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บทคัดย่อ 

 การวิจัยเร่ือง “ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลในประเทศไทย กรณีศึกษาโรงภาพยนตร์ระบบ
มัลติเพล็กซ์” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัลของผู้บริโภคทั้งในกรุงเทพฯ และต่างจังหวัด 2) เพื่อ
ศึกษาการเปิดรับโฆษณาประชาสัมพันธ์ของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัลของผู้บริโภคทั้งในกรุงเทพฯ 
และต่างจังหวัด และ 3) เพื่อศึกษาแนวโน้มความนิยมของผู้บริโภคในประเภทของภาพยนตร์สามมิติและภาพยนตร์
ดิจิทัลในอนาคต การเลือกกลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบการจัดช้ันแบบสัดส่วน  (Stratified random 
sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้นจ านวน 1,721 คน เคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังน้ี คือ แบบสอบถาม (questionnaire) 
จากการศึกษาพบว่า 1) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง ช่วงอายุ 26 – 30 ปี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
การศึกษาระดับปริญญาตรี รายได้ต่อเดือน 10,001 – 30,000 บาท 2) ผลการวิเคราะห์การเปิดรับสื่อ กลุ่มตัวอย่างรับรู้
ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ผ่าน สื่อสังคมออนไลน์มากที่สุด ชมภาพยนตร์ตัวอย่างในโรงภพายนตร์ ตรวจสอบรอบการ
ฉายผ่านโทรศัพท์มือถือ ตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์ผ่านเวบไซต์ของโรงภาพยนตร์ เข้าชมเวบไซต์เกี่ยว
ภาพยนตร์เป็นคร้ังคราว ชมภาพยนตร์เฉลี่ย 1 คร้ังต่อเดือน เลือกชมภพายนตร์ในช่วงเวลา 15.01 – 18.00 น. เลือกชม
ภาพยนตร์ในวันเสาร์และวันอาทิตย์ โดยมักชมภาพยนตร์กับเพ่ือน และเลือกชมภาพยนตร์แอ็คช่ันมากที่สุด 3) ผลการ
วิเคราะห์การน าเสนอภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและดิจิทัล พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าภาพยนตร์แอ็คช่ันควรฉาย
ในระบบดิจิทัลสามมิติ สาเหตุที่เลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ คือ ความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของภาพยนตร์ ช่ืนชอบใน
เทคโนโลยีความคมชัดของภาพสามมิติ เวลาชมภาพยนตร์แล้วไม่เกิดอาการล้าของสายตา กลุ่มตัวอย่างคิดว่าระบบเสียง
ที่ได้ยินรอบทิศทาง (surround) เป็นระบบเสียงที่เหมาะกับภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ มีความคิดเห็นต่อฉากพิเศษใน
ดิจิทัลสามมิติว่ามีความเสมือนจริงมาก กลุ่มตัวอย่างเห็นว่าโรงภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัลแตกต่างกันมาก
ที่สุดเร่ืองความคมชัดของภาพและสี ในส่วนของมุมกล้องกลุ่มตัวอย่างคิดว่าแตกต่างเพราะสามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้าง
ได้ กลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์รนะบบดิจิทัลมากกว่าดิจิทัลสามมิติ เลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ในห้างสรรพสินค้า
มากกว่าโรงภาพยนตร์ต้ังล าพัง (Standalone) และเหตุผลของการใช้บริการโรงภาพยนตร์เพราะการเข้าถึงง่าย ใกล้บ้าน 
4) ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่ท าให้เลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ พบว่า ปัจจัยที่กลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล
สามมิติในระดับสูง คือ เอฟเฟคต่างๆ ของภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ, ความคมชัดของภาพ, นักแสดงและเน้ือหาของ
ภาพยนตร์, คุณภาพของภาพยนตร์, ประเภทของภาพยนตร์ ส่วนปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกชมระดับ ปานกลาง ได้แก่ 
ภาพยนตร์ตัวอย่าง, ระบบการฉายภาพยนตร์ และความสะดวกในการซ้ือต๋ัวชมภาพยนตร์ ส่วนปัจจัยที่มีผลต่อการเลือก
ชมระดับน้อย ได้แก ่กิจกรรมส่งเสริมทางการตลาดต่างๆ และจ านวนโรงภาพยนตร์ 

ค าส าคัญ:  ภาพยนตร์ ดิจิทัล การเลือกชม 
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Abstract 

 
 This research "Factors Effecting on Selection of Digital Cinema in Thailand Focusing on Multiplex 
Cinema" is a quantitative research, the aims: 1) study the factors that influence the decision of the 3D digital 
cinema, digital cinema and digital consumer in Bangkok and the provinces and 2) study the exposure of 
advertising, film and 3D digital movies, consumers in Bangkok and the provinces, and 3) study consumer trends 
in the types of 3D digital films and digital films in the future. The sample was selected using a stratified random 
sampling have a total of 1721 samples were selected in this study was a questionnaire. 

 Result of research: 1) Most of the samples were women aged 26-30 years, a private company 
employees. Bachelor degree and monthly income 10001-30000 baht. 2) The analysis of media exposure. The 
samples get the movies information most by social media, watch movie trailers in movie theaters, check 
movies timetables via a mobile device, check the screening system through the cinema web site. Visit the 
movies website about the occasional. Movie average one time per month. The time to watch movies at 15:01 
to 18:00 hrs. To watch movies on Saturday and Sunday. Usually watching movies with friends and action 
movies the most. 3) The results presented 3D digital or digital movies: most think action movie should be 
released in3D digital movies. The reason is 3D digital movies feel a part of the film. Technology enthusiasts in 
the sharpness of the image in 3D. The movie does not cause eye fatigue. The samples that sound surround 
sound system with 3D digital movies. Opinion on the digital scene in 3D that are realistic. The samples that 
the 3D digital cinema and digital unlike most of the picture clarity and color. The camera angles were different 
because that can be created using the computer. The sample of what digital movies over 3D digital movies. 
Select a movie theater in the mall over the standalone cinema and the reasons for using services because of 
easy access to nearby theaters. 4) The analysis of the factors of influence the selection 3D digital movies that 
the sample movies digitally in 3D digital at a high level, the contrast of the image, the actor and the content 
of the film, the quality of the movie. The factors that influence the selection of the medium level: the trailers, 
cinema systems. And a convenient way to buy movie tickets. Factors that influence the selection of the low 
level of marketing activities and the number of cinemas. 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

  “ เทคโนโลยีเปล่ียนทุกวัน ” เป็นค ำพูดของใครหลำยคนเวลำมีค ำถำมเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีอะไรสักอย่ำงหนึ่ง คงเป็นค ำกล่ำวที่ไม่เกินจริงแล้วส ำหรับวันนี้ วันท่ีเทคโนโลยีเปล่ียนแปลง

อย่ำงรวดเร็วแบบท่ีเรียกได้ว่ำ วันต่อวัน และเทคโนโลยีก็กลำยเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ ำวันของ

ผู้คนไปแล้ว ไม่เพียงเท่ำนั้นหำกแต่เทคโนโลยียังเข้ำไปมีบทบำทส ำคัญในหลำยๆ ธุรกิจ ธุรกิจหนึ่งท่ี

ปฏิเสธไม่ได้ว่ำเทคโนโลยีได้เข้ำมำมีบทบำทส ำคัญ คือ ธุรกิจภำพยนตร์ 

  ธุรกิจภำพยนตร์ในปัจจุบันได้รับกำรพัฒนำให้ก้ำวหน้ำอย่ำงมำก ต้ังแต่กระบวนกำร

ผลิต กระบวนกำรตัดต่อ จนกระท่ังกระบวนกำรท ำส ำเนำเพื่อเผยแพร่ ในกระบวนกำรผลิตมีกำร

เปล่ียนจำกกำรถ่ำยท ำด้วยฟิล์มภำพยนตร์ มำเป็นกำรผลิตในระบบดิจิทัล หรือ Digital Cinema ซึ่ง

สำมำรถลดเวลำของขั้นตอนกำรถ่ำยท ำได้แล้ว เมื่อถึงขั้นตอนกำรตัดต่อ ด้วยกระบวนกำรถ่ำยท ำแบบ

ดิจิทัล ต้นฉบับจำกกำรถ่ำยท ำท้ังหมดอยู่ในรูปของไฟล์คอมพิวเตอร์ ท ำให้กระบวนกำรตัดต่อง่ำยและ

ประหยัดเวลำได้มำกขึ้น มีขั้นตอนในกำรเตรียมกำรตัดต่อน้อยลง กระบวนกำรใช้เวลำไม่มำกเท่ำกับ

กำรตัดต่อในระบบฟิล์ม 

  นอกจำกกำรเปล่ียนแปลงในกระบวนกำรท ำงำนแล้ว ส ำหรับผู้ชมภำพยนตร์ก็จะได้

รับชมภำพยนตร์ท่ีคมชัด มีควำมละเอียดสูง มีระบบเสียงท่ีคมชัดเช่นเดียวกัน เพรำะควำมเป็นดิจิทัล

ท ำให้ผู้ผลิตงำนมีพื้นท่ีให้สร้ำงสรรค์งำนได้มำกขึ้น ส่งผลให้เกิดภำพยนตร์ท่ีหลำกหลำยเป็นทำงเลือก

ให้กับผู้ชมและภำพยนตร์สำมมิติก็เป็นหนึ่งผลิตผลจำกระบบดิจิทัล 

  ภำพยนตร์สำมมิติ หรือ Digital Cinema 3D  เป็นกำรน ำควำมสำมำรถของเครื่อง

ฉำย Digital Cinema 2K เพื่อให้แสดงผลภำพท่ีเร็วขึ้นจำก 24 fps (frame per second หรือ 

จ ำนวนเฟรมต่อวินำที) เป็น 48 fps (หรือ 72 fps) และใช้เทคนิคกำรประมวลผลทำงแสงและแสดงผล

ให้ตำซ้ำยและตำขวำเห็นภำพท่ีแตกต่ำงกัน ท ำให้สมองประมวลผลเห็นเป็นภำพ 3 มิติท่ีมีชัดลึกหรือ

นูนออกมำจำกจอ และเพรำะเป็นภำพยนตร์ในระบบดิจิทัล ท ำให้ภำพ 3 มิติมีควำมคมชัด สมจริง 
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และมีสีสันท่ีชัดเจน แตกต่ำงจำกกำรฉำยภำพยนตร์สำมมิติในระบบฟิล์มธรรมดำ(“3D Digital 

Cinema”, 30 มกรำคม 2557) 

  ในควำมเป็นจริงแล้วระบบกำรฉำยภำพยนตร์แบบ ดิจิทัลสำมมิติมีกำรแยกย่อย

ออกไปอีกหลำยระบบ (“วันนี้ในระบบสำมมิติ แต่สำมมิติมีอีกหลำยมิติ.”, 2555: 29) ดังนี้ 

  1. ระบบดอลบีดิจิทัล 3ดี, โซนีดิจิทัล 3ดี ฯลฯ เป็นระบบดิจิทัลสำมมิติซึ่งมีช่ือเรียก

ต่ำงกันไปตำมช่ือยี่ห้อของเครื่องฉำย แต่ระบบกำรท ำงำนเหมือนกันทุกยี่ห้อ คือ กำรโหลดไฟล์

ภำพยนตร์สำมมิติเข้ำเครื่องฉำยโดยผ่ำนตัวแปลงสัญญำณภำพให้เป็นสำมมิติอีกที กำรใส่แว่นสำมมิติ

ชมภำพยนตร์เพื่อท่ีผู้ชมสำมำรถรับชมภำพยนตร์ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น แต่จะไม่มีมิติควำมลึกของภำพ คือ 

จะไม่เห็นภำพยื่นนูนออกมำกจำกจอรับภำพนั้นเอง ในประเทศไทยโรงภำพยนตร์ท่ีใช้ระบบนี้ได้แก่ 

โรงภำพยนตร์ในเครือเมเจอร์ฯ (ระบบดอลบี) และโรงภำพยนตร์เอสเอฟ (ระบบโซนี) 

  2. ระบบเรียลดี (Real D 3D ) เป็นระบบดิจิทัลสำมมิติท่ีได้รับกำรยอมรับว่ำดีท่ีสุด

ในขณะนี้ เนื่องจำกเป็นระบบท่ีให้ควำมสว่ำงมำกกว่ำระบบดิจิทัลท่ัวไปถึง 30% ท ำให้ได้ภำพท่ีสดใส 

และมีมิติท่ีชัดเจนขึ้น ส่ิงส ำคัญของระบบนี้คือตัวแปลงสัญญำณสำมมิติ ท่ีเพียงแค่น ำไปติดต้ังเพิ่มเติม

จำกเครื่องฉำยระบบสำมมิติปกติก็จะได้ภำพในระบบเรียลดี หำกต้องกำรให้ภำพท่ีฉำยออกมำมี

คุณภำพดีขึ้น ต้องฉำยลงบนจอภำพท่ีฉำบด้วยสีเงิน ระบบนี้เป็นระบบท่ีได้รับควำมนิยมมำกในฮอลลิ-

วูด (Hollywood) ส ำหรับในประเทศไทยมีกำรใช้ระบบนี้ท้ังโรงภำพยนตร์ในเครือเมเจอร์และโรง

ภำพยนตร์ในเครือเอสเอฟ 

  3. ระบบไอแม็กซ์ ดิจิทัล สำมมิติ (IMAX Digital 3D) ภำพยนตร์ท่ีจะฉำยในระบบนี้

จะต้องได้ผ่ำนกำรตรวจสอบคุณภำพจำกบริษัทแม่ของไอแม็กซ์เสียก่อน ภำพยนตร์เรื่องนั้นๆ ก็

สำมำรถฉำยในโรงภำพยนตร์ระบบไอแม็กซ์ดิจิทัลท่ีควบคุมคุณภำพให้เป็นมำตรฐำนเดียวกันท่ัวโลกได้ 

แต่หำกภำพยนตร์เรื่องนั้นๆ ถ่ำยท ำด้วยระบบไอแม็กซ์แล้ว ก็สำมำรถฉำยได้เลยด้วยขนำดภำพแบบ

ไอแม็กซ์ ในประเทศไทยมีเพียง 2 โรงภำพยนตร์เท่ำนั้นท่ีรองรับระบบนี้ คือ โรงภำพยนตร์เมเจอร์  

ซีนีเพล็กซ์ สำขำ รัชโยธิน และสำขำปิ่นเกล้ำ 

  แต่ไม่ว่ำระบบกำรฉำยภำพยนตร์สำมมิติจะถูกพัฒนำไปมำกแต่ไหนก็ตำม ส่ิงหนึ่งท่ี

ยังคงต้องมีอยู่คู่กับกำรฉำยภำพยนตร์สำมมิติคือ แว่นตำส ำหรับชมภำพยนตร์สำมมิตินั้นเอง แว่นตำ

ส ำหรับระบบดอลบีดิจิทัลสำมมิติจะต้องชำร์ทไฟอย่ำงสม่ ำเสมอ แว่นส ำหรับระบบเรียลดีสำมำรถใช้
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กับสมำร์ททีวี (Smart TV.) บำงรุ่นบำงยี่ห้อได้ อีกท้ังแว่นตำส ำหรับระบบเรียลดีจะมีรำคำย่อมเยำ 

ผู้ชมสำมำรถซื้อเป็นของส่วนตัวได้ ท ำให้มีกำรผลิตออกมำหลำยแบบ 

  ในประเทศสหรัฐอเมริกำมีกำรเปล่ียนแปลงระบบกำรฉำยภำพยนตร์จำกอะนำล็อก

เป็นระบบดิจิทัล โดยเริ่มต้นท่ีฮอลลีวูดโดยภำพยนตร์เรื่อง Star Wars Episode I เมื่อวันท่ี 18 

มิถุนำยน ค.ศ. 1999 ก่อนจะขยำยไปท่ัวไปประเทศ จนในท่ีสุดก็มีกำรน ำเทคโนโลยีดิจิทัลมำใช้ท้ัง

ระบบต้ังแต่กำรถ่ำยท ำจนถึงกำรฉำยภำพยนตร์ ใช้เวลำเพียง 10 ปี โรงภำพยนตร์ส่วนใหญ่ก็เปล่ียน

ระบบดิจิทัลตำมแรงผลักดันของภำพยนตร์ท่ีเริ่มมีกำรฉำยในระบบสำมมิติ จำกนั้นก็ขยำยไปท่ัวโลก

ด้วยกำรลดส่วนแบ่งกำรตลำดของกำรฉำยในระบบฟิล์มลงเรื่อยๆ ต้ังแต่ปี ค.ศ. 2014 ส่งผลให้เกิดกำร

เปล่ียนแปลงไปท่ัวโลก 

  บริษัทแรกที่น ำระบบดิจิทัลสำมมิติมำใช้คือ วอลท์ ดิสนี (Walt Disney) ภำพยนตร์

เรื่องแรกของวอลท์ ดิสนีท่ีฉำยในระบบดิจิทัลสำมมิติ คือ ภำพยนตร์แอนนิเมชันเรื่อง Chicken Little 

ภำยใต้เครื่องหมำยกำรค้ำระบบเรียลดี (RealD) (“Digital 3D”, 3 กุมภำพันธ์ 2557) ในปี ค.ศ. 2010 

ภำพยนตร์เรื่อง Avatar เป็นภำพยนตร์ขนำดยำวเรื่องแรกท่ีถ่ำยท ำในระบบดิจิทัลสำมมิติท่ีได้รับ

รำงวัลกำรก ำกับภำพยอดเยี่ยม ( Best Cinematography) จำกเวทีอะคำเดมี อะวอล์ด และยังเป็น

ภำพยนตร์สำมมิติเรื่องแรกท่ีได้รับกำรเสนอเข้ำชิงรำงวัลในสำขำภำพยนตร์ยอดเย่ียม (Best Picture) 

(“Digital 3D”, 3 กุมภำพันธ์ 2557)  

  ในประเทศไทยคงต้องยอมรับกันว่ำแม้จะมีโรงภำพยนตร์ท้ังในกระแสและนอก

กระแสอยู่หลำยโรง แต่กำรแข่งขันก็ยังคงเป็นของสองบริษัทใหญ่ท่ีมีจ ำนวนโรงและกำรเข้ำถึง

ประชำชนได้มำกท่ีสุด นั้นคือ โรงภำพยนตร์เครือSF Cinema และ โรงภำพยนตร์ในเครือเมเจอร์ ซีนี

เพล็กซ์ 

  เอส เอฟ ซีเนมำ ซิต้ี ( SF Cinema City ) ซึ่งย่อมำจำก สมำนฟิล์ม เป็นบริษัทแรก

ท่ีน ำเข้ำเครื่องฉำยภำพยนตร์ระบบดิจิทัล 2K เมื่อปี พ.ศ. 2546 และมีกำรลงทุนเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ เมื่อส้ิน

ปี 2556 โรงภำพยนตร์ในเครือ SF จะเป็นกำรฉำยในระบบดิจิทัลท้ังหมด   

  ส่วนของเมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ ก่อตั้งโดยนำยวิชำ พูลวรลักษณ์ มีโรงภำพยนตร์ในเครือ 

6    แบรน ด์  คื อ  Major Cineplex, EGV, Paragon, Paradise Cineplex, Krungsri IMAX และ        

บำงนำซีนีเพล็กซ์ โดยมีกำรน ำเทคโนโลยีระบบเสียง Dolby Digital Surround 5.1, 7.1 เกือบทุก

สำขำ ระบบ SDDS, DTS, THX ในบำงสำขำท่ีใช้แบรนด์ EGV หรือรีโนเวตมำจำก EGV และระบบ
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ใหม่ล่ำสุด Dolby Atmos ท่ีเปิดบริกำรไปแล้ว 2 สำขำ และจะเปิดให้ครบ 11 สำขำ พร้อมท้ังระบบ

กำรฉำยภำพยนตร์ท้ังแบบฟิล์มปกติ แบบ Digital Cinema 2.0k และ 4.0k และยังมีกำรเปิดฉำย

ภำพยนตร์รูปแบบสำมมิติในระบบ Dolby 3D Digital Cinema ทุกสำขำ ระบบ RealD 3D 8 สำขำ, 

RealD 3D 6FL 1 สำขำ, DepthQ 3D 25 สำขำ 

  ส ำหรับภำพยนตร์ไทยมีกำรน ำเทคโนโลยีสำมมิติเข้ำมำใช้ในระบบกำรฉำย

ภำพยนตร์ก่อนจะพัฒนำเป็นกำรถ่ำยท ำภำพยนตร์ท้ังเรื่องด้วยระบบสำมมิติ ภำพยนตร์เรื่องแม่นำค

พระโขนง 3D เป็นภำพยนตร์ไทยเรื่องแรกที่ถ่ำยท ำในระบบสำมมิติดิจิทัล (จักรจิตร คงคำรัตน์, 2555) 

ส่งผลให้นักลงทุนหันมำลงทุนกับกำรพัฒนำระบบกำรฉำยแบบดิจิทัลมำกขึ้น ท ำให้กำรชมภำพยนตร์

ดิจิทัลสำมมิติในโรงภำพยนตร์มีควำมคมชัดสมจริงมำกขึ้น 

  โรงภำพยนตร์ในประเทศไทยมีกำรพัฒนำขึ้นตำมเทคโนโลยี ท่ีเปล่ียนแปลง

ตลอดเวลำ นวัตกรรมใหม่ๆ ในกำรถ่ำยท ำและกำรฉำยภำพยนตร์มีกำรเปล่ียนแปลงทุกวัน

เช่นเดียวกัน ส่งผลให้ผู้ชมภำพยนตร์มีทำงเลือกมำกขึ้น ไม่ว่ำจะเป็นโรงภำพยนตร์ปกติ (2D-เครื่อง

ฉำยฟิล์ม) โรงภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติ (เครื่องฉำยฟิล์ม) โรงภำพยนตร์ระบบDigital D3D (เครื่องฉำย

ดิจิทัล) โรงภำพยนตร์ระบบRealD โรงภำพยนตร์ระบบIMAX โรงภำพยนตร์ระบบ IMAX Digital 3D 

โรงภำพยนตร์ระบบ IMAX 3D โรงภำพยนตร์ระบบ 4DX โรงภำพยนตร์ระบบ 6D  

  รูปแบบของโรงภำพยนตร์มีกำรพัฒนำรูปแบบมำโดยตลอด เพื่อตอบสนองควำม

ต้องกำรและเสนอทำงเลือกท่ีหลำกหลำยให้กับผู้ชมภำพยนตร์ เริ่มจำกสถำนท่ีต้ังโรงภำพยนตร์มักอยู่

ในบริเวณชุมชน หรือบนเส้นทำงท่ีเดินทำงได้สะดวก กำรเลือกชมภำพยนตร์มีส่ือโฆษณำหลำย

ช่องทำงท่ีจะช่วยประชำสัมพันธ์ภำพยนตร์เรื่องนั้นๆ ถึงผู้ชมได้หลำยช่องทำง กำรจองต๋ัวชม

ภำพยนตร์สำมำรถท ำได้สะดวกมำกยิ่งขึ้นผ่ำนหลำยช่องทำงท้ังกำรจองทำงโทรศัพท์ จองผ่ำนเวบไซด์ 

(website) กำรจองผ่ำนโทรศัพท์มือถือ (application) ท ำให้ผู้ต้องกำรรับชมภำพยนตร์มีควำมสะดวก

มำกขึ้น (ชำญวิทย พรหมพิทักษ์, 2551) 

  กลยุทธทำงกำรตลำดก็เป็นอีกส่วนหนึ่งท่ีมีผลต่อกำรเลือกใช้บริกำรโรงภำพยนตร์

เช่นกัน กำรท ำกิจกรรมส่งเสริมกำรขำยอยู่เป็นระยะ กำรออกต๋ัวชมภำพยนตร์แบบ package ในรำคำ

ประหยัด โดยเฉพำะในช่วงวันธรรมดำและช่วงดึกท่ีมีผู้ใช้บริกำรน้อย เนื่องจำกอัตรำกำรชมภำพยนตร์

ของคนไทยยังเป็นช่วงวันหยุดมำกกว่ำช่วงเวลำอื่นๆ นอกจำกนี้ยังมีกำรสร้ำงพันธมิตรทำงธุรกิจ ด้วย



5 
 

กำรร่วมมือจัดกิจกรรมส่งเสริมกำรขำยในระหว่ำงท่ีภำพยนตร์เข้ำฉำยอยู่ในขณะนั้น ท้ังกำรจ ำหน่วย

