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  ว�รส�รนิเทศสย�มปริทัศน์เป็นว�รส�รวิช�ก�รของคณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�มมี 

นโยบ�ยทีจ่ะใหเ้ปน็แหลง่เผยแพรผ่ลง�นท�งด�้นวชิ�ก�รโดยมเีนือ้ห�ครอบคลมุในส�ข�วชิ�ต�่ง ๆ  ดงันี ้

ส�ข�ก�รหนงัสอืพมิพแ์ละสิง่พมิพ์ ส�ข�ก�รโฆษณ�  ส�ข�ก�รประช�สมัพนัธ ์ส�ข�สือ่ดจิทิลั ส�ข�วทิย-ุ

โทรทศัน์-ภ�พยนตร์ และส�ข�ก�รสือ่ส�รก�รแสดง รวมท้ังส�ข�วิช�อืน่ ๆ  ท่ีเกีย่วข้องท�งด้�นนเิทศศ�สตร์

และยงัใชเ้ปน็พืน้ทีใ่นก�รเผยแพรผ่ลง�นท�งด�้นวิช�ก�รตลอดจนวทิย�นพินธข์องนสิติ นกัศกึษ�ปรญิญ�

โท และปริญญ�เอกที่ต้องก�รเผยแพร่ผลง�น ทั้งนี้เพื่อก่อให้เกิดองค์คว�มรู้ใหม่ ๆ ท�งด้�นนิเทศศ�สตร์ 

โดยเรื่องที่จะลงตีพิมพ์ต้องได้รับก�รพิจ�รณ�อนุมัติให้ตีพิมพ์จ�กคณะกรรมก�รผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละ

ส�ข�วชิ� บทคว�ม ขอ้คิดเหน็และทศันคตทิีต่พีมิพใ์นว�รส�รฉบบันีเ้ปน็ของผูเ้ขยีนแตล่ะท�่นไมไ่ดอ้ยูใ่น

คว�มรับผดิชอบของกองบรรณ�ธกิ�รแตอ่ย่�งใด ทัง้นีผู้้ที่จะนำ�ข้อคว�มใด ๆ  จ�กว�รส�รไปเผยแพรต่้อง

ได้รับอนุญ�ตจ�กผู้เขีียนและบรรณ�ธิก�รต�มกฎหม�ยว่�ด้วยเรื่องลิขสิทธิ์



2

Siam Communication Review Vol.17 Issue 22

รายชื่อผู้จัดทำา

ที่ปรึกษา   ดร.พรชัย มงคลวนิช

บรรณาธิการ   รศ.ดร.ศิริชัย ศิริก�ยะ (คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม)

ผู้ช่วยบรรณาธิการ  อ�จ�รย์ประกิจ อ�ษ� (คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม)

   อ�จ�รย์จ�รุณี วรรณศิริกุล (คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม)

กองบรรณาธิการ  รศ.สุธี  พลพงษ์ (คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม) 

   ผศ.ดร.ณัฎฐ์ชุด� วิจิตรจ�มรี (คณะมนุษย์ศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยเกษตรศ�สตร์)

   ผศ.ดร.ฉลองรัฐ เฌอม�ลย์ชลม�รค (วิทย�ลัยนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยรังสิต)

   ผศ.ณ�ณัฏฐ์ธัญ วงศ์บ้�นดู่ (คณะนิเทศศ�สตร์ จุฬ�ลงกรณ์มห�วิทย�ลัย)

   ผศ.ปนัดด� ธนสถิตย์ (คณะศิลปกรรมก�รผลิตสื่อ สถ�บันกันตน�)  

   ดร.สุเทพ  เดชะชีพ (คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต)

   อ�จ�รย์ชญ�ณี  ฉล�ดธัญญกิจ (คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม)

ศิลปกรรม  อ�จ�รย์สุธ�วัลย์ ธรรมสังว�ลย์ (คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม)

เลขานุการ   อ�จ�รย์ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง (คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม)

เจ้าของ   คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม  

   เลขที่ 38 ถนนเพชรเกษม เขตภ�ษีเจริญ กรุงเทพมห�นคร 10160 

   โทร.0-2867-8088, 0-2868-6000 ต่อ 5409 

   แฟกซ์ 0-2457-3982, 0-2467-3174

    E-mail: siam.communication.review@gmail.com 

พิมพ์ที่   สถ�บันวิศวก�รพิมพ์  มห�วิทย�ลัยสย�ม        

   พิมพ์เมื่อมิถุน�ยน 2561 จำ�นวน 100 เล่ม

ระยะเวล�เผยแพร่ เดือนมิถุน�ยน และเดือนธันว�คมของทุกปี

ISSN   1513-2226



3

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาบทความ

• รองศ�สตร�จ�รย์ ดร.ศิริชัย ศิริก�ยะ  มห�วิทย�ลัยสย�ม

• รองศ�สตร�จ�รย์ ดร.กฤษณ์ ทองเลิศ  มห�วิทย�ลัยรังสิต

• รองศ�สตร�จ�รย์ ดร.กุลธิด� ธรรมวิภัชน์  มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้�ธนบุรี

• รองศ�สตร�จ�รย์ ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์  นักวิช�ก�รอิสระ อดีตอ�จ�รย์ประจำ�

       คณะนิเทศศ�สตร์ จุฬ�ลงกรณ์มห�วิทย�ลัย

• รองศ�สตร�จ�รย์ อวยพร พ�นิช   มห�วิทย�ลัยร�ชพฤกษ์

• ผู้ช่วยศ�สตร�จ�รย์ ดร.ก�ญจน� มีศิลปวิกกัย มห�วิทย�ลัยศรีปทุม

• ผู้ช่วยศ�สตร�จ�รย์ ดร.นภวรรณ ตันติเวชกุล จุฬ�ลงกรณ์มห�วิทย�ลัย

• ผู้ช่วยศ�สตร�จ�รย์ ดร.ศศิพรรณ บิลม�โนชญ์ มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต

• ผู้ช่วยศ�สตร�จ�รย์ ดร.ฉลองรัฐ เฌอม�ลย์ชลม�รค มห�วิทย�ลัยรังสิต

• ผู้ช่วยศ�สตร�จ�รย์ รัตน� ทิมเมือง   มห�วิทย�ลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ

• ดร.รัฐพล ไชยรัตน์    มห�วิทย�ลัยนเรศวร

-----------------------------------------------------------



4

Siam Communication Review Vol.17 Issue 22

บทบรรณาธิการ

ก้�วสูป่ทีี ่8 ทีผ่มได้เข�้ม�รบัผดิชอบว�รส�รนเิทศสย�มปรทิศัน ์ตลอดเวล�ทีผ่�่นม�มกี�รปรบัปรงุ

ขย�ยขอบเขตให้ครอบคลุมวิช�ก�รแขนงนิเทศศ�สตร์ จนได้รับก�รรับรองม�ตรฐ�นและเข้�ม�เป็นส่วน

หนึ่งของฐ�นข้อมูลศูนย์ดัชนีก�รอ้�งอิงว�รส�รไทย (TCI) กองบรรณ�ธิก�ร ให้คว�มสำ�คัญและตระหนัก

ถึงคุณภ�พของว�รส�รนิเทศสย�มปริทัศน์จึงแสวงห�บทคว�มจ�กหล�ยสถ�บันก�รศึกษ�เพื่อนำ�ม�ตี

พิมพ์และได้เชิญกรรมก�รผู้ทรงคุณวุฒิจ�กหล�กหล�ยสถ�บันม�ร่วมประเมินคุณภ�พของบทคว�ม 

นอกจ�กนี้ยังให้คว�มสำ�คัญแก่นักศึกษ�ระดับปริญญ�โทและปริญญ�เอก อีกทั้งยังเปิดโอก�สให้แก่นัก

วิช�ก�รหน้�ใหม่ ซึ่งนับได้ว่�เป็นกำ�ลังสำ�คัญในก�รพัฒน�ง�นวิช�ก�รท�งด้�นนิเทศศ�สตร์ให้มีคว�ม

ก้�วหน้�ม�กขึ้น

เน้ือห�ภ�ยในว�รส�รนิเทศสย�มปริทัศน์ปีท่ี 17 ฉบับท่ี 22 นี้ ยังรวบรวมผลง�นวิช�ก�รท่ี

ครอบคลุมและสะท้อนถึงองค์คว�มรู้ในทุกส�ข�ของท�งนิเทศศ�สตร์อันได้แก่ ก�รหนังสือพิมพ์และ               

สิ่งพิมพ์ ก�รประช�สัมพันธ์ ก�รโฆษณ� สื่อดิจิทัล วิทยุ โทรทัศน์ ภ�พยนตร์ และก�รสื่อส�รก�รแสดง 

ตลอดจนแนวคว�มคิดด้�นก�รสื่อส�รแบบใหม่ที่ปร�กฏอยู่ในปัจจุบัน ว�รส�รนิเทศสย�มปริทัศน์จึงขอ

เป็นสื่อกล�งในก�รแสดงคว�มคิดเห็นของนักวิช�ก�รทั้งใหม่และเก่�ในรูปแบบของบทคว�มวิจัยและ

บทคว�มวชิ�ก�รท�งด้�นนิเทศศ�สตร์ ทัง้น้ีเพ่ือจะยกระดบัข้ึนจ�กก�รเป็นว�รส�รกลุม่ท่ี 2 ใหเ้ป็นว�รส�ร         

กลุ่มที ่1 ในก�รประเมนิคณุภ�พว�รส�รวชิ�ก�รในฐ�นขอ้มลู TCI และเพือ่ขย�ยและพัฒน�วชิ�ก�รด�้น

นิเทศศ�สตร์ให้มีคว�มก้�วหน้�และเป็นประโยชน์ต่อสังคมองค์รวมสืบไป

      รองศ�สตร�จ�รย์ ดร.ศิริชัย ศิริก�ยะ

           บรรณ�ธิก�ร
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วิจ�รณ์หนังสือ “ถ่�ยภ�พท่องเที่ยว”

• ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง         163
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กระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ไทยแนวสยองขวัญ

เพื่อการจัดจำาหน่ายในต่างประเทศ

Thai Horror Film Creation Process for Overseas Distribution

มนฤดี  ธ�ด�อำ�นวยชัย*

บทคัดย่อ

 ง�นวจิยัฉบบันีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่สร�้งสรรคภ์�พยนตรแ์นวสยองขวญัทีม่เีรือ่งร�วทีน่�่สนใจผ�่นบทภ�พยนตร์

ทีม่คีว�มน่�กลวัเพือ่ก�รจดัจำ�หน�่ยภ�พยนตรไ์ปยงัตล�ดต�่งประเทศโดยเฉพ�ะตล�ดเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต ้โดยอ�ศยั

แนวคิดง�นวิจัยเชิงสร้�งสรรค์และกระบวนก�รผลิตภ�พยนตร์เป็นกรอบก�รศึกษ� ระเบียบวิธีวิจัยที่ใช้ในก�รศึกษ�

ประกอบดว้ยก�รสงัเกตแบบมสีว่นรว่มโดยผูว้จิยัเองซึง่มหีน�้ทีเ่ปน็ผูอ้ำ�นวยก�รสร�้งฝ�่ยบรหิ�ร (Executive Producer) 

ของภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน (Love Rain)” ก�รสัมภ�ษณ์เจ�ะลึกผู้กำ�กับภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน (Love Rain)” 

ก�รสัมภ�ษณ์เจ�ะลึกผู้จัดจำ�หน่�ยภ�พยนตร์ในประเทศม�เลเซีย เวียดน�ม สิงคโปร์ และล�ว และรวบรวมเอกส�รที่

เกี่ยวข้องกับก�รผลิตภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน (Love Rain)”

 ผลก�รวิจัยพบว่� ภ�พยนตร์สยองขวัญของไทยเป็นที่ต้องก�รของตล�ดเอเชียอ�คเนย์ และท�งบริษัทผู้สร้�ง

ภ�พยนตรข์องผูวิ้จัยได้รบัโจทยม์�จ�กลกูค้�ให้ผลิตภ�พยนตรส์ยองขวญัท่ีมกี�รปร�กฏของผแีละมฉี�กท่ีนำ�เสนอถึงคว�ม

น่�กลัวเป็นระยะ ๆ ซึ่งผู้อำ�นวยก�รสร้�งได้นำ�โจทย์ดังกล่�วม�ห�รือกับผู้กำ�กับเพื่อสร้�งสรรค์ภ�พยนตร์ต�มท่ีผู้จัด

จำ�หน่�ยในประเทศอ�เซยีนตอ้งก�ร โดยตดัสนิใจเลอืกผูก้ำ�กบัจ�กคว�มคุน้เคยและคว�มชืน่ชอบในง�นก่อนหน�้นีท้ีเ่คย

ทำ�รว่มกนัม� โดยผูก้ำ�กบันำ�เสนอบทภ�พยนตรส์ัน้สยองขวญัทีเ่คยเขยีนไว ้และนำ�ม�ขย�ยใหม้คีว�มย�วสองชัว่โมงเพือ่

ให้เหม�ะกับก�รฉ�ยในโรงภ�พยนตร์ กระบวนก�รสร้�งภ�พยนตร์สยองขวัญนั้นประกอบด้วยขั้นตอนของก�รพัฒน� 

ก�รเตรยีมก�รถ�่ยทำ� ก�รถ่�ยทำ� กระบวนก�รหลงัก�รถ�่ยทำ�และก�รจดัจำ�หน�่ย ซึง่ภ�พยนตรเ์รือ่ง “ม�กบัฝน (Love 

Rain)” นั้นมีรูปแบบก�รจัดจำ�หน่�ยที่มีก�รเจรจ�ก�รค้�ทำ�สัญญ�ซื้อข�ยกับต่�งประเทศก่อนจึงทำ�ก�รกำ�หนดก�รฉ�ย

ในประเทศไทยเพื่อให้ส�ม�รถฉ�ยในหล�ย ๆ ประเทศในเวล�ใกล้เคียงกัน

คำาสำาคัญ: ภ�พยนตร์ไทยแนวสยองขวัญ / กระบวนก�รสร้�งสรรค์ / ก�รจัดจำ�หน่�ยในต่�งประเทศ

Abstract 

 This research aimed at creating horror film which presents the horrible scene for the distribution 

to the overseas country especially ASEAN countries. The concept of creative research and stage of 

film production were applied as the research framework. The methodologies applied in this research 

were participant observation as the researcher was the executive producer of the film “Love Rain” 

(the selected project), depth interviews with directors and foreign film buyers and related document 

collection. 

 Results indicated that Thai horror films were needed in Southeast ASEAN market. The producer 

got the brief from foreign buyers to produce the horror film which must have the real ghosts appeared 

* ดร. หลักสูตรศิลปศ�สตรมห�บัณฑิต ส�ข�ก�รจัดก�รสื่อบันเทิง สถ�บันกันตน�



8

Siam Communication Review Vol.17 Issue 22

inside from scene to scene. The producer                

consulted with the director to create the horror 

film as requested from foreign buyers. The              

producer selected the director worked together 

before which had the most favorite work in his 

mind. The director proposed one short horror 

film and the producer agreed to expand that work 

to feature film. The process of producing the film 

consisted of the development, preproduction, 

production, postproduction and distribution. For 

the film “Love Rain”, the distribution process is 

different from other Thai films that the producer 

closed the deals with foreign buyers before            

planning the release date in Thailand.

Keywords: Thai Horror Film / Creation Process 

/ Overseas Distribution

บทนำา

 ภ�พยนตร์ไทยเป็นที่รู้จักในตล�ดต่�งประเทศ

ม�กข้ึนในช่วงทศวรรษที่ผ่�นม�โดยเฉพ�ะอย่�งยิ่ง

ภ�พยนตรแ์นวผสียองขวญัโดยในตล�ดเอเชยีตะวนัออก

เฉียงใต้หรือเออีซีต่�งยอมรับว่�ภ�พยนตร์ผีสยองขวัญ

ของไทยมีคว�มน่�กลัวและเป็นที่ชื่นชอบของผู้ชมใน

ประเทศเพื่อนบ้�นทั้งม�เลเซีย อินโดนีเซีย พม่� ล�ว 

กัมพูช�และเวียดน�ม 

 ในช่วงหล�ยปีที่ผ่�นม�นี้ คว�มสนใจในก�ร

เคล่ือนย้�ยผลผลิตท�งวัฒนธรรมข้�มพรมแดนของ

ประเทศในภมูภิ�คเอเชยีมเีพิม่ขึน้ ก�รพฒัน�ดังกล�่วเกดิ

จ�กคว�มสำ�เรจ็ของวฒันธรรมเอเชยีตะวันออกซึง่เข�้ม�

แทนที่วัฒนธรรมอเมริกัน เริ่มต้นจ�กผลผลิตท�ง

วัฒนธรรมของญี่ปุ่นในช่วงปล�ยทศวรรษที่ 1990 และ

ต่อม�คอืก�รถ�โถมของคลืน่เก�หล ี(Korean Wave) ซึง่

ได้รับคว�มสนใจจ�กนักวิช�ก�รเป็นอย่�งม�ก ก�รเกิด

ขึ้นของสม�คมช�ติอ�เซียนทำ�ให้มีคว�มสนใจในก�ร

วิเคร�ะหท์�งวฒันธรรมข�้มช�ติของภมูภิ�คอ�เซยีน ก�ร

แลกเปลี่ยนท�งวัฒนธรรมของอ�เซียนได้รับคว�มสนใจ

ม�กขึ้นเนื่องจ�กคว�มเข้มแข็งของก�รเชื่อมโยงท�ง

เศรษฐกิจและมีค่�นิยมหลักบ�งอย่�งร่วมกัน

 ภ�พยนตร์สยองขวัญของไทยเป็นตัวอย่�งของ

ผลผลติท�งวฒันธรรมท่ีเป็นท่ีนยิมในม�เลเซยี ภ�พยนตร์

ไทย 6 ใน 7 เรื่องที่ทำ�ร�ยได้ม�กที่สุด 200 อันดับแรกใน

ม�เลเซียในปี 2013 คือ ภ�พยนตร์สยองขวัญ และ 5 ใน 

6 เรื่อง ในปี 2014 เช่นเดียวกัน แผ่นดีวีดีภ�พยนตร์ไทย

ในร้�นดีวีดีที่ม�เลเซีย เช่น ร้�นสปีด้ีวิดีโอ (Speedy 

Video) ที่ข�ยดีคือภ�พยนตร์ผีสยองขวัญ ด้�นสื่อ

ออนไลน์ก็เช่นกัน ภ�พยนตร์ผีสยองขวัญของไทยมีชื่อ

เสียงม�กกว่�ประเทศอื่น ๆ ในแถบอ�เซียน (Ainslie, 

2015:56)

 จะเห็นได้ว่�ภ�พยนตร์ไทยเป็นท่ีรู้จักในตล�ด

ต่�งประเทศม�กขึ้นในช่วงทศวรรษที่ผ่�นม� โดยเฉพ�ะ

อย�่งยิง่ภ�พยนตร์แนวผสียองขวญั โดยในตล�ดอ�เซยีน

หรือเออีซีนั้นยอมรับว่�ภ�พยนตร์ผีสยองขวัญของไทย

เป็นภ�พยนตร์ที่น่�กลัวที่สุด และเมื่อมีก�รสร้�ง

ภ�พยนตรแ์นวนีอ้อกม�ไมเ่พยีงได้รบัก�รตอบรบัทีด่จี�ก

ตล�ดภ�พยนตร์ในประเทศแต่ยังได้รับก�รท�บท�ม

ตดิตอ่จ�กผูจ้ดัจำ�หน�่ยภ�พยนตร์ในกลุม่ประเทศเอเอซี

นำ�ไปฉ�ยด้วยเช่นกัน แต่ในช่วงปีท่ีผ่�นม� ก�รผลิต

ภ�พยนตร์ไทยแนวสยองขวัญกลับทำ�ร�ยได้ในประเทศ

ได้น้อยลง ซึ่งเป็นปร�กฏก�รณ์เช่นเดียวกับในตล�ดต่�ง

ประเทศด้วย จ�กก�รสอบถ�มผู้จัดจำ�หน่�ยภ�พยนตร์

ในกลุ่มประเทศเออีซีพบว่� ภ�พยนตร์สยองขวัญในช่วง

หลังข�ดคว�มน่�กลัว ไม่สยองขวัญอย่�งท่ีคิดจึงทำ�ให้

ภ�พยนตร์ไทยแนวสยองขวัญได้รับคว�มนิยมน้อยลง 

ด้วยเหตุนี้ในฐ�นะผู้ท่ีเคยผลิตภ�พยนตร์แนวสยองขวัญ

เรื่อง 9-9-81 บอกเล่�เก้�ศพ ซึ่งเป็นภ�พยนตร์งบจำ�กัด

ท่ีได้รับก�รตอบรับจ�กตล�ดท้ังในประเทศและต่�ง

ประเทศเป็นอย่�งดี จึงมีคว�มคิดท่ีจะสร้�งสรรค์

ภ�พยนตร์แนวสยองขวัญท่ีมีท้ังเรื่องร�วท่ีน่�สนใจโดย

สะท้อนออกม�ผ่�นบทภ�พยนตร์ที่มีก�รเล่�เรื่องแบบมี

ชัน้เชิงและนำ�เสนอคว�มน�่กลวัต�มแบบฉบบัภ�พยนตร์

สยองขวัญของไทย จึงเป็นท่ีม�ของโครงก�รผลิต

ภ�พยนตร์ไทยเรื่อง “ม�กับฝน” (Love Rain)

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 เพือ่สร�้งสรรค์ภ�พยนตร์แนวสยองขวัญทีม่เีร่ือง

ร�วที่น่�สนใจผ่�นบทภ�พยนตร์ที่มีคว�มน่�กลัวสำ�หรับ

ก�รจัดจำ�หน่�ยในประเทศเอเชียตะวันออกเฉียงใต้
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

 ง�นวิจัยครั้งนี้ได้ใช้กรอบแนวคิดด้�นง�นวิจัย

เชิงสร้�งสรรค์ซึ่งเป็นก�รผสมผส�นระหว่�งศ�สตร์ด้�น

ก�รวิจัยและศ�สตร์ด้�นก�รสร้�งสรรค์ง�นศิลปะ และ

กรอบแนวคิดด้�นกระบวนก�รผลิตภ�พยนตร์ เป็น

แนวท�งในก�รศึกษ�วิจัยโดยกรอบแนวคิดส�ม�รถนำ�

เสนอเป็นแผนภ�พดังต่อไปนี้

ก�รกำ�หนดแนวคิด

i

ก�รออกแบบร่�ง

i

ก�รพัฒน�แบบ

i

ก�รประกอบสร้�ง

i

ก�รเก็บร�ยละเอียด

i

ผลง�นสร้�งสรรค์ภ�พยนตร์

เรื่อง “ม�กับฝน

 (Love Rain)”

i

ก�รนำ�เสนอผลง�น

i

ก�รประเมินผล

ภ�พที่ 1 กรอบแนวคิดของก�รวิจัย

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

แนวคิดการวิจัยเชิงสร้างสรรค์

 ก�รวจัิยเชงิสร้�งสรรค์เป็นก�รวจัิยทีมี่ตน้กำ�เนดิ

จ�กส�ข�ศลิปะ ซึง่แนวท�งทีส่�ข�ศิลปะใชใ้นก�รพฒัน�

องค์คว�มรู้สองรูปแบบหลัก คือ ก�รสร้�งสรรค์ศิลปะ

วิช�ก�ร สร้�งสรรค์ศิลปะ-วิจัยและก�รวิจัยศิลปะ ก�ร

สร้�งสรรค์ศิลปะ-วิจัย (Practice-led หรือ Practice-

based ) เป็นก�รทำ�ง�นสร�้งสรรคโ์ดยใหก้�รปฏบิตัเิปน็

เคร่ืองมือนำ�ไปสูค่ว�มรูใ้หมใ่นส�ข�น้ันๆ ผลสรปุของก�ร

สร้�งสรรค์คือง�นสร้�งสรรค์ ผลสรุปเป็นง�นวิจัยก็คือ 

ง�นวิจัย ส่วนก�รวิจัยศิลปะ หรือ Research/                 

Theoretical Practice เป็นก�รศึกษ�หรือก�รค้นคว้�

อย่�งมีระบบด้วยวิธีวิทย�ก�รวิจัยเพื่อให้ได้ม�ซ่ึงข้อมูล

คำ�ตอบหรือข้อสรุปรวมท่ีจะนำ�ไปสู่คว�มก้�วหน้�ท�ง

วิช�ก�รหรือเอื้อต่อก�รนำ�วิช�ก�รนั้นไปประยุกต์

 สรุพล วริฬุหร์กัษ์ (2559) ไดอ้ธบิ�ยถงึกรอบคำ�

อธิบ�ยท�งวิช�ก�รในก�รประกอบสร้�งง�นศิลปกรรม 

(ศิลปวัตถุ-ศิลปะก�รแสดง)เพื่อวิ เคร�ะห์ผลง�น

สร้�งสรรค์ศิลปะ-วิจัย 7 ขั้นตอน ไว้ดังต่อไปนี้

 1.  ก�รกำ�หนดแนวคิด (Design conception) 

  1.1 คว�มคดิทีจ่ะสร�้งสรรคง์�นชิน้นี้

เกิดจ�กสิ่งใดบ้�ง

  1.2 ก�รนำ�คว�มคดิจ�กสิง่เหล�่นัน้ม�

ประมวลกันเป็นแนวคิดของท่�นมีวิธีก�รอย่�งไร

  1.3 แนวคิดท่ีเกิดข้ึนมักมีหล�ยแนว 

ท�่นเลอืกแนวใดม�พฒัน� เพร�ะเหตใุด มวิีธกี�รอย�่งไร

  1.4 แนวคิดของท่�นมักมีกรอบคว�ม

คิดกำ�กับ ท่�นจำ�กัดขอบเขตของง�นศิลปกรรมอย่�งไร

 

 2. ก�รออกแบบร่�ง (Design visualization)

  2.1 ก�รออกแบบร่�ง เป็นก�รแปร

คว�มคิดในข้อที่ 1 ให้เป็นรูปร่�งชัดเจนแทนคำ�อธิบ�ย 

ท่�นแปรอย่�งไร

  2.2 ก�รออกแบบร่�งอ�จมีหล�ยช้ิน

เพื่อพิจ�รณ�คว�มเป็นไปได้ จ�กนั้นท่�นเลือกแบบใด

แบบหนึ่งม�พัฒน�ต่อ ท่�นมีเหตุผลท�งวิช�ก�รในก�ร

เลือกอย่�งไรเปรียบเทียบให้เห็นชัดเจน

 3.  ก�รพัฒน�แบบ (Design development) 

  3.1 ก�รพฒัน�แบบร่�งทีเ่ลอืกแลว้ใน

ข้อท่ี 2 ให้เป็นแบบจรงิท่ีมรี�ยละเอยีดครบถ้วนมขีัน้ตอน

อย่�งไร

  3.2 ก�รทำ�แบบจรงิตอ้งคำ�นงึถงึปจัจยั

ในก�รประกอบสร้�งหล�ยอย่�ง อ�ทิ วัสดุ วิธีก�ร ขั้น

ตอนก�รทำ�ง�น เทคนิคพิเศษ ร�ยละเอียดที่สำ�คัญ ก�ร

ปรับแบบให้เหม�ะสมยิ่งข้ึน ท่�นใช้วิช�ก�รในแต่ละขั้น

ตอนอย่�ง อธิบ�ยก�รปรับทั้งที่สำ�เร็จและไม่สำ�เร็จหรือ

สำ�เร็จน้อยกว่�ที่ท่�นมุ่งหวัง

  3.3 ก�รทำ�แบบจริงมีก�รเขียนแบบ

ร�ยละเอียดเท่�จริงในบ�งร�ยก�รเพื่อให้นำ�ไปใช้ในก�ร

ขั้น Pre-

production

ขั้น Production

ขั้น Post-

production

ขั้น Distribution

i
i

i
i

i

i

i

i

i

i

i
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ประกอบสร�้งไดแ้มน่ยำ� ท่�นมวีธิเีขยีนแบบร�ยละเอยีด

ที่ว่�นี้อย่�งไร

  3.4 ก�รทำ�แบบจรงิบ�งกรณมีกี�รทำ�

หุน่จำ�ลองยอ่สว่นบ�้งเท�่จรงิบ�้งแลว้แตก่รณ ีท�่นเลอืก

ทำ�ชนิดใดชนิดหน่ึงหรอืไมเ่พร�ะเหตุใด ห�กทำ�มขัีน้ตอน

และวิธีก�รอย่�งไร

 

 4. ก�รประกอบสร้�ง (Design construction)

  4.1 ก�รประกอบสร้�งเปน็ก�รผลติผล

ง�นจริง ท่�นต้องจัดเตรียมปัจจัยต่�ง ๆ  ในก�รประกอบ

สร้�งอย่�งไร

  4.2 ก�รประกอบสร้�งมีขั้นตอนโดย

ละเอียดอย่�งไรบ้�ง แต่ละขั้นตอนมีคว�มสำ�คัญอย่�งไร

  4.3 ในระหว่�งก�รประกอบสร้�งมัก

มีปัญห�เกิดขึ้นในลักษณะต่�ง ๆ ท่�นค้นพบเหตุแห่ง

ปัญห�และใช้หลักวิช�ใดแก้ไขให้สำ�เร็จลุล่วง

 4.4 ก�รประกอบสร�้งอ�จทำ�ใหไ้ดป้ระสบก�รณ์

ใหม่ ๆ ท่�นถอดประสบก�รณ์เหล่�นั้นม�ได้หรือไม่ 

อย่�งไร

 5. ก�รเก็บร�ยละเอียด

  5.1 ก�รเก็บร�ยละเอียดเป็นขั้นตอน

สำ�คญัทีท่ำ�ให้ผลง�นศิลปะสมบรูณ ์ท�่นได้ทำ�ง�นขัน้ตอน

นี้อย่�งไรบ้�ง แต่ละขั้นตอนมีวิธีก�รเก็บร�ยละเอียด

อย่�งไร

  5.2 ผลของก�รเกบ็ร�ยละเอยีดทำ�ให้

ง�นศิลปะดีขึ้นกว่�ก่อนเก็บร�ยละเอียดอย่�งไร

  5.3 ก�รเกบ็ร�ยละเอยีดมคีว�มรูใ้หม่

ที่ท่�นพบหรือไม่ อะไรบ้�ง

 6.  ก�รนำ�เสนอผลง�น (Design presentation)

  6.1 ผลง�นศิลปกรรมยอ่มมรีปูลกัษณ์

แตกต�่งกนัไปต�มส�ข�วชิ�และเฉพ�ะช้ินง�น ซึง่ต้องนำ�

ผลง�นม�เสนอให้ส�ธ�รณชนได้ดูได้ฟัง ดังน้ันก�รนำ�

เสนอผลง�นจึงต้องมีวิธีก�รที่เหม�ะสม ท่�นมีวิธีก�รนำ�

เสนออย่�งไรบ้�ง และวิธีที่ท่�นตัดสินใจเลือกทำ�นั้นดี

อย่�งไร

  6.2 ก�รตัดสินใจเลือกบุคคล วันเวล� 

สถ�นที่ และปัจจัยที่เกี่ยวข้องในก�รนำ�เสนอผลง�น

  6.3 ก�รประม�ณก�รผลลัพธ์และผล

ที่ได้รับจริง (จำ�นวนวัน เวล� รอบที่แสดง คนดู ฯลฯ)

 

 7. ก�รประเมินผล (Design evaluation)

  7.1 ก�รประเมินผลควรวัดจ�กอย่�ง

น้อย 3 กลุ่ม คือ ผู้ร่วมง�นระดับบริห�ร ผู้ร่วมง�นระดับ

ปฏิบัติก�ร ผู้ชมผลง�น 

  7.2 ก�รประเมินผลผู้ชมควรวัดจ�ก

นิทรรศก�รท�งทัศนศิลป์หรือศิลปะก�รแสดง ควรมีก�ร

นับจำ�นวนและก�รประเมินคว�มรับรู้ คว�มคิดเห็น วิธี

ก�รควรเป็นอย่�ไร เหตุผลในก�รเลือกวิธีนั้น

  7.3 ข้อมูลของผู้ชมควรอภิปร�ยให้

เห็นว่�มีผลอย่�งไรต่อง�นศิลปกรรมที่จัดแสดง

   7.4 คว�มคิดเห็นของผู้ชมที่กรอก

แบบสอบถ�มหรือเขียนลงในสมุดเยี่ยมชมเป็นอย่�งไร

และสะท้อนแนวท�งอะไรต่อง�นศิลปกรรมที่แสดง

 ง�นวิจัยครั้งนี้ได้ใช้กรอบแนวคิดทั้ง 7 ขั้นตอน

ข้�งต้นเป็นกรอบในก�รวิจัยเพื่อศึกษ�ถึงกระบวนก�ร

สร้�งสรรค์ง�นศิลปะอันได้แก่ ภ�พยนตร์สั้น ซึ่งจัด

เป็นก�รนำ�เสนอผลง�นศิลปะก�รแสดงผ่�นสื่อประเภท

หนึ่งเช่นกัน

กระบวนการผลิตภาพยนตร์

 แบสเชยีน คลฟี (2006) กล�่วถงึขัน้ตอนในก�ร

ผลิตภ�พยนตร์ตั้งแต่ต้นจนจบว่�มี 4 ขั้นตอน คือ 

 1. ขัน้พฒัน� (Development) ในขัน้นีผู้อ้ำ�นวย

ก�รสร้�งเริ่มต้นแนวคิดของภ�พยนตร์โดยพัฒน�เป็น

บรรจุภัณฑ์ท่ีพร้อมนำ�เสนอและพย�ย�มท่ีจะระดมทุน

ก�รสร้�งภ�พยนตร์เพื่อให้โครงก�รได้ดำ�เนินไปสู่ก�รเต

รียมก�รถ่�ยทำ� ก�รสร้�งสรรค์บรรจุภัณฑ์ (Packaging) 

คือ ก�รคัดเลือกนักแสดงและผู้กำ�กับที่จะช่วยประกัน

คว�มสำ�เร็จของภ�พยนตร์ อย่�งไรก็ดีนักแสดงและผู้

กำ�กับที่มีชื่อเสียงจะยอมรับง�นห�กมีคว�มมั่นใจว่�ก�ร

จัดจำ�หน่�ยภ�พยนตร์จะเป็นไปในระดับที่เหม�ะสม ดัง

นัน้ผูอ้ำ�นวยก�รสร�้งจงึอ�จตอ้งมสีญัญ�ก�รจดัจำ�หน�่ย

ก่อนจึงจะได้รับข้อตกลงที่ดีจ�กนักแสดงและผู้กำ�กับ

 2. ข้ันเตรียมก�รถ่�ยทำ� (Pre production) 

เป็นขั้นตอนที่ต้องทำ�ก�รแตกร�ยละเอียดต่�งๆของบท

ภ�พยนตร์ (Screenplay breakdown) ก�รจัดต�ร�ง

ก�รถ�่ยทำ� (Shooting schedule) ก�รสำ�รวจและจดัห�
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สถ�นที่ (Location scouting) ก�รจัดทำ�งบประม�ณ 

(Budget) ก�รคัดเลือกนักแสดง (Casting) ก�รขอ

อนุญ�ตต่�ง ๆ  ก�รจัดจ้�งทีมง�น ก�รควบคุมดูแลหน่วย

ก�รผลิต ก�รดำ�เนินก�รด้�นพิธีก�รขออนุญ�ต ก�รเช่�

อปุกรณ ์ก�รจัดทำ�คลงัอปุกรณ์ ก�รควบคมุดูแลง�นแลบ็ 

ก�รจดัก�รด้�นค่�จ้�ง ก�รประกนัภยั ก�รเตรยีมก�รหลงั

ก�รถ่�ยทำ� ฯลฯ 

 3. ขั้นก�รถ่�ยทำ� (Production) เป็นขั้นตอนที่

ภ�พยนตร์เร่ิมก�รถ่�ยทำ�จริงจัง ต้องมีก�รควบคุมดูแล

งบประม�ณก�รถ่�ยทำ�อย่�งรัดกุม ง�นประช�สัมพันธ์

เริม่ตน้ข้ึน ก�รไหลของขอ้มลูจ�กสำ�นกัง�นไปยงัสถ�นที่

ถ่�ยทำ�เริ่มขึ้น ผู้อำ�นวยก�รสร้�งต้องมั่นใจว่�ทุกคนที่

เกี่ยวข้องกับก�รถ่�ยทำ� ทีมง�นทุกคน นักแสดงทุกคน

ตอ้งรูว้�่อะไรจะเกิดขึน้ เมือ่ไรและทีไ่หน โดยผูจ้ดัก�รกอง

จะมหีน�้ทีป่ระส�นง�นและควบคุมดูแลคว�มรว่มมอืของ

หน่วยง�นต่�ง ๆ ในขั้นตอนนี้จะมีก�รทำ�ง�นใน 4 ด้�น

หลัก ๆ คือ ก�รบล็อกกิง (Blocking) ก�รจัดแสง                

(Lighting) ก�รซักซ้อมรอบสุดท้�ย (Final Rehearsal) 

และก�รถ่�ยทำ� (Shooting)

 4. ขัน้หลงัก�รถ�่ยทำ� (Post production) เมือ่

ก�รถ่�ยทำ�เสร็จสิน้ ก�รผลิตจะเข้�สูข่ัน้สดุท้�ยคอืข้ันหลงั

ก�รถ่�ยทำ� ซึ่งเก่ียวข้องกับก�รตัดต่อ ก�รทำ�เทคนิค

พิเศษด้�นเสียงและภ�พ ก�รทำ�ดนตรีประกอบภ�ยหลัง

จ�กที่ภ�พยนตร์ถ่�ยทำ�เสร็จสิ้นและเข้�สู่กระบวนก�ร

หลงัก�รถ�่ยทำ�แลว้จนกระทัง่ภ�พยนตรเ์สรจ็พรอ้มฉ�ย 

ผู้อำ�นวยก�รสร้�งจะต้องไปดำ�เนินก�รเจรจ�ตกลงกับผู้

จัดจำ�หน่�ยภ�พยนตร์ในช่องท�งต่�ง ๆ เพื่อทำ�ก�รเผย

แพร่ภ�พยนตร์ต่อไป ซึ่งช่องท�งในก�รจัดจำ�หน่�ย

ภ�พยนตร์ น้ันประกอบไปด้วย โรงภ�พยนตร์ใน

กรุงเทพมห�นครและปริมณฑล โรงภ�พยนตร์ในต่�ง

จังหวัด แผ่นดีวีดี สื่อออนไลน์ โทรทัศน์แบบบอกรับ

สม�ชิก โทรทัศน์แบบดูฟรี รวมไปถึงก�รจัดจำ�หน่�ยไป

ยังช่องท�งในต่�งประเทศ ซึ่งขั้นตอนนี้ก็คือ ขั้นตอนของ

ก�รจัดจำ�หน่�ย (Distribution)

ระเบียบวิธีวิจัย

 ก�รศึกษ�ถึงกระบวนก�รในก�รสร้�งสรรค์

ภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน (Love Rain)” จะดำ�เนินก�ร

ศึกษ�ต�มแนวท�งก�รวิจัยเชิงสร้�งสรรค์ 7 ขั้นตอน 

ได้แก่ 

 1. ก�รกำ�หนดแนวคดิ คอื ก�รศกึษ�ถงึทีม่�ของ

แนวคิดในก�รสร้�งสรรค์

 2. ก�รออกแบบร�่ง คอื ก�รแปรคว�มคดิในขัน้

ตอนที่ 1 ให้เห็นเป็นรูปธรรม

 3. ก�รพัฒน�แบบ คือ ก�รพัฒน�แบบร่�งท่ี

เลือกแล้วในข้อที่ 2 ให้เป็นแบบจริงที่มีร�ยละเอียดครบ

ถ้วน

 4. ก�รประกอบสร�้งคอื กระบวนก�รสร�้งสรรค์

ผลง�นจริง

 5. ก�รเก็บร�ยละเอียด คือ กระบวนก�รเก็บ

ร�ยละเอียดให้เป็นชิ้นง�นที่สมบูรณ์

 6. ก�รนำ�เสนอผลง�น คือ กระบวนก�รในก�ร

เผยแพร่ผลง�นสร้�งสรรค์

 7. ก�รประเมินผล คือ ก�รศึกษ�คว�มคิดเห็น

ของผู้ร่วมง�นและผู้ชมผลง�น

 ท้ังนี้ก�รเก็บรวบรวมข้อมูลต�มข้ันตอนทั้ง 7 

ข้�งต้นนั้นใช้วิธีก�รดังนี้

 • ก�รสังเกตแบบมีส่วนร่วมโดยผู้วิจัยเองซึ่ง

มีหน้�ที่เป็นผู้อำ�นวยก�รสร้�งฝ่�ยบริห�ร (Executive 

Producer) ของภ�พยนตรเ์รือ่ง “ม�กบัฝน (Love Rain)”

 • สัมภ�ษณ์เจ�ะลึกผู้กำ�กับภ�พยนตร์เรื่อง             

“ม�กับฝน (Love Rain)”

 • สัมภ�ษณ์เจ�ะลึกผู้จัดจำ�หน่�ยภ�พยนตร์ใน

ประเทศ ม�เลเซีย เวียดน�ม สิงคโปร์ และล�ว

 • รวบรวมเอกส�รที่ เกี่ยวข้องกับก�รผลิต

ภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน (Love Rain)”

ผลการวิจัย

 ก�รนำ�เสนอผลก�รวิจัยใช้แนวท�งก�รวิจัยเชิง

สร้�งสรรค์เป็นกรอบในก�รนำ�เสนอ โดยกระบวนก�ร

สร้�งสรรค์ภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน (Love Rain)” มี

ขั้นตอนก�รดำ�เนินง�นดังนี้

 1. ก�รกำ�หนดแนวคิด

 ภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน (Love Rain)” เริ่ม

ต้นข้ึนจ�กผู้อำ�นวยก�รสร้�งซ่ึงได้รับโจทย์ม�จ�กผู้จัด

จำ�หน่�ยภ�พยนตร์ในประเทศม�เลเซียว่� ต้องก�ร

ภ�พยนตรไ์ทยแนวผสียองขวัญ และตอ้งเป็นหนงัทีม่ผีนี�่

กลวัจรงิๆในภ�พยนตร ์ไมใ่ชภ่�พยนตร์แนวเขย�่ขวัญสัน่
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ประส�ท แต่ต้องมีฉ�กที่มีผีปร�กฏและน่�กลัวจริง ๆ  

จ�กโจทย์ที่ได้รับม� ผู้อำ�นวยก�รสร้�งเลือกที่จะปรึกษ�

กับผู้กำ�กับที่เคยได้ร่วมง�นกันม�ก่อนในภ�พยนตร์เรื่อง 

9-9-81 บอกเล่�เก้�ศพ ซึ่งเป็นภ�พยนตร์ของบริษัทท่ี

ส�ม�รถจัดจำ�หน่�ยไปยังต่�งประเทศและทำ�ให้ผู้จัด

จำ�หน่�ยในต่�งประเทศรู้จักชื่อเสียงของบริษัทในฐ�นะ

สตูดิโอที่ผลิตภ�พยนตร์แนวสยองขวัญ 

 ภ�พยนตร์เรื่อง 9-9-81 เป็นภ�พยนตร์ที่

ประกอบด้วยเรื่องสยองขวัญสั้น ๆ 9 เรื่องที่ร้อยเรียงต่อ

กนัเปน็เส้นเรือ่งเพยีงหนึง่เดยีว โดยมผีูก้ำ�กับ 9 คนกำ�กบั

แต่ละตอน  ผู้อำ�นวยก�รสร้�งเลือกที่จะห�รือกับ พิรุณ 

อนุสุริย� หนึ่งในผู้กำ�กับทั้งเก้�ที่กำ�กับตอน “เจ้�บ่�ว” 

ในภ�พยนตรเ์รือ่งดงักล�่วซึง่เปน็ตอนทีผู่อ้ำ�นวยก�รสร�้ง

มีคว�มรู้สึกว่�ประทับใจและชอบม�กที่สุด 

 ผู้อำ�นวยก�รสร้�งได้ห�รือเรื่องโจทย์จ�กผู้จัด

จำ�หน่�ยจ�กม�เลเซียกับ พิรุณ อนุสุริย� ซึ่งบังเอิญมีบท

ภ�พยนตรส์ั้นสยองขวัญเรื่องหนึ่งอยู่ในมือได้แกเ่รือ่ง “ตี

หนึ่ง” ซึ่งที่ม�ของเรื่องนี้ พิรุณ อนุสุริย� เล่�ว่� “ที่ม�

จ�กก�รสนใจในเรื่องวิญญ�ณ ว่�หลังคว�มต�ยแล้ว 

วิญญ�ณทีเ่ร�เหน็มคีว�มรู้สกึนกึคิดอย�่งไรจ�กโจทยน์ัน้

จึงเป็นที่ม�ของก�รสร้�งเรื่องร�วของวิญญ�ณผู้หญิงคน

หน่ึงทีบ่งัเอญิม�เจอกบัผูช้�ยในร�้นมนิมิ�รท์กะกล�งคนื 

คว�มคิดที่อย�กให้เป็นมินิม�ร์ทกะกล�งคืน เพร�ะรู้สึก

ว่�เปน็สถ�นก�รณแ์บบปดิทีน่�่สนใจด ีทีต่วัละครจำ�เปน็

ต้องอยู่มินิม�ร์ทค่ำ� ๆ มืด ๆ ลำ�พังจนเมื่อเจอผี คว�ม

ว้�เหว ่ระหว่�งวญิญ�ณทีต่�ยไป กบัผูช้�ยทีถ่กูสงัคมเดมิ

ทิ้งขว้�ง ก็ก่อเกิดเป็นคว�มรัก” (พิรุณ อนุสุริย�, 

สัมภ�ษณ์ 4 กรกฎ�คม 2560)

 สำ�หรับผู้อำ�นวยก�รสร้�งนั้น เมื่อได้รับบท

ภ�พยนตรสั์น้เร่ือง “ตหีนึง่” จ�กผูก้ำ�กับก�รแสดง กร็ูส้กึ

ช่ืนชอบและมมีมุทัง้คว�มสยองขวญัและคว�มรกัในเวล�

เดียวกัน แต่เนื่องจ�กในครั้งแรกผู้กำ�กับมีคว�มตั้งใจจะ

ทำ�เป็นภ�พยนตร์สั้นคว�มย�ว 30 น�ที  ซ่ึงผิด

วัตถุประสงค์จ�กผู้อำ�นวยก�รสร้�งซึ่งต้องก�รผลิต

ภ�พยนตร์คว�มย�ว 120 น�ทีหรือสองชั่วโมง จึงจำ�เป็น

ที่จะต้องให้ผู้กำ�กับก�รแสดงไปเพ่ิมเติมร�ยละเอียดใหม่

และมกี�รปรับบทของน�งเอกใหเ้ปน็ช�่งเสรมิสวยแทนท่ี

จะเป็นนักศึกษ�ต�มบทประพันธ์เพื่อให้เรื่องมีคว�มน่�

สนใจและสมจรงิม�กขึน้ รวมไปถงึก�รปรบัเรือ่งร�วสยอง

ขวัญทีเ่กดิข้ึนกับน�งเอกใหม้คีว�มน�่กลวัและตอบโจทย์

ภ�พยนตร์สยองขวัญได้ดียิ่งขึ้น

 นอกจ�กนี้ผู้อำ�นวยก�รสร้�งยังเปลี่ยนชื่อเรื่อง

จ�ก “ตีหนึ่ง”เป็น “ม�กับฝน” เพร�ะเกรงว่�ช่ือจะซำ้�

กบัภ�พยนตรท์ี่เคยออกฉ�ยม�กอ่นหน�้นีเ้รือ่ง “ตสี�ม” 

ซึ่งผู้ชมภ�พยนตร์อ�จเข้�ใจว่�เป็นภ�พยนตร์เร่ือง

เดียวกันหรือเป็นภ�คต่อกัน  

 ส�เหตุที่ใช้ชื่อว่� “ม�กับฝน” นั้นเพร�ะในก�ร

เดนิเรือ่งมกี�รกำ�หนดให้คนืทีพ่ระเอกและน�งเอกพบกนั

เปน็คนืทีฝ่นตก และฝนอ�จหม�ยถงึ “อปุสรรคของคว�ม

รัก” หรือ “คว�มชุ่มชื่นของหัวใจ” ไปในคร�วเดียวกัน 

สำ�หรับชื่อภ�ษ�อังกฤษนั้นผู้อำ�นวยก�รสร้�งเลือกชื่อ 

“Love Rain” แตเ่มือ่ไปจัดจำ�หน�่ยยงัต�่งประเทศมกี�ร

ปรับเป็นชื่อ “Red Rain” เพื่อให้ดูน่�กลัวยิ่งขึ้น

เมื่อได้แนวคิดที่ชัดเจนแล้วว่�ภ�พยนตร์จะดำ�เนินไป

อย่�งไร ผู้กำ�กับจึงดำ�เนินก�รสู่ขั้นตอนต่อไปคือ ก�ร

ออกแบบร่�งโดยกระบวนก�รสำ�คัญในขั้นก�รออกแบบ

ร�่งคอื ก�รเขยีนบทภ�พยนตรซ์ึง่แบง่เปน็ก�รเขยีนโครง

เรื่องขย�ย (Treatment) และก�รเขียนบทภ�พยนตร์ใน

แต่ละร่�ง

 2. ก�รออกแบบร่�ง

 ในขัน้ตอนก�รออกแบบร�่งนัน้เนือ่งจ�กผูก้ำ�กบั

ก�รแสดงคือผู้เขียนบทภ�พยนตร์ ดังนั้นเมื่อได้มีก�รพูด

คุยกับผู้อำ�นวยก�รสร้�งแล้วว่�จะนำ�บทเรื่อง “ตีหนึ่ง” 

ซึง่เปน็ภ�พยนตรส์ัน้ม�ผลติเปน็ภ�พยนตร์คว�มย�วสอง

ชั่วโมง ผู้กำ�กับภ�พยนตร์จึงกลับไปพัฒน�บทภ�พยนตร์

ต่อไป สำ�หรับภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน (Love Rain)” 

นั้นผู้กำ�กับก�รแสดงได้พัฒน�ไปทั้งสิ้น 11 ร่�ง

 “บทเขียนไปทั้งหมดประม�ณ 11 ร่�งครับ ขั้น

ตอนแรก คอื ขึน้โครงร�่งก่อน ว�่เกิดอะไรขึน้กับตวัละคร 

เข�ตกอยู่ในสถ�นก�รณ์แบบไหน ทั้งตัวพระเอกและ

น�งเอกจ�กนั้นจึงม�ลำ�ดับเรื่องที่เกิดขึ้นต�มเวล� ว่�

แต่ละคนเจออะไร ทำ�ไมพระเอกถึงม�ทำ�ง�นร้�นมินิม�ร์

ท ทำ�ไมน�งเอกถึงต�ย จ�กนั้นจึงเริ่มลงร�ยละเอียดของ

แต่ละสถ�นก�รณ์ว่� นำ�พ�ตัวละครไปสู่ภ�วะ ก�รตัดสิน

ใจแบบไหน โดยยึดอยู่บนแกนคว�มขัดแย้งหลักที่แต่ละ

คนเจอไม่เหมอืนกนั พระเอกจะเจอกบัเรือ่งคว�มลม้เหลว

ในชีวิต ส่วนน�งเอกจะไม่รู้ว่�จ�กนี้ไปจะเกิดอะไรข้ึน 

ทำ�ไมถึงต�ย แต่ละร่�งจะปรับไปเพ่ือให้เนื้อเร่ืองสมูธข้ึน 

และก็ปรับไปต�มงบประม�ณที่บีบลงเรื่อย ๆ เขียนให้
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จำ�กัดสถ�นที่ลง หรือสถ�นที่เดิมแต่พย�ย�มห�มุมเล่�ใน

จุดที่หล�กหล�ยม�กขึ้น ในบทช่วงหลังๆ จะไม่ค่อยมีก�ร

เปลี่ยนแปลงบทของตัวประกอบแล้ว จะปรับแค่ตัวละคร

หลักม�กกว่� ในแง่ท่ีว่� ในงบประม�ณที่จำ�กัด เร�ไม่มี

ประสิทธิภ�พจะถ่�ยซีนที่ใช้เงินได้ เช่น ในซีนหนึ่งเขียนไว้

ว�่ มหีม�ม�เห�่น�งเอกท่ีเปน็วิญญ�ณ พอไมม่เีงนิจ�้งหม�

ม�เข�้ฉ�ก กแ็คใ่หน้�งเอกนัง่เฉย ๆ  แตท่ำ�ท�่น�่กลวัแทน”

 

 3. ก�รพัฒน�แบบ

 หลังจ�กที่ได้บทภ�พยนตร์สมบูรณ์ท่ีพร้อมจะ

ทำ�ก�รถ่�ยทำ�แล้ว จึงมีก�รคัดเลือกทีมง�นม�ทำ�ง�นใน

ด�้นต�่ง ๆ  ซึง่โดยหลกัจะม�จ�กทมีง�นทีเ่คยรว่มง�นกนั

ในภ�พยนตรเ์รือ่ง 9-9-81 บอกเล�่เก้�ศพซึง่งบประม�ณ

ของภ�พยนตร์มีคว�มใกล้เคียงกันและเข้�ใจก�รทำ�ง�น

ร่วมกันเป็นอย่�งดี นอกจ�กทีมง�นแล้วยังมีก�รว�งตัว

นักแสดงซึ่งท�งผู้อำ�นวยก�รสร้�งมีคว�มสัมพันธ์ท่ีดีกับ

สถ�นีโทรทัศน์ช่อง 7 จึงเลือกที่จะใช้นักแสดงของช่อง

เป็นหลัก รวมทั้งภ�พยนตร์ทุกเร่ืองที่บริษัทผลิตนั้นได้มี

ก�รจำ�หน่�ยลิขสิทธิ์ก�รแพร่ภ�พท�งโทรทัศน์ให้กับ

สถ�นีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง 7 ด้วย 

 “เริ่มต้นจ�กก�รได้นักแสดงม�สองคนและเริ่ม

ทำ�คว�มเข�้ใจในตวัเข� และผส�นพลอ็ตทีม่ใีหเ้ข�้กบันกั

แสดงให้ม�กที่สุดในแง่บทและโปรดักชัน คือก�รทำ�ง�น

ให้อยู่ในเวล�จำ�กัดที่สั้นและใช้โลเคชันไม่กี่ที่ แต่ต้องทำ�

ออกม�ให้มีพัฒน�ก�รของเรื่องและมีคว�มสนุก ตลก 

และมกี�รพ�คนดูใหไ้ด้เหน็แงม่มุต่�ง ๆ  ของตัวละคร เชน่ 

คว�มกลัว คว�มเศร้� คว�มโกรธ และคว�มสูญเสีย” 

(พิรุณ อนุสุริย�, สัมภ�ษณ์ 4 กรกฎ�คม 2560)

 ก�รผลติภ�พยนตรท์ีม่งีบประม�ณจำ�กดันัน้จะ

อ�ศัยก�รควบคุมงบประม�ณในก�รถ่�ยทำ�โดยเลือกใช้

นักแสดงที่มีค่�ตัวไม่สูงม�กประกอบกับก�รถ่�ยทำ�ใน

สถ�นที่จำ�นวนไม่ม�ก เพร�ะจะช่วยประหยัดค่�ใช้จ่�ย

ในก�รเดินท�งและก�รเตรียมง�น  นอกจ�กนี้ยังต้องมี

ก�รเจรจ�ค่�แรงกับทีมง�นด้�นต่�ง ๆ ซึ่งมีใจรักอย�ก

ทำ�ง�นด�้นภ�พยนตรจ์งึยอมท่ีจะลดค�่ตวัลงเพือ่ม�รว่ม

ง�นกับบริษัทของเร� 

 และถึงแม้ว่�ภ�พยนตร์เรื่องนี้จะมีงบประม�ณ

จำ�กดั แตก่ระบวนก�รหนึง่ทีเ่ร�ไมล่ะเลยและพรอ้มท่ีจะ

เพิ่มต้นทุนให้คือ ก�รฝึกซ้อมนักแสดง (workshop) โดย

มกี�รนดัหม�ยนักแสดงนำ�ของเรือ่งส�มคนม�ซกัซ้อมก�ร

แสดงกนัโดยผูก้ำ�กบัจะใหน้กัแสดงลองฝกึซอ้มบทบ�ทใน

ฉ�กทีผู่ก้ำ�กบัก�รแสดงพจิ�รณ�ว�่นกัแสดงอ�จแสดงได้

ไมส่มบทบ�ท แตเ่นือ่งจ�กนกัแสดงนำ�ท้ังสองเคยรว่มง�น

ละครโทรทัศน์ม�ด้วยกันก่อน ปัญห�นี้จึงหมดไป ใน

ระหว�่งก�รถ�่ยทำ�จงึไม่มีก�รถ�่ยทำ�หล�ยรอบเพร�ะนกั

แสดงส�ม�รถแสดงร่วมกันได้ดี

 “กรณีเวิร์คชอป มองว่�จำ�เป็นเสมอครับ โดย

เฉพ�ะนักแสดงใหม่ อย่�ง Love Rain เวิร์คแค่รอบเดียว

ก็อยู่แล้ว แซมมี่กับบูมจะเป็นคนที่เล่นได้ ทำ�คว�มเข้�ใจ

บทง่�ยอยู่แล้ว เวิร์คช็อปเลยแค่พูดคุยกันเบื้องต้น ลองดู

ก�รแสดงของเข�ว�่ ทีผ่�่นม�ก�รเลน่ ก�รแสดงออกเปน็

ยังไง ซึ่งมันมีลักษณะของก�รเป็นละครอยู่

 ในเวิร์คช็อปส่วนใหญ่จะเป็นก�รอธิบ�ยว่� พอ

เปน็ก�รทำ�หนงัแลว้ มกี�รแสดงออกทีต่�่งไปอย�่งไร เชน่ 

เล่นให้น้อยลง สมจริงข้ึน รับมุมต่�ง ๆ ท่ีกล้องถ่�ยม� 

รวมถึงต้องเล่นฉ�กเดิมซำ้� ๆ กันเพร�ะหนังเป็นก�รถ่�ย

รบัหล�ยมมุ สว่นก�รแสดงท่ีเป็นธรรมช�ตขิองท้ังสองคน 

ก็จะปรับให้เป็นท�งละครน้อยลง เช่น ก�รพูดที่ต้องพูด

ชัดถ้อยชัดคำ� มีคำ�ควบกลำ้� ก็ให้พูดเหมือนคนธรรมด�ที่

เสียงลิ้นพันกันบ้�ง โทนเสียงแกว่ง ๆ บ้�ง เพร�ะในชีวิต

จริง คนเร�ไม่ได้ควบคุมเสียงให้คงที่ได้หมดอย่�งละคร” 

(พิรุณ อนุสุริย�, สัมภ�ษณ์ 5 กรกฎ�คม 2560)

 

 4. ก�รประกอบสร้�ง

 เมื่อมีก�รเตรียมง�นทุกอย่�งพร้อมเรียบร้อย

แล้ว ผู้อำ�นวยก�รสร้�งฝ่�ยผลิต (Line Producer) จึงได้

ทำ�ก�รว�งแผนก�รถ่�ยทำ�โดยจัดส่งงบประม�ณร�ยวัน

ใหก้บัผูอ้ำ�นวยก�รสร�้งฝ�่ยบรหิ�รและกำ�หนดวนัถ�่ยทำ�

โดยทำ�ก�รแตกร�ยละเอียดบทภ�พยนตร์ต�มสถ�นท่ี

ถ่�ยทำ�และวันถ่�ยทำ�แจกจ่�ยให้กับทีมง�นที่เกี่ยวข้อง

และนักแสดง  ในระหว่�งก�รถ่�ยทำ�มักมีปัญห�เกิดขึ้น

อยู่เร่ือย ๆ อ�ทิ เจ้�ของร้�นมินิม�ร์ทซ่ึงอนุญ�ตให้ใช้

สถ�นท่ีในก�รถ่�ยทำ�แบบคดิค�่เช่�มคีว�มประสงคจ์ะคดิ

ค�่เช�่เพิม่ ซึง่ในสว่นนีท้มีง�นไมส่�ม�รถเจรจ�ตอ่รองได้

จึงต้องขอให้ผู้อำ�นวยก�รสร้�งม�เจรจ�ต่อรองให้จน

สำ�เร็จในที่สุด นอกจ�กนี้ยังมีปัญห�อื่น ๆ อีก เช่น

 “งบประม�ณที่จำ�กัดและเวล�ก�รถ่�ยทำ�ท่ีไม่

เยอะม�ก ทำ�ให้ต้องทำ�ก�รบ้�นเยอะ และต้องแก้ปัญห�

เฉพ�ะหน�้ตลอดเวล�รวมถงึก�รรว่มง�นกบัทมีง�นทีเ่พิง่

เคยเจอกันครั้งแรก บ�งคนอ�จจะรับกับคว�มเรื่องม�ก
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ของผูก้ำ�กบัไมไ่ด ้จนล�ออกไปทำ�ให้ตอ้งห�คนม�ทำ�ง�น

แทนอย่�งฉุกละหุก และก�รเข้�ม�มีส่วนร่วมในหนัง 

เกี่ยวกับก�รตัดต่อที่มีคนที่ไม่เกี่ยวในส�ยง�นเข้�ม�

กำ�หนดทิศท�งของหนัง” (พิรุณ อนุสุริย�, สัมภ�ษณ์ 4 

กรกฎ�คม 2560)

 

 5. ก�รเก็บร�ยละเอียด

 หลังจ�กที่ภ�พยนตร์ถ่�ยทำ�เสร็จสมบูรณ์แล้ว 

ขั้นตอนต่อม�คือก�รเก็บร�ยละเอียดซึ่งก็คือก�รดำ�เนิน

ก�รด้�นหลังก�รถ่�ยทำ� (Post production)  ผู้อำ�นวย

ก�รสร้�งต้องคัดเลือกผู้ที่จะม�ตัดต่อภ�พยนตร์หรือ 

Editor ซึง่ผูอ้ำ�นวยก�รสร้�งได้เลอืกผูตั้ดต่อทีเ่คยรว่มง�น

ม�ก่อน และเลือกใช้ผู้ตัดต่อหล�ยคนเพื่อเลือกคนที่เล่�

เรื่องได้ดีที่สุด โดยผู้อำ�นวยก�รสร้�งยินดีที่จะส้ินเปลือง

ค่�ใช้จ่�ยในส่วนน้ีโดยก�รจ่�ยค่�แรงผู้ตัดต่อถึงสองคน

เพื่อให้ก�รเล่�เรื่องออกม�สมบูรณ์ที่สุด 

 “กระบวนก�รโพสต์โปรดกัชนั กจ็ะมกี�รตัดตอ่

อยู่สองคนเป็นหลัก คือ คนตัดต่อของอิดิทไทด์ กับคิว อิดิ

ทเตอรอี์กคนทีเ่ข�้ม�ชว่ยปรบัใหส้มธูข้ึนในฉ�กไคลแ์มกซ ์

ปญัห�ก�รโพสตไ์มค่อ่ยม ีนอกจ�กเรือ่งคว�มคดิเหน็ของ

คนที่ต้องม�เกี่ยวข้องกัน เช่น คนทำ�เพลงม�มีปัญห�กับ

คทัตงิทีอ่ดิทิเตอร์ตัด แต่พอคนทำ�เพลงม�เรยีงคทัติงใหม ่

ท�งหนังก็เสีย สุดท้�ยก็กลับเป็นแบบเดิม แล้วให้คนทำ�

เพลง ไปทำ�เพลงเอ�เองต�มเท่�ที่จะทำ�ได้” (พิรุณ อนุ

สุริย�, สัมภ�ษณ์ 5 กรกฎ�คม 2560)

 นอกจ�กก�รตัดต่อแล้ว ยังมีก�รเลือกผู้ที่จะ

สร้�งสรรค์ดนตรีประกอบภ�พยนตร์และเพลงประกอบ

ภ�พยนตร์ซึ่งในส่วนของเพลงประกอบภ�พยนตร์นั้นได้

เพลง “ลมห�ยใจ” ของบอยด์ โกสิยพงศ์ ซ่ึงมีคว�ม

สัมพันธ์อันดีกับผู้อำ�นวยก�รสร้�งและยินดีให้ใช้เพลงที่

ท่�นแต่งม�ประกอบภ�พยนตร์โดยเสียค่�ใช้จ่�ยในก�ร

อนุญ�ตให้ใช้เพลงต�มธรรมเนียมทั่วไป ส่วนดนตรี

ประกอบนั้นได้อดีตผู้ทำ�ดนตรีประกอบช�วต่�งประเทศ

ที่ได้เคยร่วมง�นกันม�ก่อนในภ�พยนตร์เรื่องก่อนหน้�

ของบริษัทม�ดำ�เนินก�รให้ โดยท�งบริษัทต้องส่ง

ภ�พยนตร์ที่ตัดต่อเสร็จแล้วไปให้ผู้ทำ�ดนตรีประกอบ

พิจ�รณ�อ�รมณ์ของภ�พยนตร์และสร้�งสรรค์เพลง

ประกอบให้สอดคล้องกับก�รดำ�เนินเรื่องของภ�พยนตร์

และในขณะเดียวกันผู้ทำ�ดนตรีประกอบก็ได้เรียบเรียง

เพลง “ลมห�ยใจ” เพลงประกอบภ�พยนตร์ขึ้นม�ใหม่

โดยท้ังหมดน้ีได้ขออนุญ�ตคุณบอยด์  โกสิยพงศ์                            

ผู้ประพันธ์เพลง เป็นที่เรียบร้อยแล้ว

 ง�นด�้นหลงัก�รถ�่ยทำ�ทีส่ำ�คญัอกีประก�รคอื 

ก�รทำ�เทคนิคพิเศษด้�นภ�พซึ่งในส่วนนี้ได้ใช้พนักง�น

ของบริษัทซึ่งบริษัทได้มีแผนกที่ทำ�คอมพิวเตอร์กร�ฟิก

อยู่แล้วจึงส�ม�รถดำ�เนินก�รได้ภ�ยในบริษัท โดยผู้

อำ�นวยก�รสร�้งและผูก้ำ�กบัก�รแสดงไดร้ว่มกนัพจิ�รณ�

ง�นด้�นนี้เพื่อให้ภ�พออกม�สมจริงม�กที่สุด

 

 6. ก�รเสนอผลง�น

 เป�้หม�ยหลกัของก�รผลติภ�พยนตร์เรือ่ง “ม�

กับฝน (Love Rain)” นั้นคือตล�ดต่�งประเทศดังนั้นผู้

อำ�นวยก�รสร้�งจึงกำ�หนดก�รผลิตภ�พยนตร์ให้ทันกับ

เทศก�ลภ�พยนตร์เมืองค�นส์ (Cannes Film Festival) 

ซึ่งจัดขึ้นระหว่�งวันที่ 17-26 พฤษภ�คม 2560 ณ เมือง

ค�นส์ ประเทศส�ธ�รณรัฐฝรั่งเศส  โดยบริษัทได้เข้�ร่วม

กบักรมสง่เสรมิก�รค�้ระหว�่งประเทศ กระทรวงพ�ณชิย์

ซ่ึงให้ก�รสนับสนุนผู้ประกอบก�รด้�นภ�พยนตร์ใน

ประเทศไทยให้ร่วมออกแสดงสนิค้�ภ�พยนตร์ในเทศก�ล

ดังกล่�ว ซึ่งท�งกรมก�รค้�ระหว่�งประเทศได้ให้ก�ร

สนับสนุนด้�นพื้นท่ีจัดแสดงบริษัทฯละ 9 ต�ร�งเมตร 

พร้อมบัตรเข้�ร่วมง�นบริษัทฯละ 1 ใบ ในก�รเข้�ร่วม

ง�นดังกล่�ว บริษัทได้จัดเตรียมสื่อโปสเตอร์ของ

ภ�พยนตร์ ตัวอย่�งภ�พยนตร์พร้อมคำ�บรรย�ยภ�ษ�

องักฤษคว�มย�ว 2 น�ทแีละแผน่พบัภ�พของภ�พยนตร์

เพื่อทำ�ก�รส่งเสริมก�รข�ยภ�พยนตร์เรื่อง “ม�กับฝน 

(Love Rain)” โดยใช้ชือ่ภ�ษ�องักฤษ Red Rain สำ�หรบั

ก�รจดัจำ�หน�่ยในต�่งประเทศ เพือ่ใหภ้�พยนตรม์คีว�ม

น่�กลัวม�กขึ้น

 ผู้วิจัยในฐ�นะผู้อำ�นวยก�รสร้�งภ�พยนตร์ได้

เปน็ตวัแทนของบรษิทัเข�้ร่วมเทศก�ลภ�พยนตรด์งักล�่ว

ในฐ�นะพนกัง�นข�ยและแนะนำ�ผลติภัณฑภ์�พยนตรใ์ห้

ผู้ซื้อช�วต่�งประเทศที่สนใจ  ส่วนใหญ่ผู้ซ้ือจะเดินผ่�น

บูธและมองเห็นโปสเตอร์ภ�พยนตร์แล้วเกิดคว�มสนใจ 

จ�กนัน้กจ็ะแวะท่ีบูธเพือ่ขอข้อมลูภ�พยนตรเ์พิม่เตมิและ

ชมตวัอย�่งภ�พยนตร ์ โดยภ�ยในง�น ผลประโยชนท่ี์ท�ง

บริษัทได้รับคือ ได้ร�ยช่ือผู้สนใจในภ�พยนตร์เพื่อนำ�

เสนอภ�พยนตร์อีกครั้งหลังจ�กภ�พยนตร์ได้ทำ�ก�รตัด

ต่อเสร็จสมบูรณ์พร้อมออกฉ�ย โดยในระหว่�งที่เข้�ร่วม

ในเทศก�ลนั้นภ�พยนตร์ยังอยู่ในช่วงตัดต่อยังไม่เสร็จ
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สมบรูณด์งันัน้ผูซ้ือ้จึงยงัไมตั่ดสนิใจทีจ่ะซือ้ในชว่งเทศก�ล

แต่จะขอชมภ�พยนตร์เต็มเรื่องก่อนจึงจะตัดสินใจ 

อย�่งไรก็ดกีอ่นหน�้นัน้เร�ได้ทำ�สญัญ�ซือ้ข�ยภ�พยนตร์

กับประเทศม�เลเซีย ล�ว กัมพูช�และไต้หวันเป็นที่

เรียบร้อยแล้ว  สำ�หรับผู้ซื้อที่สนใจในภ�พยนตร์ของเร�

ระหว่�งออกแสดงในเทศก�ลได้แก่ สิงคโปร์ ฮ่องกง 

เวียดน�ม เมียนม� เยอรมัน ฝรั่งเศส อังกฤษ อเมริก� 

ไต้หวัน จีน

 

 7. ก�รประเมินผล

 เนื่องจ�กภ�พยนตร์ยังไม่เสร็จส้ินสมบูรณ์ จึง

ทำ�ให้ประเมนิไดเ้พียงคว�มรูสึ้กหลังจ�กทีไ่ดช้มโปสเตอร์

และตัวอย่�งภ�พยนตร์เท่�นั้น ซ่ึงจ�กก�รสังเกต

พฤติกรรมของผู้ซ้ือในระหว่�งเทศก�ลภ�พยนตร์เมือง

ค�นส์นั้นพบว่� ผู้ซื้อในกลุ่มประเทศสิงคโปร์ ฮ่องกง 

เวียดน�ม เมียนม� เยอรมัน ฝรั่งเศส อังกฤษ อเมริก� 

ไตห้วนั จนี ใหค้ว�มสนใจกบัโปสเตอรซ่ึ์งเปน็สือ่ทีต่ดิไว้ใน

บูธเป็นลำ�ดับแรก เมื่อเห็นโปสเตอร์และสนใจก็จะเข้�ม�

พดูคยุกบัตวัแทนบรษิทัเพือ่ขอชมตวัอย�่งภ�พยนตร์และ

สอบถ�มถึงร�ค�ค�่ลขิสทิธิข์องภ�พยนตรใ์นพ้ืนทีด่งักล�่ว

อภิปรายผล

 ในก�รสร้�งสรรค์ภ�พยนตร์เรื่องหนึ่งนั้น ขั้น

ตอนก�รสร�้งสรรค์ต�มระเบยีบวธิกี�รวจัิยเชงิสร�้งสรรค์

นั้นมีลักษณะคล้�ยคลึงกับกระบวนก�รในก�รผลิต

ภ�พยนตร์ของบ�สเชียน คลีฟ (Cleeve, 2006)  โดยขั้น

ตอนในก�รสร�้งสรรค์ขัน้ทีห่นึง่ได้แก ่ก�รกำ�หนดแนวคดิ 

เปรยีบไดก้บัขัน้พฒัน� โดยในขัน้นีจ้ะมกี�รกำ�หนดคว�ม

คิดในก�รสร้�งภ�พยนตร์ซึ่งก็คือขั้นที่ผู้อำ�นวยก�รสร้�ง

ได้รับโจทย์ก�รสร้�งภ�พยนตร์ม�จ�กผู้ซ้ือช�วต่�งช�ติ

และไดม้�ห�รอืกบัผูก้ำ�กบัภ�พยนตร์ทีอ่ย�กรว่มง�นดว้ย

เพื่อพัฒน�โครงเรื่องภ�พยนตร์ต่อไป  

 ขั้นที่สองในกระบวนก�รวิจัยเชิงสร้�งสรรค์ คือ 

ก�รออกแบบร�่ง เปรียบไดก้บัขัน้ตอนก�รเตรยีมก�รถ�่ย

ทำ� ซึ่งในขั้นนี้ผู้กำ�กับภ�พยนตร์ต้องไปพัฒน�โครงเร่ือง

ขย�ยและบทภ�พยนตรเ์พือ่ใหผู้อ้ำ�นวยก�รสร�้งพจิ�รณ�

และปรบัแกจ้นกว�่จะไดบ้ทภ�พยนตรท์ีพ่รอ้มถ�่ยทำ� ขัน้

ที่ส�ม คือ ก�รพัฒน�แบบ เปรียบได้กับขั้นตอนก�ร  

เตรียมก�รถ่�ยทำ�ในส่วนของก�รจัดทำ�งบประม�ณ ก�ร

คัดเลอืกทมีง�นและนกัแสดง จงึอ�จกล่�วได้ว่� ข้ันทีส่อง

และขั้นที่ส�มในกระบวนก�รวิจัยเชิงสร้�งสรรค์นั้นก็คือ 

ข้ันตอนที่สองของกระบวนก�รผลิตภ�พยนตร์ซึ่งได้แก่ 

ก�รเตรียมก�รถ่�ยทำ� (Pre-production)

 ข้ันท่ีสี่ในกระบวนก�รวิจัยเชิงสร้�งสรรค์ คือ 

ก�รประกอบสร้�ง ซึ่งในข้ันตอนนี้ก็คือ กระบวนก�ร

สร้�งสรรค์ผลง�นจริง ซ่ึงเปรียบได้กับข้ันตอนท่ีส�มใน

กระบวนก�รผลิตภ�พยนตร์ได้แก่ ข้ันก�รถ่�ยทำ�

ภ�พยนตร์ (Production) ในข้ันนี้จะมีก�รถ่�ยทำ�จริง 

ห�กก�รว�งแผนเตรียมง�นในขั้นตอนเตรียมก�รถ่�ยทำ�

มีคว�มละเอียดรอบคอบและเตรียมคว�มพร้อมได้ดีจะ

ทำ�ให้ก�รถ่�ยทำ�เป็นไปอย่�งร�บรื่น อย่�งไรก็ดีแม้จะมี

ก�รเตรียมง�นม�ดีเพียงใดก็ต�มแต่สถ�นก�รณ์ในขณะ

ถ่�ยทำ�จริงมีคว�มผันผวนอยู่ตลอดเวล� จึงมักมีปัญห�

เฉพ�ะหน้�ให้แก้ไขเสมอ จ�กก�รมีส่วนร่วมในก�รถ่�ย

ทำ�พบว่� ห�กมีผู้ท่ีมีอำ�น�จในก�รตัดสินใจโดยเฉพ�ะ

อย่�งยิ่งผู้ที่ส�ม�รถตัดสินใจเรื่องงบประม�ณได้ทันทีอยู่

ในกองถ�่ยดว้ยจะทำ�ใหส้�ม�รถแก้ปญัห�ทีเ่กดิขึน้ไดเ้ร็ว

ข้ึนและก�รถ่�ยทำ�จะกลับเข้�สู่ภ�วะปกติได้โดยเร็ว 

เพร�ะปัญห�ที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มักเกี่ยวข้องกับเรื่องงบ

ประม�ณในก�รถ่�ยทำ�เป็นหลัก ในกรณีของภ�พยนตร์

เรื่อง “ม�กับฝน” นั้นปัญห�ที่เกิดขึ้นล้วนเกี่ยวข้องกับ

เรื่องเงินทั้งสิ้นอ�ทิ ก�รข้ึนค่�เช่�สถ�นที่ของเจ้�ของ

สถ�นที่ ก�รทำ�ง�นล่�ช้�เพร�ะทีมง�นไม่เข้�ข�กันซ่ึง

ปัญห�ที่ต�มม�คือ คิวเกินและต้องจ่�ยค่�เช่�อุปกรณ์

และค่�ล่วงเวล�ของทีมง�นเพิ่มเติม

 ข้ันท่ีห้�ในกระบวนก�รวิจัยเชิงสร้�งสรรค์ คือ 

ก�รเก็บร�ยละเอยีดซึง่ขัน้ตอนนีก็้คอื ก�รนำ�ภ�พทีไ่ดจ้�ก

ก�รถ่�ยทำ�ม�ตัดต่อและพิจ�รณ�ว่�ต้องถ่�ยทำ�เพิ่มเติม

หรือไม่ เนื่องจ�กภ�พยนตร์เรื่องนี้มีงบประม�ณค่อนข้�ง

จำ�กัด ทีมง�นตัดสินใจไม่ถ่�ยเพิ่มเติมแต่จะใช้เทคนิคด้�น

ภ�พและก�รตดัตอ่เข�้แกป้ญัห�ห�กพบว่�ภ�พทีไ่ด้ม�จ�ก

ก�รถ่�ยทำ�ไม่เพียงพอ ขั้นตอนนี้เปรียบได้กับขั้นหลังก�ร

ถ�่ยทำ� (Post production) ซ่ึงเปน็ข้ันตอนของก�รตดัตอ่ 

ก�รทำ�เทคนิคพิเศษด้�นภ�พ ก�รทำ�ดนตรีประกอบและ

ก�รจัดทำ�สำ�เน�ภ�พยนตร์เพื่อพร้อมสำ�หรับก�รฉ�ยใน

โรงภ�พยนตร์  ภ�พยนตร์เรื่องนี้ใช้ก�รถ่�ยทำ�แบบดิจิทัล 

ผลผลิตจ�กกระบวนก�รหลังก�รถ่�ยทำ�จะอยู่ในรูปแบบ

ของเอชดีไฟล์และดีซีพีซ่ึงจะพร้อมส่งมอบให้ผู้ซ้ือในต่�ง
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ประเทศ และฉ�ยในระบบดิจิทัลในประเทศไทยทั้งเขต

กรุงเทพมห�นคร ปริมณฑล และต่�งจังหวัด

 ขั้นที่หกและเจ็ดในกระบวนก�รวิ จัยเชิง

สร้�งสรรค์ซึ่งได้แก่ ก�รนำ�เสนอผลง�นและก�รประเมิน

ผลนั้นเปรียบได้กับ ก�รจัดจำ�หน่�ยภ�พยนตร์ทั้งในและ

ต�่งประเทศ ซึง่ภ�พยนตรเ์รือ่ง “ม�กบัฝน (Love Rain)” 

นั้นมีคว�มแตกต่�งจ�กภ�พยนตร์ไทยเรื่องอื่นที่จะ

ว�งแผนในก�รจัดจำ�หน่�ยภ�พยนตร์ในไทยก่อนแล้วจึง

จัดจำ�หน่�ยในต่�งประเทศ แต่ภ�พยนตร์เรื่องนี้ว�งแผน

จัดจำ�หน่�ยในต่�งประเทศก่อน เมื่อทำ�ก�รลงน�มใน

สัญญ�กับต่�งประเทศแล้วจึงจะม�กำ�หนดก�รฉ�ยใน

ไทย โดยจะทำ�ก�รส่งมอบให้ต่�งประเทศได้ฉ�ยในช่วง

เวล�เดียวกับที่มีก�รออกฉ�ยในประเทศไทย
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ลักษณะโดยทั่วไปของภาพร่างเพื่อเป็นภาพแทนภูมิทัศน์เมือง

ของกรุงเทพมหานครที่เผยแพร่ในเฟซบุ๊ก

General Description of the Sketch to Represent the 

Cityscape of Bangkok Published in Facebook

สุริยะ ฉ�ยะเจริญ*

บทคัดย่อ

 บทคว�มนีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษ�ลกัษณะโดยทัว่ไปของภ�พร�่งภมูทิศันเ์มอืงและอธบิ�ยลกัษณะภ�พร่�งภมูิ

ทัศน์เมืองของกรุงเทพมห�นครที่เผยแพร่ในเฟซบุ๊ก โดยนักว�ดภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองกรุงเทพมห�นครมีรูปแบบก�ร

สร้�งสรรค์ที่หล�กหล�ยและมีเอกลักษณ์ของตัวเอง ซึ่งผลง�นมีเนื้อห�ที่สัมพันธ์กับ (1) สัญลักษณ์ที่สัมพันธ์กับสถ�บัน

พระมห�กษัตริย์ของไทย (2) พื้นที่ท�งศ�สน�และคว�มเชื่อ (3) วิถีชีวิตกับส�ยนำ้�ของคนในกรุงเทพมห�นคร (4) ชุมชน

ในสมัยเก่�ท่ีสัมพันธ์กับประวัติศ�สตร์ของพื้นที่ (5) สถ�ปัตยกรรมและสิ่งก่อสร้�งสองข้�งถนน (6) ก�รคมน�คมใน

กรุงเทพมห�นคร และ (7) ย่�นก�รค้�และพื้นที่ท�งธุรกิจ 

 นักว�ดภ�พร่�งมีรูปแบบก�รนำ�เสนอผลง�นภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองกรุงเทพมห�นครโดยเผยแพร่ผ่�นเฟซบุ๊ก

พ้ืนทีส่ว่นบคุคลและเฟซบุก๊ของกลุม่บ�งกอกสเกต็เชอรส์โดยมปีฏสิมัพันธใ์นรปูแบบทีห่ล�กหล�ย อนัเปน็ก�รขย�ยเครือ

ข�่ยของชมุชนออนไลนข์องคนทีส่นใจและนยิมก�รว�ดภ�พร�่งภมูทัิศนเ์มอืงใหม้�กข้ึน จนเกดิเป็นชมุชนนกัว�ดภ�พร�่ง

ในโลกเสมือนจริงควบคู่ไปกับก�รจัดกิจกรรมภ�คสน�มผ่�นก�รใช้เฟชบุ๊กเป็นช่องท�งสำ�คัญในก�รสื่อส�ร

คำาสำาคัญ: ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมือง / กรุงเทพมห�นคร / เฟซบุ๊ก

Abstract 

 This article aims to study the general characteristics of Urban Sketching and describe Bangkok’s 

urban sketching style published on Facebook. Urban Sketcher of Bangkok has a variety of creative and 

unique styles. The works are related to (1) symbols related to the monarchy of Thailand; (2) religious 

and belief areas; (3) lifestyle and waterways of people in Bangkok; (4) The history of the area (5) The 

architecture and buildings on both sides of the road (6) Transportation in Bangkok and (7) The com-

mercial and business areas in Bangkok.

 Urban Sketcher presents Bangkok’s Urban Sketching, which is distributed through Facebook, the 

personal space and Facebook of the Bangkok Sketchers group, interacting in a variety of ways. This is 

an extension of the online community of people who are interested in popular Urban Sketching to 

create a more urban Sketcher community in Virtual reality coupled with field activities through the use 

of Facebook as an important channel for communication.

* อ�จ�รย์ประจำ�คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม
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การมองเห็นภาพ

 จอห์น เบอร์เกอร์ (John Berger 2008: 7) ได้

อธิบ�ยถึงก�รมองเห็นเอ�ไว้ว่� ก�รมองเห็นม�ก่อน

ถ้อยคำ� เด็กน้อยมองเห็นและรับรู้ก่อนที่เข�จะพูดได้ ซึ่ง

นอกจ�กนี้ยงัมีอีกหล�ยคว�มรู้สกึทีเ่กิดจ�กก�รมองเหน็

ที่ม�ก่อนก�รรับรู้ด้วยถ้อยคำ� โดยก�รมองเห็นเป็นก�ร

สร้�งพื้นที่ของเร�ท่�มกล�งโลกที่อยู่ร�ยรอบ เร�มัก

อธิบ�ยโลกด้วยถ้อยคำ� แต่กระนั้น ถ้อยคำ�ก็ไม่ส�ม�รถ

พิสูจน์คว�มจริงของโลกที่อยู่ร�ยรอบได้ ทั้งนี้ด้วย

สัมพันธภ�พระหว่�งก�รมองเห็นกับสิ่งที่เร�รู้ล้วนไม่

แน่นอนเป็นอนิจจัง 

 ก�รสร�้งสือ่ทีใ่ชภ้�พในก�รนำ�เสนอตอ่มห�ชน

นั้นย่อมสัมพันธ์กับวิถีของก�รมองเห็นเป็นอย่�งม�ก 

เพร�ะก�รมอง เห็นมี คว�มสั ม พันธ์ โดยตรงกับ

กระบวนก�รรับรู้และแปลคว�มหม�ยก�รสื่อส�รของ

มนุษยผ์�่นภ�พเป็นสำ�คญั ซึง่ในบรบิทของง�นทศันศลิป ์

(Visual Art) อันเป็นง�นศิลปะที่สัมพันธ์โดยตรงกับ

ประส�ทสัมผัสด้�นก�รมองเห็น ก�รมองเห็นเป็นวิธีก�ร

เรียนรู้ภ�ษ�ของภ�พโดยต้องเริ่มตั้งแต่พื้นฐ�นจ�กก�ร

มองธรรมช�ตแิวดลอ้มแลว้พฒัน�ไปสูก่�รมองภ�พในสือ่

ศิลปะหรือสื่ออื่นๆ ที่หล�กหล�ยม�กขึ้น ก�รมองเห็นจึง

เป็นส่ิงที่มีพัฒน�ก�รที่ข้ึนอยู่กับประสบก�รณ์ของแต่ละ

คน โดยชลูด นิ่มเสมอ (2558) ได้อธิบ�ยว่� ก�รเข้�ถึง

และก�รชืน่ชมง�นทศันศลิปต์อ้งเข�้ใจธรรมช�ตขิองก�ร

เห็นเบื้องต้นเสียก่อน ก�รรู้กระบวนก�รเห็นจะทำ�ให้เร�

เห็นได้ทั้งภ�ยนอกและภ�ยใน ทั้งคว�มจริงในคว�มเป็น

จริงหรือท�งวัตถุวิสัย และคว�มจริงด้�นจิตวิสัย และนำ�

คว�มจรงิทัง้สองด�้นม�รวมในประสบก�รณ์เดียวกนั เพ่ือ

นำ�ไป สู่ก�รชื่นชมที่ สมบูรณ์ของศิลปะรสในง�น

สร้�งสรรค์นั้น ๆ

 ก�รมองเห็นจึงมีคว�มสัมพันธ์โดยตรงกับง�น

ท�งทศันศลิปห์รอืสือ่ต�่ง ๆ  ทีใ่ชก้ระบวนก�รท�งก�รมอง

เห็นเป็นสัมผัสเพ่ือก�รรับรู้ ซึ่งก�รมองไม่เพียงสัมผัส

ลักษณะของรูปลักษณ์ท�งก�ยภ�พของผลง�นศิลปะท่ี

ปร�กฏร่องรอยบ�งอย่�งเท่�นั้น ห�กแต่ก�รมองเห็นยัง

ส�ม�รถเชื่อมโยงกับเนื้อห�ส�ระของภ�พโดยอ�ศัย

ประสบก�รณ์ท�งก�รมองที่สั่งสมม�ในแต่ละบุคคลอัน

เปน็ลักษณะเชงิอตัวสิยัทีจ่ะนำ�ไปสูก่ระบวนก�รทำ�คว�ม

เข้�ใจและตีคว�มหม�ยจ�กรหัสของภ�พหรือสื่อต่�ง ๆ 

ที่ปร�กฏเบื้องหน้�ส�ยต�

ลักษณะของภาพร่าง

 ในบริบทของทัศนศิลป์นั้น ก�รว�ดเส้นถือเป็น

พื้นฐ�นของก�รสร้�งสรรค์ง�นทัศนศิลป์ทุกประเภท ซึ่ง

ภ�พว�ดเส้นคือร่องรอยอันเกิดจ�กก�รกระทำ�ท่ีสร้�ง

ลกัษณะของเสน้ท่ีรวมตวักันเป็นขอบเขตของพืน้ท่ีว�่ง รูป

ร�่ง รปูทรง นำ�้หนกั และส ีลำ�ดบัสดุท�้ยเสน้เปน็ขอบเขต

ของกลุ่มอันเป็นเส้นโครงสร้�งที่เห็นได้ด้วยจินตน�ก�ร 

โดยเส้นมีหน้�ที่ในก�รแบ่งที่ว่�งออกเป็นส่วน ๆ  กำ�หนด

ขอบเขตของท่ีว่�ง (รูปร่�ง) กำ�หนดเส้นรูปนอกของรูป

ทรง ทำ�หน้�ที่เป็นนำ้�หนักอ่อนแก่ของแสงเง� และให้

อ�รมณ์คว�มรู้สึกด้วยตัวเอง (ชลูด นิ่มเสมอ, 2553, 47-

50, 58)

 ในขณะที่ภ�พจิตรกรรมเป็นผลง�นท�ง           

ทัศนศิลป์ที่เกิดจ�กกระบวนเทคนิคอันหล�กหล�ย ซึ่ง

คุณลักษณะของสีคือส่ิงสำ�คัญที่ให้คุณค่�ด้�นก�รรับรู้

และคว�มรู้สึกในรสช�ติของคว�มเป็นง�นจิตรกรรม 

เพร�ะเป็นสิ่งแรกที่เร้�คว�มรู้สึกท�งก�รเห็นม�กที่สุด 

(สุช�ติ สุทธิ, 2535, 60) โดยง�นจิตรกรรมเกิดขึ้นจ�ก

ก�รว�ด ก�รระบ�ย ขดูขดี สร�้งรอ่งรอย ปะตดิวสัด ุหรอื

กระบวนก�รอื่น ๆ โดยมีวัตถุประสงค์ในก�รนำ�เสนอ

คุณลักษณะของเส้น สี รูปร่�ง รูปทรง พื้นที่ว่�ง มิติ พื้น

ผิว จังหวะ และนำ้�หนัก เพ่ือสร้�งคว�มหม�ยให้

สอดคล้องกับเนื้อห�ส�ระท่ีผู้สร้�งสรรค์ต้องก�รสื่อส�ร 

(สุริยะ ฉ�ยะเจริญ, 2559, 43)

 ส่วนคำ�ว่� “ภ�พร่�ง” (Sketch) ในบทคว�มนี้ 

หม�ยถึง กระบวนก�รสร้�งสรรค์ภ�พที่เกิดข้ึนด้วย

เทคนิคและวัสดุที่หล�กหล�ยอย่�งไม่ซับซ้อน เพื่อนำ�

เสนอภ�พแทน (Visual Representation) ของสิ่งใดสิ่ง

หนึ่งผ่�นรหัสท�งทัศนธ�ตุ (Visaul Element) โดย

เป็นก�รผสมผส�นเทคนิคทั้งด้�นว�ดเส้นและจิตรกรรม

เพื่อให้ปร�กฏรูปลักษณ์อันเป็นเค้�โครงร่�ง (Shape) ที่

สื่อถึงส�ระสำ�คัญของบ�งสิ่งบ�งอย่�ง โดยคุณค่�ของ

ภ�พร่�งไม่ได้จำ�กัดอยู่ในคุณลักษณะท�งด้�นง�นวิจิตร

ศิลป์ท่ีสมบูรณ์ แต่เป็นภ�พแทนท่ีแสดงออกม�เป็น

จนิตภ�พสมมติุ (Fictional image) ทีไ่มไ่ดอ้ยูใ่นขอบเขต

ของคว�มถกูต้องในด�้นของหลกัทศันยีวทิย� (Perspec-

tive) และคว�มเหมือนจริงเชิงสัจจะ (Realistic)
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จินตภาพของภูมิทัศน์เมือง

 ซูซี ฮอดจ์ (Susie Hodge, 2017) ได้อธิบ�ยถึง

ภ�พภมูทิศันเ์มืองว�่ ในสมัยอ�รยธรรมกรกีและโรมนัภ�พ

ภูมิทัศน์เมืองปร�กฏในง�นจิตรกรรมฝ�ผนังเฟสโก้ 

(Fresco) หรือจิตรกรรมเทคนิคปูนเปียกสมัยยุคกล�ง 

(Middle Age) ภูมิทัศน์เมืองปร�กฏเป็นพื้นหลัง (Back-

ground) ของภ�พประกอบในพระคัมภีร์คริสตศ�สน� ใน

ขณะท่ีภ�พภูมิทัศน์เมืองที่นำ�เสนอเป็นส�ระสำ�คัญของ

ภ�พ ปร�กฏขึ้นในช่วง ค.ศ. 1335 อันเป็นจิตรกรรมฝ�

ผนังเฟสโก้ที่ชื่อ “เมืองริมทะเล” (City by the Sea) ว�ด

ขึ้นโดยอัมโบรจิโอ โลเรนเซตติ (Ambrogio Lorenzetti) 

ตอ่ม�ในสมยัเรอน�สซองค ์(Renaissance) ศลิปนิไม่น้อย

ทีส่ร�้งง�นจติรกรรมทีม่เีนือ้ห�ส�ระเกีย่วกบัคว�มเชือ่ท�ง

ศ�สน�มักว�ดภ�พภูมิทัศน์เมืองเป็นพื้นหลังของผลง�น

ต่อม�ศตวรรษที่ 17 โยฮันเนิส เฟอร์เมียร์ (Johannes 

Vermeer) ว�ดภ�พจิตรกรรมที่มีรูปลักษณ์ของภูมิทัศน์

เมือง เช่น ในผลง�นที่ชื่อ “ทิวทัศน์แห่งเดลฟท์” (View 

of Delft) ร�วปีค.ศ. 1660–1661 และ “ถนนส�ยเล็ก” 

(The Little Street) ร�วปีค.ศ. 1657–1658 มีก�รจัด

ภ�พแบบอสมม�ตร (Asymmetrical) และใช้รูปลักษณ์

ของภูมิทัศน์เมืองเป็นเน้ือห�หลักม�กกว่�เป็นเพียงพื้น

หลังของภ�พ ซึ่งภ�พจิตรกรรมในแนวท�งดังกล่�วนี้ ส่ง

อิทธิพลต่อม�ในระยะหลังและมีก�รสร้�งสรรค์ง�น

จิตรกรรมภูมิทัศน์เมืองที่ม�กขึ้นในเวล�ต่อม� เช่น ผล

ง�นจิตรกรรมของค�เนลเลตโต (Canaletto) ท่ีว�ดมุม

มองต่�ง ๆ  ในเมอืงเวนิชได้อย�่งเหมอืนจรงิและมชีีวติชีว�

ในคร่ึงหลังของศตวรรษที ่19 ลกัษณะสำ�คญัของภมูทิศัน์

เมืองเป็นเรื่องร�วและเน้ือห�ส�ระสำ�คัญที่กลุ่มศิลปิน

สมัยใหม่ในป�รีสให้คว�มสนใจและมีก�รผลิตผลง�น

จิตรกรรมภูมิทัศน์เมืองอย่�งมีชื่อเสียง โดยเฉพ�ะกลุ่ม

ศิลปินอิมเพรสชันนิสม์ (Impressionism) ซึ่งต่อม�ใน

ช่วงต้นของศตวรรษที่ 20 จอร์จ เบลโลส์ (George Bel-

lows) จิตรกรกลุ่มสัจนิยมอเมริกันได้ถ่�ยทอดภ�พวิถี

ชีวิตชนชั้นกล�งและชนชั้นล่�งในนครนิวยอร์กผ่�นผล

ง�นจิตรกรรมได้อย่�งน่�สนใจโดยใช้ภ�พผู้คนประกอบ

เข้�กับภูมิทัศน์เมืองด้วย (Susie Hodge, 2017, 181)

ลักษณะโดยทั่วไปของภาพร่างที่แสดงจินตภาพภูมิ

ทัศน์เมืองร่วมสมัย

 ปัจจุบันก�รว�ดภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองได้รับ

คว�มนิยมจ�กผู้คนท่ัวโลกและมีก�รสร้�งสรรค์ด้วย

กระบวนวิธีก�รสร้�งสร้�งสรรค์ท่ีหล�กหล�ย ซ่ึงเน้นให้

คว�มสำ�คัญในรูปลักษณ์ท่ีปร�กฏและคว�มหม�ยของ

เนือ้ห�ส�ระในก�รเล�่เรือ่งจ�กภ�พท่ีปร�กฏเป็นรอ่งรอย

บนระน�บผ่�นวัสดุต่�ง ๆ ทั้งบนกระด�ษ สมุดว�ดภ�พ 

ผืนผ้�ใบ (Canvas) แท็บเล็ต (Tablet) และพื้นผิวต่�ง ๆ

โดยชุมชนออนไลน์ (Online Community) ท่ีเป็น

ศูนย์กล�งของก�รเผยแพร่รูปแบบผลง�นภ�พร่�งภูมิ

ทัศน์เมืองบนสื่อออนไลน์ในชื่อ “เออร์เบินสเก็ตเชอร์ส” 

(Urban Sketcher) ริเริ่มก่อสร้�งเครือข่�ยโดยนักข่�ว

และนักเขียนก�ร์ตูนช�วอเมริกันช่ือ “แกเบรียล คัมพ�

น�ริโอ” (Gabriel Campanario) และมีก�รรวมกลุ่มนัก

ว�ดภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองและเดินท�งไปบันทึกด้วยก�ร

ว�ดภ�พร่�งภูมิทัศน์เมือง ณ สถ�นที่ต่�งๆ โดยมีก�รจัด

กิจกรรมต่�งๆ ร่วมด้วยกับก�รแบ่งปันผลง�นในชุมชน

ออนไลน ์โดยมเีวบ็ไซต ์http://www.urbansketchers.

org เป็นศนูยก์ล�งของก�รเผยแพรผ่ลง�น (ภ�พที ่1 และ 

ภ�พที่ 2) พร้อมกับเชื่อมโยงกับเครือข่�ยสังคมออนไลน์

อื่นๆ ด้วย เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) บล็อก (Blog) อิน

สตร�แกรม (Instagram) ทวิสเตอร์ (Twister) เป็นต้น 

(Marc Taro Holmes, 2014, 8)

กลุม่เออรเ์บินสเกต็เชอรส์เป็นชุมชนออนไลนท่ี์ไมแ่สวงห�

ผลกำ�ไรท่ีเกิดจ�กก�รรวมตัวของนักว�ดท่ีบันทึกภ�พ

เมืองและมุมมองต่�งๆ ทั่วทุกมุมโลก โดยเจตน�รมณ์ท่ี

สำ�คญัอนัถอืเปน็แถลงก�รณม์ทีัง้หมดดว้ยกนั 8 ข้อไดแ้ก ่

(1) เป็นก�รว�ดสถ�นที่ภ�ยในหรือภ�ยนอก บันทึกสิ่งที่

เหน็จ�กก�รสงัเกต (2) ภ�พร�่งของผู้ว�ดบอกถึงเร่ืองร�ว

รอบ ๆ ตัวที่อยู่ และที่ๆ ผู้ว�ดเดินท�งไป (3) ภ�พร่�ง

ของผู้ว�ดเป็นก�รบันทึกเวล�และสถ�นที่ (4) ผู้ว�ดจะ

ว�ดภ�พที่เกิดขึ้นต่อหน้�จริงๆ (5) ผู้ว�ดส�ม�รถใช้วิธี

ไหนกไ็ดใ้หเ้กดิรปูแบบเฉพ�ะตวัของตวัเอง (6) ผูว้�ดชว่ย

เหลอืซึง่กนัและกนัในกลุม่ (7) ผูว้�ดแบ่งปนัภ�พร�่งของ

ตนเองผ่�นสื่อออนไลน์ และ (8) ก�รแบ่งปันผลง�นผ่�น

สื่อออนไลน์ทำ�ให้โลกเห็นภ�พร่�งของผู้ว�ด (โธมัส ธ

อร์สเปคเคน, 2558, 9)
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ภ�พที่ 1 (urban sketchers, 2018)

ภ�พที่ 2 ภ�พผลง�นภ�พบนเว็บไซต์

urbansketchers.org

 ดังนั้น ในบทคว�มน้ีจึงนิย�มคำ�ว่� “Urban 

Sketching” หม�ยถึง “ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมือง” ซึ่งเป็น

ภ�พว�ดอย่�งง่�ยด้วยพหุวิธีเพื่อสร้�งภ�พแทนภูมิทัศน์

เมืองต�มลักษณะเฉพ�ะของแต่ละพื้นที่ในมุมมองต่�ง ๆ  

ด้วยก�รบันทึกเป็นภ�พ ณ สถ�นที่จริง และคำ�นิย�มคำ�

ว่� “Urban Sketcher” หม�ยถึง “นักว�ดภ�พร่�งภูมิ

ทัศน์เมอืง” ซ่ึงเปน็นกัว�ดทีป่ฏบิตักิ�รสร�้งสรรคผ์ลง�น

ในลักษณะภ�พร่�งภูมิทัศน์เมือง ณ สถ�นที่จริงและเผย

แพร่ผลง�นผ่�นสื่อสังคมออนไลน์

รูปแบบของภาพร่างเพื่ออธิบายลักษณะภูมิทัศน์เมือง

ของกรุงเทพมหานคร 

 สำ�หรับประเทศไทยนั้น มีก�รรวมกลุ่มของนัก

ว�ดภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองในเฟซบุ๊ก (Facebook) ในชื่อ 

“บ�งกอกสเก็ตเชอร์ส” หรือ “Bangkok Sketchers” 

โดยมีช่องท�งในก�รเผยแพร่ผลง�นและมีปฏิสัมพันธ์ใน

กลุ่มเครือข่�ยสังคม (Social Network) https://www.

facebook.com/groups/bksketchers/ ซึ่งในกลุ่ม     

บ�งกอกสเกต็เชอรส์จะมกีฎเกณฑท่ี์เปิดกว�้ง ยดืหยุน่รปู

แบบของผลง�นท่ีอิสระ และยอมรับรูปแบบของผลง�น

ที่หล�กหล�ยของสม�ชิกในกลุ่ม โดยกลุ่มบ�งกอกสเก็ต

เชอรส์จะมีก�รรวมกลุม่ทำ�กจิกรรมปฏบัิตกิ�รสร�้งสรรค์

ภ�พร่�งยังสถ�นที่ต่�ง ๆ ในกรุงเทพมห�นครและพื้นที่

ใกลเ้คยีงอย�่งนอ้ยเดอืนละ 1 ครัง้ และมกี�รจดักจิกรรม

ทีเ่นน้ไปทีก่�รสร�้งคว�มรูแ้ละทศันคตทิีด่ใีนด�้นของก�ร

ว�ดภ�พร่�งอย่�งต่อเนื่องเสมอ ซึ่งเป็นก�รก�รสร้�ง

เครือ่งข�่ยและขย�ยมติรภ�พระหว�่งกนัของกลุ่มนกัว�ด

ภ�พท้ังในโลกของคว�มเป็นจริงและในโลกเสมือนจริง 

(Virtual reality)

 สำ�หรับในบทคว�มนี้ ผู้เขียนได้แบ่งรูปแบบ

ลกัษณะโดยทัว่ไปของภ�พร�่งเพือ่เปน็ภ�พแทนภมูทิศัน์

เมืองของกรุงเทพมห�นครท่ีเผยแพร่ในเฟซบุ๊ก โดยใช้

พื้นที่ชุมชนออนไลน์ของกลุ่มบ�งกอกสเก็ตเชอร์สเป็น

กรณีศึกษ� จ�กก�รสำ�รวจผ่�นผลง�นของสม�ชิกที่มีอยู่ 

11,773 คน (สำ�รวจจำ�นวนสม�ชิกเมื่อวันที่ 18 มกร�คม 

2561) ส�ม�รถแบ่งประเภทของเนื้อห�ของภ�พร่�งภูมิ

ทัศนเ์มอืงของกรุงเทพมห�นครท่ีเผยแพรใ่นเฟซบุ๊กได ้13 

ประเภท ได้ดังนี้ 

 1.ภ�พร่�งภูมิทัศน์วัดพระศรีรัตนศ�สด�ร�ม

และพระบรมมห�ร�ชวัง (ภ�พที่ 3) (Kaekae Nuchan-

art, 2560) 

 2. ภ�พร�่งภมูทิศันข์องพืน้ทีท่�งคว�มเชือ่คว�ม

ศรัทธ� (ภ�พท่ี 4) (Pramote Kitchumnongpan, 

2559)  

 3. ภ�พร่�งภูมิ ทัศน์ของวิถีชีวิตกับแม่นำ้�

ลำ�คลอง (ภ�พที่ 5) (Kim Denchai, 2556) 

 4. ภ�พร่�งภูมิทัศน์ของอ�ค�รริมถนน (ภ�พที่ 

6) (Kritsaphon Wattanapan, 2558) 

 5. ภ�พร�่งภมูทิศันข์องสถ�ปตัยกรรมทีม่คุีณค�่

ท�งประวัติศ�สตร์ (ภ�พที่ 7) (Louis Sketcher, 2560)  

 6. ภ�พร่�งภูมิทัศน์ของชุมชนเก่�ดั้งเดิม (ภ�พ

ที่ 8) (Pitirat Tae, 2559) 

 7. ภ�พร่�งภูมิทัศน์ของตล�ดย่�นก�รค้� (ภ�พ

ที่ 9) (Suriya Chaya, 2558) 

 8. ภ�พร่�งภูมิทัศน์ของร้�นค้� (ภ�พท่ี 10) 

(Ekkapop Sittiwantana, 2561) 

 9.) ภ�พร�่งภมูทิศันข์องร�้นอ�ห�ร (ภ�พที ่11) 

(Kamijn, 2560) 
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 10. ภ�พร�่งภมูทิศัน์ของพืน้ทีจุ่ดเด่นสำ�คัญของ

กรุงเทพมห�นคร (ภ�พที่ 12) (Vanont Ruksiriphong, 

2559) 

 11. ภ�พร่�งภูมิทัศน์ของชีวิตผู้คนย�มร�ตรี 

(ภ�พที่ 13) (สุเธียร โล้กูลประกิจ, 2560) 

 12. ภ�พร่�งภูมิทัศน์ของก�รคมน�คมใน

กรุงเทพมห�นคร (ภ�พที่ 14) (Kamijn, 2559) 

 13. ภ�พร่�งภูมิทัศน์ในว�ระสำ�คัญของช�ติ 

(ภ�พที่ 15) (Kwin Krisadaphong, 2560)

   

ภ�พที่ 3                                                  ภ�พที่ 4

ภ�พที่ 5

ภ�พที่ 6
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ภ�พที่ 7                           ภ�พที่ 8                          ภ�พที่ 9

    

ภ�พที่ 10                           ภ�พที่ 11                          ภ�พที่ 12
  

ภ�พที่13                           ภ�พที่ 14                           ภ�พที่ 15

ความหมายของภาพรา่งภมิูทัศนเ์มืองกรงุเทพมหานคร

 จ�กก�รสำ�รวจ วเิคร�ะห ์และแบง่ประเภทของ

ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองของกรุงเทพมห�นครที่เผยแพร่ใน

เฟซบุ๊ก พบว่�รูปแบบของภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองมีก�ร

แสดงคว�มหม�ยผ่�นก�รเป็นภ�พแทนของมุมมอง        

ต่�ง ๆ ที่นักว�ดมีต่อกรุงเทพมห�นครต�มลักษณะท�ง

ก�ยภ�พของวิถชีีวิตและชุมชนเมอืง ซึง่ส�ม�รถวเิคร�ะห์

ต�มกลุม่ก�รส่ือคว�มหม�ยของผลง�นได้เปน็ 7 ประเภท 

ได้แก่

 1. ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกและแสดง

สัญลักษณ์ที่สัมพันธ์กับสถ�บันพระมห�กษัตริย์ของไทย

อันเป็นศูนย์รวมท�งจิตวิญญ�ณของคว�มเป็นช�ติ

 2. ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกพื้นที่ท�ง

ศ�สน�และคว�มเชื่อ แสดงลักษณะของภูมิทัศน์ 

สถ�ปัตยกรรม และบริบทต่�ง ๆ ในพื้นที่ที่สัมพันธ์กับ

คว�มเชื่อและคว�มศรัทธ�ในศ�สน�ต่�ง ๆ ตลอดรวมไป

ถึงก�รเป็นพื้นที่ท�งพิธีกรรมเชิงจิตวิญญ�ณของคน

กรุงเทพมห�นคร

 3. ภ�พร่�งภมิูทศัน์เมอืงทีบ่นัทกึวิถีชวิีตของผูค้น

ในกรุงเทพมห�นครกับส�ยนำ้� แสดงภ�พของแม่นำ้�

เจ้�พระย�และคลองต่�ง ๆ ที่สัมพันธ์กับวิถีชีวิตดั้งเดิม

และปัจจุบัน 

 4. ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกชุมชนเก่�ที่

สัมพันธ์กับประวัติศ�สตร์ของพื้นที่ โดยนักว�ดภ�พร่�ง

เข้�ไปในย่�นหรือชุมชนดั้งเดิมของกรุงเทพมห�นครที่

กระจ�ยกันอยู่ทั่วไป ซึ่งในแต่ละพื้นที่มีร่องรอยของสิ่ง

ก่อสร้�งและวิถีชีวิตที่เป็นเอกลักษณ์เฉพ�ะตัวที่มีคุณค่�

ต่อประวัติศ�สตร์ 

 5. ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกลักษณะของ

สถ�ปัตยกรรมและสิง่กอ่สร้�งสองข้�งถนนทีม่รูีปแบบอนั
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หล�กหล�ยและทับซ้อนหล�ยยุคสมัย 

 6. ภ�พร�่งภมูทิศันเ์มอืงทีบ่นัทกึก�รคมน�คม

ในกรุงเทพมห�นครซึ่งมีเอกลักษณ์แตกต่�งจ�กเมือง  

ต่�ง ๆ ทั้งในด้�นที่ดีและในด้�นที่ควรพัฒน�

 7. ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกย่�นก�รค้�

และพื้นที่ท�งธุรกิจ โดยนักว�ดภ�พร่�งเข้�ไปในพื้นที่

เพื่อบันทึกบริบทและกิจกรรมต่�ง ๆ ของผู้คนท่ีเกิดขึ้น 

ซึ่งแสดงออกให้เห็นถึงคว�มรุ่งเรืองในด้�นธุรกิจของคน

ทุกระดับชั้น ซึ่งเป็นส�ระสำ�คัญของวิถีชีวิตร่วมสมัยของ

คนกรุงเทพมห�นคร

การใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลนเ์ผยแพรภ่าพร่างภมูทัิศน์

เมืองของกรุงเทพมหานคร

 พนั นลิพนัธุ ์ฉตัรไชยยนัต ์ไดอ้ธบิ�ยถงึก�รขย�ย

เครือข่�ยท�งสังคมบนอินเทอร์เน็ตว่�เป็นไปได้ทั้งสอง

กรณีคือ 1) ก�รขย�ยเครือข่�ยของคนแปลกหน้� และ 2) 

ก�รขย�ยเครือข่�ยของคนท่ีรู้จักกันอยู่แล้ว โดยมีส�เหตุ

ในก�รขย�ยเครือข่�ยสังคมแตกต่�งกัน กล่�วคือ ก�ร

ขย�ยเครือข่�ยท�งสังคมบนอินเทอร์เน็ตเป็นก�รสร้�ง

คว�มสัมพันธ์ท�งสังคมในรูปแบบใหม่ในกรณีของคน

แปลกหน้� และก�รขย�ยเครือข่�ยท�งสังคมบน

อินเทอรเ์นต็เปน็ก�รรกัษ�คว�มสมัพนัธท์�งสงัคมใหค้งอยู่

ในกรณีของคนที่รู้จักกันอยู่แล้ว (พัน นิลพันธุ์ ฉัตรไชย

ยันต์, 2555, 26) 

 ในกรณีของก�รใช้เครือข่�ยสังคมออนไลน์เผย

แพร่ภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองของกรุงเทพมห�นครของนัก

ว�ดภ�พร่�งภูมิทัศน์เมืองกลุ่มบ�งกอกสเก็ตเชอร์สจึง

เป็นก�รสื่อส�รเพื่อขย�ยเครือข่�ยท�งสังคมทั้งจ�กกลุ่ม

ของผู้ท่ีไม่รู้จักกันม�ก่อนและผู้ที่รู้จักกันอยู่แล้ว โดยมี

ปฏสิมัพนัธใ์นเครอืข�่ยสงัคมผ�่นรปูแบบของก�รกดถกูใจ 

(Like) ก�รแบ่งปันหรือก�รแชร์ (Share) และก�รแสดง

คว�มคิดเห็น (Comment) ที่ผู้ใช้แต่ละคนส�ม�รถแสดง

ทศันะท่ีสมัพนัธก์บัภ�พร�่งทีป่ร�กฏบนจอภ�พแบบดจิทิลั 

(Digital) ซึง่ก�รรวมกลุม่ออกไปว�ดภ�พในสถ�นทีต่่�ง ๆ  

เป็นก�รเพิ่มคว�มสัมพันธ์ (Relationship) ระหว่�งกัน

ของนักว�ดภ�พร่�งที่ปร�กฏตัวอยู่บนโลกออนไลน์หรือ

โลกเสมือนจริงสู่ก�รสร้�งคว�มสัมพันธ์ในโลกของคว�ม

เป็นจริง และขย�ยเครือข่�ยจ�กคนที่ไม่รู้จักกันไปสู่ก�ร

เป็นคนที่รู้จักกัน และเพิ่มจำ�นวนเครือข่�ยไปเรื่อย ๆ จน

กล�ยเป็นชุมชนเสมือนจริงขน�ดใหญ่

ภ�พที่ 16 เฟซบุ๊กกลุ่มบ�งกอกสเก๊ตเชอร์ส

 โดยส�ม�รถแบ่งลักษณะของก�รเผยแพร่ผล

ง�นภ�พร�่งภูมทิศันเ์มอืงของกรงุเทพมห�นครในเฟซบุก๊

ได้เป็น 2 ลักษณะสำ�คัญ ได้แก่

 1 .  ก�รแสดงภ�พร่�งภูมิทัศน์ เมืองของ

กรงุเทพมห�นครทีม่ขีอบเขตของภ�พสมัพนัธก์บัสดัส่วน

ของภ�พจริง ซึ่งแสดงให้เห็นถึงสัดส่วนของภ�พร่�งและ

รูปลักษณ์ท่ีมีร�ยละเอียดครบอ�จจะมีถ้อยคว�มจ�กตัว

อักษรประกอบเพื่อบอกเล่�เรื่องร�วของส�ระบ�งอย่�ง

 2 .  ก�รแสดงภ�พร่�งภูมิทัศน์ เมืองของ

กรุงเทพมห�นครที่ถ่�ยภ�พร่วมกับสถ�นที่จริงเป็นพื้น

หลัง ซึ่งเป็นก�รแสดงคว�มหม�ยถึงก�รบันทึกภ�พนั้น 

ณ สถ�นที่จริงในห้วงเวล�นั้น ๆ  โดยนักว�ดภ�พร่�งบ�ง

คนจะแสดงพิกัดของพื้นที่ให้ขึ้นเป็นตัวอักษรบนหน้�จอ

บริเวณคำ�อธิบ�ยของภ�พ อันเป็นก�รสื่อให้ปร�กฏถึง

ก�รลงพื้นที่จริง

สรุป

 ลักษณะโดยทั่วไปของภ�พร่�งเพื่อเป็นภ�พ

แทนภูมิทัศน์เมืองของกรุงเทพมห�นครท่ีเผยแพร่ใน              

เฟซบุก๊ มรีปูแบบก�รสร�้งสรรคท์ีห่ล�กหล�ยเทคนคิดว้ย

พหุ วิธี  นักว�ดภ�พร่�งมีรูปแบบเฉพ�ะตัวที่ เป็น

เอกลักษณ์ของตัวเอง (Individual) โดยมักมีเนื้อห�ที่

สัมพันธ์กับ (1) สัญลักษณ์ท่ีสัมพันธ์กับสถ�บันพระ             

มห�กษัตริย์ของไทย (2) พื้นที่ท�งศ�สน�และคว�มเชื่อ 

(3) วิถีชีวิตของคนในกรุงเทพมห�นครกับส�ยนำ้� (4) 

ชุมชนในสมัยเก�่ท่ีสมัพนัธ์กบัประวตัศิ�สตร์ของพืน้ที ่(5) 

สถ�ปัตยกรรมและสิ่งก่อสร้�งสองข้�งถนน (6) ก�ร

คมน�คมในกรุงเทพมห�นคร และ (7) ย่�นก�รค้�และ

พื้นที่ท�งธุรกิจ 

 โดยผลง�นภ�พร่�งเพื่อเป็นภ�พแทนภูมิทัศน์

เมืองของกรุงเทพมห�นครจะเผยแพร่ผ่�นสื่อสังคม

ออนไลน์โดยผู้ว�ดภ�พร่�งเอง ท้ังในลักษณะของพื้นที่
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โลกเสมือนจริงส่วนตัวและในเฟซบุ๊กของกลุ่มบ�งกอก           

สเก็ตเชอร์ส โดยมีปฏิสัมพันธ์ผ่�นก�รตอบรับในรูปแบบ

ทีแ่ตกต�่งและหล�กหล�ย อนัเปน็ก�รขย�ยเครอืข�่ยของ

ชุมชนของคนที่สนใจและนิยมก�รว�ดภ�พร่�งภูมิทัศน์

เมืองให้ขย�ยม�กข้ึนจนเกิดเป็นชุมชนในโลกเสมือนจริง

ควบคู่ไปกับก�รจัดกิจกรรมภ�คสน�มผ่�นก�รใช้เฟชบุ๊ก

เป็นสื่อท่ีใช้ในก�รส่งข้อมูลข่�วส�รของผลง�นและ

กิจกรรมที่มีอย่�งต่อเนื่อง  
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บทคัดย่อ

 ง�นวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษ�คว�มต้องก�รของกลุ่มตัวอย่�ง เพื่อพัฒน�และห�คุณภ�พส่ือวิดีโออินโฟ

กร�ฟิก เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ท�งก�รเรียน และเพื่อประเมินคว�มพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่�งที่มีต่อก�รพัฒน�สื่อวิดีโออิน

โฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) เครื่อง

มือที่ใช้ประกอบด้วย 1) แบบสำ�รวจคว�มต้องก�รออนไลน์ 2) สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม 

เรือ่งกระบวนก�รทำ�ง�นข�่วโทรทศันบ์รษิทั อสมท จำ�กดั (มห�ชน) 3) แบบประเมนิคณุภ�พด�้นเนือ้ห�และด�้นสือ่ก�รนำ�

เสนอ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท�งก�รเรียนของกลุ่มตัวอย่�ง 5) แบบประเมินคว�มพึงพอใจ โดยเก็บรวบรวมข้อมูล

จ�กกลุ่มตัวอย่�งประกอบด้วย  นักศึกษ�ชั้นปีที่ 2 ภ�คก�รศึกษ�ที่ 2/2559ภ�ควิช�เทคโนโลยีและสื่อส�รก�รศึกษ� คณะ

ครุศ�สตร์อุตส�หกรรมและเทคโนโลยี มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้�ธนบุรี จำ�นวน 40 คน ในวิช� ETM 215 ก�ร

ผลิตร�ยก�รโทรทัศน์ (Television Program Production)  โดยก�รเลือกแบบเจ�ะจง โดยวิธีจับฉล�กได้ห้อง B  ผลก�ร

ศึกษ�พบว่� ผู้ตอบแบบสอบถ�มออนไลน์ (Google Doc) ส่วนใหญ่มีคว�มต้องก�รสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกเรื่องกระบวนก�ร

ทำ�ง�นข�่วโทรทศัน ์ของบรษิทั อสมท จำ�กดั (มห�ชน) ในระดบัม�ก (รอ้ยละ 62.50) โดยในด�้นเนือ้ห� ผูต้อบแบบสอบถ�ม

เลือกกระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ ของ บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) เป็นลำ�ดับแรก(ร้อยละ 97.50) ส่วนในด้�นโทน

สี ผู้ตอบแบบสอบถ�มเลือกสีโทนร้อน เป็นลำ�ดับแรก (ร้อยละ 52.50) ในด้�นของกร�ฟิก ผู้ตอบแบบสอบถ�มเลือกหัวข้อ

สีสันมีคว�มสดใสเป็นลำ�ดับแรก (ร้อยละ 92.50) และในด้�นของเสียง ผู้ตอบแบบสอบถ�มเลือกหัวข้อเสียงดนตรีประกอบ

ส่ือ เป็นลำ�ดับแรก (ร้อยละ 100.00 ) โดยผลจ�กก�รสำ�รวจคว�มต้องก�รผู้จัดทำ�ได้พัฒน�สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ของบริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) ขึ้นซึ่งผลจ�กก�ร

ประเมินโดยผู้เชี่ยวช�ญพบว่� มีผลก�รประเมินคุณภ�พด้�นเนื้อห� อยู่ในระดับดี (x= 4.39, S.D. = 0.63) ผลก�รประเมิน

คุณภ�พด้�นสื่อก�รนำ�เสนอ อยู่ในระดับดี (x = 4.48, S.D. = 0.49) คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่�ก่อนเรียนอย่�งมีระดับ

ที่ระดับนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ .05 และคว�มพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่�งอยู่ในระดับม�กที่สุด (x = 4.91, S.D. = 0.21) 

ดงันัน้ก�รพัฒน�สือ่วดีิโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏสิมัพนัธบ์นเครอืข�่ยสงัคม เรือ่ง กระบวนก�รทำ�ง�นข�่วโทรทัศน์ของบรษิทั 

อสมท จำ�กัด (มห�ชน) ที่พัฒน�ขึ้นส�ม�รถนำ�ไปใช้ได้

* รองศ�สตร�จ�รย์ ดร. ภ�ควิช�เทคโนโลยีและสื่อส�รก�รศึกษ� มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้�ธนบุรี

** นักศึกษ�หลักสูตรเทคโนโลยีก�รศึกษ�และสื่อส�รมวลชน มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้�ธนบุรี

¯

¯

¯
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คำาสำาคัญ: ก�รพัฒน� / สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ / เครือข่�ยสังคม / กระบวนก�รทำ�ง�นข่�ว

โทรทัศน์ / บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)

Abstract

 This research’s purposes are to study 

on the samples to develop and find out the 

quality of interactive video infographic media 

for the evaluation of educational achievement 

and for the evaluation of samples’ satisfactions 

on the development of interactive infographic 

media on social network. Our topic is work              

process on television news of MCOT Public 

Company Limited. Using tools are 1) Online  

inquiry of needs 2) Interactive video infographic 

media on social network in the topic of work 

process on television news of MCOT Public 

Company Limited 3) Assessment of qualities of 

content and presentation 4) Assessment of 

learning achievement of samples and 5)             

Assessment of satisfactions. By collecting the 

data from samples consists of 40 sophomores 

of Department of Educational Communications 

and Technology, Faculty of Industrial Education 

and Technology, King Mongkut’s University of 

Technology Thonburi from Television Program 

Production class (ETM 215) collected by purposive 

sampling and random sampling in group B. The 

research found that “most of online answerers 

(Google Doc) highly want video infographic media 

on social network in the topic of work process 

on television news of MCOT Public Company 

Limited” (62.50%). In term of content, answerers 

chose work process on television news of MCOT 

Public Company Limited for the first choice 

(97.50%). In term of color tone, answerers chose 

warm tone color for the first choice (52.50%). In 

term of graphics, answerers chose colorful               

topics for the first choice (92.50%) and in term 

of sound, answerers chose the topic with sound 

for the first choice (100.00%). According to the 

surveys of needs, The researchers develop                 

interactive video infographic media on social net-

work in the topic of “work process on television 

news of MCOT Public Company Limited” The 

evaluation from the experts including result of 

assessment of qualities of content is in good 

level (x  = 4.39, S.D. = 0.63), result of assessment 

of qualities of presentation is in good level (x= 

4.48, S.D. = 0.49) , average score after learning is 

significantly higher than  average score before 

learning at .05 statistical significance and samples’ 

satisfactions is in the highest level (x = 4.91, S.D. 

