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การวิจัยเรื่อง  “การออกแบบแอปพลิเคชั่ นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษาภาพยนตร์สู่

อตุสาหกรรมส่ือ” มีวตัถปุระสงคเ์พื่อออกแบบแอปพลิเคชั่นตน้แบบ แอปพลิเคชั่นจบัคู่ทางธุรกิจระหวา่งนกัศกึษา
ภาพยนตรส์ู่อุตสาหกรรมสื่อเป็นการศกึษาแบบวิจยัและพฒันา โดยศึกษาประชากร 2 กลุ่มไดแ้ก่ 1) กลุ่มบรษิัท
ดา้นส่ือและการผลิตภาพยนตร  ์(กลุ่มผูว้่าจา้ง) จ านวน 3 บริษัท โดยประกอบดว้ย บริษัท Phenomena , บริษัท 
Unbox Now และ บริษัท About Art Work โดยท าการสัมภาษณ์เชิงลึกกับเจ้าหน้าที่หรือพนักงานที่มี ส่วน
เก่ียวขอ้งกบังานดูแลดา้นบุคคล 2) นิสิตนกัศึกษา (กลุ่มผูถู้กว่าจา้ง) จาก 4 มหาวิทยาลยั ที่มีการเรียนการสอน
ดา้นภาพยนตรโ์ดยตรง โดยประกอบดว้ย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ , มหาวิทยาลัยศิลปากร, สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั และ มหาวิทยาลยักรุงเทพ จ านวน 300 คน น าขอ้มลูของทัง้
สองกลุ่มมาวิเคราะเพื่อออกแบบแอปพลิเคชั่นเบือ้งตน้ จากนัน้ไดน้ าตน้แบบแอปพลิเคชั่นใหผู้เ้ชี่ยวชาญทางดา้น
การออกแบบ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น เพื่อตรวจสอบและใหข้อ้เสนอแนะน าไปสู่การ
พฒันาตน้แบบแอปพลิเคชั่น ผลการวิจยัพบว่า ตน้แบบแอปพลิเคชั่นจบัคู่ทางธุรกิจระหว่างนกัศกึษาภาพยนตรส์ู่
อตุสาหกรรมส่ือที่ออกแบบขึน้สามารถน าไปใชง้านไดใ้นวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว้ โดยผลประเมินในดา้นการออกแบบ
อยู่ในระดบัความพึงพอใจมาก ผลงานออกแบบมีความเหมาะสมของการวางอกัษร ภาพประกอบ และการจดั
วางองคป์ระกอบศิลป์ที่เป็นไปในทิศทางเดียวกันในดา้นฟังก์ชั่นในการท างานที่ล่ืนไหลทางการใช้งาน  การ
น าเสนอเนือ้หาการส่ือความหมายเข้าใจง่าย มีความเหมาะสมในการใชง้านอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 
พบว่างานออกแบบแอปพลิเคชั่นจบัคู่ทางธุรกิจระหว่างนกัศกึษาภาพยนตรส์ู่อตุสาหกรรมส่ือครัง้นี ้วิธีการใชง้าน
ที่สะดวก และง่ายต่อการติดต่อส่ือสาร จะส่งผลต่อความสนใจของผูใ้ชง้านที่อยู่ในอุตสาหกรรมสื่อมากขึน้ เป็น
การช่วยเปิดโอกาศใหค้นในวงการอตุสาหกรรมไดส้รา้งสนัพนัธเ์ชื่อมต่อกัน และเพิ่มพืน้ที่ใหส้  าหรบัเด็กรุน่ใหม่ที่
เติบโตขึน้และเขา้มาสู่อตุสาหกรรมส่ือ 
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The objective of this research is to design a prototype application of business matching 

application between film students and the media industry through a research and development study 
by studying two groups, as follows: (1) a group of media and film production companies (employer 
group), consisting of three companies, including Phenomena Co., Ltd, Unbox Now Co., Ltd and About 
Art Work Co., Ltd, using in-depth interviews with officers or employees and concerning personnel 
supervision work; (2) the students (employee group) were from four universities with direct film sources 
consisting of Srinakharinwirot University, Silpakorn University, King Mongkut's Institute of Technology 
Ladkrabang and Bangkok University, with a total of 300 students. Then, the data of the two groups 
were analyzed to design an application draft and after the draft application is sent to design and 
application design experts to verify and provide recommendations to develop an application 
prototype. The research finding was that the prototype of the business matching application between 
film students and the media industry, which could be designed and used according to the specified 
objectives. The design assessment result was at a very satisfactory level. The design work had the 
proper of placement of letters, pictures and artistic component arrangements in the same direction 
and in terms of function and smooth operation. The presentation of the content could convey meaning 
easily and was suitable for usage at a highly satisfactory level. It was found that this design of a 
business matching application between film students and media industry was convenient and easy in 
terms of communication. It could create more interest for users in the industry, which could create 
opportunities for people in the industry to create relationships with one another and increase the area 
for new generations to grow and enter the media industry. 
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ขอ้มลูและมีสว่นรว่มในการวิจยั เพื่อจะน าไปใชป้ระโยชนใ์นการวิจยัจากนีแ้ละในอนาคต 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 

ภาพยนตร ์นับเป็นสื่อแขนงหนึ่งมีเนือ้หาและรูปแบบอันหลากหลายเป็นศาสตรแ์ห่ง
ศิลปะประยุกตท์ี่เชื่อมโยงศิลปะแขนงต่างๆเขา้ไวด้ว้ยกันและน าเสนอใหป้รากฏออกมาในรูปของ
สื่อภาพเคลื่อนไหว ที่ส  าคญัยงัมีอิทธิพลอย่างมากในการใชส้ื่อสารกบัสงัคม และนบัเป็นสื่อหลกัที่
มีบทบาทในการขบัเคลื่อนกระบวนการทางการสื่อสารเพื่อวตัถุประสงคต่์างๆ เป็นกลไกลการชกัจูง 
สรา้งทัศนคติ สรา้งค่านิยม พฤติกรรม ต่อประชาชนและสงัคมผ่านหลากหลายกลวิธี และยังได้
สะทอ้นใหเ้ห็นถึงสภาพของสงัคม ณ ขณะนัน้ (ประวีณมัย บ่ายคลอ้ย , 2545) จึงเกิดการศึกษา
เก่ียวกบัการสรา้งภาพยนตรโ์ดยเฉพาะส าหรบัผูท้ี่ตอ้งการแสวงหาความรูข้ัน้สงูดา้นภาพยนตรโ์ดย
เนน้หนกัใหเ้กิดผลสมัฤทธิ์ต่อผูศ้กึษาสูก่ารเป็นนกัวิชาการดา้นภาพยนตรแ์ละความเป็นเลิศในสาย
วิชาชีพดา้นต่างๆของอุตสาหกรรม ในต่างประเทศไดม้ีการเปิดหลักสูตรการเรียนการสอนดา้น
ภาพยนตร์ในหลากหลายสถานบัน อาทิ เช่น University of California , Los Angeles เ ป็น
มหาวิทยาลยัที่ไดร้บัการยกย่องว่าเป็นสถาบันชั้นน าดา้นการเรียนรูร้ะดับชาติ และมีชื่อเสียงใน
ดา้นโรงเรียนการละคร ภาพยนตรแ์ละโทรทศัน ์มหาวิทยาลยัแห่งนีม้ีจุดเด่นตรงที่มีคลงัขอ้มลูดา้น
ภาพยนตรแ์ละโทรทศันท์ี่ใหญ่ที่สดุในโลกและยงัสามารถผลิตบุคคลากรที่มีชื่อเสียงดา้นการก ากบั
ภาพยนตรแ์ละการแสดงอยู่เป็นจ านวนมาก อาทิเช่น Francis Ford Coppola (ก ากับหนัง The 
Godfather) ต่อมา University of Southern California เ ป็นมหาวิทยาลัยที่ เก่าแก่ที่ สุดในรัฐ
แคลิฟอรเ์นีย เป็นมหาวิทยาลยัที่มีชื่อเสียงในสาขาวิชาภาพยนตรแ์ละภาพนิ่ง โดยเนน้ศึกษาดา้น
แนวคิด ทฤษฎี ศิลปะ และการสื่อความหมายของภาพนิ่งและภาพยนตร ์และยงัมีศิษยเ์ก่าที่โด่งดงั
และมีชื่อเสียงดา้นการก ากับภาพยนตรแ์ละการแสดงเป็นจ านวนมาก อาทิเช่น George Lucas 
(ก ากับหนัง  Star Wars) อ้า ง อิ งจาก  (The Lion Academy of International Studies และ 
Natui.com.au) 

ประเทศไทยเป็นอีกหนึ่งประเทศที่มีการเรียนการสอนเก่ียวกับการศึกษาดา้นภาพยนตร์
ในสาขาวิชาต่างๆ เพื่อใหผู้ท้ี่มีความสนใจทางดา้นภาพยนตรส์ามารถน าความรูไ้ปประกอบวิชาชีพ
ในอนาคตได ้อาทิเช่น มหาวิทยาลยัศิลปากร คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขา
นิเทศศาสตร ์เอกภาพยนตร์, สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหารลาดกระบัง คณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร ์ภาควิชานิเทศศิลป์ สาขาวิชาภาพยนตรแ์ละดิจิทลั มีเดีย , มหาวิทยาลยัศรี
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นครนิทรวิโรฒ วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม สาขาวิชาภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิตอล, มหาวิทยาลยั
รงัสิต วิทยาลยันิเทศศาสตร ์สาขาวิชาการภาพยนตรดิ์จิทลั และ มหาวิทยาลยักรุงเทพ คณะดิจิทลั
มีเดียและศิลปะภาพยนตร ์สาขาวิชาภาพยนตร ์และในแต่ละปีมีนกัศกึษาที่เรียนจบการศึกษาดา้น
ภาพยนตรไ์ม่ต ่ากว่า 500 คนและยงัมีการแข่งขนัที่สงูเป็นอ าดบัตน้ๆของประเทศ เพื่อที่จะไดเ้ขา้รบั
ศึกษา ในปี 2564 วิชาเอกการออกแบบเพื่องานภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิทัล สาขาภาพยนตรแ์ละสื่อ
ดิจิทลั มหาวิทยาลยัศรียครินทรวิโรฒ มีอตัราการแข่งขนัอยู่ที่ 1:161.8 สมคัรเขา้เรียนถึง 809 คน 
จ านวนรับอยู่ที่  5 คน ติด 10 อ าดับสาขาที่มีการแข่งขันสูงที่สุดของ TCAS64 อ้างอิงจาก 
(Admission Premium)  แต่อตัราการเรียนจบและยงัคงอยู่ในวงการภาพยนตรน์ัน้กลบัต่างกนัมาก 
เนื่องดว้ยปัจจยัอนัหลากหลาย (สิงห ์นามสมมติ, ผูช้่วยผูก้  ากบั, สมัภาษณ ์27 ตลุามคม 2564) ได้
กล่าวไว้ว่า “การเข้าถึงอุตสาหกรรมนั้นยากล าบาก การที่จะได้เข้าไปท างานได้ต้องพึ่งพา 
Connection และความสามารถที่เป็นที่โจษจันเป็นส่วนใหญ่หรือบางครัง้ก็อยู่ที่จังหวะเวลา การ
เรียนจบโดยมีเพียงเกรดที่ดีหรือความสามารถในการศึกษาอนัยอดเยี่ยม ไม่สามารถการนัตีในการ
หางานได”้ จึงท าใหก้ารเขา้ไปท างานในอตุสาหกรรมภาพยนตรน์ัน้ยากมากขึน้เท่าตวั เพราะพืน้ที่
ในการอยู่ในสายอาชีพนีช้่างนอ้ยนิดเหลือเกินเมื่อเทียบกับสาขาอาชีพอ่ืนๆ (เฟิรน์ นามสมมติ , 
โปรดิวเซอร,์ สมัภาษณ ์11 พฤศจิกายน 2564) ไดก้ล่าวไวว้่า การสรา้งภาพยนตรห์รือโฆษณาใน
ปัจจุบนัไม่ไดต้อ้งการคนที่จบมาจากสาขาภาพยนตรโ์ดยตรง แต่เพียงตอ้งการคนที่มีศกัยภาพใน
การสรา้งสรรคเ์รื่องราวที่สามารถสื่อสารกับผูช้มไดอ้ย่างชัดเจน มีความอดทนและเพียรพยายาม
พอที่จะสามารถรบัความกดดนัที่เกิดขึน้ได ้การต่อสูเ้พื่อการมีตวัตนอยู่ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์
นัน้จึงเป็นเรื่องยากมากส าหรบันกัศกึษาภาพยนตรท์ี่จบใหม่ในทุกๆปี เนื่องจากการที่ตอ้งพยายาม
แข่งขันกับคนที่เรียนจบมาจากสาขาภาพยนตรโ์ดยตรงแลว้ยังตอ้งแข่งขันกับบุคคลภายนอกที่มี
ศกัยภาพที่จบมาจากสาขาอ่ืนๆดว้ย (เชอรร์ี่ นามสมมติ, โปรดิวเซอร,์ สมัภาษณ ์15 พฤศจิกายน 
2564) ไดก้ลา่วไวว้่า การท่ีจะน าใครมารว่มงานนัน้ตอ้งประกอบไปดว้ยหลายปัจจยั เพราะการที่จะ
สรา้งผลงานชิน้หนึ่งออกมาบคุคลากรที่น ามาท างานตอ้งมีความรูค้วามสามารถพอท่ีจะร่วมท างาน
ไปกบักองถ่ายไดเ้ลยมกัใชค้นที่มีประสบการณห์รือคนที่ถกูแนะน าจากโปรดิวเซอรท์่านอ่ืนๆเพราะ
มนัสะดวกสบายกว่าการตอ้งไปตามหาเองและยงัมั่นใจในคุณภาพของบุคคลนัน้ดว้ย ในหลายๆ
ครัง้การตามหาเด็กจบใหม่ที่มีความสามารถนัน้มีความเป็นไปไดย้าก (ปริม นามสมมติ , โปรดิว
เซอร,์ สมัภาษณ ์15 พฤศจิกายน 2564) ไดก้ล่าวไวว้่า เธอมกัจะใชเ้ด็กที่เคยได้รบัการฝึกงานของ
บรษิัทที่เธอท างานอยู่ เพราะเธอไดรู้จ้กัความสามารถพฒันาการและเห็นผลงานที่เกิดขึน้ระหว่างที่
เด็กท างานจะใหไ้ปตามหาตามเว็บสมคัรงานก็ยากในการตดัสินใจเพราะไม่เคยเห็นผลงานที่ท ามา
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ก่อน และดว้ยตวัผูว้ิจยัเองนัน้ไดเ้รียบจบปรญิญาตรีจากสาขาวิชาดา้นการศึกษาภาษยนตรแ์ละสื่อ
ดิจิตอลโดยเฉพาะ และยงัเป็นหนึ่งในผูร้่วมประสบปัญหาจากการขาดพืน้ที่ในการเผยแพร่ผลงาน 
และขาดพืน้ที่ในการพบปะกับผู้ที่อยู่ในวงการ จากเหตุการณ์ไวรัส COVID-19 ที่ระบาดอยู่ ณ 
ขณะนัน้ ท าใหพ้ืน้ที่ที่ขาดหายไปก่อนหนา้นีย้ิ่งเพิ่มปัญหามากขึน้ในปัจจุบนั โดยผูว้ิจยัไดต้ระหนกั
ว่าการขาดพืน้ที่สื่อกลางในการรวมตวัของผูค้นในอตุสาหกรรมนัน้เป็นเรื่องที่เป็นปัญหาอย่างมาก
ในปัจจบุนั 

โดยสรุปแลว้ การขาดพืน้ที่ในการเป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อระหว่างนักศึกษาจบใหม่
และบุคคลากรในอุตสาหกรรมนั้นมีความยากล าบากพอสมควรในการตามหาเด็กจบใหม่ที่มี
ความสามารถที่จะเขา้มาร่วมงาน แต่อย่างไรก็ตามนัน้พืน้ที่ที่นักศึกษาภาพยนตรจ์ะสามารถโชว์
ศักยภาพในการสร้างผลงานของตนเองกลับมีไม่มากนัก และไม่เป็นที่แพร่หลายในวงการ
อตุสาหกรรมภาพยนตรเ์ท่าที่ควร ดว้ยความที่ผลงานภาพยนตรข์องนกัศึกษาส่วนมากนัน้เขา้ถึงได้
ยากและมีความที่เป็นภาพยนตรท์ี่อยู่นอกกระแสสูง การที่จะเชิญชวนคนในวงอุตสาหกรรมให้
ไดร้บัรูถ้ึงการมีตัวตนของภาพยนตห์รือผลงานต่างๆของตนเองยิ่งยากเขา้ไปใหญ่ กระทั่งการได้
พบปะคนในวางการหนา้ใหม่ที่ฉายแววโดดเด่นนัน้จึงเป็นเรื่องที่ยากขึน้ส าหรบัคนในอตุสาหกรรม
เองดว้ย 

ผูเ้ขียนจึงไดเ้ล็งเห็นว่า ปัญหาของการไรพ้ืน้ที่ในการเผยแพร่ผลงานนักศึกษานั้น เป็น
ปัญหาเป็นอย่างมากส าหรบัเด็กจบใหม่ที่มากขึน้ในทุกๆปี และยังเป็นเรื่องล าบากส าหรบัวงการ
อุตสาหกรรมที่ตามหาเด็กจบใหม่เขา้มาร่วมท างาน ผูเ้ขียนจึงอยากเป็นสื่อกลางในการโฆษณา
และเผยแพร่ผลงานของนักศึกษาเหล่านีส้่งต่อใหผู้ค้นในวงการอุตสาหกรรมไดม้าเลือกคัดสรร
ความสามารถของเด็กจบใหม่ที่มีศักยภาพในการท างานที่ตอ้งการ และอยากเป็นส่วนนึงในการ
ผลกัดนัเด็กจบใหม่ในการเดินทางในสายอาชีพที่ตนเองตอ้งการใหไ้ดม้ากที่สดุ โดยการสรา้งพืน้ที่
สื่อกลางส าหรบัการรวมตัวของผูท้ี่อยู่ในวงการอุตสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณาทัง้รุ่นเก่าและ
เด็กรุน่ใหม่ๆที่ก าลงัเติบโตและกา้วเขา้สู่อตุสาหกรรมสื่อในอนาคต 
 
วัตถุประสงค ์

เพื่อออกแบบแอปพลิเคชั่นต้นแบบ แอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษา
ภาพยนตรส์ูอ่ตุสาหกรรมสื่อ 
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ขอบเขตการวิจัย 
ประชากร 

ประชากรในงานวิจยันีแ้บ่งเป็น 3 กลุม่ ไดแ้ก่ 
1. กลุ่มบริษัทดา้นสื่อและการผลิตภาพยนตรโ์ฆษณา  ผูต้อ้งการไดน้ักศึกษา

ภาพยนตรเ์พื่อท างาน 
2. กลุ่มนิสิตนกัศึกษา มหาวิทยาลยัในประเทศไทยที่มีหลกัสตูรการสอนเก่ียวกบั

สาขาภาพยนตรโ์ดยเฉพาะ 
3. ผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น 

กลุ่มตัวอย่าง  
กลุม่ที่ 1 

ผูเ้ก่ียวขอ้งในการคดัเลือกบุคลากรเขา้มาท างานดา้นสื่อและการผลิตภาพยนตร ์
โดยมีเ้กณฑใ์นการคดัเลือกดงันี ้

1. ตอ้งมีประสบการณใ์นการท างานในบริษัทหรืออตุสาหกรรมดา้นสื่อไม่ต ่า
กว่า 4 ปี และเป็นผูท้ี่มีสว่นเก่ียวขอ้งกบังานคดัเลือกดา้นบคุคลากรในกองถ่าย 

2.  ต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ตามหาบุคคลากรในการท างานจาก
แพลตฟอรม์ออนไลน ์

ทั้งนี ้ผู ้วิจัยได้คัดเลือกบริษัท จ านวน 3 บริษัท โดยประกอบด้วย บริษัท 
Phenomena เป็นบริษัทโฆษณาขนาดใหญ่ผลิตโฆษณาในแต่ละปีไม่ต ่ากว่า 50 งาน , บริษัท 
Unbox Now เป็นบริษัทโฆษณาขนาดกลางผลิตโฆษณาในแต่ละปีไม่ต ่ากว่า 30 งาน และ บริษัท 
About Art Work  เป็นบริษัทโฆษณาขนาดเล็กผลิตโฆษณาในแต่ละปีไม่ต ่ากว่า 10 งาน โดยท า
การสมัภาษณเ์ชิงลกึกบัเจา้หนา้ที่ หรือพนกังานที่มีสว่นเก่ียวขอ้งกบังานดแูลดา้นบุคคล จ านวน 1-
3 คน ต่อ บรษิัท 

กลุม่ที่ 2 
ผูว้ิจยัเลือกแบบเจาะจง นิสิตนกัศึกษาสาขาภาพยนตรจ์าก 4 มหาวิทยาลยั ที่อยู่

ในอตุสาหกรรมสื่อและภาพยนตร ์ นกัศกึษาจบใหม่ และศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์ประกอบไป
ดว้ย มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, มหาวิทยาลยัศิลปากร, สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้
คณุทหารลาดกระบงั และ มหาวิทยาลยักรุงเทพ จ านวน 300 คน  โดยมีเ้กณฑใ์นการคดัเลือกดงันี ้

1. ตอ้งเป็นมหาวิทยาลยัในประเทศไทยที่มีหลกัสูตรการสอนเก่ียวกับสาขา
ภาพยนตรโ์ดยเฉพาะ 
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2. ตอ้งเป็นมหาวิทยาลยัที่เปิดการเรียนการสอนที่มีหลักสูตรเก่ียวกับสาขา
ภาพยนตรโ์ดยเฉพาะไม่ต ่ากว่า 5 ปี 

3. ตอ้งเป็นมหาวิทยาลยัที่มีหลกัสูตรเก่ียวกับสาขาภาพยนตรโ์ดยเฉพาะ มี
นกัศกึษาในรุน่ที่ก าลงัศกึษาแต่ละปีไม่ต ่ากว่า 60 คน 

4. ต้องเป็น นักศึกษาจบใหม่ และศิษย์เก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์ที่ก าลัง
ท างานหรือหางานที่เก่ียวขอ้งกบัอตุสาหกรรมดา้นสื่อ 

กลุม่ที่ 3  
ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบโดยแบ่งเป็น 

1. ผูเ้ชี่ยวชาญและนกัวิชาการดา้นการออกแบบ จ านวน 2 ท่าน 
2. ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น  จ านวน 1 ท่าน 

 
ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ช่วยเป็นตน้แบบในการพฒันาแอปพลิเคชั่นจบัคู่ทางธุรกิจระหว่างนกัศกึษาภาพยนตร์
สูอ่ตุสาหกรรมสื่อ 

2. ไดแ้พลตฟอรม์ส าหรบัการหางานและจา้งงานส าหรบัคนในอตุสาหกรรมและนกัศึกษา
จบใหม่ 
 
 



  

บทที ่2 
เอกสารงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
การศึกษาเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นเพื่อสนบัสนนุนกัศึกษาภาพยนตรส์ู่ธุรกิจสื่อ” 

โดยผูว้ิจยัไดท้ าการศกึษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงันี ้
2.1 แนวคิดเครือข่ายสงัคมออนไลนแ์ละสื่อสงัคมออนไลน ์

2.1.1 นิยามความหมายสื่อสงัคมออนไลน ์
2.1.2 ประเภทของสื่อสงัคมออนไลน ์
2.1.3 การใชส้ื่อออนไลนใ์นการสื่อสารการตลาด 

2.2 แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบ UX/UI Design 
2.2.1 ความหมายของ User Experience (UX) และ User Interface (UI) 
2.2.2 ทฤษฎีเกสตอลท ์(Gestalt Theory) 
2.2.3 ทฤษฎี Usability และ Usability Guidelines 

2.3 แนวคิดเก่ียวกบัการสื่อสารการตลาดแบบบรูณาการ 
2.3.1 ความหมายเก่ียวกบัสื่อสารการตลาดแบบบรูณาการ 
2.3.2 กระบวนการสื่อสารทางการตลาด 

2.4 ทฤษฎีเก่ียวกบัการสื่อสาร 
2.4.1 ความหมายและความส าคญัของการสื่อสาร 
2.4.2 องคป์ระกอบของการสื่อสาร 
2.4.3 ประเภทของการสื่อสาร 

2.5. ขอ้มลูเก่ียวกบัมหาวิทยาลยัที่มีการเรียนการสอนดา้นภาพยนตร ์
2.5.1 มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2.5.2 มหาวิทยาลยัศิลปากร 
2.5.3 สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั 
2.5.4 มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

2.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
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2.1 แนวคิดเครือข่ายสังคมออนไลนแ์ละส่ือสังคมออนไลน ์
2.1.1 นิยามความหมายส่ือสังคมออนไลน ์

สื่อสังคมออนไลนไ์ดเ้ขา้มามีบทบาทในการใชช้ีวิตของคนในยุคปัจจุบันเป็นอย่าง
มาก เพื่อที่จะน ามาใชส้ื่อสารระหว่างกนัในเครือข่ายสงัคม ผ่านทางเว็บไซตแ์ละโปรแกรมประยุกต์
บนสื่อต่าง ๆ ที่มีการเชื่อมต่อกับอินเทอรเ์น็ต โดยเนน้ใหผู้ส้่งสารและผูร้บัสารไดม้ีส่วนร่วมในการ
ผลิตเนือ้หาที่ต้องการจะสื่อ แลกเปลี่ยนข้อมูลและเปิดพืน้ที่ในการมีส่วนร่วม การแสดงความ
คิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านรูปแบบของขอ้มลู ภาพ และเสียง 

ราชบัณฑิตยสถาน (2556) ได้บัญญัติ ค าว่า สื่อสังคม (Social Media) ไว้ว่า สื่อ
สังคม หรือที่คนทั่วไปเรียกว่า สื่อออนไลน ์หรือ สื่อสังคมออนไลน ์ในทางเทคนิค สื่อสังคม จะ
หมายถึง โปรแกรมกลุ่มหนึ่งที่ท างานโดยใชพ้ืน้ฐานและเทคโนโลยีของเว็บตัง้แต่รุ่น 2.0 เช่น บีโบ 
มายสเปซ เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ วิกิพีเดีย ไฮไฟฟ์ และบล็อกต่าง ๆ ที่ ได้เ ข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตประจ าวันของมนุษยม์ากขึน้ เป็นสื่อชนิดหนึ่งที่ผูใ้ชส้ามารถมีส่วนร่วม สรา้งและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นต่าง ๆ ผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตได ้

ศิริพร แซ่ลิม้ (2558) ได้ให้ความหมายไว้ว่า สื่อสังคมออนไลน์คือ สื่อที่ผู ้ส่งสาร
แบ่งปันสารไปยังผูร้บัสารซึ่งอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายออนไลน ์โดยสามารถโตต้อบและ
แสดงความคิดเห็นกันระหว่างผูส้่งสารและผูร้บัสาร หรือผูร้บัสารดว้ยกันเอง ซึ่งสามารถแบ่งสื่อ
สงัคมออนไลนอ์อกมาไดห้ลายประเภท ที่ใชก้นัเป็นประจ า เช่น บล็อก (Blogging) ทวิตเตอรแ์ละ 

ไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Networking) และการ แบ่งปันสื่อทางออนไลน ์(Media Sharing) 

รกัติบูล ประเสริฐสมภพ (2560) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า สื่อสงัคมออนไลน ์เป็นการ
สื่อสารโดยผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต เป็นการน าเสนอแบ่งปันเนือ้หา รูปภาพ เสียง ขอ้ความ คลิป
วิดีโอ โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนและแบ่งปันเรื่องราวเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ระหว่างบคุคลสองคน หรือมากกว่านัน้ในลกัษณะของการเขา้รว่มในเครือข่ายออนไลนเ์ดียวกนั 

จิรชัฌา วิเชียรปัญญา และ ภานุวฒันป์ระสพสุข (2560) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า สื่อ 
สื่อสงัคม (Social Media) หมายถึงสื่อออนไลนท์ี่มีการตอบสนองทางสงัคมไดห้ลากหลายทิศทาง 
โดยผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ซึ่งสื่อสงัคม (Social Media) ประกอบไปดว้ยสื่อขนาดใหญ่ที่เป็นสื่อ
ออนไลนน์านาชนิด และเป็นพืน้ที่ในการใชป้ฏิสัมพันธ์โตต้อบกัน เพื่อน ามาซึ่งการแลกเปลี่ยน
ขอ้มูลซึ่งกันและกัน ท าใหน้ักการตลาดองคก์รต่าง ๆ หันมาใชส้ื่อสงัคม (Social Media) เป็นช่อง
ทางการสื่อสารอย่างหนึ่ง เพื่อเขา้หากลุม่ผูบ้รโิภคเปา้หมาย 
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กล่าวโดยสรุป สื่อสังคมออนไลน ์เป็นเครื่องมือสื่อที่แพร่กระจายดว้ยปฏิสัมพันธ์ทาง
สงัคม เพื่อใชใ้นการแลกเปลี่ยนขอ้มูลซึ่งกันและกัน โดยผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตซึ่งมีลักษณะ
เชื่อมโยงกนัคลา้ยใยแมงมมุ เป็นการอ านวยความสะดวกสบายแก่ผูใ้ชง้านไดห้ลากหลายรูปแบบ 
และยงัเป็นสื่อที่สามารถเผยแพรข่อ้มลูข่าวสารไปยงัผูร้บัสารไดอ้ย่างอิสระ ถือเป็นปัจจยัอิทธิพลใน
การโนม้นา้วใหผู้บ้ริโภคสนใจในสินคา้และบริการต่าง ๆที่เกิดขึน้ในช่องทางออนไลน ์โดยเป็นการ
แลกเปลี่ยนแบ่งปันเนือ้หาหรือการวิพากษ์วิจารณ์จากผู้ใช้งานในรูปแบบต่าง ๆ เพราะฉะนั้น
เนื่องจากสื่อ สื่อสังคม (Social Media) มีความหลากหลาย การศึกษาครัง้นีจ้ะกล่าวถึงเฉพาะ
เว็บไซตท์ี่มีความเก่ียวขอ้ง อย่างเช่น เว็บไซตร์วบรวมผูท้ี่สนใจรบัชมภาพยนตรท์ี่มีการใชง้านมาก
ที่สุดในประเทศและต่างประเทศ คือ IMDb เว็บไซตห์างานที่ไดร้บัความนิยมเขา้มาใชบ้ริการใน
ประเทศไทย คือ jobbkk เป็นตน้ 

2.1.2 ประเภทของส่ือสังคมออนไลน ์
ประเภทของสื่อสงัคมออนไลน ์มีดว้ยกนัหลากหลายชนิด ขึน้อยู่กบัลกัษณะของการ

น ามาใชโ้ดยสามารถแบ่งเป็นกลุม่ ดงันี ้(ศิรพิร แซ่ลิม้ 2558) 
1. เว็บบล็อก (Weblogs) 
หรือเรียกสัน้ ๆ ว่าบล็อก (Blogs) คือ สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอรเ์น็ตที่ใชเ้ผยแพร่

ขอ้มูล ข่าวสาร ความรู ้ขอ้คิดเห็น บนัทึกส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันใหบุ้คคลอ่ืนๆ โดยผูร้บัสาร
สามารถเข้าไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมได้ ซึ่งการแสดงเนื ้อหาของบล็อกนั้นจะ
เรียงล าดบัจากเนือ้หาใหม่ไปสู่เนือ้หาเก่า ผูเ้ขียนและผูอ่้านสามารถคน้หาเนือ้หายอ้นหลงัเพื่ออ่าน
และแกไ้ขเพิ่มเติมไดต้ลอดเวลา เช่น บล็อกแก็ง (Bloggang) หรือ เวิรด์เพรส (Wordpress) 

2. เครือข่ายสงัคมออนไลน ์(Social Networking) 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) หรือเครือข่ายทางสังคมใน

อินเทอรเ์น็ต ซึ่งเป็นเครือข่ายทางสงัคมที่ใชส้  าหรบัเชื่อมต่อระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคล เพื่อใหเ้กิด
เป็นกลุ่มสงัคม (Social Community) เพื่อร่วมกนัแลกเปลี่ยนและแบ่งปันขอ้มลูระหว่างกนัทัง้ดา้น
ธุรกิจ การเมือง การศึกษา เช่น เฟสบุ๊ก (Facebook), ไฮไฟว์ (Hi5), ลิงก์อิน (LinkedIn) และ
มายสเปซ (MySpace) 

3. วิดีโอออนไลน ์(Online Video) 
วิดีโอออนไลน ์(Online Video) เป็นเว็บไซตท์ี่ใหบ้ริการวิดีโอออนไลนโ์ดยไม่เสีย

ค่าใชจ้่าย ซึ่งปัจจุบนัไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลายและขยายตวัอย่างรวดเร็ว เนื่องจากเนือ้หาที่
น าเสนอในวิดีโอออนไลนไ์ม่ถกูจ ากดัโดยผงัรายการที่แน่นอนและตายตวั ท าใหผู้ใ้ชบ้รกิารสามารถ
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ติดตามชมไดอ้ย่างต่อเนื่อง เพราะไม่มีโฆษณาคั่น รวมทัง้ผูใ้ชส้ามารถเลือกชมเนือ้หาไดต้ามความ
ตอ้งการและยังสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บวิดีโออ่ืนๆ ที่เก่ียวขอ้งไดจ้ านวนมากอีกดว้ย เช่น ยูทูป 
(Youtube) หรือยาฮ ู(Yahoo) 

4. บอรด์แสดงความคิดเห็น (Discuss / Review/ Opinion) 
บอรด์แสดงความคิดเห็น (Discuss / Review/ Opinion) เป็นเว็บบอรด์ที่ผู ้ใช้

อินเทอรเ์น็ตสามารถแสดงความคิดเห็น โดยอาจจะเก่ียวกบั สินคา้หรือบริการ ประเด็นสาธารณะ
ทางการเมือง เศรษฐกิจ สงัคม เช่น ยาฮ!ู รูร้อบ  (Yahoo! Answer) หรือพนัทิป (Pantip) 

5. คราวดซ์อรส์ซิ่ง (Crowd Sourcing) 
คราวด์ซอรส์ซิ่ง (Crowd Sourcing) มาจากการรวมของค าจ านวนสองค า คือ 

คราวด ์(Crowd) และเอาทซ์อรส์ซิ่ง (Outsourcing) เป็นหลักการขอความร่วมมือจากบุคคลใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดท าในรูปของเว็บไซต์ที่มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อค้นหา
ค าตอบและวิธีการแกปั้ญหาต่าง ๆ ทัง้ทางธุรกิจการศึกษา รวมทัง้การสื่อสาร โดยอาจจะเป็นการ
ดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสังคมมาช่วยตรวจสอบข้อมูลเสนอความคิดเห็นหรือให้
ขอ้เสนอแนะ  กลุ่มคนที่เขา้มาใหข้อ้มลูอาจจะเป็นประชาชนทั่วไปหรือผูม้ีความเชี่ยวชาญเฉพาะ
ดา้นที่อยู่ในภาคธุรกิจหรือแม้แต่ในสังคมนักข่าว ขอ้ดีของการใช้หลักคราวดซ์อรส์ซิ่ง (Crowd 
Sourcing) คือ ท าใหเ้กิดความหลากหลายทางความคิดเพื่อน า ไปสูก่ารแกปั้ญหาที่มีประสิทธิภาพ 
ตลอดจนช่วยตรวจสอบหรือคัดกรองขอ้มูลซึ่งเป็นปัญหาสาธารณะร่วมกันได ้เช่น ไอเดียสตรอม 
(Idea storm) หรือ มาย สตารบ์คัส ์ไอเดีย (Mystarbucks Idea) 

สรุปไดว้่าสื่อสังคมออนไลนม์ีความหลากหลายตามความใชง้าน ผูใ้ชง้านตอ้ง
เลือกใหเ้หมาะกบัความตอ้งการหรือประโยชนใ์นการใชง้านของตนเอง จึงจะเป็นการอ านวยความ
สะดวกแก่ผูใ้ชง้าน 

2.1.3 การใช้ส่ือออนไลนใ์นการส่ือสารการตลาด 
รกัติบูล ประเสริฐสมภพ (2560) ไดก้ล่าวไวว้่า การสื่อสารการตลาดผ่านสื่อสงัคม

ออนไลนน์บัไดว้่าเป็นหนึ่งในกลยุทธ์ที่ไดร้บัความสนใจเป็นอย่างสงู เพราะจ านวนผูท้ี่ใชส้ื่อสงัคม
ออนไลนม์ีเพิ่มมากขึน้ มีความตอ้งการที่จะมีสว่นรว่มในการสรา้งสรรคส์ินคา้หรือบรกิารกบัเจา้ของ
สินคา้ และเลือกซือ้สินคา้โดยตัดสินจากค าแนะน าของเพื่อนๆมากกว่าโฆษณา และคุณลกัษณะ
ของสื่อสังคมที่เอือ้ให้เกิดการเชื่อมต่อระหว่างกันจนเติบโตเป็นสื่อสังคมขนาดใหญ่ จึงมีการ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในความสนใจต่าง ๆ การที่ผูใ้ชส้ามารถมีส่วนร่วมในการสรา้ง
เนือ้หาไดแ้ละแบ่งปันเนือ้หานัน้ใหผู้อ่ื้น สอดคลอ้งกบัเกียรติกมล เกลีย้งเกลา (2558) ที่ไดก้ล่าวไว้
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ว่า เมื่อน ามาประยุกตใ์ชใ้นการสื่อสารการตลาดผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์จะเป็นกลยุทธท์ี่สามารถ
ตอบสนองความตอ้งการทางการตลาดได ้อาทิเช่น การกระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการในสินคา้และ
บริการ การส่งเสริมการทดลองใช ้ช่วยอ านวยความสะดวกสบายในการซือ้ และการสรา้งความ
จงรกัภกัดีต่อแบรนด ์

แพรวดี ณ นคร (2555) ไดเ้สนอแนวคิดทางดา้นการตลาดเก่ียวกบัการใชว้ตัถปุระสงคใ์น
การใชส้ื่อทางสงัคมในการสื่อสารการตลาด ดงันี ้

1. เพื่อเพิ่มยอดขาย 
2. เพื่อเพิ่มการรบัรูแ้บรนด ์
3. เพื่อเป็นการประชาสมัพนัธ ์
4.  เพื่อทราบผลตอบรบัลกูคา้ 
5. เพื่อเพิ่มจ านวนคนเขา้เว็บไซต ์
6. เพื่อสรา้งการเป็นผูน้  าทางความคิด 
ดงันัน้สรุปไดว้่า เครือข่ายสงัคมออนไลนแ์ละสื่อสงัคมออนไลนน์ัน้มีความเก่ียวเนื่อง

ต่อกัน และเป็นคู่กัน อาจกล่าวไดว้่าการออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษา
ภาพยนตรส์ู่อุตสาหกรรมสื่อนั้นใชห้ลักการและแนวคิดที่ไดจ้ากเครือข่ายสงัคมออนไลนแ์ละสื่อ
สงัคมออนไลนเ์ป็นแนวทางหลกัในการออกแบบแอปพลิเคชั่นครัง้นี ้

 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ UX/UI Design 

2.2.1 ความหมายของ UX/UI Design 
User Experience (UX) / User Interface (UI) เป็นองคป์ระกอบส าคญัอย่างมากใน

การออกแบบผลิตภัณฑ ์หรือการออกแบบแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นระบบที่จะตอ้งท างานควบคู่ไป
พรอ้มกัน ซึ่งแมจ้ะมีความคลา้ยคลึงกันและมีความสัมพันธ์ทางวิชาชีพ แต่บทบาทของ UX/UI 
Design นัน้มีความแตกต่างกนั ดงันี ้(รชันีพร แกว้วิชิต, 2561) 

1. User Experience (UX) = User + Experience คือ ความคาดหวังผลลัพธ์ที่
อยากไดจ้ากการแกปั้ญหา จะเป็นความง่าย ความสนกุ ความหรูหรา หรืออะไรก็ได ้ซึ่งมนัขึน้อยู่กบั
บริบทที่เกิดขึน้ขณะที่เจอปัญหา บวกประสบการณท์ี่เคยเจอในอดีตเป็นอย่างไร เช่น เคยใชแ้อป
พลิเคชนัโอนเงินที่ใช ้QR Code หากจะท าแอปพลิเคชนัใหม่ใหค้นที่เคยใชก้็ตอ้งปรบัการที่ตอ้งกด
นั่นกดนี่ใหน้อ้ยลง และท างานหรือสั่งการไดเ้รว็ขึน้ เช่น Apple Pay หรือ Google Pay อาจกลา่วได้
ว่าเป็นการออกแบบประสบการณใ์ชง้านเพื่อใหผู้ใ้ชเ้กิดความพึงพอใจสูงสุด เช่น ใชง้านง่าย มี



