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		  วารสารนิเทศสยามปริทัศน์เป็นวารสารวิชาการของคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยามมี 

นโยบายทีจ่ะใหเ้ปน็แหลง่เผยแพรผ่ลงานทางดา้นวชิาการโดยมเีนือ้หาครอบคลมุในสาขาวชิาตา่ง ๆ  ดงันี ้

สาขาการหนงัสอืพมิพแ์ละสิง่พมิพ์ สาขาการโฆษณา  สาขาการประชาสมัพนัธ ์สาขาสือ่ดจิทิลั สาขาวทิย-ุ

โทรทศัน์-ภาพยนตร์ และสาขาการสือ่สารการแสดง รวมท้ังสาขาวิชาอืน่ ๆ  ท่ีเกีย่วข้องทางด้านนเิทศศาสตร์

และยงัใชเ้ปน็พืน้ทีใ่นการเผยแพรผ่ลงานทางดา้นวิชาการตลอดจนวทิยานพินธข์องนสิติ นกัศกึษาปรญิญา

โท และปริญญาเอกที่ต้องการเผยแพร่ผลงาน ทั้งนี้เพื่อก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ๆ ทางด้านนิเทศศาสตร์ 

โดยเรื่องที่จะลงตีพิมพ์ต้องได้รับการพิจารณาอนุมัติให้ตีพิมพ์จากคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละ

สาขาวชิา บทความ ขอ้คิดเหน็และทศันคตทิีต่พีมิพใ์นวารสารฉบบันีเ้ปน็ของผูเ้ขยีนแตล่ะทา่นไมไ่ดอ้ยูใ่น

ความรับผดิชอบของกองบรรณาธกิารแตอ่ย่างใด ทัง้นีผู้้ที่จะนำ�ข้อความใด ๆ  จากวารสารไปเผยแพรต่้อง

ได้รับอนุญาตจากผู้เขีียนและบรรณาธิการตามกฎหมายว่าด้วยเรื่องลิขสิทธิ์
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บทบรรณาธิการ

ก้าวสูป่ทีี ่8 ทีผ่มได้เขา้มารบัผดิชอบวารสารนเิทศสยามปรทิศัน ์ตลอดเวลาทีผ่า่นมามกีารปรบัปรงุ

ขยายขอบเขตให้ครอบคลุมวิชาการแขนงนิเทศศาสตร์ จนได้รับการรับรองมาตรฐานและเข้ามาเป็นส่วน

หนึ่งของฐานข้อมูลศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) กองบรรณาธิการ ให้ความสำ�คัญและตระหนัก

ถึงคุณภาพของวารสารนิเทศสยามปริทัศน์จึงแสวงหาบทความจากหลายสถาบันการศึกษาเพื่อนำ�มาตี

พิมพ์และได้เชิญกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิจากหลากหลายสถาบันมาร่วมประเมินคุณภาพของบทความ 

นอกจากนี้ยังให้ความสำ�คัญแก่นักศึกษาระดับปริญญาโทและปริญญาเอก อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้แก่นัก

วิชาการหน้าใหม่ ซึ่งนับได้ว่าเป็นกำ�ลังสำ�คัญในการพัฒนางานวิชาการทางด้านนิเทศศาสตร์ให้มีความ

ก้าวหน้ามากขึ้น

เน้ือหาภายในวารสารนิเทศสยามปริทัศน์ปีท่ี 17 ฉบับท่ี 22 นี้ ยังรวบรวมผลงานวิชาการท่ี

ครอบคลุมและสะท้อนถึงองค์ความรู้ในทุกสาขาของทางนิเทศศาสตร์อันได้แก่ การหนังสือพิมพ์และ               

สิ่งพิมพ์ การประชาสัมพันธ์ การโฆษณา สื่อดิจิทัล วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ และการสื่อสารการแสดง 

ตลอดจนแนวความคิดด้านการสื่อสารแบบใหม่ที่ปรากฏอยู่ในปัจจุบัน วารสารนิเทศสยามปริทัศน์จึงขอ

เป็นสื่อกลางในการแสดงความคิดเห็นของนักวิชาการทั้งใหม่และเก่าในรูปแบบของบทความวิจัยและ

บทความวชิาการทางด้านนิเทศศาสตร์ ทัง้น้ีเพ่ือจะยกระดบัข้ึนจากการเป็นวารสารกลุม่ท่ี 2 ใหเ้ป็นวารสาร         

กลุ่มที ่1 ในการประเมนิคณุภาพวารสารวชิาการในฐานขอ้มลู TCI และเพือ่ขยายและพัฒนาวชิาการดา้น

นิเทศศาสตร์ให้มีความก้าวหน้าและเป็นประโยชน์ต่อสังคมองค์รวมสืบไป

						      รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริชัย ศิริกายะ

							           บรรณาธิการ
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		  • อรรณพ ดวงมณี และต่อตระกูล อุบลวัตร						      150 

วิจารณ์หนังสือ “ถ่ายภาพท่องเที่ยว”

• ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง									         163
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กระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ไทยแนวสยองขวัญ

เพื่อการจัดจำ�หน่ายในต่างประเทศ

Thai Horror Film Creation Process for Overseas Distribution

มนฤดี  ธาดาอำ�นวยชัย*

บทคัดย่อ

	 งานวจิยัฉบบันีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่สรา้งสรรคภ์าพยนตรแ์นวสยองขวญัทีม่เีรือ่งราวทีน่า่สนใจผา่นบทภาพยนตร์

ทีม่คีวามน่ากลวัเพือ่การจดัจำ�หนา่ยภาพยนตรไ์ปยงัตลาดตา่งประเทศโดยเฉพาะตลาดเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต ้โดยอาศยั

แนวคิดงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์และกระบวนการผลิตภาพยนตร์เป็นกรอบการศึกษา ระเบียบวิธีวิจัยที่ใช้ในการศึกษา

ประกอบดว้ยการสงัเกตแบบมสีว่นรว่มโดยผูว้จิยัเองซึง่มหีนา้ทีเ่ปน็ผูอ้ำ�นวยการสรา้งฝา่ยบรหิาร (Executive Producer) 

ของภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน (Love Rain)” การสัมภาษณ์เจาะลึกผู้กำ�กับภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน (Love Rain)” 

การสัมภาษณ์เจาะลึกผู้จัดจำ�หน่ายภาพยนตร์ในประเทศมาเลเซีย เวียดนาม สิงคโปร์ และลาว และรวบรวมเอกสารที่

เกี่ยวข้องกับการผลิตภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน (Love Rain)”

	 ผลการวิจัยพบว่า ภาพยนตร์สยองขวัญของไทยเป็นที่ต้องการของตลาดเอเชียอาคเนย์ และทางบริษัทผู้สร้าง

ภาพยนตรข์องผูวิ้จัยได้รบัโจทยม์าจากลกูค้าให้ผลิตภาพยนตรส์ยองขวญัท่ีมกีารปรากฏของผแีละมฉีากท่ีนำ�เสนอถึงความ

น่ากลัวเป็นระยะ ๆ ซึ่งผู้อำ�นวยการสร้างได้นำ�โจทย์ดังกล่าวมาหารือกับผู้กำ�กับเพื่อสร้างสรรค์ภาพยนตร์ตามท่ีผู้จัด

จำ�หน่ายในประเทศอาเซยีนตอ้งการ โดยตดัสนิใจเลอืกผูก้ำ�กบัจากความคุน้เคยและความชืน่ชอบในงานก่อนหนา้นีท้ีเ่คย

ทำ�รว่มกนัมา โดยผูก้ำ�กบันำ�เสนอบทภาพยนตรส์ัน้สยองขวญัทีเ่คยเขยีนไว ้และนำ�มาขยายใหม้คีวามยาวสองชัว่โมงเพือ่

ให้เหมาะกับการฉายในโรงภาพยนตร์ กระบวนการสร้างภาพยนตร์สยองขวัญนั้นประกอบด้วยขั้นตอนของการพัฒนา 

การเตรยีมการถา่ยทำ� การถ่ายทำ� กระบวนการหลงัการถา่ยทำ�และการจดัจำ�หนา่ย ซึง่ภาพยนตรเ์รือ่ง “มากบัฝน (Love 

Rain)” นั้นมีรูปแบบการจัดจำ�หน่ายที่มีการเจรจาการค้าทำ�สัญญาซื้อขายกับต่างประเทศก่อนจึงทำ�การกำ�หนดการฉาย

ในประเทศไทยเพื่อให้สามารถฉายในหลาย ๆ ประเทศในเวลาใกล้เคียงกัน

คำ�สำ�คัญ: ภาพยนตร์ไทยแนวสยองขวัญ / กระบวนการสร้างสรรค์ / การจัดจำ�หน่ายในต่างประเทศ

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. หลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการสื่อบันเทิง สถาบันกันตนา
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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

บทนำ�

	 ภาพยนตร์ไทยเป็นที่รู้จักในตลาดต่างประเทศ

มากข้ึนในช่วงทศวรรษที่ผ่านมาโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ภาพยนตรแ์นวผสียองขวญัโดยในตลาดเอเชยีตะวนัออก

เฉียงใต้หรือเออีซีต่างยอมรับว่าภาพยนตร์ผีสยองขวัญ

ของไทยมีความน่ากลัวและเป็นที่ชื่นชอบของผู้ชมใน

ประเทศเพื่อนบ้านทั้งมาเลเซีย อินโดนีเซีย พม่า ลาว 

กัมพูชาและเวียดนาม 

	 ในช่วงหลายปีที่ผ่านมานี้ ความสนใจในการ

เคล่ือนย้ายผลผลิตทางวัฒนธรรมข้ามพรมแดนของ

ประเทศในภมูภิาคเอเชยีมเีพิม่ขึน้ การพฒันาดังกลา่วเกดิ

จากความสำ�เรจ็ของวฒันธรรมเอเชยีตะวันออกซึง่เขา้มา

แทนที่วัฒนธรรมอเมริกัน เริ่มต้นจากผลผลิตทาง

วัฒนธรรมของญี่ปุ่นในช่วงปลายทศวรรษที่ 1990 และ

ต่อมาคอืการถาโถมของคลืน่เกาหล ี(Korean Wave) ซึง่

ได้รับความสนใจจากนักวิชาการเป็นอย่างมาก การเกิด

ขึ้นของสมาคมชาติอาเซียนทำ�ให้มีความสนใจในการ

วิเคราะหท์างวฒันธรรมขา้มชาติของภมูภิาคอาเซยีน การ

แลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมของอาเซียนได้รับความสนใจ

มากขึ้นเนื่องจากความเข้มแข็งของการเชื่อมโยงทาง

เศรษฐกิจและมีค่านิยมหลักบางอย่างร่วมกัน

	 ภาพยนตร์สยองขวัญของไทยเป็นตัวอย่างของ

ผลผลติทางวฒันธรรมท่ีเป็นท่ีนยิมในมาเลเซยี ภาพยนตร์

ไทย 6 ใน 7 เรื่องที่ทำ�รายได้มากที่สุด 200 อันดับแรกใน

มาเลเซียในปี 2013 คือ ภาพยนตร์สยองขวัญ และ 5 ใน 

6 เรื่อง ในปี 2014 เช่นเดียวกัน แผ่นดีวีดีภาพยนตร์ไทย

ในร้านดีวีดีที่มาเลเซีย เช่น ร้านสปีด้ีวิดีโอ (Speedy 

Video) ที่ขายดีคือภาพยนตร์ผีสยองขวัญ ด้านสื่อ

ออนไลน์ก็เช่นกัน ภาพยนตร์ผีสยองขวัญของไทยมีชื่อ

เสียงมากกว่าประเทศอื่น ๆ ในแถบอาเซียน (Ainslie, 

2015:56)

	 จะเห็นได้ว่าภาพยนตร์ไทยเป็นท่ีรู้จักในตลาด

ต่างประเทศมากขึ้นในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา โดยเฉพาะ

อยา่งยิง่ภาพยนตร์แนวผสียองขวญั โดยในตลาดอาเซยีน

หรือเออีซีนั้นยอมรับว่าภาพยนตร์ผีสยองขวัญของไทย

เป็นภาพยนตร์ที่น่ากลัวที่สุด และเมื่อมีการสร้าง

ภาพยนตรแ์นวนีอ้อกมาไมเ่พยีงได้รบัการตอบรบัทีด่จีาก

ตลาดภาพยนตร์ในประเทศแต่ยังได้รับการทาบทาม

ตดิตอ่จากผูจ้ดัจำ�หนา่ยภาพยนตร์ในกลุม่ประเทศเอเอซี

นำ�ไปฉายด้วยเช่นกัน แต่ในช่วงปีท่ีผ่านมา การผลิต

ภาพยนตร์ไทยแนวสยองขวัญกลับทำ�รายได้ในประเทศ

ได้น้อยลง ซึ่งเป็นปรากฏการณ์เช่นเดียวกับในตลาดต่าง

ประเทศด้วย จากการสอบถามผู้จัดจำ�หน่ายภาพยนตร์

ในกลุ่มประเทศเออีซีพบว่า ภาพยนตร์สยองขวัญในช่วง

หลังขาดความน่ากลัว ไม่สยองขวัญอย่างท่ีคิดจึงทำ�ให้

ภาพยนตร์ไทยแนวสยองขวัญได้รับความนิยมน้อยลง 

ด้วยเหตุนี้ในฐานะผู้ท่ีเคยผลิตภาพยนตร์แนวสยองขวัญ

เรื่อง 9-9-81 บอกเล่าเก้าศพ ซึ่งเป็นภาพยนตร์งบจำ�กัด

ท่ีได้รับการตอบรับจากตลาดท้ังในประเทศและต่าง

ประเทศเป็นอย่างดี จึงมีความคิดท่ีจะสร้างสรรค์

ภาพยนตร์แนวสยองขวัญท่ีมีท้ังเรื่องราวท่ีน่าสนใจโดย

สะท้อนออกมาผ่านบทภาพยนตร์ที่มีการเล่าเรื่องแบบมี

ชัน้เชิงและนำ�เสนอความนา่กลวัตามแบบฉบบัภาพยนตร์

สยองขวัญของไทย จึงเป็นท่ีมาของโครงการผลิต

ภาพยนตร์ไทยเรื่อง “มากับฝน” (Love Rain)

	

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 เพือ่สรา้งสรรค์ภาพยนตร์แนวสยองขวัญทีม่เีร่ือง

ราวที่น่าสนใจผ่านบทภาพยนตร์ที่มีความน่ากลัวสำ�หรับ

การจัดจำ�หน่ายในประเทศเอเชียตะวันออกเฉียงใต้
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 งานวิจัยครั้งนี้ได้ใช้กรอบแนวคิดด้านงานวิจัย

เชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างศาสตร์ด้าน

การวิจัยและศาสตร์ด้านการสร้างสรรค์งานศิลปะ และ

กรอบแนวคิดด้านกระบวนการผลิตภาพยนตร์ เป็น

แนวทางในการศึกษาวิจัยโดยกรอบแนวคิดสามารถนำ�

เสนอเป็นแผนภาพดังต่อไปนี้

การกำ�หนดแนวคิด

i

การออกแบบร่าง

i

การพัฒนาแบบ

i

การประกอบสร้าง

i

การเก็บรายละเอียด

i

ผลงานสร้างสรรค์ภาพยนตร์

เรื่อง “มากับฝน

 (Love Rain)”

i

การนำ�เสนอผลงาน

i

การประเมินผล

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย

แนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

แนวคิดการวิจัยเชิงสร้างสรรค์

	 การวจัิยเชงิสร้างสรรค์เป็นการวจัิยทีมี่ตน้กำ�เนดิ

จากสาขาศลิปะ ซึง่แนวทางทีส่าขาศิลปะใชใ้นการพฒันา

องค์ความรู้สองรูปแบบหลัก คือ การสร้างสรรค์ศิลปะ

วิชาการ สร้างสรรค์ศิลปะ-วิจัยและการวิจัยศิลปะ การ

สร้างสรรค์ศิลปะ-วิจัย (Practice-led หรือ Practice-

based ) เป็นการทำ�งานสรา้งสรรคโ์ดยใหก้ารปฏบิตัเิปน็

เคร่ืองมือนำ�ไปสูค่วามรูใ้หมใ่นสาขาน้ันๆ ผลสรปุของการ

สร้างสรรค์คืองานสร้างสรรค์ ผลสรุปเป็นงานวิจัยก็คือ 

งานวิจัย ส่วนการวิจัยศิลปะ หรือ Research/                 

Theoretical Practice เป็นการศึกษาหรือการค้นคว้า

อย่างมีระบบด้วยวิธีวิทยาการวิจัยเพื่อให้ได้มาซ่ึงข้อมูล

คำ�ตอบหรือข้อสรุปรวมท่ีจะนำ�ไปสู่ความก้าวหน้าทาง

วิชาการหรือเอื้อต่อการนำ�วิชาการนั้นไปประยุกต์

	 สรุพล วริฬุหร์กัษ์ (2559) ไดอ้ธบิายถงึกรอบคำ�

อธิบายทางวิชาการในการประกอบสร้างงานศิลปกรรม 

(ศิลปวัตถุ-ศิลปะการแสดง)เพื่อวิ เคราะห์ผลงาน

สร้างสรรค์ศิลปะ-วิจัย 7 ขั้นตอน ไว้ดังต่อไปนี้

	 1.  การกำ�หนดแนวคิด (Design conception) 

		  1.1 ความคดิทีจ่ะสรา้งสรรคง์านชิน้นี้

เกิดจากสิ่งใดบ้าง

		  1.2 การนำ�ความคดิจากสิง่เหลา่นัน้มา

ประมวลกันเป็นแนวคิดของท่านมีวิธีการอย่างไร

		  1.3 แนวคิดท่ีเกิดข้ึนมักมีหลายแนว 

ทา่นเลอืกแนวใดมาพฒันา เพราะเหตใุด มวิีธกีารอยา่งไร

		  1.4 แนวคิดของท่านมักมีกรอบความ

คิดกำ�กับ ท่านจำ�กัดขอบเขตของงานศิลปกรรมอย่างไร

	

	 2. การออกแบบร่าง (Design visualization)

		  2.1 การออกแบบร่าง เป็นการแปร

ความคิดในข้อที่ 1 ให้เป็นรูปร่างชัดเจนแทนคำ�อธิบาย 

ท่านแปรอย่างไร

		  2.2 การออกแบบร่างอาจมีหลายช้ิน

เพื่อพิจารณาความเป็นไปได้ จากนั้นท่านเลือกแบบใด

แบบหนึ่งมาพัฒนาต่อ ท่านมีเหตุผลทางวิชาการในการ

เลือกอย่างไรเปรียบเทียบให้เห็นชัดเจน

	 3.  การพัฒนาแบบ (Design development) 

		  3.1 การพฒันาแบบร่างทีเ่ลอืกแลว้ใน

ข้อท่ี 2 ให้เป็นแบบจรงิท่ีมรีายละเอยีดครบถ้วนมขีัน้ตอน

อย่างไร

		  3.2 การทำ�แบบจรงิตอ้งคำ�นงึถงึปจัจยั

ในการประกอบสร้างหลายอย่าง อาทิ วัสดุ วิธีการ ขั้น

ตอนการทำ�งาน เทคนิคพิเศษ รายละเอียดที่สำ�คัญ การ

ปรับแบบให้เหมาะสมยิ่งข้ึน ท่านใช้วิชาการในแต่ละขั้น

ตอนอย่าง อธิบายการปรับทั้งที่สำ�เร็จและไม่สำ�เร็จหรือ

สำ�เร็จน้อยกว่าที่ท่านมุ่งหวัง

		  3.3 การทำ�แบบจริงมีการเขียนแบบ

รายละเอียดเท่าจริงในบางรายการเพื่อให้นำ�ไปใช้ในการ

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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ประกอบสรา้งไดแ้มน่ยำ� ท่านมวีธิเีขยีนแบบรายละเอยีด

ที่ว่านี้อย่างไร

		  3.4 การทำ�แบบจรงิบางกรณมีกีารทำ�

หุน่จำ�ลองยอ่สว่นบา้งเทา่จรงิบา้งแลว้แตก่รณ ีทา่นเลอืก

ทำ�ชนิดใดชนิดหน่ึงหรอืไมเ่พราะเหตุใด หากทำ�มขัีน้ตอน

และวิธีการอย่างไร

	

	 4. การประกอบสร้าง (Design construction)

		  4.1 การประกอบสร้างเปน็การผลติผล

งานจริง ท่านต้องจัดเตรียมปัจจัยต่าง ๆ  ในการประกอบ

สร้างอย่างไร

		  4.2 การประกอบสร้างมีขั้นตอนโดย

ละเอียดอย่างไรบ้าง แต่ละขั้นตอนมีความสำ�คัญอย่างไร

		  4.3 ในระหว่างการประกอบสร้างมัก

มีปัญหาเกิดขึ้นในลักษณะต่าง ๆ ท่านค้นพบเหตุแห่ง

ปัญหาและใช้หลักวิชาใดแก้ไขให้สำ�เร็จลุล่วง

	 4.4 การประกอบสรา้งอาจทำ�ใหไ้ดป้ระสบการณ์

ใหม่ ๆ ท่านถอดประสบการณ์เหล่านั้นมาได้หรือไม่ 

อย่างไร

	 5. การเก็บรายละเอียด

		  5.1 การเก็บรายละเอียดเป็นขั้นตอน

สำ�คญัทีท่ำ�ให้ผลงานศิลปะสมบรูณ ์ทา่นได้ทำ�งานขัน้ตอน

นี้อย่างไรบ้าง แต่ละขั้นตอนมีวิธีการเก็บรายละเอียด

อย่างไร

		  5.2 ผลของการเกบ็รายละเอยีดทำ�ให้

งานศิลปะดีขึ้นกว่าก่อนเก็บรายละเอียดอย่างไร

		  5.3 การเกบ็รายละเอยีดมคีวามรูใ้หม่

ที่ท่านพบหรือไม่ อะไรบ้าง

	 6.  การนำ�เสนอผลงาน (Design presentation)

		  6.1 ผลงานศิลปกรรมยอ่มมรีปูลกัษณ์

แตกตา่งกนัไปตามสาขาวชิาและเฉพาะช้ินงาน ซึง่ต้องนำ�

ผลงานมาเสนอให้สาธารณชนได้ดูได้ฟัง ดังน้ันการนำ�

เสนอผลงานจึงต้องมีวิธีการที่เหมาะสม ท่านมีวิธีการนำ�

เสนออย่างไรบ้าง และวิธีที่ท่านตัดสินใจเลือกทำ�นั้นดี

อย่างไร

		  6.2 การตัดสินใจเลือกบุคคล วันเวลา 

สถานที่ และปัจจัยที่เกี่ยวข้องในการนำ�เสนอผลงาน

		  6.3 การประมาณการผลลัพธ์และผล

ที่ได้รับจริง (จำ�นวนวัน เวลา รอบที่แสดง คนดู ฯลฯ)

	

	 7. การประเมินผล (Design evaluation)

		  7.1 การประเมินผลควรวัดจากอย่าง

น้อย 3 กลุ่ม คือ ผู้ร่วมงานระดับบริหาร ผู้ร่วมงานระดับ

ปฏิบัติการ ผู้ชมผลงาน 

		  7.2 การประเมินผลผู้ชมควรวัดจาก

นิทรรศการทางทัศนศิลป์หรือศิลปะการแสดง ควรมีการ

นับจำ�นวนและการประเมินความรับรู้ ความคิดเห็น วิธี

การควรเป็นอย่าไร เหตุผลในการเลือกวิธีนั้น

		  7.3 ข้อมูลของผู้ชมควรอภิปรายให้

เห็นว่ามีผลอย่างไรต่องานศิลปกรรมที่จัดแสดง

 		  7.4 ความคิดเห็นของผู้ชมที่กรอก

แบบสอบถามหรือเขียนลงในสมุดเยี่ยมชมเป็นอย่างไร

และสะท้อนแนวทางอะไรต่องานศิลปกรรมที่แสดง

	 งานวิจัยครั้งนี้ได้ใช้กรอบแนวคิดทั้ง 7 ขั้นตอน

ข้างต้นเป็นกรอบในการวิจัยเพื่อศึกษาถึงกระบวนการ

สร้างสรรค์งานศิลปะอันได้แก่ ภาพยนตร์สั้น ซึ่งจัด

เป็นการนำ�เสนอผลงานศิลปะการแสดงผ่านสื่อประเภท

หนึ่งเช่นกัน

กระบวนการผลิตภาพยนตร์

	 แบสเชยีน คลฟี (2006) กลา่วถงึขัน้ตอนในการ

ผลิตภาพยนตร์ตั้งแต่ต้นจนจบว่ามี 4 ขั้นตอน คือ 

	 1. ขัน้พฒันา (Development) ในขัน้นีผู้อ้ำ�นวย

การสร้างเริ่มต้นแนวคิดของภาพยนตร์โดยพัฒนาเป็น

บรรจุภัณฑ์ท่ีพร้อมนำ�เสนอและพยายามท่ีจะระดมทุน

การสร้างภาพยนตร์เพื่อให้โครงการได้ดำ�เนินไปสู่การเต

รียมการถ่ายทำ� การสร้างสรรค์บรรจุภัณฑ์ (Packaging) 

คือ การคัดเลือกนักแสดงและผู้กำ�กับที่จะช่วยประกัน

ความสำ�เร็จของภาพยนตร์ อย่างไรก็ดีนักแสดงและผู้

กำ�กับที่มีชื่อเสียงจะยอมรับงานหากมีความมั่นใจว่าการ

จัดจำ�หน่ายภาพยนตร์จะเป็นไปในระดับที่เหมาะสม ดัง

นัน้ผูอ้ำ�นวยการสรา้งจงึอาจตอ้งมสีญัญาการจดัจำ�หนา่ย

ก่อนจึงจะได้รับข้อตกลงที่ดีจากนักแสดงและผู้กำ�กับ

	 2. ข้ันเตรียมการถ่ายทำ� (Pre production) 

เป็นขั้นตอนที่ต้องทำ�การแตกรายละเอียดต่างๆของบท

ภาพยนตร์ (Screenplay breakdown) การจัดตาราง

การถา่ยทำ� (Shooting schedule) การสำ�รวจและจดัหา
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สถานที่ (Location scouting) การจัดทำ�งบประมาณ 

(Budget) การคัดเลือกนักแสดง (Casting) การขอ

อนุญาตต่าง ๆ  การจัดจ้างทีมงาน การควบคุมดูแลหน่วย

การผลิต การดำ�เนินการด้านพิธีการขออนุญาต การเช่า

อปุกรณ ์การจัดทำ�คลงัอปุกรณ์ การควบคมุดูแลงานแลบ็ 

การจดัการด้านค่าจ้าง การประกนัภยั การเตรยีมการหลงั

การถ่ายทำ� ฯลฯ 

	 3. ขั้นการถ่ายทำ� (Production) เป็นขั้นตอนที่

ภาพยนตร์เร่ิมการถ่ายทำ�จริงจัง ต้องมีการควบคุมดูแล

งบประมาณการถ่ายทำ�อย่างรัดกุม งานประชาสัมพันธ์

เริม่ตน้ข้ึน การไหลของขอ้มลูจากสำ�นกังานไปยงัสถานที่

ถ่ายทำ�เริ่มขึ้น ผู้อำ�นวยการสร้างต้องมั่นใจว่าทุกคนที่

เกี่ยวข้องกับการถ่ายทำ� ทีมงานทุกคน นักแสดงทุกคน

ตอ้งรูว้า่อะไรจะเกิดขึน้ เมือ่ไรและทีไ่หน โดยผูจ้ดัการกอง

จะมหีนา้ทีป่ระสานงานและควบคุมดูแลความรว่มมอืของ

หน่วยงานต่าง ๆ ในขั้นตอนนี้จะมีการทำ�งานใน 4 ด้าน

หลัก ๆ คือ การบล็อกกิง (Blocking) การจัดแสง                

(Lighting) การซักซ้อมรอบสุดท้าย (Final Rehearsal) 

และการถ่ายทำ� (Shooting)

	 4. ขัน้หลงัการถา่ยทำ� (Post production) เมือ่

การถ่ายทำ�เสร็จสิน้ การผลิตจะเข้าสูข่ัน้สดุท้ายคอืข้ันหลงั

การถ่ายทำ� ซึ่งเก่ียวข้องกับการตัดต่อ การทำ�เทคนิค

พิเศษด้านเสียงและภาพ การทำ�ดนตรีประกอบภายหลัง

จากที่ภาพยนตร์ถ่ายทำ�เสร็จสิ้นและเข้าสู่กระบวนการ

หลงัการถา่ยทำ�แลว้จนกระทัง่ภาพยนตรเ์สรจ็พรอ้มฉาย 

ผู้อำ�นวยการสร้างจะต้องไปดำ�เนินการเจรจาตกลงกับผู้

จัดจำ�หน่ายภาพยนตร์ในช่องทางต่าง ๆ เพื่อทำ�การเผย

แพร่ภาพยนตร์ต่อไป ซึ่งช่องทางในการจัดจำ�หน่าย

ภาพยนตร์ น้ันประกอบไปด้วย โรงภาพยนตร์ใน

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล โรงภาพยนตร์ในต่าง

จังหวัด แผ่นดีวีดี สื่อออนไลน์ โทรทัศน์แบบบอกรับ

สมาชิก โทรทัศน์แบบดูฟรี รวมไปถึงการจัดจำ�หน่ายไป

ยังช่องทางในต่างประเทศ ซึ่งขั้นตอนนี้ก็คือ ขั้นตอนของ

การจัดจำ�หน่าย (Distribution)

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศึกษาถึงกระบวนการในการสร้างสรรค์

ภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน (Love Rain)” จะดำ�เนินการ

ศึกษาตามแนวทางการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ 7 ขั้นตอน 

ได้แก่	

	 1. การกำ�หนดแนวคดิ คอื การศกึษาถงึทีม่าของ

แนวคิดในการสร้างสรรค์

	 2. การออกแบบรา่ง คอื การแปรความคดิในขัน้

ตอนที่ 1 ให้เห็นเป็นรูปธรรม

	 3. การพัฒนาแบบ คือ การพัฒนาแบบร่างท่ี

เลือกแล้วในข้อที่ 2 ให้เป็นแบบจริงที่มีรายละเอียดครบ

ถ้วน

	 4. การประกอบสรา้งคอื กระบวนการสรา้งสรรค์

ผลงานจริง

	 5. การเก็บรายละเอียด คือ กระบวนการเก็บ

รายละเอียดให้เป็นชิ้นงานที่สมบูรณ์

	 6. การนำ�เสนอผลงาน คือ กระบวนการในการ

เผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์

	 7. การประเมินผล คือ การศึกษาความคิดเห็น

ของผู้ร่วมงานและผู้ชมผลงาน

	 ท้ังนี้การเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอนทั้ง 7 

ข้างต้นนั้นใช้วิธีการดังนี้

	 • การสังเกตแบบมีส่วนร่วมโดยผู้วิจัยเองซึ่ง

มีหน้าที่เป็นผู้อำ�นวยการสร้างฝ่ายบริหาร (Executive 

Producer) ของภาพยนตรเ์รือ่ง “มากบัฝน (Love Rain)”

	 • สัมภาษณ์เจาะลึกผู้กำ�กับภาพยนตร์เรื่อง             

“มากับฝน (Love Rain)”

	 • สัมภาษณ์เจาะลึกผู้จัดจำ�หน่ายภาพยนตร์ใน

ประเทศ มาเลเซีย เวียดนาม สิงคโปร์ และลาว

	 • รวบรวมเอกสารที่ เกี่ยวข้องกับการผลิต

ภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน (Love Rain)”

ผลการวิจัย

	 การนำ�เสนอผลการวิจัยใช้แนวทางการวิจัยเชิง

สร้างสรรค์เป็นกรอบในการนำ�เสนอ โดยกระบวนการ

สร้างสรรค์ภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน (Love Rain)” มี

ขั้นตอนการดำ�เนินงานดังนี้

	 1. การกำ�หนดแนวคิด

	 ภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน (Love Rain)” เริ่ม

ต้นข้ึนจากผู้อำ�นวยการสร้างซ่ึงได้รับโจทย์มาจากผู้จัด

จำ�หน่ายภาพยนตร์ในประเทศมาเลเซียว่า ต้องการ

ภาพยนตรไ์ทยแนวผสียองขวัญ และตอ้งเป็นหนงัทีม่ผีนีา่

กลวัจรงิๆในภาพยนตร ์ไมใ่ชภ่าพยนตร์แนวเขยา่ขวัญสัน่
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ประสาท แต่ต้องมีฉากที่มีผีปรากฏและน่ากลัวจริง ๆ  

จากโจทย์ที่ได้รับมา ผู้อำ�นวยการสร้างเลือกที่จะปรึกษา

กับผู้กำ�กับที่เคยได้ร่วมงานกันมาก่อนในภาพยนตร์เรื่อง 

9-9-81 บอกเล่าเก้าศพ ซึ่งเป็นภาพยนตร์ของบริษัทท่ี

สามารถจัดจำ�หน่ายไปยังต่างประเทศและทำ�ให้ผู้จัด

จำ�หน่ายในต่างประเทศรู้จักชื่อเสียงของบริษัทในฐานะ

สตูดิโอที่ผลิตภาพยนตร์แนวสยองขวัญ 

	 ภาพยนตร์เรื่อง 9-9-81 เป็นภาพยนตร์ที่

ประกอบด้วยเรื่องสยองขวัญสั้น ๆ 9 เรื่องที่ร้อยเรียงต่อ

กนัเปน็เส้นเรือ่งเพยีงหนึง่เดยีว โดยมผีูก้ำ�กับ 9 คนกำ�กบั

แต่ละตอน  ผู้อำ�นวยการสร้างเลือกที่จะหารือกับ พิรุณ 

อนุสุริยา หนึ่งในผู้กำ�กับทั้งเก้าที่กำ�กับตอน “เจ้าบ่าว” 

ในภาพยนตรเ์รือ่งดงักลา่วซึง่เปน็ตอนทีผู่อ้ำ�นวยการสรา้ง

มีความรู้สึกว่าประทับใจและชอบมากที่สุด 

	 ผู้อำ�นวยการสร้างได้หารือเรื่องโจทย์จากผู้จัด

จำ�หน่ายจากมาเลเซียกับ พิรุณ อนุสุริยา ซึ่งบังเอิญมีบท

ภาพยนตรส์ั้นสยองขวัญเรื่องหนึ่งอยู่ในมือได้แกเ่รือ่ง “ตี

หนึ่ง” ซึ่งที่มาของเรื่องนี้ พิรุณ อนุสุริยา เล่าว่า “ที่มา

จากการสนใจในเรื่องวิญญาณ ว่าหลังความตายแล้ว 

วิญญาณทีเ่ราเหน็มคีวามรู้สกึนกึคิดอยา่งไรจากโจทยน์ัน้

จึงเป็นที่มาของการสร้างเรื่องราวของวิญญาณผู้หญิงคน

หน่ึงทีบ่งัเอญิมาเจอกบัผูช้ายในรา้นมนิมิารท์กะกลางคนื 

ความคิดที่อยากให้เป็นมินิมาร์ทกะกลางคืน เพราะรู้สึก

ว่าเปน็สถานการณแ์บบปดิทีน่า่สนใจด ีทีต่วัละครจำ�เปน็

ต้องอยู่มินิมาร์ทค่ำ� ๆ มืด ๆ ลำ�พังจนเมื่อเจอผี ความ

ว้าเหว ่ระหว่างวญิญาณทีต่ายไป กบัผูช้ายทีถ่กูสงัคมเดมิ

ทิ้งขว้าง ก็ก่อเกิดเป็นความรัก” (พิรุณ อนุสุริยา, 

สัมภาษณ์ 4 กรกฎาคม 2560)

	 สำ�หรับผู้อำ�นวยการสร้างนั้น เมื่อได้รับบท

ภาพยนตรสั์น้เร่ือง “ตหีนึง่” จากผูก้ำ�กับการแสดง กร็ูส้กึ

ช่ืนชอบและมมีมุทัง้ความสยองขวญัและความรกัในเวลา

เดียวกัน แต่เนื่องจากในครั้งแรกผู้กำ�กับมีความตั้งใจจะ

ทำ�เป็นภาพยนตร์สั้นความยาว 30 นาที  ซ่ึงผิด

วัตถุประสงค์จากผู้อำ�นวยการสร้างซึ่งต้องการผลิต

ภาพยนตร์ความยาว 120 นาทีหรือสองชั่วโมง จึงจำ�เป็น

ที่จะต้องให้ผู้กำ�กับการแสดงไปเพ่ิมเติมรายละเอียดใหม่

และมกีารปรับบทของนางเอกใหเ้ปน็ชา่งเสรมิสวยแทนท่ี

จะเป็นนักศึกษาตามบทประพันธ์เพื่อให้เรื่องมีความน่า

สนใจและสมจรงิมากขึน้ รวมไปถงึการปรบัเรือ่งราวสยอง

ขวัญทีเ่กดิข้ึนกับนางเอกใหม้คีวามนา่กลวัและตอบโจทย์

ภาพยนตร์สยองขวัญได้ดียิ่งขึ้น

	 นอกจากนี้ผู้อำ�นวยการสร้างยังเปลี่ยนชื่อเรื่อง

จาก “ตีหนึ่ง”เป็น “มากับฝน” เพราะเกรงว่าช่ือจะซํ้า

กบัภาพยนตรท์ี่เคยออกฉายมากอ่นหนา้นีเ้รือ่ง “ตสีาม” 

ซึ่งผู้ชมภาพยนตร์อาจเข้าใจว่าเป็นภาพยนตร์เร่ือง

เดียวกันหรือเป็นภาคต่อกัน  

	 สาเหตุที่ใช้ชื่อว่า “มากับฝน” นั้นเพราะในการ

เดนิเรือ่งมกีารกำ�หนดให้คนืทีพ่ระเอกและนางเอกพบกนั

เปน็คนืทีฝ่นตก และฝนอาจหมายถงึ “อปุสรรคของความ

รัก” หรือ “ความชุ่มชื่นของหัวใจ” ไปในคราวเดียวกัน 

สำ�หรับชื่อภาษาอังกฤษนั้นผู้อำ�นวยการสร้างเลือกชื่อ 

“Love Rain” แตเ่มือ่ไปจัดจำ�หนา่ยยงัตา่งประเทศมกีาร

ปรับเป็นชื่อ “Red Rain” เพื่อให้ดูน่ากลัวยิ่งขึ้น

เมื่อได้แนวคิดที่ชัดเจนแล้วว่าภาพยนตร์จะดำ�เนินไป

อย่างไร ผู้กำ�กับจึงดำ�เนินการสู่ขั้นตอนต่อไปคือ การ

ออกแบบร่างโดยกระบวนการสำ�คัญในขั้นการออกแบบ

รา่งคอื การเขยีนบทภาพยนตรซ์ึง่แบง่เปน็การเขยีนโครง

เรื่องขยาย (Treatment) และการเขียนบทภาพยนตร์ใน

แต่ละร่าง

	 2. การออกแบบร่าง

	 ในขัน้ตอนการออกแบบรา่งนัน้เนือ่งจากผูก้ำ�กบั

การแสดงคือผู้เขียนบทภาพยนตร์ ดังนั้นเมื่อได้มีการพูด

คุยกับผู้อำ�นวยการสร้างแล้วว่าจะนำ�บทเรื่อง “ตีหนึ่ง” 

ซึง่เปน็ภาพยนตรส์ัน้มาผลติเปน็ภาพยนตร์ความยาวสอง

ชั่วโมง ผู้กำ�กับภาพยนตร์จึงกลับไปพัฒนาบทภาพยนตร์

ต่อไป สำ�หรับภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน (Love Rain)” 

นั้นผู้กำ�กับการแสดงได้พัฒนาไปทั้งสิ้น 11 ร่าง

	 “บทเขียนไปทั้งหมดประมาณ 11 ร่างครับ ขั้น

ตอนแรก คอื ขึน้โครงรา่งก่อน วา่เกิดอะไรขึน้กับตวัละคร 

เขาตกอยู่ในสถานการณ์แบบไหน ทั้งตัวพระเอกและ

นางเอกจากนั้นจึงมาลำ�ดับเรื่องที่เกิดขึ้นตามเวลา ว่า

แต่ละคนเจออะไร ทำ�ไมพระเอกถึงมาทำ�งานร้านมินิมาร์

ท ทำ�ไมนางเอกถึงตาย จากนั้นจึงเริ่มลงรายละเอียดของ

แต่ละสถานการณ์ว่า นำ�พาตัวละครไปสู่ภาวะ การตัดสิน

ใจแบบไหน โดยยึดอยู่บนแกนความขัดแย้งหลักที่แต่ละ

คนเจอไม่เหมอืนกนั พระเอกจะเจอกบัเรือ่งความลม้เหลว

ในชีวิต ส่วนนางเอกจะไม่รู้ว่าจากนี้ไปจะเกิดอะไรข้ึน 

ทำ�ไมถึงตาย แต่ละร่างจะปรับไปเพ่ือให้เนื้อเร่ืองสมูธข้ึน 

และก็ปรับไปตามงบประมาณที่บีบลงเรื่อย ๆ เขียนให้
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จำ�กัดสถานที่ลง หรือสถานที่เดิมแต่พยายามหามุมเล่าใน

จุดที่หลากหลายมากขึ้น ในบทช่วงหลังๆ จะไม่ค่อยมีการ

เปลี่ยนแปลงบทของตัวประกอบแล้ว จะปรับแค่ตัวละคร

หลักมากกว่า ในแง่ท่ีว่า ในงบประมาณที่จำ�กัด เราไม่มี

ประสิทธิภาพจะถ่ายซีนที่ใช้เงินได้ เช่น ในซีนหนึ่งเขียนไว้

วา่ มหีมามาเหา่นางเอกท่ีเปน็วิญญาณ พอไมม่เีงนิจา้งหมา

มาเขา้ฉาก กแ็คใ่หน้างเอกนัง่เฉย ๆ  แตท่ำ�ทา่นา่กลวัแทน”

	

	 3. การพัฒนาแบบ

	 หลังจากที่ได้บทภาพยนตร์สมบูรณ์ท่ีพร้อมจะ

ทำ�การถ่ายทำ�แล้ว จึงมีการคัดเลือกทีมงานมาทำ�งานใน

ดา้นตา่ง ๆ  ซึง่โดยหลกัจะมาจากทมีงานทีเ่คยรว่มงานกนั

ในภาพยนตรเ์รือ่ง 9-9-81 บอกเลา่เก้าศพซึง่งบประมาณ

ของภาพยนตร์มีความใกล้เคียงกันและเข้าใจการทำ�งาน

ร่วมกันเป็นอย่างดี นอกจากทีมงานแล้วยังมีการวางตัว

นักแสดงซึ่งทางผู้อำ�นวยการสร้างมีความสัมพันธ์ท่ีดีกับ

สถานีโทรทัศน์ช่อง 7 จึงเลือกที่จะใช้นักแสดงของช่อง

เป็นหลัก รวมทั้งภาพยนตร์ทุกเร่ืองที่บริษัทผลิตนั้นได้มี

การจำ�หน่ายลิขสิทธิ์การแพร่ภาพทางโทรทัศน์ให้กับ

สถานีโทรทัศน์สีกองทัพบกช่อง 7 ด้วย 

	 “เริ่มต้นจากการได้นักแสดงมาสองคนและเริ่ม

ทำ�ความเขา้ใจในตวัเขา และผสานพลอ็ตทีม่ใีหเ้ขา้กบันกั

แสดงให้มากที่สุดในแง่บทและโปรดักชัน คือการทำ�งาน

ให้อยู่ในเวลาจำ�กัดที่สั้นและใช้โลเคชันไม่กี่ที่ แต่ต้องทำ�

ออกมาให้มีพัฒนาการของเรื่องและมีความสนุก ตลก 

และมกีารพาคนดูใหไ้ด้เหน็แงม่มุต่าง ๆ  ของตัวละคร เชน่ 

ความกลัว ความเศร้า ความโกรธ และความสูญเสีย” 

(พิรุณ อนุสุริยา, สัมภาษณ์ 4 กรกฎาคม 2560)

	 การผลติภาพยนตรท์ีม่งีบประมาณจำ�กดันัน้จะ

อาศัยการควบคุมงบประมาณในการถ่ายทำ�โดยเลือกใช้

นักแสดงที่มีค่าตัวไม่สูงมากประกอบกับการถ่ายทำ�ใน

สถานที่จำ�นวนไม่มาก เพราะจะช่วยประหยัดค่าใช้จ่าย

ในการเดินทางและการเตรียมงาน  นอกจากนี้ยังต้องมี

การเจรจาค่าแรงกับทีมงานด้านต่าง ๆ ซึ่งมีใจรักอยาก

ทำ�งานดา้นภาพยนตรจ์งึยอมท่ีจะลดคา่ตวัลงเพือ่มารว่ม

งานกับบริษัทของเรา 

	 และถึงแม้ว่าภาพยนตร์เรื่องนี้จะมีงบประมาณ

จำ�กดั แตก่ระบวนการหนึง่ทีเ่ราไมล่ะเลยและพรอ้มท่ีจะ

เพิ่มต้นทุนให้คือ การฝึกซ้อมนักแสดง (workshop) โดย

มกีารนดัหมายนักแสดงนำ�ของเรือ่งสามคนมาซกัซ้อมการ

แสดงกนัโดยผูก้ำ�กบัจะใหน้กัแสดงลองฝกึซอ้มบทบาทใน

ฉากทีผู่ก้ำ�กบัการแสดงพจิารณาวา่นกัแสดงอาจแสดงได้

ไมส่มบทบาท แตเ่นือ่งจากนกัแสดงนำ�ท้ังสองเคยรว่มงาน

ละครโทรทัศน์มาด้วยกันก่อน ปัญหานี้จึงหมดไป ใน

ระหวา่งการถา่ยทำ�จงึไม่มีการถา่ยทำ�หลายรอบเพราะนกั

แสดงสามารถแสดงร่วมกันได้ดี

	 “กรณีเวิร์คชอป มองว่าจำ�เป็นเสมอครับ โดย

เฉพาะนักแสดงใหม่ อย่าง Love Rain เวิร์คแค่รอบเดียว

ก็อยู่แล้ว แซมมี่กับบูมจะเป็นคนที่เล่นได้ ทำ�ความเข้าใจ

บทง่ายอยู่แล้ว เวิร์คช็อปเลยแค่พูดคุยกันเบื้องต้น ลองดู

การแสดงของเขาวา่ ทีผ่า่นมาการเลน่ การแสดงออกเปน็

ยังไง ซึ่งมันมีลักษณะของการเป็นละครอยู่

	 ในเวิร์คช็อปส่วนใหญ่จะเป็นการอธิบายว่า พอ

เปน็การทำ�หนงัแลว้ มกีารแสดงออกทีต่า่งไปอยา่งไร เชน่ 

เล่นให้น้อยลง สมจริงข้ึน รับมุมต่าง ๆ ท่ีกล้องถ่ายมา 

รวมถึงต้องเล่นฉากเดิมซํ้า ๆ กันเพราะหนังเป็นการถ่าย

รบัหลายมมุ สว่นการแสดงท่ีเป็นธรรมชาตขิองท้ังสองคน 

ก็จะปรับให้เป็นทางละครน้อยลง เช่น การพูดที่ต้องพูด

ชัดถ้อยชัดคำ� มีคำ�ควบกลํ้า ก็ให้พูดเหมือนคนธรรมดาที่

เสียงลิ้นพันกันบ้าง โทนเสียงแกว่ง ๆ บ้าง เพราะในชีวิต

จริง คนเราไม่ได้ควบคุมเสียงให้คงที่ได้หมดอย่างละคร” 

(พิรุณ อนุสุริยา, สัมภาษณ์ 5 กรกฎาคม 2560)

	

	 4. การประกอบสร้าง

	 เมื่อมีการเตรียมงานทุกอย่างพร้อมเรียบร้อย

แล้ว ผู้อำ�นวยการสร้างฝ่ายผลิต (Line Producer) จึงได้

ทำ�การวางแผนการถ่ายทำ�โดยจัดส่งงบประมาณรายวัน

ใหก้บัผูอ้ำ�นวยการสรา้งฝา่ยบรหิารและกำ�หนดวนัถา่ยทำ�

โดยทำ�การแตกรายละเอียดบทภาพยนตร์ตามสถานท่ี

ถ่ายทำ�และวันถ่ายทำ�แจกจ่ายให้กับทีมงานที่เกี่ยวข้อง

และนักแสดง  ในระหว่างการถ่ายทำ�มักมีปัญหาเกิดขึ้น

อยู่เร่ือย ๆ อาทิ เจ้าของร้านมินิมาร์ทซ่ึงอนุญาตให้ใช้

สถานท่ีในการถ่ายทำ�แบบคดิคา่เช่ามคีวามประสงคจ์ะคดิ

คา่เชา่เพิม่ ซึง่ในสว่นนีท้มีงานไมส่ามารถเจรจาตอ่รองได้

จึงต้องขอให้ผู้อำ�นวยการสร้างมาเจรจาต่อรองให้จน

สำ�เร็จในที่สุด นอกจากนี้ยังมีปัญหาอื่น ๆ อีก เช่น

	 “งบประมาณที่จำ�กัดและเวลาการถ่ายทำ�ท่ีไม่

เยอะมาก ทำ�ให้ต้องทำ�การบ้านเยอะ และต้องแก้ปัญหา

เฉพาะหนา้ตลอดเวลารวมถงึการรว่มงานกบัทมีงานทีเ่พิง่

เคยเจอกันครั้งแรก บางคนอาจจะรับกับความเรื่องมาก
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ของผูก้ำ�กบัไมไ่ด ้จนลาออกไปทำ�ให้ตอ้งหาคนมาทำ�งาน

แทนอย่างฉุกละหุก และการเข้ามามีส่วนร่วมในหนัง 

เกี่ยวกับการตัดต่อที่มีคนที่ไม่เกี่ยวในสายงานเข้ามา

กำ�หนดทิศทางของหนัง” (พิรุณ อนุสุริยา, สัมภาษณ์ 4 

กรกฎาคม 2560)

	

	 5. การเก็บรายละเอียด

	 หลังจากที่ภาพยนตร์ถ่ายทำ�เสร็จสมบูรณ์แล้ว 

ขั้นตอนต่อมาคือการเก็บรายละเอียดซึ่งก็คือการดำ�เนิน

การด้านหลังการถ่ายทำ� (Post production)  ผู้อำ�นวย

การสร้างต้องคัดเลือกผู้ที่จะมาตัดต่อภาพยนตร์หรือ 

Editor ซึง่ผูอ้ำ�นวยการสร้างได้เลอืกผูตั้ดต่อทีเ่คยรว่มงาน

มาก่อน และเลือกใช้ผู้ตัดต่อหลายคนเพื่อเลือกคนที่เล่า

เรื่องได้ดีที่สุด โดยผู้อำ�นวยการสร้างยินดีที่จะส้ินเปลือง

ค่าใช้จ่ายในส่วนน้ีโดยการจ่ายค่าแรงผู้ตัดต่อถึงสองคน

เพื่อให้การเล่าเรื่องออกมาสมบูรณ์ที่สุด 

	 “กระบวนการโพสต์โปรดกัชนั กจ็ะมกีารตัดตอ่

อยู่สองคนเป็นหลัก คือ คนตัดต่อของอิดิทไทด์ กับคิว อิดิ

ทเตอรอี์กคนทีเ่ขา้มาชว่ยปรบัใหส้มธูข้ึนในฉากไคลแ์มกซ ์

ปญัหาการโพสตไ์มค่อ่ยม ีนอกจากเรือ่งความคดิเหน็ของ

คนที่ต้องมาเกี่ยวข้องกัน เช่น คนทำ�เพลงมามีปัญหากับ

คทัตงิทีอ่ดิทิเตอร์ตัด แต่พอคนทำ�เพลงมาเรยีงคทัติงใหม ่

ทางหนังก็เสีย สุดท้ายก็กลับเป็นแบบเดิม แล้วให้คนทำ�

เพลง ไปทำ�เพลงเอาเองตามเท่าที่จะทำ�ได้” (พิรุณ อนุ

สุริยา, สัมภาษณ์ 5 กรกฎาคม 2560)

	 นอกจากการตัดต่อแล้ว ยังมีการเลือกผู้ที่จะ

สร้างสรรค์ดนตรีประกอบภาพยนตร์และเพลงประกอบ

ภาพยนตร์ซึ่งในส่วนของเพลงประกอบภาพยนตร์นั้นได้

เพลง “ลมหายใจ” ของบอยด์ โกสิยพงศ์ ซ่ึงมีความ

สัมพันธ์อันดีกับผู้อำ�นวยการสร้างและยินดีให้ใช้เพลงที่

ท่านแต่งมาประกอบภาพยนตร์โดยเสียค่าใช้จ่ายในการ

อนุญาตให้ใช้เพลงตามธรรมเนียมทั่วไป ส่วนดนตรี

ประกอบนั้นได้อดีตผู้ทำ�ดนตรีประกอบชาวต่างประเทศ

ที่ได้เคยร่วมงานกันมาก่อนในภาพยนตร์เรื่องก่อนหน้า

ของบริษัทมาดำ�เนินการให้ โดยทางบริษัทต้องส่ง

ภาพยนตร์ที่ตัดต่อเสร็จแล้วไปให้ผู้ทำ�ดนตรีประกอบ

พิจารณาอารมณ์ของภาพยนตร์และสร้างสรรค์เพลง

ประกอบให้สอดคล้องกับการดำ�เนินเรื่องของภาพยนตร์

และในขณะเดียวกันผู้ทำ�ดนตรีประกอบก็ได้เรียบเรียง

เพลง “ลมหายใจ” เพลงประกอบภาพยนตร์ขึ้นมาใหม่

โดยท้ังหมดน้ีได้ขออนุญาตคุณบอยด์  โกสิยพงศ์                            

ผู้ประพันธ์เพลง เป็นที่เรียบร้อยแล้ว

	 งานดา้นหลงัการถา่ยทำ�ทีส่ำ�คญัอกีประการคอื 

การทำ�เทคนิคพิเศษด้านภาพซึ่งในส่วนนี้ได้ใช้พนักงาน

ของบริษัทซึ่งบริษัทได้มีแผนกที่ทำ�คอมพิวเตอร์กราฟิก

อยู่แล้วจึงสามารถดำ�เนินการได้ภายในบริษัท โดยผู้

อำ�นวยการสรา้งและผูก้ำ�กบัการแสดงไดร้ว่มกนัพจิารณา

งานด้านนี้เพื่อให้ภาพออกมาสมจริงมากที่สุด

	

	 6. การเสนอผลงาน

	 เปา้หมายหลกัของการผลติภาพยนตร์เรือ่ง “มา

กับฝน (Love Rain)” นั้นคือตลาดต่างประเทศดังนั้นผู้

อำ�นวยการสร้างจึงกำ�หนดการผลิตภาพยนตร์ให้ทันกับ

เทศกาลภาพยนตร์เมืองคานส์ (Cannes Film Festival) 

ซึ่งจัดขึ้นระหว่างวันที่ 17-26 พฤษภาคม 2560 ณ เมือง

คานส์ ประเทศสาธารณรัฐฝรั่งเศส  โดยบริษัทได้เข้าร่วม

กบักรมสง่เสรมิการคา้ระหวา่งประเทศ กระทรวงพาณชิย์

ซ่ึงให้การสนับสนุนผู้ประกอบการด้านภาพยนตร์ใน

ประเทศไทยให้ร่วมออกแสดงสนิค้าภาพยนตร์ในเทศกาล

ดังกล่าว ซึ่งทางกรมการค้าระหว่างประเทศได้ให้การ

สนับสนุนด้านพื้นท่ีจัดแสดงบริษัทฯละ 9 ตารางเมตร 

พร้อมบัตรเข้าร่วมงานบริษัทฯละ 1 ใบ ในการเข้าร่วม

งานดังกล่าว บริษัทได้จัดเตรียมสื่อโปสเตอร์ของ

ภาพยนตร์ ตัวอย่างภาพยนตร์พร้อมคำ�บรรยายภาษา

องักฤษความยาว 2 นาทแีละแผน่พบัภาพของภาพยนตร์

เพื่อทำ�การส่งเสริมการขายภาพยนตร์เรื่อง “มากับฝน 

(Love Rain)” โดยใช้ชือ่ภาษาองักฤษ Red Rain สำ�หรบั

การจดัจำ�หนา่ยในตา่งประเทศ เพือ่ใหภ้าพยนตรม์คีวาม

น่ากลัวมากขึ้น

	 ผู้วิจัยในฐานะผู้อำ�นวยการสร้างภาพยนตร์ได้

เปน็ตวัแทนของบรษิทัเขา้ร่วมเทศกาลภาพยนตรด์งักลา่ว

ในฐานะพนกังานขายและแนะนำ�ผลติภัณฑภ์าพยนตรใ์ห้

ผู้ซื้อชาวต่างประเทศที่สนใจ  ส่วนใหญ่ผู้ซ้ือจะเดินผ่าน

บูธและมองเห็นโปสเตอร์ภาพยนตร์แล้วเกิดความสนใจ 

จากนัน้กจ็ะแวะท่ีบูธเพือ่ขอข้อมลูภาพยนตรเ์พิม่เตมิและ

ชมตวัอยา่งภาพยนตร ์ โดยภายในงาน ผลประโยชนท่ี์ทาง

บริษัทได้รับคือ ได้รายช่ือผู้สนใจในภาพยนตร์เพื่อนำ�

เสนอภาพยนตร์อีกครั้งหลังจากภาพยนตร์ได้ทำ�การตัด

ต่อเสร็จสมบูรณ์พร้อมออกฉาย โดยในระหว่างที่เข้าร่วม

ในเทศกาลนั้นภาพยนตร์ยังอยู่ในช่วงตัดต่อยังไม่เสร็จ
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สมบรูณด์งันัน้ผูซ้ือ้จึงยงัไมตั่ดสนิใจทีจ่ะซือ้ในชว่งเทศกาล

แต่จะขอชมภาพยนตร์เต็มเรื่องก่อนจึงจะตัดสินใจ 

อยา่งไรก็ดกีอ่นหนา้นัน้เราได้ทำ�สญัญาซือ้ขายภาพยนตร์

กับประเทศมาเลเซีย ลาว กัมพูชาและไต้หวันเป็นที่

เรียบร้อยแล้ว  สำ�หรับผู้ซื้อที่สนใจในภาพยนตร์ของเรา

ระหว่างออกแสดงในเทศกาลได้แก่ สิงคโปร์ ฮ่องกง 

เวียดนาม เมียนมา เยอรมัน ฝรั่งเศส อังกฤษ อเมริกา 

ไต้หวัน จีน

	

	 7. การประเมินผล

	 เนื่องจากภาพยนตร์ยังไม่เสร็จส้ินสมบูรณ์ จึง

ทำ�ให้ประเมนิไดเ้พียงความรูสึ้กหลังจากทีไ่ดช้มโปสเตอร์

และตัวอย่างภาพยนตร์เท่านั้น ซ่ึงจากการสังเกต

พฤติกรรมของผู้ซ้ือในระหว่างเทศกาลภาพยนตร์เมือง

คานส์นั้นพบว่า ผู้ซื้อในกลุ่มประเทศสิงคโปร์ ฮ่องกง 

เวียดนาม เมียนมา เยอรมัน ฝรั่งเศส อังกฤษ อเมริกา 

ไตห้วนั จนี ใหค้วามสนใจกบัโปสเตอรซ่ึ์งเปน็สือ่ทีต่ดิไว้ใน

บูธเป็นลำ�ดับแรก เมื่อเห็นโปสเตอร์และสนใจก็จะเข้ามา

พดูคยุกบัตวัแทนบรษิทัเพือ่ขอชมตวัอยา่งภาพยนตร์และ

สอบถามถึงราคาคา่ลขิสทิธิข์องภาพยนตรใ์นพ้ืนทีด่งักลา่ว

อภิปรายผล

	 ในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์เรื่องหนึ่งนั้น ขั้น

ตอนการสรา้งสรรค์ตามระเบยีบวธิกีารวจัิยเชงิสรา้งสรรค์

นั้นมีลักษณะคล้ายคลึงกับกระบวนการในการผลิต

ภาพยนตร์ของบาสเชียน คลีฟ (Cleeve, 2006)  โดยขั้น

ตอนในการสรา้งสรรค์ขัน้ทีห่นึง่ได้แก ่การกำ�หนดแนวคดิ 

เปรยีบไดก้บัขัน้พฒันา โดยในขัน้นีจ้ะมกีารกำ�หนดความ

คิดในการสร้างภาพยนตร์ซึ่งก็คือขั้นที่ผู้อำ�นวยการสร้าง

ได้รับโจทย์การสร้างภาพยนตร์มาจากผู้ซ้ือชาวต่างชาติ

และไดม้าหารอืกบัผูก้ำ�กบัภาพยนตร์ทีอ่ยากรว่มงานดว้ย

เพื่อพัฒนาโครงเรื่องภาพยนตร์ต่อไป  

	 ขั้นที่สองในกระบวนการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ คือ 

การออกแบบรา่ง เปรียบไดก้บัขัน้ตอนการเตรยีมการถา่ย

ทำ� ซึ่งในขั้นนี้ผู้กำ�กับภาพยนตร์ต้องไปพัฒนาโครงเร่ือง

ขยายและบทภาพยนตรเ์พือ่ใหผู้อ้ำ�นวยการสรา้งพจิารณา

และปรบัแกจ้นกวา่จะไดบ้ทภาพยนตรท์ีพ่รอ้มถา่ยทำ� ขัน้

ที่สาม คือ การพัฒนาแบบ เปรียบได้กับขั้นตอนการ  

เตรียมการถ่ายทำ�ในส่วนของการจัดทำ�งบประมาณ การ

คัดเลอืกทมีงานและนกัแสดง จงึอาจกล่าวได้ว่า ข้ันทีส่อง

และขั้นที่สามในกระบวนการวิจัยเชิงสร้างสรรค์นั้นก็คือ 

ข้ันตอนที่สองของกระบวนการผลิตภาพยนตร์ซึ่งได้แก่ 

การเตรียมการถ่ายทำ� (Pre-production)

	 ข้ันท่ีสี่ในกระบวนการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ คือ 

การประกอบสร้าง ซึ่งในข้ันตอนนี้ก็คือ กระบวนการ

สร้างสรรค์ผลงานจริง ซ่ึงเปรียบได้กับข้ันตอนท่ีสามใน

กระบวนการผลิตภาพยนตร์ได้แก่ ข้ันการถ่ายทำ�

ภาพยนตร์ (Production) ในข้ันนี้จะมีการถ่ายทำ�จริง 

หากการวางแผนเตรียมงานในขั้นตอนเตรียมการถ่ายทำ�

มีความละเอียดรอบคอบและเตรียมความพร้อมได้ดีจะ

ทำ�ให้การถ่ายทำ�เป็นไปอย่างราบรื่น อย่างไรก็ดีแม้จะมี

การเตรียมงานมาดีเพียงใดก็ตามแต่สถานการณ์ในขณะ

ถ่ายทำ�จริงมีความผันผวนอยู่ตลอดเวลา จึงมักมีปัญหา

เฉพาะหน้าให้แก้ไขเสมอ จากการมีส่วนร่วมในการถ่าย

ทำ�พบว่า หากมีผู้ท่ีมีอำ�นาจในการตัดสินใจโดยเฉพาะ

อย่างยิ่งผู้ที่สามารถตัดสินใจเรื่องงบประมาณได้ทันทีอยู่

ในกองถา่ยดว้ยจะทำ�ใหส้ามารถแก้ปญัหาทีเ่กดิขึน้ไดเ้ร็ว

ข้ึนและการถ่ายทำ�จะกลับเข้าสู่ภาวะปกติได้โดยเร็ว 

เพราะปัญหาที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มักเกี่ยวข้องกับเรื่องงบ

ประมาณในการถ่ายทำ�เป็นหลัก ในกรณีของภาพยนตร์

เรื่อง “มากับฝน” นั้นปัญหาที่เกิดขึ้นล้วนเกี่ยวข้องกับ

เรื่องเงินทั้งสิ้นอาทิ การข้ึนค่าเช่าสถานที่ของเจ้าของ

สถานที่ การทำ�งานล่าช้าเพราะทีมงานไม่เข้าขากันซ่ึง

ปัญหาที่ตามมาคือ คิวเกินและต้องจ่ายค่าเช่าอุปกรณ์

และค่าล่วงเวลาของทีมงานเพิ่มเติม

	 ข้ันท่ีห้าในกระบวนการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ คือ 

การเก็บรายละเอยีดซึง่ขัน้ตอนนีก็้คอื การนำ�ภาพทีไ่ดจ้าก

การถ่ายทำ�มาตัดต่อและพิจารณาว่าต้องถ่ายทำ�เพิ่มเติม

หรือไม่ เนื่องจากภาพยนตร์เรื่องนี้มีงบประมาณค่อนข้าง

จำ�กัด ทีมงานตัดสินใจไม่ถ่ายเพิ่มเติมแต่จะใช้เทคนิคด้าน

ภาพและการตดัตอ่เขา้แกป้ญัหาหากพบว่าภาพทีไ่ด้มาจาก

การถ่ายทำ�ไม่เพียงพอ ขั้นตอนนี้เปรียบได้กับขั้นหลังการ

ถา่ยทำ� (Post production) ซ่ึงเปน็ข้ันตอนของการตดัตอ่ 

การทำ�เทคนิคพิเศษด้านภาพ การทำ�ดนตรีประกอบและ

การจัดทำ�สำ�เนาภาพยนตร์เพื่อพร้อมสำ�หรับการฉายใน

โรงภาพยนตร์  ภาพยนตร์เรื่องนี้ใช้การถ่ายทำ�แบบดิจิทัล 

ผลผลิตจากกระบวนการหลังการถ่ายทำ�จะอยู่ในรูปแบบ

ของเอชดีไฟล์และดีซีพีซ่ึงจะพร้อมส่งมอบให้ผู้ซ้ือในต่าง
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ประเทศ และฉายในระบบดิจิทัลในประเทศไทยทั้งเขต

กรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และต่างจังหวัด

	 ขั้นที่หกและเจ็ดในกระบวนการวิ จัยเชิง

สร้างสรรค์ซึ่งได้แก่ การนำ�เสนอผลงานและการประเมิน

ผลนั้นเปรียบได้กับ การจัดจำ�หน่ายภาพยนตร์ทั้งในและ

ตา่งประเทศ ซึง่ภาพยนตรเ์รือ่ง “มากบัฝน (Love Rain)” 

นั้นมีความแตกต่างจากภาพยนตร์ไทยเรื่องอื่นที่จะ

วางแผนในการจัดจำ�หน่ายภาพยนตร์ในไทยก่อนแล้วจึง

จัดจำ�หน่ายในต่างประเทศ แต่ภาพยนตร์เรื่องนี้วางแผน

จัดจำ�หน่ายในต่างประเทศก่อน เมื่อทำ�การลงนามใน

สัญญากับต่างประเทศแล้วจึงจะมากำ�หนดการฉายใน

ไทย โดยจะทำ�การส่งมอบให้ต่างประเทศได้ฉายในช่วง

เวลาเดียวกับที่มีการออกฉายในประเทศไทย
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ลักษณะโดยทั่วไปของภาพร่างเพื่อเป็นภาพแทนภูมิทัศน์เมือง

ของกรุงเทพมหานครที่เผยแพร่ในเฟซบุ๊ก

General Description of the Sketch to Represent the 

Cityscape of Bangkok Published in Facebook

สุริยะ ฉายะเจริญ*

บทคัดย่อ

	 บทความนีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษาลกัษณะโดยทัว่ไปของภาพรา่งภมูทิศันเ์มอืงและอธบิายลกัษณะภาพร่างภมูิ

ทัศน์เมืองของกรุงเทพมหานครที่เผยแพร่ในเฟซบุ๊ก โดยนักวาดภาพร่างภูมิทัศน์เมืองกรุงเทพมหานครมีรูปแบบการ

สร้างสรรค์ที่หลากหลายและมีเอกลักษณ์ของตัวเอง ซึ่งผลงานมีเนื้อหาที่สัมพันธ์กับ (1) สัญลักษณ์ที่สัมพันธ์กับสถาบัน

พระมหากษัตริย์ของไทย (2) พื้นที่ทางศาสนาและความเชื่อ (3) วิถีชีวิตกับสายนํ้าของคนในกรุงเทพมหานคร (4) ชุมชน

ในสมัยเก่าท่ีสัมพันธ์กับประวัติศาสตร์ของพื้นที่ (5) สถาปัตยกรรมและสิ่งก่อสร้างสองข้างถนน (6) การคมนาคมใน

กรุงเทพมหานคร และ (7) ย่านการค้าและพื้นที่ทางธุรกิจ 

	 นักวาดภาพร่างมีรูปแบบการนำ�เสนอผลงานภาพร่างภูมิทัศน์เมืองกรุงเทพมหานครโดยเผยแพร่ผ่านเฟซบุ๊ก

พ้ืนทีส่ว่นบคุคลและเฟซบุก๊ของกลุม่บางกอกสเกต็เชอรส์โดยมปีฏสิมัพันธใ์นรปูแบบทีห่ลากหลาย อนัเปน็การขยายเครือ

ขา่ยของชมุชนออนไลนข์องคนทีส่นใจและนยิมการวาดภาพรา่งภมูทัิศนเ์มอืงใหม้ากข้ึน จนเกดิเป็นชมุชนนกัวาดภาพรา่ง

ในโลกเสมือนจริงควบคู่ไปกับการจัดกิจกรรมภาคสนามผ่านการใช้เฟชบุ๊กเป็นช่องทางสำ�คัญในการสื่อสาร

คำ�สำ�คัญ: ภาพร่างภูมิทัศน์เมือง / กรุงเทพมหานคร / 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.

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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การมองเห็นภาพ

	 จอห์น เบอร์เกอร์ (John Berger 2008: 7) ได้

อธิบายถึงการมองเห็นเอาไว้ว่า การมองเห็นมาก่อน

ถ้อยคำ� เด็กน้อยมองเห็นและรับรู้ก่อนที่เขาจะพูดได้ ซึ่ง

นอกจากนี้ยงัมีอีกหลายความรู้สกึทีเ่กิดจากการมองเหน็

ที่มาก่อนการรับรู้ด้วยถ้อยคำ� โดยการมองเห็นเป็นการ

สร้างพื้นที่ของเราท่ามกลางโลกที่อยู่รายรอบ เรามัก

อธิบายโลกด้วยถ้อยคำ� แต่กระนั้น ถ้อยคำ�ก็ไม่สามารถ

พิสูจน์ความจริงของโลกที่อยู่รายรอบได้ ทั้งนี้ด้วย

สัมพันธภาพระหว่างการมองเห็นกับสิ่งที่เรารู้ล้วนไม่

แน่นอนเป็นอนิจจัง 

	 การสรา้งสือ่ทีใ่ชภ้าพในการนำ�เสนอตอ่มหาชน

นั้นย่อมสัมพันธ์กับวิถีของการมองเห็นเป็นอย่างมาก 

เพราะการมอง เห็นมี ความสั ม พันธ์ โดยตรงกับ

กระบวนการรับรู้และแปลความหมายการสื่อสารของ

มนุษยผ์า่นภาพเป็นสำ�คญั ซึง่ในบรบิทของงานทศันศลิป ์

(Visual Art) อันเป็นงานศิลปะที่สัมพันธ์โดยตรงกับ

ประสาทสัมผัสด้านการมองเห็น การมองเห็นเป็นวิธีการ

เรียนรู้ภาษาของภาพโดยต้องเริ่มตั้งแต่พื้นฐานจากการ

มองธรรมชาตแิวดลอ้มแลว้พฒันาไปสูก่ารมองภาพในสือ่

ศิลปะหรือสื่ออื่นๆ ที่หลากหลายมากขึ้น การมองเห็นจึง

เป็นส่ิงที่มีพัฒนาการที่ข้ึนอยู่กับประสบการณ์ของแต่ละ

คน โดยชลูด นิ่มเสมอ (2558) ได้อธิบายว่า การเข้าถึง

และการชืน่ชมงานทศันศลิปต์อ้งเขา้ใจธรรมชาตขิองการ

เห็นเบื้องต้นเสียก่อน การรู้กระบวนการเห็นจะทำ�ให้เรา

เห็นได้ทั้งภายนอกและภายใน ทั้งความจริงในความเป็น

จริงหรือทางวัตถุวิสัย และความจริงด้านจิตวิสัย และนำ�

ความจรงิทัง้สองดา้นมารวมในประสบการณ์เดียวกนั เพ่ือ

นำ�ไป สู่การชื่นชมที่ สมบูรณ์ของศิลปะรสในงาน

สร้างสรรค์นั้น ๆ

	 การมองเห็นจึงมีความสัมพันธ์โดยตรงกับงาน

ทางทศันศลิปห์รอืสือ่ตา่ง ๆ  ทีใ่ชก้ระบวนการทางการมอง

เห็นเป็นสัมผัสเพ่ือการรับรู้ ซึ่งการมองไม่เพียงสัมผัส

ลักษณะของรูปลักษณ์ทางกายภาพของผลงานศิลปะท่ี

ปรากฏร่องรอยบางอย่างเท่านั้น หากแต่การมองเห็นยัง

สามารถเชื่อมโยงกับเนื้อหาสาระของภาพโดยอาศัย

ประสบการณ์ทางการมองที่สั่งสมมาในแต่ละบุคคลอัน

เปน็ลักษณะเชงิอตัวสิยัทีจ่ะนำ�ไปสูก่ระบวนการทำ�ความ

เข้าใจและตีความหมายจากรหัสของภาพหรือสื่อต่าง ๆ 

ที่ปรากฏเบื้องหน้าสายตา

ลักษณะของภาพร่าง

	 ในบริบทของทัศนศิลป์นั้น การวาดเส้นถือเป็น

พื้นฐานของการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ทุกประเภท ซึ่ง

ภาพวาดเส้นคือร่องรอยอันเกิดจากการกระทำ�ท่ีสร้าง

ลกัษณะของเสน้ท่ีรวมตวักันเป็นขอบเขตของพืน้ท่ีวา่ง รูป

รา่ง รปูทรง น้ําหนกั และส ีลำ�ดบัสดุทา้ยเสน้เปน็ขอบเขต

ของกลุ่มอันเป็นเส้นโครงสร้างที่เห็นได้ด้วยจินตนาการ 

โดยเส้นมีหน้าที่ในการแบ่งที่ว่างออกเป็นส่วน ๆ  กำ�หนด

ขอบเขตของท่ีว่าง (รูปร่าง) กำ�หนดเส้นรูปนอกของรูป

ทรง ทำ�หน้าที่เป็นนํ้าหนักอ่อนแก่ของแสงเงา และให้

อารมณ์ความรู้สึกด้วยตัวเอง (ชลูด นิ่มเสมอ, 2553, 47-

50, 58)

	 ในขณะที่ภาพจิตรกรรมเป็นผลงานทาง           

ทัศนศิลป์ที่เกิดจากกระบวนเทคนิคอันหลากหลาย ซึ่ง

คุณลักษณะของสีคือส่ิงสำ�คัญที่ให้คุณค่าด้านการรับรู้

และความรู้สึกในรสชาติของความเป็นงานจิตรกรรม 

เพราะเป็นสิ่งแรกที่เร้าความรู้สึกทางการเห็นมากที่สุด 

(สุชาติ สุทธิ, 2535, 60) โดยงานจิตรกรรมเกิดขึ้นจาก

การวาด การระบาย ขดูขดี สรา้งรอ่งรอย ปะตดิวสัด ุหรอื

กระบวนการอื่น ๆ โดยมีวัตถุประสงค์ในการนำ�เสนอ

คุณลักษณะของเส้น สี รูปร่าง รูปทรง พื้นที่ว่าง มิติ พื้น

ผิว จังหวะ และนํ้าหนัก เพ่ือสร้างความหมายให้

สอดคล้องกับเนื้อหาสาระท่ีผู้สร้างสรรค์ต้องการสื่อสาร 

(สุริยะ ฉายะเจริญ, 2559, 43)

	 ส่วนคำ�ว่า “ภาพร่าง” (Sketch) ในบทความนี้ 

หมายถึง กระบวนการสร้างสรรค์ภาพที่เกิดข้ึนด้วย

เทคนิคและวัสดุที่หลากหลายอย่างไม่ซับซ้อน เพื่อนำ�

เสนอภาพแทน (Visual Representation) ของสิ่งใดสิ่ง

หนึ่งผ่านรหัสทางทัศนธาตุ (Visaul Element) โดย

เป็นการผสมผสานเทคนิคทั้งด้านวาดเส้นและจิตรกรรม

เพื่อให้ปรากฏรูปลักษณ์อันเป็นเค้าโครงร่าง (Shape) ที่

สื่อถึงสาระสำ�คัญของบางสิ่งบางอย่าง โดยคุณค่าของ

ภาพร่างไม่ได้จำ�กัดอยู่ในคุณลักษณะทางด้านงานวิจิตร

ศิลป์ท่ีสมบูรณ์ แต่เป็นภาพแทนท่ีแสดงออกมาเป็น

จนิตภาพสมมติุ (Fictional image) ทีไ่มไ่ดอ้ยูใ่นขอบเขต

ของความถกูต้องในดา้นของหลกัทศันยีวทิยา (Perspec-

tive) และความเหมือนจริงเชิงสัจจะ (Realistic)
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จินตภาพของภูมิทัศน์เมือง

	 ซูซี ฮอดจ์ (Susie Hodge, 2017) ได้อธิบายถึง

ภาพภมูทิศันเ์มืองวา่ ในสมัยอารยธรรมกรกีและโรมนัภาพ

ภูมิทัศน์เมืองปรากฏในงานจิตรกรรมฝาผนังเฟสโก้ 

(Fresco) หรือจิตรกรรมเทคนิคปูนเปียกสมัยยุคกลาง 

(Middle Age) ภูมิทัศน์เมืองปรากฏเป็นพื้นหลัง (Back-

ground) ของภาพประกอบในพระคัมภีร์คริสตศาสนา ใน

ขณะท่ีภาพภูมิทัศน์เมืองที่นำ�เสนอเป็นสาระสำ�คัญของ

ภาพ ปรากฏขึ้นในช่วง ค.ศ. 1335 อันเป็นจิตรกรรมฝา

ผนังเฟสโก้ที่ชื่อ “เมืองริมทะเล” (City by the Sea) วาด

ขึ้นโดยอัมโบรจิโอ โลเรนเซตติ (Ambrogio Lorenzetti) 

ตอ่มาในสมยัเรอนาสซองค ์(Renaissance) ศลิปนิไม่น้อย

ทีส่รา้งงานจติรกรรมทีม่เีนือ้หาสาระเกีย่วกบัความเชือ่ทาง

ศาสนามักวาดภาพภูมิทัศน์เมืองเป็นพื้นหลังของผลงาน

ต่อมาศตวรรษที่ 17 โยฮันเนิส เฟอร์เมียร์ (Johannes 

Vermeer) วาดภาพจิตรกรรมที่มีรูปลักษณ์ของภูมิทัศน์

เมือง เช่น ในผลงานที่ชื่อ “ทิวทัศน์แห่งเดลฟท์” (View 

of Delft) ราวปีค.ศ. 1660–1661 และ “ถนนสายเล็ก” 

(The Little Street) ราวปีค.ศ. 1657–1658 มีการจัด

ภาพแบบอสมมาตร (Asymmetrical) และใช้รูปลักษณ์

ของภูมิทัศน์เมืองเป็นเน้ือหาหลักมากกว่าเป็นเพียงพื้น

หลังของภาพ ซึ่งภาพจิตรกรรมในแนวทางดังกล่าวนี้ ส่ง

อิทธิพลต่อมาในระยะหลังและมีการสร้างสรรค์งาน

จิตรกรรมภูมิทัศน์เมืองที่มากขึ้นในเวลาต่อมา เช่น ผล

งานจิตรกรรมของคาเนลเลตโต (Canaletto) ท่ีวาดมุม

มองต่าง ๆ  ในเมอืงเวนิชได้อยา่งเหมอืนจรงิและมชีีวติชีวา

ในคร่ึงหลังของศตวรรษที ่19 ลกัษณะสำ�คญัของภมูทิศัน์

เมืองเป็นเรื่องราวและเน้ือหาสาระสำ�คัญที่กลุ่มศิลปิน

สมัยใหม่ในปารีสให้ความสนใจและมีการผลิตผลงาน

จิตรกรรมภูมิทัศน์เมืองอย่างมีชื่อเสียง โดยเฉพาะกลุ่ม

ศิลปินอิมเพรสชันนิสม์ (Impressionism) ซึ่งต่อมาใน

ช่วงต้นของศตวรรษที่ 20 จอร์จ เบลโลส์ (George Bel-

lows) จิตรกรกลุ่มสัจนิยมอเมริกันได้ถ่ายทอดภาพวิถี

ชีวิตชนชั้นกลางและชนชั้นล่างในนครนิวยอร์กผ่านผล

งานจิตรกรรมได้อย่างน่าสนใจโดยใช้ภาพผู้คนประกอบ

เข้ากับภูมิทัศน์เมืองด้วย (Susie Hodge, 2017, 181)

ลักษณะโดยทั่วไปของภาพร่างที่แสดงจินตภาพภูมิ

ทัศน์เมืองร่วมสมัย

	 ปัจจุบันการวาดภาพร่างภูมิทัศน์เมืองได้รับ

ความนิยมจากผู้คนท่ัวโลกและมีการสร้างสรรค์ด้วย

กระบวนวิธีการสร้างสร้างสรรค์ท่ีหลากหลาย ซ่ึงเน้นให้

ความสำ�คัญในรูปลักษณ์ท่ีปรากฏและความหมายของ

เนือ้หาสาระในการเลา่เรือ่งจากภาพท่ีปรากฏเป็นรอ่งรอย

บนระนาบผ่านวัสดุต่าง ๆ ทั้งบนกระดาษ สมุดวาดภาพ 

ผืนผ้าใบ (Canvas) แท็บเล็ต (Tablet) และพื้นผิวต่าง ๆ

โดยชุมชนออนไลน์ (Online Community) ท่ีเป็น

ศูนย์กลางของการเผยแพร่รูปแบบผลงานภาพร่างภูมิ

ทัศน์เมืองบนสื่อออนไลน์ในชื่อ “เออร์เบินสเก็ตเชอร์ส” 

(Urban Sketcher) ริเริ่มก่อสร้างเครือข่ายโดยนักข่าว

และนักเขียนการ์ตูนชาวอเมริกันช่ือ “แกเบรียล คัมพา

นาริโอ” (Gabriel Campanario) และมีการรวมกลุ่มนัก

วาดภาพร่างภูมิทัศน์เมืองและเดินทางไปบันทึกด้วยการ

วาดภาพร่างภูมิทัศน์เมือง ณ สถานที่ต่างๆ โดยมีการจัด

กิจกรรมต่างๆ ร่วมด้วยกับการแบ่งปันผลงานในชุมชน

ออนไลน ์โดยมเีวบ็ไซต ์http://www.urbansketchers.

org เป็นศนูยก์ลางของการเผยแพรผ่ลงาน (ภาพที ่1 และ 

ภาพที่ 2) พร้อมกับเชื่อมโยงกับเครือข่ายสังคมออนไลน์

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

สตราแกรม (Instagram) ทวิสเตอร์ (Twister) เป็นต้น 

(Marc Taro Holmes, 2014, 8)

กลุม่เออรเ์บินสเกต็เชอรส์เป็นชุมชนออนไลนท่ี์ไมแ่สวงหา

ผลกำ�ไรท่ีเกิดจากการรวมตัวของนักวาดท่ีบันทึกภาพ

เมืองและมุมมองต่างๆ ทั่วทุกมุมโลก โดยเจตนารมณ์ท่ี

สำ�คญัอนัถอืเปน็แถลงการณม์ทีัง้หมดดว้ยกนั 8 ข้อไดแ้ก ่

(1) เป็นการวาดสถานที่ภายในหรือภายนอก บันทึกสิ่งที่

เหน็จากการสงัเกต (2) ภาพรา่งของผู้วาดบอกถึงเร่ืองราว

รอบ ๆ ตัวที่อยู่ และที่ๆ ผู้วาดเดินทางไป (3) ภาพร่าง

ของผู้วาดเป็นการบันทึกเวลาและสถานที่ (4) ผู้วาดจะ

วาดภาพที่เกิดขึ้นต่อหน้าจริงๆ (5) ผู้วาดสามารถใช้วิธี

ไหนกไ็ดใ้หเ้กดิรปูแบบเฉพาะตวัของตวัเอง (6) ผูว้าดชว่ย

เหลอืซึง่กนัและกนัในกลุม่ (7) ผูว้าดแบ่งปนัภาพรา่งของ

ตนเองผ่านสื่อออนไลน์ และ (8) การแบ่งปันผลงานผ่าน

สื่อออนไลน์ทำ�ให้โลกเห็นภาพร่างของผู้วาด (โธมัส ธ

อร์สเปคเคน, 2558, 9)
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ภาพที่ 1 (urban sketchers, 2018)

ภาพที่ 2 ภาพผลงานภาพบนเว็บไซต์

urbansketchers.org

	 ดังนั้น ในบทความน้ีจึงนิยามคำ�ว่า “Urban 

Sketching” หมายถึง “ภาพร่างภูมิทัศน์เมือง” ซึ่งเป็น

ภาพวาดอย่างง่ายด้วยพหุวิธีเพื่อสร้างภาพแทนภูมิทัศน์

เมืองตามลักษณะเฉพาะของแต่ละพื้นที่ในมุมมองต่าง ๆ  

ด้วยการบันทึกเป็นภาพ ณ สถานที่จริง และคำ�นิยามคำ�

ว่า “Urban Sketcher” หมายถึง “นักวาดภาพร่างภูมิ

ทัศน์เมอืง” ซ่ึงเปน็นกัวาดทีป่ฏบิตักิารสรา้งสรรคผ์ลงาน

ในลักษณะภาพร่างภูมิทัศน์เมือง ณ สถานที่จริงและเผย

แพร่ผลงานผ่านสื่อสังคมออนไลน์

รูปแบบของภาพร่างเพื่ออธิบายลักษณะภูมิทัศน์เมือง

ของกรุงเทพมหานคร 

	 สำ�หรับประเทศไทยนั้น มีการรวมกลุ่มของนัก

วาดภาพร่างภูมิทัศน์เมืองในเฟซบุ๊ก (Facebook) ในชื่อ 

“บางกอกสเก็ตเชอร์ส” หรือ “Bangkok Sketchers” 

โดยมีช่องทางในการเผยแพร่ผลงานและมีปฏิสัมพันธ์ใน

กลุ่มเครือข่ายสังคม (Social Network) https://www.

facebook.com/groups/bksketchers/ ซึ่งในกลุ่ม     

บางกอกสเกต็เชอรส์จะมกีฎเกณฑท่ี์เปิดกวา้ง ยดืหยุน่รปู

แบบของผลงานท่ีอิสระ และยอมรับรูปแบบของผลงาน

ที่หลากหลายของสมาชิกในกลุ่ม โดยกลุ่มบางกอกสเก็ต

เชอรส์จะมีการรวมกลุม่ทำ�กจิกรรมปฏบัิตกิารสรา้งสรรค์

ภาพร่างยังสถานที่ต่าง ๆ ในกรุงเทพมหานครและพื้นที่

ใกลเ้คยีงอยา่งนอ้ยเดอืนละ 1 ครัง้ และมกีารจดักจิกรรม

ทีเ่นน้ไปทีก่ารสรา้งความรูแ้ละทศันคตทิีด่ใีนดา้นของการ

วาดภาพร่างอย่างต่อเนื่องเสมอ ซึ่งเป็นการการสร้าง

เครือ่งขา่ยและขยายมติรภาพระหวา่งกนัของกลุ่มนกัวาด

ภาพท้ังในโลกของความเป็นจริงและในโลกเสมือนจริง 

(Virtual reality)

	 สำ�หรับในบทความนี้ ผู้เขียนได้แบ่งรูปแบบ

ลกัษณะโดยทัว่ไปของภาพรา่งเพือ่เปน็ภาพแทนภมูทิศัน์

เมืองของกรุงเทพมหานครท่ีเผยแพร่ในเฟซบุ๊ก โดยใช้

พื้นที่ชุมชนออนไลน์ของกลุ่มบางกอกสเก็ตเชอร์สเป็น

กรณีศึกษา จากการสำ�รวจผ่านผลงานของสมาชิกที่มีอยู่ 

11,773 คน (สำ�รวจจำ�นวนสมาชิกเมื่อวันที่ 18 มกราคม 

2561) สามารถแบ่งประเภทของเนื้อหาของภาพร่างภูมิ

ทัศนเ์มอืงของกรุงเทพมหานครท่ีเผยแพรใ่นเฟซบุ๊กได ้13 

ประเภท ได้ดังนี้ 

	 1.ภาพร่างภูมิทัศน์วัดพระศรีรัตนศาสดาราม

และพระบรมมหาราชวัง (ภาพที่ 3) (Kaekae Nuchan-

art, 2560) 

	 2. ภาพรา่งภมูทิศันข์องพืน้ทีท่างความเชือ่ความ

ศรัทธา (ภาพท่ี 4) (Pramote Kitchumnongpan, 

2559) 	

	 3. ภาพร่างภูมิ ทัศน์ของวิถีชีวิตกับแม่ น้ํา

ลำ�คลอง (ภาพที่ 5) (Kim Denchai, 2556) 

	 4. ภาพร่างภูมิทัศน์ของอาคารริมถนน (ภาพที่ 

6) (Kritsaphon Wattanapan, 2558) 

	 5. ภาพรา่งภมูทิศันข์องสถาปตัยกรรมทีม่คุีณคา่

ทางประวัติศาสตร์ (ภาพที่ 7) (Louis Sketcher, 2560) 	

	 6. ภาพร่างภูมิทัศน์ของชุมชนเก่าดั้งเดิม (ภาพ

ที่ 8) (Pitirat Tae, 2559) 

	 7. ภาพร่างภูมิทัศน์ของตลาดย่านการค้า (ภาพ

ที่ 9) (Suriya Chaya, 2558) 

	 8. ภาพร่างภูมิทัศน์ของร้านค้า (ภาพท่ี 10) 

(Ekkapop Sittiwantana, 2561) 

	 9.) ภาพรา่งภมูทิศันข์องรา้นอาหาร (ภาพที ่11) 

(Kamijn, 2560) 
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	 10. ภาพรา่งภมูทิศัน์ของพืน้ทีจุ่ดเด่นสำ�คัญของ

กรุงเทพมหานคร (ภาพที่ 12) (Vanont Ruksiriphong, 

2559) 

	 11. ภาพร่างภูมิทัศน์ของชีวิตผู้คนยามราตรี 

(ภาพที่ 13) (สุเธียร โล้กูลประกิจ, 2560) 

	 12. ภาพร่างภูมิทัศน์ของการคมนาคมใน

กรุงเทพมหานคร (ภาพที่ 14) (Kamijn, 2559) 

	 13. ภาพร่างภูมิทัศน์ในวาระสำ�คัญของชาติ 

(ภาพที่ 15) (Kwin Krisadaphong, 2560)

   

ภาพที่ 3                                                  ภาพที่ 4

ภาพที่ 5

ภาพที่ 6
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ภาพที่ 7                           ภาพที่ 8                          ภาพที่ 9

    

ภาพที่ 10                           ภาพที่ 11                          ภาพที่ 12
  

ภาพที่13                           ภาพที่ 14                           ภาพที่ 15

ความหมายของภาพรา่งภมิูทัศนเ์มืองกรงุเทพมหานคร

	 จากการสำ�รวจ วเิคราะห ์และแบง่ประเภทของ

ภาพร่างภูมิทัศน์เมืองของกรุงเทพมหานครที่เผยแพร่ใน

เฟซบุ๊ก พบว่ารูปแบบของภาพร่างภูมิทัศน์เมืองมีการ

แสดงความหมายผ่านการเป็นภาพแทนของมุมมอง        

ต่าง ๆ ที่นักวาดมีต่อกรุงเทพมหานครตามลักษณะทาง

กายภาพของวิถชีีวิตและชุมชนเมอืง ซึง่สามารถวเิคราะห์

ตามกลุม่การส่ือความหมายของผลงานได้เปน็ 7 ประเภท 

ได้แก่

	 1. ภาพร่างภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกและแสดง

สัญลักษณ์ที่สัมพันธ์กับสถาบันพระมหากษัตริย์ของไทย

อันเป็นศูนย์รวมทางจิตวิญญาณของความเป็นชาติ

	 2. ภาพร่างภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกพื้นที่ทาง

ศาสนาและความเชื่อ แสดงลักษณะของภูมิทัศน์ 

สถาปัตยกรรม และบริบทต่าง ๆ ในพื้นที่ที่สัมพันธ์กับ

ความเชื่อและความศรัทธาในศาสนาต่าง ๆ ตลอดรวมไป

ถึงการเป็นพื้นที่ทางพิธีกรรมเชิงจิตวิญญาณของคน

กรุงเทพมหานคร

	 3. ภาพร่างภมิูทศัน์เมอืงทีบ่นัทกึวิถีชวิีตของผูค้น

ในกรุงเทพมหานครกับสายน้ํา แสดงภาพของแม่น้ํา

เจ้าพระยาและคลองต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับวิถีชีวิตดั้งเดิม

