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บทคัดย่อ 
 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรม รูปแบบ การให้คุณค่าต่อประสบการณ์
ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม และศึกษาแนวโน้ม การปรับตวัของธุรกิจ
ภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ โดยการวจิยัคร้ังน้ี
เป็นการศึกษาในรูปแบบการวิจยัผสมผสาน คือ การวิจยัเชิงปริมาณโดยใช้วิธีการส ารวจด้วย
แบบสอบถาม และการวจิยัเชิงคุณภาพโดยการสนทนากลุ่มและสัมภาษณ์เชิงลึก 

ผลการศึกษาพบว่าเทคโนโลยีของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ เป็นการหลอมรวมส่ือ 
(Media Convergence) ท่ีกลายเป็นเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technology) ส่งผลให้พฤติกรรม
และรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผู ้ชมเป็นไปในทิศทางท่ีหาความบันเทิงจาก
ภาพยนตร์ไดทุ้กท่ีทุกเวลา แยกตวัอยา่งโดดเด่ียวในการรับชม มีสมาธิสั้น และเป็นผูช้มท่ีมีอ านาจ
ในการรับชมอยา่งสูง ส่วนการใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงของผูช้มนั้น เรียงตามล าดบัจากผลวิจยัเชิงปริมาณ ไดแ้ก่ 1) ความมีอิสระ 2) ความสะดวกสบาย 
3) ความต่อเน่ือง 4) ความหลากหลาย 5) ความง่าย 6) ความสุขสมอยา่งทนัด่วน 7) ความเพลิดเพลิน 
8) เน้ือหาเฉพาะบุคคล และ 9) อิทธิพลทางสังคม ส่วนผลการวิจยัเชิงคุณภาพพบว่า คุณค่าความ
บนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น เกิดจากความสนุกของเน้ือหา เทคโนโลยกีารสตรีมม่ิงท่ี
สอดคลอ้งกบัวถีิชีวติสมยัใหม่ และการเช่ือมต่อกบัสังคม 

ส าหรับแนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในบริบทการสตรีมม่ิง ได้แก่              
1) เกิดการหลอมรวมธุรกิจภาพยนตร์ในดา้นการสร้าง การจดัจ าหน่าย และช่องทางการฉาย จนเกิด
ห่วงโซ่อุปทานใหม่ของธุรกิจภาพยนตร์ 2) วงจรชีวิตของภาพยนตร์ในแต่ละชนิดของส่ือ 
(Windows) จะถูกเร่งให้เร็วข้ึน 3) มีการสร้างสรรคป์ระสบการณ์ความบนัเทิงรูปแบบใหม่ส าหรับ
ภาพยนตร์ท่ีฉายทางแพลตฟอร์มสตรีมม่ิง ไดแ้ก่ การให้ความส าคญักบัการเล่าเร่ืองท่ีรวดเร็ว การ
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ขยายขอบเขตของเร่ืองเล่า การสร้างเร่ืองเล่าท่ีเฉพาะกลุ่ม การสร้างเร่ืองเล่าทอ้งถ่ินท่ีมีความเป็น
สากล การขยายและผสมผสานเร่ืองเล่าจากภาพยนตร์สู่ซีรีส์ (Series) จนกลายเป็นภาพยนตร์
ประเภทใหม่ (New Genre)  
 
ค ำส ำคัญ :  ประสบการณ์ความบนัเทิง ภาพยนตร์สตรีมม่ิง ธุรกิจภาพยนตร์ การหลอมรวมส่ือ    

เทคโนโลยก่ีอกวน 
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ABSTRACT 
 

This research aimed to study the viewer’s behavior, viewing pattern and value factors 
that contribute to digital entertainment experience among streaming movie viewers and to study 
trends and adaptations of the film business in Thailand that change in the context of movie 
streaming. The research was conducted using mixed research model (mixed - methods research) 
with 2 types of research: quantitative research using a survey method and data collection through 
questionnaires and qualitative research through focus group interviews and in-depth interviews. 

The research findings show that movie streaming technology is a form of Media 
Convergence which is a Disruptive Technology which influence the viewer’s behavior and viewing 
pattern, resulted in the tendency to watch movies for entertainment anywhere and anytime, 
individual viewing, with less concentration. They also gain more power as an audience. According 
to quantitative data collection, the value factors that affect the digital entertainment experience 
among streaming movie viewers are: 1) Freedom 2) Flexibility 3) Continuity 4) Diversity                      
5) Usability 6) Instant Gratification 7) Enjoyment 8) Personalization and 9) Social Influence. 
Furthermore, qualitative research finds that the value factors include the content's enjoy ability, 
contemporary technology and social connection.  

As for trends and adaptations of the film business in Thailand that happen in the context 
of movie streaming., the changes include: 1) Business Film Convergence in production, distribution 
and platforms causing new supply-chain in the film business, 2) Accelerated Windowing 3) New 
trends for movies on streaming platforms including fast-paced storytelling, expanding boundaries, 
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specific target groups, creating globalized local stories, and serialization of movie premises, 
creating a new movie genre 

 

Keywords:  Movie Streaming, Entertainment Experience, Film Business, Media Convergence, 
Disruptive Technology 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ภาพยนตร์ถือไดว้า่เป็นงานศิลปะท่ีถือก าเนิดข้ึนมาเพราะเทคโนโลยี ภาพยนตร์ไดผ้า่น
การปรับตวัให้เขา้กบัเทคโนโลยีใหม่ ๆ อยูเ่สมอ ทั้งกระบวนการสร้างและการจดัฉาย ปัจจุบนัการ
จัดฉายและแสดงภาพยนตร์ได้มาถึงจุดเปล่ียนอีกคร้ังหน่ึง ด้วยการหลอมรวมส่ือ (Media 
Convergence) ระหว่างเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส่ือดิจิทลั และภาพยนตร์ ในการฉายด้วยระบบ
สตรีมม่ิง ท่ีมีบทบาทในฐานะเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technology) ท่ีท าให้ประสบการณ์
การรับชมภาพยนตร์ของผูช้มเปล่ียนแปลงไปอยา่งไม่เคยเป็นมาก่อน ซ่ึงยงัส่งผลต่อธุรกิจภาพยนตร์
และการสร้างสรรคข์องผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ีตอ้งปรับตวัตามไปดว้ย 

ภาพยนตร์นั้ นนับเป็นศิลปะแขนงท่ีเจ็ดในบรรดาศิลปะต่าง ๆ ภาพยนตร์ถือเป็น
ประดิษฐกรรมของโลก ท่ีเกิดจากการน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพเรียงต่อกนั (นพดล อินทร์จนัทร์, 
2556) ภาพยนตร์จดัเป็นโสตทศันศิลป์ (Audiovisual Arts) คือ เป็นศิลปะท่ีรับสัมผสัดว้ยการฟังและ
การเห็นพร้อมกนั ซ่ึงเป็นการผสมกนัของวรรณกรรม ดนตรี และทศันศิลป์ บางแห่งเรียกศิลปะ
สาขาน้ีวา่ ศิลปะผสม (Mixed Art) (ชลูด น่ิมเสมอ, 2559, น. 8) จึงท าใหภ้าพยนตร์เป็นศิลปะท่ีมีพลงั
มากกวา่ศิลปะแขนงอ่ืน ๆ เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีน าเสนอทั้งภาพและเสียง โดยใชว้ิธีท่ีมีประสิทธิภาพ
ในการโน้มน้าวคือ การเล่าเร่ือง (องอาจ สิงห์ล าพอง, 2556) ภาพยนตร์ส่ือสารขอ้มูลและความคิด 
แสดงสถานท่ีและแนวทางใช้ชีวิตในแบบท่ีเราอาจไม่เคยคาดคิด ทั้งยงัน าเสนอประสบการณ์และ
ความรู้สึกท่ีท าใหเ้ราพึงพอใจอยา่งลึกซ้ึง (Bordwell & Thompson, 2017, p. 2)  

หนา้ท่ีส าคญัประการหน่ึงของภาพยนตร์คือใหป้ระสบการณ์ความบนัเทิงกบัผูช้ม ท าให้
ผูช้มภาพยนตร์เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ท าให้ภาพยนตร์ถือเป็นเคร่ืองมือส าหรับหลีกเร้น
จากสังคม ดว้ยภาพยนตร์สามารถสร้างความบนัเทิงใหแ้ก่ผูบ้ริโภคไดจ้นเป็นองคป์ระกอบหน่ึงของ
การพักผ่อนหย่อนใจ (พฤทธ์ิ ศุภเศรษฐศิริ, 2555) อีกทั้ งภาพยนตร์ย ังเป็นธุรกิจท่ีถือเป็น
อุตสาหกรรมขนาดใหญ่ท่ีผลิตสินคา้ท่ีมีคุณค่าและมูลค่าในเชิงวฒันธรรม เป็นเคร่ืองมือพฒันา
เศรษฐกิจ (อนงค์นาฏ รัศมีเวียงชยั, 2558) ก่อให้เกิดการสร้างงาน มีการกระจายรายได ้และมีเงิน
หมุนเวยีนอยูใ่นตลาดภายในประเทศจ านวนมาก (รักศานต ์ววิฒัน์สินอุดม, 2542) 
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นบัตั้งแต่ปลายคริสต์ศตวรรษท่ี 19 ท่ี Eadweard Muybridge ช่างภาพและนกัประดิษฐ์
ชาวองักฤษสามารถถ่ายภาพมา้วิ่งเรียงล าดบัไดค้รบ 12 ภาพ (Thomson & Bordwell, 2010) และได้
สร้างแรงบนัดาลใจให้กบันกัวิทยาศาสตร์และนกัประดิษฐ์ชาวฝร่ังเศสอย่าง Étienne-Jules Marey 
น าภาพของ Muybridge ไปพฒันาและสร้างเคร่ืองมือถ่ายภาพเคล่ือนไหวโดยใช้กล้องตวัเดียวได้
ส าเร็จ ดังนั้ นการศึกษาทางภาพยนตร์จึงไม่สามารถท่ีจะมองข้ามเร่ืองเทคโนโลยีได้ เพราะ
ภาพยนตร์ไม่ไดถื้อก าเนิดข้ึนมาในฐานะของศิลปะบริสุทธ์ิ แต่ก าเนิดข้ึนมาในฐานะของเคร่ืองจกัร
ท่ีถูกประดิษฐ์ข้ึน (วิระชัย ตั้ งสกุล และภัทรวดี จันทรประภา, 2562) เพื่อสร้างภาพลวงตาท่ี
เคล่ือนไหวได ้

ต่อมาภาพยนตร์ได้อยู่ในฐานะส่ิงประดิษฐ์หรือของเล่นส าหรับชนชั้นสูง โดยโทมสั 
แอลวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) ไดคิ้ดคน้เคร่ืองฉายภาพยนตร์ท่ีเรียกวา่ Kinetoscope ซ่ึงดูได้
คร้ังละหน่ึงคน และตอ้งดูในลกัษณะ “ถ ้ามอง” (Peep-Show) กระทัง่พี่นอ้งตระกูลลูมิแอร์ (Lumière 
Brothers) ไดพ้ฒันาเคร่ืองฉายภาพยนตร์ให้สามารถฉายข้ึนจอขนาดใหญ่ ส าหรับดูพร้อมกนัหลาย
คน และได้เปิดให้สาธารณชนชมเป็นคร้ังแรกท่ีห้องใต้ถุนของร้าน Grand Cafe ในกรุงปารีส         
เม่ือวนัท่ี 28 ธันวาคม ค.ศ. 1895 นบัเป็นจุดแรกของวฒันธรรมการชมภาพยนตร์อย่างในปัจจุบนั 
(เยาวนนัท ์เชฏฐรัตน์, 2534) 

ในยุคท่ีเทคโนโลยีโทรทศัน์ได้กลายเป็นส่วนหน่ึงของเคร่ืองใช้ในครัวเรือน ผูช้ม
สามารถรับชมภาพยนตร์ผา่นโปรแกรมรายการโทรทศัน์ท่ีทางสถานีจดัไวใ้ห้ได ้จนการมาถึงของ
เคร่ืองเล่นวีดีโอ “โดยเฉพาะการเกิดข้ึนของกิจการร้านให้เช่าวีดีโอเทป ตลอดจนกิจการเคเบิ้ลทีวี
และจานดาวเทียม ผูค้นเร่ิมเปล่ียนนิสัยการไปดูภาพยนตร์ท่ีโรง เป็นการดูโทรทศัน์และวีดีโอเทปท่ี
บา้น” (โดม สุขวงศ,์ 2556) 

จนกระทัง่การก าเนิดของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต และการให้บริการแบบ Video-on-
Demand (VOD) ข้ึน ภาพยนตร์ก็ไดเ้สนอตวัท่ีจะพาผูช้มเขา้สู่การเขา้ถึงเน้ือหาดว้ยช่องทางใหม่ ๆ 
(Hilderbrand, 2010)  การพัฒนาอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงนับว่า เป็นจุดเปล่ียนท่ีส าคัญท่ีสุด                 
ในช่องทางการเผยแพร่ภาพยนตร์ ซ่ึงมีศกัยภาพท่ีจะปฏิวติัและเปล่ียนแปลงบรรทดัฐานของธุรกิจ
ส่ือภาพยนตร์ในอดีต (Zhu, 2001) ในปัจจุบนัน้ีภาพยนตร์ไดถู้กน าเสนอผ่านช่องทางสตรีมม่ิง ท่ี
รับชมได้อย่างสะดวกสบาย ทุกท่ีทุกเวลา ซ่ึงนับได้ว่าเป็นส่ือหลอมรวม (Convergent Media) ท่ี
หลอมรวมเอาเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ ทั้งอินเทอร์เน็ต ระบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์
ดิจิทลั และเน้ือหาอยา่งภาพยนตร์ไวใ้นตวั ซ่ึงท าใหเ้กิดเทคโนโลยก่ีอกวน (Disruptive Technology) 
ท่ีส่งผลต่อทุกองคาพยพในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ทัว่โลก 
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นกัวิชาการภาพยนตร์หลายท่าน ไดก้ล่าววา่ภาพยนตร์นั้นไม่จ  าเป็นตอ้งฉายผา่นจอใน
โรงภาพยนตร์เท่านั้น แต่ยงัมีความหลากหลายมากมายอย่างไม่มีข้อจ ากดัในเร่ืองของเวลาและ
สถานท่ี ส าหรับช่องทางการฉายภาพยนตร์ (Aveyard & Moran, 2013; Maltby, Biltereyst, & Meers, 
2011) ซ่ึงสอดคล้องกบัค ากล่าวของ Van de Vijver (2017) และ Bordwell and Thompson (2017,          
p. 2) ท่ีวา่ในปัจจุบนัผูช้มมิไดมี้ตวัเลือกในการรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์เท่านั้น หากแต่ยงั
อยู่ในรูปแบบใหม่ ๆ และหลากหลาย ซ่ึงเป็นการน าเทคโนโลยีสตรีมม่ิงมารับใช้การสร้าง
ประสบการณ์ในการรับชมภาพยนตร์ เราเพลิดเพลินไปกบัภาพยนตร์ในสถานท่ีต่าง ๆ เช่น ใน            
โรงภาพยนตร์ ท่ีบา้น ท่ีท างาน บนรถยนตโ์ดยสาร และเคร่ืองบิน โดยเราสามารถรับชมภาพยนตร์
ได้ในทุกท่ี ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์อย่าง โน้ตบุค้ แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน ซ่ึงปรากฏการณ์ทาง
วฒันธรรมน้ี ส่งผลต่อความพึงพอใจและสุนทรียะในการรับชมภาพยนตร์ ดว้ยเทคโนโลยสีมยัใหม่ 
อย่างเช่นโทรทศัน์ท่ีมีหน้าจอขนาดใหญ่ ให้ภาพคมชัดเทียบเท่าโรงภาพยนตร์ และยงัเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง รวมไปถึงสมาร์ทโฟนท่ีมีราคาไม่แพง ท าให้ผูช้มสามารถเลือกชม
ภาพยนตร์ไดต้ามความตอ้งการ ทุกท่ีทุกเวลา และมีความปรารถนาในความบนัเทิงอยา่งไม่ยอมให้
ขาดช่วงขาดตอน เป็นการเข้าถึงความต้องการความสุขสมอย่างทนัด่วน (Instant Gratification) 
(Dixon, 2013; Muther, 2013;วรากรณ์ สามโกเศศ, 2561) 

ช่องทางการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงน้ี ได้รับความนิยมจากผูช้มเป็นอย่างมาก เพราะ
นอกจากสามารถรับชมภาพยนตร์ไดอ้ยา่งไม่จ  ากดัแลว้ ยงัมีภาพยนตร์ให้เลือกมากมาย หลากหลาย 
และราคาไม่แพง (Lowry, 2010) โดยผลส ารวจในปี เดือนมกราคม ค.ศ. 2020 ของ We Are Social 
และ Hootsuite ซ่ึงเป็นดิจิทลัเอเจนซ่ีในประเทศองักฤษและแคนาดา ท่ีส ารวจขอ้มูลผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ต
ทัว่โลกนั้นพบวา่ มีการเขา้ถึงเวบ็ไซต ์Netflix ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มให้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงสูง
ถึงอนัดบั 14 และเน้ือหาแบบสตรีมม่ิงท่ีผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตทัว่โลกเขา้ถึงเป็นอนัดบั 1 คือ การรับชม
วีดีโอสตรีมม่ิง ส่วนผลส ารวจในประเทศไทยนั้น เน้ือหาแบบสตรีมม่ิงท่ีคนไทยเขา้ถึงเป็นอนัดบั 1 
คือ การรับชมวีดีโอสตรีมม่ิง เช่นกนั และใช้เวลาในการดูวีดีโอสตรีมม่ิงนาน 3 ชั่วโมง 44 นาที       
ต่อวนั ส าหรับผลส ารวจในประเทศไทยนั้นพบวา่ ช่วงอายใุนการใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อเขา้ถึงส่ือสังคม
ออนไลน์นั้น อนัดบั 1 คือ 25 – 34 ปี และอนัดบั 2 คือ 18 – 24 ปี (We Are Social, 2020) สอดคลอ้ง
กบัผลส ารวจของส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) หรือ สพธอ. ท่ี
ส ารวจพฤติกรรมผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ในปี พ.ศ. 2562 พบว่าช่วงอายุในการใช้
อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุดคือ ระหว่าง 19 – 38 ปี อยู่ท่ี  10 ชั่วโมง 36 นาที ส่วนอาชีพท่ีใช้งาน
อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด คือนกัเรียน นกัศึกษา อยูท่ี่ 10 ชัว่โมง 50 นาที ส าหรับการใชอิ้นเทอร์เน็ตใน
การชมภาพยนตร์และฟังเพลง เป็นกิจกรรมท่ีสูงเป็นอนัดบั 2 รองจากการเขา้สังคมออนไลน์ และ
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พบว่ากิจกรรมชมภาพยนตร์และฟังเพลงนั้นเป็นแบบออนไลน์ 85.4% และออฟไลน์ 14.6% 
(ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องคก์ารมหาชน), 2562) 

อีกทั้งในช่วงปลายปี พ.ศ. 2562 มีวิกฤตการณ์โรคระบาดโควิด-19 ไปทัว่โลก และ
องค์การอนามัยโลก  (WHO) ได้ประกาศให้เป็นภาวะฉุกเฉินด้านสาธารณสุข (World Health 
Organization, 2020) วิกฤตการณ์น้ี ท าให้ในหลายประเทศทั่วโลกประกาศปิดประเทศรวมถึง
ประกาศให้ประชาชนกกัตวัเองอยู่ในบา้นเพื่อยบัย ั้งการแพร่ระบาดของโลก (Prachachat, 2563) 
รวมถึงประเทศไทยท่ีมีการปิดโรงภาพยนตร์ตั้งแต่วนัท่ี 18 มีนาคม พ.ศ. 2563 ตามมติคณะรัฐมนตรี 
(Prachachat, 2563) ส่งผลให้ธุรกิจภาพยนตร์สตรีมม่ิงมีผูใ้ช้งานมากจนแบรนด์วิธอินเทอร์เน็ต          
เกิดความหนาแน่นในหลายประเทศ (“ไวรัสโคโรนา: เน็ตฟลิกซ์ลดคุณภาพวิดีโอหลงัความวิตก          
โควิด-19 ท าปริมาณจราจรในโลกไซเบอร์ในยุโรปหนาแน่น,” 2563) และยงัท าให้มูลค่าหุ้นของ 
Netflix ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงพุ่งข้ึนสูงสุดในรอบ 21 เดือน และคาดว่ามีผูส้มคัรเพิ่มข้ึน
จากเดิมถึง 8.5 ล้านรายช่ือทั่วโลก รวมถึง HBO Now ผู ้ให้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงใน
สหรัฐอเมริกาก็มีเวลาในการรับชมเพิ่มสูงข้ึน 40 % นบัตั้งแต่ท่ีภาครัฐไดอ้อกมาตรการให้ผูค้นอยู่
แต่ในบา้นเพื่อยบัย ั้งการแพร่กระจายของไวรัส ผูค้นจึงแสวงหาความบนัเทิงภายในท่ีพกัอาศยัของ
ตนเอง (Spangler, 2020; Solsman, 2020) 

ดงันั้นภาพยนตร์ซ่ึงถือวา่เป็นงานศิลปะบนัเทิงท่ีสัมพนัธ์กบัเทคโนโลยีและยงัเป็นธุรกิจ
ท่ีมีส่วนในการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศ จึงมีความน่าสนใจท่ีจะศึกษาหาความรู้วา่เทคโนโลยีใน
การรับชมภาพยนตร์ท่ีเปล่ียนแปลงไป ไดส่้งผลต่อพฤติกรรม รูปแบบการรับชม และประสบการณ์
ความบนัเทิงของผูช้มท่ีเปล่ียนแปลงตามไปดว้ยอยา่งไร และน าไปสู่แนวทางการปรับตวัทางธุรกิจ
และการสร้างสรรคภ์าพยนตร์ของผูส้ร้างเช่นไร 

จากขอ้มูลสนบัสนุนท่ีกล่าวมาขา้งตน้ จึงเป็นสาเหตุท่ีท าใหผู้ว้จิยัตั้งค  าถามถึงพฤติกรรม
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง และการให้คุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงวา่เป็นอยา่งไร และท าไมจึงเป็นเช่นนั้น 
รวมถึงแนวโนม้และการปรับตวัทางธุรกิจและการสร้างสรรคข์องผูส้ร้างภาพยนตร์ในประเทศไทย
ท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นการเติมเต็มช่องว่างของความรู้ท่ี
เก่ียวกบัพฤติกรรม รูปแบบการรับชม และประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิง รวมถึงแนวทางของธุรกิจและการสร้างสรรคภ์าพยนตร์สตรีมม่ิง โดยองคค์วามรู้ท่ีไดย้งัสามารถ
น าไปใช้พฒันาการเรียนการสอนด้านการส่ือสารภาพยนตร์ในภูมิทศัน์ส่ือสตรีมม่ิงในปัจจุบนั           
อีกทั้งผูผ้ลิตและผูส้ร้างภาพยนตร์ ยงัสามารถน าผลวิจยัท่ีไดไ้ปประยุกต์ใช้ในการปรับตวัในการ 
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การสร้างภาพยนตร์สตรีมม่ิง ส าหรับฉายทางแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงโดยเฉพาะ (Original Content) 
เพื่อสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงใหแ้ก่ผูช้มไดอี้กดว้ย 

 
1.2 ปัญหำน ำวจัิย 

1.2.1 พฤติกรรม และรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้มเป็นอยา่งไร 
1.2.2 การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม

เป็นอยา่งไร 
1.2.3 แนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปใน

บริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์เป็นอยา่งไร 
 
1.3 วตัถุประสงค์ในกำรวจัิย 

1.3.1 ศึกษาพฤติกรรม และรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
1.3.2 ศึกษาการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของ

ผูช้ม 
1.3.3 ศึกษาแนวโนม้และการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปใน

บริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
 

1.4 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
1.4.1 ไดอ้งคค์วามรู้เก่ียวกบัพฤติกรรม รูปแบบการรับชม และการให้คุณค่าต่อประสบการณ์

ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
1.4.2 ไดอ้งคค์วามรู้ท่ีไดส้ามารถน าไปใชพ้ฒันาการเรียนการสอนดา้นการส่ือสารภาพยนตร์

ในภูมิทศัน์ส่ือสตรีมม่ิง 
1.4.3 ไดอ้งค์ความรู้เก่ียวกบัแนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ี

เปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
1.4.4 ผูส้ร้างสามารถน าผลวิจยัท่ีไดไ้ปประยุกต์ใช้ในการสร้างภาพยนตร์สตรีมม่ิง ส าหรับ

ฉายทางแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงโดยเฉพาะ (Original Content) เพื่อสร้างประสบการณ์ความบนัเทิง
ใหแ้ก่ผูช้ม 
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1.5 ขอบเขตกำรวจัิย 
ศึกษากลุ่มผูช้มภาพยนตร์ท่ีมีอายุตั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป ในประเทศไทย ท่ีรับชมภาพยนตร์

เร่ืองยาว (Feature Film) ทางเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้ทุกท่ีทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์ท่ี
สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต เช่น Netflix, iflix, MONOMAX, HBO GO, iTunes, True ID, Viu, 
LINE TV, YouTube เป็นตน้ มาไม่นอ้ยกวา่ 6 เดือน เน่ืองจากประชากรกลุ่มดงักล่าว เป็นกลุ่มผูท่ี้ใช้
งานอินเทอร์เน็ตมากเป็นอนัดบั 1 ในประเทศไทย  (We Are Social, 2020; ส านกังานพฒันาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (องคก์ารมหาชน), 2562) และมีประสบการณ์การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเพียง
พอท่ีจะพิจารณาขอ้มูล รวมถึงมีวฒิุภาวะพอสมควรท่ีจะใหข้อ้มูลท่ีเช่ือถือได ้รวมถึงผูใ้หข้อ้มูลหลกั 
(Key Informant) ท่ีเป็นผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ ผูส้ร้างและผูผ้ลิต
ภาพยนตร์ ท่ีมีประสบการณ์ในการท างานท่ีเก่ียวข้องกับธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยหรือ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง และมีผลงานอยูใ่นเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

 
1.6 นิยำมศัพท์ 

ภาพยนตร์สตรีมม่ิง ภาพยนตร์เร่ืองยาวทุกชาติ ทุกภาษา ท่ีมีความยาวอยา่งนอ้ย 40 นาที 
ตามมาตรฐานภาพยนตร์เร่ืองยาว (Feature film) ของ The Academy 
of Motion Picture Arts and Sciences (รางว ัลออสการ์)  รวมถึง
ภาพยนตร์แอนิเมชนั และภาพยนตร์สารคดี โดยผูช้มสามารถเลือก
รับชมไดท้างเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัต่าง ๆ ไดทุ้กท่ีทุกเวลา ผา่น
อุปกรณ์ ท่ีสามารถ เ ช่ือม ต่ออิน เทอร์ เ น็ต  เ ช่น  Netflix, iflix, 
MONOMAX, HBO GO, LINE TV, AIS PLAY, True ID, Viu , 
YouTube เป็นตน้ 

สตรีมม่ิงภาพยนตร์ การส่งสัญญาณภาพยนตร์ต่อเน่ืองทางอินเทอร์เน็ต ไปยงัอุปกรณ์    
ต่าง ๆ เม่ือผู ้ชมเลือกรับชมภาพยนตร์ผ่านเว็บไซต์หรือแอป              
พลิเคชนั ต่าง ๆ 

พฤติกรรมในการรับชม หมายถึง ลกัษณะพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดแ้ก่ 
ความถ่ี ความต่อเน่ือง การรับชมซ ้ า ช่วงเวลา สถานท่ี การร่วม
รับชมกบัผูอ่ื้น และลกัษณะในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

รูปแบบการรับชม หมายถึง ลกัษณะการเปิดรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดแ้ก่ อุปกรณ์
ในการรับชม เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันในการรับชม ประเทศ
ผูผ้ลิตภาพยนตร์ แนวของภาพยนตร์ ลกัษณะการควบคุมการเล่น
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ภาพยนตร์ และการเลือกอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์                 
สตรีมม่ิง 

ประสบการณ์
ความบนัเทิง        
ในการรับชม
ภาพยนตร์        
สตรีมม่ิง 

หมายถึง ความเพลิดเพลิน ความสะดวกสบาย ความหลากหลาย 
ความง่าย ความสุขสมอย่างทนัด่วน ความมีอิสระ ความต่อเน่ือง 
เน้ือหาเฉพาะบุคคล อิทธิพลทางสังคม ในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิง 

ธุรกิจภาพยนตร์
ไทย 

หมายถึง ธุรกิจการสร้างภาพยนตร์ ธุรกิจการจัดจ าหน่าย
ภาพยนตร์ ธุรกิจการจดัฉายและแสดงภาพยนตร์ ในประเทศไทย 
ในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 

การหลอมรวมส่ือ 
(Media 
Convergence) 

หมายถึง พฒันาการท่ีมาบรรจบกนัระหวา่งส่ือเก่ากบัส่ือใหม่ โดย
มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งส่ือ ระหวา่งสาร และระหวา่งผูผ้ลิตกบัผูรั้บ
ท่ีมาบรรจบกนัแล้วเคล่ือนไปบนเส้นทางเดียวกนั ในงานวิจยัน้ี 
คือ ภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

เทคโนโลยี
ก่อกวน
(Disruptive 
Technology) 

หมายถึง การใชป้ระโยชน์จากส่ือและสารในรูปแบบเดิม ท่ีไดถู้ก
เทคโนโลยีใหม่เขา้มาก่อกวน ซ่ึงก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงอย่าง
สร้างสรรคข์นาดใหญ่ ท่ีรวดเร็วและพลิกผนัไปสู่การใชป้ระโยชน์
จากส่ือและสารใหม่ ในงานวิจยัน้ีคือ เทคโนโลยีการสตรีมม่ิง
ภาพยนตร์ 
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1.7 กรอบแนวคิดกำรวจัิย 
 

 
 
ภำพที ่1.1  กรอบแนวคิดการวจิยั 
 
 



 

 
 

บทที ่2 
ทฤษฎ ีแนวคดิ และงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
ในการศึกษาวิจัยเ ร่ือง “ประสบการณ์ความบันเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิงและ 

การปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” ผูว้จิยัไดน้ าแนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง
เพื่อเป็นแนวทางในการวจิยั ดงัน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกบัความบนัเทิง และประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์ 
2.1.1 แนวคิดเก่ียวกบัความบนัเทิง (Entertainment) 
2.1.2 แนวคิดเ ก่ียวกับประสบการณ์ความบันเทิงของภาพยนตร์ (Movies 

Entertainment Experience) 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

2.2.1 ภาพยนตร์สตรีมม่ิง (Streaming Movies) 
2.2.2 ภาพยนตร์สตรีมม่ิงในฐานะส่ือหลอมรวม (Streaming Movies as Convergent 

Media) 
2.2.3 ภาพยนตร์สตรีมม่ิงในฐานะเทคโนโลยีก่อกวนต่อธุรกิจภาพยนตร์  

(Streaming Movies as Disruptive Technology to Film Business) 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการใช้ การยอมรับ และความพึงพอใจในการใช้งาน

เทคโนโลย ี
2.3.1 แนวคิดเทคโนโลยเีป็นตวัก าหนด (Technology Determinism) 
2.3.2 ทฤษฎีการใชแ้ละความพึงพอใจในส่ือ (The Uses and Gratification Theory) 
2.3.3 ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยี  (Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology 2: UTAUT2) 
2.4 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
2.1  แนวคิดเกีย่วกบัความบันเทงิ และประสบการณ์ความบันเทงิของภาพยนตร์ 

แนวคิดเก่ียวกับความบนัเทิง และประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์น้ี เป็น
การศึกษาถึงแนวคิดเก่ียวกับความหมายและคุณลักษณะของความบันเทิง และในส่วนของ
ประสบการณ์ความบันเทิงของภาพยนตร์ เป็นการศึกษาถึงการส่ือสารด้วยภาพและเสียงของ
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ภาพยนตร์ การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และประเภทของภาพยนตร์ เพื่อท่ีผูว้ิจยัจะได้น ามาเป็น
แนวทางในการศึกษาวิเคราะห์ถึงลักษณะพฤติกรรม รูปแบบการเปิดรับและการให้คุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

2.1.1  แนวคิดเก่ียวกบัความบนัเทิง (Entertainment) 

ความบันเทิง (Entertainment) ตามความหมายของพจนานุกรม The Oxford English 
Dictionary (1971) หมายถึง กิจกรรมท่ีดึงดูดความสนใจของผูช้มให้เกิดความรู้สึกเพลิดเพลิน             
มีความสุข ส่วนพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตสถาน ปี พ.ศ. 2493 ให้ค  าจ  ากดัความวา่ “ก.เบิกบานใจ 
ร่ืนเริงใจ ท าใหรู้้สึกสนุก เช่น รายการบนัเทิง ประเทิงก็วา่” โดยความบนัเทิงเป็นสาเหตุท่ีท าให้ผูช้ม
มุ่งสมาธิและความสนใจไปยงักิจกรรมหน่ึง ๆ ซ่ึงท าให้รู้สึกมีความสุข คลายความเครียด หลีกหนี
ความเป็นจริงชัว่คราวโดยวางความกงัวลใจไวเ้บ้ืองหลงั (Bosshart & Macconi,1998) ทั้งยงัเป็นส่ิงท่ี
ให้เกิดความรู้สึกเพลิดเพลิน สนุกสนาน เติมเต็มความตอ้งการดา้นจินตนาการ ความสวยงามหรือ
ความเพลิดเพลินในดา้นอารมณ์ (Schlosser, 1999; Ducoffe, 1996) 

ทั้งน้ี Bates and Ferri (2010) ได้แบ่งความบนัเทิงออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ ภววิสัยและ         
อตัวสิัย (ฐณยศ โล่พฒันานนท,์ วรลกัษณ์ กลา้สุคนธ์, และศกัด์ิสิทธ์ิ ทวกีุล, 2561) 

1. ความบนัเทิงแบบภววิสัย คือ ความบนัเทิงท่ีไดรั้บการนิยามให้เป็นกิจกรรมหน่ึง ๆ 
ซ่ึงออกแบบมาเพื่อท าให้ผูค้นสนุกสนาน เป็นความบนัเทิงท่ีน าเสนอแก่คนกลุ่มใหญ่ อาจจะใน
รูปแบบของการละเล่นแบบต่าง ๆ การแข่งขนั การกีฬา และการแสดงบนเวที 

2. ความบนัเทิงแบบอตัวสิัย คือ ความบนัเทิงนั้นคืออยูก่บัทศันะส่วนบุคคล เพราะการ
ส่ือสารบางอยา่งภายใตเ้ง่ือนไขบางอยา่ง จะสามารถบนัเทิงคนเพียงบางกลุ่มเท่านั้น หมายความวา่ 
กิจกรรมหน่ึง ๆ อาจเป็นความบนัเทิงส าหรับคนกลุ่มหน่ึง แต่ไม่ใช่ส าหรับอีกกลุ่ม 
ประสบการณ์ความบันเทงิ (Entertainment Experience) 

ในงานวชิาการทางการส่ือสารท่ีศึกษาเก่ียวกบัประสบการณ์บนัเทิงนั้น ใหค้  านิยามไวว้า่ 
คือ การท่ีมนุษยไ์ปพบกบัเหตุการณ์ หรือกิจกรรมท่ีก่อใหเ้กิดความพึงพอใจ (Pleasure) ความต่ืนเตน้ 
(Thrill) ความผอ่นคลาย (Relaxation) ความแตกต่างท่ีตรึงความสนใจ (Diversion) ความเพลิดเพลิน 
(Enjoyment) รวมถึงความเศร้าโศก (Sad) และความทุกขท์รมาน (Poignant) (Bosshart & Macconi, 
1998; Vorderer, Klimmt, & Ritterfeld, 2004; Wirth, Hofer, & Schramm, 2012) ดังเช่นการรับชม
ภาพยนตร์เศร้าหรือละครโศกนาฏกรรม (Tragedies) (Mills, 1993, p. 225)  

สอดคล้องกับท่ี Vorderer et al. (2004) ได้กล่าวไวว้่า ประสบการณ์ความบนัเทิงนั้น 
เกิดข้ึนจากมนุษยมี์ความตอ้งการพกัผ่อน ความตอ้งการทางอารมณ์ในเชิงสุนทรียะ ความตอ้งการ
สานสัมพนัธ์กบัคนในครอบครัวและสังคม เสริมสร้างอตัลกัษณ์ และตอบสนองความสนใจส่วนตวั 
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ซ่ึงมีแรงจูงใจมาจากความต้องการหลีกหนีความเป็นจริงชั่วขณะ การจดัการทางอารมณ์ และ
ไขว่คว้าความส าเร็จ หรือต่อสู้ในการแข่งขัน จากส่ือต่าง ๆ เช่น เทคโนโลยี การออกแบบ                 
ส่ือสุนทรียะ และเน้ือหาต่าง ๆ ซ่ึงก่อให้เกิดประสบการณ์ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) โดยอาจ
เกิดจากอารมณ์ท่ีเป็นความสงบ ความต่ืนเต้น ความสนุก ความเศร้าโศก ความโรแมนติก 
ความส าเร็จ ซ่ึงส่งผลให้มนุษยเ์กิดแรงบนัดาลใจ การเรียนรู้ หรือการช าระล้างทางอารมณ์ และ
ส่งผลใหม้นุษยแ์สวงหาประสบการณ์ความบนัเทิงใหม่อยา่งต่อเน่ือง 

ทั้ งน้ีในการศึกษาของ Rieger, Frischlich, and Oliver (2018) ยงัพบว่าประสบการณ์
ความบนัเทิงนั้น ยงัเก่ียวขอ้งกบัค่านิยมท่ีแตกต่างกนัไปในแต่ละวฒันธรรม ท่ีท าใหเ้กิดการยกระดบั
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดอนุรักษท์างวฒันธรรม การยกระดบัจิตใจตนเองและศีลธรรมอีกดว้ย 

ดงันั้น จากแนวคิดของนกัวิชาการต่าง ๆ ท่ีกล่าวเก่ียวกบัประสบการณ์ความบนัเทิงจาก
ส่ือต่าง ๆ สามารถ สรุปได ้ดงัภาพท่ี 2.1 
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ภาพที ่2.1  ตวัแบบของการเกิดประสบการณ์ความบนัเทิง  
ทีม่า: Vorderer et al. (2004); Rieger et al. (2018) 
 

2.1.2 แนวคิดเก่ียวกับประสบการณ์ความบันเทิงของภาพยนตร์ (Movies Entertainment 
Experience) 

ภาพยนตร์นบัเป็นส่ือสารมวลชนหน่ึงท่ีใช้ศิลปะของการสร้างเร่ืองราว โดย Mcquail 
(1994) ไดใ้ห้หลกัการบทบบาทหน้าท่ีของส่ือสารมวลชนไว ้5 ขอ้ ในหนงัสือ “Theory of Media 
and Theory of Society” โดยกล่าวถึง การท าหนา้ท่ีใหค้วามบนัเทิง (Entertainment) ไวด้งัน้ี 

1. ความบนัเทิงท าหน้าท่ีในการให้ความขบขนัและสร้างความเพลิดเพลินใจให้แก่                  
ผูรั้บสาร 

2. ความบนัเทิง ท าหน้าท่ีลดความตึงเครียดของสังคม โดยการลดความเครียดของ                      
ผูรั้บสารจากการท างานหรือความเครียดท่ีเกิดข้ึนในชีวติประจ าวนั 

ความเพลิดเพลนิ 
(Enjoyment) 

ผลกระทบ 

 แรงบนัดาลใจ 
 การเรียนรู้ 
 การช าระลา้งทาง
อารมณ์ 

 การอนุรักษว์ฒันธรรม 
 การยกระดบัจิตใจ/
ศีลธรรม 

 

อารมณ์ที่ปรากฏ 
ความสงบ ความต่ืนเตน้ ความสนุก ความเศร้าโศก 
ความโรแมนติก ความส าเร็จ ฯลฯ 

ความต้องการ 

 พกัผอ่น 
 อารมณ์สุนทรียะ 
 ความสมัพนัธ์ 
 เสริมสร้างอตัลกัษณ์ 
 ตอบสนองความสนใจ 

แรงจูงใจ 

 หลีกหนีความจริง 
 จดัการทางอารมณ์ 
 ไขวค่วา้ความส าเร็จ 

ส่ือบันเทิง 

 เทคโนโลย ี
 งานออกแบบ 
 ศิลปะเชิงสุนทรียะ 
 เน้ือหา 

 
วฒันธรรม 

 ค่านิยม 
 ประเพณี 
 ศีลธรรม 
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เร่ืองราวกบัความบันเทงิ (Story and Entertainment) 
รักศานต ์วิวฒัน์สินอุดม (2558) ไดพู้ดถึงความบนัเทิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างเร่ืองราว

ไวว้า่ "ความบนัเทิง" ตรงกบัภาษาองักฤษวา่ "Entertainment" มีรากศพัทม์าจากภาษาละติน หมายถึง 
การถกัร้อยเรียงกนั การท าให้สานกนั หรือ "To Intertwine" หมายถึง การท าหนา้ท่ีของคนเขียนบท
ท่ีจะตอ้งถกัทอปัจจยัต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อสร้างสรรคเ์ร่ืองราวใหเ้กิดความสนุกหรือความบนัเทิง 

กีย ์เดอ โมปัสซงั (Guy de Maupassant, 1850-1893) นกัประพนัธ์ชาวฝร่ังเศสท่ีมีช่ือเสียง
กล่าวถึงความรู้สึกของคนอ่านซ่ึงสะทอ้นจากเร่ืองราว (Story) ของนักประพนัธ์ว่า "คนอ่านนั้น
ประกอบดว้ยกลุ่มต่าง ๆ มากมายเป็นพวกท่ีบอกกบัพวกเราท่ีเป็นนกัเขียน ว่าเป็นผูป้ลุกปลอบใจ            
ท าใหพ้วกเขาไดเ้พลิดเพลิน ท าใหเ้ศร้าโศกเสียใจ ท าใหไ้ดรั้บความเห็นอกเห็นใจและเขา้ใจ ท าใหมี้
ความฝัน ท าให้หวัเราะ ท าให้หว ัน่ไหว ท าให้สะอ้ืนไห้ และท าให้คิด" อารมณ์เหล่าน้ีจึงเป็นความ
บนัเทิงท่ีเกิดข้ึนในตวัของผูอ่้านหรือผูช้ม 

ดงันั้นความบนัเทิงจึงเป็นเป้าหมายท่ีส าคญัสูงสุดของเร่ืองราว (Story) ไม่ว่าจะเป็น
ภาพยนตร์หรือบทประพนัธ์ หากเร่ืองใดตรึงความสนใจของผูช้มไดก้็ถือวา่ประสบความส าเร็จและ
ส่ิงท่ีสร้างความส าเร็จไดจ้ะตอ้งเป็นส่ิงท่ีให้ความบนัเทิงไดใ้นระดบัหน่ึง ความบนัเทิงจึงหมายถึง 
การตรึงความสนใจของผูช้ม ให้ความเพลิดเพลิน ให้ความร่ืนเริง และท่ีส าคญัความบนัเทิง ไม่ได้
หมายความวา่ ตอ้งเป็นความสุขหรือความร่ืนเริงเสมอไป หากแต่ความบนัเทิงตอ้งมีพลงัอ านาจดว้ย 
ความบันเทิงจะประสบความส าเร็จได้ก็ต่อเม่ือสามารถเคล่ือนยา้ยผูช้มจากชีวิตจริงเข้าไปมี         
ส่วนร่วมกบัเร่ืองราวท่ีพวกเขาก าลงัรับชม (Cowgill, 1997) 

 
แนวคิดเกีย่วกบัความบันเทงิกบัภาพยนตร์ 

ภาพยนตร์มีผลท าให้วฒันธรรมดา้นการใชเ้วลาวา่งของผูค้นเปล่ียนโฉมหนา้ไป แต่เดิม
เม่ือวา่งจากการงานและตอ้งการพกัผอ่นหาความบนัเทิง ผูค้นในสหรัฐก็คงเหมือนกบัคนในประเทศ
อ่ืน ๆ จะมีรูปแบบการใชเ้วลาวา่งดว้ยการไปเท่ียวตามบา้นเพื่อนฝูง ไปเท่ียวตามสวนสาธารณะหรือ
แหล่งท่องเท่ียวตามธรรมชาติ หรือมิฉะนั้นก็อาจจะไปดูการแสดงตามโรงมหรสพต่าง ๆ แต่ทวา่เม่ือ
เกิดมีภาพยนตร์ข้ึนมา การไปดูหนงัไดเ้ขา้มาแทนท่ีกิจกรรมอยา่งอ่ืน ๆ ท่ีกล่าวมา ในระยะเร่ิมแรก 
การไปดูหนังยงัเป็นกิจกรรมของครอบครัว โดยท่ีพ่อแม่ลูกจะออกไปดูหนังร่วมกนัในวนัเสาร์ 
อาทิตย ์แต่ต่อมา วฒันธรรมการไปดูหนังได้ค่อย ๆ เปล่ียนแปลงไปจากการไปดูเป็นครอบครัว 
กลายมาเป็นการไปดูเป็นกลุ่มเพื่อนของหนุ่มสาว และทุกวนัน้ี การไปดูหนงัไดก้ลายเป็นกิจกรรม
หลกัในการใชเ้วลาวา่งของคนหนุ่มสาว 
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นักประวติัศาสตร์ภาพยนตร์คน้พบว่า มีความแตกต่างกนัระหว่างวฒันธรรมหนงัใน
ยุโรปและอเมริกา กล่าวคือ ส าหรับในอเมริกาภาพยนตร์จะถูกสร้างข้ึนมาส าหรับกลุ่มผูช้มท่ีเป็น
คนงานระดบัล่างท่ีเพิ่งอพยพออกจากทวีปยุโรปไปหางานท าในทวีปใหม่ ลกัษณะของหนงัจึงเป็น
เร่ืองสั้ น ๆ ไม่มีสาระส าคญัแต่เน้นความบนัเทิงเป็นหลกั แต่ทว่าส าหรับในทวีปยุโรปนั้น กลุ่ม
ผูส้ร้างภาพยนตร์จะสร้างเป็นหนงัเร่ืองยาวท่ีมีสาระและมีลกัษณะเชิงศิลปะและสุนทรียะเพื่อป้อน
ผูช้มท่ีเป็นชนชั้นกลาง ต่อมาในช่วงปี ค.ศ. 1912 Zukor เจา้ของบริษทัผูจ้ดัจ  าหน่ายหนงัไดท้ดลอง
สั่งหนงัจากยโุรปไปฉายในสหรัฐและประสบความส าเร็จเป็นอยา่งดี ดงันั้นในช่วงทศวรรษท่ี 1908-
1916 ทิศทางการสร้างหนังในสหรัฐจึงเร่ิมเปล่ียนมาเป็นการแสดงออกเชิงสุนทรียะมากข้ึน 
(กาญจนา แกว้เทพ, 2557) 

ส าหรับในประเทศไทยนั้น ในทศวรรษท่ี 2490 ยงัมีความแตกต่างระหว่างพฤติกรรม
การรับชมภาพยนตร์ระหวา่งกลุ่มผูช้มในเมืองกบักลุ่มผูช้มในต่างจงัหวดั กล่าวคือ กลุ่มผูช้มในเมือง
จะมีการยอมรับภาพยนตร์จากต่างประเทศและศิลปะไดม้ากกวา่ ในขณะเดียวกนั ผูช้มในต่างจงัหวดั
จะนิยมภาพยนตร์ท่ีใหค้วามบนัเทิงและเขา้ใจง่ายมากกวา่ (โดม สุขวงศ,์ 2556) ซ่ึงในปัจจุบนั อญัชลี 
ชยัวรพร (2559) ยงัไดก้ล่าวว่า ความแตกต่างระหว่างการชมภาพยนตร์ของผูช้มในไทยนั้น มีการ
แยกกลุ่มคนดูอย่างชดัเจนระหว่างในกรุงกบัต่างจงัหวดั ผูช้มในเมืองจะยอมรับหนงัต่างประเทศ
และหนังศิลปะได้มากกว่า ขณะท่ีหนังในสายต่างจงัหวดัจะชอบหนังท่ีเข้าใจง่ายหรือให้ความ
บนัเทิงลว้น ๆ 

ส าหรับการผลิตภาพยนตร์บนัเทิง พรสิทธ์ิ พฒันานุรักษ์ (2532) (อา้งถึงใน รักศานต์ 
ววิฒัน์สินอุดม, 2550) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ เป็นการสร้างภาพยนตร์ท่ีจ าลองเร่ืองในชีวิตจริง หรือ
เร่ืองราวเหนือจริง (Fantasy) อนัมีเน้ือหาท่ีแต่งข้ึนเพื่อให้ผูช้มเกิดความเพลิดเพลิน มีความต่ืนเตน้ 
เร้าใจ หรือสะเทือนอารมณ์ดว้ยเร่ืองราวท่ีสนุกสนานหรือชวนฉงนฉงายอยา่งสมเหตุสมผล เพื่อให้
ความร่ืนเริง เบิกบานใจ หรือเกิดการคล้อยตามไปกับความประทับใจในศิลปะภาพยนตร์                         
ในลกัษณะการน าเสนอเร่ืองราวท่ีไม่หยุดน่ิง โดยเป็นการเคล่ือนไหวตลอดเวลาจากอุบติัการณ์อยา่ง
หน่ึง ไปสู่อุบติัการณ์หน่ึงจนอวสาน ซ่ึงบางคร้ังการเคล่ือนไหวของอุบติัการณ์นั้นอาจจะยอกยอ้น
ซ่อนเง่ือน ชวนให้ขบคิดเหมือนการขมวดปมให้มากข้ึน ดว้ยเจตนาของผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ีตอ้งการ
ใหผู้ช้มเกิดความสนุกสนาน ซ่ึงโดยทัว่ไปการผลิตภาพยนตร์ประเภทบนัเทิง มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 

1. การผอ่นคลายอารมณ์เพื่อให้ผูช้มเกิดความรู้สึกสนุกนาน เพลิดเพลิน บนัเทิงใจไป
ตามอารมณ์ของภาพยนตร์เร่ืองนั้น ๆ 

2. การสร้างความรู้สึกประทบัใจ ชวนแก่การสนใจติดตามโดยผูช้มไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย 
แลว้น าความสุนทรีท่ีไดเ้ก็บไวใ้นความทรงจ าของตน 
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3. การท าให้ผูดู้เกิดอารมณ์คล้อยตาม จดจ่อ ติดตามเร่ืองราวไปตามท้องเร่ืองของ
เน้ือหาและการแสดง ดว้ยความรู้สึกเสมือนหน่ึงวา่ตนเขา้ไปเก่ียวพนัในลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง 

4. เพื่อเป็นอุทาหรณ์ให้แก่ผูช้มในการด าเนินชีวิต โดยไดรั้บจากสาระ เร่ืองราวของ
ภาพยนตร์ 

 
องค์ประกอบของประสบการณ์ความบันเทงิจากภาพยนตร์ 

จากแนวคิดของนกัวชิาการต่าง ๆ ท่ีไดก้ล่าวเก่ียวกบัประสบการณ์ความบนัเทิงท่ีไดจ้าก
ภาพยนตร์ สรุปไดว้า่ ประสบการณ์ความบนัเทิงเกิดจากองค์ประกอบท่ีครบวงจร 5 ประการ ดงัน้ี 
(ภาพท่ี 2.2) 

1. ผูช้ม คือ ผูช้มภาพยนตร์ท่ีมีความแตกต่างและต้องการความบนัเทิงอนัเกิดจาก
ประสบการณ์ก่อหน้าท่ีเคยได้รับ เช่น ความตอ้งการพกัผ่อน ความตอ้งการทางอารมณ์สุนทรียะ 
ความสัมพนัธ์ทางสังคม ความตอ้งการเสริมสร้างอตัลกัษณ์ และการตอบสนองความสนใจอนัเป็น
ส่วนตวั 

2. สภาวะแวดล้อม ได้แก่ สภาวะแวดล้อมวฒันธรรมของแต่ละท้องถ่ิน ท่ีเข้ามามี
อิทธิพลหรือเป็นปัจจยัท่ีเขา้มามีบทบาทต่อความบนัเทิงนั้น 

3. ส่ือภาพยนตร์ คือ ภาพยนตร์ท่ีใชศิ้ลปะต่าง ๆ ในการสร้างสรรค ์ทั้งภาพ เสียง และ
การสร้างเร่ืองราว 

4. ความบันเทิง อันเป็นผลท่ีเกิดข้ึนหลังจากได้รับชมภาพยนตร์เร่ืองนั้น ซ่ึงเป็น
ความรู้สึก เพลิดเพลิน (Enjoyment) ในทา้ยท่ีสุด อนัเกิดจากความพึงพอใจ (Pleasure) โดยไม่วา่จะ
มาจากความรู้สึกสงบ ต่ืนเตน้ สนุก หรือเศร้าโศกเสียใจ ก็ตาม 

5. ผลกระทบ ซ่ึงเป็นผลในส่วนทา้ยท่ีสุดหลงัจากไดรั้บความบนัเทิงนั้น ซ่ึงส่งผลให้
เกิดแรงบันดาลใจ การเรียนรู้ หรือการช าระล้างทางอารมณ์ และส่งผลให้มนุษย์แสวงหา
ประสบการณ์ความบนัเทิงใหม่อยา่งต่อเน่ือง เป็นวงจรต่อไป 
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1. ส่ือภาพยนตร์ 
     ภาพและเสียง 
     เร่ืองเล่า 
     รูปแบบ 

 

2. ความบันเทงิ 
เพลิดเพลิน 
พอใจ 
สงบ 
ต่ืนเตน้ 
สนุก 
เศร้า 

3. ผลกระทบ 
แรงบนัดาลใจ 
การเรียนรู้ 
การช าระลา้งทางอารมณ์ 
การอนุรักษว์ฒันธรรม 
การยกระดบัจิตใจ/
ศีลธรรม 

 
ภาพที ่2.2  องคป์ระกอบของประสบการณ์ความบนัเทิงจากภาพยนตร์ 
 

จากองค์ประกอบของประสบการณ์ความบันเทิงท่ีได้จากภาพยนตร์น้ี ผูว้ิจยัจะน า  
คุณลกัษณะเฉพาะของประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์ คือ ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) 
และความพึงพอใจ (Pleasure) เป็นค าอธิบายถึงประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิง ส าหรับส่ือภาพยนตร์นั้นเกิดจากการใช้ศิลปะต่าง ๆ ในการสร้างสรรค์ข้ึน ดังนั้นจึง
จ าเป็นตอ้งใชห้ลกัวิชาการในการแยกคุณลกัษณะต่าง ๆ ของภาพยนตร์  เพื่อให้สามารถพิจารณาถึง
องคป์ระกอบต่าง ๆ ของภาพยนตร์ในการสร้างความบนัเทิงได ้ซ่ึงผูว้จิยัจะน าไปเพื่อศึกษาถึงเพื่อหา
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม รูปแบบการเปิดรับ และการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่อไป 

 
การส่ือสารด้วยภาพและเสียงของภาพยนตร์ 

แนวคิดการส่ือสารดว้ยภาพและเสียงของภาพยนตร์ เป็นแนวคิดท่ีอธิบายถึงภาพยนตร์
ในคุณลกัษณะของการใชภ้าพและเสียงเพื่อส่ือสารกบัผูช้ม กล่าวคือ การส่ือสารของมนุษยน์ั้น ใช้
การส่งสัญญาณท่ีเรียกว่าภาษาระหว่างกนั โดยภาษานั้น หมายถึง ระบบของสัญลกัษณ์และ/หรือ

ประสบการณ์ทัว่ไป 

สภาวะแวดลอ้ม ผูช้ม ประสบการณ์ความบนัเทิง 
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ระบบของสัญญาณท่ีมนุษยใ์ชเ้ป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารซ่ึงกนัและกนั เพื่อสร้างความเขา้ใจ
ท่ีตรงกนั โดยภาษาท่ีใช้ในการส่ือสารของมนุษยน์ั้น สามารถแบ่งออกได ้2 ประเภท คือ (วรรณี 
ส าราญเวทย ์และก าจร หลุยยะพงศ,์ 2556) 

1.  วจันภาษา หรือภาษาท่ีใชถ้อ้ยค า (Verbal Language) หมายถึง ภาษาพูดหรือภาษาท่ี
ออกเสียงเป็นถอ้ยค าหรือเป็นประโยคท่ีมีความหมายสามารถเขา้ใจได ้เช่น ค าพูด ค าสนทนา ภาษา
เขียน ท่ีเราใชก้นัอยูโ่ดยทัว่ไป 

2.  อวจันภาษา หรือภาษาท่ีไม่ใช้ถ้อยค า (Non-Verbal Language) หมายถึง ภาษาท่ี          
ไม่ออกเสียงเป็นถอ้ยค า แต่สามารถส่ือให้เกิดความหมาย เกิดความรู้และความเขา้ใจได ้แบ่งออกได้
เป็นหลายลกัษณะ เช่น ค าอุทาน การใช้สีหน้าและสายตา การใช้ท่าทาง การใช้สัญลกัษณ์ การใช้
ระยะทาง การใชเ้วลา การสัมผสั เป็นตน้ 

หากพิจารณาประเภทของภาษาท่ีมนุษยใ์ช้ในการส่ือสารกนันั้น เม่ือวิเคราะห์ออกมา
เปรียบเทียบกบัการส่ือสารของภาพยนตร์นั้น ภาพยนตร์จะมีการใช้ทั้งวจันภาษาและอวจันภาษา 
โดย วจันภาษา คือส่วนท่ีเป็นเสียงท่ีเป็นเสียงพูด เสียงสนทนา เสียงบรรยาย หรือเน้ือเพลง 
ส่วนอวจันภาษา คือส่วนประกอบท่ีเสียงดนตรีประกอบ เสียงดนตรี หรือแมแ้ต่ความเงียบ รวมถึง
ส่วนประกอบท่ีเป็นภาพ ไดแ้ก่ ชนาดภาพ มุมกลอ้ง การเคล่ือนไหว แสง สี เคร่ืองแต่งกาย ฉากและ
อุปกรณ์ประกอบฉาก ซ่ึงการส่ือสารของภาพยนตร์นั้น จะมีการใชภ้าษาทั้ง 2 ประเภทน้ี ผสมผสาน
กนัไป ซ่ึงเรียกวา่ภาษาของภาพยนตร์ (Film Language) 

นกัวิชาการดา้นภาพยนตร์ Christian Metz ไดป้ระยุกตน์ าแนวคิดสัญวิทยา (Semiology) 
ของ Ferdinand de Saussure ท่ีเช่ือว่าภาษาเป็นระบบของสัญญะ (Sign) ซ่ึงประกอบดว้ย ตวัหมาย 
(Signifier) คือ รูปของสัญญะ อาจเป็นค า เสียง เคร่ืองหมายหรือภาพ และตวัหมายถึง (Signified) คือ
ความคิดท่ีเกิดข้ึนมาจากตวัหมายนั้น มาประยุกต์ในการศึกษาภาษาของภาพยนตร์ (Thompson, 
2007 อา้งถึงใน ก าจร หลุยยพงศ,์ 2554) โดยมองวา่ภาพยนตร์มีความใกลเ้คียงกบัภาษามาก แต่ไม่ใช่
ภาษาทัว่ไป ท่ีใช้หลกัไวยากรณ์เช่นเดียวกบัภาษาองักฤษ ภาษาจีน หรือภาษาฝร่ังเศส ท่ีเรียกว่า 
ระบบภาษา (Language System) ในการส่ือความหมาย โดย Metz ไดก้ล่าววา่ “ไม่ใช่เพราะภาพยนตร์
เป็นภาษาจึงสามารถเล่าเร่ืองได้อย่างสมบูรณ์ แต่ภาพยนตร์กลายเป็นภาษาเพราะมนัสามารถเล่า
เร่ืองไดอ้ยา่งสมบูรณ์” (Monaco, 2009) ภาพยนตร์จะใชก้ารเลือกและท าการประกอบภาพและเสียง 
(Images And Sounds) ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เพื่อสร้างความสัมพนัธ์เกิดเป็นรูปประโยคทางภาษา
สัญลักษณ์ (Syntagmas) การปฏิสัมพนัธ์ของปัจจัยหรือองค์ประกอบของสัญลักษณ์ก่อให้เกิด
ความหมายถือเป็นหน่วยหน่ึงของการเล่าเร่ือง (Units Of Narrative Autonomy) (Stam, Robert, & 
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Sandy, 1992, p. 37 อา้งถึงใน องอาจ สิงห์ล าพอง, 2556) และเม่ือน าหลาย ๆ หน่วยมาเรียงร้อยกนั          
ก็จะกลายเป็นภาพยนตร์ท่ีสามารถส่ือสารเร่ืองราว สร้างจินตนากการและอารมณ์ร่วมไปยงัผูช้มได ้

ภาพยนตร์เป็นส่ือท่ีเน้นการเล่าเร่ืองดว้ยภาพ (Visual) และเสียง (Audio) เป็นหลกั มีการ
สร้างภาพ ฉาก ตวัละคร การกระท า ให้ผูช้มเห็นเหมือนกนัและตรงกนั ภาพยนตร์ไม่ปล่อยให้ผูช้ม
ไดจิ้นตนาการภาพหรือเสียงเอาเองมากนกั ผูช้มจะถูกควบคุมประสบการณ์การรับรู้ดว้ยกรอบภาพ 
(Frame) ท่ีถูกก าหนดโดยผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ีได้คดัเลือกส่ิงท่ีผูช้มต้องมองเห็นหรือได้ยินมาให้
เท่านั้น (อนงคน์าฏ รัศมีเวยีงขยั, 2561)  

ซ่ึงองค์ประกอบในของภาพและเสียงในภาษาของภาพยนตร์นั้น เรียกว่า ไวยากรณ์
ภาพยนตร์ (Film Grammar) เปรียบดังไวยากรณ์ท่ีใช้ในการประกอบโครงสร้างทางภาษา เป็น
ส่ือกลางในการส่ือสาร เพื่อให้ผูส้ร้างเล่าเร่ืองหรือส่ือความหมายได้ตามต้องการ โดยแบ่งเป็น
องคป์ระกอบหลกั ๆ ไดด้งัน้ี (มาโนช ชุ่มเมืองปัก, 2547; นิพนธ์ คุณารักษ,์ 2552) 

องคป์ระกอบดา้นภาพ (Visual Channel) 
1. องคป์ระกอบดา้นฉาก (Set Dressing) 
ในทฤษฎีภาพยนตร์ อาจเรียกองคป์ระกอบฉากวา่ Mise-en-Scene ซ่ึงเป็นภาษาฝร่ังเศส 

หมายถึง การจดัฉากหรือเวที ซ่ึงเดิมใช้กบักบัละครเวที จนต่อมามีภาพยนตร์เกิดข้ึน ค าน้ีจึงถูก
น ามาใชเ้รียกกบั การสร้างฉากของภาพยนตร์ดว้ย ต่อมาในประเทศสหรัฐอเมริกาเร่ิมมีอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ท่ีเข้มแข็งข้ึน จึงได้มีการเรียกการจัดฉากในภาพยนตร์ใหม่ว่า Setting หรือ Sets                         
ซ่ึงองค์ประกอบด้านฉากน้ี ได้แก่ 1) ฉาก 2) สถานท่ี 3) เวลา 4) อุปกรณ์ประกอบฉาก และ                       
5) บรรยากาศของฉาก 

2. องคป์ระกอบดา้นการแสดง (Acting) 
การแสดงบทบาทของตวัแสดงท่ีสวมบทบาทต่าง ๆ นั้น เป็นหัวใจหลกัในการส่ือสาร

ของภาพยนตร์ ศิลปะการแสดง (Performance) ถูกน ามาใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของภาพยนตร์ การแสดงท่ี
สมบาทบาทของผูแ้สดงดว้ยท่าทาง หนา้ตา ค าพูดและอารมณ์ต่าง ๆ รวมทั้งการใชล้กัษณะและสีสัน
ของเคร่ืองแต่งกาย (Wardrobe) การแต่งหน้า (Makeup) และทรงผม (Hair) หรืออาจจ าเป็นตอ้งใช้
การแต่งหน้าพิเศษ (Special Effects Makeup) เช่น การสร้างร้ิวรอยของวยั สีผิว รอยบาดแผล ฯลฯ 
เพื่อจะส่ือสารเป็นภาษาภาพยนตร์ให้ผูช้มสามารถเขา้ใจเร่ืองราว และอารมณ์ความรู้สึกได้อย่าง
สมบูรณ์ยิง่ข้ึน 

3. องคป์ระกอบดา้นการถ่ายภาพยนตร์ (Cinema Photography) 
ภาพยนตร์เป็นชุดภาพน่ิงท่ีเรียงร้อยต่อเน่ืองกนัท่ีเกิดจากกระบวนการการถ่ายท าด้วย

กลอ้งและฟิลม์ภาพยนตร์ท่ีสามารถบนัทึกไดท้ั้งส่ิงท่ีเคล่ือนไหวและส่ิงท่ีหยุดน่ิง และเม่ือน ามาฉาย
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ผา่นระบบการฉายของเคร่ืองฉายภาพยนตร์ ภาพท่ีปรากฏจะเกิดเป็นภาพเคล่ือนไหวตามท่ีบนัทึกไว ้
โดยมีหลกัการ ดงัน้ี 1) องค์ประกอบภาพ  2) ระยะของภาพ 3) มุมภาพ และ 4) การเคล่ือนท่ีของ
กลอ้ง 