 11 

ล าดบัขัน้ตอนชดัเจน เป็นการสรา้งความรูส้ึกจดจ าใหผู้ใ้ชง้านอยากกลบัมาใชง้านอีก อาจกลา่วได้
ว่าเป็นประสบการณข์องผูใ้ชง้านในดา้นความรูส้ึกที่ตอบสนองต่อการใชง้านผลิตภณัฑ ์หรือระบบ
ต่าง ๆ ยกตวัอย่างเช่น ความสะดวกสบาย ใชง้านง่าย ความสนุกสนาน จนเกิดเป็นความพึงพอใจ
สูงสุดหรือเกิดประสบการณท์ี่ดีของผูใ้ชง้านนั่นเอง ฉะนัน้ในอีกแง่นึง UX มีการพัฒนามาจากผล
ของการปรบัปรุง UI เมื่อมีบางอย่างใหผู้ใ้ชไ้ดโ้ตต้อบกบัประสบการณข์องพวกเขา ไม่ว่าจะเป็นแง่
บวก ลบ หรือเป็นกลาง สามารถเปลี่ยนวิธีที่ผูใ้ชรู้ส้ึกเก่ียวกับการโตต้อบเหล่านัน้ UX จึงเป็นจุดที่
ตอ้งพยายามศกึษาและท าความเขา้ใจว่าผูใ้ชง้านตอ้งการอะไร แบบไหน พอใจไหม กลุม่เปา้หมาย
มีใครบา้ง มีอะไรน่าสนใจบา้ง อย่างละเอียด เพื่อใหต้อบโจทยก์ับผู้ใชง้านมากที่สุด ฉะนั้นอาจ
เปรียบไดว้่า UX คือ “ศาสตรแ์ห่งความพยายามเขา้ใจผูอ่ื้นเพื่อประโยชนอ์นัสงูสดุ” 

2. User Interface (UI) = User + Interface เป็นการออกแบบแพลตฟอรม์ต่าง ๆ ที่
ธุรกิจท าไวเ้พื่อติดต่อกับผูใ้ช ้เช่น เว็บไซต ์แอปพลิเคชนัเกมส ์เป็นตน้ กล่าวคือ ส่วนที่ใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถโตต้อบกับการใชง้านผลิตภัณฑไ์ด ้ซึ่งจะมุ่งเนน้ไปที่เรื่องของหนา้ตา การออกแบบ และ
การดีไซน ์ยกตวัอย่างเช่น หนา้จอ แพลตฟอรม์ เมนู ฟอรม์ต่าง ๆ การวางภาพ ขนาดตวัอกัษร ปุ่ ม 
แป้นพิมพ ์เสียง หรือแมแ้ต่แสงไฟ เป็นตน้ สิ่งส าคัญส าหรบั UI ก็คือดีไซนท์ี่ดูสะอาด สวยงาม 
ดึงดูดใจ อีกทั้งตอ้งเขา้ใจง่าย ใชง้านง่าย มีมาตรฐานและเป็นมิตรต่อผูใ้ชง้าน นอกจากนีย้ังมี
ฟังกช์นัที่น่าสนใจ  

มีภาษาภาพที่ท าใหค้นเกิดความรูส้กึอยากจะใชง้าน และที่ส  าคญัจะตอ้งมีความเป็น
เอกลกัษณ ์โดดเด่น แต่ก็ไม่ลน้หรือต่างมากจนเกินไป ฉะนัน้อาจเปรียบไดว้่า UI คือ “ศาสตรแ์ห่ง
ความสวยความงาม” ที่จะมาเติมเต็มให ้UX ออกมาเป็นรูปร่างจนเกิดเป็น first impression ที่ดี
ที่สดุส าหรบัผูใ้ชง้าน 
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ภาพประกอบ 1 แสดงความแตกต่างระหว่าง UX และ UI 
 

ที่มา : รชันีพร แกว้วิชิต (2561) 
 

โดยองคป์ระกอบในการออกแบบ และประโยชนข์องการออกแบบและผลกระทบที่ไดร้บั
ของ UX/UI Design มีดงันี ้(รชันีพร แกว้วิชิต, 2561) 

1. องคป์ระกอบในการออกแบบของ UX/UI Design 
User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบ

ส่วนต่อประสานระหว่างผูใ้ชก้บัคอมพิวเตอร ์โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อใหใ้ชง้านไดง้่าย ใชท้กัษะสว่น
บุคคลนอ้ย มีการฝึกอบรมการใชง้าน นอกจากนี ้การออกแบบส่วนต่อประสานที่ดีจะท าใหง้านที่
ส  าเรจ็ออกมาดี ใชง้านไดง้่าย เรียนรูไ้ดง้่าย ดงัที่ Jacob Nielsen ผูเ้ชี่ยวชาญในการออกแบบ Web 
Usability ไดก้ล่าวว่า “Bad usability equal no customers.” ไม่มีใครอยากใชร้ะบบซอฟต์แวรท์ี่
ใชง้านยาก เพราะเมื่อใชง้านยาก ก็จะไม่มีคนอยากจะใช ้ดงันัน้ UX/UI Design มีกระบวนการหรือ
แนวคิดใน ดงันี ้(รชันีพร แกว้วิชิต, 2561) 

1.1 UX Design 
1.1.1 Design Thinking: คือการคิดเชิงออกแบบ เป็นกระบวนการคิดที่ให้

ความส าคัญกับการท าความเขา้ใจปัญหาของผูใ้ช ้เพื่อใหส้ิ่งที่ออกแบบมาตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านสงูสดุ 

1.1.2 Service Design: เ ป็นการน า  Design Thinking มาออกแบบการ
บริการ ที่จะเนน้แค่การบริการเท่านัน้ โดยจะค านึงถึงประสบการณข์องผูท้ี่เก่ียวขอ้งในงานทัง้หมด 
เพื่อสร้างระบบที่มีประสิทธิภาพและมีความต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบกระบวนการ โดยมี 
concept ที่ว่า Don’t speak just do it 
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1.1.3 Design Sprint: เ ป็นกระบวนการ เพื่ อแก้ไข ปัญหาที่ เ กิดขึ ้นกับ
ผลิตภณัฑห์รือบรกิารที่ออกสู่ตลาดแลว้ไดอ้ย่างเป็นระบบ จดุเด่นในสว่นนีคื้อความรวดเรว็ โดยจะ
ใชเ้วลาเพียงไม่ก่ีวนัในแต่ละ Sprint เพื่อแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ 

1.1.4 User Centered Design: กระบวนการออกแบบที่ใหค้วามส าคัญกับ
ผูใ้ชง้านเป็นหลกั โดยผูใ้ชง้านจะเขา้มามีสว่นรว่มในการประเมินผลการออกแบบรว่มกนั 

1.2 UI Design 
1.2.1 Information Design: กระบวนการออกแบบที่เนน้น าเสนอขอ้มลู เพื่อ

สรา้งความเขา้ใจและเกิดการเรียงล าดบัขอ้มลูไดอ้ย่างครบถว้นและถูกตอ้ง 
1.2.2 Interaction Design: กระบวนการออกแบบโดยค านึงถึงปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผูใ้ชง้านกบัวตัถทุี่เนน้การตอบสนองที่ถกูตอ้ง และผูใ้ชง้านสามารถไปถึงเป้าหมายไดอ้ย่าง
รวดเร็ว เช่น การกดปุ่ มลดเสียง แลว้เสียงเบาลง หรือการใชค้ าที่สื่อความหมาย ท าใหผู้ใ้ชง้าน
ทราบไดท้นัทีว่าตอ้งการจะสื่อสารความหมายอะไร หรือใหผู้ใ้ชท้  าอะไร เป็นตน้ 

1.2.3 Information Architecture: เป็นการจดัเรียงขอ้มลูอย่างเป็นระบบ และ
การจัดกลุ่มขอ้มูลใหม้ีความถูกตอ้ง เพื่อใหผู้ใ้ชง้านรูล้  าดับการเขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็ว เช่น 
การท าแผนผงัเว็บไซต ์(Sitemap) 

1.2.4 Visual Design: เนน้การน าเสนอภาพเพื่อใหเ้กิดความสวยงาม ครบทกุ
องคป์ระกอบ เช่น การจัดวางต าแหน่ง, การใชส้ี, การใชต้ัวอักษร ในการน าเสนอใหส้วยงาม ให้
ผูอ่้านเขา้ใจไดง้่าย เช่น การท าอินโฟกราฟิก 

1.2.5 Human Computer Interaction: การออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษยก์บัคอมพิวเตอร ์ซึ่งเป็นพืน้ฐานในการเรียนรูก้ารออกแบบ UX/UI ที่ดี เพราะการพฒันานัน้
เริ่มตน้ตัง้แต่การใชง้านคอมพิวเตอรผ์่านระบบ command line ที่มีความยุ่งยาก ซบัซอ้น จนมาถึง 
GUI ที่มีสีสัน หน้าตา และการใชง้าน ที่สวยงามและง่ายมากยิ่งขึน้ โดยในปัจจุบันยังคงมีการ
พฒันาอยู่อย่างต่อเนื่อง 

1.3 ประเภท Icon ที่ใชใ้นการสื่อสาร ประกอบดว้ย Graphics User Interfaces 
(GUI) หรือการออกแบบภาพสญัลกัษณ ์(Symbol Design) ดงันี ้

1.3.1 กราฟิก (Pictograph) คือ ภาษาภาพใชภ้าพสื่อความหมายไดโ้ดยไม่
ตอ้งมีตัวอักษรอธิบาย มีลกัษณะเรียบง่ายและเป็นสากล เช่น ป้ายจราจร ป้ายบอกทิศทางตาม
สถานที่ต่าง ๆ 
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ภาพประกอบ 2 แสดงภาพตวัอย่างกราฟิก (Pictograph) ที่ใชส้ื่อความหมาย 
 

ที่มา : รชันีพร แกว้วิชิต (2561) 
 

1.3.2 สญัลกัษณ ์(Symbol) คือ ภาพสญัลกัษณท์ี่ไม่มีตวัอกัษรในการสื่อความหมาย 
สว่นใหญ่จะใชเ้ป็นสญัลกัษณอ์งคก์ร สถาบนั บรษิัท 
 

    
 

ภาพประกอบ 3 แสดงภาพตวัอย่างสญัลกัษณ ์(Symbol)  
 

ที่มา : รชันีพร แกว้วิชิต (2561) 
 

1.3.3 เครื่องหมายแบบอกัษร (Letter Mark) คือ ภาพสญัลกัษณท์ี่ใชต้วัอกัษรในการ
สื่อความหมาย อาจจะหยิบชื่อหรือสโลแกนมาท าการดัดแปลงตัวอักษรต่าง ๆ นิยมใชก้ันเป็น
เครื่องหมายการคา้ของบรษิัทโดยทั่วไปเพราะท าใหค้นจดจ าไดง้่าย และท าใหช้ื่อเหลา่นีติ้ดตลาด 
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ภาพประกอบ 4 แสดงภาพตวัอย่างภาพเครื่องหมายแบบอกัษร (Letter Mark)  
 

ที่มา : รชันีพร แกว้วิชิต (2561) 
 

1.3.4 โลโก้ (Logo) คือ ภาพสัญลักษณ์ที่เป็นตัวอักษรอ่านออกเสียงเป็นค า หรือ
ประโยคได ้สว่นใหญ่จะเป็นชื่อสินคา้หรือบรษิัท 
 

           
 

ภาพประกอบ 5 แสดงภาพตวัอย่างภาพโลโก ้(Logo)  
 
ที่มา : รชันีพร แกว้วิชิต (2561) 

   
1.3.5 เครื่องหมายแบบผสม (Combination Mark) คือภาพสัญลักษณ์ที่มีการ

ผสมผสานระหว่างภาพและตวัอกัษร เพื่อสื่อความหมายตามที่นกัออกแบบวางไว ้
     

 
 
ภาพประกอบ 6 แสดงภาพตวัอย่างภาพเครื่องหมายเครื่องหมายแบบผสม (Combination Mark) 

ที่มา : รชันีพร แกว้วิชิต (2561) 
 

2. ประโยชนข์องการออกแบบและผลกระทบที่ไดร้บัของ UX/UI Design 
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การออกแบบที่ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบสินคา้ บรกิาร หรือซอฟตแ์วรต่์าง ๆ ไม่ไดถู้ก
ออกแบบเพียงเพื่อการใชง้านเท่านัน้ แต่ตอ้งมีมาตรฐานในการออกแบบ เพื่อสรา้งประสบการณ์
ความพึงพอใจใหก้ับผูใ้ชใ้หก้ลบัมาใชง้านใหม่อีกครัง้ ประโยชนข์องการออกแบบแบ่งได ้2 กลุ่ม 
คือ (จิรชัฌา วิเชียรปัญญา และ ภานวุฒันป์ระสพสขุ, 2560 ) 

1. ความถกูตอ้ง: สรา้งกระบวนการท างานที่ถูกตอ้ง เพื่อใหเ้กิดผลลพัธต์ามที่ผูใ้ช้
ตอ้งการ 

2. ความถกูใจ: สรา้งความพงึพอใจของผูใ้ชง้านใหอ้ยากกลบัมาใชง้านอีก 
ทัง้ 2 กลุ่ม เป็นสิ่งที่คู่กนั เพราะถา้การออกแบบ UX/UI  ผูใ้ชง้านจะตอ้งสามารถ

ใชง้านไดอ้ย่างถูกตอ้งและเกิดความพึงพอใจ จึงจะถือว่าการออกแบบนัน้ประสบความส าเร็จ และ
บรรลวุตัถปุระสงคท์ี่ไดค้าดหวงัไว ้
 

 
 

ภาพประกอบ 7 แสดงรูปแบบการออกแบบที่ดีและไม่ดีของ UX/UI 
 

ที่มา : จิรชัฌา วิเชียรปัญญา และ ภานวุฒันป์ระสพสขุ (2560) 
 

ในส่วนผลกระทบที่ผูใ้ชไ้ดร้บั ในกรณีที่การออกแบบ User Experience (UX) และ User 
Interface (UI) ไดไ้ม่ดีนัน้ ผูใ้ชต้อ้งเสียเวลาเพิ่มมากขึน้ในการท าความเขา้ใจและเรียนรูก้ารใชง้าน 
เพื่อใหเ้กิดผลลพัธท์ี่ตอ้งการ สง่ผลใหผู้ใ้ชเ้สียความรูส้กึและไม่อยากกลบัมาใชง้านอีก อีกทัง้ยงัเสีย
โอกาสหรือทรพัยส์ิน เช่น การออกแบบที่ท าใหผู้ใ้ชรู้ส้ึกสับสน ผูใ้ชอ้าจเขา้ใจผิดท าใหเ้กิดความ
ผิดพลาด น ามาซึ่งความเสียหายต่อผูใ้ชง้านได ้

จากขอ้มลูที่ไดท้ าการศึกษา สรุปไดว้่า การออกแบบ User Experience (UX) และ User 
Interface (UI) จ าเป็นต้องใช้ท าการออกแบบข้อมูลของ User Experience (UX) และ User 
Interface (UI) ใหส้ามารท างานร่วมกันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดังนัน้ ควรใส่ใจกับโครงสรา้งใน
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การออกแบบ เพื่อสรา้งกระบวนการที่ถูกตอ้ง และสามารถเขา้ใจไดง้่าย น ามาซึ่งความพึงพอใจ
และความประทับใจของผูใ้ชง้าน ซึ่งการออกแบบ User Experience (UX) และ User Interface 
(UI) ผู้วิจัยได้น ามาประยุกต์ในกับการออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษา
ภาพยนตรส์ูอ่ตุสาหกรรมสื่อนัน้ เพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดใ้ชง้านง่าย สวยงาม และมีความสะดวกสบาย 

2.2.2 ทฤษฎีเกสตอลท ์(Gestalt Theory) 
แนวความคิดเก่ียวกับทฤษฎีเกสตอลท์ (Gestalt Theory) หรือการเรียนรูข้อง

ทฤษฎีเกสตอลท ์คือ การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการทางความคิด โดยอยู่ภายในตัวมนุษย ์บุคคลจะ
เรียนรูจ้ากสิ่งเรา้ที่เป็นสว่นรวมไดดี้กว่าสว่นย่อย เนื่องจากการเรียนรูม้าจากการจดัสิ่งเรา้ต่าง ๆ มา
รวมกนั เริ่มตน้ดว้ยการรบัรูโ้ดยสว่นรวมก่อน แลว้จึงจะสามารถวิเคราะหเ์รื่องการเรียนรูส้ว่นย่อยที
ละสว่นต่อไป ซึ่งเก่ียวขอ้งกบัระบบการท างานของสมองทางดา้นความจ าซึ่งในขณะที่ก าลงัท างาน
ด้านการจดจ าภาพ (Visual Working Memory: VWM) โดยการน าสิ่งเร้าที่ ร ับรู ้จากภายนอก
เชื่อมโยงเขา้กบัการรบัรูท้ี่มีอยู่ภายในระบบความจ าของเราดว้ยวิธีการจดัระเบียบสิ่งเรา้ที่มองเห็น 
ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนีจ้ะท าใหส้ามารถลดจ านวนสิ่งที่ตอ้งการประมวลผลไดแ้ละยังสามารถ
ตัดสินใจไดว้่าสิ่งใดอยู่ดว้ยกันหรือเป็นวัตถุเดียวกันท าใหเ้กิดการรบัรูเ้ร็วขึน้ (รชันีพร ศรีรกัษา , 
2562) 

กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีเกสตอลท์ (Gestalt Theory) เป็นทฤษฎีการเรียนรูท้ี่ศึกษา
เก่ียวกบัการรบัรูข้องมนษุย ์โดยมนษุยจ์ะรบัรูส้ิ่งต่าง ๆ รอบตวัในลกัษณะของการมองเห็นสิ่งต่าง ๆ
ก่อนที่จะแยกแยะองคป์ระกอบของแต่ละสว่นออกจากกนั โดยค านึงถึงลกัษณะที่มีความหมายโดย
มวลรวมทัง้หมด ไม่ไดเ้ลือกรบัรูเ้ฉพาะเสน้ สี หรือส่วนใดส่วนหนึ่งของวตัถุนัน้ๆ ซึ่งหลกัการเรียนรู้
ตามทฤษฎีกลุ่มเกสตอลท์เป็นหลักการส าคัญต่อการเรียนรูอ้ย่างยิ่ง ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาและน า
ทฤษฎีเกสตอลท์เข้ามาช่วยด้านงานออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษา
ภาพยนตร์สู่อุตสาหกรรมสื่อโดยเป็นทฤษฎีที่ ใช้อธิบายการ รับรู ้ภาพของมนุษย์ (Visual 
Perception) ผูว้ิจยัจึงไดเ้ลือกน ามาใช ้2 สว่นดว้ยกนัในการออกแบบ UI ดงันี ้

1. ความเหมือน (Similarity) กลุ่มวัตถุที่ท าให้สมองมนุษย์เข้าใจว่าเป็นกลุ่ม
เดียวกนั เพราะมีความเหมือนกนัใน 4 ขอ้ ดงันี ้
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ภาพประกอบ 8 แสดงความเหมือน (Similarity) กลุม่วตัถุ แบ่งตามสี (Color) 
 

ที่มา : รชันีพร ศรีรกัษา (2562) 
 

1.1 สี (Color) จากภาพที่ 2.8 แสดงการแบ่งกลุ่มวัตถุตามสีออกไดเ้ป็น 2 กลุ่ม คือ
กลุ่มวงกลมที่ไม่มีสีเหมือนกนั กบักลุ่มวงกลมที่มีสีเหมือนกนั นั่นคือสีใชใ้นการแบ่งความสมัพันธ์
ระหว่างกลุ่ม หรือการใชส้ีในการสรา้งความสมัพันธ์ของวัตถุขึน้มา และในขณะเดียวกันก็ก าลัง
แบ่งแยกวตัถอุอกเป็น 2 กลุม่ 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 แสดงความเหมือน (Similarity) กลุม่วตัถุ แบ่งตามขนาด (Size) 
 

ที่มา : รชันีพร ศรีรกัษา (2562) 
  

1.2 ขนาด (Size) จาภาพที่ 2.8 แสดงความเหมือน (Similarity) กลุ่มวัตถุ แบ่งตาม
ขนาด (Size) โดยกลุม่วงกลมจะถกูแบ่งออกเป็น 2 กลุม่ดว้ยขนาด คือ กลุม่ที่มีขนาดเล็กเหมือนกนั 
กบักลุม่ที่มีขนาดใหญ่เหมือนกนั ที่แสดงใหเ้ห็นว่าขนาดช่วยแยกกลุม่วตัถอุอกจากกนั 
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ภาพประกอบ 10 แสดงความเหมือน (Similarity) กลุม่วตัถ ุแบ่งตามรูปรา่ง (Shape) 
 

ที่มา : รชันีพร ศรีรกัษา (2562) 
 

1.3 รูปร่าง (Shape) จากภาพที่ 2.10 แสดงความเหมือน (Similarity) กลุ่มวตัถุ แบ่ง
ตามรูปรา่ง (Shape) เนื่องจากสมองจะรบัรูก้ลุม่วตัถอุอกเป็น 2 กลุม่ดว้ยรูปรา่ง คือ กลุม่ที่มีรูปทรง
สี่เหลี่ยมเหมือนกนักบักลุม่ที่มีรูปทรงวงกลมเหมือนกนั 
 

 
 
ภาพประกอบ 11 แสดงความเหมือน (Similarity) กลุม่วตัถ ุแบ่งตามการเรียงตวั (Orientation) 

 
ที่มา : รชันีพร ศรีรกัษา (2562) 

 
1.4 การเรียงตวั (Orientation) จากภาพที่ 2.11 แสดงความเหมือน (Similarity) กลุ่ม

วัตถุ แบ่งตามการเรียงตัว (Orientation) เกิดจากการรบัรูว้่าวัตถุแยกออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่
เรียงตวัแนวนอนเหมือนกนักบักลุม่ที่เรียงตวัแนวเฉียงเหมือนกนั 

ในกรณีที่กลุม่วตัถมุีความเหมือนกนัขนาด (Size) และรูปรา่ง (Shape) แต่มีสี (Color) ไม่
เหมือนกนั ดงัภาพที่ 2.12 
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ภาพประกอบ 12 แสดงการแบ่งกลุม่วตัถมุีความเหมือนกนัขนาด (Size) และรูปรา่ง (Shape) แต่มี

สี (Color) ไม่เหมือนกนั 
 
ที่มา : รชันีพร ศรีรกัษา (2562) 

 
จากภาพที่ 12 กรณีที่กลุ่มวตัถุที่เหมือนและต่างกนับางอย่าง สิ่งหนึ่งที่จะเห็นไดช้ดัและ

ยงัสามารถช่วยจ าแนกกลุม่วตัถอุอกมาไดอ้ย่างชดัเจนที่สดุ คือ สี (Color) ซึ่งจากภาพที่ 2.8 - 2.11 
จะเห็นไดว้่าความต่างของรูปร่าง (Shape) และสี (Color) จะแบ่งกลุ่มวัตถุออกเป็น 2 กลุ่มอย่าง
เห็นไดช้ดัเจน คือ กลุม่ที่มีสีและกลุม่ที่ไม่มีสี โดยที่ยงัไม่ไดแ้บ่งลกึลงไปในสว่นของรูปรา่ง (Shape) 
จึงสรุปไดว้่า ถา้เทียบการแบ่งกลุ่มวตัถุดว้ยวิธีการทัง้ 4 วิธี การใชส้ี (Color) เป็นเทคนิคที่ทรงพลงั
มากที่สดุในการใชส้รา้งความสมัพนัธร์ะหว่างวตัถุ โดยที่มองขา้มเรื่องความต่างดา้นขนาด (Size) 
รูปรา่ง (Shape) และการเรียงตวั (Orientation) 

2. ความใกลช้ิด (Proximity) วัตถุที่อยู่ใกลช้ิดกันจะสามารถรบัรูว้่าวัตถุพวกนัน้อยู่กลุ่ม
เดียวกนัและสามารถแบ่งความใกลช้ิดนีไ้ดด้ว้ย 3 วิธี ดงันี ้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 13 แสดงความใกลช้ิด (Proximity) กลุม่วตัถ ุแบ่งตามเสน้ (Line) 
ที่มา : รชันีพร ศรีรกัษา (2562) 
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2.1 เสน้ (Line) จากภาพที่ 2.13 แสดงความใกลช้ิด (Proximity) กลุ่มวตัถุ แบ่งตาม
เสน้ (Line) ที่สามารถช่วยแบ่งแยกกลุม่วตัถอุอกจากกนัไดอ้ย่างชดัเจน 
 

 
 

ภาพประกอบ 14 แสดงความใกลช้ิด (Proximity) กลุม่วตัถ ุแบ่งตามสีพืน้หลงั 
 

ที่มา : รชันีพร ศรีรกัษา (2562) 
 

2.2 สีพืน้หลงั จากภาพที่ 14 แสดงความใกลช้ิด (Proximity) กลุม่วตัถ ุแบ่งตามสีพืน้
หลงั จากหลายกรณีการใชส้ีพืน้หลงัจะมีน า้หนกัการแบ่งกลุม่ที่นอ้ยกว่าการใชเ้สน้เป็นตวัแบ่งกลุ่ม
วัตถุออกจากกัน แต่ถา้ใชส้ีพืน้หลงัที่เด่นชัดมากๆ เช่น สีแดง สีน า้เงิน ก็จะดูมีน า้หนักที่มากกว่า
การใชเ้สน้ 
 

 
 
ภาพประกอบ 15 แสดงความใกลช้ิด (Proximity) กลุม่วตัถ ุแบ่งตามพืน้ที่ว่าง (Whitespace) 

 
ที่มา : รชันีพร ศรีรกัษา (2562) 
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2.3 พืน้ที่ว่าง (Whitespace) ภาพที่ 2.15 แสดงความใกลช้ิด (Proximity) กลุ่มวัตถุ 
แบ่งตามพืน้ที่ว่าง (Whitespace) เป็นเทคนิคที่ใชใ้นการแบ่งกลุ่มวัตถุที่แสดงใหเ้ห็นถึงการแบ่งที่
ชัดเจน และทรงพลงัมากที่สุด หากเทียบวิธีการแบ่งตามเสน้ (Line) และสีพืน้หลงั หรือการใชส้ี 
(Color), ขนาด (Size), รูปรา่ง (Shape) และการเรียงตวั (Orientation) 

2.2.3 ทฤษฎี Usability และ Usability Guidelines 
ค าว่า Usability จะประกอบดว้ยหลายๆ องคป์ระกอบ ซึ่งโดยดัง้เดิมจะประกอบไป

ด้วย 5 ตัวแปร คือ (1) การเรียนรู้(Learnability) (2) ประสิทธิภาพ (Efficiency) (3) การจดจ า 
(Memorability) (4) ความถูกตอ้ง (Correctness) และ (5) ความพอใจ (User satisfaction) ซึ่งมี
รายละเอียดดงันี ้(Nielson, 2003; Vaki, Dallas & Dalla, 2004) 

1. การเรียนรู ้(Learnability) : ผูใ้ชง้่ายต่อการเรียนรูม้ากนอ้ยเพียงใดและอย่างไร 
2. ประสิทธิภาพ (Efficiency) : ผูใ้ชง้่ายต่อการส าเรจ็ลลุว่งงานนัน้ไดอ้ย่างไร 
3. การจดจ า (Memorability) : ความสามารถในการที่ผูใ้ชส้ามารถจดจ าระบบได้

มากนอ้ยเพียงใด 
4.  ความถูกต้อง  (Correctness) : ซึ่ งมีความหมายเ ดียวกับการป้องกัน

ขอ้ผิดพลาด (Errors prevention) เป็นการปราศจากขอ้ผิดพลาดหรือคน้พบขอ้ผิดพลาดนอ้ยที่สุด 
รวมทัง้ขอ้ผิดพลาดท่ีไม่ส  าคญั 

5. ความพอใจ (User satisfaction) : ผูใ้ชรู้ส้กึพงึพอใจต่อระบบมากนอ้ยเพียงใด  
สิริญญา ครุฑนาค (2552) ไดก้ล่าวว่า Usability เกิดจากประสบการณข์องผูใ้ชโ้ดยตรง 

ซึ่งมาจากกฏ ทฤษฎี หรือขอ้ตกลง โดยถกูรวบรวมไวใ้นเอกสารเดียวกนั ส าหรบันกัพฒันาระบบจะ
ขึน้อยู่กับระดับข้อมูลจ าเพาะ เช่น การจัดเตรียม Guidelines ที่เพียงพอส าหรับช่วยเหลือให้
นักพัฒนาสามารถที่จะตัดสินใจออกแบบระบบได ้โดยไม่จ าเป็นต้องมีที่ปรึกษานกัออกแบบหรือ
ผู้เชี่ยวชาญด้าน Usability นอกจากนี ้การใช้แนวทาง (Guidelines) ยังเป็นประโยชน์ในการ
ออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface) เพื่อประสบการณท์ี่ดีที่สดุของผูใ้ชอี้กดว้ย โดย
จะแสดงถึงความแตกต่างของระดบัผูใ้ชท้ี่สามารถประสบความส าเร็จบรรลไุดต้รงตามเป้าหมายที่
ก าหนด เป็นเครื่องมือในการวดัดา้นประสิทธิผล (Effectiveness), ประสิทธิภาพ (Efficiency) และ
ความพึงพอใจ (Satisfaction) โดยที่ประสิทธิผล (Effectiveness) เป็นความถูกต้องและความ
สมบรูณข์องผูใ้ชท้ี่ส  าเรจ็ลลุว่งตรงตามเปา้หมายที่ก าหนด สว่นประสิทธิภาพ (Efficiency) เป็นการ
ระบุว่าทรพัยากรที่ถูกใชโ้ดยผูใ้ชเ้ก่ียวขอ้งกับความถูกตอ้งและความสมบูรณเ์พื่อใหง้านเสร็จตรง
ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว ้และความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นการระบุถึงผลลัพธ์ของความ
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สะดวกสบายและความพอใจของแต่ละบุคคล รวมทัง้บุคคลอ่ืนที่มีผลกระทบต่อผลลพัธน์ัน้ๆ ดว้ย 
ซึ่งสดุทา้ยจะตอ้งมีการรวบรวมผลตอบรบั (Feedback) จากผูใ้ชก้ลบัมาเพื่อน ามาปรบัปรุงต่อไป
ได ้ในปัจจุบันส าหรับองคก์รส่วนใหญ่ความหมายของ Usability คือเป็นจุดศูนย์กลางของการ
พฒันา และยงัตระหนกัถึงว่ามันไม่เพียงแต่ดีส าหรบัผูใ้ช ้แต่เป็นสิ่งที่ดีการด าเนินงานทางส าหรบั
ธุรกิจดว้ย  

ดังนั้น เมื่อ Usability Guidelines ได้มาจากแหล่งข้อมูลที่แตกต่างกัน จุดประสงค์, 
กลุ่มเป้าหมายและขอบเขตของแอพพลิเคชั่นจึงแตกต่างกนัดว้ย ดงันัน้การออกแบบแอปพลิเคชั่น
จบัคู่ทางธุรกิจระหว่างนกัศึกษาภาพยนตรส์ู่อตุสาหกรรมสื่อนีจ้ะเนน้การศึกษาประเภทของ Web 
Usability Guidelines ส าหรับใช้ในการออกแบบแอพพลิเคชั่น โดยที่ใช้หลักการออกแบบของ 
Usability Guideline ประเภทนี ้จะมีฟอรม์และระดับหลากหลายรูปแบบ ซึ่งสคาปินและคณะ 
(2000) ไดจ้ าแนก 5 องคป์ระกอบพืน้ฐานที่ส  าคญัของ Web Usability Guideline ไวด้งันี ้

กฏการออกแบบ (Design Rules): เป็นรายละเอียดของฟังก์ชันและ/หรืองานที่ช่วย
อธิบายดา้นการออกแบบสว่นต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface)โดยเฉพาะ 

ขั้นตอนวิธีสรีรศาสตร ์(Ergonomic Algorithms): เป็นการรวมกฏของการออกแบบที่
ครอบคลมุกระบวนการท างานอย่างเป็นระบบ โดยสามารถประยกุตใ์ชก้บักลุม่ของ Guidelinesได ้

แนะน าสไตล ์(Style Guides): เป็นกลุ่มของ Guidelines และ/หรือรายละเอียดฟังก์ชัน
หรือฟังกช์ันอ่ืนๆที่ไม่ใช่หน้าที่หลกั โดยมีเป้าหมายเพื่อความสอดคลอ้งของการรวบรวมส่วนต่อ
ประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface) อย่างชดัเจน 

การรวบรวม Guidelines (Compilations of guidelines): เป็นการก าหนดแผนการช่วง
ความกวา้งของส่วนต่อประสานกับผูใ้ช ้(User Interface) หลายๆ ส่วนขึน้มาโดยแต่ละแผนการ
ก าหนดจะน าเสนอขอ้ความ ซึ่งบางครัง้อาจจะมาพรอ้มกบัค าอธิบายหรือค าแนะน าดว้ยก็ได ้

มาตรฐาน (Standards): เป็นกลุ่มของรายละเอียดของฟังก์ชันและ/หรืองานที่มี
จุดมุ่งหมายเพื่อมาตรฐานของการออกแบบ ซึ่งเป็นมาตรฐานที่เผยแพร่โดยองค์กรมาตรฐาน
ระดบัประเทศ 

นอกจากนี ้Scapin (2000) ยงัจดัวางระดบัของประเภทที่แตกต่างกันและความตอ้งการ
งานที่เป็นระบบดังรูปที่ 2 ที่มีมาตรฐานอยู่ระดับชัน้บนสุด โดยแสดงใหเ้ห็นถึงความตอ้งการของ
นักพัฒนาก่อนที่จะสามารถประยุกต์ใช้กฏการออกแบบ ในทางตรงกันข้ามเป็นการระบุและ
ต้องการไม่ให้มีข้อเสียเปรียบทางด้านการขาดความยืดหยุ่นและความสามารถเปลี่ยนแปลง
นอกจากนีค้  าศพัทเ์ฉพาะที่ใชใ้น Guidelines สามารถเป็นคณุสมบติัของกฏระเบียบที่แตกต่างกัน
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(เช่น จิตวิทยากระบวนการความคิด, การออกแบบกราฟิกและการศึกษากลุ่มวฒันธรรม เป็นตน้)
ซึ่งเป็นสิ่งที่ยากมากต่อการเขา้ใจส าหรบันักออกแบบเว็บและประสบการณ์เป็นความตอ้งการที่
ประยกุตใ์ชก้บั Guidelines ไดอ้ย่างเหมาะสมดว้ย (สิรญิญา ครุฑนาค (2552) 

วิธีที่ใชใ้นการประเมิน Usability วิธีต่าง ๆ 
การประเมิน Usability เป็นขั้นตอนวิธีการที่ใช้ในการวัดประสิทธิผลที่เกิดขึน้ของ

ระบบคอมพิวเตอรห์รือเป็นเคร่ืองมือที่ใชใ้นการตรวจสอบการเรียนรู,้ ประสิทธิภาพ,ความปลอดภยั
และความพงึพอใจกบักลุม่ผูใ้ช ้โดยจะมีประเมินว่าการติดต่อสื่อสารรองรบักบัความตอ้งการของผู้
ใชไ้ดดี้อย่างไร ซึ่งการประเมิน Usability สามารถจ าแนกประเภทของการประเมินได ้3 วิธี การ
วิเคราะห ์(Usability Inquiry), การตรวจสอบ (Usability Inspection)และการทดสอบ (Usability 
Testing) ดงันี ้

1. การวิเคราะห ์(Usability Inquiry): เป็นการประเมินเพื่อช่วยใหเ้ขา้ใจว่าผูใ้ชจ้ะ
ส าเรจ็ลลุว่งงานตามเป้าหมายที่ตอ้งการไดอ้ย่างไร โดยจ าเป็นที่จะตอ้งมีการรวบรวมขอ้มลูรวมทัง้
ผูใ้ชก้่อนที่จะท าการออกแบบระบบ ซึ่งวิธีรวบรวมขอ้มลูและผูใ้ชม้ีดงันี ้

1.1 การวิเคราะหเ์อกสาร (Document Analysis) เป็นการเผยเอกสารที่มีอยู่
แลว้โดยสามารถช่วยผูป้ระเมินใหเ้ขา้ใจจดุประสงคแ์ละกรอบความคิดแบบดัง้เดิมของเว็บ เอกสาร
จะไดจ้ากการถูกสมัภาษณห์รือส ารวจจากผูม้ีสว่นไดส้่วนเสีย หลงัจากนัน้จะถูกเปิดเผยอยู่ภายใน
เว็บ 

1. 2 ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ผ ล ต อ บ รั บ ห รื อ ก า ร ร้ อ ง ข อ แ ร ง ส นั บ ส นุ น 
(Feedback/Support Request Analysis) เป็นข้อความที่ได้จากอีเมลหรือโทรศัพท์ที่ เป็นการ
แนะน า, ค าถามและ/หรือผลตอบรบั ซึ่งชีใ้หเ้ห็นถึงความตอ้งการของผู้ใชแ้ละชนิดของปัญหาที่
ประสบ 

1.3 แบบสอบถามและกา รส า ร วจ  (Questionnaires and Surveys) 
แบบสอบถามเป็นวิธีการที่ชาญฉลาดที่จะไดท้ัง้ขอ้มลูเชิงคุณภาพและขอ้มลูเชิงปริมาณ โดยผูใ้ช้
สามารถบอกความพึงพอใจไดอ้ย่างเห็นภาพชัดเจน ซึ่งแบบสอบถามสามารถประเมินผลได้แค่
ทัศนคติเก่ียวกับส่วนต่อประสานกับผูใ้ช ้(User Interface) เท่านัน้ แต่ไม่ทราบถึงพฤติกรรมของ
ผูใ้ช ้ดงันัน้ขอ้มลูการทดสอบผูใ้ชค้วรจะตอ้งเนน้หนกัไปที่ดา้นพฤติกรรมส าหรบัแบบสอบถามหรือ
การสมัภาษณ ์

1.4 การส ารวจออนไลน ์(Online Surveys) เป็นวิธีการท่ีมีประสิทธิผลส าหรบั
การรวบรวมขอ้มลูเว็บไซตจ์ากจ านวนประชากรขนาดใหญ่และ/หรือกระจดักระจาย 
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ซึ่งการส ารวจออนไลนม์ีผลต่ออตัราการตอบกลบัและประเภทของผูเ้ขา้รว่ม 
1.5 การเข้าชมเว็บไซต์ (Site Visits) ค่อนข้างส าคัญที่สุดส าหรับทีมนัก

ออกแบบในการสงัเกตผูใ้ช ้โดยการเขา้ชมเว็บไซตน์ัน้ นกัออกแบบและผูป้ระเมินสามารถเยี่ยมชม
ผูใ้ชห้รือกลุม่ผูใ้ชไ้ด ้ซึ่งสามารถเฝา้สงัเกตการณใ์ชง้านของผูใ้ชแ้ละฝากขอ้ความหรือวิดีเทปขณะที่
ผู ้ใช้ใช้งานอยู่ได้ในกรณีที่ผู ้ใช้ยินยอม ผู้สังเกตไม่ควรที่จะเข้าไปรบกวน แต่ถ้าผู้ใช้ต้องการ
ค าอธิบายก็สามารถฝากขอ้ความและติดตาม กรณีถา้เกิดขึน้อีก ทา้ยสดุการเขา้ชมผูใ้ชอ้าจจะเกิด
ค าถามหรือซักถามเก่ียวกับการเขา้ใช ้แต่เป้าหมายหลักของการเข้าชมเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล
เท่านั้น ไม่ได้เพื่อการสอนการเข้าใช้ ดังนั้นผู้สังเกตควรจะเลี่ยงการสอบค าถามอย่างสุภาพ 
จนกระทั่งผูใ้ชม้ีขอ้มลูมากเพียงพอจากการใชร้ะบบ 

2.  การตรวจสอบ (Usability Inspection): เ ป็นวิ ธีที่ ใช้ในการประเมินการ
ออกแบบสว่นต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface) ซึ่งวิธีการตรวจสอบผูใ้ชม้ีดงันี ้

2.1 การตรวจสอบตามแนวทาง (Heuristic Evaluation) เรียกอีกอย่างว่า 
“การตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ” หรือ “การวัดประสิทธิภาพของ Usability” เป็นการประเมิน 
Usability ที่มีความเชี่ยวชาญ โดยทั่วไปผู้เชี่ยวชาญจะใช้เวลาประเมิน 2 ครั้ง ครั้งแรกท า
ความคุน้เคยกบัระบบก่อน และครัง้ที่สองเนน้หลกัการที่เจาะจงมา ตวัอย่างเช่น รายการตรวจสอบ
ที่เนน้สว่นต่อประสานกบัผูใ้ชโ้ปรแกรม ซึ่งชไนเดอรแ์มนไดว้างหลกัไว ้8 ประการไดแ้ก่ 

1. ความสม ่าเสมอ ของการออกแบบ เช่นความสม ่าเสมอของระบบการ
น าทางที่ท าใหผู้ใ้ชไ้ม่สบัสนต าแหน่งขององคป์ระกอบต่าง ๆ บนหนา้จอ 