และปัจจุบัน 

	 4. ภาพร่างภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกชุมชนเก่าที่

สัมพันธ์กับประวัติศาสตร์ของพื้นที่ โดยนักวาดภาพร่าง

เข้าไปในย่านหรือชุมชนดั้งเดิมของกรุงเทพมหานครที่

กระจายกันอยู่ทั่วไป ซึ่งในแต่ละพื้นที่มีร่องรอยของสิ่ง

ก่อสร้างและวิถีชีวิตที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่มีคุณค่า

ต่อประวัติศาสตร์ 

	 5. ภาพร่างภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกลักษณะของ

สถาปัตยกรรมและสิง่กอ่สร้างสองข้างถนนทีม่รูีปแบบอนั
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หลากหลายและทับซ้อนหลายยุคสมัย 

	 6. ภาพรา่งภมูทิศันเ์มอืงทีบ่นัทกึการคมนาคม

ในกรุงเทพมหานครซึ่งมีเอกลักษณ์แตกต่างจากเมือง  

ต่าง ๆ ทั้งในด้านที่ดีและในด้านที่ควรพัฒนา

	 7. ภาพร่างภูมิทัศน์เมืองที่บันทึกย่านการค้า

และพื้นที่ทางธุรกิจ โดยนักวาดภาพร่างเข้าไปในพื้นที่

เพื่อบันทึกบริบทและกิจกรรมต่าง ๆ ของผู้คนท่ีเกิดขึ้น 

ซึ่งแสดงออกให้เห็นถึงความรุ่งเรืองในด้านธุรกิจของคน

ทุกระดับชั้น ซึ่งเป็นสาระสำ�คัญของวิถีชีวิตร่วมสมัยของ

คนกรุงเทพมหานคร

การใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลนเ์ผยแพรภ่าพร่างภมูทัิศน์

เมืองของกรุงเทพมหานคร

	 พนั นลิพนัธุ ์ฉตัรไชยยนัต ์ไดอ้ธบิายถงึการขยาย

เครือข่ายทางสังคมบนอินเทอร์เน็ตว่าเป็นไปได้ทั้งสอง

กรณีคือ 1) การขยายเครือข่ายของคนแปลกหน้า และ 2) 

การขยายเครือข่ายของคนท่ีรู้จักกันอยู่แล้ว โดยมีสาเหตุ

ในการขยายเครือข่ายสังคมแตกต่างกัน กล่าวคือ การ

ขยายเครือข่ายทางสังคมบนอินเทอร์เน็ตเป็นการสร้าง

ความสัมพันธ์ทางสังคมในรูปแบบใหม่ในกรณีของคน

แปลกหน้า และการขยายเครือข่ายทางสังคมบน

อินเทอรเ์นต็เปน็การรกัษาความสมัพนัธท์างสงัคมใหค้งอยู่

ในกรณีของคนที่รู้จักกันอยู่แล้ว (พัน นิลพันธุ์ ฉัตรไชย

ยันต์, 2555, 26) 

	 ในกรณีของการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เผย

แพร่ภาพร่างภูมิทัศน์เมืองของกรุงเทพมหานครของนัก

วาดภาพร่างภูมิทัศน์เมืองกลุ่มบางกอกสเก็ตเชอร์สจึง

เป็นการสื่อสารเพื่อขยายเครือข่ายทางสังคมทั้งจากกลุ่ม

ของผู้ท่ีไม่รู้จักกันมาก่อนและผู้ที่รู้จักกันอยู่แล้ว โดยมี

ปฏสิมัพนัธใ์นเครอืขา่ยสงัคมผา่นรปูแบบของการกดถกูใจ 

(Like) การแบ่งปันหรือการแชร์ (Share) และการแสดง

ความคิดเห็น (Comment) ที่ผู้ใช้แต่ละคนสามารถแสดง

ทศันะท่ีสมัพนัธก์บัภาพรา่งทีป่รากฏบนจอภาพแบบดจิทิลั 

(Digital) ซึง่การรวมกลุม่ออกไปวาดภาพในสถานทีต่่าง ๆ  

เป็นการเพิ่มความสัมพันธ์ (Relationship) ระหว่างกัน

ของนักวาดภาพร่างที่ปรากฏตัวอยู่บนโลกออนไลน์หรือ

โลกเสมือนจริงสู่การสร้างความสัมพันธ์ในโลกของความ

เป็นจริง และขยายเครือข่ายจากคนที่ไม่รู้จักกันไปสู่การ

เป็นคนที่รู้จักกัน และเพิ่มจำ�นวนเครือข่ายไปเรื่อย ๆ จน

กลายเป็นชุมชนเสมือนจริงขนาดใหญ่

ภาพที่ 16 เฟซบุ๊กกลุ่มบางกอกสเก๊ตเชอร์ส

	 โดยสามารถแบ่งลักษณะของการเผยแพร่ผล

งานภาพรา่งภูมทิศันเ์มอืงของกรงุเทพมหานครในเฟซบุก๊

ได้เป็น 2 ลักษณะสำ�คัญ ได้แก่

	 1 .  การแสดงภาพร่างภูมิทัศน์ เมืองของ

กรงุเทพมหานครทีม่ขีอบเขตของภาพสมัพนัธก์บัสดัส่วน

ของภาพจริง ซึ่งแสดงให้เห็นถึงสัดส่วนของภาพร่างและ

รูปลักษณ์ท่ีมีรายละเอียดครบอาจจะมีถ้อยความจากตัว

อักษรประกอบเพื่อบอกเล่าเรื่องราวของสาระบางอย่าง

	 2 .  การแสดงภาพร่างภูมิทัศน์ เมืองของ

กรุงเทพมหานครที่ถ่ายภาพร่วมกับสถานที่จริงเป็นพื้น

หลัง ซึ่งเป็นการแสดงความหมายถึงการบันทึกภาพนั้น 

ณ สถานที่จริงในห้วงเวลานั้น ๆ  โดยนักวาดภาพร่างบาง

คนจะแสดงพิกัดของพื้นที่ให้ขึ้นเป็นตัวอักษรบนหน้าจอ

บริเวณคำ�อธิบายของภาพ อันเป็นการสื่อให้ปรากฏถึง

การลงพื้นที่จริง

สรุป

	 ลักษณะโดยทั่วไปของภาพร่างเพื่อเป็นภาพ

แทนภูมิทัศน์เมืองของกรุงเทพมหานครท่ีเผยแพร่ใน              

เฟซบุก๊ มรีปูแบบการสรา้งสรรคท์ีห่ลากหลายเทคนคิดว้ย

พหุ วิธี  นักวาดภาพร่างมีรูปแบบเฉพาะตัวที่ เป็น

เอกลักษณ์ของตัวเอง (Individual) โดยมักมีเนื้อหาที่

สัมพันธ์กับ (1) สัญลักษณ์ท่ีสัมพันธ์กับสถาบันพระ             

มหากษัตริย์ของไทย (2) พื้นที่ทางศาสนาและความเชื่อ 

(3) วิถีชีวิตของคนในกรุงเทพมหานครกับสายน้ํา (4) 

ชุมชนในสมัยเกา่ท่ีสมัพนัธ์กบัประวตัศิาสตร์ของพืน้ที ่(5) 

สถาปัตยกรรมและสิ่งก่อสร้างสองข้างถนน (6) การ

คมนาคมในกรุงเทพมหานคร และ (7) ย่านการค้าและ

พื้นที่ทางธุรกิจ 

	 โดยผลงานภาพร่างเพื่อเป็นภาพแทนภูมิทัศน์

เมืองของกรุงเทพมหานครจะเผยแพร่ผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์โดยผู้วาดภาพร่างเอง ท้ังในลักษณะของพื้นที่
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โลกเสมือนจริงส่วนตัวและในเฟซบุ๊กของกลุ่มบางกอก           

สเก็ตเชอร์ส โดยมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการตอบรับในรูปแบบ

ทีแ่ตกตา่งและหลากหลาย อนัเปน็การขยายเครอืขา่ยของ

ชุมชนของคนที่สนใจและนิยมการวาดภาพร่างภูมิทัศน์

เมืองให้ขยายมากข้ึนจนเกิดเป็นชุมชนในโลกเสมือนจริง

ควบคู่ไปกับการจัดกิจกรรมภาคสนามผ่านการใช้เฟชบุ๊ก

เป็นสื่อท่ีใช้ในการส่งข้อมูลข่าวสารของผลงานและ

กิจกรรมที่มีอย่างต่อเนื่อง  
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การพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม 

เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)

The Development of Interactive Video Infographic Media 

on Social Network in the Topic of “Work Process on 

Television News of MCOT Public Company

กุลธิดา ธรรมวิภัชน์* สุรสิทธิ์ ดวงรัตน์ใต้** ณัฏฐ์พล มหัทธนโชติวานิช** 

ณัฐกฤตา พูนพยงค์** ฤทัยรัตน์ เจษฎาภัทรกุล**

 

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพส่ือวิดีโออินโฟ

กราฟิก เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการพัฒนาสื่อวิดีโออิน

โฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) เครื่อง

มือที่ใช้ประกอบด้วย 1) แบบสำ�รวจความต้องการออนไลน์ 2) สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม 

เรือ่งกระบวนการทำ�งานขา่วโทรทศันบ์รษิทั อสมท จำ�กดั (มหาชน) 3) แบบประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาและดา้นสือ่การนำ�

เสนอ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 5) แบบประเมินความพึงพอใจ โดยเก็บรวบรวมข้อมูล

จากกลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย  นักศึกษาชั้นปีที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2/2559ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะ

ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 40 คน ในวิชา ETM 215 การ

ผลิตรายการโทรทัศน์ (Television Program Production)  โดยการเลือกแบบเจาะจง โดยวิธีจับฉลากได้ห้อง B  ผลการ

ศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ (Google Doc) ส่วนใหญ่มีความต้องการสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกเรื่องกระบวนการ

ทำ�งานขา่วโทรทศัน ์ของบรษิทั อสมท จำ�กดั (มหาชน) ในระดบัมาก (รอ้ยละ 62.50) โดยในดา้นเนือ้หา ผูต้อบแบบสอบถาม

เลือกกระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ ของ บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) เป็นลำ�ดับแรก(ร้อยละ 97.50) ส่วนในด้านโทน

สี ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกสีโทนร้อน เป็นลำ�ดับแรก (ร้อยละ 52.50) ในด้านของกราฟิก ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกหัวข้อ

สีสันมีความสดใสเป็นลำ�ดับแรก (ร้อยละ 92.50) และในด้านของเสียง ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกหัวข้อเสียงดนตรีประกอบ

ส่ือ เป็นลำ�ดับแรก (ร้อยละ 100.00 ) โดยผลจากการสำ�รวจความต้องการผู้จัดทำ�ได้พัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ของบริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) ขึ้นซึ่งผลจากการ

ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี (x= 4.39, S.D. = 0.63) ผลการประเมิน

คุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ อยู่ในระดับดี (x = 4.48, S.D. = 0.49) คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับ

ที่ระดับนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (x = 4.91, S.D. = 0.21) 

ดงันัน้การพัฒนาสือ่วดีิโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏสิมัพนัธบ์นเครอืขา่ยสงัคม เรือ่ง กระบวนการทำ�งานขา่วโทรทัศน์ของบรษิทั 

อสมท จำ�กัด (มหาชน) ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ได้

* รองศาสตราจารย์ ดร. ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

** นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีการศึกษาและสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

¯

¯

¯
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คำ�สำ�คัญ: การพัฒนา / สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ / เครือข่ายสังคม / กระบวนการทำ�งานข่าว

โทรทัศน์ / บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)

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

ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา

	 ปัจจุบันในโลกของการสื่อสารพบว่าข่าว

โทรทัศน์เข้ามามีบทบาทและมีอิทธิพลต่อการรับรู้และ

ความคิดของคนในสังคมเป็นอย่างมาก โดยมีการเสนอ

ขา่วผา่นทางสถานโีทรทศันใ์นชอ่งตา่ง ๆ  ซึง่ขา่วโทรทศัน์

ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน ดังนั้นบริษัทต่าง ๆ จึง

ต้องการมีการค้นหาข่าวจากแหล่งต่างๆเพื่อมานำ�เสนอ

ใหแ้กผู่ร้บัสารอยา่งรวดเรว็ ครบถ้วนและทันตอ่เหตกุารณ ์

(Boonta education, 2560)

	 กระบวนการทำ�งานข่าวเป็นสิ่งท่ีมีความสำ�คัญ 

จึงต้องอาศัยกระบวนการทำ�งานโดยใช้ความคิด

สร้างสรรค์ ความประณีต และความพิถีพิถันของทีมงาน 

เพื่อให้งานมีคุณภาพ มีประโยชน์ ตอบสนองต่อความ

ตอ้งการของผูร้บัสาร ซึง่กระบวนการทำ�ข่าวเป็นกระบวน

การท่ีสำ�คัญในการท่ีจะผลิตข่าวออกมาอย่างมีคุณภาพ 

โดยทีมข่าวต้องสรรหาข่าวที่มีความน่าสนใจและเขียน

ข่าวให้มีประสิทธิภาพทำ�ให้ผู้รับสารรับข้อมูลให้ได้มาก

¯

¯

¯
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ที่สุด (ดวงกมล แก้วนก, 2555)

	 รปูแบบของสือ่ในปจัจบุนันัน้มคีวามหลากหลาย 

การใช้เทคนิคอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวก็เป็นทาง

เลอืกหนึง่ทีท่ำ�ใหส้ือ่มคีวามนา่สนใจเพิม่มากขึน้เพราะสือ่

วดีิโออนิโฟกราฟิก มกีารนำ�ขอ้มลูหรอืความรูม้าสรปุเปน็

สารสนเทศในลักษณะของข้อมูลและกราฟิกที่เป็นภาพ

เคลื่อนไหว ดูแล้วเข้าใจง่ายในเวลารวดเร็วและชัดเจน 

สามารถส่ือใหผู้ช้มเขา้ใจความหมายของขอ้มลูทัง้หมดได้

โดยไมจ่ำ�เปน็ตอ้งมผีูน้ำ�เสนอมาชว่ยขยายความเขา้ใจอกี 

การทำ�ให้สื่ออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์กันบนเครือ

ขา่ยสงัคมยิง่ชว่ยเพิม่ความนา่สนใจใหก้บัสือ่ทีเ่ราผลติ ซึง่

สื่อประเภทนี้จะมีกิจกรรมประกอบระหว่างการรับชม

ระหว่างผู้รับชมกับสื่อเพ่ือให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ เป็นการ

กระตุ้นให้ผู้รับชมสื่อมีกิจกรรมร่วมกับสื่อที่เพิ่มมากขึ้น 

(Zidan.Rider, 2556)

	 ในยุคที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนเปลี่ยนแปลง

อยา่งรวดเรว็ รปูแบบการสือ่สารไดม้วีวิฒันาการเขา้สูย่คุ

ของอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีการพัฒนารูปแบบในติดต่อสื่อสาร

มาแล้ว 2 ยุค นั่นคือ 

	 1. ยคุของการสนทนาแบบจุดต่อจุด (Point-to-

point) หรือ ยุคเว็บ 1.0 เป็นลักษณะของการสื่อสารทาง

เดียว (One-way Communication) ที่ผู้ใช้เว็บไม่

สามารถตอบโต้ หรือแก้ไขข้อมูลต่างๆได้ 

	 2. ยุคของการสื่อสารระหว่างผู้สร้างเว็บกับผู้ที่

ใช้เว็บแบบตอบโต้กันไปมาได้ เรียกว่า การสื่อสารแบบ

สองทาง (Two-way Communication) หรือ ยุคเว็บ 

2.0 ซ่ึงเน้ือหาบนเวบ็นัน้นอกจากผูส้รา้งเวบ็จะเปน็คนนำ�

เสนอขอ้มูลแลว้ ผู้ท่ีเขา้มาอา่นกส็ามารถสรา้งเนือ้หาหรอื

ตอบโตกั้นเองไดแ้ละมกีารสือ่สารกันเปน็จำ�นวนมากจาก

หนึง่ไปเปน็สอง สาม จนกลายเป็นสงัคมเครอืขา่ย (Social 

Networking) 

	 ดงัน้ัน อาจกลา่วได้วา่การขยายตัวอยา่งรวดเรว็

ของสังคมการสื่อสารแบบออนไลน์ได้สะท้อนให้เห็นถึง

ความเปล่ียนแปลงในระยะยาวของแนวโน้มการสือ่สารที่

สำ�คัญใน 2 ด้าน ได้แก่

	 1. รูปแบบการสื่อสาร (Communication 

Platform) ที่ค่อยๆ เปลี่ยนจากการสนทนาแบบจุดต่อ

จุด (Point-to-point) และแบบสองทาง (Two-way) ไป

สู่การสื่อสารระหว่างผู้ใช้หลายคน (Many-to-many) 

มากขึ้น 

	 2. การควบคุมการสื่อสาร (Communication 

Control) การเปลีย่นบทบาทของผูใ้หบ้รกิารโทรคมนาคม

จากท่ีเคยเป็นผู้ควบคุม และออกแบบแพลตฟอร์มแบบ

ปิด (Web 1.0) ไปสู่ผู้ให้บริการบนแพลตฟอร์มเปิดบน

อินเทอร์เน็ต (Web 2.0) ซ่ึงเป็นผลมาจากการท่ีมี

เทคโนโลยกีารสือ่สารทีด่ขีึน้และมรีาคาถกูลง รวมถงึการ

ใชบ้รอดแบนด ์และเครอืขา่ยไรส้าย (Wireless) เพิม่มาก

ขึ้น (เครือข่ายสังคม, 2560)

	 บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) (MCOT Public 

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

เปน็รฐัวสิาหกจิในรปูบรษิทัมหาชนจำ�กัด และเปน็กจิการ

สือ่สารมวลชนภายใตก้ารกำ�กบัของรฐับาลไทย โดยสำ�นกั

นายกรฐัมนตรปีระกอบธรุกจิสือ่สารมวลชน อนัประกอบ

ดว้ย กจิการวทิยโุทรทศัน ์แพรภ่าพออกอากาศตลอด 24 

ชั่วโมง ด้วยระบบสี 625 เส้น จากสถานีแม่ข่าย   ใน

กรงุเทพมหานคร ไปยงัสถานเีครอืขา่ยในภมูภิาคจำ�นวน 

35 สถาน ีมพีืน้ทีใ่หบ้รกิารครอบคลมุเกอืบทัว่ประเทศไทย 

ทางช่อง 9 ในชื่อ สถานีโทรทัศน์โมเดิร์นไนน์ทีวี และยัง

มีสถานีโทรทัศน์ผ่านดาวเทียมอีก 2 ช่อง ออกอากาศ

สถานีละ 24 ชั่วโมง คือ เอ็มคอทวัน และ เอ็มคอทเวิลด์ 

แพร่ภาพออกอากาศทางโทรทัศน์เคเบิลทรูวิชั่นส์ของ อ

สมท ในระบบดจิทัิล กจิการวทิยกุระจายเสยีง สง่กระจาย

เสยีงดว้ยระบบเอฟเอม็ ทัง้ในสว่นกลาง และสว่นภูมภิาค 

จำ�นวน 35 สถานี และในระบบเอเอ็ม ในส่วนกลาง 2 

สถานี สำ�นักข่าวไทย ดำ�เนินการผลิต รวบรวม จัดเก็บ 

และวิเคราะห์ข่าวสาร ท้ังทางสื่อโทรทัศน์ และวิทยุ

กระจายเสียง รวมไปถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ดังนั้น บมจ. อ

สมท (วิกิพีเดีย, ม.ป.ป.) จึงเป็นผู้นำ�ด้านข่าวสารและ

สื่อสารมวลชนระดับต้น ๆ ของประเทศไทยท่ีทำ�หน้าท่ี

กระจายข่าวสารและข้อมูลใหม่ๆให้มวลชนได้ทราบหรือ

รับรู้ข่าวสารนั้น ๆ ท้ังนี้ บมจ. อสมท เป็นแหล่งผลิต 

รวบรวม จดัเกบ็ และวเิคราะห ์รวมไปถึงการนำ�เสนอข่าว

ผ่านทางสื่อโทรทัศน์ ซึ่งปัจจุบันนี้ บมจ. อสมท ได้มีช่อง

ทางโทรทัศน์หลายช่องในการเสนอข่าวสาร ทำ�ให้

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ต้องมีกระบวนการทำ�

ข่าวที่เป็นขั้นตอนเพื่อที่จะมานำ�เสนอแก่ผู้รับสารให้มี

ความน่าสนใจ 

	 ผู้วิจัยในฐานะเป็นส่วนหนึ่งในบริษัท อสมท 

จำ�กัด (มหาชน) จึงเล็งเห็นประโยชน์ และความสำ�คัญที่

ได้กล่าวมาข้างต้น จึงทำ�ให้คณะผู้วิจัยเกิดแนวคิดท่ีจะ
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พัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข่ายสังคมเรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ของ

บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) เพื่อเป็นความรู้และ

แนวทางให้ผู้ที่สนใจได้เข้าใจในกระบวนการทำ�งานข่าว

โทรทัศน์ของบริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) มากขึ้น จึง

เป็นที่มาของแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟิก

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเรื่อง กระบวนการ

ทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)  

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

	 1. เพื่อศึกษาความต้องการของกลุ่มตัวอย่างที่

มีต่อรูปแบบส่ือวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บน

เครือข่ายสังคมเร่ือง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์

บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)

	 2. เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพสื่อวิดีโออินโฟ

กราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเรื่อง

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน)

	 3. เพ่ือประเมนิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุม่

ตวัอยา่งทีม่ต่ีอสือ่วดีิโออนิโฟกราฟกิแบบมปีฏสิมัพนัธบ์น

เครือข่ายสังคมเร่ือง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์

บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)

	 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

ที่มีต่อสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข่ายสังคมเรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท      

อสมท จำ�กัด (มหาชน)

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 1. ได้สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกที่สามารถให้ความรู้

กับบุคคลทั่วไปหรือผู้ที่กำ�ลังศึกษาระดับปริญญาตรี ใน

สายงานข่าวโทรทัศน์หรือสาขาที่เกี่ยวข้องและผู้ท่ีสนใจ

เกี่ยวกับกระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์

	 2. สามารถนำ�ไปใช้เป็นสื่อในการปฐมนิเทศ

พนกังานตลอดจนนักศึกษาฝกึงาน และสามารถนำ�ไปเผย

แพร่ในช่องทางอื่น ๆ  ของ บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) 

ต่อไป

สมมติฐานของการศึกษา

	 1. ความต้องการของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อ           

วิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม 

เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ของบริษัท อสมท 

จำ�กัด (มหาชน) อยู่ในระดับมาก

	 2. คุณภาพของสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเร่ือง กระบวนการทำ�งาน

ข่าวโทรทัศน์ของบริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) อยู่ใน

ระดับดี

	 3. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุม่ตวัอยา่งทีม่ี

ต่อสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่าย

สงัคมเรือ่ง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศนบ์รษิทั อสมท 

จำ�กัด (มหาชน) อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ.05

	 4. ความพงึพอใจของของกลุม่ตวัอยา่งท่ีมตีอ่ส่ือ

วิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม

เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ของบริษัท อสมท 

จำ�กัด (มหาชน) อยู่ในระดับมาก

ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ในของบริษัท 

อสมท จำ�กดั (มหาชน) ตัง้แตร่บัหมายงาน ถึง ออกอากาศ

ทางโทรทัศน์ และ บุคลากรท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการ

ทำ�งานข่าวโทรทัศน์และการอัพเว็บข่าวออนไลน์

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 วิธีการศึกษาในโครงงานเรื่องการพัฒนาส่ือ             

วิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม 

เรือ่งกระบวนการทำ�งานข่าวโทรทศันบ์รษิทั อสมท จำ�กดั 

(มหาชน) มีรายละเอียดขั้นตอน และ วิธีการดำ�เนินการ

ศึกษาดังต่อไปนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร คอื ประชากรทีใ่ช้ในการศกึษา ไดแ้ก่ 

นกัศกึษาชัน้ปทีี ่1 - 4 ภาคการศกึษาที ่2/2559 ภาควชิา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 400 คน

	 กลุม่ตวัอยา่ง คอื กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการศกึษา 

ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2/2559 ภาค

วิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 40 คน โดยวิธีการจับฉลาก

เลอืกจากนกัศึกษาทีล่งทะเบยีนเรียนวิชา ETM 215 การ
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ผลิตรายการโทรทัศน์ (Television Program Produc-

tion) โดยการเลือกแบบเจาะจง และ จับฉลาก ห้อง B

ผู้เชี่ยวชาญ คือ ผู้ที่มีความรู้ ความชำ�นาญ ประสบการณ์ 

และมคีวามสามารถในการประเมินคุณภาพของสื่อวิดีโอ

อินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน) ทีไ่ดจ้ากวธิกีารเจาะจง  (Specified Sampling) 

ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิอย่างแท้จริง และยินดีจะมาเป็นผู้

เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 ท่าน ผู้ที่มีวุฒิการศึกษาไม่ตํ่ากว่า

ระดับปริญญาตรี หรือเป็นผู้มีความรู้ความเข้าใจและ

ประสบการณ์การออกแบบสื่อสารมวลชนไม่ตํ่ากว่า 5 ปี 

แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้

เชี่ยวชาญด้านสื่อ 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

	 1. แบบสำ�รวจออนไลน์ความต้องการสื่อวิดีโอ

อินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเรื่อง 

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน)  

	 2. สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บน

เครือข่ายสังคมเรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์

บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)  

	 3. แบบประเมนิคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านสือ่

การนำ�เสนอของส่ือวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์

บนเครอืขา่ยสงัคม ซึง่ประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ ด้านเน้ือหา

และด้านสื่อการนำ�เสนอ

	 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุ่มตัวอย่างที่ มีต่อสื่ อวิ ดี โออินโฟกราฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเร่ือง กระบวนการทำ�งาน

ข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)       

	 5.แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง

ที่มีต่อสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ขา่ยสังคมเร่ือง กระบวนการทำ�งานขา่วโทรทศันบ์ริษทั อ

สมท จำ�กัด (มหาชน) 

ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 

	 ขั้นตอนการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการทำ�งาน

ข่าวโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) โดยใช้หลัก

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

ในการสร้างมีขั้นตอน ดังนี้

	 1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาและ

วิเคราะห์ปัญหาร่วมกับพี่เลี้ยงเพื่อกำ�หนดเป้าหมายและ

ความสำ�คญัของกระบวนการทำ�ข่าวโทรทศัน ์ศกึษา และ

รวบรวมข้อมูลเอกสารของเรื่องที่มีความเก่ียวข้องกับ

หวัข้อโครงงานท่ีจัดทำ� รวมไปถึงเพือ่สำ�รวจความตอ้งการ

ใช้สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่าย

สังคม เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ บริษัท              

อสมท จำ�กัด (มหาชน) ที่เหมาะสมสำ�หรับการนำ�ไปใช้

งานเพื่อการศึกษา และให้ความรู้แก่ผู้ที่สนใจ โดยใช้

แบบสอบถามออนไลน์ (Google Doc)

	 2. ขั้นการออกแบบ (Design) เมื่อวิเคราะห์

ปัญหา และศึกษาข้อมูลต่าง ๆ  เรียบร้อยแล้วก็จะเป็นขั้น

ตอนของการออกแบบ และวางแผน ซึ่งนำ�ผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลมาเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อวิดีโออิน

โฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง 

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน) โดยจะแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 

		  2.1 ออกแบบสื่อวิดีโออินโฟกราฟิก 

จะต้องกำ�หนดรูปแบบของวิดีโออินโฟกราฟิกว่าควรไป

ในทิศทางใด และวางแผนจัดทำ�สตอรีบอร์ดก่อนท่ีจะ

ลงมือทำ�

		  2.2 ดา้นเนือ้หาและดา้นคณุภาพ และ

รูปแบบของสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บน

เครือข่ายสังคม ด้านความถูกต้องของเนื้อหา ด้านความ

ครบถ้วนของเนื้อหา ด้านสื่อการนำ�เสนอ

	 3.  ข้ันตอนการพฒันา (Development) นำ�รปู

แบบของสื่อวิดีโอโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ บริษัท 

อสมท จำ�กัด (มหาชน) ไปเสนอพี่เลี้ยงที่ดูแล และ 

อาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาตรวจสอบแก้ไขความถูก

ต้องและความเหมาะสมของเนื้อหา จากนั้นนำ�ข้อเสนอ

แนะนำ�มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมจากนั้นนำ�

เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ

	 4. ขัน้ตอนการนำ�ไปใช ้(Implementation) นำ�

สื่ออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม 

เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ บริษัท อสมท 

จำ�กัด (มหาชน) ที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักศึกษาชั้น

ปีท่ี 2 ห้อง B ภาคการศึกษาที่ 2/2559 ภาควิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์
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นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 40 คน โดยวิธีการจับฉลาก

เลือกจากนักศึกษาชั้นปีที่ 2 จากวิชา ETM 215 การผลิต

รายการโทรทัศน์ (Television Program Production) 

โดยการเลือกแบบเจาะจง และจับฉลาก ห้อง B เพื่อหา

ข้อบกพร่องของสื่อ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

การประเมินผล

	 5. ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) เมื่อ

ทำ�การเผยแพร่สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแล้ว จะต้องทำ�การ

ทดสอบเพื่อประเมินความพึงพอใจ กับกลุ่มตัวอย่าง โดย

การสุ่มหากลุ่มตัวอย่างเพื่อทำ�การทดสอบเพื่อประเมิน

ความพึงพอใจ จากนั้นจึงนำ�ผลการประเมินที่ได้ไป

วิเคราะห์ คำ�นวณทางสถิติ และสรุปผลต่อไป

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ใช้วิธีหาค่าเฉลี่ย การคำ�นวณหาส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานและ T-test

ผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ 

(Google Doc) ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำ�นวน 32 คน 

คดิเปน็รอ้ยละ 80.00 และเพศชาย จำ�นวน 8 คน คดิเปน็

รอ้ยละ 20.00 ตามลำ�ดบั สว่นใหญม่พีฤตกิรรมการใชส้ือ่

เครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภท เฟซบุ๊ก ในระดับมาก

ที่สุด จำ�นวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 47.50 รองลงมาคือ 

ระดับมาก จำ�นวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 32.50 ทั้งนี้ผู้

ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่มีความต้องการสื่อวิดีโออิน

โฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเรื่อง 

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ ของ บริษัท อสมท 

จำ�กดั (มหาชน) ในระดบัมาก จำ�นวน 25 คน คดิเปน็รอ้ย

ละ 62.50 รองลงมาคือ ระดับมากที่สุด จำ�นวน 10 คน 

คิดเป็นร้อยละ 25.00 นอกจากนี้ผลการวิจัยยังพบว่าใน

ดา้นเน้ือหา ผูต้อบแบบสอบถามเลอืกหวัขอ้กระบวนการ

ทำ�งานข่าวโทรทัศน์ของ บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) 

จำ�นวน 39 คน คดิเป็นรอ้ยละ 97.50 รองลงมาคอื หวัขอ้

บุคลากรที่เก่ียวข้องกับการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ จำ�นวน 

38 คน คิดเป็นร้อยละ 95.00 ด้านของโทนสี ผู้ตอบ

แบบสอบถามเลอืกหวัขอ้โทนสแีบบโทนรอ้น จำ�นวน 21 

คน คิดเป็นร้อยละ 52.50 รองลงมาคือ หัวข้อโทนสีแบบ

โทนเยน็ จำ�นวน 19 คน คิดเปน็รอ้ยละ 47.50 ตามลำ�ดบั 

ในด้านของกราฟิก ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกหัวข้อสีสัน

มีความสดใส จำ�นวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 92.50 รอง

ลงมาคอื หวัขอ้มคีวามคลาสสกิเรยีบงา่ย  จำ�นวน 29 คน 

คิดเป็นร้อยละ 72.50 และหัวข้อตัวอักษรประกอบการ

อธิบายภายในสื่อ จำ�นวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 62.50 

ตามลำ�ดบัและในดา้นของเสยีง ผูต้อบแบบสอบถามเลือก

หัวข้อเสียงดนตรีประกอบภายในสื่อ จำ�นวน 40 คน คิด

เป็นร้อยละ 100.00 รองลงมาคือ หัวข้อเสียงบรรยาย

ภายในสื่อ จำ�นวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 97.50 

ผลจากการสำ�รวจความต้องการดังกล่าว คณะผู้วิจัยได้

นำ�มาพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บน

เครือข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์

บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) มีความยาว 8 นาที 56 

วินาที โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ

	 • กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศนบ์รษิทั อสมท 

จำ�กัด (มหาชน) ความยาว 5 นาที 36 วินาที

	 • บุคลากรในกระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์

บรษิทั อสมท จำ�กดั (มหาชน) ความยาว 3 นาที 20 วนิาที

ตัวอย่างการพัฒนามีดังต่อไปนี้

   

   

 

ภาพที ่1 สือ่วดิโีออนิโฟกราฟกิแบบมปีฏสิมัพันธบ์นเครอื

ข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท 

อสมท จำ�กัด (มหาชน)
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ตารางที ่1 แสดงคา่เฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานทีไ่ด้

จากการประเมินรูปแบบการพัฒนาส่ือวิดีโออินโฟกราฟิก

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการ

ทำ�งานข่าวโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) โดยผู้

เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านสื่อการนำ�เสนอ

สรุปผลการ

ประเมิน

คุณภาพ

ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ

ด้านเนื้อหา 4.39 0.63 ดี

ด้านสื่อการนำ�

เสนอ
4.48 0.49 ดี

	 จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลการวิเคราะห์แบบ

ประเมินคุณภาพ เรื่อง พัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบ

มปีฏสิมัพนัธบ์นเครอืขา่ยสงัคม เรือ่ง กระบวนการทำ�งาน

ข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) สรุปผลการ

ประเมินได้ว่า ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยทุกส่วนเท่ากับ 4.39 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.63 เมื่อนำ�มา

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ พบว่าอยู่ในเกณฑ์

ระดบัด ีสว่นดา้นสือ่การนำ�เสนอ มคีา่เฉลีย่ทกุสว่นเทา่กบั 

4.49 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานมคีา่เทา่กับ 0.49 เมือ่นำ�มา

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ พบว่าอยู่ในเกณฑ์

ระดับดี เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้

ตารางที่ 2 แสดงค่าผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)

ผลการทำ�แบบ

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�คัญทางสถิติระดับ .05

	 จากตารางที ่2 พบว่าค่าเฉลีย่ของคะแนนจากการทำ�แบบทดสอบกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนโดยคะแนนแบบทดสอบ

หลงัเรียนมคีา่เฉล่ีย 18.90 มากกวา่คะแนนแบบทดสอบกอ่นเรยีนทีม่คีา่เฉลีย่เทา่กบั 7.23 และเมือ่นำ�ผลต่างระหวา่งการ

ทดสอบหลังเรียนและก่อนเรียนไปเปรียบเทียบหาค่าความแตกต่างโดยใช้ t-test ปรากฏว่า ค่า t ที่ได้ จากการคำ�นวณ

คือ 78.04  ซึ่งแสดง ให้ เห็นว่าผู้ เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .05

ตารางที ่3 แสดงคา่เฉลีย่ และ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของระดบัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง โดยสรปุจากแบประเมนิ

ความพึงพอใจทีก่ลุม่ตัวอยา่งมต่ีอการพฒันาสือ่วดีิโออนิโฟกราฟกิแบบมปีฏสิมัพนัธบ์นเครอืข่ายสงัคม เรือ่ง กระบวนการ

ทำ�งานข่าวโทรทัศน์ของบริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)

¯
2
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รายการประเมิน
ผลการวิเคราะห์

x S.D.
ระดับความพึง

พอใจ

1. ด้านเนื้อหา

1.1 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้รับชม 5.00 0.00 มากที่สุด

1.2 เนื้อหาข่าวมีความกระชับและเข้าใจง่าย 4.75 0.44 มากที่สุด

1.3  เนื้อหามีความน่าสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด

เฉลี่ย 4.92 0.15 มากที่สุด

2. ด้านการใช้ภาษา

2.1 ความเหมาะสมของภาษา 4.93 0.27 มากที่สุด

2.2  ความสอดคล้องกันของภาษา 4.93 0.27 มากที่สุด

เฉลี่ย 4.94 0.18 มากที่สุด

3. ด้านภาพประกอบเนื้อหา

3.1 การจัดตำ�แหน่งของภาพ และ ข้อความ 5.00 0.00 มากที่สุด

3.2 โทนสีมีความสวยงามสอดคล้องกับสื่อ 5.00 0.00 มากที่สุด

3.3 การลำ�ดับภาพมีความเหมาะสม 4.93 0.27 มากที่สุด

3.4 ความสวยงามของภาพ และ แอนิเมชัน 4.88 0.33 มากที่สุด

3.5 ความคมชัดของสื่อ 4.90 030 มากที่สุด

เฉลี่ย 4.94 0.18 มากที่สุด

4. ด้านเสียง

4.1 นํ้าเสียงพูดบรรยายมีความถูกต้องเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด

4.2 ความชัดเจนของ เสียงบรรยาย 5.00 0.00 มากที่สุด

4.3 เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 4.90 0.33 มากที่สุด

4.4 เสียงเอฟเฟกซ์มีความเหมาะสม 4.85 0.36 มากที่สุด

4.5 ระดับเสียงมีความเหมาะสม 4.80 0.41 มากที่สุด

เฉลี่ย 4.91 0.22 มากที่สุด

5. ด้านปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม

5.1 การมีปฏิสัมพันธ์มีความต่อเนื่องเหมาะสม 4.88 0.33 มากที่สุด

5.2 การมีปฏิสัมพันธ์เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 5.00 0.00 มากที่สุด

5.3 มีการตอบสนองทำ�ให้ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมได้ 4.78 0.42 มากที่สุด

เฉลี่ย 4.88 0.25 มากที่สุด

ผลการประเมินเฉลี่ยรวม 4.91 0.21 มากที่สุด

		

¯
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	 จากตารางที่ 3 พบว่าผลการประเมินความพึง

พอใจของการพัฒนาสื่อวิ ดีโออินโฟกราฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการทำ�งาน

ข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) โดยรวมกลุ่ม

ตัวอย่างความพึงพอใจอยู่ ในระดับมากที่สุด โดยพบว่ามี

ค่าเฉล่ียรวมทุกส่วนมีค่าเท่ากับ 4.91 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.21 (x = 4.91, S.D. = 0.21) เมื่อ

พิจารณาในแต่ละด้าน พบว่า มีความพึงพอใจระดับมาก

ท่ีสดุ 5 ดา้น ผลการประเมนิรายดา้นมดีงัตอ่ไปนีด้า้นการ

ใช้ภาษา (x = 4.94, S.D. = 0.18) และด้านภาพประกอบ

เนื้อหา (x = 4.94, S.D. = 0.18) มีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐานเท่ากัน เป็นลำ�ดับแรก รองลงมาคือด้าน

เนื้อหา (x = 4.92, S.D. = 0.15) ด้านเสียง (x = 4.91, 

S.D. = 0.22) และด้านปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม                

(x = 4.88, S.D. = 0.25) ตามลำ�ดับ

อภิปรายผลการวิจัย  

	 จากการศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อวิดีโอ            

อินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง 

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน) เพ่ือเป็นการประชาสัมพันธ์ให้ความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท              

อสมท จำ�กัด (มหาชน) ซึ่งสามารถพัฒนาไปเป็นเครื่อง

มือที่มีคุณภาพได้ อีกทั้งยังสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 

และ ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ ของ บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน) ได้ โดยผลการศึกษาเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้ง

ไว ้ผู้ศกึษาจงึขออภปิรายผลในประเดน็สำ�คญัตา่ง ๆ  ดังนี้

	 ผลสำ�รวจความต้องการสื่อวิดีโออินโฟกราฟิก

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการ

ทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) นั้นได้

มาจากการสำ�รวจความต้องการของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 

ภาคการศกึษาที ่2/2559 ภาควชิาเทคโนโลยแีละสือ่สาร

การศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี โดยใช้

แบบสอบถามความคิดเห็นออนไลน์ ซึ่งผลการสำ�รวจ

ความตอ้งการส่ือวิดีโออนิโฟกราฟกิแบบมปีฏสิมัพนัธบ์น

เครือข่ายสังคมเรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ 

บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) มีความต้องการระดับมาก 

ทั้งนี้มีการวางแผนขั้นตอนในการทำ�งาน โดยใช้ขั้นตอน

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

¯

¯

¯

¯ ¯

¯

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ผลการ

ประเมินในส่วนของเนื้อหา ผลออกมาอยู่มาอยู่ในเกณฑ์

ดี และผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อการนำ�เสนอ ผล 

ออกมาอยู่มาอยู่ในเกณฑ์ดี มีการจัดวางภาพประกอบ

กราฟิกได้อย่างเหมาะสม น่าสนใจซึ่งสอดคล้องกับงาน

วิจัยของ ชลธิชา ขาวสำ�อางค์ อักษราภัค การะเมฆ และ

นฤพร นาโควงค์ (2558) ได้ศึกษาการวิจัยเรื่องการสร้าง

สื่ออินโฟกราฟิกแบบสตอรีไลน์ เรื่อง การสอนแบบ

กระบวนการ สำ�หรบัการจดัการฝกึอบรมของครโูรงเรยีน

นาโบสถ์ ดังนั้นผลการวิจัยพบว่าสื่อที่ผลิตมีการประเมิน

คณุภาพจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหามคีณุภาพอยูใ่นเกณฑ์

ด ีสรปุไดว้า่ สือ่อนิโฟกราฟกิแบบสตอรไีลน ์เรือ่งการสอน

แบบกระบวนการ สามารถนำ�สื่อไปใช้เพื่อให้ความรู้ได้

	 ผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูข้องกลุม่ตวัอยา่งเฉลีย่ก่อน

การชมสื่อและหลังการรับชมสื่อด้วยสื่อวิดีโออินโฟ

กราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน) ซึ่งจากผลการศึกษาเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้ง

ไว ้ทัง้นีเ้ปน็เพราะสือ่วดิโีออนิโฟกราฟกิดงักลา่วสามารถ

ดซูํา้ไปมาดว้ยตนเองได ้ทำ�ใหเ้พิม่พนูศกัยภาพทีด่ใีนการ

รับข้อมูลและเนื้อหา สามารถเพิ่มศักยภาพในการจดจำ�

และทำ�ความเข้าใจในเนือ้หา สำ�หรบัเนือ้หาในสือ่วดีทิศัน์

รูปแบบอินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อให้ความรู้นั้น

ถูกแบ่งออกเป็นสัดส่วน หรือสามารถรับชมได้ตาม

ต้องการ ทำ�ให้ง่ายต่อการจดจำ� ช่วยกระตุ้นความสนใจ

ของผู้ชม มีการทดลองใช้และประเมินคุณภาพเพื่อให้ได้

สื่อที่มีความสมบูรณ์ถูกต้องมากที่สุด สอดคล้องกับงาน

วิจัยของ กุลกนิษย์ เกียรติเทพขจร และคณะ (2555) ได้

ศึกษาวิจัยเรื่อง ความสามารถในการจำ�เนื้อหาหลังการ

ชมภาพยนตร์สารคดีสั้นเปรียบเทียบระหว่างแบบอินโฟ

กราฟิก และแบบวีดิทัศน์ พบว่าคะแนนการทดสอบหลัง

เรยีนมคีะแนนสงูกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมีนยัสำ�คญัทางสถติิ

ท่ีระดับ .05 ดังนั้น สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมี

ปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่องกระบวนการทำ�งาน

ข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน) ท้ังยังเป็น

แนวทางในการพัฒนาสือ่เพือ่ใหค้วามรูท่ี้ดอีกีสือ่หนึง่ดว้ย

	 ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มี

ตอ่การพฒันาสือ่วดิโีออนิโฟกราฟกิแบบมปีฏสิมัพนัธบ์น

เครือข่ายสังคมเรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์ 

บรษิทั อสมท จำ�กดั (มหาชน) ผลออกมาอยูใ่นระดบัมาก
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ที่สุด เนื่องจากงานวิจัยชื้นน้ีมีการพัฒนาจากความ

ต้องการของกลุ่มตัวอย่าง และได้เห็นถึงความสำ�คัญใน

การนำ�สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือ

ข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท 

อสมท จำ�กัด (มหาชน) มาเป็นเครื่องมือในการ

ประชาสัมพันธ์ และ ให้ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับ

กระบวนการทำ�งานขา่วโทรทศัน์ของ บรษิทั อสมท จำ�กัด 

(มหาชน) เพือ่เป็นการชว่ยสง่เสรมิภาพลกัษณ์ขององคก์ร

ให้มีความน่าสนใจ และมีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น อีก

ทั้งยังสอดคล้องกับทฤษฎี แนวคิดเก่ียวกับการประเมิน

คณุภาพ ความพงึพอใจและการวดั โดยจะใช้การวดัความ

พึงพอใจของ Likert (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) มาวัดว่า

พึงพอใจมากน้อยแค่ไหน หรืออยู่ในระดับใดสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ พิมพ์ตะวัน รักษ์ทอง และ วีระเดช หนู

พรหม (2556) ได้ทำ�การวิจัยเรื่องการสร้างสื่ออินโฟ

กราฟิกเพื่อให้ความรู้บนเครือข่ายสังคม เรื่อง หน้าที่ของ

บุคลากรในการผลิตภาพยนตร์โฆษณาโทรทัศน์ ผลการ

ศึกษาพบว่าผลการประเมินด้านพึงพอใจในสื่อ โดยกลุ่ม

ตัวอย่างนักศึกษาภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการ

ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวทิยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบรุ ีซึง่ไดม้าโดย

การสุม่แบบบงัเอญิ (Accidental Sampling) อยูใ่นระดับ

พงึพอใจมากทีส่ดุ ซึง่มค่ีาเฉลีย่โดยรวมเทา่กบั 4.70 และ

มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45  

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะการนำ�ผลศึกษาไปใช้

	 1. งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟ

กราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเรื่อง 

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน) สามารถนำ�ไปใชง้านบนเครอืขา่ยสงัคมเพือ่เพิม่

ชอ่งทางใหส้าธารณชนท่ี ขา้ถงึขอ้มลูความรูข้องบรษัิท อ

สมท จำ�กัด (มหาชน) ได้อย่างดียิ่งขึ้น

	 2. งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟ

กราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคมเรื่อง 

กระบวนการทำ�งานข่าวโทรทัศน์บริษัท อสมท จำ�กัด 

(มหาชน) สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้กับงานอื่น ๆ ได้ เช่น 

การนำ�ไปใชเ้พือ่สือ่การประชาสมัพนัธ ์และใหค้วามรู ้ทาง

ด้านโทรทัศน์ หรือสื่ออื่น ๆ ได้

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. การพฒันาแอปพลเิคชัน่บนระบบปฏบิตักิาร

แอนดรอยด์เรื่อง สื่อวิดีโออินโฟกราฟิกกระบวนการทำ�

ข่าวโทรทัศน์ของ บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)

	 2. การศึกษาพฤติกรรมการใช้ทัศนคติ และ

ความพึงพอใจของผู้รับชมท่ีมีต่อสื่อวิดีโออินโฟกราฟิก

แบบมีปฏิสัมพันธ์บนเครือข่ายสังคม เรื่อง กระบวนการ

ทำ�งานข่าวโทรทัศน์ บริษัท อสมท จำ�กัด (มหาชน)
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การจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน กันตนา มูฟวี มอลล์

The Establishment of Community Theater 

KANTANA MOVIE MALL

จุฑา มนัสไพบูลย์*  ธนามล ธนสถิตย์**

บทคัดย่อ

	 งานวิจัย “การจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน กันตนามูฟวีมอลล์”  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการชม

ภาพยนตร์ของคนท้องถิ่นต่อธุรกิจโรงภาพยนตร์ชุมชน “KANTANA  MOVIE MALL” และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

คนในท้องถิ่นและปัจจัยความต้องการของชุมชนรอบข้างต่อธุรกิจ โดยใช้วิธีการศึกษาในเชิงคุณภาพผ่านการสัมภาษณ์ 

และใช้วธิกีารศกึษาเชงิปรมิาณผา่นแบบสอบถาม โดยศกึษาผา่นธรุกจิโรงภาพยนตรช์มุชน “KANTANA MOVIE MALL” 

ใน 4 จังหวัด ซึ่งแบ่งเป็นโรงภาพยนตร์ที่เปิดบริการแล้ว ได้แก่ จังหวัดพะเยาและสุราษฎร์ธานี และโรงภาพยนตร์ที่อยู่

ระหว่างดำ�เนินการสร้าง ไดแ้ก ่จงัหวัดตราดและนครพนม ผลการศกึษาพบวา่ สว่นใหญข่องกลุม่ตวัอยา่งรูจ้กัและมคีวาม

สนใจโรงภาพยนตร์ชุมชนกันตนาและรับรู้ว่าเป็นโรงภาพยนตร์ชุมชนที่ฉายภาพยนตร์ในราคาย่อมเยา กลุ่มตัวอย่างใน

จังหวัดที่มีโรงภาพยนตร์ที่เปิดบริการแล้วคือ พะเยาและสุราษฎร์ธานี มีการจัดโปรโมชั่นต่าง ๆ เพื่อดึงดูคนให้เข้ามาชม

มากขึ้น โรงภาพยนตร์ที่เปิดบริการแล้วทั้ง 4 จังหวัดนั้นมีการสื่อสารทางการตลาดที่ชัดเจน นอกจากนี้ ยังมีปัจจัยเสริม

ในดา้นอืน่ ๆ  ทีไ่มใ่ชโ่รงภาพยนตร ์นัน่คอืมอลลช์มุชน เชน่ ตลาดนดัทอ้งถิน่ รา้นอาหารและเครือ่งดืม่ ซึง่ไดรั้บความสนใจ

เป็นอย่างมาก โดยมีรายได้จากการขายต๋ัวภาพยนตร์เป็นหลักและมีมอลล์ชุมชนเป็นรายได้เสริม โดยสรุปผลการศึกษา

ทัง้ 4 จงัหวดัเหน็วา่สามารถตอบสนองความต้องการของคนในท้องถิน่ไดใ้นระดับหนึง่และสามารถสรา้งความบันเทงิของ

การรับชมภาพยนตร์แก่คนท้องถิ่นในพื้นที่ห่างไกลได้ โดยต้องปรับการสื่อสารการตลาดให้สอดคล้องกับบริบทในแต่ละ

ท้องถิ่นและเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

คำ�สำ�คัญ: โรงภาพยนตร์ชุมชน / การจัดตั้ง / กันตนา 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

* รองศาสตราจารย์ ดร. คณะศิลปกรรมการผลิตสื่อ สถาบันกันตนา

** นักวิจัยคณะศิลปกรรมการผลิตสื่อ สถาบันกันตนา
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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

บทนำ�

	 เมื่อยุคสมัยเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตสู่ยุคแห่ง

นวตักรรมพร้อมๆกับเทคโนโลยพีฒันาใหทั้นสมยัมากข้ึน 

ปัจจุบันนี้จึงมีการพัฒนาทางเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้า

มากยิ่งขึ้น ส่งผลให้ชีวิตประจำ�วันของมนุษย์มีความ

สะดวกสบาย รวมถงึปรมิาณการบรโิภคสนิค้าและบรกิาร

มีแนวโน้มสูงขึ้นในทุก ๆ ปี และสิ่งรอบตัวก็ย่อมพัฒนา

กา้วทนักบัความตอ้งการทีเ่พิม่ขึน้โดยเฉพาะอยา่งยิง่ การ

แสวงหาความบันเทิงที่เกิดขึ้นมากมายในยุคดิจิทัลและ

สิ่งหนึ่งที่พัฒนาอย่างต่อเนื่องก็คือ สื่อภาพยนตร์ 

	 ภาพยนตรเ์ปน็สือ่หนึง่ทีไ่ดร้บัความนยิมมากใน

ยุคปัจจุบัน เป็นศาสตร์แขนงหนึ่งที่รวมศิลปะแขนง                 

ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ทั้งการเล่าเรื่อง การจัดวางภาพ การ

เขียน และดนตรีประกอบสร้างขึ้นเพ่ือเชื่อมต่อเน้ือหา 

อารมณ์ ความรู้สึกจากผู้สร้าง สะท้อนไปถึงคนดู 

ภาพยนตร์จึงเป็นสื่อบันเทิงที่มีบทบาทต่อผู้คนในสังคม

ของคนทุกยุคทุกสมัยและทุกระดับชั้น เนื่องจากเป็นสื่อ

ทีใ่หค้วามคดิและจินตนาการ ภาพยนตร์จึงเปรยีบเสมอืน

หนทางที่จะพาผู้คนท่องไปสู่อีกโลกหน่ึงซึ่งเป็นโลก

จินตนาการ ดังน้ันภาพยนตร์จึงเป็นสื่อบันเทิงที่สร้าง

ความผ่อนคลายและความสนกุใหเ้กดิขึน้แกผู่ค้นทัว่ไปได ้

	 ภาพยนตร์ คือ กระบวนการ (Process) บันทึก

ภาพด้วยฟิล์มแล้วนำ�ออกมาฉายในลักษณะที่แสดงให้

เห็นภาพเคลื่อนไหว ซึ่งภาพที่ปรากฏบนฟิล์มภาพยนตร์

หลังจากผ่านกระบวนการถ่ายทำ�แล้วเป็นเพียงภาพนิ่ง

จำ�นวนมาก ที่มีอิริยาบถหรือแสดงอาการเคลื่อนไหว

เปลีย่นแปลงไปทลีะนอ้ยตอ่เนือ่งกนัเปน็ชว่ง ๆ  ตามเรือ่ง

ราวที่ได้รับการถ่ายทำ�และตัดต่อมา ซึ่งอาจเป็นเรื่องราว

หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงหรือเป็นการแสดงให้เหมือน

จรงิ หรอือาจเป็นการแสดงและสรา้งภาพจากจินตนาการ

ของผู้สร้างก็ได้

	 ธุรกิจภาพยนตร์ ซึ่งมีช่องทางหลายขั้นตอนใน

การหารายได ้การเผยแพรภ่าพยนตรอ์อกสูผู่ช้มมกัจะเริม่

ที่โรงภาพยนตร์เป็นลำ�ดับแรก ก่อนจะเผยแพร่ไปสู่สื่อ           

อื่น ๆ ต่อไป นั่นคือ เคเบิลทีวี วิดีโอ วีซีดี หรือโทรทัศน์ 

ส่วนโรงภาพยนตร์นั้นมีหลายรูป หลายราคา แบบตาม

ลกัษณะการฉายและสภาพโรงภาพยนตร์ รายไดห้ลักของ

โรงภาพยนตร์คือ ค่าเข้าชม ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่ทำ�ให้วงจร

ธุรกิจสามารถดำ�เนินไปได้ต่อไป วิสูตร พูลวรลักษณ์ และ

ทัศนีย์ จันทร (2532) ให้ความหมายของโรงภาพยนตร์ไว้

ว่า โรงภาพยนตร์เป็นศูนย์หรือแหล่งฉายภาพยนตร์แก่

สาธารณชน เป็นแหล่งพักผ่อนหย่อนใจคลายเครียดใน

ชวีติประจำ�วนั อกีทัง้ยงัเปน็แหลง่ศึกษาเพือ่เขา้ใจโลกและ

ชวีติในแงม่มุทีแ่ตกตา่งออก รวมความบนัเทงิทีม่รีาคาถกู 

และเป็นแหล่งซึมซับความงามทางศิลปะแขนงต่าง ๆ 

	 จากความหมายข้างต้นแสดงให้เห็นว่าโรง

ภาพยนตร์เป็นช่องทางสำ�คัญท่ีจะเผยแพร่ในฐานะ

สื่อมวลชนและยังเป็นศิลปะแขนงหนึ่งอีกด้วย เป็น

ลักษณะธุรกิจท่ีเป็นเสมือนตลาดขายสินคา้ อันจะนำ�มา

สู่รายได้ของผู้ผลิตและผู้ประกอบการโรงภาพยนตร์เอง 

ในปจัจบุนันัน้ ประเทศไทยมกีารพฒันาดา้นอตุสาหกรรม

ภาพยนตรม์าอยา่งยาวนาน ท้ังทางดา้นการผลิต การฉาย

ภาพยนตร์ และโรงภาพยนตร์ ซึ่งเป็นการพัฒนาความ

ก้าวหน้าด้านอุตสาหกรรมนี้อย่างมากทั้งการฉายด้วย

ระบบดิจิทัล รวมถึงการพัฒนาการบริการของโรง

ภาพยนตร์ ดังน้ันจะเห็นได้ว่าประชาชนมีความต้องการ

ตอ่สือ่บนัเทงิคอ่นขา้งมาก จงึกำ�เนดิบรษิทัผลติภาพยนตร ์

และโรงภาพยนตร์ขึ้นจำ�นวนมาก เพื่อตอบสนองความ

ตอ้งการของกลุม่คนดท้ัูงระดบับนและระดบัลา่ง เป็นการ

ส่งเสริมอุตสาหกรรมบันเทิงโดยเฉพาะวงการภาพยนตร์ 

จากกระแสความนิยมของภาพยนตร์เพิ่มมากยิ่งข้ึน ส่ง

ผลตอ่การเปลีย่นแปลงของวงการอตุสาหกรรมภาพยนตร ์

โดยมกีารนำ�เอาเทคโนโลยสีมยัใหมเ่ข้ามา เช่น เทคโนโลย ี

3 มิติ ทำ�ให้ราคาการเข้าชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์

ในแต่ละครั้งนั้นมีราคาค่อนข้างสูง ทำ�ให้กลุ่มคนระดับ

ล่างไม่มีโอกาสที่จะได้ เข้าชมในโรงภาพยนตร์ที่มี

มาตรฐานและทันสมัยด้วยราคาถูกได้  
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	 จากแนวคิดความศรัทธาและความต้องการใน

การส่งเสริมต่ออุตสาหกรรมบันเทิง ศิลปวัฒนธรรม ด้วย

การมุ่งมั่นศึกษาแนวทางการลงทุนพัฒนานวัตกรรมใน

ธุ ร กิ จภาพยนตร์ ค วบคู่ ไ ปกั บน โยบายส่ ง เ ส ริ ม

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยให้เติบโตอย่างยั่งยืน รวมถึง

การเชือ่มโยงทางวฒันธรรมของผูค้นในทอ้งถิน่ตา่ง ๆ  ของ

ประเทศไทยและขยายไปสู่ระดับภูมิภาค และระดับ

อาเซียนได้ทำ�ใหภ้าพยนตร ์ถอืเปน็สือ่กลางทีจ่ะเชือ่มโยง

ทางวัฒนธรรมและสรา้งความเขา้ใจใหส้อดคลอ้งกนั ดว้ย

วิสัยทัศน์นี้ทำ�ให้บริษัท เอเชีย ซีนีม่า เน็ตเวิร์ค จำ�กัด ใน

เครือบริษัท กันตนา กรุ๊ป จำ�กัด(มหาชน) และพันธมิตร

ทางธุรกิจเพื่อดำ�เนินการพัฒนาธุรกิจ Kantana Movie 

Mall ซึ่งประกอบด้วยโรงภาพยนตร์ขนาดเล็ก 50 ที่นั่ง 

และมอลล์ชุมชน ที่สามารถสร้างคุณค่าเพิ่มในด้าน

วัฒนธรรม ความสัมพันธ์ในชุมชน และมีมูลค่าทางด้าน

เศรษฐกิจ เพราะจะเป็นศูนย์รวมความบันเทิง ความรู้ 

และการทำ�กจิกรรมค้าขายและกจิกรรมพเิศษตา่ง ๆ  ภาย

ใต้แนวคิดที่ว่า “One Frame, One Culture”

	 แนวคิดการขยายธรุกจิโรงภาพยนตรใ์นรปูแบบ

ใหม่ (New-Product Development) ภายใต้โครงการ 

การจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall 

เ พ่ือขับเคลื่อนวัฒนธรรมการชมภาพยนตร์ในโรง

ภาพยนตร์ให้สามารถเข้าถึงท้องถิ่นทั่วประเทศ โดยมอง

ว่าโรงภาพยนตรช์มุชนเหลา่นี ้จะชว่ยกระจายความเจรญิ

และลดช่องว่างระหว่างคนเมืองกับคนในชุมชนชนบท 

เพราะนอกจากจะมอบโอกาสให้คนชนบทได้รับความ

บนัเทงิในมาตรฐานคณุภาพทีด่แีลว้ ยงัเปน็โครงการช่วย

พัฒนาพื้นที่ให้เกิดเป็นศูนย์ชุมชนอย่างแท้จริง เพราะจะ

เป็นแหล่งให้ประชาชนในท้องถิ่นมาทำ�กิจกรรมต่าง ๆ 

ร่วมกันไดอ้ยา่งหลากหลายโดยในงานวจิยัชิน้นีจ้ะทำ�การ

ลงพ้ืนที่ใน 4 จังหวัดซึ่งเป็นเป็นโรงภาพยนตร์ที่เปิดให้

บรกิารแลว้ ได้แก ่โรงภาพยนตรก์นัตนามฟูวมีอลลพ์ะเยา

และโรงภาพยนตร์ชุมชนกันตนาบ้านนาสาร จังหวัด

สุราษฎร์ธานี และโรงภาพยนตร์ที่กำ�ลังดำ�เนินการสร้าง 

ได้แก่ โรงภาพยนตร์กันตนามูฟวีมอลล์ จังหวัดนครพนม 

และโรงภาพยนตรก์นัตนามฟูวมีอลล ์จงัหวดัตราด ดงันัน้

จากความคดิการสรา้งภาพยนตรท์ีห่ยบิยืน่โอกาสการเขา้

ถึงระหว่างคนเมืองและคนท้องถิ่นผ่านธุรกิจโรง

ภาพยนตร์ทำ�ให้ผู้วิจัยสนใจถึงลักษณะการสื่อสารของ

ธุรกิจโรงภาพยนตร์ขนาดเล็ก ภายใต้แนวคิดดังกลา่วว่า

ผู้บริหารโรงภาพยนตร์มีการสื่อสารเชิงบูรณาการ (Inte-

grated Communication) ให้สอดคล้องกับสังคมและ

วัฒนธรรมท้องถ่ินอย่างไร ในขณะเดียวกันศึกษาความ

ต้องการของชุมชนต่อโรงภาพยนตร์ชุมชนกันตนา และ

การตอบกลับของธุรกิจดังกล่าวสร้างรายได้ให้กับคนใน

ท้องถิ่นอย่างไร เพื่อประมวลสู่การคาดการณ์แนวโน้มใน

การพัฒนาธุรกิจดังกล่าวในอนาคตต่อไป

วัตถุประสงค์ในการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ของ

คนท้องถ่ินต่อธุรกิจโรงภาพยนตร์ชุมชน “KANTANA                

MOVIE MALL”

	 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของคนในท้องถิ่น

และปัจจัยความต้องการของชุมชนรอบข้างต่อธุรกิจ 

“KANTANA MOVIE MALL”

ข้อสันนิษฐานในการวิจัย

	 1. การสือ่สารของธรุกจิโรงภาพยนตรข์นาดเลก็ 

ผู้บริหารโรงภาพยนตร์มีการสื่อสารเชิงบูรณาการ (Inte-

grated Communication) ให้สอดคล้องกับสังคมและ

วัฒนธรรมท้องถิ่น

	 2. ความต้องการของชุมชนต่อโรงภาพยนตร์

ชมุชนกนัตนา และการตอบกลับของธรุกจิโรงภาพยนตร์

ชุมชน “KANTANA MOVIE MALL” สร้างรายได้ให้กับ

คนในท้องถิ่น

แนวคิดที่ใช้ในการวิจัย

	 แนวคดิ เพือ่เปน็แนวทางในการศกึษาวจิยัเรือ่ง 

‘การจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน KANTANA MOVIE 

MALL’ มี 4 แนวคิด คือ

	 1. แนวคิดภาพยนตร์และโรงภาพยนตร์   

	 2. แนวคิดภาพยนตร์กับเทคโนโลยีดิจิทัล                                                             

	 3.แนวคิดธุรกิจชุมชน                                                                                                               

	 4. แนวคิดการสื่อสารการตลาดและพฤติกรรม

ในการตัดสินใจซื้อ 
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กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย

วิธีการวิจัย

	 งานวิจัยครั้งน้ีใช้วิธีการวิจัยทั้งในเชิงคุณภาพ

และเชิงปริมาณ โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Data) ด้วย

วิธีสัมภาษณ์ (Interview) การสัมภาษณ์แบบกลุ่ม และ

การสังเกตการณจ์ำ�นวนผูใ้หข้อ้มลูสำ�คญั โดยใชเ้กณฑใ์น

การเลือกผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญคือผู้คนในท้องถิ่นที่เข้ามาใช้

บริการ “KANTANA MOVIE MALL”

	 การวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Data) ดว้ย

วิธีการใช้แบบสอบถาม เพื่อทำ�การสำ�รวจความพึงพอใจ

ของผูม้าใชบ้รกิาร โดยเนน้ไปทีค่นในทอ้งถิน่นัน้ๆ จำ�นวน

ผู้ให้ข้อมูลไม่ต่ํากว่า 30 คนต่อพ้ืนที่ โดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ระบบปฏิบัติการ SPSS ในการประมวลผล

ข้อมูลและวิเคราะห์ผล โดยใช้สถิติเป็นค่าร้อยละ

	 กลุ่มตัวอย่างและวิธีการสัมภาษณ์ผ่านการ

สัมภาษณ์กับผู้ร่วมลงทุนธุรกิจและสำ�รวจแบบสอบถาม

คนท้องถิ่นที่มาใช้บริการ “KANTANA MOVIE MALL”

ทีส่รา้งเสรจ็แลว้ภายใตส้ญัญารว่มและไดเ้ปดิดำ�เนนิการ

แล้วในสองจังหวัด ได้แก่ อำ�เภอเมือง จังหวัดพะเยาและ

อำ�เภอบ้านนาสาร จังหวัดสุราษฎร์ธานี และจากการ

สัมภาษณ์กับผู้ร่วมลงทุนธุรกิจและสำ�รวจแบบสอบถาม

คนท้องถิ่นที่มาใช้บริการ “KANTANA MOVIE MALL” 

ที่กำ�ลังดำ�เนินการสร้างภายใต้สัญญา Company own 

ทีอ่ำ�เภอเมอืง จงัหวัดตราด และอำ�เภอศรีสงคราม จังหวดั

นครพนม

โรงภาพยนตร์ชุมชน

ที่เปิดให้บริการแล้ว

 (พะเยาและสุราษฎร์ธานี)
ข้อมูลส่วนบุคคล

1. เพศ

2. อายุ

3. อาชีพ

4.  รายได้โรงภาพยนตร์ชุมชน

ที่กำ�ลังดำ�เนินการก่อสร้าง 

ผลกระทบชุมชน, การเสริมสร้างอาชีพ, 

สร้างความบันเทิงให้ประชากร, สร้างความเจริญในชุมช

พฤติกรรมการชมภาพยนตร์

การใช้บริการ 

Kantana Movie Mall 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 ใช้ เ ค รื่ อ ง มื อ ก า รสั มภ าษณ์ และกา ร ใช้

แบบสอบถาม เพื่อศึกษากลุ่มตัวอย่าง โดยการใช้

แบบสอบถาม  บุคลคลทั่วไป บริเวณรัศมีไม่เกิน 5 

กิโลเมตรจากโรงภาพยนตร์ชุมชน Kantana Movie Ma

llเกีย่วกบัพฤติกรรมการรบัชมภาพยนตรค์วามคาดหวงัใ

นโครงการจัดตั้งโรงภาพยนตร์ Kantana Movie Mall 

และความคดิเหน็ทัว่ไปตอ่โครงการ ซึง่โครงการมทีัง้แลว้

เสร็จเปิดให้บริการแล้วและกำ�ลังดำ�เนินการ การเก็บ

รวบรวมข้อมูลทั้งหมด จำ�นวนแบบสอบถามประมาณ 

400 ชุด 4 จังหวัด ทั้ง 4 จังหวัด ประกอบด้วย ตราด 

สรุาษฎร์ธาน ีนครพนม และพะเยา ซ่ึงแบบสอบถามแบง่

ออกเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วยกันดังนี้

	 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลพ้ืนฐานท่ัวไปส่วนบุคคลของผู้

ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ รายได้

	 ส่วนท่ี 2 ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการรับชม

ภาพยนตรข์องโรงภาพยนตรท์ัว่ไป ไดแ้ก ่ความถ่ีของการ

ชมภาพยนตร ์จำ�นวนเงนิตอ่ครัง้ท่ีชมภาพยนตร์ ประเภท

ภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบ ปัจจัยสำ�คัญท่ีเลือกชมภาพยนตร์ 

จะแสดงถึงพฤติกรรมของคนรับบริการเพื่อนำ�ไป

วิเคราะห์และเป็นข้อมูลต่อการจัดการต่อโรงภาพยนตร์

ชุมชนต่อไป

	 ส่วนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้

บริการ โครงการจัดตั้งโรงหนังชุมชน Kantana Movie 

Mall (สำ�หรับโครงการแล้วเสร็จ) และความคาดหวังต่อ
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การใช้บริการ โครงการจัดตั้ง โรงหนังชุมชน Kantana 

Movie Mall (สำ�หรับโครงการที่อยู่ในช่วงดำ�เนินการ)

	 ส่วนที่ 4 ข้อมูลความคิดเห็นและคำ�ถามปลาย

เปดิ (open end up) เพ่ือแสดงความคิดเหน็และขอ้เสนอ

แนะเพิ่มเติม โดยเฉพาะความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบ

ที่เกิดขึ้นจากการจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน ไม่ว่าจะเป็น

ด้านเศรษฐกิจและสังคม

	 นอกจากนี้  ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

บทความ วารสาร บทความ ทัง้จากหนว่ยงานภาครฐัและ

เอกชน รวมทัง้งานวจัิยทีเ่กีย่วขอ้งเพือ่ใหไ้ด้ขอ้มูลพืน้ฐาน 

ทฤษฎีงานวิจัย เพื่อทราบถึงแนวคิดในการนำ�มาปรับใช้ 

ประกอบงานวิจัยในครั้งนี้

สรุปผลการวิจัย

	 โครงการวิจัยการจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน 

Kantana Movie Mall แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็นสอง

ส่วนคือ เพ่ือศึกษาการเข้าถึงและความพึงพอใจของคน

ท้องถิ่นต่อโรงภาพยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall 

และ พฤติกรรมการเข้าชมภาพยนตร์ การเข้าใช้บริการ 

โดยใช้ในการวิเคราะห์ปัจจัยด้านข้อมูลทั่วไปที่มีอิทธิพล

ต่ออุปสงค์การเข้าใช้บริการ

	 จากการวิจัยครั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างในจังหวัดท่ีมี

โรงภาพยนตร์ที่ เปิดบริการแล้วคือ  พะเยาและ

สุราษฎร์ธานี กลุ่มตัวอย่างประชากร ที่เคยรับชมและไม่

เคยรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ ส่วนใหญ่เป็นกลุ่ม

ตวัอยา่งเพศหญงิ มอีายอุยูใ่นชว่ง 21-30 ปมีากทีส่ดุ การ

สำ�รวจพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ของกลุ่มตัวอย่างทุก

จงัหวดับง่บอกวา่ เกอืบรอ้ยละ 70 ของทกุจังหวดัเคยชม

ภาพยนตร์มาก่อน โดยแต่ละจังหวัดมีพฤติกรรมในการ

ชมภาพยนตร์ในบริเวณใกล้เคียงกับบา้นตัวเองมากที่สุด 

และจากกลุ่มตัวอย่างพบว่าความถี่ในการชมภาพยนตร์

น้ันน้อยกว่า 1 ครั้งต่อเดือนซึ่งแสดงให้เห็นว่าคนแถบ

ชานเมืองไปจนถึงชนบทไม่มีเวลาและไม่อยากเสียเวลา

ไปกับการดูภาพยนตร์มากนัก ซึ่งอาจจะเชื่อมโยงไปยัง

ความเขา้ถงึภาพยนตรท์ีอ่าจจะยากกวา่พืน้ทีอ่ืน่ ๆ  เมือ่มี

การสำ�รวจในเชิงการยอมเสียเงินเพื่อไปชมภาพยนตร์ใน

กลุ่มตัวอยา่ง พบว่า ในแต่ละครัง้ทีม่กีารชมภาพยนตรจ์ะ

ต้องเสียเงินจำ�นวน 100-200 บาทต่อการชมภาพยนตร์

หนึ่งเรื่อง ซึ่งทั้ง 4 จังหวัดผลออกมาคิดเป็นร้อยละ 50 

ทุกจังหวัด

	  โดยผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าอัตราการเข้าชม

ภาพยนตร์ยังอยู่ในระดับคงที่ โดยมีพฤติกรรมการรับชม

ภาพยนตร์พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยรับชม

ภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ โดยมีการตัดสินใจเข้าชม

ภาพยนตร์ขึ้นอยู่กับเนื้อหาภาพยนตร์เป็นหลัก สำ�หรับ

การเข้าชมโรงภาพยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall 

กลุม่ตวัอยา่งในพืน้ทีส่ว่นใหญไ่มไ่ดร้บัขา่วสาร รวมทัง้ไม่

เคยเข้าใช้บริการโรงภาพยนตร์ชุมชน  โรงภาพยนตร์จะ

ปรับตัวโดยการจัดโปรโมชั่นต่างๆเพื่อดึงดูดคนให้เข้ามา

ชมมากขึ้นตามความต้องการของท้องถิ่นนั้น ๆ 

	 ทั้งนี้ โรงภาพยนตร์ที่เปิดบริการแล้วทั้งสอง

จงัหวดันัน้มกีารสือ่สารทางการตลาดทีช่ดัเจนและยงัพอ

มีปัจจัยเสริมในด้านอื่น ๆ ที่ไม่ใช่โรงภาพยนตร์ นั่นคือ 

มอลลช์มุชน เชน่ ตลาดนดัทอ้งถิน่ รา้นอาหารและเคร่ือง

ดื่ม ซึ่งได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก ถ้าวิเคราะห์เป็น

รายจงัหวดั จงัหวดัพะเยาเปน็จงัหวดัแรกในประเทศไทย

ที่เปิดบริการโรงภาพยนตร์ชุมชนกันตนาขึ้น ซ่ึงได้รับ

ความสนใจเป็นอย่างมากและมีรายได้จากการขายตั๋ว

ภาพยนตร์เป็นหลัก และมีมอลล์ชุมชนเป็นรายได้เสริม 

ปัจจัยสำ�คัญท่ีทำ�ให้โรงภาพยนตร์ชุมชนพะเยาได้รับ

ความสนใจนั่นคือ ที่ตั้งของโรงภาพยนตร์อยู่ใกล้สถาน

ศึกษาจึงทำ�ให้กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ของโรงภาพยนตร์

เป็นนักศึกษาท่ียังคงเป็นกลุ่มท่ีมีความสนใจในธุรกิจ

บนัเทงิและราคาคา่ตัว๋ทีถ่กูกวา่โรงภาพยนตรท์ัว่ไปทำ�ให้

กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

	 นอกจากนีใ้นสว่นของจงัหวดัสรุาษฎร์ธาน ีเปน็

โรงภาพยนตร์ชุมชนในพื้นท่ีชุมชนไกลจากตัวเมืองทำ�ให้

กลุ่มเป้าหมายของโรงภาพยนตร์แห่งนี้คือคนท้องถิ่น

ชนบท ปัจจัยสำ�คัญที่ทำ�ให้คนท้องถิ่นอยากจะเข้ามาชม

ภาพยนตรค์อืความเหมาะสมของราคา โดยเฉพาะการจดั

โปรโมช่ันต่าง ๆ เพื่อดึงดูดให้มาชมภาพยนตร์ในราคา

ย่อมเยาและได้รับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์

มาตรฐาน โดยกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นไปในทิศทาง

เดียวกันว่า โรงภาพยนตร์ชุมชนมีผลดีต่อและส่งเสริม

อาชพีใหก้บัประชากรในพืน้ที ่รวมทัง้โครงการสรา้งความ

บันเทิงให้และความเจริญให้กับชุมชน

	 กลุม่ตวัอยา่งในจงัหวดัทีม่โีรงภาพยนตรท่ี์กำ�ลัง

ดำ�เนินการสร้างคือ ตราดและนครพนมกลุ่มตัวอย่าง

ประชากร ที่เคยรับชมและไม่เคยรับชมภาพยนตร์ในโรง

ภาพยนตร ์สว่นใหญเ่ปน็กลุม่ตวัอยา่งเพศหญงิ ซึง่มคีวาม
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หลากหลายช่วงอายุ แต่ส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 31-40 

ปี และ 21-30 จำ�นวนใกล้เคียงกัน กลุ่มตัวอย่างที่ได้

ทำ�การสำ�รวจพบวา่คนในท้องถิน่ของทัง้สองจังหวดัไดร้บั

รู้และคาดหวังต่อการจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชนที่กำ�ลัง

เกิดขึ้น จะเห็นได้ว่าประชาชนมีแรงจูงใจสูงต่อการที่จะ

เข้ารับชมภาพยนตร์ในราคาย่อมเยาและได้มาตรฐาน

เทยีบเทา่กบัโรงภาพยนตรข์นาดใหญอ่ืน่ ๆ  เมือ่วเิคราะห์

ถึงพื้นที่ของโรงภาพยนตร์ของสองจังหวัด ได้แก่ จังหวัด

ตราด ซึง่มพ้ืีนทีข่นาดใหญใ่นการสรา้งโรงภาพยนตรแ์ละ

ยังอยู่ในจุดศูนย์กลางของชุมชนทำ�ให้การก่อสร้างได้รับ

ความสนใจจากประชาชนรอบข้างโดยเฉพาะเป็นโรง

ภาพยนตรท์ีม่รีาคาถกูและยงัมมีอลลช์มุชนทีจ่ะชว่ยสรา้ง

อาชีพให้แก่คนในพื้นที่นอกเหนือจากสร้างความบันเทิง

ให้แก่ชุมชนด้วย

	 ในสว่นของปจัจัยต่อภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์

ชุมชน ข้อมูลจาก 4 จังหวัดแสดงให้เห็นว่าส่วนใหญ่แล้ว

การทีจ่ะเลอืกชมภาพยนตรจ์ะใหค้วามสำ�คัญกบัเน้ือเรือ่ง

และดาราที่แสดงเป็นหลัก รองลงมาคือ โปรโมชั่นของ

การชมภาพยนตร ์จะเหน็ไดว่้าเนือ้หาของภาพยนตร์เปน็

เหตุผลสำ�คัญท่ีกลุ่มตัวอย่างจะเลือก นั้นหมายความถึง

ภาพยนตร์ เองเป็นส่วนสำ�คัญที่จะทำ�ให้คนมาชม

ภาพยนตร์มากขึ้น ประเภทของภาพยนตร์ที่จะเลือกชม

มากที่สุดคือ ภาพยนตร์ไทย 

	 การสง่เสรมิการตลาดและการประชาสมัพันธโ์รง

ภาพยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall จากการลงพื้น

ที่สำ�รวจกลุ่มตัวอย่างพื้นที่ 4 จังหวัด คือ ตราด นครพนม 

พะเยา และสุราษฎร์ธานี โดยทุกโรงภาพยนตร์ของทุก

จังหวัดจะมีนโยบายประชาสัมพันธ์ที่คล้ายคลึงกันนั้นคือ 

การใช้รถแห่เพื่อประกาศให้ชาวบ้านในละแวกนั้นได้รับรู้ 

แต่ด้วยต้นทุนที่สูงมากกว่ากำ�ไรที่ได้รับจากการจำ�หน่าย

ตั๋วหนังทำ�ให้ความคุ้มทุนไม่เพียงพอต่อการการลงทุน 

ทำ�ใหก้ารปะชาสัมพนัธโ์ดยรถแห่จะใช้เมือ่ถงึช่วงวันหยดุ

เท่านั้น นอกจากการใช้รถแห่แล้วมีการใช้เทคโนโลยีเข้า

มาร่วมด้วยนั้นคือ การเปิด Facebook Fan Page เพื่อ

ประชาสมัพนัธใ์หก้ลุม่เปา้หมายโดยเฉพาะวยัรุ่นทีส่นใจเฟ

ซบุก๊ วธิกีารนีส้ามารถเรียกยอดการชมภาพยนตรม์าก โดย

เฉพาะโรงภาพยนตร์ชมุชนทีอ่ยูใ่นบริเวณมหาวทิยาลยัซึง่

มีกลุ่มนักศึกษาวัยรุ่นอยู่จำ�นวนมาก

          ด้านราคาของโรงภาพยนตร์ชุมชน Kantana 

Movie Mall ในทุกจังหวัดมีการจัดราคาการชม

ภาพยนตรใ์นราคายอ่มเยา ทำ�ใหเ้ปน็สว่นทีด่งึดดูผูบ้รโิภค

ได้มาก และยังเป็นการเพิ่มโอกาสคนท้องถ่ินท่ียังมีราย

ไดท้ีไ่มส่งูมาก สามารถเขา้มาชมภาพยนตรไ์ด ้โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งในจังหวัดท่ีมีโรงภาพยนตร์ชุมชน กันตนายังมี

พื้นที่อื่นที่ เป็นส่วนเสริมของโรงภาพยนตร์ที่มีการ

จำ�หน่ายสินค้าต่าง ๆ ในราคาประหยัดอีกด้วย ในด้าน

สินค้าและบริการของโรงภาพยนตร์ชุมชน Kantana 

Movie Mall นอกจากมีการฉายภาพยนตร์แล้ว โดย

บริเวณรอบ ๆ จะมีการขายของและกิจกรรมอื่น ๆ อีก

มากมาย ทำ�ใหใ้นพ้ืนท่ีมีความหลากหลายมากข้ึน เป็นตวั

เลือกให้แก่ผู้บริโภค

	 ผลการศึกษายังระบุถึงการแสดงความคิดเห็น

ต่อโรงภาพยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall มีผลดี

ต่อชุมชน โดยจำ�แนกตามอาชีพ หากมองกลุ่มตัวอย่าง

แตล่ะอาชพีจะเห็นไดว้า่  กลุม่อาชพีเกษตรกร มองวา่โรง

ภาพยนตร์ชุมชน มีผลดีต่อการสร้างเสริมอาชีพในชุมชน 

โดยจากการศึกษากลุ่มตัวอย่างประชากรกลุ่มตัวอย่าง

ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่า โรง

ภาพยนตร์ชุมชน Kantana Movie Mall มีผลดีต่อการ

สร้างเสริมอาชีพในชุมชนโดยคิดเป็นร้อยละ 81.1 

นอกจากนี้ หากมองกลุ่มตัวอย่างแต่ละอาชีพ จะเห็นได้

ว่า  กลุ่มอาชีพ ธุรกิจส่วนตัว รับจ้างทั่วไป และพนักงาน

บรษิทั มองวา่โรงภาพยนตรชุ์มชน Kantana Movie Mall 

มีผลดีต่อการสร้างเสริมอาชีพในชุมชน 

	 จากการประมวลผลแสดงให้เห็นว่า การจัดตั้ง

โครงการโรงภาพยนตร์ชุมชน KANTAN MOVIE MALL 

สามารถตอบสนองความต้องการของคนในท้องถิ่นได้ใน

ระดับหนึ่งและสามารถสร้างความบันเทิงของการรับชม

ภาพยนตร์แก่คนท้องถ่ินในพื้นที่ห่างไกลได้ โดยจุด

ประสงค์หลกัของการจดัตัง้โรงภาพยนตรช์มุชนเพือ่ตอบ

สนองความต้องการและความคาดหวังของคนในท้องถิ่น

เอง จึงต้องอาศัยข้อมูลความคิดเห็นต่าง ๆ ของกลุ่ม

ตัวอย่างดังกล่าวเพื่อไปปรับปรุงในการจัดตั้ งโรง

ภาพยนตร์ชุมชนอื่น ๆ เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทใน

แต่ละท้องถิ่น ดังนั้นโครงการจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน

กนัตนาทัง้สีจ่งัหวดั เปน็การตอบสนองความตอ้งการของ

คนในท้องถิ่นแต่ละพื้นที่ด้วยการเข้าถึงความบันเทิงใน

ราคาท่ีเหมาะสมและยังพัฒนาชุมชนท้องถ่ินให้มีความ

เจริญต่อไปได้
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อภิปรายผลการวิจัย

	 ภาพยนตร์เปน็สือ่บนัเทงิทีม่บีทบาทตอ่สงัคมใน

ฐานะสื่อมวลชนที่ถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารไปสู่คนจำ�นวน

มากและเป็นสื่อที่สะท้อนรูปแบบของศิลปะ วัฒนธรรม 

ความเปน็อยูข่องผูค้นในแต่ละยคุสมยั มอีทิธพิลตอ่ความ

คิด ทัศนคติ พฤติกรรม รวมทั้งเป็นสื่อที่สามารถสอด

แทรกข้อมูลและข่าวสารในรูปแบบความบันเทิงได้เป็น

อย่างดี (สิรฎา เกตุเอี่ยม, 2545) ภาพยนตร์จึงเป็นส่วน

สำ�คญัทีม่อีทิธพิลต่อความคิดของคนยคุปจัจุบนัเปน็อยา่ง

มาก โดยเฉพาะในโลกยุคสมัยใหม่นี้ นอกจากนั้นยัง

เป็นการสะท้อนสะท้อนวิธีคิดและวัฒนธรรมของแต่ละ

ชาติ แต่ละพื้นท่ีให้แสดงออกมาในรูปแบบของความ

บนัเทงิแตย่งัหมายความถงึการเผยแพรว่ฒันธรรมของตน 

เปน็การผสมผสานอทิธพิลของสือ่และศลิปะของยคุสมยั

อย่างแท้จริง	

	 Corrigan and White (2012) ได้กล่าวถึง

บทบาทของเทคโนโลยกีบัยคุอตุสาหกรรมภาพยนตร ์กอ่

ใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงทางด้านการผลติ การจัดจำ�หนา่ย

และการจัดฉายภาพยนตร์ ระบบเทคโนโลยีเข้ามามีส่วน

ช่วยในด้านการพัฒนา มีการใช้เทคโนโลยีด้านการสร้าง

เทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) ซึ่งสามารถสร้าง

ความต่ืนตาตื่นใจและให้ภาพที่เสมือนจริง จากผลการ

วิจัยชี้ ให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างที่ ได้ลงสำ�รวจทั้งโรง

ภาพยนตร์ท่ีเปิดบริการแล้วและโรงภาพยนตร์ที่กำ�ลัง

ดำ�เนินการสร้างทั้ง 4 จังหวัด ส่วนใหญ่รู้จักและมีความ

สนใจโรงภาพยนตร์ชมุชนกนัตนา ในดา้นของเนือ้หาของ

ภาพยนตร์และดาราแสดง โดยมองว่าเทคโนโลยีในการ

ฉายมีผลกับการรับชมมากเพราะทำ�ให้สามารถสร้าง

ความบันเทิงให้กับผู้รับชมได้โดยผู้ชมจ่ายเพียงราคา

ยอ่มเยา โดยจากการศึกษาพบวา่ โรงภาพยนตรชุ์มชนกนั

ตนา เป็นการนำ�แนวคิดธุรกิจชุมชน วิลาวัลย์ มีอินถา 

(2553) หมายถึง “กิจกรรมทางเศรษฐกิจของชุมชนอัน

ประกอบด้วย กจิกรรมทางการผลติ กจิกรรมทางการขาย

ผลผลิต กิจกรรมการซื้อ และการบริโภคของชุมชน” มา

ปรับใช้เสริมรายได้ให้ชุมชน

	 Ducan (2005) ได้อธิบายไว้ว่า การสื่อสาร

เปน็การสือ่ความหมายของกจิกรรมทางตลาดในรปูแบบ

ต่าง ๆ เพื่อสร้างการรับรู้และเข้าใจไปยังกลุ่มเป้าหมาย 

โดยอาศัยเครื่องมือทางการตลาดที่หลากหลาย เช่น การ

โฆษณา การประชาสัมพันธ์ การส่งเสริมการขาย การ

ตลาดทางตรง การจัดกิจกรรมพิเศษ เพื่อให้เกิด

ประสทิธภิาพอยา่งสงูสดุ จากการศกึษาพบวา่ การสือ่สาร

ความหมายของกิจกรรมทางตลาดของโรงภาพยนตร์

ชุมชนกันตนาได้มีการจัดโปรโมชั่นต่าง ๆ เพื่อดึงดูคนให้

เข้ามาชมมากขึ้น โรงภาพยนตร์ที่เปิดบริการแล้วทั้งสอง

จังหวัดนั้น มีการส่ือสารทางการตลาดที่ชัดเจน และยัง

พอมปัีจจยัเสรมิในดา้นอืน่ ๆ  ทีไ่มใ่ชโ่รงภาพยนตร ์นัน่คอื 

มอลล์ชุมชน การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) 

เช่น ตลาดนัดท้องถิ่น ร้านอาหารและเครื่องดื่ม ซึ่งได้รับ

ความสนใจเป็นอย่างมากถ้าวิเคราะห์เป็นรายจังหวัด 

จงัหวดัพะเยาเป็นจังหวดัแรกในประเทศไทยท่ีเปิดบรกิาร

โรงภาพยนตรช์มุชนกนัตนาข้ึน ซึง่ในชว่งแรกไดร้บัความ

สนใจเป็นอย่างมากและมีรายได้จากการขายตั๋ ว

ภาพยนตรเ์ปน็หลกัผา่นการสง่เสรมิการขายการขายโดย

ใช้พนักงาน (Personal Selling) และมีมอลล์ชุมชนเป็น

รายได้เสริม ปัจจัยสำ�คัญท่ีทำ�ให้คนท้องถ่ินอยากจะเข้า

มาชมภาพยนตรค์อืความเหมาะสมของราคา (Price) โดย

เฉพาะการจัดโปรโมช่ันต่าง ๆ เพื่อดึงดูดให้มาชม

ภาพยนตรใ์นราคายอ่มเยาและไดร้บัชมภาพยนตรใ์นโรง

ภาพยนตร์มาตรฐาน ซึ่งเป็นส่วนผสมการส่งเสริมการ

ตลาด (Promotion Mix) ที่โรงภาพยนตร์ชุมชนกันตนา

ได้ใช้ส่งเสริมการตลาดในท้องถิ่นของตน

	 จากการประมวลผลแสดงให้เห็นว่า การจัดตั้ง

โครงการโรงภาพยนตร์ชุมชน KANTAN MOVIE MALL 

สามารถตอบสนองความต้องการของคนในท้องถ่ินได้ใน

ระดับหนึ่งและสามารถสร้างความบันเทิงของการรับชม

ภาพยนตร์แก่คนท้องถิ่นในพื้นท่ีห่างไกลได้ แต่ในการ

บริหารจัดการของโรงภาพยนตร์ในระยะยาวในด้านการ

บริการลูกค้ายังเป็นปัจจัยสำ�คัญท่ีเป็นอุปสรรคต่อการ

ดงึดดูคน เช่น ประเภทของภาพยนตรท่ี์ยงัไมม่คีวามหลาก

หลาย ระยะเวลาฉายทีย่งัไมม่คีวามเหมาะสม รวมถงึการ

ประชาสมัพนัธท์ีย่งัไมท่ัว่ถงึ แตอ่ยา่งไรกต็ามจดุประสงค์

หลักของการจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชนเพื่อตอบสนอง

ความตอ้งการและความคาดหวงัของคนในทอ้งถิน่เอง จงึ

ต้องอาศัยข้อมูลความคิดเห็นต่าง ๆ ของกลุ่มตัวอย่างดัง

กล่าวเพ่ือไปปรับปรุงในการจัดต้ังโรงภาพยนตร์ชุมชน           

อืน่ ๆ  เพ่ือใหส้อดคลอ้งกบับรบิทในแตล่ะท้องถ่ินและเพือ่

ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในอนาคตต่อไป
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ข้อเสนอแนะ