= 0.21). By this, the development of interactive 

video infographic media on social network in the 

topic of “work process on television news of 

MCOT Public Company Limited” can be used.

Keywords: Development / Interactive Video 

Infographic Media / Social Network / Work Pro-

cess on Television News / MCOT Public Com-

pany Limited

ความเป็นมาและความสำาคัญของปัญหา

 ปัจจุบันในโลกของก�รสื่อส�รพบว่�ข่�ว

โทรทัศน์เข้�ม�มีบทบ�ทและมีอิทธิพลต่อก�รรับรู้และ

คว�มคิดของคนในสังคมเป็นอย่�งม�ก โดยมีก�รเสนอ

ข�่วผ�่นท�งสถ�นโีทรทศันใ์นชอ่งต�่ง ๆ  ซึง่ข�่วโทรทศัน์

ได้รับคว�มนิยมม�กในปัจจุบัน ดังนั้นบริษัทต่�ง ๆ จึง

ต้องก�รมีก�รค้นห�ข่�วจ�กแหล่งต่�งๆเพื่อม�นำ�เสนอ

ใหแ้กผู่ร้บัส�รอย�่งรวดเรว็ ครบถ้วนและทันตอ่เหตกุ�รณ ์

(Boonta education, 2560)

 กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วเป็นสิ่งท่ีมีคว�มสำ�คัญ 

จึงต้องอ�ศัยกระบวนก�รทำ�ง�นโดยใช้คว�มคิด

สร้�งสรรค์ คว�มประณีต และคว�มพิถีพิถันของทีมง�น 

เพื่อให้ง�นมีคุณภ�พ มีประโยชน์ ตอบสนองต่อคว�ม

ตอ้งก�รของผูร้บัส�ร ซึง่กระบวนก�รทำ�ข่�วเป็นกระบวน

ก�รท่ีสำ�คัญในก�รท่ีจะผลิตข่�วออกม�อย่�งมีคุณภ�พ 

โดยทีมข่�วต้องสรรห�ข่�วที่มีคว�มน่�สนใจและเขียน

ข่�วให้มีประสิทธิภ�พทำ�ให้ผู้รับส�รรับข้อมูลให้ได้ม�ก

¯

¯

¯
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ที่สุด (ดวงกมล แก้วนก, 2555)

 รปูแบบของสือ่ในปจัจบุนันัน้มคีว�มหล�กหล�ย 

ก�รใช้เทคนิคอินโฟกร�ฟิกแบบเคลื่อนไหวก็เป็นท�ง

เลอืกหนึง่ทีท่ำ�ใหส้ือ่มคีว�มน�่สนใจเพิม่ม�กขึน้เพร�ะสือ่

วดีิโออนิโฟกร�ฟิก มกี�รนำ�ขอ้มลูหรอืคว�มรูม้�สรปุเปน็

ส�รสนเทศในลักษณะของข้อมูลและกร�ฟิกที่เป็นภ�พ

เคลื่อนไหว ดูแล้วเข้�ใจง่�ยในเวล�รวดเร็วและชัดเจน 

ส�ม�รถส่ือใหผู้ช้มเข�้ใจคว�มหม�ยของขอ้มลูทัง้หมดได้

โดยไมจ่ำ�เปน็ตอ้งมผีูน้ำ�เสนอม�ชว่ยขย�ยคว�มเข�้ใจอกี 

ก�รทำ�ให้สื่ออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์กันบนเครือ

ข�่ยสงัคมยิง่ชว่ยเพิม่คว�มน�่สนใจใหก้บัสือ่ทีเ่ร�ผลติ ซึง่

สื่อประเภทนี้จะมีกิจกรรมประกอบระหว่�งก�รรับชม

ระหว่�งผู้รับชมกับสื่อเพ่ือให้ได้ม�ซึ่งผลลัพธ์ เป็นก�ร

กระตุ้นให้ผู้รับชมสื่อมีกิจกรรมร่วมกับสื่อที่เพิ่มม�กขึ้น 

(Zidan.Rider, 2556)

 ในยุคที่เทคโนโลยีมีก�รเปลี่ยนเปลี่ยนแปลง

อย�่งรวดเรว็ รปูแบบก�รสือ่ส�รไดม้วีวิฒัน�ก�รเข�้สูย่คุ

ของอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีก�รพัฒน�รูปแบบในติดต่อสื่อส�ร

ม�แล้ว 2 ยุค นั่นคือ 

 1. ยคุของก�รสนทน�แบบจุดต่อจุด (Point-to-

point) หรือ ยุคเว็บ 1.0 เป็นลักษณะของก�รสื่อส�รท�ง

เดียว (One-way Communication) ที่ผู้ใช้เว็บไม่

ส�ม�รถตอบโต้ หรือแก้ไขข้อมูลต่�งๆได้ 

 2. ยุคของก�รสื่อส�รระหว่�งผู้สร้�งเว็บกับผู้ที่

ใช้เว็บแบบตอบโต้กันไปม�ได้ เรียกว่� ก�รสื่อส�รแบบ

สองท�ง (Two-way Communication) หรือ ยุคเว็บ 

2.0 ซ่ึงเน้ือห�บนเวบ็นัน้นอกจ�กผูส้ร�้งเวบ็จะเปน็คนนำ�

เสนอขอ้มูลแลว้ ผู้ท่ีเข�้ม�อ�่นกส็�ม�รถสร�้งเนือ้ห�หรอื

ตอบโตกั้นเองไดแ้ละมกี�รสือ่ส�รกันเปน็จำ�นวนม�กจ�ก

หนึง่ไปเปน็สอง ส�ม จนกล�ยเป็นสงัคมเครอืข�่ย (Social 

Networking) 

 ดงัน้ัน อ�จกล�่วได้ว�่ก�รขย�ยตัวอย�่งรวดเรว็

ของสังคมก�รสื่อส�รแบบออนไลน์ได้สะท้อนให้เห็นถึง

คว�มเปล่ียนแปลงในระยะย�วของแนวโน้มก�รสือ่ส�รที่

สำ�คัญใน 2 ด้�น ได้แก่

 1. รูปแบบก�รสื่อส�ร (Communication 

Platform) ที่ค่อยๆ เปลี่ยนจ�กก�รสนทน�แบบจุดต่อ

จุด (Point-to-point) และแบบสองท�ง (Two-way) ไป

สู่ก�รสื่อส�รระหว่�งผู้ใช้หล�ยคน (Many-to-many) 

ม�กขึ้น 

 2. ก�รควบคุมก�รสื่อส�ร (Communication 

Control) ก�รเปลีย่นบทบ�ทของผูใ้หบ้รกิ�รโทรคมน�คม

จ�กท่ีเคยเป็นผู้ควบคุม และออกแบบแพลตฟอร์มแบบ

ปิด (Web 1.0) ไปสู่ผู้ให้บริก�รบนแพลตฟอร์มเปิดบน

อินเทอร์เน็ต (Web 2.0) ซ่ึงเป็นผลม�จ�กก�รท่ีมี

เทคโนโลยกี�รสือ่ส�รทีด่ขีึน้และมรี�ค�ถกูลง รวมถงึก�ร

ใชบ้รอดแบนด ์และเครอืข�่ยไรส้�ย (Wireless) เพิม่ม�ก

ขึ้น (เครือข่�ยสังคม, 2560)

 บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) (MCOT Public 

Company Limited; ชื่อย่อ: บมจ. อสมท MCOT PCL.) 

เปน็รฐัวสิ�หกจิในรปูบรษิทัมห�ชนจำ�กัด และเปน็กจิก�ร

สือ่ส�รมวลชนภ�ยใตก้�รกำ�กบัของรฐับ�ลไทย โดยสำ�นกั

น�ยกรฐัมนตรปีระกอบธรุกจิสือ่ส�รมวลชน อนัประกอบ

ดว้ย กจิก�รวทิยโุทรทศัน ์แพรภ่�พออกอ�ก�ศตลอด 24 

ชั่วโมง ด้วยระบบสี 625 เส้น จ�กสถ�นีแม่ข่�ย   ใน

กรงุเทพมห�นคร ไปยงัสถ�นเีครอืข�่ยในภมูภิ�คจำ�นวน 

35 สถ�น ีมพีืน้ทีใ่หบ้รกิ�รครอบคลมุเกอืบทัว่ประเทศไทย 

ท�งช่อง 9 ในชื่อ สถ�นีโทรทัศน์โมเดิร์นไนน์ทีวี และยัง

มีสถ�นีโทรทัศน์ผ่�นด�วเทียมอีก 2 ช่อง ออกอ�ก�ศ

สถ�นีละ 24 ชั่วโมง คือ เอ็มคอทวัน และ เอ็มคอทเวิลด์ 

แพร่ภ�พออกอ�ก�ศท�งโทรทัศน์เคเบิลทรูวิชั่นส์ของ อ

สมท ในระบบดจิทัิล กจิก�รวทิยกุระจ�ยเสยีง สง่กระจ�ย

เสยีงดว้ยระบบเอฟเอม็ ทัง้ในสว่นกล�ง และสว่นภูมภิ�ค 

จำ�นวน 35 สถ�นี และในระบบเอเอ็ม ในส่วนกล�ง 2 

สถ�นี สำ�นักข่�วไทย ดำ�เนินก�รผลิต รวบรวม จัดเก็บ 

และวิเคร�ะห์ข่�วส�ร ท้ังท�งสื่อโทรทัศน์ และวิทยุ

กระจ�ยเสียง รวมไปถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ดังนั้น บมจ. อ

สมท (วิกิพีเดีย, ม.ป.ป.) จึงเป็นผู้นำ�ด้�นข่�วส�รและ

สื่อส�รมวลชนระดับต้น ๆ ของประเทศไทยท่ีทำ�หน้�ท่ี

กระจ�ยข่�วส�รและข้อมูลใหม่ๆให้มวลชนได้ทร�บหรือ

รับรู้ข่�วส�รนั้น ๆ ท้ังนี้ บมจ. อสมท เป็นแหล่งผลิต 

รวบรวม จดัเกบ็ และวเิคร�ะห ์รวมไปถึงก�รนำ�เสนอข่�ว

ผ่�นท�งสื่อโทรทัศน์ ซึ่งปัจจุบันนี้ บมจ. อสมท ได้มีช่อง

ท�งโทรทัศน์หล�ยช่องในก�รเสนอข่�วส�ร ทำ�ให้

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ต้องมีกระบวนก�รทำ�

ข่�วที่เป็นขั้นตอนเพื่อที่จะม�นำ�เสนอแก่ผู้รับส�รให้มี

คว�มน่�สนใจ 

 ผู้วิจัยในฐ�นะเป็นส่วนหนึ่งในบริษัท อสมท 

จำ�กัด (มห�ชน) จึงเล็งเห็นประโยชน์ และคว�มสำ�คัญที่

ได้กล่�วม�ข้�งต้น จึงทำ�ให้คณะผู้วิจัยเกิดแนวคิดท่ีจะ
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พัฒน�สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข่�ยสังคมเรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ของ

บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) เพื่อเป็นคว�มรู้และ

แนวท�งให้ผู้ที่สนใจได้เข้�ใจในกระบวนก�รทำ�ง�นข่�ว

โทรทัศน์ของบริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) ม�กขึ้น จึง

เป็นที่ม�ของแนวคิดที่จะพัฒน�สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิก

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเรื่อง กระบวนก�ร

ทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)  

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

 1. เพื่อศึกษ�คว�มต้องก�รของกลุ่มตัวอย่�งที่

มีต่อรูปแบบส่ือวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บน

เครือข่�ยสังคมเร่ือง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์

บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)

 2. เพื่อพัฒน�และห�คุณภ�พสื่อวิดีโออินโฟ

กร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเรื่อง

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน)

 3. เพ่ือประเมนิผลสมัฤทธิท์�งก�รเรยีนของกลุม่

ตวัอย�่งทีม่ต่ีอสือ่วดีิโออนิโฟกร�ฟกิแบบมปีฏสิมัพนัธบ์น

เครือข่�ยสังคมเร่ือง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์

บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)

 4. เพื่อประเมินคว�มพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่�ง

ที่มีต่อสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข่�ยสังคมเรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท      

อสมท จำ�กัด (มห�ชน)

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

 1. ได้สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกที่ส�ม�รถให้คว�มรู้

กับบุคคลทั่วไปหรือผู้ที่กำ�ลังศึกษ�ระดับปริญญ�ตรี ใน

ส�ยง�นข่�วโทรทัศน์หรือส�ข�ที่เกี่ยวข้องและผู้ท่ีสนใจ

เกี่ยวกับกระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์

 2. ส�ม�รถนำ�ไปใช้เป็นสื่อในก�รปฐมนิเทศ

พนกัง�นตลอดจนนักศึกษ�ฝกึง�น และส�ม�รถนำ�ไปเผย

แพร่ในช่องท�งอื่น ๆ  ของ บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) 

ต่อไป

สมมติฐานของการศึกษา

 1. คว�มต้องก�รของกลุ่มตัวอย่�งที่มีต่อสื่อ           

วิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม 

เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ของบริษัท อสมท 

จำ�กัด (มห�ชน) อยู่ในระดับม�ก

 2. คุณภ�พของสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเร่ือง กระบวนก�รทำ�ง�น

ข่�วโทรทัศน์ของบริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) อยู่ใน

ระดับดี

 3. ผลสมัฤทธิท์�งก�รเรยีนของกลุม่ตวัอย�่งทีม่ี

ต่อสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ย

สงัคมเรือ่ง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศนบ์รษิทั อสมท 

จำ�กัด (มห�ชน) อย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ.05

 4. คว�มพงึพอใจของของกลุม่ตวัอย�่งท่ีมตีอ่ส่ือ

วิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม

เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ของบริษัท อสมท 

จำ�กัด (มห�ชน) อยู่ในระดับม�ก

ขอบเขตด้านเนื้อหา

 กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ในของบริษัท 

อสมท จำ�กดั (มห�ชน) ตัง้แตร่บัหม�ยง�น ถึง ออกอ�ก�ศ

ท�งโทรทัศน์ และ บุคล�กรท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนก�ร

ทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์และก�รอัพเว็บข่�วออนไลน์

วิธีดำาเนินการวิจัย

 วิธีก�รศึกษ�ในโครงง�นเรื่องก�รพัฒน�ส่ือ             

วิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม 

เรือ่งกระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทศันบ์รษิทั อสมท จำ�กดั 

(มห�ชน) มีร�ยละเอียดขั้นตอน และ วิธีก�รดำ�เนินก�ร

ศึกษ�ดังต่อไปนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

 ประช�กร คอื ประช�กรทีใ่ช้ในก�รศกึษ� ไดแ้ก่ 

นกัศกึษ�ชัน้ปทีี ่1 - 4 ภ�คก�รศกึษ�ที ่2/2559 ภ�ควชิ�

เทคโนโลยีและสื่อส�รก�รศึกษ� คณะครุศ�สตร์

อุตส�หกรรมและเทคโนโลยี มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้�ธนบุรี จำ�นวน 400 คน

 กลุม่ตวัอย�่ง คอื กลุม่ตวัอย�่งทีใ่ชใ้นก�รศกึษ� 

ได้แก่ นักศึกษ�ชั้นปีที่ 2 ภ�คก�รศึกษ�ที่ 2/2559 ภ�ค

วิช�เทคโนโลยีและสื่อส�รก�รศึกษ� คณะครุศ�สตร์

อุตส�หกรรมและเทคโนโลยี มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้�ธนบุรี จำ�นวน 40 คน โดยวิธีก�รจับฉล�ก

เลอืกจ�กนกัศึกษ�ทีล่งทะเบยีนเรียนวิช� ETM 215 ก�ร
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ผลิตร�ยก�รโทรทัศน์ (Television Program Produc-

tion) โดยก�รเลือกแบบเจ�ะจง และ จับฉล�ก ห้อง B

ผู้เชี่ยวช�ญ คือ ผู้ที่มีคว�มรู้ คว�มชำ�น�ญ ประสบก�รณ์ 

และมคีว�มส�ม�รถในก�รประเมินคุณภ�พของสื่อวิดีโอ

อินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน) ทีไ่ดจ้�กวธิกี�รเจ�ะจง  (Specified Sampling) 

ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิอย่�งแท้จริง และยินดีจะม�เป็นผู้

เชี่ยวช�ญ จำ�นวน 3 ท่�น ผู้ที่มีวุฒิก�รศึกษ�ไม่ตำ่�กว่�

ระดับปริญญ�ตรี หรือเป็นผู้มีคว�มรู้คว�มเข้�ใจและ

ประสบก�รณ์ก�รออกแบบสื่อส�รมวลชนไม่ตำ่�กว่� 5 ปี 

แบ่งออกเป็น 3 ด้�น ได้แก่ ผู้เชี่ยวช�ญด้�นเนื้อห� ผู้

เชี่ยวช�ญด้�นสื่อ 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

 1. แบบสำ�รวจออนไลน์คว�มต้องก�รสื่อวิดีโอ

อินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเรื่อง 

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน)  

 2. สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บน

เครือข่�ยสังคมเรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์

บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)  

 3. แบบประเมนิคุณภ�พด้�นเน้ือห�และด้�นสือ่

ก�รนำ�เสนอของส่ือวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์

บนเครอืข�่ยสงัคม ซึง่ประเมนิโดยผูเ้ชีย่วช�ญ ด้�นเน้ือห�

และด้�นสื่อก�รนำ�เสนอ

 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท�งก�รเรียนของ

กลุ่มตัวอย่�งที่ มีต่อสื่ อวิ ดี โออินโฟกร�ฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเร่ือง กระบวนก�รทำ�ง�น

ข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)       

 5.แบบประเมนิคว�มพงึพอใจของกลุม่ตวัอย�่ง

ที่มีต่อสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข�่ยสังคมเร่ือง กระบวนก�รทำ�ง�นข�่วโทรทศันบ์ริษทั อ

สมท จำ�กัด (มห�ชน) 

ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 

 ขั้นตอนก�รพัฒน�สื่ออินโฟกร�ฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�น

ข่�วโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) โดยใช้หลัก

ก�ร ADDIE Model (Abhichat Anukulwech, ม.ป.ป.) 

ในก�รสร้�งมีขั้นตอน ดังนี้

 1. ข้ันก�รวิเคร�ะห์ (Analysis) ศึกษ�และ

วิเคร�ะห์ปัญห�ร่วมกับพี่เลี้ยงเพื่อกำ�หนดเป้�หม�ยและ

คว�มสำ�คญัของกระบวนก�รทำ�ข่�วโทรทศัน ์ศกึษ� และ

รวบรวมข้อมูลเอกส�รของเรื่องที่มีคว�มเก่ียวข้องกับ

หวัข้อโครงง�นท่ีจัดทำ� รวมไปถึงเพือ่สำ�รวจคว�มตอ้งก�ร

ใช้สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ย

สังคม เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ บริษัท              

อสมท จำ�กัด (มห�ชน) ที่เหม�ะสมสำ�หรับก�รนำ�ไปใช้

ง�นเพื่อก�รศึกษ� และให้คว�มรู้แก่ผู้ที่สนใจ โดยใช้

แบบสอบถ�มออนไลน์ (Google Doc)

 2. ขั้นก�รออกแบบ (Design) เมื่อวิเคร�ะห์

ปัญห� และศึกษ�ข้อมูลต่�ง ๆ  เรียบร้อยแล้วก็จะเป็นขั้น

ตอนของก�รออกแบบ และว�งแผน ซึ่งนำ�ผลก�ร

วิเคร�ะห์ข้อมูลม�เป็นแนวท�งในก�รพัฒน�สื่อวิดีโออิน

โฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง 

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน) โดยจะแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 

  2.1 ออกแบบสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิก 

จะต้องกำ�หนดรูปแบบของวิดีโออินโฟกร�ฟิกว่�ควรไป

ในทิศท�งใด และว�งแผนจัดทำ�สตอรีบอร์ดก่อนท่ีจะ

ลงมือทำ�

  2.2 ด�้นเนือ้ห�และด�้นคณุภ�พ และ

รูปแบบของสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บน

เครือข่�ยสังคม ด้�นคว�มถูกต้องของเนื้อห� ด้�นคว�ม

ครบถ้วนของเนื้อห� ด้�นสื่อก�รนำ�เสนอ

 3.  ข้ันตอนก�รพฒัน� (Development) นำ�รปู

แบบของสื่อวิดีโอโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ บริษัท 

อสมท จำ�กัด (มห�ชน) ไปเสนอพี่เลี้ยงที่ดูแล และ 

อ�จ�รย์ที่ปรึกษ� เพื่อพิจ�รณ�ตรวจสอบแก้ไขคว�มถูก

ต้องและคว�มเหม�ะสมของเนื้อห� จ�กนั้นนำ�ข้อเสนอ

แนะนำ�ม�ปรับปรุงแก้ไขให้มีคว�มเหม�ะสมจ�กนั้นนำ�

เสนอต่อผู้เชี่ยวช�ญ

 4. ขัน้ตอนก�รนำ�ไปใช ้(Implementation) นำ�

สื่ออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม 

เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ บริษัท อสมท 

จำ�กัด (มห�ชน) ที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักศึกษ�ชั้น

ปีท่ี 2 ห้อง B ภ�คก�รศึกษ�ที่ 2/2559 ภ�ควิช�

เทคโนโลยีและสื่อส�รก�รศึกษ� คณะครุศ�สตร์
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อุตส�หกรรมและเทคโนโลยี มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้�ธนบุรี จำ�นวน 40 คน โดยวิธีก�รจับฉล�ก

เลือกจ�กนักศึกษ�ชั้นปีที่ 2 จ�กวิช� ETM 215 ก�รผลิต

ร�ยก�รโทรทัศน์ (Television Program Production) 

โดยก�รเลือกแบบเจ�ะจง และจับฉล�ก ห้อง B เพื่อห�

ข้อบกพร่องของสื่อ ก�รวัดผลสัมฤทธิ์ท�งก�รเรียน และ

ก�รประเมินผล

 5. ขั้นตอนก�รประเมินผล (Evaluation) เมื่อ

ทำ�ก�รเผยแพร่สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแล้ว จะต้องทำ�ก�ร

ทดสอบเพื่อประเมินคว�มพึงพอใจ กับกลุ่มตัวอย่�ง โดย

ก�รสุ่มห�กลุ่มตัวอย่�งเพื่อทำ�ก�รทดสอบเพื่อประเมิน

คว�มพึงพอใจ จ�กนั้นจึงนำ�ผลก�รประเมินที่ได้ไป

วิเคร�ะห์ คำ�นวณท�งสถิติ และสรุปผลต่อไป

การวิเคราะห์ข้อมูล

 ใช้วิธีห�ค่�เฉลี่ย ก�รคำ�นวณห�ส่วนเบี่ยงเบน

ม�ตรฐ�นและ T-test

ผลการวิจัย

 ผลก�รวิจัยพบว่�ผู้ตอบแบบสอบถ�มออนไลน์ 

(Google Doc) ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำ�นวน 32 คน 

คดิเปน็รอ้ยละ 80.00 และเพศช�ย จำ�นวน 8 คน คดิเปน็

รอ้ยละ 20.00 ต�มลำ�ดบั สว่นใหญม่พีฤตกิรรมก�รใชส้ือ่

เครือข่�ยสังคมออนไลน์ ประเภท เฟซบุ๊ก ในระดับม�ก

ที่สุด จำ�นวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 47.50 รองลงม�คือ 

ระดับม�ก จำ�นวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 32.50 ทั้งนี้ผู้

ตอบแบบสอบถ�ม ส่วนใหญ่มีคว�มต้องก�รสื่อวิดีโออิน

โฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเรื่อง 

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ ของ บริษัท อสมท 

จำ�กดั (มห�ชน) ในระดบัม�ก จำ�นวน 25 คน คดิเปน็รอ้ย

ละ 62.50 รองลงม�คือ ระดับม�กที่สุด จำ�นวน 10 คน 

คิดเป็นร้อยละ 25.00 นอกจ�กนี้ผลก�รวิจัยยังพบว่�ใน

ด�้นเน้ือห� ผูต้อบแบบสอบถ�มเลอืกหวัขอ้กระบวนก�ร

ทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ของ บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) 

จำ�นวน 39 คน คดิเป็นรอ้ยละ 97.50 รองลงม�คอื หวัขอ้

บุคล�กรที่เก่ียวข้องกับก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ จำ�นวน 

38 คน คิดเป็นร้อยละ 95.00 ด้�นของโทนสี ผู้ตอบ

แบบสอบถ�มเลอืกหวัขอ้โทนสแีบบโทนรอ้น จำ�นวน 21 

คน คิดเป็นร้อยละ 52.50 รองลงม�คือ หัวข้อโทนสีแบบ

โทนเยน็ จำ�นวน 19 คน คิดเปน็รอ้ยละ 47.50 ต�มลำ�ดบั 

ในด้�นของกร�ฟิก ผู้ตอบแบบสอบถ�มเลือกหัวข้อสีสัน

มีคว�มสดใส จำ�นวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 92.50 รอง

ลงม�คอื หวัขอ้มคีว�มคล�สสกิเรยีบง�่ย  จำ�นวน 29 คน 

คิดเป็นร้อยละ 72.50 และหัวข้อตัวอักษรประกอบก�ร

อธิบ�ยภ�ยในสื่อ จำ�นวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 62.50 

ต�มลำ�ดบัและในด�้นของเสยีง ผูต้อบแบบสอบถ�มเลือก

หัวข้อเสียงดนตรีประกอบภ�ยในสื่อ จำ�นวน 40 คน คิด

เป็นร้อยละ 100.00 รองลงม�คือ หัวข้อเสียงบรรย�ย

ภ�ยในสื่อ จำ�นวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 97.50 

ผลจ�กก�รสำ�รวจคว�มต้องก�รดังกล่�ว คณะผู้วิจัยได้

นำ�ม�พัฒน�สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บน

เครือข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์

บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) มีคว�มย�ว 8 น�ที 56 

วิน�ที โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ

 • กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศนบ์รษิทั อสมท 

จำ�กัด (มห�ชน) คว�มย�ว 5 น�ที 36 วิน�ที

 • บุคล�กรในกระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์

บรษิทั อสมท จำ�กดั (มห�ชน) คว�มย�ว 3 น�ที 20 วนิ�ที

ตัวอย่�งก�รพัฒน�มีดังต่อไปนี้

   

   

 

ภ�พที ่1 สือ่วดิโีออนิโฟกร�ฟกิแบบมปีฏสิมัพันธบ์นเครอื

ข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท 

อสมท จำ�กัด (มห�ชน)
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ตารางที ่1 แสดงค�่เฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนม�ตรฐ�นทีไ่ด้

จ�กก�รประเมินรูปแบบก�รพัฒน�ส่ือวิดีโออินโฟกร�ฟิก

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�ร

ทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) โดยผู้

เชี่ยวช�ญด้�นเนื้อห� และด้�นสื่อก�รนำ�เสนอ

สรุปผลก�ร

ประเมิน

คุณภ�พ

ค่�เฉลี่ย S.D. ระดับคุณภ�พ

ด้�นเนื้อห� 4.39 0.63 ดี

ด้�นสื่อก�รนำ�

เสนอ
4.48 0.49 ดี

 จ�กต�ร�งท่ี 1 พบว่� ผลก�รวิเคร�ะห์แบบ

ประเมินคุณภ�พ เรื่อง พัฒน�สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบ

มปีฏสิมัพนัธบ์นเครอืข�่ยสงัคม เรือ่ง กระบวนก�รทำ�ง�น

ข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) สรุปผลก�ร

ประเมินได้ว่� ด้�นเนื้อห� มีค่�เฉลี่ยทุกส่วนเท่�กับ 4.39 

ส่วนเบ่ียงเบนม�ตรฐ�นมีค่�เท่�กับ 0.63 เมื่อนำ�ม�

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ พบว่�อยู่ในเกณฑ์

ระดบัด ีสว่นด�้นสือ่ก�รนำ�เสนอ มคี�่เฉลีย่ทกุสว่นเท�่กบั 

4.49 สว่นเบีย่งเบนม�ตรฐ�นมคี�่เท�่กับ 0.49 เมือ่นำ�ม�

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ พบว่�อยู่ในเกณฑ์

ระดับดี เป็นไปต�มสมมติฐ�นก�รวิจัยที่ตั้งไว้

ตารางที่ 2 แสดงค่�ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่�งที่มีต่อสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)

ผลการทำาแบบ

ทดสอบ

N x S.D ∑D ∑D t

ก่อนเรียน 

(Pre-test)
40 7.23 1.67

11.68 137.18 78.04
หลังเรียน 

(Post-test)
40 18.90 1.06

**มีนัยสำ�คัญท�งสถิติระดับ .05

 จ�กต�ร�งที ่2 พบว่�ค่�เฉลีย่ของคะแนนจ�กก�รทำ�แบบทดสอบกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนโดยคะแนนแบบทดสอบ

หลงัเรียนมคี�่เฉล่ีย 18.90 ม�กกว�่คะแนนแบบทดสอบกอ่นเรยีนทีม่คี�่เฉลีย่เท�่กบั 7.23 และเมือ่นำ�ผลต่�งระหว�่งก�ร

ทดสอบหลังเรียนและก่อนเรียนไปเปรียบเทียบห�ค่�คว�มแตกต่�งโดยใช้ t-test ปร�กฏว่� ค่� t ที่ได้ จ�กก�รคำ�นวณ

คือ 78.04  ซึ่งแสดง ให้ เห็นว่�ผู้ เรียนมีผลสัมฤทธิ์ท�งก�รเรียนเพิ่มขึ้นอย่�งมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .05

ตารางที ่3 แสดงค�่เฉลีย่ และ สว่นเบีย่งเบนม�ตรฐ�นของระดบัคว�มพงึพอใจของกลุม่ตวัอย�่ง โดยสรปุจ�กแบประเมนิ

คว�มพึงพอใจทีก่ลุม่ตัวอย�่งมต่ีอก�รพฒัน�สือ่วดีิโออนิโฟกร�ฟกิแบบมปีฏสิมัพนัธบ์นเครอืข่�ยสงัคม เรือ่ง กระบวนก�ร

ทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ของบริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)

¯
2
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รายการประเมิน
ผลการวิเคราะห์

x S.D.
ระดับความพึง

พอใจ

1. ด้�นเนื้อห�

1.1 เนื้อห�มีคว�มเหม�ะสมกับผู้รับชม 5.00 0.00 ม�กที่สุด

1.2 เนื้อห�ข่�วมีคว�มกระชับและเข้�ใจง่�ย 4.75 0.44 ม�กที่สุด

1.3  เนื้อห�มีคว�มน่�สนใจ 5.00 0.00 ม�กที่สุด

เฉลี่ย 4.92 0.15 ม�กที่สุด

2. ด้�นก�รใช้ภ�ษ�

2.1 คว�มเหม�ะสมของภ�ษ� 4.93 0.27 ม�กที่สุด

2.2  คว�มสอดคล้องกันของภ�ษ� 4.93 0.27 ม�กที่สุด

เฉลี่ย 4.94 0.18 ม�กที่สุด

3. ด้�นภ�พประกอบเนื้อห�

3.1 ก�รจัดตำ�แหน่งของภ�พ และ ข้อคว�ม 5.00 0.00 ม�กที่สุด

3.2 โทนสีมีคว�มสวยง�มสอดคล้องกับสื่อ 5.00 0.00 ม�กที่สุด

3.3 ก�รลำ�ดับภ�พมีคว�มเหม�ะสม 4.93 0.27 ม�กที่สุด

3.4 คว�มสวยง�มของภ�พ และ แอนิเมชัน 4.88 0.33 ม�กที่สุด

3.5 คว�มคมชัดของสื่อ 4.90 030 ม�กที่สุด

เฉลี่ย 4.94 0.18 ม�กที่สุด

4. ด้�นเสียง

4.1 นำ้�เสียงพูดบรรย�ยมีคว�มถูกต้องเหม�ะสม 5.00 0.00 ม�กที่สุด

4.2 คว�มชัดเจนของ เสียงบรรย�ย 5.00 0.00 ม�กที่สุด

4.3 เสียงดนตรีประกอบมีคว�มเหม�ะสม 4.90 0.33 ม�กที่สุด

4.4 เสียงเอฟเฟกซ์มีคว�มเหม�ะสม 4.85 0.36 ม�กที่สุด

4.5 ระดับเสียงมีคว�มเหม�ะสม 4.80 0.41 ม�กที่สุด

เฉลี่ย 4.91 0.22 ม�กที่สุด

5. ด้�นปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม

5.1 ก�รมีปฏิสัมพันธ์มีคว�มต่อเนื่องเหม�ะสม 4.88 0.33 ม�กที่สุด

5.2 ก�รมีปฏิสัมพันธ์เข้�ใจง่�ย ไม่ซับซ้อน 5.00 0.00 ม�กที่สุด

5.3 มีก�รตอบสนองทำ�ให้ศึกษ�ค้นคว้�เพิ่มเติมได้ 4.78 0.42 ม�กที่สุด

เฉลี่ย 4.88 0.25 ม�กที่สุด

ผลก�รประเมินเฉลี่ยรวม 4.91 0.21 ม�กที่สุด

  

¯
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 จ�กต�ร�งที่ 3 พบว่�ผลก�รประเมินคว�มพึง

พอใจของก�รพัฒน�สื่อวิ ดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�น

ข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) โดยรวมกลุ่ม

ตัวอย่�งคว�มพึงพอใจอยู่ ในระดับม�กที่สุด โดยพบว่�มี

ค่�เฉล่ียรวมทุกส่วนมีค่�เท่�กับ 4.91 ส่วนเบี่ยงเบน

ม�ตรฐ�นมีค่�เท่�กับ 0.21 (x = 4.91, S.D. = 0.21) เมื่อ

พิจ�รณ�ในแต่ละด้�น พบว่� มีคว�มพึงพอใจระดับม�ก

ท่ีสดุ 5 ด�้น ผลก�รประเมนิร�ยด�้นมดีงัตอ่ไปนีด้�้นก�ร

ใช้ภ�ษ� (x = 4.94, S.D. = 0.18) และด้�นภ�พประกอบ

เนื้อห� (x = 4.94, S.D. = 0.18) มีค่�เฉลี่ยและส่วนเบี่ยง

เบนม�ตรฐ�นเท่�กัน เป็นลำ�ดับแรก รองลงม�คือด้�น

เนื้อห� (x = 4.92, S.D. = 0.15) ด้�นเสียง (x = 4.91, 

S.D. = 0.22) และด้�นปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม                

(x = 4.88, S.D. = 0.25) ต�มลำ�ดับ

อภิปรายผลการวิจัย  

 จ�กก�รศึกษ�วิจัยเร่ือง ก�รพัฒน�สื่อวิดีโอ            

อินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง 

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน) เพ่ือเป็นก�รประช�สัมพันธ์ให้คว�มรู้คว�ม

เข้�ใจเกี่ยวกับกระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท              

อสมท จำ�กัด (มห�ชน) ซึ่งส�ม�รถพัฒน�ไปเป็นเครื่อง

มือที่มีคุณภ�พได้ อีกทั้งยังส�ม�รถเข้�ถึงกลุ่มเป้�หม�ย 

และ ช่วยส่งเสริมภ�พลักษณ์ ของ บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน) ได้ โดยผลก�รศึกษ�เป็นไปต�มสมมติฐ�นที่ตั้ง

ไว ้ผู้ศกึษ�จงึขออภปิร�ยผลในประเดน็สำ�คญัต�่ง ๆ  ดังนี้

 ผลสำ�รวจคว�มต้องก�รสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิก

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�ร

ทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) นั้นได้

ม�จ�กก�รสำ�รวจคว�มต้องก�รของนักศึกษ�ชั้นปีที่ 2 

ภ�คก�รศกึษ�ที ่2/2559 ภ�ควชิ�เทคโนโลยแีละสือ่ส�ร

ก�รศึกษ� คณะครุศ�สตร์อุตส�หกรรมและเทคโนโลยี 

มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้�ธนบุรี โดยใช้

แบบสอบถ�มคว�มคิดเห็นออนไลน์ ซึ่งผลก�รสำ�รวจ

คว�มตอ้งก�รส่ือวิดีโออนิโฟกร�ฟกิแบบมปีฏสิมัพนัธบ์น

เครือข่�ยสังคมเรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ 

บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) มีคว�มต้องก�รระดับม�ก 

ทั้งนี้มีก�รว�งแผนขั้นตอนในก�รทำ�ง�น โดยใช้ขั้นตอน

ของ ADDIE Model (Abhichat Anukulwech, ม.ป.ป.)

¯

¯

¯

¯ ¯

¯

 ผลก�รประเมินคุณภ�พด้�นเนื้อห� ผลก�ร

ประเมินในส่วนของเนื้อห� ผลออกม�อยู่ม�อยู่ในเกณฑ์

ดี และผลก�รประเมินคุณภ�พด้�นสื่อก�รนำ�เสนอ ผล 

ออกม�อยู่ม�อยู่ในเกณฑ์ดี มีก�รจัดว�งภ�พประกอบ

กร�ฟิกได้อย่�งเหม�ะสม น่�สนใจซึ่งสอดคล้องกับง�น

วิจัยของ ชลธิช� ข�วสำ�อ�งค์ อักษร�ภัค ก�ระเมฆ และ

นฤพร น�โควงค์ (2558) ได้ศึกษ�ก�รวิจัยเรื่องก�รสร้�ง

สื่ออินโฟกร�ฟิกแบบสตอรีไลน์ เรื่อง ก�รสอนแบบ

กระบวนก�ร สำ�หรบัก�รจดัก�รฝกึอบรมของครโูรงเรยีน

น�โบสถ์ ดังนั้นผลก�รวิจัยพบว่�สื่อที่ผลิตมีก�รประเมิน

คณุภ�พจ�กผูเ้ช่ียวช�ญด�้นเน้ือห�มคีณุภ�พอยูใ่นเกณฑ์

ด ีสรปุไดว้�่ สือ่อนิโฟกร�ฟกิแบบสตอรไีลน ์เรือ่งก�รสอน

แบบกระบวนก�ร ส�ม�รถนำ�สื่อไปใช้เพื่อให้คว�มรู้ได้

 ผลสมัฤทธิก์�รเรยีนรูข้องกลุม่ตวัอย�่งเฉลีย่ก่อน

ก�รชมสื่อและหลังก�รรับชมสื่อด้วยสื่อวิดีโออินโฟ

กร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน) ซึ่งจ�กผลก�รศึกษ�เป็นไปต�มสมมติฐ�นที่ตั้ง

ไว ้ทัง้นีเ้ปน็เพร�ะสือ่วดิโีออนิโฟกร�ฟกิดงักล�่วส�ม�รถ

ดซูำ�้ไปม�ดว้ยตนเองได ้ทำ�ใหเ้พิม่พนูศกัยภ�พทีด่ใีนก�ร

รับข้อมูลและเนื้อห� ส�ม�รถเพิ่มศักยภ�พในก�รจดจำ�

และทำ�คว�มเข้�ใจในเนือ้ห� สำ�หรบัเนือ้ห�ในสือ่วดีทิศัน์

รูปแบบอินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อให้คว�มรู้นั้น

ถูกแบ่งออกเป็นสัดส่วน หรือส�ม�รถรับชมได้ต�ม

ต้องก�ร ทำ�ให้ง่�ยต่อก�รจดจำ� ช่วยกระตุ้นคว�มสนใจ

ของผู้ชม มีก�รทดลองใช้และประเมินคุณภ�พเพื่อให้ได้

สื่อที่มีคว�มสมบูรณ์ถูกต้องม�กที่สุด สอดคล้องกับง�น

วิจัยของ กุลกนิษย์ เกียรติเทพขจร และคณะ (2555) ได้

ศึกษ�วิจัยเรื่อง คว�มส�ม�รถในก�รจำ�เนื้อห�หลังก�ร

ชมภ�พยนตร์ส�รคดีสั้นเปรียบเทียบระหว่�งแบบอินโฟ

กร�ฟิก และแบบวีดิทัศน์ พบว่�คะแนนก�รทดสอบหลัง

เรยีนมคีะแนนสงูกว�่กอ่นเรยีนอย�่งมีนยัสำ�คญัท�งสถติิ

ท่ีระดับ .05 ดังนั้น สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่องกระบวนก�รทำ�ง�น

ข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน) ท้ังยังเป็น

แนวท�งในก�รพัฒน�สือ่เพือ่ใหค้ว�มรูท่ี้ดอีกีสือ่หนึง่ดว้ย

 ผลประเมินคว�มพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่�งที่มี

ตอ่ก�รพฒัน�สือ่วดิโีออนิโฟกร�ฟกิแบบมปีฏสิมัพนัธบ์น

เครือข่�ยสังคมเรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ 

บรษิทั อสมท จำ�กดั (มห�ชน) ผลออกม�อยูใ่นระดบัม�ก
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ที่สุด เนื่องจ�กง�นวิจัยชื้นน้ีมีก�รพัฒน�จ�กคว�ม

ต้องก�รของกลุ่มตัวอย่�ง และได้เห็นถึงคว�มสำ�คัญใน

ก�รนำ�สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท 

อสมท จำ�กัด (มห�ชน) ม�เป็นเครื่องมือในก�ร

ประช�สัมพันธ์ และ ให้คว�มรู้คว�มเข้�ใจเก่ียวกับ

กระบวนก�รทำ�ง�นข�่วโทรทศัน์ของ บรษิทั อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน) เพือ่เป็นก�รชว่ยสง่เสรมิภ�พลกัษณ์ขององคก์ร

ให้มีคว�มน่�สนใจ และมีคว�มน่�เชื่อถือม�กยิ่งขึ้น อีก

ทั้งยังสอดคล้องกับทฤษฎี แนวคิดเก่ียวกับก�รประเมิน

คณุภ�พ คว�มพงึพอใจและก�รวดั โดยจะใช้ก�รวดัคว�ม

พึงพอใจของ Likert (บุญชม ศรีสะอ�ด, 2545) ม�วัดว่�

พึงพอใจม�กน้อยแค่ไหน หรืออยู่ในระดับใดสอดคล้อง

กับง�นวิจัยของ พิมพ์ตะวัน รักษ์ทอง และ วีระเดช หนู

พรหม (2556) ได้ทำ�ก�รวิจัยเรื่องก�รสร้�งสื่ออินโฟ

กร�ฟิกเพื่อให้คว�มรู้บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง หน้�ที่ของ

บุคล�กรในก�รผลิตภ�พยนตร์โฆษณ�โทรทัศน์ ผลก�ร

ศึกษ�พบว่�ผลก�รประเมินด้�นพึงพอใจในสื่อ โดยกลุ่ม

ตัวอย่�งนักศึกษ�ภ�ควิช�เทคโนโลยีและสื่อส�รก�ร

ศึกษ� คณะครุศ�สตร์อุตส�หกรรมและเทคโนโลยี 

มห�วทิย�ลัยเทคโนโลยพีระจอมเกล�้ธนบรุ ีซึง่ไดม้�โดย

ก�รสุม่แบบบงัเอญิ (Accidental Sampling) อยูใ่นระดับ

พงึพอใจม�กทีส่ดุ ซึง่มค่ี�เฉลีย่โดยรวมเท�่กบั 4.70 และ

มีส่วนเบี่ยงเบนม�ตรฐ�นเท่�กับ 0.45  

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะก�รนำ�ผลศึกษ�ไปใช้

 1. ง�นวิจัยเรื่อง ก�รพัฒน�สื่อวิดีโออินโฟ

กร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเรื่อง 

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน) ส�ม�รถนำ�ไปใชง้�นบนเครอืข�่ยสงัคมเพือ่เพิม่

ชอ่งท�งใหส้�ธ�รณชนท่ี ข�้ถงึขอ้มลูคว�มรูข้องบรษัิท อ

สมท จำ�กัด (มห�ชน) ได้อย่�งดียิ่งขึ้น

 2. ง�นวิจัยเรื่อง ก�รพัฒน�สื่อวิดีโออินโฟ

กร�ฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคมเรื่อง 

กระบวนก�รทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มห�ชน) ส�ม�รถนำ�ไปประยุกต์ใช้กับง�นอื่น ๆ ได้ เช่น 

ก�รนำ�ไปใชเ้พือ่สือ่ก�รประช�สมัพนัธ ์และใหค้ว�มรู ้ท�ง

ด้�นโทรทัศน์ หรือสื่ออื่น ๆ ได้

ข้อเสนอแนะสำ�หรับก�รวิจัยครั้งต่อไป

 1. ก�รพฒัน�แอปพลเิคชัน่บนระบบปฏบิตักิ�ร

แอนดรอยด์เรื่อง สื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิกกระบวนก�รทำ�

ข่�วโทรทัศน์ของ บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)

 2. ก�รศึกษ�พฤติกรรมก�รใช้ทัศนคติ และ

คว�มพึงพอใจของผู้รับชมท่ีมีต่อสื่อวิดีโออินโฟกร�ฟิก

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่�ยสังคม เรื่อง กระบวนก�ร

ทำ�ง�นข่�วโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด (มห�ชน)
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การจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน กันตนา มูฟวี มอลล์

The Establishment of Community Theater 

KANTANA MOVIE MALL

จุฑ� มนัสไพบูลย์*  ธน�มล ธนสถิตย์**

บทคัดย่อ

 ง�นวิจัย “ก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชน กันตน�มูฟวีมอลล์”  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษ�พฤติกรรมก�รชม

ภ�พยนตร์ของคนท้องถิ่นต่อธุรกิจโรงภ�พยนตร์ชุมชน “KANTANA  MOVIE MALL” และเพื่อศึกษ�คว�มพึงพอใจของ

คนในท้องถิ่นและปัจจัยคว�มต้องก�รของชุมชนรอบข้�งต่อธุรกิจ โดยใช้วิธีก�รศึกษ�ในเชิงคุณภ�พผ่�นก�รสัมภ�ษณ์ 

และใช้วธิกี�รศกึษ�เชงิปรมิ�ณผ�่นแบบสอบถ�ม โดยศกึษ�ผ�่นธรุกจิโรงภ�พยนตรช์มุชน “KANTANA MOVIE MALL” 

ใน 4 จังหวัด ซึ่งแบ่งเป็นโรงภ�พยนตร์ที่เปิดบริก�รแล้ว ได้แก่ จังหวัดพะเย�และสุร�ษฎร์ธ�นี และโรงภ�พยนตร์ที่อยู่

ระหว่�งดำ�เนินก�รสร้�ง ไดแ้ก ่จงัหวัดตร�ดและนครพนม ผลก�รศกึษ�พบว�่ สว่นใหญข่องกลุม่ตวัอย�่งรูจ้กัและมคีว�ม

สนใจโรงภ�พยนตร์ชุมชนกันตน�และรับรู้ว่�เป็นโรงภ�พยนตร์ชุมชนที่ฉ�ยภ�พยนตร์ในร�ค�ย่อมเย� กลุ่มตัวอย่�งใน

จังหวัดที่มีโรงภ�พยนตร์ที่เปิดบริก�รแล้วคือ พะเย�และสุร�ษฎร์ธ�นี มีก�รจัดโปรโมชั่นต่�ง ๆ เพื่อดึงดูคนให้เข้�ม�ชม

ม�กขึ้น โรงภ�พยนตร์ที่เปิดบริก�รแล้วทั้ง 4 จังหวัดนั้นมีก�รสื่อส�รท�งก�รตล�ดที่ชัดเจน นอกจ�กนี้ ยังมีปัจจัยเสริม

ในด�้นอืน่ ๆ  ทีไ่มใ่ชโ่รงภ�พยนตร ์นัน่คอืมอลลช์มุชน เชน่ ตล�ดนดัทอ้งถิน่ ร�้นอ�ห�รและเครือ่งดืม่ ซึง่ไดรั้บคว�มสนใจ

เป็นอย่�งม�ก โดยมีร�ยได้จ�กก�รข�ยต๋ัวภ�พยนตร์เป็นหลักและมีมอลล์ชุมชนเป็นร�ยได้เสริม โดยสรุปผลก�รศึกษ�

ทัง้ 4 จงัหวดัเหน็ว�่ส�ม�รถตอบสนองคว�มต้องก�รของคนในท้องถิน่ไดใ้นระดับหนึง่และส�ม�รถสร�้งคว�มบันเทงิของ

ก�รรับชมภ�พยนตร์แก่คนท้องถิ่นในพื้นที่ห่�งไกลได้ โดยต้องปรับก�รสื่อส�รก�รตล�ดให้สอดคล้องกับบริบทในแต่ละ

ท้องถิ่นและเพื่อให้เกิดประสิทธิภ�พสูงสุด 

คำาสำาคัญ: โรงภ�พยนตร์ชุมชน / ก�รจัดตั้ง / กันตน� มูฟวี มอลล์

Abstract

 This research’s purposes are to study the watching movies behavior of local people to com-

munity theater business “KANTANA MOVIE MALL” and to study on the satisfaction of local people 

and demand factors of surrounding communities for the business. Using qualitative methods through 

interviews and using quantitative methods through questionnaires. Study through community theater 

“KANTANA MOVIE MALL” in 4 provinces, for theaters is already open include Phayao and Surat Thani, 

and the movie theater is under construction include Trat and Nakhon Phanom. The research found 

that most of the samples know and are interested in community theater “KANTANA MOVIE MALL” 

and recognize that community movie theater that screened at a reasonable price. Samples in 4  

provinces offer promotions to attract more people and have clear marketing communications. Besides, 

there are also additional factors in other aspects of non-cinema such as local market and food and
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drink which has been very interested. The                

revenue from movie ticket sales and community 

mall is an additional income. In summary, the 

results of the four provinces show that they can 

meet the needs of local people at a certain 

level and can provide entertainment for local 

people in remote areas. Marketing communications 

must be tailored to local contexts and in order 

to achieve maximum efficiency.

Keywords: Community Theater / Establishment 

/ Kantana Movie Mall

บทนำา

 เมื่อยุคสมัยเปลี่ยนแปลงไปจ�กอดีตสู่ยุคแห่ง

นวตักรรมพร้อมๆกับเทคโนโลยพีฒัน�ใหทั้นสมยัม�กข้ึน 

ปัจจุบันนี้จึงมีก�รพัฒน�ท�งเทคโนโลยีที่เจริญก้�วหน้�

ม�กยิ่งขึ้น ส่งผลให้ชีวิตประจำ�วันของมนุษย์มีคว�ม

สะดวกสบ�ย รวมถงึปรมิ�ณก�รบรโิภคสนิค้�และบรกิ�ร

มีแนวโน้มสูงขึ้นในทุก ๆ ปี และสิ่งรอบตัวก็ย่อมพัฒน�

ก�้วทนักบัคว�มตอ้งก�รทีเ่พิม่ขึน้โดยเฉพ�ะอย�่งยิง่ ก�ร

แสวงห�คว�มบันเทิงที่เกิดขึ้นม�กม�ยในยุคดิจิทัลและ

สิ่งหนึ่งที่พัฒน�อย่�งต่อเนื่องก็คือ สื่อภ�พยนตร์ 

 ภ�พยนตรเ์ปน็สือ่หนึง่ทีไ่ดร้บัคว�มนยิมม�กใน

ยุคปัจจุบัน เป็นศ�สตร์แขนงหนึ่งที่รวมศิลปะแขนง                 

ต่�ง ๆ เข้�ด้วยกัน ทั้งก�รเล่�เรื่อง ก�รจัดว�งภ�พ ก�ร

เขียน และดนตรีประกอบสร้�งขึ้นเพ่ือเชื่อมต่อเน้ือห� 

อ�รมณ์ คว�มรู้สึกจ�กผู้สร้�ง สะท้อนไปถึงคนดู 

ภ�พยนตร์จึงเป็นสื่อบันเทิงที่มีบทบ�ทต่อผู้คนในสังคม

ของคนทุกยุคทุกสมัยและทุกระดับชั้น เนื่องจ�กเป็นสื่อ

ทีใ่หค้ว�มคดิและจินตน�ก�ร ภ�พยนตร์จึงเปรยีบเสมอืน

หนท�งที่จะพ�ผู้คนท่องไปสู่อีกโลกหน่ึงซึ่งเป็นโลก

จินตน�ก�ร ดังน้ันภ�พยนตร์จึงเป็นสื่อบันเทิงที่สร้�ง

คว�มผ่อนคล�ยและคว�มสนกุใหเ้กดิขึน้แกผู่ค้นทัว่ไปได ้

 ภ�พยนตร์ คือ กระบวนก�ร (Process) บันทึก

ภ�พด้วยฟิล์มแล้วนำ�ออกม�ฉ�ยในลักษณะที่แสดงให้

เห็นภ�พเคลื่อนไหว ซึ่งภ�พที่ปร�กฏบนฟิล์มภ�พยนตร์

หลังจ�กผ่�นกระบวนก�รถ่�ยทำ�แล้วเป็นเพียงภ�พนิ่ง

จำ�นวนม�ก ที่มีอิริย�บถหรือแสดงอ�ก�รเคลื่อนไหว

เปลีย่นแปลงไปทลีะนอ้ยตอ่เนือ่งกนัเปน็ชว่ง ๆ  ต�มเรือ่ง

ร�วที่ได้รับก�รถ่�ยทำ�และตัดต่อม� ซึ่งอ�จเป็นเรื่องร�ว

หรือเหตุก�รณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงหรือเป็นก�รแสดงให้เหมือน

จรงิ หรอือ�จเป็นก�รแสดงและสร�้งภ�พจ�กจินตน�ก�ร

ของผู้สร้�งก็ได้

 ธุรกิจภ�พยนตร์ ซึ่งมีช่องท�งหล�ยขั้นตอนใน

ก�รห�ร�ยได ้ก�รเผยแพรภ่�พยนตรอ์อกสูผู่ช้มมกัจะเริม่

ที่โรงภ�พยนตร์เป็นลำ�ดับแรก ก่อนจะเผยแพร่ไปสู่สื่อ           

อื่น ๆ ต่อไป นั่นคือ เคเบิลทีวี วิดีโอ วีซีดี หรือโทรทัศน์ 

ส่วนโรงภ�พยนตร์นั้นมีหล�ยรูป หล�ยร�ค� แบบต�ม

ลกัษณะก�รฉ�ยและสภ�พโรงภ�พยนตร์ ร�ยไดห้ลักของ

โรงภ�พยนตร์คือ ค่�เข้�ชม ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่ทำ�ให้วงจร

ธุรกิจส�ม�รถดำ�เนินไปได้ต่อไป วิสูตร พูลวรลักษณ์ และ

ทัศนีย์ จันทร (2532) ให้คว�มหม�ยของโรงภ�พยนตร์ไว้

ว่� โรงภ�พยนตร์เป็นศูนย์หรือแหล่งฉ�ยภ�พยนตร์แก่

ส�ธ�รณชน เป็นแหล่งพักผ่อนหย่อนใจคล�ยเครียดใน

ชวีติประจำ�วนั อกีทัง้ยงัเปน็แหลง่ศึกษ�เพือ่เข�้ใจโลกและ

ชวีติในแงม่มุทีแ่ตกต�่งออก รวมคว�มบนัเทงิทีม่รี�ค�ถกู 

และเป็นแหล่งซึมซับคว�มง�มท�งศิลปะแขนงต่�ง ๆ 

 จ�กคว�มหม�ยข้�งต้นแสดงให้เห็นว่�โรง

ภ�พยนตร์เป็นช่องท�งสำ�คัญท่ีจะเผยแพร่ในฐ�นะ

สื่อมวลชนและยังเป็นศิลปะแขนงหนึ่งอีกด้วย เป็น

ลักษณะธุรกิจท่ีเป็นเสมือนตล�ดข�ยสินค�้ อันจะนำ�ม�

สู่ร�ยได้ของผู้ผลิตและผู้ประกอบก�รโรงภ�พยนตร์เอง 

ในปจัจบุนันัน้ ประเทศไทยมกี�รพฒัน�ด�้นอตุส�หกรรม

ภ�พยนตรม์�อย�่งย�วน�น ท้ังท�งด�้นก�รผลิต ก�รฉ�ย

ภ�พยนตร์ และโรงภ�พยนตร์ ซึ่งเป็นก�รพัฒน�คว�ม

ก้�วหน้�ด้�นอุตส�หกรรมนี้อย่�งม�กทั้งก�รฉ�ยด้วย

ระบบดิจิทัล รวมถึงก�รพัฒน�ก�รบริก�รของโรง

ภ�พยนตร์ ดังน้ันจะเห็นได้ว่�ประช�ชนมีคว�มต้องก�ร

ตอ่สือ่บนัเทงิคอ่นข�้งม�ก จงึกำ�เนดิบรษิทัผลติภ�พยนตร ์

และโรงภ�พยนตร์ขึ้นจำ�นวนม�ก เพื่อตอบสนองคว�ม

ตอ้งก�รของกลุม่คนดท้ัูงระดบับนและระดบัล�่ง เป็นก�ร

ส่งเสริมอุตส�หกรรมบันเทิงโดยเฉพ�ะวงก�รภ�พยนตร์ 

จ�กกระแสคว�มนิยมของภ�พยนตร์เพิ่มม�กยิ่งข้ึน ส่ง

ผลตอ่ก�รเปลีย่นแปลงของวงก�รอตุส�หกรรมภ�พยนตร ์

โดยมกี�รนำ�เอ�เทคโนโลยสีมยัใหมเ่ข้�ม� เช่น เทคโนโลย ี

3 มิติ ทำ�ให้ร�ค�ก�รเข้�ชมภ�พยนตร์ในโรงภ�พยนตร์

ในแต่ละครั้งนั้นมีร�ค�ค่อนข้�งสูง ทำ�ให้กลุ่มคนระดับ

ล่�งไม่มีโอก�สที่จะได้ เข้�ชมในโรงภ�พยนตร์ที่มี

ม�ตรฐ�นและทันสมัยด้วยร�ค�ถูกได้  
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 จ�กแนวคิดคว�มศรัทธ�และคว�มต้องก�รใน

ก�รส่งเสริมต่ออุตส�หกรรมบันเทิง ศิลปวัฒนธรรม ด้วย

ก�รมุ่งมั่นศึกษ�แนวท�งก�รลงทุนพัฒน�นวัตกรรมใน

ธุ ร กิ จภ�พยนตร์ ค วบคู่ ไ ปกั บน โยบ�ยส่ ง เ ส ริ ม

อุตส�หกรรมภ�พยนตร์ไทยให้เติบโตอย่�งยั่งยืน รวมถึง

ก�รเชือ่มโยงท�งวฒันธรรมของผูค้นในทอ้งถิน่ต�่ง ๆ  ของ

ประเทศไทยและขย�ยไปสู่ระดับภูมิภ�ค และระดับ

อ�เซียนได้ทำ�ใหภ้�พยนตร ์ถอืเปน็สือ่กล�งทีจ่ะเชือ่มโยง

ท�งวัฒนธรรมและสร�้งคว�มเข�้ใจใหส้อดคลอ้งกนั ดว้ย

วิสัยทัศน์นี้ทำ�ให้บริษัท เอเชีย ซีนีม่� เน็ตเวิร์ค จำ�กัด ใน

เครือบริษัท กันตน� กรุ๊ป จำ�กัด(มห�ชน) และพันธมิตร

ท�งธุรกิจเพื่อดำ�เนินก�รพัฒน�ธุรกิจ Kantana Movie 

Mall ซึ่งประกอบด้วยโรงภ�พยนตร์ขน�ดเล็ก 50 ที่นั่ง 

และมอลล์ชุมชน ที่ส�ม�รถสร้�งคุณค่�เพิ่มในด้�น

วัฒนธรรม คว�มสัมพันธ์ในชุมชน และมีมูลค่�ท�งด้�น

เศรษฐกิจ เพร�ะจะเป็นศูนย์รวมคว�มบันเทิง คว�มรู้ 

และก�รทำ�กจิกรรมค้�ข�ยและกจิกรรมพเิศษต�่ง ๆ  ภ�ย

ใต้แนวคิดที่ว่� “One Frame, One Culture”

 แนวคิดก�รขย�ยธรุกจิโรงภ�พยนตรใ์นรปูแบบ

ใหม่ (New-Product Development) ภ�ยใต้โครงก�ร 

ก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall 

เ พ่ือขับเคลื่อนวัฒนธรรมก�รชมภ�พยนตร์ในโรง

ภ�พยนตร์ให้ส�ม�รถเข้�ถึงท้องถิ่นทั่วประเทศ โดยมอง

ว่�โรงภ�พยนตรช์มุชนเหล�่นี ้จะชว่ยกระจ�ยคว�มเจรญิ

และลดช่องว่�งระหว่�งคนเมืองกับคนในชุมชนชนบท 

เพร�ะนอกจ�กจะมอบโอก�สให้คนชนบทได้รับคว�ม

บนัเทงิในม�ตรฐ�นคณุภ�พทีด่แีลว้ ยงัเปน็โครงก�รช่วย

พัฒน�พื้นที่ให้เกิดเป็นศูนย์ชุมชนอย่�งแท้จริง เพร�ะจะ

เป็นแหล่งให้ประช�ชนในท้องถิ่นม�ทำ�กิจกรรมต่�ง ๆ 

ร่วมกันไดอ้ย�่งหล�กหล�ยโดยในง�นวจิยัชิน้นีจ้ะทำ�ก�ร

ลงพ้ืนที่ใน 4 จังหวัดซึ่งเป็นเป็นโรงภ�พยนตร์ที่เปิดให้

บรกิ�รแลว้ ได้แก ่โรงภ�พยนตรก์นัตน�มฟูวมีอลลพ์ะเย�

และโรงภ�พยนตร์ชุมชนกันตน�บ้�นน�ส�ร จังหวัด

สุร�ษฎร์ธ�นี และโรงภ�พยนตร์ที่กำ�ลังดำ�เนินก�รสร้�ง 

ได้แก่ โรงภ�พยนตร์กันตน�มูฟวีมอลล์ จังหวัดนครพนม 

และโรงภ�พยนตรก์นัตน�มฟูวมีอลล ์จงัหวดัตร�ด ดงันัน้

จ�กคว�มคดิก�รสร�้งภ�พยนตรท์ีห่ยบิยืน่โอก�สก�รเข�้

ถึงระหว่�งคนเมืองและคนท้องถิ่นผ่�นธุรกิจโรง

ภ�พยนตร์ทำ�ให้ผู้วิจัยสนใจถึงลักษณะก�รสื่อส�รของ

ธุรกิจโรงภ�พยนตร์ขน�ดเล็ก ภ�ยใต้แนวคิดดังกล�่วว่�

ผู้บริห�รโรงภ�พยนตร์มีก�รสื่อส�รเชิงบูรณ�ก�ร (Inte-

grated Communication) ให้สอดคล้องกับสังคมและ

วัฒนธรรมท้องถ่ินอย่�งไร ในขณะเดียวกันศึกษ�คว�ม

ต้องก�รของชุมชนต่อโรงภ�พยนตร์ชุมชนกันตน� และ

ก�รตอบกลับของธุรกิจดังกล่�วสร้�งร�ยได้ให้กับคนใน

ท้องถิ่นอย่�งไร เพื่อประมวลสู่ก�รค�ดก�รณ์แนวโน้มใน

ก�รพัฒน�ธุรกิจดังกล่�วในอน�คตต่อไป

วัตถุประสงค์ในการวิจัย

 1. เพื่อศึกษ�พฤติกรรมก�รชมภ�พยนตร์ของ

คนท้องถ่ินต่อธุรกิจโรงภ�พยนตร์ชุมชน “KANTANA                

MOVIE MALL”

 2. เพื่อศึกษ�คว�มพึงพอใจของคนในท้องถิ่น

และปัจจัยคว�มต้องก�รของชุมชนรอบข้�งต่อธุรกิจ 

“KANTANA MOVIE MALL”

ข้อสันนิษฐานในการวิจัย

 1. ก�รสือ่ส�รของธรุกจิโรงภ�พยนตรข์น�ดเลก็ 

ผู้บริห�รโรงภ�พยนตร์มีก�รสื่อส�รเชิงบูรณ�ก�ร (Inte-

grated Communication) ให้สอดคล้องกับสังคมและ

วัฒนธรรมท้องถิ่น

 2. คว�มต้องก�รของชุมชนต่อโรงภ�พยนตร์

ชมุชนกนัตน� และก�รตอบกลับของธรุกจิโรงภ�พยนตร์

ชุมชน “KANTANA MOVIE MALL” สร้�งร�ยได้ให้กับ

คนในท้องถิ่น

แนวคิดที่ใช้ในการวิจัย

 แนวคดิ เพือ่เปน็แนวท�งในก�รศกึษ�วจิยัเรือ่ง 

‘ก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชน KANTANA MOVIE 

MALL’ มี 4 แนวคิด คือ

 1. แนวคิดภ�พยนตร์และโรงภ�พยนตร์   

 2. แนวคิดภ�พยนตร์กับเทคโนโลยีดิจิทัล                                                             

 3.แนวคิดธุรกิจชุมชน                                                                                                               

 4. แนวคิดก�รสื่อส�รก�รตล�ดและพฤติกรรม

ในก�รตัดสินใจซื้อ 
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กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย

วิธีการวิจัย

 ง�นวิจัยครั้งน้ีใช้วิธีก�รวิจัยทั้งในเชิงคุณภ�พ

และเชิงปริม�ณ โดยมีร�ยละเอียดดังนี้

 ก�รวิจัยเชิงคุณภ�พ (Qualitative Data) ด้วย

วิธีสัมภ�ษณ์ (Interview) ก�รสัมภ�ษณ์แบบกลุ่ม และ

ก�รสังเกตก�รณจ์ำ�นวนผูใ้หข้อ้มลูสำ�คญั โดยใชเ้กณฑใ์น

ก�รเลือกผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญคือผู้คนในท้องถิ่นที่เข้�ม�ใช้

บริก�ร “KANTANA MOVIE MALL”

 ก�รวจิยัเชงิปรมิ�ณ (Quantitative Data) ดว้ย

วิธีก�รใช้แบบสอบถ�ม เพื่อทำ�ก�รสำ�รวจคว�มพึงพอใจ

ของผูม้�ใชบ้รกิ�ร โดยเนน้ไปทีค่นในทอ้งถิน่นัน้ๆ จำ�นวน

ผู้ให้ข้อมูลไม่ตำ่�กว่� 30 คนต่อพ้ืนที่ โดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ระบบปฏิบัติก�ร SPSS ในก�รประมวลผล

ข้อมูลและวิเคร�ะห์ผล โดยใช้สถิติเป็นค่�ร้อยละ

 กลุ่มตัวอย่�งและวิธีก�รสัมภ�ษณ์ผ่�นก�ร

สัมภ�ษณ์กับผู้ร่วมลงทุนธุรกิจและสำ�รวจแบบสอบถ�ม

คนท้องถิ่นที่ม�ใช้บริก�ร “KANTANA MOVIE MALL”

ทีส่ร�้งเสรจ็แลว้ภ�ยใตส้ญัญ�รว่มและไดเ้ปดิดำ�เนนิก�ร

แล้วในสองจังหวัด ได้แก่ อำ�เภอเมือง จังหวัดพะเย�และ

อำ�เภอบ้�นน�ส�ร จังหวัดสุร�ษฎร์ธ�นี และจ�กก�ร

สัมภ�ษณ์กับผู้ร่วมลงทุนธุรกิจและสำ�รวจแบบสอบถ�ม

คนท้องถิ่นที่ม�ใช้บริก�ร “KANTANA MOVIE MALL” 

ที่กำ�ลังดำ�เนินก�รสร้�งภ�ยใต้สัญญ� Company own 

ทีอ่ำ�เภอเมอืง จงัหวัดตร�ด และอำ�เภอศรีสงคร�ม จังหวดั

นครพนม

โรงภ�พยนตร์ชุมชน

ที่เปิดให้บริก�รแล้ว

 (พะเย�และสุร�ษฎร์ธ�นี)
ข้อมูลส่วนบุคคล

1. เพศ

2. อ�ยุ

3. อ�ชีพ

4.  ร�ยได้โรงภ�พยนตร์ชุมชน

ที่กำ�ลังดำ�เนินก�รก่อสร้�ง 

ผลกระทบชุมชน, ก�รเสริมสร้�งอ�ชีพ, 

สร้�งคว�มบันเทิงให้ประช�กร, สร้�งคว�มเจริญในชุมช

พฤติกรรมก�รชมภ�พยนตร์

ก�รใช้บริก�ร 

Kantana Movie Mall 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

 ใช้ เ ค รื่ อ ง มื อ ก � รสั มภ �ษณ์ และก� ร ใช้

แบบสอบถ�ม เพื่อศึกษ�กลุ่มตัวอย่�ง โดยก�รใช้

แบบสอบถ�ม  บุคลคลทั่วไป บริเวณรัศมีไม่เกิน 5 

กิโลเมตรจ�กโรงภ�พยนตร์ชุมชน Kantana Movie Ma

llเกีย่วกบัพฤติกรรมก�รรบัชมภ�พยนตรค์ว�มค�ดหวงัใ

นโครงก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ Kantana Movie Mall 

และคว�มคดิเหน็ทัว่ไปตอ่โครงก�ร ซึง่โครงก�รมทีัง้แลว้

เสร็จเปิดให้บริก�รแล้วและกำ�ลังดำ�เนินก�ร ก�รเก็บ

รวบรวมข้อมูลทั้งหมด จำ�นวนแบบสอบถ�มประม�ณ 

400 ชุด 4 จังหวัด ทั้ง 4 จังหวัด ประกอบด้วย ตร�ด 

สรุ�ษฎร์ธ�น ีนครพนม และพะเย� ซ่ึงแบบสอบถ�มแบง่

ออกเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วยกันดังนี้

 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลพ้ืนฐ�นท่ัวไปส่วนบุคคลของผู้

ตอบแบบสอบถ�ม ได้แก่ เพศ อ�ยุ อ�ชีพ ร�ยได้

 ส่วนท่ี 2 ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมก�รรับชม

ภ�พยนตรข์องโรงภ�พยนตรท์ัว่ไป ไดแ้ก ่คว�มถ่ีของก�ร

ชมภ�พยนตร ์จำ�นวนเงนิตอ่ครัง้ท่ีชมภ�พยนตร์ ประเภท

ภ�พยนตร์ท่ีช่ืนชอบ ปัจจัยสำ�คัญท่ีเลือกชมภ�พยนตร์ 

จะแสดงถึงพฤติกรรมของคนรับบริก�รเพื่อนำ�ไป

วิเคร�ะห์และเป็นข้อมูลต่อก�รจัดก�รต่อโรงภ�พยนตร์

ชุมชนต่อไป

 ส่วนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับคว�มพึงพอใจในก�รใช้

บริก�ร โครงก�รจัดตั้งโรงหนังชุมชน Kantana Movie 

Mall (สำ�หรับโครงก�รแล้วเสร็จ) และคว�มค�ดหวังต่อ
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ก�รใช้บริก�ร โครงก�รจัดตั้ง โรงหนังชุมชน Kantana 

Movie Mall (สำ�หรับโครงก�รที่อยู่ในช่วงดำ�เนินก�ร)

 ส่วนที่ 4 ข้อมูลคว�มคิดเห็นและคำ�ถ�มปล�ย

เปดิ (open end up) เพ่ือแสดงคว�มคิดเหน็และขอ้เสนอ

แนะเพิ่มเติม โดยเฉพ�ะคว�มคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบ

ที่เกิดขึ้นจ�กก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชน ไม่ว่�จะเป็น

ด้�นเศรษฐกิจและสังคม

 นอกจ�กนี้  ใช้ก�รเก็บรวบรวมข้อมูลจ�ก

บทคว�ม ว�รส�ร บทคว�ม ทัง้จ�กหนว่ยง�นภ�ครฐัและ

เอกชน รวมทัง้ง�นวจัิยทีเ่กีย่วขอ้งเพือ่ใหไ้ด้ขอ้มูลพืน้ฐ�น 

ทฤษฎีง�นวิจัย เพื่อทร�บถึงแนวคิดในก�รนำ�ม�ปรับใช้ 

ประกอบง�นวิจัยในครั้งนี้

สรุปผลการวิจัย

 โครงก�รวิจัยก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชน 

Kantana Movie Mall แบ่งก�รวิเคร�ะห์ออกเป็นสอง

ส่วนคือ เพ่ือศึกษ�ก�รเข้�ถึงและคว�มพึงพอใจของคน

ท้องถิ่นต่อโรงภ�พยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall 

และ พฤติกรรมก�รเข้�ชมภ�พยนตร์ ก�รเข้�ใช้บริก�ร 

โดยใช้ในก�รวิเคร�ะห์ปัจจัยด้�นข้อมูลทั่วไปที่มีอิทธิพล

ต่ออุปสงค์ก�รเข้�ใช้บริก�ร

 จ�กก�รวิจัยครั้งนี้ กลุ่มตัวอย่�งในจังหวัดท่ีมี

โรงภ�พยนตร์ที่ เปิดบริก�รแล้วคือ  พะเย�และ

สุร�ษฎร์ธ�นี กลุ่มตัวอย่�งประช�กร ที่เคยรับชมและไม่

เคยรับชมภ�พยนตร์ในโรงภ�พยนตร์ ส่วนใหญ่เป็นกลุ่ม

ตวัอย�่งเพศหญงิ มอี�ยอุยูใ่นชว่ง 21-30 ปมี�กทีส่ดุ ก�ร

สำ�รวจพฤติกรรมก�รชมภ�พยนตร์ของกลุ่มตัวอย่�งทุก

จงัหวดับง่บอกว�่ เกอืบรอ้ยละ 70 ของทกุจังหวดัเคยชม

ภ�พยนตร์ม�ก่อน โดยแต่ละจังหวัดมีพฤติกรรมในก�ร

ชมภ�พยนตร์ในบริเวณใกล้เคียงกับบ�้นตัวเองม�กที่สุด 

และจ�กกลุ่มตัวอย่�งพบว่�คว�มถี่ในก�รชมภ�พยนตร์

น้ันน้อยกว่� 1 ครั้งต่อเดือนซึ่งแสดงให้เห็นว่�คนแถบ

ช�นเมืองไปจนถึงชนบทไม่มีเวล�และไม่อย�กเสียเวล�

ไปกับก�รดูภ�พยนตร์ม�กนัก ซึ่งอ�จจะเชื่อมโยงไปยัง

คว�มเข�้ถงึภ�พยนตรท์ีอ่�จจะย�กกว�่พืน้ทีอ่ืน่ ๆ  เมือ่มี

ก�รสำ�รวจในเชิงก�รยอมเสียเงินเพื่อไปชมภ�พยนตร์ใน

กลุ่มตัวอย�่ง พบว่� ในแต่ละครัง้ทีม่กี�รชมภ�พยนตรจ์ะ

ต้องเสียเงินจำ�นวน 100-200 บ�ทต่อก�รชมภ�พยนตร์

หนึ่งเรื่อง ซึ่งทั้ง 4 จังหวัดผลออกม�คิดเป็นร้อยละ 50 

ทุกจังหวัด

  โดยผลก�รวิจัยชี้ให้เห็นว่�อัตร�ก�รเข้�ชม

ภ�พยนตร์ยังอยู่ในระดับคงที่ โดยมีพฤติกรรมก�รรับชม

ภ�พยนตร์พบว่� กลุ่มตัวอย่�งส่วนใหญ่เคยรับชม

ภ�พยนตร์ในโรงภ�พยนตร์ โดยมีก�รตัดสินใจเข้�ชม

ภ�พยนตร์ขึ้นอยู่กับเนื้อห�ภ�พยนตร์เป็นหลัก สำ�หรับ

ก�รเข้�ชมโรงภ�พยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall 

กลุม่ตวัอย�่งในพืน้ทีส่ว่นใหญไ่มไ่ดร้บัข�่วส�ร รวมทัง้ไม่

เคยเข้�ใช้บริก�รโรงภ�พยนตร์ชุมชน  โรงภ�พยนตร์จะ

ปรับตัวโดยก�รจัดโปรโมชั่นต่�งๆเพื่อดึงดูดคนให้เข้�ม�

ชมม�กขึ้นต�มคว�มต้องก�รของท้องถิ่นนั้น ๆ 

 ทั้งนี้ โรงภ�พยนตร์ที่เปิดบริก�รแล้วทั้งสอง

จงัหวดันัน้มกี�รสือ่ส�รท�งก�รตล�ดทีช่ดัเจนและยงัพอ

มีปัจจัยเสริมในด้�นอื่น ๆ ที่ไม่ใช่โรงภ�พยนตร์ นั่นคือ 

มอลลช์มุชน เชน่ ตล�ดนดัทอ้งถิน่ ร�้นอ�ห�รและเคร่ือง

ดื่ม ซึ่งได้รับคว�มสนใจเป็นอย่�งม�ก ถ้�วิเคร�ะห์เป็น

ร�ยจงัหวดั จงัหวดัพะเย�เปน็จงัหวดัแรกในประเทศไทย

ที่เปิดบริก�รโรงภ�พยนตร์ชุมชนกันตน�ขึ้น ซ่ึงได้รับ

คว�มสนใจเป็นอย่�งม�กและมีร�ยได้จ�กก�รข�ยตั๋ว

ภ�พยนตร์เป็นหลัก และมีมอลล์ชุมชนเป็นร�ยได้เสริม 

ปัจจัยสำ�คัญท่ีทำ�ให้โรงภ�พยนตร์ชุมชนพะเย�ได้รับ

คว�มสนใจนั่นคือ ที่ตั้งของโรงภ�พยนตร์อยู่ใกล้สถ�น

ศึกษ�จึงทำ�ให้กลุ่มเป้�หม�ยส่วนใหญ่ของโรงภ�พยนตร์

เป็นนักศึกษ�ท่ียังคงเป็นกลุ่มท่ีมีคว�มสนใจในธุรกิจ

บนัเทงิและร�ค�ค�่ตัว๋ทีถ่กูกว�่โรงภ�พยนตรท์ัว่ไปทำ�ให้

กลุ่มเป้�หม�ยส�ม�รถเข้�ถึงได้ง่�ย 

 นอกจ�กนีใ้นสว่นของจงัหวดัสรุ�ษฎร์ธ�น ีเปน็

โรงภ�พยนตร์ชุมชนในพื้นท่ีชุมชนไกลจ�กตัวเมืองทำ�ให้

กลุ่มเป้�หม�ยของโรงภ�พยนตร์แห่งนี้คือคนท้องถิ่น

ชนบท ปัจจัยสำ�คัญที่ทำ�ให้คนท้องถิ่นอย�กจะเข้�ม�ชม

ภ�พยนตรค์อืคว�มเหม�ะสมของร�ค� โดยเฉพ�ะก�รจดั

โปรโมช่ันต่�ง ๆ เพื่อดึงดูดให้ม�ชมภ�พยนตร์ในร�ค�

ย่อมเย�และได้รับชมภ�พยนตร์ในโรงภ�พยนตร์

ม�ตรฐ�น โดยกลุ่มตัวอย่�งมีคว�มคิดเห็นไปในทิศท�ง

เดียวกันว่� โรงภ�พยนตร์ชุมชนมีผลดีต่อและส่งเสริม

อ�ชพีใหก้บัประช�กรในพืน้ที ่รวมทัง้โครงก�รสร�้งคว�ม

บันเทิงให้และคว�มเจริญให้กับชุมชน

 กลุม่ตวัอย�่งในจงัหวดัทีม่โีรงภ�พยนตรท่ี์กำ�ลัง

ดำ�เนินก�รสร้�งคือ ตร�ดและนครพนมกลุ่มตัวอย่�ง

ประช�กร ที่เคยรับชมและไม่เคยรับชมภ�พยนตร์ในโรง

ภ�พยนตร ์สว่นใหญเ่ปน็กลุม่ตวัอย�่งเพศหญงิ ซึง่มคีว�ม
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หล�กหล�ยช่วงอ�ยุ แต่ส่วนใหญ่มีอ�ยุอยู่ในช่วง 31-40 

ปี และ 21-30 จำ�นวนใกล้เคียงกัน กลุ่มตัวอย่�งที่ได้

ทำ�ก�รสำ�รวจพบว�่คนในท้องถิน่ของทัง้สองจังหวดัไดร้บั

รู้และค�ดหวังต่อก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชนที่กำ�ลัง

เกิดขึ้น จะเห็นได้ว่�ประช�ชนมีแรงจูงใจสูงต่อก�รที่จะ

เข้�รับชมภ�พยนตร์ในร�ค�ย่อมเย�และได้ม�ตรฐ�น

เทยีบเท�่กบัโรงภ�พยนตรข์น�ดใหญอ่ืน่ ๆ  เมือ่วเิคร�ะห์

ถึงพื้นที่ของโรงภ�พยนตร์ของสองจังหวัด ได้แก่ จังหวัด

ตร�ด ซึง่มพ้ืีนทีข่น�ดใหญใ่นก�รสร�้งโรงภ�พยนตรแ์ละ

ยังอยู่ในจุดศูนย์กล�งของชุมชนทำ�ให้ก�รก่อสร้�งได้รับ

คว�มสนใจจ�กประช�ชนรอบข้�งโดยเฉพ�ะเป็นโรง

ภ�พยนตรท์ีม่รี�ค�ถกูและยงัมมีอลลช์มุชนทีจ่ะชว่ยสร�้ง

อ�ชีพให้แก่คนในพื้นที่นอกเหนือจ�กสร้�งคว�มบันเทิง

ให้แก่ชุมชนด้วย

 ในสว่นของปจัจัยต่อภ�พยนตร์ในโรงภ�พยนตร์

ชุมชน ข้อมูลจ�ก 4 จังหวัดแสดงให้เห็นว่�ส่วนใหญ่แล้ว

ก�รทีจ่ะเลอืกชมภ�พยนตรจ์ะใหค้ว�มสำ�คัญกบัเน้ือเรือ่ง

และด�ร�ที่แสดงเป็นหลัก รองลงม�คือ โปรโมชั่นของ

ก�รชมภ�พยนตร ์จะเหน็ไดว่้�เนือ้ห�ของภ�พยนตร์เปน็

เหตุผลสำ�คัญท่ีกลุ่มตัวอย่�งจะเลือก นั้นหม�ยคว�มถึง

ภ�พยนตร์ เองเป็นส่วนสำ�คัญที่จะทำ�ให้คนม�ชม

ภ�พยนตร์ม�กขึ้น ประเภทของภ�พยนตร์ที่จะเลือกชม

ม�กที่สุดคือ ภ�พยนตร์ไทย 

 ก�รสง่เสรมิก�รตล�ดและก�รประช�สมัพันธโ์รง

ภ�พยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall จ�กก�รลงพื้น

ที่สำ�รวจกลุ่มตัวอย่�งพื้นที่ 4 จังหวัด คือ ตร�ด นครพนม 

พะเย� และสุร�ษฎร์ธ�นี โดยทุกโรงภ�พยนตร์ของทุก

จังหวัดจะมีนโยบ�ยประช�สัมพันธ์ที่คล้�ยคลึงกันนั้นคือ 

ก�รใช้รถแห่เพื่อประก�ศให้ช�วบ้�นในละแวกนั้นได้รับรู้ 

แต่ด้วยต้นทุนที่สูงม�กกว่�กำ�ไรที่ได้รับจ�กก�รจำ�หน่�ย

ตั๋วหนังทำ�ให้คว�มคุ้มทุนไม่เพียงพอต่อก�รก�รลงทุน 

ทำ�ใหก้�รปะช�สัมพนัธโ์ดยรถแห่จะใช้เมือ่ถงึช่วงวันหยดุ

เท่�นั้น นอกจ�กก�รใช้รถแห่แล้วมีก�รใช้เทคโนโลยีเข้�

ม�ร่วมด้วยนั้นคือ ก�รเปิด Facebook Fan Page เพื่อ

ประช�สมัพนัธใ์หก้ลุม่เป�้หม�ยโดยเฉพ�ะวยัรุ่นทีส่นใจเฟ

ซบุก๊ วธิกี�รนีส้�ม�รถเรียกยอดก�รชมภ�พยนตรม์�ก โดย

เฉพ�ะโรงภ�พยนตร์ชมุชนทีอ่ยูใ่นบริเวณมห�วทิย�ลยัซึง่

มีกลุ่มนักศึกษ�วัยรุ่นอยู่จำ�นวนม�ก

          ด้�นร�ค�ของโรงภ�พยนตร์ชุมชน Kantana 

Movie Mall ในทุกจังหวัดมีก�รจัดร�ค�ก�รชม

ภ�พยนตรใ์นร�ค�ยอ่มเย� ทำ�ใหเ้ปน็สว่นทีด่งึดดูผูบ้รโิภค

ได้ม�ก และยังเป็นก�รเพิ่มโอก�สคนท้องถ่ินท่ียังมีร�ย

ไดท้ีไ่มส่งูม�ก ส�ม�รถเข�้ม�ชมภ�พยนตรไ์ด ้โดยเฉพ�ะ

อย่�งยิ่งในจังหวัดท่ีมีโรงภ�พยนตร์ชุมชน กันตน�ยังมี

พื้นที่อื่นที่ เป็นส่วนเสริมของโรงภ�พยนตร์ที่มีก�ร

จำ�หน่�ยสินค้�ต่�ง ๆ ในร�ค�ประหยัดอีกด้วย ในด้�น

สินค้�และบริก�รของโรงภ�พยนตร์ชุมชน Kantana 

Movie Mall นอกจ�กมีก�รฉ�ยภ�พยนตร์แล้ว โดย

บริเวณรอบ ๆ จะมีก�รข�ยของและกิจกรรมอื่น ๆ อีก

ม�กม�ย ทำ�ใหใ้นพ้ืนท่ีมีคว�มหล�กหล�ยม�กข้ึน เป็นตวั

เลือกให้แก่ผู้บริโภค

 ผลก�รศึกษ�ยังระบุถึงก�รแสดงคว�มคิดเห็น

ต่อโรงภ�พยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall มีผลดี

ต่อชุมชน โดยจำ�แนกต�มอ�ชีพ ห�กมองกลุ่มตัวอย่�ง

แตล่ะอ�ชพีจะเห็นไดว้�่  กลุม่อ�ชพีเกษตรกร มองว�่โรง

ภ�พยนตร์ชุมชน มีผลดีต่อก�รสร้�งเสริมอ�ชีพในชุมชน 

โดยจ�กก�รศึกษ�กลุ่มตัวอย่�งประช�กรกลุ่มตัวอย่�ง

ส่วนใหญ่มีคว�มคิดเห็นไปในทิศท�งเดียวกันว่� โรง

ภ�พยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall มีผลดีต่อก�ร

สร้�งเสริมอ�ชีพในชุมชนโดยคิดเป็นร้อยละ 81.1 

นอกจ�กนี้ ห�กมองกลุ่มตัวอย่�งแต่ละอ�ชีพ จะเห็นได้

ว่�  กลุ่มอ�ชีพ ธุรกิจส่วนตัว รับจ้�งทั่วไป และพนักง�น

บรษิทั มองว�่โรงภ�พยนตรชุ์มชน Kantana Movie Mall 

มีผลดีต่อก�รสร้�งเสริมอ�ชีพในชุมชน 

 จ�กก�รประมวลผลแสดงให้เห็นว่� ก�รจัดตั้ง

โครงก�รโรงภ�พยนตร์ชุมชน KANTAN MOVIE MALL 

ส�ม�รถตอบสนองคว�มต้องก�รของคนในท้องถิ่นได้ใน

ระดับหนึ่งและส�ม�รถสร้�งคว�มบันเทิงของก�รรับชม

ภ�พยนตร์แก่คนท้องถ่ินในพื้นที่ห่�งไกลได้ โดยจุด

ประสงค์หลกัของก�รจดัตัง้โรงภ�พยนตรช์มุชนเพือ่ตอบ

สนองคว�มต้องก�รและคว�มค�ดหวังของคนในท้องถิ่น

เอง จึงต้องอ�ศัยข้อมูลคว�มคิดเห็นต่�ง ๆ ของกลุ่ม

ตัวอย่�งดังกล่�วเพื่อไปปรับปรุงในก�รจัดตั้ งโรง

ภ�พยนตร์ชุมชนอื่น ๆ เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทใน

แต่ละท้องถิ่น ดังนั้นโครงก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชน

กนัตน�ทัง้สีจ่งัหวดั เปน็ก�รตอบสนองคว�มตอ้งก�รของ

คนในท้องถิ่นแต่ละพื้นที่ด้วยก�รเข้�ถึงคว�มบันเทิงใน

ร�ค�ท่ีเหม�ะสมและยังพัฒน�ชุมชนท้องถ่ินให้มีคว�ม

เจริญต่อไปได้



43

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

อภิปรายผลการวิจัย

 ภ�พยนตร์เปน็สือ่บนัเทงิทีม่บีทบ�ทตอ่สงัคมใน

ฐ�นะสื่อมวลชนที่ถ่�ยทอดข้อมูลข่�วส�รไปสู่คนจำ�นวน

ม�กและเป็นสื่อที่สะท้อนรูปแบบของศิลปะ วัฒนธรรม 

คว�มเปน็อยูข่องผูค้นในแต่ละยคุสมยั มอีทิธพิลตอ่คว�ม

คิด ทัศนคติ พฤติกรรม รวมทั้งเป็นสื่อที่ส�ม�รถสอด

แทรกข้อมูลและข่�วส�รในรูปแบบคว�มบันเทิงได้เป็น

อย่�งดี (สิรฎ� เกตุเอี่ยม, 2545) ภ�พยนตร์จึงเป็นส่วน

สำ�คญัทีม่อีทิธพิลต่อคว�มคิดของคนยคุปจัจุบนัเปน็อย�่ง

ม�ก โดยเฉพ�ะในโลกยุคสมัยใหม่นี้ นอกจ�กนั้นยัง

เป็นก�รสะท้อนสะท้อนวิธีคิดและวัฒนธรรมของแต่ละ

ช�ติ แต่ละพื้นท่ีให้แสดงออกม�ในรูปแบบของคว�ม

บนัเทงิแตย่งัหม�ยคว�มถงึก�รเผยแพรว่ฒันธรรมของตน 

เปน็ก�รผสมผส�นอทิธพิลของสือ่และศลิปะของยคุสมยั

อย่�งแท้จริง 

 Corrigan and White (2012) ได้กล่�วถึง

บทบ�ทของเทคโนโลยกีบัยคุอตุส�หกรรมภ�พยนตร ์กอ่

ใหเ้กดิก�รเปลีย่นแปลงท�งด้�นก�รผลติ ก�รจัดจำ�หน�่ย

และก�รจัดฉ�ยภ�พยนตร์ ระบบเทคโนโลยีเข้�ม�มีส่วน

ช่วยในด้�นก�รพัฒน� มีก�รใช้เทคโนโลยีด้�นก�รสร้�ง

เทคนิคพิเศษท�งภ�พ (Visual effect) ซึ่งส�ม�รถสร้�ง

คว�มต่ืนต�ตื่นใจและให้ภ�พที่เสมือนจริง จ�กผลก�ร

วิจัยชี้ ให้เห็นว่� กลุ่มตัวอย่�งที่ ได้ลงสำ�รวจทั้งโรง

ภ�พยนตร์ท่ีเปิดบริก�รแล้วและโรงภ�พยนตร์ที่กำ�ลัง

ดำ�เนินก�รสร้�งทั้ง 4 จังหวัด ส่วนใหญ่รู้จักและมีคว�ม

สนใจโรงภ�พยนตร์ชมุชนกนัตน� ในด�้นของเนือ้ห�ของ

ภ�พยนตร์และด�ร�แสดง โดยมองว่�เทคโนโลยีในก�ร

ฉ�ยมีผลกับก�รรับชมม�กเพร�ะทำ�ให้ส�ม�รถสร้�ง

คว�มบันเทิงให้กับผู้รับชมได้โดยผู้ชมจ่�ยเพียงร�ค�

ยอ่มเย� โดยจ�กก�รศึกษ�พบว�่ โรงภ�พยนตรชุ์มชนกนั

ตน� เป็นก�รนำ�แนวคิดธุรกิจชุมชน วิล�วัลย์ มีอินถ� 

(2553) หม�ยถึง “กิจกรรมท�งเศรษฐกิจของชุมชนอัน

ประกอบด้วย กจิกรรมท�งก�รผลติ กจิกรรมท�งก�รข�ย

ผลผลิต กิจกรรมก�รซื้อ และก�รบริโภคของชุมชน” ม�

ปรับใช้เสริมร�ยได้ให้ชุมชน

 Ducan (2005) ได้อธิบ�ยไว้ว่� ก�รสื่อส�ร

เปน็ก�รสือ่คว�มหม�ยของกจิกรรมท�งตล�ดในรปูแบบ

ต่�ง ๆ เพื่อสร้�งก�รรับรู้และเข้�ใจไปยังกลุ่มเป้�หม�ย 

โดยอ�ศัยเครื่องมือท�งก�รตล�ดที่หล�กหล�ย เช่น ก�ร

โฆษณ� ก�รประช�สัมพันธ์ ก�รส่งเสริมก�รข�ย ก�ร

ตล�ดท�งตรง ก�รจัดกิจกรรมพิเศษ เพื่อให้เกิด

ประสทิธภิ�พอย�่งสงูสดุ จ�กก�รศกึษ�พบว�่ ก�รสือ่ส�ร

คว�มหม�ยของกิจกรรมท�งตล�ดของโรงภ�พยนตร์

ชุมชนกันตน�ได้มีก�รจัดโปรโมชั่นต่�ง ๆ เพื่อดึงดูคนให้

เข้�ม�ชมม�กขึ้น โรงภ�พยนตร์ที่เปิดบริก�รแล้วทั้งสอง

จังหวัดนั้น มีก�รส่ือส�รท�งก�รตล�ดที่ชัดเจน และยัง

พอมปัีจจยัเสรมิในด�้นอืน่ ๆ  ทีไ่มใ่ชโ่รงภ�พยนตร ์นัน่คอื 

มอลล์ชุมชน ก�รส่งเสริมก�รข�ย (Sales Promotion) 

เช่น ตล�ดนัดท้องถิ่น ร้�นอ�ห�รและเครื่องดื่ม ซึ่งได้รับ

คว�มสนใจเป็นอย่�งม�กถ้�วิเคร�ะห์เป็นร�ยจังหวัด 

จงัหวดัพะเย�เป็นจังหวดัแรกในประเทศไทยท่ีเปิดบรกิ�ร

โรงภ�พยนตรช์มุชนกนัตน�ข้ึน ซึง่ในชว่งแรกไดร้บัคว�ม

สนใจเป็นอย่�งม�กและมีร�ยได้จ�กก�รข�ยตั๋ ว

ภ�พยนตรเ์ปน็หลกัผ�่นก�รสง่เสรมิก�รข�ยก�รข�ยโดย

ใช้พนักง�น (Personal Selling) และมีมอลล์ชุมชนเป็น

ร�ยได้เสริม ปัจจัยสำ�คัญท่ีทำ�ให้คนท้องถ่ินอย�กจะเข้�

ม�ชมภ�พยนตรค์อืคว�มเหม�ะสมของร�ค� (Price) โดย

เฉพ�ะก�รจัดโปรโมช่ันต่�ง ๆ เพื่อดึงดูดให้ม�ชม

ภ�พยนตรใ์นร�ค�ยอ่มเย�และไดร้บัชมภ�พยนตรใ์นโรง

ภ�พยนตร์ม�ตรฐ�น ซึ่งเป็นส่วนผสมก�รส่งเสริมก�ร

ตล�ด (Promotion Mix) ที่โรงภ�พยนตร์ชุมชนกันตน�

ได้ใช้ส่งเสริมก�รตล�ดในท้องถิ่นของตน

 จ�กก�รประมวลผลแสดงให้เห็นว่� ก�รจัดตั้ง

โครงก�รโรงภ�พยนตร์ชุมชน KANTAN MOVIE MALL 

ส�ม�รถตอบสนองคว�มต้องก�รของคนในท้องถ่ินได้ใน

ระดับหนึ่งและส�ม�รถสร้�งคว�มบันเทิงของก�รรับชม

ภ�พยนตร์แก่คนท้องถิ่นในพื้นท่ีห่�งไกลได้ แต่ในก�ร

บริห�รจัดก�รของโรงภ�พยนตร์ในระยะย�วในด้�นก�ร

บริก�รลูกค้�ยังเป็นปัจจัยสำ�คัญท่ีเป็นอุปสรรคต่อก�ร

ดงึดดูคน เช่น ประเภทของภ�พยนตรท่ี์ยงัไมม่คีว�มหล�ก

หล�ย ระยะเวล�ฉ�ยทีย่งัไมม่คีว�มเหม�ะสม รวมถงึก�ร

ประช�สมัพนัธท์ีย่งัไมท่ัว่ถงึ แตอ่ย�่งไรกต็�มจดุประสงค์

หลักของก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชนเพื่อตอบสนอง

คว�มตอ้งก�รและคว�มค�ดหวงัของคนในทอ้งถิน่เอง จงึ

ต้องอ�ศัยข้อมูลคว�มคิดเห็นต่�ง ๆ ของกลุ่มตัวอย่�งดัง

กล่�วเพ่ือไปปรับปรุงในก�รจัดต้ังโรงภ�พยนตร์ชุมชน           

อืน่ ๆ  เพ่ือใหส้อดคลอ้งกบับรบิทในแตล่ะท้องถ่ินและเพือ่

ให้เกิดประสิทธิภ�พสูงสุดในอน�คตต่อไป
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ข้อเสนอแนะ

 ในก�รวิจัยเรื่องก�รจัดตั้งโรงภ�พยนตร์ชุมชน 

KANTANA MOVIE MALL ผูว้จิยัส�ม�รถใหข้อ้เสนอแนะ

ได้ดังนี้

 1. ควรมกี�รประช�สมัพนัธโ์รงภ�พยนตรชุ์มชน 

Kantana Movie Mall ให้ทั่วถึงและส�ม�รถเจ�ะกลุ่ม

เป้�หม�ยในแต่ละพ้ืนที่ให้ม�ก โดยเฉพ�ะอย่�งยิ่งโรง

ภ�พยนตร์ที่ เปิดดำ� เ นินก�รม�แล้ว คือ จังหวัด

สุร�ษฎร์ธ�นีและจังหวัดพะเย�

 2. ภ�พยนตร์ที่นำ�ม�ฉ�ยจำ�เป็นต้องมีก�

รอปัเดตใหเ้ปน็ภ�พยนตรใ์หม่เพือ่รกัษ�ฐ�นลกูค้�ประจำ�

ให้ม�กที่สุด เพร�ะประเภทภ�พยนตร์ใหม่ ๆ สร้�งแรง

โน้มน้�วใหล้กูค�้ตดิต�มข่�วส�รของโรงภ�พยนตร์ตอ่ไป

 3. ควรดำ�เนนิก�รประช�สมัพนัธโ์ดยใช ้Social 

Media ม�กข้ึนเพร�ะในปัจจุบันนั้นกระแสก�รรับรู้

ข่�วส�รต่�ง ๆ  ม�กจ�กแหล่งนี้ 

ข้อเสนอแนะสำาหรับการวิจัยครั้งต่อไป

 1. ในปัจจบัุนทีส่งัคมสือ่ออนไลน์อทิธิพลเพิม่ม�ก

ขึน้ ควรศึกษ�ก�รใชส้ือ่ออนไลนแ์ละก�รเปดิรบัสือ่ออนไลน์

ของคนในต่�งจงัหวดัทีส่�ม�รถเข�้ถงึได้เช่นเดยีวกบัในเมอืง

ใหญ่ เป็นประเด็นที่น่�ศึกษ�กลยุทธ์ก�รใช้สื่อออนไลน์

ทำ�ก�รตล�ดธุรกิจโรงภ�พยนตร์ขน�ดเล็กเพิ่มเติมต่อไป

 2. ควรศึกษ�กลุ่มเจ้�ของธุรกิจโรงภ�พยนตร์

ขน�ดเล็กในก�รด้�นก�รบริห�รจัดก�รธุรกิจโรง

ภ�พยนตร์ขน�ดเล็กในเชิงลึกม�กขึ้น
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การปฏิวัติสู่ยุคอุปกรณ์พกพาไร้สาย: การศึกษาปัจจัยที่ทำาให้เกิดการ

ก้าวเข้ามาสู่ยุคของอุปกรณ์พกพาไร้สายในประเทศไทย

และผลกระทบที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน

Mobile Revolution: A Study of Factors Causing a Step to 

Mobile Age in Thailand, and Following Impacts

ปรเมศวร์ รัมย�กูร*

บทคัดย่อ

 ก�รปฏิวัติสู่ยุคอุปกรณ์พกพ�ไร้ส�ย หรือ Mobile Revolution ได้เกิดขึ้นแล้วในประเทศไทย โดยปัจจัยสำ�คัญ

ที่ทำ�ให้เกิด ได้แก่ 1) โทรศัพท์แบบ Smart Phone ที่มีจุดเด่นในเรื่องของหน้�จอแบบสัมผัส และระบบปฏิบัติก�รอัน

ช�ญฉล�ดดุจก�รใช้คอมพิวเตอร์  2) ระบบอินเทอร์เน็ตผ่�นโทรศัพท์มือถือ หรือ Mobile Internet ที่มีคว�มเร็ว และ

คว�มเสถียรสูง 3) ร�ค�ของโทรศัพท์ Smart Phone และค่�บริก�รอินเทอร์เน็ตผ่�นมือถือที่ลดลง 4) คว�มนิยมใช้สื่อ

สังคมออนไลน์ ที่ทำ�ให้ผู้ที่ยังไม่มี Mobile Device ไปห�ซื้อม�ใช้ 

 ส่วนผลที่ต�มม�หลังจ�ก Mobile Revolution 1) ผู้ส่งส�รและรับส�รเสพติดก�รใช้ Mobile Device ม�กขึ้น 

2) ผู้ใช้แลกเปลี่ยนข้อมูลข่�วส�รในลักษณะรีบร้อนข�ดคว�มรอบคอบ 3) สื่อมวลชนนำ�เสนอข่�วผ่�นท�งสื่อ Mobile 

ม�กขึ้น 4) รูปแบบก�รเขียนข่�วที่เป็นไปในเชิงล่อลวงให้คนเข้�ไปอ่�นม�กกว่�ก�รสรุปข้อเท็จจริงเหมือนในอดีต

คำาสำาคัญ: ก�รปฏิวัติ / อุปกรณ์พกพ�ไร้ส�ย / ผลกระทบ

Abstract

 The age of Mobile Revolution has already begun in Thailand. The main factors making the 

country to this revolution are: 1) Smart Phone handsets featuring touch screen and computer-alike 

operation system. 2) Fast and stable mobile internet capacity. 3) Smart phone prices and mobile 

internet fees are decreasing. 4) Social network popularity is on the rise, creating a demand to a person 

who never had a mobile handset.

