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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

กวา 100 ป ท่ี สจวต แบล็คตอน (J. Struart Blackton) นําเสนอภาพยนตรส้ันเร่ือง 
“Humorous Phases of Funny Faces” (Charles Solomon,1989: 13) ซ่ึงถือเปนภาพยนตรแอนิเมชัน 
เร่ืองแรกของโลกไดออกมาโลดแลนอยูบนแผนฟลม จนถึงปจจุบันภาพยนตรแอนิเมชัน ไดพัฒนา
เทคนิคในการผลิตจนราวกับวาตัวละครตัวนั้นมีชีวิตอยูจริงๆ ไมใชแคเพียงแตในจินตนาการของ
ผูชมเทานั้น 

 
โลกของการตูนแอนิเมชันไดมีการพัฒนาและเปล่ียนแปลงไปอีกคร้ังเม่ือ “วอลท ดิสนีย” 

(Walt Disney) บริษัทผลิตภาพยนตรแอนิเมชันยักษใหญ ไดเปนผูริเร่ิมในการท่ีนําเนื้อเร่ืองเขาไป
รวมอยูในเนื้องานแอนิเมชันพรอมกับใสความประณีตบรรจงจนกลายมาเปนงานศิลปะแขนงหนึ่ง 
โดยเร่ิมจากการผลิตภาพยนตรการตูนแบบ 2 มิติ ท่ีใชตัวการตูนท่ีเปนสัตวแตมีลักษณะทาทาง
เหมือนคนเปนตัวเอกในเร่ือง จนสามารถสรางช่ือเสียงโดงดังเชน มิคกี้ เมาส (Mickey Mouse) 
โดนัลด ดั๊ก (Donald Duck) ฯลฯ แตเม่ือสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ผานไป บริษัทยูพีเอ (UPA) ไดสราง
ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองส้ันเร่ือง “เจอรัลด แมคโบอ้ิง โบอ้ิง” (Gerald McBoing Boing) ซ่ึงได
เปล่ียนรูปแบบการวาดภาพยนตรแอนิเมชันไปจากเดิมโดยส้ินเชิง รูปแบบของการตูนแอนิเมชัน
แบบใหมนี้ไดรับอิทธิพลมาจากภาพเขียนสมัยใหมท่ีมุงแสดงความหมายมากกวาการเลียนให
เหมือนจริง ซ่ึงเรียกวาภาพนามธรรม (Abstract) ตัวการตูนจะเปนภาพแบนไมแสดงความลึก ใช
ลายเสนแบบงายๆ ซ่ึงตรงกันขามกับรูปแบบของ วอลท ดิสนีย (Walt Disney) ท่ีพยายามเลียนแบบ
ธรรมชาติใหมากท่ีสุด (นับทอง ทองใบ, 2550: 204-205) 

 
แตหลังจากท่ีส่ือโทรทัศนเร่ิมเขามามีบทบาทในสังคม ทางบริษัทผูผลิตภาพยนตรการตูน

แอนิเมชันจึงจําเปนตองปรับตัวโดยสรางภาพยนตรแอนิเมชันตนทุนตํ่าเพ่ือปอนใหกับทาง
สถานีโทรทัศน แตขณะเดียวกันการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันขนาดยาวก็ยังไดมีการพัฒนากันอยาง
ตอเนื่อง โดยหลังจากยุคภาพยนตรของดิสนีย ก็มีสตูดิโอรุนใหมๆ ไดถือกําเนิดข้ึนมาหลากหลาย
สตูดิโอไมวาจะเปนสตูดิโอพิกซาร (Pixar), สตูดิโอดรีมเวิรค (Dream Works) และยังมีสตูดิโออีก
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หลายแหงท่ีสรางผลงานคุณภาพจนเปนท่ียอมรับของท่ัวโลก ซ่ึงเอกลักษณก็คือ ภาพยนตรแบบ 3 
มิติ แมแตในทวีปเอเชีย ประเทศท่ีไดช่ือวาเปนผูนําแหงโลกการตูนอยางประเทศญ่ีปุนก็ไดใหความ
สนใจในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน ในชวงเร่ิมแรกนั้นตัวการตูนสวนใหญยังมีลักษณะใกลเคียง
กับตัวการตูนของวอลท ดิสนีย (Walt Disney) โดยนําเสนอเร่ืองท่ีมีเนื้อสาระเปนแบบนิทาน
พื้นบาน จวบจนปจจุบันภาพยนตรแอนิเมชันของญ่ีปุนไดพัฒนาท้ังดานเนื้อหาและเทคนิคในการ
ผลิตจนเปนท่ียอมรับของคนท่ัวโลก สําหรับสตูดิโอท่ีเปนแหลงผลิตภาพยนตรแอนิเมชันท่ีสําคัญ
ของญ่ีปุนในยุคนี้ก็คือ สตูดิโอไกแนกซ (Gainax) กับสตูดิโอจิบลิ (Ghibli) โดยเฉพาะสตูดิโอจิบลิ
นั้น ภาพยนตรเร่ือง “Spirited Away” สามารถควารางวัลออสการ (Academy Award) สาขา
ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวยอดเยี่ยมมาครอง ในป 2002 (นับทอง ทองใบ, 2550: 48) 

 
ยอนกลับมาท่ีความเปนมาของภาพยนตรแอนิเมชันในประเทศไทย ตั้งแตอดีตการตูน

แอนิเมชันไทยก็คือ หนังตะลุงซ่ึงเปนการละเลนพื้นเมืองของทางภาคใต ตอมาการตูนแอนิเมชัน
ของประเทศไทยเรื่องแรกก็ไดถือกําเนิดข้ึนในป พ.ศ. 2488-2489 โดย อ.เสนห คลายเคล่ือน 
ภาพยนตรเร่ืองนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับชาวนา (เมทินี สิงหเวชสกุล, 2548: 2) แตก็ไมไดรับการ
สนับสนุนจากคณะรัฐบาลท่ีเห็นวาเปนเร่ืองไรสาระ ตอมาในป พ.ศ. 2498 อ.ปยุต เงากระจาง ได
สรางภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองส้ันขนาดความยาว 12 นาที ช่ือ “เหตุมหัศจรรย” เปนภาพยนตรท่ี
หยิบยกเนื้อหาภาพเหตุการณชีวิตประจําวันมาลอเลียน การตูนแอนิเมชันเร่ืองนี้สามารถสราง
ช่ือเสียงใหกับ อ.ปยุต เงากระจาง เปนอยางมากจนทําใหทานไดรับการยกยองวาเปน “วอลท ดิสนีย
เมืองไทย” 

 
ในปพ.ศ. 2500 อ.ปยุต เงากระจาง ไดรับการสนับสนุนจากสํานักขาวสารอเมริกัน ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ใหสรางภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองส้ันเร่ือง “หนุมานผจญภัย” เปนภาพยนตรสี ขนาด 
16 ม.ม. ความยาว 20 นาที แตสุดทายภาพยนตรเร่ืองนี้ก็ไมประสบความสําเร็จเนื่องจากประสบ
ปญหาไมไดรับการสนับสนุนจากรัฐบาล จวบจนถึงป พ.ศ. 2522 ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ือง
แรกของไทย เร่ือง “สุดสาคร” ซ่ึงเปนฝมือของ อ.ปยุต เงากระจาง ดวยทุนสรางกวา 3 ลานบาท 
ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองนี้มีความยาว 1 ช่ัวโมง 21 นาที ไดเขาฉายในโรงภาพยนตรท่ัวไป (เมทินี 
สิงหเวชสกุล, 2548: 5) โดยคัดเลือกเร่ืองราวจากวรรณคดีมา 3 ตอน แตก็ยังไมสามารถปลุกกระแส
ใหคนดูชาวไทยนิยมการตูนแอนิเมชันของไทยข้ึนมาได 

 
และหลังจากนั้นการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวท่ีฉายทางโรงภาพยนตรท่ัวไปก็ซบ

เซาลงไป เหลือแตเพียงภาพยนตรเพ่ือการรณรงค,ภาพยนตรโฆษณา และภาพยนตรแอนิเมชันทาง
โทรทัศน จนมาถึงป พ.ศ. 2545 บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน ไดเร่ิมปลุกกระแสภาพยนตรแอนิเมชัน
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ข้ึนมาอีกคร้ังหลังจากท่ี “สุดสาคร” ไดออกฉายในโรงภาพยนตรกวา 23 ป โดยสงเร่ือง “การตูน
แอนิเมชันปงปอนด” ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ืองท่ี 2 ของประเทศไทย แตก็ยังลงฉายแคเพียง 
โรงภาพยนตรไอแมกซ (Imax) เทานั้น ดวยเหตุนี้เองทําใหรัฐบาลไดเห็นถึงความสําคัญของ
อุตสาหกรรมการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน จึงจัดต้ังใหกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร (ICT: Information and Communication Technology) รวมกับสํานักงานสงเสริม
อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (องคการมหาชน) (SIPA: Software Industry Promotion Agency 
[Public Organization]) ดวยวัตถุประสงคเพื่อผลักดันวงการแอนิเมชันและมัลติมีเดียของไทยใหเปน
ท่ีรูจักอยางกวางขวาง พรอมกับประกาศนโยบายต้ังเปาหมายใหประเทศไทยเปนฮอลลีวูดแหงเอเชีย 
“Hollywood of Asia” และเปนประเทศที่ติด 3 อันดับแรกในการผลิตงานและสรางรายไดเขา
ประเทศจากการผลิตงานแอนิเมชันและมัลติมีเดีย รองจากประเทศเกาหลีใตและประเทศญ่ีปุน  
(เมทินี สิงหเวชสกุล อางถึงใน กรุงเทพธุรกิจ, 2 กรกฎาคม 2547: 10) กอนท่ีอีก 4 ปตอมา บริษัท 
กันตนา แอนิเมชัน ประสบความสําเร็จในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวท่ีสามารถควา
รางวัลและทํารายไดใหกับบริษัท ดวยภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองยาวท่ีสามารถทํารายไดสูงท่ีสุดของ
ภาพยนตรไทยในปนั้น “กานกลวย” ออกฉายตามโรงภาพยนตรท่ัวไปในวันท่ี 18 พฤษภาคม 2549  
ทําใหวงการแอนิเมชันของไทยกลับมาเฟองฟูข้ึนอีกคร้ัง ถัดมาอีก 1 ป ในวันท่ี 5 ธันวาคม 2550 
บริษัท มีเดียสแตนดารด ไดผลิตภาพยนตรเร่ือง “พระพุทธเจา” ออกมาแตกลับไมไดรับความนิยม
เทาท่ีควร จนถึงภาพยนตรเร่ืองลาสุด “นาค” ผลงานของบริษัท บีบอยด ซีจี ท่ีออกฉายตามโรง
ภาพยนตรท่ัวไปในวันท่ี 3 เมษายน 2551 แตสุดทายภาพยนตรเร่ืองนี้ก็ยังไมสามารถเอาชนะใจผูชม
ได นอกจาก 4 บริษัทนี้ก็ยังมีบริษัทผูผลิตแอนิเมชันท่ีมีช่ือเสียงของไทยในปจจุบันไดแก บริษัท อิม
เมจิแม็กซ, บริษัท แฟนตาซีทาวน, บริษัท มีเดีย ออฟ มีเดีย จํากัด ฯลฯ 
 

การผลิตภาพยนตรแอนิเมชนัไทย ท่ีเขาฉายในโรงภาพยนตรยอนหลังไปตั้งแตป พ.ศ. 
2522-2552 

 
ป พ.ศ. 2522 ภาพยนตรเร่ือง “สุดสาคร”  
ป พ.ศ. 2545 ภาพยนตรเร่ือง “การตูนแอนิเมชันปงปอนด” 
ป พ.ศ. 2549 ภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย” 
ป พ.ศ. 2550 ภาพยนตรเร่ือง “พระพุทธเจา” 
ป พ.ศ. 2551 ภาพยนตรเร่ือง “นาค” 
ป พ.ศ. 2552 ภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” 

 
 



 4 

ตารางท่ี 1 แสดงงบประมาณและรายไดของภาพยนตรแอนิเมชันไทย ตั้งแตพ.ศ. 2549 - 2551 
 

เร่ือง งบประมาณในการผลิต รายไดจากการเขาฉายในโรง
ภาพยนตร 

กานกลวย 150,000,000 บาท 86,224,318 บาท 
พระพุทธเจา 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 แสดงจํานวนภาพยนตรแอนิเมชันท่ีออกฉายในโรงภาพยนตรท่ัวไป ตัง้แตพ.ศ. 2549 – 
    2551 
 

ปท่ีออกฉาย ภาพยนตรแอนิเมชันไทย ภาพยนตรแอนิเมชันจากตางประเทศ 
2549 -กานกลวย -Cars 

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

2550 -พระพุทธเจา -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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ปท่ีออกฉาย ภาพยนตรแอนิเมชันไทย ภาพยนตรแอนิเมชันจากตางประเทศ 
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 -กานกลวย 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  
 

จากขอมูลทางสถิติจะเห็นวาในชวงเวลา 29 ปท่ีผานมามีภาพยนตรแอนิเมชันไทย เพียงแค 
5 เร่ืองเทานั้นท่ีสามารถผลิตใหผูชมไดรับชม และถาเทียบกับภาพยนตรแอนิเมชันจากตางประเทศ
ท่ีเขามาฉายในประเทศไทย โดยเฉพาะในชวงป พ.ศ. 2549 – 2551 จะพบวามีภาพยนตรแอนิเมชัน
จากตางประเทศออกฉายปละมากกวา 5 เร่ือง ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับภาพยนตรแอนิเมชันจากผูผลิต
คนไทยแลวถือวาเปนอัตราสวนท่ีนอยมาก ทําใหเม็ดเงินของคนไทยไหลออกสูตางประเทศปละ
กวาหลายรอยลานบาท นอกจากนี้ภาพยนตรแอนิเมชันไทยยังประสบกับปญหาขาดทุนเนื่องจากยัง
ไมคอยไดรับความนิยมจากผูชมภาพยนตรในประเทศ รวมไปถึงบริษัทผูผลิตท่ีนอยและจากตนทุน
การผลิตท่ีสูง แตกับทํารายไดไมคุมคากับเงินลงทุนและเวลาท่ีเสียไป ถาหากวาสถานการณของ
อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมชันไทยยังคงเปนแบบนี้ตอไปโดยไมไดรับการแกไข ในอนาคตก็
อาจจะไมมีผูผลิตรายใดกลาท่ีจะลงทุนสรางภาพยนตรแอนิเมชันไทยออกมาอีก ซ่ึงอาจจะทําให
อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมชันไทยขาดการพัฒนาเจริญเติบโต และอาจจะสูญหายไปในท่ีสุด 

 
แตในป พ.ศ. 2549 ภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย” ไดสรางปรากฏการณดวย

การทํารายไดสูงท่ีสุดของภาพยนตรไทยท่ีออกฉายในปนั้นดวยรายรับรวมถึง 103.5 ลานบาท (อาง
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ถึงใน www.siamzone.com) ซ่ึงไมเคยมีภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ืองใดเคยทําได ดวยการออกแบบ
ตัวละครที่นําสัตวประจําชาติอยางชางไทยมาใชเปนตัวเอกในการดําเนินเร่ือง พรอมกับมีการอางอิง
ประวัติศาสตรชาติไทยในสมัยอยุธยา ทําใหเปนท่ีช่ืนชอบของผูชมชาวไทยและชาวตางประเทศ 
โดยภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย” ไดรับรางวัล Best Feature Film ในการประกวดแอนิเมชัน 
AniMadrid 2006 ท่ีประเทศสเปน (อางถึงใน www.animadrid.com) จนสามารถสรางความต่ืนตัว
ใหกับวงการแอนิเมชันไทยไดมีการพัฒนาทั้งในดานของบุคลากร, อุปกรณเคร่ืองมือ รวมไปถึง
โปรแกรมซอฟแวรตางๆ ใหมีความทันสมัยใกลเคียงกับสตูดิโอแอนิเมชันจากฝงตะวันตก และใน
วันท่ี 26 มีนาคม 2552 ภาพยนตรภาคตออยาง “กานกลวย 2” ก็จะลงโรงภาพยนตรออกฉายใหผูชม
ชาวไทยไดรับชมกัน โดยในภาคตอนี้จะเขมขนข้ึนท้ังในสวนของเนื้อเร่ือง การพัฒนาของตัวละคร
และเทคนิคในการสรางภาพพิเศษ ท่ีนําประสบการณการทํางานจากภาคแรกมาปรับปรุงแกไข
ขอดอยในเร่ืองตางๆ ใหออกมาสมบูรณสมจริงท้ังในสวนของภาพและรายละเอียดทุกดานใน
ภาพยนตร ดวยโปรแกรมซอฟแวรดานเทคโนโลยีท่ีทันสมัย ซ่ึงยังไมเคยมีภาพยนตรแอนิเมชันไทย
เร่ืองไหนเคยทํามากอน (ทวีลาภ ศรีวุฒิสงค, สัมภาษณ, 13 มีนาคม 2552) 

 
ผูวิจัยเห็นวาภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” นาจะชวยปลุกกระแสการดู

ภาพยนตรแอนิเมชันไทยใหกลับมาต่ืนตัวข้ึนอีกคร้ังเหมือนกับท่ี “กานกลวย” เคยสรางเอาไว 
นอกจากนี้ปจจัยหลักท่ีจะทําใหภาพยนตรแอนิเมชันไทยอยูไดก็คือผูชมภาพยนตร ดวยเหตุผล
ดังกลาวจึงควรมีการคนควาหาขอเท็จจริง เกี่ยวกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” นอกจากนี้ยังไดทําการศึกษาถึงความพึงพอใจหลังจากท่ีชม
ภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” เพื่อท่ีจะทราบวาผูบริโภคนั้นมีปจจัยอะไรบางในการตัดสินใจเลือก
ชมภาพยนตรและมีความพึงพอใจตอภาพยนตรอยางไรบาง เพื่อนําผลที่ไดมาใชเปนแนวทางในการ
แกไขและปรับปรุงคุณภาพของผลงานภาพยนตรแอนิเมชันไทยใหกับผูผลิตรายอ่ืนๆ ซ่ึงจะสามารถ
ลดความเส่ียงและโอกาสจากการขาดทุนไปพรอมกับการพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยให
กาวหนาตอไปในอนาคต 
 

ปญหานําวิจัย 
 

1. ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ของกลุม
ผูชมภาพยนตรเปนอยางไร 

2. ความพึงพอใจจากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ของกลุมผูชม
ภาพยนตรเปนอยางไร 
  

http://www.siamzone.com/
http://www.animadrid.com/
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1.เพื่อทราบถึงปจจัยในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” 
ของผูชมภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 2.เพื่อทราบความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ของผูชม
ภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

การศึกษาคร้ังนี้กําหนดขอบเขตการศึกษาเฉพาะกลุมผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
“กานกลวย 2” ท่ีเขาชมจากการฉายในโรงภาพยนตรช้ัน 1 ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 303 โรง
ภาพยนตร รวม 7 เครือบนพื้นท่ี 18 ยานชุมชน 
 

คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
 

ภาพยนตรแอนิเมชันไทย หมายถึง ภาพยนตรท่ีถายทําจากภาพหรือวัตถุท่ีไมมีชีวิตให
มองเห็นภาพเคล่ือนไหวได ซ่ึงหลักการสําคัญในการถายทําก็คือ การบันทึกภาพทีละภาพ และใน
การบันทึกภาพแตละคร้ังจะตองขยับหรือเล่ือนภาพวาดหรือส่ิงท่ีถายใหเคล่ือนท่ีไปจากเดิมเล็กนอย
ทุกคร้ัง เพื่อใหภาพมีการเปล่ียนแปลงและเม่ือมาเปดในเคล่ือนฉายก็จะไดภาพท่ีเคล่ือนไหวเหมือน
จริง โดยท้ังหมดผลิตและจัดจําหนายโดยคนไทย 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง การผลิตภาพเคล่ือนไหว โดยสรางภาพของวัตถุใหมีเพียง 2 มิติ 
คือมองเห็นท้ังความสูงและความกวางซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควร และในการสรางจะไม
สลับซับซอนมากนัก ตัวอยางเชนการตูนท่ีเราชมกันทางทีวี หรือภาพเคล่ือนไหวท่ีปรากฏอยูในเว็ป
ไซตตางๆ ซ่ึงสามารถวาดลงบนแผนกระดาษ, แผนเซล หรือแผนกระดาษตัดเปนภาพตางๆ ได 
 

แอนิเมชัน 3 มิติ หมายถึง การผลิตภาพเคล่ือนไหว โดยสรางภาพของวัตถุใหมีความ
สมจริงมากถึงมากท่ีสุด สามารถมองเห็นท้ังความสูง ความกวางและความลึก ซ่ึงสามารถสรางโดย
ส่ิงของท่ีมีรูปราง 3 มิติมาถายทํา เชน หุน ดินน้ํามัน หรืออาจจะใชการสรางโมเดลของวัตถุ 3 มิติใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร  
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ความพึงพอใจที่มีตอภาพยนตร หมายถึง ความช่ืนชอบในดานตางๆ ท่ีผูชมรูสึกหลังจาก
การชมภาพยนตร ประกอบไปดวยความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง ความพึงพอใจดานตัวละคร 
ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ ความพึงพอใจดานเสียง ความพึงพอใจดานการตัดตอ และ
ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ  
 

ปจจัยในการเลือกชมภาพยนตร หมายถึง องคประกอบในดานตางๆ ท่ีผูชมใชในการ
ตัดสินใจท่ีจะเขาชมภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ ประกอบไปดวยปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
ปจจัยดานบุคคล ปจจัยดานสถานที่ ปจจัยดานบริษัทผูผลิต ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบใน
ภาพยนตร และปจจัยสวนตัว 
 
 ภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” หมายถึง ภาพยนตรแอนิเมชันไทย 3 มิติ ท่ีผลิตโดยบริษัท
กันตนาแอนิเมชัน ออกฉายในโรงภาพยนตรตั้งแตวันท่ี 26 มีนาคม 2552 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1. สามารถทราบถึงปจจัยสําคัญในการตัดสินใจท่ีจะเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง 
“กานกลวย 2” ของผูชมภาพยนตร 

2. สามารถทราบถึงความพึงพอใจของผูชมหลังจากชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง 
 “กานกลวย 2” 

3. สามารถนําไปสูการพัฒนาวงการภาพยนตรแอนิเมชันไทยใหสามารถแขงขันกับ
ภาพยนตรแอนิเมชันจากตางประเทศได 
 
 
 

       



บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาเร่ือง “ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง กาน
กลวย 2” เปนการศึกษาเกี่ยวกับปจจัยท่ีทําใหผูชมภาพยนตรเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง 
“กานกลวย 2” และการศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูชมภาพยนตรหลังจากชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ซ่ึงผูวิจัยไดนําแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของมาศึกษา
เพื่อใชเปนแนวทางในการทําวิจัยประกอบดวย 

 
1. แนวความคิดเกี่ยวกับแอนิเมชัน 
2. แนวคิดเกี่ยวกับการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน 
3. แนวความคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทย 
4. ทฤษฎีการใชส่ือและความพึงพอใจ 
5. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปดรับส่ือ 
6. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค 
7. แนวความคิดเกี่ยวกับการชมภาพยนตร  

 

1. แนวความคิดเกี่ยวกับแอนิเมชัน 
 

1.1 ความหมายของแอนิเมชัน (Animation) 
 

คําวาแอนิเมชัน (animation) รวมท้ังคําวา “animate” เปนคํากริยาท่ีมาจากภาษาละตินท่ีวา 
“animare” ซ่ึงหมายถึงทําใหมีชีวิต หรือ ตอเติมลมหายใจ เชน เราสามารถนําภาพวาด ดินเหนียว
หรือรูปแบบตางๆ บนจอคอมพิวเตอร มาจัดวางตําแหนงการเคล่ือนไหวของภาพมาเรียงตอกัน จะ
ทําใหเกิดการเคล่ือนไหวจนเช่ือไดวาส่ิงเหลานั้นมีชีวิต แอนิเมชันสามารถนําเอาความฝนหรือโลก
ในจินตนาการสรางใหเปนจริงข้ึนมาได 

 
ภาพยนตรแอนิเมชันแตกตางจากภาพยนตรท่ัวไปตรงท่ีภาพยนตรชนิดนี้จะเนนในเร่ือง

ของภาพและการเคล่ือนไหวมากกวาภาพยนตรชนิดอ่ืนๆ ไมวาจะเปนการสรางตัวละคร การ
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นําเสนอความคิดรวมไปถึงการแสดงอารมณทาทางตองสามารถมองเห็นได ภาพยนตรแอนิเมชันท่ี
ดีจึงข้ึนอยูกับการแสดงออกของทาทาง ไมใชการเลาเร่ืองเพียงอยางเดียว 

 
นอกจากนี้เร่ืองของ time and space ก็เปนส่ิงท่ีสําคัญสําหรับภาพยนตรแอนิเมชัน กฎของ

ลักษณะทางกายภาพน้ันไมสําคัญ เพราะชวงเวลาหน่ึงตัวละครที่เขียนอาจจะถูกบ้ีจนแบน แตในอีก 
2 วินาทีตอมาตัวละครตัวนั้นก็จะกลับออกมาใหมในลักษณะที่ดีแบบเดิม ซ่ึงในภาพยนตร
แอนิเมชันผูชมสามารถเรียนรูท่ีจะสามารถรับรูขอมูลไดอยางรวดเร็วเพียงไมกี่เฟรม เร่ืองของเวลา
จึงเปนส่ิงท่ีสําคัญมาก และในภาพยนตรแอนิเมชันสวนประกอบทุกอยางมักจะทําใหดูยิ่งใหญกวา
ความเปนจริง ในขณะท่ีภาพยนตรชนิดอ่ืนนั้นจะมีขีดจํากัด (Jean Ann Wright, 2005: 1) 

 
ภาพยนตรแอนิเมชันจึงเปนภาพยนตรท่ีถายทําจากภาพหรือวัตถุท่ีไมมีชีวิตใหมองเห็นเปน

ภาพเคลื่อนไหวได หลักการสําคัญของการถายภาพยนตรแอนิเมชันก็คือ การบันทึกภาพทีละภาพ 
และในการบันทึกแตละคร้ังจะตองขยับเขยื้อนหรือเล่ือนภาพวาดหรือส่ิงท่ีถายใหเคล่ือนท่ีไปจาก
เดิมเล็กนอยทุกคร้ัง เพื่อใหไดภาพท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปทีละนอยตามลําดับ และเม่ือนําภาพ
เหลานั้นมาฉายผานเคร่ืองฉายภาพยนตรก็จะไดภาพเคล่ือนไหวท่ีเหมือนจริง ซ่ึงภาพยนตร
แอนิเมชันมีคุณสมบัติดังนี้ (นับทอง ทองใบ, 2548: 12) 
 

1. สามารถใชจินตนาการไดอยางไมมีขอบเขต 
2. สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซับซอนและเขาใจยากใหงายข้ึน 
3. ใชอธิบายหรือแสดงความคิดท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมได 
4. ใชอธิบายหรือเนนสวนสําคัญใหชัดเจนและกระจางขึ้นได 

 
1.2 ประเภทของงานแอนิเมชัน 

 
งานแอนิเมชันแบงไดออกเปน 2 ประเภท ตามวิธีการสรางผลงานดังนี้ (ธรรมศักดิ์ เอ้ือรัก

สกุล, 2547:1-2) 
 

 1.2.1 Traditional Animation หมายถึง การสราง Animation โดยใชเคร่ืองมือตาม
ธรรมดา ยังไมมีการใชคอมพิวเตอรชวยในการสรางเทคนิค แบงออกเปนดังนี้ 
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 -2D ANIMATION เปนการวาดภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวเทคนิค 2 มิติ คือความสูง
และความกวางมาถายทํา โดยวาดภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวตอเนื่องกัน ไมวาจะเปนการวาดดวยมือ
บนกระดาษ การวาดบนแผนใส (Cel)   

  
 -Cut – Out Animation คือ การสรางภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ ดวยเทคนิคการตัด

กระดาษใหเปนรูปทรงหรือตัวการตูนตางๆ และใชกลองถายทีละภาพ เม่ือมีการขยับหรือ
เปล่ียนแปลง เคล่ือนยายตําแหนงของรูปทรงในภาพ  

 
 -Clay Animation – Stop motion คือการปน การสรางโมเดลโดยใชดินน้ํามัน 

หรือวัสดุใดๆ ก็ตามในการสรางและทําการขยับทีละนิดเพ่ือใหเกิดการเคล่ือนไหวและใชกลอง
บันทึกภาพทุกขณะท่ีทําการขยับหรือเปล่ียนตําแหนงของวัตถุ 
 

 1.2.2 Digital Computer Animation หมายถึง การสรางงาน Animation ดวย
ระบบดิจิตอล โดยใชโปรแกรมกราฟฟกตางๆ ท้ัง 2 มิติ หรือ 3 มิติ 
 

1.3 ประวัติของแอนิเมชันในไทย 
 

ในปพ.ศ. 2498 อ.ปยุต เงากระจาง ไดผลิตการตูนแอนิเมชันเร่ือง “เหตุมหัศจรรย” เนื้อหา
ของเร่ืองจะเปนเหตุการณท่ีสามารถพบเห็นไดในชีวิตประจําวันนํามาลอเลียน การตูนเร่ืองนี้มีความ
ยาวถึง 12 นาที และไดออกฉายในโรงภาพยนตรบรอดเวย โดยเปนภาพยนตรเปดกอนจะเขาหนังท่ี
ฉายจริง การตูนแอนิเมชันเร่ืองนี้ทําให อ.ปยุต เงากระจาง ไดรับการยกยองวาเปน “วอลท ดิสนีย
เมืองไทย”  

 
ในที่สุดก็มีการผลิตการตูนแอนิเมชันเร่ืองยาวเร่ืองแรกของไทยข้ึน ซ่ึงก็คือ การตูน

แอนิเมชันเร่ือง “สุดสาคร” ไดผลิตข้ึนโดยฝมือของ อ.ปยุต เงากระจาง โดยเร่ิมผลิตในเดือน
กรกฎาคม พ.ศ. 2519 ดวยทุนสรางกวา 3 ลานบาท ไดรับการสนับสนุนทางดานการผลิตจาก คุณ
จิรวรรณ กัมปนาทแสนยากร สรางเสร็จในเดือน มิถุนายน พ.ศ. 2521 ใชเวลาการผลิต 1 ป 9 เดือน 
การตูนเร่ืองนี้มีความยาว 1 ช่ัวโมง 21 นาที ใชภาพท้ังหมด 60,000 ภาพ ไดเขาฉายในโรงภาพยนตร
คร้ังแรกในป 2522 ตัวละครเอกนั้นนํามาจากวรรณคดีไทยเร่ืองพระอภัยมณีท่ีแตงโดยสุนทรภู แตก็
ยังไมสามารถปลุกกระแสใหคนไทยนิยมการตูนไทยข้ึนมาได (เมทินี สิงหเวชสกุล, 2548: 5) 
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จนกระท่ังในปพ.ศ. 2546 รัฐบาลไทยเร่ิมหันมาใหการสนับสนุนผลิตการตูนแอนิเมชัน
ไทยมากข้ึน เนื่องจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหตนทุนในการผลิตตางๆ ถูกลง ซ่ึงโดยสวน
ใหญแลวผลิตเพื่อออกอากาศทางโทรทัศนเชน เร่ืองปลาบูทอง, ไกรทอง, ปงปอนด ฯลฯ จากนั้น
ในชวงเดือนตุลาคม-พฤศจิกายน 2545 “ปงปอนด ดิ แอนิเมชัน” ก็ไดเขาฉายในโรงภาพยนตร I-
MAX ท่ีเมเจอรรัชโยธิน แมจะไมประสบความสําเร็จมากนัก แตก็ทําใหเกิดความต่ืนตัวทางธุรกิจ
ข้ึนเพราะมีผูประกอบการกวา 30 ราย ยื่นขอใชลิขสิทธ์ิปงปอนดเปนการตูนโฆษณาบนสินคา (ศิระ 
ชัยยะสมุทร, 2547: 50) 

 
ตั้งแตในป พ.ศ. 2549 จนถึงปจจุบันภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ืองยาวไดถูกสรางออกมา

อยางตอเนื่องไมวาจะเปนภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองกานกลวยในป พ.ศ. 2549 พระพุทธเจาในป 
พ.ศ. 2550 และนาคในป พ.ศ. 2551 รวมไปถึงภาพยนตรแอนิเมชันท่ีออกอากาศทางสถานีโทรทัศน 
ถึงแมวาหลายๆ เร่ืองจะไมประสบความสําเร็จ แตก็ยังทําใหภาพยนตรแอนิเมชันไทยมีการพัฒนา
ไปอยางตอเนื่อง 

 
1.4 รูปแบบของภาพยนตรแอนิเมชัน 

 
Wells (1998) ไดแบงรูปแบบการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชันออกเปน 3 ประเภทคือ 

 
 1.4.1 แอนิเมชันท่ีเนนความสมจริง (realism) ซ่ึงใชวิธีถายการกระทําของคน สัตว 

ส่ิงของเพื่อสรางภาพยนตรแอนิเมชันใหเหมือนของจริงมากท่ีสุด และเปนแนวทางในการ
สรางสรรคผลงานแอนิเมชันของสตูดิโอดิสนีย 
 

 1.4.2 แอนิเมชันท่ีไมเนนความสมจริง (non-realism) แนวคิดนี้มีจุดเร่ิมตนมาจาก
แอนิเมเตอรในแถบยุโรปตะวันออก ซ่ึงมองวาภาพยนตรแอนิเมชันไมไดสําคัญตรงลักษณะท่ี
ปรากฏวาควรออกมามีรูปแบบอยางไร มากเทากับการส่ือความหมายที่ปรากฏ ดังนั้นการทํา
แอนิเมชันจึงเปนการใหชีวิตและวิญญาณในงานออกแบบ ไมใชการลอกเลียนแบบจากส่ิงมีชีวติจริง 
เปนแนวคิดท่ีตอตานการสรางสรรคงานแอนิเมชันของสตูดิโอดิสนีย ซ่ึงแนวทางในการผลิตแบบนี้
ไดรับความนิยมมากข้ึนในปจจุบัน 
 

 1.4.3 แอนิเมชันแบบเหนือจริง (surrealism) เปนแนวคิดการสรางสรรคผลงาน
ของแอนิเมเตอรชาวเชคโกสโลวะเกีย ช่ือ แยน สแวงคเมเยอร (Jan Svankmajer) ท่ีมองวา 
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แอนิเมชันคือการสรางสรรคส่ิงมหัศจรรย ดังนั้นภาพยนตรแอนิเมชันของเขาจึงหมายถึงการลมลาง
ความจริงท้ังหมด 
 

รูปแบบของภาพยนตรแอนิเมชันท้ัง 3 แบบนี้มีความแตกตางกันอยางส้ินเชิงดังนั้นผูสราง
ภาพยนตรแอนิเมชันจึงตองตัดสินใจยึดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเปนแนวทางในการสรางสรรค
ผลงาน (นับทอง ทองใบ, 2548: 20) 

 
2. แนวคิดเกี่ยวกับการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน 
 

Jean Ann Wright (2005) กลาววากระบวนข้ันตอนการผลิตของสตูดิโอตางๆ ท่ัวโลกนั้นมี
กระบวนการแตกตางกันเล็กนอย แมแตในสตูดิโอภาพยนตรแอนิเมชันโดยเฉพาะ อยางไรก็ตามก็
ยังมีข้ันตอนการทํางานท่ีคลายคลึงกัน 