ต๋ัวล่วงหน้ำ กำรจ ำหน่ำยสินค้ำลิขสิทธิ์ภำพยนตร์ (ชำญวิทย พรหมพิทักษ์, 2551) 

  ปัจจัยท่ีส่งผลต่อกำรตัดสินใจเลือกชมภำพยนตร์หรือเลือกใช้บริกำรโรงภำพยนตร์ 

นอกจำกกำรเข้ำถึงได้ง่ำย สะดวกแล้ว รำคำต๋ัวก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งของกำรเลือกใช้บริกำรหรือเลือกชม

ภำพยนตร์ เนื่องจำกภำพยนตร์ท่ีฉำยในระบบดิจิทัลสำมมิติจะมีรำคำค่ำต๋ัวสูงกว่ำภำพยนตร์สำมมิติ

ในระบบฟิล์มท่ัวไป และรำคำค่ำต๋ัวสูงกว่ำภำพยนตร์ในระบบดิจิทัลธรรมดำอีกด้วย (นคร โพธิ์ไพโรจน์ 

และสิริกัญญำ ชุ่มเย็น, 2555: 40) 

  อีกปัจจัยหนึ่งท่ีน่ำจะมีผลกับกำรเลือกชมภำพยนตร์ของประชำชน คือ  ประเภท

ของภำพยนตร์ ซึ่งมีหลำกหลำยประเภท เช่น ภำพยนตร์ชีวิต (Drama) ภำพยนตร์ตลก (Comedy) 

ภำพยนตร์เพลง (Musical) ภำพยนตร์บู๊ (Action) เป็นต้น เนื่องจำกภำพยนตร์แต่ละประเภทมี

กลุ่มเป้ำหมำยหลักอยู่แล้ว แต่บำงครั้งจะพบว่ำภำพยนตร์บำงเรื่องได้รับควำมสนใจจำกผู้ชมกลุ่มอื่นๆ 

ร่วมด้วย และบำงกรณีกลับได้รับควำมนิยมจำกผู้ชมกลุ่มอื่นมำกกว่ำผู้ชมท่ีผู้สร้ำงต้ังใจให้เป็น

กลุ่มเป้ำหมำยหลัก จึงมีควำมน่ำสนใจว่ำปัจจัยด้ำนประเภทของภำพยนตร์มีผลต่อกำรเลือกชม

ภำพยนตร์ประเภทนั้นๆ ในระบบดิจิทัล (Digital) หรือระบบดิจิทัลสำมมิติ (Digital 3D)  

  ภำพยนตร์ตัวอย่ำงเป็นอีกรูปแบบหนึ่งของกำรประชำสัมพันธ์ภำพยนตร์ ผู้สร้ำง

ภำพยนตร์ทุกเรื่องจะให้ควำมส ำคัญกับภำพยนตร์ตัวอย่ำงเท่ำๆ กับภำพยนตร์ท้ังเรื่อง และพยำยำม

หำกลยุทธ์ต่ำงๆ มำสร้ำงสรรค์ภำพยนตร์ให้น่ำสนใจและดึงดูดผู้ชมให้ได้มำกท่ีสุด ดังนั้นจึงเป็นส่ิงหนึ่ง

ท่ีผู้วิจัยให้ควำมสนใจว่ำจะเป็นอีกปัจจัยหนึ่ง 

  ท้ังนี้กำรเลือกชมของประชำชนในกรุงเทพฯ และต่ำงจังหวัดนั้นเป็นส่ิงท่ีน่ำสนใจ

ด้วยเช่นกัน เนื่องจำกปัจจัยด้ำนส่ิงแวดล้อมต่ำงกัน ท้ังกำรเข้ำถึงโรงภำพยนตร์ กำรเลือกชม กำรเลือก

รับส่ือต่ำงๆ รวมถึงรูปแบบกิจกรรมทำงกำรตลำด ท้ังหมดส่งผลกำรเลือกรับชมท่ีแตกต่ำงกันหรือไม่ 

อย่ำงไร  

  จำกกำรวิจัยก่อนหน้ำนี้ของผู้วิจัยได้ท ำกำรศึกษำเฉพำะปัจจัยท่ีมีผลของกำรเลือกชม

ภำพยนตร์แบบ 2K เท่ำนั้น ซึ่งจำกผลกำรวิจัยท ำให้ทรำบถึงปัจจัยต่ำงๆ ท่ีมีผลต่อกำรเลือกชม

ภำพยนตร์แบบ 2K ซึ่งผู้วิจัยยังมีข้อสงสัยเกี่ยวกับปัจจัยต่ำงๆ นั้นมีผลกับกำรเลือกชมภำพยนตร์ใน

ระบบดิจิทัลสำมมิติหรือไม่ มีควำมเหมือนหรือแตกต่ำงกันอย่ำงไร อีกท้ังแนวโน้มกำรถ่ำยท ำ
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ภำพยนตร์จะเป็นระบบดิจิทัล และดิจิทัลสำมมิติมำกขึ้น และด้วยเทคโนโลยีท่ีพัฒนำไปอย่ำงไม่

หยุดยั้ง ท ำให้ระบบกำรฉำยภำพยนตร์ได้รับกำรพัฒนำไปด้วย  

  จำกควำมเป็นมำท้ังหมดข้ำงต้นจะเห็นได้ว่ำกำรตัดสินใจเลือกชมภำพยนตร์ดิจิทัล

สำมมิติ หรือกำรเลือกใช้บริกำรโรงภำพยนตร์นั้นมีปัจจัยเกี่ยวเนื่องท่ีส ำคัญไม่น้อยไปกว่ำควำม

น่ำสนใจของภำพยนตร์เรื่องนั้นๆ โดยจะเลือกศึกษำท้ังในกรุงเทพฯ และจังหวัดใหญ่ในแต่ละภำค โดย

จะเน้นศึกษำปัจจัยท่ีผลต่อกำรตัดสินใจเลือกชมระหว่ำงภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติกับภำพยนตร์ดิจิ ทัล

และแนวโน้มทำงกำรตลำดของภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติและภำพยนตร์ดิจิทัล โดยผู้ท ำวิจัยมีจะเลือก

เก็บข้อมูลจำกกลุ่มตัวอย่ำงทุกกลุ่มอำยุ เพื่อให้ทรำบถึงประเภทของภำพยนตร์ท่ีกลุ่มตัวอย่ำงสนใจ

เลือกชม หรือมีแนวโน้มท่ีจะเลือกชม รวมถึงปัจจัยท่ีเลือกใช้บริกำรโรงภำพยนตร์ เพื่อน ำข้อมูลท่ีได้มำ

เป็นข้อมูลเบ้ืองต้นในกำรวิเครำะห์แนวโน้มทำงกำรตลำด ซึ่งจะเป็นประโยชน์ท้ังผู้ประกอบกิจกำรโรง

ภำพยนตร์และบริษัทผู้ผลิตภำพยนตร์จะได้น ำไปใช้ในกำรปรับปรุงหรือคำดกำรแนวโน้มทำงกำรตลำด

ท้ังภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติและภำพยนตร์ดิจิทัล 

 

1.2 วัตถุประสงคก์ำรวิจัย 

1) เพื่อศึกษำปัจจัยท่ีมีผลต่อกำรตัดสินใจเลือกชมภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติและภำพยนตร์

ดิจิทัลของผู้บริโภคท้ังในกรุงเทพมหำนคร และต่ำงจังหวัด 

2) เพื่อศึกษำกำรเปิดรับสำรโฆษณำประชำสัมพันธ์ของภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติและ

ภำพยนตร์ดิจิทัลของผู้บริโภคท้ังในกรุงเทพมหำนคร และต่ำงจังหวัด 

3) เพื่อศึกษำแนวโน้มควำมนิยมภำพยนตร์สำมมิติและภำพยนตร์ดิจิทัลในอนำคตท้ังใน

กรุงเทพมหำนครและต่ำงจังหวัด 

 

1.3 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 กำรวิจัยเรื่องนี้ออกแบบโดยใช้ระเบียบวิธีกำรวิจัยเชิงปริมำณ (Quantitative Research)  

 ตัวแปรท่ีใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้มี 2 ลักษณะ ได้แก่ ตัวแปรอิสระ ได้แก่ ลักษณะประชำกร, 

พฤติกรรมกำรเปิดรับส่ือ, วิธีกำรน ำเสนอของภำพยนตร์ และประเภทของภำพยนตร์ ตัวแปรตำม 

ได้แก่ กำรเลือกชมภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติ หรือภำพยนตร์ดิจิทัล ดังแผนผังต่อไปนี้ 
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ภำพประกอบ 1 แผนผังแสดงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงตัวแปร 

 

 

1.4 ค ำถำมกำรวิจัย 

1) มีปัจจัยใดบ้ำงท่ีมีผลต่อกำรตัดสินใจเลือกชมภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติและภำพยนตร์

ดิจิทัล และอย่ำงไร 

2) กำรเปิดรับสำรโฆษณำประชำสัมพันธ์ภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติ และภำพยนตร์ดิจิทัลมี

ผลต่อกำรตัดสินใจหรือไม่ อย่ำงไร 

3) แนวโน้มควำมนิยมของผู้บริโภคในประเภทของภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติ และดิจิทัลเป็น

อย่ำงไร 

 

1.5 ขอบเขตกำรวิจัย 

 กำรวิจัยในครั้งนี้เป็นกำรวิจัยท่ีจะศึกษำองค์ประกอบของกำรตัดสินใจในกำรเลือกชม

ภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติ และภำพยนตร์ดิจิทัลในมิติต่ำงๆ โดยกลุ่มเป้ำหมำยเป็นประชำชนใน

กรุงเทพฯ และต่ำงจังหวัดท่ีมีโรงภำพยนตร์ระบบดิจิทัลสำมมิติ และระบบดิจิทัล โดยกลุ่มเป้ำหมำย
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จะเลือกโดยคละอำยุ คละสถำนภำพ และคละอำชีพตำมจ ำนวนท่ีค ำนวณไว้ เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ี

หลำกหลำยและรอบด้ำน โดยออกแบบกำรวิจัยเป็นเชิงปริมำณ (Quantitative Research)  

  (2) ระยะเวลำท ำกำรวิจัย 

  เก็บข้อมูลระหว่ำง เดือนเมษำยน – เดือนธันวำคม 2557  

 

1.6 นิยำมศัพท์ 

 ภำพยนตร์ดิจิทัลสำมมิติ ( Digital 3D Cinema) หมำยถึง กำรน ำควำมสำมำรถของเครื่อง

ฉำย Digital Cinema 2K เพื่อให้แสดงผลภำพท่ีเร็วขึ้น จำก 24 fps ( frame per second: เฟรมต่อ

วินำที) เป็น 48 fps หรือ 72 fps ใช้เทคนิคกำรประมวลผลทำงแสง และแสดงผลให้ตำซ้ำยและตำ

ขวำเห็นภำพท่ีแตกต่ำงกัน ท ำให้สมองประมวลผลเห็นเป็นภำพมิติท่ีมีชัดลึก หรือนูนออกมำจำกจอ 

 ดิจิทัล 2K ( Digital 2K) หมำยถึง ระบบของเครื่องฉำยภำพยนตร์ท่ีมีประสิทธิภำพสูงท่ีสุด

ของเครื่องฉำยดิจิทัล 

 ประเภทของภำพยนตร์ หมำยถึง รูปแบบ หรือวิธีกำรน ำเสนอเนื้อหำของภำพยนตร์ เช่น 

ภำพยนตร์ตลก ภำพยนตร์แอคช่ัน ภำพยนตร์ผจญภัย รวมถึงแอนนิเมชัน (animation) 

 Photo Synthesis หมำยถึง เทคโนโลยีท่ีน ำภำพในหลำยๆ มุมมองมำหำต ำแหน่งท่ีตรงกัน 

หรือมีควำมคล้ำยคลึงกันในแต่ละภำพ แล้วน ำภำพท่ีสัมพันธ์กันมำค ำนวณหำต ำแหน่ง รูปร่ำง กำร

วำงตัวที่เหมำะสม แล้วน ำมำสร้ำงเป็นภำพสำมมิติ 

 Motion Capture หมำยถึง เทคโนโลยีท่ีใช้กำรตรวจจับกำรเคล่ือนไหวของมนุษย์ ถูก

น ำมำใช้ในกำรสร้ำงภำพยนตร์ กำร์ตูนสำมมิติ หรือเกมสำมมิติ โดยใช้ตัวเซ็นเซอร์ติดตำมร่ำงกำยของ

นักแสดง เพื่ออ่ำนและแปรค่ำควำมเคล่ือนไหวเข้ำสู่คอมพิวเตอร์ 

 Visual Effect หมำยถึง กำรสร้ำงเทคนิคพิเศษทำงภำพ มีเจตนำเพื่อน ำภำพไปสร้ำงร่วมกับ

ภำพท่ีถ่ำยจำกสถำนท่ี (live location) 

 Virtual Reality (VR) หมำยถึง เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสมือนท่ีสำมำรถเลียนแบบกำร

รับรู้สัมผัสของโลกกำยภำพได้ สร้ำงกำรรับรู้หลำยทำงในส่ิงแวดล้อมสำมมิติขึ้นมำ โดยใช้คอมพิวเตอร์

สร้ำงขึ้น 
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 Computer Generated Imagery (CGI) หมำยถึง กำรใช้เทคโนโลยีด้ำนคอมพิวเตอร์

หลำยๆ โปรแกรม เพื่อน ำมำสร้ำงภำพยนตร์และจ ำลองเหตุกำรณ์ หรือเรื่องรำวที่เกิดข้ึนในภำพยนตร์ 

 ลักษณะทำงประชำกร หมำยถึง โครงสร้ำงและองค์ประกอบภำยในของผู้รับสำร ได้แก่ เพศ 

ระดับกำรศึกษำ อำยุ ภูมิล ำเนำ อำชีพ รำยได้ 

 กำรเปิดรับสำร หมำยถึง  ส่ือประเภทต่ำงๆ ท่ีใช้ในกำรโฆษณำประชำสัมพันธ์ข่ำวสำรของ

โรงภำพยนตร์ เพื่อกำรรับรู้ข้อมูลต่ำงของโรงภำพยนตร์ระบบดิจิทัลสำมมิติ 

 กำรเลือกรับชม หมำยถึง กำรตัดสินใจซื้อบัตรเพื่อชมภำพยนตร์ในโรงภำพยนตร์ระบบดิจิทัล

สำมมิติท้ังโรงภำพยตร์เครือเมเจอร์  และโรงภำพยนตร์ในเครือเอสเฟ ซีนีมำในเขตกรุงเทพมหำนคร 

 กำรส่งเสริมกำรตลำด หมำยถึง กำรส่ือสำรทำงกำรตลำดในกำรติดต่อส่ือสำรเกี่ยวกับข้อมูล

ข่ำวสำรของภำพยนตร์ เพื่อให้ผู้ชมรับรู้ โดยกำรโฆษณำ กำรประชำสัมพันธ์ รวมถึงกิจกรรมทำง

กำรตลำด ซึ่งประกอบด้วย กำรโฆษณำทำงโทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ นิตยสำร บทควำมวิจำรณ์ใน

นิตยสำรภำพยนตร์ บทควำมวิจำรณ์ในหนังสือพิมพ์ ส่ืออินเทอร์เน็ต ป้ำยโฆษณำขนำดใหญ่ 

(billboard) ภำพยนตร์ตัวอย่ำงในโรงภำพยนตร์ โปสเตอร์ภำพยนตร์ (poster) ป้ำยโฆษณำข้ำงรถ

ประจ ำทำง แผ่นพับ/ใบปลิว (handbill) คูปองส่วนลดภำพยนตร์ และกำรแจกของท่ีระลึก ซึ่งเป็น

ข่ำวสำรท่ีมีจุดประสงค์เพื่อ โน้มน้ำวใจให้เกิดควำมสนใจและต้องกำรชมภำพยนตร์ 

 ต่ำงจังหวัด หมำยถึง จังหวัดใหญ่ท่ีมีประชำกรหนำแน่นในแต่ละภูมิภำค  

 

1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1) ผลวิจัยสำมำรถน ำไปใช้เป็นข้อมูลอ้ำงอิงด้ำนลักษณะประชำกรท่ีเลือกชมภำพยนตร์

ดิจิทัลสำมมิติและภำพยนตร์ท่ีฉำยในระบบดิจิทัล รวมถึงพฤติกำรณ์เปิดรับสำร และ

ปัจจัยอื่นๆ ท่ีมีผลต่อกำรตัดสินใจเลือกชมภำพยนตร์    

2) ผลกำรวิจัยสำมำรถน ำไปใช้เป็นแนวทำงในกำรพัฒนำกำรผลิตภำพยนตร์ในระบบดิจิทัล

สำมมิติและภำพยนตร์ท่ีฉำยในระบบดิจิทัล รวมถึงกำรพัฒนำโรงภำพยนตร์ด้วย 

3) ผลวิจัยสำมำรถใช้เป็นข้อมูลอ้ำงอิงส ำหรับนักลงทุนเพื่อกำรตัดสินใจกำรลงทุนในโรง

ภำพยนตร์ระบบดิจิทัลสำมมิติและภำพยนตร์ท่ีฉำยในระบบดิจิทัล โดยเฉพำะใน

ต่ำงจังหวัด 
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4) ผลวิจัยสำมำรถใช้เป็นข้อมูลกำรอ้ำงอิงกำรวำงแผนทำงตลำดของภำพยนตร์ดิจิทัลสำม

มิติและภำพยนตร์ท่ีฉำยในระบบดิจิทัลจะเข้ำฉำยในอนำคต 

5) ผลกำรวิจัยสำมำรถน ำไปใช้เป็นในกำรก ำหนดประเภทของภำพยนตร์ส ำหรับบริษัท

ผลผลิตภำพยนตร์ 

6) ส ำหรับผู้สนใจสำมำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้เป็นข้อมูลพื้นฐำน เพื่อศึกษำเกี่ยวกับโรง

ภำพยนตร์ในระบบดิจิทัลสำมมิติและภำพยนตร์ในระบบดิจิทัลในประเด็นอื่นๆ ต่อไป 

7) ผลกำรวิจัยยังสำมำรถน ำไปพัฒนำเป็นกรณีตัวอย่ำงเพื่ออภิปำยในช้ันเรียน และ

ประกอบในเอกสำรประกอบกำรสอนในสำขำวิชำวิทยุกระจำยเสียงและวิทยุโทรทัศน์ 



บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง  

 

 ในการวิเคราะห์ถึงปัจจัยต่างๆ ท่ีมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการ

ทบทวนวรรณกรรม และศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อน ามาเป็นแนวในการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ อัน

จะมาซึ่งผลการวิจัยท่ีน่าเช่ือถือและสามารถไปใช้ประโยชน์ได้จริง 

 

2.1 ความรู้พื้นฐานเก่ียวข้องกับเร่ืองที่วิจัย 

 ผู้วิจัยเคยท าการศึกษาเกี่ยวกับภาพยนตร์ดิจิทัล 2.0K กับการเลือกชมของวัยรุ่นเขตบางกะปิ 

กรุงเทพมหานคร จากการวิจัยดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยทราบว่าลักษณะความแตกต่างทางประชากรมีผล

ต่อการเลือกชมภาพยนตร์ของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งส่งผลถึงการเปิดรับส่ือโฆษณาด้วยเช่นกัน ท้ังนี้การวิจัย

ดังกล่าวเป็นการวิจัยท่ีเน้นกลุ่มตัวอย่างวัยรุ่น และเน้นการเลือกชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล 2.0K  

 ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้จะเน้นท่ีการเลือกชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์

ในระบบดิจิทัลธรรมดา ซึ่งเป็นระบบการฉายภาพยนตร์ท่ีมีอยู่ทุกโรงภาพยนตร์ และเป็นระบบการ

ฉายภาพยนตร์ท่ีมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาเทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์ รวมถึงเทคโนโลยีการ

ตัดต่อและการท าเทคนิคพิเศษต่างๆ อีกท้ังในปัจจุบันโรงภาพยนตร์มีท้ังแบบท่ีเปิดให้บริการใน

ห้างสรรพสินค้าและต้ังอยู่ล าพัง (Standalone) ซึ่งผู้วัจยเช่ือว่าส่งผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ของ

กลุ่มตัวอย่าง  

 

2.2 ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง  

 (1) ทฤษฎีเก่ียวกับภาพยนตร์ 

   (1.1) ภาพยนตร์ระบบดิจิทัล 2.0K 

   การฉายภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลมีการพัฒนาไปถึงระดับ 2.0K Digital 

Projectors คือ เครื่องฉายท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งให้ภาพท่ีคมชัดสดใสเหมือนจริงมากกว่าระบบ 

Digital Cinema ท่ัวไป  
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   (1.2) ภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ (Digital Cinema 3D) 

   ภาพยนตร์สามมิติก าลังเป็นสนใจท้ังผู้ชมและผู้ผลิตภาพยนตร์ ถือว่าเป็น

ตลาดใหม่ท่ีได้รับสนใจอย่างมาก ผู้ผลิตภาพยนตร์รายใหญ่ในต่างประเทศได้พัฒนารูปแบบภาพยนตร์

สามมิติ รวมถึงกระบวนการต่างๆ ให้เป็นระบบดิจิทัล ส่งผลให้ได้ท้ังภาพ และเสียงท่ีคมชัดสมจริง           

ผู้ประกอบกิจการโรงภาพยนตร์เองก็มีการพัฒนากระบวนการฉายภาพยนตร์ให้ทันต่อกระบวนการ

ผลิตภาพยนตร์ด้วย  

   ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติให้ความส าคัญกับกระบวนการผลิต ปัจจุบันการ

สร้างภาพยนตร์ต้องใช้ทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสูง และการลงทุนสูง การผลิตภาพยนตร์หนึ่งเรื่องใช้

เวลาในการผลิตนานมากกว่าการถ่ายด้วยระบบสามมิติท่ีถ่ายด้วยแผ่นฟิล์ม เพราะเทคโนโลยีและ

อุปกรณ์ไม่ซับซ้อน แต่ผู้ผลิตภาพยนตร์ในสหรัฐอเมริกาและยุโรป รวมถึงระบบโรงภาพยนตร์

เปล่ียนเป็นระบบดิจิทัลหมดแล้ว ส าหรับในประเทศไทยท่ีผลิตด้วนระบบดิจิทัลมีไม่มาก เพราะใช้

งบประมาณในการผลิตสูง มีผู้ผลิตภาพยตร์บางรายในประเทศไทยทีเริ่มมีการลงทุนกระบวนการผลิต

ในระบบดิจิทัลสามมิติบางแล้ว ส่วนผู้ประกอบการโรงภาพยนตร์มีการน าเครื่องฉายในระบบดิจิทัลมา

ติดต้ังแล้ว เพื่อรองรับการฉายภาพยนตร์จากต่างประเทศ และมีเพิ่มเครื่องฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ

ด้วย เพื่อให้ทันต่อการพัฒนากระบวนการผลิตของภาพยนตร์ต่างประเทศท่ีมีภาพยนตร์ในระบบ

ดิจิทัลสามมิติเพิ่มมากขึ้น 

 

   (1.3) โรงภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ 

   เริ่ มจากการพัฒนาระบบเสียง เป็น ดิ จิ ทัลมาพัฒนาระบบเสียงใน              

โรงภาพยนตร์ จากระบบเสียงแบบโมโน (mono) พัฒนาเป็นระบบสเตอริโอ (stereo) ในท่ีสุดจึง

พัฒนาเป็นดิจิทัลท้ังหมด ซึ่งมีท้ังระบบ SRD (Stereo Spectorial Recording Digital), DTS (Digital 

Theatre System), THX (Tomlinson Hoi man Experiment) และมีการพัฒนาระบบการฉาย

ภาพยนตร์มาเป็นล าดับเช่นกัน โดยเมื่อมีการฉายภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล 2K แล้ว ต่อมาจึงเกิด

ระบบ Digital Cinema 3D โดยการน าความสามารถของเครื่องฉาย Digital Cinema 2K เพื่อให้

แสดงผลภาพท่ีเร็วขึ้นจาก 24 fps เป็น 48 fps (หรือ 72 fps) และใช้เทคนิคการประมวลผลทางแสง 