2. ทางลัด มีการออกแบบให้ผู้ใช้ที่มีความช านาญหรือผู้ใช้ประจ ามี
เสน้ทางตดัลดัเขา้ถึงสว่นที่ตอ้งการไดโ้ดยรวดเร็ว ทนัที 

3. การตอบรับจากโปรแกรม โปรแกรมสามารถตอบรับผู้เรียนรู้ว่าได้
กระท าการใดๆ ไปแลว้บา้ง และโปรแกรมไดร้บัหรือก าลงักระท าตามค าสั่งอยู่ เช่น ขอ้ความตอบรบั
ว่า โปรแกรมไดร้บัขอ้มลู (ขอ้ความ, ค าสั่ง) ที่ผูใ้ชส้ง่มาแลว้ 

4. การตอบรบัสดุทา้ย กรณีที่ผูใ้ชต้อ้งโตต้อบกลบักบัโปรแกรมหลายครัง้
ตามขั้นตอนที่ โปรแกรมก าหนด ในขั้นสุดท้ายโปรแกรมต้องให้การยืนยันให้ผู ้ใช้ทราบว่า
กระบวนการโตต้อบที่ก าลงักระท ากบัโปรแกรมนัน้เสรจ็สิน้แลว้ 

5. การแนะน าเมื่อมีการผิดพลาด โปรแกรมตอ้งคาดเดาความผิดพลาดที่
อาจจะเกิดขึน้และชีแ้นะการแกไ้ขใหก้บัผูใ้ชไ้ด ้
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6. การยกเลิกการกระท าได ้โปรแกรมตอ้งมีความยืดหยุ่นใหผู้ใ้ชส้ามารถ
ยกเลิกสิ่งที่ไดก้ระท าลงไปแลว้ได ้

7. การสนบัสนุนการควบคมุการกระท าได ้โปรแกรมตอ้งมีความยืดหยุ่น
กบัผูใ้ชท้ี่จะไปยงัสว่นต่าง ๆ ของการเรียนรูไ้ดอ้ย่างอิสระ 

 8. ลดภาระการคิดโปรแกรมไม่ควรมีขอ้มูลสาระเนือ้หากระจัดกระจาย
มากจนยากต่อการเขา้ใจและจดจ า ควรมีวิธีการจัดการสารสนเทศ เช่น จัดการสารสนเทศให้
ตรงไปตรงมาน าเสนอเนือ้หาบนหนา้จอไม่ยาวจนเกินไป โดยใชว้ิธีการเปรียบเทียบใหผู้ใ้ชส้ามารถ
คิดเชื่อมโยงไดง้่ายกับการใชง้านจริง การตรวจสอบตามแนวทางจะไม่ไดเ้นน้พิจารณาครอบคลุม
ฟังกช์นัในเว็บไซต ์แต่เนน้ตรวจสอบและทดสอบงานของผูใ้ชเ้พื่อจดัการกบัผลตอบรบัแลว้ส่งกลบั
มาใหน้ักพัฒนาเว็บส าหรบัปรบัปรุงใหต้รงกับความตอ้งการและความพึงพอใจของผูใ้ชไ้ดอ้ย่าง
เหมาะสม 

2.2 การทดสอบ Guidelines (Guidelines Review) เป็นการทดสอบความสอดคลอ้ง
ที่ครอบคลมุรายการของ Usability Guidelines เนื่องจากความซบัซอ้น (เอกสารGuidelines ส่วน
ใหญ่จะประกอบไปดว้ยรายละเอียดจ านวนมาก) ดงันัน้การทดสอบ Guidelines จึงตอ้งการทักษะ
ความรูค้วามช านาญระดบัสงู 

2.3 การตรวจสอบแบบพหุ (Pluralistic Walkthrough) เป็นการประเมินโดยกลุ่ม
ประเมินที่มีมุมมองหลากหลายแตกต่างประกอบดว้ยผูพ้ัฒนา ผูใ้ช ้ผูเ้ชี่ยวชาญ การประเมินใช้
วิธีการจัดประชุมโดยใหผู้ป้ระเมินร่วมกันดูโปรแกรมและประเมินการใชร้ะบบ โดยมีผูด้  าเนินการ
ประสานงานการอภิปรายและใหข้อ้มลูกบัผูร้ว่มประชมุ 

2.4 การตรวจสอบความสม ่าเสมอ (Consistency Inspections) เป็นการตรวจสอบ
โดยผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อดูความสม ่าเสมอทั่วไป เช่น เรื่อง สี โครงสรา้งหนา้จอ และระบบน าทาง เป็น
ตน้ 

2.5 การตรวจสอบมาตรฐาน (Standard Inspections) เป็นการตรวจสอบหน้าจอ
โดยผูเ้ชี่ยวชาญ โดยการประเมินจะวดัจากการเปรียบเทียบดา้น Usability กบัส่วนต่อประสานกบั
ผูใ้ชข้องระบบอ่ืนในตลาดที่มีการตัง้มาตรฐานใหอ้ยู่ในระดบัเดียวกนั 

2.6 การตรวจสอบเชิงพุทธิพิสยั (Cognitive Walkthroughs) ในส่วนนีผู้เ้ชี่ยวชาญจะ
ท าหน้าที่ เสมือนผู้ใช้ โดยในการตรวจสอบเช่นนี ้ผู ้เชี่ ยวชาญต้องมีความรู้เ ก่ียวกับผู้ใช้ 
กลุ่มเป้าหมายหลกัเป็นอย่างดี พอที่จะวิเคราะหไ์ดว้่าผูใ้ชค้วรเรียนรูเ้นือ้หา ท ากิจกรรมหรือตอ้ง
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แบ่งแยกย่อยเนือ้หาท าใหผู้ใ้ช ้อย่างไร โดยผูเ้ชี่ยวชาญจะท าหนา้ที่ตรวจสอบไปตามเพจ และส่วน
ต่อประสานต่าง ๆ 

2.7 การตรวจสอบการใช ้(Formal Usability Inspections) นบัว่าเป็นการตรวจสอบ
ที่มีโครงสรา้งมากที่สุด เป็นวิธีการที่ศึกษาคน้หาและบนัทึกปัญหาการใชอ้ย่างจริงจงั กระท าโดย
กลุม่ผูร้ว่มงานหลายคนท าหนา้ที่ต่างกนั เช่น ผูอ้อกแบบ ผูต้รวจสอบ ผูด้  าเนินการ 

3. การทดสอบ (Usability Testing) เป็นวิธีที่ต้องการให้ผู้ใช้ทดสอบประสิทธิภาพ , 
ประสิทธิผลและความพึงพอใจการติดต่อกับระบบโดยเฉพาะหรือจากการใชโ้ปรแกรมตน้แบบ 
(Prototype) ซึ่งวิธีการทดสอบผูใ้ชม้ีดงันี ้

3.1 วิธีการฝึกสอน (Coaching Method) เป็นเทคนิคในการทดสอบระบบ ที่ผูใ้ชม้ี
การติดต่อกับเทคโนโลยีและจากการฝึกสอนผูเ้ชี่ยวชาญ/ผูใ้ช ้พรอ้มกับตอบค าถามของผูใ้ช ้โดย
ผูใ้ชถู้กกระตุน้ให้มีการถามค าถาม แลว้จะใชเ้พื่อก าหนดความต้องการฝึกฝนจากผู้ใช้, ความ
เหมาะสมของระบบตามความต้องการของผู้ใช้, เอกสารช่วยเหลือและประโยชน์อย่างอ่ืนที่
เก่ียวขอ้ง 

3.2 การคน้หาการเรียนรูร้่วมกนั (Co-discovery learning) เป็นการสงัเกตที่เกิดจาก
การท างานรว่มกนัของสองผูใ้ชภ้ายในระบบหรือโปรแกรมตน้แบบเดียวกนั โดยผูใ้ชค้วรจะตอ้งรูส้ึก
สะดวกสบายกบัการติดต่อซึ่งกนัและกนั 

3.3 การวดัประสิทธิภาพ (Performance measurement) เป็นเทคนิคเชิงปรมิาณเพื่อ
การวดั Usability ระหว่างที่ผูใ้ชก้บัระบบมีการติดต่อกนั ซึ่งขอ้มลูที่ไดจ้ากการสงัเกตสมรรถนะของ
ผู้ใช้จะต้องปราศจากสิ่งรบกวน ดังนั้นก่อนการวัดประสิทธิภาพจ าเป็นที่จะต้องมีการแสดง
เป้าหมายของการทดสอบเช่นเดียวกบัปัจจยั Usability อย่างชดัเจน เช่น การเรียนรู(้learnability), 
การจดจ า(memorability) เป็นตน้ และเพื่อก าหนดการวดัเชิงปริมาณอย่างเหมาะสม เช่น จ านวน 
errors จากผูใ้ช,้ เวลาเพื่อการส าเรจ็งานตรงตามเปา้หมาย เป็นตน้ 

3.4 มาตรฐานการถามตอบ (Question-asking protocol) ไม่ได้ต้องการแค่การ
สงัเกตระหว่างที่ผูใ้ชติ้ดต่อกบัระบบและรบัฟังความคิดเห็นเท่านัน้ แต่ยงัสอนหรืออธิบายวิธีการท า
เก่ียวกับผลิตภัณฑ ์ซึ่งการตอบรบัจากผูใ้ชเ้ป็นขอ้มูลที่มีค่าไม่เพียงแต่เหมาะส าหรบัผลิตภัณฑ์
เท่านัน้ แต่ยงัเหมาะเพื่อการพิจารณาประสบการณข์องผูใ้ชด้ว้ย 

3.5 การทดสอบทางไกล (Remote testing) เทคนิคนีเ้ป็นขอ้จ ากัดในวิธีการทดสอบ 
ซึ่งผูใ้ชก้บัผูป้ระเมินจ าเป็นตอ้งมีการติดต่อกนัโดยตรง เช่น ในระบบเครือข่าย แต่ความหลากหลาย
ของการประเมินทางไกลท าใหส้ามารถทดสอบไดก้บัสถานที่และเวลาที่แตกต่างกนั 
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3.6 การทดสอบผลยอ้นหลัง (Retrospective testing) เป็นเทคนิคที่ท าใหส้มบูรณ์ 
โดยสามารถน าไปรวมกบัวิธีการทดสอบวิธีอ่ืนได ้ซึ่งการทดสอบจะถูกบนัทึกไว ้เช่นวิดีโอเทปและ
น ามาวิเคราะหซ์  า้ได ้

3.7 วิธีการสอน (Teaching method) เป็นการรวมสองกลุม่ผูใ้ชคื้อผูส้อนและผูเ้ริ่มตน้
เขา้ในการทดลอง โดยเริ่มตน้ผูใ้ชท้ี่เป็นผูส้อนจะใหเ้วลาในการเรียนรูร้ะบบและฟังกช์นัใหก้บัผูใ้ชท้ี่
เป็นผูเ้ริ่มตน้ซึ่งไม่มีประสบการณจ์ากการใชร้ะบบมาก่อนจากนัน้ผูส้อนจะมีการอธิบายฟังกช์นัของ
ระบบและจดักลุม่ของงานที่ท าใหผ้ลิตภณัฑป์ระสบความส าเรจ็ตรงตามเป้าหมายได ้

3.8 เทคนิคการคิดดงั (Thinking aloud protocol) เป็นการแสดงความรูส้ึกหรือความ
คิดเห็นของผูใ้ชข้ณะหรือภายหลังที่มีการทดสอบสมรรถนะของระบบก็ได ้(สิริญญา ครุฑนาค , 
2552) 

การใช ้Usability Heuristic by Jakob Nielsen มีหลกัการออกแบบทัง้ 10 ดงันี ้
1. การแสดงการใชง้านของระบบ (Visibility of system status) พืน้ฐานของหลกัการ

ขอ้นีเ้ก่ียวขอ้งกับการสื่อสารระหว่างระบบกับผูใ้ชง้าน ระบบจะตอ้งสื่อสารกับผูใ้ชง้านอย่างมี
ประสิทธิภาพต่อเนื่อง กล่าวคือระบบตอ้งแสดงใหผู้ใ้ชง้านเห็นเสมอว่าตนก าลงัท าอะไรอยู่ ก าลงั
จะเกิดอะไรขึน้ และใหผ้ลปอ้นกลบัในเวลาท่ีเหมาะสม 

2. การใชต้รรกะหรือภาษาเดียวกันกับผูใ้ชง้าน (Match between system and the 
real world) ระบบตอ้งสามารถพดูภาษาเดียวกนักบัผูใ้ชโ้ดยมีตรรกะการใชง้านที่เป็นธรรมชาติ ไม่
ใชภ้าษาที่แปลกไปจากปรกติ หลกัการขอ้นีเ้ก่ียวขอ้งกบัการจดัการความคาดหวงัของผูใ้ชง้าน คน
คาดหวังว่าประสบการณ์บนโลกดิจิทัลจะใกล้เคียงกับโลกความเป็นจริง เช่น การส่งขอ้ความ
ออนไลนก์็จะใกลเ้คียงกบัการสง่จดหมาย 

3. การควบคุมแกไ้ขอย่างอิสระโดยผูใ้ชง้าน (User control and freedom) ผูใ้ชง้าน
มักจะใชง้านผิดพลาดจึงจ าเป็นตอ้งมีทางออกใหเ้สมอส าหรบัสถานการณท์ี่ไม่พึงประสงค ์เมื่อ
ผูใ้ชง้านท าผิด ควรมีการสนับสนุนการยอ้นกลับ (Undo) และท าซ า้ (Redo) เช่น การยอ้นกลับ 
(Undo) อย่าใหผู้ใ้ชง้านตอ้งหาวิธีการอย่างยากล าบากในตอนที่อยากจะยอ้นกลบัเวลากดหรือท า
อะไรพลาดในระบบ เราควรออกแบบให ้เว็บไซตห์รือแอพพลิเคชั่น (Web/App) มีปุ่ ม กลบั (Back), 
ยอ้นกลับ (Undo), ท าซ า้ (Redo) เสมอ ตอนที่ผูใ้ชง้านท าอะไรพลาด UI ควรจะตอ้งมีทางออก
ฉุกเฉิน, โชวว์ิธีแก ้/ วิธียอ้นกลบัที่ผูใ้ชง้านสามารถท าไดท้ันทีโดยการที่ไม่ตอ้งผ่านขัน้ตอนอะไร
มากมาย 
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4. การมีมาตรฐานและใชง้านไดอ้ย่างสม ่าเสมอ (Consistency and standards) ใน
ดา้นนี ้รูปแบบหนา้จอ (Platform conventions) ของ UI ควรออกแบบใหไ้ปในทิศทางเดียวกนั ถา้
ปุ่ มที่นึงเป็นยังไง ตอนที่ปุ่ มประเภทเดียวกันไปอยู่อีกหน้าก็ควรเป็นแบบเดียวกัน ซึ่งควรเป็น
มาตรฐานไปทกุ ๆ หนา้จอของการออกแบบ ผูใ้ชง้านตอ้งไม่สบัสนในเรื่องการจดัวางหรือขนาดของ
ตวัหนงัสือ ตวัระบบเองก็ควรจะมีชดุปอ้นค าสั่งต่าง ๆที่เป็นมาตรฐาน 

5. การป้องกันข้อผิดพลาด (Error prevention) ระบบควรจัดใหม้ีค าเตือนให้ระวัง
ความผิดพลาดซึ่งเป็นสิ่งที่ดีที่จะช่วยป้องกันความผิดพลาด ระบบควรจะใหม้ีการตกลงใจซ า้อีก
ครัง้เพื่อตรวจสอบความแน่นอนของการตัดสินใจของผูใ้ช ้เช่น ท่านตอ้งการแกไ้ขหรือไม่ ใหต้อบ 
แกไ้ข หรือ ไม่แกไ้ข 

6. การรับรู ้ในการใช้งานของผู้ใช้งาน Recognition rather than recall กล่าวคือ
พยายามท าใหผู้ใ้ชง้านตอ้งใชค้วามจ าในการจดจ าค าสั่งต่างๆในระบบใหน้อ้ยที่สุดโดยการท าให้
สว่นประกอบหนา้จอ การออกค าสั่งปฏิบติัและสว่นตวัเลือกมีความชดัเจน วิธีการใชง้านตอ้งเขา้ถึง
ไดง้่ายและรบัรูไ้ดง้่าย 

7. การใชง้านอย่างยืดหยุ่นและมีประสิทธิภาพ (Flexibility and efficiency of use) มี
ความยืดหยุ่นส าหรบัผูใ้ชง้านหลากหลายกลุ่ม และมีประสิทธิผลในการท างาน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
การออกแบบ (Pro features) มีหลกัการส าหรบัอ านวยความสะดวกใหก้ลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญการใชง้าน 
(Pro User) การออกแบบระบบใหเ้หมาะกบัการใชง้านของ ผูใ้ชง้านในหลาย ๆ ระดบั โดย ผูใ้ชง้าน
ระดับเริ่มเต้น (Novice User) สามารถใช้งานฟังก์ชั่ นตามวิ ธีปกติได้ และก็มีทางเลือกให้
ผูเ้ชี่ยวชาญการใชง้าน (Pro User) ใชฟั้งกช์ั่นในวิธีที่มีประสิทธิภาพและรวดเรว็กว่า 

8. การออกแบบเรียบง่ายและสวยงาม (Aesthetic and minimalist design) เป็นการ
น าเสนอเนือ้หาตอ้งโดยไม่รวมเรื่องที่ไม่เก่ียวข้องหรือใช้อย่างน้อยๆ เพื่อจะไดเ้น้นเนือ้หาที่เรา
ตอ้งการสื่อสารอย่างเต็มที่ ซึ่งเน้นความเรียบง่าย มีขอ้มูล การตกแต่ง การใชส้ีทุกอย่างเท่าที่
จ  าเป็นช่วยใหผู้ใ้ชจ้ดจ า วินิจฉยั และกูคื้นจากขอ้ผิดพลาด 

9. การช่วยเหลือผูใ้ช้งานโดยการจดจ า วินิจฉัย และกู้คืนจากข้อผิดพลาด (Help 
users recognize, diagnose, and recover from errors) เช่น เวลาที่ผูใ้ชง้านเจอขอ้ความแสดง
ความผิดพลาด (Error message) ต่าง ๆ ต้องปรากฏในแบบตัวอักษรธรรมดาไม่ใช่ภาษาทาง
โปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่เขา้ใจยาก ระบุปัญหาและบอกวิธีแกไ้ข เพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถแกไ้ขได้
เอง 
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10. เอกสารคู่มือการใช้งาน (Help and documentation) ถึงแม้จะคาดหวังไว้ว่า
ระบบที่ดีตอ้งท างานไดโ้ดยไม่ตอ้งอาศัยคู่มือการใช ้แต่อย่างไรก็ตามคู่มือก็ยังมีความจ าเป็น ใน
คู่มือตอ้งมีการแบ่งสารบญัขอ้มลูที่ใหต้อ้งหาง่ายเจาะจงไปยงัหนา้ที่ต่าง ๆ มีการเรียงล าดบัอย่าง
เป็นระบบ และไม่หนาจนเกินไป เช่น ถา้ระบบซบัซอ้นอาจจะต้องมี การเชื่อมโยง(link) ที่ผูใ้ชง้าน
สามารถเขา้ไปอ่าน เอกสาร(Doc) หรือดวูิดีโอไดใ้นตอนที่ผูใ้ชง้านตอ้งการความช่วยเหลือ และอย่า
แสดง การช่วยเหลือ(Help) ในตอนที่ผูใ้ชง้านไม่ตอ้งการหรือระหว่างที่ผูใ้ชง้านอยากท าอย่างอ่ืน  

จากการศึกษาเก่ียวกบัทฤษฎี Usability และ Usability Guidelines สรุปไดว้่า Usability 
และ Usability Guidelines นัน้เป็นตัวบ่งชีคุ้ณภาพของการออกแบบผลิตภัณฑว์่าใชง้านได้ยาก
ง่ายแค่ไหน ซึ่งส่งผลโดยตรงกับความรูส้ึกท าให้ผู ้ใช้งานตัดสินใจว่าจะใช้ผลิตภัณฑ์นั้นต่อไป
หรือไม่ ซึ่งการออกแบบควรจะเขา้ใจง่าย ใชง้านไดไ้ม่ติดขดั มีขอ้ผิดพลาดนอ้ย ท าใหเ้กิดความรูส้ึก
ชอบและจดจ าวิธีใชไ้ด ้ดว้ยทัง้หมดทัง้มวลนี ้จึงน าหลกัการทัง้หมดมาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบ
แอปพลิเคชั่นจบัคู่ทางธุรกิจระหว่างนกัศึกษาภาพยนตรส์ูอ่ตุสาหกรรมสื่อ เพื่อออกแบบใหผู้ใ้ชง้าน 
สามารถเขา้ใจและใชง้านไดง้่าย รวมถึงประทบัใจต่อการเขา้ใชง้านจนน าไปสู่การแนะน าหรือเขา้
ใชง้านเป็นประจ า 
 
2.3 แนวคิดเกี่ยวกับการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ 

2.3.1 ความหมายเก่ียวกบัสื่อสารการตลาดแบบบรูณาการ 
ธนากุล ชัยวารีวิทย ์(2557) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า การสื่อสารทางการตลาดแบบ

บูรณาการ หมายถึง กระบวนการวางแผนที่มุ่งสรา้งความมั่นใจว่าเมื่อใดก็ตามที่บริษัทสามารถ
สื่อสารกบัลกูคา้หรือผูท้ี่มีโอกาสเป็นลกูคา้ในเรื่องตราผลิตภณัฑห์รือองคก์ร การสื่อสารสมัพนัธ์กบั
กลุม่เปา้หมายและมีเนือ้หาคงที่จะเกิดความเชื่อมั่นในสินคา้ 

รกัติบลู ประเสรฐิสมภพ (2560) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า การตลาดแบบบูรณาการเป็น
วิธีการสรา้งแผนงานการสื่อสารการตลาดที่ตอ้งการสื่อสารเพื่อชักจูงในหลายรูปแบบ เช่น การ
โฆษณา การตลาดทางตรง การประชาสมัพนัธ ์เป็นตน้ โดยน ากลยทุธต่์าง ๆ เหลา่นัน้มาผสมผสาน
กนั ซึ่งท าใหเ้กิดการสื่อสารที่สรา้งความชดัเจน เพื่อใหเ้กิดผลต่อผูบ้รโิภคมากท่ีสดุ 

วรุตม ์ภาสรุกลุ (2563) กลา่วว่า การสื่อสารการตลาดมีความส าคญัอย่างมาก เพราะ
ต่อใหม้ีปัจจัยดา้นอ่ืนเช่น การบริการที่ดี ราคาที่เหมาะสม หรือสถานที่จัดจ าหน่ายที่ดี แต่ถา้ไม่มี
การสื่อสารทางการตลาดที่ดี ผูบ้รโิภคก็จะไม่สามารถรบัรูข้อ้มลูของสินคา้หรือบรกิารนัน้ๆ ในการที่
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จะสรา้งแบรนด ์ถา้ยงัท าการตลาดไม่เป็นการสรา้งแบรนดใ์หส้  าเร็จนัน้ค่อนขา้งยาก ปัจจุบนัจึงมา
ใชห้ลกัการสื่อสารการตลาดแบบบรูณาการ หรือที่เรียกว่า “การตลาดแบบครบวงจร” 

จากการศึกษาความหมายเก่ียวกับสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ สรุปได้ว่า การ
สื่อสารการตลาดแบบบูรณาการเป็นการสื่อสารเพื่อใชใ้นการจูงใจ เป็นกระบวนการในระยะยาว
และต่อเนื่อง เพื่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงต่อทศันคติของผูบ้ริโภค ตามแนวคิดการสื่อสารการตลาด
แบบบูรณาการโดยจะเน้นไปในกลุ่มเป้าหมาย จึงต้องใชรู้ปแบบหรือเครื่องมือการสื่อสารหลาย
รูปแบบเพื่อให้เกิดประสิทธิผลทางการสื่อสาร โดย รักติบูล ประเสริฐสมภพ (2560) ได้แบ่ง
เครื่องมือหลัก 5 เครื่องมือ คือ การโฆษณา, การประชาสัมพันธ์, การส่งเสริมการขาย, การใช้
พนกังานขาย และการตลาดทางตรง ซึ่งมีความสอดคลอ้งกนั 

2.3.2 กระบวนการสื่อสารทางการตลาด  
กระบวนการสื่อสารทางการตลาด ซึ่งประกอบดว้ยเครื่องมือของการสื่อสารการตลาด

แบบบูรณาการ คือ การโฆษณา, การประชาสมัพันธ์, การส่งเสริมการขาย, การใชพ้นักงานขาย 
และการตลาดทางตรง เป็นการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการที่จะใช้ทุกรูปแบบของก าร
ติดต่อสื่อสารที่เหมาะสมกับผูบ้ริโภคกลุ่มนัน้หรือเป็นสิ่งที่ผูบ้ริโภคเปิดรบั ดังนี ้(ภรภัค เตชะวัชร
นนัท,์ 2556) 

1. การโฆษณา คือ การสื่อสารที่สามารถเขา้ถึงคนกลุม่ใหญ่ที่กระจายอยู่ในพืน้ที่
ส่วนต่าง ๆไดโ้ดยสามารถที่จะใชก้ารสรา้งภาพพจนใ์นระยะยาวใหแ้ก่ตวัสินค้า ซึ่งเป็นวิธีการสื่อที่
สามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดอ้ย่าง รวดเร็ว สื่อโฆษณาทางโทรทัศนต์อ้งใชง้บประมาณที่สูงมากใน
ขณะที่หนงัสือพิมพใ์ชง้บประมาณที่นอ้ยกว่ามาก แต่การโฆษณาทางโทรทศันอ์าจมีผลต่อยอดขาย
ไดโ้ดยง่ายกว่าเพราะผูบ้ริโภคอาจมีความเชื่อว่าสินคา้ที่ลงทนุงบโฆษณาที่สงูตอ้งน าเสนอคุณค่าที่
ดี เนื่องจากการโฆษณามีหลายรูปแบบ และมีวิธีการใช้ที่หลากหลายวิธีจึงเป็นการยากที่จะ
รวบรวมค าอธิบายแบบง่าย ๆ แต่สามารถอธิบายคณุสมบติัไดด้งันี ้(ภรภคั เตชะวชัรนนัท,์ 2556) 

1.1 การแพรก่ระจาย การโฆษณาเปิดโอกาสใหผู้ข้ายสามารถบอกข่าวสารซ า้
ไดต้ลอดเวลา เปิดโอกาสใหผู้บ้ริโภคสามารถเปรียบเทียบข่าวสารกับคู่แข่งขัน การโฆษณาทาง
โทรทศันต์อ้งใชเ้งินสงูแสดงถึง ขนาดของกิจการรวมถึงอ านาจและความส าเรจ็ของผูข้าย 

1.2 ขยายการแสดงออก การโฆษณาเปิดโอกาสใหส้รา้งเรื่องราวที่น่าสนใจ
ใหก้บับริษัทและสินคา้โดยการใชศิ้ลปะดา้นภาพ สิ่งพิมพ ์แสง สี เสียง เพื่อเป็นการชกัจูงผูบ้ริโภค
ใหค้ลอ้ยตาม 
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1.3 การควบคมุ นกัออกแบบโฆษณาสามารถที่จะเลือกวิธีการติดต่อสื่อสาร
ตามมุมมองของสินคา้นัน้ ๆ ว่าตอ้งการใหส้รา้งเอกลกัษณต่์อแบรนดอ์ย่างไรเพื่อใหผู้บ้ริโภคนั้น
จดจ าแบรนดส์ินคา้ได ้

2. การประชาสัมพันธ์ คือรูปแบบของการสื่อสารเพื่อสรา้งความรูค้วามเข้าใจ
ใหแ้ก่ผูบ้รโิภค และสรา้งความสมัพนัธแ์ละสรา้งภาพลกัษณท์ี่ดีระหว่างองคก์รกบัผูบ้รโิภค สามารถ
แบ่งได ้2 กลยทุธ ์คือ (พิมพิชชา กระจ่างรตัน,์ 2561) 

2.1 กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์เชิงรุก คือการช่วยสนับสนุนเครื่ องมือการ
สื่อสารทางการตลาดอ่ืนๆใหป้ระสบความส าเรจ็ 

2.2 กลยุทธก์ารประชาสมัพนัธเ์ชิงรบั เป็นการแกไ้ขปัญหาความเขา้ใจที่ผิดที่
อาจจะสง่ผลกบัองคก์รกบักลุม่เปา้หมาย เพื่อปกปอ้งตราสินคา้ และภาพลกัษณข์ององคก์ร 

3. การสง่เสรมิการขาย คือรูปแบบการโนม้นา้วใจผูบ้รโิภค คนกลาง ใหต้อบสนอง
ในการตดัสินใจซือ้สินคา้และบริการ สนบัสนุนหรือส่งเสริมการขายในระยะสัน้ เพื่อใหผู้บ้ริโภคเกิด
ความตอ้งการที่จะทดลองซือ้หรือซือ้ซ  า้ เพื่อเป็นการใหผู้บ้รโิภคนัน้เพิ่มปรมิาณในการซือ้ผลิตภณัฑ์
มากขึน้ เพื่อเจาะกลุม่ลกูคา้ใหม่และเพื่อรกัษาฐานลกูคา้ปัจจบุนั 

4. การใช้พนักงานขาย คือการใช้พนักงานขายในการติดต่อสื่อสารโดยตรง
ระหว่างผูบ้ริโภค ซึ่งพนกังานเองจะเป็นตวัแทนในการใหข้อ้มลูแทนเจา้ของธุรกิจ โนม้นา้วจูงใจให้
คลอ้ยตาม เพื่อท าใหผู้บ้รโิภคตดัสินใจที่จะซือ้สินคา้และบรกิารในที่สดุ 

5. การตลาดทางตรง คือการติดต่อกับลูกคา้ประจ าหรือลูกคา้ใหม่โดยตรงและ
สามารถโตต้อบกันไดอ้ย่างเป็นส่วนตัว ซึ่งท าใหคู้่แข่งไม่สามารถรบัรูแ้ละสามารถสงัเกตไดง้่าย 
การติดต่อกับลูกคา้สามารถเลือกเป้าหมายไดอ้ย่างชดัเจนว่าจะเจาะกลุ่มเป้าหมายประเภทไหน
บา้ง ท าใหไ้ดก้ารตอบสนองจากลกูคา้ไดไ้ว (แพรวดี ณ นคร, 2555) 

จากการศึกษาเก่ียวกับกระบวนการสื่อสารทางการตลาด สรุปได้ว่า การ
สื่อสารการตลาดเป็นสิ่งจ าเป็นต่อทัง้ผูบ้ริโภค และผูผ้ลิตจดัจ าหน่ายสินคา้หรือบริการนัน้ ๆ ดงันัน้  
ผูว้ิจยัจึงไดค้  านึงถึงหลกัการขอ้นีแ้ละน ามาใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่นจบัคู่ทางธุรกิจระหว่าง
นกัศึกษาภาพยนตรส์ู่อุตสาหกรรมสื่อ เพื่อใหเ้ป็นการสื่อสารสู่การตลาดซึ่งก่อใหเ้กิดประโยชนท์ัง้
ผูผ้ลิตจดัจ าหน่ายและผูบ้รโิภคหรือผูใ้ชบ้รกิาร 
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2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการส่ือสาร 
ในการด าเนินชีวิตประจ าวันนัน้มนุษยเ์ราตอ้งอาศัยการสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนความคิด 

และความรูส้ึกเพื่อสรา้งความสมัพันธ์และความเขา้ใจร่วมกัน โดยใชภ้าษาเป็นเครื่องมือในการ
แลกเปลี่ยนและถ่ายทอดความหมายของสิ่งต่าง ๆ ที่ตอ้งการจะสื่อออกไป ดังนัน้ การที่มนุษยจ์ะ
สื่อสารใหป้ระสบผลส าเรจ็นัน้จึงจ าเป็นตอ้งมีความรูพ้ืน้ฐานเก่ียวกบัเรื่องภาษาและการสื่อสาร  
ซึ่งจากการศกึษาพบว่า มีผูว้ิจยั และนกัวิชาการ ไดอ้ธิบายทฤษฎีเก่ียวกบัการสื่อสาร ไวด้งันี ้ 

2.4.1 ความหมายเก่ียวกบัการสื่อสาร 
การสื่อสาร มาจากค าว่า Communication ในภาษาอังกฤษ เป็นศัพท์บัญญัติที่

ราชบณัฑิตยสถาน (2556) ก าหนดใหใ้ช ้ตามที่ รชันีพร แกว้วิชิต (2561) ไดใ้หค้วามหมายของการ
สื่อสารไว้ว่า “การสื่อสาร คือ การแสดงปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social interaction) โดยใช้
สัญลักษณ์และระบบสาร” เป็นกระบวนการที่จะ เกิดขึ ้นเมื่อมีเหตุการณ์ต่างเหตุการณ์มี
ความสมัพนัธใ์กลช้ิดกนั ในดา้นจิตวิทยาการสื่อสารนัน้ การสื่อสารจะตอ้งเก่ียวขอ้งกบัสภาวะทาง
จิตใจกบัเหตกุารณ ์ 

ซึ่งแสดงพฤติกรรมที่แตกต่างกนั และนอกจากจะหมายถึงการสื่อสารดว้ยถอ้ยค าแลว้ 
การสื่อสารยังหมายรวมถึงการศึกษาปฏิสัมพันธ์ (interact) และการสื่อสารชนิดต่าง ๆ ที่เกิดขึน้
ระหว่างสตัวอี์กดว้ย” 

วศินี ตัวลือ (2557) ได้ให้ความหมายของการสื่อสารไว้ว่า การสื่อสาร หมายถึง 
กระบวนการส่งข่าวสารขอ้มูล หรือแลกเปลี่ยนขอ้มูลจากผูส้่งข่าวสารไปยังผูร้บัข่าวสาร โดยมี
วัตถุประสงคเ์พื่อชักจูงใหสู้ร้บัข่าวสารมีปฏิกิริยาตอบสนองกลับมา และคาดหวังผลตอบรบัให้
เป็นไปตามที่ผูส้ง่ตอ้งการ  

สุนิษา นาดี (2560) ไดก้ล่าวว่า“การสื่อสาร” คือกระบวนการของการถ่ายทอดสาร
จากบุคคลฝ่ายหนึ่งซึ่งเรียกว่าผูส้่งสาร ไปยงอีักบุคคลอีกฝ่ายหนึ่ง ซึ่งเรียกว่าผูร้บัสาร โดยผ่านสื่ อ
โดยวิธีการใดวิธีการหนึ่งในสภาพแวดล้อมหนึ่งจนเกิดการเรียนรูค้วามหมายในสิ่งที่ถ่ายทอด
ร่วมกนัและตอบสนองต่อกนั ได้ตรงตามเจตนาของ ทัง้สองฝ่าย ส่วน “การสื่อสารภายในองคก์าร” 
คือการถ่ายทอดขอ้มูลข่าวสารต่าง ๆ ระหว่างสมาชิกภายในองค์กร ภายใตรู้ปแบบและวิธีการ
สื่อสารต่าง ๆ เพื่อสรา้งการรบัรูแ้ละความเขา้ใจรว่มกนั เก่ียวกบกัารปฏิบติัของคนในองคก์าร 

กฤติกา ชผูล (2560)ไดก้ลา่วว่า การสื่อสารขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า การสื่อสาร คือ 
กระบวนการที่ถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารจากบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลหนึ่งในทุก ๆ บริบท ซึ่งมี
ผลกระทบและมีปฏิสมัพนัธก์นัระหว่างผูส้ง่สารและผูร้บัสาร 
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กะรตั เทพศิริ(2556)  ไดใ้หน้ิยามค าว่าการสื่อสาร ไวว้่า “การสื่อสาร” คือ กระบวนการ
ของการถ่ายทอดสาร จากบุคคลฝ่ายหนี่งซึ่งเรียกว่า ผูส้่งสาร ไปยังอีกบุคคลอีกฝ่ายหนึ่งหนึ่ง ซึ่ง
เรียกว่าผูร้บัสาร โดยผ่านสื่อ วิธีการใดวิธีการหนึ่งในสภาพแวดลอ้มหนึ่ง ๆ จนเกิดการเรียนรูค้วาม
หมายถึงสิ่งที่ถ่ายทอดรว่มกนัและตอบสนองต่อกนัไดต้ามเจตนาของทัง้สองฝ่าย 

จากการศึกษาเก่ียวกับความหมายเก่ียวกับการสื่อสาร สรุปไดว้่า การสื่อสาร หมายถึง
กระบวนการที่ใชถ้่ายทอดขอ้มูลข่าวสารความรูส้ึกนึกคิด หรือความหมายของสิ่งต่าง ๆจากผูส้่ง
สารไปยงัผูร้บัสาร โดยอาศยัสื่อหรือช่องทางการสื่อสารต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูร้ว่มกนัและเกิด
การตอบสนองต่อกันอย่างถูกต้อง ระหว่างบุคคลที่ เป็นผู้ส่งสารและบุคคลที่ เป็นผู้รับสาร 
เพราะฉะนัน้จะเห็นไดว้่าการสื่อสารมีประโยชนอ์ย่างยิ่งไม่ว่าจะเป็นในแง่ของบุคคลเช่น ท าใหเ้รารู ้
ความรูส้ึกนึกคิดและความตอ้งการของผูอ่ื้น ท าใหเ้ราไดร้บัรูข้อ้มลูข่าวสารจากแหล่งต่าง ๆที่เป็น
ประโยชนต่์อการใชช้ีวิตหรือสงัคม ส่วนประโยชนใ์นแง่สงัคมก็คือ การสื่อสารท าใหส้งัคมมีความ
เจรญิกา้วหนา้เพราะท าใหม้นษุยน์ัน้สามารถสืบทอดและพฒันาวฒันธรรมของตนเองไปจนถึงรบัรู ้
วฒันธรรมสงัคมอื่น เพื่อน ามาปรบัใชแ้ละถ่ายทอดวฒันธรรมของตนไปสู่คนรุน่ต่อๆไป 

2.4.2 องคป์ระกอบของการสื่อสาร 
การสื่อสารนัน้มีองคป์ระกอบของการสื่อสารส่วนส าคญั 4 ส่วน เป็นอย่างนอ้ย ไดแ้ก่ 

ผูส้่งสาร (Sender) สาร (Message) สื่อ (Channel) และผูร้บัสาร (Reciever) ซึ่งในบางกรณีอาจมี
เรื่องของปฏิกิรยิาตอบสนองหรือปฏิกิริยาโตต้อบ (Feedback) จากผูร้บัสารดว้ย 

1. ส่งสาร (Sender) หมายถึง บุคคลหรือกลุ่มบุคคลผูใ้หข้อ้มูล แสดงความคิด 
ความรูส้ึก เป็นตน้ ไปยังผูร้บัสารเพื่อก่อใหเ้กิดผลอย่างใดอย่างหนึ่งต่อผูร้บัสาร ซึ่งผูส้่งสารนีม้ี
บทบาทส าคัญในการสื่อสารเพราะเป็นผูก้  าหนดจุดประสงคใ์นการสื่อสาร นอกจากนีผู้ส้่งสารยงั
สามารถเปลี่ยนบทบาทเป็นผูร้บัสารไดใ้นกรณีที่ผูร้บัสารมีปฏิกิริยาตอบสนองกลบัมา 

2. สาร (Message) หมายถึง ถอ้ยค าหรือขอ้ความที่เป็นเรื่องราวอนัมีความหมาย 
โดยแสดงออกมาในรูปของภาษาหรือสญัลกัษณต่์าง ๆ ซึ่งผูส้ง่สารและผูร้บัสารสามารถรบัรูร้ว่มกนั
ได ้

3. สื่อ (Channel) หมายถึง สิ่งที่ท าหน้าที่น าสารจากผู้ส่งสารไปยังผู้ร ับสาร 
อาจจะเป็นวจันภาษาหรืออวจันภาษาก็ไดซ้ึ่งสื่อนีม้ีบทบาทในการเป็นตวักลางใหผู้ส้ง่สารและผูร้บั
สารติดต่อกนัไดโ้ดยสื่อที่มนษุยใ์ชใ้นการสื่อสารมีหลายประเภท ดงันี ้

3.1 สื่อสามัญหรือสื่อธรรมชาติหมายถึง สื่อที่มีอยู่เองตามธรรมชาติ เช่น 
บรรยากาศรอบ ๆ ตวั 
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3.2 สื่อบุคคลหรือสื่อมนุษยห์มายถึง มนุษยท์ี่เป็นตวักลางในการสื่อสาร เช่น 
ผูส้ื่อข่าว นกัเลา่นิทาน พิธีกร ครูอาจารย ์เป็นตน้ 

3.3 สื่อสิ่งพิมพห์มายถึง เอกสารทกุชนิดที่ผ่านกระบวนการพิมพเ์ช่น วารสาร 
นิตยสาร หนงัสือพิมพ ์หนงัสือ แผ่นพบั เป็นตน้ 

3.4 สื่ออิเล็กทรอนิกส์หมายถึง  สื่อที่ต้องใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย เช่น
วิทยกุระจายเสียง วิทย ุโทรทศัน ์โทรศพัท ์โทรสาร คอมพิวเตอร ์เป็นตน้ 

