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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

กวา 100 ป ท่ี สจวต แบล็คตอน (J. Struart Blackton) นําเสนอภาพยนตรส้ันเร่ือง 
“Humorous Phases of Funny Faces” (Charles Solomon,1989: 13) ซ่ึงถือเปนภาพยนตรแอนิเมชัน 
เร่ืองแรกของโลกไดออกมาโลดแลนอยูบนแผนฟลม จนถึงปจจุบันภาพยนตรแอนิเมชัน ไดพัฒนา
เทคนิคในการผลิตจนราวกับวาตัวละครตัวนั้นมีชีวิตอยูจริงๆ ไมใชแคเพียงแตในจินตนาการของ
ผูชมเทานั้น 

 
โลกของการตูนแอนิเมชันไดมีการพัฒนาและเปล่ียนแปลงไปอีกคร้ังเม่ือ “วอลท ดิสนีย” 

(Walt Disney) บริษัทผลิตภาพยนตรแอนิเมชันยักษใหญ ไดเปนผูริเร่ิมในการท่ีนําเนื้อเร่ืองเขาไป
รวมอยูในเนื้องานแอนิเมชันพรอมกับใสความประณีตบรรจงจนกลายมาเปนงานศิลปะแขนงหนึ่ง 
โดยเร่ิมจากการผลิตภาพยนตรการตูนแบบ 2 มิติ ท่ีใชตัวการตูนท่ีเปนสัตวแตมีลักษณะทาทาง
เหมือนคนเปนตัวเอกในเร่ือง จนสามารถสรางช่ือเสียงโดงดังเชน มิคกี้ เมาส (Mickey Mouse) 
โดนัลด ดั๊ก (Donald Duck) ฯลฯ แตเม่ือสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ผานไป บริษัทยูพีเอ (UPA) ไดสราง
ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองส้ันเร่ือง “เจอรัลด แมคโบอ้ิง โบอ้ิง” (Gerald McBoing Boing) ซ่ึงได
เปล่ียนรูปแบบการวาดภาพยนตรแอนิเมชันไปจากเดิมโดยส้ินเชิง รูปแบบของการตูนแอนิเมชัน
แบบใหมนี้ไดรับอิทธิพลมาจากภาพเขียนสมัยใหมท่ีมุงแสดงความหมายมากกวาการเลียนให
เหมือนจริง ซ่ึงเรียกวาภาพนามธรรม (Abstract) ตัวการตูนจะเปนภาพแบนไมแสดงความลึก ใช
ลายเสนแบบงายๆ ซ่ึงตรงกันขามกับรูปแบบของ วอลท ดิสนีย (Walt Disney) ท่ีพยายามเลียนแบบ
ธรรมชาติใหมากท่ีสุด (นับทอง ทองใบ, 2550: 204-205) 

 
แตหลังจากท่ีส่ือโทรทัศนเร่ิมเขามามีบทบาทในสังคม ทางบริษัทผูผลิตภาพยนตรการตูน

แอนิเมชันจึงจําเปนตองปรับตัวโดยสรางภาพยนตรแอนิเมชันตนทุนตํ่าเพ่ือปอนใหกับทาง
สถานีโทรทัศน แตขณะเดียวกันการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันขนาดยาวก็ยังไดมีการพัฒนากันอยาง
ตอเนื่อง โดยหลังจากยุคภาพยนตรของดิสนีย ก็มีสตูดิโอรุนใหมๆ ไดถือกําเนิดข้ึนมาหลากหลาย
สตูดิโอไมวาจะเปนสตูดิโอพิกซาร (Pixar), สตูดิโอดรีมเวิรค (Dream Works) และยังมีสตูดิโออีก
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หลายแหงท่ีสรางผลงานคุณภาพจนเปนท่ียอมรับของท่ัวโลก ซ่ึงเอกลักษณก็คือ ภาพยนตรแบบ 3 
มิติ แมแตในทวีปเอเชีย ประเทศท่ีไดช่ือวาเปนผูนําแหงโลกการตูนอยางประเทศญ่ีปุนก็ไดใหความ
สนใจในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน ในชวงเร่ิมแรกนั้นตัวการตูนสวนใหญยังมีลักษณะใกลเคียง
กับตัวการตูนของวอลท ดิสนีย (Walt Disney) โดยนําเสนอเร่ืองท่ีมีเนื้อสาระเปนแบบนิทาน
พื้นบาน จวบจนปจจุบันภาพยนตรแอนิเมชันของญ่ีปุนไดพัฒนาท้ังดานเนื้อหาและเทคนิคในการ
ผลิตจนเปนท่ียอมรับของคนท่ัวโลก สําหรับสตูดิโอท่ีเปนแหลงผลิตภาพยนตรแอนิเมชันท่ีสําคัญ
ของญ่ีปุนในยุคนี้ก็คือ สตูดิโอไกแนกซ (Gainax) กับสตูดิโอจิบลิ (Ghibli) โดยเฉพาะสตูดิโอจิบลิ
นั้น ภาพยนตรเร่ือง “Spirited Away” สามารถควารางวัลออสการ (Academy Award) สาขา
ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวยอดเยี่ยมมาครอง ในป 2002 (นับทอง ทองใบ, 2550: 48) 

 
ยอนกลับมาท่ีความเปนมาของภาพยนตรแอนิเมชันในประเทศไทย ตั้งแตอดีตการตูน

แอนิเมชันไทยก็คือ หนังตะลุงซ่ึงเปนการละเลนพื้นเมืองของทางภาคใต ตอมาการตูนแอนิเมชัน
ของประเทศไทยเรื่องแรกก็ไดถือกําเนิดข้ึนในป พ.ศ. 2488-2489 โดย อ.เสนห คลายเคล่ือน 
ภาพยนตรเร่ืองนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับชาวนา (เมทินี สิงหเวชสกุล, 2548: 2) แตก็ไมไดรับการ
สนับสนุนจากคณะรัฐบาลท่ีเห็นวาเปนเร่ืองไรสาระ ตอมาในป พ.ศ. 2498 อ.ปยุต เงากระจาง ได
สรางภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองส้ันขนาดความยาว 12 นาที ช่ือ “เหตุมหัศจรรย” เปนภาพยนตรท่ี
หยิบยกเนื้อหาภาพเหตุการณชีวิตประจําวันมาลอเลียน การตูนแอนิเมชันเร่ืองนี้สามารถสราง
ช่ือเสียงใหกับ อ.ปยุต เงากระจาง เปนอยางมากจนทําใหทานไดรับการยกยองวาเปน “วอลท ดิสนีย
เมืองไทย” 

 
ในปพ.ศ. 2500 อ.ปยุต เงากระจาง ไดรับการสนับสนุนจากสํานักขาวสารอเมริกัน ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ใหสรางภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองส้ันเร่ือง “หนุมานผจญภัย” เปนภาพยนตรสี ขนาด 
16 ม.ม. ความยาว 20 นาที แตสุดทายภาพยนตรเร่ืองนี้ก็ไมประสบความสําเร็จเนื่องจากประสบ
ปญหาไมไดรับการสนับสนุนจากรัฐบาล จวบจนถึงป พ.ศ. 2522 ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ือง
แรกของไทย เร่ือง “สุดสาคร” ซ่ึงเปนฝมือของ อ.ปยุต เงากระจาง ดวยทุนสรางกวา 3 ลานบาท 
ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองนี้มีความยาว 1 ช่ัวโมง 21 นาที ไดเขาฉายในโรงภาพยนตรท่ัวไป (เมทินี 
สิงหเวชสกุล, 2548: 5) โดยคัดเลือกเร่ืองราวจากวรรณคดีมา 3 ตอน แตก็ยังไมสามารถปลุกกระแส
ใหคนดูชาวไทยนิยมการตูนแอนิเมชันของไทยข้ึนมาได 

 
และหลังจากนั้นการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวท่ีฉายทางโรงภาพยนตรท่ัวไปก็ซบ

เซาลงไป เหลือแตเพียงภาพยนตรเพ่ือการรณรงค,ภาพยนตรโฆษณา และภาพยนตรแอนิเมชันทาง
โทรทัศน จนมาถึงป พ.ศ. 2545 บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน ไดเร่ิมปลุกกระแสภาพยนตรแอนิเมชัน
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ข้ึนมาอีกคร้ังหลังจากท่ี “สุดสาคร” ไดออกฉายในโรงภาพยนตรกวา 23 ป โดยสงเร่ือง “การตูน
แอนิเมชันปงปอนด” ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ืองท่ี 2 ของประเทศไทย แตก็ยังลงฉายแคเพียง 
โรงภาพยนตรไอแมกซ (Imax) เทานั้น ดวยเหตุนี้เองทําใหรัฐบาลไดเห็นถึงความสําคัญของ
อุตสาหกรรมการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน จึงจัดต้ังใหกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร (ICT: Information and Communication Technology) รวมกับสํานักงานสงเสริม
อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (องคการมหาชน) (SIPA: Software Industry Promotion Agency 
[Public Organization]) ดวยวัตถุประสงคเพื่อผลักดันวงการแอนิเมชันและมัลติมีเดียของไทยใหเปน
ท่ีรูจักอยางกวางขวาง พรอมกับประกาศนโยบายต้ังเปาหมายใหประเทศไทยเปนฮอลลีวูดแหงเอเชีย 
“Hollywood of Asia” และเปนประเทศที่ติด 3 อันดับแรกในการผลิตงานและสรางรายไดเขา
ประเทศจากการผลิตงานแอนิเมชันและมัลติมีเดีย รองจากประเทศเกาหลีใตและประเทศญ่ีปุน  
(เมทินี สิงหเวชสกุล อางถึงใน กรุงเทพธุรกิจ, 2 กรกฎาคม 2547: 10) กอนท่ีอีก 4 ปตอมา บริษัท 
กันตนา แอนิเมชัน ประสบความสําเร็จในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวท่ีสามารถควา
รางวัลและทํารายไดใหกับบริษัท ดวยภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวท่ีสามารถทํารายไดสูงท่ีสุดของ
ภาพยนตรไทยในปนั้น “กานกลวย” ออกฉายตามโรงภาพยนตรท่ัวไปในวันท่ี 18 พฤษภาคม 2549  
ทําใหวงการแอนิเมชันของไทยกลับมาเฟองฟูข้ึนอีกคร้ัง ถัดมาอีก 1 ป ในวันท่ี 5 ธันวาคม 2550 
บริษัท มีเดียสแตนดารด ไดผลิตภาพยนตรเร่ือง “พระพุทธเจา” ออกมาแตกลับไมไดรับความนิยม
เทาท่ีควร จนถึงภาพยนตรเร่ืองลาสุด “นาค” ผลงานของบริษัท บีบอยด ซีจี ท่ีออกฉายตามโรง
ภาพยนตรท่ัวไปในวันท่ี 3 เมษายน 2551 แตสุดทายภาพยนตรเร่ืองนี้ก็ยังไมสามารถเอาชนะใจผูชม
ได นอกจาก 4 บริษัทนี้ก็ยังมีบริษัทผูผลิตแอนิเมชันท่ีมีช่ือเสียงของไทยในปจจุบันไดแก บริษัท อิม
เมจิแม็กซ, บริษัท แฟนตาซีทาวน, บริษัท มีเดีย ออฟ มีเดีย จํากัด ฯลฯ 
 

การผลิตภาพยนตรแอนิเมชนัไทย ท่ีเขาฉายในโรงภาพยนตรยอนหลังไปตั้งแตป พ.ศ. 
2522-2552 

 
ป พ.ศ. 2522 ภาพยนตรเร่ือง “สุดสาคร”  
ป พ.ศ. 2545 ภาพยนตรเร่ือง “การตูนแอนิเมชันปงปอนด” 
ป พ.ศ. 2549 ภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย” 
ป พ.ศ. 2550 ภาพยนตรเร่ือง “พระพุทธเจา” 
ป พ.ศ. 2551 ภาพยนตรเร่ือง “นาค” 
ป พ.ศ. 2552 ภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” 
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ตารางท่ี 1 แสดงงบประมาณและรายไดของภาพยนตรแอนิเมชันไทย ตั้งแตพ.ศ. 2549 - 2551 
 

เร่ือง งบประมาณในการผลิต รายไดจากการเขาฉายในโรง
ภาพยนตร 

กานกลวย 150,000,000 บาท 86,224,318 บาท 
พระพุทธเจา 108,000,000 บาท 14,475,450 บาท 

นาค 40,000,000 บาท 8,649,856 บาท 
 
ท่ีมา: www.boxofficemojo.com, http: //th.wikipedia.org, www.dialynew.co.th 
 
ตารางท่ี 2 แสดงจํานวนภาพยนตรแอนิเมชันท่ีออกฉายในโรงภาพยนตรท่ัวไป ตัง้แตพ.ศ. 2549 – 
    2551 
 

ปท่ีออกฉาย ภาพยนตรแอนิเมชันไทย ภาพยนตรแอนิเมชันจากตางประเทศ 
2549 -กานกลวย -Cars 

-Monster House 
-Arthur and the Minimoys 
-The Wild 
-Happy Feet 
-Over the Hedge 
-Ant Bully 
-Ice Age 2: The Melthdown 
-Flushed Away 

2550 -พระพุทธเจา -Shrek the Third 
-Surf’s Up 
-The Simpsons Movie 
-Meet the Robinsons 
-Bee Movie 
-Ratatouille 
-The Reef 
-Open Season 

http://www.dialynew.co.th/
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ปท่ีออกฉาย ภาพยนตรแอนิเมชันไทย ภาพยนตรแอนิเมชันจากตางประเทศ 
2551 -นาค -Kung Fu Panda 

-Madagascar: Escape 2 Afica 
-Wall – E 
-Horton Hears a Who! 
-Starwar The clone wars 
-Doraemon the Movie: Nobita’s New 
Great Adventure into the underworld – 
The seven Magic Usres 

2552 -กานกลวย 2 -พระพิฆเนตร 
-Bolt 
-Monsters VS Aliens 
-Up 
-Ice Age 3 Dawn of the Dinosaurs 
-Ponyo on The Cliff by the sea  

 
ท่ีมา: www.siamzone.com  
 

จากขอมูลทางสถิติจะเห็นวาในชวงเวลา 29 ปท่ีผานมามีภาพยนตรแอนิเมชันไทย เพียงแค 
5 เร่ืองเทานั้นท่ีสามารถผลิตใหผูชมไดรับชม และถาเทียบกับภาพยนตรแอนิเมชันจากตางประเทศ
ท่ีเขามาฉายในประเทศไทย โดยเฉพาะในชวงป พ.ศ. 2549 – 2551 จะพบวามีภาพยนตรแอนิเมชัน
จากตางประเทศออกฉายปละมากกวา 5 เร่ือง ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับภาพยนตรแอนิเมชันจากผูผลิต
คนไทยแลวถือวาเปนอัตราสวนท่ีนอยมาก ทําใหเม็ดเงินของคนไทยไหลออกสูตางประเทศปละ
กวาหลายรอยลานบาท นอกจากนี้ภาพยนตรแอนิเมชันไทยยังประสบกับปญหาขาดทุนเนื่องจากยัง
ไมคอยไดรับความนิยมจากผูชมภาพยนตรในประเทศ รวมไปถึงบริษัทผูผลิตท่ีนอยและจากตนทุน
การผลิตท่ีสูง แตกับทํารายไดไมคุมคากับเงินลงทุนและเวลาท่ีเสียไป ถาหากวาสถานการณของ
อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมชันไทยยังคงเปนแบบนี้ตอไปโดยไมไดรับการแกไข ในอนาคตก็
อาจจะไมมีผูผลิตรายใดกลาท่ีจะลงทุนสรางภาพยนตรแอนิเมชันไทยออกมาอีก ซ่ึงอาจจะทําให
อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมชันไทยขาดการพัฒนาเจริญเติบโต และอาจจะสูญหายไปในท่ีสุด 

 
แตในป พ.ศ. 2549 ภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย” ไดสรางปรากฏการณดวย

การทํารายไดสูงท่ีสุดของภาพยนตรไทยท่ีออกฉายในปนั้นดวยรายรับรวมถึง 103.5 ลานบาท (อาง
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ถึงใน www.siamzone.com) ซ่ึงไมเคยมีภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ืองใดเคยทําได ดวยการออกแบบ
ตัวละครที่นําสัตวประจําชาติอยางชางไทยมาใชเปนตัวเอกในการดําเนินเร่ือง พรอมกับมีการอางอิง
ประวัติศาสตรชาติไทยในสมัยอยุธยา ทําใหเปนท่ีช่ืนชอบของผูชมชาวไทยและชาวตางประเทศ 
โดยภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย” ไดรับรางวัล Best Feature Film ในการประกวดแอนิเมชัน 
AniMadrid 2006 ท่ีประเทศสเปน (อางถึงใน www.animadrid.com) จนสามารถสรางความต่ืนตัว
ใหกับวงการแอนิเมชันไทยไดมีการพัฒนาทั้งในดานของบุคลากร, อุปกรณเคร่ืองมือ รวมไปถึง
โปรแกรมซอฟแวรตางๆ ใหมีความทันสมัยใกลเคียงกับสตูดิโอแอนิเมชันจากฝงตะวันตก และใน
วันท่ี 26 มีนาคม 2552 ภาพยนตรภาคตออยาง “กานกลวย 2” ก็จะลงโรงภาพยนตรออกฉายใหผูชม
ชาวไทยไดรับชมกัน โดยในภาคตอนี้จะเขมขนข้ึนท้ังในสวนของเนื้อเร่ือง การพัฒนาของตัวละคร
และเทคนิคในการสรางภาพพิเศษ ท่ีนําประสบการณการทํางานจากภาคแรกมาปรับปรุงแกไข
ขอดอยในเร่ืองตางๆ ใหออกมาสมบูรณสมจริงท้ังในสวนของภาพและรายละเอียดทุกดานใน
ภาพยนตร ดวยโปรแกรมซอฟแวรดานเทคโนโลยีท่ีทันสมัย ซ่ึงยังไมเคยมีภาพยนตรแอนิเมชันไทย
เร่ืองไหนเคยทํามากอน (ทวีลาภ ศรีวุฒิสงค, สัมภาษณ, 13 มีนาคม 2552) 

 
ผูวิจัยเห็นวาภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” นาจะชวยปลุกกระแสการดู

ภาพยนตรแอนิเมชันไทยใหกลับมาต่ืนตัวข้ึนอีกคร้ังเหมือนกับท่ี “กานกลวย” เคยสรางเอาไว 
นอกจากนี้ปจจัยหลักท่ีจะทําใหภาพยนตรแอนิเมชันไทยอยูไดก็คือผูชมภาพยนตร ดวยเหตุผล
ดังกลาวจึงควรมีการคนควาหาขอเท็จจริง เกี่ยวกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” นอกจากนี้ยังไดทําการศึกษาถึงความพึงพอใจหลังจากท่ีชม
ภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” เพื่อท่ีจะทราบวาผูบริโภคนั้นมีปจจัยอะไรบางในการตัดสินใจเลือก
ชมภาพยนตรและมีความพึงพอใจตอภาพยนตรอยางไรบาง เพื่อนําผลที่ไดมาใชเปนแนวทางในการ
แกไขและปรับปรุงคุณภาพของผลงานภาพยนตรแอนิเมชันไทยใหกับผูผลิตรายอ่ืนๆ ซ่ึงจะสามารถ
ลดความเส่ียงและโอกาสจากการขาดทุนไปพรอมกับการพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยให
กาวหนาตอไปในอนาคต 
 

ปญหานําวิจัย 
 

1. ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ของกลุม
ผูชมภาพยนตรเปนอยางไร 

2. ความพึงพอใจจากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ของกลุมผูชม
ภาพยนตรเปนอยางไร 
  

http://www.siamzone.com/
http://www.animadrid.com/
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1.เพื่อทราบถึงปจจัยในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” 
ของผูชมภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 2.เพื่อทราบความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ของผูชม
ภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

การศึกษาคร้ังนี้กําหนดขอบเขตการศึกษาเฉพาะกลุมผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
“กานกลวย 2” ท่ีเขาชมจากการฉายในโรงภาพยนตรช้ัน 1 ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 303 โรง
ภาพยนตร รวม 7 เครือบนพื้นท่ี 18 ยานชุมชน 
 

คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
 

ภาพยนตรแอนิเมชันไทย หมายถึง ภาพยนตรท่ีถายทําจากภาพหรือวัตถุท่ีไมมีชีวิตให
มองเห็นภาพเคล่ือนไหวได ซ่ึงหลักการสําคัญในการถายทําก็คือ การบันทึกภาพทีละภาพ และใน
การบันทึกภาพแตละคร้ังจะตองขยับหรือเล่ือนภาพวาดหรือส่ิงท่ีถายใหเคล่ือนท่ีไปจากเดิมเล็กนอย
ทุกคร้ัง เพื่อใหภาพมีการเปล่ียนแปลงและเม่ือมาเปดในเคล่ือนฉายก็จะไดภาพท่ีเคล่ือนไหวเหมือน
จริง โดยท้ังหมดผลิตและจัดจําหนายโดยคนไทย 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง การผลิตภาพเคล่ือนไหว โดยสรางภาพของวัตถุใหมีเพียง 2 มิติ 
คือมองเห็นท้ังความสูงและความกวางซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควร และในการสรางจะไม
สลับซับซอนมากนัก ตัวอยางเชนการตูนท่ีเราชมกันทางทีวี หรือภาพเคล่ือนไหวท่ีปรากฏอยูในเว็ป
ไซตตางๆ ซ่ึงสามารถวาดลงบนแผนกระดาษ, แผนเซล หรือแผนกระดาษตัดเปนภาพตางๆ ได 
 

แอนิเมชัน 3 มิติ หมายถึง การผลิตภาพเคล่ือนไหว โดยสรางภาพของวัตถุใหมีความ
สมจริงมากถึงมากท่ีสุด สามารถมองเห็นท้ังความสูง ความกวางและความลึก ซ่ึงสามารถสรางโดย
ส่ิงของท่ีมีรูปราง 3 มิติมาถายทํา เชน หุน ดินน้ํามัน หรืออาจจะใชการสรางโมเดลของวัตถุ 3 มิติใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร  
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ความพึงพอใจที่มีตอภาพยนตร หมายถึง ความช่ืนชอบในดานตางๆ ท่ีผูชมรูสึกหลังจาก
การชมภาพยนตร ประกอบไปดวยความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง ความพึงพอใจดานตัวละคร 
ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ ความพึงพอใจดานเสียง ความพึงพอใจดานการตัดตอ และ
ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ  
 

ปจจัยในการเลือกชมภาพยนตร หมายถึง องคประกอบในดานตางๆ ท่ีผูชมใชในการ
ตัดสินใจท่ีจะเขาชมภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ ประกอบไปดวยปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
ปจจัยดานบุคคล ปจจัยดานสถานที่ ปจจัยดานบริษัทผูผลิต ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบใน
ภาพยนตร และปจจัยสวนตัว 
 
 ภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” หมายถึง ภาพยนตรแอนิเมชันไทย 3 มิติ ท่ีผลิตโดยบริษัท
กันตนาแอนิเมชัน ออกฉายในโรงภาพยนตรตั้งแตวันท่ี 26 มีนาคม 2552 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1. สามารถทราบถึงปจจัยสําคัญในการตัดสินใจท่ีจะเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง 
“กานกลวย 2” ของผูชมภาพยนตร 

2. สามารถทราบถึงความพึงพอใจของผูชมหลังจากชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง 
 “กานกลวย 2” 

3. สามารถนําไปสูการพัฒนาวงการภาพยนตรแอนิเมชันไทยใหสามารถแขงขันกับ
ภาพยนตรแอนิเมชันจากตางประเทศได 
 
 
 

       



บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาเร่ือง “ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง กาน
กลวย 2” เปนการศึกษาเกี่ยวกับปจจัยท่ีทําใหผูชมภาพยนตรเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง 
“กานกลวย 2” และการศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูชมภาพยนตรหลังจากชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ซ่ึงผูวิจัยไดนําแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของมาศึกษา
เพื่อใชเปนแนวทางในการทําวิจัยประกอบดวย 

 
1. แนวความคิดเกี่ยวกับแอนิเมชัน 
2. แนวคิดเกี่ยวกับการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน 
3. แนวความคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทย 
4. ทฤษฎีการใชส่ือและความพึงพอใจ 
5. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปดรับส่ือ 
6. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค 
7. แนวความคิดเกี่ยวกับการชมภาพยนตร  

 

1. แนวความคิดเกี่ยวกับแอนิเมชัน 
 

1.1 ความหมายของแอนิเมชัน (Animation) 
 

คําวาแอนิเมชัน (animation) รวมท้ังคําวา “animate” เปนคํากริยาท่ีมาจากภาษาละตินท่ีวา 
“animare” ซ่ึงหมายถึงทําใหมีชีวิต หรือ ตอเติมลมหายใจ เชน เราสามารถนําภาพวาด ดินเหนียว
หรือรูปแบบตางๆ บนจอคอมพิวเตอร มาจัดวางตําแหนงการเคล่ือนไหวของภาพมาเรียงตอกัน จะ
ทําใหเกิดการเคล่ือนไหวจนเช่ือไดวาส่ิงเหลานั้นมีชีวิต แอนิเมชันสามารถนําเอาความฝนหรือโลก
ในจินตนาการสรางใหเปนจริงข้ึนมาได 

 
ภาพยนตรแอนิเมชันแตกตางจากภาพยนตรท่ัวไปตรงท่ีภาพยนตรชนิดนี้จะเนนในเร่ือง

ของภาพและการเคล่ือนไหวมากกวาภาพยนตรชนิดอ่ืนๆ ไมวาจะเปนการสรางตัวละคร การ
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นําเสนอความคิดรวมไปถึงการแสดงอารมณทาทางตองสามารถมองเห็นได ภาพยนตรแอนิเมชันท่ี
ดีจึงข้ึนอยูกับการแสดงออกของทาทาง ไมใชการเลาเร่ืองเพียงอยางเดียว 

 
นอกจากนี้เร่ืองของ time and space ก็เปนส่ิงท่ีสําคัญสําหรับภาพยนตรแอนิเมชัน กฎของ

ลักษณะทางกายภาพน้ันไมสําคัญ เพราะชวงเวลาหน่ึงตัวละครที่เขียนอาจจะถูกบ้ีจนแบน แตในอีก 
2 วินาทีตอมาตัวละครตัวนั้นก็จะกลับออกมาใหมในลักษณะที่ดีแบบเดิม ซ่ึงในภาพยนตร
แอนิเมชันผูชมสามารถเรียนรูท่ีจะสามารถรับรูขอมูลไดอยางรวดเร็วเพียงไมกี่เฟรม เร่ืองของเวลา
จึงเปนส่ิงท่ีสําคัญมาก และในภาพยนตรแอนิเมชันสวนประกอบทุกอยางมักจะทําใหดูยิ่งใหญกวา
ความเปนจริง ในขณะท่ีภาพยนตรชนิดอ่ืนนั้นจะมีขีดจํากัด (Jean Ann Wright, 2005: 1) 

 
ภาพยนตรแอนิเมชันจึงเปนภาพยนตรท่ีถายทําจากภาพหรือวัตถุท่ีไมมีชีวิตใหมองเห็นเปน

ภาพเคลื่อนไหวได หลักการสําคัญของการถายภาพยนตรแอนิเมชันก็คือ การบันทึกภาพทีละภาพ 
และในการบันทึกแตละคร้ังจะตองขยับเขยื้อนหรือเล่ือนภาพวาดหรือส่ิงท่ีถายใหเคล่ือนท่ีไปจาก
เดิมเล็กนอยทุกคร้ัง เพื่อใหไดภาพท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปทีละนอยตามลําดับ และเม่ือนําภาพ
เหลานั้นมาฉายผานเคร่ืองฉายภาพยนตรก็จะไดภาพเคล่ือนไหวท่ีเหมือนจริง ซ่ึงภาพยนตร
แอนิเมชันมีคุณสมบัติดังนี้ (นับทอง ทองใบ, 2548: 12) 
 

1. สามารถใชจินตนาการไดอยางไมมีขอบเขต 
2. สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซับซอนและเขาใจยากใหงายข้ึน 
3. ใชอธิบายหรือแสดงความคิดท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมได 
4. ใชอธิบายหรือเนนสวนสําคัญใหชัดเจนและกระจางขึ้นได 

 
1.2 ประเภทของงานแอนิเมชัน 

 
งานแอนิเมชันแบงไดออกเปน 2 ประเภท ตามวิธีการสรางผลงานดังนี้ (ธรรมศักดิ์ เอ้ือรัก

สกุล, 2547:1-2) 
 

 1.2.1 Traditional Animation หมายถึง การสราง Animation โดยใชเคร่ืองมือตาม
ธรรมดา ยังไมมีการใชคอมพิวเตอรชวยในการสรางเทคนิค แบงออกเปนดังนี้ 
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 -2D ANIMATION เปนการวาดภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวเทคนิค 2 มิติ คือความสูง
และความกวางมาถายทํา โดยวาดภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวตอเนื่องกัน ไมวาจะเปนการวาดดวยมือ
บนกระดาษ การวาดบนแผนใส (Cel)   

  
 -Cut – Out Animation คือ การสรางภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ ดวยเทคนิคการตัด

กระดาษใหเปนรูปทรงหรือตัวการตูนตางๆ และใชกลองถายทีละภาพ เม่ือมีการขยับหรือ
เปล่ียนแปลง เคล่ือนยายตําแหนงของรูปทรงในภาพ  

 
 -Clay Animation – Stop motion คือการปน การสรางโมเดลโดยใชดินน้ํามัน 

หรือวัสดุใดๆ ก็ตามในการสรางและทําการขยับทีละนิดเพ่ือใหเกิดการเคล่ือนไหวและใชกลอง
บันทึกภาพทุกขณะท่ีทําการขยับหรือเปล่ียนตําแหนงของวัตถุ 
 

 1.2.2 Digital Computer Animation หมายถึง การสรางงาน Animation ดวย
ระบบดิจิตอล โดยใชโปรแกรมกราฟฟกตางๆ ท้ัง 2 มิติ หรือ 3 มิติ 
 

1.3 ประวัติของแอนิเมชันในไทย 
 

ในปพ.ศ. 2498 อ.ปยุต เงากระจาง ไดผลิตการตูนแอนิเมชันเร่ือง “เหตุมหัศจรรย” เนื้อหา
ของเร่ืองจะเปนเหตุการณท่ีสามารถพบเห็นไดในชีวิตประจําวันนํามาลอเลียน การตูนเร่ืองนี้มีความ
ยาวถึง 12 นาที และไดออกฉายในโรงภาพยนตรบรอดเวย โดยเปนภาพยนตรเปดกอนจะเขาหนังท่ี
ฉายจริง การตูนแอนิเมชันเร่ืองนี้ทําให อ.ปยุต เงากระจาง ไดรับการยกยองวาเปน “วอลท ดิสนีย
เมืองไทย”  

 
ในที่สุดก็มีการผลิตการตูนแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ืองแรกของไทยข้ึน ซ่ึงก็คือ การตูน

แอนิเมชันเร่ือง “สุดสาคร” ไดผลิตข้ึนโดยฝมือของ อ.ปยุต เงากระจาง โดยเร่ิมผลิตในเดือน
กรกฎาคม พ.ศ. 2519 ดวยทุนสรางกวา 3 ลานบาท ไดรับการสนับสนุนทางดานการผลิตจาก คุณ
จิรวรรณ กัมปนาทแสนยากร สรางเสร็จในเดือน มิถุนายน พ.ศ. 2521 ใชเวลาการผลิต 1 ป 9 เดือน 
การตูนเร่ืองนี้มีความยาว 1 ช่ัวโมง 21 นาที ใชภาพท้ังหมด 60,000 ภาพ ไดเขาฉายในโรงภาพยนตร
คร้ังแรกในป 2522 ตัวละครเอกนั้นนํามาจากวรรณคดีไทยเร่ืองพระอภัยมณีท่ีแตงโดยสุนทรภู แตก็
ยังไมสามารถปลุกกระแสใหคนไทยนิยมการตูนไทยข้ึนมาได (เมทินี สิงหเวชสกุล, 2548: 5) 
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จนกระท่ังในปพ.ศ. 2546 รัฐบาลไทยเร่ิมหันมาใหการสนับสนุนผลิตการตูนแอนิเมชัน
ไทยมากข้ึน เนื่องจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหตนทุนในการผลิตตางๆ ถูกลง ซ่ึงโดยสวน
ใหญแลวผลิตเพื่อออกอากาศทางโทรทัศนเชน เร่ืองปลาบูทอง, ไกรทอง, ปงปอนด ฯลฯ จากนั้น
ในชวงเดือนตุลาคม-พฤศจิกายน 2545 “ปงปอนด ดิ แอนิเมชัน” ก็ไดเขาฉายในโรงภาพยนตร I-
MAX ท่ีเมเจอรรัชโยธิน แมจะไมประสบความสําเร็จมากนัก แตก็ทําใหเกิดความต่ืนตัวทางธุรกิจ
ข้ึนเพราะมีผูประกอบการกวา 30 ราย ยื่นขอใชลิขสิทธ์ิปงปอนดเปนการตูนโฆษณาบนสินคา (ศิระ 
ชัยยะสมุทร, 2547: 50) 

 
ตั้งแตในป พ.ศ. 2549 จนถึงปจจุบันภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ืองยาวไดถูกสรางออกมา

อยางตอเนื่องไมวาจะเปนภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองกานกลวยในป พ.ศ. 2549 พระพุทธเจาในป 
พ.ศ. 2550 และนาคในป พ.ศ. 2551 รวมไปถึงภาพยนตรแอนิเมชันท่ีออกอากาศทางสถานีโทรทัศน 
ถึงแมวาหลายๆ เร่ืองจะไมประสบความสําเร็จ แตก็ยังทําใหภาพยนตรแอนิเมชันไทยมีการพัฒนา
ไปอยางตอเนื่อง 

 
1.4 รูปแบบของภาพยนตรแอนิเมชัน 

 
Wells (1998) ไดแบงรูปแบบการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันออกเปน 3 ประเภทคือ 

 
 1.4.1 แอนิเมชันท่ีเนนความสมจริง (realism) ซ่ึงใชวิธีถายการกระทําของคน สัตว 

ส่ิงของเพื่อสรางภาพยนตรแอนิเมชันใหเหมือนของจริงมากท่ีสุด และเปนแนวทางในการ
สรางสรรคผลงานแอนิเมชันของสตูดิโอดิสนีย 
 

 1.4.2 แอนิเมชันท่ีไมเนนความสมจริง (non-realism) แนวคิดนี้มีจุดเร่ิมตนมาจาก
แอนิเมเตอรในแถบยุโรปตะวันออก ซ่ึงมองวาภาพยนตรแอนิเมชันไมไดสําคัญตรงลักษณะท่ี
ปรากฏวาควรออกมามีรูปแบบอยางไร มากเทากับการส่ือความหมายที่ปรากฏ ดังนั้นการทํา
แอนิเมชันจึงเปนการใหชีวิตและวิญญาณในงานออกแบบ ไมใชการลอกเลียนแบบจากส่ิงมีชีวติจริง 
เปนแนวคิดท่ีตอตานการสรางสรรคงานแอนิเมชันของสตูดิโอดิสนีย ซ่ึงแนวทางในการผลิตแบบนี้
ไดรับความนิยมมากข้ึนในปจจุบัน 
 

 1.4.3 แอนิเมชันแบบเหนือจริง (surrealism) เปนแนวคิดการสรางสรรคผลงาน
ของแอนิเมเตอรชาวเชคโกสโลวะเกีย ช่ือ แยน สแวงคเมเยอร (Jan Svankmajer) ท่ีมองวา 
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แอนิเมชันคือการสรางสรรคส่ิงมหัศจรรย ดังนั้นภาพยนตรแอนิเมชันของเขาจึงหมายถึงการลมลาง
ความจริงท้ังหมด 
 

รูปแบบของภาพยนตรแอนิเมชันท้ัง 3 แบบนี้มีความแตกตางกันอยางส้ินเชิงดังนั้นผูสราง
ภาพยนตรแอนิเมชันจึงตองตัดสินใจยึดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเปนแนวทางในการสรางสรรค
ผลงาน (นับทอง ทองใบ, 2548: 20) 

 
2. แนวคิดเกี่ยวกับการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน 
 

Jean Ann Wright (2005) กลาววากระบวนข้ันตอนการผลิตของสตูดิโอตางๆ ท่ัวโลกนั้นมี
กระบวนการแตกตางกันเล็กนอย แมแตในสตูดิโอภาพยนตรแอนิเมชันโดยเฉพาะ อยางไรก็ตามก็
ยังมีข้ันตอนการทํางานท่ีคลายคลึงกัน 