แสดงผลให้ตาซ้ายและตาขวาเห็นภาพท่ีแตกต่างกัน ท าให้สมองประมวลผลเป็นภาพสามมิติท่ีมีชัดลึก

หรือนูนออกมาจากจอภาพ ความโดดเด่นของเครื่องโปรเจกเตอร์ระบบดิจิทัล  

  การฉายภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติมีหลายระบบ ดังนี้ 
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  1) ระบบดอลบีดิจิทัล 3ดี, โซนีดิจิทัล 3ดี ฯลฯ เป็นระบบดิจิทัลสามมิติซึ่งมีช่ือเรียก

ต่างกันไปตามช่ือยี่ห้อของเครื่องฉาย แต่ระบบการท างานเหมือนกันทุกยี่ห้อ คือ การโหลดไฟล์

ภาพยนตร์สามมิติเข้าเครื่องฉายโดยผ่านตัวแปลงสัญญาณภาพให้เป็นสามมิติอีกที การใส่แว่นสามมิติ

ชมภาพยนตร์เพื่อท่ีผู้ชมสามารถรับชมภาพยนตร์ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น แต่จะไม่มีมิติความลึกของภาพ คือ 

จะไม่เห็นภาพยื่นนูนออกมากจากจอรับภาพนั้นเอง ในประเทศไทยโรงภาพยนตร์ท่ีใช้ระบบนี้ได้แก่ 

โรงภาพยนตร์ในเครือเมเจอร์ฯ (ระบบดอลบี) และโรงภาพยนตร์เอสเอฟ (ระบบโซนี) 

  2) ระบบเรียลดี (Real D 3D ) เป็นระบบดิจิทัลสามมิติท่ีได้รับการยอมรับว่าดีท่ีสุด

ในขณะนี้ เนื่องจากเป็นระบบท่ีให้ความสว่างมากกว่าระบบดิจิทัลท่ัวไปถึง 30% ท าให้ได้ภาพท่ีสดใส 

และมีมิติท่ีชัดเจนขึ้น ส่ิงส าคัญของระบบนี้คือ ตัวแปลงสัญญาณสามมิติ ท่ีเพียงแค่น าไปติดต้ังเพิ่มเติม

จากเครื่องฉายระบบสามมิติปกติก็จะได้ภาพในระบบเรียลดี หากต้องการให้ภาพท่ีฉายออกมามี

คุณภาพดีขึ้น ต้องฉายลงบนจอภาพท่ีฉาบด้วยสีเงิน ระบบนี้เป็นระบบท่ีได้รับความนิยมมากใน           

ฮอลลิวูด (Hollywood) ส าหรับในประเทศไทยมีการใช้ระบบนี้ท้ังโรงภาพยนตร์ในเครือเมเจอร์ และ

โรงภาพยนตร์ในเครือเอสเอฟ 

  3) ระบบไอแม็กซ์ ดิจิทัล สามมิติ (IMAX Digital 3D) ภาพยนตร์ท่ีจะฉายในระบบนี้

จะต้องได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากบริษัทแม่ของไอแม็กซ์ เสียก่อน ภาพยนตร์เรื่องนั้นๆ จึงจะ

สามารถฉายในโรงภาพยนตร์ระบบไอแม็กซ์ดิจิทัลท่ีควบคุมคุณภาพให้เป็นมาตรฐานเดียวกันท่ัวโลกได้ 

แต่หากภาพยนตร์เรื่องนั้นๆ ถ่ายท าด้วยระบบไอแม็กซ์แล้ว ก็สามารถฉายได้เลยด้วยขนาดภาพแบบ

ไอแม็กซ์ ในประเทศไทยมีเพียง 2 โรงภาพยนตร์เท่านั้นท่ีรองรับระบบนี้ คือ โรงภาพยนตร์เมเจอร์   

ซีนีเพล็กซ์ สาขา รัชโยธิน และสาขาปิ่นเกล้า 

  (2) แนวคิดด้านลักษณะประชากร 
  องค์ประกอบและโครงสร้างของผู้รับสารมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ท่ี
แตกต่างกัน1 ดังนี้ 
  (1) สถานภาพทางสังคมและเศรษฐกิจ (Social-Economic Status) หมายถึง อาชีพ 
(occupation) รายได้ (income) เช้ือชาติและชาติพันธุ์ (race and ethic group) ตลอดจนพื้นฐาน
ทางครอบครัว (family background) จากการวิจัยทางนิเทศศาสตร์ช้ีให้เห็นว่าสถานะทางสังคมและ
เศรษฐกิจของผู้รับสารมีอิทธิพลส าคัญต่อปฏิกิริยาของผู้รับสารท่ีมีต่อผู้ส่งสารและสาร สถานะทาง    

                                                             
1 ปรมะ สตะเวทิน. 2541. การส่ือสารมวลชน: กระบวนการและทฤษฎี. กรุงเทพฯ : ห้างหุ้นสว่นจ ากดัภาพ
พมิพ์: 105 – 109. 
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สังคมและเศรษฐกิจท าให้คนมีวัฒนธรรมต่างกัน มีประสบการณ์ต่างกัน มีทัศนคติ ค่านิยม และ
เป้าหมายท่ีต่างกัน 
   พื้นฐานทางครอบครัว มีอิทธิพลต่อค่านิยม ความคิด ความเช่ือ ตลอดจน
พฤติกรรมของบุคคล ทฤษฎีทางสังคมวิทยาได้ยอมรับอิทธิพลของครอบครัวท่ีมีต่อทัศนคติและ
พฤติกรรมของบุคคลและถือว่าครอบครัวเป็นสังคมแรกของบุคคล 
   อาชีพ คนท่ีมีอาชีพต่างกันย่อมมองโลกต่างกัน มีความคิด มีอุดมการณ์ มี
ค่านิยมต่อส่ิงต่างๆ แตกต่างกันไป  
   รายได้ รายได้ของบุคคลย่อมเป็นตัวก าหนดความต้องการ ตลอดจนความ
คิดเห็นของบุคคลเกี่ยวกับส่ิงต่างๆ และพฤติกรรมของคนด้วย  
   เช้ือชาติ คนต่างเช้ือชาติย่อมมีวัฒนธรรมย่อยของแต่ละเช้ือชาติท่ีคอย
ก ากับค่านิยม ทัศนคติ ความคิด และพฤติกรรมของคนในเช้ือชาติแตกต่างกันด้วย 
  (2) เพศ (Sex) มีความสัมพันธ์ต่อบุคลิกลักษณะจิตใจ และอารมณ์ของบุคคล มี
งานวิจัยหลายช้ินท่ีแสดงให้เห็นว่า เพศหญิงมักเป็นคนจิตใจอ่อนไหว หรือเจ้าอารมณ์ (emotional) 
โอนอ่อนผ่อนตาม (submissive) และเป็นแม่บ้านแม่เรือน นอกจากนี้จากการวิจัยหลายเรื่องยังพบว่า
ผู้หญิงจะถูกชักจูงใจได้ง่ายกว่าผู้ชาย  
  (3) อายุ (Age) เป็นลักษณะประการหนึ่งท่ีสามารถใช้วิเคราะห์ผู้รับสารได้ เป็นปัจจัย
ท่ีท าให้คนมีความเหมือนกัน หรือแตกต่างกันในเรื่องความคิด และพฤติกรรม โดยท่ัวไปคนอายุน้อย
มักจะมีความคิดเสรีนิยมมากกว่า (more liberal) ในขณะท่ีคนอายุมากมักจะมีความคิดอนุรักษ์นิยม
มากกว่า (more conservative) คนอายุน้อยมักจะเป็นคนยึดถืดอุดมการณ์มากกว่า (more 
idealistic) ใจร้อน (more impatient) และมองโลกในแง่ดีกว่า (more optimistic) ส่วนคนอายุมาก
มักจะเป็นคนยึดถือการปฏิบัติ (more pragmatic) มีความระมัดระวัง (cautious) และมองโลกใน           
แง่ร้าย ( pessimistic) สาเหตุเป็นเพราะคนท่ีอายุมากมีประสบการณ์ท่ีเคยผ่านยุคเข็ญต่างๆ ตลอดจน
มีความผูกพันท่ียาวนาน และมีผลประโยชน์ในสังคมมากกว่าคนอายุท่ีมีน้อย นอกจากความแตกต่าง
เรื่องความคิดแล้ว อายุยังเป็นตัวก าหนดความยากง่ายของการชักจูงใจอีกด้วย ในทางจิตวิทยาพบว่า
เมื่อคนอายุมากขึ้นโอกาสท่ีคนจะเปล่ียนใจ หรือถูกชักจูงจะน้อยลง  
  (4) การศึกษา (Education) คนท่ีได้รับการศึกษาในระดับท่ีแตกต่างกัน ในยุคต่างกัน 
ในระบบการศึกษาต่างกัน ในสาขาวิชาต่างกัน ย่อมมีความรู้สึกนึกคิด อุดมการณ์ รสนิยม และความ
ต้องการแตกต่างกันไป 
  (5) ศาสนา (Religion) มีอิทธิพลต่อความเช่ือ ค่านิยม และการด าเนินชีวิต อิทธิพล
ของศาสนาท่ีมีผลต่อบุคคลอย่างน้อย 3 ด้าน คือ (1) ทัศนคติด้านศีลธรรม คุณธรรม และจริยธรรม 
(2) ทัศนคติด้านเศรษฐกิจ และ (3) ทัศนคติด้านการเมือง 
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  (6) ภูมิล าเนา (Geographic Distribution) หมายถึง ถิ่นที่อยู่อาศัยของผู้รับสาร การ
ส่ือสารมวลชนเป็นกิจกรรมการส่ือสารท่ีกว้างใหญ่ครอบคลุมพื้นท่ีกว้างขวางถึ งระดับภูมิภาค
ภายในประเทศ ระดับประเทศ และระดับโลก เช่น ปัจจุบันผู้รับสารในแต่ละภูมิภาคในประเทศ และ
ในแต่ละประเทศในโลกย่อมมีความแตกต่างกันไปในเรื่องความคิด ความเช่ือ ทัศนคติ และวัฒนธรรม 
(culture) ของแต่ละประเทศ การเข้าใจถึงผู้รับสารท่ีอยู่ในท่ีต่างๆ กัน ท าให้ ผู้ส่งสารต้องใช้ความ
รอบคอบ และความระมัดระวังมากขึ้น อย่างน้อยท่ีสุดแม้ไม่สามารถสร้างความพอใจให้กับผู้รับสารได้
ทุกท่ี เนื่องจากความแตกต่างทางวัฒนธรรม แต่ก็สามารถน าเสนอสารท่ีไม่ขัด หรือไม่ลบหลู่ล่วงเกิน 
ขนบประเพณี ความเช่ือ หรือส่ิงศักดิ์สิทธิ์ของผู้รับสารในบางท่ีได้ 
 
  (3) ทฤษฎีเก่ียวกับการเปิดรับสาร 
  โดยท่ัวไปมนุษย์เปิดรับข่าวสารจากส่ือมวลชน ไม่ว่าจะเป็นส่ือส่ิงพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ 
และภาพยนตร์ บุคคลท่ีรับรู้ข้อมูลข่าวสารย่อมมีข้อได้เปรียบในการด าเนินชีวิต และการประกอบ
ธุรกิจ จึงท าให้ข่าวสารนั้นกลายเป็นความต้องการพื้นฐาน นอกเหนือจากปัจจัยส่ีของมนุษย์ในยุค
ปัจจุบัน  ซึ่งบุคคลมีความต้องการรับรู้ข่าวสารด้วยวัตถุประสงค์ต่างๆ กัน (พีระ จิระโสภณ, 2531) 
ดังนี้ 

(1) เพื่อทราบความเป็นไปของเหตุการณ์รอบตัว ท าให้เป็นคนรอบรู้ ทัน

เหตุการณ์ ทันสมัย ไม่ล้าหลัง 

(2) เพื่อให้มีความรู้ ความเข้าใจต่อส่ิงต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นและมีอยู่รอบๆ ตัวท้ังใกล้ 

และไกล 

(3) เพื่อสร้างความรู้สึกให้เกิดทัศนคติ และพฤติกรรมในเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ีเรา

ได้รับรู้ 

(4) เพื่อพักผ่อนหย่อนใจ หรือเพื่อความบันเทิง ผู้บริโภคข่าวสารจากส่ือมวลชน

จ านวนไม่น้อยท่ีเปิดรับสารมวลชนเพื่อความบันเทิง หรือเพื่อหนีความเป็น

จริงท่ีเผชิญอยู่สักช่ัวครู่ช่ัวยามไปสู่จินตนาการ หรือความฝันลมๆ แล้งๆ 

จากภาพยนตร์ ละคร หรือนวนิยายท่ีมีอยู่ในส่ือมวลชนประเภทต่างๆ 

  (3.1) ทฤษฎีของเดอเฟลอร์ (DeFleur, 1989) มี 3 ทฤษฎี คือ 

 ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences Theory) 

 แนวคิดนี้พัฒนามาจากเรื่องส่ิงเร้าและการตอบสนอง โดยประยุกต์การอธิบาย

เกี่ยวกับการส่ือสารว่าผู้รับสารมีคุณลักษณะแตกต่างกัน มีความสนใจข่าวสารต่างกัน แม้ว่าจะเป็นคน
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ท่ีอยู่ในกลุ่มเดียวกัน หรือสังคมเดียวกันจะมีลักษณะร่วมบางประการ แต่คนแต่ละคนก็มีเอกลักษณ์

เป็นหนึ่งเดียวที่ไม่เหมือนใคร โดยมีหลักการพื้นฐาน ดังนี้ 

   (1.1) บุคคลมีความแตกต่างในด้านบุคลิกภาพและสภาพทางจิตวิทยา 

   (1.2) ความแตกต่างกันนี้เนื่องจากมีการเรียนรู้จากสังคมท่ีแตกต่างกัน 

   (1.3) บุคคลท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกันจะมีการเรียนรู้แตกต่าง 

   (1.4) การเรียนรู้ ท่ีสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกันท าให้บุคคลมีทัศนคติ 

ค่านิยม และบุคลิกภาพท่ีแตกต่างกัน 

 

        ทฤษฎีประเภททางสังคม (Social Categories Theory) 

   บุคคลท่ีมีลักษณะทางสังคมท่ีคล้ายคลึงกัน เช่น การศึกษา รายได้ ศาสนา 

อายุ เพศ ฯลฯ จะมีพฤติกรรมการส่ือสารท่ีคล้ายๆ กัน แต่ทฤษฎีนี้เช่ือว่าผู้รับสารท่ีมีลักษณะทาง

สังคมคล้ายคลึงกันจะแลกเปล่ียนความคิดเห็น และอุปนิสัยการส่ือสารร่วมกัน ดังนั้น ลักษณะกลุ่ม

ทางสังคมจะมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อกระบวนการส่ือสารของบุคคล  

 

        ทฤษฎีความสัมพันธ์ทางสังคม (The Social Relation Theory) 

   เป็นทฤษฎีท่ีค้นพบโดยบังเอิญในระหว่างการเลือกต้ังประธานาธิบดี

สหรัฐอเมริกา มีการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างเรื่องการเปิดรับการส่ือสารทางการเมือง ปรากฏว่ากลุ่ม

ตัวอย่างมีการส่ือสารระหว่างบุคคล (พูดคุยกัน) มากกว่าการเปิดรับสารจากส่ือสารมวลชน โดย                

เดอเฟลอร์แสดงความคิดเห็นว่าการท่ีข่าวสารจากส่ือสารมวลชนไม่สามารถเข้าถึงผู้รับสารในลักษณะ

ความสัมพันธ์แบบส่ิงเร้า และการตอบสนอง แต่มีตัวแปรแทรกคือความสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้รับ

สารกับบุคคลอื่นในสังคม ความสัมพันธ์นี้ คือ การมีความสัมพันธ์ทางกลุ่มปฐมภูมิหรือทุติยภูมิ ซึ่งกลุ่ม

ปฐมภูมิมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดในหมู่เพื่อนสนิท เพื่อนร่วมงาน คือ คนในครอบครัวมีอิทธิพลเป็น         

ตัวแปรแทรกมากกว่ากลุ่มทุติยภูมิซึ่งมีข่าวสารท่ีได้รับจากส่ือสารมวลชนมักถูกรับรู้ หรือตีความโดยมี

อิทธิพลกลุ่มหรือกลุ่มบุคคลท่ีอยู่รอบตัวมาเกี่ยวข้องด้วยเสมอ 

  การศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภคนั้นเป็นปัจจัยส าคัญท่ีผู้ส่งสาร

จ าเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับผู้บริโภคว่าได้รับและใช้ข้อมูลข่าวสารจากภายนอกอย่างไร เพราะหาก

ข่าวสารท่ีส่งไปไม่สอดคล้องเกี่ยวกับความรู้ ทัศนคติ ความเช่ือ ค่านิยม หรือความคิดเห็นของ
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กลุ่มเป้าหมายแล้ว ข่าวสารเหล่านั้นจะไม่ได้รับความสนใจจากผู้บริโภค หรืออาจเปิดรับข่าวสารนั้นๆ 

แต่ไม่ให้ความสนใจอย่างแท้จริง ซึ่งส่งผลต่อการเลือกตีความข่าวสารนั้นๆ ด้วย  

  การท่ีบุคคลเลือกรับสารจากส่ือประเภทต่างๆ นั้นจะค านึงถึงประโยชน์ต่อตนเอง ซึ่ง

ขึ้นอยู่กับความพอใจและความสามารถของส่ือนั้นๆ ว่าจะตอบสนองวัตถุประสงค์ท่ีตนต้ังไว้ในใจ

หรือไม่ โดยมีกระบวนการเลือกสรร (Selective process) ในกระบวนการรับรู้ข่าวสารของผู้รับสาร

เป็นตัวก าหนด ท้ังนี้แตกต่างกันไปตามแต่ประสบการณ์ ความเช่ือ ทัศนคติ และความต้องการ ซึ่งเป็น

ผลท าให้การเปิดรับสารของแต่ละบุคคลแตกต่างกันออกไป  

  กระบวนการเลือกสรรข่าวสารในการรับรู้ของมนุษย์ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ  

  (1) ก า ร เ ลื อก เปิ ด รั บหรื อ เ ลื อก สน ใ จ  (Selective Exposure or Selective 

attention)   

  คนแต่ละคนมีโครงสร้างความเข้าใจท่ีแตกต่างกัน จากโครงสร้างนี้จะเกิด “เครื่อง

กรองทางจิตใจ” (Mental filter) เพื่อกรองข้อมูลข่าวสารจ านวนมาก ให้มีข่าวสารบางช้ินเท่านั้นท่ีเข้า

มาสู่บริเวณความสนใจของบุคคลได้ ในชีวิตประจ าวันผู้คนจะได้รับสารจากส่ือหรือผู้ส่งสารจ านวนมาก 

แต่บุคคลนั้นๆ มีเวลาและความสามารถจ ากัดในการรับสาร ดังนั้น บุคคลจะเลือกเปิดรับสารและ

ข่าวสารจากแหล่งต่างๆ ตามความสนใจและความต้องการน าไปใช้เพื่อสนองความต้องการของตนเอง 

โดยจะเลือกรับส่ิงท่ีสนับสนุนความคิดของตน เพราะโดยธรรมชาติแล้วมนุษย์มีความต้องการอย่างยิ่งท่ี

จะปกป้อง รักษา และส่งเสริมความคิดของตน นอกจากนี้การเปิดรับสารยังขึ้นอยู่กับปัจจัยทางด้าน

เศรษฐกิจและสังคมด้วย หลังจากบุคคลเลือกเปิดรับสารแล้ว จากนั้นจะเลือกให้ความสนใจและ

ตีความหมายต่อส่ือท่ีสอดคล้องกับทัศนคติ ความคิด และความเช่ือด้ังเดิมของตน เพราะจะท าให้

บุคคลเกิดความรู้สึกไม่พอใจก่อให้เกิดภาวะจิตใจไม่สมดุล (Cognitive Dissonance) และสับสนได้ 

  (2) การเลือกรับรู้หรือเลือกตีความหมาย (Selective Perception or Selective 

Interpretation) 

  เมื่อเปิดรับสารจากแหล่งใดแล้ว บุคคลจะเลือกรับรู้หรือเลือกตีความข่าวสารนั้นๆ 

จากประสบการณ์ท่ีมีอยู่ก่อนของแต่ละคน คือ จะตีความส่ือท่ีได้รับตามความเข้าใจ ทัศนคติ                 

ความเช่ือ ความต้องการ สภาวะอารมณ์ และแรงจูงใจของตนเองในขณะนั้น ในบางครั้งมักพบว่า

เนื้อหาของส่ือมวลชนถูกตีความหมายบิดเบือนไปโดยท่ีเราไม่รู้ตัว 
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  (3) การเลือกจดจ า (Selective Retention) 

  หลังจากเปิดรับสารตามความสนใจ และตีความหมายของส่ือนั้นๆ ไปในทิศทางท่ี

สอดคล้องกับทัศนคติและความเช่ือของตนแล้ว บุคคลยังเลือกจดจ าเนื้อหาสาระของสารนั้นๆ ในส่วน

ท่ีต้องการจดจ าเข้าไว้เป็นประสบการณ์ ในขณะเดียวกันก็จะลืมส่ือท่ีไม่ตรงกับความสนใจของตน 

ดังนั้นการเลือกจดจ าเนื้อหาของส่ือมวลชนจึงเท่ากับเป็นการช่วยส่งเสริมให้ทัศนคติ และความเช่ือเดิม

ของบุคคลมั่นคงยิ่งขึ้นและเปล่ียนแปลงได้ยาก 

  (3.2) การเลือกรับรู้ (Selective process) (เมตตา กฤตวิทย์, พัชนี เชยจรรยา 

และถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ , 2530: 71 – 72) มีแนวความคิดท่ีเกี่ยวข้องกันมาก 3 ประการใน                  

การส่ือสารระหว่างกันของมนุษย์ ได้แก่ การเลือกเปิดรับ การเลือกรับรู้ และการเลือกจดจ า แม้ว่าจะ

สามารถถแยกออกเป็นพฤติกรรม 3 แบบ แต่นักวิชาการบางกลุ่มก็นิยมเรียกรวมกันว่า การเลือกรับรู้  

          (3.2.1) การเลือกเปิดรับ (Selective exposure) คนเรามีแนวโน้มท่ีจะ

เปิดตัวเองให้ส่ือสารตามความคิดเห็นและความสนใจของตน และหลีกเล่ียงไม่ส่ือสารในส่ิงท่ีไม่

สอดคล้องกับความคิดเห็นและความสนใจของตน แม้ว่าการเลือกเปิดรับสารจะเอนเอียงไปตามแต่

ลักษณะส่วนบุคคลดังกล่าว แต่ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นเรื่องท่ีบุคคลรู้สึกตัว หรืออยู่ในระดับจิตส านึก 

นอกจากนี้นักวิชาการบางคนกล่าวว่า การเลือกเปิดรับนี้เป็นเรื่องท่ีเป็นไปได้ในระดับจิตใต้ส านึกด้วย

เช่นกัน 

          (3.2.2) การเลือกรับรู้ (Selective perception) หมายถึง แนวโน้มของคน

ท่ีจะเปิดรับ และตีความผิดพลาด เพื่อให้การส่ือสารนั้นเป็นไปตามความคิดเห็นและความสนใจของตน 

โดยการบิดเบือนสารให้มีทิศทางเป็นท่ีพึงพอใจของตน ด้วยเหตุนี้คนๆ หนึ่งจึงอาจได้ยินผู้พูดพูดในส่ิง

หนึ่งขณะท่ีอีกคนหนึ่งได้ยินผู้พูดคนเดียวกันนั้นพูดในส่ิงท่ีแตกต่างกันออกไป ในแง่ทฤษฎีแล้ว ผู้ฟัง

หลายคนอาจได้ยินสารอย่างเดียวกันแตกต่างกันออกไป 

          (3.2.3) การเลือกจดจ า (Selective retention) การเลือกรับรู้มีความ

เกี่ยวพันกับการเลือกจดจ าอย่างเห็นได้ชัด แคปเปอร์ (Klapper) กล่าวว่า ในความเป็นจริงแล้ว เส้น

แบ่งเขตระหว่างสองกระบวนการนี้มักยุ่งยากในบางสถานการณ์ กล่าวโดยย่อก็คือความพร้อมท่ีจะ