	 ในการวิจัยเรื่องการจัดตั้งโรงภาพยนตร์ชุมชน 

KANTANA MOVIE MALL ผูว้จิยัสามารถใหข้อ้เสนอแนะ

ได้ดังนี้

	 1. ควรมกีารประชาสมัพนัธโ์รงภาพยนตรชุ์มชน 

Kantana Movie Mall ให้ทั่วถึงและสามารถเจาะกลุ่ม

เป้าหมายในแต่ละพ้ืนที่ให้มาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งโรง

ภาพยนตร์ที่ เปิดดำ� เ นินการมาแล้ว คือ จังหวัด

สุราษฎร์ธานีและจังหวัดพะเยา

	 2. ภาพยนตร์ที่นำ�มาฉายจำ�เป็นต้องมีกา

รอปัเดตใหเ้ปน็ภาพยนตรใ์หม่เพือ่รกัษาฐานลกูค้าประจำ�

ให้มากที่สุด เพราะประเภทภาพยนตร์ใหม่ ๆ สร้างแรง

โน้มน้าวใหล้กูคา้ตดิตามข่าวสารของโรงภาพยนตร์ตอ่ไป

	 3. ควรดำ�เนนิการประชาสมัพนัธโ์ดยใช ้Social 

Media มากข้ึนเพราะในปัจจุบันนั้นกระแสการรับรู้

ข่าวสารต่าง ๆ  มากจากแหล่งนี้ 

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ในปัจจบัุนทีส่งัคมสือ่ออนไลน์อทิธิพลเพิม่มาก

ขึน้ ควรศึกษาการใชส้ือ่ออนไลนแ์ละการเปดิรบัสือ่ออนไลน์

ของคนในต่างจงัหวดัทีส่ามารถเขา้ถงึได้เช่นเดยีวกบัในเมอืง

ใหญ่ เป็นประเด็นที่น่าศึกษากลยุทธ์การใช้สื่อออนไลน์

ทำ�การตลาดธุรกิจโรงภาพยนตร์ขนาดเล็กเพิ่มเติมต่อไป

	 2. ควรศึกษากลุ่มเจ้าของธุรกิจโรงภาพยนตร์

ขนาดเล็กในการด้านการบริหารจัดการธุรกิจโรง

ภาพยนตร์ขนาดเล็กในเชิงลึกมากขึ้น
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การปฏิวัติสู่ยุคอุปกรณ์พกพาไร้สาย: การศึกษาปัจจัยที่ทำ�ให้เกิดการ

ก้าวเข้ามาสู่ยุคของอุปกรณ์พกพาไร้สายในประเทศไทย

และผลกระทบที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน

Mobile Revolution: A Study of Factors Causing a Step to 

Mobile Age in Thailand, and Following Impacts

ปรเมศวร์ รัมยากูร*

บทคัดย่อ

	 การปฏิวัติสู่ยุคอุปกรณ์พกพาไร้สาย หรือ Mobile Revolution ได้เกิดขึ้นแล้วในประเทศไทย โดยปัจจัยสำ�คัญ

ที่ทำ�ให้เกิด ได้แก่ 1) โทรศัพท์แบบ Smart Phone ที่มีจุดเด่นในเรื่องของหน้าจอแบบสัมผัส และระบบปฏิบัติการอัน

ชาญฉลาดดุจการใช้คอมพิวเตอร์  2) ระบบอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือ หรือ Mobile Internet ที่มีความเร็ว และ

ความเสถียรสูง 3) ราคาของโทรศัพท์ Smart Phone และค่าบริการอินเทอร์เน็ตผ่านมือถือที่ลดลง 4) ความนิยมใช้สื่อ

สังคมออนไลน์ ที่ทำ�ให้ผู้ที่ยังไม่มี Mobile Device ไปหาซื้อมาใช้ 

	 ส่วนผลที่ตามมาหลังจาก Mobile Revolution 1) ผู้ส่งสารและรับสารเสพติดการใช้ Mobile Device มากขึ้น 

2) ผู้ใช้แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารในลักษณะรีบร้อนขาดความรอบคอบ 3) สื่อมวลชนนำ�เสนอข่าวผ่านทางสื่อ Mobile 

มากขึ้น 4) รูปแบบการเขียนข่าวที่เป็นไปในเชิงล่อลวงให้คนเข้าไปอ่านมากกว่าการสรุปข้อเท็จจริงเหมือนในอดีต

คำ�สำ�คัญ: การปฏิวัติ / อุปกรณ์พกพาไร้สาย / 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

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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ความสำ�คัญของปัญหา

	 จริง ๆ แล้วเป็นเวลาเพียงแค่ 25 ปีที่ Tim 

Berners-Lee ได้สร้างระบบที่เรียกว่า World-Wide-

Web หรือ WWW ซึ่งนับแต่นั้นมา WWW ก็ช่วยผลักดัน

ให้อินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นช่องทางในการสื่อสาร ที่ได้

รับความนิยมมากที่สุด และได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบการ

เขา้ถงึข้อมลูขา่วสารต่าง ๆ  จากในอดีตไปแทบทัง้หมด ซ่ึง

ตลอดหลายสิบปีที่ผ่านมานี้ ไม่ใช่แค่เพียงอินเทอร์เน็ตที่

ได้ รับความนิยม หากแต่อุปกรณ์ที่ เกี่ ยว ข้องกับ

อินเทอร์เน็ตล้วนมีการพัฒนาอย่างก้าวกระโดด อาทิ 

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop Computer) ขนาดใหญ่

กพ็ฒันากลายมาเป็นคอมพวิเตอร์พกพาขนาดเลก็ (Lap-

top Computer) ที่สะดวกในการพกพาไปใช้ในที่ต่าง ๆ 

ซึ่ งต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบันอุปกรณ์ท่ีใช้ เชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ต ได้พัฒนาจนมีขนาดเล็กลง จนสามารถพก

พาไปไหนมาไหนได้อย่างสะดวกสบาย ซึ่งอุปกรณ์เหล่า

นั้นถูกเรียกสั้น ๆ ว่า Mobile 

	 หากพูดถึง Mobile แล้ว เรามักจะนึกถึง

โทรศัพท์มือถือเป็นอันดับแรก เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ท่ี

เป็นที่นิยมในปัจจุบัน แต่ที่จริงแล้ว “อุปกรณ์พกพาไร้

สาย” หรือ Mobile Device คืออุปกรณ์ขนาดเล็ก ที่

สามารถพกพาไปไหนมาไหนได ้และยงั สามารถเชือ่มตอ่

เข้ากับระบบอินเทอร์เน็ต หรือสามารถเชื่อมต่อระหว่าง

อุปกรณ์ไร้สายด้วยกันเอง ผ่านทางระบบต่างๆไม่ว่าจะ

เปน็ GSM, 3G, WIFI, Bluetooth ฯลฯ ซึง่อปุกรณไ์รส้าย

นั้นไม่ได้จำ�กัดอยู่แค่เพียงโทรศัพท์มือถือเทา่นั้น หากยัง

รวมถึงอุปกรณ์พกพาอย่าง Computer Tablet และ 

Smart Watch รวมไปถึงอุปกรณ์พกพาใหม่ ๆ ที่กำ�ลัง

จะเกิดขึ้นในอนาคตอีกด้วย 

	 ปัจจุบันมีการรายงานว่าราว 2 ใน 3 ของ

ประชากรทั่วโลกมี Mobile Device ใช้ ซึ่งในจำ�นวนนั้น

ครึ่งหนึ่งของประชากรโลกใช้โทรศัพท์มือถือแบบท่ีมี

ระบบปฏิบัติการในตัว คล้าย ๆ กับเครื่องคอมพิวเตอร์

ขนาดเล็ก หรือที่ เรียกกันว่า Smart Phone ใน

สหรัฐอเมริกานั้นผู้ใช้อุปกรณ์ไร้สายมีจำ�นวนสูงมากถึง 

90% จากจำ�นวนประชากรทั้งหมด นอกจากนี้แง่ธุรกิจ

แล้วผู้ใช้อุปกรณ์ไร้สาย 1 คน จะเกิดเงินหมุนเวียนใน

ระบบธุรกิจมากถึง $700-6,000 ต่อปี

 	 สำ�หรับในประเทศไทยนั้นมีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ

ถึง 83 ล้านเลขหมาย โดยมีผู้ใช้ Smart Phone มากถึง 

23 ล้านคน หากดูตัวเลขของอุปกรณ์ที่คนไทยใช้ในการ

เปิดรับสื่ออินเทอร์เน็ตนั้นในปี พ.ศ. 2558 มีการใช้

อุปกรณ์ไร้สายเพื่อใช้งานอินเทอร์เน็ตมากถึง 82.1% มี

การใช้คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 54.7% และคอมพิวเตอร์พก

พาเพียง 45.2% จากตัวเลขดังกล่าว รวมไปถึงจำ�นวนผู้

ใชโ้ทรศพัทม์อืถอืในประเทศไทย จะเหน็ได้วา่ประเทศไทย

กำ�ลังเปล่ียนจากการใช้อุปกรณ์เดิม ๆ ในการเปิดรับ

ขอ้มลูขา่วสาร ไปสูย่คุของอปุกรณไ์รส้ายอยา่งแทจ้รงิ ซึง่

แนวโน้มในประเทศไทยนั้นยังสอดคล้องกับจำ�นวน Mo-

bile Device User ท่ัวโลก และพฤติกรรมการเปิดรับ

ขอ้มลูขา่วสารผา่นทางอุปกรณไ์รส้ายทีเ่พิม่จำ�นวนสงูขึน้

ทุกวัน

	 “อปุกรณไ์รส้ายกำ�ลงัจะกลายเปน็ภาพสะทอ้น

ของผู้ใช้ไปสู่สังคมภายนอกจริง ๆ แทนที่จะเป็นเพียงแค่

อุปกรณ์เพื่อใช้งานส่วนตัวเท่านั้น” (Nathanson, the 

Mobile Revolution is just Beginning) คำ�พดูดงักลา่ว

เปน็การแสดงใหเ้หน็วา่ บดันี ้ทัว่โลกเริม่เลง็เหน็วา่การใช้

อปุกรณไ์รส้ายแบบเดมิ ๆ  นัน้เริม่เปลีย่นจากเดมิไปสูก่าร

ใช้การติดต่อปฏิสัมพันธ์กับสังคมภายนอกมากขึ้น มีการ

เชื่อโยงเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกันมากขึ้นกว่าเดิม 

อันเนื่องจากปัจจัยหลาย ๆ ด้าน ซึ่งสอดคล้องกับแนว

ความคิดพื้นฐานของแมคลูแฮน (McLuhan) ที่มีต่อ

เทคโนโลยีทางการ ส่ือสารที่ ไ ด้ กล่ า ว ไว้ ว่ า  สื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์นั้นได้ขยับขยายประสบการณ์ของมนุษย์

ออกไปอย่างมาก จนราวกับว่าทำ�ให้คนจำ�นวนมาก

สามารถจะรู้เรื่องต่าง ๆ จากที่ไหนก็ได้ (Space) ภายใน

ระยะเวลาที่รวดเร็วมากขึ้น (Time) 

	 ปจัจบุนันีอ้ปุกรณพ์กพา รวมไปถงึปจัจยัเสรมิที่

เกี่ยวข้องต่าง ๆ เหล่านี้ ได้ผลักดันให้สังคมโลกโดยรวม

ก้าวไปสู่การติดต่อสื่อสารแบบไร้พรมแดน สามารถแลก

เปลีย่นขอ้มลูขา่วสารกนัอยา่งเปน็อสิระระหวา่งผูส้ง่สาร 

และผู้รับสารด้วยกันเอง โดยไม่มีข้อผูกมัดเรื่องเวลาและ

สถานที่อีกต่อไป ซึ่งอาจเรียกกระบวนการก้าวข้ามจาก

การสื่อสารรูปแบบเดิม ๆ อุปกรณ์เดิม ๆ ไปสู่ยุคการ

สื่อสารผ่านอุปกรณ์พกพาไร้สายว่า “Mobile Revolu-

tion” หรือการปฏิวัติไปสู่อุปกรณ์พกพาไร้สาย ดังที่เคย

เกิดขึ้นกับการปฏิวัติอุตสาหกรรมในอดีต (Industrial 

Revolution) ทีม่กีารนำ�เครือ่งจกัรกลประเภทตา่ง ๆ  มา

ใช้แทนกำ�ลังคนในกระบวนการผลิตของทั่วโลก
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	 ในปี ค.ศ. 2014 แมกนัส โยสตรอม (Magnus 

Sjostrom) ผู้กำ�กับชาวสวีเดน ได้ทำ�สารคดีช่ือเรื่องว่า 

Mobile Revolution ที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับประวัติของ

โทรศัพท์มือถือ และแสดงให้เห็นว่าปัจจุบันโทรศัพท์มือ

ถอืมีผลกระทบต่อสภาพสงัคมอยา่งไร ซึง่ภายหลงัสารคดี

ดังกล่าวได้ถูกแพร่ภาพไปในหลายประเทศทั่วโลก และ

ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก จนเป็นจุดเริ่มให้คน

ตระหนักว่าเรากำ�ลังอยู่ในยุคของ Mobile Revolution 

แล้วหรือยัง

	 บทความชิ้นนี้จะวิเคราะห์ปัจจัยในด้านต่าง ๆ 

ทีท่ำ�ให้ประเทศไทยกา้วขา้มไปสูย่คุ Mobile Revolution 

โดยผู้เขียนได้มองปัจจัยด้านต่าง ๆ ในเชิงนิเทศศาสตร์ 

ตามรูปแบบจำ�ลองสื่อสารของเบอร์โล (Berlo) ท่ี

ประกอบไปด้วย Sender, Message, Channel และ 

Receiver ว่าปัจจัยในด้านใดเป็นกลจักรที่สำ�คัญในการ

เปลี่ยนแปลงประเทศไทยไปสู่ยุค Mobile และเมื่อ

เปลี่ยนแปลงแล้วผลกระทบที่มีต่อสังคมไทยโดยรวมนั้น

เป็นอย่างไร 

โทรศัพท์มือถือธรรมดาเปลี่ยนเป็น Smart Phone

	 ในปีพ.ศ.  2529 องค์การโทรศัพท์แห่ง

ประเทศไทย ได้เริ่มให้บริการระบบโทรศัพท์เคล่ือนที่ 

NMT470 เป็นครั้งแรกในประเทศไทย ในขณะนั้นผู้ใช้

โทรศพัทม์อืถอืยงัเปน็ผูใ้ช้เฉพาะกลุม่เท่านัน้เนือ่งจากยงั

มรีาคาเคร่ือง และค่าโทรทีส่งูมาก นอกจากนีโ้ทรศพัท์มอื

ถอืยงัมขีนาดใหญ ่ทำ�ใหพ้กพาได้ยากอกีด้วย หลงัจากนัน้

โทรศพัทม์อืถอืทัว่โลกกไ็ดม้พีฒันาการในดา้นตา่งๆอยา่ง

ตอ่เน่ือง ตัง้แตข่นาดทีส่ามารถพกพาไดง้า่ยขึน้ หนา้จอที่

แสดงผลจากขาวดำ� เปน็จอสทีีมี่ความละเอียดสงูขึน้ และ

มอุีปกรณอ่ื์นๆควบรวมกบัโทรศัพทมื์อถอืแบบเดมิ ๆ  เช่น

กล้องถ่ายรูป และวิทยุ ซึ่งผู้ใช้ในประเทศก็รับเอา

เทคโนโลยีใหม่ๆในแต่ละยุค เข้ามาใช้กันอย่างต่อเนื่อง

	 หน้าประวัติศาสตร์ที่สำ�คัญในการพัฒนาของ 

Mobile Device ได้เกิดขึ้นในปี ค.ศ. 2007 ที่ สตีฟ                 

จ๊อบส์ (Steve Jobs) กรรมการบริหารของบริษัท

คอมพิวเตอร์ชื่อดังอย่าง Apple ได้เปิดตัว iPhone ขึ้น

เปน็ครัง้แรก โดย iPhone จดัเป็นโทรศพัทท์ีแ่หวกแฟชัน่

การใชโ้ทรศัพทม์อืถือในยคุน้ันอยา่งสิน้เชงิด้วยขนาดหนา้

จอขนาดใหญ่ ท้ังที่โทรศัพท์มือถือในยุคนั้นเน้นขนาด

เครื่องที่เล็กและพกพาง่ายมากกว่า ซึ่ง iPhone ยังมีจุด

เด่นด้วยการใช้งานแบบระบบสัมผัส (Touch Screen) 

โดยใช้นิ้วมือของเราเองจิ้ม หรือเลื่อนไปบนหน้าจอได้

โดยตรง ซึ่งเป็นจุดเปลี่ยนที่สำ�คัญสำ�หรับ Mobile De-

vice มาจนถึงปัจจุบันที่อุปกรณ์แทบทุกอย่างใช้ระบบ

สัมผัสเป็นหลัก 

	 นอกจากนี้ iPhone ยังมีระบบปฏิบัติการใน

เครื่อง (Operation System) ที่เรียกว่า iOS ซึ่งเปรียบ

ได้กับระบบ Windows ที่เราใช้ในคอมพิวเตอร์ ซึ่งการที่

มีระบบปฏิบัติการแบบนี้ ทำ�ให้โทรศัพท์เครื่องเล็ก ๆ 

สามารถทำ�งานได้ทัดเทียมกับคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ 

ทำ�งานท่ีซบัซอ้นพรอ้ม ๆ  กนัในครัง้เดยีว (Multi-tasking) 

และมีลักษณะการทำ�งานแบบตลอดเวลาโดยไม่ต้องปิด

เครื่อง (Always On) แม้ iPhone จะไม่ใช่โทรศัพท์แบบ

แรกที่มีระบบปฏิบัติการในเครื่อง แต่ระบบ iOS ได้สร้าง

ความประทับใจให้กับผู้ใช้ในขณะนั้นได้เป็นอย่างดี 

ภาพที ่1 สตฟี จอ๊บส ์กบัการเปดิตวั iPhone เปน็ครัง้แรก

	 นอกจากนี้ สตีฟ จ๊อบส์ ยังได้เปิดตัว iPad ในปี 

ค.ศ. 2010  ซึง่เปน็การเปลีย่นแปลงในวงการคอมพวิเตอร์ 

ครั้งใหญ่อีกครั้งหนึ่ง เนื่องจาก iPad เป็นอุปกรณ์พกพา

ขนาดเล็ก ท่ีสามารถใช้งานด้านต่าง ๆ เหมือนกับ

คอมพวิเตอรต์ัง้โตะ๊ ซึง่ภายหลงัอปุกรณท์ีม่ลีกัษณะแบบ

นี้จะเรียกรวมกันว่า Tablet Computer หรือเรียกสั้น ๆ

กันว่าแท็บเล็ต (Tablet) ซึ่งจัดเป็น Mobile Device ที่

ได้รับความนิยมเท่า ๆ กับโทรศัพท์มือถือ ซึ่งถึงแม้ Tab-

let จะใช้โทรไมไ่ดเ้หมอืนโทรศพัท์ แตใ่นแงข่องการแสดง

ผล Tablet สามารถแสดงผลได้ขนาดใหญ่กว่า ซึ่งเหมาะ

กับการทำ�งาน และใช้งานด้านความบันเทิง และมีการ

พัฒนาอย่างต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน ผู้เขียนได้ตั้งข้อ

สังเกตว่าในไทยนั้น ปัจจุบันยังมีการเรียก Tablet ว่า 

iPad กนัอยา่งแพรห่ลาย ทัง้ ๆ  ทีผู่พ้ดูไมไ่ดห้มายถงึ iPad 
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เพยีงอยา่งเดยีว แตห่มายรวมถงึ Tablet ทกุประเภท ทุก

ยี่ห้อ

	 ผลของหน้าจอ Touch Screen ขนาดใหญ่มี

ความละเอียดสูง พร้อมกับอุปกรณ์เสริมอื่น ๆ  เช่น กล้อง

ถ่ายรูป ลำ�โพง การเชื่อมต่อแบบ Bluetooth และ WIFI 

โดยเฉพาะการที่มีระบบปฏิบัติการในเครื่อง จนทำ�ให้

อุปกรณ์เครื่องเล็ก ๆ นี้สามารถทำ�งานได้หลากหลายรูป

แบบนั้น ทำ�ให้โทรศัพท์แบบนี้ที่เรียกรวมกันว่า “Smart 

Phone” ไดรั้บความนยิมกนัอยา่งแพรห่ลาย ซึง่โทรศพัท์

แบบ Smart Phone ได้มีการพัฒนามาเป็นระยะจนใน

ปัจจุบันน้ี Smart Phone ได้กลายมาเป็น Mobile              

Device ทีเ่ราคุน้เคยกนัมากทีส่ดุ โดยหากเราแบง่ Smart 

Phone ตามประเภทของระบบปฏิบัติการนั้น จะทำ�ให้

เห็นว่าปัจจุบันเหลือ Smart Phone ที่ได้รับความนิยม

เพียง 2 ค่ายใหญ่ คือ iOS ของ Apple และ Android 

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

Smart Phone ทั่วโลกเป็นโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติ

การ iOS หรือ Android	

Mobile Internet พลงัสำ�คญัในการแลกเปลีย่นข้อมลู

ข่าวสาร

	 จากการที่ Smart Phone สามารถทำ�งานได้

เหมือนกับคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่น้ัน ทำ�ให้เกิดความ

ตอ้งการนำ�โทรศพัทม์อืถอื และอุปกรณ ์Mobile Device 

อื่น ๆ เช่ือมต่อเข้ากับโครงข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือที่จะ

ทำ�งานได้อย่างเต็มรูปแบบ และเปิดรับข้อมูลข่าวสารได้

อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เฉกเช่นเดียวกับการใช้

อินเทอร์เน็ต เพื่อใช้งานระบบ World Wide Web และ

ระบบออนไลน์อื่น ๆ ผ่านทางคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ หรือ 

Laptop ซึง่ในยคุแรกการใชอ้นิเทอรเ์น็ตผา่นทางอปุกรณ์

พกพาไร้สาย (Mobile Internet) ในไทยนั้นทำ�ได้ยาก 

เนื่องจากระบบในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตมีประสิทธิ

ภาพตํ่า เน้นการให้บริการในการโทรเป็นหลัก (Voice 

Service) อนิเทอรเ์นต็ผา่นโทรศพัทไ์มม่คีวามเสถยีร เขต

ครอบคลุมการใช้งานยังอยู่ในพ้ืนที่จำ�กัด (Coverage) 

และยังมีราคาในการใช้ที่สูงมากอีกด้วย

	 ต่อมา Mobile Internet ในไทยได้พัฒนาต่อ

เนื่องมาพร้อม ๆ กันกับทั่วโลก อย่างเทคโนโลยี GPRS 

และ EDGE (2G) ในยคุแรก ๆ  ทีท่ำ�ให้เราสามารถสง่ขอ้มูล

ที่เป็นข้อความตัวอักษร และรูปภาพขนาดเล็ก ๆ ได้ แม้

จะเริ่มมีการเช่ือมโยงแบบออนไลน์ แต่เทคโนโลยีในยุค

นัน้ยงัขาดความเสถียรในการรบัสง่ข้อมลู จนทำ�ใหผู้ใ้ชไ้ม่

ได้รับประสบการณ์ที่ดีแต่อย่างใด ต่อมาจนถึงในปี พ.ศ. 

2555 ท่ีทางสำ�นกังานคณะกรรมการกิจการกระจายเสยีง 

กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 

(กสทช.) ได้มีการเปิดประมูลระบบ 3G ในคลื่นความถ่ี

ต่าง ๆ จนทำ�ให้ผู้ให้บริการเครือข่ายโทรศัพท์มือถือใน

ไทยสามารถให้บริการ Mobile Internet ในรูปแบบ 3G 

ได้เป็นครั้งแรก ซึ่งระบบ 3G ดังกล่าวทำ�ให้การใช้

อนิเทอรเ์นต็ผา่นทางอปุกรณพ์กพาประเภทตา่ง ๆ  ทำ�ได้

สะดวกรวดเร็ว และมีความเสถียรสูง จนทำ�ให้โทรศัพท์

มอืถือ โดยเฉพาะกบั Smart Phone สามารถแลกเปลีย่น

ข้อมูลข่าวสาร ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ในระดับเดียวกับการ

ใช้อินเทอร์เน็ต ผ่านคอมพิวเตอร์แบบปกติ ปัจจุบัน 3G 

ประเทศไทยสามารถให้บริการการดาวน์โหลดข้อมูลได้

สงูมากถงึ 42 Mb ตอ่วนิาท ีกลา่วใหเ้หน็ภาพงา่ยๆคอืเรา

สามารถดาวนโ์หลดหนงั DVD 1 แผน่ลงมาสูโ่ทรศพัทม์อื

ถือได้ โดยใช้ระยะเวลาราว ๆ 15 นาทีเท่านั้น ปัจจุบันมี

การให้บริการ Mobile Internet ในรูปแบบของ 4G ซึ่ง

ทำ�ใหค้วามเรว็ในการใชบ้รกิารอนิเทอรเ์นต็ผา่นโทรศพัท์

มือถือนั้นเร็วมากขึ้นไปอีก

Smart Phone + Mobile Internet ช่องทางการ

สื่อสารสมัยใหม่ 

	 จากการท่ีโทรศัพท์มือถือมีหน้าจอสัมผัสขนาด

ใหญ่แบบละเอียดสูง และมีระบบปฏิบัติการในเครื่อง 

ผนวกกับการที่ Mobile Internet ในประเทศไทยนั้นมี

ประสิทธิภาพที่สูงขึ้น ทำ�ให้ในปี 2559 ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต

ผ่านโทรศัพท์มือถือในไทยมีสูงถึง 68 ล้านคน โดยเป็นผู้

ใช้ Smart Phone ถึง 20 ล้านคน และมีแนวโน้มที่สูงขึ้น

เรื่อย ๆ ทุกปี

	 ในทางนิเทศศาสตร์นั้นโทรศัพท์มือถือ Smart 

Phone และ Mobile Internet จัดเป็นช่องทางการ

สื่อสาร (Channel) อันทันสมัย ที่ทำ�ลายข้อจำ�กัดเรื่อง 

“กาละ และเทศะ” หรือ Space and Time ในการ

สือ่สารโดยสิน้เชงิ กลา่วคอืผูใ้ชส้ามารถตดิตอ่สือ่สารผา่น

ทางระบบอินเทอร์เน็ตที่ไหน เมื่อไรก็ได้ สามารถเปิดรับ

ข้อมูลข่าวสารได้ทุก ๆ ที่ และทุกเวลาที่ตนเองต้องการ 

ได้อย่างรวดเร็วทันที เพียงหยิบโทรศัพท์มือถือออกจาก

กระเปา๋ของตนเอง และใชน้ิว้มอืของตนเองสมัผสับนหนา้
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จอเพยีงเทา่น้ัน ซึง่เมือ่เปรียบเทียบกบัชอ่งทางการสือ่สาร

แบบเดิม ๆ อย่างสิ่งพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ หรือแม้กระทั่ง

การใชอ้นิเทอร์เน็ตเปิดรับสารผา่นทางคอมพิวเตอร์เคร่ือง

ใหญ่ ๆ  ที่เต็มไปด้วยข้อจำ�กัดในเรื่อง Space and Time 

มากมาย ทำ�ให้การติดต่อสื่อสารผ่านทาง Mobile                   

Device นัน้เปน็ตัวเลอืกในอนัดับแรกในการติดตอ่สือ่สาร

ในยุคปัจจุบัน 

	 ตามความเห็นของผู้เขียนแล้ว ไม่ใช่เพียงความ

ทนัสมยัของเทคโนโลยใีนเรือ่งของ Mobile Device หรอื 

Mobile Internet เพียงอย่างเดียวที่ผลักดันให้เกิด               

Mobile Revolution ในไทย หากแต่กลไกของตลาด ที่

สอดคล้องกับความต้องการท่ีสูงขึ้น และการท่ีเกิดการ

แข่งขันทางธุรกิจ ได้ทำ�ให้ราคาค่าเครื่อง Mobile                 

Device และค่าบริการอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือ

นัน้ถกูลงเปน็อยา่งมาก ซึง่น่าจะเปน็ปจัจัยต้นๆท่ีการแพร่

กระจายทางนวตักรรมน้ันเปน็ไปอยา่งรวดเรว็ (Diffusion 

of Innovation) กล่าวคือ แต่ก่อนกลุ่มผู้ใช้ Smart 

Phone และอินเทอร์เน็ตในไทยนั้นจำ�กัดอยู่ในกลุ่มคน

เมืองที่มีรายได้ค่อนข้างสูง แต่ปัจจุบันเครื่อง Smart 

Phone สามารถหาซื้อได้ในราคาหลักร้อยบาท ส่วนค่า

บรกิารการใช ้3G กถ็กูคิดราคารวมกบัค่าบริการรายเดอืน

แบบปกติ ซึ่ง 3G ก็ครอบคลุมทั่วประเทศ นอกจากนี้ยัง

มีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สาย (WIFI Hotspot) ที่

ผู้ให้บริการมือถือแต่ละค่าย ก็ให้บริการตามสถานที่             

ตา่ง ๆ  อกีดว้ย ทำ�ให้กลุ่มผูใ้ช ้Smart Phone และ Mobile 

Internet ได้เพิ่มจำ�นวนอย่างรวดเร็ว ซึ่งผู้เขียนมองว่า

ปัจจัยด้านราคาที่ถูกลงนี้ เป็นเหตุผลหลักอย่างแท้จริง 

และจะเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาที่สำ�คัญที่ทำ�ให้ประเทศไทย

เกิด Mobile   Revolution ได้อย่างสมบูรณ์

ความนิยมในเครือข่ายสังคมออนไลน์

	 ในยคุทีอ่นิเทอรเ์น็ตกำ�ลงัได้รบัความนยิมนัน้ ได้

เกิดบริการรูปแบบออนไลน์ประเภทหนึ่งที่เรียกว่า เครือ

ข่ายสังคมออนไลน์ หรือ Social Network เกิดขึ้น โดย

เป็นบริการท่ีพัฒนามาจาก Instant Messenger หรือ

บริการสนทนาโต้ตอบแบบออนไลน์ อย่าง ICQ, MSN 

Messenger, Yahoo Messenger, Skype ฯลฯ ซ่ึง

บริการ Social Network จะเป็นลักษณะการสร้างสังคม

ออนไลน์ขึ้นมาผ่านการเพิ่มเพื่อน และแชร์ข่าวสาร และ

ประสบการณ์ต่าง ๆ ให้สังคมออนไลน์ของตนให้กลุ่ม

สนทนาของตนได้มีประสบการณ์ร่วมกัน จุดเด่นของ 

Social Network อยู่ ท่ีการแสดงความคิดเห็นต่อ

ประสบการณไ์ดทั้นที และกลุม่สนทนาสามารถโตต้อบใน

ประเด็นเดียวกันได้ทั้งหมดทุกคน ซึ่ง Social Network 

ในยุคแรก ๆ อย่าง Hi5 นั้นได้รับความนิยมอย่างมากใน

ประเทศไทย จนมีผู้ใช้มากถึง 2 ล้านคน ในปีพ.ศ. 2551 

ซึง่จดัวา่สงูมากในขณะนัน้ซึง่มจีำ�นวนผูใ้ชอิ้นเทอรเ์นต็ใน

ไทยเพียงไม่กี่ล้านคนเท่านั้น

ภาพที่ 2 มาร์ค ซัคเคอร์เบิร์ก ผู้ก่อตั้งเฟซบุ๊ก

	 ในปี ค.ศ. 2004 มาร์ค ซัคเคอร์เบิร์ก (Mark 

Zuckerberg) และ เอดูอาร์โด เซเวอร์ริน (Eduardo 

Saverin) ได้ก่อตั้งเครือข่ายสังคมออนไลน์ช่ือเฟซบุ๊ก 

(Facebook) จนเป็นทีน่ยิมกนัอยา่งแพรห่ลายทัว่โลก ซึง่

ในยุคแรก Facebook ให้ความสนใจในบริการผ่านทาง

รูปแบบเว็บไซต์แบบเดิม ๆ ก่อนท่ีจะทำ�โปรแกรม                

(Mobile Application) เพื่อลงในโทรศัพท์มือถือแบบ 

Smart Phone ในภายหลัง จนได้รับความนิยมในหมู่ 

Mobile User เป็นอย่างมาก ซึ่งปัจจุบันเฟซบุ๊กจัดเป็น

เครอืข่ายสงัคมออนไลนท่ี์ไดร้บัความนยิมมากท่ีสดุในโลก 

สำ�หรบัในประเทศไทยนัน้มจีำ�นวนผูใ้ชเ้ฟซบุก๊มากถงึ 47 

ล้านคน ถือว่ามีจำ�นวนมากเป็นอันดับที่ 9 ของโลก 

	 ตอ่มาปคี.ศ. 2011 บรษิทั Naver Corporation 

ไดก้อ่ตัง้ไลน ์(LINE) ซึง่เปน็โปรแกรมสำ�หรบัโทรศพัทม์อื

ถือ Smart Phone ขึ้น โดยไลน์มีจุดเด่นในการเป็น  

Instant Messenger ท่ีผสมผสานการให้บริการใน

ลกัษณะของ Social Network เข้ามาดว้ย ในประเทศไทย

ไลน์ได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงจนมีผู้ใช้มากท่ีสุดเป็น

อันดับ 2 ของโลก ราว 40 ล้านคน

	 เฟซบุ๊ก และไลน์ ต่างเป็นเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงในประเทศไทย 

โดยผู้ใช้นิยมใช้บริการผ่านทาง Smart Phone เป็นหลัก 
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ทั้งน้ีปัจจัยในแง่ของเทคโนโลยีในโทรศัพท์มือถือ อย่าง

หน้าจอ Touch Screen ขนาดใหญ่ทีแ่สดงผลได้ละเอียด 

การที่โทรศัพท์มีกล้องถ่ายรูปเป็นอุปกรณ์พื้นฐาน และ

ความรวดเร็วของ  Mobile Internet ผสมผสนานเข้ากับ

การให้บริการของ  เฟซบุ๊ก และไลน์ ที่ตอบสนองความ

ต้องการในการสือ่สารของผูใ้ชไ้ดเ้ปน็อยา่งดนีัน้ ลว้นเปน็

เหตุผลที่ส่งเสริมกันทำ�ให้จำ�นวนผู้ใช้สูงขึ้นอย่างรวดเร็ว 

หากมอง เฟซบุ๊ก และไลน์ เป็นช่องทางในการติดต่อ

สื่อสารแล้ว ทั้งคู่ต่างเป็นช่องทางในการสื่อสารแบบ  

Interactive ที่ผู้ใช้สามารถสื่อสารกันแบบสองทางได้

อย่างรวดเร็ว จนทำ�ให้โดยรูปแบบของสารที่ส่งหากันนั้น

สามารถเป็นได้ทั้งข้อความ ภาพ เสียง และวิดีโอ โดยใช้

จุดเด่นของ Smart Phone และ Mobile Internet มา

ใช้นั่นเอง 

	 ผู้เขียนมีความเห็นว่าความนิยมในเครือข่าย

สังคมออนไลน์อย่าง เฟซบุ๊ก และไลน์ นั้น เป็นปัจจัยทาง

ดา้นชอ่งทางการสือ่สารสำ�คญัอกีประการหนึง่ทีท่ำ�ใหเ้กดิ 

Mobile Revolution ในประเทศไทย กลา่วคอืจดุเด่นของ

เครอืขา่ยสงัคมออนไลนค์อืการสรา้งสงัคมของตนเองผา่น

ทางโลกออนไลน์ เพื่อติดต่อสื่อสารกันแบบ Interactive 

นัน้ ทำ�ใหผู้้ใช ้(Sender) นัน้เกดิความตอ้งการในการเพิม่

เพื่อนเข้าไปในสังคมของตน เพื่อที่จะส่งสารต่าง ๆ ไปยัง

เพือ่นในกลุ่ม จะไดม้กีารแลกเปลีย่นประสบการณต์า่ง ๆ  

ด้วยกัน ซึ่งหากเพื่อน (Receiver) ยังไม่มี Application 

ใช้งานนั้น Receiver นั้น ๆ  ย่อมจะต้องแสวงหาทางที่จะ

เขา้ไปสูส่งัคมออนไลน์ เพ่ือทีจ่ะรับขอ้มลูข่าวสารจากผูส้ง่

สารได้ หากมองย้อนกลับไปในเรื่องของราคาของ

โทรศัพท์ Smart Phone และ Mobile Internet ที่ถูก

ลงเป็นอย่างมากน้ัน ย่อมจะทำ�ให้ผู้ใช้หาซื้อ Mobile 

Device ได้ง่าย อาจกล่าวสรุปได้ว่าเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ทำ�ใหเ้กิดความต้องการอยากมเีหมอืนเพือ่น จน

นำ�ไปสู่การหา Mobile Device มาใช้ในที่สุด

รูปแบบของสารใน Mobile Revolution

	 หลังจากที่โทรศัพท์แบบ Smart Phone และ 

Tablet เป็นที่นิยมในสังคมไทย และ Mobile Internet 

มคีวามเรว็ และความเสถยีรเทยีบเทา่การใช้อนิเทอรเ์นต็

ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์นั้น ทำ�ให้เว็บไซต์ต่าง ๆ ในไทย 

ต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบเนื้อหา (Content) ที่ใช้นำ�เสนอ 

เพ่ือใหส้อดคล้องกบัความนยิมใน Mobile Device ทีเ่กดิ

ข้ึน กลา่วคอื เนือ้หาในเวบ็ไซตใ์นปัจจบัุนตอ้งคำ�นงึถึงการ

แสดงผลผ่านทางหน้าจอ Mobile Device เป็นหลัก 

มากกว่า เพื่อทำ�ให้ผู้ใช้ Mobile Device นั้นเกิดความ

สะดวกสบายในการเขา้มาเปดิรบัขอ้มลูขา่วสารมากทีส่ดุ 

(Easy Navigation) เพื่อให้เกิดทัศนคติที่ดีในการเข้ามา

ชมเวบ็ไซต ์จนนำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมการเข้ามายงัเวบ็ไซตท่ี์สงู

ข้ึน จนทำ�ให้เว็บไซตน์ัน้ ๆ  มสีถิตกิารเข้าชมท่ีสงูข้ึน (Traf-

fic) ท้ายท่ีสุดเว็บไซต์นั้น ๆ จะนำ�ความนิยมท่ีได้รับไป

สร้างผลประโยชน์ทางธุรกิจให้กับเว็บไซต์นั้น ๆ  ในลำ�ดับ

ต่อไป เช่น การเก็บค่าสมาชิก หรือขายโฆษณา

	 รูปแบบเนื้อหาดังกล่าวนั้นได้ถูกปรับเปลี่ยนให้

มีลักษณะเหมาะกับการใช้งานผ่านหน้าจอแบบสัมผัส มี

การใช้นิ้วเลื่อนไปมา มีการจีบนิ้วเพื่อขยายหรือลดขนาด

เนื้อหา  มีการเอานิ้วจิ้มไปยังลิงก์ที่ต้องการ แทนการใช้

เมาสค์ลกิแบบเดมิ ๆ  ซึง่การแสดงผลเนือ้หาจะมกีารปรบั

ขนาดตัวอักษร และรูปแบบการจัดวางแบบอัตโนมัติ 

(Responsive Design) เพือ่ใหผู้ใ้ชส้ามารถเข้าชมเวบ็ไซต์

ผา่นทางโทรศพัทม์อืถอื หรอื Tablet ไดโ้ดยเนือ้หายงัคง

แสดงผลเป็นเนือ้หารปูแบบเดยีวกนั แมข้นาดหนา้จอและ

ความละเอยีดของอปุกรณจ์ะแตกตา่งกนั หรอืแมจ้ะพลกิ

หนา้จอไปมา การแสดงผลของเนือ้หากจ็ะถกูปรบัใหพ้อดี

กับหน้าจอเสมอ  

	 นอกจากนี้แม้หน้าจอในโทรศัพท์มือถือ หรือ 

Tablet จะมีขนาดใหญ่ และแสดงผลได้ละเอียดมากแค่

ไหน กย็งัเปรยีบเทยีบไมไ่ดก้บัการอา่นข้อมลูขา่วสารผา่น

สื่อสิ่งพิมพ์ที่มีขนาดหน้าที่ใหญ่กว่า หรือการดูข้อมูล

ขา่วสารผา่นทางโทรทศันจ์อใหญ ่ๆ  ด้วยขอ้จำ�กดัในเรือ่ง

ขนาดของจอท่ีเน้นการพกพานี้ ทำ�ให้เนื้อหาในเว็บไซต์ 

หรือ Mobile Application ต่าง ๆ นั้นต่างเน้นเนื้อหา

เป็นรูปภาพเป็นหลัก โดยเน้นการแสดงรูปภาพเชิง

สัญลักษณ์มากข้ึน ท่ีผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ทันทีจากการ

เห็นภาพ และลดเนื้อหาท่ีเป็นข้อความให้น้อยลง 

นอกจากนี้ยังเน้นการสรุปเนื้อหาเป็นประเด็นที่ชัดเจน

มากข้ึน เพือ่ประกอบกบัรปูภาพท่ีสวยงาม ตวัอยา่งข้อมลู

ลักษณะนี้เช่น Infographic เป็นต้น 

การเปลี่ยนแปลงของสื่อมวลชน

	 หลงัจากทีม่กีารใช้โทรศพัทม์อืถอืเพือ่ใชด้ขูอ้มลู

ข่าวสาร และความนิยมในการใช้เฟซบุ๊ก และสื่อสังคม

ออนไลน์อันอื่น ๆ นั้น ทำ�ให้พฤติกรรมในการเปิดรับ
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ขอ้มลูขา่วสารของผูร้บัสารนัน้เปลีย่นไปโดยสิน้เชงิ กลา่ว

คือผู้ใช้จะติดตามข่าวจากเว็บไซต์ต่างๆผ่านทางหน้าจอ

โทรศพัท์มอืถอื รวมถงึการติดตามขา่วจากในเพจ (Page) 

ของสือ่มวลชนผา่นทางเฟซบุก๊เปน็หลกั ซึง่ ผู้อา่นตอ้งการ

เปดิรบัขอ้มลูขา่วสารตลอดเวลา ผา่นทางโทรศพัทม์อืถือ 

มีการ  Refresh เพ่ือดูการอัปเดตเนื้อหาในประเด็นท่ี

ตนเองกำ�ลังติดตาม มีการโต้ตอบแบบ Realtime ใน

ประเดน็ทีต่นเองกำ�ลงัอา่นอยู ่เชน่การแสดงความเหน็ผา่

นทางเฟซบุ๊กใต้ข่าวที่ตนเองกำ�ลังอ่านอยู่ และมีผู้ใช้       

รายอื่น ๆ มาคุยโต้ตอบกันเป็นต้น

	 การทำ�งานของสื่อมวลชนในยุคนี้ จึงต้องเน้น

ความรวดเร็วในการนำ�เสนอเนื้อหาเป็นหลัก เจ้าไหน

สามารถตอบสนองความต้องการอันรวดเร็วของผู้ใช้ได้ ก็

จะทำ�ใหผู้ใ้ชเ้กดิทศันคตทิีด่จีนกลบัมาอา่นขา่วบ่อย ๆ  ซึง่

หากมองจำ�นวนอันมหาศาลของผู้ใช้ Mobile Device ใน

ไทยแล้ว การที่มีผู้ใช้จำ�นวนมากมากอ่านข่าวเป็นประจำ� 

จะทำ�ใหส้ือ่มวลชนเจา้นัน้ ๆ  เป็นทีน่ยิม จนมอีตัราการเขา้

ชมท่ีสูง (Traffic) ซึ่งในท้ายท่ีสุดสื่อมวลชนก็จะสามารถ

หารายได้ ด้วยการขายโฆษณาในหน้าเนื้อหานั้นเอง

	 นอกจากนีก้ารท่ี  Mobile Internet มคีวามเรว็

สูง ประกอบกับเฟซบุ๊กมีฟังก์ชันใหม่ที่เรียกว่า LIVE ที่

สามารถถ่ายทอดสดผ่านทางเฟซบุ๊กได้ด้วยตนเอง ทำ�ให้

สื่อมวลชนหลายเจ้ามีเนื้อหารายงานข่าวแบบสดโดยใช้

ฟังก์ชั่น LIVE ดังกล่าว รวมถึงการนำ�คลิปรายการข่าว

ของตนที่ออกอากาศทางโทรทัศน์ มาให้ผู้ชมสามารถดู

ผ่านทางโทรศัพท์มือถือได้อีกด้วย

ภาพที่ 3 ตัวอย่าง Facebook LIVE 

	 ผู้เขียนได้ต้ังข้อสังเกตไว้ว่า เนื่องจากผลทาง

ธุรกิจที่ต้องการสร้าง Traffic ให้กับองค์กรของตน ทำ�ให้

มีสื่อมวลชนหลายเจ้าในปัจจุบันเน้นการเขียนพาดหัวไป

ในเชิงล่อหลอกให้คนคลิกเข้าไปอ่านมากข้ึน ซ่ึงท่ัวโลก

รู้จักกันดีในฐานะ Click-baiting Headline กล่าวคือ ไม่

ได้บอกตรง ๆ ในหัวข้อข่าวว่าเกิดอะไรข้ึน แต่เป็นการ

ทา้ทายสรา้งความอยากรูอ้ยากเหน็ใหค้นคลกิเขา้ไปอา่น

แทน ซึง่ไดเ้ปลีย่นรปูแบบการเขยีนหวัข้อขา่วแบบเดมิ ที่

เป็นการสรุปใจความทั้งหมดของข่าวให้ได้มากที่สุด เพื่อ

ให้ผู้รับสารไม่ต้องเข้าไปอ่านเนื้อความในข่าวทั้งหมด

	

พฤติกรรมผู้ใช้ Mobile Device

	 หลักจากการปฏวิติัไปสู่ยุค  Mobile Revolution 

แล้ว จุดเด่นในเรื่องขนาดท่ีพกพาง่าย แต่เป่ียมไปด้วย

เทคโนโลยีชั้นสูง และ Mobile Internet ที่มีความเร็ว 

และความเสถียรเพื่อตอบสนองความต้องการข้อมูล

ข่าวสารผ่านทางสื่อออนไลน์ได้เป็นอย่างดีนั้น ทำ�ให้

ปัจจุบันผู้ใช้ Mobile Device สามารถใช้เปิดรับข้อมูล

ข่าวสารได้ในทุกสถานการณ์จนนำ�ไปสู่พฤติกรรมการใช้

ในลักษณะเสพติดมากขึ้น ซึ่ง Retrevo Gadgetology 

Report บริษัทวิจัยของสหรัฐฯ เผยผลสำ�รวจพฤติกรรม

ผู้คนที่มีต่อเว็บไซต์ เครือข่ายสังคมออนไลน์อย่าง                  

Facebook, Twitter และ MySpace จากกลุ่มตัวอย่าง 

1,000 คน พบว่า เกือบ 50% เข้าดูข้อความช่วงตื่นตอน

เช้าและบนเตียงก่อนเข้านอน หรือเข้าตรวจสอบสถานะ

เฟซบุ๊กของตนอย่างน้อยวันละ 1 ครั้ง และอีก 16% เผย

วา่ไดรั้บขอ้มลูขา่วสารประจำ�วนัจากเวบ็ไซต์เหลา่นี ้ยงัไม่

รวมถึงอีก 10% ท่ีต้องเข้าความเคลื่อนไหวล่าสุดทุก ๆ 

2-3 ชัว่โมง ในประเทศไทยนัน้การเสพตดิการใช ้Mobile 

Device นีน้ำ�ไปสู ่“สงัคมกม้หนา้” กลา่วคอื ทกุคนมวัแต่

สนใจในหน้าจอของตนเองตลอดเวลาตามสถานที่ต่าง ๆ  

เพือ่เสพขอ้มลูขา่วสารทีต่นเองสนใจ จนไมไ่ดเ้งยหนา้ขึน้

มามีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้างนั่นเอง

	 นอกจากพฤติกรรมการใช้ท่ีเป็นไปในลักษณะ

เสพตดิดงักลา่วแลว้ ขอ้จำ�กดัในเรือ่งของขนาดหนา้จอนำ�

ไปสูเ่นือ้หาสัน้ ๆ  เนน้การสรปุใหไ้ดใ้จความนัน้ ทำ�ใหผู้ใ้ช้

ในแง่ของทั้งผู้ส่งสาร และผู้รับสารนั้น เน้นการสื่อสาร

แบบรวดเรว็ สัน้ ๆ  และฉบัไว เชน่ การพมิพโ์ตต้อบ (Chat) 

ผ่าน Mobile Application ต่าง ๆ ที่มักไม่สนใจราย

ละเอียดในการสะกด หรือหลักไวยากรณ์ มีการใช้ภาษา

สำ�หรับการ Chat เฉพาะกลุม่ เนน้การสง่รูปเพือ่สือ่ความ

หมายแทนการพิมพ์ท่ีเรียกว่า Emoticon ส่วนบทบาท

การเป็นผู้รับสารนั้น ผู้ใช้ Mobile Device เน้นการอ่าน

แบบขา้ม ๆ  (Scan Reading) เปน็หลกั จนนำ�ไปสูว่ลทีีมั่ก

นิยมพูดกันว่า “อ่านหนังสือไม่เกิน 2 บรรทัด” ซึ่งมัก
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หมายความว่าผู้ใช้อ่านข้อมูลผ่านทางสื่อออนไลน์ไม่

รอบคอบถี่ถ้วน และไม่เข้าใจเนื้อหาในท้ายที่สุด

บทสรุปของ Mobile Revolution ในไทย

	 การปฏิวัติสู่ยุคของอุปกรณ์พกพาไร้สาย หรือ 

Mobile Revolution นัน้ เปรยีบเสมอืนการก้าวขา้มจาก

การใช้สื่อเดิม ๆ ที่เราคุ้นเคยกันดีมาเป็นการใช้สื่อแบบ 

Mobile Device ซึ่งหากมีการปฏิวัติเกิดขึ้นจริง การ

เปลีย่นแปลงนัน้ตอ้งมกีารเปลีย่นแปลงในระดับสงัคมโดย

รวม จึงจะถือว่า Mobile Device นั้นเป็นสื่อใหม่ที่ได้มา

ทดแทนสือ่ยคุเกา่กอ่นหนา้อย่างแทจ้ริง เฉกเชน่เดยีวกับ

การปฏิวัติอุตสาหกรรมที่มีการนำ�เครื่องจักรมาใช้ใน

กระบวนการผลิต จนนำ�ไปสู่การผลิตได้ครั้งละมาก ๆ ที่

ทำ�ให้สภาพเศรษฐกิจและสังคมเกษตรกรรมแบบเดิม ๆ 

เปลี่ยนไปโดยสิ้นเชิง 

	 หากเรานำ�แนวความคิดของ โรเจอร์ (E. Rogers) 

ที่ได้กล่าวไว้เกี่ยวกับสื่อแบบใหม่ ที่มีอิทธิพลจนนำ�ไปสู่

การเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ของมนุษย์และสังคมโดย

รวมนั้น มาวิเคราะห์กับสถานการณ์การใช้ Mobile De-

vice ในปจัจบุนัวา่ประเทศไทยกำ�ลงักา้วไปสูย่คุ Mobile 

Revolution แล้วหรือยัง ซึ่ง โรเจอร์ ได้กล่าวถึงลักษณะ 

3 ประการของสื่อดังต่อไปนี้ 

	 1. ลักษณะ Interactive ของสื่อที่ทำ�ให้โต้ตอบ

ได้ฉับพลันทันที โดยสื่อโทรศัพท์มือถือ Smart Phone 

สามารถโต้ตอบได้อย่างทันที โดยใช้การเชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ตผ่านทางมือถือได้ทุกที่ทุกเวลา

	 2. ลักษณะ Individualized/Demassified ที่

ทำ�ใหผู้ร้บัสารเลือกเปดิรบัขอ้มูลทีต่นเองตอ้งการได ้โดย

ผู้ใช้ Mobile Device สามารถเลือกเข้าไปยังเว็บไซต์ท่ี

ตนเองต้องการได้ รวมไปถึงการเลือก Like หรือ Follow 

ในสิ่งที่ตนเองสนใจในสื่อสังคมออนไลน์ได้

	 3. ลักษณะ Asynchronous ที่สามารถเก็บ

ขอ้มลูแยกเปน็สว่น ๆ  ได้ไมต้่องรวมอยูด้่วยกนั โดยเน้ือหา

ทีผู่ใ้ชด้ผู่านทางโทรศพัทน์ัน้จะถกูเกบ็ไวใ้นเซริฟ์เวอรข์อง

ผู้ให้บริการ ซึ่งรูปภาพ หรือข้อมูลต่าง ๆ ที่ดูในโทรศัพท์

มือถือก็สามารถเก็บบันทึกลงในเครื่องได้

	 จากเหตุผลการวิเคราะห์ที่ได้กล่าวไปในแง่ของ

สื่อแบบใหม่ของ Mobile Device ประกอบกับจำ�นวน

ตัวเลขผู้ใช้อันมหาศาลของ Mobile Device ใน

ประเทศไทย ทำ�ให้เราสามารถสรุปได้ว่า ประเทศไทยได้

ก้าวมาสู่การปฏิวัติไปสู่ยุคอุปกรณ์พกพาไร้สาย หรือ  

Mobile Revolution แล้ว โดยปัจจัยสำ�คัญท่ีผลักดัน

ได้แก่ 1) ช่องทางการสื่อสารในรูปแบบของโทรศัพท์ 

Smart Phone ท่ีมีจุดเด่นในเรื่องของหน้าจอแบบ 

Touch Screen และระบบปฏิบัติการอันชาญฉลาดดุจ

การใช้คอมพิวเตอร์  2) ระบบอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์

มือถือ หรือ Mobile Internet ที่มีความเร็ว และความ

เสถยีรสงู ซึง่ทำ�ใหข้อ้จำ�กดัเรือ่ง Space and Time หมด

ไป 3) ราคาของโทรศัพท์ Smart Phone และค่าบริการ

อินเทอร์เน็ตผ่านมือถือท่ีลดลง ซ่ึงผู้เขียนมีความเห็นว่า

ราคาดังกล่าวเป็นส่วนสำ�คัญที่สุด เพราะทำ�ให้ผู้ใช้

สามารถซื้อมาใช้งานได้ง่ายขึ้น 4) ความนิยมใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ ที่จะผลักดันให้ผู้ที่ยังไม่มี Mobile Device ไป

หาซื้อมาใช้ เพื่อที่จะมีใช้เหมือนคนอื่น

	 สว่นผลทีต่ามมาหลงัจาก Mobile Revolution 

1) ผู้ใช้ในบทบาท Sender/Receiver เสพติดการใช้ 

Mobile Device มากขึ้น 2) ผู้ใช้แลกเปลี่ยนข้อมล

ข่าวสารในลักษณะรีบร้อนขาดความรอบคอบ 3) 

สื่อมวลชนนำ�เสนอข่าวผ่านทางสื่อ Mobile มากขึ้น 4) 

รูปแบบการเขียนข่าวท่ีเป็นไปในเชิงล่อลวงให้คนเข้าไป

อ่านมากกว่าการสรุปข้อเท็จจริงเหมือนในอดีต

	 หากมีการศึกษาเพิ่มเติมจากบทความชิ้นนี้ ผู้

เขียนแนะนำ�ให้มีการศึกษาเจาะลึกไปในเรื่องของ

พฤติกรรมผู้ใช้สื่อ Mobile Device เพื่อดูความถี่ในการ

ใช้ ความต้องการข่าวสารด้านอื่น ๆ และการมีส่วนร่วม

ในการสือ่สารผ่านสือ่สังคมออนไลน ์นอกจากนีก้ารศกึษา

ทัศนคติ และการตระหนักเรื่อง Mobile Revolution 

ของคนในสังคมก็เป็นเรื่องที่น่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง



53

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

บรรณานุกรม

ภาษาไทย

กาญจนา แก้วเทพ. (2556). สื่อสารมวลชน: ทฤษฎีและแนวทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ์. 

อุไรพร ชลสิริรุ่งสกุล. (2557). Digital of Things สรรพสิ่งสื่อสารผ่านดิจิทัล. กรุงเทพฯ: กรุงเทพธุรกิจ มีเดีย.

ภาษาต่างประเทศ

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 ประจำ�ปี 2559. (2559). เข้าถึงได้จาก 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. เข้าถึงได้

	 จาก https://www.it24hrs.com/2017/thailand-zocial-awards-stat-social-media-2017 

kadocom. (2555). โรคเสพติดสังคมออนไลน์ระบาดหนัก ไทยติดหง่อม 11 ล้านคน. เข้าถึงได้จาก 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. เข้าถึงได้จาก 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

	 การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏศิลป์ล้วนผ่านกระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกาย บทเพลง ท่ารำ� ฉาก จน

นำ�ไปสู่การนำ�เสนอผลงานการแสดงให้เป็นที่ประจักษ์แก่สาธารณชน ผู้ออกแบบการแสดงมีความจำ�เป็นอย่างยิ่งที่ควร

ทราบลักษณะของเวทีการแสดง เพื่อนำ�ไปสู่การออกแบบพื้นที่บนเวที             

	 จากการศกึษาคน้ควา้วิเคราะหข์อ้มลูการแสดงผลงานนาฏศลิปน์ัน้พบวา่ การแสดงนาฏศลิปม์กีารนำ�เสนอการ

แสดงในลักษณะเวทีแบบมกีรอบหรือโพรซเีนยีม (Proscenium Stage) เปน็สว่นใหญ ่ผูอ้อกแบบการแสดงควรแบง่พ้ืนที่

เวทอีอกเปน็ 9 สว่น ซึง่งานนาฏศลิปส์ามารถออกแบบพืน้ทีเ่วทไีดเ้ปน็ 2 ลกัษณะ คอื 1. การแสดงนาฏศลิปไ์ทยมาตรฐาน 

(Thai Classical Dance)  มักให้นักแสดงเอกอยู่ที่จุดกึ่งกลางเวทีเป็นสำ�คัญ  2. การแสดงนาฏศิลป์สมัยใหม่ มักให้นัก

แสดงเปล่ียนตำ�แหนง่พืน้ทีบ่นเวทใีนหลากหลายตำ�แหนง่ แตอ่ยา่งไรกต็ามการออกแบบพืน้ทีบ่นเวท ีผูอ้อกแบบการแสดง

ควรคำ�นึงถึงความสมดุล ความมีเอกภาพ และทิศทางการเคลื่อนไหวในการแสดง เพื่อนำ�ไปสู่องค์ประกอบภาพของการ

แสดงที่สมบูรณ์  

คำ�สำ�คัญ: นาฏศิลป์ / การออกแบบ / 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

บทนำ�

       นาฏศิลป์เป็นรูปแบบการแสดงหนึ่งที่มีความจำ�เป็นอย่างยิ่งต่อการนำ�เสนอผลงานการแสดงบนเวที การสร้างสรรค์

ผลงานทางดา้นนาฏศลิปล์ว้นผา่นกระบวนการออกแบบเครือ่งแตง่กาย เพลง ทา่รำ� ฉาก รวมทัง้เทคนคิพิเศษตา่ง ๆ   เพือ่

* อาจารย์ประจำ�สาขาวิชานาฏศิลป์และการแสดง คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี
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ที่จะให้มุมมองภาพในการแสดงนั้นเกิดความเหมาะสม

สวยงาม ก่อนการนำ�เสนอผลงานการแสดงบนเวทีนั้น ผู้

ออกแบบการแสดงควรคำ�นึงถงึลกัษณะเวทเีปน็ประการ

แรก ซ่ึงจากการศกึษาคน้ควา้วเิคราะหข์อ้มลูทางด้านเวที

การแสดงนาฏศิลป์นั้น  มักปรากฏเวทีการแสดงเป็น 3 

ลักษณะ ดังนี้

	 1. เวท ี3 ด้าน เรยีกวา่ เวทธีรัสต์ (Thrust Stage) 

เป็นลักษณะเวทีที่ให้ผู้ชมชมการแสดงได้ทั้ง 3 ด้าน ซึ่ง

เวทีลักษณะนี้เป็นลักษณะเวทีละครชาตรี (สุรพล วิรุฬห์

รักษ์, 2547, น. 204) นอกจากนี้ เวทีในลักษณะนี้ใช้มาก

ในสมัยเช็กสเปียร์ ด้านหน้าเป็นเวทียื่น มีคนดูได้ 3 ด้าน 

ด้านหลังเป็นฉากภายในบ้าน ชั้นบนเป็นระเบียงสำ�หรับ

เป็นฉาก (มัทนี รัตนิน, 2555, น. 69)

ภาพที่ 1 เวทีธรัสต์ (Thrust  Stage)

ที่มา: หนังสือศิลปะการแสดงละคอนหลักเบื้องต้นและการฝึกซ้อม

	 2. เวที 4 ด้าน  คือ ลักษณะเวทีที่สามารถให้ผู้

ชมชมได้ทั้ง 4 ด้านของเวที ซึ่งในลักษณะนี้มักปรากฏอยู่

ในลักษณะการแสดงกลางแจ้งเป็นส่วนใหญ่ ดังเช่นการ

แสดงโขนกลางแจ้ง การแสดงพิธีเปิดกีฬา รวมท้ัง

นาฏศิลป์สมัยใหม่ที่มักนำ�เสนอการแสดงในรูปแบบใหม่ 

เพ่ือตอ้งการใหค้นดูได้กลายเปน็สว่นหนึง่หรอืสว่นรว่มใน

การแสดง		

ภาพที่ 2 เวที 4 ด้าน  

ที่มา: หนังสือศิลปะการแสดงละคอนหลักเบื้องต้นและการฝึกซ้อม

	 3. เวทีด้านเดียว  คือ ลักษณะเวทีที่มีลักษณะ

เป็นกรอบสี่เหลี่ยมด้านหน้าเวที หรือที่เรียกว่า เวทีแบบ

โพรซีเนียม (Proscenium Stage) ซึ่งเวทีลักษณะนี้มักมี

พืน้ทีด่า้นหนา้เวทยีืน่ออกมา โดยสามารถแบง่ไดเ้ปน็เวที

บนและเวทีล่าง ดังเช่นโรงละครแห่งชาติ

ภาพที่ 3 เวที 4 ด้าน โพรซีเนียม(Proscenium Stage)    

ที่มา : หนังสือศิลปะการแสดงละครหลักเบื้องต้นและการฝึกซ้อม

	 4. เวทีแอมฟิเธียเตอร์ (Amphitheatre) เวที

แบบนี้มีลักษณะเป็นครึ่งวงกลม เวทีครึ่งวงกลมมักใช้

แสดงระบำ�หรือบทของคอรัสหรือพิธีกรรมทางศาสนา 

(มัทนี รัตนิน, 2555, น. 69)

ภาพที่ 4 เวทีแอมฟิเธียเตอร์ (Amphitheatre)  

ที่มา : หนังสือศิลปะการแสดงละคอนหลักเบื้องต้นและการฝึกซ้อม

	 จากลกัษณะเวทีท้ัง 4 ลักษณะท่ีกลา่วมาขา้งตน้

นั้น การแสดงนาฏศิลป์มักนิยมแสดงลักษณะเวทีด้าน

เดยีวแบบมกีรอบหรอืเวทีแบบโพรซเีนยีม (Proscenium 

Stage) มากที่สุด  

	 เมือ่ผูอ้อกแบบการแสดงทราบลกัษณะของเวที

ที่จะแสดงแล้วน้ัน ผู้ออกแบบการแสดงจะสามารถ

ออกแบบการแสดงนาฏศลิปไ์ดอ้ยา่งเขา้ใจมากยิง่ขึน้ และ

สามารถนำ�ไปสู่การออกแบบภาพและตำ�แหน่งของนัก

แสดงบนเวที ซ่ึงทำ�ให้ภาพของการแสดงตอบวตัถุประสงค์

ของการแสดงท่ีผูอ้อกแบบการแสดงได้กำ�หนดไว ้ขัน้ตอน

ต่อไปคือการกำ�หนดตำ�แหน่งที่สำ�คัญของเวที ซ่ึงผู้

ออกแบบการแสดงควรทราบถงึพืน้ทีบ่นเวท ีในบทความ

ฉบับนี้ผู้เขียนขอกล่าวอธิบายถึงพื้นที่เวทีแบบมีกรอบ

หรือเวทีโพรซีเนียมเท่านั้น เพราะเนื่องจากการแสดง

นาฏศลิปจ์ะปรากฏการแสดงบนเวทใีนลกัษณะนีเ้ปน็ส่วน

ใหญ่ โดยสามารถแบ่งพื้นท่ีบนเวทีแบบมีกรอบหรือเวที

โพรซีเนียมออกเป็น 9 ส่วน ดังนี้

ภาพที่ 5 การแบ่งสัดส่วนบนเวที ที่มา: หนังสือปริทัศน์ศิลปะการละคร
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ภาพที่ 6 ชื่อตำ�แหน่งบนเวที ที่มา: หนังสือปริทัศน์ศิลปะการละคร

	 การออกแบบพื้นที่เวทีในลักษณะนี้จะไม่ใช้กับ

เวทีท่ีผู้ชมอยู่รอบด้านหรือมากกว่าหนึ่งด้าน เพราะ

ตำ�แหน่งการมองเห็นของผู้ชมมีหลายมุมมอง (ฤทธิรงค์ 

จิวากานนท์, 2558, น. 155)

	 จากภาพข้างต้นตำ�แหน่ง CC (Center Stage 

Center) คือตำ�แหน่งที่มีความสำ�คัญมากท่ีสุดต่องาน

นาฏศิลป์  เพราะเนื่องจากจุดกึ่งกลางของเวทีสามารถ

ดึงดูดสายตาของผู้ชมได้มากที่สุด ยกตัวอย่างเช่น การ

แสดงระบำ�นพรัตน์ พระสุธนเลือกคู่ (เรื่องพระสุธน

มโนราห์) ระบำ�ลพบุรี ระบำ�สุโขทัย เป็นต้น 

ภาพที่ 7 ตำ�แหน่งนักแสดงระบำ�พนรัตน์

ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=O8TX-UcZt0M

	 การแสดงระบำ�นพรัตน์นักแสดงเปรียบเสมือน

ตัวแทนอัญมณีทั้ง 9 ชนิด คือ เพชร ทับทิม มรกต 

บุษราคัม โกเมน นิล มุกดาหาร เพทาย และไพฑูรย์ เมื่อ

คำ�ร้องกล่าวถึงอัญมณีชนิดใด นักแสดงที่เป็นตัวแทน

อัญมณีชนิดนั้นก็จะขึ้นมารำ�ด้านหน้า แล้วจะสลับสับ

เปลี่ยนตำ�แหน่งในลักษณะนี้ไปจนจบการแสดง  

ภาพที่ 8 ตำ�แหน่งนักแสดงพระสุธนเลือกคู่

ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=7WNp0Epzc_8

	

	 การแสดงเรื่องพระสุธน-มโนห์รา ตอนพระสุธน

เลอืกคู ่โดยพระสธุนจะเปน็ผูร้ำ�ตรงกลาง และนางมโนห์รา 

ทั้งเจ็ดจะรำ�อยู่ด้านหลังของพระสุธน ทั้งนี้นางมโนห์รา

จึงสลับกันออกมารำ�คู่กับพระสุธนทีละหนึ่งคน ซ่ึงการ

แสดงชุดนี้จะรำ�ในลักษณะแบบนี้ไปจนจบการแสดง

	 การแสดง 2 ชุดการแสดงข้างต้นนี้มีลักษณะที่

คล้ายคลึงกัน กล่าวคือ นักแสดงเอกจะเป็นผู้มารำ�ตรง

กลาง และนักแสดงคนอื่นจะรำ�อยู่ด้านหลังนักแสดงเอก 

นอกจากนี้ระบำ�ลพบุรี และระบำ�สุโขทัย จะมีลักษณะที่

แตกต่างจากการแสดงข้างต้น เพราะนักแสดงเอกจะ

เคลื่อนที่ไปพร้อมกับนักแสดงคนอื่น ๆ  ซึ่งจะไม่ใช่การรำ�

เพียงแค่จุดเดียวดังเช่นการแสดงข้างต้น  แต่ในลักษณะ

การเคลื่อนไหวของกระบวนท่านักแสดงเอกของระบำ�

ลพบรีุและระบำ�สโุขทยันัน้จะมกีระบวนทา่ทีแ่ตกตา่งกบั

นักแสดงรองคนอื่น ๆ

ภาพที่ 9 ตำ�แหน่งนักแสดงระบำ�ลพบุรี

ที่มา: http://patdramaa111.srp.ac.th/raba-borankhdi

ภาพที่ 10 ตำ�แหน่งนักแสดงระบำ�สุโขทัย ที่มา: https://sites.

google.com/site/ajanthus/raba-borankhdi/raba-sukhothay

	

	 การแสดงท่ีกล่าวมาข้างต้นกล่าวได้ว่าเป็นการ

แสดงนาฏศิลป์แบบดั้งเดิม ซึ่งเราสามารถเรียกนาฏศิลป์

ประเภทนี้ว่า  นาฏศิลป์ไทยแบบมาตรฐาน (Thai                

Classical Dance) โดยนาฏศิลป์ไทยแบบมาตรฐานเป็น

นาฏศิลป์ที่ต้องยึดถือแนวทางปฏิบัติตามจารีตประเพณี

ดั่งในอดีต ลักษณะการออกแบบเวทีจะไม่เน้นการ

เคลื่อนท่ีมากนัก และตำ�แหน่งของนักแสดงเอกมักจะ
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ปรากฏตำ�แหน่งที่กึ่งกลางเวทีเป็นสำ�คัญ นอกจากการ

แสดงนาฏศิลป์ไทยแบบมาตรฐานแล้วน้ัน ปัจจุบันยัง

ปรากฏนาฏศิลป์ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น นาฏศิลป์ไทย

ประยุกต์ นาฏศิลป์ร่วมสมัย นาฏศิลป์ไทยร่วมสมัย ฯลฯ 

ซ่ึงการแสดงเหล่านี้ผู้เขียนขอเรียกรวมกันว่า นาฏศิลป์

สมัยใหม่ เพราะเนื่องจากเป็นการแสดงนาฏศิลป์ที่เกิด

การพัฒนาเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยนั้น ๆ ตลอดเวลา 

ซึ่งการแสดงนาฏศิลป์สมัยใหม่มักมีการออกแบบการใช้

พื้นที่บนเวทีที่แตกต่างกับนาฏศิลป์ไทยมาตรฐาน โดย

สามารถศึกษาการออกแบบพื้นที่เวทีของงานนาฏศิลป์

สมัยใหม่ดังภาพต่อไปนี้

ภาพที่ 11 ตำ�แหน่งนักแสดงเอกนาฏศิลป์ไทยผสมผสานนาฏศิลป์

อินเดีย ที่มา: ณัฐพร เพ็ชรเรือง

ภาพที่ 12 ตำ�แหน่งนักแสดงเอกนาฏศิลป์ไทยร่วมสมัย

ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=cNAAT4AsyJA

	 การออกแบบพื้นที่เวทีในงานนาฏศิลป์ไทย

มาตรฐานและนาฏศิลป์สมัยใหม่มักมีความแตกต่างกัน 

โดยนาฏศิลป์ไทยมาตรฐานออกแบบพื้นที่บนเวทีไว้ท่ีจุด

ก่ึงกลางเวทีเป็นสำ�คัญ ส่วนนาฏศิลป์สมัยใหม่มักมีการ

ออกแบบพื้นที่ที่สำ�คัญไว้หลากหลายตำ�แหน่ง ทั้งนี้ผู้

ออกแบบการแสดงต้องพิจารณาดูว่าภาพการแสดงที่

ปรากฏบนเวทีนั้นมีความเหมาะสม สวยงาม  และตรง

วัตถุประสงค์ที่ผู้ออกแบบการแสดงกำ�หนดไว้หรือไม่

อยา่งไร แตอ่ยา่งไรก็ตามการออกแบบพืน้ทีบ่นเวทใีนงาน

นาฏศิลปไ์ทยมาตรฐานและนาฏศิลปส์มยัใหม ่ควรคำ�นงึ

ถึงวิธีการออกแบบไว้ 3 ประการ ดังนี้

	 1. ความสมดุล การออกแบบแถวหรือพื้นที่บน

เวทีในกรณีที่มีผู้แสดงหลายคน ความสมดุลถือว่าเป็นสิ่ง

ที่สำ�คัญ  หากยึดหลักการแบ่งพื้นที่ออกเป็น 9 ส่วน ดัง

ท่ีกล่าวมาแล้วนั้น หากผู้ออกแบบการแสดงไม่คำ�นึงถึง

หลักการแบ่งพื้นท่ีบนเวทีโดยให้นักแสดงยืนในตำ�แหน่ง

ด้านขวาเพียงอย่างเดียว พื้นที่เวทีด้านซ้ายก็จะว่างและ

อาจเกดิผลเสยีแกน่กัแสดงหากพ้ืนท่ีเวทมีขีนาดเลก็ อาจ

ทำ�ให้นักแสดงไม่สามารถเคลื่อนไหวท่าทางได้อย่างเต็ม

ที่ อาจส่งผลให้นักแสดงเกิดการปะทะหรือชนกันบนเวที  

รวมทั้งเกิดภาพที่ไม่สวยงาม

ภาพที่ 13 การแปรแถวนักแสดงแบบสมมาตร ที่มา: วิจัยนาฏยศิลป์

ในพิธีเปิดการแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัยครั้งที่ 38 จามจุรีเกมส์

	 ความสมดุลของพื้นท่ีบนเวทีเป็นการออกแบบ

ให้นํ้าหนักหรือภาพของเวทีทั้ง 2 ด้านเกิดความสมดุล 

นอกจากนี้ความสมดุลของเวทีอาจจะไม่ใช่การออกแบบ

ในอัตราส่วนที่เท่ากันเสมอไป อาจเรียกได้ว่าเป็นความ

สมดุลที่เกิดจากความแตกต่าง

ที่มา: วิจัยนาฏยศิลป์ในพิธีเปิดการแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัยครั้งที่ 38 

จามจุรีเกมส์

	 จากภาพสามารถอธิบายได้ว่า ความสมดุลของ

เวทสีามารถออกแบบใหแ้ถว 2 ขา้งเกดิความแตกตา่งกนั

ได้ โดยไม่จำ�เป็นท่ีจะออกแบบพื้นท่ีของเวทีให้เท่ากัน

เสมอไป ลักษณะความสมดุลมีลักษณะเช่นเดียวกับการ

สร้างความสมดุลในงานทัศนศิลป์อื่น ๆ คือ (1) ความ



58

Siam Communication Review Vol.17 Issue 22

สมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical Balance) เมื่อเรา

ขีดเส้นสมมุติตรงกลางเวที ภาพด้านหนึ่งจะเป็นเหมือน

ภาพสะท้อนของอีกด้านหนึ่ง และ (2) ความสมดุลแบบ

อสมมาตร (Asymmetrical Balance) แต่เกดิความสมดลุ

ได้ โดยทำ�ให้มีความรู้สึกว่านํ้าหนักทั้งสองข้างเหมาะสม

กัน (ฤทธิรงค์ จิวากานนท์, 2558, น. 164-165)

	  การจัดวางความสมดุลของพื้นที่บนเวที แล้ว

แต่รสนิยมของผู้ออกแบบการแสดง ซ่ึงผู้ออกแบบการ

แสดงตอ้งพจิารณาภาพของการแสดงวา่มคีวามเหมาะสม 

สวยงาม หรือสามารถตอบวัตถุประสงค์ของการแสดงได้

มากน้อยเพียงใด 

	 2. ความมีเอกภาพ เป็นการเชื่อมโยงองค์

ประกอบต่าง ๆ ที่หลากหลายเข้าไว้ด้วยกัน ควรมีองค์

ประกอบที่คล้ายคลึงกันไม่มีการแปลกแยก นพมาส แวว

หงส์ ได้กล่าวว่า เอกภาพหมายถึงความเป็นอันหนึ่งอัน

เดยีวหรอืลกัษณะท่ีมส่ิีงเชือ่มโยงใหเ้หน็ความเปน็อนัหนึง่

อันเดียว (นพมาส แววหงส์, 2558, น. 9) ยกตัวอย่างเช่น 

การแสดงโขนจะต้องมีองค์ประกอบทางด้านเคร่ืองแต่ง

กาย ฉาก ดนตรี ท่ารำ� และสถานที่แสดง ให้มีความเชื่อม

โยงสอดคล้องกนัตามลกัษณะการแสดงโขน โดยไมน่ำ�การ

แสดงอ่ืนหรือองค์ประกอบด้านอื่น ๆ ท่ีไม่มีความ

เกี่ยวข้องกันเข้ามาเชื่อมโยงกับการแสดง เป็นต้น ดังนั้น

ความมีเอกภาพคือการสร้างองค์ประกอบต่าง ๆ ให้เกิด

ความสอดคล้องเช่ือมโยงจนสามารถเป็นอันหนึ่งอัน

เดียวกัน

	 3.ทศิทาง การออกแบบนาฏศลิปม์คีวามจำ�เป็น

อย่างยิ่งจากการคำ�นึงถึงทิศทางจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุด

หน่ึง  เพราะศลิปะการแสดงนาฏศลิปเ์ป็นศลิปะหนึง่ทีใ่ช้

การเคลื่อนไหวร่างกายบอกเล่าเรื่องราวหรือการกระทำ�

ต่าง ๆ ซึ่งการเคลื่อนไหวในทิศทางต่าง ๆ ย่อมมีความ

หมายในการแสดง ยกตัวอย่างเช่น 1) การเดินเข้าหาคน

ดู เป็นการเรียกร้องความสนใจ  การสร้างความน่าเกรง

ขาม การแสดงความยิ่งใหญ่ 2) การวนเป็นวง เป็นการ

แสดงความผูกพัน ความอ่อนโยน ความสามัคคี และ 3) 

การยกสงู เปน็แสดงความเบา ความสง่างาม ความยิง่ใหญ ่

เป็นต้น (สุรพล  วิรุฬห์รักษ์, 2547 : 249)

	 การออกแบบพื้นที่บนเวทีสำ�หรับงานนาฏศิลป์

หรือศิลปะการแสดงประเภทอื่น คงจะมีหลักการ

ออกแบบที่คล้ายคลึงกัน ซึ่งผู้ออกแบบการแสดงควร

ทราบถึงลักษณะเวทีที่จะทำ�การแสดงก่อนเป็นประการ

แรก แลว้จงึนำ�ไปสูก่ารออกแบบสดัสว่นของเวท ีจากการ

วิเคราะห์การออกแบบพื้นท่ีเวทีในงานนาฏศิลป์ไทย

มาตรฐานและนาฏศิลป์สมัยใหม่มักมีความแตกต่างกัน 

โดยนาฏศลิปไ์ทยมาตรฐานออกแบบพืน้ท่ีบนเวท ีไวท้ีจ่ดุ

ก่ึงกลางเวทีเป็นสำ�คัญ ส่วนนาฏศิลป์สมัยใหม่มักมีการ

ออกแบบพื้นที่ที่สำ�คัญไว้หลากหลายตำ�แหน่ง ทั้งนี้การ

แสดงในรูปแบบนาฏศิลป์ไทยมาตรฐานและนาฏศิลป์

สมัยใหม่นั้น  ควรคำ�นึงถึงความสมดุล ความมีเอกภาพ 

และทิศทางในการเคลื่อนไหวหรือทิศทางในการดำ�เนิน

เร่ือง เพื่อให้การนำ�เสนอภาพต่าง ๆ ของการแสดง

สามารถความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ผูอ้อกแบบการ

แสดงกำ�หนดไว้ แต่การออกแบบพื้นท่ีบนเวที  ไม่มีกฎ

เกณฑท์ีแ่นน่อน ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัรสนยิม ประสบการณ ์และ

มุมมองของผู้ออกแบบการแสดง ถึงแม้จะไม่มีกฎเกณฑ์

การออกแบบพืน้ทีเ่วททีีแ่นน่อนวา่ออกแบบอยา่งไรจงึจะ

สวยงาม แต่ผู้ออกแบบการแสดงควรมองภาพการแสดง

ใหม้คีวามเหมาะสม สามารถบอกตำ�แหนง่ของผูแ้สดงให้

ชัดเจนไม่ทับซ้อนกัน โดยคำ�นึงถึงความสมดุล ความมี

เอกภาพ และทิศทางของการเคลื่อนไหว เพียงเท่านี้องค์

ประกอบภาพของการแสดงกส็ามารถเกดิภาพทีส่มบรูณ์

และงดงามได้เสมอ 
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การใช้ตัวแปร P ในแบบจำ�ลอง KAP เป็นปัจจัยนำ�ในโครงการ

“สร้างสุ(ก) ในสังคม” รณรงค์เพื่อป้องกันและแก้ไข

ปัญหาพยาธิใบไม้ตับและมะเร็งในท่อนํ้าดี 

ของมูลนิธิสำ�นักงานทรัพย์สินส่วนพระมหากษัตริย์

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

	 บทความวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ที่สำ�คัญ คือ เพื่อศึกษาลักษณะการสื่อสาร ของโครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม” 

และ เพื่อศึกษาการใช้ตัวแปร P ในแบบจำ�ลอง KAP เป็นปัจจัยนำ�ในโครงการฯ ซึ่งได้ข้อสรุปว่า 1. โครงการฯ เป็นการ

รณรงค์การสื่อสารเพ่ือสุขภาพ ที่มีลักษณะการสื่อสารในแบบสื่อเฉพาะกิจจัดทำ�ข้ึนเพื่อใช้กับเป้าหมายเฉพาะ 2. โครง

การฯ มีการออกแบบเนื้อหาหลักที่เน้นตัวแปร (P) เพื่อให้ผู้รับสารเกิดการปฏิบัติก่อน แล้วจึงค้นหาความรู้เพิ่ม (K) โดย

มีทัศนคติ (A) เป็นตัวเชื่อมระหว่างทั้ง 2 ตัวแปร

คำ�สำ�คญั: แบบจำ�ลอง KAP / โครงการสรา้งส(ุก)ในสงัคม / พยาธใิบไมต้บัและมะเรง็ทอ่นํา้ด ี/ มลูนธิสิำ�นกังานทรพัยส์นิ

ส่วนพระมหากษัตริย์

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 

* ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา

	 กวา่สามทศวรรษท่ีผา่นมา แมม้กีารรณรงคเ์พือ่

แก้ไขปัญหาพยาธิใบไม้ตับและมะเร็งท่อน้ําดีอย่างไม่

ลดละ แต่พฤติกรรมการกินปลาดิบยังคงอยู่ และอัตรา

ตายด้วยมะเร็งท่อนํ้าดีก็มีแนวโน้มสูงขึ้น (อ้างใน 

CASCAP, 2560) คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ขอนแกน่ จงึได้จัดโครงการแกไ้ขโรคพยาธิใบไมใ้นตบัและ

มะเร็งท่อน้ําดีในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (CASCAP) 

โดยมีการทำ�งานหลัก 2 ส่วน คือ การตรวจกรองมะเร็ง

ทอ่นํา้ดใีนกลุม่เสีย่ง และการบรหิารจัดการผูป้ว่ยเพือ่ลด

ภาระและค่าใช้จ่าย โดยมีกิจกรรมวาระอีสานต้านภัยมะ

เร็งท่อน้ําดี กับมูลนิธิมะเร็งท่อน้ําดีสัญจร ตั้งแต่เดือน 

สิงหาคม 2556 มาอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน (จัด

กิจกรรมครั้งที่ 60 เมื่อวันที่ 2 มิถุนายน 2560)

	 ภาคีเครือข่ายสมัชชาสุขภาพแห่งชาติ ได้มีมติ

ในการผลกัดันใหป้ญัหาโรคพยาธใิบไมตั้บและมะเร็งทอ่นํ้

าดี เป็น นโยบายสาธารณสุขในระดับชาติ โดยตั้งเป้าลด

จำ�นวนผู้ติดเชื้อภายใน 10 ปี ซึ่งในปี 2557 มีคนไทยติด

เชื้อพยาธิใบไม้ตับ สูงถึง 6 ล้านคน และทุกปี พบผู้เป็น

มะเร็งท่อนํ้าดี ประมาณ 20,000 คน โดยเฉพาะในภาค

อีสานมีผู้เป็นพยาธิใบไม้ตับ ถึงร้อยละ 18.6 ส่วนภาค

เหนือพบ ร้อยละ 10 สาเหตุหลักของการติดเชื้อพยาธิ

ใบไม้ตับเกิดจากการกินอาหารดิบ อาทิ ก้อยปลา ลาบ

ปลา ปลาส้มดิบ ส้มตำ�ปลาร้าดิบ ฯลฯ คนกลุ่มน้ีจึงมี

โอกาสเป็นโรคมะเร็งในท่อนํ้าดี มากกว่าคนปกติ 16 เท่า 

(สำ�นักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2557) คณะ

รัฐมนตรี ได้มีมติเมื่อวันที่ 7 พฤษภาคม 2559 รับทราบ 

มติสมัชชาสุขภาพแห่งชาติ ครั้งที่ 6 และ 7 (อ้างใน ปิยะ

สกล สกลสัตยาทร, 2559) กระทรวงสาธารณสุข จึง

ดำ�เนินการเสนอแผนยุทธศาสตร์ทศวรรษกำ�จัดปัญหา

พยาธิใบไม้ตับและมะเร็งท่อนํ้าดี ปี 2559-2568 เพื่อให้

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องดำ�เนินการตามกรอบการทำ�งาน

เพ่ือใหเ้กดิความยัง่ยนื และผลกัดันใหเ้ปน็การดำ�เนนิงาน

ในแผนงานปกติในอนาคตต่อไป

	 ในปี 2559 มูลนิธิสำ�นักงานทรัพย์สินส่วนพระ

มหากษตัรยิ ์ได้มอบเครือ่งอัลตราซาวด์ เพ่ือสนบัสนนุการ

ตรวจกรองมะเร็งท่อนํ้าดีในกลุ่มเสี่ยง โดยได้ให้โครงการ

แกไ้ขโรคพยาธใิบไมใ้นตับและมะเรง็ทอ่น้ําดีในภาคตะวนั

ออกเฉยีงเหนือ (CASCAP) เปน็ผูแ้ทนในการรบัมอบ และ

จัดส่งมอบให้โรงพยาบาลในเครือข่ายของ CASCAP 

จำ�นวน 27 จังหวัด (ภาคอีสานและภาคเหนือ) เพื่อใช้ใน

การตรวจคัดกรองมะเร็งท่อน้ําดีแก่ประชาชนท่ัวไปโดย

ไม่เสียค่าใช้จ่าย และจึงได้จัดกิจกรรมรณรงค์ทางการ

สื่อสาร โครงการ “สร้างสุ(ก)ในสังคม” เพื่อเข้าร่วม

กจิกรรมวาระแหง่ชาตติา้นภยัมะเรง็ทอ่น้ําด ีกบัมลูนธิมิะ

เร็งท่อนํ้าดีสัญจร ในช่วงเดือน สิงหาคม-ธันวาคม 2559 

รวม 6 ครัง้ และจัดกจิกรรมในโรงเรยีนในพืน้ทีภ่าคอสีาน

อีก 7 ครั้ง รวมทั้งหมด 13 ครั้ง 

วัตถุประสงค์ในการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาลักษณะการสื่อสาร ของโครงการ 

“สร้างสุ(ก) ในสังคม” 

	 2. เพื่อศึกษาการใช้ตัวแปร P ในแบบจำ�ลอง 

KAP เป็นปัจจัยนำ�ในโครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม”

นิยามศัพท์

	 CASCAP ย่อมาจาก Cholangiocarcinoma 

Screening and Care Program คือ โครงการแก้ไขโรค

พยาธใิบไมใ้นตบัและมะเรง็ท่อน้ําดีในภาคตะวันออกเฉยีง

เหนือ ซึ่งก่อตั้งโดยคณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ขอนแก่น 

	 กิจกรรมวาระแห่งชาติขจัดพยาธิใบไม้ตับต้าน

ภัยมะเร็งท่อน้ําดีกับมูลนิธิมะเร็งท่อน้ําดีสัญจร เป็น

กิจกรรมรณรงค์สุขภาพของ CASCAP ท่ีจะมีกิจกรรม

หลัก คือ การตรวจคัดกรองมะเร็งท่อนํ้าดี ให้กับ

ประชาชน โดยไดเ้ริม่ตน้จดักิจกรรม ตัง้แต่เดอืน สิงหาคม 

2556 มาอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน (จัดกิจกรรมครั้งที่ 

60 เมื่อวันที่ 2 มิถุนายน 2560)

	 โครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม” เป็นโครงการ

รณรงคท์างการสือ่สารโดยมลูนธิสิำ�นกังานทรพัยสิ์นส่วน

พระมหากษัตริย์ เพื่อร่วมรณรงค์และให้ความรู้เกี่ยวกับ

โรคพยาธิใบไม้และมะเร็งในท่อน้ําดีให้กับประชาชนใน

กลุม่เสีย่งในพ้ืนท่ีภาคเหนอืและภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื 

ร่วมกับ CASCAP

	 แบบจำ�ลอง KAP เปน็แบบจำ�ลองลำ�ดบัขัน้การ

เกดิผลกระทบของสือ่ ทีเ่กดิการเปลีย่นแปลงระดบัความ

รู้ (Knowledge) แล้วทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนทัศนคติ                 

(Attitude) และจบดว้ยการเปลีย่นพฤตกิรรม (Practice)
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ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศกึษาวจัิยเรือ่งนี ้ใชว้ธิวีจัิยเชงิคุณภาพ  โดย

ผู้วิจัยมีส่วนร่วมในการวางแผนโครงการ “สร้างสุ(ก) ใน

สงัคม” ทัง้การออกแบบ และการกำ�หนดสารและเนือ้หา

หลัก การคัดเลือกสื่อ และการกำ�หนดการเผยแพร่สื่อ

ประเภทต่าง ๆ   ผู้วิจัยทำ�การบันทึกข้อมูล บันทึกภาพนิ่ง

และวีดิทัศน์จากกิจกรรมในทุกพื้นที่ เพื่อนำ�มาวิเคราะห์

	

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การเกบ็และรวบรวมขอ้มลู ใชว้ธิกีารเกบ็ขอ้มลู

เชิงคุณภาพแบบมีส่วนร่วม เพื่อให้ได้ข้อมูลจากแหล่ง         

ต่าง ๆ ดังนี้

1.ข้อมูลปฐมภูมิ ใช้วิธีการเก็บรวบรวม ดังต่อไปนี้

	 1.1 การลงพื้นที่กิจกรรมวาระแห่งชาติต้านภัย

มะเร็งท่อน้ําดี กับมูลนิธิมะเร็งท่อนํ้าดีสัญจร ทั้งในภาค

อีสานและภาคเหนือ ระหว่างเดือนสิงหาคม-ธันวาคม 

2559 เพื่อจดบันทึกข้อมูล สัมภาษณ์บุคคลที่เกี่ยวข้อง 

จากประชาชนผู้เข้ารับการตรวจร่างกายเพื่อคัดกรองมะ

เร็งท่อนํ้าดี และเยาวชนที่เข้าร่วมเล่นเกมในกิจกรรม

	 1.3 การบันทึกข้อมูลด้วยการถ่ายภาพนิ่ง และ

วีดิทัศน์ โดยบันทึกภาพจากปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 

เพื่อสรุปภาพรวมของการจัดกิจกรรมในแต่ละครั้ง

	 1.4 การสงัเกตแบบมสีว่นรว่มในกจิกรรมต่าง ๆ  

และติดตามการทำ �งานของ CASCAP ทางสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่อง

2. ข้อมูลทุติยภูมิ ใช้วิธีการดังต่อไปนี้

	 2.1 ศกึษาจากเอกสาร แนวคดิ ทฤษฎ ีและงาน

วิจัยที่เกี่ยวข้องจากแหล่งต่าง ๆ รวมถึงสื่อสิ่งพิมพ์ และ

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีเนื้อหากล่าวถึงพยาธิใบไม้ตับและ

มะเร็งท่อนํ้าดี

	 2.2 เอกสารทีเ่ปน็ขอ้มลูเกีย่วขอ้งกบัพยาธใิบไม้

ตับและมะเร็งท่อนํ้าดี

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวิ เคราะห์ข้อมูลเชิง คุณภาพด้วยการ

พรรณนา (Descriptive Analysis) ด้วยการดูความ

สมัพนัธ ์ขอ้มลูจากการศกึษาจากการสงัเกต แหลง่ขอ้มลู 

และปรากฏการณ์ต่าง ๆ ว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร 

เพื่อพิจารณา วิเคราะห์ ความสัมพันธ์และลำ�ดับขั้นการ

สื่อสารของตัวแปร KAP กับ ผลกระทบทางการสื่อสาร

ผลการวิจัย

ข้อมูลพื้นฐานของโครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม”

