาพยนตร

ไทยที่เปนอยูและผลกระทบตอการพัฒนาภาพยนตรไทย พรอมทั้งแนวทางในการพิจารณาแกไข

ปญหาและสงเสริมภาพยนตรไทยใหเปนอุตสาหกรรมที่สําคัญของชาติ จากผลการวิจัย มีขอเสนอแนะ

วา ควรมีการสงเสริมคุณภาพของภาพยนตรไทยโดยใหคณะผูทํางานสรางภาพยนตร มีโอกาสศึกษา

อบรมวิชาการดานน้ีเพ่ิมเติม และสนับสนุนใหเขารวมทํางานสรางภาพยนตรกับคณะผูสรางภาพยนตร

ตางประเทศ สวนรัฐบาลควรพิจารณารับภาพยนตรไทยเปนอุตสาหกรรมประเภทหน่ึง สงเสริมใหมี

ตลาดในตางประเทศ ลดอัตราภาษีอากรและคาธรรมเนียม และควรมีการจัดต้ังหนวยงานสงเสริม

ภาพยนตรขึ้น เพ่ือควบคุมดูแลและดําเนินการใหอุตสาหกรรมภาพยนตรไทยเจริญกาวหนาขึ้น  

รัตนา จักกะพาก (2546) ไดศึกษาเรื่อง สภาพการณของภาพยนตรไทยในอนาคต : ศึกษา

วิเคราะหจากทีมงานผูสราง ผูชม และนักวิชาการดานภาพยนตร เพ่ือศึกษาสภาพการณ สภาพทาง

เทคนิคการผลิต เน้ือหาหรือบทภาพยนตรและการนําเสนอของภาพยนตรไทยในปจจุบัน และแนวโนม

ของภาพยนตรไทยในอนาคต ผลการวิจัยปรากฏวา สภาพการณของภาพยนตรไทยในปจจุบันโดยรวม

มีการพัฒนาขึ้นกวาในอดีตทางดาน เทคนิคการผลิตเปลี่ยนแปลงดีขึ้น สวนทางดานเน้ือหาของ

ภาพยนตรไทยยังคงวนเวียนเปนแบบเดิมๆ โดยมีการนําเสนอในรูปแบบใหมบางแตยังไมมากนัก 

ภาพยนตรไทยมีการแขงขันในประเทศมากขึ้นในลักษณะการเรงผลิต เรงขาย โดยเพ่ิมจํานวน

ภาพยนตรไทยอยางมาก แตคุณภาพดานเน้ือหาและเทคนิคการนําเสนอยังคงเปนแบบเดิมๆ ผูชมให

ความสนใจไปดูภาพยนตรไทยมากขึ้น ต่ืนตัวที่จะติดตามภาพยนตรไทยมากขึ้น แนวโนมในอนาคต

ของภาพยนตรไทยจะอยูในลักษณะขยายปริมาณแตคุณภาพยังคงคอยเปนคอยไป ทั้งน้ีเพราะขาด

แนวทางในการพัฒนาที่มีทิศทางและนโยบายชัดเจน สําหรับปจจัยที่มีผลตอสภาพการณของ

ภาพยนตรในปจจจุบันและอนาคตไดแก 1. บุคลากรทีมงานผูสราง 2. เน้ือหาหรือบทภาพยนตร  
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3. นายทุน 4. ผูชม 5. ดารานักแสดง 6. เทคนิคการนําเสนอ 7. การสนับสนุนจากภาครัฐ ซึ่งทั้ง 7 

ปจจัยน้ีปจจุบันยังมีปญหาและยังไมไดรับการแกไขอยางถูกจุดและขาดความตอเน่ือง ดังน้ันแนวโนม

ของสภาพการณของภาพยนตรไทยในอนาคตยังคงตองเผชิญปญหา อุปสรรคดังกลาวแนนอน และ

โอกาสจะพัฒนาขึ้นคอนขางยาก เน่ืองจากภาพยนตรเปนสื่อมวลชนที่ตองทํางานเปนทีม ตอง

ขับเคลื่อนเปนกระบวนการที่ประกอบกันจากปจจัยดังกลาวทั้งหมด  

จากกรอบแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ จะเห็นไดวา แตละแนวคิดสามารถนํามา

เปนแนวคิดหลัก ในการวิเคราะหสถานการณ แนวโนม ความเปนไปไดของการจัดต้ัง “สถาบันสอน

และพัฒนาบุคลากรดานภาพยนตร” ทั้งในสวนประกอบของภาพยนตรที่เปนองคประกอบสําคัญ และ

การบริหารจัดการ การตลาดซึ่งเปนปจจัยหลักที่เล็งเห็นชองวางจากความตองการสวนเกินในตลาด 

พรอมวางแผนหลักสูตรการเรียนการสอนที่เกี่ยวของกับภาพยนตร เพ่ือศึกษาทักษะเฉพาะดาน อาท ิ

การตัดตอ การเขียนบท การทําหนังสั้น 



บทที ่3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 

ในขั้นตอนการดําเนินการศึกษา “จัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020)” โดยผูวิจัยเลือกใชการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 

โดยทําการศึกษาขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) กับผูผลิตมัลติมีเดีย ผนวกกับ

การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซึ่งดําเนินการสํารวจโดยใชแบบสอบถามขอมูลจาก

ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ในการวิจัย ทั้งน้ี จะทําการศึกษาและรวบรวมขอมูลทั้งจาก

แหลงขอมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ เพ่ือใหไดขอมูลจากหลายสวนมาวิเคราะหและพัฒนาแนวทางในการ

บริหารจัดการ รวมถึงการวางแผนกลยุทธไดอยางถูกตองเหมาะสม เพ่ือใชในการประกอบธุรกิจจัดต้ัง

ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020)  ทั้งน้ีสามารถสรุป

ประเภทของแหลงขอมูลไดดังน้ี 

1. ขอมูลจากเอกสารงานวิจัย (Documentary Research) โดยทําการรวบรวมขอมูลทั้งจาก

เอกสารทางวิชาการ วิทยานิพนธของมหาวิทยาลัยตางๆ สื่อสิ่งพิมพทั่วไป และสื่อทางอิเลคโทรนิคส ที่

มีเน้ือหาทางวิชาการหรือบทวิเคราะหที่เกี่ยวของ เพ่ือใชเปนแนวทางในการกําหนดรูปแบบของในการ

ประกอบธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020)  

2. ขอมูลจากการสัมภาษณผูผลิตมัลติมีเดีย (Interview Research) ซึ่งเปนขอมูลที่มี

ความสําคัญและเปนประโยชนอยางสูง ตอการศึกษาโครงการในครั้งน้ี เน่ืองจากเปนขอมูลที่ไดจาก

ผูผลิตมัลติมีเดียจะเปนตัวช้ีวัดในการประกอบธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) ทั้งน้ี ไดมีการกําหนดรูปแบบในการสัมภาษณลวงหนา 

เพ่ือใหไดขอมูลครบถวนและเปนประโยชนตอโครงการใหมากที่สุด 

3. ขอมูลจากการสํารวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง (Survey Research) ซึ่งไดจากการ

สํารวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยางผูใชบริการโรงภาพยนตรเขตกรุงเทพมหานครโดยเปนการสํารวจ

ขอมูลแบบสุม (Random Sampling) จากกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน จากการคํานวณสูตรการหา

คากลุมตัวอยางของ Cochran (1953) โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 

หลังจากน้ันจึงดําเนินการประมวลผลการวิเคราะหเพ่ือใหทราบถึงความตองการของกลุมประชากร

เปาหมาย 
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3.1  วัตถุประสงคในการวิจัย   

3.1.1  เพ่ือศึกษาพฤติกรรมผูบริโภคในการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิง

และผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020)  

3.1.2  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและ

ผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020) 

3.1.3  เพ่ือศึกษาความเปนไปไดในการจัดต้ังโครงกาจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิต

สาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) ในเชิงธุรกิจ 

 

3.2  ขั้นตอนในการศึกษา   

การศึกษาวิจัยครั้งน้ีมีขั้นตอนในการศึกษา ดังน้ี  

3.2.1  ขั้นศึกษาขอมูลเบ้ืองตน  เปนการศึกษาขอมูลโดยแบงตามแหลงของขอมูล ดังน้ี  

3.2.1.1  แหลงขอมูลปฐมภูม ิprimary data เปนการเก็บขอมูลขั้นตนจากการ

สัมภาษณผูผลิตที่สนใจ และใหความสําคัญกับการใชบริการธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและ

ผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020)  

3.2.1.2  แหลงขอมูลทุติยภูม ิSecondary data เปนการศึกษาขอมูลจากหนังสือ 

เอกสาร บทความ ขาว หนังสือพิมพ นิตยสาร สื่ออิเล็กทรอนิกสตางๆ รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือ

เปนฐานขอมูล และแนวทางในการศึกษาวิจัย และวางแผนธุรกิจ  

3.2.2  ขั้นศึกษาขอมูลเพ่ิมเติม  ในสวนน้ีเปนการศึกษาเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ิมเติม โดยเปน

การเก็บขอมูลจาก แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยมีสวนที่เปนทั้งคําถามปลายเปด (Opened 

form) และคําถามปลายปด (Closed form) เพ่ือสํารวจสถานการณทางการตลาด และแนวโนมความ

ตองการของตลาดตอการใชบริการธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย 

เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020) ตลอดจนรูปแบบและบริการของธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิต

สาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) ที่ผูบริโภค มีความสนใจ  

 



70 

3.2.3 ขั้นวิเคราะหความสัมพันธ  เปนการศึกษาวิเคราะหจากขอมูลทั้งหมด เพ่ือนํามาวาง

แผนการบริหารธุรกิจ การประกอบธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) 

3.2.4  ขั้นประมวลผล  เปนขั้นตอนสุดทาย เปนการนําขอมูลที่ทําการวิเคราะหแลวน้ันมา

นําเสนอ และเสนอแนะแนวทางในการประกอบธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) 

 

3.3 ประชากรที่ศึกษาและการสุมกลุมตัวอยาง   

เน่ืองจากในการวิจัยครั้งน้ี ไดมีการวางแผนการวิจัยเปน 2 ประเภท คือ การวิจัยเชิงคุณภาพ 

และการวิจัยเชิงปริมาณ จึงสามารถแบงประเภทของกลุมตัวอยาง ไดดังน้ี 

3.3.1  กลุมตัวอยางเพ่ือการสัมภาษณ คือ ผูผลิตมัลติมีเดีย โดยการสัมภาษณจะใชวิธีการ

สัมภาษณทางโทรศัพท ทั้งน้ีผูวิจัยไดทําการกําหนดหัวขอในการสัมภาษณไวลวงหนาเพ่ือใหตรงตาม

วัตถุประสงคในการศึกษาครั้งน้ี ซึ่งลักษณะของการสัมภาษณจะเปนคําถามปลายเปด เพ่ือใหผูให

สัมภาษณใหขอมูลและสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางเต็มที ่

3.3.2 กลุมตัวอยางเพ่ือการสํารวจความคิดเห็นจากแบบสอบถาม โดยทําการสํารวจกลุม

ผูใชบริการมัลติมีเดีย โดยอาศัยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกจาก

รายช่ือโรงภาพยนตรที่อยูในเขตกรุงเทพมหานครกระจายตามเขตตางๆ ซึ่งถือเปนตัวแทนผูใชบริการ

มัลติมีเดีย และหอศิลปวัฒนธรรมแหงกรุงเทพมหานครซึ่งถือเปนแหลงจัดแสดงมัลติมีเดียแหงหน่ึง 

เพ่ือนําผลสํารวจมาประยุกตใชในการประกอบธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) โดยไดรายช่ือโรงภาพยนตรที่จะสํารวจดังน้ี 

1.  เอสพลานาด รัชดาภิเษก จํานวน  80 คน  

2.  ควอเทียรซีเนอารต เอ็มควอเทียร จํานวน  80 คน  

3.  เฮาส รามา อารซีเอ  จํานวน 80 คน  

4.  เอสเอฟ เอ็กซ ซีเนมา เซ็นทรัลลาดพราว  จํานวน 80 คน  

5.  หอศิลปวัฒนธรรมแหงกรุงเทพมหานคร จํานวน  80 คน  

รวมทั้งหมด จํานวน 400 คน จากสูตรการคํานวณกลุมตัวอยางแบบไมทราบจํานวนประชากรของ 

Cochran (1953) ในการแจกแบบสอบถามครั้งน้ี ผูวิจัยไดสัมภาษณเบ้ืองตนกับกลุมตัวอยาง เพ่ือเปน
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การคัดกรองกลุมตัวอยางเบ้ืองตน กอนจะใหกลุมตัวอยางตอบแบบสอบถาม เพ่ือใหกลุมตัวอยางที่

ตรงกับความตองการในการวิจัย 

 

3.4  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย   

การศึกษาวิจัยในโครงการน้ี ไดกําหนดเครื่องมือสําหรับใชในการศึกษาคนควาขอมูลจาก 

แหลงตางๆ โดยสามารถแบงเครื่องมือออกเปน 2 สวน ดังน้ี 

3.4.1 การสัมภาษณผูผลิตมัลติมีเดีย ( Interview) เพ่ือทําการสัมภาษณอยางเปนทางการ

กับผูผลิตมัลติมีเดีย เพ่ือเปนแนวทางในการจัดทําจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) ทั้งน้ีผูวิจัยไดทําการกําหนดหัวขอในการสัมภาษณไวลวงหนาเพ่ือให

ตรงตามวัตถุประสงคในการศึกษาครั้งน้ี ซึ่งลักษณะของการสัมภาษณจะเปนคําถามปลายเปด เพ่ือให

ผูใหสัมภาษณใหขอมูลและสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางเต็มที ่

3.4.2  การใชแบบสํารวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง (Questionnaire) เพ่ือทําการ

สํารวจกลุมผูใชบริการโรงภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร อายุระหวาง 15-50 ป โดยไมระบุเพศ

และการศึกษา อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 ชุด เน่ืองจากเปนวิธีการที่เปนที่นิยม

และมีความนาเช่ือถือ 

 

3.5  การทดสอบความเชื่อถือไดของเครื่องมือ   

การทดสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัยน้ีผูวิจัยไดทดสอบหาความเที่ยงตรง (Validity) และ

ความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยมีขั้นตอนการตรวจสอบ ดังน้ี  

3.5.1  ผูวิจัยทดสอบความถูกตองของเน้ือหาในแบบสอบถามเบ้ืองตน  จากน้ันจึงใหอาจารย

ที่ปรึกษาเปนผูตรวจความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) รูปแบบ และความครอบคลุมของ

เน้ือหาขอมูล จากน้ันจึงนาแบบสอบถามไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง (Try-Out) เพ่ือทดสอบความ

เขาใจในภาษาและเน้ือหาของแบบสอบถาม  

3.5.2 ปรับแกและตรวจสอบแบบสอบถามอีกครั้ง  กอนนําไปเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยาง  

 

3.6  การรวบรวมขอมูล   

เน่ืองจากในการศึกษาโครงการ มีเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมชอมูล 2 ประเภท คือ การ

สัมภาษณผูผลิตมัลติมีเดีย และแบบสํารวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยางผูใชบริการมัลติมีเดีย จึง

กําหนดใหม ี
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วิธีการเก็บขอมูล ดังน้ี 

3.6.1 การสัมภาษณผูผลิตมัลติมีเดีย จะใชการจดบันทึกควบคูกับการใชอุปกรณ

บันทึกเสียง โดยการจดบันทึกจะทําการบันทึกขอมูลที่สําคัญเพ่ือใชในการสรุปความคิด สวนการใช

อุปกรณบันทึกเสียงเพ่ือใหสามารถเก็บรายละเอียดของขอมูล เพ่ือนําไปใชในวิเคราะหผลการ

สัมภาษณภายหลัง 

3.6.2  การใชแบบสํารวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยางผูใชบริการมัลติมีเดีย จะใชวิธีการ

แจกแบบสอบถามแบบสุม ใหแกกลุมเปาหมาย คือ บุคคลผูอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร อายุระหวาง 

15-50 ป โดยไมระบุเพศและการศึกษา มีความสนใจในดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือรวบรวมขอมูลจาก

แหลงขอมูลโดยตรง 

 

3.7  การวิเคราะหขอมูล   

ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห ในแตละประเด็น ดังน้ี  

3.7.1  การวิเคราะหขอมูลจากหนังสือ  เอกสาร บทความ ขาว หนังสือพิมพ นิตยสาร สื่อ

อิเล็กทรอนิกส รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวของ เปนการวิเคราะหขอมูลเพ่ือเปนฐานขอมูล และเปน

แนวทางในการศึกษาวิจัย ถึงสถานการณและแนวโนมของธุรกิจ เพ่ือนํามาใชในการวางแผนและ

กําหนดทิศทางของธุรกิจ  

3.7.2  การวิเคราะหขอมูลเชิงสถิติที่ไดจากการสัมภาษณและแบบสอบถาม  เปนการนํา

ขอมูลมาวิเคราะหถึงความตองการของกลุมเปาหมายตอธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิต

สาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) ในปจจุบัน และแนวโนมของธุรกิจจัดต้ังศูนยพัฒนาความ

บันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020) ในอนาคต เพ่ือนํามาประเมินความ

เปนไดของการประกอบธุรกิจศูนยดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง Digital Multimedia 

Entertainment Center 
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3.8  กรอบแนวความคิดในการวิจัย  

 ผูวิจัยไดกําหนดกรอบแนวคิดตัวแปรตนที่ตองการศึกษาถึงปจจัยที่มีผลตอการเลือกใชบริการ

จัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) ดังน้ี  

 

ภาพที่ 3.1 :  กรอบแนวคิดตัวแปรตนที่ตองการศึกษาถึงปจจัยที่มีผลตอการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนย 

 พัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020  

 

 

 

 

 

 

 

    

  

  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

3.9  สมมุติฐาน  

 3.9.1  ปจจัยประชากรศาสตรมีผลตอการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและ

ผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020) 

ประชากรศาสตร 

- เพศ 

- อายุ 

- การศึกษา 

- รายได 

พฤติกรรม 

- ความถี่ในการรับชม 

- ระยะเวลาที่ใช 

- ชองทางการรับชม 

การใชบริการ 

- ชมออนไลน 

- ชมที่อาคารศูนยรวม 

ดิจิตอลมัลติมีเดีย 

ความพึงพอใจ 

- ดานคุณภาพ 

- ดานราคา 

- ดานสถานที่ 

- ดานการสงเสริม

การตลาด 
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 3.9.2  พฤติกรรมผูบริโภคมีผลตอการเลือกใชบริการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิต

สาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & 

Content Production Center for 2020) 

 3.9.3 สวนประสมทางการตลาดมีผลในการตัดสินใจเลือกใชบริการจัดต้ังศูนยพัฒนาความ

บันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020) 

 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การศึกษาพฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย และศึกษาความพึงพอใจการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง ทั้งน้ีเพ่ือศึกษาความเปนไปไดในโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิง

และผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020) ตอไป ผลการศึกษานําเสนอ

ตามลําดับ ดังน้ี 

 4.1  สรุปขอมูลเชิงคุณภาพ  

4.2  ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ  

      4.2.1 ขอมูลทั่วไปดานลักษณะประชากรศาสตร 

      4.2.2 พฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

      4.2.3 ความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

      4.2.4 ความตองการบริการในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย 

เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020) 

      4.2.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

      4.2.6 ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

4.3  สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

4.1  สรุปขอมูลเชิงคุณภาพ 

 ผูวิจัยไดทําการสัมภาษณเชิงลึก ( In-depth Interview) กับติณหนวัช จันทรคลอย (การ

สื่อสารสวนบุคคล, 1 สิงหาคม 2558) ปจจุบันดํารงตําแหนง Assistant Director และเปน Director 

บางโปรเจคตของ Eyedropper Fill  ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณสรุปได ดังน้ี 

 4.1.1  รายละเอียดของประเภทมัลติมีเดียที่ทานมี 

หลักๆ แลว EDPF รับผลิตสื่อภาพเคลื่อนไหวทุกรูปแบบ โดยองคกรเริ่มตนจากการทํางาน 

Visual ประกอบคอนเสิรต และมัลติมีเดียประกอบอีเวนต เชน  Video Mapping, Installation ที่มี 

Projector และ Lighting เปนองคประกอบหลัก จนปจจุบันขอบเขตการทํางานจะเปนสื่อเกี่ยวกับ

ภาพเคลื่อนไหว ต้ังแตงานที่คอมเมอรเชียลมากๆ อยาง Viral Video, TVC และมีงานศิลปะที่ทําเพ่ือ

เสริมสรางภาพลักษณขององคกร และในเชิง Educational ดวยการนําเสนอ Process วิธีคิดและ

กระบวนการทํางานนอกจากตัวช้ินงาน เชนงานมิวสิควิดีโอและงานศิลปะ  
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  4.1.2  ทานคิดวามัลติมีเดียประเภทใดที่ผูบริโภคสวนใหญสนใจมากที่สุด  

 การต้ังตนจากภาพเคลื่อนไหว EDPF พยายามขยายขอบเขตของผลงานใหไปไกลกวา

ภาพเคลื่อนไหวบนจออยูเสมอ อาจจะดวยวิธีการทํางานที่นําภาพเคลื่อนไหวไปบวกกับเทคนิคอ่ืนๆ 

ซึ่งติณหนวัช จันทรคลอย ไดเสนอตัวอยางของผลงานสามารถเขาชมไดที่ 

http://www.eyedropperfill.com/work.php?id_work=13 

http://www.eyedropperfill.com/work.php?id_work=27 

 ซึ่งผูบริโภคเองตองการงานที่แปลกใหมอยูแลว แตในขณะเดียวกันในประเทศไทยยังตองการ

งานที่เขาใจงาย แมจะแปลกใหมแตก็ยังตองเปนวิธีการเลาเรื่องที่ตนเองคุนเคยอยูบาง หนาของเราก็

คือการพยายามหาวิธีใหมๆในการเลาเรื่อง อยางเชนวิดีโอตัวอยาง แตก็ยังตองปรับใหเขากับลักษณะ

การดูงานของคนในไทยอยู 

 4.1.3 สภาพการตลาดในปจจุบันเปนอยางไร ไดแก สภาวะทางการตลาด สภาวะการแขงขัน  

 ขอเสียเปรียบของ EDPF ในตลาดการแขงขัน คือ สไตลงานยังไมเปนที่คุนเคยกับตลาด บาง

คนอาจจะบอกวาเปนงานที่ดูยาก ลูกคาจึงไมกลาลงทุนจํานวนมากกับแตละโปรเจค เน่ืองจากความไม

แนใจวาผลลัพธจะสามารถทํางานไดในระดับไหน แตขอไดเปรียบขององคกรก็คือ ในตลาดยังไมมี

คูแขงที่มี Identity เดียวกัน 

 EDPF (อาจจะจํากัดความไดวา Visual Designer, Based on Moving Image) ที่เปนบริษัท

ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ที่มีพ้ืนฐานและกระบวนการแบบนักออกแบบ เมื่อมีงานในแบบน้ี เราจึงเปน

ตัวเลือกเดียวในตลาด 

 4.1.4  รายละเอียดกลยุทธการตลาด ไดแก การสงเสริมการขาย และการกําหนดโปรโมช่ัน  

 เน่ืองจากสภาพการตลาดที่กลาวไป เราจึงแบง EDPF ออกเปนสองพารท พารทแรกคือการ

ทํางานภายใต Identity ขององคกรอยางที่ยกตัวอยางไป สวนใหญมักจะเปนโปรเจคตที่ริเริ่มดวย

ตนเอง หรือเปนงานศิลปะ (งาน Installation จัดแสดงที่ BACC ในช่ือ The Existence 

http://www.eyedropperfill.com/work.php?id_work=14 และ Dreamscape Project จัด

แสดงที่ Speedy Grandma http://www.eyedropperfill.com/work.php?id_work=27 ) เปน

งานพารทที่ สามารถใสไอเดีย และทดลองวิธีการใหมๆไดเต็มที่ โดยจะทดลองกับแตละโปรเจคตเปน

เวลานาน เพ่ือใหไดผลงานที่ดีที่สุด โดยในพารทน้ีจะมุงเปาไปที่ตัวผลงาน โดยไมคํานึงถึงผลกําไรเปน

หลัก อีกพารทก็คือ สวนที่สรางรายไดใหบริษัท เน่ืองจากมีพ้ืนฐานอยูบนสื่อภาพเคลื่อนไหว ทําให

สามารถรับผลิตงานวิดีโอใหกับสื่อตางๆได เชน Viral Video, TVC ในคุณภาพเทากับ Production 

อ่ืน  หลักในพารทน้ีจะมุงเนนการทํางานที่ตอบโจทยลูกคา โดยไมยึด Identity ของ EDPF เปนหลัก 

เพ่ือสรางผลกําไรและรายไดใหกับบริษัทใหมากที่สุด ในทางหน่ึงเพ่ือนําผลกําไรเหลาน้ีไปตอยอดใน

การทํางานในพารทแรก เชน งานศิลปะ หรือโปรเจคตอ่ืนๆ ออกมาอยูเสมอ 

http://www.eyedropperfill.com/work.php?id_work=13
http://www.eyedropperfill.com/work.php?id_work=27
http://www.eyedropperfill.com/work.php?id_work=14
http://www.eyedropperfill.com/work.php?id_work=27
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 4.1.5 ทานคิดวาพฤติกรรมผูบริโภคมัลติมีเดียปจจุบันเปนอยางไร 