จดจ าสารมักเกิดขึ้นกับผู้ท่ีพร้อมจะเข้าใจ (sympathetic) มากเกินไป และพร้อมท่ีจะลืมส าหรับคนท่ี

ไม่พร้อมจะเข้าใจ 

  เบเรลสันและสตายเนอร์ (Berelson and Steiner) กล่าวว่า ในด้านหนึ่งนั้นคนเรามี

แนวโน้มท่ีจะเปิดรับสารโอนเอียงไปตามความใส่ใจของตน แต่ในอีกด้านหนึ่งก็คือจะมีคนอีกกลุ่มหนึ่ง
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ท่ีอยู่นอกเหนือความอยากรู้อยากเห็นของตน เขาเหล่านี้จะอ่านหนังสือ หรือฟังเรื่องท่ีต่อต้าน หรือ

แตกต่างไปจากความใส่ใจโดยปกติ แต่ข้อส าคัญคนเรามีแนวโน้มท่ีจะรับสารในระดับท่ีตนพร้มจะให้

เป็นไป 

  นอกจากทฤษฎีต่างๆ ข้างต้นแล้ว Schramm (Schramm, 1973: 58) ยังได้ช้ีถึง

องค์ประกอบอื่นๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกรับสาร ดังนี้ 

(1) ประสบการณ์ ซึ่งส่งผลต่อการแสวงหาข่าวสารท่ีแตกต่างกัน 

(2) การประเมินสาระประโยชน์ของข่าวสารท่ีบุคคลแสวงหาเพื่อตอบสนอง

จุดประสงค์ของตนอย่างหนึ่งอย่างใด 

(3) ภูมิหลังท่ีแตกต่างกันท าให้บุคคลมีความสนใจแตกต่างกัน 

(4) การศึกษาสภาพแวดล้อมส่งผลให้เกิดพฤติกรรมการรับสารท่ีแตกต่างกัน 

(5) ความสามารถในการรับสาร ซึ่งเกี่ยวกับร่างกายและจิตใจท่ีท าให้พฤติกรรม

การเกิดรับสารแตกต่างกัน 

(6) บุคลิกภาพ ท าให้มีผลต่อการเปล่ียนแปลงทัศนคติ การโน้มน้าวใจ และ

พฤติกรรมของผู้รับสาร 

(7) อารมณ์ สภาพอารมณ์ของผู้รับสารมีผลต่อการท าความเข้าใจของข่าวสาร 

หรืออาจเป็นอุปสรรคต่อความเข้าใจความหมายของข่าวสารได้ 

(8) ทัศนคติ จะเป็นตัวก าหนดท่าทีของการรับและการตอบสนองต่อส่ิงเร้า หรือ

ข่าวสารท่ีได้พบเกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสารนั้น 

  หลักการท่ัวไปของการเลือกความส าคัญของข่าวสารว่าขึ้นอยู่กับการใช้ความ

พยายามน้อยท่ีสุด (least effect) และผลท่ีจะได้ (promise of reward) ซึ่ง Schramm (Schramm, 

1963: 121-122) ได้เสนอเป็นสูตรดังนี้ 

การเลือกรับข่าวสาร   =    
สิ่งตอบแทนที่คาดหวัง

ความพยายามที่ต้องใช
 ้

 

  จะเห็นว่าคนเรามีแนวโน้มท่ีจะเปิดรับข่าวสารท่ีใช้ความพยายามน้อย สามารถเลือก

รับได้ง่ายและมีประโยชน์ต่อตนเอง โดยในการเลือกอาจมีสาเหตุอื่นๆ เช่น ประสบการณ์ต่างกัน 

ความสามารถในการประเมินสาร ประโยชน์ของข่าวสาร ตลอดจนสภาวะทางสังคมและจิตใจมีผลใน

การเลือกรับสาร  
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  (4) แนวคิดการสื่อสารการตลาดภาพยนตร์ 

  นักวิชาการด้านการตลาดจัดให้ภาพยนตร์ เป็นบริการ (Service marketing) 

หมายถึง กิจกรรมหรือผลประโยชน์นั้นเป็นส่ิงท่ีจับต้องไม่ได้ และผู้บริโภคไม่อาจครอบครองเป็น

เจ้าของ หรืออีกนัยหนึ่งเป็นกิจกรรมท่ีผูกติดกับตัวสินค้า คือ ตลาดภาพยนตร์เป็นตลาดบริการเพื่อ

ความบันเทิง ในการเข้าชมภาพยนตร์ผู้ชมไม่ได้เป็นเจ้าของฟิล์ม และได้รับความพึงพอใจจากความ

สะดวกสบายท่ีได้รับขณะท่ีชม ซึ่งการด าเนินงานเกี่ยวกับภาพยนตร์มีส่วนผสมทางการตลาด 

(Marketing mix) ดังนี้  

(1) สินค้าและบริการ (Product or Service) หมายถึง ภาพยนตร์ท่ีน าออกฉาย

ในโรงภาพยนตร์  

(2) ราคา (Price) การก าหนดค่าต๋ัวชมภาพยนตร์เป็นปัจจัยส าคัญเรื่องหนึ่งใน

การชมภาพยนตร์ โดยเฉพาะในยุคท่ีมีโรงภาพยนตร์รูปลักษณ์ใหม่ปรากฏ

ขึ้น   

(3) การเคล่ือนย้ายสินค้า และบริการไปยังตลาด หรือระบบช่องทางการจัด

จ าหน่าย (Place or Distribution) หมายถึง สถานท่ีจัดฉายภาพยนตร์ 

หรือโรงภาพยนตร์ท่ีถ่ายทอดภาพและเสียงไปยังผู้ชม โดยการจัดจ าหน่าย

ผ่านทางโรงภาพยนตร์ 

(4) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) ปัจจุบันจะใช้รวมว่า การส่ือสารทาง

การตลาด ในการติดต่อส่ือสารเกี่ยวกับข้อมูลข่าวสารของภาพยนตร์ท่ีก าลัง

เข้าฉายในขณะนั้น หรือโปรแกรมต่อไป เพื่อให้ ผู้ชมรับรู้  จะมีการ

ติดต่อส่ือสารโดยใช้ส่ือรวมถึงกิจกรรมทางการตลาดท่ีนอกเหนือจากการ

โฆษณาและประชาสัมพันธ์ ซึ่งสามารถกระตุ้นผู้ชมให้เลือกชมภาพยนตร์

มากขึ้น 

  ส่วนผสมทางการตลาดท้ัง 4 ประการมีความสัมพันธ์กันในการวางแผนทางการตลาด 

เพราะการวางแผนแต่ละครั้งจะมีการเกี่ยวพันกันตลอดเวลา เมื่อคุณลักษณะของภาพยนตร์เปล่ียนไป 

การก าหนดสถานท่ี หรือการเลือกช่องทางทางการจัดจ าหน่ายอาจมีการเปล่ียนแปลงตามไปด้วย 

  การส่ือสารการตลาดเป็นกิจกรรมทางการส่ือสาร ซึ่งนักการตลาดพยายามท่ีจะให้

ข่าวสารเพื่อให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ และจูงใจ หรือชักชวนให้ผู้บริโภคเกิดพฤติกรรมตอบสนองการ

แสดงพฤติกรรมท่ีสามารถเห็นได้โดยเปิดเผย (ชัยวัฒน์ ทวีวงค์ แสงทองและ สมุน อยู่สิน, 2532) 
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กิจกรรมทางการตลาด ได้แก่ การโฆษณา (Advertising), การขายโดยพนักงาน (Personnel Selling), 

การส่งเสริมการขาย (Sale Promotion), การประชาสัมพันธ์ (Public Relations)  

  การส่ือสารทางการตลาดเป็นการส่ือสารท่ีมีวัตถุประสงค์ เพื่อเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร

ให้ประชาชนรู้จักสินค้า รวมทั้งจูงใจให้ซื้อสินค้า หรือบริการนั้นๆ ประกอบด้วย  

 ผู้ ส่งสารหรือแหล่งสาร (Sender or Source or Communicator) ท า

หน้าท่ีส่งข่าวสาร ในกรณีของธุรกิจภาพยนตร์ ได้แก่ บริษัทผู้สร้าง

ภาพยนตร์ 

 สาร (Message) คือ ข้อความหรือเรื่องราวที่ผู้ส่งสารต้องการให้ประชาชนท่ี

เป็นกลุ่มเป้าหมายได้รับรู้ เช่น ข่าวสารเกี่ยวกับการสร้างภาพยนตร์เรื่อง

ใหม่ ความคืบหน้าของการสร้างภาพยนตร์ เป็นต้น 

 ช่องทางการส่ือสาร (Channel or Media) คือ วิธีการท่ีจะให้ข่าวสารไหล

ไปสู่ประชาชนผ่านส่ือต่างๆ ไ ด้แก่  ส่ือมวลชน เ ช่น หนั ง สือพิมพ์  

วิทยุกระจายเสียง โทรทัศน์ และส่ือบุคคล 

 ผู้รับสาร (Audience or Receiver) คือ ประชาชนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีจะ

ส่งข่าวสารไปถึง ในทางการตลาดหมายถึงผู้บริโภคท่ีผู้ผลิตสินค้าก าหนดไว้

เป็นกลุ่มเป้าหมาย ส าหรับผู้รับสารของผู้สร้างภาพยนตร์ คือ กลุ่มผู้ชมท่ี

ผู้สร้างต้องการให้ชมภาพยนตร์นั้นๆ 

 
  (5) แนวคิดเก่ียวกับผู้ชมภาพยนตร์ 
  ริชาร์ด เอ็ม กอลลิน (Richard M. Gollin) ได้กล่าวถึงสาเหตุท่ีคนไปชมภาพยนตร์ไว้
ด้วยกัน 8 ประการ(M. Gollin, Richard อ้างถึงใน พิทักษ์ ปานเปรม, 2550) ดังนี้ 

(1) ประสบการณ์ทดแทน (Vicarious Experience) ภาพยนตร์จะพาเราไปใน
ส่วนต่างๆ ของโลกซึ่งเรายังไม่เคยไปมาก่อน หรือไม่เคยคิดจะไป โลกอยู่ใน
จินตนาการ โลกซึ่งไม่เหมือนกับสถานท่ีท่ีใช้ชีวิตประจ าวัน 

(2) การสวมบทเป็นตัวละครในภาพยนตร์ (Identification) โรงภาพยนตร์เป็น
สถานท่ี ปลอดภัยท่ีเราจะสามารถสวมบทบาทเป็นใครก็ได้ท่ีไม่ใช่ตัวเราเอง 
ซึ่งการสวมบทในจินตนาการเช่นนี้ เป็นส่ิงจ าเป็นในการเติบโต และมี
ความคิดเป็นผู้ใหญ่พอของเรา 
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(3) ประสบการณ์ท่ีเปรียบเทียบ (Analogous Experience) เรื่องราวที่ปรากฏ
อยู่ในภาพยนตร์แสดงถึงตัวอย่างของโลกในแง่มุมต่างๆ ซึ่งอาจจะคล้ายคลึง
กับส่ิงท่ีเราประสบมา ภาพยนตร์เป็นตัวแทนของโลกในแง่มุมใดแง่มุมหนึ่ง 
แต่ไม่สามารถทดแทนทุกส่ิงทุกอย่างในโลกได้ เนื้อหาในภาพยนตร์สามารถ
แบ่งได้เป็นเนื้อหาท่ีสามารถเห็นประจักษ์ชัดเจน และเนื้อหาท่ีแฝงไม่
สามารถท าให้ชัดเจนตรงกับความเป็นจริงท้ังหมด 

(4) แบบแผนของสาธารณะ (Public Ritual) ภาพยนตร์เปิดโอกาสให้ผู้ชมได้      
ส่ังสมประสบการณ์ในการด ารงชีวิตในสังคม ภาพยนตร์สร้างเกราะคุ้มกัน
ให้กับผู้ชมในสถานการณ์ท่ีเขารู้ สึกว่าเขาไม่สามารถจะควบคุมมันได้       
โรงภาพยนตร์จะมีลักษณะคล้ายกับวัด โบสถ์ สุเหร่า ซึ่งกลับมาท าให้นึกถึง
ศีลธรรมอันดีงาม ซึ่งมักจะเส่ือมโทรมลงทุกๆ วัน เช่น ภาพยนตร์อเมริกันท่ี
แสดงว่า อาชญากรรมและความรุนแรงไม่ได้ให้อะไรกับผู้ก่อเลย โดยแสดง
ออกมาในลักษณะของความกระวนกระวาย ความสับสนท่ีเกิดขึ้นในตัวของ
ผู้ก่ออาชญากรรมเอง หรือตัวผู้ก่ออาชญากรรมต้องพบจุดจบอันน่าสังเวช
ในตอนท้ายเรื่อง 

(5) แบบแผนส่วนตัว (Private Ritual) เราไปชมภาพยนตร์เพื่อจะได้มีส่วน
ร่วมกับจินตนาการท่ีปรากฏในโรงภาพยนตร์ ซึ่งเราคาดหวังว่าในอนาคต
อาจเกิดขึ้นกับเรา หรือเราคิดว่าอาจจะไม่มีโอกาสประสบกับเหตุการณ์นั้น
เลยก็ได้ การได้ชมภาพยนตร์เหล่านี้จะเป็นการเตรียมพร้อมเผ่ือว่าหากมี
เหตุการณ์เช่นนี้เกิดขึ้นกับเราจะได้พร้อมรับกับเหตุการณ์นั้นๆ ได้ หรือ
อาจจะกังวลกับผลท่ีเกิดขึ้นหรือคิดว่าเรามีคุณสมบัติไม่เพียงพอในการท า
ส่ิงต่างๆ ได้ หากเราได้ดูภาพยนตร์จะช่วยให้เราเข้าใจถึงสถานการณ์นั้นๆ 
และผ่อนคลายได้มากขึ้น 

(6) ความลึกซึ้ง (Profundity) บางส่ิงบางอย่างในชีวิตจริงเราอาจรู้แค่เพียง   
ผิวเผินเท่านั้นแต่เมื่อได้ชมภาพยนตร์ เราอาจรู้และเข้าใจลึกซึ้งมากขึ้น ใน
ภาพยนตร์บางเรื่องมักอาศัยนักทฤษฎีและนักวิชาการเป็นตัวแทนท่ีใช้ใน
การตีความหมายของความเช่ือ และวัฒนธรรมของเรา ผู้ชมมักจะหา
วัฒนธรรมช้ันสูง เช่น วรรณกรรม หรือดนตรีในภาพยนตร์ ผู้สร้าง
ภาพยนตร์ไม่ใช่นักปรัชญาแต่เขาเป็นผู้ช านาญงานด้านความบันเทิง ผู้ซึ่งท่ี
จะพยายามส่ือถึงเรื่องท่ีเรารู้ดีอยู่แล้ว รู้น้อย หรือส่ิงท่ีเราควรจะเช่ือ ผู้สร้าง
จึงกลายเป็นผู้สร้างสรรค์โลกในความหมายท่ีลึกซึ้งได้มากขึ้น 
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(7) ศิลปะ (Art) ภาพยนตร์เป็นศิลปะแขนงหนึ่ง ผู้ชมภาพยนตร์ต้องการชม
ศิลปะจากงานภาพยนตร์เช่นเดียวกับการไปชมคอนเสิร์ต บัลเล่ต์ โรงละคร 
พิพิธภัณฑ์ หรือชมกีฬาบางประเภทผู้ชมมีความต้องการท่ีจะชมอะไรท่ียาก
จะหาได้ในชีวิตจริง เป็นส่ิงท่ีแตกต่างจากการใช้ชีวิตประจ าวันของเราใน
ทุกๆ วัน ภาพยนตร์เช่นเดียวกับศิลปะแขนงอื่นๆ ให้ความเพลิดเพลินจาก
ความงามของศิลปะเหล่านั้น เกิดความพึงพอใจจากแสง สี เสียง และท าให้
ค้นพบส่ิงแปลกใหม่ 

(8) การวิเคราะห์และตีความหมาย (Analysis and Interpretation) เมื่อผู้ชม
ได้ชมภาพยนตร์ก็จะตีความว่า ภาพยนตร์นั้นๆ มีเนื้อหาสาระอะไรส าคัญ 
ภาพยนตร์นั้นเป็นประเภทใด มีความเพลิดเพลินหรือปัญหาใดบ้างเกิดขึ้น
ในภาพยนตร์ ขณะท่ีเราชมภาพยนตร์เราก็จะพยายามวิเคราะห์และจดจ า
ส่วนต่างๆ ในภาพยนตร์ การตีความหมายอาจท าได้ 2 วิธี การได้อ่าน
เรื่องราวก่อนท่ีจะชมภาพยนตร์จะช่วยเอื้อให้การชมภาพยนตร์เข้าใจได้มาก
ขึ้น และเมื่อภาพยนตร์จบลงก็รู้ว่าภาพยนตร์ต้องการบอกอะไรกับเรา วิธีท่ี 
2 คือ ใช้เวลาในการชมตลอดสองช่ัวโมง โดยวิเคราะห์เนื้อหาพร้อมๆ กับ
ชมภาพยนตร์ด้วย และเมื่อจบแล้วก็ลองย้อนกลับไปคิดทันทีว่าชมอะไรไป
พยายามดึงออกมาจากความทรงจ าในแต่ละส่วนของภาพยนตร์ ท้ังตอนต้น 
กลาง และท้ายเรื่องเราพยายามสลายโครงสร้างของภาพยนตร์นั้นๆ และ
สร้างมันขึ้นมาใหม่ตามความคิดและการตีความหมายของเราเอง ยิ่งเรามี
การวิเคราะห์ตลอดท้ังเรื่องก็จะยิ่งมีความรู้กับส่ิงท่ีเกี่ยวข้องในเนื้อหาและ
เข้าใจเนื้อหาต่างๆ ของเรื่องมากขึ้นด้วย 

  การส ารวจพฤติกรรมผู้ชมภาพยนตร์ 
  พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การกระท าใดๆ ของผู้บริโภคท่ีเกี่ยวข้องโดยตรงกับการ
เลือกสรร การซื้อ การใช้สินค้า หรือบริการ รวมทั้งกระบวนการตัดสินใจ ซึ่งเป็นตัวน า หรือตัวก าหนด
การกระท าดังกล่าว เพื่อตอบสนองความจ าเป็นและความต้องการของผู้บริโภคให้ได้รับความพอใจ 
(ดารา ทีปะปาล, 2542) 
  ส าหรับส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา หรือการส ารวจพฤติกรรมของผู้บริโภค ซึ่งใน
กรณีของธุรกิจภาพยนตร์หมายถึง ผู้ชมภาพยนตร์ ก็คือการค้นหาหรือวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการชม
ภาพยนตร์ เพื่อหาลักษณะความต้องการของผู้ชมว่ามีส่ิงใดบ้าง เช่น กลุ่มเป้าหมายของการชม
ภาพยนตร์, ผู้ชมต้องการชมอะไรในภาพยนตร์, ท าไมผู้ชมจึงซื้อบัตรเข้าชม, ผู้ชมซื้อบัตรเมื่อใด,       
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ซื้อบัตรท่ีใด, ซื้อบัตรอย่างไร เป็นต้น แต่ สมาน งามสนิท และคณะ (2532) กล่าวถึงการวิเคราะห์ผู้ชม
ภาพยนตร์เพื่อช่วยลดอัตราการเส่ียงทางการตลาด ซึ่งต้องอาศัยเงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

1. ภาพยนตร์เป็นธุรกิจทางการค้า กิจการภาพยนตร์ท่ีได้ลงทุนไปจ าเป็นต้องได้รับ
ผลตอบแทนอันคุ้มค่าเพื่อความอยู่รอดของตัวเอง 

2. เรื่องราวของภาพยนตร์ควรสนองความต้องการของคนจ านวนมาก เพื่อให้คุ้มค่า
แก่การลงทุน ดังนั้นจึงไม่ควรมุ่งเน้นให้แก่กลุ่มชนใดกลุ่มชนหนึ่งโดยเฉพาะ 

3. การท่ีจะดึงดูดให้คนมาดูภาพยนตร์นั้น ภาพยนตร์จะต้องเป็นกระจกสะท้อน
ความนิยมของผู้ชม 

4. ความอยู่รอดทางการเงินของภาพยนตร์มาจากการใส่ความบันเทิงไว้ ใน 
ภาพยนตร์ในลักษณะของการหลบหนีออกจากชีวิตจริง ซึ่งลักษณะเช่นนี้มีมาแต่
แรกเริ่มโดยเป็นส่ือท่ีใช้เพื่อการหลบหนีจากชีวิตจริงท่ีน่าจ าเจเบ่ือหน่าย ด้วยการ
น าเสนอส่ิงท่ีมีความหรูหรา และค านึงถึงดารายอดนิยมของผู้ชม 

5. แม้ว่าเรื่องราวของภาพยนตร์ควรสนองความต้องการของคนจ านวนมาก แต่เมื่อ
พิจารณากลุ่มผู้ชมส่วนใหญ่แล้วจะพบว่า เป็นกลุ่มคนหนุ่มสาวเพราะคนในวัยนี้
ต้องการความรู้สึกในการรวมตัวของเพื่อนพ้อง โดยได้โชว์อวดกันตามโรง
ภาพยนตร์ซึ่งเป็นการพักผ่อนในลักษณะความบันเทิง นอกจากนี้ภาพยนตร์ยัง
จัดเป็นมหรสพท่ีมีความประหยัดต่อผู้เสพมาก รวมทั้งทางด้านจิตวิทยาแล้ววัยรุ่น
จะรู้สึกว่าตนมีอิสระ มีเสรีภาพท่ีสามารถเป็นตัวของตัวเองได้ 

6. ผู้สร้างภาพยนตร์ต้องมีความสามารถในการน าเสนอเรื่องราวด้วยความลึกซึ้งมี
รสนิยมดี และเป็นงานศิลปะในเชิงสร้างสรรค์เพื่อให้ผู้ชมเกิดความอภิรมย์ 

7. ดาราภาพยนตร์มีบทบาทท่ีส าคัญไม่น้อยในการช่วยให้ผู้ชมได้รับการตอบสนอง
ต่อเรื่องราวที่น าเสนอให้เกิดความสมจริง 

8. ผู้สร้างภาพยนตร์จะต้องเลือกเฟ้นเนื้อหาสาระท่ีส่ืออื่นไม่สามารถน าเสนอได้เพื่อ
เพิ่มคุณค่าทางภาพยนตร์ จึงท าให้ภาพยนตร์มีศักยภาพในการแข่งขันกับ
กิจกรรมการพักผ่อนทางด้านอื่นได้ 

9. บทบาทของภาพยนตร์มาจากเรื่องราวท่ีต้องถ่ายทอดให้ผู้อื่นได้รับรู้ ดังนั้นการ
น าเสนอจึงน าเอาเรื่องราวมาผูกเข้าด้วยกัน แล้วท าการคล่ีคลายปัญหาและ
สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นเพื่อหวังผลให้ผู้ชมมีความพึงพอใจ 
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2.3 ผลการวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  (1) งานวิจัยในประเทศไทย 

  ชาญวิทย พรหมพิทักษ์ (2551) ศึกษาเรื่องภาพยนตร์ดิจิทัล 2.0K กับการเลือกชม

ของวัยรุ่นเขตบางกะปิ กรุงเทพมหานคร พบว่า เพศ การศึกษา รายได้ ภูมิล าเนาของวัยรุ่นท่ีแตกต่าง

กัน โดยวัยรุ่นอายุ 21 ปี เลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลมากท่ีสุด ส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

และมีรายได้ต่อเดือนโดยเฉล่ียประมาณ 10,000 บาทขึ้นไป ภูมิล าเนาอยู่ในเขตกรุงเทพฯ และ

ปริมณฑล งานวิจัยดังกล่าวชี้ให้เห็นว่า วัยรุ่นเป็นวัยที่เลือกชมภาพยนตร์ ลักษณะของวัยที่แตกต่างกัน 

มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกัน ชอบความทันสมัย  และเทคโนโลยีสมัยใหม่ของ

ภาพยนตร์ท่ีเป็นระบบดิจิทัล  

  เบญจวรรณ สุจิตประภากร (2550) ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเปิดรับสารโฆษณา

ภาพยนตร์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร โดย

ใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 400 คน ด้านลักษณะประชากรกับการเปิดรับ

เนื้อหาในส่ือโฆษณาภาพยนตร์พบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้เลือกชมภาพยนตร์พบว่า เพศชายมากกว่า     

