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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง ปัจจยัที่มีผลต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งของนกัศกึษาปรญิญาตรี 
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ผูว้ิจยั ณฐัชนน กาญจนวงศ ์
ปรญิญา ศิลปศาสตรมหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2566 
อาจารยท์ี่ปรกึษา อาจารย ์ดร. ปิลนัลน ์ปณุญประภา  

  
งานวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษา 1) ความคิดเห็นที่มีต่อส่วนประสมทางการตลาดและการพลิก

ผนัทางนวตักรรมและการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 2) ความสมัพนัธร์ะหว่างส่วนประสมทางการตลาด
และการพลิกผันทางนวัตกรรมกับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง  กลุ่มตัวอย่างไดแ้ก่นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีจากสถาบันอุดมศึกษาในกรุงเทพมหานครจ านวน  400 คน คัดเลือกตัวอย่างแบบตามสะดวก 
รวบรวมขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามระหว่างเดือนพฤษภาคม 2565 - มกราคม 2566 ผลการวิเคราะหพ์บว่ากลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (รอ้ยละ62.3) มีอายุ 20 ปี (รอ้ยละ 28.5) ก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชัน้ที่ 2 และ 3 
(ร้อยละ 30.3 และ 30.0 ตามล าดับ ) มีรายได้ต่อเดือน  5,001 – 8,000 บาท  (ร้อยละ  40) และศึกษาใน
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (รอ้ยละ 11) ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างเห็นดว้ยอย่างมากต่อบทบาทของส่วน
ประสมทางการตลาด (x̅ = 4.05, S.D. = 0.596) ต่อการพลิกผันทางนวัตกรรม (x̅ = 3.75, S.D. = 0.588) และ
ต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง (x̅ = 3.59, S.D. = 0.854) กลุ่มตวัอย่างเพศชายและเพศหญิงมีความ
คิดเห็นต่อส่วนประสมทางการตลาดและต่อการพลิกผนัทางนวตักรรมไม่แตกต่างกันที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ  
0.05 แต่ความคิดเห็นต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งของทัง้สองกลุ่มแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั 0.05 ส่วนประสมทางการตลาดและการพลิกผนัทางนวตักรรมมีความสมัพนัธท์างบวกกบัการรบัชม
ภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 (R² =0.512 และ 0.405 ตามล าดบั) ผลการ
วิเคราะหก์ารถดถอยพหุเพื่อพยากรณก์ารรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง  พบว่าส่วนประสมทางการตลาด
และการพลิกผนัทางนวัตกรรมสามารถร่วมกันพยากรณก์ารรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งไดร้อ้ยละ 26.7 
(R²) 

 
ค าส าคญั : ภาพยนตรส์ตรีมมิง่, โรงภาพยนตร,์ ส่วนประสมทางการตลาด, การพลิกผนัทางนวตักรรม 
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The objectives of this research are as follows: (1) opinions on the marketing mix, 

disruptive innovation and watching movies on streaming; (2) the relationships between the marketing 
mix and disruptive innovation with watching movies on streaming. The 400 samples were 
undergraduate students from higher education institutes in Bangkok and selected by convenient 
sampling. A questionnaire was used for data collection from May 2022 to January 2023. The results 
showed that most of the samples were female (62.3%), 20 years old (28.5%), studying in second and 
third year (30.3% and 30.0%, respectively), a monthly income of 5001-8000 Baht (40.0%), and 
studying in Chulalongkorn University (11.0%). The findings showed a high level of agreement on the 
marketing mix (x̅ = 4.05, S.D. = 0.596), disruptive innovation (x̅ = 3.75, S.D. = 0.588), and watching 
movies on streaming (x̅ = 3.59, S.D. = 0.854). The opinions on marketing mix and on disruptive 
innovation between male and female students were not different at a statistically significant level of 
0.05, but the opinions on watching movies on streaming between those two groups were different at 
a statistically significant level of 0.05. The marketing mix and disruptive innovation had positive 
relationship with watching movies on streaming at a statistically significant level 0.01 (R² = 0.512 and 
0.405 respectively). With multiple regression analysis, the results showed that the combination 
between the marketing mix and disruptive innovation could account for 26.7% of the variance (R²) of 
watching movies on streaming. 

 
Keyword : Movie Streaming, Cinema, Marketing Mix, Disruptive Innovation 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ภาพยนตร ์คือ ประดิษฐกรรมที่ถูกคิดค้นขึน้มาเพื่อบันทึก  และฉายภาพเคลื่อนไหว

ในช่วงปลายศตวรรษที่ 19 โดยในยุคแรกนัน้ภาพยนตรย์งัมีขนาดสัน้ ฉายภาพขาวด า เรียบง่าย ไม่
มีเสียง ต่อมาเทคโนโลยีไดม้ีการพัฒนามาเรื่อย ๆ จนภาพยนตรส์ามารถฉายภาพสี มีเสียง และ
ขนาดที่ยาวขึน้ ดงัภาพยนตรท์ี่เห็นในปัจจบุนั (ก าจร หลยุยะพงศ,์ 2554) 

โดยในประเทศไทยนั้นภาพยนตรไ์ดเ้ขา้มามีบทบาทตัง้แต่ปี พ .ศ. 2440 โดยคณะฉาย
ภาพยนตรเ์รข่อง เอส. จ.ี มารค์อฟสกี (S.G. Marchovsky) ไดเ้ขา้มาฉายภาพยนตรช์ดุของพี่นอ้งลู
มิแอร ์(Auguste Lumiere-Louis Lumiere) ซึ่งเป็นภาพยนตรเ์งียบ ต่อมาในปี พ.ศ. 2448 คณะ
ฉายภาพยนตรจ์ากญ่ีปุ่ นไดเ้ขา้มาสรา้ง “โรงภาพยนตรถ์าวรเชิงพาณิชย”์ เป็นแห่งแรกในประเทศ
ไทย โดยรูปแบบการฉายนัน้ยงัคงเป็นแบบภาพยนตรเ์งียบอยู่ จนกระทั่งปี พ.ศ. 2473 พี่นอ้งสกุล
วสวุตัไดม้ีการดดัแปลงเครื่องฉายภาพยนตรเ์งียบใหเ้ป็นเครื่องฉายภาพยนตรเ์สียงไดส้  าเรจ็ ส่งผล
ใหโ้รงภาพยนตรเ์งียบต่าง ๆ เปลี่ยนมาฉายภาพยนตรเ์สียง และไดเ้ริ่มเขา้สูยุ่คของภาพยนตรเ์สียง 
ต่อมาในปี พ.ศ. 2475 ไดม้ีการจดัสรา้ง “ศาลาเฉลิมกรุง” ในวาระฉลองกรุงเทพมหานครมีอายคุรบ 
150 ปี ซึ่งนับเป็นโรงภาพยนตรท์ี่มีการออกแบบอย่างทันสมัย ฉายภาพยนตรเ์สียง และติดตั้ง
เครื่องปรับอากาศเป็นแห่งแรกในประเทศ จึงนับเป็นจุดเริ่มต้นของโรงภาพยนตรส์มัยใหม่ใน
ประเทศไทย (ชลิตา เอือ้บ ารุงจิต, 2540) 

อตุสาหกรรมโรงภาพยนตรไ์ดอ้ยู่คู่กบัสงัคมไทยมาอย่างยาวนาน และไดม้ีพฒันาการมา
อย่างต่อเนื่อง โดยในปัจจบุนัประเทศไทยมีกลุ่มผูป้ระกอบการธุรกิจโรงภาพยนตรร์ายใหญ่จ านวน 
2 ราย ประกอบไปดว้ย 1. บริษัท เมเจอร ์ซีนิเพล็กซ ์กรุ๊ป จ ากดั (มหาชน) และ 2. บริษัท เอสเอฟ 
คอรป์อเรชั่น จ ากดั (มหาชน) ซึ่งทัง้สองบรษิัทต่างก็มีการสรา้งความแตกต่าง และพฒันาจดุเด่นใน
ดา้นต่าง ๆ ทัง้ภาพลกัษณ์ ความทันสมัย หรือกลยุทธ์การขาย เพื่อที่จะเอาชนะคู่แข่งของตนเอง 
นอกจากนีผู้ป้ระกอบการยงัมีการขยายสาขา โดยเนน้ท าเลที่อยู่ใจกลางเมือง ใกลส้ถานศกึษา และ
สถานบนัเทิงต่าง ๆ เพื่อเขา้ถึงผูบ้ริโภคที่มีก าลงัซือ้สูงใหไ้ดม้ากที่สุดอีกประการหนึ่งดว้ย (ส านัก
การคา้บรกิารและการลงทนุ กรมเจรจาการคา้ระหว่างประเทศ, 2560) 

แต่ในขณะเดียวกันนีส้ังคมไทยก าลังเผชิญกับเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ ที่อาจส่งผล
กระทบต่อธุรกิจโรงภาพยนตรท์ัง้ทางตรง และทางออ้ม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเปลี่ยนแปลงดา้น
เทคโนโลยีที่มีการพฒันาอย่างรวดเร็ว ซึ่งรวมถึงเทคโนโลยี Over The Top TV (OTT TV) หรือการ 
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Streaming ซึ่งเป็นสื่อช่องทางใหม่ในการเลือกรบัชมภาพยนตร ์เผยแพร่ข้อมูลเนือ้หาขอ้ความ 
ภาพ เสียง ผ่านโครงข่ายอินเทอรเ์น็ต โดยเทคโนโลยีนีเ้ป็นที่นิยมในปัจจบุนั และสง่ผลใหผู้บ้รโิภคมี
พฤติกรรมการรบัสื่อแตกต่างไปจากเดิม เนื่องจากมีบริการที่สามารถตอบโจทยค์วามตอ้งการของ
ผูบ้รโิภคไดม้ากกว่าการรบัชมสื่อในรูปแบบเดิม เช่น สามารถรบัชมไดทุ้กเวลา สามารถเลือกรบัชม
วิดีโอไดต้ามตอ้งการ สามารถรบัชมไดท้ัง้บนสมารท์โฟน แท็บเล็ต ทีวี หรือคอมพิวเตอร ์นอกจากนี ้
ยงัมีบริการอ่ืน ๆ อีกมากมาย ที่ดงึดดูใหผู้บ้ริโภคทุกเพศทุกวยัใหม้าใชบ้รกิาร โดยในประเทศไทยมี
ผู้ให้บริการรายส าคัญ คือ Netflix, Iflix, Hollywood HD TV, Apple TV+, HOOQ, VIU, WeTV, 
Mono Max, AIS Play, Doonee, Line TV, Disney+ และ HBO MAX (Infoquest, 2563) ซึ่งสถิติ
ขอ้มูลค่าการใชจ้่ายเพื่อรบัชมวิดีโอผ่านช่องทางอินเทอรเ์น็ตในประเทศไทยปี พ .ศ. 2561 อยู่ที่ 
2,810 ลา้นบาท และคาดการณว์่าจะเพิ่มขึน้มากกว่า 2 เท่าในปี พ.ศ. 2566 คิดเป็นมลูค่า 6,080 
ล้านบาท หรือคิดเป็นอัตราเติบโตเฉลี่ย 16.64% ต่อปี ซึ่งมีอัตราการเติบโตที่สูงกว่ามากเมื่อ
เปรียบเทียบกับสื่อโทรทัศน์ และโฮมวิดีโอในรูปแบบดัง้เดิม ที่มีมูลค่าการใชจ้่ายเพื่อรบัชม 1.97 
หมื่นล้านบาทในปี พ .ศ. 2561 และคาดการณ์ว่าจะเพิ่มขึน้เป็น 2.49 หมื่นล้านบาทในปี พ.ศ. 
2566 หรือมีอตัราเติบโตเฉลี่ยเพียง 4.76% เท่านัน้ (Kate, 2562) 

ขณะที่สตรีมมิ่งมีผลประกอบการที่เพิ่มสงูขึน้ ธุรกิจโรงภาพยนตรก์ลบัมีแนวโนม้ที่ลดลง
อย่างต่อเนื่อง บริษัท เมเจอร ์ซีนิเพล็กซ์ กรุ๊ป จ ากัด (มหาชน) ซึ่งเป็นบริษัทที่มีจ านวนโรง
ภาพยนตรม์ากที่สุด และครองส่วนแบ่งตลาดมากกว่า 70% ของอุตสาหกรรมภาพยนตรใ์น
ประเทศไทย (Majorcineplex, 2564) มีรายไดสุ้ทธิจากธุรกิจโรงภาพยนตรท์ัง้ปี พ.ศ. 2562 อยู่ที่ 
8,282 ลา้นบาท แต่ในปี พ.ศ. 2563 กลบัมีรายไดส้ทุธิเหลือเพียง 2,648 ลา้นบาทเท่านัน้ ซึ่งลดลง
ไปถึง 5,634 ลา้นบาท (Majorcineplex, 2563) และในไตรมาสแรกของปี พ.ศ. 2564 มีรายไดส้ทุธิ
เพียง 634 ลา้นบาท ซึ่งนอ้ยกว่าไตรมาสแรกของปี  พ.ศ. 2563 ที่มี 976 ลา้นบาท โดยลดลงไปถึง 
342 ลา้นบาท (Majorcineplex, 2564) 

จากการขยายตวัของธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจจะศึกษาปัจจยัที่ผล
ต่อการรับชมภาพยนตร์บนระบบสตรี มมิ่ งของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญ าตรี  ของ
สถาบนัอุดมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานครดว้ยเหตุผลส าคญั 2 ประการ คือ 1. เป็นกลุ่มช่วงวยัที่
อยู่ในช่วงเปลี่ยนผ่านของเทคโนโลยี และช่องทางการรบัชมภาพยนตร ์และ 2. กรุงเทพมหานคร
เป็นพืน้ที่ที่มีการใหบ้ริการสัญญาณอินเทอรเ์น็ตอย่างทั่วถึง ซึ่งสะดวกต่อการเขา้ถึง และการรบั
บริการของกลุ่มผู้บริโภค โดยก าหนดของเขตของการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ในการรับชม
ภาพยนตรส์ตรีมมิ่งไว้ 2 มิติ คือ 1. มิติด้านการจัดการ ใช้ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด 4 
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ประการ คือ ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price) สถานที่ หรือช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) 
และการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 2. มิติด้านบทบาทของเทคโนโลยีสตรีมมิ่ง ใช้แนวคิด 
ทฤษฎี ก ารพลิ กผันทางนวัตกรรม  ป ระกอบด้วย  เทค โน โลยี แบบยั่ งยื น  (Sustaining 
Technology/Innovation)  แ ล ะ เท ค โ น โ ล ยี /น วั ต ก ร ร ม แ บ บ พ ลิ ก ผั น  (Disruptive 
Technology/Innovation) ทั้งนี ้ผลการวิจัยสามารถน าไปใชใ้นการพัฒนารูปแบบการให้บริการ
ธุรกิจภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งเพื่อใหเ้ขา้ถึงกลุม่เปา้หมายต่อไปได ้

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่ อศึกษาความคิดเห็นที่มี ต่อส่วนประสมทางการตลาด  การพลิกผันทาง
นวตักรรม และการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประสมทางการตลาดกับการพลิกผันทาง
นวตักรรมที่มีต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลการวิจยัท าใหท้ราบถึงปัจจยัต่าง ๆ ที่มีความสมัพนัธก์บัการเลือกรบัชมภาพยนตรบ์น

ระบบสตรีมมิ่ง ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของสถาบันอุดมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร 
ตลอดจนความสมัพนัธร์ว่มกนัของปัจจยัเหลา่นัน้ ผูป้ระกอบการธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่งสามารถ
น าขอ้มลูไปใชป้ระกอบการพฒันาการใหบ้ริการภาพยนตรเ์พื่อโอกาสในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย 
และสรา้งผลก าไรไดม้ากขึน้ 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย หรือ กรอบในการสุ่มตัวอย่าง (Sampling frame) คือ นิสิต
นกัศึกษาระดับปริญญาตรี ในเขตกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา พ.ศ. 2564 จ านวน 562,558 คน 
(ส านกังานปลดักระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม, 2565) 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการท าวิจัยครัง้นี  ้คือ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในเขต

กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา พ .ศ. 2564 จ านวน  400 คน ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
(Sample Size) ดว้ยสตูรของ Taro Yamane ที่ระดบัความเชื่อมั่น 95% และค่าความคลาดเคลื่อน 
5% และท าการสุม่ตวัอย่างตามสะดวก (Convenient Sampling) 
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ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ แบ่งเป็นดงันี ้

1.1 ขอ้มลูสว่นบคุคล ไดแ้ก่ เพศ 
1.2 แนวคิด ทฤษฎีการพลิกผนัทางนวตักรรม 
1.3 แนวคิด ทฤษฎีสว่นประสมทางการตลาด 

2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ การรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งของกลุม่ตวัอย่าง 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
ธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง หรือภาพยนตรอ์อนไลน์ หมายถึง กิจการที่ท าหน้าที่เป็นคน

กลางในการน าภาพยนตรม์าเผยแพร่ผ่านโครงข่ายอินเทอรเ์น็ตอย่างถูกกฎหมาย ในรูปแบบ
เว็บไซต์ และ/หรือแอปพลิเคชัน โดยคิดค่าบริการส าหรบัการเข้าใช้งาน รูปแบบการให้บริการ
เนือ้หา เป็นแบบ Subscription Video on Demand: SVOD 

สว่นประสมทางการตลาด หมายถึง การจดัการต่อปัจจยั 4 ประการ ที่เป็นพืน้ฐานต่อการ
ประกอบธุรกิจใหป้ระสบความส าเร็จ ไดแ้ก่ การจัดการเก่ียวกับด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ดา้น
ช่องทางการจดัจ าหน่าย และดา้นการสง่เสรมิการตลาด 

การพลิกผนัทางนวตักรรม หมายถึง บทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง
ที่ มี ต่ อธุ รกิ จภ าพยนตร์ใน ปั จจุบัน  ประกอบด้วย  เทค โน โลยี แบบยั่ งยื น  (Sustaining 
Technology/Innovation)  แ ล ะ เท ค โ น โ ล ยี /น วั ต ก ร ร ม แ บ บ พ ลิ ก ผั น  (Disruptive 
Technology/Innovation) 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

สมมติฐานการวิจัย 
1. กลุ่มตวัอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาดของ

ภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง (ภาพยนตรอ์อนไลน)์ แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
2. กลุ่มตัวอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกับบทบาทของเทคโนโลยี

ภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบัน (การพลิกผันทางนวัตกรรม)  
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตัวแปรอิสระ 
(X) 

ตัวแปรตาม (Y) 

การรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง
ข อ งนั ก ศึ ก ษ าป ริญ ญ าต รี ใน เข ต
กรุงเทพมหานคร 
 

แนวคิด ทฤษฎีการพลิกผนัทางนวตักรรม 
(Disruptive Innovation Theory) 

- Sustaining Technology/Innovation 
- Disruptive Technology/Innovation 

แนวคิด ทฤษฎีสว่นประสมทางการตลาด  
4 ปัจจยั 

- ผลิตภณัฑ ์(Product) 
- ราคา (Price) 
- สถานที่  หรือช่องทางการจัดจ าหน่าย 
(Place) 
- การสง่เสรมิการตลาด (Promotion) 

ขอ้มลูสว่นบคุคล 
- เพศ 
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3. กลุ่มตวัอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบ
สตรีมมิ่ง แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

4. สว่นประสมทางการตลาดมีความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ตรงกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบ
สตรีมมิ่ง 

5. การพลิกผนัทางนวตักรรมมีความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ตรงกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบ
สตรีมมิ่ง 

6.ส่วนประสมทางการตลาดและการพลิกผันทางนวัตกรรมเป็นตัวแปรที่สามารถใชใ้น
การท านายการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งรว่มกนัได ้
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บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตาม
หวัขอ้ต่อไปนี ้

1. พฒันาการของธุรกิจโรงภาพยนตรไ์ทย 
2. ธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่งในประเทศไทย 
3. แนวคิด ทฤษฎีสว่นประสมทางการตลาด 
4. แนวคิด ทฤษฎีการพลิกผนัทางนวตักรรม (Disruptive Innovation Theory) 
5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1. พัฒนาการของธุรกิจโรงภาพยนตรไ์ทย 
นบัตัง้แต่พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลา้เจา้อยู่หวัไดท้รงทอดพระเนตรภาพเคลื่อนไหว

ผ่านเครื่อง “คิเนโตสโคป” (Kinetoscope) ในระหว่างเสด็จเยือนสิงคโปร์ และชวาเมื่อวันที่  3 
สิงหาคม พ.ศ. 2439 จากเหตกุารณน์ีจ้ึงนับว่าทรงเป็นคนไทยคนแรกที่ไดรู้จ้กั และรบัชมประดิษฐ์
กรรมภาพยนตร์ของ โทมัส อัลวา เอดิสัน  (Thomas Alva Edison) และเป็นจุดเริ่มต้นของ
ประวติัศาสตรภ์าพยนตรไ์ทย (นพดล อินทรจ์นัทร,์ 2554) 

ซึ่งในส่วนของโรงภาพยนตรไ์ทยนั้น ได้มีการพัฒนา และปรบัตัวควบคู่ไปกับกระแส
เศรษฐกิจ การเมือง สงัคม และวัฒนธรรม รวมไปถึงเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เกิดขึน้ โดยสามารถแบ่ง
ตามยคุ ไดด้งันี ้(ชลิตา เอือ้บ ารุงจิต, 2540) 

1.1 ยุคภาพยนตรเ์งียบ หรือยุคบุกเบิก 
กล่าวคือ โรงภาพยนตรใ์นยุคแรกจะฉายภาพเคลื่อนไหวขาวด า ไม่มีเสียงในตัว

ภาพยนตร ์แต่จะมีการใชแ้ตรวงเล่นท านองเพลงไทย สอดผสานไปกับภาพที่ฉายขึน้จอเพื่อสรา้ง
อรรธรสใหก้บัผูช้ม และเพื่อกลบเสียงของเครื่องฉาย โดยแตรวงจะประกอบไปดว้ยนกัดนตรีจ านวน 
4 - 5 คน ซึ่งในบางโรงภาพยนตรอ์าจมีวงเครื่องสายเล่นผสม หรือสลับกันไป โดยการเลือกใช้
เครื่องดนตรีนัน้ขึน้อยู่กับเนือ้หาภายในภาพยนตรท์ี่ฉาย นอกจากนีย้ังมีการใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ ใน
การสรา้งเสียงแบ็คกราวดป์ระกอบอีกประการหนึ่งดว้ย เช่น การใชก้ะลาเคาะเพื่อแทนเสียงมา้วิ่ง 
การใชก้รวดเม็ดเล็กสาดลงสงักะสีแทนเสียงคลื่นทะเล หรือใชป้ระทดัลมจดุเพื่อประกอบฉากยิงปืน 
เป็นตน้ 
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ซึ่งยคุภาพยนตรเ์งียบของไทยเริ่มตัง้วนัที่ 10 - 12 มิถนุายน พ.ศ. 2440 โดยคณะฉาย
ภาพยนตรเ์ร่ของ เอส. จี. มารค์อฟสกี (S.G. Marchovsky) ไดเ้ขา้มาประเทศไทยเพื่อท าการฉาย
ภาพยนตรท์ี่โรงละครหม่อมเจา้อลงัการ โดยปรากฏหลักฐานอยู่บนในหนังสือพิมพบ์างกอกไตม ์
ระบุวันที่  9 มิถุนายน พ .ศ. 2440 ซึ่งเป็นการฉายภาพยนตรช์ุดของพี่น้องลูมิแอร ์(Auguste 
Lumiere-Louis Lumiere) จากหลักฐานระบุได้ 2 เรื่อง คือ ประดาน า้ และศรีต่อยมวย โดยเป็น
การฉายภาพยนตรเ์งียบประกอบกับวงแตรเป่าของปรอเฟศเซอรหมอรีศ ซึ่งในขณะนัน้มีการเรียก
การฉายภาพยนตรว์่า การละเล่น “ซีเนมาโตรแครฟ” หรือ “ปาริเซิน ซีเนมาโตรแครฟ” โดยในวัน
แรกของการฉายมีผูร้บัชมประมาณ 600 คน ประกอบไปดว้ยกลุ่มคนหลากหลายชนชัน้เนื่องจาก
ราคาตั๋วเริ่มตัง้แต่ 2 สลึง ไปจนถึง 3 บาท ซึ่งกลุ่มคนเหล่านีน้ับเป็นคนไทยกลุ่มแรกที่ไดส้มัผัสกับ
ภาพยนตรต์ามหลกัฐาน โดยหากมีการฉายภาพยนตรก์่อนหนา้นีก้็มีความเป็นไปไดท้ี่จะเป็นการ
ฉายดเูป็นการภายในเนื่องจากไม่ปรากฏหลกัฐาน 