 ผูบริโภคปจจุบันตามการสํารวจมักจะมีสมาธิและตัดสินใจดูหรือไมดูคอนเทนตที่เปน

ภาพเคลื่อนไหวในเวลา 8 วินาที งานที่ออกมาจึงจําเปนจะตองเรียกรองความสนใจคนดูใหอยูภายใน

เวลาจํากัด จึงทําใหผูบริโภคในปจจุบันติดความรวดเร็วในการเสพขอมูล ไมตองการชองวางใหเกิดการ

วิเคราะหขอมูล  

 4.1.6  ปจจัยทางการตลาดมีผลกับผูบริโภคหรือไมอยางไร 

 สิ่งที่มีผลตอผูบริโภคนาจะเปนตัวเลือกที่มีอยูนอย บริษัทผลิตภาพเคลื่อนไหวมักใชวิธีการ

เดิมๆ ที่คุนชินในการสื่อสารกับผูบริโภค เพ่ือเปนการสรางความมั่นใจใหลูกคา ทําใหผูบริโภคไมมี

ทางเลือกใหมๆในการเสพขอมูลจากสื่อภาพเคลื่อนไหวสงผลใหผูบริโภคสวนใหญไมเปดใจรับงานใน

รูปแบบใหมๆที่เกิดขึ้นในตลาด  

 4.1.7 Eyedropper Fill  มีการจัดการดานการผลิตมัลติมีเดียอยางไร 

 - รายละเอียดชองทางการจัดแสดงมัลติมีเดียของทาน 

ผลงานสวนใหญมักจะ Publish ในรูปแบบของสื่ออนไลนเปนหลัก เชน YouTube หรือ 

Vimeo แตในบางงานตามที่ยกตัวอยางไป มีการจัดแสดงงานในรูปแบบของ Public space หรืองาน

ที่ติดต้ังถาวร เชนงาน Installation 

- คาใชจายในการจัดแสดงมัลติมีเดียตอ 1 ครั้ง 

คาใชจายในแตละงานขึ้นอยูกับช้ินงาน ในงานที่เปน commercial ก็จะมีคาจางงานในอัตรา

ที่สูงกวางานในเชิงศิลปะ โดยเฉลี่ยงาน Commercial อยูที่ 6 แสนถึงสองลานบาท  

- ระยะเวลาในการจัดแสดงมัลติมีเดีย ตอ 1 ครั้ง 

โดยปกติระยะเวลาทําโปรเจคตจะขึ้นอยูกับขอจํากัดตางๆ โดนปกติเวลาในการจัดเตรียม 

Production ทั้งหมดจนกระทั่งเสร็จเฉลี่ยอยูที่ 2 เดือน 

- คุณภาพของ ภาพและเสียงที่จัดแสดง 

คุณภาพของงานขึ้นอยูกับงบประมาณที่มีในแตละโปรเจคต หากทางโครงการมีการจัดสอน

ขั้นตอนการผลิตมัลติมีเดียทานสนใจเขารวมหรือไมอยางไร 

สนใจเขารวมในฐานะของวิทยากร เน่ืองดวย EDPF มีการทํางานในแตละโปรเจคตที่เนน

กระบวนการคิดและทดลอง ทําใหเราบันทึกกระบวนการไวเปน Making of เพ่ือนําเสนอใน Channel 

ของเราเอง เพ่ือเปนการแชรประสบการณในแตละโปรเจคต และยังมีการจัด Workshop ขึ้นบอยครั้ง 

ในแตละครั้งก็จะนําเสนอกระบวนการและที่มาในแตละงานใหคนนอกไดรับรู เพ่ือขยายทัศนคติของ

ภาพเคลื่อนไหวที่ดูยากใหเปนเรื่องใกลตัวมากขึ้น 
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4.1.8 หากมีการใหเชาอุปกรณการผลิตมัลติมีเดียคุณภาพสูงทานสนใจใชบริการหรือไม

อยางไร 

โดยปกติพ้ืนฐานของการทํางานทดลอง อุปกรณที่เราใชในการทํางานมักจะไดไมไดอุปกรณ

สําหรับมัลติมีเดียโดยตรง แตจะเปนอุปกรณที่ประยุกตเอาฟงกช่ันจากสิ่งอ่ืนๆมาใช แลวใชเทคโนโลยี

เพ่ือตามโจทยใหงานเกิดขึ้นจริง แตหากมีศูนยรวมที่สามารถใหผูผลิตไดเขาไปทดลองใชอุปกรณ

มัลติมีเดีย ที่เปนลักษณะของศูนยใหความรูไปในตัว เปนเหมือนหองสมุดอุปกรณ ที่ผูผลิตสามารถไป

คนควาหาอุปกรณใหมๆในการทํางาน และสามารถเชาไปใชงานไดก็เปนสิ่งที่นาสนใจ 

 4.1.9   หากทางโครงการ มีบริการปรับปรุงคุณภาพมัลติมีเดียเกาใหมีคุณภาพสูงขึ้นทาน

สนใจใชบริการหรือไมอยางไร 

สนใจในรูปแบบของศูนยใหความรู หรือหองสมุดอุปกรณตามที่กลาวมาในขอกอนหนา 

4.1.10  หากโครงการมีการรวบรวมมัลติมีเดียเพ่ือฉายออนไลน ทานสนใจที่จะสงผลงาน

มัลติมีเดียของทานเขารวมหรือไม 

สนใจครับ นาจะเปนเว็บไซตที่รวบรวมงานมัลติมีเดียทุกแขนงไว เหมือนเปนศูนยขอมูลกลาง 

คลายๆ IMDB หรือ Mubi ที่เปดเปน Open Source ที่คนจะเขาไปดูงานมัลติมีเดียทั้งหมดที่ผลิตใน

ไทย และสามารถติดตอกันเพ่ือขยายสังคมของผูผลิตใหกวางขึ้น 

4.1.11  ทานมีขอเสนอแนะหรือขอคิดเห็นอยางไรเกี่ยวกับธุรกิจ “ศูนยพัฒนาความบันเทิง

และผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020)” 

ผูวิจัยไดทําการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) กับนุชนาถ แสนศิริ (การสื่อสารสวน

บุคคล, 14 กรกฏาคม 2558) ตําแหนงนักวิชาการภาพยนตร หอภาพยนตร (องคการมหาชน)  

ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณสรุปได ดังน้ี 

ในเบ้ืองตนรบกวนขอขอมูลพ้ืนฐานของหาภาพยนตรอยางเปนทางการ  

- รายละเอียดของผูใหสัมภาษณ ไดแก ช่ือ ตําแหนง ความรู ประสบการณ 

นุชนาถ แสนศิริ (การสื่อสารสวนบุคคล, 14 กรกฏาคม 2558) ตําแหนงนักวิชาการ

ภาพยนตร หอภาพยนตร (องคการมหาชน) - รายละเอียดของประเภทภาพยนตรที่หอภาพยนตรมี 

หอภาพยนตรมีภาพยนตรทุกประเภท 

- ภาพยนตรประเภทใดที่ ผูบริโภคสวนใหญสนใจ เชนภาพยนตรเรื่องใดบาง 

ภาพยนตรดังสมัยกอนและฟลมสาระคดีที่มีคุณคา 

ผูผลิตมัลติมีเดียของทานมีการจัดการดานการตลาดเปนอยางไร  

หอภาพยนตรเปดใหบริการฟรีแกประชาชนทั่วไป 

ทางหอภาพยนตรมีการจัดการดานการผลิตมัลติมีเดียเปนอยางไร  
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- รายละเอียดชองทางการจัดแสดงมัลติมีเดียของทาน 

มีโรงภาพยนตรที่หอภาพยนตร มีสวนจัดแสดงยอยที่หอศิลปวัฒนธรรมกรุงเทพฯ 

- ทานมีเครื่องแปลงฟลมภาพยนตรใหเปนระบบดิจิตอลหรือไม ราคาประมาณเทาไร 

มีเครื่องแปลงฟลมภาพยนตรใหเปนระบบดิจิตอล ราคาประมาณ 10-20 ลานบาท ราคาแพง

เน่ืองจากมีการซอมแซมฟลมภาพยนตรเกาดวย ซึ่งบูรณะยากกวาฟลมที่สมบูรณ 

- คาใชจายในการแปลงภาพยนตร ตอ1 เรื่อง 

มีคาใชจายเปนคาเครื่องและคาพนักงานในการทํางาน 

- ระยะเวลาในการแปลงภาพยนตร ตอ1 เรื่อง 

ไมสามารถระบุไดขึ้นอยูกับสภาพของฟลม 

- คุณภาพของ ภาพและเสียงที่ได 

คุณภาพของภาพและเสียงใหการอนุรักษใหเหมือนตนฉบับมากที่สุด 

หากทางโครงการจัดต้ังโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 มีบริการเครื่องแปลงฟลมภาพยนตรใหเปนระบบดิจิตอล

คุณภาพสูงทานสนใจใชบริการหรือไม อยางไรรูปแบบการใหบริการไมเหมือนกัน 

 หากโครงการมีการรวบรวมมัลติมีเดียเพ่ือฉายออนไลน ทานสนใจที่จะสงภาพยนตรของทาน

เขารวมหรือไมถาเปนกรณีเพ่ือการศึกษาและเปดใหใชบริการไดฟรี ยินดีสนับสนุน 

ทานมีขอเสนอแนะหรือขอคิดเห็นอยางไรเกี่ยวกับธุรกิจ “โครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความ

บันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020”  

โครงการมีความนาสนใจถาผูบริโภคสามารถเขาถึงไดงายและราคาไมแพง 

ผูวิจัยไดทําการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) เสาวนีย ชมภูมิ่ง  (การสื่อสารสวน

บุคคล, 20 กรกฏาคม 2558)  ตําแหนงผูอํานวยการฝายขาย บริษัท จีทูดี จํากัด 

ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณสรุปได ดังน้ี 

ในเบ้ืองตนรบกวนขอขอมูลพ้ืนฐานของหาภาพยนตรอยางเปนทางการ  

- รายละเอียดของผูใหสัมภาษณ ไดแก ช่ือ ตําแหนง ความรู ประสบการณ 

คุณเสาวนีย ชมภูมิ่ง ตําแหนงผูอํานวยการฝายขาย บริษัท จีทูดี จํากัด 

- รายละเอียดของประเภทภาพยนตรที่บริษัท จีทูดี จํากัดมี 

บริษัท จีทูดี จํากัดเปนบริษัทโพสตโปรดักช่ัน ครบวงจร 

- ภาพยนตรประเภทใดที่ ผูบริโภคสวนใหญสนใจ เชนภาพยนตรเรื่องใดบาง 

ภาพยนตรช่ือดังทั้งภาพยนตรใหมและภาพยนตรเกาในระบบฟลม 

ผูผลิตมัลติมีเดียของทานมีการจัดการดานการตลาดเปนอยางไร  
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บริษัท จีทูดี จํากัด พยายามทําใหบริษัทเปนโพสตโปรดักช่ันแบบครบวงจร และเปนพันธมิตร

กับผูผลิตภาพยนตรและผูใหบริการฉายภาพยนตร 

ทางบริษัท จีทูดี จํากัดมีการจัดการดานการผลิตมัลติมีเดียเปนอยางไร  

- รายละเอียดชองทางการจัดแสดงมัลติมีเดียของทาน 

บริษัทฯรับผลิตและสงใหพันธมิตรจัดฉายทางชองทางตางๆ ของพันธมิตรเอง 

- ทานมีเครื่องแปลงฟลมภาพยนตรใหเปนระบบดิจิตอลหรือไม ราคาประมาณเทาไร 

มีเครื่องแปลงฟลมภาพยนตรใหเปนระบบดิจิตอล ราคาประมาณ 1 ลานบาท ซอฟแวรใน

การแปลงฟลม 500,000 บาท 

- คาใชจายในการแปลงภาพยนตร ตอ1 เรื่อง 

มีคาใชจายเปนคาเครื่อง คาซอฟแวรและคาพนักงานในการทํางาน โดยรับแปลงฟลม

ภาพยนตรในราคา 100,000-300,000 บาทตอเรื่อง ขึ้นอยูกับความยาวของภาพยนตร 

- ระยะเวลาในการแปลงภาพยนตร ตอ1 เรื่อง 

อยูที่ความยาวและคุณภาพของภาพยนตรแตละเรื่อง โดยที่ความเร็วสูงสุดแบบเรียลไทม 

- คุณภาพของ ภาพและเสียงที่ได 

คุณภาพของภาพและเสียงขึ้นอยูกับชองทางการฉาย เชน ถาฉายในระบบดิจิตอลทีวี ก็แปลง

เปนแคระบบ Full HD ไมจําเปนตองแปลงเปนคุณสูงสุด เพ่ือประหยัดตนทุนในการผลิต 

หากทางโครงการจัดต้ังโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 มีบริการเครื่องแปลงฟลมภาพยนตรใหเปนระบบดิจิตอล

คุณภาพสูงทานสนใจใชบริการหรือไม อยางไร 

 ยินดีที่จะใหการสนับสนุน เพ่ือเปนพันธมิตรในเชิงธุรกิจ  

หากโครงการมีการรวบรวมมัลติมีเดียเพ่ือฉายออนไลน ทานสนใจที่จะสงภาพยนตรของทาน

เขารวมหรือไม 

ยินดีที่จะใหการสนับสนุน เพ่ือเปนพันธมิตรในเชิงธุรกิจ 

ทานมีขอเสนอแนะหรือขอคิดเห็นอยางไรเกี่ยวกับธุรกิจ “โครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความ

บันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020”  

โครงการมีแนวโนมที่เปนไปไดสูงมาก เน่ืองจากเปนรูปแบบธุรกิจการแปลงฟลมภาพยนตร

เปนดิจิตอลที่ยังมีคนเขามาทําไมมาก เมื่อเทียบกับจํานวนฟลมภาพยนตรที่มีอยูในประเทศไทย คิด

เปนเปอรเซ็นตแลวมีเพียง 10-20 % เทาน้ัน ที่ถูกแปลงเปนดิจิตอล จากจํานวนภาพยนตรกวา 

30,000 เรื่อง   
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4.2  ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ 

 การเก็บขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative)  ผูวิจัยใชแบบสอบถามเพ่ือศึกษาพฤติกรรม และ

ความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง ผลการวิเคราะหขอมูลเขิงปริมาณสรุป

ได ดังน้ี 

 

 4.2.1  ขอมูลทั่วไปดานลักษณะประชากรศาสตร 

          ขอมูลทั่วไปดานลักษณะประชากรศาสตรของผูบริโภค ประกอบดวย เพศ อายุ 

รายไดเฉลี่ยตอเดือน ระดับการศึกษา อาชีพ และสถานภาพ ผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอ ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.1 : จํานวน และรอยละของลักษณะประชากรศาสตร จําแนกตามเพศ  

   

เพศ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 144 36.0 

หญิง 256 64.0 

         รวม 400           100.0 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบวา ผูบริโภคเปนหญิง จํานวน 256 คน คิดเปนรอยละ 64.0 เปนชาย 

จํานวน 144 คน คิดเปนรอยละ 36.0 

 

ตารางที่ 4.2 : จํานวน และรอยละของลักษณะประชากรศาสตร จําแนกตามอายุ 

    

อายุ จํานวน (คน) รอยละ 

15-20 ป 95 23.8 

21-25 ป 109 27.2 

26-30 ป 91 22.8 

31-35 ป 66 16.5 

36-40 ป 23 5.7 

มากกวา 40 ปขึ้นไป 16 4.0 

                            รวม 400           100.0 
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จากตารางที่ 4.2 พบวา ผูบริโภคสวนใหญมีอายุระหวาง 21-25 ป จํานวน 109 คน คิดเปน

รอยละ 27.2 รองลงมามีอายุ 15-20 ป จํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 23.8 และอายุ 26-30 ป 

จํานวน 91 คน คิดเปนรอยละ 22.8 ตามลําดับ สวนอายุของผูบริโภคที่นอยที่สุดคือ อายุมากกวา 40 

ปขึ้นไป คิดเปนรอยละ 4.0 

 

ตารางที่ 4.3 : จํานวน และรอยละของลักษณะประชากรศาสตร จําแนกตามรายได 

    

รายได จํานวน (คน) รอยละ 

ตํ่ากวา 10,000 บาท 57 14.2 

10,000-20,000 บาท 91 22.8 

20,001-30,000 บาท 114 28.5 

30,001-40,000 บาท 49 12.2 

40,001-50,000 บาท 79 19.8 

มากกวา 50,000 บาทขึ้นไป 10 2.5 

                            รวม 400           100.0 

 

 จากตารางที่ 4.3 พบวา ผูบริโภคสวนใหญมีรายไดเฉลี่ยตอคน 20,001-30,000 บาท จํานวน 

114 คน คิดเปนรอยละ 28.5 รองลงมามีรายได 10,000-20,000 บาท จํานวน 91 คน คิดเปนรอยละ 

22.8 และรายได 40,001-50,000 บาท จํานวน 79 คน คิดเปนรอยละ 19.8 ตามลําดับ สวนรายได

ของผูบริโภคที่นอยที่สุดคือ รายไดมากกวา 50,000 บาทขึ้นไป คิดเปนรอยละ 2.5 

 

ตารางที่ 4.4 : จํานวน และรอยละของลักษณะประชากรศาสตร จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

มัธยมศึกษาตอนตน 64 16.0 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 58 14.5 

อนุปริญญา 98 24.5 

ปริญญาตรี 132 33.0 

ปริญญาโท 48 12.0 

                            รวม 400           100.0 
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 จากตารางที่ 4.4 พบวา ผูบริโภคสวนใหญมีการศึกษาในระดับปริญญาตรี จํานวน 132 คน 

คิดเปนรอยละ 33.0 รองลงมามีการศึกษาระดับอนุปริญญา จํานวน 98 คน คิดเปนรอยละ 24.5 และ

มัธยมศึกษาตอนตน จํานวน 64 คน คิดเปนรอยละ 16.0 ตามลําดับ สวนระดับการศึกษาของผูบริโภค

ที่นอยที่สุดคือ ปริญญาโท คิดเปนรอยละ 12.0 

 

ตารางที่ 4.5 : จํานวน และรอยละของลักษณะประชากรศาสตร จําแนกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จํานวน (คน) รอยละ 

นักเรียน/นักศึกษา 158 39.5 

ธุรกิจสวนตัว 45 11.2 

พนักงานบริษัท 104 26.0 

ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 54 13.5 

แมบาน 12 3.0 

อ่ืนๆ (ลูกจาง/รับจางทั่วไป) 27 6.8 

                            รวม 400           100.0 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบวา ผูบริโภคสวนใหญมีอาชีพเปนนักเรียนนักศึกษา จํานวน 158 คน คิด

เปนรอยละ 39.5 ร องลงมามีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน จํานวน 104 คน คิดเปนรอยละ 26.0 

และเปนขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ จํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 13.5 ตามลําดับ สวนอาชีพของ

ผูบริโภคที่นอยที่สุดคือ อาชีพแมบาน คิดเปนรอยละ 3.0 

 

ตารางที่ 4.6 : จํานวน และรอยละของลักษณะประชากรศาสตร จําแนกตามสถานภาพสมรส 

 

สถานภาพสมรส จํานวน (คน) รอยละ 

โสด 225 56.3 

สมรส 166 41.5 

หยาราง/แยกกันอยู 9 2.2 

                            รวม 400           100.0 
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 จากตารางที่ 4.6 พบวา ผูบริโภคสวนใหญมีสถานภาพสมรสเปนโสด จํานวน 225 คน คิด

เปนรอยละ 56.3 รองลงมาสมรสแลว จํานวน 166 คน คิดเปนรอยละ 41.5 และหยาราง จํานวน 9 

คน คิดเปนรอยละ 2.2 ตามลําดับ 

 

 4.2.2  พฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

  การศึกษาพฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงของผูบริโภค 

จําแนกตาม ชองทางในการรับชม วิธีการรับชม ความถี่ในการรับชมในโรงภาพยนตรและที่บาน วัน-

เวลาที่รบชม ระยะเวลาในการรับคม คุณภาพของอุปกรณดานจอภาพและเสียงสําหรับมัลติมีเดีย เปน

ตน ผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอ ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.7 : จํานวน และรอยละของชองทางการรับชมมัลติมีเดีย 

 

ชองทางการรับชม จํานวน (คน) รอยละ 

TV/Home Entertainment 254 33.6 

 โรงภาพยนตร 130 17.2 

มือถือ/แทบเล็ค 201 26.6 

อินเทอรเน็ต/คอมพิวเตอร 171 22.6 

                            รวม 756           100.0 

(ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 

 จากตารางที่ 4.7 พบวา ชองทางในการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงของผูบริโภคคือ 

TV/Home Entertainment  คิดเปนรอยละ 33.6 รองลงมารับชมทางชองทางมือถือ/แทบเล็ค คิด

เปนรอยละ 26.6 และอินเทอรเน็ต/คอมพิวเตอร รอยละ 22.6 ตามลําดับ สวนชองทางที่ผูบริโภค

รับชมนอยที่สุด คือ โรงภาพยนตร คิดเปนรอยละ 17.2 
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ตารางที่ 4.8 : จํานวน และรอยละของวิธีการรับชมมัลติมีเดีย 

 

วิธีการรับชม จํานวน (คน) รอยละ 

ตามตารางรายการทางโทรทัศน 108 13.8 

ดาวนโหลดไหวชมเมื่อตองการ 130 16.7 

รับชมออนไลน Youtube/Facebook 172 22.0 

ผานแอพพลิเคช่ัน 220 28.3 

แผน CD/DVD/Blue Ray 150 19.2 

                            รวม 780           100.0 

(ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 

 จากตารางที่ 4.8 พบวา ผูบริโภครับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงผานแอพพลิเคช่ัน คิดเปน

รอยละ 28.3 รองลงมาชมออนไลน Youtube/ Facebook คิดเปนรอยละ 22.0 และชมผานแผน 

CD/DVD/Blue Ray คิดเปนรอยละ 19.2 ตามลําดับ สวนวิธีการรับชมมัลติมีเดียที่นอยที่สุดคือ ชม

ตามตารางรายการทางโทรทัศน คิดเปนรอยละ 13.8 

 

ตารางที่ 4.9 : จํานวน และรอยละของความถี่การรับชมมัลติมีเดียในโรงภาพยนตร/เดือน 

 

ความถี่ในการรับชม/เดือน จํานวน (คน) รอยละ 

1-5 ครั้ง 357 89.2 

6-10 ครั้ง 43 10.8 

                            รวม 400           100.0 

  

 จากตารางที่ 4.9 พบวา ผูบริโภคมีความถี่ในการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในโรง

ภาพยนตร 1-5 ครั้ง/เดือน จํานวน 357 คน คิดเปนรอยละ 89.2 และชม 6-10 ครั้ง/เดือน จํานวน 

43 คน คิดเปนรอยละ 10.8 
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ตารางที่ 4.10 : จํานวน และรอยละของความถี่การรับชมมัลติมีเดียดวยอุปกรณ/เดือน 

 

ความถี่ในการรับชม/เดือน จํานวน (คน) รอยละ 

1-5 ครั้ง 10 2.5 

6-10 ครั้ง 49 12.2 

11-15 ครั้ง 95 23.8 

16-20 ครั้ง 126 31.5 

มากกวา 20 ครั้ง 120 30.0 

                            รวม 400           100.0 

 

 จากตารางที่ 4.10 พบวา ผูบริโภคมีความถี่ในการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 16-20 

ครั้ง/เดือน จํานวน 126 คน คิดเปนรอยละ 31.5 รองลงมาชมมากกวา 20 ครั้ง/เดือน จํานวน 120 

คน คิดเปนรอยละ 30.0 และชม 11-15 ครั้ง/เดือน จํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 23.8 ตามลําดับ 

สวนความถี่ในการรับชมมัลติมีเดียที่นอยที่สุด คือ 1-5 ครั้ง/เดือน คิดเปนรอยละ 2.5 

 

ตารางที่ 4.11 : จํานวน และรอยละของผูมีสวนในการรับชมมัลติมีเดีย 

 

ผูมีสวนในการรับชม จํานวน (คน) รอยละ 

ครอบครัว/ญาติพ่ีนอง 83 20.8 

เพ่ือน 129 32.2 

คนสนิท/คนรูจัก 121 30.2 

คนเดียว 67 16.8 

                            รวม 400           100.0 

 

 จากตารางที่ 4.11 พบวา ผูบริโภคสวนใหญรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับเพ่ือน 

จํานวน 129 คน คิดเปนรอยละ 32.2 รองลงมาชมมัลติมีเดียกับคนสนิท/คนรูจัก จํานวน 121 คน คิด

เปนรอยละ 30.2 และชมกับครอบครัว/ญาติพ่ีนอง จํานวน 83 คน คิดเปนรอยละ 20.8 ตาม ลําดับ 

สวนผูมีสวนในการรับชมมัลติมีเดียที่นอยที่สุด ผูบริโภคชมคนเดียว คิดเปนรอยละ 16.8 
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ตารางที่ 4.12 : จํานวน และรอยละของวันในการรับชมมัลติมีเดีย 

 

วันในการรับชม จํานวน (คน) รอยละ 

วันธรรมดา (จันทร-ศุกร) 95 13.6 

วันเสาร-อาทิตย 253 36.2 

วันหยุดนักขัตฤกษ 242 34.7 

ตนเดือน-สิ้นเดือน 33 4.7 

อ่ืนๆ (แลวแตสะดวกไมไดระบุวัน) 75 10.8 

                            รวม 698           100.0 

(ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  

จากตารางที่ 4.12 พบวา ผูบริโภคสวนใหญชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในวันเสารอาทิตย คิดเปน