 
ข้ันตอนในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันเปนกระบวนการท่ีทําใหวัตถุถูกทําใหมองดูมีชีวิต 

โดยใชระดับข้ันตอนทางความคิดทําใหวัตถุนั้นดูมีชีวิต ท่ัวไปแลวสามารถแบงแยกข้ันตอน
ออกเปน 4 ข้ันตอน (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 2)   

 
1. ข้ันตอนการพัฒนา (development) 
2. ข้ันตอนการเตรียมการผลิต (pre-production) 
3. ข้ันตอนการผลิต (production) 
4. ข้ันตอนหลังการผลิต (post-production) 

 
2.1 ขั้นตอนการพัฒนา (Development)  
 

 การพัฒนาตัวเนื้องานถือวาเปนหลักสําคัญในการผลิต โดยเปนข้ันตอนพื้นฐานในการผลิต
งานแอนิเมชันท้ังหมดและทําใหเราเขาใจในข้ันตอนของการปฏิบัติงาน, การเตรียมทีมงานและ
งบประมาณคาใชจาย ซ่ึงถือวาเปนปจจัยหลักๆ ในการทํางาน (Lea Milic และ Yasmin McConville, 
2006: 23) 
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 2.1.1 บทภาพยนตร (Script) 
 

  โดยปกติแลวภาพยนตรแอนิเมชันมักจะเร่ิมตนดวยบท หรืออยางนอยก็
ควรจะมีไอเดียบางอยางในรูปแบบของงานเขียนเชน เคาโครงเร่ือง (outline) หรือ เ ร่ืองยอ 
(treatment) สําหรับแอนิเมชันท่ีออกฉายทางโทรทัศนโดยท่ัวไปมีความคิดหลักเพียงอยางดีก็
เพียงพอสําหรับแตละตอน เม่ือความคิดหลักผานก็จะพัฒนาตอเปนโครงเร่ือง และพัฒนาเปนบท
ภาพยนตรท่ีสมบูรณ ภาพยนตรแอนิเมชันบางเร่ืองอาจจะไมมีบทท่ีละเอียด แตจะเกิดความคิด
สรางสรรคในระหวางท่ีทําสตอร่ีบอรด ผูควบคุมการผลิตและผูกํากับสามารถมีสิทธิเห็นชอบใน
เร่ืองของบทภาพยนตรท่ีเสร็จสมบูรณได บางคร้ังถาหากเปนภาพยนตรแอนิเมชันท่ีใชเงินลงทุนใน
การผลิตสูงผูบริหารของสตูดิโอหรือแมแตฝายการเงินก็มีสิทธิในการลงความเห็นดวยเชนกัน (Jean 
Ann Wright, 2005: 2)  

 
Paul Wells (2007) ไดกลาวถึงการพัฒนาการเลาเร่ืองในภาพยนตรแอนิเมชัน โดยอาศัย

จุดเร่ิมตนท่ีสําคัญดังนี้ 
 
- ใชประสบการณสวนบุคคล ความทรงจําและเกร็ดเร่ืองราวตางๆ มาใชในการเลาเร่ือง ใน

กรณีนี้ความทรงจําอาจจะมาจากภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองท่ีเคยผานตามาก็ได 
- ใชการดึงความรูสึกออกมาจากความทรงจํา เพราะทุกคนมีความทรงจําท่ีสามารถดึง

ออกมาใชได โดยเฉพาะเร่ืองของภาพ กล่ิน เสียง สัมผัส และรสชาติ ในกรณีนี้ภาพยนตรและดนตรี
ประกอบสามารถกระตุนหรือกําหนดความรูสึกได 

- ประยุกต ปรับปรุง หรือเปดรับการสรางการเลาเร่ือง ในกรณีนี้สามารถใชในการสราง
ดนตรีประกอบภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงจะนําไปสูการเกิดเพลงใหมๆ ข้ึนมา 

- ประยุกตและปรับปรุงจากเร่ืองของสมมุติฐานในเร่ืองของประเพณีในอดีตมาใช ในกรณี
นี้อาจจะเปนเร่ืองของรักสามเสา โดยนํามาซ่ึงทางออกท่ียากลําบาก 

- ใชการสังเกตและจินตนาการ ในการดึงตัวอยาง รายละเอียด ความแตกตางกันของเช้ือ
ชาติภาษาของมนุษย รวมไปถึงการแสดงทาทางพฤติกรรมของสัตว นอกจากนั้นยังสามารถใชการ
เลาเร่ืองโดยสามารถใชลักษณะท่ีเหนือจริงมาใชในภาพยนตรแอนิเมชันได 

- ใชเร่ืองของคูตรงขามและการเปรียบเทียบ ในกรณีนี้อาจจะหมายถึงการใชสีเชน การใชสี
ขาวกับสีดํา คนแกกับเด็ก หรือเร่ืองของความรักปะทะกับความจริงในชีวิต 

- ใชเร่ืองความเขาใจในเร่ืองของรูปภาพหรือสัญลักษณมาใชในการส่ือความหมาย เชนการ
ใชสีแทนความหมายตางๆ ในการเลาเร่ือง หองแคบอาจจะเปรียบไดกับการโดนคุมขังตางจาก
ชนบทท่ีเปรียบไดกับความอิสระ 
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Paul Wells (2007) ไดกลาวถึงการเขียนบทสนทนาไวดังนี้ 
 
- ภาพยนตรแอนิเมชันท่ีดีควรใชภาพในการเลาเร่ืองไมควรใชบทสนทนาในการเลาเร่ือง 

ซ่ึงเปนสวนสําคัญในการเขียนบทสนทนาในภาพยนตรแอนิเมชัน บางคร้ังการเขียนบทบรรยายใน
ภาพยนตรแอนิเมชัน นอกจะใชภาพในการบอกเลาเร่ืองราวตางๆ แทนคําพูดของตัวละครแลว 
บางคร้ังผูเขียนบทก็อาจจะใชการบรรยายเร่ืองราวในบางสถานการณได เชน ใชในการเปดเร่ือง 
ระหวางเปล่ียนสถานท่ีหนึ่งไปอีกสถานท่ีหนึ่ง ตองการบอกเหตุการณสําคัญในฉากน้ันๆ หรือ
ตองการจะบอกการกระทําและความจําเปนในการดําเนินเร่ืองของตัวละครหลัก ก็สามารถท่ีจะ
ใชได เพื่อท่ีจะสรุปหรือสนับสนุนเร่ืองราวในสถานการณตอนนั้น 

- บทสนทนาท่ีดีควรมีจุดประสงคในการส่ือสารเพียงอยางเดียว 
- โดยท่ัวไปบทสนทนาจะชวยในการเปดเผยเน้ือเร่ืองและแสดงลักษณะนิสัยของตัวละคร 

แตผูเขียนไมควรที่จะเปดเผยอยางชัดเจน 
- บทสนทนาไมควรช้ีนําคนดู ใหใชวิธีการสรางเหตุการณใหคนดูเขาใจในส่ิงท่ีผูเขียน

ตองการจะบอก 
- ไมมีตัวละครตัวใดที่มีการพูดหรือลักษณะของนิสัยท่ีเหมือนกัน เพราะในความเปนจริง

แตละบุคคลจะมีการแสดงออกและการพูดท่ีแตกตางกัน 
- บทสนทนาตองสอดคลองไปกับลักษณะของตัวละครท่ีออกแบบ เชน ถาลักษณะของตัว

ละครเปนคนเงียบๆ บทสนทนาของตัวละครนั้นก็ควรจะพูดนอย หรือถาตัวละครมีลักษณะท่ีดูเปน
คนชอบแสดงออกหรือตลก บทสนทนาก็สามารถใสความหลากหลายในการพูดได 

 
การตรวจสอบความสมบูรณของบทภาพยนตรแอนิเมชัน (Paul Wells, 2007: 107) 
 
- โครงเร่ืองจะตองสอดคลองไปกับรูปแบบและลักษณะของภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองนั้น 
- ทุกส่ิงท่ีเพ่ิมเขาไปในบทภาพยนตรแอนิเมชันควรมีการปูเร่ืองหรือแนะนําเนื้อเร่ืองท่ีเพิ่ม

เขาไปดวย 
- บทภาพยนตรแอนิเมชันไมควรที่จะตัดทอนโครงสรางของเร่ืองในฉากหลักๆ ออก 
- การเลาเร่ืองดวยภาพถือวาเปนจุดเดนและมีความเหมาะสมท่ีสุดในการสรางภาพยนตร

แอนิเมชัน 
- ในบทภาพยนตรแอนิเมชัน บทสนทนาหรือเนื้อหาท่ีมีลักษณะอันตรายไมเหมาะสมกับ

เด็กและเยาวชน ไมควรนํามาใชในการเขียนบทภาพยนตรแอนิเมชัน โดยเฉพาะภาพยนตรท่ีสราง
เพื่อใหกลุมเด็กหรือเยาวชนดู 
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- โครงเร่ืองตองมีความชัดเจนและเน้ือหารวมไปถึงเหตุการณท่ีสําคัญก็ไมควรท่ีจะ
คลุมเครือ 

- เวลาท่ีใชในการนําเสนอโครงเร่ืองตองสอดคลองไปกับเนื้อหาและปจจัยท้ังหมดใน
ภาพยนตร 

- คุณภาพและความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อเร่ืองหรือมุขตลกในเหตุการณจําเปนตอง
มีการประเมินคุณคาและจําแนกความเหมาะสมไดสอดคลองกัน 

- ในตอนจบของภาพยนตรควรจะนําเสนอผลที่ไดอยางชัดเจนและสรุปถึงส่ิงท่ีจะเกิด
ข้ึนกับตัวละครจากการกระทําในเนื้อเร่ือง 

 
 2.1.2 ทีมงานหลักในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน (Production Staff) 
 
 ทีมงานหลักเปนส่ิงท่ีขาดไมไดเลยในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงประกอบ

ไปดวยบุคลากรท่ีมีความเชี่ยวชาญในการผลิตผลงาน โดยประกอบไปดวยตําแหนงตางๆ ดังนี้ (Lea 
Milic และ Yasmin McConville, 2006: 24-26) 
 
  1. ผูควบคุมการผลิต (Producer) ทําหนาท่ีในการควบคุมและดําเนินงานการผลิต
ใหภาพยนตรสามารถเดินหนาการผลิตต้ังแตข้ันตอนแรกจนถึงข้ันตอนสุดทาย 
  2. ผูกํากับภาพยนตร (Director) ทําหนาท่ีในการรับผิดชอบทุกข้ันตอนต้ังแต
กระบวนการพัฒนาดานความคิด จนกระท่ังจบขั้นตอนของกระบวนการผลิต โดยจะตอง
ประสานงานกับทีมงานในตําแหนงตางๆ  
  3. ผูควบคุมบทภาพยนตร (Script Producer) ทําหนาท่ีในการรับผิดชอบในการจัด
รวบรวม และกระบวนการในการเขียนบทภาพยนตรตั้งแตเร่ิมตนจนจบ 
  4. นักเขียนบทภาพยนตร (Writers) ทําหนาท่ีในการสรางสรรคตัวละครรวมไปถึง
บทภาพยนตร บทภาพยนตรท่ีดีเกิดจากการวางรากฐานในการงานเขียนของนักเขียนบท 
  5. ผูกํากับฝายศิลป (Art Director) ทําหนาท่ีในการกําหนดส่ิงท่ีเห็นจากภาพและ
ส่ิงท่ีสัมผัสไดจากความรูสึก ไมวาจะเปน สี, แสง, เงา รวมไปถึงอุปกรณประกอบฉากท้ังหมดใน
ภาพยนตร โดยจะตองทํางานรวมกับผูกํากับภาพยนตร 
  6. ผูกํากับดานเทคนิค (Technical Director) ทําหนาท่ีในการความตอเนื่องใน
ข้ันตอนดานเทคนิคท้ังหมดในภาพยนตร รวมท้ังยังตองสามารถประเมินบทและการออกแบบตางๆ 
เพื่อท่ีจะสามารถกําหนดวางแผนการใชเทคนิคในข้ันตอนตางๆ ได 
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  7. ฝายกฎหมาย (Legal Department) ทําหนาท่ีในเร่ืองท่ีเกี่ยวของกับกฎหมายหรือ
นิติกรรมท้ังหมด ไมวาจะเปนการทําสัญญาในการใชจาย การบริการสัญญาวาจางในข้ันตอนตางๆ 
ในการผลิตจนถึงลิขสิทธ์ิในการจัดจําหนาย 
  8. ฝายการเงิน (Production Accountant) ทําหนาท่ีในเร่ืองการดูแลควบคุม
งบประมาณ ในการผลิตต้ังแตข้ันตอนแรกจนเสร็จส้ินกระบวนการผลิต   
 

2.2 ขั้นตอนการเตรียมการผลิต (pre-production) 
 

ข้ันตอนการเตรียมการผลิตถือวาเปนแนวทางที่สําคัญในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน และ
ถือวาเปนข้ันตอนท่ีชวยสรางความมั่นใจในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน บางสตูดิโอใชเวลาในการ
ทําข้ันตอนนี้ถึง 70% ของเวลาท่ีใชในการผลิตท้ังหมด โดยเร่ิมจากจากการวางแผนการทํางานจาก
สวนยอยจนไปถึงการกําหนดขอบเขตทั้งหมดของภาพยนตรแอนิเมชัน (Lea Milic และ Yasmin 
McConville, 2006: 42) 

 
ข้ันตอนการเตรียมงานการผลิตนั้นอาจจะใชเวลาในการทํามากท่ีสุดและอาจจะมากกวาคร่ึง

ของเวลาที่ใชในการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน เพราะเปนข้ันตอนในการวางแผนงานท่ีจะใชเปน
แนวทางในการทํางานต้ังแตเร่ิมตนจนจบ โดยมีองคประกอบตางๆ ดังนี้ 

 
 2.2.1 สตอรีบอรด (Storyboard) 

 
 ถือวาเปนส่ิงท่ีสําคัญมากในการทําภาพยนตรแอนิเมชัน โดยเฉพาะงานท่ีมีขนาด

ใหญ สตอรีบอรดจะเปนตัวกําหนดใหทุกคนทุกแผนกเขาใจเนื้อเร่ืองในทิศทางเดียวกันยิ่งสตอรี
บอรดมีความชัดเจนมากเทาไหร ก็จะทําใหการผลิตงายมากข้ึนเทานั้น ผูวาดสตอรีบอรดจะวาด
ทาทางและการแสดงหลักๆ ลงไปอยูในเฟรมภาพ โดยเฟรมภาพนั้นเปรียบเสมือนหนาจอ
ภาพยนตรพรอมกับใสบทสนทนาและทาทางไวใตภาพแตละภาพ กระบวนการทําสตอรีบอรดนี้
อาจจะใชเวลาเปนปสําหรับภาพยนตรเร่ืองยาว จะมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา โดยมีผู
กํากับและทีมผูบริหารเปนผูลงความเห็นชอบในข้ันสุดทาย (Jean Ann Wright, 2005: 3)  
สตอรีบอรดท่ีดีสามารถบอกวัตถุประสงคหลักได คือ 
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 1. เนื้อเร่ือง (story) 
 สามารถบอกไดชัดเจนวา ใครทําอะไร ท่ีไหน อยางไร กับใคร รวมไปถึงอารมณ

ในการแสดงออกของตัวละครเชน ดีใจ โมโห ฯลฯ โดยสวนใหญแลวภาพท่ีปรากฏในสตอรีบอรด
นั้นก็คือ  การเคล่ือนไหวหลักของแอนิเมชัน เพื่อใหเห็นภาพเคล่ือนไหวอยางคราวๆ (animatic) 

 
 2. มุมกลอง (camera angle) 
 มุมกลองแตละมุมจะใหอารมณในการรับชมท่ีแตกตางกัน ดังนั้นในสตอรีบอรด

จะตองแสดงใหเห็นถึงมุมกลองวาภาพจะเปนขนาดแบบใดและเขามาจากทิศทางใด แลวมีส่ิงใด
ปรากฏอยูในฉากบาง 
 

 2.2.2 การจัดวาง (Lay Out) 
 

 เลยเอาตในงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ และ 3 มิตินั้นมีลักษณะแตกตางกัน แตท้ัง 2 
แบบมีแนวทางในการทํางานท่ีใกลเคียงกัน คือการลงรายละเอียดใหกับงานภาพท่ีไดรับมาจาก 
สตอรีบอรด เพราะบางคร้ังงานท่ีไดมาจากสตอรีบอรดจะวาดภาพมาเพียงคราวๆ ซ่ึงอาจจะเกิด
ขอผิดพลาดในข้ันตอนการผลิตไดหนาท่ีหลักของเลยเอาตคือ 

 
 1. ขนาดของตัวละคร ฉากและส่ิงของตางๆ จะตองเทากันตลอดท้ังเร่ือง 
 2. ระยะหางระหวางตัวละครกับตัวละคร จะตองไมเปล่ียนเมื่อมีการตัดภาพ

ไปช็อตใหม เชนเดียวกันกับระยะหางของตัวละครกับฉากจะตองมีการกําหนดระยะท่ีชัดเจนมี
ความตอเนื่อง 

 3. มุมภาพในตําแหนงวางกลองจะตองถูกตองตามหลัก perspective และแบบตัว
ละครตองไมผิดเพี้ยนไปจากความเปนจริง (Jean Ann Wright, 2005: 7)  

 
 2.2.3 การออกแบบตัวละคร (Character design) 

 
 หลังจากท่ีบทภาพยนตรไดรับการคัดเลือกแลว ก็จะสงตอไปใหนักออกแบบหรือ

ผูกํากับฝายศิลป โดยเร่ิมจากการเขียนรายละเอียดตางๆ ของตัวละคร เชน ช่ือ อายุเทาใด เพศ 
บุคลิกภาพ เส้ือผาการแตงตัว เนื่องจากส่ิงเหลานี้จะบอกถึงอุปนิสัยของตัวละคร โดยตองกําหนด
ลักษณะของตัวละครตัวนั้นใหชัดเจน และลงมือวาดภาพตัวละครนั้นออกมาเปนรูปธรรมเพ่ือใหทุก
คนเขาใจตรงกันชัดเจนยิ่งข้ึน (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 42) จากน้ันจึงสงตองาน
ไปใหผูทําหุนจําลอง (modeler) ข้ึนรูปแบบหุนเปน 3 มิติและทําการลงสีพื้นผิว (texturing) รวมไป
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ถึงการต้ังคาในการควบคุมตัวละคร (character rigging) เพื่อใหโมเดลพรอมท่ีจะเคล่ือนไหว 
กระบวนการนี้อาจจะทําไดในโปรแกรม Maya, 3D Studio Max หรือ Lightwave 3D (ธรรมปพน ลี
อํานวยโชค, 2550: 32) 

 
 - รูปแบบในการออกแบบ (Design Style) 
 
 สัดสวนและโครงรางของตัวละคร ในชวงเวลาท่ีตัวละครปรากฏข้ึนมาสามารถดึง

ความสนใจและทําใหผูชมเขาใจในตัวละครตัวนั้นงายขึ้น ดวยรูปรางหนาตาอันเปนเอกลักษณของ
ตัวละคร ตัวละครจะนําผูชมเขาสูเนื้อเร่ืองและความขัดแยงภายในเร่ืองไดเปนอยางดี รูปแบบในการ
ออกแบบตัวละครนั้นเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยข้ึนอยูกับผูผลิตวาตองการนําเสนอภาพยนตร
แอนิเมชันออกมาเปนรูปแบบใด ซ่ึงแตละรูปแบบก็ใชเทคนิคในการผลิตท่ีแตกตางกัน ในการ
ออกแบบตัวละครขนาดของสัดสวนและบุคลิกของตัวละคร จะสามารถแนะนําตัวละครตัวนั้นได
เปนอยางดี เชน ตัวละครท่ีมีรูปรางกลม ผิวนิ่ม ก็จะทําใหผูชมรูสึกไดวาตัวละครตัวนั้นนารัก 
นอกจากนี้การกระทําของตัวละครก็สามารถอธิบายถึงลักษณะของตัวละครตัวนั้นได เชน ตัวละคร
ท่ีเปนผูรายออกมาฆาคนก็จะทําใหผูชมรูวาเปนตัวละครตัวราย (Howard Beckerman, 2003: 106) 

 
 - ตัวละครท่ีเปนสัตว (Animal Character)  
 
 ในอดีตสัตวถูกมนุษยนํามาวาดเปนภาพลอเลียน โดยใชสัตวมาเปนตัวแทนของ

มนุษยเพื่อแสดงถึงความออนแอ ในภาพยนตรแอนิเมชันการสรางตัวละครที่มีลักษณะบุคลิก
เหมือนสัตวจริงๆ นั้นจะทําใหความนาสนใจของภาพยนตรเร่ืองนั้นลดลง แตสําหรับ มิกกี้เมาส 
(Mickey Mouse) หรือโดนัล ดักส (Donal Duck) ถึงแมจะมีรูปรางเหมือนสัตวจริงๆ แตใน
ภาพยนตรสัตวเหลานี้ไมมีความเปนสัตวแตจะมีบุคลิกลักษณะเหมือนมนุษยทุกประการ ในปจจุบัน
สัตวเกือบทุกชนิดถูกนํามาสรางเปนตัวละคร แตตัวเลือกท่ัวไปท่ีนักออกแบบนิยมใชสาวนใหญจะ
เปนสัตวท่ีมนุษยคุนเคย เชน หนูท่ีถึงแมในโลกแหงความเปนจริงจะเปนสัตวท่ีมนุษยรังเกียจ แตใน
ภาพยนตรแอนิเมชันพวกมันกับเปนท่ีรักของผูชมท่ัวโลก (Howard Beckerman, 2003: 104) 

 
 - ตัวละครท่ีเปนวัตถุส่ิงของ (Inanimate Things)  
 
 การสรางวัตถุหรือส่ิงของมาสรางเปนตัวละครท่ีมีชีวิตนั้นเปนท่ีนิยมในการ

ออกแบบตัวละครในภาพยนตรแอนิเมชัน เรานิยมใชวัตถุหรือส่ิงของท่ีเราคุนเคยมาใสความเปน
เอกลักษณและใหบุคลิกอารมณใหกับส่ิงเหลานั้นไมตางจากบุคลิกของมนุษยจริง เชน กาน้ําเจา
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อารมณ เปนตน ในการออกแบบเราควรเร่ิมจากการออกแบบจากโครงรางเปลาๆ แลวคอยๆ 
เพิ่มเติมรายละเอียดลงไปเปนลักษณะเฉพาะของแตละสวนจนไปถึงการเคล่ือนไหว (Howard 
Beckerman, 2003: 107) 
 

มร.มาซากาซึ คูโบ ไดเปดเผยถึง การสรางตัวละครใหครองใจคนท้ังโลกไดนั้นไมมีสูตร
ตายตัว แตเขามีบรรทัดฐานท่ีนําไปใชคือ (ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล, 2547: 53) 

 
- ตัวละครตัวนั้นตองมีจุดเดน เอกลักษณในรูปรางอยางมาก เชน เม่ือนําไปแรเงาใหเปนสี

ดําท้ังภาพแลว ผูชมยังสามารถรับรูไดวาเปนตัวละครตัวใด 
- ตัวละครตองมีลักษณะพิเศษ เชน ตัวปกาจู ในเร่ือง โปเกมอน ไมวาจะปรากฏออกมาท่ี

ไหน เม่ือไหร จะมีเสียงรองวา “ปกา ปกา” ทําใหผูชมรูไดทันทีวาเปนตัวละครตัวนี้กําลังออกมา
แสดง 

- ตัวละครตองมีลักษณะเรียบงาย ไมซับซอนจนเกินไป เด็กสามารถจดจําและวาดตามได
งาย ถาสามารถทําใหเด็กจดจําและวาดเลียนแบบตามไดเด็กจะชอบมากกวาตัวละครท่ีมีจุดเดนแต
เนนรายละเอียดมากเกินไป 

- ตัวละครตองมีช่ือท่ีเรียกงาย และโดดเดน จําไดงายแมจะไดยินช่ือนั้นเพียงคร้ังเดียว 
- ตัวละครตองไดรับการยอมรับและการสนับสนุนจากพอแมผูปกครอง ตองอยาลืมวาเด็ก

ยังไมมีรายได ดังนั้น เม่ือเด็กมีความตองการอะไรก็จะบอกพอแมใหซ้ือให หากผูปกครองเห็นวาตัว
ละครตัวนั้นไมเหมาะสม ก็จะขายไมได      
 

 2.2.4 สี (Color) 
 

 ผูกํากับฝายศิลปจะเปนคนจัดวางระดับสีตางๆ ในภาพยนตรแอนิเมชัน การเลือกสี
ถือเปนข้ันตอนท่ีสําคัญอีกหนึ่งข้ันเพราะจะตองเลือกสีท่ีทําใหตัวละครดูโดดเดนออกจากฉากหรือ
อุปกรณตางๆ ที่อยูในฉาก การจัดวางระดับสีท่ีแตกตางกันก็เปนส่ิงท่ีจําเปนสําหรับภาพท่ีมีสภาพ
แสงท่ีตางกันเชน แสงจา เงา เงาจากน้ํา และถาภาพนั้นใชการสรางดวยคอมพิวเตอร (CGI) การใส
รายละเอียดหรือการออกแบบพื้นผิวจึงเปนส่ิงท่ีจําเปนท่ีตองไดรับความเห็นชอบจากทีมงาน (Jean 
Ann Wright, 2005: 5)  
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 2.2.5 การบันทึกเสียง (Recording) 
 

 เม่ือบทภาพยนตรเสร็จสมบูรณ ก็จะมีการหานักพากยมาสวมบทบาทตัวละคร 
บางคร้ังนักพากยจะไดรับหนาตาของตัวละครหรือสตอรีบอรดไปดูเพ่ือใหเขาใจในอารมณของตัว
ละครไดงายข้ึน ปกติแลวการบันทึกเสียงจะไมคอยมีการซอมลวงหนา ในภาพยนตรแอนิเมชัน
ฟอรมยักษ การบันทึกเสียงจะบันทึกเปนรายบุคคลซ่ึงชวยใหการทํางานทําไดงายข้ึนท้ังตอการ
กําหนดตารางเวลาของนักพากยและการทํางานรวมกันของทีมงาน บางสตูดิโออาจจะใชการ
บันทึกเสียงของนักพากยไปพรอมกัน ซ่ึงจะชวยใหเกิดการตอบสนองซ่ึงกันและกันดีข้ึน โดยจุดนี้
จะเปนการตัดสินใจของทีมงานผูผลิตวาตองการจะใชวิธีแบบใด ข้ันตอนในการบันทึกเสียง ไมวา
จะเปนเสียงประกอบ หรือบทสนทนาของตัวละคร โดยจะนําไฟลเสียงท่ีไดปรับแตงความเร็วและ
โทนเสียงเพื่อใหเหมาะสมกับตัวละครนั้นๆ เสียงท้ังหมดควรถูกกําหนดไวอยางสมบูรณกอนจึง
เร่ิมทําภาพ เพราะเสียงควรมาพรอมกับภาพเสมอ (Jean Ann Wright, 2005: 2)  
 

 2.2.6 การทํา Digital Storyboard (Story Reel) 
  
  Winder และ Dowlatabadi (2003) กลาววา Story Reel เปนวิธีการที่นิยมมากใน
การกําหนดระยะเวลา (Timing) ในการสรางสรรคผลงานของแอนิเมชัน ซ่ึงเปนวิธีในการผลิตงาน
ตัดตอดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ชวยเพ่ิมความรวดเร็วในการทํางานไมวาจะเปนการเขาไปดูภาพ
ของตัวเนื้องานและสามารถแสดงภาพน้ันไดอยางรวดเร็ว ถึงแมจะใชเวลาในการจัดรูปแบบของ
ระบบที่นาน แตก็ตุมคาเพราะสามารถทําใหผูใชงานเรียกงานในสวนท่ีตองการแกออกมาไดอยาง
รวดเร็วและมีหนวยความจําในการเก็บรักษาเนื้องานสูง 

เม่ือทําสตอรีบอรดเสร็จและเสียงถูกบันทึกเรียบรอยแลว ทางทีมงานจะนําบอรดมา scan 
ลงในคอมพิวเตอรเพื่อทําสตอรีบอรดในคอมพิวเตอร (Story Reel) ข้ันตอนนี้ถือวาเปนจุดส้ินสุด
ของกระบวนการ Pre-Production โดยตัว Story Reel จะแสดงเน้ือเร่ืองพรอมดวยเสียงพูด เสียง
ประกอบตางๆ โดยจะถูกตัดตอดวยระยะเวลา (timing) เพื่อใหแอนิเมเตอรใชเปนตนแบบในการ
สรางภาพเคลื่อนไหวตอไป การทํา Story Reel นี้จะทําใหผูกํากับและทีมงานสามารถเห็นความ
ตอเนื่องของเร่ืองราวในภาพยนตรไดชัดเจนต้ังแตตนจนจบ เพื่อท่ีอาจจะทําการแกไขในจุดท่ี
ผิดพลาดหรืออาจจะลองเปล่ียนวิธีการเลาเร่ืองแบบตางๆ ไดตามตองการ (ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 
2550: 37)  
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 2.2.7 การออกแบบฉาก (Background Design) 
 

 นักออกแบบการผลิตหรือนักออกแบบฉากจะเปนผูรับผิดชอบหนาท่ีในการ
ออกแบบสถานท่ีท้ังหมด โดยผูออกแบบจะเร่ิมตนจากออกแบบลายเสนจากพื้นหลังแบบคราวๆ 
จากท่ีฝายทําสตอรีบอรดสงมา จากน้ันจะลงสีพื้นหลังในสวนหลักๆ กอน โดยเฉพาะฉากหลักใน
ภาพยนตรแอนิเมชัน ในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันผูผลิตดานการพัฒนาภาพอาจจะทํางานท้ัง 2 
ดาน คือ ดานเนื้อเร่ืองและการออกแบบ ในการออกแบบนั้นจะเร่ิมจากการสรางสรรคภาพวาดตาม
แนวคิดของผูออกแบบออกมาใหมากท่ีสุดกอนท่ีจะทําการเลือกภาพวาดสุดทายมาปรับปรุงเพื่อใช
ในการผลิตจริง การลงสีนั้นสามารถลงสีแบบดิจิตอลได เพราะพ้ืนหลังแบบดิจิตอลน้ันสามารถ
แกไขและเปล่ียนแปลงไดงายกวาการลงสีดวยวิธีดั้งเดิม (Jean Ann Wright, 2005: 4)  
 

 2.2.8 เพลงประกอบภาพยนตร (Song) 
 

 ดนตรีสําหรับประกอบภาพยนตรแอนิเมชันนั้นมีท่ีมาจากการเลนเปยโนเพื่อให
เสียงประกอบในภาพยนตร ดนตรีจะชวยเพิ่มความสําคัญใหกับการแสดงทําใหเพิ่มความนาต่ืนเตน
เราใจและยังชวยตัดเสียงรบกวนในภาพยนตรเร่ืองนั้นไดอีกดวย ปจจุบันทางเลือกท่ีเหมาะสมใน
การยกระดับดนตรีประกอบภาพยนตรก็คือการเลือก สตูดิโอท่ีมีความเช่ียวชาญเพื่อมาทําทํานอง 
ผูผลิตนั้นตองการใหผูชมท่ีดูอยูท่ีบานสามารถรูสึกเหมือนตัวเองดูอยูในโรงภาพยนตร (Howard 
Beckerman, 2003: 240) 

นอกจากนี้ทีมงานผูผลิตและฝายการตลาดยังใชเพลงเปนสวนในการสงเสริมภาพยนตร ทํา
ใหการรวมกันของภาพยนตรแอนิเมชันและดนตรีประกอบนั้นเปนงานศิลปะข้ันสูง และยังอยู
นอกเหนือภาษาและวัฒนธรรม ดนตรีจะชวยทําใหภาพยนตรมีชีวิตชีวาและยังชวยในการดําเนิน
เนื้อเร่ือง โดยเฉพาะในชวงของการเปล่ียนฉากหรือชวงเวลา นอกจากนี้ดนตรียังชวยในการเปดเผย
รวมไปถึงการแนะนําตัวละครไดเปนอยางดี ดังนั้นดนตรีประกอบจึงเปนสวนท่ีสําคัญอีกอยางหน่ึง
ของภาพยนตรแอนิเมชันท่ัวทุกมุมโลก (Catherine Winder และ Zahra Dowlatabadi, 2001: 204-
205) 

 
2.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

 
เปนข้ันตอนสําคัญในกระบวนการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน โดยเปนกระบวนการท่ีทําให

ตัวละครสามารถเคล่ือนไหวและเปล่ียนแปลงทาทางสีหนา และการแสดงออกท่ีดูสมจริงเหมือนมี
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ชีวิต ซ่ึงใชคอมพิวเตอรเปนตัวกําหนดทิศทางตางๆ (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 
129)  
 

 2.3.1 การทําภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
 

 เม่ือเตรียมข้ันตอนตางๆ ในกระบวนการ Pre-Production ครบถวนแลว ก็จะมาถึง
ข้ันตอนการผลิต กอนท่ีจะเร่ิมกระบวนการทําภาพเคล่ือนไหว ควรจะมีการรวบรวมข้ันตอนในการ
จัดทําดังนี้ (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 132-133) 
 

 - แบบรางของตัวละคร (Model Sheets) 
 - ทําการระบุฉากตางๆ ท่ีตองการ 
 - ใสแฟมขอมูลของเสียงประกอบตางๆ ลงไปในฉาก 
 - ใสแฟมขอมูลภาพเคล่ือนไหว (ถามีการจัดทํา) 
 - กําหนดสวนประกอบท่ีสําคัญท้ังหมดใหเปนแบบฉากตอฉาก 

 
จากนั้นแอนิเมเตอรจะนําโมเดลตัวละครสามมิติเพื่อมาทําใหเคล่ือนไหวตาม Story Reel 

โดยจะเร่ิมการกําหนดตําแหนงการเคล่ือนไหวหลัก (key) แลวจึงคอยๆ ทําสวนยอยไปเร่ือยๆ แอนิ
เมเตอรอาจจะวาดเพียงแคการเคล่ือนไหวหลัก หรือทาทางหลักๆ ในฉากนั้น แลวสงตอไปใหผูชวย
แอนิเมเตอร (Assistant) นําภาพการเคล่ือนไหวหลักท่ีแอนิเมเตอรวาดมาเก็บรายละเอียดอีกที 
บางคร้ังผูชวยแอนิเมเตอรจะมอบหนาท่ีในสวนการเติมเต็มรายละเอียดของภาพที่หายไป ใหกับ
ผูชวยของผูชวยแอนิเมเตอร (Inbetweener) เติมในสวนของภาพท่ีหายไปใหสมบูรณยิ่งข้ึน ตาม
จํานวนภาพท่ีกําหนดไว 

แอนิเมเตอรนอกจากทําการเคล่ือนไหวของตัวละครแลวยังตองเก็บรายละเอียดตางๆ เชน 
การปรับแตงเวลา (Timing Editing) ใหเหมาะสม การแสดงอารมณทางใบหนาของตัวละคร (Facial 
Expression) การขยับปากของตัวละครใหตรงตามท่ีพูด (Lip Synching)  

ในขณะท่ีแอนิเมเตอรกําลังสรางการเคล่ือนไหวตัวละครหลักอยู ก็อาจจะมีแอนิเมเตอรอีก
ทีมสรางการเคลื่อนไหวในสวนประกอบตางๆ ท่ีเหลือในฉากนั้นๆ และอาจจะมีอีกทีมหรือจะเปน
ทีมเดียวกันสรางภาพการเคล่ือนไหวของกลอง (Camera) อยูดวย (ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 
2550:39) 
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 2.3.2 แสงและเงา (Light and Shadow) 
 

 Lea Milic และ Yasmin McConville (2006) กลาววา แสงนั้นเปรียบเสมือนเวท
มนตในการสรางบรรยากาศ โดยแสงนั้นจะชวยสงเสริมฉากและการส่ืออารมณของผูชม นอกจากนี้
แสงยังชวยสงเสริมในการส่ือความหมายและชวยแกไขใหภาพท้ังหมดดูสวยงามข้ึน   
แสงและเงาจะสรางมิติและอารมณใหกับแอนิเมชัน ปจจัยท่ีเปนตัวตัดสินใจในการวางแสงและเงา 
 

 1. อารมณ (mood) แสงตางชนิดกันจะใหอารมณท่ีแตกตางกันในฉากตางๆ ของ
ภาพยนตรแอนิเมชัน เชนแสงสวางหรือมืด จะใหอารมณสนุกสนานหรือเศรา หรือโทนสีของแสงก็
สามารถบงบอกอารมณได 

 2. มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึงความเปน 3 มิติบนจอ 2 มิติ โดยการ
สรางภาพลวงตาของความลึก (Depth) ท่ีเกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบ 