4. องคป์ระกอบดา้นแสงและเงา (Lights And Shadows) 
การจัดแสงและเงาในภาพยนตร์นั้ น ใช้แสงจากแหล่งก าเนิดแสง 2 ลักษณะ คือ 

แหล่งก าเนิดแสงจากธรรมชาติ และแหล่งก าเนิดแสงจากแสงประดิษฐ์ โดยหลกัของการจดัแสงใน
ภาพยนตร์ทัว่ไปนั้น ไดแ้ก่ 1) การจดัแสงแบบไฮคีย ์(High Key) 2) การจดัแสงแบบโลวคี์ย ์(Low 
Key) และ 3) การจดัแสงแบบใชทิ้ศทาง (Light Directionality) 

5. องคป์ระกอบดา้นสี (Color) 
สีเป็นสัญลกัษณ์อย่างหน่ึง ท่ีสามารถส่ือสารความหมาย อารมณ์ความรู้สึกหรือนัยยะ

ต่าง ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี องค์ประกอบดา้นสี ไดแ้ก่ 1) สีท่ีเกิดจากฉาก 2) สีท่ีเกิดจากแสง และ 3) สีท่ี
เกิดจากการใชเ้ทคนิคพิเศษทางภาพ 

องคป์ระกอบดา้นเสียง (Auditory Channel) 
เสียงเป็นอีกปัจจัยหน่ึงท่ีมีความส าคญัยิ่ง เสียงจะช่วยเสริมสร้างอารมณ์ให้ข้อมูล

รายละเอียดอ่ืน ๆ และแกไ้ขปัญหาในกรณีท่ีภาพไม่สามารถส่ือสารไดอ้ยา่งชดัเจนเตม็ท่ี โดยเสียงท่ี
ใช้ในการส่ือความหมายในภาพยนตร์ ได้แก่ 1) เสียงในบทสนทนา 2) เสียงประกอบ และ                           
3) เสียงดนตรี 

องคป์ระกอบดา้นการตดัต่อและล าดบัภาพ (Editing) 
องค์ประกอบดา้นการตดัต่อและล าดบัภาพนั้น คือ การน าปัจจยัต่าง ๆ มาประกอบเขา้

ดว้ยกนั เดิมในภาษาฝร่ังเศส เรียกวา่ Montage แต่ปัจจุบนันิยมเรียกเป็นภาษาองักฤษวา่ Editing หรือ 
Cutting เป็นการน าเอาภาพและเสียงต่าง ๆ ใมาร้อยเรียงเช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนั เพื่อให้เกิดล าดบัของ
การเล่าเร่ืองราวท่ีสมบูรณ์ตามความตอ้งการของผูผ้ลิตภาพยนตร์ โดยแบ่งไดด้งัน้ี 1) การตดัต่อแบบ 
ต่อเน่ือง และ 2) การตดัต่อแบบเรียบเรียง 

การส่ือสารด้วยภาพและเสียงถือเป็นองค์ประกอบหลัก ท่ีส าคัญในการสร้าง
ประสบการณ์ความบนัเทิงให้กบัผูช้ม ทั้งน้ียงัสัมพนัธ์กบัการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ดว้ยเช่นกนั 
การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ (Narrative Film) 

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ จะเป็นแนวคิดท่ีอธิบายภาพยนตร์ถึงคุณลกัษณะใน
ดา้นของเน้ือหา (Content) ท่ีสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงในกบัผูช้ม ซ่ึงมาจากแนวคิดรูปแบบ
ของการเล่าเร่ือง (Narrative) กล่าวคือ การเล่าเร่ืองเป็นศิลปะอนัเก่าแก่โบราณของมนุษยเ์พื่อสร้าง
โลกแห่งจินตนาการข้ึนอีกโลกหน่ึง ส่ิงท่ีสร้างความโดดเด่นในกบัการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์ คือ 
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แนวคิดของการเล่าเร่ืองตอ้งถ่ายทอดการแสดงท่ีเป็นจริงบนจอภาพยนตร์ การตดัต่อ ความเขา้ใจ            
ในตัวละคร ส่วนหน่ึงข้ึนอยู่กับพลังการล าดับภาพจากช็อตหน่ึงไปยงัอีกช็อตหน่ึง (รักศานต์               
ววิฒัน์สินอุดม, 2558) ผสมผสานกบัภาษาของภาพยนตร์ท่ีใชอ้งคป์ระกอบของภาพและเสียงมาเป็น
เคร่ืองมือในการเล่าเร่ืองต่าง ๆ ท่ีผูส้ร้างตอ้งการส่ือสารไปยงัผูช้ม ภาพยนตร์จึงนบัเป็นศิลปะแห่ง                        
การเล่าเร่ืองราวดว้ยการใชศิ้ลปะ และเทคนิคในดา้นต่าง ๆ  มาสร้างผลทางความคิดและอารมณ์ได้
อยา่งทรงพลงั 

Tilley (1991) (อา้งถึงใน รัตนา จกักะพาก, 2546) ไดอ้ธิบายว่า การศึกษาเก่ียวกบัการ 
เล่าเร่ือง หรือท่ีเขา้ใจกนัในช่ือ Narratology นั้น กา้วขา้มจากการศึกษาเน้ือหาไปสู่ความสนใจใน
โครงสร้างของการเร่ือง (Structure) และวธีิการเล่าเร่ือง (Process) ของส่ือแต่ละชนิด ซ่ึงประเภทของ
การเล่าเร่ืองท่ีได้รับการน ามาศึกษามีอยู่หลายชนิด มีทั้งนิทาน นวนิยาย การรายงานข่าว รวมทั้ง
ภาพยนตร์ 

รักศานต ์วิวฒัน์สินอุดม (2558) ไดอ้ธิบายวา่ แนวคิดโครงสร้างการเล่าเร่ืองนั้น ปรากฏ
อยูใ่นงานนิพนธ์ "Poetics" ของอริสโตเติล ส่วนหน่ึงของงานนิพนธ์น้ี คือการพยายามหาเหตุผลว่า
ท าไมตวัละครเร่ืองหน่ึงจึงประสบความส าเร็จในขณะท่ีอีกเร่ืองหน่ึงลม้เหลว ความคิดในบางเร่ืองท่ี
วางแอค็ชนัส าคญัควรเกิดข้ึนนอกเวทีหรือในเวที แมว้า่แนวความคิดหลายประการไดล้า้สมยัไปแลว้
ก็ตาม แต่ยงัมีอีกหลายแนวความคิดยงัคงมีคุณค่าหลงเหลืออยู ่โดยเฉพาะอยา่งยิ่งความเช่ือวา่ละคร
เร่ิมตน้เม่ือปัญหาความยุ่งยากเกิดข้ึนและจบลงเม่ือปัญหาทุกอย่างยุติ ซ่ึงความเช่ือของอริสโตเติล
อาจดูง่ายธรรมดาแต่ก็เป็นพื้นฐานของงานละครทุกประเภทตั้งแต่อดีดจนถึงปัจจุบนั ดงัภาพท่ี 2.3 
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ภาพที ่2.3 โครงสร้างการเล่าเร่ืองของอริสโตเติล 
 

เส้นแนวนอน หมายถึง เวลา (Time) หรือ ระยะเวลาท่ีเน้ือเร่ืองด าเนินไป ส่วนเส้น
แนวตั้ ง  หมายถึง ความตึงเครียด (Tension) ท่ี ค่อยทวีความรุนแรงและเพิ่มระดับมาก ข้ึน                   
ความตึงเครียด จึงหมายถึง สภาพทางกายภาพ ไดแ้ก่ การแสดงหรือแอ็คชนัท่ีส่ือดา้นอารมณ์และ
จิตใจท่ีเกิดข้ึนทั้งสองดา้นพร้อมกนัเพราะในละครตอ้งมีปัญหาเป็นอุปสรรคขวางกั้นตวัละครมิให้
บรรลุเป้าหมายและระดบัของปัญหาจะมีความแตกต่างกนั หากปัญหามีมากข้ึนเท่าใดก็จะสร้าง
ความตึงเครียดใหก้บัตวัละครท่ีจะตอ้งแกปั้ญหาเพื่อกา้วขา้มอุปสรรคใหม้ากข้ึนเท่านั้นความต่ืนเตน้
ของละครก็จะเพิ่มมากข้ึน ส่ิงส าคญั คือ เน้ือหาของเร่ืองมกัไม่เร่ิมตน้ตรงจุดต ่าสุดของเส้นแนวตั้งท่ี
เป็นจุดท่ีปราศจากความตึงเครียด ขณะเดียวกนัเร่ืองก็ไม่สามารถเร่ิมตน้ท่ีจุดสูงสุดของเส้นน้ี เพราะ                      
ไม่สามารถด าเนินในส่วนท่ีเหลือของเร่ืองต่อไปได้ นอกจากจะตอ้งเร่งเร่ืองให้ตึงเครียดมากข้ึน
จนกระทัง่จบ การเร่ิมตน้ท่ีปลายจุดใดจุดหน่ึงของสองจุดน้ีจะไม่กระท ากนั เพราะขาดจุดเร้าผูช้ม 
ดงันั้นจึงควรเร่ิมตน้จากจุดใดจุดหน่ึงท่ีอยูเ่หนือจุดต ่าสุดเล็กนอ้ยของเส้นแนวตั้งแลว้ค่อยเพิ่มความ
ตึงเครียดของแต่ละฉาก (Scene) ทีละน้อยจนกระทั่งถึงจุดส าคัญสูงสุดของเหตุการณ์หรือจุด            
ไคลแมกซ์ (Climax) แลว้ใหอ้อกจากจุดน้ีอยา่งรวดเร็วท่ีสุดเท่าท่ีจะท าไดเ้รียกวา่ "จุดคล่ีคลายเร่ือง" 
หรือ "Denouement" 

ส าหรับการเล่าเร่ืองในส่ือภาพยนตร์นั้น มาโนช ชุ่มเมืองปัก (2547) และอนงค์นาฏ  
รัศมีเวียงขยั (2561) ได้อธิบายถึงองค์ประกอบการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ท่ีจะเป็นแนวทางให้
ภาพยนตร์เกิดเร่ืองราวท่ีชวนติดตามและเป็นเหตุเป็นผลต่อกนัในทุกส่วนของภาพยนตร์ โดยปัจจยั

ความตึงเครียด 

เวลา 

องก ์1 

องก ์2 

องก ์3 
จุดไคลแมกซ์ 

จุดคล่ีคลาย 
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ท่ีส าคญัในการท าให้เร่ือง (Story) ทีตอ้งการจะเล่า เกิดความน่าสนใจ นัน่ก็คือ การสร้างเร่ืองให้เกิด
ความดราม่า (Drama) กล่าวคือ การสร้างเร่ืองราวให้มีความเร้าอารมณ์ เร่ืองราวท่ีมีความขดัแยง้ 
ชวนถกเถียง เหนือความคาดหมาย คาดเดายาก ให้ผูช้มเกิดความสงสัยว่าปัญหาจะจบลงอย่างไร 
เร่ืองราวท่ีปราศจากดราม่า คือ เร่ืองราวท่ีกวา้ง ๆ เปล่า ๆ ไม่ชวนติดตาม โดยพื้นฐานคือ “เกิดอะไร
ข้ึนกบัใคร” มีการล าดบัเหตุการณ์ท่ีถูกจดัวางข้ึน และเหตุการณ์นั้นเป็นการเปล่ียนแปลงจากสภาวะ
หน่ึงไปยงัอีกสภาวะหน่ึง มีความสัมพนัธ์ของตวัละครและเร่ืองราว ท่ีเกิดจากเหตุและผล ดงันั้นการ
คิดพฒันาไอเดียเร่ิมต้นเพื่อก่อร่างสร้างเร่ืองราวท่ีชวนติดตามและมีดราม่า ควรรเร่ิมต้นจาก
องคป์ระกอบต่าง ๆ ดงัน้ี 

1. โครงเร่ือง (Plot) คือการพฒันาเร่ือง (Story) จากประเด็นกวา้ง ๆ ให้มีความเร้า
อารมณ์ และมีดราม่าน่าติดตาม 

2. แก่นเร่ือง (Theme) คือ ค่านิยม ใจความส าคัญ หรือประเด็นส าคัญของเร่ืองท่ี
ตอ้งการจะส่ือสารไปยงัผูช้ม ซ่ึงจะเป็นการก าหนดทิศทางให้กบัเร่ืองราว ว่าเน้ือหาในภาพยนตร์
ควรใหค้วามส าคญักบัประเด็นใดเป็นหลกั 

ซ่ึง รักศานต์ วิวฒัน์สินอุดม (2558) อธิบายเพิ่มเติมว่า แก่นเร่ืองเป็นส่ิงส าคัญใน
ภาพยนตร์มกัเก่ียวขอ้งกบัมนุษย ์สังคม สภาพแวดลอ้ม เช่น ความรัก การพลดัพราก ความพยาบาท 
ความเสียสละ ความเอ้ืออาทร ความอดทน ท่ีไม่ใช่ “ค า” แต่เป็น “ประโยค” ท่ีชดัเจน และท่ีส าคญั
ต้องสัมพันธ์กับประเภทของภาพยนตร์ และ ธิดา ผลิตผลการพิมพ์ (2562) ยงัอธิบายเร่ือง 
ความหมาย (Value) ของเน้ือเร่ืองในการเขียนบทภาพยนตร์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั แก่นเร่ือง (Theme) 
เพิ่มเติมวา่ เป็นคุณลกัษณะบางอยา่งของชีวติมนุษยท่ี์มีความเป็นสากลและสามารถเปล่ียนแปลงจาก
ดา้นบวกเป็นลบ หรือลบเป็นบวกได ้เช่น รัก-เกลียด อิสรภาพ-ความเป็นทาส ซ่ือตรง-หลอกลวง  
ซ่ึงเม่ือใส่เข้าไปรองรับเร่ืองแล้วจะท าให้เร่ืองนั้นส่ือสารกับคนดูได้อย่างเป็นสากล ชวนให้มี           
อารมณ์ร่วม และท าให้คนดูรู้สึกว่าก าลงัดูชีวิตท่ีไม่ธรรมดา แต่เป็นตวัแทนของนัยยะบางอย่าง                       
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความคิดในชีวิตจริง ความหมาย (Value) เป็นหวัใจส าคญัของเร่ืองซ่ึงสอดคลอ้งกบั
เหตุการณ์ท่ีดี คือเหตุการณ์ท่ีดีตอ้งท าให้เกิดความเปล่ียนแปลงท่ีส าคญัต่อความหมายในชีวิตของ 
ตวัละครและตอ้งเกิดข้ึนโดยผา่นภาวะของความขดัแยง้ อธิบายไดว้า่เม่ือตวัละครเผชิญความขดัแยง้ 
ทั้งตวัเขาและส่ิงต่าง ๆ รอบตวัเขายอ่มเกิดความเปล่ียนแปลงข้ึน และเม่ือเขาลงมือท าอะไรก็ตามเพื่อ
ช่วยใหต้วัเองผา่นพน้ความขดัแยง้นั้น ส่ิงต่าง ๆ ก็จะยิง่เปล่ียนแปลงตาม 

3. ตวัละคร (Character) เปรียบเสมือนกบัเจา้ของเร่ืองราวทั้งหมดในภาพยนตร์ ผูช้ม
ก าลงัชมภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกบัช่วงชีวิตท่ียากท่ีสุดของเขาหรือเธอ ตวัละครจะตอ้งมีบุคลิกท่ีน่าสนใจ 
ดึงดูด หรือน่าเอาใจช่วย มีทศันคติ ความคิดเห็น จุดยนื อารมณ์ความรู้สึกเป็นของตวัเอง เพื่อน าไปสู่
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การตดัสินใจส าหรับการกระท า (Action) ในวกิฤตการณ์ทั้งหลายท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์ ตวัละครท่ีดี
และน่าสนใจนั้น ควรเป็นตวัละครท่ีมีความหลากหลายในแง่ของบุคลิกภาพ และท่ีส าคญัคือ ตอ้งมี
ทั้งจุดแข็ง และจุดอ่อน หรือขอ้บกพร่อง เพื่อท่ีจะท าให้ตวัละครนั้น มีโอกาสไดเ้ติมเต็มและแกไ้ข
จุดบกพร่องนั้น เม่ือเขาหรือเธอตอ้งเผชิญหนา้กบัอุปสรรคท่ียากล าบากท่ีสุด 

4. ความตอ้งการ (Need) คือ เป้าหมายหรือบางส่ิงบางอย่างท่ีตวัละครตอ้งการท าให้
ส าเร็จหรือได้รับมาในตอนจบของภาพยนตร์ ความต้องการของตวัละครเป็นส่ิงท่ีช่วยผลกัดนั        
เน้ือเร่ืองให้เดินหน้าไปสู่ตอนจบ และช่วยให้ผูช้มเกิดความเขา้ใจขอ้มูลในภาพยนตร์ และรับรู้ว่า
ก าลงัเกิดอะไรข้ึนกบัเร่ือง และเร่ืองก าลงัจะด าเนินไปในทิศทางใด (Cowgil, 2005) การก าหนด
ความตอ้งการของตวัละครยงัช่วยท าใหภ้าพยนตร์เกิดสถานการณ์ และการกระท า 

5. การกระท า (Action) คือ ผลท่ีเกิดข้ึนมาจากความต้องการ เพราะเม่ือตัวละคร
ตอ้งการบางส่ิงตวัละครก็จะตอ้งกระท าบางอย่างเพื่อให้ไดม้าซ่ึงส่ิงนั้น การกระท าจะถูกน าเสนอ
เป็นชุดของเหตุการณ์ท่ีเกิดติดต่อเน่ืองกันไปอย่างเป็นหตุเป็นผลกัน เหตุการณ์ A ท าให้เกิด
เหตุการณ์ B และเหตุการณ์ C ก็เป็นผลมาจากเหตุการณ์ B ต่อเน่ืองกนัไปเช่นน้ีจนจบเร่ือง 

6. ปมปัญหา (Conflict) อาจกล่าวไดว้่า การสร้างปมปัญหาให้กบัเร่ืองในภาพยนตร์ 
หรืออีกนัยหน่ึง คือ การสร้างอุปสรรคขดัขวางความต้องการและการกระท าของตวัละคร เป็น
ใจความส าคญัท่ีสุดในการสร้างความเร้าอารมณ์ในภาพยนตร์ บ่อเกิดของปัญหาและความขดัแยง้
นั้น (Fink, 2014) อาจมาไดจ้าก 1) ความขดัแยง้ภายในตวัเอง คือปัญหาท่ีเกิดข้ึนมาจาก ตวัละครเอง 
เช่น ความกลวั ความไม่มัน่ใจ ปมดอ้ย ปมในอดีตท่ีฝังใจ ท่ีกลายมาเป็นอุปสรรคต่อความตอ้งการ
และการกระท าของตวัละคร 2) ความขดัแยง้กบัผูอ่ื้น หรือท่ีรู้จกักนัดีในฐานะของตวัละครผูร้้าย 
(Villain) ท่ีคอยเขา้มาขดัขวางความส าเร็จของพระเอก-นางเอก ผูร้้ายมกัจะมีส่ิงท่ีตวัละครหลกัไม่มี 
หรือเป็นในส่ิงท่ีตวัละครหลักอยากเป็น และมกัจะมีบุคลิกท่ีตรงข้ามกับพระเอกนางเอก และ            
3) ความขดัแยงักบัส่ิงแวดล้อม ซ่ึงอาจหมายถึง ความขดัแยง้กบัสังคม เช่น สงคราม และความ
ขดัแยง้กบัธรรมชาติ ไม่วา่จะเป็นสัตวร้์าย ภูมิประเทศ ภยัพิบติั กล่าวคือ ฉากหลงัของเร่ือง (Setting) 
ไดก้ลายมาเป็นอุปสรรคหรือบททดสอบในการแกปั้ญหาฝ่าฟันและเอาตวัรอดของตวัละคร  

7. จุดสูงสุด (Climax) จุดท่ีสถานการณ์ของปัญหานั้นมาถึงช่วงท่ียากท่ีสุด ตวัละครจะ
ถูกทา้ทายให้เอาชนะอุปสรรคท่ีเหลือเป็นคร้ังสุดทา้ย และปัญหาทุกอยา่งจะถูกคล่ีคลายลง ณ จุดน้ี 
หากเป็นภาพยนตร์แนวแอ็คชัน่ พระเอก- นางเอก กบัหวัหนา้ผูร้้ายจะมาเผชิญหนา้กนั และต่อสู้กนั
เป็นคร้ังสุดทา้ย 

8. บทสรุป (Resolution) คือ เหตุการณ์หลงัจากท่ีตวัละครไดผ้า่นจุดท่ียากท่ีสุดมาแลว้ 
(Climax) เป็นส่วนสุดทา้ยของภาพยนตร์ท่ีเป็นบทสรุปของสถานการณ์ทุก ๆ อยา่ง (Cowgil, 2005) 
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ท่ีจะท าให้เห็นว่า ตวัละครได้เปล่ียนแปลงไปอย่างไรหลังจากเขาหรือเธอได้ผ่านจุดท่ียากท่ีสุด
เหล่านั้นมา ตวัละครจะเติบโตข้ึน เป็นคนท่ีดีข้ึน เก่งข้ึน ซ่ึงเรียกไดเ้ป็นตอนจบแบบสุขนาฏกรรม 
(Happy Ending) 

ขณะท่ี รักศานต์ วิวฒัน์สินอุดม (2558) ยงัไดพู้ดถึงคือองค์ประกอบของเร่ืองท่ีส าคญั
เพิ่มเติมคือ บทสนทนาและบทบรรยาย  (Dialogue) โดยกล่าวไว ้ดงัน้ี 

บทสนทนา (Dialogue) หมายถึง บทพูด บทเจรจาของตวัละครท่ีถูกก าหนดข้ึน หรือ
เตรียมไวใ้นบทภาพยนตร์ส าหรับใหต้วัละครพูดในฉากต่าง ๆ เป็นส่วนประกอบส าคญัของตวัละคร
ท่ีช่วยเสริมการกระท าหรือลกัษณะนิสัยของตวัละครให้ชัดเจนมากข้ึน บทสนทนากบัตวัละคร          
จึงตอ้งไปดว้ยกนัมีความสัมพนัธ์กลมกลืนและไม่ขดัแยง้กนั โดยวตัถุของบทสนทนา คือ 1) ท าให้
เร่ืองด าเนินไปข้างหน้า 2) ส่ือสารข้อมูลกับผูช้ม 3) เปิดเผยให้เห็นลักษณะนิสัยของตวัละคร                   
4) เช่ือมความสัมพนัธ์กบัตวัละครอ่ืน 5) ใหข้อ้คิด 6) ใชเ้ช่ือมระหวา่งฉาก 

บทสนทนามากเกิน (Talking Heads) หลกัปฏิบติัของการเขียนบทภาพยนตร์โดยทัว่ไป 
ค าพูดท่ีเป็นบทสนทนาหรือบทบรรยายก็ตาม จะไม่พูดซ ้ าซอ้นในส่ิงเดียวกบัภาพท่ีอธิบายชดัเจนอยู่
แล้ว ภาพจึงมีความส าคญัในภาพยนตร์ การใช้ค  าพูดหรือบทสนทนามากมายเกินไปจะท าให้          
แอค็ชนัของตวัละครน้อยลง ผูช้มไม่ตอ้งใชค้วามคิด ในทางตรงกนัขา้ม ถา้ใชค้  าพูดหรือบทสนทนา
นอ้ย ๆ จะท าให้ผูช้มใชค้วามคิดควบคู่ไปกบัการชมภาพยนตร์ดว้ย ดงันั้นค าพูดหรือบทสนทนาใน
ภาพยนตร์จึงไม่จ  าเป็นต้องมากเหมือนในละครโทรทศัน์ท่ีมีบทพูดมากโดยใช้ภาพใบหน้าของ        
ตวัละครพูดสลบัไปมา (Talking Head) ขาดแอ็คชนั ควรใชบ้ทสนทนาเป็นส่วนหน่ึงส าหรับในการ
ด าเนินเร่ือง ในบางฉากของบทภาพยนตร์บางเร่ืองอาจไม่จ าเป็นตอ้งใช้เลย แต่สามารถสร้างพลงั
ใหก้บัฉากนั้นไดอ้ยา่งมากและผูช้มสามารถเขา้ใจเร่ืองราวไดเ้ป็นอยา่งดี 

ส าหรับการออกแบบโครงสร้างบทภาพยนตร์นั้น Field (1979) (อา้งถึงใน รักศานต์ 
วิวฒัน์สินอุดม, 2558) ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญด้านการเขียนบทภาพยนตร์ท่ีมีช่ือเสียงของฮอลลีวูด้            
นักทฤษฎีภาพยนตร์ และอาจารยผ์ูส้อนด้านการเขียนบทภาพยนตร์แห่ง University of Southern 
California เรียกโครงสร้างเชิงการละคร (Dramatic Structure) น้ีวา่ “Paradigm” หรือบางคร้ังใชค้  าวา่ 
“Context” โดยแบ่งออกโครงสร้างภาพยนตร์ออกเป็น 3 องก ์(Three-act Structure) ดงัน้ี  

องก์หน่ึง (Act 1) องค์หน่ึงหรือตอนเร่ิมต้นของเร่ือง เป็นการก าหนดหรือสร้าง
รายละเอียดของเร่ือง (Set Up) การเปิดเร่ืองท่ีสร้างข้ึนน้ีมีความยาวไปจนถึงจุดหักเหส าคญัแรก 
(Turning Point 1) ของเร่ือง ซ่ึงจะปรากฏในตอนจบขององก์หน่ึง โดยมีตอนเร่ิมตน้เร่ืองเป็นตวัยึด
ไวด้ว้ยกนั หนา้ท่ีส าคญัขององก์หน่ึงคือการแนะน าตวัละครหลกั การวางเง่ือนไขพนัธะผูกพนัของ
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เร่ือง การสร้างสถานการณ์ การก าหนดฉาก ซีเควนส์ (Sequence) ท่ีจะช่วยสร้างและขยายเน้ือหาของ
เร่ืองออกไป ตอ้งมีการด าเนินเร่ืองทนัทีโดยไม่เสียเวลาเล่าเร่ืองใหย้ดืยาวหรือใชค้  าพูดยืดเยื้อ 

การวางจุดหักเหส าคญัแรกในองก์หน่ึงนั้น ตอ้งเป็นเหตุการณ์ท่ีเขม้ข้นเก่ียวร้อยเข้า
กบัแอ็คชนั (Action) ของตวัละคร ท่ีสามารถท าให้เร่ืองด าเนินไปขา้งหน้าสู่อีกทิศทางหน่ึงท่ีผูช้ม
คาดไม่ถึง ท าให้เร่ืองราวพลิกผนัไป จุดหักเหแรกจะท าหน้าท่ีเหมือนเหยื่อท่ีหลอกล่อให้ผูช้ม
ติดตามวา่จะเกิดอะไรต่อไป 

องก์สอง (Act 2) คือตอนกลางเร่ือง  มีบริบทของความขัดแย้งหรือการเผชิญหน้า 
(Confrontation) เป็นตวัยึดเขา้ดว้ยกนัเรียกว่า “Dramatic Action” องก์สองน้ี จะแบ่งออกความยาว
ออกเป็น 2 ส่วนเท่ากนั โดยมีการส้ินสุดจุดหักเหส าคญัแรก (Major Plot Point 1) ในตอนทา้ยของ
องก์หน่ึง ไปจนถึงก่ึงกลางเร่ือง จะมีเหตุการณ์ส าคญัให้ติดตามเรียกวา่ “Midpoint” และจุดก่ึงกลาง
คร่ึงแรกขององก์สอง มีจุดท่ีเรียกวา่ “Pinch 1” ท าหนา้ท่ีกระตุน้เหตุการณ์ และจุดก่ึงกลางคร่ึงหลงั
ในตอนทา้ยขององก์สองเรียกว่า “Pinch 2” และจบองก์สอง ดว้ยจุดหกัเหส าคญัท่ีสอง (Major Plot 
Point 2) จะปรากฏในตอนทา้ยขององก์สอง เป็นเหตุการณ์ท่ีพลิกผนัเร่ืองไปสู่องก์สาม เป็นรอยต่อ
ท่ีเช่ือมกนัระหวา่งองกส์อง และองกส์าม ซ่ึงเป็นเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หน่ึงหรืออาจเป็นฉากท่ีสงบ
เงียบพร้อมท่ีจะเกิดเหตุการณ์ใดข้ึนในฉากต่อไปก็ได ้

องก์สาม (Act 3) เป็นตอนจบของแอ็คชนั หรือจากจุดหกัเหส าคญัสอง ในตอนทา้ยของ
องกส์อง ไปจนจบเร่ือง ประกอบดว้ย 2 จุดส าคญัท่ีเป็นบริบทยดึเน้ือหาเขา้ดว้ยกนั ไดแ้ก่ จุดแรกคือ
จุดส าคัญสูงสุดของเหตุการณ์ (Climax) เป็นจุดรุนแรงท่ีสุดของเร่ือง หรือเป็นจุดเร่ิมของการ
คล่ีคลายเร่ือง มีความสนใจมากท่ีสุดและเป็นส่วนท่ีต่ืนเตน้มากท่ีสุด จุดท่ีสอง คือบทสรุปเร่ือง
(Resolution) เป็นจุดคล่ีคลายปัญหา คือตวัละครในภาพยนตร์จะประสบความส าเร็จหรือลม้เหลว 
ตายหรือมีชีวิตอยู่ จะได้เดินทางไปต่อหรือไม่ เป็นตน้ ตอ้งคล่ีคลายปัญหาให้เร่ือง และรู้ว่าเร่ือง
จะตอ้งจบลงเอยแบบใด 
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ภาพที ่2.4  โครงสร้างภาพยนตร์ออกเป็น 3 องก ์(Three-act Structure) 
ทีม่า: Field (1979) 

 
จากโครงสร้างบทภาพยนตร์ 3 องก์ (Three-act Structure) ของ Syd Field จะเห็นไดว้่า 

เทคนิคส าคญัท่ีท าให้เร่ืองราวน่าสนใจ เร่ืองด าเนินกา้วจากจุดหน่ึงไปยงัอีกจุดหน่ึง พลิกผนัไม่หยดุ
น่ิง คือเทคนิคของการใช้ เหตุการณ์พลิกผนั หรือจุดหักเห (Turning Point, Plot Point, Midpoint)             
มาวางไว ้ตามล าดบัในโครงสร้างบทภาพยนตร์ 

เหตุการณ์พลิกผนัในภาพยนตร์ เป็นองคป์ระกอบส าคญัและจ าเป็นในโครงเร่ืองท่ีท าให้
เร่ืองราวไม่หยดุน่ิง ตอ้งพลิกใหก้ลายเป็นเหตุการณ์ยิง่ใหญ่ลุกลามเกินความคาดหมายของผูช้ม ไปสู่
จุดหมายของเร่ืองหรือจุดส าคญัสูงสุดของเหตุการณ์ (Climax) หรือเป็นเหตุการณ์ท่ีท าให้ชีวิตของ 
ตวัละครหรือเร่ืองราวเปล่ียนไปจากเดิม หรือเหตุการณ์ท่ีท าให้การกา้วจากองก์หน่ึงไปสู่อีกองก์
หน่ึงบรรลุอยา่งราบร่ืน ซ่ึง Syd Field เรียกวา่ Plot Point ใน Paradigm โครงสร้างบทภาพยนตร์สาม
องก์ (Three-act Structure) ของเขา ท่ีหมายถึงเหตุการณ์ส าคญัในโครงเร่ือง (Plot) เป็นเหตุการณ์ท่ี
ท าใหเ้ร่ืองราวพลิกผนั ด าเนินไปสู่เร่ืองราวอ่ืน ๆ 

การเล่าเร่ืองของภาพยนตร์ถือเป็นองคป์ระกอบหลกัท่ีส าคญัในการสร้างประสบการณ์
ความบนัเทิงให้กบัผูช้ม การเล่าเร่ืองนอกจากจะมีความสัมพนัธ์กนักบัภาพและเสียงของภาพยนตร์
แล้ว การเล่าเร่ืองกับภาพและเสียงของภาพยนตร์ยงัมีความสัมพนัธ์กับประเภทของภาพยนตร์ 
(Genre) ซ่ึงมีโครงสร้างและลกัษณะท่ีแตกต่างกนัในการใหค้วามบนัเทิงกบัผูช้มอีกดว้ย 

 
ประเภทของภาพยนตร์ 

แนวคิดประเภทของภาพยนตร์น้ี จะเป็นแนวคิดท่ีอธิบายถึงคุณลกัษณะของภาพยนตร์
ในการสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงในด้านของประเภทของภาพยนตร์ (Genre) ซ่ึงแนวคิดน้ี 
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อธิบายวา่ การแบ่งประเภทของภาพยนตร์เป็นการจ าแนกเพื่อหาค าตอบใหแ้ก่ผูดู้วา่ ภาพยนตร์ท่ีเขา
ดูนั้นมีลกัษณะ เน้ือหาผูแ้สดงหรือตวัละครและแก่นของเร่ืองเป็นอยา่งไร ถา้ลกัษณะตลอดจนแก่น
ของเร่ืองหนกัไปดา้นใดดา้นหน่ึง ก็มกัจะจดัภาพยนตร์เร่ืองนั้นลงในหมวดหมู่ของภาพยนตร์ใน
แนวนั้น การจดัหมวดหมู่ภาพยนตร์มิใช่วา่จะเด็ดขาดลงไปทีเดียว เพราะเน้ือหาสาระของภาพยนตร์
บางเร่ืองอาจคาบเก่ียวกนัหมายหมวดหมู่ แต่อยา่งนอ้ยก็เพื่อหาค าตอบให้แก่ผูดู้ภาพยนตร์วา่ วนัน้ี         
ผูดู้ไปดูภาพยนตร์ประเภท (Genre) ใดมา (สมาน งามสนิท และไพบูรณ์ คะเชนทรพรรค,์ 2563) 

ค าวา่ Genre มาจากภาษาฝร่ังเศส เม่ือแปลเป็นภาษาองักฤษปรากฏไดใ้น 2 ความหมาย 
ไดแ้ก่ ความหมายแรกใกล้เคียงกบัค าว่า General หรือ Generic แปลว่า ทัว่ ๆ ไป หรือแบบสามญั 
(กาญจนา แกว้เทพ, 2553, น. 398) เช่น ถา้เอ่ยช่ือนกัแสดงอย่าง Arnold Schwarzenegger เม่ือผูช้ม
นึกถึงภาพยนตร์เร่ืองใดก็ตามท่ีเขาแสดงน า ยอ่มตอ้งนึกถึงฉาก Action นัน่แสดงวา่มีการบ่งบอกถึง 
ลกัษณะร่วมบางอย่างในขอ้ตกลงบางอย่างของผูช้ม ท่ีเคยชมภาพยนตร์ในแนวน้ีมาก่อน ซ่ึงค าว่า
ลักษณะร่วมบางอย่าง จะใช้ค  าว่า Convention, Repetition, Formula หรือในภาษาไทยใช้ค  าว่า         
ขนบ การท าซ ้ า และสูตรนิยม 

ความหมายท่ีสอง ความหมายใกลเ้คียงกบัค าวา่ Type, Kind, Sort, Style ในภาษาไทยใช้
ค  าวา่ ชนิด, แบบ, ประเภท, แนว หรือตระกูล ซ่ึงทั้งสองความหมายสอดคลอ้งกบัเร่ืองการจดัจ าแนก
ประเภทของสรรพส่ิงต่าง ๆ (Classification Typology) วา่ภาพยนตร์ในแต่ละเร่ืองควรอยูใ่นตระกูล
ใด  

รักศานต ์ววิฒัน์สินอุดม (2558) จึงไดน้ าเสนอแนวคิดของ Giannetti (1990). นกัวชิาการ
ดา้นภาพยนตร์ชาวอเมริกนั ท่ีใช้วิธีการเรียกว่า “Styles of Film” แบบกวา้ง ๆ เพื่อความเขา้ใจการ
การแบ่งประเภทของภาพยนตร์ให้ง่ายข้ึน เน่ืองจากการแบ่งประเภทหรือกลุ่มของภาพยนตร์มีความ
แตกต่างและหลากหลาย โดยมีการจดัประเภทภาพยนตร์ แบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ ดงัน้ี 

1. ภาพยนตร์สารคดี (Documentary Film) 
ภาพยนตร์สารคดีพฒันามาจากแนวคิดความเหมือนจริง (Realistic) ตรงกบัภาษาองักฤษ

วา่ (Documentary Film) หรือ Non-Fiction Film เป็นภาพยนตร์กลุ่มหน่ึงท่ีเนน้ขอ้มูลในการเล่าเร่ือง 
เหตุการณ์ท่ีเป็นความจริงท่ีผู ้ชมตั้ งใจชมข้อเท็จจริง ไม่ใช่เหตุการณ์ท่ีแต่งข้ึนหรือเกิดจาก
จินตนาการของผูส้ร้างภาพยนตร์ เป็นแนวสัจนิยม (Realism) โดยปกติแลว้เป็นการสร้างภาพยนตร์
ท่ีเน้นว่ามีอะไรเกิดข้ึนหรือเป็นการสร้างเหตุการณ์ซ ้ าว่าเหตุการณ์เร่ืองราวนั้นเกิดข้ึนอย่างไร 
จากนั้นจึงน ามาเรียบเรียงเหตุการณ์ดว้ยการตดัต่อให้ผูช้มไดรั้บชมในรูปแบบการน าเสนอท่ีมีความ
หลากหลาย ส่วนเป้าหมายในการน าเสนอนั้นมกัเน้นการเจาะลึกให้ความรู้ ความเขา้ใจในประเด็น
ต่าง ๆ หรืออาจเป็นการช้ีให้เห็นสภาวะของสังคม การเมือง และเศรษฐกิจท่ีให้ความรู้หรือเพื่อให้
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สังคมถกเถียงกนัมากกวา่การใหค้วามบนัเทิงแต่เพียงอยา่งเดียว อยา่งไรก็ตามการน าเสนอภาพยนตร์
สารคดีในปัจจุบนัมีการน าเสนอผสมผสานรูปแบบท่ีผูช้มสามารถเขา้ถึงไดง่้าย เช่น ใช้ดาราเป็น          
ผูเ้ล่าเร่ือง (Narrator) การถ่ายภาพ การจดัองค์ประกอบ การจดัแสงให้สวยงาม หรือใช้กราฟิกเพื่อ
ผอ่นคลายใหผู้ช้มไม่เคร่งเครียดจนเกินไป 

2. ภาพยนตร์อาวองการ์ด (Avant-garde Film) 
ภาพยนตร์อาวองการ์ด (Avant-garde Film) คือภาพยนตร์ศิลปะ (Art Film) ท่ีพฒันามา

จากภาพยนตร์สไตล์สร้างสรรค์จินตนาการ  (Formalistic) นักวิชาการด้านภาพยนตร์ David 
Bordwell กล่าวว่า “ภาพยนตร์ศิลปะเป็นประเภทหน่ึงของภาพยนตร์ท่ีมีรูปแบบท่ีแตกต่างกัน
ออกไปจากรูปแบบเดิม (Conventions) ภาพยนตร์ศิลปะส่วนมากเป็นภาพยนตร์แนวอิสระ 
(Independently Made Film) หรือ กลุ่มภาพยนตร์แนว Avant-garde หรือหนังอาร์ต ภาษาองักฤษ
เรียกวา่ Art Film หรือ Art Movie หรือ Art House Film หรือ Art Cinema นอกจากน้ียงัมีค าอ่ืน ๆ ท่ี 
ใช้เรียกภาพยนตร์ประเภทน้ีโดยรวม ได้แก่ ภาพยนตร์อิสระ (Indie Film) ภาพยนตร์ทางเลือก 
(Alternative Cinema) ภาพยนตร์ทดลอง (Experimental Film) เป็นตน้ ซ่ึงเป็นภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหา
จริงจงัไม่มุ่งหวงัเชิงพาณิชย ์เป็นภาพยนตร์อิสระมีกลุ่มเป้าหมายเป็นคนดูกลุ่มเล็ก ๆ มากกวา่กลุ่ม
ใหญ่ ๆ ต่างจากภาพยนตร์ฮอลลีวูด้ (Hollywood) ท่ีมีการใชเ้งินลงทุนสูงในการถ่ายท า มีการท าภาพ
เทคนิคพิเศษ มีการใช้ดาราท่ีมีช่ือเสียง และน าออกฉายทัว่โลก นอกจากน้ี ภาพยนตร์ศิลปะยงัเป็น
ภาพยนตร์ท่ีมักไม่ได้รับการสนับสนุนด้านการเงินก้อนใหญ่จากนายทุน ไม่รณรงค์โฆษณา
เหมือนกบัภาพยนตร์กระแสหลกัท่ีออกฉายทัว่ไป แต่อาศยันกัวิจารณ์ การสนทนา การพูดคุยกบั
นกัเขียนบทความศิลปะเก่ียวกบัภาพยนตร์ คนวิจารณ์และการบอกปากต่อปากโดยคนดู ออกฉาย
ตามโรงภาพยนตร์ในสหรัฐ เรียกว่า Art House Cinema และฉายตามเทศกาลภาพยนตร์ ค าว่า Art 
Film ปัจจุบนัมีการฉายอยา่งกวา้งขวางในสหรัฐอเมริกามากกวา่ในยโุรป 

ผูก้  ากบัภาพยนตร์หลายคนได้ปรับขอ้จ ากดัเหล่าน้ีโดยการสร้างภาพยนตร์ท่ีแตกต่าง
ออกไป โดยเนน้ท่ีการพฒันาดา้นความคิดหรือแสวงหาเทคนิคการเล่าเร่ือง หรือการสร้างภาพยนตร์
รูปแบบใหม่ นกัวิจารณ์และนกัวิชาการภาพยนตร์ใหค้  าจ  ากดัความภาพยนตร์ศิลปะ คือภาพยนตร์ท่ี
สร้างโดยแฝงนยัซ่อนเร้น เนน้คุณภาพ ท าใหมี้ความแตกต่างจากภาพยนตร์แนวกระแสหลกัทัว่ไปท่ี
รวมถึงปัจจยัอ่ืน เช่น รูปแบบของสังคมแนวสัจนิยม เน้นท่ีการถ่ายทอดเชิงความคิดรวบยอดของ         
ผูก้  ากับ และความฝันของตวัละคร มากกว่าการน าเสนอเร่ืองราวท่ีชัดเจนหรือเร่ืองราวท่ีเน้น
เป้าหมายของเร่ือง 
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3. ภาพยนตร์บนัเทิง (Dramatic Feature Film) 
ภาพยนตร์บนัเทิง (Dramatic Feature Film หรือ Feature Film หมายถึงภาพยนตร์ท่ีมี

เร่ืองราวท่ีแต่งข้ึนในเชิงการละครหรือการแสดง) หมายถึงรูปแบบภาพยนตร์แนวกระแสหลัก 
(Mainstream Film Form) ท่ีเน้นความบนัเทิง สามารถชักจูงให้ผูช้มมีอารมณ์ร่วมคล้อยตามด้วย
องค์ประกอบของศิลปะ เช่น ภาพยนตร์แนวฮอลลีวูด้ (Hollywood) ส่วนมากสร้างอยู่บนพื้นฐาน
ของการผสมผสานระหว่างรูปแบบความจริง (Realistic) และรูปแบบสร้างสรรค์จินตนาการ 
(Formalistic) เขา้ไวด้ว้ยกนัไม่วา่เป็นการแสดงสด (Live Action) หรือแอนิเมชนั (Animation) เป็นท่ี
นิยมสร้างต่อเน่ืองกนัมาตั้งแต่ยุคแรกในทศวรรษ 20 และแพร่หลายไปทัว่โลก มีกลุ่มผูช้มจ านวน
มากท่ีสุด เน้ือหาไม่มีความซับซ้อน มกัมีเร่ืองราวเดียวโดยเร่ิมจากจุดหน่ึงไปยงัจุดเป้าหมายของ
เร่ืองได้อย่างชัดเจน อยู่ในกรอบและเคยชินกับการเล่าเ ร่ืองแบบเดิมเรียกว่าแบบ “จารีต” 
(Conventional) มีบทสรุปตรงไปตรงมาให้ความสุข ความบนัเทิงกบัผูช้ม โครงสร้างของเร่ืองมีเหตุ
และผล กระทบซ่ึงกนัและกนั มีความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนัระหวา่งฉากต่อฉาก มีเทคนิคการสร้างเพื่อ
ชกัจูงอารมณ์ใหผู้ช้มคลอ้ยตามหรือให้เป็นส่วนหน่ึงของเร่ือง ใชก้ารออกแบบ เส้ือผา้ หนา้ ผม ของ
ตวัละครให้เกิดความเหมือนจริง (Realistic Effect) ก าหนดให้การกระท าของตัวละครเกิดจาก
แรงจูงใจ (Character Motivation) นอกจากน้ียงัมีการใชศิ้ลปะในการจดัองคป์ระกอบภาพ (Mise-en-
Scene) เสริมอารมณ์ให้เกิดความงดงามและความจริงในความรู้สึกข้ึนเช่นเดียวกันกบัการสร้าง          
ตวัละครเพื่อให้ผูช้มเช่ือ มีการใชเ้ทคนิคการตดัต่อท่ีไร้ร่องรอย (Invisible Editing) มีความต่อเน่ือง
ของแอค็ชนั เวลา และพื้นท่ีแนบเนียนต่อเน่ือง จนผูช้มไม่สามารถสังเกตเห็นได ้

ทั้งน้ี Dirks (2016) ไดใ้ห้ความหมายการจดัแบ่งประเภทของตระกูลภาพยนตร์ ว่าเป็น 
การจดัหมวดหมู่ ประเภทภาพยนตร์ ท่ีมีลักษณะของภาพยนตร์ท่ีคล้ายคลึงกัน เช่น โครงเร่ือง 
รูปแบบการน าเสนอ เน้ือหา เทคนิคการถ่ายท า และองค์ประกอบทางภาพยนตร์ โดยแบ่งประเภท
ภาพยนตร์หลกั (Main Film Genres) อนัหมายถึงประเภทภาพยนตร์หลกัดั้งเดิม (Pure Genre) ของ
ภาพยนตร์ทางฝ่ังฮอลลีวูด้ ท่ีมีการจดัหมวดหมู่มาตั้งแต่ยุคแรกเร่ิมของภาพยนตร์ใน ปี ค.ศ. 1920-
1970 ไว ้11 ประเภท ดงัน้ี 1) บู๊แอ็กชัน่ (Action) 2) ผจญภยั (Adventure) 3) ตลกขบขนั (Comedy) 
4) อาชญากรรม/แก็งค์สเตอร์ (Crime/Gangster) 5) ชีวิต (Drama) 6) มหากาพย์/ประวติัศาสตร์ 
(Epic/Historical) 7) สยองขวญั (Horror) 8) มิวสิคลั (Musicals) 9) วิทยาศาสตร์ (Science Fiction) 
10) สงคราม (War) และ 11) บุกเบิกตะวนัตก/ คาวบอย (Western) 

ซ่ึง ฐณยศ โล่พฒันานนท์ และคณะ (2561) ไดต้ั้งขอ้สังเกตว่าในการศึกษาความนิยม
ของภาพยนตร์แต่ละประเภทในงานวิจยัของ Redfern (2012) พบวา่ ภาพยนตร์ราว 5 ใน 19 ประเภท
ใชล้กัษณะของอารมณ์เป็นเกณฑ์ในการนิยาม ไดแ้ก่ ภาพยนตร์ตลก (Comedy) ภาพยนตร์สะเทือน
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อารมณ์ (Drama) ภาพยนตร์สยองขวญั (Horror) ภาพยนตร์ ระทึกขวญั (Suspense/Thriller) และ
ภาพยนตร์รักปนอารมณ์ขนั (Romantic Comedy) 

จากแนวคิดเก่ียวกับความบนัเทิง และประสบการณ์บนัเทิงจากภาพยนตร์ดังกล่าว
ขา้งตน้ ผูว้จิยัจะน ามาประยกุตแ์นวคิดภาพยนตร์สตรีมม่ิง การหลอมรวมส่ือ และเทคโนโลยกี่อกวน 
เพื่อใชเ้ป็นกรอบในการศึกษาถึงพฤติกรรม รูปแบบการเปิดรับ และการให้คุณค่าต่อประสบการณ์
ความบนัเทิงในการรรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่อไป 

 
2.2 แนวคิดเกีย่วกบัภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 

2.2.1 ภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน ท าให้ช่องทางในการรับชม

ภาพยนตร์ในปัจจุบนัเปล่ียนแปลงไป ดว้ยความสามารถของกระบวนการดิจิทลัท่ีแปลงขอ้มูลส่ือ
ภาพยนตร์ให้กลายตวัเลข 0 และ 1 และส่งผา่นอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ไปยงัอุปกรณ์ดิจิทลัใด ๆ ท่ี
สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต และสามารถเปิดรับชมภาพยนตร์ตามความต้องการได้นั้น ส่งผล
กระทบต่อภาพยนตร์ในทุกมิติอยา่งไม่สามารถปฏิเสธได ้

เทคโนโลยีของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ (Movie Streaming) นั้ น คือการน าไฟล์
ภาพยนตร์ท่ีมีการบีบอดัสัญญาณ (signal compression) ให้มีขนาดเล็ก และมีคุณภาพตามแต่ละ
มาตรฐานของ ผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท าใหส้ามารถจดัเก็บในเคร่ืองแม่ข่าย (server) และส่ง
สัญญาณทางอินเทอร์เน็ต เม่ือผูรั้บชมเรียกขอ้มูลเขา้มา ขอ้มูลจ านวนมหาศาลก็จะถูกส่งไปยงัเคร่ือง
ผูรั้บ (client) การส่งขอ้มูลจะเป็นแบบค่อย ๆ ทยอยส่งไปเร่ือย ๆ แบบสายธาร (streaming) โดย
เคร่ืองรับชมนั้นสามารถประมวลผล และสามารถเปิดรับชมภาพยนตร์ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตามเวลาจริง 
(real time) ทนัที โดยไม่ตอ้งรอดาวน์โหลด (download) ให้เสร็จส้ิน (อ านาจ สุคนเขตร์, 2549) โดย 
เกรียงไกร จุลหงษ ์(2548) ไดศึ้กษาองคป์ระกอบท่ีส าคญัของการให้บริการวิดีโอสตรีมม่ิง ท่ีท าให้
ผูรั้บบริการเกิดความพึงพอใจ พบวา่ คือ 1) ดา้นการสืบคน้ขอ้มูล 2) ดา้นการแสดงผลหนา้จอสืบคน้ 
3) ดา้นการแสดงผลของวิดีโอสตรีมม่ิง  ไดแ้ก่ ความรวดเร็ว ความน่าสนใจของภาพยนตร์ ความ
คมชดัของภาพและเสียง เน่ืองจากการให้บริการของภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ท าให้ผูรั้บชมสามารถ         
ดูพร้อมกนัไดห้ลายคนหลายอุปกรณ์ หลายสถานท่ี โดยต่างเลือกเร่ืองและช่วงท่ีตอ้งการรับชมอยา่ง
เป็นอิสระต่อกนั โดยการรับชมตามความตอ้งการหรือการเลือกจริงของผูช้มน้ีเอง จึงท าให้ให้ทาง
ธุรกิจเรียกวา่ Video-on-Demand (VOD) (พิเชษฐ เพียรเจริญ, 2547)  

จุดเร่ิมตน้ของการน าภาพยนตร์มาสตรีมม่ิงนั้น ท่ีถูกบนัทึกไวอ้ยา่งเป็นทางการนั้น คือ 
ภาพยนตร์อเมริกัน  เ ร่ือง  Wax or the Discovery of Television Among the Bees (Blair, 1991) 
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ภาพยนตร์อิสระของผูก้  ากบั David Blair ท่ีน ามาฉายแบบสตรีมม่ิงทางอินเทอร์เน็ตในปี ค.ศ. 1993 
ดว้ยอตัรา 2 fps หรือ 2 frames rate ต่อ 1 วนิาที ซ่ึงนอ้ยกวา่มาตรฐานโทรทศัน์ในขณะนั้นคือ 24 fps 
หรือ 24 frames rate ต่อ 1 วินาที และถูกลดคุณภาพสีเหลือแค่ขาวด า และเสียงท่ีขาด ๆ หาย ๆ         
แต่ผูช้มจ านวนหน่ึงในห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ ก็นัง่ชมการฉายภาพยนตร์คร้ังประวติัศาสตร์น้ี
ร่วมกนัในคืนวนัเสาร์ (Markoff, 1993) นบัเป็นคร้ังแรกท่ีการฉายภาพยนตร์มาหลอมรวมกันกบั
คอมพิวเตอร์ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

หลงัจากนั้นในปี ค.ศ. 2005 จึงนบัวา่เป็นจุดเร่ิมตน้ของรูปแบบการสตรีมม่ิงภาพยนตร์
อย่างในปัจจุบนัน้ี จากการให้บริการของ YouTube และ Vimeo ท่ีมีเน้ือหาในรูปแบบของ User-
generated Content (UGC) หรือเน้ือหาท่ีผูใ้ช้บริการหรือบุคคลผลิตข้ึน และ upload เขา้สู่เว็บไซต์ 
YouTube ไดเ้อง 

ต่อมาในปี ค.ศ. 2007 ภายหลงัจากการเกิดข้ึนของอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง Netflix คือ
บริษทัท่ีท าธุรกิจให้เช่า-ยืมแผ่นดีวีดีผ่านทางไปรษณียใ์นขณะนั้น ไดเ้ปล่ียนรูปแบบธุรกิจมาเป็น
การใหบ้ริการภาพยนตร์แบบสตรีมม่ิง โดยใชเ้วลาส่งภาพยนตร์ในรูปแบบของการสตรีมม่ิงให้ผูเ้ช่า
รับชมไดใ้นทนัที แทนท่ีจากเดิมใช้เวลาในการส่งแผ่นดีวีดีไปให้ลูกคา้ประมาณ 3-5 วนั ซ่ึงท าให้
ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก (Chao & Hegarty, 2016) ส่วนผูผ้ลิตเน้ือหารายการโทรทศัน์และ
ภาพยนตร์อย่าง Sony Picture Entertainment ได้เปิดให้บริการสตรีมม่ิง “Crackle” ซ่ึงเป็นการ
รวบรวมเน้ือหารายการโทรทศัน์และภาพยนตร์ของ Sony เอง การเกิดข้ึนของธุรกิจสตรีมม่ิงทั้ง
รายการโทรทศัน์และภาพยนตร์ ท าให้ผูป้ระกอบกิจการ Pay TV รายเดิมเกิดการปรับตวัเพื่อให้
สามารถรักษาฐานลูกค้าเดิม  ซ่ึงผู ้ให้บริการ  Pay TV จ านวน 4 ราย ได้แก่ Walt Disney, 21ST 
Century Fox, Comcast และ Time Warner และผูใ้ห้บริการช่องรายการโทรทศัน์ช่อง ABC, Fox, 
NBC และ The CW ไดร่้วมกนัก่อตั้ง “Hulu” เช่นกนั (ณฏัฐชาติ พวงสุดรัก, 2560) 

เ น่ืองจากการให้บริการภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ในรูปแบบสตรีมม่ิงน้ี                           
ผูใ้ห้บริการไม่ตอ้งลงทุนโครงข่ายสัญญาณเอง เป็นการเผยแพร่ผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต ท่ีผูรั้บมี
เพียงอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตก็สามารถรับชมได ้ท าให้มีตน้ทุนต ่า สามารถช่วงชิงส่วนแบ่ง
ตลาดมาจากผูใ้ห้บริการโทรทศัน์แบบบอกรับสมาชิก (Pay TV) รายเดิมได้เป็นอย่างมาก ท าให้ 
Federal Communications Commission (FCC)  ซ่ึงเป็นหน่วยงานก ากับดูแลกิจการโทรคมนาคม 
กิจการกระจายเสียง และกิจการโทรทศันในระดบัชาติของประเทศสหรัฐอเมริกาเขา้มาก ากบัดูแล
ดา้นเน้ือหา และก ากบัดูแลดา้นโครงข่ายดว้ยนโยบาย Net Neutrality เพื่อคุม้ครองผูบ้ริโภคในการ
เขา้ถึงบริการอ่ืน ๆ บนอินเทอร์เน็ตอยา่งเท่าเทียมกนั และเรียกวา่ผูใ้ห้บริการรายการโทรทศัน์ หรือ
ภาพยนตร์สตรีม ม่ิงลักษณะน้ีว่า  OTT (Over-the-top) ซ่ึ งในประเทศไทยมี  กสทช.  หรือ 
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คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทศัน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ เป็นผูก้  ากบั
ดูแล (บริษทั ไทม ์คอนชลัต้ิง จ  ากดั และส านกังาน กสทช., 2559) 

 
ผู้ให้บริการ OTT 

โดยจ าแนกจากต้นก า เนิดของผู ้ให้บริการเป็นเกณฑ์  ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น                             
6 ประเภท ไดแ้ก่  

1. ผูใ้ห้บริการอิสระ (Independent Provider) เป็นผูใ้ห้บริการท่ีเกิดข้ึนใหม่ และไม่มี
ความเก่ียวขอ้งกบัผูผ้ลิตเน้ือหา ผูใ้ห้บริการโทรคมนาคมและผูใ้ห้บริการช่องโทรทศัน์แบบ Free 
TV หรือ Pay TV ไดแ้ก่ YouTube, Facebook, LINE TV และ Netflix เป็นตน้ 

2. ผูใ้ห้บริการช่องโทรทศัน์แบบเปิดรับสมาชิก (Pay TV Provider) เป็นผูใ้ห้บริการ
ช่องโทรทศัน์แบบเปิดรับสมาชิกท่ีน าเสนอแนวทางการรับชมแบบ OTT เพื่อเป็นทางเลือกในการ
เขา้ถึงเน้ือหา ไดแ้ก่ PSI และ TrueVisions เป็นตน้ 

3. ผูป้ระกอบการโทรคมนาคม (Telco Provider) เป็นผูใ้ห้บริการโทรคมนาคมท่ีน า           
ข้อได้เปรียบเร่ืองฐานลูกค้าท่ีมีและโครงข่ายการให้บริการอินเทอร์เน็ตมาใช้เพื่อต่อยอดการ
ใหบ้ริการแบบ OTT ไดแ้ก่ AIS PLAY และ True ID เป็นตน้ 

4. ช่องรายการโทรทศัน์ (Free TV Provider) ไดแ้ก่ ช่อง 3 ช่อง 7 และช่อง One เป็นตน้ 
โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดม้ากข้ึน 

5. ผูผ้ลิตเน้ือหา (Content Provider) ไดแ้ก่ HBO Now เป็นตน้ 
6. การรวมตวัระหวา่งผูใ้ห้บริการรายเดิม (Collaborated Provider) ไดแ้ก่ HOOQ และ 

Hulu เป็นตน้ 
ทั้งน้ีรูปแบบการหารายไดจ้ากบริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 
1. รายได้จากการเรียกเก็บค่าสมาชิก (Subscription Video on Demand: SVoD) เช่น 

Netflix และ HBO GO 
2. รายไดจ้ากการเก็บค่าบริการเป็นรายคร้ัง (Transactional Video on Demand: TVoD) 

ซ่ึงเป็นการคิดค่าบริการต่อคร้ังท่ีรับชม หรือต่อเร่ืองท่ีรับชมโดยจะรับชมก่ีคร้ังก็ไดใ้นระยะเวลาท่ี
ก าหนด 

3. รายได้จากการโฆษณา (Advertising-Based Video on Demand: AVoD) เ ช่น 
YouTube และ LINE TV 

4. รายไดจ้ากการเก็บค่าบริการเพิ่มเติมหรือบริการเสริม (Freemium) เช่น YouTube-
Red และ Hulu-plus 
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ทั้งน้ีจากขอ้มูลของ Ovum ซ่ึงเป็นบริษทัจดัเก็บ วิเคราะห์ขอ้มูล และท่ีปรึกษาทางธุรกิจ
ชั้นน าของโลก ท่ีมีความเช่ียวชาญดา้นโทรคมนาคมและเทคโนโลยีจากสหราชอาณาจกัร กล่าววา่ 
ในส่วนของรายไดข้องผูใ้ห้บริการ OTT ในประเทศไทย Ovum คาดการณ์วา่ รายไดข้องผูป้ระกอบ
กิจการ OTT มีแนวโนม้ท่ีจะเติบโตสูงข้ึนอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงรายไดใ้นภาพรวมของผูใ้ห้บริการ OTT 
ในประเทศไทยจะเพิ่มสูงข้ึนเป็น 110 ลา้นเหรียญสหรัฐฯ ในปี ค.ศ. 2020 และอาจกา้วกระโดดไป
ถึง 181 ลา้นเหรียญสหรัฐฯ ในปี ค.ศ. 2024 โดยรูปแบบการให้บริการ OTT แบบเสียค่าใชจ่้ายนั้น 
รูปแบบการเก็บรายได้จากการเรียกเก็บค่าสมาชิก (Subscription Video on Demand: SVoD) เป็น
รูปแบบท่ีสามารถท ารายไดม้ากท่ีสุด โดยคาดการณ์วา่ จะมีสัดส่วนรายไดม้ากกวา่ร้อยละ 90 ในปี 
ค.ศ. 2020 และมีแนวโน้มท่ีจะเติบโตอย่างต่อเน่ือง โดยมีผูใ้ห้บริการรายใหญ่ท่ีมีส่วนแบ่งทาง
การตลาดมากท่ีสุดเป็นแพลตฟอร์มข้ามชาติอย่าง Netflix (เบญญาทิพย์ ลออโรจน์วงศ์, 2563) 

InfoQuest (2563) ไดส้รุปถึงลกัษณะเด่นของผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่าง ๆ ไว ้ดงัน้ี 

 
ตารางที ่2.1  ลกัษณะเด่นของผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่าง ๆ 

 
ลกัษณะเด่นของผู้ให้บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งต่าง ๆ 

 

 
 

Netflix 
1. ใหบ้ริการภาพยนตร์ ซีรีส์ สารคดี รวมถึงเน้ือหาท่ีผลิต

เองหรือร่วมผลิตจากทัว่โลก 
2. แสดงภาพและเสียงคุณภาพระดับสูงสุดท่ี Ultra HD 

4K ข้ึนอยูก่บัเน้ือหา อุปกรณ์ และระดบัแพก็เกจ) 
3. มีคอนเทนต์หลากหลายให้เลือกชมทั้งจากฝ่ังอเมริกา 

ยโุรป และเอเชีย พร้อมเสียงหรือค าบรรยายภาษาไทย 
 

 

Iflix 
1. มีภาพยนตร์ฮอลลีวูด้ท่ีไดรั้บความนิยมในอดีตจ านวน

มาก 
2. บุกเบิกการสตรีมมิงคอนเทนต์ภาพยนตร์สั้ นท่ีใช้เวลา

ไม่เกิน 20 นาที ตอบโจทยผ์ูบ้ริโภคในยคุรีบเร่ง 
 
 
 



34 

ตารางที ่2.1  (ต่อ) 
 

ลกัษณะเด่นของผู้ให้บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งต่าง ๆ 
 

 

MONOMAX 
1. แอปพลิเคชนัวิดีโอสตรีมมิงท่ีรีแบรนดม์ากจาก

เวบ็ไซต ์Doonung.com เวบ็ดูภาพยนตร์ยอดนิยม       
เจา้แรกๆ ในประเทศไทย 

2. น าเสนอคอนเทนตห์ลากหลาย ตั้งแต่ภาพยนตร์ ซีรีส์ 
การ์ตูน ทีวีโชว ์มิวสิกวดีิโอ สารคดี ทั้งจากฝ่ังอเมริกา
และเอเชีย รวมถึงภาพยนตร์นอกกระแสและ
ภาพยนตร์หายากจากทัว่โลก 

 

 

HBO GO 
1. บริการเสริมส าหรับผูท่ี้เป็นสมาชิกเคเบิลทีวีอยู่แล้ว 

และตอ้งการดูเน้ือหาของ HBO แบบสตรีมม่ิงเพิ่มเติม 
โดยจ่ายค่าสมาชิกให้กบัผูใ้ห้บริการในแต่ละประเทศ 
ทั้งน้ีสามารถผูช้มท่ีไม่ได้เป็นสมาชิกหลัก สามารถ
สมคัรสมาชิกแยกต่างหากได ้ 

2. เผยแพร่รายการตน้ฉบบั ภาพยนตร์ ซีรีส์ ทั้งหมดของ
ทาง HBO และ Warner Media 
 

 

 
 

LINE TV 
1. แพลตฟอร์มดูฟรีทีวี ซีรีส์ ละครไทย โดยมีภาพยนตร์

เก่าจากอเมริกา เกาหลี ไทย มาเสริมเล็กนอ้ย 
2. รีรันคอนเทนตห์ลงัออนแอร์จบไม่ก่ีชัว่โมง 
3. จับมือผู ้ผ ลิตในประเทศสร้าง LINE TV Originals    

คอนเทนตเ์อก็ซ์คลูซีฟท่ีรับชมไดใ้น LINE TV ท่ีเดียว 
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ตารางที ่2.1  (ต่อ) 
 

ลกัษณะเด่นของผู้ให้บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งต่าง ๆ 
 AIS PLAY 