รอยละ 36.2 รองลงมาชมวันหยุดนักขัตฤกษ คิดเปนรอยละ 34.7 และชมวันธรรมดา คิดเปนรอยละ 

13.6 ตามลําดับ สวนวันที่ผูบริโภคชมมัลติมีเดียนอยที่สุดคือ ตนเดือน-สิ้นเดือน คิดเปนรอยละ 4.7 

 

ตารางที่ 4.13 : จํานวน และรอยละของเวลาในการรับชมมัลติมีเดีย 

 

เวลาในการรับชม จํานวน (คน) รอยละ 

เวลาเชา 130 19.4 

เวลากลางคืน 150 22.4 

เวลาเย็น 171 25.6 

เวลากลางคืน 218 32.6 

                            รวม 669           100.0 

(ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  

จากตารางที่ 4.13 พบวา ผูบริโภคสวนใหญชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในเวลากลางคืน 

คิดเปนรอยละ 32.6 รองลงมาชมเวลาเย็น คิดเปนรอยละ 25.6 และชมเวลากลางคืน คิดเปนรอยละ 

22.4 ตามลําดับ สวนเวลาที่ผูบริโภคชมมัลติมีเดียนอยที่สุดคือ เวลาเชา คิดเปนรอยละ 19.4  

 

 



 88 

ตารางที่ 4.14 : จํานวน และรอยละของระยะเวลาในการรับชมมัลติมีเดีย 

 

ระยะเวลาในการรับชม จํานวน (คน) รอยละ 

ไมเกิน 1 ช่ัวโมง 16 4.0 

1-2 ช่ัวโมง 101 25.2 

เกิน 2 ช่ัวโมง 149 37.3 

ไมจํากัดเวลา 134 33.5 

                            รวม 400           100.0 

  

จากตารางที่ 4.14 พบวา ผูบริโภคสวนใหญใชเวลาในการชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง เกิน 

2 ช่ัวโมง จํานวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 รองลงมาไมจํากัดเวลาในการชม จํานวน 134 คน คิด

เปนรอยละ 33.5 และชม 1-2 ช่ัวโมง จํานวน 101 คน คิดเปนรอยละ 25.3 ตามลําดับ สวนเวลาที่

ผูบริโภคชมนอยที่สุดคือ 1 ช่ัวโมง คิดเปนรอยละ 4.0 

 

ตารางที่ 4.15 : จํานวน และรอยละของคาใชจายที่ใชในการรับชมมัลติมีเดีย/เดือน 

 

คาใชจายที่ใชในการรับชม/เดือน จํานวน (คน) รอยละ 

นอยกวา 200 บาท 30 7.5 

200-400 บาท 52 13.0 

401-600 บาท 55 13.8 

601-800 บาท 112 28.0 

801-1,000 บาท 54 13.5 

มากกวา 1,000 บาทขึ้นไป 97 24.2 

                            รวม 400           100.0 

  

จากตารางที่ 4.15 พบวา ผูบริโภคสวนใหญเสียคาใชจายในการชมมัลติมีเดียเพ่ือความ

บันเทิง/เดือนเปนเงิน 401-600 บาท จํานวน 112 คน คิดเปนรอยละ 28.0 รองลงมาเสียคาใชจาย

มากกวา 1,000 บาท จํานวน 97 คน คิดเปนรอยละ 24.2 และ 801-1,000 บาท จํานวน 54 คน คิด

เปนรอยละ 13.5 ตามลําดับ สวนคาใชจายที่ผูบริโภคเสียนอยที่สุด/เดือนคือ นอยกวา 200 บาท คิด

เปนรอยละ 7.5 
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ตารางที่ 4.16 : จํานวน และรอยละของคุณภาพของอุปกรณดานจอภาพในการรับชมมัลติมีเดีย 

 

คุณภาพของจอภาพ จํานวน (คน) รอยละ 

SD 480/576p 92 23.0 

HD 720i 104 26.0 

Full HD 108i   115 28.8 

4k 2160p 78 19.5 

8k 4320p 11 2.7 

                            รวม 400 100.0 

  

 จากตารางที่ 4.16 พบวา คุณภาพของอุปกรณดานจอภาพในการรับชมมัลติมีเดียที่ผูบริโภค

สวนใหญมีคือ Full HD 180i จํานวน 115 คน คิดเปนรอยละ 28.8 รองลงมาม ีHD 720i จํานวน 

104 คน คิดเปนรอยละ 26.0 และ SD 4808576p จํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 23.0 ตามลําดับ 

สวนอุปกรณดานจอภาพที่ผูโภคมีนอยที่สุดคือ 8k 4320p คิดเปนรอยละ 2.7 

 

ตารางที่ 4.17 : จํานวน และรอยละของคุณภาพของอุปกรณดานเสียงในการรับชมมัลติมีเดีย 

 

คุณภาพของเสียง จํานวน (คน) รอยละ 

ระบบ  MONO 45 11.2 

ระบบ  Stereo 186 46.5 

ระบบ  5.1 แชแนล 127 31.8 

ระบบ 7.1 แชแนล 42 10.5 

                            รวม 400           100.0 

 

จากตารางที่ 4.17 พบวา คุณภาพของอุปกรณดานเสียงในการรับชมมัลติมีเดียของผูบริโภค

สวนใหญเปนระบบ   Stereo จํานวน 186 คน คิดเปนรอยละ 46.5 รองลงมาเปนระบบ 5.1 แชแนล 

จํานวน 127 คน คิดเปนรอยละ 31.8 และระบบ mono จํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 11.2  ตาม 

ลําดับ สวนระบบเสียงที่ผูบริโภคใชนอยที่สุดคือ ระบบ 7.1 แชแนล คิดเปนรอยละ 10.5 
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ตารางที่ 4.18 : จํานวน และรอยละของคุณภาพของความเร็วอินเทอรเน็ต 

 

ความเร็วอินเทอรเน็ต จํานวน (คน) รอยละ 

อินเทอรเน็ตมือถือ3G 104 26.0 

อินเทอรเน็ตมือถือ4G 27 6.8 

อินเทอรเน็ตตํ่ากวา 5 Mbps 31 7.8 

อินเทอรเน็ต 6-10 Mbps 56 14.0 

อินเทอรเน็ต 11-15 Mbps 89 22.2 

อินเทอรเน็ตมากกวา 16 Mbps 93 23.2 

                            รวม 400           100.0 

 

จากตารางที่ 4.18 พบวา ความเร็วอินเทอรเน็ตที่ผูบริโภคสวนใหญใชคือ อินเทอรเน็ตมือถือ 

3G จํานวน 104 คน คิดเปนรอยละ 26.0 รองลงมาใชอินเทอรเน็ตความเร็ว 16 Mbps จํานวน 93 

คน คิดเปนรอยละ 23.2 และใชอินเทอรเน็ต 11-15 Mbps จํานวน 89 คน คิดเปนรอยละ 22.2 

ตามลําดับ สวนคุณภาพความเร็วอินเทอรเน็ตที่ผูบริโภคใชนอยที่สุดคือ อินเทอรเน็ตมือถือ 4G คิดเปน

รอยละ 6.8 

 

4.3  ความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง 

การศึกษาความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงของผูบริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร โดยศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาด จํานวน 4 ดาน ไดแก ดานผลิตภัณฑ 

ดานราคา ดานสถานที่ และดานการสงเสริมการตลาด ผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอ ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.19 : คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย 

              เพ่ือความบันเทิง นําเสนอในภาพรวมทั้ง 4 ดาน 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาด คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. ดานผลิตภัณฑ 4.04 .34 มาก 

2. ดานราคา 4.14 .39 มาก 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.19 (ตอ) : คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล 

 มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง นําเสนอในภาพรวมทั้ง 4 ดาน 

 

3. ดานชองทางการจัดจําหนาย 4.01 .42 มาก 

4. ดานการสงเสริมการตลาด 4.18 .50 มาก 

                        รวม 4.07 .30 มาก 

 

จากตารางที่ 4.19 พบวา ผูบริโภคที่รับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงมีความพึงพอใจใน

ภาพรวมอยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 4.07) เมื่อพิจารณาปจจัยสวนประสมทางการตลาดทั้ง 4 ดาน 

พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจในระดับมากทั้งหมด เรียงตามคาเฉลี่ย ไดแก ดานการสงเสริม

การตลาด (คาเฉลี่ย = 4.18) ดานราคา (คาเฉลี่ย = 4.14) ดานผลิตภัณฑ (คาเฉลี่ย = 4.04) และดาน

ชองทางการจัดจําหนาย (คาเฉลี่ย 4.01) ตามลําดับ  

 

ตารางที่ 4.20 :  คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย 

 เพ่ือความบันเทิง ดานผลิตภัณฑ 

 

ดานผลิตภัณฑ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. ภาพยนตรใหมในระบบออนไลน 4.21 .71 มากที่สุด 

2. ภาพยนตรเกาทําใหมในระบบดิจิตอล 4.28 .66 มากที่สุด 

3. ภาพยนตรสั้น 3.98 .71 มาก 

4. ละครซีรี่ส 3.91 .76 มาก 

5. แอนิเมช่ัน 3.94 .73 มาก 

6. เทคโนโลยีอินเตอรแอคทีพ 3.76 .71 มาก 

7. เน้ือหา 3.66 .62 มาก 

8. มัลติมีเดียที่หลากหลาย 4.02 .55 มาก 

9. เทคโนโลยีการผลิต 4.27 .58 มากที่สุด 

10. ภาพคมชัด 4.22 .61 มากที่สุด 

11. คุณภาพของเสียงรอบทิศทาง 4.24 .59 มากที่สุด 

                            รวม 4.04 .34 มาก 
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จากตารางที่ 4.20 พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

ดานผลิตภัณฑ ในภาพรวมอยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 4.04) เมื่อพิจารณาในรายขอ พบวา ขอที่

ผูบริโภคมีความพึงพอใจมากที่สุด ไดแก ภาพยนตรเกาทําใหมในระบบดิจิตอล (คาเฉลี่ย = 4.28) 

เทคโนโลยีการผลิต (คาเฉลี่ย = 4.27) คุณภาพของเสียงรอบทิศทาง (คาเฉลี่ย = 4.24) ภาพคมชัด 

(คาเฉลี่ย = 4.22) และภาพยนตรใหมในระบบออนไลน (คาเฉลี่ย = 4.21) ตามลําดับ 

สวนขอที่ผูบริโภคมีความพึงพอใจในระดับมาก ไดแก มัลติมีเดียที่หลากหลาย (คาเฉลี่ย = 

4.02) ภาพยนตรสั้น (คาเฉลี่ย = 3.98) แอนิเมช่ัน (คาเฉลี่ย = 3.94) ละครซีรี่ส (คาเฉลี่ย = 3.91) 

เทคโนโลยีอินเตอรแอคทีพ (คาเฉลี่ย = 3.76) และเน้ือหา (คาเฉลี่ย = 3.66) ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 4.21 :  คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย 

 เพ่ือความบันเทิง ดานราคา 

 

ดานราคา คาเฉลี่ย สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. ราคาเหมาะสมกับคุณภาพ 4.23 .59 มากที่สุด 

2. การคิดราคาตามคุณภาพและความยาวของ 

    มัลติมีเดีย 

4.22 .63 มากที่สุด 

3. คิดคาบริการแบบตอเรื่อง 4.19 .63 มาก 

4. การคิดคาบริการแบบสมาชิกเหมาจาย 4.09 .72 มาก 

5. การบริการราคาถูกแบบมีโฆษณาคั่น 3.97 .77 มาก 

                   รวม 4.14 .39 มาก 

 

จากตารางที่ 4.21 พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

ดานราคาในภาพรวมอยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 4.14) เมื่อพิจารณาในรายขอ พบวา ขอที่ผูบริโภคมี

ความพึงพอใจมากที่สุด ไดแก ราคาเหมาะสมกับคุณภาพ (คาเฉลี่ย = 4.23) การคิดราคาตามคุณภาพ

และความยาวของมัลติมีเดีย (คาเฉลี่ย = 4.22) สวนขอที่ผูบริโภคมีความพึงพอใจมาก ไดแก การคิด

คาบริการแบบตอเรื่อง (คาเฉลี่ย = 4.19) การคิดคาบริการแบบสมาชิกเหมาจาย (คาเฉลี่ย = 4.09) 

และการบริการราคาถูกแบบมีโฆษณาคั่น (คาเฉลี่ย = 3.97) ตามลําดับ 
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ตารางที่ 4.22 : คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย 

        เพ่ือความบันเทิง ดานสถานที่ 

 

ดานสถานที่ คาเฉลี่ย สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. ความสะดวกในการเดินทาง 3.88 .75 มาก 

2. ความสวยงามของสถานที่ 4.05 .55 มาก 

3. สิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ เชน อาหาร 

    และเคร่ืองด่ืม 

4.00 .62 มาก 

4. ใกลหางสรรพสินคา 4.13 .64 มาก 

                   รวม 4.01 .42 มาก 

 

จากตารางที่ 4.22 พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

ดานสถานที่ในภาพรวมอยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 4.01) เมื่อพิจารณาในรายขอ พบวา ผูบริโภคมี

ความพึงพอใจมากทุกขอ เรียงตามคาเฉลี่ย ไดแก ใกลหางสรรพสินคา (คาเฉลี่ย = 4.13) ความสวย 

งามของสถานที่ (คาเฉลี่ย = 4.05) สิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ (คาเฉลี่ย = 4.00) และความสะดวก

ในการเดินทาง (คาเฉลี่ย = 3.88) ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 4.23 : คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย 

               เพ่ือความบันเทิง ดานการสงเสริมการตลาด 

 

ดานการสงเสริมการตลาด คาเฉลี่ย สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. การโฆษณาผานสื่อตางๆ 4.20 .61 มาก 

2. การสงเสริมการขาย เชน ลดราคา หรือจัดแพคเกจ 4.19 .62 มาก 

3. มีสินคาที่ระลึก 4.15 .66 มาก 

                   รวม 4.18 .50 มาก 
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จากตารางที่ 4.23 พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

ดานการสงเสริมการตลาดในภาพรวมอยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 4.18) เมื่อพิจารณาในรายขอ 

พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจมากทุกขอ เรียงตามคาเฉลี่ย ไดแก การโฆษณาผานสื่อตางๆ (คาเฉลี่ย 

= 4.20) การสงเสริมการขาย (คาเฉลี่ย = 4.19) และมีสินคาที่ระลึก (คาเฉลี่ย = 4.15) ตามลําดับ 

4.2.4  ความเปนไปไดในการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย 

เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020) 

การศึกษาความเปนไปไดในการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) โดยศึกษาความตองการเว็บไซต และศูนยพัฒนาความบันเทิงและ

ผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020) ผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอ ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.24 : จํานวน และรอยละของความตองการบริการของศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิต 

 สาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia  

 Entertainment & Content Production Center for 2020 

 

ความตองการ จํานวน (คน) รอยละ 

เว็บไซตเปดใหบริการชมดิจิตอลมีเดียคุณภาพสูง 

    ตองการ 

    ไมตองการ 

 

294 

106 

 

73.5 

26.5 

                          รวม 400 100.0 

ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย 

เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 

2020) 

   ตองการ 

   ไมตองการ 

 

 

 

317 

83 

 

 

 

79.2 

20.8 

                           รวม 400           100.0 
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จากตารางที่ 4.24 พบวา ถามีเว็บไซตเปดใหบริการชมดิจิตอลมัลติมีเดียคุณภาพสูง ผูบริโภค

มีความตองการ จํานวน 294 คน คิดเปนรอยละ 73.5 และไมตองการ จํานวน 106 คน คิดเปนรอย

ละ 26.5 และหากมีศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 เปดใหบริการ ผูบริโภคมีความตองการ จํานวน 317 คน คิดเปนรอยละ 79.2 และไมตองการ 

จํานวน 83 คน คิดเปนรอยละ 20.8 

 

4.2.6  ผลการทดสอบสมมติฐาน 

  สมมติฐานยอยที่ 1  ผูบริโภคที่มีเพศตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.25 :  การเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับ 

 ขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามเพศ 

 

สวนประสมทางการตลาด เพศชาย เพศหญิง t Sig. 

x  S.D. x  S.D. 

1. ดานผลิตภัณฑ 4.07 .31 4.03 .35 1.150 .251 

2. ดานราคา 4.12 .33 4.14 .41 -.516 .606 

3. ดานสถานที ่ 4.03 .40 4.00 .43 .660 .510 

4. ดานการสงเสริมการตลาด 4.18 .42 4.17 .54 .315 .753 

                  รวม 4.09 .26 4.07 .32 .751 .453 

*p < .05 

  

จากตารางที่ 4.25 พบวา ผูบริโภคที่มีเพศตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในภาพรวมไมแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 เมื่อพิจารณาปจจัยสวน

ประสมทางการตลาดทั้ง 4 ดาน พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจไมแตกตางกัน 

 

 

 

 



 96 

สมมติฐานยอยที่ 1.2  ผูบริโภคที่มีอายุตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย

เพ่ือความบันเทิงแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.26 :  การวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล 

                     มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามอายุ 

 

 ปจจัยสวนประสมทางการตลาด SS df MS F Sig. 

ดานผลิตภัณฑ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.486 

44.646 

 

5 

394 

 

.297 

.113 

 

2.624 

 

.024* 

                 รวม 46.132 399    

ดานราคา 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.606 

59.578 

 

5 

394 

 

.321 

.151 

 

2.124 

 

.062 

                 รวม 61.183 399    

ดานสถานที่ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.494 

70.818 

 

5 

394 

 

.299 

.180 

 

1.662 

 

.143 

                 รวม 72.312 399    

ดานการสงเสริมการตลาด 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.799 

98.129 

 

5 

394 

 

.360 

.249 

 

1.445 

 

.207 

                 รวม 99.929 399    

ภาพรวม 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.091 

35.042 

 

5 

394 

 

.218 

.089 

 

2.454 

 

.033* 

                 รวม 36.133 399    

*p<.05 
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จากตารางที่ 4.26 พบวา ผูบริโภคที่มีอายุตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในภาพรวมแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 จึงทําการทดสอบเปนรายคู 

(แสดงในตารางที่ 27) เมื่อพิจารณาปจจัยสวนประสมทางการตลาดทั้ง 4 ดาน พบวา ผูบริโภคมีความ

พึงพอใจดานผลิตภัณฑแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 สวนดานอ่ืนๆ ผูบริโภคมีความพึงพอใจไม

แตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.27 : การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความ 

 บันเทิงในภาพรวมกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามอายุ 

 

อายุ คาเฉลี่ย 15-20 

ป 

21-25 ป 26-30 

ป 

31-35 

ป 

36-40 ป 41 ป 

ขึ้นไป 

15-20 ป 4.05  - - - * * 

21-25 ป 4.06   - - * - 

26-30 ป 4.11    - * - 

31-35 ป 4.09     - - 

36-40 ป 3.91      * 

41 ปขึ้นไป 4.22       

*P<.05 

  

จากตารางที่ 4.27 พบวา ผูบริโภคที่มีอายุตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติ- 

มีเดียเพ่ือความบันเทิงในภาพรวมแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 จํานวน 5 คู ไดแก (1) อายุ 15-

20 ปกับอายุ 36-40 ป (2) อายุ 15-20 ปกับอายุ 41 ปขึ้นไป (3) อายุ 21-25 ปกับอายุ 36-40 ป (4) 

อายุ 26-30 ปกับอายุ 36-40 ป และอายุ 36-40 ปกับอายุ 41 ปขึ้นไป สวนคูอ่ืนๆ ไมพบความ

แตกตางแตอยางใด 
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สมมติฐานยอยที่ 1.3  ผูบริโภคที่มีรายไดตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.28 :  การวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล 

                  มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามรายได 

 

 ปจจัยสวนประสมทางการตลาด SS df MS F Sig. 

ดานผลิตภัณฑ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

2.065 

44.067 

 

5 

394 

 

.413 

.112 

 

3.696 

 

.003* 

                 รวม 46.132 399    

ดานราคา 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.736 

60.448 

 

5 

394 

 

.147 

.153 

 

.959 

 

.443 

                 รวม 61.184 399    

ดานสถานที่ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

4.476 

67.837 

 

5 

394 

 

.895 

.172 

 

5.199 

 

.000* 

                 รวม 72.313 399    

ดานการสงเสริมการตลาด 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.798 

98.131 

 

5 

394 

 

.360 

.249 

 

1.444 

 

.208 

                 รวม 99.929 399    

ภาพรวม 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.279 

34.854 

 

5 

394 

 

.256 

.088 

 

2.892 

 

.014* 

                 รวม 36.133 399    

*p<.05 
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จากตารางที่ 4.28 พบวา ผูบริโภคที่มีรายไดตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในภาพรวมแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 จึงทําการทดสอบเปนรายคู 

(แสดงในตารางที่ 29) เมื่อพิจารณาปจจัยสวนประสมทางการตลาดทั้ง 4 ดาน พบวา ผูบริโภคมีความ

พึงพอใจดานผลิตภัณฑ และดานสถานที่แตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 สวนดานอ่ืนๆ ผูบริโภคมี

ความพึงพอใจไมแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.29 :  การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความ 

 บันเทิงในภาพรวมกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามรายไดตอเดือน 

 

รายได คาเฉลี่ย ตํ่ากวา 

10,000  

10,000-

20,000  

20,001-

30,000 

30,001-

40,000 

40,001-

50,000 

50,001 

บาทขึ้น

ไป 

ตํ่ากวา 10,000 

บาท 

4.03  - - * - - 

10,000-20,000 

บาท 

4.08   - * - - 

20,001-30,000 

บาท 

4.09    * - - 

30,001-40,000 

บาท 

4.20     * * 

40,001-50,000 

บาท 

4.01      - 

50,001 บาทขึ้นไป 3.96       

*P<.05 

  

จากตารางที่ 4.29 พบวา ผูบริโภคที่มีรายไดตอเดือนตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชม

ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในภาพรวมแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 จํานวน 5 คู ไดแก 

(1) รายไดตํ่ากวา 10,000 บาทกับรายได 30,001-40,000 บาท (2) รายได 10,000-20,000 บาทกับ 

30,001-40,000 บาท (3) รายได 20,001-30,000 บาทกับ 30,001-40,000 บาท (4) รายได 30,001-
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40,000 บาทกับ 40,001-50,000 บาท และ (5) รายได 30,001-40,000 บาทกับ 50,001 บาทขึ้นไป 

สวนคูอ่ืนๆ ไมพบความแตกตางแตอยางใด 

 

 สมมติฐานยอยที่ 1.4  ผูบริโภคที่มีการศึกษาตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.30 :  การวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล 

                    มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

 ปจจัยสวนประสมทางการตลาด SS df MS F Sig. 

ดานผลิตภัณฑ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.123 

45.009 

 

4 

395 

 

.281 

.114 

 

2.464 

 

.045* 

                 รวม 46.132 399    

ดานราคา 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.267 

60.916 

 

4 

395 

 

.067 

.154 

 

.434 

 

.784 

                 รวม 61.183 399    

ดานสถานที่ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.728 

71.585 

 

4 

395 

 

.182 

.181 

 

1.004 

 

.405 

                 รวม 72.313 399    

ดานการสงเสริมการตลาด 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.621 

98.308 

 

4 

395 

 

.405 

.249 

 

1.628 

 

.166 

                 รวม 99.929 399    

ภาพรวม 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.549 

35.585 

 

4 

395 

 

.137 

.090 

 

1.522 

 

.195 

                 รวม 36.134 399    
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จากตารางที่ 4.30 พบวา ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชม

ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในภาพรวมไมแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 เมื่อพิจารณา

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดทั้ง 4 ดาน พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจแตกตางกันเฉพาะดาน

ผลิตภัณฑเทาน้ัน สวนดานอ่ืนๆ ผูบริโภคมีความพึงพอใจไมแตกตางกัน 

 

  สมมติฐานยอยที่ 1.5   ผูบริโภคที่มีอาชีพตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.31 : การวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล 

                    มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามอาชีพ 

 

 ปจจัยสวนประสมทางการตลาด SS df MS F Sig. 

ดานผลิตภัณฑ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.171 

44.961 

 

5 

394 

 

.234 

.114 

 

2.053 

 

.071 

                 รวม 46.132 399    

ดานราคา 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.936 

60.248 

 

5 

394 

 

.187 

.153 

 

1.224 

 

.297 

                 รวม 61.184 399    

ดานสถานที่ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

1.755 

70.558 

 

5 

394 

 

.351 

.179 

 

1.960 

 

.084 

                 รวม 72.313 399    

ดานการสงเสริมการตลาด 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

3.295 

96.634 

 

5 

394 

 

.659 

.245 

 

2.687 

 

.021* 

                 รวม 99.929 399    

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.31 (ตอ)  :  การวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการรับชม 

 ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามอาชีพ 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาด SS df MS F Sig. 