 
ข้ันตอนในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันเปนกระบวนการท่ีทําใหวัตถุถูกทําใหมองดูมีชีวิต 

โดยใชระดับข้ันตอนทางความคิดทําใหวัตถุนั้นดูมีชีวิต ท่ัวไปแลวสามารถแบงแยกข้ันตอน
ออกเปน 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)  
 

 การพัฒนาตัวเนื้องานถือวาเปนหลักสําคัญในการผลิต โดยเปนข้ันตอนพื้นฐานในการผลิต
งานแอนิเมชันท้ังหมดและทําใหเราเขาใจในข้ันตอนของการปฏิบัติงาน, การเตรียมทีมงานและ
งบประมาณคาใชจาย ซ่ึงถือวาเปนปจจัยหลักๆ ในการทํางาน (Lea Milic และ Yasmin McConville, 
2006: 23) 
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 2.1.1 บทภาพยนตร (Script) 
 

  โดยปกติแลวภาพยนตรแอนิเมชันมักจะเร่ิมตนดวยบท หรืออยางนอยก็
ควรจะมีไอเดียบางอยางในรูปแบบของงานเขียนเชน เคาโครงเร่ือง (outline) หรือ เ ร่ืองยอ 
(treatment) สําหรับแอนิเมชันท่ีออกฉายทางโทรทัศนโดยท่ัวไปมีความคิดหลักเพียงอยางดีก็
เพียงพอสําหรับแตละตอน เม่ือความคิดหลักผานก็จะพัฒนาตอเปนโครงเร่ือง และพัฒนาเปนบท
ภาพยนตรท่ีสมบูรณ ภาพยนตรแอนิเมชันบางเร่ืองอาจจะไมมีบทท่ีละเอียด แตจะเกิดความคิด
สรางสรรคในระหวางท่ีทําสตอร่ีบอรด ผูควบคุมการผลิตและผูกํากับสามารถมีสิทธิเห็นชอบใน
เร่ืองของบทภาพยนตรท่ีเสร็จสมบูรณได บางคร้ังถาหากเปนภาพยนตรแอนิเมชันท่ีใชเงินลงทุนใน
การผลิตสูงผูบริหารของสตูดิโอหรือแมแตฝายการเงินก็มีสิทธิในการลงความเห็นดวยเชนกัน (Jean 
Ann Wright, 2005: 2)  

 
Paul Wells (2007) ไดกลาวถึงการพัฒนาการเลาเร่ืองในภาพยนตรแอนิเมชัน โดยอาศัย

จุดเร่ิมตนท่ีสําคัญดังนี้ 
 
- ใชประสบการณสวนบุคคล ความทรงจําและเกร็ดเร่ืองราวตางๆ มาใชในการเลาเร่ือง ใน

กรณีนี้ความทรงจําอาจจะมาจากภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองท่ีเคยผานตามาก็ได 
- ใชการดึงความรูสึกออกมาจากความทรงจํา เพราะทุกคนมีความทรงจําท่ีสามารถดึง

ออกมาใชได โดยเฉพาะเร่ืองของภาพ กล่ิน เสียง สัมผัส และรสชาติ ในกรณีนี้ภาพยนตรและดนตรี
ประกอบสามารถกระตุนหรือกําหนดความรูสึกได 

- ประยุกต ปรับปรุง หรือเปดรับการสรางการเลาเร่ือง ในกรณีนี้สามารถใชในการสราง
ดนตรีประกอบภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงจะนําไปสูการเกิดเพลงใหมๆ ข้ึนมา 

- ประยุกตและปรับปรุงจากเร่ืองของสมมุติฐานในเร่ืองของประเพณีในอดีตมาใช ในกรณี
นี้อาจจะเปนเร่ืองของรักสามเสา โดยนํามาซ่ึงทางออกท่ียากลําบาก 

- ใชการสังเกตและจินตนาการ ในการดึงตัวอยาง รายละเอียด ความแตกตางกันของเช้ือ
ชาติภาษาของมนุษย รวมไปถึงการแสดงทาทางพฤติกรรมของสัตว นอกจากนั้นยังสามารถใชการ
เลาเร่ืองโดยสามารถใชลักษณะท่ีเหนือจริงมาใชในภาพยนตรแอนิเมชันได 

- ใชเร่ืองของคูตรงขามและการเปรียบเทียบ ในกรณีนี้อาจจะหมายถึงการใชสีเชน การใชสี
ขาวกับสีดํา คนแกกับเด็ก หรือเร่ืองของความรักปะทะกับความจริงในชีวิต 

- ใชเร่ืองความเขาใจในเร่ืองของรูปภาพหรือสัญลักษณมาใชในการส่ือความหมาย เชนการ
ใชสีแทนความหมายตางๆ ในการเลาเร่ือง หองแคบอาจจะเปรียบไดกับการโดนคุมขังตางจาก
ชนบทท่ีเปรียบไดกับความอิสระ 
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Paul Wells (2007) ไดกลาวถึงการเขียนบทสนทนาไวดังนี้ 
 
- ภาพยนตรแอนิเมชันท่ีดีควรใชภาพในการเลาเร่ืองไมควรใชบทสนทนาในการเลาเร่ือง 

ซ่ึงเปนสวนสําคัญในการเขียนบทสนทนาในภาพยนตรแอนิเมชัน บางคร้ังการเขียนบทบรรยายใน
ภาพยนตรแอนิเมชัน นอกจะใชภาพในการบอกเลาเร่ืองราวตางๆ แทนคําพูดของตัวละครแลว 
บางคร้ังผูเขียนบทก็อาจจะใชการบรรยายเร่ืองราวในบางสถานการณได เชน ใชในการเปดเร่ือง 
ระหวางเปล่ียนสถานท่ีหนึ่งไปอีกสถานท่ีหนึ่ง ตองการบอกเหตุการณสําคัญในฉากน้ันๆ หรือ
ตองการจะบอกการกระทําและความจําเปนในการดําเนินเร่ืองของตัวละครหลัก ก็สามารถท่ีจะ
ใชได เพื่อท่ีจะสรุปหรือสนับสนุนเร่ืองราวในสถานการณตอนนั้น 

- บทสนทนาท่ีดีควรมีจุดประสงคในการส่ือสารเพียงอยางเดียว 
- โดยท่ัวไปบทสนทนาจะชวยในการเปดเผยเน้ือเร่ืองและแสดงลักษณะนิสัยของตัวละคร 

แตผูเขียนไมควรที่จะเปดเผยอยางชัดเจน 
- บทสนทนาไมควรช้ีนําคนดู ใหใชวิธีการสรางเหตุการณใหคนดูเขาใจในส่ิงท่ีผูเขียน

ตองการจะบอก 
- ไมมีตัวละครตัวใดที่มีการพูดหรือลักษณะของนิสัยท่ีเหมือนกัน เพราะในความเปนจริง

แตละบุคคลจะมีการแสดงออกและการพูดท่ีแตกตางกัน 
- บทสนทนาตองสอดคลองไปกับลักษณะของตัวละครท่ีออกแบบ เชน ถาลักษณะของตัว

ละครเปนคนเงียบๆ บทสนทนาของตัวละครนั้นก็ควรจะพูดนอย หรือถาตัวละครมีลักษณะท่ีดูเปน
คนชอบแสดงออกหรือตลก บทสนทนาก็สามารถใสความหลากหลายในการพูดได 

 
การตรวจสอบความสมบูรณของบทภาพยนตรแอนิเมชัน (Paul Wells, 2007: 107) 
 
- โครงเร่ืองจะตองสอดคลองไปกับรูปแบบและลักษณะของภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองนั้น 
- ทุกส่ิงท่ีเพ่ิมเขาไปในบทภาพยนตรแอนิเมชันควรมีการปูเร่ืองหรือแนะนําเนื้อเร่ืองท่ีเพิ่ม

เขาไปดวย 
- บทภาพยนตรแอนิเมชันไมควรที่จะตัดทอนโครงสรางของเร่ืองในฉากหลักๆ ออก 
- การเลาเร่ืองดวยภาพถือวาเปนจุดเดนและมีความเหมาะสมท่ีสุดในการสรางภาพยนตร

แอนิเมชัน 
- ในบทภาพยนตรแอนิเมชัน บทสนทนาหรือเนื้อหาท่ีมีลักษณะอันตรายไมเหมาะสมกับ

เด็กและเยาวชน ไมควรนํามาใชในการเขียนบทภาพยนตรแอนิเมชัน โดยเฉพาะภาพยนตรท่ีสราง
เพื่อใหกลุมเด็กหรือเยาวชนดู 
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- โครงเร่ืองตองมีความชัดเจนและเน้ือหารวมไปถึงเหตุการณท่ีสําคัญก็ไมควรท่ีจะ
คลุมเครือ 

- เวลาท่ีใชในการนําเสนอโครงเร่ืองตองสอดคลองไปกับเนื้อหาและปจจัยท้ังหมดใน
ภาพยนตร 

- คุณภาพและความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อเร่ืองหรือมุขตลกในเหตุการณจําเปนตอง
มีการประเมินคุณคาและจําแนกความเหมาะสมไดสอดคลองกัน 

- ในตอนจบของภาพยนตรควรจะนําเสนอผลที่ไดอยางชัดเจนและสรุปถึงส่ิงท่ีจะเกิด
ข้ึนกับตัวละครจากการกระทําในเนื้อเร่ือง 

 
 2.1.2 ทีมงานหลักในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน (Production Staff) 
 
 ทีมงานหลักเปนส่ิงท่ีขาดไมไดเลยในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงประกอบ

ไปดวยบุคลากรท่ีมีความเชี่ยวชาญในการผลิตผลงาน โดยประกอบไปดวยตําแหนงตางๆ ดังนี้ (Lea 
Milic และ Yasmin McConville, 2006: 24-26) 
 
  1. ผูควบคุมการผลิต (Producer) ทําหนาท่ีในการควบคุมและดําเนินงานการผลิต
ใหภาพยนตรสามารถเดินหนาการผลิตต้ังแตข้ันตอนแรกจนถึงข้ันตอนสุดทาย 
  2. ผูกํากับภาพยนตร (Director) ทําหนาท่ีในการรับผิดชอบทุกข้ันตอนต้ังแต
กระบวนการพัฒนาดานความคิด จนกระท่ังจบขั้นตอนของกระบวนการผลิต โดยจะตอง
ประสานงานกับทีมงานในตําแหนงตางๆ  
  3. ผูควบคุมบทภาพยนตร (Script Producer) ทําหนาท่ีในการรับผิดชอบในการจัด
รวบรวม และกระบวนการในการเขียนบทภาพยนตรตั้งแตเร่ิมตนจนจบ 
  4. นักเขียนบทภาพยนตร (Writers) ทําหนาท่ีในการสรางสรรคตัวละครรวมไปถึง
บทภาพยนตร บทภาพยนตรท่ีดีเกิดจากการวางรากฐานในการงานเขียนของนักเขียนบท 
  5. ผูกํากับฝายศิลป (Art Director) ทําหนาท่ีในการกําหนดส่ิงท่ีเห็นจากภาพและ
ส่ิงท่ีสัมผัสไดจากความรูสึก ไมวาจะเปน สี, แสง, เงา รวมไปถึงอุปกรณประกอบฉากท้ังหมดใน
ภาพยนตร โดยจะตองทํางานรวมกับผูกํากับภาพยนตร 
  6. ผูกํากับดานเทคนิค (Technical Director) ทําหนาท่ีในการความตอเนื่องใน
ข้ันตอนดานเทคนิคท้ังหมดในภาพยนตร รวมท้ังยังตองสามารถประเมินบทและการออกแบบตางๆ 
เพื่อท่ีจะสามารถกําหนดวางแผนการใชเทคนิคในข้ันตอนตางๆ ได 
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  7. ฝายกฎหมาย (Legal Department) ทําหนาท่ีในเร่ืองท่ีเกี่ยวของกับกฎหมายหรือ
นิติกรรมท้ังหมด ไมวาจะเปนการทําสัญญาในการใชจาย การบริการสัญญาวาจางในข้ันตอนตางๆ 
ในการผลิตจนถึงลิขสิทธ์ิในการจัดจําหนาย 
  8. ฝายการเงิน (Production Accountant) ทําหนาท่ีในเร่ืองการดูแลควบคุม
งบประมาณ ในการผลิตต้ังแตข้ันตอนแรกจนเสร็จส้ินกระบวนการผลิต   
 

2.2 ขั้นตอนการเตรียมการผลิต (pre-production) 
 

ข้ันตอนการเตรียมการผลิตถือวาเปนแนวทางที่สําคัญในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน และ
ถือวาเปนข้ันตอนท่ีชวยสรางความมั่นใจในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน บางสตูดิโอใชเวลาในการ
ทําข้ันตอนนี้ถึง 70% ของเวลาท่ีใชในการผลิตท้ังหมด โดยเร่ิมจากจากการวางแผนการทํางานจาก
สวนยอยจนไปถึงการกําหนดขอบเขตทั้งหมดของภาพยนตรแอนิเมชัน (Lea Milic และ Yasmin 
McConville, 2006: 42) 

 
ข้ันตอนการเตรียมงานการผลิตนั้นอาจจะใชเวลาในการทํามากท่ีสุดและอาจจะมากกวาคร่ึง

ของเวลาที่ใชในการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน เพราะเปนข้ันตอนในการวางแผนงานท่ีจะใชเปน
แนวทางในการทํางานต้ังแตเร่ิมตนจนจบ โดยมีองคประกอบตางๆ ดังนี้ 

 
 2.2.1 สตอรีบอรด (Storyboard) 

 
 ถือวาเปนส่ิงท่ีสําคัญมากในการทําภาพยนตรแอนิเมชัน โดยเฉพาะงานท่ีมีขนาด

ใหญ สตอรีบอรดจะเปนตัวกําหนดใหทุกคนทุกแผนกเขาใจเนื้อเร่ืองในทิศทางเดียวกันยิ่งสตอรี
บอรดมีความชัดเจนมากเทาไหร ก็จะทําใหการผลิตงายมากข้ึนเทานั้น ผูวาดสตอรีบอรดจะวาด
ทาทางและการแสดงหลักๆ ลงไปอยูในเฟรมภาพ โดยเฟรมภาพนั้นเปรียบเสมือนหนาจอ
ภาพยนตรพรอมกับใสบทสนทนาและทาทางไวใตภาพแตละภาพ กระบวนการทําสตอรีบอรดนี้
อาจจะใชเวลาเปนปสําหรับภาพยนตรเร่ืองยาว จะมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา โดยมีผู
กํากับและทีมผูบริหารเปนผูลงความเห็นชอบในข้ันสุดทาย (Jean Ann Wright, 2005: 3)  
สตอรีบอรดท่ีดีสามารถบอกวัตถุประสงคหลักได คือ 
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 1. เนื้อเร่ือง (story) 
 สามารถบอกไดชัดเจนวา ใครทําอะไร ท่ีไหน อยางไร กับใคร รวมไปถึงอารมณ

ในการแสดงออกของตัวละครเชน ดีใจ โมโห ฯลฯ โดยสวนใหญแลวภาพท่ีปรากฏในสตอรีบอรด
นั้นก็คือ  การเคล่ือนไหวหลักของแอนิเมชัน เพื่อใหเห็นภาพเคล่ือนไหวอยางคราวๆ (animatic) 

 
 2. มุมกลอง (camera angle) 
 มุมกลองแตละมุมจะใหอารมณในการรับชมท่ีแตกตางกัน ดังนั้นในสตอรีบอรด

จะตองแสดงใหเห็นถึงมุมกลองวาภาพจะเปนขนาดแบบใดและเขามาจากทิศทางใด แลวมีส่ิงใด
ปรากฏอยูในฉากบาง 
 

 2.2.2 การจัดวาง (Lay Out) 
 

 เลยเอาตในงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ และ 3 มิตินั้นมีลักษณะแตกตางกัน แตท้ัง 2 
แบบมีแนวทางในการทํางานท่ีใกลเคียงกัน คือการลงรายละเอียดใหกับงานภาพท่ีไดรับมาจาก 
สตอรีบอรด เพราะบางคร้ังงานท่ีไดมาจากสตอรีบอรดจะวาดภาพมาเพียงคราวๆ ซ่ึงอาจจะเกิด
ขอผิดพลาดในข้ันตอนการผลิตไดหนาท่ีหลักของเลยเอาตคือ 

 
 1. ขนาดของตัวละคร ฉากและส่ิงของตางๆ จะตองเทากันตลอดท้ังเร่ือง 
 2. ระยะหางระหวางตัวละครกับตัวละคร จะตองไมเปล่ียนเมื่อมีการตัดภาพ

ไปช็อตใหม เชนเดียวกันกับระยะหางของตัวละครกับฉากจะตองมีการกําหนดระยะท่ีชัดเจนมี
ความตอเนื่อง 

 3. มุมภาพในตําแหนงวางกลองจะตองถูกตองตามหลัก perspective และแบบตัว
ละครตองไมผิดเพี้ยนไปจากความเปนจริง (Jean Ann Wright, 2005: 7)  

 
 2.2.3 การออกแบบตัวละคร (Character design) 

 
 หลังจากท่ีบทภาพยนตรไดรับการคัดเลือกแลว ก็จะสงตอไปใหนักออกแบบหรือ

ผูกํากับฝายศิลป โดยเร่ิมจากการเขียนรายละเอียดตางๆ ของตัวละคร เชน ช่ือ อายุเทาใด เพศ 
บุคลิกภาพ เส้ือผาการแตงตัว เนื่องจากส่ิงเหลานี้จะบอกถึงอุปนิสัยของตัวละคร โดยตองกําหนด
ลักษณะของตัวละครตัวนั้นใหชัดเจน และลงมือวาดภาพตัวละครนั้นออกมาเปนรูปธรรมเพ่ือใหทุก
คนเขาใจตรงกันชัดเจนยิ่งข้ึน (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 42) จากน้ันจึงสงตองาน
ไปใหผูทําหุนจําลอง (modeler) ข้ึนรูปแบบหุนเปน 3 มิติและทําการลงสีพื้นผิว (texturing) รวมไป
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ถึงการต้ังคาในการควบคุมตัวละคร (character rigging) เพื่อใหโมเดลพรอมท่ีจะเคล่ือนไหว 
กระบวนการนี้อาจจะทําไดในโปรแกรม Maya, 3D Studio Max หรือ Lightwave 3D (ธรรมปพน ลี
อํานวยโชค, 2550: 32) 

 
 - รูปแบบในการออกแบบ (Design Style) 
 
 สัดสวนและโครงรางของตัวละคร ในชวงเวลาท่ีตัวละครปรากฏข้ึนมาสามารถดึง

ความสนใจและทําใหผูชมเขาใจในตัวละครตัวนั้นงายขึ้น ดวยรูปรางหนาตาอันเปนเอกลักษณของ
ตัวละคร ตัวละครจะนําผูชมเขาสูเนื้อเร่ืองและความขัดแยงภายในเร่ืองไดเปนอยางดี รูปแบบในการ
ออกแบบตัวละครนั้นเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยข้ึนอยูกับผูผลิตวาตองการนําเสนอภาพยนตร
แอนิเมชันออกมาเปนรูปแบบใด ซ่ึงแตละรูปแบบก็ใชเทคนิคในการผลิตท่ีแตกตางกัน ในการ
ออกแบบตัวละครขนาดของสัดสวนและบุคลิกของตัวละคร จะสามารถแนะนําตัวละครตัวนั้นได
เปนอยางดี เชน ตัวละครท่ีมีรูปรางกลม ผิวนิ่ม ก็จะทําใหผูชมรูสึกไดวาตัวละครตัวนั้นนารัก 
นอกจากนี้การกระทําของตัวละครก็สามารถอธิบายถึงลักษณะของตัวละครตัวนั้นได เชน ตัวละคร
ท่ีเปนผูรายออกมาฆาคนก็จะทําใหผูชมรูวาเปนตัวละครตัวราย (Howard Beckerman, 2003: 106) 

 
 - ตัวละครท่ีเปนสัตว (Animal Character)  
 
 ในอดีตสัตวถูกมนุษยนํามาวาดเปนภาพลอเลียน โดยใชสัตวมาเปนตัวแทนของ

มนุษยเพื่อแสดงถึงความออนแอ ในภาพยนตรแอนิเมชันการสรางตัวละครที่มีลักษณะบุคลิก
เหมือนสัตวจริงๆ นั้นจะทําใหความนาสนใจของภาพยนตรเร่ืองนั้นลดลง แตสําหรับ มิกกี้เมาส 
(Mickey Mouse) หรือโดนัล ดักส (Donal Duck) ถึงแมจะมีรูปรางเหมือนสัตวจริงๆ แตใน
ภาพยนตรสัตวเหลานี้ไมมีความเปนสัตวแตจะมีบุคลิกลักษณะเหมือนมนุษยทุกประการ ในปจจุบัน
สัตวเกือบทุกชนิดถูกนํามาสรางเปนตัวละคร แตตัวเลือกท่ัวไปท่ีนักออกแบบนิยมใชสาวนใหญจะ
เปนสัตวท่ีมนุษยคุนเคย เชน หนูท่ีถึงแมในโลกแหงความเปนจริงจะเปนสัตวท่ีมนุษยรังเกียจ แตใน
ภาพยนตรแอนิเมชันพวกมันกับเปนท่ีรักของผูชมท่ัวโลก (Howard Beckerman, 2003: 104) 

 
 - ตัวละครท่ีเปนวัตถุส่ิงของ (Inanimate Things)  
 
 การสรางวัตถุหรือส่ิงของมาสรางเปนตัวละครท่ีมีชีวิตนั้นเปนท่ีนิยมในการ

ออกแบบตัวละครในภาพยนตรแอนิเมชัน เรานิยมใชวัตถุหรือส่ิงของท่ีเราคุนเคยมาใสความเปน
เอกลักษณและใหบุคลิกอารมณใหกับส่ิงเหลานั้นไมตางจากบุคลิกของมนุษยจริง เชน กาน้ําเจา
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อารมณ เปนตน ในการออกแบบเราควรเร่ิมจากการออกแบบจากโครงรางเปลาๆ แลวคอยๆ 
เพิ่มเติมรายละเอียดลงไปเปนลักษณะเฉพาะของแตละสวนจนไปถึงการเคล่ือนไหว (Howard 
Beckerman, 2003: 107) 
 

มร.มาซากาซึ คูโบ ไดเปดเผยถึง การสรางตัวละครใหครองใจคนท้ังโลกไดนั้นไมมีสูตร
ตายตัว แตเขามีบรรทัดฐานท่ีนําไปใชคือ (ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล, 2547: 53) 

 
- ตัวละครตัวนั้นตองมีจุดเดน เอกลักษณในรูปรางอยางมาก เชน เม่ือนําไปแรเงาใหเปนสี

ดําท้ังภาพแลว ผูชมยังสามารถรับรูไดวาเปนตัวละครตัวใด 
- ตัวละครตองมีลักษณะพิเศษ เชน ตัวปกาจู ในเร่ือง โปเกมอน ไมวาจะปรากฏออกมาท่ี

ไหน เม่ือไหร จะมีเสียงรองวา “ปกา ปกา” ทําใหผูชมรูไดทันทีวาเปนตัวละครตัวนี้กําลังออกมา
แสดง 

- ตัวละครตองมีลักษณะเรียบงาย ไมซับซอนจนเกินไป เด็กสามารถจดจําและวาดตามได
งาย ถาสามารถทําใหเด็กจดจําและวาดเลียนแบบตามไดเด็กจะชอบมากกวาตัวละครท่ีมีจุดเดนแต
เนนรายละเอียดมากเกินไป 

- ตัวละครตองมีช่ือท่ีเรียกงาย และโดดเดน จําไดงายแมจะไดยินช่ือนั้นเพียงคร้ังเดียว 
- ตัวละครตองไดรับการยอมรับและการสนับสนุนจากพอแมผูปกครอง ตองอยาลืมวาเด็ก

ยังไมมีรายได ดังนั้น เม่ือเด็กมีความตองการอะไรก็จะบอกพอแมใหซ้ือให หากผูปกครองเห็นวาตัว
ละครตัวนั้นไมเหมาะสม ก็จะขายไมได      
 

 2.2.4 สี (Color) 
 

 ผูกํากับฝายศิลปจะเปนคนจัดวางระดับสีตางๆ ในภาพยนตรแอนิเมชัน การเลือกสี
ถือเปนข้ันตอนท่ีสําคัญอีกหนึ่งข้ันเพราะจะตองเลือกสีท่ีทําใหตัวละครดูโดดเดนออกจากฉากหรือ
อุปกรณตางๆ ที่อยูในฉาก การจัดวางระดับสีท่ีแตกตางกันก็เปนส่ิงท่ีจําเปนสําหรับภาพท่ีมีสภาพ
แสงท่ีตางกันเชน แสงจา เงา เงาจากน้ํา และถาภาพนั้นใชการสรางดวยคอมพิวเตอร (CGI) การใส
รายละเอียดหรือการออกแบบพื้นผิวจึงเปนส่ิงท่ีจําเปนท่ีตองไดรับความเห็นชอบจากทีมงาน (Jean 
Ann Wright, 2005: 5)  
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 2.2.5 การบันทึกเสียง (Recording) 
 

 เม่ือบทภาพยนตรเสร็จสมบูรณ ก็จะมีการหานักพากยมาสวมบทบาทตัวละคร 
บางคร้ังนักพากยจะไดรับหนาตาของตัวละครหรือสตอรีบอรดไปดูเพ่ือใหเขาใจในอารมณของตัว
ละครไดงายข้ึน ปกติแลวการบันทึกเสียงจะไมคอยมีการซอมลวงหนา ในภาพยนตรแอนิเมชัน
ฟอรมยักษ การบันทึกเสียงจะบันทึกเปนรายบุคคลซ่ึงชวยใหการทํางานทําไดงายข้ึนท้ังตอการ
กําหนดตารางเวลาของนักพากยและการทํางานรวมกันของทีมงาน บางสตูดิโออาจจะใชการ
บันทึกเสียงของนักพากยไปพรอมกัน ซ่ึงจะชวยใหเกิดการตอบสนองซ่ึงกันและกันดีข้ึน โดยจุดนี้
จะเปนการตัดสินใจของทีมงานผูผลิตวาตองการจะใชวิธีแบบใด ข้ันตอนในการบันทึกเสียง ไมวา
จะเปนเสียงประกอบ หรือบทสนทนาของตัวละคร โดยจะนําไฟลเสียงท่ีไดปรับแตงความเร็วและ
โทนเสียงเพื่อใหเหมาะสมกับตัวละครนั้นๆ เสียงท้ังหมดควรถูกกําหนดไวอยางสมบูรณกอนจึง
เร่ิมทําภาพ เพราะเสียงควรมาพรอมกับภาพเสมอ (Jean Ann Wright, 2005: 2)  
 

 2.2.6 การทํา Digital Storyboard (Story Reel) 
  
  Winder และ Dowlatabadi (2003) กลาววา Story Reel เปนวิธีการที่นิยมมากใน
การกําหนดระยะเวลา (Timing) ในการสรางสรรคผลงานของแอนิเมชัน ซ่ึงเปนวิธีในการผลิตงาน
ตัดตอดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ชวยเพ่ิมความรวดเร็วในการทํางานไมวาจะเปนการเขาไปดูภาพ
ของตัวเนื้องานและสามารถแสดงภาพน้ันไดอยางรวดเร็ว ถึงแมจะใชเวลาในการจัดรูปแบบของ
ระบบที่นาน แตก็ตุมคาเพราะสามารถทําใหผูใชงานเรียกงานในสวนท่ีตองการแกออกมาไดอยาง
รวดเร็วและมีหนวยความจําในการเก็บรักษาเนื้องานสูง 

เม่ือทําสตอรีบอรดเสร็จและเสียงถูกบันทึกเรียบรอยแลว ทางทีมงานจะนําบอรดมา scan 
ลงในคอมพิวเตอรเพื่อทําสตอรีบอรดในคอมพิวเตอร (Story Reel) ข้ันตอนนี้ถือวาเปนจุดส้ินสุด
ของกระบวนการ Pre-Production โดยตัว Story Reel จะแสดงเน้ือเร่ืองพรอมดวยเสียงพูด เสียง
ประกอบตางๆ โดยจะถูกตัดตอดวยระยะเวลา (timing) เพื่อใหแอนิเมเตอรใชเปนตนแบบในการ
สรางภาพเคลื่อนไหวตอไป การทํา Story Reel นี้จะทําใหผูกํากับและทีมงานสามารถเห็นความ
ตอเนื่องของเร่ืองราวในภาพยนตรไดชัดเจนต้ังแตตนจนจบ เพื่อท่ีอาจจะทําการแกไขในจุดท่ี
ผิดพลาดหรืออาจจะลองเปล่ียนวิธีการเลาเร่ืองแบบตางๆ ไดตามตองการ (ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 
2550: 37)  
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 2.2.7 การออกแบบฉาก (Background Design) 
 

 นักออกแบบการผลิตหรือนักออกแบบฉากจะเปนผูรับผิดชอบหนาท่ีในการ
ออกแบบสถานท่ีท้ังหมด โดยผูออกแบบจะเร่ิมตนจากออกแบบลายเสนจากพื้นหลังแบบคราวๆ 
จากท่ีฝายทําสตอรีบอรดสงมา จากน้ันจะลงสีพื้นหลังในสวนหลักๆ กอน โดยเฉพาะฉากหลักใน
ภาพยนตรแอนิเมชัน ในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันผูผลิตดานการพัฒนาภาพอาจจะทํางานท้ัง 2 
ดาน คือ ดานเนื้อเร่ืองและการออกแบบ ในการออกแบบนั้นจะเร่ิมจากการสรางสรรคภาพวาดตาม
แนวคิดของผูออกแบบออกมาใหมากท่ีสุดกอนท่ีจะทําการเลือกภาพวาดสุดทายมาปรับปรุงเพื่อใช
ในการผลิตจริง การลงสีนั้นสามารถลงสีแบบดิจิตอลได เพราะพ้ืนหลังแบบดิจิตอลน้ันสามารถ
แกไขและเปล่ียนแปลงไดงายกวาการลงสีดวยวิธีดั้งเดิม (Jean Ann Wright, 2005: 4)  
 

 2.2.8 เพลงประกอบภาพยนตร (Song) 
 

 ดนตรีสําหรับประกอบภาพยนตรแอนิเมชันนั้นมีท่ีมาจากการเลนเปยโนเพื่อให
เสียงประกอบในภาพยนตร ดนตรีจะชวยเพิ่มความสําคัญใหกับการแสดงทําใหเพิ่มความนาต่ืนเตน
เราใจและยังชวยตัดเสียงรบกวนในภาพยนตรเร่ืองนั้นไดอีกดวย ปจจุบันทางเลือกท่ีเหมาะสมใน
การยกระดับดนตรีประกอบภาพยนตรก็คือการเลือก สตูดิโอท่ีมีความเช่ียวชาญเพื่อมาทําทํานอง 
ผูผลิตนั้นตองการใหผูชมท่ีดูอยูท่ีบานสามารถรูสึกเหมือนตัวเองดูอยูในโรงภาพยนตร (Howard 
Beckerman, 2003: 240) 

นอกจากนี้ทีมงานผูผลิตและฝายการตลาดยังใชเพลงเปนสวนในการสงเสริมภาพยนตร ทํา
ใหการรวมกันของภาพยนตรแอนิเมชันและดนตรีประกอบนั้นเปนงานศิลปะข้ันสูง และยังอยู
นอกเหนือภาษาและวัฒนธรรม ดนตรีจะชวยทําใหภาพยนตรมีชีวิตชีวาและยังชวยในการดําเนิน
เนื้อเร่ือง โดยเฉพาะในชวงของการเปล่ียนฉากหรือชวงเวลา นอกจากนี้ดนตรียังชวยในการเปดเผย
รวมไปถึงการแนะนําตัวละครไดเปนอยางดี ดังนั้นดนตรีประกอบจึงเปนสวนท่ีสําคัญอีกอยางหน่ึง
ของภาพยนตรแอนิเมชันท่ัวทุกมุมโลก (Catherine Winder และ Zahra Dowlatabadi, 2001: 204-
205) 

 
2.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

 
เปนข้ันตอนสําคัญในกระบวนการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน โดยเปนกระบวนการท่ีทําให

ตัวละครสามารถเคล่ือนไหวและเปล่ียนแปลงทาทางสีหนา และการแสดงออกท่ีดูสมจริงเหมือนมี
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ชีวิต ซ่ึงใชคอมพิวเตอรเปนตัวกําหนดทิศทางตางๆ (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 
129)  
 

 2.3.1 การทําภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
 

 เม่ือเตรียมข้ันตอนตางๆ ในกระบวนการ Pre-Production ครบถวนแลว ก็จะมาถึง
ข้ันตอนการผลิต กอนท่ีจะเร่ิมกระบวนการทําภาพเคล่ือนไหว ควรจะมีการรวบรวมข้ันตอนในการ
จัดทําดังนี้ (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 132-133) 
 

 - แบบรางของตัวละคร (Model Sheets) 
 - ทําการระบุฉากตางๆ ท่ีตองการ 
 - ใสแฟมขอมูลของเสียงประกอบตางๆ ลงไปในฉาก 
 - ใสแฟมขอมูลภาพเคล่ือนไหว (ถามีการจัดทํา) 
 - กําหนดสวนประกอบท่ีสําคัญท้ังหมดใหเปนแบบฉากตอฉาก 

 
จากนั้นแอนิเมเตอรจะนําโมเดลตัวละครสามมิติเพื่อมาทําใหเคล่ือนไหวตาม Story Reel 

โดยจะเร่ิมการกําหนดตําแหนงการเคล่ือนไหวหลัก (key) แลวจึงคอยๆ ทําสวนยอยไปเร่ือยๆ แอนิ
เมเตอรอาจจะวาดเพียงแคการเคล่ือนไหวหลัก หรือทาทางหลักๆ ในฉากนั้น แลวสงตอไปใหผูชวย
แอนิเมเตอร (Assistant) นําภาพการเคล่ือนไหวหลักท่ีแอนิเมเตอรวาดมาเก็บรายละเอียดอีกที 
บางคร้ังผูชวยแอนิเมเตอรจะมอบหนาท่ีในสวนการเติมเต็มรายละเอียดของภาพที่หายไป ใหกับ
ผูชวยของผูชวยแอนิเมเตอร (Inbetweener) เติมในสวนของภาพท่ีหายไปใหสมบูรณยิ่งข้ึน ตาม
จํานวนภาพท่ีกําหนดไว 

แอนิเมเตอรนอกจากทําการเคล่ือนไหวของตัวละครแลวยังตองเก็บรายละเอียดตางๆ เชน 
การปรับแตงเวลา (Timing Editing) ใหเหมาะสม การแสดงอารมณทางใบหนาของตัวละคร (Facial 
Expression) การขยับปากของตัวละครใหตรงตามท่ีพูด (Lip Synching)  

ในขณะท่ีแอนิเมเตอรกําลังสรางการเคล่ือนไหวตัวละครหลักอยู ก็อาจจะมีแอนิเมเตอรอีก
ทีมสรางการเคลื่อนไหวในสวนประกอบตางๆ ท่ีเหลือในฉากนั้นๆ และอาจจะมีอีกทีมหรือจะเปน
ทีมเดียวกันสรางภาพการเคล่ือนไหวของกลอง (Camera) อยูดวย (ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 
2550:39) 
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 2.3.2 แสงและเงา (Light and Shadow) 
 

 Lea Milic และ Yasmin McConville (2006) กลาววา แสงนั้นเปรียบเสมือนเวท
มนตในการสรางบรรยากาศ โดยแสงนั้นจะชวยสงเสริมฉากและการส่ืออารมณของผูชม นอกจากนี้
แสงยังชวยสงเสริมในการส่ือความหมายและชวยแกไขใหภาพท้ังหมดดูสวยงามข้ึน   
แสงและเงาจะสรางมิติและอารมณใหกับแอนิเมชัน ปจจัยท่ีเปนตัวตัดสินใจในการวางแสงและเงา 
 