	 โครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม” เป็นโครงการ

รณรงค์การสื่อสารเพื่อสุขภาพของมูลนิธิสำ�นักงาน

ทรัพย์สินส่วนพระมหากษัตริย์ที่มีวัตถุประสงค์หลัก คือ 

การให้การสนับสนุนในการประชาสัมพันธ์ให้ประชาชน

ไดเ้ข้าใจถึงภยัของโรคพยาธใิบไมต้บั และใหป้ระชาชนได้

เขา้รว่มการตรวจคดักรองมะเรง็ทอ่นํา้ด ีมลูนธิฯิ ไดจ้ดัทำ�

สื่อประชาสัมพันธ์เคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมให้ประชาชน

เขา้ใจถงึปญัหาโรคพยาธใิบไมต้บัและมะเรง็ทอ่น้ําด ีและ

ลดภาวะเสี่ยงของโรคด้วยการ “กินสุก” และสนับสนุน

ให ้คณะแพทยศาสตร ์มหาวทิยาลยัขอนแกน่ และมลูนธิิ

มะเร็งในท่อนํ้าดี ได้ใช้เครื่องอัลตราซาวด์ เพื่อสนับสนุน

การตรวจกรองมะเรง็ทอ่นํา้ดใีหก้บัประชาชนในเขตพืน้ที่

ที่เป็นกลุ่มเสี่ยง

ภาพที่ 1 สื่อคาราวาน หน่วยรถให้ความรู้ 

เป็นเวทีกิจกรรมและการแสดงเคลื่อนที่

การออกแบบเนื้อหาหลักสำ�หรับการรณรงค์

	 โครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม” ใช้เนื้อหาหลัก 

(Core Message) ในการรณรงค์การสื่อสารเพื่อสุขภาพ 

คือ “กินสุก” เพื่อมุ่งเน้นให้ประชาชนในพื้นท่ีเสี่ยงได้

ปฏิบัติตนในการรับประทานอาหารให้ถูกต้องตาม

สขุลกัษณะ การออกแบบชือ่โครงการ ใช้คำ�พอ้งเสยีงจาก

ประโยคสำ�คญัในคำ�ขวญัของสำ�นกังานทรพัยส์นิสว่นพระ

มหากษัตริย์ คือ “สร้างสุขในสังคม ด้วยการพัฒนาอย่าง
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สมดุลและยั่ งยืน” (สำ�นักงานทรัพย์สินส่วนพระ                        

มหากษัตริย์, 2558) โดยได้เป็นการสะกด คำ�ว่า สุข จาก 

ข.ไข่ เปน็ ก.ไก ่ และเพิม่วงเลบ็ใหก้บั ก.ไก ่เพือ่เนน้ความ

หมายถึงการปรุงอาหารให้ สุก และได้ใช้การสะกดช่ือ

โครงการนี้ในการออกแบบเครื่องหมายตราสัญลักษณ์ 

(Logo) เพื่อใช้ประกอบในสื่อทุกประเภทของโครงการฯ

	 แต่ในขณะเดียวกัน ในสื่อออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก 

(Facebook) จะใช้คำ�ว่า สร้างสุกในสังคม เนื่องจาก                

เฟซบุ๊ก ได้กำ�หนดให้ “วงเล็บ” เป็นสัญลักษณ์ไม่ใช่ตัว

อักษร จึงไม่สามารถใช้ตั้งเป็นชื่อ เฟซบุ๊กแฟนเพจ ได้ ซึ่ง

มีผลกับการตั้ง ดัชนีถ้อยคำ� (Hashtag) เพื่อใช้ในการ

ค้นหาในสื่อสังคมออนไลน์ด้วยเช่นกัน

ภาพที่ 2 แสดงการลงข้อความ

และการตั้งดัชนีถ้อยคำ�ในหน้าเฟซบุ๊กแฟนเพจ “สร้างสุกในสังคม”

ชุดข้อมูลความรู้ในโครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม”

	 ชดุขอ้มลูความรู ้มสีาระความรูท้ีเ่ปน็แก่นสำ�คญั 

คือ วงจรการติดโรคพยาธิใบไม้ตับ ซึ่งมีลำ�ดับการติดโรค

ตั้งแต่ คนกินตัวอ่อนเมตาเซอร์คาเรียในปลา พยาธิใบไม้

ตบัตวัเตม็วยัอาศยัอยูใ่นทอ่นํา้ด ีคนถา่ยไขพ่ยาธปินออก

มาในอจุจาระ หอยน้ําจืดซึง่เปน็พาหะของโรคกนิไขพ่ยาธิ 

พยาธิฟักตัวในหอย กลายเป็นตัวอ่อนเมตาเซอร์คาเรีย ก็

จะวา่ยน้ําเขา้ไปฝงัตวัอยูใ่นเกลด็ปลาน้ําจืด และเปน็วงจร

การติดโรคกับคนกินตัวอ่อนเข้าไปอีกครั้ง โครงการฯ จึง

อธิบายวงจรการติดโรคของพยาธิใบไม้ตับนี้ด้วยภาพ

การต์นูในสือ่แผน่พบั และปา้ยประชาสมัพนัธแ์บบตัง้ เพ่ือ

เสริมความรู้ให้กับประชาชนผู้เข้าร่วมกิจกรรม

ภาพที่ 3 ชุดข้อมูลความรู้ วงจรการติดโรคพยาธิใบไม้ตับ

สื่อประชาสัมพันธ์ในกิจกรรมโครงการ “สร้างสุ(ก) ใน

สังคม”

	 โครงการฯ ได้ใช้สื่อประชาสัมพันธ์ที่สำ�คัญใน

การจัดกิจกรรม ดังต่อไปนี้

	 1. สื่อคาราวาน หน่วยรถให้ความรู้ (เอเอธ ไทย

แลนด์, 2559) ใช้รถบรรทุก 6 ล้อ ตกแต่งเป็นเวทีการ

แสดงเคลือ่นท่ี ผูช้มสามารถข้ึนมาบนเวทีเพือ่ร่วมเล่นเกม 

และเปลี่ยนเป็นเวทีแสดงดนตรี โดยใช้ศิลปินก๊อปปี้โชว์

เป็นผู้แสดง

	 2. สื่อเกมกระดาน “กิจกรรมทำ�ให้สุก” มี

ทั้งหมด 3 เกม คือ (2.1) เกมล้วงลับจับปลา ให้ผู้เล่นล้วง

เข้าไปในกระป๋องพลาสติกที่มีรูปทรงคล้ายไห ถ้าล้วงได้

ปลาสีขาว คือ ปลาดิบ และ ปลาสีเหลือง คือ ปลาสุก 

(2.2) เกมเปิดป้ายหาปลา ให้ผู้เล่นเลือกแผ่นป้าย โดยมี

ใหเ้ลอืกทัง้หมด 5 แผน่ หลงัแผน่ปา้ยจะม ีคำ�แตกต่างกนั 

4 แบบ คือ ดิบ ต้ม ผัด นึ่ง โดยมีคำ�ว่าดิบ 2 ป้าย เมื่อผู้

เล่นเปิดคำ�ว่า ดิบ หมายถึง ผู้เล่นแพ้ (2.3) เกมวงล้อลุ้น

สกุ ให้ผู้เลน่หมนุปา้ยวงลอ้ ในวงลอ้จะมคีำ�แตกตา่งกนั 6 

คำ� คือ ดิบ นึ่ง ย่าง ผัด ต้ม ทอด เมื่อลูกศรหยุดที่คำ�ว่า 

ดิบ หมายถึง ผู้เล่นแพ้  ทั้งนี้ ของรางวัลสำ�หรับผู้เล่นใน

ทุกเกม คือ นํ้าปลาร้าต้มสุก “แซ่บไมค์”
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ภาพที่ 4 ผู้เข้าร่วมกิจกรรม

เล่นเกมล้วงลับจับปลา เกมเปิดป้ายหาปลา และเกมวงล้อลุ้นสุก

	 3. ส่ือแผ่นพับ ให้ข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ

วงจรการติดโรคพยาธิใบไม้ตับ

	 4. สื่อภาพยนตร์สั้น เรื่อง “เมนูของอีพ่อ” เป็น

ภาพยนตร์สั้นความยาว 5 นาที 22 วินาที เล่าเรื่องราว

ของพ่อชาวอีสานที่หลงใหลในการกินปลาดิบโดยไม่ฟัง

คำ�เตือนของลูกสาว จนมีอาการของโรคพยาธิใบไม้ตับ 

ภาพยนตรเ์ร่ืองน้ีเนน้การนำ�เสนอบรรยากาศวถิชีวีติและ

วัฒนธรรมการกินอยู่แบบอีสาน และใช้เผยแพร่ภาพจอ

ฉายภาพยนตร์ที่ติดตั้งด้านข้างเวทีกิจกรรม และฉายใน

สื่อออนไลน์

	 5. สื่อภาพยนตร์ประกอบเพลง “กินสุก” เป็น

เพลงที่มีท่วงทำ�นองสนุกสนาน มีเนื้อหาเชิญชวนให้กิน

ปลาสุก ขับร้องโดย สุทธิพงษ์ วัฒนจัง (ชมพู ฟรุตตี้) ใช้

เปิดฉายสลับกับภาพยนตร์สั้น 

ภาพที่ 5 สื่อภาพยนตร์สั้น “เมนูของอีพ่อ” และภาพยนตร์ประกอบ

เพลง “กินสุก” จากเว็บไซต์ youtube ของโครงการฯ

	 6. สื่อสังคมออนไลน์ เฟซบุ๊กแฟนเพจ “สร้าง

สกุในสงัคม” https://www.facebook.com/thaihap-

pinesssociety/  ใช้เป็นช่องทางในการเผยแพร่ข่าวสาร 

ทัง้ภาพประชาสมัพนัธข์อ้มลูสนบัสนนุการกนิสกุ ภาพนิง่

และวดีทิศันก์จิกรรมจากพืน้ทีท่ี่จดัโครงการฯ ภาพยนตร์

ประกอบเพลง ภาพยนตรส์ัน้ วดีทิศันส์มัภาษณผ์ูเ้ขา้รว่ม

กิจกรรม โดยมีผู้ติดตาม 2,232 คน (มิถุนายน 2560)

	 7. สื่อโทรทัศน์ จัดทำ�สารคดีสั้น ให้ข้อมูลเกี่ยว

กับโครงการฯ และภาพรวมของกิจกรรมทั้งหมด 

ความยาว 2 นาที จำ�นวน 2 ตอน ออกอากาศในรายการ 

คนมันส์พันธุ์อาสา ทางช่อง 9 โมเดิร์นทีวี ในวันที่ 19 

พฤศจิกายน และ 17 ธันวาคม 2559

ตารางเวลาการจัดกิจกรรม

	 โครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม” จัดกิจกรรมใน

พื้นที่ภาคอีสานและภาคเหนือ ในช่วงเดือนสิงหาคม-

ธันวาคม 2559 โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 

	 1. จัดกิจกรรมร่วมกับ CASCAP ในโครงการ

วาระแหง่ชาตติา้นภยัมะเรง็ทอ่น้ําด ีกบัมลูนธิมิะเรง็ทอ่น้ํ

าดีสัญจร ซึ่ง CASCAP จะเลือกจัดกิจกรรมและตรวจคัด

กรองมะเร็งท่อนํ้าดี ให้กับประชาชนในอำ�เภอท่ีมีภาวะ

เสี่ยงต่อการเป็นโรคพยาธิใบไม้ตับสูง ดังต่อไปนี้

ครั้งที่ 1	 วันที่ 26 ส.ค.2559 จัดที่ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 	

มีผู้รับการตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 237 คน

ครั้งที่ 2 วันที่ 16 ก.ย.2559 จัดที่ อ.พระยืน จ.ขอนแก่น 

มีผู้รับการตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 404 คน
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ครัง้ที ่3 วนัที ่23 ก.ย.2559 จัดที ่อ.ประทาย จ.นครราชสมีา 

มีผู้รับการตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 1,064 คน

คร้ังที ่4 วนัที ่14 ต.ค.2559 จดัที ่อ.ยางตลาด จ.กาฬสนิธุ ์

มีผู้รับการตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 687 คน

ครั้งที่ 5 วันที่ 10 พ.ย.2559 จัดที่ อ.กุดชุม  จ.ยโสธร 	

มีผู้รับการตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 892 คน

คร้ังที ่6 วนัที ่2 ธ.ค.2559 จดัที ่อ.วฒันานคร  จ.สระแกว้ 

มีผู้รับการตรวจคัดกรองฯ จำ�นวน 652 คน

	 2. จัดกิจกรรมในโรงเรียนใกล้เคียงกับพื้นท่ี

กิจกรรมวาระแห่งชาติฯ ของ CASCAP โดยจะจัดล่วง

หนา้กอ่นกจิกรรมวาระแหง่ชาติขจัดพยาธใิบไมต้บัฯ ตาม

ความเหมาะสม เพือ่สรา้งความเขม้ขน้ใหก้บัประเดน็การ

สื่อสารเรื่องพยาธิใบไม้ตับในพื้นที่ใกล้เคียง โดยจะจัดใน

โรงเรียนในระดับมัธยมศึกษา ประจำ�จังหวัด ซึ่งมีจำ�นวน

นักเรียนมากกว่า 2,000 คนขึ้นไป ดังต่อไปนี้

ครั้งที่ 1	 วันที่ 14 ก.ย.2559 จัดที่ โรงเรียนแก่นนคร

วิทยาลัย อ.เมือง จ.ขอนแก่น 

ครั้งที่ 2	 วนัที ่15 ก.ย.2559 จัดที ่โรงเรยีนนครขอนแกน่

วิทยาคม อ.เมือง จ.ขอนแก่น

ครั้งที่ 3	 วันท่ี 7 พ.ย.2559 จัดที่ โรงเรียนบุญวัฒนา 

อ.เมือง จ.นครราชสีมา

ครั้งที่ 4	 วนัท่ี 8 พ.ย.2559 จัดที ่โรงเรยีนผดุงนาร ีอ.เมอืง 

จ.มหาสารคาม

ครั้งที่ 5	 วันที่ 9 พ.ย.2559 จัดท่ี โรงเรียนร้อยเอ็ด

วิทยาลัย อ.เมือง จ.ร้อยเอ็ด

ครั้งที่ 6	 วันท่ี 10 พ.ย.2559 จัดที่ โรงเรียนยโสธร

พิทยาคม อ.เมือง จ.ยโสธร

ครั้งที่ 7	 วนัที ่1 ธ.ค.2559 จัดที ่โรงเรียนสระแกว้ อ.เมอืง 

จ.สระแก้ว

อภิปรายผลการวิจัย

ปัญหานำ�วิจัย ข้อที่ 1. ลักษณะการสื่อสาร ของโครงการ 

“สร้างสุ(ก) ในสังคม”

	 โครงการฯ มีลักษณะการสื่อสารในแบบสื่อ

เฉพาะกิจ (Specific Media) อันเป็นสื่อที่จัดทำ�ขึ้นเพื่อ

มาใช้อย่างมีเป้าหมายเฉพาะ เจาะจงกลุ่มเป้าหมาย

เฉพาะ มีเนื้อหาเฉพาะ และสร้างสื่อขึ้นมาใหม่เป็นการ

เฉพาะ (อ้างใน กาญจนา แก้วเทพ และคณะ, 2556). และ

โครงการฯ ยงัใชก้ลยทุธใ์นการสือ่สาร (Communication 

Strategy) ในรูปแบบการออกแบบวางแผน (Planning/

Design) เป็นเกณฑ์ เพื่อให้เกิดการเผยแพร่สื่อได้ทั่วถึง 

และมีความถี่ในการสื่อสารที่เหมาะสม

ปัญหานำ�วิจัย ข้อที่ 2. การใช้ตัวแปร P ในแบบจำ�ลอง 

KAP เป็นปัจจัยนำ�ในโครงการ “สร้างสุ(ก) ในสังคม”

	 การใช้ KAP กับการรณรงค์การสื่อสารด้าน

สุขภาพ Cornejo, M., Jerez, R. and Casanova, D. 

(1989) ได้ระบุว่า ความเข้าใจ หลักพฤติกรรม ของแบบ

จำ�ลองนี้จะช่วยให้การกำ�หนดแนวทางและมาตรการใน

การกระตุ้นและการควบคุมพฤติกรรมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผล (อ้างใน ทวีศักดิ์ เทพ

พิทักษ์, 2556) โดยแบบจำ�ลอง KAP จะประกอบด้วย 

ความรู้ความเข้าใจ (K) ทัศนคติที่เป็นบวกหรือลบต่อ

ประเด็นสุขภาพนั้น ๆ (A) และ การปฏิบัติตัวหรือ

พฤติกรรม (P) เพื่อป้องกันปัญหาทางสุขภาพ ซึ่งปัจจัย

หลักทั้ง 3 ปัจจัยนี้ จะมีรูปแบบความสัมพันธ์ 4 รูปแบบ 

ดังต่อไปนี้

รูปแบบที่ 1 ทัศนคติ (A) จะเป็นตัวกลางระหว่างความรู้

กับการปฏิบัติ คือ ทัศนคติจะเกิดจากความรู้ที่มีอยู่และ

การปฏิบัติจะแสดงออกไปตามทัศนคติ

รูปแบบที่ 2 ความรู้ (K) และทัศนคติ (A) มีความสัมพันธ์

ซึ่งกันและกัน และทำ�ให้เกิดการปฏิบัติ (P) ตามมา

รูปแบบที่ 3 ความรู้ (K) และทัศนคติ (A) ต่างก็ทำ�ให้เกิด

การปฏิบัติ (P) โดยท่ีความรู้และทัศนคติไม่จำ�เป็นต้อง

สัมพันธ์กัน
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	 การออกแบบแผนรณรงค์การสื่อสารเพื่อ

สุขภาพ เมื่อความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งสามมีลักษณะ

เช่นนี้ การศึกษาผลกระทบของสื่อในการสื่อสารเพื่อ

สุขภาพ ผู้สื่อสารจึงเน้นการให้ความรู้ เพื่อทำ�ให้เกิดการ

เปลีย่นทศันคต ิและจึงเปลีย่นพฤติกรรมตามขัน้ตอนเปน็

ลำ�ดับชั้น (วาสนา จันทร์สว่าง, การสื่อสารสุขภาพ : 

กลยทุธ์ในงานสุขศกึษาและการสรา้งเสรมิสขุภาพ อา้งใน 

กาญจนา แก้วเทพ และคณะ, 2556).

	 การคดัเลอืกและการออกแบบสาร (Message 

Selection & Design) กับการใช้ P เป็นปัจจัยนำ�

	 โครงการฯ ใช้ คำ�ว่า “กินสุก” เป็น เนื้อหาหลัก 

Core message ที่เป็นเนื้อหาเปิดเข้า (Entry Point) ที่

มุ่งเน้นให้เกิดผลกระทบในด้านพฤติกรรม P เป็นปัจจัย

นำ� ทำ�ให้เกิดผลทางการสื่อสารด้านสุขภาพได้ดีกว่า โดย

กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าใจถึงความสำ�คัญของแก่น

แนวคิดของการรณรงค์ และตั้งใจนำ�ไปปฏิบัติจริงได้ แต่

ยังคงต้องมีชุดข้อมูลความรู้ (K) เป็นฐานข้อมูลในสื่อ

ประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมให้ผู้รับสารเข้าถึงความรู้ได้ 

ในขณะเดียวกัน ตัวแปรทัศนคติ (A) ของผู้รับสารก็ยังคง

ทำ�หน้าที่เป็นตัวเชื่อมระหว่างทั้ง 2 ตัวแปร เมื่อผู้รับสาร

ได้รับเนื้อหาหลัก (P) “กินสุก” แล้วเกิดทัศนคติในเชิง

บวกที่เห็นด้วยกับแนวคิดหลัก ก็จะรับข้อมูลความรู้เพิ่ม

เตมิ (K) เพือ่รบัขอ้มลูเชงิลกึ เชน่ วงจรการตดิโรค อาการ

ของผู้ที่อยู่ในกลุ่มเสี่ยง ต่อไป

ภาพที่ 6 แบบจำ�ลองความสัมพันธ์ที่มีตัวแปร P เป็นปัจจัยนำ�

โดยมีตัวแปร A เป็นตัวเชื่อมระหว่าง P และ K

ข้อเสนอแนะ

	 การสื่อสารสุขภาพ ด้วยการใช้ตัวแปร P เป็น

ปัจจัยนำ� จะช่วยทำ�ให้เกิดความเข้าใจในประเด็นในการ

สือ่สารไดง้า่ยและชดัเจน แตใ่นขณะเดยีวกนั การสือ่สาร

ด้วยคำ�ว่า “กินสุก” นั้น ถึงแม้ว่าผู้รับสารจะให้คำ�มั่น

สัญญาว่าจะปฏิบัติแล้วก็ตาม แต่สภาวะแวดล้อมของ

วฒันธรรมการกนิอยูแ่บบอสีาน เชน่ การกนิกอ้ยปลาดบิ

เป็นกบัแกลม้ในวงเหลา้ กจ็ะชักชวนเชิงบังคบัใหผู้ร้บัสาร

ต้องปฏิบัติตามโดยการเข้าร่วมการกินปลาดิบ ดังนั้น

ความรับผิดชอบขั้นพื้นฐาน ในการดูแลสุขภาพ ด้วยการ

ดำ�เนินลีลาชีวิต (Lifestyle) จึงเป็นตัวแปรสำ�คัญที่จะส่ง

ผลให้เกิดการปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่องได้สำ�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  บุรมัธนานนท์*

บทคัดย่อ

	 การสื่อสารของนักแสดงในฐานะตัวละครเพ่ือให้ผู้ชมเช่ือตามนั้น  ตัวนักแสดงต้องเช่ือตามท่ีตัวละครเช่ือให้ได้

เสียก่อน นอกเหนือจากการสื่อสารกับผู้อื่น หมายถึงการสื่อสารกับผู้กำ�กับการแสดง การสัมภาษณ์หรือพูดคุยกับผู้มี

ประสบการณ ์กค็อืการสือ่สารภายในตัวบคุคลเพือ่กา้วขา้มทศันคตขิองตนเองทีม่ตีอ่ตวัละครทีไ่มส่ามารถเชือ่ตามตวัละคร

ได้ให้มีความเห็นและเชื่อตามที่ตัวละครเชื่อได้ แล้วนักแสดงจะสามารถทำ�ให้ผู้ชมท่ีมีทัศนคติหรือความเช่ือไม่ตรงกับตัว

ละครที่นักแสดงได้รับบทบาทสามารถคล้อยตามความเชื่อของตัวละครได้เช่นกัน

คำ�สำ�คัญ: การสื่อสาร / 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 

 
ภาพที่ 1 โปสเตอร์ละครเวที “ผู้ชนะ”

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

ความนำ�

	  นกัแสดงในฐานะทีเ่ปน็ผูส้ือ่สารแทนตวัละครดว้ยการสวมบทบาทเปน็ตวัละคร 

โดยที่นักแสดงต้องสื่อสารผ่านคำ�พูด ท่าทาง นํ้าเสียง ทัศนคติ ความเชื่อ ภูมิหลัง และ 

อื่น ๆ ของตัวละคร เพื่อให้ความต้องการของตัวละครบรรลุผล ซึ่งนักแสดงต้องใช้เวลา

ศึกษาตัวละครให้เข้าใจอย่างลึกซึ้ง  ทำ�ให้นักแสดงต้องใช้ทักษะด้านการแสดงอย่างมาก 

ถงึแมว้า่ลกัษณะการใชช้วีติ ทศันคตแิละความเชือ่ของตัวนกัแสดงจะแตกตา่งกบัตวัละคร

เพียงใดก็ตาม

	 ละครเวทเีรือ่งผูช้นะ (The Stronger) โดยออกสุ สตรนิเบริก์ (August Strindberg) 

ซึ่งเวอร์ชันที่ผู้เขียนกล่าวถึงนี้เกิดข้ึนจากงานสร้างสรรค์เพื่อการวิจัยของอาจารย์ 
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ดร.ประภัสสร จันทร์สถิตย์พร อาจารย์ประจำ�ภาควิชา

วาทวิทยาและสื่อสารการแสดง คณะนิเทศศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย นำ�บทละครที่แปลและเรียบ

เรียงโดย รศ.สดใส พันธุมโกมล มาสร้างสรรค์เป็นละคร

เวที มเีปา้หมายเพือ่ทดลองวา่เร่ืองรปูลกัษณ์ภายนอกของ

นักแสดงที่มีรูปร่างใหญ่ว่ามีผลต่อความเชื่อของผู้ชมต่อ

อาชีพของตัวละครที่เป็นดาราหรือไม่ ซึ่งผู้เขียนได้รับ

เกียรติให้เป็นนักแสดงที่รับบทบาทเป็นตัวละคร “รัศมี

ดาว” ร่วมด้วยอาจารย์ชญาณี  ฉลาดธัญญกิจ อาจารย์

ประจำ�ภาควิชาการสื่อสารการแสดง คณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวทิยาลัยสยาม ในบทบาทของ “ดาวนภา” นอกจาก

นี้ละครเวอร์ชันนี้ยังมีการปรับบริบทบางอย่างให้เป็น

ปัจจุบันขึ้น เช่น ชื่อของตัวละครที่เป็นสามี จากเดิมชื่อ 

จรัญ เปลี่ยนเป็น กฤษณ์ เป็นต้น

	 ละครเวทเีรือ่ง ผูช้นะ เปน็เรือ่งราวเก่ียวกบัหญงิ

สาวสองคนท่ีกำ�ลังพูดคุยกันในร้านกาแฟเกี่ยวกับชีวิต

ของตนเองทั้งในอดีตและปัจจุบันท่ีพัวพันกับคุณกฤษณ์ 

ผูจ้ดัละครชือ่ดงั ซึง่เปน็คนรกัเกา่ของดาวนภา อดตีดารา

ชื่อดังที่ออกจากวงการไปแล้ว และคุณกฤษณ์ก็เป็นสามี

ของรัศมีดาว ดาราชื่อดังในปัจจุบัน โดยที่ดาวนภานั่งดื่ม

กาแฟและอา่นหนงัสอือยูใ่นร้านกาแฟแหง่หนึง่ รศัมดีาว

เดินเข้ามาในร้านกาแฟแล้วพบดาวนภานั่งอยู่ รัศมีดาว

จึงเข้าไปพูดคุยกับดาวนภาเกี่ยวกับชีวิตหลังจากออก

วงการไป และพูดถงึชวีติของตนเองทัง้เร่ืองงาน ครอบครวั 

และความรัก ทีร่ศัมดีาวมองวา่ตนเองประสบความสำ�เรจ็

ในทกุ ๆ  ดา้นเมือ่เทยีบกบัดาวนภาแลว้ตนเองชนะอกีฝา่ย

หนึ่งทุกประการ  แต่การสนทนาครั้งนี้ทำ�ให้รัศมีดาวรู้ว่า

คณุกฤษณก์ำ�หนดชีวติของตนเองใหด้ำ�เนินซํา้รอยกบัดาว

นภา ทั้งเรื่องของโปรดที่ดาวนภาชอบทาน ขนมที่ดาว

นภาชอบทำ� เสื้อผ้าที่ดาวนภาชอบใส่ ชื่อของลูกที่ตั้งให้

คลอ้งกบัดาวนภา รวมถงึใหต้นเองเปลีย่นชือ่เป็นรัศมดีาว

เพือ่ใหค้ลอ้งกับดาวนภา จึงทำ�ใหรู้ว่้าคุณกฤษณย์งัรกัดาว

นภาและตนเองเป็นเพียงตัวแทนของดาวนภาเท่านั้น ซึ่ง

ทำ�ให้รัศมีดาวเสียใจและรู้สึกพ่ายแพ้  อย่างไรก็ตามรัศมี

ดาวก็เลือกที่จะเชื่อว่าวิธีการดำ�เนินชีวิตที่เป็นอยู่นี้คือ

หนทางทีด่สีำ�หรับตัวเอง ไม่วา่สามขีองตนจะรักใครกต็าม

แต่สามกีเ็ลือกแตง่งานสร้างครอบครัวกบัตนเองอยา่งถกู

ต้องตามกฎหมาย ใช้ชีวิตคู่อย่างเปิดเผยให้สังคมรับรู้ ซึ่ง

ทำ�ใหร้ศัมดีาวเชือ่วา่การได้แต่งงานมคีรอบครวัคอืวถิขีอง

ผู้ชนะ 

	 ละครเรือ่งนีต้วัละครดาวนภาเปน็ตวัละครท่ีไมม่ี

บทพูดเลยแม้แต่คำ�เดียว ตัวละครใช้การสื่อสารผ่าน            

อวัจนภาษาเท่านั้น  ส่วนผู้เขียนได้รับบทบาทเป็นรัศมี

ดาวที่มีบทพูดตลอดทั้งเรื่อง โดยอาจารย์ ดร.ประภัสสร 

จันทร์สถิตย์พร ผู้กำ�กับการแสดงต้องการให้ตัวละครทั้ง

สองแสดงออกมาใหผู้ช้มรูส้กึวา่ตวัละครทัง้สองตา่ง “รูส้กึ

ชนะ” ในวิถีแนวทางของตนเอง โดยละครเรื่องนี้ถูกจัด

แสดงขึ้น 2 ครั้ง ครั้งแรกจัดแสดงในวันพุธที่ 8 มีนาคม 

2560 ณ ห้องประชุม ดร.เทียม โชควัฒนา คณะ

นเิทศศาสตร ์จฬุาลงกรณม์หาวทิยาลยั ในเทศกาลละคร

โรงเล็ก โดยผลท่ีได้จากการสัมภาษณ์อาจารย์ธนกร 

พฤกษชาติถาวร และอาจารย์วณิชชา ภราดรสุธรรม 

อาจารย์ประจำ�ภาควิชาการสื่อสารการแสดง คณะ

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม หนึ่งในผู้ชมการแสดง

ในรอบแรกให้ความเห็นว่า การสื่อสารของตัวละครรัศมี

ดาวมีความประหม่าเมื่อพูดคุยกับดาวนภา ถึงแม้ว่าคำ�

พดูดเูหมอืนวา่รศัมดีาวจะพอใจกบัการไดแ้ตง่งานกบัคณุ

กฤษณ ์ถงึแมว้า่สามจีะมใีจอยูก่บัดาวนภากต็าม จงึทำ�ให้

รู้สึกว่าลึก ๆแล้ว รัศมีดาวไม่ได้รู้สึกยินดีกับวิถีที่ตนเอง

เลือกนัก ดังนั้นจึงมีความเห็นว่ารัศมีดาวไม่ได้ชนะจาก

การแสดงครัง้นี ้และตวัผูเ้ขียนเองในฐานะนักแสดงกร็ูส้กึ

วา่รศัมดีาวไมส่ามารถแสดงไดบ้รรลวุตัถปุระสงคต์ามทีผู้่

กำ�กับการแสดงตั้งไว้เช่นกัน 

	 ส่วนการแสดงครั้งที่ 2 จัดแสดงขึ้นในวันเสาร์ที่ 

25 มีนาคม 2560 ณ โรงละครมหาวิทยาลัยสยาม เมื่อ

การแสดงเสร็จสิ้นได้มีการพูดคุยหลังเสร็จสิ้นการแสดง 

(Post Talk) กับรองศาสตราจารย์ ดร.ศิริชัย ศิริกายะ 

คณบดีคณะนิเทศศาสตร์  มหาวิทยาลัยสยาม หนึ่งในผู้

ชมการแสดงรอบนี้ โดยได้แสดงความเห็นว่าหากต้อง

ตัดสินว่าใครคือผู้ชนะก็ตัดสินใจไม่ได้ ซ่ึงสอดคล้องกับ

ความเห็นของอาจารย์วณิชชา ภราดรสุธรรม ที่เป็นผู้ชม

การแสดงทั้ง 2 รอบก็ให้ความเห็นว่ารอบนี้มีความสูสีกัน 

จะมองว่าตัวละครทั้งสองชนะตามวิถีที่ตนเองเลือก หรือ

จะมองวา่แพท้ั้งคูก่ไ็ด ้และยกชัยชนะใหแ้กค่ณุกฤษณส์ามี

ของรศัมดีาวและอดตีคนรกัของดาวนภากไ็ด้ ซึง่ทำ�ให้เห็น

ถึงการตกตะกอนความคิดของนักแสดงในเรื่องของการ

ปรับทัศนคตจินนำ�ไปสูก่ารเปลีย่นความเช่ือใหเ้ป็นไปตาม

ตัวละครรัศมีดาว จนสามารถสื่อสารให้ผู้ชมสามารถเชื่อ

ตามได้ว่ารัศมีดาวพอใจกับวิถีที่ตนเลือกอย่างจริงใจ
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	 อย่างไรก็ตามบทความเร่ืองนี้มีจุดประสงค์เพ่ือ

ใหเ้หน็การทำ�งานในฐานะนกัแสดงทีร่บับทบาทรศัมดีาว

เพื่อสื่อสารกับผู้ชม ซึ่งไม่ได้ต้องการเปรียบเทียบว่าตัว

ละครตวัหนึง่ชนะแล้วอกีตัวละครต้องเปน็ผูแ้พ ้แต่ผูเ้ขียน

เห็นว่าทั้ง ๆ  ที่ละครเรื่องเดียวกัน นักแสดงคนเดียวกัน ผู้

กำ�กับคนเดียวกันและแสดงห่างกันเพียง 2 สัปดาห์ แต่

ผลลพัธข์องการสือ่สารกลบัแตกตา่งกนัจากการเปน็ผูแ้พ้

ในการแสดงรอบแรกสู่การเป็นผู้ชนะในการแสดงรอบที่

สองของตัวละครรัศมีดาวตามความเห็นของผู้ชม จึงเป็น

ที่มาของการถอดความรู้จากการแสดงสู่บทความเรื่องนี้

วัตถุประสงค์ของบทความ

	 เพื่อแสดงให้อิทธิพลของการสื่อสารของนัก

แสดงสู่การปรับเปลี่ยนทัศนคติของนักแสดงท่ีมีต่อตัว

ละครจนสามารถก้าวข้ามทัศนคติของผู้ชมได้

การสื่อสารของตัวละครที่ถูกมองเห็นผ่านสายตานัก

แสดงและผู้ชม

	 รัศมีดาวที่เดินเข้าร้านกาแฟมาอย่างมั่นใจว่า

ตนเองน้ันเปน็คนมคีวามมัน่ใจในตนเอง ได้รบัความสนใจ

จากคนรอบข้างเสมอ เป็นที่รู้จักในสังคมไทย ได้บังเอิญ

พบกับดาวนภาที่นั่งทอดอารมณ์กับหนังสือและนํ้าลิ้นจี่

โซดาของโปรดของเธอ เมื่อรัศมีดาวเห็นดาวนภา เธอก็ดู

ขาดความเชื่อมั่นลงไปทันทีและเลือกที่จะเดินออกจาก

ร้าน แตเ่ธอกต็ดัสินใจกลบัมาพดูคยุกบัดาวนภาเพือ่บอก

อีกฝ่ายว่าตนคือผู้ท่ีประสบความสำ�เร็จในทุกด้านและมี

ความสุขในชีวิตคู่มากกว่าดาวนภาอดีตคนรักของสามี

ของตนเอง ด้วยการพูดพล่ามไม่หยุดแบบไม่เปิดโอกาส

ให้อีกฝ่ายได้ตอบโต้เลยแม้แต่น้อย เพื่อตอกย้ําความคิด

ของตนเองว่ารัศมีดาวคือผู้ชนะเป็นเรื่องจริง 

	 “ทำ�ไมรัศมีดาวนิสัยไม่ดีขนาดนี้? ” เป็นเสียงที่

ดงัขึน้ในหวัของผูเ้ขยีนตอนทีไ่ด้อา่นบทครัง้แรก และเป็น

เสียงในหัวของผู้ชมหลายท่านเช่นกันเมื่อได้ เ ห็น

พฤตกิรรมของรศัมดีาวทีม่ตีอ่อดตีคนรกัของสามขีองเธอ

ในละคร นอกจากนี้เมื่อรัศมีดาวพยายามพูดถึงเรื่องราว

ในอดีตและปัจจุบันของ “เราสามคน” ก็ทำ�ให้เห็นถึง

ความรักที่คุณกฤษณ์มีต่อดาวนภา รัศมีดาวรู้ตัวทันทีว่า

ตนเป็นเพียงตัวตายตัวแทนของดาวนภาเท่านั้น

	 จากการสนทนายดืยาวทีรั่ศมดีาวเพียงฝา่ยเดียว

ท่ีเป็นฝ่ายเผยข้อมูลออกมาจนทำ�ให้รัศมีดาว ดาวนภา

และผูช้มอนมุานไดว้า่ “คณุกฤษณร์กัดาวนภา คณุกฤษณ์

ไม่รักรัศมีดาว” เท่านี้ก็ทำ�ให้ผู้เขียนที่รับบทเป็นรัศมีดาว

กถู็กความพา่ยแพก้ระแทกใสเ่ตม็อกจนแทบกระอักเลอืด 

หากนับเหตุการณ์ในเรื่องเป็นการวิ่งแข่งขัน ดาวนภาคง

ยนืรออยูท่ี่เสน้ชัย สว่นรศัมดีาวคงตอ้งเรง่ทำ�ความเรว็เพือ่

ใหเ้ข้าเสน้ชัยใหไ้ดก้อ่นดาวนภาหรอืวา่เข้าพรอ้มดาวนภา

ก็ยังดี

 
ภาพที่ 2 การสื่อสารในการแสดงของนักแสดงทั้งสอง

	 เมื่อเห็นความเพล่ียงพลํ้าของตัวละครรัศมีดาว

ผนวกกับความต้องการของผู้กำ�กับการแสดงว่าอยากให้

รัศมีดาวรู้สึกว่าตนเองชนะดาวนภา โดยให้ผู้ชมรู้สึกลังเล

ว่าใครคือผู้ชนะกันแน่เมื่อดูละครเรื่องนี้จบ  ทำ�ให้ผู้เขียน

ตระหนักได้เลยว่าการท่องบทละคร 9 หน้า โดยต้องพูด

คนเดียวทั้งเรื่องดูจะเป็นเรื่องเล็กไปเลยเมื่อเทียบกับการ

ทำ�ให้ทศันคตขิองผู้ชมทีจ่ะมองตัวละครรศัมดีาวคอืผูช้นะ

การสื่อสารความเชื่อเรื่องชัยชนะในความรัก

	 “ความรักชนะทุกสิ่ง” เป็นข้อความที่ผู้เขียน

ได้ยินในสื่อละครอยู่เรื่อย ๆ ถึงแม้ข้อความจะถูกบิดไป

เปน็อยา่งอืน่ก็ตาม แตค่วามเชือ่เรือ่งความรกันีก้ย็งัฝงัอยู่

ในหัวของผู้เขียนและผู้ชมแน่นอน ซ่ึงหนึ่งในผู้ชมละคร

เรือ่งนีค้อื อาจารยเ์จตนจ์นัทร ์เกดิสขุ (สมัภาษณ,์ 2560) 

อาจารย์ประจำ�ภาควิชาวิทยุ-โทรทัศน์-ภาพยนตร์ คณะ

นิเทศศาสตร์  มหาวิทยาลัยสยามได้ให้ความเห็นว่า คน

เราจะรูส้กึวา่คนทีถ่กูรักคอืคนชนะ คนไมถ่กูรกัคอืคนแพ้

อยูแ่ลว้ อยา่งละครโทรทศันเ์รือ่ง เมยีหลวง ทีอ่อกอากาศ

ทางช่อง 33 ก็จะเห็นว่าพระเอกท่ีเจ้าชู้มีเมียน้อยหลาย

คน ทา้ยทีส่ดุกเ็ลอืกทีจ่ะรกัคนทีเ่ขารกั นัน่กค็อืเมยีหลวง

มากทีส่ดุอยูด่ ีไม่วา่ตอนจบของเรือ่งจะลงเอยอยา่งไร เมยี

หลวงจะมีความสุขหรือไม่ แต่ตัวละครเมียหลวงก็คือคน

กำ�ชัยชนะตามความเห็นของผู้ชม
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นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ภาพที่ 3 การแสดงสีหน้าท่าทางของนักแสดง

นอกจากน้ีอาจารย์วณิชชา ภราดรสุธรรม (สัมภาษณ์, 

2560) อาจารยป์ระจำ�ภาควชิาการสือ่สารการแสดง คณะ

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม ที่เป็นผู้ชมละครเรื่องนี้

ทั้งสองรอบได้ให้ความเห็นว่า ตราบใดที่ตัวละครที่ถูกรัก

ก็ต้องเป็นคนชนะ ส่วนตัวละครที่ไม่ถูกรักก็ต้องเป็นคน

แพ้ ไม่ว่าคุณกฤษณ์จะเลือกแต่งงานกับรัศมีดาวก็ตาม 

เพราะคนเราถูกหล่อหลอมผ่านสื่อมาแบบนั้น

	 อาจารย์วณิชชาได้กล่าวเพิ่มเติมว่าพฤติกรรม

ของรศัมดีาวทีเ่ปน็ฝา่ยรกุล้ํา สว่นดาวนภาเปน็ฝา่ยตัง้รบั

อยู่นิ่ง ๆ จะมองยังไงรัศมีดาวก็คือผู้พ่ายแพ้อยู่ดี แล้วคน

ไทยยังถูกสั่งสอนว่าการตอบโต้อย่างผู้ชนะคือ ความนิ่ง

เฉย ที่ตรงกับสุภาษิตไทยที่ว่า “พูดไปสองไพเบี้ย นิ่งเสีย

ตำ�ลึงทอง” จึงทำ�ให้เห็นว่าทั้งความเชื่อของคนไทยและ

พฤตกิรรมของตัวละครรศัมดีาวสง่ใหต้วัละครพา่ยแพต้อ่

ดาวนภาอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งสอดคล้องกับความเช่ือของ

ตัวผู้เขียนอย่างหนักแน่น นับว่าเป็นโจทย์ยากสำ�หรับนัก

แสดงทีต่อ้งสือ่สารความพา่ยแพใ้นรปูแบบของชยัชนะให้

ผู้ชมเชื่อตามให้ได้

การสื่อสารภายในตนเอง: เครื่องมือสู่การปรับเปลี่ยน

ความเชื่อตามตัวละคร

	 จากการแสดงละครเวททีัง้สองรอบทีผ่า่นมา  ผู้

เขียนเห็นว่าสิ่งที่ทำ�ให้ตัวเองในฐานะนักแสดงสามารถ

เปลี่ยนความเชื่อตามตัวละครได้ในรอบที่ 2 ที่แสดงที่โรง

ละครมหาวทิยาลยัสยามจนทำ�ใหนั้กแสดงสือ่สารเพือ่กา้ว

ข้ามทัศนคติของผู้ชมได้คือ การสื่อสารภายในตัวบุคคล 

(Intrapersonal Communication) ซ่ึงหมายถึง 

กระบวนการส่ือสารซึง่เกิดภายในตวัมนษุยแ์ตล่ะคนทัง้ที่

รู้ตัวและไม่รู้ตัวโดยใช้วัจนภาษาและอวัจนภาษา เพื่อ

สร้างการรับรู้และความเข้าใจความหมายของสิ่งต่าง ๆ 

รอบตัว (สมศักดิ์ คล้ายสังข์, ออนไลน์)

	 นอกจากนี้อาจารย์ ดร.ปอรรัตน์ ยอดเณร ได้

กล่าวถึงการสื่อสารภายในตนเอง ในบทความเรื่องภาวะ

ผู้นำ�กับการสื่อสารในตนเองสู่การเปลี่ยนแปลง (Self-

Leadership Through Transformative Leaning) ใน

เว็บไซต์ของ Speech Communication Network 

(SPN) วา่มนษุยม์ศีกัยภาพภายในตนเอง การเปลีย่นแปลง

นัน้เริม่จากภายในบุคคล บุคคลใดท่ีพรอ้มจะเปลีย่นแปลง

ย่อมนำ�การเปลี่ยนแปลงมาสู่ตนเองเป็นอันดับแรกและ

การเคลื่อนเปลี่ยนเพียงเล็กน้อยจากบุคคลหนึ่งนั้นย่อม

ส่งผลกระทบถึงคนอื่น ๆ รอบ ๆ ข้างได้ จากแนวคิดการ

เรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลงของ Jack D. Mezirow ที่ถูก

นำ�มาใช้ในการจัดการศึกษาสำ�หรับผู้ใหญ่ตามแนวทาง

การเรยีนรูต้ลอดชวีติ เพือ่กระตุน้ใหผู้ใ้หญเ่กดิการเรยีนรู้

ด้วยวิธีการใหม่ ๆ และเกิดการปรับเปลี่ยนวิธีคิด–

พฤติกรรม จากภายในตนเองซึ่งจะเป็นการเปลี่ยนแปลง

ทีย่ัง่ยนืและสามารถสรา้งขึน้ไดอ้กีไมห่ยดุน่ิงหากเจ้าของ

ประสบการณน์ัน้นัน้ทำ�การใครค่รวญและพจิารณาอยา่ง

มีเหตุผลจะพบประตูสู่การเปล่ียนแปลง  นำ�พามาซ่ึง

ความคดิอ่ืน ๆ  พฤตกิรรมอ่ืน ๆ  ทีเ่ป็นทางเลอืกใหมใ่ห้กบั

ตนเอง นับว่าเป็นการนำ�ภาวะตนเองอย่างหนึ่ง

	 จากที่กล่าวมาทำ�ให้เห็นว่าการสื่อสารภายใน

ตนเองของนกัแสดงสามารถปรบัเปลีย่นความเชือ่ของนกั

แสดงให้เป็นไปตามตัวละครได้

การสื่อสารภายในตนเองของนักแสดง: น่ีคือเรื่องของ

ตัวละครไม่ใช่เรื่องของเรา

	 จากการวิเคราะห์บทละครเรื่องนี้ก่อนแสดง ผู้

เขยีนในฐานะนกัแสดงทีส่วมบทเปน็รศัมีดาวมคีวามรูส้กึ

วา่รศัมดีาวเปน็คนนสิยัไมด่ ีทะเยอทะยานอยากได ้จนไม่

สนใจว่าใครจะได้รับผลกระทบอะไร แย่งได้กระทั่งงาน

และคนรกัของเพือ่นสนทิตนเองได ้ผูเ้ขยีนไมช่อบลกัษณะ

นิสัยของตัวละครตัวนี้เลย ถ้าเป็นตัวเองคงไม่คิดจะทำ�

อะไรแบบนี้ ทำ�ให้เห็นว่าผู้เขียนมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อรัศมี

ดาวบวกกับความเช่ือของผู้เขียนท่ีมองว่าวิธีการสื่อสาร

ตามบทของรัศมดีาวและความเชือ่ของรศัมดีาวไมช่ว่ยให้

รัศมีดาวได้รับชัยชนะได้เลย 
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	 จากการสื่อสารภายในตนเองในฐานะนักแสดง

ที่แสดงละครเวทีมาหลายเร่ือง สิ่งหนึ่งที่ผู้เขียนระลึกอยู่

เสมอเม่ือตอ้งแสดงละครวา่ เร่ืองราว พฤติกรรมและความ

เชื่อของตัวละครนั้นคือเรื่องราวของตัวละคร ไม่ใช่เรื่อง

ของนักแสดง หากพฤติกรรมและความเชื่อของตัวละคร

ไม่สอดคล้องกับนักแสดง นักแสดงไม่จำ�เป็นต้องไปวิตก

กงัวลวา่สิง่ทีตั่วละครส่ือสารไปน้ันจะมากระทบกับตัวของ

นักแสดงเลย แต่ก็ต้องยอมรับว่าเป็นเรื่องที่ทำ�ได้ยาก

	 ทางหน่ึงทีช่ว่ยใหน้กัแสดงบรรลสุิง่ท่ีต้องการได้

คอืการส่ือสารกับผู้กำ�กับการแสดงเกีย่วกบัความต้องการ

สงูสุดของตวัละคร (Super Objective) ใหม้ัน่ว่ารศัมดีาว

ต้องการความรู้สึกปลอดภัยในความสัมพันธ์ของตนเอง

กับสามี การเข้ามาพูดคุยกับดาวนภาก็เพื่อตรวจสอบว่า 

ความสัมพันธ์ของสามีและอดีตคนรักได้จบลงไปแล้ว           

จรงิ ๆ   ไมไ่ดต้อ้งการจะทำ�ร้ายหรอืประสงค์รา้ยอะไร หาก

นักแสดงสามารถจับความต้องการสูงสุดของตัวละครได้

มัน่แล้วกจ็ะทำ�ใหน้กัแสดงเขา้ใจความคดิของตวัละครได้

มากขึ้นและสื่อสารเรื่องราวของรัศมีดาวสู่ผู้ชมได้อย่างดี

ภาพที่ 4 การแสดงของตัวละคร “รัศมีดาว”

	 ผูก้ำ�กับการแสดงยงัเนน้ยํา้อกีวา่ รศัมดีาวอยู่ใน

ภาวะจับพลัดจับผลูที่ได้แสดงละครแทนดาวนภาจน

ประสบความสำ�เร็จด้านการแสดง คุณกฤษณ์ก็มาชอบ

รัศมีดาวก่อนจริง ๆ และรัศมีดาวก็เป็นเพื่อนรักกับดาว

นภาเช่นกัน แต่สถานการณ์เอื้ออำ�นวยให้รัศมีดาวได้

ประโยชน์ ด้วยความที่เธอก็เป็นคนธรรมดาคนหน่ึงที่มี

โอกาสกค็วา้ไวเ้ทา่นัน้  ทำ�ใหนั้กแสดงเหน็มติิของตัวละคร

ได้ชัดเจนขึ้นและมองรัศมีดาวในฐานะผู้หญิงธรรมดาที่มี

อยูใ่นโลกนีไ้ด ้นีเ่ทา่กบัวา่การสือ่สารกบัผูก้ำ�กบัการแสดง

และนกัแสดงกน็ำ�สารท่ีผู้กำ�กบัส่ือสารกับเรามาสือ่สารกบั

ตนเองก็จะช่วยให้นักแสดงเข้าใจตัวละครและสามารถ

สื่อสารกับผู้ชมได้ตามที่ตัวละครต้องการ

การสือ่สารภายในตนเองของนกัแสดง: ทฤษฎไีพ ่52 ใบ

	 จากที่ผู้เขียนได้กล่าวถึงในหัวข้อที่แล้วว่านัก

แสดงมองว่าตัวละครรัศมีดาวเป็นตัวละครที่มีความเชื่อ

ไม่สอดคล้องกับตนเอง  แต่เมื่อต้องแสดงเป็นตัวละครนี้

นักแสดงควรมีความเชื่อที่สอดคล้องกับตัวละครให้ได้ 

หนทางหนึง่ทีจ่ะชว่ยใหเ้ราเขา้ใจตวัละครทีม่คีวามเช่ือไม่

สอดคล้องกับนักแสดงคือ ทฤษฎีไพ่ 52 ใบ จากการเข้า

เรยีนการแสดงกบัอาจารยร์สสคุนธ์ กองเกต ุหรอื ครเูงาะ 

(สัมภาษณ์, 2560) จากสถาบันสอนการแสดง The 

Drama Academy by Kru Ngor 

	 อาจารยร์สสคุนธ ์ไดส้อนเรือ่งการทำ�ความเข้าใจ

ตวัละครท่ีมนีสิยัตา่งจากตวันกัแสดงมากๆวา่  หากเปรยีบ

ไพ ่52 ใบวา่เปน็นสิยัของมนษุยเ์รา ตัง้แตเ่ดก็จนโตเราจะ

ค่อย ๆ ทิ้งไพ่ไปทีละใบ จนเหลือแต่ลักษณะนิสัยของตัว

เองที่เรามักมองว่าดี ส่วนไพ่ที่ทิ้งไปนั้นคือลักษณะนิสัยที่

ไม่ใช่ตัวเราหรือเราอาจจะมองว่าคือนิสัยที่ไม่ดีก็ได้ แต่

หากเรามองกลบักนัคนอ่ืนกอ็าจจะทิง้ไพใ่บทีเ่ราต้องการ

เก็บไว้เช่นกัน นั่นแปลว่านิสัยหรือไพ่ที่ทิ้งไปที่ตัวเรามอง

ว่าไม่ดี ผู้อื่นอาจมองว่ามันดีก็ได้ ตัวอย่างเช่น คนท่ีขี้

นินทาจะมองว่าตัวเองเป็นคนใส่ใจรายละเอียดของผู้อื่น 

แต่มองคนท่ีสงบปากสงบคำ�ว่าเป็นพวกสนใจแต่ตัวเอง 

เป็นต้น ดังตาราง

ไพ่นิสัยไม่ดี ไพ่นิสัยไม่ดี

มองตัวเอง

ไพ่นิสัยดี ไพ่นิสัยไม่ดี

มองไพ่นิสัยดี

ขี้นินทา มีความใส่ใจ

รายละเอียด

ของคนรอบ

ข้าง

สงบปากสงบ

คำ� ไม่ยุ่งเรื่อง

ของคนอื่น

สนใจแต่ตัว

เอง 

เห็นแก่ตัว

ตารางที่ 1 การสื่อสารภายในตนเองของนักแสดง: ทฤษฎีไพ่ 52 ใบ

	

	 เมื่อผู้เขียนลองนำ�ทฤษฎีนี้มาใช้ในการมองตัว

ละครรศัมีดาวทีผู่เ้ขยีนมองวา่เปน็คนนสิยัไมด่ ีนบัวา่เปน็

คนท่ีถือไพ่และท้ิงไพ่ต่างจากตัวผู้เขียนหลายอย่าง เพื่อ

ให้ผู้เขียนในฐานะนักแสดงนั้น มองรัศมีดาวในแง่ดีได้จน

สามารถเช่ือได้แบบท่ีรัศมีดาวเช่ือ ตัวอย่างเช่น ผู้เขียน

มองว่ารัศมีดาวเป็นคนขี้อิจฉา ซึ่งรัศมีดาวมองความขี้

อิจฉาว่าเป็นความทะเยอะทะยานได้ และมองว่าคนที่

ปรารถนาดีต่อผู้อื่นคือคนโง่หรือใฝ่ตํ่าได้ ดังตารางด้าน

ล่างที่ช่วยให้ผู้เขียนมีความเชื่อแบบตัวละคร
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ผู้เขียนมอง

นิสัย/ไพ่ของ

รัศมีดาว

รัศมีดาวมอง

นิสัย/ไพ่ของ

ตนเอง

ผู้เขียนมองว่า

นิสัย/ไพ่ที่ดี

(ตรงข้ามกับ

รัศมีดาว)

รัศมีดาวมอง

คนที่ถือไพ่ตรง

ข้ามกับตัวเอง

ขี้อิจฉา มีความ

ทะเยอทะยาน

สมควรมีชีวิต

ที่ดี

ปรารถนาดีต่อ

ผู้อื่น

โง่ / ใฝ่ตํ่า

ตารางที่ 2 การสื่อสารภายในตนเองของนักแสดง: ทฤษฎีไพ่ 52 ใบ ใน

ฐานะนักแสดงในบทบาท “รัศมีดาว”

	 นอกจากใช้ทฤษฎีน้ีเพ่ือมองนิสัยของรัศมีดาว

แล้ว ตัวผู้เขียนเองก็ใช้ทฤษฎีนี้ในการมองความเช่ือเรื่อง

ความรักของรัศมีดาวที่มองว่าการได้มีครอบครัวกับสามี

โดยทีส่ามไีมไ่ด้รักดีกวา่การท่ีสามรีกัแต่วา่ไมไ่ด้อยู่ดว้ยกัน 

ทำ�ให้เห็นว่ารัศมีดาวสนใจสังคมรอบขา้งที่มองตนเองว่า

มีชีวิตท่ีสมบูรณ์แบบมากกวา่ที่จะสนใจว่าสามีรักตนเอง

หรือไม่ ถึงแม้ภายในใจของเธอจะเจ็บปวดมากก็ตาม ซึ่ง

ความเชื่อเรื่องความรักของรัศมีดาวไม่สอดคล้องกับตัวผู้

เขียนในฐานะนักแสดง ซึ่งเมื่อนำ�ทฤษฎีนี้มาใช้ก็ช่วยให้ผู้

เขียนเชื่อแบบที่รัศมีดาวเชื่อได้

ความเชื่อเรื่อง

ความรักของ

รัศมีดาว

ผลของความ

เชื่อเรื่องความ

รักของรัศมี

ดาว

ความเชื่อเรื่อง

ความรักของ

นักแสดง/คน

ทั่วไป

ผลของความ

เชื่อเรื่องความ

รักที่ตรงข้าม

กับรัศมีดาว

มีครอบครัว

กับสามีถึง

แม้ว่าสามีจะ

ไม่รัก

คนในสังคม

มองว่ารัศมี

ดาวประสบ

ความสำ�เร็จใน

ชีวิตรัก

มีคนรักและ

เห็นคุณค่าถึง

แม้ว่าจะไม่อยู่

ด้วยกัน

คนในสังคม

มองว่าไม่

ประสบความ

สำ�เร็จในชีวิต

รัก

ตารางที่ 3 การสื่อสารภายในตนเองของนักแสดง: ทฤษฎีไพ่ 52 ใบ ใน

การมองความเชื่อเรื่องความรักของรัศมีดาว

	

	 การสื่อสารภายในตัวบุคคลเพื่อก้าวข้าม

ทัศนคติของนักแสดงสู่การก้าวข้ามทัศนคติผู้ชมใน

ฐานะของ “ผู้ชนะ”

ภาพที่ 5 การสื่อสารภายในตัวบุคคลที่แสดงผ่านนักแสดงทั้งสอง

	 เม่ือผู้เขียนในฐานะนักแสดงเลือกท่ีจะส่ือสาร

ภายในตนเองเพือ่ปรบัเปลีย่นความเช่ือใหเ้หมือนตวัละคร

รัศมีดาวท่ีมีความเช่ือว่าสิ่งท่ีตนเองกำ�ลังทำ�อยู่นั้นคือส่ิง

ที่ถูกต้องและมีความสุขที่จะดำ�รงชีวิตอยู่แบบมีสามีและ

ลกูพรอ้มหนา้พรอ้มตา ถงึแมว้า่สามจีะรกัดาวนภาก็ตาม 

ซึง่รศัมดีาวมองวา่นีค่อืชยัชนะของตนเอง จงึทำ�ใหผู้เ้ขยีน

สามารถแสดงเป็นตัวละครตามความเชื่อของนักแสดง

และผู้ชมที่มีสถานะเป็น “ผู้แพ้” กลายเป็น “ผู้ชนะ” ได้ 

เหมือนกับที่อาจารย์วณิชชา ภราดรสุธรรม ได้ให้

สัมภาษณ์เพิ่มเติมไว้ว่า หากนักแสดงเชื่อว่าตัวละครรัศมี

ดาวชนะอยา่งจรงิใจ ผูช้มกจ็ะเชือ่ตามรศัมดีาวอยา่งหมด

ใจ  ซึง่อาจารยว์ณชิชาในฐานะผูช้มละครเรือ่งนีท้ั้ง 2 รอบ

เป็นผู้เห็นการสื่อสารที่แตกต่างของรัศมีดาว ความเช่ือ

จากรอบแรกท่ีมองว่ารศัมดีาวแพก้ลายเป็นผู้ชนะจากการ

แสดงในรอบที่ 2

	 นั่นเท่ากับว่าหากนักแสดงสามารถสื่อสาร

ภายในตัวบุคคลว่าตนคือ ผู้ชนะ ตัวละครก็จะสามารถ

สือ่สารกบัผูช้มในฐานะผูช้นะจนสามารถกา้วขา้มทศันคติ

ของผู้ชมและยกตำ�แหน่งผู้ชนะให้รัศมีดาวได้ในที่สุด

บรรณานุกรม

ภาษาไทย

สดใส พันธุมโกมล. (ม.ป.ป.). บทละครเรื่องผู้ชนะ [อัดสำ�เนา]. กรุงเทพฯ: ม.ป.พ.

ระบบออนไลน์

ปอรรัชม์ ยอดเณร. (2560). Speech Communication Network. เข้าถึงได้จาก http://scn.ncath.org/articles/

	 self-leadership-through-transformative-learning 
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โลกเสมือนจริงก่อให้เกิดประสบการณ์ทางสุนทรียะ

The Virtual World Brings Aesthetic Experience

ดลพร ศรีฟ้า*

บทคัดย่อ

	 โลกเสมือนจริงได้เข้ามามีบทบาทต่อการใช้ชีวิตประจำ�วันของผู้คนเป็นอย่างมาก ด้วยเทคโนโลยีที่มีการพัฒนา

เพิ่มขึ้นตลอดเวลานั้น ทำ�ให้โลกเสมือนจริงไม่เพียงแต่ช่วยทำ�ให้ชีวิตสะดวกสบายขึ้น หากยังสามารถช่วยนำ�มาใช้ในการ

จรรโลงใจ และช่วยสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะได้อีกด้วย ซ่ึงการสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะนั้น ต้องกล่าวว่า

เป็นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเข้าไปมีส่วนร่วมกับสถานท่ีเสมือนจริง โดยเสมือนว่าได้อยู่ในสถานท่ีนั้นจริง ซ่ึงก่อให้เกิด

ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และเมื่อได้เดินทางไปสัมผัสสถานที่จริงก็จะรู้สึกคุ้นเคยเสมือนว่าได้เคยเดินทางมาแล้ว ไม่รู้

สึกกลัวกับสถานที่นั้น ๆ อีกต่อไป

คำ�สำ�คัญ: โลกเสมือนจริง / สุนทรียะ / ประสบการณ์

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

บทนำ�

	 ปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคแห่งเทคโนโลยีและการสื่อสารที่มีความใกล้ชิดกับการใช้ชีวิตของคนมากขึ้น ในอดีต

การสื่อสารของมนุษย์นั้นเป็นการสื่อสารผ่านโลกที่เราเรียกว่า โลกสองมิติ หรือท่ีเราจะพบเห็นกันได้จากสื่อประเภทสิ่ง

พมิพ ์ภาพวาด ภาพถา่ย หนงัสอื ฯลฯ เปน็ชว่งของโลกท่ีอยูย่คุของแอนะลอ็ก รปูแบบของการสือ่สารระนาบเดยีวเทา่นัน้ 

การสื่อสารในช่วงนี้ต้องใช้ระยะเวลาในการเดินทางของข้อมูลข่าวสาร ทำ�ให้รูปแบบขององค์ความรู้และข้อมูลในการส่ง

ถึงกนันัน้ไมไ่ดม้คีวามสดใหม ่แตห่ากเปน็ขอ้มลูทีผ่า่นระยะเวลาของการเดนิทางทีอ่าจจะมากบา้ง นอ้ยบา้ง แลว้แตว่า่สิง่

นัน้ไดร้บัความนิยมมากนอ้ยเพยีงใด และมผีูท้ีส่นใจจะนำ�เอาความรูแ้ละขอ้มลูขา่วสารมาเผยแพรม่ากแคไ่หน จนกระท่ัง

โลกได้มีการคิดค้นวิธีการสื่อสารแบบใหม่ที่เรียกว่าอินเทอร์เน็ตข้ึน จึงทำ�ให้ตั้งแต่นั้นเป็นต้นมาการสื่อสารได้มีการ

เปลี่ยนแปลงไปอย่างเห็นได้ชัด ตั้งแต่ยุค ค.ศ. 2000 เป็นต้นมา จะพบว่าโลกมีการก้าวเข้าสู่รูปแบบการสื่อสารแบบใหม่

ที่สามารถส่งข้อมูลข่าวสาร รวมถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ถึงได้ด้วยความรวดเร็ว และทำ�ให้การสื่อสารไม่มีข้อจำ�กัดอีกต่อไป

* อาจารยป์ระจำ�สาขาวชิาเทคโนโลยมีลัติมเีดีย คณะเทคโนโลยสีือ่สารมวลชน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร
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	 เมื่อการสื่อสารของผู้คนไม่มีข้อจำ�กัดแล้ว นัก

พัฒนาทางด้านเทคโนโลยีก็ไม่ได้หยุดรูปแบบของการ

สื่อสารไว้เพียงเท่าน้ัน หากแต่ได้มีความพยายามท่ีจะ

สร้างรูปแบบการสือ่สารทีส่ามารถทำ�ใหผู้ค้นเขา้ไปมสีว่น

รว่มและแบง่ปนัขอ้มลูกนัได้อีกด้วย ดังน้ัน การสร้างความ

จริงเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) จึงถูกสร้างข้ึน 

โดยเริม่จากววัิฒนาการของเทคโนโลยทีีเ่กิดจากการวจิยั

ของรัฐบาลสหรัฐอเมริกาเมื่อ 40 ปีที่แล้ว เพื่อวิจัยและ

พัฒนาเทคโนโลยีด้านการทหาร และการจำ�ลองการบิน 

ต่อมา อีแวน ซูเทอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) ได้

ประดิษฐ์จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติรุ่นแรกออกมา และใน

เวลาน้ันได้มีพัฒนาการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกเกิดข้ึน 

การใช้จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ ร่วมกับคอมพิวเตอร์

กราฟิก 3 มิติ จึงนับเป็นต้นกำ�เนิดของเทคโนโลยีเสมือน

จริงในปัจจุบัน (สมสุข หินวิมาน, 2555) ระบบเสมือน

จริงมีอุปกรณ์พิเศษในการมอง การได้ยิน การสัมผัสจาก

โลกท่ีจำ�ลองข้ึน และอปุกรณท์ีใ่ชจ้ะตอ้งสามารถทีจ่ะบนั

ทกึ และสง่เสยีงพดู หรอืเคลือ่นไหวไดใ้นโปรแกรมทีท่ำ�ให้

เกิดการจำ�ลอง (อดิศักดิ์ จำ�ปาทอง, 2556) ทำ�ให้ผู้ใช้

สามารถรับรู้ ได้เสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง ระบบ

คอมพิวเตอร์สามารถตรวจรับความเคลื่อนไหวของผู้ใช้ 

นำ�ไปประมวลผลและแสดงผลให้ผู้ใช้ตอบสนองการ

เคลือ่นไหวน้ันโดยเหมอืนภาพจรงิ และอาจเพ่ิมความรูส้กึ

อื่น เช่น แรงตอบสนอง หรือความเคลื่อนไหวของสิ่ง

แวดล้อม ประกอบให้เหมือนจริงมากขึ้นได้อีกด้วย

	 VR หรอื Virtual Reality นัน้ ถอืได้วา่เปน็ความ

พยายามในการพัฒนาที่ใช้ระยะเวลาค่อนข้างยาวนาน 

โดยมหีลายบรษัิททีไ่ด้เขา้มาให้ความสนใจและรว่มพฒันา 

แต่ก็ยังมีความไม่สมบูรณ์ปรากฏอยู่เสมอ ทั้งในเรื่องของ

ผู้ที่ใช้งานที่อาจจะมีอาการเวียนหัว อาเจียน เมื่อได้ใช้

เทคโนโลยี VR นี้ จึงมีการทำ�การทดสอบและพัฒนาอยู่

เสมอเพื่อให้สามารถเข้าถึงกลุ่มคนได้ทุกกลุ่ม โดยที่ VR 

เป็นการจำ�ลองวัตถุหรือองค์ประกอบเสมือนภายใต้

บรรยากาศเสมือนโดยที่ต้องผ่านอุปกรณ์สารสนเทศ ที่ผู้

ใช้ไม่จำ�เป็นต้องอยู่บนสถานที่หรือเกี่ยวเนื่องใด ๆ กับ

พื้นที่นั้น (Kamarulzaman, 2014) ขณะที่ใส่แว่น Vir-

tual Reality ผู้ใช้จะได้เห็นสถานที่ต่าง ๆ เสมือนจริงมา

อยู่ในแว่น เช่น ใต้ท้องทะเลลึก หรือ อวกาศนอกโลก จะ

มีการจำ�ลองบรรยากาศรอบข้าง รวมถึงการเล่นเกม

เสมือนจริงได้ทั้ง 360 องศาที่หันได้รอบทิศทาง

ภาพที่ 1 วีดีโอ VR (Virtual Reality) 360

(อ้างอิงภาพจาก https://www.youtube.com/watch?v=1ziMH_

lAUW0&list=PL_XjA2Ooy1ZI_oDIPNAuP9usOdc3k0uNP, 

2560, 21 พฤศจิกายน)

	 ไม่เพียงแต่อุตสาหกรรมบันเทิงเท่านั้นที่จะได้

รบัประโยชนจ์าก Virtual Reality แตเ่ทคโนโลยดีงักลา่ว 

ยังเป็นนวัตกรรมการสื่อสารที่อาจทำ�ให้เราใกล้ชิดกัน

มากกว่าที่เคย พื้นที่บนโลกเสมือนที่สามารถขยาย

ขอบเขตไปได้อย่างไม่สิ้นสุดได้มอบสะพานท่ีจะสามารถ

เชื่อมต่อผู้คนจากต่างพื้นที่ให้เข้ามาอยู่รวมกัน ทำ�ให้

เทคโนโลย ีVirtual Reality เปน็สิง่ทีพ่ฒันาขึน้มามากกวา่

สำ�หรบัเลน่เกม แตม่นัถกูสรา้งขึน้มาเพือ่เปลีย่นชวีติของ

เราทุกคน รวมถึงภาคอุตสาหกรรมก็เช่นกัน ในภาค

อุตสาหกรรมการตลาด จากการศึกษางานวิจัยของ (ชลิ

ดา อู่ผลเจริญ, 2558) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การวิเคราะห์องค์

ประกอบการตลาดเชงิประสบการณท์ีใ่ชเ้ทคโนโลยคีวาม

จริงเสริมผ่านแคมเปญสื่อสารการตลาด พบว่า แคมเปญ

การสือ่สารการตลาดท่ีใช้เทคโนโลยีดงักลา่ว สว่นใหญน่ัน้

เปน็สนิคา้อปุโภค เพือ่เปน็การโฆษณา การประชาสมัพันธ์ 

และส่งเสริมการขายจากประสาทสัมผัสและความรู้สึก

ผ่านเครื่องมือของเทคโนโลยีดังกล่าว

	 สำ�หรับในยุคของปี 2016 นี้ VR หรือ ความจริง

เสมอืนนัน้ หากจะมองรอบตวักอ็าจจะพบไดว้า่ความจรงิ

เสมือนนั้นได้ถูกแทรกซึม กลืน และผสานกับการใช้ชีวิต

ของเราทุกคนได้อย่างแนบเนียน จนในบางครั้งเราเองท่ี

เป็นผูบ้รโิภคนัน้ไมส่ามารถท่ีจะแยกไดว้า่สิง่ท่ีไดเ้ห็น หรอื

สิ่งที่สัมผัสอยู่นั้นเป็นเรื่องจริงหรือเป็นเพียงความจริง

เสมือนเท่านั้น โดยที่เราจะพบความจริงเสมือนได้จากสิ่ง

รอบตัวเรา เช่น Google Street View, Google Map, 

Google Earth, Facetime, Video Call, Line Video, 

YouTube 360 ฯลฯ  เรียกได้ว่า โลกใบกว้าง ๆ ที่เราไม่

เคยได้เห็น หรือเห็นในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ์ วิดีโอแบบ

สองมิตินั้น ได้ถูกย่อทุกอย่างลงในเครื่องมือเล็ก ๆ ที่ทุก

คนสามารถเขา้ไปดแูละมสีว่นรว่มในการแบง่ปนัขอ้มลูได้
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ด้วยตนเอง เช่น หากต้องการที่จะเดินทางไปเที่ยวท่ี

ประเทศสวิสเซอรแ์ลนด์ และต้องการขับรถทอ่งเทีย่วดว้ย

ตนเอง แตเ่ราไมเ่คยไปมากอ่น นกึไมอ่อกวา่สถานทีท่ีเ่รา

จะเดนิทางไปนัน้มเีสน้ทางอยา่งไร ต้องขบัรถเส้นทางไหน 

ที่พักที่จองเอาไว้หน้าตาเป็นอย่างไร หากเป็นเมื่อก่อน ผู้

เดนิทางก็อาจจะหลงทางหรืออาจจะไม่กลา้ทีจ่ะเดนิทาง

เองโดยไม่มีคนนำ�เที่ยว แต่ในช่วงเวลาปัจจุบันทำ�ให้การ

เดินทางง่ายขึ้น สะดวก และสามารถสำ�รวจเส้นทางก่อน

เดนิทางไดด้ว้ย Google Map และ Google Street view 

โดยการเขา้ไปสำ�รวจเสน้ทางนัน้ไดก้อ่นเดนิทาง สามารถ

เดินหน้า ถอยหลัง หันซ้าย ขวา เพื่อดูบริเวณโดยรอบได้ 

และเมื่อเดินทางไปจริง นักเดินทางก็จะสามารถทราบได้

ว่าจะต้องไปทางใดเพื่อไปให้ถึงจุดหมายได้เพราะเสมือน

วา่เคยไดม้าแลว้ และในบางสถานทีน่กัเดินทางกส็ามารถ

เข้าไปดูภายในสถานที่นั้น ๆ ได้ก่อนที่จะเดินทางไปจริง

ได้เช่นกัน

ภาพที่ 3  การใช้งาน Google Streetview

(อ้างอิงภาพจาก https://goo.gl/maps/xqUpgAEtjm32, 2560, 

19 พฤศจิกายน)

ภาพที่ 4  การใช้งาน Google Streetview (อ้างอิงภาพจาก https://goo.gl/maps/vBkKuzHZAz42, 2560, 19 พฤศจิกายน)

 

ภาพที่ 5  การใช้งาน Google Street View เพื่อดูภายในอาคาร 

(อ้างอิงภาพจาก https://goo.gl/maps/btCRy7k6JqL2, 2560, 19 พฤศจิกายน)
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VR หรือ ความจริงเสมือน จึงกล่าวได้ว่าเป็นเทคโนโลยีที่

สามารถสร้างประสบการณ์ทางสุนทรียะให้กับผู้คนได้

อย่างแท้จริง เพราะนอกจากเทคโนโลยีจะช่วยทำ�ให้การ

ใช้ชีวิตของผู้คนได้ง่ายขึ้นแล้ว ก็ยังช่วยทำ�ให้คนที่ใช้งาน

เทคโนโลยีความจริงเสมือนได้รับรู้ถึงความงามที่ปรากฏ

ขึน้ผา่นทางสายตาทีเ่หมอืนได้เขา้ไปอยูใ่นสถานทีน่ัน้จรงิ 

ได้รับรู้และสามารถเลือกได้ว่าจะมองในทิศทางไหน จึง

ยิง่ทำ�ใหก้ารรับรูส้ือ่มคีวามรูส้กึทีเ่สมอืนเข้าไปมส่ีวนรว่ม

ในสถานการณ์จริง เกิดการรับรู้ และเกิดประสบการณ์

รว่ม ทัง้ ๆ  ที ่สถานทีท่ีเ่กดิเหตกุารณกั์บผูช้มอยูค่นละซกี

โลก แต่ก็สามารถสื่อสารถึงกันและรับรู้เหตุการณ์ท่ีเกิด

ขึน้ไดไ้ปพร้อม ๆ  กนั VR 360 นัน้เกิดขึน้ได้ด้วยความรว่ม

มือของนักพัฒนากว่า 200,000 คน บริษัท startups อีก

กว่า 700  แห่งทั่วโลก และหลาย ๆ แบรนด์ดังใน

อตุสาหกรรมตา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งโดยตรงกบัผูบ้ริโภค ไมว่า่

จะเป็น Social Network เจ้าใหญ่อย่าง Facebook, 

บริษัทเทคโนโลยีชื่อดังอย่าง Google หรือแม้กระทั่งผู้

ผลิตสินค้าอิเล็กทรอนิกส์อย่าง Samsung และ Sony 

ต่างก็ให้ความสนใจในเทคโนโลยีที่เรียกว่า 360° Virtual 

Reality หรอืทีแ่ปลเปน็ไทยวา่ เทคโนโลยโีลกเสมอืนจรงิ 

แบรนด์เหล่านี้ได้มีการผลิตอุปกรณ์สำ�หรับใช้งานกับ 

เทคโนโลยี 360° Virtual Reality เช่น Google Card-

board, Samsung Gear VR เป็นต้น เพื่อมารองรับ         

เทรนด์ที่กำ�ลังจะเกิดขึ้นในอนาคต

 
ภาพที่ 6  วีดีโอ Youtube Live 360 (อ้างอิงภาพจาก

https:// youtu.be/fQoVFraBOnc, 2560, 19 พฤศจิกายน)
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การศึกษาการใช้สตอปโมชันแอนิเมชันในการสร้างสรรค์เกม

‘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 อาษา* สุธาวัลย์ ธรรมสังวาลย์* จารุณี วรรณศิริกุล*

บทคัดย่อ

	 การวจิยัครัง้นี ้มวีตัถปุระสงคเ์พือ่สำ�รวจสถานะขององคค์วามรูด้า้นการรายงานข่าวและการบูรณาการการเรยีน

การสอนของภาควิชาการหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม สู่การปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

โดยศึกษารายละเอียดของการปฏิบัติงาน สรุปผลและข้อเสนอแนะจากรายงานสหกิจศึกษาด้านการรายงานข่าวจำ�นวน 

5 เลม่  พบว่าการปฏบิติังานทีภ่าควชิาฯ ฝกึปฏิบติัในการจัดทำ�หนงัสอืพมิพส์ยามเพรส (หนงัสอืพิมพฝ์กึปฏบัิต)ิ สอดคลอ้ง

และสามารถนำ�ไปบูรณาการสูก่ารปฏิบติังานจรงิ แต่มวีฒันธรรมองคก์รบางอยา่งทีน่กัศกึษาต้องปรบัตวัในการปฏบิตังิาน

จริง ณ สถานประกอบการ ซึ่งนักศึกษาสามารถปรับตัวและปฏิบัติงานได้อยู่ในเกณฑ์ดี

คำ�สำ�คัญ: โลกเสมือนจริง / สุนทรียะ / ประสบการณ์

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

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม



89

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา

	 การเรียนการสอนในชั้นปีที่ 3 ของภาควิชาการ

หนังสอืพิมพแ์ละสิง่พมิพค์ณะนเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยั

สยามกำ�หนดใหน้กัศกึษาเรยีนวชิาเอกและวชิาเอกเลอืก

รวม 6 รายวิชาคือ (1) การรายงานข่าว (2) การเขียนเชิง

วารสารศาสตร ์(3) การถา่ยภาพวารสารศาสตร์ (4) ศลิปะ

การออกแบบและจัดหน้าสือ่สิง่พมิพ์ (5) การผลติและการ

บรรณาธกิร และ (6) วารสารศาสตรอ์อนไลน ์เพือ่เตรยีม

ความพร้อมนักศึกษาสู่รกระบวนการสหกิจศึกษา เพื่อ

พัฒนาทักษะวิขาชีพ  เสริมทักษะประสบการณ์ที่จะเข้า

สู่ระบบการทำ�งาน และเสริมคุณภาพนักศึกษาให้มี

คุณภาพตรงตามที่สถานประกอบการต้องการ 

	 กระบวนการสหกิจศึกษามุ่งเน้นให้นักศึกษามี

ประสบการณ์ตรงโดยลงมือปฏิบัติงานตามสาขาวิชาที่

เรียนอยู ่ซ่ึงจะทำ�ใหน้กัศึกษาเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมและ

ปรับตวัเขา้กบัสภาพการทำ�งาน เพ่ือเตรยีมตัวรองรบัการ

ขยายตัวของงานด้านหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์ ก่อนจะ

ออกไปประกอบอาชีพจริงภายหลังจากที่ เรียนจบ 

กระบวนการนี้ทำ�ให้นักศึกษามีโอกาสเรียนรู้ลักษณะ

อาชพีนกัขา่ว มโีอกาสเรยีนรูเ้ทคโนโลยทีีท่นัสมยั ไดแ้กไ้ข

ปัญหาจากการทำ�งานจริง และเรียนรู้วัฒนธรรมองค์กร

ของสถานประกอบการ (สุธาวัลย์, 2557)

	 อาชีพนักข่าว (Reporter) เป็นหนึ่งในอาชีพที่

นักศึกษาของภาควิชาการหนังสือพิมพ์และสิ่งพิมพ์

ตอ้งการปฏิบตังิานสหกจิศกึษา โดยผูป้ฏบิตังิานในฐานะ

นักข่าวจำ�เป็นต้องใกล้ชิดเร่ืองราว เหตุการณ์ และทำ�

หน้าทีร่วบรวมข้อมลู ขอ้เทจ็จรงิต่าง ๆ  นานา มานำ�เสนอ

รายงานข่าวสารสู่สาธารณชนในวงกว้าง ด้วยการเสาะ

แสวงหา รวบรวม กลัน่กรองขอ้มลูขา่วสารและเรยีบเรยีง

เป็นข่าว ดังนั้นการปฏิบัติงานในฐานะนักข่าวจึงมีความ

สำ�คญัยิง่ โดยนกัศึกษาต้องปรบัตัวและนำ�ความรูจ้ากการ

เรยีนมาบรูณาการสูก่ารปฏบิตังิานสหกจิศกึษา (ภาคภมู,ิ 

2555)

	 หลังการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาเป็นเวลา 16 

สัปดาห์ นักศึกษาจะต้องจัดทำ�รายงานสหกิจศึกษาที่

นักศกึษาจะตอ้งเขยีนในระหว่างการปฏบัิตงิาน ณ สถาน

ประกอบการภายใต้การกำ�กบัดูแลของพนกังานทีป่รกึษา

และอาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อรวบรวมองค์ความรู้ของ

นักศึกษาที่ได้จากการปฏิบัติงานจริง ณ สถานประกอบ

การ การแก้ไขปัญหางานที่ได้รับมอบหมายจากพนักงาน

ท่ีปรึกษาในสถานประกอบการและอาจารย์ท่ีปรึกษาใน

สาขาวิชายินยอมให้จัดทำ�ในรูปของรายงาน  

	 ภาควิชาฯ จึงดำ�เนินการวิเคราะห์อภิมาน

รายงานสหกิจศึกษาด้านการรายงานข่าวข้ึนเพื่อสำ�รวจ

สถานะขององค์ความรู้ด้านการรายงานข่าวและการบู

รณาการรียนการสอนของภาควิชาการหนังสือพิมพ์และ

สิ่งพิมพ์สู่การปฏิบัติงานสหกิจศึกษาโดยศึกษาในบทที่ 3 

(รายละเอียดการปฏิบัติงาน) บทที่ 4 (ผลการปฏิบัติงาน) 

และบทที่ 5 (สรุปผลและข้อเสนอแนะ) ทั้งนี้เพื่อเป็นการ

หาข้อสรุปจากรายงานสหกิจศึกษาเพื่อนำ�ผลที่ได้เป็น

แนวทางสำ�หรับพัฒนาการเรียนการสอนในอนาคต

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อสำ�รวจสถานะขององค์ความรู้ด้านการ

รายงานข่าวจากการเรียนการสอนในชั้นเรียนสู่การ     

บูรณาการในการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา

	 2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน       

สหกิจศึกษาของของภาควิชาการหนังสือพิมพ์และส่ิง

พิมพ์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม

ขอบเขตของการวิจัย

	 การศึกษาครั้งนี้แบบวิเคราะห์อภิมาน (Meta-

Analysis) โดยคณะผู้ศึกษาศึกษาเพื่อสำ�รวจสถานะของ

องค์ความรู้ด้านการรายงานข่าวและการบูรณาการเรียน

การสอนโดยศึกษารายงานสหกิจศึกษาด้านการรายงาน

ข่าวจำ�นวน 5 เล่ม ได้แก่ (1) การรายงานข่าวบันเทิงของ

หนังสือข่าวสด ปี พ.ศ. 2558 (2) การรายงานข่าว

การเมอืงสำ�หรบัเครอืบรษิทั เนชัน่ มลัตมิเีดยี กรุป๊ จำ�กดั 

ป ีพ.ศ. 2558 (3) การรายงานขา่วศาสนา วฒันธรรม และ

การศึกษาของหนังสือพิมพ์มติชน ปี พ.ศ. 2558 (4) การ

รายงานข่าวท่องเที่ยวของหนังสือพิมพ์สยามรัฐ ปี พ.ศ. 