 The impacts after the Mobile Revolution are: 1) Message sender and receiver addict to mobile 

device using. 2) Mobile users rapidly and recklessly communicate. 3) Mass media companies turning 

to use more mobile media 4) “Clickbait” increasingly happened, luring a reader to click to read 

rather than wrap-up the whole context like same old headline writing.

Keywords: Revolution / Mobile / Impacts

* อ�จ�รย์ประจำ�คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม
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ความสำาคัญของปัญหา

 จริง ๆ แล้วเป็นเวล�เพียงแค่ 25 ปีที่ Tim 

Berners-Lee ได้สร้�งระบบที่เรียกว่� World-Wide-

Web หรือ WWW ซึ่งนับแต่นั้นม� WWW ก็ช่วยผลักดัน

ให้อินเทอร์เน็ตได้กล�ยเป็นช่องท�งในก�รสื่อส�ร ที่ได้

รับคว�มนิยมม�กที่สุด และได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบก�ร

เข�้ถงึข้อมลูข�่วส�รต่�ง ๆ  จ�กในอดีตไปแทบทัง้หมด ซ่ึง

ตลอดหล�ยสิบปีที่ผ่�นม�นี้ ไม่ใช่แค่เพียงอินเทอร์เน็ตที่

ได้ รับคว�มนิยม ห�กแต่อุปกรณ์ที่ เกี่ ยว ข้องกับ

อินเทอร์เน็ตล้วนมีก�รพัฒน�อย่�งก้�วกระโดด อ�ทิ 

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop Computer) ขน�ดใหญ่

กพ็ฒัน�กล�ยม�เป็นคอมพวิเตอร์พกพ�ขน�ดเลก็ (Lap-

top Computer) ที่สะดวกในก�รพกพ�ไปใช้ในที่ต่�ง ๆ 

ซึ่ งต่อเนื่องม�จนถึงปัจจุบันอุปกรณ์ท่ีใช้ เชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ต ได้พัฒน�จนมีขน�ดเล็กลง จนส�ม�รถพก

พ�ไปไหนม�ไหนได้อย่�งสะดวกสบ�ย ซึ่งอุปกรณ์เหล่�

นั้นถูกเรียกสั้น ๆ ว่� Mobile 

 ห�กพูดถึง Mobile แล้ว เร�มักจะนึกถึง

โทรศัพท์มือถือเป็นอันดับแรก เนื่องจ�กเป็นอุปกรณ์ท่ี

เป็นที่นิยมในปัจจุบัน แต่ที่จริงแล้ว “อุปกรณ์พกพ�ไร้

ส�ย” หรือ Mobile Device คืออุปกรณ์ขน�ดเล็ก ที่

ส�ม�รถพกพ�ไปไหนม�ไหนได ้และยงั ส�ม�รถเชือ่มตอ่

เข้�กับระบบอินเทอร์เน็ต หรือส�ม�รถเชื่อมต่อระหว่�ง

อุปกรณ์ไร้ส�ยด้วยกันเอง ผ่�นท�งระบบต่�งๆไม่ว่�จะ

เปน็ GSM, 3G, WIFI, Bluetooth ฯลฯ ซึง่อปุกรณไ์รส้�ย

นั้นไม่ได้จำ�กัดอยู่แค่เพียงโทรศัพท์มือถือเท�่นั้น ห�กยัง

รวมถึงอุปกรณ์พกพ�อย่�ง Computer Tablet และ 

Smart Watch รวมไปถึงอุปกรณ์พกพ�ใหม่ ๆ ที่กำ�ลัง

จะเกิดขึ้นในอน�คตอีกด้วย 

 ปัจจุบันมีก�รร�ยง�นว่�ร�ว 2 ใน 3 ของ

ประช�กรทั่วโลกมี Mobile Device ใช้ ซึ่งในจำ�นวนนั้น

ครึ่งหนึ่งของประช�กรโลกใช้โทรศัพท์มือถือแบบท่ีมี

ระบบปฏิบัติก�รในตัว คล้�ย ๆ กับเครื่องคอมพิวเตอร์

ขน�ดเล็ก หรือที่ เรียกกันว่� Smart Phone ใน

สหรัฐอเมริก�นั้นผู้ใช้อุปกรณ์ไร้ส�ยมีจำ�นวนสูงม�กถึง 

90% จ�กจำ�นวนประช�กรทั้งหมด นอกจ�กนี้แง่ธุรกิจ

แล้วผู้ใช้อุปกรณ์ไร้ส�ย 1 คน จะเกิดเงินหมุนเวียนใน

ระบบธุรกิจม�กถึง $700-6,000 ต่อปี

  สำ�หรับในประเทศไทยนั้นมีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ

ถึง 83 ล้�นเลขหม�ย โดยมีผู้ใช้ Smart Phone ม�กถึง 

23 ล้�นคน ห�กดูตัวเลขของอุปกรณ์ที่คนไทยใช้ในก�ร

เปิดรับสื่ออินเทอร์เน็ตนั้นในปี พ.ศ. 2558 มีก�รใช้

อุปกรณ์ไร้ส�ยเพื่อใช้ง�นอินเทอร์เน็ตม�กถึง 82.1% มี

ก�รใช้คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 54.7% และคอมพิวเตอร์พก

พ�เพียง 45.2% จ�กตัวเลขดังกล่�ว รวมไปถึงจำ�นวนผู้

ใชโ้ทรศพัทม์อืถอืในประเทศไทย จะเหน็ได้ว�่ประเทศไทย

กำ�ลังเปล่ียนจ�กก�รใช้อุปกรณ์เดิม ๆ ในก�รเปิดรับ

ขอ้มลูข�่วส�ร ไปสูย่คุของอปุกรณไ์รส้�ยอย�่งแทจ้รงิ ซึง่

แนวโน้มในประเทศไทยนั้นยังสอดคล้องกับจำ�นวน Mo-

bile Device User ท่ัวโลก และพฤติกรรมก�รเปิดรับ

ขอ้มลูข�่วส�รผ�่นท�งอุปกรณไ์รส้�ยทีเ่พิม่จำ�นวนสงูขึน้

ทุกวัน

 “อปุกรณไ์รส้�ยกำ�ลงัจะกล�ยเปน็ภ�พสะทอ้น

ของผู้ใช้ไปสู่สังคมภ�ยนอกจริง ๆ แทนที่จะเป็นเพียงแค่

อุปกรณ์เพื่อใช้ง�นส่วนตัวเท่�นั้น” (Nathanson, the 

Mobile Revolution is just Beginning) คำ�พดูดงักล�่ว

เปน็ก�รแสดงใหเ้หน็ว�่ บดันี ้ทัว่โลกเริม่เลง็เหน็ว�่ก�รใช้

อปุกรณไ์รส้�ยแบบเดมิ ๆ  นัน้เริม่เปลีย่นจ�กเดมิไปสูก่�ร

ใช้ก�รติดต่อปฏิสัมพันธ์กับสังคมภ�ยนอกม�กขึ้น มีก�ร

เชื่อโยงเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่�วส�รกันม�กขึ้นกว่�เดิม 

อันเนื่องจ�กปัจจัยหล�ย ๆ ด้�น ซึ่งสอดคล้องกับแนว

คว�มคิดพื้นฐ�นของแมคลูแฮน (McLuhan) ที่มีต่อ

เทคโนโลยีท�งก�ร ส่ือส�รที่ ไ ด้ กล่ � ว ไว้ ว่ �  สื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์นั้นได้ขยับขย�ยประสบก�รณ์ของมนุษย์

ออกไปอย่�งม�ก จนร�วกับว่�ทำ�ให้คนจำ�นวนม�ก

ส�ม�รถจะรู้เรื่องต่�ง ๆ จ�กที่ไหนก็ได้ (Space) ภ�ยใน

ระยะเวล�ที่รวดเร็วม�กขึ้น (Time) 

 ปจัจบุนันีอ้ปุกรณพ์กพ� รวมไปถงึปจัจยัเสรมิที่

เกี่ยวข้องต่�ง ๆ เหล่�นี้ ได้ผลักดันให้สังคมโลกโดยรวม

ก้�วไปสู่ก�รติดต่อสื่อส�รแบบไร้พรมแดน ส�ม�รถแลก

เปลีย่นขอ้มลูข�่วส�รกนัอย�่งเปน็อสิระระหว�่งผูส้ง่ส�ร 

และผู้รับส�รด้วยกันเอง โดยไม่มีข้อผูกมัดเรื่องเวล�และ

สถ�นที่อีกต่อไป ซึ่งอ�จเรียกกระบวนก�รก้�วข้�มจ�ก

ก�รสื่อส�รรูปแบบเดิม ๆ อุปกรณ์เดิม ๆ ไปสู่ยุคก�ร

สื่อส�รผ่�นอุปกรณ์พกพ�ไร้ส�ยว่� “Mobile Revolu-

tion” หรือก�รปฏิวัติไปสู่อุปกรณ์พกพ�ไร้ส�ย ดังที่เคย

เกิดขึ้นกับก�รปฏิวัติอุตส�หกรรมในอดีต (Industrial 

Revolution) ทีม่กี�รนำ�เครือ่งจกัรกลประเภทต�่ง ๆ  ม�

ใช้แทนกำ�ลังคนในกระบวนก�รผลิตของทั่วโลก
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 ในปี ค.ศ. 2014 แมกนัส โยสตรอม (Magnus 

Sjostrom) ผู้กำ�กับช�วสวีเดน ได้ทำ�ส�รคดีช่ือเรื่องว่� 

Mobile Revolution ที่มีเน้ือห�เกี่ยวกับประวัติของ

โทรศัพท์มือถือ และแสดงให้เห็นว่�ปัจจุบันโทรศัพท์มือ

ถอืมีผลกระทบต่อสภ�พสงัคมอย�่งไร ซึง่ภ�ยหลงัส�รคดี

ดังกล่�วได้ถูกแพร่ภ�พไปในหล�ยประเทศทั่วโลก และ

ได้รับคว�มนิยมเป็นอย่�งม�ก จนเป็นจุดเริ่มให้คน

ตระหนักว่�เร�กำ�ลังอยู่ในยุคของ Mobile Revolution 

แล้วหรือยัง

 บทคว�มชิ้นนี้จะวิเคร�ะห์ปัจจัยในด้�นต่�ง ๆ 

ทีท่ำ�ให้ประเทศไทยก�้วข�้มไปสูย่คุ Mobile Revolution 

โดยผู้เขียนได้มองปัจจัยด้�นต่�ง ๆ ในเชิงนิเทศศ�สตร์ 

ต�มรูปแบบจำ�ลองสื่อส�รของเบอร์โล (Berlo) ท่ี

ประกอบไปด้วย Sender, Message, Channel และ 

Receiver ว่�ปัจจัยในด้�นใดเป็นกลจักรที่สำ�คัญในก�ร

เปลี่ยนแปลงประเทศไทยไปสู่ยุค Mobile และเมื่อ

เปลี่ยนแปลงแล้วผลกระทบที่มีต่อสังคมไทยโดยรวมนั้น

เป็นอย่�งไร 

โทรศัพท์มือถือธรรมดาเปลี่ยนเป็น Smart Phone

 ในปีพ.ศ.  2529 องค์ก�รโทรศัพท์แห่ง

ประเทศไทย ได้เริ่มให้บริก�รระบบโทรศัพท์เคล่ือนที่ 

NMT470 เป็นครั้งแรกในประเทศไทย ในขณะนั้นผู้ใช้

โทรศพัทม์อืถอืยงัเปน็ผูใ้ช้เฉพ�ะกลุม่เท่�นัน้เนือ่งจ�กยงั

มรี�ค�เคร่ือง และค่�โทรทีส่งูม�ก นอกจ�กนีโ้ทรศพัท์มอื

ถอืยงัมขีน�ดใหญ ่ทำ�ใหพ้กพ�ได้ย�กอกีด้วย หลงัจ�กนัน้

โทรศพัทม์อืถอืทัว่โลกกไ็ดม้พีฒัน�ก�รในด�้นต�่งๆอย�่ง

ตอ่เน่ือง ตัง้แตข่น�ดทีส่�ม�รถพกพ�ไดง้�่ยขึน้ หน�้จอที่

แสดงผลจ�กข�วดำ� เปน็จอสทีีมี่คว�มละเอียดสงูขึน้ และ

มอุีปกรณอ่ื์นๆควบรวมกบัโทรศัพทมื์อถอืแบบเดมิ ๆ  เช่น

กล้องถ่�ยรูป และวิทยุ ซึ่งผู้ใช้ในประเทศก็รับเอ�

เทคโนโลยีใหม่ๆในแต่ละยุค เข้�ม�ใช้กันอย่�งต่อเนื่อง

 หน้�ประวัติศ�สตร์ที่สำ�คัญในก�รพัฒน�ของ 

Mobile Device ได้เกิดขึ้นในปี ค.ศ. 2007 ที่ สตีฟ                 

จ๊อบส์ (Steve Jobs) กรรมก�รบริห�รของบริษัท

คอมพิวเตอร์ชื่อดังอย่�ง Apple ได้เปิดตัว iPhone ขึ้น

เปน็ครัง้แรก โดย iPhone จดัเป็นโทรศพัทท์ีแ่หวกแฟชัน่

ก�รใชโ้ทรศัพทม์อืถือในยคุน้ันอย�่งสิน้เชงิด้วยขน�ดหน�้

จอขน�ดใหญ่ ท้ังที่โทรศัพท์มือถือในยุคนั้นเน้นขน�ด

เครื่องที่เล็กและพกพ�ง่�ยม�กกว่� ซึ่ง iPhone ยังมีจุด

เด่นด้วยก�รใช้ง�นแบบระบบสัมผัส (Touch Screen) 

โดยใช้นิ้วมือของเร�เองจิ้ม หรือเลื่อนไปบนหน้�จอได้

โดยตรง ซึ่งเป็นจุดเปลี่ยนที่สำ�คัญสำ�หรับ Mobile De-

vice ม�จนถึงปัจจุบันที่อุปกรณ์แทบทุกอย่�งใช้ระบบ

สัมผัสเป็นหลัก 

 นอกจ�กนี้ iPhone ยังมีระบบปฏิบัติก�รใน

เครื่อง (Operation System) ที่เรียกว่� iOS ซึ่งเปรียบ

ได้กับระบบ Windows ที่เร�ใช้ในคอมพิวเตอร์ ซึ่งก�รที่

มีระบบปฏิบัติก�รแบบนี้ ทำ�ให้โทรศัพท์เครื่องเล็ก ๆ 

ส�ม�รถทำ�ง�นได้ทัดเทียมกับคอมพิวเตอร์ขน�ดใหญ่ 

ทำ�ง�นท่ีซบัซอ้นพรอ้ม ๆ  กนัในครัง้เดยีว (Multi-tasking) 

และมีลักษณะก�รทำ�ง�นแบบตลอดเวล�โดยไม่ต้องปิด

เครื่อง (Always On) แม้ iPhone จะไม่ใช่โทรศัพท์แบบ

แรกที่มีระบบปฏิบัติก�รในเครื่อง แต่ระบบ iOS ได้สร้�ง

คว�มประทับใจให้กับผู้ใช้ในขณะนั้นได้เป็นอย่�งดี 

ภ�พที ่1 สตฟี จอ๊บส ์กบัก�รเปดิตวั iPhone เปน็ครัง้แรก

 นอกจ�กนี้ สตีฟ จ๊อบส์ ยังได้เปิดตัว iPad ในปี 

ค.ศ. 2010  ซึง่เปน็ก�รเปลีย่นแปลงในวงก�รคอมพวิเตอร์ 

ครั้งใหญ่อีกครั้งหนึ่ง เนื่องจ�ก iPad เป็นอุปกรณ์พกพ�

ขน�ดเล็ก ท่ีส�ม�รถใช้ง�นด้�นต่�ง ๆ เหมือนกับ

คอมพวิเตอรต์ัง้โตะ๊ ซึง่ภ�ยหลงัอปุกรณท์ีม่ลีกัษณะแบบ

นี้จะเรียกรวมกันว่� Tablet Computer หรือเรียกสั้น ๆ

กันว่�แท็บเล็ต (Tablet) ซึ่งจัดเป็น Mobile Device ที่

ได้รับคว�มนิยมเท่� ๆ กับโทรศัพท์มือถือ ซึ่งถึงแม้ Tab-

let จะใช้โทรไมไ่ดเ้หมอืนโทรศพัท์ แตใ่นแงข่องก�รแสดง

ผล Tablet ส�ม�รถแสดงผลได้ขน�ดใหญ่กว่� ซึ่งเหม�ะ

กับก�รทำ�ง�น และใช้ง�นด้�นคว�มบันเทิง และมีก�ร

พัฒน�อย่�งต่อเนื่องม�จนถึงปัจจุบัน ผู้เขียนได้ตั้งข้อ

สังเกตว่�ในไทยนั้น ปัจจุบันยังมีก�รเรียก Tablet ว่� 

iPad กนัอย�่งแพรห่ล�ย ทัง้ ๆ  ทีผู่พ้ดูไมไ่ดห้ม�ยถงึ iPad 
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เพยีงอย�่งเดยีว แตห่ม�ยรวมถงึ Tablet ทกุประเภท ทุก

ยี่ห้อ

 ผลของหน้�จอ Touch Screen ขน�ดใหญ่มี

คว�มละเอียดสูง พร้อมกับอุปกรณ์เสริมอื่น ๆ  เช่น กล้อง

ถ่�ยรูป ลำ�โพง ก�รเชื่อมต่อแบบ Bluetooth และ WIFI 

โดยเฉพ�ะก�รที่มีระบบปฏิบัติก�รในเครื่อง จนทำ�ให้

อุปกรณ์เครื่องเล็ก ๆ นี้ส�ม�รถทำ�ง�นได้หล�กหล�ยรูป

แบบนั้น ทำ�ให้โทรศัพท์แบบนี้ที่เรียกรวมกันว่� “Smart 

Phone” ไดรั้บคว�มนยิมกนัอย�่งแพรห่ล�ย ซึง่โทรศพัท์

แบบ Smart Phone ได้มีก�รพัฒน�ม�เป็นระยะจนใน

ปัจจุบันน้ี Smart Phone ได้กล�ยม�เป็น Mobile              

Device ทีเ่ร�คุน้เคยกนัม�กทีส่ดุ โดยห�กเร�แบง่ Smart 

Phone ต�มประเภทของระบบปฏิบัติก�รนั้น จะทำ�ให้

เห็นว่�ปัจจุบันเหลือ Smart Phone ที่ได้รับคว�มนิยม

เพียง 2 ค่�ยใหญ่ คือ iOS ของ Apple และ Android 

ของ Google ซึง่ในปี ค.ศ. 2016 น้ัน 99.6% ของโทรศพัท์ 

Smart Phone ทั่วโลกเป็นโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติ

ก�ร iOS หรือ Android 

Mobile Internet พลงัสำาคญัในการแลกเปลีย่นข้อมลู

ข่าวสาร

 จ�กก�รที่ Smart Phone ส�ม�รถทำ�ง�นได้

เหมือนกับคอมพิวเตอร์ขน�ดใหญ่น้ัน ทำ�ให้เกิดคว�ม

ตอ้งก�รนำ�โทรศพัทม์อืถอื และอุปกรณ ์Mobile Device 

อื่น ๆ เช่ือมต่อเข้�กับโครงข่�ยอินเทอร์เน็ต เพ่ือที่จะ

ทำ�ง�นได้อย่�งเต็มรูปแบบ และเปิดรับข้อมูลข่�วส�รได้

อย่�งมีประสิทธิภ�พม�กขึ้น เฉกเช่นเดียวกับก�รใช้

อินเทอร์เน็ต เพื่อใช้ง�นระบบ World Wide Web และ

ระบบออนไลน์อื่น ๆ ผ่�นท�งคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ หรือ 

Laptop ซึง่ในยคุแรกก�รใชอ้นิเทอรเ์น็ตผ�่นท�งอปุกรณ์

พกพ�ไร้ส�ย (Mobile Internet) ในไทยนั้นทำ�ได้ย�ก 

เนื่องจ�กระบบในก�รเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตมีประสิทธิ

ภ�พตำ่� เน้นก�รให้บริก�รในก�รโทรเป็นหลัก (Voice 

Service) อนิเทอรเ์นต็ผ�่นโทรศพัทไ์มม่คีว�มเสถยีร เขต

ครอบคลุมก�รใช้ง�นยังอยู่ในพ้ืนที่จำ�กัด (Coverage) 

และยังมีร�ค�ในก�รใช้ที่สูงม�กอีกด้วย

 ต่อม� Mobile Internet ในไทยได้พัฒน�ต่อ

เนื่องม�พร้อม ๆ กันกับทั่วโลก อย่�งเทคโนโลยี GPRS 

และ EDGE (2G) ในยคุแรก ๆ  ทีท่ำ�ให้เร�ส�ม�รถสง่ขอ้มูล

ที่เป็นข้อคว�มตัวอักษร และรูปภ�พขน�ดเล็ก ๆ ได้ แม้

จะเริ่มมีก�รเช่ือมโยงแบบออนไลน์ แต่เทคโนโลยีในยุค

นัน้ยงัข�ดคว�มเสถียรในก�รรบัสง่ข้อมลู จนทำ�ใหผู้ใ้ชไ้ม่

ได้รับประสบก�รณ์ที่ดีแต่อย่�งใด ต่อม�จนถึงในปี พ.ศ. 

2555 ท่ีท�งสำ�นกัง�นคณะกรรมก�รกิจก�รกระจ�ยเสยีง 

กิจก�รโทรทัศน์ และกิจก�รโทรคมน�คมแห่งช�ติ 

(กสทช.) ได้มีก�รเปิดประมูลระบบ 3G ในคลื่นคว�มถ่ี

ต่�ง ๆ จนทำ�ให้ผู้ให้บริก�รเครือข่�ยโทรศัพท์มือถือใน

ไทยส�ม�รถให้บริก�ร Mobile Internet ในรูปแบบ 3G 

ได้เป็นครั้งแรก ซึ่งระบบ 3G ดังกล่�วทำ�ให้ก�รใช้

อนิเทอรเ์นต็ผ�่นท�งอปุกรณพ์กพ�ประเภทต�่ง ๆ  ทำ�ได้

สะดวกรวดเร็ว และมีคว�มเสถียรสูง จนทำ�ให้โทรศัพท์

มอืถือ โดยเฉพ�ะกบั Smart Phone ส�ม�รถแลกเปลีย่น

ข้อมูลข่�วส�ร ในรูปแบบต่�ง ๆ ได้ในระดับเดียวกับก�ร

ใช้อินเทอร์เน็ต ผ่�นคอมพิวเตอร์แบบปกติ ปัจจุบัน 3G 

ประเทศไทยส�ม�รถให้บริก�รก�รด�วน์โหลดข้อมูลได้

สงูม�กถงึ 42 Mb ตอ่วนิ�ท ีกล�่วใหเ้หน็ภ�พง�่ยๆคอืเร�

ส�ม�รถด�วนโ์หลดหนงั DVD 1 แผน่ลงม�สูโ่ทรศพัทม์อื

ถือได้ โดยใช้ระยะเวล�ร�ว ๆ 15 น�ทีเท่�นั้น ปัจจุบันมี

ก�รให้บริก�ร Mobile Internet ในรูปแบบของ 4G ซึ่ง

ทำ�ใหค้ว�มเรว็ในก�รใชบ้รกิ�รอนิเทอรเ์นต็ผ�่นโทรศพัท์

มือถือนั้นเร็วม�กขึ้นไปอีก

Smart Phone + Mobile Internet ช่องทางการ

สื่อสารสมัยใหม่ 

 จ�กก�รท่ีโทรศัพท์มือถือมีหน้�จอสัมผัสขน�ด

ใหญ่แบบละเอียดสูง และมีระบบปฏิบัติก�รในเครื่อง 

ผนวกกับก�รที่ Mobile Internet ในประเทศไทยนั้นมี

ประสิทธิภ�พที่สูงขึ้น ทำ�ให้ในปี 2559 ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต

ผ่�นโทรศัพท์มือถือในไทยมีสูงถึง 68 ล้�นคน โดยเป็นผู้

ใช้ Smart Phone ถึง 20 ล้�นคน และมีแนวโน้มที่สูงขึ้น

เรื่อย ๆ ทุกปี

 ในท�งนิเทศศ�สตร์นั้นโทรศัพท์มือถือ Smart 

Phone และ Mobile Internet จัดเป็นช่องท�งก�ร

สื่อส�ร (Channel) อันทันสมัย ที่ทำ�ล�ยข้อจำ�กัดเรื่อง 

“ก�ละ และเทศะ” หรือ Space and Time ในก�ร

สือ่ส�รโดยสิน้เชงิ กล�่วคอืผูใ้ชส้�ม�รถตดิตอ่สือ่ส�รผ�่น

ท�งระบบอินเทอร์เน็ตที่ไหน เมื่อไรก็ได้ ส�ม�รถเปิดรับ

ข้อมูลข่�วส�รได้ทุก ๆ ที่ และทุกเวล�ที่ตนเองต้องก�ร 

ได้อย่�งรวดเร็วทันที เพียงหยิบโทรศัพท์มือถือออกจ�ก

กระเป�๋ของตนเอง และใชน้ิว้มอืของตนเองสมัผสับนหน�้
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จอเพยีงเท�่น้ัน ซึง่เมือ่เปรียบเทียบกบัชอ่งท�งก�รสือ่ส�ร

แบบเดิม ๆ อย่�งสิ่งพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ หรือแม้กระทั่ง

ก�รใชอ้นิเทอร์เน็ตเปิดรับส�รผ�่นท�งคอมพิวเตอร์เคร่ือง

ใหญ่ ๆ  ที่เต็มไปด้วยข้อจำ�กัดในเรื่อง Space and Time 

ม�กม�ย ทำ�ให้ก�รติดต่อสื่อส�รผ่�นท�ง Mobile                   

Device นัน้เปน็ตัวเลอืกในอนัดับแรกในก�รติดตอ่สือ่ส�ร

ในยุคปัจจุบัน 

 ต�มคว�มเห็นของผู้เขียนแล้ว ไม่ใช่เพียงคว�ม

ทนัสมยัของเทคโนโลยใีนเรือ่งของ Mobile Device หรอื 

Mobile Internet เพียงอย่�งเดียวที่ผลักดันให้เกิด               

Mobile Revolution ในไทย ห�กแต่กลไกของตล�ด ที่

สอดคล้องกับคว�มต้องก�รท่ีสูงขึ้น และก�รท่ีเกิดก�ร

แข่งขันท�งธุรกิจ ได้ทำ�ให้ร�ค�ค่�เครื่อง Mobile                 

Device และค่�บริก�รอินเทอร์เน็ตผ่�นโทรศัพท์มือถือ

นัน้ถกูลงเปน็อย�่งม�ก ซึง่น่�จะเปน็ปจัจัยต้นๆท่ีก�รแพร่

กระจ�ยท�งนวตักรรมน้ันเปน็ไปอย�่งรวดเรว็ (Diffusion 

of Innovation) กล่�วคือ แต่ก่อนกลุ่มผู้ใช้ Smart 

Phone และอินเทอร์เน็ตในไทยนั้นจำ�กัดอยู่ในกลุ่มคน

เมืองที่มีร�ยได้ค่อนข้�งสูง แต่ปัจจุบันเครื่อง Smart 

Phone ส�ม�รถห�ซื้อได้ในร�ค�หลักร้อยบ�ท ส่วนค่�

บรกิ�รก�รใช ้3G กถ็กูคิดร�ค�รวมกบัค่�บริก�รร�ยเดอืน

แบบปกติ ซึ่ง 3G ก็ครอบคลุมทั่วประเทศ นอกจ�กนี้ยัง

มีระบบเครือข่�ยอินเทอร์เน็ตไร้ส�ย (WIFI Hotspot) ที่

ผู้ให้บริก�รมือถือแต่ละค่�ย ก็ให้บริก�รต�มสถ�นที่             

ต�่ง ๆ  อกีดว้ย ทำ�ให้กลุ่มผูใ้ช ้Smart Phone และ Mobile 

Internet ได้เพิ่มจำ�นวนอย่�งรวดเร็ว ซึ่งผู้เขียนมองว่�

ปัจจัยด้�นร�ค�ที่ถูกลงนี้ เป็นเหตุผลหลักอย่�งแท้จริง 

และจะเป็นตัวเร่งปฏิกิริย�ที่สำ�คัญที่ทำ�ให้ประเทศไทย

เกิด Mobile   Revolution ได้อย่�งสมบูรณ์

ความนิยมในเครือข่ายสังคมออนไลน์

 ในยคุทีอ่นิเทอรเ์น็ตกำ�ลงัได้รบัคว�มนยิมนัน้ ได้

เกิดบริก�รรูปแบบออนไลน์ประเภทหนึ่งที่เรียกว่� เครือ

ข่�ยสังคมออนไลน์ หรือ Social Network เกิดขึ้น โดย

เป็นบริก�รท่ีพัฒน�ม�จ�ก Instant Messenger หรือ

บริก�รสนทน�โต้ตอบแบบออนไลน์ อย่�ง ICQ, MSN 

Messenger, Yahoo Messenger, Skype ฯลฯ ซ่ึง

บริก�ร Social Network จะเป็นลักษณะก�รสร้�งสังคม

ออนไลน์ขึ้นม�ผ่�นก�รเพิ่มเพื่อน และแชร์ข่�วส�ร และ

ประสบก�รณ์ต่�ง ๆ ให้สังคมออนไลน์ของตนให้กลุ่ม

สนทน�ของตนได้มีประสบก�รณ์ร่วมกัน จุดเด่นของ 

Social Network อยู่ ท่ีก�รแสดงคว�มคิดเห็นต่อ

ประสบก�รณไ์ดทั้นที และกลุม่สนทน�ส�ม�รถโตต้อบใน

ประเด็นเดียวกันได้ทั้งหมดทุกคน ซึ่ง Social Network 

ในยุคแรก ๆ อย่�ง Hi5 นั้นได้รับคว�มนิยมอย่�งม�กใน

ประเทศไทย จนมีผู้ใช้ม�กถึง 2 ล้�นคน ในปีพ.ศ. 2551 

ซึง่จดัว�่สงูม�กในขณะนัน้ซึง่มจีำ�นวนผูใ้ชอิ้นเทอรเ์นต็ใน

ไทยเพียงไม่กี่ล้�นคนเท่�นั้น

ภ�พที่ 2 ม�ร์ค ซัคเคอร์เบิร์ก ผู้ก่อตั้งเฟซบุ๊ก

 ในปี ค.ศ. 2004 ม�ร์ค ซัคเคอร์เบิร์ก (Mark 

Zuckerberg) และ เอดูอ�ร์โด เซเวอร์ริน (Eduardo 

Saverin) ได้ก่อตั้งเครือข่�ยสังคมออนไลน์ช่ือเฟซบุ๊ก 

(Facebook) จนเป็นทีน่ยิมกนัอย�่งแพรห่ล�ยทัว่โลก ซึง่

ในยุคแรก Facebook ให้คว�มสนใจในบริก�รผ่�นท�ง

รูปแบบเว็บไซต์แบบเดิม ๆ ก่อนท่ีจะทำ�โปรแกรม                

(Mobile Application) เพื่อลงในโทรศัพท์มือถือแบบ 

Smart Phone ในภ�ยหลัง จนได้รับคว�มนิยมในหมู่ 

Mobile User เป็นอย่�งม�ก ซึ่งปัจจุบันเฟซบุ๊กจัดเป็น

เครอืข่�ยสงัคมออนไลนท่ี์ไดร้บัคว�มนยิมม�กท่ีสดุในโลก 

สำ�หรบัในประเทศไทยนัน้มจีำ�นวนผูใ้ชเ้ฟซบุก๊ม�กถงึ 47 

ล้�นคน ถือว่�มีจำ�นวนม�กเป็นอันดับที่ 9 ของโลก 

 ตอ่ม�ปคี.ศ. 2011 บรษิทั Naver Corporation 

ไดก้อ่ตัง้ไลน ์(LINE) ซึง่เปน็โปรแกรมสำ�หรบัโทรศพัทม์อื

ถือ Smart Phone ขึ้น โดยไลน์มีจุดเด่นในก�รเป็น  

Instant Messenger ท่ีผสมผส�นก�รให้บริก�รใน

ลกัษณะของ Social Network เข้�ม�ดว้ย ในประเทศไทย

ไลน์ได้รับคว�มนิยมเป็นอย่�งสูงจนมีผู้ใช้ม�กท่ีสุดเป็น

อันดับ 2 ของโลก ร�ว 40 ล้�นคน

 เฟซบุ๊ก และไลน์ ต่�งเป็นเครือข่�ยสังคม

ออนไลน์ท่ีได้รับคว�มนิยมเป็นอย่�งสูงในประเทศไทย 

โดยผู้ใช้นิยมใช้บริก�รผ่�นท�ง Smart Phone เป็นหลัก 



50

Siam Communication Review Vol.17 Issue 22

ทั้งน้ีปัจจัยในแง่ของเทคโนโลยีในโทรศัพท์มือถือ อย่�ง

หน้�จอ Touch Screen ขน�ดใหญ่ทีแ่สดงผลได้ละเอียด 

ก�รที่โทรศัพท์มีกล้องถ่�ยรูปเป็นอุปกรณ์พื้นฐ�น และ

คว�มรวดเร็วของ  Mobile Internet ผสมผสน�นเข้�กับ

ก�รให้บริก�รของ  เฟซบุ๊ก และไลน์ ที่ตอบสนองคว�ม

ต้องก�รในก�รสือ่ส�รของผูใ้ชไ้ดเ้ปน็อย�่งดนีัน้ ลว้นเปน็

เหตุผลที่ส่งเสริมกันทำ�ให้จำ�นวนผู้ใช้สูงขึ้นอย่�งรวดเร็ว 

ห�กมอง เฟซบุ๊ก และไลน์ เป็นช่องท�งในก�รติดต่อ

สื่อส�รแล้ว ทั้งคู่ต่�งเป็นช่องท�งในก�รสื่อส�รแบบ  

Interactive ที่ผู้ใช้ส�ม�รถสื่อส�รกันแบบสองท�งได้

อย่�งรวดเร็ว จนทำ�ให้โดยรูปแบบของส�รที่ส่งห�กันนั้น

ส�ม�รถเป็นได้ทั้งข้อคว�ม ภ�พ เสียง และวิดีโอ โดยใช้

จุดเด่นของ Smart Phone และ Mobile Internet ม�

ใช้นั่นเอง 

 ผู้เขียนมีคว�มเห็นว่�คว�มนิยมในเครือข่�ย

สังคมออนไลน์อย่�ง เฟซบุ๊ก และไลน์ นั้น เป็นปัจจัยท�ง

ด�้นชอ่งท�งก�รสือ่ส�รสำ�คญัอกีประก�รหนึง่ทีท่ำ�ใหเ้กดิ 

Mobile Revolution ในประเทศไทย กล�่วคอืจดุเด่นของ

เครอืข�่ยสงัคมออนไลนค์อืก�รสร�้งสงัคมของตนเองผ�่น

ท�งโลกออนไลน์ เพื่อติดต่อสื่อส�รกันแบบ Interactive 

นัน้ ทำ�ใหผู้้ใช ้(Sender) นัน้เกดิคว�มตอ้งก�รในก�รเพิม่

เพื่อนเข้�ไปในสังคมของตน เพื่อที่จะส่งส�รต่�ง ๆ ไปยัง

เพือ่นในกลุ่ม จะไดม้กี�รแลกเปลีย่นประสบก�รณต์�่ง ๆ  

ด้วยกัน ซึ่งห�กเพื่อน (Receiver) ยังไม่มี Application 

ใช้ง�นนั้น Receiver นั้น ๆ  ย่อมจะต้องแสวงห�ท�งที่จะ

เข�้ไปสูส่งัคมออนไลน์ เพ่ือทีจ่ะรับขอ้มลูข่�วส�รจ�กผูส้ง่

ส�รได้ ห�กมองย้อนกลับไปในเรื่องของร�ค�ของ

โทรศัพท์ Smart Phone และ Mobile Internet ที่ถูก

ลงเป็นอย่�งม�กน้ัน ย่อมจะทำ�ให้ผู้ใช้ห�ซื้อ Mobile 

Device ได้ง่�ย อ�จกล่�วสรุปได้ว่�เครือข่�ยสังคม

ออนไลน์ ทำ�ใหเ้กิดคว�มต้องก�รอย�กมเีหมอืนเพือ่น จน

นำ�ไปสู่ก�รห� Mobile Device ม�ใช้ในที่สุด

รูปแบบของสารใน Mobile Revolution

 หลังจ�กที่โทรศัพท์แบบ Smart Phone และ 

Tablet เป็นที่นิยมในสังคมไทย และ Mobile Internet 

มคีว�มเรว็ และคว�มเสถยีรเทยีบเท�่ก�รใช้อนิเทอรเ์นต็

ผ่�นเครื่องคอมพิวเตอร์นั้น ทำ�ให้เว็บไซต์ต่�ง ๆ ในไทย 

ต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบเนื้อห� (Content) ที่ใช้นำ�เสนอ 

เพ่ือใหส้อดคล้องกบัคว�มนยิมใน Mobile Device ทีเ่กดิ

ข้ึน กล�่วคอื เนือ้ห�ในเวบ็ไซตใ์นปัจจบัุนตอ้งคำ�นงึถึงก�ร

แสดงผลผ่�นท�งหน้�จอ Mobile Device เป็นหลัก 

ม�กกว่� เพื่อทำ�ให้ผู้ใช้ Mobile Device นั้นเกิดคว�ม

สะดวกสบ�ยในก�รเข�้ม�เปดิรบัขอ้มลูข�่วส�รม�กทีส่ดุ 

(Easy Navigation) เพื่อให้เกิดทัศนคติที่ดีในก�รเข้�ม�

ชมเวบ็ไซต ์จนนำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมก�รเข้�ม�ยงัเวบ็ไซตท่ี์สงู

ข้ึน จนทำ�ให้เว็บไซตน์ัน้ ๆ  มสีถิตกิ�รเข้�ชมท่ีสงูข้ึน (Traf-

fic) ท้�ยท่ีสุดเว็บไซต์นั้น ๆ จะนำ�คว�มนิยมท่ีได้รับไป

สร้�งผลประโยชน์ท�งธุรกิจให้กับเว็บไซต์นั้น ๆ  ในลำ�ดับ

ต่อไป เช่น ก�รเก็บค่�สม�ชิก หรือข�ยโฆษณ�

 รูปแบบเนื้อห�ดังกล่�วนั้นได้ถูกปรับเปลี่ยนให้

มีลักษณะเหม�ะกับก�รใช้ง�นผ่�นหน้�จอแบบสัมผัส มี

ก�รใช้นิ้วเลื่อนไปม� มีก�รจีบนิ้วเพื่อขย�ยหรือลดขน�ด

เนื้อห�  มีก�รเอ�นิ้วจิ้มไปยังลิงก์ที่ต้องก�ร แทนก�รใช้

เม�สค์ลกิแบบเดมิ ๆ  ซึง่ก�รแสดงผลเนือ้ห�จะมกี�รปรบั

ขน�ดตัวอักษร และรูปแบบก�รจัดว�งแบบอัตโนมัติ 

(Responsive Design) เพือ่ใหผู้ใ้ชส้�ม�รถเข้�ชมเวบ็ไซต์

ผ�่นท�งโทรศพัทม์อืถอื หรอื Tablet ไดโ้ดยเนือ้ห�ยงัคง

แสดงผลเป็นเนือ้ห�รปูแบบเดยีวกนั แมข้น�ดหน�้จอและ

คว�มละเอยีดของอปุกรณจ์ะแตกต�่งกนั หรอืแมจ้ะพลกิ

หน�้จอไปม� ก�รแสดงผลของเนือ้ห�กจ็ะถกูปรบัใหพ้อดี

กับหน้�จอเสมอ  

 นอกจ�กนี้แม้หน้�จอในโทรศัพท์มือถือ หรือ 

Tablet จะมีขน�ดใหญ่ และแสดงผลได้ละเอียดม�กแค่

ไหน กย็งัเปรยีบเทยีบไมไ่ดก้บัก�รอ�่นข้อมลูข�่วส�รผ�่น

สื่อสิ่งพิมพ์ที่มีขน�ดหน้�ที่ใหญ่กว่� หรือก�รดูข้อมูล

ข�่วส�รผ�่นท�งโทรทศันจ์อใหญ ่ๆ  ด้วยขอ้จำ�กดัในเรือ่ง

ขน�ดของจอท่ีเน้นก�รพกพ�นี้ ทำ�ให้เนื้อห�ในเว็บไซต์ 

หรือ Mobile Application ต่�ง ๆ นั้นต่�งเน้นเนื้อห�

เป็นรูปภ�พเป็นหลัก โดยเน้นก�รแสดงรูปภ�พเชิง

สัญลักษณ์ม�กข้ึน ท่ีผู้ใช้ส�ม�รถเข้�ใจได้ทันทีจ�กก�ร

เห็นภ�พ และลดเนื้อห�ท่ีเป็นข้อคว�มให้น้อยลง 

นอกจ�กนี้ยังเน้นก�รสรุปเนื้อห�เป็นประเด็นที่ชัดเจน

ม�กข้ึน เพือ่ประกอบกบัรปูภ�พท่ีสวยง�ม ตวัอย�่งข้อมลู

ลักษณะนี้เช่น Infographic เป็นต้น 

การเปลี่ยนแปลงของสื่อมวลชน

 หลงัจ�กทีม่กี�รใช้โทรศพัทม์อืถอืเพือ่ใชด้ขูอ้มลู

ข่�วส�ร และคว�มนิยมในก�รใช้เฟซบุ๊ก และสื่อสังคม

ออนไลน์อันอื่น ๆ นั้น ทำ�ให้พฤติกรรมในก�รเปิดรับ
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ขอ้มลูข�่วส�รของผูร้บัส�รนัน้เปลีย่นไปโดยสิน้เชงิ กล�่ว

คือผู้ใช้จะติดต�มข่�วจ�กเว็บไซต์ต่�งๆผ่�นท�งหน้�จอ

โทรศพัท์มอืถอื รวมถงึก�รติดต�มข�่วจ�กในเพจ (Page) 

ของสือ่มวลชนผ�่นท�งเฟซบุก๊เปน็หลกั ซึง่ ผู้อ�่นตอ้งก�ร

เปดิรบัขอ้มลูข�่วส�รตลอดเวล� ผ�่นท�งโทรศพัทม์อืถือ 

มีก�ร  Refresh เพ่ือดูก�รอัปเดตเนื้อห�ในประเด็นท่ี

ตนเองกำ�ลังติดต�ม มีก�รโต้ตอบแบบ Realtime ใน

ประเดน็ทีต่นเองกำ�ลงัอ�่นอยู ่เชน่ก�รแสดงคว�มเหน็ผ�่

นท�งเฟซบุ๊กใต้ข่�วที่ตนเองกำ�ลังอ่�นอยู่ และมีผู้ใช้       

ร�ยอื่น ๆ ม�คุยโต้ตอบกันเป็นต้น

 ก�รทำ�ง�นของสื่อมวลชนในยุคนี้ จึงต้องเน้น

คว�มรวดเร็วในก�รนำ�เสนอเนื้อห�เป็นหลัก เจ้�ไหน

ส�ม�รถตอบสนองคว�มต้องก�รอันรวดเร็วของผู้ใช้ได้ ก็

จะทำ�ใหผู้ใ้ชเ้กดิทศันคตทิีด่จีนกลบัม�อ�่นข�่วบ่อย ๆ  ซึง่

ห�กมองจำ�นวนอันมห�ศ�ลของผู้ใช้ Mobile Device ใน

ไทยแล้ว ก�รที่มีผู้ใช้จำ�นวนม�กม�กอ่�นข่�วเป็นประจำ� 

จะทำ�ใหส้ือ่มวลชนเจ�้นัน้ ๆ  เป็นทีน่ยิม จนมอีตัร�ก�รเข�้

ชมท่ีสูง (Traffic) ซึ่งในท้�ยท่ีสุดสื่อมวลชนก็จะส�ม�รถ

ห�ร�ยได้ ด้วยก�รข�ยโฆษณ�ในหน้�เนื้อห�นั้นเอง

 นอกจ�กนีก้�รท่ี  Mobile Internet มคีว�มเรว็

สูง ประกอบกับเฟซบุ๊กมีฟังก์ชันใหม่ที่เรียกว่� LIVE ที่

ส�ม�รถถ่�ยทอดสดผ่�นท�งเฟซบุ๊กได้ด้วยตนเอง ทำ�ให้

สื่อมวลชนหล�ยเจ้�มีเนื้อห�ร�ยง�นข่�วแบบสดโดยใช้

ฟังก์ชั่น LIVE ดังกล่�ว รวมถึงก�รนำ�คลิปร�ยก�รข่�ว

ของตนที่ออกอ�ก�ศท�งโทรทัศน์ ม�ให้ผู้ชมส�ม�รถดู

ผ่�นท�งโทรศัพท์มือถือได้อีกด้วย

ภ�พที่ 3 ตัวอย่�ง Facebook LIVE 

 ผู้เขียนได้ต้ังข้อสังเกตไว้ว่� เนื่องจ�กผลท�ง

ธุรกิจที่ต้องก�รสร้�ง Traffic ให้กับองค์กรของตน ทำ�ให้

มีสื่อมวลชนหล�ยเจ้�ในปัจจุบันเน้นก�รเขียนพ�ดหัวไป

ในเชิงล่อหลอกให้คนคลิกเข้�ไปอ่�นม�กข้ึน ซ่ึงท่ัวโลก

รู้จักกันดีในฐ�นะ Click-baiting Headline กล่�วคือ ไม่

ได้บอกตรง ๆ ในหัวข้อข่�วว่�เกิดอะไรข้ึน แต่เป็นก�ร

ท�้ท�ยสร�้งคว�มอย�กรูอ้ย�กเหน็ใหค้นคลกิเข�้ไปอ�่น

แทน ซึง่ไดเ้ปลีย่นรปูแบบก�รเขยีนหวัข้อข�่วแบบเดมิ ที่

เป็นก�รสรุปใจคว�มทั้งหมดของข่�วให้ได้ม�กที่สุด เพื่อ

ให้ผู้รับส�รไม่ต้องเข้�ไปอ่�นเนื้อคว�มในข่�วทั้งหมด

 

พฤติกรรมผู้ใช้ Mobile Device

 หลักจ�กก�รปฏวิติัไปสู่ยุค  Mobile Revolution 

แล้ว จุดเด่นในเรื่องขน�ดท่ีพกพ�ง่�ย แต่เป่ียมไปด้วย

เทคโนโลยีชั้นสูง และ Mobile Internet ที่มีคว�มเร็ว 

และคว�มเสถียรเพื่อตอบสนองคว�มต้องก�รข้อมูล

ข่�วส�รผ่�นท�งสื่อออนไลน์ได้เป็นอย่�งดีนั้น ทำ�ให้

ปัจจุบันผู้ใช้ Mobile Device ส�ม�รถใช้เปิดรับข้อมูล

ข่�วส�รได้ในทุกสถ�นก�รณ์จนนำ�ไปสู่พฤติกรรมก�รใช้

ในลักษณะเสพติดม�กขึ้น ซึ่ง Retrevo Gadgetology 

Report บริษัทวิจัยของสหรัฐฯ เผยผลสำ�รวจพฤติกรรม

ผู้คนที่มีต่อเว็บไซต์ เครือข่�ยสังคมออนไลน์อย่�ง                  

Facebook, Twitter และ MySpace จ�กกลุ่มตัวอย่�ง 

1,000 คน พบว่� เกือบ 50% เข้�ดูข้อคว�มช่วงตื่นตอน

เช้�และบนเตียงก่อนเข้�นอน หรือเข้�ตรวจสอบสถ�นะ

เฟซบุ๊กของตนอย่�งน้อยวันละ 1 ครั้ง และอีก 16% เผย

ว�่ไดรั้บขอ้มลูข�่วส�รประจำ�วนัจ�กเวบ็ไซต์เหล�่นี ้ยงัไม่

รวมถึงอีก 10% ท่ีต้องเข้�คว�มเคลื่อนไหวล่�สุดทุก ๆ 

2-3 ชัว่โมง ในประเทศไทยนัน้ก�รเสพตดิก�รใช ้Mobile 

Device นีน้ำ�ไปสู ่“สงัคมกม้หน�้” กล�่วคอื ทกุคนมวัแต่

สนใจในหน้�จอของตนเองตลอดเวล�ต�มสถ�นที่ต่�ง ๆ  

เพือ่เสพขอ้มลูข�่วส�รทีต่นเองสนใจ จนไมไ่ดเ้งยหน�้ขึน้

ม�มีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้�งนั่นเอง

 นอกจ�กพฤติกรรมก�รใช้ท่ีเป็นไปในลักษณะ

เสพตดิดงักล�่วแลว้ ขอ้จำ�กดัในเรือ่งของขน�ดหน�้จอนำ�

ไปสูเ่นือ้ห�สัน้ ๆ  เนน้ก�รสรปุใหไ้ดใ้จคว�มนัน้ ทำ�ใหผู้ใ้ช้

ในแง่ของทั้งผู้ส่งส�ร และผู้รับส�รนั้น เน้นก�รสื่อส�ร

แบบรวดเรว็ สัน้ ๆ  และฉบัไว เชน่ ก�รพมิพโ์ตต้อบ (Chat) 

ผ่�น Mobile Application ต่�ง ๆ ที่มักไม่สนใจร�ย

ละเอียดในก�รสะกด หรือหลักไวย�กรณ์ มีก�รใช้ภ�ษ�

สำ�หรับก�ร Chat เฉพ�ะกลุม่ เนน้ก�รสง่รูปเพือ่สือ่คว�ม

หม�ยแทนก�รพิมพ์ท่ีเรียกว่� Emoticon ส่วนบทบ�ท

ก�รเป็นผู้รับส�รนั้น ผู้ใช้ Mobile Device เน้นก�รอ่�น

แบบข�้ม ๆ  (Scan Reading) เปน็หลกั จนนำ�ไปสูว่ลทีีมั่ก

นิยมพูดกันว่� “อ่�นหนังสือไม่เกิน 2 บรรทัด” ซึ่งมัก
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หม�ยคว�มว่�ผู้ใช้อ่�นข้อมูลผ่�นท�งสื่อออนไลน์ไม่

รอบคอบถี่ถ้วน และไม่เข้�ใจเนื้อห�ในท้�ยที่สุด

บทสรุปของ Mobile Revolution ในไทย

 ก�รปฏิวัติสู่ยุคของอุปกรณ์พกพ�ไร้ส�ย หรือ 

Mobile Revolution นัน้ เปรยีบเสมอืนก�รก้�วข�้มจ�ก

ก�รใช้สื่อเดิม ๆ ที่เร�คุ้นเคยกันดีม�เป็นก�รใช้สื่อแบบ 

Mobile Device ซึ่งห�กมีก�รปฏิวัติเกิดขึ้นจริง ก�ร

เปลีย่นแปลงนัน้ตอ้งมกี�รเปลีย่นแปลงในระดับสงัคมโดย

รวม จึงจะถือว่� Mobile Device นั้นเป็นสื่อใหม่ที่ได้ม�

ทดแทนสือ่ยคุเก�่กอ่นหน�้อย่�งแทจ้ริง เฉกเชน่เดยีวกับ

ก�รปฏิวัติอุตส�หกรรมที่มีก�รนำ�เครื่องจักรม�ใช้ใน

กระบวนก�รผลิต จนนำ�ไปสู่ก�รผลิตได้ครั้งละม�ก ๆ ที่

ทำ�ให้สภ�พเศรษฐกิจและสังคมเกษตรกรรมแบบเดิม ๆ 

เปลี่ยนไปโดยสิ้นเชิง 

 ห�กเร�นำ�แนวคว�มคิดของ โรเจอร์ (E. Rogers) 

ที่ได้กล่�วไว้เกี่ยวกับสื่อแบบใหม่ ที่มีอิทธิพลจนนำ�ไปสู่

ก�รเปลี่ยนแปลงประสบก�รณ์ของมนุษย์และสังคมโดย

รวมนั้น ม�วิเคร�ะห์กับสถ�นก�รณ์ก�รใช้ Mobile De-

vice ในปจัจบุนัว�่ประเทศไทยกำ�ลงัก�้วไปสูย่คุ Mobile 

Revolution แล้วหรือยัง ซึ่ง โรเจอร์ ได้กล่�วถึงลักษณะ 

3 ประก�รของสื่อดังต่อไปนี้ 

 1. ลักษณะ Interactive ของสื่อที่ทำ�ให้โต้ตอบ

ได้ฉับพลันทันที โดยสื่อโทรศัพท์มือถือ Smart Phone 

ส�ม�รถโต้ตอบได้อย่�งทันที โดยใช้ก�รเชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ตผ่�นท�งมือถือได้ทุกที่ทุกเวล�

 2. ลักษณะ Individualized/Demassified ที่

ทำ�ใหผู้ร้บัส�รเลือกเปดิรบัขอ้มูลทีต่นเองตอ้งก�รได ้โดย

ผู้ใช้ Mobile Device ส�ม�รถเลือกเข้�ไปยังเว็บไซต์ท่ี

ตนเองต้องก�รได้ รวมไปถึงก�รเลือก Like หรือ Follow 

ในสิ่งที่ตนเองสนใจในสื่อสังคมออนไลน์ได้

 3. ลักษณะ Asynchronous ที่ส�ม�รถเก็บ

ขอ้มลูแยกเปน็สว่น ๆ  ได้ไมต้่องรวมอยูด้่วยกนั โดยเน้ือห�

ทีผู่ใ้ชด้ผู่�นท�งโทรศพัทน์ัน้จะถกูเกบ็ไวใ้นเซริฟ์เวอรข์อง

ผู้ให้บริก�ร ซึ่งรูปภ�พ หรือข้อมูลต่�ง ๆ ที่ดูในโทรศัพท์

มือถือก็ส�ม�รถเก็บบันทึกลงในเครื่องได้

 จ�กเหตุผลก�รวิเคร�ะห์ที่ได้กล่�วไปในแง่ของ

สื่อแบบใหม่ของ Mobile Device ประกอบกับจำ�นวน

ตัวเลขผู้ใช้อันมห�ศ�ลของ Mobile Device ใน

ประเทศไทย ทำ�ให้เร�ส�ม�รถสรุปได้ว่� ประเทศไทยได้

ก้�วม�สู่ก�รปฏิวัติไปสู่ยุคอุปกรณ์พกพ�ไร้ส�ย หรือ  

Mobile Revolution แล้ว โดยปัจจัยสำ�คัญท่ีผลักดัน

ได้แก่ 1) ช่องท�งก�รสื่อส�รในรูปแบบของโทรศัพท์ 

Smart Phone ท่ีมีจุดเด่นในเรื่องของหน้�จอแบบ 

Touch Screen และระบบปฏิบัติก�รอันช�ญฉล�ดดุจ

ก�รใช้คอมพิวเตอร์  2) ระบบอินเทอร์เน็ตผ่�นโทรศัพท์

มือถือ หรือ Mobile Internet ที่มีคว�มเร็ว และคว�ม

เสถยีรสงู ซึง่ทำ�ใหข้อ้จำ�กดัเรือ่ง Space and Time หมด

ไป 3) ร�ค�ของโทรศัพท์ Smart Phone และค่�บริก�ร

อินเทอร์เน็ตผ่�นมือถือท่ีลดลง ซ่ึงผู้เขียนมีคว�มเห็นว่�

ร�ค�ดังกล่�วเป็นส่วนสำ�คัญที่สุด เพร�ะทำ�ให้ผู้ใช้

ส�ม�รถซื้อม�ใช้ง�นได้ง่�ยขึ้น 4) คว�มนิยมใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ ที่จะผลักดันให้ผู้ที่ยังไม่มี Mobile Device ไป

ห�ซื้อม�ใช้ เพื่อที่จะมีใช้เหมือนคนอื่น

 สว่นผลทีต่�มม�หลงัจ�ก Mobile Revolution 

1) ผู้ใช้ในบทบ�ท Sender/Receiver เสพติดก�รใช้ 

Mobile Device ม�กขึ้น 2) ผู้ใช้แลกเปลี่ยนข้อมล

ข่�วส�รในลักษณะรีบร้อนข�ดคว�มรอบคอบ 3) 

สื่อมวลชนนำ�เสนอข่�วผ่�นท�งสื่อ Mobile ม�กขึ้น 4) 

รูปแบบก�รเขียนข่�วท่ีเป็นไปในเชิงล่อลวงให้คนเข้�ไป

อ่�นม�กกว่�ก�รสรุปข้อเท็จจริงเหมือนในอดีต

 ห�กมีก�รศึกษ�เพิ่มเติมจ�กบทคว�มชิ้นนี้ ผู้

เขียนแนะนำ�ให้มีก�รศึกษ�เจ�ะลึกไปในเรื่องของ

พฤติกรรมผู้ใช้สื่อ Mobile Device เพื่อดูคว�มถี่ในก�ร

ใช้ คว�มต้องก�รข่�วส�รด้�นอื่น ๆ และก�รมีส่วนร่วม

ในก�รสือ่ส�รผ่�นสือ่สังคมออนไลน ์นอกจ�กนีก้�รศกึษ�

ทัศนคติ และก�รตระหนักเรื่อง Mobile Revolution 

ของคนในสังคมก็เป็นเรื่องที่น่�สนใจเป็นอย่�งยิ่ง



53

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

บรรณานุกรม

ภ�ษ�ไทย

ก�ญจน� แก้วเทพ. (2556). สื่อสารมวลชน: ทฤษฎีและแนวทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: ภ�พพิมพ์. 

อุไรพร ชลสิริรุ่งสกุล. (2557). Digital of Things สรรพสิ่งสื่อสารผ่านดิจิทัล. กรุงเทพฯ: กรุงเทพธุรกิจ มีเดีย.

ภ�ษ�ต่�งประเทศ

Eslinger, T. (2014). Mobile Magic. New Jersey: John Wiley & Sons.

Keohane, J. (2017). Business Unusual. Entrepreneur, 27-29.

ระบบออนไลน์

Bezerra, J., Bock, W., Candelon, F., Chai, S., Choi, E., Corwin, J., DiGrande, S., Gulshan, R., Michael, C. D., 

 & Varas, A. (2015). The Mobile Revolution: How Mobile Technologies Drive a Trillion-Dollar

 Impact. Retrieved from https://www.bcgperspectives.com/content/articles/telecommunica

 tions_technology_business_transformation_mobile_revolution  

Kelly, B. (2017). What Is the Role of the Cell Phone in Communication Today?. Retrieved from http://

 smallbusiness.chron.com/role-cell-phone-communication-today-31479.html 

DAAT เผยข้อมูลผู้ใช้อินเทอร์เน็ตของไทย ไตรมาส 1 ประจำาปี 2559. (2559). เข้�ถึงได้จ�ก http://www.daat.in.th/

 index.php/daat-internet/ 

Elad Nathanson. (2017, 21 February). The Mobile Revolution Is Just Beginning. Forbes. Retrieved from 

 https://www.forbes.com/sites/eladnatanson/2017/02/21/the-mobile-revolution-is-just-

 beginning/#2e85b1b14c2f 

it24hrs. (2560). เผยสถิติโซเชียลไทยใน Thailand Zocial Awards 2017 ผู้ใช้ twitter เติบโตก้าวกระโดด. เข้�ถึงได้

 จ�ก https://www.it24hrs.com/2017/thailand-zocial-awards-stat-social-media-2017 

kadocom. (2555). โรคเสพติดสังคมออนไลน์ระบาดหนัก ไทยติดหง่อม 11 ล้านคน. เข้�ถึงได้จ�ก https://www.sdtc

 .go.th/paper/595 

Leading countries based on number of Facebook users as of April 2017 (in millions). (n.d.). Retrieved 

 from https://www.statista.com/statistics/268136/top-15-countries-based-on-number-of-

 facebook-users/ 

Marketing Oops! Admin. (2552). ทิศทางของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย. เข้�ถึงได้จ�ก https://www.market

 ingoops.com/reports/internet-trend/ 

Mobile Market Shares Thailand 2016. (n.d.). Retrieved from http://www.yozzo.com/news-and-infor

 mation/mvno-mobile-operator-s/mobile-market-shares-thailand-2016 

Monica Anderson. (2015). Technology Device Ownership: 2015. Retrieved from http://www.pewinter

 net.org/2015/10/29/technology-device-ownership-2015/ 

Roland Banks. (2015). The mobile revolution is changing how we work. Retrieved from http://www.

 mobileindustryreview.com/2015/03/mobile-revolution-changing-work.html 

Simon Kemp. (2017). Digital in 2017: Global Overview. Retrieved from https://wearesocial.com/special-

 reports/digital-in-2017-global-overview 



54

Siam Communication Review Vol.17 Issue 22

การออกแบบพื้นที่เวทีในงานนาฏศิลป์

Space Design on Stage in Thai Dance Performance

ณัฐพร  เพ็ชรเรือง*

บทคัดย่อ

 ก�รสร้�งสรรค์ผลง�นท�งด้�นน�ฏศิลป์ล้วนผ่�นกระบวนก�รออกแบบเครื่องแต่งก�ย บทเพลง ท่�รำ� ฉ�ก จน

นำ�ไปสู่ก�รนำ�เสนอผลง�นก�รแสดงให้เป็นที่ประจักษ์แก่ส�ธ�รณชน ผู้ออกแบบก�รแสดงมีคว�มจำ�เป็นอย่�งยิ่งที่ควร

ทร�บลักษณะของเวทีก�รแสดง เพื่อนำ�ไปสู่ก�รออกแบบพื้นที่บนเวที             

 จ�กก�รศกึษ�คน้คว�้วิเคร�ะหข์อ้มลูก�รแสดงผลง�นน�ฏศลิปน์ัน้พบว�่ ก�รแสดงน�ฏศลิปม์กี�รนำ�เสนอก�ร

แสดงในลักษณะเวทีแบบมกีรอบหรือโพรซเีนยีม (Proscenium Stage) เปน็สว่นใหญ ่ผูอ้อกแบบก�รแสดงควรแบง่พ้ืนที่

เวทอีอกเปน็ 9 สว่น ซึง่ง�นน�ฏศลิปส์�ม�รถออกแบบพืน้ทีเ่วทไีดเ้ปน็ 2 ลกัษณะ คอื 1. ก�รแสดงน�ฏศลิปไ์ทยม�ตรฐ�น 

(Thai Classical Dance)  มักให้นักแสดงเอกอยู่ที่จุดกึ่งกล�งเวทีเป็นสำ�คัญ  2. ก�รแสดงน�ฏศิลป์สมัยใหม่ มักให้นัก

แสดงเปล่ียนตำ�แหนง่พืน้ทีบ่นเวทใีนหล�กหล�ยตำ�แหนง่ แตอ่ย�่งไรกต็�มก�รออกแบบพืน้ทีบ่นเวท ีผูอ้อกแบบก�รแสดง

ควรคำ�นึงถึงคว�มสมดุล คว�มมีเอกภ�พ และทิศท�งก�รเคลื่อนไหวในก�รแสดง เพื่อนำ�ไปสู่องค์ประกอบภ�พของก�ร

แสดงที่สมบูรณ์  

คำาสำาคัญ: น�ฏศิลป์ / ก�รออกแบบ / เวที

Abstracts

 The creation of Thai dancing art workpiece is proceeded throughout costumes, music, posture 

and scene to represent the performance to the public vividly. Director and choreographer are required 

to be acknowledged of stage aspects and stagecraft for space designing on stage. According to the 

analytic research of Thai dancing performance, Thai dance art is generally delivered the performance 

by Proscenium Stage or the illusion technique to frame stage space. Director will divide stage into 9 

parts which can be designed into 2 different types. Firstly, Thai Classical Dance, the protagonist es-

sentially stays at the center of stage. Second, Thai Modern Dance, dancers are more likely to change 

their position around stage. However, stagecraft and design are principally requiring balancing, unity 

and movement direction for the performance elements’ integrity. 

Keywords: Thai Dance / Design / Stage

บทนำา

       น�ฏศิลป์เป็นรูปแบบก�รแสดงหนึ่งที่มีคว�มจำ�เป็นอย่�งยิ่งต่อก�รนำ�เสนอผลง�นก�รแสดงบนเวที ก�รสร้�งสรรค์

ผลง�นท�งด�้นน�ฏศลิปล์ว้นผ�่นกระบวนก�รออกแบบเครือ่งแตง่ก�ย เพลง ท�่รำ� ฉ�ก รวมทัง้เทคนคิพิเศษต�่ง ๆ   เพือ่

* อ�จ�รย์ประจำ�ส�ข�วิช�น�ฏศิลป์และก�รแสดง คณะมนุษยศ�สตร์และสังคมศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยร�ชภัฏธนบุรี
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ที่จะให้มุมมองภ�พในก�รแสดงนั้นเกิดคว�มเหม�ะสม

สวยง�ม ก่อนก�รนำ�เสนอผลง�นก�รแสดงบนเวทีนั้น ผู้

ออกแบบก�รแสดงควรคำ�นึงถงึลกัษณะเวทเีปน็ประก�ร

แรก ซ่ึงจ�กก�รศกึษ�คน้คว�้วเิคร�ะหข์อ้มลูท�งด้�นเวที

ก�รแสดงน�ฏศิลป์นั้น  มักปร�กฏเวทีก�รแสดงเป็น 3 

ลักษณะ ดังนี้

 1. เวท ี3 ด้�น เรยีกว�่ เวทธีรัสต์ (Thrust Stage) 

เป็นลักษณะเวทีที่ให้ผู้ชมชมก�รแสดงได้ทั้ง 3 ด้�น ซึ่ง

เวทีลักษณะนี้เป็นลักษณะเวทีละครช�ตรี (สุรพล วิรุฬห์

รักษ์, 2547, น. 204) นอกจ�กนี้ เวทีในลักษณะนี้ใช้ม�ก

ในสมัยเช็กสเปียร์ ด้�นหน้�เป็นเวทียื่น มีคนดูได้ 3 ด้�น 

ด้�นหลังเป็นฉ�กภ�ยในบ้�น ชั้นบนเป็นระเบียงสำ�หรับ

เป็นฉ�ก (มัทนี รัตนิน, 2555, น. 69)

ภ�พที่ 1 เวทีธรัสต์ (Thrust  Stage)

ที่ม�: หนังสือศิลปะก�รแสดงละคอนหลักเบื้องต้นและก�รฝึกซ้อม

 2. เวที 4 ด้�น  คือ ลักษณะเวทีที่ส�ม�รถให้ผู้

ชมชมได้ทั้ง 4 ด้�นของเวที ซึ่งในลักษณะนี้มักปร�กฏอยู่

ในลักษณะก�รแสดงกล�งแจ้งเป็นส่วนใหญ่ ดังเช่นก�ร

แสดงโขนกล�งแจ้ง ก�รแสดงพิธีเปิดกีฬ� รวมท้ัง

น�ฏศิลป์สมัยใหม่ที่มักนำ�เสนอก�รแสดงในรูปแบบใหม่ 

เพ่ือตอ้งก�รใหค้นดูได้กล�ยเปน็สว่นหนึง่หรอืสว่นรว่มใน

ก�รแสดง  

ภ�พที่ 2 เวที 4 ด้�น  

ที่ม�: หนังสือศิลปะก�รแสดงละคอนหลักเบื้องต้นและก�รฝึกซ้อม

 3. เวทีด้�นเดียว  คือ ลักษณะเวทีที่มีลักษณะ

เป็นกรอบสี่เหลี่ยมด้�นหน้�เวที หรือที่เรียกว่� เวทีแบบ

โพรซีเนียม (Proscenium Stage) ซึ่งเวทีลักษณะนี้มักมี

พืน้ทีด่�้นหน�้เวทยีืน่ออกม� โดยส�ม�รถแบง่ไดเ้ปน็เวที

บนและเวทีล่�ง ดังเช่นโรงละครแห่งช�ติ

ภ�พที่ 3 เวที 4 ด้�น โพรซีเนียม(Proscenium Stage)    

ที่ม� : หนังสือศิลปะก�รแสดงละครหลักเบื้องต้นและก�รฝึกซ้อม

 4. เวทีแอมฟิเธียเตอร์ (Amphitheatre) เวที

แบบนี้มีลักษณะเป็นครึ่งวงกลม เวทีครึ่งวงกลมมักใช้

แสดงระบำ�หรือบทของคอรัสหรือพิธีกรรมท�งศ�สน� 

(มัทนี รัตนิน, 2555, น. 69)

ภ�พที่ 4 เวทีแอมฟิเธียเตอร์ (Amphitheatre)  

ที่ม� : หนังสือศิลปะก�รแสดงละคอนหลักเบื้องต้นและก�รฝึกซ้อม

 จ�กลกัษณะเวทีท้ัง 4 ลักษณะท่ีกล�่วม�ข�้งตน้

นั้น ก�รแสดงน�ฏศิลป์มักนิยมแสดงลักษณะเวทีด้�น

เดยีวแบบมกีรอบหรอืเวทีแบบโพรซเีนยีม (Proscenium 

Stage) ม�กที่สุด  

 เมือ่ผูอ้อกแบบก�รแสดงทร�บลกัษณะของเวที

ที่จะแสดงแล้วน้ัน ผู้ออกแบบก�รแสดงจะส�ม�รถ

ออกแบบก�รแสดงน�ฏศลิปไ์ดอ้ย�่งเข�้ใจม�กยิง่ขึน้ และ

ส�ม�รถนำ�ไปสู่ก�รออกแบบภ�พและตำ�แหน่งของนัก

แสดงบนเวที ซ่ึงทำ�ให้ภ�พของก�รแสดงตอบวตัถุประสงค์

ของก�รแสดงท่ีผูอ้อกแบบก�รแสดงได้กำ�หนดไว ้ขัน้ตอน

ต่อไปคือก�รกำ�หนดตำ�แหน่งที่สำ�คัญของเวที ซ่ึงผู้

ออกแบบก�รแสดงควรทร�บถงึพืน้ทีบ่นเวท ีในบทคว�ม

ฉบับนี้ผู้เขียนขอกล่�วอธิบ�ยถึงพื้นที่เวทีแบบมีกรอบ

หรือเวทีโพรซีเนียมเท่�นั้น เพร�ะเนื่องจ�กก�รแสดง

น�ฏศลิปจ์ะปร�กฏก�รแสดงบนเวทใีนลกัษณะนีเ้ปน็ส่วน

ใหญ่ โดยส�ม�รถแบ่งพื้นท่ีบนเวทีแบบมีกรอบหรือเวที

โพรซีเนียมออกเป็น 9 ส่วน ดังนี้

ภ�พที่ 5 ก�รแบ่งสัดส่วนบนเวที ที่ม�: หนังสือปริทัศน์ศิลปะก�รละคร
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ภ�พที่ 6 ชื่อตำ�แหน่งบนเวที ที่ม�: หนังสือปริทัศน์ศิลปะก�รละคร

 ก�รออกแบบพื้นที่เวทีในลักษณะนี้จะไม่ใช้กับ

เวทีท่ีผู้ชมอยู่รอบด้�นหรือม�กกว่�หนึ่งด้�น เพร�ะ

ตำ�แหน่งก�รมองเห็นของผู้ชมมีหล�ยมุมมอง (ฤทธิรงค์ 

จิว�ก�นนท์, 2558, น. 155)

 จ�กภ�พข้�งต้นตำ�แหน่ง CC (Center Stage 

Center) คือตำ�แหน่งที่มีคว�มสำ�คัญม�กท่ีสุดต่อง�น

น�ฏศิลป์  เพร�ะเนื่องจ�กจุดกึ่งกล�งของเวทีส�ม�รถ

ดึงดูดส�ยต�ของผู้ชมได้ม�กที่สุด ยกตัวอย่�งเช่น ก�ร

แสดงระบำ�นพรัตน์ พระสุธนเลือกคู่ (เรื่องพระสุธน

มโนร�ห์) ระบำ�ลพบุรี ระบำ�สุโขทัย เป็นต้น 

ภ�พที่ 7 ตำ�แหน่งนักแสดงระบำ�พนรัตน์

ที่ม�: https://www.youtube.com/watch?v=O8TX-UcZt0M

 ก�รแสดงระบำ�นพรัตน์นักแสดงเปรียบเสมือน

ตัวแทนอัญมณีทั้ง 9 ชนิด คือ เพชร ทับทิม มรกต 

บุษร�คัม โกเมน นิล มุกด�ห�ร เพท�ย และไพฑูรย์ เมื่อ

คำ�ร้องกล่�วถึงอัญมณีชนิดใด นักแสดงที่เป็นตัวแทน

อัญมณีชนิดนั้นก็จะขึ้นม�รำ�ด้�นหน้� แล้วจะสลับสับ

เปลี่ยนตำ�แหน่งในลักษณะนี้ไปจนจบก�รแสดง  

ภ�พที่ 8 ตำ�แหน่งนักแสดงพระสุธนเลือกคู่

ที่ม�: https://www.youtube.com/watch?v=7WNp0Epzc_8

 

 ก�รแสดงเรื่องพระสุธน-มโนห์ร� ตอนพระสุธน

เลอืกคู ่โดยพระสธุนจะเปน็ผูร้ำ�ตรงกล�ง และน�งมโนห์ร� 

ทั้งเจ็ดจะรำ�อยู่ด้�นหลังของพระสุธน ทั้งนี้น�งมโนห์ร�

จึงสลับกันออกม�รำ�คู่กับพระสุธนทีละหนึ่งคน ซ่ึงก�ร

แสดงชุดนี้จะรำ�ในลักษณะแบบนี้ไปจนจบก�รแสดง

 ก�รแสดง 2 ชุดก�รแสดงข้�งต้นนี้มีลักษณะที่

คล้�ยคลึงกัน กล่�วคือ นักแสดงเอกจะเป็นผู้ม�รำ�ตรง

กล�ง และนักแสดงคนอื่นจะรำ�อยู่ด้�นหลังนักแสดงเอก 

นอกจ�กนี้ระบำ�ลพบุรี และระบำ�สุโขทัย จะมีลักษณะที่

แตกต่�งจ�กก�รแสดงข้�งต้น เพร�ะนักแสดงเอกจะ

เคลื่อนที่ไปพร้อมกับนักแสดงคนอื่น ๆ  ซึ่งจะไม่ใช่ก�รรำ�

เพียงแค่จุดเดียวดังเช่นก�รแสดงข้�งต้น  แต่ในลักษณะ

ก�รเคลื่อนไหวของกระบวนท่�นักแสดงเอกของระบำ�

ลพบรีุและระบำ�สโุขทยันัน้จะมกีระบวนท�่ทีแ่ตกต�่งกบั

นักแสดงรองคนอื่น ๆ

ภ�พที่ 9 ตำ�แหน่งนักแสดงระบำ�ลพบุรี

ที่ม�: http://patdramaa111.srp.ac.th/raba-borankhdi

ภ�พที่ 10 ตำ�แหน่งนักแสดงระบำ�สุโขทัย ที่ม�: https://sites.

google.com/site/ajanthus/raba-borankhdi/raba-sukhothay

 

 ก�รแสดงท่ีกล่�วม�ข้�งต้นกล่�วได้ว่�เป็นก�ร

แสดงน�ฏศิลป์แบบดั้งเดิม ซึ่งเร�ส�ม�รถเรียกน�ฏศิลป์

ประเภทนี้ว่�  น�ฏศิลป์ไทยแบบม�ตรฐ�น (Thai                

Classical Dance) โดยน�ฏศิลป์ไทยแบบม�ตรฐ�นเป็น

น�ฏศิลป์ที่ต้องยึดถือแนวท�งปฏิบัติต�มจ�รีตประเพณี

ดั่งในอดีต ลักษณะก�รออกแบบเวทีจะไม่เน้นก�ร

เคลื่อนท่ีม�กนัก และตำ�แหน่งของนักแสดงเอกมักจะ
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ปร�กฏตำ�แหน่งที่กึ่งกล�งเวทีเป็นสำ�คัญ นอกจ�กก�ร

แสดงน�ฏศิลป์ไทยแบบม�ตรฐ�นแล้วน้ัน ปัจจุบันยัง

ปร�กฏน�ฏศิลป์ในรูปแบบต่�ง ๆ เช่น น�ฏศิลป์ไทย

ประยุกต์ น�ฏศิลป์ร่วมสมัย น�ฏศิลป์ไทยร่วมสมัย ฯลฯ 

ซ่ึงก�รแสดงเหล่�นี้ผู้เขียนขอเรียกรวมกันว่� น�ฏศิลป์

สมัยใหม่ เพร�ะเนื่องจ�กเป็นก�รแสดงน�ฏศิลป์ที่เกิด

ก�รพัฒน�เปลี่ยนแปลงไปต�มยุคสมัยนั้น ๆ ตลอดเวล� 

ซึ่งก�รแสดงน�ฏศิลป์สมัยใหม่มักมีก�รออกแบบก�รใช้

พื้นที่บนเวทีที่แตกต่�งกับน�ฏศิลป์ไทยม�ตรฐ�น โดย

ส�ม�รถศึกษ�ก�รออกแบบพื้นที่เวทีของง�นน�ฏศิลป์

สมัยใหม่ดังภ�พต่อไปนี้

ภ�พที่ 11 ตำ�แหน่งนักแสดงเอกน�ฏศิลป์ไทยผสมผส�นน�ฏศิลป์

อินเดีย ที่ม�: ณัฐพร เพ็ชรเรือง

ภ�พที่ 12 ตำ�แหน่งนักแสดงเอกน�ฏศิลป์ไทยร่วมสมัย

ที่ม�: https://www.youtube.com/watch?v=cNAAT4AsyJA

 ก�รออกแบบพื้นที่เวทีในง�นน�ฏศิลป์ไทย

ม�ตรฐ�นและน�ฏศิลป์สมัยใหม่มักมีคว�มแตกต่�งกัน 

โดยน�ฏศิลป์ไทยม�ตรฐ�นออกแบบพื้นที่บนเวทีไว้ท่ีจุด

ก่ึงกล�งเวทีเป็นสำ�คัญ ส่วนน�ฏศิลป์สมัยใหม่มักมีก�ร

ออกแบบพื้นที่ที่สำ�คัญไว้หล�กหล�ยตำ�แหน่ง ทั้งนี้ผู้

ออกแบบก�รแสดงต้องพิจ�รณ�ดูว่�ภ�พก�รแสดงที่

ปร�กฏบนเวทีนั้นมีคว�มเหม�ะสม สวยง�ม  และตรง

วัตถุประสงค์ที่ผู้ออกแบบก�รแสดงกำ�หนดไว้หรือไม่

อย�่งไร แตอ่ย�่งไรก็ต�มก�รออกแบบพืน้ทีบ่นเวทใีนง�น

น�ฏศิลปไ์ทยม�ตรฐ�นและน�ฏศิลปส์มยัใหม ่ควรคำ�นงึ

ถึงวิธีก�รออกแบบไว้ 3 ประก�ร ดังนี้

 1. คว�มสมดุล ก�รออกแบบแถวหรือพื้นที่บน

เวทีในกรณีที่มีผู้แสดงหล�ยคน คว�มสมดุลถือว่�เป็นสิ่ง

ที่สำ�คัญ  ห�กยึดหลักก�รแบ่งพื้นที่ออกเป็น 9 ส่วน ดัง

ท่ีกล่�วม�แล้วนั้น ห�กผู้ออกแบบก�รแสดงไม่คำ�นึงถึง

หลักก�รแบ่งพื้นท่ีบนเวทีโดยให้นักแสดงยืนในตำ�แหน่ง

ด้�นขว�เพียงอย่�งเดียว พื้นที่เวทีด้�นซ้�ยก็จะว่�งและ

อ�จเกดิผลเสยีแกน่กัแสดงห�กพ้ืนท่ีเวทมีขีน�ดเลก็ อ�จ

ทำ�ให้นักแสดงไม่ส�ม�รถเคลื่อนไหวท่�ท�งได้อย่�งเต็ม

ที่ อ�จส่งผลให้นักแสดงเกิดก�รปะทะหรือชนกันบนเวที  

รวมทั้งเกิดภ�พที่ไม่สวยง�ม

ภ�พที่ 13 ก�รแปรแถวนักแสดงแบบสมม�ตร ที่ม�: วิจัยน�ฏยศิลป์

ในพิธีเปิดก�รแข่งขันกีฬ�มห�วิทย�ลัยครั้งที่ 38 จ�มจุรีเกมส์

 คว�มสมดุลของพื้นท่ีบนเวทีเป็นก�รออกแบบ

ให้นำ้�หนักหรือภ�พของเวทีทั้ง 2 ด้�นเกิดคว�มสมดุล 

นอกจ�กนี้คว�มสมดุลของเวทีอ�จจะไม่ใช่ก�รออกแบบ

ในอัตร�ส่วนที่เท่�กันเสมอไป อ�จเรียกได้ว่�เป็นคว�ม

สมดุลที่เกิดจ�กคว�มแตกต่�ง

ที่ม�: วิจัยน�ฏยศิลป์ในพิธีเปิดก�รแข่งขันกีฬ�มห�วิทย�ลัยครั้งที่ 38 

จ�มจุรีเกมส์

 จ�กภ�พส�ม�รถอธิบ�ยได้ว่� คว�มสมดุลของ

เวทสี�ม�รถออกแบบใหแ้ถว 2 ข�้งเกดิคว�มแตกต�่งกนั

ได้ โดยไม่จำ�เป็นท่ีจะออกแบบพื้นท่ีของเวทีให้เท่�กัน

เสมอไป ลักษณะคว�มสมดุลมีลักษณะเช่นเดียวกับก�ร

สร้�งคว�มสมดุลในง�นทัศนศิลป์อื่น ๆ คือ (1) คว�ม
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สมดุลแบบสมม�ตร (Symmetrical Balance) เมื่อเร�

ขีดเส้นสมมุติตรงกล�งเวที ภ�พด้�นหนึ่งจะเป็นเหมือน

ภ�พสะท้อนของอีกด้�นหนึ่ง และ (2) คว�มสมดุลแบบ

อสมม�ตร (Asymmetrical Balance) แต่เกดิคว�มสมดลุ

ได้ โดยทำ�ให้มีคว�มรู้สึกว่�นำ้�หนักทั้งสองข้�งเหม�ะสม

กัน (ฤทธิรงค์ จิว�ก�นนท์, 2558, น. 164-165)

  ก�รจัดว�งคว�มสมดุลของพื้นที่บนเวที แล้ว

แต่รสนิยมของผู้ออกแบบก�รแสดง ซ่ึงผู้ออกแบบก�ร

แสดงตอ้งพจิ�รณ�ภ�พของก�รแสดงว�่มคีว�มเหม�ะสม 

สวยง�ม หรือส�ม�รถตอบวัตถุประสงค์ของก�รแสดงได้

ม�กน้อยเพียงใด 

 2. คว�มมีเอกภ�พ เป็นก�รเชื่อมโยงองค์

ประกอบต่�ง ๆ ที่หล�กหล�ยเข้�ไว้ด้วยกัน ควรมีองค์

ประกอบที่คล้�ยคลึงกันไม่มีก�รแปลกแยก นพม�ส แวว

หงส์ ได้กล่�วว่� เอกภ�พหม�ยถึงคว�มเป็นอันหนึ่งอัน

เดยีวหรอืลกัษณะท่ีมส่ิีงเชือ่มโยงใหเ้หน็คว�มเปน็อนัหนึง่

อันเดียว (นพม�ส แววหงส์, 2558, น. 9) ยกตัวอย่�งเช่น 

ก�รแสดงโขนจะต้องมีองค์ประกอบท�งด้�นเคร่ืองแต่ง

ก�ย ฉ�ก ดนตรี ท่�รำ� และสถ�นที่แสดง ให้มีคว�มเชื่อม

โยงสอดคล้องกนัต�มลกัษณะก�รแสดงโขน โดยไมน่ำ�ก�ร

แสดงอ่ืนหรือองค์ประกอบด้�นอื่น ๆ ท่ีไม่มีคว�ม

เกี่ยวข้องกันเข้�ม�เชื่อมโยงกับก�รแสดง เป็นต้น ดังนั้น

คว�มมีเอกภ�พคือก�รสร้�งองค์ประกอบต่�ง ๆ ให้เกิด

คว�มสอดคล้องเช่ือมโยงจนส�ม�รถเป็นอันหนึ่งอัน

เดียวกัน

 3.ทศิท�ง ก�รออกแบบน�ฏศลิปม์คีว�มจำ�เป็น

อย่�งยิ่งจ�กก�รคำ�นึงถึงทิศท�งจ�กจุดหนึ่งไปยังอีกจุด

หน่ึง  เพร�ะศลิปะก�รแสดงน�ฏศลิปเ์ป็นศลิปะหนึง่ทีใ่ช้

ก�รเคลื่อนไหวร่�งก�ยบอกเล่�เรื่องร�วหรือก�รกระทำ�

ต่�ง ๆ ซึ่งก�รเคลื่อนไหวในทิศท�งต่�ง ๆ ย่อมมีคว�ม

หม�ยในก�รแสดง ยกตัวอย่�งเช่น 1) ก�รเดินเข้�ห�คน

ดู เป็นก�รเรียกร้องคว�มสนใจ  ก�รสร้�งคว�มน่�เกรง

ข�ม ก�รแสดงคว�มยิ่งใหญ่ 2) ก�รวนเป็นวง เป็นก�ร

แสดงคว�มผูกพัน คว�มอ่อนโยน คว�มส�มัคคี และ 3) 

ก�รยกสงู เปน็แสดงคว�มเบ� คว�มสง่�ง�ม คว�มยิง่ใหญ ่

เป็นต้น (สุรพล  วิรุฬห์รักษ์, 2547 : 249)

 ก�รออกแบบพื้นที่บนเวทีสำ�หรับง�นน�ฏศิลป์

หรือศิลปะก�รแสดงประเภทอื่น คงจะมีหลักก�ร

ออกแบบที่คล้�ยคลึงกัน ซึ่งผู้ออกแบบก�รแสดงควร

ทร�บถึงลักษณะเวทีที่จะทำ�ก�รแสดงก่อนเป็นประก�ร

แรก แลว้จงึนำ�ไปสูก่�รออกแบบสดัสว่นของเวท ีจ�กก�ร

วิเคร�ะห์ก�รออกแบบพื้นท่ีเวทีในง�นน�ฏศิลป์ไทย

ม�ตรฐ�นและน�ฏศิลป์สมัยใหม่มักมีคว�มแตกต่�งกัน 

โดยน�ฏศลิปไ์ทยม�ตรฐ�นออกแบบพืน้ท่ีบนเวท ีไวท้ีจ่ดุ

ก่ึงกล�งเวทีเป็นสำ�คัญ ส่วนน�ฏศิลป์สมัยใหม่มักมีก�ร

ออกแบบพื้นที่ที่สำ�คัญไว้หล�กหล�ยตำ�แหน่ง ทั้งนี้ก�ร

แสดงในรูปแบบน�ฏศิลป์ไทยม�ตรฐ�นและน�ฏศิลป์

สมัยใหม่นั้น  ควรคำ�นึงถึงคว�มสมดุล คว�มมีเอกภ�พ 

และทิศท�งในก�รเคลื่อนไหวหรือทิศท�งในก�รดำ�เนิน

เร่ือง เพื่อให้ก�รนำ�เสนอภ�พต่�ง ๆ ของก�รแสดง

ส�ม�รถคว�มสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ผูอ้อกแบบก�ร

แสดงกำ�หนดไว้ แต่ก�รออกแบบพื้นท่ีบนเวที  ไม่มีกฎ

เกณฑท์ีแ่นน่อน ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัรสนยิม ประสบก�รณ ์และ

มุมมองของผู้ออกแบบก�รแสดง ถึงแม้จะไม่มีกฎเกณฑ์

ก�รออกแบบพืน้ทีเ่วททีีแ่นน่อนว�่ออกแบบอย�่งไรจงึจะ

สวยง�ม แต่ผู้ออกแบบก�รแสดงควรมองภ�พก�รแสดง

ใหม้คีว�มเหม�ะสม ส�ม�รถบอกตำ�แหนง่ของผูแ้สดงให้

ชัดเจนไม่ทับซ้อนกัน โดยคำ�นึงถึงคว�มสมดุล คว�มมี

เอกภ�พ และทิศท�งของก�รเคลื่อนไหว เพียงเท่�นี้องค์

ประกอบภ�พของก�รแสดงกส็�ม�รถเกดิภ�พทีส่มบรูณ์

และงดง�มได้เสมอ 
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การใช้ตัวแปร P ในแบบจำาลอง KAP เป็นปัจจัยนำาในโครงการ

“สร้างสุ(ก) ในสังคม” รณรงค์เพื่อป้องกันและแก้ไข

ปัญหาพยาธิใบไม้ตับและมะเร็งในท่อนำ้าดี 

ของมูลนิธิสำานักงานทรัพย์สินส่วนพระมหากษัตริย์

The Using of P of KAP Model as a Leading Factor in “Thai 

Happiness Society” Project : Campaign to Prevent and 

Solve Problems of Liver Fluke and Cholangiocarcinoma 

of Crown Property Bureau Foundation

เวทิต ทองจันทร์*

บทคัดย่อ

 บทคว�มวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ที่สำ�คัญ คือ เพื่อศึกษ�ลักษณะก�รสื่อส�ร ของโครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ในสังคม” 

และ เพื่อศึกษ�ก�รใช้ตัวแปร P ในแบบจำ�ลอง KAP เป็นปัจจัยนำ�ในโครงก�รฯ ซึ่งได้ข้อสรุปว่� 1. โครงก�รฯ เป็นก�ร

รณรงค์ก�รสื่อส�รเพ่ือสุขภ�พ ที่มีลักษณะก�รสื่อส�รในแบบสื่อเฉพ�ะกิจจัดทำ�ข้ึนเพื่อใช้กับเป้�หม�ยเฉพ�ะ 2. โครง

ก�รฯ มีก�รออกแบบเนื้อห�หลักที่เน้นตัวแปร (P) เพื่อให้ผู้รับส�รเกิดก�รปฏิบัติก่อน แล้วจึงค้นห�คว�มรู้เพิ่ม (K) โดย

มีทัศนคติ (A) เป็นตัวเชื่อมระหว่�งทั้ง 2 ตัวแปร

คำาสำาคญั: แบบจำ�ลอง KAP / โครงก�รสร�้งส(ุก)ในสงัคม / พย�ธใิบไมต้บัและมะเรง็ทอ่นำ�้ด ี/ มลูนธิสิำ�นกัง�นทรพัยส์นิ

ส่วนพระมห�กษัตริย์

Abstracts

 The objective of this article was to study the communication attribute of “Thai Happiness 

Society” health promotion and to study the use of P of KAP model as a leading factor in this health 

promotion. The conclusions of the study were: (1) this health promotion was a specific media which 

had its own communication target. (2) this health promotion emphasized in using P as a core message 

to persuade audiences to practice, then they could find more information to increase their knowledge, 

and there was an attitude as linkage to both factors.

Keywords: KAP Model / Thai Happiness Society Project / Liver Fluke and Cholangiocarcinoma / Crown 

Property Bureau Foundation 
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ที่มาและความสำาคัญของปัญหา

 กว�่ส�มทศวรรษท่ีผ�่นม� แมม้กี�รรณรงคเ์พือ่

แก้ไขปัญห�พย�ธิใบไม้ตับและมะเร็งท่อนำ้�ดีอย่�งไม่

ลดละ แต่พฤติกรรมก�รกินปล�ดิบยังคงอยู่ และอัตร�

ต�ยด้วยมะเร็งท่อนำ้�ดีก็มีแนวโน้มสูงขึ้น (อ้�งใน 

CASCAP, 2560) คณะแพทยศ�สตร์ มห�วิทย�ลัย

ขอนแกน่ จงึได้จัดโครงก�รแกไ้ขโรคพย�ธิใบไมใ้นตบัและ

มะเร็งท่อนำ้�ดีในภ�คตะวันออกเฉียงเหนือ (CASCAP) 

โดยมีก�รทำ�ง�นหลัก 2 ส่วน คือ ก�รตรวจกรองมะเร็ง

ทอ่นำ�้ดใีนกลุม่เสีย่ง และก�รบรหิ�รจัดก�รผูป้ว่ยเพือ่ลด

ภ�ระและค่�ใช้จ่�ย โดยมีกิจกรรมว�ระอีส�นต้�นภัยมะ

เร็งท่อนำ้�ดี กับมูลนิธิมะเร็งท่อนำ้�ดีสัญจร ตั้งแต่เดือน 

สิงห�คม 2556 ม�อย่�งต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน (จัด

กิจกรรมครั้งที่ 60 เมื่อวันที่ 2 มิถุน�ยน 2560)

 ภ�คีเครือข่�ยสมัชช�สุขภ�พแห่งช�ติ ได้มีมติ

ในก�รผลกัดันใหป้ญัห�โรคพย�ธใิบไมตั้บและมะเร็งทอ่นำ้

�ดี เป็น นโยบ�ยส�ธ�รณสุขในระดับช�ติ โดยตั้งเป้�ลด

จำ�นวนผู้ติดเชื้อภ�ยใน 10 ปี ซึ่งในปี 2557 มีคนไทยติด

เชื้อพย�ธิใบไม้ตับ สูงถึง 6 ล้�นคน และทุกปี พบผู้เป็น

มะเร็งท่อนำ้�ดี ประม�ณ 20,000 คน โดยเฉพ�ะในภ�ค

อีส�นมีผู้เป็นพย�ธิใบไม้ตับ ถึงร้อยละ 18.6 ส่วนภ�ค

เหนือพบ ร้อยละ 10 ส�เหตุหลักของก�รติดเชื้อพย�ธิ

ใบไม้ตับเกิดจ�กก�รกินอ�ห�รดิบ อ�ทิ ก้อยปล� ล�บ

ปล� ปล�ส้มดิบ ส้มตำ�ปล�ร้�ดิบ ฯลฯ คนกลุ่มน้ีจึงมี

โอก�สเป็นโรคมะเร็งในท่อนำ้�ดี ม�กกว่�คนปกติ 16 เท่� 

(สำ�นักง�นคณะกรรมก�รสุขภ�พแห่งช�ติ, 2557) คณะ

รัฐมนตรี ได้มีมติเมื่อวันที่ 7 พฤษภ�คม 2559 รับทร�บ 

มติสมัชช�สุขภ�พแห่งช�ติ ครั้งที่ 6 และ 7 (อ้�งใน ปิยะ

สกล สกลสัตย�ทร, 2559) กระทรวงส�ธ�รณสุข จึง

ดำ�เนินก�รเสนอแผนยุทธศ�สตร์ทศวรรษกำ�จัดปัญห�

พย�ธิใบไม้ตับและมะเร็งท่อนำ้�ดี ปี 2559-2568 เพื่อให้

หน่วยง�นที่เกี่ยวข้องดำ�เนินก�รต�มกรอบก�รทำ�ง�น

เพ่ือใหเ้กดิคว�มยัง่ยนื และผลกัดันใหเ้ปน็ก�รดำ�เนนิง�น

ในแผนง�นปกติในอน�คตต่อไป

 ในปี 2559 มูลนิธิสำ�นักง�นทรัพย์สินส่วนพระ

มห�กษตัรยิ ์ได้มอบเครือ่งอัลตร�ซ�วด์ เพ่ือสนบัสนนุก�ร

ตรวจกรองมะเร็งท่อนำ้�ดีในกลุ่มเสี่ยง โดยได้ให้โครงก�ร

แกไ้ขโรคพย�ธใิบไมใ้นตับและมะเรง็ทอ่นำ�้ดีในภ�คตะวนั

ออกเฉยีงเหนือ (CASCAP) เปน็ผูแ้ทนในก�รรบัมอบ และ

จัดส่งมอบให้โรงพย�บ�ลในเครือข่�ยของ CASCAP 

จำ�นวน 27 จังหวัด (ภ�คอีส�นและภ�คเหนือ) เพื่อใช้ใน

ก�รตรวจคัดกรองมะเร็งท่อนำ้�ดีแก่ประช�ชนท่ัวไปโดย

ไม่เสียค่�ใช้จ่�ย และจึงได้จัดกิจกรรมรณรงค์ท�งก�ร

สื่อส�ร โครงก�ร “สร้�งสุ(ก)ในสังคม” เพื่อเข้�ร่วม

กจิกรรมว�ระแหง่ช�ตติ�้นภยัมะเรง็ทอ่นำ�้ด ีกบัมลูนธิมิะ

เร็งท่อนำ้�ดีสัญจร ในช่วงเดือน สิงห�คม-ธันว�คม 2559 

รวม 6 ครัง้ และจัดกจิกรรมในโรงเรยีนในพืน้ทีภ่�คอสี�น

อีก 7 ครั้ง รวมทั้งหมด 13 ครั้ง 

วัตถุประสงค์ในการวิจัย

 1. เพื่อศึกษ�ลักษณะก�รสื่อส�ร ของโครงก�ร 

“สร้�งสุ(ก) ในสังคม” 

 2. เพื่อศึกษ�ก�รใช้ตัวแปร P ในแบบจำ�ลอง 

KAP เป็นปัจจัยนำ�ในโครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ในสังคม”

นิยามศัพท์

 CASCAP ย่อม�จ�ก Cholangiocarcinoma 

Screening and Care Program คือ โครงก�รแก้ไขโรค

พย�ธใิบไมใ้นตบัและมะเรง็ท่อนำ�้ดีในภ�คตะวันออกเฉยีง

เหนือ ซึ่งก่อตั้งโดยคณะแพทยศ�สตร์ มห�วิทย�ลัย

ขอนแก่น 

 กิจกรรมว�ระแห่งช�ติขจัดพย�ธิใบไม้ตับต้�น

ภัยมะเร็งท่อนำ้�ดีกับมูลนิธิมะเร็งท่อนำ้�ดีสัญจร เป็น

กิจกรรมรณรงค์สุขภ�พของ CASCAP ท่ีจะมีกิจกรรม

หลัก คือ ก�รตรวจคัดกรองมะเร็งท่อนำ้�ดี ให้กับ

ประช�ชน โดยไดเ้ริม่ตน้จดักิจกรรม ตัง้แต่เดอืน สิงห�คม 

2556 ม�อย่�งต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน (จัดกิจกรรมครั้งที่ 

60 เมื่อวันที่ 2 มิถุน�ยน 2560)

 โครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ในสังคม” เป็นโครงก�ร

รณรงคท์�งก�รสือ่ส�รโดยมลูนธิสิำ�นกัง�นทรพัยสิ์นส่วน

พระมห�กษัตริย์ เพื่อร่วมรณรงค์และให้คว�มรู้เกี่ยวกับ

โรคพย�ธิใบไม้และมะเร็งในท่อนำ้�ดีให้กับประช�ชนใน

กลุม่เสีย่งในพ้ืนท่ีภ�คเหนอืและภ�คตะวนัออกเฉยีงเหนอื 

ร่วมกับ CASCAP

 แบบจำ�ลอง KAP เปน็แบบจำ�ลองลำ�ดบัขัน้ก�ร

เกดิผลกระทบของสือ่ ทีเ่กดิก�รเปลีย่นแปลงระดบัคว�ม

รู้ (Knowledge) แล้วทำ�ให้เกิดก�รเปลี่ยนทัศนคติ                 

(Attitude) และจบดว้ยก�รเปลีย่นพฤตกิรรม (Practice)
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ระเบียบวิธีวิจัย

 ก�รศกึษ�วจัิยเรือ่งนี ้ใชว้ธิวีจัิยเชงิคุณภ�พ  โดย

ผู้วิจัยมีส่วนร่วมในก�รว�งแผนโครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ใน

สงัคม” ทัง้ก�รออกแบบ และก�รกำ�หนดส�รและเนือ้ห�

หลัก ก�รคัดเลือกสื่อ และก�รกำ�หนดก�รเผยแพร่สื่อ

ประเภทต่�ง ๆ   ผู้วิจัยทำ�ก�รบันทึกข้อมูล บันทึกภ�พนิ่ง

และวีดิทัศน์จ�กกิจกรรมในทุกพื้นที่ เพื่อนำ�ม�วิเคร�ะห์

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล

 ก�รเกบ็และรวบรวมขอ้มลู ใชว้ธิกี�รเกบ็ขอ้มลู

เชิงคุณภ�พแบบมีส่วนร่วม เพื่อให้ได้ข้อมูลจ�กแหล่ง         

ต่�ง ๆ ดังนี้

1.ข้อมูลปฐมภูมิ ใช้วิธีก�รเก็บรวบรวม ดังต่อไปนี้

 1.1 ก�รลงพื้นที่กิจกรรมว�ระแห่งช�ติต้�นภัย

มะเร็งท่อนำ้�ดี กับมูลนิธิมะเร็งท่อนำ้�ดีสัญจร ทั้งในภ�ค

อีส�นและภ�คเหนือ ระหว่�งเดือนสิงห�คม-ธันว�คม 

2559 เพื่อจดบันทึกข้อมูล สัมภ�ษณ์บุคคลที่เกี่ยวข้อง 

จ�กประช�ชนผู้เข้�รับก�รตรวจร่�งก�ยเพื่อคัดกรองมะ

เร็งท่อนำ้�ดี และเย�วชนที่เข้�ร่วมเล่นเกมในกิจกรรม

 1.3 ก�รบันทึกข้อมูลด้วยก�รถ่�ยภ�พนิ่ง และ

วีดิทัศน์ โดยบันทึกภ�พจ�กปร�กฏก�รณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 

เพื่อสรุปภ�พรวมของก�รจัดกิจกรรมในแต่ละครั้ง

 1.4 ก�รสงัเกตแบบมสีว่นรว่มในกจิกรรมต่�ง ๆ  

และติดต�มก�รทำ �ง�นของ CASCAP ท�งสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์อย่�งต่อเนื่อง

2. ข้อมูลทุติยภูมิ ใช้วิธีก�รดังต่อไปนี้

 2.1 ศกึษ�จ�กเอกส�ร แนวคดิ ทฤษฎ ีและง�น

วิจัยที่เกี่ยวข้องจ�กแหล่งต่�ง ๆ รวมถึงสื่อสิ่งพิมพ์ และ

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีเนื้อห�กล่�วถึงพย�ธิใบไม้ตับและ

มะเร็งท่อนำ้�ดี

 2.2 เอกส�รทีเ่ปน็ขอ้มลูเกีย่วขอ้งกบัพย�ธใิบไม้

ตับและมะเร็งท่อนำ้�ดี

การวิเคราะห์ข้อมูล

 ก�รวิ เคร�ะห์ข้อมูลเชิง คุณภ�พด้วยก�ร

พรรณน� (Descriptive Analysis) ด้วยก�รดูคว�ม

สมัพนัธ ์ขอ้มลูจ�กก�รศกึษ�จ�กก�รสงัเกต แหลง่ขอ้มลู 

และปร�กฏก�รณ์ต่�ง ๆ ว่�มีคว�มสัมพันธ์กันอย่�งไร 

เพื่อพิจ�รณ� วิเคร�ะห์ คว�มสัมพันธ์และลำ�ดับขั้นก�ร

สื่อส�รของตัวแปร KAP กับ ผลกระทบท�งก�รสื่อส�ร

ผลการวิจัย

ข้อมูลพื้นฐ�นของโครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ในสังคม”

 โครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ในสังคม” เป็นโครงก�ร

รณรงค์ก�รสื่อส�รเพื่อสุขภ�พของมูลนิธิสำ�นักง�น

ทรัพย์สินส่วนพระมห�กษัตริย์ที่มีวัตถุประสงค์หลัก คือ 

ก�รให้ก�รสนับสนุนในก�รประช�สัมพันธ์ให้ประช�ชน

ไดเ้ข้�ใจถึงภยัของโรคพย�ธใิบไมต้บั และใหป้ระช�ชนได้

เข�้รว่มก�รตรวจคดักรองมะเรง็ทอ่นำ�้ด ีมลูนธิฯิ ไดจ้ดัทำ�

สื่อประช�สัมพันธ์เคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมให้ประช�ชน

เข�้ใจถงึปญัห�โรคพย�ธใิบไมต้บัและมะเรง็ทอ่นำ�้ด ีและ

ลดภ�วะเสี่ยงของโรคด้วยก�ร “กินสุก” และสนับสนุน

ให ้คณะแพทยศ�สตร ์มห�วทิย�ลยัขอนแกน่ และมลูนธิิ

มะเร็งในท่อนำ้�ดี ได้ใช้เครื่องอัลตร�ซ�วด์ เพื่อสนับสนุน

ก�รตรวจกรองมะเรง็ทอ่นำ�้ดใีหก้บัประช�ชนในเขตพืน้ที่

ที่เป็นกลุ่มเสี่ยง

ภ�พที่ 1 สื่อค�ร�ว�น หน่วยรถให้คว�มรู้ 

เป็นเวทีกิจกรรมและก�รแสดงเคลื่อนที่

การออกแบบเนื้อหาหลักสำาหรับการรณรงค์

 โครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ในสังคม” ใช้เนื้อห�หลัก 

(Core Message) ในก�รรณรงค์ก�รสื่อส�รเพื่อสุขภ�พ 

คือ “กินสุก” เพื่อมุ่งเน้นให้ประช�ชนในพื้นท่ีเสี่ยงได้

ปฏิบัติตนในก�รรับประท�นอ�ห�รให้ถูกต้องต�ม

สขุลกัษณะ ก�รออกแบบชือ่โครงก�ร ใช้คำ�พอ้งเสยีงจ�ก

ประโยคสำ�คญัในคำ�ขวญัของสำ�นกัง�นทรพัยส์นิสว่นพระ

มห�กษัตริย์ คือ “สร้�งสุขในสังคม ด้วยก�รพัฒน�อย่�ง
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สมดุลและยั่ งยืน” (สำ�นักง�นทรัพย์สินส่วนพระ                        

มห�กษัตริย์, 2558) โดยได้เป็นก�รสะกด คำ�ว่� สุข จ�ก 

ข.ไข่ เปน็ ก.ไก ่ และเพิม่วงเลบ็ใหก้บั ก.ไก ่เพือ่เนน้คว�ม

หม�ยถึงก�รปรุงอ�ห�รให้ สุก และได้ใช้ก�รสะกดช่ือ

โครงก�รนี้ในก�รออกแบบเครื่องหม�ยตร�สัญลักษณ์ 

(Logo) เพื่อใช้ประกอบในสื่อทุกประเภทของโครงก�รฯ

 แต่ในขณะเดียวกัน ในสื่อออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก 

(Facebook) จะใช้คำ�ว่� สร้�งสุกในสังคม เนื่องจ�ก                

เฟซบุ๊ก ได้กำ�หนดให้ “วงเล็บ” เป็นสัญลักษณ์ไม่ใช่ตัว

อักษร จึงไม่ส�ม�รถใช้ตั้งเป็นชื่อ เฟซบุ๊กแฟนเพจ ได้ ซึ่ง

มีผลกับก�รตั้ง ดัชนีถ้อยคำ� (Hashtag) เพื่อใช้ในก�ร

ค้นห�ในสื่อสังคมออนไลน์ด้วยเช่นกัน

ภ�พที่ 2 แสดงก�รลงข้อคว�ม

และก�รตั้งดัชนีถ้อยคำ�ในหน้�เฟซบุ๊กแฟนเพจ “สร้�งสุกในสังคม”

ชุดข้อมูลความรู้ในโครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม”

 ชดุขอ้มลูคว�มรู ้มสี�ระคว�มรูท้ีเ่ปน็แก่นสำ�คญั 

คือ วงจรก�รติดโรคพย�ธิใบไม้ตับ ซึ่งมีลำ�ดับก�รติดโรค

ตั้งแต่ คนกินตัวอ่อนเมต�เซอร์ค�เรียในปล� พย�ธิใบไม้

ตบัตวัเตม็วยัอ�ศยัอยูใ่นทอ่นำ�้ด ีคนถ�่ยไขพ่ย�ธปินออก

ม�ในอจุจ�ระ หอยนำ�้จืดซึง่เปน็พ�หะของโรคกนิไขพ่ย�ธิ 

พย�ธิฟักตัวในหอย กล�ยเป็นตัวอ่อนเมต�เซอร์ค�เรีย ก็

จะว�่ยนำ�้เข�้ไปฝงัตวัอยูใ่นเกลด็ปล�นำ�้จืด และเปน็วงจร

ก�รติดโรคกับคนกินตัวอ่อนเข้�ไปอีกครั้ง โครงก�รฯ จึง

อธิบ�ยวงจรก�รติดโรคของพย�ธิใบไม้ตับนี้ด้วยภ�พ

ก�รต์นูในสือ่แผน่พบั และป�้ยประช�สมัพนัธแ์บบตัง้ เพ่ือ

เสริมคว�มรู้ให้กับประช�ชนผู้เข้�ร่วมกิจกรรม

ภ�พที่ 3 ชุดข้อมูลคว�มรู้ วงจรก�รติดโรคพย�ธิใบไม้ตับ

สื่อประชาสัมพันธ์ในกิจกรรมโครงการ “สร้างสุ(ก) ใน

สังคม”

 โครงก�รฯ ได้ใช้สื่อประช�สัมพันธ์ที่สำ�คัญใน

ก�รจัดกิจกรรม ดังต่อไปนี้

 1. สื่อค�ร�ว�น หน่วยรถให้คว�มรู้ (เอเอธ ไทย

แลนด์, 2559) ใช้รถบรรทุก 6 ล้อ ตกแต่งเป็นเวทีก�ร

แสดงเคลือ่นท่ี ผูช้มส�ม�รถข้ึนม�บนเวทีเพือ่ร่วมเล่นเกม 

และเปลี่ยนเป็นเวทีแสดงดนตรี โดยใช้ศิลปินก๊อปปี้โชว์

เป็นผู้แสดง

 2. สื่อเกมกระด�น “กิจกรรมทำ�ให้สุก” มี

ทั้งหมด 3 เกม คือ (2.1) เกมล้วงลับจับปล� ให้ผู้เล่นล้วง

เข้�ไปในกระป๋องพล�สติกที่มีรูปทรงคล้�ยไห ถ้�ล้วงได้

ปล�สีข�ว คือ ปล�ดิบ และ ปล�สีเหลือง คือ ปล�สุก 

(2.2) เกมเปิดป้�ยห�ปล� ให้ผู้เล่นเลือกแผ่นป้�ย โดยมี

ใหเ้ลอืกทัง้หมด 5 แผน่ หลงัแผน่ป�้ยจะม ีคำ�แตกต่�งกนั 

4 แบบ คือ ดิบ ต้ม ผัด นึ่ง โดยมีคำ�ว่�ดิบ 2 ป้�ย เมื่อผู้

เล่นเปิดคำ�ว่� ดิบ หม�ยถึง ผู้เล่นแพ้ (2.3) เกมวงล้อลุ้น

สกุ ให้ผู้เลน่หมนุป�้ยวงลอ้ ในวงลอ้จะมคีำ�แตกต�่งกนั 6 

คำ� คือ ดิบ นึ่ง ย่�ง ผัด ต้ม ทอด เมื่อลูกศรหยุดที่คำ�ว่� 

ดิบ หม�ยถึง ผู้เล่นแพ้  ทั้งนี้ ของร�งวัลสำ�หรับผู้เล่นใน

ทุกเกม คือ นำ้�ปล�ร้�ต้มสุก “แซ่บไมค์”
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ภ�พที่ 4 ผู้เข้�ร่วมกิจกรรม

เล่นเกมล้วงลับจับปล� เกมเปิดป้�ยห�ปล� และเกมวงล้อลุ้นสุก

 3. ส่ือแผ่นพับ ให้ข้อมูลร�ยละเอียดเกี่ยวกับ

วงจรก�รติดโรคพย�ธิใบไม้ตับ

 4. สื่อภ�พยนตร์สั้น เรื่อง “เมนูของอีพ่อ” เป็น

ภ�พยนตร์สั้นคว�มย�ว 5 น�ที 22 วิน�ที เล่�เรื่องร�ว

ของพ่อช�วอีส�นที่หลงใหลในก�รกินปล�ดิบโดยไม่ฟัง

คำ�เตือนของลูกส�ว จนมีอ�ก�รของโรคพย�ธิใบไม้ตับ 

ภ�พยนตรเ์ร่ืองน้ีเนน้ก�รนำ�เสนอบรรย�ก�ศวถิชีวีติและ

วัฒนธรรมก�รกินอยู่แบบอีส�น และใช้เผยแพร่ภ�พจอ

ฉ�ยภ�พยนตร์ที่ติดตั้งด้�นข้�งเวทีกิจกรรม และฉ�ยใน

สื่อออนไลน์

 5. สื่อภ�พยนตร์ประกอบเพลง “กินสุก” เป็น

เพลงที่มีท่วงทำ�นองสนุกสน�น มีเนื้อห�เชิญชวนให้กิน

ปล�สุก ขับร้องโดย สุทธิพงษ์ วัฒนจัง (ชมพู ฟรุตตี้) ใช้

เปิดฉ�ยสลับกับภ�พยนตร์สั้น 

ภ�พที่ 5 สื่อภ�พยนตร์สั้น “เมนูของอีพ่อ” และภ�พยนตร์ประกอบ

เพลง “กินสุก” จ�กเว็บไซต์ youtube ของโครงก�รฯ

 6. สื่อสังคมออนไลน์ เฟซบุ๊กแฟนเพจ “สร้�ง

สกุในสงัคม” https://www.facebook.com/thaihap-

pinesssociety/  ใช้เป็นช่องท�งในก�รเผยแพร่ข่�วส�ร 

ทัง้ภ�พประช�สมัพนัธข์อ้มลูสนบัสนนุก�รกนิสกุ ภ�พนิง่

และวดีทิศันก์จิกรรมจ�กพืน้ทีท่ี่จดัโครงก�รฯ ภ�พยนตร์

ประกอบเพลง ภ�พยนตรส์ัน้ วดีทิศันส์มัภ�ษณผ์ูเ้ข�้รว่ม

กิจกรรม โดยมีผู้ติดต�ม 2,232 คน (มิถุน�ยน 2560)

 7. สื่อโทรทัศน์ จัดทำ�ส�รคดีสั้น ให้ข้อมูลเกี่ยว

กับโครงก�รฯ และภ�พรวมของกิจกรรมทั้งหมด 

คว�มย�ว 2 น�ที จำ�นวน 2 ตอน ออกอ�ก�ศในร�ยก�ร 

คนมันส์พันธุ์อ�ส� ท�งช่อง 9 โมเดิร์นทีวี ในวันที่ 19 

พฤศจิก�ยน และ 17 ธันว�คม 2559

ตารางเวลาการจัดกิจกรรม

 โครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ในสังคม” จัดกิจกรรมใน

พื้นที่ภ�คอีส�นและภ�คเหนือ ในช่วงเดือนสิงห�คม-

ธันว�คม 2559 โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 

 1. จัดกิจกรรมร่วมกับ CASCAP ในโครงก�ร

ว�ระแหง่ช�ตติ�้นภยัมะเรง็ทอ่นำ�้ด ีกบัมลูนธิมิะเรง็ทอ่นำ้

�ดีสัญจร ซึ่ง CASCAP จะเลือกจัดกิจกรรมและตรวจคัด

กรองมะเร็งท่อนำ้�ดี ให้กับประช�ชนในอำ�เภอท่ีมีภ�วะ

เสี่ยงต่อก�รเป็นโรคพย�ธิใบไม้ตับสูง ดังต่อไปนี้

ครั้งที่ 1 วันที่ 26 ส.ค.2559 จัดที่ อ.เมือง จ.เชียงใหม่  

มีผู้รับก�รตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 237 คน

ครั้งที่ 2 วันที่ 16 ก.ย.2559 จัดที่ อ.พระยืน จ.ขอนแก่น 

มีผู้รับก�รตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 404 คน
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ครัง้ที ่3 วนัที ่23 ก.ย.2559 จัดที ่อ.ประท�ย จ.นครร�ชสมี� 

มีผู้รับก�รตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 1,064 คน

คร้ังที ่4 วนัที ่14 ต.ค.2559 จดัที ่อ.ย�งตล�ด จ.ก�ฬสนิธุ ์

มีผู้รับก�รตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 687 คน

ครั้งที่ 5 วันที่ 10 พ.ย.2559 จัดที่ อ.กุดชุม  จ.ยโสธร  

มีผู้รับก�รตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 892 คน

คร้ังที ่6 วนัที ่2 ธ.ค.2559 จดัที ่อ.วฒัน�นคร  จ.สระแกว้ 

มีผู้รับก�รตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 652 คน

 2. จัดกิจกรรมในโรงเรียนใกล้เคียงกับพื้นท่ี

กิจกรรมว�ระแห่งช�ติฯ ของ CASCAP โดยจะจัดล่วง

หน�้กอ่นกจิกรรมว�ระแหง่ช�ติขจัดพย�ธใิบไมต้บัฯ ต�ม

คว�มเหม�ะสม เพือ่สร�้งคว�มเขม้ขน้ใหก้บัประเดน็ก�ร

สื่อส�รเรื่องพย�ธิใบไม้ตับในพื้นที่ใกล้เคียง โดยจะจัดใน

โรงเรียนในระดับมัธยมศึกษ� ประจำ�จังหวัด ซึ่งมีจำ�นวน

นักเรียนม�กกว่� 2,000 คนขึ้นไป ดังต่อไปนี้

ครั้งที่ 1 วันที่ 14 ก.ย.2559 จัดที่ โรงเรียนแก่นนคร

วิทย�ลัย อ.เมือง จ.ขอนแก่น 

ครั้งที่ 2 วนัที ่15 ก.ย.2559 จัดที ่โรงเรยีนนครขอนแกน่

วิทย�คม อ.เมือง จ.ขอนแก่น

ครั้งที่ 3 วันท่ี 7 พ.ย.2559 จัดที่ โรงเรียนบุญวัฒน� 

อ.เมือง จ.นครร�ชสีม�

ครั้งที่ 4 วนัท่ี 8 พ.ย.2559 จัดที ่โรงเรยีนผดุงน�ร ีอ.เมอืง 

จ.มห�ส�รค�ม

ครั้งที่ 5 วันที่ 9 พ.ย.2559 จัดท่ี โรงเรียนร้อยเอ็ด

วิทย�ลัย อ.เมือง จ.ร้อยเอ็ด

ครั้งที่ 6 วันท่ี 10 พ.ย.2559 จัดที่ โรงเรียนยโสธร

พิทย�คม อ.เมือง จ.ยโสธร

ครั้งที่ 7 วนัที ่1 ธ.ค.2559 จัดที ่โรงเรียนสระแกว้ อ.เมอืง 

จ.สระแก้ว

อภิปรายผลการวิจัย

ปัญห�นำ�วิจัย ข้อที่ 1. ลักษณะก�รสื่อส�ร ของโครงก�ร 

“สร้�งสุ(ก) ในสังคม”

 โครงก�รฯ มีลักษณะก�รสื่อส�รในแบบสื่อ

เฉพ�ะกิจ (Specific Media) อันเป็นสื่อที่จัดทำ�ขึ้นเพื่อ

ม�ใช้อย่�งมีเป้�หม�ยเฉพ�ะ เจ�ะจงกลุ่มเป้�หม�ย

เฉพ�ะ มีเนื้อห�เฉพ�ะ และสร้�งสื่อขึ้นม�ใหม่เป็นก�ร

เฉพ�ะ (อ้�งใน ก�ญจน� แก้วเทพ และคณะ, 2556). และ

โครงก�รฯ ยงัใชก้ลยทุธใ์นก�รสือ่ส�ร (Communication 

Strategy) ในรูปแบบก�รออกแบบว�งแผน (Planning/

Design) เป็นเกณฑ์ เพื่อให้เกิดก�รเผยแพร่สื่อได้ทั่วถึง 

และมีคว�มถี่ในก�รสื่อส�รที่เหม�ะสม

ปัญห�นำ�วิจัย ข้อที่ 2. ก�รใช้ตัวแปร P ในแบบจำ�ลอง 

KAP เป็นปัจจัยนำ�ในโครงก�ร “สร้�งสุ(ก) ในสังคม”

 ก�รใช้ KAP กับก�รรณรงค์ก�รสื่อส�รด้�น

สุขภ�พ Cornejo, M., Jerez, R. and Casanova, D. 