 1. อารมณ (mood) แสงตางชนิดกันจะใหอารมณท่ีแตกตางกันในฉากตางๆ ของ
ภาพยนตรแอนิเมชัน เชนแสงสวางหรือมืด จะใหอารมณสนุกสนานหรือเศรา หรือโทนสีของแสงก็
สามารถบงบอกอารมณได 

 2. มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึงความเปน 3 มิติบนจอ 2 มิติ โดยการ
สรางภาพลวงตาของความลึก (Depth) ท่ีเกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบ 

 3. เวลา (time) โทนของแสงยังเปนตัวบอกชวงเวลาท่ีเหตุการณเกิดข้ึนวาเปนเวลา 
เชา บาย เย็น หรือกลางคืน และยังบอกไดวาเปนฤดูกาลอะไรไดอีกดวย 

 4. ตําแหนงของไฟ (position) ทิศทางของแสงจะมีผลตอความชัดเจนของ
รายละเอียดตางๆ ในฉาก แสงท่ีฉายมาจากดานบนจะดูเปนธรรมชาติมากกวาแสงท่ีฉายมาจาก
ดานลาง 

รูปแบบการจัดวางแสงสามารถทําไดอยางอิสระข้ึนอยูกับเนื้อเร่ืองและอารมณท่ีตองการจะ
ส่ือแสงในฉากของภาพยนตรแอนิเมชันจะถูกแบงหนาท่ีดังนี้ 
 

 1. Key Light เปนแสงไฟหลักท่ีจะใหความสวางแกฉากท้ังหมด ตําแหนงความสูง
ของไฟข้ึนอยูกับอารมณท่ีตองการจะส่ือ โดยปกติจะวางอยูและทํามุม 30-45 องศา ไปทางซายหรือ
ทางขวาจากกลอง 

 2. Fill Light ใชเพื่อลดความแตกตางระหวางความสวางและความมืด (Contrast) 
ใหสมดุลกัน โดยท่ัวไปจะวางทํามุมประมาณ 90 องศาจากตําแหนงของ Key Light  

 3. Back Light หรือบางคร้ังจะเรียกวา Rim Light แสงตัวนี้จะชวยแยงวัตถุหรือตัว
ละครออกจาก background โดยปกติจะต้ังอยูฝงตรงกันขามกับกลอง 
 

 ในสวนของ เงา (shadow) จะเปนการแบงชวงแสดงถึงมิติของฉาก โดยปกติเงาเกดิ
จากแสงหลักของฉาก (Key Light ) แตบางคร้ังเงาอาจเกิดจากแสงมากกวาหนึ่งแสงก็ได  
(ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 2550:40-43) 
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 2.3.3 การแสดงผล (Rendering) 
 

 ในการทําแอนิเมชัน 3 มิติ เม่ือเราตกแตงทุกอยางในฉากเสร็จสมบูรณแลวก็มาถึง
ข้ันตอนการรวบรวมและแสดงผล กระบวนการนี้จะเปนการรวบรวมภาพวาดการเคล่ือนไหว
ท้ังหมดแปลงเปนสัญญาณจัดเก็บในแฟมขอมูลภาพหรือภาพยนตร ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรจะ
คํานวณและแสดงผลทุกๆ pixel ออกมาเปนภาพนิ่งหรือเปนภาพเคล่ือนไหวก็ได การ Render ดวย
คาความละเอียดท่ีต่ําจะทําใหภาพท่ีปรากฏมีความคงท่ีตั้งแตตนจนจบและยังสามารถเก็บ
แฟมขอมูลท่ีตัวเนื้องานมีคุณภาพสูงได (Lea Milic และ Yasmin McConville, 2006: 135) การ 
Render สามารถเปรียบเทียบไดกับการถายภาพยนตรในโรงละครที่จัดตัวละคร แสง และ
องคประกอบตางๆ เรียบรอยแลว การตั้งคาตางๆ ในการ Render ควรคํานึงถึงปจจัยตางๆ ดังนี้ 
(ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 2550:44-45)  

 
1. คุณภาพของภาพ (Quality) 
การเลือกต้ังคาวิธีการ Render ท่ีแตกตางกันจะสงผลตอคุณภาพของภาพท่ีออกมา เชน 

Anti-Alias จะทําใหขอบของวัตถุคมชัดยิ่งข้ึน หรือ Motion Blur จะสรางความเบลอตอวัตถุท่ีกําลัง
เคล่ือนท่ีอยูเปนตน 

2. การบีบอัดแฟมขอมูล (Optimization) 
คือการลดขนาดของไฟลภาพหรือไฟลวีดิโอใหมีขนาดเล็กลง เพื่อใหไดขนาดตามความ

ตองการและเหมาะสมกับชนิดงานท่ีจะนําไปใช เชน การนําภาพข้ึนเว็บไซต จะตองทําให
แฟมขอมูลมีขนาดเล็กลง ซ่ึงทําใหสามารถเปดดูไดรวดเร็ว 

3. ความละเอียด (Resolution) 
คือความละเอียดของภาพและวิดีโอ โดยเปนตัวกําหนดความกวางและความยาวท่ีแสดงผล

บนหนาจอคอมพิวเตอร โดยปกติจะมีหนวยเปน .ppi (Pixel per Inch) หรือ .ppc ( Pixel per 
Centimeter) 

4. สกุลของไฟล (Image Format) 
ชนิดของไฟลท่ี Render ออกมาจะข้ึนอยูกับชนิดของการแสดงผลที่เราจะทําแอนิเมชันเพื่อ

อะไร เชน เปนภาพยนตร วิดีโอหรือภาพนิ่ง ชนิดของไฟลจะแสดงโดยนามสกุลของไฟล 
(Filename Extension) 
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 2.3.5 การประกอบสวนตางๆ (Compositing) 
 

 ภาพท้ังหมดท่ีถูก Render จะถูกสงมาทําการตัดตอ โดยภาพจะถูกแยกเปนชนิด
เรียกวา Layer เพื่อใหผูท่ีตัดตอภาพนํามาซอนกันอีกที เชน ทําการ Render ตัวละครแยกกับภาพของ 
Background แลวจึงนํามาซอนกัน เปนตน โดยสาเหตุเพราะวาเราจะสามารถมีอิสระในการแกไข
ปรับแตงไดงาย เชน ถาตองการเพิ่มความสวางใหกับตัวละครและลดแสงสวางใหกับ Background 
ก็สามารถจะทําได แตถา Render เปนภาพเดียวกันแลวจะทําใหแกไขยาก และนอกจากจะนําภาพมา
ตัดตอแลวเรายังสามารถเสริมสวนประกอบตางๆ ในข้ันตอนนี้เชนการแตงสีหรือเพิ่มเอฟเฟกต
ตางๆ ไดอีกดวย หรือถาเราตองการแกไขบางฉากและทําการ Render ใหมก็สามารถทําไดโดยการ
เลือกฉากที่ตองการแกไขหรือจะแกไขทีละภาพก็ได (Lea Milic และ Yasmin McConville, 
2006:135)  
 

2.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 
 

เปนกระบวนการภาพหลังการผลิตเรียกวา เปนระยะเก็บงาน อาจจะมีการแกไขงาน เชน 
การใสเสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ใสเพลงหรือเสียงประกอบตางๆ ใหถูกตอง การออกแบบ 
Title รวมไปถึงการใส Credit บางคร้ังในบางภาพยนตรจําเปนตองมีการปรับเปล่ียนสีใหถูกตอง 
ดวย ซ่ึงจะมีผูกํากับ ผูผลิต และกรรมการบริหารดานโปรแกรมหรือฝายการเงินเปนผูตรวจสอบงาน
ท่ีเสร็จสมบูรณแลวอีกคร้ังหนึ่ง จากนั้นบุคคลเหลานี้จะจดบันทึกเพื่อเปล่ียนแปลงบางส่ิงบางอยาง 
และทําการถายซอม จึงจะมีการลงความเห็นชอบเปนคร้ังสุดทายจึงผลิตเปนมวนฟลมออกมาและ
พรอมตอการนําออกฉาย ในข้ันตอน Post-Production นี้ยังรวมไปถึงการทําการตลาดและการทําการ
โฆษณาประชาสัมพันธอีกดวย (Jean Ann Wright, 2005: 9)  

 

3. แนวความคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทย 
 

3.1 การแบงประเภทและการกําหนดขอบเขตของงานแอนิเมชัน 
จากการเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณและการศึกษาคุณลักษณะของการใหบริการในธุรกิจ

แอนิเมชันของไทยจากผูประกอบการกลุมผูผลิตงานแอนิเมชัน สามารถแบงประเภทการใหบริการ
และการกําหนดขอบเขตของประเภทธุรกิจแอนิเมชันเพื่อการศึกษาดังตอไปนี้ (สํานักงานสงเสริม
อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 25-26) 
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1. Long Form Animation 
งานแอนิเมชนัท่ีมีการเดินเร่ืองและเนื้อหาทีจ่บสมบูรณในตัวเองหรือในแตละตอน 

ไดแก 
-  ภาพยนตรแอนิเมชัน (Animation Feature Film) 
-  ละครหลายตอน เชน ละครทีวี (Animation TV Series) 

2. Short Form Animation 
แอนิเมชันท่ีมีความยาวรวมไมเกิน 10 นาทีและมีการเดนิเนื้อเร่ืองแบบส้ันๆ ไดแก 

-  โฆษณาโทรทัศน / TV Commercial (TVC) 
-  มิวสิควดีีโอ / Music VDO (MV) 
-  Mobile Application เชน Multimedia Messaging หรือการจัดทํา

ส่ือผสมเพ่ือใชรับ-สงในอุปกรณเคล่ือนท่ี เชนโทรศัพทเคล่ือนท่ีโดยในการศึกษาฉบับนี้จะศึกษา
งานแอนิเมชัน Short Form ประเภทงานโฆษณาโทรทัศน (TVC) เปนหลัก เนื่องจากปริมาณงานมิว
สิค วีดีโอและงานMultimedia Messaging ยังมีคอนขางนอย และปริมาณงานโดยสวนใหญรวมอยู
ในสวนของ Computer Graphics Services 

3. Computer Graphics Services 
การใหบริการจัดทําส่ือกราฟกโดยใชคอมพิวเตอรซ่ึงรวมถึงการใหบริการ CG 

Services ในสวน post production, visual effects, and presentation โดยรวมขอบเขตของงาน 
ดังตอไปนี ้

-  การทําเทคนคิพิเศษสําหรับโฆษณาทางโทรทัศน (Special Effects for TV 
Commercial) 

-  การทําเทคนคิพิเศษสําหรับภาพยนตร (Special Effects for Films) 
-  การทําภาพเคล่ือนไหวในงานนําเสนอผลงาน (Motion Graphics Presentation) 
-  การนําเสนอภาพในงานสถาปตยกรรม (Architectural Visualization) 
-  ข้ันตอนหลังการผลิต (Post Production) 

 
3.2 สภาวะตลาดและความตองการผูบริโภคของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
 
สําหรับการศึกษาตลาดและความตองการผูบริโภคของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยนั้น

คณะทํางานไดแยกทําการศึกษาเปน 2 สวนคือ สวนของตลาดตางประเทศ และตลาดในประเทศ 
(สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 42-24) 
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ตลาดตางประเทศ 
 
ในดานผูผลิตนั้น จากการศึกษาพบวาการ outsourcing งานมีแนวโนมขยายตัว

เพ่ิมข้ึนไมวาจะเปนกลุมงาน post-production หรือการสรางภาพยนตรท้ังเร่ือง ซ่ึงกระแสการ 
outsourcing งานจากภูมิภาคอ่ืนมายังเอเชียนั้น เห็นไดจากการที่ผูผลิตภาพยนตรรายใหญของโลก
มาต้ัง production house ในเอเชีย เชน ที่ประเทศจีน และอินเดีย ในประเทศไทยเองก็มีบริษัทจาก
ตางประเทศมาต้ังบริษัทในประเทศไทย ท้ังในรูปของการ co-production กับผูผลิตไทย รวมไปถึง
การรวมทุนเพื่อผลิตผลงาน ทําใหกลุมธุรกิจ production house ของไทยมีการขยายตัวตามไปดวย 

 
ในดานผูบริโภคนั้น แตละภูมิภาคก็จะมีความนิยมในการบริโภคท่ีแตกตางกัน 

จากการศึกษา ถึงรายงานและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับแนวโนมผูบริโภคพบวา ในประเทศสหรัฐอเมริกา
นั้น ในชวงทศวรรษท่ี 19 (ค.ศ. 1990-1999) นั้น ผูบริโภคนิยมภาพยนตรแนว DRAMA เปนอันดับ
หนึ่ง รองลงมาคือ ภาพยนตรแนว Action/Adventure และ Romance ตามลําดับ โดยภาพยนตรแนว
แอนิเมชัน เร่ิมไดรับความนิยมมากข้ึนต้ังแตภาพยนตรเร่ือง The Lion King เขาฉาย อยางไรก็ตาม
ในชวงทศวรรษท่ี 20 (ค.ศ. 2000-2009) มีการคาดการณแนวโนมภาพยนตรวาจะนิยมแนว
Action/Adventure และ Fantasy มากข้ึน ซ่ึงกระแสของภาพยนตรดังกลาวสงผลใหงาน animation 
และ visual effect มีการขยายตัวในทิศทางเดียวกันเพิ่มข้ึนตามไปดวยประเทศในแถบเอเชียยังคง
นิยมบริโภคภาพยนตรตะวันตกอยู แมวาตลาดภาพยนตรทองถ่ินจะขยายตัวเพิ่มข้ึนจากการยกระดบั
มาตรฐานท้ังเนื้อเร่ืองและการผลิตของภาพยนตรเอเชีย ท้ังนี้มีการวิเคราะหวา เนื่องจากชาวเอเชีย
ตองการทราบถึงวัฒนธรรมตะวันตก ซ่ึงวิธีท่ีงายท่ีสุดคือผานทางภาพยนตร 
 

ตลาดในประเทศ 
 
สําหรับกลุมผูบริโภคท่ัวไปนั้น มูลคาการผลิตและมูลคาตลาดถือวามีการเติบโต

อยางตอเนื่องโดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุม Animation Feature Film เม่ือเปรียบเทียบรายไดของ
ภาพยนตรเร่ืองกานกลวยกับภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ ของตางประเทศแลวพบวา ภาพยนตรเร่ือง
กานกลวยมีรายไดสูงกวาภาพยนตรแอนิเมชันทุกเร่ืองท่ีเคยฉายในประเทศไทย ซ่ึงแสดงใหเห็นถึง
กระแสตอบรับท่ีดีและเนื้อเร่ืองท่ีตรงกับประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของคนไทยทําใหผูชมเขาใจ
ไดงาย เนื่องจากภาพยนตรแอนิเมชันตางชาติจะมีแงมุมตางๆ ท่ีเปนเร่ืองของวัฒนธรรม, ธรรมเนียม
ปฏิบัติ หรือคานิยมตางชาติ ซ่ึงคนไทยบางกลุมอาจเขาใจยากท้ังนี้ หากจะพิจารณาถึงอุตสาหกรรม
ภาพยนตรแอนิเมชันนั้น ตองพิจารณารวมถึงอุตสาหกรรมภาพยนตรในภาพกวางดวย เพราะมีกลุม
ผูบริโภคกลุมเดียวกัน ตัวอยางของภาพยนตรเร่ือง ตมยํากุง ท่ีสรางปรากฏการณใหมใหกับ
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อุตสาหกรรมภาพยนตรไทยเม่ือสามารถทํารายไดกวา 200 ลานบาทภายในสองสัปดาหหลังจากท่ี
เขาฉายในป 2548 ซ่ึงความสําเร็จของตมยํากุงกลายเปนปจจัยในการกระตุนตลาดภาพยนตรไทยมี
การตื่นตัวท้ังในสวนของผูผลิตและผูบริโภค โดยเฉพาะอยางยิ่งการสรางภาพยนตรเพื่อไปจําหนาย
ในตลาดตางประเทศ อยางไรก็ตามความสําเร็จของภาพยนตรแตละเร่ืองนั้น จะตองอาศัย
องคประกอบหลายอยางท้ังดานการสรางเน้ือหาท่ีตองถูกใจผูชมดาราท่ีรับบทบาท การตลาด เงิน
ลงทุน ภาวะเศรษฐกิจ เปนตน ซ่ึงปจจัยเหลานั้นเปนความเส่ียงท่ีผูผลิตในอุตสาหกรรมภาพยนตร
ไทยตองเผชิญ และทําใหการเติบโตของอุตสาหกรรมฯ ไมสามารถคาดการณไดอยางแนนอน แต
อยางไรก็ตามทิศทางของภาพยนตรไทยมีแนวโนมท่ีดีตลอด 3 ปท่ีผานมา และสงผลไปยังธุรกิจ
ตอเนื่อง อาทิ ธุรกิจโรงภาพยนตร ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร ของท่ีระลึก เปนตน 
 

3.3 แนวโนมและปจจัยท่ีมีผลตอการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศ
ไทย 

 
อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมชันไทยอยูในข้ันเร่ิมตนและยังมีขนาดคอนขางเล็ก เม่ือ

เทียบกับประเทศท่ีเปนฐานการผลิตอยางจีน และ อินเดีย แมวาในปจจุบันมีการผลิตแอนิเมชันไทย
ท่ีไดรับการยอมรับและเปนท่ีรูจักในตลาดมากข้ึน อาทิ ปงปอนด กานกลวย และการตูน 2 มิติ อ่ืนๆ 
แตอุตสาหกรรมในภาพรวมยังไมแข็งแรงพอและตองการการพัฒนา โดยเฉพาะในเร่ืองของ
บุคลากร และความเขาใจของกลุมผูลงทุนท่ีจะตองเขาใจในเร่ืองของมูลคาของงานบริการ เนื่องจาก
ตนทุนการผลิตงานประเภทนี้สูงมาก สําหรับการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันหนึ่งเร่ือง นอกจาก
ตนทุนดานซอฟตแวรและฮารดแวรรวมถึงตนทุนดานบุคลากรที่สูงมากแลวยังตองมีระยะเวลาใน
การทํางานท่ีนานกวาภาพยนตรธรรมดา จึงอาจกลาวไดวาการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันตองอาศัย
ความพยายามและการลงทุนท่ีมากกวา ดังนั้นผูลงทุนจึงตองเขาใจอุตสาหกรรมนี้เปนอยางดีกอน
ตัดสินใจลงทุน นอกจากนี้ยังตองอาศัยการสรางเอกลักษณใหกับแอนิเมชันไทย เพื่อเปนการสราง
ภาพลักษณและดึงจุดเดนของงานแอนิเมชันไทยใหเปนท่ีรูจักในระดับสากลในสวนของ
อุตสาหกรรมแอนิเมชันประเภท Long Form กลุมการตูนซีร่ีส 2 มิตินั้นมีการผลิตมากข้ึน และเร่ิม
เปนท่ีนิยมในกลุมเยาวชนดังจะเห็นไดจากปริมาณการผลิตการตูนไทยท่ีออกแพรภาพทางโทรทัศน
มีจํานวนมากข้ึน รวมถึงการนําหนังสือการตูนท่ีไดรับความนิยมมาผลิตเปนการตูน 2 มิติแบบซีร่ีส
หรือแบบหนังชุดนั้น มีขอไดเปรียบในเชิงธุรกิจ เพราะนอกจากตนทุนการผลิตท่ีต่ํากวาแลวยังมี
ฐานผูบริโภคท่ีเปนแฟนการตูนนั้นๆ อยูแลว และยังสามารถนําตัวการตูนมาพัฒนาเปนสินคาอ่ืนๆ
ไดอีกดวย (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 50-51) 
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ตารางท่ี 3 ประมาณการมูลคาตลาดแอนิเมชันในประเทศไทย ป พ.ศ. 2549 – 2553 (สํานักงาน   
    สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 51) 

 
ป พ.ศ. 2549 2550 2551 2552 2553 
มูลคาตลาดแอนิเมชัน 4530 5340 6300 7400 8700 
(ลานบาท) 
 
แผนภาพท่ี 1 ประมาณการมูลคาตลาดอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทยป 2549 – 2553    
        (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 51) 
 

 
 
3.4 การวิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย 
 
จากการศึกษาและวิเคราะหของสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ โดย

พิจารณาจากภาพรวมท้ังในดานของตลาดและการผลิต ประกอบกับการศึกษาขอมูลทุติยภูมิ 
คณะทํางานไดวิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม (SWOT Analysis) ของอุตสาหกรรม
แอนิเมชันของไทย โดยพิจารณา 5 ปจจัยหลักในการวิเคราะห ไดแก ดานลักษณะทางกายภาพ ดาน
บุคลากร ดานระบบสนับสนุนพื้นฐาน ดานภาครัฐ ดานสภาพธุรกิจ (สํานักงานสงเสริม
อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 53) 
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ตารางท่ี 4 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    ลักษณะทางกายภาพ (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 53) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- ประเทศไทยมีที่ ต้ังใกล เคียงกับตลาดการ
บริโภคที่มีขนาดใหญ เชน อินเดีย และจีน และ
อยูใกล กับศูนยกลางการเจรจาและตัวแทน
ทางการคา เชน สิงคโปร 
- เปนศูนยกลางการคมนาคมในภาคพ้ืนเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต 
- มีวัฒนธรรมที่เปนเอกลักษณเฉพาะตัว 

 

- บุคลากรสวนมากขาดทักษะทางเทคนิค
ระดับสูง และความเขาใจที่เก่ียวของกับการ
ผลิตและพัฒนาผลงาน รวมถึงขาดความ
เขาใจในกระบวนการผลิตในรูปแบบท่ีเปน
สากล 
- บุคลากรไมมีความเขาใจอยางลึกซึ้งใน
รูปแบบและวัฒนธรรมของชาวตะวันตก 
- คาแรงในการผลิตคอนขางสูงเมื่อ
เปรียบเทียบกับประเทศจีนและอินเดีย 
- ความสามารถในการใชภาษาอังกฤษใน
ระดับสื่อสารที่ดียังมีนอย 

โอกาส ภัยคุกคาม 
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- มีความเปนไปไดที่จะเกิดการสรางความ
รวมมือในการผลิตลักษณะของ cluster ทั้งใน
ระดับทองถิ่นและในระดับภูมิภาคเพ่ือสราง
ความเขมแข็งในการแขงขันกับประเทศอื่น 
- การหาฐานการผลิตตนทุนตํ่าของผูผลิตงาน 
ในภูมิภาคอเมริกาเหนือและยุโรปทําใหไทยมี
โอกาสรับงานจางผลิต หรืองานในลักษณะรวม
ผลิตจากตางประเทศมากขึ้น 

- การแขงขันทางดานราคาในการผลิตอยาง
รุนแรงในภูมิภาค โดยเฉพาะอยางยิ่งกับ
ประเทศอินเดีย และจีน 
- เ กิดการร วมมืออย าง เขมขนระหว าง
ประเทศคูแขงขนาดเล็กเพื่อสรางอํานาจ
ตอรองและเขามามีบทบาทในอุตสาหกรรม
แอนิเมชันและเกมส 
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ตารางท่ี 5 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    บุคลากร (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 54) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- บุคลากรไทยมีทักษะทางดานศิลปะ และมี
ความคิดสรางสรรคในเชิงศิลปอยูในระดับสูง 
- ประชากรในประเทศมีศักยภาพในการใชจาย
ในระดับที่หลากหลาย 

- บุคลากรสวนมากขาดทักษะทางดาน
เทคนิคระดับสูงและความเขาใจท่ีเก่ียวของ
ทางการผลิตและพัฒนาผลงาน รวมถึงขาด
ความเขาใจในกระบวนการผลิตในรูปแบบที่
เปนสากล 
- บุคลากรไมมีความเขาใจอยางลึกซึ้งใน
รูปแบบและวัฒนธรรมของชาวตะวันตก 
- ค า แ ร ง ในก า รผ ลิ ตค อนข า ง สู ง เ มื่ อ
เปรียบเทียบกับประเทศอินเดีย และจีน 
- ความสามารถในการใชภาษาอังกฤษใน
ระดับสื่อสารที่ดียังมีนอย 

โอกาส ภัยคุกคาม 
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- การรับจางผลิตงานจากตางประเทศและการ
รวมทุนกับตางชาติทําใหบุคลากรไทยมีโอกาส
เรียนรูวิธีการทํางานในระบบสากล 
- ฝมือแรงงานไทยในดานงานแอนิเมชันมีการ
พัฒนามากขึ้นในชวง 3 ปที่ผานมา ทําใหมี
โอกาสรับงานที่ หลากหลายและงาน ท่ีมี
มาตรฐานสูงได 

- ปริมาณของแรงงานคุณภาพในการผลิต
ระดับสูงซึ่งมีจํานวนจํากัด ทําใหผลงานที่มี
คุณภาพดีมีจํานวนนอย และงานคุณภาพ
ปานกลางอาจเขามาเปนลักษณะสําคัญของ
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
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทางเทคโนโลยี 
หากไมสามารถปรับตัวไดทันจะทําใหเกิด
การท้ิงหางในการเขาถึงเทคโนโลยีและ
ความเสียเปรียบในการผลิตงาน 
- การรับงานในอัตราคาบริการที่ตํ่ามากของ
บริษัทขนาดเล็กหรือผูผลิตงานอิสระสงผล
กระทบโครงสร างมาตรฐานของราคา
คาบริการและคุณภาพงานในภาพรวม 
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ตารางท่ี 6 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    ระบบสนับสนุนพื้นฐาน (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 55) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- มีการพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี
ที่เก่ียวของกับอุตสาหกรรมเกมสและแอนิเมชัน 
- มีระบบการเช่ือมตอทางการสื่อสารและ
คมนาคมที่ทันสมัยและเปนสากล 
- มีระบบการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ดี 
- สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษามีการ
แขงขันสูงทําใหมีการพัฒนาหลักสูตรตอเน่ือง 

- ผู พัฒนายังขาดการเข า ถึง เทคโนโลยี
ระดับสูง รวมถึงซอฟตแวรที่จําเปนในการ
พัฒนาผลงาน เน่ืองจากไมมีงบประมาณ 
- สถาบันการศึกษายังไมสามารถผลิต
กําลังคนไดสอดคลองกับความตองการของ
ตลาด 

โอกาส ภัยคุกคาม  
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- สามารถเขาถึงซอฟตแวรคอมพิวเตอร
กราฟฟก 3D แอนิเมชัน ตลอดจนเครื่องมือ และ
อุปกรณที่ใชในการผลิตไดงายขึ้นชวยสราง
ความไดเปรียบใหแกผูประกอบการในการ
พัฒนาผลงานใหมีคุณภาพ 
- สถาบันการศึกษากําลั งอ ยู ในชวงพัฒนา
หลักสูตรเพ่ือผลิตบุคลากรเขาสูตลาดงานดิจิทัล
คอนเทนท ทําใหคุณภาพบุคลากรมีแนวโนมที่ดี
ขึ้นและตรงตอความตองการมากขึ้น 

- การเปดหลักสูตรทางดานดิจิทัลคอนเทนท
ในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาโดยไม
คํานึงถึงคุณภาพของหลักสูตร ความสามารถ
ของผูสอนและความพรอมของผูเรียนอาจ
กอใหเกิดปญหาคุณภาพบุคลากรในระยะ
ยาว 
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ตารางท่ี 7 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    ภาครัฐ (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 56) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- รั ฐ บ า ล มี ค ว า ม พ ร อ ม ที่ จ ะ ส นั บ ส นุ น
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 
- สภาพแวดลอมทางธุรกิจเอื้ออํานวยตอการ
ลงทุนจากตางชาติ 
- มีหนวยงานที่ใหการสนับสนุนการลงทุนทั้ง
สําหรับนักลงทุนชาวไทยและชาวตางประเทศ 
 

- แมจะมีนโยบายสนับสนุนการลงทุนจาก
ภาครัฐ แตยังมีปญหาเรื่องภาษีที่สูง และ
ขอจํากัดในการบริหารจัดการของหนวยงาน
ภาครัฐที่ซับซอน 
- ไมสามารถแกไขปญหาทรัพยสินทาง
ปญญา และการละเมิดลิขสิทธิ์ได 
- การสรางความตระหนักถึงศักยภาพของ
อุตสาหกรรมแอนิเมชันในไทยยังไมไดรับ
การสงเสริมมากเทาที่ควร 

โอกาส ภัยคุกคาม 
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- มีหนวยงานที่ใหการสนับสนุนอุตสาหกรรม 
ดิจิทัลคอนเทนท อยางตอเน่ือง ไดแก สํานักงาน
สง เสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ 
(SIPA) 
- การเริ่มเขามาสนับสนุนอุตสาหกรรมจาก
หน ว ย ง านภ าค รั ฐ อื่ น ๆ  เ ช น  กร ะทร ว ง
วัฒนธรรมและกระทรวงอุตสาหกรรม 
- มีการจัดสรรงบประมาณในการสนับสนุนการ
ฝกอบรมบุคลากรและการนําผลงานไทยไป
เผยแพรในตางประเทศ 
- มีการสนับสนุนที่เปนรูปธรรมชัดเจน เชน 
การจัดหาอุปกรณที่จําเปนในการผลิตงานที่มี
ราคาสูงใหผูประกอบการสามารถเชาใชไดใน
ราคาถูก 

- การขาดความรูความเขาใจท่ีแทจริงในการ
สนับสนุนอุตสาหกรรมทําใหการสนับสนุน
ที่ผานมาสงผลกระทบเชิงบวกนอย 
- ขาดการประสานงานและความรวมมือ
ร ะหว า งหน ว ย ง านในก า รส นับส นุน
อุตสาหกรรม ทําใหเกิดการทํางานที่ทับซอน
และไมเปนระบบ  ซึ่งอาจสงผลใหความ
รวมมือระหวางภาคเอกชนและภาครัฐลดลง 
- การขาดนโยบายสนับสนุนที่ชัดเจน 
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ตารางท่ี 8 วิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และภัยคุกคาม ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย ดาน
    สภาพธุรกิจ (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2550: 57) 
 

จุดแข็ง จุดออน 

- มีอุตสาหกรรมบันเทิง เชน ภาพยนตร และสื่อ
โฆษณาของไทยมีความเขมแข็ง และเปนที่
ยอมรับในระดับสากล 
- ผูประกอบการท่ีเปนผูผลิตผลงานแอนิเมชัน มี
ความต้ังใจท่ีจะผลักดันแอนิ เมชันไทยให
เผยแพรสูระดับสากล 
- ผูประกอบการมีความเขมแข็งและมีการรวม
กลุมกันเพ่ือประโยชนทางธุรกิจและการตอรอง
ทางการคาในเวทีตางประเทศ 

- การผลิตแอนิเมชันและเกมสในประเทศยัง
มีขนาดเล็กและมีปริมาณนอย ยังไมสามารถ
สราง brand ใหเปนที่รูจักในระดับสากลได 
- ธุรกิจแอนิเมชันในประเทศเนนการทํา
การตลาด มากกวาการวิจัยและพัฒนา 
- ความรูและความเขาใจเรื่องอุตสาหกรรม 
ดิจิทัลคอนเทนทในประเทศยังอยูในวงจํากัด 
- การสนับสนุนธุรกิจประเภททรัพยสินทาง
ปญญายังมีนอย  และไมนิยมในกลุมนัก
ลงทุน 
- การบริหารจัดการทางดานการตลาดที่ครบ
วงจรยังมีจํากัด ทั้งในเรื่องของการบริหาร
ชองทางจํ าหนายลิขสิทธิ์  การจํ าหนาย
ผลิตภัณฑ การสราง brand ไทย 

โอกาส ภัยคุกคาม 
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- การพัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนททั่ว
โลก สรางโอกาสในการเขาไปมีสวนรวมของ
ประเทศไทยในอุตสาหกรรมดังกลาว 
- รูปแบบงานแอนิเมชันมีความหลากหลายมาก
ขึ้น เปดโอกาสใหผูผลิตผลงานไทยเขาไปมี
บทบาทในการเปนผูนําในการพัฒนารูปแบบ
บางอยางได 
- เกิดการรวมตัวระหวางธุรกิจการศึกษาและ
ธุรกิจบันเทิงสรางเปนธุรกิจใหมที่ เรียกวา 
edutainment ซึ่งถือเปนการสรางโอกาสทาง
ธุรกิจมากขึ้น 

- การพัฒนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของประเทศเวียดนามทําใหมีโอกาสที่จะ
เปนคูแขงที่สําคัญของไทยในอุตสาหกรรม 
ดิจิทัลคอนเทนท 
- เกิดการรวมกิจการ หรือการต้ังกิจการใหม
ขึ้น ระหวางผูผลิตแอนิเมชันรายใหญของ
โลกเพ่ือเขามามีบทบาทในอุตสาหกรรม 
ดิจิทัลคอนเทนททั่วโลก เปนการลดบทบาท
ของผูผลิตแอนิเมชันรายมีขนาดกลางและ
ขนาดเล็ก 
- การขาดความรูในการเจรจาตอรองเรื่อง
ลิขสิทธิ์ทําใหเจาของผลงานไทยอาจเสีย
โอกาสในการทําประโยชนทางูรกิจจาก
ผลงานของตนเอง 
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4. ทฤษฎีการใชสื่อและความพึงพอใจ 
 

ทฤษฎีการใชส่ือและความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Approach) อยูภายใตกรอบ
ทฤษฎีท่ีนักการส่ือสารมวลชนเรียกกันวา ทฤษฎีเชิงหนาท่ี (functional perspective) การวิเคราะห
ในเชิงหนาท่ีของส่ือมวลชนนี้ตั้งอยูบนความเช่ือท่ีวา พฤติกรรมและปรากฏการณในสังคมมนุษย
ตางก็เกี่ยวของในเชิงหนาท่ีตอกัน คือ มีความเกี่ยวของกันอยางเปนระบบ ท้ังแบบลูกโซและแบบ
วงจร ดังนั้น พฤติกรรมของมนุษย จึงอาจจะอธิบายไดวาเกิดข้ึนจากความตองการ (needs) ซ่ึงความ
ตองการของแตละคนจะมีท่ีมาตางๆ กัน พฤติกรรมการเปดรับส่ือมวลชนของบุคคลเกิดข้ึนเพื่อ
สนองความตองการอันเกิดจาก พื้นฐานดานจิตใจของบุคคลนั้นๆ และประสบการณท่ีบุคคลนั้น
ไดรับจากสถานการณทางสังคมของเขา แมวาการใชส่ือมวลชนนั้นจะไมจําเปนตองเกี่ยวของกับ
ความตองการทุกๆ ดานของมนุษย แตก็เปนท่ีนาสนใจวานาจะตองมีความเกี่ยวของกับความ
ตองการบางอยางเชน ความตองการขอมูลขาวสาร หรือการเปดรับส่ือมวลชนอาจเปนธรรมชาติของ
มนุษยท่ีตองการชดเชยบางอยางท่ีขาดไปหรือไมไดขณะนั้น เชนความตองการมีการติดตอส่ือสาร
กับผูอ่ืน ดังนั้น การบริโภคส่ือจึงถือไดวาเปนตัวแปรท่ีชวยใหระบบสังคมของมนุษยเขาสูสมดุล 
และทําใหมนุษยมีศักยภาพในการปฏิบัติหนาท่ีตามปกติไดดียิ่งข้ึน พฤติกรรมการรับสารของมนุษย
เปนส่ิงท่ีเกิดจากปฏิกิริยาตอบโตตอความตองการของมนุษยเองท่ีจะรักษารูปแบบพฤติกรรมที่
เหมาะสม หรือเพื่อปรับตัวใหเขากับส่ิงแวดลอม และความเปล่ียนแปลงของสิ่งแวดลอม เพ่ือรักษา
ใหระบบชีวิตของตนคงอยูไดอยางปกติ 