2558 และ (5) การรายงานขา่วเศรษฐกจิของหนงัสอืพมิพ์

แนวหน้า ปี พ.ศ. 2559

วิธีดำ�เนินการวิจัย 

	 ผู้ศึกษาดำ�เนินการวิเคราะห์อภิมานรายงาน           

สหกจิศกึษารวม 5 เลม่ จากสถานประกอบการ 5 แหง่ดงันี้

	 1. บริษัท ข่าวสด จำ�กัด

	 2. บริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป จำ�กัด

	 3. บริษัท มติชน จํากัด (มหาชน)
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	 4. บริษัท สยามรัฐ จํากัด

	 5. บริษัท หนังสือพิมพ์แนวหน้า จำ�กัด

	 โดยทำ�การวิเคราะห์รายงานสหกิจศึกษาในบท

ที่ 3 (รายละเอียดการปฏิบัติงาน) บทที่ 4 (ผลการปฏิบัติ

งาน) และบทที่ 5 (สรุปผลและข้อเสนอแนะ) เพื่อสำ�รวจ

สถานะขององค์ความรู้ด้านการรายงานข่าวและการ  

บูรณาการเรียนการสอนของภาควิชาการหนังสือพิมพ์

และสิ่งพิมพ์ดังน้ี (1) การสัมภาษณ์ผู้ปฏิบัติงานสหกิจ

ศึกษาจากสถานประกอบการด้านการรายงานข่าวโดย

คำ�ถามปลายเปิดให้เปรียบเทียบการเรียนการสอนของ

ภาควิชาฯ กับการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาว่ามีความ

เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร พร้อมยกตัวอย่าง

ประกอบ (2) การวิเคราะห์รายละเอียดการปฏิบัติงาน 

และผลการปฏิบัติงาน โดยวิเคราะห์ในส่วนของขั้นตอน 

และวิธีการดำ�เนินงาน เนื้อหารายงานส่วนนี้จึงเป็นการ

แสดงผลการปฏบิตังิานอยา่งละเอยีดตรงประเดน็ปญัหา

หรือวัตถุประสงค์ของการทำ�รายงานสหกิจศึกษา และ 

(3) การวิเคราะห์การสรปุและขอ้เสนอแนะทีน่กัศกึษานำ�

เสนอในรายงานสหกิจศึกษา

	 1. การสมัภาษณผ์ูป้ฏบิติังานสหกจิศกึษาพบวา่

นักศึกษาสามารถบูรณาการเรียนการสอนสู่การปฏิบัติ

งานสหกิจศึกษาได้เป็นอย่างดีแต่นักศึกษาต้องปรับตัว

ตามวัฒนธรรมองค์กร โดยนักศึกษาได้ให้สัมภาษณ์ดังนี้

		  1.1 การสัมภาษณ์นางสาวฐิภาภรณ์ 

สากลวารี ผู้จัดทำ�รายงานสหกิจศึกษาเรื่องการรายงาน

ข่าวการเมืองสำ�หรับเครือบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป 

จำ�กัด ปี พ.ศ. 2558 ให้สัมภาษณ์ว่า “การเรียนการสอน

ในนั้น ตนจะได้รับคำ�แนะนำ�และคำ�ปรึกษาจากอาจารย์

ในทุกขั้นตอนเพื่อให้ น.ศ.ได้รับความรู้และคำ�แนะนำ�ที่ดี

เพ่ือนำ�ไปสูก่ารปฏบิติัจรงิ แตกต่างจากการปฏบัิติงานสห

กจิศกึษา ทีบ่อ่ยครัง้พีเ่ล้ียงหรือผูท้ีดู่แลนักศึกษามกัปลอ่ย

ให้เรียนรู้เองทุกข้ันตอนของการปฏิบัติงานจนจบถึง

ให้การประเมินและคำ�แนะนำ�เพิ่มเติม ซึ่งคำ�แนะนำ�ของ

อาจารย์กับผู้ดูแลก็แตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับบริบทของ

สถานที่การปฏิบัติงานสหกิจนั้น ๆ อาทิ การจับประเด็น

ที่ได้รับมอบหมายมาจากผู้บัญชาการที่บางครั้งจำ�เป็นที่

จะต้องเจาะลึกมากขึ้น ซ่ึงแต่ล่ะสถานประกอบการจะมี

วฒันธรรมองคก์รในการต้ังคำ�ถามทีแ่ตกต่างกนัไป ผดิกับ

ตอนศึกษาในมหาวิทยาลัยที่ปูพื้นฐานเบื้องต้นของทุก ๆ 

ขั้นตอนเพื่อนำ�ไปปฏิบัติในอนาคต” (ฐิภาภรณ์, 2560)

 		  1.2 การสัมภาษณ์นายพีระวัฒน์ 

ดอกบวั ผูจั้ดทำ�รายงานสหกจิศกึษาเรือ่งการรายงานขา่ว

เศรษฐกิจของหนังสือพิมพ์แนวหน้า ปี พ.ศ.2559 ให้

สัมภาษณ์ว่า “การเรียนการสอนของภาควิชาฯ นั้น ทุก

ขั้นตอนกระบวนการมุ่งเน้นให้นักศึกษาสามารถออกไป

ปฏบิตังิานไดจ้รงิ ซ่ึงใหค้วามรูส้กึทีไ่มแ่ตกตา่งกนักบัการ

ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา เช่น การแบ่งกลุ่มลงพื้นที่ทำ�ข่าว 

เพือ่จดัทำ�หนงัสอืพมิพ์สยามเพรส (หนงัสือพมิพฝ์กึปฏบัิติ

งาน) โดยทุกกลุ่มจะต้องมีความรวดเร็ว จับประเด็นข่าว

ได้อย่างชัดเจน และนำ�เสนอข่าวได้อย่างถูกต้อง ซึ่ง

สอดคลอ้งกบัการนำ�เสนอข่าวในสภาพสงัคมปัจจบัุน” (พี

ระวัฒน์, 2560)

	 2. การวิเคราะห์รายละเอียดการปฏิบัติงานใน

ฐานะนักข่าว ผู้สื่อข่าวหรือนักข่าวท่ีสังกัดอยู่ กับ

สื่อมวลชนใดก็ตามต้องปฏิบัติหน้าที่หลักอย่างเดียวกัน 

คือ ต้องเสาะแสวงหาข่าว เจาะข่าว และทำ�ข่าวด้วยวิธี

การสมัภาษณ ์สอบถาม เขา้ร่วมฟงัในทีป่ระชมุแถลงขา่ว 

การสมัมนา ตดิตามเหตกุารณ ์ คดตีา่ง ๆ  หรือปฏบิตังิาน

ตามทีไ่ดร้บัมอบหมายใหท้ำ�ขา่ว หรอืสารคด ีเฉพาะเรือ่ง 

จดบันทึกข้อเท็จจริงจากการสังเกต การสัมภาษณ์ การ

สอบถาม การถ่ายภาพ การบันทึกเทปเสยีง เทปโทรทัศน ์

วิดีโอเทป เขียนข่าวตามรูปแบบของการเสนอข่าวท่ีถูก

ต้องชัดเจน โปร่งใส และมี รายละเอียดตามความเหมาะ

สมสำ�หรับเรื่องหรือเหตุการณ์ที่เป็นข่าว และส่งข่าวให้

กับสำ�นักข่าว เพื่อพิจารณาก่อนเผยแพร่โดยการออก

อากาศตามวตัถปุระสงคข์องการเสนอขา่วแก ่สาธารณชน 

	 ขัน้ตอนสดุทา้ยการรายงานขา่วอาจรายงานสด

ตรงมา หรือสถานท่ีท่ีเป็นข่าว เช่น ผลของการเลือกตั้ง 

สงครามในพื้นที่จริงที่อยู่ในที่ห่างไกลในประเทศ ต่าง

ประเทศ มุมใดมุมหนึ่งของโลก โดยผ่านอุปกรณ์การ

สื่อสาร เช่น โทรศัพท์ วิทยุสื่อสาร เครื่องโทรสาร และ

อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ผู้สื่อข่าวที่เชี่ยวชาญหรือได้รับมอบ

หมายให้ทำ�ข่าวด้านใดด้านหนึ่งอาจได้รับการเรียกชื่อ

หรือว่าจ้างตามสายงานที่ปฏิบัติ เช่น ผู้สื่อข่าวสาย

การเมอืง ผูส่ื้อข่าวสายเศรษฐกจิ ผูส้ือ่ข่าวสายสิง่แวดลอ้ม 

ผู้สื่อข่าวสายอาชญากรรมหรืออาจได้รับการเรียกตาม

สถานที่ประจำ� เช่น ประจำ�ทำ�เนียบรัฐบาล ประจำ�

กระทรวง ผู้สื่อข่าวจะต้องรับผิดชอบในการทำ�ข่าวให้ได้

อย่างน้อยวันละ 1 ชิ้นงาน แต่ถ้าเป็นข่าวที่ต้องวิเคราะห์

เจาะลึกอาจต้องใช้เวลา 3-4 วันในการทำ�ข่าว 
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	 การวิเคราะห์อภิมานรายงานสหกิจศึกษาทั้ง 5 

เล่ม พบว่ารายละเอียดการปฏิบัติงานในฐานะนักข่าวที่

ภาควิชาฯ ฝกึปฏบิติัในการจดัทำ�หนงัสอืพมิพส์ยามเพรส 

(หนังสือพิมพ์ฝึกปฏิบัติงาน) สอดคล้องและสามารถนำ�

ไปบูรณาการสู่การปฏิบัติงานจริง ณ สถานประกอบการ 

5 แห่งได้ดังนี้

 	  	 2.1 การวิเคราะห์รายละเอียดการ

ปฏบิตังิานในฐานะนกัขา่วของ บรษัิท  ขา่วสด จำ�กดั โดย

วิเคราะห์จากรายงานสหกิจศึกษาเรื่องการรายงานข่าว

บนัเทงิของหนงัสอืขา่วสด ป ีพ.ศ. 2558 โดยนางสาวจุฑา

ภรณ ์กุหลาบแกว้ พบวา่ นกัศึกษามอบหมายใหท้ำ�หนา้ท่ี

เป็นนักข่าว มีหน้าที่ในการเรียนรู้การสัมภาษณ์ดารา 

การเตรียมคำ�ถาม การถอดเทปเสยีงสมัภาษณ์ซ่ึงในแต่ละ

งานนัน้จะมคีวามแตกต่างกันไปตามลกัษณะและประเภท

ไปตามแต่ละงาน ส่วนการเป็นนักข่าวนั้นต้องมีไหวพริบ

ปฏภิาณเปน็สำ�คญัจำ�เปน็ต้องรูป้ระเดน็ตา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วกบั 

ดาราศิลปินเ พ่ือการสัมภาษณ์ที่ตรงประเด็น ซึ่ ง

กระบวนการการผลิตข่าวเพื่อนำ�รายงานมีกระบวนการ

ทำ�งาน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

การวางแผนงาน 


การปฏิบัติงาน 


                   การเขียนข่าว                

 ผ่าน		           		   ไม่ผ่าน

  การตรวจสอบและการบรรณาธิกรข่าว

ภาพที่ 1 กระบวนการรายงานข่าว ของ บริษัท  ข่าวสด จำ�กัด

		  2.2 การวิเคราะห์รายละเอียดการ

ปฏิบัติงานในฐานะนักข่าวของบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย 

กรุ๊ป จำ�กัด โดยวิเคราะห์จากรายงานสหกิจศึกษาเรื่อง

การรายงานข่าวการเมืองสำ�หรับเครือบริษัท เนช่ัน 

มัลติมีเดีย กรุ๊ป จำ�กัด ปี พ.ศ. 2558 โดย นางสาว              

ฐิภาภรณ์ สากลวารี พบว่าในตำ�แหน่ง นักข่าว สายข่าว

การเมืองประจำ�ทำ�เนียบรัฐบาล ในเครือบริษัท เนชั่น 

มลัตมิเีดยี กรุป๊ จำ�กดั มหีนา้ทีใ่นการรายงานขา่วและการ

สัมภาษณ์แหล่งข่าว โดยในแต่ละงานจะมีความแตกต่าง

กนัไปตามลกัษณะและประเภทไปตามแต่ละงาน สว่นการ

เป็นนักข่าวนั้นจำ�เป็นที่จะต้องมีไหวพริบปฏิภาณเป็น

สำ�คญั จำ�เปน็ตอ้งรูป้ระเดน็ตา่ง ๆ  ทีเ่กีย่วกบัการเมอืงใน

ทุกด้าน เพื่อการสัมภาษณ์ที่ตรงประเด็น ซึ่งการรายงาน

ข่าวมีกระบวนการทา งาน 6 ขั้นตอน ดังนี้

การรับมอบหมายข่าว

การรับมอบหมายงาน


การค้นคว้าหาข้อมูล

การเตรียมตัวก่อนทำ�ข่าว


การตั้งประเด็นสัมภาษณ์

  		     
	      การรายงานข่าว         ไม่ผ่าน


	   การตรวจสอบข่าว           


ส่งกองบรรณาธิการ

ภาพที่ 2 กระบวนการรายงานข่าวของบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป 

จำ�กัด
	

		  2.3 การวิเคราะห์รายละเอียดการ

ปฏิบัติงานในฐานะนักข่าวของ บริษัท มติชน จํากัด 

(มหาชน) โดยวเิคราะหจ์ากรายงานสหกจิศกึษาเรือ่งการ

รายงานข่าวศาสนา วัฒนธรรม และการศึกษาของ

หนงัสอืพมิพม์ตชิน ป ีพ.ศ. 2558 โดยนางสาวณฐัธิดา สา

พิพัฒน์ พบว่า นักข่าวา มีหน้าที่ในทำ�ข่าวภาคสนาม ณ 

กระทรวงศึกษาธิการและการออกภาคสนามตามหมาย

ของจังหวัดต่าง ๆ ไม่วาจะเป็นการสัมภาษณ์แหล่งข่าว 

และนำ�ข่าวมาเขียนรายงานข่าว ซึ่งในแต่ละงานนั้นจะมี

ความแตกต่างกนไปตามลักษณะและประเภทไปตาม

แต่ละงาน ในการเป็นนักข่าวนั้นต้องมีไหวพริบปฏิภาณ

เป็นสำ�คัญในการรู้ถึงประเด็นต่าง ๆ ในแต่ละข่าวที่เกี่ยว

กับการศึกษา ศาสนา วัฒนธรรมในปัจจุบัน เพ่ือการ

สัมภาษณ์ได้ตรงประเด็น ซึ่งกระบวนการการผลิตข่าว

เพื่อนำ�มารายงานมีกระบวนการทำ�งาน 5 ขั้นตอน ดังนี้
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การรับมอบหมายข่าว การรับมอบหมายงาน

       
การค้นคว้าหาข้อมูล

การเตรียมตัวก่อนทำ�ข่าว

       
การตั้งประเด็นสัมภาษณ์

       
		  การรายงานข่าว             
           ไม่ผ่าน

		  ส่งกองบรรณาธิการ          

ภาพที่ 3 กระบวนการรายงานข่าวของบริษัท มติชน จํากัด (มหาชน)

		  2.4 การวิเคราะห์รายละเอียดการ

ปฏบิตังิานในฐานะนักขา่วของ บริษัท สยามรฐั จำ�กดั โดย

วิเคราะห์จากรายงานสหกิจศึกษาเรื่องการรายงานข่าว

ท่องเที่ยวของหนังสือพิมพ์สยามรัฐ ปี พ.ศ. 2558 โดย

นางสาวนริศรา สาลีวงค์ พบว่านักข่าวโต๊ะท่องเที่ยวต้อง

ออกทำ�ขา่วออกภาคสนามทอ่งเทีย่วในจังหวดัต่าง ๆ  และ

สมัภาษณแ์หล่งขา่วเพือ่นำ�ข่าวมาเขยีนรายงานขา่ว ซึง่ใน

แต่ละงานน้ันจะมีความแตกต่างกันไปตามลักษณะและ

ประเภทไปตามแต่ละงานและต้องรู้ถึงประเด็นต่าง ๆ 

เกี่ยวกับสถานที่ท่องเท่ียวเพื่อการสัมภาษณ์ได้ตรง

ประเด็น ซึ่งกระบวนการการผลิตข่าวเพื่อนำ�มารายงาน

มีกระบวนการทำ�งาน 6 ขั้นตอนดังนี้

การรับมอบหมายข่าว การรับมอบหมายงาน

			   
การเตรียมตัวก่อนลงพื้นที่

   			   
การค้นหาข้อมูล		  การตั้งประเด็น

			   
ลงพื้นที่หาข้อมูล

			   
        การเขียนข่าวและบทความ      

			       ไม่ผ่าน

		       ตรวจสอบ 	    
			   

ส่งกองบรรณาธิการ

ภาพที่ 4 กระบวนการรายงานข่าว ของ บริษัท สยามรัฐ จํากัด

		  2.5 การวิเคราะห์รายละเอียดการ

ปฏิบัติงานในฐานะนักข่าวของ บริษัท หนังสือพิมพ์แนว

หน้า จำ�กัด โดยวิเคราะห์จากรายงานสหกิจศึกษาเรื่อง

การรายงานข่าวเศรษฐกิจของหนังสือพิมพ์แนวหน้า ปี 

พ.ศ. 2559 โดยนายพีระวัฒน์ ดอกบัว พบว่านักข่าว 

มหีนา้ทีใ่นการเรยีนรูก้ารสมัภาษณแ์หลง่ขา่ว,การเตรียม

คำ�ถาม,การถอดเทปเสียงสัมภาษณ์ ซึ่งในแต่ลพงานนั้น

จะมคีวามแตกตา่งกันไปตามลกัษณะและแตล่ะประเภท 

ซ่ึงการเป็นนักข่าวนั้นจะต้องมีปฏิภาณไหวพริบเป็น

สำ�คัญ จำ�เป็นที่จะต้องรู้ประเด็นต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้องแหล่ง

ข่าว เพื่อสัมภาษณ์ ให้ตรงประเด็นซ่ึงกระบวนการการ

ผลิตข่าวเพื่อนำ�มารายงานมีกระบวนการทำ�งาน 8 ข้ัน

ตอนดังนี้

	 รับมอบหมายข่าวจากพนักงานที่ปรึกษา

		  ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติม

 ลงพื้นที่ - เข้าร่วมฟัง		  สัมภาษณ์แหล่ง

   การแถลงข่าว		               ข่าวเพิ่มเติม

นำ�ข้อมูลที่ได้มาเรียบเรียง

	     ตรวจสอบความถูกต้องด้วยตนเอง    

	    ส่งพนักงานที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ ไม่ผ่าน

		  ส่งกองบรรณาธิการ              

ภาพที่ 5 กระบวนการรายงานข่าวของบริษัท

 หนังสือพิมพ์แนวหน้า จำ�กัด

 	 3. การวิเคราะห์การสรุปและข้อเสนอแนะท่ี

นักศึกษานำ�เสนอในรายงาน สหกิจศึกษาเพื่อสำ�รวจ

สถานะขององค์ความรู้ด้านการรายงานข่าวในการ

วเิคราะหอ์ภมิานรายงานสหกิจศกึษาท้ัง 5 เลม่ พบว่าการ

สรุปและข้อเสนอแนะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ

ปฏบิตังิานสหกจิศกึษาทีเ่นน้ใหไ้ดม้โีอกาสปฏบิตังิานจรงิ

ในสถานประกอบการก่อนทีจ่ะสำ�เรจ็การศกึษาและออก

ไปประกอบวชิาชพี เตรียมความพรอ้มใหด้า้นการพฒันา

อาชีพ (Career Development) เสริมประสบการณ์ให้



93

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

พร้อมสู่ระบบการทำ�งาน (Employability) ซึ่งการสรุป

และข้อเสนอแนะของรายงานสหกิจศึกษา 5 เล่ม มีดังนี้

		  3.1 การวเิคราะหผ์ลสรุปและข้อเสนอ

แนะรายงานสหกจิศึกษาเรือ่งการรายงานขา่วบันเทิงของ

หนังสือข่าวสด ปี พ.ศ. 2558 โดยนางสาวจุฑาภรณ์ 

กหุลาบแกว้ พบวา่ นกัศกึษาสามารถบรูณาการการเรยีน

การสอนของภาควิชาฯ สู่การปฏิบัติงานสหกิจศึกษาโดย

เน้นรายวิชาการรายงานข่าว (141-321) และสามารถ

ศึกษากระบวนการการรายงานข่าว บันเทิงของหนังสือ

ข่าวสด ปี พ.ศ. 2558 ซ่ึงได้เรียนรู้การทำ�งานและ

ประสบการณ์การเป็นผู้สื่อข่าว เพื่อเป็นแนวทางในการ

ทำ�งานในวงการสื่อมวลชนในอนาคตทำ�ให้มีความ                  

รับผิดชอบต่อหน้าที่การงาน สร้างความมีวินัย ความ

อดทนให้กับตัวเอง เพื่อที่จะเตรียมความพร้อมก่อนจะ

ทำ�งานจริงหลังจบการศึกษา โดยมีตัวอย่างการรายงาน

ข่าวที่ฝึกปฏิบัติดังภาพที่ 6 

ภาพที่ 6 ตัวอย่างผลงานการรายงานข่าว 

นางสาวจุฑาภรณ์ กุหลาบแก้ว ที่ปฏิบัติงาน

ณ บริษัท ข่าวสด จำ�กัด

		  3.2 การวเิคราะหผ์ลสรุปและขอ้เสนอ

แนะรายงานสหกิจศึกษาเรื่องการรายงานข่าวการเมือง

สำ�หรับเครือบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป จำ�กัด ปี พ.ศ. 

2558 โดย นางสาวฐิภาภรณ์ สากลวารี พบว่านักศึกษา

ได้รับประโยชน์ 5 ประการดังนี้ (1) เรียนรู้ที่จะปรับตัว

เพื่อทำ�งานร่วมกับผู้อื่น (2) เรียนรู้ระบบการทำ�งานของ

องค์กร (3) เรียนรู้กระบวนการเขียนข่าวการเมืองในรูป

แบบต่าง ๆ รวมถึงการตัดต่อวิดีโอข่าว และเรียนรู้         

ชอ่งทางรายงานขา่วไปสูผู่ร้บัสารซ่ึงมกีารเปลีย่นแปลงไป

ตามยุคสมัย อาทิ การใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ

เป็นต้น (4) เรียนรู้การวางตัวกับแหล่งข่าว ที่เป็นผู้บังคับ

บญัชาระดบัสงู อาทิ นายกรฐัมนตร ีคณะรัฐมนตร ีเปน็ตน้ 

และ (5) ทราบจุดเด่นและจุดด้อยของตนเอง สามารถ

พฒันาตนเองใหด้ขีึน้ โดยมตีวัอยา่งการรายงานขา่วทีฝ่กึ

ปฏิบัติดังภาพที่ 7

ภาพที่ 7 ตัวอย่างผลงานการรายงานข่าว 

นางสาวฐิภาภรณ์ สากลวารี ที่ปฏิบัติงาน 

ณ เครือบริษัท เนชั่น มัลติมีเดีย กรุ๊ป จำ�กัด
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		  3.3 การวเิคราะหผ์ลสรุปและขอ้เสนอ

แนะรายงานสหกิจศึกษาเรื่องการรายงานข่าวศาสนา 

วัฒนธรรม และการศึกษาของหนังสือพิมพ์มติชน ปี              

พ.ศ. 2558 โดยนางสาวณัฐธิดา สาพิพัฒน์ พบว่า

นักศึกษาได้รับประสบการณ์ใหม่ ๆ ในการทำ�งานด้าน

การรายงานข่าวมากขึ้น และได้เรียนรู้ระบบการทำ�งาน

ขององค์กร และมีโอกาสใช้ศักยภาพของด้านการเขียน

ข่าว และการถ่ายภาพข่าวให้มีความน่าสนใจตามที่ได้

เรียนรู้มาอย่างเต็มที่ และฝึกความตรงต่อเวลา ความรับ

ผิดชอบ นอกจากนี้ยังได้รับคำ�ติชมจากผู้มีประสบการณ์

ในสายอาชีพ เพื่อนำ�มาปรับปรุงพัฒนาความรู้ความ

สามารถให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยมีตัวอย่างการ

รายงานข่าวที่ฝึกปฏิบัติดังภาพที่ 8

ภาพที่ 8 ตัวอย่างผลงานการรายงานข่าว  นางสาวณัฐธิดา สาพิพัฒน์ 

ที่ปฏิบัติงาน ณ บริษัท มติชน จำ�กัด (มหาชน)

	 3.4 การวิเคราะห์ผลสรุปและข้อเสนอแนะ

รายงานสหกิจศึกษาเรื่องการรายงานข่าวท่องเที่ยวของ

หนังสือพิมพ์สยามรัฐ ปี พ.ศ. 2558 โดยนางสาวนริศรา 

สาลีวงค์ พบว่านักศึกษาสามารถพัฒนาตนเองให้มี

ศักยภาพในด้านต่าง ๆ เช่นการเขียนที่ต้องอ่านหนังสือ

เพ่ิมเติมมากข้ึนกว่าที่เคย หรืออ่านหนังสือพิมพ์ทุกเช้า

เพ่ือจะไดรู้้ลกัษณะการเขยีนทดีีเรยีนรูเ้ทคโนโลยทีีเ่ขา้มา

ช่วยให้การทำ�งาน และเรียนรู้ประสบการณ์จากผู้ท่ี

ประสบการณ์ทำ�ให้ทราบจุดเด่นและจุดด้อย สามารถ

พัฒนาตนเองใหด้ขีึน้ โดยมตีวัอยา่งการรายงานขา่วทีฝ่กึ

ปฏิบัติดังรูปที่ 9

ภาพที่ 9 ตัวอย่างผลงานการรายงานข่าว นางสาวนริศรา สาลีวงค์ 

ที่ปฏิบัติงาน ณ บริษัท สยามรัฐ จำ�กัด

	

		  3.5 การวเิคราะหผ์ลสรุปและข้อเสนอ

แนะรายงานสหกิจศึกษาเรื่องการรายงานข่าวเศรษฐกิจ

ของหนังสือพิมพ์แนวหน้า ปี พ.ศ. 2559 โดยนาย                      

พีระวัฒน์ ดอกบัว พบว่านักศึกษาสามารถบูรณาการ              

การเรียนการสอนของภาควิชาฯสู่การปฏิบัติงานสหกิจ

ศกึษา โดยเนน้รายวชิาการรายงานขา่ว (141 -321) และ

สามารถศึกษากระบวนการรายงานข่าวเศรษฐกิจ ของ

หนังสือพิมพ์แนวหน้าปีพ.ศ. 2559 ซึ่งเรียนรู้การทำ�งาน

และประสบการณ์การเป็นผู้สื่อข่าวท่ีต้องปฏิบัติงานใน

สถานท่ีจริง และในสถานการณ์จริง และทราบข้ันตอน

การในการทำ�งาน เพื่อเป็นแนวทางในการทำ�งานใน

วงการสื่อมวลชนในอนาคต ทำ�ให้มีความรับผิดชอบต่อ

หนา้ที ่สรา้งความมวีนิยั สรา้งอดทนใหก้บัตวัเองเปน็การ

ฝึกตัวเองไปในตัวเพ่ือท่ีจะเตรียมความพร้อมก่อนจะ

ทำ�งานจริงหลังจากจบการศึกษา โดยมีตัวอย่างการ

รายงานข่าวดังภาพที่ 10 

ภาพที่ 10 ตัวอย่างผลงานการรายงานข่าว  นายพีระวัฒน์ ดอกบัว 
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สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ

	 จากผลการวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าสถานะ

ขององค์ความรู้ด้านการรายงานข่าวอยู่ในเกณฑ์ที่ดี

นกัศกึษาสามารถบรูณาการเรยีนการสอนของภาควชิาฯ 

สูก่ารปฏบิตังิานสหกจิศึกษาโดยการปฏบิติังานของสถาน

ประกอบการสามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ด้านการ

รายงานขา่วออกเปน็ 4 ขัน้ตอน ซึง่สอดคลอ้งกบัการเรียน

การสอน และการฝึกปฏิบัติในการจัดทำ�หนังสือพิมพ์

สยามเพรสดังนี้

                 การวางแผน (Plan)                 
			   
	       การปฏิบัติตามแผน (Do)         ไม่ผ่าน       

			   
                 การตรวจสอบ (Check)             
			   		

การปรับปรุงการดำ�เนินการอย่างเหมาะสม (Act)

ภาพที่ 11 ขั้นตอนการรายงานข่าว

ของหนังสือพิมพ์ฝึกปฏิบัติสยามเพรส

	 การรายงานของหนังสือพิมพ์สยามเพรสจะเริ่ม

ต้นจากการวางแผนคือหลังจากที่นักศึกษาได้รับมอบ

หมายหัวข้อข่าว นักศึกษาจะต้องพิจารณาว่ามีความ

จำ�เป็นต้องใช้ข้อมูลใดบ้าง การค้นหาข้อมูลจากข่าวเก่า

หรือข่าวที่เกี่ยวข้อง การตั้งประเด็น การหาบุคคลอ้างอิง

เพื่อเป็นแหล่งข่าวสำ�หรับหรับสัมภาษณ์ เป็นต้น

	 การปฏิบัติตามแผน คือการรวบรวมข้อมูลข่าว

ด้วยการลงพื้นที่หาข้อมูล การเข้าร่วมฟังการแถลงข่าว 

การสัมภาษณ์แหล่งข่าวเพิ่มเติม เพราะการรายงานข่าว

จำ�เป็นใช้ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ และทำ�การเรียบเรียงเพื่อนำ�

เสนอตามรูปแบบของการเขียนข่าว และขั้นตอนการ

ตรวจสอบคอืการนำ�สง่อาจารยผ์ูส้อนเพือ่ตรวจสอบความ

ถูกต้องเหมาะสมของข่าวที่นักศึกษานำ�เสนอ โดย

พจิารณาอยา่งรอบดา้น อาทิ คณุคา่ข่าว รูปแบบการเขยีน 

การใช้ภาษา ตัวสะกด เป็นต้น  สุดท้ายคือการปรับปรุง

การดำ�เนนิการอยา่งเหมาะสมจดัทำ�ในรปูแบบจำ�ลองการ

ประชุมโต๊ะข่ าว เพื่ อแลกเปลี่ ยนเรียนรู้  และนำ �

ประสบการณ์ที่ได้รับไปใช้กับการรายงานข่าวครั้งต่อไป

การวิเคราะห์อภิมานรายงานสหกิจศึกษาด้านการ

รายงานข่าวพบว่ า ข้ันตอนการรายงานข่าวของ

หนังสือพิมพ์ฝึกปฏิบัติสยามเพรสนั้นสามารถนำ�ไป              

บูรณาการกับการปฏิบัติงานจริง ณ สถานประกอบการ

ทั้ง 5 แห่ง และนักศึกษาสามารถรายงานข่าวเพื่อตอบ

โจทย์ที่พนักงานที่ปรึกษามอบหมาย และข่าวดังกล่าว

ผ่านมาตรฐานและสามารถเผยแพร่สู่ผู้รับสารกลุ่มเป้า

หมายของสถานประกอบการได ้ถอืไดว้า่สถานะขององค์

ความรู้ด้านการรายงานข่าวอยู่ในเกณฑ์ที่ดี สามารถ

จัดการเรียนการสอนท่ีตอบโจทย์สถานประกอบการ 

นักศึกษาสามารถปฏิบัติงานได้ในฐานะนักข่าวตรงตาม

วัตถุประสงค์การเรียนการสอนของภาควิชาฯ 
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การใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์เพื่อการสื่อสารระหว่างบุคคล

‘The Usage of Codes LINE Stickers 

for Interpersonal Communication

ศิริชัย ศิริกายะ* สมเกียรติ ศรีเพ็ชร**

บทคัดย่อ

	 การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือทราบถึงการใช้รหัสในการประกอบสร้างความหมายของสติกเกอร์ไลน์เพื่อใช้ใน

การสื่อสารระหว่างบุคคล โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลจากสติกเกอร์ไลน์ยอดนิยมจำ�นวน 5 ชุดควบคู่

การสัมภาษณ์จากผู้สร้าง 

	 ผลการศึกษาพบว่า ความหมายของสติกเกอร์ไลน์ทั้ง 5 ชุดถูกสร้างขึ้นจากสื่อภาพที่นำ�เอาสัญรูปและดัชนีมา

ประกอบเปน็ตัวคาแรคเตอร์การตู์นใหแ้สดงอารมณ ์ความรูส้กึผา่นสหีนา้และกริิยาท่าทาง ควบคูก่บัสญัลกัษณใ์นรปูแบบ

ส่ือตวัเขยีนประกอบสรา้งเปน็ขอ้ความแบบไมเ่ปน็ทางการเพือ่ใชโ้ตต้อบแตล่ะสถานการณ ์เนือ้หาหลกัของสตกิเกอรไ์ลน์

เป็นการสานต่อและถนอมรักษาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลท่ีแตกต่างไปตามระดับของความสัมพันธ์ นอกจากนี้บริบท

ทางสังคมและวัฒนธรรมยังเข้ามามีอิทธิพลต่อการประกอบสร้างสติกเกอร์ไลน์ร่วมด้วย 

	 ทัง้นีผ้ลการศกึษายงัพบอกีวา่เนือ้หาในสตกิเกอรไ์ลนส์ามารถทบัซอ้นและแปรเปลีย่นไปไดอ้ยา่งหลากหลายใน

เวลาเดียวกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับการตีความของผู้ทำ�การสื่อสารรวมถึงบริบทที่ครอบงำ�การสื่อสารในขณะนั้น

คำ�สำ�คัญ: รหัส / สติกเกอร์ไลน์ / การสื่อสารระหว่างบุคคล

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
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บทนำ� 

	 ความสามารถของโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบสมา

ร์ทโฟน (Smartphone) ทีร่องรบัการเช่ือมตอ่อนิเทอรเ์นต็

แบบไร้สาย (Cellular – Wifi) ส่งผลให้การสื่อสารผ่าน

ทางระบบออนไลนไ์ด้รบัความนยิมและกลายเปน็อกีหนึง่

ชอ่งทางสำ�คญัของการสือ่สารยุคดิจิทลัไม่วา่จะด้วยปจัจยั

ด้านความสะดวก ความรวดเร็ว และความประหยัดกว่า

หากเทียบกับบริการข้อความสั้น (SMS) ในอดีต

	 “ไลน์” (LINE) เป็นอีกหนึ่งแอปพลิเคชัน              

(Application) ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อรองรับการสื่อสารผ่าน

ระบบออนไลน์ โดยมีลักษณะของการทำ�งานคล้ายกับ

บริการข้อความสั้นที่ใช้โต้ตอบระหว่างบุคคลเพียงแต่ค่า

บรกิารไม่ไดถ้กูคดิเปน็รายครัง้ซึง่สง่ผลต่อการลดภาระคา่

ใช้บริการของผู้ส่ง จากข้อมูลของไลน์ประเทศไทย (LINE 

THAILAND) ได้ระบุว่าไทยเป็นตลาดใหญ่อันดับ 2 จาก

ทั่วโลกรองจากญี่ปุ่นประเทศต้นกำ�เนิดของไลน์ ซึ่งใน

ประเทศไทยมีจำ�นวนผู้ใช้มากกว่า 83% ของจำ�นวน

ประชากรทั้งหมด ดังนั้นหากจะศึกษาเรื่องช่องทางการ

สื่อสารในระบบออนไลน์ “ไลน์” ยังคงมีความสนใจ

สำ�หรับการศึกษาในเหตุผลของความนิยม

	 นอกจากนี ้ไลน์ยงัมคีวามแตกต่างทีส่ง่ผลใหเ้กดิ

ความโดดเดน่กวา่แอปพลเิคชนัในลกัษณะใกล้เคียงกนัคอื 

“สติกเกอร์” (Sticker) ซึ่งผู้วิจัยขอใช้คำ�ว่า “สติกเกอร์

ไลน์” มีหน้าที่คล้ายอีโมติคอน (Emoticon) คือ ใช้แสดง

อารมณข์องผูส้ง่สารผา่นโปรแกรม Instant Message แต่

สติกเกอร์ไลน์มีขนาดที่ใหญ่กว่าซึ่งส่งผลต่อรายละเอียด

ในตวัภาพทีม่ากกวา่หรอืกลา่วโดยงา่ย คอื สตกิเกอรไ์ลน์

เห็นทั้งใบหน้าและลำ�ตัวในขณะที่อีโมติคอนเห็นเพียง

ใบหนา้เทา่น้ัน ทัง้น้ีสติกเกอร์ไลน์ไมเ่พียงแต่แสดงอารมณ์

ของผู้ส่งสารเท่านั้น แต่ยังสามารถแสดงเนื้อหาต่าง ๆ  ได้

เพราะจากการสังเกตของผูว้จิยัพบวา่สว่นใหญส่ตกิเกอร์

ไลน์ปรากฏพร้อมกันทั้งภาพและข้อความซ่ึงผู้ส่งสาร

สามารถใช้ทดแทนการพิมพ์ข้อความด้วยตนเอง ใน

บทความของ ศภุศลิป ์กุลจิตตเ์จอืวงศ ์(2556, น. 42-54) 

ได้ระบุไว้ว่า สติกเกอร์ไลน์ทำ�ให้การสื่อสารมีสีสันและมี

ชีวิตชีวามากขึ้น อีกทั้งยังเป็นการเน้นความชัดเจนของ

การสื่อสารด้วยข้อความธรรมดาที่คู่สื่อสารสามารถรับรู้

อารมณ์ของคู่สนทนา ขณะที่บทความของ นิภา กู้พงษ์

ศักด์ิ (2557, น. 12-21)  ได้ระบุว่าสติกเกอร์ไลน์เป็น

รูปภาพประกอบด้วยข้อความสั้นที่แสดงอิริยาบถต่าง ๆ 

เพื่อสื่อความหมายแทนคำ�พูดหรือกิริยาขณะนั้นโดยใช้

เสริมให้คู่สนทนาเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก เช่น ถูกใจ 

ร้องไห้ รัก ตกใจ อาย เป็นต้น จากประเด็นข้างต้นแสดง

ให้เห็นว่าปฏิสัมพันธ์ทางการสื่อสารบนโลกออนไลน์ไม่

สามารถแสดงสีหน้าและลักษณะท่าทางเพื่อแสดงออก

ทางความรูสึ้กอยา่งชัดเจน จงึสามารถอาศยัสตกิเกอรไ์ลน์

ที่มีตัวสารเป็นภาพและข้อความเป็นตัวแทนถ่ายทอด

เนื้อหาดังกล่าวออกไปในแต่ละสถานการณ์หรือสภาวะ

อารมณ์ที่แตกต่างกันของผู้ใช้

	 ดังนั้น เมื่อมองสติกเกอร์ไลน์เป็นตัวสื่อและตัว

สารที่ควบคู่ไปด้วยกันระบบสัญญะจึงปรากฏขึ้นเพื่อสื่อ

ความหมายตา่ง ๆ  ตามทีผู่ส้รา้ง (Creator) สตกิเกอรไ์ลน์

ได้เข้ารหัสไว้ (Encode) และถูกนำ�ไปสื่อสารโดยผู้ใช้ แม้

รูปลักษณ์ภายนอกซึ่งผู้วิจัยจะพออนุมานได้ว่าสติกเกอร์

ไลน์มีรหัสตัวสารเชิงเสมือน (Analogical Message 

Code) ดว้ยสือ่ภาพทีล่อกเลยีนแบบกบัสิง่ทีอ่า้งองิถงึโดย

ใชล้กัษณะของความเหมอืนกันรวมถึงการสรา้งภาพแทน 

(Represent) ของผู้ใช้ และมีรหัสตัวสารเชิงตรรกลักษณ์ 

(Digital Message Code) ด้วยสื่อตัวเขียนในรูปแบบ

ข้อความภายใต้กฎเกณฑ์ทางภาษาเพื่อทำ�หน้าท่ีเป็นท้ัง

ตัวกำ�กับความหมายและตัวสาร 

	 จากประเด็นดังกล่าวเป็นผลให้ผู้วิจัยต้องการที่

จะศึกษาในเรื่องของรหัส (Code) ท่ีผู้สร้างนำ�มาใช้

ประกอบสร้างความหมายในสติกเกอร์ไลน์เพื่อทำ�หน้าท่ี

ในการสื่อสารระหว่างบุคคลท้ังในบริบทของการเร่ิมต้น 

การสานต่อหรือถนอมรักษา และการยุติความสัมพันธ์

ปัญหานำ�การวิจัย 

	 ผู้สร้างมีการใช้สัญญะและรหัสอย่างไรในการ

ประกอบสร้างความหมายของสติกเกอร์ไลน์เพื่อการ

สื่อสารระหว่างบุคคล 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 เพือ่ทราบถึงลกัษณะของสญัญะและรหสัท่ีใช้ใน

การประกอบสรา้งความหมายของสตกิเกอรไ์ลนเ์พือ่การ

สื่อสารระหว่างบุคคล

ขอบเขตของการวิจัย 

	 ศึกษาเฉพาะสติกเกอร์ไลน์ยอดนิยม 5 อันดับ

แรกท่ีประกาศบนเว็บไซต์ creator-mag.line.me/th/ 



99

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ระหว่างเดอืนกรกฎาคม – ธนัวาคม พ.ศ. 2559 และ พ.ศ. 

2560 เท่านั้น

ข้อสันนิษฐานในงานวิจัย

	 1. ผู้สร้างเน้นการใช้สัญญะประเภทสัญรูป 

(Icon) โดยใช้ความเหมือนกับสิ่งที่อ้างถึงในการสื่อความ

หมาย

	 2. สติกเกอร์ไลน์แต่ละตัวมีการใช้รหัสท่ีหลาก

หลายเพ่ือให้ความหมายมีความชัดเจนทั้งจากสื่อภาพ

และสื่อข้อความที่มักปรากฏควบคู่กัน 

 	 3. บรบิทและสถานการณ์ต่าง ๆ  ของการสือ่สาร

ระหว่างบุคคลกลายเป็นตัวรหัสที่ถูกนำ�มาใช้ในการ

ประกอบสร้างความหมาย

	 4. ความหมายในสติกเกอรไ์ลน์มลีกัษณะไมค่งที่

ตายตัว โดยสามารถแปรเปลี่ยนไปตามบริบทของการ

สื่อสารและการตีความของผู้ใช้

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

แนวคิดเกี่ยวกับอีโมติคอน (Emoticon) 

	 สติกเกอร์ไลน์ทำ�หน้าทีใ่นการแสดงอารมณผ์า่น

ทางใบหน้าเช่นเดียวกับอีโมติคอนโดยใช้การสมสัณฐาน

กับใบหน้ามนุษย์ ดังนั้นจึงใช้แนวคิดนี้มาประกอบการ

ศึกษา โดย สุรีลักษณ์ วีระโจง (2550) ระบุว่า อีโมติคอน 

เปรียบเหมือนภาพศิลปะในที่ใช้สื่อสารแทนที่เป็นตัว

หนังสือ (Text) สามารถแสดงกิริยาท่าทางหรืออารมณ์

ความรู้สึกที่มีความหมายทำ�ให้เห็นภาพหรือส่ือด้วย

ร่างกาย (Body language) ในขณะที่ ปรารถนา อรัญ

ญิก (2549) ได้อ้างถึง David Crystal ว่า ปฏิสัมพันธ์ใน

โลกออนไลน์นั้นไม่สามารถแสดงสีหน้าและลักษณะ

ท่าทางเพื่อแสดงออกทางความคิดหรือความรู้สึกอีโมติ

คอนจงึถกูนำ�มาใชใ้นการสือ่สารและสามารถชว่ยในสว่น

อื่น ๆ เช่น 1. การเน้นโทนเสียง  2. แสดงอารมณ์และ

ความรู้สึก และ 3. ทำ�ให้การอ่านหรือรับรู้ข้อความนั้น

สมบูรณ์ 

แนวคิดด้านสัญญะ (Sign) 

	 แนวคดิของ Saussure มอง “สัญญะ” เกดิจาก

องคป์ระกอบ 2 สว่นคือ “ตัวหมาย” (Signifier) ท่ีสามารถ

รับรู้ผ่านประสาทสัมผัส และ “ตัวหมายถึง” (Signified) 

ทีเ่กดิข้ึนภายในใจของผูร้บัสาร การรวมตวักนัระหวา่งตวั

หมายและตวัหมายถงึเปน็เรือ่งของวฒันธรรม (Cultural 

Convention) เป็นความสัมพันธ์ ท่ีไม่ เป็นไปตาม

ธรรมชาต ินอกจากนีป้ระเดน็สำ�คญัอกีประการคอื ความ

สมัพนัธร์ะหวา่งตวัหมายกับตวัหมายถงึมลีกัษณะสะเปะ

สะปะหรือ “ตามอำ�เภอใจ” (Arbitrary) ซึ่งผู้วิจัยนำ�เอา

มาเป็นแนวคิดหลักของการศึกษาเรื่องนี้ เพราะเนื้อหาที่

ปรากฏในสติกเกอร์ไลน์นั้นไม่มีความตายตัวหรือคงที่

ถาวร ในขณะที่ Charles Sanders Peirce ได้จัดแบ่ง

สัญญะออกเป็น 3 ประเภทตาม ได้แก่ 1. สัญรูป (Icon)  

คือ สิ่งท่ีมีรูปร่างลักษณะเหมือนหรือคล้ายกับของจริง          

นั้น ๆ  2. ดัชนี (Index) คือ เครื่องหมายที่มีความเชื่อม

โยงของจริงแบบเป็นเหตุเป็นผลกัน (Causal connec-

tion) และ 3. สญัลกัษณ ์(Symbol) คอื สิง่ทีแ่สดงถงึบาง

สิ่งบางอย่างที่บ่งชี้ความเชื่อมโยงระหว่างสัญลักษณ์กับ

ของจริงท่ีมันอ้างอิงถึงนั้น ไม่ใช่ความเชื่อมโยงกันตาม

ธรรมชาติแต่เป็นผลมาจากข้อตกลงของสังคม (Social 

convention) 	

แนวคิดเรื่องความหมายแฝง (Connotation) 

	 Roland Barthes ระบุว่าเป็นความหมายขั้นที่

สองเป็น กลุ่มของความหมายที่มาเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน 

(Associative) และภาพลักษณ์ (Image) ที่เกิดในความ

คิดของแต่ละบุคคล จากการท่ีถูกกระตุ้นและแสดงออก

โดยการใช้และการนำ�เอาสัญญะมาผสมกันเป็นแบบ             

ตา่ง ๆ  อธบิายถงึความสมัพนัธท์ีเ่กิดขึน้เมือ่สญัญะกระทบ

กับความรู้สึกหรืออารมณ์ของผู้รับสารและค่านิยมใน

วัฒนธรรมของเขาถือว่าเป็นการตีความโดยอัตวิสัย

แนวคิดเรื่องความหมายโดยการกำ�กับ (Anchorage)  

	 อารรัีตน ์แพทยน์เุคราะห ์(2552) ไดอ้้างแนวคดิ

ของ Barthes ว่าภาพทุกภาพล้วนมีศักยภาพที่จะส่ือ

ความหมายได้หลายความหมาย (Polysemous) และ

ความหมายเหล่านั้นก็เปิดกว้างให้ตีความ ดังนั้นในการ

กำ�กับความหมายของภาพจึงจำ�เป็นจะต้องใช้ภาษาเข้า

มาช่วยทำ�หน้าที่ในการกำ�กับหรือตัวควบคุมความหมาย

โดยใช้ตัวบท (text) เป็นตัวชี้นำ�ความหมาย ทำ�ให้ผู้อ่าน

ภาพมองข้ามความหมายบางอย่างและเลือกรับความ

หมายบางอยา่งอนัเป็นการขจดัความหมายอ่ืนอยา่งแนบ

เนียน ในขณะที่ Hapkemeyer (อ้างใน อารีรัตน์ แพทย์
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นเุคราะห)์ กล่าววา่ถอ้ยคำ�กบัภาพโดยธรรมชาตแิลว้เปน็

สิ่งท่ีมีความกำ�กวมในระดับหนึ่ง ดังนั้นการลดความ

กำ�กวมในการสือ่ความหมายของภาพจงึทำ�ไดโ้ดยใชล้าย

ลักษณ์อักษรทำ�ให้เกิดปฏิสัมพันธ์เชิงประสานเก้ือกูลกัน

ระหว่างภาพและลายลักษณ์อักษร

แนวคิดด้านรหัส 

	  John Fiske (1982, 64, 19) กล่าวว่า “รหัส” 

(Code) คือกระบวนการที่ใช้ในการสร้างความหมายขึ้น

มา ซึง่ระบบสัญญะหรอืรหสัถกูสรา้งขึน้มาโดยสมาชิกใน

สังคมที่ใช้รหัสนั้น เพราะรหัสคือระบบของการให้ความ

หมายร่วมการของสมาชิกในกลุ่มวัฒนธรรมเดียวกัน ซ่ึง

ประกอบไปด้วยสัญลักษณ์และกฎเกณฑ์หรือระเบียบ

แบบแผนว่าด้วยการใช้ และการเชื่อมโยงสัญญะให้

สัมพันธ์กับการพัฒนาที่ซับซ้อนในวัฒนธรรมนั้นได้

อย่างไรและบริบทใด ทั้งนี้การศึกษานี้ได้อิงกับประเภท

ของรหัสที่ Fiske ได้แบ่งไว้ ดังนี้

	 1. รหัสตัวสารเชิงเสมือน (Analogical                  

Message Code) เป็นรหสัทีต่วัหมาย (Signifier) และตวั

หมายถึง (Signified) แยกออกจากกันได้ยาก มีลักษณะ

คล้ายคลึงและสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบต่อเนื่องกันไป 

	 2. รหัสตัวสารเชิงตรรกลักษณ์ (Digital                   

Message Code) เป็นรหสัทีต่วัหมาย (Signifier) และตวั

หมายถึง (Signified) แยกออกจากกันได้ชัดเจน ความ

หมายระหว่างของสองสิ่งจะเกิดขึ้นก็ด้วยตรรกะของผู้

ถอดรหัสที่นำ�มาจากการเรียนรู้และความสมเหตุสมผล

	 3. รหัสนำ�เสนอ (Presentation Code) และ 

รหัสภาพแทน (Representation Code) Representa-

tion Code เป็นรหัสที่ทำ�หน้าที่อ้างอิงถึงสิ่งที่นอกเหนือ

จากตัวของมันเองและชี้ให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่าง

สารกบัส่ิงทีอ่า้งองิถงึ และยงัสามารถทำ�หนา้ทีใ่หข้า่วสาร

ข้อมูลความคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ไม่มีอยู่ เป็นนามธรรม และ

สร้างสรรคต์ลอดจนตัวบททีไ่มข่ึน้ต่อผูท้ำ�การสือ่สารและ

สถานการณ์ ส่วน Presentation Code เป็นรหัสที่ทำ�

หน้าที่ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกและแสดงให้เห็นถึง

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร

	 4. รหสัซับซอ้น (Elaborated Code) และ รหสั

จำ�กัด (Restricted Code) Elaborated Code คือ รหัส

ทีม่โีครงสร้างซับซ้อนมลีกัษณะเปน็นามธรรมเหมาะทีจ่ะ

ใชแ้ทนและเนน้สญัลักษณ์ แสดงลกัษณะความเปน็ปจัเจก

มากกวา่บทบาทสถานภาพในกลุม่เป็นรหสัทีไ่มข้ึ่นอยูก่บั

วฒันธรรมท้องถิน่ แตข่ึน้อยูก่บัรหัสภาษาทีค่ลา้ยคลงึกนั 

และการฝึก การเรียนรู้  การศึกษาแบบแผน ส่วน                    

Restricted Code คอื รหสัทีม่ลีกัษณะจำ�กดั อาท ิความ

สัมพันธ์ทางสังคมแบบปิด มักใช้เป็นตัวดำ�เนินการ เป็น

เครื่องชี้สถานภาพของผู้ใช้รหัสในกลุ่ม และขึ้นอยู่กับ

ประสบการณ์ความคิดเห็นข้อสรุปร่วมกัน ตลอดจนข้ึน

อยูก่บัลกัษณะของวัฒนธรรมทอ้งถิน่ เปน็รหสัทีแ่สดงรูป

ธรรมใกล้เคียงกับ Presentation Code

	 5. รหัสเชิงสุนทรียะ (Aesthetic Code) เป็น

รหัสที่กำ�หนดความหมายไว้หลวม ๆ  มีความหลากหลาย

ในการตคีวามหมาย กระบวนการเขา้รหสัและถอดรหัสมี

ลักษณะเป็นอัตวิสัยที่ขึ้นกับอารมณ์และความรู้สึกของ

แต่ละคน

แนวคิดเกี่ยวกับรหัสการ์ตูน (Cartoon Code)

	 ประสพโชค นวพนัธพิ์พฒัน ์(2450) ไดก้ลา่วโดย

สรุปว่า รหัสของการ์ตูนนั้นซับซ้อนแต่ก็มีตรรกะเหตุผล

รองรับ ซึ่งประกอบไปด้วยวิธีการที่นักวาดการ์ตูนได้

สร้างสรรค์สัญลักษณ์เฉพาะข้ึนชุดหนึ่งในการทำ�ให้เกิด

โลกที่เหนือจริง (Make Believe World) ซึ่งเป็นโลกที่

ทกุสิง่เปน็จริงได้ตามแตจ่ะจนิตนาการ เปน็โลกทีห่ยัง่ราก

ลึกถึงการรับรู้ ความทรงจำ�ในกระบวนการสื่อสารของ

มนุษย์ นอกจากนี้ Randall P.Harrison กล่าวถึงกล

ยทุธการสรา้งตวัการต์นูโดยสรุปไดว้า่ การสรา้งตวัการตู์น

นั้นรูปทรง พื้นผิว เงา ล้วนแล้วแต่ใช้เส้นที่เรียบง่ายและ

นอ้ยทีส่ดุ รายละเอยีดจะเลอืนราง สามารถแยกออกเปน็ 

4 สว่น คอื 1. การแสดงอารมณผ์า่นทางศรีษะและรปูรา่ง

ของการ์ตูน 2. การสร้างโลก 3 มิติ 3. สัญลักษณ์ใช้แทน

ความคิด ความรู้สึก การเคลื่อนไหว และองค์ประกอบ

ของภาพ และ 4. รหัสของสี 

แนวคิดเรื่องการสื่อสารระหว่างบุคคล (Interper-

sonal Communication)

	 Dean Barnlund (อ้างใน นุจรินทร์ อัครเมฆ

โสภณ, 2552) กลา่วโดยสรปุวา่ การสือ่สารระหวา่งบุคคล 

คือ การสื่อสารท่ีมีความเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ทาง

สังคมซึ่งมนุษย์ได้เผชิญหน้าและมีปฏิสัมพันธ์ด้วยการ

แลกเปลี่ยนทางสัญญาณทางวัจนภาษาและอวัจนภาษา

โดยมีการเน้นไปถึงประการทั้ง 5 คือ 
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	 1. ต้องมคีนอยา่งนอ้ยสองคนในสถานการณน์ัน้ 

โดยทั้งสองฝ่ายต่างรับรู้ว่ามีบุคคลอื่นอยู่ด้วย 

	 2. มีการพึ่งพาอาศัยในการสื่อสารระหว่างกัน

	 3. มีการแลกเปลี่ยนสาร

	 4. สารจะเขา้รหสัเปน็วจันภาษาหรอือวจันภาษา

	 5. ไม่มีรูปแบบที่แน่นอนในการสื่อสารระหว่าง

บุคคล ไม่เป็นทางการและสามารถปรับเปลี่ยนได้เสมอ

	 ถรินันท ์อนวชัศิรงิศ์ (2526) ได้ใหค้ำ�จำ�กดัความ

ของการสื่อสารระหว่างบุคคลโดยสังเขปไว้ว่า การ

ถ่ายทอดความรู้ ความคิดความรู้สึก และความต้องการ

ของผู้ส่งไปยังผู้รับสารและเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง โดย

ปกตแิลว้จะเปน็การสือ่สารด้วยการพดู โดยผูพู้ดและผูฟ้งั

ปรากฏตวัตอ่หนา้กนัและเปน็การสือ่สารแบบสองทาง ผู้

ร่วมในการสื่อสารอาจจะมี 2-6 คน จำ�นวนสูงสุดเป็น

เทา่ใดขึน้อยูก่บัหลกัเกณฑข์องการสือ่สารระหวา่งบคุคล

ทัง้ 3 ประการหรอืไม ่ได้แก ่ 1. ทกุคนท่ีรว่มในการสือ่สาร

จะตอ้งใกลช้ดิกนั  2. ทกุคนทีร่ว่มในการสือ่สารมบีทบาท

เปน็ทัง้ผูส้ง่และผูร้บัสาร และ 3. สารทีส่ือ่กนันัน้ประกอบ 

ด้วยวัจนภาษาและอวัจนภาษา

	 ในขณะที่ พรทิพย์ เย็นจะบก ได้กล่าวถึงการ

สร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลจะมีการเปลี่ยนแปลง

ความสัมพันธ์เกิดขึ้นโดยมีอยู่ 3 ขั้นตอน ได้แก่

	 1. ขั้นการเริ่มสร้างความสัมพันธ์ เป็นข้ันแรก

ของการสร้างความสัมพันธ์เพื่อท่ีจะสร้างความคุ้นเคย

ก่อนนำ�ไปสู่ความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งต่อไป 

	 2. ขั้นการรักษาความสัมพันธ์ให้ยืนยาว หลัง

จากที่เกิดความสัมพันธ์ขึ้นแรกก็จะก้าวเข้าสู่ขั้นของการ

รักษาความสัมพันธ์นั้นไว้ 

	 3. ขั้นหยุดหรือเลิกความสัมพันธ์ที่มีต่อกัน ขั้น

ตอนน้ีนับเป็นขั้นถดถอยหลังจากที่เกิดความสัมพันธ์ใน

ขั้นสูงสุดแล้ว แบ่งออกได้เป็น 2 ส่วนคือ บอกหยุดความ

สมัพันธ์โดยทางตรง (Directness) ซึง่อาจทำ�รา้ยจติใจอกี

ฝ่ายหน่ึงได้ และบอกหยุดความสัมพันธ์โดยทางอ้อม 

(Indirectness) เพ่ือเลี่ยงการทำ�ร้ายความรู้สึกของอีก

ฝ่าย

	 แบบจำ�ลองการสือ่สารของจาคอบสนั (Jakob-

son’s Model) ได้อธิบายเพิม่เติมเกีย่วกบัหนา้ทีข่องการ

สื่อสาร (Functions of Significance) โดยแบ่งออกเป็น 

6 หน้าที่ดังนี้ 

	 1. หนา้ท่ีถ่ายทอดอารมณ ์(Emotive function)  

 	 2. หนา้ท่ีในการอา้งองิ (Referential function) 

	 3. หน้าที่เชิงสุนทรียภาพ (Poetic function)  

	 4. หน้าที่ดำ�เนินการ (Phatic function) 

	 5. หน้าที่เสริมความหมาย (Metalinguistic 

function) 

	 6. หน้าที่กำ�กับควบคุม (Conative function)  

แนวคิดด้านวัจนกรรม (Speech Act)

	 อรวรรณ ปิลันธ์โอวาท (2546) ได้กล่าวถึงแนว

คิดทฤษฎีวัจนกรรมว่าเป็นการจัดกลุ่มของความต้ังใจใน

การสือ่สารอยา่งเปน็ระบบและศกึษาวา่ความตัง้ใจในการ

สื่อสารเหล่านั้นถูกใส่รหัสอย่างไรในบริบทต่าง ๆ  กัน นัก

ปราชญท์างการสือ่สาร 2 คน คอื John L.Austin (1962) 

และ John R.Searle (1969) ไดต้ัง้สมมตฐิานวา่ การเปล่ง

ข้อความทางภาษาสามารถก่อให้เกิดกิจกรรมทางการ

สื่อสาร เราไม่ได้ใช้ภาษาเพียงเพ่ือต้องการนำ�เสนอข้อ 

เท็จจริงเรื่องใดเรื่องหนึ่งเท่านั้น แต่ต้องการการกระทำ�

อย่างใดอย่างหนึ่งตามมาด้วย การตีความหมายของภาษา

จงึควรคำ�นงึถงึเจตนาของผูพ้ดูดว้ยวา่บง่บอกถึงการกระทำ� 

(Performative) อย่างไร ซึ่งในแต่ละข้อความจะมีการ 

กระทำ� 3 ชนิด (Austin, 1962 อ้างใน นุชนารถ เพ็งสุริยา, 

2549, น.8) 1. วัจนกรรมตามคำ�ตรง (Locutionary act) 

2. วัจนกรรมปฏิบัติ (Illocutionary act) และ 3. ผล      

วัจนกรรม (Perlocutionary act) 

	 จากแนวคิด และทฤษฎีที่อ้างมานั้น ผู้วิจัยเห็น

ถงึความเกีย่วขอ้งตามขอ้สมมตฐิานในการประกอบสร้าง

สตกิเกอรไ์ลนใ์หส้ามารถสือ่ความหมายได้ทัง้ดา้นอารมณ์

ความรู้สึกท่ีผ่านรูปลักษณ์ของตัวคาแรคเตอร์การ์ตูนที่

แสดงสหีนา้ ทา่ทาง และเนือ้หาสาระดว้ยข้อความอนัเกิด

จากเหล่าสัญญะและเครื่องหมายต่าง ๆ มาร้อยเรียงกัน

ผ่านการจัดการด้วยรหัสทั้งเชิงเสมือนและเชิงตรรก

ลกัษณร์วมถงึรหสัทางสงัคม ธรรมเนยีมและหรอืประเพณี

ทีใ่หค้วามหมายมคีวามกระชบั ชดัเจน สำ�หรบันำ�ไปใชใ้น

การสื่อสารระหว่างบุคคล และเพื่อแสดงให้เห็นว่า          

สตกิเกอรไ์ลนแ์ตล่ะตัวสามารถผนัแปรความหมายไปตาม

บริบท
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ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศึกษาครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) โดยมแีหลง่ขอ้มลูเปน็สติกเกอร์

ไลน์ยอดนิยมที่ประกาศผลอยู่บนเว็บไซต์ของไลน์ (Line 

official website) และบุคคลผู้เป็นเจ้าของผลงาน

การรวบรวมข้อมูล

	 ข้อมูลประเภทผลงาน รวบรวมสติกเกอร์ไลน์

จากเว็บไซต์ http://creator-mag.line.me/th และคัด

กรองข้อมูลจนได้สติกเกอร์ไลน์ที่ใช้ศึกษาจำ�นวน 5 ชุด

ได้แก่

1. สติกเกอร์ไลน์ชุด หมีขอ	

เจ้าของผลงานคือ คมสัน ฟักสกุล

2. สตกิเกอรไ์ลนช์ดุ นีแ่ฟนนะ เจ้าของผลงาน

คือ กิตติ รุจิการนุสรณ์

3. สติกเกอร์ไลน์ชุด หัวกลมดุ๊กดิ๊ก เจ้าของ

ผลงานคือ แคทลียา แว่นแก้ว

4. สติกเกอร์ไลน์ชุด นี่เมียนะ 

เจ้าของผลงานคือ วัชราภรณ์ จันทร์หอม

5. สติกเกอร์ไลน์ชุด นี่คือผัว

เจ้าของผลงานคือ วัชราภรณ์ จันทร์หอม

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจัยนำ�เรื่องพลวัตรทางความสัมพันธ์ระหว่าง

บคุคลเขา้ชว่ยในการจำ�แนกเหลา่สตกิเกอรไ์ลนแ์ตล่ะชดุ

โดยแบง่เปน็ระยะเริม่ตน้ความสมัพนัธ ์ระยะสานต่อและ

ถนอมรักษาความสัมพนัธ ์และระยะยติุความสมัพันธ ์จาก

นั้นทำ�การวิเคราะห์การใช้รหัสประกอบสร้างทั้งตัวภาพ 

และตัวเน้ือหา โดยใช้แนวคิด ทฤษฎี ร่วมกับคำ�ให้

สัมภาษณ์จากเจ้าของผลงาน โดยวิเคราะห์ไปทีละชุด 

และได้ผลดังนี้

ผลการวิจัย

	 พบว่ารูปแบบของสติกเกอร์ไลน์นำ�เสนอด้วย

ภาพการ์ตูนที่ไม่ได้คำ�นึงถึงความเหมือนจริงโดยมีการ

หักเหไปทั้งด้านเกินหรือน้อยกว่าความจริง ส่วนใหญ่มี

อักษรประกอบตัวภาพทำ�หน้าท่ีกำ�กับความหมายและ

เป็นตัวสารเพื่ออำ�นวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ มีบริบทของ

การส่ือสารครอบงำ�การประกอบสร้างซึ่งเกิดจากความ

ต้ังใจในการสร้างเพ่ือให้ตรงกลุม่เปา้หมายของผูส้ร้างเอง 

สว่นรายละเอยีดปลกียอ่ยปรากฏในผลงานแต่ละชดุ ดงันี้

  สติกเกอร์ไลน์ชุดหมีขอใช้ลักษณะของสัตว์ 

(หมี) มาเลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย์ ไม่ตายตัวเรื่อง

เพศ อายุ หรือสถานะของผู้ใช้เพียงแต่ให้รู้สึกชื่นชอบตัว

คาแรคเตอร์นี้ก็เพียงพอ เนื้อหาหลักคือใช้แสดงการออด

อ้อนด้วยกิริยาวาจาที่สุภาพ สอดคล้องกับบริบทของ

สงัคมไทยในเรือ่งการแสดงออกกบับคุคลอืน่ ในสว่นของ

การประกอบสร้าง (ดูภาพที่ 1) ใช้รหัสตัวสารเชิงเสมือน 

(Analogical Message Code) สรา้งตวัคาแรคเตอรด์ว้ย

รหสัการต์นู (Cartoon Code) ประกอบลายเสน้โคง้ เส้น

ตรง เพื่อสร้างรูปร่างของหมีที่กำ�ลังแสดงกิริยา ท่าทาง

ตา่ง ๆ  ภายใตร้หสัทา่ทาง (Posture Code) ใบหนา้แสดง

อารมณ์ของความสุขด้วยรอยยิ้มผ่านรหัสสีหน้า (Facial 

Expression Code)  ท่าทางต่าง ๆ ที่มีเส้นโค้งแทนคิ้ว 

วงกลมแทนดวงตา จมูก และเส้นโค้งแทนปาก มีสัญรูป 

(Icon) รปูของโบแบบหกูระต่ายแสดงถึงความสภุาพและ

ความเป็นสากล มีรหัสตัวสารเชิงตรรกลักษณ์ (Digital 

Message Code) ด้วยสัญลักษณ์หัวใจสื่อความรัก และ

รหัสไวยากรณ์ (Language Code) ประกอบสร้าง

ขอ้ความ “สวสัดงีบั” ทีเ่ลน่กบัถอ้ยคำ�ใหส้อดคลอ้งกบัตวั

คาแรคเตอร์และอิงกับรหัสของธรรมเนียมปฏิบัติของ

สังคมไทยในเวลาพบเจอ (ทักทาย) และยังสามารถใช้ใน

เวลาอำ�ลาจากกันได้อีกด้วยซ่ึงตามแต่บริบทของการ

สือ่สาร นอกจากนีย้งัมสีตกิเกอรไ์ลนต์วัอืน่ในชดุทีใ่ชร้หสั

ประกอบสร้างที่คล้ายคลึงดังนี้

	 ตัวอย่างสติกเกอร์ไลน์ที่ใช้รหัสสีหน้าแตกต่าง

กันเพื่อสื่ออารมณ์รวมถึงรหัสไวยากรณ์ประกอบถ้อยคำ�

ที่กำ�กับภาพไว้

ภาพที่ 1 การใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดหมีขอ

 	สติกเกอร์ไลน์ชุดนี้เน้นผู้ใช้ที่เป็นเพศหญิงเป็น

หลัก ใช้บริบทของความรักแบบหนุ่มสาวครอบงำ�การ

ประกอบสรา้ง โดยใชร้หสัการต์นูนำ�เสนอตวัคาแรคเตอร ์
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(ดูภาพท่ี 2) ที่แสดงอารมณ์ผ่านรหัสสีหน้าท่ีใช้เส้นโค้ง

คว่ำ�แทนคิ้ว ดวงตากลมโตแบบสาวญี่ปุ่น เส้นโค้งหงาย

แทนปากยิ้ม ใช้รหัสท่าทาง (Posture Code) ด้วยการ

โอบกอดสญัลกัษณ์หวัใจสชีมพทูีส่ือ่ถงึความรกั ใชร้หสัตวั

สารเชิงตรรกลักษณ์ด้วยรหัสไวยากรณ์ประกอบสร้าง

ขอ้ความทีก่ำ�กบัภาพและเปน็ตัวสารสำ�หรับหรบัสือ่ความ

หมาย นอกจากนี้ยังพบสติกเกอร์ไลน์ที่แสดงอารมณ์อื่น 

และมีความหมายแตกต่างออกไปซึ่งยังใช้รหัสในการ

ประกอบสร้างดังเดิม

	 ตัวอย่างสติกเกอร์ไลน์ท่ีใช้สีหน้าแสดงอารมณ์

และใชร้หสัไวยากรณ์สร้างขอ้ความท่ีทำ�หน้าทีก่ำ�กบัความ

หมายและเป็นตัวสาร

ภาพที่ 2 การใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่แฟนนะ

	 จากการศึกษาพบว่าสติกเกอร์ไลน์ชุดนี้มีความ

แตกตา่งจากชดุอืน่ ๆ  คือ รปูลกัษณ์ทีล่ดทอนรายละเอยีด

ลงไปอยา่งมาก และการตคีวามตอ้งพึง่พงิบรบิท (Highly 

Contextually) เนือ่งจากผูส้รา้งเนน้ผูใ้ชท้ีเ่ปน็เพือ่นสนทิ 

อีกทั้งเนื้อหาสาระที่แสดงออกมานั้นก็เป็นไปในลักษณะ

ที่แฝงเจตนาบางอย่างร่วมด้วย ดังภาพที่ 3 ที่ใช้รหัส

การต์นูประกอบสรา้งลายเสน้ตา่ง ๆ  จำ�ลองรปูรา่งมนษุย ์

ใชร้หสัสหีนา้ยิม้แยม้ โดยเฉพาะรปูปาก ทา่ทางทีส่อดรับ

กบัสญัรปู (Icon) ปลาทีม่คีวามหมายแฝงถงึคุณประโยชน์

ทางสารอาหารที่ดีต่อสมอง พร้อมด้วยรหัสไวยากรณ์

ประกอบสรา้งประโยคถอ้ยคำ�ท่ีเปน็ทัง้การต่อวา่ การออก

คำ�สัง่ รวมถงึการสอ่เสยีดคูส่นทนาไดใ้นเวลาเดยีวกนั ดัง

น้ันแล้วความหมายจะเป็นลักษณะใดนั้นก็ขึ้นอยู่กับมุม

มองของผู้ส่งสาร เช่นเดียวกับสติกเกอร์ไลน์

์  

	 ตวัอยา่งสตกิเกอรไ์ลนท์ีใ่ชร้หสัสหีนา้และทา่ทาง

ผสมผสานกนัเพ่ือแสดงอากปักริยิาเสริมความหมายใหต้วั

ภาพ พร้อมด้วยรหัสไวยากรณ์ประกอบสร้างถ้อยคำ�เพื่อ

เป็นตัวกำ�กับความหมาย  ซึ่งในข้อความยังคงเห็นได้ถึง

เจตนาต่าง ๆ  ทีผ่นัแปรไปตามมมุมองของผูส้ง่สารท่ีกำ�ลัง

เผชิญกับบริบทที่แตกต่างกัน

ภาพที่ 3 การใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดหัวกลม ดุ๊กดิ๊ก

 	สำ�หรับสติกเกอร์ไลน์ชุด “นี่เมียนะ” แสดง

ความชดัเจนถงึกลุม่เปา้หมายทีผู่ส้รา้งมองถงึ โดยเนือ้หา

ใช้บริบทของผัวเมียท่ีแสดงถึงความใกล้ชิดของหนุ่มสาว

ในสังคมไทย การแสดงเนื้อหามีทั้งเชิงบวกและเชิงลบซึ่ง

สามารถปฏบิตัติอ่กนัไดต้ามธรรมเนยีมของคูร่กั จากการ

ศึกษาพบว่ารหัสของธรรมเนียมปฏิบัติเข้ามาช่วยในการ

จัดการตัวความหมายโดยรวมของแต่ละภาพสติกเกอร์

ไลน์ ดัง ท่ีแสดงในภาพท่ี 4 เห็นได้ว่ารูปร่างของ

คาแรคเตอร์มีความผิดเพี้ยนไปจากความเป็นจริงแต่ยัง

แสดงถงึความเปน็หญงิสาวผา่นทรงผม และเสือ้ผา้ สีหนา้

แสดงอารมณ์ของความสุขที่ยิ้มแย้มผ่านรหัสสีหน้า 

ท่าทางที่ดูออดอ้อนอย่างสุภาพด้วยการประสานมือไว้

ด้านหน้า ปรากฏสัญรูปจากรหัสตัวสารเชิงเสมือนด้วย 

สินค้าสื่อความหมายถึงการจับจ่ายใช้สอยเงินตรา และ

กิจกรรมที่สตรีชื่นชอบ มีรหัสตัวสารเชิงตรรกลักษณ์ 

อย่างเช่นสัญลักษณ์หัวใจสีชมพูแทนความรัก พร้อมด้วย

รหสัไวยากรณป์ระกอบสรา้งถอ้ยคำ�ทีเ่นน้สสีนัและขนาด

กับคำ�สำ�คัญ (Keyword) และใช้ลักษณะแบบรหัสภาษา

พูดท่ีถูกจำ�ลองในรหัสภาษาเขียน สำ�หรับเจตนานั้น

สามารถมองได้หลากหลายท้ังการเขียนเนื้อหาหรือการ

ขอร้อง หรือเป็นได้ตามความประสงค์ของผู้ส่งสาร 

นอกจากนี้ยังพบการแสดงอารมณ์และความหมายอื่น ๆ 

จากสติกเกอร์ไลน์ชุดเดียวกันอย่างเช่น

 

	 การแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ออกทางสีหน้า เช่น 

โกรธ มคีวามสขุ เบือ่หนา่ย พรอ้มดว้ยขอ้ความทีท่ำ�หนา้ที่

กำ�กับความหมายและเป็นตัวสาร โดยข้อความยังแสดง

ถึงเจตนาต่าง ๆ เมื่อสติกเกอร์ไลน์ถูกส่งไปเช่นเดิม
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ภาพที่ 4 การใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่เมียนะ

	สำ�หรับสติกเกอรไ์ลนชุ์ดนีม้เีจ้าของผลงานเดยีว

กับสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่แฟนนะ โดยผู้สร้างยังคงใช้บริบท

องผัวเมียดังเดิม และรูปแบบการใช้รหัสในการประกอบ

สร้างยังเป็นเช่นเดิม ดังภาพที่ 5 ที่เห็นได้จากการใช้รหัส

การ์ตูนสร้างคาแรคเตอร์เพศชายที่มีรูปร่างผิดไปจาก

ความเปน็จริง และยงัใชร้หสัสหีน้าแสดงอารมณ์ของความ

สุขด้วยรอยยิ้ม ใช้รหัสท่าทางแสดงท่าเลียนแบบการทำ�

รปูหวัใจไว้บริเวณหนา้ผาก ด้านหลงัปรากฏสญัลกัษณร์ปู

หัวใจสีแดงแทนความรัก ใช้รหัสไวยากรณ์ประกอบสร้าง

ข้อความที่ใช้ขนาดมาเน้นคำ�สำ�คัญ “เมีย” ที่แสดงถึง

สถานะของผู้ส่งสารและผู้รับสาร และแสดงถึงความใกล้

ชิดได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังมีสติกเกอร์ไลน์ตัวอ่ืนท่ี

แสดงอารมณ์และความหมายแตกต่างกันออกไป แต่ยัง

ใช้รหัสดังเดิม อย่างเช่น 

	 ที่แสดงอารมณ์ของความเบื่อหน่าย ตกใจกลัว 

และเศรา้ โดยยงัมขีอ้ความทำ�หน้าทีใ่นการกำ�กับและเป็น

ตัวสารรวมถึงการแสดงเจตนาต่าง ๆ ในข้อความเมื่อ     

สติกเกอร์ไลน์ตัวนั้น ๆ ถูกส่งออกไป

ภาพที่ 5 การใช้รหัสของสติกเกอร์ไลน์ชุดนี่ผัวนะ

 	 สรปุไดว้า่การประกอบสรา้งสติกเกอรไ์ลน์แตล่ะ

ตัวผู้สร้างใช้รหัสตัวสารเชิงเสมือนและรหัสตัวสารเชิง

ตรรกลักษณ์อย่างผสมผสานเกื้อกูลกันเพ่ือให้เกิดความ

หมายทีช่ดัเจนทัง้จากภาพและอกัษร แตท่ัง้นีด้ว้ยลกัษณะ

ของตัวสัญญะที่รวมกันเป็นตัวสารนั้นมีความสามารถ

แสดงความหมายได้อย่างหลากหลายตามแต่การตีความ

เพราะลักษณะการใช้นั้นเป็นไปตาม “อำ�เภอใจ” (Arbi-

trary) ของผูส้ง่สารทีไ่มม่อีะไรสามารถยนืยนัตายตวัไดว้า่

สติกเกอร์ไลน์ตัวเดิมจะถูกใช้แสดงความหมายเดิมใน            

ทกุ ๆ  บรบิทของการสือ่สาร รวมถงึเจตนาทีม่าพรอ้มภาพ

และถอ้ยคำ�นัน้ไมม่คีวามคงทีต่ายตัวเพราะขึน้อยูก่บัการ

ตีความของผู้ส่งสารและผู้รับสารด้วย

ข้อจำ�กัดในงานวิจัย

	 ผู้ วิจัยมีความเห็นว่าไม่พบข้อจำ� กัดใด ๆ 

เนื่องจากเร่ืองที่ศึกษายังอยู่ในสมัยปัจจุบัน และการได้มี

โอกาสพดูคยุสอบถามกบัเจา้ของผลงานตัวจรงิโดยตรงซึง่

ได้ข้อมูลที่สามารถใช้ในการอธิบายได้ตามที่ปรากฏแล้ว

ข้อเสนอแนะในงานวิจัย

	 สำ�หรบัผูท้ีส่นใจศึกษาเรือ่ง “รหสั” ของสตกิเกอร์

ไลน์หรือส่วนงานท่ีมีความเก่ียวข้องผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ

ดังต่อไปนี้

	  1. ศึกษาสติกเกอร์ไลน์กลุ่มอื่น อาทิ สติกเกอร์

ไลนท่ี์โหลดฟรหีรอืสตกิเกอรไ์ลนท่ี์มผีูใ้ช้เฉพาะกลุม่ อยา่ง

เชน่สตกิเกอรไ์ลนข์องนกัเลน่กลา้ม หรอืนกัดำ�น้ํา เปน็ตน้ 

รวมถึงสติกเกอร์ไลน์ท่ีมีเพียงภาพหรืออักษรอย่างใด

อย่างหนึ่งเท่านั้น เพื่อเทียบเคียงถึงการใช้รหัสว่ามีความ

เหมือนหรือแตกต่างกันหรือไม่อย่างไร

	 2. ศึกษาการใช้รหัสในการประกอบสร้าง         

สติกเกอร์ไลน์แบบเคลื่อนไหว (Animation) หรือแบบมี

เสียง (Voice) เพื่อทราบถึงรหัสของการเคลื่อนไหวภาพ

และรหัสของการใช้นํ้าเสียงเพิ่มเติม 

	 3. ศกึษาเรือ่งวจันกรรมโดยใชส้ตกิเกอรไ์ลนเ์ปน็

ตวัขอ้มลูหลัก ทัง้นีเ้พือ่ใหเ้ขา้ใจวิธีการของวจันกรรมแบบ

ต่าง ๆ บนสื่อการ์ตูนแบบสติกเกอร์ไลน์อย่างละเอียด 
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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

	 บทความวจิยัเรือ่ง “สมัพนัธบทการสรา้งเนือ้หาของภาพยนตร:์ กรณศีกึษาโครงงานภาพยนตรส์ัน้ ของนกัศกึษา

โครงงานภาพยนตร ์ปกีารศกึษา 2559” มจีดุมุง่หมายเพือ่ทราบถงึลกัษณะสมัพนัธบทของการสร้างเนือ้หาภาพยนตรส์ัน้

ของนักศกึษาภาพยนตร ์ปกีารศกึษา 2559 ใชร้ปูแบบการวจิยัเชงิคณุภาพโดยการสงัเกตการณแ์บบมสีว่นรว่มในลกัษณะ

การบริหารงานในตำ�แหน่งผู้อำ�นวยการสร้างฝ่ายบริหาร

	 ผลการวิจัยพบว่าเป็นสัมพันธบทแนวนอน เนื่องจากเป็นโครงเรื่องในระนาบเดียวกัน มีลักษณะการคงเดิมใน

สัญลักษณ์พิเศษและความขัดแย้ง ส่วนในรูปแบบของการดัดแปลงจากตัวบทต้นทางนั้นอยู่ในลักษณะของการตัดทอน 

เนื่องจากข้อจำ�กัดทางด้านกายภาพของภาพยนตร์สั้นและพิกัดทางด้านศักยภาพของผู้สร้างสรรค์เนื้อหาท่ียังไม่ใช่ระดับ

อาชพีทีมี่ความพร้อมมากกวา่ทัง้ในด้านงบประมาณ จำ�นวนทีมงานและเวลาในการสรา้งสรรคช้ิ์นงาน นกัศกึษาภาพยนตร์

จงึใชก้ารลดทอนใช้การตีความบริบท และบรรยากาศรายลอ้มตัวละครใหเ้หมาะสมสำ�หรบัศกัยภาพของตวัเองเพือ่ใหก้าร

สร้างสรรค์ผลงานให้สำ�เร็จภายในเวลาที่กำ�หนด

คำ�สำ�คัญ: สัมพันธบท / ภาพยนตร์สั้น / เนื้อหา

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

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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บทนำ�

	 ภาพยนตร์ถือว่าเป็นสื่อที่มีลักษณะร่วมหลาย

ประการ ในอดีตอาจจะปรากฏลกัษณะเป็นทวลิกัษณห์รอื

สองลักษณะคู่กัน ได้แก่ การถือว่าภาพยนตร์เป็นศิลปะ

แขนงหน่ึงและการถือว่าภาพยนตร์จัดเป็นสื่อมวลชน

ประเภทหน่ึง ในส่วนคุณค่าของศิลปะน้ัน ส่ิงท่ีบ่งช้ีใน

ภาพยนตร์น่ันก็คือตัวเน้ือหาน่ันเอง และในส่วนท่ีเป็น

คุณค่าในฐานะสื่อมวลชนก็เกิดจากการที่ผู้สร้างได้

หยิบยกประเด็นสำ�คัญที่ถูกคัดสรรมาจากเรื่องราวสิ่ง        

ต่าง ๆ ที่รายล้อมตัวผู้สร้าง และผู้สร้างก็เป็นผู้ผลิตสาร

น้ัน ๆ  ออกไปสูส่าธารณะ ภาพยนตรใ์นปจัจบุนัจงึทัง้เปน็

สือ่ เปน็ศลิปะ เปน็อตุสาหกรรม และเปน็ภาพสะทอ้นให้

เห็นบริบทที่เกิดขึ้นในมุมกว้าง เช่น บริบททางสังคม 

ภาพยนตร์บางเรื่องสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ วิถี

ชวีติของในแต่พืน้ทีต่ามเน้ือเรือ่งใหผู้ช้มเหน็โดยไมจ่ำ�เปน็

จะตอ้งเคยสมัผสัด้วยตัวเอง ในบางกรณีบริบทท่ีแคบท่ีสดุ

ของสังคมก็สามารถถ่ายทอดผ่านมุมมองโดยปัจเจกของ

ผู้สร้างสรรค์ภาพยนตร์ได้เช่นกัน

	 ศิริชัย ศิริกายะ (2531) ได้กล่าวถึงในเชิง

วัฒนธรรมลักษณะการเสพมหรสพของชาวไทยนั้นก็มี

เอกลักษณเ์ฉพาะตัว “เบือ้งหลงัเสยีงกลอง คือ คนตกีลอง 

เบือ้งหลังคนตีกลอง คือ สงัคม” นัน่หมายความวา่ “เบ้ือง

หลังการนำ�เสนอภาพยนตร์ ก็คือผู้สร้างภาพยนตร์ เบื้อง

หลงัผู้สรา้งภาพยนตร ์คอืพฤติกรรมการดภูาพยนตรข์อง

คนในสังคมที่ได้รับการสั่งสมมาจากวัฒนธรรมการแสดง

ที่ผูกจิตติดใจคนดู” ตลาดภาพยนตร์ไทยในยุคปัจจุบัน

นัน้ จากการทีผู่วิ้จัยได้เขา้ในหลายโครงการท้ังในสว่นของ

นักวิชาการ และวิชาชีพ ล้วนแล้วแต่มุ่งประเด็นมาที่ 

Content เป็นหลกั การท่ีผูป้ระกอบวชิาชพีจะเอาตวัรอด

ได้ในเวทีการแข่งขันของตลาดภาพยนตร์จึงขึ้นอยู่กับ

เนื้อหา (Content)  แรงบันดาลใจที่จะถูกพัฒนาเป็นแรง

ขับเคลื่อนในการทำ�งาน ที่ผู้สร้างสรรค์ภาพยนตร์แต่ละ

คนมคีวามแตกต่างกนัดังทีป่รากฏใหเ้หน็ในเวทนีานาชาติ

หรือแม้กระทั่งในประเทศไทย จากที่กล่าวมาจะเห็นว่าผู้

สรา้งสรรคภ์าพยนตรแ์ตล่ะคนสรา้งภาพยนตรด์ว้ยความ

แตกตา่งกนัของแรงบนัดาลใจ ทีม่าของเนือ้หาภาพยนตร์

ที่ได้สรรค์สร้างถูกกลั่นกรองด้วยประสบการณ์ส่วนตัว

มากมาย อนัมจีดุกำ�เนดิอนักวา้งขวางตามแตวิ่ธชีวีติของ

ผู้ใดที่ได้ประสบมา และมีเหตุผลโยงใยที่แสดงให้เห็นถึง

ความสมัพนัธข์องประสบการณ์ทีเ่ปน็ตัวต่อยอดทางความ

คิดท้ังนี้คือในระดับมืออาชีพท่ีมีความน่าสนใจฉันใด ใน

ระดับนักศึกษาก็มีความจำ�เป็นท่ีเราต้องศึกษาหาความ

จรงิทีจ่ะนำ�มาอธบิายปรากฏการณน์ีจ้งึเปน็การวเิคราะห์

ว่าผู้ดูที่เพิ่งได้รับโอกาสในการผลิตภาพยนตร์นั้นได้รับ

แรงบนัดาลใจมาจากสิง่ใดในการสรา้งเนือ้หา การหาเหตุ

แห่งความสัมพันธ์จึงเป็นสิ่งสำ�คัญสำ�หรับความเข้าใจใน

ที่มาของแต่ละชิ้นงาน การที่นักศึกษามีมุมมองแง่คิดท่ี

สอดคล้องกับบทบาทของสื่อมวลชน ท่ีนำ�เสนอเนื้อหา

สาระผา่นตวัสือ่ในทีน่ีค้อืโครงงานผลติภาพยนตรส์ัน้ของ

ตัวเอง

	 ผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะนำ�ภาพยนตร์ส้ันโครง

งานของนักศึกษาภาพยนตร์ที่สำ�เร็จการศึกษาในปีการ

ศกึษา 2559 มาศกึษาเปน็กรณศีกึษา เพราะในภาพยนตร์

โครงงานปีการศึกษา 2559 นี้ ถือว่าเป็นกลุ่มสำ�คัญ

เนื่องจากในระบบการจัดการเรียนการสอนแบบ Au-

thentic Learning นักศึกษาภาพยนตร์รุ่นนี้เป็นรุ่นแรก

ที่ทางภาควิชาวิทยุ - โทรทัศน์ -ภาพยนตร์  คณะ

นเิทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัสยาม ไดใ้ช้ระบบการตัง้เกณฑ์

ในการคัดเลือกนักศึกษาท่ีจะเข้าภาควิชาในปีที่ 3 ซึ่ง

ผลลัพธ์จากการเรียนการสอนท่ีผ่านมาอยู่ในข้ันที่ดีทั้ง

เรือ่งผลการเรยีน และช้ินงานท่ีมคีณุภาพเมือ่เปรยีบเทียบ

กบันกัศึกษาภาพยนตร์รุน่ท่ีผา่นมา จนสามารถสำ�เรจ็การ

ศึกษาตามแผนที่ภาควิชาฯได้วางไว้เกินร้อยละ 90 จึงมี

นัยสำ�คัญท่ีจะศึกษาให้เกิดองค์ความรู้การศึกษาที่เน้นผู้

เรยีนเปน็ศนูยก์ลาง และอาจจะเปน็คำ�ตอบสำ�หรบัสภาพ

การณข์องภาพยนตรโ์ครงงานทีม่ปีระสทิธภิาพในอนาคต 

ดังนั้น หัวข้อการวิจัย “สัมพันธบทการสร้างเนื้อหาของ

ภาพยนตร์: กรณีศึกษาโครงงานภาพยนตร์สั้น ของ

นกัศกึษาโครงงานภาพยนตร ์ปกีารศกึษา 2559” จงึเปน็

หัวข้อท่ีน่าสนใจและต้องการค้นหาสัมพันธบทของแก่น

ความคิดของนักศึกษามีที่มาอย่างไร และการนำ�มาใช้

เป็นกรอบความคิดในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์สั้น

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 เพื่อทราบถึงลักษณะสัมพันธบทของการสร้าง

เนือ้หาภาพยนตรส์ัน้ของนกัศกึษาภาพยนตร ์ปีการศกึษา 

2559
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แนวคิด ทฤษฎี และ การทบทวนวรรณกรรม 

	 การวจิยัเรือ่ง “สัมพนัธบทการสรา้งเนือ้หาของ

ภาพยนตร์ : กรณีศึกษาโครงงานภาพยนตร์สั้น ของ

นักศึกษาโครงงานภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2559” ได้ใช้

แนวคิดและการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องมาเป็นก

รอบในการศึกษาดังต่อไปนี้ 

	 1. แนวคิดสัมพันธบทในสื่อสารมวลชน (Mass 

Communication Intertextuality) สมัพนัธบท (Inter-

textuality) มีคำ�แปลอยู่ชุดหนึ่งที่มักใช้กันมากกว่าคำ�

แปลอืน่ ๆ  คอื “การถา่ยโยงเนือ้หา” หรอื “การเชือ่มโยง

เนื้อหา” โดย “Text” จะเท่ากับ “เนื้อหา” เพราะฉะนั้น

คำ�วา่ สมัพันธบท (Intertextuality) คือคำ�ศัพท์และนิยาม

ที่ยืดขยายออกมาจากตัวบท ความหมายของมันมาจาก

มุมมองที่ว่าตัวบทหนึ่ง ๆ นั้นไร้ความสมบูรณ์และขาด

ความเพียงพอในตวัเอง ต้องพ่ึงพงิและเชือ่มโยงกบัตัวบท

อื่น ๆ หรือสิ่งอื่น ๆ อีกมาก ตัวบทจึงมิได้มีความหมายที่

จบสมบูรณ์ในตัวเอง มันจะนำ�พาความหมายอื่น ๆ พ่วง

มาด้วยเสมอ เราจะเรียกตัวบทแรกว่า “ตัวบทต้นทาง” 

และตัวบทที่ถูกสร้างมาจาก ตัวบทแรกว่า “ตัวบทปลาย

ทาง” เส้นทางการเชื่อมโยงระหว่างตัวบทแรกกับตัวบท

หลังอาจจะมี รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งดังนี้ 

		  1.1 มกีารซอ่นเรน้วา่เปน็การเชือ่มโยง

แบบครึ่ง ๆ กลาง ๆ มักมีการใช้สัญลักษณ์อื่นในการสื่อ

ความหมาย ที่ไม่เหมือนกับตัวบทดั้งเดิมแต่ยังให้ความ

รู้สึกเดียวกัน 

		  1.2 มีการซ่อนเร้นเอาไว้ทั้งหมดจน

แทบดูไม่รู้ว่ามี “สายสัมพันธ์กัน” 

		  1.3 ผูผ้ลติกึง่ ๆ  จะรูตั้วต้ังใจว่าจะหยบิ

องค์ประกอบจากตัวบทแรกมาผลิตซํ้า 

		  1.4 การหยบิของเกา่มาใชเ้ปน็ไปอยา่ง

ไม่ตั้งใจ ซึ่งในบางครั้งเป็นการตีความจากตัวบทเก่าโดย

ผู้กำ�กับ หรือ จากตัวนักแสดง 

		  1.5. ผู้ผลิตรู้ตัวว่า ได้หยิบยืมของเก่า

มาใช้ แต่ตั้งใจจะปิดบังเพราะกลัวในเรื่องของความรู้สึก

ของคนดูที่อาจจะมีอคติกับภาพยนตร์ท่ีขาดการคิดริเร่ิม

ใหม่ (Origin) 

		  1.6 มกีารเอาของเกา่มาดัดแปลงแกไ้ข

ซึ่งในลักษณะนี้ขึ้นอยู่กับการตีความในการนำ�เสนอ 

		  1.7 มกีารนํามาตคีวามใหมอ่ยา่งตัง้ใจ

ฟริสกี้ (Fiske, 1987) กล่าวว่า สัมพันธบทจึงหมายถึง

ความเชื่อมโยงใน 2 ระดับ คือ ระดับแรก คือความเชื่อม

โยงของความหมายท่ีข้ามไปมาระหว่างผลงานสื่อ

ประเภทตา่ง ๆ  ส่วนระดบัที ่2 คอื การเชือ่มโยงของความ

หมายท่ีข้ามไปมาระหวา่งผลงานของสือ่กบัประสบการณ์

ทางวัฒนธรรมของผู้คน ซ่ึงสามารถแบ่งระนาบของสัม

พันธบท ออกเป็น 2 ระนาบใหญ่ ๆ คือ  1) สัมพันธบท

แนวนอน (Horizontal Intertextuality) เป็นความ

สัมพันธ์ระหว่างตัวบทปฐมภูมิด้วยกัน (Primary Text) 

เช่น การถ่ายโยงประเภทของภาพยนตร์ (Genres) ตัว

ละคร นักแสดง และเนื้อหา เป็นต้น 2) สัมพันธบทแนว

ดิง่ (Vertical Intertextuality) เป็นความสมัพนัธร์ะหวา่ง

ตวับทปฐมภมู ิเชน่ รายการโทรทศัน ์ภาพยนตร ์และเพลง 

เป็นต้น กับตัวบทอื่น ๆ ที่แตกต่างออกไป

	 2. แนวคิดการเล่าเรื่อง (Narrative) การศึกษา

หัวข้อวิจัย “สัมพันธบทของการสร้างเนื้อหาภาพยนตร์

สั้น: กรณีศึกษาโครงงานภาพยนตร์สั้น ปีการศึกษา 

2559” ผู้วิจัยจะวิเคราะห์ตามองค์ประกอบของการเล่า

เรื่อง (Narrative) ของภาพยนตร์ เช่น โครงเรื่อง (Plot) 

แก่นเรื่อง (Theme) ตัวละคร (Characters) เวลาและ

สถานทีเ่กดิเหตกุารณ ์หรอื ฉาก (Setting) ทีใ่นแตล่ะองค์

ประกอบมคีวามหมายทางภาพยนตร ์แนวคดิการเลา่เร่ือง

จะเปน็โครงสรา้งในการแสดงผลจากการเกบ็ขอ้มลูวา่ใน

แต่ละส่วนของแนวคิดการเล่าเร่ืองท่ีมีองค์ประกอบ

มากมาย สัมพันธบทท่ีเกิดข้ึนในแต่ละองค์ประกอบมัน

เป็นในลักษณะใดจากการเปรียบเทียบระหว่างสิ่งที่เป็น

แรงบนัดาลใจในการสร้างเนือ้หากบัตวัภาพยนตรส์ัน้โครง

งานของนักศึกษาภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2559

ผลการวิจัย

	 ผลการวจิยัสมัพนัธบทของภาพยนตรส์ัน้กบัตวั

บทต้นทางโดยแยกตามองค์ประกอบของการเล่าเรื่อง 

สามารถแสดงผลการวิจัยที่ปรากฏจากการเก็บข้อมูลได้

ตามองค์ประกอบการเล่าเรื่องต่อไปนี้

	 โครงเรื่อง (Plot) จากการเก็บข้อมูลจะเห็นได้

วา่องคป์ระกอบดา้นโครงเรือ่งนัน้ภาพยนตรส์ัน้โครงงาน

ของนักศึกษาภาพยนตร์ มีลักษณะสัมพันธบทที่มีความ

เชื่อมโยงแตกต่างกัน โดยภาพยนตร์เรื่อง “Illusive 

หลอก” กับภาพยนตร์เรื่อง “คนนัวร์” มีความเชื่อมโยง

กับภาพยนตร์ต้นทางในรูปแบบที่มีการซ่อนเร้นตัวบท

แรกแบบครึ่ง ๆ กลาง ๆ เนื่องจากในโครงสร้างการเล่า
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เร่ืองมีความใกล้เคียงกัน แต่ก็มีการสร้างสัญลักษณ์ทาง

เน้ือหาที่ไม่เหมือนกัน ในบางส่วนมีความแตกต่างกับ

ภาพยนตร์ต้นทาง โดยเฉพาะในตอนจบ ส่วนภาพยนตร์

เร่ือง “Candy ลกูอมมหศัจรรย”์ นัน้ได้มกีารหยบิยกองค์

ประกอบหลักคือ “ของวเิศษ” มาใชเ้พือ่พฒันาเหตกุารณ ์

แตใ่นเนือ้หาจริงๆแล้วไม่มีการเช่ือมโยงในลกัษณะของโครง

เรื่องเท่าไร สุดท้ายภาพยนตร์เรื่อง “Eternal นิรันดร์” ถึง

แม้ว่าโครงเรื่องจะมีความสัมพันธ์กับตัวบทต้นทางแต่ผู้

สร้างสรรค์เนื้อหาได้มีการตีความใหม่ เพื่อให้สอดคล้อง

กับองค์ประกอบอื่น ๆ ในการผลิตภาพยนตร์

	 ตวัละคร (Character) และแกน่เรือ่ง (Theme) 

ในภาพยนตร์สั้นโครงงานภาพยนตร์ทุกเรื่องล้วนแล้วแต่

มีตัวละครที่มีลักษณะเชื่อมโยงกับตัวบทต้นทางในรูป

แบบหยบิองค์ประกอบเกา่มาผลติซ้ํา หรือ เปน็การคารวะ

ตวับทตน้ทาง เนือ่งจากการผลติภาพยนตรน์ัน้ในข้ันตอน

แรกของความคิดสร้างสรรค์บทภาพยนตร์นั้น องค์

ประกอบหลักที่ผู้สร้างภาพยนตร์นำ�มาใช้เพื่อพัฒนาบท 

บางครั้งต้องใช้การอ้างอิงลักษณะร่วมของตัวละคร และ

แกน่เรือ่ง เพือ่เปน็แนวทางในการทำ�งาน 2 องคป์ระกอบ

นี้เป็นเหมือนหลักเร่ิมต้นจากจุดเล็ก ๆ ที่ใช้พัฒนาบท

ภาพยนตร์ใหต้รงรปูแบบทีผู่ส้รา้งสรรคเ์นือ้หาภาพยนตร์

ต้องการ มีการเชื่อมโยงบุคลิกลักษณะ และเป็นที่มาของ

แก่นเรื่องที่เกี่ยวกับโรคสองบุคลิก

 

ภาพที่ 1 หมอสุธี (บอดี้ ศพ #19) กับ กวินทร์ (Illusive หลอก) 

	 ฉาก (Setting) ในสว่นนีภ้าพยนตรส์ัน้โครงงาน

นักศึกษาภาพยนตร์จะมีการเชื่อมโยงเพื่อนำ�มาใช้งาน

สร้างสรรค์เนื้อหาแตกต่างกันตามความเหมาะสมกับตัว

เนื้อหาภาพยนตร์ปลายทาง เช่น ภาพยนตร์เร่ือง “คน  

นัวร์” มีรูปแบบการเชื่อมโยงในฉากสุดท้ายที่เรื่องราวมา

ขมวดปมในห้อง ๆ หนึ่ง ซึ่งตัวละครทุกตัวมาเจอกันแล้ว

เ กิดเหตุการณ์นองเลือดซึ่ งมีความสอดคล้องกับ

ภาพยนตร์ต้นทางแบบครึ่ง ๆ กลาง ๆ

ภาพที่  2 ฉาก Climax ของภาพยนตร์ทั้ง 2 เรื่อง

ที่เป็นตัวบทต้นทางของภาพยนตร์เรื่อง “คนนัวร์”