(1989) ได้ระบุว่� คว�มเข้�ใจ หลักพฤติกรรม ของแบบ

จำ�ลองนี้จะช่วยให้ก�รกำ�หนดแนวท�งและม�ตรก�รใน

ก�รกระตุ้นและก�รควบคุมพฤติกรรมได้อย่�งมี

ประสิทธิภ�พและประสิทธิผล (อ้�งใน ทวีศักดิ์ เทพ

พิทักษ์, 2556) โดยแบบจำ�ลอง KAP จะประกอบด้วย 

คว�มรู้คว�มเข้�ใจ (K) ทัศนคติที่เป็นบวกหรือลบต่อ

ประเด็นสุขภ�พนั้น ๆ (A) และ ก�รปฏิบัติตัวหรือ

พฤติกรรม (P) เพื่อป้องกันปัญห�ท�งสุขภ�พ ซึ่งปัจจัย

หลักทั้ง 3 ปัจจัยนี้ จะมีรูปแบบคว�มสัมพันธ์ 4 รูปแบบ 

ดังต่อไปนี้

รูปแบบที่ 1 ทัศนคติ (A) จะเป็นตัวกล�งระหว่�งคว�มรู้

กับก�รปฏิบัติ คือ ทัศนคติจะเกิดจ�กคว�มรู้ที่มีอยู่และ

ก�รปฏิบัติจะแสดงออกไปต�มทัศนคติ

รูปแบบที่ 2 คว�มรู้ (K) และทัศนคติ (A) มีคว�มสัมพันธ์

ซึ่งกันและกัน และทำ�ให้เกิดก�รปฏิบัติ (P) ต�มม�

รูปแบบที่ 3 คว�มรู้ (K) และทัศนคติ (A) ต่�งก็ทำ�ให้เกิด

ก�รปฏิบัติ (P) โดยท่ีคว�มรู้และทัศนคติไม่จำ�เป็นต้อง

สัมพันธ์กัน
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 ก�รออกแบบแผนรณรงค์ก�รสื่อส�รเพื่อ

สุขภ�พ เมื่อคว�มสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งส�มมีลักษณะ

เช่นนี้ ก�รศึกษ�ผลกระทบของสื่อในก�รสื่อส�รเพื่อ

สุขภ�พ ผู้สื่อส�รจึงเน้นก�รให้คว�มรู้ เพื่อทำ�ให้เกิดก�ร

เปลีย่นทศันคต ิและจึงเปลีย่นพฤติกรรมต�มขัน้ตอนเปน็

ลำ�ดับชั้น (ว�สน� จันทร์สว่�ง, ก�รสื่อส�รสุขภ�พ : 

กลยทุธ์ในง�นสุขศกึษ�และก�รสร�้งเสรมิสขุภ�พ อ�้งใน 

ก�ญจน� แก้วเทพ และคณะ, 2556).

 การคดัเลอืกและการออกแบบสาร (Message 

Selection & Design) กับการใช้ P เป็นปัจจัยนำา

 โครงก�รฯ ใช้ คำ�ว่� “กินสุก” เป็น เนื้อห�หลัก 

Core message ที่เป็นเนื้อห�เปิดเข้� (Entry Point) ที่

มุ่งเน้นให้เกิดผลกระทบในด้�นพฤติกรรม P เป็นปัจจัย

นำ� ทำ�ให้เกิดผลท�งก�รสื่อส�รด้�นสุขภ�พได้ดีกว่� โดย

กลุ่มเป้�หม�ยส�ม�รถเข้�ใจถึงคว�มสำ�คัญของแก่น

แนวคิดของก�รรณรงค์ และตั้งใจนำ�ไปปฏิบัติจริงได้ แต่

ยังคงต้องมีชุดข้อมูลคว�มรู้ (K) เป็นฐ�นข้อมูลในสื่อ

ประช�สัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมให้ผู้รับส�รเข้�ถึงคว�มรู้ได้ 

ในขณะเดียวกัน ตัวแปรทัศนคติ (A) ของผู้รับส�รก็ยังคง

ทำ�หน้�ที่เป็นตัวเชื่อมระหว่�งทั้ง 2 ตัวแปร เมื่อผู้รับส�ร

ได้รับเนื้อห�หลัก (P) “กินสุก” แล้วเกิดทัศนคติในเชิง

บวกที่เห็นด้วยกับแนวคิดหลัก ก็จะรับข้อมูลคว�มรู้เพิ่ม

เตมิ (K) เพือ่รบัขอ้มลูเชงิลกึ เชน่ วงจรก�รตดิโรค อ�ก�ร

ของผู้ที่อยู่ในกลุ่มเสี่ยง ต่อไป

ภ�พที่ 6 แบบจำ�ลองคว�มสัมพันธ์ที่มีตัวแปร P เป็นปัจจัยนำ�

โดยมีตัวแปร A เป็นตัวเชื่อมระหว่�ง P และ K

ข้อเสนอแนะ

 ก�รสื่อส�รสุขภ�พ ด้วยก�รใช้ตัวแปร P เป็น

ปัจจัยนำ� จะช่วยทำ�ให้เกิดคว�มเข้�ใจในประเด็นในก�ร

สือ่ส�รไดง้�่ยและชดัเจน แตใ่นขณะเดยีวกนั ก�รสือ่ส�ร

ด้วยคำ�ว่� “กินสุก” นั้น ถึงแม้ว่�ผู้รับส�รจะให้คำ�มั่น

สัญญ�ว่�จะปฏิบัติแล้วก็ต�ม แต่สภ�วะแวดล้อมของ

วฒันธรรมก�รกนิอยูแ่บบอสี�น เชน่ ก�รกนิกอ้ยปล�ดบิ

เป็นกบัแกลม้ในวงเหล�้ กจ็ะชักชวนเชิงบังคบัใหผู้ร้บัส�ร

ต้องปฏิบัติต�มโดยก�รเข้�ร่วมก�รกินปล�ดิบ ดังนั้น

คว�มรับผิดชอบขั้นพื้นฐ�น ในก�รดูแลสุขภ�พ ด้วยก�ร

ดำ�เนินลีล�ชีวิต (Lifestyle) จึงเป็นตัวแปรสำ�คัญที่จะส่ง

ผลให้เกิดก�รปฏิบัติจริงอย่�งต่อเนื่องได้สำ�เร็จ (The 

Ottawa Charter cited in Health Promotion                 

Glossary,  1998, p. 16) 
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การสื่อสารของนักแสดงเพื่อก้าวข้ามทัศนคติของผู้ชมสู่การเป็นผู้ชนะ

ในบทบาท ‘รัศมีดาว’ จากละครเวทีเรื่อง ‘ผู้ชนะ’ 

Communication of Actress to Overcome the Audiences’ 

Attitude toward Being the Winner as Rassameedaw’s 

Character on Theater Play “The Stronger”

อนรรฆอร  บุรมัธน�นนท์*

บทคัดย่อ

 ก�รสื่อส�รของนักแสดงในฐ�นะตัวละครเพ่ือให้ผู้ชมเช่ือต�มนั้น  ตัวนักแสดงต้องเช่ือต�มท่ีตัวละครเช่ือให้ได้

เสียก่อน นอกเหนือจ�กก�รสื่อส�รกับผู้อื่น หม�ยถึงก�รสื่อส�รกับผู้กำ�กับก�รแสดง ก�รสัมภ�ษณ์หรือพูดคุยกับผู้มี

ประสบก�รณ ์กค็อืก�รสือ่ส�รภ�ยในตัวบคุคลเพือ่ก�้วข�้มทศันคตขิองตนเองทีม่ตีอ่ตวัละครทีไ่มส่�ม�รถเชือ่ต�มตวัละคร

ได้ให้มีคว�มเห็นและเชื่อต�มที่ตัวละครเชื่อได้ แล้วนักแสดงจะส�ม�รถทำ�ให้ผู้ชมท่ีมีทัศนคติหรือคว�มเช่ือไม่ตรงกับตัว

ละครที่นักแสดงได้รับบทบ�ทส�ม�รถคล้อยต�มคว�มเชื่อของตัวละครได้เช่นกัน

คำาสำาคัญ: ก�รสื่อส�ร / ทัศนคติ / ละครเวที

Abstract

 Communication of an actress as a character to audiences, the actress has to believe like the 

character believes. Besides the actress has to communicate with the others such as Director is intra-

personal communication. It can help the actress to overcome self-attitude to love and belief the 

character. So, this effects to Audiences’ Attitude to love and belief the character too. 

Keywords: Communication / Attitude / Theater Play 

 
ภ�พที่ 1 โปสเตอร์ละครเวที “ผู้ชนะ”

* อ�จ�รย์ประจำ�คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม

ความนำา

  นกัแสดงในฐ�นะทีเ่ปน็ผูส้ือ่ส�รแทนตวัละครดว้ยก�รสวมบทบ�ทเปน็ตวัละคร 

โดยที่นักแสดงต้องสื่อส�รผ่�นคำ�พูด ท่�ท�ง นำ้�เสียง ทัศนคติ คว�มเชื่อ ภูมิหลัง และ 

อื่น ๆ ของตัวละคร เพื่อให้คว�มต้องก�รของตัวละครบรรลุผล ซึ่งนักแสดงต้องใช้เวล�

ศึกษ�ตัวละครให้เข้�ใจอย่�งลึกซึ้ง  ทำ�ให้นักแสดงต้องใช้ทักษะด้�นก�รแสดงอย่�งม�ก 

ถงึแมว้�่ลกัษณะก�รใชช้วีติ ทศันคตแิละคว�มเชือ่ของตัวนกัแสดงจะแตกต�่งกบัตวัละคร

เพียงใดก็ต�ม

 ละครเวทเีรือ่งผูช้นะ (The Stronger) โดยออกสุ สตรนิเบริก์ (August Strindberg) 

ซึ่งเวอร์ชันที่ผู้เขียนกล่�วถึงนี้เกิดข้ึนจ�กง�นสร้�งสรรค์เพื่อก�รวิจัยของอ�จ�รย์ 
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ดร.ประภัสสร จันทร์สถิตย์พร อ�จ�รย์ประจำ�ภ�ควิช�

ว�ทวิทย�และสื่อส�รก�รแสดง คณะนิเทศศ�สตร์ 

จุฬ�ลงกรณ์มห�วิทย�ลัย นำ�บทละครที่แปลและเรียบ

เรียงโดย รศ.สดใส พันธุมโกมล ม�สร้�งสรรค์เป็นละคร

เวที มเีป�้หม�ยเพือ่ทดลองว�่เร่ืองรปูลกัษณ์ภ�ยนอกของ

นักแสดงที่มีรูปร่�งใหญ่ว่�มีผลต่อคว�มเชื่อของผู้ชมต่อ

อ�ชีพของตัวละครที่เป็นด�ร�หรือไม่ ซึ่งผู้เขียนได้รับ

เกียรติให้เป็นนักแสดงที่รับบทบ�ทเป็นตัวละคร “รัศมี

ด�ว” ร่วมด้วยอ�จ�รย์ชญ�ณี  ฉล�ดธัญญกิจ อ�จ�รย์

ประจำ�ภ�ควิช�ก�รสื่อส�รก�รแสดง คณะนิเทศศ�สตร์ 

มห�วทิย�ลัยสย�ม ในบทบ�ทของ “ด�วนภ�” นอกจ�ก

นี้ละครเวอร์ชันนี้ยังมีก�รปรับบริบทบ�งอย่�งให้เป็น

ปัจจุบันขึ้น เช่น ชื่อของตัวละครที่เป็นส�มี จ�กเดิมชื่อ 

จรัญ เปลี่ยนเป็น กฤษณ์ เป็นต้น

 ละครเวทเีรือ่ง ผูช้นะ เปน็เรือ่งร�วเก่ียวกบัหญงิ

ส�วสองคนท่ีกำ�ลังพูดคุยกันในร้�นก�แฟเกี่ยวกับชีวิต

ของตนเองทั้งในอดีตและปัจจุบันท่ีพัวพันกับคุณกฤษณ์ 

ผูจ้ดัละครชือ่ดงั ซึง่เปน็คนรกัเก�่ของด�วนภ� อดตีด�ร�

ชื่อดังที่ออกจ�กวงก�รไปแล้ว และคุณกฤษณ์ก็เป็นส�มี

ของรัศมีด�ว ด�ร�ชื่อดังในปัจจุบัน โดยที่ด�วนภ�นั่งดื่ม

ก�แฟและอ�่นหนงัสอือยูใ่นร้�นก�แฟแหง่หนึง่ รศัมดี�ว

เดินเข้�ม�ในร้�นก�แฟแล้วพบด�วนภ�นั่งอยู่ รัศมีด�ว

จึงเข้�ไปพูดคุยกับด�วนภ�เกี่ยวกับชีวิตหลังจ�กออก

วงก�รไป และพูดถงึชวีติของตนเองทัง้เร่ืองง�น ครอบครวั 

และคว�มรัก ทีร่ศัมดี�วมองว�่ตนเองประสบคว�มสำ�เรจ็

ในทกุ ๆ  ด�้นเมือ่เทยีบกบัด�วนภ�แลว้ตนเองชนะอกีฝ�่ย

หนึ่งทุกประก�ร  แต่ก�รสนทน�ครั้งนี้ทำ�ให้รัศมีด�วรู้ว่�

คณุกฤษณก์ำ�หนดชีวติของตนเองใหด้ำ�เนินซำ�้รอยกบัด�ว

นภ� ทั้งเรื่องของโปรดที่ด�วนภ�ชอบท�น ขนมที่ด�ว

นภ�ชอบทำ� เสื้อผ้�ที่ด�วนภ�ชอบใส่ ชื่อของลูกที่ตั้งให้

คลอ้งกบัด�วนภ� รวมถงึใหต้นเองเปลีย่นชือ่เป็นรัศมดี�ว

เพือ่ใหค้ลอ้งกับด�วนภ� จึงทำ�ใหรู้ว่้�คุณกฤษณย์งัรกัด�ว

นภ�และตนเองเป็นเพียงตัวแทนของด�วนภ�เท่�นั้น ซึ่ง

ทำ�ให้รัศมีด�วเสียใจและรู้สึกพ่�ยแพ้  อย่�งไรก็ต�มรัศมี

ด�วก็เลือกที่จะเชื่อว่�วิธีก�รดำ�เนินชีวิตที่เป็นอยู่นี้คือ

หนท�งทีด่สีำ�หรับตัวเอง ไม่ว�่ส�มขีองตนจะรักใครกต็�ม

แต่ส�มกีเ็ลือกแตง่ง�นสร้�งครอบครัวกบัตนเองอย�่งถกู

ต้องต�มกฎหม�ย ใช้ชีวิตคู่อย่�งเปิดเผยให้สังคมรับรู้ ซึ่ง

ทำ�ใหร้ศัมดี�วเชือ่ว�่ก�รได้แต่งง�นมคีรอบครวัคอืวถิขีอง

ผู้ชนะ 

 ละครเรือ่งนีต้วัละครด�วนภ�เปน็ตวัละครท่ีไมม่ี

บทพูดเลยแม้แต่คำ�เดียว ตัวละครใช้ก�รสื่อส�รผ่�น            

อวัจนภ�ษ�เท่�นั้น  ส่วนผู้เขียนได้รับบทบ�ทเป็นรัศมี

ด�วที่มีบทพูดตลอดทั้งเรื่อง โดยอ�จ�รย์ ดร.ประภัสสร 

จันทร์สถิตย์พร ผู้กำ�กับก�รแสดงต้องก�รให้ตัวละครทั้ง

สองแสดงออกม�ใหผู้ช้มรูส้กึว�่ตวัละครทัง้สองต�่ง “รูส้กึ

ชนะ” ในวิถีแนวท�งของตนเอง โดยละครเรื่องนี้ถูกจัด

แสดงขึ้น 2 ครั้ง ครั้งแรกจัดแสดงในวันพุธที่ 8 มีน�คม 

2560 ณ ห้องประชุม ดร.เทียม โชควัฒน� คณะ

นเิทศศ�สตร ์จฬุ�ลงกรณม์ห�วทิย�ลยั ในเทศก�ลละคร

โรงเล็ก โดยผลท่ีได้จ�กก�รสัมภ�ษณ์อ�จ�รย์ธนกร 

พฤกษช�ติถ�วร และอ�จ�รย์วณิชช� ภร�ดรสุธรรม 

อ�จ�รย์ประจำ�ภ�ควิช�ก�รสื่อส�รก�รแสดง คณะ

นิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม หนึ่งในผู้ชมก�รแสดง

ในรอบแรกให้คว�มเห็นว่� ก�รสื่อส�รของตัวละครรัศมี

ด�วมีคว�มประหม่�เมื่อพูดคุยกับด�วนภ� ถึงแม้ว่�คำ�

พดูดเูหมอืนว�่รศัมดี�วจะพอใจกบัก�รไดแ้ตง่ง�นกบัคณุ

กฤษณ ์ถงึแมว้�่ส�มจีะมใีจอยูก่บัด�วนภ�กต็�ม จงึทำ�ให้

รู้สึกว่�ลึก ๆแล้ว รัศมีด�วไม่ได้รู้สึกยินดีกับวิถีที่ตนเอง

เลือกนัก ดังนั้นจึงมีคว�มเห็นว่�รัศมีด�วไม่ได้ชนะจ�ก

ก�รแสดงครัง้นี ้และตวัผูเ้ขียนเองในฐ�นะนักแสดงกร็ูส้กึ

ว�่รศัมดี�วไมส่�ม�รถแสดงไดบ้รรลวุตัถปุระสงคต์�มทีผู้่

กำ�กับก�รแสดงตั้งไว้เช่นกัน 

 ส่วนก�รแสดงครั้งที่ 2 จัดแสดงขึ้นในวันเส�ร์ที่ 

25 มีน�คม 2560 ณ โรงละครมห�วิทย�ลัยสย�ม เมื่อ

ก�รแสดงเสร็จสิ้นได้มีก�รพูดคุยหลังเสร็จสิ้นก�รแสดง 

(Post Talk) กับรองศ�สตร�จ�รย์ ดร.ศิริชัย ศิริก�ยะ 

คณบดีคณะนิเทศศ�สตร์  มห�วิทย�ลัยสย�ม หนึ่งในผู้

ชมก�รแสดงรอบนี้ โดยได้แสดงคว�มเห็นว่�ห�กต้อง

ตัดสินว่�ใครคือผู้ชนะก็ตัดสินใจไม่ได้ ซ่ึงสอดคล้องกับ

คว�มเห็นของอ�จ�รย์วณิชช� ภร�ดรสุธรรม ที่เป็นผู้ชม

ก�รแสดงทั้ง 2 รอบก็ให้คว�มเห็นว่�รอบนี้มีคว�มสูสีกัน 

จะมองว่�ตัวละครทั้งสองชนะต�มวิถีที่ตนเองเลือก หรือ

จะมองว�่แพท้ั้งคูก่ไ็ด ้และยกชัยชนะใหแ้กค่ณุกฤษณส์�มี

ของรศัมดี�วและอดตีคนรกัของด�วนภ�กไ็ด้ ซึง่ทำ�ให้เห็น

ถึงก�รตกตะกอนคว�มคิดของนักแสดงในเรื่องของก�ร

ปรับทัศนคตจินนำ�ไปสูก่�รเปลีย่นคว�มเช่ือใหเ้ป็นไปต�ม

ตัวละครรัศมีด�ว จนส�ม�รถสื่อส�รให้ผู้ชมส�ม�รถเชื่อ

ต�มได้ว่�รัศมีด�วพอใจกับวิถีที่ตนเลือกอย่�งจริงใจ



70

Siam Communication Review Vol.17 Issue 22

 อย่�งไรก็ต�มบทคว�มเร่ืองนี้มีจุดประสงค์เพ่ือ

ใหเ้หน็ก�รทำ�ง�นในฐ�นะนกัแสดงทีร่บับทบ�ทรศัมดี�ว

เพื่อสื่อส�รกับผู้ชม ซึ่งไม่ได้ต้องก�รเปรียบเทียบว่�ตัว

ละครตวัหนึง่ชนะแล้วอกีตัวละครต้องเปน็ผูแ้พ ้แต่ผูเ้ขียน

เห็นว่�ทั้ง ๆ  ที่ละครเรื่องเดียวกัน นักแสดงคนเดียวกัน ผู้

กำ�กับคนเดียวกันและแสดงห่�งกันเพียง 2 สัปด�ห์ แต่

ผลลพัธข์องก�รสือ่ส�รกลบัแตกต�่งกนัจ�กก�รเปน็ผูแ้พ้

ในก�รแสดงรอบแรกสู่ก�รเป็นผู้ชนะในก�รแสดงรอบที่

สองของตัวละครรัศมีด�วต�มคว�มเห็นของผู้ชม จึงเป็น

ที่ม�ของก�รถอดคว�มรู้จ�กก�รแสดงสู่บทคว�มเรื่องนี้

วัตถุประสงค์ของบทความ

 เพื่อแสดงให้อิทธิพลของก�รสื่อส�รของนัก

แสดงสู่ก�รปรับเปลี่ยนทัศนคติของนักแสดงท่ีมีต่อตัว

ละครจนส�ม�รถก้�วข้�มทัศนคติของผู้ชมได้

การสื่อสารของตัวละครที่ถูกมองเห็นผ่านสายตานัก

แสดงและผู้ชม

 รัศมีด�วที่เดินเข้�ร้�นก�แฟม�อย่�งมั่นใจว่�

ตนเองน้ันเปน็คนมคีว�มมัน่ใจในตนเอง ได้รบัคว�มสนใจ

จ�กคนรอบข้�งเสมอ เป็นที่รู้จักในสังคมไทย ได้บังเอิญ

พบกับด�วนภ�ที่นั่งทอดอ�รมณ์กับหนังสือและนำ้�ลิ้นจี่

โซด�ของโปรดของเธอ เมื่อรัศมีด�วเห็นด�วนภ� เธอก็ดู

ข�ดคว�มเชื่อมั่นลงไปทันทีและเลือกที่จะเดินออกจ�ก

ร้�น แตเ่ธอกต็ดัสินใจกลบัม�พดูคยุกบัด�วนภ�เพือ่บอก

อีกฝ่�ยว่�ตนคือผู้ท่ีประสบคว�มสำ�เร็จในทุกด้�นและมี

คว�มสุขในชีวิตคู่ม�กกว่�ด�วนภ�อดีตคนรักของส�มี

ของตนเอง ด้วยก�รพูดพล่�มไม่หยุดแบบไม่เปิดโอก�ส

ให้อีกฝ่�ยได้ตอบโต้เลยแม้แต่น้อย เพื่อตอกยำ้�คว�มคิด

ของตนเองว่�รัศมีด�วคือผู้ชนะเป็นเรื่องจริง 

 “ทำ�ไมรัศมีด�วนิสัยไม่ดีขน�ดนี้? ” เป็นเสียงที่

ดงัขึน้ในหวัของผูเ้ขยีนตอนทีไ่ด้อ�่นบทครัง้แรก และเป็น

เสียงในหัวของผู้ชมหล�ยท่�นเช่นกันเมื่อได้ เ ห็น

พฤตกิรรมของรศัมดี�วทีม่ตีอ่อดตีคนรกัของส�มขีองเธอ

ในละคร นอกจ�กนี้เมื่อรัศมีด�วพย�ย�มพูดถึงเรื่องร�ว

ในอดีตและปัจจุบันของ “เร�ส�มคน” ก็ทำ�ให้เห็นถึง

คว�มรักที่คุณกฤษณ์มีต่อด�วนภ� รัศมีด�วรู้ตัวทันทีว่�

ตนเป็นเพียงตัวต�ยตัวแทนของด�วนภ�เท่�นั้น

 จ�กก�รสนทน�ยดืย�วทีรั่ศมดี�วเพียงฝ�่ยเดียว

ท่ีเป็นฝ่�ยเผยข้อมูลออกม�จนทำ�ให้รัศมีด�ว ด�วนภ�

และผูช้มอนมุ�นไดว้�่ “คณุกฤษณร์กัด�วนภ� คณุกฤษณ์

ไม่รักรัศมีด�ว” เท่�นี้ก็ทำ�ให้ผู้เขียนที่รับบทเป็นรัศมีด�ว

กถู็กคว�มพ�่ยแพก้ระแทกใสเ่ตม็อกจนแทบกระอักเลอืด 

ห�กนับเหตุก�รณ์ในเรื่องเป็นก�รวิ่งแข่งขัน ด�วนภ�คง

ยนืรออยูท่ี่เสน้ชัย สว่นรศัมดี�วคงตอ้งเรง่ทำ�คว�มเรว็เพือ่

ใหเ้ข้�เสน้ชัยใหไ้ดก้อ่นด�วนภ�หรอืว�่เข้�พรอ้มด�วนภ�

ก็ยังดี

 
ภ�พที่ 2 ก�รสื่อส�รในก�รแสดงของนักแสดงทั้งสอง

 เมื่อเห็นคว�มเพล่ียงพลำ้�ของตัวละครรัศมีด�ว

ผนวกกับคว�มต้องก�รของผู้กำ�กับก�รแสดงว่�อย�กให้

รัศมีด�วรู้สึกว่�ตนเองชนะด�วนภ� โดยให้ผู้ชมรู้สึกลังเล

ว่�ใครคือผู้ชนะกันแน่เมื่อดูละครเรื่องนี้จบ  ทำ�ให้ผู้เขียน

ตระหนักได้เลยว่�ก�รท่องบทละคร 9 หน้� โดยต้องพูด

คนเดียวทั้งเรื่องดูจะเป็นเรื่องเล็กไปเลยเมื่อเทียบกับก�ร

ทำ�ให้ทศันคตขิองผู้ชมทีจ่ะมองตัวละครรศัมดี�วคอืผูช้นะ

การสื่อสารความเชื่อเรื่องชัยชนะในความรัก

 “คว�มรักชนะทุกสิ่ง” เป็นข้อคว�มที่ผู้เขียน

ได้ยินในสื่อละครอยู่เรื่อย ๆ ถึงแม้ข้อคว�มจะถูกบิดไป

เปน็อย�่งอืน่ก็ต�ม แตค่ว�มเชือ่เรือ่งคว�มรกันีก้ย็งัฝงัอยู่

ในหัวของผู้เขียนและผู้ชมแน่นอน ซ่ึงหนึ่งในผู้ชมละคร

เรือ่งนีค้อื อ�จ�รยเ์จตนจ์นัทร ์เกดิสขุ (สมัภ�ษณ,์ 2560) 

อ�จ�รย์ประจำ�ภ�ควิช�วิทยุ-โทรทัศน์-ภ�พยนตร์ คณะ

นิเทศศ�สตร์  มห�วิทย�ลัยสย�มได้ให้คว�มเห็นว่� คน

เร�จะรูส้กึว�่คนทีถ่กูรักคอืคนชนะ คนไมถ่กูรกัคอืคนแพ้

อยูแ่ลว้ อย�่งละครโทรทศันเ์รือ่ง เมยีหลวง ทีอ่อกอ�ก�ศ

ท�งช่อง 33 ก็จะเห็นว่�พระเอกท่ีเจ้�ชู้มีเมียน้อยหล�ย

คน ท�้ยทีส่ดุกเ็ลอืกทีจ่ะรกัคนทีเ่ข�รกั นัน่กค็อืเมยีหลวง

ม�กทีส่ดุอยูด่ ีไม่ว�่ตอนจบของเรือ่งจะลงเอยอย�่งไร เมยี

หลวงจะมีคว�มสุขหรือไม่ แต่ตัวละครเมียหลวงก็คือคน

กำ�ชัยชนะต�มคว�มเห็นของผู้ชม
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นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ภ�พที่ 3 ก�รแสดงสีหน้�ท่�ท�งของนักแสดง

นอกจ�กน้ีอ�จ�รย์วณิชช� ภร�ดรสุธรรม (สัมภ�ษณ์, 

2560) อ�จ�รยป์ระจำ�ภ�ควชิ�ก�รสือ่ส�รก�รแสดง คณะ

นิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม ที่เป็นผู้ชมละครเรื่องนี้

ทั้งสองรอบได้ให้คว�มเห็นว่� ตร�บใดที่ตัวละครที่ถูกรัก

ก็ต้องเป็นคนชนะ ส่วนตัวละครที่ไม่ถูกรักก็ต้องเป็นคน

แพ้ ไม่ว่�คุณกฤษณ์จะเลือกแต่งง�นกับรัศมีด�วก็ต�ม 

เพร�ะคนเร�ถูกหล่อหลอมผ่�นสื่อม�แบบนั้น

 อ�จ�รย์วณิชช�ได้กล่�วเพิ่มเติมว่�พฤติกรรม

ของรศัมดี�วทีเ่ปน็ฝ�่ยรกุลำ�้ สว่นด�วนภ�เปน็ฝ�่ยตัง้รบั

อยู่นิ่ง ๆ จะมองยังไงรัศมีด�วก็คือผู้พ่�ยแพ้อยู่ดี แล้วคน

ไทยยังถูกสั่งสอนว่�ก�รตอบโต้อย่�งผู้ชนะคือ คว�มนิ่ง

เฉย ที่ตรงกับสุภ�ษิตไทยที่ว่� “พูดไปสองไพเบี้ย นิ่งเสีย

ตำ�ลึงทอง” จึงทำ�ให้เห็นว่�ทั้งคว�มเชื่อของคนไทยและ

พฤตกิรรมของตัวละครรศัมดี�วสง่ใหต้วัละครพ�่ยแพต้อ่

ด�วนภ�อย่�งเห็นได้ชัด ซึ่งสอดคล้องกับคว�มเช่ือของ

ตัวผู้เขียนอย่�งหนักแน่น นับว่�เป็นโจทย์ย�กสำ�หรับนัก

แสดงทีต่อ้งสือ่ส�รคว�มพ�่ยแพใ้นรปูแบบของชยัชนะให้

ผู้ชมเชื่อต�มให้ได้

การสื่อสารภายในตนเอง: เครื่องมือสู่การปรับเปลี่ยน

ความเชื่อตามตัวละคร

 จ�กก�รแสดงละครเวททีัง้สองรอบทีผ่�่นม�  ผู้

เขียนเห็นว่�สิ่งที่ทำ�ให้ตัวเองในฐ�นะนักแสดงส�ม�รถ

เปลี่ยนคว�มเชื่อต�มตัวละครได้ในรอบที่ 2 ที่แสดงที่โรง

ละครมห�วทิย�ลยัสย�มจนทำ�ใหนั้กแสดงสือ่ส�รเพือ่ก�้ว

ข้�มทัศนคติของผู้ชมได้คือ ก�รสื่อส�รภ�ยในตัวบุคคล 

(Intrapersonal Communication) ซ่ึงหม�ยถึง 

กระบวนก�รส่ือส�รซึง่เกิดภ�ยในตวัมนษุยแ์ตล่ะคนทัง้ที่

รู้ตัวและไม่รู้ตัวโดยใช้วัจนภ�ษ�และอวัจนภ�ษ� เพื่อ

สร้�งก�รรับรู้และคว�มเข้�ใจคว�มหม�ยของสิ่งต่�ง ๆ 

รอบตัว (สมศักดิ์ คล้�ยสังข์, ออนไลน์)

 นอกจ�กนี้อ�จ�รย์ ดร.ปอรรัตน์ ยอดเณร ได้

กล่�วถึงก�รสื่อส�รภ�ยในตนเอง ในบทคว�มเรื่องภ�วะ

ผู้นำ�กับก�รสื่อส�รในตนเองสู่ก�รเปลี่ยนแปลง (Self-

Leadership Through Transformative Leaning) ใน

เว็บไซต์ของ Speech Communication Network 

(SPN) ว�่มนษุยม์ศีกัยภ�พภ�ยในตนเอง ก�รเปลีย่นแปลง

นัน้เริม่จ�กภ�ยในบุคคล บุคคลใดท่ีพรอ้มจะเปลีย่นแปลง

ย่อมนำ�ก�รเปลี่ยนแปลงม�สู่ตนเองเป็นอันดับแรกและ

ก�รเคลื่อนเปลี่ยนเพียงเล็กน้อยจ�กบุคคลหนึ่งนั้นย่อม

ส่งผลกระทบถึงคนอื่น ๆ รอบ ๆ ข้�งได้ จ�กแนวคิดก�ร

เรียนรู้เพื่อก�รเปลี่ยนแปลงของ Jack D. Mezirow ที่ถูก

นำ�ม�ใช้ในก�รจัดก�รศึกษ�สำ�หรับผู้ใหญ่ต�มแนวท�ง

ก�รเรยีนรูต้ลอดชวีติ เพือ่กระตุน้ใหผู้ใ้หญเ่กดิก�รเรยีนรู้

ด้วยวิธีก�รใหม่ ๆ และเกิดก�รปรับเปลี่ยนวิธีคิด–

พฤติกรรม จ�กภ�ยในตนเองซึ่งจะเป็นก�รเปลี่ยนแปลง

ทีย่ัง่ยนืและส�ม�รถสร�้งขึน้ไดอ้กีไมห่ยดุน่ิงห�กเจ้�ของ

ประสบก�รณน์ัน้นัน้ทำ�ก�รใครค่รวญและพจิ�รณ�อย�่ง

มีเหตุผลจะพบประตูสู่ก�รเปล่ียนแปลง  นำ�พ�ม�ซ่ึง

คว�มคดิอ่ืน ๆ  พฤตกิรรมอ่ืน ๆ  ทีเ่ป็นท�งเลอืกใหมใ่ห้กบั

ตนเอง นับว่�เป็นก�รนำ�ภ�วะตนเองอย่�งหนึ่ง

 จ�กที่กล่�วม�ทำ�ให้เห็นว่�ก�รสื่อส�รภ�ยใน

ตนเองของนกัแสดงส�ม�รถปรบัเปลีย่นคว�มเชือ่ของนกั

แสดงให้เป็นไปต�มตัวละครได้

การสื่อสารภายในตนเองของนักแสดง: น่ีคือเรื่องของ

ตัวละครไม่ใช่เรื่องของเรา

 จ�กก�รวิเคร�ะห์บทละครเรื่องนี้ก่อนแสดง ผู้

เขยีนในฐ�นะนกัแสดงทีส่วมบทเปน็รศัมีด�วมคีว�มรูส้กึ

ว�่รศัมดี�วเปน็คนนสิยัไมด่ ีทะเยอทะย�นอย�กได ้จนไม่

สนใจว่�ใครจะได้รับผลกระทบอะไร แย่งได้กระทั่งง�น

และคนรกัของเพือ่นสนทิตนเองได ้ผูเ้ขยีนไมช่อบลกัษณะ

นิสัยของตัวละครตัวนี้เลย ถ้�เป็นตัวเองคงไม่คิดจะทำ�

อะไรแบบนี้ ทำ�ให้เห็นว่�ผู้เขียนมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อรัศมี

ด�วบวกกับคว�มเช่ือของผู้เขียนท่ีมองว่�วิธีก�รสื่อส�ร

ต�มบทของรัศมดี�วและคว�มเชือ่ของรศัมดี�วไมช่ว่ยให้

รัศมีด�วได้รับชัยชนะได้เลย 
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 จ�กก�รสื่อส�รภ�ยในตนเองในฐ�นะนักแสดง

ที่แสดงละครเวทีม�หล�ยเร่ือง สิ่งหนึ่งที่ผู้เขียนระลึกอยู่

เสมอเม่ือตอ้งแสดงละครว�่ เร่ืองร�ว พฤติกรรมและคว�ม

เชื่อของตัวละครนั้นคือเรื่องร�วของตัวละคร ไม่ใช่เรื่อง

ของนักแสดง ห�กพฤติกรรมและคว�มเชื่อของตัวละคร

ไม่สอดคล้องกับนักแสดง นักแสดงไม่จำ�เป็นต้องไปวิตก

กงัวลว�่สิง่ทีตั่วละครส่ือส�รไปน้ันจะม�กระทบกับตัวของ

นักแสดงเลย แต่ก็ต้องยอมรับว่�เป็นเรื่องที่ทำ�ได้ย�ก

 ท�งหน่ึงทีช่ว่ยใหน้กัแสดงบรรลสุิง่ท่ีต้องก�รได้

คอืก�รส่ือส�รกับผู้กำ�กับก�รแสดงเกีย่วกบัคว�มต้องก�ร

สงูสุดของตวัละคร (Super Objective) ใหม้ัน่ว่�รศัมดี�ว

ต้องก�รคว�มรู้สึกปลอดภัยในคว�มสัมพันธ์ของตนเอง

กับส�มี ก�รเข้�ม�พูดคุยกับด�วนภ�ก็เพื่อตรวจสอบว่� 

คว�มสัมพันธ์ของส�มีและอดีตคนรักได้จบลงไปแล้ว           

จรงิ ๆ   ไมไ่ดต้อ้งก�รจะทำ�ร้�ยหรอืประสงค์ร�้ยอะไร ห�ก

นักแสดงส�ม�รถจับคว�มต้องก�รสูงสุดของตัวละครได้

มัน่แล้วกจ็ะทำ�ใหน้กัแสดงเข�้ใจคว�มคดิของตวัละครได้

ม�กขึ้นและสื่อส�รเรื่องร�วของรัศมีด�วสู่ผู้ชมได้อย่�งดี

ภ�พที่ 4 ก�รแสดงของตัวละคร “รัศมีด�ว”

 ผูก้ำ�กับก�รแสดงยงัเนน้ยำ�้อกีว�่ รศัมดี�วอยู่ใน

ภ�วะจับพลัดจับผลูที่ได้แสดงละครแทนด�วนภ�จน

ประสบคว�มสำ�เร็จด้�นก�รแสดง คุณกฤษณ์ก็ม�ชอบ

รัศมีด�วก่อนจริง ๆ และรัศมีด�วก็เป็นเพื่อนรักกับด�ว

นภ�เช่นกัน แต่สถ�นก�รณ์เอื้ออำ�นวยให้รัศมีด�วได้

ประโยชน์ ด้วยคว�มที่เธอก็เป็นคนธรรมด�คนหน่ึงที่มี

โอก�สกค็ว�้ไวเ้ท�่นัน้  ทำ�ใหนั้กแสดงเหน็มติิของตัวละคร

ได้ชัดเจนขึ้นและมองรัศมีด�วในฐ�นะผู้หญิงธรรมด�ที่มี

อยูใ่นโลกนีไ้ด ้นีเ่ท�่กบัว�่ก�รสือ่ส�รกบัผูก้ำ�กบัก�รแสดง

และนกัแสดงกน็ำ�ส�รท่ีผู้กำ�กบัส่ือส�รกับเร�ม�สือ่ส�รกบั

ตนเองก็จะช่วยให้นักแสดงเข้�ใจตัวละครและส�ม�รถ

สื่อส�รกับผู้ชมได้ต�มที่ตัวละครต้องก�ร

การสือ่สารภายในตนเองของนกัแสดง: ทฤษฎไีพ ่52 ใบ

 จ�กที่ผู้เขียนได้กล่�วถึงในหัวข้อที่แล้วว่�นัก

แสดงมองว่�ตัวละครรัศมีด�วเป็นตัวละครที่มีคว�มเชื่อ

ไม่สอดคล้องกับตนเอง  แต่เมื่อต้องแสดงเป็นตัวละครนี้

นักแสดงควรมีคว�มเชื่อที่สอดคล้องกับตัวละครให้ได้ 

หนท�งหนึง่ทีจ่ะชว่ยใหเ้ร�เข�้ใจตวัละครทีม่คีว�มเช่ือไม่

สอดคล้องกับนักแสดงคือ ทฤษฎีไพ่ 52 ใบ จ�กก�รเข้�

เรยีนก�รแสดงกบัอ�จ�รยร์สสคุนธ์ กองเกต ุหรอื ครเูง�ะ 

(สัมภ�ษณ์, 2560) จ�กสถ�บันสอนก�รแสดง The 

Drama Academy by Kru Ngor 

 อ�จ�รยร์สสคุนธ ์ไดส้อนเรือ่งก�รทำ�คว�มเข้�ใจ

ตวัละครท่ีมนีสิยัต�่งจ�กตวันกัแสดงม�กๆว�่  ห�กเปรยีบ

ไพ ่52 ใบว�่เปน็นสิยัของมนษุยเ์ร� ตัง้แตเ่ดก็จนโตเร�จะ

ค่อย ๆ ทิ้งไพ่ไปทีละใบ จนเหลือแต่ลักษณะนิสัยของตัว

เองที่เร�มักมองว่�ดี ส่วนไพ่ที่ทิ้งไปนั้นคือลักษณะนิสัยที่

ไม่ใช่ตัวเร�หรือเร�อ�จจะมองว่�คือนิสัยที่ไม่ดีก็ได้ แต่

ห�กเร�มองกลบักนัคนอ่ืนกอ็�จจะทิง้ไพใ่บทีเ่ร�ต้องก�ร

เก็บไว้เช่นกัน นั่นแปลว่�นิสัยหรือไพ่ที่ทิ้งไปที่ตัวเร�มอง

ว่�ไม่ดี ผู้อื่นอ�จมองว่�มันดีก็ได้ ตัวอย่�งเช่น คนท่ีขี้

นินท�จะมองว่�ตัวเองเป็นคนใส่ใจร�ยละเอียดของผู้อื่น 

แต่มองคนท่ีสงบป�กสงบคำ�ว่�เป็นพวกสนใจแต่ตัวเอง 

เป็นต้น ดังต�ร�ง

ไพ่นิสัยไม่ดี ไพ่นิสัยไม่ดี

มองตัวเอง

ไพ่นิสัยดี ไพ่นิสัยไม่ดี

มองไพ่นิสัยดี

ขี้นินท� มีคว�มใส่ใจ

ร�ยละเอียด

ของคนรอบ

ข้�ง

สงบป�กสงบ

คำ� ไม่ยุ่งเรื่อง

ของคนอื่น

สนใจแต่ตัว

เอง 

เห็นแก่ตัว

ต�ร�งที่ 1 ก�รสื่อส�รภ�ยในตนเองของนักแสดง: ทฤษฎีไพ่ 52 ใบ

 

 เมื่อผู้เขียนลองนำ�ทฤษฎีนี้ม�ใช้ในก�รมองตัว

ละครรศัมีด�วทีผู่เ้ขยีนมองว�่เปน็คนนสิยัไมด่ ีนบัว�่เปน็

คนท่ีถือไพ่และท้ิงไพ่ต่�งจ�กตัวผู้เขียนหล�ยอย่�ง เพื่อ

ให้ผู้เขียนในฐ�นะนักแสดงนั้น มองรัศมีด�วในแง่ดีได้จน

ส�ม�รถเช่ือได้แบบท่ีรัศมีด�วเช่ือ ตัวอย่�งเช่น ผู้เขียน

มองว่�รัศมีด�วเป็นคนขี้อิจฉ� ซึ่งรัศมีด�วมองคว�มขี้

อิจฉ�ว่�เป็นคว�มทะเยอะทะย�นได้ และมองว่�คนที่

ปร�รถน�ดีต่อผู้อื่นคือคนโง่หรือใฝ่ตำ่�ได้ ดังต�ร�งด้�น

ล่�งที่ช่วยให้ผู้เขียนมีคว�มเชื่อแบบตัวละคร
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นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ผู้เขียนมอง

นิสัย/ไพ่ของ

รัศมีด�ว

รัศมีด�วมอง

นิสัย/ไพ่ของ

ตนเอง

ผู้เขียนมองว่�

นิสัย/ไพ่ที่ดี

(ตรงข้�มกับ

รัศมีด�ว)

รัศมีด�วมอง

คนที่ถือไพ่ตรง

ข้�มกับตัวเอง

ขี้อิจฉ� มีคว�ม

ทะเยอทะย�น

สมควรมีชีวิต

ที่ดี

ปร�รถน�ดีต่อ

ผู้อื่น

โง่ / ใฝ่ตำ่�

ต�ร�งที่ 2 ก�รสื่อส�รภ�ยในตนเองของนักแสดง: ทฤษฎีไพ่ 52 ใบ ใน

ฐ�นะนักแสดงในบทบ�ท “รัศมีด�ว”

 นอกจ�กใช้ทฤษฎีน้ีเพ่ือมองนิสัยของรัศมีด�ว

แล้ว ตัวผู้เขียนเองก็ใช้ทฤษฎีนี้ในก�รมองคว�มเช่ือเรื่อง

คว�มรักของรัศมีด�วที่มองว่�ก�รได้มีครอบครัวกับส�มี

โดยทีส่�มไีมไ่ด้รักดีกว�่ก�รท่ีส�มรีกัแต่ว�่ไมไ่ด้อยู่ดว้ยกัน 

ทำ�ให้เห็นว่�รัศมีด�วสนใจสังคมรอบข�้งที่มองตนเองว่�

มีชีวิตท่ีสมบูรณ์แบบม�กกว�่ที่จะสนใจว่�ส�มีรักตนเอง

หรือไม่ ถึงแม้ภ�ยในใจของเธอจะเจ็บปวดม�กก็ต�ม ซึ่ง

คว�มเชื่อเรื่องคว�มรักของรัศมีด�วไม่สอดคล้องกับตัวผู้

เขียนในฐ�นะนักแสดง ซึ่งเมื่อนำ�ทฤษฎีนี้ม�ใช้ก็ช่วยให้ผู้

เขียนเชื่อแบบที่รัศมีด�วเชื่อได้

คว�มเชื่อเรื่อง

คว�มรักของ

รัศมีด�ว

ผลของคว�ม

เชื่อเรื่องคว�ม

รักของรัศมี

ด�ว

คว�มเชื่อเรื่อง

คว�มรักของ

นักแสดง/คน

ทั่วไป

ผลของคว�ม

เชื่อเรื่องคว�ม

รักที่ตรงข้�ม

กับรัศมีด�ว

มีครอบครัว

กับส�มีถึง

แม้ว่�ส�มีจะ

ไม่รัก

คนในสังคม

มองว่�รัศมี

ด�วประสบ

คว�มสำ�เร็จใน

ชีวิตรัก

มีคนรักและ

เห็นคุณค่�ถึง

แม้ว่�จะไม่อยู่

ด้วยกัน

คนในสังคม

มองว่�ไม่

ประสบคว�ม

สำ�เร็จในชีวิต

รัก

ต�ร�งที่ 3 ก�รสื่อส�รภ�ยในตนเองของนักแสดง: ทฤษฎีไพ่ 52 ใบ ใน

ก�รมองคว�มเชื่อเรื่องคว�มรักของรัศมีด�ว

 

 การสื่อสารภายในตัวบุคคลเพื่อก้าวข้าม

ทัศนคติของนักแสดงสู่การก้าวข้ามทัศนคติผู้ชมใน

ฐานะของ “ผู้ชนะ”

ภ�พที่ 5 ก�รสื่อส�รภ�ยในตัวบุคคลที่แสดงผ่�นนักแสดงทั้งสอง

 เม่ือผู้เขียนในฐ�นะนักแสดงเลือกท่ีจะส่ือส�ร

ภ�ยในตนเองเพือ่ปรบัเปลีย่นคว�มเช่ือใหเ้หมือนตวัละคร

รัศมีด�วท่ีมีคว�มเช่ือว่�สิ่งท่ีตนเองกำ�ลังทำ�อยู่นั้นคือส่ิง

ที่ถูกต้องและมีคว�มสุขที่จะดำ�รงชีวิตอยู่แบบมีส�มีและ

ลกูพรอ้มหน�้พรอ้มต� ถงึแมว้�่ส�มจีะรกัด�วนภ�ก็ต�ม 

ซึง่รศัมดี�วมองว�่นีค่อืชยัชนะของตนเอง จงึทำ�ใหผู้เ้ขยีน

ส�ม�รถแสดงเป็นตัวละครต�มคว�มเชื่อของนักแสดง

และผู้ชมที่มีสถ�นะเป็น “ผู้แพ้” กล�ยเป็น “ผู้ชนะ” ได้ 

เหมือนกับที่อ�จ�รย์วณิชช� ภร�ดรสุธรรม ได้ให้

สัมภ�ษณ์เพิ่มเติมไว้ว่� ห�กนักแสดงเชื่อว่�ตัวละครรัศมี

ด�วชนะอย�่งจรงิใจ ผูช้มกจ็ะเชือ่ต�มรศัมดี�วอย�่งหมด

ใจ  ซึง่อ�จ�รยว์ณชิช�ในฐ�นะผูช้มละครเรือ่งนีท้ั้ง 2 รอบ

เป็นผู้เห็นก�รสื่อส�รที่แตกต่�งของรัศมีด�ว คว�มเช่ือ

จ�กรอบแรกท่ีมองว่�รศัมดี�วแพก้ล�ยเป็นผู้ชนะจ�กก�ร

แสดงในรอบที่ 2

 นั่นเท่�กับว่�ห�กนักแสดงส�ม�รถสื่อส�ร

ภ�ยในตัวบุคคลว่�ตนคือ ผู้ชนะ ตัวละครก็จะส�ม�รถ

สือ่ส�รกบัผูช้มในฐ�นะผูช้นะจนส�ม�รถก�้วข�้มทศันคติ

ของผู้ชมและยกตำ�แหน่งผู้ชนะให้รัศมีด�วได้ในที่สุด
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โลกเสมือนจริงก่อให้เกิดประสบการณ์ทางสุนทรียะ

The Virtual World Brings Aesthetic Experience

ดลพร ศรีฟ้�*

บทคัดย่อ

 โลกเสมือนจริงได้เข้�ม�มีบทบ�ทต่อก�รใช้ชีวิตประจำ�วันของผู้คนเป็นอย่�งม�ก ด้วยเทคโนโลยีที่มีก�รพัฒน�

เพิ่มขึ้นตลอดเวล�นั้น ทำ�ให้โลกเสมือนจริงไม่เพียงแต่ช่วยทำ�ให้ชีวิตสะดวกสบ�ยขึ้น ห�กยังส�ม�รถช่วยนำ�ม�ใช้ในก�ร

จรรโลงใจ และช่วยสร้�งประสบก�รณ์ท�งสุนทรียะได้อีกด้วย ซ่ึงก�รสร้�งประสบก�รณ์ท�งสุนทรียะนั้น ต้องกล่�วว่�

เป็นก�รใช้เทคโนโลยีเพ่ือเข้�ไปมีส่วนร่วมกับสถ�นท่ีเสมือนจริง โดยเสมือนว่�ได้อยู่ในสถ�นท่ีนั้นจริง ซ่ึงก่อให้เกิด

ประสบก�รณ์ท�งสุนทรียะ และเมื่อได้เดินท�งไปสัมผัสสถ�นที่จริงก็จะรู้สึกคุ้นเคยเสมือนว่�ได้เคยเดินท�งม�แล้ว ไม่รู้

สึกกลัวกับสถ�นที่นั้น ๆ อีกต่อไป

คำาสำาคัญ: โลกเสมือนจริง / สุนทรียะ / ประสบก�รณ์

Abstract

 The virtual world has become an important part of our daily life. With the ever changing 

technological development, the virtual world does not only make lives more convenient but also 

helps nourishing one’s mind as well as enhancing one’s aesthetic experience. By saying enhancing 

one’s aesthetic experience, it means technology is used to enable users to experience a certain place 

as if they are actually in that particular place. Technology allows users to experience the space with 

all their senses and when they are in that space physically, they will feel familiar and comfortable 

with it instead of being uncomfortable or scared of the place.

Keywords: Virtual World / Aesthetic / Experience

บทนำา

 ปัจจุบันโลกได้ก้�วเข้�สู่ยุคแห่งเทคโนโลยีและก�รสื่อส�รที่มีคว�มใกล้ชิดกับก�รใช้ชีวิตของคนม�กขึ้น ในอดีต

ก�รสื่อส�รของมนุษย์นั้นเป็นก�รสื่อส�รผ่�นโลกที่เร�เรียกว่� โลกสองมิติ หรือท่ีเร�จะพบเห็นกันได้จ�กสื่อประเภทสิ่ง

พมิพ ์ภ�พว�ด ภ�พถ�่ย หนงัสอื ฯลฯ เปน็ชว่งของโลกท่ีอยูย่คุของแอนะลอ็ก รปูแบบของก�รสือ่ส�รระน�บเดยีวเท�่นัน้ 

ก�รสื่อส�รในช่วงนี้ต้องใช้ระยะเวล�ในก�รเดินท�งของข้อมูลข่�วส�ร ทำ�ให้รูปแบบขององค์คว�มรู้และข้อมูลในก�รส่ง

ถึงกนันัน้ไมไ่ดม้คีว�มสดใหม ่แตห่�กเปน็ขอ้มลูทีผ่�่นระยะเวล�ของก�รเดนิท�งทีอ่�จจะม�กบ�้ง นอ้ยบ�้ง แลว้แตว่�่สิง่

นัน้ไดร้บัคว�มนิยมม�กนอ้ยเพยีงใด และมผีูท้ีส่นใจจะนำ�เอ�คว�มรูแ้ละขอ้มลูข�่วส�รม�เผยแพรม่�กแคไ่หน จนกระท่ัง

โลกได้มีก�รคิดค้นวิธีก�รสื่อส�รแบบใหม่ที่เรียกว่�อินเทอร์เน็ตข้ึน จึงทำ�ให้ตั้งแต่นั้นเป็นต้นม�ก�รสื่อส�รได้มีก�ร

เปลี่ยนแปลงไปอย่�งเห็นได้ชัด ตั้งแต่ยุค ค.ศ. 2000 เป็นต้นม� จะพบว่�โลกมีก�รก้�วเข้�สู่รูปแบบก�รสื่อส�รแบบใหม่

ที่ส�ม�รถส่งข้อมูลข่�วส�ร รวมถึงองค์คว�มรู้ต่�ง ๆ ถึงได้ด้วยคว�มรวดเร็ว และทำ�ให้ก�รสื่อส�รไม่มีข้อจำ�กัดอีกต่อไป

* อ�จ�รยป์ระจำ�ส�ข�วชิ�เทคโนโลยมีลัติมเีดีย คณะเทคโนโลยสีือ่ส�รมวลชน มห�วทิย�ลยัเทคโนโลยรี�ชมงคลพระนคร
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 เมื่อก�รสื่อส�รของผู้คนไม่มีข้อจำ�กัดแล้ว นัก

พัฒน�ท�งด้�นเทคโนโลยีก็ไม่ได้หยุดรูปแบบของก�ร

สื่อส�รไว้เพียงเท่�น้ัน ห�กแต่ได้มีคว�มพย�ย�มท่ีจะ

สร้�งรูปแบบก�รสือ่ส�รทีส่�ม�รถทำ�ใหผู้ค้นเข�้ไปมสีว่น

รว่มและแบง่ปนัขอ้มลูกนัได้อีกด้วย ดังน้ัน ก�รสร้�งคว�ม

จริงเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) จึงถูกสร้�งข้ึน 

โดยเริม่จ�กววัิฒน�ก�รของเทคโนโลยทีีเ่กิดจ�กก�รวจิยั

ของรัฐบ�ลสหรัฐอเมริก�เมื่อ 40 ปีที่แล้ว เพื่อวิจัยและ

พัฒน�เทคโนโลยีด้�นก�รทห�ร และก�รจำ�ลองก�รบิน 

ต่อม� อีแวน ซูเทอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) ได้

ประดิษฐ์จอภ�พสวมศีรษะ 3 มิติรุ่นแรกออกม� และใน

เวล�น้ันได้มีพัฒน�ก�รด้�นคอมพิวเตอร์กร�ฟิกเกิดข้ึน 

ก�รใช้จอภ�พสวมศีรษะ 3 มิติ ร่วมกับคอมพิวเตอร์

กร�ฟิก 3 มิติ จึงนับเป็นต้นกำ�เนิดของเทคโนโลยีเสมือน

จริงในปัจจุบัน (สมสุข หินวิม�น, 2555) ระบบเสมือน

จริงมีอุปกรณ์พิเศษในก�รมอง ก�รได้ยิน ก�รสัมผัสจ�ก

โลกท่ีจำ�ลองข้ึน และอปุกรณท์ีใ่ชจ้ะตอ้งส�ม�รถทีจ่ะบนั

ทกึ และสง่เสยีงพดู หรอืเคลือ่นไหวไดใ้นโปรแกรมทีท่ำ�ให้

เกิดก�รจำ�ลอง (อดิศักดิ์ จำ�ป�ทอง, 2556) ทำ�ให้ผู้ใช้

ส�ม�รถรับรู้ ได้เสมือนอยู่ในเหตุก�รณ์จริง ระบบ

คอมพิวเตอร์ส�ม�รถตรวจรับคว�มเคลื่อนไหวของผู้ใช้ 

นำ�ไปประมวลผลและแสดงผลให้ผู้ใช้ตอบสนองก�ร

เคลือ่นไหวน้ันโดยเหมอืนภ�พจรงิ และอ�จเพ่ิมคว�มรูส้กึ

อื่น เช่น แรงตอบสนอง หรือคว�มเคลื่อนไหวของสิ่ง

แวดล้อม ประกอบให้เหมือนจริงม�กขึ้นได้อีกด้วย

 VR หรอื Virtual Reality นัน้ ถอืได้ว�่เปน็คว�ม

พย�ย�มในก�รพัฒน�ที่ใช้ระยะเวล�ค่อนข้�งย�วน�น 

โดยมหีล�ยบรษัิททีไ่ด้เข�้ม�ให้คว�มสนใจและรว่มพฒัน� 

แต่ก็ยังมีคว�มไม่สมบูรณ์ปร�กฏอยู่เสมอ ทั้งในเรื่องของ

ผู้ที่ใช้ง�นที่อ�จจะมีอ�ก�รเวียนหัว อ�เจียน เมื่อได้ใช้

เทคโนโลยี VR นี้ จึงมีก�รทำ�ก�รทดสอบและพัฒน�อยู่

เสมอเพื่อให้ส�ม�รถเข้�ถึงกลุ่มคนได้ทุกกลุ่ม โดยที่ VR 

เป็นก�รจำ�ลองวัตถุหรือองค์ประกอบเสมือนภ�ยใต้

บรรย�ก�ศเสมือนโดยที่ต้องผ่�นอุปกรณ์ส�รสนเทศ ที่ผู้

ใช้ไม่จำ�เป็นต้องอยู่บนสถ�นที่หรือเกี่ยวเนื่องใด ๆ กับ

พื้นที่นั้น (Kamarulzaman, 2014) ขณะที่ใส่แว่น Vir-

tual Reality ผู้ใช้จะได้เห็นสถ�นที่ต่�ง ๆ เสมือนจริงม�

อยู่ในแว่น เช่น ใต้ท้องทะเลลึก หรือ อวก�ศนอกโลก จะ

มีก�รจำ�ลองบรรย�ก�ศรอบข้�ง รวมถึงก�รเล่นเกม

เสมือนจริงได้ทั้ง 360 องศ�ที่หันได้รอบทิศท�ง

ภ�พที่ 1 วีดีโอ VR (Virtual Reality) 360

(อ้�งอิงภ�พจ�ก https://www.youtube.com/watch?v=1ziMH_

lAUW0&list=PL_XjA2Ooy1ZI_oDIPNAuP9usOdc3k0uNP, 

2560, 21 พฤศจิก�ยน)

 ไม่เพียงแต่อุตส�หกรรมบันเทิงเท่�นั้นที่จะได้

รบัประโยชนจ์�ก Virtual Reality แตเ่ทคโนโลยดีงักล�่ว 

ยังเป็นนวัตกรรมก�รสื่อส�รที่อ�จทำ�ให้เร�ใกล้ชิดกัน

ม�กกว่�ที่เคย พื้นที่บนโลกเสมือนที่ส�ม�รถขย�ย

ขอบเขตไปได้อย่�งไม่สิ้นสุดได้มอบสะพ�นท่ีจะส�ม�รถ

เชื่อมต่อผู้คนจ�กต่�งพื้นที่ให้เข้�ม�อยู่รวมกัน ทำ�ให้

เทคโนโลย ีVirtual Reality เปน็สิง่ทีพ่ฒัน�ขึน้ม�ม�กกว�่

สำ�หรบัเลน่เกม แตม่นัถกูสร�้งขึน้ม�เพือ่เปลีย่นชวีติของ

เร�ทุกคน รวมถึงภ�คอุตส�หกรรมก็เช่นกัน ในภ�ค

อุตส�หกรรมก�รตล�ด จ�กก�รศึกษ�ง�นวิจัยของ (ชลิ

ด� อู่ผลเจริญ, 2558) ที่ได้ศึกษ�เรื่อง ก�รวิเคร�ะห์องค์

ประกอบก�รตล�ดเชงิประสบก�รณท์ีใ่ชเ้ทคโนโลยคีว�ม

จริงเสริมผ่�นแคมเปญสื่อส�รก�รตล�ด พบว่� แคมเปญ

ก�รสือ่ส�รก�รตล�ดท่ีใช้เทคโนโลยีดงักล�่ว สว่นใหญน่ัน้

เปน็สนิค�้อปุโภค เพือ่เปน็ก�รโฆษณ� ก�รประช�สมัพันธ์ 

และส่งเสริมก�รข�ยจ�กประส�ทสัมผัสและคว�มรู้สึก

ผ่�นเครื่องมือของเทคโนโลยีดังกล่�ว

 สำ�หรับในยุคของปี 2016 นี้ VR หรือ คว�มจริง

เสมอืนนัน้ ห�กจะมองรอบตวักอ็�จจะพบไดว้�่คว�มจรงิ

เสมือนนั้นได้ถูกแทรกซึม กลืน และผส�นกับก�รใช้ชีวิต

ของเร�ทุกคนได้อย่�งแนบเนียน จนในบ�งครั้งเร�เองท่ี

เป็นผูบ้รโิภคนัน้ไมส่�ม�รถท่ีจะแยกไดว้�่สิง่ท่ีไดเ้ห็น หรอื

สิ่งที่สัมผัสอยู่นั้นเป็นเรื่องจริงหรือเป็นเพียงคว�มจริง

เสมือนเท่�นั้น โดยที่เร�จะพบคว�มจริงเสมือนได้จ�กสิ่ง

รอบตัวเร� เช่น Google Street View, Google Map, 

Google Earth, Facetime, Video Call, Line Video, 

YouTube 360 ฯลฯ  เรียกได้ว่� โลกใบกว้�ง ๆ ที่เร�ไม่

เคยได้เห็น หรือเห็นในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ์ วิดีโอแบบ

สองมิตินั้น ได้ถูกย่อทุกอย่�งลงในเครื่องมือเล็ก ๆ ที่ทุก

คนส�ม�รถเข�้ไปดแูละมสีว่นรว่มในก�รแบง่ปนัขอ้มลูได้
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ด้วยตนเอง เช่น ห�กต้องก�รที่จะเดินท�งไปเที่ยวท่ี

ประเทศสวิสเซอรแ์ลนด์ และต้องก�รขับรถทอ่งเทีย่วดว้ย

ตนเอง แตเ่ร�ไมเ่คยไปม�กอ่น นกึไมอ่อกว�่สถ�นทีท่ีเ่ร�

จะเดนิท�งไปนัน้มเีสน้ท�งอย�่งไร ต้องขบัรถเส้นท�งไหน 

ที่พักที่จองเอ�ไว้หน้�ต�เป็นอย่�งไร ห�กเป็นเมื่อก่อน ผู้

เดนิท�งก็อ�จจะหลงท�งหรืออ�จจะไม่กล�้ทีจ่ะเดนิท�ง

เองโดยไม่มีคนนำ�เที่ยว แต่ในช่วงเวล�ปัจจุบันทำ�ให้ก�ร

เดินท�งง่�ยขึ้น สะดวก และส�ม�รถสำ�รวจเส้นท�งก่อน

เดนิท�งไดด้ว้ย Google Map และ Google Street view 

โดยก�รเข�้ไปสำ�รวจเสน้ท�งนัน้ไดก้อ่นเดนิท�ง ส�ม�รถ

เดินหน้� ถอยหลัง หันซ้�ย ขว� เพื่อดูบริเวณโดยรอบได้ 

และเมื่อเดินท�งไปจริง นักเดินท�งก็จะส�ม�รถทร�บได้

ว่�จะต้องไปท�งใดเพื่อไปให้ถึงจุดหม�ยได้เพร�ะเสมือน

ว�่เคยไดม้�แลว้ และในบ�งสถ�นทีน่กัเดินท�งกส็�ม�รถ

เข้�ไปดูภ�ยในสถ�นที่นั้น ๆ ได้ก่อนที่จะเดินท�งไปจริง

ได้เช่นกัน

ภ�พที่ 3  ก�รใช้ง�น Google Streetview

(อ้�งอิงภ�พจ�ก https://goo.gl/maps/xqUpgAEtjm32, 2560, 

19 พฤศจิก�ยน)

ภ�พที่ 4  ก�รใช้ง�น Google Streetview (อ้�งอิงภ�พจ�ก https://goo.gl/maps/vBkKuzHZAz42, 2560, 19 พฤศจิก�ยน)

 

ภ�พที่ 5  ก�รใช้ง�น Google Street View เพื่อดูภ�ยในอ�ค�ร 

(อ้�งอิงภ�พจ�ก https://goo.gl/maps/btCRy7k6JqL2, 2560, 19 พฤศจิก�ยน)
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VR หรือ คว�มจริงเสมือน จึงกล่�วได้ว่�เป็นเทคโนโลยีที่

ส�ม�รถสร้�งประสบก�รณ์ท�งสุนทรียะให้กับผู้คนได้

อย่�งแท้จริง เพร�ะนอกจ�กเทคโนโลยีจะช่วยทำ�ให้ก�ร

ใช้ชีวิตของผู้คนได้ง่�ยขึ้นแล้ว ก็ยังช่วยทำ�ให้คนที่ใช้ง�น

เทคโนโลยีคว�มจริงเสมือนได้รับรู้ถึงคว�มง�มที่ปร�กฏ

ขึน้ผ�่นท�งส�ยต�ทีเ่หมอืนได้เข�้ไปอยูใ่นสถ�นทีน่ัน้จรงิ 

ได้รับรู้และส�ม�รถเลือกได้ว่�จะมองในทิศท�งไหน จึง

ยิง่ทำ�ใหก้�รรับรูส้ือ่มคีว�มรูส้กึทีเ่สมอืนเข้�ไปมส่ีวนรว่ม

ในสถ�นก�รณ์จริง เกิดก�รรับรู้ และเกิดประสบก�รณ์

รว่ม ทัง้ ๆ  ที ่สถ�นทีท่ีเ่กดิเหตกุ�รณกั์บผูช้มอยูค่นละซกี

โลก แต่ก็ส�ม�รถสื่อส�รถึงกันและรับรู้เหตุก�รณ์ท่ีเกิด

ขึน้ไดไ้ปพร้อม ๆ  กนั VR 360 นัน้เกิดขึน้ได้ด้วยคว�มรว่ม

มือของนักพัฒน�กว่� 200,000 คน บริษัท startups อีก

กว่� 700  แห่งทั่วโลก และหล�ย ๆ แบรนด์ดังใน

อตุส�หกรรมต�่ง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งโดยตรงกบัผูบ้ริโภค ไมว่�่

จะเป็น Social Network เจ้�ใหญ่อย่�ง Facebook, 

บริษัทเทคโนโลยีชื่อดังอย่�ง Google หรือแม้กระทั่งผู้

ผลิตสินค้�อิเล็กทรอนิกส์อย่�ง Samsung และ Sony 

ต่�งก็ให้คว�มสนใจในเทคโนโลยีที่เรียกว่� 360° Virtual 

Reality หรอืทีแ่ปลเปน็ไทยว�่ เทคโนโลยโีลกเสมอืนจรงิ 

แบรนด์เหล่�นี้ได้มีก�รผลิตอุปกรณ์สำ�หรับใช้ง�นกับ 

เทคโนโลยี 360° Virtual Reality เช่น Google Card-

board, Samsung Gear VR เป็นต้น เพื่อม�รองรับ         

เทรนด์ที่กำ�ลังจะเกิดขึ้นในอน�คต

 
ภ�พที่ 6  วีดีโอ Youtube Live 360 (อ้�งอิงภ�พจ�ก

https:// youtu.be/fQoVFraBOnc, 2560, 19 พฤศจิก�ยน)
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‘Lumino City’Study in Relevance of Stop Motion Anima-

tion Featured in Creation of the Game ‘Lumino City’

Sakkra Paiboon *

Abstract

 The purpose of this article is to review the usage of stop-motion animation feature in creation 

of the video game ‘Lumino City’. Firstly, to be discussed is the type of genre this game falls into which 

is a Point-and-Click Adventure game, how they are presented over the years, the mechanisms of the 

genre, then into relevance in play theory in mass communication of the medium. Next is to analyse 

the behind the scene creation of ‘Lumino City’ and how it shapes the overall aesthetic of the game 

which affects certain gameplay mechanics. We conclude that the usage of stop-motion aesthetic in 

Lumino City is merely visual attraction and can be substituted by other styles in order to achieve 

better overall experience of the game.

Keywords: Video Game / Stop Motion / Interactive / Aesthetics

Inspiration

 Stop motion is usually a non-interactive media where it is constructed and presented to the 

audience and with the recent digital production technologies, it is now much easier to produce a stop 

motion feature. In a medium as video game, stop motion has been utilised before although not in 

the same scale as what Lumino City has achieved. What triggered this study is not just their techniques 

in stop motion animation production but to critique on how relevance in its inclusion to the game 

as its mechanics and if the stop motion is merely a cosmetic choice by the developers.

Objectives

 1. Study the history of Point-and-click games and its relevance to play theory in mass                     

communication

 2. Study the stop motion production in the game Lumino city to prove how relevance it is to 

the game and its mechanism. 

The Point-and-Click Genre

 The Point-and-Click is categorised as sub-genre of “Adventure” game which started out as a 

text-based narrative, the invention of a mouse as computer peripherals have revolutionised how 

* Lecturer, Faculty of Communications Arts, Siam University
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people navigate and command in computer 

operation which in turns, also provides a new 

way to control gameplay of various games at 

the time. Notable titles that defined the genre 

are ‘Secret of Monkey Island’, ‘Day of the               

Tentacle’, ‘Broken Sword’ etc. The genre 

reached its peak with ‘Myst’ which was released 

by Broderbund in 1993 made the genre became 

more popular (Walker, Trey (2002-03-22). “The 

Sims overtakes Myst”. (GameSpot. Retrieved 

2017-06-15.)

Figure 1: Screenshot from the game ‘Myst’

The Major Characteristics and Mechanisms of 

Contemporary Point-and-Click Games

 1. Point-and-Click Adventure games are 

controlled using mouse cursor to point on               

objects, characters and environments then click 

in order to interact with them. In some games, 

it is required as the means to move the charac-

ters. Touch Screen input in modern mobile 

devices have become a new home to point-and-

click genre for its simple controls.

 2. Point-and-Click Adventure games are 

structured with casual pacing which place no 

constraint in time or limited number of lives or 

continues unlike other genres such as action or 

fighting games.

 3. Point-and-Click Adventure games  

usually consist of considerable amount of 

puzzle solving in order to progress, i.e. find and 

use an object, combined that with another ob-

ject in order to use as set key piece to open the 

door or move the narrative forward.

Other Notable Point-and-Click titles

 
Figure 2: Grim Fandango (1998, LucasArts)

 

Figure 3: Sanitarium (1998, DreamForge Entertainment)

Motives in playing this genre

 Apart from the obvious reason to play 

video games which is a mean to relax, there are 

other motives that entice players to continue 

playing the video game. Point-and-Click Adven-

ture games are heavy in story and to progress 

narrative further, player are usually tasked with 

set objectives to complete or exchange of items 

to another non-playable characters. The acts of 

collecting items and artefacts in-game, as well 

as the sense of fulfilment in finishing the game 

to the point of credits roll provides player with 

plenty of motives to play on.
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Figure 4: Secret of Monkey Island screenshot showing control 

and inventory items (1998, LucasArts)

The Classification of games

 According to the definition of play by 

Roger Caillois in his book “Man, Play and 

Games”, which kind of play does the Point-and-

Click Adventure game falls into?

agôn (competitive) mimicry (simulation)

alea (chance) ilinx (vertigo)

 We can certainly rule out agôn and alea, 

since Adventure games do not have competition 

in its game mechanism nor do they contains a 

roll of dice mechanism for random encounters 

or chance to hit like Role-Playing games. How-

ever, it can contain both element of mimicry 

and ilinx in which player can assume the role of 

the protagonist in the narrative and the camera 

movement of some modern Adventure games 

can induce vertigo to players as well as simulate 

adrenaline rush in certain scenes as defined by 

Callois as the “momentary disruption of percep-

tion” (Callois, 2001).

The Play Theory of Mass Communication

 Video games can be classified as a genre 

or particular kind of game similarly to television 

programme or films. We identified key elements 

in common themes of particular genre as follows;

Formulaic elements present in Gaming Genres

Genre

Element   Action   Role-Playing  Adventure

Location   military base  castle   island

Time    future   medieval  British colonisation

Hero    soldier   knight   son of blacksmith

Heroine    girlfriend  princess  daughter of nobles

Secondary Characters  hero’s partner  sidekick   monkey

Villains    evil alien  evil sorcerer  pirate captain

Plot    restore peace  kidnapped princess betrayal

Themes   revenge   fantasy   treasure hunt

Costume   military   medieval English old English

Locomotion   military vehicles horses   ships

Weaponry   guns, knife  swords, staffs, bow swords, guns

Table 1: Sample of possible formulaic elements in game genres

(Adapted from: Burger, Arthur Assa, Essential of Mass Communication Theory, 1995) 
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 The most significant function of mass 

communication is to facilitate “subjective 

play,” to give people pleasure, an interlude 

from the pressing matters that concern the 

most of the time. 

William Stephenson. 

 Video game such as Lumino City does 

pertain the function in giving people, or in this 

instance, the players, the pleasure and interlude 

from pressing matter based on what William 

Stephenson has described. The game Lumino 

City also pertains the traits in the formulaic  

elements of point-and-click adventure genre.

Game Production

 According to the article by Gamasutra 

(2015), the developers of Lumino City, State of 

Play has initially been developing games with 

partial elements which are hand-made. They 

decided to push the limits of their production 

further with full-scale game environments with 

an entire model city. The developers used 

Adobe Flash at first as a platform to visualise 

how the design would look like before putting 

it into full scale models. As for aesthetics choice, 

one of the co-founder of State of Play, Luke 

Whittaker has a background in Flash and has 

been making games for online portals as well 

as animations. He felt that he wanted to make 

bigger games with hand-made arts which prompt 

him to reach out to other artists to help making 

his visions a reality. 

Figure 5: Initial sketches of the game setting (The Making of 

Lumino City, 2016)

 Lumino City models was not created by 

digital 3D environment, all models are mostly 

hand-crafted with some laser cutting for tedious 

and meticulous items such as the ladders and 

railings.

Figure 6: Laser cuttings made for items that requires intricate 

details. (The Making of Lumino City, 2016)

 
Figure 7: Construction of the Ferris wheel (The Making of 

Lumino City, 2016)

 Apart from the mostly cardboard-made 

sets and items one of the visual aesthetics choice 

that made Lumino City stands apart is the      

utilisation of depth-of-field focus. By narrowing 

the depth-of-fields, player will be unconsciously 
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guided to focus on what the game wanted the 

player to focus on, for example, at one point in 

the game player can tap on the blurred view of 

the city in the background and the game will 

change its focal point to the city, making it             

increasingly clearer in focus.

Figure 8: Screenshots of Lumino City depicting in-game 

depth-of-field shifts (Lumino City, 2015)

Figure 9: Behind the Scene shot in filming Lumino City (State 

of Play, 2015)

 Some camera movements seen in game 

are the results of a controlled robot arm that 

moves with the customised game controller to 

move the robot arm around while the camera 

shoot. This technique mimics the camera move-

ments usually only seen within other 3D games 

where camera movements are actually a set of 

codes to coordinates the camera position, angle 

and shifts.

Figure 10: Simulated camera movement with robot arm (The 

Making of Lumino City, 2016)

Compositing Elements

 Some scenes in the game requires                 

multiple shots as there are composited move-

ments to be shown to the player. This is dem-

onstrated well in “The Making of Lumino City” 

app where State of Play explain how the shot 

is composed.
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Figure 11: Step-by-step showing the composition of the 

scene. (The Making of Lumino City, 2016)

Game Reception 

Awards and Accolades

2015 British Academy Games Awards, Lumino 

City won the “Artistic Achievement” category, 

and was also nominated in the categories 

“British Game” and “Game Innovation”.

 2015 Independent Games Festival, Lumino 

City was nominated for the “Excellence in 

Visual Art”.

 2016 Games for Change Awards, Lumino City 

was nominated in the “Most Innovative”                  

category  
Table 2: Awards that Lumino City has won and, or nomi-

nated

 Overall, Lumino City received positive 

reviews by various sources most notable men-

tions were from TouchArcade who placed Lu-

mino city at their Game of the Week feature 

when the game was released on iOS platform. 

Positive praises of the game revolve around its 

visuals such as “It’s like a fairy tale comes to 

life.” (Touch               Arcade, 2014), “a gorgeous 

puzzle adventure game” (AppAdvice, 2015), “It’s 

a huge, intricate world. Lumino City has a distinct 

and wonderful personality. Stunning.” (The 

Verge, 2014), “An astonishing place to explore.” 

(Eurogamer, 2014) and “Simply stunning paper 

crafted visuals” (TrustedReviews, 2015). 

Lumino City is visually impressive indeed                

however, it is not without flaws. First hand               

experiences proved there are some elements 

of the game that hindered gameplay, we find 

the lack of some visual cues to let the player 

know which objects presented on the screen 

are the key elements that player can interact, 

often we find ourselves tapping wildly on the 

screen just to check possible clues. Some review 

sites also picked on the similar gripe such as “It’s 

sometimes tricky to tell what you can and can’t 

interact with” (GameZebo, 2015). Apart from 

lacking visual cues or making objects that can 

be interact with more prominent from the            

background,

 Lumino City was also criticised for its 

unintuitive puzzles as some critic wrote “many 

of the puzzles in Lumino City are derivative, 

obtuse, tedious, challenging to execute or some 

combination of the four” (Pocket tactics, 2015). 

One of the puzzles that gets to most players is 

the circuit switchboard right in the beginning 

portion of the game. Without consulting to the 

in-game guide book showing that it requires 

lemons, the puzzle is almost impossible to solve. 

Figure 12: The lemon switchboard puzzle (Lumino City, 2015)
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Game Comparisons

 In order to prove that the aesthetic choice 

of Lumino City affects the gameplay itself we 

take a look at other contemporary games of its 

time by looking at similar elements. We found 

two games with similarities in its mechanism and 

two games with similarities in its visual presenta-

tion. 

Games with similar mechanism 

 Love You To Bits (iOS) is a 2D point-and-

click adventure with cartoonish visuals where 

player controls the protagonist by tapping on 

screen to tell him where to move to. One of the 

main distinction that made the game intuitive 

to players is that the game will highlight object 

as player character moves nearby accompanying 

by a balloon icon depicting blue hand signifying 

players to tap and interact with it.

Figure 13: Love You To Bits highlights objects that player can 

interact (Love You To Bits, 2016)

 Machinarium (Windows, MacOS, Linux, 

PS3, PS4, PS Vita, iOS, Android) is a 2D point-and-

click game with hand-drawn sketchbook-like 

visual. Machinarium offers visual cues similarly 

to Love You To Bits, however it gives out more 

information to the player in the form of                       

animated thought bubbles to tell players what 

needs to be done or what object it requires.

Figure 14: Machinarium utilises pictorial thought bubbles to 

indicate objectives 

(Machinarium, 2017)

 Both games when compared, have a 

way to inform the player in its puzzle objectives 

as well as clues all without any need of text or 

worded caption. It can almost equate to silent 

films where information is presented only in 

visual format.

Games with Similar Visual Style  

 Tearaway (PS Vita) is not a Point-and-

Click but an Adventure game nonetheless. This 

game has visual style of a handmade paper craft 

like Lumino City, however, it is entirely 3D, 

digitally made to look like actual paper with its 

texture, shadings and simulated lighting. With 

current generation of consoles and computers 

it is possible to replicate the ‘authentic’ looks 

of a hand craft visuals without having to resort 

to manually crafting each model. In this instance 

developing times took only over a year to com-

plete unlike in Lumino City which takes over 

three years to complete. If Lumino City utilises 

this technique, it could have saved a lot of time 

in developing the game. Tearaway visuals are 

certainly incredible and believable to resemble 

the real deal, however to its own merit, Lumino 

City visuals still pertain the authenticity of 

physical objects. 
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Figure 15: Tearaway’s faux-paper handcraft visuals (Tearaway, 

2013)

 Splitter Critters (iOS, Android) is a puzzle 

game in its core. The game has a visual style of 

a paper craft storybook with the mechanism in 

the player swipe the screen to split the world 

and rearrange it to guide critters back to their 

spaceship (RAC7, 2017). Similar to Tearaway, 

Splitter Critters created with a faux-paper                  

models to simulate the texture and feel of             

actual paper. We want to point out that the 

puzzles found in Lumino City could also                 

incorporate some form of interactive controls in 

which player can manipulate the environments 

similarly to Splitter Critters. This could have                      

immersed player to the level of control to the 

surroundings. 

 
Figure 16: Splitter Critters’ paper storybook visuals and ‘tear-

ing’ mechanism (Splitter Critters, 2017)

Conclusion

 Lumino City is indeed a great artistic 

accomplishment in visuals, in gaming and pro-

duction techniques involving stop motion. What 

it falls short is the lack of visual cues to inform 

the player of objectives or identifying objects to 

interact with. There could be a slight adjustment 

in the game to remedy this problem, for ex-

ample, make the objects stand out by adding 

short moments of shift in depth-of-field in order 

to highlight said object. This brings its core vi-

sual appeal to rectify the problem without hav-

ing to resort to change the look of the game.  
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การวิเคราะห์อภิมานรายงานสหกิจศึกษาด้านการรายงานข่าว

ของภาควิชาการหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ คณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสยาม

Meta-Analysis of Cooperative Education Report about 

News Reporting of Journalism Faculty of 

Communication Arts, Siam University

ประกิจ อ�ษ�* สุธ�วัลย์ ธรรมสังว�ลย์* จ�รุณี วรรณศิริกุล*

บทคัดย่อ

 ก�รวจิยัครัง้นี ้มวีตัถปุระสงคเ์พือ่สำ�รวจสถ�นะขององคค์ว�มรูด้�้นก�รร�ยง�นข่�วและก�รบูรณ�ก�รก�รเรยีน

ก�รสอนของภ�ควิช�ก�รหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม สู่ก�รปฏิบัติง�นสหกิจศึกษ� 

โดยศึกษ�ร�ยละเอียดของก�รปฏิบัติง�น สรุปผลและข้อเสนอแนะจ�กร�ยง�นสหกิจศึกษ�ด้�นก�รร�ยง�นข่�วจำ�นวน 

5 เลม่  พบว่�ก�รปฏบิติัง�นทีภ่�ควชิ�ฯ ฝกึปฏิบติัในก�รจัดทำ�หนงัสอืพมิพส์ย�มเพรส (หนงัสอืพิมพฝ์กึปฏบัิต)ิ สอดคลอ้ง

และส�ม�รถนำ�ไปบูรณ�ก�รสูก่�รปฏิบติัง�นจรงิ แต่มวีฒันธรรมองคก์รบ�งอย�่งทีน่กัศกึษ�ต้องปรบัตวัในก�รปฏบิตังิ�น

จริง ณ สถ�นประกอบก�ร ซึ่งนักศึกษ�ส�ม�รถปรับตัวและปฏิบัติง�นได้อยู่ในเกณฑ์ดี

คำาสำาคัญ: โลกเสมือนจริง / สุนทรียะ / ประสบก�รณ์

Abstract

 The main purpose of this research is to investigate the progression of knowledge on News 

Reporting and integrate the knowledge academic from the course of Journalism, Communication Arts 

Faculty in Siam University to the cooperative education working by considering operation, conclusions, 

discussion and suggestions of 5 news  reporting cooperation reports. It was found that the work at 

journalism department in preparing practice the Siam Press Newspaper. (Journalism New Paper Prac-

tice) consistent and can be integrated into the actual practice. But there are some organizational 

cultures that students need to adjust to their actual workplace. Students are able to adapt and 

perform well.

Keywords: Cooperative Education Report / News Reporting / Journalism

* อ�จ�รย์ประจำ�คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม
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ความเป็นมาและความสำาคัญของปัญหา

 ก�รเรียนก�รสอนในชั้นปีที่ 3 ของภ�ควิช�ก�ร

หนังสอืพิมพแ์ละสิง่พมิพค์ณะนเิทศศ�สตร ์มห�วทิย�ลยั

สย�มกำ�หนดใหน้กัศกึษ�เรยีนวชิ�เอกและวชิ�เอกเลอืก

รวม 6 ร�ยวิช�คือ (1) ก�รร�ยง�นข่�ว (2) ก�รเขียนเชิง

ว�รส�รศ�สตร ์(3) ก�รถ�่ยภ�พว�รส�รศ�สตร์ (4) ศลิปะ

ก�รออกแบบและจัดหน้�สือ่สิง่พมิพ์ (5) ก�รผลติและก�ร

บรรณ�ธกิร และ (6) ว�รส�รศ�สตรอ์อนไลน ์เพือ่เตรยีม

คว�มพร้อมนักศึกษ�สู่รกระบวนก�รสหกิจศึกษ� เพื่อ

พัฒน�ทักษะวิข�ชีพ  เสริมทักษะประสบก�รณ์ที่จะเข้�

สู่ระบบก�รทำ�ง�น และเสริมคุณภ�พนักศึกษ�ให้มี

คุณภ�พตรงต�มที่สถ�นประกอบก�รต้องก�ร 

 กระบวนก�รสหกิจศึกษ�มุ่งเน้นให้นักศึกษ�มี

ประสบก�รณ์ตรงโดยลงมือปฏิบัติง�นต�มส�ข�วิช�ที่

เรียนอยู ่ซ่ึงจะทำ�ใหน้กัศึกษ�เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมและ

ปรับตวัเข�้กบัสภ�พก�รทำ�ง�น เพ่ือเตรยีมตัวรองรบัก�ร

ขย�ยตัวของง�นด้�นหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ ก่อนจะ

ออกไปประกอบอ�ชีพจริงภ�ยหลังจ�กที่ เรียนจบ 

กระบวนก�รนี้ทำ�ให้นักศึกษ�มีโอก�สเรียนรู้ลักษณะ

อ�ชพีนกัข�่ว มโีอก�สเรยีนรูเ้ทคโนโลยทีีท่นัสมยั ไดแ้กไ้ข

ปัญห�จ�กก�รทำ�ง�นจริง และเรียนรู้วัฒนธรรมองค์กร

ของสถ�นประกอบก�ร (สุธ�วัลย์, 2557)

 อ�ชีพนักข่�ว (Reporter) เป็นหนึ่งในอ�ชีพที่

นักศึกษ�ของภ�ควิช�ก�รหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์

ตอ้งก�รปฏิบตังิ�นสหกจิศกึษ� โดยผูป้ฏบิตังิ�นในฐ�นะ

นักข่�วจำ�เป็นต้องใกล้ชิดเร่ืองร�ว เหตุก�รณ์ และทำ�

หน้�ทีร่วบรวมข้อมลู ขอ้เทจ็จรงิต่�ง ๆ  น�น� ม�นำ�เสนอ

ร�ยง�นข่�วส�รสู่ส�ธ�รณชนในวงกว้�ง ด้วยก�รเส�ะ

แสวงห� รวบรวม กลัน่กรองขอ้มลูข�่วส�รและเรยีบเรยีง

เป็นข่�ว ดังนั้นก�รปฏิบัติง�นในฐ�นะนักข่�วจึงมีคว�ม

สำ�คญัยิง่ โดยนกัศึกษ�ต้องปรบัตัวและนำ�คว�มรูจ้�กก�ร

เรยีนม�บรูณ�ก�รสูก่�รปฏบิตังิ�นสหกจิศกึษ� (ภ�คภมู,ิ 

2555)

 หลังก�รปฏิบัติง�นสหกิจศึกษ�เป็นเวล� 16 

สัปด�ห์ นักศึกษ�จะต้องจัดทำ�ร�ยง�นสหกิจศึกษ�ที่

นักศกึษ�จะตอ้งเขยีนในระหว่�งก�รปฏบัิตงิ�น ณ สถ�น

ประกอบก�รภ�ยใต้ก�รกำ�กบัดูแลของพนกัง�นทีป่รกึษ�

และอ�จ�รย์ที่ปรึกษ� เพื่อรวบรวมองค์คว�มรู้ของ

นักศึกษ�ที่ได้จ�กก�รปฏิบัติง�นจริง ณ สถ�นประกอบ

ก�ร ก�รแก้ไขปัญห�ง�นที่ได้รับมอบหม�ยจ�กพนักง�น

ท่ีปรึกษ�ในสถ�นประกอบก�รและอ�จ�รย์ท่ีปรึกษ�ใน

ส�ข�วิช�ยินยอมให้จัดทำ�ในรูปของร�ยง�น  

 ภ�ควิช�ฯ จึงดำ�เนินก�รวิเคร�ะห์อภิม�น

ร�ยง�นสหกิจศึกษ�ด้�นก�รร�ยง�นข่�วข้ึนเพื่อสำ�รวจ

สถ�นะขององค์คว�มรู้ด้�นก�รร�ยง�นข่�วและก�รบู

รณ�ก�รรียนก�รสอนของภ�ควิช�ก�รหนังสือพิมพ์และ

สิ่งพิมพ์สู่ก�รปฏิบัติง�นสหกิจศึกษ�โดยศึกษ�ในบทที่ 3 

(ร�ยละเอียดก�รปฏิบัติง�น) บทที่ 4 (ผลก�รปฏิบัติง�น) 

และบทที่ 5 (สรุปผลและข้อเสนอแนะ) ทั้งนี้เพื่อเป็นก�ร

ห�ข้อสรุปจ�กร�ยง�นสหกิจศึกษ�เพื่อนำ�ผลที่ได้เป็น

แนวท�งสำ�หรับพัฒน�ก�รเรียนก�รสอนในอน�คต

วัตถุประสงค์

 1. เพื่อสำ�รวจสถ�นะขององค์คว�มรู้ด้�นก�ร

ร�ยง�นข่�วจ�กก�รเรียนก�รสอนในชั้นเรียนสู่ก�ร     

บูรณ�ก�รในก�รปฏิบัติง�นสหกิจศึกษ�

 2. เพื่อประเมินประสิทธิภ�พก�รปฏิบัติง�น       

สหกิจศึกษ�ของของภ�ควิช�ก�รหนังสือพิมพ์และส่ิง

พิมพ์ คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม

ขอบเขตของการวิจัย

 ก�รศึกษ�ครั้งนี้แบบวิเคร�ะห์อภิม�น (Meta-

Analysis) โดยคณะผู้ศึกษ�ศึกษ�เพื่อสำ�รวจสถ�นะของ

องค์คว�มรู้ด้�นก�รร�ยง�นข่�วและก�รบูรณ�ก�รเรียน

ก�รสอนโดยศึกษ�ร�ยง�นสหกิจศึกษ�ด้�นก�รร�ยง�น

ข่�วจำ�นวน 5 เล่ม ได้แก่ (1) ก�รร�ยง�นข่�วบันเทิงของ

หนังสือข่�วสด ปี พ.ศ. 2558 (2) ก�รร�ยง�นข่�ว

ก�รเมอืงสำ�หรบัเครอืบรษิทั เนชัน่ มลัตมิเีดยี กรุป๊ จำ�กดั 

ป ีพ.ศ. 2558 (3) ก�รร�ยง�นข�่วศ�สน� วฒันธรรม และ

ก�รศึกษ�ของหนังสือพิมพ์มติชน ปี พ.ศ. 2558 (4) ก�ร

ร�ยง�นข่�วท่องเที่ยวของหนังสือพิมพ์สย�มรัฐ ปี พ.ศ. 