 
ทฤษฎีการใชส่ือและความพึงพอใจเนนท่ีการอธิบายเชิงเหตุผลตอเนื่องซ่ึงความตองการ 

(และท่ีมาของความตองการ) แรงจูงใจ พฤติกรรมและความพึงพอใจที่ติดตามมาจะเช่ือมโยง
ตอเนื่องกันเปนลูกโซ การศึกษาวิจัยนั้นอาจจะเจาะศึกษาท่ีชวงใดชวงหนึ่งของลูกโซโดยเฉพาะกไ็ด 
(ยุบล เบ็ญจรงคกิจ ,2542:59) 

 
การวิจัยการใชส่ือและความพึงพอใจนี้ไดรับความสนใจเม่ือ Katz และคณะ (1973) ศึกษา

ขอมูลซ่ึงเก็บจากผูใชส่ือในประเทศอิสราเอล งานวิจัยช้ินนี้มีลักษณะเปนการวิจัยสํารวจข้ันพื้นฐาน
และความพยายามที่จะประดิษฐเคร่ืองมือในการวัดมากกวาท่ีจะเปนการศึกษาเพื่อทดสอบขอ
สมมติฐานใดๆ เนื่องจากงานวิจัยชิ้นนี้เปนงานช้ินแรกท่ีมีลักษณะเปนการวิจัยการใชส่ือและความ
พึงพอใจ (Uses and Gratifications) รวมท้ังยังเปนตนแบบของงานวิจัยในแนวนี้ และเครื่องมือใน
การวัดท่ีใชในการศึกษาตอๆ มาก็ยังคงเลียนแบบงานช้ินนี้อยูมาก จึงจะไดกลาวถึงการศึกษาโดย 
Katz และคณะ (1973) ช้ินนี้อยางคอนขางละเอียด 
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Katz และคณะ (1973) ไดสรางมาตรวัดความตองการทางดานจิตใจและสังคมมนุษยข้ึน 
โดยนําเอาองคประกอบ 3 อยางมารวมกันเขาเปนความตองการในแงตางๆ องคประกอบท้ัง 3 นี้
ไดแก 

ก. Mode คือลักษณะของความตองการ เชน 
(1) ตองการใหเพิ่มมากข้ึน 
(2) ตองการใหลดนอยลง 
(3) ตองการใหไดมา 

ข. Connection คือจุดประสงคของการติดตอของบุคคลตอส่ิงภายนอก คือ 
(1) การติดตอเพ่ือรับขาวสาร ความรู 
(2) การติดตอเพ่ือความพอใจ เพื่อประสบการณทางอารมณ 
(3) การติดตอเพ่ือความเช่ือถือ ความม่ันใจ ความม่ันคงและสถานภาพ 
(4) การติดตอเพ่ือเช่ือมโยงความสัมพันธ 

ค. Referent คือบุคคลหรือส่ิงภายนอก ท่ีมนุษยโยงการติดตอไปสู ไดแก 
(1) ตนเอง 
(2) ครอบครัว 
(3) เพื่อนฝูง 
(4) สังคม รัฐบาล 
(5) ขนบประเพณี วัฒนธรรม 
(6) โลก 
(7) ส่ิงภายนอกอ่ืนๆ ท่ีมีความหมายนัยลบ (ยุบล เบ็ญจรงคกิจ อางถึง 

Katz และคณะ, 1973) 
 

จากองคประกอบท้ัง 3 นี้ Katz และคณะ (1973) ไดสรางขอความแสดงความตองการ 
(needs) ของบุคคลข้ึน เปนจํานวน 35 ขอความ ช้ีใหเห็นถึงความตองการของบุคคลซ่ึงสามารถใช
ส่ือตางๆ ตอบสนองใหความพึงพอใจ (gratification) ได การสรางขอความแสดงความตองการทํา
ไดดังนี้ คือ ก1 ข4 ค2 หมายถึง ความตองการที่จะเพิ่มพูนการติดตอเพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธกับ
ครอบครัว ซ่ึงจะเขียนเปนภาษาธรรมดาที่เขาใจงายข้ึน คือ ความตองการท่ีจะใชเวลาอยูกับ
ครอบครัวของตน (ก1 ข4 ค2) ความตองการที่จะลดการติดตอกับตนเองน่ันคือ (ก2 ข4 ค1) ความ
ตองการท่ีจะหนีพน (escape) จากสภาวะท่ีเปนจริงในโลก ซ่ึงส่ือเพื่อความบันเทิงจะสามารถ
ตอบสนองความตองการนี้ได 
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Katz และคณะ (1973) นําขอความชี้ความตองการของบุคคลจํานวน 35 ขอความมาสราง
มาตรวัด (rating scale) ระดับของการตระหนักในความสําคัญของความตองการแตละอยางของ
บุคคล (individual’s need salience) โดยใชมาตรวัด 3 ระดับ คือ ความตองการแงนี้ (1) สําคัญมาก 
(2) สําคัญพอใช (3) ไมสําคัญเลย 

 
ขอมูลท่ีไดจากการสํารวจผูใหสัมภาษณชาวอิสราเอล ไดถูกนํามาวิเคราะหโดยใช 

Guttman’s SSA (Smallest space analysis) ซ่ึงมีความคลายคลึงกับ Cluster analysis และ Factor 
analysis คือเปนความพยายามจัดกลุมใหความตองการที่ไดรับคะแนน (1-3) ความสําคัญจากผูให
สัมภาษณคนเดียวกันมีความใกลเคียงกับความตองการอื่นๆ มากนอยแคไหน เพื่อท่ีจะไดขอเท็จจริง
วา บุคคลแตละคนใหความสําคัญตอความตองการประเภทใดคลายคลึงกันบาง Katz และคณะ 
(1973) คนพบวา ความตองการเกี่ยวกับตนเองและความตองการเกี่ยวกับบุคคลอ่ืนและส่ิงอ่ืนๆ ถูก
จัดความสําคัญตางกัน  โดยผูใหสัมภาษณตางกลุมกันอยางเห็นไดชัด  ดังนั้นจึงสรุปไดวา 
องคประกอบตัวท่ี 3 (referent) ซ่ึงไดแกตนเอง และบุคคลอื่น และส่ิงอ่ืนๆ ท่ีบุคคลเช่ือมโยงดวย 
เปนองคประกอบสําคัญท่ีช้ีใหเห็นถึงมิติของความตองการที่ตางกันอยางชัดเจนระหวางบุคคล 2 
ประเภท 

 
นอกจากนี้ Katz และคณะ (1973) ยังไดวัดระดับความพึงพอใจ (gratification) ท่ีผูรับสาร

ไดรับจากส่ือประเภทตางๆ โดยใชวิธีการคลายคลึงกัน คือสรางมาตรวัดความพอใจท่ีส่ือมวลชนแต
ละประเภท อันไดแก โทรทัศน วิทยุ หนังสือพิมพ หนังสือและภาพยนตร ใหแกผูรับสาร ตัวอยาง
มาตรวัดความพอใจ เชน “โทรทัศน” สามารถชวยในการสนองความตองการที่จะรับรูขาวสารความ
เปนไปในโลกนี้อยางไร (1) ชวยไดมาก (2) ชวยไดพอควร (3) ไมคอยชวยนัก (4) ไมไดชวยเลย 
นอกจากนี้ยังถามประกอบดวยวา ถาส่ือเหลานี้ไมไดความพอใจตามท่ีตองการแลว มีอะไรบางท่ี
สนองความตองการเหลานั้นได 

 
งานวิจัยช้ินนี้ แมจะเปนข้ันพื้นฐานแตก็เปนแมแบบของงานวิจัยการใชส่ือและความพึง

พอใจของผูรับสารในระยะตอมา การวางรากฐานทางทฤษฎีแบบจําลองน้ี แตกตางกันออกไปบาง 
เม่ือมีผูวิจัยในแนวนี้เพิ่มข้ึนอยางไรก็ดี แบบแผน (pattern) ของการศึกษาตามทฤษฎีดังกลาวสรุป
โดย Katz และคณะ (1973) ไดดังน้ี 

 
“การศึกษาการใชส่ือและความพึงพอใจ คือ การศึกษาเกี่ยวกับ 1.สภาวะของสังคม และ

จิตใจท่ีมีผลตอ 2.ความตองการของบุคคล ซ่ึงนําไปสู 3.การคาดคะเนเก่ียวกับ 4.ส่ือและแหลงท่ีมา
ของสาร การคาดคะเนนี้นําไปสู 5.ความแตกตางกันในการใชส่ือ และพฤติกรรมอ่ืนๆ ของแตละ
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บุคคล ยังผลใหเกิด 6. ความพอใจท่ีไดรับจากส่ือ และ 7.ผลอ่ืนๆ ท่ีบางคร้ังมิไดคาดหมายมากอน”   
Katz และคณะ (1974) 

 
แบบจําลองท่ี Katz และคณะ (1974) พยายามสรางข้ึนนี้ อาจอธิบายไดดังนี้ คือ สภาวะของ

สังคมและจิตใจที่แตกตางกัน กอใหมนุษยมีความตองการแตกตางกันไป ความตองการท่ีแตกตาง
กันนี้ ทําใหแตละคนคาดคะเนวาส่ือแตละประเภทจะสนองความตองการแตกตางกันออกไปดวย 
ดังนั้นลักษณะของการใชส่ือของบุคคลท่ีมีความตองการไมเหมือนกัน จะแตกตางกันไป ข้ันสุดทาย
คือ ความพอใจ ท่ีไดรับจากการใชส่ือจะตางกันออกไปดวย แบบจําลองดังกลาวอาจเขียนออกมา
เปนภาพไดดังนี้  

สภาวะ 
ทางสังคม 
และจิตใจ 

ความ
ตองการ 

พฤติกรรม
การใชส่ือ 

ความพึง
พอใจท่ีไดรับ

จากส่ือ 
ความพอใจ 
ท่ีไดจากส่ือ 

การคาดคะเน 

 
แบบจําลองอธิบายการใชส่ือเพื่อสนองความพึงพอใจ 

 
Wright (1950) กลาววา ลักษณะของการศึกษาส่ือโดยไมไดมองเพียงวา ส่ือมีอิทธิพลตอ

มนุษยแตมองวา มนุษยตางหากท่ีใชส่ือสนองความพอใจของตน แทท่ีจริง คือ การมองดูหนาท่ีของ
ส่ือมวลชนท่ีมีตอผูรับสาร (Functional approach) ดังนั้น การศึกษาการใชส่ือและความพอใจในยุค
เร่ิมตนจึงคอนขางเนนหนักเกี่ยวกับการแบงประเภทของหนาท่ีท่ีส่ือมวลชนมีตอผูรับสาร McQuail 
และคณะ (1972) ไดสรุปหนาท่ีของส่ือไวเปน 4 ประเภทดวยกัน 

 
1. หนาท่ีเสนอขาวสาร (Information) สนองความตองการของมนุษยท่ีจะรับรูขาวสาร

ความเปนไปของสังคมท่ีแวดลอมตัวบุคคลอยู 
2. สรางเสริมเอกลักษณ (Personal Identity) ของบุคคลสนองความตองการท่ีจะมีส่ิง

อางอิงถึงและความตองการที่จะสรางคานิยมของตนเอง 
3. สรางเสริมการติดตอกับสังคม (Social Interaction) สนองความตองการที่จะมีเพื่อนและ

ติดตอกับสังคมภายนอก 
4. หนาท่ีเสนอความบันเทิง (Entertainment) สนองความตองการที่จะหนีพนช่ัวขณะ 

(escape) ไปจากหนาท่ีการงานอันจําเจ เพื่อผอนคลายและสนุกสนานไปกับการปลอยอารมณ 
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 การวิจัยการใชส่ือและความพึงพอใจซ่ึงเนนแนวคิดเดียวกับ Functional analysis นิยมทํา
กันโดยใช Factor analysis ซ่ึงเปนสถิติท่ีใชวิธีการของ Multivariate Regression Analysis เพื่อจัดเอา
ความตองการตางๆ (ท่ีไดรับการประเมินความสําคัญแลว จากผูใหสัมภาษณ) เขาอยูในกลุม (factor) 
เดียวกันหรือตางกัน โดยมีคาสัมประสิทธ์ิบงระดับความสัมพันธระหวางความตองการแตละรายกับ
แตละกลุม (factor) กลุม factor ใหมดังกลาวจะไดรับการต้ังช่ือใหมใหครอบคลุมเนื้อหาของความ
ตองการหลายๆ รายการ ตัวอยางเชน ความตองการท่ีจะใชเวลากับครอบครัว ความตองการท่ีจะ
ถกเถียงปญหากับเพื่อนรวมงาน จะรวมอยูใน factor เดียวกัน ภายใตช่ือใหมวา ความตองการที่จะ
ติดตอกับสังคมภายนอก 
 

การศึกษาพฤติกรรมการส่ือสารของมนุษยโดยใชทฤษฎี การใชส่ือและความพึงพอใจเปน
ความพยายามของนักนิเทศศาสตรท่ีจะอธิบายการส่ือสารของมนุษยวาเกิดจากแรงผลักดันภายใน
ของผูรับสารเอง ลักษณะทางจิตวิทยาที่ถูกนํามาใชอธิบายพฤติกรรมการส่ือสาร คือ ความตองการ
ของมนุษย ซ่ึงจะนําไปสูการเลือกใชส่ือท่ีสนองตอบความตองการดานตางๆ และนําไปสูความพึง
พอใจในการบริโภคส่ือนั้นๆ แมวาจะไดรับคําวิพากษวิจารณในยุคเร่ิมแรก แตแนวคิดของทฤษฎีนี้
ก็ไดถูกพัฒนาจนสามารถนําไปใชในการศึกษาเกี่ยวกับส่ือมวลชนอยางแพรหลาย (ยุบล เบ็ญจรงค
กิจ ,2542:64)  

 

5. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปดรับส่ือ 
 

การส่ือสารเปนปจจัยหนึ่งท่ีจําเปนสําหรับการดํารงชีวิตของมนุษยในสังคม เพราะ
นอกเหนือจากความตองการปจจัยพื้นฐานในทุกดานแลว มนุษยยังตองการมีความสัมพันธกับ
บุคคลหรือกลุมบุคคลอ่ืน นอกจากนี้ขาวสารยังถือเปนปจจัยสําคัญในการดําเนินชีวิตประจําวันของ
มนุษยและมีบทบาทไมวาจะเปนการตัดสินใจในการทํากิจกรรมตางๆ ตลอดไปจนถึงการวางแผน
สําหรับอนาคต ความตองการขาวสารของมนุษยจึงมีเพิ่มมากข้ึนเพื่อนําไปใชในการปรับตัวและ
ประกอบการตัดสินใจ บุคคลจะไมรับขาวสารทุกอยางท่ีผานเขาท้ังหมด แตจะเลือกรับเฉพาะท่ีมี
ความเกี่ยวของและเปนประโยชนแกตนเอง (พรกมล รัชนาภรณ, 2542: 24)  
 

Hoyer และ Macinnis (2001) อธิบายถึง การเปดรับ (exposure) วาเปนการสะทอนถึง
กระบวนการที่ผูบริโภครับรูถึงส่ิงกระตุนท่ีเขามาผานสัมผัสท้ัง 5 และกลาวถึงส่ิงกระตุนทางการ
ตลาด (market stimuli) วาคือเคร่ืองมือท่ีนักการตลาดใชส่ือสารขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ หรือตรา
สินคาผานทางการโฆษณา พนักงานขาย บรรจุภัณฑ ฯลฯ หรือผานทางแหลงขอมูลท่ีไมใช
การตลาด เชน การพูดปากตอปาก เปนตน (เลิศหญิง หรัญโร, 2545: 37) 
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Klapper (1960) ไดกลาววา คนมีแนวโนมในการเปดรับขาวสารจากส่ือหรือเลือกใชส่ือบาง
ชนิดท่ีมีการเผยแพรขาวสารท่ีตรงกับทัศนคติหรือความสนใจของตน ซ่ึงมีข้ันตอนในการเลือก
เปดรับขาวสาร (Selective Process) ดังนี้ 
 

1. การเลือกเปดรับหรือเลือกสนใจ (Selective Exposure or Selective Attention) 
การท่ีบุคคลเลือกเปดรับส่ือและขอมูลขาวสารจากแหลงใดแหลงหนึ่งเพื่อนํามาใช

แกปญหาและตอบสนองความตองการ โดยสนับสนุนทัศนคติท่ีมีอยูเดิม และหลีกเล่ียงขาวสารท่ี
ขัดแยงกับความรูสึกนึกคิดเดิมของตน เพราะการไดรับขาวสารท่ีไมตรงกับความเขาใจหรือทัศนคติ
เดิม จะกอใหเกิดความไมสบายใจท่ีเรียกวา ความไมสอดคลองทางดานความเขาใจ (Cognitive 
Dissonance) 

2. การเลือกรับรูหรือเลือกตีความ (Selective Perception or Selective Interpretation) 
เปนการกล่ันกรองท่ีบุคคลเลือกรับรูหรือเลือกตีความหมายขอมูลขาวสารที่ไดรับ ไปใน

ทิศทางสอดคลองกับทัศนคติ ประสบการณ ความเชื่อ ความตองการ ความคาดหวัง สภาวะรางกาย
และอารมณในขณะนั้น 
 
  องคประกอบท่ีมีผลตอการรับรู (Factor Influencing Perception) 
    
   1. ความตองการ (Needs) 
   ความตองการทําใหเราเกิดความสนใจหรืออยากรู และกระตุนใหเรารับรู
ส่ิงนั้น เชน คนท่ีหิวมักจะใหความสนใจส่ิงท่ีเกี่ยวของกับอาหารและจากการทดลองใหอานคําจาก
ฉากท่ีฉายใหดูอยางรวดเร็ว พบวามีแนวโนมท่ีจะมองเห็นหรือรับรูคําท่ีเกี่ยวของกับอาหารไดเร็ว
กวาคนท่ัวไป (สุวรี ศิวะแพทย, 2549: 99) 
   2. ความเชื่อ (Beliefs) 
   ความเช่ือมักเปนปจจัยชี้นําใหคนเรารับรูในส่ิงท่ีตนยึดถือหรือศรัทธานั้น 
เชน บางคนมีความเชื่อวาจุดกลมท่ีตนเห็นบนทองฟาเปนส่ิงท่ีนําความหายนะมาสูโลก เม่ือมี
เหตุการณใดเกิดข้ึนในเวลาน้ัน ก็มักจะมีการเช่ือมโยงหรือกลาวถึง ท้ังๆ ท่ีในความเปนจริงไมมี
ความเกี่ยวของ สวนคนท่ีไมมีความเช่ือดังกลาวก็ถือวาเปนปรากฏการณตามธรรมชาติท่ีอาจเกิดข้ึน
ไดท่ัวไป (สุวรี ศิวะแพทย, 2549: 100) 
   3. อารมณ (Emotion) 
   Wade & Tavris (1998) กลาววา อารมณอาจมีอิทธิพลตอการรับรู เชน 
เด็กท่ีกลัวความมืดมักจะเห็นผี หรืออาจจะเห็นตุกตาของตนกลายเปนสัตวประหลาด นอกจากน้ียัง
พบวาความเจ็บปวดก็อาจจะเปนผลกรทบจากอารมณเชนกัน 
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   4. ความคาดหวัง (Expectations) 
   ประสบการณท่ีผานมายอมมีผลตอการรับรูในปจจุบันดวย แนวโนม
ดังกลาวถูกเรียกวา “Perceptual Set” ซ่ึงบางคร้ังอาจทําใหเรามีความสะดวกข้ึน เชน การตอ
ประโยชนใหไดความหมาย บางคร้ังก็อาจกอใหเกิดความเขาใจท่ีผิดพลาดได เชน การไดยินเสียง
คนตะโกนอาจทําใหเราเขาใจผิดวาเรียกช่ือตน (สุวรี ศิวะแพทย, 2549: 100) 
   

3. การเลือกจดจํา (Selective Retention) 
บุคคลจะเลือกใหความสนใจเฉพาะขอมูลขาวสารท่ีสอดคลองกับความตองการ ทัศนคติ

และความเช่ือของตน ท้ังยังเลือกจดจําเนื้อหาสาระของขาวสารในสวนท่ีตองการจะจดจําเขาไปเก็บ
ไวเปนสวนของประสบการณเพื่อนําไปใชในอนาคต และพยายามลืมในสวนท่ีไมตองจดจํา 

 Becker (1972) ไดใหความหมายของการเปดรับขาวสาร โดยจําแนกตามพฤติกรรมการ
เปดรับขาวสารคือ 
 

1. การแสวงหาขอมูล (Information Seeking) คือ บุคคลจะแสวงหาขอมูลเม่ือตองการใหมี
ความคลายคลึงกับบุคคลอ่ืนในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง หรือเร่ืองท่ัวๆ ไป 

2. การเปดรับขอมูล (Information Receptivity) คือบุคคลจะเปดรับขาวสารเพื่อตองการ
ทราบขอมูลท่ีตนเองอยากรู เชน เปดดูโทรทัศนเฉพาะรายการที่ตนเองสนใจหรือมีผูแนะนํา หรือ
ขณะอานหนังส่ือพิมพหรือชมโทรทัศน หากมีขอมูลท่ีมีความสําคัญกับตนเอง ก็จะใหความเอาใจ
ใสอานหรือเปดดูเปนพิเศษ 

3. การเปดรับประสบการณ (Experience Receptivity) คือบุคคลจะเปดรับขาวสารเพราะ
ตองการทําส่ิงใดส่ิงหนึ่ง หรือเพื่อผอนคลายอารมณ 
 

Merrill และ Lowenstein (1971) กลาวถึงแรงผลักดันในการเปดรับขาวสารของแตละ
บุคคลวามีสาเหตุดังนี้ (พรกมล รัชนาภรณ, 2542: 25) 

 
1. ความเหงา เพราะมนุษยไมชอบอยูตามลําพัง เนื่องจากจะทําใหเกิดความรูสึกสับสน วิตก

กังวล หวาดกลัว จึงตองพยายามรวมกลุม หรือติดตอกับบุคคลโดยตรงหรือการใชส่ือแบบตางๆ 
2. ความอยากรูอยากเห็น เพราะเปนสัญชาตญาณของมนุษยท่ีตองการรับรูขาวสาร เพื่อ

ตอบสนองความตองการของตน 
3. ประโยชนใชสอยของตน เพราะพ้ืนฐานของมนุษยมีความเห็นแกตัว ดังนั้นในฐานะท่ี

เปนผูรับสาร จึงตองการขาวสารเพ่ือประโยชนของตน โดยอาจไดรับความรู ความสุข ความ
สนุกสนาน 
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4. สาเหตุจากส่ือ เพราะส่ือมีแรงกระตุน ช้ีนํา ทําใหผูรับขาวสารตองการไดรับขาวสารใน

ชวงเวลานั้นๆ 
 

ขวัญเรือน กิติวัฒน (2542) กลาววา ทุกคนมีธรรมชาติท่ีจะเปดรับขาวสารตลอดเวลา 
เพียงแตจะเปดรับส่ือใด อยางไรนั้น ก็ดวยปจจัยท่ีกําหนด คือ 
 

1. ปจจัยดานบุคลิกภาพและจิตวิทยาสวนบุคคล 
 คนเราแตละคนมีความแตกตางเฉพาะตัวบุคคลอยางมากในดานโครงสรางทางจิตวิทยา

สวนบุคคล  ซ่ึง เปนผลมาจากลักษณะการอบรมเ ล้ียงดู ท่ีแตกตางกัน  การดํารงชีวิตภาย
สภาพแวดลอมทางสังคมท่ีไมเหมือนกัน ซ่ึงสงผลกระทบไปถึงระดับสติปญญา ความคิด ทัศนคติ 
ตลอดจนกระบวนการทางจิตใจในแงของการรับรู เรียนรู การจูงใจ โดยคนแตละคนจะสราง
รูปแบบเฉพาะข้ึนมาจากความคิดเห็น ความเช่ือ ทัศนคติ คานิยมข้ึนมาภายในตัวเองและประกอบ
เปนบุคลิกภาพสวนบุคคล 

2. ปจจัยดานสภาพความสัมพันธทางสังคม 
คนเรามักจะยึดถือกลุมสังคมท่ีตนสังกัดอยูเปนกลุมอางอิง (reference group) ในการ

ตัดสินใจท่ีจะแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมใดๆ ก็ตามรวมท้ังพฤติกรรมการส่ือสาร เม่ือคนเรากระทํา
หรือแสดงความคิดเห็นไปทิศทางเดียวกับคานิยมของกลุมสังคมก็จะไดรับความเห็นชอบและไดรับ
รางวัลจากกลุมสังคม ในทางกลับกันหากคนเราไมปฏิบัติตามหรือมีความคิดเห็นในทิศทางขัดแยง
กับคานิยมของกลุม ก็จะไดรับความไมเห็นชอบและอาจจะไดรับการลงโทษ (sanction) ดังนั้น
คนเราจึงพยายามคลอยตามกลุมท้ังในแงของความคิด ทัศนคติ ตลอดไปจนถึงพฤติกรรมเพื่อให
ตนเองเปนท่ียอมรับ 

3. ปจจัยดานสภาพแวดลอมนอกระบบการส่ือสาร 
ไดมีการเอาลักษณะพื้นฐานของแตละคนท่ีเหมือนกัน มาจัดแบงบุคคลเขาไวเปนกลุม

ประเภทเดียวกัน ซ่ึงลักษณะข้ันพื้นฐานดังกลาวอาจจะเปน เพศ อาชีพ ระดับการศึกษา ระดับรายได 
ฯลฯ การจัดแบงกลุมนี้เปนการแบงคราวๆ โดยไมไดคํานึงถึงลักษณะแตกตางกันเฉพาะบุคคล แต
แบงตามตัวแปรของลักษณะทางสังคมมาใชเปนเคร่ืองมือในการแบง ซ่ึงบุคคลท่ีอยูในกลุมเดียวกัน
ยอมจะรับเนื้อหาของการส่ือสารคลายคลึงกันไมมากก็นอย และยอมมีการตอบสนองตอเนื้อหา
ดังกลาวไปในรูปแบบท่ีไมแตกตางกันนัก 
 

Schramm (1973) ไดกลาวถึง การเลือกรับขาวสารวายังข้ึนกับปจจัยอ่ืนๆ ดวยคือ 
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1. ประสบการณ ประสบการณทําใหผูรับสารแสวงหาขาวสารแตกตางกัน 
2. การประเมินสารประโยชนของขาวสาร ผู รับสารจะแสวงหาขาวสารเพื่อสนอง

จุดประสงคของตนอยางใดอยางหนึ่ง 
3. ภูมิหลังแตกตางกันทําใหมีความสนใจตางกัน 
4. การศึกษาและสภาพแวดลอมทําใหมีความแตกตางในพฤติกรรมการเลือกรับส่ือและ

เนื้อหาขาวสาร 
5. ความสามารถในการรับสาร เกี่ยวกับสภาพรางกายและจิตใจ ท่ีทําใหพฤติกรรมการ

เปดรับขาวสารแตกตางกัน 
6. บุคลิกภาพ ทําใหมีผลตอการเปล่ียนแปลง ทัศนคติ การโนมนาวใจ และพฤติกรรมของ

ผูรับสาร 
7. อารมณ สภาพทางอารมณของผูรับสารจะทําใหผูรับเขาใจความหมายของขาวสารหรือ

อาจเปนอุปสรรคตอความเขาใจความหมายของขาวสารก็ได 
8. ทัศนคติ จะเปนตัวกําหนดทาทีของการรับและตอบสนองตอส่ิงเราหรือขาวสารที่ไดพบ 

 
จากองคประกอบเหลานี้ จะพบวาการเลือกเปดรับขาวสารมีปจจัยท้ังในสวนของตัวบุคคล 

ไมวาจะเปนประสบการณ ความรู ความสนใจหรืออ่ืนๆ รวมไปถึงปจจัยภายนอก อันไดแก 
ความสัมพันธทางสังคมและส่ิงแวดลอมตางๆ อันจะทําใหการเปดรับขาวสารของบุคคลมีความ
แตกตางกัน 
 

Rogers และ Sevenning (1969) ไดขยายแนวคิดเกี่ยวกับการเปดรับส่ือมวลชนใหกวาง
ออกไป โดยใหคํานิยามวาส่ือมวลชนนั้น ครอบคลุมถึงส่ือ 5 ประเภทคือ 
 

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

 
ดวยเหตุนี้ ดัชนีในการวัดการเปดรับส่ือมวลชนในความหมายของเขาทั้ง 2 จึงจะตอง

ประกอบดวยจํานวนรายการวิทยุท่ีรับฟงตอสัปดาห การอานหนังสือพิมพตอสัปดาห ภาพยนตรท่ีดู
ตอป และอ่ืนๆ (พรกมล รัชนาภรณ, 2542:26) 
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แตในปจจุบันนี้ไดเกิดส่ือใหมเพิ่มข้ึนเปนจํานวนมาก ซ่ึงเปนส่ือเฉพาะของโฆษณา
เพื่อท่ีจะไดเขาถึงกลุมผูบริโภคไดอยางท่ัวถึงไดแก ปายกลางแจง ปายในศาลาพักผูโดยสาร ปายขาง
ตัวรถขนสงและรถสวนบุคคล โปสเตอรใบปลิว ส่ือโฆษณา ณ จุดขาย และจดหมาย นอกจากนี้ยังมี
ส่ืออีกชนิดท่ีกําลังไดรับความนิยมจากผูบริโภคท่ัวโลกและมีบทบาทในการส่ือสารของสังคมไทย
ในปจจุบันนั่นก็คือ อินเตอรเน็ต  
 

สําหรับส่ือท่ีใชกันในปจจุบัน สามารถแบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ ส่ือมวลชน และ
ส่ือบุคคล (อางถึงใน วสิษฐ ดวงสงค ,2541) 

 
ส่ือมวลชน หมายถึง ส่ือท่ีทําใหผูสงสารซ่ึงอาจจะเปนบุคคลเพียงคนเดียว หรือกลุมบุคคล

สามารถสงขาวสารขอมูลไปยังผูรับเปาหมายจํานวนมาก และกระจัดกระจายไดในเวลาอันรวดเร็ว 
 

ส่ือบุคคล หมายถึง ตัวบุคคลท่ีนําพาขาวสารจากบุคคลหน่ึงไปยังอีกบุคคลหน่ึง โดยอาศัย
การติดตอส่ือสารแบบตัวตอตัว คือท้ังฝายผูรับและผูสงสารสามารถท่ีจะติดตอแลกเปล่ียนขาวสาร
กันไดโดยตรง 
 

ดังท่ีมีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางลักษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการ
เปดรับส่ือไวหลายทาน เกี่ยวกับคุณสมบัติทางประชากรที่แตกตางกันจะสงผลตอพฤติกรรมการ
เปดรับส่ือท่ีแตกตางกันดวย ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2534) ไดกลาวสรุปและแยกประเด็นเกี่ยวกับเร่ืองนี้
ไวดังนี้ (อางใน พรกมล รัชนาภรณ ,2542) 
 

เพศกับการเปดรับส่ือ เพศชายกับเพศหญิงมีการเปดรับส่ือท่ีแตกตางกัน เพศหญิงใชเวลา
ในการดูโทรทัศนและฟงวิทยุมากกวาเพศชาย ในขณะท่ีเพศชายนิยมอานหนังสือพิมพมากกวา 
 

อายุกับการเปดรับส่ือ จากการศึกษาเกี่ยวกับการเปดรับส่ือของเด็กอเมริกัน พบวา เด็กต้ังแต
วัย 2-8 ขวบดูโทรทัศนมากข้ึนเม่ือวัยมากข้ึน และเปดรับส่ือทุกชนิดเม่ือวัยมากข้ึน โดยสวนใหญจะ
ใชส่ือเพื่อความบันเทิง ซ่ึงเด็กจะดูโทรทัศนและฟงวิทยุมากกวาส่ืออ่ืนๆ และเร่ิมอานหนังสือเมื่อ
อายุมากข้ึน สวนเด็กวัยรุนนิยมฟงเพลงมากกวาดูโทรทัศน 

สําหรับผูใหญมีการเปดรับ โทรทัศน วิทยุ และหนังสือพิมพในปริมาณท่ีใกลเคียงกัน แต
เม่ือถึงวัย 40 ปข้ึนไป ปริมาณการอานหนังสือพิมพจะลดลง และเม่ือถึงวัยเกษียณอายุ 55-60 ป 
ปริมาณการดูโทรทัศนจะเพิ่มข้ึนอีกคร้ัง ในขณะท่ีวัยรุนและหนุมสาวใหเวลากับการดูโทรทัศน
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มากกวาการอานหนังสือพิมพ และเปนวัยท่ีใหความสนใจในส่ือนิตยสารและภาพยนตรมากกวาวัย
อ่ืน 
 

การศึกษากับการเปดรับส่ือ  การศึกษามีความสัมพันธสูงกับการเปดรับส่ือ  โดยมี
ความสัมพันธในเชิงบวกกับการเปดรับขาวสารและเร่ืองท่ีเกี่ยวของกับสาธารณชน  แตมี
ความสัมพันธเชิงลบกับการเปดรับเนื้อหาดานความบันเทิง ผูรับสารท่ีมีการศึกษาสูงจะเปดรับส่ือ
ส่ิงพิมพมากกวาผูรับสารท่ีมีการศึกษานอย โดยผูท่ีมีการศึกษานอยจะฟงวิทยุมากกวา 
 

รายไดกับการเปดรับส่ือ  รายไดเปนปจจัยท่ีมีบทบาทใกลเคียงกับการศึกษา  คือมี
ความสัมพันธระหวางกันสูงมาก โดยเฉล่ียผูท่ีมีการศึกษาสูงมักมีรายไดสูงไปดวย สวนผูท่ีมี
การศึกษานอยนั้น มักมีรายไดนอยถึงปานกลาง ผูทีรายไดสูงมักนิยมเปดรับส่ือส่ิงพิมพและนิยม
ขาวสารที่มีเนื้อหาคอนขางหนัก ไมคอยสนใจเนื้อหาดานบันเทิง ผูท่ีมีฐานะดีและการศึกษาสูง เปน
กลุมคนท่ีไดรับขาวสารที่มีเนื้อหาสาระจากส่ือมวลชนมากท่ีสุด ท้ังนี้ผูท่ีมีรายไดสูงมักมีการศึกษา
สูงจึงถูกผลักดันใหมีความจําเปนท่ีตองเรียนรูขาวสารตางๆ ใหทันเหตุการณเสมอ การเปดรับ
ขาวสารจึงจําเปนสําหรับกลุมนี้มากกวา ในขณะท่ีผูท่ีมีการศึกษานอยและรายไดต่ํา มีทักษะในการ
อานนอย จึงมักเปดรับส่ือโทรทัศนมากกวา (ลัดดา ประเสริฐวิทยากุล ,2540) 

 

6. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค  
 

พฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) เปนสวนท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาผูบริโภค ซ่ึง
ตางก็ตองจัดหาส่ิงจําเปนสําหรับความเปนอยูในชีวิตประจําวัน คือ สินคา และบริการจากระบบ
เศรษฐกิจมาตอบสนองความตองการของตน 
 

พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง การกระทําของบุคคลท่ีเกี่ยวของโดยตรงกับการไดรับและ
การใชสินคาและบริการ รวมไปถึงกระบวนการตัดสินใจที่มีอยูกอนและมีสวนในการกําหนดใหมี
การกระทําดังกลาว (อางถึงใน เลิศหญิง หิรัญโร, 2545) 
 

พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมท่ีผูบริโภคแสดงออกไมวาจะเปนการเสาะหา ซ้ือ 
ใช ประเมิน หรือการบริโภคผลิตภัณฑ บริการและแนวคิดตางๆ ซ่ึงผูบริโภคคาดวาจะตอบสนอง
ความตองการของตนได (Schiffman and Kanuk, 1994 อางถึงใน ศิริวรรณ เสรีรัตน 2541:124) 
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 Kotler (1997) กลาววา รูปแบบการดําเนินชีวิต เปนหนึ่งในปจจัยดานตัวบุคคลท่ีมีอิทธิพล
ตอพฤติกรรมของผูบริโภค ซ่ึงประกอบดวยปจจัยดานอ่ืนๆ ดังจะเห็นจากตารางแสดงปจจัยตางๆ ท่ี
เกี่ยวของกับบุคคลอันมีผลตอพฤติกรรมการซ้ือ (เลิศหญิง หิรัญโร, 2545: 43-47)  
 
ตารางท่ี 9 แสดงปจจัยตางๆ ท่ีเก่ียวของกับบุคคลอันมีผลตอพฤติกรรมการซ้ือ 
 

สภาพทาง
วัฒนธรรม 

สภาพทางสังคม สภาพสวนบุคคล สภาพจิตใจ 

วัฒนธรรม 
(Culture) 

วัฒนธรรมยอย 
(Subculture) 
ชนช้ันทาง
สังคม 

(Social Class) 

กลุมอางอิง
(Reference 

Group) 
ครอบครัว 
(Family) 

สถานภาพและ
บทบาท 

(Role & Status) 
 

อายุและวงจรชีวิต 
(Age and Life 

Cycle) 
อาชีพ 

(Occupation) 
ภาวะแวดลอมทาง

เศรษฐกิจ 
(Economic 

Circumstance) 
ลักษณะการใช

ชีวิต 
(Life Style) 
บุคลิกภาพ 

(Personality) 

แรงจูงใจ 
(Motivation) 
การรับรู 

(Perception) 
การเรียนรู 
(Learning) 
ความเช่ือและ
ทัศนคติ 

(Belief & 
Attitude) 

 
 
 
 
 
 
 

ผูบริโภค 

   
1. ปจจัยดานสภาพวัฒนธรรม เปนปจจัยท่ีมีความกวางและลึกท่ีสุดในพฤติกรรมของ

ผูบริโภค ไมวาจะเปนบรรทัดฐาน ความเช่ือ ประเพณี คานิยม ความสนใจ ชีวิตความเปนอยู รวมถึง
ชนช้ันทางสังคมของแตละกลุมตางมีสวนหลอหลอมความคิด ลักษณะนิสัยความเช่ือของคนใน
สังคม โดยมนุษยเรียนรูสภาพแวดลอมท่ีตนอาศัยอยูและทําใหเกิดความแตกตางกันตามแต
วัฒนธรรม และวัฒนธรรมเหลานี้จะคอยๆ เปล่ียนไปตามการดํารงชีวิตท่ีเปล่ียนไป ท้ังนี้วัฒนธรรม
ยังแยกไดเปน 
 

วัฒนธรรมหลัก เปนส่ิงกําหนดความตองการซื้อและพฤติกรรมการซ้ือของบุคคล
ในดานลักษณะนิสัยซ่ึงเกิดจากการหลอหลอมของสังคม 
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วัฒนธรรมยอย มีรากฐานมาจากเช้ือชาติ ศาสนา สีผิว พื้นท่ีทางภูมิศาสตรท่ี
แตกตางกัน ทําใหบุคคลเหลานั้นมีการบริโภคท่ีตางกัน 
 

ชนชั้นทางสังคม ไดแก อาชีพ รายได ฐานะ ตระกูลหรือชาติกําเนิด ตําแหนง
หนาท่ี การศึกษา 
 

2. ปจจัยดานสังคม พฤติกรรมของมนุษยจะไดรับอิทธิพลจากสภาพสังคม ซ่ึงเปนปจจัยท่ี
นอกเหนือจากสภาพวัฒนธรรมไดแก กลุมอางอิง ครอบครัว และบทบาทสถานภาพตางๆ 
 

กลุมอางอิง อาจมีท้ังกลุมท่ีมีอิทธิพลโดยตรงกับทัศนคติหรือพฤติกรรมของมนุษย 
เชน เพ่ือนบาน กลุมเพ่ือน เพ่ือนรวมงานเปนตน หรืออาจเปนกลุมท่ีมีอิทธิพลทางออมกับทัศนคติ
หรือพฤติกรรมของมนุษย ซ่ึงกลุมนี้จะเปนกลุมท่ีมนุษยอยากเปนเชน ดารา นักรอง ซ่ึงกลุมอางอิง
เหลานี้จะทีผลตอพฤติกรรมการบริโภคสินคาของผูบริโภค 
 

กลุมครอบครัว เปนสถาบันท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภคมากท่ีสุด
ในสังคม โดยครอบครัวจะเปนกลุมสังคมเบ้ืองตนท่ีบุคคลเปนสมาชิกอยู ครอบครัวจะเปนแหลง
อบรมและสรางประสบการณของบุคคล ลักษณะของครอบครัวจึงมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการ
บริโภคสินคาของผูบริโภค และพฤติกรรมอ่ืนๆ 
 

บทบาทและสถานะ เปนการศึกษาถึงบทบาทสถานะของผูบริโภคที่เกี่ยวของกับ
พฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือ ในการโฆษณาและการสงเสริมการตลาดจําเปนตองศึกษาบทบาทและ
สถานะของผูบริโภค เพื่อนํามาใชกําหนดกลยุทธตางๆ เพื่อสงเสริมกิจกรรมทางการตลาด บทบาท
ท่ีเกี่ยวของในการซ้ือประกอบดวย 

 
1. ผูคิดริเร่ิม (Initiator) 
2. ผูมีอิทธิพล (Influencer) 
3. ผูตัดสินใจ (Decider) 
4. ผูซ้ือ (Buyer) 
5. ผูใช (User) 
 

ซ่ึงบทบาทและสถานะจะมีอิทธิพลท่ีสําคัญตอการซ้ือสินคาของผูบริโภค 
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3. ปจจัยดานสถานภาพสวนบุคคล พฤติกรรมการซ้ือสินคาของผูบริโภคจะเปล่ียนแปลง
ไปตามลักษณะของแตละบุคคล ซ่ึงประกอบไปดวย อายุและวัฎจักรชีวิตของผูบริโภค ผูบริโภคจะ
ซ้ือหรือตองการสินคาแตกตางกันไปตามชวงอายุ เชน เด็กจะซ้ืออาหารประเภทของขบเค้ียว ขณะท่ี
ผูใหญจะใหความสําคัญกับอาหารท่ีมีประโยชน เปนตน ในลักษณะสถานภาพสวนบุคคลยังมีเร่ือง
ของอาชีพ โดยอาชีพของแตละบุคคลจะมีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือสินคาของผูบริโภคที่แตกตาง
กันไปดวย เพื่อใหเหมาะสมกับอาชีพของผูบริโภค ซ่ึงผูผลิตสินคาก็พยายามผลิตสินคาเพื่อ
ตอบสนองความตองการเชนกัน เชน พนักงานในระดับปฏิบัติการตองการเคร่ืองแตงกายสําหรับ
ทํางาน รองเทาสําหรับทํางาน ในขณะท่ีผูบริหารจะซ้ือสินคาท่ีมีราคาแพงข้ึน 

นอกจากนี้ยังประกอบดวยฐานะทางเศรษฐกิจ ลักษณะการใชชีวิต และบุคลิกและแนวคิด
ของตนเอง (Self Concept) ซ่ึงผูบริโภคแตละคนจะมีพฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือท่ีแตกตางกันไป
ตามฐานะทางเศรษฐกิจ หากผูบริโภคมีความพรอมในการซ้ือสินคามาก ก็จะตัดสินใจซ้ือได
มากกวาผูบริโภคที่ไมมีความพรอมทางการเงิน นอกจากนี้ผูบริโภคยังใหความสําคัญตอลักษณะ
การใชชีวิตและบุคลิกและแนวคิดของตนเอง โดยผูบริโภคจะทําตามส่ิงท่ีตนเองยึดถือปฏิบัติ และ
มองในแงท่ีวาจะยึดถือเปนแบบอยางในการใชสินคาตามท่ีคิดวาเหมาะสมกับตน 
 

4. ปจจัยดานจิตวิทยา ไดแก การจูงใจ การรับรู การเรียนรูและทัศนคติ ซ่ึงสงผลตอการ
ตัดสินใจในการบริโภคของบุคคล คนเราเม่ือไดรับแรงจูงใจจากการกระตุนท้ังภายในและภายนอก
จะทําใหเกิดการรับรูและเรียนรูส่ิงตางๆ โดยการรับรูจะเปนกระบวนการในการกล่ันกรองส่ิง
กระตุนท่ีไดรับ สวนการเรียนรูจะทําใหเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมจากส่ิงท่ีไดสะสมความรู
และประสบการณท่ีผานมา ซ่ึงขอมูลขาวสารและประสบการณท่ีไดรับ รวมท้ังการเขาไปเกี่ยวของ
กับกลุมตางๆ จะสงผลใหบุคคลนั้นเกิดความชอบหรือไมชอบในส่ิงนั้นๆ ดวย กลาวคือ ทําให
บุคคลเกิดทัศนคติตอส่ิงนั้นๆ ข้ึนมา และกระบวนการท้ังหมดก็จะสงผลใหเกิดพฤติกรรมตอไป 
 

รูปแบบการดําเนินชีวิตก็เปนปจจัยหนึ่งท่ีมีอิทธิพลและมีความสัมพันธตอกระบวนการ
ตัดสินใจซื้อของผูบริโภค กระบวนการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภคท่ีเกิดข้ึนจากรูปแบบการดําเนิน
ชีวิตซ่ึงเปนผลมาจากอิทธิพลของคานิยมสวนบุคคล (Personal Value) บุคลิกภาพ (Personality) 
และปจจัยตางๆ ทางสังคม เชน วัฒนธรรม (Culture) วัฒนธรรมยอย (Subculture) ชนช้ันในสังคม 
(Social class) กลุมอางอิง (Reference Group) และครอบครัว (Family) นอกจากนี้ กิจกรรม 
(Activities) ความสนใจ (Interests) และความคิดเห็น (Opinion) เปนอีก 3 ปจจัยท่ีมีสวนในการ
กําหนดรูปแบบการดําเนินชีวิต และสงผลตอการตัดสินใจซ้ือของแตละบุคคล ดังท่ีจะแสดงใน
แผนภาพ (Ronald D. Michman, 1991 อางถึงใน เลิศหญิง หิรัญโร, 2545) 
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แผนภาพท่ี 2 อิทธิพลของรูปแบบการดําเนินชีวิตตอกระบวนการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภค    
        (Lifestyle Influences on Consumer Decisions) 
 

 
กิจกรรม 

(Activities) 
ความสนใจ 
(Interests) 
ความคิดเหน็ 
(Opinions) 

 
 

วัฒนธรรม 

 
 
    
 
    
  
 
  
 
 
 
                                                                                                                                       
 
 
 
 

ความปรารถนาดานบริการ 
(Desired Service) 

 
 

(Culture) 
วัฒนธรรมยอย 
(Subculture) 
ชนช้ันทาง
สังคม 

(Social class) 
กลุมอางอิง 
(Reference 

Group) 
ครอบครัว 
(Family)  

คานิยม          รูปแบบการดําเนินชีวิต     บุคลิกภาพ         
(Values)               (Lifestyle)             (Personality) 

การตัดสินใจ (Decision) 
ครอบครัว (Family) 

รายบุคคล (Individual) 

พฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) 

วัตถุประสงค (Objectives) 

 

เวลา 
(Time Dimensions) เชิงเหตุผล (Rational) 

เชิงอัตตวิสัย (Subjective)

งบประมาณ 
(Budget Dimensions) 

การตัดสินใจเลือกสินคา 
(Product Decisions) 

การตัดสินใจเลือกแบรนด และราน 
(Brand and Store Decisions) 
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7. แนวความคิดเกี่ยวกับการชมภาพยนตร   
 

Bruce A.Austin (1988) กลาวถึงแรงจูงใจท่ีทําใหคนชมภาพยนตร แบงเปน 3 ประเภท คือ 
(ประวีณมัย บายคลอย, 2545: 21) 

 
1.แรงจูงใจทางสังคม (Social) การชมภาพยนตรทําใหผูชมมีกิจกรรมรวมกับผูอ่ืน, 

เอ้ือประโยชนในการติดตอกับผูอ่ืน, ชวยในการเขาสังคม เชน ทําใหมีหัวขอสนทนากับผูอ่ืนท้ังเร่ือง
เกี่ยวกับ ศีลธรรม, ความถูกตอง หรือความรูสึกจากภาพยนตรท่ีไดไปชมมา เกิดการแลกเปล่ียน
ทัศนคติความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน รวมท้ังอาจไดรับวัจนภาษาและอวัจนภาษาบางอยางจาก
ภาพยนตรมาใชในชีวิตประจําวันดวย 

2. จิตวิทยา (Phychological) ภาพยนตรมีสวนชวยใหผูชมหนีจากปญหา, ความตึง
เครียด, ความวิตกกังวลไดชั่วขณะ 

3.สติปญญาและการศึกษา (Intellectual) ภาพยนตรชวยเพิ่มพูนความรู, 
ประสบการณ และมุมมองใหมๆ ทําใหผูชมเขาใจในส่ิงตางๆ ไดดีข้ึน รวมท้ังยังไดรับความ
เพลิดเพลินทางดานสุนทรียศาสตร 

 
Bruce A.Austin (1988) ไดทําการแบงข้ันตอนการเขาชมภาพยนตร เปน 5 ข้ันตอน คือ 

(ประวีณมัย บายคลอย, 2545: 21-22) 
 
 1.ขั้นหาความรู เปนข้ันตอนแรกท่ีคนจะเร่ิมเรียนรูและสนใจการไปชมภาพยนตร 

เปนข้ันตอนท่ีผูรับสารไดยินหรือไดอานเร่ืองราวเกี่ยวกับภาพยนตร ในข้ันนี้ ผูชมแตละคนจะ
แสวงหาขอมูลวา ภาพยนตรเร่ืองนี้เปนเร่ืองราวเกี่ยวกับส่ิงใด มากกวาการประเมินวาภาพยนตร
เร่ืองนี้ดีหรือไมดี 

 2.ขั้นจูงใจ ข้ันตอนนี้จะเปนข้ันตอนการตัดสินใจทางบวกหรือทางลบตอ
ภาพยนตรเร่ืองน้ัน โดยผูชมจะประเมินถึงขอดีและขอเสียของภาพยนตร อาจจะมีการตั้งคําถามวา
ควรไปชมภาพยนตรเร่ืองนั้นหรือไม 
  3.ขั้นตัดสินใจ เปนการตัดสินใจวาจะไปชมภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ หรือไม ซ่ึงหาก
ยังมีขอมูลท่ียังขัดแยงกันอยู ก็อาจจะทําใหมีการตัดสินใจอีกคร้ัง 
  4.ขั้นดําเนินการ เปนข้ันตอนในการเตรียมพรอมในการไปชมภาพยนตร เชน การ
เตรียมการเดินทาง, การกําหนดวันท่ีจะไปชม จนไปถึงข้ันตอนท่ีจะเขาไปนั่งในโรงภาพยนตร 



 52 

  5.ขั้นยืนยัน เปนข้ันท่ีผูชมแตละคนพยายามตอกย้ําความเช่ือม่ันในการตัดสินใจท่ี
จะชมภาพยนตรเร่ืองนั้น หลีกเล่ียงหรือลดความขัดแยงท่ีอาจจะเกิดข้ึน 

Bruce A.Austin (1988) ระบุถึงปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจชมภาพยนตร ไว 5 ปจจัย 
ไดแก (ประวีณมัย บายคลอย, 2545: 22-23) 

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

สํารวจถึงส่ือท่ีใชโฆษณาและประชาสัมพันธท่ีมีความนาเช่ือถือ ไดแก ภาพยนตรตัวอยางท่ีฉายใน
โรงภาพยนตร, โฆษณาในนิตยสาร, หนังสือพิมพ, โทรทัศน, วิทยุ, โปสเตอร, สัญลักษณตางๆ ท่ี
ติดหนาหรือภายนอกโรงภาพยนตร และบิลบอรด เปนตน 

 2.บทวิจารณ บทวิจารณภาพยนตรมีความสําคัญ 3 ประการ คือ  
2.1สรางความตระหนักรูเกี่ยวกับภาพยนตร 
2.2ใหขอมูลภาพยนตรท่ีหลากหลาย 
2.3ประเมินหรือแนะนําภาพยนตรเร่ืองนั้น 

  3.อิทธิพลจากบุคคลอ่ืน หมายถึง คําแนะนําจากบุคคลอ่ืนท่ีมีผลตอการตัดสินใจ
ชมภาพยนตร Katz และ Lazarsfeld ไดศึกษาถึงอิทธิพลของบุคคล  (Personal Influence) ตอบทบาท
การเปนผูนําความคิดตอการชมภาพยนตร พบวาผูนําความคิดเปนบุคคลที่ผูชมติดตอพูดคุยดวยทุก
วัน เปนผูมีอิทธิพลตอทัศนคติและพฤติกรรมของผูชม สําหรับบุคคลที่เปนผูนําความคิดในการชม
ภาพยนตรนั้น ไมจําเปนตองชมภาพยนตรมากกวาผูอ่ืน แตเปนบุคคลท่ีสนใจเร่ืองราวและเหตกุารณ
ตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับภาพยนตรมากกวาบุคคลอื่น และเปนผูท่ีคอยติดตามกิจกรรมและหาขอมูล
เกี่ยวกับภาพยนตรจากหนังสือพิมพและนิตยสารภาพยนตรอยูเสมอ 
  4.เนื้อเร่ืองและประเภทของภาพยนตร โครงเร่ืองและประเภทของภาพยนตรมีผล
สวนหนึ่งตอการตัดสินใจชมภาพยนตร แมจะยังไมมีงานวิจัยท่ีแนชัดเกี่ยวกับ ความสัมพันธ
ระหวางความชอบโครงเร่ืองและประเภทของภาพยนตรกับพฤติกรรมการชมภาพยนตรก็ตาม 
เนื่องจากผูสนใจชมภาพยนตรจะทราบขอมูลเกี่ยวกับโครงเร่ืองและประเภทของภาพยนตรจากส่ือ
โฆษณาหรือบทวิจารณ จึงจะนําไปตัดสินใจวาจะชมภาพยนตรเร่ืองนั้นหรือไม 
  5.การผลิตภาพยนตร ไดจัดประเภทการผลิตออกเปน 3 กลุมคือ 
   5.1ผูอยูเบ้ืองหลังการถายทํา เชน ผูกํากับภาพยนตร, ผูถายภาพ, ผูตัดตอ 
รวมไปถึงผูควบคุมการผลิต, ผูอํานวยการสราง และผูเขียนบท เปนตน 
   5.2ผูอยูเบ้ืองหนาของการผลิต ไดแก นักแสดง 
   5.3สวนประกอบในการผลิตภาพยนตร เชน เพลงประกอบภาพยนตร การ
จัดแสงและเทคนิคพิเศษ เปนตน 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

จรส  กายโรจน (2543) ไดศึกษาพฤติกรรมการชมภาพยนตรของนิสิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย พบวาปจจัยท่ีเปนตัวกําหนดพฤติกรรมการชมภาพยนตรของนิสิตมากท่ีสุด คือ 
สาขาวิชาท่ีศึกษา รองลงมาไดแก ภาพยนตรตัวอยาง ความสะดวกสบายในการเดินทาง ท่ีจอดรถ 
การเขาสังคมในหมูเพื่อนแบะภูมิลําเนา 
 
 ประวีณมัย บายคลอย (2545) ไดศึกษาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการชมภาพยนตรนอกกระแส 
พบวาลักษณะทางดานเพศ วัย การศึกษา และอาชีพไมไดเปนอุปสรรคตอการชมภาพยนตรนอก
กระแส ผูรับสารท่ีเปนคอภาพยนตรนอกกระแสมี 2 คุณลักษณะ คือ เปนผูรับชมท้ังภาพยนตรใน
กระแสและภาพยนตรนอกกระแส กับเปนผูชมภาพยนตรนอกกระแสอยางเดียว การเปนคอ
ภาพยนตรชนิดนี้ทําใหเกิดความผูกพันและทําใหมีพฤติกรรมติดตามส่ือมวลชนที่เสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับภาพยนตรชนิดนี้ ซ่ึงเกิดจากแรงผลักดันและแรงกระตุนของผูรับสาร โดยคอภาพยนตร
นอกกระแสมีความคาดหวังและการใชประโยชนจากภาพยนตรท่ีแตกตางกัน ท้ังเพ่ือความบันเทิง 
การเขาสังคม การศึกษา และเพื่องานอาชีพ 
 
 สิรฎา เกตุเอ่ียม (2545) ไดศึกษาปจจัยการส่ือสารการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการ
เลือกชมภาพยนตรไทย พบวาปจจัยท่ีมีอิทธิพลคอนขางมากตอพฤติกรรมการเลือกชมภาพยนตร
ไทยไดแก ปจจัยดานองคประกอบภาพยนตรและปจจัยดานโฆษณา ปจจัยดานองคประกอบ
ภาพยนตรท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดคือความแปลกใหม ปจจัยดานการโฆษณาไดแกภาพยนตรตัวอยาง
ในโรงภาพยนตร ปจจัยดานการประชาสัมพันธไดแก ตัวอยางภาพยนตรทางโทรทัศน ปจจัยดาน
การสงเสริมการขายไดแก การแจกของแถมเม่ือซ้ือบัตรชมภาพยนตร ปจจัยดานกิจกรรมการส่ือสาร
การตลาดไดแก ภาพจากภาพยนตรท่ีปรากฏบนสินคาอ่ืนๆ สวนปจจัยสวนบุคคลไดแก คําแนะนํา
ของเพื่อน โดยกลุมตัวอยางสวนมากชมภาพยนตรไทยเฉล่ีย 3-4 เร่ืองตอป เหตุผลเพ่ือความบันเทิง 
และมักไปชมในชวยสัปดาหแรก  ลักษณะทางประชากร  ไดแก  อายุ  การศึกษา  รายได  มี
ความสัมพันธกับปจจัยการส่ือสารทางการตลาด และปจจัยทางการส่ือสารทางการตลาดมี
ความสัมพันธกับจํานวนภาพยนตรไทยท่ีชม 
 

รักศานต วิวัฒนสินอุดม (2546) ไดศึกษาทัศนคติเกี่ยวกับการสรางภาพยนตรไทยของผูชม
ภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร พบวากลุมผูชมภาพยนตรไทยสวนใหญในเขตกรุงเทพมหานคร 
เปนนักเรียน นิสิต นักศึกษา อยูในระดับปริญญาตรี ภาพยนตรแนวชีวิตไดรับความนิยมมากท่ีสุด 
ทัศนคติเกี่ยวกับการสรางภาพยนตรคือ ข้ันตอนเตรียมการถาย ข้ันถายทํา และข้ันตอนหลังการถาย
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ทําภาพยนตร ผูชมมีทัศนคติชอบในระดับปานกลางถึงดี ยกเวนการเขียนบทภาพยนตรท่ีผูชมมี
ทัศนคติชอบในระดับตํ่า สวนทัศนคติเกี่ยวกับคุณคาตอชีวิต คุณคาตอสังคม คุณคาทางศิลปะและ
คุณคาทางวิทยาศาสตรของภาพยนตรไทยโดยท่ัวไปผูชมมีทัศนคติชอบในระดับปานกลาง และยัง
พบวาภาพยนตรไทยน้ันยังเปนรองภาพยนตรฮอลลีวูดอยูมาก แตอยางไรก็ดีผูชมสวนใหญก็ยินดีท่ี
จะชมภาพยนตรไทยตอไป 
 

เมทินี สิงหเวชกุล (2548) ไดศึกษาการพัฒนากระบวนการการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยสู
ตลาดโลก พบวาการพัฒนากระบวนการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยอยูในระยะเริ่มตน การผลิต
ไมไดมีการพัฒนาที่ตอเนื่อง เนื่องมาจากการผลิตการตูนแอนิเมชันในอดีตไดหยุดชะงักจากการ
นําเขาการตูนจากประเทศญ่ีปุนและอเมริกา ทําใหการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยสูตลาดโลกระยะ
เร่ิมตนประสบกับปญหาในทุกๆ ปจจัยไมวาจะเปน ปจจัยดานสุนทรียศาสาตร เนื้อเร่ือง การ
ออกแบบ เทคโนโลยีการผลิต ปจจัยการผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรม ขาดแคลนบุคลากร นอกจากนี้
ก็ยังมีปจจัยท่ีเปนจุดเดนในการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยสูตลาดโลกเชน ความสามารถทางศิลปะ
ของบุคลากร การนําเสนอเอกลักษณและวัฒนธรรมไทย ท้ังนี้ถาฝายภาครัฐและบริษัทผูผลิตรวมมือ
แกไขอยางจริงจัง รวมท้ังใชเวลาพัฒนาบุคลกรใหมีความเช่ียวชาญดานการเขียนบทและการผลิต ก็
จะทําใหชวยเพิ่มคุณภาพใหกับการตูนแอนิเมชันไทยใหพัฒนาสูตลาดโลกได 
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กรอบแนวความคิดของการวิจัย 
 

 
 



บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

การวิจัยเร่ือง ปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
เปนการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) ในรูปแบบการ
วิจัยแบบวัดผลคร้ังเดียว (One-shot descriptive study)  
 

ประชากรเปาหมาย 
 

ประชากรเปาหมายท่ีทําการศึกษาคร้ังนี้ ผูวิจัยไดเลือกประชาชนท่ัวไปท่ีชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ตามโรงภาพยนตรช้ันหนึ่งท่ีภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” ออก
ฉาย ประกอบดวยเครือโรงภาพยนตรตางๆ จํานวน 7 เครือ รวมท้ังส้ิน 303 โรงภาพยนตร 
ครอบคลุมพื้นท่ีในเขตกรุงเทพมหานครซ่ึงอยูตามศูนยกลางคาในยานชุมชนตางๆ รวมท้ังส้ิน 18 
ยาน คือ 
 

ยานชุมชน 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 

ปนเกลา EGV ปนเกลา 
Major Cineplex ปนเกลา 

12 
13 

25 
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ยานชุมชน เครือโรงภาพยนตร จํานวนโรง รวม 

พหลโยธิน Major Cineplex รัชโยธิน 15 15 
ลาดพราว EGV ลาดพราว 

SFX Cinema Central 
7 
9 

16 

รามอินทรา Major Cineplex แฟช่ันไอซแลนด 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 

ทาพระ SF Cinema City ทาพระ 8 8 
บางกะป SF Cinema City บางกะป 14 

10 
24 

Major Cineplex บางกะป 
งามวงศวาน SF Cinema City งามวงศวาน 11 11 
ราษฎรบูรณะ Major Hollywood สุขสวัสดิ์ 8 8 
รวม 18 ยาน 7 เครือโรงภาพยนตร 303 303 
 
ท่ีมา: th.wikipedia.org/wiki/รายช่ือโรงภาพยนตรในประเทศไทย 
 

กลุมตัวอยาง 
 
 จากจํานวนประชากรท่ีอาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร ในป พ.ศ. 2551 มีจํานวนท้ังส้ิน 
5,710,883 คน (แหลงท่ีมา th.wikipedia.org)  

การวิจัยคร้ังนี้จึงใชขนาดกลุมตัวอยาง 400 คน จากตารางการกําหนดขนาดตัวอยางของ 
Yamane เม่ือมีประชากรมากกวา 100,000 คน ท่ีระดับความเช่ือม่ันในการเลือกตัวอยางประมาณ 
95.5 % และท่ีระดับความคลาดเคล่ือน  % (วิเชียร เกตุสิงห, 2541: 24) 5
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วิธีการเลือกกลุมตัวอยาง 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยใชวิ ธีสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน  (Multi-Stage Random 
Sampling) โดยมีข้ันตอนการสุมตัวอยางดังนี้ 
 
 ข้ันตอนท่ี 1 ผูวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเปนกลุม (Cluster Sampling) โดยพิจารณาจาก
ยานชุมชนในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงแบงออกเปนท้ังหมด 18 ยานชุมชน ไดแก สยามสแควร, 
สุขุมวิท-เอกมัย, รังสิต, ศรีนครินทร, บางแค, ปนเกลา, พหลโยธิน, ลาดพราว, รามอินทรา, 
รามคําแหง, พระราม 3, บางนา, ราชดําริ, พระราม 9, ทาพระ, บางกะป, งามวงศวาน และราษฎร
บูรณะ (รักศานต วิวัฒนสินอุดม, 2546) จากนั้นทําการสุมออกมาได 10 ยานดังนี้ 
 
  1. ยานสยามสแควร 
  2. ยานปนเกลา 
  3. ยานบางแค 
  4. ยานศรีนครินทร 
  5. ยานลาดพราว 
  6. ยานรามคําแหง 
  7. ยานพหลโยธิน 
  8. ยานงามวงศวาน 
  9. ยานบางกะป 
              10. ยานทาพระ 
 
 ข้ันตอนท่ี 2 เพ่ือใหขนาดของกลุมตัวอยางของในแตละยานมีสัดสวนท่ีเทาเทียมกันผูวิจัย
ไดกําหนดจํานวนตัวอยางยานละ 40 ตัวอยาง หลังจากนั้นใชวิธีการเลือกตัวอยางแบบบังเอิญ 
(Accidental Sampling) โดยเก็บขอมูลบริเวณโรงภาพยนตรท่ีอยูในยานชุมชนท้ัง 10 แหงตามท่ี
กําหนดไว จนกระท่ังครบจํานวน 400 ตัวอยาง 
 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ใชแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน โดยการศึกษาคนควาจาก
ตําราและเอกสารตางๆ รวมท้ังการสอบถามจากผูท่ีมีความรูและเช่ียวชาญเกี่ยวกับการวิจัย 
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แบบสอบถามท่ีสรางข้ึนลักษณะของคําถามจะเปนคําถามแบบปลายปด (Closed from) เทานั้น 
แบบสอบถาม 1 ชุด ประกอบไปดวยคําถาม 49 ขอ โดยเนื้อหาของแบบสอบถามแบงออกเปน 3 
ตอนดังนี้ 

 
ตอนท่ี 1    -คําถามเก่ียวกับขอมูลลักษณะประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ         

และรายได จํานวน 5 คําถาม 
ตอนท่ี 2    -คําถามเก่ียวกับปจจัยท่ีมีผลตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง  
                  “กานกลวย 2” จํานวน 23 คําถาม 
ตอนท่ี 3    -คําถามเก่ียวกับความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
                  “กานกลวย 2” จํานวน 20 คําถาม 
                -คําถามเก่ียวกับพฤติกรรมการชมแอนิเมชันไทย จํานวน 1 คําถาม 

 

การทดสอบเครื่องมือการวิจัย 
 

เพื่อใหเคร่ืองมือท่ีสรางข้ึนมีความเท่ียงตรงและนาเช่ือถือ ผูวิจัยไดทําการทดสอบความ
เท่ียงตรงและความนาเช่ือถือ ดังนี้ 
 

1. การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) โดยใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ อาจารย
กรรมการวิทยานิพนธ ตรวจสอบเน้ือหา ความเหมาะสมของภาษาและโครงสรางของแบบสอบถาม 
 

2. การทดสอบความนาเช่ือถือ (Reliability) โดยการนําแบบสอบถาม จํานวน 40 ชุด ไป
ทดสอบ (pre-test) กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองของขอคําถามและนํา
ขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขแบบสอบถามใหสมบูรณกอนนําไปเก็บขอมูลจริง พรอมกับนํามา
ทดสอบคาความนาเช่ือถือในแบบสอบถามสวนท่ีเปนมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) โดยใช
สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Coefficient Alpha) ของ Cronbach (วิเชียร เกตุสิงห, 2541: 93) ดังนี้ 
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เม่ือ  คือ คาความเช่ือถือ 
       k คือ จํานวนขอ 
      Vi คือ ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 
      Vt คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมทุกขอ 
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 ผลจากการคํานวณคาความเช่ือถือไดของเคร่ืองมือในสวนของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการ
เลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” = 0.82  
ผลจากการคํานวณคาความเช่ือถือไดของเคร่ืองมือในสวนของความพึงพอใจที่มีตอภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” = 0.84 
 

การวัดคาตัวแปรและเกณฑการใหคะแนน 
 
 ผูวิจัยไดตั้งเกณฑการใหคะแนนในการวัดตัวแปรดังตอไปนี้ 
  
 1. คําถามเก่ียวกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” 
  1.1 การวัดระดับของอิทธิพลตอการตัดสินใจของปจจัยในการเลือกชมภาพยนตร 
ใชมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert Scale) ท่ีมีมาตรวัด 5 ระดับ ซ่ึงกําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
 

มากท่ีสุด  ใหคะแนน 5 คะแนน 
มาก   ใหคะแนน 4 คะแนน 
ปานกลาง  ใหคะแนน 3 คะแนน 
นอย   ใหคะแนน 2 คะแนน 
นอยท่ีสุด  ใหคะแนน 1 คะแนน 

 
ผูวิจัยไดใชคาเฉล่ีย ( x ) เปนเกณฑในการแปลความหมายเพ่ือระบุระดับความมากนอยของ

คําตอบโดยไดจําแนกแนวคําตอบเปน 5 กลุม คือ  
 

กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 1.00-1.49 คะแนน หมายถึง นอยท่ีสุด 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 1.50-2.49 คะแนน หมายถึง นอย 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 2.50-3.49 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 3.50-4.49 คะแนน หมายถึง มาก 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 4.50-5.00 คะแนน หมายถึง มากท่ีสุด 

   (กาญจนา วัฒายุ, 2544: 99) 
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2. คําถามเก่ียวกับความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
  2.1 การวัดระดับความพึงพอใจที่มีตอภาพยนตรใชมาตรวัดแบบลิเคิรทท่ีมีมาตร
วัด 5 ระดับ ซ่ึงกําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
 

มากท่ีสุด  ใหคะแนน 5 คะแนน 
มาก   ใหคะแนน 4 คะแนน 
ปานกลาง  ใหคะแนน 3 คะแนน 
นอย   ใหคะแนน 2 คะแนน 
นอยท่ีสุด  ใหคะแนน 1 คะแนน 

 
ผูวิจัยไดใชคาเฉล่ีย ( x ) เปนเกณฑในการแปลความหมายเพ่ือระบุระดับความมากนอยของ

คําตอบโดยไดจําแนกแนวคําตอบเปน 5 กลุม คือ  
 

กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 1.00-1.49 คะแนน หมายถึง นอยท่ีสุด 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 1.50-2.49 คะแนน หมายถึง นอย 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 2.50-3.49 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 3.50-4.49 คะแนน หมายถึง มาก 
กลุมท่ีมีคาเฉล่ีย  = 4.50-5.00 คะแนน หมายถึง มากท่ีสุด 

  (กาญจนา วัฒายุ, 2544: 99) 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ขอมูลท่ีใชประกอบการทําวิจัยเร่ือง “ปจจัยท่ีมีผลตอการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย
เร่ือง “กานกลวย 2” มี 2 สวน คือ 
 

1. สวนขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เปนขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถาม 
2. สวนขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เปนการศึกษาคนควาจากเอกสาร หนังสือทาง