1. ให้บริการเน้ือหาพรีเม่ียมกับผูใ้ช้เครือข่ายโทรศพัท์
ของ AIS 

2. เนน้คอนเทนตบ์นัเทิง คอนเสิร์ตจากศิลปินดงัทัว่โลก 
3. รายการสดจากช่องโทรทศัน์ 
4. ภาพยนตร์เก่าจากไทย อเมริกา เกาหลี ญ่ีปุ่น รวมถึง             

ซีรีส์ กีฬา และการ์ตูน 
 

 
 

True ID 
1. ให้บริการเน้ือหาพรีเม่ียมกับผูใ้ช้เครือข่ายโทรศพัท์

ของ TRUE 
2. เนน้คอนเทนตฟุ์ตบอลพรีเมียร์ลีก องักฤษ 
3. รายการสดจากช่องโทรทศัน์ 
4. ภาพยนตร์เก่าจากไทย อเมริกา เกาหลี ญ่ีปุ่น รวมถึง           

ซีรีส์ กีฬา และการ์ตูน 
 

 
 

VIU 
1. เนน้ซีรีส์เกาหลี ดว้ยคอนเทนตถู์กลิขสิทธ์ิจาก 3 ค่าย

ของเกาหลี SBS, KBS และ MBC 
2. มีภาพยนตร์เกาหลีเสริมเล็กนอ้ย 

 
 
 

WeTV 
1. แอปพลิเคชนัสตรีมม่ิงจากจีน ของ เทนเซ็นต ์เนน้ซีรีส์

จากประเทศจีน 
2. ชูกลยทุธ์จบัมือกบัผูผ้ลิตจากไทย ท าซีรีส์ป้อนตลาดจีน 
3. มีภาพยนตร์จีนเสริมเล็กนอ้ย 
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ตารางที ่2.1  (ต่อ) 
 

ลกัษณะเด่นของผู้ให้บริการภาพยนตร์สตรีมมิ่งต่าง ๆ 
 

 
 

Apple TV+ 
1. น าเสนอ Original Content จากผลงานความร่วมมือ

ระหวา่งค่าย Apple กบัผูผ้ลิต content ทัว่โลก 
2. ออกอากาศ content ท่ีผลิตใหม่ทั้งหมด โดยไม่การ

ฉายซ ้ า content จากแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ 
3. ดึงดูดลูกคา้ใหม่ ดว้ยการมอบสิทธิดูฟรี 1 ปี ใหก้บั

ลูกคา้ท่ีซ้ืออุปกรณ์ Apple และลงทะเบียนเขา้ใชง้าน
เป็นคร้ังแรก 

 

 

Disney+ 
1. น าเสนอภาพยนตร์และแอนิเมชนัในเครือดิสนีย ์
2. คาดวา่จะเปิดใหบ้ริการในประเทศไทยปลายปี 

พ.ศ. 2563 

 

 

MUBI (Roderik Smits และ E. W. Nikdel, 2019) 
1. น าเสนอภาพยนตร์นอกกระแส ภาพยนตร์จาก

เทศกาลต่าง ๆ 
2. ใชก้ลยทุธ์การน าภาพยนตร์ใหม่เขา้ระบบวนัละ               

1 เร่ือง และครบ 30 วนั จะถอดออก 
3. นกัศึกษาท่ีใชอี้เมลข์องมหาวิทยาลยัสมคัรดูฟรี 

จนกวา่จะจบการศึกษา 
 

 
 

YouTube 
1. เน้ือหาหลากหลาย 
2. มีภาพยนตร์ทั่วโลกท่ีให้ ดูฟรี  โดยต้องรับชม

โฆษณา (ทั้งท่ีผูผ้ลิตน ามาลงเอง หรือถูกน ามาลง
แบบผดิลิขสิทธ์ิ) 

3. มีภาพยนตร์ และซีรีส์ ตน้ฉบบัท่ีให้บริการเฉพาะ
สมาชิกแบบพรีเม่ียม 
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นกัวิชาการและนกัการตลาดไดศึ้กษากลยุทธ์ของผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่าง ๆ 
ท่ีสร้างความพึงพอใจให้กบัผูช้ม โดย จิตสุภา ฤทธิผลิน (2562) ไดศึ้กษากลยุทธ์ของ Netflix พบวา่ 
Netflix มีกลยทุธ์ ดงัต่อไปน้ี 

1. Think Local for Global ดว้ยการสร้างเน้ือหาท่ีถูกใจคนทอ้งถ่ินและถูกใจคนทัว่โลก 
ผ่านการสร้างความหลากหลายของเน้ือหาจากทัว่โลก ครอบคลุมทุกประเภทของเน้ือหา โดยเป็น
การสร้างสรรค์เน้ือหาท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของแต่ละประเทศบนพื้นฐานของการส่ือสารบริบท และ
เร่ืองราวท่ีผูช้มจากทัว่โลกเขา้ใจง่าย ทั้งน้ีเน้ือหาท่ีน าเสนอบน Netflix ไม่ใช่เพียงการให้บริการใน
ประเทศนั้น ๆ เพียงประเทศเดียว หากแต่เพื่อออกอากาศทั้งในระดบัภูมิภาค (regional) และระดบั
ทัว่โลก (global) 

2. Open Ecosystem เป็นการให้ความส าคญักบัเน้ือหาแบบ Original Content ดว้ยการ
สร้างพนัธมิตรกบันกัคิด นกัสร้างสรรค์ ผูผ้ลิตเน้ือหาระดบัโลก และระดบัทอ้งถ่ิน ให้สร้างสรรค์
เน้ือหาในรูปแบบท่ีสะทอ้นถึงตวัตน วฒันธรรม และแรงบนัดาลใจท่ีแตกต่างออกไป จนเกิดเป็น
เอกลกัษณ์ของแต่ละประเทศ 

Basilico (2019) หวัหนา้ฝ่ายวิจยัและวิศวกรรมของ Netflix ยงัไดพู้ดถึงการใช ้Big Data 
มาวดัเรตต้ิงแบบ real time ซ่ึง Netflix จะทราบว่า เน้ือหาเหล่านั้นได้รับการตอบรับเป็นอย่างไร          
ทั้งยงัใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการรับชมเน้ือหาของสมาชิกเพื่อน ามาวางแผนกลยุทธ์เน้ือหา 
โดยมีอลักอริทึมท่ีเรียกว่า Personalization ในการแสดงผลภาพยนตร์หน้าแรก คน้หาและแนะน า
ภาพยนตร์ พร้อมทั้งยงัมีการแจง้เตือนหากมีเน้ือหาแนวท่ีผูใ้ชส้นใจเขา้มาใหม่ โดยระบบจะเมินจาก
ภาพรวมจากประวติัการรับชม และยงัแสดงจ านวนเป็นเปอร์เซ็นตใ์นการ Match ใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บทราบ 
รวมถึงแสดงภาพ Artwork หน้าปกภาพยนตร์ (Thumbnail) ซ่ึงท าให้ตรงใจและเขา้ถึงรสนิยมของ
ผูใ้ชแ้ต่ละคนแบบเจาะจงเฉพาะบุคคล 

ในขณะท่ี เบญญาทิพย ์ลออโรจน์วงศ์ (2563) ได้พบว่ากลยุทธ์ของ Disney+ ซ่ึงเป็น        
ผูใ้ห้บริการสตรีมม่ิงแพลตฟอร์ม (Streaming Service Provider) ท่ีเปิดตวัเม่ือเดือนพฤศจิกายน ค.ศ. 
2019 นั้น ไดใ้ชก้ลยทุธ์ ดงัน้ี 

1. การใช้เน้ือหาจากอาณาจกัรดิสนีย ์(Disney Kingdom) กล่าวคือ ท่ีผ่านมาดิสนียใ์ช้
กลยุทธ์การสร้างตราสินคา้ (Branding Strategy) คือ เน้ือหาของดิสนียเ์อง ทั้งในอดีต ปัจจุบนั และ
อนาคตจะส่งตรงถึงผูช้ม (Direct To Customer: DTC) โดยไม่ผ่านผูใ้ห้บริการสตรีมม่ิงรายอ่ืน
เหมือนท่ีผา่นมา 

2. กลยุทธ์ด้านราคา (Pricing Strategy) การตั้งราคาในการเข้าสู่ตลาดสตรีมม่ิงของ 
Disney+ นั้น จะถูกกวา่ค่าบริการแพค็เกจพื้นฐานของ Netflix ถึง 50% 
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3. กลยุทธ์การรวมกิจการ (Business Integration) โดยการน าเสนอแพ็คเกจแบบจดัชุด
รวมบริการ (Bundle Pack) โดยการรวมเอา ESPN+ ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มข่าวกีฬา และ HULU ซ่ึงเป็น
วีดีโอสตรีมม่ิงท่ีมีส่วนแบ่งทางการตลาดเป็นอันดับต้นของอเมริกา มาเสริมเพื่อสร้างความ
หลากหลายใหก้บัเน้ือหาของดิสนียเ์องดว้ย 

Smits and Nikdel (2019) ก็ไดศึ้กษาถึง MUBI ซ่ึงเป็นผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมี
แต่เฉพาะภาพยนตร์อิสระ และภาพยนตร์คลาสสิก รวมทั้งภาพยนตร์หาชมยากจากหลากหลาย
ประเทศให้ไดรั้บชม โดยจะมีภาพยนตร์เขา้มาให้บริการใหม่วนัละเร่ือง และแต่ละเร่ืองจะมีอายุใน
การให้บริการ 30 วนั โดยบางคร้ังก็มีโปรแกรมภาพยนตร์จากผูก้  ากับอิสระท่ีมีช่ือเสียง หรือ
ภาพยนตร์ใหม่จากเทศกาลภาพยนตร์ต่าง ๆ ทัว่โลก โดยกลยทุธ์ของ MUBI คือ 

Diversity and Choice กล่าวคือ ความเป็นตวัเลือกในตลาดภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีความ
หลากหลาย และมีความเฉพาะเจาะจงกบัผูช้มท่ีมีความช่ืนชอบภาพยนตร์ท่ีแตกต่าง 

Conventional Traditions and Practices of Linear and Physical Media Delivery Formats 
กล่าวคือ เป็นกลยุทธ์การน าเสนอในรูปแบบของส่ือดั้งเดิมท่ีน าเสนอตามล าดบัเวลา (Linear) คือ           
มีการน าภาพยนตร์ใหม่เขา้ระบบเป็นประจ าทุกวนัตอนเวลา 24.00 น. และกลยุทธ์แบบการเช่ายืม
ภาพยนตร์ DVD ในอดีต คือ มีก าหนดการน าภาพยนตร์ออกจากระบบ หลงัจากครบ 30 วนั ตอน
เวลา 24.00 น. ซ่ึงท าให้ผูช้มเช่ารอคอยท่ีจะรับชมภาพยนตร์ใหม่เป็นประจ าทุกวนัเหมือนส่ือดั้งเดิม
อย่างโทรทศัน์หรือวิทยุ และตอ้งรีบชมให้จบใน 30 วนั เหมือนรูปแบบการเช่ายืมแผ่นภาพยนตร์ 
DVD ในอดีต 

ทั้งน้ีจากงานวิจยัของ กฤตชานนท์ เวชพราหมณ์ (2561) และพีระพงศ์ วีระวุฒิ (2562) 
พบวา่ผูช้มรับชมภาพยนตร์ผา่น Netflix มากท่ีสุด สอดคลอ้งกบั จิตสุภา ฤทธิผลิน (2562) ท่ีกล่าววา่ 
Netflix ซ่ึงเป็นผูน้ าด้านภาพยนตร์สตรีมม่ิงของโลกและเป็นผูน้ าในตลาด SVoD ซ่ึงมีสมาชิก
ประมาณ 158.3 ลา้นคนทัว่โลก แบ่งเป็น 60.6 ลา้นคนในสหรัฐอมริกา และ 97.7 ลา้นคนในประเทศ
ต่าง ๆ ทัว่โลก และยงัพบขอ้มูลเพิ่มเติมวา่ การแพร่ระบาดของไวรัสโควดิ-19 ยงัส่งผลต่อการเติบโต
ของสตรีมม่ิงแบบก้าวกระโดด โดยในช่วงเวลาดงักล่าว Netflix เผยว่ามียอดสมาชิกใหม่เพิ่มข้ึน
ในช่วงไตรมาสแรกของปี ค.ศ. 2020 ถึง 15.77 ลา้นราย ซ่ึงเพิ่มข้ึน 22.8% เม่ือเทียบกบัปีก่อน และ
เพิ่มเป็น 2 เท่าตวัจากจ านวนผูใ้ชง้านรายใหม่ในช่วง 3 เดือนสุดทา้ยของปี ค.ศ. 2019 อนัเป็นผลมา
จากมาตรการ “ล็อกดาวน์” ในหลายประเทศจากสถานการณ์โควิด-19 ขณะท่ีในช่วงไตรมาส 2 น้ี 
Netflix คาดการณ์เบ้ืองตน้ว่าพวกเขาจะมีสมาชิกผูใ้ช้บริการรายใหม่เพิ่มข้ึน 7.5 ล้านราย ซ่ึงจะ          
ท าใหย้อดผูใ้ชบ้ริการรวมเพิ่มข้ึนมาอยูท่ี่ 190.36 ลา้นราย (ปณชยั อารีเพิ่มพร, 2563) 
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การเกิดข้ึนของภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ในทางวิชาการอธิบายวา่เกิดข้ึนจากแนวคิดของ
การหลอมรวมส่ือ (Media Convergence) ซ่ึงเป็นการหลอมรวมจากการพฒันาเทคโนโลยีในด้าน
ต่าง ๆ กับตวัเน้ือหา ดังนั้นการจะท าความเข้าใจถึงคุณลกัษณะของภาพยนตร์สตรีมม่ิง เพื่อหา
ค าตอบตามวตัถุประสงค์วิจยัน้ี จ  าเป็นท่ีจะต้องเข้าใจถึงแนวคิดของการหลอมรวมส่ือ (Media 
Convergence) ดว้ยเช่นกนั 

2.2.2 ภาพยนตร์สตรีมม่ิงในฐานะส่ือหลอมรวม (Streaming Movie as Convergent Media) 
Media Convergence หรือ การหลอมรวมส่ือ เป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนในระยะแรกช่วง

ปลายศตวรรษท่ี 20 โดยอาจมองเห็นภาพไม่ชัดนกั ทั้งน้ีเป็นเพราะการพฒันาดา้นเทคโนโลยีใน
ช่วงแรกยงัไม่ชดัเจนและไม่คงท่ี มาจนถึงยุคศตวรรษท่ี 21 ปรากฏการณ์หลอมรวมส่ือจึงเร่ิมเห็น
ภาพชัดเจนข้ึนและส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมส่ือและอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ มากข้ึน (ฐิตินัน                        
บุญภาพ คอมมอน, 2560) ต่อมาส านักงานราชบัณฑิตยสภา ได้บัญญัติศัพท์ Convergence ว่า        
“อภิสาร” (ส านกังานราชบณัฑิตยสภา, 2563) แต่ในงานวิจยัน้ี ผูว้ิจยัขอเรียกว่า “การหลอมรวม” 
โดยภาพยนตร์สตรีมม่ิงนบัวา่เป็นส่ือหลอมรวม (Convergent Media) รูปแบบหน่ึง ซ่ึงอาจกล่าวได้
วา่ภาพยนตร์นอกจากเป็นศิลปะแขนงหน่ึงแลว้ ยงัเป็นส่ือท่ีถูกพฒันาควบคู่กบัเทคโนโลยีสมยัใหม่
ตั้ งแต่ถือก าเนิดข้ึนมา การศึกษาประสบการณ์ความบันเทิงทางภาพยนตร์ จึงไม่สามารถท่ีจะ
มองขา้มเร่ืองเทคโนโลยไีปได ้

การชมภาพยนตร์ในยุคแรกนั้น เป็นการชมไดค้ร้ังละหน่ึงคน ผา่นเคร่ืองฉายภาพยนตร์
ท่ีเรียกวา่ Kinetoscope ซ่ึงโทมสั แอลวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) ไดคิ้ดคน้ข้ึน กระทัง่พี่นอ้ง
ตระกูลลูมิแอร์ (Lumière Brothers) ไดพ้ฒันาเคร่ืองฉายภาพยนตร์ให้สามารถฉายข้ึนจอขนาดใหญ่ 
ส าหรับดูพร้อมกนัหลายคน และไดเ้ปิดให้สาธารณชนชมเป็นคร้ังแรกท่ีห้องใตถุ้นของร้าน Grand 
Cafe ในกรุงปารีส เม่ือวนัท่ี 28 ธนัวาคม ค.ศ. 1895 นบัเป็นจุดแรกของวฒันธรรมการชมภาพยนตร์
อยา่งในปัจจุบนั (เยาวนนัท ์เชฏฐรัตน์, 2534) 

จนกระทัง่เม่ือปี ค.ศ. 1993 ไดมี้การฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิงเร่ือง Wax or the Discovery 
of Television Among the Bees เป็นคร้ังแรก ด้วยเทคโนโลยีการสตรีมม่ิง แต่เน่ืองจากพฒันาการ
ของเทคโนโลยียงัไม่เต็มศกัยภาพ ท าให้การฉายเป็นไปดว้ยความยากล าบาก ทั้งการฉายแบบเสียง
ขาด ๆ หาย ๆ หรือการบีบอดัภาพดว้ยความละเอียดต ่า 

ต่อมาเม่ือเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ พฒันามากข้ึน ท าให้ภาพยนตร์สามารถสตรีมม่ิงได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และมีคุณลกัษณะเป็นส่ือหลอมรวมอย่างสมบูรณ์แบบ โดย Shinohara and 
Okano (2002) กล่าวถึงพฒันาการทางเทคโนโลย ี3 ดา้น ท่ีท าใหเ้กิดการหลอมรวมส่ือไว ้ดงัน้ี  
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พฒันาการทางเทคโนโลยทีีท่ าให้เกดิการหลอมรวมส่ือ 
Shinohara and Okano (2002) ไดพู้ดถึงพฒันาการทางดา้นเทคโนโลยีท่ีส่งผลกระทบให้

เป็นแรงผลักดันให้เกิดปรากฏการณ์การหลอมรวมส่ือ (Media Convergence) ไว ้3 ด้านด้วยกนั 
ดงัต่อไปน้ี 

1. พฒันาการของเทคโนโลยเีครือข่ายการส่ือสาร 
2. พฒันาการของเทคโนโลยกีารส่ือสารทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
3. พฒันาการของเทคโนโลยอิีนเทอร์เน็ต 
ทั้งน้ีจะเห็นไดว้า่พฒันาการทางดา้นเทคโนโลยี 3 ดา้นน้ี ไดก่้อให้เกิดปรากฏการณ์การ

หลอมรวมส่ือ (Media Convergence) ข้ึน 
 

การหลอมรวมส่ือ (Media Convergence) 
แนวคิดการหลอมรวมส่ือ เป็นแนวคิดท่ีครอบคลุมกระบวนการท างานของส่ือใน           

ยุคปัจจุบนัไวอ้ยา่งกวา้งขวาง และหลากหลาย ซ่ึงโดยความหมายคือ การผสมผสานเทคโนโลยขีอง
ระบบสารสนเทศต่าง ๆ ในอุตสาหกรรมส่ือ เพื่อท่ีจะน าเสนอเน้ือหาของผูผ้ลิตส่ือ ผ่านไปยงั
ช่องทางท่ีหลากหลายแก่ผูรั้บ รวมถึงการใหบ้ริการต่าง ๆ ท่ีสร้างมูลค่าเพิ่มใหก้บัธุรกิจ ซ่ึงเป็นความ
เปล่ียนแปลงในทุกฝ่าย ทั้งเจา้ของส่ือ ฝ่ายจดัจ าหน่าย โครงสร้างการบริหาร นกัส่ือสารมวลชน ผูรั้บ
สาร รวมถึงความน่าเช่ือถือ การก ากบัดูแลส่ือ จริยธรรม และยงัส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงทาง
สังคม เศรษฐกิจ และวฒันธรรมอีกดว้ย (McQuail, 2005; Jenkins, 2006) 

 
ลกัษณะของการหลอมรวมส่ือ 

ลกัษณะของการหลอมรวมส่ือนั้น มีนกัวิชาการหลายท่านให้ความหมายท่ีแตกต่างกนั 
ซ่ึงเป็นไปตามการจ าแนกลกัษณะของการหลอมรวมส่ือดว้ยวตัถุประสงคท่ี์แตกต่างกนั ดงัน้ี 

Jenkins (2001) ไดก้ล่าววา่ ตอ้งแยกความแตกต่างให้ชดัเจนระหวา่งตวัส่ือ ประเภทของ
ส่ือ และเทคโนโลยีการเผยแพร่ ตวัอย่างเช่น เสียงท่ีถูกบนัทึกคือส่ือ ละครวิทยุคือประเภทของ
เน้ือหาส่ือ และซีดี เอ็มพี 3 (MP3) ตลับเทป คือ เทคโนโลยีการเผยแพร่ ด้วยเหตุน้ีส่ือจึงไม่มี                 
วนัหายไปไหน แต่ประเภทของเน้ือหาและเทคโนโลยีการเผยแพร่จะสลายไปตามเวลา ดังนั้น 
Jenkins จึงไดแ้บ่งการหลอมรวมส่ือใน 5 ลกัษณะดงัน้ี (สราวฒิุ ทองศรีค า, 2561) 

1.  การหลอมรวมทางเทคโนโลย ี(Technological Convergence) เป็นการเปล่ียนเน้ือหา
ส่ือให้อยูใ่นรูปของดิจิทลั ทั้งตวัอกัษร ภาพ เสียง และวีดีทศัน์เพื่อประสิทธิภาพในการส่งต่อเน้ือหา
เหล่านั้นไปยงัส่ืออ่ืน 
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2.  การหลอมรวมทางเศรษฐกิจ (Economic Convergence)  เ ป็นการบูรณาการ
อุตสาหกรรมส่ือบนัเทิงเขา้กบัธุรกิจอ่ืน เช่นการควบรวมของบริษทั AOL และ Time Warner ท่ี           
ท าให้มีทั้งธุรกิจส่ือภาพยนตร์ โทรทศัน์ หนงัสือ เกม เวบ็ไซต์ ดนตรี อสังหาริมทรัพย ์และอ่ืน ๆ  
อีกมากมายในความครอบครอง และยงัสามารถท าให้สินคา้ทางวฒันธรรม เช่น Pokémon, Harry 
Potter, Tomb Raider, Star Wars ท างานประสานกนัใหข้ยายขา้มส่ือไปอีกดว้ย 

3.  การหลอมรวมทางสังคม (Social/Organic Convergence) เป็นการหลอมรวมเขา้กบั
พฤติกรรมผูรั้บสารท่ีท ากิจกรรมหลายอย่างในเวลาเดียวกัน เช่น ดูเบสบอลทางโทรทัศน์ ใน
ขณะเดียวกนัก็ฟังเพลง พิมพง์าน พร้อมกนัเขียนอีเมลถึ์งเพื่อนไปดว้ย 

4.  การหลอมรวมทางวฒันธรรม (Cultural Convergence) เป็นการหลอมรวมผูส้ร้างส่ือ
กับผูรั้บส่ือเข้าด้วยกัน ซ่ึงท าให้ผูรั้บเปล่ียนมาเป็นผูส้ร้างส่ือ ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
รูปแบบใหม่ เกิดการเล่าเร่ืองขา้มส่ือ ท่ีพฒันาเน้ือหาขา้มส่ือท่ีหลากหลาย 

5.  การหลอมรวมข้ามโลก (Global Convergence) เป็นการหลอมรวมผสมผสาน
วฒันธรรมขา้มชาติในส่ือต่าง ๆ เช่น ดนตรีแนว World Music หรือความโด่งดงัของภาพยนตร์เอเชีย
ส่งผลต่อการปรับเปล่ียนรูปแบบและเน้ือหาในภาพยนตร์ฮอลลีวูด้ ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความเป็น 
“พลเมือง” ในหมู่บา้นโลก 

Shinohara and Okano (2002)  ได้พูดถึงการหลอมรวมส่ือระหว่างโทรคมนาคม 
เทคโนโลยสีารสนเทศ และการแพร่ภาพและกระจายเสียงนั้น เกิดข้ึนใน 4 ระดบั ไดแ้ก่ 

1.  การหลอมรวมบริการ (Convergence of Service)  เป็นลกัษณะท่ีมีการเช่ือมโยงกนั
ระหวา่งบริการโทรคมนาคม  และการแพร่ภาพกระจายเสียง ในอดีตการส่ือสารระหวา่งบุคคลแบบ 
1 ต่อ 1 และการรักษาความลบัถือเป็นส่วนส าคญัในการให้บริการโทรคมนาคม แต่เทคโนโลยีไอพี 
(IP) นั้น ท าใหส้ามารถส่ือสารขอ้มูลจากคนหน่ึงไปยงัหลายๆคน ผา่นโครงข่ายโทรคมนาคม ท าให้
เกิดการส่ือสารท่ีมีลกัษณะเป็นสาธารณะ ตวัอยา่งของบริการในลกัษณะดงักล่าว ไดแ้ก่ กระดานข่าว
อิเล็กทรอนิกส์  จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การประชุมทางไกลระบบวีดีโอ  และการชมเวบ็ไซต ์ เป็น
ตน้ และในอีกดา้นหน่ึงการแพร่ภาพกระจายเสียง  ซ่ึงเดิมมุ่งเป้าการส่ือสารไปยงัมวลชน ก็ไดเ้ร่ิม
ใหบ้ริการเป็นการส่วนบุคคล เช่น  การใหบ้ริการโทรศพัทผ์า่นดาวเทียม 

2.  การหลอมรวมช่องทางการส่ือสารขอ้มูล (Convergence of Transmission Channels)  
เป็นลกัษณะการหลอมรวมช่องทางการส่งสัญญาณ หรือการหลอมรวมของโครงข่าย โดยเป็นการท่ี
สัญญาณต่าง ๆ ทั้งหมดในรูปดิจิทลั ใชเ้ส้นทางส่ือสารบนโครงข่ายเดียวกนั  และอยูภ่ายใตก้ฎหมาย
ขอ้บงัคบัของการแพร่ภาพกระจายเสียง โดยโครงข่ายดงักล่าวตอ้งมีความสามารถในการส่งขอ้มูล
ความเร็วสูง  เช่น  โครงข่ายใยแกว้น าแสง  เป็นตน้ 
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3.  การหลอมรวมของอุปกรณ์ส่ือสาร (Convergence of Terminals)  หรือการหลอม
รวมของอุปกรณ์ ลูกข่าย เป็นลกัษณะท่ีเป็นอุปกรณ์ปลายทาง (Terminal Equipment) ในการส่ือสาร 
เช่นโทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ สามารถใช้บริการส่ือสารโทรคมนาคม บริการ
สารสนเทศ และบริการแพร่ภาพกระจายเสียงได ้

4.  การหลอมรวมของผู ้ให้บ ริการ (Convergence of Providers)  เ ป็นลักษณะท่ี
ผูป้ระกอบการรายเดียวให้บริการทั้ งในการโทรคมนาคม แพร่ภาพกระจายเสียง และบริการ
สารสนเทศ อาจรวมไปถึงการเป็นผูผ้ลิตเน้ือหา  ทั้งน้ีอาจโดยผา่นการควบรวมกิจการ หรือการเป็น
พนัธมิตรทางธุรกิจกนั 

ดงันั้น “ลกัษณะของการหลอมรวมส่ือ” จากนกัวชิาการต่าง ๆ ท่ีน าเสนอมา จะเห็นไดว้า่
ถูกแบ่งตามลกัษณะของการหลอมรวมส่ือดว้ยวตัถุประสงคท่ี์แตกต่างกนั ผูว้ิจยัจึงสรุป และจ าแนก
ลกัษณะของการหลอมรวมส่ือจากนกัวชิาการต่าง ๆ ดงักล่าวขา้งตน้ได ้ดงัน้ี 

1.  การหลอมรวมของเทคโนโลยี หมายถึงเป็นการหลอมรวมของเทคโนโลยีเครือข่าย
สารสนเทศต่าง ๆ ในการส่ือสาร ทั้งเครือข่ายโทรคมนาคม เครือข่ายการแพร่ภาพกระจายเสียง และ
เครือข่ายบรอดแบรนด์ (อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง) และเทคโนโลยีของอุปกรณ์ในการส่ือสาร หรือ
อุปกรณ์ปลายทางในการส่ือสาร เช่นโทรศพัท์มือถือ คอมพิวเตอร์ โทรทศัน์ ท่ีมีความสามารถใน
การรับส่งขอ้มูลสารสนเทศต่าง ๆ ได ้สามารถรับชมไดห้ลากหลายอุปกรณ์ (Multi-platform) 

2.  การหลอมรวมของการให้บริการทางธุรกิจ หมายถึง เป็นการหลอมรวมของการ
ให้บริการต่าง ๆ ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัทรัพยากรในระบบสารสนเทศขององคก์รหรือบริษทัแก่ผูรั้บ
สาร ซ่ึงในทางธุรกิจก็คือผูบ้ริโภค ทั้ งน้ีเพื่อสร้างความความแตกต่างจากคู่แข่ง เพื่อชิงความ
ไดเ้ปรียบในเชิงแข่งขนั และสร้างมูลค่าเพิ่มใหก้บัธุรกิจ 

3.  การหลอมรวมของเน้ือหา หมายถึงเป็นการหลอมรวมทั้ งในส่วนของการ
สร้างสรรค์เน้ือหา ภาพ เสียง ตวัอกัษร และแปลงเน้ือหานั้นให้อยู่ในรูปแบบของดิจิทลั เพื่อท่ีจะ
สามารถส่งต่อ และผสมผสานขา้มส่ือกนัไดโ้ดยสะดวกรวดเร็ว 

4.  การหลอมรวมของผูช้ม หมายถึงเป็นการหลอมรวมพฤติกรรมของผูช้มในการ
เปิดรับส่ือท่ีมกัท าอะไรหลายอย่างในเวลาเดียวกนั การรับส่ือหลากหลายหน้าจอ (Multi-screen) 
เลือกรับชมไดต้ามตอ้งการ (On-Demand) สร้างประสบการณ์รับชมแบบมวลชน (Mass Audience) 
หรือ แบบส่วนตวั (Personalized Audience) รวมถึงหลอมรวมผูช้มท่ีอยูต่่างสังคม ต่างวฒันธรรมให้
รับส่ือเดียวกนั 

ทั้ งน้ีจะเห็นได้ว่าลักษณะของการหลอมรวมส่ือทั้ ง 4 รูปแบบน้ีนั่น ได้ก่อให้เกิด
เทคโนโลยีอย่างภาพยนตร์สตรีมม่ิงในปัจจุบนัข้ึน ไม่ว่าจะเป็น Netflix, Hulu หรือ Disney ท่ีมี
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ลกัษณะของการหลอมรวมส่ือทั้ง 4 รูปแบบข้ึนทั้งส้ิน ซ่ึงจากแนวคิดภาพยนตร์สตรีมม่ิงในฐานะส่ือ
หลอมรวมน้ี ท าให้กลายเป็นเทคโนโลยีก่อกวน(Disruptive Technology) ซ่ึงส่งผลต่อธุรกิจ
ภาพยนตร์อยา่งกวา้งขวาง 

2.2.3  ภาพยนตร์สตรีมม่ิงในฐานะเทคโนโลยีก่อกวนต่อธุรกิจภาพยนตร์ (Streaming Movies 
as Disruptive Technology to Film Business) 

Disruptive Technology หรือ เทคโนโลยีก่อกวน โดยเกิดจากปรากฎการณ์การหลอม
รวมส่ือ (Media Convergence) ท่ีได้เข้ามามีบทบาทในฐานะเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive 
Technology) ซ่ึงปรากฎการณ์ดงักล่าว หมายถึง นวตักรรมท่ีมีพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ (Science-
based Innovation) และมีศกัยภาพในการสร้างส่ิงใหม่ ๆ หรือเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีมีอยู่เดิม (Day & 
Schoemaker, 2000) จนท าให้เกิดผลกระทบต่าง ๆ (ฐิตินัน บุญภาพ  คอมมอน , 2560) ต่อมา
ส านักงาน ราชบณัฑิตยสภา ได้บญัญติัศพัท์ Disruptive Communication ว่า “การส่ือสารพลิกผนั 
การส่ือสารภงัควิวฒัน์” (ส านักงานราชบณัฑิตยสภา , 2563) แต่ในงานวิจยัน้ี ผูว้ิจยัขอเรียกว่า 
“ก่อกวน” ซ่ึงได้กล่าวถึงเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technology) ท่ีส่งผลกระทบต่อธุรกิจ
ภาพยนตร์  พฤติกรรมผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิง และอุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ดงัน้ี 
เทคโนโลยก่ีอกวนต่อธุรกจิภาพยนตร์ 

ภาพยนตร์นั้น นอกจากมีบทบาทในฐานะศิลปะ และส่ือความบนัเทิงแลว้ ยงัมีบทบาท
ในฐานะอุตสาหกรรมอีกดว้ย โดยส านกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ไดจ้ดัให ้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยอยูใ่นหมวดอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์(Creative Industry) 

ปัจจุบนั ธุรกิจภาพยนตร์ถือเป็นอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ท่ีผลิตสินค้าท่ีมีคุณค่าและ
มูลค่าในเชิงวฒันธรรม โดยธุรกิจภาพยนตร์ หมายถึง การด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ห่วงโซ่การผลิตภาพยนตร์ ใน 3 ดา้น คือ 1.) การผลิตภาพยนตร์ (Production) 2.) การจดัจ าหน่าย
และการน าเขา้ (Distribution) และ 3.) การจดัฉายและจดัแสดงภาพยนตร์ (Exhibition) (อนงค์นาฎ 
รัศมีเวียงชยั, 2558) ซ่ึงในห่วงโซ่ธุรกิจภาพยนตร์ทั้ง 3 ดา้น น้ี เทคโนโลยีไดเ้ขา้มาก่อกวนรูปแบบ
และวถีิทางเดิม ๆ ในการท าธุรกิจทั้งส้ิน  

ในดา้นของการผลิตภาพยนตร์ (Production) นั้น ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงอย่าง 
Netflix ได้มีกลยุทธ์ในการสร้างพนัธมิตรในการผลิตภาพยนตร์ หรือซี รีส์ ยงัประเทศท่ีได้เขา้มา
ขยายตลาด เพื่อเป็นการสร้างฐานผูช้ม และการพฒันาคอนเทนตก์บัพนัธมิตรทอ้งถ่ิน (“Think Local 
for Global กลยุทธ์ Netflix เพิ่มคอนเทนต์ท้องถ่ินจากทั่วโลก เร่ง สปีดทิ้งห่างคู่แข่ง,” 2562) 
โดยเฉพาะการผลิตเน้ือหาท่ีฉายเฉพาะช่องทางของตน หรือ Original Content ซ่ึงเกิดข้ึนจากการ
แข่งขนัระหว่างผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงในปัจจุบนั เพื่อเป็นการสร้างเน้ือหาท่ีแตกต่าง            
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มีเอกลักษณ์ และไม่สามารถดูได้จากท่ีไหน จึงเกิดการร่วมมือกับผูผ้ลิตในท้องถ่ิน หรือแต่ละ
ประเทศเพื่อสร้างเน้ือหาท่ีหลากหลาย  

ในดา้นของเน้ือหา (Content) (ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน, 2560) ไดก้ล่าวถึง รูปแบบและ
รายละเอียดของเน้ือหา (Content) รายการโทรทศัน์ท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปการผลกระทบจาก
เทคโนโลยก่ีอกวนของการหลอมรวมส่ือ ซ่ึงสามารถ น ามาประยกุตใ์ชเ้ป็นแนวคิดกบัภาพยนตร์ได ้
ดงัน้ี  

1.  เน้ือหามีความเฉพาะกลุ่ม (Content a'la carte) มากข้ึน ด้วยพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ี
เปล่ียนไป และเทคโนโลยีดิจิทลัเพิ่มช่องทางในการเขา้ถึงกลุ่มผูช้มเฉพาะทางมากข้ึน ท าให้การ
ผลิตเน้ือหาตอ้งมีความชดัเจน ตรงกบัความตอ้งการและรสนิยมของผูช้ม  

2.  ไม่มีขอ้จ ากดัดา้นสถานท่ีในการเขา้ถึงเน้ือหาส่ือ (Content Everywhere) โดยผูช้ม
สามารถเปิดรับเน้ือหาท่ีตนตอ้งการไดห้ลายช่องทาง (Platform) ในเวลาท่ีตนเองเป็นผูก้  าหนด (My 
Time) รวมทั้งสามารถเปิดรับชมยอ้นหลงัไดต้ามเวลาท่ีตอ้งการ  

3.  ผูช้มเขา้ถึงเน้ือหาไดโ้ดยไม่มีค่าใชจ่้าย (Content for Free) การเปิดรับเน้ือหาผา่นส่ือ
ใหม่ในอดีตนั้น ผูช้มตอ้งเป็นผูเ้สียค่าใช้จ่ายในการรับชมเน้ือหา เช่น การจ่ายเงินเพื่อดาวน์โหลด
เน้ือหาเพลงและภาพยนตร์ แต่ปัจจุบนัเน้ือหาส่วนใหญ่เปิดรับและเขา้ถึงไดโ้ดยไม่มีค่าใชจ่้าย 

4.  ผูใ้ชเ้ป็นผูผ้ลิตเน้ือหาส่ือ (User-generated Content) เทคโนโลยดิีจิทลัช่วยท าใหผู้ช้ม
หรือผูใ้ช้ส่ือเปล่ียนสภาพมาเป็นผูผ้ลิตหรือร่วมผลิตส่ือเองได้ ส่งผลให้พลังของผูบ้ริโภคใน             
ยคุหลอมรวมส่ือมีมากข้ึน 

5.  เน้ือหาส่ือมีความเป็นสากล (Global Content) ส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ท่ีหลอมรวมเขา้กบั
ส่ือในรูปแบบต่าง ๆ ท าให้การรับส่งเน้ือหาเป็นไปไดอ้ยา่งรวดเร็ว กวา้งขวาง ไม่มีปัญหาดา้นพื้นท่ี
ทางกายภาพเป็นอุปสรรคในการเขา้ถึงของผูช้ม 

6.  มีการเช่ือมโยงเน้ือหาส่ือเขา้ดว้ยกนั (Content about Content) เน้ือหาส่ือในปัจจุบนั
มีความหลากหลายและมีอยูใ่นส่ือต่าง ๆ มากมาย รวมทั้งยงัสามารถผลิตไดเ้องโดยผูบ้ริโภค 

ส าหรับในดา้นของธุรกิจการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ (Distribution) นั้น ภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงในฐานะเทคโนโลยีก่อกวน ท่ีได้ท าให้โครงสร้างทางธุรกิจภาพยนตร์ได้เปล่ียนรูปแบบไป 
กล่าวคือ ธุรกิจการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ไทยและต่างประเทศ (Distribution) นั้น เม่ือผูผ้ลิตสร้าง
ภาพยนตร์เสร็จก็จะส่งฟิล์มหรือฮาร์ดดิสก์ให้ผูจ้ดัจ  าหน่าย (Distributors) เพื่อป้อนภาพยนตร์เขา้  
โรงภาพยนตร์ และเม่ือภาพยนตร์ เร่ืองนั้น ๆ หมดระยะเวลาการฉายหรือออกจากโรงภาพยนตร์            
ผูจ้ดัจ  าหน่ายก็จะขายลิขสิทธ์ิภาพยนตร์ต่อให้ธุรกิจสืบเน่ืองต่าง ๆ เช่น ส่ือบนัเทิงในครัวเรือน           
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อย่าง VCD, DVD และ Blu-ray หรือการฉายผ่านโทรทศัน์และอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ (อนงค์นาฎ  
รัศมีเวยีงชยั, 2558)  

ภาพรวมของวงจรชีวิตของการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ในประเทศไทยภายหลงัท่ีถูกสร้าง
เสร็จแลว้ จะเขา้สู่กระบวนการจดัจ าหน่าย (Distributions) สามารถแยกออกไดเ้ป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่       
1.) การจดัจ าหน่ายสู่โรงภาพยนตร์ 2.) การจดัจ าหน่ายสู่ธุรกิจการฉายภาพยนตร์สืบเน่ืองอ่ืน ๆ           
ซ่ึงอธิบายอธิบายไดด้งัแผนภาพท่ี 2.5 ดงัน้ี   

 

 
 

ภาพที ่2.5  โครงสร้างการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ (Film Distribution Structure)  
ทีม่า: อนงคน์าฎ รัศมีเวยีงชยั (2558) 
 

จากแผนภาพท่ี 2.5 การจดัจ าหน่ายสู่โรงภาพยนตร์และการจดัจ าหน่ายสู่ธุรกิจการ           
ฉายภาพยนตร์สืบเน่ืองอ่ืน ๆ นั้น สามารถอธิบายในรายละเอียดไดด้งัน้ี 

1. การจดัฉายและแสดงภาพยนตร์ (Exhibition) 
ธุรกิจการจดัฉายและแสดงภาพยนตร์เกิดข้ึนควบคู่กบัการก าเนิดของภาพเคล่ือนไหว 

เพราะถือเป็นแหล่งรายไดข้องผูผ้ลิตภาพยนตร์ (อนงคน์าฎ รัศมีเวียงชยั, 2558) ในประเทศไทยนั้น 
ปรากฎหลกัฐานว่าภาพยนตร์เขา้มาฉายคร้ังแรก โดยวนัท่ี 9 มิถุนายน พ.ศ. 2540 หนังสือพิมพ์
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บางกอกไตมส์ ไดล้งแจง้ความประกาศ “การละเล่นซ่ึงเรียกว่าซีเนมาโตรแครฟ คือ รูปท่ีสามารถ
กระดิกแลท าท่าทางต่าง ๆ ได้” ของฝร่ังเศส จะเปิดแสดง 3 คืนติด ๆ กนั คือคืนวนัท่ี 10, 11, 12 
มิถุนายน ท่ีโรงละครหม่อมเจา้อลงัการ ใกลป้ระตูสามยอด กรุงเทพ นายเอส. จี. มาร์คอฟสกี (S. G. 
Marchovsky) ชาวต่างชาติไม่ปรากฎสัญชาติเป็นผูน้ าเขา้มาแสดง (โดม สุขวงศ,์ 2556)  

ปัจจุบนัโรงภาพยนตร์ในประเทศไทยไดพ้ฒันาข้ึนเป็นอยา่งมาก ดว้ยเทคโนโลยใีนการ
ฉายต่าง ๆ เพื่อดึงดูดความสนใจของผูช้มให้ออกมาชมภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์ นบัแต่การมาถึง
ของโทรทศัน์ พื้นท่ีส่วนตวัอย่างบ้านเป็นพื้นท่ีส าหรับการฉายภาพยนตร์อีกช่องทางหน่ึง ดัง          
ค  าโฆษณาของโทรทศัน์ธานินทร์ ท่ีวา่ “โทรทศัน์สี ให้ภาพท่ีสวยสด งดงามเป็นธรรมชาติ เพลินตา 
เจริญใจ เสมือนหน่ึงยกเอาโรงภาพยนตร์มาไวใ้นบา้นของท่าน ซ้ือโทรทศัน์สี ธานินทน์ ของไทยไว้
สักเคร่ืองท่ีบา้น โทรทศัน์สีธานินทร์ เป็นเพื่อนบนัเทิงท่ีดีท่ีสุดของท่านและครอบครัว” อย่างไร              
ก็ตามโทรทัศน์ก็ไม่สามารถโค่นล้มภาพยนตร์ได้ในทันที เน่ืองจากโทรทศัน์มิใช่เทคโนโลยี                  
ทุกครัวเรือนจะเป็นเจา้ของได ้ผูค้นยงันิยมพักผ่อนหย่อนใจดว้ยการดูภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์
มากกว่า ถึงแม้ว่าโทรทัศน์จะฉายภาพยนตร์ให้คนดูได้เช่นกัน แต่ก็มิได้ส่งผลกระทบต่อ                
โรงภาพยนตร์เท่าใดนกั (กรมสารสนเทศ  กระทรวงเศรษฐการ, 2515) การเกิดข้ึนของเทคโนโลยี
ใหม่ ท่ีมี เป้าหมายมาทดแทนโรงภาพยนตร์น้ี ท าให้เกิดการพัฒนาเทคโนโลยีการฉายใน                            
โรงภาพยนตร์ข้ึน (ปฏิพทัธ์ สถาพร, 2560) 

2. การจดัจ าหน่ายสู่ธุรกิจการฉายภาพยนตร์สืบเน่ืองอ่ืน ๆ 
นอกจากโรงภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นช่องทางการจดัจ าหน่ายส าคญัท่ีผูจ้ดัจ  าหน่ายต้องส่ง

ภาพยนตร์ไปให้เป็นท่ีแรก ผูส้ร้างและผูจ้ดัจ  าหน่ายยงัขายลิขสิทธ์ิภาพยนตร์ผ่านช่องทางสืบเน่ือง
อ่ืน ๆ ได ้ดงัน้ี 

1. บริษทัผลิตวีดีทศัน์ ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือขายลิขสิทธ์ิเพื่อน ามาจดัท า VCD, DVD 
และ Blu-ray มีระยะเวลาการออกวางจ าหน่ายในช่วง 3 - 4 เดือนหลงัจากภาพยนตร์ออกจากโรงฉาย
แลว้ 

2. สถานีโทรทศัน์ ทั้งแบบฟรีทีวีและเคเบิลทีวี ภาพยนตร์ท่ีจะน ามาฉายทางโทรทศัน์
ไดน้ั้น ตอ้งออกจากโรงภาพยนตร์มาแลว้ 18 เดือนข้ึนไป 

3. ระบบอินเทอร์เน็ต เป็นการฉายแบบสรีมม่ิง หรือเปิดให้ดาวน์โหลด ซ่ึงมีการ
บริการทั้งในลักษณะให้ผูช้มเลือกชม (Pay-Per-View) หรือระบบสมคัรสมาชิกแล้วเลือกชมได้           
ไม่จ  ากดั 
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4. การขายลิขสิทธ์ิให้ต่างประเทศ เป็นการขายลิขสิทธ์ิแบบแยกตามส่ือ เช่น สิทธ์ิการ
ฉายโรงอย่างเดียว แผ่นอย่างเดียว หรือฉายโทรทศัน์อย่างเดียว หรือแบบ “All Rights” คือให้สิทธ์ิ
ในการเผยแพร่ในส่ือทุกรูปแบบ 

ทั้งน้ีแนวคิดธุรกิจต่อเน่ืองของภาพยนตร์ในประเทศสหรัฐอเมริกายงัมีส่ืออ่ืน ๆ ท่ี
สามารถท ารายได้ให้กับภาพยนตร์ เช่น การฉายบนเคร่ืองบิน การฉายในห้องพกัในโรงแรม           
ซ่ึง Ulin (2013) ได้พูดถึงช่องทางจดัจ าหน่ายหลักน้ีว่า “Windows” โดยวงจรการท ารายได้ของ
ภาพยนตร์ในแต่ละ Windows นั้น ถูกก าหนดดว้ยระยะเวลาการฉายท่ีห่างกนั ทั้งน้ี Squire (2006) 
(อา้งถึงใน ฐิตาภา จุลเสนีย,์ 2553)  ไดก้ล่าวอธิบายถึง ระยะเวลาการฉายภาพยนตร์ตามชนิดของส่ือ 
ดงัตารางท่ี 2.2 น้ี 

 
ตารางที ่2.2  วงจรชีวติของภาพยนตร์ในแต่ละ Windows ของผูจ้ดัจ  าหน่ายในฮอลลีวูด้ ค.ศ. 2006 
 

ชนิดของส่ือ ระยะเวลาการฉายในส่ือน้ัน เร่ิมต้นฉายในส่ือน้ัน 
โรงภาพยนตร์ 6 เดือน เร่ิมตน้ฉายคร้ังแรก 
Home Video 10 ปี 4-6 เดือนหลงัจากฉายในโรง

ภาพยนตร์ 
Pay-Per-view 2 เดือน 8 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 

Pay TV 18 เดือน 12 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 
Free TV 30 เดือน 30 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 

Pay TV (คร้ังท่ีสอง) 12 เดือน 60 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 
Cable TV 60 เดือน 72 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 

 
Ulin (2013) ยงัได้กล่าวว่าในปี ค.ศ. 2006 บริษทั Fox ได้ เปิดตวัช่องทาง Premium           

Hi-Def VOD ท่ีน าภาพยนตร์มาฉายหลังจากฉายในโรงภาพยนตร์ได้ 60 วนั หรือ 2 เดือน และ
ในช่วงเวลาเดียวกนั IFC Entertainment ก็ไดน้ าภาพยนตร์อิสระมาฉายทาง Comcast’s On Demand 
ในวนัเดียวกบัท่ีฉายทางโรงภาพยนตร์ 

ทั้ งน้ี Parks Associates (2017) ซ่ึงเป็นบริษัทวิจัยด้านเทคโนโลยีดิจิทัลได้น าเสนอ
รายงานปัจจุบันถึงการจัดจ าหน่ายภาพยนตร์ในการเปล่ียนแปลงของระบบนิเวศส่ือใหม่ของ
ภาพยนตร์ ว่าวงจรชีวิตของภาพยนตร์ในแต่ละส่ือนั้น ปัจจุบนัไดมี้การเร่งให้เร็วข้ึนกว่าเดิม จาก
ผลกระทบของดิจิทลั และการใช้งานของผูบ้ริโภค ซ่ึงท าให้เกิดส่วนแบ่งทางการตลาดให้กับ                
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ผูใ้ห้บริการทางดิจิทลัมากข้ึน เป็นผลให้ผูผ้ลิตและผูส้ร้างภาพยนตร์ทัว่โลกก าลงัประสบมุมมองท่ี
แตกต่างไปจากเดิมอยา่งมาก 

ช่องทางการฉายภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์นั้น จากเดิมท่ีอยู่ในระยะเวลา 3 – 6 เดือน 
ถูกยน่ระยะเวลาลงในทศวรรษท่ีผา่นมา ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์ทางส่ือดิจิทลัน้ีมาก่อกวนวงจรชีวิต
ดั้งเดิมของภาพยนตร์ ซ่ึงผูก่้อกวนน้ีไดแ้ก่ผูใ้ห้บริการ OTT เช่น Amazon, Hulu และ Netflix ซ่ึงใน
ปัจจุบนัน้ี การเร่งระยะเวลาการฉายภาพยนตร์ในแต่ละ Windows นั้น ไดถู้กปรับเปล่ียน ดงัตารางท่ี 
2.3  

 
ตารางที ่2.3  วงจรชีวติของภาพยนตร์ในแต่ละ Windows ของผูจ้ดัจ  าหน่ายในฮอลลีวูด้ ค.ศ. 2017  

 
ชนิดของส่ือ ระยะเวลาการฉายในส่ือน้ัน เร่ิมต้นฉายในส่ือน้ัน 
โรงภาพยนตร์ 3 เดือน เร่ิมตน้ฉายคร้ังแรก 
Home Video 

(DVD, Blu-ray) 
-  3 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 

Home Video 
(Digital Rental) 

- 3 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 

Premium TV 18 เดือน 6 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 
VDO on Demand แบบเก็บค่า

สมาชิก (SVoD) 
6 เดือน 8 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 

Free TV 3 เดือน 27 เดือนหลงัจากฉายในโรงภาพยนตร์ 

 
ทีม่า: Parks Associates (2017) 
 

จากแนวคิดของการหลอมรวมส่ือท่ีไดก่้อให้เกิดภาพยนตร์สตรีมม่ิงข้ึน ผูว้ิจยัจึงจะได้
น ามาเป็นกรอบในการศึกษาวิเคราะห์ถึงผลกระทบจากเทคโนโลยีก่อกวนน้ี ท่ีส่งผลต่อลกัษณะ
พฤติกรรม รูปแบบการเปิดรับ และการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทิงในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง อีกทั้งยงัผูว้ิจยัยงัน าไปวิเคราะห์ถึงแนวโนม้และการปรับตวัของผูผ้ลิต ผูส้ร้าง
ภาพยนตร์ในประเทศไทย ในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ต่อไปอีกดว้ย 
ผู้ชมภาพยนตร์ในบริบทของการสตรีมมิ่งภาพยนตร์ 

ผู ้ชมภาพยนตร์ในยุคอินเทอร์เน็ตนั้ น Stam and Shohat (2000) (อ้างถึงใน อัญชลี            
ชยัวรพร, 2560) ไดก้ล่าวว่า ความกา้วหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบนัน าไปสู่การรับชมภาพยนตร์
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แนวใหม่ท่ีต่างจากเดิม โรงภาพยนตร์มิใช่เพียงส่ือในการับชมเพียงอย่างเดียว แต่ประกอบไปดว้ย
การชมผา่นดีวดีีหรืออินเทอร์เน็ต ววิฒันาการทางเทคโนโลยไีดเ้ปล่ียนผูช้มท่ีไร้ปฏิกิริยามาเป็นผูช้ม
เชิงโตต้อบ (Interactive) จนเกิดมุมมองหรือการจอ้งมองแบบใหม่ท่ีเรียกวา่ การจอ้งมองเสมือนจริง 
(Virtual Gaze) ผูช้มภาพยนตร์มิไดเ้ป็นเพียงผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมการชมเพียงอยา่งเดียว แต่เป็นผูป้ฏิบติั
ดว้ย มีการหล่อหลอมความรู้สึกส่วนบุคคลเขา้ไป จอฉายภาพยนตร์กลายเป็นศูนยก์ลางของการตอบ
โต ้ซ่ึงพื้นท่ีและเวลาถูกดดัแปลงไปกลายเป็นท่ีตั้งท่ีน าไปสู่อตัลกัษณ์ยงัท่ีต่าง ๆ แบบเสมือนจริง 

รวมถึงยงัมีมุมมองผูช้มภาพยนตร์ข้ามชาติ (Transnational Spectatorship) ท่ีหมายถึง
ผูช้มท่ีมีประสบการณ์ชมภาพยนตร์จากหลากหลายประเทศ อาจมาจากการเดินทางไปในท่ีต่าง ๆ 
หรือการชมภาพยนตร์อนัหลากหลายในบา้นเกิดผา่นส่ืออินเทอร์เน็ต 

ส าหรับมุมมองผูช้มในฐานะผูบ้ริโภคในสังคมสมยัใหม่นั้น Sullivan (2013) (อา้งถึงใน 
ก าจร หลุยยะพงศ์, 2563) ได้ท าการศึกษาผู ้ชมในบริบทสังคมสมัยใหม่ท่ีเกิดการเติบโตของ
เทคโนโลยีสมยัใหม่ ระบบดิจิทลัท่ีส่งผลต่อการบริโภคภาพยนตร์ ผูช้มแตกตวัย่อย (Audience 
Fragmentation)  และกลายมามีอ านาจมากข้ึน (Audience Autonomy) ในการเลือกรับชมตาม
ตอ้งการ จากในอดีตการรับชมภาพยนตร์อาจต้องรับชมเพียงในโรงภาพยนตร์ บางคร้ังการชม
ภาพยนตร์ท่ีตอ้งการก็อาจตอ้งรอชมภาพยนตท่ี์มีการจดัโปรแกรม แมจ้ะมีวีดีทศัน์เกิดข้ึนการรับชม
ก็อาจจ ากดัดว้ยภาพยนตร์บางเร่ืองท่ีตอ้งผลิตเป็นวีดีทศัน์และตอ้งรับชมผา่นเคร่ืองรับในบา้น แต่ใน
ยุคปัจจุบนัการชมภาพยนตร์เร่ิมขยบัเขา้มาสู่วิถีชีวิตประจ าวนัของผูช้มได้ง่ายข้ึน โดยอาศยัเพียง
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีมีการเช่ือมต่อกบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดงัเช่น ระบบเน็ตฟลิกซ์ (Netflix) ผูช้ม 
ก็สามารถรับชมภาพยนตร์ท่ีตนเองเลือกหรืออยากชมไดไ้ม่วา่จะ ณ จุดใดท่ีมีสัญญาณอินเทอร์เน็ต 

ส าหรับในดา้นของพฤติกรรมผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิง อลิสรา รุ่งนนทรัตน์ ชรินทร์สาร 
(2561) ไดพู้ดถึง พฤติกรรมผูบ้ริโภคในยุคโลกไร้รอยต่อ โดยผูว้ิจยัไดป้ระยุกตใ์นส่วนท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัลกัษณะพฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ดงัน้ี 

1.1 เสพเน้ือหา ไม่เสพโฆษณา 
ในยุคสมยัน้ีผูบ้ริโภคไม่ตอ้งการจะเสพโฆษณาหรือขอ้ความต่าง ๆ จากนกัการตลาด           

แต่ตอ้งการเสพเน้ือหาท่ีตนเองสนใจ นักการตลาดจะตอ้งน าเสนอ Content ท่ีผูบ้ริโภครู้สึกว่ามี
ประโยชน์มีความเก่ียวขอ้งกบัตนเอง เป็นส่ิงท่ีตนเองอยากรู้หรือเป็นส่ิงท่ีให้ความบนัเทิง ผูบ้ริโภค
จึงจะให้ความสนใจในเน้ือหาดงักล่าว ซ่ึงผลส ารวจจากพฤติกรรมผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศไทย
ปี 2562 (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ , 2562) พบว่าปัญหาในการใช้อินเทอร์เน็ต
ส าหรับประชาชนมากท่ีสุดคือ ปริมาณโฆษณาออนไลน์ท่ีมารบกวน อยูท่ี่ 78.5% 
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1.2 คาดหวงัการตอบทนัแบบทนัทีทนัใด 
ผูบ้ริโภคในยุคน้ีคุน้ชินกบัการไดส่ิ้งท่ีตอ้งการในทนัที เช่นตอ้งการทราบอะไรก็ถาม 

Google ได้ทนัทีหรืออยากติดต่อใครก็ส่ง Line หาได้ทนัทีและคาดหวงัว่าเพื่อนจะตอบกลับมา
ในทนัทีเช่นกนั ความตอ้งการไดรั้บอะไรในทนัทีน้ี รวมถึงการเขา้ถึงและรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
ไดทุ้กคร้ังท่ีตอ้งการดว้ย 

1.3 เวลาโปรดของผูช้ม ไม่ใช่เวลาโปรดของสถานี 
ทุกวนัน้ีค าว่า Prime Time คือเวลาทองท่ีมีผู ้บริโภคจ านวนมากรับชมรายการจาก

สถานีโทรทศัน์พร้อม ๆ กนั เช่น ละครหลงัข่าวนั้นมีความส าคญันอ้ยลงทุกวนั เน่ืองจากมีผูบ้ริโภค
จ านวนน้อยลงท่ีเกาะติด Prime Time หากแต่หันมาให้ความส าคญักบั My Time ซ่ึงหมายถึงเวลา
โปรดของผูบ้ริโภคหรือเวลาท่ีผูบ้ริโภคสะดวกในการรับชม โดยผูบ้ริโภคจะรับชมในช่วงไหน             
ก็เลือกรับชมไดเ้องในช่วงนั้นผา่นส่ือออนไลน์ 

1.4 หาขอ้มูลไดเ้สมอ 
เม่ือผูบ้ริโภคตอ้งการทราบขอ้มูลอะไรก็เขา้ไปคน้หาขอ้มูลออนไลน์ โดยในปัจจุบนั

นอกจากจะสามารถเข้าไปหาข้อมูลต่าง ๆ ได้แล้ว ยงัมีเว็บไซต์และแอพพลิเคชันแสดงการ
เปรียบเทียบขอ้มูล ผูบ้ริโภคจึงสามารถเปรียบเทียบจากท่ีเดียวไดใ้นทนัที นอกจากน้ีผูบ้ริโภคอาจ
ถามเพื่อนหรือคนในครอบครัวได้เช่นกนั จะเห็นไดว้่าหากสินคา้ไม่ได้โดนใจและแตกต่างอย่าง
แทจ้ริงแลว้ก็จะมีความเป็นไปไดสู้งท่ีลูกคา้จะเลือกซ้ือสินคา้ท่ีราคาต ่าท่ีสุด 

1.5 เช่ือผูมี้อิทธิพลในการตดัสินใจ 
ผูบ้ริโภคปัจจุบนัมกัเช่ือคนแปลกหนา้มากกวา่แบรนด ์คนแปลกหนา้ในท่ีน้ี คือผูบ้ริโภค

คนอ่ืนท่ีพูดถึงประสบการณ์เก่ียวกบัการซ้ือการใช้สินคา้ ทั้งน้ีเป็นเพราะผูบ้ริโภคเช่ือว่าคนแปลก
หนา้เหล่าน้ี ใหค้วามเห็นอยา่งเป็นกลาง ตรงไปตรงมา 

1.6 เป็นส่วนหน่ึงของชุมชน 
ผูบ้ริโภคตอ้งการรู้สึกว่าตนเป็นส่วนหน่ึงของสังคม ได้แบ่งปันแลกเปล่ียนกบัคนใน

สังคมของตนไม่วา่จะเป็นครอบครัว กลุ่มเพื่อน กลุ่มคนท่ีมีความสนใจตรงกนั นอกจากน้ีผูบ้ริโภค
ไม่ไดแ้บ่งปันแค่ขอ้มูลแต่รวมไปถึงความรู้สึกอีกดว้ย ทั้งน้ีเป็นเพราะผูบ้ริโภคเป็นส่วนหน่ึงของ
สังคมการแสดงความห่วงใยการแสดงความรู้สึก ซ่ึงก็มกัจะมีเพื่อนมาร่วมแสดงความคิดเห็นให้
ก าลงัใจแสดงความยินดีหรืออยา่งนอ้ยท่ีสุดผูบ้ริโภคก็รู้สึกไดว้า่มีผูรั้บฟังจึงเป็นเสมือนการให้ และ
การรับในความสัมพนัธ์ท่ีมีต่อกนัในชุมชนหรือกลุ่มสังคม 

 
 



51 

1.7 เช่ือมต่อทุกท่ี ทุกเวลา 
ผูบ้ริโภคมกัจะเช่ือมต่อผา่นมือถือเป็นหลกัสามารถเช่ือมต่อทุกท่ีทุกเวลา สอดคลอ้งกบั

ทางดา้นบริษทั ไทม์ คอนชลัต้ิง จ  ากดั และส านกังาน กสทช. (2559) ไดท้  าการศึกษาถึงแนวทาง
ก ากบัดูแลการแข่งขนัในกิจการโทรทศัน์แบบ Over The Top (OTT) โดยศึกษาสภาพตลาด การ
แข่งขนั และผลกระทบจากการให้บริการ OTT ในต่างประเทศ อย่าง สหรัฐอเมริกา เกาหลีใต้ 
สิงคโปร์ มาเลเซีย ออสเตรเลีย และประเทศไทย พบว่า OTT ปัจจยัหน่ึงท่ีส่งผลต่อผูช้มในแต่ละ
ประเทศในการรับชม OTT คือ  ผูช้มสามารถรับชมไดทุ้กท่ีทุกเวลา 

1.8 “เช่ือมต่อ” แต่ “ต่อไม่ติด” 
การท่ีผูบ้ริโภคใช้ชีวิตบนโลกดิจิทัลและดูเหมือนก าลังเช่ือมต่ออยู่ตลอดเวลานั้ น            

ในความเป็นจริงแลว้ความเช่ือมต่อน้ีมีความไม่เช่ือมต่อซ่อนอยู ่เราจะเห็นครอบครัวหรือกลุ่มเพื่อน
ท่ีมาดว้ยกนั อย่างไรก็ตาม แต่ละคนกลบัจดจ่ออยู่กบัมือถือของตนเอง ในส่วนของการรับส่ือนั้น 
ความเช่ือมต่อของผูช้มนั้นหลายคร้ังมีมากจนเกิดการไม่เช่ือมต่อ เช่นการท่ีผูช้มในยุคปัจจุบนัมีการ
ใชอุ้ปกรณ์หลายช้ิน เช่น สมาร์ทโฟน, แท็บเล็ต, คอมพิวเตอร์ และโทรทศัน์ไปพร้อม ๆ กนั หรือท่ี
เรียกวา่ หลากหนา้จอ (Multi-screen) ก็ท  าให้ความสนใจท่ีมีให้กบัส่ือแต่ละช้ินนอ้ยลง หรือมีสมาธิ
ในการให้ความสนใจลดน้อยลง ซ่ึงประคุณ รุ่งธนวิชญ์ (2560) กล่าวว่า การท่ีผูช้มเปล่ียนความ
สนใจไปในส่ืออ่ืน ซ่ึงเกิดจากการมีอุปกรณ์หนา้จอท่ี 2 ในการท ากิจกรรมอ่ืนซ่ึงไม่เก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ี
ก าลงัรับชมอยูเ่ลยนั้น ดงันั้นความทา้ทายจะอยูท่ี่การน าเสนอเน้ือหาให้กระชบั รวดเร็ว ท าให้ผูช้ม
สนุกไปกบัรายการ เพราะผูช้มอาจหนัความสนใจไปยงัอุปกรณ์อ่ืนไดทุ้กเม่ือท่ีเกิดความเบ่ือหน่าย 

1.9 มีความเปราะบาง กลวัตกกระแส 
โลกยุคใหม่น้ีส่งผลให้ผูบ้ริโภคเองมีความเปราะบางอยู่ไม่น้อย เช่น กลวัตกเทรนด์          

อย่างมาก กลัวจะพลาดประสบการณ์อะไรดี ๆ ท่ีคนอ่ืนได้รับ จึงต้องเกาะติดโลกโซเชียล                        
อยูต่ลอดเวลาและการท่ีพยายามท าตามท่ีคนอ่ืนท า 

1.10 คาดหวงัแบรนดท่ี์ไร้รอยต่อ 
ผูบ้ริโภคคาดหวงัการให้บริการแบบไร้รอยต่อ ไม่วา่อะไรจะในแง่ของโลกดิจิทลั หรือ