2558 และ (5) ก�รร�ยง�นข�่วเศรษฐกจิของหนงัสอืพมิพ์

แนวหน้� ปี พ.ศ. 2559

วิธีดำาเนินการวิจัย 

 ผู้ศึกษ�ดำ�เนินก�รวิเคร�ะห์อภิม�นร�ยง�น           

สหกจิศกึษ�รวม 5 เลม่ จ�กสถ�นประกอบก�ร 5 แหง่ดงันี้

 1. บริษัท ข่�วสด จำ�กัด

 2. บริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป จำ�กัด

 3. บริษัท มติชน จำ�กัด (มห�ชน)
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 4. บริษัท สย�มรัฐ จำ�กัด

 5. บริษัท หนังสือพิมพ์แนวหน้� จำ�กัด

 โดยทำ�ก�รวิเคร�ะห์ร�ยง�นสหกิจศึกษ�ในบท

ที่ 3 (ร�ยละเอียดก�รปฏิบัติง�น) บทที่ 4 (ผลก�รปฏิบัติ

ง�น) และบทที่ 5 (สรุปผลและข้อเสนอแนะ) เพื่อสำ�รวจ

สถ�นะขององค์คว�มรู้ด้�นก�รร�ยง�นข่�วและก�ร  

บูรณ�ก�รเรียนก�รสอนของภ�ควิช�ก�รหนังสือพิมพ์

และสิ่งพิมพ์ดังน้ี (1) ก�รสัมภ�ษณ์ผู้ปฏิบัติง�นสหกิจ

ศึกษ�จ�กสถ�นประกอบก�รด้�นก�รร�ยง�นข่�วโดย

คำ�ถ�มปล�ยเปิดให้เปรียบเทียบก�รเรียนก�รสอนของ

ภ�ควิช�ฯ กับก�รปฏิบัติง�นสหกิจศึกษ�ว่�มีคว�ม

เหมือนหรือแตกต่�งกันอย่�งไร พร้อมยกตัวอย่�ง

ประกอบ (2) ก�รวิเคร�ะห์ร�ยละเอียดก�รปฏิบัติง�น 

และผลก�รปฏิบัติง�น โดยวิเคร�ะห์ในส่วนของขั้นตอน 

และวิธีก�รดำ�เนินง�น เนื้อห�ร�ยง�นส่วนนี้จึงเป็นก�ร

แสดงผลก�รปฏบิตังิ�นอย�่งละเอยีดตรงประเดน็ปญัห�

หรือวัตถุประสงค์ของก�รทำ�ร�ยง�นสหกิจศึกษ� และ 

(3) ก�รวิเคร�ะห์ก�รสรปุและขอ้เสนอแนะทีน่กัศกึษ�นำ�

เสนอในร�ยง�นสหกิจศึกษ�

 1. ก�รสมัภ�ษณผ์ูป้ฏบิติัง�นสหกจิศกึษ�พบว�่

นักศึกษ�ส�ม�รถบูรณ�ก�รเรียนก�รสอนสู่ก�รปฏิบัติ

ง�นสหกิจศึกษ�ได้เป็นอย่�งดีแต่นักศึกษ�ต้องปรับตัว

ต�มวัฒนธรรมองค์กร โดยนักศึกษ�ได้ให้สัมภ�ษณ์ดังนี้

  1.1 ก�รสัมภ�ษณ์น�งส�วฐิภ�ภรณ์ 

ส�กลว�รี ผู้จัดทำ�ร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่องก�รร�ยง�น

ข่�วก�รเมืองสำ�หรับเครือบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป 

จำ�กัด ปี พ.ศ. 2558 ให้สัมภ�ษณ์ว่� “ก�รเรียนก�รสอน

ในนั้น ตนจะได้รับคำ�แนะนำ�และคำ�ปรึกษ�จ�กอ�จ�รย์

ในทุกขั้นตอนเพื่อให้ น.ศ.ได้รับคว�มรู้และคำ�แนะนำ�ที่ดี

เพ่ือนำ�ไปสูก่�รปฏบิติัจรงิ แตกต่�งจ�กก�รปฏบัิติง�นสห

กจิศกึษ� ทีบ่อ่ยครัง้พีเ่ล้ียงหรือผูท้ีดู่แลนักศึกษ�มกัปลอ่ย

ให้เรียนรู้เองทุกข้ันตอนของก�รปฏิบัติง�นจนจบถึง

ให้ก�รประเมินและคำ�แนะนำ�เพิ่มเติม ซึ่งคำ�แนะนำ�ของ

อ�จ�รย์กับผู้ดูแลก็แตกต่�งกันไป ขึ้นอยู่กับบริบทของ

สถ�นที่ก�รปฏิบัติง�นสหกิจนั้น ๆ อ�ทิ ก�รจับประเด็น

ที่ได้รับมอบหม�ยม�จ�กผู้บัญช�ก�รที่บ�งครั้งจำ�เป็นที่

จะต้องเจ�ะลึกม�กขึ้น ซ่ึงแต่ล่ะสถ�นประกอบก�รจะมี

วฒันธรรมองคก์รในก�รต้ังคำ�ถ�มทีแ่ตกต่�งกนัไป ผดิกับ

ตอนศึกษ�ในมห�วิทย�ลัยที่ปูพื้นฐ�นเบื้องต้นของทุก ๆ 

ขั้นตอนเพื่อนำ�ไปปฏิบัติในอน�คต” (ฐิภ�ภรณ์, 2560)

   1.2 ก�รสัมภ�ษณ์น�ยพีระวัฒน์ 

ดอกบวั ผูจั้ดทำ�ร�ยง�นสหกจิศกึษ�เรือ่งก�รร�ยง�นข�่ว

เศรษฐกิจของหนังสือพิมพ์แนวหน้� ปี พ.ศ.2559 ให้

สัมภ�ษณ์ว่� “ก�รเรียนก�รสอนของภ�ควิช�ฯ นั้น ทุก

ขั้นตอนกระบวนก�รมุ่งเน้นให้นักศึกษ�ส�ม�รถออกไป

ปฏบิตังิ�นไดจ้รงิ ซ่ึงใหค้ว�มรูส้กึทีไ่มแ่ตกต�่งกนักบัก�ร

ปฏิบัติง�นสหกิจศึกษ� เช่น ก�รแบ่งกลุ่มลงพื้นที่ทำ�ข่�ว 

เพือ่จดัทำ�หนงัสอืพมิพ์สย�มเพรส (หนงัสือพมิพฝ์กึปฏบัิติ

ง�น) โดยทุกกลุ่มจะต้องมีคว�มรวดเร็ว จับประเด็นข่�ว

ได้อย่�งชัดเจน และนำ�เสนอข่�วได้อย่�งถูกต้อง ซึ่ง

สอดคลอ้งกบัก�รนำ�เสนอข่�วในสภ�พสงัคมปัจจบัุน” (พี

ระวัฒน์, 2560)

 2. ก�รวิเคร�ะห์ร�ยละเอียดก�รปฏิบัติง�นใน

ฐ�นะนักข่�ว ผู้สื่อข่�วหรือนักข่�วท่ีสังกัดอยู่ กับ

สื่อมวลชนใดก็ต�มต้องปฏิบัติหน้�ที่หลักอย่�งเดียวกัน 

คือ ต้องเส�ะแสวงห�ข่�ว เจ�ะข่�ว และทำ�ข่�วด้วยวิธี

ก�รสมัภ�ษณ ์สอบถ�ม เข�้ร่วมฟงัในทีป่ระชมุแถลงข�่ว 

ก�รสมัมน� ตดิต�มเหตกุ�รณ ์ คดตี�่ง ๆ  หรือปฏบิตังิ�น

ต�มทีไ่ดร้บัมอบหม�ยใหท้ำ�ข�่ว หรอืส�รคด ีเฉพ�ะเรือ่ง 

จดบันทึกข้อเท็จจริงจ�กก�รสังเกต ก�รสัมภ�ษณ์ ก�ร

สอบถ�ม ก�รถ่�ยภ�พ ก�รบันทึกเทปเสยีง เทปโทรทัศน ์

วิดีโอเทป เขียนข่�วต�มรูปแบบของก�รเสนอข่�วท่ีถูก

ต้องชัดเจน โปร่งใส และมี ร�ยละเอียดต�มคว�มเหม�ะ

สมสำ�หรับเรื่องหรือเหตุก�รณ์ที่เป็นข่�ว และส่งข่�วให้

กับสำ�นักข่�ว เพื่อพิจ�รณ�ก่อนเผยแพร่โดยก�รออก

อ�ก�ศต�มวตัถปุระสงคข์องก�รเสนอข�่วแก ่ส�ธ�รณชน 

 ขัน้ตอนสดุท�้ยก�รร�ยง�นข�่วอ�จร�ยง�นสด

ตรงม� หรือสถ�นท่ีท่ีเป็นข่�ว เช่น ผลของก�รเลือกตั้ง 

สงคร�มในพื้นที่จริงที่อยู่ในที่ห่�งไกลในประเทศ ต่�ง

ประเทศ มุมใดมุมหนึ่งของโลก โดยผ่�นอุปกรณ์ก�ร

สื่อส�ร เช่น โทรศัพท์ วิทยุสื่อส�ร เครื่องโทรส�ร และ

อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ผู้สื่อข่�วที่เชี่ยวช�ญหรือได้รับมอบ

หม�ยให้ทำ�ข่�วด้�นใดด้�นหนึ่งอ�จได้รับก�รเรียกชื่อ

หรือว่�จ้�งต�มส�ยง�นที่ปฏิบัติ เช่น ผู้สื่อข่�วส�ย

ก�รเมอืง ผูส่ื้อข่�วส�ยเศรษฐกจิ ผูส้ือ่ข่�วส�ยสิง่แวดลอ้ม 

ผู้สื่อข่�วส�ยอ�ชญ�กรรมหรืออ�จได้รับก�รเรียกต�ม

สถ�นที่ประจำ� เช่น ประจำ�ทำ�เนียบรัฐบ�ล ประจำ�

กระทรวง ผู้สื่อข่�วจะต้องรับผิดชอบในก�รทำ�ข่�วให้ได้

อย่�งน้อยวันละ 1 ชิ้นง�น แต่ถ้�เป็นข่�วที่ต้องวิเคร�ะห์

เจ�ะลึกอ�จต้องใช้เวล� 3-4 วันในก�รทำ�ข่�ว 
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 ก�รวิเคร�ะห์อภิม�นร�ยง�นสหกิจศึกษ�ทั้ง 5 

เล่ม พบว่�ร�ยละเอียดก�รปฏิบัติง�นในฐ�นะนักข่�วที่

ภ�ควิช�ฯ ฝกึปฏบิติัในก�รจดัทำ�หนงัสอืพมิพส์ย�มเพรส 

(หนังสือพิมพ์ฝึกปฏิบัติง�น) สอดคล้องและส�ม�รถนำ�

ไปบูรณ�ก�รสู่ก�รปฏิบัติง�นจริง ณ สถ�นประกอบก�ร 

5 แห่งได้ดังนี้

    2.1 ก�รวิเคร�ะห์ร�ยละเอียดก�ร

ปฏบิตังิ�นในฐ�นะนกัข�่วของ บรษัิท  ข�่วสด จำ�กดั โดย

วิเคร�ะห์จ�กร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่องก�รร�ยง�นข่�ว

บนัเทงิของหนงัสอืข�่วสด ป ีพ.ศ. 2558 โดยน�งส�วจุฑ�

ภรณ ์กุหล�บแกว้ พบว�่ นกัศึกษ�มอบหม�ยใหท้ำ�หน�้ท่ี

เป็นนักข่�ว มีหน้�ที่ในก�รเรียนรู้ก�รสัมภ�ษณ์ด�ร� 

ก�รเตรียมคำ�ถ�ม ก�รถอดเทปเสยีงสมัภ�ษณ์ซ่ึงในแต่ละ

ง�นนัน้จะมคีว�มแตกต่�งกันไปต�มลกัษณะและประเภท

ไปต�มแต่ละง�น ส่วนก�รเป็นนักข่�วนั้นต้องมีไหวพริบ

ปฏภิ�ณเปน็สำ�คญัจำ�เปน็ต้องรูป้ระเดน็ต�่ง ๆ  ทีเ่กีย่วกบั 

ด�ร�ศิลปินเ พ่ือก�รสัมภ�ษณ์ที่ตรงประเด็น ซึ่ ง

กระบวนก�รก�รผลิตข่�วเพื่อนำ�ร�ยง�นมีกระบวนก�ร

ทำ�ง�น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ก�รว�งแผนง�น 


ก�รปฏิบัติง�น 


                   ก�รเขียนข่�ว                

 ผ่�น              ไม่ผ่�น

  ก�รตรวจสอบและก�รบรรณ�ธิกรข่�ว

ภ�พที่ 1 กระบวนก�รร�ยง�นข่�ว ของ บริษัท  ข่�วสด จำ�กัด

  2.2 ก�รวิเคร�ะห์ร�ยละเอียดก�ร

ปฏิบัติง�นในฐ�นะนักข่�วของบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย 

กรุ๊ป จำ�กัด โดยวิเคร�ะห์จ�กร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่อง

ก�รร�ยง�นข่�วก�รเมืองสำ�หรับเครือบริษัท เนช่ัน 

มัลติมีเดีย กรุ๊ป จำ�กัด ปี พ.ศ. 2558 โดย น�งส�ว              

ฐิภ�ภรณ์ ส�กลว�รี พบว่�ในตำ�แหน่ง นักข่�ว ส�ยข่�ว

ก�รเมืองประจำ�ทำ�เนียบรัฐบ�ล ในเครือบริษัท เนชั่น 

มลัตมิเีดยี กรุป๊ จำ�กดั มหีน�้ทีใ่นก�รร�ยง�นข�่วและก�ร

สัมภ�ษณ์แหล่งข่�ว โดยในแต่ละง�นจะมีคว�มแตกต่�ง

กนัไปต�มลกัษณะและประเภทไปต�มแต่ละง�น สว่นก�ร

เป็นนักข่�วนั้นจำ�เป็นที่จะต้องมีไหวพริบปฏิภ�ณเป็น

สำ�คญั จำ�เปน็ตอ้งรูป้ระเดน็ต�่ง ๆ  ทีเ่กีย่วกบัก�รเมอืงใน

ทุกด้�น เพื่อก�รสัมภ�ษณ์ที่ตรงประเด็น ซึ่งก�รร�ยง�น

ข่�วมีกระบวนก�รท� ง�น 6 ขั้นตอน ดังนี้

ก�รรับมอบหม�ยข่�ว

ก�รรับมอบหม�ยง�น


ก�รค้นคว้�ห�ข้อมูล

ก�รเตรียมตัวก่อนทำ�ข่�ว


ก�รตั้งประเด็นสัมภ�ษณ์

        
      ก�รร�ยง�นข่�ว         ไม่ผ่�น


   ก�รตรวจสอบข่�ว           


ส่งกองบรรณ�ธิก�ร

ภ�พที่ 2 กระบวนก�รร�ยง�นข่�วของบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป 

จำ�กัด
 

  2.3 ก�รวิเคร�ะห์ร�ยละเอียดก�ร

ปฏิบัติง�นในฐ�นะนักข่�วของ บริษัท มติชน จำ�กัด 

(มห�ชน) โดยวเิคร�ะหจ์�กร�ยง�นสหกจิศกึษ�เรือ่งก�ร

ร�ยง�นข่�วศ�สน� วัฒนธรรม และก�รศึกษ�ของ

หนงัสอืพมิพม์ตชิน ป ีพ.ศ. 2558 โดยน�งส�วณฐัธิด� ส�

พิพัฒน์ พบว่� นักข่�ว� มีหน้�ที่ในทำ�ข่�วภ�คสน�ม ณ 

กระทรวงศึกษ�ธิก�รและก�รออกภ�คสน�มต�มหม�ย

ของจังหวัดต่�ง ๆ ไม่ว�จะเป็นก�รสัมภ�ษณ์แหล่งข่�ว 

และนำ�ข่�วม�เขียนร�ยง�นข่�ว ซึ่งในแต่ละง�นนั้นจะมี

คว�มแตกต่�งกนไปต�มลักษณะและประเภทไปต�ม

แต่ละง�น ในก�รเป็นนักข่�วนั้นต้องมีไหวพริบปฏิภ�ณ

เป็นสำ�คัญในก�รรู้ถึงประเด็นต่�ง ๆ ในแต่ละข่�วที่เกี่ยว

กับก�รศึกษ� ศ�สน� วัฒนธรรมในปัจจุบัน เพ่ือก�ร

สัมภ�ษณ์ได้ตรงประเด็น ซึ่งกระบวนก�รก�รผลิตข่�ว

เพื่อนำ�ม�ร�ยง�นมีกระบวนก�รทำ�ง�น 5 ขั้นตอน ดังนี้
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ก�รรับมอบหม�ยข่�ว ก�รรับมอบหม�ยง�น

       
ก�รค้นคว้�ห�ข้อมูล

ก�รเตรียมตัวก่อนทำ�ข่�ว

       
ก�รตั้งประเด็นสัมภ�ษณ์

       
  ก�รร�ยง�นข่�ว             
           ไม่ผ่�น

  ส่งกองบรรณ�ธิก�ร          

ภ�พที่ 3 กระบวนก�รร�ยง�นข่�วของบริษัท มติชน จำ�กัด (มห�ชน)

  2.4 ก�รวิเคร�ะห์ร�ยละเอียดก�ร

ปฏบิตังิ�นในฐ�นะนักข�่วของ บริษัท สย�มรฐั จำ�กดั โดย

วิเคร�ะห์จ�กร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่องก�รร�ยง�นข่�ว

ท่องเที่ยวของหนังสือพิมพ์สย�มรัฐ ปี พ.ศ. 2558 โดย

น�งส�วนริศร� ส�ลีวงค์ พบว่�นักข่�วโต๊ะท่องเที่ยวต้อง

ออกทำ�ข�่วออกภ�คสน�มทอ่งเทีย่วในจังหวดัต่�ง ๆ  และ

สมัภ�ษณแ์หล่งข�่วเพือ่นำ�ข่�วม�เขยีนร�ยง�นข�่ว ซึง่ใน

แต่ละง�นน้ันจะมีคว�มแตกต่�งกันไปต�มลักษณะและ

ประเภทไปต�มแต่ละง�นและต้องรู้ถึงประเด็นต่�ง ๆ 

เกี่ยวกับสถ�นที่ท่องเท่ียวเพื่อก�รสัมภ�ษณ์ได้ตรง

ประเด็น ซึ่งกระบวนก�รก�รผลิตข่�วเพื่อนำ�ม�ร�ยง�น

มีกระบวนก�รทำ�ง�น 6 ขั้นตอนดังนี้

ก�รรับมอบหม�ยข่�ว ก�รรับมอบหม�ยง�น

   
ก�รเตรียมตัวก่อนลงพื้นที่

       
ก�รค้นห�ข้อมูล  ก�รตั้งประเด็น

   
ลงพื้นที่ห�ข้อมูล

   
        ก�รเขียนข่�วและบทคว�ม      

       ไม่ผ่�น

       ตรวจสอบ     
   

ส่งกองบรรณ�ธิก�ร

ภ�พที่ 4 กระบวนก�รร�ยง�นข่�ว ของ บริษัท สย�มรัฐ จำ�กัด

  2.5 ก�รวิเคร�ะห์ร�ยละเอียดก�ร

ปฏิบัติง�นในฐ�นะนักข่�วของ บริษัท หนังสือพิมพ์แนว

หน้� จำ�กัด โดยวิเคร�ะห์จ�กร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่อง

ก�รร�ยง�นข่�วเศรษฐกิจของหนังสือพิมพ์แนวหน้� ปี 

พ.ศ. 2559 โดยน�ยพีระวัฒน์ ดอกบัว พบว่�นักข่�ว 

มหีน�้ทีใ่นก�รเรยีนรูก้�รสมัภ�ษณแ์หลง่ข�่ว,ก�รเตรียม

คำ�ถ�ม,ก�รถอดเทปเสียงสัมภ�ษณ์ ซึ่งในแต่ลพง�นนั้น

จะมคีว�มแตกต�่งกันไปต�มลกัษณะและแตล่ะประเภท 

ซ่ึงก�รเป็นนักข่�วนั้นจะต้องมีปฏิภ�ณไหวพริบเป็น

สำ�คัญ จำ�เป็นที่จะต้องรู้ประเด็นต่�ง ๆ  ที่เกี่ยวข้องแหล่ง

ข่�ว เพื่อสัมภ�ษณ์ ให้ตรงประเด็นซ่ึงกระบวนก�รก�ร

ผลิตข่�วเพื่อนำ�ม�ร�ยง�นมีกระบวนก�รทำ�ง�น 8 ข้ัน

ตอนดังนี้

 รับมอบหม�ยข่�วจ�กพนักง�นที่ปรึกษ�

  ศึกษ�ข้อมูลเพิ่มเติม

 ลงพื้นที่ - เข้�ร่วมฟัง  สัมภ�ษณ์แหล่ง

   ก�รแถลงข่�ว               ข่�วเพิ่มเติม

นำ�ข้อมูลที่ได้ม�เรียบเรียง

     ตรวจสอบคว�มถูกต้องด้วยตนเอง    

    ส่งพนักง�นที่ปรึกษ�เพื่อตรวจสอบ ไม่ผ่�น

  ส่งกองบรรณ�ธิก�ร              

ภ�พที่ 5 กระบวนก�รร�ยง�นข่�วของบริษัท

 หนังสือพิมพ์แนวหน้� จำ�กัด

  3. ก�รวิเคร�ะห์ก�รสรุปและข้อเสนอแนะท่ี

นักศึกษ�นำ�เสนอในร�ยง�น สหกิจศึกษ�เพื่อสำ�รวจ

สถ�นะขององค์คว�มรู้ด้�นก�รร�ยง�นข่�วในก�ร

วเิคร�ะหอ์ภมิ�นร�ยง�นสหกิจศกึษ�ท้ัง 5 เลม่ พบว่�ก�ร

สรุปและข้อเสนอแนะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ก�ร

ปฏบิตังิ�นสหกจิศกึษ�ทีเ่นน้ใหไ้ดม้โีอก�สปฏบิตังิ�นจรงิ

ในสถ�นประกอบก�รก่อนทีจ่ะสำ�เรจ็ก�รศกึษ�และออก

ไปประกอบวชิ�ชพี เตรียมคว�มพรอ้มใหด้�้นก�รพฒัน�

อ�ชีพ (Career Development) เสริมประสบก�รณ์ให้
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พร้อมสู่ระบบก�รทำ�ง�น (Employability) ซึ่งก�รสรุป

และข้อเสนอแนะของร�ยง�นสหกิจศึกษ� 5 เล่ม มีดังนี้

  3.1 ก�รวเิคร�ะหผ์ลสรุปและข้อเสนอ

แนะร�ยง�นสหกจิศึกษ�เรือ่งก�รร�ยง�นข�่วบันเทิงของ

หนังสือข่�วสด ปี พ.ศ. 2558 โดยน�งส�วจุฑ�ภรณ์ 

กหุล�บแกว้ พบว�่ นกัศกึษ�ส�ม�รถบรูณ�ก�รก�รเรยีน

ก�รสอนของภ�ควิช�ฯ สู่ก�รปฏิบัติง�นสหกิจศึกษ�โดย

เน้นร�ยวิช�ก�รร�ยง�นข่�ว (141-321) และส�ม�รถ

ศึกษ�กระบวนก�รก�รร�ยง�นข่�ว บันเทิงของหนังสือ

ข่�วสด ปี พ.ศ. 2558 ซ่ึงได้เรียนรู้ก�รทำ�ง�นและ

ประสบก�รณ์ก�รเป็นผู้สื่อข่�ว เพื่อเป็นแนวท�งในก�ร

ทำ�ง�นในวงก�รสื่อมวลชนในอน�คตทำ�ให้มีคว�ม                  

รับผิดชอบต่อหน้�ที่ก�รง�น สร้�งคว�มมีวินัย คว�ม

อดทนให้กับตัวเอง เพื่อที่จะเตรียมคว�มพร้อมก่อนจะ

ทำ�ง�นจริงหลังจบก�รศึกษ� โดยมีตัวอย่�งก�รร�ยง�น

ข่�วที่ฝึกปฏิบัติดังภ�พที่ 6 

ภ�พที่ 6 ตัวอย่�งผลง�นก�รร�ยง�นข่�ว 

น�งส�วจุฑ�ภรณ์ กุหล�บแก้ว ที่ปฏิบัติง�น

ณ บริษัท ข่�วสด จำ�กัด

  3.2 ก�รวเิคร�ะหผ์ลสรุปและขอ้เสนอ

แนะร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่องก�รร�ยง�นข่�วก�รเมือง

สำ�หรับเครือบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป จำ�กัด ปี พ.ศ. 

2558 โดย น�งส�วฐิภ�ภรณ์ ส�กลว�รี พบว่�นักศึกษ�

ได้รับประโยชน์ 5 ประก�รดังนี้ (1) เรียนรู้ที่จะปรับตัว

เพื่อทำ�ง�นร่วมกับผู้อื่น (2) เรียนรู้ระบบก�รทำ�ง�นของ

องค์กร (3) เรียนรู้กระบวนก�รเขียนข่�วก�รเมืองในรูป

แบบต่�ง ๆ รวมถึงก�รตัดต่อวิดีโอข่�ว และเรียนรู้         

ชอ่งท�งร�ยง�นข�่วไปสูผู่ร้บัส�รซ่ึงมกี�รเปลีย่นแปลงไป

ต�มยุคสมัย อ�ทิ ก�รใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ

เป็นต้น (4) เรียนรู้ก�รว�งตัวกับแหล่งข่�ว ที่เป็นผู้บังคับ

บญัช�ระดบัสงู อ�ทิ น�ยกรฐัมนตร ีคณะรัฐมนตร ีเปน็ตน้ 

และ (5) ทร�บจุดเด่นและจุดด้อยของตนเอง ส�ม�รถ

พฒัน�ตนเองใหด้ขีึน้ โดยมตีวัอย�่งก�รร�ยง�นข�่วทีฝ่กึ

ปฏิบัติดังภ�พที่ 7

ภ�พที่ 7 ตัวอย่�งผลง�นก�รร�ยง�นข่�ว 

น�งส�วฐิภ�ภรณ์ ส�กลว�รี ที่ปฏิบัติง�น 

ณ เครือบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป จำ�กัด
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  3.3 ก�รวเิคร�ะหผ์ลสรุปและขอ้เสนอ

แนะร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่องก�รร�ยง�นข่�วศ�สน� 

วัฒนธรรม และก�รศึกษ�ของหนังสือพิมพ์มติชน ปี              

พ.ศ. 2558 โดยน�งส�วณัฐธิด� ส�พิพัฒน์ พบว่�

นักศึกษ�ได้รับประสบก�รณ์ใหม่ ๆ ในก�รทำ�ง�นด้�น

ก�รร�ยง�นข่�วม�กขึ้น และได้เรียนรู้ระบบก�รทำ�ง�น

ขององค์กร และมีโอก�สใช้ศักยภ�พของด้�นก�รเขียน

ข่�ว และก�รถ่�ยภ�พข่�วให้มีคว�มน่�สนใจต�มที่ได้

เรียนรู้ม�อย่�งเต็มที่ และฝึกคว�มตรงต่อเวล� คว�มรับ

ผิดชอบ นอกจ�กนี้ยังได้รับคำ�ติชมจ�กผู้มีประสบก�รณ์

ในส�ยอ�ชีพ เพื่อนำ�ม�ปรับปรุงพัฒน�คว�มรู้คว�ม

ส�ม�รถให้มีประสิทธิภ�พม�กยิ่งขึ้น โดยมีตัวอย่�งก�ร

ร�ยง�นข่�วที่ฝึกปฏิบัติดังภ�พที่ 8

ภ�พที่ 8 ตัวอย่�งผลง�นก�รร�ยง�นข่�ว  น�งส�วณัฐธิด� ส�พิพัฒน์ 

ที่ปฏิบัติง�น ณ บริษัท มติชน จำ�กัด (มห�ชน)

 3.4 ก�รวิเคร�ะห์ผลสรุปและข้อเสนอแนะ

ร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่องก�รร�ยง�นข่�วท่องเที่ยวของ

หนังสือพิมพ์สย�มรัฐ ปี พ.ศ. 2558 โดยน�งส�วนริศร� 

ส�ลีวงค์ พบว่�นักศึกษ�ส�ม�รถพัฒน�ตนเองให้มี

ศักยภ�พในด้�นต่�ง ๆ เช่นก�รเขียนที่ต้องอ่�นหนังสือ

เพ่ิมเติมม�กข้ึนกว่�ที่เคย หรืออ่�นหนังสือพิมพ์ทุกเช้�

เพ่ือจะไดรู้้ลกัษณะก�รเขยีนทดีีเรยีนรูเ้ทคโนโลยทีีเ่ข�้ม�

ช่วยให้ก�รทำ�ง�น และเรียนรู้ประสบก�รณ์จ�กผู้ท่ี

ประสบก�รณ์ทำ�ให้ทร�บจุดเด่นและจุดด้อย ส�ม�รถ

พัฒน�ตนเองใหด้ขีึน้ โดยมตีวัอย�่งก�รร�ยง�นข�่วทีฝ่กึ

ปฏิบัติดังรูปที่ 9

ภ�พที่ 9 ตัวอย่�งผลง�นก�รร�ยง�นข่�ว น�งส�วนริศร� ส�ลีวงค์ 

ที่ปฏิบัติง�น ณ บริษัท สย�มรัฐ จำ�กัด

 

  3.5 ก�รวเิคร�ะหผ์ลสรุปและข้อเสนอ

แนะร�ยง�นสหกิจศึกษ�เรื่องก�รร�ยง�นข่�วเศรษฐกิจ

ของหนังสือพิมพ์แนวหน้� ปี พ.ศ. 2559 โดยน�ย                      

พีระวัฒน์ ดอกบัว พบว่�นักศึกษ�ส�ม�รถบูรณ�ก�ร              

ก�รเรียนก�รสอนของภ�ควิช�ฯสู่ก�รปฏิบัติง�นสหกิจ

ศกึษ� โดยเนน้ร�ยวชิ�ก�รร�ยง�นข�่ว (141 -321) และ

ส�ม�รถศึกษ�กระบวนก�รร�ยง�นข่�วเศรษฐกิจ ของ

หนังสือพิมพ์แนวหน้�ปีพ.ศ. 2559 ซึ่งเรียนรู้ก�รทำ�ง�น

และประสบก�รณ์ก�รเป็นผู้สื่อข่�วท่ีต้องปฏิบัติง�นใน

สถ�นท่ีจริง และในสถ�นก�รณ์จริง และทร�บข้ันตอน

ก�รในก�รทำ�ง�น เพื่อเป็นแนวท�งในก�รทำ�ง�นใน

วงก�รสื่อมวลชนในอน�คต ทำ�ให้มีคว�มรับผิดชอบต่อ

หน�้ที ่สร�้งคว�มมวีนิยั สร�้งอดทนใหก้บัตวัเองเปน็ก�ร

ฝึกตัวเองไปในตัวเพ่ือท่ีจะเตรียมคว�มพร้อมก่อนจะ

ทำ�ง�นจริงหลังจ�กจบก�รศึกษ� โดยมีตัวอย่�งก�ร

ร�ยง�นข่�วดังภ�พที่ 10 

ภ�พที่ 10 ตัวอย่�งผลง�นก�รร�ยง�นข่�ว  น�ยพีระวัฒน์ ดอกบัว 
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สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ

 จ�กผลก�รวิจัยดังกล่�วแสดงให้เห็นว่�สถ�นะ

ขององค์คว�มรู้ด้�นก�รร�ยง�นข่�วอยู่ในเกณฑ์ที่ดี

นกัศกึษ�ส�ม�รถบรูณ�ก�รเรยีนก�รสอนของภ�ควชิ�ฯ 

สูก่�รปฏบิตังิ�นสหกจิศึกษ�โดยก�รปฏบิติัง�นของสถ�น

ประกอบก�รส�ม�รถสรุปเป็นองค์คว�มรู้ด้�นก�ร

ร�ยง�นข�่วออกเปน็ 4 ขัน้ตอน ซึง่สอดคลอ้งกบัก�รเรียน

ก�รสอน และก�รฝึกปฏิบัติในก�รจัดทำ�หนังสือพิมพ์

สย�มเพรสดังนี้

                 ก�รว�งแผน (Plan)                 
   
       ก�รปฏิบัติต�มแผน (Do)         ไม่ผ่�น       

   
                 ก�รตรวจสอบ (Check)             
     

ก�รปรับปรุงก�รดำ�เนินก�รอย่�งเหม�ะสม (Act)

ภ�พที่ 11 ขั้นตอนก�รร�ยง�นข่�ว

ของหนังสือพิมพ์ฝึกปฏิบัติสย�มเพรส

 ก�รร�ยง�นของหนังสือพิมพ์สย�มเพรสจะเริ่ม

ต้นจ�กก�รว�งแผนคือหลังจ�กที่นักศึกษ�ได้รับมอบ

หม�ยหัวข้อข่�ว นักศึกษ�จะต้องพิจ�รณ�ว่�มีคว�ม

จำ�เป็นต้องใช้ข้อมูลใดบ้�ง ก�รค้นห�ข้อมูลจ�กข่�วเก่�

หรือข่�วที่เกี่ยวข้อง ก�รตั้งประเด็น ก�รห�บุคคลอ้�งอิง

เพื่อเป็นแหล่งข่�วสำ�หรับหรับสัมภ�ษณ์ เป็นต้น

 ก�รปฏิบัติต�มแผน คือก�รรวบรวมข้อมูลข่�ว

ด้วยก�รลงพื้นที่ห�ข้อมูล ก�รเข้�ร่วมฟังก�รแถลงข่�ว 

ก�รสัมภ�ษณ์แหล่งข่�วเพิ่มเติม เพร�ะก�รร�ยง�นข่�ว

จำ�เป็นใช้ข้อมูลที่น่�เชื่อถือ และทำ�ก�รเรียบเรียงเพื่อนำ�

เสนอต�มรูปแบบของก�รเขียนข่�ว และขั้นตอนก�ร

ตรวจสอบคอืก�รนำ�สง่อ�จ�รยผ์ูส้อนเพือ่ตรวจสอบคว�ม

ถูกต้องเหม�ะสมของข่�วที่นักศึกษ�นำ�เสนอ โดย

พจิ�รณ�อย�่งรอบด�้น อ�ทิ คณุค�่ข่�ว รูปแบบก�รเขยีน 

ก�รใช้ภ�ษ� ตัวสะกด เป็นต้น  สุดท้�ยคือก�รปรับปรุง

ก�รดำ�เนนิก�รอย�่งเหม�ะสมจดัทำ�ในรปูแบบจำ�ลองก�ร

ประชุมโต๊ะข่ �ว เพื่ อแลกเปลี่ ยนเรียนรู้  และนำ �

ประสบก�รณ์ที่ได้รับไปใช้กับก�รร�ยง�นข่�วครั้งต่อไป

ก�รวิเคร�ะห์อภิม�นร�ยง�นสหกิจศึกษ�ด้�นก�ร

ร�ยง�นข่�วพบว่ � ข้ันตอนก�รร�ยง�นข่�วของ

หนังสือพิมพ์ฝึกปฏิบัติสย�มเพรสนั้นส�ม�รถนำ�ไป              

บูรณ�ก�รกับก�รปฏิบัติง�นจริง ณ สถ�นประกอบก�ร

ทั้ง 5 แห่ง และนักศึกษ�ส�ม�รถร�ยง�นข่�วเพื่อตอบ

โจทย์ที่พนักง�นที่ปรึกษ�มอบหม�ย และข่�วดังกล่�ว

ผ่�นม�ตรฐ�นและส�ม�รถเผยแพร่สู่ผู้รับส�รกลุ่มเป้�

หม�ยของสถ�นประกอบก�รได ้ถอืไดว้�่สถ�นะขององค์

คว�มรู้ด้�นก�รร�ยง�นข่�วอยู่ในเกณฑ์ที่ดี ส�ม�รถ

จัดก�รเรียนก�รสอนท่ีตอบโจทย์สถ�นประกอบก�ร 

นักศึกษ�ส�ม�รถปฏิบัติง�นได้ในฐ�นะนักข่�วตรงต�ม

วัตถุประสงค์ก�รเรียนก�รสอนของภ�ควิช�ฯ 
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การใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์เพื่อการสื่อสารระหว่างบุคคล

‘The Usage of Codes LINE Stickers 

for Interpersonal Communication

ศิริชัย ศิริก�ยะ* สมเกียรติ ศรีเพ็ชร**

บทคัดย่อ

 ก�รศึกษ�นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือทร�บถึงก�รใช้รหัสในก�รประกอบสร้�งคว�มหม�ยของสติกเกอร์ไลน์เพื่อใช้ใน

ก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคล โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภ�พ เก็บข้อมูลจ�กสติกเกอร์ไลน์ยอดนิยมจำ�นวน 5 ชุดควบคู่

ก�รสัมภ�ษณ์จ�กผู้สร้�ง 

 ผลก�รศึกษ�พบว่� คว�มหม�ยของสติกเกอร์ไลน์ทั้ง 5 ชุดถูกสร้�งขึ้นจ�กสื่อภ�พที่นำ�เอ�สัญรูปและดัชนีม�

ประกอบเปน็ตัวค�แรคเตอร์ก�รตู์นใหแ้สดงอ�รมณ ์คว�มรูส้กึผ�่นสหีน�้และกริิย�ท่�ท�ง ควบคูก่บัสญัลกัษณใ์นรปูแบบ

ส่ือตวัเขยีนประกอบสร�้งเปน็ขอ้คว�มแบบไมเ่ปน็ท�งก�รเพือ่ใชโ้ตต้อบแตล่ะสถ�นก�รณ ์เนือ้ห�หลกัของสตกิเกอรไ์ลน์

เป็นก�รส�นต่อและถนอมรักษ�คว�มสัมพันธ์ระหว่�งบุคคลท่ีแตกต่�งไปต�มระดับของคว�มสัมพันธ์ นอกจ�กนี้บริบท

ท�งสังคมและวัฒนธรรมยังเข้�ม�มีอิทธิพลต่อก�รประกอบสร้�งสติกเกอร์ไลน์ร่วมด้วย 

 ทัง้นีผ้ลก�รศกึษ�ยงัพบอกีว�่เนือ้ห�ในสตกิเกอรไ์ลนส์�ม�รถทบัซอ้นและแปรเปลีย่นไปไดอ้ย�่งหล�กหล�ยใน

เวล�เดียวกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับก�รตีคว�มของผู้ทำ�ก�รสื่อส�รรวมถึงบริบทที่ครอบงำ�ก�รสื่อส�รในขณะนั้น

คำาสำาคัญ: รหัส / สติกเกอร์ไลน์ / ก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคล

Abstract

 The objective of this study is to find the use of code in the construction of meaning of LINE 

Stickers which was used in interpersonal communication. The data were collected by qualitative 

method through analyzing the top five popular LINE Stickers series along with interviewing from the 

creators.

 The study found that the meaning of all five line stickers series were constructed by visual 

media which applied iconic and index signs to constitute the cartoon characters for facial expressions 

and gestures, and symbolic signs in the form of text media to constitute the informal language for 

communicating in each situation. The main content of LINE Stickers is maintaining and repairing per-

sonal relationships which are various depending on relations. Moreover, social and cultural contexts, 

also, had effects on LINE Stickers creation.

 The study also found that the content of LINE Stickers overlap and alter in different ways 

relating to interpretation of communicators and contexts which predominated that communication.

Keywords: Codes / LINE Stickers / Interpersonal Communication

* รองศ�สตร�จ�รย์ ดร. คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม

** นักศึกษ�ปริญญ�โท คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม
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บทนำา 

 คว�มส�ม�รถของโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบสม�

ร์ทโฟน (Smartphone) ทีร่องรบัก�รเช่ือมตอ่อนิเทอรเ์นต็

แบบไร้ส�ย (Cellular – Wifi) ส่งผลให้ก�รสื่อส�รผ่�น

ท�งระบบออนไลนไ์ด้รบัคว�มนยิมและกล�ยเปน็อกีหนึง่

ชอ่งท�งสำ�คญัของก�รสือ่ส�รยุคดิจิทลัไม่ว�่จะด้วยปจัจยั

ด้�นคว�มสะดวก คว�มรวดเร็ว และคว�มประหยัดกว่�

ห�กเทียบกับบริก�รข้อคว�มสั้น (SMS) ในอดีต

 “ไลน์” (LINE) เป็นอีกหนึ่งแอปพลิเคชัน              

(Application) ที่ถูกสร้�งขึ้นเพื่อรองรับก�รสื่อส�รผ่�น

ระบบออนไลน์ โดยมีลักษณะของก�รทำ�ง�นคล้�ยกับ

บริก�รข้อคว�มสั้นที่ใช้โต้ตอบระหว่�งบุคคลเพียงแต่ค่�

บรกิ�รไม่ไดถ้กูคดิเปน็ร�ยครัง้ซึง่สง่ผลต่อก�รลดภ�ระค�่

ใช้บริก�รของผู้ส่ง จ�กข้อมูลของไลน์ประเทศไทย (LINE 

THAILAND) ได้ระบุว่�ไทยเป็นตล�ดใหญ่อันดับ 2 จ�ก

ทั่วโลกรองจ�กญี่ปุ่นประเทศต้นกำ�เนิดของไลน์ ซึ่งใน

ประเทศไทยมีจำ�นวนผู้ใช้ม�กกว่� 83% ของจำ�นวน

ประช�กรทั้งหมด ดังนั้นห�กจะศึกษ�เรื่องช่องท�งก�ร

สื่อส�รในระบบออนไลน์ “ไลน์” ยังคงมีคว�มสนใจ

สำ�หรับก�รศึกษ�ในเหตุผลของคว�มนิยม

 นอกจ�กนี ้ไลน์ยงัมคีว�มแตกต่�งทีส่ง่ผลใหเ้กดิ

คว�มโดดเดน่กว�่แอปพลเิคชนัในลกัษณะใกล้เคียงกนัคอื 

“สติกเกอร์” (Sticker) ซึ่งผู้วิจัยขอใช้คำ�ว่� “สติกเกอร์

ไลน์” มีหน้�ที่คล้�ยอีโมติคอน (Emoticon) คือ ใช้แสดง

อ�รมณข์องผูส้ง่ส�รผ�่นโปรแกรม Instant Message แต่

สติกเกอร์ไลน์มีขน�ดที่ใหญ่กว่�ซึ่งส่งผลต่อร�ยละเอียด

ในตวัภ�พทีม่�กกว�่หรอืกล�่วโดยง�่ย คอื สตกิเกอรไ์ลน์

เห็นทั้งใบหน้�และลำ�ตัวในขณะที่อีโมติคอนเห็นเพียง

ใบหน�้เท�่น้ัน ทัง้น้ีสติกเกอร์ไลน์ไมเ่พียงแต่แสดงอ�รมณ์

ของผู้ส่งส�รเท่�นั้น แต่ยังส�ม�รถแสดงเนื้อห�ต่�ง ๆ  ได้

เพร�ะจ�กก�รสังเกตของผูว้จิยัพบว�่สว่นใหญส่ตกิเกอร์

ไลน์ปร�กฏพร้อมกันทั้งภ�พและข้อคว�มซ่ึงผู้ส่งส�ร

ส�ม�รถใช้ทดแทนก�รพิมพ์ข้อคว�มด้วยตนเอง ใน

บทคว�มของ ศภุศลิป ์กุลจิตตเ์จอืวงศ ์(2556, น. 42-54) 

ได้ระบุไว้ว่� สติกเกอร์ไลน์ทำ�ให้ก�รสื่อส�รมีสีสันและมี

ชีวิตชีว�ม�กขึ้น อีกทั้งยังเป็นก�รเน้นคว�มชัดเจนของ

ก�รสื่อส�รด้วยข้อคว�มธรรมด�ที่คู่สื่อส�รส�ม�รถรับรู้

อ�รมณ์ของคู่สนทน� ขณะที่บทคว�มของ นิภ� กู้พงษ์

ศักด์ิ (2557, น. 12-21)  ได้ระบุว่�สติกเกอร์ไลน์เป็น

รูปภ�พประกอบด้วยข้อคว�มสั้นที่แสดงอิริย�บถต่�ง ๆ 

เพื่อสื่อคว�มหม�ยแทนคำ�พูดหรือกิริย�ขณะนั้นโดยใช้

เสริมให้คู่สนทน�เข้�ใจอ�รมณ์คว�มรู้สึก เช่น ถูกใจ 

ร้องไห้ รัก ตกใจ อ�ย เป็นต้น จ�กประเด็นข้�งต้นแสดง

ให้เห็นว่�ปฏิสัมพันธ์ท�งก�รสื่อส�รบนโลกออนไลน์ไม่

ส�ม�รถแสดงสีหน้�และลักษณะท่�ท�งเพื่อแสดงออก

ท�งคว�มรูสึ้กอย�่งชัดเจน จงึส�ม�รถอ�ศยัสตกิเกอรไ์ลน์

ที่มีตัวส�รเป็นภ�พและข้อคว�มเป็นตัวแทนถ่�ยทอด

เนื้อห�ดังกล่�วออกไปในแต่ละสถ�นก�รณ์หรือสภ�วะ

อ�รมณ์ที่แตกต่�งกันของผู้ใช้

 ดังนั้น เมื่อมองสติกเกอร์ไลน์เป็นตัวสื่อและตัว

ส�รที่ควบคู่ไปด้วยกันระบบสัญญะจึงปร�กฏขึ้นเพื่อสื่อ

คว�มหม�ยต�่ง ๆ  ต�มทีผู่ส้ร�้ง (Creator) สตกิเกอรไ์ลน์

ได้เข้�รหัสไว้ (Encode) และถูกนำ�ไปสื่อส�รโดยผู้ใช้ แม้

รูปลักษณ์ภ�ยนอกซึ่งผู้วิจัยจะพออนุม�นได้ว่�สติกเกอร์

ไลน์มีรหัสตัวส�รเชิงเสมือน (Analogical Message 

Code) ดว้ยสือ่ภ�พทีล่อกเลยีนแบบกบัสิง่ทีอ่�้งองิถงึโดย

ใชล้กัษณะของคว�มเหมอืนกันรวมถึงก�รสร�้งภ�พแทน 

(Represent) ของผู้ใช้ และมีรหัสตัวส�รเชิงตรรกลักษณ์ 

(Digital Message Code) ด้วยสื่อตัวเขียนในรูปแบบ

ข้อคว�มภ�ยใต้กฎเกณฑ์ท�งภ�ษ�เพื่อทำ�หน้�ท่ีเป็นท้ัง

ตัวกำ�กับคว�มหม�ยและตัวส�ร 

 จ�กประเด็นดังกล่�วเป็นผลให้ผู้วิจัยต้องก�รที่

จะศึกษ�ในเรื่องของรหัส (Code) ท่ีผู้สร้�งนำ�ม�ใช้

ประกอบสร้�งคว�มหม�ยในสติกเกอร์ไลน์เพื่อทำ�หน้�ท่ี

ในก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคลท้ังในบริบทของก�รเร่ิมต้น 

ก�รส�นต่อหรือถนอมรักษ� และก�รยุติคว�มสัมพันธ์

ปัญหานำาการวิจัย 

 ผู้สร้�งมีก�รใช้สัญญะและรหัสอย่�งไรในก�ร

ประกอบสร้�งคว�มหม�ยของสติกเกอร์ไลน์เพื่อก�ร

สื่อส�รระหว่�งบุคคล 

วัตถุประสงค์การวิจัย

 เพือ่ทร�บถึงลกัษณะของสญัญะและรหสัท่ีใช้ใน

ก�รประกอบสร�้งคว�มหม�ยของสตกิเกอรไ์ลนเ์พือ่ก�ร

สื่อส�รระหว่�งบุคคล

ขอบเขตของการวิจัย 

 ศึกษ�เฉพ�ะสติกเกอร์ไลน์ยอดนิยม 5 อันดับ

แรกท่ีประก�ศบนเว็บไซต์ creator-mag.line.me/th/ 
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ระหว่�งเดอืนกรกฎ�คม – ธนัว�คม พ.ศ. 2559 และ พ.ศ. 

2560 เท่�นั้น

ข้อสันนิษฐานในงานวิจัย

 1. ผู้สร้�งเน้นก�รใช้สัญญะประเภทสัญรูป 

(Icon) โดยใช้คว�มเหมือนกับสิ่งที่อ้�งถึงในก�รสื่อคว�ม

หม�ย

 2. สติกเกอร์ไลน์แต่ละตัวมีก�รใช้รหัสท่ีหล�ก

หล�ยเพ่ือให้คว�มหม�ยมีคว�มชัดเจนทั้งจ�กสื่อภ�พ

และสื่อข้อคว�มที่มักปร�กฏควบคู่กัน 

  3. บรบิทและสถ�นก�รณ์ต่�ง ๆ  ของก�รสือ่ส�ร

ระหว่�งบุคคลกล�ยเป็นตัวรหัสที่ถูกนำ�ม�ใช้ในก�ร

ประกอบสร้�งคว�มหม�ย

 4. คว�มหม�ยในสติกเกอรไ์ลน์มลีกัษณะไมค่งที่

ต�ยตัว โดยส�ม�รถแปรเปลี่ยนไปต�มบริบทของก�ร

สื่อส�รและก�รตีคว�มของผู้ใช้

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

แนวคิดเกี่ยวกับอีโมติคอน (Emoticon) 

 สติกเกอร์ไลน์ทำ�หน้�ทีใ่นก�รแสดงอ�รมณผ์�่น

ท�งใบหน้�เช่นเดียวกับอีโมติคอนโดยใช้ก�รสมสัณฐ�น

กับใบหน้�มนุษย์ ดังนั้นจึงใช้แนวคิดนี้ม�ประกอบก�ร

ศึกษ� โดย สุรีลักษณ์ วีระโจง (2550) ระบุว่� อีโมติคอน 

เปรียบเหมือนภ�พศิลปะในที่ใช้สื่อส�รแทนที่เป็นตัว

หนังสือ (Text) ส�ม�รถแสดงกิริย�ท่�ท�งหรืออ�รมณ์

คว�มรู้สึกที่มีคว�มหม�ยทำ�ให้เห็นภ�พหรือส่ือด้วย

ร่�งก�ย (Body language) ในขณะที่ ปร�รถน� อรัญ

ญิก (2549) ได้อ้�งถึง David Crystal ว่� ปฏิสัมพันธ์ใน

โลกออนไลน์นั้นไม่ส�ม�รถแสดงสีหน้�และลักษณะ

ท่�ท�งเพื่อแสดงออกท�งคว�มคิดหรือคว�มรู้สึกอีโมติ

คอนจงึถกูนำ�ม�ใชใ้นก�รสือ่ส�รและส�ม�รถชว่ยในสว่น

อื่น ๆ เช่น 1. ก�รเน้นโทนเสียง  2. แสดงอ�รมณ์และ

คว�มรู้สึก และ 3. ทำ�ให้ก�รอ่�นหรือรับรู้ข้อคว�มนั้น

สมบูรณ์ 

แนวคิดด้านสัญญะ (Sign) 

 แนวคดิของ Saussure มอง “สัญญะ” เกดิจ�ก

องคป์ระกอบ 2 สว่นคือ “ตัวหม�ย” (Signifier) ท่ีส�ม�รถ

รับรู้ผ่�นประส�ทสัมผัส และ “ตัวหม�ยถึง” (Signified) 

ทีเ่กดิข้ึนภ�ยในใจของผูร้บัส�ร ก�รรวมตวักนัระหว�่งตวั

หม�ยและตวัหม�ยถงึเปน็เรือ่งของวฒันธรรม (Cultural 

Convention) เป็นคว�มสัมพันธ์ ท่ีไม่ เป็นไปต�ม

ธรรมช�ต ินอกจ�กนีป้ระเดน็สำ�คญัอกีประก�รคอื คว�ม

สมัพนัธร์ะหว�่งตวัหม�ยกับตวัหม�ยถงึมลีกัษณะสะเปะ

สะปะหรือ “ต�มอำ�เภอใจ” (Arbitrary) ซึ่งผู้วิจัยนำ�เอ�

ม�เป็นแนวคิดหลักของก�รศึกษ�เรื่องนี้ เพร�ะเนื้อห�ที่

ปร�กฏในสติกเกอร์ไลน์นั้นไม่มีคว�มต�ยตัวหรือคงที่

ถ�วร ในขณะที่ Charles Sanders Peirce ได้จัดแบ่ง

สัญญะออกเป็น 3 ประเภทต�ม ได้แก่ 1. สัญรูป (Icon)  

คือ สิ่งท่ีมีรูปร่�งลักษณะเหมือนหรือคล้�ยกับของจริง          

นั้น ๆ  2. ดัชนี (Index) คือ เครื่องหม�ยที่มีคว�มเชื่อม

โยงของจริงแบบเป็นเหตุเป็นผลกัน (Causal connec-

tion) และ 3. สญัลกัษณ ์(Symbol) คอื สิง่ทีแ่สดงถงึบ�ง

สิ่งบ�งอย่�งที่บ่งชี้คว�มเชื่อมโยงระหว่�งสัญลักษณ์กับ

ของจริงท่ีมันอ้�งอิงถึงนั้น ไม่ใช่คว�มเชื่อมโยงกันต�ม

ธรรมช�ติแต่เป็นผลม�จ�กข้อตกลงของสังคม (Social 

convention)  

แนวคิดเรื่องความหมายแฝง (Connotation) 

 Roland Barthes ระบุว่�เป็นคว�มหม�ยขั้นที่

สองเป็น กลุ่มของคว�มหม�ยที่ม�เชื่อมโยงเข้�ด้วยกัน 

(Associative) และภ�พลักษณ์ (Image) ที่เกิดในคว�ม

คิดของแต่ละบุคคล จ�กก�รท่ีถูกกระตุ้นและแสดงออก

โดยก�รใช้และก�รนำ�เอ�สัญญะม�ผสมกันเป็นแบบ             

ต�่ง ๆ  อธบิ�ยถงึคว�มสมัพนัธท์ีเ่กิดขึน้เมือ่สญัญะกระทบ

กับคว�มรู้สึกหรืออ�รมณ์ของผู้รับส�รและค่�นิยมใน

วัฒนธรรมของเข�ถือว่�เป็นก�รตีคว�มโดยอัตวิสัย

แนวคิดเรื่องความหมายโดยการกำากับ (Anchorage)  

 อ�รรัีตน ์แพทยน์เุคร�ะห ์(2552) ไดอ้้�งแนวคดิ

ของ Barthes ว่�ภ�พทุกภ�พล้วนมีศักยภ�พที่จะส่ือ

คว�มหม�ยได้หล�ยคว�มหม�ย (Polysemous) และ

คว�มหม�ยเหล่�นั้นก็เปิดกว้�งให้ตีคว�ม ดังนั้นในก�ร

กำ�กับคว�มหม�ยของภ�พจึงจำ�เป็นจะต้องใช้ภ�ษ�เข้�

ม�ช่วยทำ�หน้�ที่ในก�รกำ�กับหรือตัวควบคุมคว�มหม�ย

โดยใช้ตัวบท (text) เป็นตัวชี้นำ�คว�มหม�ย ทำ�ให้ผู้อ่�น

ภ�พมองข้�มคว�มหม�ยบ�งอย่�งและเลือกรับคว�ม

หม�ยบ�งอย�่งอนัเป็นก�รขจดัคว�มหม�ยอ่ืนอย�่งแนบ

เนียน ในขณะที่ Hapkemeyer (อ้�งใน อ�รีรัตน์ แพทย์
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นเุคร�ะห)์ กล่�วว�่ถอ้ยคำ�กบัภ�พโดยธรรมช�ตแิลว้เปน็

สิ่งท่ีมีคว�มกำ�กวมในระดับหนึ่ง ดังนั้นก�รลดคว�ม

กำ�กวมในก�รสือ่คว�มหม�ยของภ�พจงึทำ�ไดโ้ดยใชล้�ย

ลักษณ์อักษรทำ�ให้เกิดปฏิสัมพันธ์เชิงประส�นเก้ือกูลกัน

ระหว่�งภ�พและล�ยลักษณ์อักษร

แนวคิดด้านรหัส 

  John Fiske (1982, 64, 19) กล่�วว่� “รหัส” 

(Code) คือกระบวนก�รที่ใช้ในก�รสร้�งคว�มหม�ยขึ้น

ม� ซึง่ระบบสัญญะหรอืรหสัถกูสร�้งขึน้ม�โดยสม�ชิกใน

สังคมที่ใช้รหัสนั้น เพร�ะรหัสคือระบบของก�รให้คว�ม

หม�ยร่วมก�รของสม�ชิกในกลุ่มวัฒนธรรมเดียวกัน ซ่ึง

ประกอบไปด้วยสัญลักษณ์และกฎเกณฑ์หรือระเบียบ

แบบแผนว่�ด้วยก�รใช้ และก�รเชื่อมโยงสัญญะให้

สัมพันธ์กับก�รพัฒน�ที่ซับซ้อนในวัฒนธรรมนั้นได้

อย่�งไรและบริบทใด ทั้งนี้ก�รศึกษ�นี้ได้อิงกับประเภท

ของรหัสที่ Fiske ได้แบ่งไว้ ดังนี้

 1. รหัสตัวส�รเชิงเสมือน (Analogical                  

Message Code) เป็นรหสัทีต่วัหม�ย (Signifier) และตวั

หม�ยถึง (Signified) แยกออกจ�กกันได้ย�ก มีลักษณะ

คล้�ยคลึงและสัมพันธ์กันอย่�งเป็นระบบต่อเนื่องกันไป 

 2. รหัสตัวส�รเชิงตรรกลักษณ์ (Digital                   

Message Code) เป็นรหสัทีต่วัหม�ย (Signifier) และตวั

หม�ยถึง (Signified) แยกออกจ�กกันได้ชัดเจน คว�ม

หม�ยระหว่�งของสองสิ่งจะเกิดขึ้นก็ด้วยตรรกะของผู้

ถอดรหัสที่นำ�ม�จ�กก�รเรียนรู้และคว�มสมเหตุสมผล

 3. รหัสนำ�เสนอ (Presentation Code) และ 

รหัสภ�พแทน (Representation Code) Representa-

tion Code เป็นรหัสที่ทำ�หน้�ที่อ้�งอิงถึงสิ่งที่นอกเหนือ

จ�กตัวของมันเองและชี้ให้เห็นถึงคว�มสัมพันธ์ระหว่�ง

ส�รกบัส่ิงทีอ่�้งองิถงึ และยงัส�ม�รถทำ�หน�้ทีใ่หข้�่วส�ร

ข้อมูลคว�มคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ไม่มีอยู่ เป็นน�มธรรม และ

สร้�งสรรคต์ลอดจนตัวบททีไ่มข่ึน้ต่อผูท้ำ�ก�รสือ่ส�รและ

สถ�นก�รณ์ ส่วน Presentation Code เป็นรหัสที่ทำ�

หน้�ที่ถ่�ยทอดอ�รมณ์คว�มรู้สึกและแสดงให้เห็นถึง

ปฏิสัมพันธ์ระหว่�งผู้ส่งส�รและผู้รับส�ร

 4. รหสัซับซอ้น (Elaborated Code) และ รหสั

จำ�กัด (Restricted Code) Elaborated Code คือ รหัส

ทีม่โีครงสร้�งซับซ้อนมลีกัษณะเปน็น�มธรรมเหม�ะทีจ่ะ

ใชแ้ทนและเนน้สญัลักษณ์ แสดงลกัษณะคว�มเปน็ปจัเจก

ม�กกว�่บทบ�ทสถ�นภ�พในกลุม่เป็นรหสัทีไ่มข้ึ่นอยูก่บั

วฒันธรรมท้องถิน่ แตข่ึน้อยูก่บัรหัสภ�ษ�ทีค่ล�้ยคลงึกนั 

และก�รฝึก ก�รเรียนรู้  ก�รศึกษ�แบบแผน ส่วน                    

Restricted Code คอื รหสัทีม่ลีกัษณะจำ�กดั อ�ท ิคว�ม

สัมพันธ์ท�งสังคมแบบปิด มักใช้เป็นตัวดำ�เนินก�ร เป็น

เครื่องชี้สถ�นภ�พของผู้ใช้รหัสในกลุ่ม และขึ้นอยู่กับ

ประสบก�รณ์คว�มคิดเห็นข้อสรุปร่วมกัน ตลอดจนข้ึน

อยูก่บัลกัษณะของวัฒนธรรมทอ้งถิน่ เปน็รหสัทีแ่สดงรูป

ธรรมใกล้เคียงกับ Presentation Code

 5. รหัสเชิงสุนทรียะ (Aesthetic Code) เป็น

รหัสที่กำ�หนดคว�มหม�ยไว้หลวม ๆ  มีคว�มหล�กหล�ย

ในก�รตคีว�มหม�ย กระบวนก�รเข�้รหสัและถอดรหัสมี

ลักษณะเป็นอัตวิสัยที่ขึ้นกับอ�รมณ์และคว�มรู้สึกของ

แต่ละคน

แนวคิดเกี่ยวกับรหัสการ์ตูน (Cartoon Code)

 ประสพโชค นวพนัธพิ์พฒัน ์(2450) ไดก้ล�่วโดย

สรุปว่� รหัสของก�ร์ตูนนั้นซับซ้อนแต่ก็มีตรรกะเหตุผล

รองรับ ซึ่งประกอบไปด้วยวิธีก�รที่นักว�ดก�ร์ตูนได้

สร้�งสรรค์สัญลักษณ์เฉพ�ะข้ึนชุดหนึ่งในก�รทำ�ให้เกิด

โลกที่เหนือจริง (Make Believe World) ซึ่งเป็นโลกที่

ทกุสิง่เปน็จริงได้ต�มแตจ่ะจนิตน�ก�ร เปน็โลกทีห่ยัง่ร�ก

ลึกถึงก�รรับรู้ คว�มทรงจำ�ในกระบวนก�รสื่อส�รของ

มนุษย์ นอกจ�กนี้ Randall P.Harrison กล่�วถึงกล

ยทุธก�รสร�้งตวัก�รต์นูโดยสรุปไดว้�่ ก�รสร�้งตวัก�รตู์น

นั้นรูปทรง พื้นผิว เง� ล้วนแล้วแต่ใช้เส้นที่เรียบง่�ยและ

นอ้ยทีส่ดุ ร�ยละเอยีดจะเลอืนร�ง ส�ม�รถแยกออกเปน็ 

4 สว่น คอื 1. ก�รแสดงอ�รมณผ์�่นท�งศรีษะและรปูร�่ง

ของก�ร์ตูน 2. ก�รสร้�งโลก 3 มิติ 3. สัญลักษณ์ใช้แทน

คว�มคิด คว�มรู้สึก ก�รเคลื่อนไหว และองค์ประกอบ

ของภ�พ และ 4. รหัสของสี 

แนวคิดเรื่องการสื่อสารระหว่างบุคคล (Interper-

sonal Communication)

 Dean Barnlund (อ้�งใน นุจรินทร์ อัครเมฆ

โสภณ, 2552) กล�่วโดยสรปุว�่ ก�รสือ่ส�รระหว�่งบุคคล 

คือ ก�รสื่อส�รท่ีมีคว�มเกี่ยวข้องกับสถ�นก�รณ์ท�ง

สังคมซึ่งมนุษย์ได้เผชิญหน้�และมีปฏิสัมพันธ์ด้วยก�ร

แลกเปลี่ยนท�งสัญญ�ณท�งวัจนภ�ษ�และอวัจนภ�ษ�

โดยมีก�รเน้นไปถึงประก�รทั้ง 5 คือ 
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 1. ต้องมคีนอย�่งนอ้ยสองคนในสถ�นก�รณน์ัน้ 

โดยทั้งสองฝ่�ยต่�งรับรู้ว่�มีบุคคลอื่นอยู่ด้วย 

 2. มีก�รพึ่งพ�อ�ศัยในก�รสื่อส�รระหว่�งกัน

 3. มีก�รแลกเปลี่ยนส�ร

 4. ส�รจะเข�้รหสัเปน็วจันภ�ษ�หรอือวจันภ�ษ�

 5. ไม่มีรูปแบบที่แน่นอนในก�รสื่อส�รระหว่�ง

บุคคล ไม่เป็นท�งก�รและส�ม�รถปรับเปลี่ยนได้เสมอ

 ถรินันท ์อนวชัศิรงิศ์ (2526) ได้ใหค้ำ�จำ�กดัคว�ม

ของก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคลโดยสังเขปไว้ว่� ก�ร

ถ่�ยทอดคว�มรู้ คว�มคิดคว�มรู้สึก และคว�มต้องก�ร

ของผู้ส่งไปยังผู้รับส�รและเกิดปฏิกิริย�ตอบสนอง โดย

ปกตแิลว้จะเปน็ก�รสือ่ส�รด้วยก�รพดู โดยผูพู้ดและผูฟ้งั

ปร�กฏตวัตอ่หน�้กนัและเปน็ก�รสือ่ส�รแบบสองท�ง ผู้

ร่วมในก�รสื่อส�รอ�จจะมี 2-6 คน จำ�นวนสูงสุดเป็น

เท�่ใดขึน้อยูก่บัหลกัเกณฑข์องก�รสือ่ส�รระหว�่งบคุคล

ทัง้ 3 ประก�รหรอืไม ่ได้แก ่ 1. ทกุคนท่ีรว่มในก�รสือ่ส�ร

จะตอ้งใกลช้ดิกนั  2. ทกุคนทีร่ว่มในก�รสือ่ส�รมบีทบ�ท

เปน็ทัง้ผูส้ง่และผูร้บัส�ร และ 3. ส�รทีส่ือ่กนันัน้ประกอบ 

ด้วยวัจนภ�ษ�และอวัจนภ�ษ�

 ในขณะที่ พรทิพย์ เย็นจะบก ได้กล่�วถึงก�ร

สร้�งคว�มสัมพันธ์ระหว่�งบุคคลจะมีก�รเปลี่ยนแปลง

คว�มสัมพันธ์เกิดขึ้นโดยมีอยู่ 3 ขั้นตอน ได้แก่

 1. ขั้นก�รเริ่มสร้�งคว�มสัมพันธ์ เป็นข้ันแรก

ของก�รสร้�งคว�มสัมพันธ์เพื่อท่ีจะสร้�งคว�มคุ้นเคย

ก่อนนำ�ไปสู่คว�มสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งต่อไป 

 2. ขั้นก�รรักษ�คว�มสัมพันธ์ให้ยืนย�ว หลัง

จ�กที่เกิดคว�มสัมพันธ์ขึ้นแรกก็จะก้�วเข้�สู่ขั้นของก�ร

รักษ�คว�มสัมพันธ์นั้นไว้ 

 3. ขั้นหยุดหรือเลิกคว�มสัมพันธ์ที่มีต่อกัน ขั้น

ตอนน้ีนับเป็นขั้นถดถอยหลังจ�กที่เกิดคว�มสัมพันธ์ใน

ขั้นสูงสุดแล้ว แบ่งออกได้เป็น 2 ส่วนคือ บอกหยุดคว�ม

สมัพันธ์โดยท�งตรง (Directness) ซึง่อ�จทำ�ร�้ยจติใจอกี

ฝ่�ยหน่ึงได้ และบอกหยุดคว�มสัมพันธ์โดยท�งอ้อม 

(Indirectness) เพ่ือเลี่ยงก�รทำ�ร้�ยคว�มรู้สึกของอีก

ฝ่�ย

 แบบจำ�ลองก�รสือ่ส�รของจ�คอบสนั (Jakob-

son’s Model) ได้อธิบ�ยเพิม่เติมเกีย่วกบัหน�้ทีข่องก�ร

สื่อส�ร (Functions of Significance) โดยแบ่งออกเป็น 

6 หน้�ที่ดังนี้ 

 1. หน�้ท่ีถ่�ยทอดอ�รมณ ์(Emotive function)  

  2. หน�้ท่ีในก�รอ�้งองิ (Referential function) 

 3. หน้�ที่เชิงสุนทรียภ�พ (Poetic function)  

 4. หน้�ที่ดำ�เนินก�ร (Phatic function) 

 5. หน้�ที่เสริมคว�มหม�ย (Metalinguistic 

function) 

 6. หน้�ที่กำ�กับควบคุม (Conative function)  

แนวคิดด้านวัจนกรรม (Speech Act)

 อรวรรณ ปิลันธ์โอว�ท (2546) ได้กล่�วถึงแนว

คิดทฤษฎีวัจนกรรมว่�เป็นก�รจัดกลุ่มของคว�มต้ังใจใน

ก�รสือ่ส�รอย�่งเปน็ระบบและศกึษ�ว�่คว�มตัง้ใจในก�ร

สื่อส�รเหล่�นั้นถูกใส่รหัสอย่�งไรในบริบทต่�ง ๆ  กัน นัก

ปร�ชญท์�งก�รสือ่ส�ร 2 คน คอื John L.Austin (1962) 

และ John R.Searle (1969) ไดต้ัง้สมมตฐิ�นว�่ ก�รเปล่ง

ข้อคว�มท�งภ�ษ�ส�ม�รถก่อให้เกิดกิจกรรมท�งก�ร

สื่อส�ร เร�ไม่ได้ใช้ภ�ษ�เพียงเพ่ือต้องก�รนำ�เสนอข้อ 

เท็จจริงเรื่องใดเรื่องหนึ่งเท่�นั้น แต่ต้องก�รก�รกระทำ�

อย่�งใดอย่�งหนึ่งต�มม�ด้วย ก�รตีคว�มหม�ยของภ�ษ�

จงึควรคำ�นงึถงึเจตน�ของผูพ้ดูดว้ยว�่บง่บอกถึงก�รกระทำ� 

(Performative) อย่�งไร ซึ่งในแต่ละข้อคว�มจะมีก�ร 

กระทำ� 3 ชนิด (Austin, 1962 อ้�งใน นุชน�รถ เพ็งสุริย�, 

2549, น.8) 1. วัจนกรรมต�มคำ�ตรง (Locutionary act) 

2. วัจนกรรมปฏิบัติ (Illocutionary act) และ 3. ผล      

วัจนกรรม (Perlocutionary act) 

 จ�กแนวคิด และทฤษฎีที่อ้�งม�นั้น ผู้วิจัยเห็น

ถงึคว�มเกีย่วขอ้งต�มขอ้สมมตฐิ�นในก�รประกอบสร้�ง

สตกิเกอรไ์ลนใ์หส้�ม�รถสือ่คว�มหม�ยได้ทัง้ด�้นอ�รมณ์

คว�มรู้สึกท่ีผ่�นรูปลักษณ์ของตัวค�แรคเตอร์ก�ร์ตูนที่

แสดงสหีน�้ ท�่ท�ง และเนือ้ห�ส�ระดว้ยข้อคว�มอนัเกิด

จ�กเหล่�สัญญะและเครื่องหม�ยต่�ง ๆ ม�ร้อยเรียงกัน

ผ่�นก�รจัดก�รด้วยรหัสทั้งเชิงเสมือนและเชิงตรรก

ลกัษณร์วมถงึรหสัท�งสงัคม ธรรมเนยีมและหรอืประเพณี

ทีใ่หค้ว�มหม�ยมคีว�มกระชบั ชดัเจน สำ�หรบันำ�ไปใชใ้น

ก�รสื่อส�รระหว่�งบุคคล และเพื่อแสดงให้เห็นว่�          

สตกิเกอรไ์ลนแ์ตล่ะตัวส�ม�รถผนัแปรคว�มหม�ยไปต�ม

บริบท
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ระเบียบวิธีวิจัย

 ก�รศึกษ�ครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภ�พ 

(Qualitative Research) โดยมแีหลง่ขอ้มลูเปน็สติกเกอร์

ไลน์ยอดนิยมที่ประก�ศผลอยู่บนเว็บไซต์ของไลน์ (Line 

official website) และบุคคลผู้เป็นเจ้�ของผลง�น

การรวบรวมข้อมูล

 ข้อมูลประเภทผลง�น รวบรวมสติกเกอร์ไลน์

จ�กเว็บไซต์ http://creator-mag.line.me/th และคัด

กรองข้อมูลจนได้สติกเกอร์ไลน์ที่ใช้ศึกษ�จำ�นวน 5 ชุด

ได้แก่

1. สติกเกอร์ไลน์ชุด หมีขอ 

เจ้�ของผลง�นคือ คมสัน ฟักสกุล

2. สตกิเกอรไ์ลนช์ดุ นีแ่ฟนนะ เจ้�ของผลง�น

คือ กิตติ รุจิก�รนุสรณ์

3. สติกเกอร์ไลน์ชุด หัวกลมดุ๊กดิ๊ก เจ้�ของ

ผลง�นคือ แคทลีย� แว่นแก้ว

4. สติกเกอร์ไลน์ชุด นี่เมียนะ 

เจ้�ของผลง�นคือ วัชร�ภรณ์ จันทร์หอม

5. สติกเกอร์ไลน์ชุด นี่คือผัว

เจ้�ของผลง�นคือ วัชร�ภรณ์ จันทร์หอม

การวิเคราะห์ข้อมูล

 ผู้วิจัยนำ�เรื่องพลวัตรท�งคว�มสัมพันธ์ระหว่�ง

บคุคลเข�้ชว่ยในก�รจำ�แนกเหล�่สตกิเกอรไ์ลนแ์ตล่ะชดุ

โดยแบง่เปน็ระยะเริม่ตน้คว�มสมัพนัธ ์ระยะส�นต่อและ

ถนอมรักษ�คว�มสัมพนัธ ์และระยะยติุคว�มสมัพันธ ์จ�ก

นั้นทำ�ก�รวิเคร�ะห์ก�รใช้รหัสประกอบสร้�งทั้งตัวภ�พ 

และตัวเน้ือห� โดยใช้แนวคิด ทฤษฎี ร่วมกับคำ�ให้

สัมภ�ษณ์จ�กเจ้�ของผลง�น โดยวิเคร�ะห์ไปทีละชุด 

และได้ผลดังนี้

ผลการวิจัย

 พบว่�รูปแบบของสติกเกอร์ไลน์นำ�เสนอด้วย

ภ�พก�ร์ตูนที่ไม่ได้คำ�นึงถึงคว�มเหมือนจริงโดยมีก�ร

หักเหไปทั้งด้�นเกินหรือน้อยกว่�คว�มจริง ส่วนใหญ่มี

อักษรประกอบตัวภ�พทำ�หน้�ท่ีกำ�กับคว�มหม�ยและ

เป็นตัวส�รเพื่ออำ�นวยคว�มสะดวกแก่ผู้ใช้ มีบริบทของ

ก�รส่ือส�รครอบงำ�ก�รประกอบสร้�งซึ่งเกิดจ�กคว�ม

ต้ังใจในก�รสร้�งเพ่ือให้ตรงกลุม่เป�้หม�ยของผูส้ร้�งเอง 

สว่นร�ยละเอยีดปลกียอ่ยปร�กฏในผลง�นแต่ละชดุ ดงันี้

  สติกเกอร์ไลน์ชุดหมีขอใช้ลักษณะของสัตว์ 

(หมี) ม�เลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย์ ไม่ต�ยตัวเรื่อง

เพศ อ�ยุ หรือสถ�นะของผู้ใช้เพียงแต่ให้รู้สึกชื่นชอบตัว

ค�แรคเตอร์นี้ก็เพียงพอ เนื้อห�หลักคือใช้แสดงก�รออด

อ้อนด้วยกิริย�ว�จ�ที่สุภ�พ สอดคล้องกับบริบทของ

สงัคมไทยในเรือ่งก�รแสดงออกกบับคุคลอืน่ ในสว่นของ

ก�รประกอบสร้�ง (ดูภ�พที่ 1) ใช้รหัสตัวส�รเชิงเสมือน 

(Analogical Message Code) สร�้งตวัค�แรคเตอรด์ว้ย

รหสัก�รต์นู (Cartoon Code) ประกอบล�ยเสน้โคง้ เส้น

ตรง เพื่อสร้�งรูปร่�งของหมีที่กำ�ลังแสดงกิริย� ท่�ท�ง

ต�่ง ๆ  ภ�ยใตร้หสัท�่ท�ง (Posture Code) ใบหน�้แสดง

อ�รมณ์ของคว�มสุขด้วยรอยยิ้มผ่�นรหัสสีหน้� (Facial 

Expression Code)  ท่�ท�งต่�ง ๆ ที่มีเส้นโค้งแทนคิ้ว 

วงกลมแทนดวงต� จมูก และเส้นโค้งแทนป�ก มีสัญรูป 

(Icon) รปูของโบแบบหกูระต่�ยแสดงถึงคว�มสภุ�พและ

คว�มเป็นส�กล มีรหัสตัวส�รเชิงตรรกลักษณ์ (Digital 

Message Code) ด้วยสัญลักษณ์หัวใจสื่อคว�มรัก และ

รหัสไวย�กรณ์ (Language Code) ประกอบสร้�ง

ขอ้คว�ม “สวสัดงีบั” ทีเ่ลน่กบัถอ้ยคำ�ใหส้อดคลอ้งกบัตวั

ค�แรคเตอร์และอิงกับรหัสของธรรมเนียมปฏิบัติของ

สังคมไทยในเวล�พบเจอ (ทักท�ย) และยังส�ม�รถใช้ใน

เวล�อำ�ล�จ�กกันได้อีกด้วยซ่ึงต�มแต่บริบทของก�ร

สือ่ส�ร นอกจ�กนีย้งัมสีตกิเกอรไ์ลนต์วัอืน่ในชดุทีใ่ชร้หสั

ประกอบสร้�งที่คล้�ยคลึงดังนี้

 ตัวอย่�งสติกเกอร์ไลน์ที่ใช้รหัสสีหน้�แตกต่�ง

กันเพื่อสื่ออ�รมณ์รวมถึงรหัสไวย�กรณ์ประกอบถ้อยคำ�

ที่กำ�กับภ�พไว้

ภ�พที่ 1 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดหมีขอ

  สติกเกอร์ไลน์ชุดนี้เน้นผู้ใช้ที่เป็นเพศหญิงเป็น

หลัก ใช้บริบทของคว�มรักแบบหนุ่มส�วครอบงำ�ก�ร

ประกอบสร�้ง โดยใชร้หสัก�รต์นูนำ�เสนอตวัค�แรคเตอร ์
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(ดูภ�พท่ี 2) ที่แสดงอ�รมณ์ผ่�นรหัสสีหน้�ท่ีใช้เส้นโค้ง

คว่ำ�แทนคิ้ว ดวงต�กลมโตแบบส�วญี่ปุ่น เส้นโค้งหง�ย

แทนป�กยิ้ม ใช้รหัสท่�ท�ง (Posture Code) ด้วยก�ร

โอบกอดสญัลกัษณ์หวัใจสชีมพทูีส่ือ่ถงึคว�มรกั ใชร้หสัตวั

ส�รเชิงตรรกลักษณ์ด้วยรหัสไวย�กรณ์ประกอบสร้�ง

ขอ้คว�มทีก่ำ�กบัภ�พและเปน็ตัวส�รสำ�หรับหรบัสือ่คว�ม

หม�ย นอกจ�กนี้ยังพบสติกเกอร์ไลน์ที่แสดงอ�รมณ์อื่น 

และมีคว�มหม�ยแตกต่�งออกไปซึ่งยังใช้รหัสในก�ร

ประกอบสร้�งดังเดิม

 ตัวอย่�งสติกเกอร์ไลน์ท่ีใช้สีหน้�แสดงอ�รมณ์

และใชร้หสัไวย�กรณ์สร้�งขอ้คว�มท่ีทำ�หน้�ทีก่ำ�กบัคว�ม

หม�ยและเป็นตัวส�ร

ภ�พที่ 2 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่แฟนนะ

 จ�กก�รศึกษ�พบว่�สติกเกอร์ไลน์ชุดนี้มีคว�ม

แตกต�่งจ�กชดุอืน่ ๆ  คือ รปูลกัษณ์ทีล่ดทอนร�ยละเอยีด

ลงไปอย�่งม�ก และก�รตคีว�มตอ้งพึง่พงิบรบิท (Highly 

Contextually) เนือ่งจ�กผูส้ร�้งเนน้ผูใ้ชท้ีเ่ปน็เพือ่นสนทิ 

อีกทั้งเนื้อห�ส�ระที่แสดงออกม�นั้นก็เป็นไปในลักษณะ

ที่แฝงเจตน�บ�งอย่�งร่วมด้วย ดังภ�พที่ 3 ที่ใช้รหัส

ก�รต์นูประกอบสร�้งล�ยเสน้ต�่ง ๆ  จำ�ลองรปูร�่งมนษุย ์

ใชร้หสัสหีน�้ยิม้แยม้ โดยเฉพ�ะรปูป�ก ท�่ท�งทีส่อดรับ

กบัสญัรปู (Icon) ปล�ทีม่คีว�มหม�ยแฝงถงึคุณประโยชน์

ท�งส�รอ�ห�รที่ดีต่อสมอง พร้อมด้วยรหัสไวย�กรณ์

ประกอบสร�้งประโยคถอ้ยคำ�ท่ีเปน็ทัง้ก�รต่อว�่ ก�รออก

คำ�สัง่ รวมถงึก�รสอ่เสยีดคูส่นทน�ไดใ้นเวล�เดยีวกนั ดัง

น้ันแล้วคว�มหม�ยจะเป็นลักษณะใดนั้นก็ขึ้นอยู่กับมุม

มองของผู้ส่งส�ร เช่นเดียวกับสติกเกอร์ไลน์

์  

 ตวัอย�่งสตกิเกอรไ์ลนท์ีใ่ชร้หสัสหีน�้และท�่ท�ง

ผสมผส�นกนัเพ่ือแสดงอ�กปักริยิ�เสริมคว�มหม�ยใหต้วั

ภ�พ พร้อมด้วยรหัสไวย�กรณ์ประกอบสร้�งถ้อยคำ�เพื่อ

เป็นตัวกำ�กับคว�มหม�ย  ซึ่งในข้อคว�มยังคงเห็นได้ถึง

เจตน�ต่�ง ๆ  ทีผ่นัแปรไปต�มมมุมองของผูส้ง่ส�รท่ีกำ�ลัง

เผชิญกับบริบทที่แตกต่�งกัน

ภ�พที่ 3 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดหัวกลม ดุ๊กดิ๊ก

  สำ�หรับสติกเกอร์ไลน์ชุด “นี่เมียนะ” แสดง

คว�มชดัเจนถงึกลุม่เป�้หม�ยทีผู่ส้ร�้งมองถงึ โดยเนือ้ห�

ใช้บริบทของผัวเมียท่ีแสดงถึงคว�มใกล้ชิดของหนุ่มส�ว

ในสังคมไทย ก�รแสดงเนื้อห�มีทั้งเชิงบวกและเชิงลบซึ่ง

ส�ม�รถปฏบิตัติอ่กนัไดต้�มธรรมเนยีมของคูร่กั จ�กก�ร

ศึกษ�พบว่�รหัสของธรรมเนียมปฏิบัติเข้�ม�ช่วยในก�ร

จัดก�รตัวคว�มหม�ยโดยรวมของแต่ละภ�พสติกเกอร์

ไลน์ ดัง ท่ีแสดงในภ�พท่ี 4 เห็นได้ว่�รูปร่�งของ

ค�แรคเตอร์มีคว�มผิดเพี้ยนไปจ�กคว�มเป็นจริงแต่ยัง

แสดงถงึคว�มเปน็หญงิส�วผ�่นทรงผม และเสือ้ผ�้ สีหน�้

แสดงอ�รมณ์ของคว�มสุขที่ยิ้มแย้มผ่�นรหัสสีหน้� 

ท่�ท�งที่ดูออดอ้อนอย่�งสุภ�พด้วยก�รประส�นมือไว้

ด้�นหน้� ปร�กฏสัญรูปจ�กรหัสตัวส�รเชิงเสมือนด้วย 

สินค้�สื่อคว�มหม�ยถึงก�รจับจ่�ยใช้สอยเงินตร� และ

กิจกรรมที่สตรีชื่นชอบ มีรหัสตัวส�รเชิงตรรกลักษณ์ 

อย่�งเช่นสัญลักษณ์หัวใจสีชมพูแทนคว�มรัก พร้อมด้วย

รหสัไวย�กรณป์ระกอบสร�้งถอ้ยคำ�ทีเ่นน้สสีนัและขน�ด

กับคำ�สำ�คัญ (Keyword) และใช้ลักษณะแบบรหัสภ�ษ�

พูดท่ีถูกจำ�ลองในรหัสภ�ษ�เขียน สำ�หรับเจตน�นั้น

ส�ม�รถมองได้หล�กหล�ยท้ังก�รเขียนเนื้อห�หรือก�ร

ขอร้อง หรือเป็นได้ต�มคว�มประสงค์ของผู้ส่งส�ร 

นอกจ�กนี้ยังพบก�รแสดงอ�รมณ์และคว�มหม�ยอื่น ๆ 

จ�กสติกเกอร์ไลน์ชุดเดียวกันอย่�งเช่น

 

 ก�รแสดงอ�รมณ์ต่�ง ๆ ออกท�งสีหน้� เช่น 

โกรธ มคีว�มสขุ เบือ่หน�่ย พรอ้มดว้ยขอ้คว�มทีท่ำ�หน�้ที่

กำ�กับคว�มหม�ยและเป็นตัวส�ร โดยข้อคว�มยังแสดง

ถึงเจตน�ต่�ง ๆ เมื่อสติกเกอร์ไลน์ถูกส่งไปเช่นเดิม
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ภ�พที่ 4 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่เมียนะ

 สำ�หรับสติกเกอรไ์ลนชุ์ดนีม้เีจ้�ของผลง�นเดยีว

กับสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่แฟนนะ โดยผู้สร้�งยังคงใช้บริบท

องผัวเมียดังเดิม และรูปแบบก�รใช้รหัสในก�รประกอบ

สร้�งยังเป็นเช่นเดิม ดังภ�พที่ 5 ที่เห็นได้จ�กก�รใช้รหัส

ก�ร์ตูนสร้�งค�แรคเตอร์เพศช�ยที่มีรูปร่�งผิดไปจ�ก

คว�มเปน็จริง และยงัใชร้หสัสหีน้�แสดงอ�รมณ์ของคว�ม

สุขด้วยรอยยิ้ม ใช้รหัสท่�ท�งแสดงท่�เลียนแบบก�รทำ�

รปูหวัใจไว้บริเวณหน�้ผ�ก ด้�นหลงัปร�กฏสญัลกัษณร์ปู

หัวใจสีแดงแทนคว�มรัก ใช้รหัสไวย�กรณ์ประกอบสร้�ง

ข้อคว�มที่ใช้ขน�ดม�เน้นคำ�สำ�คัญ “เมีย” ที่แสดงถึง

สถ�นะของผู้ส่งส�รและผู้รับส�ร และแสดงถึงคว�มใกล้

ชิดได้เป็นอย่�งดี นอกจ�กนี้ยังมีสติกเกอร์ไลน์ตัวอ่ืนท่ี

แสดงอ�รมณ์และคว�มหม�ยแตกต่�งกันออกไป แต่ยัง

ใช้รหัสดังเดิม อย่�งเช่น 

 ที่แสดงอ�รมณ์ของคว�มเบื่อหน่�ย ตกใจกลัว 

และเศร�้ โดยยงัมขีอ้คว�มทำ�หน้�ทีใ่นก�รกำ�กับและเป็น

ตัวส�รรวมถึงก�รแสดงเจตน�ต่�ง ๆ ในข้อคว�มเมื่อ     

สติกเกอร์ไลน์ตัวนั้น ๆ ถูกส่งออกไป

ภ�พที่ 5 ก�รใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่ผัวนะ

  สรปุไดว้�่ก�รประกอบสร�้งสติกเกอรไ์ลน์แตล่ะ

ตัวผู้สร้�งใช้รหัสตัวส�รเชิงเสมือนและรหัสตัวส�รเชิง

ตรรกลักษณ์อย่�งผสมผส�นเกื้อกูลกันเพ่ือให้เกิดคว�ม

หม�ยทีช่ดัเจนทัง้จ�กภ�พและอกัษร แตท่ัง้นีด้ว้ยลกัษณะ

ของตัวสัญญะที่รวมกันเป็นตัวส�รนั้นมีคว�มส�ม�รถ

แสดงคว�มหม�ยได้อย่�งหล�กหล�ยต�มแต่ก�รตีคว�ม

เพร�ะลักษณะก�รใช้นั้นเป็นไปต�ม “อำ�เภอใจ” (Arbi-

trary) ของผูส้ง่ส�รทีไ่มม่อีะไรส�ม�รถยนืยนัต�ยตวัไดว้�่

สติกเกอร์ไลน์ตัวเดิมจะถูกใช้แสดงคว�มหม�ยเดิมใน            

ทกุ ๆ  บรบิทของก�รสือ่ส�ร รวมถงึเจตน�ทีม่�พรอ้มภ�พ

และถอ้ยคำ�นัน้ไมม่คีว�มคงทีต่�ยตัวเพร�ะขึน้อยูก่บัก�ร

ตีคว�มของผู้ส่งส�รและผู้รับส�รด้วย

ข้อจำากัดในงานวิจัย

 ผู้ วิจัยมีคว�มเห็นว่�ไม่พบข้อจำ� กัดใด ๆ 

เนื่องจ�กเร่ืองที่ศึกษ�ยังอยู่ในสมัยปัจจุบัน และก�รได้มี

โอก�สพดูคยุสอบถ�มกบัเจ�้ของผลง�นตัวจรงิโดยตรงซึง่

ได้ข้อมูลที่ส�ม�รถใช้ในก�รอธิบ�ยได้ต�มที่ปร�กฏแล้ว

ข้อเสนอแนะในงานวิจัย

 สำ�หรบัผูท้ีส่นใจศึกษ�เรือ่ง “รหสั” ของสตกิเกอร์

ไลน์หรือส่วนง�นท่ีมีคว�มเก่ียวข้องผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ

ดังต่อไปนี้

  1. ศึกษ�สติกเกอร์ไลน์กลุ่มอื่น อ�ทิ สติกเกอร์

ไลนท่ี์โหลดฟรหีรอืสตกิเกอรไ์ลนท่ี์มผีูใ้ช้เฉพ�ะกลุม่ อย�่ง

เชน่สตกิเกอรไ์ลนข์องนกัเลน่กล�้ม หรอืนกัดำ�นำ�้ เปน็ตน้ 

รวมถึงสติกเกอร์ไลน์ท่ีมีเพียงภ�พหรืออักษรอย่�งใด

อย่�งหนึ่งเท่�นั้น เพื่อเทียบเคียงถึงก�รใช้รหัสว่�มีคว�ม

เหมือนหรือแตกต่�งกันหรือไม่อย่�งไร

 2. ศึกษ�ก�รใช้รหัสในก�รประกอบสร้�ง         

สติกเกอร์ไลน์แบบเคลื่อนไหว (Animation) หรือแบบมี

เสียง (Voice) เพื่อทร�บถึงรหัสของก�รเคลื่อนไหวภ�พ

และรหัสของก�รใช้นำ้�เสียงเพิ่มเติม 

 3. ศกึษ�เรือ่งวจันกรรมโดยใชส้ตกิเกอรไ์ลนเ์ปน็

ตวัขอ้มลูหลัก ทัง้นีเ้พือ่ใหเ้ข�้ใจวิธีก�รของวจันกรรมแบบ

ต่�ง ๆ บนสื่อก�ร์ตูนแบบสติกเกอร์ไลน์อย่�งละเอียด 
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สัมพันธบทการสร้างเนื้อหาของภาพยนตร์: กรณีศึกษา โครงงาน

ภาพยนตร์สั้น ของนักศึกษาโครงงานภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2559 

Creative Content Intertextuality of Film: 

Case Study Short Films Project Class 2016

มนต์ศักดิ์ เกษศิรินทร์เทพ*  สมคเน วรวิวัฒน์* ประยุกต์ ศรีทองกูล*

บทคัดย่อ

 บทคว�มวจิยัเรือ่ง “สมัพนัธบทก�รสร�้งเนือ้ห�ของภ�พยนตร:์ กรณศีกึษ�โครงง�นภ�พยนตรส์ัน้ ของนกัศกึษ�

โครงง�นภ�พยนตร ์ปกี�รศกึษ� 2559” มจีดุมุง่หม�ยเพือ่ทร�บถงึลกัษณะสมัพนัธบทของก�รสร้�งเนือ้ห�ภ�พยนตรส์ัน้

ของนักศกึษ�ภ�พยนตร ์ปกี�รศกึษ� 2559 ใชร้ปูแบบก�รวจิยัเชงิคณุภ�พโดยก�รสงัเกตก�รณแ์บบมสีว่นรว่มในลกัษณะ

ก�รบริห�รง�นในตำ�แหน่งผู้อำ�นวยก�รสร้�งฝ่�ยบริห�ร

 ผลก�รวิจัยพบว่�เป็นสัมพันธบทแนวนอน เนื่องจ�กเป็นโครงเรื่องในระน�บเดียวกัน มีลักษณะก�รคงเดิมใน

สัญลักษณ์พิเศษและคว�มขัดแย้ง ส่วนในรูปแบบของก�รดัดแปลงจ�กตัวบทต้นท�งนั้นอยู่ในลักษณะของก�รตัดทอน 

เนื่องจ�กข้อจำ�กัดท�งด้�นก�ยภ�พของภ�พยนตร์สั้นและพิกัดท�งด้�นศักยภ�พของผู้สร้�งสรรค์เนื้อห�ท่ียังไม่ใช่ระดับ

อ�ชพีทีมี่คว�มพร้อมม�กกว�่ทัง้ในด้�นงบประม�ณ จำ�นวนทีมง�นและเวล�ในก�รสร�้งสรรคช้ิ์นง�น นกัศกึษ�ภ�พยนตร์

จงึใชก้�รลดทอนใช้ก�รตีคว�มบริบท และบรรย�ก�ศร�ยลอ้มตัวละครใหเ้หม�ะสมสำ�หรบัศกัยภ�พของตวัเองเพือ่ใหก้�ร

สร้�งสรรค์ผลง�นให้สำ�เร็จภ�ยในเวล�ที่กำ�หนด

คำาสำาคัญ: สัมพันธบท / ภ�พยนตร์สั้น / เนื้อห�

Abstract

 This research article aims to study the intertextuality to create the content in student’s short 

films in 2016. This is qualitative research by using participant observation as an executive producer.

 The research found that horizontal intertextuality is conventional for special symbols and 

conflicts. However, the modification of the original screenplay was reduced due to the limit of the 

short film and the ability of the students to make the film like professional that are ready with the 

budget, production crews, and the period of time to produce the film. So the students use the                  

reduction by interpreting the context and the environment of the characters which is suitable to their 

ability and finish the project on time.

Keywords: Intertextuality / Short Film / Content

* อ�จ�รย์ประจำ�คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม
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บทนำา

 ภ�พยนตร์ถือว่�เป็นสื่อที่มีลักษณะร่วมหล�ย

ประก�ร ในอดีตอ�จจะปร�กฏลกัษณะเป็นทวลิกัษณห์รอื

สองลักษณะคู่กัน ได้แก่ ก�รถือว่�ภ�พยนตร์เป็นศิลปะ

แขนงหน่ึงและก�รถือว่�ภ�พยนตร์จัดเป็นสื่อมวลชน

ประเภทหน่ึง ในส่วนคุณค่�ของศิลปะน้ัน ส่ิงท่ีบ่งช้ีใน

ภ�พยนตร์น่ันก็คือตัวเน้ือห�น่ันเอง และในส่วนท่ีเป็น

คุณค่�ในฐ�นะสื่อมวลชนก็เกิดจ�กก�รที่ผู้สร้�งได้

หยิบยกประเด็นสำ�คัญที่ถูกคัดสรรม�จ�กเรื่องร�วสิ่ง        

ต่�ง ๆ ที่ร�ยล้อมตัวผู้สร้�ง และผู้สร้�งก็เป็นผู้ผลิตส�ร

น้ัน ๆ  ออกไปสูส่�ธ�รณะ ภ�พยนตรใ์นปจัจบุนัจงึทัง้เปน็

สือ่ เปน็ศลิปะ เปน็อตุส�หกรรม และเปน็ภ�พสะทอ้นให้

เห็นบริบทที่เกิดขึ้นในมุมกว้�ง เช่น บริบทท�งสังคม 

ภ�พยนตร์บ�งเรื่องส�ม�รถถ่�ยทอดประสบก�รณ์ วิถี

ชวีติของในแต่พืน้ทีต่�มเน้ือเรือ่งใหผู้ช้มเหน็โดยไมจ่ำ�เปน็

จะตอ้งเคยสมัผสัด้วยตัวเอง ในบ�งกรณีบริบทท่ีแคบท่ีสดุ

ของสังคมก็ส�ม�รถถ่�ยทอดผ่�นมุมมองโดยปัจเจกของ

ผู้สร้�งสรรค์ภ�พยนตร์ได้เช่นกัน

 ศิริชัย ศิริก�ยะ (2531) ได้กล่�วถึงในเชิง

วัฒนธรรมลักษณะก�รเสพมหรสพของช�วไทยนั้นก็มี

เอกลักษณเ์ฉพ�ะตัว “เบือ้งหลงัเสยีงกลอง คือ คนตกีลอง 

เบือ้งหลังคนตีกลอง คือ สงัคม” นัน่หม�ยคว�มว�่ “เบ้ือง

หลังก�รนำ�เสนอภ�พยนตร์ ก็คือผู้สร้�งภ�พยนตร์ เบื้อง

หลงัผู้สร�้งภ�พยนตร ์คอืพฤติกรรมก�รดภู�พยนตรข์อง

คนในสังคมที่ได้รับก�รสั่งสมม�จ�กวัฒนธรรมก�รแสดง

ที่ผูกจิตติดใจคนดู” ตล�ดภ�พยนตร์ไทยในยุคปัจจุบัน

นัน้ จ�กก�รทีผู่วิ้จัยได้เข�้ในหล�ยโครงก�รท้ังในสว่นของ

นักวิช�ก�ร และวิช�ชีพ ล้วนแล้วแต่มุ่งประเด็นม�ที่ 

Content เป็นหลกั ก�รท่ีผูป้ระกอบวชิ�ชพีจะเอ�ตวัรอด

ได้ในเวทีก�รแข่งขันของตล�ดภ�พยนตร์จึงขึ้นอยู่กับ

เนื้อห� (Content)  แรงบันด�ลใจที่จะถูกพัฒน�เป็นแรง

ขับเคลื่อนในก�รทำ�ง�น ที่ผู้สร้�งสรรค์ภ�พยนตร์แต่ละ

คนมคีว�มแตกต่�งกนัดังทีป่ร�กฏใหเ้หน็ในเวทนี�น�ช�ติ

หรือแม้กระทั่งในประเทศไทย จ�กที่กล่�วม�จะเห็นว่�ผู้

สร�้งสรรคภ์�พยนตรแ์ตล่ะคนสร�้งภ�พยนตรด์ว้ยคว�ม

แตกต�่งกนัของแรงบนัด�ลใจ ทีม่�ของเนือ้ห�ภ�พยนตร์

ที่ได้สรรค์สร้�งถูกกลั่นกรองด้วยประสบก�รณ์ส่วนตัว

ม�กม�ย อนัมจีดุกำ�เนดิอนักว�้งขว�งต�มแตวิ่ธชีวีติของ

ผู้ใดที่ได้ประสบม� และมีเหตุผลโยงใยที่แสดงให้เห็นถึง

คว�มสมัพนัธข์องประสบก�รณ์ทีเ่ปน็ตัวต่อยอดท�งคว�ม

คิดท้ังนี้คือในระดับมืออ�ชีพท่ีมีคว�มน่�สนใจฉันใด ใน

ระดับนักศึกษ�ก็มีคว�มจำ�เป็นท่ีเร�ต้องศึกษ�ห�คว�ม

จรงิทีจ่ะนำ�ม�อธบิ�ยปร�กฏก�รณน์ีจ้งึเปน็ก�รวเิคร�ะห์

ว่�ผู้ดูที่เพิ่งได้รับโอก�สในก�รผลิตภ�พยนตร์นั้นได้รับ

แรงบนัด�ลใจม�จ�กสิง่ใดในก�รสร�้งเนือ้ห� ก�รห�เหตุ

แห่งคว�มสัมพันธ์จึงเป็นสิ่งสำ�คัญสำ�หรับคว�มเข้�ใจใน

ที่ม�ของแต่ละชิ้นง�น ก�รที่นักศึกษ�มีมุมมองแง่คิดท่ี

สอดคล้องกับบทบ�ทของสื่อมวลชน ท่ีนำ�เสนอเนื้อห�

ส�ระผ�่นตวัสือ่ในทีน่ีค้อืโครงง�นผลติภ�พยนตรส์ัน้ของ

ตัวเอง

 ผู้วิจัยมีคว�มสนใจท่ีจะนำ�ภ�พยนตร์ส้ันโครง

ง�นของนักศึกษ�ภ�พยนตร์ที่สำ�เร็จก�รศึกษ�ในปีก�ร

ศกึษ� 2559 ม�ศกึษ�เปน็กรณศีกึษ� เพร�ะในภ�พยนตร์

โครงง�นปีก�รศึกษ� 2559 นี้ ถือว่�เป็นกลุ่มสำ�คัญ

เนื่องจ�กในระบบก�รจัดก�รเรียนก�รสอนแบบ Au-

thentic Learning นักศึกษ�ภ�พยนตร์รุ่นนี้เป็นรุ่นแรก

ที่ท�งภ�ควิช�วิทยุ - โทรทัศน์ -ภ�พยนตร์  คณะ

นเิทศศ�สตร ์มห�วทิย�ลยัสย�ม ไดใ้ช้ระบบก�รตัง้เกณฑ์

ในก�รคัดเลือกนักศึกษ�ท่ีจะเข้�ภ�ควิช�ในปีที่ 3 ซึ่ง

ผลลัพธ์จ�กก�รเรียนก�รสอนท่ีผ่�นม�อยู่ในข้ันที่ดีทั้ง

เรือ่งผลก�รเรยีน และช้ินง�นท่ีมคีณุภ�พเมือ่เปรยีบเทียบ

กบันกัศึกษ�ภ�พยนตร์รุน่ท่ีผ�่นม� จนส�ม�รถสำ�เรจ็ก�ร

ศึกษ�ต�มแผนที่ภ�ควิช�ฯได้ว�งไว้เกินร้อยละ 90 จึงมี

นัยสำ�คัญท่ีจะศึกษ�ให้เกิดองค์คว�มรู้ก�รศึกษ�ที่เน้นผู้

เรยีนเปน็ศนูยก์ล�ง และอ�จจะเปน็คำ�ตอบสำ�หรบัสภ�พ

ก�รณข์องภ�พยนตรโ์ครงง�นทีม่ปีระสทิธภิ�พในอน�คต 

ดังนั้น หัวข้อก�รวิจัย “สัมพันธบทก�รสร้�งเนื้อห�ของ

ภ�พยนตร์: กรณีศึกษ�โครงง�นภ�พยนตร์สั้น ของ

นกัศกึษ�โครงง�นภ�พยนตร ์ปกี�รศกึษ� 2559” จงึเปน็

หัวข้อท่ีน่�สนใจและต้องก�รค้นห�สัมพันธบทของแก่น

คว�มคิดของนักศึกษ�มีที่ม�อย่�งไร และก�รนำ�ม�ใช้

เป็นกรอบคว�มคิดในก�รสร้�งสรรค์ภ�พยนตร์สั้น

วัตถุประสงค์การวิจัย

 เพื่อทร�บถึงลักษณะสัมพันธบทของก�รสร้�ง

เนือ้ห�ภ�พยนตรส์ัน้ของนกัศกึษ�ภ�พยนตร ์ปีก�รศกึษ� 

2559
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แนวคิด ทฤษฎี และ การทบทวนวรรณกรรม 

 ก�รวจิยัเรือ่ง “สัมพนัธบทก�รสร�้งเนือ้ห�ของ

ภ�พยนตร์ : กรณีศึกษ�โครงง�นภ�พยนตร์สั้น ของ

นักศึกษ�โครงง�นภ�พยนตร์ ปีก�รศึกษ� 2559” ได้ใช้

แนวคิดและก�รทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องม�เป็นก

รอบในก�รศึกษ�ดังต่อไปนี้ 

 1. แนวคิดสัมพันธบทในสื่อส�รมวลชน (Mass 

Communication Intertextuality) สมัพนัธบท (Inter-

textuality) มีคำ�แปลอยู่ชุดหนึ่งที่มักใช้กันม�กกว่�คำ�

แปลอืน่ ๆ  คอื “ก�รถ�่ยโยงเนือ้ห�” หรอื “ก�รเชือ่มโยง

เนื้อห�” โดย “Text” จะเท่�กับ “เนื้อห�” เพร�ะฉะนั้น

คำ�ว�่ สมัพันธบท (Intertextuality) คือคำ�ศัพท์และนิย�ม

ที่ยืดขย�ยออกม�จ�กตัวบท คว�มหม�ยของมันม�จ�ก

มุมมองที่ว่�ตัวบทหนึ่ง ๆ นั้นไร้คว�มสมบูรณ์และข�ด

คว�มเพียงพอในตวัเอง ต้องพ่ึงพงิและเชือ่มโยงกบัตัวบท

อื่น ๆ หรือสิ่งอื่น ๆ อีกม�ก ตัวบทจึงมิได้มีคว�มหม�ยที่

จบสมบูรณ์ในตัวเอง มันจะนำ�พ�คว�มหม�ยอื่น ๆ พ่วง

ม�ด้วยเสมอ เร�จะเรียกตัวบทแรกว่� “ตัวบทต้นท�ง” 

และตัวบทที่ถูกสร้�งม�จ�ก ตัวบทแรกว่� “ตัวบทปล�ย

ท�ง” เส้นท�งก�รเชื่อมโยงระหว่�งตัวบทแรกกับตัวบท

หลังอ�จจะมี รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งดังนี้ 

  1.1 มกี�รซอ่นเรน้ว�่เปน็ก�รเชือ่มโยง

แบบครึ่ง ๆ กล�ง ๆ มักมีก�รใช้สัญลักษณ์อื่นในก�รสื่อ

คว�มหม�ย ที่ไม่เหมือนกับตัวบทดั้งเดิมแต่ยังให้คว�ม

รู้สึกเดียวกัน 

  1.2 มีก�รซ่อนเร้นเอ�ไว้ทั้งหมดจน

แทบดูไม่รู้ว่�มี “ส�ยสัมพันธ์กัน” 

  1.3 ผูผ้ลติกึง่ ๆ  จะรูตั้วต้ังใจว่�จะหยบิ

องค์ประกอบจ�กตัวบทแรกม�ผลิตซำ้� 

  1.4 ก�รหยบิของเก�่ม�ใชเ้ปน็ไปอย�่ง

ไม่ตั้งใจ ซึ่งในบ�งครั้งเป็นก�รตีคว�มจ�กตัวบทเก่�โดย

ผู้กำ�กับ หรือ จ�กตัวนักแสดง 

  1.5. ผู้ผลิตรู้ตัวว่� ได้หยิบยืมของเก่�

ม�ใช้ แต่ตั้งใจจะปิดบังเพร�ะกลัวในเรื่องของคว�มรู้สึก

ของคนดูที่อ�จจะมีอคติกับภ�พยนตร์ท่ีข�ดก�รคิดริเร่ิม

ใหม่ (Origin) 

  1.6 มกี�รเอ�ของเก�่ม�ดัดแปลงแกไ้ข

ซึ่งในลักษณะนี้ขึ้นอยู่กับก�รตีคว�มในก�รนำ�เสนอ 

  1.7 มกี�รนำ�ม�ตคีว�มใหมอ่ย�่งตัง้ใจ

ฟริสกี้ (Fiske, 1987) กล่�วว่� สัมพันธบทจึงหม�ยถึง

คว�มเชื่อมโยงใน 2 ระดับ คือ ระดับแรก คือคว�มเชื่อม

โยงของคว�มหม�ยท่ีข้�มไปม�ระหว่�งผลง�นสื่อ

ประเภทต�่ง ๆ  ส่วนระดบัที ่2 คอื ก�รเชือ่มโยงของคว�ม

หม�ยท่ีข้�มไปม�ระหว�่งผลง�นของสือ่กบัประสบก�รณ์

ท�งวัฒนธรรมของผู้คน ซ่ึงส�ม�รถแบ่งระน�บของสัม

พันธบท ออกเป็น 2 ระน�บใหญ่ ๆ คือ  1) สัมพันธบท

แนวนอน (Horizontal Intertextuality) เป็นคว�ม

สัมพันธ์ระหว่�งตัวบทปฐมภูมิด้วยกัน (Primary Text) 

เช่น ก�รถ่�ยโยงประเภทของภ�พยนตร์ (Genres) ตัว

ละคร นักแสดง และเนื้อห� เป็นต้น 2) สัมพันธบทแนว

ดิง่ (Vertical Intertextuality) เป็นคว�มสมัพนัธร์ะหว�่ง

ตวับทปฐมภมู ิเชน่ ร�ยก�รโทรทศัน ์ภ�พยนตร ์และเพลง 

เป็นต้น กับตัวบทอื่น ๆ ที่แตกต่�งออกไป

 2. แนวคิดก�รเล่�เรื่อง (Narrative) ก�รศึกษ�

หัวข้อวิจัย “สัมพันธบทของก�รสร้�งเนื้อห�ภ�พยนตร์

สั้น: กรณีศึกษ�โครงง�นภ�พยนตร์สั้น ปีก�รศึกษ� 

2559” ผู้วิจัยจะวิเคร�ะห์ต�มองค์ประกอบของก�รเล่�

เรื่อง (Narrative) ของภ�พยนตร์ เช่น โครงเรื่อง (Plot) 

แก่นเรื่อง (Theme) ตัวละคร (Characters) เวล�และ

สถ�นทีเ่กดิเหตกุ�รณ ์หรอื ฉ�ก (Setting) ทีใ่นแตล่ะองค์

ประกอบมคีว�มหม�ยท�งภ�พยนตร ์แนวคดิก�รเล�่เร่ือง

จะเปน็โครงสร�้งในก�รแสดงผลจ�กก�รเกบ็ขอ้มลูว�่ใน

แต่ละส่วนของแนวคิดก�รเล่�เร่ืองท่ีมีองค์ประกอบ

ม�กม�ย สัมพันธบทท่ีเกิดข้ึนในแต่ละองค์ประกอบมัน

เป็นในลักษณะใดจ�กก�รเปรียบเทียบระหว่�งสิ่งที่เป็น

แรงบนัด�ลใจในก�รสร้�งเนือ้ห�กบัตวัภ�พยนตรส์ัน้โครง

ง�นของนักศึกษ�ภ�พยนตร์ ปีก�รศึกษ� 2559

ผลการวิจัย

 ผลก�รวจิยัสมัพนัธบทของภ�พยนตรส์ัน้กบัตวั

บทต้นท�งโดยแยกต�มองค์ประกอบของก�รเล่�เรื่อง 

ส�ม�รถแสดงผลก�รวิจัยที่ปร�กฏจ�กก�รเก็บข้อมูลได้

ต�มองค์ประกอบก�รเล่�เรื่องต่อไปนี้

 โครงเรื่อง (Plot) จ�กก�รเก็บข้อมูลจะเห็นได้

ว�่องคป์ระกอบด�้นโครงเรือ่งนัน้ภ�พยนตรส์ัน้โครงง�น

ของนักศึกษ�ภ�พยนตร์ มีลักษณะสัมพันธบทที่มีคว�ม

เชื่อมโยงแตกต่�งกัน โดยภ�พยนตร์เรื่อง “Illusive 

หลอก” กับภ�พยนตร์เรื่อง “คนนัวร์” มีคว�มเชื่อมโยง

กับภ�พยนตร์ต้นท�งในรูปแบบที่มีก�รซ่อนเร้นตัวบท

แรกแบบครึ่ง ๆ กล�ง ๆ เนื่องจ�กในโครงสร้�งก�รเล่�
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เร่ืองมีคว�มใกล้เคียงกัน แต่ก็มีก�รสร้�งสัญลักษณ์ท�ง

เน้ือห�ที่ไม่เหมือนกัน ในบ�งส่วนมีคว�มแตกต่�งกับ

ภ�พยนตร์ต้นท�ง โดยเฉพ�ะในตอนจบ ส่วนภ�พยนตร์

เร่ือง “Candy ลกูอมมหศัจรรย”์ นัน้ได้มกี�รหยบิยกองค์

ประกอบหลักคือ “ของวเิศษ” ม�ใชเ้พือ่พฒัน�เหตกุ�รณ ์

แตใ่นเนือ้ห�จริงๆแล้วไม่มีก�รเช่ือมโยงในลกัษณะของโครง

เรื่องเท่�ไร สุดท้�ยภ�พยนตร์เรื่อง “Eternal นิรันดร์” ถึง

แม้ว่�โครงเรื่องจะมีคว�มสัมพันธ์กับตัวบทต้นท�งแต่ผู้

สร้�งสรรค์เนื้อห�ได้มีก�รตีคว�มใหม่ เพื่อให้สอดคล้อง

กับองค์ประกอบอื่น ๆ ในก�รผลิตภ�พยนตร์

 ตวัละคร (Character) และแกน่เรือ่ง (Theme) 

ในภ�พยนตร์สั้นโครงง�นภ�พยนตร์ทุกเรื่องล้วนแล้วแต่

มีตัวละครที่มีลักษณะเชื่อมโยงกับตัวบทต้นท�งในรูป

แบบหยบิองค์ประกอบเก�่ม�ผลติซำ�้ หรือ เปน็ก�รค�รวะ

ตวับทตน้ท�ง เนือ่งจ�กก�รผลติภ�พยนตรน์ัน้ในข้ันตอน

แรกของคว�มคิดสร้�งสรรค์บทภ�พยนตร์นั้น องค์

ประกอบหลักที่ผู้สร้�งภ�พยนตร์นำ�ม�ใช้เพื่อพัฒน�บท 

บ�งครั้งต้องใช้ก�รอ้�งอิงลักษณะร่วมของตัวละคร และ

แกน่เรือ่ง เพือ่เปน็แนวท�งในก�รทำ�ง�น 2 องคป์ระกอบ

นี้เป็นเหมือนหลักเร่ิมต้นจ�กจุดเล็ก ๆ ที่ใช้พัฒน�บท

ภ�พยนตร์ใหต้รงรปูแบบทีผู่ส้ร�้งสรรคเ์นือ้ห�ภ�พยนตร์

ต้องก�ร มีก�รเชื่อมโยงบุคลิกลักษณะ และเป็นที่ม�ของ

แก่นเรื่องที่เกี่ยวกับโรคสองบุคลิก

 

ภ�พที่ 1 หมอสุธี (บอดี้ ศพ #19) กับ กวินทร์ (Illusive หลอก) 

 ฉ�ก (Setting) ในสว่นนีภ้�พยนตรส์ัน้โครงง�น

นักศึกษ�ภ�พยนตร์จะมีก�รเชื่อมโยงเพื่อนำ�ม�ใช้ง�น

สร้�งสรรค์เนื้อห�แตกต่�งกันต�มคว�มเหม�ะสมกับตัว

เนื้อห�ภ�พยนตร์ปล�ยท�ง เช่น ภ�พยนตร์เร่ือง “คน  

นัวร์” มีรูปแบบก�รเชื่อมโยงในฉ�กสุดท้�ยที่เรื่องร�วม�

ขมวดปมในห้อง ๆ หนึ่ง ซึ่งตัวละครทุกตัวม�เจอกันแล้ว

เ กิดเหตุก�รณ์นองเลือดซึ่ งมีคว�มสอดคล้องกับ

ภ�พยนตร์ต้นท�งแบบครึ่ง ๆ กล�ง ๆ

ภ�พที่  2 ฉ�ก Climax ของภ�พยนตร์ทั้ง 2 เรื่อง

ที่เป็นตัวบทต้นท�งของภ�พยนตร์เรื่อง “คนนัวร์”