	 ส่วนภาพยนตร์เรื่อง “Illusive หลอก” และ 

ภาพยนตรเ์รือ่ง “Candy ลกูอมมหศัจรรย”์ เป็นการหยบิ

องค์ประกอบฉากมาเพื่อเป็นการส่ือความหมายซํ้าใน

เนื้อหา และ อารมณ์ แต่ใช้สถานที่ไม่เหมือนกัน ที่มีการ

เชื่อมโยงสอดคล้องกัน

ภาพที่ 3 ฉากในภาพยนตร์เรื่อง “Hangover” และ ภาพยนตร์เรื่อง 

“Candy ลูกอมมหัศจรรย์”  ที่มีความสอดคล้องกันทางอารมณ์

โรแมนติคแบบ “โบรแมนซ์” 

	

	 ที่ แตกต่ า งออกไปในองค์ประกอบนี้ คื อ

ภาพยนตรเ์รือ่ง “Eternal นรินัดร”์ ท่ีมกีารดดัแปลงแกไ้ข

ตีความใหม่ให้เหมาะกับเนื้อหาเชิงกายภาพ โดยเป็นการ

ลดทอนจากใหญ่มาเล็ก เช่น ฉากหลังของตัวร้ายใน

ภาพยนตรต์วับทตน้ทางคอืรา้นผบัหรหูรา สปาทีม่ขีนาด

ใหญ่ บ้านที่มีความมั่งคั่งเพราะตัวร้ายเป็นถึง เสธ.ทหาร 

หรือ เป็นมาเฟียที่มีอิทธิพลใน “โลกของมือปืน” ระดับ

ประเทศ แตใ่นภาพยนตรเ์รือ่ง “Eternal นรินัดร”์ มกีาร

ลดขนาด “โลกของมือปืน” ลงมาเป็นเสี่ยที่รับงานจ้าง

มือปืนวัยรุ่นไปก่ออาชญากรรม ที่ซ่องสุมของเสี่ยจึงเป็น

ร้านเหล้าเล็ก ๆ ร้านคาราโอเกะ เป็นต้น
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ภาพที่ 4 ภาพความสัมพันธ์ของฉากในภาพยนตร์เรื่อง 

“Eternal นิรันดร์” กับภาพยนตร์ตัวบทต้นทาง

	 สัญลักษณ์พิเศษ (Special Symbol) ในส่วนนี้

จะเหน็ได้วา่ภาพยนตรท์กุเร่ืองมคีวามเชือ่มโยงกบัตวับท

ต้นทางแบบครึ่ง ๆ  กลาง ๆ  คือ มีความหมายนัยยะที่ใกล้

เคียงกับตัวบทต้นทาง แต่ใช้สัญลักษณ์อื่นปรากฏใน

ภาพยนตร์ตัวเองแทนทั้งในด้านภาพ และในด้านเสียง

 
ภาพที่ 5 การ Match Mood&Tone ระหว่างภาพยนตร์เรื่อง 

“Eternal นิรันดร์” กับ ภาพยนตร์เรื่อง “Hit Man File ซุ้มมือปืน”

ภาพที่ 6 ไฟแช็คซิปโป้จากภาพยนตร์เรื่อง “Eternal นิรันดร์” กับ 

ภาพยนตร์เรื่อง “Hit Man File ซุ้มมือปืน”                             

ที่ปรากฏก่อนที่ตัวเอกจะตายในตอนท้ายเรื่อง

ภาพที่ 7 แบบภาพที่มีการอ้างอิงจากภาพยนตร์เรื่อง “Trainspot-

ting แก๊งเมาแหลก พันธุ์แหกกฎ”

ภาพที่ 8 ภาพหลอนแมวดำ�ในภาพยนตร์เรื่อง “บอดี้ ศพ19”

ภาพที่ 9 ภาพหลอนต่างๆในภาพยนตร์เรื่อง  “Illusive หลอก”

	 ข้างต้นจะเ ป็นการแสดงความเช่ือมโยง

สัญลักษณ์พิเศษทางด้านภาพ ในส่วนของความเชื่อมโยง

ของสัญลักษณ์พิเศษทางด้านเสียงจะเป็นการใช้ Voice 

Over แสดงความคิดของตัวละครในภาพยนตร์เรื่อง 

“Candy ลูกอมมหัศจรรย์” และ ภาพยนตร์เรื่อง “Illu-

sive หลอน” จะใช้เสียงเข้ามากดดันจนตัวละคร

แสดงออกพฤติกรรมที่มีการเบี่ยงเบนจากธรรมชาติ

	 สุดท้ายผลการศึกษาองค์ประกอบการเล่าเรื่อง

ในส่วนของความขัดแย้ง (Conflict) ก็จะมีรูปแบบ

ลักษณะการเชื่อมโยงของตัวบทต้นทางที่เหมือนกันใน

ภาพยนตร์สั้นของนักศึกษาโครงงานภาพยนตร์ทุกเรื่อง 

คือ เป็นรูปแบบการเชื่อมโยงแบบครึ่ง ๆ กลาง ๆ โดยมี

การซ่อนเร้นตัวบทต้นทางเอาไว้ โดยความขัดแย้งจะถูก

พัฒนามาจากแก่นเรื่อง ผสมผสานกับตัวละคร หากการ

แสดงผลทางกายภาพจะไม่เหมือนเป็นการหยิบองค์

ประกอบจากตวับทตน้ทาง แตจ่ะใชก้ารปรบัปรงุ หรอื ใช้

สัญลักษณ์พิเศษอื่นที่สามารถเล่าเรื่องได้ใกล้เคียงกับตัว

บทต้นทางแทน

	

	 ตารางแสดงลักษณะสัมพันธบทเชื่อมโยง

ระหว่างตัวบทแรกกับตัวบทหลังในการเล่าเรื่องของ

ภาพยนตร์สั้นนักศึกษาภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2559
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องค์ประกอบ
การเล่าเรื่อง

ลักษณะการถ่ายโยง (สัมพันธบท) ของภาพยนตร์เรื่องที่สร้างแรงบันดาลใจ กับ ภาพยนตร์สั้นของนักศึกษา

มีการซ่อนเร้นตัวบทแรก การหยิบองค์ประกอบจากตัวบทแรกมาใช้ มีการเอาตัวบทเก่ามาใช้

แบบครึ่ง ๆ 
กลาง ๆ

ทั้งหมดจนไม่รู้
ว่ามีสาย

สัมพันธ์กัน

ผลิตซํ้า หรือ 
การคารวะตัว

บทแรก

อย่างไม่ตั้งใจ 
ซึ่งในบางครั้ง

เป็นการตีความ
โดยผู้กำ�กับ

ตั้งใจจะปิดบัง ดัดแปลง แก้ไข มีการตีความ
ใหม่อย่าง
ชัดเจน

โครงเรื่อง Illusive 
คนนัวร์

Candy Eternal 

ตัวละคร Illusive 
Eter-nal 
คนนัวร์ 
Candy

แก่นเรื่อง Illusive 
Eter-nal 
คนนัวร์ 
Candy

ฉาก คนนัวร์ Illusive
Candy

Eter-nal

สัญลักษณ์
พิเศษ

Illusive 
Eter-nal 
คนนัวร์ 
Candy

ความขัดแย้ง Illusive 
Eter-nal 
คนนัวร์ 
Candy

ลักษณะสัมพันธบทของการสร้างเนื้อหาภาพยนตร์สั้น

ของนักศึกษาภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2559

	 จากการเก็บข้อมูลด้วยการใช้แนวคิดการเล่า

เร่ืองมาเปน็ตัวต้ังในการวเิคราะหล์กัษณะของสมัพนัธบท

ตามองค์ประกอบการเล่าเรื่อง ผู้วิจัยจะสรุปผลการวิจัย

ตามลำ�ดับดังต่อไปนี้

	 ลักษณะการคงเดิม (Convention) ของตัวบท

ต้นทางมีส่งผลต่อภาพยนตร์สั้นของนักศึกษาโครงงาน

ภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2559 นั้น ที่ถูกคงไว้ไม่

เปลีย่นแปลง ถงึแมว้า่จะเปน็ภาพยนตร์คนละเรือ่งกต็าม 

จากการเก็บข้อมูลที่เห็นได้ชัดเจนคือ องค์ประกอบใน

ส่วนของตัวละคร และ แก่นเรื่อง เนื่องจากเป็นการ

สรา้งสรรคเ์นือ้หาแรกสดุในการสรา้งสรรคบ์ทภาพยนตร ์

นักศึกษาจำ�เป็นต้องหาแรงบันดาลใจว่า เรื่องราว

ภาพยนตรข์องตัวเองจะเกีย่วกบัใคร บคุลกิภาพประมาณ

ไหน สารัตถะของตัวละครมีความน่าสนใจเช่นไร ยก

ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์เรื่อง “Illusive หลอน” ที่มีการ

หยิบยกเอาตัวละครที่ เป็นโรคหลายบุคลิก ซ่ึงจะ

สอดคล้องกับตัวบทต้นทางอย่างชัดเจน เมื่อมีตัวละครที่

มลีกัษณะเชน่นี ้แก่นเรือ่งจะไมห่า่งไกลจากตวับทตน้ทาง

ทีม่แีกน่เรือ่งเกีย่วกบับคุคลทีม่คีวามผิดปกตทิางรา่งกาย 

(Outcast Theme) เป็นเรื่องของบุคคลที่ดำ�เนินชีวิตใน

สงัคมท่ีผดิแผกจากคนท่ัวไป และยงัคงใช้ความสอดคลอ้ง

กับตัวบทต้นทางในด้านฉากหลังของตัวละครอีกด้วยใน

ฉากทีม่กีารสือ่ความหมายทางภาพยนตร์เนือ่งจากความ

เปน็คนสองบคุลกิจะทำ�ใหตั้วละครพยายามปกปดิตวัตน

ของตัวเองอยู่ 

	 เช่นเดียวกับภาพยนตร์เรื่อง “Candy ลูกอม

มหัศจรรย์” ที่มีลักษณะการคงเดิม (Convention) ใน

ส่วนของตัวละคร และ แก่นเรื่อง แต่ภาพยนตร์เรื่อง 

“Candy ลูกอมมหัศจรรย์” ยังมีลักษณะการคงเดิมเพิ่ม

เติมในเรื่องของโครงเรื่องเพราะเนื้อหาดำ�เนินเรื่องราว

เกี่ยวกับ “ของวิเศษ” ซึ่งการเล่าเรื่องราวใน Plot เรื่อง

เช่นนีก้ม็กัจะมโีครงสรา้งท่ีใกลเ้คยีงกัน จนถึงตอนจบของ

ภาพยนตร์ที่มักให้ข้อคิดว่าไม่มีอะไรเป็นของวิเศษ นอก

เหนือจากศักยภาพส่วนตัวของคนเราเอง

	 การคงเดมิ (Convention) ในบางสว่นทีเ่ปน็ใน

ลักษณะครึ่ง ๆ กลาง ๆ นั้นส่วนมากจะปรากฏในองค์
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ประกอบที่เป็นสัญลักษณ์พิเศษ และ ความขัดแย้ง 

เนื่องจากส่วนใหญ่แล้วด้วยความท่ีเป็นภาพยนตร์คนละ

เรื่องกัน จะไม่สามารถเก็บตัวบทต้นทางไว้อย่างไม่

เปลี่ยนแปลงได้ ผู้สร้างสรรค์เนื้อหามักจะขยายเรื่องราว

ไปตามจินตนาการตัวเอง หรือ อาจจะแทนค่าองค์

ประกอบต่าง ๆ ด้วยสัญลักษณ์พิเศษที่สร้างขึ้นมาใหม่ 

แตใ่นทา้ยทีส่ดุจะแบง่ออกเปน็ 2 แนวทาง คอื สญัลกัษณ์

ถูกสร้างขึ้นมาแทนที่สัญลักษณ์ต้นทาง แต่ยังมีความ

หมายในเชิงนัยยะเหมือนเดิม เช่น ภาพยนตร์เรื่อง “Il-

lusive หลอน” ที่มีการใช้ภาพหลอนเพื่อสื่อความหมาย

ในเร่ืองราวทีแ่ตกตา่งจากตัวบทต้นทาง ทีจ่ะแสดงใหเ้หน็

ถึงความป่วยของตัวละครที่แปรสภาพจากนามธรรมมา

เป็นรูปธรรมในภาพยนตร์ และ ภาพยนตร์เรื่อง ความ

หมายของ “ลูกอม” ในภาพยนตร์เรื่อง “Candy ลูกอม

มหัศจรรย์” ที่เปลี่ยนจากรีโมทในภาพยนตร์ตัวบท

ตน้ทาง แตใ่นทา้ยทีส่ดุจดุมุง่หมายในการใช้ “ของวิเศษ” 

ที่แตกต่างกันไม่ส่งผลให้โครงเรื่องของภาพยนตร์ต้นทาง 

กบั ภาพยนตรป์ลายทางมคีวามแตกตา่งกนั ดงัทีก่ลา่วไว้

ขา้งตน้ กบัแนวทางที ่2 คือ การใชส้ญัลกัษณ์พิเศษเหมอืน

เดมิ แตค่วามหมายในเชงินยัยะเปลีย่นไป เชน่ความหมาย

ของ “ไฟแช๊ค หรือ บุหรี่” ในภาพยนตร์เรื่อง “Eternal 

นรินัดร”์ และ ความหมายของ “ของกลาง” ในภาพยนตร์

เรื่อง “คนนัวร์” ที่เหมือนจะสร้างเครื่องหมายไอคอน 

(Icon Signs) ขึ้นมาใหม่แต่ความหมายที่ใช้สื่อถึงยังคง

เดิม ซ่ึงเมื่อสัญลักษณ์พิเศษมีสัมพันธบทกับภาพยนตร์

ต้นทางในรูปแบบนี้ ความขัดแย้งก็จะมีผลสอดคล้องกัน 

เพราะสญัลกัษณพ์เิศษน้ันจะทำ�ให้เกดิเหตุการณ์ในภาษา

การเล่าเรื่องภาพยนตร์ของภาพยนตร์ คือ ความขัดแย้ง 

(Conflict) สว่นมากจะเป็นผลกระทบในลกัษณะทีม่คีวาม

สอดคล้องกันในเชิงการสร้างเนื้อหาของภาพยนตร์

	 นอกจากนี้ การคงเดิม (Convention) ในบาง

ส่วนทีเ่ปน็ในลกัษณะครึง่ ๆ  กลาง ๆ  นัน้จะแสดงผลอยา่ง

ให้เห็นว่า ภาพยนตร์เรื่อง “Illusive หลอน”  และ 

ภาพยนตร์เรื่อง “คนนัวร์” ถึงแม้จะได้รับอิทธิพลมาจาก

ภาพยนตร์ต้นทางในองค์ประกอบหลักของการสร้างบท

ภาพยนตร์ คือ ตัวละคร และแก่นเรื่อง แต่ในการ

สรา้งสรรคบ์ทภาพยนตรท์ีม่แีรงบันดาลใจนัน้ไม่จำ�เปน็ที่

จะต้องมีการคงเดิมท้ังหมด แต่อาจจะใช้การดัดแปลง

โครงเรื่องในบางส่วนของโครงสร้างการเล่าเรื่องที่ไม่

เหมือนแต่ใกล้เคียงกับภาพยนตร์ตัวบทต้นทาง เช่น 

ภาพยนตร์เรื่อง “คนนัวร์” จะมีการแก้ไขในส่วนของตัว

ละครดำ�เนินเรื่องที่เป็นผู้หญิง เพราะฉะนั้นในความเป็น

ผู้หญิงท่ีไม่ได้มีด้านมืดเท่าตัวละครหลักในตัวบทต้นทาง 

การดำ�เนินเรื่องก็จะเกี่ยวพันกับอุปสรรคที่แตกต่างกัน

ออกไป และ ในตอนหักมุมตอนจบ “ของกลาง” ซึ่งสื่อ

นัยยะว่าจริงแล้วไม่ใช่ของดี มีคุณค่า เป็นเพียงแค่ความ

ฉาบฉวยนัน้ไมไ่ดต้กอยูท่ี่มขีอง “นอ้ย” ตวัละครหลกัของ

ภาพยนตร์เรื่อง “คนนัวร์” หรือ ในกรณีของภาพยนตร์

เรื่อง “Illusive หลอก” โครงเรื่องจะเน้นไปทางการใช้

ชีวิตคู่ มากกว่าในลักษณะของการสืบหาข้อมูลที่ดูลึกลับ

จากภาพยนตร์ตัวบทต้นทาง รวมไปถึงจุดจบของ

ภาพยนตร์ที่ตัวละครที่ถูกกระทำ�ในเรื่องยังยึดติดและ

ต้องการใช้ชีวิตร่วมกับตัวละครเอกต่อไปถึงแม้ว่าจะเป็น

บ้าไปแลว้กต็าม ซึง่ตา่งจากตวับทตน้ทางเพราะภาพยนตร์ 

ตัวบทต้นทางมีการอาฆาตแค้นกันถึงให้เกิดเหตุการณ์

รุนแรงจากการสะกดจิต และ ถึงความตายอย่างทรมาน 

	 จากการที่ผู้วิจัยเก็บข้อมูลแล้วนำ�มาวิเคราะห์

เป็นตารางของการแสดงลักษณะของสัมพันธบทระหว่าง

ตวับทตน้ทาง กบั ตวับทปลายทางนัน้ จะปรากฏลกัษณะ

ของการดัดแปลง (Modification) หมายความว่าตัวบท

ปลายทางมีการดดัแปลงเนือ้หาอะไร ไปจากตวับทตน้ทาง 

จนทำ�ใหต้วับทตน้ทางมรีปูลกัษณแ์ตกตา่งไปจากเดมิ คอื 

องค์ประกอบของโครงเรื่อง และ ฉากในภาพยนตร์เรื่อง 

“Eternal นิรันดร์” ที่ใช้การตีความหมายของ “โลกของ

มือปืน” ใหม่ โดยมีการย่อส่วนของบริบททางสังคมลง 

และ ลดอายขุองตัวละครในเรือ่งใหด้วัูยรุน่มากข้ึน เพราะ

ฉะนัน้โครงเร่ืองจะแตกต่างออกไปเพราะจะเนน้ไปทีค่วาม

รักของวันรุ่น มากกว่าจะเป็นความรักในมนุษยธรรมที่

ปรากฏในภาพยนตร์ตัวบทต้นทาง นอกจากนั้นฉากหลัง

ของ “โลกของมือปืน” ก็ยังถูกลดทอนลงเป็นในระดับ 

แคบ ๆ  เหตกุารณเ์กดิในสถานทีท่ัว่ไป ทีไ่มม่คีวามใหญโ่ต

มาก บคุคลทีเ่ปน็เปา้หมายในการฆา่กจ็ะถกูลดทอนฐานะ

ตน้ทนุทางสงัคมลงมา จนในบางฉากเหลอืแค่พอ่ค้าแม่ค้า 

หรือ วินมอเตอร์ไซค์ จากที่ตัวบทต้นทางจะเป็นคนที่มี

อิทธิพลทางสังคม มาเฟีย ข้าราชการผู้ใหญ่ อีกส่วนหนึ่ง

ที่เห็นได้ชัดคือการลดทอนฐานะทางสังคมของตัวการผู้

จ้างวานมือปืน จากภาพยนตร์ต้นทางที่มี เสธ.ทหาร อยู่

บ้านราคาหลายสิบล้าน มีลูกสมุนระดับผู้พัน การใช้ชีวิต

ที่มีต้นทุนสูง สูบซิการ์ เล่นพนันที่เกี่ยวกับสังคมชั้นสูง 

เปลี่ยนมาเป็นเสี่ยที่วัน ๆ ซ่องสุมอยู่กับโสเภณีในร้าน
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คาราโอเกะ มีลูกนอ้งเป็นตำ�รวจระดบัจ่า รับประทานลาบ 

กับ เหล้าไทย เพื่อประทังชีวิต แต่ในผลลัพธ์ที่แสดงออก

มาเปน็ภาพยนตร์นัน้กม็คีวามสมจรงิ และ สวยงาม ในเชิง

คุณค่าของภาพยนตร์ถึงแม้ว่าจะมีการลดทอนรูปลักษณ์

ภายนอกของตวัหนงักต็าม ส่วนสมัพนัธบ์ทในลกัษณะของ

การตัดทอน (Reduction) ที่หมายความว่า ตัวบทปลาย

ทางมีการตัดทอนเนื้อหาอะไรจาก ตัวบทต้นทางไปบ้าง 

ตัดทอนเพราะเหตุใด และการตัดทอนนั้นส่งผลถึงความ

หมายของตัวบทหรือไม่ ด้วยความเป็นภาพยนตร์สั้น 

(Short Film) ถึงแม้ว่าจะได้รับอิทธิพลมาจากภาพยนตร์

ขนาดยาว (Feature Film) แต่ด้วยพิกัดทางด้านระยะ

เวลา จำ�นวนทีมงานผู้สร้างสรรค์เนื้อหา ทีงานผลิต

ภาพยนตร ์และ งบประมาณทีมี่ความแตกตา่งกันมาก ตวั

บทปลายทางจึงต้องมีการตัดทอนองค์ประกอบบางส่วน

ออกไป ที่เป็นส่วนที่มีความสัมพันธ์กับพิกัดข้างต้น และ 

คงเหลือไว้แต่ในส่วนท่ีศักยภาพในการสร้างสรรค์จะ

สามารถคงเหลอืไว ้และ ไมใ่หภ้าพรวมของภาพยนตร์เกดิ

การบกพร่อง หรือ กระบวนการผลิตไม่เสร็จสิ้นที่จะเป็น

สิ่งที่ร้ายแรงที่สุดสำ�หรับ “คนทำ�หนัง” นั่นเอง  

อภิปรายผล

	 จากการศึกษาวิจัยในหัวข้อ “สัมพันธบทการ

สร้างเนื้อหาของภาพยนตร์ : กรณีศึกษาโครงงาน

ภาพยนตร์ส้ัน ของนักศึกษาโครงงานภาพยนตร์ ปีการ

ศกึษา 2559” จะพบวา่ กวา่รอ้ยปทีีภ่าพยนตรก์ำ�เนดินัน้

หลายบคุลากรทีเ่กีย่วขอ้งในสายวชิาชพีกล็ว้นแตเ่คยเป็น

ทัง้ผูด้ ูและ ผู้สรา้งทัง้สิน้ ไมม่ผีูผ้ลติภาพยนตรท์า่นใดผลติ

ภาพยนตร์โดยปราศจากประสบการณ์ในการชม

ภาพยนตร์ และ ไม่ส่ามารถปฏิเสธได้ว่าภาพยนตร์ที่ครั้ง

หน่ึงผู้สร้างสรรค์เคยอยู่ในสถานะผู้ดู แล้วเกิดความช่ืน

ชอบ ประทบัใจ จะถกูตดิตัง้อยูใ่นใจจนเปน็สว่นประกอบ

หลกัส่วนหนึง่ของประสบการณใ์นการสรา้งสรรคช์ิน้งาน

ในภายหลัง โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์สั้นโครงงาน

ของนักศึกษาภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2559 ซึ่งจากการ

เข้าไปมีส่วนร่วมกับกระบวนการผลิตตั้งแต่เริ่มต้นจนถึง

การเผยแพร ่ไดม้กีารรายงานแกผู่ว้จิยัวา่ในทกุกลุม่ตา่งมี

แนวทางการทำ�งานโดยมีภาพยนตร์ที่ได้รับแรงบันดาล

ใจมาเป็นตัวบทต้นทางทั้งสิ้น หากแต่ไม่ใช่การลอกเลียน 

แตเ่ป็นการศึกษารปูแบบและกรอบความคดิในเชิงเทคนคิ

เพื่อนำ�มาใช้กับภาพยนตร์สั้นของตัวเอง เพื่อไม่ให้ผิด

ลกัษณะรปูแบบของภาพยนตรท์ีก่ำ�ลงัจะสรา้งสรรค์ การ

ถ่ายโยงระนาบของสัมพันธบทระหว่างตัวบทแรกกับตัว

บทหลังของภาพยนตร์สั้นนักศึกษาภาพยนตร์ ปีการ

ศึกษา 2559 เป็นสัมพันธบทแนวนอน (Horizontal In-

tertextuality) เพราะเป็นรูปแบบการ เชื่อมโยงเนื้อหา

เดียวกันคือมาจาก โครงเรื่องเดียวกันในระนาบเดียวกัน 

มลีกัษณะการเชือ่มโยงแบบครึง่ ๆ  กลาง ๆ  มีการซ่อนเรน้

บางองคป์ระกอบวา่มกีารหยบิยมืองคป์ระกอบเกา่ ๆ  มา

ใช้ เช่น การคงเดิม (Convention) ของสัญลักษณ์พิเศษ 

และ ความขัดแย้ง หรือ  การหยิบยืมองค์ประกอบตัว

ละคร และ แก่นเรื่อง ส่วนในรูปแบบของการดัดแปลง

จากตวับทต้นทาง (Modification) นัน้ อยูใ่นลกัษณะของ

การตัดทอน (Reduction) เนื่องจากข้อจำ�กัดทางด้าน

กายภาพของภาพยนตร์สั้น และพิกัดทางด้านศักยภาพ

ของผู้สร้างสรรค์เนื้อหาท่ีเป็นเพียงนักศึกษา ยังไม่ใช่

ระดบัอาชพีทีม่คีวามพรอ้มมากกวา่ท้ังในดา้นงบประมาณ 

จำ�นวนทีมงาน และเวลาในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผู้

สร้างสรรค์ภาพยนตร์สั้นท่ีเป็นนักศึกษาภาพยนตร์จึงใช้

การลดทอนโดยใชก้ารตคีวามบรบิท และ บรรยากาศราย

ลอ้มตวัละครใหเ้หมาะสมสำ�หรบัศกัยภาพการทำ�งานของ

ตัวเอง ให้ชิ้นงานผลิตสำ�เร็จภายในเวลาที่กำ�หนด

ข้อเสนอแนะ

	 1. การศึกษาวิจัยคร้ังนี้มุ่งศึกษาในแง่มุมของผู้

สร้างสรรค์เนื้อหาทางภาพยนตร์ ทำ�ให้ได้ผลการศึกษา

เปน็มมุมองเพียงด้านเดยีว มมุมองของกลุม่ผูช้มภาพยนตร์

ทีน่กัศึกษานำ�ไปเผยแพรอ่าจนำ�ไปสูก่ารตอ่ ยอดการผลติ

ภาพยนตร์สั้นในครั้งต่อไป ในมุมมองหรือการตีความ           

อื่น ๆ ของผู้ผลิตที่ตอบโจทย์ผู้ชมภาพยนตร์ได้ 

	 2. ปัจจุบันยังมีนักศึกษาในส่วนของสาขา

โทรทัศน์ ที่ได้เรียนภาพยนตร์เนื่องจากเป็นภาควิชาวิทยุ 

โทรทัศน ์ภาพยนตร ์ผลการศกึษาเกีย่วกบัสมัพนัธบทอาจ

จะมีการเปลี่ยนไปตามความสนใจในเชิงวิชาชีพของ

นักศึกษาที่มีความสนใจแต่ผลิตเนื้อหาภาพยนตร์จากตัว

บทต้นทางข้ามสื่อได้เช่นกัน
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บทบาทของสื่อพื้นบ้านใน “รายการจำ�อวดหน้าจอ” 

กับการส่งเสริมวัฒนธรรมไทยของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล

The Role of the Folk Media “Cham Uat Na Cho” Programs 

and Thai Cultural Promotion by Mahidol University Students

อรพรรณ ลิ้มติ้ว* ศุภนิต อารีหทัยรัตน์** ศศิพรรณ บิลมาโนชญ์***

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัย เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับรายการ เพื่อศึกษาการรับรู้และพึงพอใจ

การส่งเสรมิวฒันธรรมไทยเกีย่วสือ่พืน้บา้น เพือ่ศกึษาการใชป้ระโยชนจ์ากการสง่เสรมิวฒันธรรมไทยเกีย่วกบัสือ่พืน้บา้น 

และเพื่อศึกษาบทบาทรายการจำ�อวดหน้าจอในการส่งเสริมวัฒนธรรมไทยของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล ระดับปริญญาตรี จำ�นวน 400 คน สถิติที่ใช้ใน

การวเิคราะห ์ไดแ้ก ่แจกแจงความถี ่คา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่  สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมตฐิานดว้ย การทดสอบ

ความแตกต่างระหว่างประชากรสองกลุ่ม (t test) วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (one-way ANOVA) ค่าไคสแควร์ 

(chi-square) และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของ (Pearson’s product moment correlation coefficient)

	 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย ส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในกลุ่มคณะทางด้าน

วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ส่วนใหญ่กำ�ลังศึกษาอยู่ชั้นปีที่ 2 และมีภูมิลำ�เนาในเขตพื้นที่กรุงเทพฯ และปริมณฑลเป็น

ส่วนใหญ่  

	 พฤตกิรรมการเปดิรบัรายการจำ�อวดหนา้จอ พบวา่ สว่นใหญเ่ปดิรบัชมรายการจำ�อวดหนา้จอผา่นทางโทรทศัน์

ช่อง 1 เวิร์คพ้อยท์ ตามเวลาออกอากาศ (อาทิตย์) ความถี่ในการเปิดรับชมรายการส่วนใหญ่ไม่ได้ชมทุกเดือนนาน ๆ ดูที 

และไมค่อ่ยรบัชมรายการยอ้นหลงั ชว่งทีก่ลุม่ตวัอยา่งชืน่ชอบมากทีส่ดุคอื ชว่งฉอ่ยเดอะซรีีส่ ์สว่นลกัษณะการเปดิรบัชม

รายการจะรับชมเฉพาะบางช่วงที่สนใจ มีการเปิดรับชมรายการเพื่อความบันเทิงเป็นส่วนใหญ่ และเปิดรับชมรายการ

จำ�อวดหน้าจอพร้อมกับสมาชิกในครอบครัว 

	 การรับรู้และความพึงพอใจต่อเนื้อหาจากรายการจำ�อวดหน้าจอในด้านการส่งเสริมวัฒนธรรมไทยเก่ียวสื่อพื้น

บ้าน อยู่ในระดับมาก โดยมีรับรู้และพึงพอใจต่อการนำ�เสนอสื่อพื้นบ้านในรายการที่มีความสนุก มากที่สุด รองลงมาคือ

รับรู้และพึงพอใจต่อการนำ�เสนอเอกลักษณ์ความเป็นคนไทยในด้านรักความสนุกสนาน และรับรู้และพึงพอใจต่อเนื้อหา

ของรายการที่ส่งเสริมวัฒนธรรมด้านขนบธรรมเนียมและประเพณีไทย ตามลำ�ดับ ส่วนการใช้ประโยชน์จากเนื้อหาความ

รู้ทีไ่ดรั้บจากรายการจำ�อวดหน้าจอในด้านการสง่เสรมิวัฒนธรรมไทยเกีย่วสือ่พืน้บ้าน อยูใ่นระดบัมาก การทำ�ใหเ้กดิความ

ตระหนักถึงการอนุรักษ์วัฒนธรรมไทย มากที่สุด รองลงมา คือ ทำ�ให้เกิดความสนใจวัฒนธรรมไทยมากขึ้น และสามารถ

ใช้คลายเหงา ตามลำ�ดับ

	 ทัง้น้ี การรบัรูแ้ละใชป้ระโยชน์จากเนือ้หารายการจำ�อวดหนา้จอแสดงใหเ้หน็วา่กลุม่ตวัอยา่งสามารถรบัรูบ้ทบาท

หน้าที่ของรายการจำ�อวดหน้าจอทั้งในฐานะสื่อมวลชน และฐานะสื่อพื้นบ้านได้เป็นอย่างดี 

คำ�สำ�คัญ: สื่อพื้นบ้าน / สื่อมวลชน / รายการโทรทัศน์ / วัฒนธรรมไทย
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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   

บทนำ�

	 สื่อพื้นบ้าน เป็นทุนทางวัฒนธรรมของสังคม

ประเภทหน่ึงท่ีมีความสำ�คัญต่อความเป็นไปของผู้คนใน

ชมุชนและสงัคม เปน็เครือ่งมอืในการสือ่สารประเภทหนึง่

ท่ีใช้ถ่ายทอดข้อมูลข่าวสาร อารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ สู่

ชุมชน มศีกัยภาพในการสือ่สารกบัผูค้นในชุมชน โดยเป็น

ภมูปิญัญาของทอ้งถิน่ทีม่กีารถา่ยทอดจากรุน่สูรุ่น่สบืตอ่
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กันมา ส่ือพ้ืนบา้นกอ่กำ�เนดิมาจากความคดิ ความเชือ่ วถิี

ชีวิตของผู้คนในสังคมนั้น เป็นสื่อที่อยู่คู่กับสังคมไทยมา

อย่างยาวนานมีเอกลักษณ์เฉพาะเป็นของตนเอง และท่ี

สำ�คัญก่อกำ�เนิดก่อนการมีสื่อมวลชน

	 ในอดตีสือ่พืน้บ้านเปน็สือ่ทีไ่ด้รบัความนยิมจาก

สงัคมไทยอย่างสงู แต่เมือ่มีการพฒันาเทคโนโลยทีางดา้น

การสื่อสารสมัยใหม่ ไม่ว่าจะเป็นวิทยุ ภาพยนตร์ 

โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ทำ�ให้สื่อพื้นบ้านค่อย ๆ 

ถูกลดความสำ�คัญลงไป แม้ว่าในช่วงแรกของการเข้ามา

ของเทคโนโลยสีือ่สารสมยัใหมจ่ะมกีารนำ�ศลิปะเพลงพืน้

บ้านมาบันทึกลงแผ่นเสียง วิดีโอ หรือนำ�มาออกอากาศ

ผ่านโทรทัศน์ เป็นต้น แต่สุดท้ายสื่อพื้นบ้านก็ไม่สามารถ

ทัดทานความแรงของสื่อกระแสหลักได้ จากสถานการณ์

ทีเ่กดิกบัสือ่พ้ืนบา้นจึงมีความสำ�คัญยิง่ทีท่กุคนจะตอ้งหนั

มาชว่ยกนัสง่เสรมิ ทำ�นบุำ�รงุรกัษาไวเ้พือ่ศลิปวฒันธรรม

ไทยอันดีงาม แต่ด้วยสถาบันสื่อมวลชนเป็นสถาบันท่ีมี

อิทธิพลกับประชาชนอย่างสูง และมีเครื่องมือที่สามารถ

เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ไปสู่ประชาชนได้อย่างทั่ว

ถงึ รวดเรว็ และเป็นจำ�นวนมาก จงึควรทำ�หนา้ทีใ่นฐานะ

สื่อมวลชนที่ดีแก่สังคม

ในยุคแรกที่สื่อมวลชนเข้ามาในประเทศไทย ส่ือพ้ืนบ้าน

มีการปรับตัวด้วยการขยับขยายพื้นที่การแสดงจากลาน

บ้าน ลานวัด หรือลานแสดงต่าง ๆ ไปสู่สตูดิโอเพื่อ

ถ่ายทอดสดหรือบันทึกภาพออกสู่สายตาประชาชนผ่าน

โทรทัศน์ เช่น ลำ�ตัด ลิเก เพลงฉ่อย โนราห์ เป็นต้น แต่

สุดท้ายสื่อพื้นบ้านจำ�ยอมต้องถอยจากพื้นที่ต่าง ๆ ของ

สื่อมวลชน เนื่องจากรูปแบบของสื่อพื้นบ้านในรายการ

โทรทศัน์ไมส่ามารถดึงดูดทัง้ผูช้มและผู้สนบัสนนุรายการ

ได้ เพราะไม่สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการแสดงให้เข้า

กับธรรมชาติของโทรทัศน์และธรรมชาติของกลุ่มผู้ชม

รายการในยุคปัจจุบัน  

	 เมื่อสถานการณ์สื่อพื้นบ้านเริ่มเข้าสู่ขั้นวิกฤต

หน่วยงานภาครฐัจึงเริม่หนัมาใหค้วามสำ�คญักบัการฟืน้ฟู

ศิลปวัฒนธรรมสื่อพื้นบ้านเพื่อให้ดำ�รงอยู่คู่สังคมไทย 

กลุม่เปา้หมายหลกัของการสง่เสริมวฒันธรรมไทยคอืกลุม่

เยาวชน เนือ่งจากเยาวชนคือผูส้รา้งสรรค์สงัคมในอนาคต

ของชาติและเป็นกำ�ลังหลักที่สำ�คัญในการพัฒนาสังคม

ของเราให้เจริญก้าวหน้าไปโดยที่ไม่มีลืมเหง้าที่สำ�คัญ

อย่างวัฒนธรรมไทยทั้งหลาย เยาวชนเป็นวัยที่เปิดรับสิ่ง

ต่าง ๆ ได้ง่ายโดยเฉพาะการเปิดรับสื่อโทรทัศน์ที่มีความ

ใกล้ชิดกับเยาวชนในสังคม เนื่องจากสื่อโทรทัศน์ยังคง

เป็นสื่อที่สามารถแพร่กระจายได้ทั่วถึงกว่าสื่ออื่น ๆ 

	 รายการจำ�อวดหน้าจอเป็นอีกหนึ่งรายการท่ีมี

การนำ�เสนอเนือ้หาท่ีสง่เสรมิวฒันธรรมไทยโดยนำ�สือ่พืน้

บ้านประเภทเพลงพืน้บ้านมาเป็นต้นแบบในการนำ�เสนอ

รายการ แต่มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบและมีการประยุกต์

เนื้อหาต่าง ๆ เพื่อให้เข้ากับความเปลี่ยนแปลงในยุค

ปจัจบุนัทีม่กีลุม่ผูร้บัสารทีห่ลากหลายมากยิง่ขึน้ดว้ยเหตุ

นี้ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาเรื่อง บทบาทของสื่อพ้ืนบ้านใน 

“รายการจำ�อวดหน้าจอ” กับการส่งเสริมวัฒนธรรมไทย

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

	 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับรายการ

จำ�อวดหน้าจอของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล

	 2. เพือ่ศกึษาการรบัรูเ้นือ้หารายการจำ�อวดหนา้

จอผ่านส่ือพื้นบ้านของรายการจำ�อวดหน้าจอของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล

	 3. เพื่อศึกษาการใช้ประโยชน์จากเนื้อหาใน

รายการจำ�อวดหน้าจอของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล

	 4. เพื่อศึกษาบทบาทรายการจำ�อวดหน้าจอใน

การส่งเสริมวัฒนธรรมไทยของนักศึกษามหาวิทยาลัย

มหิดล

สมมติฐานการวิจัย

	 1. ลกัษณะทางประชากรแตกตา่งทำ�ใหเ้กดิการ

รับรู้เนื้อหารายการจำ�อวดหน้าจอที่แตกต่างกัน

	 2. การเปิดรับที่แตกต่างทำ�ให้เกิดการรับรู้

เนื้อหารายการจำ�อวดหน้าจอที่แตกต่างกัน

	 3. การรบัรูเ้นือ้หารายการจำ�อวดหนา้จอมคีวาม

สมัพนัธก์บัการใชป้ระโยชนเ์นือ้หารายการจำ�อวดหนา้จอ

นิยามศัพท์

	 • บทบาทรายการ หมายถึง  การทำ�ตามหน้าที่

ท่ีกำ�หนดไว้ของสื่อมวลชน เช่น การให้ความรู้ การให้

ความบันเทิง ให้ความคิดเห็น เป็นต้น 

	 • การเปิดรับสื่อ หมายถึง พฤติกรรมการรับชม

รายการจำ�อวดหน้าจอของผู้รับสาร ด้วยวิธีการดู และ

การฟงัผา่นเครือ่งมอืสือ่สารตา่ง ๆ  เช่น โทรทัศน ์โทรศพัท์

สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
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	 • การสง่เสรมิ หมายถงึ กระบวนการทีท่ำ�ใหเ้กดิ

การพัฒนาความรู้ และทัศนคติที่เกี่ยวกับวัฒนธรรมไทย

	 • วัฒนธรรมไทย หมายถึง วิถีชีวิตของคนไทย

ในสังคมไทย ที่มีแบบแผนการประพฤติที่ดีงามและ

แสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ โดย

สมาชิกในสังคมไทยสามารถรับรู้ เข้าใจ ยอมรับและใช้

เป็นแนวปฏิบัติร่วมกันในสังคมไทย เช่น ภาษาและ

วัฒนธรรม  มารยาท การแต่งกาย ประเพณีและพิธีทาง

ศาสนา ศิลปกรรม การแสดงและการละเล่นต่าง ๆ 

	 • สื่อพื้นบ้าน หมายถึง การแสดงที่มีการร้อง รำ� 

ทำ�เพลง ซ่ึงปรากฏในรายการจำ�อวดหนา้จอ โดยเกดิจาก

การสรา้งสรรคม์าจากวถิชีวีติ ความเปน็อยู ่ทศันคติ ความ

เชื่อของคนในสังคม และผ่านการคัดกรอง เลือกสรร

เนื้อหาในการนำ�เสนอจากทีมงานของรายการ

	 • นักศึกษา หมายถึง ผู้ที่กำ�ลังศึกษาอยู่ระดับ

ปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยมหิดล  

	 • การรับรู้ หมายถึง ความเข้าใจ/ตีความหมาย 

เน้ือหาทีถ่กูนำ�เสนอในรปูแบบต่าง ๆ  ผา่นรายการจำ�อวด

หน้าจอ

	 • การใช้ประโยชน์ หมายถึง การนำ�องค์ความรู้

ที่ได้การจากเปิดรับไปใช้ประโยชน์ด้านต่าง ๆ ในชีวิต

ประจำ�วัน

ขอบเขตของการวิจัย

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 1. ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ 

นักศึกษาระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยมหิดล ในปี

การศึกษา 2558 จำ�นวน 20,138 คน (แหล่งข้อมูล กอง

บริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยมหิดล) 

	 2. กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้

คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล 

ระดับปริญญาตรี ที่เคยเปิดรับชมรายการจำ�อวดหน้าจอ 

จำ�นวน 400 คน 

	 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

	 ตัวแปรอิสระ (independent variable)คือ 

ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์พฤตกิรรมการเปดิรบั การ

รับรู้เนื้อหารายการ การใช้ประโยชน์จากเนื้อหารายการ

	 ตัวแปรตาม (dependent variable) คือ 

บทบาทรายการจำ�อวดหนา้จอตอ่การสง่เสรมิวฒันธรรม

ในนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 1. ทำ�ให้ทราบการเปิดรับ การรับรู้ การใช้

ประโยชนจ์ากการสง่เสรมิวฒันธรรมไทยท่ีเกีย่วกับสือ่พืน้

บ้านในรายการจำ�อวดหน้าจอ เพื่อนำ�ไปพัฒนารูปแบบ

เนื้อหารายการให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

	 2. ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และตระหนักถึงความ

สำ�คัญของการสื่อสารที่มีต่อการส่งเสริมวัฒนธรรมไทย

	 3. เพือ่ใชเ้ปน็ขอ้มลูอา้งองิในการจดัทำ�รายการ 

หรือเป็นแนวทางในการจัดทำ�รายการในแง่ของการส่ง

เสริมวัฒนธรรมไทย

	 4. เพือ่ใชเ้ปน็ขอ้มลูทางวชิาการเกีย่วกบัการสง่

เสริมวัฒนธรรมไทย

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวิ จั ยครั้ งนี้ เ ป็นงานวิ จั ย เชิ งป ริมาณ                  

(Quantitative research) โดยศึกษาเก่ียวกับการ

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ เปิดรับ การรับรู้ และการ

ใชป้ระโยชนใ์นดา้นการสง่เสรมิวฒันธรรมเก่ียวกบัสือ่พ้ืน

บ้านของรายการจำ�อวดหน้าจอ ซ่ึงใช้แบบสอบถามเป็น

เครื่องมือในการวิจัย เก็บรวบรวมข้อมูล ระหว่างวันที่ 1 

ธนัวาคม 2559 ถงึ 28 กมุภาพนัธ ์2560 โดยกระจายการ

แจกแบบสอบถามไปยังกลุ่มนักศึกษามหาวิทยามหิดลที่

เป็นกลุ่มตัวอย่างตามห้องเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ท้ังใน

พืน้ทีศ่าลายา พญาไท บางกอกนอ้ย และกาญจนบรีุ เมือ่

ครบ 400 ชุด จึงนำ�มาตรวจสอบความถูกต้อง และความ

ครบถ้วนของข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยนำ�คำ�ตอบท่ีได้มาลงรหัส 

บันทึกข้อมูล และประมวลผลด้วยโปรแกรมสำ�เร็จรูป 

ผลการวิจัย

	 ผลการวจิยัลกัษณะประชากรท่ีสง่ผลตอ่บทบาท

ของสื่อพื้นบ้านใน “รายการจำ�อวดหน้าจอ” กับการส่ง

เสรมิวฒันธรรมไทยของนกัศกึษามหาวทิยาลยัมหดิล พบ

ว่า ส่วนใหญเ่ปน็เพศหญงิมากกวา่เพศชาย โดยสว่นใหญ่

ศึกษาอยู่ในคณะกลุ่มวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ส่วน

ใหญก่ำ�ลงัศกึษาอยูร่ะดบัช้ันปท่ีี 2 และมภีมูลิำ�เนาในเขต

พื้นที่กรุงเทพฯ และปริมณฑลเป็นส่วนใหญ่ 

	 พฤติกรรมการเปิดรับชมรายการจำ�อวดหน้าจอ

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล ส่วนใหญ่เปิดรับชม

รายการจำ�อวดหนา้จอผา่นทางโทรทัศนช์อ่ง 1 เวริค์พอ้ยท์ 

ตามเวลาออกอากาศ (อาทติย)์ รองลงมาชมยอ้นหลงัผา่น
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ส่ืออนิเทอรเ์นต็ เช่น เวบ็ไซตยู์ทบู เฟซบุก๊ เป็นตน้ ความถี่

ในการเปดิรบัชมรายการจำ�อวดหนา้จอสว่นใหญไ่มไ่ดช้ม

ทุกเดือนนาน ๆ ดูที รองลงมารับชม 2 ตอน/เดือน 

	 พฤติกรรมการชมรายการย้อนหลังของกลุ่ม

ตวัอยา่งสว่นใหญไ่มเ่คยชมยอ้นหลงั รองลงมารบัชมยอ้น

หลังเฉพาะตอนที่สนใจ ช่วงในรายการที่เป็นท่ีช่ืนชอบ

มากทีส่ดุคือชว่งฉอ่ยเดอะซีรีส่ ์รองลงมาคือ ชว่งฉอ่ยหนา้

จอ ส่วนใหญ่ลักษณะการเปิดรับชมรายการจะเปิดชม

เฉพาะบางช่วงที่สนใจ รองลงมาเปิดชมตลอดรายการ 

สว่นเหตผุลทีท่ำ�ใหเ้ปดิรบัชมรายการจำ�อวดหนา้จอสว่น

ใหญ่เพื่อความบันเทิง รองลงมาเพื่อผ่อนคลายจาก

ความเครยีด และสว่นใหญ่มกีารเปดิรับชมรายการจำ�อวด

หน้าจอพรอ้มกบัสมาชกิในครอบครวั รองลงมารบัชมคน

เดียว การรับรู้เนื้อหารายการจำ�อวดหน้าจอในด้านการ

ส่งเสริมวัฒนธรรมไทยเกี่ยวสื่อพื้นบ้านของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยมหิดล เมื่อพิจารณาโดยรวม พบว่า อยู่ใน

ระดบัมาก  เชน่เดียวกบัการใชป้ระโยชนจ์ากเนือ้หาความ

รู้ที่ได้รับจากรายการจำ�อวดหน้าจอในด้านการส่งเสริม

วฒันธรรมไทยเกีย่วสือ่พ้ืนบา้นของนักศึกษามหาวิทยาลยั

มหิดล โดยอยู่ในระดับมากเช่นกัน 

	 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 พบว่า ลักษณะ

ทางประชากรแตกต่างทำ�ให้เกิดการรับรู้เนื้อหารายการ

จำ�อวดหน้าจอแตกต่างกัน พบว่า ลักษณะทางประชากร 

จำ�แนกตามเพศ และชั้นปีที่ศึกษาที่ต่างกันทำ�ให้เกิดการ

รับรู้เนื้อหารายการจำ�อวดหน้าจอที่แตกต่างกัน ส่วน

ลักษณะทางประชากร ตามกลุ่มคณะที่กำ�ลังศึกษา และ

ภมูลิำ�เนาทีต่า่งกนัไมท่ำ�ใหใ้หเ้กดิการรบัรูเ้นือ้หารายการ

จำ�อวดหน้าจอที่แตกต่างกัน

	 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 พบว่า การเปิด

รับชมรายการจำ�อวดหน้าจอแตกต่างทำ�ให้เกิดการรับรู้

เนื้อหารายการจำ�อวดหน้าจอแตกต่างกัน พบว่า ช่วง

รายการที่ช่ืนชอบ และลักษณะการเปิดรับชมรายการ

จำ�อวดหน้าจอที่ศึกษาที่ต่างกันทำ�ให้เกิดการรับรู้เนื้อหา

รายการจำ�อวดหนา้จอทีแ่ตกตา่งกัน ส่วนช่องทางในการ

เปิดรับชม ความถี่ในการเปิดรับชม และลักษณะการรับ

ชมรายการซํ้า ที่ต่างกันไม่ทำ�ให้ให้เกิดการรับรู้เนื้อหา

รายการจำ�อวดหน้าจอที่แตกต่างกัน

	 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 3 พบว่า การรับรู้

ในเนื้อหารายการจำ�อวดหน้าจอกับการใช้ประโยชน์

เน้ือหารายการจำ�อวดหนา้จอของนกัศกึษามหาวทิยาลัย

มหิดลมีความสัมพันธ์กัน ยิ่งกลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ต่อ

เนื้อหารายการจำ�อวดหน้าจอมากเท่าใด ก็จะยิ่งมีการใช้

ประโยชน์จากเนื้อหาของรายการมากขึ้นเท่านั้น	

อภิปรายผล

ลักษณะทางประชากรต่อการรับรู้เกี่ยวกับการส่งเสริม

วัฒนธรรมไทยของรายการจำ�อวดหน้าจอ พบว่า เพศ 

และชั้นปีท่ีศึกษาที่ต่างกันทำ�ให้เกิดการรับรู้เนื้อหา

รายการจำ�อวดหน้าจอท่ีแตกต่างกัน เนื่องจากเพศหญิง

และเพศชายมีลักษณะความสนใจหรือมีความชื่นชอบท่ี

ต่างกันออกไปจึงทำ�ให้เกิดการรับรู้ที่ไม่เหมือนกัน เช่น

เดียวกับระดับชั้นปีที่ศึกษาก็มีผลต่อการรับรู้เนื้อหาของ

รายการที่ไม่เหมือนกันเช่น ดังที่ สมควร กวียะ (2540, 

น. 114-119) กล่าวว่า มนุษย์มีความสามารถในการรับรู้

ท่ีไม่เท่ากัน ซ่ึงข้ึนอยู่กับองค์ประกอบภายในของแต่ละ

บุคคล สิ่งเร้าภายในตัวบุคคลทำ�ให้ตัดสินใจหรือมี

พฤติกรรมต่างกัน ได้แก่ ระดับสติปัญญา เพศ วัย 

บุคลิกภาพของแต่ละบุคคลรวมถึงความสนใจหรือความ

ตั้งใจที่จะรับรู้ ซึ่งอาจเกิดจากความต้องการและความ

พร้อมที่จะรับรู้ 

	 การศึกษาอยู่ในกลุ่มคณะ และภูมิลำ�เนาที่ต่าง

กันไม่มีผลต่อการรับรู้เนื้อหารายการจำ�อวดหน้าจอ การ

ศึกษาอยู่ในกลุ่มคณะทางด้านวิทยาศาสตร์  และ

เทคโนโลยี  กับกลุ่มคณะทางด้านมนุษยศาสตร์  

สังคมศาสตร์ มีการรับรู้เนื้อหารายการของนักศึกษาที่

เหมือนกัน เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างมีระดับอายุท่ีอยู่ในวัย

เดียวกันจึงทำ�ให้การรับรู้เนื้อหาเก่ียวกับการส่งเสริม

วฒันธรรมไทยท่ีเปน็ความรูพ้ืน้ฐานของประชาชนคนไทย

จึงไม่ต่างกัน สิ่งน่าสังเกตอย่างหนึ่งคือกลุ่มนักศึกษาทาง

ด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี มีความสนใจในเนื้อหา

ของรายการท่ีส่งเสริมวัฒนธรรมไทยเช่นเดียวกับ

นักศึกษาทางด้านมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์   

	 ช่วงฉ่อยเดอะซีรี่ย์ เป็นช่วงที่นำ�เสนอด้วยเพลง

ฉ่อย เพลงเรือ หรือเพลงพื้นบ้านอื่น ๆ โดยนำ�เรื่องที่คุ้น

เคยตอ่การรบัรูม้านำ�เสนอ เชน่ เรือ่งวรรณคดพีืน้บา้นไทย 

วรรณคดีพื้นบ้านโลก อีสป ซีรีส์ต่าง ๆ ที่โด่งดัง เป็นต้น 

มาสร้างสรรค์ใหม่ด้วยสื่อเพลงพื้นบ้านโดยให้พิธีกรทั้ง 3 

ท่านมาสวมบทบาทตัวละครต่าง ๆ ในเรื่องราวที่นำ�ขึ้น

มาเสนอแก่ผู้ชมรายการ ซึ่งเกิดจากการพัฒนาเสริมแต่ง

วัฒนธรรมดั้งเดิมเพื่อให้เกิดความน่าสนใจยิ่งข้ึน ซึ่งเป็น
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ดังแนวความคิดของสมาพันธ์วัฒนธรรมพื้นบ้านโลก CI-

OFF (สำ�นักงานคณะกรรมการวฒันธรรม, 2551, น. 98) 

อธบิายไวว้า่ เปน็วฒันธรรมทีม่แีบบดัง้เดมิเป็นตวัตัง้แลว้

นำ�ตวัใหมเ่ขา้มาเปน็แบบเสรมิแตง่ วฒันธรรมดำ�รงอยูไ่ม่

ได้ถ้าไม่มีการปรับไปตามกระแสของสิ่งแวดล้อมและ

สถานการณ์ที่เปล่ียนแปลงไป วัฒนธรรมด้ังเดิมคงไม่

สามารถยืนหยัดอยู่ได้ในทุกเรื่อง ถ้าไม่สามารถต่อสู้กับ

ความเปลี่ยนแปลงได้ก็ต้องสลายหายไปตามกาลเวลา 

	 กลุ่มตัวอย่างมีเหตุผลที่เลือกเปิดรับเพื่อความ

บันเทิง และเพื่อผ่อนคลายความเครียดเป็นสองอันดับ

แรก แสดงให้เห็นว่าการเปิดรับรายการจำ�อวดจอท่ีเป็น

รายการโทรทศัน์ ประเภทปกณิกะ ของกลุ่มผูร้บัสารเนน้

รับชมเพ่ือสรา้งความบนัเทงิให้แกต่นเอง และการดำ�เนนิ

รายการของรายการจำ�อวดหน้าจอยังคงตอบสนองการ

ทำ�หน้าที่ของสื่อพื้นบ้าน ดังคำ�กล่าวของนักวิชาการ      

สำ�นักแฟรงเฟิร์ตที่ กาญจนา แก้วเทพ (2548, น. 12) ได้

ประมวลความหลากหลายของสื่อพื้นบ้านไว้ทั้งหมด 10 

ข้อ ได้แก่ 1) การแสดงเอกลักษณ์  2) ให้ข่าวสาร 3) 

ให้การศึกษา 4) อบรมจริยธรรม 5) ให้ความบันเทิง 6) 

ปลดปล่อยแรงผลักดันทางเพศ 7) พัฒนาภูมิปัญญา 8) 

ส่งเสริมความสามัคคี 9) รักษาพยาบาลกายและใจ 

และ10) รู้จักวิพากษ์/วิจารณ์   

	 จากผลการศึกษาการรับรู้เน้ือหาจากรายการ

จำ�อวดหน้าจอในดา้นการสง่เสรมิวฒันธรรมไทยเกีย่วสือ่

พ้ืนบา้นของนกัศกึษามหาวทิยาลยัมหดิล ในภาพรวมอยู่

ในระดับมาก  แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างสามารถรับรู้

เนือ้หาในดา้นการส่งเสริมวฒันธรรมไทยทีร่ายการจำ�อวด

หน้าจอได้นำ�เสนอมาสู่ผู้รับสารที่เป็นกลุ่มเป้าหมายของ

รายการนั่นคือกลุ่มเยาวชน ซึ่งสามารถรับรู้ได้ทั้งการทำ�

หน้าที่ของพิธีกรที่เป็นหัวใจหลักของการผลิตรายการ

โทรทศัน ์เพราะพธิกีรเปน็บคุคลหลกัในการดำ�เนินเน้ือหา

ของรายการให้เป็นไปบรรลุตามแผนที่วางเอาไว้ 

	 การนำ�เสนอรายการจำ�อวดหน้าจอผ่านสื่อพื้น

บา้นไมไ่ดส้ร้างขอ้จำ�กดัหรือเป็นอปุสรรคต่อการรบัรูข้อง

กลุ่มตัวอย่างที่เป็นคนรุ่นใหม่แต่อย่างใด เน่ืองจาก

รายการจำ�อวดหนา้จอมกีารออกแบบเน้ือหาการนำ�เสนอ

ให้เข้าใจง่าย ชัดเจน และน่าสนใจ อีกทั้งยังสร้างสรรค์ให้

เกิดความทันสมัย เนื้อหาไม่ซํ้าซากจำ�เจกับสิ่งที่เคยมีมา

ก่อน และที่สำ�คัญยังคงไว้ซึ่งความสนุกสนานที่เป็น

เอกลกัษณข์องสือ่พ้ืนบ้าน ดังที ่กาญจนา แกว้เทพ (2548, 

น. 11) ไดก้ลา่วถงึขอ้เดน่ของสือ่พืน้บา้น วา่เปน็สือ่ทีใ่กล้

ชิดประชาชน ง่ายต่อการเข้าถึง เข้าใจง่าย สามารถ

แสดงออกทางอารมณ์ได้เต็มท่ี/สร้างสรรค์ อีกท้ังยัง

ดัดแปลงเนื้อหาให้เข้ากับแต่ละท้องที่ได้ ทำ�ให้การใช้

ภาษาถ่ิน/มีชีวิตชีวา/งดงาม/โดนใจ และปรับเนื้อหาให้

เข้ากับยุคสมัยได้ เป็นต้น รายการสามารถดึงเอาข้อเด่น

เหล่านี้มาเสนอให้เป็นอีกหนึ่งจุดเด่นของรายการจำ�อวด

หน้าจอ

	 การรบัรูต้อ่การนำ�เสนอเอกลกัษณค์วามเปน็คน

ไทยของรายการจำ�อวดหนา้จอในเรือ่งรกัความสนกุสนาน

นั้น แสดงให้เห็นว่าผู้รับสารของรายการจำ�อวดหน้าจอ

สามารถรับรู้ได้ถึงบุคลิกลักษณะเฉพาะตัวของคนไทยที่

โดดเด่นในรายการผ่านบุคลิกภาพของพิธีกร ผู้ร่วม

รายการและแขกรับเชิญได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องดังที่ 

วรวุทธ สุวรรณฤทธิ์ และคณะ (2549, น. 53) ได้กล่าว

ถึง ลักษณะนิสัยที่เห็นได้ชัดเจนในคนส่วนใหญ่ของ

ประเทศไทย โดยนิสัยท่ีปรากฏชัดเจนในคนไทยหน่ึงใน

นั้นก็คือ การยํ้าหาความสุขจากชีวิต คนไทยมักมองชีวิต

ในแง่สวยงาม ความกลมกลืนและพยายามหาความสุข

จากโลก ซึ่งตรงกันข้ามกับชาวตะวันตกที่มักมองชีวิตใน

แง่ของความขัดแย้งระหว่างอำ�นาจฝ่ายต่ําในร่างกาย

มนุษย์และอำ�นาจฝ่ายสูง  คนไทยดูเป็นคนไม่ทุกข์ร้อน

และทำ�สิง่ใดมกัคำ�นงึถงึความสนกุสนานดว้ยเสมอ แมใ้น

งานอวมงคลยังมีการแสดงมหรสพ 

	 การรับรู้ต่อเนื้อหารายการที่ส่งเสริมวัฒนธรรม

ไทย(ด้านขนบธรรมเนียมและประเพณีไทย) แสดงให้เห็น

วา่แท้จรงิแล้วกลุม่วยัรุ่นอาจจะไมไ่ด้ละเลยต่อการสง่เสริม

วัฒนธรรมไทย พวกเขาสามารถเข้าใจและมองเห็นคุณค่า

ของวัฒนธรรมประเพณีว่ามีความสำ�คัญต่อบุคคลและ

สังคมมากแค่ไหน เพียงแต่ว่าคนรุ่นใหม่มีพ้ืนท่ีที่จะ

สามารถเข้าถึงเน้ือหาท่ีส่งเสริมวัฒนธรรมไทยน้อยกว่าใน

อดีต การนำ�เสนอของรายการจำ�อวดหน้าจอเป็นการช่วย

ทำ�หน้าท่ีสืบทอด/ส่งเสริมวัฒนธรรมไทยให้ดำ�รงอยู่ใน

สังคมไทย ถึงแม้ว่าหน้าที่การสืบทอด/ส่งเสริมจะไม่ใช่

หนา้ทีข่องรายการจำ�อวดหนา้จอในฐานะสือ่มวลชนเพยีง

สถาบนัเดยีวกต็าม แตส่ือ่มวลชนเปน็สือ่ทีไ่ดร้บัการยอมรบั

วา่สามารถเข้าถึงประชาชนได้เรว็และเปน็จำ�นวนมาก การ

ทำ�หน้าท่ีน้ีจึงมีความสำ�คัญอย่างย่ิงในการดำ�รงไว้ซึ่ง          

ศิลปวัฒนธรรมไทยอันดีงามให้อยู่คู่กับสังคมไทยได้ยั่งยืน

นาน 
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	 การใช้ประโยชน์จากเนื้อหาความรู้ที่ได้รับจาก

รายการจำ�อวดหน้าจอในด้านการส่งเสริมวัฒนธรรมไทย

เกี่ยวสื่อพื้นบ้านของนักศึกษามหาวิทยาลัยมหิดล มีภาพ

รวมการใช้ประโยชน์ในระดับมาก บ่งบอกว่ารายการ

จำ�อวดหนา้จอมีสว่นสำ�คญัในการชว่ยสรา้งความตระหนัก

เกีย่วกบัการอนรุกัษว์ฒันธรรมไทยของเยาวชน และหนัมา

ให้ความสนใจในวัฒนธรรมไทยมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็น

เครื่องมือช่วยให้คลายเหงาได้อีกด้วย สอดคล้องตามแนว

การใช้ประโยชน์จากสื่อ ซ่ึงเกิดจากเปิดรับ การทำ�ความ

เข้าใจ (decode) และตีความ (interpret) เนื้อหาของสาร

ที่ได้รับจนเกิดเป็นความพึงพอใจและนำ�มาสู่การใช้

ประโยชน์จากสื่อนั่นเอง ดังที่นักวิชาการหลายท่านได้

กลา่วถงึการใชป้ระโยชนจ์ากเนือ้หาไว ้Lull (1982) (อา้งองิ

ใน อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 2550, น. 526) เช่น ใช้ในการจัด

วางโครงสร้างในชีวิตประจำ�วัน ใช้ให้เกิดการสร้างความ

สมัพนัธ์กบัคนรอบขา้ง ใชเ้พือ่เพิม่การตดิต่อ หรอืเพือ่หลีก

เลี่ยงความสัมพันธ์ ใช้เรียนรู้ประเด็นทางสังคม ใช้เพิ่ม

สมรรถนะในการควบคมุสถานการณ ์และตามท่ี McQuail 

และคณะ (1972) กล่าวถึงการใช้ประโยชน์จากส่ือช่วย

ทำ�ให้รู้สึกเพลิดเพลิน สร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 

สร้างอัตลักษณ์ ตรวจตราสังคม เป็นต้น (Richard West 

and Lynn H. Turner, 2010, p. 395) 

	 จากการศกึษาวิจยัในครัง้นี ้ผูว้จิยัมคีวามคดิเหน็

ว่าผู้ชมรายการจำ�อวดหน้าจอสามารถรับรู้ได้ถึงบทบาท

หน้าที่ของรายการในฐานะสื่อมวลชนและสื่อพื้นบ้านไป

พร้อมๆ กัน รายการจำ�อวดหน้าจอยังสามารถรักษาการ

ทำ�หน้าที่ในการช่วยประคับประคองสังคม ดังที่ Berger  

ไดก้ลา่วถงึบทบาทหนา้ทีท่ีส่ำ�คญัของสือ่มวลชนเอาไว้ ทัง้

การชว่ยสอดสอ่งตรวจตราความเปน็ไปในสงัคม ชว่ยสรา้ง

ความสัมพันธ์ที่ดีให้แก่บุคคล การสร้างความบันเทิง/การ

ละเล่น สร้างความต่อเนื่องทางวัฒนธรรม และทำ�ให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงขึ้น (ณรงค์ สมพงษ์, 2543, น. 34-37)

	 นอกจากนี้ยังสามารถสร้างการรับรู้ถึงบทบาท

หนา้ทีข่องสือ่พืน้บา้นทีม่เีอกลกัษณค์วบคูไ่ปดว้ย ทัง้การ

ให้ข่าวสาร อบรมบ่มเพาะ ความบันเทิง ช่วยพัฒนา

ภูมิปัญญา ช่วยผ่อนคลายจากความเครียด รวมท้ังการ

วิพากษวิ์จารณค์วามเปน็ไปในสงัคมจากเนือ้หาในการนำ�

เสนอ (กาญจนา แก้วเทพ, 2548, น. 15) ดังเช่นที่ G. C. 

Chu. และ Al-Li Chu ได้นำ�เอาเรื่องทัศนคติมาประยุกต์

ใช้ในการวิเคราะห์การทำ�หน้าท่ีของสื่อพื้นบ้าน ไว้ว่าส่ือ

มหีนา้ท่ี Cognitive Dimension คอื สือ่พืน้บ้านทำ�หนา้ที่

ให้ความรู้ความเข้าใจแก่ผู้รับสารว่าอะไรเป็นอะไร อะไร

ผิดอะไรถูก Affective Dimension คือ หน้าที่สร้าง

อารมณค์วามรูส้กึตา่ง ๆ  และ Conative Dimension คอื 

ทำ�หน้าท่ีช้ีแนวทางในการปฏิบัติแก่ผู้คนในสังคม กล่าว

ได้ว่าบทบาทของสื่อมวลชนและสื่อพื้นบ้านในรายการ

จำ�อวดหนา้จอเป็นความสมัพนัธแ์บบหยบิยมืหรอืสง่เสรมิ

ซึ่งกันและกัน (กาญจนา แก้วเทพ, 2549, น. 450-452) 

ซ่ึงเห็นได้ว่าระบบสื่อมวลชนได้หยิบยืมท้ังตัวบุคคล รูป

แบบ เนื้อหากระแสความนึกคิดจากระบบสื่อพื้นบ้าน 

และระบบสือ่พืน้บา้นมา โดยสือ่มวลชนเปรยีบเสมือนเปน็

ช่องทางในการช่วยส่งเสริมกัน ดังคำ�กล่าวท่ีว่า “นํ้าพึ่ง

เรือเสือพึ่งป่า” ท่ีสื่อมวลชนและสื่อพื้นบ้านต้องพึ่งพา

อาศัยซึ่งกันและกัน

	 แม้รูปแบบของสื่อพื้นบ้านอาจไม่ทันสมัยเท่า

สื่อมวลชน แต่รายการจำ�อวดหน้าจอสามารถนำ�

เอกลักษณ์ที่โดดเด่นของสื่อพื้นบ้าน ทั้งการผลิตเนื้อหา

ใหเ้ขา้ใจงา่ย มคีวามสรา้งสรรค ์แสดงออกทางอารมณไ์ด้

เต็มที่ ใช้ภาษาถิ่นในการแสดง และเนื้อหาสามารถปรับ

ให้เข้ากับยุคสมัยได้ง่าย เป็นต้น มาผสมผสานเข้ากับข้อ

เดน่ของสือ่มวลชน เชน่ เป็นสือ่ท่ีเรว็ มภีาพ/แสง/สี/เสยีง 

มกีระบวนการผลติท่ีละเอยีดเป็นข้ันตอน และท่ีสำ�คัญคอื

สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ชมได้จำ�นวนมาก มาผสมผสานจน

เกิดเป็นรูปแบบการนำ�เสนอที่มีทั้งเอกลักษณ์ความเป็น

สือ่พืน้บา้นไทยทีม่คีวามทนัสมยั และสามารถเข้าถงึกลุม่

ผู้รับสารท่ีหลากหลายในยุคปัจจุบันได้ดี จนเป็นอีกหนึ่ง

ช่องทางในการช่วยสง่เสริมวฒันธรรมไทยผา่นสือ่พืน้บา้น

ได้เป็นอย่างดี

ข้อเสนอแนะสำ�หรับรายการ

	 1. ในการนำ�เสนอเนือ้หาทีน่ำ�มาจากวรรณกรรม

ต่าง ๆ ควรมีการแนะนำ�เหตุผลของวรรณกรรมบางเรื่อง

ที่ขัดกับศีลธรรมประกอบ เพื่อให้เด็กและเยาวชนรู้ว่าท่ี

ถูกที่ควรนั้นควรวางตัวอย่างไร

	 2. การทำ�หน้าที่ของพิธีกรของรายการนั้น ควร

ระมดัระวงัเรือ่งการแสดงออกทีบ่างครัง้อาจเกินขอบเขต

จนดูเหมือนเหมาะสมกับกาลเทศะ

	 3. ในการผลติรายการควรมกีารจดัลำ�ดบัการนำ�

เสนอที่ชัดเจน เพื่อที่ผู้ติดตามรายการจะได้ไม่พลาด
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โอกาสในการรับชมช่วงที่ชื่นชอบ

	 ข้อเสนอแนะในงานวิจัยครั้งต่อไป

	 ควรมีการทำ�วิจัยเช่นเดียวกันน้ี ให้ครอบคลุม

กลุ่มผู้รับสารวัยต่าง ๆ เพื่อให้ทราบถึงการรับรู้เนื้อหา

รายการในลักษณะที่ต่างกัน แล้วนำ�มาเปรียบเทียบกับ

การวิจัยในครั้งนี้ว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร

บรรณานุกรม

ภาษาไทย

กาญจนา แก้วเทพ. (2548). สื่อพื้นบ้านสื่อสารสุข. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์.

ณรงค์ สมพงษ์. (2543). สื่อมวลชนเพื่องานส่งเสริม. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์.

วรวุทธ สุวรรณฤทธิ์ และคณะ. (2549). วิถีไทย (พิมพ์ครั้งที่ 3). กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์.

สมควร กวียะ. (2547). การสื่อสารมวลชน: บทบาทหน้าที่ เสรีภาพ และความรับผิดชอบ (พิมพ์ครั้งที่ 6). กรุงเทพฯ: 

	 โกสินทร์.

สำ�นักงานกองทนุสนบัสนนุการสรา้งเสรมิสขุภาพ (สสส.) และโครงการสือ่พืน้บ้านเพือ่การสรา้งเสรมิสขุภาพชุมชน (สพส.) 

	 . (2548). สื่อพื้นบ้านสื่อสารสุข. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์.

สำ�นักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ. กระทรวงวัฒนธรรม. (2551). สื่อ: บทบาทและความสำ�คัญต่อการเผยแพร่

	 งานวัฒนธรรม. กรุงเทพฯ: ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย.

อุบลรัตน์ ศิริยุวศักด์ิ. (2550). สื่อสารมวลชนเบื้องต้น : สื่อมวลชน วัฒนธรรม และสังคม. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย.

ภาษาต่างประเทศ

West. R., & Turner. L. H. (2010). Introducing Communication Theory (4th ed). NY: The McGraw-Hill. 

Yamane. T. (1973). Statistics: an introductory analysis (3rd ed.). NY: Harper & Row. 



123

นิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 22

ทัศนคติและปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่าน

ทางโซเชียลมีเดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร 

Attitudes and Factors Affecting Purchasing Decision 

Making Behavior of Fashionable Goods through Social Media 

by Female Consumers in the Bangkok Metropolitan Area

ปิยภา เชาว์ประสิทธิ์* ไพบูลย์ อาชารุ่งโรจน์** 

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาทัศนคติและปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟช่ันผ่าน

ทางโซเชยีลมเีดยีของผูบ้รโิภคเพศหญงิในพืน้ทีก่รงุเทพมหานคร กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี ้คอื ผูบ้รโิภคเพศหญงิ

ที่ซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมหานคร โดยการใช้การวิจัยเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถาม 400 ชุด 

และการวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก จำ�นวน 10 คน 

	 ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคเพศหญิงที่มีอายุ ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และประเภท

ของโซเชียลมีเดียที่ใช้ในการเลือกซื้อสินค้าแฟช่ัน แตกต่างกันมีพฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือสินค้าแฟช่ันผ่านทางโซเชียลมี

เดยีแตกตา่งกนั ทศันคติด้านสว่นประสมทางการตลาดบรกิารโดยรวม มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดัสนิใจซือ้สนิคา้

แฟชัน่ผา่นทางโซเชยีลมเีดยี ดา้นระยะเวลาตัง้แตท่ีใ่ชใ้นการเลอืกและตดัสนิใจซ้ือสนิคา้แฟชัน่ผา่นทางโซเชยีลมเีดยี และ

ทศันคติดา้นส่วนประสมทางการตลาดบรกิาร ปจัจัยแรงจงูใจ ปจัจยัความไวว้างใจ โดยรวม มคีวามสัมพนัธก์บัพฤติกรรม

การตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย ด้านค่าใช้จ่ายในการซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดียต่อครั้ง 

	 ส่วนผลการวิเคราะห์ข้อมูลสัมภาษณ์เชิงลึก พบว่า ผู้บริโภคเพศหญิงที่ซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย มี

ทศันคตดิา้นสว่นประสมทางการตลาดบรกิารเกีย่วกบัชอ่งทางการจดัจำ�หนา่ยและกระบวนการการซือ้สนิค้าไมส่อดคลอ้ง

กบัการวจิยัเชงิปรมิาณ เนือ่งจากขัน้ตอนการซือ้สนิคา้แฟชัน่ไมม่คีวามปลอดภยัทัง้หมด เพราะผูบ้รโิภคมคีวามกงัวลเก่ียว

กบัการชำ�ระเงนิคา่สนิคา้ และการจดัสง่สนิคา้ นอกจากนีผู้บ้รโิภคยงัคงตอ้งการซือ้สนิคา้แฟชัน่ผา่นหนา้ร้านมากกว่าการ

ซื้อสินค้าผ่านทางโซเชียลมีเดีย เพราะการซื้อสินค้าผ่านทางหน้าร้านสามารถเห็นสินค้าจริง ตรวจสอบคุณภาพได้ และ

สะดวกในการคืนสินค้า

คำ�สำ�คัญ: การตัดสินใจซื้อ / สินค้าแฟชั่น / 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          

* นิสิตปริญญาโท คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

** อาจารย์ประจำ� ภาควิชาบริหารธุรกิจ คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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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

 บทนำ�

	 โซเชยีลมเีดยีเปน็สือ่สงัคมออนไลนท์ีม่กีารตอบ

สนองทางสังคมได้หลายทิศทาง โดยผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต พื้นฐานของการเกิดโซเชียลมีเดีย มาจาก

ความต้องการของคนเราท่ีต้องการติดต่อสื่อสารหรือมี

ปฏิสัมพันธ์กัน จากเดิมเรามีเว็บในยุค 1.0 ซึ่งก็คือ เว็บที่

แสดงเนือ้หาอยา่งเดยีว บคุคลแตล่ะคนไม่สามารถตดิต่อ

หรือโต้ตอบกันได้ แต่เมื่อเทคโนโลยีเว็บพัฒนาเข้าสู่ยุค 

2.0 ก็มีการพัฒนาเว็บไซต์ที่เรียกว่า web application 

ซึ่งก็คือ เว็บไซต์มีแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมต่าง ๆ ที่มี

การโต้ตอบกับผู้ใช้งานมากขึ้น ผู้ใช้งานแต่ละคนสามารถ

โต้ตอบกันได้ผ่านทางหน้าเว็บ (สังคมออนไลน์, 2010)  

	 ประเทศไทยได้ เข้ าสู่ โลกแห่งการใช้ งาน

อินเทอร์เน็ตเหมือนกับประเทศอื่น และมีอัตราการใช้           

โซเชยีลมเีดยีกนัมากขึน้ ตามอปุกรณท์ีม่รีาคาถกูและการ

เข้าถึงท่ีง่ายข้ึน ทำ�ให้พฤติกรรมคนไทยในปัจจุบัน

เปลี่ยนแปลงตามไปด้วย พฤติกรรมการใช้งานของ             

โซเชียลมีเดียที่คนไทยนิยมใช้คือ เฟซบุ๊ก (Facebook) มี

การเข้ามาใชบ้อ่ยทีส่ดุถงึ 92.1% รองลงมาคอืไลน ์(Line) 

กูเกิลพลัส (Google+) อินสตราแกรม (Instagram) และ

ทวิตเตอร์ (อีที 24 ชั่วโมง, 2558) กิจกรรมที่เกิดขึ้นมาก

บนโซเชียลมเีดยี คอื การสัง่ซ้ือสนิคา้ เหตผุลสว่นใหญ่เกดิ

จากความสะดวกสบาย ราคา และโปรโมช่ันดกีวา่การซือ้

สินค้าผ่านทางหน้าร้าน สินค้าที่ซื้อกันมากที่สุด 3 อันดับ 

คือ แฟชั่น อุปกรณ์ไอที และเครื่องสำ�อาง (ประชาชาติ

ธุรกิจออนไลน์, 2556) โดยผู้บริโภคเพศหญิงจะนิยมซื้อ

สินค้าแฟชั่นมากที่สุด เนื่องจากสินค้าแฟชั่นเป็นสินค้าที่

มีอิทธิพลต่อการดำ�เนินชีวิต เพราะช่วยส่งเสริมให้ผู้

บริโภคดูมีความทันสมัย เรียกความสนใจจากบุคคลรอบ

ข้าง สำ�หรับสิ่งท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือสินค้าคือ 

รูปแบบที่ทันสมัย ตราสินค้า และการโฆษณา (MGR 

Online, 2560) นอกจากนี้สินค้าแฟชั่นยังมีบทบาท

สำ�คัญต่อรูปลักษณ์ภายนอกส่วนบุคคล (Personal               

Appearance) เป็นอย่างมาก เพราะรูปลักษณ์ภายนอก

จะบง่บอกถงึฐานะทางสงัคม และภาพลักษณส์ว่นบคุคล

ของผู้บริโภคในทุก ๆ ระดับของสังคม

	 จากเหตผุลขา้งตน้จะเหน็ไดว้า่พฤตกิรรมของผู้

บริโภคเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เนื่องจากมีเทคโนโลยีที่

ทันสมัย จึงทำ�ให้มีความเป็นอยู่ท่ีสะดวกสบาย และ

สามารถประหยัดเวลาในการทำ�กิจกรรมต่าง ๆ ได้เป็น

อยา่งด ีรวมไปถงึการซือ้สนิคา้แฟชัน่ของผูบ้รโิภคจากเดมิ

ท่ีเคยซือ้สนิค้าผา่นทางหนา้รา้น ปัจจบัุนผูบ้รโิภคกลบัเริม่
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ซื้อสินค้าผ่านทางโซเชียลมีเดียเพิ่มมากขึ้น ทำ�ให้ผู้วิจัยมี

ความสนใจท่ีจะศึกษาถงึทศันคติด้านสว่นประสมทางการ

ตลาดบริการ ปัจจัยแรงจูงใจ และปัจจัยความไว้วางใจที่

มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟช่ันผ่านทาง 

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

กรุงเทพมหานคร เพื่อที่จะนำ�ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยมา

เป็นแนวทางให้ผู้ประกอบการนำ�มาใช้ประโยชน์ในการ

เพ่ิมช่องทางการตลาดให้มีประสิทธิภาพสูงสุด และ

สามารถวางแผนทางการตลาดให้สอดคล้องกับความ

ต้องการของผู้บริโภค 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพ่ือศึกษาลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ อายุ 

ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และ

ประเภทของโซเชยีลมเีดียทีใ่ชใ้นการเลอืกซือ้สนิคา้แฟชัน่ 

ทีม่ผีลตอ่พฤตกิรรมการตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟชัน่ผา่นทาง

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

กรุงเทพมหานคร

	 2. เพือ่ศึกษาความสมัพนัธร์ะหวา่งทศันคตดิา้น

ส่วนประสมทางการตลาดบริการ ประกอบด้วย ด้าน

ผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจำ�หน่าย ด้าน

การส่งเสริมการตลาด ด้านบุคลากร ด้านลักษณะทาง

กายภาพ และด้านกระบวนการ กับพฤติกรรมการตัดสิน

ใจซือ้สินคา้แฟชัน่ผา่นทางโซเชยีลมเีดยีของผูบ้รโิภคเพศ

หญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร

	 3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยแรง

จูงใจ ประกอบด้วย ด้านเหตุผล และด้านอารมณ์ กับ

พฤตกิรรมการตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟชัน่ผา่นทางโซเชยีลมี

เดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร

	 4. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยความ

ไว้วางใจ ประกอบด้วย ด้านผู้ขายสินค้า ด้านระบบ

อนิเทอร์เน็ต และดา้นการปกปอ้งผูบ้รโิภค กบัพฤตกิรรม

การตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดียของผู้

บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร

	 5. เพือ่สอบถามความคิดเหน็เชงิคุณภาพในด้าน

พฤตกิรรมการตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟชัน่ผา่นทางโซเชยีลมี

เดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานการวิจัย

	 1. ผูบ้รโิภคเพศหญงิทีม่ลีกัษณะสว่นบคุคล แตก

ต่างกันมีพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทาง

โซเชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมหานครแตกต่างกัน

	 2. ทัศนคติดา้นส่วนประสมทางการตลาดบริการ 

มคีวามสัมพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟชัน่

ผ่านทางโซเชียลมีเดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่

กรุงเทพมหานคร	

	 3. ปจัจยัแรงจงูใจ มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรม

การตัดสินใจซ้ือสินค้าแฟช่ันผ่านทางโซเชียลมีเดียของผู้

บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร

	 4. ปัจจัยความไว้วางใจ มีความสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมการตดัสนิใจซ้ือสนิคา้แฟชัน่ผา่นทางโซเชยีลมี

เดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร

วิธีการดำ�เนินการวิจัย 

	 การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการวิจัย 2 แบบ คือ วิธีการ

วจิยัเชิงปรมิาณ (Qualitative research) และวิธกีารวจิยั

เชงิคณุภาพ (Quantitative research) โดยทำ�การศึกษา

ตามขั้นตอนดังนี้ 

	 1. วิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Re-

search)

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรทีใ่ช้ในการวจิยั คอื ผูบ้รโิภคเพศหญงิ

ที่ ซื้ อสินค้ าแฟชั่ นผ่ านทางโซเชียลมี เดี ย ในพื้ นที่

กรุงเทพมหานคร 

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้บริโภคเพศ

หญิงท่ีซ้ือสินค้าแฟช่ันผ่านทางโซเชียลมีเดียในพื้นที่

กรุงเทพมหานคร โดยใช้สูตรการคำ�นวณขนาดกลุ่ม

ตวัอยา่งแบบไมท่ราบคา่ประชากร (กัลยา วานชิยบ์ญัชา, 

2550, น. 27-28) ท่ีระดับความเช่ือมั่น 95% และ

ความคลาดเคลือ่นทีย่อมรบัได ้0.05 ไดก้ลุม่ตวัอยา่งจาก

การคำ�นวณ คือ 385 คน และสำ�รองความผิดพลาดของ

แบบสอบถามท่ีไม่สมบูรณ์ไว้ 5% ของกลุ่มตัวอย่าง 

ประมาณ 15 คน รวมขนาดตัวอย่างทั้งหมดจำ�นวน 400 

คน และเลือกสุ่มตัวอย่างตามสะดวก (Convenience 

Sampling) โดยจะทำ�การแจกแบบสอบถามด้วยตนเอง 
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การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

	 เคร่ืองมอืทีใ่ชใ้นการวจัิย คอื แบบสอบถาม โดย

แบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 ส่วน ประกอบด้วย ลักษณะส่วน

บคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม ทัศนคติของผูบ้รโิภคด้าน

ส่วนประสมทางการตลาดบริการ ปัจจัยแรงจูงใจ ปัจจัย

ความไวว้างใจ และพฤติกรรมการตัดสนิใจซือ้สนิค้าแฟชัน่

ผ่านโซเชียลมีเดีย โดยมีลักษณะของแบบสอบถามเป็น

แบบสอบถามปลายปิด และแบบสอบถามปลายเปิด 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 ผู้วิจัยทำ�การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติ 2 

ประเภท คือ 1. สถิติเชิงพรรณนา ประกอบด้วย ค่าร้อย

ละ ค่าคะแนนเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2. สถิติ

เชิงอนุมาน ประกอบด้วย สถิติวิเคราะห์ความแตกต่าง

ไค-สแควร์ สถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

และสถิติค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

	 2. วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Re-

search) ผู้วิจัยทำ�การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth 

Interview) กับผู้บริโภคเพศหญิงที่ซื้อสินค้าแฟช่ันผ่าน

ทางโซเชยีลมเีดียในพืน้ทีก่รงุเทพมหานคร จำ�นวน 10 คน 

ช่วงเดือนพฤศจิกายน - เดือนธันวาคม 2559 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 1. ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะส่วนบุคคล พบว่า ผู้

ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 15-24 ปี 

ระดับการศึกษา ปริญญาตรี อาชีพ นักเรียน/นิสิต/

นกัศกึษา รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดือน ต่ํากวา่หรอืเทา่กบั 10,000 

บาท และใช้โซเชียลมีเดียในการเลือกซื้อสินค้าแฟชั่น       

ประเภทเฟซบุ๊ก 

	 2. ขอ้มลูเกีย่วกบัทศันคตขิองผูบ้รโิภคดา้นสว่น

ประสมทางการตลาดบริการ พบว่า ผลรวมของระดับ

ความคิดเห็นมีทัศนคติอยู่ในระดับดีมากทุกด้าน เมื่อ

วิเคราะห์เป็นรายข้อพบว่า มีทัศนคติอยู่ในระดับดีมาก

ทุกข้อ

	 3. ขอ้มลูเกีย่วกบัปจัจัยแรงจูงใจของผูบ้รโิภคใน

การซ้ือสนิคา้แฟชัน่ พบวา่ ผลรวมของระดับความคิดเหน็

มีแรงจูงใจอยู่ในระดับมากทุกด้าน เมื่อวิเคราะห์เป็นราย

ขอ้พบวา่ ดา้นเหตผุล มแีรงจูงใจอยูใ่นระดับมากทีส่ดุและ

มาก ส่วนด้านอารมณ์ มีแรงจูงใจอยู่ในระดับมากทุกข้อ

	 4. ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยความไว้วางใจของผู้

บริโภคในการซ้ือสินค้าแฟชั่น พบว่า ผลรวมของระดับ

ความคดิเหน็มคีวามไวว้างใจอยูใ่นระดบัมากทกุดา้น เมือ่

วิเคราะห์เป็นรายข้อพบว่า มีความไว้วางใจอยู่ในระดับ

มากทุกข้อ

	 5. ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อ

สนิคา้แฟช่ันผา่นโซเชยีลมเีดยี พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่เลือกผู้ท่ีมีส่วนในการตัดสินใจซ้ือสินค้าแฟช่ัน

เป็นตวัทา่นเอง เหตผุลสำ�คญัในการเลอืกซือ้สนิคา้แฟชัน่ 

คือ สามารถเลือกซื้อสินค้าได้ทุกที่ทุกเวลา ระยะเวลา

ตั้งแต่ที่ใช้ในการเลือกและตัดสินใจซื้อสินค้าโดยเฉลี่ย 

2.93 ช่ัวโมงต่อครั้ง ความถ่ีในการซ้ือสินค้าแฟช่ันโดย

เฉลี่ย 9 ครั้งต่อปี ค่าใช้จ่ายในการซ้ือสินค้าแฟช่ันโดย

เฉลี่ย 855 บาทต่อครั้ง และจำ�นวนรายการสินค้าแฟชั่น

ที่ซื้อในแต่ละครั้งโดยเฉลี่ย 1 รายการ

	 6. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบ

สมมติฐาน พบว่า

		  6.1 ลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ อายุ 

ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และ

ประเภทของโซเชยีลมเีดยีทีใ่ชใ้นการเลอืกซือ้สนิคา้แฟชัน่ 

มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือสินค้าแฟช่ันผ่านทาง 

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

กรุงเทพมหานคร

 

ตาราง 1 ผลการทดสอบพฤตกิรรมการตดัสนิใจซือ้สนิคา้

แฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย
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ลักษณะ

ส่วนบุคคล

พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่น

ผู้ที่มีส่วนใน

การตัดสินใจ

เหตุผลสำ�คัญ ระยะเวลา ความถี่ ค่าใช้จ่าย จำ�นวน

รายการ

อายุ      

ระดับการ

ศึกษา
     

อาชีพ      

รายได้เฉลี่ย      

ประเภทของ

โซเชียลมีเดีย
     

หมายเหตุ  แสดงว่า แตกต่างกัน,  แสดงว่า ไม่แตก

ต่างกัน

	 ผลการทดสอบ พบว่า

		  6.1.1 ผูบ้ริโภคเพศหญงิทีมี่อายแุตกตา่ง 

กันมีพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซ

เชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมหานครแตกต่างกัน ด้านผู้ที่

มีส่วนในการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่น ด้านความถี่ในการ

ซื้อสินค้าแฟช่ันโดยเฉลี่ยต่อปี และด้านค่าใช้จ่ายในการ

ซื้อสินค้าแฟชั่นต่อครั้ง เนื่องจากผู้บริโภคที่มีอายุมากจะ

มีการเข้าถึงสื่อโซเชียลมีเดียได้น้อยกว่าผู้บริโภคที่มีอายุ

น้อย เพราะผู้บริโภคที่มีอายุมากจะเติบโตมาในยุคที่ยัง

ไมม่เีทคโนโลยแีบบในปจัจุบนั ประกอบกบัมลีกัษณะนสิยั

ที่ไม่ชอบสินค้าที่มีความซับซ้อนอย่างพวกเทคโนโลยี จึง

ทำ�ใหม้กีารเขา้ถงึสือ่โซเชยีลมเีดยีไดช้า้กวา่ ซึง่ผูบ้รโิภคท่ี

มีอายุน้อยจะเติบโตมาพร้อมกับความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยีและระบบอินเทอร์เน็ต จึงทำ�ให้เข้าถึงสื่อ           

โซเชยีลมเีดยีไดง้า่ย โดยเฉพาะการซือ้สนิคา้แฟชัน่ทีน่ยิม

ซื้อผ่านทางโซเชียลมีเดีย และมีการค้นหาข้อมูลในแต่ละ

ร้านค้าด้วยตนเอง เพราะผู้บริโภคท่ีมีอายุน้อยจะมีแนว

ความคิดเป็นของตนเอง มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง และ

ชอบความแปลกใหม่อยู่เสมอ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของพิชามญชุ์ มะลิขาว (2554) พบว่า ลูกค้าสตรีที่มีอายุ

แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการซื้อเสื้อผ้าแฟช่ันจาก        

เครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก ด้านค่าใช้จ่ายที่ท่านซื้อ

เสือ้ผา้แฟชัน่บนเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์เฟซบุก๊ และดา้น

จำ�นวนครัง้ทีซ่ือ้เสือ้ผา้แฟชัน่บนเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์

เฟซบุ๊ก อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

		  6.1.2 ผู้บริโภคเพศหญิงที่มีระดับการ

ศกึษาสงูสดุ แตกตา่งกนัมีพฤติกรรมการตดัสนิใจซือ้สนิค้า

แฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมหานคร        

แตกตา่งกนั ดา้นเหตผุลสำ�คัญในการเลอืกซือ้สนิค้าแฟชัน่ 

ด้านระยะเวลาตั้งแต่ที่ใช้ในการเลือกและตัดสินใจซื้อ

สนิคา้ตอ่ครัง้ และดา้นคา่ใชจ้า่ยในการซือ้สนิคา้แฟชัน่ตอ่

คร้ัง เนือ่งจากผูบ้รโิภคทีม่รีะดบัการศกึษาสงูกวา่ปรญิญา

ตรีจะมีการศึกษาและเปรียบเทียบข้อมูลในแต่ละรา้นค้า

เพื่อนำ�ข้อมูลที่ได้มาใช้ในการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าให้