3.5 สื่อเฉพาะกิจ หมายถึง สื่อที่ท าหนา้ที่เรื่องใดเรื่องหนึ่ง เช่น ป้ายโฆษณา 
ปา้ยชื่อถนน ชื่อสิ่งของ เป็นตน้ 

3.6 สื่อระคนหรือสื่อผสม หมายถึง สื่อในรูปแบบต่าง ๆที่น ามาผสมผสานกนั
จนเป็นรูปแบบใหม่ มีเอกลักษณ์ของสื่อแต่ละแบบรวมกันอยู่ เช่น สื่อพืน้บา้นต่าง ๆ วัตถุจารึก  
เป็นตน้ 

4. ผู้ร ับสาร (Reciever) หมายถึง บุคคลหรือกลุ่มบุคคลผู้รับข้อมูล ความคิด 
ความรูส้ึก เป็นตน้ ที่ผูส้่งสารส่งมา โดยสามารถก าหนดรูแ้ละเข้าใจความหมาย เนือ้หาของสารไม่
ว่าจะเป็นวจันภาษาหรืออวจันภาษา นอกจากนีผู้ร้บัสารยงัสามารถเปลี่ยนบทบาทเป็นผูส้่งสารได้
ในกรณีที่ผูร้บัสารมีปฏิกิรยิาตอบสนองกลบัไปสูผู่ส้ง่สาร 

5. ปฏิกิริยายาโตต้อบ (Feedback) หมายถึง กระบวนการสื่อสารยอ้นกลับ ใน
การสื่อสารครั้งหนึ่ง ๆ นั้น อาจมีปฏิกิริยาตอบสนองหรือไม่ก็ได้ขึน้อยู่กับว่าผู้ร ับสารต้องการ
ตอบสนองสารและเจตนาของผูส้่งสารหรือไม่ ปฏิกิริยาโตต้อบนีถื้อว่ามีส่วนส าคัญในการสื่อสาร 
เพราะจะท าใหผู้ส้ง่สารทราบว่า การสื่อสารของตนนัน้สมัฤทธิผลหรือไม่ (สนุิษา นาดี, 2560) 

จากการศึกษาเก่ียวกบัองคป์ระกอบของการสื่อสาร สรุปไดว้่า ส่วนต่างๆในองคป์ระกอบ
นัน้มีการเก่ียวเนื่องสมัพนัธต่์อกนั ซึ่งจะขาดสิ่งใดสิ่งหนี่งไปไม่ได ้และมีการท างานที่หมนุเวียนเป็น
วงกลมกลา่วคือมีการตอบสนองของผูส้ง่สาร และผูร้บัสาร ในการสง่สารผ่านสื่อกนัไปมา ดงันัน้ใน
การออกแบบแอปพลิเคชั่นเพื่อสนบัสนุนนกัศึกษาภาพยนตรส์ู่ธุรกิจสื่อจึงไดค้  านึงถึงองคป์ระกอบ
ของการสื่อสาร กล่าวคือ ตอ้งมีผูส้่งสาร สาร สื่อ และผูร้บัสาร น ามาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบ
เพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถใชง้านไดง้่าย และมีความถูกตอ้งแม่นย าของสารที่ตอ้งการจะส่งและไดร้บั
สารที่ถกูตอ้ง 
  



 36 

2.4.3 ประเภทของการสื่อสาร 
ชุมนุมพร มงคล (2561) กล่าวว่า การสื่อสารของมนุษยเ์ป็นทัง้ศาสตรแ์ละศิลป์ เป็น

กระบวนการในการถ่ายทอดขอ้มูลข่าวสาร ความรู ้ภูมิปัญญา ความรูส้ึก อารมณ ์ค่านิยม ความ
เชื่อ การสื่อสารสามารถแบ่งไดห้ลายระดบัตาม ขนาดของคู่สื่อสาร 

สนุิษา นาดี (2560) ไดก้ลา่วว่าการติดต่อสื่อสารน้ันเป็นสิ่งท่ีส  าคญั ท่ีสดุไม่ว่าจะเป็น
การติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคลรวมทัง้การติดต่อสื่อสารภายในองคก์รในแต่ละแห่ง เนื่องจากการ
สื่อสารนัน้ ช่วยท าใหแ้ต่ละบคุคลนัน้ สามารถเขา้ใจรว่มกนักบัสิ่งที่อีกฝ่ายตอ้งการจะสื่อสาร ไม่ว่า
จะเป็นการสื่อสาร ทางใดก็ตาม ช่วยส่งเสริมใหก้ารด าเนินการท างานตามขัน้ตอนไดอ้ย่างเป็น
ระบบ ถ้าได้รับสื่อสารซึ่งกัน และกัน ได้ถูกต้องครบองค์ประกอบท าให้เกิดความเข้าใจและ 
สามารถด าเนินการท างานตามขั้นตอนที่ไดร้ับมอบหมายจากการติดต่อสื่อสารจากอีกฝ่ายจน
ประสบผลส าเรจ็ 

กะรตั เทพศิร ิ(2556) ไดก้ลา่วว่า การจ าแนกประเภทต่างๆของการสื่อสารในองคก์าร
จุดหลกัมีเพียง 2 ประเภท คือ การสื่อสารทางเดียวกับการสื่อสารสองทาง นอกนัน้เป็นการแบ่ง
รายละเอียดย่อยที่มีเกณฑก์ารพิจารณาจากต าแหน่งรูปแบบและวิธีการ กล่าวคือ การสื่อสารทาง
เดียว คือ การสื่อสารจากบนลงล่าง ส่วนการสื่อสารสองทาง คือการสื่อสารทัง้จากบนลงล่าง และ
ล่างขึน้บนทัง้นี ้จากการสื่อสารบนลงล่างหรือการสื่อสารจากล่างขึน้บน อาจใชรู้ปแบบการสื่อสาร
อย่างเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการก็ได ้ขึน้อยู่กบัเหตกุารณแ์ละเวลา 

การจ าแนกประเภทของการสื่อสารนัน้สามารถใชเ้กณฑต่์าง ๆ จ าแนกไดม้ากมาย 
เช่น จ านวนของผูส้ื่อสาร ลักษณะของภาษาที่ใชใ้นการสื่อสาร ความแตกต่างระหว่างผูร้บัสาร 
(Reciever) กบัผูส้ง่สาร (Sender) เป็นตน้ ซึ่งแบ่งได ้5 ประเภท (ชมุนมุพร มงคล (2561) ดงันี ้

1. การสื่อสารภายในบุคคล (Intrapersonal Communication) คือ การสื่อสาร
ของบุคคลคนเดียว โดยท าหนา้ที่เป็นทัง้ผูร้บัสารและผูส้่งสารเช่น การพดูกบัตวัเอง การเขียนและ
อ่านตรวจทานก่อนสง่ เป็นตน้ 

2. การสื่อสารระหว่างบุคคล (Interpersonal Communication) คือ การสื่อสารที่
ประกอบดว้ยบุคคลตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป โดยที่ผูร้บัสารและผูส้่งสารสามารถที่จะแลกเปลี่ยนสารกัน
ไดโ้ดยตรง เช่น การเขียนจดหมายถึงกนั การสนทนาทางโทรศพัท ์การเรียนในชัน้เรียน เป็นตน้ 

3. การสื่อสารกลุม่ใหญ่ (Large Group Communication) คือ การสื่อสารระหว่าง
คนจ านวนมากที่อยู่ในที่เดียวกันหรือใกลเ้คียงกัน เช่น การอภิปรายในหอประชุม การพูดเพื่อหา
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เสียงเลือกตั้ง เป็นตน้ ซึ่งการสื่อสารประเภทนีผู้ส้่งสารและผูร้บัสารจะมีโอกาสแลกเปลี่ยนสาร
โดยตรงนอ้ยกว่าการสื่อสารระหว่างบุคคล 

4. การสื่อสารในองคก์ร (Organization Communication) คือ การสื่อสารระหว่าง
ผูท้ี่เป็นสมาชิกในองคก์รหรือหน่วยงานเพื่อปฏิบติัภารกิจของหน่วยงานใหบ้รรลเุปา้หมาย เช่น การ
สื่อสารในบรษิัทหรือการสื่อสารในหน่วยงานราชการ เป็นตน้ 

5. การสื่อสารมวลชน (Mass Communication) คือ การสื่อสารไปสู่มวลชน
จ านวนมากในเวลาเดียวกัน โดยที่ผูร้บัสารอยู่คนละที่กัน เป็นการสื่อสารที่ใชช้่องทางที่เขา้ถึงคน
จ านวนมากในเวลาเดียวกนั เช่นหนงัพิมพว์ิทยกุระจายเสียง วิทยโุทรทศัน ์เป็นตน้ 

จากการศึกษาเก่ียวกับประเภทของการสื่อสาร สรุปไดว้่า ตอ้งจ าแนกประเภท
ของการสื่อสารและน าไปใชใ้หต้รงตามวตัถุประสงคใ์นดา้นที่เราตอ้งการ จึงควรเลือกประเภทอย่าง
เหมาะสม ดงันัน้ การออกแบบแอปพลิเคชั่นเพื่อสนับสนุนนกัศึกษาภาพยนตรส์ู่ธุรกิจสื่อ เป็นการ
รวมประเภทการสื่อสารต่างๆ เข้าด้วยกัน เพื่อให้ทุกภาคส่วนสามารถติดต่อนสื่อสารกันได้ 
เปรียบเสมือนใยแมงมมุขนาดใหญ่ 
 
2.5. ข้อมูลเกี่ยวกับมหาวทิยาลัยทีม่ีการเรียนการสอนด้านภาพยนตร ์

ในปัจจุบนัมหาวิทยาลยัที่มีการจดัการเรียนการสอนดา้นภาพยนตรม์ากขึน้ และมีคณะ/
สาขาหลากหลายแตกต่างกันออกไป ซึ่งในการออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่าง
นักศึกษาภาพยนตร์สู่อุตสาหกรรมสื่อ ได้มีการศึกษาและได้เลือกมหาวิทยาลัยที่อยู่ ใน
อตุสาหกรรมสื่อและภาพยนตร ์จึงขอกลา่วถึงเป็นการเฉพาะดงันี ้

2.5.1 มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (อังกฤษ: Srinakharinwirot University; อักษร

ย่อ: มศว – SWU) เป็นมหาวิทยาลยัของรฐัแห่งที่ 11 ของประเทศไทย โดยมหาวิทยาลยัไดเ้ปิดการ
เรียนการสอนมาเป็นระยะเวลานานกว่า 72 ปี ในปีพ.ศ. 2547 วิทยาลยันวัตกรรมสื่อสารสังคม 
ไดร้บัความเห็นชอบจากสภามหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ในการประชุมครัง้ที่ 5/2549 อนุมติัให้
จัดตัง้ขึน้ โดยในการจัดตัง้มีเจตนารมณท์ี่จะขยายบทบาทการสรา้งดุลยภาพ ในเรื่องการสื่อสาร 
(Communication and Media) ในสงัคมตลอดจนการสรา้งและพฒันาบุคลากร ที่สามารถควบคมุ
และเท่าทัน การเปลี่ยนแปลง ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีบทบาทต่อสงัคมและ
ชีวิตทั้งนี ้โดยอาศัยมิติ คิดที่ต่างไปจากเดิม กล่าวคือ วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม จะเป็น
องคก์รดา้นการศึกษา และวิจยัที่มีรากฐานจากการบูรณาการศาสตร ์ดา้นการสื่อสาร เทคโนโลยี
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สารสนเทศและคอมพิวเตอร ์การจดัการเชิงธุรกิจ ศิลปะ เขา้ดว้ยกนั เพื่อสรา้งมิติองคค์วามรูท้ี่ทนั 
ส าหรบัยุคสมยัมากยิ่งขึน้ โดยเหตทุี่เชื่อว่าหากเราสามารถสรา้งสมดลุและบูรณาการใหเ้กิดขึน้ได้
แลว้ เราจะสามารถพัฒนาสื่อเหล่านั้นใหเ้ป็นเครื่องมือในการสรา้งสรรคป์ระโยชนแ์ก่สังคม ได้
มากมาย โดยรูปแบบการเรียนการสอนเป็นแบบ 2 ภาษา (ภาษาไทย และ ภาษาอังกฤษ) โดยมี
การจัดการเรียนการสอนด้านภาพยนตร ์ในระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต 
(ภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิตอล) ซึ่งในปัจจุบนัไดม้ีการปรบัปรุงหลักสูตร พ.ศ.2560 มี 3 วิชาเอก คือ 
การผลิตภาพยนตร์และสื่อดิจิตอล (Cinema and Digital Media Production) การแสดงและ
ก ากับการแสดงภาพยนตร์ (Acting and Directing for Cinema) และการออกแบบเพื่ องาน
ภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิตอล (Production Design for Cinema and Digital Media) ด าเนินการเรียน
การสอน 4 ปี โดยมาจากนโยบายในการพฒันาสงัคมและเศรษฐกิจในปัจจุบนัที่ใหค้วามส าคญักบั
การด าเนินการเพิ่มคณุค่า (Value creation) ของสินคา้และบรกิารบนฐานความรูแ้ละนวตักรรม ใน
ฐานะของสถาบนัการศึกษาที่มีการจดัการเรียนการสอนทางดา้นงานภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิตอล จึง
เล็งเห็นความส าคญัของการจดัการศึกษาดา้นงานภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิตอลบนฐานของเทคโนโลยี
การสื่อสารสมัยใหม่ เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถมีกระบวนการคิด ผลิตชิน้งาน ตลอดจน
ด าเนินการด้านต่างๆ ของงานภาพยนตร์และสื่อดิจิตอลได้อย่างเหมาะสมกับกระแสการ
เปลี่ยนแปลงของสงัคมในปัจจุบนั ผลิตบณัฑิตที่มีความรู ้มีทักษะดา้นภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิตอล 
ตลอดจนสามารถประยุกตใ์ชค้วามรูใ้นการสรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อสร้าง
มูลค่าการผลิตสินคา้และบริการให้เพิ่มสูงขึน้มาอย่างต่อเนื่อง ส่งผลใหเ้กิดการศึกษาและเริ่ม
ขับเคลื่อนการสรา้งมูลค่าเชิงเศรษฐกิจจากทุนทางวัฒนธรรม และงานสรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้ใน
การตอบสนองคุณลักษณะของสังคมเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ นอกจากนี ้การสื่อสารในยุคขอ้มูล
ข่าวสารในปัจจุบนั ที่ใหค้วามส าคญักบัขอ้มลู ข่าวสาร เทคโนโลยีที่ทนัสมยัต่างๆ สง่ผลใหเ้กิดการ
พัฒนาแนวทางใหก้ับผูป้ระกอบวิชาชีพดา้นภาพยนตรเ์กิดความรูท้ันดา้นขอ้มูลข่าวสาร  รูจ้ักน า
เทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหม่มาประยุกตใ์นการพัฒนางานภาพยนตรแ์ละสื่อดิจิตอลไดอ้ย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ (มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ, 2564) 

2.5.2 มหาวิทยาลยัศิลปากร  
มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาของรัฐในสังกัด

ทบวงมหาวิทยาลยั เดิมเรียกว่าโรงเรียนประณีตศิลปกรรม สงักัดอยู่ในกรมศิลปากร ไดเ้ปิดสอน
วิชาจิตรกรรมและประติมากรรมใหแ้ก่ขา้ราชการและนักเรียนในสมัยนัน้ โดยไม่เก็บค่าเล่าเรียน 
ศาสตราจารยศิ์ลป์พีระศรี (เดิมชื่อ Corrado Feroci) ชาวอิตาเลียน ซึ่งเดินทางมารบัราชการใน
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ประเทศ ไทยในรชัสมยัพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลา้เจา้อยู่หัว รชักาลที่ 6 เป็นผูก้่อตัง้โรงเรียน 
จนกระทั่งไดร้บัการยกฐานะขึน้เป็นมหาวิทยาลยัศิลปากร เมื่อวนัที่ 12 ตลุาคม พ.ศ. 2486 คณะ
จิตรกรรมและประติมากรรม ไดร้บัการจัดตั้งขึน้เป็นคณะวิชาแรก (ปัจจุบันคือ คณะจิตรกรรม
ประติมากรรมและภาพพิมพ์) ต่อมามหาวิทยาลัยศิลปากร มีนโยบายที่จะเปิดคณะวิชาและ
สาขาวิชาที่หลากหลายขึน้ ในปี พ.ศ. 2546 ไดจ้ดัตัง้คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่ง
รับผิดชอบการจัดการเรียนการสอน ท าให้บัณฑิตที่จบการศึกษาสามารถเข้าสู่ตลาดแรงงาน 
พฒันาความเจรญิใหก้บัชมุชน ทอ้งถิ่น และเป็นสว่นหนึ่งในการพฒันาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ตลอดจนความกา้วหนา้ทางธุรกิจได ้โดยในเริ่มด าเนินการจดัการเรียนการสอนใน
ภาคการศึกษาตน้ โดยเปิด 2 สาขาวิชา คือ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ และสาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการออกแบบ ต่อมาในปีการศึกษา 2550 ไดเ้ปิดท าการเรียนการสอน
สาขานิเทศศาสตร์ 5 วิชาเอก คือ วิชาเอกการโฆษณา วิชาเอกการลูกค้าสัมพันธ์ วิชาเอก
ภาพยนตร ์วิชาเอกวิทยุและโทรทัศน ์วิชาเอกวารสารและหนังสือพิมพ ์(มหาวิทยาลยัศิลปากร , 
2564) 

2.5.3 สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั  
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั เป็นมหาวิทยาลยัในก ากบั

ของรฐั ก่อตัง้ดว้ยความช่วยเหลือของรฐับาลญ่ีปุ่ น โดยเป็นสถาบนัตามพระราชบญัญัติสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และ
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ พ.ศ. 2528 เป็นนิติบุคคล มีฐานะเป็นกรมใน
ทบวงมหาวิทยาลยั โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อใหก้ารศกึษา วิจยั สง่เสรมิ และใหบ้รกิารทางเทคโนโลยี 
วิทยาศาสตร ์และครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม รวมทั้งท านุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรมของชาติ เปิด
หลกัสตูรการเรียนการสอนทัง้หมด 11 คณะ 5 วิทยาลยั 1 วิทยาเขต และ 1 โรงเรียน ส าหรบัการ
เรียนการสอนทางดา้นภาพยนตรน์ัน้ ไดจ้ัดอยู่ในภาควิชานิเทศศิลป์ หลกัสูตรศิลปกรรมศาสตร
บณัฑิต โดยมี 2 สาขาคือ สาขาวิชาภาพยนตรแ์ละดิจิทลั มีเดีย และสาขาการออกแบบสื่อดิจิทัล
และการภาพยนตร ์มีการเรียนการสอนมีระยะเวลาศกึษา 4 ปี เพื่อผลิตบณัฑิตทางดา้นภาพยนตร ์
ให้มีความรู้และทักษะด้านศิลปะ ความคิดสร้างสรรค์ผสมผสานกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ มี
ความสามารถรอบดา้น ท างานไดอ้ย่างครบวงจร น าไปสู่การพัฒนาเป็นผูป้ระกอบการรายย่อย 
(Enterpreneurship) (สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั, 2564) 
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2.5.4 มหาวิทยาลยักรุงเทพ  
มหาวิทยาลยักรุงเทพ นับไดว้่าเป็นมหาวิทยาลยัเอกชนแห่งแรกที่มีขนาดใหญ่ที่สดุ

ในประเทศไทย ก่อตัง้เมื่อวนัที่ 25 ธันวาคม พ.ศ. 2505 โดยมหาวิทยาลยักรุงเทพในระดบัปริญญา
ตรีมีทัง้หมด 12 คณะ 2 หลกัสตูรโดยภาควิชาภาพยนตรเ์ดิมเป็น 1 ใน 7 ภาควิชาของคณะนิเทศ
ศาสตร ์มหาวิทยาลยักรุงเทพ ไดม้ีการเปิดการเรียนการสอนเป็นครัง้แรกเมื่อปีการศึกษา 2549 
โดยไดแ้ยกออกมาจากภาควิชาวิทยกุระจายเสียง วิทยโุทรทศัน ์และภาพยนตร ์หลกัสตูรเนน้ความ
เชี่ยวชาญ 3 ดา้น ไดแ้ก่ การผลิตภาพยนตร ์(Film Production) การบริหารงานภาพยนตร ์(Film 
Administration)และภาพยนตร์ศึกษา (Film Studies)ซึ่งในแต่ละด้านเน้นทั้งทักษะวิชาชีพที่
แตกต่างกนั ครอบคลมุในทุกมิติของอตุสาหกรรมภาพยนตรท์ี่เปลี่ยนแปลงไป โดยไดม้ีการจดัการ
เรียนการสอนที่วิทยาเขตรงัสิต หลกัสูตรที่เปิดมี 1 หลกัสูตรในระดับปริญญาตรี ไดแ้ก่ หลกัสูตร
นิเทศศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาภาพยนตร ์(Bachelor of Communication Arts Program in Film) 
จ านวนหน่วยกิตตลอดหลกัสตูร 135 หน่วยกิต บณัฑิตท่ีส าเรจ็การศกึษา จะไดร้บัปรญิญานิเทศศา
สตรบัณฑิต นศ.บ. (ภาพยนตร)์ โดยมีระบบการศึกษาแบบทวิภาค นอกจากนีท้างภาควิชาได้
จดัการเรียนการสอนใหก้บันกัศึกษาภาควิชาอ่ืนๆ ของคณะนิเทศศาสตรท์ี่สนใจสามารถเลือกเป็น
กลุ่มวิชาโทไดใ้นปีการศึกษา 2558 ภาควิชาภาพยนตรไ์ดแ้ยกออกจากคณะนิเทศศาสตร ์โดยยา้ย
มาสังกัดคณะวิชาใหม่ ภายใต้คณะดิจิทัลมีเดียและศิลปะภาพยนตร ์ที่เชื่อมโยงปรัชญาและ
แนวคิด “คิดแบบสรา้งสรรค”์ +“คิดแบบเจา้ของ” เพื่อพัฒนานักศึกษาทุกคนใหคิ้ดไดค้รบทั้ง 2 
ดา้น และเป็นก าลงัส าคญัในการพฒันาประเทศต่อไป (มหาวิทยาลยักรุงเทพ ,2564) 
 
2.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

แพรวดี ณ นคร (2555) ได้ท าการศึกษาเรื่อง กลยุทธ์และประสิทธิผลของแบรนด์
แอพพลิเคชั่นในธุรกิจบรกิาร มีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษา (1) กลยทุธก์ารสรา้งแบรนดแ์อพพลิเคชั่นใน
องคก์รธุรกิจบริการ (2) พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการใชแ้บรนดแ์อพพลิเคชั่นขององคก์รธุรกิจ
บริการ และ (3) ประสิทธิผลของแบรนดแ์อพพลิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการตลาดในองคก์รธุรกิจบริการ 
ระเบียบวิธีวิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ (1) การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะหเ์นือ้หาของแบรนด์
แอพพลิเคชั่นในองคก์รธุรกิจบริการ และการสมัภาษณเ์จาะลึกผูท้ี่ออกแบบพัฒนาแอพพลิเคชั่น 
และผูม้ีหนา้ที่เก่ียวขอ้งกับการวางกลยุทธ์ทางการตลาดของแบรนดแ์อพพลิเคชั่นในธุรกิจบริการ 
และ (2) การวิจยัเชิงปริมาณ จากกลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นผูท้ี่ใชแ้อพพลิเคชั่นขององคก์รธุรกิจบริการ
ผ่านสมารท์โฟนในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 412 คน พบว่า 1) กลยุทธ์ของการสรา้งแบรนด์
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แอพพลิเคชั่นตอ้งวางวตัถุประสงคใ์หช้ดัเจน ทราบถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค แอพพลิเคชั่นที่สรา้ง
ขึน้ตอ้งอ านวยความสะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลา ใชง้านง่าย ใหข้อ้มูลที่ถูกตอ้ง สรา้งเป็นช่อง
ทางการใชบ้ริการและการส่งเสริมการขาย มีส่วนของบัตรสมาชิกใหแ้ก่ผู ้บริโภค มีบริการระบุ
ต าแหน่งและสถานที่ และสามารถท างานไดภ้ายใตข้อ้จ ากดัของเครือข่ายเทคโนโลยีความเรว็สงู 2) 
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการเลือกใชแ้บรนดแ์อพพลิเคชั่นส่วนมาก คือ เลือกใชเ้พื่อความสะดวก
รวดเร็วและประหยดัเวลา และ 3) ประสิทธิผลจากแบรนดแ์อพพลิเคชั่นในองคก์รธุรกิจบริการ คือ 
เป็นช่องทางในการอ านวยความสะดวกในการใหบ้ริการ และการสง่เสรมิการขายที่ก่อใหเ้กิดรายได ้
จากการที่ผูบ้รโิภคใชแ้อพพลิเคชั่นซือ้บรกิาร หรือท าธุรกรรมทางการเงินผ่านสมารท์โฟน 

ธนากุล ชยัวารีวิทย ์(2557) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง นวตักรรมแอพพลิเคชั่นบนสมารท์โฟน
เพื่อส่งเสริมการใชฉ้ลากคารบ์อน ส าหรบัการตลาดคา้ปลีกสีเขียวและสิ่งแวดลอ้มในประเทศไทย 
มีวตัถปุระสงค ์(1) เพื่อศกึษาลกัษณะของฉลากคารบ์อน ความส าคญัของฉลากคารบ์อน ปัญหาที่
เกิดขึน้ของฉลากคารบ์อนในประเทศไทย (2) เพื่อศึกษาความรูค้วามเขา้ใจ ตระหนกั รบัรู ้ทศันคติ 
และพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในปัจจุบนัต่อฉลากคารบ์อน รวมทัง้ปัจจยัต่าง ๆ และส่วนประสมทาง
การตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้ผลิตภัณฑท์ี่มีฉลากคารบ์อนในไฮเปอรม์ารเ์ก็ต จากกลุ่ม
ตวัอย่าง 400 คน ที่มีอาย ุ18 ปีขึน้ไป อาศยัอยู่เขตกรุงเทพมหานคร (3) เพื่อศกึษาความเป็นไดท้าง
ธุรกิจ และการวางแผนทางการตลาด รวมทัง้การน านวัตกรรมใหเ้กิดโอกาสทางการตลาดสู่เชิง
พาณิชยก์บักลุ่มเป้าหมายอย่างผูป้ระกอบการคา้ปลีกสีเขียว (4) เพื่อออกแบบและพฒันาตน้แบบ
แอพพลิเคชั่นบนสมารท์โฟนเพื่อส่งเสริมการใชฉ้ลากคารบ์อน และ (5) เพื่อทดสอบการยอมรบั
ตน้แบบแอพพลิเคชั่นบนสมารท์โฟนเพื่อสง่เสรมิการใชฉ้ลากคารบ์อน จากการทดสอบการยอมรบั
ผ่านการประชมุกลุม่ย่อยจากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 12 ท่าน พบว่า นวตักรรมนีม้ีความคิดใหม่ที่สรา้งสรรค ์
มีความสนใจในการร่วมลงทุน/ใช้นวัตกรรมนีใ้นอนาคตอย่างมาก โดยมีความใหม่ในดา้นการ
สง่เสรมิการใชฉ้ลากคารบ์อน และนวตักรรมนีส้ามารถสรา้งความรูค้วามเขา้ใจใหก้บัผูบ้ริโภคไดใ้น
เรื่องที่ เก่ียวข้องกับฉลากคารบ์อนและผลิตภัณฑ์ที่มีฉลากคาร์บอนได้อย่างแน่นอน รวมทั้ง
นวตักรรมนีม้ีความเหมาะสมในการน าออกสู่ตลาดไดจ้ริง ซึ่งในอนาคตเรื่องของฉลากคารบ์อนจะ
ส าคญัมากขึน้ในประเทศไทย  

เกียรติกมล เกลีย้งเกลา (2558) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง การศึกษาวิเคราะหค์ุณลักษณะ
ของโซเชียลเน็ตเวิรก์แอปพลิเคชั่น กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น สไกป์ ไลน ์ไวเบอร ์แทงโก ้และแฮงค์
เอาท ์ในโหมดวิดีโอเทเลโฟนี มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะหค์ุณลกัษณะในเชิงเทคนิคของโซเชียล
เน็ตเวิร ์ก แอปพลิเคชั่ น สไกป์ ไลน์ ไวเบอร์ แทงโก้ และแฮงค์เอาท์ในโหมดวิดีโอและหา
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ความสัมพันธ์ระหว่างทางเทคนิค เช่น ความต้องการใช้แบนด์วิดท์กับค่าคุณภาพเสียงว่ามี
ความสมัพนัธก์นัหรือไม่ โดยออกแบบการทดสอบออกเป็น 2 โหมด คือ โหมดเปิดวิดีโอทัง้ตน้ทาง
และปลายทาง และโหมดเปิดวิดีโอเฉพาะตน้ทางและปลายทางปิดวิดีโอ ทดสอบผ่านเครือข่าย 
LAN โดยการทดสอบ หาค่าการใชแ้บนดว์ิดทข์องแต่ละแอปพลิเคชั่นดว้ยโปรแกรม Wireshark 
จากนั้นหาค่าคุณภาพเสียง หรือค่า MOS (Mean Opinion Score) ของแต่ละแอปพลิเคชั่นด้วย
วิธีการน าไฟลเ์สียงตน้ฉบบักบั ไฟลเ์สียงที่ผ่านระบบเครือข่ายแลว้ น ามาทดสอบดว้ยเครื่องมือวัด
แบบพีอีเอสคิว (Perceptual Evaluation of Speech Quality : PESQ) ใหไ้ดซ้ึ่งค่า MOS แลว้จึงท า
การวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์ของค่าการใชแ้บนดว์ิดทก์บัค่าคณุภาพเสียง ผลที่ไดก้ารใชแ้บนดว์ิดท์
ของแอปพลิเคชั่นทัง้ 2 โหมด เปรียบเทียบกนั โหมดเปิดวิดีโอเฉพาะตน้ทางและปลายทางปิดวิดีโอ 
มีการใชแ้บนด์วิดทน์้อยกว่า โหมดเปิดวิดีโอทั้งต้นทางและปลายทาง ประมาณ 50 % ยกเว้น
แอปพลิเคชั่นไวเบอรท์ี่ใชแ้บนดว์ิดท ์เพิ่มขึน้ (ทัง้นีไ้ม่ไดเ้ปรียบเทียบกับแอปพลิเคชั่นแฮงเอาท)์ 
ส่วนผลค่าเฉลี่ย MOS ระหว่าง 2 โหมด มีค่า MOS ใกลเ้คียงกัน ยกเวน้แอปพลิเคชั่นไวเบอร ์ให้
ค่าเฉลี่ย MOS ลดลงในโหมดเปิดวิดีโอเฉพาะ ตน้ทางและปลายทางปิดวิดีโอและผลการวิเคราะห์
ความสมัพันธ์ระหว่างการใชแ้บนดว์ิดท ์กับค่าคุณภาพเสียงพบว่าค่าคุณภาพเสียงไม่ไดแ้ปรผัน
ตามค่าแบนดว์ิดท ์

รกัติบูล ประเสริฐสมภพ (2560) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง คณุลกัษณะของฟีเจอร ์(features) 
ของแอพพลิเคชั่นสงัคมออนไลนธ์ุรกิจรา้นอาหารที่มีผลต่อการเลือกใชข้องผูบ้ริโภค มีวตัถปุระสงค์
เพื่อศกึษาและเปรียบเทียบระดบัการใหค้วามส าคญัต่อกลยุทธค์ณุลกัษณะของฟีเจอร ์(Features) 
ของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นสังคมออนไลน์ธุรกิจร้านอาหารที่มีลักษณะข้อมูลส่วนบุคคลที่
แตกต่างกนั เป็นการวิจยัในรูปแบบเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เก็บรวบรวมขอ้มูลโดย
ใชแ้บบสอบถาม จ านวน 407 ชุด คือ ผูท้ี่เคยใชแ้อพพลิเคชั่นสังคมออนไลนธ์ุรกิจรา้นอาหารที่
อาศยัในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล แบ่งสดัส่วนจ านวนตามช่วงอายุต่าง ๆ พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 18-24 ปี สถานภาพโสด ระดับรายได้ต่อเดือน 
20,001-30,000 บาท ระดับการศึกษาสูงสุดที่ปริญญาตรี เป็นพนักงานบริษัทเอกชน ใชบ้ริการ
แอพพลิเคชั่นสังคมออนไลน์ธุรกิจร้านอาหาร 1-4 ครั้งต่อเดือน มีวัตถุประสงค์หลักในการใช้
แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลนร์า้นอาหารเพื่อค้นหารา้นอาหารในการรับประทานในขณะนั้น 
ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคัญต่อกลยุทธ์คุณลกัษณะของฟีเจอร ์(Features) ในดา้นปัจจัย
การสนบัสนนุลกูคา้ ปัจจยัความมีคณุภาพของขอ้มลู และ ปัจจยัการออกแบบระดบัมากที่สดุ และ
ใหค้วามส าคัญต่อกลยุทธ์คุณลกัษณะของฟีเจอร ์(Features) ในดา้นปัจจัยการปฏิสมัพันธ์ และ
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ปัจจัยการใชง้านระดับมาก ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าผูต้อบแบบสอบถามที่มีอายุ ระดับ
รายได ้ระดบัการศกึษา อาชีพ ความถ่ีและจดุประสงคใ์นการใชบ้ริการแอพพลิเคชั่นสงัคมออนไลน์
ธุรกิจรา้นอาหารที่แตกต่างกัน ใหค้วามส าคัญต่อกลยุทธ์คุณลักษณะของฟีเจอร ์(Features) ที่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ แต่ในส่วนของผูต้อบแบบสอบถามที่มีเพศและสถานภาพสมรสที่
แตกต่างกนั ใหค้วามส าคญัต่อกลยทุธค์ณุลกัษณะของฟีเจอร ์(Features) ที่ไม่แตกต่างกนั 

วรุตม ์ภาสรุกุล (2563) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง การศึกษาแนวทางการประกอบธุรกิจผลิต
แอพพลิเคชั่นท าดนตรีประกอบ (Backing Track) ส าหรบันักดนตรีมืออาชีพและมือสมัครเล่น มี
วัตถุประสงคข์องการศึกษา (1) เพื่อศึกษา ปัญหา และอุปสรรคในการท าธุรกิจแอปพลิเคชั่นท า
ดนตรีประกอบ (Backing Track) (2) เพื่อศึกษากระบวนการ และค่าใชจ้่ายที่เกิดขึน้ในการผลิต
แอปพลิเคชั่นท าดนตรีประกอบ (Backing Track) (3) เพื่อศึกษาข้อมูลทั่วไป และลักษณะทาง
ดนตรี ข้อมูลทางด้านพฤติกรรมในการซือ้แอปพลิเคชั่น และปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้
แอปพลิเคชั่นท าดนตรีประกอบ (Backing Track) และ (4) เพื่อจัดท าแนวทางการประกอบธุรกิจ
ส าหรับแอปพลิเคชั่นท าดนตรีประกอบ (Backing Track) เป็นการศึกษาวิจัยแบบผสมผสาน 
(Mixed Method Research) เก็บขอ้มลูเชิงคณุภาพจากการสมัภาษณเ์ชิงลึกจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
ธุรกิจ และนักพัฒนาแอพพลิเคชั่น ส่วนของขอ้มูลเชิงปริมาณไดท้ าการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มผูใ้ห้
ขอ้มลูส าคญัจ านวน 400 ราย จากนักดนตรีมือสมคัรเลน่และนกัดนตรีมืออาชีพ พบว่า ปัญหาหลกั
ดา้นการพฒันาแอปพลิเคชั่นคือ ถา้ใชไ้ฟลเ์สียงจากเครื่องดนตรีจรงิจะท าใหแ้อปพลิเคชั่น มีขนาด
ใหญ่เกินไป ดา้นอปุสรรคคือ สรรหาบคุลากรที่เชี่ยวชาญทัง้ 2 ระบบ คือ iOS และ Android ไดย้าก 
ส่วนปัญหาที่ทราบจากการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญดา้นธุรกิจคือ เป็นเทคโนโลยีที่ไม่ไดคิ้ดคน้ขึน้มา
เอง กรณีที่ผูคิ้ดคน้เทคโนโลยีมาท าธุรกิจลกัษณะเดียวกันจะแข่งขันไดย้าก ส่วนอปุสรรคคือ การ
ซื ้อแอปพลิเคชั่ นเพียงครั้ง เดียวจบจะท าให้มีกระแสเงินสด (Cash Flow) หมุนเวียนน้อย 
ผลการวิจยัเชิงปรมิาณพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศชาย มีอายรุะหว่าง 20-30 ปี มี
จดุประสงคใ์นการเล่นดนตรีเพื่อประกอบเป็นอาชีพ มีรายไดส้ว่นตวัต่อเดือน 20,001-30,000 บาท 
เล่นเครื่องดนตรีประเภทขับร้อง (สากล) และแนวดนตรีที่ เล่นคือดนตรีแนว Classic ซื ้อ
แอปพลิเคชั่นดว้ยสาเหตคืุอจ าเป็นตอ้งใชง้าน เคยซือ้แอปพลิเคชั่นบนโทรศพัทม์ือถือ แต่ไม่เคยใช้
การบริการ การซือ้ In-app purchase มีประสบการณใ์นการใชแ้อปพลิเคชั่น หรือโปรแกรมดา้น
ดนตรีมาก่อน โปรแกรม หรือแอปพลิเคชั่นดนตรีที่นิยมใช้ที่สุดคือ โปรแกรม ส่วนสาเหตุที่ใช้
แอปพลิเคชั่น หรือโปรแกรมในดา้นดนตรีสูงสุดคือ เพื่อการพิมพ/์เขียนโนต้เพลง ช่องทางในการ
รูจ้กัแอปพลิเคชั่นที่ตนเองใชสู้งสุด คือ ทราบจากเพื่อน/คนรูจ้กั/คนใกลต้วั ช่องทางที่ใชใ้นการหา
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ข้อมูลแอปพลิเคชั่นที่ตนเองใช้สูงสุด คือ สอบถามเพื่อน หรือคนที่ เคยใช้ ในขณะที่ผู ้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีความสนใจที่จะซือ้แอปพลิเคชั่นสรา้งดนตรีประกอบ (Backing Track) 
เป็นจ านวน 358 ราย ราคาที่เหมาะสมคือช่วงราคาประมาณ 35-100 บาท จุดประสงคใ์นการใช้
งานแอปพลิเคชั่นท าดนตรีประกอบ (Backing Track) สงูสดุ คือ เพื่อที่จะสรา้งดนตรีประกอบ เมื่อ
แยกเปรียบเทียบปัจจัยที่ส่งผลแต่ละดา้นตามหลักทฤษฎีส่วนประสมการตลาด 4P’s ผลที่ไดคื้อ 
ผลิตภัณฑ ์(Product), ช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
อยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนราคา (Price) อยู่ในระดับมาก และเพศที่แตกต่างกันมีปัจจัยที่มีผลต่อ
การตดัสินใจซือ้แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

ศิรพิร แซ่ลิม้ (2558) ไดท้ าการศกึษาเรื่อง พฤติกรรมการใชไ้ลนแ์อพพลิเคชั่นของผูส้งูอายุ
ในเขตกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาลกัษณะทางประชากร การเขา้ถึงความสามารถ
ในการใช้ และพฤติกรรมการใช้ของผู้สูงอายุที่ เ ป็นผู้ใช้ไลน์แอพพลเคชั่ น ที่ เป็นผู้ใช้ไลน์
แอพพลิเคชั่น ตัง้แต่ 6 เดือนขึน้ไป อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดยใชว้ิธีการ
วิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) พบว่า ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้ไลน์
แอพพลิเคชั่นเป็นเพศหญิง มีอายรุะหว่าง 60-65 ปี มีการศกึษาระดบัปรญิญาตรีมากที่สดุ มีรายได ้
10,001-20,000 บาท มีอาชีพธุรกิจส่วนตัว/คา้ขาย ดา้นการเข้าถึงไลนแ์อพพลิเคชั่นมีการเขา้ถึง
อปุกรณส์ื่อสารโทรศพัทเ์คลื่อนที่สมารท์โฟนมากที่สดุ มีการเขา้ถึงอินเตอรเ์น็ตวายฟายที่บา้นมาก
ที่สุด รองลงมาคือ อินเตอรเ์น็ตแบบรายเดือน ด้านความสามารถในการใช้ไลน์แอพพลิเคชั่น 
ประกอบดว้ย ทศันคติ การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง ความรูแ้ละทกัษะการใชไ้ลน ์ความรูแ้ละ
ทกัษะการจดัการเนือ้หาในไลน ์พบว่า มีทศันคติในระดบัดีมาก โดยไลนเ์ป็นช่องทางการสื่อสารที่
สะดวกและรวดเร็ว มีการรบัรูค้วามสามารถของตนเองในการใชไ้ลนอ์ยู่ในระดบัมาก มีความรูก้าร
ใชไ้ลนใ์นระดับสูง มีทักษะการใชไ้ลนใ์นระดับปานกลาง มีความรูก้ารจัดการเนือ้หาในไลนอ์ยู่ใน
ระดบัสงู มีทกัษะการจดัการเนือ้หาในไลนอ์ยู่ในระดบัปานกลาง ดา้นพฤติกรรมการใชส้ว่นใหญ่ใช้
ไลนเ์ป็นระยะเวลา 2 ปี มีระยะเวลาในการใชไ้ลน ์1-3 ชั่วโมง มีจ านวนครัง้ในการใชไ้ลน ์2-5 ครัง้
ต่อวนั สถานที่ใชท้ี่บา้น ลกัษณะการใชไ้ลนม์ีลกัษณะการใชก้ารแชท/สนทนาขอ้ความมากที่สดุ มี
วัตถุประสงคใ์นการใชไ้ลนเ์พื่อติดต่อลูกหลาน/ครอบครัว จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า 1) 
ลกัษณะทางประชากรศาสตรม์ีความสมัพนัธก์บัการเขา้ถึงอปุกรณส์ื่อสารและอินเตอรเ์น็ต พบว่า  
เพศ ระดับการศึกษา อาชีพที่มีความสมัพันธ์กับการเขา้ถึงอุปกรณส์ื่อสารและอินเตอรเ์น็ต อายุ
และรายได้ไม่มีความสัมพันธ์กับการเข้าถึงอุปกรณ์สื่อสารและอินเตอรเ์น็ต 2) ลักษณะทาง
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ประชากรที่แตกต่างกนั จะมีความสามารถในการใชแ้ตกต่างกนั 3) ลกัษณะทางประชากรแตกต่าง
กนั จะมีพฤติกรรมการใชไ้ลนแ์ตกต่างกนั  