 ส่วนภ�พยนตร์เรื่อง “Illusive หลอก” และ 

ภ�พยนตรเ์รือ่ง “Candy ลกูอมมหศัจรรย”์ เป็นก�รหยบิ

องค์ประกอบฉ�กม�เพื่อเป็นก�รส่ือคว�มหม�ยซำ้�ใน

เนื้อห� และ อ�รมณ์ แต่ใช้สถ�นที่ไม่เหมือนกัน ที่มีก�ร

เชื่อมโยงสอดคล้องกัน

ภ�พที่ 3 ฉ�กในภ�พยนตร์เรื่อง “Hangover” และ ภ�พยนตร์เรื่อง 

“Candy ลูกอมมหัศจรรย์”  ที่มีคว�มสอดคล้องกันท�งอ�รมณ์

โรแมนติคแบบ “โบรแมนซ์” 

 

 ที่ แตกต่ � งออกไปในองค์ประกอบนี้ คื อ

ภ�พยนตรเ์รือ่ง “Eternal นรินัดร”์ ท่ีมกี�รดดัแปลงแกไ้ข

ตีคว�มใหม่ให้เหม�ะกับเนื้อห�เชิงก�ยภ�พ โดยเป็นก�ร

ลดทอนจ�กใหญ่ม�เล็ก เช่น ฉ�กหลังของตัวร้�ยใน

ภ�พยนตรต์วับทตน้ท�งคอืร�้นผบัหรหูร� สป�ทีม่ขีน�ด

ใหญ่ บ้�นที่มีคว�มมั่งคั่งเพร�ะตัวร้�ยเป็นถึง เสธ.ทห�ร 

หรือ เป็นม�เฟียที่มีอิทธิพลใน “โลกของมือปืน” ระดับ

ประเทศ แตใ่นภ�พยนตรเ์รือ่ง “Eternal นรินัดร”์ มกี�ร

ลดขน�ด “โลกของมือปืน” ลงม�เป็นเสี่ยที่รับง�นจ้�ง

มือปืนวัยรุ่นไปก่ออ�ชญ�กรรม ที่ซ่องสุมของเสี่ยจึงเป็น

ร้�นเหล้�เล็ก ๆ ร้�นค�ร�โอเกะ เป็นต้น
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ภ�พที่ 4 ภ�พคว�มสัมพันธ์ของฉ�กในภ�พยนตร์เรื่อง 

“Eternal นิรันดร์” กับภ�พยนตร์ตัวบทต้นท�ง

 สัญลักษณ์พิเศษ (Special Symbol) ในส่วนนี้

จะเหน็ได้ว�่ภ�พยนตรท์กุเร่ืองมคีว�มเชือ่มโยงกบัตวับท

ต้นท�งแบบครึ่ง ๆ  กล�ง ๆ  คือ มีคว�มหม�ยนัยยะที่ใกล้

เคียงกับตัวบทต้นท�ง แต่ใช้สัญลักษณ์อื่นปร�กฏใน

ภ�พยนตร์ตัวเองแทนทั้งในด้�นภ�พ และในด้�นเสียง

 
ภ�พที่ 5 ก�ร Match Mood&Tone ระหว่�งภ�พยนตร์เรื่อง 

“Eternal นิรันดร์” กับ ภ�พยนตร์เรื่อง “Hit Man File ซุ้มมือปืน”

ภ�พที่ 6 ไฟแช็คซิปโป้จ�กภ�พยนตร์เรื่อง “Eternal นิรันดร์” กับ 

ภ�พยนตร์เรื่อง “Hit Man File ซุ้มมือปืน”                             

ที่ปร�กฏก่อนที่ตัวเอกจะต�ยในตอนท้�ยเรื่อง

ภ�พที่ 7 แบบภ�พที่มีก�รอ้�งอิงจ�กภ�พยนตร์เรื่อง “Trainspot-

ting แก๊งเม�แหลก พันธุ์แหกกฎ”

ภ�พที่ 8 ภ�พหลอนแมวดำ�ในภ�พยนตร์เรื่อง “บอดี้ ศพ19”

ภ�พที่ 9 ภ�พหลอนต่�งๆในภ�พยนตร์เรื่อง  “Illusive หลอก”

 ข้�งต้นจะเ ป็นก�รแสดงคว�มเช่ือมโยง

สัญลักษณ์พิเศษท�งด้�นภ�พ ในส่วนของคว�มเชื่อมโยง

ของสัญลักษณ์พิเศษท�งด้�นเสียงจะเป็นก�รใช้ Voice 

Over แสดงคว�มคิดของตัวละครในภ�พยนตร์เรื่อง 

“Candy ลูกอมมหัศจรรย์” และ ภ�พยนตร์เรื่อง “Illu-

sive หลอน” จะใช้เสียงเข้�ม�กดดันจนตัวละคร

แสดงออกพฤติกรรมที่มีก�รเบี่ยงเบนจ�กธรรมช�ติ

 สุดท้�ยผลก�รศึกษ�องค์ประกอบก�รเล่�เรื่อง

ในส่วนของคว�มขัดแย้ง (Conflict) ก็จะมีรูปแบบ

ลักษณะก�รเชื่อมโยงของตัวบทต้นท�งที่เหมือนกันใน

ภ�พยนตร์สั้นของนักศึกษ�โครงง�นภ�พยนตร์ทุกเรื่อง 

คือ เป็นรูปแบบก�รเชื่อมโยงแบบครึ่ง ๆ กล�ง ๆ โดยมี

ก�รซ่อนเร้นตัวบทต้นท�งเอ�ไว้ โดยคว�มขัดแย้งจะถูก

พัฒน�ม�จ�กแก่นเรื่อง ผสมผส�นกับตัวละคร ห�กก�ร

แสดงผลท�งก�ยภ�พจะไม่เหมือนเป็นก�รหยิบองค์

ประกอบจ�กตวับทตน้ท�ง แตจ่ะใชก้�รปรบัปรงุ หรอื ใช้

สัญลักษณ์พิเศษอื่นที่ส�ม�รถเล่�เรื่องได้ใกล้เคียงกับตัว

บทต้นท�งแทน

 

 ต�ร�งแสดงลักษณะสัมพันธบทเชื่อมโยง

ระหว่�งตัวบทแรกกับตัวบทหลังในก�รเล่�เรื่องของ

ภ�พยนตร์สั้นนักศึกษ�ภ�พยนตร์ ปีก�รศึกษ� 2559
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นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

องค์ประกอบ
ก�รเล่�เรื่อง

ลักษณะก�รถ่�ยโยง (สัมพันธบท) ของภ�พยนตร์เรื่องที่สร้�งแรงบันด�ลใจ กับ ภ�พยนตร์สั้นของนักศึกษ�

มีก�รซ่อนเร้นตัวบทแรก ก�รหยิบองค์ประกอบจ�กตัวบทแรกม�ใช้ มีก�รเอ�ตัวบทเก่�ม�ใช้

แบบครึ่ง ๆ 
กล�ง ๆ

ทั้งหมดจนไม่รู้
ว่�มีส�ย

สัมพันธ์กัน

ผลิตซำ้� หรือ 
ก�รค�รวะตัว

บทแรก

อย่�งไม่ตั้งใจ 
ซึ่งในบ�งครั้ง

เป็นก�รตีคว�ม
โดยผู้กำ�กับ

ตั้งใจจะปิดบัง ดัดแปลง แก้ไข มีก�รตีคว�ม
ใหม่อย่�ง
ชัดเจน

โครงเรื่อง Illusive 
คนนัวร์

Candy Eternal 

ตัวละคร Illusive 
Eter-nal 
คนนัวร์ 
Candy

แก่นเรื่อง Illusive 
Eter-nal 
คนนัวร์ 
Candy

ฉ�ก คนนัวร์ Illusive
Candy

Eter-nal

สัญลักษณ์
พิเศษ

Illusive 
Eter-nal 
คนนัวร์ 
Candy

คว�มขัดแย้ง Illusive 
Eter-nal 
คนนัวร์ 
Candy

ลักษณะสัมพันธบทของการสร้างเนื้อหาภาพยนตร์สั้น

ของนักศึกษาภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2559

 จ�กก�รเก็บข้อมูลด้วยก�รใช้แนวคิดก�รเล่�

เร่ืองม�เปน็ตัวต้ังในก�รวเิคร�ะหล์กัษณะของสมัพนัธบท

ต�มองค์ประกอบก�รเล่�เรื่อง ผู้วิจัยจะสรุปผลก�รวิจัย

ต�มลำ�ดับดังต่อไปนี้

 ลักษณะก�รคงเดิม (Convention) ของตัวบท

ต้นท�งมีส่งผลต่อภ�พยนตร์สั้นของนักศึกษ�โครงง�น

ภ�พยนตร์ ปีก�รศึกษ� 2559 นั้น ที่ถูกคงไว้ไม่

เปลีย่นแปลง ถงึแมว้�่จะเปน็ภ�พยนตร์คนละเรือ่งกต็�ม 

จ�กก�รเก็บข้อมูลที่เห็นได้ชัดเจนคือ องค์ประกอบใน

ส่วนของตัวละคร และ แก่นเรื่อง เนื่องจ�กเป็นก�ร

สร�้งสรรคเ์นือ้ห�แรกสดุในก�รสร�้งสรรคบ์ทภ�พยนตร ์

นักศึกษ�จำ�เป็นต้องห�แรงบันด�ลใจว่� เรื่องร�ว

ภ�พยนตรข์องตัวเองจะเกีย่วกบัใคร บคุลกิภ�พประม�ณ

ไหน ส�รัตถะของตัวละครมีคว�มน่�สนใจเช่นไร ยก

ตัวอย่�งเช่น ภ�พยนตร์เรื่อง “Illusive หลอน” ที่มีก�ร

หยิบยกเอ�ตัวละครที่ เป็นโรคหล�ยบุคลิก ซ่ึงจะ

สอดคล้องกับตัวบทต้นท�งอย่�งชัดเจน เมื่อมีตัวละครที่

มลีกัษณะเชน่นี ้แก่นเรือ่งจะไมห่�่งไกลจ�กตวับทตน้ท�ง

ทีม่แีกน่เรือ่งเกีย่วกบับคุคลทีม่คีว�มผิดปกตทิ�งร�่งก�ย 

(Outcast Theme) เป็นเรื่องของบุคคลที่ดำ�เนินชีวิตใน

สงัคมท่ีผดิแผกจ�กคนท่ัวไป และยงัคงใช้คว�มสอดคลอ้ง

กับตัวบทต้นท�งในด้�นฉ�กหลังของตัวละครอีกด้วยใน

ฉ�กทีม่กี�รสือ่คว�มหม�ยท�งภ�พยนตร์เนือ่งจ�กคว�ม

เปน็คนสองบคุลกิจะทำ�ใหตั้วละครพย�ย�มปกปดิตวัตน

ของตัวเองอยู่ 

 เช่นเดียวกับภ�พยนตร์เรื่อง “Candy ลูกอม

มหัศจรรย์” ที่มีลักษณะก�รคงเดิม (Convention) ใน

ส่วนของตัวละคร และ แก่นเรื่อง แต่ภ�พยนตร์เรื่อง 

“Candy ลูกอมมหัศจรรย์” ยังมีลักษณะก�รคงเดิมเพิ่ม

เติมในเรื่องของโครงเรื่องเพร�ะเนื้อห�ดำ�เนินเรื่องร�ว

เกี่ยวกับ “ของวิเศษ” ซึ่งก�รเล่�เรื่องร�วใน Plot เรื่อง

เช่นนีก้ม็กัจะมโีครงสร�้งท่ีใกลเ้คยีงกัน จนถึงตอนจบของ

ภ�พยนตร์ที่มักให้ข้อคิดว่�ไม่มีอะไรเป็นของวิเศษ นอก

เหนือจ�กศักยภ�พส่วนตัวของคนเร�เอง

 ก�รคงเดมิ (Convention) ในบ�งสว่นทีเ่ปน็ใน

ลักษณะครึ่ง ๆ กล�ง ๆ นั้นส่วนม�กจะปร�กฏในองค์
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ประกอบที่เป็นสัญลักษณ์พิเศษ และ คว�มขัดแย้ง 

เนื่องจ�กส่วนใหญ่แล้วด้วยคว�มท่ีเป็นภ�พยนตร์คนละ

เรื่องกัน จะไม่ส�ม�รถเก็บตัวบทต้นท�งไว้อย่�งไม่

เปลี่ยนแปลงได้ ผู้สร้�งสรรค์เนื้อห�มักจะขย�ยเรื่องร�ว

ไปต�มจินตน�ก�รตัวเอง หรือ อ�จจะแทนค่�องค์

ประกอบต่�ง ๆ ด้วยสัญลักษณ์พิเศษที่สร้�งขึ้นม�ใหม่ 

แตใ่นท�้ยทีส่ดุจะแบง่ออกเปน็ 2 แนวท�ง คอื สญัลกัษณ์

ถูกสร้�งขึ้นม�แทนที่สัญลักษณ์ต้นท�ง แต่ยังมีคว�ม

หม�ยในเชิงนัยยะเหมือนเดิม เช่น ภ�พยนตร์เรื่อง “Il-

lusive หลอน” ที่มีก�รใช้ภ�พหลอนเพื่อสื่อคว�มหม�ย

ในเร่ืองร�วทีแ่ตกต�่งจ�กตัวบทต้นท�ง ทีจ่ะแสดงใหเ้หน็

ถึงคว�มป่วยของตัวละครที่แปรสภ�พจ�กน�มธรรมม�

เป็นรูปธรรมในภ�พยนตร์ และ ภ�พยนตร์เรื่อง คว�ม

หม�ยของ “ลูกอม” ในภ�พยนตร์เรื่อง “Candy ลูกอม

มหัศจรรย์” ที่เปลี่ยนจ�กรีโมทในภ�พยนตร์ตัวบท

ตน้ท�ง แตใ่นท�้ยทีส่ดุจดุมุง่หม�ยในก�รใช้ “ของวิเศษ” 

ที่แตกต่�งกันไม่ส่งผลให้โครงเรื่องของภ�พยนตร์ต้นท�ง 

กบั ภ�พยนตรป์ล�ยท�งมคีว�มแตกต�่งกนั ดงัทีก่ล�่วไว้

ข�้งตน้ กบัแนวท�งที ่2 คือ ก�รใชส้ญัลกัษณ์พิเศษเหมอืน

เดมิ แตค่ว�มหม�ยในเชงินยัยะเปลีย่นไป เชน่คว�มหม�ย

ของ “ไฟแช๊ค หรือ บุหรี่” ในภ�พยนตร์เรื่อง “Eternal 

นรินัดร”์ และ คว�มหม�ยของ “ของกล�ง” ในภ�พยนตร์

เรื่อง “คนนัวร์” ที่เหมือนจะสร้�งเครื่องหม�ยไอคอน 

(Icon Signs) ขึ้นม�ใหม่แต่คว�มหม�ยที่ใช้สื่อถึงยังคง

เดิม ซ่ึงเมื่อสัญลักษณ์พิเศษมีสัมพันธบทกับภ�พยนตร์

ต้นท�งในรูปแบบนี้ คว�มขัดแย้งก็จะมีผลสอดคล้องกัน 

เพร�ะสญัลกัษณพ์เิศษน้ันจะทำ�ให้เกดิเหตุก�รณ์ในภ�ษ�

ก�รเล่�เรื่องภ�พยนตร์ของภ�พยนตร์ คือ คว�มขัดแย้ง 

(Conflict) สว่นม�กจะเป็นผลกระทบในลกัษณะทีม่คีว�ม

สอดคล้องกันในเชิงก�รสร้�งเนื้อห�ของภ�พยนตร์

 นอกจ�กนี้ ก�รคงเดิม (Convention) ในบ�ง

ส่วนทีเ่ปน็ในลกัษณะครึง่ ๆ  กล�ง ๆ  นัน้จะแสดงผลอย�่ง

ให้เห็นว่� ภ�พยนตร์เรื่อง “Illusive หลอน”  และ 

ภ�พยนตร์เรื่อง “คนนัวร์” ถึงแม้จะได้รับอิทธิพลม�จ�ก

ภ�พยนตร์ต้นท�งในองค์ประกอบหลักของก�รสร้�งบท

ภ�พยนตร์ คือ ตัวละคร และแก่นเรื่อง แต่ในก�ร

สร�้งสรรคบ์ทภ�พยนตรท์ีม่แีรงบันด�ลใจนัน้ไม่จำ�เปน็ที่

จะต้องมีก�รคงเดิมท้ังหมด แต่อ�จจะใช้ก�รดัดแปลง

โครงเรื่องในบ�งส่วนของโครงสร้�งก�รเล่�เรื่องที่ไม่

เหมือนแต่ใกล้เคียงกับภ�พยนตร์ตัวบทต้นท�ง เช่น 

ภ�พยนตร์เรื่อง “คนนัวร์” จะมีก�รแก้ไขในส่วนของตัว

ละครดำ�เนินเรื่องที่เป็นผู้หญิง เพร�ะฉะนั้นในคว�มเป็น

ผู้หญิงท่ีไม่ได้มีด้�นมืดเท่�ตัวละครหลักในตัวบทต้นท�ง 

ก�รดำ�เนินเรื่องก็จะเกี่ยวพันกับอุปสรรคที่แตกต่�งกัน

ออกไป และ ในตอนหักมุมตอนจบ “ของกล�ง” ซึ่งสื่อ

นัยยะว่�จริงแล้วไม่ใช่ของดี มีคุณค่� เป็นเพียงแค่คว�ม

ฉ�บฉวยนัน้ไมไ่ดต้กอยูท่ี่มขีอง “นอ้ย” ตวัละครหลกัของ

ภ�พยนตร์เรื่อง “คนนัวร์” หรือ ในกรณีของภ�พยนตร์

เรื่อง “Illusive หลอก” โครงเรื่องจะเน้นไปท�งก�รใช้

ชีวิตคู่ ม�กกว่�ในลักษณะของก�รสืบห�ข้อมูลที่ดูลึกลับ

จ�กภ�พยนตร์ตัวบทต้นท�ง รวมไปถึงจุดจบของ

ภ�พยนตร์ที่ตัวละครที่ถูกกระทำ�ในเรื่องยังยึดติดและ

ต้องก�รใช้ชีวิตร่วมกับตัวละครเอกต่อไปถึงแม้ว่�จะเป็น

บ้�ไปแลว้กต็�ม ซึง่ต�่งจ�กตวับทตน้ท�งเพร�ะภ�พยนตร์ 

ตัวบทต้นท�งมีก�รอ�ฆ�ตแค้นกันถึงให้เกิดเหตุก�รณ์

รุนแรงจ�กก�รสะกดจิต และ ถึงคว�มต�ยอย่�งทรม�น 

 จ�กก�รที่ผู้วิจัยเก็บข้อมูลแล้วนำ�ม�วิเคร�ะห์

เป็นต�ร�งของก�รแสดงลักษณะของสัมพันธบทระหว่�ง

ตวับทตน้ท�ง กบั ตวับทปล�ยท�งนัน้ จะปร�กฏลกัษณะ

ของก�รดัดแปลง (Modification) หม�ยคว�มว่�ตัวบท

ปล�ยท�งมีก�รดดัแปลงเนือ้ห�อะไร ไปจ�กตวับทตน้ท�ง 

จนทำ�ใหต้วับทตน้ท�งมรีปูลกัษณแ์ตกต�่งไปจ�กเดมิ คอื 

องค์ประกอบของโครงเรื่อง และ ฉ�กในภ�พยนตร์เรื่อง 

“Eternal นิรันดร์” ที่ใช้ก�รตีคว�มหม�ยของ “โลกของ

มือปืน” ใหม่ โดยมีก�รย่อส่วนของบริบทท�งสังคมลง 

และ ลดอ�ยขุองตัวละครในเรือ่งใหด้วัูยรุน่ม�กข้ึน เพร�ะ

ฉะนัน้โครงเร่ืองจะแตกต่�งออกไปเพร�ะจะเนน้ไปทีค่ว�ม

รักของวันรุ่น ม�กกว่�จะเป็นคว�มรักในมนุษยธรรมที่

ปร�กฏในภ�พยนตร์ตัวบทต้นท�ง นอกจ�กนั้นฉ�กหลัง

ของ “โลกของมือปืน” ก็ยังถูกลดทอนลงเป็นในระดับ 

แคบ ๆ  เหตกุ�รณเ์กดิในสถ�นทีท่ัว่ไป ทีไ่มม่คีว�มใหญโ่ต

ม�ก บคุคลทีเ่ปน็เป�้หม�ยในก�รฆ�่กจ็ะถกูลดทอนฐ�นะ

ตน้ทนุท�งสงัคมลงม� จนในบ�งฉ�กเหลอืแค่พอ่ค้�แม่ค้� 

หรือ วินมอเตอร์ไซค์ จ�กที่ตัวบทต้นท�งจะเป็นคนที่มี

อิทธิพลท�งสังคม ม�เฟีย ข้�ร�ชก�รผู้ใหญ่ อีกส่วนหนึ่ง

ที่เห็นได้ชัดคือก�รลดทอนฐ�นะท�งสังคมของตัวก�รผู้

จ้�งว�นมือปืน จ�กภ�พยนตร์ต้นท�งที่มี เสธ.ทห�ร อยู่

บ้�นร�ค�หล�ยสิบล้�น มีลูกสมุนระดับผู้พัน ก�รใช้ชีวิต

ที่มีต้นทุนสูง สูบซิก�ร์ เล่นพนันที่เกี่ยวกับสังคมชั้นสูง 

เปลี่ยนม�เป็นเสี่ยที่วัน ๆ ซ่องสุมอยู่กับโสเภณีในร้�น
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ค�ร�โอเกะ มีลูกนอ้งเป็นตำ�รวจระดบัจ่� รับประท�นล�บ 

กับ เหล้�ไทย เพื่อประทังชีวิต แต่ในผลลัพธ์ที่แสดงออก

ม�เปน็ภ�พยนตร์นัน้กม็คีว�มสมจรงิ และ สวยง�ม ในเชิง

คุณค่�ของภ�พยนตร์ถึงแม้ว่�จะมีก�รลดทอนรูปลักษณ์

ภ�ยนอกของตวัหนงักต็�ม ส่วนสมัพนัธบ์ทในลกัษณะของ

ก�รตัดทอน (Reduction) ที่หม�ยคว�มว่� ตัวบทปล�ย

ท�งมีก�รตัดทอนเนื้อห�อะไรจ�ก ตัวบทต้นท�งไปบ้�ง 

ตัดทอนเพร�ะเหตุใด และก�รตัดทอนนั้นส่งผลถึงคว�ม

หม�ยของตัวบทหรือไม่ ด้วยคว�มเป็นภ�พยนตร์สั้น 

(Short Film) ถึงแม้ว่�จะได้รับอิทธิพลม�จ�กภ�พยนตร์

ขน�ดย�ว (Feature Film) แต่ด้วยพิกัดท�งด้�นระยะ

เวล� จำ�นวนทีมง�นผู้สร้�งสรรค์เนื้อห� ทีง�นผลิต

ภ�พยนตร ์และ งบประม�ณทีมี่คว�มแตกต�่งกันม�ก ตวั

บทปล�ยท�งจึงต้องมีก�รตัดทอนองค์ประกอบบ�งส่วน

ออกไป ที่เป็นส่วนที่มีคว�มสัมพันธ์กับพิกัดข้�งต้น และ 

คงเหลือไว้แต่ในส่วนท่ีศักยภ�พในก�รสร้�งสรรค์จะ

ส�ม�รถคงเหลอืไว ้และ ไมใ่หภ้�พรวมของภ�พยนตร์เกดิ

ก�รบกพร่อง หรือ กระบวนก�รผลิตไม่เสร็จสิ้นที่จะเป็น

สิ่งที่ร้�ยแรงที่สุดสำ�หรับ “คนทำ�หนัง” นั่นเอง  

อภิปรายผล

 จ�กก�รศึกษ�วิจัยในหัวข้อ “สัมพันธบทก�ร

สร้�งเนื้อห�ของภ�พยนตร์ : กรณีศึกษ�โครงง�น

ภ�พยนตร์ส้ัน ของนักศึกษ�โครงง�นภ�พยนตร์ ปีก�ร

ศกึษ� 2559” จะพบว�่ กว�่รอ้ยปทีีภ่�พยนตรก์ำ�เนดินัน้

หล�ยบคุล�กรทีเ่กีย่วขอ้งในส�ยวชิ�ชพีกล็ว้นแตเ่คยเป็น

ทัง้ผูด้ ูและ ผู้สร�้งทัง้สิน้ ไมม่ผีูผ้ลติภ�พยนตรท์�่นใดผลติ

ภ�พยนตร์โดยปร�ศจ�กประสบก�รณ์ในก�รชม

ภ�พยนตร์ และ ไม่ส่�ม�รถปฏิเสธได้ว่�ภ�พยนตร์ที่ครั้ง

หน่ึงผู้สร้�งสรรค์เคยอยู่ในสถ�นะผู้ดู แล้วเกิดคว�มช่ืน

ชอบ ประทบัใจ จะถกูตดิตัง้อยูใ่นใจจนเปน็สว่นประกอบ

หลกัส่วนหนึง่ของประสบก�รณใ์นก�รสร�้งสรรคช์ิน้ง�น

ในภ�ยหลัง โดยเฉพ�ะอย่�งยิ่งภ�พยนตร์สั้นโครงง�น

ของนักศึกษ�ภ�พยนตร์ ปีก�รศึกษ� 2559 ซึ่งจ�กก�ร

เข้�ไปมีส่วนร่วมกับกระบวนก�รผลิตตั้งแต่เริ่มต้นจนถึง

ก�รเผยแพร ่ไดม้กี�รร�ยง�นแกผู่ว้จิยัว�่ในทกุกลุม่ต�่งมี

แนวท�งก�รทำ�ง�นโดยมีภ�พยนตร์ที่ได้รับแรงบันด�ล

ใจม�เป็นตัวบทต้นท�งทั้งสิ้น ห�กแต่ไม่ใช่ก�รลอกเลียน 

แตเ่ป็นก�รศึกษ�รปูแบบและกรอบคว�มคดิในเชิงเทคนคิ

เพื่อนำ�ม�ใช้กับภ�พยนตร์สั้นของตัวเอง เพื่อไม่ให้ผิด

ลกัษณะรปูแบบของภ�พยนตรท์ีก่ำ�ลงัจะสร�้งสรรค์ ก�ร

ถ่�ยโยงระน�บของสัมพันธบทระหว่�งตัวบทแรกกับตัว

บทหลังของภ�พยนตร์สั้นนักศึกษ�ภ�พยนตร์ ปีก�ร

ศึกษ� 2559 เป็นสัมพันธบทแนวนอน (Horizontal In-

tertextuality) เพร�ะเป็นรูปแบบก�ร เชื่อมโยงเนื้อห�

เดียวกันคือม�จ�ก โครงเรื่องเดียวกันในระน�บเดียวกัน 

มลีกัษณะก�รเชือ่มโยงแบบครึง่ ๆ  กล�ง ๆ  มีก�รซ่อนเรน้

บ�งองคป์ระกอบว�่มกี�รหยบิยมืองคป์ระกอบเก�่ ๆ  ม�

ใช้ เช่น ก�รคงเดิม (Convention) ของสัญลักษณ์พิเศษ 

และ คว�มขัดแย้ง หรือ  ก�รหยิบยืมองค์ประกอบตัว

ละคร และ แก่นเรื่อง ส่วนในรูปแบบของก�รดัดแปลง

จ�กตวับทต้นท�ง (Modification) นัน้ อยูใ่นลกัษณะของ

ก�รตัดทอน (Reduction) เนื่องจ�กข้อจำ�กัดท�งด้�น

ก�ยภ�พของภ�พยนตร์สั้น และพิกัดท�งด้�นศักยภ�พ

ของผู้สร้�งสรรค์เนื้อห�ท่ีเป็นเพียงนักศึกษ� ยังไม่ใช่

ระดบัอ�ชพีทีม่คีว�มพรอ้มม�กกว�่ท้ังในด�้นงบประม�ณ 

จำ�นวนทีมง�น และเวล�ในก�รสร้�งสรรค์ชิ้นง�น ผู้

สร้�งสรรค์ภ�พยนตร์สั้นท่ีเป็นนักศึกษ�ภ�พยนตร์จึงใช้

ก�รลดทอนโดยใชก้�รตคีว�มบรบิท และ บรรย�ก�ศร�ย

ลอ้มตวัละครใหเ้หม�ะสมสำ�หรบัศกัยภ�พก�รทำ�ง�นของ

ตัวเอง ให้ชิ้นง�นผลิตสำ�เร็จภ�ยในเวล�ที่กำ�หนด

ข้อเสนอแนะ

 1. ก�รศึกษ�วิจัยคร้ังนี้มุ่งศึกษ�ในแง่มุมของผู้

สร้�งสรรค์เนื้อห�ท�งภ�พยนตร์ ทำ�ให้ได้ผลก�รศึกษ�

เปน็มมุมองเพียงด้�นเดยีว มมุมองของกลุม่ผูช้มภ�พยนตร์

ทีน่กัศึกษ�นำ�ไปเผยแพรอ่�จนำ�ไปสูก่�รตอ่ ยอดก�รผลติ

ภ�พยนตร์สั้นในครั้งต่อไป ในมุมมองหรือก�รตีคว�ม           

อื่น ๆ ของผู้ผลิตที่ตอบโจทย์ผู้ชมภ�พยนตร์ได้ 

 2. ปัจจุบันยังมีนักศึกษ�ในส่วนของส�ข�

โทรทัศน์ ที่ได้เรียนภ�พยนตร์เนื่องจ�กเป็นภ�ควิช�วิทยุ 

โทรทัศน ์ภ�พยนตร ์ผลก�รศกึษ�เกีย่วกบัสมัพนัธบทอ�จ

จะมีก�รเปลี่ยนไปต�มคว�มสนใจในเชิงวิช�ชีพของ

นักศึกษ�ที่มีคว�มสนใจแต่ผลิตเนื้อห�ภ�พยนตร์จ�กตัว

บทต้นท�งข้�มสื่อได้เช่นกัน
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บทบาทของสื่อพื้นบ้านใน “รายการจำาอวดหน้าจอ” 

กับการส่งเสริมวัฒนธรรมไทยของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล

The Role of the Folk Media “Cham Uat Na Cho” Programs 

and Thai Cultural Promotion by Mahidol University Students

อรพรรณ ลิ้มติ้ว* ศุภนิต อ�รีหทัยรัตน์** ศศิพรรณ บิลม�โนชญ์***

บทคัดย่อ

 ก�รวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ก�รวิจัย เพื่อศึกษ�พฤติกรรมก�รเปิดรับร�ยก�ร เพื่อศึกษ�ก�รรับรู้และพึงพอใจ

ก�รส่งเสรมิวฒันธรรมไทยเกีย่วสือ่พืน้บ�้น เพือ่ศกึษ�ก�รใชป้ระโยชนจ์�กก�รสง่เสรมิวฒันธรรมไทยเกีย่วกบัสือ่พืน้บ�้น 

และเพื่อศึกษ�บทบ�ทร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอในก�รส่งเสริมวัฒนธรรมไทยของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล

 กลุ่มตัวอย่�งที่ใช้ในก�รวิจัย ได้แก่ นักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล ระดับปริญญ�ตรี จำ�นวน 400 คน สถิติที่ใช้ใน

ก�รวเิคร�ะห ์ไดแ้ก ่แจกแจงคว�มถี ่ค�่รอ้ยละ ค�่เฉลีย่  สว่นเบีย่งเบนม�ตรฐ�น และทดสอบสมมตฐิ�นดว้ย ก�รทดสอบ

คว�มแตกต่�งระหว่�งประช�กรสองกลุ่ม (t test) วิเคร�ะห์คว�มแปรปรวนท�งเดียว (one-way ANOVA) ค่�ไคสแควร์ 

(chi-square) และค่�สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของ (Pearson’s product moment correlation coefficient)

 ผลก�รวิจัย พบว่� กลุ่มตัวอย่�งเป็นเพศหญิงม�กกว่�เพศช�ย ส่วนใหญ่ศึกษ�อยู่ในกลุ่มคณะท�งด้�น

วิทย�ศ�สตร์ และเทคโนโลยี ส่วนใหญ่กำ�ลังศึกษ�อยู่ชั้นปีที่ 2 และมีภูมิลำ�เน�ในเขตพื้นที่กรุงเทพฯ และปริมณฑลเป็น

ส่วนใหญ่  

 พฤตกิรรมก�รเปดิรบัร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอ พบว�่ สว่นใหญเ่ปดิรบัชมร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอผ�่นท�งโทรทศัน์

ช่อง 1 เวิร์คพ้อยท์ ต�มเวล�ออกอ�ก�ศ (อ�ทิตย์) คว�มถี่ในก�รเปิดรับชมร�ยก�รส่วนใหญ่ไม่ได้ชมทุกเดือนน�น ๆ ดูที 

และไมค่อ่ยรบัชมร�ยก�รยอ้นหลงั ชว่งทีก่ลุม่ตวัอย�่งชืน่ชอบม�กทีส่ดุคอื ชว่งฉอ่ยเดอะซรีีส่ ์สว่นลกัษณะก�รเปดิรบัชม

ร�ยก�รจะรับชมเฉพ�ะบ�งช่วงที่สนใจ มีก�รเปิดรับชมร�ยก�รเพื่อคว�มบันเทิงเป็นส่วนใหญ่ และเปิดรับชมร�ยก�ร

จำ�อวดหน้�จอพร้อมกับสม�ชิกในครอบครัว 

 ก�รรับรู้และคว�มพึงพอใจต่อเนื้อห�จ�กร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอในด้�นก�รส่งเสริมวัฒนธรรมไทยเก่ียวสื่อพื้น

บ้�น อยู่ในระดับม�ก โดยมีรับรู้และพึงพอใจต่อก�รนำ�เสนอสื่อพื้นบ้�นในร�ยก�รที่มีคว�มสนุก ม�กที่สุด รองลงม�คือ

รับรู้และพึงพอใจต่อก�รนำ�เสนอเอกลักษณ์คว�มเป็นคนไทยในด้�นรักคว�มสนุกสน�น และรับรู้และพึงพอใจต่อเนื้อห�

ของร�ยก�รที่ส่งเสริมวัฒนธรรมด้�นขนบธรรมเนียมและประเพณีไทย ต�มลำ�ดับ ส่วนก�รใช้ประโยชน์จ�กเนื้อห�คว�ม

รู้ทีไ่ดรั้บจ�กร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอในด้�นก�รสง่เสรมิวัฒนธรรมไทยเกีย่วสือ่พืน้บ้�น อยูใ่นระดบัม�ก ก�รทำ�ใหเ้กดิคว�ม

ตระหนักถึงก�รอนุรักษ์วัฒนธรรมไทย ม�กที่สุด รองลงม� คือ ทำ�ให้เกิดคว�มสนใจวัฒนธรรมไทยม�กขึ้น และส�ม�รถ

ใช้คล�ยเหง� ต�มลำ�ดับ

 ทัง้น้ี ก�รรบัรูแ้ละใชป้ระโยชน์จ�กเนือ้ห�ร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอแสดงใหเ้หน็ว�่กลุม่ตวัอย�่งส�ม�รถรบัรูบ้ทบ�ท

หน้�ที่ของร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอทั้งในฐ�นะสื่อมวลชน และฐ�นะสื่อพื้นบ้�นได้เป็นอย่�งดี 

คำาสำาคัญ: สื่อพื้นบ้�น / สื่อมวลชน / ร�ยก�รโทรทัศน์ / วัฒนธรรมไทย

* นักศึกษ�ปริญญ�โท หลักสูตรศิลปศ�สตรมห�บัณฑิต ส�ข�วิช�สื่อส�รมวลชน มห�วิทย�ลัยร�มคำ�แหง

** รองศ�สตร�จ�รย์ คณะศึกษ�ศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยร�มคำ�แหง

*** ผู้ช่วยศ�สตร�จ�รย์ ดร. คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต
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Abstract

 In this thesis, the researcher studies (1) 

the exposure behaviors to the Cham Uat Na Cho 

television program of selected Mahidol Univer-

sity students. The researcher also examines (2) 

the perceptions of these students in respect to 

the folk media program contents.  Moreover, 

the researcher considers (3) how the students 

utilized the contents of the program. Further-

more, finally, the researcher investigates (4) the 

role of the program in promoting Thai culture 

for the students. 

 The sample population consisted of 400 

undergraduates enrolled at Mahidol University.  

Using techniques of descriptive statistics, the 

researcher analyzed the data collected in terms 

of frequency distribution, percentage, mean, and 

standard deviation.  In the testing of hypotheses, 

the researcher employed a t test technique and 

the one-way analysis of variance (ANOVA)                  

technique, as well as the chi-square (X2) and                 

Pearson’s product moment correlation                              

coefficient (PPMCC) methods. Findings are as 

follows: 

 The sample population consisted of 

more females than males. The highest propor-

tion studied in the science and technology 

faculties.  They were studying in the second year 

of their programs with the highest proportion 

having domicile in Bangkok Metropolis and its 

environs. 

 In regard to program exposure behaviors, 

it was found that the highest proportion of the 

members of the sample population were                    

exposed to the program through its presentation 

on Channel 1’s “Workpoint” at the time the 

program had on-air presentations (Sundays).  The 

frequency of viewing of the program was not 

monthly, but rather only occasionally and 

never did they view previously televised                     

programs.  The most favored segment of the 

program was the “Choi Series.”  Insofar as               

concerns viewing characteristics, they only 

viewed programs that interested them. They 

viewed the program for purposes of entertain-

ment with family members. 

 In regard to the promotion of Thai                       

culture by means of folklore media, the percep-

tions and satisfaction of the members of the 

sample population were at a high level.  Next 

in descending order were the perceptions and 

satisfaction with the presentation of Thai unique-

ness through live presentations of amusements, 

as well as program contents promoting Thai 

culture, customs, and traditions.  The utilization 

of contents and knowledge obtained from the 

program in the aspect of Thai culture promotion 

through folk media was evinced at a high level.  

This enabled the members of the sample 

population at the highest level to become aware 

of the need to conserve Thai culture.  Next in 

descending order were the stimulation of 

greater interest in Thai culture and relieving 

feelings of loneliness. 

 Concerning the perceptions and utiliza-

tion of the contents of this program, this study 

showed that the members of the sample popu-

lation could strongly perceive the role of the 

program as both a folk media and a mass media.  

Keywords: Folk Media / Mass Media / Television 

Program / Thai Culture   

บทนำา

 สื่อพื้นบ้�น เป็นทุนท�งวัฒนธรรมของสังคม

ประเภทหน่ึงท่ีมีคว�มสำ�คัญต่อคว�มเป็นไปของผู้คนใน

ชมุชนและสงัคม เปน็เครือ่งมอืในก�รสือ่ส�รประเภทหนึง่

ท่ีใช้ถ่�ยทอดข้อมูลข่�วส�ร อ�รมณ์คว�มรู้สึกต่�ง ๆ สู่

ชุมชน มศีกัยภ�พในก�รสือ่ส�รกบัผูค้นในชุมชน โดยเป็น

ภมูปิญัญ�ของทอ้งถิน่ทีม่กี�รถ�่ยทอดจ�กรุน่สูรุ่น่สบืตอ่
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กันม� ส่ือพ้ืนบ�้นกอ่กำ�เนดิม�จ�กคว�มคดิ คว�มเชือ่ วถิี

ชีวิตของผู้คนในสังคมนั้น เป็นสื่อที่อยู่คู่กับสังคมไทยม�

อย่�งย�วน�นมีเอกลักษณ์เฉพ�ะเป็นของตนเอง และท่ี

สำ�คัญก่อกำ�เนิดก่อนก�รมีสื่อมวลชน

 ในอดตีสือ่พืน้บ้�นเปน็สือ่ทีไ่ด้รบัคว�มนยิมจ�ก

สงัคมไทยอย่�งสงู แต่เมือ่มีก�รพฒัน�เทคโนโลยที�งด�้น

ก�รสื่อส�รสมัยใหม่ ไม่ว่�จะเป็นวิทยุ ภ�พยนตร์ 

โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ทำ�ให้สื่อพื้นบ้�นค่อย ๆ 

ถูกลดคว�มสำ�คัญลงไป แม้ว่�ในช่วงแรกของก�รเข้�ม�

ของเทคโนโลยสีือ่ส�รสมยัใหมจ่ะมกี�รนำ�ศลิปะเพลงพืน้

บ้�นม�บันทึกลงแผ่นเสียง วิดีโอ หรือนำ�ม�ออกอ�ก�ศ

ผ่�นโทรทัศน์ เป็นต้น แต่สุดท้�ยสื่อพื้นบ้�นก็ไม่ส�ม�รถ

ทัดท�นคว�มแรงของสื่อกระแสหลักได้ จ�กสถ�นก�รณ์

ทีเ่กดิกบัสือ่พ้ืนบ�้นจึงมีคว�มสำ�คัญยิง่ทีท่กุคนจะตอ้งหนั

ม�ชว่ยกนัสง่เสรมิ ทำ�นบุำ�รงุรกัษ�ไวเ้พือ่ศลิปวฒันธรรม

ไทยอันดีง�ม แต่ด้วยสถ�บันสื่อมวลชนเป็นสถ�บันท่ีมี

อิทธิพลกับประช�ชนอย่�งสูง และมีเครื่องมือที่ส�ม�รถ

เผยแพร่ข้อมูลข่�วส�รต่�ง ๆ ไปสู่ประช�ชนได้อย่�งทั่ว

ถงึ รวดเรว็ และเป็นจำ�นวนม�ก จงึควรทำ�หน�้ทีใ่นฐ�นะ

สื่อมวลชนที่ดีแก่สังคม

ในยุคแรกที่สื่อมวลชนเข้�ม�ในประเทศไทย ส่ือพ้ืนบ้�น

มีก�รปรับตัวด้วยก�รขยับขย�ยพื้นที่ก�รแสดงจ�กล�น

บ้�น ล�นวัด หรือล�นแสดงต่�ง ๆ ไปสู่สตูดิโอเพื่อ

ถ่�ยทอดสดหรือบันทึกภ�พออกสู่ส�ยต�ประช�ชนผ่�น

โทรทัศน์ เช่น ลำ�ตัด ลิเก เพลงฉ่อย โนร�ห์ เป็นต้น แต่

สุดท้�ยสื่อพื้นบ้�นจำ�ยอมต้องถอยจ�กพื้นที่ต่�ง ๆ ของ

สื่อมวลชน เนื่องจ�กรูปแบบของสื่อพื้นบ้�นในร�ยก�ร

โทรทศัน์ไมส่�ม�รถดึงดูดทัง้ผูช้มและผู้สนบัสนนุร�ยก�ร

ได้ เพร�ะไม่ส�ม�รถปรับเปลี่ยนรูปแบบก�รแสดงให้เข้�

กับธรรมช�ติของโทรทัศน์และธรรมช�ติของกลุ่มผู้ชม

ร�ยก�รในยุคปัจจุบัน  

 เมื่อสถ�นก�รณ์สื่อพื้นบ้�นเริ่มเข้�สู่ขั้นวิกฤต

หน่วยง�นภ�ครฐัจึงเริม่หนัม�ใหค้ว�มสำ�คญักบัก�รฟืน้ฟู

ศิลปวัฒนธรรมสื่อพื้นบ้�นเพื่อให้ดำ�รงอยู่คู่สังคมไทย 

กลุม่เป�้หม�ยหลกัของก�รสง่เสริมวฒันธรรมไทยคอืกลุม่

เย�วชน เนือ่งจ�กเย�วชนคือผูส้ร�้งสรรค์สงัคมในอน�คต

ของช�ติและเป็นกำ�ลังหลักที่สำ�คัญในก�รพัฒน�สังคม

ของเร�ให้เจริญก้�วหน้�ไปโดยที่ไม่มีลืมเหง้�ที่สำ�คัญ

อย่�งวัฒนธรรมไทยทั้งหล�ย เย�วชนเป็นวัยที่เปิดรับสิ่ง

ต่�ง ๆ ได้ง่�ยโดยเฉพ�ะก�รเปิดรับสื่อโทรทัศน์ที่มีคว�ม

ใกล้ชิดกับเย�วชนในสังคม เนื่องจ�กสื่อโทรทัศน์ยังคง

เป็นสื่อที่ส�ม�รถแพร่กระจ�ยได้ทั่วถึงกว่�สื่ออื่น ๆ 

 ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอเป็นอีกหนึ่งร�ยก�รท่ีมี

ก�รนำ�เสนอเนือ้ห�ท่ีสง่เสรมิวฒันธรรมไทยโดยนำ�สือ่พืน้

บ้�นประเภทเพลงพืน้บ้�นม�เป็นต้นแบบในก�รนำ�เสนอ

ร�ยก�ร แต่มีก�รปรับเปลี่ยนรูปแบบและมีก�รประยุกต์

เนื้อห�ต่�ง ๆ เพื่อให้เข้�กับคว�มเปลี่ยนแปลงในยุค

ปจัจบุนัทีม่กีลุม่ผูร้บัส�รทีห่ล�กหล�ยม�กยิง่ขึน้ดว้ยเหตุ

นี้ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษ�เรื่อง บทบ�ทของสื่อพ้ืนบ้�นใน 

“ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ” กับก�รส่งเสริมวัฒนธรรมไทย

ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษ�พฤติกรรมก�รเปิดรับร�ยก�ร

จำ�อวดหน้�จอของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล

 2. เพือ่ศกึษ�ก�รรบัรูเ้นือ้ห�ร�ยก�รจำ�อวดหน�้

จอผ่�นส่ือพื้นบ้�นของร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอของ

นักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล

 3. เพื่อศึกษ�ก�รใช้ประโยชน์จ�กเนื้อห�ใน

ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล

 4. เพื่อศึกษ�บทบ�ทร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอใน

ก�รส่งเสริมวัฒนธรรมไทยของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัย

มหิดล

สมมติฐานการวิจัย

 1. ลกัษณะท�งประช�กรแตกต�่งทำ�ใหเ้กดิก�ร

รับรู้เนื้อห�ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอที่แตกต่�งกัน

 2. ก�รเปิดรับที่แตกต่�งทำ�ให้เกิดก�รรับรู้

เนื้อห�ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอที่แตกต่�งกัน

 3. ก�รรบัรูเ้นือ้ห�ร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอมคีว�ม

สมัพนัธก์บัก�รใชป้ระโยชนเ์นือ้ห�ร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอ

นิยามศัพท์

 • บทบ�ทร�ยก�ร หม�ยถึง  ก�รทำ�ต�มหน้�ที่

ท่ีกำ�หนดไว้ของสื่อมวลชน เช่น ก�รให้คว�มรู้ ก�รให้

คว�มบันเทิง ให้คว�มคิดเห็น เป็นต้น 

 • ก�รเปิดรับสื่อ หม�ยถึง พฤติกรรมก�รรับชม

ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอของผู้รับส�ร ด้วยวิธีก�รดู และ

ก�รฟงัผ�่นเครือ่งมอืสือ่ส�รต�่ง ๆ  เช่น โทรทัศน ์โทรศพัท์

สม�ร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
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 • ก�รสง่เสรมิ หม�ยถงึ กระบวนก�รทีท่ำ�ใหเ้กดิ

ก�รพัฒน�คว�มรู้ และทัศนคติที่เกี่ยวกับวัฒนธรรมไทย

 • วัฒนธรรมไทย หม�ยถึง วิถีชีวิตของคนไทย

ในสังคมไทย ที่มีแบบแผนก�รประพฤติที่ดีง�มและ

แสดงออกถึงคว�มรู้สึกนึกคิดในสถ�นก�รณ์ต่�ง ๆ โดย

สม�ชิกในสังคมไทยส�ม�รถรับรู้ เข้�ใจ ยอมรับและใช้

เป็นแนวปฏิบัติร่วมกันในสังคมไทย เช่น ภ�ษ�และ

วัฒนธรรม  ม�รย�ท ก�รแต่งก�ย ประเพณีและพิธีท�ง

ศ�สน� ศิลปกรรม ก�รแสดงและก�รละเล่นต่�ง ๆ 

 • สื่อพื้นบ้�น หม�ยถึง ก�รแสดงที่มีก�รร้อง รำ� 

ทำ�เพลง ซ่ึงปร�กฏในร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอ โดยเกดิจ�ก

ก�รสร�้งสรรคม์�จ�กวถิชีวีติ คว�มเปน็อยู ่ทศันคติ คว�ม

เชื่อของคนในสังคม และผ่�นก�รคัดกรอง เลือกสรร

เนื้อห�ในก�รนำ�เสนอจ�กทีมง�นของร�ยก�ร

 • นักศึกษ� หม�ยถึง ผู้ที่กำ�ลังศึกษ�อยู่ระดับ

ปริญญ�ตรีของมห�วิทย�ลัยมหิดล  

 • ก�รรับรู้ หม�ยถึง คว�มเข้�ใจ/ตีคว�มหม�ย 

เน้ือห�ทีถ่กูนำ�เสนอในรปูแบบต่�ง ๆ  ผ�่นร�ยก�รจำ�อวด

หน้�จอ

 • ก�รใช้ประโยชน์ หม�ยถึง ก�รนำ�องค์คว�มรู้

ที่ได้ก�รจ�กเปิดรับไปใช้ประโยชน์ด้�นต่�ง ๆ ในชีวิต

ประจำ�วัน

ขอบเขตของการวิจัย

 ประช�กรและกลุ่มตัวอย่�ง

 1. ประช�กรที่ ใช้ในก�รวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ 

นักศึกษ�ระดับปริญญ�ตรีของมห�วิทย�ลัยมหิดล ในปี

ก�รศึกษ� 2558 จำ�นวน 20,138 คน (แหล่งข้อมูล กอง

บริห�รก�รศึกษ� มห�วิทย�ลัยมหิดล) 

 2. กลุ่มตัวอย่�ง ที่ใช้ในก�รวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้

คัดเลือกกลุ่มตัวอย่�งจ�กนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล 

ระดับปริญญ�ตรี ที่เคยเปิดรับชมร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ 

จำ�นวน 400 คน 

 ตัวแปรที่ใช้ในก�รวิจัย

 ตัวแปรอิสระ (independent variable)คือ 

ลกัษณะท�งประช�กรศ�สตร ์พฤตกิรรมก�รเปดิรบั ก�ร

รับรู้เนื้อห�ร�ยก�ร ก�รใช้ประโยชน์จ�กเนื้อห�ร�ยก�ร

 ตัวแปรต�ม (dependent variable) คือ 

บทบ�ทร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอตอ่ก�รสง่เสรมิวฒันธรรม

ในนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

 1. ทำ�ให้ทร�บก�รเปิดรับ ก�รรับรู้ ก�รใช้

ประโยชนจ์�กก�รสง่เสรมิวฒันธรรมไทยท่ีเกีย่วกับสือ่พืน้

บ้�นในร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ เพื่อนำ�ไปพัฒน�รูปแบบ

เนื้อห�ร�ยก�รให้มีประสิทธิภ�พม�กยิ่งขึ้น

 2. ช่วยให้เกิดก�รเรียนรู้และตระหนักถึงคว�ม

สำ�คัญของก�รสื่อส�รที่มีต่อก�รส่งเสริมวัฒนธรรมไทย

 3. เพือ่ใชเ้ปน็ขอ้มลูอ�้งองิในก�รจดัทำ�ร�ยก�ร 

หรือเป็นแนวท�งในก�รจัดทำ�ร�ยก�รในแง่ของก�รส่ง

เสริมวัฒนธรรมไทย

 4. เพือ่ใชเ้ปน็ขอ้มลูท�งวชิ�ก�รเกีย่วกบัก�รสง่

เสริมวัฒนธรรมไทย

วิธีดำาเนินการวิจัย

 ก�รวิ จั ยครั้ งนี้ เ ป็นง�นวิ จั ย เชิ งป ริม�ณ                  

(Quantitative research) โดยศึกษ�เก่ียวกับก�ร

ลักษณะท�งประช�กรศ�สตร์ เปิดรับ ก�รรับรู้ และก�ร

ใชป้ระโยชนใ์นด�้นก�รสง่เสรมิวฒันธรรมเก่ียวกบัสือ่พ้ืน

บ้�นของร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ ซ่ึงใช้แบบสอบถ�มเป็น

เครื่องมือในก�รวิจัย เก็บรวบรวมข้อมูล ระหว่�งวันที่ 1 

ธนัว�คม 2559 ถงึ 28 กมุภ�พนัธ ์2560 โดยกระจ�ยก�ร

แจกแบบสอบถ�มไปยังกลุ่มนักศึกษ�มห�วิทย�มหิดลที่

เป็นกลุ่มตัวอย่�งต�มห้องเรียนในร�ยวิช�ต่�ง ๆ ท้ังใน

พืน้ทีศ่�ล�ย� พญ�ไท บ�งกอกนอ้ย และก�ญจนบรีุ เมือ่

ครบ 400 ชุด จึงนำ�ม�ตรวจสอบคว�มถูกต้อง และคว�ม

ครบถ้วนของข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยนำ�คำ�ตอบท่ีได้ม�ลงรหัส 

บันทึกข้อมูล และประมวลผลด้วยโปรแกรมสำ�เร็จรูป 

ผลการวิจัย

 ผลก�รวจิยัลกัษณะประช�กรท่ีสง่ผลตอ่บทบ�ท

ของสื่อพื้นบ้�นใน “ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ” กับก�รส่ง

เสรมิวฒันธรรมไทยของนกัศกึษ�มห�วทิย�ลยัมหดิล พบ

ว่� ส่วนใหญเ่ปน็เพศหญงิม�กกว�่เพศช�ย โดยสว่นใหญ่

ศึกษ�อยู่ในคณะกลุ่มวิทย�ศ�สตร์ และเทคโนโลยี ส่วน

ใหญก่ำ�ลงัศกึษ�อยูร่ะดบัช้ันปท่ีี 2 และมภีมูลิำ�เน�ในเขต

พื้นที่กรุงเทพฯ และปริมณฑลเป็นส่วนใหญ่ 

 พฤติกรรมก�รเปิดรับชมร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ

ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล ส่วนใหญ่เปิดรับชม

ร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอผ�่นท�งโทรทัศนช์อ่ง 1 เวริค์พอ้ยท์ 

ต�มเวล�ออกอ�ก�ศ (อ�ทติย)์ รองลงม�ชมยอ้นหลงัผ�่น
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ส่ืออนิเทอรเ์นต็ เช่น เวบ็ไซตยู์ทบู เฟซบุก๊ เป็นตน้ คว�มถี่

ในก�รเปดิรบัชมร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอสว่นใหญไ่มไ่ดช้ม

ทุกเดือนน�น ๆ ดูที รองลงม�รับชม 2 ตอน/เดือน 

 พฤติกรรมก�รชมร�ยก�รย้อนหลังของกลุ่ม

ตวัอย�่งสว่นใหญไ่มเ่คยชมยอ้นหลงั รองลงม�รบัชมยอ้น

หลังเฉพ�ะตอนที่สนใจ ช่วงในร�ยก�รที่เป็นท่ีช่ืนชอบ

ม�กทีส่ดุคือชว่งฉอ่ยเดอะซีรีส่ ์รองลงม�คือ ชว่งฉอ่ยหน�้

จอ ส่วนใหญ่ลักษณะก�รเปิดรับชมร�ยก�รจะเปิดชม

เฉพ�ะบ�งช่วงที่สนใจ รองลงม�เปิดชมตลอดร�ยก�ร 

สว่นเหตผุลทีท่ำ�ใหเ้ปดิรบัชมร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอสว่น

ใหญ่เพื่อคว�มบันเทิง รองลงม�เพื่อผ่อนคล�ยจ�ก

คว�มเครยีด และสว่นใหญ่มกี�รเปดิรับชมร�ยก�รจำ�อวด

หน้�จอพรอ้มกบัสม�ชกิในครอบครวั รองลงม�รบัชมคน

เดียว ก�รรับรู้เนื้อห�ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอในด้�นก�ร

ส่งเสริมวัฒนธรรมไทยเกี่ยวสื่อพื้นบ้�นของนักศึกษ�

มห�วิทย�ลัยมหิดล เมื่อพิจ�รณ�โดยรวม พบว่� อยู่ใน

ระดบัม�ก  เชน่เดียวกบัก�รใชป้ระโยชนจ์�กเนือ้ห�คว�ม

รู้ที่ได้รับจ�กร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอในด้�นก�รส่งเสริม

วฒันธรรมไทยเกีย่วสือ่พ้ืนบ�้นของนักศึกษ�มห�วิทย�ลยั

มหิดล โดยอยู่ในระดับม�กเช่นกัน 

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�นที่ 1 พบว่� ลักษณะ

ท�งประช�กรแตกต่�งทำ�ให้เกิดก�รรับรู้เนื้อห�ร�ยก�ร

จำ�อวดหน้�จอแตกต่�งกัน พบว่� ลักษณะท�งประช�กร 

จำ�แนกต�มเพศ และชั้นปีที่ศึกษ�ที่ต่�งกันทำ�ให้เกิดก�ร

รับรู้เนื้อห�ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอที่แตกต่�งกัน ส่วน

ลักษณะท�งประช�กร ต�มกลุ่มคณะที่กำ�ลังศึกษ� และ

ภมูลิำ�เน�ทีต่�่งกนัไมท่ำ�ใหใ้หเ้กดิก�รรบัรูเ้นือ้ห�ร�ยก�ร

จำ�อวดหน้�จอที่แตกต่�งกัน

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�นที่ 2 พบว่� ก�รเปิด

รับชมร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอแตกต่�งทำ�ให้เกิดก�รรับรู้

เนื้อห�ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอแตกต่�งกัน พบว่� ช่วง

ร�ยก�รที่ช่ืนชอบ และลักษณะก�รเปิดรับชมร�ยก�ร

จำ�อวดหน้�จอที่ศึกษ�ที่ต่�งกันทำ�ให้เกิดก�รรับรู้เนื้อห�

ร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอทีแ่ตกต�่งกัน ส่วนช่องท�งในก�ร

เปิดรับชม คว�มถี่ในก�รเปิดรับชม และลักษณะก�รรับ

ชมร�ยก�รซำ้� ที่ต่�งกันไม่ทำ�ให้ให้เกิดก�รรับรู้เนื้อห�

ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอที่แตกต่�งกัน

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�นที่ 3 พบว่� ก�รรับรู้

ในเนื้อห�ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอกับก�รใช้ประโยชน์

เน้ือห�ร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอของนกัศกึษ�มห�วทิย�ลัย

มหิดลมีคว�มสัมพันธ์กัน ยิ่งกลุ่มตัวอย่�งมีก�รรับรู้ต่อ

เนื้อห�ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอม�กเท่�ใด ก็จะยิ่งมีก�รใช้

ประโยชน์จ�กเนื้อห�ของร�ยก�รม�กขึ้นเท่�นั้น 

อภิปรายผล

ลักษณะท�งประช�กรต่อก�รรับรู้เกี่ยวกับก�รส่งเสริม

วัฒนธรรมไทยของร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ พบว่� เพศ 

และชั้นปีท่ีศึกษ�ที่ต่�งกันทำ�ให้เกิดก�รรับรู้เนื้อห�

ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอท่ีแตกต่�งกัน เนื่องจ�กเพศหญิง

และเพศช�ยมีลักษณะคว�มสนใจหรือมีคว�มชื่นชอบท่ี

ต่�งกันออกไปจึงทำ�ให้เกิดก�รรับรู้ที่ไม่เหมือนกัน เช่น

เดียวกับระดับชั้นปีที่ศึกษ�ก็มีผลต่อก�รรับรู้เนื้อห�ของ

ร�ยก�รที่ไม่เหมือนกันเช่น ดังที่ สมควร กวียะ (2540, 

น. 114-119) กล่�วว่� มนุษย์มีคว�มส�ม�รถในก�รรับรู้

ท่ีไม่เท่�กัน ซ่ึงข้ึนอยู่กับองค์ประกอบภ�ยในของแต่ละ

บุคคล สิ่งเร้�ภ�ยในตัวบุคคลทำ�ให้ตัดสินใจหรือมี

พฤติกรรมต่�งกัน ได้แก่ ระดับสติปัญญ� เพศ วัย 

บุคลิกภ�พของแต่ละบุคคลรวมถึงคว�มสนใจหรือคว�ม

ตั้งใจที่จะรับรู้ ซึ่งอ�จเกิดจ�กคว�มต้องก�รและคว�ม

พร้อมที่จะรับรู้ 

 ก�รศึกษ�อยู่ในกลุ่มคณะ และภูมิลำ�เน�ที่ต่�ง

กันไม่มีผลต่อก�รรับรู้เนื้อห�ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ ก�ร

ศึกษ�อยู่ในกลุ่มคณะท�งด้�นวิทย�ศ�สตร์  และ

เทคโนโลยี  กับกลุ่มคณะท�งด้�นมนุษยศ�สตร์  

สังคมศ�สตร์ มีก�รรับรู้เนื้อห�ร�ยก�รของนักศึกษ�ที่

เหมือนกัน เนื่องจ�กกลุ่มตัวอย่�งมีระดับอ�ยุท่ีอยู่ในวัย

เดียวกันจึงทำ�ให้ก�รรับรู้เนื้อห�เก่ียวกับก�รส่งเสริม

วฒันธรรมไทยท่ีเปน็คว�มรูพ้ืน้ฐ�นของประช�ชนคนไทย

จึงไม่ต่�งกัน สิ่งน่�สังเกตอย่�งหนึ่งคือกลุ่มนักศึกษ�ท�ง

ด้�นวิทย�ศ�สตร์ และเทคโนโลยี มีคว�มสนใจในเนื้อห�

ของร�ยก�รท่ีส่งเสริมวัฒนธรรมไทยเช่นเดียวกับ

นักศึกษ�ท�งด้�นมนุษยศ�สตร์ สังคมศ�สตร์   

 ช่วงฉ่อยเดอะซีรี่ย์ เป็นช่วงที่นำ�เสนอด้วยเพลง

ฉ่อย เพลงเรือ หรือเพลงพื้นบ้�นอื่น ๆ โดยนำ�เรื่องที่คุ้น

เคยตอ่ก�รรบัรูม้�นำ�เสนอ เชน่ เรือ่งวรรณคดพีืน้บ�้นไทย 

วรรณคดีพื้นบ้�นโลก อีสป ซีรีส์ต่�ง ๆ ที่โด่งดัง เป็นต้น 

ม�สร้�งสรรค์ใหม่ด้วยสื่อเพลงพื้นบ้�นโดยให้พิธีกรทั้ง 3 

ท่�นม�สวมบทบ�ทตัวละครต่�ง ๆ ในเรื่องร�วที่นำ�ขึ้น

ม�เสนอแก่ผู้ชมร�ยก�ร ซึ่งเกิดจ�กก�รพัฒน�เสริมแต่ง

วัฒนธรรมดั้งเดิมเพื่อให้เกิดคว�มน่�สนใจยิ่งข้ึน ซึ่งเป็น
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ดังแนวคว�มคิดของสม�พันธ์วัฒนธรรมพื้นบ้�นโลก CI-

OFF (สำ�นักง�นคณะกรรมก�รวฒันธรรม, 2551, น. 98) 

อธบิ�ยไวว้�่ เปน็วฒันธรรมทีม่แีบบดัง้เดมิเป็นตวัตัง้แลว้

นำ�ตวัใหมเ่ข�้ม�เปน็แบบเสรมิแตง่ วฒันธรรมดำ�รงอยูไ่ม่

ได้ถ้�ไม่มีก�รปรับไปต�มกระแสของสิ่งแวดล้อมและ

สถ�นก�รณ์ที่เปล่ียนแปลงไป วัฒนธรรมด้ังเดิมคงไม่

ส�ม�รถยืนหยัดอยู่ได้ในทุกเรื่อง ถ้�ไม่ส�ม�รถต่อสู้กับ

คว�มเปลี่ยนแปลงได้ก็ต้องสล�ยห�ยไปต�มก�ลเวล� 

 กลุ่มตัวอย่�งมีเหตุผลที่เลือกเปิดรับเพื่อคว�ม

บันเทิง และเพื่อผ่อนคล�ยคว�มเครียดเป็นสองอันดับ

แรก แสดงให้เห็นว่�ก�รเปิดรับร�ยก�รจำ�อวดจอท่ีเป็น

ร�ยก�รโทรทศัน์ ประเภทปกณิกะ ของกลุ่มผูร้บัส�รเนน้

รับชมเพ่ือสร�้งคว�มบนัเทงิให้แกต่นเอง และก�รดำ�เนนิ

ร�ยก�รของร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอยังคงตอบสนองก�ร

ทำ�หน้�ที่ของสื่อพื้นบ้�น ดังคำ�กล่�วของนักวิช�ก�ร      

สำ�นักแฟรงเฟิร์ตที่ ก�ญจน� แก้วเทพ (2548, น. 12) ได้

ประมวลคว�มหล�กหล�ยของสื่อพื้นบ้�นไว้ทั้งหมด 10 

ข้อ ได้แก่ 1) ก�รแสดงเอกลักษณ์  2) ให้ข่�วส�ร 3) 

ให้ก�รศึกษ� 4) อบรมจริยธรรม 5) ให้คว�มบันเทิง 6) 

ปลดปล่อยแรงผลักดันท�งเพศ 7) พัฒน�ภูมิปัญญ� 8) 

ส่งเสริมคว�มส�มัคคี 9) รักษ�พย�บ�ลก�ยและใจ 

และ10) รู้จักวิพ�กษ์/วิจ�รณ์   

 จ�กผลก�รศึกษ�ก�รรับรู้เน้ือห�จ�กร�ยก�ร

จำ�อวดหน้�จอในด�้นก�รสง่เสรมิวฒันธรรมไทยเกีย่วสือ่

พ้ืนบ�้นของนกัศกึษ�มห�วทิย�ลยัมหดิล ในภ�พรวมอยู่

ในระดับม�ก  แสดงให้เห็นว่�กลุ่มตัวอย่�งส�ม�รถรับรู้

เนือ้ห�ในด�้นก�รส่งเสริมวฒันธรรมไทยทีร่�ยก�รจำ�อวด

หน้�จอได้นำ�เสนอม�สู่ผู้รับส�รที่เป็นกลุ่มเป้�หม�ยของ

ร�ยก�รนั่นคือกลุ่มเย�วชน ซึ่งส�ม�รถรับรู้ได้ทั้งก�รทำ�

หน้�ที่ของพิธีกรที่เป็นหัวใจหลักของก�รผลิตร�ยก�ร

โทรทศัน ์เพร�ะพธิกีรเปน็บคุคลหลกัในก�รดำ�เนินเน้ือห�

ของร�ยก�รให้เป็นไปบรรลุต�มแผนที่ว�งเอ�ไว้ 

 ก�รนำ�เสนอร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอผ่�นสื่อพื้น

บ�้นไมไ่ดส้ร้�งขอ้จำ�กดัหรือเป็นอปุสรรคต่อก�รรบัรูข้อง

กลุ่มตัวอย่�งที่เป็นคนรุ่นใหม่แต่อย่�งใด เน่ืองจ�ก

ร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอมกี�รออกแบบเน้ือห�ก�รนำ�เสนอ

ให้เข้�ใจง่�ย ชัดเจน และน่�สนใจ อีกทั้งยังสร้�งสรรค์ให้

เกิดคว�มทันสมัย เนื้อห�ไม่ซำ้�ซ�กจำ�เจกับสิ่งที่เคยมีม�

ก่อน และที่สำ�คัญยังคงไว้ซึ่งคว�มสนุกสน�นที่เป็น

เอกลกัษณข์องสือ่พ้ืนบ้�น ดังที ่ก�ญจน� แกว้เทพ (2548, 

น. 11) ไดก้ล�่วถงึขอ้เดน่ของสือ่พืน้บ�้น ว�่เปน็สือ่ทีใ่กล้

ชิดประช�ชน ง่�ยต่อก�รเข้�ถึง เข้�ใจง่�ย ส�ม�รถ

แสดงออกท�งอ�รมณ์ได้เต็มท่ี/สร้�งสรรค์ อีกท้ังยัง

ดัดแปลงเนื้อห�ให้เข้�กับแต่ละท้องที่ได้ ทำ�ให้ก�รใช้

ภ�ษ�ถ่ิน/มีชีวิตชีว�/งดง�ม/โดนใจ และปรับเนื้อห�ให้

เข้�กับยุคสมัยได้ เป็นต้น ร�ยก�รส�ม�รถดึงเอ�ข้อเด่น

เหล่�นี้ม�เสนอให้เป็นอีกหนึ่งจุดเด่นของร�ยก�รจำ�อวด

หน้�จอ

 ก�รรบัรูต้อ่ก�รนำ�เสนอเอกลกัษณค์ว�มเปน็คน

ไทยของร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอในเรือ่งรกัคว�มสนกุสน�น

นั้น แสดงให้เห็นว่�ผู้รับส�รของร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอ

ส�ม�รถรับรู้ได้ถึงบุคลิกลักษณะเฉพ�ะตัวของคนไทยที่

โดดเด่นในร�ยก�รผ่�นบุคลิกภ�พของพิธีกร ผู้ร่วม

ร�ยก�รและแขกรับเชิญได้เป็นอย่�งดี ซึ่งสอดคล้องดังที่ 

วรวุทธ สุวรรณฤทธิ์ และคณะ (2549, น. 53) ได้กล่�ว

ถึง ลักษณะนิสัยที่เห็นได้ชัดเจนในคนส่วนใหญ่ของ

ประเทศไทย โดยนิสัยท่ีปร�กฏชัดเจนในคนไทยหน่ึงใน

นั้นก็คือ ก�รยำ้�ห�คว�มสุขจ�กชีวิต คนไทยมักมองชีวิต

ในแง่สวยง�ม คว�มกลมกลืนและพย�ย�มห�คว�มสุข

จ�กโลก ซึ่งตรงกันข้�มกับช�วตะวันตกที่มักมองชีวิตใน

แง่ของคว�มขัดแย้งระหว่�งอำ�น�จฝ่�ยตำ่�ในร่�งก�ย

มนุษย์และอำ�น�จฝ่�ยสูง  คนไทยดูเป็นคนไม่ทุกข์ร้อน

และทำ�สิง่ใดมกัคำ�นงึถงึคว�มสนกุสน�นดว้ยเสมอ แมใ้น

ง�นอวมงคลยังมีก�รแสดงมหรสพ 

 ก�รรับรู้ต่อเนื้อห�ร�ยก�รที่ส่งเสริมวัฒนธรรม

ไทย(ด้�นขนบธรรมเนียมและประเพณีไทย) แสดงให้เห็น

ว�่แท้จรงิแล้วกลุม่วยัรุ่นอ�จจะไมไ่ด้ละเลยต่อก�รสง่เสริม

วัฒนธรรมไทย พวกเข�ส�ม�รถเข้�ใจและมองเห็นคุณค่�

ของวัฒนธรรมประเพณีว่�มีคว�มสำ�คัญต่อบุคคลและ

สังคมม�กแค่ไหน เพียงแต่ว่�คนรุ่นใหม่มีพ้ืนท่ีที่จะ

ส�ม�รถเข้�ถึงเน้ือห�ท่ีส่งเสริมวัฒนธรรมไทยน้อยกว่�ใน

อดีต ก�รนำ�เสนอของร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอเป็นก�รช่วย

ทำ�หน้�ท่ีสืบทอด/ส่งเสริมวัฒนธรรมไทยให้ดำ�รงอยู่ใน

สังคมไทย ถึงแม้ว่�หน้�ที่ก�รสืบทอด/ส่งเสริมจะไม่ใช่

หน�้ทีข่องร�ยก�รจำ�อวดหน�้จอในฐ�นะสือ่มวลชนเพยีง

สถ�บนัเดยีวกต็�ม แตส่ือ่มวลชนเปน็สือ่ทีไ่ดร้บัก�รยอมรบั

ว�่ส�ม�รถเข้�ถึงประช�ชนได้เรว็และเปน็จำ�นวนม�ก ก�ร

ทำ�หน้�ท่ีน้ีจึงมีคว�มสำ�คัญอย่�งย่ิงในก�รดำ�รงไว้ซึ่ง          

ศิลปวัฒนธรรมไทยอันดีง�มให้อยู่คู่กับสังคมไทยได้ยั่งยืน

น�น 
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 ก�รใช้ประโยชน์จ�กเนื้อห�คว�มรู้ที่ได้รับจ�ก

ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอในด้�นก�รส่งเสริมวัฒนธรรมไทย

เกี่ยวสื่อพื้นบ้�นของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยมหิดล มีภ�พ

รวมก�รใช้ประโยชน์ในระดับม�ก บ่งบอกว่�ร�ยก�ร

จำ�อวดหน�้จอมีสว่นสำ�คญัในก�รชว่ยสร�้งคว�มตระหนัก

เกีย่วกบัก�รอนรุกัษว์ฒันธรรมไทยของเย�วชน และหนัม�

ให้คว�มสนใจในวัฒนธรรมไทยม�กยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็น

เครื่องมือช่วยให้คล�ยเหง�ได้อีกด้วย สอดคล้องต�มแนว

ก�รใช้ประโยชน์จ�กสื่อ ซ่ึงเกิดจ�กเปิดรับ ก�รทำ�คว�ม

เข้�ใจ (decode) และตีคว�ม (interpret) เนื้อห�ของส�ร

ที่ได้รับจนเกิดเป็นคว�มพึงพอใจและนำ�ม�สู่ก�รใช้

ประโยชน์จ�กสื่อนั่นเอง ดังที่นักวิช�ก�รหล�ยท่�นได้

กล�่วถงึก�รใชป้ระโยชนจ์�กเนือ้ห�ไว ้Lull (1982) (อ�้งองิ

ใน อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 2550, น. 526) เช่น ใช้ในก�รจัด

ว�งโครงสร้�งในชีวิตประจำ�วัน ใช้ให้เกิดก�รสร้�งคว�ม

สมัพนัธ์กบัคนรอบข�้ง ใชเ้พือ่เพิม่ก�รตดิต่อ หรอืเพือ่หลีก

เลี่ยงคว�มสัมพันธ์ ใช้เรียนรู้ประเด็นท�งสังคม ใช้เพิ่ม

สมรรถนะในก�รควบคมุสถ�นก�รณ ์และต�มท่ี McQuail 

และคณะ (1972) กล่�วถึงก�รใช้ประโยชน์จ�กส่ือช่วย

ทำ�ให้รู้สึกเพลิดเพลิน สร้�งคว�มสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 

สร้�งอัตลักษณ์ ตรวจตร�สังคม เป็นต้น (Richard West 

and Lynn H. Turner, 2010, p. 395) 

 จ�กก�รศกึษ�วิจยัในครัง้นี ้ผูว้จิยัมคีว�มคดิเหน็

ว่�ผู้ชมร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอส�ม�รถรับรู้ได้ถึงบทบ�ท

หน้�ที่ของร�ยก�รในฐ�นะสื่อมวลชนและสื่อพื้นบ้�นไป

พร้อมๆ กัน ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอยังส�ม�รถรักษ�ก�ร

ทำ�หน้�ที่ในก�รช่วยประคับประคองสังคม ดังที่ Berger  

ไดก้ล�่วถงึบทบ�ทหน�้ทีท่ีส่ำ�คญัของสือ่มวลชนเอ�ไว้ ทัง้

ก�รชว่ยสอดสอ่งตรวจตร�คว�มเปน็ไปในสงัคม ชว่ยสร�้ง

คว�มสัมพันธ์ที่ดีให้แก่บุคคล ก�รสร้�งคว�มบันเทิง/ก�ร

ละเล่น สร้�งคว�มต่อเนื่องท�งวัฒนธรรม และทำ�ให้เกิด

ก�รเปลี่ยนแปลงขึ้น (ณรงค์ สมพงษ์, 2543, น. 34-37)

 นอกจ�กนี้ยังส�ม�รถสร้�งก�รรับรู้ถึงบทบ�ท

หน�้ทีข่องสือ่พืน้บ�้นทีม่เีอกลกัษณค์วบคูไ่ปดว้ย ทัง้ก�ร

ให้ข่�วส�ร อบรมบ่มเพ�ะ คว�มบันเทิง ช่วยพัฒน�

ภูมิปัญญ� ช่วยผ่อนคล�ยจ�กคว�มเครียด รวมท้ังก�ร

วิพ�กษวิ์จ�รณค์ว�มเปน็ไปในสงัคมจ�กเนือ้ห�ในก�รนำ�

เสนอ (ก�ญจน� แก้วเทพ, 2548, น. 15) ดังเช่นที่ G. C. 

Chu. และ Al-Li Chu ได้นำ�เอ�เรื่องทัศนคติม�ประยุกต์

ใช้ในก�รวิเคร�ะห์ก�รทำ�หน้�ท่ีของสื่อพื้นบ้�น ไว้ว่�ส่ือ

มหีน�้ท่ี Cognitive Dimension คอื สือ่พืน้บ้�นทำ�หน�้ที่

ให้คว�มรู้คว�มเข้�ใจแก่ผู้รับส�รว่�อะไรเป็นอะไร อะไร

ผิดอะไรถูก Affective Dimension คือ หน้�ที่สร้�ง

อ�รมณค์ว�มรูส้กึต�่ง ๆ  และ Conative Dimension คอื 

ทำ�หน้�ท่ีช้ีแนวท�งในก�รปฏิบัติแก่ผู้คนในสังคม กล่�ว

ได้ว่�บทบ�ทของสื่อมวลชนและสื่อพื้นบ้�นในร�ยก�ร

จำ�อวดหน�้จอเป็นคว�มสมัพนัธแ์บบหยบิยมืหรอืสง่เสรมิ

ซึ่งกันและกัน (ก�ญจน� แก้วเทพ, 2549, น. 450-452) 

ซ่ึงเห็นได้ว่�ระบบสื่อมวลชนได้หยิบยืมท้ังตัวบุคคล รูป

แบบ เนื้อห�กระแสคว�มนึกคิดจ�กระบบสื่อพื้นบ้�น 

และระบบสือ่พืน้บ�้นม� โดยสือ่มวลชนเปรยีบเสมือนเปน็

ช่องท�งในก�รช่วยส่งเสริมกัน ดังคำ�กล่�วท่ีว่� “นำ้�พึ่ง

เรือเสือพึ่งป่�” ท่ีสื่อมวลชนและสื่อพื้นบ้�นต้องพึ่งพ�

อ�ศัยซึ่งกันและกัน

 แม้รูปแบบของสื่อพื้นบ้�นอ�จไม่ทันสมัยเท่�

สื่อมวลชน แต่ร�ยก�รจำ�อวดหน้�จอส�ม�รถนำ�

เอกลักษณ์ที่โดดเด่นของสื่อพื้นบ้�น ทั้งก�รผลิตเนื้อห�

ใหเ้ข�้ใจง�่ย มคีว�มสร�้งสรรค ์แสดงออกท�งอ�รมณไ์ด้

เต็มที่ ใช้ภ�ษ�ถิ่นในก�รแสดง และเนื้อห�ส�ม�รถปรับ

ให้เข้�กับยุคสมัยได้ง่�ย เป็นต้น ม�ผสมผส�นเข้�กับข้อ

เดน่ของสือ่มวลชน เชน่ เป็นสือ่ท่ีเรว็ มภี�พ/แสง/สี/เสยีง 

มกีระบวนก�รผลติท่ีละเอยีดเป็นข้ันตอน และท่ีสำ�คัญคอื

ส�ม�รถเข้�ถึงกลุ่มผู้ชมได้จำ�นวนม�ก ม�ผสมผส�นจน

เกิดเป็นรูปแบบก�รนำ�เสนอที่มีทั้งเอกลักษณ์คว�มเป็น

สือ่พืน้บ�้นไทยทีม่คีว�มทนัสมยั และส�ม�รถเข้�ถงึกลุม่

ผู้รับส�รท่ีหล�กหล�ยในยุคปัจจุบันได้ดี จนเป็นอีกหนึ่ง

ช่องท�งในก�รช่วยสง่เสริมวฒันธรรมไทยผ�่นสือ่พืน้บ�้น

ได้เป็นอย่�งดี

ข้อเสนอแนะสำาหรับรายการ

 1. ในก�รนำ�เสนอเนือ้ห�ทีน่ำ�ม�จ�กวรรณกรรม

ต่�ง ๆ ควรมีก�รแนะนำ�เหตุผลของวรรณกรรมบ�งเรื่อง

ที่ขัดกับศีลธรรมประกอบ เพื่อให้เด็กและเย�วชนรู้ว่�ท่ี

ถูกที่ควรนั้นควรว�งตัวอย่�งไร

 2. ก�รทำ�หน้�ที่ของพิธีกรของร�ยก�รนั้น ควร

ระมดัระวงัเรือ่งก�รแสดงออกทีบ่�งครัง้อ�จเกินขอบเขต

จนดูเหมือนเหม�ะสมกับก�ลเทศะ

 3. ในก�รผลติร�ยก�รควรมกี�รจดัลำ�ดบัก�รนำ�

เสนอที่ชัดเจน เพื่อที่ผู้ติดต�มร�ยก�รจะได้ไม่พล�ด
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โอก�สในก�รรับชมช่วงที่ชื่นชอบ

 ข้อเสนอแนะในงานวิจัยครั้งต่อไป

 ควรมีก�รทำ�วิจัยเช่นเดียวกันน้ี ให้ครอบคลุม

กลุ่มผู้รับส�รวัยต่�ง ๆ เพื่อให้ทร�บถึงก�รรับรู้เนื้อห�

ร�ยก�รในลักษณะที่ต่�งกัน แล้วนำ�ม�เปรียบเทียบกับ

ก�รวิจัยในครั้งนี้ว่�มีคว�มแตกต่�งกันหรือไม่ อย่�งไร
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ทัศนคติและปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่าน

ทางโซเชียลมีเดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร 

Attitudes and Factors Affecting Purchasing Decision 

Making Behavior of Fashionable Goods through Social Media 

by Female Consumers in the Bangkok Metropolitan Area

ปิยภ� เช�ว์ประสิทธิ์* ไพบูลย์ อ�ช�รุ่งโรจน์** 

บทคัดย่อ

 ก�รวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหม�ยเพื่อศึกษ�ทัศนคติและปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟช่ันผ่�น

ท�งโซเชยีลมเีดยีของผูบ้รโิภคเพศหญงิในพืน้ทีก่รงุเทพมห�นคร กลุม่ตวัอย�่งทีใ่ชใ้นก�รวจิยัครัง้นี ้คอื ผูบ้รโิภคเพศหญงิ

ที่ซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร โดยก�รใช้ก�รวิจัยเชิงปริม�ณ ใช้แบบสอบถ�ม 400 ชุด 

และก�รวิจัยเชิงคุณภ�พ ใช้ก�รสัมภ�ษณ์แบบเจ�ะลึก จำ�นวน 10 คน 

 ผลก�รวิจัยพบว่� ผู้บริโภคเพศหญิงที่มีอ�ยุ ระดับก�รศึกษ�สูงสุด อ�ชีพ ร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือน และประเภท

ของโซเชียลมีเดียที่ใช้ในก�รเลือกซื้อสินค้�แฟช่ัน แตกต่�งกันมีพฤติกรรมก�รตัดสินใจซ้ือสินค้�แฟช่ันผ่�นท�งโซเชียลมี

เดยีแตกต�่งกนั ทศันคติด้�นสว่นประสมท�งก�รตล�ดบรกิ�รโดยรวม มคีว�มสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้

แฟชัน่ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดยี ด�้นระยะเวล�ตัง้แตท่ีใ่ชใ้นก�รเลอืกและตดัสนิใจซ้ือสนิค�้แฟชัน่ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดยี และ

ทศันคติด�้นส่วนประสมท�งก�รตล�ดบรกิ�ร ปจัจัยแรงจงูใจ ปจัจยัคว�มไวว้�งใจ โดยรวม มคีว�มสัมพนัธก์บัพฤติกรรม

ก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย ด้�นค่�ใช้จ่�ยในก�รซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดียต่อครั้ง 

 ส่วนผลก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลสัมภ�ษณ์เชิงลึก พบว่� ผู้บริโภคเพศหญิงที่ซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย มี

ทศันคตดิ�้นสว่นประสมท�งก�รตล�ดบรกิ�รเกีย่วกบัชอ่งท�งก�รจดัจำ�หน�่ยและกระบวนก�รก�รซือ้สนิค้�ไมส่อดคลอ้ง

กบัก�รวจิยัเชงิปรมิ�ณ เนือ่งจ�กขัน้ตอนก�รซือ้สนิค�้แฟชัน่ไมม่คีว�มปลอดภยัทัง้หมด เพร�ะผูบ้รโิภคมคีว�มกงัวลเก่ียว

กบัก�รชำ�ระเงนิค�่สนิค�้ และก�รจดัสง่สนิค�้ นอกจ�กนีผู้บ้รโิภคยงัคงตอ้งก�รซือ้สนิค�้แฟชัน่ผ�่นหน�้ร้�นม�กกว่�ก�ร

ซื้อสินค้�ผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย เพร�ะก�รซื้อสินค้�ผ่�นท�งหน้�ร้�นส�ม�รถเห็นสินค้�จริง ตรวจสอบคุณภ�พได้ และ

สะดวกในก�รคืนสินค้�

คำาสำาคัญ: ก�รตัดสินใจซื้อ / สินค้�แฟชั่น / โซเชียลมีเดีย / ผู้บริโภคเพศหญิง

Abstract

 This research aimed to study the attitudes and factors affecting the purchasing decision mak-

ing behavior of consumers through the use of social media of female consumers in the Bangkok 

Metropolitan area. The samples used in this study were female consumers who purchased fashionable 

goods via social media in the Bangkok Metropolitan area. Four hundred participants were assessed 

using quantitative research methods in the form of questionnaire. In-depth interviews with ten          

* นิสิตปริญญ�โท คณะสังคมศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยศรีนครินทรวิโรฒ

** อ�จ�รย์ประจำ� ภ�ควิช�บริห�รธุรกิจ คณะสังคมศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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respondents were used as the qualitative re-

search methodology.

 Based on the research, it was found that 

female consumers with different age, education 

level, occupation, average income per month 

and the type of social media used in the overall 

fashion choices had different purchasing decision 

- making behavior of consumers through the 

social media. The overall service marketing mix 

attitude was related with the purchasing decision 

- making behavior of fashionable goods through 

social media in terms of the period of time to 

select and decision for purchasing the fashion 

goods from the social media. The overall service 

marketing mix attitude, motivation factor and 

the trust factor were related with the purchasing 

decision - making behavior of fashionable goods 

through social media in terms of the cost for 

purchasing the fashion goods from the social 

media per time. 

 The results of data analysis from in-

depth interviews revealed that female consum-

ers who purchased the fashionable goods from 

social media had marketing mix attitude regard-

ing distribution channel and purchase process 

inconsistent with the quantitative research. They 

felt the process of buying fashion goods through 

social media was not all safe and were con-

cerned about payment and shipping. In they 

preferred to buy fashion goods through the store 

rather than shopping through social media be-

cause they could see the actual product qual-

ity and it was easier to return the goods.

Keywords: Purchasing Decision / Fashionable 

Goods / Social Media / Female Consumers

 บทนำา

 โซเชยีลมเีดยีเปน็สือ่สงัคมออนไลนท์ีม่กี�รตอบ

สนองท�งสังคมได้หล�ยทิศท�ง โดยผ่�นเครือข่�ย

อินเทอร์เน็ต พื้นฐ�นของก�รเกิดโซเชียลมีเดีย ม�จ�ก

คว�มต้องก�รของคนเร�ท่ีต้องก�รติดต่อสื่อส�รหรือมี

ปฏิสัมพันธ์กัน จ�กเดิมเร�มีเว็บในยุค 1.0 ซึ่งก็คือ เว็บที่

แสดงเนือ้ห�อย�่งเดยีว บคุคลแตล่ะคนไม่ส�ม�รถตดิต่อ

หรือโต้ตอบกันได้ แต่เมื่อเทคโนโลยีเว็บพัฒน�เข้�สู่ยุค 

2.0 ก็มีก�รพัฒน�เว็บไซต์ที่เรียกว่� web application 

ซึ่งก็คือ เว็บไซต์มีแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมต่�ง ๆ ที่มี

ก�รโต้ตอบกับผู้ใช้ง�นม�กขึ้น ผู้ใช้ง�นแต่ละคนส�ม�รถ

โต้ตอบกันได้ผ่�นท�งหน้�เว็บ (สังคมออนไลน์, 2010)  

 ประเทศไทยได้ เข้ �สู่ โลกแห่งก�รใช้ ง�น

อินเทอร์เน็ตเหมือนกับประเทศอื่น และมีอัตร�ก�รใช้           

โซเชยีลมเีดยีกนัม�กขึน้ ต�มอปุกรณท์ีม่รี�ค�ถกูและก�ร

เข้�ถึงท่ีง่�ยข้ึน ทำ�ให้พฤติกรรมคนไทยในปัจจุบัน

เปลี่ยนแปลงต�มไปด้วย พฤติกรรมก�รใช้ง�นของ             

โซเชียลมีเดียที่คนไทยนิยมใช้คือ เฟซบุ๊ก (Facebook) มี

ก�รเข้�ม�ใชบ้อ่ยทีส่ดุถงึ 92.1% รองลงม�คอืไลน ์(Line) 

กูเกิลพลัส (Google+) อินสตร�แกรม (Instagram) และ

ทวิตเตอร์ (อีที 24 ชั่วโมง, 2558) กิจกรรมที่เกิดขึ้นม�ก

บนโซเชียลมเีดยี คอื ก�รสัง่ซ้ือสนิค�้ เหตผุลสว่นใหญ่เกดิ

จ�กคว�มสะดวกสบ�ย ร�ค� และโปรโมช่ันดกีว�่ก�รซือ้

สินค้�ผ่�นท�งหน้�ร้�น สินค้�ที่ซื้อกันม�กที่สุด 3 อันดับ 

คือ แฟชั่น อุปกรณ์ไอที และเครื่องสำ�อ�ง (ประช�ช�ติ

ธุรกิจออนไลน์, 2556) โดยผู้บริโภคเพศหญิงจะนิยมซื้อ

สินค้�แฟชั่นม�กที่สุด เนื่องจ�กสินค้�แฟชั่นเป็นสินค้�ที่

มีอิทธิพลต่อก�รดำ�เนินชีวิต เพร�ะช่วยส่งเสริมให้ผู้

บริโภคดูมีคว�มทันสมัย เรียกคว�มสนใจจ�กบุคคลรอบ

ข้�ง สำ�หรับสิ่งท่ีมีผลต่อก�รตัดสินใจเลือกซ้ือสินค้�คือ 

รูปแบบที่ทันสมัย ตร�สินค้� และก�รโฆษณ� (MGR 

Online, 2560) นอกจ�กนี้สินค้�แฟชั่นยังมีบทบ�ท

สำ�คัญต่อรูปลักษณ์ภ�ยนอกส่วนบุคคล (Personal               

Appearance) เป็นอย่�งม�ก เพร�ะรูปลักษณ์ภ�ยนอก

จะบง่บอกถงึฐ�นะท�งสงัคม และภ�พลักษณส์ว่นบคุคล

ของผู้บริโภคในทุก ๆ ระดับของสังคม

 จ�กเหตผุลข�้งตน้จะเหน็ไดว้�่พฤตกิรรมของผู้

บริโภคเปลี่ยนแปลงไปจ�กเดิม เนื่องจ�กมีเทคโนโลยีที่

ทันสมัย จึงทำ�ให้มีคว�มเป็นอยู่ท่ีสะดวกสบ�ย และ

ส�ม�รถประหยัดเวล�ในก�รทำ�กิจกรรมต่�ง ๆ ได้เป็น

อย�่งด ีรวมไปถงึก�รซือ้สนิค�้แฟชัน่ของผูบ้รโิภคจ�กเดมิ

ท่ีเคยซือ้สนิค้�ผ�่นท�งหน�้ร�้น ปัจจบัุนผูบ้รโิภคกลบัเริม่



125

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ซื้อสินค้�ผ่�นท�งโซเชียลมีเดียเพิ่มม�กขึ้น ทำ�ให้ผู้วิจัยมี

คว�มสนใจท่ีจะศึกษ�ถงึทศันคติด้�นสว่นประสมท�งก�ร

ตล�ดบริก�ร ปัจจัยแรงจูงใจ และปัจจัยคว�มไว้ว�งใจที่

มีผลต่อพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟช่ันผ่�นท�ง 

โซ เชี ย ล มี เ ดี ย ข อ ง ผู้ บ ริ โ ภ ค เ พ ศ ห ญิ ง ใ น พื้ น ที่

กรุงเทพมห�นคร เพื่อที่จะนำ�ข้อมูลที่ได้จ�กก�รวิจัยม�

เป็นแนวท�งให้ผู้ประกอบก�รนำ�ม�ใช้ประโยชน์ในก�ร

เพ่ิมช่องท�งก�รตล�ดให้มีประสิทธิภ�พสูงสุด และ

ส�ม�รถว�งแผนท�งก�รตล�ดให้สอดคล้องกับคว�ม

ต้องก�รของผู้บริโภค 

วัตถุประสงค์การวิจัย

 1. เพ่ือศึกษ�ลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ อ�ยุ 

ระดับก�รศึกษ�สูงสุด อ�ชีพ ร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือน และ

ประเภทของโซเชยีลมเีดียทีใ่ชใ้นก�รเลอืกซือ้สนิค�้แฟชัน่ 

ทีม่ผีลตอ่พฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟชัน่ผ�่นท�ง

โซ เชี ย ล มี เ ดี ย ข อ ง ผู้ บ ริ โ ภ ค เ พ ศ ห ญิ ง ใ น พื้ น ที่

กรุงเทพมห�นคร

 2. เพือ่ศึกษ�คว�มสมัพนัธร์ะหว�่งทศันคตดิ�้น

ส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�ร ประกอบด้วย ด้�น

ผลิตภัณฑ์ ด้�นร�ค� ด้�นช่องท�งก�รจัดจำ�หน่�ย ด้�น

ก�รส่งเสริมก�รตล�ด ด้�นบุคล�กร ด้�นลักษณะท�ง

ก�ยภ�พ และด้�นกระบวนก�ร กับพฤติกรรมก�รตัดสิน

ใจซือ้สินค�้แฟชัน่ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดยีของผูบ้รโิภคเพศ

หญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร

 3. เพ่ือศึกษ�คว�มสัมพันธ์ระหว่�งปัจจัยแรง

จูงใจ ประกอบด้วย ด้�นเหตุผล และด้�นอ�รมณ์ กับ

พฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟชัน่ผ�่นท�งโซเชยีลมี

เดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร

 4. เพื่อศึกษ�คว�มสัมพันธ์ระหว่�งปัจจัยคว�ม

ไว้ว�งใจ ประกอบด้วย ด้�นผู้ข�ยสินค้� ด้�นระบบ

อนิเทอร์เน็ต และด�้นก�รปกปอ้งผูบ้รโิภค กบัพฤตกิรรม

ก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดียของผู้

บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร

 5. เพือ่สอบถ�มคว�มคิดเหน็เชงิคุณภ�พในด้�น

พฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟชัน่ผ�่นท�งโซเชยีลมี

เดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร 

สมมติฐานการวิจัย

 1. ผูบ้รโิภคเพศหญงิทีม่ลีกัษณะสว่นบคุคล แตก

ต่�งกันมีพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�ง

โซเชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมห�นครแตกต่�งกัน

 2. ทัศนคติด�้นส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�ร 

มคีว�มสัมพนัธก์บัพฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟชัน่

ผ่�นท�งโซเชียลมีเดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่

กรุงเทพมห�นคร 

 3. ปจัจยัแรงจงูใจ มคีว�มสมัพนัธก์บัพฤตกิรรม

ก�รตัดสินใจซ้ือสินค้�แฟช่ันผ่�นท�งโซเชียลมีเดียของผู้

บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร

 4. ปัจจัยคว�มไว้ว�งใจ มีคว�มสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซ้ือสนิค�้แฟชัน่ผ�่นท�งโซเชยีลมี

เดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร

วิธีการดำาเนินการวิจัย 

 ก�รวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีก�รวิจัย 2 แบบ คือ วิธีก�ร

วจิยัเชิงปรมิ�ณ (Qualitative research) และวิธกี�รวจิยั

เชงิคณุภ�พ (Quantitative research) โดยทำ�ก�รศึกษ�

ต�มขั้นตอนดังนี้ 

 1. วิธีก�รวิจัยเชิงปริม�ณ (Quantitative Re-

search)

ประช�กรและกลุ่มตัวอย่�ง

 ประช�กรทีใ่ช้ในก�รวจิยั คอื ผูบ้รโิภคเพศหญงิ

ที่ ซื้ อสินค้ �แฟชั่ นผ่ �นท�งโซเชียลมี เดี ย ในพื้ นที่

กรุงเทพมห�นคร 

 กลุ่มตัวอย่�งที่ใช้ในก�รวิจัย คือ ผู้บริโภคเพศ

หญิงท่ีซ้ือสินค้�แฟช่ันผ่�นท�งโซเชียลมีเดียในพื้นที่

กรุงเทพมห�นคร โดยใช้สูตรก�รคำ�นวณขน�ดกลุ่ม

ตวัอย�่งแบบไมท่ร�บค�่ประช�กร (กัลย� ว�นชิยบ์ญัช�, 

2550, น. 27-28) ท่ีระดับคว�มเช่ือมั่น 95% และ

คว�มคล�ดเคลือ่นทีย่อมรบัได ้0.05 ไดก้ลุม่ตวัอย�่งจ�ก

ก�รคำ�นวณ คือ 385 คน และสำ�รองคว�มผิดพล�ดของ

แบบสอบถ�มท่ีไม่สมบูรณ์ไว้ 5% ของกลุ่มตัวอย่�ง 

ประม�ณ 15 คน รวมขน�ดตัวอย่�งทั้งหมดจำ�นวน 400 

คน และเลือกสุ่มตัวอย่�งต�มสะดวก (Convenience 

Sampling) โดยจะทำ�ก�รแจกแบบสอบถ�มด้วยตนเอง 
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ก�รสร้�งเครื่องมือที่ใช้ในก�รวิจัย 

 เคร่ืองมอืทีใ่ชใ้นก�รวจัิย คอื แบบสอบถ�ม โดย

แบ่งเนื้อห�ออกเป็น 5 ส่วน ประกอบด้วย ลักษณะส่วน

บคุคลของผูต้อบแบบสอบถ�ม ทัศนคติของผูบ้รโิภคด้�น

ส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�ร ปัจจัยแรงจูงใจ ปัจจัย

คว�มไวว้�งใจ และพฤติกรรมก�รตัดสนิใจซือ้สนิค้�แฟชัน่

ผ่�นโซเชียลมีเดีย โดยมีลักษณะของแบบสอบถ�มเป็น

แบบสอบถ�มปล�ยปิด และแบบสอบถ�มปล�ยเปิด 

ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยทำ�ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติ 2 

ประเภท คือ 1. สถิติเชิงพรรณน� ประกอบด้วย ค่�ร้อย

ละ ค่�คะแนนเฉลี่ย และค่�เบี่ยงเบนม�ตรฐ�น 2. สถิติ

เชิงอนุม�น ประกอบด้วย สถิติวิเคร�ะห์คว�มแตกต่�ง

ไค-สแควร์ สถิติก�รวิเคร�ะห์คว�มแปรปรวนท�งเดียว 

และสถิติค่�สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

 2. วิธีก�รวิจัยเชิงคุณภ�พ (Qualitative Re-

search) ผู้วิจัยทำ�ก�รสัมภ�ษณ์แบบเจ�ะลึก (In-depth 

Interview) กับผู้บริโภคเพศหญิงที่ซื้อสินค้�แฟช่ันผ่�น

ท�งโซเชยีลมเีดียในพืน้ทีก่รงุเทพมห�นคร จำ�นวน 10 คน 

ช่วงเดือนพฤศจิก�ยน - เดือนธันว�คม 2559 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

 1. ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะส่วนบุคคล พบว่� ผู้

ตอบแบบสอบถ�มส่วนใหญ่มีอ�ยุระหว่�ง 15-24 ปี 

ระดับก�รศึกษ� ปริญญ�ตรี อ�ชีพ นักเรียน/นิสิต/

นกัศกึษ� ร�ยไดเ้ฉลีย่ต่อเดือน ตำ�่กว�่หรอืเท�่กบั 10,000 

บ�ท และใช้โซเชียลมีเดียในก�รเลือกซื้อสินค้�แฟชั่น       

ประเภทเฟซบุ๊ก 

 2. ขอ้มลูเกีย่วกบัทศันคตขิองผูบ้รโิภคด�้นสว่น

ประสมท�งก�รตล�ดบริก�ร พบว่� ผลรวมของระดับ

คว�มคิดเห็นมีทัศนคติอยู่ในระดับดีม�กทุกด้�น เมื่อ

วิเคร�ะห์เป็นร�ยข้อพบว่� มีทัศนคติอยู่ในระดับดีม�ก

ทุกข้อ

 3. ขอ้มลูเกีย่วกบัปจัจัยแรงจูงใจของผูบ้รโิภคใน

ก�รซ้ือสนิค�้แฟชัน่ พบว�่ ผลรวมของระดับคว�มคิดเหน็

มีแรงจูงใจอยู่ในระดับม�กทุกด้�น เมื่อวิเคร�ะห์เป็นร�ย

ขอ้พบว�่ ด�้นเหตผุล มแีรงจูงใจอยูใ่นระดับม�กทีส่ดุและ

ม�ก ส่วนด้�นอ�รมณ์ มีแรงจูงใจอยู่ในระดับม�กทุกข้อ

 4. ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยคว�มไว้ว�งใจของผู้

บริโภคในก�รซ้ือสินค้�แฟชั่น พบว่� ผลรวมของระดับ

คว�มคดิเหน็มคีว�มไวว้�งใจอยูใ่นระดบัม�กทกุด�้น เมือ่

วิเคร�ะห์เป็นร�ยข้อพบว่� มีคว�มไว้ว�งใจอยู่ในระดับ

ม�กทุกข้อ

 5. ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อ

สนิค�้แฟช่ันผ�่นโซเชยีลมเีดยี พบว�่ ผูต้อบแบบสอบถ�ม

ส่วนใหญ่เลือกผู้ท่ีมีส่วนในก�รตัดสินใจซ้ือสินค้�แฟช่ัน

เป็นตวัท�่นเอง เหตผุลสำ�คญัในก�รเลอืกซือ้สนิค�้แฟชัน่ 

คือ ส�ม�รถเลือกซื้อสินค้�ได้ทุกที่ทุกเวล� ระยะเวล�

ตั้งแต่ที่ใช้ในก�รเลือกและตัดสินใจซื้อสินค้�โดยเฉลี่ย 

2.93 ช่ัวโมงต่อครั้ง คว�มถ่ีในก�รซ้ือสินค้�แฟช่ันโดย

เฉลี่ย 9 ครั้งต่อปี ค่�ใช้จ่�ยในก�รซ้ือสินค้�แฟช่ันโดย

เฉลี่ย 855 บ�ทต่อครั้ง และจำ�นวนร�ยก�รสินค้�แฟชั่น

ที่ซื้อในแต่ละครั้งโดยเฉลี่ย 1 ร�ยก�ร

 6. ผลก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลจ�กก�รทดสอบ

สมมติฐ�น พบว่�

  6.1 ลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ อ�ยุ 

ระดับก�รศึกษ�สูงสุด อ�ชีพ ร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือน และ

ประเภทของโซเชยีลมเีดยีทีใ่ชใ้นก�รเลอืกซือ้สนิค�้แฟชัน่ 

มีผลต่อพฤติกรรมก�รตัดสินใจซ้ือสินค้�แฟช่ันผ่�นท�ง 

โซ เชี ย ล มี เ ดี ย ข อ ง ผู้ บ ริ โ ภ ค เ พ ศ ห ญิ ง ใ น พื้ น ที่

กรุงเทพมห�นคร

 

ต�ร�ง 1 ผลก�รทดสอบพฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้

แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย
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ลักษณะ

ส่วนบุคคล

พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่น

ผู้ที่มีส่วนใน

ก�รตัดสินใจ

เหตุผลสำ�คัญ ระยะเวล� คว�มถี่ ค่�ใช้จ่�ย จำ�นวน

ร�ยก�ร

อ�ยุ      

ระดับก�ร

ศึกษ�
     

อ�ชีพ      

ร�ยได้เฉลี่ย      

ประเภทของ

โซเชียลมีเดีย
     

หม�ยเหตุ  แสดงว่� แตกต่�งกัน,  แสดงว่� ไม่แตก

ต่�งกัน

 ผลก�รทดสอบ พบว่�

  6.1.1 ผูบ้ริโภคเพศหญงิทีมี่อ�ยแุตกต�่ง 

กันมีพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซ

เชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมห�นครแตกต่�งกัน ด้�นผู้ที่

มีส่วนในก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่น ด้�นคว�มถี่ในก�ร

ซื้อสินค้�แฟช่ันโดยเฉลี่ยต่อปี และด้�นค่�ใช้จ่�ยในก�ร

ซื้อสินค้�แฟชั่นต่อครั้ง เนื่องจ�กผู้บริโภคที่มีอ�ยุม�กจะ

มีก�รเข้�ถึงสื่อโซเชียลมีเดียได้น้อยกว่�ผู้บริโภคที่มีอ�ยุ

น้อย เพร�ะผู้บริโภคที่มีอ�ยุม�กจะเติบโตม�ในยุคที่ยัง

ไมม่เีทคโนโลยแีบบในปจัจุบนั ประกอบกบัมลีกัษณะนสิยั

ที่ไม่ชอบสินค้�ที่มีคว�มซับซ้อนอย่�งพวกเทคโนโลยี จึง

ทำ�ใหม้กี�รเข�้ถงึสือ่โซเชยีลมเีดยีไดช้�้กว�่ ซึง่ผูบ้รโิภคท่ี

มีอ�ยุน้อยจะเติบโตม�พร้อมกับคว�มก้�วหน้�ของ

เทคโนโลยีและระบบอินเทอร์เน็ต จึงทำ�ให้เข้�ถึงสื่อ           

โซเชยีลมเีดยีไดง้�่ย โดยเฉพ�ะก�รซือ้สนิค�้แฟชัน่ทีน่ยิม

ซื้อผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย และมีก�รค้นห�ข้อมูลในแต่ละ

ร้�นค้�ด้วยตนเอง เพร�ะผู้บริโภคท่ีมีอ�ยุน้อยจะมีแนว

คว�มคิดเป็นของตนเอง มีคว�มเชื่อมั่นในตนเองสูง และ

ชอบคว�มแปลกใหม่อยู่เสมอ ซึ่งสอดคล้องกับง�นวิจัย

ของพิช�มญชุ์ มะลิข�ว (2554) พบว่� ลูกค้�สตรีที่มีอ�ยุ

แตกต่�งกัน มีพฤติกรรมก�รซื้อเสื้อผ้�แฟช่ันจ�ก        

เครือข่�ยสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก ด้�นค่�ใช้จ่�ยที่ท่�นซื้อ

เสือ้ผ�้แฟชัน่บนเครอืข�่ยสงัคมออนไลน์เฟซบุก๊ และด�้น

จำ�นวนครัง้ทีซ่ือ้เสือ้ผ�้แฟชัน่บนเครอืข�่ยสงัคมออนไลน์

เฟซบุ๊ก อย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.05 

  6.1.2 ผู้บริโภคเพศหญิงที่มีระดับก�ร

ศกึษ�สงูสดุ แตกต�่งกนัมีพฤติกรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค้�

แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร        

แตกต�่งกนั ด�้นเหตผุลสำ�คัญในก�รเลอืกซือ้สนิค้�แฟชัน่ 

ด้�นระยะเวล�ตั้งแต่ที่ใช้ในก�รเลือกและตัดสินใจซื้อ

สนิค�้ตอ่ครัง้ และด�้นค�่ใชจ้�่ยในก�รซือ้สนิค�้แฟชัน่ตอ่

คร้ัง เนือ่งจ�กผูบ้รโิภคทีม่รีะดบัก�รศกึษ�สงูกว�่ปรญิญ�

ตรีจะมีก�รศึกษ�และเปรียบเทียบข้อมูลในแต่ละร�้นค้�

เพื่อนำ�ข้อมูลที่ได้ม�ใช้ในก�รตัดสินใจเลือกซื้อสินค้�ให้

ตรงกับคว�มต้องก�รของตนเอง ทำ�ให้ส�ม�รถใช้ระยะ

เวล�ในก�รตัดสินใจได้รวดเร็ว อีกทั้งผู้บริโภคที่มีระดับ

ก�รศึกษ�สงูกว่�ปรญิญ�ตรจีะมหีน�้ทีก่�รง�นทีด่แีละผล

ตอบแทนค่อนข้�งสูงกว่�ผู้ที่มีระดับก�รศึกษ�ตำ่�กว่� ดัง

นั้นค่�ใช้จ่�ยในก�รซื้อสินค้�จึงมีจำ�นวนม�กกว่� เพร�ะ

ในก�รซื้อสินค้�แต่ละครั้งตอ้งคำ�นึงถึงคณุภ�พและคว�ม

เหม�ะสมของโอก�สที่จะนำ�ม�ใช้ ซึ่งสอดคล้องกับแนว

คว�มคิดของ ปรมะ สตะเวทนิ (2539) กล�่วว่� ก�รศกึษ� 

เป็นปัจจัยที่ทำ�ให้คนมีคว�มคิด ค่�นิยม ทัศนคติ และ

พฤติกรรมแตกต่�งกัน คนที่มีก�รศึกษ�สูงจะได้เปรียบ

อย�่งม�กในก�รเปน็ผูร้บัส�รทีดี่ เพร�ะเปน็ผู้มคีว�มกว�้ง

ขว�งและเข้�ใจส�รได้ดี แต่จะเป็นคนที่ไม่เชื่ออะไรง่�ย ๆ  

ถ้�ไม่มีหลักฐ�นหรือเหตุผลที่เพียงพอ 

  6.1.3 ผู้บริโภคเพศหญิงที่มีอ�ชีพ       

แตกต�่งกนัมพีฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟชัน่ผ�่น

ท�งโซเชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมห�นครแตกต่�งกัน 

ด�้นผูท้ีม่สีว่นในก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟชัน่ ด�้นเหตผุล

สำ�คัญในก�รเลือกซื้อสินค้�แฟช่ัน และด้�นจำ�นวน
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ร�ยก�รสินค�้แฟชัน่ทีซ่ือ้ในแตล่ะครัง้ เน่ืองจ�กผูบ้รโิภค

แต่ละอ�ชีพ เป็นผู้ที่มีอิสระท�งคว�มคิดและใช้เหตุผล

หลกัของตนเองในก�รตัดสนิใจเลอืกซือ้สินค้� ซึง่ผู้บรโิภค

ที่มีอ�ชีพพ่อบ้�น/แม่บ้�น และอ�ชีพอื่น ๆ จะเป็นผู้ที่มี

เวล�ค่อนข้�งว่�งและทำ�ง�นไม่เป็นเวล� จึงทำ�ให้มีเวล�

ในก�รพิจ�รณ�และเปรียบเทียบข้อมูลในก�รเลือกซ้ือ

สินค้�แฟชั่น โดยไม่จำ�เป็นต้องสอบถ�มจ�กบุคคลอื่น 

นอกจ�กนี้ผู้บริโภคที่มีอ�ชีพอื่น ๆ  จะมีร�ยได้ที่ค่อนข้�ง

แตกต่�งจ�กบุคคลอื่น เนื่องจ�กร�ยได้ส่วนใหญ่จะไม่ได้

คิดเป็นร�ยเดือน ซึ่งในแต่ละเดือนอ�จจะมีร�ยได้ที่ไม่

แน่นอน เวล�เลือกซื้อสินค้�จะเลือกซื้อสินค้�ที่ตรงกับ

คว�มต้องก�รของตนเองม�กที่สุด และไม่ค่อยจำ�กัด

จำ�นวนของสินค้� ซึ่งสอดคล้องกับแนวคว�มคิดของ          

ปรมะ สตะเวทิน (2539) กล่�วว่� อ�ชีพ มีอิทธิพลอย่�ง

สำ�คัญต่อปฏิกิริย�ของผู้รับส�รที่มีต่อผู้ส่งส�ร เพร�ะ

แตล่ะคนมวีฒันธรรม ประสบก�รณ์ ทัศนคติ ค่�นิยม และ

เป้�หม�ยที่ต่�งกัน 

  6.1.4 ผู้บริโภคเพศหญิงที่มีร�ยได้

เฉลี่ยต่อเดือน แตกต่�งกันมีพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อ

สิ น ค้ � แ ฟ ชั่ น ผ่ � น ท � ง โ ซ เ ชี ย ล มี เ ดี ย ใ น พ้ื น ที่

กรุงเทพมห�นครแตกต่�งกัน ด้�นค่�ใช้จ่�ยในก�รซื้อ

สนิค�้แฟช่ันตอ่คร้ัง และด้�นจำ�นวนร�ยก�รสนิค�้แฟช่ัน

ที่ซ้ือในแต่ละครั้ง โดยผู้บริโภคเพศหญิงที่มีร�ยได้เฉลี่ย

ต่อเดือน 40,001 บ�ทขึ้นไป มีค่�ใช้จ่�ยในก�รซื้อสินค้�

แฟชัน่ตอ่ครัง้สงูกว�่ผูบ้รโิภคทีม่รี�ยได้น้อยกว�่ เน่ืองจ�ก

ผู้บริโภคที่มีร�ยได้สูงจะมีกำ�ลังทรัพย์ในก�รซ้ือสินค้�

ม�กกว่� และก�รใช้สินค้�แฟชั่นที่มีก�รออกแบบท่ี

สวยง�ม มรี�ค�คอ่นข้�งแพง จะชว่ยเสริมสร้�งบคุลกิภ�พ

ให้กับผู้สวมใส่เพิ่มม�กขึ้น ส่วนผู้บริโภคเพศหญิงที่มีร�ย

ไดเ้ฉลีย่ตอ่เดอืน 30,001 - 40,000 บ�ท มจีำ�นวนร�ยก�ร

สนิค�้แฟชัน่ทีซ้ื่อในแต่ละครัง้ม�กกว�่ผูบ้ริโภคทีม่รี�ยได้

น้อยกว่� เนื่องจ�กสินค้�แฟชั่นที่ข�ยผ่�นท�งโซเชียล 

มีเดียมีสินค้�ให้เลือกเป็นจำ�นวนม�ก และตรงกับคว�ม

ตอ้งก�รของผู้บริโภค ทำ�ใหผู้บ้รโิภคทีม่รี�ยได้ค่อนข�้งสงู

ส�ม�รถเลือกซื้อสินค้�ให้ตรงกับคว�มต้องก�ร และ

เหม�ะสมกับบุคลิกของตนเอง โดยไม่จำ�เป็นต้องจำ�กัด

จำ�นวนของสินค้� ซึ่งสอดคล้องกับง�นวิจัยของ พิช�มญชุ์ 

มะลขิ�ว (2554) พบว่� ลกูค้�สตรทีีมี่ร�ยได้เฉลีย่ต่อเดอืน

แตกต่�งกัน มีพฤติกรรมก�รซื้อเสื้อผ้�แฟชั่นจ�กเครือ

ข�่ยสังคมออนไลน์เฟซบุก๊ ด�้นค�่ใชจ้�่ยทีท่�่นซือ้เสือ้ผ�้

แฟชัน่บนเครอืข่�ยสงัคมออนไลนเ์ฟซบุ๊ก และจำ�นวนชิน้

ท่ีซ้ือเสื้อผ้�แฟช่ันบนเครือข่�ยแตกต่�งกัน อย่�งมีนัย

สำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.05 

  6.1.5 ผู้บริโภคเพศหญิงที่ใช้ประเภท

ของโซเชียลมเีดยีท่ีใช้ในก�รเลอืกซ้ือสนิค�้แฟช่ัน แตกต่�ง

กันมีพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�ง       

โซเชยีลมเีดยีในพืน้ทีก่รงุเทพมห�นครแตกต�่งกนั ด�้นผู้

ท่ีมสีว่นในก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟช่ัน และด�้นค�่ใช้จ�่ย

ในก�รซ้ือสนิค�้แฟช่ันตอ่ครัง้ เนือ่งจ�กก�รเลอืกซ้ือสนิค�้

ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดยีสว่นใหญจ่ะขึน้อยูก่บัก�รใชง้�นของ

ผู้บริโภค ซึ่งผู้บริโภคที่เลือกใช้โซเชียลมีเดียในก�รซื้อ

สินค้�แฟชั่นประเภทเฟซบุ๊ก จะมีก�รใช้โซเชียลมีเดีย

ประเภทน้ีม�เป็นระยะเวล�น�น และเล่นบ่อย ทำ�ให้

ส�ม�รถพจิ�รณ�ร�้นค�้ทีต่อ้งก�รซือ้สนิค�้ไดง้�่ย โดยที่

ไมต่อ้งสอบถ�มจ�กบคุคลอืน่ นอกจ�กนีผู้บ้รโิภคทีเ่ลอืก

ใชโ้ซเชียลมเีดยีในก�รซ้ือสนิค�้แฟชัน่ประเภทกูเกลิพลสั 

มีค่�ใช้จ่�ยในก�รซ้ือสินค้�แฟชั่นต่อครั้งม�กกว่�ก�รใช้

โซเชยีลมเีดยีประเภทอืน่ เนือ่งจ�กโซเชยีลมเีดยีประเภท

กูเกิลพลัส มีร้�นข�ยสินค้�ค่อนข้�งน้อย ก�รซื้อสินค้�

จึงค่อนข้�งจำ�กัด ไม่ส�ม�รถเปรียบเทียบข้อมูลกับร้�น

ค้�ร้�นอื่นได้ม�กนัก ทำ�ให้ต้องเสียค่�ใช้จ่�ยต�มร�ค�ที่

ร้�นค้�กำ�หนด ซึ่งสอดคล้องกับง�นวิจัยของ วันดี                

รตันก�ยแกว้ (2554) พบว่� สว่นใหญม่พีฤตกิรรมก�รซือ้

สนิค�้และบรกิ�รประเภทเสือ้ผ�้สำ�เรจ็รูปม�กทีส่ดุ ค�่ใช้

จ่�ยในก�รซื้อเฉลี่ยต่อครั้ง 1,501 - 2,000 บ�ท ใช้ก�ร

ตัดสินใจซื้อด้วยตนเอง

 6.2 ทัศนคติด้�นส่วนประสมท�งก�รตล�ด

บริก�ร มีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อ

สินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดียของผู้บริโภคเพศหญิง

ในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร

 

 ต�ร�ง 2 ผลก�รวิเคร�ะห์คว�มสัมพันธ์ระหว่�งทัศนคติ

ด้�นส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�รกับพฤติกรรมก�ร

ตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย 
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ทัศนคติด้านส่วน

ประสมทางการ

ตลาดบริการ

พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย

ระยะเวลา ความถี่ ค่าใช้จ่าย จำานวนรายการ

ด้�นผลิตภัณฑ์


(r = -0.136**)

  

ด้�นร�ค�


(r = -0.124*)

  

ด้�นช่องท�งก�รจัด

จำ�หน่�ย

   
(r = 0.128**)



ด้�นก�รส่งเสริมก�ร

ตล�ด
 

(r = -0.120*)

  

ด้�นบุคล�กร
 

(r = -0.119*)

  

ด้ � น ลั ก ษ ณ ะ ท � ง

ก�ยภ�พ

 
(r = 0.122*)


(r = 0.145**)



ด้�นกระบวนก�ร
 

(r = 0.132**)


(r = 0.128*)



 หม�ยเหตุ แสดงว่� มีคว�มสัมพันธ์, แสดงว่� ไม่มีคว�มสัมพันธ์

  * มีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.05, ** มีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.01
 
ผลก�รทดสอบคว�มสัมพันธ์ พบว่� 

  6.2.1 ทศันคตดิ�้นสว่นประสมท�งก�ร

ตล�ดบริก�รด้�นผลิตภัณฑ์ ด้�นร�ค� ด้�นก�รส่งเสริม

ก�รตล�ด และด้�นบคุล�กร มคีว�มสมัพนัธกั์บพฤตกิรรม

ก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย ด้�น

ระยะเวล�ต้ังแต่ทีใ่ช้ในก�รเลอืกและตัดสนิใจซือ้สนิค�้ตอ่

ครัง้ ในระดบัตำ�่ ทศิท�งตรงกนัข�้ม เนือ่งจ�กสนิค�้ทีข่�ย

ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดียมคีว�มหล�กหล�ย มรีปูลกัษณข์อง

สนิค�้ทีส่วยง�ม มหีล�ยระดบัร�ค�ใหเ้ลอืกซือ้ ร�ค�ของ

สนิค�้มคีว�มเหม�ะสมต�มทีผู่บ้รโิภคต้องก�ร และผูข้�ย

สนิค�้มกี�รทำ�โปรโมชัน่ เชน่ ก�รลด แลก แจก แถม เพือ่

กระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดคว�มต้องก�รซื้อสินค้� อีกทั้งผู้

ข�ยสนิค�้มีปฏสิมัพันธท์ีดี่ ส�ม�รถตอบคำ�ถ�ม และแกไ้ข

ปญัห�ไดอ้ย�่งทนัทว่งท ีจะสง่ผลใหผู้บ้รโิภคใช้ระยะเวล�

ในก�รเลือกและตัดสนิใจซือ้สินค�้ลดลง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

แนวคดิของ ศิรวิรรณ เสรรีตัน์ (2541, น. 337-338) กล�่ว

ว่� ผลิตภัณฑ์ คือ สิ่งที่สนองคว�มจำ�เป็นและคว�ม

ตอ้งก�รของมนษุยไ์ด้ เปน็สิง่ทีผู่ข้�ยต้องมอบใหแ้กล่กูค�้ 

และลกูค�้จะได้รบัผลประโยชน์ และคุณค่�ของผลติภณัฑ์

นั้น ๆ ร�ค� เป็นคุณค่�ผลิตภัณฑ์ในรูปตัวเงิน ลูกค้�จะ

เปรียบเทียบระหว่�งคุณค่�ของบริก�รกับร�ค�ของ

บรกิ�รน้ัน ถ้�คณุค่�สงูกว�่ร�ค�ลกูค�้จะตดัสนิใจซ้ือ และ

ด้�นบุคคล เป็นก�รคัดเลือก ก�รฝึกอบรม ก�รจูงใจ เพื่อ

ใหส้�ม�รถสร�้งคว�มพงึพอใจใหกั้บลกูค�้ เจ�้หน้�ทีผู่ใ้ห้

บริก�รต้องมีคว�มส�ม�รถ มีทัศนคติที่ส�ม�รถตอบ

สนองตอ่ผูใ้ชบ้รกิ�ร มคีว�มคดิรเิริม่ และมคีว�มส�ม�รถ

ในก�รแก้ไขปัญห� สอดคล้องกับง�นวิจัยของ มนลภัส 

รัตนพันธ์ (2558) พบว่� ก�รตล�ดออนไลน์ด้�นก�รส่ง

เสริมก�รตล�ดมีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมด้�นระยะ

เวล�โดยเฉลีย่ในก�รใช้อนิเทอรเ์นต็เก่ียวกบัก�รซือ้สนิค�้

นำ�เข�้จ�กเก�หลีโดยวธิกี�รสั่งซือ้ลว่งหน�้ผ่�นเครอืข่�ย

อินเทอร์เน็ตต่อครั้ง และจ�กก�รสัมภ�ษณ์ผู้บริโภคเพศ

หญงิทีซ่ือ้สนิค�้แฟชัน่ สว่นใหญใ่หค้ว�มเหน็ทศันคตดิ�้น

ส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�ร ด้�นบุคล�กรต่อ

พฤติกรรมก�รซ้ือสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดียว่� 

เมื่อเกิดปัญห�จ�กกรณีก�รส่งสินค้�ผิด ผู้ข�ยสินค้�

พร้อมรับผิดชอบและแก้ไขปัญห�ท่ีเกิดข้ึนทันที ซึ่ง

สอดคล้องกับง�นวิจัยเชิงปริม�ณ

  6.2.2 ทศันคตดิ�้นสว่นประสมท�งก�ร

ตล�ดบริก�รด้�นลักษณะท�งก�ยภ�พ และด้�น
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กระบวนก�ร มีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รตัดสินใจ

ซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย ด้�นคว�มถี่ในก�ร

ซือ้สนิค�้แฟชัน่โดยเฉลีย่ต่อป ีในระดับตำ�่ ทศิท�งเดียวกัน 

เน่ืองจ�กผู้ข�ยสินค้�มีก�รปรับปรุงอัพเดตข้อมูลของ

สนิค�้อย�่งสม่ำ�เสมอ รูปแบบของร�้นค�้มคีว�มสวยง�ม 

ส�ม�รถค้นห�สินค้�ที่ต้องก�รได้ง่�ย และมีวิธีก�รสั่งซื้อ

สินค้�ที่ง่�ย สะดวก ก�รจัดส่งสินค้�มีคว�มปลอดภัย 

เพร�ะส�ม�รถตรวจสอบสถ�นะของก�รจัดส่งสินค้�ได้ 

ผู้บริโภคจะเกิดคว�มสนใจเข้�ม�ดูสินค้�บ่อยขึ้น ซึ่ง

สอดคล้องกับแนวคิดของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2541, น. 