ตรงกับความต้องการของตนเอง ทำ�ให้สามารถใช้ระยะ

เวลาในการตัดสินใจได้รวดเร็ว อีกทั้งผู้บริโภคที่มีระดับ

การศึกษาสงูกว่าปรญิญาตรจีะมหีนา้ทีก่ารงานทีด่แีละผล

ตอบแทนค่อนข้างสูงกว่าผู้ที่มีระดับการศึกษาตํ่ากว่า ดัง

นั้นค่าใช้จ่ายในการซื้อสินค้าจึงมีจำ�นวนมากกว่า เพราะ

ในการซื้อสินค้าแต่ละครั้งตอ้งคำ�นึงถึงคณุภาพและความ

เหมาะสมของโอกาสที่จะนำ�มาใช้ ซึ่งสอดคล้องกับแนว

ความคิดของ ปรมะ สตะเวทนิ (2539) กลา่วว่า การศกึษา 

เป็นปัจจัยที่ทำ�ให้คนมีความคิด ค่านิยม ทัศนคติ และ

พฤติกรรมแตกต่างกัน คนที่มีการศึกษาสูงจะได้เปรียบ

อยา่งมากในการเปน็ผูร้บัสารทีดี่ เพราะเปน็ผู้มคีวามกวา้ง

ขวางและเข้าใจสารได้ดี แต่จะเป็นคนที่ไม่เชื่ออะไรง่าย ๆ  

ถ้าไม่มีหลักฐานหรือเหตุผลที่เพียงพอ 

	 	 6.1.3 ผู้บริโภคเพศหญิงที่มีอาชีพ       

แตกตา่งกนัมพีฤตกิรรมการตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟชัน่ผา่น

ทางโซเชียลมีเดียในพื้นที่กรุงเทพมหานครแตกต่างกัน 

ดา้นผูท้ีม่สีว่นในการตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟชัน่ ดา้นเหตผุล

สำ�คัญในการเลือกซื้อสินค้าแฟช่ัน และด้านจำ�นวน
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รายการสินคา้แฟชัน่ทีซ่ือ้ในแตล่ะครัง้ เน่ืองจากผูบ้รโิภค

แต่ละอาชีพ เป็นผู้ที่มีอิสระทางความคิดและใช้เหตุผล

หลกัของตนเองในการตัดสนิใจเลอืกซือ้สินค้า ซึง่ผู้บรโิภค

ที่มีอาชีพพ่อบ้าน/แม่บ้าน และอาชีพอื่น ๆ จะเป็นผู้ที่มี

เวลาค่อนข้างว่างและทำ�งานไม่เป็นเวลา จึงทำ�ให้มีเวลา

ในการพิจารณาและเปรียบเทียบข้อมูลในการเลือกซ้ือ

สินค้าแฟชั่น โดยไม่จำ�เป็นต้องสอบถามจากบุคคลอื่น 

นอกจากนี้ผู้บริโภคที่มีอาชีพอื่น ๆ  จะมีรายได้ที่ค่อนข้าง

แตกต่างจากบุคคลอื่น เนื่องจากรายได้ส่วนใหญ่จะไม่ได้

คิดเป็นรายเดือน ซึ่งในแต่ละเดือนอาจจะมีรายได้ที่ไม่

แน่นอน เวลาเลือกซื้อสินค้าจะเลือกซื้อสินค้าที่ตรงกับ

ความต้องการของตนเองมากที่สุด และไม่ค่อยจำ�กัด

จำ�นวนของสินค้า ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ          

ปรมะ สตะเวทิน (2539) กล่าวว่า อาชีพ มีอิทธิพลอย่าง

สำ�คัญต่อปฏิกิริยาของผู้รับสารที่มีต่อผู้ส่งสาร เพราะ

แตล่ะคนมวีฒันธรรม ประสบการณ์ ทัศนคติ ค่านิยม และ

เป้าหมายที่ต่างกัน 

		  6.1.4 ผู้บริโภคเพศหญิงที่มีรายได้

เฉลี่ยต่อเดือน แตกต่างกันมีพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อ

สิ น ค้ า แ ฟ ชั่ น ผ่ า น ท า ง โ ซ เ ชี ย ล มี เ ดี ย ใ น พ้ื น ที่

กรุงเทพมหานครแตกต่างกัน ด้านค่าใช้จ่ายในการซื้อ

สนิคา้แฟช่ันตอ่คร้ัง และด้านจำ�นวนรายการสนิคา้แฟช่ัน

ที่ซ้ือในแต่ละครั้ง โดยผู้บริโภคเพศหญิงที่มีรายได้เฉลี่ย

ต่อเดือน 40,001 บาทขึ้นไป มีค่าใช้จ่ายในการซื้อสินค้า

แฟชัน่ตอ่ครัง้สงูกวา่ผูบ้รโิภคทีม่รีายได้น้อยกวา่ เน่ืองจาก

ผู้บริโภคที่มีรายได้สูงจะมีกำ�ลังทรัพย์ในการซ้ือสินค้า

มากกว่า และการใช้สินค้าแฟชั่นที่มีการออกแบบท่ี

สวยงาม มรีาคาคอ่นข้างแพง จะชว่ยเสริมสร้างบคุลกิภาพ

ให้กับผู้สวมใส่เพิ่มมากขึ้น ส่วนผู้บริโภคเพศหญิงที่มีราย

ไดเ้ฉลีย่ตอ่เดอืน 30,001 - 40,000 บาท มจีำ�นวนรายการ

สนิคา้แฟชัน่ทีซ้ื่อในแต่ละครัง้มากกวา่ผูบ้ริโภคทีม่รีายได้

น้อยกว่า เนื่องจากสินค้าแฟชั่นที่ขายผ่านทางโซเชียล 

มีเดียมีสินค้าให้เลือกเป็นจำ�นวนมาก และตรงกับความ

ตอ้งการของผู้บริโภค ทำ�ใหผู้บ้รโิภคทีม่รีายได้ค่อนขา้งสงู

สามารถเลือกซื้อสินค้าให้ตรงกับความต้องการ และ

เหมาะสมกับบุคลิกของตนเอง โดยไม่จำ�เป็นต้องจำ�กัด

จำ�นวนของสินค้า ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิชามญชุ์ 

มะลขิาว (2554) พบว่า ลกูค้าสตรทีีมี่รายได้เฉลีย่ต่อเดอืน

แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นจากเครือ

ขา่ยสังคมออนไลน์เฟซบุก๊ ดา้นคา่ใชจ้า่ยทีท่า่นซือ้เสือ้ผา้

แฟชัน่บนเครอืข่ายสงัคมออนไลนเ์ฟซบุ๊ก และจำ�นวนชิน้

ท่ีซ้ือเสื้อผ้าแฟช่ันบนเครือข่ายแตกต่างกัน อย่างมีนัย

สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

		  6.1.5 ผู้บริโภคเพศหญิงที่ใช้ประเภท

ของโซเชียลมเีดยีท่ีใช้ในการเลอืกซ้ือสนิคา้แฟช่ัน แตกต่าง

กันมีพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทาง       

โซเชยีลมเีดยีในพืน้ทีก่รงุเทพมหานครแตกตา่งกนั ดา้นผู้

ท่ีมสีว่นในการตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟช่ัน และดา้นคา่ใช้จา่ย

ในการซ้ือสนิคา้แฟช่ันตอ่ครัง้ เนือ่งจากการเลอืกซ้ือสนิคา้

ผา่นทางโซเชยีลมเีดยีสว่นใหญจ่ะขึน้อยูก่บัการใชง้านของ

ผู้บริโภค ซึ่งผู้บริโภคที่เลือกใช้โซเชียลมีเดียในการซื้อ

สินค้าแฟชั่นประเภทเฟซบุ๊ก จะมีการใช้โซเชียลมีเดีย

ประเภทน้ีมาเป็นระยะเวลานาน และเล่นบ่อย ทำ�ให้

สามารถพจิารณารา้นคา้ทีต่อ้งการซือ้สนิคา้ไดง้า่ย โดยที่

ไมต่อ้งสอบถามจากบคุคลอืน่ นอกจากนีผู้บ้รโิภคทีเ่ลอืก

ใชโ้ซเชียลมเีดยีในการซ้ือสนิคา้แฟชัน่ประเภทกูเกลิพลสั 

มีค่าใช้จ่ายในการซ้ือสินค้าแฟชั่นต่อครั้งมากกว่าการใช้

โซเชยีลมเีดยีประเภทอืน่ เนือ่งจากโซเชยีลมเีดยีประเภท

กูเกิลพลัส มีร้านขายสินค้าค่อนข้างน้อย การซื้อสินค้า

จึงค่อนข้างจำ�กัด ไม่สามารถเปรียบเทียบข้อมูลกับร้าน

ค้าร้านอื่นได้มากนัก ทำ�ให้ต้องเสียค่าใช้จ่ายตามราคาที่

ร้านค้ากำ�หนด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วันดี                

รตันกายแกว้ (2554) พบว่า สว่นใหญม่พีฤตกิรรมการซือ้

สนิคา้และบรกิารประเภทเสือ้ผา้สำ�เรจ็รูปมากทีส่ดุ คา่ใช้

จ่ายในการซื้อเฉลี่ยต่อครั้ง 1,501 - 2,000 บาท ใช้การ

ตัดสินใจซื้อด้วยตนเอง

	 6.2 ทัศนคติด้านส่วนประสมทางการตลาด

บริการ มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อ

สินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดียของผู้บริโภคเพศหญิง

ในพื้นที่กรุงเทพมหานคร

 

 ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติ

ด้านส่วนประสมทางการตลาดบริการกับพฤติกรรมการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย 
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ทัศนคติด้านส่วน

ประสมทางการ

ตลาดบริการ

พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย

ระยะเวลา ความถี่ ค่าใช้จ่าย จำ�นวนรายการ

ด้านผลิตภัณฑ์


(r = -0.136**)

  

ด้านราคา


(r = -0.124*)

  

ด้านช่องทางการจัด

จำ�หน่าย

   
(r = 0.128**)



ด้านการส่งเสริมการ

ตลาด
 

(r = -0.120*)

  

ด้านบุคลากร
 

(r = -0.119*)

  

ด้ า น ลั ก ษ ณ ะ ท า ง

กายภาพ

 
(r = 0.122*)


(r = 0.145**)



ด้านกระบวนการ
 

(r = 0.132**)


(r = 0.128*)



 หมายเหตุ	 แสดงว่า มีความสัมพันธ์, แสดงว่า ไม่มีความสัมพันธ์

		  * มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05, ** มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
 
ผลการทดสอบความสัมพันธ์ พบว่า 

		  6.2.1 ทศันคตดิา้นสว่นประสมทางการ

ตลาดบริการด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านการส่งเสริม

การตลาด และด้านบคุลากร มคีวามสมัพนัธกั์บพฤตกิรรม

การตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย ด้าน

ระยะเวลาต้ังแต่ทีใ่ช้ในการเลอืกและตัดสนิใจซือ้สนิคา้ตอ่

ครัง้ ในระดบัต่ํา ทศิทางตรงกนัขา้ม เนือ่งจากสนิคา้ทีข่าย

ผา่นทางโซเชยีลมเีดียมคีวามหลากหลาย มรีปูลกัษณข์อง

สนิคา้ทีส่วยงาม มหีลายระดบัราคาใหเ้ลอืกซือ้ ราคาของ

สนิคา้มคีวามเหมาะสมตามทีผู่บ้รโิภคต้องการ และผูข้าย

สนิคา้มกีารทำ�โปรโมชัน่ เชน่ การลด แลก แจก แถม เพือ่

กระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดความต้องการซื้อสินค้า อีกทั้งผู้

ขายสนิคา้มีปฏสิมัพันธท์ีดี่ สามารถตอบคำ�ถาม และแกไ้ข

ปญัหาไดอ้ยา่งทนัทว่งท ีจะสง่ผลใหผู้บ้รโิภคใช้ระยะเวลา

ในการเลือกและตัดสนิใจซือ้สินคา้ลดลง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

แนวคดิของ ศิรวิรรณ เสรรีตัน์ (2541, น. 337-338) กลา่ว

ว่า ผลิตภัณฑ์ คือ สิ่งที่สนองความจำ�เป็นและความ

ตอ้งการของมนษุยไ์ด้ เปน็สิง่ทีผู่ข้ายต้องมอบใหแ้กล่กูคา้ 

และลกูคา้จะได้รบัผลประโยชน์ และคุณค่าของผลติภณัฑ์

นั้น ๆ ราคา เป็นคุณค่าผลิตภัณฑ์ในรูปตัวเงิน ลูกค้าจะ

เปรียบเทียบระหว่างคุณค่าของบริการกับราคาของ

บรกิารน้ัน ถ้าคณุค่าสงูกวา่ราคาลกูคา้จะตดัสนิใจซ้ือ และ

ด้านบุคคล เป็นการคัดเลือก การฝึกอบรม การจูงใจ เพื่อ

ใหส้ามารถสรา้งความพงึพอใจใหกั้บลกูคา้ เจา้หน้าทีผู่ใ้ห้

บริการต้องมีความสามารถ มีทัศนคติที่สามารถตอบ

สนองตอ่ผูใ้ชบ้รกิาร มคีวามคดิรเิริม่ และมคีวามสามารถ

ในการแก้ไขปัญหา สอดคล้องกับงานวิจัยของ มนลภัส 

รัตนพันธ์ (2558) พบว่า การตลาดออนไลน์ด้านการส่ง

เสริมการตลาดมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมด้านระยะ

เวลาโดยเฉลีย่ในการใช้อนิเทอรเ์นต็เก่ียวกบัการซือ้สนิคา้

นำ�เขา้จากเกาหลีโดยวธิกีารสั่งซือ้ลว่งหนา้ผ่านเครอืข่าย

อินเทอร์เน็ตต่อครั้ง และจากการสัมภาษณ์ผู้บริโภคเพศ

หญงิทีซ่ือ้สนิคา้แฟชัน่ สว่นใหญใ่หค้วามเหน็ทศันคตดิา้น

ส่วนประสมทางการตลาดบริการ ด้านบุคลากรต่อ

พฤติกรรมการซ้ือสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดียว่า 

เมื่อเกิดปัญหาจากกรณีการส่งสินค้าผิด ผู้ขายสินค้า

พร้อมรับผิดชอบและแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนทันที ซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัยเชิงปริมาณ

		  6.2.2 ทศันคตดิา้นสว่นประสมทางการ

ตลาดบริการด้านลักษณะทางกายภาพ และด้าน
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กระบวนการ มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจ

ซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย ด้านความถี่ในการ

ซือ้สนิคา้แฟชัน่โดยเฉลีย่ต่อป ีในระดับต่ํา ทศิทางเดียวกัน 

เน่ืองจากผู้ขายสินค้ามีการปรับปรุงอัพเดตข้อมูลของ

สนิคา้อยา่งสม่ำ�เสมอ รูปแบบของรา้นคา้มคีวามสวยงาม 

สามารถค้นหาสินค้าที่ต้องการได้ง่าย และมีวิธีการสั่งซื้อ

สินค้าที่ง่าย สะดวก การจัดส่งสินค้ามีความปลอดภัย 

เพราะสามารถตรวจสอบสถานะของการจัดส่งสินค้าได้ 

ผู้บริโภคจะเกิดความสนใจเข้ามาดูสินค้าบ่อยขึ้น ซึ่ง

สอดคล้องกับแนวคิดของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2541, น. 

337-338) กล่าวว่า ด้านการสร้างและนำ�เสนอลักษณะ

ทางกายภาพ เป็นการสร้างและนำ�เสนอลักษณะทาง

กายภาพให้กับลูกค้า โดยพยายามสร้างคุณภาพโดยรวม 

ทัง้ทางดา้นกายภาพ และรปูแบบการให้บริการ เพือ่สรา้ง

คุณค่าให้กับลูกค้า ไม่ว่าจะเป็นการให้บริการที่รวดเร็ว

หรือผลประโยชน์อ่ืน ๆ ที่ลูกค้าควรได้รับ และด้าน

กระบวนการ เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับระเบียบวิธีการ 

และงานปฏิบัติในด้านการบริการที่นำ�เสนอให้กับผู้ใช้

บรกิาร เพือ่มอบการใหบ้รกิารอยา่งถกูตอ้งรวดเรว็ ทำ�ให้

ผู้ใช้บริการเกิดความประทับใจ

		  6.2.3 ทศันคตดิา้นสว่นประสมทางการ

ตลาดบริการด้านช่องทางการจัดจำ�หน่าย ด้านลักษณะ

ทางกายภาพ และด้านกระบวนการ มีความสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมการตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟชัน่ผา่นทางโซเชยีลมี

เดีย ดา้นคา่ใชจ้า่ยในการซือ้สนิค้าแฟชัน่ตอ่ครัง้ ในระดบั

ตํ่าทิศทางเดียวกัน เนื่องจากการซื้อสินค้าผ่านทางโซเชีย

ลมีเดีย ทำ�ให้ไม่ต้องเสียเวลาไปเดินเลือกซื้อสินค้าเอง 

เพราะสามารถค้นหาร้านค้าที่ต้องการ และติดต่อกับผู้

ขายสินค้าได้เลย การสั่งซื้อสินค้ามีวิธีการที่ง่าย การจัด

ส่งสินค้ามีความน่าเชื่อถือ อีกทั้งผู้ขายสินค้าได้มีการ

ปรับปรุงข้อมูลให้มีความทันสมัยอยู่เสมอ และมีรูปแบบ

ของหน้าเพจรา้นคา้ทีส่วยงาม จะทำ�ใหผู้บ้รโิภคเสยีคา่ใช้

จ่ายในการซื้อสินค้าได้ง่าย และอาจจะมีค่าใช้จ่ายในการ

ซ้ือสินค้าเพิ่มขึ้น หากรูปลักษณ์ของสินค้าดึงดูดใจเป็น

อยา่งมาก ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ ศริวิรรณ เสรรีตัน ์

(2541, น. 337-338) กล่าววา่ ดา้นการสรา้งและนำ�เสนอ

ลกัษณะทางกายภาพ เปน็การสรา้งและนำ�เสนอลกัษณะ

ทางกายภาพให้กับลูกค้า โดยพยายามสร้างคุณภาพโดย

รวม ท้ังทางดา้นกายภาพ และรปูแบบการใหบ้รกิาร เพือ่

สร้างคุณค่าให้กับลูกค้า ไม่ว่าจะเป็นการให้บริการที่

รวดเรว็หรอืผลประโยชนอ์ืน่ๆ ทีล่กูคา้ควรไดรั้บ และดา้น

กระบวนการ เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับระเบียบวิธีการ 

และงานปฏิบัติในด้านการบริการที่นำ�เสนอให้กับผู้ใช้

บรกิาร เพือ่มอบการใหบ้รกิารอยา่งถกูตอ้งรวดเรว็ ทำ�ให้

ผูใ้ชบ้รกิารเกดิความประทบัใจ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

พิชามณชุ์ มะลิขาว (2554) พบว่า ส่วนประสมการตลาด 

ด้านช่องทางการจัดจำ�หน่าย มีความสัมพันธ์ กับ

พฤติกรรมการซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นด้านค่าใช้จ่ายในทิศทาง

เดียวกัน และจากการสัมภาษณ์ผู้บริโภคเพศหญิงที่ซื้อ

สินค้าแฟช่ัน ส่วนใหญ่ให้ความเห็นทัศนคติด้านส่วน

ประสมทางการตลาดบรกิาร ดา้นช่องทางการจดัจำ�หนา่ย 

และด้านกระบวนการต่อพฤติกรรมการซ้ือสินค้าแฟช่ัน

ผา่นทางโซเชยีลมเีดยีวา่ ระหว่างการซือ้สนิคา้แฟชัน่ผา่น

ทางโซเชียลมีเดียกับซ้ือสินค้าผ่านหน้าร้าน ผู้บริโภคจะ

ยงัคงเลอืกซ้ือสนิคา้ผา่นหนา้รา้นมากกวา่ เพราะสามารถ

เห็นสินค้าจริง ลองสินค้าได้ สามารถตรวจสอบคุณภาพ

ได้เลย และสะดวกในการคืนสินค้า นอกจากนี้ขั้นตอน

การซ้ือสินค้าแฟชั่นไม่มีความปลอดภัยทั้งหมด เพราะผู้

บริโภคยังมีความกังวลเก่ียวกับการชำ�ระเงินค่าสินค้า 

และการจัดส่งสินค้า เพราะกลัวว่าผู้ขายสินค้าจะไม่ยอม

สง่สนิคา้มาให ้และสนิคา้ทีไ่ด้รบัจะเกดิความเสยีหายจาก

การจัดส่ง ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัยเชิงปริมาณ

	 6.3 ปจัจยัแรงจงูใจ มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรม

การตัดสินใจซ้ือสินค้าแฟช่ันผ่านทางโซเชียลมีเดียของผู้

บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร

ตาราง 3 ผลการวเิคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัแรง

จูงใจกับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทาง

โซเชียลมีเดีย

ปัจจัยแรงจูงใจ
พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย

ระยะเวลา ความถี่ ค่าใช้จ่าย จำ�นวนรายการ

ด้านเหตุผล    

ด้านอารมณ์ 
 

(r = 0.132**)


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หมายเหตุ แสดงว่า มีความสัมพันธ์, แสดงว่า ไม่มี

ความสัมพันธ ์ ** มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01	

	 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ พบว่า ปัจจัยแรง

จงูใจดา้นอารมณ์ มคีวามสมัพันธก์บัพฤติกรรมการตดัสนิ

ใจซือ้สินคา้แฟชัน่ผา่นทางโซเชยีลมเีดยีของผูบ้รโิภคเพศ

หญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร ด้านค่าใช้จ่ายในการซ้ือ

สนิคา้แฟชัน่ต่อคร้ัง ในระดับต่ํา ทศิทางเดียวกนั เนือ่งจาก

สินค้าที่เลือกซื้อกำ�ลังอยู่ในความนิยม สินค้ามีรูปภาพ 

และสื่อที่สวยงาม ชัดเจน น่าสนใจ ส่งผลให้ผู้บริโภครู้สึก

พ่ึงพอใจ และสามารถตัดสินใจซื้อสินค้าได้อย่างง่าย ๆ  

ทำ�ให้เกิดการเสียค่าใช้จ่ายในการซื้อสินค้าเพิ่มข้ึน ซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ฤทัย เตชะบูรณเทพาภรณ์ 

(2554) พบว่า แรงจูงใจบนเฟซบุ๊ก มีผลสัมพันธ์กับการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการของผู้บริ โภคในเขต

กรุงเทพมหานคร 	และจากการสัมภาษณ์ผู้บริโภคเพศ

หญงิทีซ่ือ้สนิคา้แฟชัน่ สว่นใหญใ่หค้วามเหน็แรงจงูใจตอ่

พฤติกรรมการซ้ือสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดียว่า 

สนิคา้แฟชัน่ทีเ่ลอืกซือ้สว่นใหญเ่ปน็สินคา้ทีถ่กูใจ มคีวาม

เป็นสมัยนิยม เข้ากับบุคลิก สามารถสวมใส่ได้หลาย

โอกาส และร้านค้าที่เลือกซื้อต้องได้รับการยอมรับจากผู้

ซื้อสินค้าคนอื่น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยเชิงปริมาณ

	 6.4 ปัจจัยความไว้วางใจ มีความสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียล 

มีเดียของผู้บริโภคเพศหญิงในพื้นที่กรุงเทพมหานคร 

 

ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย

ความไว้วางใจกับพฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือสินค้าแฟช่ัน

ผ่านทางโซเชียลมีเดีย 

		

ปัจจัยความไว้วางใจ
พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย

ระยะเวลา ความถี่ ค่าใช้จ่าย จำ�นวนรายการ

ด้านผู้ขายสินค้า


(r = -0.110*)

 
(r = 0.140**)



ด้านระบบ

อินเทอร์เน็ต



(r = 0.118*)


(r = 0.150**)



ด้านการปกป้อง

ผู้บริโภค



(r = -0.118*)


(r = 0.108*)



หมายเหตุ	  แสดงว่า มีความสัมพันธ์,  แสดงว่า ไม่มีความสัมพันธ์

		  * มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05, ** มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
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	 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ พบว่า 

		  6.4.1 ปัจจัยความไว้วางใจด้านผู้ขาย

สินค้า มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้า

แฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย ด้านระยะเวลาตั้งแต่ที่ใช้ใน

การเลอืกและตดัสนิใจซือ้สนิคา้ตอ่ครัง้ ในระดบัต่ํา ทศิทาง

ตรงกันข้าม เนื่องจากผู้ขายสินค้าผ่านทางโซเชียลมีเดีย มี

การบอกรายละเอียดเกี่ยวกับตนเอง และร้านค้าอย่าง

ชัดเจน เช่น ชื่อของผู้ขายสินค้า ที่อยู่ และรูปภาพของผู้

ขายสินค้า เป็นต้น ทำ�ให้ผู้บริโภคเกิดความไว้วางใจที่จะ

ซื้อสินค้า นอกจากนี้ระบบการซื้อสินค้าผ่านทางโซเชียล 

มีเดียมีความปลอดภัยมากขึ้น จะทำ�ให้ผู้บริโภคใช้ระยะ

เวลาในการตัดสินใจซื้อสินค้าลดลง ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Lee & Turban (2001) กล่าวว่า ความไว้

วางใจในตวัผูข้ายสนิค้าทางอนิเทอรเ์น็ต เมือ่ผูข้ายมคีวาม

สัมพนัธท่ี์ดกีบัผูซ้ื้อ มคีวามซือ่สตัยส์จุรติ จะสง่ผลใหผู้ซ้ือ้

เกิดความเชื่อถือในตัวผู้ขาย ซึ่งจะสร้างความไว้วางใจต่อ

ตัวผู้ขายด้วย 

		  6.4.2 ปัจจัยความไว้วางใจด้านระบบ

อินเทอร์เน็ต มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจ

ซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย ด้านความถี่ในการ

ซือ้สนิคา้แฟชัน่โดยเฉลีย่ต่อป ีในระดับต่ํา ทศิทางเดียวกัน 

เนื่องจากผู้บริโภคมีความเชื่อมั่นในระบบอินเทอร์เน็ตที่

ใช้กัน เพราะระบบอินเทอร์เน็ตได้มีการปรับปรุง และ

พัฒนาให้มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้นตามจำ�นวนของผู้ใช้

งาน ไม่ว่าจะเป็นการใช้บริการธนาคารทางอินเทอร์เน็ต 

การติดต่อสื่อสาร และการซื้อสินค้า ซึ่งจะทำ�ให้ผู้บริโภค

นิยมซื้อสินค้าผ่านทางโซเชียลมีเดียกันมากขึ้น และด้าน

การปกป้องผู้บริโภค มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ

ตดัสนิใจซือ้สนิคา้แฟช่ันผา่นทางโซเชยีลมเีดีย ด้านความถี่

ในการซื้อสินค้าแฟชั่นโดยเฉลี่ยต่อปี ในระดับตํ่า ทิศทาง

ตรงกันข้าม เนื่องจากถึงแม้ว่าการปกป้องข้อมูลของผู้

บริโภคจะมีความปลอดภัย เพราะมีกฎหมายคุ้มครองผู้

บริโภคที่สามารถเอาผิดกับผู้ที่โจรกรรมข้อมูลของผู้

บริโภคได้ และผู้ขายสินค้ามีการเก็บข้อมูลของผู้บริโภค

ไว้เป็นความลับ ไม่เผยแพร่ออกไป แต่ก็ไม่ได้ทำ�ให้ผู้

บริโภคซื้อสินค้าบ่อยข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ     

พิชามญชุ์ มะลิขาว (2554) พบว่า ความไว้วางใจในการ

ซ้ือเสื้อผ้าแฟชั่นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้านระบบ

อินเทอร์เน็ต และด้านการปกป้องผู้บริโภค มีความ

สัมพันธ์กับพฤติกรรมการซื้อเสื้อผ้าแฟชั่น ด้านจำ�นวน

ครั้งที่ซื้อในทิศทางเดียวกัน

		  6.4.3 ปัจจัยความไว้วางใจด้านผู้ขาย

สินค้า ด้านระบบอินเทอร์เน็ต และด้านการปกป้องผู้

บรโิภคมคีวามสมัพันธกั์บพฤตกิรรมการตดัสนิใจซ้ือสนิค้า

แฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย ด้านค่าใช้จ่ายในการซื้อ

สนิคา้แฟช่ันตอ่ครัง้ ในระดับต่ํา ทิศทางเดยีวกนั เนือ่งจาก

การซ้ือสินค้าผ่านทางโซเชียลมีเดียมีความปลอดภัยมาก

ขึ้น เพราะผู้ขายสินค้ามีการบอกรายละเอียดเกี่ยวกับ

ขอ้มลูของตนเอง และรา้นค้าอยา่งชดัเจน มกีารปรบัปรงุ

และพฒันาคุณภาพของระบบการชำ�ระเงนิคา่สนิคา้ การ

แลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ตให้มี

ประสทิธภิาพ อกีทัง้ยงัมกีฎหมายทีช่ว่ยคุม้ครองผูบ้รโิภค

จากการถกูโจรกรรมขอ้มลู สง่ผลใหผู้บ้รโิภคเกดิความเชือ่

มัน่ในการซือ้สนิคา้ผา่นทางโซเชยีลมเีดยีและยอมจา่ยเงนิ

ค่าสินค้าเพิ่มข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Lee & 

Turban (2001) กลา่ววา่ ความไวว้างใจในตัวผูข้ายสนิคา้

ทางอินเทอร์เน็ต เมื่อผู้ขายมีความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ซื้อ มี

ความซ่ือสัตย์สุจริต จะส่งผลให้ผู้ซ้ือเกิดความเช่ือถือใน

ตัวผู้ขาย ซ่ึงจะสร้างความไว้วางใจต่อตัวผู้ขายด้วย 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิชามญช์ุ มะลิขาว (2554) 

พบว่า ความไว้วางใจในการซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นบนเครือข่าย

สังคมออนไลน์ ด้านระบบอินเทอร์เน็ต และด้านการ

ปกป้องผู้บริโภค มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการซ้ือ

เสื้อผ้าแฟชั่น ด้านค่าใช้จ่ายในทิศทางเดียวกัน 	และจาก

การสัมภาษณ์ผู้บริโภคเพศหญิงท่ีซ้ือสินค้าแฟช่ัน ส่วน

ใหญ่ให้ความเห็นความไว้วางใจ ต่อพฤติกรรมการซื้อ

สินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดียว่า ก่อนทำ�การตัดสิน

ใจเลือกซื้อสินค้าแฟชั่นจะมีการตรวจสอบรายละเอียด

เกีย่วกบัขอ้มลูของรา้นคา้ และอา่นรวีวิจากผูบ้รโิภคทีเ่คย

ซื้อสินค้าและใช้บริการ เพราะจะช่วยทำ�ให้ลดความวิตก

กงัวลเกีย่วกบัการหลอกลวงจากผูข้ายสนิคา้ ซึง่สอดคลอ้ง

กับงานวิจัยเชิงปริมาณ

	 สรุปผลการวจิยัเชงิคณุภาพ พบวา่ ผูบ้รโิภคเพศ

หญิงท่ีเลือกซื้อสินค้าแฟช่ันผ่านทางโซเชียลมีเดียส่วน

ใหญจ่ะซือ้สนิคา้แฟชัน่ทางหนา้ร้านมากกวา่การซือ้สนิค้า

แฟชั่นผ่านทางโซเชียลมีเดีย เพราะสามารถเห็นสินค้าได้

จริง ลองสินค้าได้ ตรวจสอบคุณภาพของสินค้าได้ง่าย 

และสะดวกในการเปลี่ยน/คืนสินค้า การซื้อสินค้าผ่าน

ทางโซเชียลมีเดียมีขั้นตอนในการสั่งซื้อสินค้าง่าย เพราะ

สามารถตดิตอ่กบัผู้ขายสนิคา้ไดโ้ดยตรง เวลาสัง่ซือ้สนิคา้ 
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แคส่ั่งซือ้สนิคา้ ยนืยนัการสัง่ซือ้สนิค้า โอนเงนิ แล้วรอรบั

สินค้าได้เลย นอกจากนี้การโอนเงินค่าสินค้ามีความ

สะดวกมากขึ้น  เนื่ องจากมีบริการธนาคารทาง

อนิเทอร์เน็ต ขอ้ควรปรบัปรงุสำ�หรบัขัน้ตอนในการสัง่ซือ้

สนิคา้คอื การอพัเดตเกีย่วกับรายละเอยีดของสนิคา้ การ

แลกเปลี่ยน/รับคืน กรณีสินค้าชำ�รุด และการคืนเงินใน

กรณีที่สินค้าไม่เหมือนกับในรูปภาพหรือที่ตกลงกันไว้ 

ปัญหาเก่ียวกับการให้บริการของผู้ขายสินค้าคือ สินค้า

หมด สินค้าชำ�รุด ซื้อสินค้ามาแล้วแต่ใส่ไม่ได้ และส่ง

สนิคา้ผิด ผูข้ายสนิคา้จะมวีธิกีารแกไ้ขปญัหาดงักลา่วโดย

การคืนเงิน และเปลี่ยนสินค้าใหม่ แต่มีผู้ขายสินค้าบาง

รายไม่รับผิดชอบ การซื้อสินค้าแฟชั่นตั้งแต่ขั้นตอนการ

เลือกซื้อ การสั่งซ้ือ การชำ�ระเงิน และการจัดส่งสินค้า 

ไมม่คีวามปลอดภยัทัง้หมด เพราะบางร้านค้าไมม่กีารขาย

สนิคา้หน้ารา้นเปน็หลกัแหลง่ ไม่มกีารระบตัุวตนทีแ่น่ชดั 

การชำ�ระเงินค่าสินค้าต้องมีการโอนเงินก่อน ทำ�ให้ไม่

สามารถรู้ไดว้า่ผูข้ายสนิคา้จะส่งสนิคา้มาจรงิ และการจดั

ส่งสินค้าของไปรษณีย์ไทยก็ไม่ได้มาตรฐาน วิธีการเลือก

ร้านค้าและสินค้าคือ เลือกร้านคา้ที่มีการเปิดขายสินค้า

มาเป็นระยะเวลานาน มีเลขทะเบียนการค้า เป็นร้านค้า

ที่มีผู้ซื้อสินค้าคนอื่นยอมรับ และมีเพื่อนหรือคนรู้จักเคย

เลือกซ้ือสินค้า ส่วนสินค้าที่เลือกซื้อจะเลือกจากความ

ถกูใจ มคีวามเปน็สมยันยิม เขา้กบัตนเองได ้สามารถสวม

ใส่ได้หลายโอกาส และราคาเหมาะสม เนื่องจากใน

ปจัจบุนัมผู้ีซือ้สนิค้าถกูผูข้ายสนิคา้หลอกลวงกนัอยูเ่สมอ 

วธิกีารท่ีทำ�ใหไ้มเ่กดิปัญหาเหลา่นีค้อื ซือ้สนิคา้กบัรา้นคา้

ท่ีซ้ือเป็นประจำ� มีเพื่อนหรือคนรู้จักเคยเลือกซ้ือสินค้า

และใช้บริการ อ่านรีวิวต่างๆ ตรวจสอบและค้นหาข้อมูล

ของรา้นคา้ท่ีตอ้งการซือ้สนิคา้จากเวบ็ไซต ์เลอืกซือ้สนิคา้

กับร้านค้าที่มีการขายสินค้าหน้าร้านชัดเจน 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป	

	 1. ควรมีการศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือ

สนิคา้ประเภทอืน่ๆ ผา่นทางโซเชยีลมเีดยี เพือ่ทำ�ให้ทราบ

ถึงความต้องการสินค้าของผู้บริโภคว่าต้องการสินค้า

ประเภทใดบา้ง โดยผูป้ระกอบการจะสามารถนำ�ขอ้มลูที่

ได้มาใช้ประกอบในการทำ�การตลาดให้มีประสิทธิภาพ

เพิ่มมากขึ้น

	 2. ควรมีการศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคที่ยัง

ไม่เคยซื้อสินค้าหรือบริการผ่านทางโซเชียลมีเดีย เพื่อให้

ผู้ประกอบการนำ�ข้อมูลที่ได้มาใช้ในการปรับปรุงและ

พัฒนาระบบร้านค้าต่อไป

	 3. ในการศึกษาครัง้นี ้ใชว้ธิกีารสมัภาษณเ์ชงิลึก

กับผู้บริโภคเพศหญิงที่ซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านทางโซเชียล 

มีเดียเพียงอย่างเดียว ดังนั้น ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับผู้

ประกอบการท่ีขายสินค้าผ่านทางโซเชียลมีเดียมาเป็น

ระยะเวลานานและมีชื่อเสียง เพื่อให้ผู้ประกอบการคน

อืน่ๆ นำ�ขอ้มลูทีไ่ดม้าใชใ้นการปรบัปรงุระบบรา้นค้าให้มี

ประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น
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ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีต่อ

ร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร

The Factors Affecting Coffee Consumption Behavior of 

Thai Premium Brand Coffee Shops in Bangkok

อังสุมาลินทร์ อุดมชัยพัฒนากิจ* ไพบูลย์ อาชารุ่งโรจน์** 

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีต่อร้านกาแฟพรีเมียมตรา 

สินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้บริโภคที่มาใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร จำ�นวน 400 คน ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการเลือกสุ่มตัวอย่างตามสะดวก ใช้แบบสอบถามเป็น

เครื่องมือในการวิจัย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าคะแนนเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

สถติทิีใ่ชใ้นการทดสอบสมมติฐาน ได้แก ่การทดสอบความแตกตา่งระหวา่งคา่เฉลีย่ของกลุม่ตวัอยา่ง 2 กลุม่ การวเิคราะห์

หาค่าความแปรปรวนทางเดียว สถิติไคสแควร์ทดสอบความเป็นอิสระกันของตัวแปร 2 ตัว และสถิติค่าสัมประสิทธ์ิ       

สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน  

	 ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ลักษณะประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ และรายได้ ที่แตกต่างกันมี

ผลต่อพฤติกรรมการมาใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 

0.05

	 ปจัจยัทางสงัคมด้านกลุม่อา้งองิ ปจัจัยแรงจงูใจดา้นอารมณ ์และปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดด้านราคา ดา้น

บุคลากร และด้านลักษณะทางกายภาพมีความสัมพันธ์กับการมาใช้บริการด้านค่าใช้จ่ายในการมาใช้บริการในระดับตํ่า

ในทศิทางเดยีวกนั อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิี ่0.05 สว่นปจัจยัแรงจงูใจด้านเหตผุล และปจัจยัสว่นประสมทางการตลาด

ดา้นผลติภณัฑ ์และด้านสถานทีใ่นการใหบ้รกิารมคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการมาใชบ้รกิารดา้นแนวโนม้ในระดับตํา่ใน

ทิศทางเดียวกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 0.05

คำ�สำ�คัญ: พฤติกรรมของผู้บริโภค / ร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทย / กรุงเทพมหานคร

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 

* นิสิตปริญญาโท คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

** าจารย์ประจำ�ภาควิชาบริหารธุรกิจ คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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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

บทนำ�

	 ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน “กาแฟ” ได้อยู่คู่กับ

ประเทศไทยมาตลอดและ “ร้านกาแฟ” ได้อยู่คู่กับคน

ไทย มาเช่นเดียวกัน ร้านกาแฟนั้นเป็นพื้นที่สำ�คัญใน

สังคมไทยแต่คร้ังอดีตกาล ร้านกาแฟมักจะต้ังอยู่ตาม

ชุมชน โดยเป็นศูนย์กลางการติดต่อสื่อสารภายในชุมชน 

ในสังคมปัจจุบันนั้นร้านกาแฟเป็นธุรกิจที่มีอัตราการ

ขยายตวัสูงผูป้ระกอบการขนาดยอ่มมกีารปรับปรงุธรุกจิ

ของตนเอง รวมทัง้มผีูป้ระกอบการรายใหมเ่ขา้มาอกีเปน็

จำ�นวนมากดังจะเห็นได้จากการที่มี การเปิดร้านกาแฟ

ทั้งรายเล็กและรายใหญ่เพิ่มขึ้นอย่างมากมาย ซึ่งมีท้ัง          

นักลงทุนไทยและนักลงทุนต่างชาติ ในอดีตนั้นผู้บริโภค

นยิมดืม่กาแฟสำ�เรจ็รปู  โดยมองวา่กาแฟค่ัวบดน้ันมรีาคา

แพง แตใ่นปจัจบุนัน้ันผู้บริโภคได้หนัมานิยมเขา้รา้นกาแฟ

พรีเมียม (premium) เพื่อที่จะดื่มด่ำ�กับรสชาติที่เข้มข้น

ของกาแฟในบรรยากาศที่สบาย จุดน้ีเองจึงทำ�ให้ร้าน

กาแฟกลายเป็นแฟชั่นขึ้นมา และได้เพ่ิมความคึกคักให้

ธุรกิจร้านกาแฟในประเทศไทยเป็นอย่างมาก ทั้งนี้อัน

เน่ืองมาจากการที่โอกาสทางธุรกิจร้านกาแฟนั้นยังเปิด

กว้าง ร้านกาแฟถือเป็นธุรกิจที่อยู่ในกระแสนิยมตาม

แฟชัน่ของนกัลงทุนและผูบ้รโิภคมากทีส่ดุธรุกจิหนึง่ รา้น

กาแฟพรเีมยีมแบ่งออกเปน็ 2 คา่ย คอื รา้นกาแฟพรเีมยีม

ที่เป็นของคนไทย และร้านกาแฟพรีเมียมที่มีการลงทุน

จากต่างประเทศ  

	 ธุรกิจร้านกาแฟพรีเมียม เป็นร้านกาแฟคั่วบด

ประเภทหนึง่ทีไ่ดร้บัอทิธพิลจากวฒันธรรมของชาวตะวนัตก 

กลุ่มลูกค้าเป้าหมายจัดอยู่ในกลุ่มตลาดระดับกลางและ

ระดบับน ในปัจจบัุนมรีา้นกาแฟพรเีมยีมในตราสินคา้ตา่ง 

ๆ มากมายซึ่งทำ�ให้ผู้บริโภคมีโอกาสในการเลือกมากยิ่ง

ขึ้น เพราะร้านกาแฟแต่ละร้านสามารถตอบสนองความ

ต้องการของลูกค้าแต่ละคนได้แตกต่างกัน ทั้งนี้เมื่อมอง

ในดา้นของผูป้ระกอบการธรุกจิรา้นกาแฟพรเีมยีมจําเปน็

อย่างยิ่งท่ีจะต้องทำ�การวิเคราะห์ถึงความต้องการ และ

พฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีความหลากหลาย และ

เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วตามสภาพสังคมสมัยใหม่ 

โดยเฉพาะสังคมเมืองเพื่อครองส่วนแบ่งทางการตลาด 

และรักษาฐานลูกค่าเดิมไว้ให้นานที่สุด อีกท้ังตลาดใน

ธุรกิจนี้มีแนวโน้มท่ีจะเติบโตได้อีกมาก และสร้างผล

ตอบแทนสงูในระยะเวลาอนัสัน้ ในปจัจบุนัผูบ้รโิภคนยิม

ดื่มกาแฟสดกันมากขึ้น ร้านกาแฟของคนไทยมีแนวโน้ม

ทีจ่ะขยายตวัอยา่งตอ่เนือ่ง และร้านกาแฟแบรนดข์องคน

ไทยมีโอกาสชิงส่วนแบ่งทางการตลาดจากร้านกาแฟ

แบรนด์ต่างประเทศอยู่ไม่น้อย ร้านกาแฟตราสินค้าไทย

นั้นมีความต้องการที่จะปรับปรุงผลิตภัณฑ์ของตนเองให้

ตรงกบั Lifestyle ของคนในสงัคมยคุปจัจบุนั ซึง่แตกตา่ง

จากร้านกาแฟตราสินค้าต่างประเทศท่ียังคงความเป็น

มาตรฐานสากล  และในขณะเดียวกันกระแสความนิยม

ของการดื่มกาแฟของคนไทยท่ีเร่ิมเปลี่ยนแปลงไปจาก

เดิมท่ีดื่มกาแฟสำ�เร็จรูปเป็นส่วนใหญ่ได้หันมานิยมเข้า

ร้านกาแฟที่มีการตกแต่งสวยงาม

	 จากเหตุผลข้างต้นจะเห็นได้ว่า การดื่มกาแฟ

ของคนไทยเริม่มบีทบาทมากขึน้ในสงัคมไทย ผูบ้รโิภคหนั

มานิยมบริโภคกาแฟตามร้านกาแฟพรีเมียมมากขึ้น ผู้

ประกอบการจึงจำ�เป็นที่จะต้องครองส่วนแบ่งทางการ

ตลาดและรักษาฐานลูกค้าเดิมเอาไว้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

กลุ่มคนในสังคมเมือง และเนื่องจากร้านกาแฟดอยตุง 

รา้นกาแฟบ้านใรก่าแฟ รา้นกาแฟ BLACK CANYON รา้น

กาแฟ Cafe Amazon และร้านTrue Coffee เป็นร้าน

กาแฟทีม่สีว่นแบง่ทางการตลาดตดิ 5 อนัดบัแรกแบรนด์

ตราสินค้าไทยยอดนิยม จึงเป็นเหตุให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะ
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ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้

บริโภคที่มีต่อร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร” ทั้งน้ีข้อมูลที่ได้รับจากผลการวิจัยใน

ครั้งนี้ สามารถนำ�ไปเป็นแนวทางในการวางแผนกลยุทธ์

ทางธรุกจิของผูป้ระกอบการรา้นกาแฟหรอืผูท้ีส่นใจทีจ่ะ

ประกอบธุรกิจรา้นกาแฟ สามารถนำ�ไปเปน็ตวัอยา่งหรอื

แนวทางในการดำ�เนินธุรกิจต่อไป รวมทั้งเพื่อเป็น

แนวทางในการตอบสนองความต้องการของผูบ้รโิภคเพือ่

สร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้บริโภคอย่างสูงสุด

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ 

ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพสมรส อาชีพ 

และรายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้

บริการร้ านกาแฟพรี เมียมตราสินค้ า ไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร

	 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทาง

สงัคม ไดแ้ก ่กลุม่อา้งองิ และครอบครวักบัพฤตกิรรมการ

ใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร

	 3. เพือ่ศึกษาความสมัพนัธร์ะหวา่งแรงจงูใจของ

ผูบ้รโิภคในด้านอารมณ์ และด้านเหตุผลกบัพฤตกิรรมการ

ใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร  

	 4. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทาง

ด้านส่วนประสมทางการตลาดบริการในด้านสินค้า ด้าน

ราคา ด้านสถานท่ีให้บริการ ด้านการส่งเสริมการตลาด 

ด้านบุคลากร ด้านลักษณะทางกายภาพ และด้าน

กระบวนการกับพฤติกรรมการใช้บริการร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร

สมมติฐานการวิจัย

	 1. ผูบ้รโิภคมลีกัษณะประชากรศาสตรแ์ตกตา่ง

กนัมพีฤตกิรรมการใชบ้รกิารรา้นกาแฟพรเีมยีมตราสนิค้า

ไทยในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกัน

	 2. ปจัจัยทางสงัคมมคีวามสมัพนัธกั์บพฤตกิรรม

การใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร

	 3. ปัจจัยแรงจูงใจมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม

การใชบ้ริการของรา้นกาแฟพรเีมยีมตราสนิคา้ไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร

	 4. ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการมี

ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการใช้บริการของร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร

ขอบเขตของการวิจัย

	 ในการศึกษาครั้งนี้มุ่งศึกษาค้นคว้าปัจจัยที่มี

ความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมโดยรวมของผู้บริโภคในร้าน

กาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าสำ�หรับการวิจัยครั้งนี้ 

คือ ผู้บริโภคที่ใช้บริการหรือเคยใช้บริการที่ร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้วิธี

การสุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sam-

pling) 

	

การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

	 เครือ่งมอืท่ีใช้ในการวจิยัครัง้นี ้คอื แบบสอบถาม 

โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ ด้านลักษณะ

ประชากรศาสตร์ ปัจจัยทางสังคม ปัจจัยแรงจูงใจ ปัจจัย

ด้านส่วนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) และ

พฤติกรรมของผู้บริโภคในการใช้บริการของร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

	 ในการวเิคราะหข้์อมลูในครัง้นีจ้ะใช้สถิต ิ2 แบบ 

คือ สถิติเชิงพรรณนา (ค่าร้อยละ ค่าคะแนนเฉลี่ย และ

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน) และสถิติที่ใช้ในการทดสอบ

สมมติฐาน (T-Test, One Way ANOVA , Chi – Square 

และ Pearson) 

สรุปผลการวิจัย

	 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะลักษณะ

ประชากรศาสตร์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  มีจำ�นวน 226 คน 

อายุอยู่ในช่วง 15 – 24 ปี จำ�นวน 167 คน สถานภาพ

โสด จำ�นวน 333 คน ระดบัการศกึษาปรญิญาตร ีจำ�นวน 

253 คน อาชีพนักเรียน/นักศึกษา จำ�นวน 154 คน และ

รายได้ 10,001 – 20,000 บาท จำ�นวน 124 คน 

	 ส่วนท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านสังคม

ของผูบ้รโิภคทีม่าใชบ้รกิารของรา้นกาแฟพรเีมยีมตราสนิ
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ค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ด้านกลุ่มอ้างอิง

และด้านครอบครัวโดยรวมมีระดับความสำ�คัญในระดับ

ปานกลาง และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า มีความ

สำ�คัญในระดับปานกลางเช่นเดียวกันทุกข้อ  

	 ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจในการใช้

บริการในด้านต่าง ๆ ของผู้บริโภคที่มาใช้บริการของร้าน

กาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร พบ

ว่า ด้านเหตุผล และด้านอารมณ์โดยรวมมีระดับความ

สำ�คัญในระดับสำ�คัญมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 

พบวา่ มคีวามสำ�คญัในระดบัสำ�คญัมากเชน่เดยีวกนัทกุข้อ 

	 ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนประสม

ทางการตลาดของผู้บริโภคที่มาใช้บริการของร้านกาแฟ

พรเีมยีมตราสนิคา้ไทยในเขตกรงุเทพมหานครพบวา่ดา้น

ผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านสถานที่ให้บริการ ด้านการส่ง

เสริมการตลาด ด้านบุคลากร ด้านลักษณะทางกายภาพ  

และด้านกระบวนการ โดยรวมมีระดับความสำ�คัญใน

ระดับสำ�คัญมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า มี

ความสำ�คัญในระดับสำ�คัญมากเช่นเดียวกันทุกข้อ  

	 ส่วนที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมของผู้

บริโภคที่มาใช้บริการของร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้า

ไทยในเขตกรุงเทพมหานคร  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบ

ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการร้านกาแฟ 

CAFE AMAZON จำ�นวน 247 คน ใช้บริการในช่วงเวลา

ที่ไม่แน่นอน จำ�นวน 174 คน ใช้บริการแบบซื้อกลับบ้าน 

จำ�นวน 244 คน เหตุผลหลกัทีนิ่ยมมาใชบ้รกิารร้านกาแฟ 

คือ ต้องการเข้าไปดื่มกาแฟเป็นหลัก จำ�นวน 177 คน 

เลอืกใชบ้รกิารรา้นกาแฟแบรนด์ของคนไทย เพราะ ราคา 

จำ�นวน 97 คน ส่วนใหญ่ใช้บริการร้านกาแฟแบรนด์ของ

คนไทยรว่มกบัเพือ่น/เพือ่นรว่มงาน จำ�นวน 195 คน นยิม

ดื่มกาแฟแบบเย็น จำ�นวน 261 คน นิยมดื่มกาแฟลาเต้ 

จำ�นวน 110 คน นิยมดื่มกาแฟแก้วกลาง จำ�นวน 229 

คน ค่าใช้จ่ายในการซื้อกาแฟโดยเฉลี่ย 83.12 บาท/ครั้ง 

ความถี่ในการซื้อกาแฟโดยเฉลี่ย 7.87 ครั้ง/เดือน และมี

แนวโน้มการกลับมาใช้บริการในอนาคตอยู่ในระดับมาก

	 ส่วนที่ 6 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการทดสอบ

สมมติฐาน  

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 ผลการวิเคราะห์

ข้อมูล พบว่า เพศมีพฤติกรรมการมาใช้บริการร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ในข้อค่า

ใชจ้า่ยในการใชบ้ริการรา้นกาแฟ และการเลอืกใชบ้รกิาร

ร้านกาแฟ แตกต่างกัน อย่างมีระดับนัยสำ�คัญทางสถิติ 

0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน 

	 อายุมีพฤติกรรมการมาใช้บริการร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ในข้อ

เหตุผลที่นิยมมาใช้บริการร้านกาแฟ  และบุคคลที่เข้ามา

ใชบ้รกิารรา้นกาแฟรว่มกบัทา่นแตกตา่งกันอย่างมีระดบั

นัยสำ�คัญทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน  

	 อาชีพมีพฤติกรรมการมาใช้บริการร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสนิคา้ไทยในเขตกรงุเทพมหานครในข้อคา่ใช้

จา่ยในการใชบ้รกิารรา้นกาแฟ เหตผุลท่ีนยิมมาใชบ้รกิาร

รา้นกาแฟ สาเหตทุีเ่ลอืกใชบ้ริการรา้นกาแฟ บคุคลทีเ่ขา้

มาใช้บริการร้านกาแฟร่วมกับท่านแตกต่างกัน และชนิด

ของกาแฟทีช่อบดืม่มากทีส่ดุแตกตา่งกนัอยา่งมรีะดบันยั

สำ�คัญทางสถิติ 0.01 และ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐาน  

	 รายได้มีพฤติกรรมการมาใช้บริการร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ใน

ข้อความถี่ในการใช้บริการร้านกาแฟ สาเหตุที่เลือกใช้

บริการร้านกาแฟ และชนิดของกาแฟที่ชอบดื่มมากที่สุด

แตกต่างกัน อย่างมีระดับนัยสำ�คัญทางสถิติ 0.01 และ 

0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน  

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ผลการวิเคราะห์

ข้อมูลพบว่าปัจจัยทางสังคมด้านกลุ่มอ้างอิงมีความ

สัมพันธ์กับพฤติกรรมการใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียม

ตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานครในข้อค่าใช้จ่ายใน

การใช้บริการร้านกาแฟ อย่างมีระดับนัยสำ�คัญทางสถิติ 

0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน 

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 ผลการวิเคราะห์

ข้อมลูพบวา่ปัจจยัแรงจงูใจดา้นอารมณม์คีวามสัมพนัธก์บั

พฤตกิรรมการใชบ้รกิารของรา้นกาแฟพรเีมยีมตราสนิคา้

ไทยในเขตกรงุเทพมหานครในขอ้แนวโนม้ในการกลบัมา

ใช้บรกิารรา้นกาแฟ  อยา่งมรีะดบันยัสำ�คัญทางสถิต ิ0.05 

ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน

	 ปัจจัยแรงจูงใจด้านเหตุผลมีความสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมการใชบ้รกิารของรา้นกาแฟพรเีมยีมตราสนิคา้

ไทยในเขตกรุงเทพมหานครในข้อค่าใช้จ่ายในการใช้

บรกิารรา้นกาแฟอยา่งมรีะดบันยัสำ�คญัทางสถิต ิ0.05 ซ่ึง

สอดคล้องกับสมมติฐาน

	 สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 ผลการวิเคราะห์

ข้อมูลพบว่าปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการด้าน
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ผลิตภัณฑ์ ด้านช่องทางการจัดจำ�หน่าย และด้าน

กระบวนการ พบว่า มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการใช้

บริการของร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานครในข้อแนวโน้มในการกลับมาใช้บริการ

ร้านกาแฟ อย่างมีระดับนัยสำ�คัญทางสถิติ 0.05 ซึ่ง

สอดคล้องกับสมมติฐาน

	 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการด้าน

ราคา ด้านบุคลากร และด้านลักษณะทางกายภาพพบว่า 

มคีวามสัมพนัธก์บัพฤติกรรมการใชบ้รกิารของรา้นกาแฟ

พรีเมียมตราสนิค้าไทยในเขตกรงุเทพมหานครในข้อคา่ใช้

จา่ยในการใชบ้รกิารร้านกาแฟ อย่างมรีะดับนัยสำ�คญัทาง

สถิติที่ 0.01 และ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน 

อภิปรายผลการวิจัย

	 ปจัจัยทีม่คีวามสมัพนัธ์ตอ่พฤตกิรรมโดยรวมของ

ผูต้อบแบบสอบถามในรา้นกาแฟพรเีมยีมตราสนิคา้ไทยใน

เขตกรุงเทพมหานคร  สามารถอภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้

	 1. เพศ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีพฤติกรรม

การมาใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรงุเทพมหานคร ในขอ้คา่ใชจ้า่ยในการใชบ้รกิารของคน

ไทย และการเลอืกใชบ้รกิารรา้นกาแฟแบรนด์ของคนไทย

แตกต่างกัน โดยส่วนใหญ่ผู้บริโภคเพศหญิงมักจะมี

รสนิยมในการเลือกดื่มมากกว่าผู้บริโภคเพศชายนิยมดื่ม

กาแฟตามกระแสนยิม เพราะคลอ้ยตามสือ่โฆษณาไดง้า่ย

กว่าผู้บริโภคเพศชาย และนิยมซื้อกลับไปดื่มมากกว่านั่ง

ดืม่ทีร่า้น เพราะในปจัจบุนันีผู้ห้ญงิสว่นใหญเ่ปน็ผูห้ญงิที่

ทำ�งานในสำ�นักงานมากกว่าทำ�งานที่บ้าน จึงมีเวลาที่

จำ�กัดไม่สามารถที่จะนั่งที่ร้านนาน ๆ ได้ สามารถนำ�มา

อภิปรายได้โดยสอดคล้องกับแนวความคิดของ ศิริวรรณ 

เสรีรัตน์ และคณะ (2538, น. 41-42) กล่าวว่า เพศ

สามารถแบ่งแยกความต้องการของผูบ้รโิภคได ้โดยดเูพศ

ของผู้บริโภคเป็นหลักการตอบสนองความต้องการ ซึ่ง

เป็นตัวแปรในการแบ่งส่วนตลาดที่สำ�คัญ เพราะปัจจุบัน

นี้ตัวแปรด้านเพศมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการ

บริโภคมาก เพศที่แตกต่างกันมักจะมีทัศนคติ การรับรู้ 

และการตัดสินใจในเร่ืองการซื้อสินค้าบริโภคต่าง ๆ กัน 

ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤตาพร ยังสุรกานต์ 

(2546) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมการบริโภคกาแฟปรุงสำ�เร็จชนิดผงทรีอินวัน

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า เพศของผู้

บรโิภคมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการบรโิภคกาแฟปรงุ

สำ�เรจ็ชนดิผงทรอีนิวนั 3 IN 1 โดยจำ�นวนเพศหญงิมกีาร

ซื้อมากกว่าเพศชาย

	 2. อายุ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีพฤติกรรม

การมาใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร ในข้อเหตุผลท่ีนิยมมาใช้บริการร้าน

กาแฟ และบคุคลทีเ่ขา้มาใชบ้รกิารรา้นกาแฟรว่มกบัทา่น

แตกต่างกัน โดยที่ผู้ท่ีมีอายุน้อยมักที่จะนิยมเข้าไปดื่ม

กาแฟเป็นหลักและใช้บริการคนเดียว ในขณะเดียวกันผู้

ทีม่อีายมุากมกัจะนยิมเข้าไปดืม่กาแฟเพือ่ผอ่นคลายจาก

ความเครียดระหว่างการทำ�งาน และนิยมใช้บริการร่วม

กับเพ่ือน/เพื่อนร่วมงาน ท้ังนี้อาจเป็นเพราะอายุที่แตก

ต่างกันเป็นตัวกำ�หนดพฤติกรรมในการเลือกใช้บริการ

ของผูบ้รโิภค สามารถนำ�มาอภิปรายไดโ้ดยสอดคล้องกบั

แนวความคดิของ ศริวิรรณ เสรีรตัน ์และคณะ (2538, น. 

41-42) กลา่ววา่ กลุม่ผูบ้รโิภคทีม่อีายแุตกตา่งกันย่อมจะ

มีความต้องการในสินค้าและบริการที่แตกต่างกัน ซ่ึง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ อัมพิกา หอมจิตต์ (2557) ได้

ทำ�การวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการซ้ือและ

บริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ของสตรีวัยทำ�งานใน

กรุงเทพมหานคร จากการศึกษาพบว่า บุคคลท่ีดื่ม

แอลกอฮอล์ร่วมกันเป็นปัจจัยท่ีได้รับอิทธิพลจากปัจจัย

ลักษณะส่วนบุคคลแตกต่างกัน

	 3. อาชพี พบวา่มพีฤตกิรรมการมาใชบ้ริการรา้น

กาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ใน

ข้อค่าใช้จ่ายในการใช้บริการร้านกาแฟ เหตุผลที่นิยมมา

ใช้บริการร้านกาแฟ สาเหตุที่เลือกใช้บริการร้านกาแฟ 

บุคคลท่ีเข้ามาใช้บรกิารรา้นกาแฟรว่มกบัท่านแตกตา่งกนั 

และชนิดของกาแฟที่ชอบดื่มมากที่สุดแตกต่างกัน 

เนื่องจากอาชีพที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคลจะนำ�ไปสู่

การเลือกใช้บริการท่ีแตกต่างกัน ท้ังด้านสภาพแวดล้อม

ทางสังคมท่ีต่างกันและการรับรู้ข่าวสาร และเมื่อได้

ทำ�การวิเคราะห์ค่าความแตกต่างเป็นรายคู่แล้ว พบว่า 

โดยรวมแล้วผู้บริโภคที่มีอาชีพอื่น ๆ อาทิ นักแสดง นัก

ดนตรี ฟรีแลนซ์ เป็นต้น มีค่าเฉล่ียในการมาใช้บริการ

มากกว่าผู้บริโภคที่มีอาชีพข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ ผู้ท่ีมี

อาชีพเหล่านี้มักจะมีเวลาที่แตกต่างจากผู้ที่ประกอบ

อาชีพที่ต้องทำ�งานตรงตามเวลา ซึ่งสามารถใช้บริการใน

รา้นกาแฟไดอ้ยา่งไมม่เีวลาจำ�กดั และยงัไมต่อ้งมภีาระที่

ต้องรับผิดชอบมากนักพอท่ีจะจ่ายค่าใช้บริการเพื่อตอบ
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สนองความตอ้งการของตนเองได้ สามารถนำ�มาอภปิราย

ได้โดยสอดคล้องกับแนวความคิดของ ฉัตยาพร เสมอใจ 

(2550, น. 36–37) กล่าวว่า อาชีพมีอิทธิพลต่อรูปแบบ

การบริโภคของบุคคล นักการตลาดควรทำ�การศึกษาถึง

พฤติกรรมเฉพาะกลุ่มและพัฒนากลยุทธ์ที่เหมาะสม 

สินค้าประเภทเดียวกันอาจต้องมีการออกแบบท่ีหลาก

หลายเพื่อให้เหมาะสมกับแต่ละกลุ่มอาชีพ ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ กฤตาพร ยังสุรกานต์ (2546) ได้ทำ�การ

วิจยัเรือ่ง ปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธกั์บพฤติกรรมการบริโภค

กาแฟปรุงสำ�เร็จชนิดผงทรีอินวัน 3 IN 1 ของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานครที่พบว่า อาชีพของผู้บริโภคมีความ

สัมพนัธกั์บพฤตกิรรมการบรโิภคกาแฟปรงุสำ�เรจ็ชนดิผง

ทรีอินวัน 3 IN 1 ในส่วนที่เป็นความถี่ในการบริโภค ช่วง

เวลาที่บริโภค สถานที่ที่บริโภค ค่าใช้จ่ายในการบริโภค

	 4. รายได้ พบว่ามีพฤติกรรมการมาใช้บริการ

ร้านกาแฟพรเีมยีมตราสนิคา้ไทยในเขตกรงุเทพมหานคร 

ในข้อความถี่ในการใช้บริการร้านกาแฟ สาเหตุที่เลือกใช้

บริการร้านกาแฟ และชนิดของกาแฟที่ชอบดื่มมากที่สุด

แตกต่างกัน เนื่องจากร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทย

เป็นร้านกาแฟที่ให้บริการสินค้าที่มีคุณภาพ และเมื่อได้

ทำ�การวิเคราะห์คา่ความแตกต่างเปน็รายคู่แลว้พบวา่โดย

รวมแล้วผู้บริโภคที่มีรายได้ 40,001–50,000 บาท มี

ความถี่ในการใช้บริการร้านกาแฟมากกว่าผู้บริโภคท่ีมี

รายไดน้้อยกว่าหรือเทา่กบั 10,000 บาท ผูบ้รโิภคทีม่รีาย

ไดน้อ้ยมกัจะมคีวามคาดหวงัทีส่งูต้องการได้รับสิง่ทีคุ้่มคา่

กบัเงนิทีเ่สยีไป ซึง่ตรงกนัขา้มกบัผูบ้รโิภคทีม่รีายได้สงูมกั

จะไมใ่หค้วามสำ�คญักบัการตดัสนิใจในการซือ้เทา่ไหรน่กั 

และผู้บริโภคที่มีรายได้สูงมักจะมีกำ�ลังในการจ่าย

มากกว่าผู้บริโภคทีม่รีายได้นอ้ย ซึง่สอดคลอ้งกับงานวจิยั

ของ ศิรินภา พิมรินทร์ (2557) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง ส่วน

ประสมทางการตลาดบริการที่มีความสัมพันธ์กับการ

ตัดสินใจซื้อเครื่องดื่มกาแฟสดของผู้บริโภคที่ร้าน True 

Coffee สาขาเมอืงไทยภทัรคอมเพลก็ซ ์ถนนรชัดาภเิษก 

ที่พบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 

40,000 บาทขึ้นไป มีความถี่ในการบริโภคกาแฟ  

	 5. กลุ่มอ้างอิง พบว่ามีความสัมพันธ์ต่อ

พฤติกรรมการมาใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้า

ไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ในข้อค่าใช้จ่ายในการใช้

บริการร้านกาแฟ เนื่องจากผู้บริโภคให้ความสำ�คัญกับ

กลุ่มอ้างอิง กลุ่มอ้างอิงจะเป็นบรรทัดฐานทางสังคม จะ

มอีทิธพิลตอ่การซ้ือของผูบ้รโิภค หากกลุม่อา้งองิทีด่กีจ็ะ

มีผลในการตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภคสามารถชักจูง 

แนะนำ� และบอกตอ่ใหผู้บ้รโิภคมาทดลองใช้ผลติภณัฑไ์ด ้ 

สามารถนำ�มาอภปิรายไดโ้ดยสอดคลอ้งกบัแนวความคดิ

ของ สิทธิ์ ธีรสรณ์ (2552, น. 96) กล่าวว่า กลุ่มอ้างอิงมี

อทิธพิลตอ่ทศันคต ิคา่นยิม และพฤตกิรรมของบคุคลอืน่

ในกระบวนการตดัสนิใจซือ้ กลุ่มอา้งองิ เปน็อกีหนึง่ปจัจยั

ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินในซื้อ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ฐิติวัฒน์ ปิยะรัตนกุล (2555) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง 

พฤติกรรมการใช้บริการร้านอาหารในช่วงมื้อเย็นของผู้

บริโภควัยทำ�งานในเขตกรุงเทพมหานคร ที่พบว่า ปัจจัย

ภายนอกทีเ่กีย่วขอ้งกบักลุม่อา้งองิ มผีลตอ่พฤตกิรรมการ

มาใช้บรกิารรา้นอาหารช่วงมือ้เยน็ของผูบ้รโิภควยัทำ�งาน

ในกรุงเทพมหานครด้านค่าใช้จ่ายในการใช้บริการ ซึ่งผู้

บรโิภคสว่นใหญม่คีา่ใชจ้า่ยประมาณ 100–500 บาท/ครัง้

	 6. อารมณ์ พบว่ามีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม

การมาใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร ในข้อแนวโน้มในการกลับมาใช้บริการ

ร้านกาแฟ เนื่องจากผู้บริโภคเกิดความประทับใจในการ

บริการคร้ังก่อน กลิ่นหอมของกาแฟทำ�ให้ผู้บริโภครู้สึก

ผ่อนคลายจากความเครียด และบรรยากาศภายในร้าน

ทำ�ใหผู้บ้ริโภครูส้กึอารมณด์หีายเหน่ือยจากกจิกรรมท่ีทำ�

มา จงึสง่ผลทำ�ให้ผูบ้รโิภครูส้กึอยากทีจ่ะกลบัมาใชบ้รกิาร

อกี สามารถนำ�มาอภปิรายไดโ้ดยสอดคลอ้งกบัแนวความ

คิดของ พิบูล ทีปะปาล (2545, น. 156-159) กล่าวว่า 

แรงจงูใจท่ีเกดิจากอารมณ ์แบ่งออกได้ดงัน้ี ตอ้งการความ

สะดวกสบายเป็นแรงจูงใจที่เกิดจากผู้ซื้อต้องการความ

สะดวกสบายในการทำ�งานที่เป็นอยู่ การผ่อนแรง หรือ

การพักผ่อน เป็นต้น

	 7. เหตุผล พบว่ามีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม

การมาใช้บริการร้านกาแฟพรีเมียมตราสินค้าไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร ในข้อค่าใช้จ่ายในการใช้บริการร้าน

กาแฟ เนือ่งจากการซือ้กาแฟจะตอ้งมปัีจจยัสำ�คญัในการ

ซื้อ คือ มีการเดินทางมาใช้บริการที่สะดวกใกล้กับสถาน

ที่พักหรือที่ทำ�งาน มีรสชาติที่ดี มีการใช้เครื่องมือในการ

ชงที่มีคุณภาพ และได้มาตรฐานคุ้มค่าเหมาะสมกับราคา

ที่เสียไป จึงทำ�ให้ผู้บริโภคยอมที่จะเสียเงินในการซื้อ

สินค้า สามารถนำ�มาอภิปรายได้โดยสอดคล้องกับแนว

ความคิดของ พิบูล ทีปะปาล (2545, น. 156-159) กล่าว

ว่า แรงจูงใจที่เกิดจากเหตุผลเป็นแรงจูงใจที่เกิดจากการ
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ใคร่ครวญพินิจพิจารณาของผู้ซื้ออย่างมีเหตุผลก่อนว่า 

ทำ�ไมจึงซื้อสินค้าชนิดนั้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

รัชนีกร กาญจนพิบูลย์ (2549) ที่ทำ�การวิจัยเรื่อง ปัจจัย

ทีม่ผีลตอ่แนวโนม้การซือ้เครือ่งด่ืมนํา้ลำ�ไยตราดไีทยของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า แรงจูงใจมีความ

สัมพันธ์กับพฤติกรรมการซื้อเคร่ืองด่ืมน้ําลำ�ไยตราดีไทย

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร

	 8. ส่วนประสมทางการตลาดบริการด้าน

ผลิตภัณฑ์ ด้านสถานที่ และด้านกระบวนการ พบว่า มี

ความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการมาใช้บริการร้านกาแฟ

พรีเมยีมตราสนิค้าไทยในเขตกรงุเทพมหานคร ในข้อแนว

โน้มในการกลับมาใช้บริการร้านกาแฟ เนื่องจากผู้บริ

โตํ่าภคที่มาใช้บริการร้านกาแฟนั้นเกิดความพึงพอใจใน

กระบวนการผลิตกาแฟที่รวดเร็วและสะอาดทำ�ให้กาแฟ

มีรสชาติที่เข้มข้น มีกลิ่นหอม ผู้บริโภคได้รับสินค้าตรง

ตามที่ผู้บริโภคต้องการ มีความถูกต้องของใบเสร็จเรียก

เก็บชำ�ระเงิน และสถานที่ให้บริการมีเพียงพอต่อการให้

บรกิารอยูใ่นแหลง่ชมุชนทีม่กีารคมนาคมสะดวก ทำ�ใหผู้้

บริโภคสามารถที่จะหาซื้อสินค้าและบริการได้ง่าย จึงส่ง

ผลใหผู้้บรโิภคเกดิความประทบัใจและอยากทีจ่ะกลบัมา

ใชบ้รกิาร สามารถนำ�มาอภปิรายได้โดยสอดคลอ้งกบัแนว

ความคิดของ อดุลย์ จาตุรงคกุล (2543, น. 312-314 

อ้างอิงจาก Kotler, 2003, p.92) กล่าวว่า ผลิตภัณฑ์ 

(Product) คือ สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่นำ�เสนอแก่ตลาดเพื่อตอบ

สนองความต้องการของลูกค้าและต้องสร้างคุณค่า ช่อง

ทางการให้บริการ (Place) เป็นกระบวนการทำ�งานที่จะ

ทำ�ให้สินค้าหรือบริการไปสู่ตลาดเพื่อให้ผู้บริโภคได้

บริโภคสินค้าหรอืบรกิารตามทีต้่องการ และกระบวนการ 

(Process) คือ ระเบียบวิธี (Procedures) กลไก (Mech-

anisms) และการเคลือ่นยา้ย (Flow) ของกจิกรรมซึง่เกดิ

ขึ้นทั้งในระบบการนำ�เสนอและปฏิบัติงานบริการ  

	 9. ส่วนประสมทางการตลาดบริการด้านราคา 

ด้านบุคลากร และด้านลักษณะทางกายภาพ พบว่ามี

ความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการมาใช้บริการร้านกาแฟ

พรีเมียมตราสินค้าไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ในข้อค่า

ใช้จ่ายในการใช้บริการร้านกาแฟ เนื่องจากผู้บริโภคที่มา

ใช้บริการร้านกาแฟเกิดความพึงพอใจที่พนักงานมีความ

เป็นกันเองกับลูกค้า ให้คำ�แนะนำ�ความแตกต่างของ

รสชาตกิาแฟได้เปน็อยา่งดี ราคาของสนิคา้มคีวามเหมาะ

สมเมื่อเทียบกับปริมาณที่ได้รับ และบรรยากาศภายใน

และภายนอกรา้นดสูบายตาทำ�ใหรู้ส้กึผอ่นคลาย เป็นการ

ดึงดูดใจผู้บริโภคทำ�ให้ผู้บริโภคยอมท่ีจะเสียค่าใช้จ่ายใน

การดื่มกาแฟท่ีสูงขึ้น สามารถนำ�มาอภิปรายได้โดย

สอดคลอ้งกับแนวความคดิของอดุลย ์จาตรุงคกุล (2543, 

น. 312-314 อ้างอิงจาก Kotler, 2003, p. 92) กล่าวว่า 

ราคามีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อก็ต่อเมื่อผู้บริโภค

ทำ�การประเมินทางเลือกและทำ�การตัดสินใจ โดยปกติผู้

บริโภคชอบผลิตภัณฑ์ราคาตํ่า นักการตลาดจึงควรคิด

ราคาน้อย ลดต้นทุนการซ้ือหรือทำ�ให้ผู้บริโภคตัดสินใจ

ด้วยลักษณะอื่น ๆ บุคคลหรือพนักงานผู้ให้บริการ

ลักษณะที่แตกต่างของบริการอันดับหนึ่ง คือ การผลิต

และการบรโิภคจะเกดิข้ึนในขณะเดยีวกนัไมส่ามารถแยก

ผู้ให้และผู้รับบริการออกจากกันได้ “คน” จึงหมายถึง ผู้

ท่ีเก่ียวข้องท้ังหมดในการนำ�เสนอบริการซ่ึงมีอิทธิพลต่อ

การรบัรูข้องลกูคา้ และสิง่ทีน่ำ�เสนอทางกายภาพและรูป

แบบการให้บริการ (Physical Evidence) เนื่องจากการ

บรกิารเปน็ขอ้เสนอท่ีเปน็นามธรรมไมส่ามารถจับตอ้งได้

จงึตอ้งทา้ให้ข้อเสนอของการบรกิารเปน็รปูธรรมท่ีลกูคา้

เห็นได้ชัดเจน

ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรศึกษาปัจจัยด้านอื่น ๆ ที่ มีผลต่อ

พฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีต่อร้านกาแฟ เพื่อให้มีความ

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เช่น ปัจจัยด้านรูปแบบการดำ�เนินชีวิต 

ปัจจัยด้านความจงรักภักดี เป็นต้น และนำ�ผลท่ีได้ไปใช้

ในการกำ�หนดกลยุทธ์ในการวางแผนธุรกิจ

	 2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างร้าน

กาแฟตราสนิคา้ไทยและรา้นกาแฟตราสินคา้ต่างประเทศ 

เพื่อให้รู้ถึงสาเหตุในการเลือกใช้บริการของแต่ละร้าน

กาแฟ

	 3. ควรมีการศึกษาในเรื่องของการบริหาร

จัดการธุรกิจกาแฟ สำ�รวจความคิดเห็นของผู้ประกอบ

การและพนกังาน เพ่ือใหผู้ป้ระกอบการรายยอ่ยสามารถ

นำ�ไปเป็นข้อมูลในการวางแผนประกอบการตดัสนิใจ และ

พัฒนาดำ�เนินการธุรกิจของตนได้

	 4. ผู้วิจัยควรมีการศึกษาเชิงคุณภาพ ด้วยการ

สนทนากลุม่ (Focus Group) เพือ่ใหก้ารวจิยัสามารถหา

ข้อมูลที่ถูกต้องตรงประเด็นที่ผู้บริโภคตัดสินใจใช้บริการ

ร้านกาแฟได้อย่างละเอียด เพื่อนำ�มาพัฒนาปรับปรุง

สินค้าให้ดียิ่งขึ้นในสายตาของผู้บริโภค
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ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเข้าชมเว็บไซต์

หนังดีดอทคอมของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

Factors Influencing the Decision of Members

to View the “NangDee.COM” Website

	 ชินวัจน์ มาตย์นอก* ศุภนิต อารีหทัยรัตน์** ศศิพรรณ บิลมาโนชญ์***

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาลักษณะประชากรของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม (2) เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการเข้าชมเว็บไซต์ของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม (3) เพื่อศึกษาเนื้อหาและการออกแบบเว็บไซต์ที่มีผลต่อ

การเข้าชมของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม (4) เพื่อศึกษาการใช้ประโยชน์ของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม งานวิจัย

นี้เป็นการวิจัยเชิงสำ�รวจ (survey research) ใช้แบบสอบถามในการเก็บรวมรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นสมาชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมจำ�นวน 376 คน โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติอ้างอิง ได้แก่ t test, F test, Chi-square และ LSD เพื่อเปรียบเทียบรายคู่ที่แตกต่าง

	 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุ 31 ปีขึ้นไป การศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบ

อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีรายได้ต่อเดือนระหว่าง 10,001-20,000 บาท สถานภาพโสด มีประสบการณ์ในการเข้า

ชมเว็บไซต์มากกว่า 3 ปี ขึ้นไป เข้าชมเว็บไซต์ 1-3 ครั้งต่อสัปดาห์ ระยะเวลาในการเข้าชมต่อครั้งน้อยกว่า 1 ชั่วโมง ช่วง

เวลาที่เข้าชม 18.01-24.00 น. สถานที่ที่เข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมส่วนใหญ่ คือ ที่บ้าน และส่วนใหญ่ไม่เคยเข้าร่วม

กิจกรรมที่ทางเว็บไซต์จัดขึ้น

	 คอลัมน์ที่สมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอมเปิดรับเป็นประจำ� คือ ข่าวหนัง ส่วนใหญ่มีความสนใจเนื้อหาข่าวสาร

เกี่ยวกับภาพยนตร์ ข้อมูลมีการผสมผสานในทุกรูปแบบ ใช้ภาษาก่ึงทางการ เนื้อหามีความถูกต้องน่าเช่ือถือ และกลุ่ม

ตัวอย่างส่วนใหญ่ต้องการให้ปรับปรุงการจัดแบ่งหมวดหมู่เนื้อหาเป็นสัดส่วน

	 ส่ิงทีท่ำ�ใหส้มาชกิเวบ็ไซตห์นังดดีอทคอมสนใจเขา้ชมเวบ็ไซต ์คอื ภาพนิง่ประกอบ ตอ้งการเหน็ข่าวสารเกีย่วกบั

ภาพยนตร์ในหนา้แรกมากทีส่ดุ เมนอูยูต่ำ�แหนง่ด้านบน โดยสขีองเมนเูรยีบงา่ยกลมกลนืกับเนือ้หา รปูแบบตวัอกัษรแตล่ะ

คอลัมน์มีขนาดและสีแตกต่างกัน และลักษณะการออกแบบในแต่ละหน้าให้อ่านจบในหน้าเดียว

	 สมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอมส่วนใหญ่ เลือกเข้าชมเว็บไซต์เพื่อความบันเทิง เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย นำ�เนื้อหา

ไปใช้ในการตัดสินใจ เช่น เป็นข้อมูลในการตัดสินใจชมภาพยนตร์ และได้รับข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ที่ไม่เสียค่า

ใช้จ่าย สิ่งที่สนับสนุนให้มีการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมมากที่สุดคือ ด้านประโยชน์ที่สมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

ได้รับ รองลงมาคือ ด้านเนื้อหา และการออกแบบ ตามลำ�ดับ

	 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม คือ ลักษณะประชากรด้าน

สถานภาพครอบครัว ประสบการณ์ในการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม ความถี่ในการเข้าชมต่อสัปดาห์ ระยะเวลาใน

การเข้าชมโดยเฉลี่ยต่อครั้ง รูปแบบตัวอักษรในแต่ละคอลัมน์

คำ�สำ�คัญ:  เว็บไซต์หนังดีดอทคอม / การเข้าชมเว็บไซต์ / เว็บไซต์ / การตัดสินใจเข้าชมเว็บไซต์
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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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บทนำ�

	 ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมีจำ�นวนเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

ซึง่ในทกุภาคส่วนของสงัคมรวมท้ังการดำ�เนินชีวติของคน

ไทยก็ได้นำ�อินเทอร์เน็ตเข้ามาใช้ประโยชน์เพิ่มมากข้ึน

เร่ือย ๆ และความ ก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสาร

ทำ�ให้ผู้คนหันมาให้ความสำ�คัญต่อการติดต่อสื่อสารผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ลักษณะเนื้อหาในอินเทอร์เน็ตใน

ยุคน้ีได้แผ่ขยายไปถึงแทบทุกหัวข้อความสนใจและการ

สื่อสารของมนุษย์ ซึ่งการแลกเปลี่ยนและสร้างเครือข่าย

สือ่สารตามหวัขอ้ทีส่นใจรว่มกนัยงัปรากฏชดัเจนในกลุม่

ข่าว ที่สมาชิกของกลุ่มจะอาศัยไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

(e-mail) ในการส่งข่าวสารถึงกันเป็นระยะ ๆ (อุบลรัตน์ 

ศิริยุวศักดิ์, 2550, น. 494) 

	 การนำ�เสนอขา่วสารมหีลายชอ่งทาง แตท่ีก่ำ�ลงั

ไดรั้บความนยิมอยา่งแพรห่ลาย คอื การนำ�เสนอข่าวสาร

ผา่นเครอืข่ายอนิเทอร์เน็ต ทีท่ำ�ใหผู้ร้บัได้รับขา่วสารอยา่ง

รวดเรว็ รวมทัง้การเปดิรับขา่วสารดา้นบนัเทงิ ซึง่จะมทีัง้

รปูแบบภาพ เสยีง มลัตมิเีดยีตา่ง ๆ  ซึง่เพิม่ความสนใจใน

การเปิดรับข่าวบันเทิงมากขึ้น และสถิติเว็บไซต์ข่าว

บันเทิงที่มีคนเข้าใช้งานมากท่ีสุด โดยสำ�นักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หรือ สวทช. ร่วมกับบริษัท

ศนูยว์จิยันวตักรรมอนิเทอรเ์นต็ไทย จำ�กดั ไดเ้ปดิเผยผล

สำ�รวจ พบว่า ในปี พ.ศ. 2553 เว็บไซต์ที่มีผู้นิยมเข้าชม

มากที่สุดถึง 38.41% คือ เว็บไซต์หมวดบันเทิง (วันทนา 

คณานุรักษ์, 2554, น. 1-2)

	 เวบ็ไซต์หนังดีดอทคอม (www.nangdee.com) 

เป็นหนึ่งในเว็บไซต์บันเทิงด้านภาพยนตร์ ที่รวบรวม

ขอ้มลูภาพยนตรท์ัง้ในอดตีและปจัจบุนัไวม้ากมาย โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ 

และคาดหวังว่าจะเป็นเว็บไซต์ ท่ีมีข้อมูลเกี่ยวกับ

ภาพยนตรท์ีไ่ดร้บัความนยิมมากทีส่ดุ แตส่ถติกิารเขา้ชม

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมแบบรายเดือนในปี 2016 จาก

เว็บไซต์ http://truehits.net/site/summary/index.

php พบว่า จำ�นวนการคลิกที่หน้าแรกของเว็บไซต์ใน

เดือนมกราคม มีจำ�นวนคลิก 774,592 ครั้ง ในเดือน

กุมภาพันธ์ จำ�นวนคลิก 724,238 ครั้ง ในเดือนมีนาคม 

710,263 ครั้ง และมีการเข้าโดยใช้ IP ที่ไม่ซํ้ากันในเดือน

มกราคม มจีำ�นวน 227,229 ในเดอืนกมุภาพนัธม์จีำ�นวน 

213,241 และในเดือนมีนาคมมีจำ�นวน 209,241 ตาม

ลำ�ดับ ซึ่งจากสถิติจะเห็นว่ามีจำ�นวนเข้าชมเว็บไซต์หนัง

ดดีอทคอมนัน้ลดลงทกุเดอืน จากความเปน็มาและความ

สำ�คัญของปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา

วเิคราะหถ์งึปจัจยัดา้นตา่ง ๆ  ทีม่ผีลต่อการเขา้ชมเวบ็ไซต์

หนงัดดีอทคอม เพือ่นำ�ไปใชเ้ปน็ประโยชนแ์ละนำ�ไปเปน็

แนวทางในการพัฒนาเว็บไซต์หนังดีดอทคอมให้ตรงกับ

ความต้องการของผู้ใช้ต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาลักษณะประชากรของสมาชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเข้าชมเว็บไซต์ของ

สมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 3. เพือ่ศกึษาเนือ้หาและการออกแบบเวบ็ไซต์ที่

มีผลต่อการเข้าชมของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 4. เพื่อศึกษาการใช้ประโยชน์ของสมาชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม

ขอบเขตของการวิจัย

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ สมาชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม และจากการจดบันทึกของ

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมเมื่อเดือนพฤษภาคม 2559 มี

สมาชิกเว็บไซต์ทั้งหมด 6,127 คน

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้

ทำ�การคดัเลอืกกลุม่ตวัอยา่งทีเ่ปน็สมาชกิเวบ็ไซตห์นงัดดี

อทคอม จำ�นวน 376 คน

	 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

	 ตัวแปรอิสระ (independent variable) คือ 

ลักษณะประชากรของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม 

พฤติกรรมการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม เนื้อหาของ

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม การออกแบบเว็บไซต์หนังดีดอท

คอม การใชป้ระโยชนข์องสมาชกิเวบ็ไซตห์นงัดีดอทคอม

	 ตัวแปรตาม (dependent variable) คือ การ

ตัดสินใจเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

สมมติฐานการวิจัย

	 1. ลักษณะประชากรของสมาชิกเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอมที่แตกต่างกัน มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอมแตกต่างกัน
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	 2. พฤติกรรมการเข้าชมเว็บไซต์ของสมาชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมที่แตกต่างกัน มีผลต่อการเข้าชม

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมแตกต่างกัน

	 3. เนื้อหาเว็บไซต์หนังดีดอทคอมที่แตกต่างกัน 

มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมแตกต่างกัน

	 4. การออกแบบเว็บไซต์หนังดีดอทคอมที่แตก

ตา่งกนั มีผลตอ่การเขา้ชมเวบ็ไซต์หนังดีดอทคอมแตกตา่ง

กัน

	 5. การใช้ประโยชน์ของสมาชิกเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอมที่แตกต่างกัน มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอมแตกต่างกัน

นิยามศัพท์เฉพาะ

	 เว็บไซต์หนังดีดอทคอม หมายถึง ท่ีอยู่ของ

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม คือ http://www.nangdee.

com เป็นเว็บไซต์บันเทิงออนไลน์ด้านภาพยนตร์ท่ีให้

บริการข้อมูลด้านเนื้อหา ข่าวสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ

ภาพยนตร์

	 สมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม หมายถึง ผู้ที่ลง

ทะเบียนกับเว็บไซต์หนังดีดอทคอม โดยกรอกราย

ละเอียดอย่างครบถว้นสมบรูณ์ตามทีเ่วบ็ไซต์ได้กำ�หนดไว ้

มีอายุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป และเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเข้าชม

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 การเขา้ชมเวบ็ไซต ์หมายถงึ การกระทำ�ทีแ่สดง

ให้เห็นถึงลักษณะต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น การดู การฟัง การ

อ่าน หรือการเปิดเข้ามาที่หน้าใดหน้าหนึ่งของเว็บไซต์

หนังดีดอทคอม

	 พฤติกรรมการเข้าชมเว็บไซต์หมายถึงการ 

กระทำ�ที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะพฤติกรรมของสมาชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมในแง่ของ ความถี่ในการเปิดรับ 

ระยะเวลาในการเปิดรับ ช่วงเวลาในการเข้าชมเว็บไซต์

หนังดีดอทคอม

	 ปัจจัยที่มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์ หมายถึง 

ลักษณะประชากร พฤติกรรมการเปิดรับเว็บไซต์ เนื้อหา

ของเว็บไซต์ การออกแบบเว็บไซต์ และการใช้ประโยชน์

ของสมาชิกเว็บไซต์

	 ลกัษณะประชากร หมายถงึ เพศ อาย ุการศึกษา

สูงสุด อาชีพ รายได้ สถานะทางครอบครัวของสมาชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 เนือ้หาของเวบ็ไซต ์หมายถึง ข้อมลู สาระสำ�คญั 

รูปแบบภาษา ความถูกต้องชัดเจนความสมบูรณ์ของ

เนือ้หา รวมทัง้การปรบัปรงุใหท้นัเหตกุารณข์องเนือ้หาที่

อยู่ในเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 การออกแบบเว็บไซต์ หมายถึง รูปแบบการนำ�

เสนอ การจัดหมวดหมู่เนื้อหา ด้วยการใช้ภาพนิ่ง ภาพ

เคลื่อนไหว ข้อความ วิดีโอ หรือไฮเปอร์เท็กซ์ มาจัดวาง

ในเว็บไซต์หนังดีดอทคอมเพื่อให้มีความน่าสนใจ 

	 การใช้ประโยชน์ของสมาชิกเว็บไซต์ หมายถึง 

สิ่งที่เป็นผลดีต่อผู้เข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม และ

สามารถนำ�ไปใช้ได้ เช่น ทำ�ให้มีความรู้ด้านข่าวสารเกี่ยว

กับภาพยนตร์เพิ่มมากขึ้น

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 1. ทราบลกัษณะประชากร พฤตกิรรมการเขา้ชม 

และการใช้ประโยชน์ของสมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 2. ได้ข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุง

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมที่สามารถตอบสนองความ

ต้องการผู้เข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม และทำ�ให้ได้รับ

ความนิยมเพิ่มมากขึ้น

	 3. ได้ข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุง

เวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอมเพือ่ให้ผูเ้ข้าชมไดรั้บข้อมูลข่าวสาร 

ตลอดจนความรู้เพิ่มมากขึ้น

	 4. เพื่อเป็นประโยชน์แก่ผู้สนใจทั่วไปที่ต้องการ

ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยด้านต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อการเข้า

ชมเว็บไซต์ โดยนำ�ผลท่ีได้มาเป็นแนวทางการศึกษาเพื่อ

พัฒนาต่อไป

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณที่ใช้วิธี

การวิจัยเชิงสำ�รวจ (survey research) โดยใช้

แบบสอบถามเป็นเครือ่งมอืในการเกบ็รวบรวมข้อมลู โดย

ศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเข้าชมเว็บไซต์หนัง

ดีดอทคอม โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาในครั้งนี้คือ 

สมาชิกเว็บไซต์หนังดีดอทคอม จำ�นวน 376 คน

	 การวิจัยคร้ังนี้ ทำ�การเก็บรวบรวมข้อมูลโดย

ดำ�เนินการในช่วงเดือนธันวาคม 2559 – กุมภาพันธ์ 

2560 ด้วยการแจกแบบสอบถามออนไลน์ โดยการส่ง

แบบสอบถามทางอีเมล์ของสมาชิก หลังจากท่ีกลุ่ม

ตัวอย่างได้ตอบแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงนำ�
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แบบสอบถามมาตรวจสอบความสมบรูณแ์ลว้ดำ�เนนิการ 

ดงันี ้ลงรหสัในแบบสอบถามและคดัลอกลงในฟอร์มการ 

กรอกรหัส โดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูปในการประมวลผล 

ซึ่งมีวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล คือ การ-วิเคราะห์ข้อมูลด้วย

สถิติพรรณนา (descriptive statistics) และ การ

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติอ้างอิง (inferential Statistics)

ผลการวิจัย

	 จากการศึกษาลักษณะประชากร สมาชิกส่วน

ใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุ 31 ปีขึ้นไป การศึกษาระดับ

ปริญญาตรี ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัท

เอกชน มีรายได้ต่อเดือนระหว่าง 10,001-20,000 บาท 

และมีสถานภาพโสด	

	 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 พบว่า ลักษณะ

ประชากรด้านสถานภาพครอบครัว แตกต่างกันอย่างมี

นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นั่นคือ สถานภาพ

ครอบครัวของสมาชกิเวบ็ไซต์หนงัดีดอทคอมมีผลตอ่การ

เข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 จากการศกึษาพฤติกรรมการเขา้ชมเว็บไซตห์นงั

ดดีอทคอม สมาชกิสว่นใหญม่ปีระสบการณใ์นการเข้าชม

เวบ็ไซตม์ากกว่า 3 ปขีึน้ไป ความถีใ่นการเข้าชม 1-3 ครั้ง

ต่อสัปดาห์ ส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาในการเข้าชมโดยเฉลี่ย 

1 ชั่วโมงต่อครั้ง ในช่วงเวลา 18.01-24.00 น. สถานที่ที่

ใช้ในการเข้าชมมากที่สุดคือ ที่บ้าน

	 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 พบว่า พฤติกรรม

การเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมในด้านประสบการณ์ใน

การเขา้ชมเวบ็ไซต ์ความถีใ่นการเขา้ชมเวบ็ไซต์ต่อสัปดาห ์

และระยะเวลาในการเข้าชมเว็บไซต์ต่อครั้งแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสำ�คัญ 0.05 นั่นคือ ประสบการณ์ในการเข้าชม

เวบ็ไซต์ ความถีใ่นการเขา้ชมเวบ็ไซต ์และระยะเวลาในการ

เข้าชมเว็บไซต์มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 จากการศึกษาเนื้อหาของเว็บไซต์หนังดีดอท

คอม ส่วนใหญ่จะเปิดรับคอลัมน์หรือเนื้อหาในเว็บไซต์

หนังดีดอทคอม คือ ข่าวหนัง รองลงมาคือกิจกรรมชิง

รางวัล เนื้อหาที่ดึงดูดให้เข้าชมเว็บไซต์คือ ข้อมูลที่มีการ

ผสมสนานในทุกรูปแบบ ต้องการรูปแบบภาษากึ่ง

ทางการ และเนื้อหาที่มีความถูกต้อง น่าเชื่อถือ

	 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 3 พบว่า ในด้าน

เนือ้หาของเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอมมีการเขา้ชมเวบ็ไซต์หนัง

ดีดอทคอมไม่แตกต่างกัน นั่นคิด เนื้อหาของเว็บไซต์หนัง

ดีดอทคอมไม่มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 จากการศึกษาการออกแบบเว็บไซต์หนังดีดอท

คอม สิ่งท่ีสมาชิกส่วนใหญ่ต้องการเห็นในหน้าแรกมาก

ที่สุดคือ ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ ต้องการให้ตำ�แหน่ง

ของเมนูอยู่ด้านบนและมีสีเรียบง่ายกลมกลืนกับเนื้อหา 

ส่วนใหญ่ต้องการให้ลักษณะรูปแบบตัวอักษรแต่ละ

คอลัมน์มีขนาดและสีแต่งต่างกัน และต้องการให้

ออกแบบในแต่ละหน้ามีลักษณะอ่านจบในหน้าเดียว

ผลการทดสอบสมมตฐิานที ่4 พบว่า การออกแบบเว็บไซต์

หนังดีดอทคอม ในส่วนของลักษณะรูปแบบตัวอักษร

แตล่ะคอลมัน ์แตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิ 0.05 

นั่นคือ รูปแบบตัวอักษรในแต่ละคอลัมน์มีผลต่อการเข้า

ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม

	 จากการศึกษาการใช้ประโยชน์ของสมาชิก

เว็บไซต์หนังดีดอทคอม สมาชิกส่วนใหญ่เลือกเข้าชม

เว็บไซต์เพื่อความบันเทิง เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย ส่วนใหญ่

นำ�เนือ้หาข่าวสารทีไ่ดจ้ากเวบ็ไซตไ์ปใชใ้นการตดัสนิใจ และ

ได้รับข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ที่ไม่เสียค่าใช้จ่าย

	 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 5 พบว่า การใช้

ประโยชนข์องสมาชกิเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอม ไมว่า่จะเปน็

ด้านการเลือกเข้าชมเว็บไซต์เพื่ออะไร การนำ�เนื้อหา

ข่าวสารที่ได้จากเว็บไซต์ไปใช้ประโยชน์ และประโยชน์

ด้านชีวิตประจำ�วันที่ได้รับจากการเข้าชมเว็บไซต์ มีการ

เข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอมไม่แตกต่างกัน

	 จากการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อการเข้า

ชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม พบว่า ทั้งปัจจัยด้านเนื้อหา 

ปัจจัยด้านการออกแบบ และปัจจัยด้านประโยชน์ท่ี

สมาชิกเวบ็ไซตไ์ดร้บั มกีารเขา้ชมเวบ็ไซตอ์ยูใ่นระดบัมาก 

เมือ่พจิารณาเป็นรายดา้นแลว้ พบวา่ ปัจจยัท่ีมผีลตอ่การ

เขา้ชมเวบ็ไซตม์ากทีส่ดุคอื ปจัจยัดา้นประโยชนท์ีส่มาชกิ

เว็บไซต์ได้รับ รองลงมาคือ ปัจจัยด้านเนื้อหา และด้าน

การออกแบบ ตามลำ�ดับ

อภิปรายผลการวิจัย

	 การศกึษาลกัษณะประชากรของสมาชิกเวบ็ไซต์

หนงัดีดอทคอม พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญเ่ป็นเพศชาย 

มีอายุ 31 ปีขึ้นไป การศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ส่วน

ใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานเอกชน มีรายได้ต่อเดือน

ระหวา่ง 10,001-20,000 บาท และมสีถานภาพโสด อาจ

เป็นเพราะคนท่ีไดร้บัการศกึษาระดบัทีส่งูหรอืมรีายไดส้งู
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นั้นมักจะใช้ส่ือมวลชนค่อนข้างมากเพ่ือแสวงหาข้อมูล

ข่าวสาร รวมทั้งมักจะใช้สื่อมากกว่าคนที่มีการศึกษาต่ํา

กวา่ และจากผลการวจิยัพบว่า สถานภาพครอบครวัมีผล

ต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนังดีดอทคอม ซึ่งสอดคล้องกับ

ทฤษฎด้ีานประชากรศาสตร ์(ปรมะ สตะเวทิน, 2546, น. 