โลกท่ีจบัตอ้งไดห้รือในแง่ช่องทางการจ าหน่ายและการติดต่อ  
 

อุปกรณ์ (Device) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 
ในดา้นอุปกรณ์ (Device) นั้น ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน (2560) ไดก้ล่าวถึง เทคโนโลยี

ก่อกวน (Disruptive Technologies)  ท่ี ส่ งผลกับ อุปกรณ์  (Device)  ในการ รับชมโทรทัศน์                                
ซ่ึงผลกระทบสอดคลอ้งกบัการรับชมภาพยนตร์ว่า ไดเ้กิดการใชง้านหลายรูปแบบ (Multiple Use) 
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เช่น ดูได้หลายจุด ในราคาท่ีท่ีประหยดัและคมชัดกว่าเดิม สามารถดูผ่านอุปกรณ์อ่ืน ๆ ได้
หลากหลาย จากหนา้จอท่ีหน่ึง (First Screen) ซ่ึงคือเคร่ืองรับโทรทศัน์แบบเดิม และแบบจอท่ีสอง 
(Second Screen) เช่น คอมพิวเตอร์ แทบ็เล็ต สมาร์ทโฟน 

ในงานวจิยัของ กฤตชานนท ์เวชพราหมณ์ (2561) และ พีระพงศ ์วรีะวฒิุ (2561) พบวา่มี
การใช้อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมากท่ีสุด 
สอดคลอ้งกบั Eukeik.EE (2563) ท่ีไดก้ล่าววา่ Netflix ไดใ้ชก้ลยุทธ์ Mobile First กล่าวคือ ส าหรับ
ประเทศไทย ฟิลิปปินส์ นอร์เวย ์และอินเดียนั้น Netflix ได ้เจาะกลุ่มผูช้มท่ีใชโ้ทรศพัทมื์อถือแบบ
สมาร์ทโฟน โดยตั้งราคาท่ีถูกลงส าหรับดูผ่านโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนเท่านั้น ส าหรับใน
ประเทศไทยนั้น ดว้ยเหตุผลว่า 70% ของประชากรไทยใช้โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน และมี
พฤติกรรมการใช้เวลาบนโลกออนไลน์มากอนัดบัตน้ๆ ของโลก และคนไทยมากถึง 89% ท่ีใช้
โทรศัพท์ มื อ ถื อแบบสมา ร์ท โฟน ดู เ น้ื อหาสต รีม ม่ิ ง  และย ังพบว่ า คนไทย ดู  Netflix                                           
ผ่านโทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมากกว่าค่าเฉล่ียโลก 2 เท่า และ 1 ใน 3 ลูกคา้ Netflix ไทย 
โหลดเน้ือหาไวล่้วงหน้าเม่ือมีการเช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตไวไฟ เพื่อดูในรูปแบบออฟไลน์
ระหว่างเดินทางเพื่อประหยดัการใช้ Data Internet บนโทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน จึงท าให้ 
Netflix วางแผนกลยทุธ์การตั้งราคาท่ีต ่ากวา่ค่าบริการพื้นฐาน ในการขยายฐานลูกคา้ในกลุ่มท่ีนิยมดู
เน้ือหาผา่นโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนเท่านั้น  

ซ่ึงงานวิจยัของ ธนภรณ์ ฌายีเนตร (2561) และกฤตชานนท ์เวชพราหมณ์ (2561) ท่ีได้
ส ารวจพฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง พบว่าผูช้มมกัรับชมภาพยนตร์ทางสตรีมม่ิง มกั
รับชมคนเดียวมากท่ีสุด เน่ืองจากการรับรายการทางโทรทศัน์ด้วยกันในครอบครัวลดน้อยลง 
เน่ืองจากสังคมไดเ้ขา้สู่ยุคของการหลอมรวมส่ือ ผูช้มมีทางเลือกมากข้ึน จึงไม่อยากรับชมพร้อมกบั
สมาชิกในครอบครัวและเลือกดูเน้ือหาต่าง ๆ ตามความสนใจส่วนตวั (Steele, James, Burrows, 
Mantell, & Bromham, 2015) 

อยา่งไรก็ตามการศึกษาของ ธนภรณ์ ฌายเีนตร (2561) ยงัไดศึ้กษากลุ่มผูช้มภาพยนตร์ท่ี
เป็นสมาชิกโรงภาพยนตร์และเป็นสมาชิกแอปพลิเคชนั Netflix วา่มีการรับชมควบคู่กนั โดยมีการ
รับชมภาพยนตร์ผา่นแอปพลิเคชนั Netflix ทุกวนั และรับชมภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์เป็นจ านวน 
1-3 คร้ังต่อเดือน สอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2562) ท่ี
พบวา่การชมภาพยนตร์และฟังเพลงของคนไทยนั้นเป็นแบบออนไลน์ 85.4% และออฟไลน์ 14.6%  
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2.3 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัการใช้ การยอมรับ และความพงึพอใจในการใช้งานเทคโนโลยี 
2.3.1  แนวคิดเทคโนโลยกีารส่ือสารเป็นตวัก าหนดแห่งส านกัโตรอนโต (Toronto) 

แนวคิดเทคโนโลยีเป็นตวัก าหนด (Technological  Determinism)  เป็นแนวคิดพื้นฐาน
ของนกัวิชาการส านกัโตรอนโตท่ีสนใจในพฒันาการของเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีมีผลต่อมนุษยใ์น
สังคม กลุ่มนกัคิดกลุ่มน้ีต่างมีความเห็นร่วมกนัวา่  เทคโนโลยสีารสนเทศ คือตวัก าหนดหรือตวัช้ีน า
ให้เกิดการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ข้ึนในสังคม  โดยเฉพาะแมคลูฮนั (McLuhan)  และ อินนิส (Innis) ท่ี
กล่าวในทิศทางเดียวกนัวา่  เม่ือเทคโนโลยีสารสนเทศเปล่ียนแปลงไป  ระบบการส่ือสารของสังคม
โดยเฉพาะส่ือสารมวลชนก็จะปรับเปล่ียนตวัเองเขา้สู่โลกเทคโนโลยีสารสนเทศไปดว้ย โดยท่ียงั             
ท าหนา้ท่ีและบทบาทหลกัของตนเองอยู ่เช่น การเป็นแหล่งขอ้มูลข่าวสาร (Source of Information) 
การเป็นแหล่งบนัเทิงหรือพกัผ่อนหย่อนใจ (Entertainment) และการเป็นเพื่อน (Companionship) 
ของคนกลุ่มต่าง ๆ ในสังคมหน่ึง ๆ เม่ือเทคโนโลยีสารสนเทศเปล่ียน รูปแบบและกระบวนการ
ส่ือสารก็เปล่ียนตามไปดว้ย (กมลรัฐ  อินทรทศัน์, 2557) 

อยา่งไรก็ดี McQuail (1994) ไดป้ระมวลคุณลกัษณะเด่น ๆ ของแนวคิดกลุ่ม เทคโนโลยี
เป็นตวัก าหนดของส านกัโตรอนโต (Technology Determinism) ไวด้งัน้ี 

1. เทคโนโลยกีารส่ือสารเป็นพื้นฐานของทุกสังคม 
2. เทคโนโลยแีต่ละชนิดก็จะเหมาะสมกบัรูปแบบโครงสร้างสังคมแต่ละอยา่ง 
3. ขั้นตอนของการผลิต และการใช้เทคโนโลยีการส่ือสารจะเป็นตวัน าให้เกิดการ

เปล่ียนแปลงของสังคม 
4. การปฏิวติัเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีการส่ือสารในแต่ละคร้ัง จะท าให้เกิดการปฏิวติั

เปล่ียนแปลงสังคมตามมาเสมอ 
ส าหรับนกัคิดของแนวคิดน้ี ในช่วงแรกนั้นเป็นนกัวิชาการท่ีท างานอยูใ่นมหาวิทยาลยั

แห่งเมืองโตรอนโต ประเทศแคนาดา โดยมีท่ีโดดเด่นอยูส่องท่าน คือ Harold A. Innis. ท่ีอธิบายให้
เห็นถึงความสัมพนัธ์ของเทคโนโลยีกบัโครงสร้างอ านาจของสังคม โดยไดย้กตวัอย่างการก าเนิด
ของแท่นพิมพโ์ลหะแบบเรียงพิมพไ์ดใ้นปี ค.ศ.1456 ท าให้การเผยแพร่ขอ้มูลหรือหนงัสือเป็นไป
อยา่งรวดเร็วข้ึน เป็นผลใหร้ะบบรวมศูนยอ์  านาจท่ีคริสตจกัรแต่เดิมตอ้งล่มสลายลง ส่วนอีกท่านคือ 
Marshall McLuhan ท่ีไดน้ าแนวคิดของ Innis มาพฒันาต่อคือเร่ืองพื้นท่ี (Space) และ เวลา (Time) 

ทั้งน้ี McLuhan (1976) มีแนวคิดหลกั ๆ ดงัน้ี ดดัแปลงจาก กมลรัฐ อินทรทศัน์ (2557) 
1. เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารช่วยท าให้ประสบการณ์ของมนุษยส์ามารถ

แผ่ขยายกวา้งออกไป ส่ือทุกชนิด คือ การขยายประสบการณ์ด้านผสัสะของมนุษย ์(Extension of 
Experience) โดยเฉพาะส่ืออิเล็กทรอนิกส์ไดส้ร้างปรากฏการณ์ใหม่ท่ีเรียกวา่ "หมู่บา้นโลก (Global 
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Village)"  ท าให้คนจ านวนมากสามารถรู้เร่ืองราวท่ีไหนก็ได้ ภายในระยะเวลารวดเร็วหรือเวลา
เดียวกนั แมท่ี้อยูท่างกายภาพจะอยูก่นัคนละซีกโลกก็สามารถทราบเร่ืองราวในเวลาจริงไดผ้่านส่ือ 
เช่น เวบ็ไซต ์และอินเทอร์เน็ต ดงันั้นอุปสรรคในประเด็นท่ีเก่ียวกบัระยะทาง (Space) หรือกาลเวลา 
(Time) กลายเป็นเร่ืองไร้ความหมายและไม่สามารถปิดกั้นประสบการณ์ของมนุษย ์

2.  ส่ือคือสาร (Medium is The Message) McLuhan ไม่สนใจหรือไม่ให้ความส าคญั
เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีถูกถ่ายทอดผา่นส่ือ แต่เขาให้ความส าคญักบัประเภทหรือรูปแบบของส่ือ กล่าวคือ
การส่งขอ้ความใดไม่ส าคญัเท่าการส่งขอ้ความผ่านส่ือชนิดใด McLuhan เช่ือว่าการเปล่ียนตวัส่ือ
เท่านั้น ก็จะสามารถสร้างผลกระทบต่อการเปล่ียนแปลงประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดข้ึนในสังคม
มนุษย์ได้ ดังข้อสรุปท่ีว่า  “Medium is Massage” ในหนังสือช่ือ “Understanding Media:  The 
Extensions of Man” (1964) ของเขาท่ีแสดงให้เห็นว่า ส่ือเป็นตวัก าหนดรูปแบบการส่ือสารของ
มนุษย ์ตวัอย่างเช่นเม่ือรูปแบบของส่ือเปล่ียนแปลงไปประสบการณ์ของผูรั้บสารก็จะแตกต่างกนั 
ดงัตารางท่ี 2.4 

 
ตารางที ่2.4  เปรียบเทียบรูปแบบของส่ือและประสบการณ์ของผูรั้บสาร (กาญจนา แกว้เทพ, 2547) 

 

ส่ือส่ิงพมิพ์ ส่ือโทรทศัน์ 

แยกตวัอยา่งโดดเด่ียว (Isolate) เพราะการอ่านหนงัสือ
ตอ้งการความเป็นส่วนตวั อ่านคนเดียวเป็นส่วนใหญ่ 

ชมคนเดียว หรือกับคนส่วนใหญ่ เช่นครอบครัว 
เพื่อน 

ผูรั้บสารควบคุมสารได ้มีอ านาจโน้มน้าวผูรั้บสารได้
น้อยกว่า ส่ือโทรทัศน์ เพราะผู ้อ่านสามารถรักษา
ระยะ ห่ า งระหว่ า งตัว เอ งกับ เ ร่ื อง ท่ี อ่ าน  (Non-
Involving) โดยสามารถหยดุอ่านไตร่ตรองเม่ือรู้สึก in 
เขา้ไปในสาร 

ผูรั้บสารควบคุมสารไม่ได ้มีอ านาจโนม้นา้วผูรั้บสาร
ได้สูงกว่าส่ือส่ิงพิมพ์ เพราะผู ้ชมจะมีลักษณะเอา
ตัว เอง เข้าไปผูกพันกับ เ ร่ืองราวในส่ือสูงมาก 
(Involving) เพราะส่ือโทรทัศน์เป็นส่ือท่ีให้ทั้ งภาพ
และเสียง ดึงดูดใหผู้ช้ม In เขา้ไปในสารอยา่งไม่รู้ตวั  

ส่งเสริมวิธีคิดแบบมีเหตุมีผล (Rational) เน่ืองจากมี
เวลาใหห้ยดุคิด 

ไม่ส่งเสริมให้เ กิดการคิดแบบมีเหตุ มีผล (Non-
Rational)  เน่ืองจากเป็นส่ือในลกัษณะต่อเน่ือง ไม่มี
เวลาใหห้ยดุคิด 

ส่งเสริมให้ผู ้อ่านมีทัศนคติแบบปัจเจกบุคคลนิยม 
(Individualistic)เป็นอิสระทางความคิด 

ส่งเสริมให้ผูช้มใช้อารมณ์มากกว่าใช้เหตุผล และ           
ไม่ค่อยมีเวลาให้คิดหน้าคิดหลัง (Less Rational & 
Less Calculate) 
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สอดคล้องกับแนวคิด ส่ือคือสาร (Medium is The Message) ของ McLuhan น้ี Ellis 
(1982) พบว่าภาพยนตร์นั้นแตกต่างกบัละครโทรทศัน์ตรงท่ีภาพยนต์นั้นอาศยัความอลงัการทาง
ภาพ เพราะใช้รูปแบบส่ือเป็นหน้าจอขนาดใหญ่  ในทางกลบักนั ละครโทรทศัน์ต้องอาศยัการ
ด าเนินเร่ืองด้วยบทพูดมากกว่าภาพเพื่อให้เขา้กบัจอท่ีขนาดเล็กกว่า การน าเสนอผ่านรูปแบบส่ือ             
ต่าง ๆ น้ี ท าให้เห็นว่ามีรูปแบบส่ือส่งผลกระทบต่อการรับรู้ของผูช้ม โดย Heyer (2008) ช่วย
สนบัสนุนแนวคิดน้ี โดยการวิเคราะห์การถ่ายทอดสดของ New York's Metropolitan Opera Season 
พบวา่กลุ่มคนท่ีไม่คุน้เคยกบัการชมโอเปร่าช่ืนชอบการชมถ่ายทอดสดมากกวา่ โดยสาเหตุหลกัเป็น
เพราะมุมกลอ้งท่ีหลากหลาย และคลิปเบ้ืองหลงัท่ีพวกเขาจะไม่ไดเ้ห็นจากการรับชมการแสดงจริง 
สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Kent (2012) ท่ีพบว่าภาพยนต์อิสระซ่ึงส่วนมากอาศยับทพูดมากกวา่
การเล่าเร่ืองด้วยภาพ จะสามารถเข้ากันได้ดีกับจอท่ีขนาดเล็กลง อย่างเช่นคอมพิวเตอร์หรือ
โทรทศัน์ ดงันั้นจึงจะเหมาะสมกบัการรับชมทาง Video-on-Demand (VOD) มากกวา่ 

3.  นวัตกรรมของส่ือหรือของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Media 
Innovation) สามารถขบัเคล่ือนให้สังคมเปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลา ไม่จ  ากดัระยะทาง และเวลา 
แนวคิดของ McLuhan ท่ีว่า ตวัส่ือคือ ตวัสารท่ีตอ้งการส่งนั่นเอง (The Medium is The Message) 
เป็นแนวคิดท่ีท าให้ McLuhan มีช่ือเสียงมากท่ีสุด ส าหรับ McLuhan แลว้ แนวคิดน้ีมีความหมาย
และค าอธิบายท่ีหลากหลาย ดงัเช่น (McLuhan & Fiori, 1967) 

ประเด็นแรก คือ ส่ือ (Medium) หรือช่องทางในการส่ือสาร คือส่วนท่ีส าคญัท่ีสุดของ
การส่ือสาร เขามีความเช่ือว่าส่ือมีความส าคัญกว่าสาร เขากล่าวว่าส่ือท่ีเด่นในแต่ละยุคสมัย             
จะสามารถส่งผลและมีอิทธิพลต่อวถีิชีวติของผูค้นมากกวา่ส่ิงท่ีส่ือนั้นส่งสารหรือส่งเน้ือหาไป 

ประเด็นต่อมา คือ "ส่ือ คือกระบวนการ หรือ ส่ือ คือทกัษะกระบวนการ" (The Medium 
is The Massage) McLuhan กล่าววา่ แมว้า่จะมีการเปล่ียนตวัอกัษรออกหน่ึงตวั (จาก Message เป็น 
Massage) โครงสร้างเดิมของส่ือก็ยงัคงสามารถท่ีจะส่งสารหรือยงัคงสามารถท่ีจะส่ือสารตามท่ีผูส่้ง
ต้องการได้ ส่ือสามารถท่ีจะปรับเปล่ียนและส่งต่อเน้ือหาท่ีต้องการให้เกิดผลต่อจิตส านึก 
(Conscious) อนัสามารถส่งผลต่อการรับรู้ (Perception) ของมนุษยใ์นแต่ละระดบัของสังคมไดใ้น
ท่ีสุด 

จากแนวคิดดงักล่าว ไดส่้งผลสู่ประเด็นส าคญัของทฤษฎี ท่ีเช่ือวา่เทคโนโลยสีารสนเทศ
และการส่ือสาร ท่ีเช่ือว่าส่ือ (Media) เป็นกลไกท่ีส าคญัท่ีสุดในการท่ีจะเป็นผูก้  าหนดการส่ือสาร 
และทา้ยสุดก็คือการช้ีน าระบบสังคม วฒันธรรม และวิถีชีวิตของผูค้นในสังคม ไม่ว่าจะเป็นการ
ช้ีน าในระดบัของปัจเจกบุคคลท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการคิด อารมณ์ และการแสดงออกต่าง ๆ จนกระทัง่
การขยายผลการช้ีน าสู่ระดบักลุ่ม สถาบนัต่าง ๆ ในสังคม ระดบัองค์กรต่าง ๆ ในสังคม ดงัเช่น 
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จดัระบบกลไกต่าง ๆ ภายในตนเองหรือภายในองค์กรตนเอง เขา้สู่สังคมแห่งความทนัสมยัและ          
เท่าทนักบักระแสการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ดงัเช่นท่ีธุรกิจภาพยนตร์ไทยก าลงัประสบกบัการก่อกวน
ของเทคโนโลยสีตรีมม่ิงอยูใ่นขณะน้ี 

2.3.2 ทฤษฎีการใชแ้ละความพึงพอใจในส่ือ (The Uses and Gratification Theory) 
แนวทางศึกษาตามทฤษฎีการใชแ้ละความพึงพอใจในส่ือ (The Uses  and Gratifications  

Approach)  น้ี อธิบายคร้ังแรกโดยแคทซ์ (Katz, 1959) จากการประมวลงานวิจยัเก่ียวกบัการใช้
ส่ือมวลชนหลายช้ิน พบวา่ผูรั้บสารมีเหตุผลจูงใจต่างกนัในการใชส่ื้อ ทฤษฎีน้ีเป็นการศึกษาบทบาท
ท่ีผู ้รับสารในฐานะเป็นผู ้ก  าหนดการรับรู้ข่าวสารจากส่ือมวลชน (Active  Audience) ไม่ใช่
ส่ือมวลชนเป็นผูก้  าหนดการรับรู้ของผูรั้บสาร (Passive  Audience) (พีระ จิรโสภณ, 2557) 

ดงันั้นทฤษฎีน้ีจึงอยูบ่นพื้นฐานท่ีเช่ือวา่มนุษยห์รือผูรั้บสารมีความตอ้งการท่ีหลากหลาย 
มีลกัษณะความเป็นส่วนตวัและมีความแตกต่างกนัในสังคม ทั้งยงัเช่ือวา่มนุษยมี์ความกระตือรือร้น
และความต้องการท่ีจะไปสู่เป้าหมาย ดังนั้นมนุษย์หรือผูรั้บสารจะเลือกแต่ส่ิงท่ีตรงกับความ
ตอ้งการของตนและไดรั้บประโยชน์โดยตรงเพื่อสนองตอบต่อความตอ้งการซ่ึงเป็นการสร้างความ
พึงพอใจของตน (สุรพงษ ์โสธนะเสถียร, 2559) 

ทฤษฎีน้ีเช่ือว่าในประเด็นแรก ผูรั้บสารสามารถจดัอยู่ในฐานะเป็นผูใ้ชห้รือเปิดรับส่ือ 
เพราะผูรั้บสารจะไดป้ระโยชน์จากการเปิดรับส่ือทั้งในแง่การสร้างประสบการณ์โดยตรงจากขอ้มูล
ข่าวสารของส่ือ 

ในประเด็นท่ีสอง ผูรั้บสารสามารถใช้ประโยชน์จากสาระในการน าเสนอของส่ือ และ
ผูรั้บสารเป็นผูก้ระท าการใช ้ซ่ึงเป็นตวัแปรแทรกในกระบวนการสร้างผลกระทบตามทฤษฎีน้ี ผูรั้บ
สารถือวา่เป็นผูรั้บท่ีมีความกระตือรือร้นและตอ้งการไปสู่เป้าหมายท่ีคาดคิดวโดยมีส่ือเป็นเคร่ืองมือ 
ผูรั้บสารมีความรับผิดชอบในการเลือกส่ือเพื่อสนองความตอ้งการของตนและใช้สารท่ีไดม้าเป็น
หนทางในการสร้างความพึงพอใจ 

Katz et al. (1973) อธิบายถึงทฤษฎีการใช้ส่ือและความพึงพอใจในส่ือว่า เป็นทฤษฎีท่ี
นักวิจยัทางด้านส่ือมวลชนน าไปใช้ในการอธิบายพฤติกรรมการใช้ส่ือและผลของการใช้ส่ือกนั
อยา่งกวา้งขวาง โดยไดส้รุปหนา้ท่ีเชิงสังคมและจิตวทิยาในการใชส่ื้อ 5 ประการคือ 

1. Cognitive Needs คือ การรับรู้ ความตอ้งการด้านข่าวสาร ความรู้ ความคิด ความ
เขา้ใจ 

2. Affective Needs คือ ความตอ้งการดา้นอารมณ์ ความบนัเทิง ความสะเทือนใจ หรือ
ประสบการณ์ในทางสุนทรียะ หรือ สุนทรียภาพ 
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3. Personal Integrative Needs คือ การบูรณาการในเร่ืองส่วนบุคคล เป็นความตอ้งการ
ในการสร้างความเช่ือมัน่ให้กบัตนเอง ดา้นความน่าเช่ือถือ ความสนใจ ความมัน่คง และสถานภาพ
ตนเอง 

4. Social Integrative Needs คือ การบูรณาการทางสังคม เป็นความต้องการในการ
เช่ือมโยงความสัมพนัธ์ทางสังคมกบัคนในครอบครัว เพื่อน และคนอ่ืน ๆ ในสังคม 

5. Tension Release Needs คือ การปลดปล่อยความเครียด ความตอ้งการหันเห และ
หลีกหนีความกดดันและปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั หรือโลกความเป็นจริง โดยหันไปหา         
ส่ิงบนัเทิงเริงใจในส่ือมวลชนเพื่อลดความเครียด สร้างความเพลิดเพลินใหก้บัตนเอง 

Katz et al. (1974) (อา้งถึงใน พีระ จิรโสภณ, 2557) ไดใ้ห้ค  าอธิบายเก่ียวกบัแนวทาง
การศึกษาการใชป้ระโยชน์และการไดรั้บความพึงพอใจ คือการศึกษาผูรั้บสารเก่ียวกบั 

1.  สภาวะทางสังคมและจิตใจ (ซ่ึงก่อใหเ้กิด) 
2.  ความตอ้งการ ความจ าเป็นเป็นของบุคคล (และเกิดมี) 
3.  ความคาดหวงัจากส่ือมวลชน หรือแหล่งข่าวสารอ่ืน (ซ่ึงน าไปสู่) 
4.  การเปิดรับส่ือมวลชนในรูปแบบต่าง ๆ กนั (อนัก่อใหเ้กิดผล) 
5.  การไดรั้บความพึงพอใจตามท่ีตอ้งการ 
6.  ผลอ่ืน ๆ ท่ีตามมา ซ่ึงอาจจะไม่ใช่ผลท่ีตั้งเจตนาไว ้
องคป์ระกอบต่าง ๆ เก่ียวกบัแนวความคิดในเร่ืองการใชป้ระโยชน์และการไดรั้บความ

พึงพอใจจากส่ือตามท่ีกล่าวมาอาจแสดงใหเ้ห็นในรูปแบบจ าลองไดด้งัน้ี 

 
 

ภาพที ่2.6 หน่วยของปัจจยัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช้ประโยชน์และตอบสนองความพึงพอใจ
จากส่ือ  
ทีม่า: พีระ จิรโสภณ (2557) 
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แบบจ าลองน้ีอธิบายว่า สภาวะทางจิตใจและสังคมท่ีแตกต่างกนัท าให้มนุษยมี์ความ
ตอ้งการท่ีแตกต่างกนัไป ความตอ้งการท่ีแตกต่างกนัน้ีเองท าใหแ้ต่ละคนคาดวา่ส่ือแต่ละประเภทจะ
สนองตอบต่อความพึงพอใจท่ีแตกต่างกัน ดังนั้ นการใช้ส่ือของบุคคลท่ีมีความต้องการท่ี                        
ไม่เหมือนกนัยอ่มแตกต่างกนัไปดว้ย สุดทา้ยความพึงพอใจท่ีไดรั้บจากส่ือยอ่มแตกต่างกนั 

จากทฤษฎีการใชแ้ละความพึงพอใจในส่ือ (The Uses and Gratification Theory) น้ี ผูว้จิยั
จะน ามาใชเ้ป็นกรอบแนวคิดในการศึกษาถึงพฤติกรรม และรูปแบบการเปิดรับ และการให้คุณค่า
ทางความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงว่ามีแรงจูงใจมาจากสาเหตุใด ตามวตัถุประสงค์
วจิยัต่อไป 

2.3.3 ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and 
Use of Technology 2: UTAUT2) 

Venkatesh, Davis, and Morris (2003) (อา้งถึงใน สิงหะ ฉวสุีข และสุนนัทา วงศจ์ตุรภทั, 
2558) ได้เสนอทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance 
and Use of Technology หรือ UTAUT) เกิดจากการประยกุตข์อ้มูลจาก 8 ทฤษฎี ไดแ้ก่ 

1) ทฤษฎีท่ีใช้ส าหรับการเช่ือมโยงระหว่างความเช่ือและทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม
(Theory of Reasoned Action: TRA)  

2) ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีของผูใ้ชง้านเป็นตวัวดัความส าเร็จของการพฒันาการ
ใช ้เทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM)  

3) ทฤษฎีท่ีใชส้ าหรับการวิจยัในเร่ืองเก่ียวกบัจิตวิทยาเพื่อใชส้นบัสนุนแรงจูงใจท่ีใช้
อธิบายถึง การแสดงพฤติกรรม (Motivational Model: MM)  

4) ทฤษฎีท่ีศึกษาทางดา้นพฤติกรรมซ่ึงไดรั้บการพฒันาและขยายมาจากทฤษฎี TRA 
(Theory of Planned Behavior: TPB)  

5) ทฤษฎีท่ีผสมผสานกนัระหว่าง TAM กับ TPB เพื่อใช้ส าหรับทดสอบการวิจยัท่ี
เก่ียวข้องกับปัจจัยประสบการณ์การใช้ระบบว่ามีอิทธิพลต่อการปรับปรุงและการใช้ระบบ
เทคโนโลยสีารสนเทศหรือไม่ 

6) ทฤษฎีท่ีใช้วดัการใช้งานจริงในเทคโนโลยีและใช้ท านายเก่ียวกบัการยอมรับและ
การใช ้เทคโนโลยขีองแต่ละบุคคล (Model of PC Utilization: MPCU)  

7) ทฤษฎีพื้นฐานทางสังคมท่ีใชศึ้กษาเก่ียวกบัความหลากหลายของปัจจยัท่ีใช้อธิบาย
ถึงนวตักรรมและใชเ้ป็นเคร่ืองมือท่ีเก่ียวขอ้งกบันวตักรรมในองคก์ร (Innovation Diffusion Theory: 
IDT) หรือ (Diffusion of Innovations: DOI) 
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8) ทฤษฎีดา้นพฤติกรรมมนุษยท่ี์พบว่าการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของมนุษยน์ั้นเกิด
จากอิทธิพล จากส่ิงแวดล้อมปัจจัยส่วนบุคคล และคุณสมบัติด้านพฤติกรรมส่วนตัว (Social 
Cognitive Theory: SCT)  

โดยท่ี Venkatesh et al. (2003) ไดน้ าไปศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของแต่ละ
บุคคลใน ภาคธุรกิจ โดยพบวา่มี 4  ตวัแปรหลกัท่ีมีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมความตั้งใจท่ีจะใช้
งานระบบ (Behavioral Intention) หรือการใชง้านระบบ (Use Behavior) คือ 

1.  ความคาดหวงัต่อการปฏิบติังาน (Performance Expectancy) คือ ระดบัความเช่ือของ
บุคคล วา่การใชร้ะบบจะท าให้ประสบผลส าเร็จในการปฏิบติังานประกอบดว้ยปัจจยัท่ีไดจ้ากการ
พฒันาและรวมทฤษฎีต่าง ๆ 5 ปัจจยั ดงัน้ี  

1.1  Perceived Usefulness คือ ระดบัความเช่ือดา้นประโยชน์ของผูใ้ชว้า่การใชร้ะบบจะ
ช่วยเพิ่มใหผ้ลของการปฏิบติังานดีข้ึน (TAM Model)  

1.2  Extrinsic Motivation คือ ผูท่ี้สามารถใชร้ะบบในการปฏิบติังานไดจ้ะน าไปสู่ผลงาน
ท่ีมีค่า และท าให้ไดรั้บในส่ิงท่ีดีกวา่ผูอ่ื้น เช่น มีการปรับปรุงการปฏิบติังานไดรั้บการข้ึนเงินเดือน
หรือไดรั้บการ เล่ือนต าแหน่ง (MM Model)  

1.3  Job-fit คือ ความสามารถของระบบจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบติังานของ
แต่ละ บุคคลได ้(MPCU Model)  

1.4  Relative Advantage คือ ระดบัของการใชร้ะบบท่ีท าให้เขา้ใจวา่เป็นส่ิงท่ีดีกว่าส่ิงท่ี
ผา่น มา (IDT Model)  

1.5 Outcome Expectations คือ ความคาดหวังถึงผลลัพธ์ท่ีเ ก่ียวข้องกับพฤติกรรม                
ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็นความคาดหวงัจากการปฏิบติังานและความคาดหวงัส่วนบุคคล (SCT 
Model)  

2.  ความคาดหวงัดา้นความพยายามของผูใ้ชง้านระบบ (Effort Expectancy) คือ ระดบั
ความง่ายในการมีส่วนร่วมในการใชร้ะบบประกอบดว้ย 3 ปัจจยัหลกั ดงัน้ี  

2.1  Perceived Ease of Use คือ ระดับความเช่ือของบุคคลว่าการใช้ระบบเทคโนโลยี          
ไม่ตอ้ง ใชค้วามพยายามสูงในการใชง้านมากนกั (TAM Model)  

2.2  Complexity คือ ระดับของการเข้าใจถึงความยากท่ีจะเข้าใจและการใช้ระบบ 
(MPCU Model)  

2.3  Ease of Use คือ ระดับของการใช้ระบบท่ีท าให้เข้าใจว่ายากต่อการใช้งาน (IDT 
Model)  
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3.  อิทธิพลจากสังคม (Social Influence) คือระดับการเข้าใจของแต่ละบุคคลถึง
ความส าคญัท่ีจะ เช่ือว่าควรใช้ระบบใหม่ๆ ในการปฏิบติังานได้ก าหนดปัจจยัทางพฤติกรรม             
3 ปัจจยั ดงัน้ี  

3.1 Subjective Norm คือ ความเข้าใจของบุคคลกับพฤติกรรมการแสดงออกของผูมี้
อิทธิพลท่ีมีต่อตนเอง (TRA Model)  

3.2  Social Factors คือ สัมพันธภาพระหว่างบุคคลท่ีแสดงออกถึงว ัฒนธรรมและ
ขอ้ตกลง ระหวา่งบุคคลท่ีมีอยูใ่นสถานการณ์สังคมนั้น ๆ (MPCU Model)  

3.3 Image คือ ระดบัของการใชน้วตักรรม (ระบบ) ท่ีท าให้เขา้ใจวา่ช่วยเพิ่มภาพลกัษณ์
หรือ สถานะภาพทางสังคม (IDT Model)  

4.  สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) คือ ระดบัความ
เช่ือของ บุคคลว่าองค์กรและส่ิงอ านวยความสะดวก/อุปกรณ์ทางเทคโนโลยีท่ีมีอยู่มีส่วนช่วย
สนบัสนุนต่อการใชร้ะบบประกอบดว้ย 3 ปัจจยัท่ีก าหนด ไวด้งัน้ี  

4.1  Perceived Behavioral Control คือ ความเข้าใจถึงการรับรู้อ านาจในการควบคุม
ระบบทั้งภายในและภายนอก (ภายในคือผูใ้ช้ระบบเช่นความรู้ความสามารถของผูใ้ช้ระบบและ
ภายนอก คือส่ิงอ านวยความสะดวกจากองคก์รเช่นคู่มือปฏิบติังานเจา้หนา้ท่ีดา้น IT) (TPB Model)  

4.2  Facilitating Conditions คือ ปัจจยัท่ีเก่ียวกบัวตัถุประสงค์ด้านสภาพแวดล้อมเพื่อ
สร้างความง่ายในการปฏิบติังานรวมถึงการจดัเตรียมระบบการสนบัสนุนดา้นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
(MPCU Model)  

4.3  Compatibility คือ ระดบัของการเขา้ใจระบบงานวา่มีความถูกตอ้งเป็นส่ิงจ าเป็นและ
เป็นการปรับปรุงท่ีมีศกัยภาพ (IDT Model) 

นอกจากทั้ง 4 ปัจจยัหลกัขา้งตน้แลว้ น้ียงัมีอีก 4 ตวัแปรท่ีส่งผลต่อปัจจยัต่าง ๆ ขา้งตน้ 
ไดแ้ก่ เพศ อาย ุประสบการณ์ และความเตม็ใจในการใชเ้ทคโนโลยนีั้น ๆ  ซ่ึงรวมกนัเป็นแบบจ าลอง
การรวมของการยอมรับและการใช้ เทคโนโลยี  (Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology: UTAUT)  

อย่างไรก็ตามแม้ว่าแบบจ าลอง UTAUT สามารถใช้พยากรณ์การยอมรับการใช้
เทคโนโลยีไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ แต่ก็เป็นเพียงการใชง้านส าหรับศึกษาความตั้งใจและพฤติกรรม
ในการใชง้านในบริบทของผูใ้ชง้านในองคก์รเท่านั้น ประกอบกบัการพฒันาเทคโนโลยใีหม่ ๆ เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค Venkatesh และคณะ จึงได้พฒันาขยายเพิ่มเติมแบบจ าลอง 
ให้ครอบคลุมถึงการศึกษาในบริบทการใช้เทคโนโลยีของผูใ้ชง้านโดยเน้นท่ีผูบ้ริโภค (Consumer 
Technology Use)  จึงน าไปสู่การพฒันาแบบจ าลอง UTAUT เพิ่มเติม เป็น UTAUT 2 โดยเพิ่มปัจจยั 
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3 ประการ ไดแ้ก่ แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) มูลค่าราคา (Price Value) และ
ความเคยชิน (Habit)  โดยมีรายละเอียดดงัน้ี (ปฐว ีฉลวย, สิงหะ ฉวสุีข, และ ณฐพล พนัธุวงศ,์ 2560) 

ปัจจยัดา้นแรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) 
แรงจูงใจด้านความบันเทิง คือความสนุกหรือความพึงพอใจท่ีได้รับจากการใช้

เทคโนโลย ีเป็นปัจจยัส าคญัท่ีก าหนดการยอมรับการใชเ้ทคโนโลยโีดยตรง 
ปัจจยัดา้นมูลค่าราคา (Price Value) 
มูลค่าราคา คือความรู้และทกัษะการคิดเปรียบเทียบ (Cognitive Tradeoff) ของผูบ้ริโภค

เก่ียวกบัประโยชน์ท่ีจะได้รับ และค่าใช้จ่ายสาหรับการใช้ประโยชน์นั้น ท าให้ ปัจจยัดา้นราคามี
ความส าคญัต่อผูบ้ริโภค 

ปัจจยัดา้นความเคยชิน (Habit) 
ความเคยชิน คือ การท่ีบุคคลมีแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมโดยอตัโนมัติ เพราะ 

สืบเน่ืองจากส่ิงท่ีเรียนรู้มาในอดีตท่ีเคยปฏิบติัอย่างสม ่าเสมอ (Experience) จนกลายเป็นความ         
เคยชิน ทั้งน้ีความเคยชินเป็นปัจจยัท่ีสะทอ้นให้เห็นว่าบุคคลมีแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมโดย
อตัโนมติั เพราะสืบเน่ืองจากส่ิงท่ีเรียนรู้มาในอดีตท่ีเคยปฏิบติัอย่างสม ่าเสมอจนพฤติกรรมนั้น
กลายเป็นความเคยชินในท่ีสุด 

ทั้งน้ีทั้ง 3 ปัจจยัท่ีถูกเพิ่มเขา้มาเป็น ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี 
(Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2: UTAUT2) สามารถปรับใช้เพื่ออธิบาย
ความตั้งใจ และพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยใีนบริบทของผูบ้ริโภคไดดี้ยิง่ข้ึน ดงัภาพท่ี 2.7 
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ภาพที ่2.7  แบบจ าลองการรวมการยอมรับการใช้เทคโนโลยี 2  (UTAUT2) (Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology 2: UTAUT2)  
ทีม่า: Venkatesh et al. (2012) 

 
จากทฤษฎีของการรวมการยอมรับใช้การใช้เทคโนโลยี 2 (UTAUT2) น้ี ผูว้ิจ ัยจะ

ประยุกต์น าตวัแปร ความคาดหวงัในประสิทธิภาพ ความคาดหวงัในความพยายาม อิทธิพลของ
สังคม สภาพส่ิงอ านวยความสะดวกในการใชง้าน แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง มูลค่าราคา และความ
เคยชิน ไปประยุกต์ใช้กับคุณลักษณะเด่นของประสบการณ์ความบันเทิงในการชมภาพยนตร์          
สตรีมม่ิง คือ ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) ความพึงพอใจ (Pleasant)  และคุณลักษณะของ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง ซ่ึงท าให้ได้ปัจจัยของประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์           
สตรีมม่ิง คือ ความเพลิดเพลิน ความสะดวกสบาย ความหลากหลาย ความง่าย ความสุขสมอยา่งทนั
ด่วน ความมีอิสระ ความต่อเน่ือง เน้ือหาเฉพาะบุคคล และอิทธิพลทางสังคม ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) 
จากแบบจ าลองการรวมการยอมรับการใช้เทคโนโลยี 2 (UTAUT2) โดย Venkatesh et 

al. (2003) เห็นไดว้า่ปัจจยัดา้นความบนัเทิง ไม่วา่จะเป็นความต่ืนเตน้ ความสนุกสนาน หรือความ
โศกเศร้า ก่อให้เกิดความพึงพอใจ (Pleasant) ซ่ึงส่งผลให้เกิดความเพลิดเพลิน (Enjoyment) 
(Vorderer et al., 2004) ความบนัเทิงในโลกของส่ือภาพยนตร์เกิดข้ึนจากปัจจยัสองอยา่ง คือ 1) ผูช้ม
ท่ีมีความปรารถนาอยากจะหลีกหนีจากปัญหา หรือแสวงหาการเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ และ          
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2) ส่ือภาพยนตร์ท่ีตอบสนองผูช้มดว้ยเทคโนโลยกีารน าเสนอ การออกแบบสุนทรียภาพและเน้ือหา 
(ฐนยศ โล่พัฒนานนท์ และคณะ, 2561) ดังนั้ นการน าเสนอภาพยนตร์เพื่อความบันเทิงนั้น                    
แบ่งออกเป็น 2 ดา้น คือ 1) ภาพและเสียง และ 2) เน้ือหา 

ความบนัเทิงนั้น ยงัเป็นตวัแปรส าคญัท่ีท าให้ผูช้มรับชมวิดีโอสตรีมม่ิง (Chen & Lin, 
2018) และส่วนหน่ึงยงัรับชมอย่างต่อเน่ืองจนเลยเวลาท่ีตั้ งใจไว้ (Pittman & Sheehan, 2015; 
Asmael, 2018) สอดคลอ้งกบัท่ี Okazaki (2007) และ Zhou and Bao (2002) ไดศึ้กษาวจิยัและคน้พบ
ว่าผูบ้ริโภคท่ีใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื่อความบนัเทิง จะมีความรู้สึกสนุกสนานและผ่อนคลาย โดย
ผูบ้ริโภคจะแสดงออกโดยการเขา้ใชอิ้นเทอร์เน็ตท่ีนานมากข้ึนและมีการเช่ือมต่อท่ีบ่อยมากข้ึน 

2. ความสะดวกสบาย (Flexibility) 
Oyedele and Simpson (2018) ไดพู้ดถึงความสะดวกสบายในการใชแ้อปพลิเคชนัวิดีโอ

สตรีมม่ิงไวว้่า คือความสะดวกสบายในในการเขา้ถึงเน้ือหาไดอ้ย่างง่ายดายทุกท่ีทุกเวลา และจะ
ส่งผลต่อการใชแ้อปพลิเคชนัสตรีมม่ิงท่ีบ่อยข้ึน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (Indrawati & Haryoto, 
2015; Hegarty & Fray, 2016) ท่ีพบวา่ความสะดวกสบายในการการใชง้านวดีิโอสตรีมม่ิง ซ่ึงรวมถึง
การเขา้ถึงและรับชมไดทุ้กท่ีทุกเวลา การรับชมขา้มอุปกรณ์ไปมา และการท่ีระบบเวลาหยุดหรือ
เปล่ียนไปดูเร่ืองอ่ืน มีการบนัทึกไว ้และคร้ังต่อไปสามารถดูต่อจากท่ีคา้งไวไ้ด้เลย ส่งผลต่อการ
ยอมรับและใชง้านวดีิโอสตรีมม่ิง 

3. ความหลากหลาย (Diversity) 
ความหลากหลายของเน้ือหา หมายถึง ความแตกต่างและความหลากหลายของรายการ

บนัเทิงท่ีน าเสนอให้แก่ผูบ้ริโภค ซ่ึงรายการบนัเทิง (Entertainment Program) หมายถึง รายการท่ีมี
การน าเสนอเน้ือหาท่ีมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผอ่นคลาย โดยมีจุดประสงคเ์พื่อสร้างความ
บนัเทิงให้แก่ผูช้ม (อุบลรัตน์ ศิริยุวศกัด์ิ, 2547) รวมถึงเน้ือหาท่ีมีเอกลกัษณ์ (Uniqueness) เป็นส่ิงท่ี
น าไปสู่การสร้างความแตกต่างระหวา่งผูใ้ห้บริการแต่ละราย เป็นส่ิงท่ีผูใ้ชบ้ริการวิดีโอสตรีมม่ิงให้
ความส าคญั ได้แก่รายการท่ีผูใ้ห้บริการผลิตเน้ือหาท่ีฉายเฉพาะช่องทางของตนเอง (Original 
Content) รายการท่ีไดรั้บสิทธ์ิฉาย ณ ช่วงเวลาท่ีก าหนดแต่เพียงผูเ้ดียว (Broadcasting Rights) และ
รายการท่ีถูกผลิตในประเทศนั้นและฉายในประเทศนั้น (Local Content) และรายการท่ีไดรั้บสิทธ์ิใน
การเผยแพร่แบบสตรีมม่ิงแต่เพียงผูเ้ดียว (Exclusive Rights)  (ชาภา หงส์ลอย, 2561) ซ่ึงตรงกบั
การศึกษาของ (Cha, 2014; Indrawati & Haryoto, 2015) วา่ผูช้มรับชมวดีิโอสตรีมม่ิงเพราะมีตวัเลือก
ดา้นเน้ือหาท่ีหลากหลายมากข้ึน  
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ความหลากหลายน้ียงัสอดคล้องกับการศึกษาของ Smits and Nikdel (2019) ท่ีพบว่า 
ความหลากหลายและการเป็นทางเลือกท่ีแตกต่าง ส่งผลต่อการยอมรับของแอปพลิเคชนัภาพยนตร์
สตรีมม่ิงอยา่ง MUBI อีกดว้ย 

4. ความง่าย (Usability) 
ความง่ายในการใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศจากแบบจ าลองการรวมการยอมรับการใช้

เทคโนโลยี 2 (UTAUT2) นั้น เป็นหน่ึงในปัจจยัหลักของความคาดหวงัด้านความพยายามของ
ผูใ้ช้งานระบบ (Effort Expectancy) ซ่ึงจากการศึกษาท่ีผ่านมา ความง่ายเป็นหน่ึงในความยอมรับ
การใชง้านภาพยนตร์สตรีมม่ิง (Kent, 2012; Indrawati & Haryoto, 2015) และยงัรวมถึงดา้นส่วนต่อ
ประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) ท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจของผูใ้ช้ (Kusuma, Sandhyaduhita, & 
Shihab 2017) โดยส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้อยู่ในรูปแบบกราฟิก (GUI: Graphical User Interface) 
ซ่ึงมีการออกแบบปุ่ม สัญลกัษณ์ สี ตวัอกัษร ในการส่ือสาร การจดัวางและการออกแบบท่ีเป็นระบบ 
การน าทาง (Navigate) ท่ีท  าให้ใช้งานง่าย ท าให้ผูใ้ช้สามารถขา้ถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการได ้ซ่ึงส่งผลต่อ
การรับรู้ความง่าย (Ease of Use) และคุณค่าเชิงสุนทรียะ (Tractinsky, 2004; Thüring & Mahlke, 
2007; Jiang, Wang, Tan, & Yu, 2016) 

5. ความสุขสมอยา่งทนัด่วน (Instant Gratification) 
ส าหรับผู ้บริโภคในปัจจุบัน การเข้าถึงทุกอย่างต้องเป็นไปอย่างรวดเร็วทันใจ 

ประสบการณ์ท่ีดีเร่ิมต้นด้วยการให้ผู ้ชมได้รับชมส่ิงท่ีพวกเขาต้องการ เม่ือพวกเขาต้องการ                   
บนอุปกรณ์ใดก็ไดท่ี้พวกเขาตอ้งการ (Dixon, 2013) สมองมนุษยน์ั้นกระหายในเร่ือง ความสุขสม 
อย่างทนัด่วน (Instant Gratification) (วรากรณ์ สามโกเศศ, 2562) การมาถึงของสมาร์ทโฟนได้
ตอบสนองความตอ้งการความสุขสมอย่างทนัด่วนของมนุษย ์(Muther, 2013) และงานวิจยัของ 
Zhang, Wu, Kang, Go, and Sundar (2014) พบวา่ ผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตตอ้งการไดรั้บส่ิงท่ีตอ้งการอยา่ง
รวดเร็ว ไม่มีความอดทนต่อการรอคอย จนลืมตวัไม่ใส่ใจแมแ้ต่ความปลอดภยัในการเขา้ถึงขอ้มูล 
ซ่ึงเม่ือผูใ้ชง้านเวบ็ไซตท์างสมาร์ทโฟนเกิดความสุขสมอยา่งทนัด่วน (Instant Gratifications) จะเกิด
ความไวว้างใจและมีทัศนคติท่ีดีต่อการใช้งานเว็บไซต์นั้ น ส่วนการศึกษาของ Matrix (2014)          
ได้กล่าวว่า Video on Demand (VOD) หรือ Netflix ได้สร้างความสุขสมอย่างทันด่วน (Instant 
Gratifications) ข้ึนจนก่อใหเ้กิดเป็นค่านิยมทางส่ือออนไลน์ในปัจจุบนั 

6. ความมีอิสระ (Freedom) 
Isa, Mahmud, Muhammad, and Pitchan (2019) ได้ศึกษาเร่ืองอิสรภาพในการรับชม

ภาพยนตร์สตรีมม่ิงและการเซ็นเซอร์ในประเทศมาเลเซีย และพบวา่อิสรภาพอยา่งหน่ึงในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง คือการปลอดจากการเซ็นเซอร์ ส่วนการศึกษาของ Cebeci, Ince, and Turkcan 
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(2019) กล่าววา่ สาเหตุหน่ึงท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจในการใชบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง คือ การท่ี
ไม่มีโฆษณามารบกวน 

เช่นเดียวกบัการศึกษาของ Steiner and Xu (2020) ท่ีพบวา่นอกจากผูช้มไม่ชอบโฆษณา
ท่ีมารบกวนแล้ว ยงัพบว่าความมีอิสระในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงยงัหมายถึงการควบคุม        
การเล่นท่ีสามารถหยดุ ยอ้นกลบั หรือกดให้เล่นเดินหนา้อยา่งรวดเร็ว บรรยากาศการรับชม รวมถึง
การวางแผนในการรับชม ซ่ึงส่งพบต่อความพอใจในการรับชมแบบ Binge-Watching อีกดว้ย  

7. ความต่อเน่ือง (Continuity) 
Matrix (2014) กล่าวว่า Video on Demand (VOD) หรือ Netflix ก าลงัท าให้เกิดรูปแบบ

ของส่ือท่ีสร้างความบนัเทิงอยา่งไม่มีท่ีส้ินสุด ทั้งน้ีการศึกษาของ Cebeci, Ince, and Turkcan (2019) 
พบว่าสาเหตุของความพอใจในการใช้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงคือการท่ีรับชมไดอ้ย่างไม่จ  ากดั
เร่ืองและเวลา โดยความต่อเน่ืองในส่ือดิจิทลัน้ีคือ การท่ีมี Hypertext หรือขอ้ความส าคญั (Keyword) 
ท่ีแสดงผลบนหนา้จออุปกรณ์ดิจิทลั ท่ีมีการเช่ือมโยงลิงก์ (Link) ไปยงัหนา้อ่ืน (Cubitt, 1998) ของ
เน้ือหาภาพยนตร์ อีกทั้งยงัมีการแสดงผลการคน้หาท่ีตรงกบัส่ิงท่ีตอ้งการหรือใกลเ้คียงท าให้เกิด
ความพอใจในการรับชมอย่างต่อเน่ือง ส่วนการศึกษาของ Steiner and Xu (2020) พบว่า ความ
สะดวกในการเปล่ียนยา้ยอุปกรณ์ในการรับชม และระบบการเล่นภาพยนตร์ในรายการถดัไปโดย
อตัโนมติัของผูใ้ห้บริการวิดีโอสตรีมม่ิง ยงัส่งผลต่อการชมแบบต่อเน่ืองท่ีท าให้การหยุดรับชม
เป็นไปไดย้ากอีกดว้ย 

8. เน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) 
เน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) เป็นปัจจยัท่ีส าคญัในการท าให้ผูใ้ชง้านเกิดความ

พึงพอใจ และส่งผลต่อความส าเร็จของระบบสารสนเทศ (Delone & McLean, 2003) เป็นการ
น าเสนอเน้ือหาให้ตรงตามความตอ้งการของผูช้มเฉพาะบุคคล เน่ืองจากขอ้มูลท่ีมากเกินอาจท าให้
ผูช้มเกิดความยากล าบากในการค้นหา หรือพลาดภาพยนตร์ท่ีตรงใจ อลักอริทึมในการแนะน า
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเกิดข้ึนจากประวติัการรับชมภาพยนตร์ในอดีตและการมีส่วนร่วมของผูใ้ช้ 
(Gomez-Uribe & Hunt, 2015; Yan, 2017; Basilico, 2019) เพื่อการน าเสนอเน้ือหาเฉพาะบุคคล 
(Personalization) ท่ีตรงใจผูใ้ชม้ากท่ีสุด ส าหรับแอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิงอย่าง Netflix เผย
ว่า 75% ของเน้ือหาท่ีผูช้มรับชมนั้น มาจากระบบแนะน าเน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) 
(Amatriain & Basilico, 2012) 

ค าแนะน าเฉพาะบุคคลน้ียงัรวมไปถึงภาพ Artwork หรือ ภาพหน้าปกภาพยนตร์ท่ี
เหมาะสมกบัผูใ้ชแ้ต่ละคน โดยอาจเป็นภาพนกัแสดงท่ีผูใ้ชง้านรู้จกัหรือฉากส าคญัในภาพยนตร์ท่ี
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สอดคล้องกบัประวติัการรับชมแนวภาพยนตร์ต่าง ๆ ของผูใ้ช้แต่ละคน (Amat, Chandrashekar, 
Jebara, & Basilico, 2018) 

9. อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 
ในแบบจ าลองการรวมการยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ี2 (UTAUT2) โดย Venkatesh และ

คณะ (2003) กล่าววา่ อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) คืออิทธิพลของผูอ่ื้นในสังคมท่ีส่งผลต่อ
ผูใ้ช้งานในการท่ีจะใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ โดยการศึกษาของ Papies and Clement (2008); Kent 
(2012) ; Indrawati and Haryoto (2015); Oyedele and Simpson (2018) พบว่า อิทธิพลทางสังคม 
หมายถึงผูมี้อิทธิพลทั้งในโลกออนไลน์และออฟไลน์ รวมถึงเพื่อนและครอบครัว ซ่ึงส่งผลต่อความ
ตั้งใจในการรับชมวดีิโอสตรีมม่ิง รวมถึงการศึกษาของ Asmael (2018) ท่ีพบวา่อิทธิพลทางสังคมใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงยงัส่งผลต่อการท าให้มีเร่ืองไปพูดคุยในส่ือสังคมออนไลน์ และ            
ท าใหรู้้วา่ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอีกดว้ย 

จากปัจจยัทั้ง 9 ปัจจยัขา้งตน้ ท่ีผูว้จิยัไดสื้บหาคุณลกัษณะของประสบการณ์ความบนัเทิง
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูว้ิจยัจะน ามาใชเ้ป็นกรอบในการศึกษา เพื่อหาการให้คุณค่าของ
ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากกลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัเชิงปริมาณ
ว่ามีการให้คุณค่าในแต่ละปัจจยัมากน้อยเพียงใด หลงัจากนั้น จะน าไปหาค าตอบเชิงลึกด้วยการ
สนทนาก ลุ่มว่า เ ป็นเพราะสาเหตุใด ซ่ึ ง เ ป็นการหาค าตอบตามวัตถุประสงค์วิจัย  ตาม
กระบวนการวจิยัต่อไป ดงัภาพท่ี 2.9 
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ภาพที ่2.8  แบบจ าลองคุณค่าของประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
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ตารางที ่2.5  สรุปความสัมพนัธ์ของแต่ละตวัแปร ในคุณค่าของประสบการณ์ความบนัเทิงในการ
ชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ตามแนวคิดและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
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Venkatesh et al. 
(2003) 

         

Delone & McLean, 
2003 

         

Papies & Clement. 
(2008) 

         

Kent. (2012)          

Cha (2014)          

Matrix (2014)          

ZHANG et al. 
(2014) 

         

Pittman & Sheehan. 
(2015) 

         

Indrawati & 
Haryoto. (2015) 

         

Gomez-Uribe & 
Hunt. (2015). 

         

Chao et al. (2016).           

Yan. (2017).           
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ตารางที ่2.5  (ต่อ)  
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Asmael. (2018)          

Oyedele & Simpson. 
(2018). 

         

AMAT et al. (2018)          

Smits & Nikdel. 
(2019). 

         

ISA et al. (2019)          

CEBECI et 
al. (2019) 

         

Steiner & Xu. 
(2020).  