337-338) กล่�วว่� ด้�นก�รสร้�งและนำ�เสนอลักษณะ

ท�งก�ยภ�พ เป็นก�รสร้�งและนำ�เสนอลักษณะท�ง

ก�ยภ�พให้กับลูกค้� โดยพย�ย�มสร้�งคุณภ�พโดยรวม 

ทัง้ท�งด�้นก�ยภ�พ และรปูแบบก�รให้บริก�ร เพือ่สร�้ง

คุณค่�ให้กับลูกค้� ไม่ว่�จะเป็นก�รให้บริก�รที่รวดเร็ว

หรือผลประโยชน์อ่ืน ๆ ที่ลูกค้�ควรได้รับ และด้�น

กระบวนก�ร เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับระเบียบวิธีก�ร 

และง�นปฏิบัติในด้�นก�รบริก�รที่นำ�เสนอให้กับผู้ใช้

บรกิ�ร เพือ่มอบก�รใหบ้รกิ�รอย�่งถกูตอ้งรวดเรว็ ทำ�ให้

ผู้ใช้บริก�รเกิดคว�มประทับใจ

  6.2.3 ทศันคตดิ�้นสว่นประสมท�งก�ร

ตล�ดบริก�รด้�นช่องท�งก�รจัดจำ�หน่�ย ด้�นลักษณะ

ท�งก�ยภ�พ และด้�นกระบวนก�ร มีคว�มสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟชัน่ผ�่นท�งโซเชยีลมี

เดีย ด�้นค�่ใชจ้�่ยในก�รซือ้สนิค้�แฟชัน่ตอ่ครัง้ ในระดบั

ตำ่�ทิศท�งเดียวกัน เนื่องจ�กก�รซื้อสินค้�ผ่�นท�งโซเชีย

ลมีเดีย ทำ�ให้ไม่ต้องเสียเวล�ไปเดินเลือกซื้อสินค้�เอง 

เพร�ะส�ม�รถค้นห�ร้�นค้�ที่ต้องก�ร และติดต่อกับผู้

ข�ยสินค้�ได้เลย ก�รสั่งซื้อสินค้�มีวิธีก�รที่ง่�ย ก�รจัด

ส่งสินค้�มีคว�มน่�เชื่อถือ อีกทั้งผู้ข�ยสินค้�ได้มีก�ร

ปรับปรุงข้อมูลให้มีคว�มทันสมัยอยู่เสมอ และมีรูปแบบ

ของหน้�เพจร�้นค�้ทีส่วยง�ม จะทำ�ใหผู้บ้รโิภคเสยีค�่ใช้

จ่�ยในก�รซื้อสินค้�ได้ง่�ย และอ�จจะมีค่�ใช้จ่�ยในก�ร

ซ้ือสินค้�เพิ่มขึ้น ห�กรูปลักษณ์ของสินค้�ดึงดูดใจเป็น

อย�่งม�ก ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ ศริวิรรณ เสรรีตัน ์

(2541, น. 337-338) กล่�วว�่ ด�้นก�รสร�้งและนำ�เสนอ

ลกัษณะท�งก�ยภ�พ เปน็ก�รสร�้งและนำ�เสนอลกัษณะ

ท�งก�ยภ�พให้กับลูกค้� โดยพย�ย�มสร้�งคุณภ�พโดย

รวม ท้ังท�งด�้นก�ยภ�พ และรปูแบบก�รใหบ้รกิ�ร เพือ่

สร้�งคุณค่�ให้กับลูกค้� ไม่ว่�จะเป็นก�รให้บริก�รที่

รวดเรว็หรอืผลประโยชนอ์ืน่ๆ ทีล่กูค�้ควรไดรั้บ และด�้น

กระบวนก�ร เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับระเบียบวิธีก�ร 

และง�นปฏิบัติในด้�นก�รบริก�รที่นำ�เสนอให้กับผู้ใช้

บรกิ�ร เพือ่มอบก�รใหบ้รกิ�รอย�่งถกูตอ้งรวดเรว็ ทำ�ให้

ผูใ้ชบ้รกิ�รเกดิคว�มประทบัใจ สอดคลอ้งกบัง�นวจิยัของ 

พิช�มณชุ์ มะลิข�ว (2554) พบว่� ส่วนประสมก�รตล�ด 

ด้�นช่องท�งก�รจัดจำ�หน่�ย มีคว�มสัมพันธ์ กับ

พฤติกรรมก�รซื้อเสื้อผ้�แฟชั่นด้�นค่�ใช้จ่�ยในทิศท�ง

เดียวกัน และจ�กก�รสัมภ�ษณ์ผู้บริโภคเพศหญิงที่ซื้อ

สินค้�แฟช่ัน ส่วนใหญ่ให้คว�มเห็นทัศนคติด้�นส่วน

ประสมท�งก�รตล�ดบรกิ�ร ด�้นช่องท�งก�รจดัจำ�หน�่ย 

และด้�นกระบวนก�รต่อพฤติกรรมก�รซ้ือสินค้�แฟช่ัน

ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดยีว�่ ระหว่�งก�รซือ้สนิค�้แฟชัน่ผ�่น

ท�งโซเชียลมีเดียกับซ้ือสินค้�ผ่�นหน้�ร้�น ผู้บริโภคจะ

ยงัคงเลอืกซ้ือสนิค�้ผ�่นหน�้ร�้นม�กกว�่ เพร�ะส�ม�รถ

เห็นสินค้�จริง ลองสินค้�ได้ ส�ม�รถตรวจสอบคุณภ�พ

ได้เลย และสะดวกในก�รคืนสินค้� นอกจ�กนี้ขั้นตอน

ก�รซ้ือสินค้�แฟชั่นไม่มีคว�มปลอดภัยทั้งหมด เพร�ะผู้

บริโภคยังมีคว�มกังวลเก่ียวกับก�รชำ�ระเงินค่�สินค้� 

และก�รจัดส่งสินค้� เพร�ะกลัวว่�ผู้ข�ยสินค้�จะไม่ยอม

สง่สนิค�้ม�ให ้และสนิค�้ทีไ่ด้รบัจะเกดิคว�มเสยีห�ยจ�ก

ก�รจัดส่ง ซึ่งไม่สอดคล้องกับง�นวิจัยเชิงปริม�ณ

 6.3 ปจัจยัแรงจงูใจ มคีว�มสมัพนัธก์บัพฤตกิรรม

ก�รตัดสินใจซ้ือสินค้�แฟช่ันผ่�นท�งโซเชียลมีเดียของผู้

บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร

ต�ร�ง 3 ผลก�รวเิคร�ะหค์ว�มสมัพนัธร์ะหว่�งปัจจยัแรง

จูงใจกับพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�ง

โซเชียลมีเดีย

ปัจจัยแรงจูงใจ
พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย

ระยะเวลา ความถี่ ค่าใช้จ่าย จำานวนรายการ

ด้�นเหตุผล    

ด้�นอ�รมณ์ 
 

(r = 0.132**)
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หม�ยเหตุ แสดงว่� มีคว�มสัมพันธ์, แสดงว่� ไม่มี

คว�มสัมพันธ ์ ** มีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.01 

 ผลก�รทดสอบคว�มสัมพันธ์ พบว่� ปัจจัยแรง

จงูใจด�้นอ�รมณ์ มคีว�มสมัพันธก์บัพฤติกรรมก�รตดัสนิ

ใจซือ้สินค�้แฟชัน่ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดยีของผูบ้รโิภคเพศ

หญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร ด้�นค่�ใช้จ่�ยในก�รซ้ือ

สนิค�้แฟชัน่ต่อคร้ัง ในระดับตำ�่ ทศิท�งเดียวกนั เนือ่งจ�ก

สินค้�ที่เลือกซื้อกำ�ลังอยู่ในคว�มนิยม สินค้�มีรูปภ�พ 

และสื่อที่สวยง�ม ชัดเจน น่�สนใจ ส่งผลให้ผู้บริโภครู้สึก

พ่ึงพอใจ และส�ม�รถตัดสินใจซื้อสินค้�ได้อย่�งง่�ย ๆ  

ทำ�ให้เกิดก�รเสียค่�ใช้จ่�ยในก�รซื้อสินค้�เพิ่มข้ึน ซึ่ง

สอดคล้องกับง�นวิจัยของ ฤทัย เตชะบูรณเทพ�ภรณ์ 

(2554) พบว่� แรงจูงใจบนเฟซบุ๊ก มีผลสัมพันธ์กับก�ร

ตัดสินใจซื้อสินค้�และบริก�รของผู้บริ โภคในเขต

กรุงเทพมห�นคร  และจ�กก�รสัมภ�ษณ์ผู้บริโภคเพศ

หญงิทีซ่ือ้สนิค�้แฟชัน่ สว่นใหญใ่หค้ว�มเหน็แรงจงูใจตอ่

พฤติกรรมก�รซ้ือสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดียว่� 

สนิค�้แฟชัน่ทีเ่ลอืกซือ้สว่นใหญเ่ปน็สินค�้ทีถ่กูใจ มคีว�ม

เป็นสมัยนิยม เข้�กับบุคลิก ส�ม�รถสวมใส่ได้หล�ย

โอก�ส และร้�นค้�ที่เลือกซื้อต้องได้รับก�รยอมรับจ�กผู้

ซื้อสินค้�คนอื่น ซึ่งสอดคล้องกับง�นวิจัยเชิงปริม�ณ

 6.4 ปัจจัยคว�มไว้ว�งใจ มีคว�มสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียล 

มีเดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมห�นคร 

 

ต�ร�ง 4 ผลก�รวิเคร�ะห์คว�มสัมพันธ์ระหว่�งปัจจัย

คว�มไว้ว�งใจกับพฤติกรรมก�รตัดสินใจซ้ือสินค้�แฟช่ัน

ผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย 

  

ปัจจัยความไว้วางใจ
พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย

ระยะเวลา ความถี่ ค่าใช้จ่าย จำานวนรายการ

ด้�นผู้ข�ยสินค้�


(r = -0.110*)

 
(r = 0.140**)



ด้�นระบบ

อินเทอร์เน็ต



(r = 0.118*)


(r = 0.150**)



ด้�นก�รปกป้อง

ผู้บริโภค



(r = -0.118*)


(r = 0.108*)



หม�ยเหตุ  แสดงว่� มีคว�มสัมพันธ์,  แสดงว่� ไม่มีคว�มสัมพันธ์

  * มีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.05, ** มีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.01
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 ผลก�รทดสอบคว�มสัมพันธ์ พบว่� 

  6.4.1 ปัจจัยคว�มไว้ว�งใจด้�นผู้ข�ย

สินค้� มีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รตัดสินใจซื้อสินค้�

แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย ด้�นระยะเวล�ตั้งแต่ที่ใช้ใน

ก�รเลอืกและตดัสนิใจซือ้สนิค�้ตอ่ครัง้ ในระดบัตำ�่ ทศิท�ง

ตรงกันข้�ม เนื่องจ�กผู้ข�ยสินค้�ผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย มี

ก�รบอกร�ยละเอียดเกี่ยวกับตนเอง และร้�นค้�อย่�ง

ชัดเจน เช่น ชื่อของผู้ข�ยสินค้� ที่อยู่ และรูปภ�พของผู้

ข�ยสินค้� เป็นต้น ทำ�ให้ผู้บริโภคเกิดคว�มไว้ว�งใจที่จะ

ซื้อสินค้� นอกจ�กนี้ระบบก�รซื้อสินค้�ผ่�นท�งโซเชียล 

มีเดียมีคว�มปลอดภัยม�กขึ้น จะทำ�ให้ผู้บริโภคใช้ระยะ

เวล�ในก�รตัดสินใจซื้อสินค้�ลดลง ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Lee & Turban (2001) กล่�วว่� คว�มไว้

ว�งใจในตวัผูข้�ยสนิค้�ท�งอนิเทอรเ์น็ต เมือ่ผูข้�ยมคีว�ม

สัมพนัธท่ี์ดกีบัผูซ้ื้อ มคีว�มซือ่สตัยส์จุรติ จะสง่ผลใหผู้ซ้ือ้

เกิดคว�มเชื่อถือในตัวผู้ข�ย ซึ่งจะสร้�งคว�มไว้ว�งใจต่อ

ตัวผู้ข�ยด้วย 

  6.4.2 ปัจจัยคว�มไว้ว�งใจด้�นระบบ

อินเทอร์เน็ต มีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รตัดสินใจ

ซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย ด้�นคว�มถี่ในก�ร

ซือ้สนิค�้แฟชัน่โดยเฉลีย่ต่อป ีในระดับตำ�่ ทศิท�งเดียวกัน 

เนื่องจ�กผู้บริโภคมีคว�มเชื่อมั่นในระบบอินเทอร์เน็ตที่

ใช้กัน เพร�ะระบบอินเทอร์เน็ตได้มีก�รปรับปรุง และ

พัฒน�ให้มีประสิทธิภ�พเพิ่มม�กขึ้นต�มจำ�นวนของผู้ใช้

ง�น ไม่ว่�จะเป็นก�รใช้บริก�รธน�ค�รท�งอินเทอร์เน็ต 

ก�รติดต่อสื่อส�ร และก�รซื้อสินค้� ซึ่งจะทำ�ให้ผู้บริโภค

นิยมซื้อสินค้�ผ่�นท�งโซเชียลมีเดียกันม�กขึ้น และด้�น

ก�รปกป้องผู้บริโภค มีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมก�ร

ตดัสนิใจซือ้สนิค�้แฟช่ันผ�่นท�งโซเชยีลมเีดีย ด้�นคว�มถี่

ในก�รซื้อสินค้�แฟชั่นโดยเฉลี่ยต่อปี ในระดับตำ่� ทิศท�ง

ตรงกันข้�ม เนื่องจ�กถึงแม้ว่�ก�รปกป้องข้อมูลของผู้

บริโภคจะมีคว�มปลอดภัย เพร�ะมีกฎหม�ยคุ้มครองผู้

บริโภคที่ส�ม�รถเอ�ผิดกับผู้ที่โจรกรรมข้อมูลของผู้

บริโภคได้ และผู้ข�ยสินค้�มีก�รเก็บข้อมูลของผู้บริโภค

ไว้เป็นคว�มลับ ไม่เผยแพร่ออกไป แต่ก็ไม่ได้ทำ�ให้ผู้

บริโภคซื้อสินค้�บ่อยข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับง�นวิจัยของ     

พิช�มญชุ์ มะลิข�ว (2554) พบว่� คว�มไว้ว�งใจในก�ร

ซ้ือเสื้อผ้�แฟชั่นบนเครือข่�ยสังคมออนไลน์ ด้�นระบบ

อินเทอร์เน็ต และด้�นก�รปกป้องผู้บริโภค มีคว�ม

สัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รซื้อเสื้อผ้�แฟชั่น ด้�นจำ�นวน

ครั้งที่ซื้อในทิศท�งเดียวกัน

  6.4.3 ปัจจัยคว�มไว้ว�งใจด้�นผู้ข�ย

สินค้� ด้�นระบบอินเทอร์เน็ต และด้�นก�รปกป้องผู้

บรโิภคมคีว�มสมัพันธกั์บพฤตกิรรมก�รตดัสนิใจซ้ือสนิค้�

แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย ด้�นค่�ใช้จ่�ยในก�รซื้อ

สนิค�้แฟช่ันตอ่ครัง้ ในระดับตำ�่ ทิศท�งเดยีวกนั เนือ่งจ�ก

ก�รซ้ือสินค้�ผ่�นท�งโซเชียลมีเดียมีคว�มปลอดภัยม�ก

ขึ้น เพร�ะผู้ข�ยสินค้�มีก�รบอกร�ยละเอียดเกี่ยวกับ

ขอ้มลูของตนเอง และร�้นค้�อย�่งชดัเจน มกี�รปรบัปรงุ

และพฒัน�คุณภ�พของระบบก�รชำ�ระเงนิค�่สนิค�้ ก�ร

แลกเปลี่ยนข้อมูลผ่�นท�งระบบอินเทอร์เน็ตให้มี

ประสทิธภิ�พ อกีทัง้ยงัมกีฎหม�ยทีช่ว่ยคุม้ครองผูบ้รโิภค

จ�กก�รถกูโจรกรรมขอ้มลู สง่ผลใหผู้บ้รโิภคเกดิคว�มเชือ่

มัน่ในก�รซือ้สนิค�้ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดยีและยอมจ�่ยเงนิ

ค่�สินค้�เพิ่มข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Lee & 

Turban (2001) กล�่วว�่ คว�มไวว้�งใจในตัวผูข้�ยสนิค�้

ท�งอินเทอร์เน็ต เมื่อผู้ข�ยมีคว�มสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ซื้อ มี

คว�มซ่ือสัตย์สุจริต จะส่งผลให้ผู้ซ้ือเกิดคว�มเช่ือถือใน

ตัวผู้ข�ย ซ่ึงจะสร้�งคว�มไว้ว�งใจต่อตัวผู้ข�ยด้วย 

สอดคล้องกับง�นวิจัยของ พิช�มญช์ุ มะลิข�ว (2554) 

พบว่� คว�มไว้ว�งใจในก�รซื้อเสื้อผ้�แฟชั่นบนเครือข่�ย

สังคมออนไลน์ ด้�นระบบอินเทอร์เน็ต และด้�นก�ร

ปกป้องผู้บริโภค มีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รซ้ือ

เสื้อผ้�แฟชั่น ด้�นค่�ใช้จ่�ยในทิศท�งเดียวกัน  และจ�ก

ก�รสัมภ�ษณ์ผู้บริโภคเพศหญิงท่ีซ้ือสินค้�แฟช่ัน ส่วน

ใหญ่ให้คว�มเห็นคว�มไว้ว�งใจ ต่อพฤติกรรมก�รซื้อ

สินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดียว่� ก่อนทำ�ก�รตัดสิน

ใจเลือกซื้อสินค้�แฟชั่นจะมีก�รตรวจสอบร�ยละเอียด

เกีย่วกบัขอ้มลูของร�้นค�้ และอ�่นรวีวิจ�กผูบ้รโิภคทีเ่คย

ซื้อสินค้�และใช้บริก�ร เพร�ะจะช่วยทำ�ให้ลดคว�มวิตก

กงัวลเกีย่วกบัก�รหลอกลวงจ�กผูข้�ยสนิค�้ ซึง่สอดคลอ้ง

กับง�นวิจัยเชิงปริม�ณ

 สรุปผลก�รวจิยัเชงิคณุภ�พ พบว�่ ผูบ้รโิภคเพศ

หญิงท่ีเลือกซื้อสินค้�แฟช่ันผ่�นท�งโซเชียลมีเดียส่วน

ใหญจ่ะซือ้สนิค�้แฟชัน่ท�งหน�้ร้�นม�กกว�่ก�รซือ้สนิค้�

แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย เพร�ะส�ม�รถเห็นสินค้�ได้

จริง ลองสินค้�ได้ ตรวจสอบคุณภ�พของสินค้�ได้ง่�ย 

และสะดวกในก�รเปลี่ยน/คืนสินค้� ก�รซื้อสินค้�ผ่�น

ท�งโซเชียลมีเดียมีขั้นตอนในก�รสั่งซื้อสินค้�ง่�ย เพร�ะ

ส�ม�รถตดิตอ่กบัผู้ข�ยสนิค�้ไดโ้ดยตรง เวล�สัง่ซือ้สนิค�้ 



133

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

แคส่ั่งซือ้สนิค�้ ยนืยนัก�รสัง่ซือ้สนิค้� โอนเงนิ แล้วรอรบั

สินค้�ได้เลย นอกจ�กนี้ก�รโอนเงินค่�สินค้�มีคว�ม

สะดวกม�กขึ้น  เนื่ องจ�กมีบริก�รธน�ค�รท�ง

อนิเทอร์เน็ต ขอ้ควรปรบัปรงุสำ�หรบัขัน้ตอนในก�รสัง่ซือ้

สนิค�้คอื ก�รอพัเดตเกีย่วกับร�ยละเอยีดของสนิค�้ ก�ร

แลกเปลี่ยน/รับคืน กรณีสินค้�ชำ�รุด และก�รคืนเงินใน

กรณีที่สินค้�ไม่เหมือนกับในรูปภ�พหรือที่ตกลงกันไว้ 

ปัญห�เก่ียวกับก�รให้บริก�รของผู้ข�ยสินค้�คือ สินค้�

หมด สินค้�ชำ�รุด ซื้อสินค้�ม�แล้วแต่ใส่ไม่ได้ และส่ง

สนิค�้ผิด ผูข้�ยสนิค�้จะมวีธิกี�รแกไ้ขปญัห�ดงักล�่วโดย

ก�รคืนเงิน และเปลี่ยนสินค้�ใหม่ แต่มีผู้ข�ยสินค้�บ�ง

ร�ยไม่รับผิดชอบ ก�รซื้อสินค้�แฟชั่นตั้งแต่ขั้นตอนก�ร

เลือกซื้อ ก�รสั่งซ้ือ ก�รชำ�ระเงิน และก�รจัดส่งสินค้� 

ไมม่คีว�มปลอดภยัทัง้หมด เพร�ะบ�งร้�นค้�ไมม่กี�รข�ย

สนิค�้หน้�ร�้นเปน็หลกัแหลง่ ไม่มกี�รระบตัุวตนทีแ่น่ชดั 

ก�รชำ�ระเงินค่�สินค้�ต้องมีก�รโอนเงินก่อน ทำ�ให้ไม่

ส�ม�รถรู้ไดว้�่ผูข้�ยสนิค�้จะส่งสนิค�้ม�จรงิ และก�รจดั

ส่งสินค้�ของไปรษณีย์ไทยก็ไม่ได้ม�ตรฐ�น วิธีก�รเลือก

ร้�นค้�และสินค้�คือ เลือกร้�นค�้ที่มีก�รเปิดข�ยสินค้�

ม�เป็นระยะเวล�น�น มีเลขทะเบียนก�รค้� เป็นร้�นค้�

ที่มีผู้ซื้อสินค้�คนอื่นยอมรับ และมีเพื่อนหรือคนรู้จักเคย

เลือกซ้ือสินค้� ส่วนสินค้�ที่เลือกซื้อจะเลือกจ�กคว�ม

ถกูใจ มคีว�มเปน็สมยันยิม เข�้กบัตนเองได ้ส�ม�รถสวม

ใส่ได้หล�ยโอก�ส และร�ค�เหม�ะสม เนื่องจ�กใน

ปจัจบุนัมผู้ีซือ้สนิค้�ถกูผูข้�ยสนิค�้หลอกลวงกนัอยูเ่สมอ 

วธิกี�รท่ีทำ�ใหไ้มเ่กดิปัญห�เหล�่นีค้อื ซือ้สนิค�้กบัร�้นค�้

ท่ีซ้ือเป็นประจำ� มีเพื่อนหรือคนรู้จักเคยเลือกซ้ือสินค้�

และใช้บริก�ร อ่�นรีวิวต่�งๆ ตรวจสอบและค้นห�ข้อมูล

ของร�้นค�้ท่ีตอ้งก�รซือ้สนิค�้จ�กเวบ็ไซต ์เลอืกซือ้สนิค�้

กับร้�นค้�ที่มีก�รข�ยสินค้�หน้�ร้�นชัดเจน 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรมีก�รศึกษ�พฤติกรรมก�รตัดสินใจซ้ือ

สนิค�้ประเภทอืน่ๆ ผ�่นท�งโซเชยีลมเีดยี เพือ่ทำ�ให้ทร�บ

ถึงคว�มต้องก�รสินค้�ของผู้บริโภคว่�ต้องก�รสินค้�

ประเภทใดบ�้ง โดยผูป้ระกอบก�รจะส�ม�รถนำ�ขอ้มลูที่

ได้ม�ใช้ประกอบในก�รทำ�ก�รตล�ดให้มีประสิทธิภ�พ

เพิ่มม�กขึ้น

 2. ควรมีก�รศึกษ�พฤติกรรมของผู้บริโภคที่ยัง

ไม่เคยซื้อสินค้�หรือบริก�รผ่�นท�งโซเชียลมีเดีย เพื่อให้

ผู้ประกอบก�รนำ�ข้อมูลที่ได้ม�ใช้ในก�รปรับปรุงและ

พัฒน�ระบบร้�นค้�ต่อไป

 3. ในก�รศึกษ�ครัง้นี ้ใชว้ธิกี�รสมัภ�ษณเ์ชงิลึก

กับผู้บริโภคเพศหญิงที่ซื้อสินค้�แฟชั่นผ่�นท�งโซเชียล 

มีเดียเพียงอย่�งเดียว ดังนั้น ควรมีก�รศึกษ�เกี่ยวกับผู้

ประกอบก�รท่ีข�ยสินค้�ผ่�นท�งโซเชียลมีเดียม�เป็น

ระยะเวล�น�นและมีชื่อเสียง เพื่อให้ผู้ประกอบก�รคน

อืน่ๆ นำ�ขอ้มลูทีไ่ดม้�ใชใ้นก�รปรบัปรงุระบบร�้นค้�ให้มี

ประสิทธิภ�พเพิ่มม�กขึ้น
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ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีต่อ

ร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร

The Factors Affecting Coffee Consumption Behavior of 

Thai Premium Brand Coffee Shops in Bangkok

อังสุม�ลินทร์ อุดมชัยพัฒน�กิจ* ไพบูลย์ อ�ช�รุ่งโรจน์** 

บทคัดย่อ

 ก�รวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษ� ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีต่อร้�นก�แฟพรีเมียมตร� 

สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร โดยมีกลุ่มตัวอย่�ง คือ ผู้บริโภคที่ม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร จำ�นวน 400 คน ใช้วิธีก�รเลือกกลุ่มตัวอย่�งโดยก�รเลือกสุ่มตัวอย่�งต�มสะดวก ใช้แบบสอบถ�มเป็น

เครื่องมือในก�รวิจัย สถิติที่ใช้ในก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่�ร้อยละ ค่�คะแนนเฉลี่ย ค่�ส่วนเบี่ยงเบนม�ตรฐ�น และ

สถติทิีใ่ชใ้นก�รทดสอบสมมติฐ�น ได้แก ่ก�รทดสอบคว�มแตกต�่งระหว�่งค�่เฉลีย่ของกลุม่ตวัอย�่ง 2 กลุม่ ก�รวเิคร�ะห์

ห�ค่�คว�มแปรปรวนท�งเดียว สถิติไคสแควร์ทดสอบคว�มเป็นอิสระกันของตัวแปร 2 ตัว และสถิติค่�สัมประสิทธ์ิ       

สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน  

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�นพบว่� ลักษณะประช�กรศ�สตร์ ได้แก่ เพศ อ�ยุ อ�ชีพ และร�ยได้ ที่แตกต่�งกันมี

ผลต่อพฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร อย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ 

0.05

 ปจัจยัท�งสงัคมด้�นกลุม่อ�้งองิ ปจัจัยแรงจงูใจด�้นอ�รมณ ์และปัจจยัส่วนประสมท�งก�รตล�ดด้�นร�ค� ด�้น

บุคล�กร และด้�นลักษณะท�งก�ยภ�พมีคว�มสัมพันธ์กับก�รม�ใช้บริก�รด้�นค่�ใช้จ่�ยในก�รม�ใช้บริก�รในระดับตำ่�

ในทศิท�งเดยีวกนั อย�่งมนียัสำ�คญัท�งสถติทิี ่0.05 สว่นปจัจยัแรงจงูใจด้�นเหตผุล และปจัจยัสว่นประสมท�งก�รตล�ด

ด�้นผลติภณัฑ ์และด้�นสถ�นทีใ่นก�รใหบ้รกิ�รมคีว�มสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมก�รม�ใชบ้รกิ�รด�้นแนวโนม้ในระดับตำ�่ใน

ทิศท�งเดียวกันอย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ 0.05

คำาสำาคัญ: พฤติกรรมของผู้บริโภค / ร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทย / กรุงเทพมห�นคร

Abstract

 This research aimed to study the factors affecting consumer behavior regarding Thai premium 

brand coffee shops in Bangkok Metropolitan area. The sample consisted of four hundred of the Thai 

premium brand coffee shops. The sampling was chosen by random sampling method and a question-

naire was used as the research instrument. The statistics used in data analysis included percentage, 

mean, and standard deviation. The hypotheses were tested by using T-Test, One Way analysis of 

variance and the Pearson product moment correlation coefficient. 

 From the hypothesis testing, it was found that different demographic characteristics which 

were sex, age, occupation and average income affected the behavior of Thai premium brand coffee 

* นิสิตปริญญ�โท คณะสังคมศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยศรีนครินทรวิโรฒ

** �จ�รย์ประจำ�ภ�ควิช�บริห�รธุรกิจ คณะสังคมศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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shop at statistically significant level of 0.05

 The social factors in terms of reference 

groups, motivational factor in emotion and                

marketing mix factors in term of price, personnel 

and physical characteristics were correlated at 

low level in the same direction with the amount 

spent for the service at a statistically significant 

level of 0.05, The motivational factors in terms 

of reason and marketing mix factors in terms of 

product and the place of the service were                    

correlated at low level in the same direction 

with the trend of service at statistically significant 

level of 0.05, The marketing factors in terms of 

process were correlated at low level in the                 

opposite direction with the trend of service at 

statistically significant level of 0.05

Keywords: Consumption Behavior / Thai                       

Premium Brand Coffee Shops / Bangkok

บทนำา

 ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน “ก�แฟ” ได้อยู่คู่กับ

ประเทศไทยม�ตลอดและ “ร้�นก�แฟ” ได้อยู่คู่กับคน

ไทย ม�เช่นเดียวกัน ร้�นก�แฟนั้นเป็นพื้นที่สำ�คัญใน

สังคมไทยแต่คร้ังอดีตก�ล ร้�นก�แฟมักจะต้ังอยู่ต�ม

ชุมชน โดยเป็นศูนย์กล�งก�รติดต่อสื่อส�รภ�ยในชุมชน 

ในสังคมปัจจุบันนั้นร้�นก�แฟเป็นธุรกิจที่มีอัตร�ก�ร

ขย�ยตวัสูงผูป้ระกอบก�รขน�ดยอ่มมกี�รปรับปรงุธรุกจิ

ของตนเอง รวมทัง้มผีูป้ระกอบก�รร�ยใหมเ่ข�้ม�อกีเปน็

จำ�นวนม�กดังจะเห็นได้จ�กก�รที่มี ก�รเปิดร้�นก�แฟ

ทั้งร�ยเล็กและร�ยใหญ่เพิ่มขึ้นอย่�งม�กม�ย ซึ่งมีท้ัง          

นักลงทุนไทยและนักลงทุนต่�งช�ติ ในอดีตนั้นผู้บริโภค

นยิมดืม่ก�แฟสำ�เรจ็รปู  โดยมองว�่ก�แฟค่ัวบดน้ันมรี�ค�

แพง แตใ่นปจัจบุนัน้ันผู้บริโภคได้หนัม�นิยมเข�้ร�้นก�แฟ

พรีเมียม (premium) เพื่อที่จะดื่มด่ำ�กับรสช�ติที่เข้มข้น

ของก�แฟในบรรย�ก�ศที่สบ�ย จุดน้ีเองจึงทำ�ให้ร้�น

ก�แฟกล�ยเป็นแฟชั่นขึ้นม� และได้เพ่ิมคว�มคึกคักให้

ธุรกิจร้�นก�แฟในประเทศไทยเป็นอย่�งม�ก ทั้งนี้อัน

เน่ืองม�จ�กก�รที่โอก�สท�งธุรกิจร้�นก�แฟนั้นยังเปิด

กว้�ง ร้�นก�แฟถือเป็นธุรกิจที่อยู่ในกระแสนิยมต�ม

แฟชัน่ของนกัลงทุนและผูบ้รโิภคม�กทีส่ดุธรุกจิหนึง่ ร�้น

ก�แฟพรเีมยีมแบ่งออกเปน็ 2 ค�่ย คอื ร�้นก�แฟพรเีมยีม

ที่เป็นของคนไทย และร้�นก�แฟพรีเมียมที่มีก�รลงทุน

จ�กต่�งประเทศ  

 ธุรกิจร้�นก�แฟพรีเมียม เป็นร้�นก�แฟคั่วบด

ประเภทหนึง่ทีไ่ดร้บัอทิธพิลจ�กวฒันธรรมของช�วตะวนัตก 

กลุ่มลูกค้�เป้�หม�ยจัดอยู่ในกลุ่มตล�ดระดับกล�งและ

ระดบับน ในปัจจบัุนมรี�้นก�แฟพรเีมยีมในตร�สินค�้ต�่ง 

ๆ ม�กม�ยซึ่งทำ�ให้ผู้บริโภคมีโอก�สในก�รเลือกม�กยิ่ง

ขึ้น เพร�ะร้�นก�แฟแต่ละร้�นส�ม�รถตอบสนองคว�ม

ต้องก�รของลูกค้�แต่ละคนได้แตกต่�งกัน ทั้งนี้เมื่อมอง

ในด�้นของผูป้ระกอบก�รธรุกจิร�้นก�แฟพรเีมยีมจำ�เปน็

อย่�งยิ่งท่ีจะต้องทำ�ก�รวิเคร�ะห์ถึงคว�มต้องก�ร และ

พฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีคว�มหล�กหล�ย และ

เปลี่ยนแปลงไปอย่�งรวดเร็วต�มสภ�พสังคมสมัยใหม่ 

โดยเฉพ�ะสังคมเมืองเพื่อครองส่วนแบ่งท�งก�รตล�ด 

และรักษ�ฐ�นลูกค่�เดิมไว้ให้น�นที่สุด อีกท้ังตล�ดใน

ธุรกิจนี้มีแนวโน้มท่ีจะเติบโตได้อีกม�ก และสร้�งผล

ตอบแทนสงูในระยะเวล�อนัสัน้ ในปจัจบุนัผูบ้รโิภคนยิม

ดื่มก�แฟสดกันม�กขึ้น ร้�นก�แฟของคนไทยมีแนวโน้ม

ทีจ่ะขย�ยตวัอย�่งตอ่เนือ่ง และร้�นก�แฟแบรนดข์องคน

ไทยมีโอก�สชิงส่วนแบ่งท�งก�รตล�ดจ�กร้�นก�แฟ

แบรนด์ต่�งประเทศอยู่ไม่น้อย ร้�นก�แฟตร�สินค้�ไทย

นั้นมีคว�มต้องก�รที่จะปรับปรุงผลิตภัณฑ์ของตนเองให้

ตรงกบั Lifestyle ของคนในสงัคมยคุปจัจบุนั ซึง่แตกต�่ง

จ�กร้�นก�แฟตร�สินค้�ต่�งประเทศท่ียังคงคว�มเป็น

ม�ตรฐ�นส�กล  และในขณะเดียวกันกระแสคว�มนิยม

ของก�รดื่มก�แฟของคนไทยท่ีเร่ิมเปลี่ยนแปลงไปจ�ก

เดิมท่ีดื่มก�แฟสำ�เร็จรูปเป็นส่วนใหญ่ได้หันม�นิยมเข้�

ร้�นก�แฟที่มีก�รตกแต่งสวยง�ม

 จ�กเหตุผลข้�งต้นจะเห็นได้ว่� ก�รดื่มก�แฟ

ของคนไทยเริม่มบีทบ�ทม�กขึน้ในสงัคมไทย ผูบ้รโิภคหนั

ม�นิยมบริโภคก�แฟต�มร้�นก�แฟพรีเมียมม�กขึ้น ผู้

ประกอบก�รจึงจำ�เป็นที่จะต้องครองส่วนแบ่งท�งก�ร

ตล�ดและรักษ�ฐ�นลูกค้�เดิมเอ�ไว้ โดยเฉพ�ะอย่�งยิ่ง

กลุ่มคนในสังคมเมือง และเนื่องจ�กร้�นก�แฟดอยตุง 

ร�้นก�แฟบ้�นใรก่�แฟ ร�้นก�แฟ BLACK CANYON ร�้น

ก�แฟ Cafe Amazon และร้�นTrue Coffee เป็นร้�น

ก�แฟทีม่สีว่นแบง่ท�งก�รตล�ดตดิ 5 อนัดบัแรกแบรนด์

ตร�สินค้�ไทยยอดนิยม จึงเป็นเหตุให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะ
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ศึกษ�เรื่อง “ปัจจัยท่ีมีคว�มสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้

บริโภคที่มีต่อร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร” ทั้งน้ีข้อมูลที่ได้รับจ�กผลก�รวิจัยใน

ครั้งนี้ ส�ม�รถนำ�ไปเป็นแนวท�งในก�รว�งแผนกลยุทธ์

ท�งธรุกจิของผูป้ระกอบก�รร�้นก�แฟหรอืผูท้ีส่นใจทีจ่ะ

ประกอบธุรกิจร�้นก�แฟ ส�ม�รถนำ�ไปเปน็ตวัอย�่งหรอื

แนวท�งในก�รดำ�เนินธุรกิจต่อไป รวมทั้งเพื่อเป็น

แนวท�งในก�รตอบสนองคว�มต้องก�รของผูบ้รโิภคเพือ่

สร้�งคว�มพึงพอใจให้แก่ผู้บริโภคอย่�งสูงสุด

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 1. เพื่อศึกษ�ปัจจัยท�งด้�นประช�กรศ�สตร์ 

ได้แก่ เพศ อ�ยุ ระดับก�รศึกษ� สถ�นภ�พสมรส อ�ชีพ 

และร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือนที่มีผลต่อพฤติกรรมก�รใช้

บริก�รร้ �นก�แฟพรี เมียมตร�สินค้ � ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร

 2. เพื่อศึกษ�คว�มสัมพันธ์ระหว่�งปัจจัยท�ง

สงัคม ไดแ้ก ่กลุม่อ�้งองิ และครอบครวักบัพฤตกิรรมก�ร

ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร

 3. เพือ่ศึกษ�คว�มสมัพนัธร์ะหว�่งแรงจงูใจของ

ผูบ้รโิภคในด้�นอ�รมณ์ และด้�นเหตุผลกบัพฤตกิรรมก�ร

ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร  

 4. เพื่อศึกษ�คว�มสัมพันธ์ระหว่�งปัจจัยท�ง

ด้�นส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�รในด้�นสินค้� ด้�น

ร�ค� ด้�นสถ�นท่ีให้บริก�ร ด้�นก�รส่งเสริมก�รตล�ด 

ด้�นบุคล�กร ด้�นลักษณะท�งก�ยภ�พ และด้�น

กระบวนก�รกับพฤติกรรมก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร

สมมติฐานการวิจัย

 1. ผูบ้รโิภคมลีกัษณะประช�กรศ�สตรแ์ตกต�่ง

กนัมพีฤตกิรรมก�รใชบ้รกิ�รร�้นก�แฟพรเีมยีมตร�สนิค้�

ไทยในเขตกรุงเทพมห�นครที่แตกต่�งกัน

 2. ปจัจัยท�งสงัคมมคีว�มสมัพนัธกั์บพฤตกิรรม

ก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร

 3. ปัจจัยแรงจูงใจมีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรม

ก�รใชบ้ริก�รของร�้นก�แฟพรเีมยีมตร�สนิค�้ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร

 4. ปัจจัยส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�รมี

คว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รใช้บริก�รของร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร

ขอบเขตของการวิจัย

 ในก�รศึกษ�ครั้งนี้มุ่งศึกษ�ค้นคว้�ปัจจัยที่มี

คว�มสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมโดยรวมของผู้บริโภคในร้�น

ก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร 

ประช�กรที่ใช้ในก�รศึกษ�ค้นคว้�สำ�หรับก�รวิจัยครั้งนี้ 

คือ ผู้บริโภคที่ใช้บริก�รหรือเคยใช้บริก�รที่ร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร โดยใช้วิธี

ก�รสุ่มตัวอย่�งแบบต�มสะดวก (Convenience Sam-

pling) 

 

การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครือ่งมอืท่ีใช้ในก�รวจิยัครัง้นี ้คอื แบบสอบถ�ม 

โดยแบ่งเนื้อห�ออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ ด้�นลักษณะ

ประช�กรศ�สตร์ ปัจจัยท�งสังคม ปัจจัยแรงจูงใจ ปัจจัย

ด้�นส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�ร (7P’s) และ

พฤติกรรมของผู้บริโภคในก�รใช้บริก�รของร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

 ในก�รวเิคร�ะหข้์อมลูในครัง้นีจ้ะใช้สถิต ิ2 แบบ 

คือ สถิติเชิงพรรณน� (ค่�ร้อยละ ค่�คะแนนเฉลี่ย และ

ค่�เบี่ยงเบนม�ตรฐ�น) และสถิติที่ใช้ในก�รทดสอบ

สมมติฐ�น (T-Test, One Way ANOVA , Chi – Square 

และ Pearson) 

สรุปผลการวิจัย

 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะลักษณะ

ประช�กรศ�สตร์ ผลก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล พบว่� ผู้ตอบ

แบบสอบถ�มส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  มีจำ�นวน 226 คน 

อ�ยุอยู่ในช่วง 15 – 24 ปี จำ�นวน 167 คน สถ�นภ�พ

โสด จำ�นวน 333 คน ระดบัก�รศกึษ�ปรญิญ�ตร ีจำ�นวน 

253 คน อ�ชีพนักเรียน/นักศึกษ� จำ�นวน 154 คน และ

ร�ยได้ 10,001 – 20,000 บ�ท จำ�นวน 124 คน 

 ส่วนท่ี 2 ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลปัจจัยด้�นสังคม

ของผูบ้รโิภคทีม่�ใชบ้รกิ�รของร�้นก�แฟพรเีมยีมตร�สนิ
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ค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร พบว่� ด้�นกลุ่มอ้�งอิง

และด้�นครอบครัวโดยรวมมีระดับคว�มสำ�คัญในระดับ

ป�นกล�ง และเมื่อพิจ�รณ�เป็นร�ยข้อ พบว่� มีคว�ม

สำ�คัญในระดับป�นกล�งเช่นเดียวกันทุกข้อ  

 ส่วนที่ 3 ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลแรงจูงใจในก�รใช้

บริก�รในด้�นต่�ง ๆ ของผู้บริโภคที่ม�ใช้บริก�รของร้�น

ก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร พบ

ว่� ด้�นเหตุผล และด้�นอ�รมณ์โดยรวมมีระดับคว�ม

สำ�คัญในระดับสำ�คัญม�ก และเมื่อพิจ�รณ�เป็นร�ยข้อ 

พบว�่ มคีว�มสำ�คญัในระดบัสำ�คญัม�กเชน่เดยีวกนัทกุข้อ 

 ส่วนที่ 4 ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลส่วนประสม

ท�งก�รตล�ดของผู้บริโภคที่ม�ใช้บริก�รของร้�นก�แฟ

พรเีมยีมตร�สนิค�้ไทยในเขตกรงุเทพมห�นครพบว�่ด�้น

ผลิตภัณฑ์ ด้�นร�ค� ด้�นสถ�นที่ให้บริก�ร ด้�นก�รส่ง

เสริมก�รตล�ด ด้�นบุคล�กร ด้�นลักษณะท�งก�ยภ�พ  

และด้�นกระบวนก�ร โดยรวมมีระดับคว�มสำ�คัญใน

ระดับสำ�คัญม�ก และเมื่อพิจ�รณ�เป็นร�ยข้อ พบว่� มี

คว�มสำ�คัญในระดับสำ�คัญม�กเช่นเดียวกันทุกข้อ  

 ส่วนที่ 5 ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลพฤติกรรมของผู้

บริโภคที่ม�ใช้บริก�รของร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�

ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร  ผลก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล พบ

ว่� ผู้ตอบแบบสอบถ�มส่วนใหญ่ใช้บริก�รร้�นก�แฟ 

CAFE AMAZON จำ�นวน 247 คน ใช้บริก�รในช่วงเวล�

ที่ไม่แน่นอน จำ�นวน 174 คน ใช้บริก�รแบบซื้อกลับบ้�น 

จำ�นวน 244 คน เหตุผลหลกัทีนิ่ยมม�ใชบ้รกิ�รร้�นก�แฟ 

คือ ต้องก�รเข้�ไปดื่มก�แฟเป็นหลัก จำ�นวน 177 คน 

เลอืกใชบ้รกิ�รร�้นก�แฟแบรนด์ของคนไทย เพร�ะ ร�ค� 

จำ�นวน 97 คน ส่วนใหญ่ใช้บริก�รร้�นก�แฟแบรนด์ของ

คนไทยรว่มกบัเพือ่น/เพือ่นรว่มง�น จำ�นวน 195 คน นยิม

ดื่มก�แฟแบบเย็น จำ�นวน 261 คน นิยมดื่มก�แฟล�เต้ 

จำ�นวน 110 คน นิยมดื่มก�แฟแก้วกล�ง จำ�นวน 229 

คน ค่�ใช้จ่�ยในก�รซื้อก�แฟโดยเฉลี่ย 83.12 บ�ท/ครั้ง 

คว�มถี่ในก�รซื้อก�แฟโดยเฉลี่ย 7.87 ครั้ง/เดือน และมี

แนวโน้มก�รกลับม�ใช้บริก�รในอน�คตอยู่ในระดับม�ก

 ส่วนที่ 6 ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลเพื่อก�รทดสอบ

สมมติฐ�น  

 สมมติฐ�นก�รวิจัยข้อที่ 1 ผลก�รวิเคร�ะห์

ข้อมูล พบว่� เพศมีพฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร ในข้อค่�

ใชจ้�่ยในก�รใชบ้ริก�รร�้นก�แฟ และก�รเลอืกใชบ้รกิ�ร

ร้�นก�แฟ แตกต่�งกัน อย่�งมีระดับนัยสำ�คัญท�งสถิติ 

0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐ�น 

 อ�ยุมีพฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร ในข้อ

เหตุผลที่นิยมม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟ  และบุคคลที่เข้�ม�

ใชบ้รกิ�รร�้นก�แฟรว่มกบัท�่นแตกต�่งกันอย่�งมีระดบั

นัยสำ�คัญท�งสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐ�น  

 อ�ชีพมีพฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สนิค�้ไทยในเขตกรงุเทพมห�นครในข้อค�่ใช้

จ�่ยในก�รใชบ้รกิ�รร�้นก�แฟ เหตผุลท่ีนยิมม�ใชบ้รกิ�ร

ร�้นก�แฟ ส�เหตทุีเ่ลอืกใชบ้ริก�รร�้นก�แฟ บคุคลทีเ่ข�้

ม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟร่วมกับท่�นแตกต่�งกัน และชนิด

ของก�แฟทีช่อบดืม่ม�กทีส่ดุแตกต�่งกนัอย�่งมรีะดบันยั

สำ�คัญท�งสถิติ 0.01 และ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐ�น  

 ร�ยได้มีพฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร ใน

ข้อคว�มถี่ในก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟ ส�เหตุที่เลือกใช้

บริก�รร้�นก�แฟ และชนิดของก�แฟที่ชอบดื่มม�กที่สุด

แตกต่�งกัน อย่�งมีระดับนัยสำ�คัญท�งสถิติ 0.01 และ 

0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐ�น  

 สมมติฐ�นก�รวิจัยข้อที่ 2 ผลก�รวิเคร�ะห์

ข้อมูลพบว่�ปัจจัยท�งสังคมด้�นกลุ่มอ้�งอิงมีคว�ม

สัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียม

ตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นครในข้อค่�ใช้จ่�ยใน

ก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟ อย่�งมีระดับนัยสำ�คัญท�งสถิติ 

0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐ�น 

 สมมติฐ�นก�รวิจัยข้อที่ 3 ผลก�รวิเคร�ะห์

ข้อมลูพบว�่ปัจจยัแรงจงูใจด�้นอ�รมณม์คีว�มสัมพนัธก์บั

พฤตกิรรมก�รใชบ้รกิ�รของร�้นก�แฟพรเีมยีมตร�สนิค�้

ไทยในเขตกรงุเทพมห�นครในขอ้แนวโนม้ในก�รกลบัม�

ใช้บรกิ�รร�้นก�แฟ  อย�่งมรีะดบันยัสำ�คัญท�งสถิต ิ0.05 

ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐ�น

 ปัจจัยแรงจูงใจด้�นเหตุผลมีคว�มสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมก�รใชบ้รกิ�รของร�้นก�แฟพรเีมยีมตร�สนิค�้

ไทยในเขตกรุงเทพมห�นครในข้อค่�ใช้จ่�ยในก�รใช้

บรกิ�รร�้นก�แฟอย�่งมรีะดบันยัสำ�คญัท�งสถิต ิ0.05 ซ่ึง

สอดคล้องกับสมมติฐ�น

 สมมติฐ�นก�รวิจัยข้อที่ 4 ผลก�รวิเคร�ะห์

ข้อมูลพบว่�ปัจจัยส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�รด้�น
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ผลิตภัณฑ์ ด้�นช่องท�งก�รจัดจำ�หน่�ย และด้�น

กระบวนก�ร พบว่� มีคว�มสัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รใช้

บริก�รของร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นครในข้อแนวโน้มในก�รกลับม�ใช้บริก�ร

ร้�นก�แฟ อย่�งมีระดับนัยสำ�คัญท�งสถิติ 0.05 ซึ่ง

สอดคล้องกับสมมติฐ�น

 ปัจจัยส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�รด้�น

ร�ค� ด้�นบุคล�กร และด้�นลักษณะท�งก�ยภ�พพบว่� 

มคีว�มสัมพนัธก์บัพฤติกรรมก�รใชบ้รกิ�รของร�้นก�แฟ

พรีเมียมตร�สนิค้�ไทยในเขตกรงุเทพมห�นครในข้อค�่ใช้

จ�่ยในก�รใชบ้รกิ�รร้�นก�แฟ อย่�งมรีะดับนัยสำ�คญัท�ง

สถิติที่ 0.01 และ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐ�น 

อภิปรายผลการวิจัย

 ปจัจัยทีม่คีว�มสมัพนัธ์ตอ่พฤตกิรรมโดยรวมของ

ผูต้อบแบบสอบถ�มในร�้นก�แฟพรเีมยีมตร�สนิค�้ไทยใน

เขตกรุงเทพมห�นคร  ส�ม�รถอภิปร�ยผลได้ดังต่อไปนี้

 1. เพศ พบว่�ผู้ตอบแบบสอบถ�มมีพฤติกรรม

ก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรงุเทพมห�นคร ในขอ้ค�่ใชจ้�่ยในก�รใชบ้รกิ�รของคน

ไทย และก�รเลอืกใชบ้รกิ�รร�้นก�แฟแบรนด์ของคนไทย

แตกต่�งกัน โดยส่วนใหญ่ผู้บริโภคเพศหญิงมักจะมี

รสนิยมในก�รเลือกดื่มม�กกว่�ผู้บริโภคเพศช�ยนิยมดื่ม

ก�แฟต�มกระแสนยิม เพร�ะคลอ้ยต�มสือ่โฆษณ�ไดง้�่ย

กว่�ผู้บริโภคเพศช�ย และนิยมซื้อกลับไปดื่มม�กกว่�นั่ง

ดืม่ทีร่�้น เพร�ะในปจัจบุนันีผู้ห้ญงิสว่นใหญเ่ปน็ผูห้ญงิที่

ทำ�ง�นในสำ�นักง�นม�กกว่�ทำ�ง�นที่บ้�น จึงมีเวล�ที่

จำ�กัดไม่ส�ม�รถที่จะนั่งที่ร้�นน�น ๆ ได้ ส�ม�รถนำ�ม�

อภิปร�ยได้โดยสอดคล้องกับแนวคว�มคิดของ ศิริวรรณ 

เสรีรัตน์ และคณะ (2538, น. 41-42) กล่�วว่� เพศ

ส�ม�รถแบ่งแยกคว�มต้องก�รของผูบ้รโิภคได ้โดยดเูพศ

ของผู้บริโภคเป็นหลักก�รตอบสนองคว�มต้องก�ร ซึ่ง

เป็นตัวแปรในก�รแบ่งส่วนตล�ดที่สำ�คัญ เพร�ะปัจจุบัน

นี้ตัวแปรด้�นเพศมีก�รเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมก�ร

บริโภคม�ก เพศที่แตกต่�งกันมักจะมีทัศนคติ ก�รรับรู้ 

และก�รตัดสินใจในเร่ืองก�รซื้อสินค้�บริโภคต่�ง ๆ กัน 

ซ่ึงสอดคล้องกับง�นวิจัยของ กฤต�พร ยังสุรก�นต์ 

(2546) ได้ทำ�ก�รวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีคว�มสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมก�รบริโภคก�แฟปรุงสำ�เร็จชนิดผงทรีอินวัน

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมห�นคร พบว่� เพศของผู้

บรโิภคมคีว�มสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมก�รบรโิภคก�แฟปรงุ

สำ�เรจ็ชนดิผงทรอีนิวนั 3 IN 1 โดยจำ�นวนเพศหญงิมกี�ร

ซื้อม�กกว่�เพศช�ย

 2. อ�ยุ พบว่�ผู้ตอบแบบสอบถ�มมีพฤติกรรม

ก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร ในข้อเหตุผลท่ีนิยมม�ใช้บริก�รร้�น

ก�แฟ และบคุคลทีเ่ข�้ม�ใชบ้รกิ�รร�้นก�แฟรว่มกบัท�่น

แตกต่�งกัน โดยที่ผู้ท่ีมีอ�ยุน้อยมักที่จะนิยมเข้�ไปดื่ม

ก�แฟเป็นหลักและใช้บริก�รคนเดียว ในขณะเดียวกันผู้

ทีม่อี�ยมุ�กมกัจะนยิมเข้�ไปดืม่ก�แฟเพือ่ผอ่นคล�ยจ�ก

คว�มเครียดระหว่�งก�รทำ�ง�น และนิยมใช้บริก�รร่วม

กับเพ่ือน/เพื่อนร่วมง�น ท้ังนี้อ�จเป็นเพร�ะอ�ยุที่แตก

ต่�งกันเป็นตัวกำ�หนดพฤติกรรมในก�รเลือกใช้บริก�ร

ของผูบ้รโิภค ส�ม�รถนำ�ม�อภิปร�ยไดโ้ดยสอดคล้องกบั

แนวคว�มคดิของ ศริวิรรณ เสรีรตัน ์และคณะ (2538, น. 

41-42) กล�่วว�่ กลุม่ผูบ้รโิภคทีม่อี�ยแุตกต�่งกันย่อมจะ

มีคว�มต้องก�รในสินค้�และบริก�รที่แตกต่�งกัน ซ่ึง

สอดคล้องกับง�นวิจัยของ อัมพิก� หอมจิตต์ (2557) ได้

ทำ�ก�รวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมก�รซ้ือและ

บริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ของสตรีวัยทำ�ง�นใน

กรุงเทพมห�นคร จ�กก�รศึกษ�พบว่� บุคคลท่ีดื่ม

แอลกอฮอล์ร่วมกันเป็นปัจจัยท่ีได้รับอิทธิพลจ�กปัจจัย

ลักษณะส่วนบุคคลแตกต่�งกัน

 3. อ�ชพี พบว�่มพีฤตกิรรมก�รม�ใชบ้ริก�รร�้น

ก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร ใน

ข้อค่�ใช้จ่�ยในก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟ เหตุผลที่นิยมม�

ใช้บริก�รร้�นก�แฟ ส�เหตุที่เลือกใช้บริก�รร้�นก�แฟ 

บุคคลท่ีเข้�ม�ใช้บรกิ�รร�้นก�แฟรว่มกบัท่�นแตกต�่งกนั 

และชนิดของก�แฟที่ชอบดื่มม�กที่สุดแตกต่�งกัน 

เนื่องจ�กอ�ชีพที่แตกต่�งกันของแต่ละบุคคลจะนำ�ไปสู่

ก�รเลือกใช้บริก�รท่ีแตกต่�งกัน ท้ังด้�นสภ�พแวดล้อม

ท�งสังคมท่ีต่�งกันและก�รรับรู้ข่�วส�ร และเมื่อได้

ทำ�ก�รวิเคร�ะห์ค่�คว�มแตกต่�งเป็นร�ยคู่แล้ว พบว่� 

โดยรวมแล้วผู้บริโภคที่มีอ�ชีพอื่น ๆ อ�ทิ นักแสดง นัก

ดนตรี ฟรีแลนซ์ เป็นต้น มีค่�เฉล่ียในก�รม�ใช้บริก�ร

ม�กกว่�ผู้บริโภคที่มีอ�ชีพข้�ร�ชก�ร/รัฐวิส�หกิจ ผู้ท่ีมี

อ�ชีพเหล่�นี้มักจะมีเวล�ที่แตกต่�งจ�กผู้ที่ประกอบ

อ�ชีพที่ต้องทำ�ง�นตรงต�มเวล� ซึ่งส�ม�รถใช้บริก�รใน

ร�้นก�แฟไดอ้ย�่งไมม่เีวล�จำ�กดั และยงัไมต่อ้งมภี�ระที่

ต้องรับผิดชอบม�กนักพอท่ีจะจ่�ยค่�ใช้บริก�รเพื่อตอบ
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สนองคว�มตอ้งก�รของตนเองได้ ส�ม�รถนำ�ม�อภปิร�ย

ได้โดยสอดคล้องกับแนวคว�มคิดของ ฉัตย�พร เสมอใจ 

(2550, น. 36–37) กล่�วว่� อ�ชีพมีอิทธิพลต่อรูปแบบ

ก�รบริโภคของบุคคล นักก�รตล�ดควรทำ�ก�รศึกษ�ถึง

พฤติกรรมเฉพ�ะกลุ่มและพัฒน�กลยุทธ์ที่เหม�ะสม 

สินค้�ประเภทเดียวกันอ�จต้องมีก�รออกแบบท่ีหล�ก

หล�ยเพื่อให้เหม�ะสมกับแต่ละกลุ่มอ�ชีพ ซึ่งสอดคล้อง

กับง�นวิจัยของ กฤต�พร ยังสุรก�นต์ (2546) ได้ทำ�ก�ร

วิจยัเรือ่ง ปจัจยัทีม่คีว�มสมัพนัธกั์บพฤติกรรมก�รบริโภค

ก�แฟปรุงสำ�เร็จชนิดผงทรีอินวัน 3 IN 1 ของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมห�นครที่พบว่� อ�ชีพของผู้บริโภคมีคว�ม

สัมพนัธกั์บพฤตกิรรมก�รบรโิภคก�แฟปรงุสำ�เรจ็ชนดิผง

ทรีอินวัน 3 IN 1 ในส่วนที่เป็นคว�มถี่ในก�รบริโภค ช่วง

เวล�ที่บริโภค สถ�นที่ที่บริโภค ค่�ใช้จ่�ยในก�รบริโภค

 4. ร�ยได้ พบว่�มีพฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�ร

ร้�นก�แฟพรเีมยีมตร�สนิค�้ไทยในเขตกรงุเทพมห�นคร 

ในข้อคว�มถี่ในก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟ ส�เหตุที่เลือกใช้

บริก�รร้�นก�แฟ และชนิดของก�แฟที่ชอบดื่มม�กที่สุด

แตกต่�งกัน เนื่องจ�กร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทย

เป็นร้�นก�แฟที่ให้บริก�รสินค้�ที่มีคุณภ�พ และเมื่อได้

ทำ�ก�รวิเคร�ะห์ค�่คว�มแตกต่�งเปน็ร�ยคู่แลว้พบว�่โดย

รวมแล้วผู้บริโภคที่มีร�ยได้ 40,001–50,000 บ�ท มี

คว�มถี่ในก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟม�กกว่�ผู้บริโภคท่ีมี

ร�ยไดน้้อยกว่�หรือเท�่กบั 10,000 บ�ท ผูบ้รโิภคทีม่รี�ย

ไดน้อ้ยมกัจะมคีว�มค�ดหวงัทีส่งูต้องก�รได้รับสิง่ทีคุ้่มค�่

กบัเงนิทีเ่สยีไป ซึง่ตรงกนัข�้มกบัผูบ้รโิภคทีม่รี�ยได้สงูมกั

จะไมใ่หค้ว�มสำ�คญักบัก�รตดัสนิใจในก�รซือ้เท�่ไหรน่กั 

และผู้บริโภคที่มีร�ยได้สูงมักจะมีกำ�ลังในก�รจ่�ย

ม�กกว่�ผู้บริโภคทีม่รี�ยได้นอ้ย ซึง่สอดคลอ้งกับง�นวจิยั

ของ ศิรินภ� พิมรินทร์ (2557) ได้ทำ�ก�รวิจัยเรื่อง ส่วน

ประสมท�งก�รตล�ดบริก�รที่มีคว�มสัมพันธ์กับก�ร

ตัดสินใจซื้อเครื่องดื่มก�แฟสดของผู้บริโภคที่ร้�น True 

Coffee ส�ข�เมอืงไทยภทัรคอมเพลก็ซ ์ถนนรชัด�ภเิษก 

ที่พบว่� ผู้บริโภคส่วนใหญ่มีร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 

40,000 บ�ทขึ้นไป มีคว�มถี่ในก�รบริโภคก�แฟ  

 5. กลุ่มอ้�งอิง พบว่�มีคว�มสัมพันธ์ต่อ

พฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�

ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร ในข้อค่�ใช้จ่�ยในก�รใช้

บริก�รร้�นก�แฟ เนื่องจ�กผู้บริโภคให้คว�มสำ�คัญกับ

กลุ่มอ้�งอิง กลุ่มอ้�งอิงจะเป็นบรรทัดฐ�นท�งสังคม จะ

มอีทิธพิลตอ่ก�รซ้ือของผูบ้รโิภค ห�กกลุม่อ�้งองิทีด่กีจ็ะ

มีผลในก�รตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภคส�ม�รถชักจูง 

แนะนำ� และบอกตอ่ใหผู้บ้รโิภคม�ทดลองใช้ผลติภณัฑไ์ด ้ 

ส�ม�รถนำ�ม�อภปิร�ยไดโ้ดยสอดคลอ้งกบัแนวคว�มคดิ

ของ สิทธิ์ ธีรสรณ์ (2552, น. 96) กล่�วว่� กลุ่มอ้�งอิงมี

อทิธพิลตอ่ทศันคต ิค�่นยิม และพฤตกิรรมของบคุคลอืน่

ในกระบวนก�รตดัสนิใจซือ้ กลุ่มอ�้งองิ เปน็อกีหนึง่ปจัจยั

ที่มีอิทธิพลต่อก�รตัดสินในซื้อ ซึ่งสอดคล้องกับง�นวิจัย

ของ ฐิติวัฒน์ ปิยะรัตนกุล (2555) ได้ทำ�ก�รวิจัยเรื่อง 

พฤติกรรมก�รใช้บริก�รร้�นอ�ห�รในช่วงมื้อเย็นของผู้

บริโภควัยทำ�ง�นในเขตกรุงเทพมห�นคร ที่พบว่� ปัจจัย

ภ�ยนอกทีเ่กีย่วขอ้งกบักลุม่อ�้งองิ มผีลตอ่พฤตกิรรมก�ร

ม�ใช้บรกิ�รร�้นอ�ห�รช่วงมือ้เยน็ของผูบ้รโิภควยัทำ�ง�น

ในกรุงเทพมห�นครด้�นค่�ใช้จ่�ยในก�รใช้บริก�ร ซึ่งผู้

บรโิภคสว่นใหญม่คี�่ใชจ้�่ยประม�ณ 100–500 บ�ท/ครัง้

 6. อ�รมณ์ พบว่�มีคว�มสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม

ก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร ในข้อแนวโน้มในก�รกลับม�ใช้บริก�ร

ร้�นก�แฟ เนื่องจ�กผู้บริโภคเกิดคว�มประทับใจในก�ร

บริก�รคร้ังก่อน กลิ่นหอมของก�แฟทำ�ให้ผู้บริโภครู้สึก

ผ่อนคล�ยจ�กคว�มเครียด และบรรย�ก�ศภ�ยในร้�น

ทำ�ใหผู้บ้ริโภครูส้กึอ�รมณด์หี�ยเหน่ือยจ�กกจิกรรมท่ีทำ�

ม� จงึสง่ผลทำ�ให้ผูบ้รโิภครูส้กึอย�กทีจ่ะกลบัม�ใชบ้รกิ�ร

อกี ส�ม�รถนำ�ม�อภปิร�ยไดโ้ดยสอดคลอ้งกบัแนวคว�ม

คิดของ พิบูล ทีปะป�ล (2545, น. 156-159) กล่�วว่� 

แรงจงูใจท่ีเกดิจ�กอ�รมณ ์แบ่งออกได้ดงัน้ี ตอ้งก�รคว�ม

สะดวกสบ�ยเป็นแรงจูงใจที่เกิดจ�กผู้ซื้อต้องก�รคว�ม

สะดวกสบ�ยในก�รทำ�ง�นที่เป็นอยู่ ก�รผ่อนแรง หรือ

ก�รพักผ่อน เป็นต้น

 7. เหตุผล พบว่�มีคว�มสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม

ก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟพรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขต

กรุงเทพมห�นคร ในข้อค่�ใช้จ่�ยในก�รใช้บริก�รร้�น

ก�แฟ เนือ่งจ�กก�รซือ้ก�แฟจะตอ้งมปัีจจยัสำ�คญัในก�ร

ซื้อ คือ มีก�รเดินท�งม�ใช้บริก�รที่สะดวกใกล้กับสถ�น

ที่พักหรือที่ทำ�ง�น มีรสช�ติที่ดี มีก�รใช้เครื่องมือในก�ร

ชงที่มีคุณภ�พ และได้ม�ตรฐ�นคุ้มค่�เหม�ะสมกับร�ค�

ที่เสียไป จึงทำ�ให้ผู้บริโภคยอมที่จะเสียเงินในก�รซื้อ

สินค้� ส�ม�รถนำ�ม�อภิปร�ยได้โดยสอดคล้องกับแนว

คว�มคิดของ พิบูล ทีปะป�ล (2545, น. 156-159) กล่�ว

ว่� แรงจูงใจที่เกิดจ�กเหตุผลเป็นแรงจูงใจที่เกิดจ�กก�ร



141

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ใคร่ครวญพินิจพิจ�รณ�ของผู้ซื้ออย่�งมีเหตุผลก่อนว่� 

ทำ�ไมจึงซื้อสินค้�ชนิดนั้น ซึ่งสอดคล้องกับง�นวิจัยของ 

รัชนีกร ก�ญจนพิบูลย์ (2549) ที่ทำ�ก�รวิจัยเรื่อง ปัจจัย

ทีม่ผีลตอ่แนวโนม้ก�รซือ้เครือ่งด่ืมนำ�้ลำ�ไยตร�ดไีทยของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมห�นคร พบว่� แรงจูงใจมีคว�ม

สัมพันธ์กับพฤติกรรมก�รซื้อเคร่ืองด่ืมนำ้�ลำ�ไยตร�ดีไทย

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมห�นคร

 8. ส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�รด้�น

ผลิตภัณฑ์ ด้�นสถ�นที่ และด้�นกระบวนก�ร พบว่� มี

คว�มสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟ

พรีเมยีมตร�สนิค้�ไทยในเขตกรงุเทพมห�นคร ในข้อแนว

โน้มในก�รกลับม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟ เนื่องจ�กผู้บริ

โตำ่�ภคที่ม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟนั้นเกิดคว�มพึงพอใจใน

กระบวนก�รผลิตก�แฟที่รวดเร็วและสะอ�ดทำ�ให้ก�แฟ

มีรสช�ติที่เข้มข้น มีกลิ่นหอม ผู้บริโภคได้รับสินค้�ตรง

ต�มที่ผู้บริโภคต้องก�ร มีคว�มถูกต้องของใบเสร็จเรียก

เก็บชำ�ระเงิน และสถ�นที่ให้บริก�รมีเพียงพอต่อก�รให้

บรกิ�รอยูใ่นแหลง่ชมุชนทีม่กี�รคมน�คมสะดวก ทำ�ใหผู้้

บริโภคส�ม�รถที่จะห�ซื้อสินค้�และบริก�รได้ง่�ย จึงส่ง

ผลใหผู้้บรโิภคเกดิคว�มประทบัใจและอย�กทีจ่ะกลบัม�

ใชบ้รกิ�ร ส�ม�รถนำ�ม�อภปิร�ยได้โดยสอดคลอ้งกบัแนว

คว�มคิดของ อดุลย์ จ�ตุรงคกุล (2543, น. 312-314 

อ้�งอิงจ�ก Kotler, 2003, p.92) กล่�วว่� ผลิตภัณฑ์ 

(Product) คือ สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่นำ�เสนอแก่ตล�ดเพื่อตอบ

สนองคว�มต้องก�รของลูกค้�และต้องสร้�งคุณค่� ช่อง

ท�งก�รให้บริก�ร (Place) เป็นกระบวนก�รทำ�ง�นที่จะ

ทำ�ให้สินค้�หรือบริก�รไปสู่ตล�ดเพื่อให้ผู้บริโภคได้

บริโภคสินค้�หรอืบรกิ�รต�มทีต้่องก�ร และกระบวนก�ร 

(Process) คือ ระเบียบวิธี (Procedures) กลไก (Mech-

anisms) และก�รเคลือ่นย�้ย (Flow) ของกจิกรรมซึง่เกดิ

ขึ้นทั้งในระบบก�รนำ�เสนอและปฏิบัติง�นบริก�ร  

 9. ส่วนประสมท�งก�รตล�ดบริก�รด้�นร�ค� 

ด้�นบุคล�กร และด้�นลักษณะท�งก�ยภ�พ พบว่�มี

คว�มสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมก�รม�ใช้บริก�รร้�นก�แฟ

พรีเมียมตร�สินค้�ไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร ในข้อค่�

ใช้จ่�ยในก�รใช้บริก�รร้�นก�แฟ เนื่องจ�กผู้บริโภคที่ม�

ใช้บริก�รร้�นก�แฟเกิดคว�มพึงพอใจที่พนักง�นมีคว�ม

เป็นกันเองกับลูกค้� ให้คำ�แนะนำ�คว�มแตกต่�งของ

รสช�ตกิ�แฟได้เปน็อย�่งดี ร�ค�ของสนิค�้มคีว�มเหม�ะ

สมเมื่อเทียบกับปริม�ณที่ได้รับ และบรรย�ก�ศภ�ยใน

และภ�ยนอกร�้นดสูบ�ยต�ทำ�ใหรู้ส้กึผอ่นคล�ย เป็นก�ร

ดึงดูดใจผู้บริโภคทำ�ให้ผู้บริโภคยอมท่ีจะเสียค่�ใช้จ่�ยใน

ก�รดื่มก�แฟท่ีสูงขึ้น ส�ม�รถนำ�ม�อภิปร�ยได้โดย

สอดคลอ้งกับแนวคว�มคดิของอดุลย ์จ�ตรุงคกุล (2543, 

น. 312-314 อ้�งอิงจ�ก Kotler, 2003, p. 92) กล่�วว่� 

ร�ค�มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมก�รซื้อก็ต่อเมื่อผู้บริโภค

ทำ�ก�รประเมินท�งเลือกและทำ�ก�รตัดสินใจ โดยปกติผู้

บริโภคชอบผลิตภัณฑ์ร�ค�ตำ่� นักก�รตล�ดจึงควรคิด

ร�ค�น้อย ลดต้นทุนก�รซ้ือหรือทำ�ให้ผู้บริโภคตัดสินใจ

ด้วยลักษณะอื่น ๆ บุคคลหรือพนักง�นผู้ให้บริก�ร

ลักษณะที่แตกต่�งของบริก�รอันดับหนึ่ง คือ ก�รผลิต

และก�รบรโิภคจะเกดิข้ึนในขณะเดยีวกนัไมส่�ม�รถแยก

ผู้ให้และผู้รับบริก�รออกจ�กกันได้ “คน” จึงหม�ยถึง ผู้

ท่ีเก่ียวข้องท้ังหมดในก�รนำ�เสนอบริก�รซ่ึงมีอิทธิพลต่อ

ก�รรบัรูข้องลกูค�้ และสิง่ทีน่ำ�เสนอท�งก�ยภ�พและรูป

แบบก�รให้บริก�ร (Physical Evidence) เนื่องจ�กก�ร

บรกิ�รเปน็ขอ้เสนอท่ีเปน็น�มธรรมไมส่�ม�รถจับตอ้งได้

จงึตอ้งท�้ให้ข้อเสนอของก�รบรกิ�รเปน็รปูธรรมท่ีลกูค�้

เห็นได้ชัดเจน

ข้อเสนอแนะในการทำาวิจัยครั้งต่อไป

 1. ควรศึกษ�ปัจจัยด้�นอื่น ๆ ที่ มีผลต่อ

พฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีต่อร้�นก�แฟ เพื่อให้มีคว�ม

ชัดเจนม�กยิ่งขึ้น เช่น ปัจจัยด้�นรูปแบบก�รดำ�เนินชีวิต 

ปัจจัยด้�นคว�มจงรักภักดี เป็นต้น และนำ�ผลท่ีได้ไปใช้

ในก�รกำ�หนดกลยุทธ์ในก�รว�งแผนธุรกิจ

 2. ควรมีก�รศึกษ�เปรียบเทียบระหว่�งร้�น

ก�แฟตร�สนิค�้ไทยและร�้นก�แฟตร�สินค�้ต่�งประเทศ 

เพื่อให้รู้ถึงส�เหตุในก�รเลือกใช้บริก�รของแต่ละร้�น

ก�แฟ

 3. ควรมีก�รศึกษ�ในเรื่องของก�รบริห�ร

จัดก�รธุรกิจก�แฟ สำ�รวจคว�มคิดเห็นของผู้ประกอบ

ก�รและพนกัง�น เพ่ือใหผู้ป้ระกอบก�รร�ยยอ่ยส�ม�รถ

นำ�ไปเป็นข้อมูลในก�รว�งแผนประกอบก�รตดัสนิใจ และ

พัฒน�ดำ�เนินก�รธุรกิจของตนได้

 4. ผู้วิจัยควรมีก�รศึกษ�เชิงคุณภ�พ ด้วยก�ร

สนทน�กลุม่ (Focus Group) เพือ่ใหก้�รวจิยัส�ม�รถห�

ข้อมูลที่ถูกต้องตรงประเด็นที่ผู้บริโภคตัดสินใจใช้บริก�ร

ร้�นก�แฟได้อย่�งละเอียด เพื่อนำ�ม�พัฒน�ปรับปรุง

สินค้�ให้ดียิ่งขึ้นในส�ยต�ของผู้บริโภค
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ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเข้าชมเว็บไซต์

หนังดีดอทคอมของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

Factors Influencing the Decision of Members

to View the “NangDee.COM” Website

 ชินวัจน์ ม�ตย์นอก* ศุภนิต อ�รีหทัยรัตน์** ศศิพรรณ บิลม�โนชญ์***

บทคัดย่อ

 ก�รวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษ�ลักษณะประช�กรของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม (2) เพื่อศึกษ�

พฤติกรรมก�รเข้�ชมเว็บไซต์ของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม (3) เพื่อศึกษ�เนื้อห�และก�รออกแบบเว็บไซต์ที่มีผลต่อ

ก�รเข้�ชมของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม (4) เพื่อศึกษ�ก�รใช้ประโยชน์ของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม ง�นวิจัย

นี้เป็นก�รวิจัยเชิงสำ�รวจ (survey research) ใช้แบบสอบถ�มในก�รเก็บรวมรวมข้อมูลจ�กกลุ่มตัวอย่�งที่เป็นสม�ชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมจำ�นวน 376 คน โดยใช้สถิติเชิงพรรณน� ได้แก่ ก�รแจกแจงคว�มถี่ ค่�ร้อยละ ค่�เฉลี่ย ค่�ส่วน

เบี่ยงเบนม�ตรฐ�น และสถิติอ้�งอิง ได้แก่ t test, F test, Chi-square และ LSD เพื่อเปรียบเทียบร�ยคู่ที่แตกต่�ง

 ผลก�รวิจัยพบว่� กลุ่มตัวอย่�งส่วนใหญ่เป็นเพศช�ย มีอ�ยุ 31 ปีขึ้นไป ก�รศึกษ�ระดับปริญญ�ตรี ประกอบ

อ�ชีพพนักง�นบริษัทเอกชน มีร�ยได้ต่อเดือนระหว่�ง 10,001-20,000 บ�ท สถ�นภ�พโสด มีประสบก�รณ์ในก�รเข้�

ชมเว็บไซต์ม�กกว่� 3 ปี ขึ้นไป เข้�ชมเว็บไซต์ 1-3 ครั้งต่อสัปด�ห์ ระยะเวล�ในก�รเข้�ชมต่อครั้งน้อยกว่� 1 ชั่วโมง ช่วง

เวล�ที่เข้�ชม 18.01-24.00 น. สถ�นที่ที่เข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมส่วนใหญ่ คือ ที่บ้�น และส่วนใหญ่ไม่เคยเข้�ร่วม

กิจกรรมที่ท�งเว็บไซต์จัดขึ้น

 คอลัมน์ที่สม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอมเปิดรับเป็นประจำ� คือ ข่�วหนัง ส่วนใหญ่มีคว�มสนใจเนื้อห�ข่�วส�ร

เกี่ยวกับภ�พยนตร์ ข้อมูลมีก�รผสมผส�นในทุกรูปแบบ ใช้ภ�ษ�ก่ึงท�งก�ร เนื้อห�มีคว�มถูกต้องน่�เช่ือถือ และกลุ่ม

ตัวอย่�งส่วนใหญ่ต้องก�รให้ปรับปรุงก�รจัดแบ่งหมวดหมู่เนื้อห�เป็นสัดส่วน

 ส่ิงทีท่ำ�ใหส้ม�ชกิเวบ็ไซตห์นังดดีอทคอมสนใจเข�้ชมเวบ็ไซต ์คอื ภ�พนิง่ประกอบ ตอ้งก�รเหน็ข่�วส�รเกีย่วกบั

ภ�พยนตร์ในหน�้แรกม�กทีส่ดุ เมนอูยูต่ำ�แหนง่ด้�นบน โดยสขีองเมนเูรยีบง�่ยกลมกลนืกับเนือ้ห� รปูแบบตวัอกัษรแตล่ะ

คอลัมน์มีขน�ดและสีแตกต่�งกัน และลักษณะก�รออกแบบในแต่ละหน้�ให้อ่�นจบในหน้�เดียว

 สม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอมส่วนใหญ่ เลือกเข้�ชมเว็บไซต์เพื่อคว�มบันเทิง เพลิดเพลิน ผ่อนคล�ย นำ�เนื้อห�

ไปใช้ในก�รตัดสินใจ เช่น เป็นข้อมูลในก�รตัดสินใจชมภ�พยนตร์ และได้รับข้อมูลข่�วส�รเกี่ยวกับภ�พยนตร์ที่ไม่เสียค่�

ใช้จ่�ย สิ่งที่สนับสนุนให้มีก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมม�กที่สุดคือ ด้�นประโยชน์ที่สม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

ได้รับ รองลงม�คือ ด้�นเนื้อห� และก�รออกแบบ ต�มลำ�ดับ

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�น พบว่� ปัจจัยที่มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม คือ ลักษณะประช�กรด้�น

สถ�นภ�พครอบครัว ประสบก�รณ์ในก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม คว�มถี่ในก�รเข้�ชมต่อสัปด�ห์ ระยะเวล�ใน

ก�รเข้�ชมโดยเฉลี่ยต่อครั้ง รูปแบบตัวอักษรในแต่ละคอลัมน์

คำาสำาคัญ:  เว็บไซต์หนังดีดอทคอม / ก�รเข้�ชมเว็บไซต์ / เว็บไซต์ / ก�รตัดสินใจเข้�ชมเว็บไซต์
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Abstract

 In this thesis, the researcher delineates 

(1) the demographical characteristics of <Nang-

dee.com> website members; (2) considers the 

viewing behaviors of the members; (3) examines 

the influence of website design and contents 

on the viewing of members; and (4) studies the 

utilization of the website by the members. 

 In this survey research inquiry, the                

researcher used a questionnaire for collecting 

data from 376 <Nangdee.com> members.  Using 

techniques of descriptive statistics, the research-

er analyzed the data collected in terms of  

frequency distribution, percentage, mean, and 

standard deviation.  Insofar as concerns inferen-

tial statistics, the researcher employed a t test 

technique, F-tests in conjunction with the one-

way analysis of variance (ANOVA) technique, the 

chi-square (2) test, and the least significant dif-

ference (LSD) multiple comparison method. 

 Findings are as follows: 

 The highest proportion of the sample 

population were single males, who were thirty-

one years of age or older, holders of a bachelor’s 

degree, employed as private company employ-

ees, and who earned a monthly income between 

10,001 and 20,000 baht.  

 They had experienced viewing the web-

site for more than three years.  They viewed the 

website from one to three times weekly for 

duration of less than an hour for each viewing 

session in the time slot between 18:01 and 24:00 

hours.  In respect to viewing location, they 

mostly viewed the website at home.  The high-

est proportion did not participate in activities 

hosted by the website. 

 The column to which the website mem-

bers were regularly exposed was the movie news 

column.  The highest proportions were inter-

ested in movie information integrated into all 

forms. While deeming the language used as 

semi-formal, they were of the opinion that con-

tents were accurate and trustworthy.  The high-

est proportion needed improvements in the 

categorizing of contents. 

 In viewing the website, still pictures 

generated interest in viewing the website on the 

part of the members. At the highest level, they 

had need of viewing movie news on the first 

page of the website. The “menu” was located 

on the upper portion of the website.  The colors 

of the menu were simple and harmonized with 

the contents.  The patterns of letters in each 

column differed in size and color.  Design char-

acteristics for all pages were such that each 

column could be completely read in a single 

page. 

 The highest proportion of <Nangdee.

com> members viewed the website so as to 

relax and to be entertained.  They still used the 

contents for decision making by virtue of using 

website information in selecting movies to view.  

They were exposed to movie information gratis.  

At the highest level, the reason they viewed the 

website was the benefits they gained in so doing. 

Next in descending order were the contents and 

design, respectively.  

 In hypothesis testing, the researcher 

found that factors influencing the viewing of the 

website were demographical characteristics in 

the aspects of familial status, <Nangdee.com> 

website viewing experience, weekly viewing 

frequency, mean viewing time per session, and 

the patterns of letters for each column.

Keywords: “NangDee.COM” Website / Website 

Traffic / Website / Deciding Website Traffic
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บทนำา

 ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมีจำ�นวนเพิ่มขึ้นอย่�งต่อเนื่อง 

ซึง่ในทกุภ�คส่วนของสงัคมรวมท้ังก�รดำ�เนินชีวติของคน

ไทยก็ได้นำ�อินเทอร์เน็ตเข้�ม�ใช้ประโยชน์เพิ่มม�กข้ึน

เร่ือย ๆ และคว�ม ก้�วหน้�ท�งเทคโนโลยีก�รสื่อส�ร

ทำ�ให้ผู้คนหันม�ให้คว�มสำ�คัญต่อก�รติดต่อสื่อส�รผ่�น

เครือข่�ยอินเทอร์เน็ต ลักษณะเนื้อห�ในอินเทอร์เน็ตใน

ยุคน้ีได้แผ่ขย�ยไปถึงแทบทุกหัวข้อคว�มสนใจและก�ร

สื่อส�รของมนุษย์ ซึ่งก�รแลกเปลี่ยนและสร้�งเครือข่�ย

สือ่ส�รต�มหวัขอ้ทีส่นใจรว่มกนัยงัปร�กฏชดัเจนในกลุม่

ข่�ว ที่สม�ชิกของกลุ่มจะอ�ศัยไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

(e-mail) ในก�รส่งข่�วส�รถึงกันเป็นระยะ ๆ (อุบลรัตน์ 

ศิริยุวศักดิ์, 2550, น. 494) 

 ก�รนำ�เสนอข�่วส�รมหีล�ยชอ่งท�ง แตท่ีก่ำ�ลงั

ไดรั้บคว�มนยิมอย�่งแพรห่ล�ย คอื ก�รนำ�เสนอข่�วส�ร

ผ�่นเครอืข่�ยอนิเทอร์เน็ต ทีท่ำ�ใหผู้ร้บัได้รับข�่วส�รอย�่ง

รวดเรว็ รวมทัง้ก�รเปดิรับข�่วส�รด�้นบนัเทงิ ซึง่จะมทีัง้

รปูแบบภ�พ เสยีง มลัตมิเีดยีต�่ง ๆ  ซึง่เพิม่คว�มสนใจใน

ก�รเปิดรับข่�วบันเทิงม�กขึ้น และสถิติเว็บไซต์ข่�ว

บันเทิงที่มีคนเข้�ใช้ง�นม�กท่ีสุด โดยสำ�นักง�นพัฒน�

วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี หรือ สวทช. ร่วมกับบริษัท

ศนูยว์จิยันวตักรรมอนิเทอรเ์นต็ไทย จำ�กดั ไดเ้ปดิเผยผล

สำ�รวจ พบว่� ในปี พ.ศ. 2553 เว็บไซต์ที่มีผู้นิยมเข้�ชม

ม�กที่สุดถึง 38.41% คือ เว็บไซต์หมวดบันเทิง (วันทน� 

คณ�นุรักษ์, 2554, น. 1-2)

 เวบ็ไซต์หนังดีดอทคอม (www.nangdee.com) 

เป็นหนึ่งในเว็บไซต์บันเทิงด้�นภ�พยนตร์ ที่รวบรวม

ขอ้มลูภ�พยนตรท์ัง้ในอดตีและปจัจบุนัไวม้�กม�ย โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อให้ข้อมูลข่�วส�รเกี่ยวกับภ�พยนตร์ 

และค�ดหวังว่�จะเป็นเว็บไซต์ ท่ีมีข้อมูลเกี่ยวกับ

ภ�พยนตรท์ีไ่ดร้บัคว�มนยิมม�กทีส่ดุ แตส่ถติกิ�รเข�้ชม

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมแบบร�ยเดือนในปี 2016 จ�ก

เว็บไซต์ http://truehits.net/site/summary/index.

php พบว่� จำ�นวนก�รคลิกที่หน้�แรกของเว็บไซต์ใน

เดือนมกร�คม มีจำ�นวนคลิก 774,592 ครั้ง ในเดือน

กุมภ�พันธ์ จำ�นวนคลิก 724,238 ครั้ง ในเดือนมีน�คม 

710,263 ครั้ง และมีก�รเข้�โดยใช้ IP ที่ไม่ซำ้�กันในเดือน

มกร�คม มจีำ�นวน 227,229 ในเดอืนกมุภ�พนัธม์จีำ�นวน 

213,241 และในเดือนมีน�คมมีจำ�นวน 209,241 ต�ม

ลำ�ดับ ซึ่งจ�กสถิติจะเห็นว่�มีจำ�นวนเข้�ชมเว็บไซต์หนัง

ดดีอทคอมนัน้ลดลงทกุเดอืน จ�กคว�มเปน็ม�และคว�ม

สำ�คัญของปัญห�ดังกล่�ว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษ�

วเิคร�ะหถ์งึปจัจยัด�้นต�่ง ๆ  ทีม่ผีลต่อก�รเข�้ชมเวบ็ไซต์

หนงัดดีอทคอม เพือ่นำ�ไปใชเ้ปน็ประโยชนแ์ละนำ�ไปเปน็

แนวท�งในก�รพัฒน�เว็บไซต์หนังดีดอทคอมให้ตรงกับ

คว�มต้องก�รของผู้ใช้ต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 1. เพื่อศึกษ�ลักษณะประช�กรของสม�ชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 2. เพื่อศึกษ�พฤติกรรมก�รเข้�ชมเว็บไซต์ของ

สม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 3. เพือ่ศกึษ�เนือ้ห�และก�รออกแบบเวบ็ไซต์ที่

มีผลต่อก�รเข้�ชมของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 4. เพื่อศึกษ�ก�รใช้ประโยชน์ของสม�ชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม

ขอบเขตของการวิจัย

 ประช�กรและกลุ่มตัวอย่�ง

 ประช�กรที่ใช้ในก�รวิจัยครั้งนี้คือ สม�ชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม และจ�กก�รจดบันทึกของ

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมเมื่อเดือนพฤษภ�คม 2559 มี

สม�ชิกเว็บไซต์ทั้งหมด 6,127 คน

 กลุ่มตัวอย่�งที่ใช้ในก�รวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้

ทำ�ก�รคดัเลอืกกลุม่ตวัอย�่งทีเ่ปน็สม�ชกิเวบ็ไซตห์นงัดดี

อทคอม จำ�นวน 376 คน

 ตัวแปรที่ใช้ในก�รวิจัย

 ตัวแปรอิสระ (independent variable) คือ 

ลักษณะประช�กรของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม 

พฤติกรรมก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม เนื้อห�ของ

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม ก�รออกแบบเว็บไซต์หนังดีดอท

คอม ก�รใชป้ระโยชนข์องสม�ชกิเวบ็ไซตห์นงัดีดอทคอม

 ตัวแปรต�ม (dependent variable) คือ ก�ร

ตัดสินใจเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

สมมติฐานการวิจัย

 1. ลักษณะประช�กรของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอมที่แตกต่�งกัน มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอมแตกต่�งกัน
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 2. พฤติกรรมก�รเข้�ชมเว็บไซต์ของสม�ชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมที่แตกต่�งกัน มีผลต่อก�รเข้�ชม

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมแตกต่�งกัน

 3. เนื้อห�เว็บไซต์หนังดีดอทคอมที่แตกต่�งกัน 

มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมแตกต่�งกัน

 4. ก�รออกแบบเว็บไซต์หนังดีดอทคอมที่แตก

ต�่งกนั มีผลตอ่ก�รเข�้ชมเวบ็ไซต์หนังดีดอทคอมแตกต�่ง

กัน

 5. ก�รใช้ประโยชน์ของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอมที่แตกต่�งกัน มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอมแตกต่�งกัน

นิยามศัพท์เฉพาะ

 เว็บไซต์หนังดีดอทคอม หม�ยถึง ท่ีอยู่ของ

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม คือ http://www.nangdee.

com เป็นเว็บไซต์บันเทิงออนไลน์ด้�นภ�พยนตร์ท่ีให้

บริก�รข้อมูลด้�นเนื้อห� ข่�วส�รต่�ง ๆ ที่เกี่ยวกับ

ภ�พยนตร์

 สม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม หม�ยถึง ผู้ที่ลง

ทะเบียนกับเว็บไซต์หนังดีดอทคอม โดยกรอกร�ย

ละเอียดอย่�งครบถว้นสมบรูณ์ต�มทีเ่วบ็ไซต์ได้กำ�หนดไว ้

มีอ�ยุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป และเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเข้�ชม

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 ก�รเข�้ชมเวบ็ไซต ์หม�ยถงึ ก�รกระทำ�ทีแ่สดง

ให้เห็นถึงลักษณะต่�ง ๆ ไม่ว่�จะเป็น ก�รดู ก�รฟัง ก�ร

อ่�น หรือก�รเปิดเข้�ม�ที่หน้�ใดหน้�หนึ่งของเว็บไซต์

หนังดีดอทคอม

 พฤติกรรมก�รเข้�ชมเว็บไซต์หม�ยถึงก�ร 

กระทำ�ที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะพฤติกรรมของสม�ชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมในแง่ของ คว�มถี่ในก�รเปิดรับ 

ระยะเวล�ในก�รเปิดรับ ช่วงเวล�ในก�รเข้�ชมเว็บไซต์

หนังดีดอทคอม

 ปัจจัยที่มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์ หม�ยถึง 

ลักษณะประช�กร พฤติกรรมก�รเปิดรับเว็บไซต์ เนื้อห�

ของเว็บไซต์ ก�รออกแบบเว็บไซต์ และก�รใช้ประโยชน์

ของสม�ชิกเว็บไซต์

 ลกัษณะประช�กร หม�ยถงึ เพศ อ�ย ุก�รศึกษ�

สูงสุด อ�ชีพ ร�ยได้ สถ�นะท�งครอบครัวของสม�ชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 เนือ้ห�ของเวบ็ไซต ์หม�ยถึง ข้อมลู ส�ระสำ�คญั 

รูปแบบภ�ษ� คว�มถูกต้องชัดเจนคว�มสมบูรณ์ของ

เนือ้ห� รวมทัง้ก�รปรบัปรงุใหท้นัเหตกุ�รณข์องเนือ้ห�ที่

อยู่ในเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 ก�รออกแบบเว็บไซต์ หม�ยถึง รูปแบบก�รนำ�

เสนอ ก�รจัดหมวดหมู่เนื้อห� ด้วยก�รใช้ภ�พนิ่ง ภ�พ

เคลื่อนไหว ข้อคว�ม วิดีโอ หรือไฮเปอร์เท็กซ์ ม�จัดว�ง

ในเว็บไซต์หนังดีดอทคอมเพื่อให้มีคว�มน่�สนใจ 

 ก�รใช้ประโยชน์ของสม�ชิกเว็บไซต์ หม�ยถึง 

สิ่งที่เป็นผลดีต่อผู้เข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม และ

ส�ม�รถนำ�ไปใช้ได้ เช่น ทำ�ให้มีคว�มรู้ด้�นข่�วส�รเกี่ยว

กับภ�พยนตร์เพิ่มม�กขึ้น

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

 1. ทร�บลกัษณะประช�กร พฤตกิรรมก�รเข�้ชม 

และก�รใช้ประโยชน์ของสม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 2. ได้ข้อมูลเพื่อเป็นแนวท�งในก�รปรับปรุง

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมที่ส�ม�รถตอบสนองคว�ม

ต้องก�รผู้เข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม และทำ�ให้ได้รับ

คว�มนิยมเพิ่มม�กขึ้น

 3. ได้ข้อมูลเพื่อเป็นแนวท�งในก�รปรับปรุง

เวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอมเพือ่ให้ผูเ้ข้�ชมไดรั้บข้อมูลข่�วส�ร 

ตลอดจนคว�มรู้เพิ่มม�กขึ้น

 4. เพื่อเป็นประโยชน์แก่ผู้สนใจทั่วไปที่ต้องก�ร

ศึกษ�ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยด้�นต่�ง ๆ ที่ส่งผลต่อก�รเข้�

ชมเว็บไซต์ โดยนำ�ผลท่ีได้ม�เป็นแนวท�งก�รศึกษ�เพื่อ

พัฒน�ต่อไป

วิธีดำาเนินการวิจัย

 ก�รวิจัยครั้งนี้เป็นก�รวิจัยเชิงปริม�ณที่ใช้วิธี

ก�รวิจัยเชิงสำ�รวจ (survey research) โดยใช้

แบบสอบถ�มเป็นเครือ่งมอืในก�รเกบ็รวบรวมข้อมลู โดย

ศึกษ�ถึงปัจจัยที่มีผลต่อก�รตัดสินใจเข้�ชมเว็บไซต์หนัง

ดีดอทคอม โดยกลุ่มตัวอย่�งที่ใช้ศึกษ�ในครั้งนี้คือ 

สม�ชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม จำ�นวน 376 คน

 ก�รวิจัยคร้ังนี้ ทำ�ก�รเก็บรวบรวมข้อมูลโดย

ดำ�เนินก�รในช่วงเดือนธันว�คม 2559 – กุมภ�พันธ์ 

2560 ด้วยก�รแจกแบบสอบถ�มออนไลน์ โดยก�รส่ง

แบบสอบถ�มท�งอีเมล์ของสม�ชิก หลังจ�กท่ีกลุ่ม

ตัวอย่�งได้ตอบแบบสอบถ�มเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงนำ�
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แบบสอบถ�มม�ตรวจสอบคว�มสมบรูณแ์ลว้ดำ�เนนิก�ร 

ดงันี ้ลงรหสัในแบบสอบถ�มและคดัลอกลงในฟอร์มก�ร 

กรอกรหัส โดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูปในก�รประมวลผล 

ซึ่งมีวิธีก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล คือ ก�ร-วิเคร�ะห์ข้อมูลด้วย

สถิติพรรณน� (descriptive statistics) และ ก�ร

วิเคร�ะห์ข้อมูลด้วยสถิติอ้�งอิง (inferential Statistics)

ผลการวิจัย

 จ�กก�รศึกษ�ลักษณะประช�กร สม�ชิกส่วน

ใหญ่เป็นเพศช�ย มีอ�ยุ 31 ปีขึ้นไป ก�รศึกษ�ระดับ

ปริญญ�ตรี ส่วนใหญ่ประกอบอ�ชีพพนักง�นบริษัท

เอกชน มีร�ยได้ต่อเดือนระหว่�ง 10,001-20,000 บ�ท 

และมีสถ�นภ�พโสด 

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�นที่ 1 พบว่� ลักษณะ

ประช�กรด้�นสถ�นภ�พครอบครัว แตกต่�งกันอย่�งมี

นัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.05 นั่นคือ สถ�นภ�พ

ครอบครัวของสม�ชกิเวบ็ไซต์หนงัดีดอทคอมมีผลตอ่ก�ร

เข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 จ�กก�รศกึษ�พฤติกรรมก�รเข�้ชมเว็บไซตห์นงั

ดดีอทคอม สม�ชกิสว่นใหญม่ปีระสบก�รณใ์นก�รเข้�ชม

เวบ็ไซตม์�กกว่� 3 ปขีึน้ไป คว�มถีใ่นก�รเข้�ชม 1-3 ครั้ง

ต่อสัปด�ห์ ส่วนใหญ่ใช้ระยะเวล�ในก�รเข้�ชมโดยเฉลี่ย 

1 ชั่วโมงต่อครั้ง ในช่วงเวล� 18.01-24.00 น. สถ�นที่ที่

ใช้ในก�รเข้�ชมม�กที่สุดคือ ที่บ้�น

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�นที่ 2 พบว่� พฤติกรรม

ก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมในด้�นประสบก�รณ์ใน

ก�รเข�้ชมเวบ็ไซต ์คว�มถีใ่นก�รเข�้ชมเวบ็ไซต์ต่อสัปด�ห ์

และระยะเวล�ในก�รเข้�ชมเว็บไซต์ต่อครั้งแตกต่�งกัน

อย่�งมีนัยสำ�คัญ 0.05 นั่นคือ ประสบก�รณ์ในก�รเข้�ชม

เวบ็ไซต์ คว�มถีใ่นก�รเข�้ชมเวบ็ไซต ์และระยะเวล�ในก�ร

เข้�ชมเว็บไซต์มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 จ�กก�รศึกษ�เนื้อห�ของเว็บไซต์หนังดีดอท

คอม ส่วนใหญ่จะเปิดรับคอลัมน์หรือเนื้อห�ในเว็บไซต์

หนังดีดอทคอม คือ ข่�วหนัง รองลงม�คือกิจกรรมชิง

ร�งวัล เนื้อห�ที่ดึงดูดให้เข้�ชมเว็บไซต์คือ ข้อมูลที่มีก�ร

ผสมสน�นในทุกรูปแบบ ต้องก�รรูปแบบภ�ษ�กึ่ง

ท�งก�ร และเนื้อห�ที่มีคว�มถูกต้อง น่�เชื่อถือ

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�นที่ 3 พบว่� ในด้�น

เนือ้ห�ของเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอมมีก�รเข�้ชมเวบ็ไซต์หนัง

ดีดอทคอมไม่แตกต่�งกัน นั่นคิด เนื้อห�ของเว็บไซต์หนัง

ดีดอทคอมไม่มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 จ�กก�รศึกษ�ก�รออกแบบเว็บไซต์หนังดีดอท

คอม สิ่งท่ีสม�ชิกส่วนใหญ่ต้องก�รเห็นในหน้�แรกม�ก

ที่สุดคือ ข่�วส�รเกี่ยวกับภ�พยนตร์ ต้องก�รให้ตำ�แหน่ง

ของเมนูอยู่ด้�นบนและมีสีเรียบง่�ยกลมกลืนกับเนื้อห� 

ส่วนใหญ่ต้องก�รให้ลักษณะรูปแบบตัวอักษรแต่ละ

คอลัมน์มีขน�ดและสีแต่งต่�งกัน และต้องก�รให้

ออกแบบในแต่ละหน้�มีลักษณะอ่�นจบในหน้�เดียว

ผลก�รทดสอบสมมตฐิ�นที ่4 พบว่� ก�รออกแบบเว็บไซต์

หนังดีดอทคอม ในส่วนของลักษณะรูปแบบตัวอักษร

แตล่ะคอลมัน ์แตกต�่งกนัอย�่งมนียัสำ�คญัท�งสถติิ 0.05 

นั่นคือ รูปแบบตัวอักษรในแต่ละคอลัมน์มีผลต่อก�รเข้�

ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

 จ�กก�รศึกษ�ก�รใช้ประโยชน์ของสม�ชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม สม�ชิกส่วนใหญ่เลือกเข้�ชม

เว็บไซต์เพื่อคว�มบันเทิง เพลิดเพลิน ผ่อนคล�ย ส่วนใหญ่

นำ�เนือ้ห�ข่�วส�รทีไ่ดจ้�กเวบ็ไซตไ์ปใชใ้นก�รตดัสนิใจ และ

ได้รับข้อมูลข่�วส�รเกี่ยวกับภ�พยนตร์ที่ไม่เสียค่�ใช้จ่�ย

 ผลก�รทดสอบสมมติฐ�นที่ 5 พบว่� ก�รใช้

ประโยชนข์องสม�ชกิเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอม ไมว่�่จะเปน็

ด้�นก�รเลือกเข้�ชมเว็บไซต์เพื่ออะไร ก�รนำ�เนื้อห�

ข่�วส�รที่ได้จ�กเว็บไซต์ไปใช้ประโยชน์ และประโยชน์

ด้�นชีวิตประจำ�วันที่ได้รับจ�กก�รเข้�ชมเว็บไซต์ มีก�ร

เข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมไม่แตกต่�งกัน

 จ�กก�รศึกษ�เกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อก�รเข้�

ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม พบว่� ทั้งปัจจัยด้�นเนื้อห� 

ปัจจัยด้�นก�รออกแบบ และปัจจัยด้�นประโยชน์ท่ี

สม�ชิกเวบ็ไซตไ์ดร้บั มกี�รเข�้ชมเวบ็ไซตอ์ยูใ่นระดบัม�ก 

เมือ่พจิ�รณ�เป็นร�ยด�้นแลว้ พบว�่ ปัจจยัท่ีมผีลตอ่ก�ร

เข�้ชมเวบ็ไซตม์�กทีส่ดุคอื ปจัจยัด�้นประโยชนท์ีส่ม�ชกิ

เว็บไซต์ได้รับ รองลงม�คือ ปัจจัยด้�นเนื้อห� และด้�น

ก�รออกแบบ ต�มลำ�ดับ

อภิปรายผลการวิจัย

 ก�รศกึษ�ลกัษณะประช�กรของสม�ชิกเวบ็ไซต์

หนงัดีดอทคอม พบว�่ กลุม่ตวัอย�่งสว่นใหญเ่ป็นเพศช�ย 

มีอ�ยุ 31 ปีขึ้นไป ก�รศึกษ�อยู่ในระดับปริญญ�ตรี ส่วน

ใหญ่ประกอบอ�ชีพพนักง�นเอกชน มีร�ยได้ต่อเดือน

ระหว�่ง 10,001-20,000 บ�ท และมสีถ�นภ�พโสด อ�จ

เป็นเพร�ะคนท่ีไดร้บัก�รศกึษ�ระดบัทีส่งูหรอืมรี�ยไดส้งู
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นั้นมักจะใช้ส่ือมวลชนค่อนข้�งม�กเพ่ือแสวงห�ข้อมูล

ข่�วส�ร รวมทั้งมักจะใช้สื่อม�กกว่�คนที่มีก�รศึกษ�ตำ่�

กว�่ และจ�กผลก�รวจิยัพบว่� สถ�นภ�พครอบครวัมีผล

ต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม ซึ่งสอดคล้องกับ

ทฤษฎด้ี�นประช�กรศ�สตร ์(ปรมะ สตะเวทิน, 2546, น. 