หลงัจากนัน้ก็มีคณะฉายภาพยนตรเ์รจ่ากประเทศต่าง ๆ เขา้มามากมาย แต่เป็นเพียง
การเขา้มาฉายชั่วคราวเป็นครัง้ ๆ เท่านั้น โดยอาศัยสถานที่ตั้งที่มีอยู่แลว้ในการด าเนินการฉาย 
เช่น โรงแรม โรงละคร หรือตัง้กระโจมเป็นการชั่วคราว เป็นตน้ ซึ่งหนึ่งในคณะที่มีความส าคญัที่เขา้
มานัน้ก็คือคณะจากประเทศญ่ีปุ่ น โดยไดเ้ขา้มาฉายภาพยนตรส์งครามระหว่างรสัเซีย และญ่ีปุ่ น 
ในเดือนธันวาคม พ.ศ. 2447 และหลงัจากฉายเสร็จก็ไดก้ลบัไป จนกระทั่งในเดือนธันวาคม พ .ศ. 
2448 หนึ่งปีถดัมา คณะฉายจากญ่ีปุ่ นก็ไดก้ลบัมาอีกครัง้ และไดเ้ขา้มาสรา้ง “โรงภาพยนตรถ์าวร
เชิงพาณิชย”์ เป็นแห่งแรกในประเทศไทยซึ่งยังคงฉายภาพยนตรเ์งียบอยู่ โดยคนไทยในสมัยนั้น
เรียกโรงภาพยนตรแ์ห่งนี ้ว่า “โรงหนังญ่ีปุ่ น” โดยค าว่า “หนัง” ได้รบัอิทธิพลมาจากการแสดง
มหรสพทอ้งถิ่นที่มีมาก่อนหนา้แลว้ก็คือ หนงัตะลงุ ซึ่งเป็นการแสดงโดยใชแ้สงฉายขึน้จอ และเล่น
กบัเงาคลา้ยกับการเปิดแผ่นฟิลม์ฉายขึน้จอของภาพยนตร ์คนไทยจึงเรียกการเปิดแผ่นฟิลม์ฉาย
ขึน้จอว่าหนงัไปโดยปริยาย โดยภายหลงัในปี พ.ศ. 2453 โรงหนงัญ่ีปุ่ นไดร้บัพระบรมราชานุญาติ
จากพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลา้เจา้อยู่หัวใหป้ระดับตราแผ่นดิน และเปลี่ยนชื่อเป็นโรงหนัง
ญ่ีปุ่ นหลวง 

ซึ่งจากการประสบความส าเร็จ และไดร้บัความนิยมจากคนไทยของโรงหนังญ่ีปุ่ น
หลวงในขณะนั้น ส่งผลใหม้ีโรงหนังอ่ืน ๆ เกิดขึน้ตามมามากมาย เช่น โรงหนังสามแยก โรงหนัง
บางรกั โรงหนงัรตันปีระกา โรงหนงัวงัเจา้ปรีดาของบริษัทรูปยนตก์รุงเทพฯ และโรงหนงัพัฒนากร
ของบริษัทพยนต์พัฒนากร เป็นต้น ซึ่ งเมื่อมีโรงหนังมากขึน้ก็มีการแข่งขันที่สูงขึน้เช่นกัน โดย
โรงหนังแต่ละเจา้ต่างก็มีการท าการตลาด และประชาสัมพันธ์ขอ้ดีของโรงหนังตนเอง เช่น เป็น
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โรงหนังที่เก่าแก่ที่สุด ใหม่ที่สุด หรือสนุกที่สุด เป็นตน้ นอกจากนีย้ังมีการออกรางวัลจับหางตั๋ว  
และแจกของแถมตามราคาบัตรอีกประการหนึ่งดว้ย ซึ่งไดร้บัการตอบรบัจากผูบ้ริโภคเป็นอย่างดี 
ต่อมาเมื่อมีการแข่งขนักนัอย่างเขม้ขน้ถึงขีดสดุ โรงหนงัญ่ีปุ่ นหลวงไม่สามารถสูก้บัโรงหนงัวงัเจา้
ปรีดา และโรงหนังพัฒนากรได ้จึงไดเ้ลิกกิจการไป นับเป็นจุดสิน้จุดของโรงภาพยนตรถ์าวรเชิง
พาณิชยแ์ห่งแรกของประเทศไทย 

ต่อมาในปี พ.ศ. 2458 ทั้งสองบริษัทที่ประกอบกิจการโรงภาพยนตร ์คือ บริษัท รูป
ยนตก์รุงเทพฯ และบรษิัท ยนตพ์ฒันากรไดม้ีการแข่งขนักนัอย่างดเุดือด จนมีโรงภาพยนตรใ์นเครือ
ของบริษัททั้งสองเกิดขึน้มากมาย ในระหว่างนั้นเอง ไดม้ีกลุ่มนายทุนรวมตัวกันเปิดกิจการโรง
ภาพยนตรใ์หม่ในนามบริษัท ภาพยนตรน์าครเขษม ทุนจ ากัด ซึ่งมีการขยายสาขาอย่างรวดเร็ว
เช่นกัน จนเกิดเป็นคู่แข่งทางธุรกิจรายใหม่ ส่งผลใหท้ัง้สองบริษัทที่กล่าวมาขา้งตน้ตอ้งควบรวม
กิจการเพื่อต่อสูใ้นนาม "สยามภาพยนตรบ์รษิัท" โดยต่อมา บรษิัท ภาพยนตรน์าครเขษม ทนุจ ากดั 
ไดเ้กิดการฉอ้โกงของหุน้สว่นจนเป็นคดีความจนตอ้งขายกิจการไป สง่ผลใหส้ยามภาพยนตรบ์รษิัท
ผูกขาดกิจการโรงภาพยนตรใ์นประเทศไทย และเป็น “เจา้แห่งหนังเงียบ” แต่เพียงผูเ้ดียว โดย
สยามภาพยนตรบ์ริษัทด าเนินกิจการมาเรื่อย ๆ จนกระทั่งนายเซียวซองอ๊วน สีบุญเรือง ผูจ้ัดการ
เดิมของบริษัท พยนตพ์ัฒนากรถึงแก่กรรม ประกอบกบัเศรษฐกิจถึงคราวตกต ่า ส่งผลใหหุ้น้ส่วน
คนอ่ืน ๆ ไดม้ีการถอนหุน้ออกไปเหลือเพียงแต่หุน้ของ บริษัท ภาพยนตรพ์ัฒนากรเท่านัน้ สยาม
ภาพยนตรบ์รษิัทจึงไดเ้ปลี่ยนชื่อกลบัมาเป็นบริษัทพยนตพ์ฒันากรเช่นเดิม 

1.2 ยุคภาพยนตรเ์สียง 
กล่าวคือ เป็นยุคที่การสรา้งภาพยนตรเ์ริ่มมีเทคโนโลยีการบนัทึกเสียง และมีเครื่อง

ฉายภาพยนตรเ์สียง โดยภาพยนตรน์ัน้จะมีทัง้ภาพ และเสียง ไม่จ าเป็นตอ้งใชแ้ตรวงบรรเลงเพลง 
หรือสรา้งเสียงประกอบอีกต่อไป ซึ่งภาพยนตรเ์สียงเรื่องแรกของโลก คือ The Jazz Singer ออก
ฉายในปี พ.ศ. 2470 และส าหรบัการเขา้มาของภาพยนตรเ์สียงครัง้แรกของประเทศไทยนัน้เกิดขึน้
ในปี พ.ศ. 2471 โดยพ่อคา้ชาวสิงคโปรไ์ดน้ าภาพยนตรเ์สียงพรอ้มกับเครื่องฉายที่ สามารถเล่น
เสียงไดม้าจดัฉายเป็นระยะเวลาสัน้ ๆ ที่โรงหนังพัฒนากรก่อนกลบัไป ซึ่งเหตกุารณน์ีน้ับเป็นครัง้
แรกที่คนไทยรูจ้กักับภาพยนตรเ์สียง ต่อมาในปี พ.ศ. 2473 พี่นอ้งนกัประดิษฐ์ตระกูล “วสุวตั” ซึ่ง
ประกอบไปดว้ย หลวงกลการเจนจิต (เภา วสุวัต) และนายมานิต วสุวัต ไดม้ีการดัดแปลงเครื่อง
ฉายภาพยนตรเ์งียบใหส้ามารถฉายภาพยนตรเ์สียงไดส้  าเรจ็ หลงัจากนัน้ภาพยนตรเ์สียงก็เริ่มเขา้
มามีบทบาทในสงัคมไทยมากขึน้ โดยโรงภาพยนตรต่์าง ๆ ไดเ้ริ่มมีการฉายภาพยนตรเ์สียงแทน
ภาพยนตรเ์งียบ ซึ่งสรา้งผลกระทบต่อบริษัทพยนตพ์ฒันากรซึ่งเป็นผูจ้ัดจ าหน่ายภาพยนตรเ์งียบ
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เป็นอย่างมากเนื่องจากเก็บฟิลม์ภาพยนตรเ์งียบไวเ้ป็นจ านวนมาก จนกระทั่งในปี พ .ศ. 2475 
บริษัทพยนตพ์ัฒนากรจึงไดข้ายกิจการให้กับ บริษัท สหศีนิมา ซึ่งเป็นบริษัทที่พระบาทสมเด็จ
พระปกเกล้าเจ้าอยู่หัวได้ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้จัดตั้งขึน้มาเพื่อด าเนิ นกิจการซือ้ขาย
ภาพยนตร ์และไดจ้ดัสรา้งโรงภาพยนตร ์“ศาลาเฉลิมกรุง” ในวาระเฉลิมฉลองกรุงเทพมหานครมี
อายุครบ 150 ปี โดยศาลาเฉลิมกรุงนับเป็นโรงภาพยนตรท์ี่มีการออกแบบอย่างทันสมัย ฉาย
ภาพยนตรเ์สียง และติดตัง้เครื่องปรบัอากาศเป็นแห่งแรกในประเทศ ซึ่งเปิดอย่างเป็นทางการใน
วันที่ 2 กรกฎาคม พ.ศ. 2476 นอกจากนีย้ังมีการเปลี่ยนชื่อโรงภาพยนตรเ์ดิมของบริษัทพยนต์
พัฒนากรใหม่เป็น “ศาลาเฉลิม” ต่าง ๆ เช่น ศาลาเฉลิมธานี มาจากโรงหนังนางเลิง้ หรือศาลา
เฉลิมบรุี มาจากโรงหนงัสิงคโปร ์เป็นตน้ 

1.3 ยุคทองของหนังหลังสงคราม 
เป็นยุคที่วงการภาพยนตรไ์ทยรวมถึงธุรกิจโรงภาพยนตรไ์ทยถดถอยลงชั่วขณะ โดย

ในปี พ.ศ. 2484 ประเทศไทยไดเ้ขา้ร่วมสงคราม และไดเ้ป็นพนัธมิตรกบัประเทศญ่ีปุ่ น ส่งผลใหไ้ม่
มีภาพยนตรจ์ากประเทศฝ่ายสมัพนัธมิตรเขา้มาในประเทศ โดยภายหลงัจากสงครามสงบแลว้นัน้
ได้มีกิจการโรงภาพยนตรเ์กิดขึน้ใหม่อีกมากมาย เช่น ศรีเยาวราช นิวโอเดียน เท็กซัส หรือ
แคปปิตอล เป็นตน้ ซึ่งหลงัจากปี พ.ศ. 2493 ก็ไดม้ีเทคโนโลยีการถ่าย และฉายภาพยนตรแ์บบ
ใหม่เกิดขึน้ คือ เทคโนโลยีภาพยนตรส์ามมิติ ซีเนมาสโคป และซีเนรามา โดยโรงภาพยนตร ์“ศาลา
เฉลิมไทย” ซึ่งเป็นโรงละครมาก่อน ไดน้ าเทคโนโลยีเหล่านีม้าติดตัง้ และใชเ้ป็นแห่งแรกในประเทศ
ในปี พ.ศ. 2496 โดยไดท้ าการฉายภาพยนตรส์ามมิติเรื่อง ใตอุ้ง้มือโจร (Man in the Dark) ในปี
เดียวกนั และไดท้ าการฉายภาพยนตรซ์ีเนมาสโคปเรื่อง อภินิหารเสือ้คลมุ (The Robe) ในปี พ.ศ. 
2497 (สรวิชญ์ ฤทธิจรูญโรจน์, 2563) โดยนับตัง้แต่จบสงครามโลกครัง้ที่สองจนถึงปี พ.ศ. 2520 
ไดม้ีโรงภาพยนตรเ์กิดขึน้ และกระจายอยู่ทุกภูมิภาคของประเทศเป็นจ านวนกว่า 700 โรง รวมถึง
หนงักลางแปลงกว่า 1,000 จอ จึงนบัเป็นยคุทองของโรงภาพยนตรอ์ย่างแทจ้รงิ 

1.4 ยุคก าแพงภาษี 
สืบเนื่องจากยุคทองของหนังหลังสงคราม ซึ่งเป็นยุคที่มีโรงภาพยนตรร์วมถึง

เทคโนโลยีใหม่ ๆ เกิดขึน้มากมาย ส่งผลใหม้ีการฉายภาพยนตรเ์ป็นจ านวนถึง 500 - 600 เรื่องต่อ
ปี โดยส่วนมากเป็นภาพยนตรท์ี่น าเขา้จากประเทศต่าง ๆ เช่น อเมริกา จีน อินเดีย อิตาลี หรือ
ญ่ีปุ่ น เป็นต้น โดยมีภาพยนตรไ์ทยเพียง 100 - 120 เรื่องต่อปีเท่านั้น เนื่องจากภาพยนตร์
ต่างประเทศสามารถสรา้งรายไดดี้กว่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีที่ผูป้ระกอบการโรงภาพยนตร์
เป็นผูซ้ือ้ภาพยนตรเ์อง ยิ่งสามารถสรา้งก าไรไดม้ากขึน้ 
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ต่อมาในวันที่ 24 ธันวาคม พ.ศ. 2519 รฐับาลได้ประกาศนโยบายขึน้ภาษีน าเข้า
ภาพยนตร ์โดยขึน้จากเมตรละ  2.20 บาท เป็น 30 บาท ส่งผลให้เกิดการประท้วงของผู้ค้า
ภาพยนตร ์และบริษัทตวัแทนภาพยนตรจ์ากประเทศอเมริกา จนเป็นเหตใุหม้ีการงดส่งภาพยนตร์
จากอเมริกาเขา้มาในประเทศไทย และมีการน าเขา้ภาพยนตรจ์ากประเทศอ่ืน ๆ ลดลง มีเพียง
ภาพยนตรจ์ากจีนเท่านั้นที่ยังคงน าเข้ามาอย่างต่อเนื่อง โดยในส่วนของผู้ประกอบกิจการโรง
ภาพยนตรต่์าง ๆ ไดม้ีการเปลี่ยนมาฉายภาพยนตรไ์ทยเพิ่มขึน้เป็นจ านวนเกือบ 200 เรื่องต่อปี ซึ่ง
ส่งผลดีต่อวงการภาพยนตรไ์ทยเป็นอย่างมาก ถัดมาในปี พ .ศ. 2524 บริษัทภาพยนตรจ์าก
ประเทศอเมริกาก็ได้กลับมาส่งภาพยนตรเ์ข้ามาฉายอีกครัง้ แต่ผู้ซือ้ภาพยนตรร์ายย่อยที่ซือ้
ภาพยนตรจ์ากประเทศอ่ืน ๆ เขา้มาฉาย ไม่สามารถสามารถสูก้ับภาษีน าเขา้ได้ ส่งผลใหข้ณะนัน้
ภาพยนตรส์ว่นมากที่คนไทยไดร้บัชมจึงมาจากภายในประเทศ ประเทศจีน หรืออเมรกิาเท่านัน้ 

1.5 ยุคโรงภาพยนตรเ์ล็กลง 
ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2529 เป็นตน้มา เป็นยุคถดถอยของโรงภาพยนตรข์นาดใหญ่ โดยโรงที่

มีความจุมากกว่า 1000 ที่นั่ง ซึ่งตัง้กระจายอยู่ทั่วเมือง ได้ถูกทุบเพื่อสรา้งหา้งสรรพสินคา้ อาคาร
ต่าง ๆ หรือมีการปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งภายในโดยแบ่งเป็นโรงภาพยนตรข์นาดเล็กหลาย ๆ โรงแทน 
และเริ่มมีการสรา้ง “มินิเธียเตอร”์ หรือโรงภาพยนตรข์นาดเล็ก โดยนิยมสรา้งในหา้งสรรพสินคา้ ซึ่ง
ถือเป็นการควบรวม 2 กิจการไว้ด้วยกันในที่ เดียว และภาพยนตรก์็ถือเป็นสินค้าชนิดหนึ่งใน
หา้งสรรพสินคา้ไปโดยปรยิาย 

ทัง้นี ้ยุคโรงภาพยนตรเ์ล็กลง ส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากอิทธิพลของ “วีดีโอ” ซึ่งเริ่มเขา้
มามีบทบาท และแพรห่ลายในปี พ.ศ. 2524 - 2525 นอกจากนีย้งัเป็นผลมาจากมาจากเทคโนโลยี
การแพร่กระจายสัญญาณภาพของโทรทัศน์ที่ครอบคลุมพืน้ที่มากขึน้ ส่งผลใหจ้ านวนผูบ้ริโภค
ภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตรล์ดลง โรงภาพยนตรจ์ึงจ าเป็นตอ้งปรบัตวัเพื่อความอยู่รอด 

1.6 ยุคโรงภาพยนตรส์มัยใหม่ 
เป็นยุคที่กิจการโรงภาพยนตรไ์ทยไดม้ีการปรบัเปลี่ยนรูปแบบ และมีการพฒันาอย่าง

รวดเร็ว โดยในปี พ.ศ. 2537 “EGV” หรือ "Entertainment Golden Village" ได้มีการสร้างโรง
ภาพยนตรรู์ปแบบใหม่ที่เรียกว่า “มลัติเพล็กซ”์ ซึ่งแตกต่างจากโรงภาพยนตรแ์บบเดิมคือ เป็นการ
สรา้งโรงภาพยนตรจ์ านวน 6 - 10 โรง ไวใ้นศูนยก์ารคา้ขนาดใหญ่ ประกอบกับมีการออกแบบที่
ทนัสมยัมากขึน้ และมาพรอ้มกบัระบบเสียงแบบใหม่ เช่น DTS SRD SDDS เป็นตน้ ซึ่งไดร้บัความ
นิยมเป็นอย่างมาก ต่อมาจึงไดม้ีการก่อสรา้งโรงภาพยนตรร์ะบบมัลติเพล็กซเ์พิ่มขึน้อีกหลายแห่ง 
รวมไปถึงการเกิดขึน้ของ "เมืองหนัง" โดย บริษัท เมเจอร ์ซีนีเพล็กซ ์กรุป้ จ ากัด (มหาชน) ซึ่งเป็น
การปรบัเปลี่ยนรูปแบบจากเดิมที่โรงภาพยนตรจ์ะอยู่ในศูนยก์ารคา้ เป็นการน ารา้นคา้ต่าง ๆ มา
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อยู่ในโรงภาพยนตรแ์ทน ซึ่งกลายเป็นที่นิยม และเป็นจุดนดัพบของกลุ่มวยัรุน่ในสมยันัน้ โดยสิ่งที่
ตามมาหลงัจากโรงภาพยนตรม์ีความทนัสมยั และสะดวกสบายยิ่งขึน้ก็คือราคาค่าตั๋วที่ปรบัสงูขึน้
เกือบเทา่ตวั 

ถัดมาในปลายปี พ .ศ . 2541 บริษัทเอส เอฟ ซี เนม่ า ซิ ตี ้ จ ากัด  ได้ก่อตั้งขึ ้น 
(Dataforthai, 2564) โดยผูก้่อตัง้เป็นกลุ่มทุนที่ประกอบธุรกิจโรงภาพยนตรใ์นภาคตะวันออกอยู่
ก่อนแลว้ ไดเ้ขา้มาเริ่มกิจการโรงภาพยนตรร์ะบบมัลติเพล็กซใ์นเขตกรุงเทพมหานคร  ซึ่งมีการ
ขยายสาขาอย่างรวดเร็ว และต่อมาไดก้ลายเป็นหนึ่งในผูป้ระกอบกิจการโรงภาพยนตรร์ายใหญ่ใน
ประเทศไทย 

ต่อมาในปี พ.ศ. 2547 บริษัท เมเจอร ์ซีนิเพล็กซ ์กรุ๊ป จ ากัด (มหาชน) และ อีจีวี 
เอ็นเตอรเ์ทนเมนท์ จ ากัด มหาชน ได้มีการควบรวมกิจการ  (ผูจ้ัดการออนไลน์, 2547) ส่งผลให้
ประเทศไทยเหลือผูป้ระกอบกิจการโรงภาพยนตรร์ายใหญ่เพียง 2 รายเท่านัน้ คือ บริษัท เอส เอฟ 
ซีเนม่า ซีตี ้จ ากดั และบรษิัท เมเจอร ์ซีนิเพล็กซ ์กรุ๊ป จ ากดั (มหาชน) 

และในปี พ .ศ. 2557 บริษัท เอส เอฟ ซีเนม่า ซีตี ้จ ากัด ได้ท าการควบบริษัทเป็น 
บรษิัท เอสเอฟ คอรป์อเรชั่น จ ากดั (มหาชน) (Dataforthai, 2564) 

โดยทัง้สองบริษัทต่างก็มีการสรา้งความแตกต่าง และพฒันาจุดเด่นในดา้นต่าง ๆ ทัง้
ภาพลักษณ์ ความทันสมัย หรือกลยุทธ์การขาย เพื่อที่จะเอาชนะคู่แข่งของตนเอง นอกจากนี ้
ผูป้ระกอบการยังมีการขยายสาขา โดยเน้นท าเลที่อยู่ใจกลางเมือง ใกลส้ถานศึกษา  และสถาน
บนัเทิงต่าง ๆ เพื่อเขา้ถึงผูบ้ริโภคที่มีก าลงัซือ้สูงใหไ้ดม้ากที่สุดอีกประการหนึ่งดว้ย (ส านักการคา้
บรกิารและการลงทนุ กรมเจรจาการคา้ระหว่างประเทศ, 2560) 

ซึ่งในปัจจุบนั บริษัท เมเจอร ์ซีนิเพล็กซ ์กรุ๊ป จ ากดั มีโรงภาพยนตรใ์นประเทศทัง้สิน้ 
164 สาขา (Majorcineplex, 2564b) และบริษัท เอสเอฟ คอรป์อเรชั่น จ ากัด (มหาชน) มีโรง
ภาพยนตรท์ัง้สิน้ จ านวน 62 สาขา (Sfcinema, 2564) 

2. ธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่งในประเทศไทย 
ธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง หมายถึง กิจการที่น าภาพยนตรม์าฉายผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต

โดยถูกกฎหมาย และเป็นช่องทางในการรับชมภาพยนตร ์มีลักษณะการให้บริการเป็น “การ
ใหบ้ริการเนือ้หา” ซึ่งจัดเป็นประเภทหนึ่งของ OTT หรือ Over the top โดย ชลิตา ศรีนวล (ชลิตา 
ศรีนวล, 2558) ได้กล่าวว่า OTT หรือ Over The Top หมายถึง บริการช่องทางในการเข้าถึงสื่อ 
หรือเนือ้หาออนไลน ์โดยท่ีผูใ้หบ้ริการเป็นเพียงช่องทางแต่ไม่มีสิทธิ์ในเนือ้หานัน้ ๆ ซึ่ง OTT เกิดมา
จากการที่ผูบ้ริโภคในสมยัใหม่มีการเขา้ถึงเทคโนโลยี และใชอิ้นเทอรเ์น็ตในชีวิตประจ าวนัที่มากขึน้ 
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สง่ผลใหผู้ป้ระกอบการต่าง ๆ ตอ้งการสรา้งมลูค่าเพิ่มทางธุรกิจโดยการน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมา
หลอมรวมกนั (Media convergence) ซึ่งประกอบไปดว้ยการวิวฒันาการรวมกนัของ 3 เทคโนโลยี 
คือ เทคโนโลยีการแพร่ภาพ และเสียง (Broadcast and Motion Picture Technology) เทคโนโลยี
การพิมพ ์(Print and Publishing Technology) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์(Computer Technology) 
โดยมีเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunication Technology) เป็นปัจจัยสนับสนุน 
และให้เปิดให้บริการทางช่องทางออนไลน์ โดยในปัจจุบันสามารถแบ่ง OTT ตามลักษณะการ
ใหบ้รกิารไดเ้ป็น 3 ประเภท คือ (ไทม ์คอนซลัติง้, 2559, อา้งถึงใน รมิดา จรนิทิพยพ์ิทกัษ์, 2560) 

2.1 การให้บริการประเภทส่ือสารระหว่างบุคคล (Communication Service) 
หมายถึง เว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชันที่ใชเ้ชื่อมต่อระหว่างผู้ใชบ้ริการปลายทางกับ

ผูใ้ชบ้ริการปลายทางดว้ยกัน ผ่านโครงข่ายอินเทอรเ์น็ต ทั้งในรูปแบบสื่อสังคม (Social Media) 
เช่น  Instagram หรือ  Facebook เป็นต้น  หรือใน รูปแบบระบบส่งข้อความทันที  ( Instant 
Massaging) เช่น Line หรือ WhatsApp เป็นตน้ 

2.2 การให้บริการรูปแบบการด าเนินชีวิตประจ าวัน (Lifestyle Applications) 
หมายถึง เว็บไซต ์หรือแอปพลิเคชนัที่ใชส้  าหรบัการด าเนินชีวิตประจ าวนัที่ไม่เก่ียวกบั

การสื่อสารระหว่างบุคคล หรือการรบัชมสื่อวีดีทัศนผ์่านทางอินเทอรเ์น็ต เช่น  Lazada, Dropbox 
หรือ Google drive เป็นตน้ 

2.3 การให้บริการเนือ้หา (Content) 
หมายถึง การใหบ้ริการเว็บไซต ์หรือแอปพลิเคชนัในการรบัชมวีดีโอ หรือภาพยนตร ์

ซึ่งเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า OTT TV ซึ่งมีผูใ้หบ้ริการ เช่น HBO MAX, Netflix หรือ Apple TV เป็นตน้ 
โดย OTT ประเภทนีจ้ะแบ่งย่อยไดเ้ป็นอีก 2 ประเภท คือ (กสทช., 2019) 1. SVOD (Subscription 
Video on Demand) ซึ่งเป็นบริการรบัชมตามเวลาที่สะดวก สามารถรบัชมยอ้นหลังได ้2. SLIN 
(Subscription Linear) เป็นบรกิารรบัชมทีวีออนไลน ์แบบรบัชมสด ทัง้ผ่านกลอ่งรบัสญัญาณ และ
ตามโปรแกรมออกอากาศ 