วิชาการ วิทยานิพนธ ท้ังภาษาไทยและตางประเทศ เพื่อใชเปนกรอบการวิเคราะหสรุปผล 
 
การเก็บรวบรวมแบบสอบถามไดทําระหวางในวันท่ี 26 มีนาคม 2552 ถึงวันท่ี 31 เมษายน

2552 จํานวน 400 ชุด โดยใชแบบสอบถามท่ีขอความรวมมือใหผูตอบกรอกขอมูลเอง และสงกลับ
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คือแกผูวิจัยทันที ผูวิจัยทําการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง หลังจากท่ีชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย
เร่ือง “กานกลวย 2” ภายในบริเวณโรงภาพยนตร ใน 10 ยานชุมชนตามท่ีกําหนดไว 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

เม่ือเก็บรวบรวมขอมูลไดเรียบรอยแลว จะมีข้ันตอนในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ คือ 
 
1. ตรวจสอบขอมูลท่ีไดและจัดการใหสมบูรณครบถวนและถูกตอง แบบสอบถามชุดใด 

ถาผูตอบตอบไมครบบริบูรณ จะถือวาแบบสอบถามชุดนั้นเปนแบบสอบถามท่ีใชไมได 
2. สรางและลงรหัสขอมูล หลังจากตรวจและแกไขขอบกพรองเรียบรอยแลว 
3. ทําตารางคูมือ การลงรหัสไวเปนเอกสารแสดงลักษณะของขอมูลเพื่อใชเกี่ยวกับการแปร

ผลขอมูลในภายหลัง 
4. สงแบบฟอรมการลงรหัส (coding sheet) และคูมือการลงรหัสใหผูเช่ียวชาญโปรแกรม

สําเร็จรูป SPSS for Window นําไปใชในการวิเคราะหคาทางสถิติตอไป  
 

สถิติที่ใชในการวิจัย 
 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแก คารอยละ (Percentile) คาเฉล่ีย 
(Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อใชอธิบายขอมูลเกี่ยวกับ 

- ลักษณะขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพของบิดามารดา และภาพยนตรแอนิเมชันไทยท่ีเคยดู 

- ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในคร้ังตอไป 
2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ไดแก T-Test, การวิเคราะหความแปรปรวน 

(ANOVA) และการทดสอบภายหลัง (Post – Hoc) เพื่อหาคูแตกตาง 
 
 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยเร่ือง ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชัน
ไทยเร่ือง “กานกลวย 2” มีวิธีการดําเนินการวิจัยดังท่ีกลาวมาขางตนนั้น สามารถเสนอการวิจัยเปน
ลําดับดังนี้ 

 
1.ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะทางประชากร 
2.การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในครั้งตอไป 
3.ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กาน

กลวย 2” 
 3.1 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
 3.2 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบุคคล 
 3.3 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานสถานท่ี 
 3.4 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบริษัทผูผลิต 
 3.5 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบใน

ภาพยนตร 
 3.6 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยสวนตัว 
4.ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 4.1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง 
 4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานตัวละคร 
 4.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ 
 4.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเสียง 
 4.5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการตัดตอ 
 4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ 
5.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
6.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับความพึงพอใจที่มี

ตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
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ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะทางประชากร 
 

ลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ 
 

เพศ จํานวน รอยละ 
ชาย 
หญิง 

156 
244 

39.0 
61.0 

รวม 400 100.0 
 

ผลจากตารางท่ี 1 พบวากลุมตัวอยางจํานวน 400 คน ประกอบไปดวย เพศชาย จํานวน 156 
คน คิดเปนรอยละ 39.0 และเพศหญิง จํานวน 244 คน คิดเปนรอยละ 61.0  
 
ตารางท่ี 2 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอายุ 
 

อายุ จํานวน รอยละ 
ต่ํากวา 13 ป 

13 - 18 ป 
19 – 25 ป 
26 – 35 ป 
36 – 45 ป 
45 ปข้ึนไป 

93 
128 
62 
50 
44 
23 

23.25 
32.00 
15.50 
12.50 
11.00 
5.75 

รวม 400 100.00 
 

ผลจากตารางท่ี 2 พบวากลุมตัวอยางท่ีมีอายุระหวาง 13 – 18 ป มีจํานวนมากท่ีสุดคิดเปน
รอยละ 32.00 อันดับท่ีสองคืออายุ ต่ํากวา 13 ป คิดเปนรอยละ 23.25 อันดับท่ีสามคืออายุระหวาง 19 
– 25 ป คิดเปนรอยละ 15.50 สวนอันดับสุดทายไดแก อายุ 45 ปข้ันไป คิดเปนรอยละ 5.75 
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ตารางท่ี 3 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามระดับการศึกษา 
 

การศึกษา จํานวน รอยละ 
ต่ํากวามัธยม 

มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. 
ปริญญาตรี 

สูงกวาปริญญาตรี 

81 
185 
100 
34 

20.25 
46.25 
25.00 
8.50 

รวม 400 100.00 
 

ผลจากตารางท่ี 3 พบวากลุมตัวอยางท่ีมีระดับการศึกษามัธยม ปวช. ปวส. มีจํานวนมาก
ท่ีสุด คิดเปนรอยละ 46.25 อันดับท่ีสองคือระดับการศึกษาปริญญาตรี คิดเปนรอยละ 25.00 และ
ระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรี มีจํานวนนอยท่ีสุด คิดเปนรอยละ 8.50 
 
ตารางท่ี 4 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จํานวน รอยละ 
ขาราชการ 
รัฐวิสาหกจิ 
บริษัทเอกชน 
ธุรกิจสวนตัว 

รับจาง 
นักเรียน นักศึกษา 

แมบาน 

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 พบวากลุมตัวอยางท่ีเปนนักเรียน นักศึกษา มีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปน
รอยละ 64.00 อันดับท่ีสองคือบริษัทเอกชน คิดเปนรอยละ 12.75 สวนอาชีพรัฐวิสาหกิจมีจํานวน
นอยท่ีสุด คิดเปนรอยละ 1.00 
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ตารางท่ี 5 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามรายได 
 

รายได จํานวน รอยละ 
ยังไมมีรายได 

ไมเกิน 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 พบวากลุมตัวอยางท่ียังไมมีรายไดมีจํานวนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 
64.50 อันดับท่ีสองคือรายไดระหวาง 10,001 – 20,000 บาท คิดเปนรอยละ 13.50 สวนผูท่ีมีรายได 
40,000 บาทข้ึนไปมีจํานวนนอยท่ีสุด คิดเปนรอยละ 2.00 
 

ตอนท่ี 2 การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในครั้งตอไป 
 
ตารางท่ี 6 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยใน
อนาคต 
 
การชมภาพยนตรแอนิเมชนั

ไทยในคร้ังตอไป 
จํานวน รอยละ 

ชม 
ไมชม 

397 
3 

99.25 
0.75 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางท่ี 6 พบวากลุมตัวอยางจํานวน 400 คน มีความคิดท่ีจะชมภาพยนตรแอนิเมชัน
ไทยในคร้ังตอไปมากกวาไมชม ประกอบไปดวย ชมภาพยนตร จํานวน 397 คน หรือ รอยละ 99.25 
และไมชมภาพยนตร จํานวน 3 คน หรือ รอยละ 0.75  
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ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง 
“กานกลวย 2” 
 
3.1 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
 
ตารางท่ี 7 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานการโฆษณาประชาสัมพันธท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชม  
    ภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการ

ชมภาพยนตร 
 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ด า น ก า ร โ ฆษณ า แ ล ะ
ประชาสัมพันธ 
1.ภาพยนตรตวัอยาง 

 
 

122 
(30.5) 

 
 

190 
(47.5) 

 
 

78 
(19.5) 

 
 

7 
(1.8) 

 
 
3 

(0.8) 

 
 

4.05 

 
 

0.79 

2.โปสเตอร แฮนดบิล 
ปายโฆษณากลางแจง
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.ทางอินเตอรเน็ต 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 (ตอ) 
 

ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการชม
ภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

รวมคาเฉล่ียดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 3.50 0.56 

 
จากตารางท่ี 7 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธมี

อิทธิพลคอนขางมาก คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 3.50 โดยภาพยนตรตัวอยาง และโฆษณาทาง
โทรทัศนนั้นมีคาเฉล่ียสูงท่ีสุดเทากัน คือ 4.05 รองลงมาคือ โปสเตอร แฮนดบิล ปายโฆษณา
กลางแจงขนาดใหญ (Billboard) มีคาเฉล่ีย 3.64 ขณะที่โฆษณาทางวิทยุ มีคาเฉล่ียนอยท่ีสุดเพียง 
2.66 
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3.2 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบุคคล 
 
ตารางท่ี 8 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานบุคคลท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย 
    เร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานบุคคล 
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 

รวมคาเฉล่ียดานบุคคล 3.40 0.64 
 

จากตารางท่ี 8 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานบุคคลมีอิทธิพลปานกลาง คือมีคาเฉล่ีย
รวมเทากับ 3.40 โดยคําแนะนํา/ความคิดเห็นของบุคคลในครอบครัวญาติ มีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 3.97 
รองลงมาไดแก คําแนะนํา/ความคิดเห็นของเพ่ือน มีคาเฉล่ีย 3.79 ขณะท่ี คําแนะนํา/ความคิดเห็น
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ของคนรักและคําแนะนํา/ความคิดเห็นของบุคคลท่ีมีช่ือเสียง/ดารา มีคาเฉล่ียนอยท่ีสุดเทากันคือ 
3.11 
 
3.3 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานสถานท่ี 
 
ตารางท่ี 9 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานสถานท่ีท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย
    เร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานสถานท่ี 
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.คาบัตรเขาชม
ภาพยนตร 

109 
(27.3) 

153 
(38.3) 

123 
(30.8) 

13 
(3.3) 

2 
(0.5) 

3.88 0.86 

รวมคาเฉล่ียดานสถานท่ี 4.10 0.60 
 

จากตารางท่ี 9 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานบุคคลมีอิทธิพลคอนขางมาก คือมี
คาเฉล่ียรวมเทากับ 4.10 โดยความสะดวกสบายของสถานท่ี (โรงภาพยนตร) มีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 
4.25 รองลงมาไดแก เลือกชมไดจากหลายโรงภาพยนตรและคาบัตรเขาชมภาพยนตร มีคาเฉล่ีย 
4.18 และ 3.88 ตามลําดับ 
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3.4 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบริษัทผูผลิต 
 
ตารางท่ี 10 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานบริษัทผูผลิตท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตร  
     แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานบริษัทผูผลิต 
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.ผูกํากับภาพยนตร 17 
(4.3) 

95 
(23.8) 

237 
(59.3) 

44 
(11.0) 

7 
(1.8) 

3.17 0.74 

3.ทีมพากยเสียง 78 
(19.5) 

134 
(33.5) 

151 
(37.8) 

31 
(7.8) 

6 
(1.5) 

3.61 0.93 

รวมคาเฉล่ียดานบริษัทผูผลิต 3.55 0.62 
 

จากตารางท่ี 10 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานบริษัทผูผลิตมีอิทธิพลคอนขางมาก คือ
มีคาเฉล่ียรวมเทากับ 3.55 โดยช่ือเสียง/ทีมงานของบริษัทกันตนาแอนิเมชันมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 3.88 
รองลงมาไดแกทีมพากยเสียงและผูกํากับภาพยนตร มีคาเฉล่ีย 3.61 และ 3.17 ตามลําดับ 
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3.5 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตร 
 
ตารางท่ี 11 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรท่ีมีอิทธิพลตอการ
      เลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานเนื้อหาและ
องคประกอบใน
ภาพยนตร 
1.ความสนุกสนาน
จากภาพยนตรเร่ือง 
“กานกลวย 1” 

 
 
 

233 
(58.3) 

 
 
 

133 
(33.3) 

 
 
 

32 
(8.0) 

 
 
 

1 
(0.3) 

 
 
 

1 
(0.3) 

 
 
 

4.49 

 
 
 

0.67 

2.ความนารักและ
ความสวยงามของตัว
ละคร 

 
241 

(60.3) 

 
128 

(32.0) 

 
29 

(7.3) 

 
2 

(0.5) 

 
0 

(0) 

 
4.52 

 
0.65 

3.เร่ืองราวท่ีอิง
ประวัติศาสตรผสม
แฟนตาซี 

 
180 

(45.0) 

 
166 

(41.5) 

 
48 

(12.0) 

 
4 

(1.0) 

 
2 

(0.5) 

 
4.29 

 
0.75 

4.เทคนิคการสราง
ภาพพิเศษใน
ภาพยนตร 

194 
(48.5) 

163 
(40.8) 

39 
(9.8) 

3 
(0.8) 

1 
(0.3) 

4.36 0.70 

คาเฉล่ียดานเนือ้หาและองคประกอบในภาพยนตร 4.41 0.54 
 
จากตารางท่ี 11 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตร

มีอิทธิพลคอนขางมาก คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.41 โดยความนารักและความสวยงามของตัวละคร
มีคาเฉล่ียสูงท่ีสุดคือ 4.52 รองลงมาไดแกความสนุกสนานจากภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 1” มี
คาเฉล่ีย 4.49 ขณะท่ีเทคนิคการสรางภาพพิเศษในภาพยนตรและเร่ืองราวท่ีอิงประวัติศาสตรผสม
แฟนตาซี มีคาเฉล่ีย 4.36 และ 4.29 ตามลําดับ 
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3.6 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยสวนตัว 
 
ตารางท่ี 12 แสดงคาเฉล่ียของปจจัยสวนตัวท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย   
      เร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับ
การชมภาพยนตร 

 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานปจจัยสวนตัว 
1.ช่ืนชอบภาพยนตร
แอนิเมชันเปนการ
สวนตัว 

 
192 

(48.0) 

 
147 

(36.8) 

 
57 

(14.3) 

 
3 

(0.8) 

 
1 

(0.3) 

 
4.31 

 
0.75 

 
จากตารางท่ี 12 พบวากลุมตัวอยางเห็นวา ปจจัยสวนตัวมีอิทธิพลคอนขางมาก คือมีคาเฉล่ีย

เทากับ 4.31  
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ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เรื่อง “กาน
กลวย 2” 

 
4.1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง 
 
ตารางท่ี 13 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองของผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
      “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานการเลาเร่ือง 
1.แกน /หัวใจสําคัญ
ของการเลาเร่ือง 

 
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.ความเขมขน/ความ
สนุกสนานของเน้ือ
เร่ือง 

 
215 

(53.8) 

 
137 

(34.3) 

 
46 

(11.5) 

 
1 

(0.3) 

 
1 

(0.3) 

 
4.41 

 
0.71 

รวมคาเฉล่ียดานการเลาเร่ือง 4.19 0.57 
 

จากตารางท่ี 13 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการเลาเร่ืองโดยรวมอยูในระดับมาก 
คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.19 โดยความเขมขน/ความสนุกสนานของเน้ือเร่ือง มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ 
4.41 รองลงมาไดแก แกน/หัวใจสําคัญของการเลาเร่ืองและบทสนทนาของตัวละครมีคาเฉล่ียเทากัน
ท่ี 4.09 
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4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานตัวละคร 
 
ตารางท่ี 14 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานตัวละครของผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
      “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานตัวละคร 
1.ค ว า ม ส ว ย ง า ม /
ความนา 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
เปนธรรมชาติของตัว
ละคร 

 
154 

(38.5) 

 
178 

(44.5) 

 
65 

(16.3) 

 
3 

(0.8) 

 
0 

(0) 

 
4.20 

 
0.75 

รวมคาเฉล่ียดานตัวละคร 4.37 0.55 
 

จากตารางท่ี 14 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอตัวละครโดยรวมอยูในระดับมาก คือ
มีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.37 โดยความสวยงาม/ความนารักของตัวละคร มีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 4.56 
รองลงมาไดแก การแสดงอารมณของตัวละคร มีคาเฉล่ีย 4.34 สวนความสมจริง/ความเปน
ธรรมชาติของตัวละคร มีคาเฉล่ียนอยท่ีสุดเพียง 4.20 
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4.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ 
 
ตารางท่ี 15 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบของผูชมภาพยนตรแอนิเมชัน
      ไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานศิลปะการ
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
ตกแตงภายในฉาก 

125 
(31.3) 

212 
(53.0) 

60 
(15.0) 

3 
(0.8) 

0 
(0) 

4.14 0.68 

4.การออกแบบเคร่ือง
แตงกาย 

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 

รวมคาเฉล่ียดานศิลปะการออกแบบ 4.25 0.49 
 

จากตารางท่ี 15 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอศิลปะการออกแบบโดยรวมอยูใน
ระดับมาก คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.25 โดยสีสันในภาพยนตรมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 4.42 รองลงมา
ไดแกการออกแบบฉากมีคาเฉล่ีย 4.33 ขณะท่ี ความสมจริง/รายละเอียดของฉากและการออกแบบ
ตกแตงภายในฉากมีคาเฉล่ียเทากันเพยีง 4.14  
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4.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเสียง 
 
ตารางท่ี 16 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานเสียงของผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
      กลวย 2” 
 

ความพึงพอใจท่ีมีตอ
ภาพยนตร 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานเสียง 
1.เพลงประกอบ
ภาพยนตร 

 
159 

(39.8) 

 
165 

(41.3) 

 
71 

(17.8) 

 
2 

(0.5) 

 
3 

(0.8) 

 
4.18 

 
0.79 

2.การพากยเสียงตัว
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 

รวมคาเฉล่ียดานเสียง 4.17 0.64 
 

จากตารางท่ี 16 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเสียงโดยรวมอยูในระดับมาก คือมี
คาเฉล่ียรวมเทากับ 4.17 โดยการพากยเสียงตัวละครมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 4.23 รองลงมาไดแกเพลง
ประกอบภาพยนตรและเสียงประกอบ/ดนตรีบรรเลง มีคาเฉล่ีย 4.18 และ 4.10 ตามลําดับ 
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4.5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการตัดตอ 
 
ตารางท่ี 17 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานการตัดตอของผูชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 
     “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานการตัดตอ 
1.ความตอเนื่องของ
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 

รวมคาเฉล่ียดานการตดัตอ 4.31 0.59 
 

จากตารางท่ี 17 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการตัดตอโดยรวมอยูในระดับมาก 
คือมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.31 โดยความตอเนื่องของภาพและความกลมกลืนของภาพและเสียงมี
คาเฉล่ียเทากันคือ 4.31   
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4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ 
 
ตารางท่ี 18 แสดงคาเฉล่ียของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษของผูชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 
ความพึงพอใจท่ีมีตอ

ภาพยนตร 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ท่ีสุด 

คาเฉล่ีย  SD 

ดานเทคนิคการสราง
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.ความคิดสรางสรรค 
 

239 
(59.8) 

128 
(32.0) 

33 
(8.3) 

0 
(0) 

0 
(0) 

4.51 0.64 

4.ความยิ่งใหญ/นา
ตื่นตาตื่นใจ 

225 
(56.3) 

138 
(34.5) 

34 
(8.5) 

3 
(0.8) 

0 
(0) 

4.46 0.68 

รวมคาเฉล่ียดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ 4.43 0.52 
 

จากตารางท่ี 18 พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดย
รวมอยูในระดับมาก คือมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.43 โดยความคิดสรางสรรคมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ 4.51 
รองลงมาไดแกความสวยงาม มีคาเฉลี่ย 4.50 ขณะท่ี ความยิ่งใหญ/นาต่ืนตาตื่นใจและความ
แนบเนียน/สมจริงมีคาเฉล่ียเพียง 4.46 และ 4.25 ตามลําดับ 
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ตอนท่ี 5 ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับปจจัยที่
เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
ตารางท่ี 19 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางเพศชาย
        และเพศหญิง 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับอิทธิพลของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชมภาพยนตร 

 
3.87 

 
0.39 

 
3.89 

 
0.37 

 
-0.59 

 
0.55 

 

จากตารางท่ี 19 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางเพศชายและเพศหญิง ไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

ตารางท่ี 20 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางเพศชายและ 
       เพศหญิง 
 

ชาย หญิง 
(N=156) (N=244) 

ระดับอิทธิพลของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ปจจัยดานการโฆษณาและ
ประชาสัมพันธโดยรวม 

3.55 0.52 3.48 0.59 1.23 0.21 

ปจจัยดานบุคคลโดยรวม 3.39 0.65 3.41 0.63 -0.24 0.80 
ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม 4.10 0.61 4.10 0.60 -0.73 0.94 
ปจจัยดานบริษัทผูผลิต
โดยรวม 

3.57 0.67 3.54 0.59 0.47 0.63 

ปจจัยดานเนื้อหาและ
องคประกอบในภาพยนตร
โดยรวม 

 
4.30 

 
0.54 

 
4.49 

 
0.52 

 
-3.43 

 

*01.0  
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ตารางท่ี 20 (ตอ) 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับอิทธิพลของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

T 
 

Sig 

ปจจัยสวนตัวโดยรวม 4.29 0.76 4.32 0.75 -0.42 0.67 
* พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 20 พบวา ปจจยัดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวมมีอิทธิพล
ตอการชมภาพยนตรกับเพศหญิง มากกวา เพศชาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

ขณะท่ีปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม, ปจจยัดานบุคคลโดยรวม, ปจจยั
ดานสถานท่ีโดยรวม, ปจจยัดานบริษัทผูผลิตโดยรวม และปจจยัสวนตัวโดยรวม ระหวางเพศชาย
และเพศหญิง ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 21 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางกลุม
        อายุตางๆ 
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การชมภาพยนตร 

ต่ํากวา 
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
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การชมภาพยนตร 

 
3.82 

 
3.93 

 
3.91 

 
3.85 

 
3.89 

 
3.84 

 
3.88 

 
1.19 

 
0.31 

 
จากตารางท่ี 21 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอายุตางๆ ไมแตกตางกนั
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 22 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของ

กับการชม
ภาพยนตร 

ต่ํากวา 
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) 

ปจจัยดานการ
โฆษณาและ
ประชาสัมพันธ
โดยรวม 

 
3.48 

 
3.63 

 
3.47 

 
3.42 

 
3.45 

 
3.30 

 
3.50 

 
2.28 

 

*04.0  

ปจจัยดานบุคคล
โดยรวม 

3.06 3.43 3.63 3.48 3.64 3.34 3.40 8.99 *00.0  

ปจจัยดานสถานท่ี
โดยรวม 

4.02 4.14 4.13 4.06 4.07 4.28 4.10 0.95 0.44 

ปจจัยดาน
บริษัทผูผลิต
โดยรวม 

 
3.35 

 
3.54 

 
3.73 

 
3.63 

 
3.69 

 
3.56 

 
3.55 

 
3.68 

 

*00.0  

ปจจัยดานเนื้อหา
และองคประกอบ
ในภาพยนตร
โดยรวม 

 
4.53 

 
4.49 

 
4.31 

 
4.23 

 
4.31 

 
4.38 

 
4.41 

 
3.33 

 

*00.0  

ปจจัยสวนตัว
โดยรวม 

4.46 4.37 4.16 4.26 4.15 4.21 4.31 1.88 0.09 

* พบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 22 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวาง
กลุมอายุตางๆ 

-ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวมและปจจัยสวนตัวโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ ไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 22.1) 

-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดู
ตารางท่ี 22.2) 

-ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
(ดูตารางท่ี 22.3) 

-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 22.4) 
 
ตารางท่ี 22.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 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 ปข้ึนไป  -0.33  *     
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 22.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอย

กวา กลุมอายุ 13 – 18 ป  
-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุ 13 – 18 ป 

มากกวากลุมอายุ 26 – 35 ป และกลุมอายุ 45 ป ข้ึนไปตามลําดับ 
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ตารางท่ี 22.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ    
        แตกตางของปจจัยดานบุคคลโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 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 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 22.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบุคคลโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอยกวา กลุมอายุ 36-45 ป, 

กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 26-35 ป และกลุมอายุ 13-18 ป ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 22.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป   -0.37  *    
13 – 18 ป       
19 – 25 ป 0.37 *       
26 – 35 ป       
36 – 45 ป       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 22.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอยกวากลุมอายุ 19–25 

ป  
 
ตารางท่ี 22.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 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 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 22.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป 

มากกวากลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป ตามลําดับ 
-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอายุ 13-18 ป

มากกวากลุมอายุ 19-25 ป และกลุมอายุ 26-35 ป ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 23 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางระดับ
       การศึกษาตางๆ 
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การชมภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 
ภาพรวมท้ังหมด
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการชม
ภาพยนตร 

 
3.85 

 
3.92 

 
3.83 

 
3.90 

 
3.88 

 
1.22 

 
0.30 

 
จากตารางท่ี 23 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับการศึกษาตางๆ ไมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 24 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับการศึกษา
       ตางๆ 
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การชมภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 
ปจจัยดานการ
โฆษณาและ
ประชาสัมพันธ
โดยรวม 

 
3.44 

 
3.55 

 
3.45 

 
3.56 

 
3.50 

 
1.24 

 
0.29 

ปจจัยดานบุคคล
โดยรวม 

3.20 3.37 3.55 3.57 3.40 5.55 *00.0  

ปจจัยดานสถานท่ี
โดยรวม 

4.05 4.17 4.06 3.98 4.10 1.65 0.17 
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ตารางท่ี 24 (ตอ)  
 
ระดับอิทธิพลของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของ

กับการชม
ภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

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

ปจจัยดาน
บริษัทผูผลิต
โดยรวม 

 
3.44 

 
3.53 

 
3.66 

 
3.66 

 
3.55 

 
2.30 

 
0.07 

ปจจัยดานเนื้อหา
และองคประกอบ
ในภาพยนตร
โดยรวม 

 
4.48 

 
4.50 

 
4.21 

 
4.38 

 
4.41 

 
7.30 

 

*00.0  

ปจจัยสวนตัว
โดยรวม 

4.49 4.37 4.08 4.26 4.31 5.25 *00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 24 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของ

ปจจัยปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน 
ระหวางระดับการศึกษาตางๆ  

-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม, ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม และปจจัย
ดานบริษัทผูผลิตโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดู
ตารางท่ี 24.1) 

-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 24.2) 

-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตาราง
ท่ี 24.3) 
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ตารางท่ี 24.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของปจจัยดานบุคคลโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ  
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   -0.35  * -0.36 *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

    

ปริญญาตรี 0.35 *     

สูงกวาปริญญาตรี 0.36 *     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 24.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบุคคลโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม นอยกวา กลุม

ระดับการศึกษาสูงปริญญาตรีและกลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี ตามลําดับ  
 
ตารางท่ี 24.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
        แตกตางของปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม ระหวางระดับ
        การศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.27  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.29  *  

ปริญญาตรี -0.27 *  -0.29  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 24.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับ

การศึกษาตํ่ากวามัธยม มากกวากลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับ

การศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มากกวากลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี  
 
ตารางท่ี 24.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของปจจัยสวนตัวโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ  
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.41  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.29  *  

ปริญญาตรี -0.41 *  -0.29  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 24.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม มากกวากลุม

ระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. 

มากกวากลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี  
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ตารางท่ี 25 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางกลุม
        อาชีพตางๆ 
 
* กลุมตัวอยางของอาชีพรัฐวิสาหกิจ มีจํานวนตํ่ามากผูวิจัยจึงรวมอาชีพรัฐวิสาหกิจเขากับ
ขาราชการเนื่องจากมีรูปแบบวิธีการบริหารงานท่ีคลายคลึงกัน * 

ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับ
การชม

ภาพยนตร 

ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig 
รัฐวิสาหกจิ  

 
(N=19) 

 

 
 

(N=11) 
 

(N=38) 
 

(N=51) 
 

(N=256) (N=25) 

ภาพรวม
ท้ังหมดของ
ปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับ
การชม
ภาพยนตร 

 

 
3.84 

 
3.75 

 
3.98 

 
3.98 

 
3.89 

 
3.96 

 
3.88 

 
1.90 

 
0.09 

จากตารางท่ี 25 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอาชีพตางๆ ไมแตกตางกนั
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 26 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับ
การชม

ภาพยนตร 

ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง 
 
 

(N=11) 

รัฐวิสาหกจิ  
 

(N=19) 
 

(N=256) 
 

(N=38) 
 

(N=51) (N=25) 

ปจจัยดานการ
โฆษณาและ
ประชาสัมพัน
ธโดยรวม 

 
3.35 

 
3.40 

 
3.52 

 
3.48 

 
3.54 

 
3.60 

 
3.50 

 
1.22 

 
0.29 

ปจจัยดาน
บุคคล
โดยรวม 

 
3.41 

 

 
3.66 

 
3.57 

 
3.57 

 
3.31 

 
3.48 

 
3.40 

 
3.30 

 

*00.0  

ปจจัยดาน
สถานท่ี
โดยรวม 

 
4.13 

  
 3.98 

 
4.22 

 
4.17 

 
4.10 

 
4.18 

 
4.10 

 
0.72 

 
0.60 

ปจจัยดาน
บริษัทผูผลิต
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 

 ปจจัยดาน
เนื้อหาและ
องคประกอบ
ในภาพยนตร
โดยรวม 

*00.0  

ปจจัยสวนตัว
โดยรวม 

4.26 3.80 4.48 4.47 4.39 4.27 4.31 6.03 *00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 26 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของ
ปจจัยปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน 
ระหวางกลุมอาชีพตางๆ  

-ปจจัยปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม, ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม และ
ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดู
ตารางท่ี 26.1) 

-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 26.2) 

-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตาราง
ท่ี 26.3) 
 
ตารางท่ี 26.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของปจจัยดานบุคคลโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  ธุรกิจสวนตัว  
รัฐวิสาหกิจ    

 
  

 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     0.34 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 -0.34 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 26.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมากกวา กลุม 

นักเรียน / นักศึกษา 
 
ตารางท่ี 26.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
        แตกตางของปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม ระหวางกลุม
        อาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     -0.38 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.38 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 26.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวมมีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนนอยกวา กลุมนักเรียน / นักศึกษา 
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ตารางท่ี 26.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ    
        แตกตางของปจจัยสวนตัวโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน   -0.67 *  -0.66 *  -0.59 *   

ประกอบ  0.67 *      
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง  0.66 *      

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.59 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 26.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน นอยกวากลุมท่ี

ประกอบธุรกิจสวนตัว, รับจาง และนักเรียน/นักศึกษา ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 27 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ี
        เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางระดับ
       รายไดตางๆ 
 

* กลุมตัวอยางของผูมีรายไดมากกวา 40,000 บาทข้ึนไป มีจํานวนตํ่ามากผูวิจัยจึงรวมรายได
มากกวา 40,000 บาทข้ึนไป เขากับ 30,001 – 40,000 บาท เปนผูท่ีมีรายได 30,000 บาทขึ้นไป * 
 

ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการ
ชมภาพยนตร 

ยังไมมี
รายได 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

 
จากตารางท่ี 27 พบวาคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับรายไดตางๆ ไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 28 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือก
       ชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับรายได
       ตางๆ 
 

 
(N=258) 

บาท 
(N=54) 

20,001-
30,000 
บาท 

(N=26) 

 30,000 รวม f Sig 
บาทข้ึน
ไป 

(N=33) 
ภาพรวมท้ังหมด
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการ
ชมภาพยนตร 

 
3.89 

 
3.96 

  
3.86 

 
3.90 

 
3.72 

 
3.88 

 
1.88 

 
0.11 

ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการ
ชมภาพยนตร 

ยังไมมี
รายได 

ไมเกิน 
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) 
ปจจัยดานการ
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 (ตอ)  
 
 

ยังไม
ทํางาน 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

* พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 28 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับอิทธิพลของ
ปจจัยปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน 
ระหวางกลุมอาชีพตางๆ  

-ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวมและปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 28.1) 

-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดู
ตารางท่ี 28.2) 

ระดับอิทธิพล
ของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการ
ชมภาพยนตร 

 
(N=258) 

บาท 
(N=54) 

20,001-
30,000 
บาท 

(N=26) 

 30,000 รวม f Sig 
บาทข้ึน
ไป 

(N=33) 
ปจจัยดานบุคคล
โดยรวม 

3.31 3.51 3.65 3.64 3.37 3.40 4.44 *00.0  

ปจจัยดาน
สถานท่ีโดยรวม 

4.10 4.36 4.12 4.00 3.91 4.10 2.37 0.05 

ปจจัยดาน
บริษัทผูผลิต
โดยรวม 

 
3.51 

 
3.67 

 
3.62 

 
 3.79 

 
 3.52 

 
 3.55 

 
 1.73 

 
0.14 

ปจจัยดานเนื้อหา
และ
องคประกอบใน
ภาพยนตร
โดยรวม 

 
4.48 

 
 4.49 

  
4.28 

 
4.25 

 
4.15 

 
4.41 

 
4.89 

 

*00.0  

ปจจัยสวนตัว
โดยรวม 

4.41 4.37 4.01 4.15 4.12 4.31 4.08 *00.0  
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-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 28.3) 

-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตาราง
ท่ี 28.4) 
 
ตารางท่ี 28.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
         ของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน     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 *   

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 28.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได 

มากกวา กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
 -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 20,001-
30,000 บาท มากกวา กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
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ตารางท่ี 28.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
         แตกตางของปจจัยดานบุคคลโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   -0.33 *    

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

0.33  *     

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

 
 

    

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 28.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได นอยกวา กลุมรายได 10,001 – 

20,000 บาท 
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ตารางท่ี 28.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
         แตกตางของปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม ระหวางระดับ
         รายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน     0.33  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

     

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.33 *  
 

    

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 28.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได 

มากกวา กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
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ตารางท่ี 28.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
         แตกตางของปจจัยสวนตัวโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   0.39 *    

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

-0.39 *      

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

 
 

    

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 28.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได มากกวา กลุมรายได 10,001 – 

20,000 บาท  
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ตอนท่ี 6 ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับความพึง
พอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
ตารางท่ี 29 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางเพศชายและเพศหญิง 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับความพึงพอใจท่ีมีตอ
การชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ระดับความพึงพอใจของ
ภาพรวมท้ังหมดท่ีไดรับจาก
การชมภาพยนตร 

 
4.19 

 
0.42 

 
4.35 

 
0.43 

  
-3.57 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 29 พบวาคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมในภาพยนตรเร่ืองนี้ท้ังหมด 

เพศหญิง มีความพึงพอใจตอภาพยนตร มากกวาเพศชาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 30 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางเพศชายและเพศหญิง 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับความพึงพอใจท่ีมีตอ
การชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ความพึงพอใจดานการเลา
เร่ืองโดยรวม 

4.11 0.58 4.25 0.55 -2.34 *01.0  

ความพึงพอใจดานตัวละคร
โดยรวม 

4.25 0.58 4.44 0.52 -3.30 *00.0  

ความพึงพอใจดานศิลปะการ
ออกแบบโดยรวม 

4.18 0.49 4.29 0.49 -2.09 *03.0  

ความพึงพอใจดานเสียง
โดยรวม 

4.03 0.60 4.26 0.64 -3.43 *00.0  
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ตารางท่ี 30 (ตอ) 
 

ชาย 
(N=156) 

หญิง 
(N=244) 

ระดับความพึงพอใจท่ีมีตอ
การชมภาพยนตร 

mean SD mean SD 

t 
 

Sig 

ความพึงพอใจดานการตัดตอ
โดยรวม 

4.22 0.58 4.36 0.58 -2.30 *02.0  

ความพึงพอใจดานเทคนิคการ
สรางภาพพิเศษโดยรวม 

4.33 0.52 4.49 0.51 -2.86 *00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 30 พบวา เพศหญิง มีความพึงพอใจตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กาน