114-115) ทีว่า่ ปจัจยัด้านสถานะทางเศรษฐกจิและสงัคม 

ได้แก่ อาชีพ รายได้ เชื้อชาติ ตลอดจนภูมิหลังครอบครัว 

มีอิทธิพลสำ�คัญต่อปฏิกิริยาของผู้รับสาร และปัจจัยด้าน

การศึกษาว่าคนท่ีมีการศึกษาสูงมักจะใช้สื่อมวลชน

มากกว่าคนที่มีการศึกษาตํ่ากว่า

	 การศึกษาพฤติกรรมการเข้าชมเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอม พบวา่ สมาชกิเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอมสว่นใหญ่

มีประสบการณ์ในการเข้าชมเว็บไซต์มากกว่า 3 ปีขึ้นไป 

มคีวามถีใ่นการเขา้ชมต่อสปัดาห ์1-3 ครัง้ต่อสปัดาห ์ชว่ง

เวลาที่ใช้เข้าชมคือ 18.01-24.00 น. โดยส่วนใหญ่เข้าชม

ที่บ้าน ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะความสะดวกในการใช้ ซึ่ง

ปัจจุบันการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตทำ�ได้ง่ายขึ้น ฉะนั้นบ้าน

จึงเป็นที่สะดวกในการเข้าชมเว็บไซต์หรือทำ�กิจกรรม         

ต่าง ๆ จึงทำ�ให้ช่วงเวลาดังกล่าวเป็นช่วงเวลาที่มีการเข้า

ชมมากที่สุดด้วย ซึ่งมีความขัดแย้งกับงานวิจัยของพัฒน

พงศ์ คงเจริญ (2550) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อความ

สนใจของวัยรุน่ในการเปดิรบัเวบ็ไซต์บนัเทงิ ทีพ่บวา่ กลุม่

ตัวอย่างส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต โดยใช้

สถานบริการ (อินเทอร์เน็ตคาเฟ่) เป็นสถานที่ที่มีการใช้

บริการมากที่สุด

	 การศึกษาเนื้อหาของเว็บไซต์หนังดีดอทคอม 

พบว่า คอลัมน์หรือเน้ือหาท่ีผู้เข้าชมเว็บไซต์เปิดรับเป็น

ประจำ� คอื ขา่วหนัง มคีวามสนใจเนือ้หาขา่วสารเก่ียวกบั

ภาพยนตร์ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้เข้าชมเป็นผู้เลือกใช้สื่อ

เพ่ือตอบสนองความต้องการของตนและต้ังใจที่จะ

แสวงหาข่าวสาร ซึ่งสมาชิกเว็บไซต์ทราบอยู่แล้วว่า

เว็บไซต์หนังดีดอทคอมเป็นเว็บไซต์ที่ให้ข้อมูลเก่ียวกับ

ภาพยนตร์ ดังนั้นจึงมีความต้องการข้อมูลข่าวสารเกี่ยว

กับภาพยนตร์ในเว็บไซต์นี้ สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับ

ปจัจยัท่ีมผีลตอ่การเขา้ชมเวบ็ไซต์ (อมุาวดี สงิหศิวานนท์, 

2543, น. 63) คือ ปัจจัยด้านความง่ายในการใช้และการ

สือ่ความหมายในการทำ�งาน คือการทำ�ใหค้นทีเ่ขา้มาแลว้

รู้ได้ทันทีว่าเว็บไซต์นี้เป็นเว็บอะไร เน้นไปทางด้านใด 

	 การศกึษาการออกแบบเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอม 

พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ต้องการให้สีของเมนูเรียบ

งา่ยกลมกลนืกับเนือ้หา ลกัษณะรปูแบบตวัอกัษรในแตล่ะ

คอลัมน์มีขนาดและสีต่างกัน ลักษณะการออกแบบใน

แตล่ะหนา้อา่นจบในหนา้เดยีว ทัง้นีอ้าจเปน็เพราะขนาด

และสีของตัวอักษรมีส่วนช่วยสร้างความโดดเด่นให้กับ

เนือ้หาและใหผู้อ้า่นจดจำ�เนือ้หาทีอ่า่นไดม้ากขึน้ และถา้

หากสีเมนูใช้สีสันท่ีฉูดฉาดเกินไปอาจจะทำ�ให้คนดูเบ่ือ

ง่ายจึงทำ�ให้ผู้ใช้ต้องการสีท่ีเรียบง่ายกลมกลืนกับเน้ือหา

ในเว็บไซต์ สอดคล้องกับงานวิจัยของพัฒนพงศ์ คงเจริญ 

(2550) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อความสนใจของวัยรุ่น

ในการเปิดรับเว็บไซต์บันเทิง พบว่า วัยรุ่นสนใจเทคนิค

การนำ�เสนอของเว็บไซต์บันเทิงที่มีลักษณะกลมกลืนกับ

สแีละเนือ้หาของเวบ็ไซต ์และเทคนคิการนำ�เสนอเวบ็ไซต์

บันเทิงควรนำ�เสนอทั้งหมดภายในหน้าเพจเดียว

	 การศึกษาการใช้ประโยชน์ของสมาชิกเว็บไซต์

หนงัดดีอทคอม พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญเ่ลอืกเข้าชม

เวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอมเพือ่ความบนัเทงิ เพลดิเพลนิ ผอ่น

คลาย นำ�เนื้อหาไปใช้ในการตัดสินใจ เช่น เป็นข้อมูลใน

การตดิสนิใจชมภาพยนตร ์ซึง่สอดคลอ้งกบัทฤษฎกีารใช้

ประโยชน์และความพึงพอใจ (กาญจนา แก้วเทพ, 2547, 

น. 306-307) ที่ว่า ผู้รับสารจะเป็นผู้เลือกใช้สื่อประเภท

ตา่ง ๆ  และเลอืกรบัสารเพือ่ตอบสนองความตอ้งการของ

ตนเอง โดยสว่นใหญผู่ร้บัสารจะมคีวามตัง้ใจทีจ่ะแสวงหา

ข่าวสารเพื่อนำ�มาใช้ประโยชน์ในด้านใดด้านหนึ่ง 

นอกจากนีย้งัสอดคลอ้งกบั แมค็คอม และเบค็เคอร ์(Mc-

Combs and Becker, 1979) ที่ได้กล่าวไว้ว่า บุคคลจะ

เปิดรับขาวสารจากสื่อมวลชน เพื่อตอบสนองความ

ต้องการของตัวเองในเรื่องต่าง ๆ ดังนี้ เพื่อต้องการรู้

เหตุการณ์ (surveillance) เช่ือช่วยในการตัดสินใจ            

(decision) เพื่อต้องการข้อมูลในการพูดคุยหรือสนทนา 

(discussion) เพื่อต้องการมีส่วนร่วม (participating) 

เพื่อเสริมความเห็น (reinforcement) และเพื่อความ

บันเทิง (entertainment)

	 ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนังดี 

ดอทคอม พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์หนัง

ดดีอทคอมมกีารเขา้ชมเวบ็ไซตอ์ยูใ่นระดบัมากทกุขอ้ เมือ่

พจิารณาเปน็รายดา้นแลว้ พบวา่ ปจัจยัทีม่ผีลตอ่การเขา้

ชมเว็บไซต์มากท่ีสุดคือ ปัจจัยด้านประโยชน์ท่ีผู้เข้าชม

เว็บไซต์ได้รับ รองลงมาคือ ปัจจัยด้านเนื้อหา และด้าน

การออกแบบ ตามลำ�ดบั แสดงใหเ้หน็วา่ ผู้เขา้ชมเวบ็ไซต์

ส่วนใหญ่คำ�นึงถึงประโยชน์ท่ีตนเองจะได้รับจากการเข้า
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ใช้เว็บไซต์ เช่น ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเข้าใช้บริการ 

ประหยัดเวลา รวดเร็ว หรือได้รับข้อมูลข่าวสารที่สดใหม่ 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ประไพพรรณ จองศิริ (2553) 

ศึกษาเร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อการเข้าชมเว็บไซต์ยอดนิยม

ด้านข่าวสาร ที่พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการรับชมเว็บไซต์

มากที่สุดคือ ด้านประโยชน์ที่ผู้เข้าชมจะได้รับ รองลงมา

คือ ด้านเนื้อหา และการออกแบบตามลำ�ดับ

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย

	 1. กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการเข้าชมหน้า

กจิกรรมชิงรางวลัคอ่นขา้งสงู ดงัน้ัน ควรปรบัปรงุในสว่น

ของกิจกรรมชิงรางวัลให้มีความน่าสนใจ เพราะจะได้ดึง 

สมาชกิใหเ้ขา้มาชม และมส่ีวนรว่มกบัทางเวบ็ไซตม์ากขึน้

	 2. กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญน่ำ�เนือ้หาขา่วสารทีไ่ด้

จากเว็บไซต์ไปใช้ในการตัดสินใจ ดังน้ัน ควรมีการ

ปรับปรุงเนื้อหาข่าวสารเก่ียวกับภาพยนตร์ในเว็บไซต์ให้

มีความถูกต้อง น่าเชื่อถือมากขึ้น

	 3. กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ต้องการให้ในแต่ละ

หนา้ดาวนโ์หลดไดร้วดเรว็ ดงันัน้ ควรมกีารปรบัปรงุเร่ือง

ความรวดเร็วในการดาวน์โหลดของแต่ละหน้า เช่น 

รูปภาพ วิดีโอให้มีขนาดเล็กลง

	 ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรมีการทำ�ซํ้าในลักษณะเดียวกันนี้ โดย

เปลีย่นกลุม่ตัวอยา่งทีไ่มใ่ชส่มาชกิเวบ็ไซตห์นงัดดีอทคอม 

เพราะการเปลี่ยนกลุ่มตัวอย่างจะทำ�ให้เห็นมุมมองหรือ

ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเข้าชมเว็บไซต์ที่ต่างออกไป

	 2. ควรมีการทำ�ซํ้าในลักษณะเดียวกันนี้ โดย

ศึกษากลุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่มตามอาชีพ เพราะจะ

ทำ�ให้เห็นมุมมองของแต่ละสาขาอาชีพ

	 3. ควรมีการทำ�ซํ้าในลักษณะเดียวกันนี้ โดย

เปลีย่นเวบ็ไซตใ์หม้คีวามหลากหลายมากขึน้ เชน่ เวบ็ไซต์

กีฬา เว็บไซต์การศึกษา หรือเว็บไซต์บันเทิงอื่น ๆ
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พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ และทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร

New Media Usage Behavior and Attitude toward 

Cashless Society of People in Bangkok

อรรณพ ดวงมณี* ต่อตระกูล อุบลวัตร**

บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ และทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่

สังคมไร้เงินสดของประชาชนในกรุงเทพมหานคร เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 400 คน สถิติที่

ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบความแตกต่างด้วยค่าที 

การทดสอบความแปรปรวนแบบทางเดียว การทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 

	 ผลการวจิยัพบว่า ประชาชนในเขตกรงุเทพมหานครมพีฤตกิรรมการใชส้ือ่ใหมผ่า่นอปุกรณป์ระเภทสมาร์ทโฟน

มากที่สุด และประเภทสื่อใหม่ที่ใช้มากที่สุดคือ ไลน์ ช่วงเวลาที่ใช้สื่อใหม่มากที่สุดคือ ช่วงเวลา 18.01–24.00 น. โดยใช้

เปน็ระยะเวลา 3–7 ชัว่โมงตอ่วนั สำ�หรบัพฤตกิรรมการใชส้ือ่ใหมท่ีม่ตีอ่สงัคมไรเ้งนิสดอยูใ่นระดบันอ้ยทีส่ดุโดยมคีะแนน

เฉลีย่เทา่กบั 1.25 จากคะแนนเตม็ 5.00 ทัง้นีป้ระชาชนมทีศันคตใินเชิงบวกตอ่การเขา้สูส่งัคมไรเ้งนิสดโดยมคีะแนนเฉลีย่

เท่ากับ 3.45 จากคะแนนเต็ม 5.00 โดยส่วนใหญ่เห็นว่า การเข้าสู่สังคมไร้เงินสดทำ�ให้ระบบการเงินของประเทศมีความ

ทนัสมยั นอกจากนีย้งัพบวา่พฤติกรรมการใชส้ือ่ใหมม่คีวามสมัพนัธ์กับทัศนคตท่ีิมตีอ่การเข้าสูส่งัคมไรเ้งินสดของประชาชน 

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

คำ�สำ�คัญ: พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ / 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. 

* นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

** ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต
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บทนำ�

	 ปั จ จุ บั นความก้ า วหน้ าทา ง เทค โน โลยี

สารสนเทศ และการสือ่สาร ได้เขา้มาเปน็สว่นหนึง่ในชวีติ

ของผู้คนในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะสื่อสมัยใหม่ที่ได้เข้ามาส

ร้างบทบาทด้านต่าง ๆ ต่อการดำ�รงชีวิตทั้งด้านสังคม 

เศรษฐกิจ การเมือง การศึกษา ตลอดจนความบันเทิง 

ตั้งแต่ระดับปัจเจกชน หน่วยงานองค์กร จนถึงระดับ

ประเทศ อกีทัง้ความทนัสมยัของเทคโนโลย ีจึงทำ�ใหผู้ค้น

สามารถเข้าใช้งานได้อย่างสะดวก รวดเร็ว โดยไม่มีข้อ

จำ�กัดของพื้นที่ และเวลา 

	 การใช้สื่อดิจิทัลสมัยใหม่  (New  Digital  Me-

dia)  มีความสัมพันธ์ต่อการรับรู้ข่าวสารต่าง ๆ ของ

ประชาชนจากทางภาครัฐ และภาคเอกชน โดยเฉพาะ

อยา่งยิง่การสรา้งการรบัรู ้และทศันคตใินโครงการตา่ง ๆ  

เฉกเช่น โครงการไทยแลนด์ 4.0 ซึ่งเป็นวิสัยทัศน์เชิง

นโยบายการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศไทยหรอืโมเดล

พฒันาเศรษฐกจิของรฐับาล พลเอกประยทุธ ์จนัทรโ์อชา 

นายกรัฐมนตร ีและหวัหนา้คณะรกัษาความสงบแหง่ชาต ิ

(คสช.) ที่เข้ามาบริหารประเทศบนวิสัยทัศน์ที่ว่า “มั่นคง 

มั่งคั่งและยั่งยืน” มีภารกิจสำ�คัญในการขับเคลื่อนปฏิรูป

ประเทศด้านต่าง ๆ เพื่อปรับแก้ จัดระบบ ปรับทิศทาง 

และสร้างหนทางพัฒนาประเทศให้เจริญ สามารถรับมือ

กบัโอกาส และภยัคุกคามแบบใหม ่ๆ  ทีเ่ปลีย่นแปลงอยา่ง

รวดเร็ว และรุนแรงในศตวรรษที่ 21 ได้ 

	 สังคมไร้เงินสด (Cashless Society) นับเป็น

หนึง่โครงการทีต่อบสนองตอ่นโยบาย ไทยแลนด์ 4.0  ใน

กลุม่เก่ียวขอ้งกบักลุม่ดิจิทลั ซึง่ภาครฐับาล รวมถึงเอกชน

หลาย ๆ  แหง่ไดม้กีารผลกัดนัใหเ้กดิขึน้อยา่งเปน็จรงิเปน็

จังในประเทศไทย

	 ประชาชนหลายคนคงเคยได้ยินคำ�ว่า Mobile 

Banking , Prompt Pay,  e-money, e-payment และ 

FinTech   ซึ่งคำ�จำ�กัดความเหล่านี้ล้วนเกี่ยวข้องกับรูป

แบบการทำ�ธุรกรรมทางการเงินใหม่ ๆ  ในชีวิตประจำ�วัน

ทีเ่ริม่เขา้มาแทนทีก่ารทำ�ธรุกรรมรูปแบบเดมินัน่คอื การ

ใช้เงินสดในการซื้อสินค้าหรือบริการต่าง ๆ เป็นต้น หรือ

ทีรู้่จกักันโดยทัว่ไปวา่ Cashless Society หรอื Cashless 

Economy ซึง่เปน็แนวคิดสงัคมเศรษฐกจิท่ีปราศจากการ

ใช้เงินสดหรือสังคมเศรษฐกิจท่ีไม่นิยมถือเงินสดที่มีการ

พูดถึงกันเป็นครั้งแรกในวงการธนาคารพาณิชย์ในช่วง

ทศวรรษ 1950 ซึง่เป็นวิสยัทศันท์ีม่องวา่ความสำ�คญัของ

เงินสดในอนาคตจะลดน้อยลง และจะถูกแทนที่โดยการ

ใช้ระบบคอมพวิเตอร ์และโทรคมนาคมในการทำ�ธรุกรรม

ทางการเงินแทน โดย John Diebold เจ้าของบริษัทที่

ปรกึษาการวางเครอืข่ายคอมพวิเตอรส์ำ�หรบัธนาคาร ได้

กลา่วถงึการประมวลผลทีเ่กนิพกิดัของภาระดา้นเอกสาร

ธุรกรรมทางการเงินในขณะนั้นจากธุรกรรมเงินสด และ

เช็คเงนิสดท่ีเพิม่ข้ึนตามการเตบิโตของเศรษฐกจิ โดยเปน็

เหตุให้ต้นทุนของธนาคารเพิ่มสูงขึ้นอย่างรวดเร็วโดยไม่

จำ�เป็น 

	 นอกจากนีข้อ้ดทีีส่ำ�คญัของแนวคดินีค้อื การลด

การใช้เงินสด และการเพิ่มการใช้ e-payment จะทำ�ให้

เศรษฐกิจของประเทศเติบโตอยา่งรวดเรว็ข้ึน ผลของการ

ศึกษาผลกระทบของ e-payment ในปี 2013 โดย 

Moody’s Analytics และ Visa บ่งชี้ว่า หากไม่มีการใช้

งานบัตรเครดิต และเดบิตท่ีเพิม่ข้ึนอย่างมากในระยะหลัง 

เศรษฐกิจโลกจะไม่สามารถฟื้นตัวได้เร็วอย่างที่เป็นจาก

วิกฤติสินเชื่อซับไพร์มเมื่อปี 2007 และ 2008 เนื่องจาก

การใช้บัตรต่าง ๆ นั้นส่งเสริมการใช้จ่าย และเพิ่มช่อง

ทางการทำ�ธุรกิจต่าง ๆ ทำ�ให้ GDP ของ 56 ประเทศทั่ว

โลกเพิ่มข้ึนรวมกันกว่า 9.84 แสนล้านดอลลาร์สหรัฐฯ 

ในระหว่างปี 2008 และ 2012 หรือเทียบเท่ากับการจ้าง

งานเพิ่มขึน้ 1.9 ลา้นคน โดยระบบ e-payment นัน้ชว่ย

ให ้GDP ในประเทศกำ�ลงัพัฒนาโตรอ้ยละ 0.8 และ GDP 

ในประเทศพัฒนาแล้วโตร้อยละ 0.3 

	 ดังนั้นนานาประเทศจึงได้มีการออกนโยบาย

และกฎหมายทีเ่อือ้ตอ่การพฒันาประเทศเขา้สู ่cashless 

society หนึ่งในประเทศผู้นำ�ด้านนี้คือ สวีเดน กล่าวคือ 

มากกวา่รอ้ยละ 50 ของสาขาธนาคารพาณชิยใ์นประเทศ

ไม่รับเช็คเงินสดและไม่มีเงินสดสำ�รองไว้ ทั้งนี้ร้อยละ 80 

ของการชำ�ระเงินในปี 2015 ทำ�ผ่าน e-payment ขณะ

ที่ตัวเลขโดยเฉลี่ยของทั้งโลกอยู่ที่เพียงแค่ร้อยละ 25 ผู้

ประกอบการหลายภาคส่วนไม่รับการชำ�ระเงินเป็น

ธนบตัร และเหรยีญ เชน่ สถานรีถไฟใตด้นิ และพพิธิภณัฑ ์

Abba ในกรุงสตอกโฮล์ม โดยการตอบรับจากประชาชน

ทั่วไปนั้นส่วนใหญ่เป็นเชิงบวก รวมถึงการตอบรับจาก

ภาคธรุกจิกเ็ป็นบวกเชน่เดยีวกนั หนงัสอืพมิพ ์The New 

York Times ได้รายงานว่า หลังจากที่เจ้าของร้านขาย
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นิตยสารเริ่มติดตั้งเครื่องรับชำ�ระผ่านบัตร ยอดขายของ

ธุรกิจเขาได้เพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 30 เนื่องจากเครื่องรับบัตร

เป็นการเพ่ิมช่องทางการบริโภคให้คนหนุ่มสาวยุคใหม่

ของสวีเดนที่ไม่นิยมถือเงินสดนั่นเอง (ธนาคารไทย

พาณิชย์, 2560)

	 นอกเหนือไปจากนี้ Cashless Society ยังช่วย

เพ่ิมประสิทธิภาพ และศักยภาพของเศรษฐกิจในการ

แข่งขันระหว่างประเทศจากการลดต้นทุนที่มาจาก

ธรุกรรมเงินสด และการจัดเกบ็ภาษีทีม่ปีระสทิธภิาพมาก

ขึ้นของรัฐบาล โดยการจัดการบริหารเงินสดนั้นมีค่าใช้

จ่ายที่ซ่อนอยู่ เช่น ความเสี่ยงต่อการสูญหาย การขนส่ง 

การผลิต และการจัดเก็บรักษา ในปี 2006 ธนาคารแห่ง

ประเทศไทยไดม้กีารคาดคะเนวา่ คา่ใช้จา่ยในการจดัการ

เงินสดนั้นอยู่ที่ร้อยละ 4 ถึงร้อยละ 9 ของทุก ๆ มูลค่า

การซือ้ขาย ซ่ึงตามการประมาณการของสมาคมธนาคาร

ไทย e-payment มีความสามารถในการกำ�จัดต้นทุนที่

ไม่จำ�เป็นเหล่านี้ได้กว่า 1 แสนล้านบาทต่อปี เนื่องจาก

ระบบดังกล่าวสามารถลดการผลิตธนบัตร และเหรียญ

กษาปณ์ จำ�กัดความเสี่ยงต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเงินสด 

และลดภาระด้านเอกสารในการทำ�ธุรกรรมทางการเงิน 

ซึ่งอานิสงส์จากการใช้งาน e-payment ที่เพิ่มขึ้นทำ�ให้ 

GDP เติบต่อกว่า 60,000 ล้านบาทในช่วงเวลาเดียวกัน 

(นนทกร เทิดทูลทวีเดช, 2559)

	 ในขณะเดียวกันรัฐบาลยังสามารถเก็บภาษีได้

อย่างถูกต้องครบถ้วนมากขึ้น เพราะว่า e-payment 

ทำ�ให้ธุรกรรมการเงินทุกอย่างสามารถตรวจสอบบัญชี

ย้อนหลังได้ต่างจากเงินสด ทั้งนี้ผลการวิเคราะห์ของนัก

เศรษฐศาสตร์จากมหาวิทยาลัยฮาวาร์ด Kenneth Rog-

off ระบุว่า การใช้สกุลเงินสดในประเทศส่วนใหญ่นั้น

มากกว่าร้อยละ 50 ทำ�เพื่อที่จะหลีกเลี่ยงการตรวจสอบ 

และจัดเก็บภาษีของรัฐบาลในธุรกิจต่าง ๆ เช่น ธุรกิจผิด

กฎหมายใตด้นิ การคอรปัชนั และการซือ้ขายในตลาดมดื 

ซึ่งในสหรัฐฯ ธุรกิจใต้ดินนั้นมีมูลค่าราวร้อยละ 10 ของ 

GDP และตามการประมาณการของ Harvard Business  

Review มูลค่าของภาษีที่มีการหลีกเลี่ยงจากการใช้

เงินสดในประเทศกำ�ลังพัฒนานั้น สามารถสูงได้ถึงร้อย

ละ 30 ถึงร้อยละ 44 ของ GDP (นนทกร เทิดทูลทวีเดช, 

2559)

	 ด้วยข้อดีดังกล่าวจึงเป็นสาเหตุหลักท่ีทำ�ให้

ประเทศทั่วโลก รวมทั้งประเทศไทยมุ่งพัฒนาวงการการ

เงนิ และรว่มผลกัดนัสงัคมไปสูส่งัคมไรเ้งนิสด (Cashless 

Society) ก็เพราะว่า การเป็นสังคมที่ไร้เงินสดนำ�มาซึ่ง

ประโยชน์ในหลาย ๆ ด้าน ถ้ามองเป็นภาพบุคคลก็ทำ�ให้

สะดวกสบายไมต่อ้งเสีย่งถือเงนิสดเป็นจำ�นวนมาก จะทำ�

ธุรกรรมอะไรก็ผ่านวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ที่มี

การเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ทำ�ให้เราสามารถตรวจ

สอบจดัสรรการใชจ้า่ย และลงทนุไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ

มากยิ่งขึ้น ส่วนในภาพรวมของประเทศนั้น สังคมไร้

เงนิสดนีจ้ะมสีว่นชว่ยผลกัดนัเศรษฐกจิในหลาย ๆ  แงม่มุ 

อาทิ ช่วยลดต้นทุนในการจัดการเงินสดจำ�นวนมหาศาล 

และยงัช่วยเพ่ิมศักยภาพในการแข่งขันของประเทศในเวที

ระดับนานาชาติ อีกทั้งคาดว่าจะลดภาระต้นทุนการ

จัดการเงินสดนี้ได้ถึงปีละกว่า 1 หมื่นล้านบาท และยัง

ทำ�ให้การกระจายสวัสดิการ และบริการของรัฐทั่วถึง 

ตรวจสอบง่าย ลดความซํ้าซ้อน และรวดเร็วยิ่งขึ้น ที่

สำ�คัญยังช่วยให้ระบบการจัดเก็บภาษีมีประสิทธิภาพ 

และเตม็เมด็เตม็หนว่ยมากขึน้ เนือ่งเพราะการทีท่กุอยา่ง

เกิดขึ้นบนช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ยังช่วยให้มีข้อมูล และ

หลักฐานที่ชัดเจน นำ�ไปสู่การลดปัญหาทุจริตคอร์รัปชัน 

และการฟอกเงนิรวมไปถงึการคา้ขายหรอืการกระทำ�การ

ผิดกฎหมายต่าง ๆ (กรมสรรพากร, 2559)

	 ที่ผ่านมารัฐบาลไทยได้ให้ความสำ�คัญกับ

โครงการ National e-Payment เพื่อวางรากฐานไปสู่

การเป็นสังคมไร้เงินสด (Cashless Society) โดยรัฐบาล

ไทย และกระทรวงการคลงัได้มกีารมอบหมายให้ธนาคาร

แห่งประเทศไทยผลักดันแผนยุทธศาสตร์ National e-

Payment เพื่อที่จะปฏิรูปโครงสร้างพื้นฐานของระบบ

ธนาคารในประเทศ และพร้อมยกระดับผลักดันประเทศ

เขา้สูเ่ศรษฐกจิยคุดจิิทลัไรเ้งนิสดดงัทีห่ลายๆ ประเทศชัน้

นำ�ทั่วโลก เช่น เกาหลีใต้ และจีน กำ�ลังทำ� โดยได้เริ่ม

ดำ�เนนิการเปดิตัวบรกิารโอนเงนิ และรบัโอนเงนิแบบใหม ่

“พร้อมเพย์ – PromtPay” หรือ “Any ID” เมื่อเดือน

มิถุนายนปี 2559 ที่ผ่านมา หลังจากเปิดรับลงทะเบียน

เข้าสู่ระบบข้อมูลกลางสำ�หรับทุกธนาคารในเดือน

กรกฎาคมแลว้ ระบบจะพรอ้มใชง้านไดใ้นเดอืนตลุาคมนี้

ทันที ซึ่ง “พร้อมเพย์” จะทำ�ให้ค่าธรรมเนียมการโอนมี

ราคาถูกลง พร้อมท้ังอำ�นวยความสะดวกให้สามารถใช้

เพียงเลขบัตรประจำ�ตัวประชาชน หรือเบอร์โทรศัพท์ใน

การทำ�ธุรกรรมได้ โดยโครงการนี้เป็นเพียงขั้นแรกของ

แผนแม่บท National e-Payment จากท้ังหมด 5 
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โครงการทีมี่เปา้หมายเพือ่ปรบัปรงุเครอืขา่ยการชําระเงนิ

ให้สะดวกทันสมัย อีกทั้งดําเนินการร่างกฎหมายเพื่อ

รองรับธุรกรรม  E-Money ในส่วนของสํานักงานคณะ

กรรมการกํากบัหลกัทรพัย ์และตลาดหลกัทรพัย ์(ก.ล.ต.) 

ได้เร่งผลักดันการระดมเงินทุนผ่าน  Crowd-Funding 

และหน่วยงานหลักที่ถูกมอบหมายภารกิจเพ่ือกระตุ้น 

และสร้างบรรยากาศให้เกิดการขับเคลื่อน คือ กรม

สรรพากร ผ่านนโยบายอุดหนุนต่าง ๆ เช่น การคิดอัตรา

ภาษมีลูคา่เพิม่ทีส่งูกวา่รอ้ยละ 7 สําหรบัการชําระเงนิโดย

เงินสด การคิดค่าธรรมเนียมการโอนเงินผ่าน Prompt-

Pay ที่ถูกลง และการผ่อนปรนทางภาษีสําหรับผู้ใช้งาน 

E-Payment โดยโครงการต่อ ๆ มาจะเป็นการขยาย

เคร่ืองรับชำ�ระบตัร การพฒันาระบบการจดัเกบ็ภาษขีอง

กรมสรรพากรให้เป็นอิเล็กทรอนิกส์ การจ่ายเบี้ยช่วย

เหลือจากภาครัฐผ่าน e-payment และการสร้างความ

เชื่อมั่นให้แก่ประชาชนด้านความปลอดภัยของระบบ 

ทั้งน้ีรัฐบาลคาดหวังว่า หากโครงการทั้งหมดทำ�สำ�เร็จ

ครบถ้วนตามทีว่างไว ้แผนกลยทุธใ์นการพฒันาระบบการ

ชำ�ระเงินนี้จะเป็นอีกหน่ึงกำ�ลังสำ�คัญในการขับเคลื่อน

เศรษฐกจิให้เกดิประสิทธภิาพสงูสดุในอนาคตตอ่ไป (กรม

สรรพากร, 2559) รัฐบาล และกระทรวงการคลังยังได้

มอบหมายให้ธนาคารแห่งประเทศไทย จัดทําแผน

ยทุธศาสตร์การพัฒนาโครงสรา้งระบบการชําระเงนิแบบ

อเิล็กทรอนกิสแ์หง่ชาต ิ(National e-Payment Master 

Plan) (ภาพที่ 1) เพื่อปฏิรูปโครงสร้างพื้นฐานของระบบ

ธนาคารในประเทศ พร้อมทั้งยกระดับ และผลักดัน

ประเทศเข้าสู่เศรษฐกิจยุคดิจิทัลโดยไม่ต้องใช้เงินสดดัง

เชน่หลายประเทศชัน้นําท่ัวโลก ซึง่นอกเหนือจากการเปิด

บริการโอนเงิน และรับโอนเงินแบบใหม่ที่ เรียกว่า 

‘PromptPay หรือ Any ID’ แล้วยังครอบคลุมถึงเรื่อง

การเพิ่มจํานวนเครื่องรับชําระบัตรการพัฒนาระบบการ

จดัเกบ็ภาษ ีและการออกใบกํากบัภาษแีบบอเิลก็ทรอนกิส์

รวมถึงการปรับระบบการจ่ายเงินของภาครัฐให้เป็นรูป

แบบ E-Payment ซึง่จะเปน็แรงผลกัดนัสําคญัในการขบั

เคล่ือนเศรษฐกิจเข้าสู่ยุค Cashless Society อย่างมี

ประสิทธิภาพในอนาคตต่อไป โดยมีสํานักงานพัฒนา

ธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส ์(Electronic Trans-actions 

Development Agency: ETDA)  ซ่ึงเป็นองค์กร         

มหาชนทําหนา้ทีด่ําเนนิการพฒันา   และสง่เสรมิธรุกรรม

ทางอิเล็กทรอนิกส์ของประเทศ เพื่อผลักดันให้เกิดความ

มัน่คงปลอดภยัในการทําธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส์ ท้ังนี้

หาก “National e- Payment Master Plan” สำ�เร็จ 

นายอภิศักดิ์ ตันติวรวงศ์ รัฐมนตรีว่าการกระทรวงการ

คลังคาดว่า แผนยุทธศาสตร์นี้จะช่วยประหยัดต้นทุน

ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทยโดยภาพรวมประมาณ 

7.5 หมื่นล้านบาทต่อปี คือ ภาคธนาคารประหยัด

ประมาณ 3 หมื่นล้านบาท และภาคธุรกิจหรือร้านค้าอีก

ประมาณ 4.5 หมื่นล้านบาท โดยรวมจากประชาชนที่จะ

ลดต้นทุนการบริหารจัดการ พกพาเงินสดหันมาใช้การ

ชำ�ระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ (กรมบัญชีกลาง, 2559)

 
ภาพที่ 1 แผนยุทธศาสตร์การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานระบบการชำ�ระ

เงนิแบบอเิลก็ทรอนกิสแ์หง่ชาต ิทีม่า : เวบ็ไซตก์ระทรวงการคลงั ป ีพ.ศ 

2559
	

	 แตด่เูหมอืนวา่การกา้วเข้าสู ่Cashless  Society 

ของประเทศไทยนั้นยังล้าหลังประเทศอื่น ๆ อยู่มาก 

เพราะอัตราการใช้เงินสดของไทยในปัจจุบันมีสัดส่วนถึง

รอ้ยละ 97 เนือ่งจากหลาย ๆ  คนยงัมองว่า แนวคดิ Cash-

less Payment ทำ�ใหส้ญูเสยีความเปน็สว่นตวัในธรุกรรม

ทางการเงิน อันเน่ืองมาจากความสามารถในการเข้าถึง

ข้อมูลส่วนตัวของธนาคาร ผู้ประกอบการ และรัฐบาล 

ผู้คนบางส่วนได้ให้ความเห็นว่า การท่ีรัฐบาลหรือหน่วย

งานรัฐเข้าถึงข้อมูลส่วนตัว และตรวจสอบความ

เคลื่อนไหวทางการเงินได้จะทำ�ให้ประชาชนสูญเสีย

เสรภีาพทางเศรษฐกิจ ซึง่อาจจะนำ�ไปสูก่ารควบคมุอยา่ง

เต็มรูปแบบของระบบการเงินการธนาคารโดยรัฐบาลใน

อนาคตก็เป็นได้ รวมถึงความเคลือบแคลงใจในระบบ

รักษาความปลอดภัยของระบบการเงินออนไลน์ต่าง ๆ 

เนือ่งจากการนำ�ขอ้มลูการเงนิทกุอยา่งเขา้ไปอยูใ่นระบบ

คอมพิวเตอร์ อาจจะทำ�ให้การโจรกรรมข้อมูลส่วนตัว

ทำ�ได้ง่ายขึ้น

	 ข้อเสียที่สำ�คัญอีกประการหนึ่งคือ Cashless 

Society จะทำ�ให้การบริโภคสินค้า และบริการฟุ้งเฟ้อ
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เกินความจำ�เป็น เพราะว่าความสะดวกสบายจะเป็นสิ่ง

ลอ่ลวงใจใหผู้ค้นมกีารใชส้อยจับจ่ายมากขึน้ หากไมไ่ดถ้อื

เงินสดอยู่ก็สามารถใช้แอปพลิเคชันในโทรศัพท์มือถือใน

การใชจ้า่ยไดไ้มต่อ้งกังวลวา่จะมเีงนิสดเพยีงพออกีตอ่ไป 

รวมถึงความกังวลด้านความเป็นส่วนตัว ความปลอดภัย

ของระบบ และแนวโน้มที่จะใช้จ่ายเกินตัวจึงยังเป็น

อุปสรรคสำ�คัญที่ทำ�ให้แนวคิดนี้โดนต่อต้านอย่างมากใน

ประเทศไทย

	 ดังนั้นหากภาครัฐ ภาคธนาคาร และภาคธุรกิจ

ยังไมส่ามารถหาวธิกีารสือ่สารทีท่ําใหป้ระชาชนเกดิความ

เชื่อใจได้  Cash-less  Society ก็จะยังคงไม่เกิดใน

ประเทศไทย เนื่องจากยังขาดความพร้อมในทุกด้าน ไม่

ว่าจะเป็นปัจจัยด้านกฎหมายรองรับ และสนับสนุน รวม

ถงึปัจจยัดา้นเทคโนโลยทีีใ่หค้วามเชือ่มัน่ไดว้า่ระบบจะมี

ความปลอดภัย และการยอมรับของภาคประชาชน ใน

ทางตรงกันข้าม หากธนาคารสามารถพัฒนารูปแบบ

ระบบการชําระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ “ดีกว่า เร็วกว่า 

และถกูกว่า” คูข่นานไปกบัการเพิม่ความนา่เชือ่ถอื ความ

ปลอดภัย และความเป็นส่วนตัวได้เราก็น่าจะได้เห็น

ปรากฏการณ์ดังเช่นที่เกิดขึ้นในประเทศสวีเดนในไทยได้

เช่นเดียวกัน (ฤทธิชัย วานิชย์หานนท์, 2559)

	 จากแนวคิดที่กล่าวมาข้างต้น ทำ�ให้ผู้วิจัยมี

ความสนใจว่า พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ และทัศนคติที่มี

ต่ อ ก า ร เข้ า สู่ สั ง คม ไร้ เ งิ น สดของประชาชน ใน

กรุงเทพมหานครมีความสัมพันธ์กันหรือไม่ รวมถึง

ลักษณะทางประชากรที่มีความแตกต่างกัน จะทำ�ให้

พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ และทัศนคติของประชาชนใน

กรุงเทพมหานครที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดแตกต่าง

กนัหรอืไม ่เพือ่รฐับาล และเอกชนผูเ้กีย่วขอ้งในโครงการ

นี้จะได้นำ�ผลการวิจัย และข้อเสนอแนะจากประชาชนที่

อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครไปพัฒนาด้านสื่อการ

ประชาสัมพนัธโ์ครงการสงัคมไรเ้งนิสดใหม้ปีระสทิธภิาพ 

และมปีระสิทธผิลสงูสดุตามเป้าหมายของรฐับาล รวมทัง้

หน่วยงานเอกชนที่เกี่ยวข้องสามารถนำ�ผลการศึกษาใน

ครั้งนี้ไปใช้ประโยชน์อื่น ๆ ต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ของ

ประชาชนในกรุงเทพมหานครเก่ียวกับการเข้าสู่สังคมไร้

เงินสด

	 2 .  เพื่ อศึกษาทัศนคติของประชาชนใน

กรุงเทพมหานครที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

	 3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม

การ ใช้ สื่ อ ใหม่  และทั ศนคติ ขอ งประชาชน ใน

กรุงเทพมหานครที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

สมมติฐานของการวิจัย

	 1. ประชาชนทีม่ลีกัษณะทางประชากรแตกตา่ง

กันมีพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้

เงินสดแตกต่างกัน

	 2 . ประชาชนทีม่ลีกัษณะทางประชากรแตกตา่ง

กันมีทัศนคติต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดแตกต่างกัน

	 3. พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่มีความสัมพันธ์กับ

ทัศนคติมีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของประชาชน

ขอบเขตของการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาเฉพาะพฤติกรรมการใช้

สื่อใหม่ และทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของ

ประชาชนในกรุงเทพมหานคร โดยมีการเก็บข้อมูล

ระหว่างวันที่ 1 ตุลาคม 2560 – 25 ตุลาคม 2560 โดย

เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 

400 คน

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

	 เมื่อได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ และ

ทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของประชาชนใน

กรุงเทพมหานครแล้วจะเกิดประโยชน์ต่อการศึกษาดังนี้

	 1. ทำ�ใหท้ราบระดบัการใช้สือ่ใหม ่และทศันคติ

ทีม่ตีอ่การเขา้สูส่งัคมไรเ้งินสดของประชาชนในกรงุเทพ-

มหานคร

	 2. ทำ�ให้เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม

การใชส้ือ่ใหม ่และทศันคตทิีมี่ตอ่การเข้าสูส่งัคมไรเ้งนิสด

ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร

	 3. ทำ�ให้สามารถวางแผนการสื่อสาร และการ

ประชาสัมพันธ์การเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

	 4. ทำ�ให้สามารถจัดกิจกรรมการรณรงค์การมี

ส่วนร่วมของประชาชนที่มีต่อสังคมไร้เงินสด

	 5 . ทำ�ให้สามารถนำ�ผลการวิจัยไปต่อยอดใน

การวางแผน การประสานงาน และการประชาสัมพันธ์

สังคมไร้เงินสด
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เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ 

แบบสอบถาม (Questionnaire) มีลักษณะเป็น

แบบสอบถามปลายปิด (Closed-ended Question-

naire) แบบคำ�ถามให้เลือกตอบ และแบบ Likert Scale 

แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

	 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ 

เพศ อาย ุระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉล่ียต่อเดือน 

	 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการ

ใชส่ื้อใหม ่ไดแ้ก ่อปุกรณท์ีใ่ชเ้ปดิรบัสือ่ ประเภทสือ่ทีเ่ปดิ

รับ ช่วงเวลาที่เปิดรับสื่อ ระยะเวลาที่เปิดรับสื่อ ความถี่

ในการเปิดรับสื่อที่เกี่ยวข้องกับการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

	 ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับทัศนคติ ได้แก่ 

ทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 ในการวิเคราะห์ข้อมูล และทดสอบสมมติฐาน

ของการวจิยัในเรือ่ง พฤติกรรมการใชส้ือ่ใหม ่และทศันคติ

ที่มี ต่อการเข้าสู่ สั งคมไร้ เงินสดของประชาชนใน

กรุงเทพมหานคร เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วย

โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ ซึ่งแบ่งการวิเคราะห์ตาม

ลำ�ดับดังนี้

	 ตอนที่1 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิง

พรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่ ค่าความถี่ 

(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) เพื่ออธิบาย

ข้อมูลลักษณะทางประชากร

	 ตอนที ่2 เปน็การวเิคราะหข์อ้มลูโดยใช้สถติเิชงิ

พรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่  ค่าความถี่ 

(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลีย่ (Mean) 

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

เพือ่อธบิายขอ้มลูเกีย่วกบัพฤตกิรรมการใช้สือ่ใหมท่ีม่ตีอ่

สังคมไร้เงินสด

	 ตอนที ่3 เปน็การวเิคราะหข์อ้มลูโดยใช้สถติเิชงิ

พรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่  ค่าความถี่ 

(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลีย่ (Mean) 

และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพือ่

อธิบายทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของ

ประชาชนในกรุงเทพมหานคร

	 ตอนที่  4 การทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferen-

tial Statistics) ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้

	 สว่นท่ี 1 เป็นการวเิคราะหเ์พ่ือทดสอบนยัสำ�คญั

ของความแตกตา่งระหวา่งคา่เฉลีย่ของตัวแปรตามต่าง ๆ  

ตามสมมติฐานที่ 1 และ 2 ซึ่งสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์นี้

ได้แก่ การทดสอบค่าที (t-test) การวิเคราะห์ความ

แปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA)

	 ส่วนท่ี 2 เป็นการวิเคราะห์เพื่ออธิบายความ

สมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรอสิระ และตวัแปรตามตา่ง ๆ  ตาม

สมมติฐานที่ 3 ซึ่งสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์นี้คือ ค่า

สมัประสทิธิส์หสมัพนัธแ์บบเพยีร์สนั (Pearson’s Prod-

uct Moment Correlation Coeffi-cient)

สรุปผลการวิจัย

	 การศกึษาพฤตกิรรมการใชส้ือ่ใหม ่และทศันคติ

ท่ีมี ต่อการเข้าสู่สั งคมไร้ เงินสดของประชาชนใน

กรุง เทพมหานคร สามารถสรุปผลการวิจัยตาม

วัตถุประสงค์ และสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งปรากฏผล

ดังนี้ 

	 1.ข้อมูลทางประชากร

	 กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามมีจำ�นวนทั้ง

สิ้น 400 คน เป็นเพศชาย 191 คน เพศหญิง 209 คน 

สว่นใหญม่อีาย ุ40 – 49 ป ีประกอบอาชพีพนกังานบรษัิท

เอกชน มีระดับการศึกษาในระดับปริญญาตรี และมีราย

ได้เฉลี่ยต่อเดือนมากกว่า 30,000 บาท

	 2. ข้อมูลพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่

	 กลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามพบว่าส่วน

ใหญ่ใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ในการใช้สื่อใหม่โดย

ประเภทของสื่อใหม่ที่ใช้เป็นประเภท ไลน์ มากที่สุด 

สำ�หรับช่วงเวลาในการใช้สื่อใหม่มีมากที่สุดในช่วงเวลา 

18.01–24.00 น. ซ่ึงจะใช้สื่อใหม่เป็นระยะเวลา 3-7 

ชัว่โมงตอ่วนั โดยมกีารจำ�แนกระยะเวลาในการใชส้ือ่ใหม่

ดังนี้ สื่อใหม่ประเภทเว็บไซต์ใช้มากท่ีสุดในช่วงเวลา 

12.01–18.00 น. สื่อใหม่ประเภทเฟซบุ๊กใช้มากที่สุดใน

ช่วงเวลา 18.01–24.00 น. สื่อใหม่ประเภทสื่อจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ใช้มากที่สุดในช่วงเวลา 06.01–12.00 น. 

สือ่ใหมป่ระเภทไลนใ์ชม้ากทีส่ดุในชว่งเวลา 18.01–24.00 

น. สื่อใหม่ประเภทยูทูบใช้มากที่สุดในช่วงเวลา 18.01–

24.00 น. สือ่ใหมป่ระเภทกระดานสนทนาใชม้ากทีส่ดุใน

ชว่งเวลา 12.01–18.00 น. สือ่ใหมป่ระเภทอนิสตาแกรม

ใชม้ากทีส่ดุในชว่งเวลา 18.01–24.00 น. สือ่ใหมป่ระเภท
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ทวิตเตอร์ใช้มากที่สุดในช่วงเวลา 18.01–24.00 น. และ

สื่อใหม่อื่น ๆ  อาทิ WeChat, Blog, Weibo มีการใช้มาก

ที่สุดในช่วงเวลา 18.01–24.00 น. 

	 3. พฤตกิรรมการใชส่ื้อใหมท่ีม่ต่ีอการเขา้สู่สงัคม

ไร้เงินสดของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครผ่านสื่อ

ใหม่

	 กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นกลุ่มประชาชนในเขต

กรุงเทพมหานครมีพฤติกรรมการใช้ส่ือใหม่ที่มีต่อสังคม

ไร้เงนิสดอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสดุ โดยค่าเฉลีย่พฤติกรรมการ

ใช้ส่ือใหมท่ีม่ต่ีอการเขา้สูส่งัคมไร้เงนิสดมคีะแนนโดยรวม

อยู่ที่ 1.25 จากคะแนนเต็ม 5.00 ทั้งนี้เมื่อพิจารณาราย

ขอ้พบวา่ ประชาชนในเขตกรงุเทพมหานครได้รบัขา่วสาร

จากส่ือใหมท่ีม่ตีอ่การเขา้สูส่งัคมไรเ้งนิสดผา่นสือ่เวบ็ไซต์

ของธนาคารทีใ่ชบ้รกิารอยูม่ากทีส่ดุ สว่นประชาชนในเขต

กรงุเทพมหานครไดร้บัขา่วสารจากสือ่ใหมท่ีม่ตีอ่การเขา้

สู่สังคมไร้เงินสดผ่านสื่อทวิตเตอร์จากศูนย์คุ้มครองผู้ใช้

บริการทางการเงิน (ศคง.) น้อยที่สุด

	 4. ทศันคตขิองประชาชนในเขตกรงุเทพมหานคร

ที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

	 กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้

เงินสดโดยรวมในเชงิบวก โดยคา่เฉลีย่ทศันคตทิีม่ตีอ่การ

เขา้สูส่งัคมไรเ้งนิสดของประชาชนในเขตกรงุเทพมหานคร

มีคะแนนโดยรวมอยู่ที่ 3.45 จากคะแนนเต็ม 5.00 ทั้งนี้

เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคม

ไร้เงินสดของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครทำ�ให้

ระบบการเงินของประเทศมีความทันสมัยมีคะแนนมาก

ที่สุด ส่วนทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของ

ประชาชนในเขตกรงุเทพมหานครทีม่คีะแนนนอ้ยทีส่ดุคอื 

สงัคมไรเ้งินสดจะสามารถชว่ยแกไ้ขปัญหาการทจุริตหรอื

คอรัปชัน 

	 5. การทดสอบสมมติฐาน

สมมติฐานที่ 1 ประชาชนที่มีลักษณะทางประชากรแตก

ตา่งกนัมพีฤตกิรรมการใชส้ือ่ใหมท่ีม่ตีอ่การเขา้สูส่งัคมไร้

เงินสดแตกต่างกัน

	 ผลการวิจัยพบว่า ประชาชนที่มีลักษณะทาง

ประชากรที่ อายุ และระดับการศึกษาแตกต่างกันมี

พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 เป็นไปตาม

สมมติฐานที่ตั้งไว้ ในขณะที่ประชาชนที่มีลักษณะทาง

ประชากรที ่เพศ อาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียตอ่เดอืน แตกต่าง

กันมีพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้

เงนิสดไม่แตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัท่ีระดบั 0.05 จงึไม่

เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

	 ตารางที่ 1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการ

ใช้สือ่ใหมท่ี่มตีอ่การเข้าสูส่งัคมไรเ้งนิสดของประชาชนใน

กรุงเทพมหานครที่มีลักษณะทางประชากรแตกต่างกัน

ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ t P

เพศ (1) ชาย 1.2521
-.286 .775

(2) หญิง 1.2639

ลักษณะทางประชากร ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ F P

อายุ (1) ตํ่ากว่า 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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ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ t P

ระดับการศึกษา (1) ตํ่ากว่ามัธยมศึกษา

ตอนปลาย*

1.21

5.437 .000

(2) ปวช/มัธยมศึกษา

ตอนปลาย*

1.22

(3) ปวส/อนุปริญญา 1.19

(4) ปริญญาตรี 1.28

(5) สูงกว่าปริญญาตรี 1.54

อาชีพ (1) นักเรียน/

นักศึกษา

1.26

1.551 .160

(2) ข้าราชการ/

รัฐวิสาหกิจ

1.46

(3) พนักงานบริษัท

เอกชน

1.29

(4) ธุรกิจส่วนตัว 1.23

(5) รับจ้าง 1.24

(6) แม่บ้าน 1.33

(7) อื่น ๆ 1.00

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน (1) ตํ่ากว่า 10,000 

บาท

1.19

1.454 .227

(2) 10,000 – 

20,000 บาท

1.27

(3) 20,001 – 

30,000 บาท

1.28

(4) มากกว่า 30,000 

บาท

1.34

	 ผลการวิจัยพบว่า ประชาชนที่มีลักษณะทางประชากรที่ อายุ และระดับการศึกษาแตกต่างกันมีพฤติกรรมการ

ใช้สื่อใหม่ที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ในขณะ

ที่ประชาชนที่มีลักษณะทางประชากรที่ เพศ อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน แตกต่างกันมีพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ที่มี

ต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 จึงไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้
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สมมติฐานที่ 2 ประชาชนที่มีลักษณะทางประชากรแตกต่างกันมีทัศนคติต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดแตกต่างกัน

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของประชาชนในกรุงเทพมหานครที่มีลักษณะทาง

ประชากรแตกต่างกัน

ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ t P

เพศ (1) ชาย 3.477
.844 .399

(2) หญิง 3.432

ลักษณะทางประชากร ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ F P

อายุ (1) ตํ่ากว่า 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

ระดับการศึกษา (1) ตํ่ากว่ามัธยมศึกษา

ตอนปลาย*

3.07

10.166 .000

(2) ปวช/มัธยมศึกษา

ตอนปลาย*

3.22

(3) ปวส/อนุปริญญา 3.52

(4) ปริญญาตรี 3.49

(5) สูงกว่าปริญญาตรี 3.69

อาชีพ (1) นักเรียน/

นักศึกษา

3.41

1.399 .214

(2) ข้าราชการ/

รัฐวิสาหกิจ

3.51

(3) พนักงานบริษัท

เอกชน

3.51

(4) ธุรกิจส่วนตัว 3.42

(5) รับจ้าง 3.38

(6) แม่บ้าน 3.29

(7) อื่น ๆ 2.87
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ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ ค่าเฉลี่ยการใช้สื่อใหม่ t P

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน (1) ตํ่ากว่า 10,000 

บาท

3.22

8.511 .000

(2) 10,000 – 

20,000 บาท

3.34

(3) 20,001 – 

30,000 บาท

3.53

(4) มากกว่า 30,000 

บาท

3.57

	 ผลการวจิยัพบวา่ ประชาชนทีม่ลีกัษณะทางประชากรทีร่ะดบัการศกึษา และรายไดเ้ฉลีย่ตอ่เดอืนแตกตา่งกนัมี

ทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ในขณะที่

ประชาชนทีม่ลีกัษณะทางประชากรที ่เพศ อาย ุและอาชพีแตกตา่งกนัมทีศันคตท่ีิมตีอ่การเขา้สูส่งัคมไรเ้งนิสดไมแ่ตกตา่ง

กันอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.05 จึงไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

สมมติฐานที่ 3 พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่มีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของประชาชน

ตารางที่ 3 แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับสื่อใหม่ของประชาชนกับทัศนคติท่ีมีต่อการเข้าสู่สังคมไร้

เงินสด

พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ Sig

ทัศนคติที่มีต่อ

การเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

.289** .000

 **p<.01

	 ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการใช้สื่อใหม่กับ

ทัศนคติท่ีมีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของประชาชนมี

ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

อภิปรายผลการวิจัย

	 1.พฤติกรรมการใชส้ือ่ใหมท่ีม่ต่ีอการเข้าสูส่งัคม

ไร้เงินสด

 	 จากผลการวิจัยพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่ที่มีต่อ

การเข้าสู่สังคมไร้เงินสดอยู่ในระดับน้อยที่สุดหรือนานๆ 

ครั้ง โดยสื่อใหม่ประเภทเว็บไซต์ของธนาคารที่ใช้บริการ

อยู่เป็นสื่อที่สามารถเข้าถึงได้ดีที่สุด รองลงมาเป็นอีเมล 

ไลน์ เฟซบุ๊กของธนาคารที่ใช้บริการอยู่ อีเมลจากศูนย์

คุม้ครองผูใ้ชบ้รกิารทางการเงิน เฟซบุก๊ศนูยค์ุม้ครองผูใ้ช้

บริการทางการเงิน ยูทูบจากธนาคารที่ใช้บริการอยู่ 

เว็บไซต์ศูนย์คุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงิน ยูทูบจาก

ศูนย์คุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงิน ทวิตเตอร์จาก

ธนาคาร และสุดท้ายคือ ทวิตเตอร์ของหน่วยงานศูนย์

คุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงิน ตามลำ�ดับ ซ่ึงแสดงให้

เหน็วา่ การใช้ส่ือใหมใ่นการประชาสมัพนัธก์ารเข้าสู่สังคม

ไร้เงินสดยังไม่มีประสิทธิภาพ และไม่สามารถเข้าถึง

ประชาชนอย่างได้ผล สอดคล้องกับงานวิจัยของกนก

วรรณ สมรักษ์ (2558) ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการเปิด

รับข่าวสาร ความรู้ ทัศนคติ และแนวโน้มพฤติกรรมต่อ

เรื่องประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน AEC ของคนทำ�งานใน

เขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า พฤติกรรมการ

เปิดรับข่าวสารเรื่อง ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ส่วน

ใหญ่จะเปิดรับชมข่าวสารจากสื่อโทรทัศน์เป็นหลัก มีค่า

เฉลี่ยในการเปิดรับประมาณ 3 ครั้งต่อสัปดาห์ รองลงมา

เป็น หนงัสอืพมิพ ์มคีา่เฉลีย่ในการเปิดรบัประมาณ 1 คร้ัง

ต่อสัปดาห์ และเปิดรับข้อมูลผ่านเว็บไซต์ มีค่าเฉล่ียใน

การเปิดรับประมาณ 1 ครั้งต่อสัปดาห์ เช่นเดียวกับ สิงห์ 

สิงห์ขจร (2558) ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการเปิดรับ

ข่าวสาร และการรับรู้เกี่ยวกับประชาคมอาเซียนของ
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ประชาชนกรณีศึกษากรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบ

ว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับ

ประชาคมอาเซียนผ่านสือ่ประเภทโทรทศันม์ากทีส่ดุ รอง

ลงมาคอื หนงัสอืพมิพ์ อนิเทอร์เน็ต นิตยสาร วทิยกุระจาย

เสียง โปสเตอร์/ป้าย ประชาสัมพันธ์  เอกสาร

ประชาสัมพันธ์ การประชุมสัมมนา นิทรรศการ ASEAN 

ตามลำ�ดับ ซึ่งทำ�ให้เห็นว่าโทรทัศน์เป็นสื่อท่ีมีท้ังภาพ 

และเสียง จึงทำ�ให้ประชาชนเข้าใจข่าวสารได้ง่ายกว่าสื่อ

ประเภทอื่นๆ ในส่วนของสื่อหนังสือพิมพ์เป็นสื่อที่

สามารถเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างได้อย่างกว้างขวาง และ

สามารถนำ�มาอ่านซ้ําได้หากต้องการจะได้รับข้อมูลเพิ่ม

เตมิ และอยากใหม้ขีา่วสารผา่นสือ่โทรทศันม์ากทีส่ดุ รอง

ลงมาคือ หนังสือพิมพ์อินเทอร์เน็ต จะเห็นได้ว่า งานวิจัย

ต่าง ๆ  ที่ได้กล่าวมานั้นมีความสอดคล้อง และสามารถใช้

อธิบายเกี่ยวกับความสนใจในการเปิดรับสื่อของ

ประชาชน โดยประชาชนใหค้วามสนใจในการรบัขา่วสาร

เกี่ยวกับโครงการของภาครัฐผ่านสื่อดั้งเดิมที่มีต่อ

โครงการของภาครัฐโดยเฉพาะสื่อโทรทัศน์ และ

หนังสือพิมพ์มากกว่าสื่อใหม่

	 2.ทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสด

             จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติ

ทีม่ตีอ่การเขา้สูส่งัคมไรเ้งินสดโดยรวมในเชงิบวก โดยการ

เข้าสู่สังคมไร้เงินสดทำ�ให้ระบบการเงินของประเทศมี

ความทันสมัยมากที่สุด รองลงมาคือ ช่วยให้มีความ

สะดวกสบายในการซื้อสินค้า และบริการ ยินดีที่จะเข้า

ร่วมสนับสนุนให้เกิดสังคมไร้เงินสดในการใช้จ่ายชีวิต

ประจำ�วนั มชีอ่งทางการบรกิารทีห่ลากหลาย สง่เสรมิให้

เกิดการใช้จ่าย และส่งผลดีต่อเศรษฐกิจของประเทศ มี

ขั้นตอนการใช้ที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ช่วยเพิ่มศักยภาพทาง

เศรษฐกิจในการแข่งขันระหว่างประเทศ ช่วยลดปัญหา

เรื่องอาชญากรรม เช่น จี้ ปล้น ช่วยให้รัฐสามารถจัดเก็บ

ภาษีได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีการเก็บข้อมูลการใช้จ่าย

อย่างเป็นระบบ ประเทศไทยจะสามารถก้าวเข้าสู่สังคม

ไร้เงินสดได้ภายใน 10 ปี มีการเก็บรักษาข้อมูลที่น่าเชื่อ

ถือ มีระบบป้องกันการปลอมแปลงข้อมูลที่น่าเชื่อถือ มี

ร้านค้าที่รับชำ�ระจำ�นวนมากเพียงพอ และสุดท้ายคือ 

ช่วยแก้ไขปัญหาการทุจริตหรือคอรัปชัน ตามลำ�ดับ เป็น

ไปตามแนวคิดของ ชวนะ ภวกานันท์ (2534) ซึ่งทำ�การ

แบ่งประเภทของทัศนคติได้ 3 ประเภทคือ ประเภทแรก 

ได้แก่ ทัศนคติเชิงบวก เป็นทัศนคติที่ชักนำ�ให้บุคคล

แสดงออก มีความรู้สึกหรืออารมณ์จากสภาพจิตใจ

โตต้อบในดา้นดตีอ่บคุคลอืน่หรอืเรือ่งราวใดเรือ่งราวหนึง่ 

รวมท้ังหน่วยงาน องค์กร สถาบัน การดำ�เนินการของ

องค์กรหรืออื่น ๆ ประเภทที่สอง ได้แก่ ทัศนคติเชิงลบ

หรอืไมดี่ เปน็ทศันคตท่ีิสรา้งความรูส้กึเป็นไปในทางเสือ่ม

เสยี ไมไ่ดร้บัความเชือ่ถอืหรอืไวว้างใจ อาจมคีวามเคลอืบ

แคลงระแวงสงสยัรวมท้ังเกลยีดชังตอ่บุคคลใดบุคคลหน่ึง 

เรื่องราวหรือปัญหาใดปัญหาหนึ่งหรือหน่วยงานองค์กร 

สถาบันการดำ�เนนิการขององค์กรหรอือืน่ๆ และประเภท

ท่ีสาม ไดแ้ก ่ทัศนคตท่ีิบุคคลไมแ่สดงความคดิเหน็ในเรือ่ง

ราวหรือปัญหาใดปัญหาหนึ่งหรือต่อบุคคลหน่วยงาน 

สถาบันองค์กรหรืออื่น ๆ โดยสิ้นเชิง ซึ่งทัศนคติทั้งสาม

ประเภทนี้ บุคคลอาจเพียงประเภทเดียวหรือหลาย

ประเภทรวมกันก็ได้ ข้ึนอยู่กับความม่ันคงในเรื่องความ

เชือ่ ความรูส้กึนกึคดิหรอืคา่นยิม และอืน่ ๆ  ทีม่ตีอ่บคุคล 

สิง่ของ การกระทำ�หรอืสถานการณ ์เป็นตน้ ซึง่ถ้าทัศนคติ

ของบุคคลแต่ละคนถูกกระตุ้นให้แสดงออกมาในรูปของ

ความเห็นร่วมกัน ก็จะเปลี่ยนเป็น “สาธารณมติ” ต่อไป 

และยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ อรชพร ศักดิ์พรหม 

และจริพล สงัข์โพธิ ์(2559) ไดท้ำ�การศกึษาปัจจยัทีส่ง่ผล

ตอ่การยอมรบัการใชง้านระบบพรอ้มเพย ์(Prompt Pay)  

ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบ

ว่า ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบพร้อม

เพย์ของกลุ่มคนที่สมัครใช้งานระบบพร้อมเพย์เรียบร้อย

แลว้ ไดแ้ก ่กระบวนการสมคัรใช้งานพรอ้มเพย ์ประโยชน์

ของตวัระบบพรอ้มเพย ์และการสง่เสริมจากรฐับาล สว่น

ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบพร้อมเพย์

ของกลุ่มคนที่ยังไม่ได้สมัครใช้งาน ได้แก่ ความปลอดภัย 

แรงจงูใจในการเริม่ตน้ใชง้าน และการส่งเสรมิจากรฐับาล

นอกจากนี้จากการศึกษายังพบว่าการส่งเสริมการใช้งาน

ใหถู้กลกัษณะกลุม่คน จะทำ�ใหม้ผีูส้มคัรใชง้านระบบเพิม่

ขึ้น โดยเฉพาะกลุ่มคนที่มีจำ�นวนมากในสังคมไทย

ปัจจุบัน และยังสอดคล้องกับผลวิจัยของ กนกวรรณ         

สมรักษ์ (2558) ที่ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการเปิดรับ

ขา่วสาร ความรู ้ทศันคต ิและแนวโนม้พฤตกิรรมตอ่เรือ่ง

ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน AEC ของคนทำ�งานในเขต

กรงุเทพมหานครซึง่ผลการศกึษาพบว่าลกัษณะประชากร

ทั่วไปเป็นกลุ่มคนทำ�งานในเขตกรุงเทพฯ ที่มีการศึกษา

ตัง้แตร่ะดบัปรญิญาตรขีึน้ไป มทัีศนคตติอ่เรือ่งประชาคม

เศรษฐกิจอาเซียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับเห็นด้วย ซึ่งเป็น
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ทัศนคติในเชิงบวก โดยมีทัศนคติที่เห็นด้วยในเรื่อง 

ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน จะช่วยขยายการค้า การ

ลงทุน และการบริการในภูมิภาคประชาคมเศรษฐกิจ

อาเซียนมากที่สุด และรองลงมาคือ มีทัศนคติที่ดีต่อเรื่อง 

ประชาคมเศรษฐกิจอาเซยีน จะชว่ยสรา้งความมัน่คงทาง

เศรษฐกิจในภูมิภาคอาเซียน จะเห็นได้ว่า แนวคิด และ

งานวิจัยต่าง ๆ ที่ได้กล่าวมานั้นมีความสอดคล้อง และ

สามารถใช้อธิบายเกี่ยวกับทัศนคติของประชาชนท่ีมีต่อ

การเข้าสู่สังคมไร้เงินสดได้เป็นอย่างดี 

	 3.ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้สื่อใหม่กับ

ทัศนคติที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของประชาชน

	 จากผลการวจัิยพบวา่  การใชส้ือ่ใหมก่บัทัศนคติ

ที่มีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดของประชาชนมีความ

สัมพันธ์กันกล่าวคือ หากกลุ่มตัวอย่างมีการใช้สื่อใหม่อยู่

ในระดับสงูก็จะสง่ผลใหก้ลุม่ตัวอยา่งมทีศันคตใินทางบวก

ต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดด้วย และในทางตรงกันข้าม

หากกลุม่ตวัอยา่งมพีฤติกรรมการใชส้ือ่ใหมอ่ยูใ่นระดบัตํา่

ก็จะส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติในทางลบต่อการเข้า

สูส่งัคมไรเ้งนิสดด้วยเชน่กนั สอดคลอ้งกับ ฐิตินนั บญุภาพ 

คอมมอน (2556) ได้ทำ�การวิจัยเกี่ยวกับบทบาทของสื่อ

ใหม่ในการสร้างค่านิยมทางสังคม และอัตลักษณ์ของ

เยาวชนไทยในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า 

สือ่ดจิิทลัสมยัใหมม่บีทบาทในการสรา้งคา่นยิมทัง้เชงิลบ 

และเชิงสรา้งสรรค์แก่เยาวชน นอกจากนี้สื่อสมัยใหม่ยัง

เข้ามามีบทบาทในฐานะเป็นเคร่ืองมือ และพื้นที่ให้

เยาวชนไดใ้ช้ค้นหา สำ�รวจ ทดลอง และทดสอบอตัลกัษณ์

ของตนเอง รวมทั้งยังมีบทบาททางอ้อมในการขัดเกลา

ทางสังคมให้แก่เยาวชนอีกด้วย และยังสอดคล้องกับ          

อรชพร ศกัดิพ์รหม และจริพล สงัขโ์พธิ ์(2559) ไดท้ำ�การ

ศกึษาปจัจัยทีส่ง่ผลต่อการยอมรบัการใชง้านระบบพรอ้ม

เพย ์(Prompt Pay)  ของประชากรในเขตกรงุเทพมหานคร 

ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้

งานระบบพร้อมเพย์ของกลุ่มคนที่สมัครใช้งานระบบ

พร้อมเพย์เรียบร้อยแล้ว ได้แก่ กระบวนการสมัครใช้งาน

พรอ้มเพย,์ ประโยชนข์องตวัระบบพรอ้มเพย ์และการสง่

เสริมจากรัฐบาล ส่วนปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้

งานระบบพร้อมเพย์ของกลุ่มคนที่ยังไม่ได้สมัครใช้งาน 

ได้แก่ ความปลอดภัย แรงจูงใจในการเริ่มต้นใช้งาน และ

การส่งเสริมจากรัฐบาล นอกจากนี้จากการศึกษายังพบ

ว่าการส่งเสริมการใช้งานให้ถูกลักษณะกลุ่มคน จะทำ�ให้

มีผู้สมัครใช้งานระบบเพิ่มข้ึน โดยเฉพาะกลุ่มคนที่มี

จำ�นวนมากในสังคมไทยปัจจุบัน

ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 เมื่อพิจารณาจากผลการวิจัยผู้วิจัยมีข้อเสนอ

แนะทั่วไปดังนี้

	 1. ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า สื่อใหม่ ยังไม่

สามารถเข้าถึงเข้าถึงประชาชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

เพียงพอ โดยเฉพาะสื่อของรัฐที่ได้มอบหมายให้ศูนย์

คุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงินเป็นผู้ดำ�เนินงาน ดังนั้น

เพื่อให้ประชาชนได้รับรู้ในสิทธิประโยชน์ และความ

ก้าวหน้าทางเศรษฐกิจท่ีจะเกิดข้ึนจากการเข้าสู่สังคมไร้

เงนิสดของประเทศไทย รฐับาลควรใหก้ารสนับสนนุ และ

ใช้ “สื่อใหม่” เนื่องเพราะ “สื่อใหม่” จะสามารถตอบ

สนองความต้องการของ “ผู้แสวงหาข้อมูลข่าวสาร” 

(Seeker) ได้มีประสิทธิภาพมากกว่าสื่อแบบดั้งเดิม 

เนื่องจากสื่อใหม่ไม่มีข้อจำ�กัดในด้านเวลา (Time) และ

เนื้อท่ี (Space) เหมือนอย่างเคยท่ีเป็นข้อจำ�กัดของส่ือ

แบบดั้งเดิมมาก่อนโดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้สื่อใหม่

ประเภท ไลน์, เฟซบุ๊ก และยูทูบ รวมไปถึงการใช้เว็บไซต์

ของธนาคารภาคเอกชน ซึง่เป็นสือ่ทีพ่บวา่สามารถเขา้ถงึ

กลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุดเป็นสื่อ

หลกัในการประชาสมัพนัธ ์และสง่เสรมิการเขา้สูส่งัคมไร้

เงินสดให้มากยิ่งขึ้น

	 2. จากผลการวจัิยพบวา่ กลุม่ตวัอยา่งมทีศันคติ

ท่ีมีต่อการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดโดยรวมในเชิงบวก ดังน้ัน

รัฐบาล และภาคเอกชนควรมีการร่วมมือกันวางแผนใน

การสรา้งทศันคตเิชงิบวกเก่ียวกบัการเขา้สูส่งัคมไรเ้งินสด

ทั้งในแง่ประโยชน์ส่วนบุคคล และผลดีต่อเศรษฐกิจของ

ประเทศโดยรวมใหม้ากยิง่ข้ึน เพ่ือใหป้ระเทศไทยสามารถ

เพ่ิมศักยภาพในการแข่งขันด้านเศรษฐกิจ และมีความ

ก้าวหน้าทางด้านการเงินเทียบเท่าประเทศช้ันนำ�ทั่วโลก 

และยังจะเป็นอีกหนึ่งกำ�ลังสำ�คัญในการขับเคล่ือน

เศรษฐกิจให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในอนาคตต่อไป

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. งานวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงสำ�รวจ (Sur-

vey Reseach) โดยเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม ซึ่งอาจ

ทำ�ให้ไม่ได้ข้อมูลในเชิงลึกมากนัก ควรมีการศึกษาโดยใช้

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In Depth Interview) เพราะผล
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จากการวิจัยพบว่า น่าจะมีตัวแปรอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องต่อ

ทัศนคติเพื่อให้ประชาชนมีความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับ

ประโยชน์ที่จะได้รับจากการเข้าสู่สังคมไร้เงินสดต่อไป

	 2. การศกึษาคร้ังต่อไปควรมุง่เน้นการศึกษากลุม่

ตัวอย่างในพื้นที่อื่น ๆ นอกเหนือจากกรุงเทพมหานคร 

เช่นภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และ

ภาคใต้ เพราะการศึกษาครั้งนี้ทำ�แต่ในเฉพาะเขต

กรุงเทพมหานครเท่านั้น ทำ�ให้ผลการศึกษาอาจจะไม่

สามารถสื่อได้ถึงภาพรวมของประชาชนทั้งประเทศได้ 

และกลุ่มตัวอย่างควรมีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน ซ่ึง

สามารถทำ�ใหท้ราบถงึปจัจยัทีส่ง่ผลในแตล่ะกลุม่ตวัอยา่ง

มีความแตกต่างกันหรือไม่ และมีความสมบูรณ์ครบถ้วน

มากยิ่งขึ้น
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วิจารณ์หนังสือ “ถ่ายภาพท่องเที่ยว”

คูมื่อการถา่ยภาพใหโ้ดดเดน่สะดดุตา แปลโดย นชุนาฎ เนตรประเสรฐิศรี

ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง*

	 หนังสือเกี่ยวกับการถ่ายภาพที่มีอยู่ทั่วไปตามแผงหนังสือ ในแต่ละเล่มก็จะสอนเทคนิคหรือวิธีการถ่ายภาพที่

แตกตา่งกนัขึน้อยูก่บัความชำ�นาญของผูเ้ขยีนแตล่ะคน หรอืเป็นการถ่ายทอดประสบการณข์องช่างภาพแตล่ะท่าน สำ�หรบั

หนังสือ “ถ่ายภาพท่องเที่ยว คู่มือการถ่ายภาพให้โดดเด่นสะดุดตา”แปลจากหนังสือ Insight Guide: Travel Photog-

raphy โดย Chris Bradley, Roger Williams, Chris Stowers, และ Tony Halliday บรรณาธิการ ซึ่งเหมาะสมหรับ

คนที่ชอบถ่ายภาพตั้งแต่เริ่มต้น จนถึงช่างภาพมืออาชีพ หรือผู้ที่ใช้กล้องคอมแพ็ค กล้องมือถือ กล้อง DSLR  (Digital 

Single Lens Reflex) พร้อมให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อคนที่ชอบถ่ายภาพในเวลาเดินทางท่องเที่ยว

	 หนังสือ Travel Photography จัดทำ�ขึ้นเพื่อเป็นการฉลองครบรอบปีที่ 40 ของ Insight Guides ผู้จัดพิมพ์ชั้น

นำ�ของคู่มือท่องเที่ยว โดยตั้งใจให้เป็นคู่มือสร้างแรงบันดาลใจ และใช้งานได้จริงสำ�หรับทุกคนท่ีรักการถ่ายภาพ โดย

หนังสือเล่มนี้แบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 บทนำ� ถ่ายภาพท่องเที่ยวให้สวยด้วยเคล็ดลับสิบข้อ

สว่นที ่2 จากอดตีถงึปจัจบุนั  แนะนำ�ความเปน็มาของการถา่ยภาพตัง้แตอ่ดตีจนถงึการถา่ยภาพในยคุดจิทิลัเชน่ปจัจบุนั  

ผู้อ่านจะได้เห็นวิวัฒนาการของการถ่ายภาพ

ส่วนที่ 3 สิ่งที่ควรรู้  จะอธิบายถึงการถ่ายภาพที่สำ�คัญ 3 ปัจจัย ประกอบด้วย แสง องค์ประกอบของการถ่ายภาพ  และ

กล้องถ่ายรูป

	 3.1 ความรู้สึกต่อแสง  แสงคือสิ่งที่ทำ�ให้เกิดภาพ อยู่เหนือการควบคุม และแสงเป็นปัจจัยที่เปลี่ยนแปลงง่าย

ที่สุด ในส่วนนี้จะอธิบายหัวข้อที่สำ�คัญคือ แสงกับภูมิประเทศ แสงธรรมชาติขึ้นอยู่กับสภาวะแวดล้อม ภูมิประเทศที่ต่าง

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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กันทำ�ให้แสงที่ออกมาแตกต่างกัน ภาพที่ได้จากการท่อง

เที่ยวก็แตกต่างกันด้วย แสงกับเวลา ช่วงเวลาที่แตกต่าง

ทำ�ใหเ้กิดสภาพแสงทีแ่ตกต่างกนั  ภาพทีอ่อกมาในแตล่ะ

สภาพแสงก็จะมีความสวยงามที่แตกต่างกันไป สิ่งที่

กำ�หนดสภาพแสงคือดวงอาทิตย์ แสงกับสภาพอากาศ  

สภาพอากาศคือภูมิอากาศในท้องถิ่นซึ่งแต่ละวันจะแตก

ต่างกัน สภาพที่มีเมฆฝน หรือพายุ อาจกลายเป็นองค์

ประกอบสำ�คัญของภาพ การตั้งค่าแสง ควรทราบถึงการ

ตั้งค่าแสง 3 ข้อ คือ ข้อแรก ดูว่าภาพนั้นควรสว่างหรือ

มดืแคไ่หน ขอ้สอง องคป์ระกอบหลกั ๆ  ของภาพมีระดบั

แสงแตกตา่งกนัมากเกนิไปหรอืไม ่ ขอ้สาม พยายามอยา่

ใหส้ว่นใดสว่นหน่ึงในภาพมแีสงจ้ามากเกนิไป ผลงานของ

แสง  แสงเป็นองค์ประกอบสำ�คัญอย่างหนึ่งในการถ่าย

ภาพ เช่น ภาพเงาดำ� ลำ�แสง การสะท้อนและหักเหของ

แสง ภาพยอ้นแสง  แสงประดษิฐ์ แสงประดษิฐใ์ช้ในกรณี

แสงไม่พอ อาจใช้แผ่นสะท้อนแสง หรือการใช้แฟลช

	 3.2 องค์ประกอบของภาพ  การถ่ายภาพให้มี

ความสวยงามต้องรู้จักการจัดองค์ประกอบของภาพ รู้จัก

การสรา้งจุดเดน่ของภาพ โดยมีหลกัในการจดัองค์ประกอบ

ของภาพดังน้ี จุดสนใจ เลือกจุดสนใจของภาพจะให้สิ่ง

ไหนเด่น บุคคล หรือสถานที่  กฎสามส่วน ถือเป็นองค์

ประกอบพื้นฐานที่จำ�เป็นอย่างมากสำ�หรับช่างภาพ คือ

แบ่งภาพเป็นสามส่วน (เช่นท้องฟ้าหนึ่งส่วน ท้องนาสอง

ส่วน) พื้นที่ภาพและพื้นภาพ การเหลือพื้นที่ว่างให้ภาพ

คนมองไปขา้งหน้าเหลอืพืน้ทีภ่าพเปน็ทีว่างของสายตาที่

มอง  มุมกล้องและมุมมอง ภาพมุมสูงหรือมุมตํ่า มุมมอง

ท่ีแตกตา่งกนัทำ�ให้อารมณข์องภาพทีส่ือ่สารออกมาแตก

ต่างกัน  สัดส่วนและระยะ ระยะชัดลึกและชัดตื้นของ

ภาพ จุดที่ชัดจะทำ�ให้ความน่าสนใจของภาพมีมากขึ้น 

ลวดลายเรขาคณิต ลวดลายซ้ํา ๆ ที่อยู่ในภาพ รักษา

สมมาตร คือภาพมีความเท่ากันของวัตถุใ+นภาพ วาง

กรอบภาพ การมีฉากหน้าเป็นกรอบให้ภาพ ภาพภายใน

ธรรมชาติเช่นต้นไม้ กรอบภาพที่เป็นประตูและซุ้ม แนว

ต้ังหรือแนวนอน วัตถุที่เราต้องการถ่ายเป็นสิ่งสำ�คัญใน

การเลือกว่าจะถ่ายแนวตั้งหรือแนวนอน ถ้าเป็นภาพตึก

เพื่อให้เห็นทั้งตึกก็ควรเลือกภาพแนวตั้ง เลือกจังหวะให้

เหมาะ

 	 3.3 กล้องถา่ยรปู เนื้อหาสว่นนีค้ือพืน้ฐานเกีย่ว

กบักลอ้งคอมแพค็ และกลอ้ง DSLR ทัง้การต้ังกลอ้ง การ

วัดแสง และเลนส์ บวกกับส่วนเพิ่มเติมเกี่ยวกับการถ่าย

วิดีโอ และคนที่ใช้กล้องโทรศัพท์มือถือสามารถประยุกต์

ใช้ได้ 

ส่วนที่ 4 การเดินทาง ประกอบด้วย

	 4.1 ภาพทิวทัศน์ บทนี้จะแนะนำ�การถ่ายภาพ

ทวิทศันใ์นรปูแบบตา่ง ๆ  เชา้ภาพภเูขา ทวิทศันบ์นทีร่าบ 

แม่นํ้าและทะเลสาบ ทิวทัศน์ทะเล ป่าและต้นไม้ ทะเล

ทราย นํ้าแข็งและหิมะ พื้นที่เกษตรกรรม ทิวทัศน์แบบ

พาโนรามา เป็นต้น

	 4.2. ดินฟ้าอากาศกับภาพท้องฟ้า ส่วนนี้จะ

แนะนำ�เทคนิคการถ่ายภาพในสภาวะอากาศท่ีบางท่าน

อาจไม่เคยสัมผัส เช่น ฝน หมอกจัด และไอหมอก สายรุ้ง 

สายฟ้า เมฆ ท้องฟ้ากลางคืน 

	 4.3 สิ่งแวดล้อมที่มนุษย์สร้าง ส่วนนี้จะแนะนำ�

การถ่ายภาพในสิ่งแวดล้อมที่เวลาท่องเที่ยวช่างภาพจะ

เจอบรรยากาศเหล่านี้มากท่ีสุด เช่น ทัศนียภาพเมือง 

ตกึระฟา้ แสงสขีองเมอืงใหญ ่สวนและอทุยาน รปูปัน้และ

อนุสาวรีย์ ศาสนสถาน โบราณสถาน บ้านและครัวเรือน 

สถาปัตยกรรมพื้นถิ่น

	 4.4 ภาพคน ส่วนนี้จะแนะนำ�เทคนิคการถ่าย

ภาพคนเพื่อสื่อให้เห็นความแตกต่างของวัฒนธรรม การ

แต่งกาย วิถีชีวิตในแต่ละพื้นที่ เช่น ภาพเดียวและภาพ

หมู่ เทศกาลงานเฉลิมฉลอง ศิลปะการแสดง กีฬาและ

นันทนาการ ผู้คนทำ�งาน ตลาดร้านค้า

	 4.5 ภาพสตัวป์า่ แนะนำ�การถา่ยภาพทอ่งเทีย่ว

ป่าซาฟารใีนแอฟริกาหรืออนิเดยี ท่ีสามารถถ่ายภาพสตัว์

ป่าได้ ซ่ึงการถ่ายภาพสัตว์ป่าต้องใช้ความอดทนและรอ

เวลา เช่น เที่ยวซาฟารี ถ่ายภาพนก

	 4.6 ถ่ายแบบโคลสอัพและมาโคร ส่วนนี้จะ

แนะนำ�การถ่ายภาพสิ่งมีชีวิตตัวเล็ก ๆ ในธรรมชาติโดย

ใช้เทคนิคแบบโคลสอัพและมาโคร โดยการถ่ายภาพดัง

กลา่วสามารถแบ่งเป็น รายละเอยีดในชีวิตประจำ�วนั และ

รายละเอียดเชิงศิลปะ

	 4.7 การคมนาคม การเดินทางโดยใช้พาหนะ

ตา่งเปน็จดุสำ�คญัของการทอ่งเทีย่ว เพราะแตล่ะพืน้ทีจ่ะ

มวีธิกีารเดินทางท่ีแตกตา่งกนั ในสว่นนีจ้ะอธบิายการถ่าย

ภาพการเดินทางโดยยานพาหนะ และการถ่ายภาพจาก

ท้องฟ้า

	 4.8 ภาพถ่ายแนวตื่นเต้นผจญภัย การถ่ายภาพ

แนวผจญภัยช่างภาพต้องคำ�นึ่งถึงความปลอดภัยเป็น
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อันดับแรก ในส่วนนี้อธิบายถึงเทคนิคการถ่ายภาพในรูป

แบบการผจญภยั เชน่ กฬีาทางน้ํา ถา่ยภาพบนภเูขา กฬีา

ทางอากาศ ถ่ายภาพใต้นํ้า  

	

	 ส่วนที่ 5 ปฏิทินรอบโลก แนะนำ�สถานที่ท่อง

เที่ยวทั่วโลกในแต่ละช่วงเวลาที่ดีที่สุดที่ควรไปเยือนและ

ถ่ายภาพ รวมทั้งเทศกาล  หรือสภาพอากาศซึ่งสวยงาม

ที่สุด โดยแต่ละสถานที่ควรไปช่วงเวลาไหนถึงจะได้ภาพ

ที่สวยงาม

	 ดงันัน้ หนงัสือเลม่นีจ้งึเหมาะสำ�หรับผูท้ีช่อบการ

ถ่ายภาพบันทึกการเดินทางของตนในสถานที่ต่าง ๆ 

เพราะ ได้แนะนำ�เทคนิครวมถึงการตั้งค่ากล้องในแต่ละ

สภาพแสง พรอ้มทัง้มตีวัอยา่งของภาพแสดงให้เหน็ชดัเจน 

ประกอบกับมีความหลากหลายของสถานที่อีกด้วย  