พิมพิชชา กระจ่างรตัน ์(2561) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการ
เลือกซื ้อสินค้าทางแอพพลิเคชั่นออนไลน์ของผู้บริโภค ในยุคดิจิทัล ในกรุงเทพมหานคร มี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซือ้สินค้าผ่านทางแอพพลิเคชั่น
ออนไลน ์(ลาซาดา้) ของผูบ้ริโภคยุคดิจิทัลในกรุงเทพมหานคร เก็บขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่าง คือ 
ประชากรในกรุงเทพมหานครจ านวน 400 คน พบว่า ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง โดยมีอายุ
ระหว่าง 20-30 ปี มีอาชีพส่วนใหญ่ ท างานบริษัทเอกชน / รบัจา้ง ระดบัการศึกษา ระดบัปริญญา
ตรี ประชากรส่วนใหญ่ให้ระดับความส าคัญด้านปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 6P และ
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้อยู่ในระดบัมาก ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจยัส่วนประสมทาง
การตลาดออนไลน ์ที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ผ่านทางแอพพลิเคชั่นออนไลน ์(ลาซาดา้) 
ดว้ยกนั 2 ดา้น คือ ปัจจยัดา้นการสง่เสรมิการตลาด (.000) และปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์(.004*) โดย
ปัจจัยดา้นราคา และ ปัจจัยดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย และ ปัจจัยดา้นการรกัษาความเป็น
ส่วนตัวไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซือ้สินค้าผ่านทางแอพพลิเคชั่นออนไลน์ (ลาซาด้า) ของ
ผูบ้รโิภคยคุดิจิทลัในกรุงเทพมหานคร 

รชันีพร แกว้วิชิต (2561) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง การรบัรูแ้ละการเขา้ถึงผูใ้ชง้านแอปพลิเค
ชนั BTS SkyTrain มีวตัถปุระสงคเ์พื่อ (1) เพื่อศกึษากระบวนการยอมรบัเทคโนโลยีของผูใ้ชบ้ริการ
รถไฟฟ้าบีทีเอสต่อแอปพลิเคชนั BTS SkyTrain (2) เพื่อศึกษาขอ้มลูดา้น User Experience และ
User Interface ของแอปพลิเคชัน BTS SkyTrain เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยการสมัภาษณเ์ชิง
ลกึจากผูใ้ชบ้รกิารรถไฟฟ้าบีทีเอสที่ใชง้านหรือไม่ใชง้านแอปพลิเคชนั BTS SkyTrain ที่มีคณุสมบติั
คือ เพศชายและเพศหญิง อาย ุ20-35 ปี ใชบ้รกิารรถไฟฟ้าบีทีเอสอย่างนอ้ย 5 ครัง้ต่อสปัดาห ์และ
ระยะทางในการเดินทางอย่างนอ้ย 5 สถานี จ านวน 16 คน พบว่า จากการสมัภาษณก์ลุม่ตวัอย่าง
จ านวน 16 คน มีผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเคชัน BTS SkyTrain จ านวน 10 คน เนื่องจากเป็นผูท้ี่ชอบ
ทดลองใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ แอปพลิเคชันมีความสอดคล้องและมีประโยชน์ในการใช้งานใน
ชีวิตประจ าวนั ส่วนผูไ้ม่ใชบ้รกิารมีจ านวน 6 คน เนื่องจากไม่มีความจ าเป็นที่ตอ้งใชง้าน ไม่เห็นถึง
ประโยชนใ์นการใชง้าน เขา้ใจผิดเก่ียวกับการใชง้าน และมีLine@ BTS SkyTrain ใชอ้ยู่แลว้ หาก
สื่อสารใหผู้ใ้ชบ้รกิารรถไฟฟ้าบีทีเอสเล็งเห็นถึงประโยชน ์ความสะดวก และความแตกต่างของแอป
พลิเคชนัที่มีการใชง้านที่หลากหลายกว่า Line@ BTS SkyTrainได ้ก็จะสามารถกระตุน้ความสนใจ
ใหอ้ยากดาวนโ์หลดแอปพลิเคชนัเพิ่มขึน้ ดา้นกระบวนการยอมรบัเทคโนโลยี ผูใ้ชบ้รกิารแอปพลิเค
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ชนั BTS SkyTrain จะผ่านกระบวนการยอมรบัเทคโนโลยีครบทัง้ 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ รบัรู ้เกิดความ
สนใจ ประเมินค่าว่ามีประโยชนต่์อตนเอง ทดลองใชง้าน และเกิดการยอมรบั ส่วนผูท้ี่ไม่ใชบ้ริการ
จะไม่เกิดกระบวนการยอมรับเทคโนโลยี โดยคุณลักษณะ 3 อันดับแรกที่กลุ่มตัวอย่างให้
ความส าคญัว่าเป็นคณุลกัษณะที่ท าใหเ้กิดยอมรบัเทคโนโลยีไดง้่าย คือ 1) ตอ้งไดป้ระโยชนม์าก
กว่าเดิมเขา้มาแทนที่ 2) สอดคลอ้งกบัวฒันธรรมในสงัคมที่จะรบั และ 3) ไม่มีความสลบัซับซอ้น
มากนัก การแบ่งกลุม่คนในสงัคมที่จะยอมรบัการแพร่กระจายทางเทคโนโลยี จากกลุม่ตวัอย่าง 10 
คน ที่ใช้บริการแอปพลิเคชัน BTS SkyTrain เมื่อน ามาวิเคราะห์ตามลักษณะพฤติกรรมแล้ว 
สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 1) กลุ่มล า้สมยั จ านวน 2 คน 2) กลุ่มน าสมยั จ านวน 6 คน และ 3) กลุ่ม
ทนัสมยั จ านวน 2 คน และผลวิจยัในดา้น User Experience (UX) และ User Interface (UI) ของ
ผูใ้ชบ้รกิาร 

จิรัชฌา วิเชียรปัญญา และ ภานุวัฒน์ประสพสุข (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การ
ออกแบบอินเตอรเ์ฟสแอปพลิเคชันเพื่อการสื่อสารการตลาดออนไลนข์อง True Money Wallet มี
วตัถปุระสงค ์1) เพื่อศกึษาพฤติกรรมการใชบ้รกิารหรือซือ้สินคา้และความตอ้งการใช ้True Money 
Wallet ของวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร 2) เพื่อออกแบบอินเตอรเ์ฟสแอปพลิเคชัน TrueMoney 
Wallet และ 3) เพื่อออกแบบช่องทางการสื่อสารการตลาดออนไลนข์องแอปพลิเคชนัTrueMoney 
Wallet โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมือส าหรบัเก็บรวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 400 
ชุด พบว่า 1) ผูต้อบแบบสอบถามเป็นเพศหญิง  มีการศึกษาในระดบัปริญญาตรีใชเ้งินเพื่อการซือ้
ขนม ของกินเล่น และซือ้เสือ้ผา้ รองเทา้ กระเป๋าใกลเ้คียงกนั ส่วนมากใชจ้่ายดว้ยเงินสด เลือกซือ้
สินค้าในเทศกาลวันปี ใหม่และใช้สื่อสังคมออนไลน์ประเภท Facebook มากที่สุด รู ้จัก 
TrueMoneyWallet ใกลเ้คียงกับไม่รูจ้ัก มีความตอ้งการรบัขอ้มูลข่าวสารจาก Page Facebook 
Youlike มากที่สุด ชอบโปรโมชันที่แจกเป็นเงิน และชอบร่วมสนุกกิจกรรมทางสื่อสงัคมออนไลน์
โดยการ Like and Share ผ่านหนา้ Facebook อีกทัง้ยังชอบเล่นเกมในลักษณะเกมเสี่ยงเซียมซี
มากที่สุด 2) การออกแบบอินเตอรเ์ฟสแอปพลิเคชัน True Money Wallet มี 3 หน้าจอหลัก คือ 
หนา้จอหลกัของแอปพลิเคชั่นTrueMoney Wallet หนา้เขา้เล่นเกมเสี่ยงเซียมซี และหนา้เล่นเกม
ภายในแอปพลิเคชัน ซึ่งผลการประเมินการออกแบบอินเตอรเ์ฟสแอปพลิเคชัน True Money 
Wallet ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิกแนะน าว่าให้ใช้อิโมชันไอคอนแสดงอารมณ์แทน
ตวัหนงัสือเพื่อดึงดดูความสนใจของกลุม่เป้าหมาย ส่วนผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบอินเตอรเ์ฟส 
แนะน าว่าควรออกแบบใหด้ึงดูดการไดร้บัเงินรางวัลภายในหนา้แอปเพราะเป็นต าแหน่งที่ผูใ้ชจ้ะ
เห็นมากที่สดุ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการเขียนแอปพลิเคชั่น แนะน าใหเ้พิ่มหลอดระดับการเขย่าตัว
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เกมเพื่อใหน้่าสนใจมากขึน้ และ 3) ช่องทางการสื่อสารการตลาดออนไลนข์องเกมเสี่ยงเซียมซีที่
ออกแบบไว้มี  2 ช่องทางหลักคือ 1)  ทาง  Facebook ซึ่ งจะสื่ อสารทาง Page Facebook 
TrueMoney และ Page Facebook Youlike และ 2) ทางแบรนเนอรใ์นเว็บไซต ์(Google Display 
Network หรือ GDN) ซึ่งออกแบบส าหรบั AppStore ของระบบปฏิบติัการไอโอเอส และ PlayStore 
ของระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

รชันีพร ศรีรกัษา (2562) ไดท้ าการศกึษาเรื่อง การพฒันาโปรแกรมภาพตามหลกัการของ
เกสตอลทส์ าหรบัเพิ่มความใส่ใจต่อเนื่องและความจ าขณะท างานในวยัผูใ้หญ่ตอนตน้:การศึกษา
คลื่นไฟฟ้าสมองสมัพันธ์กับเหตุการณ ์มีวัตถุประสงคเ์พื่อพฒันาโปรแกรมภาพตามหลกัการของ
เกสตอลทส์ าหรบัเพิ่มความใส่ใจต่อเนื่องและความจ าขณะท างานในวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ และศึกษา
ผลการใชโ้ปรแกรมที่พฒันาขึน้โดยวิธีการวดัดา้นพฤติกรรมและคลื่นไฟฟ้าสมอง กลุม่ตวัอย่างเป็น
นักศึกษาสาขาวิชาการท่องเที่ยวและอุตสาหกรรมการบริการเพื่อการท่องเที่ยว มหาวิทยาลยัหัว
เฉียวเฉลิมพระเกียรติ อายุระหว่าง 20-22 ปี จ านวน 60 คน จัดเขา้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ
ดว้ยวิธีการสุม่อย่างง่าย เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย โปรแกรมภาพตามหลกัการของเกส
ตอลทแ์บบทดสอบความใส่ใจต่อเนื่อง และแบบทดสอบความจ าขณะท างาน พบว่า (1) โปรแกรม
ที่พัฒนาขึน้มีความเหมาะสมในการใช้เพิ่มความใส่ใจต่อเนื่องและความจ าขณะท างานในวัย
ผูใ้หญ่ตอนตน้ (2) ค่าเฉลี่ยความถูกตอ้งและเวลาปฏิกิริยาการตอบสนองหลงัการทดลองของกลุ่ม
ใชโ้ปรแกรมและเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มไม่ใชโ้ปรแกรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .01 (3) ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความกวา้งและสงูของคลื่นไฟฟ้าสมอง P100 หลงัการ
ทดลองของกลุ่มใชโ้ปรแกรมและเปรียบเทียบกับกลุ่มไม่ใชโ้ปรแกรมแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติระดับ .01 ที่ต  าแหน่งขัว้ไฟฟ้าสมอง FPZ FC3 FC1 C5 CZ C6 T8 P1 CP5 และ O1 (4) 
ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความกวา้งและสงูของคลื่นไฟฟ้าสมอง P200 หลงัการทดลองของกลุ่ม
ใชโ้ปรแกรมและเปรียบเทียบกับกลุ่มไม่ใชโ้ปรแกรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ 
.01 ที่ต  าแหน่งขั้วไฟฟ้าสมอง FPZ FC3 FC1 C5 CZ C6 T8 P1 CP5 และ O1 และ 5) ผลการ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความกวา้งและสูงของคลื่นไฟฟ้าสมอง P300 หลังการทดลองของกลุ่มใช้
โปรแกรมและเปรียบเทียบกบักลุม่ไม่ใชโ้ปรแกรมแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
ต าแหน่งขัว้ไฟฟ้าสมอง FPZ FC3 FC1 C5 C1 CZ C6 T8 CP5 และ O1 สรุปไดว้่า โปรแกรมภาพ
ตามหลกัการของเกสตอลทส์ามารถน าไปใชฝึ้กเพิ่มความใสใ่จต่อเนื่องและความจ าขณะท างานใน
วยัผูใ้หญ่ตอนตน้ได ้
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สิริญญา ครุฑนาค (2552 ) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง การพฒันาแนวทางการออกแบบระบบ
จัดการความรูใ้หง้่ายและสะดวกต่อการใชง้าน มีวัตถุประสงคเ์พื่อท าใหร้ะบบการจัดการความรู้
ประสบความส าเร็จจะมุ่งเนน้ไปที่กระบวนการการจดัความรูท้ี่สนบัสนุนการสรา้ง การแลกเปลี่ยน
และการแบ่งปันความรูซ้ึ่งจะตอ้งไดร้บัการสนบัสนุนจากสมาชิกภายในองคก์ร รวมทัง้ความพรอ้ม
ของเทคโนโลยีที่สามารถสนบัสนนุการท างานและการเรียนรูข้องสมาชิกภายในองคก์รได ้ตลอดจน
วิธีการที่จะท าใหบุ้คคลยินยอมใชค้อมพิวเตอรเ์พื่อเป็นสื่อกลางในการรวบรวมและเผยแพร่องค์
ความรู ้ในการศึกษาตามโครงการศึกษาส่วนบุคคลนีจ้ึงไดน้ าเสนอการพัฒนาระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศโดยมีการศึกษาเว็บไซตจ์ดัการความรูจ้  านวน 100 เว็บไซตแ์ละวิเคราะห ์Features ต่าง 
ๆ ที่มีในเว็บไซตเ์พื่อออกแบบเป็น Checklist Usability Guidelines ตามหลัก Usability ที่ดีโดย
สนบัสนุนการท างานร่วมกนั ช่วยใหส้ามารถประสานการท างานระหว่างความรูเ้ฉพาะบุคคลและ
ความรูร้ะดบัองคก์รไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ชมุนมุพร มงคล (2561) ไดท้ าการศกึษาเรื่อง การใชแ้อปพลิเคชนัไลนเ์พื่อสนองต่อความ
ตอ้งการดา้นการท างานของกลุ่มผูป้ฏิบติังานราชการ มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาการใชแ้อปพลิ เค
ชนัไลนเ์พื่อสนองต่อความตอ้งการดา้นการท างานของกลุ่มผูป้ฏิบติังานราชการ โดยเป็นการวิจัย
เชิงปรมิาณดว้ยวิธีการวิจยัเชิงส ารวจ และใชแ้บบสอบถามที่ใชม้าตรวดั ซึ่งประกอบดว้ยขอ้ค าถาม
จ านวน 31 ขอ้ เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 200 คน ซึ่งเป็นผู้
ปฏิบัติราชการในกรมทรัพยากรน ้าในส่วนกลาง สังกัดกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอ้ม กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชายและเพศหญิงที่มีอายุระหว่าง 18 - 60 ปี จากผลการวิจัย
พบว่า ในภาพรวม กลุ่มผูป้ฏิบติังานราชการใชแ้อปพลิเคชันไลนเ์พื่อสนองต่อความตอ้งการดา้น
การท างานในระดับปานกลาง ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.40 โดยใชแ้อปพลิเคชันไลนเ์ป็นเครื่องมือ
ดาวนโ์หลด ส่งต่อรูปภาพ และขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัการท างานมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบั
มาก เท่ากบั 4.07 รองลงมาคือ ใชแ้อปพลิเคชันไลนเ์พื่อช่วยใหก้ารท างานเป็นไปอย่างรวดเร็วใน
กรณีเร่งด่วน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.96 และใชแ้อปพลิเคชันไลนใ์นการส่งขอ้มูลใหค้นในกลุ่มที่
ท างานร่วมกันในหน่วยงาน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.94 ในขณะที่ใชแ้อปพลิเคชันไลน์เพื่อการ
สนทนากับเพื่อนร่วมงานผ่านไลน์Call/ VDO call นอ้ยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง
เท่ากบั 2.66 รองลงมาคือ ใชแ้อปพลิเคชนัไลนส์  าหรบัการประชมุกลุ่มผ่านไลนก์ลุม่ โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 2.79 และใชแ้อปพลิเคชนัไลนใ์นการสื่อสารเพื่อสรา้งความเขา้ใจเมื่อเกิดความขดัแยง้ทาง
ความคิดกบัผูอ่ื้นโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.90 ตามล าดบั  
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ภรภคั เตชะวชัรนนัท ์(2556) ไดท้ าการศกึษาเรื่อง การสื่อสารการตลาดแบบบรูณาการที่
มีผลต่อการตดัสินใจซือ้โมบายแอพพลิเคชั่นผ่านทางโทรศพัทม์ือถือสมารท์โฟนของกลุ่มผูบ้ริโภค
ในกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกมา การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการที่มีผลต่อการ
ตัดสินใจซือ้โมบายแอพพลิเคชั่นผ่านทางไทรศัพท์มือถือสมารท์ไฟนของกลุ่มผู้บริโภคที่อยู่ใน
กรุงเทพมหานคร ไดศ้ึกษาถึงรูปแบบการค าเนินชีวิตของผูบ้ริโภค ในดา้นของกิจกรรม ความสนใจ 
และความคิดเห็น และศึกษาถึงการสื่อสารการตลาดแบบบูรณการ ประกอบดว้ย การโฆษณาการ
ประชาสมัพนัธ ์การสง่เสรมิการขาย การขายไดพ้นกังานขาย และการตลาดทางตรง ที่มีผลต่อการ
ตัดสินใจซือ้โมบายแอพพลิเคชั่นผ่านทางโทรศัพทม์ือถือสมารท์ไฟนนของกลุ่มผูบ้ริโภคที่อยู่ใน
กรุงเทพมหานคร การศึกษาวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) กลุ่มตวัอย่างที่
ใชใ้นการ วิจยัคือ ผูบ้รโิภคที่ใชไ้ทรศพัทม์ือถือสมารท์ ไฟนและเคขดาวนไ์หลดโมบายแอพพลิเคชั่น
จ านวน 400 คน ได้ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติ Independent Samplc I-
test F-test สถิติความแปรปรวนทางเดียว (ANOVA) และสถิติการวิเคราะห ์ขอ้มูลแบบถดถอย
พหุคูณผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี ้ คือ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป่ินเพศหญิง มีอายุ
ระหว่าง 21-30 ปี สถานภาพโสด การศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชนหรือลูกจา้ง มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 5,000-2,000 บาท และใชร้ะบบปฏิบติัการไอไอ
เอส ไดบ้ริษัทแอ๊ปเป้ิล ผลการทดสอบสมมติฐานที่ระดบันยัส าคญั 0.05 พบว่า รูปแบบการด าเนิน
ชีวิตด้านกิจกรรมและความสนใจ มีผลต่อการตัดสินใจซือ้ ส่วนความคิดเห็นไม่มีผลต่อการ
ตัดสินใจซือ้ และยังพบว่า การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ ไดก้ารโฆษณา การส่งเสริมการ
ขายการขายได้พนักงานขาย และการตลาดทางตรง มีผลต่อการดัดสินใจซื ้อ ส่วนการ
ประชาสมัพนัธไ์ม่มีผลต่อการตดัสินใจซือ้ โมบายแอพพลิเคชั่น อย่างมีนยัส าคญั 

วศินี ตวัลือ (2557) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง การศกึษาพฤติกรรมการใช ้ความพงึพอใจ และ
ความต้องการในสาระเพิ่มเติมที่มีต่อเนื ้อหาเพื่อการสื่อสารการตลาดบนโทรศัพท์มือถือของ
ผูใ้ชง้านแอพพลิเคชั่นบางกอกแอรเ์วยส์ ของบรษิัท การบินกรุงเทพ จ ากดั (มหาชน)มีวตัถุประสงค ์
คือ 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชง้านแอพพลิเคชั่นบางกอกแอรเ์วยส์ ของลูกคา้บริษัท การบิน
กรุงเทพ จ ากดั (มหาชน) 2) เพื่อศึกมาความพึงพอใจของผูใ้ชง้านแอพพลิเคชั่นบางกอกแอรเ์วยส์ 
และ 3) เพื่อศึกษาความตอ้งการในสาระเพิ่มเติมของผูใ้ชง้านแอพพลิเคชั่นบางกอกแอรเ์วยส์ ซึ่ง
ผูว้ิจยัเลือกกลุ่มตวัอย่างดว้ยวิธีการสุ่มอย่างแบบบงัเอิญ (Accidental Sampling) ไดจ้ านวนกลุ่ม
ตวัอย่าง จากการใชส้ตูรค านวณของ ทาโร ยามาเน่ (Taro Yamane) เป็นจ านวน 400 คนโดยการ
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สรา้งแบบสอบถามออนไลน ์ทดสอบความน่าเชื่อถือแบบสอบถามโดยวิธีการหาค่าสมัประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's AIpha Cocticient) ไดค่้าความเชื่อมั่น 0.875 น าไปส ารวจกบั
กลุ่มตวัอย่าง ผลการศึกพา พบว่า 1) ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใชง้านแอพพลิเคชั่นบางกอก
แอรเ์วยส์ เนื่องจากการเขา้ถึงขอ้มลูในแอพพลิเคชั่นสะดวก และรวดเรว็กว่าการใชง้านหนา้เว็บไซด ์
โดยใชง้านเพื่อตรวจสอบราคา และเที่ยวบินที่ตอ้งการเดินทางซึ่งใชง้าน 1 ครัง้/เดือนนอ้ยกว่า 1 
ชั่วโมง/ครัง้เขา้ใชง้านในเวลา 18.01 น. - 00.00 น. ที่บา้น โดยใชง้านจากระบบปฏิบัติการ i0S 
(iPhone. iPad) และหมวดที่ใชเ้ป็นประจ า คือ การคน้หาเหี่ยวบิน 2) ในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมี
ความพงึพอใจต่อการใชแ้อพพลิเคชั่นอยู่ระดบัมาก (X - 3.77. S.D.- 0.568) เมื่อพิจารณารายดา้น
แลว้พบว่า กลุม่ตวัอย่างมีความพงึพอใจในดา้นการออกแบบและการใชง้านแอฟพลิเคชั่นมากที่สดุ 
(X = 3.79. S.D.= 0.605) รองลงมาคือ ดา้นระบบ และขัน้ตอนการเขา้ถึงขอ้มูล (X - 3.77. S.D.- 
0643) และดา้นเนือ้หาสาระ และขอ้มูลในแอพพลิเคชั่น (X - 3.70. S.D.- 0.680) 3) ในภาพรวม
กลุม่ตวัอย่างมีความตอ้งการในสาระเพิ่มเติมของผูใ้ชง้านแอพพลิเคชั่น บางกอกแอรเ์วยส์อยู่ระดบั
มาก (X = 3.90, S.D. - 0.632) เมื่อพิจารณารายดา้นแลว้ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความตอ้งการใน
สาระเพิ่มเติมของผูใ้ชง้านแอพพลิเคชั่น บางกอกแอรเ์วย์ส ดา้นการน าเสนอขอ้มูลเก่ียวกับการ
ส่งเสริมทางการตลาดของสายการบินเป็นอันดับแรก (X = 3.99. S.D.- 0.753) รองลงมาคือดา้น
กิจกรรมพิเศษส่งเสริมการขาย เมื่อเข้าใช้งานแอพพลิเคชั่น (X - 392. S.D.= 0.786) และด้าน
เนือ้หาการใหข้อ้มลูเพิ่มเดิมเพื่อแนะน าแหลง่ท่องเที่ยว ( X = 3.78. S.D. = 0.689) 

สุนิษา นาดี (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การศึกษาขั้นตอนการท างานในต าแหน่ง
บรหิารงานลกูคา้เพื่อการจดัท าคอรส์เรียนออนไลน ์(Learn Rocket) ของบรษิัท Ovia Three จ ากดั 
มีวัตถุประสงค ์เพื่อศึกษาขั้นตอนการติดต่อประสานงานกับลูกค้าในการร่วมจัดท าคอรส์เรียน
ออนไลนแ์ละเพื่อเรียนรูข้ั้นตอนการท างานและประสานงานภายในบริษัทเพื่อใหไ้ดก้ารท างาน
อย่างเป็นระบบ ซึ่งบริษัท Ovia Threeไดป้ระกอบธุรกิจทางดา้นOnline Marketing และการผลิต
สื่อออนไลน์ ทางผู้จัดท านั้นได้ปฏิบัติงานในต าแหน่ง Account Executive (ฝ่ายประสานงาน
ลูกคา้)โดยมีหนา้ที่รบัผิดชอบงานทางดา้นการติดต่อการประสานงานกับลูกคา้และประสานงาน
กบัทกุฝ่ายที่เก่ียวขอ้งภายในบริษัท จากการฝึกปฏิบติัสหกิจศึกษานัน้ไดป้ระสบปัญหาในเรื่องของ
การท างานภายในบริษัทเนื่องจากบุคลากรมีจ านวนลดน้อยลง จึงท าใหต้ัวผู้ปฏิบัตินั้นต้องรับ
หนา้ที่ในการท างานที่หลายส่วนมากยิ่งขึน้ แต่ก็สามารถท างานในสิ่งที่ไดร้บัมอบหมายนัน้ไดอ้ย่าง
ส าเร็จลลุ่วงไปไดด้ว้ยดี ตลอดระยะเวลาการปฏิบติังานสหกิจศึกษานัน้เป็นเวลาทัง้สิน้ 16 สปัดาห์
ท าใหไ้ดเ้รียนรูว้ิธีการและขัน้ตอนการท างานไดป้ฏิบัติงานตามสภาพสถานการณจ์ริงการแกไ้ข
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ปัญหาดว้ยตนเอง และไดน้ าองคค์วามรูจ้ากการศกึษามาบูรณาการเพื่อก่อใหเ้กิดประโยชนแ์ก่การ
ท างานในสถานประกอบการที่ไดม้าฝึกปฎิบัติ ซึ่งเป็นการฝึกฝนและเรียนรูเ้พื่อพัฒนาศักยภาพ
ตนเองอีกดว้ย กฤติกา ชูผล.(2560) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง ขอ้บกพร่องเชิงวัจนปฏิบติัศาสตรใ์น
การสื่อสารระหว่างวฒันธรรมของชาวจีนที่พดูภาษาไทยในฐานะภาษาต่างประเทศ มีวตัถปุระสงค์
เพื่อศึกษข้อบกพร่องเชิงวัจนปฏิบัติศาสตรใ์นการสื่อสารระหว่างวัฒนธรรมของชาวจีนที่ใช้
ภาษาไทยในฐานะภาษาต่างประเทศ ในการสื่อสารระหว่างคู่สนทนาชาวไทยและชาวจีน ผล
การศกึษาพบว่าขอ้บกพร่องในดา้นหลกัการใชภ้าษาจ านวนทัง้สิน้ 65 สถานการณ ์พบการปรากฏ
จากมากที่สดุไปนอ้ยที่สดุ ไดแ้ก่ อนัดบัที่ 1 ขอ้บกพร่องดา้นการใชค้ าผิดความหมาย รองลงมาคือ
ขอ้บกพร่องดา้นการสลบัที่ค  า ขอ้บกพร่องดา้นการออกเสียงพยญัชนะตน้ผิด ขอ้บกพร่องดา้นการ
วางรูปประโยคผิด และขอ้บกพร่องดา้นการใชส้ระผิด มีจ านวนเท่ากัน ขอ้บกพร่องดา้นการออก
เสียงพยัญชนะทา้ยผิด ขอ้บกพร่องดา้นการออกเสียงวรรณยุกตผ์ิด และอันดับสุดทา้ยมีจ านวน
เท่ากนัคือ ขอ้บกพร่องดา้นการใชค้ าที่มีความหมายซ า้กัน ขอ้บกพร่องดา้นการใชค้ าสรรพนามไม่
เหมาะสม และขอ้บกพร่องดา้นการใชค้ าลกัษณะนามผิดขอ้บกพร่องในการสื่อเจตนาทัง้สิน้ 12 
สถานการณ ์พบการสื่อเจตนาผิดแบบไม่ขา้มจุดมุ่งหมาย วจันกรรม (รอ้ยละ 58.34) และการสื่อ
เจตนาผิดแบบขา้มจุดมุ่งหมายวจันกรรม (รอ้ยละ41.67) ส่วนขอ้บกพร่องดา้นการตีความเจตนา 
ทัง้สิน้ 7 สถานการณ ์พบการตีความเจตนาผิดแบบไม่ขา้มจุดมุ่งหมายวจันกรรม (รอ้ยละ 14.29) 
และการตีความเจตนาผิดแบบขา้มจุดมุ่งหมายวจันกรรม (รอ้ยละ 85.72)   

กะรตั เทพศิร ิ(2556)ไดท้ าการศกึษาเรื่อง รูปแบบการสื่อสารภายในองคก์ร ของบุคลากร
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัแม่โจ ้มีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษารูปแบบการสื่อสารภายในองคก์ร
ของบุคลากรคณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัแม่โจ ้และปัญหาและขอ้เสนอแนะในการสื่อสารของ
บุคลากรคณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัแม่โจั โดยเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 57 ราย 
โดยใชแ้บบสอบถามและการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
และน าเสนอผลการศึกษาในลกัษณะสถิติเชิงบรรยายผลการวิจยัพบว่า รูปแบบการสื่อสารภายใน
องคก์ร ของบุคลากรคณะบริหารธุรกิจมหาวิทยาลยัแม่โจ ้เป็นการสื่อสารแบบสองทาง คือการ
สื่อสารทั้งจากบนลงล่างและจากล่างขึน้บน ทั้งนี ้อาจใชรู้ปแบบการสื่อสารอย่างเป็นทางการ
หรือไม่เป็นทางการก็ใด้ ขึน้อยู่กับเหตุการณ์และเวลา เช่น การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น , การ
ประชุม, การปรกึษาหารือ ฯลฯในทางปฏิบติัสมาชิกภายในองคก์ารทกุๆ องคก์าร จะใชก้ารสื่อสาร
ลกัษณะผสมผสานทุกประเภท ทัง้นี ้เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจร่วมกนัในการปฏิบติังาน อนัเป็นผลท า
ใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปสูจุ่ดหมายเดียวกนั นั่นคือ ประสิทธิภาพของงานและความพึง
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พอใจของสมาชิกในองคก์าร ส่วนปัญหาและขอ้เสนอแนะในการสื่อสารของบุคลากร โดยรวมอยู่
ในระดับปานกลาง ซึ่งขอ้ที่มีปัญหาในระดับมากมีจ านวน 1 ขอ้ คือ การแจง้ช่าวสารกระชั้นชิด
เกินไป ลา่ชา้เกินไป ท าใหไ้ม่สามารถปฏิบติังานไดท้นัท่วงที และขอ้ที่มีปัญหาในระดบัปานกลาง 3 
อันดับแรก คือ ไม่ใหค้วามสนใจ ไม่กระตือรือรน้ในการรบัข่าวสารที่นอกเหนือจากข่าวสารที่เป็น
ประโยชนต่์อตวัเอง รองลงมา เนือ้หาของข่าวสารไม่ไดม้ีการคดัเลือกสารใหต้รงกบับุคคลหรือกลุม่
คนที่ควรรบัรูข้่าวสารนั้น ๆ และการยึดติดในระบบและรูปแบบการส่งข่าวสารมากเกินไปท าให้
ไดร้บัข่าวสารล่าชา้ เช่น การส่งเอกสารตามขัน้ตอนการปฏิบติังาน และจากการการสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) ของบุคลากรคณะบริหารธุรกิจ มีขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม ตงันี ้1. การ
ประชุมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการท างาน ของบุคลากรสายวิชาการและบุคลากรสาย
สนบัสนุนวิชาการมีนอ้ยครัง้ ท าใหก้ารท างานอาจมีความเขา้ใจที่ไม่ตรงกนัจึงควรมีการจดัประชมุ
ชีแ้จงแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการท างานอย่างต่อเนื่อง 2. ระบบสารสนเทศของมหาวิทยาลยั
แม่โจ ้มีการใหใ้ชง้านหลากหลายระบบ ท าใหบ้คุลากรที่เขา้มาปฏิบติังานใหม่ส่วนใหญ่ไม่ทราบว่า
ระบบต่าง ๆ เป็นอย่างไรและมีการใชง้านอย่างไร จึงควรมีการจดัอบรมการใชร้ะบบต่าง ๆ ใหก้ับ
บคุลากรใหม่ไดร้บัทราบ 
 
 



  

บทที ่3 
ระเบียบการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษาภาพยนตรส์ู่

อตุสาหกรรมสื่อ ” ผูว้ิจยัไดก้ าหนดระเบียบวิธีวิจยัดงันี ้
 
รูปแบบการวิจัย 

เก็บรวบรวมข้อมูลโดยสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ( In-depth Interview) โดยใช้แบบ
สมัภาษณแ์ละการถามค าถามแบบปลายเปิด (Open ended Question) เป็นเคร่ืองมือหลกัในการ
เก็บขอ้มลู เพื่อใหไ้ดก้รอบแนวคิดการอธิบาย ลกัษณะความตอ้งการของผูว้่าจา้ง รวมถึงปัจจยัที่มี
ผลต่อการว่าจ้างบุคลการในการท าสื่อต่างๆ และการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-
Structured Interview) เพื่อรวบรวมขอ้มลูความเห็นจาก นกัศึกษาจบใหม่ และศิษยเ์ก่าสาขาวิชา
ภาพยนตร ์เป็นแนวทางในการพฒันาแอปพลิเคชั่นต่อไป โดยแบ่งผูใ้หข้อ้มลูการวิจยัครัง้นีเ้ป็นสอง
กลุ่มหลกั และหลงัจากรวมรวมขอ้มลูทัง้หมดเรียบรอ้ย จึงน าขอ้มลูที่ไดม้าออกแบบแอปพลิเคชั่น
เบือ้งตน้และน าไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบเพื่อท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลที่ไดร้บัมา
ปรบัปรุงและพฒันางานออกแบบต่อไป 

กลุ่มที ่1 
ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดค้ดัเลือกบรษิัท จ านวน 3 บรษิัท โดยประกอบดว้ย 

บริษัท Phenomena บริษัทโฆษณาขนาดใหญ่ผลิตโฆษณาในแต่ละปีไม่ต ่า
กว่า 50 งาน 

บริษัท Unbox Now บริษัทโฆษณาขนาดกลางผลิตโฆษณาในแต่ละปีไม่ต ่า
กว่า 30 งาน 

บรษิัท About Art Work  เป็นบรษิัทโฆษณาขนาดเล็กผลิตโฆษณาในแต่ละปี
ไม่ต ่ากว่า 10 งาน 

โดยท าการสมัภาษณเ์ชิงลึกกบัเจา้หนา้ที่ หรือพนกังานที่มีส่วนเก่ียวขอ้งกบังานดแูลดา้น
บุคคล จ านวน 1-3 คน ต่อ บริษัทโดยผูเ้ก่ียวขอ้งในการคดัเลือกบุคลากรเขา้มาท างานดา้นสื่อและ
การผลิตภาพยนตร ์โดยมีเ้กณฑใ์นการคดัเลือกดงันี ้

1. ตอ้งมีประสบการณใ์นการท างานในบริษัทหรืออตุสาหกรรมดา้นสื่อไม่ต ่ากว่า 4 ปี 
และเป็นผูท้ี่มีสว่นเก่ียวขอ้งกบังานคดัเลือกดา้นบคุคลากรในกองถ่าย 
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2. ต้องเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ตามหาบุคคลากรในการท างานจากแพลตฟอรม์
ออนไลน ์

ผูใ้หข้อ้มูล (Key informants)  ในการวิจัยกลุ่มแรกโดยสัมภาษณแ์บบเจาะลึก (In-
depth Interview) ไดแ้ก่ ตวัแทนผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการเลือกบุคลากรเขา้มาท างานทางดา้นสื่อจ านวน 
6 คน จาก 3 บรษิัทท าสื่อโฆษณา 

1. Producer จากบรษิัท Phenomena 
2. Producer จากบรษิัท Unbox now 
3. Producer จากบรษิัท About art work 

เป็นการสมัภาษณ์แบบเจาะลึกผูท้ี่อยู่ในวงการสื่อ และไดม้ีการนัดหมาย วัน เวลา 
และสถานที่ในการขอสมัภาษณ ์ซึ่งในการสมัภาษณผ์ูว้ิจยัไดท้ าการขออนุญาตบนัทึกเสียงของผู้
ถกูสมัภาษณ ์หลงัจากนัน้ไดน้ าเสียงที่บนัทกึมาถอดเป็นขอ้ความบทสมัภาษณ ์และสง่กลบัไปใหผู้ ้
ถกูสมัภาษณต์รวจเช็คความถูกตอ้ง ซึ่ง Producer จากทัง้ 3 บรษิัทเป็นผูต้ดัสินใจหลกัเก่ียวกบัการ
ว่าจา้งงานบคุลากรเขา้มารว่มท างานทางดา้นสื่อโฆษณา 

กลุ่มที ่2 
ผูว้ิจยัเลือกแบบเจาะจง นิสิตนกัศึกษาสาขาภาพยนตรจ์าก 4 มหาวิทยาลยั ที่อยู่ใน

อตุสาหกรรมสื่อและภาพยนตร ์ นกัศกึษาจบใหม่ โดยมีเ้กณฑใ์นการคดัเลือกดงันี ้
1. ต้องเป็นมหาวิทยาลัยในประเทศไทยที่มีหลักสูตรการสอนเก่ียวกับสาขา

ภาพยนตรโ์ดยเฉพาะ 
2. ต้องเป็นมหาวิทยาลัยที่ เปิดการเรียนการสอนที่มีหลักสูตรเก่ียวกับสาขา

ภาพยนตรโ์ดยเฉพาะไม่ต ่ากว่า 5 ปี 
3. ต้องเป็นมหาวิทยาลัยที่มีหลักสูตรเก่ียวกับสาขาภาพยนตรโ์ดยเฉพาะ มี

นกัศกึษาในรุน่ที่ก าลงัศกึษาแต่ละปีไม่ต ่ากว่า 60 คน 
4. ตอ้งเป็น นักศึกษาจบใหม่ และศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์ที่ก าลงัท างาน

หรือหางานที่เก่ียวขอ้งกบัอตุสาหกรรมดา้นสื่อ 
ผู้ให้ข้อมูล (Key informants) ในการวิจัยกลุ่มที่สองโดยการสัมภาษณ์แบบกึ่ง

โครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) ไดแ้ก่ นักศึกษาจบใหม่ , ศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์
จ านวน 300 คน จาก 4 มหาวิทยาลยั 

1. มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. มหาวิทยาลยัศิลปากร 
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3. สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั 
4. มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