ทัง้นี ้ผูใ้หบ้ริการ OTT จะมีการหารายไดจ้ากช่องทางต่าง ๆ เช่น การเก็บค่าสมาชิก 
การเก็บค่าบรกิารเป็นรายครัง้ การหารายไดจ้ากโฆษณา หรือการเก็บค่าบริการเพิ่มเติมจากบริการ
เสริม เป็นตน้ และอาจไม่มีการหารายไดใ้น  OTT บางประเภท นอกจากนีผู้ใ้หบ้ริการ OTT ยังไม่
จ าเป็นตอ้งเสียค่าใชจ้่ายในการกระจายสญัญาณสื่อสารผ่านเครือข่ายโทรคมนาคมไปยงัผูบ้ริโภค 
เนื่องจากผูบ้ริโภคจะเป็นผูช้  าระใหก้บัผูใ้หบ้ริการโครงข่ายเอง ซึ่งผูใ้หบ้ริการโครงข่ายเองก็จะตอ้ง
สรา้งความพึงพอใจให้กับผู้บริโภคโดยการให้บริการที่ดี มีคุณภาพ เหมาะสมกับค่าบริการที่
ผู ้บริโภคช าระไป ในขณะเดียวกันผู้บริการโครงข่ายก็ต้องตอบสนองต่อผู้ให้บริการ OTT อีก
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ประการหนึ่งด้วย โดยอาจเป็นการเพิ่มช่องสัญญาณ  หรือความกว้างของช่องสัญญาณ 
(Bandwidth) เพื่อใหก้ารอพัโหลด หรือดาวนโ์หลดขอ้มลูมีความรวดเรว็ยิ่งขึน้ 

โดยงานวิจัยชิน้นีศ้ึกษาเฉพาะรูปแบบการใหบ้ริการเนือ้หา (Content) แบบ SVOD 
ของผูใ้หบ้ริการ OTT รายต่าง ๆ ในประเทศไทย ที่มีการใหบ้ริการเนือ้หาภาพยนตรเ์ท่านัน้ จึงขอ
ชีแ้จงเพิ่มเติมดงันี ้

ในประเทศไทยมีผูใ้หบ้ริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่งรายส าคัญ คือ Netflix, iflix, Hollywood 
HD TV, Apple TV+, HOOQ, VIU, WeTV, Mono MAX, AIS Play, Donee, Line TV, Disney+ 
และ HBO Max โดยตลาดธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่งเป็นตลาดมีการแข่งขันกันอย่างสูง ส่งผลใหผู้ ้
ใหบ้รกิารรายต่าง ๆ ไดม้ีการแข่งกนัพฒันาระบบ และสรา้งจดุเด่นของตนเอง เช่น การแพรก่ระจาย
สญัญาณภาพ 4K และเสียงคณุภาพสงู การติดตัง้แอปพลิเคชนัของตนเองมาพรอ้มสมารท์ทีวี การ
เป็นตวัแทนฉายภาพยนตรข์องบรษิัทผลิตภาพยนตรร์ายใหญ่ หรือรายย่อยต่าง ๆ หรือการเนน้ฉาย
ภาพยนตรส์ญัชาติเดียวเพื่อเจาะฐานผูบ้รโิภคเฉพาะกลุ่ม รวมไปถึงการท าราคาที่มีความคุม้ค่าจบั
ต้องได้ และการเลือกภาพยนตรท์ี่มีเนือ้หาถูกจริตผู้บริโภคมาฉาย เป็นต้น (Infoquest, 2563) 
นอกจากนีผ้ลส ารวจพฤติกรรมผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตในประเทศไทยที่ระบุไวใ้นรายงาน “Global Digital 
2019” จาก We Are Social และ Hootsuite พบว่า คนไทยสามารถเข้าถึงอินเทอรเ์น็ตได้ถึง 57 
ลา้นคน จากทั่วประเทศที่มีประชากรอยู่เกือบ 70 ลา้นคน โดยจ านวน 90% จากคนที่เขา้ถึงนัน้ มี
การใชอิ้นเทอรเ์น็ตทุกวนั (WP, 2562) จึงเป็นเหตผุลใหผู้ใ้หบ้ริการภาพยนตรบ์นระบบอินเทอรเ์น็ต
รายต่าง ๆ ในประเทศไทย พยายามออกนโยบายส่งเสริมการตลาดมากมายเพื่อแย่งชิงเวลาของ
ผูบ้รโิภคมาไวท้ี่แพลตฟอรม์ของตนเองใหไ้ดม้ากที่สดุ 

ทัง้นี ้กลุ่มคน Gen Z เป็นกลุ่มผูใ้ชบ้ริการที่มากที่สดุทัง้บนเว็บไซต์ และแอปพลิเคชนั ซึ่ง
มีการคาดการว่าในปี พ.ศ. 2566 ประเทศไทยจะมีมลูค่าการใชจ้่ายเพื่อรบัชมวีดีโอ และภาพยนตร์
ผ่านอินเทอรเ์น็ตอยู่ที่  6,080 ล้านบาท แตกต่างกับปี พ .ศ. 2561 ที่มีอยู่ 2,810 ล้านบาท โดย
เพิ่มขึน้ถึง 3,270 ลา้นบาท (Kate, 2562) 

3. แนวคิด ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด 
แนวคิด ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด เป็นเครื่องมือการตลาดที่น ามาผสมผสานกัน

เพื่อปรบัใชต่้อสินคา้ หรือการใหบ้รกิาร เพื่อบรรลวุตัถปุระสงคท์างการตลาดของธุรกิจ (McCarthy, 
2536, อา้งถึงใน จิริฒิพา เรืองกล, 2558) หรือกล่าวไดว้่าแนวคิดนีเ้ป็นสิ่งเรา้ หรือตัวกระตุน้ทาง
การตลาดที่สรา้งผลกระทบต่อกระบวนการตัดสินใจซือ้ของผูบ้ริโภค (Kotler, 2544, อ้างถึงใน 
หทัยทิพย ์แดงปทิว, 2559) นักวิชาการส่วนใหญ่ เช่น McCarthy Kotler และ Barwise ไดจ้ าแนก
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ส่วนประสมทางการตลาดออก 4 ปัจจัย ได้แก่ 1 . ผลิตภัณฑ์ (Product) 2. ราคา (Price) 3. 
สถานที่ หรือช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) 4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) รายละเอียด
ของแต่ละปัจจยัตามแนวคิดของนกัวิชาการมีดงัต่อไปนี ้

3.1 ส่วนประสมทางการตลาดตามแนวคิดของ McCarthy 
3.1.1 ผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึง สินคา้ หรือบริการ ตอ้งตรงกับความตอ้งการ

ของผูบ้ริโภคที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัในตลาด โดยถา้เป็นสินคา้ก็ตอ้งมีการสรา้ง ออกแบบ หรือ
พฒันาใหต้อบโจทยค์วามตอ้งการของผูบ้ริโภค ถา้เป็นการบริการก็ตอ้งสามารถท าใหผู้บ้ริโภคเกิด
ความพงึพอใจในบรกิาร 

3.1.2 ราคา (Price) หมายถึง สิ่งที่ก าหนดมลูค่าแลกเปลี่ยนของผลิตภณัฑใ์นรูปแบบ
ของเงินตรา โดยถา้ผูบ้ริโภคเห็นว่ามีความเหมาะสม หรือมีความคุม้ค่าในการแลกเปลี่ยนเงินของ
ตนเองกับสินค้า หรือบริการนั้น ๆ ก็จะตัดสินใจซือ้ ซึ่งการก าหนดราคานั้นเป็นปัจจัยแรก ๆ ที่
สามารถดึงดูดความสนใจของผูบ้ริโภคได้ โดยตอ้งก าหนดใหม้ีความเหมาะสมกบัผลิตภณัฑ ์และ
ยังจ าเป็นต้องค านึงถึงปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น ต้นทุนของผลิตภัณฑ์ ค่าใช้จ่ายอ่ืน ๆ ภาพรวมทาง
เศรษฐกิจ คณุค่าที่ผูบ้ริโภคจะไดร้บั หรือราคาผลิตภณัฑช์นิดเดียวกนัของผูป้ระกอบการรายอ่ืนใน
ตลาด เป็นตน้ 

3.1.3 สถานที่ หรือช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) หมายถึง ช่องทางในการน าเสนอ
ผลิตภณัฑ ์ช่องทางการกระจายสินคา้ หรือบริการไปสู่ตลาดเป้าหมาย หรือผูบ้ริโภค ซึ่งอาจเป็นได้
ทัง้สถานที่ การขนส่ง หรืออ่ืน ๆ ทัง้นีต้อ้งตอบสนองความตอ้งการในดา้นต่าง ๆ ของผูบ้ริโภคใหไ้ด ้
เช่น ความรวดเรว็ ความสะดวกสบาย หรือความครอบคลมุของบริการ เป็นตน้ 

3.1.4 การส่งเสริมการตลาด (Promotion) หมายถึง การจูงใจ สรา้งความใคร่รู ้สรา้ง
ความมั่นใจ และความเขา้ใจ หรือสรา้งทัศนคติที่ดีต่อผลิตภัณฑใ์นกลุ่มผูบ้ริโภค โดยการติดต่อ 
หรือประชาสมัพนัธไ์ปยงักลุ่มเป้าหมายเพื่อแจง้ขอ้มลูข่าวสารใหท้ราบ รวมไปถึงการออกนโยบาย
การสง่เสรมิการตลาดต่าง ๆ ซึ่งการสง่เสรมิการตลาดนัน้ ประกอบไปดว้ย 

3.1.4.1 การขายโดยใชพ้นักงานขาย (Personal Selling) หมายถึง การสื่อสาร
ระหว่างบุคคลไปยงับุคคลโดยตรง โดยการใหพ้นกังานขายท าการชีแ้จง ชกัจงู ชกัชวน และอธิบาย
ขอ้ดีของผลิตภัณฑ ์อาจรวมไปถึงการอธิบายทัศนคติที่ดีขององคก์ร ซึ่งพนักงานขายจะสามารถ
ประเมินผลจากผูร้บัสารไดโ้ดยทนัที 
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3.1.4.2 การส่งเสริมการตลาด (Sale Promotion) หมายถึง การใช้กลวิธี และ
เทคนิคต่าง ๆ ในการชักจูงผู้บริโภคให้มาซือ้ผลิตภัณฑ์ เช่น การ ลด แลก แจก แถม และการ
ทดลองใชฟ้รี เป็นตน้ โดยการสง่เสรมิการตลาดนัน้มกัเกิดขึน้กบัการโฆษณาควบคู่กนัไป 

3.1.4.3 การโฆษณา (Advertisement) หมายถึง การสื่อสารไปยังกลุ่มผูบ้ริโภค
เป้าหมาย เพื่อสรา้งความรบัรู ้ความเข้าใจในผลิตภัณฑ์ และจูงใจให้ผู้บริโภคในอนาคตเห็น
ความส าคัญ และอยากที่จะเขา้มาซือ้ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ โดยการท าการโฆษณานั้นตอ้งค านึงถึง
งบประมาณ และวตัถปุระสงคเ์ป็นสิ่งส าคญั 

3.1.4.4 การประชมสัมพันธ์โดยการให้ข่าว  (Publicity) หมายถึง การใช้สื่อ
ช่องทางต่าง ๆ ในการน าเสนอแนวคิด หรือขอ้ดีของผลิตภณัฑ ์เพื่อเป็นการสื่อใหผู้บ้ริโภคเขา้ใจถึง
ผลิตภณัฑร์วมถึงทศันคติที่ดีขององคก์ร 

3.1.4.5 การบอกต่อแบบปากต่อปาก (Word of Mouth) หมายถึง การที่ผูบ้ริโภค
ถ่ายทอดประสบการณ์ในการใชผ้ลิตภัณฑน์ั้น ๆ ต่อไปยังผูบ้ริโภครายอ่ืน ๆ ซึ่งมีบทบาทส าคัญ 
และสามารถสรา้งผลกระทบต่อกิจการได ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกิจการเก่ียวกบัการบรกิารต่าง ๆ 

นอกจากนี ้ประสิทธิผลของกลไกส่วนประสมทางการตลาดตามแนวคิดของ McCarthy 
ยงัขึน้อยู่กบัเงื่อนไข ดงันี ้(Barwise, 2564, 116) 

1. ความสามารถในการวัดได ้เช่น การระบุขนาดการบริโภค หรืออ านาจในการซือ้
ของผูบ้รโิภค 

2. มีจ านวนเพียงพอ คือ ตลาดที่ผูผ้ลิตต้องการนั้นมีขนาดใหญ่มากพอที่จะสรา้ง
ผลตอบแทนได ้

3. สามารถเขา้ถึงตลาดที่ตอ้งการได ้เพื่อครองสว่นแบ่งทางการตลาด 
4. มีลักษณะที่แตกต่างส าหรับกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน สร้างทางเลือกให้

เหมาะสมส าหรบัสินคา้ หรือบรกิารแต่ละชนิด 
5. สามารถด าเนินการได ้ดงึดดูลกูคา้ และท ารายไดใ้หเ้ป็นไปตามเปา้หมาย 

3.2 ส่วนประสมทางการตลาดตามแนวคิดของ Kotler 
3.2.1 ผลิตภัณฑ์ (Products) หมายถึง สินค้า หรือบริการที่ผู ้บริโภคซื ้อไปเพื่ อ

วัตถุประสงค์ใดวัตถุประสงค์หนึ่ง โดยต้องมีคุณภาพ หรือรูปแบบตรงตามความต้องการของ
ผูบ้ริโภค ซึ่งยงัมีปัจจยัที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้ของผูบ้ริโภคอีกมากมาย เช่น ความหลากหลาย
ของผลิตภัณฑ์ (Product variety) ชื่อ หรือตราของผลิตภัณฑ์ (Brand Name) คุณภาพของ
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ผลิตภัณฑ ์(Quality) การรบัประกันผลิตภัณฑ ์(Warranties) หรือการรบัคืนผลิตภัณฑ ์(Returns) 
เป็นตน้ 

3.2.2 ราคา (Pricing) หมายถึง จ านวนเงินที่เรียกเก็บผูบ้ริโภคแลกเปลี่ยนกับสินคา้ 
หรือบริการ ซึ่งตอ้งสรา้งก าไรในอัตราที่เหมาะสม โดยการก าหนดราคามีความส าคัญต่อกิจการ
อย่างมาก ไม่สามารถก าหนดตามใจชอบได ้ตอ้งพิจารณาถึงตน้ทุนในการผลิต สภาพการแข่งขัน
ในตลาด ก าไรที่คาดหวงั รวมถึงราคาของคู่แข่งขนัดว้ย ดงันัน้ผูป้ระกอบการจะตอ้งเลือกใชก้ลยทุธ์
ในการก าหนดราคาที่เหมาะสม โดยมีปัจจัยที่ตอ้งพิจารณาไดแ้ก่ ราคาสินคา้ที่ระบุ (List Price) 
ราคาที่ใหส้่วนลด (Discounts) ราคาส่วนที่ยอมให ้(Allowances) ราคาที่มีช่วงระยะเวลาในการ
ช าระเงิน (Payment Period) และราคาเงื่อนไขใหส้ินเชื่อ (Credit terms) เป็นตน้ 

3.2.3 ช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) หมายถึง ช่องทางกระจายสินคา้ใหส้ามารถ
เข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายได้อย่างครอบคลุม โดยเป็นเส้นทางเคลื่อนยา้ยจากผู้ผลิตไปยัง
ผูบ้ริโภค ซึ่งอาจผ่านตัวกลาง หรือไม่ก็ได ้โดยการเลือกช่องทางการจัดจ าหน่ายทางต่าง ๆ จะ
ส่งผลต่อก าไรของกิจการจึงตอ้งเลือกใหเ้หมาะสม รวมถึงส่งผลต่อการก าหนดส่วนผสมทางการ
ตลาดในสว่นอ่ืนอีกดว้ย เช่น การตัง้ราคา หรือการสง่เสรมิการตลาด เป็นตน้ 

3.2.4 การส่งเสริมการตลาด (Promotion) หมายถึง เครื่องมือในการสื่อสาร และการ
ด าเนินกลยุทธ์เพื่อสรา้งความพึงพอใจ และความประทับใจในผลิตภัณฑ์ต่อกลุ่มผู้บริโภค
เป้าหมาย โดยอาจส่งผลต่อความรูส้ึก ความเชื่อ หรือพฤติกรรมของผูบ้ริโภคได ้และอาจส่งผลให้
กิจการสามารถครองส่วนแบ่งทางการตลาดเพิ่มขึ ้น  ซึ่ งมีวิ ธีการท าโดย การท าโฆษณา 
ประชาสมัพันธ ์และการส่งเสริมการตลาดโดยตรง นอกจากนีย้ังน าไปสู่ความผูกพันทางอารมณ์
ระหว่างผู้บริโภคกับผลิตภัณฑ์ หรือองค์กรอย่างแนบแน่น เนื่องจากสามารถครองส่วนแบ่ง
การตลาดในจิตใจของผูบ้รโิภคได ้(Kotler, Kartajaya, and Setiawan, 2564) 

3.3 ส่วนประสมทางการตลาดตามแนวคิดของบารไ์วส ์(Barwise) 
Barwise อธิบายรายละเอียดของส่วนประสมทางการตลาดทั้ง 4 ประการไว้ดังนี ้

(Barwise, 2564, 56-68) 
3.3.1 ผลิตภณัฑ ์เป็นหวัใจหลกัของส่วนประสมทางการตลาด ผลิตภณัฑจ์ึงหมายถึง

ขอ้เสนอที่บรษิัทยื่นใหแ้ก่ลกูคา้ไม่ว่าสินคา้นัน้จะเป็นสินคา้ที่จบัตอ้งได้ หรือไม่ก็ตาม ปัจจยัที่สรา้ง
ความแตกต่างใหก้บัผลิตภณัฑป์ระกอบดว้ย ลกัษณะ คณุสมบติั คณุภาพการใชง้าน คณุภาพใน
การใชง้านร่วมกัน ความคงทน ความน่าเชื่อถือ ความสามารถในการซ่อมแซม รูปแบบ และการ
ออกแบบผลิตภณัฑ ์นอกจากนี ้การบรกิารยงัเป็นปัจจยัที่ช่วยสรา้งความแตกต่างใหก้บัผลิตภณัฑ์
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ได ้ทัง้ความง่ายในการสั่งซือ้ การจดัส่ง การติดตัง้ การฝึกอบรมลกูคา้ในการใชผ้ลิตภณัฑ ์และการ
ดแูลรกัษารวมทัง้การซ่อมแซม 

3.3.2 ราคา คือ สิ่งที่ผูซ้ือ้ตอ้งจ่ายเพื่อแลกเปลี่ยนกับผลิตภัณฑ์ หรือบริการ ปัจจัยที่
ตอ้งใหค้วามส าคญั ไดแ้ก่ ระดบัราคาที่เหมาะสม การจดัท าตารางล าดบัขัน้ราคา การมอบส่วนลด 
และการก าหนดช่วงเวลาในการช าระเงิน เป็นตน้ 

3.3.3 การจัดจ าหน่าย หมายถึง จุดที่ท าการจ าหน่าย หรือกระจายสินค้า อาจมี
ช่องทางที่หลากหลายนอกจากหนา้รา้น เช่น จ าหน่ายผ่านเว็บไซต ์สั่งผ่านไปรษณีย ์เป็นตน้ ปัจจยั
ความส าเรจ็ของการจ าหน่ายอยู่ที่การน าเสนอผลิตภณัฑไ์ปยงัสถานที่ และเวลาที่ลกูคา้ตอ้งการได้
อย่างถกูตอ้ง แม่นย า รวดเรว็ 

3.3.4 การส่งเสริมการตลาด เป็นเรื่องที่เก่ียวขอ้งกับกิจกรรมทั้งหมดในการสื่อสาร
เพื่ อให้ลูกค้าเกิดความประทับใจ  และสนใจซื ้อสินค้นดังกล่าว กิจกรรมส่งเสริมการขาย
ประกอบดว้ย การโฆษณา การใชแ้คตตาล็อก การจดัประกวด การประชาสมัพนัธ ์การใชพ้นกังาน
ขาย เป็นตน้ 

แนวคิดส่วนประสมทางการตลาดของนักวิชาการขา้งตน้ สามารถสรุปประเด็นส าคัญได้
ดงันี ้

ตาราง 1 ประเด็นส าคญัของแนวคิดสว่นประสมทางการตลาด 

ส่วนประสมทาง
การตลาด 

McCarthy Kotler Barwise 

ผลิตภณัฑ ์(Product)  สินคา้และบริการตอ้ง
ต อ บ โจ ท ย์ ค ว า ม
ตอ้งการของผูบ้รโิภค 

สินค้าและบริการต้อง
ต อ บ โ จ ท ย์ ค ว า ม
ตอ้งการของผูบ้รโิภค 

ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง
ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ แ ล ะ
บ ริ ก า ร ส า ม า ร ถ
สรา้งความแตกต่าง
ใหก้บัสินคา้ได ้

ราคา (Price) มีความเหมาะสมกับ
ผลิ ตภัณ ฑ์ , คุ้ ม ค่ า
ส าหรบัผูบ้รโิภค 

ตอ้งสรา้งก าไรในอัตรา
ที่ เ ห ม า ะ ส ม , ไ ม่
สามารถก าหนดตามใจ
ชอบ, ตอ้งใชก้ลยุทธ์ใน
การก าหนดราคา 

มีความเหมาะสม
กั บ ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ , 
คุ้ ม ค่ า ส า ห รั บ
ผูบ้รโิภค 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ส่วนประสมทาง
การตลาด 

McCarthy Kotler Barwise 

สถานที่ หรือช่อง
ทางการจดัจ าหน่าย 
(Place)  

สามารถตอบโจทย์
ความต้อ งการของ
ผู้บ ริ โภ ค ได้  เช่ น  มี
ความ รวด เร็ว  และ
ครอบคลมุ เป็นตน้ 

ก ร ะ จ า ย สิ น ค้ า ใ ห้
สามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภค
เป้ า ห ม า ย ได้ อ ย่ า ง
ครอบคลุม , ส่งผลต่อ
ก าไรของกิจการ การตัง้
ราคา และการส่งเสริม
การตลาด 

ปัจจัยความส าเร็จ
ของการจ าหน่ายอยู่
ที่ ก า ร น า เ ส น อ
ผลิ ต ภัณ ฑ์ ไป ยั ง
สถานที่และเวลาที่
ลูกค้าต้องการได้
อ ย่ า ง ถู ก ต้ อ ง 
แม่นย า รวดเรว็ 

การสง่เสรมิการตลาด 
(Promotion) 

สามารถจูงใจ สร้าง
ความมั่นใจและความ
เข้ า ใ จ  ห รื อ ส ร้ า ง
ทั ศ น ค ติ ที่ ดี ต่ อ
ผลิ ตภัณ ฑ์ ในกลุ่ ม
ผูบ้รโิภค 

ต้ อ ง ส ร้า ง ค ว า ม พึ ง
พ อ ใ จ แ ล ะ ค ว า ม
ประทับใจในผลิตภัณฑ์
ต่อผูบ้รโิภค 

มีเป้าหมายเพื่อให้
ลู ก ค้ า เกิ ด ค ว า ม
ประทบัใจและสนใจ
ซือ้สินคา้ดงักลา่ว 

จากการประมวลเนือ้หาดงักล่าว ผูว้ิจยัน าแนวคิดส่วนประสมทางการตลาดมาปรบัใชใ้น
งานวิจยัเพื่อน าไปสูก่ารออกแบบขอ้ค าถาม และการอภิปรายผล ดงันี ้

1. ผลิตภัณฑ์ หมายถึง เนื ้อหาของภาพยนตร ์ซึ่งเป็นเหตุผลหลักที่ท าให้ผู ้บริโภค
ตดัสินใจซือ้บรกิารผ่านระบบสตรีมมิ่ง 

2. ราคา คือ ค่าใชจ้่ายในการสมคัรใชบ้ริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ซึ่งน าไปสู่การตัดสินใจ
ซือ้ หรือใชบ้รกิาร 

3. สถานที่ คือ ช่องทางการจัดจ าหน่ายสิทธิเขา้ชมภาพยนตรบ์นระบบอินเทอรเ์น็ต อาจ
อยู่ในรูปแบบของของการเช่าสญัญาณภาพ หรือตามแต่ท่ีผูใ้หบ้รกิารระบเุอาไว ้

4. การส่งเสริมการตลาด คือ กระบวนการใด ๆ ที่ส่งผลเก่ียวข้องกับผลิตภัณฑ์ มี
เปา้หมายเพื่อใหล้กูคา้เกิดความประทบัใจ และสนใจซือ้สินคา้ดงักลา่ว เช่น การแถมช่องสญัญาณ
ในการชม การปรบัระดับชั้นของลูกคา้ ทั้งนี ้เป็นไปตามรูปแบบของการส่งเสริมการตลาดที่มีใน
ช่วงเวลาการเก็บขอ้มลู 



  20 

4. แนวคิด ทฤษฎีการพลิกผันทางนวัตกรรม (Disruptive Innovation Theory) 
แนวคิด ทฤษฎีการพลิกผนัทางนวตักรรม เป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงความลม้เหลวของบรษิัท