ภาพรวม 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.695 

35.438 

 

5 

394 

 

.139 

.090 

 

1.546 

 

.174 

                 รวม 36.133 399    

*p<.05 
 

จากตารางที่ 4.31 พบวา ผูบริโภคที่มีอาชีพตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในภาพรวมไมแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 เมื่อพิจารณาปจจัยสวน

ประสมทางการตลาดทั้ง 4 ดาน พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจแตกตางกันเฉพาะดานการสงเสริม

การตลาดเทาน้ัน สวนดานอ่ืนๆ ผูบริโภคมีความพึงพอใจไมแตกตางกัน 

 

 สมมติฐานยอยที่ 1.6  ผูบริโภคที่มีสถานภาพสมรสตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชม

ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.32 :  การวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอล 

                     มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามสถานภาพสมรส 

 

 ปจจัยสวนประสมทางการตลาด SS df MS F Sig. 

ดานผลิตภัณฑ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.728 

45.405 

 

2 

397 

 

.364 

.114 

 

3.181 

 

.043* 

                 รวม 46.133 399    

ดานราคา 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.016 

61.168 

 

2 

397 

 

.008 

.154 

 

.050 

 

.951 

                 รวม 61.184 399    

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.32 (ตอ) : การวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการรับชม 

 ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงกับขอมูลสวนบุคคล จําแนกตามสถานภาพ 

 สมรส 

 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาด SS df MS F Sig. 

ดานสถานที่ 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.660 

71.652 

 

2 

397 

 

.330 

.180 

 

1.829 

 

.162 

                 รวม 72.312 399    

ดานการสงเสริมการตลาด 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.218 

99.711 

 

2 

397 

 

.109 

.251 

 

.433 

 

.649 

                 รวม 99.929 399    

ภาพรวม 

     ระหวางกลุม 

     ภายในกลุม 

 

.335 

35.798 

 

2 

397 

 

.167 

.090 

 

1.857 

 

.157 

                 รวม 36.133 399    

*p<.05 

 

จากตารางที่ 4.32 พบวา ผูบริโภคที่มีสถานภาพสมรสตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชม

ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงในภาพรวมไมแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ .05 เมื่อพิจารณา

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดทั้ง 4 ดาน พบวา ผูบริโภคมีความพึงพอใจแตกตางกันเฉพาะดาน

ผลิตภัณฑเทาน้ัน สวนดานอ่ืนๆ ผูบริโภคมีความพึงพอใจไมแตกตางกัน 
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4.4 สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 4. 4.1  สรุปผลการวิจัยเชิงปริมาณ 

  4. 4.1.1 ขอมูลสวนบุคคลของผูบริโภค 

   ผูบริโภคที่ รับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงเปนหญิง รอยละ 64.0 

เปนชาย รอยละ 36.0 สวนใหญมีอายุ 21-25 ป รอยละ 27.2 รองลงมามีอายุ 15-20 ป    รอยละ 

23.8 มีรายไดตอเดือน 20,001-30,000 บาท รอยละ 28.5 รองลงมามีรายได 10,000-20,000 บาท 

รอยละ 22.8 มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี รอยละ 33.0 รองลงมามีการศึกษาอนุปริญญา รอยละ 

24.5  มีอาชีพเปนนักเรียนนักศึกษา รอยละ 39.5 รองลงมาเปนพนักงานบริษัท รอยละ 26.0 โดยมี

สถานะเปนโสด รอยละ 56.3 และสมรสแลว รอยละ 41.5 

  4. 4.1.2 พฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

   ผูบริโภคสวนใหญรับชมมัลติมีเดียทาง TV/Home Entertainment  

รอยละ 33.6 รองลงมาชมทางมือมือ/แทบเล็ต รอยละ 26.6 ชมผานแอพพลิเคช่ัน รอยละ 28.3 

รองลงมาชมออนไลน รอยละ 22.2 มีความถี่ในชมภาพยนตรในโรงเดือนละ 1-5 ครั้ง  รอยละ 89.2 

รองลงมาชม 6-10 ครั้ง รอยละ 10.8 สวนความถี่ในการชมมัลติมีเดียดวยอุปกรณเดือนละ 16-20 

ครั้ง รอยละ 31.5 รองลงมาชมมากกวา 20 ครั้ง รอยละ 30.0 โดยผูบริโภคจะชมมัลติมีเดียกับเพ่ือน 

รอยละ 32.2 รองลงมาชมกับคนสนิท/คนรัก รอยละ 30.2  

   วันที่ผูบริโภคชอบชมคือวันเสาร-อาทิตย รอยละ 36.2 รองลงมาชมวันหยุด

นักขันฤกษ รอยละ 34.7 ซึ่งชอบชมในเวลากลางคืน รอยละ 32.6 รองลงมาชมเวลากลางวัน รอยละ 

25.6 มีระยะเวลาในการชมตอครั้งเกิน 2 ช่ัวโมง รอยละ 37.3 รองลงมาชมไมจํากัดเวลา รอยละ 33.5 

เสียคาใชจายในแตครั้งประมาณ 601-800 บาท รอยละ 28.0 รองลงมาเสียคาใชจายมากกวา 1,000 

บาท รอยละ 24.2   

   คุณภาพของอุปกรณดานจอภาพที่ผูบริโภคมีคือ  Full HD 1080i รอยละ 

28.8 รองลงมาเปนแบบ HD 720i รอยละ 26.0 คุณภาพเสียงที่ผูบริโภคมีคือระบบ Stereo รอยละ 

46.5 รองลงมาเปน 5.1 แชแนล รอยละ 31.8 และความเร็วอินเทอรเน็ตที่ใชคือ มือถือ 3G รอยละ 

26.0 รองลงมาใชอินเทอรเน็ตมากกวา 16 Mbps รอยละ 23.2 

  4. 4.1.3 ความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

  ผูบริโภคที่รับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงมีความพึงพอใจใน

ภาพรวมอยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 4.07) และผูบริโภคมีความพึงพอใจในระดับมากทั้งหมด ไดแก 

ดานการสงเสริมการตลาด (คาเฉลี่ย = 4.18) ดานราคา (คาเฉลี่ย = 4.14) ดานผลิตภัณฑ (คาเฉลี่ย = 

4.04) และดานชองทางการจัดจําหนาย (คาเฉลี่ย = 4.01) ตามลําดับ 
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 4.4.1.4 ความเปนไปไดในการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 

  ถามีเว็บไซตเปดใหบริการชมดิจิตอลมัลติมีเดียคุณภาพสูง ผูบริโภคมีความ

ตองการ จํานวน 294 คน คิดเปนรอยละ 73.5 และไมตองการ จํานวน 106 คน คิดเปน    รอยละ 

26.5 และหากมีศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 เปดใหบริการ ผูบริโภคมีความตองการ จํานวน 317 คน คิดเปนรอยละ 79.2 และไมตองการ 

จํานวน 83 คน คิดเปนรอยละ 20.8 

  4.4.1.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

1.  ผูบริโภคที่มีเพศตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความ

บันเทิงในภาพรวมและรายดานไมแตกตางกัน 

2.  ผูบริโภคที่มีอายุตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความ

บันเทิงในภาพรวมและดานผลิตภัณฑแตกตางกัน 

3.  ผูบริโภคที่มีรายไดตอเดือนตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดีย

เพ่ือความบันเทิงในภาพรวมและดานผลิตภัณฑแตกตางกัน 

4.  ผูบริโภคที่มีระดับการศึกษาตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดีย

เพ่ือความบันเทิงในภาพรวมไมแตกตางกัน แตดานผลิตภัณฑผูบริโภคมีความพึงพอใจแตกตางกัน  

5.  ผูบริโภคที่มีอาชีพตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดียเพ่ือความ

บันเทิงในภาพรวมไมแตกตางกัน แตดานการสงเสริมการตลาดผูบริโภคมีความพึงพอใจแตกตางกัน 

6.  ผูบริโภคที่มีสถานภาพสมรสตางกันมีความพึงพอใจตอการรับชมมัลติมีเดีย

เพ่ือความบันเทิงในภาพรวมไมแตกตางกัน แตดานผลิตภัณฑผูบริโภคมีความพึงพอใจแตกตางกัน  

 4.4.2 อภิปรายผล 

  4.4.2.1 พฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

   ผูบริโภคสวนใหญรับชมมัลติมีเดียทาง TV/Home Entertainment  

รองลงมาชมทางมือมือ/แทบเล็ต ชมผานแอพพลิเคช่ัน และชมออนไลน รอยละ 22.2 ทั้งน้ีเพราะ

มัลติมีเดียจัดวาเปนสื่อชนิดหน่ึงที่ไดรับความนิยมใชงานกันอยางแพรหลาย ไมวาจะเปนการนําเสนอ

ผลิตภัณฑและบริการตางๆ ประกอบกับเทคโนโลยีทั้งดานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ไดมีการ

พัฒนาอยางรวดเร็ว การรับชมความบันเทิงตางๆ บนจอภาพไดอยางละเอียดสวยงามมาก ดิจิตอล

มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงไดมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว เพ่ือเพ่ิมคุณภาพและอรรถรสใหผูบริโภค ทั้ง

มาตรฐานความละเอียดภาพที่พัฒนาขึ้นใหมีความคมชัดสูงเปนระบบ Ultra High Definition ขนาด

ภาพ 4k / 8k รวมถึงพัฒนาระบบ สามมิติและ4มิติเพ่ือเพ่ิมความสมจริงมากย่ิงขึ้น และในดานระบบ

เสียงก็ไดมีการพัฒนาระบบ Hi-Res Audio และระบบเสียงรอบทิศทาง Dollby Atmos ที่ใหคุณภาพ
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เสียงคมชัดรอบทิศทางมีความเหมือนอยูในเหตุการณจริง อาทิ เสียงฝนตกจากเดิมที่มีเพียงเสียงรอบ

ทิศทาง แตระบบเสียงดอลบี แอทมอส ทําใหเกิดเสียงที่ตกลงมาจากฟาไดจริง หรือแมกระทั่งฉากที่มี

เฮลิคอปเตอรก็สามารถไดยินเสียงใบพัดและเครื่องกําลังบินอยูเหนือศีรษะไดอยางชัดเจน ซึ่งติณหน

วัช จันทรคลอย (การสื่อสารสวนบุคคล, 1 สิงหาคม 2558) กลาวถึงพฤติกรรมของผูบริโภคในปจจุบัน

วามีความรวดเร็วในการเสพขอมูล โดยจะตัดสินใจวาจะชมหรือไมชมคอนเทนตที่เปนภาพเคลื่อนไหว

ไดในเวลา 8 วินาทีเทาน้ัน เพราะปจจุบันน้ีดิจิตอลทีวีเกิดขึ้นมาหลายชอง อีกทั้งชองทางออนไลน

จํานวนมาก ทําใหมีการแขงขันกันสูง ทําใหพฤติกรรมการรับชมของผูบริโภคปจจุบันมีการ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว เน่ืองจากมีตัวเลือกจํานวนมากหากผูบริโภคพบวาเน้ือหา คอนเทนตไม

นาสนใจ ก็จะเปลี่ยนชองในการรับชมไปชองอ่ืนทันทีภายในเวลา 8 วินาที 

4.4.2.2 พฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

   หอภาพยนตร (องคการมหาชน) ใหบริการสาธารณะใน ๒ ลักษณะ อยาง

หน่ึงคือการใหบริการแกผูสนใจเขามาขอศึกษาคนควาจากภาพยนตรและสิ่งเกี่ยวเน่ืองกับภาพยนตร

ของหอภาพยนตรซึ่งหอภาพยนตรจัดใหบริการทํานองเดียวกับหอสมุดหรือหอจดหมายเหตุและ

ใหบริการทําสําเนาภาพยนตรและสิ่งเกี่ยวเน่ือง โดยผูใชบริการตองปฎิบัติตามระเบียบและเสีย

คาบริการ อีกลักษณะหน่ึงคือการใหบริการแกสาธารณชนเขาชมและรวมกิจกรรมตางๆ ที ่

หอภาพยนตร จัดขึ้น เชนรายการจัดฉายภาพยนตรในโรงภาพยนตรของหอภาพยนตร การแสดง

นิทรรศการ การบรรยาย การอบรม รวมทั้งการเขาชมพิพิธภัณฑภาพยนตรไทยของหอภาพยนตร 

ปจจุบันหอภาพยนตร เก็บรักษาภาพยนตรตาง ๆ ซึ่งจําแนกเปน ภาพยนตรขาวโทรทัศน ประมาณ 

50,000 เรื่อง ภาพยนตรสารคดี ประมาณ 8,000 เรื่องภาพยนตรเรื่องหรือหนังไทยประมาณ 1,500 

เรื่อง และวีดิทัศนประมาณ 100,000 เรื่องสิ่งเกี่ยวเน่ืองกับภาพยนตร ไดแก บทภาพยนตร 200 เรื่อง

รูปน่ิง 23,000 รูป ใบปดหรือโปสเตอร 2,500 เรื่องหนังแผนหรือโชวการด 1,000 เรื่อง หนังสือ 5ม

000 เลม สูจิบัตรภาพยนตร 350 เรื่อง แผนเสียง 700 แผนวัตถุพิพิธภัณฑภาพยนตร 600 ช้ิน (การ

สื่อสารสวนบุคคล, นุชนาถ แสนศิร,ิ 5 สิงหาคม 2558) กลาวถึงหอภาพยนตร (องคการมหาชน) เปน

องคกรที่เนนการใหบริการฟรีแกประชาชนทั่วไปโดยไมไดหวังผลกําไร ถึงแมจะมีจัดฉายภาพยนตรเกา

แตก็เปนภาพยนตรที่เกาคอนขางมาก ไมใชภาพยนตรที่ออกจากโรงภาพยนตรเหมือนที่เรากําลังจะ

เปดฉายจึงไมเปนคูแขงทางการคากับทางเรา โดยสอดคลองกับพฤติกรรมของผูบริโภคที่ยังถวิลหา

กระแสของเกา คลาสสิคที่มีคุณคาในสมัยกอนโดยรวมถึงการชมภาพยนตรเกาที่เปนอมตะในอดีตกาล 

4.4.2.3 พฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

   บริษัทผลิตและแปลงภาพยนตรเปนหนังดิจิตอล (บริษัท จี2ดี จํากัด) กลาว

วา “หนังดิจิตอล” คือการนําเทคโนโลยีสมัยใหมในระบบดิจิตอล มาใชกับ 3 สวนหลักๆ ของ

กระบวนการสรางหนังดังน้ี 1) การถายทําหนัง 2) การจัดจําหนายหนัง และ 3) การฉายหนัง แทนที่
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จะใชฟลมเซลลูลอยดเปนสื่อในการเก็บและฉายหนัง ดังน้ัน “คําวาหนังดิจิตอล” จะตองเกี่ยวของกับ

อยางนอยสองสวน ซึ่งก็คือการจัดจําหนาย และการฉายหนังแบบดิจิตอล สวนการถายทําน้ัน สามารถ

ถายทําดวยระบบเกาได ทั้งหมด หรือบางสวน แมแตในป 2009 ที่ผานมา หนังหลายๆ ถายทําดวย

กลองปกติ ลงบนฟลม 35 มม. ตามปกติ แตนํามาสแกนและแปลงเปนระบบดิจิตอล ซึ่งในปจจุบันมี

ความละเอียดหลักๆ 2 แบบ ไดแก 2K คือความละเอียด 2,048 x 1,080 พิกเซล หรือ 4K ที่ความ

ละเอียด 4,096 x 2,160 พิกเซล อยางไรก็ตาม ในปจจุบัน การถายทําหนังดวยกลองระบบดิจิตอลใช

ตนทุนตํ่าลงกวาแตกอนมาก ซึ่งกลองระบบดิจิตอลเหลาน้ี มีทั้งความละเอียด 2K และ 4K แตกลอง

ดิจิตอลทั่วไปที่ตนทุนตํ่าที่สุด จะถายทําที่ความละเอียดแบบ HD ที่ 1,920 x 1,080 พิกเซล ซึ่ง

เทียบเทากับหนังแผนแบบ Blu-Ray ในปจจุบันการสรางหนัง หรือดูหนังก็เหมือนเรื่องอ่ืนๆ ใน

ชีวิตประจําวันเมื่อตองเกี่ยวเน่ืองกับ “ผูผลิต” และ “ผูบริโภค” ในอนาคต คุณภาพของหนังดิจิตอล

จะตองสูงกวาหนังฟลมในที่สุด ซึ่งความตองการของคนดูหนังทั่วโลก และตนทุนของผูผลิตหนังตาง

เปนปจจัยที่สําคัญย่ิง โรงหนัง AIS 4DX ที่ Paragon Cineplex และดวยความที่เทคโนโลยีที่เดินทาง

ควบคูกับโรงหนังมาตลอดคือทีวี และเครื่องเลนอยาง DVD หรือ Blu-Ray ในบาน ก็เดินหนาไป

เชนเดียวกับโรงหนัง รวมถึงราคาต๋ัวหนังที่เพ่ิมขึ้นทุกป ความตองการดูหนังในโรง อาจจะลดลงเรื่อยๆ 

และเปลี่ยนไปเปนการดูหนังที่บานแทน เพราะแมแตทีวีคุณภาพดีๆ ในปจจุบัน ก็ราคาลดลงมหาศาล

โรงหนังจะตองมีกลยุทธ หรือใชเทคโนโลยีใหมๆ ที่ดึงดูดใหคนไปดูหนัง ไมวาหนังน้ันจะเปนระบบ

ฟลม ดิจิตอล 3 มิติ หรือ 4 มิติก็ตาม 

  4. 4.2.4 ความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง 

 ผูบริโภคมีความพึงพอใจในภาพรวมและรายดานอยูในระดับมาก อภิปรายผลได 

ดังน้ี   

  1.  ดานการสงเสริมการตลาด ผูบริโภคพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก 

โดยพึงพอใจในเรื่องของการโฆษณาผานสื่อ การสงเสริมการขาย และการมีสินคาที่ระลึก ทั้งน้ีเพราะ 

การสงเสริมการตลาดเปนการสื่อสารกับลูกคาเปาหมายใหตระหนักถึงผลิตภัณฑหรือบริการของ

ผลิตภัณฑหรือสินคา รับรูถึงคุณคาของผลิตภัณฑ กระตุนใหเกิดความสนใจ และชักชวนใหเกิด

พฤติกรรมการซื้อในที่สุด (พิษณุ จงสถิตยวัฒนา, 2544)  

 2.  ดานราคา ผูบริโภคพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยพึงพอใจมาก

ที่สุดในเรื่องของความเหมาะสมดานคุณภาพกับราคา และการคิดราคาตามคุณภาพและความยาวของ

มัลติมีเดีย ทั้งน้ีอาจเปนเพราะสภาพเศรษฐกิจที่ซบเซาในปจจุบันทําใหผูบริโภคระมัดระวังการใชจาย

มากขึ้น แตหากอัตราคาบริหารในการรับชมมัลติมีเดียคุมคากับคุณภาพของงาน ผูบริโภคอาจตัดสินใจ

รับชม จากการสัมภาษณติณหนวัช จันทรคลอย (การสื่อสารสวนบุคคล, 1 สิงหาคม 2558) พบวา 

คาใชจายในการผลิตงานแตละช้ินจะอยูในอัตราที่สูงมาก และคุณภาพของงานก็จะขึ้นอยูกับ
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งบประมาณที่มีในแตละโปรเจคทดวย เน่ืองจากเทคโนลียีในการผลิตสมัยใหมมีราคาสูงสอดรับกับการ

มีศูนยฯ ใหเชาอุปกรณในการผลิตภายในโครงการจัดต้ังน้ี เพ่ือลดตนทุนในการผลิตแกผูผลิตรายยอย 

สงผลถึงคุณภาพที่สูงขึ้น 

  ประกอบกับผูผลิตและผูบริโภคดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงเขาถึงเทคโนโลยี

ไดยาก ผูผลิตเองตองใชงบลงทุนที่สูงในการผลิตผลงานตามเทคโนโลยี อีกทั้งความรูใหมๆ ในการผลิต

ดิจิตอลมัลติมีเดีย ผูผลิตอาจจะยังไมเขาถึงเทาที่ควร การมีศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020  ทําใหผูผลิตสามารถเขาถึงเทคโนโลยีและความรู

ใหมๆ ในการผลิตดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงไดงายขึ้น และใชตนทุนในการผลิตที่ตํ่าลง ในสวน

ของผูบริโภคถาตองการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงใหไดคุณภาพจําเปนจะตองมี

เทคโนโลยีและอุปกรณในการรับชมที่ทันสมัย เพ่ือที่จะรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงได

อยางเต็มรูปแบบ โดยที่ผูบริโภคสวนใหญไมมีศักยภาพในการเขาถึงเทคโนโลยีและอุปกรณดังกลาว 

การมีศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 เปน

ชองทางที่ทําใหผูบริโภคไดรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียไดแบบเต็มรูปแบบ 

  3.  ดานผลิตภัณฑ ผูบริโภคพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยพึงพอใจ

มากที่สุดในเรื่องภาพยนตรเกาทําใหมในระบบดิจิตอล เทคโนโลยีการผลิตที่ทันสมัย ระบบภาพและ

เสียงที่ทันสมัย ทั้งน้ีเพราะภาพยนตรเปนสื่อที่เขาถึงคนทุกชนช้ัน เปนสื่อที่ทําหนาที่ถายทอดขอมูล

เน้ือหาความรูสึก ประสบการณไปยังผูรับสาร ดวยลักษณะเฉพาะของภาษา สัญลักษณอันเปน

เอกลักษณของตนเอง ภาพยนตรเลาเรื่องดวยภาพ การลําดับเรื่องราวที่สัมพันธตอเน่ือง หรือบางครั้ง

ขัดแยงกัน ภาษาของภาพยนตร ไมตองการคําแปล ผูชมสามารถยอมรับและเขาใจได ภาษาของสีและ

แสงที่แสดงนัยยะแฝงตางๆ นอกจากน้ี ยังมีเสียงดนตรี ภาษาพูด เสียงธรรมชาติ เพ่ือสงเสริมใหเกิด

ความหมาย และอารมณความรูสึก ภาพยนตรจึงมีลักษณะพิเศษซึ่งสามารถสื่อสารความหมายใหผูชม

สามารถเขาใจไดงาย โดยไมมีอุปสรรคทางดานการอานออกเขียนไดมากนัก และที่สําคัญภาพยนตรมี

บทบาท และอํานาจในการปลูกฝงบมเพาะ หรือความคิดใหปรากฏออกมาในรูปแบบของพฤติกรรม 

อารมณ ความคิด และโลกทัศน ซึ่งไดพัฒนาเปนอุตสาหกรรมทางดานวัฒนธรรมสาหรับมวลชนที่ทา

หนาที่สงตอความคิด และสะทอนสภาพความเปนไปของสังคม วัฒนธรรมของตัวผูผลิตในคราว

เดียวกัน  

มีรายงานการศึกษาของ จําเริญลักษณ ธนะวังนอย (2541) ที่ศึกษาเรื่อง ธุรกิจ

ภาพยนตรไทย: ศึกษาวิเคราะหควรมีการสงเสริมคุณภาพของภาพยนตรไทยโดยใหคณะผูทํางานสราง

ภาพยนตร มีโอกาสศึกษาอบรมวิชาการดานน้ีเพ่ิมเติม และสนับสนุนใหเขารวมทํางานสรางภาพยนตร

กับคณะผูสรางภาพยนตรตางประเทศ สวนรัฐบาลควรพิจารณารับภาพยนตรไทยเปนอุตสาหกรรม

ประเภทหน่ึง สงเสริมใหมีตลาดในตางประเทศ ลดอัตราภาษีอากรและคาธรรมเนียม และควรมีการ
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จัดต้ังหนวยงานสงเสริมภาพยนตรขึ้น เพ่ือควบคุมดูแลและดําเนินการใหอุตสาหกรรมภาพยนตรไทย

เจริญกาวหนาขึ้น 

มีรายงานการศึกษาของ รัตนา จักกะพาก (2546) ที่ศึกษาสภาพการณของ

ภาพยนตรไทยในอนาคต : ศึกษาวิเคราะหจากทีมงานผูสราง ผูชม และนักวิชาการดานภาพยนตร 

เพ่ือศึกษาสภาพการณ สภาพทางเทคนิคการผลิต เน้ือหาหรือบทภาพยนตรและการนําเสนอของ

ภาพยนตรไทยในปจจุบัน และแนวโนมของภาพยนตรไทยในอนาคต พบวา สภาพภาพยนตรไทยใน

ปจจุบันมีการพัฒนาขึ้นกวาในอดีตทางดาน เทคนิคการผลิตเปลี่ยนแปลงดีขึ้น สวนทางดานเน้ือหา

ของภาพยนตรไทยยังคงวนเวียนเปนแบบเดิมๆ โดยมีการนําเสนอในรูปแบบใหมบางแตยังไมมากนัก 

ภาพยนตรไทยมีการแขงขันในประเทศมากขึ้นในลักษณะการเรงผลิต เรงขาย โดยเพ่ิมจํานวน

ภาพยนตรไทยอยางมาก แตคุณภาพดานเน้ือหาและเทคนิคการนําเสนอยังคงเปนแบบ เดิมๆ ผูชมให

ความสนใจไปดูภาพยนตรไทยมากขึ้น ต่ืนตัวที่จะติดตามภาพยนตรไทยมากขึ้น แนวโนมในอนาคต

ของภาพยนตรไทยจะอยูในลักษณะขยายปริมาณแตคุณภาพยังคงคอยเปนคอยไป ทั้งน้ีเพราะขาด

แนวทางในการพัฒนาที่มีทิศทางและนโยบายชัดเจน  

 4. ดานชองทางการจัดจําหนาย ผูบริโภคพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยพึง

พอใจมากในเรื่องของสถานที่ใกลหางสรรพสินคา ความสวยงามของสถานที่และมีสิ่งอํานวยความ

สะดวกตางๆ ครบครัน เน่ืองจากสถานที่หรือชองทางการจัดจําหนายเปนสิ่งอํานวยความสะดวกแก