 3. เวลา (time) โทนของแสงยังเปนตัวบอกชวงเวลาท่ีเหตุการณเกิดข้ึนวาเปนเวลา 
เชา บาย เย็น หรือกลางคืน และยังบอกไดวาเปนฤดูกาลอะไรไดอีกดวย 

 4. ตําแหนงของไฟ (position) ทิศทางของแสงจะมีผลตอความชัดเจนของ
รายละเอียดตางๆ ในฉาก แสงท่ีฉายมาจากดานบนจะดูเปนธรรมชาติมากกวาแสงท่ีฉายมาจาก
ดานลาง 

รูปแบบการจัดวางแสงสามารถทําไดอยางอิสระข้ึนอยูกับเนื้อเร่ืองและอารมณท่ีตองการจะ
ส่ือแสงในฉากของภาพยนตรแอนิเมชันจะถูกแบงหนาท่ีดังนี้ 
 

 1. Key Light เปนแสงไฟหลักท่ีจะใหความสวางแกฉากท้ังหมด ตําแหนงความสูง
ของไฟข้ึนอยูกับอารมณท่ีตองการจะส่ือ โดยปกติจะวางอยูและทํามุม 30-45 องศา ไปทางซายหรือ
ทางขวาจากกลอง 

 2. Fill Light ใชเพื่อลดความแตกตางระหวางความสวางและความมืด (Contrast) 
ใหสมดุลกัน โดยท่ัวไปจะวางทํามุมประมาณ 90 องศาจากตําแหนงของ Key Light  

 3. Back Light หรือบางคร้ังจะเรียกวา Rim Light แสงตัวนี้จะชวยแยงวัตถุหรือตัว
ละครออกจาก background โดยปกติจะต้ังอยูฝงตรงกันขามกับกลอง 
 

 ในสวนของ เงา (shadow) จะเปนการแบงชวงแสดงถึงมิติของฉาก โดยปกติเงาเกดิ
จากแสงหลักของฉาก (Key Light ) แตบางคร้ังเงาอาจเกิดจากแสงมากกวาหนึ่งแสงก็ได  
(ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 2550:40-43) 
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 2.3.3 การแสดงผล (Rendering) 
 

 ในการทําแอนิเมชัน 3 มิติ เม่ือเราตกแตงทุกอยางในฉากเสร็จสมบูรณแลวก็มาถึง
ข้ันตอนการรวบรวมและแสดงผล กระบวนการนี้จะเปนการรวบรวมภาพวาดการเคล่ือนไหว
ท้ังหมดแปลงเปนสัญญาณจัดเก็บในแฟมขอมูลภาพหรือภาพยนตร ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรจะ
คํานวณและแสดงผลทุกๆ pixel ออกมาเปนภาพนิ่งหรือเปนภาพเคล่ือนไหวก็ได การ Render ดวย
คาความละเอียดท่ีต่ําจะทําใหภาพท่ีปรากฏมีความคงท่ีตั้งแตตนจนจบและยังสามารถเก็บ
แฟมขอมูลท่ีตัวเนื้องานมีคุณภาพสูงได (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 135) การ 
Render สามารถเปรียบเทียบไดกับการถายภาพยนตรในโรงละครที่จัดตัวละคร แสง และ
องคประกอบตางๆ เรียบรอยแลว การตั้งคาตางๆ ในการ Render ควรคํานึงถึงปจจัยตางๆ ดังนี้ 
(ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 2550:44-45)  

 
1. คุณภาพของภาพ (Quality) 
การเลือกต้ังคาวิธีการ Render ท่ีแตกตางกันจะสงผลตอคุณภาพของภาพท่ีออกมา เชน 

Anti-Alias จะทําใหขอบของวัตถุคมชัดยิ่งข้ึน หรือ Motion Blur จะสรางความเบลอตอวัตถุท่ีกําลัง
เคล่ือนท่ีอยูเปนตน 

2. การบีบอัดแฟมขอมูล (Optimization) 
คือการลดขนาดของไฟลภาพหรือไฟลวีดิโอใหมีขนาดเล็กลง เพื่อใหไดขนาดตามความ

ตองการและเหมาะสมกับชนิดงานท่ีจะนําไปใช เชน การนําภาพข้ึนเว็บไซต จะตองทําให
แฟมขอมูลมีขนาดเล็กลง ซ่ึงทําใหสามารถเปดดูไดรวดเร็ว 

3. ความละเอียด (Resolution) 
คือความละเอียดของภาพและวิดีโอ โดยเปนตัวกําหนดความกวางและความยาวท่ีแสดงผล

บนหนาจอคอมพิวเตอร โดยปกติจะมีหนวยเปน .ppi (Pixel per Inch) หรือ .ppc ( Pixel per 
Centimeter) 

4. สกุลของไฟล (Image Format) 
ชนิดของไฟลท่ี Render ออกมาจะข้ึนอยูกับชนิดของการแสดงผลที่เราจะทําแอนิเมชันเพื่อ

อะไร เชน เปนภาพยนตร วิดีโอหรือภาพนิ่ง ชนิดของไฟลจะแสดงโดยนามสกุลของไฟล 
(Filename Extension) 
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 2.3.5 การประกอบสวนตางๆ (Compositing) 
 

 ภาพท้ังหมดท่ีถูก Render จะถูกสงมาทําการตัดตอ โดยภาพจะถูกแยกเปนชนิด
เรียกวา Layer เพื่อใหผูท่ีตัดตอภาพนํามาซอนกันอีกที เชน ทําการ Render ตัวละครแยกกับภาพของ 
Background แลวจึงนํามาซอนกัน เปนตน โดยสาเหตุเพราะวาเราจะสามารถมีอิสระในการแกไข
ปรับแตงไดงาย เชน ถาตองการเพิ่มความสวางใหกับตัวละครและลดแสงสวางใหกับ Background 
ก็สามารถจะทําได แตถา Render เปนภาพเดียวกันแลวจะทําใหแกไขยาก และนอกจากจะนําภาพมา
ตัดตอแลวเรายังสามารถเสริมสวนประกอบตางๆ ในข้ันตอนนี้เชนการแตงสีหรือเพิ่มเอฟเฟกต
ตางๆ ไดอีกดวย หรือถาเราตองการแกไขบางฉากและทําการ Render ใหมก็สามารถทําไดโดยการ
เลือกฉากที่ตองการแกไขหรือจะแกไขทีละภาพก็ได (Lea Milic และ Yasmin McConville, 
2006:135)  
 

2.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 
 

เปนกระบวนการภาพหลังการผลิตเรียกวา เปนระยะเก็บงาน อาจจะมีการแกไขงาน เชน 
การใสเสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ใสเพลงหรือเสียงประกอบตางๆ ใหถูกตอง การออกแบบ 
Title รวมไปถึงการใส Credit บางคร้ังในบางภาพยนตรจําเปนตองมีการปรับเปล่ียนสีใหถูกตอง 
ดวย ซ่ึงจะมีผูกํากับ ผูผลิต และกรรมการบริหารดานโปรแกรมหรือฝายการเงินเปนผูตรวจสอบงาน
ท่ีเสร็จสมบูรณแลวอีกคร้ังหนึ่ง จากนั้นบุคคลเหลานี้จะจดบันทึกเพื่อเปล่ียนแปลงบางส่ิงบางอยาง 
และทําการถายซอม จึงจะมีการลงความเห็นชอบเปนคร้ังสุดทายจึงผลิตเปนมวนฟลมออกมาและ
พรอมตอการนําออกฉาย ในข้ันตอน Post-Production นี้ยังรวมไปถึงการทําการตลาดและการทําการ
โฆษณาประชาสัมพันธอีกดวย (Jean Ann Wright, 2005: 9)  

 

3. แนวความคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทย 
 

3.1 การแบงประเภทและการกําหนดขอบเขตของงานแอนิเมชัน 
จากการเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณและการศึกษาคุณลักษณะของการใหบริการในธุรกิจ

แอนิเมชันของไทยจากผูประกอบการกลุมผูผลิตงานแอนิเมชัน สามารถแบงประเภทการใหบริการ
และการกําหนดขอบเขตของประเภทธุรกิจแอนิเมชันเพื่อการศึกษาดังตอไปนี้ (สํานักงานสงเสริม
อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 25-26) 
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1. Long Form Animation 
งานแอนิเมชนัท่ีมีการเดินเร่ืองและเนื้อหาทีจ่บสมบูรณในตัวเองหรือในแตละตอน 

ไดแก 
-  ภาพยนตรแอนิเมชัน (Animation Feature Film) 
-  ละครหลายตอน เชน ละครทีวี (Animation TV Series) 

2. Short Form Animation 
แอนิเมชันท่ีมีความยาวรวมไมเกิน 10 นาทีและมีการเดนิเนื้อเร่ืองแบบส้ันๆ ไดแก 

-  โฆษณาโทรทัศน / TV Commercial (TVC) 
-  มิวสิควดีีโอ / Music VDO (MV) 
-  Mobile Application เชน Multimedia Messaging หรือการจัดทํา

ส่ือผสมเพ่ือใชรับ-สงในอุปกรณเคล่ือนท่ี เชนโทรศัพทเคล่ือนท่ีโดยในการศึกษาฉบับนี้จะศึกษา
งานแอนิเมชัน Short Form ประเภทงานโฆษณาโทรทัศน (TVC) เปนหลัก เนื่องจากปริมาณงานมิว
สิค วีดีโอและงานMultimedia Messaging ยังมีคอนขางนอย และปริมาณงานโดยสวนใหญรวมอยู
ในสวนของ Computer Graphics Services 

3. Computer Graphics Services 
การใหบริการจัดทําส่ือกราฟกโดยใชคอมพิวเตอรซ่ึงรวมถึงการใหบริการ CG 

Services ในสวน post production, visual effects, and presentation โดยรวมขอบเขตของงาน 
ดังตอไปนี ้

-  การทําเทคนคิพิเศษสําหรับโฆษณาทางโทรทัศน (Special Effects for TV 
Commercial) 

-  การทําเทคนคิพิเศษสําหรับภาพยนตร (Special Effects for Films) 
-  การทําภาพเคล่ือนไหวในงานนําเสนอผลงาน (Motion Graphics Presentation) 
-  การนําเสนอภาพในงานสถาปตยกรรม (Architectural Visualization) 
-  ข้ันตอนหลังการผลิต (Post Production) 

 
3.2 สภาวะตลาดและความตองการผูบริโภคของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
 
สําหรับการศึกษาตลาดและความตองการผูบริโภคของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยนั้น

คณะทํางานไดแยกทําการศึกษาเปน 2 สวนคือ สวนของตลาดตางประเทศ และตลาดในประเทศ 
(สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 42-24) 
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ตลาดตางประเทศ 
 
ในดานผูผลิตนั้น จากการศึกษาพบวาการ outsourcing งานมีแนวโนมขยายตัว

เพ่ิมข้ึนไมวาจะเปนกลุมงาน post-production หรือการสรางภาพยนตรท้ังเร่ือง ซ่ึงกระแสการ 
outsourcing งานจากภูมิภาคอ่ืนมายังเอเชียนั้น เห็นไดจากการที่ผูผลิตภาพยนตรรายใหญของโลก
มาต้ัง production house ในเอเชีย เชน ที่ประเทศจีน และอินเดีย ในประเทศไทยเองก็มีบริษัทจาก
ตางประเทศมาต้ังบริษัทในประเทศไทย ท้ังในรูปของการ co-production กับผูผลิตไทย รวมไปถึง
การรวมทุนเพื่อผลิตผลงาน ทําใหกลุมธุรกิจ production house ของไทยมีการขยายตัวตามไปดวย 

 
ในดานผูบริโภคนั้น แตละภูมิภาคก็จะมีความนิยมในการบริโภคท่ีแตกตางกัน 

จากการศึกษา ถึงรายงานและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับแนวโนมผูบริโภคพบวา ในประเทศสหรัฐอเมริกา
นั้น ในชวงทศวรรษท่ี 19 (ค.ศ. 1990-1999) นั้น ผูบริโภคนิยมภาพยนตรแนว DRAMA เปนอันดับ
หนึ่ง รองลงมาคือ ภาพยนตรแนว Action/Adventure และ Romance ตามลําดับ โดยภาพยนตรแนว
แอนิเมชัน เร่ิมไดรับความนิยมมากข้ึนต้ังแตภาพยนตรเร่ือง The Lion King เขาฉาย อยางไรก็ตาม
ในชวงทศวรรษท่ี 20 (ค.ศ. 2000-2009) มีการคาดการณแนวโนมภาพยนตรวาจะนิยมแนว
Action/Adventure และ Fantasy มากข้ึน ซ่ึงกระแสของภาพยนตรดังกลาวสงผลใหงาน animation 
และ visual effect มีการขยายตัวในทิศทางเดียวกันเพิ่มข้ึนตามไปดวยประเทศในแถบเอเชียยังคง
นิยมบริโภคภาพยนตรตะวันตกอยู แมวาตลาดภาพยนตรทองถ่ินจะขยายตัวเพิ่มข้ึนจากการยกระดบั
มาตรฐานท้ังเนื้อเร่ืองและการผลิตของภาพยนตรเอเชีย ท้ังนี้มีการวิเคราะหวา เนื่องจากชาวเอเชีย
ตองการทราบถึงวัฒนธรรมตะวันตก ซ่ึงวิธีท่ีงายท่ีสุดคือผานทางภาพยนตร 
 

ตลาดในประเทศ 
 
สําหรับกลุมผูบริโภคท่ัวไปนั้น มูลคาการผลิตและมูลคาตลาดถือวามีการเติบโต

อยางตอเนื่องโดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุม Animation Feature Film เม่ือเปรียบเทียบรายไดของ
ภาพยนตรเร่ืองกานกลวยกับภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ ของตางประเทศแลวพบวา ภาพยนตรเร่ือง
กานกลวยมีรายไดสูงกวาภาพยนตรแอนิเมชันทุกเร่ืองท่ีเคยฉายในประเทศไทย ซ่ึงแสดงใหเห็นถึง
กระแสตอบรับท่ีดีและเนื้อเร่ืองท่ีตรงกับประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของคนไทยทําใหผูชมเขาใจ
ไดงาย เนื่องจากภาพยนตรแอนิเมชันตางชาติจะมีแงมุมตางๆ ท่ีเปนเร่ืองของวัฒนธรรม, ธรรมเนียม
ปฏิบัติ หรือคานิยมตางชาติ ซ่ึงคนไทยบางกลุมอาจเขาใจยากท้ังนี้ หากจะพิจารณาถึงอุตสาหกรรม
ภาพยนตรแอนิเมชันนั้น ตองพิจารณารวมถึงอุตสาหกรรมภาพยนตรในภาพกวางดวย เพราะมีกลุม
ผูบริโภคกลุมเดียวกัน ตัวอยางของภาพยนตรเร่ือง ตมยํากุง ท่ีสรางปรากฏการณใหมใหกับ
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อุตสาหกรรมภาพยนตรไทยเม่ือสามารถทํารายไดกวา 200 ลานบาทภายในสองสัปดาหหลังจากท่ี
เขาฉายในป 2548 ซ่ึงความสําเร็จของตมยํากุงกลายเปนปจจัยในการกระตุนตลาดภาพยนตรไทยมี
การตื่นตัวท้ังในสวนของผูผลิตและผูบริโภค โดยเฉพาะอยางยิ่งการสรางภาพยนตรเพื่อไปจําหนาย
ในตลาดตางประเทศ อยางไรก็ตามความสําเร็จของภาพยนตรแตละเร่ืองนั้น จะตองอาศัย
องคประกอบหลายอยางท้ังดานการสรางเน้ือหาท่ีตองถูกใจผูชมดาราท่ีรับบทบาท การตลาด เงิน
ลงทุน ภาวะเศรษฐกิจ เปนตน ซ่ึงปจจัยเหลานั้นเปนความเส่ียงท่ีผูผลิตในอุตสาหกรรมภาพยนตร
ไทยตองเผชิญ และทําใหการเติบโตของอุตสาหกรรมฯ ไมสามารถคาดการณไดอยางแนนอน แต
อยางไรก็ตามทิศทางของภาพยนตรไทยมีแนวโนมท่ีดีตลอด 3 ปท่ีผานมา และสงผลไปยังธุรกิจ
ตอเนื่อง อาทิ ธุรกิจโรงภาพยนตร ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร ของท่ีระลึก เปนตน 
 

3.3 แนวโนมและปจจัยท่ีมีผลตอการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศ
ไทย 

 
อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมชันไทยอยูในข้ันเร่ิมตนและยังมีขนาดคอนขางเล็ก เม่ือ

เทียบกับประเทศท่ีเปนฐานการผลิตอยางจีน และ อินเดีย แมวาในปจจุบันมีการผลิตแอนิเมชันไทย
ท่ีไดรับการยอมรับและเปนท่ีรูจักในตลาดมากข้ึน อาทิ ปงปอนด กานกลวย และการตูน 2 มิติ อ่ืนๆ 
แตอุตสาหกรรมในภาพรวมยังไมแข็งแรงพอและตองการการพัฒนา โดยเฉพาะในเร่ืองของ
บุคลากร และความเขาใจของกลุมผูลงทุนท่ีจะตองเขาใจในเร่ืองของมูลคาของงานบริการ เนื่องจาก
ตนทุนการผลิตงานประเภทนี้สูงมาก สําหรับการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันหนึ่งเร่ือง นอกจาก
ตนทุนดานซอฟตแวรและฮารดแวรรวมถึงตนทุนดานบุคลากรที่สูงมากแลวยังตองมีระยะเวลาใน
การทํางานท่ีนานกวาภาพยนตรธรรมดา จึงอาจกลาวไดวาการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันตองอาศัย
ความพยายามและการลงทุนท่ีมากกวา ดังนั้นผูลงทุนจึงตองเขาใจอุตสาหกรรมนี้เปนอยางดีกอน
ตัดสินใจลงทุน นอกจากนี้ยังตองอาศัยการสรางเอกลักษณใหกับแอนิเมชันไทย เพื่อเปนการสราง
ภาพลักษณและดึงจุดเดนของงานแอนิเมชันไทยใหเปนท่ีรูจักในระดับสากลในสวนของ
อุตสาหกรรมแอนิเมชันประเภท Long Form กลุมการตูนซีร่ีส 2 มิตินั้นมีการผลิตมากข้ึน และเร่ิม
เปนท่ีนิยมในกลุมเยาวชนดังจะเห็นไดจากปริมาณการผลิตการตูนไทยท่ีออกแพรภาพทางโทรทัศน
มีจํานวนมากข้ึน รวมถึงการนําหนังสือการตูนท่ีไดรับความนิยมมาผลิตเปนการตูน 2 มิติแบบซีร่ีส
หรือแบบหนังชุดนั้น มีขอไดเปรียบในเชิงธุรกิจ เพราะนอกจากตนทุนการผลิตท่ีต่ํากวาแลวยังมี
ฐานผูบริโภคท่ีเปนแฟนการตูนนั้นๆ อยูแลว และยังสามารถนําตัวการตูนมาพัฒนาเปนสินคาอ่ืนๆ
ไดอีกดวย (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 50-51) 
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ตารางท่ี 3 ประมาณการมูลคาตลาดแอนิเมชันในประเทศไทย ป พ.ศ. 2549 – 2553 (สํานักงาน   
    สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 51) 

 
ป พ.ศ. 2549 2550 2551 2552 2553 
มูลคาตลาดแอนิเมชัน 4530 5340 6300 7400 8700 
(ลานบาท) 
 
แผนภาพท่ี 1 ประมาณการมูลคาตลาดอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทยป 2549 – 2553    
        (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 51) 
 

 
 
3.4 การวิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 
 
จากการศึกษาและวิเคราะหของสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ โดย

พิจารณาจากภาพรวมท้ังในดานของตลาดและการผลิต ประกอบกับการศึกษาขอมูลทุติยภูมิ 
คณะทํางานไดวิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม (SWOT Analysis) ของอุตสาหกรรม
แอนิเมชันของไทย โดยพิจารณา 5 ปจจัยหลักในการวิเคราะห ไดแก ดานลักษณะทางกายภาพ ดาน
บุคลากร ดานระบบสนับสนุนพื้นฐาน ดานภาครัฐ ดานสภาพธุรกิจ (สํานักงานสงเสริม
อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 53) 
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ตารางท่ี 4 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    ลักษณะทางกายภาพ (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 53) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- ประเทศไทยมีที่ ต้ังใกล เคียงกับตลาดการ
บริโภคที่มีขนาดใหญ เชน อินเดีย และจีน และ
อยูใกล กับศูนยกลางการเจรจาและตัวแทน
ทางการคา เชน สิงคโปร 
- เปนศูนยกลางการคมนาคมในภาคพ้ืนเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต 
- มีวัฒนธรรมที่เปนเอกลักษณเฉพาะตัว 

 

- บุคลากรสวนมากขาดทักษะทางเทคนิค
ระดับสูง และความเขาใจที่เก่ียวของกับการ
ผลิตและพัฒนาผลงาน รวมถึงขาดความ
เขาใจในกระบวนการผลิตในรูปแบบท่ีเปน
สากล 
- บุคลากรไมมีความเขาใจอยางลึกซึ้งใน
รูปแบบและวัฒนธรรมของชาวตะวันตก 
- คาแรงในการผลิตคอนขางสูงเมื่อ
เปรียบเทียบกับประเทศจีนและอินเดีย 
- ความสามารถในการใชภาษาอังกฤษใน
ระดับสื่อสารที่ดียังมีนอย 

โอกาส ภัยคุกคาม 

 

ลัก
ษณ

ะท
าง
กา
ยภ

าพ
 

- มีความเปนไปไดที่จะเกิดการสรางความ
รวมมือในการผลิตลักษณะของ cluster ทั้งใน
ระดับทองถิ่นและในระดับภูมิภาคเพ่ือสราง
ความเขมแข็งในการแขงขันกับประเทศอื่น 
- การหาฐานการผลิตตนทุนตํ่าของผูผลิตงาน 
ในภูมิภาคอเมริกาเหนือและยุโรปทําใหไทยมี
โอกาสรับงานจางผลิต หรืองานในลักษณะรวม
ผลิตจากตางประเทศมากขึ้น 

- การแขงขันทางดานราคาในการผลิตอยาง
รุนแรงในภูมิภาค โดยเฉพาะอยางยิ่งกับ
ประเทศอินเดีย และจีน 
- เ กิดการร วมมืออย าง เขมขนระหว าง
ประเทศคูแขงขนาดเล็กเพื่อสรางอํานาจ
ตอรองและเขามามีบทบาทในอุตสาหกรรม
แอนิเมชันและเกมส 
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ตารางท่ี 5 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    บุคลากร (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 54) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- บุคลากรไทยมีทักษะทางดานศิลปะ และมี
ความคิดสรางสรรคในเชิงศิลปอยูในระดับสูง 
- ประชากรในประเทศมีศักยภาพในการใชจาย
ในระดับที่หลากหลาย 

- บุคลากรสวนมากขาดทักษะทางดาน
เทคนิคระดับสูงและความเขาใจท่ีเก่ียวของ
ทางการผลิตและพัฒนาผลงาน รวมถึงขาด
ความเขาใจในกระบวนการผลิตในรูปแบบที่
เปนสากล 
- บุคลากรไมมีความเขาใจอยางลึกซึ้งใน
รูปแบบและวัฒนธรรมของชาวตะวันตก 
- ค า แ ร ง ในก า รผ ลิ ตค อนข า ง สู ง เ มื่ อ
เปรียบเทียบกับประเทศอินเดีย และจีน 
- ความสามารถในการใชภาษาอังกฤษใน
ระดับสื่อสารที่ดียังมีนอย 

โอกาส ภัยคุกคาม 

 
ลัก

ษณ
ะท

าง
กา
ยภ

าพ
 

- การรับจางผลิตงานจากตางประเทศและการ
รวมทุนกับตางชาติทําใหบุคลากรไทยมีโอกาส
เรียนรูวิธีการทํางานในระบบสากล 
- ฝมือแรงงานไทยในดานงานแอนิเมชันมีการ
พัฒนามากขึ้นในชวง 3 ปที่ผานมา ทําใหมี
โอกาสรับงานที่ หลากหลายและงาน ท่ีมี
มาตรฐานสูงได 

- ปริมาณของแรงงานคุณภาพในการผลิต
ระดับสูงซึ่งมีจํานวนจํากัด ทําใหผลงานที่มี
คุณภาพดีมีจํานวนนอย และงานคุณภาพ
ปานกลางอาจเขามาเปนลักษณะสําคัญของ
คุณภาพงานไทย 
- ทั กษะของแรงง านและบุ คลากรไม
ก า ว หน า เ ท า ที่ ค ว ร  เ น่ื อ ง จ า ก ค ว า ม
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทางเทคโนโลยี 
หากไมสามารถปรับตัวไดทันจะทําใหเกิด
การท้ิงหางในการเขาถึงเทคโนโลยีและ
ความเสียเปรียบในการผลิตงาน 
- การรับงานในอัตราคาบริการที่ตํ่ามากของ
บริษัทขนาดเล็กหรือผูผลิตงานอิสระสงผล
กระทบโครงสร างมาตรฐานของราคา
คาบริการและคุณภาพงานในภาพรวม 
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ตารางท่ี 6 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    ระบบสนับสนุนพื้นฐาน (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 55) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- มีการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี
ที่เก่ียวของกับอุตสาหกรรมเกมสและแอนิเมชัน 
- มีระบบการเช่ือมตอทางการสื่อสารและ
คมนาคมที่ทันสมัยและเปนสากล 
- มีระบบการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ดี 
- สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษามีการ
แขงขันสูงทําใหมีการพัฒนาหลักสูตรตอเน่ือง 

- ผู พัฒนายังขาดการเข า ถึง เทคโนโลยี
ระดับสูง รวมถึงซอฟตแวรที่จําเปนในการ
พัฒนาผลงาน เน่ืองจากไมมีงบประมาณ 
- สถาบันการศึกษายังไมสามารถผลิต
กําลังคนไดสอดคลองกับความตองการของ
ตลาด 

โอกาส ภัยคุกคาม  
ลัก

ษณ
ะท

าง
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ยภ
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- สามารถเขาถึงซอฟตแวรคอมพิวเตอร
กราฟฟก 3D แอนิเมชัน ตลอดจนเครื่องมือ และ
อุปกรณที่ใชในการผลิตไดงายขึ้นชวยสราง
ความไดเปรียบใหแกผูประกอบการในการ
พัฒนาผลงานใหมีคุณภาพ 
- สถาบันการศึกษากําลั งอ ยู ในชวงพัฒนา
หลักสูตรเพ่ือผลิตบุคลากรเขาสูตลาดงานดิจิทัล
คอนเทนท ทําใหคุณภาพบุคลากรมีแนวโนมที่ดี
ขึ้นและตรงตอความตองการมากขึ้น 

- การเปดหลักสูตรทางดานดิจิทัลคอนเทนท
ในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาโดยไม
คํานึงถึงคุณภาพของหลักสูตร ความสามารถ
ของผูสอนและความพรอมของผูเรียนอาจ
กอใหเกิดปญหาคุณภาพบุคลากรในระยะ
ยาว 
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ตารางท่ี 7 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    ภาครัฐ (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 56) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- รั ฐ บ า ล มี ค ว า ม พ ร อ ม ที่ จ ะ ส นั บ ส นุ น
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
- สภาพแวดลอมทางธุรกิจเอื้ออํานวยตอการ
ลงทุนจากตางชาติ 
- มีหนวยงานที่ใหการสนับสนุนการลงทุนทั้ง
สําหรับนักลงทุนชาวไทยและชาวตางประเทศ 
 

- แมจะมีนโยบายสนับสนุนการลงทุนจาก
ภาครัฐ แตยังมีปญหาเรื่องภาษีที่สูง และ
ขอจํากัดในการบริหารจัดการของหนวยงาน
ภาครัฐที่ซับซอน 
- ไมสามารถแกไขปญหาทรัพยสินทาง
ปญญา และการละเมิดลิขสิทธิ์ได 
- การสรางความตระหนักถึงศักยภาพของ
อุตสาหกรรมแอนิเมชันในไทยยังไมไดรับ
การสงเสริมมากเทาที่ควร 

โอกาส ภัยคุกคาม 

 
ลัก

ษณ
ะท

าง
กา
ยภ

าพ
 

- มีหนวยงานที่ใหการสนับสนุนอุตสาหกรรม 
ดิจิทัลคอนเทนท อยางตอเน่ือง ไดแก สํานักงาน
สง เสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ 
(SIPA) 
- การเริ่มเขามาสนับสนุนอุตสาหกรรมจาก
หน ว ย ง านภ าค รั ฐ อื่ น ๆ  เ ช น  กร ะทร ว ง
วัฒนธรรมและกระทรวงอุตสาหกรรม 
- มีการจัดสรรงบประมาณในการสนับสนุนการ
ฝกอบรมบุคลากรและการนําผลงานไทยไป
เผยแพรในตางประเทศ 
- มีการสนับสนุนที่เปนรูปธรรมชัดเจน เชน 
การจัดหาอุปกรณที่จําเปนในการผลิตงานที่มี
ราคาสูงใหผูประกอบการสามารถเชาใชไดใน
ราคาถูก 

- การขาดความรูความเขาใจท่ีแทจริงในการ
สนับสนุนอุตสาหกรรมทําใหการสนับสนุน
ที่ผานมาสงผลกระทบเชิงบวกนอย 
- ขาดการประสานงานและความรวมมือ
ร ะหว า งหน ว ย ง านในก า รส นับส นุน
อุตสาหกรรม ทําใหเกิดการทํางานที่ทับซอน
และไมเปนระบบ  ซึ่งอาจสงผลใหความ
รวมมือระหวางภาคเอกชนและภาครัฐลดลง 
- การขาดนโยบายสนับสนุนที่ชัดเจน 
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ตารางท่ี 8 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    สภาพธุรกิจ (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 57) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- มีอุตสาหกรรมบันเทิง เชน ภาพยนตร และสื่อ
โฆษณาของไทยมีความเขมแข็ง และเปนที่
ยอมรับในระดับสากล 
- ผูประกอบการท่ีเปนผูผลิตผลงานแอนิเมชัน มี
ความต้ังใจท่ีจะผลักดันแอนิ เมชันไทยให
เผยแพรสูระดับสากล 
- ผูประกอบการมีความเขมแข็งและมีการรวม
กลุมกันเพ่ือประโยชนทางธุรกิจและการตอรอง
ทางการคาในเวทีตางประเทศ 

- การผลิตแอนิเมชันและเกมสในประเทศยัง
มีขนาดเล็กและมีปริมาณนอย ยังไมสามารถ
สราง brand ใหเปนที่รูจักในระดับสากลได 
- ธุรกิจแอนิเมชันในประเทศเนนการทํา
การตลาด มากกวาการวิจัยและพัฒนา 
- ความรูและความเขาใจเรื่องอุตสาหกรรม 
ดิจิทัลคอนเทนทในประเทศยังอยูในวงจํากัด 
- การสนับสนุนธุรกิจประเภททรัพยสินทาง
ปญญายังมีนอย  และไมนิยมในกลุมนัก
ลงทุน 
- การบริหารจัดการทางดานการตลาดที่ครบ
วงจรยังมีจํากัด ทั้งในเรื่องของการบริหาร
ชองทางจํ าหนายลิขสิทธิ์  การจํ าหนาย
ผลิตภัณฑ การสราง brand ไทย 

โอกาส ภัยคุกคาม 
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- การพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนททั่ว
โลก สรางโอกาสในการเขาไปมีสวนรวมของ
ประเทศไทยในอุตสาหกรรมดังกลาว 
- รูปแบบงานแอนิเมชันมีความหลากหลายมาก
ขึ้น เปดโอกาสใหผูผลิตผลงานไทยเขาไปมี
บทบาทในการเปนผูนําในการพัฒนารูปแบบ
บางอยางได 
- เกิดการรวมตัวระหวางธุรกิจการศึกษาและ
ธุรกิจบันเทิงสรางเปนธุรกิจใหมที่ เรียกวา 
edutainment ซึ่งถือเปนการสรางโอกาสทาง
ธุรกิจมากขึ้น 

- การพัฒนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของประเทศเวียดนามทําใหมีโอกาสที่จะ
เปนคูแขงที่สําคัญของไทยในอุตสาหกรรม 
ดิจิทัลคอนเทนท 
- เกิดการรวมกิจการ หรือการต้ังกิจการใหม
ขึ้น ระหวางผูผลิตแอนิเมชันรายใหญของ
โลกเพ่ือเขามามีบทบาทในอุตสาหกรรม 
ดิจิทัลคอนเทนททั่วโลก เปนการลดบทบาท
ของผูผลิตแอนิเมชันรายมีขนาดกลางและ
ขนาดเล็ก 
- การขาดความรูในการเจรจาตอรองเรื่อง
ลิขสิทธิ์ทําใหเจาของผลงานไทยอาจเสีย
โอกาสในการทําประโยชนทางูรกิจจาก
ผลงานของตนเอง 
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4. ทฤษฎีการใชสื่อและความพึงพอใจ 
 

ทฤษฎีการใชส่ือและความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Approach) อยูภายใตกรอบ
ทฤษฎีท่ีนักการส่ือสารมวลชนเรียกกันวา ทฤษฎีเชิงหนาท่ี (functional perspective) การวิเคราะห
ในเชิงหนาท่ีของส่ือมวลชนนี้ตั้งอยูบนความเช่ือท่ีวา พฤติกรรมและปรากฏการณในสังคมมนุษย
ตางก็เกี่ยวของในเชิงหนาท่ีตอกัน คือ มีความเกี่ยวของกันอยางเปนระบบ ท้ังแบบลูกโซและแบบ
วงจร ดังนั้น พฤติกรรมของมนุษย จึงอาจจะอธิบายไดวาเกิดข้ึนจากความตองการ (needs) ซ่ึงความ
ตองการของแตละคนจะมีท่ีมาตางๆ กัน พฤติกรรมการเปดรับส่ือมวลชนของบุคคลเกิดข้ึนเพื่อ
สนองความตองการอันเกิดจาก พื้นฐานดานจิตใจของบุคคลนั้นๆ และประสบการณท่ีบุคคลนั้น
ไดรับจากสถานการณทางสังคมของเขา แมวาการใชส่ือมวลชนนั้นจะไมจําเปนตองเกี่ยวของกับ
ความตองการทุกๆ ดานของมนุษย แตก็เปนท่ีนาสนใจวานาจะตองมีความเกี่ยวของกับความ
ตองการบางอยางเชน ความตองการขอมูลขาวสาร หรือการเปดรับส่ือมวลชนอาจเปนธรรมชาติของ
มนุษยท่ีตองการชดเชยบางอยางท่ีขาดไปหรือไมไดขณะนั้น เชนความตองการมีการติดตอส่ือสาร
กับผูอ่ืน ดังนั้น การบริโภคส่ือจึงถือไดวาเปนตัวแปรท่ีชวยใหระบบสังคมของมนุษยเขาสูสมดุล 
และทําใหมนุษยมีศักยภาพในการปฏิบัติหนาท่ีตามปกติไดดียิ่งข้ึน พฤติกรรมการรับสารของมนุษย
เปนส่ิงท่ีเกิดจากปฏิกิริยาตอบโตตอความตองการของมนุษยเองท่ีจะรักษารูปแบบพฤติกรรมที่
เหมาะสม หรือเพื่อปรับตัวใหเขากับส่ิงแวดลอม และความเปล่ียนแปลงของสิ่งแวดลอม เพ่ือรักษา
ใหระบบชีวิตของตนคงอยูไดอยางปกติ 

 
ทฤษฎีการใชส่ือและความพึงพอใจเนนท่ีการอธิบายเชิงเหตุผลตอเนื่องซ่ึงความตองการ 

(และท่ีมาของความตองการ) แรงจูงใจ พฤติกรรมและความพึงพอใจที่ติดตามมาจะเช่ือมโยง
ตอเนื่องกันเปนลูกโซ การศึกษาวิจัยนั้นอาจจะเจาะศึกษาท่ีชวงใดชวงหนึ่งของลูกโซโดยเฉพาะกไ็ด 
(ยุบล เบ็ญจรงคกิจ ,2542:59) 