         

 
2.4  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ือง “ประสบการณ์ความบันเทิงของภาพยนตร์
สตรีมม่ิงและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” ใน 5 ประเด็น คือ 1. ประเด็น
ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 2. ประเด็นเทคโนโลยีของภาพยนตร์
สตรีมม่ิง 3. ประเด็นพฤติกรรมและรูปแบบการเปิดรับในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 4. ประเด็นการ
ใช้และการยอมรับเทคโนโลยีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 5. ประเด็นแนวโน้มและการปรับ          
ตวัของผูส้ร้าง ผูผ้ลิตในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ โดยผูว้ิจยัจะขอแยกการน าเสนอใน
ประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 

2.4.1 ประเด็นประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
Kent (2012) ไดศึ้กษาเร่ือง Video-On-Demand Technology: Influences On Independent 

Film Distribution. โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์อิสระ (ภาพยนตร์
ภาษาต่างประเทศ และภาพยนตร์สารคดี) ผา่นช่องทาง Video-On-Demand และความเป็นไปไดใ้น
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การการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์อิสระผา่นช่องทาง Video-On-Demand โดยการเก็บแบบสอบถามและ
สัมภาษณ์เชิงลึกกับผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์อิสระ 3 ราย โดยใช้กรอบแนวคิดของ การยอมรับ
เทคโนโลย ีTechnology Acceptance Model (TAM) และ Medium Theory ทั้งน้ีพบค าตอบวา่ความมี
ประโยชน์ และความง่ายในการรับชมภาพยนตร์อิสระผ่านช่องทาง Video-On-Demand มีนัยยะ
ส าคญัในการรับชมของผูช้ม อีกทั้งยงัมีแนวโนม้ของการรับชมผา่นส่ือดิจิทลัมากกวา่ส่ือดั้งเดิม และ
ในดา้นผูจ้ดัจ  าหน่ายยงัมีแนวโนม้การจดัจ าหน่ายภาพยนตร์อิสระผา่นช่องทาง Video-On-Demand 
สูง เพราะมีความน่าสนใจและเป็นตวัเลือกท่ีเหมาะกบัคุณลกัษณะของภาพยนตร์อิสระท่ีไม่ตอ้งการ
เนน้ประสิทธิภาพของภาพและเสียงมากนกั 

งานวจิยัของ Kent (2012) น้ี ผูว้จิยัไดน้ ามาเป็นแนวคิดในการสร้างกรอบแนวคิดเก่ียวกบั
การให้คุณค่าต่อประสบการณ์บนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีม อีกทั้งยงัน ามาเป็นแนวคิดใน
การศึกษาแนวโนม้และการปรับตวัของผูส้ร้างภาพยนตร์ในบริบทการสตรีมม่ิงภาพยนตร์อีกดว้ย 

Oyedele and Simpson (2018) ไดศึ้กษาเร่ือง Streaming apps: What consumers value. ท่ี
ศึกษาถึงการรับรู้คุณค่าของการใช้แอปพลิเคชนัสตรีมม่ิงเพื่อความบนัเทิงต่าง ๆ แก่ผูใ้ช ้เช่น แอป
พลิเคชนัวิดีโอสตรีมม่ิงอยา่ง Netflix หรือ YouTube และแอปพลิเคชนัเพลงสตรีมม่ิงอยา่ง Spotify 
โดยมีตวัแปรในการวดัคุณค่าคือ ความง่าย ความสะดวกสบาย ความคุ้มค่าในราคา คุณค่าทาง
อารมณ์ คุณค่าทางสังคม ท่ีส่งผลต่อความรู้สึกต่ออตัลกัษณ์ของตนเอง และน าไปสู่ชัว่โมงในการใช้
งาน และการแนะน าผูอ่ื้นให้ใช้แอปพลิเคชนัสตรีมม่ิงเพื่อความบนัเทิงเหล่าน้ี โดยผลการวิจยัช้ีวา่              
ผูใ้หบ้ริการแอปพลิเคชนัสตรีมม่ิงต่าง ๆ ควรสร้างเอกลกัษณ์ท่ีชดัเจนแก่ผูใ้ชว้า่ไดม้อบคุณค่าในการ
ใชง้านท่ีแตกต่างกบัแอปพลิเคชนัอ่ืนอยา่งไรให้แก่ผูใ้ช ้และควรสร้างความโดดเด่นนั้นให้แก่แอป
พลิเคชนัของตนเองอยา่งชดัเจน ซ่ึงจะน าไปสู่ชัว่โมงในการใชง้านท่ีมากข้ึนของผูใ้ช ้และการบอก
ต่อแอปพลิเคชนัต่าง ๆ เหล่าน้ี ใหแ้ก่บุคคลอ่ืนของผูใ้ช ้

จากงานวิจยัของ Oyedele and Simpson (2018) น้ี ผูว้ิจยัจะน าไปเป็นแนวทางในการ
สร้างตวัแปรและกรอบแนวคิดของคุณค่าของประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิง รวมถึงการอภิปรายผลต่อไป 

2.4.2 ประเด็นเทคโนโลยขีองภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
เกรียงไกร จุลหงษ์ (2548) ไดท้  าการศึกษา “การพฒันาระบบเผยแพร่สารสนเทศแบบ

วีดีโอสตรีมม่ิง ผ่านอินเทอร์เน็ตในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยราภัฏสุรินทร์” โดยมี
วตัถุประสงค์เพื่อพฒันาระบบเผยแพร่สารสนเทศแบบวีดีโอสตรีมม่ิง ผ่านอินเทอร์เน็ตในส านัก
วทิยบริการ มหาวทิยาลยัราชภฏัสุรินทร์ และศึกษาความพึงพอใจของผูดู้แลระบบ ผูป้ฏิบติังาน และ
ผูใ้ช้บริการท่ีมีต่อระบบเผยแพร่สารสนเทศแบบวีดีโอสตรีมม่ิง โดยแนวคิดทีน ามาใช้นั้นคือ การ
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ให้บริการวีดีโอสตรีมม่ิง ส่วนประกอบส าคญัของระบบการจดัเก็บและสืบคน้สารสนเทศ ประเภท
ของวดีีโอสตรีมม่ิง กระบวนการสร้างวดีีโอสตรีมม่ิง โปรแกรมท่ีใชใ้นการพฒันาเผยแพร่ Metadata 
ทั้งน้ีผูว้ิจยัยงัได้ท าการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างจาก ผูดู้แลระบบ ผูป้ฏิบติังาน และ
ผูใ้ช้บริการ ต่อระบบ Video Streaming โดยค าตอบของงานวิจยัช้ินน้ีคือระบบเผยแพร่สารสนเทศ
แบบ Video Streaming ท่ีพฒันาข้ึนมานั้น สามารถน าไปใช้ในการเผยแพร่สารสนเทศแบบ Video 
Streaming ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และเป็นท่ีพอใจของผูดู้แลระบบ ผูป้ฏิบติังาน และผูใ้ชบ้ริการ 

งานวิจยัของ เกรียงไกร จุลหงษ ์(2548) ช้ินน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าไปศึกษาเพื่อท าความเขา้ใจถึง
ระบบการท างานของภาพยนตร์สตรีมม่ิง และความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการได ้

2.4.3 ประเด็นพฤติกรรม และรูปแบบการเปิดรับในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
Steele et al. (2015) ไดศึ้กษาเร่ือง The Consumption of On-Demand โดยมีวตัถุประสงค์

เพื่อศึกษาการชมโทรทศัน์และภาพยนตร์ออนไลน์แบบส่วนตวัและการชมกบัส่วนรวม งานวิจยัน้ี
ได้ใช้แนวคิดเก่ียวกบั การดูโทรทศัน์และภาพยนตร์ท่ีบ้าน (Television and Film Viewing in the 
Home) การดูคนเดียวหรือหลายคน (Individual vs. Social Viewing) การชมกบัส่วนรวม (Collective 
Spectatorship) ผูว้ิจยัได้ค  าตอบท่ีส าคญัว่าการชม Video on-Demand ในปัจจุบนัได้เช่ือมโยงกับ
อุปกรณ์ท่ีจะให้ผูช้มไดเ้ช่ือมต่อสัมพนัธ์ผา่นเน้ือหาท่ีก าลงัชมอยู ่และไดข้อ้โตแ้ยง้กบัสมมติฐานท่ี
ได้ประยุกต์กบัทฤษฎี Collective Spectatorship ในการมีส่วนร่วมและปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม สาม
ประเด็นหลักคือ 1) การเช่ือมต่อกับสังคม (Accessing Content Not to Escape but to Connect) 
งานวิจยัในอดีตจะคน้พบวา่การชมรายการโทรทศัน์และภาพยนตร์จะการหนีจากความเป็นจริงจาก
ชีวิตจริงหรือสังคม แต่ในยุคของการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต การรับชมรายการโทรทัศน์หรือ
ภาพยนตร์กลายเป็นการเช่ือมต่อกับผูค้นในสังคมออนไลน์ 2) การสร้างสรรค์กิจกรรม (The 
Creation of Events) จากการเลือกรับชมรายการโทรทศัน์หรือภาพยนตร์ในเวลาใดก็ไดท่ี้ตอ้งการ ท่ี
ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นไปตามโปรแกรมของสถานี ดงันั้นการรับชมจึงเป็นส่วนหน่ึงของการสร้างสรรค์
และวางแผนล่วงหน้าในการรับชมกับครอบครัว 3) ของขวัญจากค าแนะน า (The Gift of 
Recommendation) การรับชมโทรทศัน์และภาพยนตร์ออนไลน์ท่ีก าลงักลายเป็นการเช่ือมต่อกับ
สังคมออนไลน์นั้น ได้สร้างแนวคิดการเช่ือมสัมพนัธ์ในสังคมผ่านเน้ือหารายการโทรทศัน์และ
ภาพยนตร์ท่ีชม ซ่ึงผูค้นเหล่าน้ีจะสร้างและสานสัมพนัธ์กนัโดยบทสนทนาและให้ค  าแนะน าใน
รายการและภาพยนตร์ต่าง ๆ เพราะภาพยนตร์เป็นส่ือท่ีตอ้งใช้ประสบการณ์ในการบริโภค ดงันั้น
ค าแนะน าถือวา่เป็นการแบ่งปันประสบการณ์ ซ่ึงเป็นของขวญัท่ีดีในการสร้างความสัมพนัธ์ 

จากงานวิจยัของ Steele et al. (2015) ช้ินน้ี ท าให้เห็นว่าการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น 
แมจ้ะเป็นลกัษณะท่ีเหมาะสมกบัการรับชมคนเดียวหรือชมเพื่อหลีกหนีจากชีวิตจริงหรือสังคม แต่
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ผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่าผูช้มน าไปเป็นเคร่ืองมือในการเช่ือมต่อกบัครอบครัว เพื่อน หรือสังคม
ออนไลน์ได ้ซ่ึงน าไปสู่การสร้างค าถามถึงพฤติกรรมในการรับชม และตวัแปรของประสบการณ์
ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

ธนภรณ์ ฌายีเนตร (2561) ได้ศึกษา แนวโน้มการชมภาพยนตร์ในสังคมไทย โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรมของผูช้มภาพยนตร์ และเพื่อศึกษาแนวโนม้การชมภาพยนตร์ใน
ปัจจุบนั โดยศึกษากบักลุ่มตวัอย่าง 4 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มท่ีหน่ึง ผูท่ี้เป็นสมาชิกรายเดือนของ Netflix 
แบบต่อเน่ืองอยา่งนอ้ย 6 เดือนข้ึน กลุ่มท่ีสอง ผูท่ี้มีบตัรสมาชิกของโรงภาพยนตร์แบบต่อเน่ืองอยา่ง
น้อย 3 ปีข้ึนไป กลุ่มท่ีสาม ผูเ้ป็นสมาชิกทั้ง Netflix และโรงภาพยนตร์แบบต่อเน่ืองอย่างน้อย              
6 เดือน และ 3 ปีข้ึนไป กลุ่มท่ีส่ี ผูท่ี้ไม่ไดเ้ป็นสมาชิกของทั้ง Netflix และโรงภาพยนตร์ โดยพบวา่
ทั้ง 4 กลุ่ม ขอบการชมและวิจารณ์ภาพยนตร์ รวมถึงชอบการชมภาพยนตร์อยู่บา้นมากกว่าการ
รับชมภาพยนตร์นอกบา้น เพราะความสะดวกสบาย รวมถึงการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีและ
อินเทอร์เน็ต โดยผูท่ี้เป็นสมาชิกรายเดือนของ Netflix แบบต่อเน่ืองอย่างน้อย 6 เดือนข้ึนไปนั้น               
ในดา้นวิถีชีวิต ส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์ทุกวนั ช่ืนขอบภาพยนตร์แอ็คชัน่จากฮอลลีวูด้ ชอบชม
ภาพยนตร์ผา่น Netflix มากกวา่เพราะความรู้สึกแตกต่างจากการชมในโรงภาพยนตร์ มีกิจกรรมยาม
ว่างคือการรับชมภาพยนตร์ ในด้านการตลาดเห็นว่า Netflix เป็นช่องทางการรับชมท่ีทันสมัย                    
มีภาพยนตร์ท่ีหลากหลาย คุ้มค่าในการเป็นสมาชิก มกัชมภาพยนตร์จาก Netflix คนเดียวและ
หลงัจากชมภาพยนตร์มกัรีวิวภาพยนตร์ในโซเชียลมีเดียเป็นบางคร้ัง และมกัวิจารณ์ภาพยนตร์กบั
บุคคลรอบขา้งเป็นบางคร้ัง ส าหรับกลุ่มผูช้มภาพยนตร์ท่ีเป็นสมาชิกแอปพลิเคชนั Netflix และเป็น
สมาชิกโรงภาพยนตร์ มีการรับชมควบคู่กนั โดยมีการรับชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน Netflix 
ทุกวนั และรับชมภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์เป็นจ านวน 1-3 คร้ังต่อเดือน 

จากงานวิจยัของ ธนภรณ์ ฌายีเนตร (2561) น้ี ผูว้ิจยัจะไดน้ าตวัแปรของพฤติกรรมใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในด้านของวิถีชีวิตและด้านการตลาดของผูข้ม ไปประยุกต์เป็น
แนวทางในการสร้างกรอบวิจยัถึงการพฤติกรรม และรูปแบบการเปิดรับในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิง  

ส่วน กฤตชานนท์ เวชพราหมณ์ (2561) ได้ศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเสพติด         
ส่ือวิดีโอสตรีมม่ิง (Vldeo Streaming) ของกลุ่มวยัเจเนอเรชันวาย (Generation Y) และพีระพงศ์               
วีระวุฒิ (2562) ไดศึ้กษาถึงพฤติกรรมการเปิดรับส่ือและความพึงพอใจแอพพลิเคชนั Netflix ของ
ผูใ้ช้งาน Netflix ในประเทศไทย โดยพบค าตอบร่วมกันว่า ผูช้มรับชมภาพยนตร์ผ่าน Netflix         
มากท่ีสุด และมีการใช้อุปกรณ์โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
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มากท่ีสุด โดย พีระพงศ์ วีระวุฒิ (2562) ยงัพบว่าผูช้มภาพยนตร์ทางสตรีมม่ิง มกัรับชมคนเดียว          
มากท่ีสุด 

จากงานวิจยัของ กฤตชานนท์ เวชพราหมณ์ (2561) และพีระพงศ์ วีระวุฒิ (2562) น้ี 
ผูว้จิยัจะไดน้ าตวัแปรในดา้นของอิทธิพลการเสพติดส่ือวิดีโอสตรีมม่ิงและพฤติกรรมการเปิดรับส่ือ
และความพึงพอใจในแอปพลิเคชนั Netflix ไปประยุกตเ์ป็นแนวทางในการสร้างกรอบวิจยัถึงการ
พฤติกรรม และรูปแบบการเปิดรับในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง  

2.4.4 ประเด็นการใชแ้ละการยอมรับเทคโนโลยใีนการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
Indrawati and Haryoto (2015) ไดศึ้กษาเร่ือง The use of modified theory of acceptance 

and use of technology 2 to predict prospective users' intention in adopting TV Streaming. โดย มี
วตัถุประสงค์เพื่อศึกษาหาตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตในประเทศอินโดนีเซียในการ
รับชม TV Streaming หรือ OTT ทั้งน้ีเพราะผูช้ม TV Streaming หรือ OTT ในประเทศอินโดนีเซียมี
จ านวนนอ้ยเม่ือเทียบกบัจ านวนผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศ โดยการศึกษาในคร้ังน้ีประยุกตโ์มเดล
ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยี (UTAUT2) มาใชใ้นการวดัหาอิทธิพลท่ีส่งผลต่อ
การยอมรับการใช้งาน TV Streaming โดยผูว้ิจยัได้เพิ่มตวัแปรเน้ือหา (content) แทนตวัแปรด้าน
ความเคยชิน (Habit) ในกรอบวจิยั ทั้งน้ีพบวา่ ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลตามล าดบัคือ เน้ือหา แรงจูงใจดา้น
ความบนัเทิง อิทธิพลทางสังคม ความคาดหวงัในประสิทธิภาพ และราคา ส่วนตวัแปรในดา้นของ
ความง่ายในการใช้ง่ายและสภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ ไม่มีนัยยะส าคญัต่อการ
ยอมรับการรับชม TV Streaming หรือ OTT ในประเทศอินโดนีเซียของกลุ่มผูต้อบแบบสอบถาม 

งานวิจัยของ Indrawati and Haryoto (2015) น้ี  ผู ้วิจ ัยได้น ามาเป็นแนวทางในการ
ประยุกตก์ารปรับใชโ้มเดลทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยี (UTAUT2) มาวดัการ
ใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์บนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 

Pittman and Sheehan (2015) ได้ศึกษาถึงเร่ือง Sprinting a media marathon: Uses and 
gratifications of binge-watching television through Netflix. โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อหาค าตอบว่า
ปัจจยัใดคือ แรงจูงใจในการรับชมแบบ Binge-Watching (รับชมซีร่ียโ์ทรทศัน์แบบดูต่อเน่ืองจบจน) 
และปัจจยัใดท่ีท าให้ผูช้มวางแผนท่ีจะรับชมแบบ Binge-Watching และกลายเป็นผูช้มแบบ Binge 
Watchers ขั้นรุนแรง งานวิจยัช้ินน้ีผูว้ิจยัใชแ้นวคิดทฤษฎีการใชแ้ละความพึงพอใจในส่ือ (The Use 
and Gratification Theory) มาเป็นกรอบแนวคิด โดยผูว้ิจยัพบค าตอบว่าปัจจยัส าคญัท่ีท าให้ผูช้ม
รับชมแบบ Binge-Watching คือความผ่อนคลาย ความผูกผนักับเน้ือหา และความเพลิดเพลิน 
ส าหรับผูช้มท่ีวางแผนท่ีจะรับชมแบบ Binge-Watching นั้น พบวา่ค าตอบท่ีมีบทบาทคือ สุนทรียะ
หรือคุณภาพของรายการ และอิทธิพลทางสังคม และผูท่ี้รับชมซีร่ียแ์บบ Binge-Watching ภายใน           
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1 หรือ 2 วนันั้น ให้ความส าคญักบัความผูกผนักบัเน้ือหา ความผ่อนคลาย ความสนุกสนาน และ
คุณภาพของรายการในเชิงสุนทรียะ 

งานวิจัยของ Pittman and Sheehan (2015) น้ี ผูว้ิจ ัยจะน าไปเป็นแนวทางในการใช้
แนวคิดทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจในส่ือ (The Use and Gratification Theory) ในการรับชม
ภาพยนตร์สรีมม่ิงต่อไป 

2.4.5 ประเด็นแนวโน้มและการปรับตัวของผู ้สร้าง ผู ้ผลิตในบริบทของการสตรีมม่ิง
ภาพยนตร์ 

ฐิตาภา จุลเสนีย ์(2553) ไดศึ้กษาเร่ือง “ความเป็นไปไดข้องการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์
ผา่นการดาวน์โหลดทางอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย” มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความเป็นไปไดใ้น
การจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ผ่านการดาวน์โหลดทางอินเทอร์เน็ต และเพื่อศึกษาผลกระทบของการ
ดาวน์โหลดภาพยนตร์ผ่านอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย เพื่อทราบถึงความต้องการการบริการ
ภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ตและผลกระทบท่ีมีต่อช่องทางในการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์อ่ืน ๆ โดย
ค าตอบของงานวิจัยน้ีพบว่า ความต้องการการบริการภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ต อยู่ในระดับ          
ปานกลาง เน่ืองจากยงัมีพฤติกรรมการใชส่ื้อ DVD และ VCD เป็นส่วนใหญ่ และมีความชอบในการ
ชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์เป็นอยา่งมาก พฤติกรรมการชมและดาวน์โหลดส่ือ เพลง ละคร คลิป
วีดีโอ ภาพยนตร์มีมาก แต่พฤติกรรมการซ้ือส่ิงบันเทิงข้างต้นกลับตรงกันข้าม ลักษณะของ
ผูใ้ช้บริการภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ตจะเป็นวยัรุ่น ระบบการบริการท่ีเหมาะสมคือ ระบบการชม
ภาพยนตร์ออนไลน์ (Streaming) ประเภทภาพยนตร์ท่ีต้องการชมมากท่ีสุดคือ ภาพยนตร์ตลก 
(Comedy) ดา้นผลกระทบต่อช่องทางการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ในช่องทางอ่ืน ๆ พบวา่ปัจจุบนัการ
บริการภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ตยงัไม่ส่งผลกระทบใด ๆ แต่ถือวา่เป็นช่องทางใหม่ในการจดัหน่าย
ภาพยนตร์ในการขยายตลาด และการเพิ่มรายได้ให้กบับริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์และผูจ้ดัจ  าหน่าย
ภาพยนตร์ โดยปัจจยัท่ีส่งเสริมให้ธุรกิจน้ีมัน่คงยิ่งข้ึนคือ 1) โครงสร้างของระบบอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูงท่ีคนทั่วไปสามารถเข้าถึงได้ 2) ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ต (Content 
Provider) 3) ราคาในการใช้บริการและความน่าสนใจของภาพยนตร์ท่ีน ามาให้บริการ 4) การไม่
ละเมิดลิขสิทธ์ิภาพยนตร์ท่ีน ามาใหบ้ริการมกัเป็นภาพยนตร์เก่า หรือภาพยนตร์แบบ Direct to DVD 
ภาพยนตร์ทุนต ่ า หรือภาพยนตร์จากค่ายภาพยนตร์อิสระ ในอนาคต ถ้าคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตกลายเป็นส่ิงพื้นฐานในชีวิตประจ าวนั การบริการภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ตอาจส่งผล
กระทบต่อศูนยเ์ช่า และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ในรูปแบบ DVD และ VCD อยา่งแน่นอน 
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งานวจิยัของ ฐิตาภา จุลเสนีย ์(2553) ช้ินน้ี ผูว้จิยัจะไดน้ าไปศึกษาวเิคราะห์ เปรียบเทียบ
ในเร่ืองของพฤติกรรมและรูปแบบการเปิดรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง รวมถึงศึกษาแนวโนม้และการ
ปรับตวัของผูส้ร้างภาพยนตร์ในบริบทการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ได ้

ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน (2560) ไดศึ้กษาในเร่ืองของ ทีวโีปรดิวเซอร์: สถานะ บทบาท 
และการพฒันาทกัษะส าคญัในยุคดิจิทลัสร้างสรรค ์โดยมีวตัถุประสงคใ์นการศึกษาการท างานของ
โปรดิวเซอร์และผูผ้ลิตรายการโทรทศัน์ท่ีตอ้งมีการปรับตวัตามการเปล่ียนแปลงดา้นเทคโนโลยี
ดิจิทลัหลอมรวม ท่ีมีบทบาทในฐานะ “เทคโนโลยีก่อกวน” (Disruptive Technology) ท่ีส่งผลให้ 
บทบาท ทกัษะและเทคนิคในการท างานเปล่ียนแปลงไปภายใตก้ารสร้างสรรค์งานในบริบทของ
เทคโนโลยีดิจิทลั โดยผลการศึกษาพบว่า โปรดิวเซอร์และผูผ้ลิตส่ือโทรทศัน์ในยุคส่ือหลอมรวม
ตอ้งมี “พหุทกัษะ” (Multi-skill) สามารถผลิตเน้ือหาส่ือขา้มแพลตฟอร์มท่ีหลากหลายได ้(Multi-
platform) รวมทั้งยงัต้องเตรียมพร้อมรับมือกับรูปแบบการท างานใหม่ในลักษณะของการเป็น
นายจ้างตนเอง (Self-employment) โดยต้องพัฒนาทักษะและสร้างโพร์ไฟล์รูปไม้ทีท่ีมีความ          
โดดเด่น อาทิ ดา้นเทคนิคและการสร้างสรรค ์เทคโนโลยี ธุรกิจ การท างานเป็นทีม และการบริหาร
จดัการ ในส่วนของแนวทางการพฒันาทกัษะนั้น ผูผ้ลิตและโปรดิวเซอร์ทีวีมีความตระหนกัในการ
ปรับตวัและตอ้งการพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็น หากในระดบันโยบายกลบัพบว่า ยงัขาดกลยุทธ์และ
หน่วยงานท่ีเป็นผูน้ าในการขบัเคล่ือนอย่างจริงจงั อย่างไรก็ตาม ผูผ้ลิตและโปรดิวเซอร์ทีวีความ
เช่ือมัน่ในศกัยภาพของบุคลากรส่ือโทรทศัน์ในประเทศไทยว่า หากไดรั้บการสนบัสนุนจะท าให้
สามารถน านวตักรรมมาช่วยยกระดบัเน้ือหาส่ือเพื่อการผลิตเพื่อการส่งออกไดต้ามแนวคิด ประเทศ
ไทย 4.0 และแข่งขนัไดใ้นอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์

งานวิจยัของ ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน (2560) ช้ินน้ี ผูว้ิจยัจะไดน้ าไปศึกษาถึงแนวคิด
ของการเปล่ียนแปลงดา้นเทคโนโลยีดิจิทลัในการหลอมรวมส่ือ ท่ีมีบทบาทในฐานะ “เทคโนโลยี
ก่อกวน” (Disruptive Technology) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเปิดรับส่ือ อุตสาหกรรมส่ือ และการ
ปรับตัวของผู ้สร้าง ผู ้ผลิตในธุรกิจภาพยนตร์ ในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ตาม
วตัถุประสงคก์ารวิจยัต่อไป 

จากการทบทวนงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัจะใช้เป็นแนวทางท าความเขา้ใจในประเด็น
ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาหาค าตอบในงานวิจยัน้ี ซ่ึงในประเด็นแรกคือ การศึกษาประสบ
การณ์บนัเทิงต่าง ๆ ในการรับชมวิดีโอสตรีมม่ิง ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานของ Kent (2012) และ Oyedele 
and Simpson (2018) เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการหาตวัแปรต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ในประเด็นท่ีสอง คือ 
เทคโนโลยีของภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานของ เกรียงไกร จุลหงษ ์(2548) เพื่อท าความ
เขา้ใจเก่ียวกบัเทคโนโลยีในการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ประเด็นท่ีสามคือ พฤติกรรมและรูปแบบการ
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เปิดรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูว้ิจยัได้น างานของ ของ Steele et al. (2015) ธนภรณ์ ฌายีเนตร 
(2561) กฤตชานนท ์เวชพราหมณ์ (2561) และพีระพงศ ์วรีะวฒิุ (2562) มาเป็นแนวทางในการศึกษา
ท าความเขา้ใจ ประเด็นท่ีส่ี คือ การใชแ้ละการยอมรับเทคโนโลยีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผูว้ิจยัได้น างานของ Indrawati and Haryoto (2015) ท่ีใช้ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้
เทคโนโลย ี(UTAUT2) ในการศึกษาหาตวัแปรท่ีมีอิทธิพลในการรับชม TV Streaming และงานของ 
Pittman and Sheehan (2015) ท่ีได้น าทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจในส่ือ (The Uses and 
Gratification Theory) มาเป็นกรอบแนวคิดในการศึกษาการรับชมแบบ binge-watching ซ่ึงผูว้ิจยัจะ
น าทฤษฎีทั้งสองน้ี มาประยุกตส์ร้างตวัแปรของความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง และ
ในประเด็นสุดทา้ย แนวโนม้และการปรับตวัของผูส้ร้าง ผูผ้ลิตในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
ผูว้ิจยัได้ศึกษางานของ ฐิตาภา จุลเสนีย์ (2553) และฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน  (2560) มาเป็น
แนวทางการศึกษาในประเด็นน้ี เพราะในงานวิจยั “ประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” น้ี ผูว้ิจยัเช่ือว่า เทคโนโลยีของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น นอกจากท าใหพ้ฤติกรรม รูปแบบการรับชม และประสบการณ์ความบนัเทิง
ในการรับชมภาพยนตร์ของผูช้มเปล่ียนไปตามเทคโนโลยี ซ่ึงส่งผลให้ผูส้ร้าง ผูผ้ลิต จ าเป็นตอ้ง
ปรับตวัทางธุรกิจและการสร้างสรรคภ์าพยนตร์ต่อไป 
 

 
 
 
 
 
 



 

 
 

บทที ่3 
ระเบียบวธีิการวจิยั 

 
งานวิจยัเร่ือง “ประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิงและการปรับตวัของ

ธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” เป็นการศึกษาในรูปแบบการวิจยัผสมผสาน (Mixed Methodology 
Research) ท่ีประกอบดว้ยระเบียบวิธีวิจยัหลายขั้นตอน โดยมีรูปแบบการศึกษาวิจยั 2 รูปแบบ คือ 
การวิจัย เชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช้วิ ธีการเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้
แบบสอบถาม (Questionnaire) และการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ใช้วิธีการสนทนา
กลุ่ม (Focus Group) และสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) โดยมีกระบวนการด าเนินการวิจยั 
ดงัน้ี 

 
กระบวนการด าเนินการวจัิย 

การวจิยัในคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดแ้บ่งการด าเนินงานวจิยัออกเป็น 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
1.  ขั้นตอนการพฒันาเคร่ืองมือส ารวจพฤติกรรม รูปแบบการรับชม และการให้คุณค่า

ต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
2.  ขั้นตอนการส ารวจดว้ยเคร่ืองมือแบบสอบถามออนไลน์ถึงพฤติกรรม รูปแบบการ

รับชมและการใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
3.  ขั้นตอนการศึกษาหาค าตอบในเชิงลึกถึงพฤติกรรม รูปแบบการรับชมและการให้

คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ดว้ยการน าค าถามและค าตอบ
ท่ีได้จากเคร่ืองมือแบบสอบถามออนไลน์ไปสนทนากลุ่ม (Focus Group) กบักลุ่มตวัอย่างเฉพาะ          
2 กลุ่ม ดว้ยแบบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้าง 

4.  ขั้นตอนการศึกษาหาค าตอบถึงแนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ใน
ประเทศไทยไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ด้วยการน าค าตอบท่ีไดจ้าก
เคร่ืองมือแบบสอบถามออนไลน์ และการสนทนากลุ่มไปท าการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 
Interview) กบักลุ่มผูส้ร้างภาพยนตร์และผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงในประเทศไทย 

โดยมีกระบวนการด าเนินงานวจิยั ดงัแผนภาพ 3.1 ต่อไปน้ี 
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ภาพที ่3.1 กระบวนการด าเนินงานวจิยั 

6. น าผลท่ีไดไ้ปสนทนากลุ่มกบักบักลุ่ม
ผูช้มภาพยนตร์ 2 กลุ่ม 

2. สร้างค าถามและตวัแปรต่าง ๆ 

3 .  ส ร้ า ง แ บ บ ส อ บ ถ า ม แ ล ะ ใ ห้
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบจากค าตอบท่ี
ได ้ประกอบกบัแนวคิด ทฤษฎี 

4. ลงพื้นท่ีเก็บแบบสอบถามออนไลน์ 

5. สรุปผลจากแบบสอบถามเชิงส ารวจ 

ศึกษาเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก
เอกสารงานวจิยัและหนงัสือ ต ารา
เรียนทั้งในและต่างประเทศ 

9. สรุปผลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก 

กระบวนการด าเนินงานวจัิย วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. ศึกษาพฤติกรรมในการรับชม 

และรูปแบบการรับชม

ภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 

 
2. ศึกษาการใหคุ้ณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
ของผูช้ม 

 
2.  

3. ศึกษาแนวโนม้และการปรับตวั
ของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศ
ไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบท
ของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 

8. น าผลท่ีได้ไปสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่ม
ผูส้ร้างและผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงในประเทศไทย 

 

7. สรุปผลจากการสนทนากลุ่ม 
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จากการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ีท่ีใช้รูปแบบการวิจัยผสมผสาน (Mixed Methodology 
research) เพื่อหาค าตอบจากโจทยว์ิจยัและวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้ซ่ึงไดน้ าไปสู่การออกแบบการวิจยั
เ ชิงปริมาณ (Quantitative Research)  และการวิจัย เ ชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี 

 
3.1 ระเบียบวธีิวจัิยเชิงปริมาณ 

การศึกษาเชิงส ารวจเพื่อมุ่งตอบวตัถุประสงคก์ารวจิยัในขอ้ท่ี 1 คือ การส ารวจพฤติกรรม 
รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม และวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 2 คือ ศึกษาการให้คุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม โดยค าถามและตวัแปรไดม้า
จากการวิเคราะห์เอกสาร (Documentary Research) งานวิจยัทั้งในประเทศและต่างประเทศ และ
หนังสือต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อสร้างเคร่ืองมือเป็นแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์ (แบบสอบถาม
ออนไลน์) ตามแนวทางการวิจยัเชิงประจกัษ ์ (Empirical Research) โดยหาความจริงจากขอ้มูลจาก
แหล่งปฐมภูมิ ผนวกกบัแหล่งทุติยภูมิ โดยมีระเบียบวธีิวจิยั ดงัน้ี 

3.1.1 ประชากร 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีคือ กลุ่มผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีความยาวอยา่งน้อย 

40 นาที ตามมาตรฐานภาพยนตร์เร่ืองยาว (Feature film) ของ Academy of Motion Picture Arts and 
Sciences (รางวลัออสการ์) รวมถึงภาพยนตร์แอนิเมชัน และภาพยนตร์สารคดี ทุกชาติ ทุกภาษา  
โดยผูช้มสามารถเลือกรับชมไดท้างเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัต่าง ๆ ไดทุ้กท่ีทุกเวลา ผา่นอุปกรณ์ท่ี
สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต เช่น Netflix, iflix, MONOMAX, HBO GO, LINE TV, AIS PLAY, 
True ID, Viu, YouTube เป็นตน้ โดยประชากรในการวิจยัคร้ังน้ีตอ้งมีอายุ 18 ปีข้ึนไป และรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกว่า 6 เดือนท่ีตอบแบบสอบถามเท่านั้น เน่ืองจากประชากรกลุ่ม
ดังกล่าว เร่ิมเป็นกลุ่มผูท่ี้ใช้งานอินเทอร์เน็ตมากเป็นอนัดับ 1 ในประเทศไทย (We Are Social, 
2020; ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) , 2562) และมีประสบการณ์
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเพียงพอท่ีจะพิจารณาขอ้มูล รวมถึงมีวฒิุภาวะพอสมควรท่ีจะให้ขอ้มูล
ท่ีเช่ือถือได ้

3.1.2 การคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งเพื่อเก็บขอ้มูลเชิงปริมาณ 
กลุ่มตวัอย่างในวิธีการวิจยัเชิงส ารวจน้ีคือ กลุ่มผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีอายุ 18 ปี       

ข้ึนไป และรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกวา่ 6 เดือน ท่ีตอบแบบสอบถามเท่านั้น เน่ืองจาก          
ไม่ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน ดงันั้นขนาดตวัอยา่งสามารถค านวณไดจ้ากสูตรไม่ทราบขนาด
ตัวอย่างของ Cochran (1953) โดยก าหนดระดับค่าความเช่ือมั่นร้อยละ 95 และระดับค่าความ
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คลาดเคล่ือนร้อยละ 5 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา,2549, หนา้ 74) ซ่ึงสูตรในการค านวณท่ีใชใ้นการศึกษา
คร้ังน้ี คือ 

            n =
P (1 −  P) Z²

E²
 

โดยแทนค่า       n = ขนาดตวัอยา่ง 
P = สัดส่วนของประชากรท่ีผูว้จิยัสุ่ม 0.5 
Z = ระดบัความเช่ือมัน่ท่ีผูว้ิจยัก าหนดไว ้Z มีค่าเท่ากบั 

1.96 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 (ระดบั .05) 
E = ค่าความผดิพลาดสูงสุดท่ีเกิดข้ึน = .05 

แทนค่าสมการไดด้งัน้ี 

n =
P (1 −  P) Z²

E²
 

n =
0.5 (1 –  0.5) 1.96²

0.05²
 

n = 384.16 
 
ใช้ขนาดตัวอย่างอย่างน้อย 384 คน จึงจะสามารถประมาณค่าร้อยละโดยมีความ

ผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 5 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 เพื่อความสะดวกในการประเมินผล และ
การวิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัจึงใชข้นาดกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 400 ตวัอยา่ง ซ่ึงถือไดว้า่ผา่นเกณฑ์ตาม
เง่ือนไขก าหนด คือ ไม่นอ้ยกวา่ 384 ตวัอยา่ง 

ในการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งไดใ้ชว้ิธีการเลือกกลุ่มตวัอยา่งโดยไม่อาศยัความน่าจะเป็น                           
(Non-Probability Sampling) คือ ใช้การเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยวิธีการคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยอิง
ความสะดวก (Accidental Sampling) 

3.1.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัเชิงปริมาณ 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัคร้ังน้ีคือ แบบสอบถามออนไลน์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน โดยศึกษาจาก

เอกสาร ทฤษฎี งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง และปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษา ซ่ึงแบ่งออกเป็น 4 ส่วนดงัน้ี 
ส่วนท่ี 1 เป็นค าถามท่ีระบุคุณสมบติัเฉพาะของผูต้อบแบบสอบถาม คือ มีอายุมากกว่า 

18 ปีข้ึนไป และมีประสบการณ์การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่นอ้ยกวา่ 6 เดือน 
ส่วนท่ี 2 เป็นค าถามเก่ียวกับข้อมูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ 

จงัหวดัท่ีพกัอาศยั (ไม่จ  าเป็นตอ้งตรงกบัทะเบียนบา้น) ระดบัการศึกษาท่ีส าเร็จสูงสุด อาชีพ รายได้
เฉล่ียต่อเดือน ในส่วนน้ีจะเก็บขอ้มูลแบบ Nominal Scale 
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ส่วนท่ี 3  เป็นค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูต้อบ
แบบสอบถาม ไดแ้ก่ ความถ่ี ความต่อเน่ือง การรับชมซ ้ า ช่วงเวลา สถานท่ี การร่วมรับชมกบัผูอ่ื้น 
และลกัษณะในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ซ่ึงค าถามส่วนน้ีเก็บขอ้มูลแบบ Nominal Scale 

ส่วนท่ี 4  เป็นค าถามเก่ียวกับรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผู ้ตอบ
แบบสอบถาม ไดแ้ก่ วิธีการในรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดแ้ก่ อุปกรณ์ในการรับชม เวบ็ไซตห์รือ
แอปพลิเคชนัในการรับชม ประเทศของภาพยนตร์ แนวของภาพยนตร์ ลกัษณะการควบคุมการเล่น
ภาพยนตร์ และการเลือกอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ซ่ึงค าถามส่วนน้ีเก็บขอ้มูล
แบบ Nominal Scale 

ส่วนท่ี 5 เป็นค าถามเก่ียวกบัระดบัการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูต้อบแบบสอบถาม ซ่ึงเป็นตัวแปรอิสระ ประกอบด้วย ความ
เพลิดเพลิน ความสะดวกสบาย ความมีประโยชน์ ความง่าย ความสุขสมอยา่งทนัด่วน ความมีอิสระ 
ความต่อเน่ือง เน้ือหาเฉพาะบุคคล อิทธิพลทางสังคม ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ซ่ึงลกัษณะ
แบบสอบถามเป็นค าถามปลายปิดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยค าถามในส่วนน้ี
จะท าการเก็บขอ้มูลแบบ 5-point Likert Scale ดงัน้ี 

 
1  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
2   หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย 
3   หมายถึง   เห็นดว้ยปานกลาง 
4    หมายถึง            เห็นดว้ยมาก 
5    หมายถึง            เห็นดว้ยท่ีสุด 
 

3.1.4 การทดสอบความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือ 
ผูว้จิยัไดน้ าแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนโดยให้อาจารยท่ี์ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์ตรวจสอบความ

ถูกตอ้งและเหมาะสมของภาษาและเน้ือหา แลว้น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไ้ขให้เหมาะสมตาม
ค าแนะน า หลังจากนั้นผูว้ิจยัน าไปขอความอนุเคราะห์จากผูท้รงคุณวุฒิในสาขาท่ีเก่ียวข้องกบั
งานวิจยัน้ีให้ช่วยตรวจสอบความตรง (Validity) ของแบบสอบถาม ก่อนท่ีจะน าไปใช้ทดสอบ           
(Pre-test) จ านวน 30 ชุด กบักลุ่มตวัอยา่ง คือ กลุ่มผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีอายุ 18 ปีข้ึนไป และ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่นอ้ยกวา่ 6 เดือน จากนั้นผูว้จิยัน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปทดสอบความเช่ือมัน่ 
(Reliability) ของแบบสอบถามเพื่อน าไปด าเนินการทดสอบก่อนการเก็บขอ้มูลจริง โดยสามารถ
อธิบายไดด้งัน้ี  
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1.  การตรวจสอบความตรงดา้นเน้ือหา (Content Validity) เป็นการตรวจสอบเน้ือหาใน
แบบสอบถามว่าตรงประเด็นกบัวตัถุประสงค์ของการวิจยั โดยน าไปให้ผูท้รงคุณวุฒิในสาขาท่ี
เก่ียวขอ้งกบังานวิจยัน้ีพิจารณา ในท่ีน้ี ผูว้ิจยัเลือกผูท้รงคุณวฒิุทางนิเทศศาสตร์ ดา้นภาพยนตร์และ
ส่ือดิจิทลั และทางสารสนเทศเพื่อการจดัการ จ านวน 3 ท่าน ดงัน้ี 

1.  รศ.ปัทมวดี  จารุวร อาจารยป์ระจ าหลกัสูตรนิเทศศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาวชิาการภาพยนตร์และส่ือดิจิทลั             
มหาวทิยาลยัเกษมบณัฑิต 

2.  รศ.ดร. มฑุปายาส  ทองมาก อาจารยป์ระจ าและหวัหนา้สาขาวชิาระบบ
สารสนเทศเพื่อการจดัการ 
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 

3.  ดร.ทรงเกียรติ  จรัสสันติจิต อาจารยป์ระจ าคณะนิเทศศาสตร์                          
มหาวทิยาลยัพายพั 

จากนั้นผูว้ิจยัค  านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC ระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค์
โดยผูว้จิยัใชสู้ตรการค านวณ ดงัน้ี  

     IOC = 
∑R

N
  

IOC                 คือ ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
ตวัแปร ∑R คือ ผลรวมคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 
ตวัแปร N คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

จากนั้นแทนค่าตวัแปรต่าง ๆ ลงไปซ่ึงค่า IOC ท่ีเหมาะสม ควร  0.5 (Rovinelli & 
Hambleton, 1977) จึงจะถือวา่ขอ้ค าถามในแบบสอบถามฉบบัน้ีมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
การวิจยั สามารถน าขอ้ค าถามเหล่าน้ีไปใช้เป็นขอ้ค าถามในการวิจยัได ้ ซ่ึงเกณฑ์การพิจารณาให้
คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญสามารถแสดงไดด้งัน้ี             

ผูเ้ช่ียวชาญให้ 1 คะแนน หมายความว่า ผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารวจิยั  

ผูเ้ช่ียวชาญให้ 0 คะแนน หมายความว่า ผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นว่าขอ้ค าถามค่อนขา้งมี
ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารวจิยั 

ผูเ้ช่ียวชาญให้ -1 คะแนน หมายความวา่ ผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นวา่ขอ้ค าถามไม่มีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารวจิยัน้ี  

โดยจากผลการทดสอบพบวา่ ค่า IOC = 0.91 เพราะฉะนั้นแบบสอบถามฉบบัน้ีมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารวจิยั 
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2. การตรวจสอบค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ซ่ึงงานวิจยัใชว้ิธีวิเคราะห์สัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Method) เพื่อดูความสัมพนัธ์รายขอ้ของค าถามท่ีบ่งช้ี             
ตวัแปรเดียวกนั เคร่ืองมือชุดเดียวและกลุ่มตวัอย่างกลุ่มเดียว เพื่อน าไปวดัผลความเป็นหน่ึงเดียว
ของเน้ือหา นัน่หมายถึง แบบสอบถามในงานวิจยัน้ีมีความสอดคลอ้งกนัระหวา่งค าถามกบัเน้ือหา
วจิยั  

ทั้ งน้ี สูตรค านวณสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (α-Coefficient) อ้างอิงจาก
งานวจิยัของ ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ (2538) สามารถอธิบายไดด้งัน้ี  

 
 
 
 

ตวัแปร α   คือ สัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค  
ตวัแปร Si2  คือ ค่าความแปรปรวนขององคป์ระกอบท่ี I  
ตวัแปร Sx2  คือ ค่าความแปรปรวนของคะแนนรวม 
ตวัแปร k  คือ จ านวนขอ้ของแบบวดั 

แทนค่าได ้ 
α   =      
            

 
             =   1.045454545 * 0.823931321 

                                                            =   0.861382745 
จากนั้นแทนค่าตวัแปรต่าง ๆ ลงไป ซ่ึงแบบสอบถามซ่ึงจะตอ้งมีค่า α ไม่นอ้ยกวา่ 0.5 

จึงจะถือว่าแบบสอบถามฉบบัน้ีมีความน่าเช่ือถือสามารถยอมรับและน าแบบสอบถามน้ีไปใช้ใน
การวิจยัต่อไปโดยจากผลการทดสอบพบวา่ ค่า α = 0.86 เพราะฉะนั้น แบบสอบถามฉบบัน้ีมีความ
น่าเช่ือถือสามารถยอมรับได ้

3.1.5 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในวิธีวิจัย เชิงปริมาณน้ี ผู ้วิจ ัยได้สร้าง

แบบสอบถามออนไลน์ โดยก าหนดวา่ผูท่ี้ตอบแบบสอบนั้น ตอ้งเป็นผูท่ี้มีคุณสมบติัตรงกบัลกัษณะ
ของกลุ่มประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ กลุ่มผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีอายุ 18 ปีข้ึนไป และรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกว่า 6 เดือน และส่งไปทางส่ือสังคมออนไลน์ไดแ้ก่ Facebook และ 

23-1 
1 -  

2857.715556 
23 503.1542029 
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ทางกลุ่ม Line Application โดยแจง้วตัถุประสงคใ์นการวิจยั จากนั้นผูว้ิจยัติดตามผลการด าเนินการ
แจกแบบสอบถามออนไลน์ โดยใช้เวลาเก็บรวบรวมแบบสอบถามครบถว้นตามจ านวนท่ีก าหนด
ระหวา่งเดือนมีนาคม – เมษายน พ.ศ. 2563 

3.1.6 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณจากการส ารวจดว้ยโปรแกรมทางสถิติ โดย

ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) จากข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถาม โดยรายงานด้วย
ค่าความถ่ี (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และน าผลลพัธ์มาหาค าตอบตามความเป็นจริงและสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์การวิจยั
ท่ีตั้งไว ้โดยการวเิคราะห์ค่าทางสถิติจากแบบสอบถามทั้ง 4 ส่วน มีรายละเอียด ดงัน้ี  

ส่วนท่ี 1 คือ  ขอ้มูลส่วนตวัของผูต้อบแบบสอบถาม วิเคราะห์หาค่าทางสถิติ ได้แก่              
1. ค่าความถ่ี (Frequency) 2. ค่าร้อยละ (Percentage)  

ส่วนท่ี 2 คือ  พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง วเิคราะห์หาค่าทางสถิติ ไดแ้ก่ 
1. ค่าความถ่ี (Frequency) 2. ค่าร้อยละ (Percentage) 

ส่วนท่ี 3 คือ  รูปแบบในการเปิดรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง วิเคราะห์หาค่าทางสถิติ 
ไดแ้ก่ 1. ค่าความถ่ี (Frequency) 2. ค่าร้อยละ (Percentage) 

ส่วนท่ี 4 คือ  การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิง วิเคราะห์หาค่าทางสถิติ ไดแ้ก่ 1. ค่าความถ่ี (Frequency) 2. ค่าร้อยละ 
(Percentage) 3. ค่าเฉล่ีย (x̅) และ 4. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

3.1.7 การน าเสนอผลขอ้มูล 
ผูว้ิจยัน าเสนอผลการศึกษา ในรูปแบบเชิงบรรยาย (Descriptive Research) โดยอธิบาย

ค่าสถิติประกอบตารางตามประเด็นค าถามในแบบสอบถามทั้งหมด 4 ส่วน และสรุปเชิงวิเคราะห์
ขอ้มูลท่ีไดต้ามวตัถุประสงคก์ารวจิยัและกรอบแนวคิดทฤษฎีท่ีศึกษา 

 
3.2 ระเบียบวธีิวจัิยเชิงคุณภาพ 

การวจิยัเชิงคุณภาพในงานวจิยัน้ี แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
1. การสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
2. การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) 
ทั้งน้ีแต่ละรูปแบบมีกระบวนการด าเนินงานวจิยัและรายละเอียดขั้นตอนต่าง ๆ ดงัน้ี 
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3.2.1  การสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
การวิจยัเชิงคุณภาพด้วยรูปแบบของการสนทนากลุ่มน้ี มุ่งวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงลึกเพื่อ

เสริมหรือเพื่อขยายความเขา้ใจขอ้มูลในเชิงปริมาณ โดยผูว้ิจยัเลือกกลุ่มเฉพาะ 2 กลุ่ม ดว้ยวิธีการ
แบบ Snowball Sampling และใช้แบบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้าง (Semi-Structured Interview)               
ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

3.2.1.1  ผูใ้หข้อ้มูล 
ผูว้ิจ ัยเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธี Snowball Sampling โดยสอบถามจากคนรู้จัก และ

แนะน าต่อ ๆ กนั เพื่อหาผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีมีคุณสมบติัคุณสมบติัเฉพาะตามท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ คือเป็นผูท่ี้มี
อายุมากกวา่ 18 ปี และเคยรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกวา่ 6 เดือน ในวนัท่ีท าการสนทนา 
เน่ืองจากประชากรกลุ่มดงักล่าว เป็นกลุ่มผูท่ี้ใช้งานอินเทอร์เน็ตมากเป็นอนัดบั 1 ในประเทศไทย 
(We Are Social, 2020; ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องคก์ารมหาชน), 2562) และมี
ประสบการณ์การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเพียงพอท่ีจะพิจารณาขอ้มูล รวมถึงมีวฒิุภาวะพอสมควร
ท่ีจะให้ขอ้มูลท่ีเช่ือถือได ้และมีระดบัการศึกษาเป็นเกณฑ์ก าหนดในการแบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ กลุ่มนกัศึกษาปริญญาตรี ซ่ึงเป็นตวัแทนของกลุ่มตวัอยา่งจากผลการส ารวจก่อนหนา้ ท่ี
อยู่ในระดบัการศึกษาท่ีมีการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมากเป็นอนัดบั 1 อยู่ท่ีร้อยละ 59 และกลุ่ม
นกัศึกษาปริญญาโท ท่ีมีจ านวนรองลงมา อยูท่ี่ร้อยละ 29  โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มละ 7 คน รวมทั้งส้ิน 
14 คน ทั้งน้ีเป็นไปตามการก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างส าหรับการสนทนากลุ่มท่ีควรอยู่ระหว่าง       
6 – 8 คน (Morgan, 1998, p.1 อา้งถึงใน ชาลิลา มากแผน่ทอง, 2559, น. 282) 

ขอ้มูลของผูเ้ขา้ร่วมสนทนากลุ่ม 
กลุ่มท่ี 1 ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี อายุ 19 - 20 ปี สัมภาษณ์ เม่ือวนัท่ี 26 เมษายน            

พ.ศ. 2563 เวลา 18.00 น. – 20.00 น. โดยสนทนาผ่านโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเภท Video Conference โดยทุกคนอยูท่ี่พกัอาศยัของตนเอง 

กลุ่มท่ี  2 ได้แก่  กลุ่มนักศึกษาปริญญาโท อายุ  25 - 40 ปี  สัมภาษณ์ เ ม่ือว ันท่ี                              
12 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 เวลา 20.00 น. – 22.00 น. โดยสนทนาผ่านโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท Video Conference โดยทุกคนอยูท่ี่พกัอาศยัของตนเอง  

3.2.1.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
ผู ้วิจ ัยได้ใช้แบบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้าง (Semi-Structured Interview) คือ เตรียม              

ค  าส าคญั เน้ือหาเฉพาะมาใชใ้นการสัมภาษณ์ แต่เปิดโอกาสให้ผูถู้กสัมภาษณ์ไดพู้ดเน้ือหาอ่ืน แต่มี
ความเก่ียวขอ้งกบัประเด็นท่ีผูส้ัมภาษณ์ตอ้งการ โดยผูว้ิจยัไดเ้ลือกใช้วิธีการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) เพื่อตอ้งการหาค าตอบในเชิงลึกเพื่อเสริมหรือเพื่อขยายความเขา้ใจในขอ้มูลเชิงปริมาณท่ีได้
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จากการส ารวจด้วยแบบสอบถามก่อนหน้า ดังนั้นการออกแบบประเด็นในการสัมภาษณ์และ
สนทนาจึงยึดกบัจุดยืนทางทฤษฎีในการวิจยั (Theoretical Standpoint) และกรอบแนวคิดท่ีพฒันา
เป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูลท่ีตอ้งการศึกษาจากแบบสอบถามในขั้นตอนวจิยัก่อนหนา้ 

ดงันั้นประเด็นค าถามจะมุ่งหาค าตอบในเชิงลึกของวตัถุประสงคก์ารวจิยัดงัน้ี 
วตัถุประสงค์ขอ้ท่ี 1 ส ารวจรูปแบบการเปิดรับ และพฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิงของผูช้ม โดยมุ่งคน้หาค าตอบในเชิงลึก 2 ดา้น คือ 
1) พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดแ้ก่ ความถ่ี ความต่อเน่ือง การรับชม

ซ ้ า ช่วงเวลา สถานท่ี การร่วมรับชมกบัผูอ่ื้น และลกัษณะในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงวา่เพราะ
อะไรและเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น 

2) รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดแ้ก่ วิธีการในรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ได้แก่ อุปกรณ์ในการรับชม เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันในการรับชม ประเทศของภาพยนตร์           
แนวของภาพยนตร์ ลกัษณะการควบคุมการเล่นภาพยนตร์ และการเลือกอุปกรณ์เสริมในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง วา่เพราะอะไรและเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น 

วตัถุประสงค์ข้อท่ี 2 ศึกษาการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม โดยมุ่งคน้หาค าตอบในเชิงลึกของการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความ
บันเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ได้แก่ ความเพลิดเพลิน ความสะดวกสบาย ความ
หลากหลาย ความง่าย ความสุขสมอย่างทนัด่วน ความมีอิสระ ความต่อเน่ือง เน้ือหาเฉพาะบุคคล 
และอิทธิพลทางสังคม วา่เพราะอะไรและเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น โดยมีรายละเอียดของค าถาม ดงัน้ี 
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ตารางที ่3.1  รายละเอียดของประเด็นค าถามการสนทนากลุ่ม 
 

ประเด็นที่ศึกษา ค าถาม (ปลายเปิด คุยต่อเน่ือง) 
1. พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 1. พวกเรามีความเห็นอย่างไร และคิดว่า

เป็นเพราะอะไร ต่อนิสัยในการดูหนัง
สตีมม่ิงเหล่าน้ี (ความถ่ี ความต่อเน่ือง 
การรับชมซ ้ า ช่วงเวลา สถานท่ี การร่วม
รับชมกับผู ้อ่ืน และลักษณะในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง) 
 

2. รูปแบบการรับชมภาพยนตร์ สตรีมม่ิง 2. พวกเรามีความเห็นอย่างไร และคิดว่า
เป็นเพราะอะไร ต่อวิธีการในการดูหนงั
สตรีมม่ิงเหล่าน้ี (อุปกรณ์ในการรับชม 
เวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัในการรับชม 
ประ เทศของภาพยนต ร์  แนวของ
ภาพยนตร์ ลกัษณะการควบคุมการเล่น
ภาพยนตร์ และการเลือกอุปกรณ์เสริม
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง) 

 
3. การใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์  ความบนัเทิง

ในการรับชมภาพยนตร์  สตรีมม่ิง  
3. พวกเรามีความคิดเห็นอย่างไร และคิด

ว่าเป็นเพราะอะไร ต่อประเด็นต่าง ๆ 
เหล่าน้ี ท่ีท าให้เราพึงพอใจในการดู
หนงัสตรีมม่ิง (ความเพลิดเพลิน ความ
สะดวกสบาย ความหลากหลาย ความ
ง่าย ความสุขสมอย่างทนัด่วน ความมี
อิสระ ความต่อเน่ือง เ น้ือหาเฉพาะ
บุคคล และอิทธิพลทางสังคม) 
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3.2.1.3  การทดสอบความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือ 
แบบสัมภาษณ์สร้างโดยน าแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ มาปรับใช ้และน าแนวค าถามท่ีใช้ใน

แบบสัมภาษณ์ไปให้อาจารยผ์ูท้รงคุณวุฒิเป็นผูพ้ิจารณาและปรับปรุงแกไ้ขให้มีความชดัเจนตาม
วตัถุประสงคข์องการวจิยั เพื่อใหเ้คร่ืองมือมีความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity) 

การตรวจสอบข้อมูล คือ การใช้วิธีการทดสอบแบบสามเส้าด้านวิธีรวบรวมข้อมูล 
(Methodological Triangulation) คือ การใชว้ิธีเก็บรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ กนั เพื่อรวบรวมขอ้มูลเร่ือง
เดียวกนั โดยใช้วิธีการสังเกตควบคู่กบัการสัมภาษณ์พร้อมกนักบัศึกษาขอ้มูลจากแหล่งเอกสาร
ประกอบดว้ย (สุภางค์ จนัทวานิช, 2553) เพื่อก่อให้เกิดความเช่ือถือ (Credibility) และไวว้างใจใน
คุณภาพของการวจิยัได ้(Trustworthiness) (นิศา ชูโต, 2551) 

3.2.1.4  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ผู ้วิจ ัยได้สอบถามจากคนรู้จัก และมีการแนะน าต่อ ๆ กัน เพื่อหาผู ้ให้ข้อมูลท่ีมี

คุณสมบติัเฉพาะตามท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ หลงัจากสอบถามและแนะน าต่อ ๆ กนัจนมีจ านวนครบเพียง
พอท่ีจะด าเนินการสนทนากลุ่มไดแ้ลว้ จึงไดท้  าการนดัวนัสนทนากลุ่ม โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ซ่ึงมี
เกณฑร์ะดบัการศึกษาเป็นตวัก าหนด คือนกัศึกษาปริญญาตรี และนกัศึกษาปริญญาโท โดยกลุ่มท่ี 1 
เป็นนกัศึกษาปริญญาตรีด าเนินการสนทนากลุ่มในวนัท่ี 26 เมษายน พ.ศ. 2563 เวลา 18.00 น. – 
20.00 น.ทั้งน้ีเป็นเวลา 34 วนั นบัตั้งแต่ทางคณะกรรมการควบคุมโรคติดต่อกรุงเทพมหานครสั่งปิด
สถานศึกษาและสถานประกอบการต่าง ๆ ตั้งแต่วนัท่ี 22 มีนาคม พ.ศ. 2563 เน่ืองดว้ยสถานการณ์
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 การสนทนากลุ่มในคร้ังน้ีจึงสนทนาผา่นโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท Video Conference ซ่ึงเป็นการส่ือสารท่ีแต่ละคนเห็นหน้า และได้
ยินเสียงของผูใ้ห้สัมภาษณ์แต่ละคนพร้อมกนั เปรียบดงัการสนทนากลุ่ม โดยทุกคนอยู่ท่ีพกัอาศยั
ของตนเอง 

ส่วนการสนทนากลุ่มท่ี 2 ซ่ึงเป็นนักศึกษาปริญญาโท ด าเนินการสัมภาษณ์ในวนัท่ี           
12 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 เวลา 18.00 น. – 20.00 น.ทั้งน้ีเป็นเวลา 61 วนั นบัตั้งแต่ทางคณะกรรมการ
ควบคุมโรคติดต่อกรุงเทพมหานครสั่งปิดสถานศึกษาและสถานประกอบการต่าง ๆ เน่ืองด้วย
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 การสนทนากลุ่มในคร้ังน้ีจึงสนทนาผ่านโปรแกรม 
Zoom เช่นเดียวกนักบักลุ่มท่ี 1 โดยทุกคนอยูท่ี่พกัอาศยัของตนเอง 

3.2.1.5  การบนัทึกและตรวจสอบขอ้มูล 
ผูว้ิจยัไดใ้ชโ้ปรแกรม Zoom ส่ือสารสนทนากบักลุ่ม ซ่ึงเป็นการส่ือสารท่ีแต่ละคนเห็น

หน้า และได้ยินเสียงของผูใ้ห้สัมภาษณ์แต่ละคนพร้อมกนั เปรียบดงัการสนทนากลุ่ม โดยมีการ
บนัทึกวดีีโอการสนทนาของกลุ่ม โดยขออนุญาตจากลุ่มสนทนาก่อน และมีสมุดบนัทึกการสนทนา 
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ซ่ึงช่วยให้ผูว้ิจยัได้ขอ้มูลท่ีสามารถตรวจสอบกบัส่ิงท่ีบนัทึกได ้และไดข้อ้มูลอย่างครบถว้นตาม
วตัถุประสงคท่ี์ตั้งใจไว ้

3.2.1.6  การวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสนทนากลุ่มท่ีบนัทึกวีดีโอไวม้าถอดความ และใช้การ

วิเคราะห์เชิงเน้ือหา (Content Analysis) เพื่อหาค าตอบในเชิงลึก จากค าตอบดว้ยวิธีวิจยัเชิงปริมาณ
ดว้ยการเก็บแบบสอบถามก่อนหนา้ ถึงสาเหตุของพฤติกรรม รูปแบบการเปิดรับ และการให้คุณค่า
ต่อประสบการณ์ความบนัเทิงของการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง มาวิเคราะห์ผลโดยท าการลดทอน
ขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้งออก และไดน้ าขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไดเ้ป็นแนวทางในการสร้างเคร่ืองมือในการ
ออกแบบค าถามสัมภาษณ์เชิงลึกกบัผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ ผูส้ร้าง
และผู ้ผลิตภาพยนตร์ในธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย เพื่อด าเนินการวิจัยหาค าตอบตาม
วตัถุประสงคใ์นขั้นตอนต่อไป 

3.2.1.7  การน าเสนอผลขอ้มูล 
ผูว้ิจยัน าเสนอผลการศึกษา ในรูปแบบเชิงบรรยาย (Descriptive Research) พรรณนาเชิง

คุณภาพ โดยอธิบายตามประเด็นท่ีศึกษา และสรุปเชิงวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีได ้ตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั
และกรอบแนวคิดทฤษฎีท่ีศึกษา  

3.2.2  การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) 
การวิจยัเชิงคุณภาพดว้ยรูปแบบของการสัมภาษณ์เชิงลึกน้ี มุ่งศึกษาแนวโน้มและการ

ปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
โดยน าผลการศึกษาท่ีได้จากการวิจยัเชิงส ารวจและการสนทนากลุ่ม ไปเป็นแนวทางในการหา
ค าตอบ โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) กับผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูจ้ดั
จ  าหน่ายภาพยนตร์ ผูส้ร้างและผูผ้ลิตภาพยนตร์ ดว้ยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
และใชแ้บบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้าง (Semi-Structured Interview) ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

3.2.2.1  ผูใ้หข้อ้มูล 
ผูว้ิจยัก าหนดผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั (Key Informant) ในการวิจยัเชิงคุณภาพดว้ยรูปแบบของ

การสัมภาษณ์เชิงลึกน้ี กบัผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ ผูส้ร้างและผูผ้ลิต
ภาพยนตร์โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์ว่าต้องมี
ประสบการณ์ในการท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยหรือภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
และมีผลงานอยูใ่นแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิง ทั้งน้ีโดยเลือกจากบทบาทหนา้ท่ีท่ีหลากหลาย 
จนเกิดการอ่ิมตัวของข้อมูล (Data Saturation) (ชาลิสา มากแผ่นทอง, 2559, น. 266) และได้
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สัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั (Key Informant) ทั้งส้ิน 11 ท่าน จนเขา้เกณฑ์ของจ านวนผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั 
(Key Informant) ท่ีไม่ควรนอ้ยกวา่ 8 ท่าน (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์, 2551) ดงัน้ี 

1. หม่อมราชวงศ์เฉลิมชาตรี ยุคล ผูอ้  านวยการฝ่ายคอนเทนต์ บริษทั พีซีซีดบัเบิลยู                 
โอทีที (ประเทศไทย) จ ากดัหรือผูใ้ห้บริการวีดีโอสตรีมม่ิง Viu และผูส้ร้าง ผูก้  ากบัภาพยนตร์และ
ละครโทรทศัน์ 

2. คุณสง่า ฉัตรชยัรุ่งเรือง ประธานเจา้หน้าท่ีบริหาร บริษทั ทรานส์ฟอร์เมชัน่ ฟิล์ม 
จ ากดั  

3. คุณภาณุ อารี ผูอ้  านวยการฝ่ายจดัซ้ือภาพยนตร์ต่างประเทศ สหมงคลฟิลม์ 
4. คุณธิดา ผลิตผลการพิมพ ์ผูก่้อตั้ง Documentary Club และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์

ทางโรงภาพยนตร์และวดีีโอสตรีมม่ิง 
5. คุณบัณฑิต ทองดี อดีตนายกสมาคมผูก้  ากับภาพยนตร์ไทย ผูอ้  านวยการสร้าง                    

ผูก้  ากบัและนกัเขียนบทภาพยนตร์ 
6. คุณปรัชญา ป่ินแกว้ ผูอ้  านวยการสร้างภาพยนตร์ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ และนกัเขียน

บทภาพยนตร์ 
7. คุณกอ้งเกียรติ โขมศิริ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ และนกัเขียนบทภาพยนตร์ 
8. คุณนวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ และนกัเขียนบทภาพยนตร์ 
9. คุณเมษ ยิม้สมบูรณ์ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ นกัเขียนบทภาพยนตร์ และอาจารยว์ชิาธุรกิจ

ภาพยนตร์ มหาวทิยาลยักรุงเทพ 
10. คุณนฐัวฒิุ พูนพิริยะ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ 
11. คุณโชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์ ผูเ้ขียนบทและ Reader บทภาพยนตร์ให้กบับริษทั

สร้างภาพยนตร์ในประเทศอเมริกา และอาจารยว์ชิาเขียนบทภาพยนตร์ มหาวทิยาลยักรุงเทพ 
3.2.2.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้าง (Semi-Structured Interview) โดยเลือกใชก้าร

สัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) กบัผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั (Key Informant) โดยท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนด
แนวค าถามต่าง ๆ ไวล่้วงหนา้ จากการวิเคราะห์ค าตอบในการด าเนินงานวิจยัก่อนหนา้ทั้งการวิจยั
เชิงส ารวจดว้ยแบบสอบถามและการวิจยัเชิงคุณภาพดว้ยการสนทนากลุ่มมาสร้างค าถามสัมภาษณ์ 
โดยยึดตามกรอบแนวคิดทฤษฎีท่ีก าหนดไวเ้ป็นประเด็นหลกัในการสัมภาษณ์ ทั้งน้ีเพื่อหาค าตอบ
ตามวตัถุประสงค์ในงานวิจยัขอ้ท่ี 3 คือแนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศ
ไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ โดยมีรายละเอียดของค าถาม ดงัน้ี 
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ตารางที ่3.2  รายละเอียดของประเด็นค าถามการสัมภาษณ์เชิงลึก 
 

ประเด็นที่ศึกษา 
แนวโนม้และการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไป ในบริบท
ของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 

     ค าถาม (ปลายเปิด คุยต่อเน่ือง) 

1. จากผลวจิยัช้ีวา่ พฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง (ความถ่ี ความต่อเน่ือง การรับชม
ซ ้ า ช่วงเวลา สถานท่ี การร่วมรับชมกบัผูอ่ื้น และลกัษณะในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง) 
ของผูช้ม ท่านคิดเห็นอยา่งไร และจะส่งผลใหต้อ้งปรับตวัในการท างานอยา่งไร 

2. จากผลวิจยัช้ีวา่ รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง (อุปกรณ์ในการรับชม เวบ็ไซตห์รือ
แอปพลิเคชนัในการรับชม ประเทศของภาพยนตร์ แนวของภาพยนตร์ ลกัษณะการควบคุม
การเล่นภาพยนตร์ และการเลือกอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง) ของผูช้ม 
ท่านคิดเห็นอยา่งไร และจะส่งผลใหต้อ้งปรับตวัในการท างานอยา่งไร 

3. จากผลวจิยัช้ีวา่ การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง  
(ความเพลิดเพลิน ความสะดวกสบาย ความหลากหลาย ความง่าย ความสุขสมอยา่งทนัด่วน 
ความมีอิสระ ความต่อเน่ือง เน้ือหาเฉพาะบุคคล และอิทธิพลทางสังคม) ของผูช้ม ท่าน
คิดเห็นอยา่งไร และจะส่งผลใหต้อ้งปรับตวัในการท างานอยา่งไร 

4. ในอนาคต 5-10 ปีขา้งหน้า ท่านคิดว่าภาพยนตร์สตรีม่ิงจะมีแนวโน้ม ทิศทางและบทบาท
อยา่งไรในธุรกิจภาพยนตร์ในไทย 

 
3.2.2.3  การทดสอบความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือ 
แบบสัมภาษณ์สร้างโดยน าแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ และค าตอบท่ีไดจ้ากการวิจยัเชิงส ารวจ

และการสนทนากลุ่มมาปรับใช ้และน าแนวค าถามท่ีใชใ้นแบบสัมภาษณ์ไปให้อาจารยผ์ูท้รงคุณวุฒิ
เป็นผูพ้ิจารณาและปรับปรุงแกไ้ขใหมี้ความชดัเจนตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั เพื่อใหเ้คร่ืองมือมี
ความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity) 

การตรวจสอบข้อมูล คือ การใช้วิธีการทดสอบแบบสามเส้าด้านวิธีรวบรวมข้อมูล 
(Methodological Triangulation) คือ การใชว้ิธีเก็บรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ กนั เพื่อรวบรวมขอ้มูลเร่ือง
เดียวกนั โดยใช้วิธีการสังเกตควบคู่กบัการสัมภาษณ์พร้อมกนักบัศึกษาขอ้มูลจากแหล่งเอกสาร
ประกอบดว้ย (สุภางค์ จนัทวานิช, 2553) เพื่อก่อให้เกิดความเช่ือถือ (Credibility) และไวว้างใจใน
คุณภาพของการวจิยัได ้(Trustworthiness) (นิศา ชูโต, 2551) 
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3.2.2.4  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มูลพื้นฐานท่ีเก่ียวขอ้งมาก่อนแลว้จึงทราบว่ามีใครบา้งท่ีเก่ียวขอ้งกบั

หัวขอ้ท่ีศึกษาโดยตรงท่ีมีความส าคญัท่ีจะให้ขอ้มูลเชิงลึกท่ีตรงกบัวตัถุประสงค์วิจยัได้ จากนั้น
ผูว้ิจยัไดท้  าการติดต่อผา่นการรู้จกัเป็นการส่วนตวั หรือบางท่านสอบถามช่องทางติดต่อจากคนรู้จกั 
และขอนดัสัมภาษณ์แต่ละท่าน จนเร่ิมพบการอ่ิมตวัของขอ้มูล (Data Saturation) ซ่ึงขอ้มูลท่ีได้มี
ลักษณะซ ้ า ๆ กัน หรือมีความคล้ายคลึงกัน และมีมากพอท่ีจะวิเคราะห์ประเด็นต่าง ๆ ตาม
วตัถุประสงค์วิจยัได้อย่างชัดเจนแลว้ ผูว้ิจยัจึงได้หยุดการเสาะหาผูใ้ห้สัมภาษณ์เพิ่มเติม (ชาลิสา     
มากแผ่นทอง, 2559, น. 266) และได้สัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั (Key Informant) ทั้งส้ิน 11 ท่าน              
จนเข้าเกณฑ์ของจ านวนผูใ้ห้ข้อมูลหลัก (Key Informant) ท่ีไม่ควรน้อยกว่า 8 ท่าน (บุญธรรม            
กิจปรีดาบริสุทธ์, 2551) 

ทั้งน้ีการสัมภาษณ์เร่ิมจากคุณภาณุ อารี ในวนัท่ี 14 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 เป็นผูใ้หข้อ้มูล
ท่านแรก ซ่ึงนบัเป็นเวลา 63 วนั นบัตั้งแต่ทางคณะกรรมการควบคุมโรคติดต่อกรุงเทพมหานคร         
สั่งปิดสถานประกอบการต่าง ๆ ตั้งแต่วนัท่ี 22 มีนาคม พ.ศ. 2563 เน่ืองดว้ยสถานการณ์การแพร่
ระบาดของโรคโควิด-19 การสัมภาษณ์ในงานวิจยัน้ี จึงมีทั้งการสนทนาผ่านโปรแกรม Zoom ซ่ึง
เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท Video Conference, แอปพลิเคชัน่ Line Video Call ซ่ึงเป็นการ
ส่ือสารท่ีแต่ละคนเห็นหน้า และได้ยินเสียงกนั เปรียบดงัการส่ือสารระหว่างบุคคล รวมถึงการ
สัมภาษณ์ระหวา่งบุคคลในท่ีท างาน และงานร้านอาหาร ซ่ึงเป็นไปโดยมีมาตรการเวน้ระยะห่างทาง
สังคม หรือ Social Distancing ตามท่ีศูนยบ์ริหารสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัส  
โคโรนา 2019 (โควดิ-19) ของรัฐบาลไทยก าหนด 