ผูบริโภคซึ่งเปนความตองการขั้นพ้ืนฐานของมนุษยโดยทั่วไป 

4.4.3  ขอเสนอแนะ 

 4. 4.3.1 ขอเสนอแนะที่ไดจากการศึกษา 

  แนวโนมผูบริโภคมีความตองการเว็บไซตที่ใหบริการชมดิจิตอบมัลติมีเดีย

คุณภาพสูง และหากมีศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 เปดใหบริการ ผูโภคสวนใหญตองการใชบริการเชนกัน ดังน้ัน ผูผลิตตองสรางสรรคงานใหมี

คุณภาพ โดยใชเทคโนโลยีที่ทันสมัยทั้งในดานภาพ เสียง และอินเตอรแอคทีพตางๆ 

 4. 4.3.2 ขอเสนอแนะครั้งตอไป 

  - ควรศึกษาการบริหารจัดการศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 

   - ควรศึกษาแนวโนมของธุรกิจภาพยนตรไทยเมื่อเปด AEC 

ตัวเลขของแบบวิจัยเปนตัวเลขของวันที่ 25 มิถุนายน 2558 



 

บทที ่5 

การกําหนดรูปแบบธุรกิจ 

 

จากการศึกษาขอมูลจากเอกสารงานวิจัย การประมวลขอมูลจากการสัมภาษณผูใหบริการ

อาหารจัดสง และการวิเคราะหแบบสํารวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยางผูใชบริการดิจินอบสามารถ

สรุปเปนแนวทางในการกําหนดรูปแบบและเน้ือหาของ โครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและ

ผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020) ไดดังน้ี 

 

5.1 รูปแบบการจัดต้ังบริษัท  

5.1.1 ช่ือบริษัท  

 “บริษัท ดีเมค  จํากัด” เปนบริษัทที่จัดทําศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) โดยมีการบริการ 4 ประเภทในศูนยดังน้ี 

1. ใหบริการชมภาพยนตรคุณภาพสูงผาน Application และ Website โดยคิด

คาใชจายตามความยาวและคุณภาพของภาพยนตรที่รับชมหรือภาพยนตรที่โหลด 

2. ใหบริการเชาอุปกรณสําหรับถายทําภาพยนตร และจัดสอน จัดอบรมการถายทํา

ภาพยนตร 

3. มีโรงหนังจอคุณภาพสูงใหบริการในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) 

4. ใหบริการเชาพ้ืนที่สําหรับการแสดง Interactive และใหเชาพ้ืนที่สําหรับราน Fast 

food ในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 

(Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

5.1.2 วิสัยทัศน  

เปนบริษัทที่จัดทําศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020)  เปนศูนยฯที่เช่ียวชาญดานการสื่อสารมัลติมีเดีย ทันสมัยที่สุดในประเทศไทย พรอมทั้งนํา

เทคโนโลยีใหมๆ เขามาใหบริการสําหรับผูใชบริการอยางสม่ําเสมอ 
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5.1.3 พันธกิจ  

บริษัทฯ มีการกําหนดพันธกิจเพ่ือตอบสนองความตองการของผูที่เกี่ยวของทั้งหมด ไดแก

ลูกคา คูคา พนักงาน สังคม และผูถือหุน ดังน้ี 

1.  ลูกคา – บริษัทฯ ใหบริการดิจิตอลมัลมีเดียอยางมีคุณภาพ โดยมีภาพยนตรที่มี

คุณภาพดานภาพและเสียงที่ดีที่สามารถตอบสนองความตองการของกลุมเปาหมายของธุรกิจเปน

สําคัญ 

2.  คูคา – บริษัทฯ จะดําเนินธุรกิจรวมกับคูคา ไดแก ผูผลิตภาพยนตร ลูกคาที่มาใช

บริการ ลูกคาที่มาลงโฆษากับทางศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020) เราดวยความซื่อสัตย สุจริต เพ่ือดําเนินธุรกิจรวมกันอยางยั่งยืน 

3.  พนักงาน – บริษัทฯ จะดําเนินการบริหารงานแบบมืออาชีพ โดยใหผลตอบแทน

อยางเปนธรรมกับพนักงานทุกระดับ เพ่ือใหเกิดการทํางานที่มีประสิทธิภาพ 

4.  สังคม – บริษัทฯ จัดฉายภาพยนตรที่เปนประโยชนตอประชาชนและสังคมโดยสวน

ใหญ โดยไมขัดตอกฎหมาย ศีลธรรม และวัฒนธรรม 

5.  ผูถือหุน – บริษัทฯ จะดําเนินการบริหารจัดการอยางโปรงใสและมีธรรมาภิบาล โดย

คํานึงถึงผลประโยชนของผูถือหุน เพ่ือความมั่นคงของบริษัทฯ ในระยะยาว 

6. ทั่วไป – บริษัทฯ จะดําเนินการในสวนของการสรางสรรคผลงานดานการสื่อสาร

มัลติมีเดียใหทันสมัยมากที่สุด 

 

5.2 วัตถุประสงค  

5.2.1 เพ่ือนําเสนอภาพยนตรคุณภาพสูงทั้งทางดานภาพและเสียง เพ่ือใหบริการแกผูรับ

ชมทาง Application และ Website ไดรับชมภาพยนตรที่ดี 

5.2.2 เพ่ือเปนสถานที่สําหรับศึกษาหาขอมูลของผูผลิตภาพยนตรรายใหม และเปนสถานที่

เชาอุปกรณการถายทํา 

5.2.3 เพ่ือเปนสถานที่ชมภาพยนตรดวยจอภาพคุณภาพสูง และไดพักผอนหยอนใจในการ

ชมภาพยนตรในราคาประหยัด 

5.2.4 เพ่ือเปนสถานที่ชมการแสดงแบบ Interactive และเปนสถานที่พบปะสังสรรคกัน

สําหรับคอภาพยนตรในประเทศไทย 

5.2.4 เพ่ือเปนสถานที่สําหรับการสื่อสารมัลติมีเดีย พัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 
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5.3 เปาหมายองคกร  

5.3.1 เปนบริษัทที่จัดทําศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020)  ที่ครบวงจรมากที่สุดในประเทศไทย 

5.3.2 เปนบริษัทที่จัดฉายหนังเกาคุณภาพสูงในระบบดิจิตอล และเปนสถานที่รวบรวม

หนังสั้นทั้งผูผลิตหนังมืออาชีพหรือผูผลิตหนังหนาใหม ในการเปนสถานที่สําหรับจัดฉายหนังสั้นที่รวม

หนังสั้นไวมากที่สุดในประเทศไทย 

5.3.3 เปนบริษัทที่ใหบริการชมภาพยนตรทุกประเภทผาน Application และ Website 

โดยมีผูเขาชมมากที่สุดในประเทศไทย 

5.3.4 เปนบริษัทที่ใหบริการการสื่อสารมัลติมีเดีย พัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 ดวยความเช่ียวชาญ 

 

5.4 กลุมเปาหมาย  

5.4.1 กลุมเปาหมายหลัก คือ ผูบริโภคทั้งผูชายและผูหญิง สวนใหญมีอายุระหวาง 21-25 

ป มีรายไดเฉลี่ยตอคน 20,001-30,000 บาท การศึกษาในระดับปริญญาตรี มีอาชีพเปนนักเรียน

นักศึกษา สถานภาพสมรสเปนโสด 

5.4.2 กลุมเปาหมายรอง คือ ผูบริโภคทั้งผูชายและผูหญิง สวนใหญมีอายุระหวาง 15-20 

ป มีรายได 10,000-20,000 บาท การศึกษาระดับอนุปริญญา มีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน 

สถานภาพสมรสแลว 

 

5.5 รูปแบบการจัดการบริษัท  

โครงสรางองคกร 

บริษัท ดีเมค  จํากัด เปนจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือ

การปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020) มีโครงสรางการทํางานตามหนาที่แบบไมสลับซับซอนเพ่ือใหเกิดความคลองตัวใน

การปฏิบัติงาน ซึ่งเปนรูปแบบที่เหมาะสําหรับองคกรที่เพ่ิงจัดต้ัง โดยแบงพนักงานออกเปน 5 ฝาย คือ 

ฝายบริหารและวางแผนงาน ฝายผลิต  ฝายบัญชีและการเงิน ฝายขายโฆษณา ฝายธุรการทั่วไป ฝาย

สรางสรรค โดยมีโครงสรางการทํางานดังน้ี 
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ภาพที่ 5.1 : โครงสรางการบริหารงานของ บริษัท ดีเมค  จํากัด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การสรรหาและคัดเลือกบุคลากร 

บริษัท ดีเมค  จํากัด กําหนดใหมีการสรรหาและคัดเลือกบุคลากรในตําแหนงตางๆ ตาม

เกณฑดังน้ี 

1.  เปนบุคคลที่มีคุณสมบัติเหมาะสมตามที่ระบุไวในตําแหนงตางๆ ทั้งดานคุณวุฒิ 

วัยวุฒิประสบการณการทํางาน 

2.  เปนบุคคลที่มีความคิดสรางสรรค สําหรับฝายผลิตจะมีความชํานาญในการ 

Application และการจัดทํา  Website มากอน 

3.  เปนบุคคลที่มีใจรักในการทําศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย 

เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020)  มีความขยัน อดทนในการทํางานรวมถึงมีไหวพริบและการตัดสินใจในการแกไข

ปญหาตางๆ ไดดี 

นอกเหนือจากเกณฑการพิจารณาขางตนแลว บริษัท ดีเมค  จํากัด จะมีแบบทดสอบการ

สมัครเขาทํางาน พรอมทั้งสัมภาษณพนักงานโดยตรงจากกรรมการผูจัดการของบริษัทฯ เพ่ือทดสอบ

ฝ่ายผลิต ฝ่ายบญัชี ฝ่ายขาย

 

ฝ่ายการ

 

จดัทาํ Application พนกังานบญัช ี พนกังานขาย พนกังานธุรการ 

จดัทาํ Website 

กรรมการผูจ้ดัการ 

พนกังานขายตัว๋ 

พนกังานเชา่อุปกรณ์ 

พนกังานตดิต่อ

หนงั 

ฝ่าย R&D 

ครเีอทพี 

วจิยัและพฒันา 

Out Source 

SEO&SEM 
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ความรู ความสามารถ และทัศนะคติตางๆ ในการทํางานรวมกับบริษัทฯ เพ่ือที่จะใหไดบุคคลที่มี

ความรู ความสามารถ และมีทัศนะคติที่ดีตอการทํางานดวยน้ีดวย 

การมอบหมายงาน 

ถึงแมวา บริษัท ดีเมค จํากัด จะเปนองคกรที่มีขนาดเล็ก แตยังจําเปนตองมีการมอบหมาย

งานตามตําแหนงหนาที่ เพ่ือใหมีการทํางานอยางเปนระบบตามความสามารถของพนักงานในแตละ

ตําแหนง โดยมีการมอบหมายลักษณะงานดังน้ี 

1.  ฝายบริหารและวางแผนงาน  

-  กรรมการผูจัดการ มีหนาที่ดูแลพนักงานทุกคนในบริษัทฯ วางแผนงานประจําป 

กําหนดหนาที่ตางๆ สําหรับพนักงานในบริษัท กําหนดเงินเดือนพนักงานแตละคน  

2.  ฝายผลิต  

-  ฝายจัดทํา Application จัดทําและพัฒนา Application ใหทันสมัย รวมถึงอัพ

โหลดหนังเรื่องใหมๆ สําหรับลูกคา 

-  ฝายจัดทํา Website มีหนาที่ออกแบบและจัดทําเว็บไซต ดูแลเว็บไซต ปรับปรุง

และอัพเดทขอมูลในเว็บไซต 

3.  ฝายบัญชีและการเงิน  

-  พนักงานบัญชีและการเงิน มีหนาที่ดูแลงบประมาณของบริษัท ทั้งรายรับ และ

รายจาย ทุกประเภทของบริษัท 

4.  ฝายขายโฆษณา  

- พนักงานขาย มีหนาที่เสนอขายโฆษณาใน Application และการขายโฆษณาใน 

Website และขายโฆษณาในโรงภาพยนตร โดยแผนการขายโฆษณาจะมาจากทางฝายบริหารเปนผู

กําหนด 

5.  ฝายการจัดการ  

- พนักงานธุรการ ทําหนาที่ประสานงานตางๆ ทําหนาที่ตางๆ ในบริษัทฯ  

- พนักงานขายต๋ัว ทําหนาที่ขายต๋ัวหนาโรงภาพยนตร  

-  พนักงานใหเชาอุปกรณ ทําหนาที่ใหเชาอุปกรณ จายอุปกรณ และรับคืนอุปกรณ  

- พนักงานติดตอหนัง ทําหนาที่คัดเลือกหนังที่จะมาฉาย ติดตอหนังจากผูผลิตทั้ง

หนังเกาและหนังใหม เพ่ือนํามาฉายในโรงภาพยนตร บน Application และ Website 

การบริหารดานการตลาด 

การวิเคราะหสภาพธุรกิจดวย Porter’s Five Forces Model ในกระบวนการวางแผน

การตลาด มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองศึกษาสภาพของธุรกิจในมุมมองตางๆ วามีสภาวะเปน
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อยางไร เพ่ือใหสามารถวางแผนไดอยางถูกตองเหมาะสม โดยหน่ึงในเครื่องมือที่เปนที่นิยมในการ

วิเคราะหสภาพธุรกิจ คือ The Five Competitive Forces That Shape Strategy 

 

ภาพที่ 5.2 : The Five Competitive Forces That Shape Strategy 

  

 
 

ที่มา :  The Five Competitive Forces That Shape Strategy. (2008). Retrieved form 

http://hbr.org/2008/01/the-five-competitive-forces-that-shape-strategy. 

  

1.  สภาวะการแขงขันภายในธุรกิจ (Rivalry Among Existing Firms) จากการศึกษา

ขอมูลจากแหลงตางๆ ที่เกี่ยวของพบวา ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือ

การปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020) ยังไมมีศูนยฯ ที่ครบวงจรแบบโครงการที่บริษัทฯ เราจะทํา จึงเปนโอกาสอันดีที่

เราจะเปดใหบริการเปนเจาแรกๆ ในประเทศไทย 

2.  อํานาจตอรองของผูซื้อ (Determinant of Buyer Power) จากการศึกษาครั้งน้ี 

กลุมของผูซื้อสามารถแบงไดออกเปน 2 กลุม คือ 1. กลุมผูชมภาพยนตรผาน Application และ 

Website จะไดรับชมภาพยนตรคุณภาพสูงในราคาที่ถูก และผูรับชมภาพยนตรที่โรงภาพยนตรใน
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ศูนยฯดวย 2. ผูผลิตภาพยนตรรายเล็กและรายใหม สามารถมาหาความรูไดที่ศูนยฯ พรอมทั้งเชา

อุปกรณในการถายทําภาพยนตรไดอีกดวย  

3.  อํานาจตอรองของผูสงมอบ (Determinant of Supplier Power) ในสวนของผูสง

มอบหมายถึง กลุมผูสรางภาพยนตรรายใหญ สามารถนําภาพยนตรเกามาแปลงเปนระบบดิจิตอลและ

นํามาฉายในโรงภาพยนตรในศูนยฯ รวมถึงบน Application และ Website สามารถสรางรายได

เพ่ิมขึ้นดวย 

4.  ภัยคุกคามจากผูแขงขันรายใหม (Threat of New Entrants) ในสวนของผูจะเขามา

ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020)  น้ัน สามารถทําไดไม

ยากมากนัก เน่ืองจากใชเงินทุนในการประกอบธุรกิจไมสูงมากนัก แตการเขามาในธุรกิจน้ีเปนเจา

แรกๆ ของบริษัทเราจะทําใหไดเปรียบในเรื่องของภาพยนตรที่เรามีพรอมและมีภาพยนตรใหมอยู

ตลอดเวลา อีทั้งเรายังมีฐานลูกคาเกาที่รับชมภาพยนตรจากเราและเขามาใชบริการใน Application 

และ Website ของเรา ทําใหโอกาสที่คูแขงรายใหมจะเขามาไลตามเราน้ันทําไดคอนขางยาก  

5.  ภัยคุกคามจากสิ่งทดแทน (Threat of Substitute Products or Services) เปนอีก

สวนหน่ึงที่ตองใหความสําคัญในการพิจารณา ความบันเทิงดานอ่ืนที่จะมาแทนการชมภาพยนตร เชน 

คอนเสริ์ตหรือการแสดงอ่ืนๆ แตดวยความไดเปรียบในเรื่องราคาที่ถูกและคุณภาพที่ดี ก็ยังเปนขอ

ไดเปรียบของทางศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) ที่จะ

ใหบริการสูงคาในราคาไมลูกคาสามารถจายได 

 

การวิเคราะห 5 C’s (Marketing Planning Framework) 

วิเคราะหสภาพแวดลอมที่มีผลกระทบตอโครงการ (Context Analysis) 

บริบททางการเมือง (Political) 

บทวิเคราะห  จากสภาวะและสถานการณทางการเมืองของประเทศไทยในปจจุบันยังเกิดความ

สงบโดยการเขามาของคณะรักษาความสงบแหงชาติ ทําใหไมเกิดการชุมนุมในที่

ตางๆ 

ผลบวก สงผลดีตอธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020)  เพราะประชาชนจะออกมาหาความบันเทิงนอก

บาน ดวยการชมภาพยนตร 
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ผลลบ แตเน่ืองดวยการบริหารงานของรัฐบาลชุดคณะรักษาความสงบแหงชาติ ทําให

เศรษฐกิจโดยรวมในประเทศไมดี สงผลใหประชาชนไมออกมาจับจายใชสอย

เทาที่ควร 

บริบททางเศรษฐกิจ (Economic) 

บทวิเคราะห  จากวิกฤตเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นในประเทศไทยและภาวะเศรษฐกิจโลกอยูในชวงถดถอย 

การขยายตัวชะลอลง โดยปญหาวิกฤตหน้ีในกลุมประเทศยูโรสงผลกระทบตอการ

สงออกสินคาชัดเจนขึ้น และสงผลใหการผลิตภาคอุตสาหกรรมที่เนนผลิตเพ่ือการ

สงออกหดตัว การใชจายภายในประเทศลดลง 

ผลบวก เน่ืองดวยประชาชนตองประหยัด การชมภาพยนตรราคาถูกจึงเปนทางเลือกใหกับ

ประชาชนไดอีกชองทางหน่ึง 

ผลลบ เน่ืองจากเศรษฐกิจในชวงการขยายตัวชะลอลง ทําใหกําลังซื้อของประชาชนในการ

จับจายใชสอยลดลงอาจจะสงผลใหรายไดที่ต้ังเปาไวไมตรงไปตามที่ตองการ 

บริบททางสังคม (Social) 

บทวิเคราะห  จากสังคมไทยในปจจุบัน มีเวลานอยและใชสมารทโฟนเปนหลักในชีวิตประจําวัน จึง

สงผลใหธุรกิจที่เกี่ยวกับสมารทโฟนและเว็บไซตเติบโตอยางตอเน่ือง อีกทั้งการชม

ภาพยนตรสั้น ก็เปนอีกชองทางหน่ึงในการหาความบันเทิงโดยใชเวลาไมมากนัก 

ผลบวก ลูกคากลุมผูชมภาพยนตรผาน ใน  Application และ Website จะขยายตัวเพ่ิมขึ้น 

ทําธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) เติบโตไดไมยากนัก 

ผลลบ แมวาสังคมไทยในปจจุบันใชสมารทโฟนเปนหลักในชีวิตประจําวัน แตดวยสภาพวะ

เศรษฐกิจที่ไมดีในปจจุบัน อาจทําใหกลุมลูกคาตองประหยัดในการใชจายเงิน ทําให

ยอดการโหลดหลังลดลงตามไปดวย 

บริบททางเทคโนโลยี (Technology) 

บทวิเคราะห  เทคโนโลยีปจจุบันสงผลดีมากตอธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระ

ดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020) เพราะจะชวยให

ลูกคาสะดวกในเขาถึงภาพยนตรคุณภาพสูงผานทางสมารทโฟน แทปเล็ต ฯลฯ ซึ่ง

จะสงผลดีตอการเติบโตของธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020) ผลบวก เทคโนโลยีปจจุบัน
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อํานวยความสะดวกใหกับลูกคาในการหาเขาถึงภาพยนตรคุณภาพสูง และความ

รวดเร็วในการโหลดเพ่ือชมภาพยนตร 

ผลลบ ลูกคาบางกลุมอาจจะไมถนัดในการใชเทคโนลียีที่ทันสมัย ทําใหแทนที่จะสะดวกมาก

ขึ้น กลับเปนการใชงานที่ยุงยากมากขึ้นก็เปนไปได 

วิเคราะหผูบริโภค (Customer Analysis) 

บทวิเคราะห กลุมเปาหมายหลัก ผูบริโภคทั้งผูชายและผูหญิง สวนใหญมีอายุระหวาง 21-25 ป มี

รายไดเฉลี่ยตอคน 20,001-30,000 บาท การศึกษาในระดับปริญญาตรี มีอาชีพเปน

นักเรียนนักศึกษา สถานภาพสมรสเปนโสด 

ผลบวก ลูกคาที่กลาวมาเปนกลุมเปาหมายหลักๆ ที่บริษัทเราจะนํามาเปนลูกคาหลักทั้งการ

เขามาชมในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) เอง และการใชบริการผาน Application และ 

Website 

ผลลบ ลูกคามีทางเลือกทางอ่ืนในชมภาพยนตรทั้งโรงภาพยนตรโรงใหญตามหอง

สรรพสินคาทั่วไป 

วิเคราะหปจจัยในองคกร (Company Analysis) 

บทวิเคราะห บริษัท ดีเมค จํากัด เปนบริษัทใหมที่เพ่ิงเปดทําธุรกิจเกี่ยวกับอเอง ทําให

ประสบการณในการทํางาน และบุคคลากรไมมีความเช่ียวชาญเทาที่ควร และดวย

ธุรกิจภาพยนตร ยังเปนธุรกิจที่ยุงยากและซับซอนมากในปจจุบันทําใหไมสามารถหา

ขอมูลที่เปนบรรทัดฐานในการประกอบธุรกิจได 

ผลบวก ถาศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020) ประสบความสําเร็จ เทากับวาบริษัท ดีเมค จํากัดและบุคคลากร จะเปน

ผูเช่ียวชาญในธุรกิจดานการทําศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020)  และมีช่ือเสียงในการประกอบธุรกิจ

ดานน้ี 

ผลลบ ถาศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020) ไมประสบความสําเร็จ ทําใหบริษัท ดีเมค จํากัด ประสบสภาวะขาดทุน
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และอาจจะตองปดบริษัทไป อีกทั้งยังทําใหช่ือเสียงในการประกอบธุรกิจดานน้ีไมดี

ไปดวย 

การวิเคราะหคูแขงขัน (Competitive Analysis) 

บทวิเคราะห ตลาดในปจจุบันของกลุมตลาดภาพยนตรน้ันมีหลายราย หลายประเภท แตคูแขงใน

ตลาดทางตรงของเรายังไมมีเน่ืองจากเราเปนเจาแรกที่จัดทําศูนยพัฒนาความบันเทิง

และผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020)  

ผลบวก ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020) เปนเจาแรกทําใหเราไดเปรียบคูแขง เพราะเรามีโอกาสเปนเจาตลาดของ

ขอมูลภาพยนตรที่มีขอมูลมากที่สุด รวมถึงการพัฒนาเว็บไซตและโปรแกรมการใช

งานบนมือถือ จะทําใหคูแขงของเราไมมีโอกาสที่จะตามทันได 

ผลลบ การที่เราเขามาทําธุรกิจดานศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย 

เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) เปนเจาแรก เรายังไมมีขอมูลที่มากพอ และ

แนวทางในการดําเนินธุรกิจยังไมชัดเจน ทําใหโอกาสที่เราจะผิดพลาดในการทํา

ธุรกิจจึงมีโอกาสที่จะเปนไปได และถาเราผิดพลาดในการทําธุรกิจ โอกาสที่คูแขง

หนาใหมจะเขามาในธุรกิจน้ีและแซงหนาบริษัทเราก็มีโอกาสที่จะเปนไปไดเชนกัน 

การวิเคราะหทางดานผูชวยสนับสนุน (Collaborators Analysis) 

บทวิเคราะห ผูชวยสนับสนุน หรือพันธมิตรในการประกอบธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิต

สาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020) ไดแก ผูผลิต

ภาพยนตรรายใหม ผูผลิตภาพยนตรรายเกา นักผลิตภาพยนตรสั้นหนาใหม ทําให

เอ้ือประโยชนกันทั้งสองฝาย 

ผลบวก การมีผูชวยสนับสนุนมาก ทําใหไดเปรียบในการทําธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิง

และผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) และ

มีคาใชจายในการซื้อลิขสิทธ์ิไมมาก 

ผลลบ โอกาสที่คูแขงจะดึงผูชวยสนันสนุนในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020) ไปเปนผูชวยสนับสนุนของคูแขง
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สามารถทําไดไมยาก เน่ืองจากไมติดสัญญากัน และถาคูแขงใหผลตอบแทนที่ดีกวา 