 
การวิจัยการใชส่ือและความพึงพอใจนี้ไดรับความสนใจเม่ือ Katz และคณะ (1973) ศึกษา

ขอมูลซ่ึงเก็บจากผูใชส่ือในประเทศอิสราเอล งานวิจัยช้ินนี้มีลักษณะเปนการวิจัยสํารวจข้ันพื้นฐาน
และความพยายามที่จะประดิษฐเคร่ืองมือในการวัดมากกวาท่ีจะเปนการศึกษาเพื่อทดสอบขอ
สมมติฐานใดๆ เนื่องจากงานวิจัยชิ้นนี้เปนงานช้ินแรกท่ีมีลักษณะเปนการวิจัยการใชส่ือและความ
พึงพอใจ (Uses and Gratifications) รวมท้ังยังเปนตนแบบของงานวิจัยในแนวนี้ และเครื่องมือใน
การวัดท่ีใชในการศึกษาตอๆ มาก็ยังคงเลียนแบบงานช้ินนี้อยูมาก จึงจะไดกลาวถึงการศึกษาโดย 
Katz และคณะ (1973) ช้ินนี้อยางคอนขางละเอียด 
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Katz และคณะ (1973) ไดสรางมาตรวัดความตองการทางดานจิตใจและสังคมมนุษยข้ึน 
โดยนําเอาองคประกอบ 3 อยางมารวมกันเขาเปนความตองการในแงตางๆ องคประกอบท้ัง 3 นี้
ไดแก 

ก. Mode คือลักษณะของความตองการ เชน 
(1) ตองการใหเพิ่มมากข้ึน 
(2) ตองการใหลดนอยลง 
(3) ตองการใหไดมา 

ข. Connection คือจุดประสงคของการติดตอของบุคคลตอส่ิงภายนอก คือ 
(1) การติดตอเพ่ือรับขาวสาร ความรู 
(2) การติดตอเพ่ือความพอใจ เพื่อประสบการณทางอารมณ 
(3) การติดตอเพ่ือความเช่ือถือ ความม่ันใจ ความม่ันคงและสถานภาพ 
(4) การติดตอเพ่ือเช่ือมโยงความสัมพันธ 

ค. Referent คือบุคคลหรือส่ิงภายนอก ท่ีมนุษยโยงการติดตอไปสู ไดแก 
(1) ตนเอง 
(2) ครอบครัว 
(3) เพื่อนฝูง 
(4) สังคม รัฐบาล 
(5) ขนบประเพณี วัฒนธรรม 
(6) โลก 
(7) ส่ิงภายนอกอ่ืนๆ ท่ีมีความหมายนัยลบ (ยุบล เบ็ญจรงคกิจ อางถึง 

Katz และคณะ, 1973) 
 

จากองคประกอบท้ัง 3 นี้ Katz และคณะ (1973) ไดสรางขอความแสดงความตองการ 
(needs) ของบุคคลข้ึน เปนจํานวน 35 ขอความ ช้ีใหเห็นถึงความตองการของบุคคลซ่ึงสามารถใช
ส่ือตางๆ ตอบสนองใหความพึงพอใจ (gratification) ได การสรางขอความแสดงความตองการทํา
ไดดังนี้ คือ ก1 ข4 ค2 หมายถึง ความตองการที่จะเพิ่มพูนการติดตอเพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธกับ
ครอบครัว ซ่ึงจะเขียนเปนภาษาธรรมดาที่เขาใจงายข้ึน คือ ความตองการท่ีจะใชเวลาอยูกับ
ครอบครัวของตน (ก1 ข4 ค2) ความตองการที่จะลดการติดตอกับตนเองน่ันคือ (ก2 ข4 ค1) ความ
ตองการท่ีจะหนีพน (escape) จากสภาวะท่ีเปนจริงในโลก ซ่ึงส่ือเพื่อความบันเทิงจะสามารถ
ตอบสนองความตองการนี้ได 
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Katz และคณะ (1973) นําขอความชี้ความตองการของบุคคลจํานวน 35 ขอความมาสราง
มาตรวัด (rating scale) ระดับของการตระหนักในความสําคัญของความตองการแตละอยางของ
บุคคล (individual’s need salience) โดยใชมาตรวัด 3 ระดับ คือ ความตองการแงนี้ (1) สําคัญมาก 
(2) สําคัญพอใช (3) ไมสําคัญเลย 

 
ขอมูลท่ีไดจากการสํารวจผูใหสัมภาษณชาวอิสราเอล ไดถูกนํามาวิเคราะหโดยใช 

Guttman’s SSA (Smallest space analysis) ซ่ึงมีความคลายคลึงกับ Cluster analysis และ Factor 
analysis คือเปนความพยายามจัดกลุมใหความตองการที่ไดรับคะแนน (1-3) ความสําคัญจากผูให
สัมภาษณคนเดียวกันมีความใกลเคียงกับความตองการอื่นๆ มากนอยแคไหน เพื่อท่ีจะไดขอเท็จจริง
วา บุคคลแตละคนใหความสําคัญตอความตองการประเภทใดคลายคลึงกันบาง Katz และคณะ 
(1973) คนพบวา ความตองการเกี่ยวกับตนเองและความตองการเกี่ยวกับบุคคลอ่ืนและส่ิงอ่ืนๆ ถูก
จัดความสําคัญตางกัน  โดยผูใหสัมภาษณตางกลุมกันอยางเห็นไดชัด  ดังนั้นจึงสรุปไดวา 
องคประกอบตัวท่ี 3 (referent) ซ่ึงไดแกตนเอง และบุคคลอื่น และส่ิงอ่ืนๆ ท่ีบุคคลเช่ือมโยงดวย 
เปนองคประกอบสําคัญท่ีช้ีใหเห็นถึงมิติของความตองการที่ตางกันอยางชัดเจนระหวางบุคคล 2 
ประเภท 

 
นอกจากนี้ Katz และคณะ (1973) ยังไดวัดระดับความพึงพอใจ (gratification) ท่ีผูรับสาร

ไดรับจากส่ือประเภทตางๆ โดยใชวิธีการคลายคลึงกัน คือสรางมาตรวัดความพอใจท่ีส่ือมวลชนแต
ละประเภท อันไดแก โทรทัศน วิทยุ หนังสือพิมพ หนังสือและภาพยนตร ใหแกผูรับสาร ตัวอยาง
มาตรวัดความพอใจ เชน “โทรทัศน” สามารถชวยในการสนองความตองการที่จะรับรูขาวสารความ
เปนไปในโลกนี้อยางไร (1) ชวยไดมาก (2) ชวยไดพอควร (3) ไมคอยชวยนัก (4) ไมไดชวยเลย 
นอกจากนี้ยังถามประกอบดวยวา ถาส่ือเหลานี้ไมไดความพอใจตามท่ีตองการแลว มีอะไรบางท่ี
สนองความตองการเหลานั้นได 

 
งานวิจัยช้ินนี้ แมจะเปนข้ันพื้นฐานแตก็เปนแมแบบของงานวิจัยการใชส่ือและความพึง

พอใจของผูรับสารในระยะตอมา การวางรากฐานทางทฤษฎีแบบจําลองน้ี แตกตางกันออกไปบาง 
เม่ือมีผูวิจัยในแนวนี้เพิ่มข้ึนอยางไรก็ดี แบบแผน (pattern) ของการศึกษาตามทฤษฎีดังกลาวสรุป
โดย Katz และคณะ (1973) ไดดังน้ี 

 
“การศึกษาการใชส่ือและความพึงพอใจ คือ การศึกษาเกี่ยวกับ 1.สภาวะของสังคม และ

จิตใจท่ีมีผลตอ 2.ความตองการของบุคคล ซ่ึงนําไปสู 3.การคาดคะเนเก่ียวกับ 4.ส่ือและแหลงท่ีมา
ของสาร การคาดคะเนนี้นําไปสู 5.ความแตกตางกันในการใชส่ือ และพฤติกรรมอ่ืนๆ ของแตละ
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บุคคล ยังผลใหเกิด 6. ความพอใจท่ีไดรับจากส่ือ และ 7.ผลอ่ืนๆ ท่ีบางคร้ังมิไดคาดหมายมากอน”   
Katz และคณะ (1974) 

 
แบบจําลองท่ี Katz และคณะ (1974) พยายามสรางข้ึนนี้ อาจอธิบายไดดังนี้ คือ สภาวะของ

สังคมและจิตใจที่แตกตางกัน กอใหมนุษยมีความตองการแตกตางกันไป ความตองการท่ีแตกตาง
กันนี้ ทําใหแตละคนคาดคะเนวาส่ือแตละประเภทจะสนองความตองการแตกตางกันออกไปดวย 
ดังนั้นลักษณะของการใชส่ือของบุคคลท่ีมีความตองการไมเหมือนกัน จะแตกตางกันไป ข้ันสุดทาย
คือ ความพอใจ ท่ีไดรับจากการใชส่ือจะตางกันออกไปดวย แบบจําลองดังกลาวอาจเขียนออกมา
เปนภาพไดดังนี้  

สภาวะ 
ทางสังคม 
และจิตใจ 

ความ
ตองการ 

พฤติกรรม
การใชส่ือ 

ความพึง
พอใจท่ีไดรับ

จากส่ือ 
ความพอใจ 
ท่ีไดจากส่ือ 

การคาดคะเน 

 
แบบจําลองอธิบายการใชส่ือเพื่อสนองความพึงพอใจ 

 
Wright (1950) กลาววา ลักษณะของการศึกษาส่ือโดยไมไดมองเพียงวา ส่ือมีอิทธิพลตอ

มนุษยแตมองวา มนุษยตางหากท่ีใชส่ือสนองความพอใจของตน แทท่ีจริง คือ การมองดูหนาท่ีของ
ส่ือมวลชนท่ีมีตอผูรับสาร (Functional approach) ดังนั้น การศึกษาการใชส่ือและความพอใจในยุค
เร่ิมตนจึงคอนขางเนนหนักเกี่ยวกับการแบงประเภทของหนาท่ีท่ีส่ือมวลชนมีตอผูรับสาร McQuail 
และคณะ (1972) ไดสรุปหนาท่ีของส่ือไวเปน 4 ประเภทดวยกัน 

 
1. หนาท่ีเสนอขาวสาร (Information) สนองความตองการของมนุษยท่ีจะรับรูขาวสาร

ความเปนไปของสังคมท่ีแวดลอมตัวบุคคลอยู 
2. สรางเสริมเอกลักษณ (Personal Identity) ของบุคคลสนองความตองการท่ีจะมีส่ิง

อางอิงถึงและความตองการที่จะสรางคานิยมของตนเอง 
3. สรางเสริมการติดตอกับสังคม (Social Interaction) สนองความตองการที่จะมีเพื่อนและ

ติดตอกับสังคมภายนอก 
4. หนาท่ีเสนอความบันเทิง (Entertainment) สนองความตองการที่จะหนีพนช่ัวขณะ 

(escape) ไปจากหนาท่ีการงานอันจําเจ เพื่อผอนคลายและสนุกสนานไปกับการปลอยอารมณ 
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 การวิจัยการใชส่ือและความพึงพอใจซ่ึงเนนแนวคิดเดียวกับ Functional analysis นิยมทํา
กันโดยใช Factor analysis ซ่ึงเปนสถิติท่ีใชวิธีการของ Multivariate Regression Analysis เพื่อจัดเอา
ความตองการตางๆ (ท่ีไดรับการประเมินความสําคัญแลว จากผูใหสัมภาษณ) เขาอยูในกลุม (factor) 
เดียวกันหรือตางกัน โดยมีคาสัมประสิทธ์ิบงระดับความสัมพันธระหวางความตองการแตละรายกับ
แตละกลุม (factor) กลุม factor ใหมดังกลาวจะไดรับการต้ังช่ือใหมใหครอบคลุมเนื้อหาของความ
ตองการหลายๆ รายการ ตัวอยางเชน ความตองการท่ีจะใชเวลากับครอบครัว ความตองการท่ีจะ
ถกเถียงปญหากับเพื่อนรวมงาน จะรวมอยูใน factor เดียวกัน ภายใตช่ือใหมวา ความตองการที่จะ
ติดตอกับสังคมภายนอก 
 

การศึกษาพฤติกรรมการส่ือสารของมนุษยโดยใชทฤษฎี การใชส่ือและความพึงพอใจเปน
ความพยายามของนักนิเทศศาสตรท่ีจะอธิบายการส่ือสารของมนุษยวาเกิดจากแรงผลักดันภายใน
ของผูรับสารเอง ลักษณะทางจิตวิทยาที่ถูกนํามาใชอธิบายพฤติกรรมการส่ือสาร คือ ความตองการ
ของมนุษย ซ่ึงจะนําไปสูการเลือกใชส่ือท่ีสนองตอบความตองการดานตางๆ และนําไปสูความพึง
พอใจในการบริโภคส่ือนั้นๆ แมวาจะไดรับคําวิพากษวิจารณในยุคเร่ิมแรก แตแนวคิดของทฤษฎีนี้
ก็ไดถูกพัฒนาจนสามารถนําไปใชในการศึกษาเกี่ยวกับส่ือมวลชนอยางแพรหลาย (ยุบล เบ็ญจรงค
กิจ ,2542:64)  

 

5. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปดรับส่ือ 
 

การส่ือสารเปนปจจัยหนึ่งท่ีจําเปนสําหรับการดํารงชีวิตของมนุษยในสังคม เพราะ
นอกเหนือจากความตองการปจจัยพื้นฐานในทุกดานแลว มนุษยยังตองการมีความสัมพันธกับ
บุคคลหรือกลุมบุคคลอ่ืน นอกจากนี้ขาวสารยังถือเปนปจจัยสําคัญในการดําเนินชีวิตประจําวันของ
มนุษยและมีบทบาทไมวาจะเปนการตัดสินใจในการทํากิจกรรมตางๆ ตลอดไปจนถึงการวางแผน
สําหรับอนาคต ความตองการขาวสารของมนุษยจึงมีเพิ่มมากข้ึนเพื่อนําไปใชในการปรับตัวและ
ประกอบการตัดสินใจ บุคคลจะไมรับขาวสารทุกอยางท่ีผานเขาท้ังหมด แตจะเลือกรับเฉพาะท่ีมี
ความเกี่ยวของและเปนประโยชนแกตนเอง (พรกมล รัชนาภรณ, 2542: 24)  
 

Hoyer และ Macinnis (2001) อธิบายถึง การเปดรับ (exposure) วาเปนการสะทอนถึง
กระบวนการที่ผูบริโภครับรูถึงส่ิงกระตุนท่ีเขามาผานสัมผัสท้ัง 5 และกลาวถึงส่ิงกระตุนทางการ
ตลาด (market stimuli) วาคือเคร่ืองมือท่ีนักการตลาดใชส่ือสารขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ หรือตรา
สินคาผานทางการโฆษณา พนักงานขาย บรรจุภัณฑ ฯลฯ หรือผานทางแหลงขอมูลท่ีไมใช
การตลาด เชน การพูดปากตอปาก เปนตน (เลิศหญิง หรัญโร, 2545: 37) 
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Klapper (1960) ไดกลาววา คนมีแนวโนมในการเปดรับขาวสารจากส่ือหรือเลือกใชส่ือบาง
ชนิดท่ีมีการเผยแพรขาวสารท่ีตรงกับทัศนคติหรือความสนใจของตน ซ่ึงมีข้ันตอนในการเลือก
เปดรับขาวสาร (Selective Process) ดังนี้ 
 

1. การเลือกเปดรับหรือเลือกสนใจ (Selective Exposure or Selective Attention) 
การท่ีบุคคลเลือกเปดรับส่ือและขอมูลขาวสารจากแหลงใดแหลงหนึ่งเพื่อนํามาใช

แกปญหาและตอบสนองความตองการ โดยสนับสนุนทัศนคติท่ีมีอยูเดิม และหลีกเล่ียงขาวสารท่ี
ขัดแยงกับความรูสึกนึกคิดเดิมของตน เพราะการไดรับขาวสารท่ีไมตรงกับความเขาใจหรือทัศนคติ
เดิม จะกอใหเกิดความไมสบายใจท่ีเรียกวา ความไมสอดคลองทางดานความเขาใจ (Cognitive 
Dissonance) 

2. การเลือกรับรูหรือเลือกตีความ (Selective Perception or Selective Interpretation) 
เปนการกล่ันกรองท่ีบุคคลเลือกรับรูหรือเลือกตีความหมายขอมูลขาวสารที่ไดรับ ไปใน

ทิศทางสอดคลองกับทัศนคติ ประสบการณ ความเชื่อ ความตองการ ความคาดหวัง สภาวะรางกาย
และอารมณในขณะนั้น 
 
  องคประกอบท่ีมีผลตอการรับรู (Factor Influencing Perception) 
    
   1. ความตองการ (Needs) 
   ความตองการทําใหเราเกิดความสนใจหรืออยากรู และกระตุนใหเรารับรู
ส่ิงนั้น เชน คนท่ีหิวมักจะใหความสนใจส่ิงท่ีเกี่ยวของกับอาหารและจากการทดลองใหอานคําจาก
ฉากท่ีฉายใหดูอยางรวดเร็ว พบวามีแนวโนมท่ีจะมองเห็นหรือรับรูคําท่ีเกี่ยวของกับอาหารไดเร็ว
กวาคนท่ัวไป (สุวรี ศิวะแพทย, 2549: 99) 
   2. ความเชื่อ (Beliefs) 
   ความเช่ือมักเปนปจจัยชี้นําใหคนเรารับรูในส่ิงท่ีตนยึดถือหรือศรัทธานั้น 
เชน บางคนมีความเชื่อวาจุดกลมท่ีตนเห็นบนทองฟาเปนส่ิงท่ีนําความหายนะมาสูโลก เม่ือมี
เหตุการณใดเกิดข้ึนในเวลาน้ัน ก็มักจะมีการเช่ือมโยงหรือกลาวถึง ท้ังๆ ท่ีในความเปนจริงไมมี
ความเกี่ยวของ สวนคนท่ีไมมีความเช่ือดังกลาวก็ถือวาเปนปรากฏการณตามธรรมชาติท่ีอาจเกิดข้ึน
ไดท่ัวไป (สุวรี ศิวะแพทย, 2549: 100) 
   3. อารมณ (Emotion) 
   Wade & Tavris (1998) กลาววา อารมณอาจมีอิทธิพลตอการรับรู เชน 
เด็กท่ีกลัวความมืดมักจะเห็นผี หรืออาจจะเห็นตุกตาของตนกลายเปนสัตวประหลาด นอกจากน้ียัง
พบวาความเจ็บปวดก็อาจจะเปนผลกรทบจากอารมณเชนกัน 



 42 

   4. ความคาดหวัง (Expectations) 
   ประสบการณท่ีผานมายอมมีผลตอการรับรูในปจจุบันดวย แนวโนม
ดังกลาวถูกเรียกวา “Perceptual Set” ซ่ึงบางคร้ังอาจทําใหเรามีความสะดวกข้ึน เชน การตอ
ประโยชนใหไดความหมาย บางคร้ังก็อาจกอใหเกิดความเขาใจท่ีผิดพลาดได เชน การไดยินเสียง
คนตะโกนอาจทําใหเราเขาใจผิดวาเรียกช่ือตน (สุวรี ศิวะแพทย, 2549: 100) 
   

3. การเลือกจดจํา (Selective Retention) 
บุคคลจะเลือกใหความสนใจเฉพาะขอมูลขาวสารท่ีสอดคลองกับความตองการ ทัศนคติ

และความเช่ือของตน ท้ังยังเลือกจดจําเนื้อหาสาระของขาวสารในสวนท่ีตองการจะจดจําเขาไปเก็บ
ไวเปนสวนของประสบการณเพื่อนําไปใชในอนาคต และพยายามลืมในสวนท่ีไมตองจดจํา 

 Becker (1972) ไดใหความหมายของการเปดรับขาวสาร โดยจําแนกตามพฤติกรรมการ
เปดรับขาวสารคือ 
 

1. การแสวงหาขอมูล (Information Seeking) คือ บุคคลจะแสวงหาขอมูลเม่ือตองการใหมี
ความคลายคลึงกับบุคคลอ่ืนในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง หรือเร่ืองท่ัวๆ ไป 

2. การเปดรับขอมูล (Information Receptivity) คือบุคคลจะเปดรับขาวสารเพื่อตองการ
ทราบขอมูลท่ีตนเองอยากรู เชน เปดดูโทรทัศนเฉพาะรายการที่ตนเองสนใจหรือมีผูแนะนํา หรือ
ขณะอานหนังส่ือพิมพหรือชมโทรทัศน หากมีขอมูลท่ีมีความสําคัญกับตนเอง ก็จะใหความเอาใจ
ใสอานหรือเปดดูเปนพิเศษ 

3. การเปดรับประสบการณ (Experience Receptivity) คือบุคคลจะเปดรับขาวสารเพราะ
ตองการทําส่ิงใดส่ิงหนึ่ง หรือเพื่อผอนคลายอารมณ 
 

Merrill และ Lowenstein (1971) กลาวถึงแรงผลักดันในการเปดรับขาวสารของแตละ
บุคคลวามีสาเหตุดังนี้ (พรกมล รัชนาภรณ, 2542: 25) 

 
1. ความเหงา เพราะมนุษยไมชอบอยูตามลําพัง เนื่องจากจะทําใหเกิดความรูสึกสับสน วิตก

กังวล หวาดกลัว จึงตองพยายามรวมกลุม หรือติดตอกับบุคคลโดยตรงหรือการใชส่ือแบบตางๆ 
2. ความอยากรูอยากเห็น เพราะเปนสัญชาตญาณของมนุษยท่ีตองการรับรูขาวสาร เพื่อ

ตอบสนองความตองการของตน 
3. ประโยชนใชสอยของตน เพราะพ้ืนฐานของมนุษยมีความเห็นแกตัว ดังนั้นในฐานะท่ี

เปนผูรับสาร จึงตองการขาวสารเพ่ือประโยชนของตน โดยอาจไดรับความรู ความสุข ความ
สนุกสนาน 
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4. สาเหตุจากส่ือ เพราะส่ือมีแรงกระตุน ช้ีนํา ทําใหผูรับขาวสารตองการไดรับขาวสารใน

ชวงเวลานั้นๆ 
 

ขวัญเรือน กิติวัฒน (2542) กลาววา ทุกคนมีธรรมชาติท่ีจะเปดรับขาวสารตลอดเวลา 
เพียงแตจะเปดรับส่ือใด อยางไรนั้น ก็ดวยปจจัยท่ีกําหนด คือ 
 

1. ปจจัยดานบุคลิกภาพและจิตวิทยาสวนบุคคล 
 คนเราแตละคนมีความแตกตางเฉพาะตัวบุคคลอยางมากในดานโครงสรางทางจิตวิทยา

สวนบุคคล  ซ่ึง เปนผลมาจากลักษณะการอบรมเ ล้ียงดู ท่ีแตกตางกัน  การดํารงชีวิตภาย
สภาพแวดลอมทางสังคมท่ีไมเหมือนกัน ซ่ึงสงผลกระทบไปถึงระดับสติปญญา ความคิด ทัศนคติ 
ตลอดจนกระบวนการทางจิตใจในแงของการรับรู เรียนรู การจูงใจ โดยคนแตละคนจะสราง
รูปแบบเฉพาะข้ึนมาจากความคิดเห็น ความเช่ือ ทัศนคติ คานิยมข้ึนมาภายในตัวเองและประกอบ
เปนบุคลิกภาพสวนบุคคล 

2. ปจจัยดานสภาพความสัมพันธทางสังคม 
คนเรามักจะยึดถือกลุมสังคมท่ีตนสังกัดอยูเปนกลุมอางอิง (reference group) ในการ

ตัดสินใจท่ีจะแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมใดๆ ก็ตามรวมท้ังพฤติกรรมการส่ือสาร เม่ือคนเรากระทํา
หรือแสดงความคิดเห็นไปทิศทางเดียวกับคานิยมของกลุมสังคมก็จะไดรับความเห็นชอบและไดรับ
รางวัลจากกลุมสังคม ในทางกลับกันหากคนเราไมปฏิบัติตามหรือมีความคิดเห็นในทิศทางขัดแยง
กับคานิยมของกลุม ก็จะไดรับความไมเห็นชอบและอาจจะไดรับการลงโทษ (sanction) ดังนั้น
คนเราจึงพยายามคลอยตามกลุมท้ังในแงของความคิด ทัศนคติ ตลอดไปจนถึงพฤติกรรมเพื่อให
ตนเองเปนท่ียอมรับ 

3. ปจจัยดานสภาพแวดลอมนอกระบบการส่ือสาร 
ไดมีการเอาลักษณะพื้นฐานของแตละคนท่ีเหมือนกัน มาจัดแบงบุคคลเขาไวเปนกลุม

ประเภทเดียวกัน ซ่ึงลักษณะข้ันพื้นฐานดังกลาวอาจจะเปน เพศ อาชีพ ระดับการศึกษา ระดับรายได 
ฯลฯ การจัดแบงกลุมนี้เปนการแบงคราวๆ โดยไมไดคํานึงถึงลักษณะแตกตางกันเฉพาะบุคคล แต
แบงตามตัวแปรของลักษณะทางสังคมมาใชเปนเคร่ืองมือในการแบง ซ่ึงบุคคลท่ีอยูในกลุมเดียวกัน
ยอมจะรับเนื้อหาของการส่ือสารคลายคลึงกันไมมากก็นอย และยอมมีการตอบสนองตอเนื้อหา
ดังกลาวไปในรูปแบบท่ีไมแตกตางกันนัก 
 

Schramm (1973) ไดกลาวถึง การเลือกรับขาวสารวายังข้ึนกับปจจัยอ่ืนๆ ดวยคือ 
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1. ประสบการณ ประสบการณทําใหผูรับสารแสวงหาขาวสารแตกตางกัน 
2. การประเมินสารประโยชนของขาวสาร ผู รับสารจะแสวงหาขาวสารเพื่อสนอง

จุดประสงคของตนอยางใดอยางหนึ่ง 
3. ภูมิหลังแตกตางกันทําใหมีความสนใจตางกัน 
4. การศึกษาและสภาพแวดลอมทําใหมีความแตกตางในพฤติกรรมการเลือกรับส่ือและ

เนื้อหาขาวสาร 
5. ความสามารถในการรับสาร เกี่ยวกับสภาพรางกายและจิตใจ ท่ีทําใหพฤติกรรมการ

เปดรับขาวสารแตกตางกัน 
6. บุคลิกภาพ ทําใหมีผลตอการเปล่ียนแปลง ทัศนคติ การโนมนาวใจ และพฤติกรรมของ

ผูรับสาร 
7. อารมณ สภาพทางอารมณของผูรับสารจะทําใหผูรับเขาใจความหมายของขาวสารหรือ

อาจเปนอุปสรรคตอความเขาใจความหมายของขาวสารก็ได 
8. ทัศนคติ จะเปนตัวกําหนดทาทีของการรับและตอบสนองตอส่ิงเราหรือขาวสารที่ไดพบ 

 
จากองคประกอบเหลานี้ จะพบวาการเลือกเปดรับขาวสารมีปจจัยท้ังในสวนของตัวบุคคล 

ไมวาจะเปนประสบการณ ความรู ความสนใจหรืออ่ืนๆ รวมไปถึงปจจัยภายนอก อันไดแก 
ความสัมพันธทางสังคมและส่ิงแวดลอมตางๆ อันจะทําใหการเปดรับขาวสารของบุคคลมีความ
แตกตางกัน 
 

Rogers และ Sevenning (1969) ไดขยายแนวคิดเกี่ยวกับการเปดรับส่ือมวลชนใหกวาง
ออกไป โดยใหคํานิยามวาส่ือมวลชนนั้น ครอบคลุมถึงส่ือ 5 ประเภทคือ 
 

1. หนังสือพิมพ 
2. นิตยสาร 
3. โทรทัศน 
4. วิทยุ 
5. ภาพยนตร 

 
ดวยเหตุนี้ ดัชนีในการวัดการเปดรับส่ือมวลชนในความหมายของเขาทั้ง 2 จึงจะตอง

ประกอบดวยจํานวนรายการวิทยุท่ีรับฟงตอสัปดาห การอานหนังสือพิมพตอสัปดาห ภาพยนตรท่ีดู
ตอป และอ่ืนๆ (พรกมล รัชนาภรณ, 2542:26) 
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แตในปจจุบันนี้ไดเกิดส่ือใหมเพิ่มข้ึนเปนจํานวนมาก ซ่ึงเปนส่ือเฉพาะของโฆษณา
เพื่อท่ีจะไดเขาถึงกลุมผูบริโภคไดอยางท่ัวถึงไดแก ปายกลางแจง ปายในศาลาพักผูโดยสาร ปายขาง
ตัวรถขนสงและรถสวนบุคคล โปสเตอรใบปลิว ส่ือโฆษณา ณ จุดขาย และจดหมาย นอกจากนี้ยังมี
ส่ืออีกชนิดท่ีกําลังไดรับความนิยมจากผูบริโภคท่ัวโลกและมีบทบาทในการส่ือสารของสังคมไทย
ในปจจุบันนั่นก็คือ อินเตอรเน็ต  
 

สําหรับส่ือท่ีใชกันในปจจุบัน สามารถแบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ ส่ือมวลชน และ
ส่ือบุคคล (อางถึงใน วสิษฐ ดวงสงค ,2541) 

 
ส่ือมวลชน หมายถึง ส่ือท่ีทําใหผูสงสารซ่ึงอาจจะเปนบุคคลเพียงคนเดียว หรือกลุมบุคคล

สามารถสงขาวสารขอมูลไปยังผูรับเปาหมายจํานวนมาก และกระจัดกระจายไดในเวลาอันรวดเร็ว 
 

ส่ือบุคคล หมายถึง ตัวบุคคลท่ีนําพาขาวสารจากบุคคลหน่ึงไปยังอีกบุคคลหน่ึง โดยอาศัย
การติดตอส่ือสารแบบตัวตอตัว คือท้ังฝายผูรับและผูสงสารสามารถท่ีจะติดตอแลกเปล่ียนขาวสาร
กันไดโดยตรง 
 

ดังท่ีมีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางลักษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการ
เปดรับส่ือไวหลายทาน เกี่ยวกับคุณสมบัติทางประชากรที่แตกตางกันจะสงผลตอพฤติกรรมการ
เปดรับส่ือท่ีแตกตางกันดวย ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2534) ไดกลาวสรุปและแยกประเด็นเกี่ยวกับเร่ืองนี้
ไวดังนี้ (อางใน พรกมล รัชนาภรณ ,2542) 
 

เพศกับการเปดรับส่ือ เพศชายกับเพศหญิงมีการเปดรับส่ือท่ีแตกตางกัน เพศหญิงใชเวลา
ในการดูโทรทัศนและฟงวิทยุมากกวาเพศชาย ในขณะท่ีเพศชายนิยมอานหนังสือพิมพมากกวา 
 

อายุกับการเปดรับส่ือ จากการศึกษาเกี่ยวกับการเปดรับส่ือของเด็กอเมริกัน พบวา เด็กต้ังแต
วัย 2-8 ขวบดูโทรทัศนมากข้ึนเม่ือวัยมากข้ึน และเปดรับส่ือทุกชนิดเม่ือวัยมากข้ึน โดยสวนใหญจะ
ใชส่ือเพื่อความบันเทิง ซ่ึงเด็กจะดูโทรทัศนและฟงวิทยุมากกวาส่ืออ่ืนๆ และเร่ิมอานหนังสือเมื่อ
อายุมากข้ึน สวนเด็กวัยรุนนิยมฟงเพลงมากกวาดูโทรทัศน 

สําหรับผูใหญมีการเปดรับ โทรทัศน วิทยุ และหนังสือพิมพในปริมาณท่ีใกลเคียงกัน แต
เม่ือถึงวัย 40 ปข้ึนไป ปริมาณการอานหนังสือพิมพจะลดลง และเม่ือถึงวัยเกษียณอายุ 55-60 ป 
ปริมาณการดูโทรทัศนจะเพิ่มข้ึนอีกคร้ัง ในขณะท่ีวัยรุนและหนุมสาวใหเวลากับการดูโทรทัศน
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มากกวาการอานหนังสือพิมพ และเปนวัยท่ีใหความสนใจในส่ือนิตยสารและภาพยนตรมากกวาวัย
อ่ืน 
 

การศึกษากับการเปดรับส่ือ  การศึกษามีความสัมพันธสูงกับการเปดรับส่ือ  โดยมี
ความสัมพันธในเชิงบวกกับการเปดรับขาวสารและเร่ืองท่ีเกี่ยวของกับสาธารณชน  แตมี
ความสัมพันธเชิงลบกับการเปดรับเนื้อหาดานความบันเทิง ผูรับสารท่ีมีการศึกษาสูงจะเปดรับส่ือ
ส่ิงพิมพมากกวาผูรับสารท่ีมีการศึกษานอย โดยผูท่ีมีการศึกษานอยจะฟงวิทยุมากกวา 
 

รายไดกับการเปดรับส่ือ  รายไดเปนปจจัยท่ีมีบทบาทใกลเคียงกับการศึกษา  คือมี
ความสัมพันธระหวางกันสูงมาก โดยเฉล่ียผูท่ีมีการศึกษาสูงมักมีรายไดสูงไปดวย สวนผูท่ีมี
การศึกษานอยนั้น มักมีรายไดนอยถึงปานกลาง ผูทีรายไดสูงมักนิยมเปดรับส่ือส่ิงพิมพและนิยม
ขาวสารที่มีเนื้อหาคอนขางหนัก ไมคอยสนใจเนื้อหาดานบันเทิง ผูท่ีมีฐานะดีและการศึกษาสูง เปน
กลุมคนท่ีไดรับขาวสารที่มีเนื้อหาสาระจากส่ือมวลชนมากท่ีสุด ท้ังนี้ผูท่ีมีรายไดสูงมักมีการศึกษา
สูงจึงถูกผลักดันใหมีความจําเปนท่ีตองเรียนรูขาวสารตางๆ ใหทันเหตุการณเสมอ การเปดรับ
ขาวสารจึงจําเปนสําหรับกลุมนี้มากกวา ในขณะท่ีผูท่ีมีการศึกษานอยและรายไดต่ํา มีทักษะในการ
อานนอย จึงมักเปดรับส่ือโทรทัศนมากกวา (ลัดดา ประเสริฐวิทยากุล ,2540) 

 

6. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค  
 

พฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) เปนสวนท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาผูบริโภค ซ่ึง
ตางก็ตองจัดหาส่ิงจําเปนสําหรับความเปนอยูในชีวิตประจําวัน คือ สินคา และบริการจากระบบ
เศรษฐกิจมาตอบสนองความตองการของตน 
 

พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง การกระทําของบุคคลท่ีเกี่ยวของโดยตรงกับการไดรับและ
การใชสินคาและบริการ รวมไปถึงกระบวนการตัดสินใจที่มีอยูกอนและมีสวนในการกําหนดใหมี
การกระทําดังกลาว (อางถึงใน เลิศหญิง หิรัญโร, 2545) 
 

พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมท่ีผูบริโภคแสดงออกไมวาจะเปนการเสาะหา ซ้ือ 
ใช ประเมิน หรือการบริโภคผลิตภัณฑ บริการและแนวคิดตางๆ ซ่ึงผูบริโภคคาดวาจะตอบสนอง
ความตองการของตนได (Schiffman and Kanuk, 1994 อางถึงใน ศิริวรรณ เสรีรัตน 2541:124) 
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 Kotler (1997) กลาววา รูปแบบการดําเนินชีวิต เปนหนึ่งในปจจัยดานตัวบุคคลท่ีมีอิทธิพล
ตอพฤติกรรมของผูบริโภค ซ่ึงประกอบดวยปจจัยดานอ่ืนๆ ดังจะเห็นจากตารางแสดงปจจัยตางๆ ท่ี
เกี่ยวของกับบุคคลอันมีผลตอพฤติกรรมการซ้ือ (เลิศหญิง หิรัญโร, 2545: 43-47)  
 
ตารางท่ี 9 แสดงปจจัยตางๆ ท่ีเก่ียวของกับบุคคลอันมีผลตอพฤติกรรมการซ้ือ 
 

สภาพทาง
วัฒนธรรม 

สภาพทางสังคม สภาพสวนบุคคล สภาพจิตใจ 

วัฒนธรรม 
(Culture) 

วัฒนธรรมยอย 
(Subculture) 
ชนช้ันทาง
สังคม 

(Social Class) 

กลุมอางอิง
(Reference 

Group) 
ครอบครัว 
(Family) 

สถานภาพและ
บทบาท 

(Role & Status) 
 

อายุและวงจรชีวิต 
(Age and Life 

Cycle) 
อาชีพ 

(Occupation) 
ภาวะแวดลอมทาง

เศรษฐกิจ 
(Economic 

Circumstance) 
ลักษณะการใช

ชีวิต 
(Life Style) 
บุคลิกภาพ 

(Personality) 

แรงจูงใจ 
(Motivation) 
การรับรู 

(Perception) 
การเรียนรู 
(Learning) 
ความเช่ือและ
ทัศนคติ 

(Belief & 
Attitude) 

 
 
 
 
 
 
 