ชัน้น าต่าง ๆ ที่เป็นผูน้  าในอตุสาหกรรมนัน้ ๆ ทัง้ที่บริษัทเหล่านัน้ต่างมีวิธีการบริหารจดัการที่ดี มี
การรบัฟังกลุ่มผูบ้ริโภคของตน มีความสามารถในการแข่งขัน และมีการใชเ้ทคโนโลยีใหม่ ๆ อยู่
เสมอ แต่เมื่อตอ้งเผชิญกบัการเปลี่ยนแปลงของตลาด และเทคโนโลยี กลบัไม่สามารถรกัษาความ
เป็นผูน้  าเอาไวไ้ด ้ซึ่งศาสตราจารย ์Clayton M. Christensen ผูคิ้ดคน้ทฤษฎีไดก้ล่าวไวว้่าปัญหา
นัน้เกิดจาก “การบริหารจดัการที่ดี” นั่นเอง เพราะ โดยปกติบริษัทขนาดใหญ่ หรือองคก์รธุรกิจชัน้
น ามักจะมีการรบัฟังผูก้ลุ่มบริโภคกลุ่มกระแสหลกั ซึ่งมีจ านวนมาก มีก าลงัซือ้สูง และอยู่ส่วนบน
ของตลาด (High-end Market) ส่งผลให้บริษัทจะมีการพัฒนาเทคโนโลยีแบบยั่ งยืน หรือ 
Sustaining Technology คือ การใชเ้ทคโนโลยีใหม่ ๆ เพิ่มขีดความสามารถของผลิตภณัฑใ์หม้าก
ขึน้ไปเรื่อย ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มกระแสหลัก ซึ่งอาจท าให้
ผลิตภัณฑม์ีราคาสูงขึน้ และเกินความจ าเป็น จนเกิดเป็นสุญญากาศที่จุดที่ราคาต ่ากว่า ซึ่งเป็น
การละเลยกลุ่มลกูคา้ทั่วไปที่ตอ้งการแค่ผลิตภณัฑพ์ืน้ฐาน ส่งผลใหม้ีธุรกิจใหม่ ๆ หรือธุรกิจขนาด
เล็ ก  ใช้ช่ องว่างนี ้ ในการน า เสนอ เทคโน โลยี /นวัตกรรมแบบพลิกผัน  ห รือ  Disruptive 
Technology/Innovation ซึ่งเป็นการน าเสนอคุณค่าต่อผู้บริโภคในแบบที่แตกต่าง โดยส่วนมาก
ผลิตภณัฑป์ระเภทนีจ้ะสามารถใชง้านไดส้ะดวกกว่า เรียบง่ายกว่า เล็กกว่า มีราคาถกูกว่า และยงั
ส่งผลให้ผู้บริโภคมองความสามารถของผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ เดิมในตลาดน้อยลงอีกด้วย โดย
เทคโนโลยี/นวตักรรมแบบพลิกผนั จะสรา้งผลตอบแทนที่นอ้ยใหก้ับบริษัทในช่วงแรก เพราะมีการ
ท าการตลาดในตลาดใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน (New-Market Disruption) ตลาดจึงมีขนาดเล็ก หรือ
ตลาดรองที่ไม่ใช่กลุ่มผู้บริโภคหลักของบริษัทชั้นน า  (Low-end Disruption) แต่มันก็สามารถ
กลายเป็นผลิตภณัฑ ์เทคโนโลยี นวตักรรม ที่มีประสิทธิภาพเต็มที่ที่สามารถแข่งกบัผลิตภณัฑข์อง
บริษัทชัน้น าในตลาดเดิมได ้และสรา้งก าไรมากขึน้เรื่อย ๆ จากการครองส่วนแบ่งการตลาดที่มาก
ขึน้ จนอาจสามารถเอาชนะบรษิัทชัน้น าไดใ้นที่สดุ (Christensen, 1997) 
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ตาราง 2 เปรียบเทียบเทคโนโลยีแบบยั่งยืน หรือ Sustaining Technology/Innovation และ 
เทคโนโลย/ีนวตักรรมแบบพลิกผนั หรือ Disruptive Technology/Innovation 

เทคโนโลยีแบบยั่งยืน หรือ Sustaining 
Technology/Innovation 

เทคโนโลย/ีนวตักรรมแบบพลิกผนั หรือ 
Disruptive Technology/Innovation 

1. ขายใหแ้ก่กลุม่ผูบ้ริโภคกระแสหลกั 1. ขายใหแ้ก่กลุม่ผูบ้ริโภคตลาดรอง/ตลาดใหม่ 
2. มีราคาสงูขึน้เรื่อย ๆ  2. มีราคาต ่ากว่า 
3. มีขีดความสามารถสงู 3. มีขีดความสามารถต ่ากว่า แต่เพียงพอต่อ

การใชง้าน 
4. ใหผ้ลตอบแทนต่อบริษัทสงู 4. ใหผ้ลตอบแทนต่อบริษัทต ่ากว่า 
5. มีค่าใชจ้่ายในการพฒันาเทคโนโลยีท่ีสงู 5. มีค่าใชจ้่ายในการพฒันาเทคโนโลยีต ่ากว่า 
6. เป็นที่นิยมใจปัจจบุนั 6. อาจยงัไม่เป็นที่นิยมในปัจจบุนั 

จากขอ้มูลข้างต้น สามารถแบ่งการ Disruptive Technology/Innovation ในตลาด ได้
เป็น 2 ประเภท ดงันี ้

1. Low-end Disruption คือ เป็นการพลิกผันในตลาดรองที่มีอยู่แลว้ เป็นตลาดของ
ผูบ้ริโภคที่บริษัทชัน้น าละเลยไป หรือกลุ่มผูบ้ริโภคที่ตอ้งการแค่ผลิตภณัฑข์ัน้พืน้ฐาน เพียงพอต่อ
การใชง้าน ราคาถูก และเมื่อบริษัทสามารถครองตลาดรองไดแ้ลว้ ก็จะพัฒนาขีดความสามารถ
ของผลิตภณัฑใ์หเ้พิ่มมากขึน้ จนสามารถแข่งกบับรษิัทชัน้น าได ้

2. New-market Disruption คือ เป็นการพลิกผันในตลาดใหม่ บริษัทจะน าเสนอ
เทคโนโลยี/นวตักรรมแบบใหม่ ในตลาดที่ยงัไม่มีบรษิัทใดเขา้มาแข่งขนั 

โดยนักวิชาการหลายท่านไดใ้ห้ความเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกับ  เทคโนโลยี/นวัตกรรมแบบ
พลิกผนั หรือ Disruptive Technology/Innovation ดงันี ้

วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล (2562) กล่าวว่า Disruptive Innovation คือ ธุรกิจที่มี
การด าเนินการในรูปแบบใหม่ โดยน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใชป้ระโยชนเ์พื่อสรา้งนวตักรรมที่แตกต่าง
จากเดิม ส่งผลใหส้ามารถเพิ่มส่วนแบ่งการตลาดไดอ้ย่างรวดเร็ว และรุนแรง สามารถแข่งขันกับ
ธุรกิจแบบเดิม ๆ ได ้เนื่องจากสามารถตอบโจทยค์วามตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายไดดี้กว่า โดย
อาจมีการท าการตลาดในตลาดใหม่ซึ่งไม่เคยมีมาก่อน และธุรกิจที่มีการใช้เทคโนโลยีแบบ 
Disruptive Innovation เท่านัน้ถึงจะอยู่รอดในอตุสาหกรรมต่าง ๆ ในปัจจบุนั 
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ศรีบวร เอ่ียมวัฒน์ (2561) กล่าวว่า Disruptive technology คือ การพลิกผันทาง
เทคโนโลยีที่กระทบต่อเจา้ตลาดเดิม (Incumbents) โดยเกิดขึน้จากการพฒันาของเทคโนโลยี หรือ
นวัตกรรมใหม่ที่ราคาต ่ากว่า ซึ่งอาจมีศักยภาพดีขึน้ หรือดอ้ยกว่า แต่ยังคงสามารถตอบสนอง
ความตอ้งการของตลาดหลกั (Mainstream) ไดดี้ จึงสามารถเขา้มาแข่งขนัในตลาด และทดแทน
เทคโนโลยีของเจา้ตลาดเดิมไดใ้นที่สดุ 

Cote (2022) ได้กล่าวเพิ่มเติมเก่ียวกับ Low-end Disruption ว่า จะเกิดขึน้เมื่อบริษัท 
เลือกใช้แผนการด าเนินธุรกิจแบบต้นทุนต ่าเพื่อครองตลาดที่ต  ่ากว่าตลาดเดิมที่มีอยู่ และเมื่อ
สามารถครองไดส้  าเรจ็ ก็จะขยายตลาดไปสูก่ลุม่ลกูคา้ระดบัสงูที่สามารถสรา้งอตัราก าไรสงูกว่า 

5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
วิภาวี เวศยช์วลิต และ บญัชา วงศเ์ลิศคณุากร (2562) ศึกษาเรื่องส่วนประสมการตลาด

ที่มีผลต่อการตดัสินใจเลือกชมภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตรใ์นกรุงเทพมหานคร โดยมีกลุ่มตัวอย่าง
คือ ผูใ้ชบ้ริการโรงภาพยนตรใ์นกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยใน
ดา้นราคานัน้ไม่สง่ผลต่อการตดัสินใจรบัชมภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตร ์แต่ปัจจยัในดา้นผลิตภณัฑ ์
ช่องทางการจดัจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด มีผลต่อการตดัสินใจเลือกชมภาพยนตรใ์นโรง
ภาพยนตร ์

นัฐพล พุทธพิทักษ์ และ กุลกัญญา ณ ป้อมเพ็ชร ์(2561) ศึกษาความคิดเห็นของกลุ่ม
ตวัอย่างเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการเลือกใชบ้ริการโรงภาพยนตรใ์นเขตภาค
กลางประเทศไทย ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาด 3 ล าดบัแรกที่ส่งผลต่อการเลือกใชบ้ริการโรงภาพยนตรอ์ยู่ในระดบัมาก ไดแ้ก่ 1. ปัจจยั
การใหบ้ริการของโรงภาพยนตร ์2. ปัจจัยดา้นกายภาพ และ 3. ปัจจัยดา้นกระบวนการ ส่วนการ
ทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจัยด้านเพศ อายุ ระดับการศึกษา และอาชีพ ของกลุ่มตัวอย่างที่
แตกต่างกนั มีผลต่อความคิดเห็นเก่ียวกบัภาพรวมของส่วนประสมทางการตลาดที่ส  าคัญต่อการ
เลือกใชบ้ริการโรงภาพยนตรแ์ตกต่างกนั โดยกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุและอาชีพแตกต่างกัน มีความ
คิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดภาพรวมที่ส  าคัญต่อการเลือกใชบ้ริการโรงภาพยนตร์
แตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ขณะที่กลุ่มตวัอย่างที่มีอายุและอาชีพแตกต่างกนั 
มีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดภาพรวมที่ ส  าคัญต่อการเลือกใช้บริการโรง
ภาพยนตรแ์ตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ในส่วนของพฤติกรรมการใชบ้ริการโรง
ภาพยนตรข์องกลุ่มตวัอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ใชบ้ริการโรงภาพยนตรต่์างสถานที่กัน มีความ
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คิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดภาพรวมที่ส  าคัญต่อการเลือกใชบ้ริการโรงภาพยนตร์
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

ต้นน ้า นิยมาภา และ กรณัย์พัฒน์ อ่ิมประเสริฐ (2564) ศึกษาเรื่องส่วนประสมทาง
การตลาดออนไลน์ และคุณภาพการให้บริการเน็ตฟลิกซ ์(Netflix) ในเขตกรุงเทพมหานคร ผล
การศึกษาพบว่า ผูบ้ริโภค มีระดบัส่วนประสมทางการตลาดของเน็ตฟลิกซ ์ในภาพรวมอยู่ในระดบั
มากที่สดุ เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ดา้นผลิตภณัฑ ์เป็นดา้นที่มีค่าเฉลี่ยสงูที่สดุ  รองลงมา
คือดา้นราคา ดา้นกระบวนการ ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ดา้นลกัษณะทางกายภาพ ดา้นการ
ส่งเสริมการตลาด และดา้นบุคลากร ตามล าดับ โดยผูว้ิจยัอธิบายถึงผลการศึกษาดังกล่าวว่า ใน
ความรูส้ึกของผู้บริโภคนั้นอาจเห็นผลิตภัณฑ์ของเน็ตฟลิกซเ์ป็นสินค้าใหม่ โดยมีการน าเสนอ
ภาพยนตรท่ี์ใหม่ ถูกลิขสิทธิ์ และถูกกฎหมาย ส่งผลใหผู้บ้ริโภคมีความตอ้งการใชบ้ริการสงู ดา้น
ผลิตภณัฑจ์ึงเป็นปัจจยัทางการตลาดที่ส  าคญัมีบทบาทส าคญัในการสง่เสรมิการตลาด 

ณรงค ์ทมเจริญ (2562) ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูร้บัชมสตรีมมิ่ง เน็ต
ฟิก ภายในเขตจงัหวดัชลบุรี โดยผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจมากในทุกดา้น
ของส่วนประสมทางการตลาด ซึ่งในดา้นผลิตภณัฑ ์รายการที่มีค่าเฉลี่ยสงูสดุคือ แอปพลิเคชั่นนัน้
ง่ายต่อการใชง้าน และมีการปรบัปรุงอยู่เสมอ ดา้นราคา คือ มีแพ็กเกจใหเ้ลือกสมคัรเขา้ใชบ้ริการ
ที่หลากหลาย ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย คือ มีอุปกรณ์รองรบัการเขา้ใชบ้ริการที่หลากหลาย 
และดา้นการสง่เสรมิการตลาด คือ สามารถทดลองใชบ้รกิารไดก้่อน 1 เดือน 

สราวฒุิ ทองศรีค า (2563) ศึกษาเรื่องประสบการณค์วามบนัเทิงของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง 
และการปรบัตวัของธุรกิจภาพยนตรใ์นประเทศไทย ผลการศกึษาพบว่าเทคโนโลยีของการสตรีมมิ่ง
ภาพยนตร ์ก่อใหเ้กิดสื่อหลอมรวม (Convergence Media) ที่เป็นเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive 
Technology) ท าใหผู้บ้ริโภคมีทางเลือกในการรบัชมภาพยนตรม์ากขึน้ ส่งผลให้พฤติกรรมของ
ผูบ้ริโภคเปลี่ยนแปลงไป เช่น อยากรบัชมคนเดียว รูส้ึกว่าตนเองเป็นใหญ่สามารถเลือกชมตามใจ
ตนได้ หรือไม่สามารถจดจ่ออยู่กับภาพยนตรเ์รื่องที่ชมได้ โดยในด้านคุณค่านั้น ผูบ้ริโภคไดใ้ห้
คุณค่าในดา้นของความอิสระในการรบัชมเป็นอันดับหนึ่ง และในส่วนแนวโน้มการปรบัตัวของ
ธุรกิจภาพยนตรน์ัน้ 1. เกิดการเปลี่ยนแปลงและหลอมรวมกระบวนการต่าง ๆ ของภาพยนตรแ์ละ
ธุรกิจภาพยนตรท์ัง้ในดา้นของการผลิต จัดจ าหน่าย และช่องทางการจดัจ าหน่าย จนเกิดเป็นห่วง
โซ่อุปทานใหม่ของธุรกิจภาพยนตร  ์2. วงจรของภาพยนตรต์ามชนิดของสื่อต่าง ๆ จะถูกเร่งใหเ้ร็ว
ขึน้ 3. มีการใชก้ลยทุธใ์หม่ ๆ ในการสรา้งประสบการณค์วามบนัเทิงที่ต่างไปจากเดิม 
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ศรีบวร เอ่ียมวัฒน ์(2561) ศึกษาเรื่องแนวโนม้ของ Disruptive Technology และความ
เป็นไปไดข้องรูปแบบธุรกิจในอนาคตของเครื่องถ่ายเอกสารในประเทศไทย ผลการศกึษาวิจยัแสดง
ใหเ้ห็นว่าธุรกิจเครื่องถ่ายเอกสารไดม้ีแนวโนม้การปรบัรูปแบบการด าเนินธุรกิจ (business model) 
จากการพฒันาของเทคโนโลยีดิจิทลัดว้ยการปรบัตวัเขา้ไปสูธุ่รกิจการใหบ้ริการดา้นโซลูชนัสใ์นการ
บริหารจัดการระบบการจัดการงานพิมพ์ด้วยรูปแบบ Managed Print Services (MPS) และ
พัฒนาซอฟท์แวร ์(software) ด้านต่างๆ โดยที่รูปแบบการเปลี่ยนแปลงทางนวัตกรรมยังคงใช้
เครื่องถ่ายเอกสารที่เป็นฮารด์แวร ์(hardware) เป็นองคป์ระกอบหลกัในการเสนอขายสินคา้ และ
บรกิาร 

Sauramo (2014) ศึกษาเรื่องการขยายตัวของ Disruptive Innovation ในตลาดใหม่: 
กรณีเครื่องพิมพ ์3D ส่วนบุคคล โดยผลการศึกษาพบว่า เครื่องพิมพ ์3 มิติส่วนบุคคลมีคณุสมบติั
ตรงตามเกณฑท์ั่วไปของ Disruptive Innovation (ตลาดใหม่) การขยายตวัดงักลา่วเกิดขึน้ในช่วงที่
เป็นกระแสซึ่งไม่ไดท้ าใหเ้กิดผลกระทบแบบทันทีกับแต่ละบริษัทที่อยู่ในอตุสาหกรรม แมว้่าตลาด
เครื่องพิมพ ์3D ไดถ้กู Disrupt อย่างไม่มีขอ้สงสยัโดยผลิตภณัฑใ์หม่ หรือผูเ้ลน่รายใหม่ 

วิโรจน์ สุทธิสีมา (2564)  ศึกษาเรื่อง ความเปลี่ยนแปลงของสื่อสตรีมมิ่ งใน
อตุสาหกรรมภาพยนตรไ์ทย:มมุมองจากกลุม่ผูส้รา้ง และผูม้ีสว่นเก่ียวขอ้ง โดยผลการศึกษาพบว่า
การเขา้มาของเทคโนโลยีสตรีมมิ่งส่งผลกระทบ และท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรม
ภาพยนตรเ์ดิมหลายดา้น ทัง้มาตรฐานการผลิตภาพยนตรซ์ึ่งไดร้บัอิทธิพลจากประเทศตะวนัตก  มี
การผสานความเป็นสากลเขา้กับเอกลกัษณ์ทอ้งถิ่น การเกิดวิธีคิดแบบผูช้มเป็นศูนยก์ลาง มีการ
ผลิตซ า้จากความตอ้งการเดิม ๆ ของผูช้มกลุ่มใหญ่ และในดา้นกระบวนการผลิตภาพยนตรม์ีการ
ใชแ้รงงานเพิ่มขึน้ ส่วนในดา้นการจัดฉายมีผลกระทบเนื่องจากผูค้นเคยชินกับการรบัชมเนือ้หา
ดัง้เดิม และใหม่ (Original Content) จากช่องทางสตรีมมิ่ง และรอคอยที่จะรบัชมผ่านช่องทางนี ้
แทนที่จะเป็นโรงภาพยนตร ์เป็นตน้ 

ประไพศาล คณารกัษาพงษ์ (2565) ศึกษาเรื่อง ปัจจยัที่มีผลในการตดัสินใจเลือกใช้
บริการวีดีโอสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยผลการศึกษาพบว่า ผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครที่มีเพศแตกต่างกนั มีการตดัสินใจเลือกใชบ้ริการวีดีโอสตรีมมิ่งแตกต่างกนั โดย
เพศหญิงมีการตดัสินใจเลือกใชบ้รกิารวีดีโอสตรีมมิ่งมากกว่าเพศชาย 

วลัญช์ลักษณ ถาวรศักดิ์สุธี และ กุลกัญญา ณ ป้อมเพ็ชร ์(2562) ศึกษาเรื่อง
พฤติกรรมการรบัชมรายการช่องทีวีดิจิตอลของผูช้มในเขตภาคกลาง โดยผลการศึกษาพบว่า เพศ
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หญิงและเพศชายมีพฤติกรรมการรบัชมรายการช่องทีวีดิจิตอลที่ต่างกัน ไม่ว่าจะเป็น ความถ่ีใน
การรบัชม ประเภทของรายการ ช่อง หรืออปุกรณใ์นการรบัชม เป็นตน้ 

ผลจากจากการทบทวนวรรณกรรม และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง สามารถน ามาใชป้ระโยชน์
ในงานวิจยัไดด้งันี ้

ตาราง 3 การใชป้ระโยชนจ์ากวรรณกรรม และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

หวัขอ้การทบทวนวรรณกรรม การใชป้ระโยชนใ์นงานวิจยั 
พัฒนาการของธุรกิจโรงภาพยนตร์
ไทย และธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง
ในประเทศไทย 

การศึกษาพัฒนาการของธุรกิจโรงภาพยนตรไ์ทย ท าให้
ทราบความเป็นมาและบริบทในการพัฒนาธุรกิจการ
ให้บริการภาพยนตรใ์นประเทศไทย ส่วนการศึกษาธุรกิจ
ภาพยนตรส์ตรีมมิ่งในประเทศไทย ท าให้ทราบเก่ียวกับ
รูปแบบทางธุรกิจใหม่ที่ใชป้ระโยชนจ์ากความกา้วหนา้ทาง
เทคโนโลยีในการน าเสนอสื่อภาพยนตรถ์ึงผูบ้ริโภคโดยตรง
ผ่านช่องทางที่หลากหลาย สะดวก รวดเรว็ การเติบโตอย่าง
รวดเรว็ของธุรกิจนีจ้ึงน ามาสู่การก าหนดปัญหาการวิจัย ว่า
มีปัจจยัใดบา้งที่มีผลต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีม
มิ่ง 

แนวคิด ทฤษฎีส่วนประสมทาง
การตลาด (4Ps) 

การศึกษาแนวคิดทฤษฎีนี ้เป็นการศึกษาในมิติการจัดการ
ธุรกิจของผู้บริโภคเพื่อใช้เป็นตัวแปรอิสะในการทดสอบ
ความสมัพันธ์ที่มีต่อการรบัชมภาพยนตรส์ตรีมมิ่งของกลุ่ม
ตัวอย่าง และเป็นแนวทางในการสรา้งขอ้ค าถามเพื่อใชใ้น
การเก็บขอ้มลูดว้ยแบบสอบถามต่อไป 

แนวคิด  ทฤษฎีการพลิกผันทาง
นวัตกรรม (Disruptive Innovation 
Theory) 

การศึกษาแนวคิดทฤษฎีในเรื่องนี ้เป็นการศึกษาในมิติของ
ผลกระทบทางเทคโนโลยี เพื่อใช้เป็นตัวแปรอิสะในการ
ทดสอบความสมัพันธ์ที่มีต่อการรบัชมภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง
ของกลุ่มตัวอย่าง และเป็นแนวทางในการสรา้งขอ้ค าถาม
เพื่อใชใ้นการเก็บขอ้มลูดว้ยแบบสอบถาม 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง การศึกษาขอ้มูลในส่วนนี ้เป็นการตรวจสอบและยืนยันว่า
ปัจจยัสี่ประการของส่วนประสมทางการตลาด มีผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกรับบริการภาพยนตร์ของผู้บริโภค และ 
Disruptive Innovation มีผลกระทบทางเทคโนโลยีต่อธุรกิจ
ในอุสาหกรรมต่าง ๆ รวมถึงเพศที่ต่างกันมีพฤติกรรมการ
รบัชมสื่อที่ต่างกนั ถึงแมผ้ลการวิจยัอาจมีความแตกต่างกนั
ไปบา้งในงานวิจยัแต่ละเล่ม แต่ความแตกต่างเหล่านัน้อาจ
ขึน้อยู่ปัจจัยหลายประการ เช่น ช่วงเวลาการท าวิจัย กลุ่ม
ตวัอย่างในการวิจยั หรือบริบทของการท าวิจยั ปัจจยัเหล่านี ้
อาจเป็นประเด็นส าคญัประกอบการอภิปรายผลและการให้
ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจยัครัง้ต่อไปได ้
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
1. การก าหนดประชากร และการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท า และการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากร และการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากร (Population) หรือ กรอบในการสุ่มตวัอย่าง (Sampling frame) ในการวิจยั
ครั้งนี ้ได้แก่นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในเขตกรุงเทพมหานคร  ปีการศึกษา พ.ศ. 2564 
จ านวน 562,558 คน (ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวตักรรม , 
2565) 

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่าง (Sample Size) ดว้ยสตูรของ Taro Yamane ที่ระดับ

ความเชื่อมั่น 95% และค่าความคลาดเคลื่อน 5% มีจ านวนกลุม่ตวัอย่างขัน้ต ่า 400 คน 
การสุ่มตัวอย่าง 

ท าการสุ่มตัวอย่างตามสะดวก (Convenient Sampling) เพื่อให้ได้สัดส่วนจ านวน
กลุม่ตวัอย่างของแต่ละมหาวิทยาลยั 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ประกอบดว้ยสว่นประกอบ 

4 สว่น รวมจ านวนขอ้ค าถามจ านวนทัง้สิน้ 40 ขอ้ ไดแ้ก่ 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล ประกอบด้วยข้อค าถาม 5 ข้อ คือ เพศ อายุ ชั้นปี ชื่อ

สถานศกึษา และรายไดต่้อเดือน 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง 

(ภาพยนตรอ์อนไลน)์ ในดา้นผลิตภณัฑ ์(Product) ดา้นราคา (Price) ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
(Place) และดา้นการสง่เสรมิการตลาด (Promotion) รวมขอ้ค าถาม 20 ขอ้ 
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ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่
มี ต่อธุรกิจภาพยนตร์ในปัจจุบัน ในด้าน ด้าน Sustaining Innovation และด้าน Disruptive 
Technology/Innovation รวมขอ้ค าถาม 10 ขอ้ 

ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง มีขอ้ค าถาม 5 
ขอ้ แบ่งออกเป็น 5 ระดบั แต่ละระดบัมีความหมายดงันี ้

ระดบัที่ 1 หมายความว่า มีความคิดเห็นในระดบันอ้ยที่สดุ 
ระดบัที่ 2 หมายความว่า มีความคิดเห็นในระดบันอ้ย 
ระดบัที่ 3 หมายความว่า มีความคิดเห็นในระดบัปานกลาง 
ระดบัที่ 4 หมายความว่า มีความคิดเห็นในระดบัมาก 
ระดบัที่ 5 หมายความว่า มีความคิดเห็นในระดบัมากท่ีสดุ 

วิธีการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
การจดัท าแบบสอบถามมีกระบวนการจดัท า และทดสอบคณุภาพดงัต่อไปนี ้

ขั้นตอนที ่1 รา่งขอ้ค าถาม และก าหนดหมวดหมู่ขอ้ค าถาม 
ขั้นตอนที่ 2 ส่งร่างข้อค าถามให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบความ

เที่ยงตรง (Validity) ทั้งในเรื่องความเที่ยงตรงเชิงโครงสรา้ง (Construct Validity) ความเที่ยงตรง
เชิงเนือ้หา (Content Validity) และความเป็นปรนยั (Objectivity) ดว้ยเทคนิค IOC (Index of item 
objective congruence) โดยคะแนนการพิจารณาค าถามรายขอ้มีดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 ถา้แน่ใจว่าขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามวตัถปุระสงค ์
ใหค้ะแนน   0 ถา้ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์
ใหค้ะแนน  -1 ถา้แน่ใจว่าขอ้ค าถามวดัไดไ้ม่ตรงตามวตัถุประสงค ์

ทัง้นี ้คณะผูเ้ชี่ยวชาญประกอบไปดว้ย 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.สมศักดิ์ เจริญพูล หลักสูตรรฐัประศาสนศาสตร

บณัฑิต โรงเรียนกฎหมาย และการเมือง มหาวิทยาลยัสวนดสุิต 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.กิตติกรณ์ นพอุดมพันธุ์ คณบดีคณะศิลปกรรม

ศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ศรีรฐั ภกัดีรณชิต รองคณบดีฝ่ายแผน และพฒันา

คณุภาพ วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ขั้นตอนที ่3 วิเคราะหค์วามเที่ยงตรงของขอ้ค าถาม และปรบัแกข้อ้ค าถาม 
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การวิเคราะหค์วามเที่ยงตรงของขอ้ค าถาม ค่า IOC ที่ไดต้อ้งมีค่ามากกว่า 
หรือเท่ากับ 0.05 จึงแสดงให้เห็นว่าค าถามข้อนั้นสามารถน าไปใช้ได้ สามารถวัดไ ด้ตรง
วัตถุประสงค์ หรือตรงตามเนื ้อหา ผลการทดสอบในภาพรวมพบว่า แบบสอบถามมีคุณภาพ
เหมาะสมในการน าไปใชเ้ก็บขอ้มูลได ้โดยค่า IOC ในหมวดหมู่ขอ้ค าถามเก่ียวกับความคิดเห็น
เก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่งดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นดา้นราคา ดา้นการ
ส่งเสริมการตลาด และความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่
มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบนัดา้น Disruptive Technology มีค่า IOC เท่ากบั 1 ส่วนขอ้ค าถาม
เก่ียวกับความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่งดา้นช่องทางการ
จดัจ าหน่าย ดา้น Sustaining Innovation และความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบ
สตรีมมิ่ง มีค่า IOC เท่ากบั 0.86 0.87 และ 0.73 ตามล าดบั ดงัตาราง 4 

ตาราง 4 ผลการวิเคราะหค์วามเที่ยงตรงของแบบสอบถามดว้ยเทคนิค IOC 

หมวดหมู่ 
ข้อค าถาม 

ข้อค าถาม คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ ค่า  
IOC 

การ 
แปล
ผล 

ความเหน็เพิ่มเติมจาก
ผู้เช่ียวชาญ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ความคิดเห็น
เกี่ยวกบัส่วน
ประสมทาง
การตลาดของ
ภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิงด้าน
ผลิตภัณฑ ์

1. บ ริการภาพยนตร์สตรีม ม่ิ งที่
ข้าพเจ้าเลือกใช้ มีภาพยนตร์ให้
ข้าพ เจ้า เลื อก ชม ได้ต ามค วาม
ตอ้งการ 

1 1 1 1  - ค าถ าม ข้อนี ้ รวม กั บ
ค าถามขอ้ 2 ได ้

2. บ ริการภาพยนตร์สตรีม ม่ิ งที่
ขา้พเจา้เลือกใช ้มีการแบ่งหมวดหมู่
เนือ้หาของภาพยนตรท์ี่หลากหลาย 
เช่น ต่อสู ้สารคดี ตลก ฯลฯ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

3. บริการภาพยนตรส์ตรีมม่ิงแต่ละ
หมวดหมู่  ที่ ข้าพ เจ้า เลื อก ใช้  มี
ภ าพ ยนต ร์ให้ เลื อ ก รับ ชมม าก
เพียงพอ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

4. บ ริการภาพยนตร์สตรีม ม่ิ งที่
ข้าพเจ้าเลือกใช้ มีการแจ้งเตือน
ความเหมาะสมกับกลุ่มผู้รับชมแต่
ละช่วงอาย ุ

1 1 1 1  (ไม่มี) 

5. บ ริการภาพยนตร์สตรีม ม่ิ งที่
ขา้พเจา้เลือกใช ้มีคุณภาพดา้นภาพ
และเสียงที่ดี 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

ผลรวมค่า IOC 1   
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ตาราง 4 (ต่อ) 

หมวดหมู่ 
ข้อค าถาม 

ข้อค าถาม คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ ค่า  
IOC 

การ 
แปล
ผล 

ความเหน็เพิ่มเติมจาก
ผู้เช่ียวชาญ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
เกี่ ย ว กั บ ส่ ว น
ป ร ะ ส ม ท า ง
ก า รต ล า ด ข อ ง
ภาพยนตร์สตรีม
ม่ิง ด้านราคา 

6. ข้าพเจ้าตัดสินใจสมัครเข้าใช้
บ ริการภาพยนตร์สตรีม ม่ิ งด้วย
เหตผุลดา้นราคา 

1 1 1 1  - เป็นค าถามที่รวมอยู่ใน
ขอ้ 9 แลว้ 

7. การก าหนดราคาของภาพยนตร์
สตรีมม่ิงที่ขา้พเจา้ใชบ้ริการ มีความ
เหมาะสมกับคุณภาพของภาพและ
เสียงของภาพยนตรท์ี่ไดร้บั 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

8. การก าหนดตัวเลือกแพ็คเกจใน
การสมัครใชบ้ริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิ งที่ มี ราค าแตกต่ า งกั น  ท า ให้
ผู้บริโภคมีทางเลือกที่เหมาะสมกับ
รายไดข้องตนเอง 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

9. ความพอใจที่ ได้รับจากการชม
ภาพยนตรส์ตรีมม่ิงมีความคุม้ค่ากับ
ราคาที่ขา้พเจา้ไดจ้่ายไป 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

10. ราคาในการสมัครใช้บริการ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมีความคุ้มค่า
ก ว่ า เ ม่ื อ เที ย บ กั บ ก า ร รับ ช ม
ภาพยนตรช์่องทางอ่ืน  

1 1 1 1  - ควรยกตั วอย่ างการ
รบัชมภาพยนตรช์่องทาง
อ่ืน “เช่น...” 

ผลรวมค่า IOC 1   
ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
เกี่ ย ว กั บ ส่ ว น
ป ร ะ ส ม ท า ง
ก า รต ล า ด ข อ ง
ภาพยนตร์สตรีม
ม่ิง ด้านช่องทาง
การจัดจ าหน่าย 

11. ข้าพเจา้สามารถเข้าถึงขั้นตอน
การสมัครใชบ้ริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิงไดโ้ดยง่าย 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

12. บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงที่
ข้าพเจ้าเลือกใช้ สามารถใช้ได้บน
อุปกรณ์ที่หลากหลาย เช่น โทรทัศน ์
โทรศพัท ์แท็ปเลต  

1 1 1 1  - เพิ่ ม ค าว่ า  “เป็ นต้น ” 
ทา้ยขอ้ความ 

13. บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงที่
ขา้พเจ้าเลือกใช ้มีการจัดหมวดหมู่
เพื่อให้ข้าพเจ้าเลือกชมได้สะดวก
ยิ่งขึน้ 

0 1 0 0.33  - คลา้ยกับค าถามขอ้ที่ 2 
และ 3  
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ตาราง 4 (ต่อ) 

หมวดหมู่ 
ข้อค าถาม 

ข้อค าถาม คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ ค่า  
IOC 

การ 
แปล
ผล 

ความเหน็เพิ่มเติมจาก
ผู้เช่ียวชาญ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

 14 . แ อพ พ ลิ เค ชั่ น ข อ งบ ริ ก า ร
ภาพยนตรส์ตรีมม่ิงที่ขา้พเจา้เลือกใช้
มีความเสถียร (ไม่เกิดข้อผิดพลาด
ขณะใชง้าน) 

1 1 1 1  - ความเสถียรน่าจะขึน้อยู่
กับ เค รื่อ งมื อของผู้ รับ
มากกว่า 

15. แอพพลิ เคชั่ นของภาพยนตร์
สตรีมม่ิงที่ขา้พเจา้เลือกใช ้สามารถ
เข้าถึงบริการเสริมอ่ืน ๆ ที่ข้าพเจ้า
ตอ้งการได ้

1 1 1 1  (ไม่มี) 

 ผลรวมค่า IOC 0.86   

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
เกี่ ย ว กั บ ส่ ว น
ป ร ะ ส ม ท า ง
ก า รต ล า ด ข อ ง
ภาพยนตร์สตรีม
ม่ิง ด้านส่งเสริม
การตลาด 

16. การโฆษณ าผ่านช่องทางที่
ห ล า ก ห ล า ย ข อ งผู้ ใ ห้ บ ริ ก า ร
ภาพยนตรส์ตรีมม่ิง ช่วยให้ขา้พเจ้า
ตดัสินใจสมคัรใชบ้ริการไดง้่ายขึน้ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

17. ค าบอกเล่าจากบุคคลใกล้ชิดมี
ส่วนส าคญัต่อการตัดสินใจสมัครใช้
บริการของขา้พเจา้ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

18. การส่ งเสริมการขายด้วยวิ ธี
ทดลองใช้ฟรี มีส่วนส าคัญต่อการ
ตดัสินใจสมคัรใชบ้ริการของขา้พเจา้ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

19. การส่งเสริมการขายดว้ยการให้
ส่ ว น ล ด  มี ส่ ว น ส า คัญ ต่ อ ก า ร
ตดัสินใจสมคัรใชบ้ริการของขา้พเจา้ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

20. การสมัครใช้บริการภาพยนตร์
สตรีมม่ิง ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์
ดา้นความทนัสมยัของขา้พเจา้ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

ผลรวมค่า IOC 1   
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ตาราง 4 (ต่อ) 

หมวดหมู่ 
ข้อค าถาม 

ข้อค าถาม คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ ค่า  
IOC 

การ 
แปล
ผล 

ความเหน็เพิ่มเติมจาก
ผู้เช่ียวชาญ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
เกี่ ยวกับบทบาท
ข อ ง เท ค โน โล ยี
ภ า พ ย น ต ร์บ น
ระบบสตรีมม่ิงที่มี
ต่ อ ธุ ร กิ จ
ภ า พ ย น ต ร์ ใ น
ปัจจบุนั 
ด้ าน  Sustaining 
Innovation 

1. การรบัชมภาพยนตรใ์นโรงยงัเป็น
ช่องทางที่ไดร้บัความนิยมในปัจจบุนั 

1 1 1 1   

2. การลงทุนจ านวนมากเกี่ยวกับ
พฒันาบริการต่าง ๆ ของผูใ้หบ้ริการ
โรงภาพยนตร ์สามารถสรา้งความ
พึงพอใจใหแ้ก่ลกูคา้ได ้

1 1 1 1  (ไม่มี) 

3. ผูใ้หบ้ริการโรงภาพยนตร ์มีบริการ
ต่าง ๆ ที่ เกินความจ าเป็นต่อการ
รบัชมภาพยนตรข์องขา้พเจา้ 

1 0 1 0.67  - ต้องการให้เป็นค าถาม
เชิงบวกหรือลบ ปรับให้
ชดัเจน 

4. ค่าบริการในการรบัชมภาพยนตร์
ในโรงปัจจบุนัสงูเกินไป 

1 0 1 0.67  - ควรถามว่า ถึงแม้การ
รบัชมภาพยนตรใ์นโรงฯ
จะ มีค่ า ใช้จ่ ายสู งกว่ า
ร ะ บ บ ส ต รี ม ม่ิ ง  แ ต่
ข้าพเจ้าคิดว่าคุ้มค่ากับ
คุณภาพเทคโนโลยีด้าน
ภาพและเสียงที่ไดร้บั  

5. โรงภาพยนตรมี์การบริหารจัดการ
ที่ดี  เพื่อสร้างความพึงพอใจให้แก่
ลกูคา้ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

 ผลรวมค่า IOC 0.87   

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
เกี่ ยวกับบทบาท
ข อ ง เท ค โน โล ยี
ภ า พ ย น ต ร์บ น
ระบบสตรีมม่ิงที่มี
ต่ อ ธุ ร กิ จ
ภ า พ ย น ต ร์ ใ น
ปัจจบุนั  
ด้าน  
Disruptive  
Technology 

6. บ ริการภาพยนตร์สตรีม ม่ิ งที่
ข้าพเจ้าใช้บริการ มีภาพยนตร์ให้
เลือกชมหลากหลายกว่าการชม
ภาพยนตรใ์นโรง 

1 1 1 1  - เติมค าว่า “ภาพยนตร”์ 
ทา้ยค าว่าโรง 

7. การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
สามารถใหค้วามบนัเทิงทดแทนการ
รบัชมภาพยนตรท์างโรงได ้

1 1 1 1  (ไม่มี) 

8. ภาพยนตร์สตรีม ม่ิ ง แม้จะ มี
คุณภาพของภาพและเสียงต ่ากว่า
การรับชมภาพยนตร์ในโรง แต่ก็
เพียงพอต่อการรบัชม 

1 1 1 1  - เรียงประโยคใหม่ตาม
หลกัภาษาไทย 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

หมวดหมู่ 
ข้อค าถาม 

ข้อค าถาม คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ ค่า  
IOC 

การ 
แปล
ผล 

ความเหน็เพิ่มเติมจาก
ผู้เช่ียวชาญ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

 9. ค่าใช้จ่ายที่ข้าพเจ้าจ่ายไปกับ
บริการภาพยนตรส์ตรีมม่ิง มีความ
คุ้มค่ามากกว่าการจ่ายเพื่อรับชม
ภาพยนตรใ์นโรง 

1 1 1 1  - เป็นการถามน าเชิงบวก
ซึ่งต่างจากข้อ 4 ที่ เป็น
การถามน าเชิงลบ 

10. บริการภาพยนตรส์ตรีมม่ิงมีผล
ท าให้ข้าพ เจ้าชมภาพยนตร์ใน
ช่องทางเดิมนอ้ยลง 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

ผลรวมค่า IOC 1   

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
เกี่ยวกับการรบัชม
ภ า พ ย น ต ร์บ น
ระบบสตรีมม่ิง 

1. เม่ือข้าพเจ้าจะรับชมภาพยนตร ์
ขา้พเจ้าเลือกที่จะรบัชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงเป็นอนัดบัแรก 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

2. ข้าพเจ้าเลือกรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงบ่อยครัง้มาก 

0 0 0 0  - ควรแสดงความถี่  เช่น 
อย่างน้อยเดือนละ 10 
เร่ือง เป็นตน้ 

3. เม่ือมีเวลาว่าง ขา้พเจา้มกัใชเ้วลา
ว่างรบัชมภาพยนตรส์ตรีมม่ิงเสมอ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

4. บ่อยครัง้ที่ข้าพเจา้ใช้เวลาอยู่กับ
เพื่อน ๆ ด้วยการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงดว้ยกนั 

1 0 1 0.67  - ค ว รป รับ เป็ น  “ เ ม่ื อ
ข้าพ เจ้าใช้เวลาอยู่ กับ
เพ่ือน ๆ ชา้พเจา้มักจะใช้
เ ว ล า ใ น ก า ร รั บ ช ม
ภาพยนตรด์ว้ยกนั” 

5. ข้าพเจ้าใช้เวลาอยู่กับครอบครัว
ด้วยการรบัชมภาพยนตรส์ตรีมม่ิง
ดว้ยกนัเสมอ 

1 1 1 1  (ไม่มี) 

ผลรวมค่า IOC 0.73   

สญัลกัษณ์  หมายถึง ขอ้ค าถามนั้นสามารถน าไปใชเ้ก็บขอ้มูลไดท้ันที โดยมีค่า 
IOC = 1.00 

สญัลกัษณ ์ หมายถึง ขอ้ค าถามนัน้ตอ้งแกไ้ขเล็กนอ้ยก่อนน าไปใชเ้ก็บขอ้มลู โดย
มีค่า IOC ระหว่าง 0.50 – 1.00 

สัญลักษณ์  หมายถึง ข้อค าถามนั้นไม่มีความเที่ยงตรง ต้องเปลี่ยนแปลงข้อ
ค าถามใหม่ โดยมีค่า IOC ต ่ากว่า 0.50 
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นอกจากนี ้ผูเ้ชี่ยวชาญไดใ้หค้วามคิดเห็นเพิ่มเติมดงันี ้
- ข้อค าถามที่ เก่ียวกับความถ่ี ที่ ใช้ค าว่า “จ านวน” “บ่อย” ควรมีการ

ก าหนดค่าเริ่มตน้ใหผู้ต้อบเขา้ใจตรงกนัมากขึน้ เพราะหากผูต้อบเขา้ใจขอ้ค าถามไม่ตรงกนัจะท า
ใหเ้กิดความคลาดเคลื่อนได ้

- ตรวจสอบประโยคค าถามใหเ้รียงตามหลกัภาษาไทย 
ขั้นตอนที่  4 ทดลองใช้แบบสอบถาม (Try Out) และทดสอบความเชื่อมั่น 

(Reliability) ของขอ้ค าถาม 
เมื่อไดป้รบัปรุงร่างแบบสอบถามแลว้ ผูว้ิจยัทดลองใชแ้บบสอบถามกบักลุ่ม

ตวัอย่างจ านวน 30 คน ที่เป็นนักศึกษามหาวิทยาลยัในเขตปริมณฑล ไดแ้ก่ มหาวิทยาลยัมหิดล 
ศาลายา มหาวิทยาลัยรงัสิต และมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ์ศูนย์รงัสิต ผลการวิเคราะห์ความ
เชื่อมั่นของข้อค าถามในแบบสอบถามส่วนที่ เป็น Rating Scales ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟา (Alpha-Coefficient) ตามวิธีของครอนบาค การแปลความหมายค่าความเชื่อมั่นพิจารณา
มีดงันี ้(George and Mallery, 2003, อา้งถึงใน อนิวชั แกว้จ านงค,์ 2564) 

ค่าสมัประสิทธิ์แอลฟานอ้ยกว่า 0.50 หมายถึง ระดบัความเชื่อมั่นต ่ามาก ไม่สามารถ
รบัได ้

ค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาระหว่าง 0.50 – 0.59 หมายถึง ระดบัความเชื่อมั่นต ่า  
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาระหว่าง 0.60 - 0.69 หมายถึง ระดับความเชื่อมั่นค่อนขา้ง

พอใช ้
ค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาระหว่าง 0.70 - 0.79 หมายถึง ระดบัความเชื่อมั่นพอใช ้
ค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาระหว่าง 0.80 - 0.89 หมายถึง ระดบัความเชื่อมั่นดี 
ค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาระหว่าง 0.90 ขึน้ไป หมายถึง ระดบัความเชื่อมั่นดีมาก 
ผลการทดสอบพบว่า ความเชื่อมั่นในภาพรวมของความคิดเห็นเก่ียวกบัส่วนประสม

ทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง อยู่ในระดบัดีมาก คือ มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากบั 0.940 
ส่วนความเชื่อมั่นในภาพรวมของความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบ
สตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบนั และความเชื่อมั่นในภาพรวมของความคิดเห็นเก่ียวกับ
การรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง อยู่ในระดับดี มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟ่าเท่ากบั 0.838 และ 
0.861 ตามล าดบั ดงัตาราง 5 
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ตาราง 5 ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามในภาพรวมแต่ละดา้น 

ด้านแบบสอบถาม Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

ความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของ
ภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง (ภาพยนตรอ์อนไลน)์ 

0.940 20 

ความ คิด เห็ น เก่ี ยวกับบทบาทของเทค โน โลยี
ภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์น
ปัจจบุนั 

0.838 10 

ความคิดเห็นเก่ียวกับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบ
สตรีมมิ่ง 

0.861 5 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
หลงัจากที่แบบสอบถามผ่านการทดลองใช ้และไดป้รบัปรุงแกไ้ขเป็นที่เรียบรอ้ย ผูว้ิจยัจะ

ท าการเก็บขอ้มลู โดยเลือกสถานที่ที่อยู่ใกลโ้รงภาพยนตร ์แวดลอ้มดว้ยสถานศึกษาที่หลากหลาย 
และมีการให้บริการอินเทอรเ์น็ตที่ครอบคลุมในพืน้ที่  จ านวน 4 สถานที่ ได้แก่ หา้งสรรพสินค้า
ไอคอนสยาม ห้างสรรพสินค้าเดอะมอลล์บางกะปิ ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล พระราม 9 และ
ศูนยก์ารค้าสยามสแควร ์เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่างตามที่ได้ก าหนดไว ้จากนั้นด าเนินการแนะน า
โครงการวิจัย ขอการยินยอมการเก็บขอ้มูล และเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่าง ผ่านระบบ Google 
forms เพื่อลดความเสี่ยงการระบาดของไวรสั COVID-19 

การจัดกระท าข้อมูล และการวิเคราะหข์้อมูล 
เมื่อไดร้บัขอ้มูลตอบกลับตามที่ก าหนดไว ้จึงท าการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล 

(Editing) ลงรหัสขอ้มูล (Coding) และน าขอ้มูลใส่ในโปรแกรมส าเร็จรูป (Statistic Package for 
Social Sciences หรือ SPSS) ส  าหรบัการวิเคราะหท์างสถิติต่อไป 

การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณในส่วนของสถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) 

วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยค่าความถ่ี (Frequency) ค่ารอ้ยละ (Percent) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และในส่วนของขอ้ค าถามที่เก่ียวกับความคิดเห็น ที่อยู่ในรูปของ Rating 
Scales การแปลผลค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ของขอ้มลู ก าหนดระดบัค่าคะแนนไวด้งันี ้
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ค่าคะแนนระหว่าง 1.00 – 1.80 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบั นอ้ยที่สดุ 
ค่าคะแนนระหว่าง 1.81 – 2.60 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบั นอ้ย 
ค่าคะแนนระหว่าง 2.61 – 3.40 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบั ปานกลาง 
ค่าคะแนนระหว่าง 3.41 – 4.20 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบั มาก 
ค่าคะแนนระหว่าง 4.21 – 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดบั มากที่สดุ 

ส่วนการทดสอบสมมติฐานด้วยสถิ ติอนุมาน (Inferential Statistics) ใช้สถิ ติ 
Independent Sample T-test ในการทดสอบความแตกต่างความคิดเห็นของเพศชายและหญิง ใช้
สถิ ติ สหสัมพั นธ์แบบ เพี ยร์สัน  (Pearson Product Moment Correlation) ในการทดสอบ
ความสมัพันธร์ะหว่างตัวแปร และใชส้ถิติการวิเคราะหก์ารถดถอยพหุคุณ (Multiple Regression 
Analysis) ในการสรา้งสมการถดถอย 

ระยะเวลาในการศึกษา 
การศึกษาครัง้นีใ้ชเ้วลาทั้งสิน้ 8 เดือน คือ ระหว่างเดือนพฤษภาคม  2565 - มกราคม 

2566 
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บทที ่4 
ผลการศึกษา 

การวิจยัครัง้นีมุ้่งในการศึกษาปัจจยัที่มีผลต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งของ
นกัศกึษาปรญิญาตรี ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งในการวิเคราะหข์อ้มลู และการแปรผลความหมาย
ในการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณต่์างๆ ที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

สัญลักษณใ์นการวิเคราะหข์้อมูล 
n  แทน ขนาดกลุม่ตวัอย่าง 

x̅  แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic Mean) 
S.D.  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
r  แทน ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์
t  แทน ค่าสถิติที่ใชใ้นการพิจารณาใน t-distribution 
F  แทน ค่าสถิติที่ใชใ้นการพิจารณาใน F- distribution 
P-value. แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
SS แทน ผลบวกของคะแนนเบี่ยงเบนยกก าลงัสอง (Sum of square) 
MS  แทน ค่าความแปรปรวน (Mean of square) 

H0 แทน สมมติฐานหลกั (Null Hypothesis) 

H1  แทน สมมติฐานรอง (Alternative Hypothesis) 
*  แทน มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
**  แทน มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
df  แทน ชัน้ของความเป็นอิสระ 
b  แทน สมัประสิทธิ์ความถดถอย 

β  แทน สมัประสิทธิ์ความถดถอยมาตราฐาน 

R2  แทน สมัประสิทธิ์การตดัสินใจ 
SE  แทน ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของสมัประสิทธิ์ความถดถอย 

Adjusted R2แทน ค่า R2 ที่ไดป้รบัแลว้ 
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การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล และการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้

แสดงผลการวิเคราะหอ์อกเป็น 2 สว่น ดงันี ้
สว่นที่ 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงพรรณนา ประกอบดว้ย 

ตอนที่ 1 ขอ้มลูสว่นบคุคล 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง 

(ภาพยนตรอ์อนไลน)์ 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเก่ียวกับบทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีม

มิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจบุนั (การพลิกผนัทางนวตักรรม) 
ตอนที่ 4 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 

สว่นที่ 2 ผลการทดสอบสมมติฐานดว้ยสถิติอนมุาน ประกอบดว้ย 
สมมติฐานที่  1 กลุ่มตัวอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วน

ประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง (ภาพยนตรอ์อนไลน)์ แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

สมมติฐานที่ 2 กลุ่มตัวอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกับบทบาท
ของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบัน (การพลิกผันทาง
นวตักรรม) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

สมมติฐานที่ 3 กลุ่มตวัอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชม
ภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

สมมติฐานที่  4 ส่วนประสมทางการตลาดมีความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงกับการ
รบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 

สมมติฐานที่ 5 การพลิกผันทางนวัตกรรมมีความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงกับการ
รบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 

สมมติฐานที่ 6 ส่วนประสมทางการตลาดและการพลิกผันทางนวตักรรมเป็นตัว
แปรท่ีสามารถใชใ้นการท านายการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งรว่มกนัได ้

ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงพรรณนา 
ตอนที่ 1 ขอ้มลูสว่นบคุคล 

ผลวิเคราะหข์อ้มูลแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน ผลการวิเคราะห์
ทางสถิติมีดงัตาราง 6 
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ตาราง 6 ขอ้มลูสว่นบคุคล 

(n = 400) 
ข้อที ่ ค าถาม จ านวน (คน) ร้อยละ 
1 เพศ ชาย 121 30.30 

หญิง 249 62.30 
LGBT 27 6.80 

ไม่ตอ้งการระบุ 3 0.80 
2 อายุ 17 ปี 1 0.25 

18 ปี 16 4.00 
19 ปี 76 19.00 
20 ปี 114 28.50 
21 ปี 98 24.50 
22 ปี 83 20.75 
23 ปี 9 2.25 
24 ปี 2 0.50 
25 ปี 1 0.25 

3 ชัน้ปีที่ศึกษา ปี 1 56 14.00 
ปี 2 121 30.25 
ปี 3 120 30.00 
ปี 4 103 25.75 

4 รายไดต่้อเดือน ต ่ากว่า 5,000 บาท 64 16.00 
5,001 – 8,000 บาท 160 40.0 
8,001 – 10,000 บาท 121 30.25 
10,001 – 15,000 บาท 47 11.75 
มากกว่า 15,000 บาท 8 2.00 

5 มหาวิทยาลยั จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 44 11.00 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 43 10.75 

มหาวิทยาลยัสวนดสุิต 35 8.75 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

ข้อที ่ ค าถาม จ านวน (คน) ร้อยละ 
  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ 27 6.75 

มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา 26 6.50 
  มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์ 25 6.25 

มหาวิทยาลยัอสัสมัชญั 24 6.00 
มหาวิทยาลยัศรีปทมุ 22 5.50 

มหาวิทยาลยัรามค าแหง 18 4.50 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จ

เจา้พระยา 
16 4.00 

สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ 
เจา้คณุทหารลาดกระบงั 

15 3.75 

มหาวิทยาลยัหอการคา้ไทย 15 3.75 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอม

เกลา้พระนครเหนือ 
14 3.50 

มหาวิทยาลยัศิลปากร 13 3.25 
มหาวิทยาลยัเกรกิ 8 2.00 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอม
เกลา้ธนบรุี 

8 2.00 

มหาวิทยาลยัรตันบณัฑิต 8 2.00 
สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่ น 8 2.00 

มหาวิทยาลยันานาชาติแสตมฟอรด์ 6 1.50 
มหาวิทยาลยัสยาม 6 1.50 

มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร 6 1.50 
  มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบรุี 4 1.00 

มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์ 3 0.75 
  มหาวิทยาลยัเซนตจ์อหน์ 2 0.50 
  มหาวิทยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม 2 0.50 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

ข้อที ่ ค าถาม จ านวน (คน) ร้อยละ 
  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีมหานคร 1 0.25 

มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑิต 1 0.25 

จากตาราง 6 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 249 คน (รอ้ยละ 62.3) มี
อายุ 20 ปี (รอ้ยละ 28.5) ก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชัน้ที่ 2 และ 3 จ านวนที่ใกลเ้คียงกนั คือ 121 คน 
และ 122 คน ตามล าดับ (รอ้ยละ 30.3 และ 30.0) มีรายไดต่้อเดือน 5,001 – 8,000 บาท จ านวน 
160 คน (รอ้ยละ 40) และศึกษาในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 44 คน (รอ้ยละ 11.00) 
รายละเอียดดงัตาราง 6 

ตอนที่  2 ความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง 
(ภาพยนตรอ์อนไลน)์ 

ผลการวิเคราะหข์อ้มลูความคิดเห็นเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตร์
สตรีมมิ่ง ในแต่ละดา้น ไดแ้ก่ ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย และดา้นการ
สง่เสรมิการตลาด มีดงันี ้

ความคิดเห็นส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ดา้นผลิตภณัฑ ์มีผล
ดงัตาราง 7 

ตาราง 7 ความคิดเห็นเก่ียวกบัสว่นประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ดา้นผลิตภณัฑ ์

(n = 400) 
 

ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

1 บริการภาพยนตรส์ตรีมม่ิงที่
ข้ า พ เ จ้ า เ ลื อ ก ใ ช้  มี
ภาพยนตรใ์หข้า้พเจา้เลือก
ชมไดต้ามความตอ้งการ 

4 
(1.0) 

12 
(3.0) 

63 
(15.8) 

182 
(45.5) 

139 
(34.8) 

4.10 0.840 เห็น
ดว้ย
มาก 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

 
ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

2 บริการภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มี
การแบ่งหมวดหมู่เนือ้หา
ของภาพยนตรต์ามความ
สนใจ เช่น ต่อสู้ สารคดี 
ตลก ฯลฯ 

3 
(0.8) 

16 
(4.0) 

44 
(11.0) 

135 
(33.8) 

202 
(50.5) 

4.30 0.871 เห็น
ดว้ย
มาก
ที่สดุ 

3 บริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิงแต่ ละหมวดหมู่  ที่
ข้ า พ เจ้ า เลื อ ก ใช้  มี
ภ า พ ย น ต ร์ให้ เลื อ ก
รบัชมมากเพียงพอ 

3 
(0.8) 

15 
(3.8) 

64 
(16.0) 

185 
(46.3) 

133 
(33.3) 

4.08 0.840 เห็น
ดว้ย
มาก 

4 บริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิงที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มี
ก า รแ จ้ ง เตื อน ค วาม
เห ม าะส มกั บ กลุ่ ม ผู้
รบัชมแต่ละช่วงอาย ุ

5 
(1.3) 

14 
(3.5) 

42 
(10.5) 

165 
(41.3) 

174 
(43.5) 

4.22 0.863 เห็น
ดว้ย
มาก
ที่สดุ 

5 บริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิงที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มี
คุณภาพด้านภาพและ
เสียงที่ดี 

4 
(1.0) 

11 
(2.8) 

47 
(11.8) 

156 
(39.0) 

182 
(45.5) 

4.25 0.843 เห็น
ดว้ย
มาก
ที่สดุ 

ภาพรวมความคิดเหน็เก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมม่ิง ด้าน
ผลิตภัณฑ ์

4.19 0.699 เหน็
ด้วย
มาก 

จากตาราง 7 ในภาพรวม กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทาง

การตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่งดา้นผลิตภณัฑใ์นระดบัมาก (x̅ = 4.19, S.D. = 0.699) อย่างไร
ก็ตาม หากพิจารณารายขอ้จะพบว่า มีขอ้ค าถามจ านวน 3 ขอ้ที่กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับมากที่สุด โดยเรียงตามระดับความคิดเห็น ได้แก่ ข้อที่  2 การแบ่งหมวดหมู่เนื ้อหาของ

ภาพยนตรต์ามความสนใจ (x̅ = 4.30, S.D. = 0.871) ขอ้ที่ 5 คุณภาพดา้นภาพ และเสียงที่ดี (x̅ 
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= 4.25, S.D. = 0.843) และขอ้ที่ 4 การแจง้เตือนความเหมาะสมกบักลุม่ผูร้บัชมแต่ละช่วงอาย ุ(x̅ 
= 4.22, S.D. = 0.863)  

ความคิดเห็นส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ดา้นราคา มีผลดัง
ตาราง 8 

ตาราง 8 ความคิดเห็นเก่ียวกบัสว่นประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ดา้นราคา 

(n = 400) 

 
ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

1 บริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิงมีการชีแ้จงค่าบริการ
อ ย่ า ง ถู ก ต้ อ ง  ไ ม่ มี
ค่าใชจ้่ายแฝงอ่ืน ๆ 

5 
(1.3) 

19 
(4.8) 

76 
(19.0) 

178 
(44.5) 

122 
(30.5) 

3.98 0.894 เห็น
ดว้ย
มาก 

2 การก าหนดราคาของ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมี
ค วาม เห ม า ะส ม กั บ
คุณภาพของภาพและ
เสียงของภาพยนตร์ที่
ไดร้บั 

4 
(1.0) 

10 
(2.5) 

84 
(21.0) 

177 
(44.3) 

125 
(31.3) 

4.02 0.845 เห็น
ดว้ย
มาก 

3 การก าหนดตั ว เลื อก
แพ็คเกจในการสมัครใช้
บริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิงที่มีราคาแตกต่างกัน 
ท า ใ ห้ ผู้ บ ริ โ ภ ค มี
ทางเลือกที่เหมาะสมกับ
รายไดข้องตนเอง 

3 
(0.8) 

19 
(4.8) 

102 
(25.5) 

177 
(44.3) 

99 
(24.8) 

3.88 0.864 เห็น
ดว้ย
มาก 

4 ความพอใจที่ไดจ้ากการ
ชมภาพยนตรส์ตรีมม่ิงมี
ความคุ้มค่ากับราคาที่
ไดจ้่ายไป 

4 
(1.0) 

16 
(4.0) 

80 
(20.0) 

188 
(47.0) 

112 
(28.0) 

3.97 0.855 เห็น
ดว้ย
มาก 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

 
ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

5 ราคาการสมัครใช้บริการ
ภ าพ ยนต ร์ส ต รีม มิ่ ง มี
ความคุ้มค่ามากกว่าเมื่อ
เ ที ย บ กั บ ก า ร รั บ ช ม
ภาพยนตรช์่องทางอื่น เช่น 
รับชมภาพยนตร์ในโรง
ภาพยนตร์ หรือการซื ้อ
แผ่น CD ภาพยนตร ์เป็น
ตน้ 

4 
(1.0) 

20 
(5.0) 

80 
(20.0) 

174 
(43.5) 

122 
(30.5) 

3.98 0.892 เห็น
ดว้ย
มาก 

ภาพรวมความคิดเหน็เก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมม่ิง ด้าน
ราคา 

3.97 0.691 เหน็
ด้วย
มาก 

จากตาราง 8 ในภาพรวม กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทาง

การตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่งด้านราคาในระดับมาก (x̅ = 4.19, S.D. = 0.699) แต่ละข้อ
ค าถามมีค่าคะแนนใกล้เคียงกัน โดยข้อที่  2 ความเหมาะสมระหว่างการก าหนดราคาของ

ภาพยนตรส์ตรีมกับคุณภาพของภาพและเสียงของภาพยนตร ์มีค่าคะแนนสูงสุด คือ x̅ = 4.02, 
S.D. = 0.845  

ความคิดเห็นส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ดา้นช่องทางการจัด
จ าหน่าย มีผลดงัตาราง 9 
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ตาราง 9 ความคิดเห็นเก่ียวกบัสว่นประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ดา้นช่องทางการ
จดัจ าหน่าย 

(n = 400) 
 

ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

1 ข้าพเจ้าสามารถเข้าถึง
ขั้น ตอนการสมัค รใช้
บริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิงไดง้่ายดว้ยตนเอง 

4 
(1.0) 

12 
(3.0) 

46 
(11.5) 

180 
(45.0) 

158 
(39.5) 

4.19 0.828 เห็น
ดว้ย
มาก 

2 บริการภาพยนตรส์ตรีม
ม่ิ ง  ส ามารถ ใช้ได้กั บ
อุปกรณ์ที่หลากหลาย 
เช่น โทรทัศน์ โทรศัพท ์
หรือแท็ปเลต เป็นตน้ 

3 
(0.8) 

8 
(2.0) 

27 
(6.8) 

113 
(28.3) 

249 
(62.3) 

4.49 0.772 เห็น
ดว้ย
มาก
ที่สดุ 

3 แ อ พ พ ลิ เค ชั่ น ข อ ง
ภาพยนตร์สตรีม ม่ิงมี
ช่องทางในการเข้าถึ ง
หรือติดต่อผูใ้หบ้ริการได้
โดยง่าย 

7 
(1.8) 

27 
(6.8) 

76 
(19.0) 

149 
(37.3) 

141 
(35.3) 

3.98 0.986 เห็น
ดว้ย
มาก 

4 แอพพลิเคชั่นของบริการ
ภาพยนตร์สตรีม ม่ิงมี
ค วาม เส ถี ย ร  ไ ม่ เกิ ด
ขอ้ผิดพลาดขณะใชง้าน 

3 
(0.8) 

14 
(3.5) 

72 
(18.0) 

193 
(48.3) 

118 
(29.5) 

4.02 0.827 เห็น
ดว้ย
มาก 

5 แ อ พ พ ลิ เค ชั่ น ข อ ง
ภาพยนตร์สตรีม ม่ิงมี
ตัวเลือกในการสมัครใช้
บ ริ ก า ร เส ริม อ่ื น  ๆ  ที่
ขา้พเจา้ตอ้งการได ้

8 
(2.0) 

23 
(5.8) 

108 
(27.0) 

157 
(39.3) 

104 
(26.0) 

3.82 0.953 เห็น
ดว้ย
มาก 

ภาพรวมความคิดเหน็เก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมม่ิง ด้าน
ช่องทางการจัดจ าหน่าย 

4.10 0.652 เหน็
ด้วย
มาก 
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จากตาราง 9 ในภาพรวม กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทาง

การตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่งดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ในระดับมาก (x̅ = 4.10, S.D. = 
0.652) แต่ทัง้นี ้ค  าถามในขอ้ที่ 2 ความสามารถในการใชบ้ริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่งผ่านอปุกรณท์ี่

หลากหลาย กลุม่ตวัอย่างมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที่สดุ คือ x̅ = 4.49, S.D. = 0.772  
ความคิดเห็นส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ด้านการส่งเสริม

การตลาด มีผลดงัตาราง 10 

ตาราง 10 ความคิดเห็นเก่ียวกบัสว่นประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ดา้นการ
สง่เสรมิการตลาด 

(n = 400) 
 

ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

1 การโฆษณาผ่านช่องทางท่ี
หลากหลายของผู้ให้บริการ
ภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ช่วยให้
ข้าพเจ้าตัดสินใจสมัครใช้
บริการไดง้่ายขึน้ 

6 
(1.5) 

19 
(4.8) 

75 
(18.8) 

199 
(49.8) 

101 
(25.3) 

3.93 0.873 เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 

2 ค า บ อ ก เล่ า จ าก บุ ค ค ล
ใกลช้ิดมีส่วนส าคัญต่อการ
ตดัสินใจสมัครใชบ้ริการของ
ขา้พเจา้ 

11 
(2.8) 

44 
(11.0) 

114 
(28.5) 

142 
(35.5) 

89 
(22.3) 

3.64 1.032 เห็น
ดว้ย
มาก 

3 การส่งเสริมการขายดว้ยวิธี
ทดลองใช้ฟรี มีส่วนส าคัญ
ต่อการตัดสินใจสมัครใช้
บริการของขา้พเจา้ 

7 
(1.8) 

13 
(3.3) 

59 
(14.8) 

136 
(34.0) 

185 
(46.3) 

4.20 0.928 เห็น
ดว้ย
มาก 

4 การส่งเสริมการขายดว้ยการ
ให้ส่วนลด มีส่วนส าคัญต่อ
การตดัสินใจสมคัรใชบ้ริการ
ของขา้พเจา้ 

3 
(0.8) 

17 
(4.3) 

46 
(11.5) 

138 
(34.5) 

196 
(49.0) 

4.27 0.879 เห็น
ดว้ย
มาก
ที่สดุ 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

 
ข้อท่ี 

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเห็น  
𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 

แปลผล 
น้อย
ท่ีสุด 

น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

5 กา รส มั ค ร ใช้บ ริ ก า ร
ภาพยนตรส์ตรีมม่ิง ช่วย
ส่งเสริมภาพลกัษณด์า้น
ค ว า ม ทั น ส มั ย ข อ ง
ขา้พเจา้ 

27 
(6.8) 

35 
(8.8) 

73 
(18.3) 

168 
(42.0) 

97 
(24.3) 

3.68 1.134 เห็น
ดว้ย
มาก 

ภาพรวมความคิดเหน็เก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมม่ิง ด้านการ
ส่งเสริมการตลาด 

3.94 0.693 เหน็
ด้วย
มาก 

จากตาราง 10 ในภาพรวม แมว้่ากลุ่มตวัอย่างจะมีความคิดเห็นเก่ียวกบัส่วนประสม

ทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่งดา้นการส่งเสริมการตลาด ในระดบัมาก (x̅ = 3.94, S.D. = 
0.693) แต่ค่าคะแนนรายขอ้พบว่ามีความแตกต่างกนั คือ มีทัง้ขอ้ที่กลุม่ตวัอย่างมีความคิดเห็นใน
ระดบัมากที่สดุ ไดแ้ก่ ขอ้ที่ 4 การสง่เสรมิการขายดว้ยการใหส้่วนลดที่มีสว่นส าคญัต่อการตดัสินใจ

สมัครใช้บริการ (x̅ = 4.27, S.D. = 0.879) และข้อที่กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นในระดับปาน
กลาง ไดแ้ก่ ขอ้ที่ 1 การโฆษณาผ่านช่องทางที่หลากหลายของผูใ้หบ้รกิารภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ช่วย

ใหก้ลุม่ตวัอย่างตดัสินใจสมคัรใชบ้รกิารไดง้่ายขึน้ (x̅ 3.93, S.D. = 0.873) 
สรุปภาพรวมระดับความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตร์

สตรีมมิ่ง (ภาพยนตรอ์อนไลน)์ ดงัตาราง 11 

ตาราง 11 สรุปภาพรวมระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบัสว่นประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีม
มิ่ง (ภาพยนตรอ์อนไลน)์ 

คะแนนรวมรายดา้น x̅ S.D. การแปลผล 
ดา้นผลิตภณัฑ ์ 4.19 0.699 เห็นดว้ยมาก 
ดา้นราคา 3.97 0.691 เห็นดว้ยมาก 
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 4.10 0.652 เห็นดว้ยมาก 
ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 3.94 0.693 เห็นดว้ยมาก 
ภาพรวมทัง้หมด 4.05 0.596 เห็นดว้ยมาก 
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จากตาราง 11 ผลการวิเคราะหพ์บว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นภาพรวมเก่ียวกับ

ส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง ในระดับมาก คือ x̅ = 4.05, S.D. = 0.596 ใน
ส่วนของคะแนนรวมรายด้าน พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่งด้าน

ผลิตภัณฑ์มีค่าคะแนนสูงสุด (x̅ = 4.19, S.D. = 0.699) รองลงมาคือคือด้านช่องทางการจัด

จ าหน่าย (x̅ = 4.05, S.D. = 0.596) ดา้นราคา (x̅ = 3.97, S.D. = 0.691) และดา้นการส่งเสริม

การตลาด คือ (x̅ = 3.94, S.D. = 0.693) 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มี

ต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจบุนั (การพลิกผนัทางนวตักรรม) 
ผลการวิเคราะหข์อ้มูลความคิดเห็นเก่ียวกับบทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบ

สตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบันในด้าน Sustaining Innovation และด้าน Disruptive 
Technology /Innovation มีดงันี ้

ความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจ
ภาพยนตรใ์นปัจจบุนัในดา้น Sustaining Innovation ดงัตาราง 12 

ตาราง 12 ความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจ
ภาพยนตรใ์นปัจจบุนัในดา้น Sustaining Innovation 

(n = 400) 
 

ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

1 การรับชมภาพยนตร์ใน
โรงยังเป็นช่องทางที่ไดร้บั
ความนิยมในปัจจบุนั 

12 
(3.0) 

50 
(12.5) 

114 
(28.5) 

164 
(41.0) 

60 
(15.0) 

3.53 0.991 เห็น
ดว้ย
มาก 

2 การลงทุนจ านวนมาก
เกี่ ยวกับพัฒนาบริการ
ต่าง ๆ ของผูใ้หบ้ริการโรง
ภาพยนตร ์สามารถสรา้ง
ค ว าม พึ งพ อ ใจ ให้ แ ก่
ลกูคา้ได ้

5 
(1.3) 

30 
(7.5) 

111 
(27.8) 

171 
(42.8) 

83 
(20.8) 

3.74 0.913 เห็น
ดว้ย
มาก 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

 
ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

3 ผู้ ใ ห้ บ ริ ก า ร โ ร ง
ภาพยนตร ์มีบริการต่าง 
ๆ ที่เหนือความคาดหวงั
ต่อการรบัชมภาพยนตร์
ของขา้พเจา้ 
 

14 
(3.5) 

77 
(19.3) 

155 
(38.8) 

93 
(23.3) 

61 
(15.3) 

3.28 1.050 เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 

4 ถึ ง แ ม้ ก า ร รั บ ช ม
ภ า พ ย น ต ร์ ใ น โ ร ง
ภ า พ ย น ต ร์ จ ะ มี
ค่าใช้จ่ายสูงกว่าระบบ
สตรีมม่ิง แต่ขา้พเจา้คิด
ว่าคุ้มค่ ากับคุณภาพ
เทค โน โลยี ภ าพแล ะ
เสียงที่ไดร้บั 

6 
(1.5) 

23 
(5.8) 

119 
(29.8) 

144 
(36.0) 

108 
(27.0) 

3.81 0.948 เห็น
ดว้ย
มาก 

5 โรงภ าพยนต ร์มี ก า ร
บริหารจัดการที่ดี  เพื่อ
ส ร้า งความพึ งพ อใจ
ใหแ้ก่ลกูคา้ 

6 
(1.5) 

22 
(5.5) 

151 
(37.8) 

148 
(37.0) 

73 
(18.3) 

3.65 0.891 เห็น
ดว้ย
มาก 

ภาพรวมความคิดเหน็เก่ียวกับบทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมม่ิง 
ทีมี่ต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบันในด้าน Sustaining Innovation 

3.60 0.763 เหน็
ด้วย
มาก 

จากตาราง 12 ในภาพรวม กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่า เทคโนโลยีภาพยนตรบ์น
ระบบสตรีมมิ่งปัจจุบนัมีผลต่อธุรกิจภาพยนตรปั์จจุบนัในดา้น Sustaining Innovation ระดับมาก 

(x̅ = 3.60, S.D. = 0.763) โดยค าถามข้อที่  4 การรับชมภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตรแ์ม้จะมี
ค่าใชจ้่ายสงูกว่าระบบสตรีมมิ่ง แต่คุม้ค่ากบัคณุภาพเทคโนโลยีภาพ และเสียงที่ไดร้บั มีค่าคะแนน

สงูสดุ คือ x̅ = 3.81, S.D. = 0.948 ขณะที่ค  าถามขอ้ที่ 3 ผูใ้หบ้รกิารโรงภาพยนตร ์มีบริการต่าง ๆ 

ที่เหนือความคาดหวงัต่อการรบัชมภาพยนตรข์องขา้พเจา้ มีค่าคะแนนเพียงระดบัปานกลาง คือ x̅ 
= 3.28, S.D. = 1.050 
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ความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจ
ภาพยนตรปั์จจบุนัในดา้น Disruptive Technology ดงัตาราง 13 

ตาราง 13 ความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจ
ภาพยนตรใ์นปัจจบุนัในดา้น Disruptive Technology 

(n = 400) 
 

ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

1 บริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่งท่ี
ข้ า พ เจ้ า ใ ช้ บ ริ ก า ร  มี
ภ า พ ย น ต ร์ใ ห้ เลื อ ก ช ม
หลากหลายกว่าการชม
ภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตร ์

4 
(1.0) 

12 
(3.0) 

51 
(12.8) 

206 
(51.5) 

127 
(31.8) 

4.10 
 

0.804 เห็น
ดว้ย
มาก 

2 การรับชมภาพยนตรส์ตรีม
มิ่ง สามารถให้ความบนัเทิง
ทดแทนการรบัชมภาพยนตร์
ในโรงภาพยนตรไ์ด ้

9 
(2.3) 

31 
(7.8) 

85 
(21.3) 

188 
(47.0) 

87 
(21.8) 

3.78 0.947 เห็น
ดว้ย
มาก 

3 ถึงแมว้่าภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง
จะมีคุณภาพของภาพและ
เสี ย ง ต ่ า ก ว่ า ก า ร รับ ช ม
ภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตร ์
แต่ก็เพียงพอต่อการรบัชม 

6 
(1.5) 

17 
(4.3) 

58 
(14.5) 

219 
(54.8) 

100 
(25.0) 

3.98 0.837 เห็น
ดว้ย
มาก 

4 ค่าใช้จ่ายท่ีข้าพเจ้าจ่ายไป
กับบริการภาพยนตรส์ตรีม
มิ่ง มีความคุ้มค่ามากกว่า
ก า ร จ่ า ย เ พื่ อ รั บ ช ม
ภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตร ์

7 
(1.8) 

19 
(4.8) 

75 
(18.8) 

216 
(54.0) 

83 
(20.8) 

3.87 0.853 เห็น
ดว้ย
มาก 

5 บริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่งมี
ผ ล ท า ใ ห้ ข้ า พ เ จ้ า ช ม
ภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตร์
นอ้ยลง 

14 
(3.5) 

33 
(8.3) 

82 
(20.5) 

164 
(41.0) 

107 
(26.8) 

3.79 1.038 เห็น
ดว้ย
มาก 

ภาพรวมความคิดเหน็เก่ียวกับบทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมม่ิง 
ทีมี่ต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบันในด้าน Disruptive Technology 

3.90 0.695 เหน็
ด้วย
มาก 
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จากตาราง 13 ในภาพรวม กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าเทคโนโลยีภาพยนตรบ์น

ระบบสตรีมมิ่งมีบทบาท  ในการ Disruptive ธุรกิจภาพยนตรปั์จจุบันในระดับมาก (x̅ = 3.90, 
S.D. = 0.695) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของการมีภาพยนตรใ์หเ้ลือกชมหลากหลายกว่าการชม

ภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตร ์(x̅ = 4.10, S.D. = 0.804) และคณุภาพของภาพ และเสียงที่เพียงพอ

ต่อการรบัชม (x̅ = 3.98, S.D. = 0.837) 
ภาพรวมความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มี

ต่อธุรกิจภาพยนตร ์ดงัตาราง 14 

ตาราง 14 สรุปภาพรวมระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบ
สตรีมมิ่ง 

คะแนนรวมรายด้าน 𝐱̅ S.D. การแปลผล 

Sustaining Innovation 3.60 0.763 เห็นดว้ยมาก 

Disruptive Technology 3.90 0.695 เห็นดว้ยมาก 

ภาพรวมทัง้หมด 3.75 0.588 เหน็ด้วยมาก 

จากตาราง 14 ผลการวิเคราะห์พบว่า ในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่า
บทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งมีบทบาทต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นระดบัมาก คือ 

x̅ = 3.75, S.D. = 0.588  
ตอนที่ 4 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 
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ตาราง 15 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 

(n = 400) 
 

ข้อ
ที ่

 
ค าถาม 

ระดับความคิดเหน็  

𝐱̅ 

 
S.D. 