ผูชวยสนันสนุนอาจจะยายไปอยูกับคูแขงได 

การวิเคราะห SWOT 

การวิเคราะห SWOT เปนหน่ึงในเครื่องมือที่ไดรับความนิยมเปนอยางสูง ในการที่จะเขาใจ 

สภาวะทางการตลาดจากปจจัยภายนอกบริษัท และความสามารถในการแขงขันที่มีอยูภายในบริษัทวา

สามารถที่จะตอบสนองความตองการของกลุมลูกคาไดอยางไร 

1.  จุดแข็ง ( Strength) 

-  มีการศึกษาแนวทางการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) อยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะสงผลใหสามารถลดความผิดพลาดจาก

การดําเนินงานไดเปนอยางสูง และมีโอกาสประสบความสําเร็จ 

- มีการนําเสนอรูปแบบและเน้ือหาศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020)  ที่แตกตางอยางชัดเจนทั้งใน Application และ Website จะ

สามารถดึงดูดความสนใจทั้งจากกลุมผูใชบริการดูภาพยนตรและผูที่ตองการลงโฆษณาเขามาใชบริการ

ที่บริษัทของเรา 

- มีความเขาใจถึงใหบริการภายในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) ไดเปนอยางดี จากการสํารวจความคิดเห็นของประชากร ทําให

บริษัทเราเขาถึงกลุมเปาหมายไดชัดเจน 

- การที่บริษัทเราเขามาในธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) เปนเจาแรก ทําใหเราไดเปรียบในเรื่องของการติดตอผูผลิต

ภาพยนตรทั้งภาพยนตรยาวและภาพยนตรสั้น เปนแหลงที่ผูผลิตจะนําทั้งหนังใหมและเกามาเปดฉาย

ใหผูชมไดชมอีกครั้ง รวมถึงการโหลดบน Application และ Website 

- เปนบริษัทขนาดเล็ก จึงทําใหสามารถปรับเปลี่ยนทั้งในสวนขององคกร และ  

รูปแบบเน้ือหาของรายการตามสถานการณทางธุรกิจไดอยางทันทวงที 

2.  จุดออน ( Weakness) 

-  เน่ืองจากเราเปนจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย 

เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020)  อาจทําใหกลุมผูชมภาพยนตร และกลุมผูประกอบการธุรกิจภาพยนตรไมรูจักเรา 
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อาจจะทําใหไมมีความนาเช่ือถือในการนําเงินมาลงโฆษณาบน Application และ Website รวมถึงมา

เขาชมที่โรงภาพยนตรยังนอย 

 -  การเปนเจาแรกในจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020)  ทําใหเราไมมีภาพยนตรในสตอคเยอะมากพอในการจัดใหรับชมบน 

Application และ Website รวมถึงมาเขาชมที่โรงภาพยนตรยังนอย ผูชมอาจจะไมเขามาใชบริการ

ของเราได 

3.  โอกาส ( Opportunity) 

-  เราสามารถตอยอดธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) เชน การเปดสอนการทําภาพยนตร การทําสตูดิโอสําหรับใหเชาถาย

ทําภาพยนตร 

- เราสามารถขยายโรงภาพยนตรเพ่ิมในมอลลตางๆ ที่กําลังเปดขึ้นเยอะมากใน

กรุงเทพฯ เพ่ือเปนทางเลือกสําหรับผูที่ไมไดเดินทางมารับชมที่ศูนย 

- เน่ืองดวยสมารทโฟนและคาบริการเน็ตมีราคาถูก เราสามารถทําตลาด 

Application และ Website ในตลาดตางจังหวัดได 

4.  อุปสรรค ( Threat) 

- ธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020)  สามารถลอกเลียนแบบไดงาย เน่ืองจากโครงสรางในการประกอบธุรกิจไมซับซอนมากนัก 

และใชเงินทุนในการประกอบธุรกิจไมสูงมากนัก 

-  ธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020)  มีสินคาทดแทนหลายรายการ การชมคลิปวีดีโอจากยูทูป การชมคลิปวีดีโอจากเฟสบุคส 

และการชมภาพยนตรจากทางทีวีดิจิตอลหรือรายการอ่ืนๆ 

-  สภาวะทางเศรษฐกิจที่ไมดีในปจจุบันสงผลที่การจับจายใชสอยของประชาชน 

ดังน้ันที่ประชาชนจะยอมเสียเงินเพ่ือจายสําหรับดูภาพยนตรทางโรงภาพยนตรหรือทาง Application 

และ Website จะลดลงตามไปดวย 

การวิเคราะห TOWS Matrix 
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การวิเคราะห TOWS Matrix การวิเคราะหความสัมพันธระหวางจุดแข็งกับโอกาส จุดแข็งกับ

ขอจํากัด จุดออนกับโอกาส และจุดออนกับขอจํากัด ซึ่งผลของการวิเคราะหความสัมพันธในขอมูลแต

ละคูดังกลาว ทําใหเกิดกลยุทธสามารถแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ 

1.  กลยุทธเชิงรุก ( SO Strategy)  

การเขาตลาดเปนเจาแรก และเทคโนโลยีที่ทันสมัย ขอมูลที่มีการอัพเดทตลอดเวลา

ทําใหเรามีฐานลูกคาที่จะเขามาใชบริการศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือ

การปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020) อยางตอเน่ือง และเราจะตองพัฒนาและประชาสัมพันธเว็บไซตอยูตลอดเวลา  

2. กลยุทธเชิงปองกัน ( ST Strategy) 

ภาพยนตรทั้งในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020)  จะตองเปนภาพยนตรที่มีมากที่สุด ทั้งใน Application และ Website จะตองเปน

ภาพยนตรที่มีการอัพเดทตลอดเวลา มีการจัดกิจกรรมอยางตอเน่ืองเพ่ือปองกันการลอกเลียนแบบ

จากคูแขงหนาใหม 

3.  กลยุทธเชิงแกไข ( WO Strategy)  

เราตองหาผูผลิตภาพยนตรรายใหมๆ เขามาเพ่ิมเติม เพ่ือที่จะมีภาพยนตรที่

หลากหลายแนว และตรงกลุมเปาหมายที่เปนวัยรุนไดมากที่สุด 

4.  กลยุทธเชิงรับ ( WT Strategy)  

ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) จะตอง

มีการพัฒนาอยูอยางตอเน่ือง มีการวางแผนการทํางานที่รัดกุมและมีการขยายตลาดภาพยนตรเกา

และภาพยนตรสั้น ใหทันตอเทคโนโลยี รวมถึงโรงภาพยนตรจะตองมีจอภาพยนตรที่ทันสมัยและเหนือ

คูแขง 

การกําหนดกลยุทธทางตลาด 

1.  การแบงสวนทางการตลาด (Market Segmentation) เปนขั้นตอนในการแบงกลุม

ลูกคาที่มีความแตกตางกันออกเปนกลุมๆ โดยทําการจัดกลุมลูกคาที่มีลักษณะและความตองการ

คลายคลึงกันไวในกลุมเดียวกัน โดยอาศัยหลักเกณฑในรูปแบบตางๆ ไดแกดานประชากรศาสตร ดาน

ภูมิศาสตร ดานพฤติกรรมศาสตร ดานจิตวิทยา และดานเทคโนโลยี เปนตน ซึ่งตลาดที่ถูกแบง

ออกเปนกลุมยอยๆ เหลาน้ันเรียกวา สวนตลาด (Market Segment) โดยปกติสามารถอาศัยเกณฑ

ตางๆ ในการเลือกสวนตลาดที่สนใจไดมากกวา 1 เกณฑ ดังน้ันในการวิจัยสามารถเลือกไดวาจะ

ตอบสนองความตองการของลูกคาทุกสวนตลาด หรือเพียงบางสวนก็ได ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 
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ซึ่งในสวนน้ี ทางผูวิจัยเลือกที่จะแบงสวนการตลาดออกเปน 7 สวน โดยพิจารณาจาก เพศกลุมอายุ 

สถานภาพสมรส ระดับการศึกษา ภูมิลําเนาที่อยูอาศัย การประกอบอาชีพ และระดับรายไดเฉลี่ยตอ

เดือน ซึ่งการแบงกลุมอยางละเอียดจะทําใหสามารถเลือกกลุมลูกคาเปาหมายไดอยางถูกตอง ซึ่งจะ

สงผลตอการวางตําแหนงผลิตภัณฑและการกําหนดสวนผสมทางการตลาดในขั้นตอนตอไป 

2.  การกําหนดกลุมเปาหมาย (Target Market) จากการศึกษาขอมูลจากงานวิจัยที่

เกี่ยวของการสัมภาษณผูประกอบธุรกิจภาพยนตร การสํารวจความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง

ผูใชบริการธุรกิจผลิตภาพยนตร และสวนสําคัญอยางย่ิงในการกําหนดตลาดเปาหมาย คือ ความสนใจ

ของผูประกอบธุรกิจผลิตภาพยนตร ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020) จะมีรายไดหลักมาจากการรับ 5 ทางดังน้ี หน่ึงรายไดจากการขายภาพยนตรผานทาง 

Application และ Website สองรายไดจากคาโฆษณาทาง Application และ Website และโรง

ภาพยนตร สามรายไดจากการชมภาพยนตรที่โรงภาพยนตร สี่รายไดจากการใหเชาอุปกรณ และ

สุดทายรายไดจากการใหเชาสถานที่ในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือ

การปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020)  

3.  การกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑ (Market Positioning) ศูนยพัฒนาความบันเทิงและ

ผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment 

& Content Production Center for 2020) เปนธุรกิจประเภทภาพยนตรซึ่งเปนผลิตภัณฑที่

สามารถจับตองไดสามารถนําจํานวนยอดการดาวนโหลดและการเขาชมภาพยนตรที่โรงภาพยนตรมา

เปนตัวช้ีวัดความนิยมของศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020) ไดซึ่งถายอดการดาวนโหลดและการเขาชมภาพยนตรที่โรงภาพยนตรมีสูงมากขึ้น คา

โฆษณาก็จะแพงขึ้นไปดวย น่ันก็หมายความวาผลกําไรจะเขาบริษัทมากขึ้นตามไปดวย โดยที่บริษัทเรา

จะกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑไวที่อันดับตนๆ ของธุรกิจประเภทภาพยนตรเพราะเราเขาตลาดเปนเจา

แรกๆ จะสรางความแตกตางดานผลิตภัณฑ (Product Differentiation)  

กรอบแนวทางในการบริหารโครงการ (Frame Work) 

รูปแบบการประกอบธุรกิจและทําเลที่ต้ังบริษัท 

บริษัท ดีเมค จํากัด จัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020)  โดยตราบริษัทดังน้ี 
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ภาพที่ 5.3 : ตราบริษัท ดีเมค จํากัด 

 

DMEC 
ºÃÔÉÑ· ṌàÁ¤ í̈Ò¡Ñ´ 
Dmec Co., Ltd. 

 
ตําแหนงที่ต้ังของบริษัท ดีเมค จํากัด บริษัทจะทําการเชาตึกยานสยามสแควร เน่ืองจากอยู

กลางใจเมืองเปนแหลงรวมของวัยรุนยุคใหม แมคาเชาแพงมากนักแตก็คุมในการลงทุน สภาพแวดลอม

ในการทํางานดี การเดินทางก็ยังสะดวกในการเดินทางมาติดตอจากยาม เน่ืองจากเปนยานธุรกิจที่ต้ัง

ของลูกคาหลักที่จะมาชมภาพยนตรที่ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 

2020) 

 

ภาพที่ 5.4 : ตึกเชายานสยามสแควร 

 

 
 

สิ่งที่บริษัทเราจัดทําในการประกอบธุรกิจ 

• ช้ัน 4 ทีมงานจัดทํา Application และ Website สําหรับดาวนโหลดหรือชม

ภาพยนตรผานทาง Application และ Website และเปนออฟฟสสําหรับทํางานของพนักงาน และ

ทีมแปลงภาพยนตรเปนดิจิตอล 
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• ช้ัน 3 ประกอบศูนยเชาอุปกรณในการถายทําภาพยนตร มีหองสําหรับทํา 

Workshop และการจัดสอนในอนาคต 

• ช้ัน 2 โรงภาพยนตรขนาด 50 ที่น่ัง มีจอภาพยนตรคุณภาพสูงใหบริการแกผูชม

ทั่วไป 

• ช้ัน 1 สถานที่เชาสําหรับรานกาแฟ และผูประกอบการที่จะนํา Interactive มา

แสดงภายในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 

(Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

 

ภาพที่ 5.5 :  ช้ันที่ 4 เปนออฟฟศสําหรับจัดทํา Application และ Website และสําหรับทํางาน 

 ของพนักงานแปลงไฟลดิจิตอล และฝายสรางสรรค 
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ภาพที่ 5.6 : ช้ันที่ 3 เปนสวนใหบริการเชากลองและอุปกรณสําหรับถายทําภาพยนตร 

 

 
 

ภาพที่ 5.7 : ช้ันที่ 2 เปนสวนใหบริการฉายภาพยนตร 
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ภาพที่ 5.8 : ช้ันที่ 1 เปนสวนใหบริการรานกาแฟ 

 

 
 

ภาพที่ 5.9 : ช้ันที่ 1 เปนสวนใหบริการพ้ืนที่เชาสําหรับจัดแสดง Interactive 
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สิ่งที่ลูกคาจะไดรับขอมูลจากบริษัทเรา 

ช้ัน 4 ศูนยบริการ Application และ Website 

• สามารถจายเงินเพ่ือโหลดหนังคุณภาพสูงมาดูได 

• สามารถดูหนังฟรีบน Application และ Website โดยเปนหนังคุณภาพธรรมดา 

• สามารถอัพโหลดหนังสั้นของตัวเองเพ่ือใหคนอ่ืนไดชมได 

ช้ัน 3 ศูนยบริการเชาอุปกรณสําหรับถายทําภาพยนตร 

• ใหบริการเชาอุปกรณสําหรับถายทําภาพยนตร 

• สามารถเขารวม Workshop ตางๆ ของศูนยได 

ช้ัน 2 ศูนยบริการโรงภาพยนตรที่ฉายดวยจอคุณภาพสูง 

• สามารถจายเงินในราคาถูกเพ่ือชมภาพยนตรคุณภาพสูงได 

ช้ัน 1 ศูนยบริการเชาสถานที ่

• สามารถใชบริการรานกาแฟภายในศูนยได 

• สามารถเขาชมงาน Interactive ของผูมาเชาสถานที่ภาพในศูนยฯ เพ่ือจัดแสดงได 

รายไดของธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยน

สูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

โดยรายไดจะแยกประเภทดังน้ี  

• รายไดจากการขายภาพยนตรผาน Application และ Website 

• รายไดจากการวิจัยและพัฒนา 

• รายไดจากการผลิตคอนเทนต 

• รายไดจากการรับลงโฆษณา Application และ Website และในโรงภาพยนตร 

• รายไดจากการใหเชาอุปกรณถายทําภาพยนตร 

• รายไดจากการใหเชาพ้ืนที่ช้ัน 1 ของศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020)  เพ่ือเปดเปนรานกาแฟ และแสดงงานตางๆ 

ขั้นตอนในการทํางาน/ระยะเวลา/สวนประกอบที่เกี่ยวของเมื่อลงมือวางแผนจริง 

ชวงเดือนที่ 1 

• จัดต้ังบริษัท และเปดออฟฟศใหม 

• รับพนักงานในตําแหนงตางๆ  

• วางโครงสรางการทํางาน และแผนการทํางาน 

• จัดทํา Application และ Website  
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• รวบรวมภาพยนตรที่จะนํามาขึ้น Application และ Website 

ชวงเดือนที่ 2  

• สั่งซื้ออุปกรณสําหรับใหเชาถายภาพยนตร 

• สั่งซื้อจอภาพยนตรและเกาอ้ีสําหรับน่ังชมภาพยนตร 

• สั่งซื้ออุปกรณจําเปนอ่ืนๆ ภายในศูนยฯ 

ชวงเดือนที่ 3  

• ติดตอผูผลิตภาพยนตรเพ่ือนําภาพยนตรมาฉายในศูนยและลง Application และ 

Website 

• เริ่มประชาสัมพันธศูนยใหเปนที่รูจักของสื่อ 

ชวงเดือนที่ 4  

• เปดตัว Application และ Website 

• เปดตัวโรงภาพยนตร และเปดตัวศูนย 

ชวงเดือนที่ 5  

• วางแผนการทํางานสําหรับการจัดฉายภาพยนตรในรอบ 4 เดือนตอไป  

โอกาศเติบโตของธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020)  

ธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) จะเปนแหลงสําหรับให

ความบันเทิงโดยการชมภาพยนตรในอนาคตของกลุมเปาหมาย เน่ืองจากสังคมไทยปจจุบันไมมีเวลา

มากในการเขาชมภาพยนตรในโรงภาพยนตรใหญ การดูภาพยนตรผาน Application และ Website 

หรือมาชมที่โรงภาพยนตรที่ศูนยฯ เอง จึงเปนทางเลือกใหมสําหรับคนที่รุนที่ไมมีเวลามากนัก ศูนย

พัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) จึงมีโอกาสเติบโตไดไม

ยากนัก 
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บทที ่6 

งบการเงิน 

 

6.1 สมมติฐานในการลงทุนเบื้องตน  

สินทรัพยถาวร 

- คาอุปกรณถายทําภาพยนตร 500,000 บาท 

- คาเครื่องใชสํานักงาน 200,000 บาท 

 

6.2 ที่มาของเงินทุน  

เงินลงทุนทั้งหมด 20 ,000,000 บาท 

เงินทุนจากหุน 10 ,000,000 บาท 

จํานวนหุน (หุน) 20 0,000 หุน 

หุนละ (บาท/หุน) 50 บาท  

เงินกูยืมธนาคาร 10 ,000,000 บาท 

อัตราดอกเบ้ีย MLR 6.5% ตอป 
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6.3 แหลงที่มาของรายได  

รายไดตางๆ ของบริษัท 

 

ตารางที่ 6.1 : รายไดตางๆ ของบริษัท 

 

รายละเอียด ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

ชั้น 4           

คาโฆษณาใน Application 864,000 950,400 1,045,440 1,533,312 1,686,643 

คาโฆษณาใน Website 864,000 950,400 1,045,440 1,533,312 1,686,643 

คาโหลดหนังผาน Application 1,440,000 1,584,000 1,742,400 2,555,520 2,811,072 

คาแปลงภาพยนตรเปนดิจิตอล 2,880,000 3,168,000 3,484,800 5,111,040 5,622,144 

คาวิจัยและพัฒนามัลติมีเดีย 600,000 660,000 726,000 1,064,800 1,171,280 

คาผลิตคอนเทนตมัลติมีเดีย 600,000 660,000 726,000 1,064,800 1,171,280 

ชั้น 3           

คาเชาอุปกรณถายทําภาพยนตร 720,000 792,000 871,200 1,277,760 1,405,536 

ชั้น 2           

คาโฆษณาในโรงภาพยนตร 1,440,000 1,584,000 1,742,400 2,555,520 2,811,072 

คาขายตั๋วภาพยนตร 2,160,000 2,376,000 2,613,600 3,833,280 4,216,608 

ชั้น 1           

รายไดคาเชาศูนฯ ชั้น 1 360,000 396,000 435,600 638,880 702,768 

            

รวมรายไดทั้งหมด 11,928,000 13,120,800 14,432,880 21,168,224 23,285,046 
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6.4 ทุนและเงินกูยืม  

จํานวนหุน (หุน)      2 00,000 

หุนละ (บาท/หุน)  50 

รวมเปนเงิน 10,000,000 

 

ตารางที่ 6.2 : ทุนและเงินกูยืม 

         ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

เงินทุน             -     20,000,000   20,000,000   20,000,000   20,000,000   20,000,000  

เงินเพ่ิมทุน  20,000,000              -                -                -                -                -    

สวนของทุน  20,000,000   20,000,000   20,000,000   20,000,000   20,000,000   20,000,000  

 

  ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

เงินกูยืมธนาคารยกมา  10,000,000   10,000,000    8,000,000    6,000,000    4,000,000    2,000,000  

ชําระคืนเงินตน             -      2,000,000    2,000,000    2,000,000    2,000,000    2,000,000  

กูเพ่ิมเติม             -                -                -                -                -                -    

ยอดเงินตนคางชําระ  10,000,000    8,000,000    6,000,000    4,000,000    2,000,000              -    

 

ดอกเบ้ียจาย 
      

  ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

อัตราดอกเบี้ย MLR   6.50% 6.50% 6.50% 6.50% 6.50% 

ดอกเบี้ยจาย       585,000      455,000      325,000      195,000        65,000  
 

 

  

  



133 

6.5 เงินลงทุนปแรก  

 

ตารางที่ 6.3 : เงินลงทุนปแรก 

 

สินทรัพยถาวร   

  คาเครื่องใชสํานักงาน                      300,000  

  คาอุปกรณเชาสําหรับถายภาพยนตร                    1,000,000  

  คาอุปกรณสําหรับแปลงไฟลภาพยนตรเปนดิจิตอล                    1,500,000  

  คาอุปกรณสําหรับโรงภาพยนตร                    4,000,000  

  รวมสินทรัพยถาวร                    6,800,000  

คาใชจายในการดําเนินงาน   

  คาเชาออฟฟศและคาดําเนินการ                    3,480,000  

  คาจางเงินเดือนและสวัสดิการ                    2,984,000  

  คาสื่อสารทางการตลาดและคาสวนแบง                    4,200,000  

  คาใชจายท่ัวๆ ไป                      252,000  

  รวมคาใชจายระหวางการดําเนินงาน                  10,916,000  

คาใชจายการผลิต Application และ Website   

  คาใชจายการผลิต Application และ Website                      200,000  

  รวมคาใชจายระหวางการดําเนินงาน                      200,000  

  รวมเงินลงทุน                  17,916,000  
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6.6 คาใชจายในการดําเนินงาน 
 

ตารางที่ 6.4 : คาใชจายในการดําเนินงาน  
 

รายการ คาใชจายตอเดือน % การปรับเพ่ิม ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

คาเชาออฟฟศและคาดําเนินการ               

คาเชาตึกเพื่อทําศูนฯ               270,000  เพิ่ม 5% ทุกป    3,240,000     3,402,000     3,572,100     3,750,705     3,938,240  

คาอุปกรณสํานักงาน                 20,000  เพิ่ม 10% ทุกป      240,000       264,000       290,400       319,440       351,384  

รวมคาเชาออฟฟศและคาดําเนินการ       3,480,000    3,666,000    3,862,500    4,070,145    4,289,624  

คาจางเงินเดือนและสวัสดิการ               

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายบริหาร                 60,000  เพิ่ม 10% ทุกป      720,000       792,000       871,200       958,320     1,054,152  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายผลิตแอปฯ                 20,000  เพิ่ม 5% ทุกป      240,000       252,000       264,600       277,830       291,722  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายผลิตเว็บไซต                 20,000  เพิ่ม 5% ทุกป      240,000       252,000       264,600       277,830       291,722  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายขายโฆษณา                 30,000  เพิ่ม 5% ทุกป      360,000       378,000       396,900       416,745       437,582  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายครีเอทีฟ                 20,000  เพิ่ม 5% ทุกป        96,000       100,800       105,840       111,132       116,689  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายวิจัยและพัฒนา                 18,000  เพิ่ม 5% ทุกป        96,000       100,800       105,840       111,132       116,689  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายธุรการ                 15,000  เพิ่ม 5% ทุกป        96,000       100,800       105,840       111,132       116,689  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายบัญช ี                 15,000  เพิ่ม 5% ทุกป        96,000       100,800       105,840       111,132       116,689  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายขายตั๋ว                 12,000  เพิ่ม 5% ทุกป        96,000       100,800       105,840       111,132       116,689  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายเชาอุปกรณ                 12,000  เพิ่ม 5% ทุกป        96,000       100,800       105,840       111,132       116,689  

คาจางเงินเดือนพนักงานฝายติดตอหนัง                 12,000  เพิ่ม 5% ทุกป      96,000        100,800        105,840        111,132        116,689  

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 6.4 (ตอ) : คาใชจายในการดําเนินงาน  
 

คาจางเงินเดือนแมบาน                 10,000  เพิ่ม 5% ทุกป       120,000        126,000        132,300         138,915        145,861  

คาสวัสดิการพนักงาน                 20,000  เพิ่ม 5% ทุกป       240,000        252,000        264,600         277,830        291,722  

คาโบนัสประจําป 2 เดือน               244,000  ปละ 2 เดือน       392,000        417,600        445,080         474,594        506,310  

รวมคาจางเงินเดือนและสวัสดิการ       2,984,000    3,175,200     3,380,160     3,599,988     3,835,889  

คาสื่อสารทางการตลาดและคาสวนแบง               

คาสื่อสารทางการตลาด SEO & SEM               200,000  เพิ่ม 10% ทุก 2 ป    2,400,000     2,400,000      2,640,000      2,640,000      2,904,000  

คาสวนแบงฉายภาพยนตรและดาวนโหลด               150,000  เพิ่ม 5% ทุกป    1,800,000     1,890,000      1,984,500      2,083,725      2,187,911  

รวมคาสื่อสารการตลาดและคาวิจัยฯ       4,200,000    4,290,000     4,624,500     4,723,725     5,091,911  

คาใชจายทั่วๆ ไป               

คาสาธารณูปโภค                 16,000  เพิ่ม 5% ทุกป       192,000        201,600        211,680         222,264        233,377  

คาใชจายทั่วๆ ไป                  5,000  เพิ่ม 10% ทุกป        60,000         66,000          72,600          79,860          87,846  

รวมคาใชจายทั่วๆ ไป          252,000       267,600        284,280        302,124       321,223  