3.2.2.5  การบนัทึกและตรวจสอบขอ้มูล 
ผูว้ิจยันดัสัมภาษณ์กบัผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั ทั้งน้ีโดยวิธีการไปพบเป็นการส่วนตวันั้น ผูว้ิจยั

ไดมี้การบนัทึกเสียงการสัมภาษณ์ไว ้ส่วนการสัมภาษณ์โดยใช้โปรแกรม Zoom และ Line Video 
Call ผูว้ิจยัไดมี้การบนัทึกเสียงและวีดีโอการสัมภาษณ์ โดยการบนัทึกทุกคร้ัง ผูว้ิจยัไดข้ออนุญาต
จากผูใ้หส้ัมภาษณ์ก่อน และมีสมุดบนัทึกการสนทนา ซ่ึงช่วยใหผู้ว้จิยัไดข้อ้มูลท่ีสามารถตรวจสอบ
กบัเสียงและวดีีโอท่ีบนัทึกได ้ท าใหไ้ดข้อ้มูลอยา่งครบถว้นตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งใจไว ้

3.2.2.6  การวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์เชิงลึกท่ีบนัทึกวิดีโอและเสียงไวม้าถอดความ 

และใช้การวิเคราะห์เชิงเน้ือหา (Content Analysis) มาวิเคราะห์ผลโดยท าการลดทอนข้อมูลท่ี             
ไม่เก่ียวขอ้งออก เพื่อหาค าตอบตามวตัถุประสงคว์ิจยั ถึงแนวโนม้และการปรับตวัของอุตสาหกรรม
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ภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไป ในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ โดยวิเคราะห์
ภายใตก้รอบแนวคิดทฤษฎีท่ีก าหนดไว ้

3.2.2.7  การน าเสนอผลขอ้มูล 
ผูว้ิจยัน าเสนอผลการศึกษา ในรูปแบบเชิงบรรยาย (Descriptive Research) พรรณนาเชิง

คุณภาพ โดยอธิบายตามประเด็นท่ีศึกษา และสรุปเชิงวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีได ้ตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั
และกรอบแนวคิดทฤษฎีท่ีศึกษา  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่4 
ผลการวจิยั 

 
การศึกษาวิจยัเร่ือง “ประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิงและการปรับตวั

ของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” เป็นการศึกษาในรูปแบบการวิจัยผสมผสาน (Mixed 
Methodology research) ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และการวิจัยเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research)  โดยมุ่งท าการศึกษาเพื่อตอบวตัถุประสงคก์ารวจิยั 3 ประเด็น ดงัน้ี 

1. ศึกษาพฤติกรรม และรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
2. ศึกษาการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง

ของผูช้ม 
3. ศึกษาแนวโนม้และการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลง

ไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
 ส าหรับการน าเสนอผลการวจิยันั้นจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 

1. ผลการวจิยัเชิงปริมาณเพื่อตอบวตัถุประสงคข์อ้ 1 และ 2 ในเชิงส ารวจ 
2. ผลการวิจยัเชิงคุณภาพจากการสนทนากลุ่มเพื่อตอบวตัถุประสงค์ขอ้ 1 และ 2 ใน

เชิงลึก 
3. ผลการวจิยัเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อตอบวตัถุประสงคข์อ้ 3 

 
4.1  ผลการวจัิยเชิงปริมาณ 

การวิจยัเร่ือง “ประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิงและการปรับตวัของ
ธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” สามารถเก็บรวบรวมแบบสอบถามออนไลน์ 400 ตัวอย่าง             
มาวเิคราะห์ผลทางสถิติ โดยผูว้จิยัไดก้  าหนดคุณลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่งวา่ตอ้งมีอายมุากกวา่ 18 ปี
ข้ึนไป และรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกวา่ 6 เดือน ท่ีตอบแบบสอบถามเท่านั้น เน่ืองจาก
ประชากรกลุ่มดงักล่าว เป็นกลุ่มผูท่ี้ใชง้านอินเทอร์เน็ตมากเป็นอนัดบั 1 ในประเทศไทย (We Are 
Social, 2020; ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) , 2562) และมี
ประสบการณ์การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเพียงพอท่ีจะพิจารณาขอ้มูล รวมถึงมีวฒิุภาวะพอสมควร
ท่ีจะให้ขอ้มูลท่ีเช่ือถือได ้ซ่ึงผูว้ิจยัไดแ้บ่งการน าเสนอผลการศึกษาออกเป็น 4 ส่วน ตามประเด็นท่ี
ศึกษาในการวจิยัเชิงปริมาณดงัน้ี 



95 

ส่วนท่ี 1 ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่งผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 3 รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 4 การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง

ของผูต้อบแบบสอบถาม 
 

 
 

ภาพที ่4.1  กรอบค าถามในการวจิยัเชิงปริมาณ 
 
ส่วนที ่1  ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากการวเิคราะห์และแปลผลขอ้มูลดา้นลกัษณะทางประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงมีอายุ
มากกว่า 18 ปีข้ึนไป และรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกว่า 6 เดือน ได้แก่  เพศ ช่วงอายุ 
จงัหวดัท่ีพกัอาศยั (โดยไม่จ  าเป็นตอ้งตรงกบัทะเบียนบา้น) การศึกษา อาชีพ และรายไดต้่อเดือน ผล
การแจกแจงปรากฏ ตามตารางท่ี 4.1 ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.1  จ านวนและร้อยละของลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง 
 

ลกัษณะ จ านวน ร้อยละ 

1. เพศ   
หญิง 239 59.75 
ชาย 161 40.25 

รวม 400 100.00 

2. อายุ (ปี)   
19 – 28 ปี 156 39 
29 - 38 ปี 130 32.5 
39 - 48 ปี 89 22.25 
49 - 58 ปี 21 5.25 
59 - 68 ปี 4 1 
รวม 400 100.0 

3. จงัหวดัทีพ่กัอาศัย (โดยไม่จ าเป็นต้องตรงกบัทะเบียนบ้าน) 

ภาคเหนือ 
เชียงใหม่ 29 7.25 
เชียงราย 6 1.5 
พิษณุโลก 4 1 
นครสวรรค ์ 2 0.5 
สุโขทยั 1 0.25 
น่าน 1 0.25 
พิจิตร 1 0.25 

เพชรบูรณ์ 1 0.25 
รวม 45 11.25 
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ตารางที ่4.1  (ต่อ) 
 

ลกัษณะ จ านวน ร้อยละ 

3. จงัหวดัทีพ่กัอาศัย (โดยไม่จ าเป็นต้องตรงกบัทะเบียนบ้าน) 

ภาคกลาง 
กรุงเทพมหานคร 199 49.75 

นนทบุรี 31 7.75 
ปทุมธานี 14 3.5 
นครปฐม 3 0.75 
ลพบุรี 3 0.75 
อ่างทอง 2 0.5 

สมุทรปราการ 2 0.5 
สมุทรสาคร 2 0.5 
นครนายก 1 0.25 

พระนครศรีอยธุยา 1 0.25 
สระบุรี 1 0.25 
รวม 259 64.75 

ภาคใต้ 
สงขลา 4 1 

สุราษฎร์ธานี 3 0.75 
นครศรีธรรมราช 2 0.5 

ตรัง 1 0.25 
ปัตตานี 1 0.25 
พงังา 1 0.25 
ภูเก็ต 1 0.25 

รวม 13 3.25 
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ตารางที ่4.1  (ต่อ) 
 

ลกัษณะ จ านวน ร้อยละ 

3. จังหวัดท่ีพกัอาศัย (โดยไม่จ าเป็นต้องตรงกบัทะเบียนบ้าน) 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
นครราชสีมา 7 1.75 
ขอนแก่น 4 1 

อุบลราชธานี 3 0.75 
เลย 2 0.5 

หนองคาย 1 0.25 
หนองบวัล าภู 1 0.25 
ศรีษะเกษ 1 0.25 
สกลนคร 1 0.25 
รวม 20 5 

ภาคตะวันออก 
ชลบุรี 40 10 
จนัทบุรี 3 0.75 
ระยอง 3 0.75 

ฉะเชิงเทรา 1 0.25 
รวม 47 11.75 

ภาคตะวันตก 
ประจวบคีรีขนัธ์ 7 1.75 

เพชรบุรี 4 1 
ราชบุรี 3 0.75 

กาญจนบุรี 2 0.5 
รวม 16 4 

รวมทั้งหมด 400 100 

4. การศึกษา   
ต ่ากวา่มธัยมปลาย / ต ่ากวา่ ปวช. 1 0.25 

มธัยมปลาย / ปวช. 38 9.5 
อนุปริญญา / ปวส. 4 1 

ปริญญาตรี 236 59 
ปริญญาโท 116 29 
ปริญญาเอก 5 1.25 
รวม 400 100.0 
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ตารางที ่4.1  (ต่อ) 
 

ลกัษณะ จ านวน ร้อยละ 

5. อาชีพ   
นกัเรียน/นกัศึกษา 98 24.5 

ขา้ราชการ / ลูกจา้งภาครัฐหรือ
รัฐวสิาหกิจ 

141 35.25 

พนกังาน / ลูกจา้งบริษทัภาคเอกชน 85 21.25 
เจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั 45 11.25 

อ่ืน ๆ 31 7.75 
รวม 400 100.0 

6. รายได้ต่อบุคคล (บาท/ต่อเดือน) 
ไม่เกิน 10,000 บาท 76 19 
10,001 – 20,000 บาท 99 24.75 
20,001 – 30,000 บาท 91 22.75 
30,001 – 40,000 บาท 56 14 
40,001 – 50,000 บาท 37 9.25 

50,001 บาทข้ึนไป 41 10.25 
รวม 400 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.1 ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่งซ่ึงมีอายุมากกวา่ 18 ปีข้ึนไป 

และรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกวา่ 6 เดือน นั้น ผูว้ิจยัขอรายงานผลการศึกษา ตามล าดบั
จ านวนร้อยละ ดงัต่อไปน้ี 

ลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่งดา้นเพศ พบวา่ เป็นเพศหญิงมากกวา่เพศชาย คือ เพศ
หญิง 239 คน คิดเป็นร้อยละ 59.75 และเพศชาย 161 คน คิดเป็นร้อยละ 40.25 

ลักษณะประชากรของกลุ่มตวัอย่างด้านช่วงอายุ พบว่า กลุ่มตวัอย่างอยู่ในช่วงอายุ
ระหว่าง 19 - 28 ปี มากท่ีสุด จ านวน 156 คน คิดเป็นร้อยละ 39 รองลงมาคือช่วงอายุ 29 – 38 ปี 
จ  านวน 130 คน คิดเป็นร้อยละ 32.5 และอนัดบั 3 คือ ช่วงอายุ 39 – 48 ปี จ  านวน 89 คน คิดเป็น        
ร้อยละ 22.25 
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ลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอย่างดา้นจงัหวดัท่ีพกัอาศยั (โดยไม่จ  าเป็นตอ้งตรงกบั
ทะเบียนบา้น) พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีท่ีพกัอาศยัอยู่ในภาคกลาง มากท่ีสุด จ านวน 259 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 64.75 รองลงมาคือ ภาคตะวนัออก จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 11.75 และอนัดบั 3 คือ 
ภาคเหนือ จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 11.25 โดยกลุ่มตัวอย่างมีท่ีพักอาศัยอยู่ในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร มากท่ีสุด จ านวน 199 คน คิดเป็นร้อยละ 49.75 รองลงมาคือจงัหวดัชลบุรี จ  านวน 
40 คน คิดเป็นร้อยละ 10 และอนัดบั 3 คือ จงัหวดันนทบุรี จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.75 

ลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่งดา้นการศึกษา พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีการศึกษาอยูใ่น
ระดบัปริญญาตรี มากท่ีสุด จ านวน 236 คน คิดเป็นร้อยละ 59 รองลงมาคือปริญญาโท จ านวน             
116 คน คิดเป็นร้อยละ 29 และอนัดบั 3 คือ มธัยมปลาย / ปวช. จ  านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 9.5 

ลักษณะประชากรของกลุ่มตัวอย่างด้านอาชีพ พบว่า กลุ่มตัวอย่างประกอบอาชีพ
ขา้ราชการ ลูกจา้งภาครัฐหรือรัฐวิสาหกิจ มากท่ีสุด จ านวน 141 คน คิดเป็นร้อยละ 35.25 รองลงมา
คือนกัเรียน นกัศึกษา จ านวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 24.5 และอนัดบั 3 คือ พนกังาน ลูกจา้งบริษทั
ภาคเอกชน จ านวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 21.25 

ลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่งดา้นรายไดต่้อเดือน พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีรายไดอ้ยู่ท่ี 
10,001 – 20,000 บาทต่อเดือน มากท่ีสุด จ านวน 99 คน คิดเป็นร้อยละ 24.75 รองลงมาคือ 20,001 – 
30,000 บาท จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.75 และอนัดบั 3 คือ ไม่เกิน 10,000 บาท จ านวน                   
76 คน คิดเป็น ร้อยละ 19 

 
ส่วนที ่2  พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากการวิเคราะห์และแปลผลขอ้มูลดา้นพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
ของกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงมีอายมุากกวา่ 18 ปีข้ึนไป และรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่นอ้ยกวา่ 6 เดือน 
ได้แก่ ความถ่ีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงโดยเฉล่ียต่อสัปดาห์ใน 6 เดือนท่ีผ่านมา ความ
ต่อเน่ืองในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในวนัเดียวกนัเกินกวา่ 2 เร่ือง การรับชมภาพยนตร์ซ ้ าเร่ือง
เดียวกนัทั้งจากโรงภาพยนตร์และทางสตรีมม่ิง ช่วงเวลาในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง สถานท่ี
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง การร่วมรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงกบับุคคลอ่ืน และ ลกัษณะการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ ตามตารางท่ี 4.2 ดงัน้ี  
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ตารางที ่4.2  พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูต้อบแบบสอบถาม 
 

ลกัษณะพฤตกิรรม จ านวน ร้อยละ 

1. ใน 6 เดือนทีผ่่านมา รับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่โดยเฉลีย่ จ านวนเร่ือง/สัปดาห์  
1 - 2 เร่ือง 201 50.25 
3 - 4 เร่ือง 84 21 
5 - 6  เร่ือง 35 8.75 
ดูทุกวนั 80 20 
รวม 400 100.0 

2. การรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ต่อเน่ืองในวนัเดยีวกนัเกนิกว่า 2 เร่ือง 
เคย 294 73.5 

ไม่เคย 106 26.5 
รวม 400 100.0 

3. การรับชมภาพยนตร์ซ ้าเร่ืองเดยีวกนัทั้งจากโรงภาพยนตร์ และทางสตรีมมิง่ 
เคย 332 83 

ไม่เคย 68 17 
รวม 400 100.0 

4. ช่วงเวลาในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 
00.01 – 03.00 น. 119 29.75 
03.01 – 06.00 น. 21 5.25 
06.01 – 09.00 น.               14 3.5 
09.01 – 12.00 น.       45 11.25 
12.01 – 15.00 น. 71 17.75 
15.01 – 18.00 น.             97 24.25 
18.01 – 21.00 น.       229 57.25 
21.01 – 24.00 น.                            302 75.5 

อ่ืน ๆ (วนัหยดุเสาร์-อาทิตย ์เวลาตาม
สะดวก) 

5 1.25 

รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จงึคดิร้อยละ
ของแต่ละช่วงเวลา จาก 400 คน ไม่มรีวมทั้งหมด 
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ตารางที ่4.2  (ต่อ) 

7. ลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 
ตั้งใจรับชมจนจบ 373 93.25 

อ่านขอ้ความต่าง ๆ ในโซเชียลมีเดียไปดว้ย 94 23.5 
ท างานไปดว้ย 93 23.25 

เปิดท้ิงไวเ้ป็นเพ่ือน 82 20.5 
ออกก าลงักายไปดว้ย 56 14 

อ่านและเขียนถึงภาพยนตร์ในเร่ืองท่ีก าลงัรับชมใน 
โซเชียลมีเดีย 

26 6.5 

ท ากิจกรรมอยา่งอ่ืน (ทานขา้ว) 9 2.25 
รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จงึคดิร้อยละ

ของแต่ละลกัษณะการรับชม จาก 400 คน ไม่มรีวม
ทั้งหมด 

 

ลกัษณะพฤตกิรรม จ านวน ร้อยละ 

5. สถานทีใ่นการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 
บา้น/ท่ีพกัอาศยั 396 99 

ระหวา่งเดินทาง เช่น บนรถยนต ์BTS MRT  66 16.5 
ท่ีท างาน / สถานศึกษา 62 15.5 

ท่ีสาธารณะ เช่น ร้านอาหารร้านกาแฟ หรือ
หา้งสรรพสินคา้ 

36 9 

อ่ืน ๆ (Fitness, คาร์แคร์, โรงเรียนสอนพิเศษ) 8 2 
รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จงึคดิร้อยละ

ของแต่ละสถานที ่จาก 400 คน ไม่มรีวมทั้งหมด 

6.  การร่วมรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่กบับุคคลอ่ืน 
คนเดียว 352 88 
แฟน 114 28.5 

ครอบครัว (พ่ี นอ้ง พอ่ แม่ ญาติ) 105 26.25 
เพื่อน 70 17.5 

รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จงึคดิร้อยละ
ของแต่ละบุคคลในการรับชม จาก 400 คน ไม่มรีวม

ทั้งหมด 
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จากตารางท่ี 4.2 พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูว้ิจ ัยขอรายงานผล
การศึกษา ตามล าดบัจ านวนร้อยละ ดงัต่อไปน้ี 

พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นความถ่ีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
โดยเฉล่ียต่อสัปดาห์ใน 6 เดือนท่ีผา่นมา พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง โดยเฉล่ียใน 
1 สัปดาห์ อยูท่ี่ 1 – 2 เร่ือง มากท่ีสุด จ านวน 201 คน คิดเป็นร้อยละ 50.25 รองลงมาคือ 3 – 4 เร่ือง 
จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 21 และอนัดบั 3 คือ รับชมทุกวนั จ านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 20 

พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นความต่อเน่ืองในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงในวนัเดียวกนัเกินกว่า 2 เร่ือง พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เคยรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
ต่อเน่ืองในวนัเดียวกันเกินกว่า 2 เร่ือง จ านวน 294 คน คิดเป็นร้อยละ 73.5 และไม่เคยรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่อเน่ืองในวนัเดียวกนัเกินกวา่ 2 เร่ือง จ านวน 106 คน คิดเป็นร้อยละ 26.5 

พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นการรับชมภาพยนตร์ซ ้ าเร่ืองเดียวกนัทั้ง
จากโรงภาพยนตร์และทางสตรีมม่ิง พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เคยรับชมภาพยนตร์ซ ้ าเร่ือง
เดียวกนัทั้งจากโรงภาพยนตร์และทางสตรีมม่ิง จ านวน 332 คน คิดเป็นร้อยละ 83 และไม่เคยรับชม
ภาพยนตร์ซ ้ าเร่ืองเดียวกนัทั้งจากโรงภาพยนตร์และทางสตรีมม่ิง จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17  

พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นช่วงเวลาในการรับชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิง พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในช่วงเวลา 21.01 น. – 24.00 น. มากท่ีสุด คิดเป็น
ร้อยละ 75.5 รองลงมาคือ ช่วงเวลา 18.01 น. – 21.00 น. คิดเป็นร้อยละ 57.25 และอนัดบั 3 คือ 
ช่วงเวลา 00.01 น. – 03.00 น. คิดเป็นร้อยละ 29.75 

พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นสถานท่ีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในบ้าน ท่ีพกัอาศัย มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 99 
รองลงมาคือ ระหว่างเดินทาง เช่น บนรถยนต์ BTS MRT  คิดเป็นร้อยละ 16.5 และอันดับ 3 คือ                    
ท่ีท างาน สถานศึกษา คิดเป็นร้อยละ 15.5  

พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นการร่วมรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงกบั
บุคคลอ่ืน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคนเดียว คิดเป็นร้อยละ 88 
รองลงมาคือ รับชมร่วมกบัแฟน คิดเป็นร้อยละ 28.5 และอนัดบั 3 คือ รับชมร่วมกบัครอบครัว             
(พี่ นอ้ง พอ่ แม่ ญาติ) คิดเป็นร้อยละ 26.25 

พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงโดยการตั้งใจรับชมจนจบ มากท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 93.25 รองลงมาคือ อ่านขอ้ความต่าง ๆ ในโซเชียลมีเดียไปดว้ย คิดเป็นร้อยละ 23.5 และ
อนัดบั 3 คือ ท างานไปดว้ย คิดเป็นร้อยละ 23.25 
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ส่วนที ่3  รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จากการวิเคราะห์และแปลผลขอ้มูลดา้นรูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของ

กลุ่มตวัอย่างซ่ึงมีอายุมากกว่า 18 ปีข้ึนไป และรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกว่า 6 เดือน 
ไดแ้ก่ อุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง แอปพลิเคชนัหรือเวบ็ไซตใ์นการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิง ประเทศของภาพยนตร์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง แนวของภาพยนตร์ในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง ลกัษณะการสัมผสัและควบคุมภาพยนตร์ตามปกติเวลารับชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิง และการให้ความส าคญัของอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น  ผลการแจกแจง
ปรากฏ ตามตารางท่ี 4.3 ดงัน้ี  

 
ตารางที ่4.3  รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
 

รูปแบบ จ านวน ร้อยละ 

1. อุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 
โทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟน 289 72.25 
โทรทศัน์แบบสมาร์ททีวี 211 52.75 
คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) 164 41 
แท็บเลต็ (Tablet)                               119 29.75 
คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ (PC) 86 21.5 
อ่ืน ๆ (xbox) 9 2.25 
รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จงึคดิร้อยละ

ของแต่ละอุปกรณ์ จาก 400 คน ไม่มรีวมทั้งหมด 
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ตารางที ่4.3  (ต่อ) 
 

รูปแบบ จ านวน ร้อยละ 
2. แอปพลเิคชันหรือเวบ็ไซต์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

Netflix 320 80 
YouTube 296 74 
LINE TV      193 48.25 
True ID       97 24.25 
Viu 97 24.25 
Facebook 83 20.75 
WeTV        70 17.5 
AIS PLAY 67 16.75 
iflix 40 10 
Google Play    32 8 
HBO GO     26 6.5 
HOOQ 24 6 
MONOMAX 23 5.75 
DOONEE 11 2.75 
Prime Video 11 2.75 
iTunes 11 2.75 
อ่ืน ๆ (MUBI, Apple TV+) 10 2.5 
PrimeTime 1 0.25 
รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จึงคิดร้อยละของ 

แต่ละแอปพลเิคชันหรือเว็บไซต์ จาก 400 คน ไม่มีรวมท้ังหมด 
3. ประเทศของภาพยนตร์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

อเมริกา 328 82 
ไทย 305 76.25 
เกาหลี 291 72.75 
ญ่ีปุ่น 169 42.25 
จีน 146 36.5 
อ่ืน ๆ (องักฤษ สเปน อิตาลี ฝร่ังเศส 
อินเดีย) 

 30  7.5 

รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จึงคิดร้อยละของ 
แต่ละประเทศของภาพยนตร์ในการรับชม จาก 400 คน ไม่มี

รวมท้ังหมด 
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ตารางที ่4.3  (ต่อ) 
 

รูปแบบ จ านวน ร้อยละ 

4. แนวของภาพยนตร์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 
ตลก 253 63.25 
แฟนตาซี (เทพนิยาย) 251 62.75 
บู๊ แอค็ชัน่ (ต่อสู)้ 249 62.25 
โรแมนติก 246 61.5 
ภาพยนตร์อนิเมชัน่ 235 58.75 
ไซไฟ (วทิยาศาสตร์) 223 55.75 
ต่ืนเตน้ ระทึกขวญั 207 51.75 
แนวชีวติ (ดราม่า) 199 49.75 
ผี สยองขวญั 150 37.5 
ภาพยนตร์สารคดี 119 29.75 
อ่ืน ๆ (LGBT สืบสวน ประวติัศาสตร์) 9 2.25 
รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จงึคดิร้อยละ

ของแต่ละแอปพลเิคช่ันหรือเวบ็ไซต์ จาก 400 คน ไม่มี
รวมทั้งหมด 

5. ลกัษณะการสัมผสัและควบคุมภาพยนตร์ตามปกตเิวลารับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 
กดยอ้นกลบัเม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหา 205 51.25 

ถา้ไม่สนุกก็ปิดหรือไปดูเร่ืองอ่ืนทนัที 192 48 

ชมเฉย ๆ จนจบเร่ือง 140 35 

กดยอ้นกลบัเพ่ือดูซ ้ าฉากท่ีประทบัใจ 134 33.5 

กดเดินหนา้เม่ือรู้สึกเร่ืองราวด าเนินชา้ 131 32.75 

เม่ือดูจบจะเปิดดูเร่ืองใหม่ต่อเน่ืองทนัที 76 19 

กดเดินหนา้เพ่ือดูแต่ฉากท่ีน่าสนใจ 55 13.75 

ดูขา้มไปขา้มมาระหวา่งแต่ละเร่ือง 29 7.25 

อ่ืน ๆ (หยดุแลว้บนัทึกภาพหนา้จอ) 3 0.75 

รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จงึคดิร้อยละ
ของแต่ละลกัษณะการควบคุมภาพยนตร์ในการรับชม 

จาก 400 คน ไม่มรีวมทั้งหมด 
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ตารางที ่4.3  (ต่อ) 
 

รูปแบบ จ านวน ร้อยละ 

6. ความส าคญัของอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 
จอภาพขนาดใหญ่  262 65.5 

ล าโพง 182 45.5 

หูฟัง 175 43.75 

ไม่ใชอุ้ปกรณ์เสริมใด ๆ 68 17 

อ่ืน ๆ(ท่ีตั้งโทรศพัท)์ 3 0.75 

รวม * เน่ืองจากให้ 1 คนตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จงึคดิร้อยละ
ของแต่ละอุปกรณ์เสริมในการรับชม จาก 400 คน ไม่มี

รวมทั้งหมด 

 
จากตารางท่ี 4.3 รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง เน่ืองจากผูว้จิยัใหก้ลุ่มตวัอยา่ง 

1 คน ตอบได้มากกว่า 1 ค  าตอบ ผู ้วิจ ัยจึงขอรายงานผลการศึกษา ตามล าดับจ านวนร้อยละ 
ดงัต่อไปน้ี 

รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นอุปกรณ์ในการรับชม พบวา่ กลุ่มตวัอยา่ง
รับชมผ่านอุปกรณ์โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 72.25 รองลงมาคือ 
โทรทศัน์แบบสมาร์ททีวี คิดเป็นร้อยละ 52.75 และอนัดบั 3 คือ คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook)                 
คิดเป็นร้อยละ 41 

รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นแอปพลิเคชันหรือเวบ็ไซต์ในการรับชม 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างรับชมจากแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ Netflix มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 80 
รองลงมา คือ YouTube คิดเป็นร้อยละ 74 และอนัดบั 3 คือ LINE TV คิดเป็นร้อยละ 48.25 

รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นประเทศของภาพยนตร์ในการรับชม พบวา่ 
กลุ่มตวัอย่างรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของประเทศอเมริกา มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 82 รองลงมา 
คือ ประเทศไทย คิดเป็น ร้อยละ 76.25 และอนัดบั 3 คือ ประเทศเกาหลี คิดเป็นร้อยละ 72.75 

รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงด้านแนวของภาพยนตร์ในการรับชม พบว่า 
กลุ่มตวัอย่างรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงแนวตลก มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 63.25 รองลงมาคือ           
แฟนตาซี (เทพนิยาย) คิดเป็นร้อยละ 62.75 และอนัดบั 3 คือ บู ๊แอค็ชัน่ (ต่อสู้) คิดเป็นร้อยละ 62.25 

รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดา้นลกัษณะการสัมผสัและควบคุมภาพยนตร์
ตามปกติเวลารับชม พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีการกดยอ้นกลบัเม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหา มากท่ีสุด คิดเป็น        
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ร้อยละ 51.25 รองลงมาคือ ถา้ไม่สนุกก็ปิดหรือไปดูเร่ืองอ่ืนทนัที คิดเป็นร้อยละ 48 และอนัดบั 3 
คือ ชมเฉย ๆ จนจบเร่ือง คิดเป็นร้อยละ 35 

รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงด้านการให้ความส าคญัของอุปกรณ์เสริมใน
การรับชม พบว่า กลุ่มตวัอย่างให้ความส าคญักบัจอภาพขนาดใหญ่มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 65.5 
รองลงมาคือ ล าโพง คิดเป็นร้อยละ 45.5 และอนัดบั 3 คือ หูฟัง คิดเป็นร้อยละ 43.75 

 
ส่วนที ่4  การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งของผู้ตอบ 

แบบสอบถาม 
ในส่วนของการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน

การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงประกอบไปดว้ยปัจจยัดา้นต่าง ๆ คือ ความเพลิดเพลิน ความสะดวก
สบาย ความหลากหลาย ความง่าย ความสุขสมอย่างทนัด่วน ความมีอิสระ ความต่อเน่ือง เน้ือหา
เฉพาะบุคคล และอิทธิพลทางสังคมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง โดยเป็นค าถามในลกัษณะของ 
Likert Scale ซ่ึงแบ่งเป็นช่วงคะแนนตั้งแต่ 1 ถึง 5 คะแนน โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนค าตอบดงัน้ี 

ระดบัความเห็นดว้ยมากท่ีสุดให้ 5 คะแนน 
ระดบัความเห็นดว้ยมากให้ 4 คะแนน 
ระดบัความเห็นดว้ยปานกลางให้ 3 คะแนน 
ระดบัความเห็นดว้ยนอ้ยให้ 2 คะแนน 
ระดบัความเห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุดให้ 1 คะแนน 

 
โดยท่ีเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนในแต่ละช่วงขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มูล 

ใช้การหาความกวา้งของอนัตรภาคชั้นของค่าเฉล่ียมีค่าเท่ากบั 0.8 ซ่ึงไดค้่ามาจากการค านวณโดย
การใชส้มการทางคณิตศาสตร์ดงัน้ี (Fisher อา้งถึงในชชัวาลย ์เรืองประพนัธ์, 2539, หนา้ 15) 

ช่วงกวา้งของอนัตรภาคชั้น =
คะแนนสูงสุด − คะแนนต ่าสุด

จ านวนชั้น
 

=  
5 − 1

5
 

           =  0.8 

 
ซ่ึงไดใ้หค้่าในการแปลความหมายของระดบัคะแนนในแต่ละช่วงขอ้มูลดงัน้ี 

คะแนน 4.21 - 5.00 หมายถึง ปัจจยัของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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คะแนน 3.41 – 4.20   หมายถึง ปัจจยัของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบัมาก 

คะแนน 2.61 – 3.40   หมายถึง ปัจจยัของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบัปานกลาง 

คะแนน 1.81 – 2.60   หมายถึง ปัจจยัของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบันอ้ย 

คะแนน 1.00 – 1.80   หมายถึง ปัจจยัของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

จากผลการส ารวจในปัจจยัต่าง ๆ น้ี ผูว้จิยัขออธิบายขอ้คน้พบในปัจจยัต่าง ๆ จากการ
วเิคราะห์และแปลผลขอ้มูลของกลุ่มตวัอยา่ง ดงัรายละเอียดท่ีแสดงไวใ้นตาราง ดงัต่อไปน้ี 

 
4.1  ความเพลดิเพลนิ (Enjoyment) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 

ความเพลิดเพลิน เป็นการวดัระดบัความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง 
ด้านความเพลิดเพลินในอรรถรสของการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ ตาม
ตารางท่ี 4.4 ดงัน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที ่4.4  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและความหมายดา้นความเพลิดเพลิน
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
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ข้อค าถามความ
เพลดิเพลนิในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

1. การชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงท าใหท่้านไดรั้บ
อรรถรสต่าง ๆ ของ
ภาพยนตร์ (+) 

117 169 100 14 - 3.97 0.83 มาก 
(29.25) (42.25) (25) (3.5) - 

2. การชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงท าใหท่้านไม่ไดรั้บ
อรรถรสต่าง ๆ ของ
ภาพยนตร์ (-) 

3 4 69 126 198 1.72 
(3.98)* 

0.83 
(0.70)* 

นอ้ย
ท่ีสุด 
(มาก)* 

(0.75) (1) (17.25) (31.5) (49.5) 

3. การรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงท าใหท่้าน
เพลิดเพลินจนเลยเวลากวา่
ท่ีตั้งใจไว ้

166 155 65 12 2 4.18 0.84 มาก 
(41.5) (38.75) (16.25) (3) (0.5) 

*ผลรวมเฉลีย่ จากการกลบัค่าเป็น (+) 4.04* 0.73* มาก* 

 
จากตารางท่ี 4.4 ในปัจจยัด้านความเพลิดเพลิน (Enjoyment) ในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิง ผูว้จิยัไดแ้บ่งผลการวจิยัขอ้ท่ี 1 และขอ้ท่ี 2 ออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ ผลการวจิยัขอ้ค าถาม
เชิงบวก ท่ีปรากฎในขอ้ 1 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งไดใ้ห้ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าให้ไดรั้บอรรถรสต่าง ๆ ของภาพยนตร์ อยู่ท่ีค่าเฉล่ีย 3.97 มีคุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมาก และขอ้ค าถามเชิงลบในขอ้ท่ี 2 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งไดใ้ห้
ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าให้ไม่ไดรั้บอรรถรส
ต่าง ๆ ของภาพยนตร์ อยูท่ี่ค่าเฉล่ีย 1.72 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
ทั้งน้ีท าใหเ้ห็นวา่แมจ้ะเป็นการรับชมภาพยนตร์ทางสตรีมม่ิง กลุ่มตวัอยา่งก็ยงัคงไดรั้บอรรถรสต่าง 
ๆ ของภาพยนตร์ในระดบัมาก ส่วนการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีท าให้เพลิดเพลินจนเลยเวลากวา่
ท่ีตั้งใจไว ้มีค่าเฉล่ีย 4.18 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมาก ทั้งน้ีผลรวมจาก
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ปัจจัยด้านความเพลิดเพลินในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้ น กลุ่มตัวอย่างให้คุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมาก 

 
4.2  ความสะดวกสบาย (Flexibility) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 

ความสะดวกสบาย เป็นการว ัดระดับความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์                 
ความบนัเทิง ดา้นความสะดวกสบายของระบบเทคโนโลยีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการ
แจกแจงปรากฏ ตามตารางท่ี 4.5 ดงัน้ี  

 
ตารางที ่4.5  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นความสะดวกสบาย 
 

ข้อค าถามความ
สะดวกสบายในการ
รับชมภาพยนตร์

สตรีมมิง่ 

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความ
บันเทงิของการรับชมภาพยนตร์ 

สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบัคุณค่า 

1. การรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง
ไดทุ้กสถานท่ี และ
ทุกเวลาท่ีตอ้งการ 
ท าใหท่้านรู้สึก
สะดวก สบายใน
การรับชม 

195 148 32 14 11 4.26 0.94 มากท่ีสุด 

(48.75) (37) (8) (3.5) (2.75) 

 
 
 
 
 
ตารางที ่4.5  (ต่อ) 
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ข้อค าถามความ
สะดวกสบายในการ
รับชมภาพยนตร์

สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความ
บันเทงิของการรับชมภาพยนตร์ 

สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบัคุณค่า 

2. ภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงท่ีสามารถรับชม
ขา้มอุปกรณ์ไปมาได ้
เช่น สมาร์ทโฟน 
สมาร์ททีว ี
คอมพิวเตอร์ ท าให้
ท่านรู้สึกมีความ
ยดืหยุน่ คล่องตวัใน
การรับชม 

222 132 32 12 2 4.40 0.8 มากท่ีสุด 
(55.5) (33) (8) (3) (0.5) 

3. เวลาท่านดู
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง
แลว้หยดุหรือเปล่ียน 
ไปดูเร่ืองอ่ืน ระบบท่ี
มีการบนัทึกไว ้และ
คร้ังต่อไปสามารถดู
ต่อจากท่ีคา้งไวไ้ด้
เลย ท าใหท่้านรู้สึก
สะดวก สบายในกา
รับชม 

240 121 29 9 1 4.48 0.75 มากท่ีสุด 
(60) (30.25) (7.25) (2.25) (0.25) 

ผลรวมเฉลีย่ 4.38 0.83 มากทีสุ่ด 

 
จากตารางท่ี 4.5 ในปัจจยัดา้นความสะดวกสบาย (Flexibility) ในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิง พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ได้ให้ระดับคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการ             
ดูภาพยนตร์สตรีมม่ิงแล้วหยุดหรือเปล่ียนไปดูเร่ืองอ่ืน ระบบท่ีมีการบนัทึกไว ้และคร้ังต่อไป
สามารถดูต่อจากท่ีคา้งไวไ้ดเ้ลย อยูท่ี่ค่าเฉล่ีย 4.48 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบั
มากท่ีสุด รองลงมาคือการท่ีสามารถรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงขา้มอุปกรณ์ไปมาได ้เช่น สมาร์ทโฟน 
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สมาร์ททีวี คอมพิวเตอร์ มีค่าเฉล่ีย 4.40 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 
และการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงไดทุ้กสถานท่ี และทุกเวลาท่ีตอ้งการ มีค่าเฉล่ีย 4.26 มีคุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ทั้งน้ีผลรวมจากปัจจยัด้านความสะดวกสบายใน        
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น กลุ่มตวัอย่างให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบั       
มากท่ีสุด 

 
4.3  ความหลากหลาย (Diversity) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 

ความหลากหลาย เป็นการวดัระดบัความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง 
ดา้นความหลากหลายของภาพยนตร์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ ตาม
ตารางท่ี 4.6 ดงัน้ี 

 
ตารางที ่4.6  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นความหลากหลาย  
 

ข้อค าถามความหลากหลาย
ในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์ สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

1. เวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเค
ชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมี
ภาพยนตร์ใหเ้ลือกมากมาย 
ทั้งแนวของภาพยนตร์           
ผูก้  ากบั และนกัแสดง ท าให้
ท่านรู้สึกวา่มีตวัเลือกท่ี
หลากหลาย 

194 166 33 7 - 4.37 0.71 มาก
ท่ีสุด (48.5) (41.5) (8.25) (1.75) (-) 
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ตารางที ่4.6 (ต่อ) 
 

ข้อค าถามความหลากหลาย
ในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์ สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

2. เวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเค
ชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมี
ภาพยนตร์ท่ีหาชมไดย้าก 
เช่น ภาพยนตร์เก่า, ไม่มี 
DVD ขาย หรือ ไม่ไดเ้ขา้
ฉายในโรงภาพยนตร์ไทย 
ท าใหท่้านรู้สึกคุม้ค่า 

177 156 59 6 2 4.25 0.80 มาก
ท่ีสุด (44.25) (39) (14.75) (1.5) (0.5) 

ผลรวมเฉลีย่ 4.31 0.75 มาก
ทีสุ่ด 

 
จากตารางท่ี 4.6 ในปัจจยัด้านความหลากหลาย (Diversity) ในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิง พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ได้ให้ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงในการท่ีเว็บไซต์และแอปพลิเคชันภาพยนตร์สตรีมม่ิงมีภาพยนตร์ให้เลือก
มากมาย ทั้งแนวของภาพยนตร์ ผูก้  ากบั และนกัแสดง ท าใหรู้้สึกวา่มีตวัเลือกท่ีหลากหลาย มีค่าเฉล่ีย 
4.37 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด รองลงมา คือ การท่ีเว็บไซต์และ        
แอปพลิเคชนัสตรีมม่ิงมีภาพยนตร์ท่ีหาชมไดย้าก เช่น ภาพยนตร์เก่า, ไม่มี DVD ขาย หรือ ไม่ไดเ้ขา้
ฉายในโรงภาพยนตร์ไทย มีค่าเฉล่ีย 4.25 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
ทั้งน้ีผลรวมจากปัจจยัดา้นความหลากหลายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น กลุ่มตวัอย่างให้
คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 
4.4  ความง่าย (Usability) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 

ความง่าย เป็นการวดัระดบัความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง ดา้น
ความง่ายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ ตามตารางท่ี 4.7 ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.7  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นความง่าย 
 

ข้อค าถามความง่ายในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

1. เวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเค
ชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีมี
การออกแบบท่ีเขา้ใจง่าย 
ท าใหท่้านใชง้านง่าย 

212 147 33 8 - 4.41 0.73 มาก
ท่ีสุด (53) (36.75) (8.25) (2) (-) 

2. เวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเค
ชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมี
การแสดงผลโตต้อบ ยนืยนั 
เช่น ขอ้ความ หรือไอคอนสี
เขม้ข้ึน ท าใหท่้านเขา้ใจการ
ใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

138 177 68 16 1 4.09 0.83 มาก 
(34.5) (44.25) (17) (4) (0.25) 

ผลรวมเฉลีย่ 4.25 0.78 มาก
ทีสุ่ด 

 
จากตารางท่ี 4.7 ในปัจจยัด้านความง่าย (Usability) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไดใ้ห้ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการท่ีเวบ็ไซตแ์ละ
แอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีมีการออกแบบท่ีเขา้ใจง่าย ท าให้ใช้งานง่าย อยู่ท่ีค่าเฉล่ีย 4.41       
มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทิงอยู่ในระดับมากท่ีสุด  รองลงมาคือ การท่ีเว็บไซต์และ                
แอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีการแสดงผลโตต้อบ ยนืยนั เช่น ขอ้ความ หรือไอคอนสีเขม้ข้ึน 
ท าให้เขา้ใจการใช้งานได้อย่างถูกตอ้ง มีค่าเฉล่ีย 4.09 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ใน
ระดบัมาก ทั้งน้ีผลรวมจากปัจจยัดา้นความง่ายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น กลุ่มตวัอยา่งให้
คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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4.5  ความสุขสมอย่างทนัด่วน (Instant Gratification) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 
ความสุขสมอย่างทนัด่วน เป็นการวดัระดบัความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์

ความบนัเทิง ดา้นความสุขสมอยา่งทนัด่วนในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ 
ตามตารางท่ี 4.8 ดงัน้ี 

 
ตารางที ่4.8  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นความสุขสมอยา่งทนัด่วน 
 

ข้อค าถามความสุขสมอย่าง
ทนัด่วนในการรับชม 
ภาพยนตร์สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

1. เม่ือท่านเห็นโฆษณา 
หรือตวัอยา่งภาพยนตร์สต
ริมม่ิงท่ีน่าสนใจ แลว้ท่าน
สามารถกดเขา้ชมไดท้นัที 
ท าใหท่้านรู้สึกวา่ความ
ตอ้งการไดรั้บการ
ตอบสนองแบบ
ทนัทีทนัใด 

154 171 59 14 2 4.16 0.83 มาก 
(38.5) (42.75) (14.75) (3.5) (0.5) 
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ตารางที ่4.8  (ต่อ) 
 

ข้อค าถามความสุขสมอย่าง
ทนัด่วนในการรับชม 
ภาพยนตร์สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

2. เม่ือท่านเห็นเพ่ือน หรือ
ผูมี้ช่ือเสียงโพสตถึ์ง
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ี
น่าสนใจ แลว้ท่านสามารถ
กดเขา้ชมไดท้นัที ท าให้
ท่านรู้สึกวา่ความตอ้งการ
ไดรั้บการตอบสนองแบบ
รวดเร็ว ทนัใจ 

164 165 56 13 2 4.19 0.83 มาก 
(41) (41.25) (14) (3.25) (0.5) 

ผลรวมเฉลีย่ 4.18 0.83 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.8 ในปัจจยัดา้นความสุขสมอย่างทนัด่วน (Instant Gratification) ในการ

รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ได้ให้ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความ
บนัเทิง ในประเด็นท่ีเม่ือเห็นเพื่อน หรือผูมี้ช่ือเสียงโพสต์ถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีน่าสนใจ แล้ว
สามารถกดเขา้ชมไดท้นัที อยู่ท่ีค่าเฉล่ีย 4.19 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมาก 
รองลงมาคือ การท่ีเม่ือเห็นโฆษณา หรือตวัอยา่งภาพยนตร์สตริมม่ิงท่ีน่าสนใจ แลว้สามารถกดเขา้
ชมไดท้นัที มีค่าเฉล่ีย 4.16 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมาก ทั้งน้ีผลรวมจาก
ปัจจัยด้านความสุขสมท่ีทันใจในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น กลุ่มตัวอย่างให้คุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมาก 

 
4.6  ความมีอสิระ (Freedom) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง  

ความมีอิสระ เป็นการวดัระดบัความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง ดา้น
ความมีอิสระในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ ตามตารางท่ี 4.9 ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.9  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นความมีอิสระ 
 

ข้อค าถามความมอีสิระใน
การรับชม 

ภาพยนตร์สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

1. ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีไม่
มีโฆษณา ท าใหท่้านรู้สึก
วา่ไม่มีส่ิงกวนใจ 

289 84 21 2 4 4.63 0.70 มาก
ท่ีสุด (72.25) (21) (5.25) (0.5) (1) 

2. ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีไม่
มีการเซ็นเซอร์ ท าใหท่้าน
รู้สึกมีอิสระ ไม่ถูกจ ากดั
เสรีภาพในการรับชม 

249 122 24 3 2 4.53 0.69 มาก
ท่ีสุด (62.25) (30.5) (6) (0.75) (0.5) 

ผลรวมเฉลีย่ 4.58 0.70 มาก
ทีสุ่ด 

 
จากตารางท่ี 4.9  ในปัจจยัดา้นความมีอิสระ (Freedom) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ไดใ้ห้ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง ในประเด็นท่ีภาพยนตร์
สตรีมม่ิงไม่มีโฆษณา ท าให้รู้สึกไม่มีส่ิงกวนใจ อยู่ท่ีค่าเฉล่ีย 4.63 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความ
บนัเทิงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด รองลงมาคือการท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงไม่มีการเซ็นเซอร์ ท าให้รู้สึกมี
อิสระ ไม่ถูกจ ากดัเสรีภาพในการรับชม มีค่าเฉล่ีย 4.53 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด ทั้งน้ีผลรวมจากปัจจยัดา้นความมีอิสระในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น กลุ่ม
ตวัอยา่งใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 
4.7  ความต่อเน่ือง (Continuity) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง  

ความต่อเน่ือง เป็นการวดัระดบัความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง 
ดา้นความต่อเน่ืองในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ ตามตารางท่ี 4.10 ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.10  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นความต่อเน่ือง 
 

ข้อค าถามความต่อเน่ือง 
ในการรับชม 

ภาพยนตร์สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น 
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

1. การมี Keyword ท่ีสามารถ
กดลิงคไ์ปหาภาพยนตร์แนว
เดียวกนั หรือผูก้  ากบั ดารา คน
เดียวกนัได ้ท าใหท่้านไดช้ม
ภาพยนตร์ท่ีท่านตอ้งการได้
อยา่งต่อเน่ือง 

191 166 37 6 - 4.36 0.71 มากท่ีสุด 
(47.75) (41.5) (9.25) (1.5) (-) 

2. เม่ือท่านคน้หารายช่ือ
ภาพยนตร์ นกัแสดง ผูก้  ากบั 
ระบบจะแสดงผลการคน้หาท่ี
ถูกตอ้งและใกลเ้คียงมาให ้ท า
ใหท่้านไดช้มภาพยนตร์ท่ี
ถูกใจเพ่ิมข้ึน 

170 175 47 6 2 4.27 0.76 มากท่ีสุด 
(42.5) (43.75) (11.75) (1.5) (0.5) 

ผลรวมเฉลีย่ 4.32 0.74 มากทีสุ่ด 

 
จากตารางท่ี 4.10  ในปัจจยัด้านความต่อเน่ือง (Continuity) ในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิง พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ไดใ้ห้ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง ในประเด็นท่ี
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมี Keyword ท่ีสามารถกดไฮเปอร์ลิงคไ์ปหาภาพยนตร์แนวเดียวกนั หรือผูก้  ากบั 
ดารา คนเดียวกนัได ้อยู่ท่ีค่าเฉล่ีย 4.36 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 
รองลงมาคือการท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงเม่ือค้นหารายช่ือภาพยนตร์ นักแสดง ผูก้  ากับ ระบบจะ
แสดงผลการคน้หาท่ีถูกตอ้งและใกลเ้คียงมาให ้ท าใหไ้ดช้มภาพยนตร์ท่ีถูกใจเพิ่มข้ึน มีค่าเฉล่ีย 4.27 
มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ทั้งน้ีผลรวมจากปัจจยัดา้นความต่อเน่ือง
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น กลุ่มตวัอยา่งใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบั
มากท่ีสุด 
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4.8  เน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง  
เ น้ือหาเฉพาะบุคคล เป็นการว ัดระดับความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์                 

ความบนัเทิง ดา้นเน้ือหาเฉพาะบุคคลในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ ตาม
ตารางท่ี 4.11 ดงัน้ี 

 
ตารางที ่4.11  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นเน้ือหาเฉพาะบุคคล 
 

ข้อค าถามเน้ือหา
เฉพาะบุคคลในการ
รับชมภาพยนตร์

สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม

ภาพยนตร์ 
สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

1. เ ม่ือล็อคอินโปร
ไ ฟ ล์ แ ล้ ว เ จ อ แ ต่
ภาพยนตร์ ท่ีระบบ
เลือกมาให้มีเน้ือหา
ถูกใจเฉพาะท่าน ท า
ให้ท่านรู้สึกถึงความ
สะดวก ตรงใจ 

151 173 66 8 2 4.16 0.80 มาก 
(37.75) (43.25) (16.5) (2) (0.5) 
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ตารางที ่4.11  (ต่อ) 
 

ข้อค าถามเน้ือหา
เฉพาะบุคคลในการ
รับชมภาพยนตร์

สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น
ด้วย
มาก
ทีสุ่ด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดบั
คุณค่า 

2. ท่านรู้สึกพึงพอใจ
ท่ีมีอีเมล ์หรือปุ่มแจง้
เ ตื อ น ม า แ น ะ น า
ภาพยนตร์ ท่ีระบบ
เลือกมาให้มีเน้ือหา
ถูกใจเฉพาะท่าน 

79 156 118 30 17 3.63 1.02 มาก 
(19.75) (39) (29.5) (7.5) (4.25) 

3. ภาพหน้าปกของ
ภาพยนตร์ ท่ีระบบ
ออกแบบมาให้ถูกใจ
เฉพาะท่ าน  ท า ให้
ท่านเพลิดเพลินใน
การเลือกชม 

125 165 87 17 6 3.97 0.91 มาก 
(31.25) (41.25) (21.75) (4.25) (1.5) 

ผลรวมเฉลีย่ 3.92 0.91 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.11  ในปัจจยัด้านเน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) ในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ได้ให้ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง           
ในประเด็นท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงเม่ือล็อคอินโปรไฟล์แลว้เจอแต่ภาพยนตร์ท่ีระบบเลือกเน้ือหามา
ให้ถูกใจเฉพาะบุคคล ท าให้รู้สึกถึงความสะดวก ตรงใจ อยูท่ี่ค่าเฉล่ีย 4.16 มีคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมาก รองลงมาคือการท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงมีภาพหนา้ปก (Thumbnail) ของ
ภาพยนตร์ ท่ีระบบออกแบบมาให้ถูกใจเฉพาะบุคคล ท าให้เพลิดเพลินในการเลือกชม มีค่าเฉล่ีย 
3.97 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมาก และการท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงมีอีเมล ์หรือ
ปุ่มแจ้งเตือนมาแนะน าภาพยนตร์ท่ีระบบเลือกเน้ือหามาให้ถูกใจเฉพาะบุคคล มีค่าเฉล่ีย 3.63           
มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมาก ทั้งน้ีผลรวมจากปัจจยัดา้นเน้ือหาเฉพาะบุคคล
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น กลุ่มตวัอยา่งใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบั
มาก 
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4.9  อทิธิพลทางสังคม (Social Influence) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง  
อิทธิพลทางสังคม เป็นการวดัระดบัความคิดเห็นของคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง 

ดา้นอิทธิพลทางสังคมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผลการแจกแจงปรากฏ ตามตารางท่ี 4.12 
ดงัน้ี 

 
ตารางที ่4.12 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นอิทธิพลทางสังคม 
 

ข้อค าถามอทิธิพลทางสังคม 
ในการรับชม 

ภาพยนตร์สตรีมมิง่  

การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทงิ 
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่ 

ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์
ความบันเทงิของการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมมิง่เฉลีย่ 

เห็น 
ด้วย
มาก
ท่ีสุด 

เห็น 
ด้วย
มาก 

เห็น 
ด้วย 
ปาน 
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่ 
( x̄ ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดับ 
คุณค่า 

1. การชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท า
ใหท่้านแสดงความเห็น หรือคุย
กบัเพ่ือนในโซเชียลมีเดียไดส้นุก 
รู้เร่ือง ไม่ตกกระแส 

123 159 90 24 4 3.93 0.93 มาก 
(30.75) (39.75) (22.5) (6) (1) 

2. การแชร์ หรือเขียนถึง
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีท่านชอบ
ในโซเชียลมีเดีย เพราะท่าน
ตอ้งการใหค้นอ่ืนรู้ถึงรสนิยมใน
การชมภาพยนตร์ของท่าน 

113 124 107 35 21 3.68 1.13 มาก 
(28.25) (31) (26.75) (8.75) (5.25) 

ผลรวมเฉลีย่ 3.81 1.03 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.12  ในปัจจยัด้านอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ในการรับชม

ภาพยนตร์สตรีมม่ิง พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ไดใ้ห้ระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
ประเด็นท่ีการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าให้ท่านแสดงความเห็น หรือคุยกบัเพื่อนในโซเชียลมีเดีย        
ไดส้นุก รู้เร่ือง ไม่ตกกระแส อยูท่ี่ค่าเฉล่ีย 3.93 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมาก 
รองลงมาคือ การแชร์ หรือเขียนถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีชอบในโซเชียลมีเดีย เพราะตอ้งการให้คน
อ่ืนรู้ถึงรสนิยมในการชมภาพยนตร์ มีค่าเฉล่ีย 3.68 มีคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบั
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มาก ทั้งน้ีผลรวมจากปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้นกลุ่มตวัอย่าง
ใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงอยูใ่นระดบัมาก 

ทั้งน้ีผูว้ิจยัขอสรุปผลรวมและอนัดบัการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการ
ชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในปัจจยัดา้นต่าง ๆ ของกลุ่มตวัอยา่ง ดงัตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางที ่4.13  สรุปอนัดบัการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง ในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
ในปัจจยัดา้นต่าง ๆ 
 

ปัจจัย ค่าเฉลีย่ ( x̄ ) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ค่า S.D. 

ระดับคุณค่า 

ความมีอสิระ (Freedom) 4.58 0.70 มากท่ีสุด 
ความสะดวกสบาย 
(Flexibility) 

4.38 0.83 มากท่ีสุด 

ความต่อเน่ือง 
(Continuity) 

4.32 0.74 มากท่ีสุด 

ความหลากหลาย 
(Diversity) 

4.31 0.75 มากท่ีสุด 

ความง่าย (Usability) 4.25 0.78 มากท่ีสุด 
ความสุขสมอย่างทันด่วน 
(Instant Gratification) 

4.18 0.83 มาก 

ความเพลดิเพลนิ 
(Enjoyment) 

4.04 0.73 มาก 

เน้ือหาเฉพาะบุคคล 
(Personalization) 

3.92 0.91 มาก 

อทิธิพลทางสังคม 
(Social Influence) 

3.81 1.03 มาก 
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จากตารางท่ี 4.13 พบว่า จากการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงในปัจจยัด้านต่าง ๆ นั้น กลุ่มตวัอย่างให้คุณค่ากับปัจจัยด้านความมีอิสระ 
(Freedom) มากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย 4.58 อยูใ่นระดบัคุณค่ามากท่ีสุด ส่วนปัจจยัรองลงมา ก็คือ ปัจจยั
ดา้นความสะดวกสบาย (Flexibility) มีค่าเฉล่ีย 4.38 อยูใ่นระดบัคุณค่ามากท่ีสุด และปัจจยัดา้นความ
ต่อเน่ือง (Continuity) เป็นล าดบัท่ีสาม โดยมีค่าเฉล่ีย 4.32 อยูใ่นระดบัคุณค่ามากท่ีสุด 

ทั้งน้ีปัจจยัดา้นต่าง ๆ ในล าดบัรองลงมาจากน้ีนั้นอยู่ในระดบัมากท่ีสุดและระดบัมาก 
ซ่ึงผูว้ิจยัจะน าผลการวิจยัน้ี รวมถึงพฤติกรรม และรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงไปหา
ค าตอบในเชิงลึก ดว้ยวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพโดยการสนทนากลุ่ม วา่เพราะเหตุใด หรือท าไมจึงเป็น
เช่นนั้น ดงัจะแสดงผลการวจิยัในหวัขอ้ถดัไป 

 
4.2  ผลการวจัิยเชิงคุณภาพจากการสนทนากลุ่ม 

ผลการวจิยัเชิงคุณภาพในส่วนท่ีสอง เป็นการน าเสนอขอ้มูลจากการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ในประเด็น พฤติกรรม รูปแบบการรับชม และการใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง กบัผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างเฉพาะ 2 กลุ่ม คือ กลุ่มนักศึกษา
ปริญญาตรี คณะอกัษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั และกลุ่มนักศึกษาปริญญาโท หลกัสูตร
นิเทศศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการภาพยนตร์และส่ือดิจิทลั มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑิต โดยแบ่ง
ออกเป็นกลุ่มละ 7 คน รวมทั้งส้ิน 14 คน โดยผูเ้ขา้ร่วมการสนทนากลุ่มทุกคนเป็นผูท่ี้มีอายมุากกวา่ 
18 ปี และเคยรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาไม่น้อยกว่า 6 เดือน ในวนัท่ีท าการสนทนา โดยมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

กลุ่มที ่1 นักศึกษาปริญญาตรี อายุ 19 – 22 ปี จ านวนผู้ร่วมสนทนา 7 คน 
สัมภาษณ์ เม่ือวนัท่ี 26 เมษายน พ.ศ. 2563 เวลา 18.00 น. – 20.00 น.ทั้งน้ีเป็นเวลา 34 วนั 

นบัตั้งแต่ทางรัฐบาล สั่งปิดสถานประกอบการในเขตกรุงเทพมหานคร ตั้งแต่วนัท่ี 22 มีนาคม พ.ศ. 
2563 เน่ืองดว้ยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 การสนทนากลุ่มในคร้ังน้ีจึงสนทนา
ผา่นโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท video conference โดยทุกคนอยู่ท่ีพกั
อาศยัของตนเอง 

โดยผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีเขา้ร่วมในการสนทนากลุ่มท่ี 1 ประกอบดว้ย 
1. พลอย เพศหญิง อาย ุ22 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดักระบ่ี เขา้มาเรียนต่อท่ีกรุงเทพฯ เม่ือ

ปี พ.ศ. 2555 ก าลงัศึกษาปริญญาตรี คณะอกัษรศาสตร์ เอกภาษาองักฤษ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
ชอบชมภาพยนตร์แนวแฟนตาซี โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Star Wars รับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงมาแลว้ 5 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใชรั้บชม คือ Smartphone และ Notebook 
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2. ปฐม เพศชาย อายุ 20 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดันครปฐม เขา้มาเรียนต่อท่ีกรุงเทพฯ 
เม่ือปี พ.ศ. 2557 ก าลังศึกษาปริญญาตรี คณะอักษรศาสตร์ เอกภาษาอิตาเลียน จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั ชอบชมภาพยนตร์แนวสยองขวญั โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Coraline 
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแลว้ 3 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใชรั้บชม คือ Smartphone และ Notebook 

3. ปูเป้ เพศหญิง อายุ 20 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดันครศรีธรรมราช เขา้มาเรียนต่อท่ี
กรุงเทพฯ เม่ือปี พ.ศ. 2559 ก าลงัศึกษาปริญญาตรี คณะอกัษรศาสตร์ เอกภาษาเกาหลี จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ชอบชมภาพยนตร์แนวสยองขวญั แอ็คชั่น โรแมนติกคอมเมด้ี โดยภาพยนตร์ท่ี            
ช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Chungking Express รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแลว้ 4 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใช้
รับชม คือ Smartphone และ Notebook 

4. ป่ิน เพศหญิง อาย ุ20 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดัพทัลุง เขา้มาเรียนต่อท่ีกรุงเทพฯ เม่ือปี 
พ.ศ. 2557 ก าลงัศึกษาปริญญาตรี คณะอกัษรศาสตร์ เอกภาษาองักฤษ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั ชอบ
ชมภาพยนตร์แนวสยองขวญั แอ็คชั่น โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Pacific Rim รับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแลว้ 4 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใชรั้บชม คือ Smartphone, Notebook และ Smart TV 

5. แบม เพศหญิง อายุ 20 ปี  เป็นคนพื้นเพจงัหวดักระบ่ี เข้ามาเรียนต่อท่ีกรุงเทพฯ          
เ ม่ือปี พ.ศ. 2558 ก าลังศึกษาปริญญาตรี คณะอักษรศาสตร์ เอกภาษาอังกฤษ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั ชอบชมภาพยนตร์แนวไซไฟ โรแมนติกคอมเมด้ี โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ 
คือ Amelie รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแลว้ 4  ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใช้รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง คือ 
Smartphone, Notebook และ Tablet 

6. แพรว เพศหญิง อาย ุ19 ปี เป็นคนกรุงเทพฯ โดยก าเนิด ก าลงัศึกษาปริญญาตรี คณะ
อกัษรศาสตร์ เอกภาษาองักฤษ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั ชอบชมภาพยนตร์แนวตลก โจรกรรม โดย
ภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Parasite รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแลว้ 4  ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใช้
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง คือ Smartphone, Notebook และ Smart TV 

7. แพร เพศหญิง อายุ 19 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดันครศรีธรรมราช เขา้มาเรียนต่อท่ี
กรุงเทพฯ เม่ือปี พ.ศ. 2555 ก าลงัศึกษาปริญญาตรี คณะอกัษรศาสตร์ เอกภาษาไทย จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั ชอบชมภาพยนตร์แนวแฟนตาซี โรแมนติกคอมเมด้ี โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็น
พิ เศษ คือ Harry Potter รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแล้ว 5 ปี  โดยอุปกรณ์ท่ีใช้ รับชม  คือ 
Smartphone, Notebook และ Smart TV 

กลุ่มที ่2 นักศึกษาปริญญาโท อายุ 25 - 44 ปี จ านวนผู้ร่วมสนทนา 7 คน 
สัมภาษณ์ เม่ือวนัท่ี 12 พฤษภาคม พ.ศ. 2563 เวลา 18.00 น. – 20.00 น.ทั้งน้ีเป็นเวลา            

61 วนั นบัตั้งแต่ทางรัฐบาล สั่งปิดสถานประกอบการในเขตกรุงเทพมหานคร ตั้งแต่วนัท่ี 22 มีนาคม 
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พ.ศ. 2563 เน่ืองด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 การสนทนากลุ่มในคร้ังน้ี                      
จึงสนทนาผ่านโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท video conference โดย                
ทุกคนอยูท่ี่พกัอาศยัของตนเอง 

โดยผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีเขา้ร่วมในการสนทนากลุ่มท่ี 2 ประกอบดว้ย 
1. โจ ้เพศชาย อายุ 47 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดันครสวรรค์ เขา้มาเรียนต่อท่ีกรุงเทพฯ 

เม่ือปี พ.ศ. 2533 จบปริญญาตรี คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลยั ABAC ชอบชมภาพยนตร์แนว
สงคราม และโรแมนติก โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Titanic ปัจจุบนัท างานเป็นผูก้  ากบั
โฆษณาและภาพยนตร์สั้ น รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแล้ว 2 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใช้รับชม  คือ 
Notebook และ Computer PC 

2. ลัน  เพศหญิง อายุ 42 ปี เป็นคนกรุงเทพฯ โดยก าเนิด จบปริญญาตรี คณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ชอบชมภาพยนตร์แนวแอ็คชั่น ประวติัศาสตร์ 
ดราม่า และไซไฟ โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Interstellar ปัจจุบนัท างานเป็นฟรีแลนซ์
ดา้นออกแบบกราฟิก รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแลว้ 2 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใชรั้บชม คือ Notebook, 
Computer PC และ Smart TV      

3. โอม เพศชาย อายุ 27 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดัอุทยัธานี เขา้มาเรียนต่อท่ีกรุงเทพฯ 
เม่ือปี พ.ศ. 2555 จบปริญญาตรี คณะนิเทศศาสตร์ สาขาวทิยกุระจายเสียงและวทิยโุทรทศัน์ ชอบชม
ภาพยนตร์แนวดราม่า โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Boyhood ปัจจุบนัท างานเป็นฟรีแลนซ์
ดา้นส่ือโฆษณา รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแลว้ 6 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใชรั้บชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง คือ 
Smartphone, Notebook และ Computer PC 