ผูบริโภค 

   
1. ปจจัยดานสภาพวัฒนธรรม เปนปจจัยท่ีมีความกวางและลึกท่ีสุดในพฤติกรรมของ

ผูบริโภค ไมวาจะเปนบรรทัดฐาน ความเช่ือ ประเพณี คานิยม ความสนใจ ชีวิตความเปนอยู รวมถึง
ชนช้ันทางสังคมของแตละกลุมตางมีสวนหลอหลอมความคิด ลักษณะนิสัยความเช่ือของคนใน
สังคม โดยมนุษยเรียนรูสภาพแวดลอมท่ีตนอาศัยอยูและทําใหเกิดความแตกตางกันตามแต
วัฒนธรรม และวัฒนธรรมเหลานี้จะคอยๆ เปล่ียนไปตามการดํารงชีวิตท่ีเปล่ียนไป ท้ังนี้วัฒนธรรม
ยังแยกไดเปน 
 

วัฒนธรรมหลัก เปนส่ิงกําหนดความตองการซื้อและพฤติกรรมการซ้ือของบุคคล
ในดานลักษณะนิสัยซ่ึงเกิดจากการหลอหลอมของสังคม 
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วัฒนธรรมยอย มีรากฐานมาจากเช้ือชาติ ศาสนา สีผิว พื้นท่ีทางภูมิศาสตรท่ี
แตกตางกัน ทําใหบุคคลเหลานั้นมีการบริโภคท่ีตางกัน 
 

ชนชั้นทางสังคม ไดแก อาชีพ รายได ฐานะ ตระกูลหรือชาติกําเนิด ตําแหนง
หนาท่ี การศึกษา 
 

2. ปจจัยดานสังคม พฤติกรรมของมนุษยจะไดรับอิทธิพลจากสภาพสังคม ซ่ึงเปนปจจัยท่ี
นอกเหนือจากสภาพวัฒนธรรมไดแก กลุมอางอิง ครอบครัว และบทบาทสถานภาพตางๆ 
 

กลุมอางอิง อาจมีท้ังกลุมท่ีมีอิทธิพลโดยตรงกับทัศนคติหรือพฤติกรรมของมนุษย 
เชน เพ่ือนบาน กลุมเพ่ือน เพ่ือนรวมงานเปนตน หรืออาจเปนกลุมท่ีมีอิทธิพลทางออมกับทัศนคติ
หรือพฤติกรรมของมนุษย ซ่ึงกลุมนี้จะเปนกลุมท่ีมนุษยอยากเปนเชน ดารา นักรอง ซ่ึงกลุมอางอิง
เหลานี้จะทีผลตอพฤติกรรมการบริโภคสินคาของผูบริโภค 
 

กลุมครอบครัว เปนสถาบันท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภคมากท่ีสุด
ในสังคม โดยครอบครัวจะเปนกลุมสังคมเบ้ืองตนท่ีบุคคลเปนสมาชิกอยู ครอบครัวจะเปนแหลง
อบรมและสรางประสบการณของบุคคล ลักษณะของครอบครัวจึงมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการ
บริโภคสินคาของผูบริโภค และพฤติกรรมอ่ืนๆ 
 

บทบาทและสถานะ เปนการศึกษาถึงบทบาทสถานะของผูบริโภคที่เกี่ยวของกับ
พฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือ ในการโฆษณาและการสงเสริมการตลาดจําเปนตองศึกษาบทบาทและ
สถานะของผูบริโภค เพื่อนํามาใชกําหนดกลยุทธตางๆ เพื่อสงเสริมกิจกรรมทางการตลาด บทบาท
ท่ีเกี่ยวของในการซ้ือประกอบดวย 

 
1. ผูคิดริเร่ิม (Initiator) 
2. ผูมีอิทธิพล (Influencer) 
3. ผูตัดสินใจ (Decider) 
4. ผูซ้ือ (Buyer) 
5. ผูใช (User) 
 

ซ่ึงบทบาทและสถานะจะมีอิทธิพลท่ีสําคัญตอการซ้ือสินคาของผูบริโภค 
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3. ปจจัยดานสถานภาพสวนบุคคล พฤติกรรมการซ้ือสินคาของผูบริโภคจะเปล่ียนแปลง
ไปตามลักษณะของแตละบุคคล ซ่ึงประกอบไปดวย อายุและวัฎจักรชีวิตของผูบริโภค ผูบริโภคจะ
ซ้ือหรือตองการสินคาแตกตางกันไปตามชวงอายุ เชน เด็กจะซ้ืออาหารประเภทของขบเค้ียว ขณะท่ี
ผูใหญจะใหความสําคัญกับอาหารท่ีมีประโยชน เปนตน ในลักษณะสถานภาพสวนบุคคลยังมีเร่ือง
ของอาชีพ โดยอาชีพของแตละบุคคลจะมีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือสินคาของผูบริโภคที่แตกตาง
กันไปดวย เพื่อใหเหมาะสมกับอาชีพของผูบริโภค ซ่ึงผูผลิตสินคาก็พยายามผลิตสินคาเพื่อ
ตอบสนองความตองการเชนกัน เชน พนักงานในระดับปฏิบัติการตองการเคร่ืองแตงกายสําหรับ
ทํางาน รองเทาสําหรับทํางาน ในขณะท่ีผูบริหารจะซ้ือสินคาท่ีมีราคาแพงข้ึน 

นอกจากนี้ยังประกอบดวยฐานะทางเศรษฐกิจ ลักษณะการใชชีวิต และบุคลิกและแนวคิด
ของตนเอง (Self Concept) ซ่ึงผูบริโภคแตละคนจะมีพฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือท่ีแตกตางกันไป
ตามฐานะทางเศรษฐกิจ หากผูบริโภคมีความพรอมในการซ้ือสินคามาก ก็จะตัดสินใจซ้ือได
มากกวาผูบริโภคที่ไมมีความพรอมทางการเงิน นอกจากนี้ผูบริโภคยังใหความสําคัญตอลักษณะ
การใชชีวิตและบุคลิกและแนวคิดของตนเอง โดยผูบริโภคจะทําตามส่ิงท่ีตนเองยึดถือปฏิบัติ และ
มองในแงท่ีวาจะยึดถือเปนแบบอยางในการใชสินคาตามท่ีคิดวาเหมาะสมกับตน 
 

4. ปจจัยดานจิตวิทยา ไดแก การจูงใจ การรับรู การเรียนรูและทัศนคติ ซ่ึงสงผลตอการ
ตัดสินใจในการบริโภคของบุคคล คนเราเม่ือไดรับแรงจูงใจจากการกระตุนท้ังภายในและภายนอก
จะทําใหเกิดการรับรูและเรียนรูส่ิงตางๆ โดยการรับรูจะเปนกระบวนการในการกล่ันกรองส่ิง
กระตุนท่ีไดรับ สวนการเรียนรูจะทําใหเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมจากส่ิงท่ีไดสะสมความรู
และประสบการณท่ีผานมา ซ่ึงขอมูลขาวสารและประสบการณท่ีไดรับ รวมท้ังการเขาไปเกี่ยวของ
กับกลุมตางๆ จะสงผลใหบุคคลนั้นเกิดความชอบหรือไมชอบในส่ิงนั้นๆ ดวย กลาวคือ ทําให
บุคคลเกิดทัศนคติตอส่ิงนั้นๆ ข้ึนมา และกระบวนการท้ังหมดก็จะสงผลใหเกิดพฤติกรรมตอไป 
 

รูปแบบการดําเนินชีวิตก็เปนปจจัยหนึ่งท่ีมีอิทธิพลและมีความสัมพันธตอกระบวนการ
ตัดสินใจซื้อของผูบริโภค กระบวนการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภคท่ีเกิดข้ึนจากรูปแบบการดําเนิน
ชีวิตซ่ึงเปนผลมาจากอิทธิพลของคานิยมสวนบุคคล (Personal Value) บุคลิกภาพ (Personality) 
และปจจัยตางๆ ทางสังคม เชน วัฒนธรรม (Culture) วัฒนธรรมยอย (Subculture) ชนช้ันในสังคม 
(Social class) กลุมอางอิง (Reference Group) และครอบครัว (Family) นอกจากนี้ กิจกรรม 
(Activities) ความสนใจ (Interests) และความคิดเห็น (Opinion) เปนอีก 3 ปจจัยท่ีมีสวนในการ
กําหนดรูปแบบการดําเนินชีวิต และสงผลตอการตัดสินใจซ้ือของแตละบุคคล ดังท่ีจะแสดงใน
แผนภาพ (Ronald D. Michman, 1991 อางถึงใน เลิศหญิง หิรัญโร, 2545) 
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แผนภาพท่ี 2 อิทธิพลของรูปแบบการดําเนินชีวิตตอกระบวนการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภค    
        (Lifestyle Influences on Consumer Decisions) 
 

 
กิจกรรม 

(Activities) 
ความสนใจ 
(Interests) 
ความคิดเหน็ 
(Opinions) 

 
 

วัฒนธรรม 

 
 
    
 
    
  
 
  
 
 
 
                                                                                                                                       
 
 
 
 

ความปรารถนาดานบริการ 
(Desired Service) 

 
 

(Culture) 
วัฒนธรรมยอย 
(Subculture) 
ชนช้ันทาง
สังคม 

(Social class) 
กลุมอางอิง 
(Reference 

Group) 
ครอบครัว 
(Family)  

คานิยม          รูปแบบการดําเนินชีวิต     บุคลิกภาพ         
(Values)               (Lifestyle)             (Personality) 

การตัดสินใจ (Decision) 
ครอบครัว (Family) 

รายบุคคล (Individual) 

พฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) 

วัตถุประสงค (Objectives) 

 

เวลา 
(Time Dimensions) เชิงเหตุผล (Rational) 

เชิงอัตตวิสัย (Subjective)

งบประมาณ 
(Budget Dimensions) 

การตัดสินใจเลือกสินคา 
(Product Decisions) 

การตัดสินใจเลือกแบรนด และราน 
(Brand and Store Decisions) 
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7. แนวความคิดเกี่ยวกับการชมภาพยนตร   
 

Bruce A.Austin (1988) กลาวถึงแรงจูงใจท่ีทําใหคนชมภาพยนตร แบงเปน 3 ประเภท คือ 
(ประวีณมัย บายคลอย, 2545: 21) 

 
1.แรงจูงใจทางสังคม (Social) การชมภาพยนตรทําใหผูชมมีกิจกรรมรวมกับผูอ่ืน, 

เอ้ือประโยชนในการติดตอกับผูอ่ืน, ชวยในการเขาสังคม เชน ทําใหมีหัวขอสนทนากับผูอ่ืนท้ังเร่ือง
เกี่ยวกับ ศีลธรรม, ความถูกตอง หรือความรูสึกจากภาพยนตรท่ีไดไปชมมา เกิดการแลกเปล่ียน
ทัศนคติความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน รวมท้ังอาจไดรับวัจนภาษาและอวัจนภาษาบางอยางจาก
ภาพยนตรมาใชในชีวิตประจําวันดวย 

2. จิตวิทยา (Phychological) ภาพยนตรมีสวนชวยใหผูชมหนีจากปญหา, ความตึง
เครียด, ความวิตกกังวลไดชั่วขณะ 

3.สติปญญาและการศึกษา (Intellectual) ภาพยนตรชวยเพิ่มพูนความรู, 
ประสบการณ และมุมมองใหมๆ ทําใหผูชมเขาใจในส่ิงตางๆ ไดดีข้ึน รวมท้ังยังไดรับความ
เพลิดเพลินทางดานสุนทรียศาสตร 

 
Bruce A.Austin (1988) ไดทําการแบงข้ันตอนการเขาชมภาพยนตร เปน 5 ข้ันตอน คือ 

(ประวีณมัย บายคลอย, 2545: 21-22) 
 
 1.ขั้นหาความรู เปนข้ันตอนแรกท่ีคนจะเร่ิมเรียนรูและสนใจการไปชมภาพยนตร 

เปนข้ันตอนท่ีผูรับสารไดยินหรือไดอานเร่ืองราวเกี่ยวกับภาพยนตร ในข้ันนี้ ผูชมแตละคนจะ
แสวงหาขอมูลวา ภาพยนตรเร่ืองนี้เปนเร่ืองราวเกี่ยวกับส่ิงใด มากกวาการประเมินวาภาพยนตร
เร่ืองนี้ดีหรือไมดี 

 2.ขั้นจูงใจ ข้ันตอนนี้จะเปนข้ันตอนการตัดสินใจทางบวกหรือทางลบตอ
ภาพยนตรเร่ืองน้ัน โดยผูชมจะประเมินถึงขอดีและขอเสียของภาพยนตร อาจจะมีการตั้งคําถามวา
ควรไปชมภาพยนตรเร่ืองนั้นหรือไม 
  3.ขั้นตัดสินใจ เปนการตัดสินใจวาจะไปชมภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ หรือไม ซ่ึงหาก
ยังมีขอมูลท่ียังขัดแยงกันอยู ก็อาจจะทําใหมีการตัดสินใจอีกคร้ัง 
  4.ขั้นดําเนินการ เปนข้ันตอนในการเตรียมพรอมในการไปชมภาพยนตร เชน การ
เตรียมการเดินทาง, การกําหนดวันท่ีจะไปชม จนไปถึงข้ันตอนท่ีจะเขาไปนั่งในโรงภาพยนตร 
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  5.ขั้นยืนยัน เปนข้ันท่ีผูชมแตละคนพยายามตอกย้ําความเช่ือม่ันในการตัดสินใจท่ี
จะชมภาพยนตรเร่ืองนั้น หลีกเล่ียงหรือลดความขัดแยงท่ีอาจจะเกิดข้ึน 

Bruce A.Austin (1988) ระบุถึงปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจชมภาพยนตร ไว 5 ปจจัย 
ไดแก (ประวีณมัย บายคลอย, 2545: 22-23) 

 
 1.การโฆษณาและประชาสัมพันธ ซ่ึง The Public Appraises Movies (1957) ทําการ

สํารวจถึงส่ือท่ีใชโฆษณาและประชาสัมพันธท่ีมีความนาเช่ือถือ ไดแก ภาพยนตรตัวอยางท่ีฉายใน
โรงภาพยนตร, โฆษณาในนิตยสาร, หนังสือพิมพ, โทรทัศน, วิทยุ, โปสเตอร, สัญลักษณตางๆ ท่ี
ติดหนาหรือภายนอกโรงภาพยนตร และบิลบอรด เปนตน 

 2.บทวิจารณ บทวิจารณภาพยนตรมีความสําคัญ 3 ประการ คือ  
2.1สรางความตระหนักรูเกี่ยวกับภาพยนตร 
2.2ใหขอมูลภาพยนตรท่ีหลากหลาย 
2.3ประเมินหรือแนะนําภาพยนตรเร่ืองนั้น 

  3.อิทธิพลจากบุคคลอ่ืน หมายถึง คําแนะนําจากบุคคลอ่ืนท่ีมีผลตอการตัดสินใจ
ชมภาพยนตร Katz และ Lazarsfeld ไดศึกษาถึงอิทธิพลของบุคคล  (Personal Influence) ตอบทบาท
การเปนผูนําความคิดตอการชมภาพยนตร พบวาผูนําความคิดเปนบุคคลที่ผูชมติดตอพูดคุยดวยทุก
วัน เปนผูมีอิทธิพลตอทัศนคติและพฤติกรรมของผูชม สําหรับบุคคลที่เปนผูนําความคิดในการชม
ภาพยนตรนั้น ไมจําเปนตองชมภาพยนตรมากกวาผูอ่ืน แตเปนบุคคลท่ีสนใจเร่ืองราวและเหตกุารณ
ตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับภาพยนตรมากกวาบุคคลอื่น และเปนผูท่ีคอยติดตามกิจกรรมและหาขอมูล
เกี่ยวกับภาพยนตรจากหนังสือพิมพและนิตยสารภาพยนตรอยูเสมอ 
  4.เนื้อเร่ืองและประเภทของภาพยนตร โครงเร่ืองและประเภทของภาพยนตรมีผล
สวนหนึ่งตอการตัดสินใจชมภาพยนตร แมจะยังไมมีงานวิจัยท่ีแนชัดเกี่ยวกับ ความสัมพันธ
ระหวางความชอบโครงเร่ืองและประเภทของภาพยนตรกับพฤติกรรมการชมภาพยนตรก็ตาม 
เนื่องจากผูสนใจชมภาพยนตรจะทราบขอมูลเกี่ยวกับโครงเร่ืองและประเภทของภาพยนตรจากส่ือ
โฆษณาหรือบทวิจารณ จึงจะนําไปตัดสินใจวาจะชมภาพยนตรเร่ืองนั้นหรือไม 
  5.การผลิตภาพยนตร ไดจัดประเภทการผลิตออกเปน 3 กลุมคือ 
   5.1ผูอยูเบ้ืองหลังการถายทํา เชน ผูกํากับภาพยนตร, ผูถายภาพ, ผูตัดตอ 
รวมไปถึงผูควบคุมการผลิต, ผูอํานวยการสราง และผูเขียนบท เปนตน 
   5.2ผูอยูเบ้ืองหนาของการผลิต ไดแก นักแสดง 
   5.3สวนประกอบในการผลิตภาพยนตร เชน เพลงประกอบภาพยนตร การ
จัดแสงและเทคนิคพิเศษ เปนตน 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

จรส  กายโรจน (2543) ไดศึกษาพฤติกรรมการชมภาพยนตรของนิสิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย พบวาปจจัยท่ีเปนตัวกําหนดพฤติกรรมการชมภาพยนตรของนิสิตมากท่ีสุด คือ 
สาขาวิชาท่ีศึกษา รองลงมาไดแก ภาพยนตรตัวอยาง ความสะดวกสบายในการเดินทาง ท่ีจอดรถ 
การเขาสังคมในหมูเพื่อนแบะภูมิลําเนา 
 
 ประวีณมัย บายคลอย (2545) ไดศึกษาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการชมภาพยนตรนอกกระแส 
พบวาลักษณะทางดานเพศ วัย การศึกษา และอาชีพไมไดเปนอุปสรรคตอการชมภาพยนตรนอก
กระแส ผูรับสารท่ีเปนคอภาพยนตรนอกกระแสมี 2 คุณลักษณะ คือ เปนผูรับชมท้ังภาพยนตรใน
กระแสและภาพยนตรนอกกระแส กับเปนผูชมภาพยนตรนอกกระแสอยางเดียว การเปนคอ
ภาพยนตรชนิดนี้ทําใหเกิดความผูกพันและทําใหมีพฤติกรรมติดตามส่ือมวลชนที่เสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับภาพยนตรชนิดนี้ ซ่ึงเกิดจากแรงผลักดันและแรงกระตุนของผูรับสาร โดยคอภาพยนตร
นอกกระแสมีความคาดหวังและการใชประโยชนจากภาพยนตรท่ีแตกตางกัน ท้ังเพ่ือความบันเทิง 
การเขาสังคม การศึกษา และเพื่องานอาชีพ 
 
 สิรฎา เกตุเอ่ียม (2545) ไดศึกษาปจจัยการส่ือสารการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการ
เลือกชมภาพยนตรไทย พบวาปจจัยท่ีมีอิทธิพลคอนขางมากตอพฤติกรรมการเลือกชมภาพยนตร
ไทยไดแก ปจจัยดานองคประกอบภาพยนตรและปจจัยดานโฆษณา ปจจัยดานองคประกอบ
ภาพยนตรท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดคือความแปลกใหม ปจจัยดานการโฆษณาไดแกภาพยนตรตัวอยาง
ในโรงภาพยนตร ปจจัยดานการประชาสัมพันธไดแก ตัวอยางภาพยนตรทางโทรทัศน ปจจัยดาน
การสงเสริมการขายไดแก การแจกของแถมเม่ือซ้ือบัตรชมภาพยนตร ปจจัยดานกิจกรรมการส่ือสาร
การตลาดไดแก ภาพจากภาพยนตรท่ีปรากฏบนสินคาอ่ืนๆ สวนปจจัยสวนบุคคลไดแก คําแนะนํา
ของเพื่อน โดยกลุมตัวอยางสวนมากชมภาพยนตรไทยเฉล่ีย 3-4 เร่ืองตอป เหตุผลเพ่ือความบันเทิง 
และมักไปชมในชวยสัปดาหแรก  ลักษณะทางประชากร  ไดแก  อายุ  การศึกษา  รายได  มี
ความสัมพันธกับปจจัยการส่ือสารทางการตลาด และปจจัยทางการส่ือสารทางการตลาดมี
ความสัมพันธกับจํานวนภาพยนตรไทยท่ีชม 
 

รักศานต วิวัฒนสินอุดม (2546) ไดศึกษาทัศนคติเกี่ยวกับการสรางภาพยนตรไทยของผูชม
ภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร พบวากลุมผูชมภาพยนตรไทยสวนใหญในเขตกรุงเทพมหานคร 
เปนนักเรียน นิสิต นักศึกษา อยูในระดับปริญญาตรี ภาพยนตรแนวชีวิตไดรับความนิยมมากท่ีสุด 
ทัศนคติเกี่ยวกับการสรางภาพยนตรคือ ข้ันตอนเตรียมการถาย ข้ันถายทํา และข้ันตอนหลังการถาย
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ทําภาพยนตร ผูชมมีทัศนคติชอบในระดับปานกลางถึงดี ยกเวนการเขียนบทภาพยนตรท่ีผูชมมี
ทัศนคติชอบในระดับตํ่า สวนทัศนคติเกี่ยวกับคุณคาตอชีวิต คุณคาตอสังคม คุณคาทางศิลปะและ
คุณคาทางวิทยาศาสตรของภาพยนตรไทยโดยท่ัวไปผูชมมีทัศนคติชอบในระดับปานกลาง และยัง
พบวาภาพยนตรไทยน้ันยังเปนรองภาพยนตรฮอลลีวูดอยูมาก แตอยางไรก็ดีผูชมสวนใหญก็ยินดีท่ี
จะชมภาพยนตรไทยตอไป 
 

เมทินี สิงหเวชกุล (2548) ไดศึกษาการพัฒนากระบวนการการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยสู
ตลาดโลก พบวาการพัฒนากระบวนการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยอยูในระยะเริ่มตน การผลิต
ไมไดมีการพัฒนาที่ตอเนื่อง เนื่องมาจากการผลิตการตูนแอนิเมชันในอดีตไดหยุดชะงักจากการ
นําเขาการตูนจากประเทศญ่ีปุนและอเมริกา ทําใหการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยสูตลาดโลกระยะ
เร่ิมตนประสบกับปญหาในทุกๆ ปจจัยไมวาจะเปน ปจจัยดานสุนทรียศาสาตร เนื้อเร่ือง การ
ออกแบบ เทคโนโลยีการผลิต ปจจัยการผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรม ขาดแคลนบุคลากร นอกจากนี้
ก็ยังมีปจจัยท่ีเปนจุดเดนในการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยสูตลาดโลกเชน ความสามารถทางศิลปะ
ของบุคลากร การนําเสนอเอกลักษณและวัฒนธรรมไทย ท้ังนี้ถาฝายภาครัฐและบริษัทผูผลิตรวมมือ
แกไขอยางจริงจัง รวมท้ังใชเวลาพัฒนาบุคลกรใหมีความเช่ียวชาญดานการเขียนบทและการผลิต ก็
จะทําใหชวยเพิ่มคุณภาพใหกับการตูนแอนิเมชันไทยใหพัฒนาสูตลาดโลกได 
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กรอบแนวความคิดของการวิจัย 
 

 
 



บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

การวิจัยเร่ือง ปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
เปนการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) ในรูปแบบการ
วิจัยแบบวัดผลคร้ังเดียว (One-shot descriptive study)  
 

ประชากรเปาหมาย 
 

ประชากรเปาหมายท่ีทําการศึกษาคร้ังนี้ ผูวิจัยไดเลือกประชาชนท่ัวไปท่ีชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ตามโรงภาพยนตรช้ันหนึ่งท่ีภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” ออก
ฉาย ประกอบดวยเครือโรงภาพยนตรตางๆ จํานวน 7 เครือ รวมท้ังส้ิน 303 โรงภาพยนตร 
ครอบคลุมพื้นท่ีในเขตกรุงเทพมหานครซ่ึงอยูตามศูนยกลางคาในยานชุมชนตางๆ รวมท้ังส้ิน 18 
ยาน คือ 
 

ยานชุมชน เครือโรงภาพยนตร จํานวนโรง รวม 
สยามสแควร SF Cinema City MBK Center 

Grand EGV 
Paragon Cineplex 

8 
6 
16 

 
30 

สุขุมวิท-เอกมัย Major Cineplex 
SFX Emporium 

8 
5 

13 

รังสิต EGV Future Park รังสิต 
Major Cineplex รังสิต 

10 
16 

26 

ศรีนครินทร EGV ซีคอนสแควร 
Major Cineplex เสรีเซ็นเตอร 

14 
5 

19 

บางแค EGV บางแค 
SF Cinema City บางแค 

10 
8 

18 

ปนเกลา EGV ปนเกลา 
Major Cineplex ปนเกลา 

12 
13 

25 
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ยานชุมชน เครือโรงภาพยนตร จํานวนโรง รวม 

พหลโยธิน Major Cineplex รัชโยธิน 15 15 
ลาดพราว EGV ลาดพราว 

SFX Cinema Central 
7 
9 

16 

รามอินทรา Major Cineplex แฟช่ันไอซแลนด 11 
6 

17 
SF Cinema City เซ็นทรัล รามอินทรา 

รามคําแหง Major Cineplex รามคําแหง 7 
10 

17 
Major Hollywood รามคําแหง  

พระราม 3 Major Cineplex เซ็นทรัล พระราม 3 9 9 
บางนา Major Cineplex เซ็นทรัล บางนา 10 10 
ราชดําริ EGV Metropolis 

SF World Cinema Central World 
7 
15 

22 

พระราม 9 UMG RCA 
Esplanade Cineplex 

3 
12 

15 

ทาพระ SF Cinema City ทาพระ 8 8 
บางกะป SF Cinema City บางกะป 14 

10 
24 

Major Cineplex บางกะป 
งามวงศวาน SF Cinema City งามวงศวาน 11 11 
ราษฎรบูรณะ Major Hollywood สุขสวัสดิ์ 8 8 
รวม 18 ยาน 7 เครือโรงภาพยนตร 303 303 
 
ท่ีมา: th.wikipedia.org/wiki/รายช่ือโรงภาพยนตรในประเทศไทย 
 

กลุมตัวอยาง 
 
 จากจํานวนประชากรท่ีอาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร ในป พ.ศ. 2551 มีจํานวนท้ังส้ิน 
5,710,883 คน (แหลงท่ีมา th.wikipedia.org)  

การวิจัยคร้ังนี้จึงใชขนาดกลุมตัวอยาง 400 คน จากตารางการกําหนดขนาดตัวอยางของ 
Yamane เม่ือมีประชากรมากกวา 100,000 คน ท่ีระดับความเช่ือม่ันในการเลือกตัวอยางประมาณ 
95.5 % และท่ีระดับความคลาดเคล่ือน  % (วิเชียร เกตุสิงห, 2541: 24) 5
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วิธีการเลือกกลุมตัวอยาง 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยใชวิ ธีสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน  (Multi-Stage Random 
Sampling) โดยมีข้ันตอนการสุมตัวอยางดังนี้ 
 
 ข้ันตอนท่ี 1 ผูวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเปนกลุม (Cluster Sampling) โดยพิจารณาจาก
ยานชุมชนในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงแบงออกเปนท้ังหมด 18 ยานชุมชน ไดแก สยามสแควร, 
สุขุมวิท-เอกมัย, รังสิต, ศรีนครินทร, บางแค, ปนเกลา, พหลโยธิน, ลาดพราว, รามอินทรา, 
รามคําแหง, พระราม 3, บางนา, ราชดําริ, พระราม 9, ทาพระ, บางกะป, งามวงศวาน และราษฎร
บูรณะ (รักศานต วิวัฒนสินอุดม, 2546) จากนั้นทําการสุมออกมาได 10 ยานดังนี้ 
 
  1. ยานสยามสแควร 
  2. ยานปนเกลา 
  3. ยานบางแค 
  4. ยานศรีนครินทร 
  5. ยานลาดพราว 
  6. ยานรามคําแหง 
  7. ยานพหลโยธิน 
  8. ยานงามวงศวาน 
  9. ยานบางกะป 
              10. ยานทาพระ 
 
 ข้ันตอนท่ี 2 เพ่ือใหขนาดของกลุมตัวอยางของในแตละยานมีสัดสวนท่ีเทาเทียมกันผูวิจัย
ไดกําหนดจํานวนตัวอยางยานละ 40 ตัวอยาง หลังจากนั้นใชวิธีการเลือกตัวอยางแบบบังเอิญ 
(Accidental Sampling) โดยเก็บขอมูลบริเวณโรงภาพยนตรท่ีอยูในยานชุมชนท้ัง 10 แหงตามท่ี
กําหนดไว จนกระท่ังครบจํานวน 400 ตัวอยาง 
 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ใชแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน โดยการศึกษาคนควาจาก
ตําราและเอกสารตางๆ รวมท้ังการสอบถามจากผูท่ีมีความรูและเช่ียวชาญเกี่ยวกับการวิจัย 
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แบบสอบถามท่ีสรางข้ึนลักษณะของคําถามจะเปนคําถามแบบปลายปด (Closed from) เทานั้น 
แบบสอบถาม 1 ชุด ประกอบไปดวยคําถาม 49 ขอ โดยเนื้อหาของแบบสอบถามแบงออกเปน 3 
ตอนดังนี้ 

 
ตอนท่ี 1    -คําถามเก่ียวกับขอมูลลักษณะประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ         

และรายได จํานวน 5 คําถาม 
ตอนท่ี 2    -คําถามเก่ียวกับปจจัยท่ีมีผลตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง  
                  “กานกลวย 2” จํานวน 23 คําถาม 
ตอนท่ี 3    -คําถามเก่ียวกับความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
                  “กานกลวย 2” จํานวน 20 คําถาม 
                -คําถามเก่ียวกับพฤติกรรมการชมแอนิเมชันไทย จํานวน 1 คําถาม 

 

การทดสอบเครื่องมือการวิจัย 
 

เพื่อใหเคร่ืองมือท่ีสรางข้ึนมีความเท่ียงตรงและนาเช่ือถือ ผูวิจัยไดทําการทดสอบความ
เท่ียงตรงและความนาเช่ือถือ ดังนี้ 
 

1. การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) โดยใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ อาจารย
กรรมการวิทยานิพนธ ตรวจสอบเน้ือหา ความเหมาะสมของภาษาและโครงสรางของแบบสอบถาม 
 

2. การทดสอบความนาเช่ือถือ (Reliability) โดยการนําแบบสอบถาม จํานวน 40 ชุด ไป
ทดสอบ (pre-test) กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองของขอคําถามและนํา
ขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขแบบสอบถามใหสมบูรณกอนนําไปเก็บขอมูลจริง พรอมกับนํามา
ทดสอบคาความนาเช่ือถือในแบบสอบถามสวนท่ีเปนมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) โดยใช
สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Coefficient Alpha) ของ Cronbach (วิเชียร เกตุสิงห, 2541: 93) ดังนี้ 
 















 

Vt

Vi

k

k
1

)1(
  

เม่ือ  คือ คาความเช่ือถือ 
       k คือ จํานวนขอ 
      Vi คือ ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 
      Vt คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมทุกขอ 
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 ผลจากการคํานวณคาความเช่ือถือไดของเคร่ืองมือในสวนของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการ
เลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” = 0.82  
ผลจากการคํานวณคาความเช่ือถือไดของเคร่ืองมือในสวนของความพึงพอใจที่มีตอภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” = 0.84 
 

การวัดคาตัวแปรและเกณฑการใหคะแนน 
 
 ผูวิจัยไดตั้งเกณฑการใหคะแนนในการวัดตัวแปรดังตอไปนี้ 
  
 1. คําถามเก่ียวกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” 
  1.1 การวัดระดับของอิทธิพลตอการตัดสินใจของปจจัยในการเลือกชมภาพยนตร 
ใชมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert Scale) ท่ีมีมาตรวัด 5 ระดับ ซ่ึงกําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
 

มากท่ีสุด  ใหคะแนน 5 คะแนน 
มาก   ใหคะแนน 4 คะแนน 
ปานกลาง  ใหคะแนน 3 คะแนน 
นอย   ใหคะแนน 2 คะแนน 
นอยท่ีสุด  ใหคะแนน 1 คะแนน 

 
ผูวิจัยไดใชคาเฉล่ีย ( x ) เปนเกณฑในการแปลความหมายเพ่ือระบุระดับความมากนอยของ

คําตอบโดยไดจําแนกแนวคําตอบเปน 5 กลุม คือ  
 

กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 1.00-1.49 คะแนน หมายถึง นอยท่ีสุด 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 1.50-2.49 คะแนน หมายถึง นอย 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 2.50-3.49 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 3.50-4.49 คะแนน หมายถึง มาก 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 4.50-5.00 คะแนน หมายถึง มากท่ีสุด 

   (กาญจนา วัฒายุ, 2544: 99) 
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2. คําถามเก่ียวกับความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
  2.1 การวัดระดับความพึงพอใจที่มีตอภาพยนตรใชมาตรวัดแบบลิเคิรทท่ีมีมาตร
วัด 5 ระดับ ซ่ึงกําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
 

มากท่ีสุด  ใหคะแนน 5 คะแนน 
มาก   ใหคะแนน 4 คะแนน 
ปานกลาง  ใหคะแนน 3 คะแนน 
นอย   ใหคะแนน 2 คะแนน 
นอยท่ีสุด  ใหคะแนน 1 คะแนน 

 
ผูวิจัยไดใชคาเฉล่ีย ( x ) เปนเกณฑในการแปลความหมายเพ่ือระบุระดับความมากนอยของ

คําตอบโดยไดจําแนกแนวคําตอบเปน 5 กลุม คือ  
 

กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 1.00-1.49 คะแนน หมายถึง นอยท่ีสุด 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 1.50-2.49 คะแนน หมายถึง นอย 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 2.50-3.49 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 3.50-4.49 คะแนน หมายถึง มาก 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 4.50-5.00 คะแนน หมายถึง มากท่ีสุด 

  (กาญจนา วัฒายุ, 2544: 99) 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ขอมูลท่ีใชประกอบการทําวิจัยเร่ือง “ปจจัยท่ีมีผลตอการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย
เร่ือง “กานกลวย 2” มี 2 สวน คือ 
 

1. สวนขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เปนขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถาม 
2. สวนขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เปนการศึกษาคนควาจากเอกสาร หนังสือทาง

วิชาการ วิทยานิพนธ ท้ังภาษาไทยและตางประเทศ เพื่อใชเปนกรอบการวิเคราะหสรุปผล 
 
การเก็บรวบรวมแบบสอบถามไดทําระหวางในวันท่ี 26 มีนาคม 2552 ถึงวันท่ี 31 เมษายน

2552 จํานวน 400 ชุด โดยใชแบบสอบถามท่ีขอความรวมมือใหผูตอบกรอกขอมูลเอง และสงกลับ
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คือแกผูวิจัยทันที ผูวิจัยทําการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง หลังจากท่ีชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย
เร่ือง “กานกลวย 2” ภายในบริเวณโรงภาพยนตร ใน 10 ยานชุมชนตามท่ีกําหนดไว 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

เม่ือเก็บรวบรวมขอมูลไดเรียบรอยแลว จะมีข้ันตอนในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ คือ 
 
1. ตรวจสอบขอมูลท่ีไดและจัดการใหสมบูรณครบถวนและถูกตอง แบบสอบถามชุดใด 

ถาผูตอบตอบไมครบบริบูรณ จะถือวาแบบสอบถามชุดนั้นเปนแบบสอบถามท่ีใชไมได 
2. สรางและลงรหัสขอมูล หลังจากตรวจและแกไขขอบกพรองเรียบรอยแลว 
3. ทําตารางคูมือ การลงรหัสไวเปนเอกสารแสดงลักษณะของขอมูลเพื่อใชเกี่ยวกับการแปร

ผลขอมูลในภายหลัง 
4. สงแบบฟอรมการลงรหัส (coding sheet) และคูมือการลงรหัสใหผูเช่ียวชาญโปรแกรม

สําเร็จรูป SPSS for Window นําไปใชในการวิเคราะหคาทางสถิติตอไป  
 

สถิติที่ใชในการวิจัย 
 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแก คารอยละ (Percentile) คาเฉล่ีย 
(Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อใชอธิบายขอมูลเกี่ยวกับ 

- ลักษณะขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพของบิดามารดา และภาพยนตรแอนิเมชันไทยท่ีเคยดู 

- ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในคร้ังตอไป 
2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ไดแก T-Test, การวิเคราะหความแปรปรวน 

(ANOVA) และการทดสอบภายหลัง (Post – Hoc) เพื่อหาคูแตกตาง 
 
 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยเร่ือง ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชัน
ไทยเร่ือง “กานกลวย 2” มีวิธีการดําเนินการวิจัยดังท่ีกลาวมาขางตนนั้น สามารถเสนอการวิจัยเปน
ลําดับดังนี้ 