เป็นการสรา้งแบบสอบถามแบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-Structured Interview) เพื่อ
รวบรวมขอ้มูลความเห็นจาก นักศึกษาจบใหม่ และศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์เป็นแนวทาง
การพฒัณาแอปพลิเคชั่น โดยส่ง่แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งใหก้บัผูน้  ารุ่นของสาขาวิชาภาพยนตร์
ในแต่มหาวิทยาลยัในการกระจายแบบสอบถาม 

 
ระยะเวลาในการเก็บข้อมูล 

ผูว้ิจยัจะท าการสมัภาษณแ์บบเจาะลึก จากตวัแทนผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการเลือกบุคลากรเขา้
มาท างานทางด้านสื่อจ านวน 3 คน จาก 3 บริษัทท าสื่อโฆษณา และการสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสร้าง จากนักศึกษาจบใหม่ , ศิษย์เก่าสาขาวิชาภาพยนตร์ จ านวน 300 คน จาก 4 
มหาวิทยาลยั ในเดือน ธันวาคม พ.ศ. 2021 - มีนาคม พ.ศ. 2022 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. การเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจัยแบบสมัภาษณเ์จาะลึกเก่ียวกับกลวิธีกระบวนการ
เลือกบุคลากรเข้ามาท างานทางด้านสื่อภาพยนตรแ์ละโฆษณาต่างๆ ซึ่งค าตอบที่ได้จากการ
สมัภาษณ ์จะท าใหไ้ดเ้ห็นกระบวนการในการท างานมากขึน้ โดยค าถาม ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาต่อยอด
มาจากแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบแอปพลิเคชั่นเพื่อเป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อ
ใหผู้ว้่าจา้งและผูถ้กูว่าจา้ง ซึ่งตอ้งอาศยัเครื่องมือต่างๆดงัต่อไปนีเ้พื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่สมบรูณ ์ไดแ้ก่ 

1.1 ตวัผูว้ิจยั ท าหนา้ที่ในการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
1.2 อุปกรณท์ี่ใชใ้นการบนัทึกเสียงและกลอ้งวิดีโอเพื่อบนัทึกทัง้ภาพและเสียงขณะ

สมัภาษณบ์คุคลนัน้ๆ 
1.3 สมดุจดบนัทกึเพื่อใชบ้นัทกึขอ้มลูขณะท าการสมัภาษณ ์
1.4 แนวประเด็นค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ โดยค าถามจะเป็นค าถามแบบ

ปลายเปิด เพื่อใหผู้ถู้กสัมภาษณ์ไดแ้สดงความคิดเห็นอย่างเต็มที่นอกเหนือจากค าถามที่ตั้งไว้
ประเด็นค าถามหลกัมีดงัต่อไปนี ้

1. วิธีการตามหาคนในแต่ละต าแหน่งมาร่วมท างาน ปกติแล้วตามหาจาก
ช่องทางไหน 

2. อปุสรรคใดบา้งที่เป็นปัญหาในการตามหาคนมาร่วมท างาน และมีเหตุผลใด
ถึงเป็นอย่างนัน้ 
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3. ปกติแลว้ใชว้ิธีการตัดสินใจในรูปแบบใดหรืออะไรคือปัจจัยหลกัในการเลือก
คนมารว่มท างาน 

4. ตอ้งการเห็นผลงานรูปแบบใดในการตดัสินใจในการเลือกคนมารว่มงาน 
5. แนวโนม้ของอตุสาหกรรมในการเลือกใชเ้ด็กจบใหม่เขา้มารว่มท างาน มีความ

คิดเห็นอย่างไร ต่างจากการเลือกคนที่มีประสบการณอ์ยู่แลว้ในวงการอย่างไร 
6. วิธีการเลือกตามหาคนในต าแหน่ง เช่น Assistant Director, Art Director, 

Casting Director, Costume Designer, Colorlist, Director of Photography, Editor, Production 
Manager มีวิธีการเลือกอย่างไรและอยากเห็นผลงานในรูปแบบไหน 

2. การเก็บขอ้มูลรวบรวมการวิจัยแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งเก่ียวกับกระบวนการเขา้
ท างานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรแ์ละโฆษณาต่างๆ ซึ่งค าตอบที่ไดจ้ากการสมัภาษณผ์่านแบบ
สมัภาษณอ์อนไลน ์จะท าใหไ้ดเ้ห็นกระบวนการในพฒันาแอปพลิเคชั่นมากขึน้ โดยค าถาม ผูว้ิจยั
ได้พัฒนาต่อยอดมาจากแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการออกแบบแอปพลิเคชั่นเพื่อเป็น
สื่อกลางในการเชื่อมต่อใหผู้ว้่าจา้งและผูถ้กูว่าจา้ง 

ประเด็นค าถามหลกัมีดงัต่อไปนี ้
1. สถานะปัจจบุนั ต าแหน่งงาน 
2. เขา้มาท างานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณาไดอ้ย่างไร 
3. ปกติแลว้ถกูว่าจา้งงานจากช่องทางไหน 
4. มีวิธีการแสดงผลงานตนเองในช่องทางไหนอย่างไร 
5. อะไรคืออปุสรรคในการเขา้สูอ่ตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา 
6. มีอปุสรรคและปัญหาอะไรในการท างานอยู่ในอตุสาหกรรม 
7. ถ้ามีแอปพลิเคชั่นส าหรับการจัดแสดงผลงานเพื่อเป็น Portfolio ต้องการ

แสดงผลงานในรูปแบบใดบา้ง 
8. ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
 

การทดสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
การวิเคราะห์เนื ้อหา (Content Analysis) คือวิธีการวิเคราะห์เนื ้อหา เอกสาร หรือ

ขอ้ความ ที่จะวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และตีความเนือ้หาตามที่ปรากฏอยู่จริงในเอกสารเท่านัน้ โดย
จะเป็นวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลที่จะไม่มีการใส่ความคิดเห็นของผู้วิจัยหรืออคติลงไปในผลการ
วิเคราะหท์ั้งสิน้ (เอือ้ม พร หลินเจริญ, 2555; Mayring, 2001; Williamson & Long, 2005) การ
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พฒันาค าถามแบบสมัภาษณท์ี่ใช้ในการเก็บขอ้มลูในงานวิจยันี ้ผูว้ิจยัไดน้ ากรอบแนวคิดงานวิจัย
ที่ไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรม สอบถามผูเ้ชี่ยวชาญ การลงพืน้ที่และประสบการณ ์ของผูเ้ขียน 
มาสังเคราะหข์อ้มูล โดยใชว้ิธีการวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) ในการสังเคราะห ์และ
วิเคราะหปั์จจยัที่พบบ่อย เพื่อน ามาพฒันาใหอ้อกมาเป็นประเด็นค าถามสมัภาษณส์ าหรบัการการ
สมัภาษณเ์ชิงลกึ และการสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง 

การก าหนดประชากรละกลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาจบใหม่ , ศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์
จาก 4 มหาวิทยาลยั 

1. มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. มหาวิทยาลยัศิลปากร 
3. สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั 
4. มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษาวิจัยในครัง้นี ้คือ นักศึกษาจบใหม่ , ศิษยเ์ก่าสาขาวิชา
ภาพยนตร ์จาก 4 มหาวิทยาลยั 

จ านวน 300 ตัวอย่างโดยใชสู้ตรค านวณ กรณีทราบจ านวนประชากรที่แน่นอนที่ระดับ
ความเชื่อมั่ น 95% ค่าความคลาดเคลื่อน ± 5% ตาม แนวคิดของทาโร่  ยามาเน่  (Taro 
Yamane’,1973: 727-728) ดงันี ้

สตูรการค านวณ 
 

 
 

เมื่อ      n แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
N แทน ขนาดของประชากร 
e แทน ค่าความคลาดเคลื่อนของการสุม่ตวัอย่าง 

เมื่อ N = 1200 
 e = 0.05 
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เมื่อแทนค่า จะไดข้นาดกลุม่ตวัอย่าง ดงันี ้
 
                           n =  
                                     =       291 

ผูว้ิจยัขอปัดเป็นเลขกลม = 300 
ดงันัน้ ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัคือ 300 คน 
 

ขั้นตอนด าเนินการวิจัย     
1. รวบรวมข้อมูล เริ่มจากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเบื ้องต้นรวมถึงแนวคิดทฤษฎีที่

เก่ียวข้องกับประเด็นที่จะศึกษาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ วิทยานิพนธ์ และ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสื่อออนไลนแ์ละการสรา้งแอปพลิเคชั่น 

2. วิเคราะห์ข้อมูล และติดต่อสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา และ
นกัศกึษาจบใหม่ในสาขาภาพยนตร,์ ศิษยเ์ก่า เพื่อสรา้งแอปพลิเคชั่นเบือ้งตน้ 

3. ออกแบบแอปพลิเคชั่นเบือ้งตน้ UX UI Design (Mock-up) 
4. น างานออกแบบไปปรกึษาอาจารยแ์ละผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้น เพื่อท าการเก็บขอ้มูล

รวมถึงน าขอ้มลูที่ไดร้บัมาปรบัปรุง และแกไ้ขงานออกแบบ 
5. สรุปผลการศกึษา 

 

1200 
1+1200(0.05) 



  

บทที ่4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่าง

นักศึกษาภาพยนตรส์ู่อุตสาหกรรมสื่อ” มีวัตถุประสงคเ์พื่อออกแบบแอปพลิเคชั่นตน้แบบที่เป็น
สื่อกลางในการโฆษณาและเผยแพร่ผลงานของนักศึกษาเหล่านี ้ส่งต่อให้ผู ้คนในวงการ
อตุสาหกรรมไดม้าเลือกคดัสรรความสามารถของเด็กจบใหม่ที่มีศกัยภาพในการท างานที่ตอ้งการ 
โดยแนวทางในการพัฒนาตน้แบบแอปพลิเคชั่นเริ่มตน้จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้ง  การสมัภาษณเ์ชิงลึกกับผูเ้ก่ียวขอ้งในการคัดเลือกบุคลากรเขา้มาท างานดา้นสื่อและ
การผลิตภาพยนตร ์เพื่อหาแนวทางการศึกษาทางดา้นความตอ้งการของผูว้่าจา้งในปัจจุบนัเพื่อ
น าไปพฒันาในการออกแบบแอปพลิเคชั่นไดส้มบูรณย์ิ่งขึน้  การสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง เพื่อ
รวบรวมขอ้มลูความเห็นจาก นกัศึกษาจบใหม่ และศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์เพื่อหาแนวทาง
การศึกษาทางด้านของผู้ถูกว่าจ้างในปัจจุบัน เพื่อให้ได้มาซึ่งแนวทางในการพัฒนาต้นแบบ
แอปพลิเคชั่น และสดุทา้ยน างานออกแบบไปปรกึษาผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้น เพื่อท าการเก็บขอ้มลู
รวมถึงน าขอ้มลูที่ไดร้บัมาปรบัปรุง ทัง้นีผ้ลการวิจยัสามารถสรุปไดด้งัต่อไปนี ้

4.1 การพฒันาตน้แบบแอปพลิเคชั่น 
4.1.1 การศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเบือ้งตน้รวมถึงแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัประเด็นที่

จะศกึษาจากแหลง่ขอ้มลูต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นหนงัสือหนงัสือ วิทยานิพนธ ์และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
4.1.2 การสมัภาษณเ์ชิงลึกกบัผูเ้ก่ียวขอ้งในการคัดเลือกบุคลากรเขา้มาท างานดา้น

สื่อและการผลิตภาพยนตร ์ในการเก็บขอ้มลู 
4.1.3 การสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง เพื่อรวบรวมขอ้มลูความเห็นจาก นกัศกึษาจบ

ใหม่ และศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์ในการเก็บขอ้มลู 
4.1.4 พฒันาแอปพลิเคชั่นเบือ้งตน้ 

4.2 การทดสอบแอปพลิเคชั่น 
4.2.1 น างานออกแบบไปปรกึษาผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้น 
4.2.2 สรุปผลและอภิปรายผล 
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4.1 การพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชั่น 
การพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชั่นเพื่อให้ได้หน้าจอแอปพลิเคชั่ นส าหรับออกแบบ

แอปพลิเคชั่นตน้แบบที่เป็นสื่อกลางในการโฆษณาและเผยแพร่ผลงานของนกัศึกษาเหล่านีส้่งต่อ
ใหผู้ค้นในวงการอตุสาหกรรมไดม้าเลือกคัดสรรความสามารถของเด็กจบใหม่ที่มีศกัยภาพในการ
ท างานที่ตอ้งการ ทั้งนี ้การพัฒนาตน้แบบแอปพลิเคชั่นเกิดจากการที่ ผูว้ิจัยไดท้ าการทบทวน
วรรณกรรมและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งต่างๆ เก่ียวกบัความรู ้การจดัการความรู ้และวงจรการพฒันา
ระบบ และการน าปัจจยัดงักล่าวไปสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญส าหรบัการตรวจสอบเครื่องมือในการเก็บ
ขอ้มลูโดยมีรายละเอียดในแต่ละขัน้ตอนในการพฒันาดงันี ้

4.1.1 การศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเบือ้งตน้รวมถึงแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัประเด็นที่
จะศกึษาจากแหลง่ขอ้มลูต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นหนงัสือหนงัสือ วิทยานิพนธ ์และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

การพัฒนาต้นแบบแอปพลิ เคชั่ นส าหรับการเก็บข้อมูลในงานวิจัยนี ้ มี
วัตถุประสงค์ส  าคัญเพื่อพัฒนาตน้แบบโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นสื่อกลางในการโฆษณาและ
เผยแพร่ผลงานของนักศึกษาเหล่านีส้่งต่อใหผู้ค้นในวงการอุตสาหกรรม ซึ่งเกิดจากการทบทวน
วรรณกรรมเก่ียวกบัความรู ้การจดัการความรู ้และวงจรในการพฒันาระบบ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางใน
การเก็บขอ้มูลและพัฒนาตัวตน้แบบแอปพลิเคชั่น จึงท าใหไ้ดม้าซึ่งกระบวนการพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชั่นซึ่งเป็นแหล่งใหค้นวงการอุตสาหกรรมไดม้าเลือกคัดสรรความสามารถของเด็กจบ
ใหม่ที่มีศักยภาพในการท างานที่ตอ้งการและยังเป็นพืน้ที่ส  าหรบัเด็กจบใหม่ที่จะไดโ้ชวศ์ักยภาพ
ของตนเองออกมาไดอ้ย่างเต็มที่ 

4.1.2 การสมัภาษณเ์ชิงลึกกบัผูเ้ก่ียวขอ้งในการคัดเลือกบุคลากรเขา้มาท างานดา้น
สื่อและการผลิตภาพยนตร ์ในการเก็บขอ้มลู 

การสมัภาษณเ์ชิงลึกกบัผูเ้ก่ียวขอ้งในการคดัเลือกบุคลากรเขา้มาท างานดา้นสื่อ
และการผลิตภาพยนตร ์คือวิธีการทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา เพื่ อสรา้งความมั่นใจใน
เครื่องมือที่จะน าไปใชเ้ก็บขอ้มูลว่ามีประเด็นค าถามของขอ้มูลที่เที่ยงตรงตรงและสอดคลอ้งกับ
วตัถุประสงคข์องการศึกษางานวิจยั โดยการทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หากบัเครื่องมือในการ
วิจัยนั้น ผู้วิจัยได้น าแนวประเด็นค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ โดยค าถามจะเป็นค าถามแบบ
ปลายเปิด เพื่อใหผู้ถ้กูสมัภาษณไ์ดแ้สดงความคิดเห็นอย่างเต็มที่นอกเหนือจากค าถามที่ตัง้ไว ้และ
ยงัสามารถท าใหไ้ดเ้ห็นกระบวนการในการท างานมากขึน้ โดยค าถาม ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาต่อยอดมา
จากแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบแอปพลิเคชั่นเพื่อเป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อให้
ผูว้่าจา้งและผูถ้กูว่าจา้ง โดยประเด็นค าถามหลกัมีดงัต่อไปนี ้
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ประเด็นค าถามหลกัมีดงัต่อไปนี ้

1. วิธีการตามหาคนในแต่ละต าแหน่งมาร่วมท างาน ปกติแล้วตามหาจาก
ช่องทางไหน 

2. อปุสรรคใดบา้งที่เป็นปัญหาในการตามหาคนมาร่วมท างาน และมีเหตุผลใด
ถึงเป็นอย่างนัน้ 

3. ปกติแลว้ใชว้ิธีการตัดสินใจในรูปแบบใดหรืออะไรคือปัจจัยหลกัในการเลือก
คนมารว่มท างาน 

4. ตอ้งการเห็นผลงานรูปแบบใดในการตดัสินใจในการเลือกคนมารว่มงาน 
5. แนวโนม้ของอตุสาหกรรมในการเลือกใชเ้ด็กจบใหม่เขา้มารว่มท างาน มีความ

คิดเห็นอย่างไร ต่างจากการเลือกคนที่มีประสบการณอ์ยู่แลว้ในวงการอย่างไร 
6. วิธีการเลือกตามหาคนในต าแหน่ง เช่น Assistant Director, Art Director, 

Casting Director, Costume Designer, Colorlist, Director of Photography, Editor, Production 
Manager มีวิธีการเลือกอย่างไรและอยากเห็นผลงานในรูปแบบไหน 

โดยผูว้ิจัยไดม้ีการสมัภาษณต์ัวแทนผูเ้ก่ียวขอ้งกับการเลือกบุคลากรเขา้มาท างาน
ทางดา้นสื่อจ านวน 6 คน จาก 3 บรษิัทท าสื่อโฆษณาไดแ้ก่ 

1. Producer จากบริษัท Phenomena จ านวน 2 ท่าน ไดแ้ก่ ศุภนิตย ์อารียว์งศ ์
และ ดลพร วงษห์ิรญั 

2. Producer จากบรษิัท Unbox now จ านวน 1 ท่าน ไดแ้ก่ อรุณวรรณ โซ 
3. Producer, Director และ Production Manager จากบริษัท About art work 

จ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ ธณชัฌา อดุมแสวงทรพัย,์ ณฏัฐ์ เผือกโสมณ และ กมลกรอง เกษรทิพย ์
โดยทัง้สามบริษัทไดม้ีวิธีการคัดสรรบุคคลากรในการเขา้มาร่วมท างานที่ทัง้เหมือน

และแตกต่างกนัไปตามแต่ละเนือ้งานที่ไดโ้ดยจะไดข้อ้มลูจากการไดส้มัภาษณท์ัง้สามบริษัทดงันี ้
1. Producer จากบริษัท Phenomena จ านวน 2 ท่าน  ไดแ้ก่ ศภุนิตย ์อารียว์งศ ์

และ ดลพร วงษห์ิรญั 
จากการสมัภาษณ ์Producer ทัง้ 2 ท่าน จาก บริษัท Phenomena พบว่าการตา

มหาคนในแต่ละต าแหน่งมารว่มท างานนัน้จะเกิดขึน้ก็ต่อเมื่อขาดคนในบรษิัท โดยระบบของบริษัท
จะมีพนกังานประจ าในแต่ละต าแหน่ง ซึ่งอปุสรรคที่เป็นปัญหาในการตามหาคนมาร่วมท างานนัน้
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ค่อนขา้งมีนอ้ยโดยส่วนใหญ่จะมี Contact Freelance อิสระที่ใชง้านประจ า แต่ก็เคยเกิดขึน้บา้ง
เป็นบางกรณีโดยจะลองหาจาก Online platform facebook เป็นหลกั 

มนัก็มีนะทกุวนันีก้็ยงัมีนะ แต่ก็ไม่บ่อย ตอนนัน้ขาด Art Director ก็ตอ้งลองทกัไปแหละ 
ลองคนหนา้แปลกบา้ง คือเช็คจนแบบ เช็คทกุสาขาคนสนิท คนกลาง คนที่เคยท าดว้ย 
งานสองงานก็เช็คหมดเลยไรเงีย้จนไม่มี ก็งาน Director ที่พี่ท าอยู่ดว้ยนั่นแหละ 
ละก็ตอ้งไปนั่งลือ้เบอรใ์นโทรศพัทอ่์ะ ก็ตอ้งทกัไปขอ Showreel เขามาอีกที 
แล้วมันเคยมีผู้ช่วยขาด แต่ก็จะไม่กล้าลองเพราะเต็ม Process ก็จะหาผู้ช่วยท า 
Treatment ก่อนไรเงีย้ ตดั Pilot ก็โพสลงเฟส คนก็จะมาแปะชื่อ ซึ่งเราก็จะไม่ไดก้ลา้เช็ค
ทุกคนที่เขาแปะนะ เพราะพอทักแลว้ เราก็ตอ้งรีบไปสืบหลงับา้นละว่ามีใครเคยท ากับ
นอ้งคนนีไ้หม ก็ตอ้งสืบก่อน คือถึงจะขาดแค่ไหนก็จะไม่ไดเ้อาเลยอ่ะ คือเราก็ไม่รูว้่าการ
เอามาเราจะเสียเวลากว่าเดิมรเึปลา่ 

(ศภุนิตย ์อารียว์งศ,์ สมัภาษณ ์13 เมษายน 2565) 
 
มนัก็ใชค้นเดิมๆที่เขาลาออกไปแลว้แหละ เพราะ ex-Pheno มนัก็เยอะมาก ถา้แบบใหม่
จริงๆ มนัมีช่วงนึงที่พี่เป้ Director เขาก็หาผูช้่วยประจ า เขาก็โพสต ์facebook รบั ใตเ้มน้
ก็มีคนมาแชร ์Contact facebook ไวอ่้ะ เออก็ลองตามเก็บจากตรงนัน้แลว้ 
ก็ลองเช็คคิวเอาสว่นมาก ซึ่งสว่นมากแม่งไม่ค่อยไดใ้ครใหม่เลยเวย้ ใน Pheno อ่ะ มนั 
ก็จะไดแ้บบหนา้เดิมๆนั่นแหละแบบ คนนีไ้ม่ว่างกกู็ตอ้งไปหาคนในมาแปะให ้หรือไม่ก็ 
ท ากนัเองแลว้มงึก็ตามมนัอพัเดตงานเอานะ 

(ดลพร วงษห์ิรญั, สมัภาษณ ์12 เมษายน 2565) 
 
จากการสัมภาษณ์พบว่าปัจจัยหลักในการเลือกคนมาร่วมท างานนั้น ทั้งสองท่านจะ

ค านึงผูก้  ากบัและทีมที่ตนท างานดว้ยเป็นอนัดับแรกในการน าคนเขา้มาร่วมงาน และตอ้งการเห็น
ผลงานที่ชัดเจนของต าแหน่งนั้นๆ หรือประวัติการท างานว่าเคยมีประสบการณ์ในการท างาน
รว่มกบัใครมาในวงการ  
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บางคนไดคิ้วมา เราก็ไม่เคยท างานกบัเขาอีก เราก็ตอ้งถามคนอ่ืนและก็ถามเคา้นี่แหะ 
ว่าปกติท างานกบัใคร ละก็พอไดข้อ้มลูมา ก็จะสง่ไปใหพ้วก Production Manager 
Freelance ที่รูจ้กั ว่าเคยท ากบัคนนีไ้หม พอมนัไม่เคยอยู่ในวงๆเดียวกนัอ่ะ มนัก็จะมี 
ความระแวงโดยอัตโนมัติ เขาจะเขา้ใจความเป็นเนเจอรข์อง Pheno ไหม ความแผนก
เยอะติดต่อคนเยอะนะ ไม่ใช่แบบคยุกบั Art Director แลว้จะไดท้ัง้ Art ทัง้ Mock-up และ 
Mechanic ทั้ง Pack ไรเงีย้ปกติจะคุยผ่านคนๆเดียวไง แต่ที่นี่มันต้องซอยย่อยทุกสิ่ง
อย่าง 

(ดลพร วงษห์ิรญั, สมัภาษณ ์12 เมษายน 2565) 
 
โดยแนวโนม้ในการเลือกเด็กจบใหม่เขา้มาร่วมท างานนัน้จะขึน้อยู่กับผลงานที่โดดเด่น

หรือไอเดียที่แปลกใหม่ของคนๆนัน้ มากกว่าแต่ขอ้ที่ตอ้งเป็นกงัวลคือการขาดประสบการณใ์นการ
ท างานเลยอาจจะท าใหก้ารท างานนัน้เป็นไปดว้ยความล าบาก จากการสมัภาษณ ์Producer ทัง้ 2 
ท่านพบว่าปัญหาในการตามหาคนในต าแหน่ง Assistant Director และ Production Manager 
เป็นปัญหามากที่สุดเพราะเป็นหน้าที่ในส่วนของการจัดการและการบริหารในกองถ่าย จึงจะไม่
สามารถตดัสินใจไดเ้ต็มที่จากผลงานที่ออกมา 

 
กเูคยเห็นผูช้่วยเขามี Vimeo แต่กกู็ไม่เคยเขา้ไปดนูะ ถา้สมมติุ 
เคยเห็นงานทที่คุน้ตา เท่ากบัว่า Director คนนีใ้ชค้นนี ้มนัจะลิง้คไ์ปแบบนัน้มากกว่า 
ไม่ไดเ้ขา้ไปดชูิน้งานอ่ะ แค่อย่าง Pheno ดว้ยกนัเองบางครัง้ยงัใชข้า้มทีมกนัยากเลย 
เช่นนอ้งคนนีอ้ยู่กบั Director คนนี ้Director ก็ตอ้งไปคยุกนัเองอีกว่าจะยืมนอ้งมา 
ท างานนะ ลกัษณะในการท างานมนัเป็นยงัไง ทรงมนัเป็นยงัไง โห ก็วุ่นวายไง 
Director ที่ไปขอยืมเขาก็จะรูส้กึว่า มนัจะเขา้กบักไูดไ้หมวะ ลกัษณะมนัเป็นยงัไงวะ 
ละคนที่แม่งรูดี้ที่สดุก็ตอ้งเป็นคนที่เป็น Director ของนอ้งผูช้่วยคนนัน้ไง เท่ากบัแบบ 
มนัก็ตอ้งไปสื่อสารกนันิดนึง แต่ก็มีพี่ Assistant Director Freelance คนนึง ซึ่งเรา 
ไม่เคยท างานกับเขามาก่อนเลย แต่พอพูดว่าเคยท ากับ Director คนนี ้ก็พอใจ จบ ซือ้

เลย 
(ดลพร วงษห์ิรญั, สมัภาษณ ์12 เมษายน 2565) 
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ก็คงขอลิง้คน์ั่นแหละ ท าเรื่องไหนมาบา้ง แต่ก็หนะ ถึงเห็นก็ไม่ไดช้่วยอะไร 
ก็อาศยั connection อยู่ดี คือเราก็ไม่รูว้่าก่อนงานมนัจะออกมาเป็นอย่างเงีย้ 
โอโ้หแม่ง รนักองแย่มาก จน Director ตอ้งรนัเองรเึปลา่ เราก็ไดแ้ค่โทรถาม 
เช่นเห็นงานแลว้ เหย้หนงัเรื่องนีเ้รารูจ้กัใครสกัคนในทีม โทรไปถามซิว่านอ้งคนนี ้
เป็นยงัไง คือแม่งไม่มีทางรูเ้ลย Production Manager นี่ยิ่งไม่รูไ้ปแลว้ใหญ่เลย 
ไอห้นงัเรื่องนีม้งึวางเบรกกองอยู่ตรงไหน ไม่มีทางรูเ้ลย เราเลยตอ้งใช ้connection 
อย่างเดียว 

(ศภุนิตย ์อารียว์งศ,์ สมัภาษณ ์13 เมษายน 2565) 
 
2. Producer จากบรษิัท Unbox now จ านวน 1 ท่าน ไดแ้ก่ อรุณวรรณ โซ 
จากการสัมภาษณ์ Producer  จาก บริษัท Unbox now พบว่าการตามหาคนในแต่ละ

ต าแหน่งมาร่วมท างานนัน้ โดยส่วนใหญ่เธอจะใชค้นที่ เธอเคยร่วมงานดว้ย หรือในบางครัง้เธอใช้
วิธีการถามจาก Producer ท่าน อ่ืนๆที่รูจ้กั ซึ่งอปุสรรคที่เป็นปัญหาในการตามหาคนมาร่วมท างาน
นัน้เธอไม่ไดม้ีปัญหาในการตามหาคนมาร่วมงาน เพราะโดยส่วนใหญ่จะมี Contact Freelance 
อิสระที่ใชง้านประจ า 

 
ตอ้งยอมรบัว่า เราอ่ะกินเหลา้บ่อยเวย้ กสูายปารตี์ ้และคือจรงิๆมนัจะ 
มีช่วงที่เราไปกินเหลา้กบัพวกทีมงานเรานีแ้หละพอเราไดไ้ปอยู่จุดนัน้ 
เราก็ไดไ้ปเจอคนที่เป็น Freelace หรือคนที่มาจากบรษิัทอ่ืนไรเงีย้ 
แลว้พอเวลากินเหลา้อ่ะ มนัก็คยุกนัไปเรื่อย เราก็นั่งฟังเขาว่าแบบ 
เออก็ท างานกบัคนนัน้มานู่นนี่ ซึ่งก็เป็นสว่นนึงที่ท าใหเ้รารูว้่าใคร 
ท างานยงัไง อีกอนันึงก็คือเราคอยดตูลอดว่าช่วงนีม้นัมีงานอะไรบา้ง 
แลว้ถา้เจองานที่หนา้สนใจ เราก็จะไปตามหา ซึ่งบางครัง้เราก็ 
จะรูว้่า เหย้ พี่ Casting คนนีเ้รารูจ้กัท างานนี ้เราก็จะถามว่า 
พี่ๆ ตากลอ้งงานนีคื้อใครไรเงีย้ เราก็ลองไปตามหามา แต่ว่า 
เมื่อก่อน Facebook กบั Instagram มนัไม่ไดบ้มูขนาดนีไ้ง มนั 
ด ูFacebook ก็จรงิ แต่เป็น Facebook ที่ขึน้ Feed งานเฉยๆอ่ะ 
เราก็แค่สงสยัว่างานนีใ้ครวะ แต่สมยันีม้นัก็มีคือ credit ขึน้ 
แต่สมนัก่อนมมนัไม่มี มงึก็ตอ้งไปตามหาว่ามาจาก house ไหนท า 
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และก็ตอ้งไปหาว่ามีคนรูจ้กัอยู่ใน house นัน้ไหม แต่ยคุดิจิตอลอ่ะ 
การรูจ้กักนัขา้มบรษิัทมาจะเป็นอีกแบบละ เมื่อก่อนที่ยงัอยู่ในยคุฟิลม์ 
เราจะรูจ้กัเพื่อนหลายๆ house จากการขอยืมฟิลม์ 

(อรุณวรรณ โซ, สมัภาษณ ์6 พฤษภาคม 2565) 
 
จากการสัมภาษณ์พบว่าปัจจัยหลักในการเลือกคนมาร่วมท างานนัน้ เธอตอ้งการเห็น

ผลงานที่ชัดเจนของต าแหน่งนั้นๆ หรือประวัติการท างานว่าเคยมีประสบการณ์ในการท างาน
ร่วมกบัผูก้  ากบัคนไหนมาบา้งในวงการ โดยแนวโนม้ในการเลือกเด็กจบใหม่เขา้มาร่วมท างานนัน้
จะขึน้อยู่กบัผลงานที่โดดเด่นหรือไอเดียที่แปลกใหม่ของคนๆนัน้และขึน้อยู่กบัสเกลงานที่ก าลงัท า
อยู่ว่ามีความยืดหยุ่นไดม้ากนอ้ยขนาดไหน 
                     

อ าดบัแรกอ่ะ เรากบั Director ก็เคยติดอยู่ใน safe zone ซึ่งเราว่า 
มนัก็มีทกุคนอยู่เลยเวย้ เราก็รูส้กึว่าบางงาน เอางี ้บางงานมนัควร safe 
เพราะว่าลกูคา้ยาก หรือว่าแบบ งานยากมาก มนัมีแต่ความเสี่ยงที่จะท า 
ออกมาไม่ดี เราก็จะเลือกทีมที่ปลอดภยั คือเขาท าไดแ้น่นอน ไม่ตอ้งไป 
handle เขามาก กบับางงานเรารูส้กึว่า เหย้ ลกูคา้เราคยุเคยและเราลอง 
ในบางต าแหน่งที่เราไม่เคยลองบา้งได ้และไม่เสี่ยงเกินไป แต่ว่าหลกัๆ 
เรากบั Direcctor จะรูว้่า เด็กเดี๋ยวเนีย้ เก่ง เรากบั Direcetor เราจบมาจาก 
Pheno คือเหมือนเราเรียนมาจาก school แต่หมายถึงว่าคนรุน่ใหม่อ่ะ 
มนัมีขอ้ดีขอ้เสียแหละ แต่คือมนัไม่เคยผ่านการเป็นระบบระเบียบ ไม่ถกู 
Grooming มาจาก school ก็จรงิแต่ว่า มนัมี ความ Fresh หรือว่า ความคิด 
อะไรบางอย่างที่ใหม่เหมือนอารมณก์ารเรียนคนละหอ้ง แลว้เราอยากรูว้่า 
เหย้มนัมีอะไรบา้งวะ มนัมีอะไรในสมองที่มนัคิดแลว้เราไม่เคยเจอ เราไม่เคยรู ้
และก็อยากจะรูว้่าแบบ เด็กพวกนีม้นัท าอะไรมายงัไง มนัก็มาจากการอพัเดต 
งานนัน้แหละว่าอนันีใ้ครท า ละก็ใชว้ิธีการไปถามพวกทีมว่านอ้งคนนีเ้ป็นยงัไงบา้ง 
เราจะถามหลายๆมมุ จากหลายๆคนเพราะว่า Director เขาจะ comment 
วิธีการท างานทีมอีกแบบ Producer ก็จะ comment อีกแบบ ซึ่งเราก็จะเก็บ 
ขอ้มลูว่าตอ้งระวงัเรื่องอะไร และก็ลองใช ้

(อรุณวรรณ โซ, สมัภาษณ ์6 พฤษภาคม 2565) 
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จากการสมัภาษณ ์พบว่าปัญหาในการตามหาคนในแต่ละต าแหน่ง ผลงานและสไตล์
งานที่ชดัเจนคือสว่นส าคญั และควรที่จะเขียน Director หรือ Production house ที่เคยฝึกงานหรือ
เคยรว่มงานผ่านมา เพื่อเป็นหนึ่งในการช่วยใหก้ารตดัสินใจง่ายขึน้ 

3. Producer, Director และ Production Manager จากบริษัท About art work จ านวน
ต าแหน่งละ 1 คน จ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ ธณัชฌา อุดมแสวงทรพัย์, ณัฏฐ์ เผือกโสมณ และ กมล
กรอง เกสรทิพย ์จากการสมัภาษณ ์ Producer, Director และ Production Manager  ทัง้ 3 ท่าน 
จาก บรษิัท About art work พบว่าการตามหาคนในแต่ละต าแหน่งมาร่วมท างาน ทัง้ 3 ท่านมกัจะ
เรียกใชค้นที่ทัง้ 3 ท่านเคยรว่มงานดว้ย หรือบางครัง้ก็จะลองถามจากทีมงานท่านอ่ืนๆที่รูจ้กัในการ
แนะน า เพราะโดยส่วนใหญ่จะมี Contact Freelance อิสระที่ใชง้านประจ า แต่ก็เคยเกิดขึน้บ้าง
เป็นบางกรณีโดยจะไดว้ิธีการหาจาก tag ใน Online platform facebook 

ครัง้แรกมนัอาจจะตอ้งเป็นการลองแหละ เพราะว่าในรูปแบบธุรกิจพวกเรา 
มนัไม่มีค  าว่าสมัภาษณ ์มนัไม่เหมือนงานอื่น ไม่มี HR ที่มาสมัภาษณ ์ตอ้งด ู
ว่าคนนีเ้คยท างานนีม้า หรือดจูาก Reel ว่าเคยท างานกบัใครมา เพราะที่เหลือ 
มนัก็คือการมาเจอกนัละ เราก็ตอ้งเผื่อใจรบัอะไรที่อาจจะแบบไม่ไดเ้ป็นสไตล ์
เดียวกนั ไม่ตรงกนั แต่เราก็ open ที่จะฟัง สว่นหนึ่งมนัก็มาจากการที่เรา 
ไดอ้อกไปเป็น Producer Freelance เราก็จะรูจ้กัคนบางคนจากการที่ 
Director request คนนี ้หรือทีมบอกว่า เหย้ คนนีโ้อเคนะลองไหม เรา 
ก็ลอง ซึ่งมนัก็เป็นหนึ่งช่องที่ท าใหเ้ราเจอคนอ่ืน สองก็คือถามจากเพื่อน 
Producer ดว้ยกนัเมื่อไหรท่ี่เรารูส้กึว่าหาไม่ไดแ้ลว้ เราก็ตอ้งอาศยัการ 
ถามเพื่อนที่เขาอาจจะใชค้น คนละกลุม่กบัเรา เราก็เอามาลอง แลว้ก็พวก 
Director Freelance เราก็จะพยายาม monitor คนที่แบบแครง์าน 
ลงงานใน Vimeo ว่าเคา้ลงงานสไตลไ์หนแลว้ก็เก็บไว ้พอมนัมีงานที่น่า 
จะท าไดห้รือเหมาะ เราก็จะติดต่อไป 

(ธณชัฌา อดุมแสวงทรพัย,์ 23 มีนาคม 2565) 
 
เอาจรงินะๆสว่นใหญ่ ณ ตอนเนีย้ ทีมงานที่เคยอยู่บรษิัทก็ออกมาเป็น 
Freelance กนัเยอะ ซึ่งไอค้นที่เราเลือกมา มนัก็มาจากบรษิัทเดียวกนั 
ทัง้นัน้แหละ นอกจากหนา้ใหม่เลย หรือเป็นเด็กที่พึ่งเกิดใหม่เลย 
ไฟแรงไรเงีย้ เราก็จะเจอเด็กพวกนีต้าม Prop จาก Art Director ที่อ่ืน 
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ก่อน สมมติุว่าจะเอาเด็กทีม Prop มาเป็น Art Director แลว้เราดวู่า 
คนนีม้นัมีแวว มนัน่าจะได ้เราติดต่อไปตรงๆเลย ว่านอ้งท าไหม ปกติ 
เราจะไม่เลือกคนที่เราไม่เคยเจอมาก่อนเลย หรือคนที่เรารูจ้กัไม่เคยเจอ 
มาก่อน เราจะไม่เลือกมาท า ถา้สมมติุว่ามีคนนึงเจอ แลว้คนนัน้รบัรอง 
เราจะเอามาท า อย่างนอ้ยตอ้งมีคนรู ้ว่าเคยท านะ ไม่งัน้มนัจะค่อนขา้งยาก 
คือ Director เราอ่ะสว่นใหญ่จะไปดจูาก tag ใน facebook ว่าเป็นใคร 
น่าสนใจ อยากลองท างานดว้ย เราก็จะไปติดต่อใหอี้กที 

(กมลกรอง เกษรทิพย,์ 23 มีนาคม 2565) 
 
จากการสัมภาษณ์พบว่าปัจจัยหลักในการเลือกคนมาร่วมท างานนั้น ทั้งสามท่านจะ

ค านึงถึงการท างานจากทศันคติเป็นหลกัและความสามารถเป็นส่วนที่ตามมาเพราะเชื่อมนัว่าเรื่อง
การท างานสามารถปรบัและเรียนรูก้ันระหว่างการท างานได ้และตอ้งการเห็นผลงานที่ชดัเจนของ
ต าแหน่งนัน้ๆ หรือประวติัการท างานว่าเคยมีประสบการณใ์นการท างานรว่มกบัใครมาในวงการ 

เราเลือกคนดว้ย Attitude เลยอ่ะ คือเราว่า Attitude ส าคญัสดุส าหรบัเรา 
คืองานที่จรงิมนัก็จะมี specialist ในแต่ละแขนงอยู่แลว้ แต่ว่าเบือ้งตน้จรงิๆ 
ถา้มงึเก่งแต่ Attitude มงึแย่ แม่งก็ไม่สนกุละ และก็เรามกัเลือกคนที่มีความ 
รบัผิดชอบ ส าหรบัเรามนัเป็นใครก็ไดใ้นครัง้แรก แต่ครัง้ที่สองมนัคือ Attitude 
แลว้อ่ะ ระห่างทางท าไม่ไดก้็ไม่เป็นไร แต่ถา้ Attitude ดี เราเชื่อว่างานมนั 
สอนได ้และ้เราก็ยงัเชื่อแบบนัน้ ทัง้ๆที่ก็เคยลองมาหลายคนแต่ก็ไม่รอดไรเงีย้ 

(ณฏัฐ์ เผือกโสมณ, 23 มีนาคม 2565) 
 