เพศหญิง อายุ อาชีพ ระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกัน จะเปิดรับองค์ประกอบด้านดารา ส่ือภาพนิ่ง   

โครงเรื่อง ภาพยนตร์ตัวอย่างด้านผู้ก ากับ รายได้ท่ีแตกต่างกัน ช่ือเรื่อง และองค์ประกอบของ

ภาพยนตร์ตัวอย่างท่ีแตกต่าง งานวิจัยดังกล่าวชี้ให้เห็นว่า ลักษณะประชากรท่ีแตกต่างกัน มีผลในการ

เลือกชมภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกัน และพฤติกรรมการเปิดรับสาร เช่น การเปิดรับสารโฆษณาบริเวณ

หน้าโรงภาพยนตร์ 

  สาริศา ค าโสภณ (2555) ศึกษาเรื่องปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยรามค าแหง พบว่า ด้านการโฆษณาประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์ ประกอบด้วย 

ด้านส่ือโฆษณา ด้านตัวอย่าง และการเปิดรับตัวภาพยนตร์ มีความสัมพันธ์กับการเลือกชมภาพยนตร์ 

โดยกลุ่มท่ีรับสารวารสารมีความสัมพันธ์กับการเลือกชมภาพยนตร์มากท่ีสุด รองลงมาเป็นส่ือจาก

โทรทัศน์ ส่วนด้านภาพยนตร์ตัวอย่าง และการเปิดตัวภาพยนตร์เห็นว่าความส าคัญของภาพยนตร์เป็น

ปัจจัยท่ีสัมพันธ์กับการเลือกชมภาพยนตร์ในล าดับสูงสุด รองลงมาคือการฉายตัวอย่างใน              โรง

ภาพยนตร์เป็นปัจจัยทางบวกกับการเลือกชมภาพยนตร์ การศึกษาดังกล่าวนี้เป็นการศึกษาท่ีเก็บ

ข้อมูลจากนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยซึ่งเป็นวัยรุ่น และท าการศึกษาเฉพาะการฉายภาพยนตร์ใน

ระบบฟิล์มเท่านั้น 
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  พัชรีภรณ์ อักษรข า (2553) ศึกษาเรื่องปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ 3 มิติ

ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของภาพยนตร์มีผลต่อการเลือก

ชมภาพยนตร์สามมิติในระดับมากท่ีสุด คือ ความสมจริง เพราะความสมจริงจะช่วยเพิ่มอรรถรสใน

การเลือกชมภาพยนตร์ เสมือนผู้ชมอยู่ในเหตุการณ์จริง ประเภทของภาพยนตร์ มีผลจากมากเรียง

ตามล าดับ คือ แอ็คช่ัน แฟนตาซี สยองขวัญ งานวิจัยดังกล่าวชี้ให้เห็นว่า องค์ประกอบของภาพยนตร์

มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์สามมิติ เพราะความสมจริงจะช่วยเพิ่มอรรถรสในการเลือกชม

ภาพยนตร์และความคมชัดของภาพยนตร์และระบบเสียงในโรงภาพยนตร์ และการเปิดรับสารของ

ผู้ชม 

  พิรฤดา พจนพิสุทธิ์ (2539) ศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับสารท่ีมี
เนื้อหาเกี่ยวกับภาพยนตร์กับการตัดสินใจชมภาพยนตร์ของวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า 
หนังสือพิมพ์เป็นส่ือท่ีกลุ่มตัวอย่างได้รับข้อมูลข่าวสารมากท่ีสุด และมีความพึงพอใจสูงสุด แต่กลับ
เปิดรับวิทยุด้วยความถ่ีสูงสุด ส่วนส่ือโทรทัศน์และภาพยนตร์ตัวอย่างในโรงภาพยนตร์เป็นส่ือท่ีมีผลต่อ
การตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์มากท่ีสุด นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่างยังให้ความเช่ือถือต่อส่ือโทรทัศน์
มากท่ีสุด  
  อภิญญา วงศ์ใหญ่ (2549) ศึกษาเรื่องภาพยนตร์ตัวอย่างกับการเลือกชมภาพยนตร์
ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ประเภทของภาพยนตร์ตัวอย่างท่ีมีอิทธิพลในการเลือก
ชมภาพยนตร์แตกต่างกัน และพบว่าภาพยนตร์ประเภทบันเทิง ดนตรี ผู้ชมภาพยนตร์มีความเห็นต่อ
ตัวอย่างแตกต่างกัน 
  มัณฑนา ภาคสุวรรณ (2548) ศึกษาเรื่องปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ไทย 
และต่างประเทศของผู้ชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กซ์ อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 
พบว่า ปัจจัยการเลือกชมภาพยนตร์นั้นปัจจัยด้านองค์ประกอบของโรงภาพยนตร์มีผลต่อการตัดสินใจ
เป็นอันดับแรก โดยพฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์จะชมภาพยนตร์ไทยน้อยมากเพียงปีละ 2 เรื่อง 
และเลือกชมภาพยนตร์ต่างประเทศเดือนละ 2 – 3 เรื่อง และนิยมท่ีจะเลือกชมในช่วงบ่าย โดยไปชม
กับเพื่อน แต่การตัดสินใจชมภาพยนตร์นั้น กลุ่มตัวอย่างจะตัดสินใจชมภาพยนตร์ด้วยตนเอง โดย
ภาพยนตร์ต่างประเทศท่ีเลือกชมมักจะเป็นภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ สงคราม และผจญภัย แต่ถ้า
เป็นภาพยนตร์ไทยจะเลือกชมแนวตลก และแนวสยองขวัญ 
  วรินธร ทรงประทุม (2553) ศึกษาเรื่องความพึงพอใจของผู้ชมภาพยนตร์ส่ีมิติใน
ประเทศไทย ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ คือ เพศและรายได้ ส่วนท่ีมี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ คือ อายุ การศึกษาและสถานภาพการสมรส ผู้ท่ีมีอายุต่ ากว่า 25 ปี 
มีความพึงพอใจต่อภาพยนตร์ส่ีมิติน้อยกว่าผู้ท่ีมีอายุ 25 ปี ขึ้นไป ท่ีรับชมภาพยนตร์มากกว่า 
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องค์ประกอบของภาพยนตร์ มีการน าเสนอเรื่องราวท่ีน่าสนใจ เทคนิคในการใช้ผลิตภาพยนตร์ส่ีมิติ 
ภาพมีความคมชัดสมจริง และลักษณะของภาพสามมิติชัดมากและสมจริง ลักษณะฉากของภาพยนตร์
ท่ีผสมผสานกับของจริง ส่วนโรงภาพยนตร์ส่ีมิติควรมีอุปกรณ์และเทคโนโลยีท่ีทันสมัย และเห็นว่า
องค์ประกอบทางด้านเทคนิคพิเศษในโรงภาพยนตร์เป็นส่วนท่ีให้ความบันเทิงมากท่ีสุด ด้านเนื้อหา
ของภาพยนตร์ส่ีมิติท่ีมีผลต่อความพึงพอใจของผู้ชมพบว่า ผู้ชมชอบเนื้อหาท่ีให้ความต้ืนเต้น แนว
ผจญภัยชอบเรื่องราวท่ีให้ความรู้  ความคิดสร้างสรรค์ และมีวัตถุประสงค์เพื่อความบันเทิง 
องค์ประกอบของภาพยนตร์พบว่า ลักษณะของสีในภาพยนตร์มีความคมชัด สีของภาพสดใส ดูเป็น
ธรรมชาติ ระบบเสียงของโรงภาพยนตร์มีความชัดเจนสมจริง ชอบระบบภาพยนตร์ส่ีมิติด้านการแสดง
ภาพลึกนูนมากท่ีสุด และต้องการภาพสามมิติในรูปแบบท่ีมองเห็นท้ังลึกและนูนมากกว่านี้  และการ
เคล่ือนไหวท่ีมีท้ังช้าและเร็ว ผสมกันอย่างเหมาะสม ความพึงพอใจในภาพยนตร์ส่ีมิติพบว่า ผู้ชมมี
ความพึงพอใจภาพยนตร์ส่ีมิติโดยให้ความส าคัญมากท่ีสุด คือ คุณภาพของจอ เสียงในโรงภาพยนตร์ 
จ านวนของภาพยนตร์ไทยส่ีมิติ 
  ปริญดา จิตติรัตนากร (2539) ได้ศึกษาเรื่องปัจจัยในการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์
อเมริกัน (ฮอลลีวู้ด) ของนิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษาของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร ปัจจัยด้าน
ลักษณะประชากรผลงานวิจัยพบว่า เพศแตกต่างกันจะเลือกชมภาพยนตร์แตกต่างกันด้วย คือ นิสิต
นักศึกษาเพศชายจะชอบภาพยนตร์เลือกแอ็คช่ันมากท่ีสุด รองลงมาคือรักและโรแมนติก ตลกขบขัน 
และสงคราม ขณะท่ีเพศหญิงชอบภาพยนตร์ประเภทรักโรแมนติก ตลกขบขัน ซึ่งในด้านพฤติกรรม
การเปิดรับชมพบว่า นักศึกษาชอบชมในโรงภาพยนตร์ช้ันหนึ่ง โดยมิได้ให้ความส าคัญกับสถานท่ีต้ัง
ของภาพยนตร์ ชอบเข้าชมเป็นกลุ่มในช่วงบ่ายวันเสาร์และวันอาทิตย์ เหตุผลในการเข้าชม คือ เพื่อ
ความบันเทิงและเพื่อผ่อนคลายความตึงเครียด ส าหรับภาพยนตร์ ท่ีชอบเข้าชมมากท่ีสุด คือ  
ภาพยนตร์ประเภทแอคช่ัน นอกจากนี้ยังพบว่าปัจจัยด้านการส่ือสารการตลาดเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจชมภาพยนตร์อเมริกัน (ฮอลลีวู้ด) ของนิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษาของรัฐในเขต
กรุงเทพมหานครในระดับมากท่ีสุด ในด้านความสัมพันธ์ที่มีผลต่อการติดสินใจชมสรุปได้ว่า สภาพทาง
เศรษฐกิจและสังคม การเปิดรับข่าวสารจากส่ือมวลชน ผู้ก ากับการแสดงและการส่ือสารการตลาดมี
ความสัมพันธ์ต่อการตัดสินใจชมภาพยนตร์อเมริกัน (ฮอลลีวู้ด) ของนิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษาของ
รัฐในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
  (2) งานวิจัยต่างประเทศ 
  Austin (1989) ศึกษาเรื่อง Immediate Seating: A Look at Movie Audiences 
ปัจจัยการชมภาพยนตร์โดยส ารวจกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัย 500 คน ถึงเหตุผลท่ีชม
ภาพยนตร์ คือ เพื่อความสนุกสนาน เพื่อให้ได้ความรู้ เพื่อฆ่าเวลา แก้เหงา ซึ่งจากการศึกษาลักษณะ
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ของผู้รับสารภาพยนตร์ในอเมริกาท าให้ทราบว่า ผู้ชมภาพยนตร์ในอเมริกามีความต่ืนตัวในการวาง
แผนการชมภาพยนตร์มากขึ้น ซึ่งกลุ่มนี้มีการศึกษาสูง และมีความกระตือรือร้นในการชมภาพยนตร์
ในฐานะกิจกรรมอย่างหนึ่ง 
  Allan (2004) ศึ ก ษ า เ รื่ อ ง  “ The Role of Personal Significance: Effects of   
Popular Music in Advertising on Attention, Memory, Attitudes, and Conation” ผลการวิจัย
พบว่าการเลือกชมภาพยนตร์สยองขวัญส่วนใหญ่ การโฆษณามีส่วนส าคัญท่ีท าให้ภาพยนตร์เป็นท่ี    
ติดตาของผู้เลือกชมภาพยนตร์ เนื้อหาของเพลงและท านองท่ีน ามาปรับปรุงเป็นตัวบ่งช้ีวัดความพึง
พอใจของผู้ชมได้ ลักษณะของเนื้อเพลง เทคนิคการตัดแต่งเสียงท่ีโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ เพื่อให้ผู้ชม
ได้รับรู้ และปัจจุบันท่ีได้น าดารานักร้องมาเป็นสัญลักษณ์ ท าให้ดาราท่ีรับแสดงมีผลต่อการเลือกชม
ภาพยนตร์ เพลงมีส่วนส าคัญในด้านธุรกิจโฆษณา รวมถึงผู้ผลิตภาพยนตร์ มีผลท าให้เพลงได้ติดตลาด
และได้รับความนิยม เพื่อน ามาประกอบในเพลง ท าให้เพลงมีส่วนส าคัญต่อการโฆษณา ท าให้เกิดการ
กระตุ้นการเลือกชมภาพยนตร์ได้ไม่แพ้ส่ือชนิดอื่น จากการวิจัยพบว่า เพลงท่ีใช้ในการประกอบการ
โฆษณามีส่วนส าคัญ ท าให้ผู้รับสารเกิดพฤติกรรมในการเลือกชมภาพยนตร์มากขึ้น ภาพยนตร์ท่ีลงทุน
มากๆ จะประสบความความส าเร็จไม่ได้ ถ้าขาดการโฆษณาและลักษณะของเพลงท่ีน าประกอบ
ภาพยนตร์ และเทคนิคด้านเสียง ส่ือลักษณะนี้มีความหลากหลาย เช่น เพลงท่ีใช้ประกอบภาพยนตร์ 
มีดารานักแสดงประกอบในการโฆษณา 
  Pieto (2004) ศึกษาเรื่อง “The Meaning of Monsters: An Interview Study 
of Young Adult Horror Fans and Their Interpretations of Horror Films” ผลการวิจัยพบว่า 
พฤติกรรมการเลือกชมภาพยนตร์สยองขวัญเป็นการศึกษาเฉพาะกลุ่มผู้เลือกชมภาพยนตร์สยองขวัญ 
พฤติกรรมการเลือกชมภาพยนตร์อยู่ช่วงอายุท่ีต่างกัน เช่น วัยรุ่นและวัยผู้ใหญ่ของกลุ่มตัวอย่าง 
สามารถแบ่งระดับความน่ากลัวของภาพยนตร์สยองขวัญ เช่น ผู้เลือกรับชมภาพยนตร์สยองขวัญแบบ
จิตวิทยา โดยน าลักษณะของภาพท าให้เกิดการจินตนาการ และผู้เลือกรับชมสยองขวัญแบบใช้ความ
น่าเกลียดในลักษณะภาพท่ีเป็นใช้สีเด่นเพื่อเพิ่มความน่ากลัว เพื่อสร้างความกลัวมาจากภายในตัว
บุคคล ผู้ชมส่วนใหญ่จะเลือกชมภาพยนตร์ในรอบดึกเป็นต้นไป ภาพยนตร์แนวสยองขวัญนี้มี
ความสัมพันธ์กับลักษณะผู้เลือกชมมีความสัมพันธ์ และวิธีการน าเสนอภาพยนตร์ และองค์ประกอบ
โรงภาพยนตร์ นอกจากนี้ยังพบว่า ลักษณะเฉพาะตัวของผู้เลือกชมภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกัน จะมี
พฤติกรรมการเลือกชมท่ีแตกต่างกัน ทัศนคติจากตัวแปรด้านลักษณะประชากรมีอิทธิพลอย่างมากต่อ
การเลือกภาพยนตร์สยองขวัญ เช่น การรับข้อมูลจากส่ือ การเลือกจดจ า การเลือกรับสาร 
  Du (2005) ศึกษาเรื่อง Advertising and Consumer Search การโฆษณาและ
ความต้องการของผู้บริโภคมีผลกระทบซึ่งกันและกัน เมื่อโฆษณาลดลงความต้องการของผู้บริโภคจะ
เพิ่มขึ้น และมีผลการแข่งขัน ผู้ขายสามารถก าหนดสัดส่วนของผู้ซื้อท่ีได้ชมโฆษณา ราคาสินค้าจึง
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ขึ้นอยู่กับโฆษณา และเมื่อโฆษณาเพิ่มข้ึนราคาสินค้าในตลาดก็จะแพงขึ้น ท าให้ความต้องการบริโภค
ลดลง ปัจจุบันการต้ังราคาสินค้าขึ้นอยู่กับการโฆษณา ซึ่งการศึกษานี้ท าให้ผลกระทบซึ่งกันและกัน
ของการโฆษณามีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า 
   
2.4 สรุป 
 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องพบว่าแนวคิดเรื่องความแตกต่างลักษณะประชากร 
และการเปิดรับส่ือน่าจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ อีกท้ังงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีมีผู้ท ามาก่อนแล้ว
นั้นสามารถใช้เป็นพื้นฐานในการวิจัยได้เช่นกัน ดังนั้นจึงจะใช้ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในการ
วิจัยครั้งนี้ 



บทที่ 3 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

3.1 รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ

การวิจัย โดยมีสนามวิจัยเป็นโรงภาพยนตร์ท่ีมีการฉายภาพยนตร์ท้ังในระบบดิจิทัลสามมิติ และระบบ

ดิจิทัล ท้ังในกรุงเทพฯ และต่างจังหวัด จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้จากการเก็บข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วย

โปรแกรมส าเร็จรูป และน าผลท่ีได้จากการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมดังกล่าวมาน าเสนอโดยการบรรยาย 

  

3.1 ประชากรและกลุ่มตัอย่าง 

 1) ประชากร 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ใช้บริการโรงภาพยนตร์ในเครือเมเจอร์            

ซีนีเพล็กซ์ (Major Cineplex) และผู้ใช้บริการโรงภาพยนตร์ในเครือเอสเอฟ ซีนีมา (SF Cinema) 

โดยเลือกเก็บข้อมูลเฉพาะสาขาท่ีโรงภาพยนตร์มีภาพยนตร์ดิจิทัลและภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิ ติ โดย

แบ่งเป็นโรงภาพยนตร์ในเครือเมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ 4 สาขา จ านวนท่ีนั่งในโรงภาพยนตร์ท้ัง 4 สาขา

รวมกันเท่ากับ  8,750 คน และโรงภาพยนตร์ในเครือเอสเอฟ ซีนีมา 4 สาขา จ านวนท่ีนั่งในโรง

ภาพยนตร์ท้ัง 4 สาขารวมกันเท่ากับ 6,261 คน จ านวนท่ีนั่งในโรงภาพยนตร์ท้ังสองเครือ              โรง

ภาพยนตร์จ านวน 8 สาขา รวมเท่ากับ 15,011 คน 

 วิธีการเชิงปริมาณเป็นการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม (questionnaire) เก็บข้อมูลจาก

กลุ่มตัวอย่างซึ่งเจาะจงสถานท่ีในการเก็บข้อมูล ดังนี้ 

  3.1.1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

       ประชากร คือ ประชาชนท่ีมาใช้บริการโรงภาพยนตร์ท้ังโรงภาพยนตร์เครือ

เมเจอร์ (Major Cineplex) และเครือเอสเอฟ ซีนีมา (SF Cinema) ท้ังในกรุงเทพฯ และต่างจังหวัด 

        กลุ่มตัวอย่าง คือ ประชาชนท่ีมาใช้บริการโรงภาพยนตร์ ดังต่อไปนี้ 
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   (1.1) โรงภาพยนตร์เครือเมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ (Major Cineplex) สาขา

ต่อไปนี้  

 เมกะ ซีนีเพล็กซ์ (MEGA Cineplex) 

 เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ สาขา เซ็นทรัล เฟสติวัล เชียงใหม่ 

 อีจีวี เทสโก้ โลตัส ขอนแก่น 

 หาดใหญ่ ซีนีเพล็กซ์ 

   (1.2) โรงภาพยนตร์เครือเอสเอฟ ซีนีมา (SF Cinema) สาขาต่อไปนี้  

 SF World Cinema เซ็นทรัล เวิลด์ (Central World) 

 เมญ่า ไลฟ์สไตล์ ช็อปป้ิง เซ็นเตอร์ (เชียงใหม่) 

 เซ็นทรัล พลาซ่า ขอนแก่น 

 เซ็นทรัล พลาซ่า สุราษฏร์ธานี 

  ทุกสาขาท่ีเลือกเป็นสาขาท่ีมีโรงภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ และอยู่ในเขต

กรุงเทพมหานคร และต่างจังหวัด คละอายุ คละสถานภาพ ท้ังผู้ท่ีเคยชมและไม่เคยชมภาพยนตร์ใน

ระบบ ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัล  

  3.1.2) ตัวแปรในการวิจัย 

        ตัวแปรท่ีมุ่งศึกษา คือ ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล 

        ตัวแปรอิสระ คือ ลักษณะท่ีหลากหลายของกลุ่มตัวอย่าง คุณภาพของโรง

ภาพยนตร์ การเปิดรับสารโฆษณา กิจกรรมส่งเสริมการตลาด ประเภทของภาพยนตร์ 

  เครื่องมือวิจัย คือ แบบสอบถาม (questionnaire) สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้

สถิติพรรณนาในการอธิบายค่าเฉล่ีย การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน (hypothesis testing) 

และเมื่อเก็บข้อมูลครบแล้ว ตัวแปรท้ังสองจะถูกน ามาวิเคราะห์ร่วมกับทฤษฎีเกี่ยวข้อง และข้อมูล

อื่นๆ  ท่ีรวบรวมได้ เพื่อน าไปสู่การสรุปผล และข้อเสนอแนะ  
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 2) การสุ่มตัวอย่าง 

  วิธีการสุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ใช้การสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบการจัดช้ันแบบสัดส่วน 

(Stratified random sampling) เป็นการสุ่มโดยการแบ่งประชากรออกเป็นช้ันๆ การแบ่งประชากร

เป็นพวกหรือช้ัน ยึดหลักให้มีลักษณะภายในคล้ายกันหรือเป็นเอกพันธ์มากท่ีสุด แต่จะแตกต่างกัน

ระหว่างช้ันมากท่ีสุด จากนั้นจึงท าการสุ่มจากแต่ละช้ันขึ้นมาท าการศึกษา  โดยใช้สัดส่วนของกลุ่ม

ตัวอย่างประชากรท่ีสุ่มข้ึนมาเท่ากัน หรือไม่เท่ากันก็ได้  ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม ซึ่งการวิจัยครั้ง

นี้จะใช้กลุ่มตัวอย่างโรงภาพยนตร์ละ 10% โดยค านวณจากประชากรท้ังหมดของโรงภาพยนตร์ท่ี

เลือกมาเป็นสนามวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้จะค านวณจากจ านวนท่ีนั่งของแต่ละสาขาท่ีมีโรงภาพยนตร์ในระบบ

ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัล และน าค่าท่ีค านวณได้ของแต่ละสาขามารวมเป็นจ านวนกลุ่ม

ตัวอย่างท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล ได้ผลดังนี้ 

  1. โรงภาพยนตร์ในเครือเมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ 

   - MEGA Cineplex 

    
10

3450 x 345
100

  

   - เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ สาขา เซ็นทรัล เฟสติวัล เชียงใหม่ 

    
10

1840 x 184
100

   

   - อีจีวี เทสโก้ โลตัส ขอนแก่น 

    
10

1230 x 123
100

  

   - เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ สาขา หาดใหญ่ 

    
10

1761 x 176
100

   

    
10

2230 x 223
100

  
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  2. โรงภาพยนตร์ในเครือเอสเอฟ ซีนีมา 

   - เอสเอฟ ซีนีมา สาขา เซ็นทรัล เวิล์ด 

    
10

3700 x 370
100

  

   - เอสเอฟ ซีนีมา สาขา เซ็นทรัล พลาซ่า ขอนแก่น 

    
10

1761 x 176
100

  

   - เมญ่า ไลฟ์สไตล์ ช็อปป้ิง เซ็นเตอร์ (เชียงใหม่) 150 คน1 

   - เอสเอฟ ซีนีมา ซิต้ี สาขา เซ็นทรัล พลาซ่า สุราษฎร์ธานี 150 คน2 

 

 เมื่อน าจ านวนท่ีค านวณได้มารวมกันจะได้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ท้ังส้ินจ านวน 1,721 

คน เป็นกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้บริการโรงภาพยนตร์ในเครือเมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ จ านวน 652 คน และ

ผู้ใช้บริการโรงภาพนตร์ในเครือเอสเอฟ ซีนีมา จ านวน  846 คน 

 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2) สร้างเครื่องมือวิจัยและทดสอบเครื่องมือ 