คาเสื่อมราคาอุปกรณและเคริ่องใชฯ               

คาเคร่ืองใชสํานักงาน คิดอัตราเสนตรง คิดอัตราเสนตรง       200,000        200,000        200,000         200,000        200,000  

คาอุปกรณเชาสําหรับถายภาพยนตร คิดอัตราเสนตรง คิดอัตราเสนตรง       800,000        800,000        800,000         800,000        800,000  

คาอุปกรณสําหรับโรงภาพยนตร คิดอัตราเสนตรง คิดอัตราเสนตรง       300,000        300,000        300,000         300,000        300,000  

เคร่ืองใชสํานักงาน  คิดอัตราเสนตรง คิดอัตราเสนตรง        60,000         60,000          60,000          60,000          60,000  

รวมคาเสื่อมราคาอุปกรณและเครื่องใชฯ     1,360,000    1,360,000     1,360,000     1,360,000     1,360,000  

รวมคาใชจายทั้งหมด      12,276,000   12,758,800   13,511,440   14,055,982   14,898,648  
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6.8 คาใชจายในการผลิต Application และ Website 

 

ตารางที่ 6.5 : คาใชจายในการผลิต Application และ Website (คาใชจายเพ่ิมขึ้น 5% ทุกป) 

 

รายการ ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

คาจัดทํา Application 100,000 105,000 110,250 115,763 121,551 

คาจัดทํา Website 100,000 105,000 110,250 115,763 121,551 

รวมเงินลงทุนเบื้องตน 200,000 210,000 220,500 231,525 243,101 

 

6.9 คิดคาเสื่อมราคา 

 

ตารางที่ 6.6 : คิดคาเสื่อมราคา 

 

คิดคาเสื่อมราคาแบบเสนตรง (ปที่0) 
    

รายการ  มูลคา อายุการใชงาน มูลคาซาก คาเสื่อมราคา หมายเหตุ 

     (ป)   (ตอป)   

คาอุปกรณถายทําหนัง 1,000,000 5 - 200,000 - 

คาอุปกรณสําหรับโรงภาพยนตร 4,000,000 5 - 800,000 - 

คาอุปกรณแปลงไฟลฯ 1,500,000 5 - 300,000 - 

เครื่องใชสํานักงาน 300,000 5 - 60,000 - 

รวม 6,800,000  - 1,360,000 - 

คิดคาเสื่อมราคาแบบเสนตรง  
   

 

รายการ คาเสื่อม

ราคา(ป1) 

คาเสื่อม

ราคา(ป2) 

คาเสื่อม

ราคา(ป3) 

คาเสื่อม

ราคา(ป4) 

คาเสื่อม

ราคา(ป5) 

คาอุปกรณถายทําหนัง 200,000 200,000 200,000 200,000 200,000 

คาอุปกรณสําหรับโรงภาพยนตร 800,000 800,000 800,000 800,000 800,000 

คาอุปกรณแปลงไฟลฯ 300,000 300,000 300,000 300,000 300,000 

เครื่องใชสํานักงาน 60,000 60,000 60,000 60,000 60,000 

รวมคาเสื่อมราคาตอป 1,360,000 1,360,000 1,360,000 1,360,000 1,360,000 
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6.10 งบดุล 
 

ตารางที่ 6.7 : งบดุล 
 

รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

สินทรัพย 
 

            

  สินทรัพยหมุนเวียน           

    เงินสด       14,718,900        14,818,800        15,393,958        20,385,960        26,352,768  

  รวมสินทรัพยหมุนเวียน       14,718,900        14,818,800        15,393,958        20,385,960        26,352,768  

  สินทรัพยถาวร           

  
  

เงินลงทุนในสินทรัพยถาวร         6,800,000          5,440,000          4,080,000          2,720,000          1,360,000  

  
  

หักคาเสื่อมราคา         1,360,000          1,360,000          1,360,000          1,360,000          1,360,000  

    สินทรัพยถาวรสุทธ ิ         5,440,000          4,080,000          2,720,000          1,360,000                    -    

  รวมสินทรัพยถาวร         5,440,000          4,080,000          2,720,000          1,360,000                    -    

รวมสินทรัพย        20,158,900        18,898,800       18,113,958       21,745,960       26,352,768  

หน้ีสินและทุน             

  หน้ีสินระยะยาว           

    เงินกูธนาคาร       10,000,000          8,000,000          6,000,000          4,000,000          2,000,000  

รวมหน้ีสิน           10,000,000          8,000,000          6,000,000          4,000,000          2,000,000  

  สวนของผูถือหุน           

  
 

ทุนของบริษัท       10,000,000        10,000,000        10,000,000        10,000,000        10,000,000  

  กําไร(ขาดทุน)สะสม           

  
 

กําไร(ขาดทุน)สะสมยกมา                   -    158,900  898,800  2,113,958  7,745,960  

  
 

กําไร(ขาดทุน)สะสมงวดปจจุบัน 158,900  739,900  1,215,158  5,632,002  6,606,808  

  
 

กําไร(ขาดทุน)สะสมยกไป 158,900  898,800  2,113,958  7,745,960  14,352,768  

  รวมสวนของผูถือหุน       10,158,900        10,898,800        12,113,958        17,745,960        24,352,768  

 รวมหน้ีสินและสวนของผูถือหุน       20,158,900        18,898,800       18,113,958       21,745,960       26,352,768  
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6.11 งบกระแสเงินสด 

 

ตารางที่ 6.8 : งบกระแสเงินสด 

 

รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

กระแสเงินสดจากการดําเนินงาน           

  กําไรสุทธิ 158,900 739,900 1,215,158 5,632,002  6,606,808  

  คาเสื่อมราคา 1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  

  รวมกระแสเงินสดจากการดําเนินงาน 1,518,900 2,099,900 2,575,158  6,992,002  7,966,808  

กระแสเงินสดจากการลงทุน           

  เพ่ิมลดในสินทรัพยถาวร -6,800,000 0  0  0  0  

  รวมกระแสเงินสดจากการลงทุน -6,800,000 0  0  0  0  

กระแสเงินสดจากการจัดหาเงินทุน           

  เพ่ิมลดในเงินกูธนาคาร 10,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

  เพ่ิมลดในเงินทุน 10,000,000  0  0  0  0  

  รวมกระแสเงินสดจากการจัดหาเงินทุน 20,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

  กระแสเงินสดสุทธิประจํางวด 14,718,900  99,900 575,158 4,992,002  5,966,808  

  กระแสเงินสดตนงวด 0  14,718,900  14,818,800  15,393,958  20,385,960  

  กระแสเงินสวดยกไป 14,718,900  14,818,800  15,393,958  20,385,960  26,352,768  
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6.12 งบกําไรขาดทุน 
 

ตารางที่ 6.10 : งบกําไรขาดทุน 
 

งบกําไรขาดทุน 

กระแสเงินสดจาย             

CAPEX ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

  คาเคร่ืองใชสํานักงาน -300,000           

  คาอุปกรณเชาสําหรับถายภาพยนตร -1,000,000           

  คาอุปกรณสําหรับแปลงไฟลภาพยนตรเปนดิจิตอล -1,500,000           

  คาอุปกรณสําหรับโรงภาพยนตร -4,000,000           

รวม CAPEX -6,800,000           

รายได             

  คาโฆษณาใน Application   864,000  950,400  1,045,440  1,533,312  1,686,643  

  คาโฆษณาใน Website   864,000  950,400  1,045,440  1,533,312  1,686,643  

  คาโหลดหนังผาน Application   1,440,000  1,584,000  1,742,400  2,555,520  2,811,072  

  คาแปลงภาพยนตรเปนดิจิตอล   2,880,000  3,168,000  3,484,800  5,111,040  5,622,144  

  คาวิจัยและพัฒนามัลติมีเดีย   600,000  660,000  726,000  1,064,800  1,171,280  

  คาผลิตคอนเทนตมัลติมีเดีย   600,000  660,000  726,000  1,064,800  1,171,280  

  คาเชาอุปกรณถายทําภาพยนตร   720,000  792,000  871,200  1,277,760  1,405,536  

  คาโฆษณาในโรงภาพยนตร   1,440,000  1,584,000  1,742,400  2,555,520  2,811,072  

  คาขายต๋ัวภาพยนตร   2,160,000  2,376,000  2,613,600  3,833,280  4,216,608  

  รายไดคาเชาศูนฯ ชั้น 1   360,000  396,000  435,600  638,880  702,768  

  รวมรายได   11,928,000  13,120,800  14,432,880  21,168,224  23,285,046  

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 6.9  (ตอ) : งบกําไรขาดทุน 

 
คาใชจายระหวางการดําเนินงาน             

  คาเชาออฟฟศและคาดําเนินการ   3,480,000  3,666,000  3,862,500  4,070,145  4,289,624  

  คาจางเงินเดือนและสวัสดิการ   2,984,000  3,175,200  3,380,160  3,599,988  3,835,889  

  คาสื่อสารทางการตลาดและคาสวนแบง   4,200,000  4,290,000  4,624,500  4,723,725  5,091,911  

  คาใชจายท่ัวๆ ไป   252,000  267,600  284,280  302,124  321,223  

  คาจัดทํา Application & Website   200,000  210,000  220,500  231,525  243,101  

                

  รวมคาใชจาย   11,116,000  11,608,800  12,371,940  12,927,507  13,781,749  

กําไร(ขาดทุน)กอนหักดอกเบี้ยและภาษี (EBIT)   812,000  1,512,000  2,060,940  8,240,717  9,503,297  

  ดอกเบี้ยจาย   585,000  455,000  325,000  195,000  65,000  

กําไร(ขาดทุน)กอนหักภาษี (EBT)   227,000  1,057,000  1,735,940  8,045,717  9,438,297  

  ภาษีเงินได (30%)   68,100  317,100  520,782  2,413,715  2,831,489  

กําไรสุทธ ิ   158,900  739,900  1,215,158  5,632,002  6,606,808  

  บวกคาเสื่อมราคา   1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  

  เงินกูระยะยาว 10,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

  กระแสเงินสดรวม 10,000,000  (481,100) 99,900  575,158  4,992,002  5,966,808  

  กระแสเงินสดสุทธ ิ 3,200,000  (481,100) 99,900  575,158  4,992,002  5,966,808  

  ยอดกระแสเงินสดยกมา   3,200,000  2,718,900  2,818,800  3,393,958  8,385,960  

  ยอดกระแสเงินสดยกไป 3,200,000  2,718,900  2,818,800  3,393,958  8,385,960  14,352,768  
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6.13 สรุปผลตอบแทนทางการเงิน 

 

ตารางที่ 6.10 : สรุปผลตอบแทนทางการเงิน (Most Likely Case) 

 

Net Operating Cashflow(Free Cashflow) -6,800,000 4,103,900  4,554,900  4,900,158  9,187,002  10,031,808  

PV (Discount Rate 6.5%) -6,800,000 3,853,427  4,015,870  4,056,591  7,141,269  7,322,024  

PV (Discount Rate 10%) -6,800,000 3,730,818  3,764,380  3,681,561  6,274,846  6,228,963  

PV (Discount Rate 12%) -6,800,000 3,664,196  3,631,138  3,487,836  5,838,506  5,692,317  

Discount Rate 6.50% 10.00% 12.00%       

NPV 19,589,182  16,880,569  15,513,994        

IRR on Project (%) (in 6 years) 69.94% payback period                1.49  years     
 



 

บทที ่7 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 

 

7.1 บทสรุปการวิจัย 

ในปจจุบันดิจิตอลมัลติมีเดียไดรับความนิยมและมีแนวโนมเพ่ิมสูงขึ้นเน่ืองจากเทคโนโลยีที่

พัฒนาอยางรวดเร็ว สงผลถึงพฤติกรรมผูบริโภคใหสามารถเขาถึงคอนเทนทไดงายขึ้น หากแตปจจุบัน

ยังขาดชองทางในการรวบรวมและสนับสนุนความบันเทิงและสาระผลิตดิจิตอลมัลติมีเดียไดอยางเปน

ระบบระเบียบ กลาวคือยังไมสามารถตอบสนองความตองการของกลุมเปาหมายถึงครบถวนนัก จึง

เปนโอกาศของโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center 

for 2020) เพ่ือพัฒนาและเผยแพรดิจิตอลมัลติมีเดียใหสอดคลองกับเทคโนโลยีและพฤติกรรมที่กําลัง

เปลี่ยนในไปอนาคต  

การวิจัยเชิงคุณภาพ และการวิจัยเชิงปริมาณ กลุมผูเกี่ยวของในการผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการสัมภาษณจะใชวิธีการสัมภาษณทางโทรศัพท ทั้งน้ีผูวิจัยได

ทําการกําหนดหัวขอในการสัมภาษณไวลวงหนาเพ่ือใหตรงตามวัตถุประสงคในการศึกษาครั้งน้ี ซึ่ง

ลักษณะของการสัมภาษณจะเปนคําถามปลายเปด เพ่ือใหผูใหสัมภาษณใหขอมูลและสามารถแสดง

ความคิดเห็นไดอยางเต็มที่ และกลุมตัวอยางเพ่ือการสํารวจความคิดเห็นจากแบบสอบถาม โดยทําการ

สํารวจกลุมผูใชบริการดิจิตอลมัลติมีเดีย โดยอาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือนําผลสํารวจมา

ประยุกตใชในการประกอบธุรกิจศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 ในเขตกรุงเทพมหานคร รวมทั้งหมด จํานวน 400 คน  

ผลวิจัยพบวามีแนวโนมในการจัดต้ังโครงการเน่ืองจากกลุมตัวอยางมีแนวโนมในการรับชม

ความบันเทิงออนไลนมากขึ้นโดยผูบริโภครับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงผานแอพพลิเคช่ันพบวา 

ผูบริโภคสวนใหญมีอายุระหวาง 21-25 ป มีรายไดเฉลี่ยตอคน 20,001-30,000 บาท มีการศึกษาใน

ระดับปริญญาตร ีอาชีพเปนนักเรียนนักศึกษาและเปนพนักงานบริษัทเอกชน สถานภาพสมรสเปนโสด 

พบวา ผูบริโภครับชมมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิงผานแอพพลิเคช่ันและออนไลน  

ผลจากการศึกษาครั้งน้ีแสดงใหเห็นวาเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นอยางรวดเร็วมีผลตอการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการรับชมมัลติมีเดียของผูบริโภค ดังน้ันการจัดต้ังโครงการน้ี จะชวยกอใหเกิด

การพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือรองรับการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 

โครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) เปน

ที่จัดทําที่มีการใหบริการดานดิจิตอลมัลติมีเดียแบบครบวงจร ทันสมัยที่สุดในประเทศไทย ซึ่งมีการ



143 

ประเมินผลของโครงการโดยพิจารณาในมุมมองของตลาดและกลุมเปาหมายเปนหลัก พบวา จุดเดน

สาคัญของกลยุทธตางๆ ที่สรางความไดเปรียบในการแขงขัน และปจจัยหลักในการผลักดันใหธุรกิจ

ประสบความสําเร็จ ดังน้ี 

ดานผลิตภัณฑ / บริการ (Product / Service) 

โครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020)  

แบงการใหบริการดังน้ี 

• ช้ัน 4 ใหบริการ Application และ Website สําหรับดาวนโหลดหรือชมภาพยนตร

ผานทาง Application และ Website และเปนออฟฟสสําหรับทํางานของพนักงานรวมถึงการแปลง

ภาพยนตรเปนดิจิตอล 

• ช้ัน 3 ใหบริการเชาอุปกรณในการถายทําภาพยนตร มีหองสําหรับงานดานครีเอทีฟ

คอนเทนท และทํา Workshop และการจัดสอนในอนาคต  

• ช้ัน 2 ใหบริการโรงภาพยนตรขนาด 50 ที่น่ัง มีจอภาพยนตรคุณภาพสูงใหบริการแก

ผูชมทั่วไป 

• ช้ัน 1 ใหบริการรานกาแฟ และผูประกอบการที่จะนํา Interactive มาแสดงภายใน

ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital 

Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

ดานราคา (Price) 

โครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) แบง

การใหบริการดานราคา ดังน้ี 

• ช้ัน 4 ดาวนโหลดภาพยนตรเปนรายเดือน เดือนละ 100 บาท และเปดใหชม

ภาพยนตรผานทาง Application และ Website การแปลงภาพยนตรเปนดิจิตอลคิดคาบริการเรื่อง

ละ 50,000 บาท 

• ช้ัน 3 อุปกรณเชาในการถายทําภาพยนตร โดยคิดราคา 10% ของมูลคาอุปกรณ 

การสอน Workshop จะคิดเปนคอสละ 2,500 บาท 

• ช้ัน 2 ใหบริการโรงภาพยนตรขนาด 50 ที่น่ัง มีจอภาพยนตรคุณภาพสูงใหบริการแก

ผูชมทั่วไป โดยคิดเรื่องละ 50 บาท สําหรับหนังยาว และ 20-40 บาทสําหรับหนังสั้น 

• ช้ัน 1 ใหบริการรานกาแฟ คิดคาเช่ือรานกาแฟเดือนละ 30,000 บาท และ

ผูประกอบการที่จะนํา Interactive มาแสดงภายในศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล
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มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) คิดคาเชาเดือนละ 10,000 บาท 

ดานสถานที่ / สิ่งอํานวยความสะดวก (Place) 

สถานที่ต้ังของบริษัทเรา เปนโฮมออฟฟศยานสยามสแควร เน่ืองจากเปนแหลงรวมของวัยรุน 

และอยูกลางใจเมือง ถาลูกคาที่จะเขามาติดตอที่ศูนยเดินทางไดสะดวก เพราะเน่ืองจากใกลรถไฟฟา

และรถเมลผานหลายสาย รวมถึงมีที่จอดรถกวางขวาง  

ดานการสงเสริมการขาย (Promotion) 

โครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) แบง

การสงเสริมการขาย ดังน้ี 

• ช้ัน 4 เปดใหโหลดภาพยนตรฟรีประจําเดือน หรือโอกาสพิเศษ เชน วันแม หรือวัน

พอ 

• ช้ัน 3 มีการลดราคาสําหรับอุปกรณรุนเกาๆ 

• ช้ัน 2 มีบริการเปดใหชมภาพยนตรฟรีประจําเดือน หรือโอกาสพิเศษ เชน วันแม 

หรือวันพอ 

• ช้ัน 1 จัดนิทรรศการฟรีประจําเดือน และในโอกาสพิเศษตางๆ 

ดานการพัฒนา (Development) 

การวางระบบการตรวจสอบมาตรฐานดานตางๆ ของการผลิต Application และ Website 

ใหสอดคลองตามมาตรฐานและนโยบายขององคการ  

การวางระบบการประเมินการทํางาน จัดอบรม หรือเพ่ิมสวัสดิการเขารวมสัมมนาที่มี

ประโยชน เพ่ือพัฒนาศักยภาพของบุคลากรใหมีความรูความสามารถที่เพ่ิมขึ้นในการวางแผน และ

พัฒนาองคการตอไป  

การตรวจสอบระบบการบริหารจัดการ และการดําเนินงานภายในองคการ เพ่ือหา

ขอบกพรองหรือขอควรปรับปรุงที่ได เปนพ้ืนฐานในการแกไข และพัฒนาระบบการบริหารจัดการใหม

ใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

การวางแผนการตลาด และการบริหารจัดการ เพ่ือพัฒนาองคการใหมีความกาวหนา และ

แข็งแกรงขึ้น ดวยการสรางแบรนดที่เขมแข็ง การขยายฐานกลุมเปาหมาย และการเพ่ิมชองทาง

การตลาด 

การวางแผนดานการผลิต เพ่ือพัฒนาศูนฯ ใหเขาถึงลูกคาไดกวางขึ้น ในปที่ 4 และ 5 เราจะ

เพ่ิมการผลิตโรงภาพยนตรมากขึ้นตามศูนยการคาตางๆ 



145 

การพัฒนาดานการเติบโตของบริษัท เราจะนําแผนธุรกิจของบริษัทฯ ขยายไปตามหัวเมือง

ใหญตางๆ เพ่ือใหครอบคลุมทั่วประเทศ 

 

7.2 บทสรุปทางธุรกิจ 

การประกอบธุรกิจทุกประเภทจะมีความเสี่ยงจากทั้งปจจัยภายนอกและปจจัยภายใน และ

เพ่ือใหโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

สามารถปรับตัวรับสถานการณที่ไมเปนไปตามแผนหลักที่คาดไว และไมใหเกิดความเสียหายตอบริษัท

ในการดําเนินธุรกิจ จึงไดจัดทําแผนในแตละกรณีไว ดังน้ี  

กรณีที่ไดผลกําไรนอยที่สุด (Worst Case) 

กรณีที่เศรษฐกิจภายในประเทศฝดเคืองและตกตํ่า กลุมลูกคาที่เปนเปาหมายหลักไมมาใช

บริการโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) ของ

เรา ทําใหรายไดลดลงจากที่โครงการกําหนดไว 10% กรณีดังกลาวทางโครงการมีแผนเพ่ือรับมือ ดังน้ี 

- จัดกิจกรรมสงเสริมการขาย 

- ขายโฆษณาใหกลุมลูกคากลุมใหม 

- ตัดคาใชจายบางสวนที่ไมจําเปนออก 

- สรรหาและรวมมือกับพันธมิตร 

กรณีที่ไดผลกําไรมากที่สุด (Best Case)  

กรณีที่เศรษฐกิจภายในประเทศดีขึ้นอยางตอเน่ือง กลุมลูกคาที่เปนเปาหมายหลักเขามาใช

บริการโครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

กระทั่งเกิดเปนกระแสในสังคม ทําใหรายไดเพ่ิมขึ้นกวาที่โครงการกําหนดไว 10% ทางโครงการจึง

วางแผนสําหรับรับมือและพัฒนาการเติบโตดังน้ี  

- จัดซื้ออุปกรณสําหรับเชาถายเพ่ิมเติม 

- พัฒนา Website และ Application 

- เพ่ิมชองทางในการประชาสัมพันธ 

- เพ่ิมจํานวนโรงภาพยนตรในหางสรรพสินคา
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ตารางที่ 7.1 : งบกําไรขาดทุน (Worst Case) 

 
งบกําไรขาดทุน 

กระแสเงินสดจาย             

CAPEX ปที่ 0 ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

  คาเครื่องใชสํานักงาน -300,000           

  คาอุปกรณเชาสําหรับถายภาพยนตร -1,000,000           

  คาอุปกรณสําหรับแปลงไฟลภาพยนตรเปนดิจิตอล -1,500,000           

  คาอุปกรณสําหรับโรงภาพยนตร -4,000,000           

  
 

            

รวม CAPEX -6,800,000           

รายได             

  คาโฆษณาใน Application   864,000  950,400  1,045,440  1,533,312  1,686,643  

  คาโฆษณาใน Website   864,000  950,400  1,045,440  1,533,312  1,686,643  

  คาโหลดหนังผาน Application   1,440,000  1,584,000  1,742,400  2,555,520  2,811,072  

  คาแปลงภาพยนตรเปนดิจิตอล   2,880,000  3,168,000  3,484,800  5,111,040  5,622,144  

  คาวิจัยและพัฒนามัลติมีเดีย   600,000  660,000  726,000  1,064,800  1,171,280  

  คาผลิตคอนเทนตมัลติมีเดีย   600,000  660,000  726,000  1,064,800  1,171,280  

  คาเชาอุปกรณถายทําภาพยนตร   720,000  792,000  871,200  1,277,760  1,405,536  

  คาโฆษณาในโรงภาพยนตร   1,440,000  1,584,000  1,742,400  2,555,520  2,811,072  

  คาขายตั๋วภาพยนตร   2,160,000  2,376,000  2,613,600  3,833,280  4,216,608  

  รายไดคาเชาศูนฯ ชั้น 1   360,000  396,000  435,600  638,880  702,768  

                

  รวมรายได   10,735,200  11,808,720  12,989,592  19,051,402  20,956,542  

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 7.1 (ตอ) : งบกําไรขาดทุน (Worst Case) 

 
คาใชจายระหวางการดําเนินงาน             

  คาเชาออฟฟศและคาดําเนินการ   3,480,000  3,666,000  3,862,500  4,070,145  4,289,624  

  คาจางเงินเดือนและสวัสดิการ   2,984,000  3,175,200  3,380,160  3,599,988  3,835,889  

  คาสื่อสารทางการตลาดและคาสวนแบง   4,200,000  4,290,000  4,624,500  4,723,725  5,091,911  

  คาใชจายทั่วๆ ไป   252,000  267,600  284,280  302,124  321,223  

  คาจัดทํา Application & Website   200,000  210,000  220,500  231,525  243,101  

                

  รวมคาใชจาย   11,116,000  11,608,800  12,371,940  12,927,507  13,781,749  

กําไร(ขาดทุน)กอนหักดอกเบ้ียและภาษี (EBIT)   (380,800) 199,920  617,652  6,123,895  7,174,792  

  ดอกเบ้ียจาย   585,000  455,000  325,000  195,000  65,000  

กําไร(ขาดทุน)กอนหักภาษี (EBT)   (965,800) (255,080) 292,652  5,928,895  7,109,792  

  ภาษีเงินได (30%)   0  0  87,796  1,778,668  2,132,938  

กําไรสุทธิ   (965,800) (255,080) 204,856  4,150,226  4,976,855  

  บวกคาเสื่อมราคา   1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  

  เงินกูระยะยาว 10,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

  กระแสเงินสดรวม 10,000,000  (1,605,800) (895,080) (435,144) 3,510,226  4,336,855  

  กระแสเงินสดสุทธิ 3,200,000  (1,605,800) (895,080) (435,144) 3,510,226  4,336,855  

  ยอดกระแสเงินสดยกมา   3,200,000  1,594,200  699,120  263,976  3,774,203  

  ยอดกระแสเงินสดยกไป 3,200,000  1,594,200  699,120  263,976  3,774,203  8,111,057  
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ตารางที่ 7.2 : งบกระแสเงินสด (Worst Case) 