 
การ 
แปล
ผล 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปานกลาง มาก มาก
ทีสุ่ด 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

จ านวน 
(ร้อย
ละ) 

1 เม่ือข้าพ เจ้าจะรับชม
ภ าพ ยนต ร์ ข้าพ เจ้ า
เ ลื อ ก ที่ จ ะ รั บ ช ม
ภาพยนตรส์ตรีมม่ิงเป็น
อนัดบัแรก 

14 
(3.5) 

20 
(5.0) 

85 
(21.3) 

145 
(36.3) 

136 
(34.0) 

3.92 1.032 เห็น
ดว้ย
มาก 

2 ข้าพ เจ้ า เลื อ ก รับ ชม
ภ าพ ยนต ร์ส ต รีม ม่ิ ง
อ ย่ า ง น้ อ ย  3 ค รั้ ง /
สปัดาห ์

26 
(6.5) 

38 
(9.5) 

84 
(21.0) 

140 
(35.0) 

112 
(28.0) 

3.69 1.166 เห็น
ดว้ย
มาก 

3 เม่ือมีเวลาว่าง ขา้พเจ้า
มักใช้เวลาว่ างรับ ชม
ภาพยนตรส์ตรีมม่ิง 
 

23 
(5.8) 

27 
(6.8) 

83 
(20.8) 

142 
(35.5) 

125 
(31.3) 

3.80 1.127 เห็น
ดว้ย
มาก 

4 เม่ือข้าพเจ้าได้อยู่ กับ
เพื่อน ข้าพเจ้ามักจะใช้
เว ล า ใ น ก า ร รับ ช ม
ภ าพ ยนต ร์ส ต รีม ม่ิ ง
ดว้ยกนั 

37 
(9.3) 

62 
(15.5) 

99 
(24.8) 

136 
(34.0) 

66 
(16.5) 

3.33 1.191 เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 

5 ข้าพเจ้าใช้เวลาอยู่กับ
ครอบครวัดว้ยการรบัชม
ภ าพ ยนต ร์ส ต รีม ม่ิ ง
ดว้ยกนั 

53 
(13.3) 

72 
(18.0) 

92 
(23.0) 

112 
(28.0) 

71 
(17.8) 

3.19 1.291 เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 

ภาพรวมความคิดเหน็เก่ียวกับการรับชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมม่ิง 3.59 0.854 เหน็
ด้วย
มาก 

จากตาราง 15 ผลการวิเคราะหพ์บว่า กลุ่มตัวอย่างเห็นว่าการรบัชมภาพยนตรบ์น

ระบบสตรีมมิ่งเป็นกิจกรรมประจ าวนัในระดบัมาก (x̅ = 3.59, S.D. = 0.854) โดยเฉพาะในเรื่อง

ของการเป็นสื่อที่ เลือกชมเป็นล าดับแรก (x̅ = 3.92, S.D. = 1.032) และการเป็นสื่อที่ใช้ใน

ช่วงเวลาว่าง (x̅ = 3.80, S.D. = 1.127) 
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สว่นที่ 2 ผลการทดสอบสมมติฐานดว้ยสถิติอนมุาน 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัก าหนดสมมติฐานสมมติฐานไว ้6 ขอ้ ดงันี ้

1. กลุ่มตัวอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทาง
การตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง (ภาพยนตรอ์อนไลน)์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั 0.05 ผลการวิเคราะหม์ีดงัตาราง 16 

ตาราง 16 เปรียบเทียบความคิดเห็นเก่ียวกบัสว่นประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง 
(ภาพยนตรอ์อนไลน)์ ของกลุ่มตวัอย่างเพศชายและเพศหญิง 

เพศ จ านวน (คน) X̅ S.D. t 
ชาย 121 3.99 0.676 0.089 
หญิง 246 4.10 0.528 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
จากตาราง 16 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศชายและหญิงมีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วน

ประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง (ภาพยนตรอ์อนไลน์) ไม่แตกต่างกัน ที่ระดับ
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

2. กลุ่มตัวอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกับบทบาทของ
เทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบัน (การพลิกผันทาง
นวตักรรม) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการวิเคราะหม์ีดงัตาราง 17 

ตาราง 17 เปรียบเทียบความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่
มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบนั (การพลิกผนัทางนวตักรรม) ของกลุม่ตวัอย่างเพศชายและเพศ
หญิง 

เพศ จ านวน (คน) X̅ S.D. t 
ชาย 121 3.72 0.642 0.201 
หญิง 246 3.80 0.533 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 17 พบว่า กลุ่มตวัอย่างเพศชายและหญิงมีความคิดเห็นเก่ียวกับบทบาท
ของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบัน (การพลิกผันทาง
นวตักรรม) ไม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

3. กลุ่มตัวอย่างเพศชายและหญิง มีความคิดเห็นเก่ียวกับการรับชม
ภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการวิเคราะหม์ี
ดงัตาราง 18 

ตาราง 18 เปรียบเทียบความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งของกลุม่
ตวัอย่างเพศชายและเพศหญิง 

เพศ จ านวน (คน) X̅ S.D. t 
ชาย 121 3.40 0.960 0.002* 
หญิง 246 3.71 0.751 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
จากตาราง 18 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศชายและหญิงมีความคิดเห็นเก่ียวกับการ

รบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
4. ส่วนประสมทางการตลาดมีความสัมพันธ์กับการรับชมภาพยนตรบ์น

ระบบสตรีมมิ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ผลการวิเคราะหม์ีดงัตาราง 19 

ตาราง 19 ค่าสหสมัพนัธร์ะหว่างสว่นประสมทางการตลาดกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีม
มิ่ง 

ตัวแปร 𝐱̅ S.D. Pearson  
Correlation 

Sig  
(2-tailed) 

สว่นประสมทางการตลาด 4.05 0.596 
0.512** 0.00 

การรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 3.59 0.855 

** มีความสมัพนัธท์ี่ระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
จากตาราง 19 ผลการวิเคราะห์พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดมีความสัมพันธ์

ทางบวกกับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งอย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
แต่อยู่ในระดบัค่อนขา้งต ่า คือ r = 0.512 
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5. การพลิกผันทางนวัตกรรมมีความสัมพันธ์กับการรบัชมภาพยนตรบ์น
ระบบสตรีมมิ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ผลการวิเคราะหม์ีดงัตาราง 20 

ตาราง 20 ค่าสหสมัพนัธร์ะหว่างการพลิกผนัทางนวตักรรมกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีม
มิ่ง 

ตัวแปร 𝐱̅ S.D. Pearson  
Correlation 

Sig  
(2-tailed) 

การพลิกผนัทางนวตักรรม 3.75 0.588 
0.405** 0.00 

การรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 3.59 0.855 

** มีความสมัพนัธท์ี่ระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
จากตาราง 20 ผลการวิเคราะห์พบว่า การพลิกผันทางนวัตกรรมมีความสัมพันธ์

ทางบวกกับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งอย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
แต่อยู่ในระดบัค่อนขา้งต ่า คือ r = 0.405 

6. ส่วนประสมทางการตลาดและการพลิกผันทางนวัตกรรมเป็นตัวแปรที่
สามารถใชใ้นการท านายการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งร่วมกันได้ ผลการวิเคราะหม์ีดัง
ตาราง 21 

ตาราง 21 การวิเคราะหก์ารถดถอยเพื่อพยากรณก์ารรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง 

ตัวแปร b SEb 𝛃 t p-value 
ส่ ว น ป ร ะ ส ม ท า ง
การตลาด 

0.642 0.086 0.448 7.459 0.00 

ก า ร พ ลิ ก ผั น ท า ง
นวตักรรม 

0.135 0.087 0.093 1.549 0.122 

ค่าคงที่ 0.478 ; SEest ± 0.73 
R = 0.517, R2 = 0.267, F = 72.329, p-value = 0.00 

จากตาราง 21 ผลการวิเคราะหพ์บว่า สว่นประสมทางการตลาดและการพลิกผนัทาง
นวัตกรรม มีความสมัพันธ์กับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งในระดบัปานกลาง โดยมีค่า
สมัประสิทธิ์สหสมัพันธ์พหุคูณเป็น 0.517 และสามารถร่วมกนัพยากรณ์การรบัชมภาพยนตรบ์น
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ระบบสตรีมมิ่ งได้เพียงร้อยละ 26.7 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.01 โดยมีความ
คลาดเคลื่อนมาตรฐานในการพยากรณเ์ท่ากบั ± 0.73 

ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของตัวแปรอิสระในรูปคะแนนดิบ สามารถเขียนเป็น
สมการไดด้งันี ้

ý = 0.478 + (0.642 × ส่วนประสมทางการตลาด) + (0.135 × การพลิกผัน
ทางนวตักรรม)  
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งของนักศึกษา
ปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณที่มีเป้าหมายในการศึกษาความ
คิดเห็นที่มีต่อส่วนประสมทางการตลาด การพลิกผันทางนวัตกรรม และการรบัชมภาพยนตรบ์น
ระบบสตรีมมิ่ง และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประสมทางการตลาดกับการพลิกผันทาง
นวตักรรมที่มีต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง กลุ่มตวัอย่างไดแ้ก่นกัศึกษาปรญิญาตรีใน
เขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน หลังจากได้ผลการด าเนินงานแล้ว สามารถสรุปผลการ
ด าเนินงาน โดยแบ่งหวัขอ้ในการสรุปผลไดด้งัต่อไปนี ้

1. สรุปผลการวิจยั 
2. อภิปรายผลการวิจยั 
3. ขอ้เสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (รอ้ยละ 62.3) มีอายุ 20 ปี (รอ้ยละ 28.5) ก าลัง

ศึกษาอยู่ในระดับชัน้ที่ 2 และ 3 (รอ้ยละ 30.3 และ 30.0) มีรายไดต่้อเดือน 5 ,001 – 8,000 บาท 
(รอ้ยละ 40) และศึกษาในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (รอ้ยละ 11) กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็น
เก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง และความคิดเห็นเก่ียวกบับทบาทของ
เทคโนโลยีภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบัน (การพลิกผันทาง
นวัตกรรม) ทั้งในระดับภาพรวม และรายดา้นอยู่ในระดับมาก คือมีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 
3.41 - 4.20 เช่นเดียวกบัความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง กลุม่ตวัอย่าง
เห็นว่าการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งเป็นกิจกรรมประจ าวนัในระดบัมาก  ผลการทดสอบ
สมมติฐานพบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศชายและเพศหญิงมีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทาง
การตลาดของภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง (ภาพยนตรอ์อนไลน)์ และบทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตรบ์น
ระบบสตรีมมิ่งที่มีต่อธุรกิจภาพยนตรใ์นปัจจุบัน (การพลิกผันทางนวัตกรรม) ไม่แตกต่างกัน ที่
ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ค่า p -value เท่ากับ 0.089 และ 0.201 ตามล าดับ แต่มีความ
คิดเห็นเก่ียวกับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั 0.05 ค่า p-value = 0.002 การวิเคราะหก์ารถดถอยพหุเพื่อพยากรณ์การรบัชมภาพยนตร์
บนระบบสตรีมมิ่ง พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดและการพลิกผนัทางนวตักรรม มีความสมัพนัธ์
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กับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งในระดับปานกลาง โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
พหุคูณเป็น 0.517 และสามารถร่วมกันพยากรณ์การรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งไดเ้พียง
รอ้ยละ 26.7 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีความคลาดเคลื่ อนมาตรฐานในการ
พยากรณ์เท่ากับ ± 0.73 ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของตัวแปรอิสระในรูปคะแนนดิบ สามารถ
เขียนเป็นสมการไดด้งันี ้y ́ = 0.478 + (0.642 × ส่วนประสมทางการตลาด) + (0.135 × การพลิก
ผนัทางนวตักรรม) 

อภปิรายผลการวิจัย 
จากผลวิจยัที่ไดร้บั ผูว้ิจยัไดก้ าหนดประเด็นการอภิปรายผลโดยอิงตามจุดมุ่งหมาย และ

สมมติฐานของการวิจยัไวด้งันี ้
1. การจัดการของผู้ให้บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งเกี่ยวกับส่วนประสมทาง

การตลาด ที่สามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มตัวอย่างได้ เป็นส่วนส าคัญต่อการ
เติบโตของธุรกิจนี้ โดยกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นระดับมากในทุกด้านของส่วนประสม
ทางการตลาด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในดา้นของผลิตภณัฑ ์ซึ่งกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความคิดเห็น

ในระดบัมาก เป็นอนัดบัหนึ่ง (x̅ = 4.19, S.D. = 0.699) ส่วนในดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้น
ราคา และการส่งเสริมการตลาด กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นในระดับมากรองลงมาตามล าดับ 
โดยในดา้นผลิตภัณฑน์ัน้ ผูบ้ริโภคมีความเห็นในเรื่องความหลากหลายของภาพยนตร ์มากเป็น
อันดับหนึ่ง ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ผูบ้ริโภคมีความเห็นในเรื่องบริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง
สามารถใชไ้ดก้บัอปุกรณท์ี่หลากหลาย มากเป็นอนัดบัหนึ่ง ดา้นราคา ผูบ้รโิภคมีความเห็นในเรื่อง
ราคาของภาพยนตรส์ตรีมมิ่งมีความเหมาะสมกบัคณุภาพของภาพและเสียงของภาพยนตรท์ี่ไดร้บั 
มากเป็นอันดับหนึ่ง และดา้นการส่งเสริมการตลาด ผูบ้ริโภคมีความเห็นในเรื่องการส่งเสริมการ
ขายดว้ยการใหส้่วนลด มีส่วนส าคัญต่อการตัดสินใจสมัครใชบ้ริการของขา้พเจา้ มากเป็นอันดับ
หนึ่ง สอดคลอ้งกับทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาดของ McCarthy, Kotler และ Barwise ที่สรุป
สาระส าคัญไดว้่า การจะบรรลุวัตถุประสงค์ทางการตลาดของธุรกิจและสรา้งการตัดสินใจของ
ผู้บริโภคนั้นจะต้องมีสินค้า และบริการที่ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภค ราคามีความ
เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ ช่องทางการจัดจ าหน่ายต้องมีการกระจายสินค้าให้สามารถเข้าถึง
ผูบ้รโิภคเปา้หมายไดอ้ย่างครอบคลมุ เรว็เร็ว และแม่นย า การสง่เสรมิการตลาดตอ้งสรา้งทศันคติที่
ดีต่อผลิตภัณฑใ์นกลุ่มผูบ้ริโภค และตอ้งสรา้งความพึงพอใจ และความประทับใจในสินคา้ และ
บรกิาร (McCarthy, 2536, อา้งถึงใน จิริฒิพา เรืองกล, 2558) (Kotler, 2544, อา้งถึงใน หทยัทิพย ์
แดงปทิว, 2559) (Barwise, 2564, 56-68) (Kotler et al., 2564) นอกจากนี ้ผลการวิจัยดังกล่าว
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ยงัสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ณรงค ์ทมเจริญ (2562) ที่พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมาก
ในทุกดา้นของส่วนประสมทางการตลาด ทัง้ในดา้นของผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจัด
จ าหน่าย และดา้นการส่งเสริมการตลาด และงานวิจัยของ ตน้น า้ นิยมาภา และ กรณัยพ์ฒัน ์อ่ิม
ประเสริฐ (2564) ที่พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดดา้นผลิตภัณฑ ์เป็นดา้นที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
รองลงมาคือดา้นราคา ดา้นกระบวนการ ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นลกัษณะทางกายภาพ 
ดา้นการส่งเสริมการตลาด และดา้นบุคลากร ตามล าดบั โดยผูว้ิจยัอธิบายถึงผลการศกึษาดงักลา่ว
ว่า ในความรูส้กึของผูบ้รโิภคนัน้อาจเห็นผลิตภณัฑข์องเน็ตฟลิกซเ์ป็นสินคา้ใหม่ โดยมีการน าเสนอ
ภาพยนตรท่ี์ใหม่ ถูกลิขสิทธิ์ และถูกกฎหมาย ส่งผลใหผู้บ้ริโภคมีความตอ้งการใชบ้ริการสงู ดา้น
ผลิตภณัฑจ์ึงเป็นปัจจยัทางการตลาดที่ส  าคญัมีบทบาทส าคญัในการสง่เสรมิการตลาด 

2. การเติบโตของธุรกิจภาพยนตร์สตรีมมิ่ง มีผลกระทบต่อการให้บริการ
ภาพยนตร์ในช่องทางอื่น โดยเฉพาะอย่างย่ิงการรับชมภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตร์ โดย
กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นว่า แมธุ้รกิจโรงภาพยนตรจ์ะมีการพฒันาอย่างต่อเนื่องตลอดระยะเวลาที่
ผ่านมา หรือที่เรียกว่า Sustaining Innovation แต่ปัจจุบันไดเ้สียส่วนแบ่งการตลาดให้กับธุรกิจ
ภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง หรือที่เรียกว่าปรากฎการณ์ Disruptive Technology ทั้งนีพ้ิจารณาได้จาก
ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างทั้งด้าน  Sustaining Innovation และด้าน  Disruptive 

Technology ที่อยู่ในระดับมาก คือ (x̅ = 3.60, S.D. = 0.763 และ x̅ = 3.90, S.D. = 0.695) 
ตามล าดบั อีกทัง้ขอ้ค าถามบางขอ้ไดแ้สดงย า้ใหเ้ห็นถึงความชดัเจนของประเด็นนี ้เช่นขอ้ค าถาม
ในดา้น Sustaining Innovation กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นว่าการชมภาพยนตรใ์นโรงภาพยนตร์
แม้ว่าจะมีค่าใชจ้่ายที่สูงกว่าภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง แต่ก็แลกมากับคุณภาพภาพ และเสียงที่ดี ใน

ระดับมาก (x̅ = 3.41, S.D. = 0.948) ส่วนค าถามในดา้น Disruptive Technology กลุ่มตัวอย่าง
เห็นว่าภาพยนตรส์ตรีมมิ่งมีจ านวนภาพยนตรใ์หเ้ลือกหลากหลายมากกว่าโรงภาพยนตร ์ในระดบั

มากเช่นเดียวกัน (x̅ = 4.10, S.D. = 0.804) ลักษณะขอ้มูลดังกล่าวจึงสอดคลอ้งกับทฤษฎีการ
พลิ กผันท างนวัตกรรม  (Disruptive Innovation Theory) ของศาสตราจารย์  Clayton M. 
Christensen ที่มีสาระส าคัญสรุปไดว้่า ความลม้เหลวของบริษัทยกัษ์ใหญ่หลายบริษัทเป็นผลมา
จากการทุ่มเทพัฒนาสินคา้ และบริการแบบ Sustaining Innovation คือมีการพัฒนาสินคา้ และ
บริการใหดี้ยิ่งขึน้ไปเรื่อย ๆ จนมีราคาสงูขึน้ และมีขีดความสามารถเกินความตอ้งการของผูบ้รโิภค
กลุ่มหลกัในสงัคม จนเกิดเป็นช่องว่างทางการตลาด ท าใหม้ีผูป้ระกอบการรายใหม่น าเสนอสินคา้  
และบริการที่มีคณุค่าที่แตกต่างออกไปโดยใชเ้ทคโนโลยีที่ใหม่กว่า ราคาถูกกว่า สะดวกกว่า ถึงดี
ไม่เท่าเดิมแต่ก็เพียงพอต่อการใชง้าน และที่ส  าคญัคือมีค่าใชจ้่ายที่ต  ่ากว่า และสามารถตอบสนอง
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ความตอ้งการของผูบ้ริโภคโดยรวมไดดี้กว่า (Disruptive Innovation) จึงสามารถเขา้มาแทรกใน
ช่องว่างทางการตลาดเดิม และสามารถดึงดูดกลุ่มผูบ้ริโภคกลุ่มหลกัเดิม (Low-end Disruption) 
ซึ่งถูกบริษัทยักษ์ใหญ่ละเลยไป ใหเ้ขา้มาซือ้สินคา้ หรือใชบ้ริการได ้นอกจากนีย้ังมีการพัฒนา
สินค้า และบริการให้ดีขึ ้นเรื่อย ๆ ควบคู่กันไป จนสามารถทดแทนสินค้า  และบริการแบบ 
Sustaining Innovation และครองตลาดไดใ้นที่สุด โดยในบางธุรกิจอาจดึงดูดกลุ่มผูบ้ริโภคกลุ่ม
ใหม่ (New-market Disruption) ในตลาดที่ยงัไม่มีบรษิัทใดเขา้มาแข่งขนัไดอี้กดว้ย (Christensen, 
1997) 

ซึ่งธุรกิจโรงภาพยนตรน์ัน้มีการพฒันาแบบ Sustaining Innovation คือ มีการพฒันา
โรงภาพยนตรใ์ห้ดียิ่งขึน้ไปเรื่อย ๆ ซึ่งควบคู่กับค่าใชจ้่ายในการรบัชมที่เพิ่มขึน้ตามกัน จนเกิน
ความตอ้งการของผูบ้ริโภคกลุ่มใหญ่ในสงัคม จึงเกิดเป็นช่องว่างทางธุรกิจ ผนวกกบัเทคโนโลยีที่มี
การพฒันาแบบกา้วกระโดดในปัจจุบนั สง่ผลใหม้ีธุรกิจการรบัชมภาพยนตรรู์ปแบบใหม่เกิดขึน้ คือ
ภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง โดยเป็นการรบัชมภาพยนตรส์่วนตัวผ่านโครงข่ายอินเทอรเ์น็ต และน าเสนอ
คุณค่าที่แตกต่าง อาจไม่ไดม้ีคุณภาพการรบัชมที่ดีเท่าโรงภาพยนตร ์แต่เพียงพอต่อการใชง้าน 
และตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคโดยรวมไดดี้กว่า (Disruptive Innovation) จนไดเ้ขา้มา
แทรกในช่องว่างทางธุรกิจโรงภาพยนตรเ์ดิม ในขณะเดียวกันก็มีการพัฒนาธุรกิจใหดี้ขึน้เรื่อย ๆ 
เพื่อดึงดดูกลุ่มผูบ้ริโภคเดิม และกลุ่มผูบ้ริโภคใหม่ใหเ้ขา้มาใชบ้ริการ จนสามารถครองตลาดไดใ้น
ที่สดุ ผลการศกึษานีส้อดคลอ้งกับงานวิจยัของ สราวฒุิ ทองศรีค า (2563) และงานวิจยัของ วิโรจน ์
สทุธิสีมา (2564) ที่มีมุมมองที่คลา้ยกนั โดยมีสาระส าคัญ คือ การเขา้มาของเทคโนโลยีสตรีมมิ่ง 
ก่ อ ให้ เกิ ด สื่ อ ห ลอม รวม  (Convergence Media) ที่ เป็ น เทค โน โลยี ก่ อ ก วน  (Disruptive 
Technology) ที่ท าใหผู้บ้ริโภคมีทางเลือกในการรบัชมภาพยนตรม์ากขึน้ ส่งผลใหพ้ฤติกรรมของ
ผูบ้ริโภคเปลี่ยนแปลงไป เช่น อยากรบัชมคนเดียว รูส้ึกว่าผูบ้ริโภคเป็นศูนยก์ลาง หรือไม่สามารถ
จดจ่ออยู่กบัภาพยนตรเ์รื่องที่ชมได ้และยงัส่งผลต่ออตุสาหกรรมภาพยนตรเ์ดิมในหลายดา้น ทัง้ใน
ดา้นของการผลิต จดัจ าหน่าย และช่องทางการจดัจ าหน่าย จนเกิดการปรบัตวัจนกลายเป็นห่วงโซ่
อปุทานใหม่ และมีการใชก้ลยทุธใ์หม่ ๆ เพื่อดงึดดูผูบ้รโิภคใหเ้ขา้มาใชบ้รกิาร 

3. การรับชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งของเพศชายและเพศหญิงมีความ
แตกต่างกัน โดยเพศหญิงมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมบนระบบสตรีมมิ่งที่มากกว่าเพศชาย 

(x̅ = 3.71, S.D. = 0.751) ซึ่งอาจเป็นเพราะทัง้สองเพศ มีรูปแบบและค่านิยมการใชช้ีวิตที่ต่างกนั 
โดยสอดคลอ้งกบัการส ารวจ ของ ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์เรื่อง พฤติกรรมผูใ้ช้
อินเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี พ.ศ.2565 ที่พบว่า ในปี พ.ศ.2565 นัน้ เพศหญิงนัน้มีพฤติกรรมการ
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ใช้อินเทอรเ์น็ตเพื่อกิจกรรมสันทนาการ และการใช้อินเทอรเ์น็ตในภาพรวม มากกว่าเพศชาย
ชดัเจน (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2565) และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ นฐัพล 
พทุธพิทกัษ์ และ กุลกญัญา ณ ป้อมเพ็ชร ์(2561) ที่พบว่าเพศของกลุ่มตวัอย่างที่แตกต่างกนั มีผล
ต่อความคิดเห็นเก่ียวกบัภาพรวมของส่วนประสมทางการตลาดที่ส  าคัญต่อการเลือกใชบ้ริการโรง
ภาพยนตรแ์ตกต่างกนั และงานวิจยัของ ประไพศาล คณารกัษาพงษ์ (2565) ที่พบว่า ผูบ้ริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานครที่มีเพศแตกต่างกัน มีการตัดสินใจเลือกใชบ้ริการวีดีโอสตรีมมิ่งแตกต่างกัน 
โดยเพศหญิงมีการตัดสินใจเลือกใชบ้ริการวีดีโอสตรีมมิ่งมากกว่าเพศชาย และยังสอดคลอ้งกับ
งานวิจยัของ วลญัชล์กัษณ ถาวรศกัดิ์สธีุ และ กุลกัญญา ณ ป้อมเพ็ชร ์(2562) ที่พบว่า เพศหญิง
และเพศชายมีพฤติกรรมการรบัชมรายการช่องทีวีดิจิตอลที่ต่างกัน นอกจากนี ้การที่เพศหญิงมี
ความคิดเห็นที่มากกว่าเพศชาย อาจมีความเป็นไปไดว้่าธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่งมีภาพยนตรท์ี่
ตอบสนองความตอ้งการของเพศหญิงไดม้ากกว่าเพศชายอีกประการหนึ่งดว้ย 

4. ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดและการพลิกผันทางนวัตกรรม เป็น
ตัวแปรที่น ามาคาดการณ์ หรือพยากรณ์การรับชมภาพยนตรส์ตรีมมิ่งได้เพียงบางส่วน
เท่าน้ัน โดยผลการวิจัยครัง้นีพ้บว่า แมก้ลุ่มตัวอย่างจะมีความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทาง
การตลาดรวมทัง้การพลิกผนัทางนวตักรรมในระดบัมากก็ตาม แต่เมื่อน ามาทดสอบการถดถอยพหุ
กบัความคิดเห็นเก่ียวกับการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง กลับพบว่าค่าความสมัพันธอ์ยู่ใน
ระดับปานกลาง โดยทั้งสองปัจจัยสามารถใช้พยากรณ์การรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง
ร่วมกนัไดเ้พียงรอ้ยละ 26.7 จึงสรุปไดว้่าถึงผูบ้ริโภคจะมีความเห็นดว้ยมากในการน าเสนอสินคา้ 
และบริการของผูใ้ห้บริการสตรีมมิ่ง และเขา้ใจถึงการการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีรวมถึงมี
ความสะดวกสบายที่มากขึน้ แต่ก็ใช่ว่าจะเขา้ใชบ้ริการเสมอไป ทั้งนีเ้พราะการตัดสินใจเลือกใช้
บริการของผู้บริโภคอาจขึน้อยู่กับปัจจัยอ่ืน เช่น 1. ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ของตราสินค้า ดัง
งานวิจยัของ อานุมาต มะหมดั และ พีรภาว ์ทวีสขุ (2561) เรื่อง ภาพลกัษณต์ราสินคา้ที่มีอิทธิพล
ต่อกระบวนการตัดสินใจซือ้ผลิตภัณฑ์อาหารแปรรูปประเภทไส้กรอกในรา้นสะดวกซือ้ A ใน
กรุงเทพมหานคร ที่กลา่วว่า ภาพลกัษณต์ราสินคา้ดา้นชื่อเสียงตราสินคา้มีอิทธิพลต่อกระบวนการ
ตัดสินใจซือ้ โดยเฉพาะในขั้นตอนด้านการรบัรูค้วามต้องการ การค้นหาข้อมูล  และพฤติกรรม
ภายหลงัการซือ้ และงานวิจยัของ สรุสิทธิ์ อดุมธนวงศ ์(2562) เรื่องภาพลกัษณต์ราสินคา้ และการ
ยอมรบัเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใชบ้ริการจองโรงแรมผ่านแอพพลิเคชั่น ที่กล่าวว่ า 
ภาพลกัษณต์ราสินคา้ การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน และการรบัรูถ้ึงประโยชนม์ีอิทธิพลต่อความ
พึงพอใจอย่างมีนัยส าคญั 2. ปัจจยัดา้นความแตกต่างของช่วงวัย หรือกลุ่มช่วงวยั (Generation) 
ดงังานวิจยัของ ตลุพล อรุมชตีู และ วรดี จงอศัญากลุ (2565) ที่ไดศ้กึษาเก่ียวกบัการใชบ้รกิารแอป



  62 

พลิเคชนัวิดีโอสตรีมมิ่งของ เจเนอเรชนั X, เจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z โดยผลการศกึษาพบว่า
ความพึงพอใจในส่วนประสมทางการตลาดของการใชแ้อปพลิเคชนัวิดีโอสตรีมมิ่งของ เจเนอเรชนั 
X เจเนอเรชนั Y และ เจเนอเรชนั Z มีความแตกต่างที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 และงานวิจยั
ของ อดิพล เอือ้จรสัพนัธุ ์(2561) เรื่อง พฤติกรรมการใชส้ื่อของกลุม่เจ็นเนอเรชั่น เอ็กซ ์และเจ็นเนอ
เรชั่น วาย ที่พบว่า กลุม่เจนเนอเรชั่น เอ็กซ ์และ วาย มีช่วงเวลาในที่บรโิภคสื่อสงูสดุ และช่องทางที่
ชอบในการในการบริโภคสื่อมากที่สุด ที่ต่างกัน นอกจากนีย้ังมีเนือ้หาสื่อที่ชื่นชอบ และความ
เชื่อถือ หรือเชื่อข้อมูลข่าวสารจากแหล่งต่าง ๆ เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ หรือ วิทยุ ในระดับ
รองลงมา ที่ต่างกันเช่นกัน นอกจากนีย้ังสอดคลอ้งกับผลการวิจัยของ  ไอยวริญ ยาปะนะ และ 
นิตยา เจรียงประเสริฐ (2564) เรื่อง พฤติกรรมของเจเนอเรชันเอ็กซ ์และเจเนอเรชันวายในจงัหวัด
เชียงในการรับชมวิดีโอสตรีมมิ่ง ที่พบว่าปัจจัยด้านเจเนอเรชันมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภค
ภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง โดยในเจเนอเรชนัเอ็กซ์ และเจเนอเรชนัวาย มีผูม้ีส่วนร่วมในการตัดสินใจใน
การสมคัรสมาชิก ช่วงเวลาในการรบัชม ความถ่ี อปุกรณใ์นการรบัชม รวมถึงช่องทางในการคน้หา 
และติดตามข่าวสารเก่ียวกับวีดีโอสตรีมมิ่งที่ต่างกนั และยังมีพฤติกรรมในการรบัชมเนือ้หาวิดีโอ
สตรีมมิ่งที่ ต่างกัน เช่น เจเนอเรชันเอ็กซ ์รับชมประเภทเนือ้หาสตรีมมิ่ง (ภาพยนตร ์ซีรี่ย์ หรือ
รายการ เป็นตน้) ที่หลากหลาย รบัชมเนือ้หาหมวดหมู่ตลกเฮฮา และรบัชมเนือ้หาวีดีโอสตรีมมิ่ ง
จากประเทศไทย เสียงภาษาไทย และไม่ใส่ซบัไทเทิล ส่วนเจเนอเรชันวายรบัชมประเภทเนือ้หา
สตรีมมิ่งในรูปแบบซีรี่ย ์เนือ้หาหมวดหมู่ที่หลากหลาย และรบัชมเนือ้หาวีดีโอสตรีมมิ่งจากประเทศ
เกาหลี เสียงภาษา และใสซ่บัไทเทิล เป็นตน้ 

ข้อเสนอแนะ 
จากขอ้คน้พบ และการอภิปรายผลที่ไดก้ล่าวมา ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะต่อผูป้ระกอบการ

ธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่งในเชิงนโยบายรวมทัง้กลยุทธก์ารด าเนินการ ตลอดจนขอ้เสนอแนะที่มีต่อ
การวิจยัครัง้ต่อไปดงันี ้

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
การก าหนดนโยบาย และกลยุทธ์การด าเนินการของผูป้ระกอบการธุรกิจภาพยนตร์

สตรีมมิ่ง ควรใชจุ้ดแข็งในเรื่องของความหลากหลายของหมวดหมู่  และเนือ้หาภาพยนตร ์และการ
เขา้ถึงไดง้่ายผ่านอุปกรณ์สื่อสารใกลต้ัว เป็นหลกัส าคัญต่อการตลาดเพื่อกระตุน้การตัดสินใจใช้
บริการของผูบ้ริโภค รวมถึงการรกัษาฐานลูกคา้ และยอดรายได ้สรา้งทางเลือก หรือการส่งเสริม
การตลาด  (Promotion) ที่ ส อดคล้องกับ วิ ถี ชี วิต  (Lifestyle) ค่ านิ ยม  หรือก าลั งซื ้อ  ของ
กลุ่มเป้าหมายต่าง ๆ ที่องคก์รไดจ้ัดหมวดหมู่ขึน้เพื่อเป็นการเพิ่มโอกาสในการเขา้ถึงกลุ่มลูกคา้
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เดิมใหม้ากขึน้ และขยายฐานกลุ่มลูกคา้ใหม่ อาจมีการน าภาพยนตรท์ี่ตอบสนองความตอ้งการ
ของเพศหญิงมาน าเสนอเพิ่มเติม และท าการโฆษณาภาพยนตรแ์ฝงไปกับแอปพลิเคชั่นเพื่อ
สนัทนาการอ่ืน ๆ เช่น Facebook Youtube หรือ Instagram เป็นตน้ เพื่อกระตุน้ยอดขาย เป็นตน้ 
นอกจากนี ้ การปรบัปรุงคุณภาพเทคโนโลยีภาพ และเสียง ตลอดจนเนื ้อหาของภาพยนตรท์ี่
ผูป้ระกอบการธุรกิจภาพยนตรส์ตรีมมิ่งสรา้งขึน้เอง เป็นส่วนส าคญัในการแข่งขนั และแย่งชิงส่วน
แบ่งการตลาดจากธุรกิจภาพยนตรช์่องทางอ่ืน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรบัชมภาพยนตรใ์นโรง
ภาพยนตร ์

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
การศึกษาครัง้นี ้มุ่งศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรส่วนประสมทางการตลาด 

และการพลิกผันทางนวัตกรรมที่มีต่อการรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่ง ทดสอบโดยใชส้ถิติ 
Multiple Regression อย่างไรก็ตาม เพื่อให้ผลวิจัยที่ได้มีความลุ่มลึกขึน้ ผู้วิจัยเสนอแนวทาง
พฒันาการออกแบบการวิจยัครัง้ต่อไปดงันี ้

1. ศึกษาแนวคิดหรือทฤษฎีอ่ืนที่มีผลต่อการด าเนินกิจการของธุรกิจภาพยนตร์
สตรีมมิ่งเพิ่มเติมจากทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาดและการพลิกผันทางนวัตกรรม เพื่อน ามา
ก าหนดเป็นตวัแปรที่รว่มกนัอธิบายหรือท านายการตดัสินใจรบัชมภาพยนตรบ์นระบบสตรีมมิ่งของ
กลุ่มตัวอย่าง เช่น แนวคิดเรื่องกลุ่มช่วงวัย (Generation) ค่านิยม (Value) การออกแบบและ
ผลกระทบของภาพลักษณ์ตราสินค้า หรือ การเปลี่ยนแปลงสภาพบริบทการเมือง สังคม 
วัฒนธรรม เศรษฐกิจ เป็นต้น นอกจากนี ้ ผลที่ได้สามารถเพิ่มมุมมองการอภิปรายให้มีมิติที่
หลากหลายและลุ่มลึกมากยิ่งขึน้ สามารถน าไปใชพ้ัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดใหเ้กิดผลกระทบ 
(Impact) ไดท้ัง้กับกลุ่มคนที่กวา้งขึน้ หรือลูกคา้เฉพาะกลุ่มที่ตอ้งการเจาะจงเป็นพิเศษ อย่างไรก็
ตาม การเพิ่มตวัแปรอิสระจ าเป็นตอ้งเพิ่มจ านวนกลุ่มตวัอย่างใหม้ากขึน้เพื่อใหเ้ป็นไปตามเงื่อนไข
ของการทดสอบทางสถิติ Multiple Regression 

2. ศึกษาในรูปแบบการเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างในแต่ละกลุ่ม
ปัจจัย เช่น กลุ่มช่วงวัย (Generation) กลุ่มอาชีพ กลุ่มพืน้ที่ภูมิภาค กลุ่มตัวอย่างที่มีสถานภาพ
แตกต่างกัน หรือเปรียบเทียบขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่างทัง้คนที่ไม่เคยใชบ้ริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง 
คนที่ใช้บริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่งเป็นประจ ามาอย่างต่อเนื่อง และคนที่มีประสบการณ์เลิกใช้
บริการภาพยนตรส์ตรีมมิ่ง เป็นตน้ เป็นตน้ อาจท าใหไ้ดพ้บกบัความสอดคลอ้ง หรือความแตกต่าง
ในแต่ละประเด็นการศกึษาเพิ่มเติม 
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3. ใชก้ารศึกษาเชิงคณุภาพควบคู่ไปกับการศึกษาเชิงปริมาณ  หรือการวิจยัแบบ
ผสม (Mixed Method) ซึ่งประกอบดว้ยการสัมภาษณ์เชิงลึก (Deep Interview) กลุ่มผูใ้หข้อ้มูล
หลัก (Key Informants) หรือการจัดเวทีสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก
ประกอบการอภิปรายผลมากขึน้ และการเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถาม  ทัง้นี ้ผูว้ิจัยอาจใชรู้ปแบบ
น า-รอง ในการออกแบบการวิจยั เช่น เลือกใชก้ารเก็บขอ้มลูจากแบบสอบถามเป็นตวัน า เพื่อใหไ้ด้
ขอ้มลูที่สะทอ้นผลลพัธห์รือปรากฎการณใ์นภาพกวา้ง เป็นการทดสอบทฤษฎีตามแนวคิดปฏิฐาน
นิยม  (Positivism) จากนั้ นจึ งใช้ก ารวิจัย เชิ งคุณ ภาพตามแนวคิดปรากฎการณ์ นิ ยม 
(Phenomenology) ในการหาค าตอบเชิงลึกในบางประเด็น ในทางกลับกัน อาจใช้การวิจัยเชิง
คุณภาพเป็นตัวน าในการค้นหาปรากฎการณ์หรือค าอธิบายที่มีลักษณะเฉพาะหรือยังไม่มี
การศึกษามาก่อน เช่น การออกแบบภาพยนตรท์ี่ตอบโจทยค์วามตอ้งการของค่านิยมของกลุ่มเพศ
สภาพ (LGBTQ) ภายใตบ้ริบททางศีลธรรมของสังคมที่ยอมรบัได ้จากนั้นจึงน าผลที่ไดม้าสรา้ง
เป็นแบบสอบถามในการเก็บขอ้มลูกบักลุ่มตวัอย่างที่อาจเป็นทัง้กลุ่มเพศสภาพ กลุม่คนทั่วไป หรือ
ทุกกลุ่มคนตามแต่การก าหนดวัตถุประสงค์ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลความคิดเห็นในภาพรวมของสงัคมที่
น าไปสูก่ารก าหนดหรือเสนอแนวทางในการด าเนินการต่อไป 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.กิตติกรณ์ นพอุดมพันธุ์ คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร ์

มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร .ศรีรัฐ ภักดีรณชิต รองคณบดีฝ่ายแผน และพัฒนา
คณุภาพ วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

3. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.สมศักดิ์ เจริญพูล หลักสูตรรฐัประศาสนศาสตรบัณฑิต 
โรงเรียนกฎหมาย และการเมือง มหาวิทยาลยัสวนดสุิต 
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ภาคผนวก ข 
จดหมายขอเชิญผู้เชี่ยวชาญ 
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จดหมายขอเชิญผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะหค์วามเทีย่งตรงของแบบสอบถามด้วยเทคนิค IOC 
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ผลการวิ เคราะห์ความเที่ ยงตรงของแบบสอบถามด้ วยเทคนิค IOC
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ภาคผนวก ง 
แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัย 

 
 

แบบสอบถามงานวจิัย 
เร่ือง ปัจจัยทีม่ีผลต่อการรับชมภาพยนตร์บนระบบสตรีมมิ่งของนกัศึกษาปริญญาตรี 

ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

คำชี้แจง 
1. งานวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาสื่อและ

นวัตกรรมสื่อสาร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ข้อคำถามในแบบสอบถามมี 4 ส่วน แต่ละส่วนมีจำนวนข้อคำถามดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว มีข้อคำถาม 5 ข้อ 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 
(ภาพยนตร์ออนไลน์) มีข้อคำถาม 20 ข้อ 
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตร์บนระบบสตรีมม่ิงที่
มีต่อธุรกิจภาพยนตร์ในปัจจุบัน มีข้อคำถาม 10 ข้อ 
ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับชมภาพยนตร์บนระบบสตรีมม่ิง มีข้อคำถาม 5 
ข้อ 

 3. "ภาพยนตร์บนระบบสตรีมมิ่ง" หมายถึง การให้บริการรับชมภาพยนตร์ออนไลน์ผ่าน
แอปพลิเคชั่นหรือเว็ปไซต์ท่ีถูกกฎหมาย เช่น Netflix, HBO Max, Disney Plus เป็นต้น 

4. ผู้วิจัยขอรับรองว่า ข้อมูลของท่านจะถูกนำมาใช้เฉพาะในงานวิจัยนี้เท่านั้น และไม่มีการ
เปิดเผยข้อมูลรายบุคคล ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสอบถาม ชุดที่ .............. 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
 จงทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับคำตอบของท่าน หรือเขียนคำตอบลงในช่องว่าง
ที่กำหนดให้ 

1.1 เพศ  ชาย           หญิง           LGBT 
1.2 อายุ ………….. ปี 
1.3 ชื่อสถานศึกษา …………………………………………………………………..……….  
1.4 ชั้นปีที่ …………….. 
1.5 รายได้ต่อเดือน 

 ต่ำกว่า 5,000 บาท 
 5,001 – 8,000 บาท 
 8,001 – 10,000 บาท 
 10,001 – 15,000 บาท 
 มากกว่า 15,000 บาท 

  



  97 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาดของภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 
(ภาพยนตร์ออนไลน์) 
 จงทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน โดยระดับความ
คิดเห็นแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับท่ี 1 หมายถึง เห็นด้วยในระดับ น้อยที่สุด 
  ระดับท่ี 2 หมายถึง เห็นด้วยในระดับ น้อย 
  ระดับท่ี 3 หมายถึง เห็นด้วยในระดับ ปานกลาง 
  ระดับท่ี 4 หมายถึง เห็นด้วยในระดับ มาก 
  ระดับท่ี 5 หมายถึง เห็นด้วยในระดับ มากที่สุด 
ข้อที่ คำถาม ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
ด้านผลิตภัณฑ์      

1 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มีภาพยนตร์ให้
ข้าพเจ้าเลือกชมได้ตามความต้องการ 

     

2 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มีการแบ่ง
หมวดหมู่เนื้อหาของภาพยนตร์ตามความสนใจ เช่น ต่อสู้ 
สารคดี ตลก ฯลฯ 

     

3 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่ งแต่ละหมวดหมู่  ที่ข้าพเจ้า
เลือกใช้ มีภาพยนตร์ให้เลือกรับชมมากเพียงพอ 

     

4 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มีการแจ้ง
เตือนความเหมาะสมกับกลุ่มผู้รับชมแต่ละช่วงอายุ 

     

5 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มีคุณภาพด้าน
ภาพและเสียงที่ดี 

     

ด้านราคา      
6 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มีการชี้แจง

ค่าบริการอย่างถูกต้อง ไม่มีค่าใช้จ่ายแฝงอ่ืน ๆ  
     

7 การกำหนดราคาของภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าใช้บริการ 
มีความเหมาะสมกับคุณภาพของภาพและเสียงของ
ภาพยนตร์ที่ได้รับ 

     

8 การกำหนดตัวเลือกแพ็คเกจในการสมัครใช้บริการ
ภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่มีราคาแตกต่างกัน ทำให้ผู้บริโภคมี
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ข้อที่ คำถาม ระดับความคิดเห็น 
1 2 3 4 5 

ทางเลือกท่ีเหมาะสมกับรายได้ของตนเอง 
9 ความพอใจที่ได้รับจากการชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งมีความ

คุ้มค่ากับราคาที่ข้าพเจ้าได้จ่ายไป 
     

10 ราคาการสมัครใช้บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งมีความคุ้มค่า
มากกว่าเมื่อเทียบกับการรับชมภาพยนตร์ช่องทางอ่ืน เช่น 
รับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ หรือการซื้อแผ่น CD 
ภาพยนตร์ เป็นต้น 

     

ด้านช่องทางการจัดจำหน่าย      
11 ข้าพ เจ้ าสามารถเข้าถึ งขั้ นตอนการสมัครใช้บริการ

ภาพยนตร์สตรีมม่ิงได้ง่ายด้วยตนเอง 
     

12 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ สามารถใช้ได้
กับอุปกรณ์ที่หลากหลาย เช่น โทรทัศน์ โทรศัพท์ หรือแท็ป
เลต เป็นต้น 

     

13 แอพพลิเคชั่นของภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มี
ช่องทางในการเข้าถึงหรือติดต่อผู้ให้บริการได้โดยง่าย 

     

14 แอพพลิเคชั่นของบริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้า
เลือกใช้มีความเสถียร ไม่เกิดข้อผิดพลาดขณะใช้งาน 

     

15 แอพพลิเคชั่นของภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าเลือกใช้ มี
ตัวเลือกในการสมัครใช้บริการเสริม อ่ืน ๆ ที่ข้าพเจ้า
ต้องการได ้

     

ด้านการส่งเสริมการตลาด      
16 การโฆษณาผ่านช่องทางที่หลากหลายของผู้ให้บริการ

ภาพยนตร์สตรีมม่ิง ช่วยให้ข้าพเจ้าตัดสินใจสมัครใช้บริการ
ได้ง่ายขึ้น 

     

17 คำบอกเล่าจากบุคคลใกล้ชิดมีส่วนสำคัญต่อการตัดสินใจ
สมัครใช้บริการของข้าพเจ้า 

     

18 การส่งเสริมการขายด้วยวิธีทดลองใช้ฟรี มีส่วนสำคัญต่อ
การตัดสินใจสมัครใช้บริการของข้าพเจ้า 

     

19 การส่งเสริมการขายด้วยการให้ส่วนลด มีส่วนสำคัญต่อการ      
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ข้อที่ คำถาม ระดับความคิดเห็น 
1 2 3 4 5 

ตัดสินใจสมัครใช้บริการของข้าพเจ้า 
20 การสมัครใช้บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่ ง ช่วยส่งเสริม

ภาพลักษณ์ด้านความทันสมัยของข้าพเจ้า 
     

 

ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทของเทคโนโลยีภาพยนตร์บนระบบสตรีมมิ่งที่มี
ต่อธุรกิจภาพยนตร์ในปัจจุบัน 
ข้อที่ คำถาม ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
Sustaining Innovation      

1 การรับชมภาพยนตร์ในโรงยังเป็นช่องทางที่ได้รับความนิยม
ในปัจจุบัน 

     

2 การลงทุนจำนวนมากเกี่ยวกับพัฒนาบริการต่าง ๆ ของผู้
ให้บริการโรงภาพยนตร์ สามารถสร้างความพึงพอใจให้แก่
ลูกค้าได้ 

     

3 ผู้ให้บริการโรงภาพยนตร์ มีบริการต่าง ๆ ที่เหนือความ
คาดหวังต่อการรับชมภาพยนตร์ของข้าพเจ้า 

     

4 ถึงแม้การรับชมภาพยนตร์ในในโรงภาพยนตร์จะมีค่าใช้จ่าย
สูงกว่าระบบสตรีมมิ่ง แต่ข้าพเจ้าคิดว่าคุ้มค่ากับคุณภาพ
เทคโนโลยีภาพและเสียงที่ได้รับ 

     

5 โรงภาพยนตร์มีการบริหารจัดการที่ดี เพ่ือสร้างความพึง
พอใจให้แก่ลูกค้า 

     

Disruptive Technology/Innovation      
6 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่ข้าพเจ้าใช้บริการ มีภาพยนตร์

ให้ เลือกชมหลากหลายกว่าการชมภาพยนตร์ในโรง
ภาพยนตร์ 

     

7 การรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง สามารถให้ความบันเทิง
ทดแทนการรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ได้ 

     

8 ถึงแม้ว่าภาพยนตร์สตรีมมิ่งจะมีคุณภาพของภาพและเสียง      
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ข้อที่ คำถาม ระดับความคิดเห็น 
1 2 3 4 5 

ต่ำกว่าการรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ แต่ก็เพียงพอ
ต่อการรับชม 

9 ค่าใช้จ่ายที่ข้าพเจ้าจ่ายไปกับบริการภาพยนตร์สตรีมมิ่ง มี
ความคุ้มค่ามากกว่าการจ่ายเพ่ือรับชมภาพยนตร์ในโรง
ภาพยนตร์ 

     

10 บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งมีผลทำให้ข้าพเจ้าชมภาพยนตร์
ในโรงภาพยนตร์น้อยลง 

     

 

ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับชมภาพยนตร์บนระบบสตรีมมิ่ง 
ข้อที่ คำถาม ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
1 เมื่อข้าพเจ้าจะรับชมภาพยนตร์ ข้าพเจ้าเลือกที่จะรับชม

ภาพยนตรส์ตรีมม่ิงเป็นอันดับแรก 
     

2 ข้าพเจ้าเลือกรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งอย่างน้อย 3 ครั้ง/
สัปดาห์ 

     

3 เมื่อมีเวลาว่าง ข้าพเจ้ามักใช้เวลาว่างรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิง 

     

4 เมื่อข้าพเจ้าได้อยู่กับเพ่ือน ข้าพเจ้ามักจะใช้เวลาในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งด้วยกัน 

     

5 ข้าพเจ้าใช้เวลาอยู่กับครอบครัวด้วยการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงด้วยกัน 
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