3) เก็บรวบรวมข้อมูล 

4) วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

5) แปลผลวิเคราะห์และสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

6) สรุปและอภิปรายผล 

7) เขียนและจัดท ารายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ 

8) เผยแพร่ผลการวิจัย 

                                                             
1 อ้างอิงจากจ านวนกลุม่ตวัอย่างจากการค านวณของโรงภาพยนตร์ในเครือเอสเอฟ ซีนีมา 
2 อ้างอิงจากจ านวนกลุม่ตวัอย่างจากการค านวณของโรงภาพยนตร์ในเครือเอสเอฟ ซีนีมา 
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3.4 เคร่ืองมือการวิจัย 

  เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม (questionnaire) โดยเป็นค าถาม

ปลายปิดเพื่อใช้ในการวัดปัจจัยด้านต่างๆ ในการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล 

โดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

 ตอนท่ี 1 เป็นค าถามเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ ระดับ

การศึกษา และรายได้เฉล่ียต่อเดือน ค าตอบเป็นปรนัย ให้เลือกตอบมากกว่า 1 ข้อ (multiple 

choices) 

 ตอนท่ี 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับส่ือ ได้แก่ ประเภทของส่ือท่ีเปิดรับ ความถ่ี

ในการรับส่ือ ค าตอบเป็นปรนัย ให้เลือกตอบมากกว่า 1 ข้อ (multiple choices) 

 ตอนท่ี 3 เป็นค าถามเกี่ยวกับวิธีการน าเสนอของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล 
ได้แก่ องค์ประกอบโรงภาพยนตร์ ความคมชัดภาพและเสียง ประเภทของภาพยนตร์ ค าตอบเป็น
ปรนัยให้เลือกตอบมากกว่า 1 ข้อ (multiple choices) 
 ตอนท่ี 4 เป็นค าถามเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล 
ได้แก่ เหตุผลในการรับชม กิจกรรมส่งเสริมการตลาด ค าถามเป็นแบบวัดระดับ (rating scale) แบบ 
5 ระดับ โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามตอบทุกข้อตามความคิดเห็นของตน ก าหนดน้ าหนักคะแนนและ
การวิเคราะห์ไว้ดังนี้ 
   ระดับคะแนน 5 มากท่ีสุด 
   ระดับคะแนน 4 มาก 
   ระดับคะแนน 3 ปานกลาง 
   ระดับคะแนน 2 น้อย 
   ระดับคะแนน 1 น้อยที่สุด 
 การแปลความหมายค่าเฉล่ียของผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีหลักการพิจารณา (Best, 1982) 
ดังนี้ 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.50-5.00 แทนระดับ มากท่ีสุด 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.50-4.49 แทนระดับ มาก 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.50-3.49 แทนระดับ ปานกลาง 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49 แทนระดับ น้อย 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49 แทนระดับ น้อยท่ีสุด 



35 
 

 

 4) การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 

  การตรวจสอบความตรงของเคร่ืองมือ (validity) 

  การตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามแล้วโดย

น าเสนอแบบสอบถามต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา 

(content validity) แบบสอบถาม ภาษา และปรับปรุงโครงสร้าง ( construct validity) ของ

แบบสอบถามให้ครอบคลุมมากขึ้น ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ให้ตรงกับแนวความคิดในการวิจัยท่ี

ต้องการวัด 

  การตรวจสอบความน่าเชื่อถือได้ของเคร่ืองมือวิจัย (reliability) 
  การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของแบบสอบถาม (reliability) ของเครื่องมือวัดผู้วิจัย
น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงและแก้ไขแล้ว ไปทดสอบกลุ่มท่ีคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างท่ีจะวิจัย จ านวน 
30 คน เพื่อทดสอบความน่าเช่ือถือหรือความเช่ือมั่นด้วยวิธีการหาค่าแอลฟา (Cronbach’s alpha 
coefficient) ผลการวิเคราะห์ท่ีได้ต้องมีค่าความเช่ือถือได้ไม่ต่ ากว่า 0.853 ผลการทดสอบ ได้ค่าความ
น่าเช่ือถือ (reliability) ของแบบสอบถามเท่ากับ 0.886 โดยใช้สูตร4 ดังนี้ 
 

   
k cov arianc / var  ianc

  =  
1 + (k 1) cov  arianc / var ianc




  

 

  เมื่อ  หมายถึง ค่าความน่าเช่ือถือ (reliability) ของแบบสอบถามท้ังฉบับ 

   k  หมายถึง จ านวนค าถาม 

   cov  arianc   หมายถึง ค่าเฉล่ียของค่าแปรปรวนร่วมระหว่างค าถามต่างๆ 

   var  ianc   หมายถึง ค่าเฉล่ียของค่าแปรปรวนของค าถาม 

  ดังนั้น  = 0.886 

                                                             
3 วษิณ ุสวุรรณเพิม่. 2539. ความรู้เบือ้งต้นด้านวจัิยส่ือสารมวลชน. กรุงเทพมหานคร: ส านกัพมิพ์
 มหาวทิยาลยัรามค าแหง. 
4 Yamane, T. 1973. Statistics: An introductory analysis (3rd ed.). New York: Harper and Row. 
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3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม โดยแจกแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างผู้มา

ใช้บริการโรงภาพยนตร์ โดยเลือกแจกแบบสอบถามกับผู้ใช้บริการท่ีชมภาพยนตร์แล้วจ านวน 1,721 

ชุด ซึ่งแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี1 ค าถามเกี่ยวกับลักษณะประชากรของกลุ่ม

ตัวอย่าง ตอนท่ี 2 ค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับส่ือ ตอนท่ี 3 ค าถามเกี่ยวกับวิธีการน าเสนอ

ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ ตอนท่ี 4 ค าถามเกี่ยวกับการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล ด าเนินการเก็บข้อมูล

ระหว่างเดือนเมษายนถึงเดือนธันวาคม 2557 

 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  เมื่อเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างแล้ว จะด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย

คอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป และได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติต่อไปนี้ 

  (1) สถิติพรรณนา (descriptive statistics) ในการอธิบายข้อมูลลักษณะทาง

ประชากรกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา ระดับรายได้ และระดับความพึงพอใจ ได้แก่ 

ค่าความถี่ ค่าร้อยละ (percentage) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) และค่าเฉล่ีย 

(mean) และน าเสนอข้อมูลในรูปตาราง 

  (2) สถิติอ้างอิง (inferential statistics) การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

(hypothesis testing) ใช้สถิติไคสแควร์ (chi-square) โดยใช้ค่านัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05             

การเปรียบเทียบส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ท่ีเป็นอิสระต่อกัน  การทดสอบค่าที (t-test)                      

การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบจ าแนกทางเดียวกัน (one-way-ANOVA) และการทดสอบรายคู่

โดยวิธี LSD (Least Significance Difference) เพื่อใช้ทดสอบตัวแปร เพื่อทดสอบว่าคู่ใดมีค่าเฉล่ีย

ต่างกัน 



 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิ จัยเรื่องปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิ จิทัลในประเทศไทย กรณีศึกษา                       

โรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กซ์ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกชม

ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัลของผู้บริโภคท้ังในกรุงเทพฯ และต่างจังหวัด 2) ศึกษาการ

เปิดรับโฆษณาประชาสัมพันธ์ของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัลของผู้บริโภคท้ังใน

กรุงเทพฯ และต่างจังหวัด 3) ศึกษาแนวโน้มความนิยมของผู้บริโภคในประเภทของภาพยนตร์ ดิจิทัล              

สามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัลในอนาคต โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือการวิจัย เก็บข้อมูลจาก           

กลุ่มตัวอย่างผู้มาใช้บริการโรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กซ์ ท้ังในกรุงเทพฯ และต่าง จังหวัดท่ีมี                 

โรงภาพยนตร์ท่ีฉายภาพยนตร์ดิจิทัลในระบบสามมิติ และดิจิทัลสามมิติ โดยแจกแบบสอบถามให้แก่กลุ่ม

ตัวอย่างจ านวนท้ังส้ิน 1,721 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลน าเสนอแบ่งออกเป็น 5 ตอน ตามแบบสอบถาม 

ดังนี้ 

 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากร 

 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการเปิดรับส่ือ 

 ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลวิธีการน าเสนอของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล  

 ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  

 ตอนท่ี 5 ผลการทดสอบตามสมมติฐาน 
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ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากร 

ตารางที่ 1 จ านวนและร้อยละลักษณะประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 

ลักษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ 
 

 
ชาย 
หญิง 

 
 
 

รวม 

 
430 

1,291 
1,721 

 
25.00 
75.00 

100.00 
2. อายุ  

15 – 20 ปี 
21 – 25 ปี 
26 – 30 ปี 
31 – 35 ปี 
36 – 40 ปี 
41 – 45 ปี 
มากกว่า 45 ปี 

 
 
 
 
 
 
 
 

รวม 

 
108 
322 
645 
324 
220 
102 

0 
1,721 

 
6.30 

18.70 
37.50 
18.80 
12.80 
5.90 
0.00 

100.00 
3. อาชีพ  

นักเรียน-นักศึกษา 
พนักงานบริษัทเอกชน 
ข้าราชการ-พนักงานของรัฐ 
 

 
 
 
 

รวม 

 
215 

1,183 
323 

1,721 

 
12.50 
68.70 
18.80 

100.00 
4. ระดับการศึกษา 
 

 
มัธยมศึกษา 
ปวช. – ปวส. 
ปริญญาตร ี
สูงกว่าปริญญาตร ี

 
 
 
 
 

รวม 

 
215 
108 
861 
537 

1,721 

 
12.49 
6.28 

50.03 
31.20 

100.00 



39 
 

 

ตารางที่ 1 (ต่อ) 

ลักษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 
5. รายได้เฉล่ีย  

ต่ ากว่า 10,000 บาท 
10,001 – 30,000 บาท 
30,001 – 50,000 บาท 
มากกว่า 50,001 บาท 

 
 
 
 
 

รวม 

 
108 
968 
538 
107 

1,721 

 
6.30 

56.20 
31.30 
6.20 

100.00 
 

 จากตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม

จ านวน 1,721 คน จ าแนกตามตัวแปรได้ ดังนี้ 

 1. เพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 75 และเป็นเพศชาย คิด

เป็นร้อยละ 25 ตามล าดับ 

 2. อายุ พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นผู้ใช้บริการโรงภาพยนตร์ส่วนใหญ่อายุ 26 – 30 ปี ร้อยละ 
37.50 รองลงมามีอายุ 31 – 35 ปี ร้อยละ 18.80 อายุ 21 – 25 ปี ร้อยละ 18.70 มีอายุ 36 – 40 ปี ร้อย
ละ 12.80 มีอายุ 15 – 20 ปี ร้อยละ 6.30 และอายุ 41 – 45 ปี ร้อยละ 5.90 ตามล าดับ 

 3. อาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นพนักงานบริษัทเอกชน 
ร้อยละ 68.70 รองลงมาเป็นข้าราชการ-พนักงานของรัฐร้อยละ 18.80 และนักเรียน-นักศึกษาร้อยละ 
12.50 ตามล าดับ 

 4 ระดับการศึกษา จากการรวบรวมข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญา-
ตรี ร้อยละ 50.03 รองลงมาคือระดับสูงกว่าปริญญาตรีคิดเป็นร้อยละ 31.20 ระดับมัธยมศึกษาร้อยละ 
12.49 ระดับปวช.-ปวส. จ านวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 6.28 

 5. รายได้เฉล่ียนต่อเดือน จากการรวบรวมข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้เฉล่ียต่อ
เดือน 10,001 – 30,000 บาท ร้อยละ 56.20 มีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 30,001 – 50,000 บาทร้อยละ 
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31.30 มีรายได้เฉล่ียต่อเดือนต่ ากว่า 10,000 บาทร้อยละ 6.30 และมีรายได้เฉล่ียต่อเดือนมากกว่า 
50,001 บาท ร้อยละ 6.20 ตามล าดับ 

 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ 

ตาราง 2 จ านวนและร้อยละ ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ 

ลักษณะการเปิดรับสื่อ จ านวน ร้อยละ 
1. การรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์จากส่ือ 
   มากท่ีสุด 
          โทรทัศน์ 
          เวบไซต์ (website) 
          ส่ือสังคมออนไลน์ 

 
 
 
 
 

รวม 

 
 

431 
430 
860 

1,721 

 
 

25.00 
25.00 
50.00 

100.00 
2. การชมภาพยนตร์ตัวอย่างจากส่ือ 
          ในโรงภาพยนตร์ 
          เวบไซต์ของภาพยนตร์เรื่องนั้นๆ 
          เวบไซต์อื่นๆ เช่น ยูทูป (Youtube) 
          การแบ่งปันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 

 
 
 
 
 

รวม 

 
753 
106 
752 
110 

1,721 

 
43.80 
6.20 

43.70 
6.30 

100.00 
3. การตรวจสอบรอบการฉายภาพยนตร์ 
          เวบไซต์ของโรงภาพยนตร์ 
          โทรศัพท์มือถือ 
          ป้ายหน้าโรงภาพยนตร์ 

 
 
 
 

รวม 

 
695 
968 
58 

1,721 

 
40.40 
56.20 
3.40 

100.00 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ลักษณะการเปิดรับสื่อ จ านวน ร้อยละ 
4. การตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์ 
          เวบไซต์ของโรงภาพยนตร์ 
          โทรศัพท์มือถือ 
          ป้ายหน้าโรงภาพยนตร์ 
          ส่ือสังคมออนไลน์ 

 
 
 
 
 

รวม 

 
753 
645 
215 
108 

1,721 

 
43.80 
37.50 
12.50 
6.30 

100.00 
5. การเข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์ 
          บ่อยๆ 
          บางครั้งบางคราว 
          ไม่เคย 

 
 
 
 

รวม 

 
214 

1,291 
216 

1,721 

 
12.40 
75.00 
12.60 

100.00 
6. การชมภาพยนตร์โดยเฉล่ียต่อเดือน 
          1 ครั้ง 
          2 ครั้ง 
          3 ครั้ง 
          4 ครั้ง 

 
 
 
 
 

รวม 

 
969 
430 
215 
107 

1,721 

 
56.30 
25.00 
12.50 
6.20 

100.00 
7. ช่วงเวลาใดท่ีเลือกชมภาพยนตร์ 
          13.00 – 15.00 น. 
          15.01 – 18.00 น. 
          18.01 – 20.00 น. 
          20.01 – 24.00 น. 

 
 
 
 
 

รวม 

 
323 
753 
538 
107 

1,721 

 
18.80 
43.80 
31.30 
6.10 

100.00 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ลักษณะการเปิดรับสื่อ จ านวน ร้อยละ 
8. วันท่ีเลือกชมภาพยนตร์ 
          วันจันทร์ – วันศุกร์ 
          วันเสาร์ – วันอาทิตย์ 

 
 
 

รวม 

 
430 

1291 
1,721 

 
25.00 
75.00 

100.00 
9. บุคคลท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ด้วย 
          เพื่อน 
          คนรัก 
          ครอบครัว           

 
 
 
 

รวม 

 
645 
537 
539 

1,721 

 
37.50 
31.20 
31.30 

100.00 
10. ประเภทของภาพยนตร์ท่ีกลุ่มตัวอย่างชมบ่อยท่ีสุด 
          ภาพยนตร์แอ็คช่ัน 
          ภาพยนตร์สยองขวัญ 
          ภาพยนตร์สงคราม 
          ภาพยนตร์ตลก 
          ภาพยนตร์ดราม่า (ชีวิต) 
          ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ 
          ภาพยนตร์การ์ตูน 

 
 
 
 
 
 
 
 

รวม 

 
578 
37 

107 
537 
32 

215 
215 

1,721 

 
33.60 
2.10 
6.20 

31.20 
1.90 

12.50 
12.50 

100.00 
 

 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับส่ือของกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบ

แบบสอบถาม จ าแนกตามตัวแปรได้ดังนี้ 

 1. การรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ จากการรวบรวมข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่รับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์จากส่ือสังคมออนไลน์ ร้อยละ 50 รองลงมาคือ ส่ือ

โทรทัศน์ ร้อยละ 25 และรับรู้ข่าวสารจากเวบไซต์ ร้อยละ 25 ตามล าดับ 
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 2. การชมภาพยนตร์ตัวอย่างจากส่ือต่างๆ จากการรวบรวมข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่

รับชมภาพตร์ตัวอย่างในโรงภาพยนตร์มากท่ีสุดร้อยละ 43.80 รองลงมาคือเวบไซต์ เช่น ยูทูป (YouTube) 

ร้อยละ 43.70 รองลงมาคือเวบไซต์ของภาพยนตร์เรื่องนั้นๆ ร้อยละ 6.20 และการแบ่งปันผ่านส่ือสังคม

ออนไลน์ ร้อยละ 6.30 ตามล าดับ 

 3.  การตรวจสอบรอบการฉายภาพยนตร์ จากการรวบรวมข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ตรวจสอบรอบการฉายภาพยนตร์จากโทรศัพท์มือถือร้อยละ 56.20 รองลงมาคือ

ตรวจสอบจากเวบไซต์ของโรงภาพยนตร์ ร้อยละ 40.40 และตรวจสอบจากป้ายหน้าโรงภาพยนตร์ ร้อยละ 

3.40 ตามล าดับ 

 4. การตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์ จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่ตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์จากเวบไซต์ของโรงภาพยนตร์  ร้อยละ 43.80 รองลงมา

ตรวจสอบจากโทรศัพท์มือถือ ร้อยละ 37.50 รองลงมาตรวจสอบจากป้ายหน้าโรงภาพยนตร์  ร้อยละ 

12.50 และตรวจสอบจากการแบ่งปันผ่านสังคมออนไลน์ ร้อยละ 6.30 ตามล าดับ 

 5. การเข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์ จากการรรวบรวมข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์บางครั้งบางคราวร้อยละ 75 รองลงมาไม่เคยเข้า

ชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์ ร้อยละ 12.60 และเข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์บ่อยๆ ร้อยละ 12.40 

ตามล าดับ 

 6. การชมภาพยนตร์เฉล่ียต่อเดือนของกลุ่มตัวอย่าง จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่าง

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ชมภาพยนตร์เฉล่ีย 1 ครั้งต่อเดือน ร้อยละ 56.30 รองลงมาชมภาพยนตร์

เฉล่ีย 2 ครั้งต่อเดือน ร้อยละ 25.00 รองลงมาชมภาพยนตร์เฉล่ีย 3 ครั้งต่อเดือน ร้อยละ 12.5 และชม

ภาพยนตร์เฉล่ีย 4 ครั้งต่อเดือน ร้อยละ 6.20 ตามล าดับ 

 7. ช่วงเวลาในการเลือกชมภาพยนตร์ จากการศึกษาครั้งนี้พบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่เลือกชมภาพยนตร์ในช่วงเวลา 15.01 – 18.00 น. ร้อยละ 43.80 รองลงมาเลือกชมภาพยนตร์

ในช่วงเวลา 18.01 – 20.00 น. ร้อยละ 31.30 รองลงมากลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ในช่วงเวลา 
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13.00 – 15.00 น. ร้อยละ 18.80 และกลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ในช่วงเวลา 21.00 – 24.00 น. 

ร้อยละ 6.10 ตามล าดับ 

 8. วันท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์  จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกชมภาพยนตร์ในวันเสาร์และวันอาทิตย์ ร้อยละ 75 และเลือกชมภาพยนตร์ใน
วันจันทร์-วันศุกร์ ร้อยละ 25 ตามล าดับ 

 9. บุคคลท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ด้วย จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกชมภาพยนตร์กับเพื่อน ร้อยละ 37.50 รองลงมาเลือกชมภาพยนตร์กับ
ครอบครัว ร้อยละ 31.30 และเลือกชมภาพยนตร์กับคนรัก ร้อยละ 31.20 ตามล าดับ 

 10 ประเภทของภาพยนตร์ท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมบ่อยท่ีสุด จากการศึกษาครั้งนี้พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกชมภาพยนตร์แอ็คช่ัน ร้อยละ 33.60 รองลงมาเป็นภาพยนตร์
ตลก ร้อยละ 31.20 รองลงมาเป็นภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ และภาพยนตร์การ์ตูน ร้อยละ 12.50 รองลงมา
เป็นภาพยนตร์สงคราม ร้อยละ 6.20 รองลงมาเป็นภาพยนตร์สยองขวัญ ร้อยละ 2.10 และภาพยนตร์ 
ดราม่า (ชีวิต) ร้อยละ 1.90 ตามล าดับ 

 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลวิธีการน าเสนอของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล 

ตาราง 3 จ านวนและร้อยละ ข้อมูลเก่ียวกับวิธีการน าเสนอของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ         
  และระบบดิจิทัล 

ลักษณะการเปิดรับสื่อ จ านวน ร้อยละ 
1. ภาพยนตร์ท่ีควรฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ 
          ภาพยนตร์แอ็คช่ัน 
          ภาพยนตร์สยองขวัญ 
          ภาพยนตร์สงคราม 
          ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ 
          ภาพยนตร์การ์ตูน 

 
 
 
 
 
 

รวม 

 
861 
107 
215 
323 
215 

1,721 

 
50.00 
6.20 

12.50 
18.80 
12.50 

100.00 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ลักษณะการเปิดรับสื่อ จ านวน ร้อยละ 
2. สาเหตุการเลือกชมภาพยนตร์ใน                                

ระบบดิจิทัลสามมิติ 
ความคมชัดของภาพและเสียง 
การฉายภาพยนตร์ในระบบสามมิติ 
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร์ 

 
 
 
 
 

รวม 

 
 

538 
430 
753 

1,721 

 
 

31.30 
25.00 
43.70 

100.00 
3. ความชอบท่ีมีต่อเทคโนโลยีภาพยนตร์สามมิติดิจิทัล 

ความคมชัดของภาพสามมิติ เวลาชม 
 ภาพยนตร์แล้วไม่เกิดการล้าของสายตา 
ระบบเสียงท่ีให้ความคมชัด 
แว่นสามมิติมีขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ทนทาน 
 ใส่สบาย 

 
 
 
 
 
 

รวม 

 
 

1,076 
430 

 
215 

1,721 

 
 

62.50 
25.00 

 
12.50 

100.00 
4. ระบบเสียงท่ีเหมาะสมกับภาพยนตร์ 

ระบบดิจิทัลสามมิติ 
ได้ยินเสียงรอบทิศทาง (surround) 
ได้ยินจากซ้ายไปขวา (stereo) 
ได้ยินเสียงจากบริเวณรอบเก้าอี้ของผู้ชม 
แบบใดก็ได้ 

 
 
 
 
 
 

รวม 

 
 

1,301 
108 
205 
107 

1,721 

 
 

75.60 
6.30 

11.90 
6.20 

100.00 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ลักษณะการเปิดรับสื่อ จ านวน ร้อยละ 
5. ฉากท่ีสร้างจากเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ 
   ดิจิทัลสามมิติ 

ดูเกินจากความเป็นจริงไปมาก 
มีความเสมือนจริงมาก 
ยังต้องปรับปรุงให้ดีขึ้น 
ไม่มีความเสมือนจริงเลย 

 
 
 
 
 
 

รวม 

 
 

54 
1,176 

450 
41 

1,721 

 
 

3.10 
68.30 
26.20 
2.40 

100.00 
6. ความแตกต่างระหว่างโรงภาพยนตร์ 

ระบบดิจิทัลสามมิติกับโรงภาพยนตร์ระบบดิจิทัล 
ระบบเสียงท่ีให้ความคมชัด 
ความคมชัดของของภาพและสี 

 
 
 
 

รวม 

 
 

322 
1,399 
1,721 

 
 

18.70 
81.30 

100.00 
7. ความแตกต่างของมุมกล้องระหว่างภาพยนตร์ 
   ดิจิทัลสามมิติกับภาพยนตร์ระบบดิจิทัล 

แตกต่างโดยผู้ก ากับ 
ไม่แตกต่างจากภาพยนตร์ดิจิทัล 
แตกต่างเพราะสามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างได้ 

 
 
 
 
 

รวม 

 
 

352 
293 

1,076 
1,721 

 
 

20.50 
17.00 
62.50 

100.00 
8. การเลือกชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล และ 
   ดิจิทัลสามมิติ 

ระบบดิจิทัลสามมิติ 
ระบบดิจิทัล 

 
 
 
 

รวม 

 
 

465 
1,256 
1,721 

 
 