กลวย 2” ในแตละดาน ไมวาจะเปนความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม, ความพึงพอใจดานตัว
ละครโดยรวม, ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม, ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม, 
ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม และความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม 
มากกวาเพศชาย ในทุกๆ ดาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
ตารางท่ี 31 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการชม

ภาพยนตร 

ต่ํากวา 
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
ท้ังหมดท่ีไดรับจาก
การชมภาพยนตร 

 
4.38 

 
4.37 

 
4.17 

 
4.09 

 
4.18 

 
4.34 

 
4.29 

 
5.86 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 31 พบวาความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตร

แอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอายุตางๆ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 31.1) 
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ตารางท่ี 31.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
         แตกตางของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 
         2” ระหวางกลุมอายุตางๆ  
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป    0.29  *   
13 – 18 ป    0.28  *   
19 – 25 ป       
26 – 35 ป -0.29 *  -0.28  *     
36 – 45 ป       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 31.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน

กลวย 2” กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26 – 35 ป  
-ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน

กลวย 2” กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26 – 35 ป  
 
ตารางท่ี 32 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการชม

ภาพยนตร 

ต่ํากวา 
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) 
ความพึงพอใจดาน
การเลาเร่ือง
โดยรวม 

 
4.30 

 
4.28 

 
4.10 

 
3.99 

 
4.06 

 
4.28 

 
4.19 

 
3.42 

 

*00.0  

ความพึงพอใจดาน
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 (ตอ)  
 
ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร 

ต่ํากวา 
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) 
ความพึงพอใจดาน
ศิลปะการ
ออกแบบโดยรวม 

 
4.34 

 
4.33 

 
4.16 

 
4.06 

 
4.15 

 
4.26 

 
4.25 

 
3.51 

 

*00.0  

ความพึงพอใจดาน
เสียงโดยรวม 

4.17 4.27 3.98 4.02 4.21 4.34 4.17 2.69 *02.0  

ความพึงพอใจดาน
การตัดตอโดยรวม 

4.39 4.40 4.22 4.10 4.18 4.39 4.31 3.17 *00.0  

ความพึงพอใจดาน
เทคนิคการสราง
ภาพพิเศษโดยรวม 

  
4.61 

 
4.51 

 
4.35 

 
4.19 

 
4.22 

 
4.39 

 
4.43 

 
6.99 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
 จากตารางท่ี 32 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจท่ี
มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอายุตางๆ 

-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 32.1) 

-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 32.2) 

-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 32.3) 

-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
(ดูตารางท่ี 32.4) 

-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 32.5) 

-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 32.6) 
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ตารางท่ี 32.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 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 ปข้ึนไป    0.29  *   
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจมากกวา 

กลุมอายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา 

กลุมอายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมอายุ 45 ป ข้ึนไป มีความพึงพอใจมากกวา 

กลุมอายุ 26 – 35 ป 
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ตารางท่ี 32.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ    
        แตกตางของความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 13 ป    0.33  *   
13 – 18 ป       
19 – 25 ป       
26 – 35 ป -0.33 *       
36 – 45 ป       

45 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจมากกวา 

กลุมอายุ 26 – 35 ป 
 
ตารางท่ี 32.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 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 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 32.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ

มากกวา กลุมอายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 32.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 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 ปข้ึนไป   0.36 *  0.32  *   
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 

26 – 35 ป และ กลุมอายุ 19 – 25 ป ตามลําดับ 
-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวมของ กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจมากกวา กลุม

อายุ 26 – 35 ป และ กลุมอายุ 19 – 25 ป ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 32.5 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม ระหวางกลุมอายุตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 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 ปข้ึนไป    0.29  *   
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.5 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ มากกวา 

กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุม
อายุ 19 – 25 ป, กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจมากกวา 
กลุมอายุ 26 – 35 ป 
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ตารางท่ี 32.6 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ    
        แตกตางของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม ระหวางกลุมอายุ
        ตางๆ 
 

Mean Difference อายุ 
ต่ํากวา 13 ป 13 – 18 ป 19 – 25 ป 26 – 35 ป 36 – 45 ป 45 ปข้ึนไป 

ต่ํากวา 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 ปข้ึนไป       
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 32.6 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของ กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความ

พึงพอใจ มากกวา กลุมอายุ 36 – 45 ป และกลุมอายุ 26 – 35 ป ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของ กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมอายุ 26 – 35 ป 
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ตารางท่ี 33 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับการศึกษาตางๆ  
 
ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 
ระดับความพึง
พอใจของภาพรวม
ท้ังหมดท่ีไดรับ
จากการชม
ภาพยนตร 

 
4.37 

 
4.37 

 
4.08 

 
4.21 

 
4.29 

 
12.38 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 33 พบวาความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตร

แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับการศึกษาตางๆ มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 33.1) 
 
ตารางท่ี 33.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของภาพรวมท้ังหมดที่มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 
        2” ระหวางกลุมระดับการศึกษาตางๆ  
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.29  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.29  *  

ปริญญาตรี -0.29 *  -0.29  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 33.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษา
ปริญญาตรี 
 
ตารางท่ี 34 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 
ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร 

ต่ํากวา
มัธยม 

มัธยมศึกษา 
ปวช. ปวส. 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา
ปริญญาตรี 

รวม f Sig 

(N=81) (N=185) (N=100) (N=34) 
ความพึงพอใจดาน
การเลาเร่ือง
โดยรวม 

 
4.34 

 
4.25 

 
3.97 

 
4.18 

 
4.19 

 
7.72 

 

*00.0  

ความพึงพอใจดาน
ตัวละครโดยรวม 

4.46 4.47 4.15 4.24 4.37 9.09 *00.0  

ความพึงพอใจดาน
ศิลปะการ
ออกแบบโดยรวม 

 
4.30 

 
 4.34 

 
4.05 

 
4.24 

 
4.25 

 
8.25 

 

*00.0  

ความพึงพอใจดาน
เสียงโดยรวม 

4.18 4.25 4.02 4.13 4.17 2.89 *03.0  

ความพึงพอใจดาน
การตัดตอโดยรวม 

4.37 4.41 4.10 4.23 4.31 6.56 *00.0  

ความพึงพอใจดาน
เทคนิคการสราง
ภาพพิเศษโดยรวม 

 
 4.57 

  
4.53 

 
4.19 

 
4.25 

 
4.43 

 
13.68 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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 จากตารางท่ี 34 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจท่ี
มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับการศึกษา
ตางๆ 

-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 34.1) 

-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 34.2) 

-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 34.3) 

-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
(ดูตารางท่ี 34.4) 

-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 34.5) 

-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 34.6) 
 
ตารางท่ี 34.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
        แตกตางของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.36  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.28  *  

ปริญญาตรี -0.36 *  -0.28  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
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-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาต่ํากวามัธยมมีความพึง
พอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 

-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. 
มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 

 
ตารางท่ี 34.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.31  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.32  *  

ปริญญาตรี -0.31 *  -0.32  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยมมีความพึงพอใจ

มากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มี

ความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
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ตารางท่ี 34.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม ระหวางระดับการศึกษา 
        ตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.25  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.29  *  

ปริญญาตรี -0.25 *  -0.29  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยมมี

ความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
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ตารางท่ี 34.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา     

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.23  *  

ปริญญาตรี  -0.23  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความ

พึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
 
ตารางท่ี 34.5 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ        
        แตกตางของความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม ระหวางระดับการศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.27  *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.30  *  

ปริญญาตรี -0.27 *  -0.30  *   

สูงกวาปริญญาตรี     

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 34.5 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาต่ํากวามัธยมมีความพึง

พอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มี

ความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
 
ตารางท่ี 34.6 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ  
        แตกตางของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม ระหวางระดับ   
        การศึกษาตางๆ 
 

Mean Difference ระดับการศึกษา 
 ต่ํากวามัธยมศึกษา มัธยมศึกษา ปวช. 

ปวส. 
ปริญญาตรี สูงกวาปริญญาตรี 

ต่ํากวามัธยมศึกษา   0.38  * 0.31 *  

มัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. 

  0.33  * 0.27 *  

ปริญญาตรี -0.38 *  -0.33  *   

สูงกวาปริญญาตรี -0.31 *  -0.27  *   

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 34.6 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 
-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษาตํ่ากวา

มัธยมมีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีและกลุมระดับการศึกษา
ปริญญาตรี ตามลําดับ 

-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของ กลุมระดับการศึกษา
มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรีและกลุม
ระดับการศึกษาปริญญาตรี ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 35 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอาชีพตางๆ  
 
* กลุมตัวอยางของอาชีพรัฐวิสาหกิจ มีจํานวนตํ่ามากผูวิจัยจึงรวมอาชีพรัฐวิสาหกิจเขากับ
ขาราชการเนื่องจากมีรูปแบบวิธีการบริหารงานท่ีคลายคลึงกัน * 
 

นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง ระดับความ
พึงพอใจท่ีมี
ตอการชม
ภาพยนตร 

 
 

(N=11) 

รัฐวิสาหกจิ  
 

(N=19) 
 

(N=256) 
 

(N=38) 
 

(N=51) (N=25) 
ระดับความ
พึงพอใจของ
ภาพรวม
ท้ังหมดท่ี
ไดรับจากการ
ชมภาพยนตร 

 
4.28 

 
3.95 

  
4.16 

 
4.33 

 
4.36 

  
4.44 

 
4.29 

 
8.75 

 
*00.0

 

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 35 พบวาความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตร

แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางกลุมอาชีพตางๆ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 35.1) 
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ตารางท่ี 35.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
         แตกตางของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 
         2” ระหวางกลุมอาชีพตางๆ  
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ  0.32 *      
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน -0.32 *    -0.37 *  -0.40 *  -0.48 *  

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง  0.37 *      

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.40 *      

แมบาน  0.48 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 35.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ มีความพึงพอใจมากกวา กลุมพนักงานบริษัทเอกชน 
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมอาชีพรับจาง มีความพึงพอใจมากกวา กลุมพนักงานบริษัทเอกชน 
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมนักเรียน/นักศึกษา มีความพึงพอใจมากกวา กลุมพนักงานบริษัทเอกชน 
 -ภาพรวมท้ังหมดของความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” กลุมแมบาน มีความพึงพอใจมากกวา กลุมพนักงานบริษัทเอกชน 
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ตารางท่ี 36 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig ระดับความ
พึงพอใจท่ีมี
ตอการชม
ภาพยนตร 

ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง 
 
 

(N=11) 

รัฐวิสาหกจิ  
 

(N=19) 
 

(N=256) 
 

(N=38) 
 

(N=51) (N=25) 
ความพึง
พอใจดานการ
เลาเร่ือง
โดยรวม 

   
4.13 

 
3.84 

 
4.22 

 
 4.15 

 
4.26 

 
4.48 

 
4.19 

 
5.46 

 
*00.0

 

ความพึง
พอใจดานตัว
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
พอใจดาน
ศิลปะการ
ออกแบบ
โดยรวม 
ความพึง
พอใจดาน
เสียงโดยรวม 

 
4.29 

 
3.98 

 
3.98 

 
4.28 

 
4.20 

 
4.27 

 
4.17 

 
1.90 

 
0.09 

ความพึง
พอใจดานการ
ตัดตอ
โดยรวม 

 
4.38 

 
3.93 

 
4.16 

 
4.39 

 
4.37 

 
4.50 

 
4.31 

 
5.94 

 
*00.0

 

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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ตารางท่ี 36 (ตอ) 
 

นักเรียน/
นักศึกษา 

แมบาน รวม f Sig ระดับความ
พึงพอใจท่ีมี
ตอการชม
ภาพยนตร 

ขาราชการ/ บริษัทเอก
ชน 

ประกอบ
ธุรกิจ
สวนตัว 

รับจาง 
 
 

(N=11) 

รัฐวิสาหกจิ  
 

(N=19) 
 
 (N=256) 

 
(N=38) 

 
(N=51) (N=25) 

ความพึง
พอใจดาน
เทคนิคการ
สรางภาพ
พิเศษโดยรวม 

 
4.32 

 
4.04 

 
4.29 

 
4.43 

 
4.53 

 
4.52 

 
4.43 

 
9.23 

 
*00.0

 

 
 จากตารางท่ี 36 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจท่ี
มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 36.1) 

-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 36.2) 

-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 36.3) 

-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 (ดูตารางท่ี 36.4) 

-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 36.5) 
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ตารางท่ี 36.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     -0.41 *  -0.63 *  

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.41 *      

แมบาน  0.63 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึงใจนอย

กวา กลุมแมบานและกลุมนักเรียน/นักศึกษา ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 36.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     -0.40 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.40 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึงใจนอยกวา 

กลุมนักเรียน/นักศึกษา  
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ตารางท่ี 36.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ  0.37 *      
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน -0.37 *     -0.43 *   

ประกอบ      
ธุรกิจสวนตัว 

 

รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.43 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึง
ใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษาและกลุมอาชีพขาราชการ / รัฐวิสาหกิจ ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 36.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ  0.45 *      
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน -0.45 *     -0.44 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.44 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึงใจนอย
กวา กลุมอาชีพขาราชการ / รัฐวิสาหกิจและกลุมนักเรียน/นักศึกษา ตามลําดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 



 125 

ตารางท่ี 36.5 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม ระหวางกลุมอาชีพ
        ตางๆ 
 

Mean Difference อาชีพ 
 ขาราชการ บริษัทเอกชน ประกอบ รับจาง นัก เ รี ยน  / 

นักศึกษา    /  
 

ธุรกิจสวนตัว  
 รัฐวิสาหกิจ   

 
 
 

แมบาน 

ขาราชการ       
 / รัฐวิสาหกิจ 
บริษัทเอกชน     -0.49 *   

ประกอบ       
ธุรกิจสวนตัว 
รับจาง       

นั ก เ รี ย น  / 
นักศึกษา   

 0.49 *      

แมบาน       

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 36.5 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

 -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของกลุมพนักงานบริษัทเอกชน มี
ความพึงใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษา  
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ตารางท่ี 37 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอ
      การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับรายไดตางๆ  
 
* กลุมตัวอยางของผูมีรายไดมากกวา 40,000 บาทข้ึนไป มีจํานวนตํ่ามากผูวิจัยจึงรวมรายได
มากกวา 40,000 บาทข้ึนไป เขากับ 30,001 – 40,000 บาท เปนผูท่ีมีรายได 30,000 บาทขึ้นไป * 
 

ยังไมมี
รายได 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
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
ท่ีไดรับจากการ
ชมภาพยนตร 

 
4.36 

 
4.33 

 
4.16 

 
4.05 

 
4.07 

 
4.29 

 
7.31 

 

*00.0  

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 37 พบวาความพึงพอใจของภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตร

แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ระหวางระดับรายไดตางๆ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 37.1) 
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ตารางท่ี 37.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของภาพรวมท้ังหมดที่มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย  
        2” ระหวางระดับรายไดตางๆ  
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   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 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 37.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ภาพรวมท้ังหมดท่ีมีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมท่ียังไมมี

รายได มีความพึงพอใจมากกวา กลุมรายได 10,001–20,000 บาท, กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป
และกลุมรายได 20,001-30,000 บาท ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 38 แสดงการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการชมภาพยนตร
      แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับรายไดตางๆ 

ระดับความพึง
พอใจท่ีมีตอการ
ชมภาพยนตร 

ยังไมมี
รายได 

ไมเกิน 
10,000 
บาท 

(N=29) 

10,001-
20,000 

 
* พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
 จากตารางท่ี 38 พบวาการทดสอบเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉล่ียระดับความพึงพอใจท่ี
มีตอการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละดาน ระหวางระดับรายไดตางๆ 

 
(N=258) 

บาท 
(N=54) 

20,001-
30,000 
บาท 

(N=26) 

 30,000 รวม f Sig 
บาทข้ึน
ไป 

(N=33) 
ความพึงพอใจ
ดานการเลาเร่ือง
โดยรวม 

 
4.27 

 
4.26 

 
4.03 

 
3.92 

 
4.06 

 
4.19 

 
4.43 

 

*00.0  

ความพึงพอใจ
ดานตัวละคร
โดยรวม 

 
4.45 

 
4.42 

 
4.24 

 
4.17 

 
4.02 

 
4.37 

 
6.55 

 

*00.0  

ความพึงพอใจ
ดานศิลปะการ
ออกแบบ
โดยรวม 

 
4.32 

 
4.22 

 
4.13 

 
4.02 

 
4.08 

 
4.25 

 
4.74 

 
*00.0  

ความพึงพอใจ
ดานเสียง
โดยรวม 

 
4.20 

 
4.13 

 
4.14 

 
4.00 

 
4.12 

 
4.17 

 
0.78 

 
0.53 

ความพึงพอใจ
ดานการตัดตอ
โดยรวม 

 
4.38 

 
4.41 

 
4.23 

 
4.03 

 
4.03 

 
4.31 

 
4.78 

 
*00.0  

ความพึงพอใจ
ดานเทคนิคการ
สรางภาพพิเศษ
โดยรวม 

 
4.53 

 
4.51 

 
4.19 

 
4.17 

 
4.14 

 
4.43 

 
10.48 

 
*00.0  
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 -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 38.1) 
-ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.05 (ดูตารางท่ี 38.2) 
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 38.3) 
-ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.05 (ดูตารางท่ี 38.4) 
-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ดูตารางท่ี 38.5) 
 
ตารางท่ี 38.1 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   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 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *
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จากตารางท่ี 38.1 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจมากกวา

กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป, กลุมรายได 10,001–20,000 บาท และกลุมรายได 20,001-30,000 
บาท ตามลําดับ 
 -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวมของกลุมรายไดไมเกิน 10,000 บาท มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
 
ตารางท่ี 38.2 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ   
        แตกตางของความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน     0.43  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

     

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.43 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 38.2 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

             -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจมากกวากลุม
รายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
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ตารางท่ี 38.3 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี LSD เพื่อวิเคราะหหาคาความแตกตาง
        ของความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   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 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 38.3 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ

มากกวา กลุมรายได 10,001–20,000 บาท, กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป และกลุมรายได 20,001-
30,000 บาท ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 38.4 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม ระหวางระดับรายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน     0.35  *

ไม เกิน  10,000 
บาท 

     

10, 001–20, 000 
บาท 

     

20, 001-30, 000 
บาท 

     

30,000 บาท 
ข้ึนไป 

-0.35 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 38.4 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  

             -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจมากกวา
กลุมรายได 30,000 บาท ข้ึนไป 
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ตารางท่ี 38.5 แสดงการทดสอบรายคู (Post Hoc) โดยใชวิธี Scheffe เพื่อวิเคราะหหาคาความ 
        แตกตางของความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม ระหวางระดับ 
        รายไดตางๆ 
 

Mean Difference รายได 
 ยังไมมีรายได ไมเกิน  

 10,000 บาท 
 

10,001 – 20,000
บาท 
 

20,001 – 30,000 
บาท 
 

30,000  
บาทข้ึนไป 

ยังไมทํางาน   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 *      

พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 *

 
จากตารางท่ี 38.5 พบคูท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนี้ คือ  
-ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวมของกลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึง

พอใจมากกวา กลุมรายได 10,001–20,000 บาท, กลุมรายได 20,001-30,000 บาท และกลุมรายได 
30,000 บาท ข้ึนไป ตามลําดับ 
 
 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยเร่ือง ปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” 
เปนการวิจัยเชิงสํารวจมีวัตถุประสงคคือ  
 1.เพื่อทราบถึงปจจัยในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” 
ของผูชมภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 2.เพื่อทราบความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ของผูชม
ภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

โดยมีหัวขอในการนําเสนอผลการวิจัยดังนี้คือ 
1.ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะทางประชากร 
2.การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในคร้ังตอไป 
3.ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กาน

กลวย 2” 
 3.1 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
 3.2 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบุคคล 
 3.3 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานสถานท่ี 
 3.4 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบริษัทผูผลิต 
 3.5 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบใน

ภาพยนตร 
 3.6 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยสวนตัว 
4.ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 
 4.1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง 
 4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานตัวละคร 
 4.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ 
 4.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเสียง 
 4.5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการตัดตอ 
 4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ 



 135 

5.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับ
การเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 

6.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับความพึงพอใจที่มี
ตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” 

 
การวิจัยคร้ังนี้เก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง ท่ีเปนผูชมภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานคร

จํานวนท้ังส้ิน 400 คน โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random 
Sampling) จากสัดสวนของจํานวนโรงภาพยนตรแตละยาน จากจํานวนโรงภาพยนตรท้ังหมด 303 
โรงภาพยนตร และใชวิธีการเลือกตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยเก็บขอมูล
บริเวณโรงภาพยนตรท่ีอยูในยานชุมชนตามท่ีกําหนดไว จนกระท่ังครบจํานวน 400 ตัวอยาง 

สําหรับสถิติท่ีใชในการวิเคราะหงานวิจัยนี้ ประกอบไปดวย รอยละ (Percentage) คาเฉล่ีย 
(Mean) เพื่ออธิบายขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดศึกษาความแตกตางของตัวแปรโดยใช
การทดสอบคา T – Test การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) และการ
ทดสอบภายหลัง (Post – Hoc) เพื่อหาคูแตกตาง โดยนําไปประมวลผลขอมูลดวยโปรแกรม
สําเร็จรูป SPSS/PC เพื่อคํานวณหาคาทางสถิติตามหัวขอในการนําเสนอผลการวิจัยดังตอไปนี้คือ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 
1. ผลการวิเคราะหขอมูลลักษณะทางประชากร 

 
ผลการวิจัยพบวากลุมตัวอยางจํานวน 400 คน เปนเพศหญิงจํานวน 244 คน เพศชายจํานวน 

156 คน กลุมประชากรสวนใหญ อยูในชวงอายุ 13-18 ป มีการศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษา, ปวช. 
และปวส. เปนกลุมนักเรียน นักศึกษา และสวนใหญเปนกลุมท่ียังไมทํางาน 
 
2.การชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในคร้ังตอไป 
 

ผลการวิจัยพบวากลุมตัวอยางจํานวน 400 คน มีความคิดท่ีจะชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย
ในคร้ังตอไปถึง 397 คน มากกวากลุมท่ีจะไมชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยในคร้ังตอไปซ่ึงมีจํานวน
เพียงแค 3 คน 
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3.ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีเก่ียวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 

 3.1 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
  ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางคอนขางมาก 
โดยพบวา ภาพยนตรตัวอยางและการโฆษณาทางโทรทัศนมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยาง มากเทาสุด 
เทากันท้ัง 2 ปจจัย อันดับท่ี 2 โปสเตอร แฮนดบิล ปายโฆษณากลางแจงขนาดใหญ (Billboard) 
อันดับท่ี 3 การโฆษณาทางอินเตอรเน็ต ขณะท่ีอันดับสุดทาย ไดแก การโฆษณาทางวิทยุ 
 
 3.2 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบุคคล 
   ปจจัยทางดานบุคคลมีอิทธิพลปานกลางตอกลุมตัวอยางในการเลือกชมภาพยนตร 
เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา ปจจัยดานบุคคลท่ีมีคาเฉล่ียสูงสุด ไดแก คําแนะนํา/ความคิดเห็น
ของบุคคลในครอบครัว รองลงมาคือ คําแนะนํา/ความคิดเห็นของเพ่ือน ขณะท่ีนอยท่ีสุด คือ 
คําแนะนํา/ความคิดเห็นของคนรักและคําแนะนํา/ความคิดเห็นของบุคคลท่ีมีช่ือเสียง/ดารา ซ่ึงท้ังคูมี
คาเฉล่ียเทากัน 
 

  3.3 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานสถานท่ี  
  ปจจัยทางดานสถานท่ีมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางคอนขางมากตอการเลือกชม

ภาพยนตร เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา ความสะดวกสบายของสถานท่ี (โรงภาพยนตร) มี
คาเฉล่ียสูงสุด รองลงมา ไดแก การเลือกชมไดจากหลายโรงภาพยนตร ขณะที่ราคาบัตรเขาชม มี
คาเฉล่ียนอยท่ีสุดจากท้ัง 3 ปจจยั 

 
3.4 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานบริษัทผูผลิต  
 ปจจัยดานบริษัทผูผลิตมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางคอนขางมากตอการเลือกชม

ภาพยนตร เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา อันดับแรก ไดแก ช่ือเสียง/ทีมงานของบริษัทกันตนา
แอนิเมชัน อันดับท่ี 2 ทีมพากยเสียง และอันดับสุดทาย คือ ผูกํากับภาพยนตร 

 
3.5 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตร  
 ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยาง

คอนขางมากตอการเลือกชมภาพยนตร เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา ความนารักและความ
สวยงามของตัวละครมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาไดแก ความสนุกสนานจากภาพยนตร เร่ือง “กาน
กลวย” ตามดวย เทคนิคการสรางภาพพิเศษในภาพยนตร ขณะท่ีนอยท่ีสุดคือ เร่ืองราวท่ีอิง
ประวัติศาสตรผสมแฟนตาซี 
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3.6 ผลการวิเคราะหระดับอิทธิพลของปจจัยสวนตัว  
 ปจจัยสวนตัวเกี่ยวกับความชื่นชอบภาพยนตรแอนิเมชันของกลุมตัวอยางมี

อิทธิพลตอการตัดสินในชมภาพยนตรคอนขางมาก 
 
สรุปผลจากปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” 

ในแตละดาน ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอผูชมมากท่ีสุดคือ ความนารักและความสวยงามของตัวละคร สวน
ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอผูชมนอยท่ีสุดคือ การโฆษณาและประชาสัมพันธทางวิทยุ 

 
4.ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
 4.1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง  
  กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการเลาเร่ืองในภาพยนตรคอนขางมาก เม่ือ
พิจารณาเปรียบเทียบพบวา ความเขมขน/ความสนุกสนานของเน้ือเร่ืองมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาคือ 
แกน/หัวใจสําคัญของการเลาเร่ืองและบทสนทนาของตัวละคร ซ่ึงท้ัง 2 ปจจัยนั้นมีคาเฉล่ียเทากัน 
 

4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานตัวละคร  
 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอตัวละครคอนขางมาก เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบ

พบวา ความสวยงาม/ความนารักของตัวละครมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาคือ การแสดงอารมณของตัว
ละคร ขณะท่ีนอยท่ีสุดคือ ความสมจริง/ความเปนธรรมชาติของตัวละคร 

 
4.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ  
 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอศิลปะการออกแบบคอนขางมาก เม่ือพิจารณา

เปรียบเทียบพบวา สีสันในภาพยนตรมีคาเฉล่ียสูงสุดเปนอันดับแรก อันดับท่ี 2 การออกแบบฉาก 
อันดับท่ี 3 การออกแบบเคร่ืองแตงกาย สวนความสมจริง/รายละเอียดของฉากและการออกแบบ
ตกแตงภายในฉาก อยูในอันดับสุดทายซ่ึงท้ัง 2 ปจจัยมีคาเฉล่ียเทากัน 

 
4.4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเสียง 
 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเสียงคอนขางมาก เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบพบวา 

การพากยเสียงตัวละครมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาคือ เพลงประกอบภาพยนตร สวนเสียงประกอบ/
ดนตรีบรรเลงอยูในอันดับสุดทาย 
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 4.5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานการตัดตอ  
  กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการตัดตอคอนขางมาก เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบ
พบวา ความตอเนื่องของภาพและความกลมกลืนของภาพและเสียง มีคาเฉล่ียเทากัน 

 
4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษ  
 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเทคนิคการสรางภาพพิเศษคอนขางมาก เม่ือ

พิจารณาเปรียบเทียบพบวา ความคิดสรางสรรคมีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาไดแก ความสวยงาม ตาม
ดวย ความยิ่งใหญ/นาต่ืนตาตื่นใจ ขณะท่ี นอยท่ีสุดคือ ความแนบเนียน/สมจริง 

 
สรุปผลจากความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ในแตละ

ดาน ผูชมมีความพึงพอใจในความสวยงาม/ความนารักของตัวละครมากท่ีสุด สวนแกน/หัวใจ
สําคัญของการเลาเร่ืองและบทสนทนาของตัวละครสรางความพึงพอใจใหกับกลุมผูชมนอยท่ีสุด  

 
5.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับปจจัยท่ีเก่ียวของกับการ
เลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
 เม่ือทดสอบความแตกตางของลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ 
และรายได กับปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2”
สามารถสรุปผลไดดังนี้ 
 
 เพศ 
   ลักษณะประชากรดานเพศ ท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันในภาพรวม
ท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะหจะพบวา ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตร
โดยรวมมีอิทธิพลตอ เพศหญิงมากกวา เพศชาย นอกจากนี้ยังพบวาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการชม
ภาพยนตรในเพศชายและเพศหญิงมากท่ีสุดคือ ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตร
โดยรวม สวนนอยท่ีสุดคือ ปจจัยดานบุคคลโดยรวม 
 
 อายุ  
  ลักษณะประชากรดานอายุ ท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันในภาพรวม
ท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะห 
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  -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 
13 ป นอยกวากลุมอายุ 13-18 ป 
  -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 13-18 ป 
มากกวากลุมอายุ 26-35 ป และกลุมอายุ 45 ปข้ึนไป 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอยกวากลุมอายุ 36-
45 ป, กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 26-35 ป และกลุมอายุ 13-18 ป 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ป นอยกวากลุม
อายุ 19-25 ป 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํา
กวา 13 ป มากกวากลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 
13-18 ป มากกวากลุมอายุ 19-25 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  นอกจากนี้ยังพบวา 
   -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 13-18 
ป มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมอายุ 45 ปข้ึนไปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 36-45 ปมากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอ
กลุมอายุต่ํากวา 13 ปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 45 ปข้ึนไปมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอ กลุมอายุต่ํากวา 13 ปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุ 19-25 ปมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํา
กวา 13 ปมากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมอายุ 26-35 ปนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอายุต่ํากวา 13 ปมากท่ีสุด แตมีอิทธิพล
ตอกลุมอายุ 36-45 ปนอยท่ีสุด 
 
 ระดับการศึกษา  
  ลักษณะประชากรดานระดับการศึกษาท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันใน
ภาพรวมท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของ
ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะห 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีการศึกษาระดับต่ํากวามัธยม นอย
กวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับสูงกวาปริญญาตรีและกลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
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  -ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมี
การศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ปจจัยดานเน้ือหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมี
การศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มากกวา 
กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  นอกจากนี้ยังพบวา 
   -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับ
การศึกษาสูงกวาปริญญาตรี มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาต่ํากวามัธยม นอย
ท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาสูงกวาปริญญาตรี 
มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาสูงกวา
ปริญญาตรีและปริญญาตรี มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมี
ระดับการศึกษามัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี 
นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ีมีระดับการศึกษาตํ่ากวามัธยม มากท่ีสุด 
แตมีอิทธิพลตอกลุมระดับการศึกษาปริญญาตรี นอยท่ีสุด 
 
 อาชีพ  
  ลักษณะประชากรดานอาชีพท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันในภาพรวม
ท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะห 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มากกวา 
กลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพ
พนักงานบริษัทเอกชน นอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษา 
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  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน นอยกวา 
กลุมท่ีประกอบธุรกิจสวนตัว, กลุมอาชีพรับจาง และกลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  นอกจากนี้ยังพบวา 
   -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมแมบาน 
มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมพนักงานบริษัทเอกชนมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอกลุมนักเรียน/นักศึกษานอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมประกอบธุรกิจสวนตัวมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอ กลุมพนักงานบริษัทเอกชนนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมพนักงานบริษัทเอกชนมากท่ีสุด 
แตมีอิทธิพลตอกลุมนักเรียน/นักศึกษานอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุม
แมบานมากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมพนักงานบริษัทเอกชนนอยท่ีสุด 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมประกอบธุรกิจสวนตัวมากท่ีสุด แตมี
อิทธิพลตอกลุมพนักงานบริษัทเอกชนนอยท่ีสุด 
 
 รายได 
  ลักษณะประชากรดานรายไดท่ีแตกตางกัน ไมมีความแตกตางกันในภาพรวม
ท้ังหมดของปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตร แตเม่ือนําผลการวิจัยแตละดานของปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับภาพยนตรมาวิเคราะห 
  -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมี
รายได มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 
20,001-30,000 บาท มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได นอยกวา กลุมรายได 
10,001-20,000 บาท 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียัง
ไมมีรายได มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมท่ียังไมมีรายได มากกวา กลุมรายได 
10,001-20,000 บาท 
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  นอกจากนี้ยังพบวา 
   -ปจจัยดานการโฆษณาและประชาสัมพันธโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 
20,001-30,000 บาท มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบุคคลโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 10,001-20,000 บาท มากท่ีสุด 
แตมีอิทธิพลตอกลุมยังไมมีรายได นอยที่สุด 
  -ปจจัยดานสถานท่ีโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายไดไมเกิน 10,000 บาท มากท่ีสุด 
แตมีอิทธิพลตอกลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยดานบริษัทผูผลิตโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได 20,001-30,000 บาท มาก
ท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมยังไมมีรายได นอยที่สุด 
  -ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบในภาพยนตรโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมรายได
ไมเกิน 10,000 บาท มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอกลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป นอยท่ีสุด 
  -ปจจัยสวนตัวโดยรวม มีอิทธิพลตอกลุมยังไมมีรายได มากท่ีสุด แตมีอิทธิพลตอ
กลุมรายได 10,001-20,000 บาท นอยท่ีสุด 

 
6.ผลการวิเคราะหความแตกตางทางสถิติของลักษณะทางประชากรกับความพึงพอใจท่ีมีตอ
ภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
 
 เม่ือทดสอบความแตกตางของลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ 
และรายได กับความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” สามารถสรุป
ผลไดดังนี้ 
 
 เพศ 
  ลักษณะประชากรดานเพศท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตางทางดาน
ความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยเพศหญิง มีความพึงพอใจตอภาพยนตรมากกวา เพศชาย 
นอกจากนั้นในสวนของความพึงพอใจในแตละดาน เพศหญิงก็ยังมีความพึงพอใจ มากกวา เพศชาย
ในทุกๆ ดาน ไมวาจะเปน ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม, ความพึงพอใจดานตัวละคร
โดยรวม, ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม, ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม, ความ
พึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม และความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม 
  นอกจากนี้ยังพบวา เพศชายและเพศหญิง มีความพึงพอใจตอเทคนิคการสรางภาพ
พิเศษโดยรวมมากท่ีสุด สวนนอยท่ีสุดคือ ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม 
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 อายุ 
  ลักษณะประชากรดานอายุท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตางทางดาน
ความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยพบวา 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  - จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” กลุมอายุ 13-18 ป มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  ในสวนของความพึงพอใจในแตละดานเม่ือนํามาวิเคราะหยังพบวา 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา กลุม
อายุ 26-35 ป และ กลุมอายุ 19-25 ป 
  -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจมากกวา 
กลุมอายุ 26-35 ป และ กลุมอายุ 19-25 ป 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจมากกวา 
กลุมอายุ 19-25 ป, กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 36-45 ป และกลุมอายุ 26-35 ป 
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  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมอายุ 13-18 ป มีความ
พึงพอใจมากกวา กลุมอายุ 26-35 ป 
  นอกจากนี้ยังพบวา  
  -กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มากท่ีสุด สวน
กลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
  -กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ี
มีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
  -กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มากท่ีสุด 
สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
  -กลุมอายุ 45 ปข้ึนไป มีความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมี
ความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 19-25 ป 
  -กลุมอายุ 13-18 ป มีความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมี
ความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
  -กลุมอายุต่ํากวา 13 ป มีความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม 
มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอายุ 26-35 ป 
 