 
1.ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะทางประชากร 
2.การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในครั้งตอไป 
3.ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กาน

กลวย 2” 
 3.1 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
 3.2 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบุคคล 
 3.3 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานสถานท่ี 
 3.4 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบริษัทผูผลิต 
 3.5 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบใน

ภาพยนตร 
 3.6 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยสวนตัว 
4.ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 4.1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง 
 4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานตัวละคร 
 4.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ 
 4.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเสียง 
 4.5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการตัดตอ 
 4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ 
5.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
6.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับความพึงพอใจที่มี

ตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
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ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะทางประชากร 
 

ลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ 
 

เพศ จํานวน รอยละ 
ชาย 
หญิง 

156 
244 

39.0 
61.0 

รวม 400 100.0 
 

ผลจากตารางท่ี 1 พบวากลุมตัวอยางจํานวน 400 คน ประกอบไปดวย เพศชาย จํานวน 156 
คน คิดเปนรอยละ 39.0 และเพศหญิง จํานวน 244 คน คิดเปนรอยละ 61.0  
 
ตารางท่ี 2 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอายุ 
 

อายุ จํานวน รอยละ 
ต่ํากวา 13 ป 

13 - 18 ป 
19 – 25 ป 
26 – 35 ป 
36 – 45 ป 
45 ปข้ึนไป 

93 
128 
62 
50 
44 
23 

23.25 
32.00 
15.50 
12.50 
11.00 
5.75 

รวม 400 100.00 
 

ผลจากตารางท่ี 2 พบวากลุมตัวอยางท่ีมีอายุระหวาง 13 – 18 ป มีจํานวนมากท่ีสุดคิดเปน
รอยละ 32.00 อันดับท่ีสองคืออายุ ต่ํากวา 13 ป คิดเปนรอยละ 23.25 อันดับท่ีสามคืออายุระหวาง 19 
– 25 ป คิดเปนรอยละ 15.50 สวนอันดับสุดทายไดแก อายุ 45 ปข้ันไป คิดเปนรอยละ 5.75 
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ตารางท่ี 3 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามระดับการศึกษา 
 

การศึกษา จํานวน รอยละ 
ต่ํากวามัธยม 

มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. 
ปริญญาตรี 

สูงกวาปริญญาตรี 

81 
185 
100 
34 

20.25 
46.25 
25.00 
8.50 

รวม 400 100.00 
 

ผลจากตารางท่ี 3 พบวากลุมตัวอยางท่ีมีระดับการศึกษามัธยม ปวช. ปวส. มีจํานวนมาก
ท่ีสุด คิดเปนรอยละ 46.25 อันดับท่ีสองคือระดับการศึกษาปริญญาตรี คิดเปนรอยละ 25.00 และ
ระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรี มีจํานวนนอยท่ีสุด คิดเปนรอยละ 8.50 
 
ตารางท่ี 4 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จํานวน รอยละ 
ขาราชการ 
รัฐวิสาหกจิ 
บริษัทเอกชน 
ธุรกิจสวนตัว 

รับจาง 
นักเรียน นักศึกษา 

แมบาน 

34 
4 

51 
25 
19 

256 
11 

8.50 
1.00 

12.75 
6.25 
4.75 

64.00 
2.75 

รวม 400 100.00 
  

ผลจากตารางท่ี 4 พบวากลุมตัวอยางท่ีเปนนักเรียน นักศึกษา มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปน
รอยละ 64.00 อันดับท่ีสองคือบริษัทเอกชน คิดเปนรอยละ 12.75 สวนอาชีพรัฐวิสาหกิจมีจํานวน
นอยท่ีสุด คิดเปนรอยละ 1.00 
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ตารางท่ี 5 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามรายได 
 

รายได จํานวน รอยละ 
ยังไมมีรายได 

ไมเกิน 10,000 บาท 
10,001 – 20,000 บาท 
20,001 – 30,000 บาท 
30,001 – 40,000 บาท 

40,000 บาทข้ึนไป 

258 
29 
54 
26 
25 
8 

64.50 
7.25 

13.50 
6.50 
6.25 
2.00 

รวม 400 100.00 
 

ผลจากตารางท่ี 5 พบวากลุมตัวอยางท่ียังไมมีรายไดมีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 
64.50 อันดับท่ีสองคือรายไดระหวาง 10,001 – 20,000 บาท คิดเปนรอยละ 13.50 สวนผูท่ีมีรายได 
40,000 บาทข้ึนไปมีจํานวนนอยท่ีสุด คิดเปนรอยละ 2.00 
 

ตอนท่ี 2 การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในครั้งตอไป 
 
ตารางท่ี 6 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยใน
อนาคต 
 
การชมภาพยนตรแอนิเมชนั

ไทยในคร้ังตอไป 
จํานวน รอยละ 

ชม 
ไมชม 

397 
3 

99.25 
0.75 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางท่ี 6 พบวากลุมตัวอยางจํานวน 400 คน มีความคิดท่ีจะชมภาพยนตรแอนิเมชัน
ไทยในคร้ังตอไปมากกวาไมชม ประกอบไปดวย ชมภาพยนตร จํานวน 397 คน หรือ รอยละ 99.25 
และไมชมภาพยนตร จํานวน 3 คน หรือ รอยละ 0.75  
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ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง 
“กานกลวย 2” 
 
3.1 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
 
ตารางท่ี 7 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานการโฆษณาประชาสัมพันธท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชม  
    ภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการ

ชมภาพยนตร 
 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ด า น ก า ร โ ฆษณ า แ ล ะ
ประชาสัมพันธ 
1.ภาพยนตรตวัอยาง 

 
 

122 
(30.5) 

 
 

190 
(47.5) 

 
 

78 
(19.5) 

 
 

7 
(1.8) 

 
 
3 

(0.8) 

 
 

4.05 

 
 

0.79 

2.โปสเตอร แฮนดบิล 
ปายโฆษณากลางแจง
ขนาดใหญ (Billboard) 

 
64 

(16.0) 

 
173 

(43.3) 

 
128 

(32.0) 

 
28 
(7) 

 
7 

(1.8) 

 
3.64 

 
0.89 

3.โฆษณาทางโทรทัศน 142 
(35.5) 

155 
(38.8) 

87 
(21.8) 

15 
(3.8) 

1 
(0.3) 

4.05 0.86 

4.โฆษณาทางวิทย ุ 14 
(3.5) 

40 
(10) 

190 
(47.5) 

111 
(27.8) 

45 
(11.3) 

2.66 0.92 

5.โฆษณาทาง
หนังสือพิมพ  
นิตยสารภาพยนตร 
นิตยสารท่ัวไป 

 
50 

(12.5) 

 
103 

(25.8) 

 
164 
(41) 

 
63 

(15.8) 
 

 
20 

(5.0) 

 
3.25 

 
1.02 

6.ทางอินเตอรเน็ต 60 
(15.0) 

133 
(33.3) 

131 
(32.8) 

53 
(13.3) 

23 
(5.8) 

3.38 1.07 
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ตารางท่ี 7 (ตอ) 
 

ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการชม
ภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

รวมคาเฉล่ียดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 3.50 0.56 

 
จากตารางท่ี 7 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธมี

อิทธิพลคอนขางมาก คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 3.50 โดยภาพยนตรตัวอยาง และโฆษณาทาง
โทรทัศนนั้นมีคาเฉล่ียสูงท่ีสุดเทากัน คือ 4.05 รองลงมาคือ โปสเตอร แฮนดบิล ปายโฆษณา
กลางแจงขนาดใหญ (Billboard) มีคาเฉล่ีย 3.64 ขณะที่โฆษณาทางวิทยุ มีคาเฉล่ียนอยท่ีสุดเพียง 
2.66 
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3.2 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบุคคล 
 
ตารางท่ี 8 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานบุคคลท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย 
    เร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานบุคคล 
1.คํ า แน ะนํ า /ค ว า ม
คิดเห็นของ 
บุคคลในครอบครัว
ญาติ 

 
124 

(31.0) 

 
169 

(42.3) 

 
83 

(20.8) 

 
21 

(5.3) 

 
3 

(0.8) 

 
3.97 

 
0.89 

2.คํ า แน ะนํ า /ค ว า ม
คิดเห็นของเพ่ือน 

89 
(22.3) 

175 
(43.8) 

109 
(27.3) 

19 
(4.8) 

8 
(2.0) 

3.79 0.90 

3.คํ า แน ะนํ า /ค ว า ม
คิดเห็นของคนรัก 

52 
(13) 

94 
(23.5) 

146 
(36.5) 

63 
(15.8) 

45 
(11.3) 

3.11 1.16 

4.คํ า แน ะนํ า /ค ว า ม
คิดเห็นของบุคคลใน
วงการภาพยนตร 

 
37 

(9.3) 

 
106 

(26.5) 

 
160 

(40.0) 

 
69 

(17.3) 

 
28 

(7.0) 

 
3.13 

 
1.03 

5.คํ า แน ะนํ า /ค ว า ม
คิดเห็นของบุคคลที่มี
ช่ือเสียง/ดารา 

 
39 

(9.8) 

 
110 

(27.5) 

 
147 

(36.8) 

 
66 

(16.5) 

 
38 

(9.5) 

 
3.11 

 
1.09 

6.คําแนะนํา/ความ
คิดเห็นของนกัวิจารณ
ภาพยนตร 

 
38 

(9.5) 

 
131 

(32.8) 

 
167 

(41.8) 

 
37 

(9.3) 

 
27 

(6.8) 

 
3.29 

 
0.99 

รวมคาเฉล่ียดานบุคคล 3.40 0.64 
 

จากตารางท่ี 8 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานบุคคลมีอิทธิพลปานกลาง คือมีคาเฉล่ีย
รวมเทากับ 3.40 โดยคําแนะนํา/ความคิดเห็นของบุคคลในครอบครัวญาติ มีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 3.97 
รองลงมาไดแก คําแนะนํา/ความคิดเห็นของเพ่ือน มีคาเฉล่ีย 3.79 ขณะท่ี คําแนะนํา/ความคิดเห็น
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ของคนรักและคําแนะนํา/ความคิดเห็นของบุคคลท่ีมีช่ือเสียง/ดารา มีคาเฉล่ียนอยท่ีสุดเทากันคือ 
3.11 
 
3.3 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานสถานท่ี 
 
ตารางท่ี 9 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานสถานท่ีท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย
    เร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานสถานท่ี 
1.ความสะดวกสบาย
ของสถานท่ี 
(โรงภาพยนตร) 

 
 

168 
(42.0) 

 
 

175 
(43.8) 

 
 

49 
(12.3) 

 
 

8 
(2.0) 

 
 

0 
(0) 

 
 

4.25 

 
 

0.74 

2.เ ลื อ ก ช ม ไ ด จ า ก
หลายโรงภาพยนตร 

160 
(40.0) 

169 
(42.3) 

55 
(13.8) 

15 
(3.8) 

1 
(0.3) 

4.18 0.82 

3.คาบัตรเขาชม
ภาพยนตร 

109 
(27.3) 

153 
(38.3) 

123 
(30.8) 

13 
(3.3) 

2 
(0.5) 

3.88 0.86 

รวมคาเฉล่ียดานสถานท่ี 4.10 0.60 
 

จากตารางท่ี 9 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานบุคคลมีอิทธิพลคอนขางมาก คือมี
คาเฉล่ียรวมเทากับ 4.10 โดยความสะดวกสบายของสถานท่ี (โรงภาพยนตร) มีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 
4.25 รองลงมาไดแก เลือกชมไดจากหลายโรงภาพยนตรและคาบัตรเขาชมภาพยนตร มีคาเฉล่ีย 
4.18 และ 3.88 ตามลําดับ 
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3.4 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบริษัทผูผลิต 
 
ตารางท่ี 10 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานบริษัทผูผลิตท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตร  
     แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานบริษัทผูผลิต 
1.ช่ือ เ สียง / ทีมงาน
ของ 
บริษัทกันตนา
แอนิเมชัน 

 
 

114 
(28.5) 

 
 

145 
(36.8) 

 
 

123 
(30.8) 

 
 

15 
(3.8) 

 
 
3 

(0.8) 

 
 

3.88 

 
 

0.89 

2.ผูกํากับภาพยนตร 17 
(4.3) 

95 
(23.8) 

237 
(59.3) 

44 
(11.0) 

7 
(1.8) 

3.17 0.74 

3.ทีมพากยเสียง 78 
(19.5) 

134 
(33.5) 

151 
(37.8) 

31 
(7.8) 

6 
(1.5) 

3.61 0.93 

รวมคาเฉล่ียดานบริษัทผูผลิต 3.55 0.62 
 

จากตารางท่ี 10 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานบริษัทผูผลิตมีอิทธิพลคอนขางมาก คือ
มีคาเฉล่ียรวมเทากับ 3.55 โดยช่ือเสียง/ทีมงานของบริษัทกันตนาแอนิเมชันมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 3.88 
รองลงมาไดแกทีมพากยเสียงและผูกํากับภาพยนตร มีคาเฉล่ีย 3.61 และ 3.17 ตามลําดับ 
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3.5 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตร 
 
ตารางท่ี 11 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรท่ีมีอิทธิพลตอการ
      เลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานเนื้อหาและ
องคประกอบใน
ภาพยนตร 
1.ความสนุกสนาน
จากภาพยนตรเร่ือง 
“กานกลวย 1” 

 
 
 

233 
(58.3) 

 
 
 

133 
(33.3) 

 
 
 

32 
(8.0) 

 
 
 

1 
(0.3) 

 
 
 

1 
(0.3) 

 
 
 

4.49 

 
 
 

0.67 

2.ความนารักและ
ความสวยงามของตัว
ละคร 

 
241 

(60.3) 

 
128 

(32.0) 

 
29 

(7.3) 

 
2 

(0.5) 

 
0 

(0) 

 
4.52 

 
0.65 

3.เร่ืองราวท่ีอิง
ประวัติศาสตรผสม
แฟนตาซี 

 
180 

(45.0) 

 
166 

(41.5) 

 
48 

(12.0) 

 
4 

(1.0) 

 
2 

(0.5) 

 
4.29 

 
0.75 

4.เทคนิคการสราง
ภาพพิเศษใน
ภาพยนตร 

194 
(48.5) 

163 
(40.8) 

39 
(9.8) 

3 
(0.8) 

1 
(0.3) 

4.36 0.70 

คาเฉล่ียดานเนือ้หาและองคประกอบในภาพยนตร 4.41 0.54 
 
จากตารางท่ี 11 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตร

มีอิทธิพลคอนขางมาก คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.41 โดยความนารักและความสวยงามของตัวละคร
มีคาเฉล่ียสูงท่ีสุดคือ 4.52 รองลงมาไดแกความสนุกสนานจากภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 1” มี
คาเฉล่ีย 4.49 ขณะท่ีเทคนิคการสรางภาพพิเศษในภาพยนตรและเร่ืองราวท่ีอิงประวัติศาสตรผสม
แฟนตาซี มีคาเฉล่ีย 4.36 และ 4.29 ตามลําดับ 
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3.6 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยสวนตัว 
 
ตารางท่ี 12 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยสวนตัวท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย   
      เร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานปจจัยสวนตัว 
1.ช่ืนชอบภาพยนตร
แอนิเมชันเปนการ
สวนตัว 

 
192 

(48.0) 

 
147 

(36.8) 

 
57 

(14.3) 

 
3 

(0.8) 

 
1 

(0.3) 

 
4.31 

 
0.75 

 
จากตารางท่ี 12 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยสวนตัวมีอิทธิพลคอนขางมาก คือมีคาเฉล่ีย

เทากับ 4.31  
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ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เรื่อง “กาน
กลวย 2” 

 
4.1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง 
 
ตารางท่ี 13 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองของผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
      “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานการเลาเร่ือง 
1.แกน /หัวใจสําคัญ
ของการเลาเร่ือง 

 
123 

(30.8) 

 
193 

(48.3) 

 
82 

(20.5) 

 
1 

(0.3) 

 
1 

(0.3) 

 
4.09 

 
0.73 

2.บทสนทนาของตัว
ละคร 

121 
(30.3) 

202 
(50.5) 

73 
(18.3) 

3 
(0.8) 

1 
(0.3) 

4.09 0.72 

3.ความเขมขน/ความ
สนุกสนานของเน้ือ
เร่ือง 

 
215 

(53.8) 

 
137 

(34.3) 

 
46 

(11.5) 

 
1 

(0.3) 

 
1 

(0.3) 

 
4.41 

 
0.71 

รวมคาเฉล่ียดานการเลาเร่ือง 4.19 0.57 
 

จากตารางท่ี 13 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการเลาเร่ืองโดยรวมอยูในระดับมาก 
คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.19 โดยความเขมขน/ความสนุกสนานของเน้ือเร่ือง มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ 
4.41 รองลงมาไดแก แกน/หัวใจสําคัญของการเลาเร่ืองและบทสนทนาของตัวละครมีคาเฉล่ียเทากัน
ท่ี 4.09 
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4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานตัวละคร 
 
ตารางท่ี 14 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานตัวละครของผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
      “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานตัวละคร 
1.ค ว า ม ส ว ย ง า ม /
ความนา รักของตัว
ละคร 

 
254 

(63.5) 

 
117 

(29.3) 

 
28 

(7.0) 

 
1 

(0.3) 

 
0 

(0) 

 
4.56 

 
0.63 

2.การแสดงอารมณ
ของตัวละคร 

186 
(46.5) 

165 
(41.3) 

49 
(12.3) 

0 
(0) 

0 
(0) 

4.34 0.68 

3.ความสมจริง/ความ
เปนธรรมชาติของตัว
ละคร 

 
154 

(38.5) 

 
178 

(44.5) 

 
65 

(16.3) 

 
3 

(0.8) 

 
0 

(0) 

 
4.20 

 
0.75 

รวมคาเฉล่ียดานตัวละคร 4.37 0.55 
 

จากตารางท่ี 14 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอตัวละครโดยรวมอยูในระดับมาก คือ
มีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.37 โดยความสวยงาม/ความนารักของตัวละคร มีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 4.56 
รองลงมาไดแก การแสดงอารมณของตัวละคร มีคาเฉล่ีย 4.34 สวนความสมจริง/ความเปน
ธรรมชาติของตัวละคร มีคาเฉล่ียนอยท่ีสุดเพียง 4.20 
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4.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ 
 
ตารางท่ี 15 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบของผูชมภาพยนตรแอนิเมชัน
      ไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานศิลปะการ
ออกแบบ 
1.การออกแบบฉาก 
 

 
 

173 
(43.3) 

 
 

189 
(47.3) 

 
 

38 
(9.5) 

 
 

0 
(0) 

 
 

0 
(0) 

 
 

4.33 

 
 

0.64 

2.ความสมจริง/
รายละเอียดของฉาก 

119 
(29.8) 

222 
(55.5) 

58 
(14.5) 

1 
(0.3) 

0 
(0) 

4.14 0.65 

3.การออกแบบ
ตกแตงภายในฉาก 

125 
(31.3) 

212 
(53.0) 

60 
(15.0) 

3 
(0.8) 

0 
(0) 

4.14 0.68 

4.การออกแบบเคร่ือง
แตงกาย 

147 
(36.8) 

194 
(48.5) 

57 
(14.3) 

2 
(0.5) 

0 
(0) 

4.21 0.69 

5.สีสันในภาพยนตร 215 
(53.8) 

143 
(35.8) 

38 
(9.5) 

4 
(1.0) 

0 
(0) 

4.42 0.70 

รวมคาเฉล่ียดานศิลปะการออกแบบ 4.25 0.49 
 

จากตารางท่ี 15 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอศิลปะการออกแบบโดยรวมอยูใน
ระดับมาก คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.25 โดยสีสันในภาพยนตรมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 4.42 รองลงมา
ไดแกการออกแบบฉากมีคาเฉล่ีย 4.33 ขณะท่ี ความสมจริง/รายละเอียดของฉากและการออกแบบ
ตกแตงภายในฉากมีคาเฉล่ียเทากันเพยีง 4.14  
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4.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเสียง 
 
ตารางท่ี 16 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานเสียงของผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
      กลวย 2” 
 

ความพึงพอใจท่ีมีตอ
ภาพยนตร 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานเสียง 
1.เพลงประกอบ
ภาพยนตร 

 
159 

(39.8) 

 
165 

(41.3) 

 
71 

(17.8) 

 
2 

(0.5) 

 
3 

(0.8) 

 
4.18 

 
0.79 

2.การพากยเสียงตัว
ละคร 

168 
(42.0) 

163 
(40.8) 

64 
(16.0) 

5 
(1.3) 

0 
(0) 

4.23 0.75 

3.เสียงประกอบ/
ดนตรีบรรเลง 

141 
(35.3) 

171 
(42.8) 

76 
(19.0) 

11 
(2.8) 

1 
(0.3) 

4.10 0.81 

รวมคาเฉล่ียดานเสียง 4.17 0.64 
 

จากตารางท่ี 16 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเสียงโดยรวมอยูในระดับมาก คือมี
คาเฉล่ียรวมเทากับ 4.17 โดยการพากยเสียงตัวละครมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 4.23 รองลงมาไดแกเพลง
ประกอบภาพยนตรและเสียงประกอบ/ดนตรีบรรเลง มีคาเฉล่ีย 4.18 และ 4.10 ตามลําดับ 
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4.5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการตัดตอ 
 
ตารางท่ี 17 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานการตัดตอของผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
     “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานการตัดตอ 
1.ความตอเนื่องของ
ภาพ 

 
171 

(42.8) 

 
182 

(45.5) 

 
47 

(11.8) 

 
0 

(0) 

 
0 

(0) 

 
4.31 

 
0.67 

2.ความกลมกลืนของ
ภาพและเสียง 

174 
(43.5) 

179 
(44.8) 

45 
(11.3) 

2 
(0.5) 

0 
(0) 

4.31 0.68 

รวมคาเฉล่ียดานการตดัตอ 4.31 0.59 
 

จากตารางท่ี 17 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการตัดตอโดยรวมอยูในระดับมาก 
คือมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.31 โดยความตอเนื่องของภาพและความกลมกลืนของภาพและเสียงมี
คาเฉล่ียเทากันคือ 4.31   
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4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ 
 
ตารางท่ี 18 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษของผูชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานเทคนิคการสราง
ภาพพิเศษ 
1.ความแนบเนียน/
สมจริง 

 
 

163 
(40.8) 

 
 

179 
(44.8) 

 
 

55 
(13.8) 

 
 

3 
(0.8) 

 
 

0 
(0) 

 
 

4.25 

 
 

0.71 

2.ความสวยงาม 
 

229 
(57.3) 

142 
(35.5) 

29 
(7.3) 

0 
(0) 

0 
(0) 

4.50 0.62 

3.ความคิดสรางสรรค 
 

239 
(59.8) 

128 
(32.0) 

33 
(8.3) 

0 
(0) 

0 
(0) 

4.51 0.64 

4.ความยิ่งใหญ/นา
ตื่นตาตื่นใจ 

225 
(56.3) 

138 
(34.5) 

34 
(8.5) 

3 
(0.8) 

0 
(0) 

4.46 0.68 

รวมคาเฉล่ียดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ 4.43 0.52 
 

จากตารางท่ี 18 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดย
รวมอยูในระดับมาก คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.43 โดยความคิดสรางสรรคมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 4.51 
รองลงมาไดแกความสวยงาม มีคาเฉลี่ย 4.50 ขณะท่ี ความยิ่งใหญ/นาต่ืนตาตื่นใจและความ
แนบเนียน/สมจริงมีคาเฉล่ียเพียง 4.46 และ 4.25 ตามลําดับ 
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ตอนท่ี 5 ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับปจจัยที่
เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
ตารางท่ี 19 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางเพศชาย
        และเพศหญิง 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับอิทธิพลของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชมภาพยนตร 

 
3.87 

 
0.39 

 
3.89 

 
0.37 

 
-0.59 

 
0.55 

 

จากตารางท่ี 19 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางเพศชายและเพศหญิง ไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

ตารางท่ี 20 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางเพศชายและ 
       เพศหญิง 
 

ชาย หญิง 
(N=156) (N=244) 

ระดับอิทธิพลของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ปจจัยดานการโฆษณาและ
ประชาสัมพันธโดยรวม 

3.55 0.52 3.48 0.59 1.23 0.21 

ปจจัยดานบุคคลโดยรวม 3.39 0.65 3.41 0.63 -0.24 0.80 
ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม 4.10 0.61 4.10 0.60 -0.73 0.94 
ปจจัยดานบริษัทผูผลิต
โดยรวม 

3.57 0.67 3.54 0.59 0.47 0.63 

ปจจัยดานเนื้อหาและ
องคประกอบในภาพยนตร
โดยรวม 

 
4.30 

 
0.54 

 
4.49 

 
0.52 

 
-3.43 

 

*01.0  



 81 

ตารางท่ี 20 (ตอ) 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับอิทธิพลของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

T 
 

Sig 

ปจจัยสวนตัวโดยรวม 4.29 0.76 4.32 0.75 -0.42 0.67 
* พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 20 พบวา ปจจยัดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวมมีอิทธิพล
ตอการชมภาพยนตรกับเพศหญิง มากกวา เพศชาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

ขณะท่ีปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม, ปจจยัดานบุคคลโดยรวม, ปจจยั
ดานสถานท่ีโดยรวม, ปจจยัดานบริษัทผูผลิตโดยรวม และปจจยัสวนตัวโดยรวม ระหวางเพศชาย
และเพศหญิง ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 21 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางกลุม
        อายุตางๆ 
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การชมภาพยนตร 

ต่ํากวา 
13ป 

(N=93) 

13-18ป 
 

(N=128) 

19-25
ป 

(N=62) 

26-35
ป 

(N=50) 

36-45
ป 

(N=44) 

45ป
ข้ึนไป 
(N=23) 

รวม f Sig 

ภาพรวมท้ังหมดของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การชมภาพยนตร 

 
3.82 

 
3.93 

 
3.91 

 
3.85 

 
3.89 

 
3.84 

 
3.88 

 
1.19 

 
0.31 

 
จากตารางท่ี 21 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอายุตางๆ ไมแตกตางกนั
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
 
 
 



 82 

ตารางท่ี 22 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของ

กับการชม
ภาพยนตร 

ต่ํากวา 
13ป 

(N=93) 

13-18ป 
 

(N=128) 

19-25
ป 

(N=62) 

26-35
ป 

(N=50) 

36-45
ป 

(N=44) 

45ป
ข้ึนไป 

รวม f Sig 

(N=23) 

ปจจัยดานการ
โฆษณาและ
ประชาสัมพันธ
โดยรวม 

 
3.48 

 
3.63 

 
3.47 

 
3.42 

 
3.45 

 
3.30 

 
3.50 

 
2.28 

 

*04.0  

ปจจัยดานบุคคล
โดยรวม 

3.06 3.43 3.63 3.48 3.64 3.34 3.40 8.99 *00.0  

ปจจัยดานสถานท่ี
โดยรวม 

4.02 4.14 4.13 4.06 4.07 4.28 4.10 0.95 0.44 

ปจจัยดาน
บริษัทผูผลิต
โดยรวม 

 
3.35 

 
3.54 

 
3.73 

 
3.63 

 
3.69 

 
3.56 

 
3.55 

 
3.68 

 

*00.0  

ปจจัยดานเนื้อหา
และองคประกอบ
ในภาพยนตร
โดยรวม 

 
4.53 

 
4.49 

 
4.31 

 
4.23 

 
4.31 

 
4.38 

 
4.41 

 
3.33 

 

*00.0  

ปจจัยสวนตัว
โดยรวม 

4.46 4.37 4.16 4.26 4.15 4.21 4.31 1.88 0.09 

* พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 22 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวาง
กลุมอายุตางๆ 

-ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวมและปจจัยสวนตัวโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ ไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 22.1) 

-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดู
ตารางท่ี 22.2) 

-ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
(ดูตารางท่ี 22.3) 

-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 22.4) 
 
ตารางท่ี 22.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป  -0.15  *     
13 – 18 ป 0.15 *    0.2 *   0.33 *  
19 – 25 ป       
26 – 35 ป  -0.2 *      
36 – 45 ป       

45 ปข้ึนไป  -0.33  *     
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 22.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอย

กวา กลุมอายุ 13 – 18 ป  
-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุ 13 – 18 ป 

มากกวากลุมอายุ 26 – 35 ป และกลุมอายุ 45 ป ข้ึนไปตามลําดับ 
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ตารางท่ี 22.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ    
        แตกตางของปจจัยดานบุคคลโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป  -0.36  * -0.56  * -0.41  * -0.57 *   
13 – 18 ป 0.36 *       
19 – 25 ป 0.56 *       
26 – 35 ป 0.41 *       
36 – 45 ป 0.57 *       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 22.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบุคคลโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอยกวา กลุมอายุ 36-45 ป, 

กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 26-35 ป และกลุมอายุ 13-18 ป ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 22.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป   -0.37  *    
13 – 18 ป       
19 – 25 ป 0.37 *       
26 – 35 ป       
36 – 45 ป       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 22.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอยกวากลุมอายุ 19–25 

ป  
 
ตารางท่ี 22.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป   0.21 *  0.29  * 0.21  *  
13 – 18 ป   0.17 0.25   
19 – 25 ป -0.21 *  -0.17  *     
26 – 35 ป -0.29 *  -0.25  *     
36 – 45 ป -0.21 *       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 22.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป 

มากกวากลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป ตามลําดับ 
-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุ 13-18 ป

มากกวากลุมอายุ 19-25 ป และกลุมอายุ 26-35 ป ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 23 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางระดับ
       การศึกษาตางๆ 
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การชมภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 
ภาพรวมท้ังหมด
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชม
ภาพยนตร 

 
3.85 

 
3.92 

 
3.83 

 
3.90 

 
3.88 

 
1.22 

 
0.30 

 
จากตารางท่ี 23 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับการศึกษาตางๆ ไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 24 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับการศึกษา
       ตางๆ 
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การชมภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 
ปจจัยดานการ
โฆษณาและ
ประชาสัมพันธ
โดยรวม 

 
3.44 

 
3.55 

 
3.45 

 
3.56 

 
3.50 

 
1.24 

 
0.29 

ปจจัยดานบุคคล
โดยรวม 

3.20 3.37 3.55 3.57 3.40 5.55 *00.0  

ปจจัยดานสถานท่ี
โดยรวม 

4.05 4.17 4.06 3.98 4.10 1.65 0.17 
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ตารางท่ี 24 (ตอ)  
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของ

กับการชม
ภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 

ปจจัยดาน
บริษัทผูผลิต
โดยรวม 

 
3.44 

 
3.53 

 
3.66 

 
3.66 

 
3.55 

 
2.30 

 
0.07 

ปจจัยดานเนื้อหา
และองคประกอบ
ในภาพยนตร
โดยรวม 

 
4.48 

 
4.50 

 
4.21 

 
4.38 

 
4.41 

 
7.30 

 

*00.0  

ปจจัยสวนตัว
โดยรวม 

4.49 4.37 4.08 4.26 4.31 5.25 *00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 24 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของ

ปจจัยปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน 
ระหวางระดับการศึกษาตางๆ  

-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม, ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม และปจจัย
ดานบริษัทผูผลิตโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดู
ตารางท่ี 24.1) 

-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 24.2) 

-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตาราง
ท่ี 24.3) 
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ตารางท่ี 24.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของปจจัยดานบุคคลโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ  
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   -0.35  * -0.36 *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

    

ปริญญาตรี 0.35 *     

สูงกวาปริญญาตรี 0.36 *     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 24.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบุคคลโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม นอยกวา กลุม

ระดับการศึกษาสูงปริญญาตรีและกลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี ตามลําดับ  
 
ตารางท่ี 24.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
        แตกตางของปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม ระหวางระดับ
        การศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.27  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.29  *  

ปริญญาตรี -0.27 *  -0.29  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 24.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับ

การศึกษาตํ่ากวามัธยม มากกวากลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับ

การศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มากกวากลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี  
 
ตารางท่ี 24.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของปจจัยสวนตัวโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ  
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.41  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.29  *  

ปริญญาตรี -0.41 *  -0.29  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 24.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม มากกวากลุม

ระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. 

มากกวากลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี  
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ตารางท่ี 25 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางกลุม
        อาชีพตางๆ 
 
* กลุมตัวอยางของอาชีพรัฐวิสาหกิจ มีจํานวนตํ่ามากผูวิจัยจึงรวมอาชีพรัฐวิสาหกิจเขากับ
ขาราชการเนื่องจากมีรูปแบบวิธีการบริหารงานท่ีคลายคลึงกัน * 

ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับ
การชม

ภาพยนตร 

ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig 
รัฐวิสาหกจิ  

 
(N=19) 

 

 
 

(N=11) 
 

(N=38) 
 

(N=51) 
 

(N=256) (N=25) 

ภาพรวม
ท้ังหมดของ
ปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับ
การชม
ภาพยนตร 

 

 
3.84 

 
3.75 

 
3.98 

 
3.98 

 
3.89 

 
3.96 

 
3.88 

 
1.90 

 
0.09 

จากตารางท่ี 25 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอาชีพตางๆ ไมแตกตางกนั
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 26 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับ
การชม

ภาพยนตร 

ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง 
 
 

(N=11) 

รัฐวิสาหกจิ  
 

(N=19) 
 

(N=256) 
 

(N=38) 
 

(N=51) (N=25) 

ปจจัยดานการ
โฆษณาและ
ประชาสัมพัน
ธโดยรวม 

 
3.35 

 
3.40 

 
3.52 

 
3.48 

 
3.54 

 
3.60 

 
3.50 

 
1.22 

 
0.29 

ปจจัยดาน
บุคคล
โดยรวม 

 
3.41 

 

 
3.66 

 
3.57 

 
3.57 

 
3.31 

 
3.48 

 
3.40 

 
3.30 

 

*00.0  

ปจจัยดาน
สถานท่ี
โดยรวม 

 
4.13 

  
 3.98 

 
4.22 

 
4.17 

 
4.10 

 
4.18 

 
4.10 

 
0.72 

 
0.60 

ปจจัยดาน
บริษัทผูผลิต
โดยรวม 

 
3.54 

 
3.59 

 
3.81 

 
3.80 

 
3.50 

 
3.66 

 
3.55 

 
1.92 

 
0.08 

 
4.38 

 
4.10 

 
4.27 

 
4.39 

 
 4.49 

 
4.59 

 
4.41 

 
5.25 

 ปจจัยดาน
เนื้อหาและ
องคประกอบ
ในภาพยนตร
โดยรวม 

*00.0  

ปจจัยสวนตัว
โดยรวม 

4.26 3.80 4.48 4.47 4.39 4.27 4.31 6.03 *00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 26 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของ
ปจจัยปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน 
ระหวางกลุมอาชีพตางๆ  

-ปจจัยปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม, ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม และ
ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดู
ตารางท่ี 26.1) 

-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 26.2) 

-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตาราง
ท่ี 26.3) 
 
ตารางท่ี 26.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของปจจัยดานบุคคลโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  ธุรกิจสวนตัว  
รัฐวิสาหกิจ    

 
  

 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     0.34 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 -0.34 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 26.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมากกวา กลุม 

นักเรียน / นักศึกษา 
 
ตารางท่ี 26.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
        แตกตางของปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม ระหวางกลุม
        อาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     -0.38 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.38 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 26.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนนอยกวา กลุมนักเรียน / นักศึกษา 
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ตารางท่ี 26.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ    
        แตกตางของปจจัยสวนตัวโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน   -0.67 *  -0.66 *  -0.59 *   

ประกอบ  0.67 *      
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง  0.66 *      

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.59 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 26.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน นอยกวากลุมท่ี

ประกอบธุรกิจสวนตัว, รับจาง และนักเรียน/นักศึกษา ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 27 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางระดับ
       รายไดตางๆ 
 

* กลุมตัวอยางของผูมีรายไดมากกวา 40,000 บาทข้ึนไป มีจํานวนตํ่ามากผูวิจัยจึงรวมรายได
มากกวา 40,000 บาทข้ึนไป เขากับ 30,001 – 40,000 บาท เปนผูท่ีมีรายได 30,000 บาทขึ้นไป * 
 

ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการ
ชมภาพยนตร 

ยังไมมี
รายได 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

 
จากตารางท่ี 27 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับรายไดตางๆ ไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 28 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับรายได
       ตางๆ 
 

 
(N=258) 

บาท 
(N=54) 

20,001-
30,000 
บาท 

(N=26) 

 30,000 รวม f Sig 
บาทข้ึน
ไป 

(N=33) 
ภาพรวมท้ังหมด
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการ
ชมภาพยนตร 

 
3.89 

 
3.96 

  
3.86 

 
3.90 

 
3.72 

 
3.88 

 
1.88 

 
0.11 

ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการ
ชมภาพยนตร 

ยังไมมี
รายได 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

 
(N=258) 

บาท 
(N=54) 

20,001-
30,000 
บาท 

(N=26) 

 30,000 รวม f Sig 
บาทข้ึน
ไป 

(N=33) 
ปจจัยดานการ
โฆษณาและ
ประชาสัมพันธ
โดยรวม 

 
3.55 

 
3.37 

 
3.49 

 
3.57 

 
3.26 

 
3.50 

 
2.41 

 

*04.0  
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ตารางท่ี 28 (ตอ)  
 
 

ยังไม
ทํางาน 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

* พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 28 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของ
ปจจัยปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน 
ระหวางกลุมอาชีพตางๆ  

-ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวมและปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 28.1) 

-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดู
ตารางท่ี 28.2) 

ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการ
ชมภาพยนตร 

 
(N=258) 

บาท 
(N=54) 

20,001-
30,000 
บาท 

(N=26) 

 30,000 รวม f Sig 
บาทข้ึน
ไป 

(N=33) 
ปจจัยดานบุคคล
โดยรวม 

3.31 3.51 3.65 3.64 3.37 3.40 4.44 *00.0  

ปจจัยดาน
สถานท่ีโดยรวม 

4.10 4.36 4.12 4.00 3.91 4.10 2.37 0.05 

ปจจัยดาน
บริษัทผูผลิต
โดยรวม 

 
3.51 

 
3.67 

 
3.62 

 
 3.79 

 
 3.52 

 
 3.55 

 
 1.73 

 
0.14 

ปจจัยดานเนื้อหา
และ
องคประกอบใน
ภาพยนตร
โดยรวม 

 
4.48 

 
 4.49 

  
4.28 

 
4.25 

 
4.15 

 
4.41 

 
4.89 

 

*00.0  

ปจจัยสวนตัว
โดยรวม 

4.41 4.37 4.01 4.15 4.12 4.31 4.08 *00.0  
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-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 28.3) 

-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตาราง
ท่ี 28.4) 
 
ตารางท่ี 28.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
         ของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน     0.28  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

     

20, 001-30, 000 
บาท 

    0.30  *

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.28 *    -0.30 *   

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 28.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได 

มากกวา กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
 -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 20,001-
30,000 บาท มากกวา กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
 
 
 



 98 

ตารางท่ี 28.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
         แตกตางของปจจัยดานบุคคลโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   -0.33 *    

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

0.33  *     

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

 
 

    

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 28.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได นอยกวา กลุมรายได 10,001 – 

20,000 บาท 
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ตารางท่ี 28.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
         แตกตางของปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม ระหวางระดับ
         รายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน     0.33  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

     

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.33 *  
 

    

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 28.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได 

มากกวา กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
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ตารางท่ี 28.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
         แตกตางของปจจัยสวนตัวโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   0.39 *    

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

-0.39 *      

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

 
 

    

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 28.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได มากกวา กลุมรายได 10,001 – 

20,000 บาท  
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ตอนท่ี 6 ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับความพึง
พอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
ตารางท่ี 29 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางเพศชายและเพศหญิง 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับความพึงพอใจท่ีมีตอ
การชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ระดับความพึงพอใจของ
ภาพรวมท้ังหมดท่ีไดรับจาก
การชมภาพยนตร 

 
4.19 

 
0.42 

 
4.35 

 
0.43 

  
-3.57 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 29 พบวาคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมในภาพยนตรเร่ืองนี้ท้ังหมด 

เพศหญิง มีความพึงพอใจตอภาพยนตร มากกวาเพศชาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 30 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางเพศชายและเพศหญิง 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับความพึงพอใจท่ีมีตอ
การชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ความพึงพอใจดานการเลา
เร่ืองโดยรวม 

4.11 0.58 4.25 0.55 -2.34 *01.0  

ความพึงพอใจดานตัวละคร
โดยรวม 

4.25 0.58 4.44 0.52 -3.30 *00.0  

ความพึงพอใจดานศิลปะการ
ออกแบบโดยรวม 

4.18 0.49 4.29 0.49 -2.09 *03.0  

ความพึงพอใจดานเสียง
โดยรวม 

4.03 0.60 4.26 0.64 -3.43 *00.0  
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ตารางท่ี 30 (ตอ) 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับความพึงพอใจท่ีมีตอ
การชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ความพึงพอใจดานการตัดตอ
โดยรวม 

4.22 0.58 4.36 0.58 -2.30 *02.0  

ความพึงพอใจดานเทคนิคการ
สรางภาพพิเศษโดยรวม 

4.33 0.52 4.49 0.51 -2.86 *00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 30 พบวา เพศหญิง มีความพึงพอใจตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กาน

กลวย 2” ในแตละดาน ไมวาจะเปนความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม, ความพึงพอใจดานตัว
ละครโดยรวม, ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม, ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม, 
ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม และความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม 
มากกวาเพศชาย ในทุกๆ ดาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 31 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการชม

ภาพยนตร 

ต่ํากวา 
13ป 

(N=93) 

13-18ป 
 

(N=128) 

19-25
ป 

(N=62) 

26-35
ป 

(N=50) 

36-45
ป 

(N=44) 

45ป
ข้ึนไป 

รวม f Sig 

(N=23) 
ระดับความพึง
พอใจของภาพรวม
ท้ังหมดท่ีไดรับจาก
การชมภาพยนตร 

 
4.38 

 
4.37 

 
4.17 

 
4.09 

 
4.18 

 
4.34 

 
4.29 

 
5.86 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 31 พบวาความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตร

แอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอายุตางๆ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 31.1) 
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ตารางท่ี 31.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
         แตกตางของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 
         2” ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป    0.29  *   
13 – 18 ป    0.28  *   
19 – 25 ป       
26 – 35 ป -0.29 *  -0.28  *     
36 – 45 ป       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 31.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน

กลวย 2” กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26 – 35 ป  
-ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน

กลวย 2” กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26 – 35 ป  
 
ตารางท่ี 32 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการชม

ภาพยนตร 

ต่ํากวา 
13ป 

(N=93) 

13-18ป 
 

(N=128) 

19-25
ป 

(N=62) 

26-35
ป 

(N=50) 

36-45
ป 

(N=44) 

45ป
ข้ึนไป 

รวม f Sig 

(N=23) 
ความพึงพอใจดาน
การเลาเร่ือง
โดยรวม 

 
4.30 

 
4.28 

 
4.10 

 
3.99 

 
4.06 

 
4.28 

 
4.19 

 
3.42 

 

*00.0  

ความพึงพอใจดาน
ตัวละครโดยรวม 

4.50 4.46 4.23 4.16 4.25 4.36 4.37 4.47 *00.0  
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ตารางท่ี 32 (ตอ)  
 
ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร 

ต่ํากวา 
13ป 

(N=93) 

13-18ป 
 

(N=128) 

19-25
ป 

(N=62) 

26-35
ป 

(N=50) 

36-45
ป 

(N=44) 

45ป
ข้ึนไป 

รวม f Sig 

(N=23) 
ความพึงพอใจดาน
ศิลปะการ
ออกแบบโดยรวม 

 
4.34 

 
4.33 

 
4.16 

 
4.06 

 
4.15 

 
4.26 

 
4.25 

 
3.51 

 

*00.0  

ความพึงพอใจดาน
เสียงโดยรวม 

4.17 4.27 3.98 4.02 4.21 4.34 4.17 2.69 *02.0  

ความพึงพอใจดาน
การตัดตอโดยรวม 

4.39 4.40 4.22 4.10 4.18 4.39 4.31 3.17 *00.0  

ความพึงพอใจดาน
เทคนิคการสราง
ภาพพิเศษโดยรวม 

  
4.61 

 
4.51 

 
4.35 

 
4.19 

 
4.22 

 
4.39 

 
4.43 

 
6.99 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
 จากตารางท่ี 32 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจท่ี
มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอายุตางๆ 

-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 32.1) 

-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 32.2) 

-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 32.3) 

-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
(ดูตารางท่ี 32.4) 

-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 32.5) 

-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 32.6) 
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ตารางท่ี 32.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป   0.19  * 0.30  * 0.23  *  
13 – 18 ป   0.17  * 0.28  * 0.21  *  
19 – 25 ป -0.19 *  -0.17  *     
26 – 35 ป -0.30 *  -0.28  *    -0.29  *

36 – 45 ป -0.23 *  -0.21  *     

45 ปข้ึนไป    0.29  *   
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจมากกวา 

กลุมอายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา 

กลุมอายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมอายุ 45 ป ข้ึนไป มีความพึงพอใจมากกวา 

กลุมอายุ 26 – 35 ป 
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ตารางท่ี 32.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ    
        แตกตางของความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป    0.33  *   
13 – 18 ป       
19 – 25 ป       
26 – 35 ป -0.33 *       
36 – 45 ป       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจมากกวา 

กลุมอายุ 26 – 35 ป 
 
ตารางท่ี 32.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป   0.17 *  0.27  * 0.18  *  
13 – 18 ป   0.16 *  0.26  * 0.17  *  
19 – 25 ป -0.17 *  -0.16  *     
26 – 35 ป -0.27 *  -0.26  *     
36 – 45 ป -0.18 *  -0.17  *     

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 32.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ

มากกวา กลุมอายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 32.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป       
13 – 18 ป   0.29 *  0.24  *   
19 – 25 ป  -0.29  *    -0.36  *

26 – 35 ป  -0.24  *    -0.32  *

36 – 45 ป       

45 ปข้ึนไป   0.36 *  0.32  *   
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 

26 – 35 ป และ กลุมอายุ 19 – 25 ป ตามลําดับ 
-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวมของ กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจมากกวา กลุม

อายุ 26 – 35 ป และ กลุมอายุ 19 – 25 ป ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 32.5 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป    0.29  * 0.21  *  
13 – 18 ป   0.18  * 0.30  * 0.22  *  
19 – 25 ป  -0.18  *     
26 – 35 ป -0.29 *  -0.30  *    -0.29  *

36 – 45 ป -0.21 *  -0.22  *     

45 ปข้ึนไป    0.29  *   
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.5 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ มากกวา 

กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุม
อายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจมากกวา 
กลุมอายุ 26 – 35 ป 
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ตารางท่ี 32.6 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ    
        แตกตางของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม ระหวางกลุมอายุ
        ตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป    0.41  * 0.39  *  
13 – 18 ป    0.31  *   
19 – 25 ป       
26 – 35 ป -0.41 *  -0.31  *     
36 – 45 ป -0.39 *       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.6 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความ

พึงพอใจ มากกวา กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมอายุ 26 – 35 ป 
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ตารางท่ี 33 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับการศึกษาตางๆ  
 
ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 
ระดับความพึง
พอใจของภาพรวม
ท้ังหมดท่ีไดรับ
จากการชม
ภาพยนตร 

 
4.37 

 
4.37 

 
4.08 

 
4.21 

 
4.29 

 
12.38 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 33 พบวาความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตร

แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับการศึกษาตางๆ มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 33.1) 
 
ตารางท่ี 33.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของภาพรวมท้ังหมดที่มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 
        2” ระหวางกลุมระดับการศึกษาตางๆ  
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.29  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.29  *  

ปริญญาตรี -0.29 *  -0.29  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 33.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษา
ปริญญาตรี 
 
ตารางท่ี 34 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 
ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 
ความพึงพอใจดาน
การเลาเร่ือง
โดยรวม 

 
4.34 

 
4.25 

 
3.97 

 
4.18 

 
4.19 

 
7.72 

 

*00.0  

ความพึงพอใจดาน
ตัวละครโดยรวม 

4.46 4.47 4.15 4.24 4.37 9.09 *00.0  

ความพึงพอใจดาน
ศิลปะการ
ออกแบบโดยรวม 

 
4.30 

 
 4.34 

 
4.05 

 
4.24 

 
4.25 

 
8.25 

 

*00.0  

ความพึงพอใจดาน
เสียงโดยรวม 

4.18 4.25 4.02 4.13 4.17 2.89 *03.0  

ความพึงพอใจดาน
การตัดตอโดยรวม 

4.37 4.41 4.10 4.23 4.31 6.56 *00.0  

ความพึงพอใจดาน
เทคนิคการสราง
ภาพพิเศษโดยรวม 

 
 4.57 

  
4.53 

 
4.19 

 
4.25 

 
4.43 

 
13.68 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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 จากตารางท่ี 34 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจท่ี
มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับการศึกษา
ตางๆ 

-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 34.1) 

-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 34.2) 

-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 34.3) 

-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
(ดูตารางท่ี 34.4) 

-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 34.5) 

-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 34.6) 
 
ตารางท่ี 34.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
        แตกตางของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.36  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.28  *  

ปริญญาตรี -0.36 *  -0.28  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
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-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาต่ํากวามัธยมมีความพึง
พอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 

-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. 
มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 

 
ตารางท่ี 34.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.31  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.32  *  

ปริญญาตรี -0.31 *  -0.32  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยมมีความพึงพอใจ

มากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มี

ความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
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ตารางท่ี 34.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม ระหวางระดับการศึกษา 
        ตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.25  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.29  *  

ปริญญาตรี -0.25 *  -0.29  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยมมี

ความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
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ตารางท่ี 34.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา     

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.23  *  

ปริญญาตรี  -0.23  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความ

พึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
 
ตารางท่ี 34.5 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ        
        แตกตางของความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.27  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.30  *  

ปริญญาตรี -0.27 *  -0.30  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 34.5 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาต่ํากวามัธยมมีความพึง

พอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มี

ความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
 
ตารางท่ี 34.6 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม ระหวางระดับ   
        การศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.38  * 0.31 *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.33  * 0.27 *  

ปริญญาตรี -0.38 *  -0.33  *   

สูงกวาปริญญาตรี -0.31 *  -0.27  *   

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.6 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 
-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาตํ่ากวา

มัธยมมีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีและกลุมระดับการศึกษา
ปริญญาตรี ตามลําดับ 

-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษา
มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีและกลุม
ระดับการศึกษาปริญญาตรี ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 35 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอาชีพตางๆ  
 
* กลุมตัวอยางของอาชีพรัฐวิสาหกิจ มีจํานวนตํ่ามากผูวิจัยจึงรวมอาชีพรัฐวิสาหกิจเขากับ
ขาราชการเนื่องจากมีรูปแบบวิธีการบริหารงานท่ีคลายคลึงกัน * 
 

นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง ระดับความ
พึงพอใจท่ีมี
ตอการชม
ภาพยนตร 

 
 

(N=11) 

รัฐวิสาหกจิ  
 

(N=19) 
 

(N=256) 
 

(N=38) 
 

(N=51) (N=25) 
ระดับความ
พึงพอใจของ
ภาพรวม
ท้ังหมดท่ี
ไดรับจากการ
ชมภาพยนตร 

 
4.28 

 
3.95 

  
4.16 

 
4.33 

 
4.36 

  
4.44 

 
4.29 

 
8.75 

 
*00.0

 

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 35 พบวาความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตร

แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอาชีพตางๆ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 35.1) 
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ตารางท่ี 35.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
         แตกตางของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 
         2” ระหวางกลุมอาชีพตางๆ  
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ  0.32 *      
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน -0.32 *    -0.37 *  -0.40 *  -0.48 *  

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง  0.37 *      

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.40 *      

แมบาน  0.48 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 35.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ มีความพึงพอใจมากกวา กลุมพนักงานบริษัทเอกชน 
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมอาชีพรับจาง มีความพึงพอใจมากกวา กลุมพนักงานบริษัทเอกชน 
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมนักเรียน/นักศึกษา มีความพึงพอใจมากกวา กลุมพนักงานบริษัทเอกชน 
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมแมบาน มีความพึงพอใจมากกวา กลุมพนักงานบริษัทเอกชน 
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ตารางท่ี 36 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig ระดับความ
พึงพอใจท่ีมี
ตอการชม
ภาพยนตร 

ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง 
 
 

(N=11) 

รัฐวิสาหกจิ  
 

(N=19) 
 

(N=256) 
 

(N=38) 
 

(N=51) (N=25) 
ความพึง
พอใจดานการ
เลาเร่ือง
โดยรวม 

   
4.13 

 
3.84 

 
4.22 

 
 4.15 

 
4.26 

 
4.48 

 
4.19 

 
5.46 

 
*00.0

 

ความพึง
พอใจดานตัว
ละคร
โดยรวม 

 
4.29 

 
4.04 

 
4.16 

 
4.47 

 
 4.45 

 
 4.48 

 
4.37 

 
6.03 

 
*00.0

 

 
4.26 

 
3.89 

 
4.19 

 
4.27 

 
4.32 

 
4.38 

 
4.25 

 
7.35 

 
*00.0

 

ความพึง
พอใจดาน
ศิลปะการ
ออกแบบ
โดยรวม 
ความพึง
พอใจดาน
เสียงโดยรวม 

 
4.29 

 
3.98 

 
3.98 

 
4.28 

 
4.20 

 
4.27 

 
4.17 

 
1.90 

 
0.09 

ความพึง
พอใจดานการ
ตัดตอ
โดยรวม 

 
4.38 

 
3.93 

 
4.16 

 
4.39 

 
4.37 

 
4.50 

 
4.31 

 
5.94 

 
*00.0

 

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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ตารางท่ี 36 (ตอ) 
 

นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig ระดับความ
พึงพอใจท่ีมี
ตอการชม
ภาพยนตร 

ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง 
 
 

(N=11) 

รัฐวิสาหกจิ  
 

(N=19) 
 
 (N=256) 

 
(N=38) 

 
(N=51) (N=25) 

ความพึง
พอใจดาน
เทคนิคการ
สรางภาพ
พิเศษโดยรวม 

 
4.32 

 
4.04 

 
4.29 

 
4.43 

 
4.53 

 
4.52 

 
4.43 

 
9.23 

 
*00.0

 

 
 จากตารางท่ี 36 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจท่ี
มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 36.1) 

-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 36.2) 

-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 36.3) 

-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 36.4) 

-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 36.5) 
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ตารางท่ี 36.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     -0.41 *  -0.63 *  

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.41 *      

แมบาน  0.63 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึงใจนอย

กวา กลุมแมบานและกลุมนักเรียน/นักศึกษา ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 36.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     -0.40 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.40 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึงใจนอยกวา 

กลุมนักเรียน/นักศึกษา  
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ตารางท่ี 36.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ  0.37 *      
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน -0.37 *     -0.43 *   

ประกอบ      
ธุรกิจสวนตัว 

 

รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.43 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึง
ใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษาและกลุมอาชีพขาราชการ / รัฐวิสาหกิจ ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 36.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ  0.45 *      
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน -0.45 *     -0.44 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.44 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึงใจนอย
กวา กลุมอาชีพขาราชการ / รัฐวิสาหกิจและกลุมนักเรียน/นักศึกษา ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 36.5 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพ
        ตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     -0.49 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.49 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.5 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มี
ความพึงใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษา  
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ตารางท่ี 37 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับรายไดตางๆ  
 
* กลุมตัวอยางของผูมีรายไดมากกวา 40,000 บาทข้ึนไป มีจํานวนตํ่ามากผูวิจัยจึงรวมรายได
มากกวา 40,000 บาทข้ึนไป เขากับ 30,001 – 40,000 บาท เปนผูท่ีมีรายได 30,000 บาทขึ้นไป * 
 

ยังไมมี
รายได 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร  

(N=258) 
บาท 

(N=54) 

20,001-
30,000 
บาท 

(N=26) 

 30,000 รวม f Sig 
บาทข้ึน
ไป 

(N=33) 
ระดับความพึง
พอใจของ
ภาพรวมท้ังหมด
ท่ีไดรับจากการ
ชมภาพยนตร 

 
4.36 

 
4.33 

 
4.16 

 
4.05 

 
4.07 

 
4.29 

 
7.31 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 37 พบวาความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตร

แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับรายไดตางๆ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 37.1) 
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ตารางท่ี 37.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของภาพรวมท้ังหมดที่มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย  
        2” ระหวางระดับรายไดตางๆ  
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   0.19 *  0.30 *  0.28  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

-0.19 *      

20, 001-30, 000 
บาท 

-0.30 *      

  -0.28 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 37.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมท่ียังไมมี

รายได มีความพึงพอใจมากกวา กลุมรายได 10,001–20,000 บาท, กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป
และกลุมรายได 20,001-30,000 บาท ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 38 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับรายไดตางๆ 

ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร 

ยังไมมี
รายได 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

 
* พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
 จากตารางท่ี 38 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจท่ี
มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับรายไดตางๆ 

 
(N=258) 

บาท 
(N=54) 

20,001-
30,000 
บาท 

(N=26) 

 30,000 รวม f Sig 
บาทข้ึน
ไป 

(N=33) 
ความพึงพอใจ
ดานการเลาเร่ือง
โดยรวม 

 
4.27 

 
4.26 

 
4.03 

 
3.92 

 
4.06 

 
4.19 

 
4.43 

 

*00.0  

ความพึงพอใจ
ดานตัวละคร
โดยรวม 

 
4.45 

 
4.42 

 
4.24 

 
4.17 

 
4.02 

 
4.37 

 
6.55 

 

*00.0  

ความพึงพอใจ
ดานศิลปะการ
ออกแบบ
โดยรวม 

 
4.32 

 
4.22 

 
4.13 

 
4.02 

 
4.08 

 
4.25 

 
4.74 

 
*00.0  

ความพึงพอใจ
ดานเสียง
โดยรวม 

 
4.20 

 
4.13 

 
4.14 

 
4.00 

 
4.12 

 
4.17 

 
0.78 

 
0.53 

ความพึงพอใจ
ดานการตัดตอ
โดยรวม 

 
4.38 

 
4.41 

 
4.23 

 
4.03 

 
4.03 

 
4.31 

 
4.78 

 
*00.0  

ความพึงพอใจ
ดานเทคนิคการ
สรางภาพพิเศษ
โดยรวม 

 
4.53 

 
4.51 

 
4.19 

 
4.17 

 
4.14 

 
4.43 

 
10.48 

 
*00.0  
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 -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 38.1) 
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.05 (ดูตารางท่ี 38.2) 
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 38.3) 
-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.05 (ดูตารางท่ี 38.4) 
-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 38.5) 
 
ตารางท่ี 38.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   0.24 *  0.34 *  0.21  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

   0.34 *   

10, 001–20, 000 
บาท 

-0.24 *      

20, 001-30, 000 
บาท 

-0.34 *  -0.34 *     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.21 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 38.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจมากกวา

กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป, กลุมรายได 10,001–20,000 บาท และกลุมรายได 20,001-30,000 
บาท ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของกลุมรายไดไมเกิน 10,000 บาท มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
 
ตารางท่ี 38.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
        แตกตางของความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน     0.43  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

     

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.43 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 38.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

             -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจมากกวากลุม
รายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
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ตารางท่ี 38.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   0.18 *  0.30 *  0.24  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

-0.18 *      

20, 001-30, 000 
บาท 

-0.30 *      

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.24 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 38.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ

มากกวา กลุมรายได 10,001–20,000 บาท, กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป และกลุมรายได 20,001-
30,000 บาท ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 38.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน     0.35  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

     

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.35 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 38.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

             -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจมากกวา
กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
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ตารางท่ี 38.5 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม ระหวางระดับ 
        รายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   0.34 *  0.36 *  0.39  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

-0.34 *      

20, 001-30, 000 
บาท 

-0.36 *      

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.39 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 38.5 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึง

พอใจมากกวา กลุมรายได 10,001–20,000 บาท, กลุมรายได 20,001-30,000 บาท และกลุมรายได 
30,000 บาท ข้ึนไป ตามลําดับ 
 
 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยเร่ือง ปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” 
เปนการวิจัยเชิงสํารวจมีวัตถุประสงคคือ  
 1.เพื่อทราบถึงปจจัยในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” 
ของผูชมภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 2.เพื่อทราบความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ของผูชม
ภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

โดยมีหัวขอในการนําเสนอผลการวิจัยดังนี้คือ 
1.ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะทางประชากร 
2.การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในคร้ังตอไป 
3.ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กาน

กลวย 2” 
 3.1 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
 3.2 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบุคคล 
 3.3 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานสถานท่ี 
 3.4 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบริษัทผูผลิต 
 3.5 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบใน

ภาพยนตร 
 3.6 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยสวนตัว 
4.ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 4.1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง 
 4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานตัวละคร 
 4.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ 
 4.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเสียง 
 4.5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการตัดตอ 
 4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ 
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5.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 

6.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับความพึงพอใจที่มี
ตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 

 
การวิจัยคร้ังนี้เก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง ท่ีเปนผูชมภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร

จํานวนท้ังส้ิน 400 คน โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random 
Sampling) จากสัดสวนของจํานวนโรงภาพยนตรแตละยาน จากจํานวนโรงภาพยนตรท้ังหมด 303 
โรงภาพยนตร และใชวิธีการเลือกตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยเก็บขอมูล
บริเวณโรงภาพยนตรท่ีอยูในยานชุมชนตามท่ีกําหนดไว จนกระท่ังครบจํานวน 400 ตัวอยาง 

สําหรับสถิติท่ีใชในการวิเคราะหงานวิจัยนี้ ประกอบไปดวย รอยละ (Percentage) คาเฉล่ีย 
(Mean) เพื่ออธิบายขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดศึกษาความแตกตางของตัวแปรโดยใช
การทดสอบคา T – Test การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) และการ
ทดสอบภายหลัง (Post – Hoc) เพื่อหาคูแตกตาง โดยนําไปประมวลผลขอมูลดวยโปรแกรม
สําเร็จรูป SPSS/PC เพื่อคํานวณหาคาทางสถิติตามหัวขอในการนําเสนอผลการวิจัยดังตอไปนี้คือ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 
1. ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะทางประชากร 

 
ผลการวิจัยพบวากลุมตัวอยางจํานวน 400 คน เปนเพศหญิงจํานวน 244 คน เพศชายจํานวน 

156 คน กลุมประชากรสวนใหญ อยูในชวงอายุ 13-18 ป มีการศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษา, ปวช. 
และปวส. เปนกลุมนักเรียน นักศึกษา และสวนใหญเปนกลุมท่ียังไมทํางาน 
 
2.การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในคร้ังตอไป 
 

ผลการวิจัยพบวากลุมตัวอยางจํานวน 400 คน มีความคิดท่ีจะชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย
ในคร้ังตอไปถึง 397 คน มากกวากลุมท่ีจะไมชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในคร้ังตอไปซ่ึงมีจํานวน
เพียงแค 3 คน 
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3.ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีเก่ียวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 

 3.1 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
  ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางคอนขางมาก 
โดยพบวา ภาพยนตรตัวอยางและการโฆษณาทางโทรทัศนมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยาง มากเทาสุด 
เทากันท้ัง 2 ปจจัย อันดับท่ี 2 โปสเตอร แฮนดบิล ปายโฆษณากลางแจงขนาดใหญ (Billboard) 
อันดับท่ี 3 การโฆษณาทางอินเตอรเน็ต ขณะท่ีอันดับสุดทาย ไดแก การโฆษณาทางวิทยุ 
 
 3.2 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบุคคล 
   ปจจัยทางดานบุคคลมีอิทธิพลปานกลางตอกลุมตัวอยางในการเลือกชมภาพยนตร 
เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา ปจจัยดานบุคคลท่ีมีคาเฉล่ียสูงสุด ไดแก คําแนะนํา/ความคิดเห็น
ของบุคคลในครอบครัว รองลงมาคือ คําแนะนํา/ความคิดเห็นของเพ่ือน ขณะท่ีนอยท่ีสุด คือ 
คําแนะนํา/ความคิดเห็นของคนรักและคําแนะนํา/ความคิดเห็นของบุคคลท่ีมีช่ือเสียง/ดารา ซ่ึงท้ังคูมี
คาเฉล่ียเทากัน 
 

  3.3 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานสถานท่ี  
  ปจจัยทางดานสถานท่ีมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางคอนขางมากตอการเลือกชม

ภาพยนตร เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา ความสะดวกสบายของสถานท่ี (โรงภาพยนตร) มี
คาเฉล่ียสูงสุด รองลงมา ไดแก การเลือกชมไดจากหลายโรงภาพยนตร ขณะที่ราคาบัตรเขาชม มี
คาเฉล่ียนอยท่ีสุดจากท้ัง 3 ปจจยั 

 
3.4 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบริษัทผูผลิต  
 ปจจัยดานบริษัทผูผลิตมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางคอนขางมากตอการเลือกชม

ภาพยนตร เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา อันดับแรก ไดแก ช่ือเสียง/ทีมงานของบริษัทกันตนา
แอนิเมชัน อันดับท่ี 2 ทีมพากยเสียง และอันดับสุดทาย คือ ผูกํากับภาพยนตร 

 
3.5 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตร  
 ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยาง

คอนขางมากตอการเลือกชมภาพยนตร เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา ความนารักและความ
สวยงามของตัวละครมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาไดแก ความสนุกสนานจากภาพยนตร เร่ือง “กาน
กลวย” ตามดวย เทคนิคการสรางภาพพิเศษในภาพยนตร ขณะท่ีนอยท่ีสุดคือ เร่ืองราวท่ีอิง
ประวัติศาสตรผสมแฟนตาซี 
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3.6 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยสวนตัว  
 ปจจัยสวนตัวเกี่ยวกับความชื่นชอบภาพยนตรแอนิเมชันของกลุมตัวอยางมี

อิทธิพลตอการตัดสินในชมภาพยนตรคอนขางมาก 
 
สรุปผลจากปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” 

ในแตละดาน ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอผูชมมากท่ีสุดคือ ความนารักและความสวยงามของตัวละคร สวน
ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอผูชมนอยท่ีสุดคือ การโฆษณาและประชาสัมพันธทางวิทยุ 

 
4.ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
 4.1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง  
  กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการเลาเร่ืองในภาพยนตรคอนขางมาก เม่ือ
พิจารณาเปรียบเทียบพบวา ความเขมขน/ความสนุกสนานของเน้ือเร่ืองมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาคือ 
แกน/หัวใจสําคัญของการเลาเร่ืองและบทสนทนาของตัวละคร ซ่ึงท้ัง 2 ปจจัยนั้นมีคาเฉล่ียเทากัน 
 

4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานตัวละคร  
 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอตัวละครคอนขางมาก เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบ

พบวา ความสวยงาม/ความนารักของตัวละครมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาคือ การแสดงอารมณของตัว
ละคร ขณะท่ีนอยท่ีสุดคือ ความสมจริง/ความเปนธรรมชาติของตัวละคร 

 
4.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ  
 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอศิลปะการออกแบบคอนขางมาก เม่ือพิจารณา

เปรียบเทียบพบวา สีสันในภาพยนตรมีคาเฉล่ียสูงสุดเปนอันดับแรก อันดับท่ี 2 การออกแบบฉาก 
อันดับท่ี 3 การออกแบบเคร่ืองแตงกาย สวนความสมจริง/รายละเอียดของฉากและการออกแบบ
ตกแตงภายในฉาก อยูในอันดับสุดทายซ่ึงท้ัง 2 ปจจัยมีคาเฉล่ียเทากัน 

 
4.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเสียง 
 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเสียงคอนขางมาก เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา 

การพากยเสียงตัวละครมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาคือ เพลงประกอบภาพยนตร สวนเสียงประกอบ/
ดนตรีบรรเลงอยูในอันดับสุดทาย 
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 4.5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการตัดตอ  
  กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการตัดตอคอนขางมาก เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบ
พบวา ความตอเนื่องของภาพและความกลมกลืนของภาพและเสียง มีคาเฉล่ียเทากัน 

 
4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ  
 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเทคนิคการสรางภาพพิเศษคอนขางมาก เม่ือ

พิจารณาเปรียบเทียบพบวา ความคิดสรางสรรคมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาไดแก ความสวยงาม ตาม
ดวย ความยิ่งใหญ/นาต่ืนตาตื่นใจ ขณะท่ี นอยท่ีสุดคือ ความแนบเนียน/สมจริง 

 
สรุปผลจากความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละ

ดาน ผูชมมีความพึงพอใจในความสวยงาม/ความนารักของตัวละครมากท่ีสุด สวนแกน/หัวใจ
สําคัญของการเลาเร่ืองและบทสนทนาของตัวละครสรางความพึงพอใจใหกับกลุมผูชมนอยท่ีสุด  

 
5.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับปจจัยท่ีเก่ียวของกับการ
เลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
 เม่ือทดสอบความแตกตางของลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ 
และรายได กับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2”
สามารถสรุปผลไดดังนี้ 
 
 เพศ 
   ลักษณะประชากรดานเพศ ท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันในภาพรวม
ท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะหจะพบวา ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตร
โดยรวมมีอิทธิพลตอ เพศหญิงมากกวา เพศชาย นอกจากนี้ยังพบวาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการชม
ภาพยนตรในเพศชายและเพศหญิงมากท่ีสุดคือ ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตร
โดยรวม สวนนอยท่ีสุดคือ ปจจัยดานบุคคลโดยรวม 
 
 อายุ  
  ลักษณะประชากรดานอายุ ท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันในภาพรวม
ท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะห 
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  -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 
13 ป นอยกวากลุมอายุ 13-18 ป 
  -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 13-18 ป 
มากกวากลุมอายุ 26-35 ป และกลุมอายุ 45 ปข้ึนไป 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอยกวากลุมอายุ 36-
45 ป, กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 26-35 ป และกลุมอายุ 13-18 ป 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอยกวากลุม
อายุ 19-25 ป 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํา
กวา 13 ป มากกวากลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 
13-18 ป มากกวากลุมอายุ 19-25 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  นอกจากนี้ยังพบวา 
   -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 13-18 
ป มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมอายุ 45 ปข้ึนไปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 36-45 ปมากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอ
กลุมอายุต่ํากวา 13 ปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 45 ปข้ึนไปมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอ กลุมอายุต่ํากวา 13 ปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 19-25 ปมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํา
กวา 13 ปมากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมอายุ 26-35 ปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ปมากท่ีสุด แตมีอิทธิพล
ตอกลุมอายุ 36-45 ปนอยท่ีสุด 
 
 ระดับการศึกษา  
  ลักษณะประชากรดานระดับการศึกษาท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันใน
ภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะห 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีการศึกษาระดับต่ํากวามัธยม นอย
กวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับสูงกวาปริญญาตรีและกลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
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  -ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมี
การศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมี
การศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มากกวา 
กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  นอกจากนี้ยังพบวา 
   -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับ
การศึกษาสูงกวาปริญญาตรี มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาต่ํากวามัธยม นอย
ท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรี 
มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาสูงกวา
ปริญญาตรีและปริญญาตรี มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมี
ระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม มากท่ีสุด 
แตมีอิทธิพลตอกลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี นอยท่ีสุด 
 
 อาชีพ  
  ลักษณะประชากรดานอาชีพท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันในภาพรวม
ท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะห 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มากกวา 
กลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพ
พนักงานบริษัทเอกชน นอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษา 
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  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน นอยกวา 
กลุมท่ีประกอบธุรกิจสวนตัว, กลุมอาชีพรับจาง และกลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  นอกจากนี้ยังพบวา 
   -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมแมบาน 
มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมพนักงานบริษัทเอกชนมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอกลุมนักเรียน/นักศึกษานอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมประกอบธุรกิจสวนตัวมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอ กลุมพนักงานบริษัทเอกชนนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมพนักงานบริษัทเอกชนมากท่ีสุด 
แตมีอิทธิพลตอกลุมนักเรียน/นักศึกษานอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุม
แมบานมากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมพนักงานบริษัทเอกชนนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมประกอบธุรกิจสวนตัวมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอกลุมพนักงานบริษัทเอกชนนอยท่ีสุด 
 
 รายได 
  ลักษณะประชากรดานรายไดท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันในภาพรวม
ท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะห 
  -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมี
รายได มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 
20,001-30,000 บาท มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได นอยกวา กลุมรายได 
10,001-20,000 บาท 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียัง
ไมมีรายได มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได มากกวา กลุมรายได 
10,001-20,000 บาท 
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  นอกจากนี้ยังพบวา 
   -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 
20,001-30,000 บาท มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 10,001-20,000 บาท มากท่ีสุด 
แตมีอิทธิพลตอกลุมยังไมมีรายได นอยที่สุด 
  -ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายไดไมเกิน 10,000 บาท มากท่ีสุด 
แตมีอิทธิพลตอกลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 20,001-30,000 บาท มาก
ท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมยังไมมีรายได นอยที่สุด 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได
ไมเกิน 10,000 บาท มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมยังไมมีรายได มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอ
กลุมรายได 10,001-20,000 บาท นอยท่ีสุด 