27.00 
73.00 

100.00 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ลักษณะการเปิดรับสื่อ จ านวน ร้อยละ 
9. การเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ 

โรงภาพยนตร์ท่ีต้ังล าพัง (standalone) 
โรงภาพยนตร์ในห้างสรรพสินค้า 

 
 
 

รวม 

 
318 

1,403 
1,721 

 
18.50 
81.50 

100.00 
10. เหตุผลการเลือกใช้บริการโรงภพายนตร์ 

การเข้าถึงได้ง่าย ใกล้บ้าน 
ท่ีจอดรถ 
ร้านอาหาร และส่ิงอ านวยความสะดวกอื่นๆ 

 
 
 
 

รวม 

 
1,292 

106 
323 

1,721 

 
75.10 
6.10 

18.80 
100.00 

 

 จากตาราง 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลวิธีการน าเสนอของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล 

ของกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามตัวแปรได้ดังนี้ 

 1. ภาพยนตร์ท่ีควรฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ จากการศึกษาครั้งนี้พบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกตอบภาพยนตร์แอ็คช่ัน ร้อยละ 50.00 รองลงมาได้แก่ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์

ร้อยละ 18.80 รองลงมาได้แก่ภาพยนตร์สงคราม และภาพยนตร์การ์ตูน ร้อยละ 12.50 และภาพยนตร์

สยองขวัญ ร้อยละ 6.20 ตามล าดับ 

 2. สาเหตุการเลือกชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลสามมิติ จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ี

ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกตอบคือ ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร์ ร้อยละ 43.70 รองลงมา

คือความคมชัดของภาพและเสียง ร้อยละ 31.30 และการฉายภาพยนตร์ในระบบสามมิติ ร้อยละ 25.00 

ตามล าดับ 

 3. ความชอบท่ีมีต่อเทคโนโลยีภาพยนตร์สามมิติดิจิทัล จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ี

ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ชอบความคมชัดของภาพสามมิติ เวลาชมภาพยนตร์แล้วไม่เกิดการล้าของ
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สายตา ร้อยละ 62.50 รองลงมาได้แก่ระบบเสียงท่ีให้ความคมชัด ร้อยละ 25.00 และแว่น 3 มิติขนาดเล็ก 

น้ าหนักเบา ทนทาน และใส่สบาย ร้อยละ 12.50 ตามล าดับ 

 4. ระบบเสียงท่ีเหมาะสมกับภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ี

ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกได้ยินเสียรอบทิศทาง (surround) ร้อยละ 75.60 รองลงมาคือ ได้ยิน

เสียงจากบริเวณรอบเก้าอี้ผู้ชม ร้อยละ 11.90 รองลงมาคือได้ยินเสียงจากซ้ายไปขวา (stereo) ร้อยละ 

6.30 และแบบใดก็ได้ ร้อยละ 6.20 ตามล าดับ 

 5. ฉากท่ีสร้างจากเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ ดิจิทัลสามมิติ  จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า                   

กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกค าตอบมีความเสมือนจริงมาก ร้อยละ 68.30 รองลงมาก

ได้แก่ ยังต้องปรับปรุงให้ดีขึ้น ร้อยละ 26.20 รองลงมากได้แก่ดูเกินจากความเป็นจริงมากไป ร้อยละ 3.10 

และไม่มีความเหมือนจริงเลย ร้อยละ 2.40 ตามล าดับ 

 6. ความแตกต่างระหว่างโรงภาพยนตร์ดิจิทัลกับโรงภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ จากการศึกษาครั้งนี้

พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกตอบความคมชัดของภาพและสี ร้อยละ 81.30 และ

ระบบเสียงท่ีให้ความคมชัด ร้อยละ 18.70 ตามล าดับ 

 7. ความแตกต่างของมุมกล้องระหว่างภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติกับภาพยนตร์ระบบดิจิทัล 

จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกตอบแตกต่าง เพราะสามารถใช้

คอมพิวเตอร์สร้างได้ ร้อยละ 62.50 รองลงมาได้แก่ แตกต่างโดยผู้ก ากับ ร้อยละ 20.50 และไม่แตกต่าง

จากระบบดิจิทัล ร้อยละ 17.00 ตามล าดับ 

 8. การเลือกชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัล และดิจิทัลสามมิติ จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า             

กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกตอบระบบดิจิทัล ร้อยละ 73.00 และระบบดิจิทัลสามมิติ        

ร้อยละ 28.00 ตามล าดับ 

 9. การเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่เลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ในห้างสรรพสินค้า ร้อยละ 81.50 และเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์

ท่ีต้ังล าพัง (standalone) ร้อยละ 18.50 ตามล าดับ 
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 10. เหตุผลการเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ จากการศึกษาครั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ท่ีการเข้าถึงได้ง่าย ใกล้บ้าน ร้อยละ 75.10 รองลงมา

คือร้านอาหาร และส่ิงอ านวยความสะดวกอื่นๆ ร้อยละ 18.80 และเลือกใช้บริการเนื่องจากท่ีจอดรถ   

ร้อยละ 6.10 ตามล าดับ 

 

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 4 ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล 

  สามมิติ 

ปัจจัยที่ท าให้เลอืกชมภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ X SD 
ระดับการ
เลือกชม 

อันดับ 

1. เอฟเฟคต่างๆ ของภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ 4.25 0.77 มาก 1 
2. ความคมชัดของภาพ 4.25 0.68 มาก 2 
3. นักแสดงและเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ 4.19 0.66 มาก 3 
4. คุณภาพของภาพยนตร์ 4.19 0.66 มาก 4 
5. ประเภทของภาพยนตร์ 4.19 0.66 มาก 5 
6.  ภาพยนตร์ตัวอย่าง 3.75 1 ปานกลาง 6 
7.  ระบบการฉายภาพยนตร์ 3.75 0.77 ปานกลาง 7 
8. ความสะดวกในการซื้อตั๋วชมภาพยนตร์ 3.69 0.70 ปานกลาง 8 
9. กิจกรรมส่งเสริมทางการตลาดต่างๆ 3.38 0.96 น้อย 9 
10. จ านวนโรงภาพยนตร์ 3.25 1.13 น้อย 10 
ปัจจัยการเลือกชมภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติโดยรวม 3.89 0.16 มาก  

 

 จากตาราง 4 พบว่า ปัจจัยท่ีท าให้เลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.89 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อท่ีปัจจัยมีผลอยู่ในระดับมาก ได้แก่              

เอฟเฟคต่างๆ ของภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ และความคมชัดของภาพซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากันท่ี 4.25 
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รองลงมาได้แก่ นักแสดงและเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ คุณภาพของภาพยนตร์ และประเภทของภาพยนตร์

ซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากันคือ 4.19 ส่วนข้อท่ีมีผลต่อการตัดสินใจในระดับปานกลาง ได้แก่ ภาพยนตร์ตัวอย่าง 

ระบบการฉายภาพยนตร์ ซึ่งมีค่าเท่ากับ 3.75 อีกข้อท่ีมีค่าเฉล่ียระดับปานกลางเช่นกันคือความสะดวกใน

การซื้อต๋ัวชมภาพยนตร์ ซึ่งมีค่าฉล่ียอยู่ท่ี 3.69 ส่วนข้อท่ีมีผลต่อการตัดสินใจในระดับน้อยได้แก่กิจกรรม

ส่งเสริมทางการตลาดต่างๆ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.38 และจ านวนโรงภาพยนตร์ มัค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.25 

ตามล าดับ 

 

ตอนที่ 5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างที่แตกต่างกัน จะมีผลต่อการตัดสินใจเลือกชม
ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ และภาพยนตร์ดิจิทัล 

 

สมมติฐานย่อย 1.1 เพศท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติแตกต่างกัน 

ตาราง 5 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  

  จ าแนกตามเพศ 

เพศ 𝓃 𝑋 SD t Sig 
ชาย 430 1.00 0.05 0.58 0.050* 
หญิง 1,291 1.99 0.28   

   ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 5 ผลการทดสอบความแตกต่างการเลือกรับชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลสามมิติกับ

เพศ ด้วยวิธี Independent t-test พบว่า เพศท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ท่ีระดับ

นัยส าคัญทางสถิติ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 
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สมมติฐานย่อย 1.2 อายุท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติแตกต่างกัน 

ตาราง 6  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  
  จ าแนกตามอายุ 

อาย ุ 𝓃 X SD F df Sig. 
15 – 20 ปี 108 1.13 0.68 0.63 4 0.56* 
21 – 25 ปี  322 2.28 0.31    
26 – 30 ปี 645 3.00 0.17    
31 – 35 ปี 324 3.99 0.24    
36 – 40 ปี 220 4.96 0.37    
41 – 45 ปี 102 5.86 0.70    
มากกว่า 45 ปีข้ึนไป 0 0 0    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 6 ผลการทดสอบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทับสามมิติกับอายุ 
พบว่า อายุของกลุ่มตัวอย่างท่ีแตกต่างกันจะมีผลไม่แตกต่างกัน จึงปฏิเสธสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 1.3 อาชีพของกลุ่มตัวอย่างท่ีแตกต่างกัน จะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ในระบบ  
     ดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 7 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  
  จ าแนกตามอาชีพ 

อาชีพ 𝓃 X SD F df Sig. 
นักเรียน – นักศึกษา 215 1.28 0.25 0.37 2 0.33* 
พนักงานบริษัทเอกชน 1,183 2.00 0.07    
ข้าราชการ-พนักงานของรัฐ 323 2.99 0.13    
อาชีพอิสระ 0 0     

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 จากตาราง 7 ผลการทดสอบความแตกต่างการเลือกรับชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลสามมิติกับ

ระดับการศึกษา พบว่า การศึกษาของกลุ่มตัวอย่างท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ในระบบ

ดิจิทัลสามมิติแตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 1.4 รายได้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีแตกต่างกัน จะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ในระบบ  

    ดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 8 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  

  จ าแนกตามรายได้ 

รายได้ 𝓃 X SD F df Sig. 
ต่ ากว่า 10,000 บาท 108 1.05 0.35 0.48 2 0.33* 
10,001 – 30,000 บาท 968 2.00 0.36    
30,001 – 50,000 บาท 538 2.99 0.13    
มากกว่า 50,001 บาท 107 3.94 0.16    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 8 ผลจากการทดสอบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลสามมิติกับ

รายได้ พบว่า รายได้ของกลุ่มตัวอย่างท่ีแตกต่างกัน จะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ

แตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 
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สมมติฐานย่อย 1.5 การศึกษาของกลุ่มตัวอย่างท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์                  

       ดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 9 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  

  จ าแนกตามการศึกษา 

การศึกษา 𝓃 X SD F df Sig. 
มัธยมศึกษา 215 1.03 0.25 0.87 2 0.33* 
ปวช. – ปวส. 108 2.02 0.07    
ปริญญาตรี 861 2.99 0.10    
สูงกว่าปริญญาตรี 537 3.99 0.12    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 9 ผลการทดสอบความแตกต่างการเลือกรับชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติกับการศึกษา 

พบว่า ระดับการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกรับชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ

แตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

 สมมติฐานที่ 2 พฤติกรรมการเปิดรับสื่อมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติหรือไม่ 

อย่างไร 

 

สมมติฐานย่อย 2.1 การรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์จากส่ือต่างๆ ท่ีแตกต่างกันมีผลต่อการเลือกชม 

    ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ 
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ตาราง 10 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  

  จ าแนกตามสื่อประเภทต่างๆ  

สื่อต่างๆ 𝓃 X SD F df Sig. 
โทรทัศน์ 431 3.08 0.37 0.32 6 0.48* 
เวบไซต์ 430 4.99 0.15    
ส่ือสังคมออนไลน์ 860 5.98 0.18    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 10 ผลการทดสอบความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติกับการเปิดรับ

ส่ือประเภทต่างๆ พบว่า ส่ือท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติไม่แตกต่างกัน จึง

ปฏิเสธสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 2.2 การชมภาพยนตร์ตัวอย่างผ่านส่ือต่างๆ มีผลการต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล            

     สามมิติหรือไม่ 

ตาราง 11 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบการรับชมภาพยนตร์ตัวอย่างต่อการเลือกชมภาพยนตร์ 
  ดิจิทัลสามมิติ จ าแนกตามสื่อประเภทต่างๆ  

สื่อต่างๆ 𝓃 X SD F df Sig. 
โรงภาพยนตร์ 753 1.00 0.14 1.11 2 0.59* 
เวบไซต์ของภาพยนตร์
เรื่องนั้นๆ 

106 2.02 0.14    

เวบไซต์อื่นๆ เช่น ยู ทูป 
(YouTube) 

752 2.99 0.15    

การแบ่งปันผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ 

110 3.95 0.15    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 จากตารา 11 ผลการทดสอบการรับชมภาพยนตร์ตัวอย่างผ่านส่ือต่างๆ ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า 
การรับชมภาพยนตร์ตัวอย่างผ่านส่ือท่ีแตกต่างกันมีผลต่อการรับชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติท่ีมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

  

สมมติฐานย่อย 2.3 การตรวจสอบรอบการฉายภาพผ่านส่ือต่างๆ มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล 
    สามมิติหรือไม่ 

ตาราง 12 ผลการวิเคราะห์การตรวจสอบรอบฉายภาพยนตร์ผ่านสื่อต่างๆ ต่อการเลือกชม 
  ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ จ าแนกตามสื่อประเภทต่างๆ  

สื่อต่างๆ 𝓃 X SD F df Sig. 
เวบไซต์ของ 
โรงภาพยนตร์ 

695 1.01 0.14 0.30 2 0.04* 

โทรศัพท์มือถือ 968 2.00 0.15    
ป้ายหน้าโรงภาพยนตร์ 58 2.97 0.15    
ส่ือสังคมออนไลน์ 0 0 0    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 12 ผลการทดสอบการตรวจสอบรอบฉายภาพยนตร์ผ่านส่ือต่างๆ ต่อการเลือกชม

ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ พบว่า การตรวจสอบรอบฉายภาพยนตร์ผ่านส่ือต่างๆ ไม่มีผลต่อการเลือกชม

ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติแตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 
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สมมติฐานย่อย 2.4 การตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์จากส่ือต่างๆ มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ 

    ดิจิทัลสามมิติหรือไม่ 

ตาราง 13 ผลการวิเคราะห์การตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์ผ่านสื่อต่างๆ ต่อการเลือก 

  ชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ จ าแนกตามสื่อประเภทต่างๆ  

สื่อต่างๆ 𝓃 X SD F df Sig. 
เวบไซต์ของโรงภาพยนตร์ 753 1.01 0.14 0.78 2 0.28* 
โทรศัพท์มือถือ 645 2.00 0.14    
ป้ายหน้าโรงภาพยนตร์ 215 2.99 0.15    
ส่ือสังคมออนไลน์ 108 3.95 0.15    
นิตยสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ 0 0 0    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 13 ผลการทดสอบการตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์จากส่ือต่างๆ พบว่า การ
ตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์ผ่านส่ือต่างๆ ท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ระบบ
ดิจิทัลสามมิติแตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญทางวถิติ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 2.5 ความถ่ีของการเข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล 
    สามมิติหรือไม่ 

ตาราง 14 ผลการวิเคราะห์ความถ่ีของการเข้าชมเวบไซต์เก่ียวกับภาพยนตร์ต่อการเลือกชม 
  ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  

ความถ่ีการเข้าชม 𝓃 X SD F df Sig. 
บ่อยๆ 214 1.03 0.23 0.25 2 0.02* 
บางครั้งบางคราว 1,291 2.00 0.26    
ไม่เคย 216 2.99 0.27    
อื่นๆ  0 0 0    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 จากตาราง 14 ผลการทดสอบความถี่ในการเข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์กับการเลือกชม
ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติของกลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 
ANOVA) พบว่า ความถ่ีของการเข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติแตกต่างกันโดยมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 2.6 การชมภาพยนตร์เฉล่ียต่อเดือนมีผลต่กการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 15 ผลการวิเคราะห์การชมภาพยนตร์เฉลี่ยต่อเดือนมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล 
  สามมิติ จ าแนกตามจ านวนคร้ังเฉลี่ยต่อเดือน 

จ านวนคร้ังเฉลี่ยต่อเดือน 𝓃 X SD F df Sig. 
1 ครั้ง 969 1.01 0.12 0.84 2 0.30* 
2 ครั้ง 430 2.00 0.12    
3 ครั้ง 215 2.99 0.08    
4 ครั้ง 107 3.95 0.13    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 15 ผลการทดสอบการชมภาพยนตร์เฉล่ียต่อเดือนมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์

ดิจิทัลสามมิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า จ านวนครั้งเฉล่ีย

ต่อเดือนของการชมภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติไม่แตกต่างกัน

โดยมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน 
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สมมติฐานย่อย 2.7 ช่วงเวลาท่ีเลือกชมภาพยนตร์มีผลต่กการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติหรือไม่ 

ตาราง 16 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของช่วงเวลาการเลือกชมภาพยนตร์                             
  จ าแนกตามช่วงเวลา 

ช่วงเวลาต่างๆ 𝓃 X SD F df Sig. 
13.00 – 15.00 น. 323 1.02 0.21 0.69 2 0.33* 
15.01 – 18.00 น. 753 2.00 0.14    
18.01 – 20.00 น. 538 3.00 0.22    
20.01 – 24.00 น. 107 3.95 0.23    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 16 ผลการทดสอบช่วงเวลาการเลือกชมภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกันมีผลต่อการเลือกชม

ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า 

ช่วงเวลาของการชมภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติไม่แตกต่างกัน

ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 2.8 วันท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์มีผลต่กการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ

หรือไม่ 

ตาราง 17 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของวันต่อการเลือกชมภาพยนตร์ จ าแนกตามวัน 

วัน 𝓃 X SD F df Sig. 
วันจันทร์ – วันศุกร ์ 430 1.00 0.05 0.37 2 0.10* 

วันเสาร์และวันอาทิตย์ 1,291 2.00 0.07    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 17 ผลการทดสอบวันท่ีเลือกชมภาพยนตร์ ท่ีแตกต่างกันมีผลต่อการเลือกชม

ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า 
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ช่วงเวลาของการชมภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติไม่แตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน 

สมมติฐานย่อย 2.9 บุคคลท่ีแตกต่างกันท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ด้วยจะมีผลต่อการเลือกชม 
    ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติแตกต่างกัน 

ตาราง 18 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของวันต่อการเลือกชมภาพยนตร์ จ าแนกตามบุคคล 

บุคคลต่างๆ 𝓃 X SD F df Sig. 
คนเดียว 0 0 0 0.68 2 0.23* 
เพื่อน 645 2.00 0.10    
คนรัก 537 3.00 0.10    

ครอบครัว 539 3.99 0.04    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 18 ผลการทดสอบบุคคลท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ด้วยท่ีแตกต่างกันมีผลต่อ
การเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) 
พบว่า บุคคลท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ด้วยท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล
สามมิติไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน 
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สมมติฐานย่อย 2.10 ประเภทของภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ 
      แตกต่างกัน 

ตาราง 19 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ จ าแนกตาม 
  ประเภทของภาพยนตร์ 

ประเภทของภาพยนตร์ 𝓃 X SD F df Sig. 
ภาพยนตร์แอ็คช่ัน 578 1.05 0.49 1.19 6 0.46* 
ภาพยนตร์สยองขวัญ 37 2.44 0.04    
ภาพยนตร์สงคราม 107 3.10 0.06    
ภาพยนตร์ตลก 537 4.01 0.07    
ภาพยนตร์ดราม่า (ชีวิต) 32 4.9 0.08    
ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ 215 5.94 0.09    
ภาพยนตร์การ์ตูน 215 7.87 0.10    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 19 ผลการทดสอบประเภทภาพยนตร์ท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมบ่อยท่ีแตกต่างกันมีผล

ต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 

ANOVA) พบว่า ประเภทของภาพยนตร์ท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมบ่อยท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชม

ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 
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สมมติฐานที่ 3 วิธีการน าเสนอของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ และองค์ประกอบของโรงภาพยนตร์ 

สมมติฐานย่อย 3.1 ประเภทของภาพยนตร์ท่ีควรฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 20 ภาพยนตร์ที่ควรฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ จ าแนกตามประเภทภาพยนตร์ 

ประเภทของภาพยนตร์ 𝓃 X SD F df Sig. 
ภาพยนตร์แอ็คช่ัน 861 1.03 0.40 1.47 6 0.33* 
ภาพยนตร์สยองขวัญ 107 2.17 0.13    
ภาพยนตร์สงคราม 215 3.05 0.14    
ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ 323 5.96 0.14    
ภาพยนตร์การ์ตูน 215 7.87 0.14    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 20 ผลการทดสอบประเภทภาพยนตร์ท่ีควรฉายด้วยระบบดิจิทัลสามมิติท่ีแตกต่างกัน
มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 
ANOVA) พบว่า ประเภทของภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 3.2 เหตุผลของการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 21 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบเหตุผลที่แตกต่างของการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล  
  จ าแนกตามเหตุผล 

เหตุผล 𝓃 X SD F df Sig. 
ความคมชัดของภาพและเสียง 538 1.01 0.16 0.73 2 0.26* 
การฉายภาพยนตร์ในระบบสามมิติ 430 2.00 0.17    
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร ์ 753 3.00 0.17    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 จากตาราง 21 ผลการทดสอบเหตุผลท่ีเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติท่ีแตกต่างกันมีผลต่อการ

เลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) 

พบว่า ประเภทของภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกันจะมีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 3.3 ความช่ืนชอบเทคโนโลยีดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 22 การเปรียบเทียบความชื่นชอบเทคโนโลยีดิจิทัลสามมิติ จ าแนกตามเหตุผล 

เหตุผล 𝓃 X SD F df Sig. 
ความคมชัดของภาพ 
สามมิติ เวลาชมแล้วไม่เกิด
การล้าของสายตา 

1,076 1.00 0.11 0.98 2 0.36* 

ระบบเสียงท่ีให้ความคมชัด 430 2.00 012    
แว่น 3 มิติขนาดเล็ก 
น้ าหนักเบา ทนทาน 
ใส่สบาย 

215 3.97 012    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 22 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความช่ืนชอบเทคโนโลยีดิจิทัลสามมิติ จ าแนกตาม

เหตุผลความช่ืนชอบเทคโนโลยีดิจิทัลสามมิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 

ANOVA) พบว่า ความช่ืนชอบเทคโนโลยีดิจิทัลสามมิติไม่มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 
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สมมติฐานย่อย 3.4 ระบบเสียงท่ีเหมาะสมกับภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 23 การเปรียบเทียบระบบเสียงท่ีเหมาะสมกับภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ จ าแนกตาม 

  เหตุผล 

เหตุผล 𝓃 X SD F df Sig. 
ได้ยินรอบทิศทาง 
(surround) 

1,301 1.00 0.10 0.86 2 0.31* 

ได้ยินจากซ้ายไปขวา 
(stereo) 

108 2.02 0.11    

ได้ยินเสียงจากบริเวณรอบ
เก้าอี้ของผู้ชม 

205 2.99 0.11    

แบบใดก็ได้ 107 3.95 0.11    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 23 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระบบเสียงท่ีเหมาะสมกับภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ 
จ าแนกตามเหตุผล ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า ระบบเสียง
ท่ีเหมาะสมกับภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 3.5 ฉากท่ีสร้างจากเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ 

ตาราง 24 การเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อฉากที่สร้างจากเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ดิจิทัล  
  สามมิติ จ าแนกตามเหตุผล 

เหตุผล 𝓃 X SD F df Sig. 
ดูเกินจากความจริงไปมาก 54 1.15 0.48 0.31 2 0.04* 
มีความเสมือนจริงมาก 1,176 2.00 0.50    
ยังต้องปรับปรุงให้ดีขึ้น 450 3.00 0.51    
ไม่มีความเหมือนจริงเลย 41 3.87 0.26    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 จากตาราง 24 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบฉากท่ีสร้างเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ 
จ าแนกตามเหตุผล ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า ฉากท่ีสร้าง
จากเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 3.6 ความแตกต่างระหว่างโรงภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและโรงภาพยนตร์ดิจิทัล 

ตาราง 25 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล  
  จ าแนกตามเหตุผล 