4. ไอติม เพศชาย อายุ 28 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดัอ่างทอง เขา้มาเรียนต่อท่ีกรุงเทพฯ 
เม่ือปี พ.ศ. 2533 จบปริญญาตรี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์และ
โทรคมนาคม ชอบชมภาพยนตร์หลากหลายแนว โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Harry 
Potter, Final Destination และ Titanic ปัจจุบันเปิดบริษัทรับผลิตส่ือวิดีโอและโฆษณา รับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแล้ว 5 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใช้รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง  คือ Smartphone, 
Notebook และ Computer PC 

5. วุธ เพศชาย อายุ 25 ปี เป็นคนพื้นเพจงัหวดัสกลนคร เขา้มาเรียนต่อท่ีกรุงเทพฯ 
ตั้งแต่ช่วงอนุบาล จบปริญญาตรี คณะนิเทศศาสตร์ สาขาภาพยนตร์และส่ือดิจิทลั มหาวทิยาลยัเกษม
บณัฑิต ชอบชมภาพยนตร์แนวไซไฟและผจญภยั โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Taxi 
Driver ปัจจุบนัท างานเป็นฟรีแลนซ์ในต าแหน่งผูช่้วยผูก้  ากบัและผูช่้วยตากลอ้ง ช่วงเวลาท่ีใหข้อ้มูล
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแลว้ 2 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใชรั้บชม คือ Notebook และ Computer PC 
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6. ดอน เพศชาย อายุ 27 ปี เป็นคนกรุงเทพฯ โดยก าเนิด จบปริญญาตรี คณะนิเทศ
ศาสตร์ สาขาภาพยนตร์และส่ือดิจิทลั มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑิต ชอบชมภาพยนตร์แนวดราม่า 
สยองขวญั และภาพยนตร์อิสระ โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ One Flew Over the Cuckoo's 
Nest ปัจจุบนัท างานเป็นฟรีแลนซ์ในต าแหน่งผูช่้วยผูก้  ากบัและฝ่ายโปรดกัชัน่ต่าง ๆ ช่วงเวลาท่ีให้
ขอ้มูลรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาแล้ว 2 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใช้รับชม คือ Smartphone, Notebook, 
Computer PC และ Smart TV 

7. ชมพู่ เพศหญิง อายุ 25 ปี เป็นคนกรุงเทพฯ โดยก าเนิด จบปริญญาตรี คณะ
บริหารธุรกิจ สาขาการท่องเท่ียวและการโรงแรม มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ชอบชมภาพยนตร์
แนวตลก ดราม่า และ แอ็คชั่น โดยภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบเป็นพิเศษ คือ Departures (2008) และ 
Shoplifters (2018) ปัจจุบนัท างานเป็นผูช่้วยโมเดลล่ิง ช่วงเวลาท่ีใหข้อ้มูลรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
มาแลว้ 6 ปี โดยอุปกรณ์ท่ีใชรั้บชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง คือ Smartphone และ Notebook 

ทั้งน้ีผูส้นทนากลุ่มทั้งหมด 14 คน เป็นเพศชาย 6 คน และเพศหญิง 8 คน โดยมีอายุ
ระหวา่ง 19 – 44 ปี ทั้งหมดเคยรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นระยะเวลาระหวา่ง 1 – 6 ปี ซ่ึงผูส้นทนา
กลุ่มทุกคนใชอุ้ปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมากกวา่ 1 อุปกรณ์ข้ึนไป 

ผลจากการวิจยัเพื่อหาค าตอบในเชิงลึกท่ีเก่ียวกบัพฤติกรรม รูปแบบการรับชม และการ
ให้คุณค่าต่อประสบการณ์บนัเทิงในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ในส่วนน้ี ผูว้ิจยัขอน าเสนอตาม
ประเด็นและวตัถุประสงคใ์นการวจิยั โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัต่อไปน้ี  

4.2.1 พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
4.2.2 รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
4.2.3 การใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์บนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ดงัมีรายละเอียดในและหวัขอ้ ดงัต่อไปน้ี 

4.2.1 พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
การสนทนากลุ่มเพื่อหาค าตอบในเชิงลึกถึงพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

ในดา้นความถ่ี ความต่อเน่ือง การรับชมซ ้ า ช่วงเวลา สถานท่ี การร่วมรับชมกบัผูอ่ื้น และลกัษณะใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น พบขอ้มูลเป็นไปในทิศทางเดียวกนัคือ เทคโนโลยีการสตรีมม่ิง
ภาพยนตร์ และเทคโนโลยีของอุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง รวมถึงประสบการณ์ความ
บนัเทิงท่ีไดรั้บจากการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ส่งผลต่อพฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงเป็นอยา่งมาก โดยอธิบายในดา้นต่าง ๆ ไดด้งัน้ี 
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4.2.1.1 ความถ่ีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
จากผลวิจยัเชิงปริมาณท่ีส ารวจถึงการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงโดยเฉล่ีย ท่ีรับชมต่อ

สัปดาห์ ใน 6 เดือนท่ีผ่านมานั้น พบว่ามีความหลากหลายในเร่ืองความถ่ีในการรับชม โดยกลุ่ม
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงโดยเฉล่ีย 1 – 2 เร่ืองต่อสัปดาห์ ร้อยละ 
50.25 รองลงมา คือ 3 – 4 เร่ืองต่อสัปดาห์   ร้อยละ 21 และดูทุกวนั ร้อยละ 20 

ทั้งน้ีเม่ือไดส้ัมภาษณ์กลุ่มผูส้นทนาทั้งสองกลุ่ม ก็พบค าตอบท่ีมีความสอดคลอ้งกนัว่ามี
ความหลากหลายในเร่ืองความถ่ีเช่นกนั ตั้งแต่ 1 – 2 เร่ืองต่อสัปดาห์ หรือ 3 – 4 เร่ืองต่อสัปดาห์ หรือ
แมแ้ต่รับชมทุกวนั ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัเวลาว่างในแต่ละสัปดาห์ บางสัปดาห์ก็ติดภารกิจการเรียนหรือ
การท างานก็อาจไม่ไดรั้บชมเลย ส่วนสาเหตุท่ีรับชมภาพยนตร์นั้น พบขอ้มูลว่าเป็นไปในทิศทาง
เดียวกนัทั้งสองกลุ่มคือ ตอ้งการคลายเครียด สร้างความเพลิดเพลินใหก้บัตนเอง เพราะความเหน่ือย
จากภารกิจการเรียนหรือการท างาน รวมถึงความเบ่ือเม่ือตอ้งอยูท่ี่บา้นหรือท่ีพกัอาศยั ก็จะเปิดรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นทางเลือกแรก ดงัตวัอยา่งค าให้สัมภาษณ์ของกลุ่มสนทนานกัศึกษาปริญญา
ตรี ดงัต่อไปน้ี 

 
“เวลาอยู่ บ้านเหงา ๆ ไม่มีอะไรท า ก็เปิดหนังสตรีมม่ิงดูเลย ช่วยให้ไม่เหงา แก้เบ่ือ” 

(แบม, สัมภาษณ์, 26 เมษายน 2563) 
“ช่วงนีท่ี้ต้องเรียนออนไลน์อยู่ ท่ีบ้าน ออกไปไหนไม่ได้ ดูหนังสตรีมม่ิงเยอะมาก หา

อะไรท าให้ไม่เครียด” (แพรว, สัมภาษณ์, 26 เมษายน 2563) 
“ดูทุกคร้ังท่ีอยู่ ท่ีบ้าน เวลาว่าง ๆ ไม่มีรายงานหรือสอบ เบ่ือ ๆ กเ็ปิดหาหนังดูเลยเป็น

อย่างแรก” (ปฐม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
 

นอกจากน้ี ยงัพบว่าด้วยเทคโนโลยีของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ท่ีสามารถรับชมได้
สะดวก ง่ายดาย ไม่ตอ้งเดินทางออกจากบา้นก็รับชมภาพยนตร์ได ้จากอุปกรณ์อย่าง สมาร์ทโฟน 
สมาร์ททีวี หรือคอมพิวเตอร์ โนต้บุ๊ก จึงท าให้ ดอน จากกลุ่มนกัศึกษาปริญญาโท ให้สัมภาษณ์วา่มี
ความถ่ีในการรับชมภาพยนตร์ค่อนชา้งบ่อยกวา่เม่ือก่อน 

 
“รู้สึกว่าดูหนังเยอะขึน้กว่าแต่ก่อนเยอะมาก ตั้งแต่มีสตรีมม่ิง เพราะมันง่าย แล้วก็

สะดวกมากท่ีจะหาหนังดู ไม่ต้องไปหาเช่าหรือซ้ือ หรือเสียเวลานั่งโหลดอย่างแต่ก่อน อยากดูหนัง
เม่ือไรกด็ูได้เลย” (ดอน, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 
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4.2.1.2 ความต่อเน่ืองในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
จากผลการวิจยัเชิงปริมาณ ท่ีประเด็นความต่อเน่ืองในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น 

ช้ีวา่กลุ่มตวัอยา่งเคยรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่อเน่ืองในวนัเดียวกนัเกินกวา่ 2 เร่ือง ถึงร้อยละ 73.5 
และไม่เคย ร้อยละ 26.5 ซ่ึงจากขอ้มูลในการสนทนากลุ่มทั้งสองกลุ่ม ก็พบค าตอบวา่ ทุกคนต่างเคย
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่อเน่ืองกนัเกินกวา่ 2 เร่ืองในวนัเดียวกนั ส่วนใหญ่เพราะตอ้งการคลาย
ความเหงา และหาความเพลิดเพลิน อีกทั้งยงัมีสาเหตุมาจากปริมาณความหลากหลายของภาพยนตร์
ท่ีมีเป็นจ านวนมากในเวบ็ไซต์หรือแอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิง เช่น มีภาพยนตร์ภาคต่อครบ
ทุกภาค หรือมีภาพยนตร์ท่ีมีผูก้  ากบั และดาราท่ีตนเองช่ืนชอบให้บริการรับชมหลายเร่ือง โดย โจ ้
จากกลุ่มนกัศึกษาปริญญาโท ยงัไดพู้ดถึงระบบแนะน าภาพยนตร์จากเวบ็ไซต์หรือแอปพลิเคชัน        
ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ว่ายงัมีส่วนท่ีท าให้เคยมีประสบการณ์รับชมภาพยนตร์ทางการ
สตรีมม่ิงเกินกวา่ 2 เร่ือง ในวนัเดียวกนัดว้ย 

 
“ไม่กี่วันนี ้อยู่  ๆ ก็คิดถึง Julia Roberts ก็ดูไป 3 เร่ืองรวด หรือไม่ก็หนังภาคต่อ เช่น 

Harry Potter ก็ดูไป 3 - 4 ภาค วันเดียวเลย เว็บไซต์มันขึ้นหนังภาคต่อมาให้ เลย ง่ายดี” (โจ้,                    
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
เม่ือมีการพูดถึงจ านวนปริมาณความเยอะและหลากหลายภาพยนตร์ในเว็บไซต์หรือ

แอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิง โอม นกัศึกษาภาพยนตร์จากกลุ่มนกัศึกษาปริญญาโท ยงัใหข้อ้มูล
เพิ่มว่า เหตุผลหน่ึงท่ีเคยมีประสบการณ์รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเกินกว่า 2 เร่ืองต่อเน่ืองใน           
วนัเดียวกนันั้น ยงัเป็นเพราะเก่ียวกบัความตอ้งการรับชมและศึกษาผลงานของผูก้  ากบัภาพยนตร์            
แต่ละท่านอีกดว้ย 

 
“ผมชอบดูหนังของผู้ก  ากับคนใดคนหน่ึงต่อกันไปเลย เช่น Stanley Kubrick หรือ 

Martin Scorsese เพ่ือศึกษาสไตล์ของเขา ศึกษาผลงานเขา แต่ก่อนมันท าแบบนีล้  าบากนะ หาหนัง         
ผู้ก  ากับคนใดคนหน่ึงมาดูต่อกันนี่ แต่ตอนนีใ้นสตรีมม่ิงมันก็มีรวบรวมไว้เป็นคอลเลคช่ันเลย” 
(โอม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
4.2.1.3 การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงซ ้ า 
จากผลการวจิยัเชิงปริมาณท่ีไดค้  าตอบวา่ กลุ่มตวัอยา่งเคยรับชมภาพยนตร์เร่ืองเดียวกนั

ซ ้ าทั้งจากโรงภาพยนตร์และทางสตรีมม่ิงถึง ร้อยละ 83 และไม่เคย ร้อยละ 26.5 ซ่ึงจากขอ้มูลในการ
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สนทนาทั้งสองกลุ่ม ทุกคนต่างตอบวา่เคยรับชมภาพยนตร์เร่ืองเดียวกนัซ ้ าทั้งจากโรงภาพยนตร์และ
ทางสตรีมม่ิงเช่นกนั ซ่ึงสาเหตุท่ีคน้พบจากกลุ่มผูร่้วมสนทนาส่วนใหญ่คือ เพราะมีความประทบัใจ
ในภาพยนตร์เร่ืองนั้น จากการดูมาก่อนในโรงภาพยนตร์ จึงมารับชมซ ้ าทางสตรีมม่ิง โดยความ
ประทบัใจน้ี เก่ียวกบัองคป์ระกอบต่าง ๆ ของภาพยนตร์ ซ่ึงมีทั้งเร่ืองของ ภาพ เน้ือเร่ือง นกัแสดง 
รวมถึงเพลงประกอบในภาพยนตร์ท่ีไพเราะจนท าให้รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเร่ืองเดียวกันซ ้ า
หลายคร้ัง ดงัค าสัมภาษณ์ของแพร นกัศึกษาปริญญาโท วา่ 

 
“หนูกด็ูหนังดิสนี่ย์หลาย ๆ เร่ือง ซ ้านะ โดยเฉพาะหนังท่ีเพลงเพราะ ๆ อย่าง Frozen นี่ 

ดูจนร้องเพลงตามได้หมด ไม่รู้ว่าดูหนังหรือฟังเพลงกันแน่” (แพร, การส่ือสารระหว่างบุคคล,              
26 เมษายน 2563) 

 
ซ่ึง ปฐม นกัศึกษากลุ่มปริญญาตรี ก็ไดใ้ห้ขอ้มูลเพิ่มเติมว่า การรับชมซ ้ าทางสตรีมม่ิง

นั้น เกิดจากเพื่อตอ้งการเก็บรายละเอียดของเน้ือหาท่ีพลาดไป หรืออาจจะตามเน้ือเร่ืองไม่ทนัในการ
รับชมคร้ังแรกอีกดว้ย 

 
“ผมดูหนังมาร์เวลซ ้าทุกเร่ือง เพราะมันมีรายละเอียดอะไรท่ีซ่อนอยู่ในนั้น ท่ีมาก      

เกินกว่าท่ีจะดูในคร้ังแรกแล้วเกบ็ได้หมด” (ปฐม, สัการส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
 

ในขณะท่ี โอม นักศึกษากลุ่มปริญญาโท ยงัได้ให้ขอ้มูลอีกแง่มุมหน่ึงของการรับชม
ภาพยนตร์ซ ้ านั้น วา่บางคร้ังการรับชมภาพยนตร์ในรอบแรกนั้น เป็นการรับชมจากทางสตรีมม่ิงมา
ก่อน แลว้ประทบัใจในเร่ืองของการถ่ายภาพ และการออกแบบมาก เช่น เร่ือง Blade Runner 2049 
(2017) แลว้พอโรงภาพยนตร์ไดจ้ดัโปรแกรมพิเศษในการน าภาพยนตร์เก่าเร่ืองนั้นมาฉาย จึงไดไ้ป
รับชมภาพยนตร์เร่ืองนั้นซ ้ าอีกคร้ังในโรงภาพยนตร์ เพราะตอ้งการรับชมสัมผสัประสบการณ์การ
รับชมภาพท่ีสวยงามจากภาพยนตร์เร่ืองนั้น จากโรงภาพยนตร์ท่ีมีจอขนาดใหญ่และเสียงท่ีมี
คุณภาพ 

 
“ผมเคยดูเร่ือง Blade Runner 2049 จากทางสตรีมม่ิงมาก่อนแล้ว ผมชอบภาพในหนัง

มาก ๆ แล้วกก็ารออกแบบต่าง ๆ ท่ีอยู่ในหนัง แล้วพอโรงเอาเร่ืองนีก้ลับมาฉายใหม่ ผมเลยกลับไป
ดูซ ้าอีกรอบในโรง” (โอม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 
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4.2.1.4 เวลาและสถานท่ีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ในด้านช่วงเวลาในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น จากผลการวิจยัเชิงปริมาณได้

ค  าตอบว่า 4 อนัดบัแรก คือ รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในช่วงเวลา 1) 21.01 น. – 24.00 น. ร้อยละ 
75.5 2) 18.01 น. – 21.00 น. ร้อยละ 57.25 3) 00.01 น. – 03.00 น. ร้อยละ 29.75 และ 4) 15.01 – 
18.00 น. ร้อยละ 24.25 กล่าววา่ไดเ้ป็นช่วงเวลาท่ีต่อเน่ืองกนัตั้งแต่ 15.01 น. – 03.00 น. และส าหรับ
ผลการวิจยัเชิงปริมาณในเร่ืองสถานท่ีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีบา้น หรือท่ีพกัอาศยั เป็นจ านวนถึง ร้อยละ 99 

ซ่ึงในประเด็นน้ี เม่ือน าไปสนทนากลุ่ม ผูใ้หส้ัมภาษณ์ต่างก็ตอบไปในทิศทางเดียวกนัวา่ 
ส่วนใหญ่รับชมในช่วงเวลาดงักล่าว และรับชมท่ีบ้าน หรือท่ีพกัอาศยัเช่นกนั โดยค าตอบท่ีได้
เพิ่มเติมพบว่า เป็นเพราะในช่วงเวลาน้ี ถือไดว้่าเป็นเวลาหลงัจากเลิกเรียน หรือเลิกงาน และกลบั
มาถึงท่ีบา้นหรือท่ีพกัอาศยัแลว้ ดงันั้นจึงเป็นช่วงเวลาในการพกัผอ่นทั้งจากการเรียนและการท างาน 
ซ่ึงต้องการคลายเครียดและหาความเพลิดเพลินจากการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง โดยเฉพาะ
ช่วงเวลาส่วนใหญ่ท่ีรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคือช่วงเวลากลางคืน  เพราะเป็นช่วงเวลาท่ีมีความมืด
และเงียบ จึงท าใหมี้สมาธิในการรับชมภาพยนตร์มากท่ีสุด 

เม่ือพูดถึงประเด็นการรับชมในช่วงเวลากลางคืน ท่ีมีความมืดและเงียบน้ี ชมพู ่นกัศึกษา
ปริญญาโท ยงัเสริมวา่การรับชมภาพยนตร์ตอนกลางคืนน้ี เป็นเหมือนการสร้างประสบการณ์รับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีคลา้ยกบัประสบการณ์ในการรับชมท่ีโรงภาพยนตร์ กล่าวไดว้า่ดว้ยความมืด
และเงียบน้ี ผูช้มก าลงัจ าลองแบบสภาวะแวดลอ้มให้ใกลเ้คียงกบัการรับชมในโรงภาพยนตร์มาก
ท่ีสุด 

 
“เวลาเราดูหนังสตรีมม่ิง เรามักจะดูตอนกลางคืน เราชอบปิดไฟห้องให้มันมืด และ

เงียบท่ีสุด คล้าย ๆ กับโรงหนังเลย” (ชมพู,่ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 
 

อีกทั้ง แพรว นกัศึกษาจากกลุ่มสนทนาระดบัปริญญาตรี ยงัใหข้อ้มูลเพิ่มเติมวา่ ท่ีรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเลือกในช่วงเวลาพกัผ่อน เม่ือกลบัถึงบา้นนั้น เพราะตอ้งการรับชมภาพยนตร์
อย่างต่อเน่ืองไม่หยุดหรือสะดุดทางอารมณ์ เพราะภาพยนตร์เป็นความบนัเทิงท่ีตอ้งรับชมอย่าง
ต่อเน่ืองจนจบ โดยไม่มีการหยดุกลางคนั 
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“ท่ีดูตอนอยู่ บ้านแล้ว และเป็นช่วงว่าง ๆ ในเวลาพักผ่อน เพราะก่อนท่ีจะดูหนัง         
ทุกคร้ัง จะดูเวลาก่อนว่า เราสามารถดูจบเร่ืองได้ไหม ถ้ารู้ว่ามีเวลานิดเดียว ดูหนังไม่จบเร่ืองแน่ ๆ  
กไ็ม่ดู มนัรู้สึกขาดช่วง ไม่ปะติดปะต่อ” (แพรว, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ซ่ึง เ ม่ือพูดถึงประเด็นการรับชมภาพยนตร์โดยไม่ต้องการให้ขาดช่วงหรือไม่

ปะติดปะต่อน้ี  ปูเป้ นกัศึกษากลุ่มสนทนา ระดบัปริญญาตรี ยงักล่าวเสริมว่า หากรู้ว่ามีเวลาน้อย        
ก็จะเลือกรับชมวีดีโอสตรีมม่ิงอยา่งอ่ืน ๆ ท่ีมีลกัษณะเป็นคลิปสั้น ๆ หรือซีรีส์ท่ีมีลกัษณะของการ
เล่าเร่ืองเป็นตอน ๆ มากกวา่ 

 
“จะเลือกดูหนังตอนท่ีมีเวลาจริง ๆ ส่วนตอนเดินทาง หรือกินข้าว ก็จะไม่เปิดหนังดู 

แต่จะดูอย่างอ่ืน เช่น ซีรีส์หรือคลิปใน YouTube” (ปูเป้, การส่ือสารระหว่างบุคคล, 26 เมษายน 
2563) 

 
ในขณะเดียวกนั ปฐม นักศึกษาจากกลุ่มสนทนา ระดบัปริญญาตรี ก็ให้ขอ้มูลแยง้ว่า 

ส าหรับตนเองนั้น รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากสถานท่ีอ่ืน ๆ ก็ได้ด้วยเช่นกนั โดยไม่ค  านึงถึง
ประเด็นอารมณ์จะขาดช่วงขาดตอนไป 

 
“ผมดูได้หมด ไม่ว่าท่ีบ้าน ตอนกินข้าว หรือบน BTS ถ้ารู้สึกเบ่ือ ๆ หรือหาอะไรท า 

ฆ่าเวลา ไม่ค่อยสนใจว่าจะดูจบหรือไม่จบ เพราะก็ไปดูต่อในเวลาอ่ืนได้” (ปฐม, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

4.2.1.5 การร่วมรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงกบับุคคลอ่ืน 
จากผลการวิจัยเชิงปริมาณในเร่ืองการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงร่วมกับบุคคลอ่ืน           

ได้ค  าตอบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคนเดียว เป็นจ านวนถึงร้อยละ 88 
รองลงมาคือ รับชมกบัแฟน ร้อยละ 28.5 และในล าดบัท่ี 3 คือรับชมกบัครอบครัว (พี่ นอ้ง พ่อ แม่ 
ญาติ) ร้อยละ 26.25 

จากขอ้มูลในการสนทนากลุ่มในประเด็นน้ี พบขอ้มูลไปในทิศทางเดียวกนัวา่ ทุกท่าน
ตอ้งการความเป็นส่วนตวัและสมาธิในการรับชม รวมถึงรสนิยมในการชมภาพยนตร์ไม่เหมือนกนั
กบัสมาชิกในครอบครัว จึงท าให้การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงร่วมกบัคนอ่ืนเป็นความไม่สบายใจ 
โดย ลนั นกัศึกษาจากกลุ่มระดบัปริญญาโท แสดงความคิดเห็นไวด้งัน้ี  
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     “ชอบหนังสไตล์ท่ีแนว ๆ แรง ๆ หน่อย จึงท าให้ชอบดูคนเดียว ซ่ึงมันกจ็ะมีฉากท่ี
อึดอัดทุกคร้ังท่ีดูพร้อมกับพ่อแม่ ถ้าจะดูกับพ่อแม่ ต้องเลือกหนังแนวครอบครัว ซ่ึงเราไม่ชอบ”  
(ลนั, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563)  

 
ซ่ึงสอดคลอ้ง กบัความเห็นของแพรว นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี วา่ 

 
“หนังบางเร่ืองกอ็ยากดูคนเดียว ไม่อยากดูพร้อมกับท่ีบ้าน เพราะเวลาในหนังเร่ืองนั้น

มันมีฉากแบบอีโรติก ซ่ึงหนังฝร่ังมันจะมีแทบทุกเร่ือง มันอึดอัดนะ ถึงจะแปปเดียว” (แพรว,                 
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ในประเด็นเร่ืองการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงร่วมกับบุคคลอ่ืนน้ี ยงัสอดคล้องกับ       

ผลวิจยัเชิงปริมาณในเร่ืองของอุปกรณ์ท่ีกลุ่มตวัอย่างใช้รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ส่วนใหญ่
รับชมผา่นทางโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟน ซ่ึงมีจ านวนถึงร้อยละ 72.25 ซ่ึงดว้ยคุณลกัษณะของ
อุปกรณ์อยา่งโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟน จึงท าให้สามารถใชง้านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงได้
แค่คร้ังละ 1 คน และยงัพบค าตอบในการสนทนากลุ่ม จาก พลอย นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีอีกว่า 
เพราะความสะดวกของการใช้อุปกรณ์โทรศพัท์แบบสมาร์ทโฟนในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
นั้น ท าให้เป็นตวัแปรส าคญัท่ีท าให้เกิดพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคนเดียวด้วย
เช่นกนั 

 
“การเข้าดูหนังในมือถือมันสะดวกดี ไม่ต้องการมาต่อกับจอทีวี เลยท าให้ต้องดูหนัง

คนเดียวไปเลย” (พลอย, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
 

นอกจากน้ีส าหรับ ลนั นกัศึกษาระดบัปริญญาโท ยงัให้ขอ้มูลเพิ่มเติมว่า ถา้มีการร่วม
รับชมกบัผูอ่ื้นในครอบครัว จะเป็นไปเพื่อตอ้งการสร้างความสัมพนัธ์กบัคนในครอบครัว ทั้งน้ี
เพราะกิจกรรมหรือหนา้ท่ี การงานท่ีตอ้งรับผิดชอบของสมาชิกในครอบครัวนั้น ท าให้ในแต่ละวนั
ไม่ไดเ้จอหนา้กนั ท าให้เวลาพกัผอ่นท่ีอยูท่ี่บา้น เป็นเหมือนดงัเวลาการสร้างความสัมพนัธ์ของคน
ในครอบครัว และใชก้ารร่วมรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาเป็นกิจกรรมสร้างและรักษาความสัมพนัธ์ 
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“บางคร้ังแฟนชอบบังคับให้ดูด้วยกัน เพราะชอบดูหนังเหมือนกัน แล้วถ้าดูจอใคร         
จอมัน มันจะไม่มีกิจกรรมท่ีท าด้วยกันเลย ตอนกลับมาบ้าน” (ลัน, การส่ือสารระหว่างบุคคล,           
12 พฤษภาคม 2563) 

 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความเห็นของ ป่ิน นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ท่ีใหค้วามเห็นไวว้า่  
 

“พอกลับบ้านท่ีต่างจังหวัดทีไร หนูก็ชอบไปก็เปิดหนังสตรีมม่ิงให้คนท่ีบ้านดู                    
ดูด้วยกันหลายคนในบ้าน หนูว่ากเ็ป็นการใช้เวลาร่วมกัน สร้างความรักด้วยกัน” (ป่ิน, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
4.2.1.6 ลกัษณะในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
จากผลการวิจยัเชิงปริมาณในเร่ืองลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดค้  าตอบว่า 

กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่นั้น มีลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงแบบ ตั้งใจรับชมจนจบ ร้อยละ 
93.25 แต่ลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในขอ้ต่าง ๆ รองลงมานั้น เป็นลกัษณะการรับชม
แลว้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ไปดว้ย เช่น เล่นโซเชียลมีเดียไปดว้ย ท างานไปดว้ย หรือออกก าลงัไปดว้ย
นั้น เม่ือน าผลลัพธ์มารวมกัน มีถึงร้อยละ 90 ซ่ึงพบค าตอบจากการสนทนากลุ่มท่ีน่าสนใจใน
ประเด็นน้ีว่า ส่วนใหญ่นั้น จะท ากิจกรรมอย่างอ่ืนไปดว้ยขณะรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง แต่หาก
ภาพยนตร์มีความสนุกและน่าสนใจ ก็จะหยุดจากกิจกรรมท่ีท า มาตั้งใจรับชมจนจบ แต่หากตั้งใจดู
แลว้พบว่าภาพยนตร์ไม่น่าสนใจ ก็จะหันไปท ากิจกรรมอ่ืน เช่น เล่นโทรศพัท์มือถือ ดงัความเห็น
ของ ป่ิน นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี วา่ 

 
“ถ้าหนังสนุกจริง ๆ ถ้าเราท าอะไรอยู่  มันก็ท าให้เราเลิกท า แล้วมาตั้งใจดูจนจบ

เหมือนกัน หรือบางทีตั้งใจดูแล้วมันน่าเบ่ือ ก็หันไปเล่นมือถือ” (ป่ิน, การส่ือสารระหว่างบุคคล,          
26 เมษายน 2563) 

 
ทั้งน้ีสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ ลนั นกัศึกษาระดบัปริญญาโท ท่ีว่าถา้ภาพยนตร์

สตรีมม่ิงเร่ืองนั้นไม่สนุก หรือน่าติดตาม  มกัจะท ากิจกรรมอย่างอ่ืนไปด้วย เพราะด้วยอุปกรณ์
หนา้จอท่ีเล็ก และสภาพแวดลอ้มในการชมท่ีท าให้ไม่มีสมาธิ รวมถึงส่ิงเร้าต่าง ๆ ท่ีดึงความสนใจ
ในการรับชมไป เช่น อุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอย่างโทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ท
โฟน ท่ีสามารถออกจากระบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงไดอ้ยา่งง่ายดาย หรือเม่ือมีขอ้ความแจง้
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เตือนในโซเชียลมีเดีย จึงท าให้ไม่มีสมาธิในการรับชมอยา่งเดียวจนจบ โดยไม่ท ากิจกรรมอยา่งอ่ืน
ประกอบได ้

 
“ส่วนใหญ่ไม่เคยตั้งใจดูได้จนจบโดยไม่ท าอะไรเลยซักที ถ้าดูกับทีวีกต้็องหยิบมือถือ

มาเล่นตลอด หรือพอดูทางมือถือ พอไลน์เด้ง กอ็อกมานั่งอ่านไลน์ละ คิดว่ามันต้องใช้สมาธิสูงมาก
ในการชมทางสตรีมม่ิง” (ลนั, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
นอกจากน้ี โจ ้นักศึกษาปริญญาโท ยงัแสดงความเห็นเพิ่มเติมในอีกมุมมองว่า ด้วย

เทคโนโลยีในปัจจุบนั ท าให้ตนเองนั้น มีพฤติกรรมหลากหลายหน้าจอ (Multi-screen) ท าให้ไม่มี
สมาธิท่ีจะท ากิจกรรมอะไรอยา่งเดียวไดน้าน แมแ้ต่การท างานท่ีตอ้งมีเสียงต่าง ๆ เปิดเป็นเพื่อนไป
ดว้ย จึงจะมีสมาธิในการท างาน รวมถึงการรับชมภาพยนตร์อยา่งเดียวจนจบ ท่ีมกัตอ้งท ากิจกรรม
อยา่งอ่ืนประกอบไปดว้ยพร้อม ๆ กนั  

 
“ผมกลายเป็นพวก Multitasks ไปแล้ว ต้องท าอะไรพร้อม ๆ กันไปด้วยหลายอย่าง         

ไม่งั้นท าไม่ได้ อย่างนั่งท างาน ตัดหนัง ท ากราฟิก ก็ต้องเปิดหนังให้มีเสียงเป็นเพ่ือนไปตลอด          
อยู่ เงียบ ๆ ไม่ได้ เงียบแล้วจะเบ่ือ จะหลับ” (โจ,้ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
4.2.2 รูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

การสนทนากลุ่มเพื่อหาค าตอบในเชิงลึก ถึงรูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง  
ในดา้นการเลือกใชอุ้ปกรณ์ เวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนั ประเทศของภาพยนตร์ แนวของภาพยนตร์ 
ลกัษณะการควบคุม และการเลือกอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น พบขอ้มูล
เป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคือ ด้วยเทคโนโลยีการ
สตรีมม่ิงภาพยนตร์ และเทคโนโลยีของอุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง รวมถึง
ประสบการณ์ความบนัเทิงท่ีได้รับจากการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ส่งผลต่อรูปแบบในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นอยา่งมากเช่นกนั โดยอธิบายในดา้นต่าง ๆ ไดด้งัน้ี 

4.2.2.1 อุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง และการเลือกอุปกรณ์เสริมในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

จากผลการวจิยัเชิงปริมาณในเร่ืองอุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดค้  าตอบวา่ 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จะรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงผ่านโทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ร้อยละ 
72.25 โทรทศัน์แบบสมาร์ททีว ีร้อยละ 52.75 และคอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) ร้อยละ 41 
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จากการสนทนากลุ่มในประเด็นน้ี พบขอ้มูลท่ีสอดคลอ้งกนั คือ ผูส้นทนากลุ่มทุกท่านมี
การเลือกใชอุ้ปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีหลากหลายในคนเดียวกนั ทั้งน้ีผูส้นทนากลุ่ม
จะใชโ้ทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นส่วนใหญ่ เพราะความสะดวก
ในการเขา้ถึงเน้ือหาภาพยนตร์ ความง่ายในการใชง้าน อีกทั้งอยูใ่นวิถีชีวติประจ าวนั ดงัค าตอบของ 
ปฐม นกัศึกษาปริญญาตรี วา่ 

 
“ผมดูกับมือถือบ่อยท่ีสุด เพราะมนัใกล้ตัว สะดวกท่ีสุดแล้ว อยู่ใกล้มือ จริง ๆ ดูกับทีวี

กง่็ายนะครับ แต่มนัยงัไม่ง่ายเท่ามือถือ” (ปฐม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
 

ในขณะเดียวกนั โอม นกัศึกษาระดบัปริญญาโท ยงัให้ขอ้มูลเพิ่มเติมวา่ การใชอุ้ปกรณ์
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ข้ึนอยูก่บัสถานท่ีและเวลาในขณะนั้น เช่น ถา้อยูบ่า้นก็จะเลือกดู
กับคอมพิวเตอร์ แต่ถ้าอยู่นอกบ้าน หรือขณะเดินทาง ถ้าต้องการฆ่าเวลา ก็จะรับชมผ่าน
โทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนแทน 

 
“ผมก็จะดูกับคอม แต่มือถือผมก็ดูเวลาอยู่นอกบ้าน เบ่ือ ๆ เวลาขึ้นรถตู้ ” (โอม,          

การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 
ส าหรับการเลือกอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง จากผลการวิจยัเชิง

ปริมาณนั้นกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ให้ความส าคญักบัอุปกรณ์เสริมคือ จอภาพขนาดใหญ่ ร้อยละ 
65.5 รองลงมาคือล าโพง ร้อยละ 45.5 และหูฟัง ร้อยละ 43.75 ซ่ึงการสนทนาทั้งสองกลุ่มในประเด็น
น้ี พบขอ้มูลท่ีสอดคลอ้งและมีความแตกต่างกนั ข้ึนอยู่กบัรสนิยมในการรับชมภาพยนตร์ของตน
เป็นเช่นไร 

ทั้งน้ีจากการแสดงความคิดเห็นท่ีสอดคลอ้งกบัผลวิจยัเชิงปริมาณนั้น พบว่าผูส้นทนา
กลุ่มบางคนจะเลือกรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากขนาดหน้าจอท่ีใหญ่ท่ีสุดในขณะนั้น กล่าวคือ         
ถา้อยูท่ี่หอพกัก็จะเลือกรับชมผา่นโนต้บุก๊ แต่ถา้กลบับา้นซ่ึงมีโทรทศัน์แบบสมาร์ททีวกี็จะเลือกชม
ผ่านอุปกรณ์นั้น ทั้งน้ีเพื่อตอ้งการสัมผสักบัประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นภาพของภาพยนตร์ได้
อย่างเต็มท่ี เพราะการรับชมผ่านโทรศพัท์แบบสมาร์ทโฟนจะตอ้งชมภาพยนตร์ผ่านหน้าจอท่ีมี
ขนาดเล็ก ดงัความคิดเห็นของ ชมพู ่นกัศึกษาระดบัปริญญาโท วา่ 
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“จะเลือกจอท่ีใหญ่ท่ีสุด ในบ้านท่ีเราอยู่ตอนนั้น ถ้ากลับบ้านกด็ูกับทีว ีถ้าอยู่หอพักกด็ู
กับคอม ดูกับมือถือ มนัไม่มสีมาธิ และมนัเลก็เกิน” (ชมพู,่ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 
2563) 

 
ซ่ึง โอม นกัศึกษา ระดบัปริญญาโท แสดงความคิดเห็นเสริมในเร่ืองการให้ความส าคญั

กบัจอภาพท่ีมีขนาดใหญ่วา่ เพราะตอ้งการเห็นรายละเอียดของภาพจากภาพยนตร์ไดช้ดัเจน รวมถึง
ส่ิงท่ีผูก้  ากบัภาพยนตร์ซ่อนไวใ้นองคป์ระกอบภาพในภาพยนตร์แนวศิลปะ  

 
“ขอจอภาพใหญ่ ๆ ไว้ก่อน เห็นรายละเอียดของภาพได้ชัดเจน ส่ิงท่ีผู้ก  ากับซ่อนไว้ 

อย่าง Roma นี่ เคยดูกับคอม แล้วไปอ่านบทวิจารณ์แล้วรู้เลยว่าเราพลาดรายละเอียดของภาพท่ี          
ผู้ก  ากับต้องการส่ือสารไปเยอะ เม่ือเราดูกับจอเลก็” (โอม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 
2563) 

 
รวมถึง ป่ิน นักศึกษา ระดับปริญญาตรี ก็ได้กล่าวข้อมูลท่ีสนับสนุนในเร่ืองการให้

ความส าคญักบัจอภาพท่ีมีขนาดใหญ่วา่ 
 
“ขอจอภาพใหญ่ ๆ เห็นรายละเอียดขององค์ประกอบต่าง ๆ ในหนังได้ชัดเจน หนังท่ี       

สีสวย ๆ อยากดูจอใหญ่ ๆ เช่น La La Land เหมือนหลุดเข้าไปในหนัง” (ป่ิน, การส่ือสารระหวา่ง
บุคคล, 26 เมษายน 2563) 

ในขณะเดียวกนั ในประเด็นความแตกต่างในการเลือกอุปกรณ์เสริมน้ี ผูส้นทนากลุ่ม
บางท่าน ก็ให้ความส าคญักบัประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์ในดา้นของเสียง โดยการ
เลือกชุดเคร่ืองเสียงท่ีมีคุณภาพ ดว้ยเหตุผลว่า เสียงเป็นปัจจยัส าคญัในการสร้างบรรยากาศ และ
อารมณ์ร่วมไปกบัภาพยนตร์ไดม้ากกวา่ภาพดงัความคิดเห็นของ ปฐม นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี วา่ 

 
“ผมอยากได้ล าโพงดี ๆ ท่ีมนัสร้างบรรยากาศ surround ผมว่าเสียงมนัสร้างบรรยากาศ

ให้เราเข้าไปอยู่ในหนังได้มากกว่าภาพ ใส่หูฟังกไ็ม่ช่วย มันไม่ได้สร้างบรรยากาศ เหมือนเข้าไปอยู่
ในหนัง ความ Surround ความโอบอุ้มตัวเราให้เข้าไปอยู่ในบรรยากาศของหนัง” (ปฐม, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
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โดยในประเด็นเร่ืองของการสร้างบรรยากาศ และอารมณ์ร่วมไปกับภาพยนตร์นั้น           
ไอติม นกัศึกษาปริญญาโท ก็ไดใ้หค้วามคิดเห็นเร่ืองของการเลือกอุปกรณ์เสริม ท่ีสนบัสนุนในเร่ือง
ของเสียงในภาพยนตร์ วา่ 

 
“ผมเลือกล าโพงท่ีดี ๆ เพราะเสียงมนัพาเราเข้าไปในบรรยากาศได้มากกว่าภาพ เคยไป

ดูหนังในบ้านท่ีพี่เขามีชุดเคร่ืองเสียงโฮมเธียร์เตอร์ดี ๆ รู้สึกเลยว่ามันเป็นหนังคนละเร่ืองกับท่ีเรา
เคยดูมาก่อน เสียงรอบทิศทางมันพาเราเข้าไปในหนังจริง ๆ” (ไอติม, การส่ือสารระหว่างบุคคล,            
12 พฤษภาคม 2563) 

 

ซ่ึงในประเด็นเร่ืองของอุปกรณ์เสริม ท่ีช่วยในเร่ืองของคุณภาพของเสียงท่ีสร้าง
บรรยากาศในการรับชมภาพยนตร์นั้น วธุ นกัศึกษาปริญญาโท ก็ไดใ้หข้อ้มูลท่ีแตกต่างวา่ 

 

“ผมใช้หูฟังเกบ็เสียง ท่ีมเีสียงแน่น ๆ เพราะชอบดูหนังแอค็ช่ัน การเลือกหูฟังเกบ็เสียง
มนัท าให้เรามสีมาธิ ไม่ว่าบรรยากาศรอบตัวจะวุ่นวายแค่ไหน มนัตัดเสียงรบกวนรอบข้างไปหมด” 
(วธุ, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 

ทั้ งน้ี แพร นักศึกษาระดับปริญญาตรี ยงัให้ข้อมูลเพิ่มเติมท่ีน่าสนใจว่า ในขณะน้ี
จอโทรทศัน์ขนาดใหญ่ท่ีหาซ้ือได้นั้ น สามารถทดแทนขนาดจอภาพในโรงภาพยนตร์ได้แล้ว         
ทั้งเร่ืองความคมชดั และขนาดของหนา้จอ หากนัง่ในระยะท่ีเหมาะสม ในขณะท่ีเร่ืองคุณภาพของ
เสียงนั้น เป็นส่ิงท่ียุ่งยากและซับซ้อน หากตอ้งการสร้างให้มีคุณภาพเทียบเท่ากบัเคร่ืองเสียงใน         
โรงภาพยนตร์ 

 
“เราว่าเสียงมากกว่าท่ีเหมือนท าให้เราเข้าไปอยู่ในบรรยากาศของหนัง เช่น เร่ือง Ford 

v Ferrari ท่ีท าให้เหมือนเราเข้าไปอยู่ในหนังกับเขาด้วย ตอนเขาแข่งรถกัน เราว่าจอภาพสมัยนีม้ัน
ใหญ่มากแล้วนะ มันทดแทนกันได้กับจอโรงแล้ว ถ้าเรานั่งใกล้ ๆ แต่เสียงเราว่ามันเป็นอะไรท่ี
ยุ่งยากและซับซ้อนในการท าให้ได้เหมือนโรง” (แพร, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
4.2.2.2 เวบ็ไซต์หรือแอปพลิเคชัน่สตรีมม่ิง และประเทศของภาพยนตร์ในการรับชม

ภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
จากผลการวิจยัเชิงปริมาณในเร่ืองเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิงนั้น ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนั 
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Netflix ร้อยละ 80 รองลงมา คือ YouTube ร้อยละ 74 และ Line TV ร้อยละ 48.25 และรองลงมา        
อ่ืน ๆ อีก 14 เวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนั และประเทศของภาพยนตร์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
นั้น ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์จากประเทศอเมริกา ร้อยละ 82 รองลงมาคือ 
ภาพยนตร์ไทย ร้อยละ 76.25 และรองลงมาตามล าดบัคือ ภาพยนตร์เกาหลี ร้อยละ 72.75, ภาพยนตร์
ญ่ีปุ่น ร้อยละ 72.25, ภาพยนตร์จีน ร้อยละ 36.5 และอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ ภาพยนตร์องักฤษ ภาพยนตร์สเปน 
ภาพยนตร์อิตาลี ภาพยนตร์ฝร่ังเศส และภาพยนตร์อินเดีย ซ่ึงรวมกนัได ้ร้อยละ 7.5 

จากการสนทนากลุ่มในประเด็นน้ี พบขอ้มูลท่ีสอดคลอ้งและสัมพนัธ์กนั คือ ผูส้นทนา
กลุ่มทุกคนรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง จากเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัสตรีมม่ิง Netflix เพราะ Netflix 
มีภาพยนตร์จากประเทศอเมริกาเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงทุกคนมีความคุน้เคยในรูปแบบความบนัเทิงของ
ภาพยนตร์ประเทศอเมริกา หรือท่ีเรียกว่าภาพยนตร์แนวฮอลลีวูด (Hollywood) จึงท าให้เกิดความ
สนุก เพลิดเพลิน ประกอบกบัการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารของภาพยนตร์และการอ่านรีวิวถึงภาพยนตร์             
ก็เป็นภาพยนตร์จากประเทศอเมริกาเป็นส่วนใหญ่ ดงัความเห็นของ ปฐม นกัศึกษาปริญญาตรี วา่ 

 
“ส่วนใหญ่ดูหนังจากประเทศอเมริกา เพราะมันเยอะ สนุก และคนท่ีเขาเขียนรีวิว          

ส่วนใหญ่กแ็นะน าแต่หนังอเมริกานะครับ” (ปฐม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
 

ทั้งน้ี ชมพู่ นักศึกษาปริญญาโท ยงัให้ข้อมูลเสริมในอีกด้านหน่ึงว่า แม้จะช่ืนชอบ
ภาพยนตร์ทางเลือก หรือภาพยนตร์ท่ีมีกระแสดาราจีน ญ่ีปุ่น เกาหลี แต่ในเว็บไซต์หรือ                      
แอปพลิเคชนัก็มีตวัเลือกใหรั้บชมนอ้ยกวา่ภาพยนตร์อเมริกา ดงัความเห็นวา่ 

“ถึงส่วนตัวเราจะชอบหนังญี่ปุ่น ดาราญี่ปุ่น แต่มันมีตัวเลือกในเวบ็ไซต์น้อย ถ้าถาม
เป็นปริมาณก็ดูภาพยนตร์อเมริกาหรือฮอลลีวูดเยอะกว่าอยู่ดี” (ชมพู่, การส่ือสารระหว่างบุคคล,           
12 พฤษภาคม 2563) 

 
ส าหรับความหลากหลายของเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนั และประเทศของภาพยนตร์ใน

การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากผลวิจัยเชิงปริมาณนั้ น สอดคล้องกับความคิดเห็นของ                   
ลัน นักศึกษาปริญญาโท ท่ีให้ข้อมูลว่า หลายคร้ังอยากดูภาพยนตร์ท่ีหลากหลาย ทั้งแนวหรือ
ประเทศของภาพยนตร์ แต่เวบ็ไซต์หรือแอปพลิเคชนัเดียวไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการได ้
จึงท าให้รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในหลาย ๆ เจ้า เพราะแต่ละเจ้าต่างก็มีจุดขายท่ีประเทศของ
ภาพยนตร์ 
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“ดูหมดเลยนะ ท้ัง Netflix, Viu, WeTV เพราะ 3 แอปนี ้เขาขายจุดเด่นกันท่ีประเทศของ
ภาพยนตร์ Netflix ก็หลากหลาย แต่อาจมีหนังฝร่ังเยอะหน่อย ส่วน Viu นี่ เกาหลี และ WeTV ก็จีน
แน่นอน” (ลนั, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ทั้งน้ีพบขอ้มูลเชิงลึกท่ีน่าสนใจวา่ ผูส้นทนากลุ่มทั้งสองกลุ่มนั้น มีการรับชมภาพยนตร์

ในเว็บไซต์ผิดลิขสิทธ์ิไปด้วยเช่นกัน เพราะภาพยนตร์ท่ีต้องการรับชมในขณะนั้ น ไม่มีใน             
แอปพลิเคชนัหรือเวบ็ไซตภ์าพยนตร์สตรีมม่ิงแบบถูกลิขสิทธ์ิท่ีตนใชบ้ริการอยู ่ทั้งยงัมีความคุน้เคย
ในการใชง้านเพราะกลุ่มผูส้นทนาทุกท่าน เร่ิมตน้การดูภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาจากเวบ็ไซตภ์าพยนตร์
ผดิลิขสิทธ์ิ โดยในประเด็นน้ี พลอย นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ไดแ้สดงความเห็นวา่ 

 
“ใน YouTube มีหนังเยอะเหมือนกันนะ ฟรีด้วย ดูมาตั้งแต่ก่อนมี Netflix อีก เร่ิมต้นดู

หนังออนไลน์ก็จาก YouTube หรือเวบ็ผิดลิขสิทธ์ิน่ีแหล่ะ ทุกวันนีก้็ยังดูหนังจากเวบ็เถ่ือนไปด้วย 
ส าหรับหนังท่ี Netflix หรือ YouTube ไม่มี แต่เราอยากดู” (พลอย, การส่ือสารระหว่างบุคคล,           
26 เมษายน 2563) 

 
ซ่ึงเม่ือพูดถึงประเด็นการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง จากเวบ็ไซต์ภาพยนตร์ผิดลิขสิทธ์ิ 

แพร นกัศึกษาปริญญาตรี ยงัแสดงความเห็นท่ีวา่ดว้ยปัจจยัในเร่ืองความคุม้ค่าทางเศรษฐกิจดว้ยว่า 
เพราะไม่ตอ้งการจ่ายเงินสมคัรแอปพลิเคชนัหรือเวบ็ไซต์ภาพยนตร์สตรีมม่ิงหลายท่ี เพราะถือวา่
เป็นเร่ืองส้ินเปลืองเกินไป และยงัมีการแชร์สมาชิกร่วมกนักบัเพื่อนอีกดว้ย 

 
“หนูหาร Netflix ดูกับเพ่ือนอีก 3 คน คุ้มดี หนังเยอะ คิดว่าการจ่ายเงินสมัครดูหนัง

หลาย ๆ เจ้า เปลืองเงินเกินไป” (แพร, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
 

4.2.2.3 แนวของภาพยนตร์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
จากผลการวิจยัเชิงปริมาณในเร่ืองแนวของภาพยนตร์ (Genre) ในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิง ได้ค  าตอบว่า มีความหลากหลายและใกล้เคียงกันเป็นอย่างมาก กล่าวคือ ผู ้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงแนวตลก ร้อยละ 63.25 รองลงมา คือ ภาพยนตร์
สตรีมม่ิงแนวแฟนตาซี (เทพนิยาย) ร้อยละ 62.75 และรองในล าดบัต่อ ๆ มา คือ แนว บู๊ แอ็คชั่น 
(ต่อสู้) ร้อยละ 62.25, แนวโรแมนติก ร้อยละ 61.5, แนวอนิเมชั่น ร้อยละ 58.75, แนวไซไฟ 
(วิทยาศาสตร์) ร้อยละ 55.75, แนวต่ืนเตน้ ระทึกขวญั ร้อยละ 51.75, แนวชีวิต (ดราม่า) ร้อยละ 
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49.75, แนวผี สยองขวญั ร้อยละ 37.5 และภาพยนตร์สารคดี ร้อยละ 29.75 รวมถึงแนวอ่ืน ๆ เช่น 
แนวต่าง ๆ ท่ีเป็นแนวตระกูลย่อยของภาพยนตร์ เช่น  LGBT หมอ การเมือง ท่ีรวมกนัได ้ร้อยละ 
2.25 

ทั้งน้ีค  าตอบเชิงลึกจากกลุ่มผูร่้วมสนทนาพบความสอดคลอ้งกบัผลส ารวจเชิงปริมาณวา่ 
ผูส้นทนากลุ่มทุกท่านนั้น มีการรับชมภาพยนตร์ท่ีหลากหลายแนว ซ่ึงต่างก็ให้ความคิดเห็นไปใน
ทิศทางเดียวกนัว่า บางคร้ังก็ข้ึนอยู่กบัสภาพอารมณ์ในวนันั้นว่ามีความตอ้งการรับชมภาพยนตร์
แนวไหน เช่น ในบางวนั หรือบางอารมณ์ก็อยากท่ีจะรับชมภาพยนตร์แนวสงครามติดต่อกนัหลาย 
ๆ เร่ือง ซ่ึง ดอน นกัศึกษาปริญญาโท ไดใ้หค้วามเห็นในประเด็นน้ีวา่ 

 
“บางวันผมก็ดูแต่หนังสงครามต่อเน่ืองไปเร่ือย ๆ มันอยู่ ในอารมณ์เดียวกัน                           

ไม่สามารถเปลี่ยนอารมณ์ไปดูหนังแนวอ่ืนได้” (ดอน, การส่ือสารระหว่างบุคคล, 12 พฤษภาคม 
2563) 

 
ในขณะท่ีผูส้นทนาหลายท่านจะไม่ดูภาพยนตร์แนวผี สยองขวญัเลย เพราะความกลวัท่ี

จะรับชมคนเดียว ในเวลากลางคืน เพราะด้วยลกัษณะเฉพาะของความเป็นภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
กล่าวคือ  ส่วนใหญ่จะรับชมคนเดียว ในท่ีพกัอาศยั และในเวลาพกัผ่อน ซ่ึงเป็นตอนกลางคืน             
ซ่ึง แบม และแพร ต่างก็เห็นดว้ยกบัการแสดงความเห็นของ ปูเป้ นกัศึกษาปริญญาตรี วา่ 

 
“ไม่ดูหนังผีเดด็ขาด นอกจากดูกับเพ่ือน เฉพาะหนังผีเท่านั้นท่ีจะดูกับเพ่ือน แต่หนัง

แนวอ่ืน อยากดูคนเดียวมากกว่า” (ปูเป้, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
นอกจากน้ี ยงัพบข้อมูลท่ีเห็นต่าง ในเร่ืองแนวของภาพยนตร์ (Genre) โดย แพรว 

นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี นั้น มีรสนิยมในการรับชมภาพยนตร์ท่ีเป็นภาพยนตร์นอกกระแส ซ่ึง            
ไม่สามารถหาชมไดจ้ากโรงภาพยนตร์ เช่น ภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหาของกลุ่มความหลากหลายทางเพศ 
(LGBT) หรือภาพยนตร์นอกกระแสอ่ืน ๆ ดงันั้นเม่ือเกิดความตอ้งการรับชมภาพยนตร์นอกกระแส
เหล่าน้ี ก็สามารถคน้หาภาพยนตร์จากเวบ็ไซตภ์าพยนตร์สตรีมม่ิงต่าง ๆ เพื่อรับชมไดเ้ลย 

 
“ชอบท่ีมันมีหนังหายาก หนังนอกกระแส หนังท่ีไม่มีทางเข้าโรง เช่น หนัง LGBT 

หรือหนังอินดี ้ๆ ซ่ึงหลายเร่ืองกไ็ม่มีใน Netflix แต่มีในแอปอย่าง MUBI หรือเวบ็ดูหนังเถ่ือน ท่ีหา
ได้ไม่ยาก” (แพรว, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
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ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ โอม นกัศึกษาระดบัปริญญาโท ท่ีกล่าวถึงภาพยนตร์
สตรีมม่ิงท่ีมีหลากหลายแนว ท่ีสามารถคน้หาและรับชมไดท้นัทีเม่ือไดอ่้านรีวิวแนะน าภาพยนตร์ 
ทั้งในรูปแบบ TVOD (Transactional Video On Demand) ท่ีเป็นบริการแบบให้เช่าภาพยนตร์เป็น
เร่ือง ๆ หรือจากเวบ็ไซต์ดาวน์โหลดภาพยนตร์ ซ่ีงปัจจุบนัพฒันาการของเทคโนโลยีดาวน์โหลด
หนงัผิดลิขสิทธ์ิก็สามารถดูแบบสตรีมม่ิงได ้โดยท่ีไม่ตอ้งรอให้ดาวน์โหลดเสร็จก่อนเช่นกนั โดย
กล่าววา่ 

“ผมชอบสตรีมม่ิงท่ีมันมีหนังติสต์ ๆ หนังประเทศแปลก ๆ อย่างบราซิล อิหร่านให้ดู 
แต่ก่อนอ่านหนังสือ อ่านรีวิว ไม่รู้จะได้ดูเม่ือไร จ า ๆ ไว้ เด๋ียวกลื็ม ตอนนีเ้ห็นคนรีวิวก ็search ดูเลย 
อย่างของ Doc Club กเ็สียเงินดูเลย หรือไม่กเ็วบ็บิทท่ีเดี๋ยวนี ้ถ้าคนปล่อยเยอะ ๆ กด็ูได้เลย” (โอม, 
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
4.2.2.4 ลกัษณะการสัมผสัและควบคุมภาพยนตร์เวลารับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
จากผลการวิจยัเชิงปริมาณในเร่ืองลกัษณะการสัมผสัและควบคุมภาพยนตร์เวลาชม

ภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดค้  าตอบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ จะกดยอ้นกลบัเม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหา 
ร้อยละ 51.25 รองลงมาคือ ถา้ไม่สนุกก็ปิดหรือไปดูเร่ืองอ่ืนทนัที ร้อยละ 48 และรองตามล าดบัลง
มา คือ ชมเฉย ๆ จนจบเร่ือง ร้อยละ 35,  กดยอ้นกลับเพื่อดูซ ้ าฉากท่ีประทบัใจ ร้อยละ 33.5,                   
กดเดินหน้าเม่ือรู้สึกเร่ืองราวด าเนินช้า ร้อยละ 32.75, เม่ือดูจบจะเปิดดูเร่ืองใหม่ต่อเน่ืองทนัที         
ร้อยละ 19, กดเดินหน้าเพื่อดูแต่ฉากท่ีน่าสนใจ 13.75, ดูขา้มไปขา้มมาระหว่างแต่ละเร่ือง ร้อยละ 
7.25 และอ่ืน ๆ เช่น หยดุแลว้บนัทึกภาพหนา้จอ ร้อยละ 0.75 

ทั้งน้ีจากการสนทนากลุ่มในประเด็นน้ี พบค าตอบท่ีสอดคล้องกัน โดยพบว่า กลุ่ม                    
ผูส้นทนาหลายท่านมีลกัษณะการสัมผสัและควบคุมการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีหลากหลาย           
ท่ีเก่ียวเน่ืองกบัประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์ โดยข้ึนอยูก่บัอารมณ์ ความรู้สึก
ขณะชมภาพยนตร์ รวมถึงความไม่เขา้ใจในเน้ือเร่ือง เช่น กดเดินหน้า (skip) เม่ือรู้สึกว่าเร่ืองราว
ด าเนินชา้ หรือกดยอ้นเพื่อดูฉากท่ีประทบัใจ รวมถึงกดยอ้นเม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหา ซ่ึงกลุ่มสนทนาใน
ระดบัปริญญาตรี อยา่ง แพร แพรว ปูเป้ พลอย ป่ิน และปฐม ต่างก็เห็นดว้ยกบัความเห็นของ แบม 
วา่ 

 
“กด skip บ่อยมาก เวลาหนังมนัน่าเบ่ือ หรือคิดว่าคาดเดาเนือ้เร่ืองได้ แต่ถ้าไปเจอฉาก

ท่ีไม่เข้าใจ กเ็ล่ือนหน้าจอย้อนมาดูว่าพลาดอะไรไป” (แบม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 
2563) 
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ซ่ึง ปฐม เม่ือไดย้นิการพูดถึงประเด็นเร่ืองการกดขา้ม (skip) ก็กล่าวสนบัสนุนเช่นกนั วา่ 
 

“กด skip บ่อย เวลาเจอหนังท่ีบทพูดยาว ๆ น่าเบ่ือ พอตัวละครเร่ิมพูดยาว ๆ ก็จะกด 
skip ละแต่ถ้าเจอฉากประทับใจก็ย้อนมาดูซ ้าอีกที โดยไม่รอดูให้จบเร่ืองไปก่อน ” (ปฐม,                            
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
นอกจากน้ี ยงัพบขอ้มูลเพิ่มเติมวา่ จากการเขา้ถึงเน้ือหาในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง

นั้น ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบทางธุรกิจท่ีเป็นการให้บริการแบบการเขา้ถึงเน้ือหาโดยไม่มีค่าใชจ่้าย 
หรือเสียค่าสมาชิกแบบเหมาจ่ายรายเดือน SVoD (Subscription Video on Demand) คือการสมคัร
สมาชิกเพื่อรับชมภาพยนตร์แบบไม่จ  ากดัในระยะเวลาท่ีก าหนด หรือเรียกว่าลกัษณะ “บุฟเฟต์”             
ซ่ึงท าให้ผูส้นทนากลุ่มรู้สึกถึงความไม่มีคุณค่า หรือความเสียดาย ท่ีจะรับชมภาพยนตร์ไม่จบเร่ือง 
ถา้ภาพยนตร์เร่ืองนั้นไม่สนุก ก็พร้อมท่ีจะเปล่ียนไปดูเร่ืองอ่ืนทนัที โดยไม่เกิดความเสียดาย ซ่ึงต่าง
จากการไปรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นการเสียเงินเขา้มารับชมภาพยนตร์เร่ืองใดเร่ือง
หน่ึงโดยเฉพาะ ซ่ึง แพร แพรว ปูเป้ พลอย แบม และปฐม ต่างก็เห็นด้วยกับความเห็นของ                        
ป่ิน นกัศึกษาจากกลุ่มระดบัปริญญาตรี วา่ 

 
“ถ้าเจอหนังน่าเบ่ือกปิ็ดไปเลย ไปดูเร่ืองอ่ืน ไม่รู้สึกเสียดายเหมือนเข้าไปดูหนังท่ีโรง

ว่าเสียเงินเข้ามาแล้ว ต้องดูให้จบ” (ป่ิน, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
 

ทั้งน้ี เม่ือพูดถึงประเด็นเร่ืองการจ่ายเงินรับชมภาพยนตร์แบบ “บุฟเฟต”์ แพรว นกัศึกษา 
ระดบัปริญญาตรี ก็แสดงความคิดเห็นท่ีน่าสนใจวา่ ปัจจุบนั โรงภาพยนตร์ก็เอาระบบการขายบตัร
แบบ “บุฟเฟต”์ มาขายใหก้บักลุ่มนกัศึกษาเหมือนกนั ซ่ึงท าใหต้นเองเคยเดินออกจากโรงภาพยนตร์
ทั้งท่ีรับชมภาพยนตร์ยงัไม่จบเร่ืองมาแลว้ 

 
“เคยเดินออกจากโรง ท้ังท่ีหนังยังไม่จบ มา 2 -3 คร้ังแล้วนะ ก็รู้สึกว่ามันน่าเบ่ือ                  

รีบกลับบ้านไปท าอย่างอ่ืนดีกว่า ก็ซ้ือแพ็กเกจแบบบุฟเฟต์ไปแล้ว เลยไม่เสียดายเท่าไร” (แพรว, 
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
จากข้อมูลในการให้สัมภาษณ์ของผูเ้ข้าร่วมการสนทนากลุ่มทั้ง 2 กลุ่ม ในประเด็น

พฤติกรรม และรูปแบบในการรับชมภาพยนตร์สตริมม่ิงนั้น พบว่าพฒันาการของเทคโนโลยี
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ภาพยนตร์สตรีมม่ิง นอกจากจะท าให้พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์ของผูช้มเปล่ียนแปลงไป
จากเดิมแลว้ ยงัส่งผลต่อรูปแบบในการใช้เทคโนโลยีในการรับชมภาพยนตร์ดว้ยเช่นกนั ทั้งน้ีใน
หัวขอ้ต่อไป ผูว้ิจยัจะน าเสนอผลการวิจยัในส่วนท่ีเก่ียวกบัการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความ
บนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง โดยเป็นการน าผลการวิจยัเชิงปริมาณท่ีได้จากผู ้ตอบ
แบบสอบถาม มาหาค าตอบเพื่อขยายผลในเชิงลึก จากการสนทนากลุ่มกบักลุ่มผูส้นทนาชุดเดียวกนั
กบัทั้งสองหวัขอ้ท่ีผา่นมา 

4.2.3 การใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
การสนทนากลุ่มเพื่อหาค าตอบในเชิงลึกถึงการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง

ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ในด้านความเพลิดเพลิน ความสะดวกสบาย ความหลากหลาย 
ความง่าย ความสุขสม อยา่งทนัด่วน ความมีอิสระ ความต่อเน่ือง เน้ือหาเฉพาะบุคคล และอิทธิพล
ทางสังคมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น พบวา่การใชง้านเทคโนโลยีภาพยนตร์สตรีมม่ิง ได้
ส่งผลต่อการใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม ซ่ึงใน
ส่วนน้ี ผูว้ิจยัขออธิบายขอ้มูลท่ีได้จากผูส้นทนากลุ่ม ท่ีท าให้เห็นถึงค าตอบในเชิงลึกจากผลวิจยั        
เชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหนา้ ดงัต่อไปน้ี 

4.2.3.1 ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความเพลิดเพลินในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง อยู่ในระดบัมาก 
โดยจากค าถามวดัระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความเพลิดเพลิน มี 3 ขอ้ค าถาม คือ 
1) การชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าใหท้่านไดรั้บอรรถรสต่าง ๆ ของภาพยนตร์ อยูใ่นระดบัมาก 2) การ
ชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าให้ท่านไม่ไดรั้บอรรถรสต่าง ๆ ของภาพยนตร์ อยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด และ 
3.) การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าใหเ้พลิดเพลินจนเลยเวลากวา่ท่ีตั้งใจไว ้อยูใ่นระดบัมาก 