ที่ส  าคญัก็คือ Attitude ในการท างาน มีความรบัผิดชอบไหม มีความตรงต่อ 
เวลาไหม มีความเป็น Teamwork ไหม เพราะว่ามนัท างานคนเดียวไม่ไดอ้ยู่ 
แลว้ในงานแบบเนีย้ และที่ส  าคญัคือ มีความเห็นอกเห็นใจคนอ่ืนไหม เพราะ 
ถา้สงัเกตคืุอ ถา้เคยท างานในกองเราหรือ house เรา จะรูว้่ามนัจะไม่ค่อย 
ปะทะกนัเรื่องอารมณห์รือค าพดูรุนแรงอะไรในกองเลย เพราะเรารูส้กึว่า 
เราไม่ชอบบรรยากาศแบบนัน้ ฉะนัน้การที่เราเลือกคนในกองมาเลยเป็นเรื่อง 
ส าคญัว่า พรอ้มหยิบย่ืนมือช่วยกนัในเรื่องเล็กๆนอ้ยๆ เพื่อไม่ใหม้นัเกิดอารมณ ์
ปะทะ หรือเครียดในงาน งานอย่างพวกเราส าคญัสดุมนัคือการสื่อสาร 
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ถึงแมว้่าจะเป็นต าแหน่งไหนก็ตาม มนัคือการท่ีตอ้งสื่อสาร ถา้พดูแบบไม่เคลีย 
ตอบชา้มาก ตอบอะไรแบบหว้นๆ ไม่ไดพ้ยามเหมือนจะ keep relation 
เราก็จะตดัออกก่อน เพราะในอนาคตก็อาจจะมีปัญหาในการที่จะสื่อสารกนั 
(ธณชัฌา อดุมแสวงทรพัย,์ 23 มีนาคม 2565) 
 
โดยแนวโนม้ในการเลือกเด็กจบใหม่เขา้มาร่วมท างานนัน้จะขึน้อยู่กับผลงานที่โดดเด่น

หรือไอเดียที่แปลกใหม่ของคนๆนัน้และงานที่สเกลเล็กก็สามารถลดค่าใชจ้่ายของภาวะเงินเฟ้อใน
วงการได ้จากการสมัภาษณ ์พบว่าปัญหาในการตามหาคนในแต่ละต าแหน่งผลงานและสไตลง์าน
ที่ชดัเจนคือสว่นส าคญั แต่สิ่งที่ส  าคญัที่สดุคือเรื่องทศันคติในการท างาน 

เวลาเราหาเด็กใหม่ เราว่า Lifestyle มนัก็บอก Attitude ประมาณนึง 
อย่างเช่นการโพสอะไรในรูป แค่ Caption ก็บอกนิสยัแลว้อ่ะ และก็งาน 
แต่ละงานมนัก็ต่างกนั อาจจะเป็นความ Match ของงานดว้ย ว่าคนนี ้
อาจจะเหมาะกบังานนี ้งานนีอ้าจจะตอ้งการคนที่ใจเย็นมาก เพราะ 
ทีมอื่นมนัยาก และการเลือกเด็กจบใหม่บางครัง้มนัก็เป็นเรื่อง Budget 
ดว้ย แต่บางแผนกแม่งก็ดยูากว่ะ Assistant Director มนัดยูงัไงอ่ะ 
คือสดุทา้ยแลว้มนัก็เป็นต าแหน่งที่ตอ้ง ลองอ่ะ ถา้สงัเกตนุะหลายที่ 
เขาก็จะไม่ค่อยเปลี่ยน Assistant Director กนั แต่เบือ้งตน้พวกนี ้
ก็เห็นจากการคยุแลว้แหละ แต่ตอ้งคยุ 

(ณฏัฐ์ เผือกโสมณ, 23 มีนาคม 2565) 
ถา้เอาตรงๆนะ การท่ีเอาคนมีประสบการณก์บัเด็กจบใหม่มา อ าดบัแรก 
ที่มนัตอ้งตดักนัก็คือ Budget ก่อน พี่ตอบในมมุ Producer ก็ตอ้งเอาเรื่อง 
ของงบก่อน แต่ถา้สมมติุว่างบมนัตดัอยู่แลว้อ่ะ เด็กจบใหม่กบัคนมีประสบการณ ์
มนัแยกกนัชดัเจนอยู่แลว้ หรือว่างานนีเ้รารูส้กึอยากป้ันนอ้ง 
คนนีข้ึน้มา หรืออยากใหค้นนีไ้ดเ้รียนรูไ้รเงีย้ เรารบัความเสี่ยงที่เกิดขึน้ 
กบังานไดไ้หม ถา้เรารบัไดก้็เลือกเด็กจบใหม่ได ้แต่ถา้สมมติุงานนีเ้ราไม่ 
พรอ้มรบัความเสี่ยงที่จะเกิดขึน้เราก็ตอ้งเลือกคนมีประสบการณ ์ถา้มนั 
เป็นงาน มนัคือเนือ้งานมากกว่าที่จะมาดวู่าใครดีกว่า 

(ธณชัฌา อดุมแสวงทรพัย,์ 23 มีนาคม 2565) 
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ปัจจยัหลกัเลยคือเงิน ง่ายสดุคือเงิน กบัดดูว้ยว่าหนงัเรื่องนัน้มนัเป็นยงัไง 
ถา้หนงัเรื่องนัน้ไม่ไดต้อ้ง need Assistant Director ในการหา Reference 
มาก หรือไม่ได ้need ว่าตอ้งช่วย Director มาก หรือ Director พอที่จะ 
ท าเองได ้ก็จะใชเ้ด็กจบใหม่ได ้ไม่มีปัญหา 

(กมลกรอง เกษรทิพย,์ 23 มีนาคม 2565) 
วิเคราะหข์้อมูลและสรุปผล 
ประเด็นค าถามหลกั Phenomena Unbox Now About Art Work 

1. วิธีการตามหาคนในแต่ละต าแหน่งมาร่วมท างาน ปกติแลว้ตามหาจากช่องทาง
ไหนทางบริษัทไดม้ีการใช้คนในก่อน แต่ถ้าไม่มีคิวว่างจริงจะใช้คนที่เธอเคยร่วมงานด้วย หรือ
บางครัง้ก็จะลองถามจาก Producer ท่าน อ่ืนๆที่รูจ้กั ใชค้นที่เธอเคยรว่มงานดว้ย หรือบางครัง้ก็จะ
ลองถามจาก Producer ท่าน อ่ืนๆที่รูจ้กัใชค้นที่เธอเคยร่วมงานดว้ย หรือบางครัง้ก็จะลองถามจาก 
Producer ท่าน อ่ืนๆที่รูจ้กั 

2. อุปสรรคใดบา้งที่เป็นปัญหาในการตามหาคนมาร่วมท างาน และมีเหตุผลใดถึง
เป็นอย่างนัน้ การที่คนในวงการที่รูจ้กัไม่สามารถร่วมงานได ้จึงตอ้งไล่หา tag ใน Facebook ไม่ได้
มีปัญหาในการตามหาคนมารว่มงาน การท่ีคนในวงการที่รูจ้กัไม่สามารถรว่มงานได ้ทีมเลยลองหา 
tag ใน Facebook  เพื่อมาแชรก์นั 

3. ปกติแลว้ใชว้ิธีการตัดสินใจในรูปแบบใดหรืออะไรคือปัจจัยหลกัในการเลือกคน
มาร่วมท างานค านึงถึงผูก้  ากับที่ตนท างานดว้ยเป็นอ าดบัแรกว่าจะสามารถพูดคยุสื่อสารและเขา้
กันในการท างานไดห้รือไม่, สไตลง์านที่ท าสไตลข์องงานที่เคยท ามาก่อน ผูก้  ากับที่เคยร่วมงาน
ตดัสินใจเลือกใชค้นในการท างานจากทศันคติเป็นหลกัและความสามารถเป็นรองเพราะเชื่อมนัว่า
เรื่องการท างานสามารถปรบัและเรียนรูก้นัระหว่างการท างานได ้

4. ตอ้งการเห็นผลงานรูปแบบใดในการตัดสินใจในการเลือกคนมาร่วมงาน Reel 
ผลงานที่ชดัเจน เคยท างานกบัใครมาบา้ง, ประวติัการท างาน Reel ผลงานที่ชดัเจน เคยท างานกบั
ใครมาบา้ง, ประวติัการท างาน Reel ผลงานที่ชดัเจน เคยท างานกบัใครมาบา้ง, ประวติัการท างาน 

5. แนวโน้มของอุตสาหกรรมในการเลือกใชเ้ด็กจบใหม่เขา้มาร่วมท างาน มีความ
คิดเห็นอย่างไร ต่างจากการเลือกคนที่มีประสบการณอ์ยู่แลว้ในวงการอย่างไร ไอเดียที่แปลกใหม่, 
ผลงานน่าสนใจ ไอเดียที่แปลกใหม่, ผลงานน่าสนใจ ไอเดียที่แปลกใหม่, ผลงานน่าสนใจ และเรื่อง
งบประมาณที่สามารถลดค่าใชจ้่ายได ้
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6.  วิ ธีการเลือกตามหาคนในต าแหน่ง  เช่น Assistant Director, Art Director, 
Casting Director, Costume Designer, Colorlist, Director of Photography, Editor, Production 
Manager มีวิธีการเลือกอย่างไรและอยากเห็นผลงานในรูปแบบไหน ปกติแล้วหน้าที่ต่างๆในกอง
ถ่ายมกัจะสามารถเห็นไดจ้ากผลงานที่ออกมา แต่หนา้ที่ที่เป็นปัญหาที่สดุคือ  Assistant Director 
และ Production Manager ซึ่งเป็นหน้าที่ในส่วนของการจัดการในกองถ่าย จึงจะไม่สามารถ
ตดัสินใจไดเ้ต็มที่จากผลงานที่ออกมา ผลงานและสไตลง์านที่ชดัเจนคือส่วนส าคญัและสิ่งที่อยาก
เสริมคืออยากใหม้ีเขียน Director หรือ Production house ที่เคยฝึกงานหรือเคยร่วมงานผ่านมา 
เพื่อเป็นหนึ่งในการช่วยใหก้ารตัดสินใจง่ายขึน้เลือกที่จะดู Reel ผลงานที่เคยท ามาก่อน และถา้
เป็นไปไดก้็อยากไดล้องทกัไปคยุเพื่อใหรู้ถ้ึงทศันคติว่าสามารถรว่มท างานดว้ยกนัได ้

โดยสรุปความตอ้งการหลกัของการเลือกใชค้นในการท างานคือการเลือกใชค้นรูจ้กัที่เคย
ร่วมงานกนัมาก่อน หรือคนที่ถูกแนะน ามาโดยทัง้สามบริษัทไดต้อบตรงกนัทัง้หมด และใหเ้หตผุล
ว่าการท างานสายอาชีพนีไ้ม่สามารถคัดกรองคนได้เหมือนสายอาชีพอ่ืนเนื่องจากไม่มี HR ที่
จัดการทรพัยากรดา้นบุคคลมาช่วยในการคัดกรองเนื่องจากระยะเวลางานที่สั้น จึงเลือกคนที่
สามารถสรา้งความมั่นใจว่าจะท างานที่มอบหมายไดจ้นแลว้จบ โดยจะมีบา้งในกรณีพิเศษที่พบ
เห็นเด็กรุ่นใหม่ที่มีผลงานที่น่าสนใจจึงชกัชวนมาร่วมท างานดว้ยกนั โดยผลงานที่น่าสนใจนัน้ตอ้ง
รวมถึงประวติัการท างานและประสบการณใ์นการท างานที่แนบมาในผลงานดว้ยเพื่อเป็นการช่วย
ในการตดัสินใจง่ายขึน้ โดยในแต่ละต าแหน่งหนา้ที่ต่างๆจะใชเ้กณฑท์ี่แตกต่างกนัในการตดัสินใจ 
แต่โดยรวมแลว้จะดทูี่ผลงานเป็นหลกั 

4.1.3 การสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง เพื่อรวบรวมขอ้มลูความเห็นจาก นกัศกึษาจบใหม่ 
และศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์ในการเก็บขอ้มลู 

การสร้างแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Interview) เพื่อ
รวบรวมขอ้มลูความเห็นจาก นกัศกึษาจบใหม่ และศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร ์คือวิธีการทดสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา เพื่อสรา้งความมั่นใจในเครื่องมือที่จะน าไปใชเ้ก็บขอ้มูลว่ามีขอ้มูลที่
เที่ยงตรงและสอดคลอ้งกับวัตถุประสงคข์องการศึกษาวิจัย โดยการทดสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนือ้หากับเครื่องมือในการวิจัยนัน้ ผูว้ิจัยไดน้ าแนวประเด็นค าถามที่ใชใ้นการสมัภาษณ ์โดยการ
สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้งเก่ียวกับกระบวนการเข้าท างานในอุตสาหกรรมสื่อภาพยนตรแ์ละ
โฆษณาต่างๆ ซึ่งค าตอบที่ได้จากการสัมภาษณ์ผ่านแบบสัมภาษณ์ออนไลน์จากเว็บไซต์ 
https://forms.gle/DKxJX7o65z4eaDe6 จะท าใหไ้ดเ้ห็นกระบวนการในพฒันาแอปพลิเคชั่นมาก
ขึน้ โดยค าถาม ผู้วิจัยได้พัฒนาต่อยอดมาจากแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ
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แอปพลิเคชั่นเพื่อเป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อใหผู้ว้่าจา้งและผูถู้กว่าจา้ง โดยแบบสอบถามจะแบ่ง
ออกเป็น 3 สว่นดงันี ้

1. ประวติัของผูท้  าแบบสอบถาม 
2. ปัจจยัในการท างานภานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา 
3. ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกบัการพฒันาแอปพลิเคชั่น 

โดยประเด็นค าถามหลกัจะมีดงัต่อไปนี ้
1. ประวติัของผูท้  าแบบสอบถาม 

1.1 ชื่อ-นามสกลุ หรือ ชื่อเลน่ 
1.2 เพศ 

- ชาย 
- หญิง 
- LGBTQ+ 
- อ่ืนๆ 

1.3 มหาวิทยาลยัที่ส  าเรจ็การศกึษา/ก าลงัศึกษา 
- มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
- มหาวิทยาลยัศิลปากร 
- สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั 
- มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

1.4 สถานะปัจจบุนั 
- Freelance 
- ท างานประจ า Production House 
- ท างานประจ า Post Production 
- ท างานประจ า Rental House 
- นิสิต/นกัศกึษา 
- เปลี่ยนสายอาชีพ 

1.5 ต าแหน่ง/หนา้ที่ 
- Director 
- Assistant Director 
- Producer 
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- Production Manager 
- Production Assistant 
- Director of Photography/Cinematographer 
- Focus Puller 
- Clapper loader/Second assistant camera 
- Video Man 
- Digital imaging technician 
- Camera Operator/CameraMan 
- Steadicam Operator 
- Gaffer 
- Key Grip 
- Electrician 
- Sound Recordist 
- Art Director 
- Prop Master 
- Mechanic Team 
- Make-up Artist 
- Hair Stylelist 
- Costume Designer/Stylist 
- Casting Director 
- Acting Coach 
- Actor/Actress 
- Location Manager 
- Post Producer 
- Editor 
- Visual Effect Artist 
- Colorlist 
- Composer 
- Sound designer 
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- อ่ืนๆ 
2. ปัจจยัในการท างานภายในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา 

2.1 เขา้มาท างานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณาไดอ้ย่างไร 
- Connection 
- สมคัรงานผ่าน Website หางานในอินเทอรเ์น็ต 
- ไดร้บัการว่างจา้งงานผ่าน Online Platform Facebook 
- ไดร้บัการว่างจา้งงานผ่าน Online Platform Line 
- ไดร้บัการว่างจา้งงานผ่าน Online Platform Vimeo 
- ไดร้บัการว่างจา้งงานผ่าน Online Platform Instagram 
- ไดร้บัการว่างจา้งงานผ่าน Online Platform Twitter 
- อ่ืนๆ 

2.2 ปกติแลว้ถกูว่าจา้งงานผ่านช่องทางไหนบ่อยที่สดุ 
- Connection 
- Online Platform Facebook 
- Online Platform Line 
- Online Platform Youtube 
- Online Platform Vimeo 
- Online Platform Instagram 
- Online Platform Twitter 
- ท างานประจ า 
- อ่ืนๆ 

2.3 มีวิธีการแสดงผลงานตนเองในช่องทางไหนอย่างไร 
- Online Platform Facebook 
- Online Platform Youtube 
- Online Platform Vimeo 
- Online Platform Instagram 
- Online Platform Twitter 
- อ่ืนๆ 

2.4 อะไรคืออปุสรรคเริ่มตน้ในการเขา้ท างานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา 
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- ขาด Connection 
- ขาดพืน้ที่ในการแสดงผลงาน 
- ขาดพืน้ที่ในการหางาน 
- อ่ืนๆ 

2.5 มีอปุสรรคและปัญหาอะไรบา้งในการท างานในอตุสาหกรรม 
3. ปัจจยัในการท างานภายในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา 

3.1 ถา้มีแอปพลิเคชั่น หางาน/จา้งงาน ส าหรบัคนในอตุสาหกรรมโดยเฉพาะ เพื่อเป็น
สื่อกลางระหว่าง ผูว้่าจา้งและผูถู้กว่าจา้ง ตอ้งการใหแ้อปพลิเคชั่น มี Function พิเศษ อะไรบา้ง 
อาทิเช่น สถานะ Timeline Schedule ในการจดัคิวงาน, เรทราคาที่ชดัเจนในหนา้ Profile ฯลฯ 

3.2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
โดยผูว้ิจัยไดม้ีการสัมภาษณ์ตัวแทนผูเ้ก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ นักศึกษาจบใหม่ , ศิษยเ์ก่า

สาขาวิชาภาพยนตร ์จ านวน 300 คน จาก 4 มหาวิทยาลยั 
1. มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. มหาวิทยาลยัศิลปากร 
3. สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั 
4. มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

แจกแบบสอบถาม จ านวน 300 ชุด โดยคณะผู้วิจัยได้ท าการสอบถามผ่านทาง
เว็บไซต ์Google forms ที่ Link: https://forms.gle/DKxJX7o65z4eaDe6 ตัง้แต่วันที่ 10 มีนาคม 
2565 ถึงวนัที่ 28 เมษายน 2565 โดยมีผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 300 คน โดยมีรายละเอียดดงันี ้

วิเคราะหข์้อมูลและสรุปผล 
1. ประวติัของผูท้  าแบบสอบถาม 

1.1 ชื่อ-นามสกลุ หรือ ชื่อเลน่ 
ผูต้อบมีจ านวน 300 คน 

1.2 เพศ 
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ตาราง 1 จ านวนรอ้ยละขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามตวัแปรเพศ 
(n=300) 
 

เพศ จ ำนวน (คน) รอ้ยละ (%) 

ชำย 150 50% 

หญิง 105 35% 

LGBTQ+ 45 15% 

ผลรวม 300 100% 

 
1.3 มหาวิทยาลยัที่ส  าเรจ็การศกึษา/ก าลงัศกึษา 
 
ตาราง 2 จ านวนรอ้ยละขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามตวัแปรมหาวิทยาลยั/
ก าลงัศกึษา 
(n=300)  
 

มหำวิทยำลยั/ก ำลงัศกึษำ จ ำนวน (คน) รอ้ยละ (%) 

มหำวิทยำลยัศรีนครินทรวิโรฒ 108 36% 

มหำวิทยำลยัศิลปำกร 30 10% 

สถำบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลำ้เจำ้คณุทหำรลำดกระบงั 105 35% 

มหำวิทยำลยักรุงเทพ  51 17% 

อ่ืนๆ 6 2% 

ผลรวม 300 100% 
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1.4 สถานะปัจจบุนั 
 

ตาราง 3 จ านวนรอ้ยละขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามตวัแปรสถานะปัจจบุนั 
(n=300) 
 

สถำนะปัจจบุนั จ ำนวน (คน) รอ้ยละ (%) 

Freelance 207 69% 

ท ำงำนประจ ำ Production House 48 16% 

ท ำงำนประจ ำ Post Production 18 6% 

ท ำงำนประจ ำ Rental House 12 4% 

นิสิต/นกัศึกษำ 3 1% 

เปลี่ยนสำยอำชีพ 12 4% 

ผลรวม 300 100% 

 
จากขอ้มลูในตารางจะเห็นไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่ม Freelance ซึ่ง

ถือว่าเป็นกลุม่เปา้หมายหลกัในการท าแบบทดสอบ 
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1.5 ต าแหน่ง/หนา้ที่ 
 

ตาราง 4 จ านวนรอ้ยละขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามตวัแปร ต าแหน่ง/หนา้ที่ 
โดยจะแสดงใหเ้ห็น 5 อนัดบัแรกที่คนเลือกมากท่ีสดุ (n=300) 
 

ต ำแหน่ง/หนำ้ที่ จ ำนวน (คน) รอ้ยละ (%) 

Assistant Director 69 23% 

Director of Photography / Cinematographer 48 16% 

Producer 42 14% 

Production Manager 36 12% 

Editor 30 10% 

ต ำแหน่งหนำ้ที่อ่ืนๆ 75 25% 

ผลรวม 300 100% 

 
จากขอ้มูลในตารางจะเห็นไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ใน ต าแหน่ง/หน้าที่ 

Assistant Director มากที่ สุ ด อยู่ ที่  23% แล ะ ร อ ง ล งม า คื อ  Director of Photography / 
Cinematographer อยู่ที่ 16%   
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2. ปัจจยัในการท างานภายในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา 
2.1 เขา้มาท างานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณาไดอ้ย่างไร 
 

ตาราง 5 จ านวนรอ้ยละขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามตวัแปร เขา้มาท างานใน
อตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณาไดอ้ย่างไร โดยจะแสดงใหเ้ห็น 5 อนัดบัแรกที่คนเลือกมากที่สดุ 
โดยค าตอบเลือกไดม้ากกว่า 1 ขอ้ (n=300) 
 

มำท ำงำนในอตุสำหกรรมสื่อภำพยนตรโ์ฆษณำไดอ้ย่ำงไร  จ ำนวน (คน) รอ้ยละ (%) 

Connection 276 92% 

สมคัรงำนผ่ำน Website หำงำนในอินเทอรเ์น็ต 48 16% 

ไดร้บักำรว่ำจำ้งงำนผ่ำน Online Platform - Facebook 21 7% 

ไดร้บักำรว่ำจำ้งงำนผ่ำน Online Platform - Vimeo 12 4% 

ไดร้บักำรว่ำจำ้งงำนผ่ำน Online Platform - Instagram 12 4% 

ผลรวมทัง้หมด 300 คน 

 
จากข้อมูลในตารางจะเห็นได้ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เข้ามาท างานใน

อุตสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณาไดจ้าก Connection มากถึง 92% โดยเรียงจากมากที่สุดไป
นอ้ยที่สดุ 
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2.2 ปกติแลว้ถกูว่าจา้งงานผ่านช่องทางไหนบ่อยที่สดุ 
 

ตาราง 6 จ านวนรอ้ยละขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามตวัแปร ปกติแลว้ถกู
ว่าจา้งงานผ่านช่องทางไหนบ่อยที่สดุ โดยจะแสดงใหเ้ห็น 5 อนัดบัแรกที่คนเลือกมากที่สดุ โดย
ค าตอบเลือกไดม้ากกว่า 1 ขอ้ (n=300) 
 

ปกติแลว้ถกูว่ำจำ้งงำนผ่ำนช่องทำงไหนบ่อยท่ีสดุ จ ำนวน (คน) รอ้ยละ (%) 

Connection 267 89% 

Online Platform - Facebook 87 29% 

Online Platform - Instagram 63 21% 

ท ำงำนประจ ำ 51 17% 

Online Platform - Vimeo 48 16% 

ผลรวมทัง้หมด 300 คน 

 
จากขอ้มลูในตารางจะเห็นไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ถกูว่าจา้งงานผ่านช่องทาง 

Connection ที่มีอยู่ มากถึง 89% โดยเรียงจากมากที่สดุไปนอ้ยที่สดุ 
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2.3 มีวิธีการแสดงผลงานตนเองในช่องทางไหนอย่างไร 
 

ตาราง 7 จ านวนรอ้ยละขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามตวัแปร มีวิธีการแสดงผล
งานตนเองในช่องทางไหนอย่างไร โดยจะแสดงใหเ้ห็น 5 อนัดบัแรกที่คนเลือกมากที่สดุ โดย
ค าตอบเลือกไดม้ากกว่า 1 ขอ้ (n=300) 
 

มีวิธีกำรแสดงผลงำนตนเองในช่องทำงไหนอย่ำงไร จ ำนวน (คน) รอ้ยละ (%) 

Facebook 198 คน 66% 

Vimeo 177 คน 59% 

Instagram 147 คน 49% 

Youtube 18 คน 6% 

ไม่ไดแ้สดงผลงำน หรือจำกคนอ่ืนแท็กมำ 6 คน 2% 

ผลรวมทัง้หมด 300 คน 

 
จากขอ้มลูในตารางจะเห็นไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถาม มีวิธีการแสดงผลงานตนเอง ผ่าน

ช่องทาง Facebook มากถึง 66% โดยเรียงจากมากที่สดุไปนอ้ยที่สดุ 
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2.4 อะไรคืออปุสรรคเริ่มตน้ในการเขา้ท างานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา 
 

ตาราง 8 จ านวนรอ้ยละขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามตวัแปร อะไรคืออปุสรรค
เริ่มตน้ในการเขา้มาท างานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา โดยจะแสดงใหเ้ห็น 5 อนัดบัแรก
ที่คนเลือกมากที่สดุ โดยค าตอบเลือกไดม้ากกว่า 1 ขอ้ (n=300) 
 

อะไรคืออปุสรรคเริ่มตน้ในกำรเขำ้มำท ำงำนในอตุสหกรร
มสื่อภำพยนตรโ์ฆษณำ 

จ ำนวน (คน) รอ้ยละ (%) 

ขำด Connection 282 94% 

ขำดพืน้ที่ในหำหำงำน 129 43% 

ขำดพืน้ที่ในกำรแสดงผลงำน 117 39% 

ผลรวมทัง้หมด 300 คน 

 
จากขอ้มูลในตารางจะเห็นไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถาม มีอุปสรรคเริ่มตน้ในการเข้ามา

ท างานในอตุสาหกรรมสื่อภาพยนตรโ์ฆษณา โดยการขาด Connection ถึง 94% โดยเรียงจากมาก
ที่สดุไปนอ้ยที่สดุ 
 

มีอุปสรรคและปัญหาอะไรบ้าง ในการท างานอยู่ในอุตสาหกรรม 
โดยค าตอบมีผูต้อบอยู่ที่ 21 คน ซึ่งค าตอบสว่นใหญ่จะตอบว่าอปุสรรคในการท างาน

คือการขาด Connection มาตั้งแต่ตอนที่ยังเรียนอยู่ท าให้ถูกตัดโอกาศไปในหลายๆด้าน และ
ปัญหาที่เจอสว่นใหญ่คือค่าแรงและชั่วโมงการท างานที่ไม่สมเหตสุมผล และถา้ใครที่ Connection 
นอ้ยๆ ก็จะมีงานใหเ้ลือกนอ้ยกว่า ท าใหไ้ม่สามารถเลือกงานที่เงินเหมาะสมได ้โดยสรุปแลว้งานใน
กองถ่ายเป็นงานที่ตอ้งพึ่งพา Connection เป็นหลกัในการที่จะเติบโตและตอ้งสามารถทนกับการ
ท างานที่โดนกดราคาใหไ้ดเ้พื่อสรา้ง Connection และเติบโตขึน้ไปในวงการ 
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ถ้ามีแอปพลิเคชั่น หางาน/จ้างงาน ส าหรับคนในอุตสาหกรรมโดยเฉพาะ เพ่ือ
เป็นส่ือกลางระหว่าง ผู้ว่าจ้างและผู้ถูกว่าจ้าง ต้องการให้แอปพลิเคชั่น มี Function พิเศษ
อะไรบ้าง อาทิเช่น สถานะ Timeline Schedule ในการจัดการคิวงาน,  เรทราคาที่ชัดเจน
ในหน้า Profile ฯลฯ 

โดยค าตอบมีผู้ตอบอยู่ที่ 22 คน  ซึ่งค าตอบส่วนใหญ่จะตอบว่าอยากให้มี Timeline 
Schedule ในการจัดการคิวงาน ที่ชัดเจนในโปรไฟล ์และถา้เป็นไปไดก้็อยากใหแ้สดงเรทราคาที่
ชดัเจนในหนา้ Profile แต่ก็มีเสียงที่แตกออกมาว่าการแสดง เรทราคาที่ชดัเจนในหนา้ Profile นัน้
จะเป็นดาบสองคมในการตดัราคากนัเพื่อไดง้านจนท าใหร้าคาค่าตวันัน้ต ่ากว่ามาตรฐานที่ควรจะ
ไดร้บั ลองลงมาผูต้อบแบบสอบถามตอ้งการใหแ้อปพลิเคชั่นมีการระบชุื่อของบุคคลแต่ละต าแหน่ง
ลงไปในผลงานที่เผยแพร่ใหช้ดัเจนเพื่อที่จะไดง้่ายแก่การรบัรูว้่าเราเคยไดร้่วมงานกบัใครมาบา้งซึ่ง
จะท าให้การตัดสินใจในการเลือกใช้งานนั้นง่ายขึ ้น โดยสรุปแล้ว Function พิเศษที่ผู ้ตอบ
แบบสอบถามตอ้งการใหม้ีคือ 

1. Timeline Schedule 2. เรทราคาที่ชดัเจน โดยที่สามารถ Require ได ้และ 3. การ
ระบชุื่อของบคุคลแต่ละต าแหน่งลงไปในผลงาน 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

โดยค าตอบมีผู้ตอบอยู่ ที่  11 คน ซึ่งค าตอบส่วนใหญ่จะได้รับเชิงให้ก าลังใจ 
ยกตัวอย่างเช่น “ขอให ้application นีเ้กิดขึน้ไดจ้ริง และยินดีถ้าจะมีค่าใชจ้่ายรายเดือน รายปี 
เพราะถา้ลองใชแ้ละ work จริง คนยอมจ่ายกนัอยู่แยว้ คน production มนัรวย!!!” และบางส่วนก็
อยากใหผ้ลกัดันเรื่องสหภาพแรงงานของคนในกองถ่าย เพื่อเป็นตวักลางในการสรา้งมาตรฐานที่
เท่าเทียม ยกตัวอย่างเช่น “อยากใหผ้ลักดันสหภาพ เพราะนอกจากจะไดก้ารคุม้ครองส าหรับ
คนท างานแล้ว ส าหรับผู้ว่าจ้างสหภาพยังเป็นตัวชี ้วัดว่า ราคาค่าตัวของคนท างาน กับ 
ความสามารถของเขาสอดคลอ้งกนัหรือไม่ เพราะ การที่จะอยู่ในสหภาพไดต้อ้งมีทัง้การรบัรองจาก
บริษัท ชั่วโมงการท างาน และการทดสอบเฉพาะทาง ที่จะคอยบอกว่าคนนีส้มควรแล้วที่จะได้
ค่าแรงเท่านี”้ โดยสรุปแลว้ผูต้อบแบบสอบถามทัง้ 11 คน ตอ้งการใหแ้อปพลิเคชั่นมีส่วนช่วยใน
การผลกัดนัวงการอตุสาหกรรมใหดี้ยิ่งขึน้ 

4.1.4 พฒันาแอปพลิเคชั่นเบือ้งตน้ 
ผูว้ิจัยไดน้ าผลจากการเก็บขอ้มูลและการท าแผนความรูท้ี่ได ้ไปเก็บขอ้มูลตัวแทน

ผู้เก่ียวข้องกับการเลือกบุคลากรเข้ามาท างานทางด้านสื่อ และ นักศึกษาจบใหม่ ,ศิษย์เก่า
สาขาวิชาภาพยนตร ์เพื่อใหไ้ดป้ระเด็นในการสอบถามและเก็บรวบรวมความตอ้งการของระบบ
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โดยไดว้ิเคราะหแ์ยกเป็นฟังก์ชั่นที่ตอ้งการในระบบ Mood&Tone ในการออกแบบ Application 
และ Brand Color Mood&Tone หลกัที่ผูใ้ชง้านเห็นคือความรูส้กึของการเป็นทีมงานเบือ้งหลงักอง
ถ่ายที่ปกติแลว้จะเป็นผูท้ี่สรา้งสรรคง์านออกมาใหผู้ช้มไดเ้ห็น โดยสีหลกัที่ใชจ้ะเนน้ไปที่สีด  าและสี
ขาวที่ใหค้วามรูส้ึกถึงสเลทที่ทีมงานเบือ้งหลงักองถ่ายทุกคนตอ้งรูจ้ัก เพราะเป็นสิ่งที่ช่วยอ านวย
ความสะดวก ในการบอกขอ้มลูต่างๆในการถ่ายท าใหม้ีความแม่นย าและสะดวกสบายมากขึน้ โดย
การใชส้ีด าและสีขาวยงัสามารถขลบัเนน้ผลงานต่างๆที่ผูใ้ชอ้พัโหลดไดเ้ด่นมากขึน้ และจะใชส้ีน า้
เงินเพื่อมาเบรคความดารค์ สีน า้เงินที่ใชใ้นจุดต่างๆนัน้ ยงัใหค้วามรูส้ึก Available และความรูส้ึก
สงบ 

แนวคิดในการออกแบบโลโก้ Brand Concept 
แนวคิดในการออกแบบโลโก้นี ้ ต้องการให้รู ้สึกถึงความเรียบง่าย แต่ก็ซ่อน

ความหมายบางอย่างลงไปโดยตัว C ที่ใช้เป็นโลโก้นั้น ก็จะมีความคล้ายกับตะขอที่สามารถ
เก่ียวพนั และเชื่อมกบัตะขอตวัอ่ืนๆไปไดเ้รื่อยๆคลา้ยกบัการสรา้งสายสมัพนัธ ์เปรียบเสมือกบัชื่อ
ของ Application ที่ตอ้งการเชื่อมต่อและสรา้ง Connection ใหก้บัผูใ้ชง้านอย่างไม่มีที่สิน้สดุ 

การออกแบบฟังกช์ั่นในการใช้งาน 
การออกแบบฟังก์ชั่นของแอปพลิเคชั่น โดยจะค านึงถึงทั่งสองฝ่ายจากทั้งตัวผู้ถูก

ว่าจา้ง และผูจ้า้งโดยปกติแลว้ในสายอาชีพการท างานในอตุสาหกรรมสื่อนัน้ทัง้สองฝ่ังนัน้สามารถ
สลบับทบาทกนัไดข้ึน้อยู่กบัเนือ้งงานนัน้ๆโดยตวั Application จะเนน้ไปที่การรวมรวมเหลา่ผูค้นใน
อุตสาหกรรมมาพบเจอกันใหไ้ดม้ากที่สุดเพื่อสรา้งตัวเลือกทางการตัดสินใจของแต่ละฝ่าย โดย
ผูว้ิจยัไดร้วบรวม ฟังกช์ั่นที่ส  าคญัส าหรบัการใชง้านใน Application ดงันี ้
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ฟังกช์ั่น 

ทีม่า 
นักศึกษาจบใหม่ ,
ศิษยเ์ก่าสาขาวิชา

ภาพยนตร ์

(ผู้ถูกว่าจ้าง) 

ตัวแทนผู้เกี่ยวขอ้ง
กับการเลอืก
บุคลากรเข้ามา

ท างานทางด้านสื่อ 

(ผู้ว่าจ้าง) 

ขอ้มลูส่วนตวั ขอ้มลูส่วนตวั 

ระบบต้องการข้อมูลพื้นฐานที่จำเป็นสำหรับการติดตามตัว
บุคคลเพื่อสร้างความเชื่อม่ันและความปลอดภัยในการใช้
ระบบ โดยการลงทะเบียนใช้งานต้องใช้ข้อมูลจริงในการ
ลงทะเบียน ซึ่งในกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยได้เก็บความต้องการได้
เข้าใจถึงความจำเป็นในการออกแบบที่ต้องใช้ข้อมูลจริง 

กำรติดตำมผูท้ี่สนใจ 
(Follower/Following) 

กำรติดตำมผูท้ี่สนใจ 
(Follower/Following) 

ทั้งสองฝ่ายสามารถกดติดตามกันและกันได้เพ่ือที่จะสามารถดู
ผลงานที่เคยทำมาของแต่ละฝ่ายที่ตนเองสนใจ เพ่ือที่จะ
ติดต่อจ้างงานกันในอนาคต 

การกดถกูใจ 
(Mark) 

การกดถกูใจ 
(Mark) 

การกดถกูใจโดยการใชส้ญัลกัษณด์าวใน Application นัน้
เป็นการบ่งบอกว่าผูใ้ชช้อบผลงานนัน้ๆ และยงัสามารถกด 
MARK ไวเ้พื่อเป็นการเก็บคลิปที่ตนเองชอบในคลงัไดอี้ก
ดว้ย 

ตำรำงงำน 
(Your Schedule)  

ตำรำงงำน 
(Your Schedule)  

การสรา้งตารางงานเพื่อส าหรบัการจดัการคิวที่ชดัเจนโดย
ทัง้สองฝ่ายสามารลงตารางงานของตนเองได ้ในเวลาการ
ขอคิวงานของแต่ละฝ่ายจะสามารถสรา้งความ
สะดวกสบายในการแชรต์ารางานกนั และยงัเป็นตวัช่วยใน
การกรองผูท้ี่ตารางานตรงกบัคิวงานไดโ้ดยที่ไม่ตอ้งไปนั่งไล่
ถามทีละคน 

กล่องขอ้ควำม 
(Message) 

กล่องขอ้ควำม 
(Message) 

ทัง้สองฝ่ายสามารถคยุกนัไดภ้ายในแอปพลิเคชั่น โดย
สามารถจดัสง่ตารางงานของตนเองหรือการคยุและเจรจา
ต่อรองและเพิ่มความเขา้ใจในสว่นของขอ้มลูของงานได้
สะดวกขึน้ 
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กำรจำ้งงำน 
(Hire) 

กำรจำ้งงำน 
(Hire) 

ระบบที่สามารถสรา้ง Contract ที่ชดัเจนในการจา้งงาน 
เพื่อเป็นการสรา้งสญัญาในระบบท่ีชดัเจนส าหรบัทัง้สอง
ฝ่าย 

กำรคน้หำ 
(Search for your 

connection) 

กำรคน้หำ 
(Search for your 

connection) 

ระบบสามารถหาคน้หาทีมงาน โดยจะเรียงตามสิ่งที่ผู ้
คน้หาใสไ่วอ้าทิเช่น Timeline และ Budget (แอคเคาท์
สามารถเลือกที่จะไม่แสดงได)้ ที่ตรงกนัจากมากที่สดุไป
นอ้ยที่สดุ โดยถา้เจอผูท้ี่สนใจมากกว่า 1 คนก็สามารถกด 
Follow ไวไ้ดเ้พื่อที่จะไดติ้ดตามผลงานในภายภาคหนา้ 
เพื่อที่จะติดต่อจา้งงานกนัในอนาคต ต่อไป 

หนำ้หลกั 
(Home) 

หนำ้หลกั 
(Home) 

หนา้จอ Home ที่สามารถคน้หาผูค้นในวงการมารว่ม
ท างาน และจะมีหนา้ My Feed ที่โชวผ์ลงานที่ Upload 
โดยเราและคนที่เรา Follow อยู่ และสามารถคน้หาผลงานที่
เคย Uploaded ไวบ้นแอปพลิเคชั่นได ้

การดคูวาม
เคลื่อนไหว 
(Analytics) 

การดคูวาม
เคลื่อนไหว 
(Analytics) 

หนา้ Analytics ที่เราสามารถตรวจดไูดว้่าผลงานของเรามี
คนเขา้มาดหูรือมีใครใหค้วามสนใจบา้ง ณ ขณะนัน้ 