เหตุผล 𝓃 X SD F df Sig. 
ระบบเสียงท่ีให้ความคมชัด 322 1.02 0.21 0.15 2 0.00* 
ความคมชัดของภาพและสี 1,399 2.00 0.21    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 25 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างโรงภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ  และ           
โรงภาพยนตร์ดิจิทัล จ าแนกตามเหตุผล ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 
ANOVA) พบว่า โรงภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและโรงภาพยนตร์ดิจิทัลมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน 
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สมมติฐานย่อย 3.7 ความแตกต่างของมุมกล้องในภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัล 

ตาราง 26 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของมุมกล้องในภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติกับภาพยนตร์ 

  ดิจิทัล 

เหตุผล 𝓃 X SD F df Sig. 
แตกต่างโดยผู้ก ากับ 352 1.02 0.20 0.65 2 0.21* 
ไม่แตกต่างจาก 
ภาพยนตร์ดิจิทัล 

293 2.01 0.08    

แตกต่างเพราะสามารถใช้
คอมพิวเตอร์สร้างได้ 

1,076 3.00 0.09    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 26 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของมุมกล้องระหว่างภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและง
ภาพยนตร์ดิจิทัล จ าแนกตามเหตุผล ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) 
พบว่า มุมกล้องของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและโรงภาพยนตร์ดิจิทัลมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 3.8 เปรียบเทียบการเลือกชมภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัล 

ตาราง 27 ผลการเปรียบเทียบการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัล 

ระบบ 𝓃 X SD t df Sig. 
ระบบดิจิทัลสามมิติ 465 1.00 0.05 0.61 0 0.54* 
ระบบดิจิทัล 1,256 2.00 0.07    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 27 ผลการเปรียบเทียบการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและงภาพยนตร์ดิจิทัล 
จ าแนกตามเหตุผล ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า การเลือก
ชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและโรงภาพยนตร์ดิจิทัลมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
จึงยอมรับสมมติฐาน 
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สมมติฐานย่อย 3.9 เปรียบเทียบการเลือกใช้บริการโรงภาพยนตนตร์ 

ตาราง 28 ผลการเปรียบเทียบการเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ 

โรงภาพยนตร์ 𝓃 X SD t df Sig. 
โรงภาพยนตร์ท่ีต้ังล าพัง 
(Standalone) 

318 1.00 0.06 0.48 0 0.63* 

โรงภาพยนตร์ใน
ห้างสรรพสินค้า 

1,403 2.00 0.08    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 28 ผลการเปรียบเทียบการเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ จ าแนกตามเหตุผล ด้วย
วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า การเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์มี
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

 

สมมติฐานย่อย 3.10 เปรียบเทียบเหตุผลการเลือกใช้บริการโรงภาพยนตนตร์ 

ตาราง 29 ผลการเปรียบเทียบเหตุผลการเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ 

เหตุผล 𝓃 X SD F df Sig. 
การเข้าถึงได้ง่าย ใกล้บ้าน 1,292 1.00 0.10 0.62 2 0.20* 
ท่ีจอดรถ 106 2.02 0.03    
ร้านอาหารและส่ิงอ านวย
ความสะดวก 

323 2.99 0.04    

 ความมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตาราง 29 ผลการเปรียบเทียบเหตุผลการเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ จ าแนกตามเหตุผล 
ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า เหตุผลการเลือกใช้บริการ           
โรงภาพยนตร์มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน 
 เมื่อได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท้ังหมดแล้ว ผู้วิจัยได้น าข้อมูลดังกล่าวไปอธิบายเพื่อเป็นการสรุป 
อภิปรายผลการวิจัย รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ ในบทต่อไป 



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือการ

วิจัย โดยมีสนามวิจัยเป็นโรงภาพยนตร์ท่ีมีการฉายภาพยนตร์ท้ังในระบบดิจิทัลสามมิติ และระบบดิจิทัล 

ท้ังในกรุงเทพฯ และต่างจังหวัด จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้จากการเก็บข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วย โปรแกรม

ส าเร็จรูป และน าผลท่ีได้จากการวิเคราะห์ด้วยระบบดังกล่าวมาน าเสนอโดยการบรรยาย 

 การเลือกกลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบการจัดช้ันแบบสัดส่วน (Stratified random 

sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างท้ังส้ินจ านวน 1,721 คน เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม 

(questionnaire) โดยมีค าถามท้ังแบบเลือกหลายค าตอบ (multiple choices) และค าถามแบบมาตร

ประเมินค่า (Rating Scale) 

 

5.2 สรุปผลการวิจัย 

 1) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง ช่วงอายุ 26 – 30 ปี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 

การศึกษาระดับปริญญาตรี รายได้ต่อเดือน 10,001 – 30,000 บาท 

 2) ผลการวิเคราะห์การเปิดรับส่ือ กลุ่มตัวอย่างรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ผ่าน ส่ือสังคม

ออนไลน์มากท่ีสุด ชมภาพยนตร์ตัวอย่างในโรงภาพยนตร์ ตรวจสอบรอบการฉายผ่านโทรศัพท์มือถือ 

ตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์ผ่านเวบไซต์ของโรงภาพยนตร์ เข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกบัภาพยนตร์เป็น

ครั้งคราว ชมภาพยนตร์เฉล่ีย 1 ครั้งต่อเดือน เลือกชมภพายนตร์ในช่วงเวลา 15.01 – 18.00 น. เลือกชม

ภาพยนตร์ในวันเสาร์และวันอาทิตย์ โดยมักชมภาพยนตร์กับเพื่อน และเลือกชมภาพยนตร์แอ็คช่ันมาก

ท่ีสุด 
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 3) ผลการวิเคราะห์การน าเสนอภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและดิจิทัล พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่

คิดว่าภาพยนตร์แอ็คช่ันควรฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ สาเหตุท่ีเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ คือ 

ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร์ ช่ืนชอบในเทคโนโลยีความคมชัดของภาพสามมิติ เวลาชม

ภาพยนตร์แล้วไม่เกิดอาการล้าของสายตา กลุ่มตัวอย่างคิดว่าระบบเสียงท่ีได้ยินรอบทิศทาง (surround) 

เป็นระบบเสียงท่ีเหมาะกับภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ มีความคิดเห็นต่อฉากพิเศษในดิจิทัลสามมิติว่ามีความ

เสมือนจริงมาก กลุ่มตัวอย่างเห็นว่าโรงภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัลแตกต่างกันมากท่ีสุดเรื่อง

ความคมชัดของภาพและสี ในส่วนของมุมกล้องกลุ่มตัวอย่างคิดว่าแตกต่างเพราะสามารถใช้คอมพิวเตอร์

สร้างได้ กลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ระบบดิจิทัลมากกว่าดิจิทัลสามมิติ เลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์

ในห้างสรรพสินค้ามากกว่าโรงภาพยนตร์ ต้ังล าพัง  (Standalone) และเหตุผลของการใช้บริการ               

โรงภาพยนตร์เพราะการเข้าถึงง่าย ใกล้บ้าน 

 4) ผลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีท าให้เลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ พบว่า ปัจจัยท่ีกลุ่มตัวอย่าง

เลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติในระดับสูง คือ เอฟเฟคต่างๆ ของภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติ (เฉล่ีย 

4.25) ความคมชัดของภาพ (เฉล่ีย 4.25) นักแสดงและเนื้อหาของภาพยนตร์ (เฉล่ีย 4.19) คุณภาพของ

ภาพยนตร์ (เฉล่ีย 4.19) ประเภทของภาพยนตร์ (เฉล่ีย 4.19) ส่วนปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกชมระดับ             

ปานกลาง ได้แก่ ภาพยนตร์ตัวอย่าง (เฉล่ีย 3.75) ระบบการฉายภาพยนตร์ (เฉล่ีย 3.75) และความ

สะดวกในการซื้อตั๋วชมภาพยนตร์ (เฉล่ีย 3.69) ส่วนปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกชมระดับน้อย ได้แก่ กิจกรรม

ส่งเสริมทางการตลาดต่างๆ (เฉล่ีย 3.38) และจ านวนโรงภาพยนตร์ (เฉล่ีย 3.25) 

 5) ตอบค าถามการวิจัย 

  5.1) ปัจจัยใดบ้างท่ีมีต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัล

และอย่างไร 

   เมื่อพิจารณาจากปัจจัยท่ีมีผลต่อระดับการเลือกชมภาพยนตร์ในระดับมากจะพบว่า             

กลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ เพราะเอฟเฟคต่างๆ ของภาพยนตร์ ความคมชัดของภาพ 

นักแสดงและเนื้อหา คุณภาพของภาพยนตร์ รวมถึงประเภทของภาพยนตร์ ซึ่งสามารถตอบค าถามการ            

วิจัยได้อย่างครบถ้วน 
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  5.2) การเปิดรับสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและภาพยนตร์ดิจิทัลมีผล

ต่อการตัดสินใจหรือไม่ อย่างไร 

   จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 

ซึ่งเป็นการเปล่ียนรูปแบบการรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกกับภาพยนตร์ไปอย่างมาก กลุ่มตัวอย่างรับชมภาพยนตร์

ตัวอย่างในโรงภาพยนตร์เป็นส่วนใหญ่ เมื่อพิจารณาร่วมกับปัจจัยด้านภาพยนตร์ตัวอย่างท่ีอยู่ในระดับ

ปานกลาง ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การเปิดรับข่าวสารไม่มีผลโดยตรงต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัล  

สามมิติ ท้ังนี้ต้องพิจารณาร่วมกับประเภทของภาพยนตร์ด้วย เนื่องจากการศึกษาพบว่า หากเป็น

ภาพยนตร์แอ็คช่ัน กลุ่มตัวอย่างจะพิจารณาเลือกชมในระบบดิจิทัลสามมิติได้ 

  5.3) แนวโน้มความนิยมของผู้บริโภคในประเภทของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติ และดิจิทัลเป็น

อย่างไร 

   จากการศึกษา หากพิจารณาภาพยนตร์ท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกชมบ่อยท่ีสุด คือ ภาพยนตร์

แอ็คช่ัน และภาพยนตร์ท่ีกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าควรฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ คือ ภาพยนตร์

แอ็คช่ัน เช่นกัน สามารถตอบค าถามข้อนี้ได้ว่า แนวโน้มของผู้บริโภคต่อประเภทของภาพยนตร์ควรเป็น

ภาพยนตร์แอ็คช่ัน รองลงมาคือ ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ รองลงมาคือ ภาพยนตร์การ์ตูน ตามล าดับ 

 

5.3 อภิปรายผล 

 ลักษณะทางประชากรศาสตร์มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ไม่ว่าจะ

เป็นเพศ อายุ การศึกษา รายได้ และระดับการศึกษา โดยโครงสร้างและองค์ประกอบของผู้รับสารจะมี

อิทธิพลต่อการชมภาพยนตร์ แบ่งได้ตามล าดับช้ันทางสังคม  

 การเปิดรับส่ือจากแหล่งต่างๆ มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่าง

รับรู้ข่าวสารผ่านส่ือสังคมออนไลน์มากท่ีสุด สะท้อนให้เห็นว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์เริ่มมีอิทธิพลต่อการ

เลือกชมภาพยนตร์ รวมถึงรูปแบบการตรวจสอบรอบการฉายภาพยนตร์ การตรวจสอบระบบการฉาย

ภาพยนตร์ก็เปล่ียนแปลงไปโดยกลุ่มตัวอย่างตรวจสอบรอบและระบบการฉายผ่านโทรศัพท์มือถือ  
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 ในส่วนของภาพยนตร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างจะเลือกชมภาพยนต์แอ็คช่ันบ่อยท่ีสุด อี กท้ังยังมี

ความเห็นว่า ภาพยนตร์ท่ีควรฉายในระบบดิจิทัลสามมิติควรเป็นภาพยนตร์แอ็คช่ันอีกด้วย แสดงให้เห็นว่า

ภาพยนตร์แอ็คช่ันเป็นภาพยนตร์ท่ีกลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากเป็นพิเศษ ส าหรับปัจจัยท่ีส่งผลต่อการ

เลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติได้แก่ เอฟเฟคต่างๆ ความคมชัดของภาพและเสียง ระบบเสียงต่างๆ 

ส่งผลโดยตรงต่อการเลือกชมภาพยนตร์ 

 ส าหรับโรงภาพยนตร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างจะเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ในห้างสรรพสินค้า 

เหตุผลเพราะการเข้าถึงง่าย ใกล้บ้าน นอกจากนี้จะพบว่า จ านวนโรงภาพยนตร์ไม่มีผลต่อการเลือกใช้

บริการโรงภาพยนตร์ อาจเป็นเพราะโรงภาพยนตร์มีหลายแห่งให้เลือกใช้บริการ ดังนั้น จ านวนโรง

ภาพยนตร์ของแต่ละแห่งจึงไม่ใช้ปัญหาหลักของการใช้บริการโรงภาพยนตร์นั้นๆ 

 

5.4 ข้อเสนอแนะเพื่อการด าเนินการ 

 จากการศึกษาจะพบว่า ภาพยนตร์ท่ีกลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจเลือกชม ได้แก่ ภาพยนตร์

แอ็คช่ัน ภาพยนตร์วิยาศาสตร์ และภาพยนตร์การ์ตูน ตามล าดับ น่าสนใจว่าภาพยนตร์ต่างๆ ท่ีกล่าวมา

เป็นภาพยนตร์ท่ีได้รับความนิยมท้ังท่ีเป็นภาพยนตร์ไทย และภาพยนตร์ต่างชาติ ซึ่งเป็นแนวโน้มท่ีเห็นได้

อย่างชัดเจนถึงแนวโน้มทางการตลาด 

 ส่วนการประชาสัมพันธ์ควรให้ความส าคัญกับการส่ือสารผ่านส่ือสังคมออนไลน์มากขึ้น เนื่องจาก

แนวโน้มผู้ใช้งานเครือข่ายมากขึ้นเรื่อยๆ และการส่ือสารผ่านสังคมออนไลน์ยังสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ชมได้

ทุกระดับอีกด้วย 

 ส าหรับโรงภาพยนตร์เป็นเหมือนปลายทางของภาพยนตร์เรื่องหนึ่งๆ ดังนั้น หากโรงภาพยนตร์

สามารถตอบสนองความต้องการใช้บริการมากกว่าการชมภาพยนตร์ก็จะเป็นอีกปัจจัยหนึ่งท่ีอาจส่งผลต่อ

การเลือกใช้บริการ 

 

 



71 
 

5.5 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเกี่ยวกับภาพยนตร์ท่ีฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ ซึ่งในปัจจุบันพัฒนา

ไปสู่การฉายภาพยนตร์ในระบบส่ีมิติ ซึ่งยังไม่มีการศึกษาถึงแนวโน้มทางการตลาด ปัจจัยท่ีมีผลต่อการ

เลือกชมภาพยนตร์ในระบบดังกล่าว ซึ่งควรมีการศึกษาเพื่อการพัฒนาต่อไป 

 นอกจากนี้อาจมีการศึกษาเฉพาะภาพยนตร์ไทยท่ีจะฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ ซึ่งยังมีน้อยมาก 

อาจศึกษาเพื่อพัฒนาท้ังประเภทของภาพยนตร์ เนื้อเรื่อง และเพื่อความเข้าใจในความต้องการของ

ผู้บริโภค เพื่อพัฒนาภาพยนตร์ให้ตรงตามความต้องการ 
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แบบสอบถาม 

ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลในประเทศไทย  

กรณีศึกษาโรงภาพยนตร์ระบบมัลติเพล็กซ์ 

แบบสอบถามนีเ้ป็นการเก็บข้อมลูเพื่อการวจิยัของคณะนิเทศศาสตร์  

มหาวิทยาลยัศรีปทมุ ขอนแก่น 

________________________________________ 

ท าเคร่ืองหมาย  ในช่องค าตอบที่ต้องการ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 

1. เพศ    ชาย    หญิง 

2. อายุ    15 – 20 ปี   21 – 25 ปี   26 – 30 ปี 

    31 – 35 ปี   36 – 40 ปี   41 – 45 ปี 

    มากกว่า 45 ปี 

3. อาชีพ   นักเรียน – นักศึกษา    พนักงานบริษัทเอกชน 

    ข้าราชการ – พนักงานของรัฐ   อาชีพอิสระ 

    อื่นๆ (โปรดระบุ)........................................................................... 

4. รายได้ฉล่ียต่อเดือน  ต่่ากว่า 10,000 บาท    10,001 – 30,000 บาท 

    30,001 – 50,000 บาท   มากกว่า 50,001 บาท 

5. ระดับการศึกษา  มัธยมศึกษา     ปวช. – ปวส. 

    ปริญญาตรี     สูงกว่าปริญญาตรี 
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6. ภูมิล่าเนาของคุณ 

  กรุงเทพฯ และปริมณฑล  ภาคเหนือ   ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ
  ภาคตะวันออก   ภาคตะวันตก  ภาคใต้ 

 

ตอนที่ 2 ค าถามเก่ียวกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ 

1. คุณรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับภาพยนตร์จากส่ือประเภทใดมากท่ีสุด 

  หนังสือพิมพ์   นิตยสาร – วารสาร   โทรทัศน์ 

  วิทย ุ   เวบไซต์ (website)   ส่ือสังคมออนไลน์ 

  แผ่นป้ายโฆษณา 

2. คุณชมภาพยนตร์ตัวอย่างจากส่ือใดมากท่ีสุด 

  ในโรงภาพยนตร์     เวบไซต์ของภาพยนตร์เรื่องนั้นๆ 

  เวบไซต์อื่นๆ เช่น ยูทูป (Youtube)   การแบ่งปันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 

3. คุณตรวจสอบรอบการฉายภาพยนตร์จากแหล่งใด 

  เวบไซต์ของโรงภาพยนตร์    โทรศัพท์มือถือ 

  ป้ายหน้าโรงภาพยนตร์    ส่ือสังคมออนไลน์ 

4. คุณตรวจสอบระบบการฉายภาพยนตร์จากส่ือใด 

  เวบไซต์ของโรงภาพยนตร์    โทรศัพท์มือถือ 

  ป้ายหน้าโรงภาพยนตร์    ส่ือสังคมออนไลน์ 

  นิตยสารเกี่ยวกับภาพยนตร์ 
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5. คุณเข้าชมเวบไซต์เกี่ยวกับภาพยนตร์บ่อยเพียงใด 

  บ่อยๆ      บางครั้งบางคราว 

  ไม่เคย      อื่นๆ โปรดระบุ................... 

6. คุณชมภาพยนตร์โดยเฉล่ียต่อเดือนบ่อยเพียงใด 

  1 ครั้ง   2 ครั้ง   3 ครั้ง    4 ครั้ง 

7. ช่วงเวลาใดท่ีคุณเลือกชมภาพยนตร์  

  13.00-15.00 น.     15.01-18.00 น.   

  18.01-20.00 น.       20.01-24.00 น.  

8. ปกติท่านเลือกชมภาพยนตร์วนัใด  

  วันจันทร์-วันศุกร์       วันเสาร์และวันอาทิตย์ 

  วันหยุดนักขัตฤกษ์ 

9. ท่านเลือกชมภาพยนตร์กับใคร   

  คนเดียว       เพื่อน 

  คนรัก      ครอบครัว 

10. คุณชมภาพยนตร์ประเภทใดบ่อยท่ีสุด 

  ภาพยนตร์แอ็คชัน     ภาพยนตร์สยองขวัญ  

  ภาพยนตร์สงคราม       ภาพยนตร์ตลก   

  ภาพยนตร์ดราม่า (ชีวิต)     ภาพยนตร์วทิยาศาสตร์   

  ภาพยนตร์เพลง     ภาพยนตร์การ์ตูน 
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ตอนที่ 3 วิธีการน าเสนอของภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล และองค์ประกอบของโรง
ภาพยนตร์ 

1. คุณคิดว่าภาพยนตร์ประเภทใดควรฉายในระบบดิจิทัลสามมิติ 

  ภาพยนตร์แอ็คชัน      ภาพยนตร์สยองขวัญ  

  ภาพยนตร์สงคราม        ภาพยนตร์ตลก   

  ภาพยนตร์ดราม่า (ชีวิต)      ภาพยนตร์วทิยาศาสตร์   

  ภาพยนตร์เพลง      ภาพยนตร์การ์ตูน 

2. เพราะเหตุใดคุณจึงเลือกชมภาพยนตร์ในระบบดิจิทัลสามมิติ 

  ความคมชัดของภาพและเสียง     การฉายภาพยน ตร์ ใ น
ระบบสามมิติ 

  ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร์    ความคุ้มราคา 

3. คุณชอบเทคโนโลยภีาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติด้านใดมากท่ีสุด 

  ความคมชดัภาพสามมิติ เวลาชมภาพยนตร์แล้วไม่เกิดการล้าของสายตา  

  ระบบเสียงทีใหค้วามคมชัด 

  Subtitle จะอ่านง่าย กระชบักับสายตา และตวัหนังสือพอดี ๆ สายตาคน   

  แว่น 3 มิติ ทีขนาดเลก็ น่าหนกัเบา ทนทาน ใส่สบาย 

4. ระบบเสียงแบบใดทีเหมาะสมกับภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติมากท่ีสุด 

  ได้ยินเสียงรอบทิศ (surround)     ได้ยินจากซ้ายไปขวา (stereo)  

  ได้ยินเสียงจากบริเวณรอบเก้าอีของผู้ชม    แบบใดก็ได้ 

  ได้ยินเสียงจากบริเวณรอบเก้าอีของผู้ชม    แบบใดก็ได้ 
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6. ฉากท่ีสร้างขึน้จากเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติเป็นอย่างไร 

  ดูเกินจากความเป็นจริงไปมาก      มีความเสมือนจริงมาก   

  ยังต้องปรับปรุงให้ดีขึ้น       ไม่มีความเสมือนจริงเลย 

7. โรงภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติต่างกับโรงภาพยนตร์ระบบดิจิทัลด้านใดมากท่ีสุด  

  ระบบเสียงท่ีให้ความคมชัด     ความคมชัดของภาพและสี   

  ความต่อเนืองของภาพสามมิติ      ขนาดของแว่นตาสามมิติ 

8. มุมกล้องในภาพยนตร์ระบบดิจิทัลสามมิติต่างกับภาพยนตร์ระบบดิจิทัลอย่างไร 

  แตกต่างโดยผู้ก่ากับ     ไม่แตกต่างจากภาพยนตร์ดิจิทัล 

  แตกต่างเพราะสามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างได้  อื่น ๆ (โปรดระบ)ุ..................... 

9. คุณเลือกชมภาพยนตร์ในระบบใดมากกว่า 

  ระบบดิจิทัลสามมิติ     ดิจิทัล 

10 คุณเลือกชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ประเภทใด 

  โรงภาพยนตร์ท่ีต้ังล่าพัง (stand alone)  โรงภาพยนตร์ในห้างสรรพสินค้า 

11. คุณเลือกใช้บริการโรงภาพยนตร์ด้วยเหตุผลใดเป็นหลัก 

  การเข้าถึงได้ง่าย ใกล้บ้าน     ท่ีจอดรถ 

  ร้านอาหาร และส่ิงอ่านวยความสะดวกอื่นๆ   จ่านวนโรงภาพยนตร์ 
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ตอนที่ 4 การตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ดิจิทัลสามมิติและระบบดิจิทัล 

ปัจจัยที่ท าให้ท่านเลอืกชมภาพยนตร์ระบบดิจิทัล
สามมิติ 

ในเร่ืองต่อไปนี้ มากน้อยเพียงใด 

ระดับการเลือกชมภาพยนตร์ 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. ระบบการฉายภาพยนตร์      
2. นักแสดงและเนื้อเรื่องของภาพยนตร ์      
3. คุณภาพของภาพยนตร์      
4. กิจกรรมส่งเสริมทางการตลาดต่างๆ เช่น การลด
ราคาค่าต๋ัว  
   สิทธิพิเศษจากระบบโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 

     

5. จ่านวนโรงภาพยนตร ์      
6. ภาพยนตร์ตัวอย่าง      
7. ความสะดวกในการซื้อตั๋วชมภาพยนตร์      
8. ประเภทของภาพยนตร์      
9. ความคมชัดของภาพ      
10. เอฟเฟคต่างของหนังระบบดิจิทัลสามมิติ      

 

 

 

*** ขอขอบคุณทุกท่านที่สละเวลาตอบแบบสอบถาม *** 
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