114-115) ทีว่�่ ปจัจยัด้�นสถ�นะท�งเศรษฐกจิและสงัคม 

ได้แก่ อ�ชีพ ร�ยได้ เชื้อช�ติ ตลอดจนภูมิหลังครอบครัว 

มีอิทธิพลสำ�คัญต่อปฏิกิริย�ของผู้รับส�ร และปัจจัยด้�น

ก�รศึกษ�ว่�คนท่ีมีก�รศึกษ�สูงมักจะใช้สื่อมวลชน

ม�กกว่�คนที่มีก�รศึกษ�ตำ่�กว่�

 ก�รศึกษ�พฤติกรรมก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอม พบว�่ สม�ชกิเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอมสว่นใหญ่

มีประสบก�รณ์ในก�รเข้�ชมเว็บไซต์ม�กกว่� 3 ปีขึ้นไป 

มคีว�มถีใ่นก�รเข�้ชมต่อสปัด�ห ์1-3 ครัง้ต่อสปัด�ห ์ชว่ง

เวล�ที่ใช้เข้�ชมคือ 18.01-24.00 น. โดยส่วนใหญ่เข้�ชม

ที่บ้�น ทั้งน้ีอ�จเป็นเพร�ะคว�มสะดวกในก�รใช้ ซึ่ง

ปัจจุบันก�รเข้�ถึงอินเทอร์เน็ตทำ�ได้ง่�ยขึ้น ฉะนั้นบ้�น

จึงเป็นที่สะดวกในก�รเข้�ชมเว็บไซต์หรือทำ�กิจกรรม         

ต่�ง ๆ จึงทำ�ให้ช่วงเวล�ดังกล่�วเป็นช่วงเวล�ที่มีก�รเข้�

ชมม�กที่สุดด้วย ซึ่งมีคว�มขัดแย้งกับง�นวิจัยของพัฒน

พงศ์ คงเจริญ (2550) ศึกษ�เรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อคว�ม

สนใจของวัยรุน่ในก�รเปดิรบัเวบ็ไซต์บนัเทงิ ทีพ่บว�่ กลุม่

ตัวอย่�งส่วนใหญ่มีพฤติกรรมก�รใช้อินเทอร์เน็ต โดยใช้

สถ�นบริก�ร (อินเทอร์เน็ตค�เฟ่) เป็นสถ�นที่ที่มีก�รใช้

บริก�รม�กที่สุด

 ก�รศึกษ�เนื้อห�ของเว็บไซต์หนังดีดอทคอม 

พบว่� คอลัมน์หรือเน้ือห�ท่ีผู้เข้�ชมเว็บไซต์เปิดรับเป็น

ประจำ� คอื ข�่วหนัง มคีว�มสนใจเนือ้ห�ข�่วส�รเก่ียวกบั

ภ�พยนตร์ ทั้งนี้อ�จเป็นเพร�ะผู้เข้�ชมเป็นผู้เลือกใช้สื่อ

เพ่ือตอบสนองคว�มต้องก�รของตนและต้ังใจที่จะ

แสวงห�ข่�วส�ร ซึ่งสม�ชิกเว็บไซต์ทร�บอยู่แล้วว่�

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมเป็นเว็บไซต์ที่ให้ข้อมูลเก่ียวกับ

ภ�พยนตร์ ดังนั้นจึงมีคว�มต้องก�รข้อมูลข่�วส�รเกี่ยว

กับภ�พยนตร์ในเว็บไซต์นี้ สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับ

ปจัจยัท่ีมผีลตอ่ก�รเข�้ชมเวบ็ไซต์ (อมุ�วดี สงิหศิว�นนท์, 

2543, น. 63) คือ ปัจจัยด้�นคว�มง่�ยในก�รใช้และก�ร

สือ่คว�มหม�ยในก�รทำ�ง�น คือก�รทำ�ใหค้นทีเ่ข�้ม�แลว้

รู้ได้ทันทีว่�เว็บไซต์นี้เป็นเว็บอะไร เน้นไปท�งด้�นใด 

 ก�รศกึษ�ก�รออกแบบเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอม 

พบว่� กลุ่มตัวอย่�งส่วนใหญ่ต้องก�รให้สีของเมนูเรียบ

ง�่ยกลมกลนืกับเนือ้ห� ลกัษณะรปูแบบตวัอกัษรในแตล่ะ

คอลัมน์มีขน�ดและสีต่�งกัน ลักษณะก�รออกแบบใน

แตล่ะหน�้อ�่นจบในหน�้เดยีว ทัง้นีอ้�จเปน็เพร�ะขน�ด

และสีของตัวอักษรมีส่วนช่วยสร้�งคว�มโดดเด่นให้กับ

เนือ้ห�และใหผู้อ้�่นจดจำ�เนือ้ห�ทีอ่�่นไดม้�กขึน้ และถ�้

ห�กสีเมนูใช้สีสันท่ีฉูดฉ�ดเกินไปอ�จจะทำ�ให้คนดูเบ่ือ

ง่�ยจึงทำ�ให้ผู้ใช้ต้องก�รสีท่ีเรียบง่�ยกลมกลืนกับเน้ือห�

ในเว็บไซต์ สอดคล้องกับง�นวิจัยของพัฒนพงศ์ คงเจริญ 

(2550) ศึกษ�เรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อคว�มสนใจของวัยรุ่น

ในก�รเปิดรับเว็บไซต์บันเทิง พบว่� วัยรุ่นสนใจเทคนิค

ก�รนำ�เสนอของเว็บไซต์บันเทิงที่มีลักษณะกลมกลืนกับ

สแีละเนือ้ห�ของเวบ็ไซต ์และเทคนคิก�รนำ�เสนอเวบ็ไซต์

บันเทิงควรนำ�เสนอทั้งหมดภ�ยในหน้�เพจเดียว

 ก�รศึกษ�ก�รใช้ประโยชน์ของสม�ชิกเว็บไซต์

หนงัดดีอทคอม พบว�่ กลุม่ตวัอย�่งสว่นใหญเ่ลอืกเข้�ชม

เวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอมเพือ่คว�มบนัเทงิ เพลดิเพลนิ ผอ่น

คล�ย นำ�เนื้อห�ไปใช้ในก�รตัดสินใจ เช่น เป็นข้อมูลใน

ก�รตดิสนิใจชมภ�พยนตร ์ซึง่สอดคลอ้งกบัทฤษฎกี�รใช้

ประโยชน์และคว�มพึงพอใจ (ก�ญจน� แก้วเทพ, 2547, 

น. 306-307) ที่ว่� ผู้รับส�รจะเป็นผู้เลือกใช้สื่อประเภท

ต�่ง ๆ  และเลอืกรบัส�รเพือ่ตอบสนองคว�มตอ้งก�รของ

ตนเอง โดยสว่นใหญผู่ร้บัส�รจะมคีว�มตัง้ใจทีจ่ะแสวงห�

ข่�วส�รเพื่อนำ�ม�ใช้ประโยชน์ในด้�นใดด้�นหนึ่ง 

นอกจ�กนีย้งัสอดคลอ้งกบั แมค็คอม และเบค็เคอร ์(Mc-

Combs and Becker, 1979) ที่ได้กล่�วไว้ว่� บุคคลจะ

เปิดรับข�วส�รจ�กสื่อมวลชน เพื่อตอบสนองคว�ม

ต้องก�รของตัวเองในเรื่องต่�ง ๆ ดังนี้ เพื่อต้องก�รรู้

เหตุก�รณ์ (surveillance) เช่ือช่วยในก�รตัดสินใจ            

(decision) เพื่อต้องก�รข้อมูลในก�รพูดคุยหรือสนทน� 

(discussion) เพื่อต้องก�รมีส่วนร่วม (participating) 

เพื่อเสริมคว�มเห็น (reinforcement) และเพื่อคว�ม

บันเทิง (entertainment)

 ศึกษ�ปัจจัยที่มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอม พบว่� ปัจจัยที่มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์หนัง

ดดีอทคอมมกี�รเข�้ชมเวบ็ไซตอ์ยูใ่นระดบัม�กทกุขอ้ เมือ่

พจิ�รณ�เปน็ร�ยด�้นแลว้ พบว�่ ปจัจยัทีม่ผีลตอ่ก�รเข�้

ชมเว็บไซต์ม�กท่ีสุดคือ ปัจจัยด้�นประโยชน์ท่ีผู้เข้�ชม

เว็บไซต์ได้รับ รองลงม�คือ ปัจจัยด้�นเนื้อห� และด้�น

ก�รออกแบบ ต�มลำ�ดบั แสดงใหเ้หน็ว�่ ผู้เข�้ชมเวบ็ไซต์

ส่วนใหญ่คำ�นึงถึงประโยชน์ท่ีตนเองจะได้รับจ�กก�รเข้�
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ใช้เว็บไซต์ เช่น ไม่เสียค่�ใช้จ่�ยในก�รเข้�ใช้บริก�ร 

ประหยัดเวล� รวดเร็ว หรือได้รับข้อมูลข่�วส�รที่สดใหม่ 

สอดคล้องกับง�นวิจัยของ ประไพพรรณ จองศิริ (2553) 

ศึกษ�เร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อก�รเข้�ชมเว็บไซต์ยอดนิยม

ด้�นข่�วส�ร ที่พบว่� ปัจจัยที่มีผลต่อก�รรับชมเว็บไซต์

ม�กที่สุดคือ ด้�นประโยชน์ที่ผู้เข้�ชมจะได้รับ รองลงม�

คือ ด้�นเนื้อห� และก�รออกแบบต�มลำ�ดับ

ข้อเสนอแนะ

 ข้อเสนอแนะที่ได้จ�กก�รวิจัย

 1. กลุ่มตัวอย่�งส่วนใหญ่มีก�รเข้�ชมหน้�

กจิกรรมชิงร�งวลัคอ่นข�้งสงู ดงัน้ัน ควรปรบัปรงุในสว่น

ของกิจกรรมชิงร�งวัลให้มีคว�มน่�สนใจ เพร�ะจะได้ดึง 

สม�ชกิใหเ้ข�้ม�ชม และมส่ีวนรว่มกบัท�งเวบ็ไซตม์�กขึน้

 2. กลุม่ตวัอย�่งสว่นใหญน่ำ�เนือ้ห�ข�่วส�รทีไ่ด้

จ�กเว็บไซต์ไปใช้ในก�รตัดสินใจ ดังน้ัน ควรมีก�ร

ปรับปรุงเนื้อห�ข่�วส�รเก่ียวกับภ�พยนตร์ในเว็บไซต์ให้

มีคว�มถูกต้อง น่�เชื่อถือม�กขึ้น

 3. กลุ่มตัวอย่�งส่วนใหญ่ต้องก�รให้ในแต่ละ

หน�้ด�วนโ์หลดไดร้วดเรว็ ดงันัน้ ควรมกี�รปรบัปรงุเร่ือง

คว�มรวดเร็วในก�รด�วน์โหลดของแต่ละหน้� เช่น 

รูปภ�พ วิดีโอให้มีขน�ดเล็กลง

 ข้อเสนอแนะในก�รทำ�วิจัยครั้งต่อไป

 1. ควรมีก�รทำ�ซำ้�ในลักษณะเดียวกันนี้ โดย

เปลีย่นกลุม่ตัวอย�่งทีไ่มใ่ชส่ม�ชกิเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอม 

เพร�ะก�รเปลี่ยนกลุ่มตัวอย่�งจะทำ�ให้เห็นมุมมองหรือ

ปัจจัยที่มีผลต่อก�รตัดสินใจเข้�ชมเว็บไซต์ที่ต่�งออกไป

 2. ควรมีก�รทำ�ซำ้�ในลักษณะเดียวกันนี้ โดย

ศึกษ�กลุ่มตัวอย่�งแบบแบ่งกลุ่มต�มอ�ชีพ เพร�ะจะ

ทำ�ให้เห็นมุมมองของแต่ละส�ข�อ�ชีพ

 3. ควรมีก�รทำ�ซำ้�ในลักษณะเดียวกันนี้ โดย

เปลีย่นเวบ็ไซตใ์หม้คีว�มหล�กหล�ยม�กขึน้ เชน่ เวบ็ไซต์

กีฬ� เว็บไซต์ก�รศึกษ� หรือเว็บไซต์บันเทิงอื่น ๆ

บรรณานุกรม

ภ�ษ�ไทย

ก�ญจน� แก้วเทพ. (2547). สื่อสารมวลชน: ทฤษฎีและแนวทางการศึกษา. กรุงเทพมห�นคร: เลิฟ แอนด์ ลิฟ.

ปรมะ สตะเวทิน. (2546). หลักนิเทศศาสตร ์(พิมพ์ครั้งที่ 3). กรุงเทพมห�นคร: ภ�พพิมพ์.

ประไพพรรณ จองศริ.ิ (2553). ปจัจยัทีม่ผีลตอ่การเขา้ชมเวบ็ไซตย์อดนยิมดา้นขา่วสาร. วทิย�นพินธป์รญิญ�มห�บณัฑติ, 

 มห�วิทย�ลัยร�มคำ�แหง.

พฒันพงศ์ คงเจรญิ. (2550). ปจัจยัที่มผีลต่อความสนใจของวยัรุน่ในการเปิดรบัเวบ็ไซตบ์ันเทงิ. วิทย�นพินธป์ริญญ�มห�

 บัณฑิต, มห�วิทย�ลัยร�มคำ�แหง.

วันทน� คณ�นุรักษ์. (2554). พฤติกรรมการเปิดรับข่าวบันเทิงออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร. วิทย�นิพนธ์

 ปริญญ�มห�บัณฑิต, มห�วิทย�ลัยร�มคำ�แหง.

อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์. (2550). สื่อสารมวลชนเบื้องต้น สื่อมวลชน วัฒนธรรม และสังคม. กรุงเทพมห�นคร: สำ�นักพิมพ์

 แห่งจุฬ�ลงกรณ์มห�วิทย�ลัย.

อุม�วดี สิงหศิว�นนท์. (2543). ถ้าคุณอยากจะเป็น Webmaster. กรุงเทพฯ: โปรวิชั่น.

ภ�ษ�ต่�งประเทศ

McCombs, M. E. & Becker, L. B. (1979). Using mass communication theory. Englewood Cliffs, NJ: 

 Prentice-Hall.

ออนไลน์

ทรูฮิตดอทเน็ต. (2559). สถิติการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมรายเดือน ปี 2016. เข้�ถึงได้จ�ก http://truehits.net/

 site/summary/index.php



150

Siam Communication Review Vol.17 Issue 22

พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ และทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร

New Media Usage Behavior and Attitude toward 

Cashless Society of People in Bangkok

อรรณพ ดวงมณี* ต่อตระกูล อุบลวัตร**

บทคัดย่อ

 ก�รวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษ�คว�มสัมพันธ์ระหว่�งพฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ และทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่

สังคมไร้เงินสดของประช�ชนในกรุงเทพมห�นคร เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถ�มจ�กกลุ่มตัวอย่�งจำ�นวน 400 คน สถิติที่

ใช้ในก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลคือ ค่�คว�มถี่ ค่�ร้อยละ ค่�เฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนม�ตรฐ�น ก�รทดสอบคว�มแตกต่�งด้วยค่�ที 

ก�รทดสอบคว�มแปรปรวนแบบท�งเดียว ก�รทดสอบคว�มสัมพันธ์ด้วยค่�สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 

 ผลก�รวจิยัพบว่� ประช�ชนในเขตกรงุเทพมห�นครมพีฤตกิรรมก�รใชส้ือ่ใหมผ่�่นอปุกรณป์ระเภทสม�ร์ทโฟน

ม�กที่สุด และประเภทสื่อใหม่ที่ใช้ม�กที่สุดคือ ไลน์ ช่วงเวล�ที่ใช้สื่อใหม่ม�กที่สุดคือ ช่วงเวล� 18.01–24.00 น. โดยใช้

เปน็ระยะเวล� 3–7 ชัว่โมงตอ่วนั สำ�หรบัพฤตกิรรมก�รใชส้ือ่ใหมท่ีม่ตีอ่สงัคมไรเ้งนิสดอยูใ่นระดบันอ้ยทีส่ดุโดยมคีะแนน

เฉลีย่เท�่กบั 1.25 จ�กคะแนนเตม็ 5.00 ทัง้นีป้ระช�ชนมทีศันคตใินเชิงบวกตอ่ก�รเข�้สูส่งัคมไรเ้งนิสดโดยมคีะแนนเฉลีย่

เท่�กับ 3.45 จ�กคะแนนเต็ม 5.00 โดยส่วนใหญ่เห็นว่� ก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดทำ�ให้ระบบก�รเงินของประเทศมีคว�ม

ทนัสมยั นอกจ�กนีย้งัพบว�่พฤติกรรมก�รใชส้ือ่ใหมม่คีว�มสมัพนัธ์กับทัศนคตท่ีิมตีอ่ก�รเข้�สูส่งัคมไรเ้งินสดของประช�ชน 

อย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.01 

คำาสำาคัญ: พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ / ทัศนคติ / สังคมไร้เงินสด

Abstract

 The purpose of this research was to study the correlations among new media usage behavior 

and the attitude toward cashless society of the people in Bangkok, Questionnaires were used to                    

collect the data from 400 samples. Frequency, percentage, mean, standard deviation, t-test, One-way 

ANOVA and Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient were employed for the analysis of the 

data. The results of the research were as follows:

 Most people in Bangkok used Smartphone for access to new media and the most favorite 

new media usage was LINE. The most active new media usage was 6pm–12 pm. Time spent was 3-7 

hours per day. The new media usage for Cashless Society was at the lowest level (1.25 / 5.00). The 

attitude toward Cashless Society was positive (3.45/5.00), Most of people agsee supported that Cash-

less Society will mod-ernize the Thailand’s financial system.  

 In accordance with the relationships among variables, new media usage behavior correlated 

with attitude toward Cashless Society of people in Bangkok with the significant at 0.01. 

* นักศึกษ�ปริญญ�โท หลักสูตรนิเทศศ�สตรมห�บัณฑิต ส�ข�ก�รบริห�รนวัตกรรมก�รสื่อส�ร มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต

** ผู้ช่วยศ�สตร�จ�รย์ คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต
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บทนำา

 ปั จ จุ บั นคว�มก้ � วหน้ �ท� ง เทค โน โลยี

ส�รสนเทศ และก�รสือ่ส�ร ได้เข�้ม�เปน็สว่นหนึง่ในชวีติ

ของผู้คนในยุคดิจิทัล โดยเฉพ�ะสื่อสมัยใหม่ที่ได้เข้�ม�ส

ร้�งบทบ�ทด้�นต่�ง ๆ ต่อก�รดำ�รงชีวิตทั้งด้�นสังคม 

เศรษฐกิจ ก�รเมือง ก�รศึกษ� ตลอดจนคว�มบันเทิง 

ตั้งแต่ระดับปัจเจกชน หน่วยง�นองค์กร จนถึงระดับ

ประเทศ อกีทัง้คว�มทนัสมยัของเทคโนโลย ีจึงทำ�ใหผู้ค้น

ส�ม�รถเข้�ใช้ง�นได้อย่�งสะดวก รวดเร็ว โดยไม่มีข้อ

จำ�กัดของพื้นที่ และเวล� 

 ก�รใช้สื่อดิจิทัลสมัยใหม่  (New  Digital  Me-

dia)  มีคว�มสัมพันธ์ต่อก�รรับรู้ข่�วส�รต่�ง ๆ ของ

ประช�ชนจ�กท�งภ�ครัฐ และภ�คเอกชน โดยเฉพ�ะ

อย�่งยิง่ก�รสร�้งก�รรบัรู ้และทศันคตใินโครงก�รต�่ง ๆ  

เฉกเช่น โครงก�รไทยแลนด์ 4.0 ซึ่งเป็นวิสัยทัศน์เชิง

นโยบ�ยก�รพฒัน�เศรษฐกิจของประเทศไทยหรอืโมเดล

พฒัน�เศรษฐกจิของรฐับ�ล พลเอกประยทุธ ์จนัทรโ์อช� 

น�ยกรัฐมนตร ีและหวัหน�้คณะรกัษ�คว�มสงบแหง่ช�ต ิ

(คสช.) ที่เข้�ม�บริห�รประเทศบนวิสัยทัศน์ที่ว่� “มั่นคง 

มั่งคั่งและยั่งยืน” มีภ�รกิจสำ�คัญในก�รขับเคลื่อนปฏิรูป

ประเทศด้�นต่�ง ๆ เพื่อปรับแก้ จัดระบบ ปรับทิศท�ง 

และสร้�งหนท�งพัฒน�ประเทศให้เจริญ ส�ม�รถรับมือ

กบัโอก�ส และภยัคุกค�มแบบใหม ่ๆ  ทีเ่ปลีย่นแปลงอย�่ง

รวดเร็ว และรุนแรงในศตวรรษที่ 21 ได้ 

 สังคมไร้เงินสด (Cashless Society) นับเป็น

หนึง่โครงก�รทีต่อบสนองตอ่นโยบ�ย ไทยแลนด์ 4.0  ใน

กลุม่เก่ียวขอ้งกบักลุม่ดิจิทลั ซึง่ภ�ครฐับ�ล รวมถึงเอกชน

หล�ย ๆ  แหง่ไดม้กี�รผลกัดนัใหเ้กดิขึน้อย�่งเปน็จรงิเปน็

จังในประเทศไทย

 ประช�ชนหล�ยคนคงเคยได้ยินคำ�ว่� Mobile 

Banking , Prompt Pay,  e-money, e-payment และ 

FinTech   ซึ่งคำ�จำ�กัดคว�มเหล่�นี้ล้วนเกี่ยวข้องกับรูป

แบบก�รทำ�ธุรกรรมท�งก�รเงินใหม่ ๆ  ในชีวิตประจำ�วัน

ทีเ่ริม่เข�้ม�แทนทีก่�รทำ�ธรุกรรมรูปแบบเดมินัน่คอื ก�ร

ใช้เงินสดในก�รซื้อสินค้�หรือบริก�รต่�ง ๆ เป็นต้น หรือ

ทีรู้่จกักันโดยทัว่ไปว�่ Cashless Society หรอื Cashless 

Economy ซึง่เปน็แนวคิดสงัคมเศรษฐกจิท่ีปร�ศจ�กก�ร

ใช้เงินสดหรือสังคมเศรษฐกิจท่ีไม่นิยมถือเงินสดที่มีก�ร

พูดถึงกันเป็นครั้งแรกในวงก�รธน�ค�รพ�ณิชย์ในช่วง

ทศวรรษ 1950 ซึง่เป็นวิสยัทศันท์ีม่องว�่คว�มสำ�คญัของ

เงินสดในอน�คตจะลดน้อยลง และจะถูกแทนที่โดยก�ร

ใช้ระบบคอมพวิเตอร ์และโทรคมน�คมในก�รทำ�ธรุกรรม

ท�งก�รเงินแทน โดย John Diebold เจ้�ของบริษัทที่

ปรกึษ�ก�รว�งเครอืข่�ยคอมพวิเตอรส์ำ�หรบัธน�ค�ร ได้

กล�่วถงึก�รประมวลผลทีเ่กนิพกิดัของภ�ระด�้นเอกส�ร

ธุรกรรมท�งก�รเงินในขณะนั้นจ�กธุรกรรมเงินสด และ

เช็คเงนิสดท่ีเพิม่ข้ึนต�มก�รเตบิโตของเศรษฐกจิ โดยเปน็

เหตุให้ต้นทุนของธน�ค�รเพิ่มสูงขึ้นอย่�งรวดเร็วโดยไม่

จำ�เป็น 

 นอกจ�กนีข้อ้ดทีีส่ำ�คญัของแนวคดินีค้อื ก�รลด

ก�รใช้เงินสด และก�รเพิ่มก�รใช้ e-payment จะทำ�ให้

เศรษฐกิจของประเทศเติบโตอย�่งรวดเรว็ข้ึน ผลของก�ร

ศึกษ�ผลกระทบของ e-payment ในปี 2013 โดย 

Moody’s Analytics และ Visa บ่งชี้ว่� ห�กไม่มีก�รใช้

ง�นบัตรเครดิต และเดบิตท่ีเพิม่ข้ึนอย่�งม�กในระยะหลัง 

เศรษฐกิจโลกจะไม่ส�ม�รถฟื้นตัวได้เร็วอย่�งที่เป็นจ�ก

วิกฤติสินเชื่อซับไพร์มเมื่อปี 2007 และ 2008 เนื่องจ�ก

ก�รใช้บัตรต่�ง ๆ นั้นส่งเสริมก�รใช้จ่�ย และเพิ่มช่อง

ท�งก�รทำ�ธุรกิจต่�ง ๆ ทำ�ให้ GDP ของ 56 ประเทศทั่ว

โลกเพิ่มข้ึนรวมกันกว่� 9.84 แสนล้�นดอลล�ร์สหรัฐฯ 

ในระหว่�งปี 2008 และ 2012 หรือเทียบเท่�กับก�รจ้�ง

ง�นเพิ่มขึน้ 1.9 ล�้นคน โดยระบบ e-payment นัน้ชว่ย

ให ้GDP ในประเทศกำ�ลงัพัฒน�โตรอ้ยละ 0.8 และ GDP 

ในประเทศพัฒน�แล้วโตร้อยละ 0.3 

 ดังนั้นน�น�ประเทศจึงได้มีก�รออกนโยบ�ย

และกฎหม�ยทีเ่อือ้ตอ่ก�รพฒัน�ประเทศเข�้สู ่cashless 

society หนึ่งในประเทศผู้นำ�ด้�นนี้คือ สวีเดน กล่�วคือ 

ม�กกว�่รอ้ยละ 50 ของส�ข�ธน�ค�รพ�ณชิยใ์นประเทศ

ไม่รับเช็คเงินสดและไม่มีเงินสดสำ�รองไว้ ทั้งนี้ร้อยละ 80 

ของก�รชำ�ระเงินในปี 2015 ทำ�ผ่�น e-payment ขณะ

ที่ตัวเลขโดยเฉลี่ยของทั้งโลกอยู่ที่เพียงแค่ร้อยละ 25 ผู้

ประกอบก�รหล�ยภ�คส่วนไม่รับก�รชำ�ระเงินเป็น

ธนบตัร และเหรยีญ เชน่ สถ�นรีถไฟใตด้นิ และพพิธิภณัฑ ์

Abba ในกรุงสตอกโฮล์ม โดยก�รตอบรับจ�กประช�ชน

ทั่วไปนั้นส่วนใหญ่เป็นเชิงบวก รวมถึงก�รตอบรับจ�ก

ภ�คธรุกจิกเ็ป็นบวกเชน่เดยีวกนั หนงัสอืพมิพ ์The New 

York Times ได้ร�ยง�นว่� หลังจ�กที่เจ้�ของร้�นข�ย
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นิตยส�รเริ่มติดตั้งเครื่องรับชำ�ระผ่�นบัตร ยอดข�ยของ

ธุรกิจเข�ได้เพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 30 เนื่องจ�กเครื่องรับบัตร

เป็นก�รเพ่ิมช่องท�งก�รบริโภคให้คนหนุ่มส�วยุคใหม่

ของสวีเดนที่ไม่นิยมถือเงินสดนั่นเอง (ธน�ค�รไทย

พ�ณิชย์, 2560)

 นอกเหนือไปจ�กนี้ Cashless Society ยังช่วย

เพ่ิมประสิทธิภ�พ และศักยภ�พของเศรษฐกิจในก�ร

แข่งขันระหว่�งประเทศจ�กก�รลดต้นทุนที่ม�จ�ก

ธรุกรรมเงินสด และก�รจัดเกบ็ภ�ษีทีม่ปีระสทิธภิ�พม�ก

ขึ้นของรัฐบ�ล โดยก�รจัดก�รบริห�รเงินสดนั้นมีค่�ใช้

จ่�ยที่ซ่อนอยู่ เช่น คว�มเสี่ยงต่อก�รสูญห�ย ก�รขนส่ง 

ก�รผลิต และก�รจัดเก็บรักษ� ในปี 2006 ธน�ค�รแห่ง

ประเทศไทยไดม้กี�รค�ดคะเนว�่ ค�่ใช้จ�่ยในก�รจดัก�ร

เงินสดนั้นอยู่ที่ร้อยละ 4 ถึงร้อยละ 9 ของทุก ๆ มูลค่�

ก�รซือ้ข�ย ซ่ึงต�มก�รประม�ณก�รของสม�คมธน�ค�ร

ไทย e-payment มีคว�มส�ม�รถในก�รกำ�จัดต้นทุนที่

ไม่จำ�เป็นเหล่�นี้ได้กว่� 1 แสนล้�นบ�ทต่อปี เนื่องจ�ก

ระบบดังกล่�วส�ม�รถลดก�รผลิตธนบัตร และเหรียญ

กษ�ปณ์ จำ�กัดคว�มเสี่ยงต่�ง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเงินสด 

และลดภ�ระด้�นเอกส�รในก�รทำ�ธุรกรรมท�งก�รเงิน 

ซึ่งอ�นิสงส์จ�กก�รใช้ง�น e-payment ที่เพิ่มขึ้นทำ�ให้ 

GDP เติบต่อกว่� 60,000 ล้�นบ�ทในช่วงเวล�เดียวกัน 

(นนทกร เทิดทูลทวีเดช, 2559)

 ในขณะเดียวกันรัฐบ�ลยังส�ม�รถเก็บภ�ษีได้

อย่�งถูกต้องครบถ้วนม�กขึ้น เพร�ะว่� e-payment 

ทำ�ให้ธุรกรรมก�รเงินทุกอย่�งส�ม�รถตรวจสอบบัญชี

ย้อนหลังได้ต่�งจ�กเงินสด ทั้งนี้ผลก�รวิเคร�ะห์ของนัก

เศรษฐศ�สตร์จ�กมห�วิทย�ลัยฮ�ว�ร์ด Kenneth Rog-

off ระบุว่� ก�รใช้สกุลเงินสดในประเทศส่วนใหญ่นั้น

ม�กกว่�ร้อยละ 50 ทำ�เพื่อที่จะหลีกเลี่ยงก�รตรวจสอบ 

และจัดเก็บภ�ษีของรัฐบ�ลในธุรกิจต่�ง ๆ เช่น ธุรกิจผิด

กฎหม�ยใตด้นิ ก�รคอรปัชนั และก�รซือ้ข�ยในตล�ดมดื 

ซึ่งในสหรัฐฯ ธุรกิจใต้ดินนั้นมีมูลค่�ร�วร้อยละ 10 ของ 

GDP และต�มก�รประม�ณก�รของ Harvard Business  

Review มูลค่�ของภ�ษีที่มีก�รหลีกเลี่ยงจ�กก�รใช้

เงินสดในประเทศกำ�ลังพัฒน�นั้น ส�ม�รถสูงได้ถึงร้อย

ละ 30 ถึงร้อยละ 44 ของ GDP (นนทกร เทิดทูลทวีเดช, 

2559)

 ด้วยข้อดีดังกล่�วจึงเป็นส�เหตุหลักท่ีทำ�ให้

ประเทศทั่วโลก รวมทั้งประเทศไทยมุ่งพัฒน�วงก�รก�ร

เงนิ และรว่มผลกัดนัสงัคมไปสูส่งัคมไรเ้งนิสด (Cashless 

Society) ก็เพร�ะว่� ก�รเป็นสังคมที่ไร้เงินสดนำ�ม�ซึ่ง

ประโยชน์ในหล�ย ๆ ด้�น ถ้�มองเป็นภ�พบุคคลก็ทำ�ให้

สะดวกสบ�ยไมต่อ้งเสีย่งถือเงนิสดเป็นจำ�นวนม�ก จะทำ�

ธุรกรรมอะไรก็ผ่�นวิธีก�รท�งอิเล็กทรอนิกส์ต่�ง ๆ ที่มี

ก�รเก็บข้อมูลอย่�งเป็นระบบ ทำ�ให้เร�ส�ม�รถตรวจ

สอบจดัสรรก�รใชจ้�่ย และลงทนุไดอ้ย�่งมปีระสทิธภิ�พ

ม�กยิ่งขึ้น ส่วนในภ�พรวมของประเทศนั้น สังคมไร้

เงนิสดนีจ้ะมสีว่นชว่ยผลกัดนัเศรษฐกจิในหล�ย ๆ  แงม่มุ 

อ�ทิ ช่วยลดต้นทุนในก�รจัดก�รเงินสดจำ�นวนมห�ศ�ล 

และยงัช่วยเพ่ิมศักยภ�พในก�รแข่งขันของประเทศในเวที

ระดับน�น�ช�ติ อีกทั้งค�ดว่�จะลดภ�ระต้นทุนก�ร

จัดก�รเงินสดนี้ได้ถึงปีละกว่� 1 หมื่นล้�นบ�ท และยัง

ทำ�ให้ก�รกระจ�ยสวัสดิก�ร และบริก�รของรัฐทั่วถึง 

ตรวจสอบง่�ย ลดคว�มซำ้�ซ้อน และรวดเร็วยิ่งขึ้น ที่

สำ�คัญยังช่วยให้ระบบก�รจัดเก็บภ�ษีมีประสิทธิภ�พ 

และเตม็เมด็เตม็หนว่ยม�กขึน้ เนือ่งเพร�ะก�รทีท่กุอย�่ง

เกิดขึ้นบนช่องท�งอิเล็กทรอนิกส์ยังช่วยให้มีข้อมูล และ

หลักฐ�นที่ชัดเจน นำ�ไปสู่ก�รลดปัญห�ทุจริตคอร์รัปชัน 

และก�รฟอกเงนิรวมไปถงึก�รค�้ข�ยหรอืก�รกระทำ�ก�ร

ผิดกฎหม�ยต่�ง ๆ (กรมสรรพ�กร, 2559)

 ที่ผ่�นม�รัฐบ�ลไทยได้ให้คว�มสำ�คัญกับ

โครงก�ร National e-Payment เพื่อว�งร�กฐ�นไปสู่

ก�รเป็นสังคมไร้เงินสด (Cashless Society) โดยรัฐบ�ล

ไทย และกระทรวงก�รคลงัได้มกี�รมอบหม�ยให้ธน�ค�ร

แห่งประเทศไทยผลักดันแผนยุทธศ�สตร์ National e-

Payment เพื่อที่จะปฏิรูปโครงสร้�งพื้นฐ�นของระบบ

ธน�ค�รในประเทศ และพร้อมยกระดับผลักดันประเทศ

เข�้สูเ่ศรษฐกจิยคุดจิิทลัไรเ้งนิสดดงัทีห่ล�ยๆ ประเทศชัน้

นำ�ทั่วโลก เช่น เก�หลีใต้ และจีน กำ�ลังทำ� โดยได้เริ่ม

ดำ�เนนิก�รเปดิตัวบรกิ�รโอนเงนิ และรบัโอนเงนิแบบใหม ่

“พร้อมเพย์ – PromtPay” หรือ “Any ID” เมื่อเดือน

มิถุน�ยนปี 2559 ที่ผ่�นม� หลังจ�กเปิดรับลงทะเบียน

เข้�สู่ระบบข้อมูลกล�งสำ�หรับทุกธน�ค�รในเดือน

กรกฎ�คมแลว้ ระบบจะพรอ้มใชง้�นไดใ้นเดอืนตลุ�คมนี้

ทันที ซึ่ง “พร้อมเพย์” จะทำ�ให้ค่�ธรรมเนียมก�รโอนมี

ร�ค�ถูกลง พร้อมท้ังอำ�นวยคว�มสะดวกให้ส�ม�รถใช้

เพียงเลขบัตรประจำ�ตัวประช�ชน หรือเบอร์โทรศัพท์ใน

ก�รทำ�ธุรกรรมได้ โดยโครงก�รนี้เป็นเพียงขั้นแรกของ

แผนแม่บท National e-Payment จ�กท้ังหมด 5 
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โครงก�รทีมี่เป�้หม�ยเพือ่ปรบัปรงุเครอืข�่ยก�รชำ�ระเงนิ

ให้สะดวกทันสมัย อีกทั้งดำ�เนินก�รร่�งกฎหม�ยเพื่อ

รองรับธุรกรรม  E-Money ในส่วนของสำ�นักง�นคณะ

กรรมก�รกำ�กบัหลกัทรพัย ์และตล�ดหลกัทรพัย ์(ก.ล.ต.) 

ได้เร่งผลักดันก�รระดมเงินทุนผ่�น  Crowd-Funding 

และหน่วยง�นหลักที่ถูกมอบหม�ยภ�รกิจเพ่ือกระตุ้น 

และสร้�งบรรย�ก�ศให้เกิดก�รขับเคลื่อน คือ กรม

สรรพ�กร ผ่�นนโยบ�ยอุดหนุนต่�ง ๆ เช่น ก�รคิดอัตร�

ภ�ษมีลูค�่เพิม่ทีส่งูกว�่รอ้ยละ 7 สำ�หรบัก�รชำ�ระเงนิโดย

เงินสด ก�รคิดค่�ธรรมเนียมก�รโอนเงินผ่�น Prompt-

Pay ที่ถูกลง และก�รผ่อนปรนท�งภ�ษีสำ�หรับผู้ใช้ง�น 

E-Payment โดยโครงก�รต่อ ๆ ม�จะเป็นก�รขย�ย

เคร่ืองรับชำ�ระบตัร ก�รพฒัน�ระบบก�รจดัเกบ็ภ�ษขีอง

กรมสรรพ�กรให้เป็นอิเล็กทรอนิกส์ ก�รจ่�ยเบี้ยช่วย

เหลือจ�กภ�ครัฐผ่�น e-payment และก�รสร้�งคว�ม

เชื่อมั่นให้แก่ประช�ชนด้�นคว�มปลอดภัยของระบบ 

ทั้งน้ีรัฐบ�ลค�ดหวังว่� ห�กโครงก�รทั้งหมดทำ�สำ�เร็จ

ครบถ้วนต�มทีว่�งไว ้แผนกลยทุธใ์นก�รพฒัน�ระบบก�ร

ชำ�ระเงินนี้จะเป็นอีกหน่ึงกำ�ลังสำ�คัญในก�รขับเคลื่อน

เศรษฐกจิให้เกดิประสิทธภิ�พสงูสดุในอน�คตตอ่ไป (กรม

สรรพ�กร, 2559) รัฐบ�ล และกระทรวงก�รคลังยังได้

มอบหม�ยให้ธน�ค�รแห่งประเทศไทย จัดทำ�แผน

ยทุธศ�สตร์ก�รพัฒน�โครงสร�้งระบบก�รชำ�ระเงนิแบบ

อเิล็กทรอนกิสแ์หง่ช�ต ิ(National e-Payment Master 

Plan) (ภ�พที่ 1) เพื่อปฏิรูปโครงสร้�งพื้นฐ�นของระบบ

ธน�ค�รในประเทศ พร้อมทั้งยกระดับ และผลักดัน

ประเทศเข้�สู่เศรษฐกิจยุคดิจิทัลโดยไม่ต้องใช้เงินสดดัง

เชน่หล�ยประเทศชัน้นำ�ท่ัวโลก ซึง่นอกเหนือจ�กก�รเปิด

บริก�รโอนเงิน และรับโอนเงินแบบใหม่ที่ เรียกว่� 

‘PromptPay หรือ Any ID’ แล้วยังครอบคลุมถึงเรื่อง

ก�รเพิ่มจำ�นวนเครื่องรับชำ�ระบัตรก�รพัฒน�ระบบก�ร

จดัเกบ็ภ�ษ ีและก�รออกใบกำ�กบัภ�ษแีบบอเิลก็ทรอนกิส์

รวมถึงก�รปรับระบบก�รจ่�ยเงินของภ�ครัฐให้เป็นรูป

แบบ E-Payment ซึง่จะเปน็แรงผลกัดนัสำ�คญัในก�รขบั

เคล่ือนเศรษฐกิจเข้�สู่ยุค Cashless Society อย่�งมี

ประสิทธิภ�พในอน�คตต่อไป โดยมีสำ�นักง�นพัฒน�

ธรุกรรมท�งอเิลก็ทรอนกิส ์(Electronic Trans-actions 

Development Agency: ETDA)  ซ่ึงเป็นองค์กร         

มห�ชนทำ�หน�้ทีด่ำ�เนนิก�รพฒัน�   และสง่เสรมิธรุกรรม

ท�งอิเล็กทรอนิกส์ของประเทศ เพื่อผลักดันให้เกิดคว�ม

มัน่คงปลอดภยัในก�รทำ�ธรุกรรมท�งอเิลก็ทรอนกิส์ ท้ังนี้

ห�ก “National e- Payment Master Plan” สำ�เร็จ 

น�ยอภิศักดิ์ ตันติวรวงศ์ รัฐมนตรีว่�ก�รกระทรวงก�ร

คลังค�ดว่� แผนยุทธศ�สตร์นี้จะช่วยประหยัดต้นทุน

ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทยโดยภ�พรวมประม�ณ 

7.5 หมื่นล้�นบ�ทต่อปี คือ ภ�คธน�ค�รประหยัด

ประม�ณ 3 หมื่นล้�นบ�ท และภ�คธุรกิจหรือร้�นค้�อีก

ประม�ณ 4.5 หมื่นล้�นบ�ท โดยรวมจ�กประช�ชนที่จะ

ลดต้นทุนก�รบริห�รจัดก�ร พกพ�เงินสดหันม�ใช้ก�ร

ชำ�ระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ (กรมบัญชีกล�ง, 2559)

 
ภ�พที่ 1 แผนยุทธศ�สตร์ก�รพัฒน�โครงสร้�งพื้นฐ�นระบบก�รชำ�ระ

เงนิแบบอเิลก็ทรอนกิสแ์หง่ช�ต ิทีม่� : เวบ็ไซตก์ระทรวงก�รคลงั ป ีพ.ศ 
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 แตด่เูหมอืนว�่ก�รก�้วเข้�สู ่Cashless  Society 

ของประเทศไทยนั้นยังล้�หลังประเทศอื่น ๆ อยู่ม�ก 

เพร�ะอัตร�ก�รใช้เงินสดของไทยในปัจจุบันมีสัดส่วนถึง

รอ้ยละ 97 เนือ่งจ�กหล�ย ๆ  คนยงัมองว่� แนวคดิ Cash-

less Payment ทำ�ใหส้ญูเสยีคว�มเปน็สว่นตวัในธรุกรรม

ท�งก�รเงิน อันเน่ืองม�จ�กคว�มส�ม�รถในก�รเข้�ถึง

ข้อมูลส่วนตัวของธน�ค�ร ผู้ประกอบก�ร และรัฐบ�ล 

ผู้คนบ�งส่วนได้ให้คว�มเห็นว่� ก�รท่ีรัฐบ�ลหรือหน่วย

ง�นรัฐเข้�ถึงข้อมูลส่วนตัว และตรวจสอบคว�ม

เคลื่อนไหวท�งก�รเงินได้จะทำ�ให้ประช�ชนสูญเสีย

เสรภี�พท�งเศรษฐกิจ ซึง่อ�จจะนำ�ไปสูก่�รควบคมุอย�่ง

เต็มรูปแบบของระบบก�รเงินก�รธน�ค�รโดยรัฐบ�ลใน

อน�คตก็เป็นได้ รวมถึงคว�มเคลือบแคลงใจในระบบ

รักษ�คว�มปลอดภัยของระบบก�รเงินออนไลน์ต่�ง ๆ 

เนือ่งจ�กก�รนำ�ขอ้มลูก�รเงนิทกุอย�่งเข�้ไปอยูใ่นระบบ

คอมพิวเตอร์ อ�จจะทำ�ให้ก�รโจรกรรมข้อมูลส่วนตัว

ทำ�ได้ง่�ยขึ้น

 ข้อเสียที่สำ�คัญอีกประก�รหนึ่งคือ Cashless 

Society จะทำ�ให้ก�รบริโภคสินค้� และบริก�รฟุ้งเฟ้อ
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เกินคว�มจำ�เป็น เพร�ะว่�คว�มสะดวกสบ�ยจะเป็นสิ่ง

ลอ่ลวงใจใหผู้ค้นมกี�รใชส้อยจับจ่�ยม�กขึน้ ห�กไมไ่ดถ้อื

เงินสดอยู่ก็ส�ม�รถใช้แอปพลิเคชันในโทรศัพท์มือถือใน

ก�รใชจ้�่ยไดไ้มต่อ้งกังวลว�่จะมเีงนิสดเพยีงพออกีตอ่ไป 

รวมถึงคว�มกังวลด้�นคว�มเป็นส่วนตัว คว�มปลอดภัย

ของระบบ และแนวโน้มที่จะใช้จ่�ยเกินตัวจึงยังเป็น

อุปสรรคสำ�คัญที่ทำ�ให้แนวคิดนี้โดนต่อต้�นอย่�งม�กใน

ประเทศไทย

 ดังนั้นห�กภ�ครัฐ ภ�คธน�ค�ร และภ�คธุรกิจ

ยังไมส่�ม�รถห�วธิกี�รสือ่ส�รทีท่ำ�ใหป้ระช�ชนเกดิคว�ม

เชื่อใจได้  Cash-less  Society ก็จะยังคงไม่เกิดใน

ประเทศไทย เนื่องจ�กยังข�ดคว�มพร้อมในทุกด้�น ไม่

ว่�จะเป็นปัจจัยด้�นกฎหม�ยรองรับ และสนับสนุน รวม

ถงึปัจจยัด�้นเทคโนโลยทีีใ่หค้ว�มเชือ่มัน่ไดว้�่ระบบจะมี

คว�มปลอดภัย และก�รยอมรับของภ�คประช�ชน ใน

ท�งตรงกันข้�ม ห�กธน�ค�รส�ม�รถพัฒน�รูปแบบ

ระบบก�รชำ�ระเงินท�งอิเล็กทรอนิกส์ที่ “ดีกว่� เร็วกว่� 

และถกูกว่�” คูข่น�นไปกบัก�รเพิม่คว�มน�่เชือ่ถอื คว�ม

ปลอดภัย และคว�มเป็นส่วนตัวได้เร�ก็น่�จะได้เห็น

ปร�กฏก�รณ์ดังเช่นที่เกิดขึ้นในประเทศสวีเดนในไทยได้

เช่นเดียวกัน (ฤทธิชัย ว�นิชย์ห�นนท์, 2559)

 จ�กแนวคิดที่กล่�วม�ข้�งต้น ทำ�ให้ผู้วิจัยมี

คว�มสนใจว่� พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ และทัศนคติที่มี

ต่ อ ก � ร เข้ � สู่ สั ง คม ไร้ เ งิ น สดของประช�ชน ใน

กรุงเทพมห�นครมีคว�มสัมพันธ์กันหรือไม่ รวมถึง

ลักษณะท�งประช�กรที่มีคว�มแตกต่�งกัน จะทำ�ให้

พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ และทัศนคติของประช�ชนใน

กรุงเทพมห�นครที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดแตกต่�ง

กนัหรอืไม ่เพือ่รฐับ�ล และเอกชนผูเ้กีย่วขอ้งในโครงก�ร

นี้จะได้นำ�ผลก�รวิจัย และข้อเสนอแนะจ�กประช�ชนที่

อ�ศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมห�นครไปพัฒน�ด้�นสื่อก�ร

ประช�สัมพนัธโ์ครงก�รสงัคมไรเ้งนิสดใหม้ปีระสทิธภิ�พ 

และมปีระสิทธผิลสงูสดุต�มเป้�หม�ยของรฐับ�ล รวมทัง้

หน่วยง�นเอกชนที่เกี่ยวข้องส�ม�รถนำ�ผลก�รศึกษ�ใน

ครั้งนี้ไปใช้ประโยชน์อื่น ๆ ต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

 1. เพื่อศึกษ�พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ของ

ประช�ชนในกรุงเทพมห�นครเก่ียวกับก�รเข้�สู่สังคมไร้

เงินสด

 2 .  เพื่ อศึกษ�ทัศนคติของประช�ชนใน

กรุงเทพมห�นครที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด

 3. เพื่อศึกษ�คว�มสัมพันธ์ระหว่�งพฤติกรรม

ก�ร ใช้ สื่ อ ใหม่  และทั ศนคติ ขอ งประช�ชน ใน

กรุงเทพมห�นครที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด

สมมติฐานของการวิจัย

 1. ประช�ชนทีม่ลีกัษณะท�งประช�กรแตกต�่ง

กันมีพฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้

เงินสดแตกต่�งกัน

 2 . ประช�ชนทีม่ลีกัษณะท�งประช�กรแตกต�่ง

กันมีทัศนคติต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดแตกต่�งกัน

 3. พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่มีคว�มสัมพันธ์กับ

ทัศนคติมีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของประช�ชน

ขอบเขตของการวิจัย

 ก�รวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษ�เฉพ�ะพฤติกรรมก�รใช้

สื่อใหม่ และทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของ

ประช�ชนในกรุงเทพมห�นคร โดยมีก�รเก็บข้อมูล

ระหว่�งวันที่ 1 ตุล�คม 2560 – 25 ตุล�คม 2560 โดย

เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถ�มจ�กกลุ่มตัวอย่�งจำ�นวน 

400 คน

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

 เมื่อได้ศึกษ�พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ และ

ทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของประช�ชนใน

กรุงเทพมห�นครแล้วจะเกิดประโยชน์ต่อก�รศึกษ�ดังนี้

 1. ทำ�ใหท้ร�บระดบัก�รใช้สือ่ใหม ่และทศันคติ

ทีม่ตีอ่ก�รเข�้สูส่งัคมไรเ้งินสดของประช�ชนในกรงุเทพ-

มห�นคร

 2. ทำ�ให้เข้�ใจคว�มสัมพันธ์ระหว่�งพฤติกรรม

ก�รใชส้ือ่ใหม ่และทศันคตทิีมี่ตอ่ก�รเข้�สูส่งัคมไรเ้งนิสด

ของประช�ชนในกรุงเทพมห�นคร

 3. ทำ�ให้ส�ม�รถว�งแผนก�รสื่อส�ร และก�ร

ประช�สัมพันธ์ก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด

 4. ทำ�ให้ส�ม�รถจัดกิจกรรมก�รรณรงค์ก�รมี

ส่วนร่วมของประช�ชนที่มีต่อสังคมไร้เงินสด

 5 . ทำ�ให้ส�ม�รถนำ�ผลก�รวิจัยไปต่อยอดใน

ก�รว�งแผน ก�รประส�นง�น และก�รประช�สัมพันธ์

สังคมไร้เงินสด
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เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในก�รเก็บรวบรวมข้อมูลคือ 

แบบสอบถ�ม (Questionnaire) มีลักษณะเป็น

แบบสอบถ�มปล�ยปิด (Closed-ended Question-

naire) แบบคำ�ถ�มให้เลือกตอบ และแบบ Likert Scale 

แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 แบบสอบถ�มข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ 

เพศ อ�ย ุระดับก�รศึกษ� อ�ชีพ และร�ยได้เฉล่ียต่อเดือน 

 ส่วนที่ 2 แบบสอบถ�มเกี่ยวกับพฤติกรรมก�ร

ใชส่ื้อใหม ่ไดแ้ก ่อปุกรณท์ีใ่ชเ้ปดิรบัสือ่ ประเภทสือ่ทีเ่ปดิ

รับ ช่วงเวล�ที่เปิดรับสื่อ ระยะเวล�ที่เปิดรับสื่อ คว�มถี่

ในก�รเปิดรับสื่อที่เกี่ยวข้องกับก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด

 ส่วนที่ 3 แบบสอบถ�มเกี่ยวกับทัศนคติ ได้แก่ 

ทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล และทดสอบสมมติฐ�น

ของก�รวจิยัในเรือ่ง พฤติกรรมก�รใชส้ือ่ใหม ่และทศันคติ

ที่มี ต่อก�รเข้�สู่ สั งคมไร้ เงินสดของประช�ชนใน

กรุงเทพมห�นคร เป็นก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลท�งสถิติด้วย

โปรแกรมสำ�เร็จรูปท�งสถิติ ซึ่งแบ่งก�รวิเคร�ะห์ต�ม

ลำ�ดับดังนี้

 ตอนที่1 เป็นก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิง

พรรณน� (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่ ค่�คว�มถี่ 

(Frequency) ค่�ร้อยละ (Percentage) เพื่ออธิบ�ย

ข้อมูลลักษณะท�งประช�กร

 ตอนที ่2 เปน็ก�รวเิคร�ะหข์อ้มลูโดยใช้สถติเิชงิ

พรรณน� (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่  ค่�คว�มถี่ 

(Frequency) ค่�ร้อยละ (Percentage) ค่�เฉลีย่ (Mean) 

และส่วนเบ่ียงเบนม�ตรฐ�น (Standard Deviation)  

เพือ่อธบิ�ยขอ้มลูเกีย่วกบัพฤตกิรรมก�รใช้สือ่ใหมท่ีม่ตีอ่

สังคมไร้เงินสด

 ตอนที ่3 เปน็ก�รวเิคร�ะหข์อ้มลูโดยใช้สถติเิชงิ

พรรณน� (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่  ค่�คว�มถี่ 

(Frequency) ค่�ร้อยละ (Percentage) ค่�เฉลีย่ (Mean) 

และสว่นเบีย่งเบนม�ตรฐ�น (Standard Deviation) เพือ่

อธิบ�ยทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของ

ประช�ชนในกรุงเทพมห�นคร

 ตอนที่  4 ก�รทดสอบสมมติฐ�นก�รวิจัย 

เป็นก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุม�น (Inferen-

tial Statistics) ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้

 สว่นท่ี 1 เป็นก�รวเิคร�ะหเ์พ่ือทดสอบนยัสำ�คญั

ของคว�มแตกต�่งระหว�่งค�่เฉลีย่ของตัวแปรต�มต่�ง ๆ  

ต�มสมมติฐ�นที่ 1 และ 2 ซึ่งสถิติที่ใช้ในก�รวิเคร�ะห์นี้

ได้แก่ ก�รทดสอบค่�ที (t-test) ก�รวิเคร�ะห์คว�ม

แปรปรวนแบบท�งเดียว (One-Way ANOVA)

 ส่วนท่ี 2 เป็นก�รวิเคร�ะห์เพื่ออธิบ�ยคว�ม

สมัพนัธร์ะหว�่งตวัแปรอสิระ และตวัแปรต�มต�่ง ๆ  ต�ม

สมมติฐ�นที่ 3 ซึ่งสถิติท่ีใช้ในก�รวิเคร�ะห์นี้คือ ค่�

สมัประสทิธิส์หสมัพนัธแ์บบเพยีร์สนั (Pearson’s Prod-

uct Moment Correlation Coeffi-cient)

สรุปผลการวิจัย

 ก�รศกึษ�พฤตกิรรมก�รใชส้ือ่ใหม ่และทศันคติ

ท่ีมี ต่อก�รเข้�สู่สั งคมไร้ เงินสดของประช�ชนใน

กรุง เทพมห�นคร ส�ม�รถสรุปผลก�รวิจัยต�ม

วัตถุประสงค์ และสมมติฐ�นของก�รวิจัย ซึ่งปร�กฏผล

ดังนี้ 

 1.ข้อมูลท�งประช�กร

 กลุ่มตัวอย่�งท่ีตอบแบบสอบถ�มมีจำ�นวนทั้ง

สิ้น 400 คน เป็นเพศช�ย 191 คน เพศหญิง 209 คน 

สว่นใหญม่อี�ย ุ40 – 49 ป ีประกอบอ�ชพีพนกัง�นบรษัิท

เอกชน มีระดับก�รศึกษ�ในระดับปริญญ�ตรี และมีร�ย

ได้เฉลี่ยต่อเดือนม�กกว่� 30,000 บ�ท

 2. ข้อมูลพฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่

 กลุ่มตัวอย่�งที่ตอบแบบสอบถ�มพบว่�ส่วน

ใหญ่ใช้สม�ร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ในก�รใช้สื่อใหม่โดย

ประเภทของสื่อใหม่ที่ใช้เป็นประเภท ไลน์ ม�กที่สุด 

สำ�หรับช่วงเวล�ในก�รใช้สื่อใหม่มีม�กที่สุดในช่วงเวล� 

18.01–24.00 น. ซ่ึงจะใช้สื่อใหม่เป็นระยะเวล� 3-7 

ชัว่โมงตอ่วนั โดยมกี�รจำ�แนกระยะเวล�ในก�รใชส้ือ่ใหม่

ดังนี้ สื่อใหม่ประเภทเว็บไซต์ใช้ม�กท่ีสุดในช่วงเวล� 

12.01–18.00 น. สื่อใหม่ประเภทเฟซบุ๊กใช้ม�กที่สุดใน

ช่วงเวล� 18.01–24.00 น. สื่อใหม่ประเภทสื่อจดหม�ย

อิเล็กทรอนิกส์ใช้ม�กที่สุดในช่วงเวล� 06.01–12.00 น. 

สือ่ใหมป่ระเภทไลนใ์ชม้�กทีส่ดุในชว่งเวล� 18.01–24.00 

น. สื่อใหม่ประเภทยูทูบใช้ม�กที่สุดในช่วงเวล� 18.01–

24.00 น. สือ่ใหมป่ระเภทกระด�นสนทน�ใชม้�กทีส่ดุใน

ชว่งเวล� 12.01–18.00 น. สือ่ใหมป่ระเภทอนิสต�แกรม

ใชม้�กทีส่ดุในชว่งเวล� 18.01–24.00 น. สือ่ใหมป่ระเภท
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ทวิตเตอร์ใช้ม�กที่สุดในช่วงเวล� 18.01–24.00 น. และ

สื่อใหม่อื่น ๆ  อ�ทิ WeChat, Blog, Weibo มีก�รใช้ม�ก

ที่สุดในช่วงเวล� 18.01–24.00 น. 

 3. พฤตกิรรมก�รใชส่ื้อใหมท่ีม่ต่ีอก�รเข�้สู่สงัคม

ไร้เงินสดของประช�ชนในเขตกรุงเทพมห�นครผ่�นสื่อ

ใหม่

 กลุ่มตัวอย่�งซึ่งเป็นกลุ่มประช�ชนในเขต

กรุงเทพมห�นครมีพฤติกรรมก�รใช้ส่ือใหม่ที่มีต่อสังคม

ไร้เงนิสดอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสดุ โดยค่�เฉลีย่พฤติกรรมก�ร

ใช้ส่ือใหมท่ีม่ต่ีอก�รเข�้สูส่งัคมไร้เงนิสดมคีะแนนโดยรวม

อยู่ที่ 1.25 จ�กคะแนนเต็ม 5.00 ทั้งนี้เมื่อพิจ�รณ�ร�ย

ขอ้พบว�่ ประช�ชนในเขตกรงุเทพมห�นครได้รบัข�่วส�ร

จ�กส่ือใหมท่ีม่ตีอ่ก�รเข�้สูส่งัคมไรเ้งนิสดผ�่นสือ่เวบ็ไซต์

ของธน�ค�รทีใ่ชบ้รกิ�รอยูม่�กทีส่ดุ สว่นประช�ชนในเขต

กรงุเทพมห�นครไดร้บัข�่วส�รจ�กสือ่ใหมท่ีม่ตีอ่ก�รเข�้

สู่สังคมไร้เงินสดผ่�นสื่อทวิตเตอร์จ�กศูนย์คุ้มครองผู้ใช้

บริก�รท�งก�รเงิน (ศคง.) น้อยที่สุด

 4. ทศันคตขิองประช�ชนในเขตกรงุเทพมห�นคร

ที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด

 กลุ่มตัวอย่�งมีทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้

เงินสดโดยรวมในเชงิบวก โดยค�่เฉลีย่ทศันคตทิีม่ตีอ่ก�ร

เข�้สูส่งัคมไรเ้งนิสดของประช�ชนในเขตกรงุเทพมห�นคร

มีคะแนนโดยรวมอยู่ที่ 3.45 จ�กคะแนนเต็ม 5.00 ทั้งนี้

เมื่อพิจ�รณ�ร�ยข้อพบว่� ทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคม

ไร้เงินสดของประช�ชนในเขตกรุงเทพมห�นครทำ�ให้

ระบบก�รเงินของประเทศมีคว�มทันสมัยมีคะแนนม�ก

ที่สุด ส่วนทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของ

ประช�ชนในเขตกรงุเทพมห�นครทีม่คีะแนนนอ้ยทีส่ดุคอื 

สงัคมไรเ้งินสดจะส�ม�รถชว่ยแกไ้ขปัญห�ก�รทจุริตหรอื

คอรัปชัน 

 5. ก�รทดสอบสมมติฐ�น

สมมติฐานที่ 1 ประช�ชนที่มีลักษณะท�งประช�กรแตก

ต�่งกนัมพีฤตกิรรมก�รใชส้ือ่ใหมท่ีม่ตีอ่ก�รเข�้สูส่งัคมไร้

เงินสดแตกต่�งกัน

 ผลก�รวิจัยพบว่� ประช�ชนที่มีลักษณะท�ง

ประช�กรที่ อ�ยุ และระดับก�รศึกษ�แตกต่�งกันมี

พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด

แตกต่�งกันอย่�งมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 เป็นไปต�ม

สมมติฐ�นที่ตั้งไว้ ในขณะที่ประช�ชนที่มีลักษณะท�ง

ประช�กรที ่เพศ อ�ชีพ และร�ยไดเ้ฉล่ียตอ่เดอืน แตกต่�ง

กันมีพฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้

เงนิสดไม่แตกต�่งกนัอย�่งมนียัสำ�คญัท่ีระดบั 0.05 จงึไม่

เป็นไปต�มสมมติฐ�นที่ตั้งไว้

 ต�ร�งที่ 1 เปรียบเทียบค่�เฉลี่ยพฤติกรรมก�ร

ใช้สือ่ใหมท่ี่มตีอ่ก�รเข้�สูส่งัคมไรเ้งนิสดของประช�ชนใน

กรุงเทพมห�นครที่มีลักษณะท�งประช�กรแตกต่�งกัน

ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ t P

เพศ (1) ช�ย 1.2521
-.286 .775

(2) หญิง 1.2639

ลักษณะท�งประช�กร ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ F P

อ�ยุ (1) ตำ่�กว่� 20 ปี 1.23

3.724 .003

(2) 20 – 29 ปี 1.43

(3) 30 – 39 ปี 1.35

(4) 40 – 49 ปี 1.26

(5) 50 – 59 ปี 1.17

(6) 60 ปีขึ้นไป 1.04
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ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ t P

ระดับก�รศึกษ� (1) ตำ่�กว่�มัธยมศึกษ�

ตอนปล�ย*

1.21

5.437 .000

(2) ปวช/มัธยมศึกษ�

ตอนปล�ย*

1.22

(3) ปวส/อนุปริญญ� 1.19

(4) ปริญญ�ตรี 1.28

(5) สูงกว่�ปริญญ�ตรี 1.54

อ�ชีพ (1) นักเรียน/

นักศึกษ�

1.26

1.551 .160

(2) ข้�ร�ชก�ร/

รัฐวิส�หกิจ

1.46

(3) พนักง�นบริษัท

เอกชน

1.29

(4) ธุรกิจส่วนตัว 1.23

(5) รับจ้�ง 1.24

(6) แม่บ้�น 1.33

(7) อื่น ๆ 1.00

ร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือน (1) ตำ่�กว่� 10,000 

บ�ท

1.19

1.454 .227

(2) 10,000 – 

20,000 บ�ท

1.27

(3) 20,001 – 

30,000 บ�ท

1.28

(4) ม�กกว่� 30,000 

บ�ท

1.34

 ผลก�รวิจัยพบว่� ประช�ชนที่มีลักษณะท�งประช�กรที่ อ�ยุ และระดับก�รศึกษ�แตกต่�งกันมีพฤติกรรมก�ร

ใช้สื่อใหม่ที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดแตกต่�งกันอย่�งมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 เป็นไปต�มสมมติฐ�นที่ตั้งไว้ ในขณะ

ที่ประช�ชนที่มีลักษณะท�งประช�กรที่ เพศ อ�ชีพ และร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือน แตกต่�งกันมีพฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ที่มี

ต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดไม่แตกต่�งกันอย่�งมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 จึงไม่เป็นไปต�มสมมติฐ�นที่ตั้งไว้
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สมมติฐานที่ 2 ประช�ชนที่มีลักษณะท�งประช�กรแตกต่�งกันมีทัศนคติต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดแตกต่�งกัน

ต�ร�งที่ 2 เปรียบเทียบค่�เฉลี่ยทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของประช�ชนในกรุงเทพมห�นครที่มีลักษณะท�ง

ประช�กรแตกต่�งกัน

ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ t P

เพศ (1) ช�ย 3.477
.844 .399

(2) หญิง 3.432

ลักษณะท�งประช�กร ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ F P

อ�ยุ (1) ตำ่�กว่� 20 ปี 3.44

2.606 .025

(2) 20 – 29 ปี 3.57

(3) 30 – 39 ปี 3.46

(4) 40 – 49 ปี 3.46

(5) 50 – 59 ปี 3.29

(6) 60 ปีขึ้นไป 3.20

ระดับก�รศึกษ� (1) ตำ่�กว่�มัธยมศึกษ�

ตอนปล�ย*

3.07

10.166 .000

(2) ปวช/มัธยมศึกษ�

ตอนปล�ย*

3.22

(3) ปวส/อนุปริญญ� 3.52

(4) ปริญญ�ตรี 3.49

(5) สูงกว่�ปริญญ�ตรี 3.69

อ�ชีพ (1) นักเรียน/

นักศึกษ�

3.41

1.399 .214

(2) ข้�ร�ชก�ร/

รัฐวิส�หกิจ

3.51

(3) พนักง�นบริษัท

เอกชน

3.51

(4) ธุรกิจส่วนตัว 3.42

(5) รับจ้�ง 3.38

(6) แม่บ้�น 3.29

(7) อื่น ๆ 2.87
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ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ ค่�เฉลี่ยก�รใช้สื่อใหม่ t P

ร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือน (1) ตำ่�กว่� 10,000 

บ�ท

3.22

8.511 .000

(2) 10,000 – 

20,000 บ�ท

3.34

(3) 20,001 – 

30,000 บ�ท

3.53

(4) ม�กกว่� 30,000 

บ�ท

3.57

 ผลก�รวจิยัพบว�่ ประช�ชนทีม่ลีกัษณะท�งประช�กรทีร่ะดบัก�รศกึษ� และร�ยไดเ้ฉลีย่ตอ่เดอืนแตกต�่งกนัมี

ทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดแตกต่�งกันอย่�งมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 เป็นไปต�มสมมติฐ�นที่ตั้งไว้ ในขณะที่

ประช�ชนทีม่ลีกัษณะท�งประช�กรที ่เพศ อ�ย ุและอ�ชพีแตกต�่งกนัมทีศันคตท่ีิมตีอ่ก�รเข�้สูส่งัคมไรเ้งนิสดไมแ่ตกต�่ง

กันอย่�งมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 จึงไม่เป็นไปต�มสมมติฐ�นที่ตั้งไว้

สมมติฐานที่ 3 พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่มีคว�มสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของประช�ชน

ต�ร�งที่ 3 แสดงค่�สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่�งก�รเปิดรับสื่อใหม่ของประช�ชนกับทัศนคติท่ีมีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้

เงินสด

พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ Sig

ทัศนคติที่มีต่อ

ก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด

.289** .000

 **p<.01

 ผลก�รวิจัยพบว่� พฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่กับ

ทัศนคติท่ีมีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของประช�ชนมี

คว�มสัมพันธ์กันอย่�งมีนัยสำ�คัญท�งสถิติที่ระดับ 0.01 

อภิปรายผลการวิจัย

 1.พฤติกรรมก�รใชส้ือ่ใหมท่ีม่ต่ีอก�รเข้�สูส่งัคม

ไร้เงินสด

  จ�กผลก�รวิจัยพฤติกรรมก�รใช้สื่อใหม่ที่มีต่อ

ก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดอยู่ในระดับน้อยที่สุดหรือน�นๆ 

ครั้ง โดยสื่อใหม่ประเภทเว็บไซต์ของธน�ค�รที่ใช้บริก�ร

อยู่เป็นสื่อที่ส�ม�รถเข้�ถึงได้ดีที่สุด รองลงม�เป็นอีเมล 

ไลน์ เฟซบุ๊กของธน�ค�รที่ใช้บริก�รอยู่ อีเมลจ�กศูนย์

คุม้ครองผูใ้ชบ้รกิ�รท�งก�รเงิน เฟซบุก๊ศนูยค์ุม้ครองผูใ้ช้

บริก�รท�งก�รเงิน ยูทูบจ�กธน�ค�รที่ใช้บริก�รอยู่ 

เว็บไซต์ศูนย์คุ้มครองผู้ใช้บริก�รท�งก�รเงิน ยูทูบจ�ก

ศูนย์คุ้มครองผู้ใช้บริก�รท�งก�รเงิน ทวิตเตอร์จ�ก

ธน�ค�ร และสุดท้�ยคือ ทวิตเตอร์ของหน่วยง�นศูนย์

คุ้มครองผู้ใช้บริก�รท�งก�รเงิน ต�มลำ�ดับ ซ่ึงแสดงให้

เหน็ว�่ ก�รใช้ส่ือใหมใ่นก�รประช�สมัพนัธก์�รเข้�สู่สังคม

ไร้เงินสดยังไม่มีประสิทธิภ�พ และไม่ส�ม�รถเข้�ถึง

ประช�ชนอย่�งได้ผล สอดคล้องกับง�นวิจัยของกนก

วรรณ สมรักษ์ (2558) ได้ศึกษ�เรื่อง พฤติกรรมก�รเปิด

รับข่�วส�ร คว�มรู้ ทัศนคติ และแนวโน้มพฤติกรรมต่อ

เรื่องประช�คมเศรษฐกิจอ�เซียน AEC ของคนทำ�ง�นใน

เขตกรุงเทพมห�นคร ผลก�รศึกษ�พบว่� พฤติกรรมก�ร

เปิดรับข่�วส�รเรื่อง ประช�คมเศรษฐกิจอ�เซียน ส่วน

ใหญ่จะเปิดรับชมข่�วส�รจ�กสื่อโทรทัศน์เป็นหลัก มีค่�

เฉลี่ยในก�รเปิดรับประม�ณ 3 ครั้งต่อสัปด�ห์ รองลงม�

เป็น หนงัสอืพมิพ ์มคี�่เฉลีย่ในก�รเปิดรบัประม�ณ 1 คร้ัง

ต่อสัปด�ห์ และเปิดรับข้อมูลผ่�นเว็บไซต์ มีค่�เฉล่ียใน

ก�รเปิดรับประม�ณ 1 ครั้งต่อสัปด�ห์ เช่นเดียวกับ สิงห์ 

สิงห์ขจร (2558) ได้ศึกษ�เรื่อง พฤติกรรมก�รเปิดรับ

ข่�วส�ร และก�รรับรู้เกี่ยวกับประช�คมอ�เซียนของ
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ประช�ชนกรณีศึกษ�กรุงเทพมห�นคร ผลก�รศึกษ�พบ

ว่� กลุ่มตัวอย่�งส่วนใหญ่เปิดรับข่�วส�รเกี่ยวกับ

ประช�คมอ�เซียนผ่�นสือ่ประเภทโทรทศันม์�กทีส่ดุ รอง

ลงม�คอื หนงัสอืพมิพ์ อนิเทอร์เน็ต นิตยส�ร วทิยกุระจ�ย

เสียง โปสเตอร์/ป้�ย ประช�สัมพันธ์  เอกส�ร

ประช�สัมพันธ์ ก�รประชุมสัมมน� นิทรรศก�ร ASEAN 

ต�มลำ�ดับ ซึ่งทำ�ให้เห็นว่�โทรทัศน์เป็นสื่อท่ีมีท้ังภ�พ 

และเสียง จึงทำ�ให้ประช�ชนเข้�ใจข่�วส�รได้ง่�ยกว่�สื่อ

ประเภทอื่นๆ ในส่วนของสื่อหนังสือพิมพ์เป็นสื่อที่

ส�ม�รถเข้�ถึงกลุ่มตัวอย่�งได้อย่�งกว้�งขว�ง และ

ส�ม�รถนำ�ม�อ่�นซำ้�ได้ห�กต้องก�รจะได้รับข้อมูลเพิ่ม

เตมิ และอย�กใหม้ขี�่วส�รผ�่นสือ่โทรทศันม์�กทีส่ดุ รอง

ลงม�คือ หนังสือพิมพ์อินเทอร์เน็ต จะเห็นได้ว่� ง�นวิจัย

ต่�ง ๆ  ที่ได้กล่�วม�นั้นมีคว�มสอดคล้อง และส�ม�รถใช้

อธิบ�ยเกี่ยวกับคว�มสนใจในก�รเปิดรับสื่อของ

ประช�ชน โดยประช�ชนใหค้ว�มสนใจในก�รรบัข�่วส�ร

เกี่ยวกับโครงก�รของภ�ครัฐผ่�นสื่อดั้งเดิมที่มีต่อ

โครงก�รของภ�ครัฐโดยเฉพ�ะสื่อโทรทัศน์ และ

หนังสือพิมพ์ม�กกว่�สื่อใหม่

 2.ทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสด

             จ�กผลก�รวิจัยพบว่� กลุ่มตัวอย่�งมีทัศนคติ

ทีม่ตีอ่ก�รเข�้สูส่งัคมไรเ้งินสดโดยรวมในเชงิบวก โดยก�ร

เข้�สู่สังคมไร้เงินสดทำ�ให้ระบบก�รเงินของประเทศมี

คว�มทันสมัยม�กที่สุด รองลงม�คือ ช่วยให้มีคว�ม

สะดวกสบ�ยในก�รซื้อสินค้� และบริก�ร ยินดีที่จะเข้�

ร่วมสนับสนุนให้เกิดสังคมไร้เงินสดในก�รใช้จ่�ยชีวิต

ประจำ�วนั มชีอ่งท�งก�รบรกิ�รทีห่ล�กหล�ย สง่เสรมิให้

เกิดก�รใช้จ่�ย และส่งผลดีต่อเศรษฐกิจของประเทศ มี

ขั้นตอนก�รใช้ที่ไม่ยุ่งย�กซับซ้อน ช่วยเพิ่มศักยภ�พท�ง

เศรษฐกิจในก�รแข่งขันระหว่�งประเทศ ช่วยลดปัญห�

เรื่องอ�ชญ�กรรม เช่น จี้ ปล้น ช่วยให้รัฐส�ม�รถจัดเก็บ

ภ�ษีได้อย่�งมีประสิทธิภ�พ มีก�รเก็บข้อมูลก�รใช้จ่�ย

อย่�งเป็นระบบ ประเทศไทยจะส�ม�รถก้�วเข้�สู่สังคม

ไร้เงินสดได้ภ�ยใน 10 ปี มีก�รเก็บรักษ�ข้อมูลที่น่�เชื่อ

ถือ มีระบบป้องกันก�รปลอมแปลงข้อมูลที่น่�เชื่อถือ มี

ร้�นค้�ที่รับชำ�ระจำ�นวนม�กเพียงพอ และสุดท้�ยคือ 

ช่วยแก้ไขปัญห�ก�รทุจริตหรือคอรัปชัน ต�มลำ�ดับ เป็น

ไปต�มแนวคิดของ ชวนะ ภวก�นันท์ (2534) ซึ่งทำ�ก�ร

แบ่งประเภทของทัศนคติได้ 3 ประเภทคือ ประเภทแรก 

ได้แก่ ทัศนคติเชิงบวก เป็นทัศนคติที่ชักนำ�ให้บุคคล

แสดงออก มีคว�มรู้สึกหรืออ�รมณ์จ�กสภ�พจิตใจ

โตต้อบในด�้นดตีอ่บคุคลอืน่หรอืเรือ่งร�วใดเรือ่งร�วหนึง่ 

รวมท้ังหน่วยง�น องค์กร สถ�บัน ก�รดำ�เนินก�รของ

องค์กรหรืออื่น ๆ ประเภทที่สอง ได้แก่ ทัศนคติเชิงลบ

หรอืไมดี่ เปน็ทศันคตท่ีิสร�้งคว�มรูส้กึเป็นไปในท�งเสือ่ม

เสยี ไมไ่ดร้บัคว�มเชือ่ถอืหรอืไวว้�งใจ อ�จมคีว�มเคลอืบ

แคลงระแวงสงสยัรวมท้ังเกลยีดชังตอ่บุคคลใดบุคคลหน่ึง 

เรื่องร�วหรือปัญห�ใดปัญห�หนึ่งหรือหน่วยง�นองค์กร 

สถ�บันก�รดำ�เนนิก�รขององค์กรหรอือืน่ๆ และประเภท

ท่ีส�ม ไดแ้ก ่ทัศนคตท่ีิบุคคลไมแ่สดงคว�มคดิเหน็ในเรือ่ง

ร�วหรือปัญห�ใดปัญห�หนึ่งหรือต่อบุคคลหน่วยง�น 

สถ�บันองค์กรหรืออื่น ๆ โดยสิ้นเชิง ซึ่งทัศนคติทั้งส�ม

ประเภทนี้ บุคคลอ�จเพียงประเภทเดียวหรือหล�ย

ประเภทรวมกันก็ได้ ข้ึนอยู่กับคว�มม่ันคงในเรื่องคว�ม

เชือ่ คว�มรูส้กึนกึคดิหรอืค�่นยิม และอืน่ ๆ  ทีม่ตีอ่บคุคล 

สิง่ของ ก�รกระทำ�หรอืสถ�นก�รณ ์เป็นตน้ ซึง่ถ้�ทัศนคติ

ของบุคคลแต่ละคนถูกกระตุ้นให้แสดงออกม�ในรูปของ

คว�มเห็นร่วมกัน ก็จะเปลี่ยนเป็น “ส�ธ�รณมติ” ต่อไป 

และยังสอดคล้องกับผลก�รวิจัยของ อรชพร ศักดิ์พรหม 

และจริพล สงัข์โพธิ ์(2559) ไดท้ำ�ก�รศกึษ�ปัจจยัทีส่ง่ผล

ตอ่ก�รยอมรบัก�รใชง้�นระบบพรอ้มเพย ์(Prompt Pay)  

ของประช�กรในเขตกรุงเทพมห�นคร ผลก�รศึกษ�พบ

ว่� ปัจจัยท่ีส่งผลต่อก�รยอมรับก�รใช้ง�นระบบพร้อม

เพย์ของกลุ่มคนที่สมัครใช้ง�นระบบพร้อมเพย์เรียบร้อย

แลว้ ไดแ้ก ่กระบวนก�รสมคัรใช้ง�นพรอ้มเพย ์ประโยชน์

ของตวัระบบพรอ้มเพย ์และก�รสง่เสริมจ�กรฐับ�ล สว่น

ปัจจัยที่ส่งผลต่อก�รยอมรับก�รใช้ง�นระบบพร้อมเพย์

ของกลุ่มคนที่ยังไม่ได้สมัครใช้ง�น ได้แก่ คว�มปลอดภัย 

แรงจงูใจในก�รเริม่ตน้ใชง้�น และก�รส่งเสรมิจ�กรฐับ�ล

นอกจ�กนี้จ�กก�รศึกษ�ยังพบว่�ก�รส่งเสริมก�รใช้ง�น

ใหถู้กลกัษณะกลุม่คน จะทำ�ใหม้ผีูส้มคัรใชง้�นระบบเพิม่

ขึ้น โดยเฉพ�ะกลุ่มคนที่มีจำ�นวนม�กในสังคมไทย

ปัจจุบัน และยังสอดคล้องกับผลวิจัยของ กนกวรรณ         

สมรักษ์ (2558) ที่ได้ศึกษ�เรื่อง พฤติกรรมก�รเปิดรับ

ข�่วส�ร คว�มรู ้ทศันคต ิและแนวโนม้พฤตกิรรมตอ่เรือ่ง

ประช�คมเศรษฐกิจอ�เซียน AEC ของคนทำ�ง�นในเขต

กรงุเทพมห�นครซึง่ผลก�รศกึษ�พบว่�ลกัษณะประช�กร

ทั่วไปเป็นกลุ่มคนทำ�ง�นในเขตกรุงเทพฯ ที่มีก�รศึกษ�

ตัง้แตร่ะดบัปรญิญ�ตรขีึน้ไป มทัีศนคตติอ่เรือ่งประช�คม

เศรษฐกิจอ�เซียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับเห็นด้วย ซึ่งเป็น
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ทัศนคติในเชิงบวก โดยมีทัศนคติที่เห็นด้วยในเรื่อง 

ประช�คมเศรษฐกิจอ�เซียน จะช่วยขย�ยก�รค้� ก�ร

ลงทุน และก�รบริก�รในภูมิภ�คประช�คมเศรษฐกิจ

อ�เซียนม�กที่สุด และรองลงม�คือ มีทัศนคติที่ดีต่อเรื่อง 

ประช�คมเศรษฐกิจอ�เซยีน จะชว่ยสร�้งคว�มมัน่คงท�ง

เศรษฐกิจในภูมิภ�คอ�เซียน จะเห็นได้ว่� แนวคิด และ

ง�นวิจัยต่�ง ๆ ที่ได้กล่�วม�นั้นมีคว�มสอดคล้อง และ

ส�ม�รถใช้อธิบ�ยเกี่ยวกับทัศนคติของประช�ชนท่ีมีต่อ

ก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดได้เป็นอย่�งดี 

 3.คว�มสัมพันธ์ระหว่�งก�รใช้สื่อใหม่กับ

ทัศนคติที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของประช�ชน

 จ�กผลก�รวจัิยพบว�่  ก�รใชส้ือ่ใหมก่บัทัศนคติ

ที่มีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดของประช�ชนมีคว�ม

สัมพันธ์กันกล่�วคือ ห�กกลุ่มตัวอย่�งมีก�รใช้สื่อใหม่อยู่

ในระดับสงูก็จะสง่ผลใหก้ลุม่ตัวอย�่งมทีศันคตใินท�งบวก

ต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดด้วย และในท�งตรงกันข้�ม

ห�กกลุม่ตวัอย�่งมพีฤติกรรมก�รใชส้ือ่ใหมอ่ยูใ่นระดบัตำ�่

ก็จะส่งผลให้กลุ่มตัวอย่�งมีทัศนคติในท�งลบต่อก�รเข้�

สูส่งัคมไรเ้งนิสดด้วยเชน่กนั สอดคลอ้งกับ ฐิตินนั บญุภ�พ 

คอมมอน (2556) ได้ทำ�ก�รวิจัยเกี่ยวกับบทบ�ทของสื่อ

ใหม่ในก�รสร้�งค่�นิยมท�งสังคม และอัตลักษณ์ของ

เย�วชนไทยในเขตกรุงเทพมห�นคร ผลก�รศึกษ�พบว่� 

สือ่ดจิิทลัสมยัใหมม่บีทบ�ทในก�รสร�้งค�่นยิมทัง้เชงิลบ 

และเชิงสร�้งสรรค์แก่เย�วชน นอกจ�กนี้สื่อสมัยใหม่ยัง

เข้�ม�มีบทบ�ทในฐ�นะเป็นเคร่ืองมือ และพื้นที่ให้

เย�วชนไดใ้ช้ค้นห� สำ�รวจ ทดลอง และทดสอบอตัลกัษณ์

ของตนเอง รวมทั้งยังมีบทบ�ทท�งอ้อมในก�รขัดเกล�

ท�งสังคมให้แก่เย�วชนอีกด้วย และยังสอดคล้องกับ          

อรชพร ศกัดิพ์รหม และจริพล สงัขโ์พธิ ์(2559) ไดท้ำ�ก�ร

ศกึษ�ปจัจัยทีส่ง่ผลต่อก�รยอมรบัก�รใชง้�นระบบพรอ้ม

เพย ์(Prompt Pay)  ของประช�กรในเขตกรงุเทพมห�นคร 

ผลก�รศึกษ�พบว่� ปัจจัยที่ส่งผลต่อก�รยอมรับก�รใช้

ง�นระบบพร้อมเพย์ของกลุ่มคนที่สมัครใช้ง�นระบบ

พร้อมเพย์เรียบร้อยแล้ว ได้แก่ กระบวนก�รสมัครใช้ง�น

พรอ้มเพย,์ ประโยชนข์องตวัระบบพรอ้มเพย ์และก�รสง่

เสริมจ�กรัฐบ�ล ส่วนปัจจัยที่ส่งผลต่อก�รยอมรับก�รใช้

ง�นระบบพร้อมเพย์ของกลุ่มคนที่ยังไม่ได้สมัครใช้ง�น 

ได้แก่ คว�มปลอดภัย แรงจูงใจในก�รเริ่มต้นใช้ง�น และ

ก�รส่งเสริมจ�กรัฐบ�ล นอกจ�กนี้จ�กก�รศึกษ�ยังพบ

ว่�ก�รส่งเสริมก�รใช้ง�นให้ถูกลักษณะกลุ่มคน จะทำ�ให้

มีผู้สมัครใช้ง�นระบบเพิ่มข้ึน โดยเฉพ�ะกลุ่มคนที่มี

จำ�นวนม�กในสังคมไทยปัจจุบัน

ข้อเสนอแนะทั่วไป

 เมื่อพิจ�รณ�จ�กผลก�รวิจัยผู้วิจัยมีข้อเสนอ

แนะทั่วไปดังนี้

 1. ผลก�รวิจัยแสดงให้เห็นว่� สื่อใหม่ ยังไม่

ส�ม�รถเข้�ถึงเข้�ถึงประช�ชนได้อย่�งมีประสิทธิภ�พ

เพียงพอ โดยเฉพ�ะสื่อของรัฐที่ได้มอบหม�ยให้ศูนย์

คุ้มครองผู้ใช้บริก�รท�งก�รเงินเป็นผู้ดำ�เนินง�น ดังนั้น

เพื่อให้ประช�ชนได้รับรู้ในสิทธิประโยชน์ และคว�ม

ก้�วหน้�ท�งเศรษฐกิจท่ีจะเกิดข้ึนจ�กก�รเข้�สู่สังคมไร้

เงนิสดของประเทศไทย รฐับ�ลควรใหก้�รสนับสนนุ และ

ใช้ “สื่อใหม่” เนื่องเพร�ะ “สื่อใหม่” จะส�ม�รถตอบ

สนองคว�มต้องก�รของ “ผู้แสวงห�ข้อมูลข่�วส�ร” 

(Seeker) ได้มีประสิทธิภ�พม�กกว่�สื่อแบบดั้งเดิม 

เนื่องจ�กสื่อใหม่ไม่มีข้อจำ�กัดในด้�นเวล� (Time) และ

เนื้อท่ี (Space) เหมือนอย่�งเคยท่ีเป็นข้อจำ�กัดของส่ือ

แบบดั้งเดิมม�ก่อนโดยเฉพ�ะอย่�งยิ่งก�รใช้สื่อใหม่

ประเภท ไลน์, เฟซบุ๊ก และยูทูบ รวมไปถึงก�รใช้เว็บไซต์

ของธน�ค�รภ�คเอกชน ซึง่เป็นสือ่ทีพ่บว�่ส�ม�รถเข�้ถงึ

กลุ่มเป้�หม�ยได้อย่�งมีประสิทธิภ�พม�กที่สุดเป็นสื่อ

หลกัในก�รประช�สมัพนัธ ์และสง่เสรมิก�รเข�้สูส่งัคมไร้

เงินสดให้ม�กยิ่งขึ้น

 2. จ�กผลก�รวจัิยพบว�่ กลุม่ตวัอย�่งมทีศันคติ

ท่ีมีต่อก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดโดยรวมในเชิงบวก ดังน้ัน

รัฐบ�ล และภ�คเอกชนควรมีก�รร่วมมือกันว�งแผนใน

ก�รสร�้งทศันคตเิชงิบวกเก่ียวกบัก�รเข�้สูส่งัคมไรเ้งินสด

ทั้งในแง่ประโยชน์ส่วนบุคคล และผลดีต่อเศรษฐกิจของ

ประเทศโดยรวมใหม้�กยิง่ข้ึน เพ่ือใหป้ระเทศไทยส�ม�รถ

เพ่ิมศักยภ�พในก�รแข่งขันด้�นเศรษฐกิจ และมีคว�ม

ก้�วหน้�ท�งด้�นก�รเงินเทียบเท่�ประเทศช้ันนำ�ทั่วโลก 

และยังจะเป็นอีกหนึ่งกำ�ลังสำ�คัญในก�รขับเคล่ือน

เศรษฐกิจให้เกิดประสิทธิภ�พสูงสุดในอน�คตต่อไป

ข้อเสนอแนะสำาหรับการวิจัยครั้งต่อไป

 1. ง�นวิจัยครั้งนี้เป็นก�รวิจัยเชิงสำ�รวจ (Sur-

vey Reseach) โดยเก็บข้อมูลจ�กแบบสอบถ�ม ซึ่งอ�จ

ทำ�ให้ไม่ได้ข้อมูลในเชิงลึกม�กนัก ควรมีก�รศึกษ�โดยใช้

ก�รสัมภ�ษณ์เชิงลึก (In Depth Interview) เพร�ะผล
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จ�กก�รวิจัยพบว่� น่�จะมีตัวแปรอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องต่อ

ทัศนคติเพื่อให้ประช�ชนมีคว�มเข้�ใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับ

ประโยชน์ที่จะได้รับจ�กก�รเข้�สู่สังคมไร้เงินสดต่อไป

 2. ก�รศกึษ�คร้ังต่อไปควรมุง่เน้นก�รศึกษ�กลุม่

ตัวอย่�งในพื้นที่อื่น ๆ นอกเหนือจ�กกรุงเทพมห�นคร 

เช่นภ�คเหนือ ภ�คกล�ง ภ�คตะวันออกเฉียงเหนือ และ

ภ�คใต้ เพร�ะก�รศึกษ�ครั้งนี้ทำ�แต่ในเฉพ�ะเขต

กรุงเทพมห�นครเท่�นั้น ทำ�ให้ผลก�รศึกษ�อ�จจะไม่

ส�ม�รถสื่อได้ถึงภ�พรวมของประช�ชนทั้งประเทศได้ 

และกลุ่มตัวอย่�งควรมีคว�มหล�กหล�ยม�กยิ่งข้ึน ซ่ึง

ส�ม�รถทำ�ใหท้ร�บถงึปจัจยัทีส่ง่ผลในแตล่ะกลุม่ตวัอย�่ง

มีคว�มแตกต่�งกันหรือไม่ และมีคว�มสมบูรณ์ครบถ้วน

ม�กยิ่งขึ้น
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วิจารณ์หนังสือ “ถ่ายภาพท่องเที่ยว”

คูมื่อการถา่ยภาพใหโ้ดดเดน่สะดดุตา แปลโดย นชุนาฎ เนตรประเสรฐิศรี

ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง*

 หนังสือเกี่ยวกับก�รถ่�ยภ�พที่มีอยู่ทั่วไปต�มแผงหนังสือ ในแต่ละเล่มก็จะสอนเทคนิคหรือวิธีก�รถ่�ยภ�พที่

แตกต�่งกนัขึน้อยูก่บัคว�มชำ�น�ญของผูเ้ขยีนแตล่ะคน หรอืเป็นก�รถ่�ยทอดประสบก�รณข์องช่�งภ�พแตล่ะท่�น สำ�หรบั

หนังสือ “ถ่�ยภ�พท่องเที่ยว คู่มือก�รถ่�ยภ�พให้โดดเด่นสะดุดต�”แปลจ�กหนังสือ Insight Guide: Travel Photog-

raphy โดย Chris Bradley, Roger Williams, Chris Stowers, และ Tony Halliday บรรณ�ธิก�ร ซึ่งเหม�ะสมหรับ

คนที่ชอบถ่�ยภ�พตั้งแต่เริ่มต้น จนถึงช่�งภ�พมืออ�ชีพ หรือผู้ที่ใช้กล้องคอมแพ็ค กล้องมือถือ กล้อง DSLR  (Digital 

Single Lens Reflex) พร้อมให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อคนที่ชอบถ่�ยภ�พในเวล�เดินท�งท่องเที่ยว

 หนังสือ Travel Photography จัดทำ�ขึ้นเพื่อเป็นก�รฉลองครบรอบปีที่ 40 ของ Insight Guides ผู้จัดพิมพ์ชั้น

นำ�ของคู่มือท่องเที่ยว โดยตั้งใจให้เป็นคู่มือสร้�งแรงบันด�ลใจ และใช้ง�นได้จริงสำ�หรับทุกคนท่ีรักก�รถ่�ยภ�พ โดย

หนังสือเล่มนี้แบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 บทนำ� ถ่�ยภ�พท่องเที่ยวให้สวยด้วยเคล็ดลับสิบข้อ

สว่นที ่2 จ�กอดตีถงึปจัจบุนั  แนะนำ�คว�มเปน็ม�ของก�รถ�่ยภ�พตัง้แตอ่ดตีจนถงึก�รถ�่ยภ�พในยคุดจิทิลัเชน่ปจัจบุนั  

ผู้อ่�นจะได้เห็นวิวัฒน�ก�รของก�รถ่�ยภ�พ

ส่วนที่ 3 สิ่งที่ควรรู้  จะอธิบ�ยถึงก�รถ่�ยภ�พที่สำ�คัญ 3 ปัจจัย ประกอบด้วย แสง องค์ประกอบของก�รถ่�ยภ�พ  และ

กล้องถ่�ยรูป

 3.1 คว�มรู้สึกต่อแสง  แสงคือสิ่งที่ทำ�ให้เกิดภ�พ อยู่เหนือก�รควบคุม และแสงเป็นปัจจัยที่เปลี่ยนแปลงง่�ย

ที่สุด ในส่วนนี้จะอธิบ�ยหัวข้อที่สำ�คัญคือ แสงกับภูมิประเทศ แสงธรรมช�ติขึ้นอยู่กับสภ�วะแวดล้อม ภูมิประเทศที่ต่�ง

* อ�จ�รย์ประจำ�คณะนิเทศศ�สตร์ มห�วิทย�ลัยสย�ม
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กันทำ�ให้แสงที่ออกม�แตกต่�งกัน ภ�พที่ได้จ�กก�รท่อง

เที่ยวก็แตกต่�งกันด้วย แสงกับเวล� ช่วงเวล�ที่แตกต่�ง

ทำ�ใหเ้กิดสภ�พแสงทีแ่ตกต่�งกนั  ภ�พทีอ่อกม�ในแตล่ะ

สภ�พแสงก็จะมีคว�มสวยง�มที่แตกต่�งกันไป สิ่งที่

กำ�หนดสภ�พแสงคือดวงอ�ทิตย์ แสงกับสภ�พอ�ก�ศ  

สภ�พอ�ก�ศคือภูมิอ�ก�ศในท้องถิ่นซึ่งแต่ละวันจะแตก

ต่�งกัน สภ�พที่มีเมฆฝน หรือพ�ยุ อ�จกล�ยเป็นองค์

ประกอบสำ�คัญของภ�พ ก�รตั้งค่�แสง ควรทร�บถึงก�ร

ตั้งค่�แสง 3 ข้อ คือ ข้อแรก ดูว่�ภ�พนั้นควรสว่�งหรือ

มดืแคไ่หน ขอ้สอง องคป์ระกอบหลกั ๆ  ของภ�พมีระดบั

แสงแตกต�่งกนัม�กเกนิไปหรอืไม ่ ขอ้ส�ม พย�ย�มอย�่

ใหส้ว่นใดสว่นหน่ึงในภ�พมแีสงจ้�ม�กเกนิไป ผลง�นของ

แสง  แสงเป็นองค์ประกอบสำ�คัญอย่�งหนึ่งในก�รถ่�ย

ภ�พ เช่น ภ�พเง�ดำ� ลำ�แสง ก�รสะท้อนและหักเหของ

แสง ภ�พยอ้นแสง  แสงประดษิฐ์ แสงประดษิฐใ์ช้ในกรณี

แสงไม่พอ อ�จใช้แผ่นสะท้อนแสง หรือก�รใช้แฟลช

 3.2 องค์ประกอบของภ�พ  ก�รถ่�ยภ�พให้มี

คว�มสวยง�มต้องรู้จักก�รจัดองค์ประกอบของภ�พ รู้จัก

ก�รสร�้งจุดเดน่ของภ�พ โดยมีหลกัในก�รจดัองค์ประกอบ

ของภ�พดังน้ี จุดสนใจ เลือกจุดสนใจของภ�พจะให้สิ่ง

ไหนเด่น บุคคล หรือสถ�นที่  กฎส�มส่วน ถือเป็นองค์

ประกอบพื้นฐ�นที่จำ�เป็นอย่�งม�กสำ�หรับช่�งภ�พ คือ

แบ่งภ�พเป็นส�มส่วน (เช่นท้องฟ้�หนึ่งส่วน ท้องน�สอง

ส่วน) พื้นที่ภ�พและพื้นภ�พ ก�รเหลือพื้นที่ว่�งให้ภ�พ

คนมองไปข�้งหน้�เหลอืพืน้ทีภ่�พเปน็ทีว่�งของส�ยต�ที่

มอง  มุมกล้องและมุมมอง ภ�พมุมสูงหรือมุมตำ่� มุมมอง

ท่ีแตกต�่งกนัทำ�ให้อ�รมณข์องภ�พทีส่ือ่ส�รออกม�แตก

ต่�งกัน  สัดส่วนและระยะ ระยะชัดลึกและชัดตื้นของ

ภ�พ จุดที่ชัดจะทำ�ให้คว�มน่�สนใจของภ�พมีม�กขึ้น 

ลวดล�ยเรข�คณิต ลวดล�ยซำ้� ๆ ที่อยู่ในภ�พ รักษ�

สมม�ตร คือภ�พมีคว�มเท่�กันของวัตถุใ+นภ�พ ว�ง

กรอบภ�พ ก�รมีฉ�กหน้�เป็นกรอบให้ภ�พ ภ�พภ�ยใน

ธรรมช�ติเช่นต้นไม้ กรอบภ�พที่เป็นประตูและซุ้ม แนว

ต้ังหรือแนวนอน วัตถุที่เร�ต้องก�รถ่�ยเป็นสิ่งสำ�คัญใน

ก�รเลือกว่�จะถ่�ยแนวตั้งหรือแนวนอน ถ้�เป็นภ�พตึก

เพื่อให้เห็นทั้งตึกก็ควรเลือกภ�พแนวตั้ง เลือกจังหวะให้

เหม�ะ

  3.3 กล้องถ�่ยรปู เนื้อห�สว่นนีค้ือพืน้ฐ�นเกีย่ว

กบักลอ้งคอมแพค็ และกลอ้ง DSLR ทัง้ก�รต้ังกลอ้ง ก�ร

วัดแสง และเลนส์ บวกกับส่วนเพิ่มเติมเกี่ยวกับก�รถ่�ย

วิดีโอ และคนที่ใช้กล้องโทรศัพท์มือถือส�ม�รถประยุกต์

ใช้ได้ 

ส่วนที่ 4 ก�รเดินท�ง ประกอบด้วย

 4.1 ภ�พทิวทัศน์ บทนี้จะแนะนำ�ก�รถ่�ยภ�พ

ทวิทศันใ์นรปูแบบต�่ง ๆ  เช�้ภ�พภเูข� ทวิทศันบ์นทีร่�บ 

แม่นำ้�และทะเลส�บ ทิวทัศน์ทะเล ป่�และต้นไม้ ทะเล

ทร�ย นำ้�แข็งและหิมะ พื้นที่เกษตรกรรม ทิวทัศน์แบบ

พ�โนร�ม� เป็นต้น

 4.2. ดินฟ้�อ�ก�ศกับภ�พท้องฟ้� ส่วนนี้จะ

แนะนำ�เทคนิคก�รถ่�ยภ�พในสภ�วะอ�ก�ศท่ีบ�งท่�น

อ�จไม่เคยสัมผัส เช่น ฝน หมอกจัด และไอหมอก ส�ยรุ้ง 

ส�ยฟ้� เมฆ ท้องฟ้�กล�งคืน 

 4.3 สิ่งแวดล้อมที่มนุษย์สร้�ง ส่วนนี้จะแนะนำ�

ก�รถ่�ยภ�พในสิ่งแวดล้อมที่เวล�ท่องเที่ยวช่�งภ�พจะ

เจอบรรย�ก�ศเหล่�นี้ม�กท่ีสุด เช่น ทัศนียภ�พเมือง 

ตกึระฟ�้ แสงสขีองเมอืงใหญ ่สวนและอทุย�น รปูปัน้และ

อนุส�วรีย์ ศ�สนสถ�น โบร�ณสถ�น บ้�นและครัวเรือน 

สถ�ปัตยกรรมพื้นถิ่น

 4.4 ภ�พคน ส่วนนี้จะแนะนำ�เทคนิคก�รถ่�ย

ภ�พคนเพื่อสื่อให้เห็นคว�มแตกต่�งของวัฒนธรรม ก�ร

แต่งก�ย วิถีชีวิตในแต่ละพื้นที่ เช่น ภ�พเดียวและภ�พ

หมู่ เทศก�ลง�นเฉลิมฉลอง ศิลปะก�รแสดง กีฬ�และ

นันทน�ก�ร ผู้คนทำ�ง�น ตล�ดร้�นค้�

 4.5 ภ�พสตัวป์�่ แนะนำ�ก�รถ�่ยภ�พทอ่งเทีย่ว

ป่�ซ�ฟ�รใีนแอฟริก�หรืออนิเดยี ท่ีส�ม�รถถ่�ยภ�พสตัว์

ป่�ได้ ซ่ึงก�รถ่�ยภ�พสัตว์ป่�ต้องใช้คว�มอดทนและรอ

เวล� เช่น เที่ยวซ�ฟ�รี ถ่�ยภ�พนก

 4.6 ถ่�ยแบบโคลสอัพและม�โคร ส่วนนี้จะ

แนะนำ�ก�รถ่�ยภ�พสิ่งมีชีวิตตัวเล็ก ๆ ในธรรมช�ติโดย

ใช้เทคนิคแบบโคลสอัพและม�โคร โดยก�รถ่�ยภ�พดัง

กล�่วส�ม�รถแบ่งเป็น ร�ยละเอยีดในชีวิตประจำ�วนั และ

ร�ยละเอียดเชิงศิลปะ

 4.7 ก�รคมน�คม ก�รเดินท�งโดยใช้พ�หนะ

ต�่งเปน็จดุสำ�คญัของก�รทอ่งเทีย่ว เพร�ะแตล่ะพืน้ทีจ่ะ

มวีธิกี�รเดินท�งท่ีแตกต�่งกนั ในสว่นนีจ้ะอธบิ�ยก�รถ่�ย

ภ�พก�รเดินท�งโดยย�นพ�หนะ และก�รถ่�ยภ�พจ�ก

ท้องฟ้�

 4.8 ภ�พถ่�ยแนวตื่นเต้นผจญภัย ก�รถ่�ยภ�พ

แนวผจญภัยช่�งภ�พต้องคำ�นึ่งถึงคว�มปลอดภัยเป็น
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อันดับแรก ในส่วนนี้อธิบ�ยถึงเทคนิคก�รถ่�ยภ�พในรูป

แบบก�รผจญภยั เชน่ กฬี�ท�งนำ�้ ถ�่ยภ�พบนภเูข� กฬี�

ท�งอ�ก�ศ ถ่�ยภ�พใต้นำ้�  

 

 ส่วนที่ 5 ปฏิทินรอบโลก แนะนำ�สถ�นที่ท่อง

เที่ยวทั่วโลกในแต่ละช่วงเวล�ที่ดีที่สุดที่ควรไปเยือนและ

ถ่�ยภ�พ รวมทั้งเทศก�ล  หรือสภ�พอ�ก�ศซึ่งสวยง�ม

ที่สุด โดยแต่ละสถ�นที่ควรไปช่วงเวล�ไหนถึงจะได้ภ�พ

ที่สวยง�ม

 ดงันัน้ หนงัสือเลม่นีจ้งึเหม�ะสำ�หรับผูท้ีช่อบก�ร

ถ่�ยภ�พบันทึกก�รเดินท�งของตนในสถ�นที่ต่�ง ๆ 

เพร�ะ ได้แนะนำ�เทคนิครวมถึงก�รตั้งค่�กล้องในแต่ละ

สภ�พแสง พรอ้มทัง้มตีวัอย�่งของภ�พแสดงให้เหน็ชดัเจน 

ประกอบกับมีคว�มหล�กหล�ยของสถ�นที่อีกด้วย  