 
6.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับความพึงพอใจท่ีมีตอ
ภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
 เม่ือทดสอบความแตกตางของลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ 
และรายได กับความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” สามารถสรุป
ผลไดดังนี้ 
 
 เพศ 
  ลักษณะประชากรดานเพศท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตางทางดาน
ความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยเพศหญิง มีความพึงพอใจตอภาพยนตรมากกวา เพศชาย 
นอกจากนั้นในสวนของความพึงพอใจในแตละดาน เพศหญิงก็ยังมีความพึงพอใจ มากกวา เพศชาย
ในทุกๆ ดาน ไมวาจะเปน ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม, ความพึงพอใจดานตัวละคร
โดยรวม, ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม, ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม, ความ
พึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม และความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม 
  นอกจากนี้ยังพบวา เพศชายและเพศหญิง มีความพึงพอใจตอเทคนิคการสรางภาพ
พิเศษโดยรวมมากท่ีสุด สวนนอยท่ีสุดคือ ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม 
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 อายุ 
  ลักษณะประชากรดานอายุท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตางทางดาน
ความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยพบวา 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  - จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” กลุมอายุ 13-18 ป มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  ในสวนของความพึงพอใจในแตละดานเม่ือนํามาวิเคราะหยังพบวา 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุม
อายุ 26-35 ป และ กลุมอายุ 19-25 ป 
  -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจมากกวา 
กลุมอายุ 26-35 ป และ กลุมอายุ 19-25 ป 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา 
กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
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  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความ
พึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  นอกจากนี้ยังพบวา  
  -กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มากท่ีสุด สวน
กลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
  -กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ี
มีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
  -กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มากท่ีสุด 
สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
  -กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมี
ความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 19-25 ป 
  -กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมี
ความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
  -กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม 
มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
 
 ระดับการศึกษา  
  ลักษณะประชากรดานระดับการศึกท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตาง
ทางดานความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยพบวา 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
ต่ํากวามัธยม มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ในสวนของความพึงพอใจในแตละดานเม่ือนํามาวิเคราะหยังพบวา 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มีความ
พึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
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  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวา
มัธยม มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. 
มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับต่ํากวามัธยม มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่า
กวามัธยม มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาสูงกวาระดับปริญญาตรีและกลุมท่ีมีการศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาสูงกวาระดับปริญญาตรีและ
กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  นอกจากนี้ยังพบวา  
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มีความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม 
มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจดานตัวละคร
โดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจดานศิลปะการ
ออกแบบโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจดานเสียง
โดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจดานการตัดตอ
โดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มีความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพ
พิเศษโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญา
ตรี 
 



 146 

 อาชีพ 
  ลักษณะประชากรดานอาชีพท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตางทางดาน
ความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยพบวา 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมอาชีพขาราชการ/
รัฐวิสาหกิจ มีความพึงพอใจมากกวา กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมอาชีพรับจาง มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมนักเรียนนักศึกษา มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมแมบาน มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  ในสวนของความพึงพอใจในแตละดานเม่ือนํามาวิเคราะหยังพบวา 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีความ
พึงพอใจนอยกวา กลุมแมบานและกลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึง
พอใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
มีความพึงพอใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษาและกลุมอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีความ
พึงพอใจนอยกวา กลุมอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจและกลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน มีความพึงพอใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  นอกจากนี้ยังพบวา  
  -กลุมแมบาน มีความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมี
ความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -กลุมแมบาน มีความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความ
พึงพอใจนอยที่สุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -กลุมแมบาน มีความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุม
ท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -กลุมอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ มีความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มากที่สุด 
สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนและกลุมท่ีทําธุรกิจ
สวนตัว 
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  -กลุมแมบาน มีความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความ
พึงพอใจนอยที่สุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -กลุมนักเรียน/นักศึกษา มีความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม 
มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
 
 รายได  
  ลักษณะทางประชากรดานระดับรายไดท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตาง
ทางดานความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยพบวา 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมท่ียังไมมีรายได มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมรายได 10,001-20,000 บาท, กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป และกลุม
รายได 20,001-30,000 บาท 
  ในสวนของความพึงพอใจในแตละดานเม่ือนํามาวิเคราะหยังพบวา 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป, กลุมรายได 10,001-20,000 บาท และกลุมรายได 20,001-
30,000 บาท 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมรายไดไมเกิน 10,000 บาท มีความ
พึงพอใจมากกวา กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมรายได 10,001-20,000 บาท, กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป และกลุมรายได 20,001-
30,000 บาท 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมท่ียังไมมีรายได มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมรายได 10,001-20,000 บาท, กลุมรายได 20,001-30,000 บาท และกลุม
รายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  นอกจากนี้ยังพบวา  
  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุม
ท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ี
มีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
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  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มากท่ีสุด 
สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมี
ความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
  -กลุมรายไดไมเกิน 10,000 บาท มีความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มากท่ีสุด 
สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 20,001-30,000 บาท และกลุมรายได 30,000 
บาทข้ึนไป 
  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มาก
ท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
 

อภิปรายผล 
 
 จากการวิจัยคร้ังนี้ พบวา กลุมผูชมภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” สวนใหญเปนกลุมผูชมท่ี
อยูในชวงอายุตั้งแต 18 ป ลงมา ซ่ึงกลุมวัยรุนและกลุมวัยเด็กเหลานี้ ไดแก นักเรียน นักศึกษา ท่ีมี
การศึกษาอยูในระดับ มัธยมศึกษา รองลงมาคือ ระดับปริญญาตรีและตํ่ากวามัธยม สวนใหญยังไม
ทํางาน และไมมีรายไดประจําแตเปนกลุมผูชมท่ีรับชมภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” มากท่ีสุด 
ในขณะท่ีกลุมผูมีรายได ยิ่งรายไดมากข้ึน อัตราการชมภาพยนตรก็จะลดลงตาม สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของรักศานต วิวัฒนสินอุดม เร่ือง “ทัศนคติเกี่ยวกับการสรางภาพยนตรไทยของผูชมใน
เขตกรุงเทพมหานคร” และยังสอดคลองกับมุมมองของ Kotler (1997) ท่ีพบวา พฤติกรรมของ
ผูบริโภคจะเปล่ียนไปตามลักษณะของแตละบุคคล ซ่ึงประกอบไปดวย อายุ อาชีพ และฐานะทาง
เศรษฐกิจ 

ปจจัยในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” สําหรับปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรในแตละดาน ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอกลุมผูชมมากท่ีสุด อันดับท่ี 1 
ไดแก ความนารักและความสวยงามของตัวละคร เปนท่ีถูกใจของผูชมทุกเพศทุกวัย อันดับท่ี 2 
ไดแก ความสนุกสนานจากภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย” อันดับท่ี 3 ไดแก เทคนิคการสรางภาพ
พิเศษในภาพยนตร สอดคลองกับมุมมองของ Bruce A. Austin (1988) ท่ีระบุปจจัยท่ีมีผลตอการ
ตัดสินใจชมภาพยนตร ไว 5 ปจจัยไดแก การโฆษณาและประชาสัมพันธ, บทวิจารณ, อิทธิพลจาก
บุคคลอ่ืน, เนื้อเร่ืองและประเภทของภาพยนตร และการผลิตภาพยนตร 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจชมภาพยนตรของกลุมผูชมนอยท่ีสุด ไดแก การโฆษณา
และประชาสัมพันธทางวิทยุ คําแนะนํา/ความคิดเห็นของคนรัก และคําแนะนํา/ความคิดเห็นของ
บุคคลท่ีมีช่ือเสียง/ดารา สอดคลองกับผลการวิจัยของสิรฎา เกตุเอ่ียม ในป พ.ศ. 2545 เร่ือง “ปจจัย
การส่ือสารการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลือกชมภาพยนตรไทย” 
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ดังนั้นการสรางภาพยนตรแอนิเมชันใหเปนท่ีตองการของกลุมผูชมคนไทย ท่ีสวนใหญเปน
กลุมนักเรียนหญิงระดับมัธยม ควรจะนําเสนอในเร่ืองราวของ ความรักความผูกพันของครอบครัว
และมิตรภาพผองเพื่อน การผจญภัยท่ีนาตื่นเตนผสมผสานไปกับเร่ืองราวท่ีอิงประวัติศาสตรหรือ
นิทานพ้ืนบาน ควบคูไปกับตัวละครที่นารัก ผนวกกับทีมพากยเสียงท่ีใชบุคคลท่ีมีช่ือเสียงหรือเปน
ท่ีรูจักของกลุมผูชม และใชการสรางภาพพิเศษท่ีทําใหดูตื่นตาตื่นใจและสวยงามสรางความโดดเดน
ใหกับภาพยนตร 

ดานการโฆษณาและการประชาสัมพันธท่ีสรางแรงจูงใจในการเลือกชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” โดยการใชภาพยนตรตัวอยางมากท่ีสุด จุดเดนที่ทําใหภาพยนตร
ตัวอยางเร่ือง “กานกลวย 2” สามารถสรางความประทับใจใหกับกลุมผูชมมากท่ีสุดคือ ความนารัก
และความสวยงามของตัวละคร ฉากในภาพยนตร และเทคนิคการสรางภาพพิเศษท่ียิ่งใหญตระการ
ตา ซ่ึงยังไมเคยปรากฏในภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ืองใดมากอน รวมไปถึงการเก็บรายละเอียดท่ี
แนบเนียมสมจริง การเลือกใชมุมภาพและสีท่ีดูสวยงามกลมกลืน รองลงมาคือ การโฆษณาทาง
โทรทัศน ดวยระยะเวลาในการนําเสนอท่ีส้ัน อาจจะทําใหไมสามารถสรางความประทับใจหรือให
รายละเอียดในสวนของเนื้อเร่ืองไดเทากับภาพยนตรตัวอยาง แตขอดีของส่ือชนิดนี้คือ สามารถ
ส่ือสารถึงกลุมผูชมไดเปนจํานวนมากในการออกอากาศแตละคร้ัง และอันดับท่ี 3 ส่ือส่ิงพิมพ เชน 
โปสเตอร แฮนดบิล รวมไปถึงปายโฆษณากลางแจงขนาดใหญ (Billboard) โดยจุดเดนของส่ือ
ส่ิงพิมพของภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” ท่ีทําใหผูชมประทับใจคือ ตัวละครที่นารักและสวยงาม 
การแสดงออกของบุคลิกตัวละคร ที่แตละตัวมีเอกลักษณชัดเจน การจัดวางองคประกอบของภาพท่ี
สวยงาม สอดแทรกเอกลักษณวัฒนธรรมความเปนไทยเขาไป เชน รายละเอียดของเคร่ืองแตงกาย
ตัวละครรวมไปถึงฉาก  ซ่ึงสถานท่ีท่ีเหมาะสมกับการจัดแสดงส่ือชนิดนี้มากท่ีสุดก็คือ บริเวณโรง
ภาพยนตร  

จากผลวิจัยในดานสถานท่ีพบวาโรงภาพยนตรมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร
ไมนอยไปกวาปจจัยดานอ่ืนๆ แสดงใหเห็นวาหากผูผลิตเนนการทําการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
ในบริเวณพ้ืนท่ีเหลานี้จะทําใหสามารถเจาะเขาถึงกลุมผูชมไดมากท่ีสุด และอาจจะไปลดการ
โฆษณาและการประชาสัมพันธท่ีส้ินเปลือง อยาง การโฆษณาทางวิทยุ ลงไปเพื่อชวยลดตนทุน 
เนื่องจากส่ือชนิดนี้เขาถึงกลุมผูชมภาพยนตรไดนอยท่ีสุด และดวยชวงอายุของกลุมผูชมท่ีสวนใหญ
อยูท่ี 18 ป ลงมา ทําใหปจจัยดานบุคคลท่ีเกี่ยวกับคําแนะนํา/ความคิดเห็นของคนในครอบครัวและ
เพื่อน มีอิทธิพลตอผูชมกลุมนี้มากท่ีสุด ทําใหบทความ บทวิจารณตางๆ หรือแมแตช่ือเสียงของตัวผู
กํากับภาพยนตรอาจจะไมคอยมีบทบาทตอการเลือกชมภาพยนตรชนิดนี้มากนักเม่ือเทียบกับ
ภาพยนตรชนิดอ่ืน ท่ีองคประกอบเหลานี้มีอิทธิพลอยางมากในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร ใน
ท่ีนี้เปนผลมาจากกลุมผูชมเหลานี้มีความช่ืนชอบภาพยนตรแอนิเมชันเปนการสวนตัวอยูแลว 
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สําหรับความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” พบวาความ
แตกตางกันของลักษณะทางประชากรอันไดแก เพศ, อายุ, ระดับการศึกษา, อาชีพและรายได ทําให
กลุมผูชมมีความพึงพอใจตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ตางกัน ซ่ึงสอดคลองกับ
แนวคิดของ Katz และคณะ (1973) ท่ีพบวา จากสภาวะของสังคมและจิตใจท่ีแตกตางกัน ทําให
มนุษยมีความพอใจที่ไดรับจากการใชส่ือของแตละบุคคลแตกตางกันออกไป 
  จากภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมผูชมมีความพึงพอใจดานตัวละคร 
ในสวนของความสวยงาม/ความนารักของตัวละครมากท่ีสุด รองลงมาคือ ความคิดสรางสรรคและ
ความสวยงามของเทคนิคการสรางภาพพิเศษ ตามลําดับ 
  ขณะท่ีกลุมผูชมมีความพึงพอใจ ในสวนของแกน/หัวใจสําคัญของการเลาเร่ือง บท
สนทนาของตัวละคร และเสียงประกอบ/ดนตรีบรรเลง นอยท่ีสุด   

ภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” เปนท่ีพึงพอใจและช่ืนชอบของกลุมผูชมท่ีมี
อายุตั้งแต 18 ป ลงมาเปนพิเศษ จะเห็นไดจากความพึงพอใจในแตละดานท่ีมีคาเฉล่ียสูง สอดคลอง
กับผลการวิจัยของเมทินี สิงหเวชกุล เร่ือง “การพัฒนากระบวนการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยสู
ตลาดโลก” ขณะท่ีกลุมประชากรท่ีมีระดับการศึกษาสูง และมีรายไดท่ีคอนขางสูง กลับมีอัตราความ
พึงพอใจตอภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” คอนขางตํ่า 

การออกแบบตัวละครใหนารักและสวยงาม เปนปจจัยสําคัญในการสรางภาพยนตร
แอนิเมชัน จากงานวิจัยพบวา ตัวละครนอกจากจะมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตรของกลุมผูชม
มากท่ีสุดแลว ยังสามารถสรางความช่ืนชอบใหกับตัวภาพยนตรไดมากท่ีสุดอีกดวย ดังนั้นใน
อนาคตหากมีการสรางภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองตอไป การออกแบบตัวละครจึงเปนส่ิงท่ีควรให
ความสําคัญมากท่ีสุด เทียบเทาบทภาพยนตรหรือแมแตเทคนิคการสรางภาพพิเศษ เพราะตัวละคร
ถือเปนส่ิงแรกท่ีกลุมผูชมจะทําความรูจักกับตัวภาพยนตร ถาผูผลิตสามารถสรางตัวละครใหเปนท่ี
ประทับใจหรือเปนท่ีจดจําของกลุมผูชมได ก็มีโอกาสที่ภาพยนตรเร่ืองนั้นจะประสบความสําเร็จ 

นอกจากนี้ เทคนิคการสรางภาพพิเศษก็นับไดวาเปนอีกจุดหนึ่งท่ีสามารถสรางความพึง
พอใจใหกับผูชมเปนอยางมาก และถือเปนอีกหนึ่งจุดขายท่ีสําคัญของภาพยนตรประเภทแอนิเมชัน 
ไมวาจะเปนดานความสวยงาม ความคิดสรางสรรค ความนาตื่นตาต่ืนใจ และความแนบเนียน
สมจริง ท้ังนี้ก็เนื่องมาจากทางบริษัทกันตนาแอนิเมชันไดมีการลงทุนจัดซ้ือโปรแกรมท่ีทันสมัยมา
ใชทําใหสามารถสรางสรรคผลงานท่ีมีคุณภาพ แตถึงแมวาจะใชเทคโนโลยีหรือเทคนิคใหมๆ มาก
แคไหนก็ตาม ส่ิงท่ีจะขาดไมไดเลยในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันไทยคือ การสรางเอกลักษณ
ใหกับภาพยนตร โดยภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” สามารถนําเสนอความเปนไทยไดออกมาอยาง
ชัดเจน เชน การออกแบบเคร่ืองแตงกาย การออกแบบฉาก การออกแบบตัวละคร รวมไปถึงการ
ออกแบบดนตรี และเสียงประกอบตางๆ ในภาพยนตร ซ่ึงจุดนี้เองจะเปนตัวสรางคุณคา และจะชวย
ยกระดับวงการแอนิเมชันไทยใหเทียบเทากับประเทศมหาอํานาจอยางอเมริกา หรือญ่ีปุนได  
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ส่ิงท่ีผูผลิตตองตระหนักในการสรางภาพยนตรแอนิเมชันไทยมากท่ีสุดก็คือวิธีการเลาเร่ือง 
แกนและสาระสําคัญของการเลาเร่ืองรวมไปถึงบทสนทนาของตัวละคร และความเขมขน
สนุกสนานของเน้ือเร่ือง เพราะถึงแมวาจะมีการออกแบบตัวละครใหดีเพียงใด หากขาดการเลาเร่ือง
ท่ีดี ภาพยนตรเร่ืองนั้นก็อยากท่ีจะประสบความสําเร็จ ซ่ึงภาพยนตรแอนิเมชันไทยสวนใหญท่ี
ประสบกับปญหาขาดทุนมักมาจากขาดการพัฒนาในสวนของการเลาเร่ือง จากผลการวิจัยถึงแมวา
คาเฉลี่ยรวมดานการเลาเร่ืองของ “กานกลวย 2” จะสรางความพึงพอใจใหกับกลุมผูชมมาก แตเม่ือ
มาทําการวิเคราะหแลว เห็นวาแกนหรือหัวใจสําคัญของการเลาเร่ือง รวมไปถึงบทสนทนาของตัว
ละคร สรางความพึงพอใจใหกับผูชมภาพยนตรเร่ืองนี้นอยท่ีสุดจากความพึงพอใจในแตละดาน ใน
สวนของเสียงประกอบและดนตรีบรรเลง เปนการยากหากจะทําใหเปนท่ีถูกใจของกลุมผูชมท่ีมี
ลักษณะทางประชากรท่ีแตกตางกัน เนื่องจากคุณคาของศิลปะแขนงนี้ยากตอการตีความวาส่ิงไหน
เปนส่ิงท่ีดีท่ีสุด อยางไรก็ตามผูชมสวนใหญก็ยังเห็นวาเสียงประกอบและดนตรีบรรเลงใน
ภาพยนตรเร่ืองนี้ สามารถสรางความพึงพอใจใหกับผูฟงไดเปนอยางดี 
 อยางไรก็ตามถึงแมภาพยนตรแอนิเมชันไทยจะถูกมองวายังลาหลังกวาภาพยนตร
แอนิเมชันของฮอลลีวูด แตภาพยนตรแอนิเมชันฝมือคนไทยเร่ือง “กานกลวย 2” สามารถสรางความ
พึงพอใจใหกับกลุมผูชมชาวไทยไดเปนอยางมาก และกลุมผูชมสวนใหญยังคงตองการชม
ภาพยนตรแอนิเมชันไทยตอไปในอนาคต  
 

ขอจํากัดในการวิจัย 
 
 ขอจํากัดในการวิจัยคร้ังนี้คือ ในสวนของการลงพื้นท่ีเก็บแบบสอบถาม เนื่องจากผูวิจัยไม
คอยไดรับความรวมมือจากทางโรงภาพยนตร ไมวาจะเปนในสวนของการทําหนังสือติดตอหรือใน
การขอใชพื้นท่ีในการเก็บแบบสอบถาม มีโรงภาพยนตรเพียงไมกี่โรงเทานั้นท่ีไดใหความรวมมือ
เปนอยางดี นอกจากน้ีผูตอบแบบสอบถามบางบุคคลไมคอยจะใหความรวมมือในการตอบ
แบบสอบถามเทาท่ีควร เชน ตอบเหมือนกันทุกขอหรือไมไดอานคําถามกอนตอบ ซ่ึงก็จะทําให
แบบสอบถามชุดนั้นเสียไป 

 
ขอเสนอแนะ 
 
 จากการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ใหผูท่ีสนใจศึกษาเพิ่มเติมในสวนตางๆ ดังนี้ 
 1.ควรจะมีการศึกษาเพิ่มเติมในสวนของทัศนคติ และพฤติกรรมของผูบริโภค รวมดวย
เพื่อท่ีจะไดขอมูลท่ีมีรายละเอียดตางๆ มากข้ึน และยังสามารถเขาถึงความตองการหรือลักษณะการ
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ใชชีวิตของกลุมเปาหมายไดเปนอยางดี ซ่ึงในสวนนี้อาจจะนําไปใชในการออกแบบบทภาพยนตร
หรือแมแตการวางแผนการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
 2.จากการวิจัยคร้ังนี้นอกจากคําตอบท่ีไดจากแบบสอบถามแลว หากมีการเก็บบทสัมภาษณ
ของผูชมภาพยนตรเพิ่มเขาไปดวย จะชวยเพิ่มความหลากหลายของคําตอบท่ีไดหรือคําตอบท่ี
แบบสอบถามไมมี ซ่ึงคําตอบนั้นอาจจะสามารถนําไปใชประโยชนในการวิจัยได 
 3.ควรจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมในสวนของภาพรวมของภาพยนตรแอนิเมชันไทย เชน นํา
ภาพยนตรแอนิเมชันไทยหลายๆ เร่ืองมาทําการหาปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมเพื่อท่ีจะนํา
ขอมูลท่ีไดมาเปรียบเทียบ หรืออาจจะศึกษาเปรียบเทียบกับภาพยนตรแอนิเมชันจากฮอลลีวูด และ
ภาพยนตรแอนิเมชันจากญ่ีปุน ซ่ึงขอมูลท่ีไดจะทําใหทราบถึงความแตกตาง ขอดีขอเสียของแตละ
แหลงผลิตไดชัดเจนมากข้ึน 
 4.ในการวิจัยคร้ังตอไปผูวิจัยคิดวานาจะมีการศึกษาเจาะลึกลงไปในแตละดาน เชน เจาะลึก
เกี่ยวกับการออกแบบตัวละครแอนิเมชัน หรืออาจจะเจาะลึกลงไปในสวนของศิลปะการออกแบบ 
เพื่อท่ีจะนําผลที่ไดไปใชในการปรับปรุงคุณภาพของภาพยนตรแอนิเมชันไทยใหตรงกับความ
ตองการของกลุมเปาหมายมากท่ีสุด  
 5.ในการเก็บแบบสอบถามผูวิจัยสุมเก็บแบบสอบถามจาก 10 โรงภาพยนตรในเขต
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงยังไมครอบคลุมในทุกเขตของกรุงเทพมหานคร ถาหากสามารถเก็บ
แบบสอบถามไดจากทุกๆ เขต ก็นาท่ีจะไดขอมูลท่ีมีความนาเช่ือถือเพิ่มมากยิ่งข้ึน หรืออาจจะได
คําตอบท่ีหลากหลายกวาการวิจัยในคร้ังนี้  
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แบบสอบถาม 
 

แบบสอบถามเร่ือง ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” ภาควิชาภาพยนตรและภาพนิ่ง คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 

 
กรุณาทําเคร่ืองหมาย / ท่ีตรงกับขอมูลของทาน 
 
ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคล 
 
1. เพศ 

( ) ชาย          ( ) หญิง 
 
2. อายุ 

( ) ต่ํากวา 13 ป  ( ) 13-18 ป  ( ) 19-25 ป     
( ) 26-35 ป  ( ) 36-45 ป  ( ) 45 ปข้ึนไป 

 
3. ระดับการศึกษา 

( ) ต่ํากวามัธยม  ( ) มัธยมศึกษา, ปวช., ปวส.       
( ) ปริญญาตรี  ( ) สูงกวาปริญญาตรี  

 
4. อาชีพ 

( ) ขาราชการ         ( ) รัฐวิสาหกิจ     ( ) บริษัทเอกชน 
( ) ประกอบธุรกิจสวนตัว   ( ) รับจาง            ( ) นกัเรียน, นักศึกษา 
( ) แมบาน         ( ) อ่ืนๆ........................... 

 
5. รายได 

( ) ยังไมมีรายได      ( ) ไมเกิน 10,000 บาท     ( ) 10,001-20,000 บาท  
 ( ) 20,001-30,000 บาท     ( ) 30,001-40,000 บาท    ( ) มากกวา 40,000 บาทข้ึนไป 
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ตอนท่ี 2 ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
ใหทานเลือกระดับของปจจัยตอไปนี้ท่ีผลตอการตัดสินใจชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 

“กานกลวย 2” (ใสเคร่ืองหมาย / ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน) 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยดานการโฆษณาและ

ประชาสัมพนัธ 
 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

6. ภาพยนตรตวัอยาง      

7. โปสเตอร, แฮนดบิล, ปายโฆษณา 
กลางแจงขนาดใหญ (Billboard) 

     

8. โฆษณาทางโทรทัศน      

9. โฆษณาทางวิทย ุ      

10. โฆษณาทางหนังสือพิมพ, 
นิตยสารภาพยนตร,นิตยสารทั่วไป  

     

11. ทางอินเตอรเน็ต      

 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยดานบุคคล 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

12. คําแนะนํา/ความคิดเหน็ของ
บุคคลในครอบครัว/ญาติ 

     

13. คําแนะนํา/ความคิดเหน็ของเพ่ือน      

14. คําแนะนํา/ความคิดเหน็ของคน
รัก 

     

15. คําแนะนํา/ความคิดเหน็ของ
บุคคลในวงการภาพยนตร 

     

16. คําแนะนํา/ความคิดเหน็ของ
บุคคลท่ีมีช่ือเสียง/ดารา 
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ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  

ปจจัยดานบุคคล 
 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

17. คําแนะนํา/ความคิดเหน็ของนัก
วิจารณภาพยนตร 

     

 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยดานสถานท่ี 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

18. ความสะดวกสบายของสถานท่ี 
(โรงภาพยนตร) 

     

19. เลือกชมไดจากหลายโรง
ภาพยนตร 

     

20. คาบัตรเขาชมภาพยนตร      

 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยดานบริษัทผูผลิต 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

21. ช่ือเสียง/ทีมงานของบริษัท     
กันตนาแอนิเมชัน 

     

22. ผูกํากับภาพยนตร      

23. ทีมพากยเสียง      
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ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  

ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบใน
ภาพยนตร 

 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

24. ความสนุกสนานจากภาพยนตร
เร่ือง “กานกลวย 1” 

     

25. ความนารักและความสวยงามของ
ตัวละคร 

     

26. เร่ืองราวท่ีอิงประวัติศาสตรผสม
แฟนตาซี 

     

27. เทคนิคการสรางภาพพิเศษใน
ภาพยนตร 

     

 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยสวนตัว 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

28. ช่ืนชอบภาพยนตรแอนิเมชันเปน
การสวนตัว 
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ตอนท่ี 3 ความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
ใหทานเลือกระดับความคิดเห็นท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ตาม

ประเด็นตางๆ ท่ีกําหนดให (ใสเคร่ืองหมาย / ในชองท่ีตรงกับระดับความคิดเห็นของทาน) 
 
 

ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

29. แกน/หัวใจสําคัญของการเลาเร่ือง      

30. บทสนทนาของตัวละคร      

31. ความเขมขน/ความสนุกของเน้ือ
เร่ือง 

     

 
 

ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานตัวละคร 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

32. ความสวยงาม/ความนารักของตัว
ละคร 

     

33. การแสดงอารมณของตัวละคร      

34. ความสมจริง/ความเปนธรรมชาติ
ของตัวละคร 
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ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานศิลปะการ

ออกแบบ 
 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

35. การออกแบบฉาก      

36. ความสมจริง/รายละเอียดของฉาก      

37. การออกแบบตกแตงภายในฉาก      

38. การออกแบบเคร่ืองแตงกาย      

39. สีสันในภาพยนตร      

 
 

ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานเสียง 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

40. เพลงประกอบภาพยนตร      

41. การพากยเสียงตัวละคร      

42. เสียงประกอบ/ดนตรีบรรเลง      

 
 

ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานการตัดตอ 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

43. ความตอเนื่องของภาพ      

44. ความกลมกลืนของภาพและเสียง      
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ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานเทคนิคการสราง

ภาพพิเศษ 
 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

45. ความแนบเนียน/สมจริง      

46. ความสวยงาม      

47. ความคิดสรางสรรค      

48. ความยิ่งใหญ/นาต่ืนตาตื่นใจ      

 
49. ทานจะชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยอีกหรือไม 
      ( ) ชม          ( ) ไมชม 
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กานกลวย 2 (KHANKLUAY 2) 
 

 
 
เขาฉาย    : วันท่ี 26 เมษายน 2552 
Producer   : อัจฉรา กิจกัญจนาสน  
Director    : ทวีลาภ ศรีวุฒิสงศ 
Screenwriter   : จรูญ ปรปกษประลัย 
Art Director   : พัชนุ โนรี 
Story Artist   : ธนากร ธนโชตคธีมา 
Senior Background Designer : สุรเดช เฑียรบุญเลิศรัตน 
Character Designer  : วันเฉลิม ชูตระกูล 
Rigger & Massive Artist  : อาทิตย วิโรจนกุล 
Tech Animator & Massive : วีรา ไทรนิ่มนวล 
Effect Artist   : ธวัชชัย ศิริวราวาท 
Line Post Producer  : พิชา ตรีเพชรสมคูณ 
 
เร่ืองยอ 
 หลังจากท่ีสมเด็จพระนเรศวรมหาราชเอาชนะสงครามยุทธหัตถีกับพระมหาอุปราชมังกะ
ยอชวากรุงศรีอยุทธยาก็สงบสุขและไดรับเอกราชจากหงสาวดี แตผลจากสงคราม่ียุทธหัตถีคร้ังนั้น
สรางความแคนใจใหกับพระเจานนัทบุเรงเปนอยางมาก เนื่องจากตองสูญเสียลูกชายดวยน้ํามือของ
พระนเรศวร จงึยกทัพกลับมาตีกรุงศรีอยุธยาเสมอ พระนเรศวรทรงแตงต้ังใหกานกลวยรับตําแหนง
เปนเจาพระยาปราบหงสาวดี และรวมออกศึกคูพระองคเร่ือยมา แตเนื่องจากตองออกศึกบอยคร้ัง 
กานกลวยท่ีแตงงานกับชบาแกวและกําลังจะมีลูกดวยกนัจึงไมมีเวลาดูแลชบาแกวเทาท่ีควร ทําให

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%8A%E0%B8%A7%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%8A%E0%B8%A7%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%96%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%87
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ชบาแกวทุกขใจและหนีกานกลวยไปอยูท่ีหมูบานหนิขาว พรอมกับแสงดา แมของกานกลาวย และ
ไดคลอดลูกออกมา เปนชางแฝดช่ือ ตนออและกอแกว 
 วันหนึ่งทหารหงสาวดียกทัพมาจับตัวชาวบานท่ีหมูบานหินขาวและพยายามจบัตัวชบาแกว
และลูกชางแฝด แสงดากไ็ดปกปองลูกชางแฝดจนตัวตาย แตทหารหงสาวดีสามารถจบัตัวชบาแกว
และลูกชางมาไดในท่ีสุด ท่ีกรุงศรีอยุธยาเองก็กําลังเตรียมทัพเพื่อรับมือกับกองทัพหงสาวดีท่ีกําลัง
จะเขาตีในอีกไมกี่วนัขางหนา กานกลวยรูขาววาแมของตนตายและชบาแกวรวมถึงลูกๆ ถูกจับตัว 
จึงหนีออกจากอยุธยา แลวไปตามหาชบาแกวท่ีหงสาวด ี
 กานกลวยบุกไปถึงหงสาวดีและไดพบตัวลูกๆ ท่ีถูกจับตัว เพื่อเอาไปเปนเคร่ืองสังเวยแด
เทพเจาแหงหงสาวดี แตลูกชางแฝดสามารถหนีมาได และไดพบหนากานกลวยเปนคร้ังแรก แตกาน
กลวยและลูกๆ ถูกทหารหงสาวดีจับตัวไดในท่ีสุด นันทบุเรงเห็นดังนั้นจึงจับกานกลวยเปนเคร่ือง
สังเวยดวยเนื่องจากเปนชางทรงของพระนเรศวรผูฆาลูกชายของตน ในขณะเดียวกนัทหารกรุงศรี
อยุธยาท้ัง 3 นายก็บุกมาถึงหงสาวดีและพยายามชวยกานกลวย กานกลวยสามารถหนีออกจากแทน
สังเวยไดและสามารถชวยลูกๆ และชบาแกวไดในท่ีสุด แตก็ไดพบกับงานิล ลูกของงวงแดงชางทรง
ของมังกะยอชวาที่กานกลวยฆาตายเม่ือสงครามยุทธหัตถี ท้ังคูปะทะกนัอยางดุเดือดจนเม่ือกากลวย
เร่ิมเสียทา ทหารกรุงศรีอยุธยาไดวางระเบิดไวทําใหงานลิถูกระเบิดตาย กานกลวยสามารถหนีมาได
พรอมกับทหารกรุงศรีอยุธยาท้ัง 3  นายและกลับไปท่ีกรุงศรีอยุธยาไดในท่ีสุด 
 กานกลวยกลับถึงกรุงศรีอยุธยาและไดพบกับพระนเรศวร แตการท่ีกานกลวยหนีไปในยาม
ศึกสงครามน้ันเปนส่ิงผิดและตองไดรับโทษ แตกองทัพทหารผีดิบของหงสาวดีเขาบุกโดยอองสา 
หมอผีชาวหงสาวดีท่ีปรึกษาของนันทบุเรงใชเวทมนตรเรียกวิญญาณของทหารท่ีตายในศึกสงคราม 
และเรียกวิญญาณงานิลท่ีมาเพื่อทําลายกองทัพกรุงศรีอยุธยา พระนเรศวรและทหารไดตอสูกับ
ทหารผีของหงสาวดีแตไมสามารถตอกรไดจนกระท่ังพระนเรศวรเสียทีและกําลังจะถูกงานิลฆา แต
กานกลวยมาชวยไวไดทําใหพระนเรศวรรวมสูกับกานกลวยอีกคร้ัง กานกลวยและงานิลตอสูกัน
อยางดุเดือด พระนเรศวรไดข้ึนไปบนหนาผาและตอสูกบัอองสาและรูวาพลังของอองสาท้ังหมดมา
จากไมเทาจึงไดทําลายไมเทาของอองสาจนแหลกสลาย เม่ือไมเทาของอองสาถูกทําลายวิญญาณ
ทหารของหงสาวดีจึงสลายไป แตกานกลวยถูกงานิลแทงจนสลบไปวญิญาณของงานิลสลายไป 
และวิญญาณของทหารหงสาวดีไดเขาจูโจมอองสา จนอองสาส้ินชีวิต กานกลวยไดพบกับพอและ
แมในท่ีทางชางเผือก จึงไดเคารพวิญญาณภผูา(พอ)และแสงดา(แม)เปนคร้ังสุดทายและไดตืน่ฟน
ข้ึนอีกคร้ัง ชบาแกวและลูกๆ ตางเขามากอดกานกลวยสรางความประทับใจใหแกพระนเรศวรและ
ทหารกรุงศรีอยุธยาอยางมาก พระนเรศวรเห็นดังนั้นจึงแตงต้ังใหกานกลวยเปนเจาพระยาปราบหง
สาวดีดั่งเดิม ภายหลังจากนั้นอยุธยาปราศจากสงครามเปนเวลานานหลายรอยป และกานกลวยกับ
ครอบครัวก็อยูอยางมีความสุข 
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 นายกรภัทร จิตตจํานงค เกิดเม่ือวันท่ี 12 ตุลาคม พ.ศ. 2526 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญา
ตรีนิเทศศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัย
หอการคาไทย เม่ือปการศึกษา 2548 จากนั้นเขาศึกษาตอระดับปริญญานิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาการภาพยนตร คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เม่ือปการศึกษา 2549 โดยมี
ประสบการณทํางานท่ี บริษัท GT-R Magazine ในตําแหนงกองบรรณาธิการ 
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