 
ผลสรุปดา้นฟังกช์ั่นการใชง้าน 

งานวิจยัเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นจบัคู่ทางธุรกิจระหว่างนกัศึกษาภาพยนตร์
สูอ่ตุสาหกรรมสื่อ” มีวตัถปุระสงคเ์พื่อสรา้งตน้แบบหนา้จอแอปพลิเคชั่นเพื่อเป็นแพลตฟอรม์ที่เปิด
โอกาศใหค้นในวงการอุตสาหกรรมไดส้รา้งสายสนัพนัธเ์ชื่อมต่อกนักับเด็กรุ่นใหม่ที่เรียนจบมาใน
แต่ละปีไดเ้ขา้มาร่วมโคจรไปกบัอตุสาหกรรมดา้นสื่อ เป็นแนวทางเพื่อใชเ้ป็นเครื่องมือที่ท าใหรู้ถ้ึง
ความตอ้งการของผูค้นในอตุสาหกรรมดา้นสื่อใหช้ดัเจนมากขึน้ โดยฟังกช์ั่นของการใชง้านระหว่าง 
ผู้ว่าจ้าง และ ผู้ถูกว่าจ้างนั้น จะแสดงผลหน้าจอของทั้งสองฝ่ังเหมือนกันทุกประการ โดยตัว
ตน้แบบแอปพลิเคชั่นจะค านึงถึงการสรา้งพืน้ที่ที่สามารถรวบรวมผูค้นในอตุสาหกรรมมาใหไ้ดม้าก
ที่สุด โดยจะแตกต่างจากเว็บไซตห์รือแอปพลิเคชั่นที่เจาะจงไปทางดา้นการหางานในสายอาชีพ
ต่างๆที่ท างานเป็นลักษณะของพนักงานประจ า แต่ทางแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่าง
นกัศึกษาภาพยนตรส์ู่อตุสาหกรรมสื่อ ที่ผูว้ิจยัออกแบบอยู่นัน้มีสดัส่วนของผูท้ี่ท  าอาชีพอิสระหรือ
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คนท างาน Freelance กระจดักระจายอยู่เป็นจ านวนมาก พืน้ที่นีจ้ึงเป็นพืน้ที่ใชส้  าหรบัการรวมตัว
ของกลุ่มคนที่ท างานในดา้นอุตสาหกรรมสื่อโดยเฉพาะ โดยในแต่ละหนา้ที่ในวงการอุตสาหกรรม
ในสถานะ ผูว้่าจา้ง และ ผูถู้กว่าจา้งนั้นทัง้สองฝ่ายสามารถเป็นทัง้สองสถานะไดใ้นตัวคนเดียว 
ผูว้ิจัยจึงสรา้งฟังกช์ั่นที่สามารถรวมรวมความตอ้งการของทัง้สองฝ่ังใหไ้ดเ้ต็มประสิทธิภาพมาก
ที่สดุ เนื่องจากการท างานทางดา้นอตุสาหกรรมสื่อจะใชร้ะยะเวลาในการท างานแต่ละโปรเจกตส์ัน้
และมีการผลดัเปลี่ยนสถานะของตนเองอยู่บ่อยครัง้ การที่จะสานสมัพันธ์ไปในระยะยาวนัน้เป็น
เรื่องที่ยาก ผูว้ิจยัจึงค านึงถึงฟังกช์ั่นที่สามารถติดตามโปรไฟลผ์ูท้ี่สนใจ การกดถูกใจเพื่อเป็นการ
จดัเก็บผลงานของแต่ละฝ่าย และฟังกช์ั่นอ่ืนๆที่ไดร้วมรวมไวข้า้งตน้เพื่อที่จะรองรบัความตอ้งการ
ของทกุฝ่ายใหเ้ต็มประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 
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น าผลสรุปที่ไดม้าสรา้ง Draft ตน้แบบของแอปพลิเคชั่นเบือ้งตน้ 
 

 

1. เมื่อเปิดเขา้ใชง้าน
แอปพลิเคชั่นจะมีใหเ้ลือก 
LOGIN และ Register 
ส าหรบัผูใ้ชง้าน 
 
2. หนา้จอ LOGIN โดย
เมื่อเขา้เมนนูี ้โดยมี
เงื่อนไขคือ ผูใ้ชต้อ้งกรอก
รายละเอียดตามจรงิให้
ครบถว้นเพื่อความเชื่อมั่น
และความปลอดภยัในการ
ใชร้ะบบ 
 
3. หนา้จอ Register 
ส าหรบัผูใ้ชใ้หม่  โดยมี
เงื่อนไขคือ ผูใ้ชต้อ้งกรอก
รายละเอียดตามจรงิให้
ครบถว้นเพื่อความเชื่อมั่น
และความปลอดภยัในการ
ใชร้ะบบ 
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       ผลลัพธต์้นแบบของแอปพลิเคชั่น 

 
 

 1. หน้าจอหลังจากทำการ 
LOGIN/Register โดยจะมี
ปุ่มให้สามารถแก้ไขหรือ
เพ่ิมข้อมูล Profile ได ้
สามารถวางตารางานในปุ่ม 
Your schedual ได ้และ
อัพโหลดผลงานลงไปที่หน้า
โปรไฟล์ โดยสามารถตั้ง
ผลงานที่อยากให้เห็นไว้ชิ้น
แรกได้ 
สัญลักษณ ์ดาว (Mark) 
หมายถึงการกด Save หรือ
กดถูกใจ ผลงานนั้นๆไว้ใน
คลังที่สามารถย้อนกลับมา
ดูได ้โดยผู้อื่นจะรับรู้ถึงการ
กด Mark ของเราได้ 
 
2. หน้าจอ Profile ที่ผู้อื่น
เห็น โดยจะสามารถกด
ติดตามผู้ที่สนใจได้ และมี
ปุ่มสำหรับใช้ในการเจรจา 
และปุ่มสำหรับการจ้างงาน
ซึ่งสามารถ Reqire ตารา
งานและ Budget ได้อีก
ด้วย 
 
3. หน้าจอย่อยสำหรับการ
พูดคุย เจรจาต่อรอง 
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 1. หน้าจอย่อย Video 
โดยเราสามารถดูได้ว่าผลงาน
นี้มีทีมงานใครบ้าง 
โดยชื่อที่ติด tag 
เอาไว้สามารถ Link 
ไปสู่หน้าโปร์ไฟล์ได้ โดยการ 
Uploaded 
ผลงานลงจะต้องใส่ชื่อทีมงาน
ให้ครบ 
 
2. หน้า Analytics 
ที่เราสามารถตรวจดูได้ว่าผล
งานของเรามีคนเข้ามาดูหรือ
มีใครให้ความสนใจบ้าง ณ 
ขณะนั้น 
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4.2 การทดสอบแอปพลิเคชั่น 
การทดสอบแอปพลิเคชั่น เป็นขัน้ตอนในการน าเอาตน้แบบแอปพลิเคชั่นแพลตฟอรม์ที่

ได้จากการวิเคราะห์และออกแบบหน้าจอ ที่ได้รับการวิเคราะห์และพัฒนาโดยผู้วิจัย จาก
ผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความรูแ้ละประสบการณเ์ก่ียวกบัวงการอตุสาหกรรมดา้นสื่อและคนที่ในวงการ มา
เก็บขอ้มูลความตอ้งการของระบบ แลว้ไดน้ าตน้แบบดังกล่าวมาทดสอบความเป็นไปไดใ้นการ
พัฒนาแอปพลิเคชั่นเพื่อที่จะส่งเสริมและเพิ่มขีดความสามารถของวงการอุตสาหกรรมดา้นสื่อ 
ดังที่ไดก้ล่าวไปแลว้ในบทน า โดนผูว้ิจัยไดน้ างานออกแบบไปปรึกษาผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้นการ
ออกแบบแอปพลิเคชั่น เพื่อท าการเก็บขอ้มูลน ามาปรบัใชใ้หส้อดคลอ้งกับการท างานและเพิ่ม
ขีดจ ากดัของแอปพลิเคชั่นไดม้ากยิ่งขึน้ โดยมีขัน้ตอนดงันี ้

4.2.1 น างานออกแบบไปปรึกษาผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้น ประกอบดว้ย Tanita 
Nithiworanan ต าแหน่งหนา้ที่ UX/UI Designer 

ดร.อรรถศิษฐ์ พฒันะศิร ิต าแหน่งหนา้ที่ รองผูอ้  านวยการส านกัคอมพิวเตอร ์มศว 
ดร.ปิลนัลน ์ปุณญประภา ต าแหน่งหนา้ที่ อาจารยท์ี่ปรึกษาผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะ

ดา้นการออกแบบ 
ประเด็นค าถามหลกัมีดงัต่อไปนี ้

ดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชั่น 
1. ความสามารถของแอปพลิเคชั่นในสว่นของการแสดงเนือ้หา 
2. ความสามารถของแอปพลิเคชั่นในสว่นของการแสดงขอ้มลูรูปภาพและ วิดีโอ 

ดา้นการท างานตามฟังกช์ั่นในการท างาน 
3. การใชง้านค าสั่งต่างๆในสว่นของขอ้มลูมีความสะดวก 
4. แอปพลิเคชั่นที่สรา้งมีความครอบคลมุการใชง้านจรงิ 
5. แอปพลิเคชั่นสามารถใชง้านไดง้่ายไม่ซบัซอ้น 

ดา้นความง่ายต่อการใชแ้อปพลิเคชั่น 
6. ความเหมาะสมในการเลือกใชช้นิด ขนาด สีอกัษรบนแอปพลิเคชั่น 
7. ความเหมาะสมในการใชส้ญัลกัษณห์รือรูปภาพในการสื่อความหมาย 
8. ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของส่วนประกอบและข้อมูลเมนูต่างๆ

ภายในแอปพลิเคชั่น 
 

โดยมีเกณฑก์ารประเมินความพงึพอใจ ดงันี ้
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โดยคะแนนเต็มในแต่ละหวัขอ้ = 5 คะแนน 
1 หมายความว่า พงึพอใจนอ้ยที่สดุ 
2 หมายความว่า พงึพอใจนอ้ย 
3 หมายความว่า พงึพอใจปานกลาง 
4 หมายความว่า พงึพอใจมาก 
5 หมายความว่า พงึพอใจมากท่ีสดุ 
 

สรุปแบบประเมินดา้นความพงึพอใจในการใชแ้อปพลิเคชั่น 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของค าถามเก่ียวกับด้านการตรงตามความ

ตอ้งการของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชั่น 
1. ความสามารถของแอปพลิเคชั่นในสว่นของการแสดงเนือ้หา (n=3) 

จากขอ้มลูในตาราง จะเห็นไดว้่า ค่าเฉลี่ยของความสามารถของแอปพลิเคชั่นในสว่นของ
การแสดงเนือ้หา มีค่าเฉลี่ยที่ 4 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมารตฐานอยู่ที่ 1 ถือว่าอยู่ในระดบัพงึพอใจมาก 

 

ดา้นการตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน
แอปพลิเคชั่น 
1. ความสามารถของแอปพลิเคชั่นในสว่น
ของการแสดงเนือ้หา 

ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพึง
พอใจ 

4 1  พงึพอใจมำก 

 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของค าถามเก่ียวกบัการตรงตามความตอ้งการของ

ผูใ้ชง้านแอปพลิเคชั่น 
2. ความสามารถของแอปพลิเคชั่นในสว่นของการแสดงขอ้มลูรูปภาพ และวิดีโอ (n=3) 

2. ความสามารถของแอปพลิเคชั่นในสว่น
ของการแสดงขอ้มลูรูปภาพ และวิดีโอ 

ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพึง
พอใจ 

4 1 พงึพอใจมำก 
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จากขอ้มูลในตาราง จะเห็นไดว้่า ค่าเฉลี่ยของ ความสามารถของแอปพลิเคชั่นในส่วน
ของการแสดงขอ้มลูรูปภาพ และวิดีโอ มีค่าเฉลี่ยที่ 4 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมารตฐานอยู่ที่ 1 ถือว่าอยู่
ในระดบัพงึพอใจมาก 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของค าถามเก่ียวกับดา้นการท างานตามฟังกช์ั่ นใน
การท างาน 

3. การใชง้านค าสั่งต่างๆในสว่นของขอ้มลูมีความสะดวก (n=3) 
 

ด้านการท างานตามฟังกช์ั่นในการท างาน 
3. การใชง้านค าสั่งต่างๆในส่วนของขอ้มลูมีความ
สะดวก 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความ
พงึพอใจ 

4.4 0.58 พงึพอใจมำก 

 
 

 
จากขอ้มลูในตาราง จะเห็นไดว้่า ค่าเฉลี่ยของ การใชง้านค าสั่งต่างๆในส่วนของขอ้มูลมี

ความสะดวก มีค่าเฉลี่ยที่ 4.4 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมารตฐานอยู่ที่ 0.58 ถือว่าอยู่ในระดับพึงพอใจ
มาก 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของค าถามเก่ียวกับดา้นการท างานตามฟังกช์ั่นใน
การท างาน 

4. แอปพลิเคชั่นที่สรา้งมีความครอบคลมุการใชง้านจรงิ (n=3) 

4. แอปพลิเคชั่นที่สรา้งมีความครอบคลมุการใช้
งานจรงิ 

ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพึง
พอใจ 

4 1 พงึพอใจมำก 

 
จากขอ้มลูในตาราง จะเห็นไดว้่า ค่าเฉลี่ยของ แอปพลิเคชั่นที่สรา้งมีความครอบคลมุการ

ใชง้านจรงิ มีค่าเฉลี่ยที่ 4 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมารตฐานอยู่ที่ 1 ถือว่าอยู่ในระดบัพงึพอใจมาก 
 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของค าถามเก่ียวกับดา้นการท างานตามฟังกช์ั่นใน
การท างาน 
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5. แอปพลิเคชั่นสามารถใชง้านไดง้่ายไม่ซบัซอ้น (n=3) 
 

5. แอปพลิเคชั่นสำมำรถใชง้ำนไดง้่ำยไม่ซบัซอ้น ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความ
พึงพอใจ 

4.4 0.58 พงึพอใจมำก 

 
จากขอ้มูลในตาราง จะเห็นไดว้่า ค่าเฉลี่ยของแอปพลิเคชั่นสามารถใชง้านไดง้่ายไม่

ซบัซอ้น มีค่าเฉลี่ยที่ 4.4 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมารตฐานอยู่ที่ 0.58 ถือว่าอยู่ในระดบัพงึพอใจมาก 
 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของค าถามเก่ียวกับด้านความง่ายต่อการใช้

แอปพลิเคชั่น 
6. ความเหมาะสมในการเลือกใชช้นิด ขนาด สีอกัษรบนแอปพลิเคชั่น (n=3) 

 

ด้านความง่ายต่อการใช้แอปพลิเคชั่น 
6. ความเหมาะสมในการเลือกใชช้นิด ขนาด สี
อกัษรบนแอปพลิเคชั่น 

ค่าเฉล่ีย ค่า
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพึง
พอใจ 

3.5 1.6 พงึพอใจ 
ปานกลาง 

 
จากขอ้มลูในตาราง จะเห็นไดว้่า ค่าเฉลี่ยของความเหมาะสมในการเลือกใชช้นิด ขนาด 

สีอักษรบนแอปพลิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยที่ 3.5 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมารตฐานอยู่ที่ 1.6 ถือว่าอยู่ในระดบั
ความพงึพอใจปานกลาง 

 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของค าถามเก่ียวกับด้านความง่ายต่อการใช้

แอปพลิเคชั่น 
7. ความเหมาะสมในการใชส้ญัลกัษณห์รือรูปภาพในการสื่อความหมาย (n=3) 
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7. ความเหมาะสมในการใชส้ญัลกัษณห์รือ
รูปภาพในการสื่อความหมาย 

ค่าเฉล่ีย ค่า
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพึง
พอใจ 

4.4 0.58 พงึพอใจมำก 

 
จากขอ้มูลในตาราง จะเห็นไดว้่า ค่าเฉลี่ยของความเหมาะสมในการใชส้ญัลกัษณห์รือ

รูปภาพในการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยที่ 4.4 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมารตฐานอยู่ที่ 0.58 ถือว่าอยู่ใน
ระดบัความพงึพอใจมาก 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของค าถามเก่ียวกับด้านความง่ายต่อการใช้
แอปพลิเคชั่น 

8. ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของส่วนประกอบและข้อมูลเมนูต่างๆภายใน
แอปพลิเคชั่น (n=3) 

 

8. ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของ
สว่นประกอบและขอ้มลูเมนูต่างๆภายใน
แอปพลิเคชั่น 

ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพึง
พอใจ 

4 1 พงึพอใจมำก 

จากขอ้มูลในตาราง จะเห็นไดว้่า ค่าเฉลี่ยของความเหมาะสมในการวางต าแหน่งของ
ส่วนประกอบและขอ้มลูเมนูต่างๆภายในแอปพลิเคชั่ น มีค่าเฉลี่ยที่ 4 โดยมีค่าเบี่ยงเบนมารตฐาน
อยู่ที่ 1 ถือว่าอยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก 

4.2.2 สรุปผลและอภิปรายผล 
จาการศึกษางานวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่าง

นักศึกษาภาพยนตร์สู่อุตสาหกรรมสื่อ” ที่ ได้ผ่านการทบทวนวรรณกรรมและการสอบถาม
ผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้น และไดร้บักาารวิเคราะหแ์ละพฒันาโดยผูว้ิจัย จากผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความรู้
และประสบการณเ์ก่ียวกบัอุตสาหกรรมดา้นสื่อ มาเก็บขอ้มลูที่ตอ้งการในระบบ และไดน้ าตน้แบบ
โมเดลดงักล่าวมาทดลองความเป็นไปไดใ้นการพฒันาแอปพลิเคชั่นดงักล่าว โดยไดร้วบรวมความ
ตอ้งการมาใชใ้นการพฒันาตน้แบบแอปพลิเคชั่นที่มีการสื่อสารระหว่าง ตวัแทนผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการ
เลือกบุคลากรเข้ามาท างานทางด้านสื่อ (ผู้จ้าง) และนักศึกษาจบใหม่ ,ศิษย์เก่าสาขาวิชา
ภาพยนตรท์ี่ยงัคงอยู่ในอตุสาหกรรมสื่อ (ผูถู้กว่าจา้ง) และยงัไดพ้ฒันาเป็นแนวทางในการสรา้งโม
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บายแอปพลิเคชั่น ผู้วิจัยได้น างานออกแบบไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านการออกแบบ
แอปพลิเคชั่น เพื่อท าการเก็บขอ้มลูในดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่นน ามาปรบัใชใ้หส้อดคลอ้งกบั
การท างานโดยผลการประเมินความพงึพอใจอยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก ซึ่งกระบวนการในการ
น าตน้แบบนีไ้ปใชพ้ฒันาแอปพลิเคชั่นต่อนัน้ มีกระบวนการและความรูท้ี่ตอ้งการในแต่ละขัน้ตอน
จากที่ผูว้ิจยัไดไ้ปส ารวจและสรุปผลการวิจยั โดยไดอ้ธิบายไวใ้นวิจยัเลม่นีท้ัง้หมด



  

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษาภาพยนตรส์ู่

อตุสาหกรรมสื่อ” มีวตัถปุระสงคเ์พื่อสรา้งตน้แบบหนา้จอโมบายแอปพลิเคชั่นที่เป็นสื่อกลางในการ
โฆษณาและเผยแพรผ่ลงานของนกัศึกษาเหล่านีส้ง่ต่อใหผู้ค้นในวงการอตุสาหกรรมไดม้าเลือกคดั
สรรความสามารถของเด็กจบใหม่ที่มีศักยภาพในการท างานที่ต้องการ โดยสามารถสรุปสรุป
ผลการวิจยัและขอ้เสนอแนะไดท้ัง้หมด 2 สว่น ดงันี ้

5.1 สรุปผลการวิจยั 
5.1.1 ขอบเขตของงานวิจยั 
5.1.2 อภิปรายผล 

5.2 ขอ้เสนอแนะ 
5.2.1 ขอ้เสนอแนะดา้นบรหิาร 
5.2.2 ขอ้เสนอแนะดา้นวิชาการ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษาภาพยนตรส์ู่
อตุสาหกรรมสื่อ” มีวตัถปุระสงคเ์พื่อสรา้งตน้แบบหนา้จอโมบายแอปพลิเคชั่นที่เป็นสื่อกลางในการ
โฆษณาและเผยแพรผ่ลงานของนกัศึกษาเหล่านีส้ง่ต่อใหผู้ค้นในวงการอตุสาหกรรมไดม้าเลือกคดั
สรรความสามารถของเด็กจบใหม่ที่มีศักยภาพในการท างานที่ตอ้งการ เป็นแนวทางเพื่อใชเ้ป็น
เครื่องมือที่ท าให้รู ้ถึงความต้องการของผู้ที่อยู่ในอุตสาหกรรมสื่อให้ชัดเจนมากขึน้  และเป็น
จุดเริ่มตน้ในการพฒันาแอปพลิเคชั่นอย่างครบวงจรตัง้แต่ การสรา้งพืน้ที่ในการโฆษณาการสรา้ง
ตารางงานเพื่อส าหรบัการจดัการคิวที่ชดัเจน และสรา้งพืน้ที่ในการแสดงผลงานใหก้บัคนเบือ้งหลงั
รุ่นใหม่ๆไดเ้ติบโตและเป็นที่รูจ้กัในวงกวา้งมากยิ่งขึน้ ดงัที่ไดก้ล่าวมาแล้วในบทน า งานวิจยันีเ้ป็น
งานวิจัยแบบผสมผสาน การวิจัยรูปแบบนี ้ผูว้ิจัยจะแบ่งการวิจัยออกเป็นระยะ ด าเนินการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลและวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพก่อนในระยะที่หนึ่ง  แลว้ด าเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูลและวิเคราะห์เชิงปริมาณในระยะที่สอง ผู้วิจัยจะให้ความส าคัญกับข้อมูลเชิงคุณภาพ
มากกว่าเชิงปริมาณ ซึ่งขอ้มูลเชิงปริมาณจะใชเ้สริมหรือสนับสนุนขอ้มูลเชิงคุณภาพ การบูรณา
การจะเกิดขึน้ในขัน้ตอนของการตีความและการสรุปผล มีขัน้ตอนการวิจยัแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอน
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หลักไดแ้ก่ 1) การพัฒนาโมเดล ที่มาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ี ยวข้อง และ
ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อภาพยนตรโ์ฆษณาตัวแทนผู้เก่ียวข้องกับการเลือกบุคลากรเข้ามา
ท างานทางดา้นสื่อ และท าการเก็บรวบรวมความตอ้งการในการใชร้ะบบโดยการสมัภาษณเ์ชิงลึก
จากตัวแทนของทั้งสามบริษัทด้านสื่อ คือ 1. บริษัท Phenomena 2. Unbox Now 3. About art 
work เพื่อเขา้ใจในปัญหา รวบรวมความตอ้งการมาใชใ้นการพฒันาหนา้จอแอปพลิเคชั่นในดา้น
ของผูว้่าจา้ง และพฒันาเป็นแนวทางในการสรา้งโมบายแอปพลิเคชั่น 2) การเก็บขอ้มลูเชิงปริมาณ
ของทางฝ่ัง นักศึกษาจบใหม่ในสาขาภาพยนตร์, ศิษยเ์ก่าที่ยังคงท างานในอุตสาหกรรม โดยท า
การเก็บรวบรวมความต้องการในการใช้ระบบโดยการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างโดยส่ง
แบบสอบถามออนไลนเ์พื่อรวบรวมขอ้มลูความเห็นจาก นกัศึกษาจบใหม่ และศิษยเ์ก่าสาขาวิชา
ภาพยนตรท์ี่ยงัคงท างานในอุตสาหกรรม จาก 4 มหาวิทยาลยั  1. มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. มหาวิทยาลัยศิลปากร 3. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 4. 
มหาวิทยาลยักรุงเทพ เป็นแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชั่น โดยส่่งแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง
ให้กับผู้น ารุ่นของสาขาวิชาภาพยนตรใ์นแต่มหาวิทยาลัยในการกระจายแบบสอบถาม เพื่อ
รวบรวมความตอ้งการมาใชใ้นการพฒันาหนา้จอแอปพลิเคชั่นในดา้นของผูถู้กจา้ง 3) น าขอ้มลูที่
ได้มาสังเคราะห์และออกแบบโมเดลแอปพลิเคชั่นเบื ้องต้น 4) น างานออกแบบไปปรึกษา
ผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้น เพื่อท าการเก็บขอ้มูลรวมถึงน าขอ้มูลที่ไดร้บัมาปรบัปรุง และพัฒนางาน
ออกแบบจนแลว้เสรจ็ 
 

โดยผลการวิจัย ท าให้เห็นความเป็นไปได้ในการพัฒนาแอปพลิเคชั่นส าหรับคนใน
อตุสาหกรรมดา้นสื่อ ในการโฆษณาและเผยแพรผ่ลงานของนกัศกึษาเหลา่นีส้ง่ต่อใหผู้ค้นในวงการ
อตุสาหกรรมไดม้าเลือกคดัสรรความสามารถของเด็กจบใหม่ที่มีศกัยภาพในการท างานที่ตอ้งการ 
และเป็นส่วนนึงในการผลกัดันเด็กจบใหม่ในการเดินทางในสายอาชีพที่ตนเองตอ้งการใหไ้ดม้าก
ที่สุด ซึ่งผูว้ิจัยไดส้รา้งแผนที่เป็นความรูท้ี่จ  าเป็นในการพฒันาตน้แบบแอปพลิเคชั่นส าหรบัคนใน
อตุสาหกรรมดา้นสื่อ เพื่อเป็นประโยชนส์  าหรบัผูท้ี่สนใจในการพัฒนาแอปพลิเคชั่นและศึกษาต่อ
ในบริบทนี ้ต่อไป ผลจากการวิจัยในครั้งนี ้สามารถใช้เป็นแนวทางการสร้างแอปพลิเคชั่น
แพลตฟอรม์ที่เป็นศูนยก์ลางในการขยายวงการใหก้วา้งขึน้และเพิ่มพืน้ที่ใหส้  าหรบัเด็กรุ่นใหม่ที่
เติบโตขึน้และเขา้มาสู่วงการในทุกๆปีและยังช่วยยกระดับอุตสาหกรรมและแรงงานดา้นสื่อของ
ไทยได ้

5.1.1 ขอบเขตของงานวิจัย 
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ขอบเขตของงานวิจยันี ้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน ที่ตอ้งการศึกษาและเก็บขอ้มลู
สัมภาษณ์เชิงลึกของกลุ่ม ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นสื่อภาพยนตรโ์ฆษณตัวแทนผูเ้ก่ียวขอ้งกับการเลือก
บุคลากรเขา้มาท างานทางดา้นสื่อ และ การเก็บขอ้มลูเชิงปริมาณ การเก็บรวบรวมความตอ้งการ
ในการใชร้ะบบโดยการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้งโดยส่งแบบสอบถามออนไลนเ์พื่อรวบรวม
ข้อมูลความเห็นจาก นักศึกษาจบใหม่ และศิษย์เก่าสาขาวิชาภาพยนตร์ที่ยังคงท างานใน
อุตสาหกรรม น างานออกแบบไปปรึกษาผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้นเพื่อท าการเก็บขอ้มูลรวมถึงน า
ขอ้มลูที่ไดร้บัมาปรบัปรุง และพฒันา 

 
5.1.2 อภปิรายผล 

ผลการวิจัยการออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษาภาพยนตรส์ู่
อตุสาหกรรมสื่อ ผูว้ิจยัไดพ้บว่า ผูท้  าแบบสอบถามในอตุสาหกรรมดา้นสื่อ (นกัศึกษาจบใหม่ และ
ศิษยเ์ก่าสาขาวิชาภาพยนตร)์ 69% นัน้ท าอาชีพอิสระ (Freelance) โดยเมื่อศกึษาลงลกึไปแลว้นัน้
พบว่า ผู้ท าแบบสอบถามส่วนใหญ่จะได้งานจากความเก่ียวเนื่องทางสัมพันธ์ทางใดทางหนึ่ง 
(Connection) ถึง 92% และจากการขาดสัมพันธ์ (Connection) เริ่มตน้ในการเขา้มาท างานใน
อตุสาหกรรมสื่อถึง 94% โดยเมื่อไดศ้กึษาฝ่ังของผูใ้หส้มัภาษณ ์(ผูว้่าจา้ง) จึงไดท้ราบถึงเกณฑก์าร
คัดเลือกบุคลากรเข้ามาร่วมท างานโดยให้เหตุผลดังนี ้1) การท างานในอุตสาหกรรมสื่อนั้นมี
ระยะเวลาที่สั้นในแต่ละโปรเจคท าใหไ้ม่สามารถมีเวลาตรวจสอบบุคลากรที่เลือกมาท างานได้
อย่างเพียงพอ 2) บุคลากรในอตุสาหกรรมสื่อมีการกระจายตวัอยู่เป็นวงกวา้ง การที่จะเลือกใชค้น
นัน้จึงเนน้ไปยงับคุคลที่ใกลช้ิดและมีผลงานและความสามารถที่สอดคลอ้งกบัโปรเจคที่ก าลงัท าอยู่
เนื่องจากระยะเวลาในการตัดสินใจที่สัน้ 3) การสรา้ความน่าเชื่อถือตัง้แต่แรกพบนัน้ประกอบไป
ดว้ย ผลงานที่เคยไดท้ ามาอย่างละเอียด และรายชื่อบุคลากรที่เคยร่วมงานดว้ยในแต่ละโปรเจก 
ท าให้การตัดสินใจที่จะเลือกมาร่วมท างานนั้นง่ายขึ ้น ซึ่งสามารถสรุปผลวิจัยในส่วนของ
อุตสาหกรรมสื่อในปัจจุบันไดว้่า ผูท้ี่ท  างานในอุตสาหกรรมสื่อรับรูถ้ึงปัญหาของการเกาะกลุ่ม
เฉพาะ และการกระจายตวัของผูค้นที่อยู่ในอตุสาหกรรมสื่อเป็นอย่างดี แต่เนื่องจากการไรพ้ืน้ที่ใน
การรวมตัวของบุคลากรในอุตสาหกรรมสื่อท าใหเ้กิดขอ้จ ากัดในการพบเจอบุคลากรหนา้ใหม่ที่มี
ความสามารถสอดคลอ้งกับโปรเจคที่ก าลงัท าอยู่จึงเป็นการตัดโอกาศในการพบเจอของทัง้สอง
ฝ่ายเนื่องจากการไร้พื ้นที่ ในการรวมตัวของบุคลากรในอุตสาหกรรมสื่อ โดยจากการท า
แบบสอบถามพบว่าแอปพลิเคชั่นหรือเว็บไซตท์ี่นิยมในการเผยแพร่ผลงานของวงการอตุสาหกรรม
มากที่สุด 3 อ าดับ มีดังนี ้1) Facebook รอ้ยละ 66% 2) Vimeo รอ้ยละ 59% 3) Instagram รอ้ย
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ละ 49% โดยสามารถวิเคราะหไ์ดว้่าแอปพลิเคชั่นหรือเว็บไซตท์ี่สามารถแชรภ์าพและวิดีโอจะไดร้บั
ความสนใจเป็นอย่างมาก โดยฟังกช์ั่นส าคญัที่ทัง้ 3 อ าดบัมีเหมือนกนันัน้คือการระบุตวัตนของผูท้ี่
โพสตผ์ลงานหรือคือการใช ้Tag ในการติดตามบคุคลนัน้เป็นที่นิยมในวงการอตุสาหกรรมในการให้
เครดิตของบุคลที่ท างานดังกล่าว และยังสามารถแชรผ์ลงานไปยังหน้าโปรไฟลข์องตนเองได้
โดยง่ายต่อการติดต่อสื่อสารแต่ดว้ยความเป็นแพลตฟอรม์ออนไลนท์ี่รวมรวมผูค้นจ านวนมากการ
กระจายตวัของบุคคลในอตุสาหกรรมสื่อนัน้ยงัคงเป็นวงกวา้ผูว้ิจยัจึงไดต้ระหนักถึงการสรา้งพืน้ที่
ส  าหรบัผูท้ี่ท  างานภายในอุตสาหกรรมสื่อ โดยการออกแบบตน้แบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจ
ระหว่างนกัศกึษาภาพยนตรส์ูอ่ตุสาหกรรมสื่อ 

งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษาภาพยนตรส์ู่
อตุสาหกรรมสื่อ” มีวตัถุประสงคเ์พื่อสรา้งตน้แบบหนา้จอแอปพลิเคชั่นเพื่อเป็นแพลตฟอรม์ที่เปิด
โอกาศใหค้นในวงการอุตสาหกรรมไดส้รา้งสายสนัพนัธเ์ชื่อมต่อกนักับเด็กรุ่นใหม่ที่เรียนจบมาใน
แต่ละปีไดเ้ขา้มาร่วมโคจรไปกบัอตุสาหกรรมดา้นสื่อ เป็นแนวทางเพื่อใชเ้ป็นเครื่องมือที่ท าใหรู้ถ้ึง
ความตอ้งการของผูค้นในอตุสาหกรรมดา้นสื่อใหช้ดัเจนมากขึน้ โดยผลที่ไดอ้อกมาคือตวัตน้แบบ
แอปพลิเคชั่น Connection ที่สามารถสรา้งพืน้ที่รวมตัวส าหรบัคนท างานในอุตสาหกรรมดา้นสื่อ
โดยเฉพาะ โดยจดุเด่นของแอปพลิเคชั่น Connection มีดงันี ้

1. สามารถสร้างสัมพันธ์กับคนที่ใช้แอปพลิเคชั่นเดียวกันได้ โดยการใช้ ฟังก์ชั่น 
Following ซึ่งเป็นระบบกดติดตามที่สามารถรบัรูค้วามเคลื่อนไหวของคนที่เราสนใจไดต้ลอดเวลา 

2. ใชง้านสะดวก เน้นการโพสตผ์ลงานผ่านแอคเคาทข์องตนเอง ระบุวันเวลาและ
รายชื่อของทีมงานที่บนัทกึของแต่ละผลงาน เพื่อสะดวกในการลิงคห์ากนั 

3. สามารถคน้หาทีมงานที่จะมาร่วมงานไดส้ะดวกยิ่งขึน้ โดยมีหนา้จอส าหรบัคน้หา
ทีมงานโดยเฉพาะโดยจะใหก้รอกรายละเอียดของงานที่ชัดเจนดังนี ้1. ต าแหน่งงาน (Crew) 2. 
ตารางเวลาในการท างาน (Timeline) 3. งบค่าใช้จ่ายโดยประมาณ (Budget) เพื่อง่ายต่อการ
คน้หามากขึน้ โดยในขอ้ที่ 2 และ 3 นัน้สามารถเลือกที่จะไม่กรอกได ้แต่จะท าใหก้ารคดักรองนัน้มี
ความแม่นย านอ้ยลง 

4. สามรถถสนทนาและติดต่อคยุรายละเอียดงานกบัคนในแอปพลิเคชั่นไดโ้ดยการใช้
ฟังกช์ั่น กลอ่งขอ้ความ 

5. สามารถลงตารางานของตนเองไดใ้นฟังกช์ั่น Your scheduel และยงัสามารถแชร์
ตารางงานร่วมกับคนที่ตอ้งการไดโ้ดยการใช้ฟังกช์ั่น Hire ในการแชรข์อ้มูลและขอ้ก าหนดต่างๆ
ก่อนการจา้งงาน 
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6.  สะดวกต่อการเช็คสถิติของผู้เข้าชมผลงาน โดยแอปพลิเคชั่นจะมี ฟังก์ชั่ น 
Analytics ที่สามารถรบัรูเ้ก่ียวผลงานของเรามีคนเขา้มาดหูรือมีใครใหค้วามสนใจบา้ง ณ ขณะนัน้ 

7. ง่ายต่อการตามหาผลงานที่ชอบ โดยการกดถูกใจของฟังก์ชั่น Mark ที่สามารถ
จดัเก็บผลงานบคุคลที่เราสนใจไวใ้นฟังกช์ั่นไดเ้พื่อง่ายต่อการตามหาบุคคลจากผลงานที่เราสนใจ 

โดยผูเ้ชี่ยวชาญมองเห็นถึงแนวความคิดสรา้งสรรคแ์ละเป็นไปไดใ้นการเกิดขึน้ โดยผล
ประเมินในดา้นการออกแบบอยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก ผลงานออกแบบมีความเหมาะสมของ
การวางอกัษร ภาพประกอบ และการจดัวางองคป์ระกอบศิลป์ที่เป็นไปในทิศทางเดียวกนัในดา้น
ฟังกช์ั่นในการท างานที่ลื่นไหลทางการใชง้าน การน าเสนอเนือ้หาการสื่อความหมายเขา้ใจง่าย มี
ความเหมาะสมในการใชง้านอยู่ในระดบัความพึงพอใจมาก พบว่างานออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่
ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษาภาพยนตรส์ู่อุตสาหกรรมสื่อครัง้นี ้วิธีการใชง้านที่สะดวก และง่ายต่อ
การติดต่อสื่อสาร จะส่งผลต่อความสนใจของผูใ้ช้งานที่อยู่ในอุตสาหกรรมสื่อมากขึน้ โดยให้
ค าแนะน าเพิ่มเติมดงันี ้1. การเขา้ใชง้านแอปพลิเคชั่น เพื่อเป็นการปกป้องและหลีกเหลี่ยงผูท้ี่ อา้ง
ตวัเป็นบคุคลอ่ืนนัน้ สามารถใชก้ารยืนยนัตวัตนจากผูใ้ชง้านแอปพลิเคชั่นก่อนหนา้หรือผูท้ี่รูจ้กั ใน
การเชิญเขา้มารว่มใชง้านแอปพลิเคชั่น  โดยจะแสดงผลใหเ้ห็นหลงัจากการ Register Application 
เรียบรอ้ยแลว้ 2. เนื่องจากแอปพลิเคชั่นเป็นการรวบรวมเอาหลายๆฟังกช์ั่นเขา้มารวมกนัไวใ้นแอป
เดียว การร่วมมือในดา้นขอ้มลูจึงเป็นปัญหา แต่แนวทางในการพฒันาขึน้มานัน้เป็นไปได ้เพียงแต่
ตอ้งการหาเจา้ภาพหรือผูท้ี่รบัผิดชอบในการประสาน และการอพัเดทขอ้มลูใหเ้ป็นปัจจบุนัอยู่เสมอ
เพื่อใหก้ารใชแ้อปพลิเคชั่นใชไ้ดจ้รงิอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อช่วยยกระดบัอตุสหากรรมดา้นสื่อของ
ไทยต่อไป 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอปพลิเคชั่นจับคู่ทางธุรกิจระหว่างนักศึกษาภาพยนตรส์ู่
อุตสาหกรรมสื่อ” มีวัตถุประสงคเ์พื่อสรา้งตน้แบบหนา้จอแอปพลิเคชั่นเพื่อเป็นแพลตฟอรม์จุด
ศนูยก์ลางที่เปิดโอกาศใหค้นในวงการอตุสาหกรรมไดส้รา้งสายสนัพนัธเ์ชื่อมต่อกนั 

5.2.1 ขอ้เสนอแนะดา้นบรหิาร 
งานวิจัยนี ้ เป็นงานวิจัยแบบผสมผสาน ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาต้นแบบ

แอปพลิเคชั่นที่เป็นแพลตฟอรม์จุดศนูยก์ลางที่เปิดโอกาศใหค้นในวงการอตุสาหกรรมไดส้รา้งสาย
สนัพนัธเ์ชื่อมต่อกนั โดยผูท้ี่จะน าแอปพลิเคชั่นแพลตฟอรม์นีไ้ปพฒันาต่อสามารถน าขัน้ตอนตาม
แผนที่ความรูไ้ปประยกุตใ์ช ้เพื่อพฒันาไดใ้นอนาคต ซึ่งในการพฒันาจรงินัน้ตอ้งระบคุวามตอ้งการ
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ของแต่ละฝ่ายใหช้ัดเจนและเริ่มเก็บปัญหาขอ้มูลเฉพาะกลุ่มต าแหน่งจากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง และให้
ความส าคัญเก่ียวกับข้อมูลส่วนบุคคลและการคัดเลือกคนเข้ามาใช้งานในแอปพลิเคชั่นนั้น
ปลอดภยัและไม่มีบคุคลใดแอบอา้งตวัตนของผูอ่ื้นดงัที่ไดก้ลา่วไปแลว้ในผลการวิจยั 

5.2.2 ขอ้เสนอแนะดา้นวิชาการ 
การสรา้งโมบายแอปพลิเคชั่นแพลตฟอรม์นัน้ก็เพื่อเป็นแนวทางในการปรบัปรุงและ

พัฒนาตน้แบบแอปพลิเคชั่นแพลตฟอรม์ ใชเ้ป็นเครื่องมือที่ท าใหรู้ถ้ึงความตอ้งการของผูท้ี่อยู่ใน
วงการอตุสาหกรรมหรือผูท้ี่ก  าลงัเขา้สู่วงการอุตสาหกรรมในอนาคตใหช้ัดเจนมากขึน้ และเพื่อใช้
ในการตรวจสอบความเป็นไปไดข้องระบบที่ออกแบบ และหาทางเลือกใหม่ในการแกไ้ขผลกระทบ
จากผลการวิจยัในครัง้นีท้  าใหผู้ว้ิจยัเห็นไดถ้ึงขีดจ ากดัอย่างนึงของการท าแอปพลิเคชั่นคือการสรา้ง
สหภาพแรงงาน ในการไดร้บัการคุม้ครองส าหรบัคนท างาน ส าหรบัผูว้่าจา้งสหภาพยงัเป็นตวัชีว้ดั
ว่า ราคาค่าตวัของคนท างาน กบัความสามารถของเขาสอดคลอ้งกันหรือไม่ เพราะการที่จะอยู่ใน
สหภาพไดต้อ้งมีทัง้การรบัรองจากบริษัท ชั่วโมงการท างาน และการทดสอบเฉพาะทาง ที่จะคอย
บอกว่าคนนีส้มควรแล้วที่จะได้ค่าแรงเท่านี ้ซึ่งความร่วมมือและการสนับสนุนของภาครัฐเป็น
สิ่งจ าเป็นอย่างมากที่จะผลกัดนัใหส้ิ่งเหล่านีเ้กิดขึน้ ซึ่งสิ่งเหล่านีจ้ะเกิดขึน้ไม่ไดถ้า้ไม่มีหน่วยงาน
หลกัที่เป็นเจา้ภาพรบัผิดชอบ และความรว่มมือจากทกุภาคสว่น 
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