 ระดับการศึกษา  
  ลักษณะประชากรดานระดับการศึกท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตาง
ทางดานความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยพบวา 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
ต่ํากวามัธยม มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ในสวนของความพึงพอใจในแตละดานเม่ือนํามาวิเคราะหยังพบวา 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มีความ
พึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
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  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวา
มัธยม มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. 
มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับต่ํากวามัธยม มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. 
ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่า
กวามัธยม มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาสูงกวาระดับปริญญาตรีและกลุมท่ีมีการศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจมากกวา กลุมท่ีมีการศึกษาสูงกวาระดับปริญญาตรีและ
กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  นอกจากนี้ยังพบวา  
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มีความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม 
มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจดานตัวละคร
โดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจดานศิลปะการ
ออกแบบโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจดานเสียง
โดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ปวช. ปวส. มีความพึงพอใจดานการตัดตอ
โดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
  -กลุมท่ีมีการศึกษาระดับตํ่ากวามัธยม มีความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพ
พิเศษโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมท่ีมีการศึกษาระดับปริญญา
ตรี 
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 อาชีพ 
  ลักษณะประชากรดานอาชีพท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตางทางดาน
ความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยพบวา 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมอาชีพขาราชการ/
รัฐวิสาหกิจ มีความพึงพอใจมากกวา กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมอาชีพรับจาง มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมนักเรียนนักศึกษา มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมแมบาน มีความพึง
พอใจมากกวา กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  ในสวนของความพึงพอใจในแตละดานเม่ือนํามาวิเคราะหยังพบวา 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีความ
พึงพอใจนอยกวา กลุมแมบานและกลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีความพึง
พอใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
มีความพึงพอใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษาและกลุมอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีความ
พึงพอใจนอยกวา กลุมอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจและกลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน มีความพึงพอใจนอยกวา กลุมนักเรียน/นักศึกษา 
  นอกจากนี้ยังพบวา  
  -กลุมแมบาน มีความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมี
ความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -กลุมแมบาน มีความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความ
พึงพอใจนอยที่สุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -กลุมแมบาน มีความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุม
ท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -กลุมอาชีพขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ มีความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มากที่สุด 
สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนและกลุมท่ีทําธุรกิจ
สวนตัว 
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  -กลุมแมบาน มีความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความ
พึงพอใจนอยที่สุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
  -กลุมนักเรียน/นักศึกษา มีความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม 
มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
 
 รายได  
  ลักษณะทางประชากรดานระดับรายไดท่ีแตกตางกัน มีผลทําใหเกิดความแตกตาง
ทางดานความพึงพอใจในภาพยนตรเร่ืองนี้ โดยพบวา 
  -จากการชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมท่ียังไมมีรายได มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมรายได 10,001-20,000 บาท, กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป และกลุม
รายได 20,001-30,000 บาท 
  ในสวนของความพึงพอใจในแตละดานเม่ือนํามาวิเคราะหยังพบวา 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป, กลุมรายได 10,001-20,000 บาท และกลุมรายได 20,001-
30,000 บาท 
  -ความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม กลุมรายไดไมเกิน 10,000 บาท มีความ
พึงพอใจมากกวา กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
  -ความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบ กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมรายได 10,001-20,000 บาท, กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป และกลุมรายได 20,001-
30,000 บาท 
  -ความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจ
มากกวา กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  -ความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม กลุมท่ียังไมมีรายได มี
ความพึงพอใจมากกวา กลุมรายได 10,001-20,000 บาท, กลุมรายได 20,001-30,000 บาท และกลุม
รายได 30,000 บาทข้ึนไป 
  นอกจากนี้ยังพบวา  
  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานการเลาเร่ืองโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุม
ท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานตัวละครโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ี
มีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
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  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานศิลปะการออกแบบโดยรวม มากท่ีสุด 
สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานเสียงโดยรวม มากท่ีสุด สวนกลุมท่ีมี
ความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 20,001-30,000 บาท 
  -กลุมรายไดไมเกิน 10,000 บาท มีความพึงพอใจดานการตัดตอโดยรวม มากท่ีสุด 
สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 20,001-30,000 บาท และกลุมรายได 30,000 
บาทข้ึนไป 
  -กลุมท่ียังไมมีรายได มีความพึงพอใจดานเทคนิคการสรางภาพพิเศษโดยรวม มาก
ท่ีสุด สวนกลุมท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ กลุมรายได 30,000 บาทข้ึนไป 
 

อภิปรายผล 
 
 จากการวิจัยคร้ังนี้ พบวา กลุมผูชมภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” สวนใหญเปนกลุมผูชมท่ี
อยูในชวงอายุตั้งแต 18 ป ลงมา ซ่ึงกลุมวัยรุนและกลุมวัยเด็กเหลานี้ ไดแก นักเรียน นักศึกษา ท่ีมี
การศึกษาอยูในระดับ มัธยมศึกษา รองลงมาคือ ระดับปริญญาตรีและตํ่ากวามัธยม สวนใหญยังไม
ทํางาน และไมมีรายไดประจําแตเปนกลุมผูชมท่ีรับชมภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” มากท่ีสุด 
ในขณะท่ีกลุมผูมีรายได ยิ่งรายไดมากข้ึน อัตราการชมภาพยนตรก็จะลดลงตาม สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของรักศานต วิวัฒนสินอุดม เร่ือง “ทัศนคติเกี่ยวกับการสรางภาพยนตรไทยของผูชมใน
เขตกรุงเทพมหานคร” และยังสอดคลองกับมุมมองของ Kotler (1997) ท่ีพบวา พฤติกรรมของ
ผูบริโภคจะเปล่ียนไปตามลักษณะของแตละบุคคล ซ่ึงประกอบไปดวย อายุ อาชีพ และฐานะทาง
เศรษฐกิจ 

ปจจัยในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” สําหรับปจจัยท่ี
เกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรในแตละดาน ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอกลุมผูชมมากท่ีสุด อันดับท่ี 1 
ไดแก ความนารักและความสวยงามของตัวละคร เปนท่ีถูกใจของผูชมทุกเพศทุกวัย อันดับท่ี 2 
ไดแก ความสนุกสนานจากภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย” อันดับท่ี 3 ไดแก เทคนิคการสรางภาพ
พิเศษในภาพยนตร สอดคลองกับมุมมองของ Bruce A. Austin (1988) ท่ีระบุปจจัยท่ีมีผลตอการ
ตัดสินใจชมภาพยนตร ไว 5 ปจจัยไดแก การโฆษณาและประชาสัมพันธ, บทวิจารณ, อิทธิพลจาก
บุคคลอ่ืน, เนื้อเร่ืองและประเภทของภาพยนตร และการผลิตภาพยนตร 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจชมภาพยนตรของกลุมผูชมนอยท่ีสุด ไดแก การโฆษณา
และประชาสัมพันธทางวิทยุ คําแนะนํา/ความคิดเห็นของคนรัก และคําแนะนํา/ความคิดเห็นของ
บุคคลท่ีมีช่ือเสียง/ดารา สอดคลองกับผลการวิจัยของสิรฎา เกตุเอ่ียม ในป พ.ศ. 2545 เร่ือง “ปจจัย
การส่ือสารการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลือกชมภาพยนตรไทย” 
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ดังนั้นการสรางภาพยนตรแอนิเมชันใหเปนท่ีตองการของกลุมผูชมคนไทย ท่ีสวนใหญเปน
กลุมนักเรียนหญิงระดับมัธยม ควรจะนําเสนอในเร่ืองราวของ ความรักความผูกพันของครอบครัว
และมิตรภาพผองเพื่อน การผจญภัยท่ีนาตื่นเตนผสมผสานไปกับเร่ืองราวท่ีอิงประวัติศาสตรหรือ
นิทานพ้ืนบาน ควบคูไปกับตัวละครที่นารัก ผนวกกับทีมพากยเสียงท่ีใชบุคคลท่ีมีช่ือเสียงหรือเปน
ท่ีรูจักของกลุมผูชม และใชการสรางภาพพิเศษท่ีทําใหดูตื่นตาตื่นใจและสวยงามสรางความโดดเดน
ใหกับภาพยนตร 

ดานการโฆษณาและการประชาสัมพันธท่ีสรางแรงจูงใจในการเลือกชมภาพยนตร
แอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” โดยการใชภาพยนตรตัวอยางมากท่ีสุด จุดเดนที่ทําใหภาพยนตร
ตัวอยางเร่ือง “กานกลวย 2” สามารถสรางความประทับใจใหกับกลุมผูชมมากท่ีสุดคือ ความนารัก
และความสวยงามของตัวละคร ฉากในภาพยนตร และเทคนิคการสรางภาพพิเศษท่ียิ่งใหญตระการ
ตา ซ่ึงยังไมเคยปรากฏในภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ืองใดมากอน รวมไปถึงการเก็บรายละเอียดท่ี
แนบเนียมสมจริง การเลือกใชมุมภาพและสีท่ีดูสวยงามกลมกลืน รองลงมาคือ การโฆษณาทาง
โทรทัศน ดวยระยะเวลาในการนําเสนอท่ีส้ัน อาจจะทําใหไมสามารถสรางความประทับใจหรือให
รายละเอียดในสวนของเนื้อเร่ืองไดเทากับภาพยนตรตัวอยาง แตขอดีของส่ือชนิดนี้คือ สามารถ
ส่ือสารถึงกลุมผูชมไดเปนจํานวนมากในการออกอากาศแตละคร้ัง และอันดับท่ี 3 ส่ือส่ิงพิมพ เชน 
โปสเตอร แฮนดบิล รวมไปถึงปายโฆษณากลางแจงขนาดใหญ (Billboard) โดยจุดเดนของส่ือ
ส่ิงพิมพของภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” ท่ีทําใหผูชมประทับใจคือ ตัวละครที่นารักและสวยงาม 
การแสดงออกของบุคลิกตัวละคร ที่แตละตัวมีเอกลักษณชัดเจน การจัดวางองคประกอบของภาพท่ี
สวยงาม สอดแทรกเอกลักษณวัฒนธรรมความเปนไทยเขาไป เชน รายละเอียดของเคร่ืองแตงกาย
ตัวละครรวมไปถึงฉาก  ซ่ึงสถานท่ีท่ีเหมาะสมกับการจัดแสดงส่ือชนิดนี้มากท่ีสุดก็คือ บริเวณโรง
ภาพยนตร  

จากผลวิจัยในดานสถานท่ีพบวาโรงภาพยนตรมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร
ไมนอยไปกวาปจจัยดานอ่ืนๆ แสดงใหเห็นวาหากผูผลิตเนนการทําการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
ในบริเวณพ้ืนท่ีเหลานี้จะทําใหสามารถเจาะเขาถึงกลุมผูชมไดมากท่ีสุด และอาจจะไปลดการ
โฆษณาและการประชาสัมพันธท่ีส้ินเปลือง อยาง การโฆษณาทางวิทยุ ลงไปเพื่อชวยลดตนทุน 
เนื่องจากส่ือชนิดนี้เขาถึงกลุมผูชมภาพยนตรไดนอยท่ีสุด และดวยชวงอายุของกลุมผูชมท่ีสวนใหญ
อยูท่ี 18 ป ลงมา ทําใหปจจัยดานบุคคลท่ีเกี่ยวกับคําแนะนํา/ความคิดเห็นของคนในครอบครัวและ
เพื่อน มีอิทธิพลตอผูชมกลุมนี้มากท่ีสุด ทําใหบทความ บทวิจารณตางๆ หรือแมแตช่ือเสียงของตัวผู
กํากับภาพยนตรอาจจะไมคอยมีบทบาทตอการเลือกชมภาพยนตรชนิดนี้มากนักเม่ือเทียบกับ
ภาพยนตรชนิดอ่ืน ท่ีองคประกอบเหลานี้มีอิทธิพลอยางมากในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร ใน
ท่ีนี้เปนผลมาจากกลุมผูชมเหลานี้มีความช่ืนชอบภาพยนตรแอนิเมชันเปนการสวนตัวอยูแลว 
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สําหรับความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” พบวาความ
แตกตางกันของลักษณะทางประชากรอันไดแก เพศ, อายุ, ระดับการศึกษา, อาชีพและรายได ทําให
กลุมผูชมมีความพึงพอใจตอภาพยนตรแอนิเมชันไทย เร่ือง “กานกลวย 2” ตางกัน ซ่ึงสอดคลองกับ
แนวคิดของ Katz และคณะ (1973) ท่ีพบวา จากสภาวะของสังคมและจิตใจท่ีแตกตางกัน ทําให
มนุษยมีความพอใจที่ไดรับจากการใชส่ือของแตละบุคคลแตกตางกันออกไป 
  จากภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” กลุมผูชมมีความพึงพอใจดานตัวละคร 
ในสวนของความสวยงาม/ความนารักของตัวละครมากท่ีสุด รองลงมาคือ ความคิดสรางสรรคและ
ความสวยงามของเทคนิคการสรางภาพพิเศษ ตามลําดับ 
  ขณะท่ีกลุมผูชมมีความพึงพอใจ ในสวนของแกน/หัวใจสําคัญของการเลาเร่ือง บท
สนทนาของตัวละคร และเสียงประกอบ/ดนตรีบรรเลง นอยท่ีสุด   

ภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กานกลวย 2” เปนท่ีพึงพอใจและช่ืนชอบของกลุมผูชมท่ีมี
อายุตั้งแต 18 ป ลงมาเปนพิเศษ จะเห็นไดจากความพึงพอใจในแตละดานท่ีมีคาเฉล่ียสูง สอดคลอง
กับผลการวิจัยของเมทินี สิงหเวชกุล เร่ือง “การพัฒนากระบวนการผลิตการตูนแอนิเมชันไทยสู
ตลาดโลก” ขณะท่ีกลุมประชากรท่ีมีระดับการศึกษาสูง และมีรายไดท่ีคอนขางสูง กลับมีอัตราความ
พึงพอใจตอภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” คอนขางตํ่า 

การออกแบบตัวละครใหนารักและสวยงาม เปนปจจัยสําคัญในการสรางภาพยนตร
แอนิเมชัน จากงานวิจัยพบวา ตัวละครนอกจากจะมีอิทธิพลตอการเลือกชมภาพยนตรของกลุมผูชม
มากท่ีสุดแลว ยังสามารถสรางความช่ืนชอบใหกับตัวภาพยนตรไดมากท่ีสุดอีกดวย ดังนั้นใน
อนาคตหากมีการสรางภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองตอไป การออกแบบตัวละครจึงเปนส่ิงท่ีควรให
ความสําคัญมากท่ีสุด เทียบเทาบทภาพยนตรหรือแมแตเทคนิคการสรางภาพพิเศษ เพราะตัวละคร
ถือเปนส่ิงแรกท่ีกลุมผูชมจะทําความรูจักกับตัวภาพยนตร ถาผูผลิตสามารถสรางตัวละครใหเปนท่ี
ประทับใจหรือเปนท่ีจดจําของกลุมผูชมได ก็มีโอกาสที่ภาพยนตรเร่ืองนั้นจะประสบความสําเร็จ 

นอกจากนี้ เทคนิคการสรางภาพพิเศษก็นับไดวาเปนอีกจุดหนึ่งท่ีสามารถสรางความพึง
พอใจใหกับผูชมเปนอยางมาก และถือเปนอีกหนึ่งจุดขายท่ีสําคัญของภาพยนตรประเภทแอนิเมชัน 
ไมวาจะเปนดานความสวยงาม ความคิดสรางสรรค ความนาตื่นตาต่ืนใจ และความแนบเนียน
สมจริง ท้ังนี้ก็เนื่องมาจากทางบริษัทกันตนาแอนิเมชันไดมีการลงทุนจัดซ้ือโปรแกรมท่ีทันสมัยมา
ใชทําใหสามารถสรางสรรคผลงานท่ีมีคุณภาพ แตถึงแมวาจะใชเทคโนโลยีหรือเทคนิคใหมๆ มาก
แคไหนก็ตาม ส่ิงท่ีจะขาดไมไดเลยในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันไทยคือ การสรางเอกลักษณ
ใหกับภาพยนตร โดยภาพยนตรเร่ือง “กานกลวย 2” สามารถนําเสนอความเปนไทยไดออกมาอยาง
ชัดเจน เชน การออกแบบเคร่ืองแตงกาย การออกแบบฉาก การออกแบบตัวละคร รวมไปถึงการ
ออกแบบดนตรี และเสียงประกอบตางๆ ในภาพยนตร ซ่ึงจุดนี้เองจะเปนตัวสรางคุณคา และจะชวย
ยกระดับวงการแอนิเมชันไทยใหเทียบเทากับประเทศมหาอํานาจอยางอเมริกา หรือญ่ีปุนได  
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ส่ิงท่ีผูผลิตตองตระหนักในการสรางภาพยนตรแอนิเมชันไทยมากท่ีสุดก็คือวิธีการเลาเร่ือง 
แกนและสาระสําคัญของการเลาเร่ืองรวมไปถึงบทสนทนาของตัวละคร และความเขมขน
สนุกสนานของเน้ือเร่ือง เพราะถึงแมวาจะมีการออกแบบตัวละครใหดีเพียงใด หากขาดการเลาเร่ือง
ท่ีดี ภาพยนตรเร่ืองนั้นก็อยากท่ีจะประสบความสําเร็จ ซ่ึงภาพยนตรแอนิเมชันไทยสวนใหญท่ี
ประสบกับปญหาขาดทุนมักมาจากขาดการพัฒนาในสวนของการเลาเร่ือง จากผลการวิจัยถึงแมวา
คาเฉลี่ยรวมดานการเลาเร่ืองของ “กานกลวย 2” จะสรางความพึงพอใจใหกับกลุมผูชมมาก แตเม่ือ
มาทําการวิเคราะหแลว เห็นวาแกนหรือหัวใจสําคัญของการเลาเร่ือง รวมไปถึงบทสนทนาของตัว
ละคร สรางความพึงพอใจใหกับผูชมภาพยนตรเร่ืองนี้นอยท่ีสุดจากความพึงพอใจในแตละดาน ใน
สวนของเสียงประกอบและดนตรีบรรเลง เปนการยากหากจะทําใหเปนท่ีถูกใจของกลุมผูชมท่ีมี
ลักษณะทางประชากรท่ีแตกตางกัน เนื่องจากคุณคาของศิลปะแขนงนี้ยากตอการตีความวาส่ิงไหน
เปนส่ิงท่ีดีท่ีสุด อยางไรก็ตามผูชมสวนใหญก็ยังเห็นวาเสียงประกอบและดนตรีบรรเลงใน
ภาพยนตรเร่ืองนี้ สามารถสรางความพึงพอใจใหกับผูฟงไดเปนอยางดี 
 อยางไรก็ตามถึงแมภาพยนตรแอนิเมชันไทยจะถูกมองวายังลาหลังกวาภาพยนตร
แอนิเมชันของฮอลลีวูด แตภาพยนตรแอนิเมชันฝมือคนไทยเร่ือง “กานกลวย 2” สามารถสรางความ
พึงพอใจใหกับกลุมผูชมชาวไทยไดเปนอยางมาก และกลุมผูชมสวนใหญยังคงตองการชม
ภาพยนตรแอนิเมชันไทยตอไปในอนาคต  
 

ขอจํากัดในการวิจัย 
 
 ขอจํากัดในการวิจัยคร้ังนี้คือ ในสวนของการลงพื้นท่ีเก็บแบบสอบถาม เนื่องจากผูวิจัยไม
คอยไดรับความรวมมือจากทางโรงภาพยนตร ไมวาจะเปนในสวนของการทําหนังสือติดตอหรือใน
การขอใชพื้นท่ีในการเก็บแบบสอบถาม มีโรงภาพยนตรเพียงไมกี่โรงเทานั้นท่ีไดใหความรวมมือ
เปนอยางดี นอกจากน้ีผูตอบแบบสอบถามบางบุคคลไมคอยจะใหความรวมมือในการตอบ
แบบสอบถามเทาท่ีควร เชน ตอบเหมือนกันทุกขอหรือไมไดอานคําถามกอนตอบ ซ่ึงก็จะทําให
แบบสอบถามชุดนั้นเสียไป 

 
ขอเสนอแนะ 
 
 จากการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ใหผูท่ีสนใจศึกษาเพิ่มเติมในสวนตางๆ ดังนี้ 
 1.ควรจะมีการศึกษาเพิ่มเติมในสวนของทัศนคติ และพฤติกรรมของผูบริโภค รวมดวย
เพื่อท่ีจะไดขอมูลท่ีมีรายละเอียดตางๆ มากข้ึน และยังสามารถเขาถึงความตองการหรือลักษณะการ



 152 

ใชชีวิตของกลุมเปาหมายไดเปนอยางดี ซ่ึงในสวนนี้อาจจะนําไปใชในการออกแบบบทภาพยนตร
หรือแมแตการวางแผนการโฆษณาและประชาสัมพันธ 
 2.จากการวิจัยคร้ังนี้นอกจากคําตอบท่ีไดจากแบบสอบถามแลว หากมีการเก็บบทสัมภาษณ
ของผูชมภาพยนตรเพิ่มเขาไปดวย จะชวยเพิ่มความหลากหลายของคําตอบท่ีไดหรือคําตอบท่ี
แบบสอบถามไมมี ซ่ึงคําตอบนั้นอาจจะสามารถนําไปใชประโยชนในการวิจัยได 
 3.ควรจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมในสวนของภาพรวมของภาพยนตรแอนิเมชันไทย เชน นํา
ภาพยนตรแอนิเมชันไทยหลายๆ เร่ืองมาทําการหาปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมเพื่อท่ีจะนํา
ขอมูลท่ีไดมาเปรียบเทียบ หรืออาจจะศึกษาเปรียบเทียบกับภาพยนตรแอนิเมชันจากฮอลลีวูด และ
ภาพยนตรแอนิเมชันจากญ่ีปุน ซ่ึงขอมูลท่ีไดจะทําใหทราบถึงความแตกตาง ขอดีขอเสียของแตละ
แหลงผลิตไดชัดเจนมากข้ึน 
 4.ในการวิจัยคร้ังตอไปผูวิจัยคิดวานาจะมีการศึกษาเจาะลึกลงไปในแตละดาน เชน เจาะลึก
เกี่ยวกับการออกแบบตัวละครแอนิเมชัน หรืออาจจะเจาะลึกลงไปในสวนของศิลปะการออกแบบ 
เพื่อท่ีจะนําผลที่ไดไปใชในการปรับปรุงคุณภาพของภาพยนตรแอนิเมชันไทยใหตรงกับความ
ตองการของกลุมเปาหมายมากท่ีสุด  
 5.ในการเก็บแบบสอบถามผูวิจัยสุมเก็บแบบสอบถามจาก 10 โรงภาพยนตรในเขต
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงยังไมครอบคลุมในทุกเขตของกรุงเทพมหานคร ถาหากสามารถเก็บ
แบบสอบถามไดจากทุกๆ เขต ก็นาท่ีจะไดขอมูลท่ีมีความนาเช่ือถือเพิ่มมากยิ่งข้ึน หรืออาจจะได
คําตอบท่ีหลากหลายกวาการวิจัยในคร้ังนี้  
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แบบสอบถาม 
 

แบบสอบถามเร่ือง ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง “กาน
กลวย 2” ภาควิชาภาพยนตรและภาพนิ่ง คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 

 
กรุณาทําเคร่ืองหมาย / ท่ีตรงกับขอมูลของทาน 
 
ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคล 
 
1. เพศ 

( ) ชาย          ( ) หญิง 
 
2. อายุ 

( ) ต่ํากวา 13 ป  ( ) 13-18 ป  ( ) 19-25 ป     
( ) 26-35 ป  ( ) 36-45 ป  ( ) 45 ปข้ึนไป 

 
3. ระดับการศึกษา 

( ) ต่ํากวามัธยม  ( ) มัธยมศึกษา, ปวช., ปวส.       
( ) ปริญญาตรี  ( ) สูงกวาปริญญาตรี  

 
4. อาชีพ 

( ) ขาราชการ         ( ) รัฐวิสาหกิจ     ( ) บริษัทเอกชน 
( ) ประกอบธุรกิจสวนตัว   ( ) รับจาง            ( ) นกัเรียน, นักศึกษา 
( ) แมบาน         ( ) อ่ืนๆ........................... 

 
5. รายได 

( ) ยังไมมีรายได      ( ) ไมเกิน 10,000 บาท     ( ) 10,001-20,000 บาท  
 ( ) 20,001-30,000 บาท     ( ) 30,001-40,000 บาท    ( ) มากกวา 40,000 บาทข้ึนไป 
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ตอนท่ี 2 ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการเลือกชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
ใหทานเลือกระดับของปจจัยตอไปนี้ท่ีผลตอการตัดสินใจชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยเร่ือง 

“กานกลวย 2” (ใสเคร่ืองหมาย / ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน) 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยดานการโฆษณาและ

ประชาสัมพนัธ 
 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

6. ภาพยนตรตวัอยาง      

7. โปสเตอร, แฮนดบิล, ปายโฆษณา 
กลางแจงขนาดใหญ (Billboard) 

     

8. โฆษณาทางโทรทัศน      

9. โฆษณาทางวิทย ุ      

10. โฆษณาทางหนังสือพิมพ, 
นิตยสารภาพยนตร,นิตยสารทั่วไป  

     

11. ทางอินเตอรเน็ต      

 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยดานบุคคล 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

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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ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  

ปจจัยดานบุคคล 
 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

17. คําแนะนํา/ความคิดเหน็ของนัก
วิจารณภาพยนตร 

     

 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยดานสถานท่ี 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

18. ความสะดวกสบายของสถานท่ี 
(โรงภาพยนตร) 

     

19. เลือกชมไดจากหลายโรง
ภาพยนตร 

     

20. คาบัตรเขาชมภาพยนตร      

 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยดานบริษัทผูผลิต 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

21. ช่ือเสียง/ทีมงานของบริษัท     
กันตนาแอนิเมชัน 

     

22. ผูกํากับภาพยนตร      

23. ทีมพากยเสียง      
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ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  

ปจจัยดานเนื้อหาและองคประกอบใน
ภาพยนตร 

 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

24. ความสนุกสนานจากภาพยนตร
เร่ือง “กานกลวย 1” 

     

25. ความนารักและความสวยงามของ
ตัวละคร 

     

26. เร่ืองราวท่ีอิงประวัติศาสตรผสม
แฟนตาซี 

     

27. เทคนิคการสรางภาพพิเศษใน
ภาพยนตร 

     

 
 

ระดับของอิทธิพลตอการตดัสินใจ  
ปจจัยสวนตัว 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

28. ช่ืนชอบภาพยนตรแอนิเมชันเปน
การสวนตัว 
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ตอนท่ี 3 ความพึงพอใจท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” 
ใหทานเลือกระดับความคิดเห็นท่ีมีตอภาพยนตรแอนิเมชันไทยเรื่อง “กานกลวย 2” ตาม

ประเด็นตางๆ ท่ีกําหนดให (ใสเคร่ืองหมาย / ในชองท่ีตรงกับระดับความคิดเห็นของทาน) 
 
 

ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานการเลาเร่ือง 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

29. แกน/หัวใจสําคัญของการเลาเร่ือง      

30. บทสนทนาของตัวละคร      

31. ความเขมขน/ความสนุกของเน้ือ
เร่ือง 

     

 
 

ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานตัวละคร 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

32. ความสวยงาม/ความนารักของตัว
ละคร 

     

33. การแสดงอารมณของตัวละคร      

34. ความสมจริง/ความเปนธรรมชาติ
ของตัวละคร 
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ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานศิลปะการ

ออกแบบ 
 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

35. การออกแบบฉาก      

36. ความสมจริง/รายละเอียดของฉาก      

37. การออกแบบตกแตงภายในฉาก      

38. การออกแบบเคร่ืองแตงกาย      

39. สีสันในภาพยนตร      

 
 

ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานเสียง 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

40. เพลงประกอบภาพยนตร      

41. การพากยเสียงตัวละคร      

42. เสียงประกอบ/ดนตรีบรรเลง      

 
 

ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานการตัดตอ 

 
 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

43. ความตอเนื่องของภาพ      

44. ความกลมกลืนของภาพและเสียง      
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ระดับความพงึพอใจ  
ความพึงพอใจดานเทคนิคการสราง

ภาพพิเศษ 
 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

 
นอย 

 
นอยท่ีสุด 

45. ความแนบเนียน/สมจริง      

46. ความสวยงาม      

47. ความคิดสรางสรรค      

48. ความยิ่งใหญ/นาต่ืนตาตื่นใจ      

 
49. ทานจะชมภาพยนตรแอนิเมชันไทยอีกหรือไม 
      ( ) ชม          ( ) ไมชม 
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กานกลวย 2 (KHANKLUAY 2) 
 

 
 
เขาฉาย    : วันท่ี 26 เมษายน 2552 
Producer   : อัจฉรา กิจกัญจนาสน  
Director    : ทวีลาภ ศรีวุฒิสงศ 
Screenwriter   : จรูญ ปรปกษประลัย 
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 
 
เร่ืองยอ 
 หลังจากท่ีสมเด็จพระนเรศวรมหาราชเอาชนะสงครามยุทธหัตถีกับพระมหาอุปราชมังกะ
ยอชวากรุงศรีอยุทธยาก็สงบสุขและไดรับเอกราชจากหงสาวดี แตผลจากสงคราม่ียุทธหัตถีคร้ังนั้น
สรางความแคนใจใหกับพระเจานนัทบุเรงเปนอยางมาก เนื่องจากตองสูญเสียลูกชายดวยน้ํามือของ
พระนเรศวร จงึยกทัพกลับมาตีกรุงศรีอยุธยาเสมอ พระนเรศวรทรงแตงต้ังใหกานกลวยรับตําแหนง
เปนเจาพระยาปราบหงสาวดี และรวมออกศึกคูพระองคเร่ือยมา แตเนื่องจากตองออกศึกบอยคร้ัง 
กานกลวยท่ีแตงงานกับชบาแกวและกําลังจะมีลูกดวยกนัจึงไมมีเวลาดูแลชบาแกวเทาท่ีควร 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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ชบาแกวทุกขใจและหนีกานกลวยไปอยูท่ีหมูบานหนิขาว พรอมกับแสงดา แมของกานกลาวย และ
ไดคลอดลูกออกมา เปนชางแฝดช่ือ ตนออและกอแกว 
 วันหนึ่งทหารหงสาวดียกทัพมาจับตัวชาวบานท่ีหมูบานหินขาวและพยายามจบัตัวชบาแกว
และลูกชางแฝด แสงดากไ็ดปกปองลูกชางแฝดจนตัวตาย แตทหารหงสาวดีสามารถจบัตัวชบาแกว
และลูกชางมาไดในท่ีสุด ท่ีกรุงศรีอยุธยาเองก็กําลังเตรียมทัพเพื่อรับมือกับกองทัพหงสาวดีท่ีกําลัง
จะเขาตีในอีกไมกี่วนัขางหนา กานกลวยรูขาววาแมของตนตายและชบาแกวรวมถึงลูกๆ ถูกจับตัว 
จึงหนีออกจากอยุธยา แลวไปตามหาชบาแกวท่ีหงสาวด ี
 กานกลวยบุกไปถึงหงสาวดีและไดพบตัวลูกๆ ท่ีถูกจับตัว เพื่อเอาไปเปนเคร่ืองสังเวยแด
เทพเจาแหงหงสาวดี แตลูกชางแฝดสามารถหนีมาได และไดพบหนากานกลวยเปนคร้ังแรก แตกาน
กลวยและลูกๆ ถูกทหารหงสาวดีจับตัวไดในท่ีสุด นันทบุเรงเห็นดังนั้นจึงจับกานกลวยเปนเคร่ือง
สังเวยดวยเนื่องจากเปนชางทรงของพระนเรศวรผูฆาลูกชายของตน ในขณะเดียวกนัทหารกรุงศรี
อยุธยาท้ัง 3 นายก็บุกมาถึงหงสาวดีและพยายามชวยกานกลวย กานกลวยสามารถหนีออกจากแทน
สังเวยไดและสามารถชวยลูกๆ และชบาแกวไดในท่ีสุด แตก็ไดพบกับงานิล ลูกของงวงแดงชางทรง
ของมังกะยอชวาที่กานกลวยฆาตายเม่ือสงครามยุทธหัตถี ท้ังคูปะทะกนัอยางดุเดือดจนเม่ือกากลวย
เร่ิมเสียทา ทหารกรุงศรีอยุธยาไดวางระเบิดไวทําใหงานลิถูกระเบิดตาย กานกลวยสามารถหนีมาได
พรอมกับทหารกรุงศรีอยุธยาท้ัง 3  นายและกลับไปท่ีกรุงศรีอยุธยาไดในท่ีสุด 
 กานกลวยกลับถึงกรุงศรีอยุธยาและไดพบกับพระนเรศวร แตการท่ีกานกลวยหนีไปในยาม
ศึกสงครามน้ันเปนส่ิงผิดและตองไดรับโทษ แตกองทัพทหารผีดิบของหงสาวดีเขาบุกโดยอองสา 
หมอผีชาวหงสาวดีท่ีปรึกษาของนันทบุเรงใชเวทมนตรเรียกวิญญาณของทหารท่ีตายในศึกสงคราม 
และเรียกวิญญาณงานิลท่ีมาเพื่อทําลายกองทัพกรุงศรีอยุธยา พระนเรศวรและทหารไดตอสูกับ
ทหารผีของหงสาวดีแตไมสามารถตอกรไดจนกระท่ังพระนเรศวรเสียทีและกําลังจะถูกงานิลฆา แต
กานกลวยมาชวยไวไดทําใหพระนเรศวรรวมสูกับกานกลวยอีกคร้ัง กานกลวยและงานิลตอสูกัน
อยางดุเดือด พระนเรศวรไดข้ึนไปบนหนาผาและตอสูกบัอองสาและรูวาพลังของอองสาท้ังหมดมา
จากไมเทาจึงไดทําลายไมเทาของอองสาจนแหลกสลาย เม่ือไมเทาของอองสาถูกทําลายวิญญาณ
ทหารของหงสาวดีจึงสลายไป แตกานกลวยถูกงานิลแทงจนสลบไปวญิญาณของงานิลสลายไป 
และวิญญาณของทหารหงสาวดีไดเขาจูโจมอองสา จนอองสาส้ินชีวิต กานกลวยไดพบกับพอและ
แมในท่ีทางชางเผือก จึงไดเคารพวิญญาณภผูา(พอ)และแสงดา(แม)เปนคร้ังสุดทายและไดตืน่ฟน
ข้ึนอีกคร้ัง ชบาแกวและลูกๆ ตางเขามากอดกานกลวยสรางความประทับใจใหแกพระนเรศวรและ
ทหารกรุงศรีอยุธยาอยางมาก พระนเรศวรเห็นดังนั้นจึงแตงต้ังใหกานกลวยเปนเจาพระยาปราบหง
สาวดีดั่งเดิม ภายหลังจากนั้นอยุธยาปราศจากสงครามเปนเวลานานหลายรอยป และกานกลวยกับ
ครอบครัวก็อยูอยางมีความสุข 



 166 

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

 นายกรภัทร จิตตจํานงค เกิดเม่ือวันท่ี 12 ตุลาคม พ.ศ. 2526 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญา
ตรีนิเทศศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัย
หอการคาไทย เม่ือปการศึกษา 2548 จากนั้นเขาศึกษาตอระดับปริญญานิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาการภาพยนตร คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เม่ือปการศึกษา 2549 โดยมี
ประสบการณทํางานท่ี บริษัท GT-R Magazine ในตําแหนงกองบรรณาธิการ 
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