 

รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

กระแสเงินสดจากการดําเนินงาน           

  กําไรสุทธิ -965,800 -255,080 204,856 4,150,226 4,976,855 

  คาเสื่อมราคา 1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  

  รวมกระแสเงินสดจากการดําเนินงาน 394,200 1,104,920 1,564,856  5,510,226  6,336,855  

              

กระแสเงินสดจากการลงทุน           

  เพ่ิมลดในสินทรัพยถาวร -6,800,000 0  0  0  0  

  รวมกระแสเงินสดจากการลงทุน -6,800,000 0  0  0  0  

              

กระแสเงินสดจากการจัดหาเงินทุน           

  เพ่ิมลดในเงินกูธนาคาร 10,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

  เพ่ิมลดในเงินทุน 10,000,000  0  0  0  0  

  รวมกระแสเงินสดจากการจัดหาเงินทุน 20,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

              

  กระแสเงินสดสุทธิประจํางวด 13,594,200  -895,080 -435,144 3,510,226  4,336,855  

  กระแสเงินสดตนงวด 0  13,594,200  12,699,120  12,263,976  15,774,203  

  กระแสเงินสวดยกไป 13,594,200  12,699,120  12,263,976  15,774,203  20,111,057  
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ตารางที่ 7.3 : สรุปผลตอบแทนทางการเงิน (Worst Case) 

 

Net Operating Cashflow(Free Cashflow) -6,800,000 2,979,200  3,559,920  3,889,856  7,705,226  8,401,855  

PV (Discount Rate 6.5%) -6,800,000 2,797,371  3,138,637  3,220,214  5,989,450  6,132,353  

PV (Discount Rate 10%) -6,800,000 2,708,364  2,942,083  2,922,507  5,262,773  5,216,891  

PV (Discount Rate 12%) -6,800,000 2,660,000  2,837,946  2,768,723  4,896,811  4,767,438  

Discount Rate 6.50% 10.00% 12.00%       

NPV 14,478,024  12,252,617  11,130,918        

IRR on Project (%) (in 6 years) 54.34% payback period                1.91  years     
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ตารางที่ 7.4 : งบกําไรขาดทุน  (Best Case) 
 

งบกําไรขาดทุน 

กระแสเงินสดจาย             

CAPEX ปที่ 0 ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

  คาเครื่องใชสํานักงาน -300,000           

  คาอุปกรณเชาสําหรับถายภาพยนตร -1,000,000           

  คาอุปกรณสําหรับแปลงไฟลภาพยนตรเปนดิจิตอล -1,500,000           

  คาอุปกรณสําหรับโรงภาพยนตร -4,000,000           

  
 

            

รวม CAPEX -6,800,000           

รายได             

  คาโฆษณาใน Application   864,000  950,400  1,045,440  1,533,312  1,686,643  

  คาโฆษณาใน Website   864,000  950,400  1,045,440  1,533,312  1,686,643  

  คาโหลดหนังผาน Application   1,440,000  1,584,000  1,742,400  2,555,520  2,811,072  

  คาแปลงภาพยนตรเปนดิจิตอล   2,880,000  3,168,000  3,484,800  5,111,040  5,622,144  

  คาวิจัยและพัฒนามัลติมีเดีย   600,000  660,000  726,000  1,064,800  1,171,280  

  คาผลิตคอนเทนตมัลติมีเดีย   600,000  660,000  726,000  1,064,800  1,171,280  

  คาเชาอุปกรณถายทําภาพยนตร   720,000  792,000  871,200  1,277,760  1,405,536  

  คาโฆษณาในโรงภาพยนตร   1,440,000  1,584,000  1,742,400  2,555,520  2,811,072  

  คาขายตั๋วภาพยนตร   2,160,000  2,376,000  2,613,600  3,833,280  4,216,608  

  รายไดคาเชาศูนฯ ชั้น 1   360,000  396,000  435,600  638,880  702,768  

                

  รวมรายได   13,120,800  14,432,880  15,876,168  23,285,046  25,613,551  

(ตารางมีตอ) 



151 

 

ตารางที่ 7.4 (ตอ) : งบกําไรขาดทุน  (Best Case) 

 
คาใชจายระหวางการดําเนินงาน             

  คาเชาออฟฟศและคาดําเนินการ   3,480,000  3,666,000  3,862,500  4,070,145  4,289,624  

  คาจางเงินเดือนและสวัสดิการ   2,984,000  3,175,200  3,380,160  3,599,988  3,835,889  

  คาส่ือสารทางการตลาดและคาสวนแบง   4,200,000  4,290,000  4,624,500  4,723,725  5,091,911  

  คาใชจายทั่วๆ ไป   252,000  267,600  284,280  302,124  321,223  

  คาจัดทํา Application & Website   200,000  210,000  220,500  231,525  243,101  

                

  รวมคาใชจาย   11,116,000  11,608,800  12,371,940  12,927,507  13,781,749  

กําไร(ขาดทุน)กอนหักดอกเบ้ียและภาษี (EBIT)   2,004,800  2,824,080  3,504,228  10,357,539  11,831,802  

  ดอกเบ้ียจาย   585,000  455,000  325,000  195,000  65,000  

กําไร(ขาดทุน)กอนหักภาษี (EBT)   1,419,800  2,369,080  3,179,228  10,162,539  11,766,802  

  ภาษีเงินได (30%)   425,940  710,724  953,768  3,048,762  3,530,041  

กําไรสุทธ ิ   993,860  1,658,356  2,225,460  7,113,778  8,236,761  

  บวกคาเส่ือมราคา   1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  

  เงินกูระยะยาว 10,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

  กระแสเงินสดรวม 10,000,000  353,860  1,018,356  1,585,460  6,473,778  7,596,761  

  กระแสเงินสดสุทธิ 3,200,000  353,860  1,018,356  1,585,460  6,473,778  7,596,761  

  ยอดกระแสเงินสดยกมา   3,200,000  3,553,860  4,572,216  6,157,676  12,631,453  

  ยอดกระแสเงินสดยกไป 3,200,000  3,553,860  4,572,216  6,157,676  12,631,453  20,228,214  
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ตารางที่ 7.5 : งบกระแสเงินสด (Best Case) 

 

       รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

กระแสเงินสดจากการดําเนินงาน           

  กําไรสุทธิ 993,860 1,658,356 2,225,460 7,113,778 8,236,761 

  คาเสื่อมราคา 1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  1,360,000  

  รวมกระแสเงินสดจากการดําเนินงาน 2,353,860 3,018,356 3,585,460  8,473,778  9,596,761  

              

กระแสเงินสดจากการลงทุน           

  เพ่ิมลดในสินทรัพยถาวร -6,800,000 0  0  0  0  

  รวมกระแสเงินสดจากการลงทุน -6,800,000 0  0  0  0  

              

กระแสเงินสดจากการจัดหาเงินทุน           

  เพ่ิมลดในเงินกูธนาคาร 10,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

  เพ่ิมลดในเงินทุน 10,000,000  0  0  0  0  

  รวมกระแสเงินสดจากการจัดหาเงินทุน 20,000,000  -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 -2,000,000 

              

  กระแสเงินสดสุทธิประจํางวด 15,553,860  1,018,356 1,585,460 6,473,778  7,596,761  

  กระแสเงินสดตนงวด 0  15,553,860  16,572,216  18,157,676  24,631,453  

  กระแสเงินสวดยกไป 15,553,860  16,572,216  18,157,676  24,631,453  32,228,214  
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ตารางที่ 7.6 : สรุปผลตอบแทนทางการเงิน (Best Case) 

 

Net Operating Cashflow(Free Cashflow) -6,800,000 4,938,860  5,473,356  5,910,460  10,668,778  11,661,761  

PV (Discount Rate 6.5%) -6,800,000 4,637,427  4,825,635  4,892,969  8,293,087  8,511,696  

PV (Discount Rate 10%) -6,800,000 4,489,873  4,523,435  4,440,616  7,286,919  7,241,036  

PV (Discount Rate 12%) -6,800,000 4,409,696  4,363,326  4,206,948  6,780,201  6,617,196  

Discount Rate 6.50% 10.00% 12.00%       

NPV 24,360,814  21,181,878  19,577,368        

IRR on Project (%) (in 6 years) 83.20% payback period                       1.24  years     
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7.3 แนวทางแกไขและขอเสนอแนะ 

- ศึกษาความพึงพอใจของผูใชบริการอยางตอเน่ือง เพ่ือนํามาพัฒนาและปรังปรุงแผน

กลยุทธทางการตลาดใหสอดคลองกับความตองการของผูใชบริการ 

- ศึกษาความพึงพอใจของลูกคาที่เขามาใชบริการในศูนยฯ ของเรา เพ่ือลูกคา

กลุมเปาหมายจะไดรับประโยชนมากที่สุด  

- ศึกษาและวิจัยความเปนไปได เพ่ือขยายกิจการ และเพ่ิมศักยภาพในการบริหาร

จัดการดานตางๆ ใหมีประสิทธิภาพในการแขงขันเชิงธุรกิจเพ่ิมมากขึ้น  

- สรางเครือขายระหวางองคการ และพันธมิตรที่เกี่ยวของใหมากขึ้น เพ่ือชวยในการ

ขยายฐานกลุมเปาหมาย และพัฒนาองคการใหเติบโตอยางมั่นคง 

- รักษาความเปนผูนําการตลาดของศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอล

มัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content 

Production Center for 2020) 

ประเทศไทยกับการเขาสู “เศรษฐกิจดิจิตอล” 

เศรษฐกิจดิจิตอล คือระบบเศรษฐกิจที่มีการทํากิจกรรมทางเศรษฐกิจ รวมถึงธุรกรรมตางๆ 

(Transaction) ต้ังแตตนนํ้า (Upstream) กลางนํ้า (Midstream) ไปจนถึงปลายนํ้า (Downstream) 

โดยเกี่ยวของกับทุกฝาย ผานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Communication Technology 

หรือ ICT) สาเหตุที่ตองมีการนํา “เทคโนโลยีสารสนเทศ” มาเปนเครื่องมือช้ินสําคัญในการชวย

ขับเคลื่อนและรังสรรคใหเปนระบบเศรษฐกิจดิจิตอลสมบูรณแบบน้ัน เพราะระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศมีสวนเกี่ยวของในชีวิตประจําวันของประชาชนในแทบทุกดาน อาท ิการศึกษา สังคม 

เศรษฐกิจ การประกอบอาชีพ การเมือง ไลฟสไตล ฯลฯ ในสวนภาคธุรกิจ เปนที่ทราบกันวา

เทคโนโลยีสารสนเทศชวยอํานวยความสะดวก ประหยัดเวลา และบริหารคาใชจาย (Transaction 

Cost) เพ่ือใหการประกอบธุรกรรมทางเศรษฐกิจไดอยางชาญฉลาด ในปหน่ึงๆ เทคโนโลยีสารสนเทศ

สามารถนํามาประยุกตใหเกิดประสิทธิผลและชวยลดคาใชจายขององคกรนับเปนเม็ดเงินมหาศาล 

โดยเฉพาะกับบรรษัทขามชาติ (Multi-National Corporations หรือ MNCs) ที่มีสาขาอยูในหลาย

ประเทศทั่วโลก หากนํามาใชกับระบบเศรษฐกิจของประเทศทั้งระบบ จะสรางประโยชนไดอยาง

มหาศาล 

การเปลี่ยนแปลงสูระบบเศรษฐกิจดิจิตอลของประเทศไทยในครั้งน้ีถือเปนความทาทายครั้ง

ใหญของประเทศ เน่ืองจากในปจจุบันโครงสรางพ้ืนฐานไอทีของประเทศยังมีชองวางที่ตองการการ
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พัฒนาและยกระดับสําหรับการสรางความมั่นคงใหรากฐานอินเทอรเน็ตของประเทศ สอดคลองกับที่

ภาครัฐไดมีกรอบนโยบาย “ICT2020” เพ่ือสราง “Smart Thailand 2020”  
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แบบสอบถาม 

โครงการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพื่อการปรับเปลี่ยนสูยุค 

2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

 

  แบบสอบถามชุดน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือสํารวจ  พฤติกรรมและความพึงพอใจของผูบริโภค และ

โอกาสความเปนไปไดในการจัดต้ังศูนยดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง เพ่ือเปนสวนประกอบ ใน

โครงการศึกษาเฉพาะบุคคลหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาบริหารธุรกิจบันเทิงและการ

ผลิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ซึ่งขอมูล ขอเสนอแนะของทานจะใชเปนสวนหน่ึงในโครงการดังกลาว โดย

มีเน้ือหาของแบบสอบถามจํานวน 3 สวน ดังน้ี 

 

ตอนที ่1 คําถามขอมูลทั่วไปดานประชากรศาสตร 

คําช้ีแจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชอง  หนาขอความหรือเติมขอความลงในชองวาง 

1. เพศ    (1) ชาย   (2) หญิง  

2. อายุ    (1) 15 – 20 ป   (2) 21 – 26 ป  

   (3) 27 – 32 ป   (4) 33 – 38 ป  

   (5) 39 - 44 ป   (6) 44 ปขึ้นไป 

3. รายได   (1) ตํ่ากวา 10,000 บาท   (2) 10,001 – 20,000 

บาท  

   (3) 20,001 – 30,000 บาท   (4) 30,001 – 40,000 

บาท  

   (5) 40,001 – 50,000 บาท  (6) 50,001 บาทขึ้นไป 

4. การศึกษา   (1) จบการศึกษาภาคบังคับ (ม.3)   (2) มัธยมศึกษาตอนปลาย  

   (3) อาชีวศึกษา / อนุปริญญา   (4) ปริญญาตร ี 

   (5) ปริญญาโท  (6) ปริญญาเอก 

5. อาชีพ   (1) นักเรียน, นิสิต นักศึกษา   (2) ธุรกิจสวนตัว  

   (3) พนักงานธุรกิจเอกชน   (4) ขาราชการ / รัฐวิสาหกิจ  

   (5) แมบาน   (6) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)  

6. สถานะภาพ  (1) โสด   (2) สมรส  

 (3) หยาราง / หมาย     (4) แยกกันอยู  
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ตอนที ่2 คําถามเก่ียวกับพฤติกรรมการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง 

คําช้ีแจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชอง  หนาขอความหรือเติมขอความลงในชองวาง 

1.  ชองทางที่ทานรับชมมัลติมีเดีย  (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 (1) TV /Home Entertainment  (2) โรงภาพยนตร 

 (3) มือถือ/แทบเล็ต  (4) อินเตอรเนตคอมพิวเตอร  

 (5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ...............................................  

2. ประเภทวิธีการรับชมมัลติมีเดียดวยอุปกรณของทาน (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

   (1) ตามตารางรายการทางโทรทัศน   (2)  ดาวนโหลดไวชมเมื่อตองการ 

  (3) รับชมออนไลน Youtube/Facebook  (4)  ผานแอพพลิเคช่ัน 

  (5) แผน cd / dvd / Blue ray    (6) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ............. 

3.        ทานรับชมภาพยนตรในโรงภาพยนตรกี่ครั้งตอเดือน 

 (1) 1 – 5 ครั้ง  (2) 6 – 10 ครั้ง 

 (3) 11 - 15 ครั้ง  (4) 16 - 20 ครั้ง  

 (5) มากกวา 20 ครั้ง  

4.        ทานรับชมมัลติมีเดียดวยอุปกรณของทาน กี่ครั้งตอเดือน 

 (1) 1 – 5 ครั้ง  (2) 6 – 10 ครั้ง 

 (3) 11 - 15 ครั้ง  (4) 16 - 20 ครั้ง  

 (5) มากกวา 20 ครั้ง  

5.  ทานมักจะรับชมมัลติมีเดียกับ   

 (1) ครอบครัว / ญาติพ่ีนอง   (2) เพ่ือน  

 (3) คนสนิท / คนรัก   (4) คนเดียว 

 (5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ...............................................  

6.  วันใดที่ทานรับชมมัลติมีเดียมากที่สุด  (ตอบคําถามไดมากกวา 1 ขอ) 

 (1) วันธรรมดา (จันทร – ศุกร)   (2) วันเสาร – อาทิตย  

 (3) วันหยุดนักขัตฤกษ   (4) ตนเดือน – สิ้นเดือน  

 (5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ...............................................  

7.  เวลาใดทานรับชมมัลติมีเดียมากที่สุด   (ตอบคําถามไดมากกวา 1 ขอ) 

 (1) เวลาเชา   (2) เวลากลางวัน  

 (3) เวลาเย็น   (4) เวลากลางคืน 

 (5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ...............................................  
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8.  ระยะเวลาเทาใดที่ทานใชในการรับชมมัลติมีเดีย  

 (1) ไมเกิน 30 นาที  (2) ไมเกิน  1 ช่ัวโมง 

 (3) 1-2 ช่ัวโมง  (4) เกิน 2 ช่ัวโมง  

 ไมจํากัดเวลา  (6) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ............. 

9.  คาใชจายโดยเฉลี่ยในการรับชมมัลติมีเดียตอ 1 เดือน 

 (1) นอยกวา 200 บาท   (2) 201 – 400 บาท  

 (3) 401 – 600 บาท   (4) 601 – 800 บาท  

 (5) 801 – 1,000 บาท   (6) มากกวา 1,000 บาท  

10.  คุณภาพของอุปกรณดานจอภาพสําหรับมัลติมีเดียที่ทานมี 

 (1) SD 480/576p  (2) HD 720i  

 (3) Full HD 1080i  (4) 4K 2160p 

 (5) 8K 4320p 

11.  คุณภาพของอุปกรณดานเสียงสําหรับมัลติมีเดียที่ทานมี  

 (1) ระบบเสียง mono  (2) ระบบเสียง stereo 

 (3) ระบบเสียง 5.1 แชแนล  (4) ระบบเสียง 7.1 แชแนล 

 (5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ............................................... 

12.  ความเร็วอินเตอรเน็ตที่ทานใชรับชมมัลติมีเดีย  

 (1) อินเตอรเน็ตมือถือ 3G  (2) อินเตอรเน็ตมือถือ 4G 

 (3) อินเตอรเน็ต ตํ่ากวา 5 Mbps  (4) อินเตอรเน็ต 6-10 Mbps 

 (3) อินเตอรเน็ต 11-15 Mbps  (4) อินเตอรเน็ต มากกวา 16 

Mbps 
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ตอนที ่3 คําถามเก่ียวกับความพึงพอใจตอการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง 

คําช้ีแจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชอง ระดับความพึงพอใจของทาน 

 

คําถาม 

ความคิดเห็น 

5 

มาก

ที่สุด 

4 

มาก 

3 

ปาน

กลาง 

2 

นอย 

1 

นอย

ที่สุด 

       ความพึงพอใจตอดิจิตอลมัลติมีเดีย  

1. ทานสนใจดูภาพยนตรใหมในระบบ

ออนไลน 

     

2. ทานสนใจดูภาพยนตรเกา  

ทําใหมในระบบดิจิตอล 

     

3. ทานสนใจดูภาพยนตรสั้น      

4. ทานสนใจดูละครซีรี่ส      

5. ทานสนใจ แอนิเมชั่น      

6. ทานสนใจเทคโนโลยี 

อินเตอรแอคทีพ 

     

7. เน้ือหานาสนใจ      

8. ตัวเลือกของมัลติมีเดียที่หลากหลาย      

9. เทคโนโลยีการผลิตทันสมัย      

10. ภาพคมชัดขนาดใหญ      

11. เสียงคุณภาพสูงรอบทิศทาง      

       ปจจัยดานราคาในการรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย 

12. ความเหมาะสมในดานคุณภาพกับ

ราคา 

     

13. การคิดราคาตามคุณภาพและความ

ยาวของมัลติมีเดีย 

     

14. การคิดคาบริการแบบตอเรื่อง      

15. การคิดคาบริการแบบสมาชิกเหมา

จาย 
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16. การบริการราคาถูกแบบมีโฆษณาคั่น      

 

คําถาม 

ความคิดเห็น 

5 

มาก

ที่สุด 

4 

มาก 

3 

ปาน

กลาง 

2 

นอย 

1 

นอย

ที่สุด 

       ปจจัยดานสถานที่ต้ังศูนยดิจิตอลมัลติมีเดีย 

17. ความสะดวกสบายในการเดินทาง      

18. ความสวยงามของสถานที่      

19. สิ่งอํานวยความสะดวกตางๆเชน 

อาหารและเครื่องด่ืม 

     

20. ใกลแหลงหางสรรพสินคาอ่ืนๆ      

       ปจจัยดานการสงเสริมการตลาดที่มีผลตอการเลือกรับชมดิจิตอลมัลติมีเดีย 

21. มีการโฆษณาผานสื่อตางๆ      

22. มีการสงเสริมการขาย เชน ลดราคา 

หรือจัดแพคเกจ 

     

23. มีสินคาที่ระลึก      

 

ตอนที ่4 คําถามประเมินความเปนไปไดในการจัดต้ังศูนยดิจิตอลมัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง 

คําช้ีแจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชอง ระดับความพึงพอใจของทาน 

13.  ถามี Website และ Application เปดใหบริการชมดิจิตอลมัลติมีเดียคุณภาพสูง ทานจะ

ตองการที่จะเขาไปใชบริการหรือไม  

 (1) ตองการ  (2) ไมตองการ 

14.  ถามีศูนยรวมดิจิตอลมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง เปดใหบริการ ทานจะตองการที่จะเขาไปใช

บริการหรือไม  

 (1) ตองการ  (2) ไมตองการ 

 

ขอเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................  
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แบบสัมภาษณ 

ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพื่อการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020  

(Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) 

 

  แบบสัมภาษณชุดน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือสํารวจ  ความเห็นของผูผลิตมัลติมีเดีย และโอกาสความ

เปนไปไดในการจัดต้ังศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสู

ยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production Center for 2020) เพ่ือ

เปนสวนประกอบ ในโครงการศึกษาเฉพาะบุคคลหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา

บริหารธุรกิจบันเทิงและการผลิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ซึ่งขอมูล ขอเสนอแนะของทานจะใชเปนสวน

หน่ึงในโครงการดังกลาว โดยมีเน้ือหาของแบบสัมภาษณ ดังน้ี 

 

แบบสัมภาษณผูผลิตมัลติมีเดีย 

1.  ในเบ้ืองตนรบกวนขอขอมูลพ้ืนฐานของผูผลิตมัลติมีเดียอยางเปนทางการ   

1.1.  รายละเอียดของผูผลิตมัลติมีเดีย  ไดแก ช่ือ ที่ต้ัง สาขา โทรศัพท โทรสาร เว็บไซต 

อีเมล  

1.2.  รายละเอียดของประเภทมัลติมีเดียที่ผลิต  

1.3.  รายละเอียดของผูใหสัมภาษณ  ไดแก ช่ือ ตําแหนง ความรู ประสบการณ  

2.  ผูผลิตมัลติมีเดียของทานมีประวัติความเปนมาอยางไร   

3.  ผูผลิตมัลติมีเดียของทานมีการจัดการดานการตลาดเปนอยางไร   

3.1.  รายละเอียดสภาพทางการตลาด  ไดแก สภาวะทางการตลาด สภาวะในการแขงขัน  

3.2.  รายละเอียดชองทางการจัดแสดงมัลติมีเดียของทาน  

3.3.  รายละเอียดกลยุทธการตลาด  ไดแก การสงเสริมการขายตาง การกําหนดโปรโมช่ัน  

4.  ผูผลิตมัลติมีเดียของทานมีการจัดการดานการผลิตมัลติมีเดียเปนอยางไร   

5.1.  รายละเอียดในการผลิตมัลติมีเดีย  ไดแก การเขียนบท การถายทํา หรืออ่ืนๆ  

5.2. รายละเอียดของปจจัยที่เกี่ยวของ  ไดแก สถานที ่เครื่องมือ วัสดุและอุปกรณตางๆ  

5.3.  รายละเอียดของขอกําหนด  ไดแก การตรวจสอบภายใน การตรวจสอบจากภายนอก  

5.  หากมีบริการอบรมขั้นตอนการผลิตดิจิตอลมัลติมีเดียตางๆทานสนใจเขารวมอบรมหรือไม

อยางไร 

6. หากมีบริการใหเชาอุปกรณเพ่ือการผลิตมัลติมีเดียคุณภาพสูงทานสนใจใชบริการหรือไม 

อยางไร 
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7. หากมีบริการพัฒนามัลติมีเดียเกาของทานเชนภาพยนตรในระบบฟลม ใหเปนระบบดิจิตอล

คุณภาพสูงทานสนใจใชบริการหรือไม อยางไร 

8.  หากมีการจัดต้ัง  “ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิตสาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia Entertainment & Content Production 

Center for 2020)” ทานสนใจที่จะสงผลงานมัลติมีเดียของทานเขารวมหรือไม 

9. ทานมีขอเสนอแนะหรือขอคิดเห็นอยางไรเกี่ยวกับธุรกิจ “ศูนยพัฒนาความบันเทิงและผลิต

สาระดิจิตอลมัลติมีเดีย เพ่ือการปรับเปลี่ยนสูยุค 2020 (Digital Multimedia 

Entertainment & Content Production Center for 2020)”  
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เจาคุณทหารลาดกระบัง 
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