จากประเด็นน้ี ในขอ้ค าถาม 2 ขอ้แรกนั้น ผูส้นทนากลุ่มทั้ง 2 กลุ่มนั้น ให้ค  าตอบวา่ทุก
ท่านต่างพอใจในอรรถรสต่าง ๆ ท่ีไดจ้ากการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง โดยหากแยกเป็นประเด็นการ
ส่ือสารดว้ยภาพและเสียงของภาพยนตร์นั้น ทุกท่านต่างเห็นดว้ยวา่ คุณภาพของภาพและเสียงท่ีได้
จากภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้นมีคุณภาพมากแลว้ ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัอุปกรณ์ท่ีใช้ในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงของแต่ละท่าน หรือใช้อุปกรณ์เสริมมาเพิ่มเติม ก็จะช่วยขับเน้นประสิทธิภาพของ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้นไดม้ากยิ่งข้ึน เช่น ชุดเคร่ืองเสียง หรือจอภาพขนาดใหญ่ ก็จะท าให้อรรถรส
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเทียบเท่ากบัโรงภาพยนตร์ ซ่ึงในประเด็นน้ี โจ ้นักศึกษาระดบั
ปริญญาโท ได้ให้ความเห็นว่า ภาพยนตร์บางเร่ืองท่ีมีงานสร้างท่ียิ่งใหญ่ เช่น Avengers หรือ 
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Interstellar หากน าโทรศพัทมื์อถือไปรับชมก็จะท าให้เสียอรรถรสไป ไม่คู่ควรกบัภาพยนตร์ท่ีมีงาน
สร้างทางดา้นภาพท่ียิง่ใหญ่ 

 
“คุณภาพของภาพและเสียงท่ีเขาส่งมาทางสตรีมม่ิงนั้น เน๊ียบมากแล้วนะ ทีนีขึ้น้อยู่กับ

อุปกรณ์ท่ีเราใช้ดูมากกว่า อย่าง Avengers หรือ Interstellar ท่ีเขาตั้งใจขายภาพ CG หรือความ
อลังการของภาพและเสียง แต่เราไปดูกับมือถือมันก็คงไม่ได้ความอลังการสร้างตรงนั้น แต่ถ้าฉาย
กับทีว ี60 นิว้ เคร่ืองเสียงดี ๆ มนักน่็าจะได้สุนทรียะใกล้เคียงกับในโรงเหมือนกัน” (โจ,้ การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ทั้งน้ียงัข้ึนอยูก่บัความเป็นปัจเจกของภาพยนตร์ในแต่ละเร่ือง วา่ผูส้ร้างมีความสามารถ

หรือความจ าเป็นในการสร้างความยิ่งใหญ่ของภาพและเสียงมากน้อยเพียงใด ซ่ึงสอดคลอ้งกนักบั
ความคิดเห็นดา้นเน้ือหา การเล่าเร่ืองของภาพยนตร์วา่ ข้ึนอยูก่บัความเป็นปัจเจกของภาพยนตร์เร่ือง
นั้น ๆ เช่นกนั ว่าจะจะสร้างสรรค์ไดม้ากน้อยเพียงใด ส่วนประสบการณ์ดา้นความบนัเทิงในการ
รับชมนั้น ก็เป็นเร่ืองของปัจเจกบุคคลเช่นกนั ว่ามีรสนิยมแบบใด มีการสร้างบรรยากาศในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงแบบไหน บางท่านอาจชอบการปิดไฟนัง่ดูในห้องมืด ๆ คนเดียว บางท่าน
อาจชอบรับชมร่วมกบัคนในครอบครัว 

ส าหรับในขอ้ค าถามต่อมาเร่ือง การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าให้ท่านเพลิดเพลิน              
จนเลยเวลากว่าท่ีตั้ งใจไว ้กลุ่มผูส้นทนาให้ค  าตอบในเชิงลึกว่าความเพลิดเพลินในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น คือความสนุก ความน่าติดตามของเน้ือหาภาพยนตร์คือความเพลิดเพลินท่ี
แทจ้ริง ท่ีท าให้ถึงกบัยอมทิ้งกิจกรรมส าคญั เช่น การเรียน การท างาน หรือการนอนหลบัพกัผอ่น 
ทั้งยงัเป็นส่ิงท่ีช่วยผ่อนคลายความเครียด และความเหงาไดอ้ย่างสะดวก รวดเร็ว ไม่ว่าจะอยู่ท่ีใด              
ดงัความเห็นของ ปฐม นกัศึกษา ปริญญาตรี วา่ 

 
“หนังท่ีสนุกจริง ๆ ยอมรับว่าดูจนท าให้เสียเวลาการอ่านหนังสือไปบ่อย ๆ” (ปฐม, 

การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
 

ซ่ึงเม่ือพูดถถึงในประเด็นน้ี ปูเป้ นักศึกษา ระดบัปริญญาตรี ก็ได้กล่าวสนับสนุนว่า 
ภาพยนตร์ท่ีน่าเบ่ือนั้น รับชมท่ีไหนก็น่าเบ่ือ แต่ถา้ภาพยนตร์ท่ีสนุก รับชมท่ีไหนก็สนุก บางคร้ัง
อาจรับชมจนเลยเวลาพกัผอ่น หรือเลยเวลาท่ีสถานท่ีนั้นก าลงัจะปิดใหบ้ริการประจ าวนั 
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“หนังท่ีมันน่าเบ่ือ หนูคิดว่าดูท่ีไหนก็น่าเบ่ือ หนังสนุก ดูท่ีไหนก็สนุก ดูจนเลยเวลา
นอนก็ยอม หนูเคยนั่งดูในร้านกาแฟจนร้านเขาปิด” (ปูเป้, การส่ือสารระหว่างบุคคล, 26 เมษายน 
2563) 

 
ในประเด็นน้ี ผูว้ิจยัตั้งขอ้สังเกตกบักลุ่มผูส้นทนาว่า ความสนุกของภาพยนตร์ท่ีท าให้

เพลิดเพลินนั้น คืออะไร ซ่ึงกลุ่มผูส้นทนาทั้งสองกลุ่มนั้น ส่วนใหญ่ให้ความเห็นตรงกนัว่า ความ
สนุกของภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ไม่เก่ียวกบัเร่ืองของภาพและเสียง แต่เป็นลกัษณะการเดินเร่ืองท่ี
รวดเร็ว ไม่น่าเบ่ือ มีความตึงเครียด เหตุการณ์ด าเนินไปขา้งหนา้ตลอดเวลา ดว้ยเพราะหนา้จอท่ีเล็ก 
และบรรยากาศในการรับชมท่ีมีส่ิงเร้ามารบกวนสมาธิไดต้ลอดเวลา หากภาพยนตร์ด าเนินเร่ืองช้า 
หรือตวัละครพูดกนัยาว ๆ ท่ีไม่ส่งผลต่อการด าเนินเร่ือง ก็ท  าใหไ้ม่มีสมาธิในการรับชมไดต้ลอดจน
จบเร่ือง ซ่ึง ดอน นกัศึกษา ระดบัปริญญาโท ไดแ้สดงความคิดเห็นเสริมว่า ภาพยนตร์อินด้ี หรือ
ภาพยนตร์ศิลปะท่ีตวัละครพูดต่อบทกนัยาว ๆ หรือภาพยนตร์ท่ีด าเนินเร่ืองชา้ ตวัละครยืนน่ิง ๆ ใน
ลักษณะภาพยนตร์ท่ีเรียกว่า Slow Cinema หรือภาพยนตร์ท่ีเต็มไปด้วยสัญลักษณ์เรียกร้องการ
ตีความ ไม่เหมาะสมกบัการรับชมทางสตรีมม่ิง 

 
“พวกหนังอินดี ้หนังท่ีพูดกันอย่างเดียว หรือหนังท่ีด าเนินเร่ืองช้า ๆ ตัวละครยืนกัน 

น่ิง ๆ เรียกร้องการตีความ ผมไม่เคยดูจบซักเร่ือง” (ดอน, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 
2563) 

 
ในขณะเดียวกัน ส าหรับผู ้สนทนากลุ่มบางท่านก็มีความเห็นท่ีแตกต่างว่า ความ

เพลิดเพลินในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคือ ภาพยนตร์ท่ีสามารถสร้างการขบคิด เรียกร้องการ
ตีความ ท าความเขา้ใจในตวัภาพยนตร์ รวมไปถึงความคิดของผูส้ร้าง ซ่ึงเป็นความบนัเทิงท่ีสร้าง
ความเพลิดเพลินท่ีเกิดจากรสนิยมส่วนตวั หรือความเป็นอตัวิสัยของบุคคล ดงัเช่น ความเห็นของ 
แพรว นกัศึกษา ปริญญาตรี วา่ ภาพยนตร์ท่ีเงียบ ๆ ตวัละครไม่ค่อยมีบทพูด หรือเต็มไปดว้ยสัญญะ
ท่ีเรียกร้องการตีความ ก็ท าให้สนุกไปกบัภาพยนตร์ได ้ดว้ยการคาดเดาความคิดของผูก้  ากบั หรือ
บางคร้ังก็สนุกกบัฉากท่ีไม่คาดคิดในภาพยนตร์ 

 

“บางทีกด็ูหนังท่ีเงียบ ๆ ตัวละครเกบ็กดไม่พูดกัน เตม็ไปด้วยสัญญะ กส็นุกเหมือนกัน
นะ บางเร่ืองกรู้็สึกสนุกไปกับการคิดว่าผู้ก  ากับเขาคิดอะไรอยู่  หรือไม่ก็มีฉากเหวอ ๆ ออกมา กคิ็ด
แต่ว่าผู้ก  ากับคนนีติ้สต์ดี” (แพรว, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
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ในประเด็นน้ีผูว้จิยัจึงตั้งขอ้สังเกตวา่ ภาพยนตร์ท่ีสนุก ท่ีท าใหเ้พลิดเพลินเหมาะส าหรับ
การฉายทางสตรีมม่ิงนั้น อาจตอ้งพิจารณาท่ีแนว หรือประเภทของภาพยนตร์ (Genre) หรือไม่ ซ่ึงได้
ค  าตอบจากกลุ่มสนทนาท่ีน่าสนใจว่า ความสนุกของภาพยนตร์ในการรับชมทางสตรีมม่ิงนั้น               
ไม่เก่ียวกับแนว หรือประเภทของภาพยนตร์ (Genre) ทั้ งน้ีเพราะภาพยนตร์แอ็คชั่น ภาพยนตร์
สงคราม หรือภาพยนตร์ตลกหลายเร่ืองก็ดูไม่จบเช่นกัน แต่ในขณะท่ีภาพยนตร์ชีวิต หรือ
ภาพยนตร์ดราม่านั้น กลุ่มผูส้นทนาต่างให้ความเห็นว่าตรงกนัว่า ต่างเคยรับชมอย่างตั้งใจจนจบ 
โดยท่ีไม่ท าอะไรเลยก็มีอยูห่ลายเร่ืองเช่นกนั ดงัความเห็นของ โจ ้นกัศึกษา ปริญญาโท วา่ 

 

“มันไม่น่าจะสรุปว่าเป็นเพราะ Genre หนังดราม่าหลายเร่ืองเดินเร่ืองสนุก ดูได้จนจบ 
หนังสงครามบางเร่ืองน่าหลับกว่าหนังดราม่าอีก” (โจ,้ การส่ือสารระหว่างบุคคล, 12 พฤษภาคม 
2563) 

 

ทั้งน้ี ดอน นกัศึกษาปริญญาโท ยงัไดย้กตวัอยา่งในเร่ืองของแนวภาพยนตร์เสริมอีกว่า 
ถึงจะเป็นแนวท่ีน่าจะสนุก แต่ถา้ด าเนินเร่ืองชา้ เตม็ไปดว้ยการขบคิด ตีความ ก็ท าใหดู้ทางสตรีมม่ิง
ไม่จบไดเ้ช่นกนั 

 

“2001 (2001 A Space Odyssey: 1968) นี่ไง หนังไซไฟ ดูหน้าหนังแล้วคงสนุกแน่ ๆ 
แต่การด าเนินเร่ืองไม่ไปไหนเลย ต้องดูแล้วตีความหมายตลอดเวลา อันนีผ้มว่ายากท่ีจะดูทางสตรีม
ม่ิงรอบเดียวจบ” (ดอน, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 

เม่ือพูดถึงประเด็นเร่ืองการรับชมภาพยนตร์ทางสตรีมม่ิงนั้น ไม่เหมาะกบัหนงัท่ีด าเนิน
เร่ืองช้า หรือตอ้งตีความนั้น ไอติม  นักศึกษาปริญญาโท ให้ความเห็นว่าเป็นเพราะตวัผูช้มเองมี
สมาธิ หรืออยูใ่นอารมณ์ท่ีจะรับชมหรือไม่ หรือมีส่ิงเร้ารอบตวัมากเกินไปหรือไม่ ซ่ึงต่างจากการ
รับชมในโรงภาพยนตร์ท่ีสร้างบรรยากาศต่าง ๆ ให้ผูช้มมีสมาธิ ดว้ยเทคโนโลยีทางภาพและเสียง
ต่าง ๆ ท่ีสร้างส่ิงเร้าดึงดูดทุกประสาทสัมผสัในการรับชมภาพยนตร์ สร้างความสนใจให้แก่ผูช้ม
รับรู้แต่ภาพและเสียงท่ีอยูต่รงหนา้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
“สุดท้ายอยู่ ท่ีอารมณ์เรา ณ ขณะนั้นว่าพร้อมดูหนังด้วยหรือเปล่า คิดเร่ืองงานหรือใจ

คิดอย่างอ่ืนอยู่หรือเปล่า แต่โรงภาพยนตร์จะสร้างความสงบให้แก่จิตใจเราได้ ด้วยความเงียบ มืด  
ความใหญ่ของจอ จนเราเบือนหน้าหนีไม่ได้ นอกจากหลับตา แต่หลับตาแล้วกไ็ด้ยินเสียงท่ีดังอยู่ดี 
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โรงภาพยนตร์เขาสร้างส่ิงเร้า ดึงดูดความสนใจ ด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้เต็มท่ี” (ไอติม, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ทั้ งน้ี ไอติม นักศึกษา ระดับปริญญาโท ก็ได้แสดงความเห็นเพิ่มเติมว่า เม่ือพูดถึง

ประเด็นหนงัท่ีจะดูสนุก เหมาะสมกบัการรับชมผา่นสตรีมม่ิงไดโ้ดยไม่รู้สึกเบ่ือนั้น ควรจะอยูท่ี่การ
ด าเนินเร่ืองท่ีน่าติดตาม แมจ้ะเป็นภาพยนตร์ท่ีเต็มไปด้วยบทพูด แต่หากบทพูดนั้น ท าให้เร่ือง
ด าเนินหนา้ หรือสร้างความตึงเครียด หรือเป็นปมขดัแยง้ใหก้บัเร่ือง ก็ท  าใหส้นุกไดเ้หมือนกนั 

 
“ผมว่ามันอยู่ ท่ีการเดินเร่ือง การเล่าเร่ือง น่าติดตามไหม ถึงแม้จะเป็นหนังพูด แต่มัน

สนุก ดูแปปเดียวท าไมจบเร่ืองแล้ว อย่างล่าสุดดู I Am Sam หนังดราม่าสุด ๆ แต่ดูรวดเดียวจบเลย” 
(ไอติม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
4.2.3.2 ความสะดวกสบาย (Flexibility) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นความสะดวกสบายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง อยูใ่นระดบั
มากท่ีสุด โดยจากค าถามวดัระดับคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงด้านความสะดวกสบาย              
มี 3 ขอ้ค าถาม คือ 1.) การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงไดทุ้กสถานท่ี และทุกเวลาท่ีตอ้งการ ท าใหท้่าน
รู้สึกสะดวกสบายในการรับชม 2.) ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีสามารถรับชมขา้มอุปกรณ์ไปมาได ้เช่น 
สมาร์ทโฟน สมาร์ททีวี คอมพิวเตอร์ ท าให้ท่านรู้สึกมีความยืดหยุน่ คล่องตวัในการรับชม 3.) เวลา
ท่านดูภาพยนตร์สตรีมม่ิงแลว้หยุดหรือเปล่ียนไปดูเร่ืองอ่ืน ระบบท่ีมีการบนัทึกไว ้และคร้ังต่อไป
สามารถดูต่อจากท่ีคา้งไวไ้ดเ้ลย ท าให้ท่านรู้สึกสะดวกสบายในการับชม ซ่ึงอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 
ทั้ง 3 ขอ้เช่นกนั 

จากประเด็นน้ี กลุ่มผูส้นทนาทุกท่านต่างก็เห็นเช่นเดียวกนักบัค าตอบจากผลวิจยัเชิง
ปริมาณโดยพบเหตุผลว่าความสะดวกสบายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงแล้วยา้ยอุปกรณ์ได้ 
เหมาะสมกบัชีวติในยคุปัจจุบนัท่ีเร่งรีบ ไม่มีเวลา การชมภาพยนตร์ท่ีรับชมท่ีไหนก็ได ้และยงัรับชม
ต่อเน่ืองได ้อีกทั้งยงัเหมาะกบัคุณลกัษณะของภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีตอ้งใชส้มาธิในการดูสูง การนัง่
รับชมอยูก่บัท่ีนาน ๆ จึงอาจไม่เหมาะกบับางคน แต่เม่ือสามารถยา้ยอุปกรณ์ ยา้ยสถานท่ีดูได ้โดยยงั
รับชมไดอ้ยา่งต่อเน่ือง เพราะระบบของภาพยนตร์สตรีมม่ิงจดจ าเวลาท่ีรับชมไว ้จึงท าให้เกิดความ
พึงพอใจในความสะดวกสบายน้ี ดงัการแสดงความเห็นของ ดอน นกัศึกษาระดบัปริญญาโท วา่ 
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“ชอบท่ีมันจ าเวลาท่ีเราดู และย้ายอุปกรณ์ไปได้เร่ือย ๆ อย่างเวลาดูหนังกับคอมบน
ห้อง พอเดินลงไปกินข้าวกเ็ปลี่ยนไปดูกับมือถือต่อได้ กินข้าวเสร็จออกไปท างานยังดูไม่จบ กไ็ปดู
ต่อบนรถได้” (ดอน, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ซ่ึงในประเด็นท่ีสามารถยา้ยอุปกรณ์การรับชมไดอ้ย่างต่อเน่ืองนั้น ลนั นกัศึกษาระดบั

ปริญญาโท ก็ไดแ้สดงความเห็นเสริมวา่ 
 

“ชอบ มันสะดวกสบาย ย้ายอุปกรณ์ไปได้เร่ือย ๆ บางทีนั่งดูกับคอมแล้วเม่ือย ไม่มี
สมาธิ กย้็ายไปนอนดูกับมือถือบนเตียงต่อ” (ลนั, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
4.2.3.3 ความหลากหลาย (Diversity) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง  
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นความหลากหลายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง อยู่ในระดบั
มากท่ีสุด โดยจากค าถามวดัระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นความหลากหลายมี                 
2 ขอ้ค าถาม คือ 1) เว็บไซต์และแอปพลิเคชั่นภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีภาพยนตร์ให้เลือกมากมาย           
ทั้ งแนวของภาพยนตร์ ผูก้  ากับ และนักแสดง ท าให้ท่านรู้สึกว่ามีตัวเลือกท่ีหลากหลาย และ                         
2) เวบ็ไซต์และแอปพลิเคชัน่ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีภาพยนตร์ท่ีหาชมไดย้าก เช่น ภาพยนตร์เก่า,               
ไม่มี DVD ขาย หรือ ไม่ได้เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ไทย ท าให้ท่านรู้สึกคุ้มค่า ซ่ึงอยู่ในระดับ           
มากท่ีสุด ทั้ง 2 ขอ้เช่นกนั 

จากประเด็นน้ี กลุ่มผูส้นทนาทุกท่านต่างก็เห็นเช่นเดียวกนักบัค าตอบจากผลวิจยัเชิง
ปริมาณโดยพบเหตุผลวา่ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมีคุณค่าในการท่ีมาเป็นส่ิงทดแทนในขณะท่ีพลาดการ
รับชมภาพยนตร์ในโรงไปด้วยเหตุผลต่าง ๆ ในแต่ละเร่ือง ทั้ งยงัมีความคุณค่าในด้านความ
หลากหลาย เพราะมีจ านวนภาพยนตร์ท่ีมากมาย หลากหลายแนว ทั้งยงัมีภาพยนตร์ท่ีหาชมไดย้าก 
ดงัความเห็นของ แพร นกัศึกษา ปริญญาตรี วา่ 

 
“คิดว่ามันมาแทนหนังท่ีเราพลาดไปตอนเช้าโรง เช่น บางเร่ืองเราอยากไปดูมาก             

แต่ติดสอบ ก็ได้สตรีมม่ิงมาแทน ไม่งั้นก็ไม่รู้จะไปหาดูท่ีไหน” (แพร, การส่ือสารระหว่างบุคคล, 
26 เมษายน 2563) 
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ซ่ึงในประเด็นความเยอะ และความหลากหลายน้ี ปฐม นกัศึกษา ระดบัปริญญาตรี ก็ได้
แสดงความเห็นเพิ่มเติมวา่ 

 
“คุ้มค่ามาก ทุกคร้ังท่ีว่าง ก็เข้าไปหาอะไรดู แล้วหนั งมีความหลากหลายมาก           

หนังเก่า ๆ หนังดี ๆ ท่ีเขาพูดถึงกัน เราเกิดไม่ทันได้ดูท่ีโรงก็ได้ดู ไม่ต้องไปดิน้รนหาท่ีไหนดูให้
เครียด” (ปฐม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ทั้งน้ีผูว้ิจยัไดพ้บค าตอบท่ีน่าสนใจจาก ปูเป้ นกัศึกษา ระดบัปริญญาตรี วา่ภาพยนตร์ท่ี

ลงทุนน้อย ไม่เน้นความอลงัการของภาพ เสียง และเทคนิคพิเศษ หรือเป็นภาพนยนตร์แนวตลก 
ภาพยนตร์โรแมนติก หรือภาพยนตร์ชีวิต (ดราม่า) นั้ น เหมาะสมกับการดูทางสตรีมม่ิง ไม่
จ  าเป็นตอ้งเสียเวลาเดินทางไปดูในโรงภาพยนตร์ ซ่ึงผูร่้วมสนทนากลุ่มเดียวกบัปูเป้ ต่างก็เห็นดว้ย
กบัความเห็นน้ี 

 
“หนังโรแมนติก หนังตลก หนังอินดี ้หนังทุนน้อย ๆ ดูจากตัวอย่างแล้วไม่อลังการ 

ภาพไม่สวย กคิ็ดว่ารอดูจากสตรีมม่ิงกไ็ด้ ประหยัดเงินค่าตั๋ว” (ปูเป้, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 
เมษายน 2563) 

 
4.2.3.4 ความง่าย (Usability) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความง่ายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดย
จากค าถามวดัระดับคุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทิงในด้านความง่ายมี 2 ข้อค าถาม คือ  
1) เวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเคชัน่ภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีมีการออกแบบท่ีเขา้ใจง่าย ท าให้ท่านใชง้านง่าย 
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด และ 2) เวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเคชัน่ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีการแสดงผลโตต้อบ 
ยืนยนั เช่น ขอ้ความ หรือไอคอนสีเขม้ข้ึน ท าให้ท่านเขา้ใจการใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง อยูใ่นระดบั
มาก 

จากประเด็นน้ี กลุ่มผูส้นทนาทุกท่านต่างก็เห็นด้วยว่าเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชั่น
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีตวัเองใช้บริการเป็นประจ านั้น มีความง่ายในการใช้งาน ทั้งในเร่ืองของการ
ออกแบบและการแสดงผลตอบโต ้เช่น ขอ้ความ หรือไอคอนท่ีสีเขม้ข้ึน โดยพบค าตอบเพิ่มเติมว่า 
ความง่ายนั้น ยงัหมายถึงการใชง้านเพื่อเขา้ถึงเน้ือหา การคน้หา และวิธีการออกแบบเมนูต่าง ๆ ใน
การใชง้าน เช่น ปุ่ม skip ปุ่มเลือกเสียง หรือ subtitle รวมถึงการท่ีมีแอปพลิเคชัน่ภาพยนตร์สตรีมม่ิง
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อยู่ในโทรทศัน์แบบสมาร์ททีวี ท  าให้ยิ่งใช้งานไดง่้าย ทั้งน้ี ป่ิน นกัศึกษา ระดบัปริญญาตรี ยงัได้
แสดงความคิดเห็น ท่ียืนยนัถึงความง่ายในการใชง้าน จากการให้ขอ้มูลวา่ ไดส้อนให้ผูใ้หญ่ท่ีบา้น
ใชง้าน แลว้สามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 
“มันง่ายมาก เคยสอนพ่อให้ดู Netflix และทีวีกม็ีโปรแกรม Netflix เข้ามาเลย ท าให้ใช้

ง่าย ไม่เหมือนตอนสอนให้เข้าเน็ตแล้วหาหนังจาก Browser ในทีวี จะยากมาก แต่ก่อนพ่อหาหนัง
ใน YouTube ดู แล้วพอไปสอนใช้ Netflix เขาก็ติด Netflix มากกว่า YouTube เพราะเขาบอกว่ามัน
เลือกหาหนังดูง่าย” (ป่ิน, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
4.2.3.5 ความสุขสมอย่างทันด่วน (Instant Gratification) ในการรับชมภาพยนตร์            

สตรีมม่ิง  
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นความสุขสมอยา่งทนัด่วนในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยู่ใน
ระดบัมาก โดยจากค าถามวดัระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นความสุขสมอยา่งทนั
ด่วนมี 2 ขอ้ค าถาม คือ 1) เม่ือท่านเห็นโฆษณา หรือตวัอยา่งภาพยนตร์สตริมม่ิงท่ีน่าสนใจ แลว้ท่าน
สามารถกดเขา้ชมไดท้นัที ท าให้ท่านรู้สึกวา่ความตอ้งการไดรั้บการตอบสนองแบบทนัทีทนัใด อยู่
ในระดบัมาก และ 2) เม่ือท่านเห็นเพื่อน หรือผูมี้ช่ือเสียงโพสต์ถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีน่าสนใจ 
แล้วท่านสามารถกดเข้าชมได้ทนัที ท าให้ท่านรู้สึกว่าความต้องการได้รับการตอบสนองแบบ
รวดเร็ว ทนัใจอยูใ่นระดบัมาก อยูใ่นระดบัมาก 

จากประเด็นน้ี กลุ่มผูส้นทนาให้ความเห็นในทิศทางเดียวกนัวา่ ต่างก็มีความพึงพอใจท่ี
เม่ือเห็นตวัอยา่งหรือโฆษณาภาพยนตร์สรีมม่ิง รวมถึงเม่ือมีผูท่ี้มีช่ือเสียงหรือเพื่อนในโซเชียลมีเดีย
เขียนรีวิวถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีน่าสนใจแล้วสามารถเขา้ไปดูได้ทนัทีนั้น ท าให้เกิดความรู้สึก         
พึงพอใจ สมอารมณ์หมายเป็นอย่างมาก ด้วยเหตุผลว่าเป็นความรู้สึกท่ีสามารถตอบสนองความ
ต้องการในตอนนั้นได้อย่างทันที ไม่ต้องรอคอย หรือเสียเวลาค้นหา ดังความเห็นของ แพรว 
นกัศึกษา ปริญญาตรี วา่ 

 
“เวลาเห็นคนเขาเขียนรีวิวในเฟซ (Facebook) แล้วไปค้นหา เปิดดูได้เลย มีเกือบทุก

เร่ือง รู้สึกว่ามันทันใจ ไม่ต้องไปเสียเวลาขวนขวายหาดูท่ีไหน” (แพรว, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 
26 เมษายน 2563) 
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ทั้งน้ี โจ ้นกัศึกษา ปริญญาโท ยงัให้ความเห็นเพิ่มเติมว่า เม่ือเห็นภาพยนตร์เร่ืองไหน
เป็นกระแส แลว้หาดูช่องทางอ่ืนไม่ได ้ก็จะยอมเสียเงินดูกบัผูใ้ห้บริการสตรีมม่ิง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
พฤติกรรมผูบ้ริโภคในยุคปัจจุบนั ท่ีเม่ือเกิดความตอ้งการข้ึนแลว้ ย่อมอยากไดรั้บการสนองแบบ
ทนัทีทนัใด 

 
“ตอนกระแสภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงของ Netflix มา แล้วหาของฟรีดูไม่ได้ หงุดหงิดมาก 

เพราะเห็นคนในโซเชียลพูดกันเหลือเกิน เลยยอมเสียเงินสมัคร” (โจ,้ การส่ือสารระหว่างบุคคล,            
12 พฤษภาคม 2563) 

 
4.2.3.6 ความมีอิสระ (Freedom) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง  
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นความมีอิสระในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด โดยจากค าถามวดัระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นความมีอิสระมี 2 ขอ้ค าถาม 
คือ 1) ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีไม่มีโฆษณา ท าใหท้่านรู้สึกวา่ไม่มีส่ิงกวนใจ อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด และ 
2) ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีไม่มีการเซ็นเซอร์ ท าให้ท่านรู้สึกมีอิสระ ไม่ถูกจ ากดัเสรีภาพในการรับชม 
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

จากประเด็นน้ี กลุ่มผูส้นทนาทุกท่านต่างก็เห็นในทิศทางเดียวกนัว่า ปัจจยัดา้นความมี
อิสระในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ในการท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงไม่มีโฆษณามากวนใจ และไม่มี
การเซ็นเซอร์ ท าให้รู้สึกพึงพอใจ ซ่ึงในประเด็นน้ี โอม นกัศึกษาปริญญาโท ไดแ้สดงความเห็นว่า 
เว็บไซต์ภาพยนตร์สตรีมม่ิงแบบท่ีมีโฆษณานั้น จะมีในช่วงก่อนรับชมภาพยนตร์ตอนตน้เร่ือง           
ซ่ึงไม่อยากรอคอย หรือดูโฆษณาจนจบ หรือมกัจะมีมาคัน่กลางในตอนท่ีก าลงัสนุก ท าให้รู้สึก       
ถูกขดัจงัหวะ  

 
“พวกเว็บไซต์หนังท่ีมีโฆษณา ท้ังแบบถูกลิขสิทธ์ิอย่าง YouTube หรือ ผิดลิขสิทธ์ิ 

โฆษณามันจะขึน้ในตอนต้นเร่ืองแล้วมันจะบังคับให้เราดูให้จบ หรือขึน้มาตลอดเร่ือง บางทีขึน้มา
ตอนหนังก าลังสนุก เสียอารมณ์มากครับ” (โอม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ซ่ึงเม่ือพูดถึงเว็บไซต์ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ และมีโฆษณานั้น ชมพู่ 

นกัศึกษา ระดบัปริญญาโท ก็ใหค้วามเห็นวา่ มกัเป็นโฆษณาท่ีมีเน้ือหาทางเพศและการพนนัท่ีท าให้
ดูแลว้อึดอดั ไม่สบายใจ  
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“ไม่ชอบเวบ็เถ่ือนท่ีมีโฆษณา เห็นแล้วไม่สบายใจพวกนีม้ีแต่โฆษณาเวบ็โป๊ เวบ็พนัน 
ต้องโดนบังคับดูให้จบ เห็นแล้วบางทีรู้สึกอึดอัด ไม่สบายใจท่ีต้องมาทนดูจนจบ ถึงจะได้ดูหนัง” 
(ชมพู,่ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ทั้งน้ี ชมพู่ ยงัได้แสดงความคิดเห็นต่อเน่ือง ถึงข้อดีของเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชั่น 

ภาพยนตร์สตรีมม่ิงแบบถูกลิขสิทธ์ิ ท่ีไม่มีโฆษณา วา่ 
 

“นอกจากชอบท่ีไม่มีโฆษณาแล้ว ยงัชอบท่ีจะหยดุดูเม่ือไรกไ็ด้ ถกูขดัจังหวะให้ไปท า
อย่างอ่ืน ก็กลับมาดูใหม่ได้ ดูในโรงถูกขัดจังหวะ เช่น โทรศัพท์เข้า หรือมีคนคุยกัน อารมณ์เสีย  
200 บาท ค่าดูกห็ายไปเลย” (ชมพู,่ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ส าหรับการไม่มีเซ็นเซอร์นั้น ผูส้นทนากลุ่มทุกท่านต่างก็เห็นไปในทิศทางเดียวกนัวา่ 

ท าให้รู้สึกวา่มีอิสระในการรับชม ไม่รู้สึกเหมือนโดนใครมาควบคุมวา่ดูอะไรได ้และดูอะไรไม่ได ้
และภาพยนตร์สตรีมม่ิงยงัท าให้ดูหนังท่ีหลากหลายข้ึน กว่าภาพยนตร์ท่ีฉายตามโรงภาพยนตร์           
ซ่ึงเป็นการขยายขอบเขตความรู้ของตวัเอง ดงัความเห็นของ แพร นกัศึกษาปริญญาตรี วา่ 

 
“หนังสตรีมม่ิงมันมีหลากหลาย ไม่จ าเจ พี่ชายชอบไปดูหนังในโรงแล้วมาคุยให้ฟัง 

เรารู้สึกว่าเขาดูแต่หนังกระแส รู้จักแต่โลกท่ีมันแมส ๆ แต่ในสตรีมม่ิงมันมีหนังเก่า หนังอินดี ้หนัง
การเมืองด่าเผด็จการ หนังเกย์บ้า ๆ บอ ๆ ซ่ึงคงไม่มีใครเอามาฉายโรงแน่ ๆ มันเปิดโลกเรามาก” 
(แพร, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 

ทั้งน้ี แบม นกัศึกษาปริญญาตรี ยงัใหค้วามเห็นเพิ่มเติมในอีกแง่มุมหน่ึง ในประเด็นเร่ือง
ของความมีอิสระในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงวา่ การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ท าใหรู้้สึกวา่
ตนเองเป็นฝ่ายควบคุมการเล่นของภาพยนตร์ได้ด้วยตัวเองตามต้องการ ไม่ว่าจะกดเดินหน้า          
ถอยหลงั กดยอ้นกลบั รวมถึงการมีแถบเวลาท่ีเล่ือนแลว้เห็นภาพตวัอยา่งจากในภาพยนตร์ในเวลาท่ี
เลือกนั้นได ้ท าใหรู้้สึกวา่เป็นฝ่ายควบคุมเวลาท่ีตอ้งการรับชม 

 

“หนูว่ามนัอิสระในการควบคุมการเล่นได้เองนะ ไม่เข้าใจกก็ดย้อนมาดู กดซ ้า ถ้าอ่าน
ซับไม่ทัน แล้วกช็อบแถบเวลาท่ีเล่ือนได้แล้วเห็นว่าภาพในหนังเป็นฉากอะไร มากกว่าเมนูท่ีต้องมา
กด skip เอา มนัเหมือนเราควบคุมเวลาท่ีต้องการดูได้” (แบม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 
2563) 
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เม่ือกล่าวถึงความมีอิสระในการควบคุมภาพยนตร์ไดเ้อง นั้น ป่ิน นกัศึกษาปริญญาตรี  
ก็ไดก้ล่าวเสริมวา่ ยงัมีความมีอิสระในการหยดุเพื่อพกัท ากิจกรรมต่าง ๆ หรือคลายความเม่ือยลา้จาก
การนัง่รับชมนาน ๆ ซ่ึงถือวา่เป็นขอ้ท่ีไดเ้ปรียบกวา่การรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ 

 
“บางทีดูหนังในโรง มันปวดเม่ือยเนื้อตัวมาก แต่ลุกไปไหนไม่ได้  ดูหนังสตรีมม่ิง          

มันอิสระ จะลุก จะนั่ง จะเดินไปเข้าห้องน า้ก็ได้ เจอหนังน่าเบ่ือก็แค่กด pause ไว้ก่อน ไปหาขนม 
มานั่งกินไปด้วยตอนกลับมาดูใหม่” (ป่ิน, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ซ่ึงเม่ือพูดถึงประเด็นการควบคุมการเล่นของภาพยนตร์ได้เองนั้น พลอย นักศึกษา

ปริญญาตรี ยงักล่าวเสริมวา่ การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ยงัมีอิสระในการควบคุมบรรยากาศ
ในการรับชมไดเ้องอีกดว้ย 

 
“การดูหนังสตรีมม่ิงเราควบคุมบรรยากาศได้เอง มากกว่าดูท่ีโรงนะ เช่น เร่ืองนีเ้หมาะ

ท่ีจะดูในร้านกาแฟ ในห้องสมุด หรือปิดไฟมืดนอนดูบนเตียง” (พลอย, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 
26 เมษายน 2563) 

 
ในขณะท่ี แพรว นกัศึกษา ปริญญาตรี ก็ไดแ้สดงความเห็นเพิ่มเติมถึงเร่ืองความมีอิสระ 

ในประเด็นของการบริหารจดัการเวลาไดเ้อง ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงดว้ย วา่ 
 

“ชอบท่ีว่าเราบริหารจัดการเวลาตัวเองได้ เข่น ตอนนีเ้รามีเวลา เท่านี ้แล้วต้องไป
ท างานต่อ กด็ูเวลาของหนังว่ายาวกี่ช่ัวโมง” (แพรว, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ทั้งน้ียงัพบขอ้มูลเพิ่มเติม จากความเห็นของ ดอน นกัศึกษาปริญญาโท วา่ ความมีอิสระ

ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคือความเป็นส่วนตวั สามารถแสดงปฏิกิริยาท่ีมียงัไงก็ไดใ้นการ
รับชม และยงัไม่ตอ้งเกิดความรู้สึกไม่สบายใจกบัมารยาทสังคมของคนรอบขา้ง ทั้งยงัไม่ตอ้งรักษา
มารยาทของตนเองอีกดว้ย 

 
“ชอบความเป็นส่วนตัว จะแสดงออกยังไงก็ได้ หัวเราะ ด่าตัวละคร สูบบุหร่ีได้             

ไม่ต้องไปแชร์หรือรักษามารยาทสังคมในการดูหนังในโรงกับคนอ่ืน” (ดอน, การส่ือสารระหว่าง
บุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 
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4.2.3.7 ความต่อเน่ือง (Continuity) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง  
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นความต่อเน่ืองในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยู่ในระดบัมาก
ท่ีสุด โดยจากค าถามวดัระดับคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในด้านความต่อเน่ืองมี 2 ขอ้
ค าถาม คือ 1) การมี Keyword ท่ีสามารถกดไฮเปอร์ลิงคไ์ปหาภาพยนตร์แนวเดียวกนั หรือผูก้  ากบั 
ดารา คนเดียวกนัได ้ท าใหท้่านไดช้มภาพยนตร์ท่ีท่านตอ้งการไดอ้ยา่งต่อเน่ือง อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
และ 2) เม่ือคน้หารายช่ือภาพยนตร์ นักแสดง ผูก้  ากบั ระบบจะแสดงผลการคน้หาท่ีถูกตอ้งและ
ใกลเ้คียงมาให ้ท าใหท้่านไดช้มภาพยนตร์ท่ีถูกใจเพิ่มข้ึน อยูใ่นระดบัมากท่ีสุดเช่นกนั 

จากประเด็นน้ี กลุ่มผูส้นทนาทุกท่านต่างก็เห็นดว้ยว่าไปในทิศทางเดียวกนักบัผลวิจยั
เชิงปริมาณก่อนหนา้ โดยพบค าตอบว่าการท่ีมี Keyword หรือ Hyperlink ผลการคน้หา ท่ีใกลเ้คียง
มาให้ท าให้บางคร้ังก็กดรับชมเร่ืองท่ีน่าสนใจไปไดเ้ร่ือย ๆ หรือบนัทึกไวเ้พื่อกลบัมาดูวนัหลงัได ้
ซ่ึงในบางคร้ังก็ท าให้ไดรู้้จกัและรับชมภาพยนตร์ใหม่ ๆ ท่ีตนเองช่ืนชอบโดยไม่เคยรู้จกัภาพยนตร์
เร่ืองน้ีมาก่อน ดงัความเห็นของ แบม นกัศึกษา ปริญญาตรี วา่ 

 
“การท่ีมันมีลิงค์ให้กดต่อไปได้หรือ Tag นี่ มันสะดวกสบายมาก บางทีชอบพระเอก

คนนี ้กดลิงค์ไป ก็ไปเจอหนังเร่ืองอ่ืน ๆ ของเขาท่ีไม่เคยรู้มาก่อนมาเล่นด้วย แต่เป็นตัวประกอบ           
กก็ดติดตามดูเลย” (แบม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ซ่ึง ปฐม นกัศึกษา ปริญญาตรี ก็ไดก้ล่าวสนบัสนุนความเห็นของ แบม ในประเด็นการท่ี

มี Keyword หรือ Hyperlink ใหก้ดลิงคไ์ดน้ั้น วา่ 
 
“ใน tag ของหนังน่ะครับ ผมเคยลองไปกดดู บาง tag ช่ือกแ็ปลก ๆ ว่ามนัเกี่ยวกับหนัง

เร่ืองนั้นยงัไง มนักลิ็งค์ไปหาหนังเร่ืองอ่ืน ๆ ท่ีแนวเดียวกัน กช็อบมาก เพราะได้ดูหนังแนวเดียวกับ
เร่ืองท่ีชอบ” (ปฐม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ส าหรับในประเด็นความต่อเน่ืองในการรับชม เน่ืองจากการแสดงผลการค้นหา

ภาพยนตร์ท่ีใกลเ้คียงมาใหน้ั้น พลอย นกัศึกษา ปริญญาตรี ก็ไดแ้สดงความเห็นวา่ 
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“เวลา search ช่ือหนัง แล้วมนัไม่ม ีแต่มนักย็งัอุตส่าห์ขึน้เร่ืองอ่ืน ท่ีแนว ๆ เดียวกันมา
ให้ ก็ชอบนะ ก็ลองดูเร่ืองแรกท่ีมันแนะน ามาให้ ก็สนุกดี” (พลอย, การส่ือสารระหว่างบุคคล,            
26 เมษายน 2563) 

 
ในประเด็นเร่ืองของความต่อเน่ืองในการรับชมน้ี วุธ นักศึกษาปริญญาโท ได้แสดง

ความเห็นเพิ่มเติมในอีกแง่มุมหน่ึงว่า การท่ีเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิงมีการจดั
หมวดหมู่ประเภทของภาพยนตร์ไว ้ท าใหส้ามารถเลือกหมวดหมู่ดูไดต้ามอารมณ์ในขณะนั้น  

 
“ชอบท่ีมีการแบ่งหมวดหมู่ ชัดเจนดี ท าให้เลือกดูได้ตามอารมณ์ตอนนั้น เช่น              

เคยอยากดูหนังมัน ๆ ก็เข้าหมวดหนังสงครามไล่ดูไปเลย” (วุธ, การส่ือสารระหว่างบุคคล,  
12 พฤษภาคม 2563) 

 
4.2.3.8 เน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง  
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นเน้ือหาเฉพาะบุคคลในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบั
มาก โดยจากค าถามวดัระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นเน้ือหาเฉพาะบุคคลมี 2 ขอ้
ค าถาม คือ 1) เม่ือล็อคอินโปรไฟล์แลว้เจอแต่ภาพยนตร์ท่ีระบบเลือกมาให้ถูกใจเฉพาะท่าน ท าให้
ท่านรู้สึกถึงความสะดวก ตรงใจ อยูใ่นระดบัมาก 2) ท่านรู้สึกพึงพอใจท่ีมีอีเมล์ หรือปุ่มแจง้เตือน 
(Notification) มาแนะน าภาพยนตร์ท่ีระบบเลือกมาให้ถูกใจเฉพาะท่าน อยู่ในระดับมาก และ            
3) ภาพหน้าปก (Thumbnail) ของภาพยนตร์ ท่ีระบบออกแบบมาให้ถูกใจเฉพาะท่าน ท าให้ท่าน
เพลิดเพลินในการเลือกชม อยูใ่นระดบัมากเช่นกนั 

จากประเด็นน้ี กลุ่มผูส้นทนาทุกท่านต่างก็เห็นดว้ยกบัผลวิจยัเชิงปริมาณก่อนหนา้ โดย
ได้ค  าตอบว่า การท่ีผู ้ให้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้ น มีระบบแนะน าเน้ือหาเฉพาะบุคคล 
(Personalization) ท าให้รู้สึกสะดวกและพอใจเป็นอย่างมาก ท่ีไม่ต้องไปเสียเวลาในการค้นหา
ภาพยนตร์ท่ีตอ้งการเอง ดงัความคิดเห็นของ ไอติม นกัศึกษาปริญญาโท วา่ 

 
“เวลาท่ีแอปฯ มนัช่วยคัดเลือกหนังมาให้เรา ท่ีเราสนใจ ไม่ต้องเสียเวลาไปค้นหา หรือ

การแนะน าหนังให้เราทางปุ่มแจ้งเตือน ท าให้บางทีก็นึกไม่ถึงว่าอยากดูเร่ืองนี ้แต่พอเห็นการ
แนะน าแล้ว กเ็ลือกเข้าไปดูเลย” (ไอติม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 
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ทั้งน้ี แพรว นกัศึกษา ปริญญาตรี ยงัให้ความเห็นเพิ่มเติมในอีกแง่มุมว่า เวบ็ไซต์หรือ
แอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีมีระบบแนะน าเน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) เม่ือเขา้ไป
แลว้จะรู้สึกวา่มีแต่ภาพยยนตร์ท่ีตนเองช่ืนชอบ แต่เม่ือเทียบกบัเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัภาพยนตร์
สตรีมม่ิงอ่ืน ท่ีไม่มีระบบแนะน าเน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) เม่ือเขา้ไปแลว้จะรู้สึกวา่มีแต่
ภาพยนตร์ท่ีตนเองไม่ชอบ เลยไม่สนใจท่ีจะเขา้ไปอีกเลย 

 
“ท่ีบ้านเป็นสมาชิกอยู่สองเจ้า เจ้าหน่ึงขึน้แต่หนังแบบท่ีเราชอบดู อีกเจ้าขึน้มาหมด

เลย หนังไทยเก่า ๆ หนังเกาหลี อยากดูเร่ืองอะไรต้องไป search เอาเอง รู้สึกว่าเสียเวลามาก เลย            
ไม่ค่อยได้เข้าไป นอกจากเวลาว่าง ๆ ถึงค่อยเข้าไปดูว่าเจ้านีม้ีเร่ืองอะไรบ้าง” (แพรว, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ในประเด็นเน้ือหาเฉพาะบุคคลน้ี ปูเป้ นกัศึกษา ปริญญาตรี ยงัให้ความเห็นสนบัสนุนท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการท่ีมีผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น มีภาพหนา้ปก (Thumbnail) ของภาพยนตร์  
ท่ีถูกใจผูช้ม (User) แต่ละคนนั้น ซ่ึงท าใหต้ดัสินใจเลือกดูภาพยนตร์ไดง่้ายข้ึน 

 
“จริง ๆ อยากให้ทุกเจ้าท าแบบ Netflix นะ มีภาพหน้าปกท่ีสวย ๆ เวลาเข้าไปเราจะ

ชอบไล่กดดูว่ามีหนังอะไรบ้าง กจ็ากภาพหน้าปกนี่แหล่ะ แต่เจ้าอ่ืนจะเอาภาพโปสเตอร์หนังมา เลย 
ซ่ึงบางเร่ืองมันไม่สวย และไม่เข้ากันกับหน้าฟีดของเราเลย เวลาเข้าไป เลยไม่ชอบเข้าเวบ็นั้นเลย” 
(ปูเป้, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
4.2.3.9 อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงปริมาณจากการส ารวจก่อนหน้า พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นอิทธิพลของสังคมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยู่ในระดบั
มาก โดยจากค าถามวดัระดบัคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นอิทธิพลของสังคม มี 2 ขอ้
ค าถาม คือ 1) การชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าใหท้่านแสดงความเห็น หรือคุยกบัเพื่อนในโซเชียลมีเดีย
ไดส้นุก รู้เร่ือง ไม่ตกกระแส อยู่ในระดบัมาก และ 2) การแชร์ หรือเขียนถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ี
ท่านชอบในโซเชียลมีเดีย เพราะท่านตอ้งการให้คนอ่ืนรู้ถึงรสนิยมในการชมภาพยนตร์ของท่าน         
อยูใ่นระดบัมากเช่นกนั 

จากประเด็นน้ี กลุ่มผูส้นทนาทุกท่านต่างก็เห็นดว้ยกบัผลวิจยัในเชิงปริมาณก่อนหน้า 
โดยท่ีกลุ่มผูส้นทนาให้ค  าตอบว่า การท่ีชวนคุยกับเพื่อนหรือผูอ่ื้นในสังคมออนไลน์ถึงหัวข้อ
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ภาพยนตร์สตรีมมม่ิงท่ีก าลงัอยูใ่นกระแสนั้น เป็นเร่ืองท่ีท าใหคุ้ยกนัต่อไดง่้าย หรือหากคู่สนทนายงั
ไม่ไดรั้บชม ก็ไม่สร้างความอึดอดัให้นกั เพราะการพูดถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น เป็นเร่ืองง่ายท่ีคู่
สนทนาจะไปหารับชม เป็นการสร้างความสัมพนัธ์กบัคู่สนทนาท่ีดี ดงัความเห็นของ ปูเป้ นกัศึกษา
ปริญญาตรี วา่ 

 
“คิดว่าการชวนเพ่ือนคุยเร่ืองหนังท่ีก าลังดังในสตรีมม่ิง มันก็ท าให้ต่อกันติดง่าย

เหมือนกันนะ เพราะเพ่ือนเราเขากเ็คยดูเหมือนกัน หรือถ้ายังไม่เคยเขากก็ลับบ้านไปดูได้เลย แล้ว
เขากม็าชวนเราคุยต่อวนัหลัง” (แบม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 

 
ในประเด็นน้ียงัสอดคลอ้งกบัความเห็นของ โอม นกัศึกษา ปริญญาโท เช่นกนั วา่ 
 

“กเ็วลาเขาพูดกันเร่ืองหนังท่ีเป็นกระแสในสตรีมม่ิง ถ้าดูแล้วกม็ีไปคอมเม้นท์กับเขา
บ้าง แสดงความเห็นของตัวเอง” (โอม, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ส าหรับในประเด็นการได้แชร์ภาพยนตร์เร่ืองนั้นทางสังคมออนไลน์ ก็จะท าให้ผูอ่ื้น

เขา้ใจรสนิยมการชมภาพยนตร์ ซ่ึงเท่ากบัเขา้ใจในตวัตนของผูท่ี้แชร์ดว้ยนั้น ชมพู ่นกัศึกษา ปริญญา
โท ก็ไดแ้สดงความเห็นเพิ่มเติม วา่ 

 
“มนักม็บ้ีางนะ บางทีเรากอ็ยากแชร์หนังเร่ืองนี ้ให้เพ่ือนเรารู้ ว่าเราชอบอะไรแนว ๆ นี ้

หรือส่วนใหญ่จะเป็นแนวแชร์ค าคมจากหนังมากกว่า ให้เพ่ือนเข้าใจตัวเราในตอนนั้น” (ชมพู่,         
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 12 พฤษภาคม 2563) 

 
ทั้ งน้ียงัพบค าตอบเพิ่มเติมจาก แบม นักศึกษา ปริญญาตรี ว่าการท่ีมีเว็บไซต์หรือ       

แอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิง จดัอนัดบัภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีคนส่วนใหญ่นิยมชม เป็นหมวดหมู่
หน่ึงนั้น ท าให้ทนักระแส รู้ว่าตอนน้ีคนอ่ืนนิยมรับชมอะไรกันอีกด้วย และสนใจเขา้ไปรับชม
ภาพยนตร์เร่ืองนั้น ตามอนัดบัท่ีจดัดว้ยเช่นกนั 

 
“เราชอบท่ีเขาจัดล าดับภาพยนตร์ท่ีคนอ่ืนนิยมดูมาให้ด้วย เราขอบเล่ือนดู ว่าตอนนี ้

คนอ่ืนเขาชอบดูอะไรกัน เราจะได้ไม่ตกกระแส catch up กับคนในเน็ตทัน” (แบม, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 26 เมษายน 2563) 
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ทั้งน้ีจากผลการวจิยัเชิงคุณภาพ ท่ีไดจ้ากการสนทนากลุ่มในคร้ังน้ี ท าใหไ้ดรั้บค าตอบท่ี
ขยายความเขา้ใจมากข้ึนของพฤติกรรม รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง รวมถึงการให้คุณค่า
ต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ซ่ึงผูว้ิจยัจะน าผลการวิจยัในส่วนน้ี 
ไปหาค าตอบถึงแนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการ
สตรีมม่ิงภาพยนตร์ ด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูจ้ดัจ  าหน่าย
ภาพยนตร์ ผูส้ร้างและผูผ้ลิตภาพยนตร์ ท่ีมีบทบาทในธุรกิจภาพยนตร์ไทย ดงัจะน าเสนอในหวัขอ้
ต่อไป 

 
4.3 ผลการวจัิยเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลกึ 

ผลการวจิยัเชิงคุณภาพในส่วนน้ี เป็นผลจากการวเิคราะห์การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 
Interview) กบัผูใ้ห้ขอ้มูลหลกัในการวิจยัเชิงคุณภาพ (Key Informant) คือ ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์
สตรีมม่ิงผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ ผูส้ร้างและผูผ้ลิตภาพยนตร์ ท่ีมีมีประสบการณ์ในการท างานท่ี
เก่ียวข้องกับธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยหรือภาพยนตร์สตรีมม่ิง และมีผลงานอยู่ใน
แพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิง ทั้งน้ีโดยเลือกจากบทบาทหนา้ท่ีท่ีหลากหลาย จ านวน 11 ท่าน ดงัน้ี 

1. หม่อมราชวงศ์เฉลิมชาตรี ยุคล ผูอ้  านวยการฝ่ายคอนเทนต์ บริษทั พีซีซีดบัเบิลยู          
โอทีที (ประเทศไทย) จ ากดัหรือผูใ้ห้บริการวีดีโอสตรีมม่ิง Viu และผูส้ร้าง ผูก้  ากบัภาพยนตร์และ
ละครโทรทัศน์ สัมภาษณ์วนัท่ี 20 พฤษภาคม 2563 ผ่านโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเภท video conference 

2. คุณสง่า ฉัตรชยัรุ่งเรือง ประธานเจา้หน้าท่ีบริหาร บริษทั ทรานส์ฟอร์เมชัน่ ฟิล์ม 
จ ากดั สัมภาษณ์วนัท่ี 5 มิถุนายน 2563 ดว้ยการส่ือสารระหวา่งบุคคล 

3. คุณภาณุ อารี ผูอ้  านวยการฝ่ายจดัซ้ือภาพยนตร์ต่างประเทศ สหมงคลฟิลม์ สัมภาษณ์
วนัท่ี 14 พฤษภาคม 2563 ผา่นทางโทรศพัท ์

4. คุณธิดา ผลิตผลการพิมพ ์ผูก่้อตั้ง Documentary Club และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์
ทางโรงภาพยนตร์และวดีีโอสตรีมม่ิง สัมภาษณ์วนัท่ี 26 พฤษภาคม 2563 ผา่นทางโทรศพัท ์

5. คุณบัณฑิต ทองดี อดีตนายกสมาคมผูก้  ากับภาพยนตร์ไทย ผูอ้  านวยการสร้าง           
ผูก้  ากบัและนักเขียนบทภาพยนตร์ สัมภาษณ์วนัท่ี 22 พฤษภาคม 2563 ด้วยการส่ือสารระหว่าง
บุคคล 

6. คุณปรัชญา ป่ินแกว้ ผูอ้  านวยการสร้างภาพยนตร์ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ และนกัเขียน
บทภาพยนตร์ สัมภาษณ์วนัท่ี 17 มิถุนายน 2563 ผา่นทางโทรศพัท ์
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7. คุณกอ้งเกียรติ โขมศิริ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ และนกัเขียนบทภาพยนตร์ สัมภาษณ์วนัท่ี 
21 พฤษภาคม 2563 ผา่นทางโทรศพัท ์และแอปพลิเคชัน่ Line Video Call 

8. คุณนวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ผูก้  ากับภาพยนตร์ นักเขียนบทภาพยนตร์ และผูจ้ ัด
จ าหน่ายภาพยนตร์ทางสตรีมม่ิง สัมภาษณ์วนัท่ี 9 มิถุนายน 2563 ผ่านโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท video conference 

9. คุณเมษ ยิม้สมบูรณ์ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ นกัเขียนบทภาพยนตร์ และอาจารยว์ชิาธุรกิจ
ภาพยนตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ สัมภาษณ์วนัท่ี 18 มิถุนายน 2563 ผ่านโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท video conference 

10. คุณนฐัวฒิุ พูนพิริยะ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ สัมภาษณ์วนัท่ี 23 พฤษภาคม 2563 ผา่นทาง
โทรศพัท ์และแอปพลิเคชัน่ Line Video Call 

11. คุณโชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์ ผูเ้ขียนบทและ Reader บทภาพยนตร์ให้กบับริษทั
สร้างภาพยนตร์ในประเทศอเมริกา และอาจารย์วิชาเขียนบทภาพยนตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
สัมภาษณ์วนัท่ี 25 พฤษภาคม 2563 ผ่านโปรแกรม Zoom ซ่ึงเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท 
video conference 

ทั้งน้ีผลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกในส่วนน้ี ไดน้ าผลจากการวิเคราะห์ค าตอบในการวิจยั
เชิงส ารวจด้วยแบบสอบถามและการวิจยัเชิงคุณภาพด้วยการสนทนากลุ่มในขั้นตอนก่อนหน้า            
ถึงพฤติกรรม รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง และการใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง มาสร้างค าถามเพื่อหาค าตอบถึงแนวโน้มและการปรับตวัของ
ธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ตาม
วตัถุประสงคใ์นงานวิจยักบัผูใ้ห้ขอ้มูลหลกัทั้ง 11 ท่าน โดยผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลออกมาเป็น
ประเด็นส าคญัไดด้งัน้ี 
 
แนวโน้มและการปรับตัวของธุรกจิภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมมิ่งภาพยนตร์ 

ขอ้คน้พบจากการสัมภาษณ์เชิงลึกในประเด็นน้ี พบวา่ผูใ้ห้สัมภาษณ์ต่างเห็นสอดคลอ้ง
กนักบัผลวิจยัก่อนหนา้วา่ ดว้ยเทคโนโลยีท่ีมีการพฒันาข้ึน ประกอบกบัวิถีชีวิตท่ีเปล่ียนไป ส่งผล
ให้พฤติกรรมของผูช้มภาพยนตร์เปล่ียนแปลงไป ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นการเลือกรับชมภาพยนตร์
ไดต้ามความตอ้งการ ท่ีสามารถรับชมไดทุ้กท่ี ทุกเวลา และในทุกอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต   
ซ่ึงส่งผลต่อธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย ทั้งใน การผลิต การจดัจ าหน่าย และการฉายภาพยนตร์ 
รวมไปถึงประสบการณ์ความบนัเทิงของผูช้มในการรับชมภาพยนตร์ 
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ในส่วนแรกน้ี ผูว้ิจยัจะขอน าเสนอผลการศึกษาท่ีไดจ้ากผูใ้ห้สัมภาษณ์ทั้ง 11 ท่าน ถึง
แนวโนม้และการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
โดยสามารถแบ่งออกเป็นประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 

1.  แนวโนม้ของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
1.1 แนวโน้มการหลอมรวมธุรกิจในการสร้างภาพยนตร์  การจัดจ าหน่าย

ภาพยนตร์ กบัช่องทางการฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
1.2 แนวโนม้การหลอมรวมช่องทางการฉายภาพยนตร์ 
1.3 แนวโนม้ดา้นการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์ 

1.4 แนวโนม้ดา้นการสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
โดยผูว้ิจยัจะน าเสนอผลการวิจยัในส่วนน้ี ประกอบบทสัมภาษณ์ ซ่ึงมีรายละเอียด

ดงัต่อไปน้ี 
1.1 แนวโน้มการหลอมรวมธุรกิจในการสร้าง การจดัจ าหน่ายกบัช่องทางการฉาย

ภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ในช่วงแรก ผูบ้ริหารส่วนใหญ่ รวมถึงนกัวิชาการมองว่า ภาพยนตร์สตรีมม่ิงจะเขา้มา

ท าลายธุรกิจภาพยนตร์ดั้งเดิม จากปรากฎการณ์ Digital Disruption แต่ในความเป็นจริงจากทศันะ
ของผูใ้ห้สัมภาษณ์และจากผลวิจยัเชิงส ารวจและการสนทนากลุ่มในงานวิจยัช้ินน้ี ได้ค  าตอบว่า
พฤติกรรมในการรับชมของผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้นจะชมทั้งจากโรงภาพยนตร์และทางสตรีม
ม่ิง จึงท าให้เห็นไดว้่า ผูช้มภาพยนตร์ทางโรงภาพยนตร์และสตรีมม่ิงนั้น เป็นกลุ่มเดียวกนั อีกทั้ง
ค  าตอบในเร่ืองการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น 
พบว่าผูช้มให้คุณค่าในความคุม้ค่า ดา้นปริมาณและความหลากหลายของภาพยนตร์ จึงท าให้ผูใ้ห้
บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่างต้องเป็นพนัธมิตรทางธุรกิจกับบริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์เพื่อป้อน
ภาพยนตร์เขา้ช่องทางสตรีมม่ิงของตนให้มีความคุม้ค่า โดยจะเป็นความสัมพนัธ์ในลกัษณะก่ึง
ร่วมมือก่ึงแข่งขนั (Frenemy) ดงัความคิดเห็นของหม่อมราชวงศเ์ฉลิมชาตรี ยคุล ท่ีพูดถึงสภาวการณ์
การด าเนินธุรกิจภาพยนตร์สตรีมม่ิงในประเทศไทย  

 
“ความเช่ือเดิม ๆ ท่ีคนมักเข้าใจมาตลอดว่า OTT (Over the Top) ซ่ึงภาพยนตร์สตรีม

ม่ิงอยู่ ในหมวดของ OTT ตามความหมายของ กสทช.  ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็น Disruptor หรือ            
ผู้ท าลายอุตสาหกรรมดั้งเดิม ในการท างานตรงนีม้ันเป็นตรงข้ามกันโดยส้ินเชิง แต่เป็นการท างานท่ี
ต้องสอดประสานกัน แต่ในขณะเดียวกันกเ็ป็นคู่แข่งทางธุรกิจ แต่เป็นการแช่งแบบถ้อยทีถ้อยอาศัย
แบบ Frenemy ...ทางเราก็ต้องผูกสัมพันธ์กับทางค่ายหนัง เพ่ือซ้ือภาพยนตร์เข้ามาในระบบ           
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ส่วนค่ายหนังกต้็องอาศัยช่องทางการขายให้กับสตรีมม่ิงท้ังในไทยและต่างประเทศ” (เฉลิมชาตรี 
ยคุล, ม.ร.ว., การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 20 พฤษภาคม 2563) 

ซ่ึงมีความสอดคล้องกบัความคิดเห็นของ ภาณุ อารี ท่ีว่าในโครงสร้างอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ ต่างก็มีความสัมพนัธ์กนัในลกัษณะการร่วมมือกนัในลกัษณะเชิงแข่งขนั (Coopetition) 

 
“Netflix เ ค้าก็ เ ป็นคู่แข่งกับ เรา เหมือนกันในการหาหนังในภู มิภาคนี ้ แต่ใน

ขณะเดียวกัน Netflixก็ต้องเข้ามาหาเราเหมือนกัน เพราะหนังใหญ่ท่ีเราถือสิทธ์ิ” (ภาณุ อารี,            
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 14 พฤษภาคม 2563) 

 
ดว้ยเหตุน้ีจึงท าให้แนวโน้มของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยจะเป็นในลกัษณะการ

หลอมรวมทางธุรกิจในการสร้างและการจดัฉายท่ีหลากหลาย เช่น ระหวา่งสตูดิโอผูผ้ลิตภาพยนตร์ 
ผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง โรงภาพยนตร์ รวมถึงช่องโทรทศัน์ดิจิทลั  
ท่ีจะมีการร่วมมือกนัในลกัษณะเชิงแข่งขนั (Coopetition) ท่ีเป็นลกัษณะของการแข่งขนัและใน
ขณะเดียวกนัก็มีความร่วมมือกนัทั้งทางตรงและทางออ้ม ซ่ึงแนวโนม้จะมี Hybrid Business Model 
เกิดข้ึน ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ของ หม่อมราชวงศเ์ฉลิมชาตรี ยคุล ดงัน้ี 

 
“ต่อไปคงไม่ใช่การซ้ือสิทธ์ิการฉายอย่างเดียว ซ่ึงตอนนีก้พ็อเห็นการร่วมมือบางอย่าง

แล้ว เช่น สตูดิโอท่ีสร้างภาพยนตร์ในไทยก็อาจได้รับทุนสร้างจากสตรีมม่ิงท้ังในประเทศและ
ต่างประเทศ เช่น จีน แล้วฉายในโรงภาพยนตร์ในไทยปกติ แล้วกไ็ปฉายสตรีมม่ิงในจีนเลย รวมไป
ถึงสถานีโทรทัศน์อย่างช่อง 7 หรือช่องโทรทัศน์ดิจิทัลอ่ืน ๆ ก็มีร่วมลงทุนสร้างภาพยนตร์ โดยมี
สัญญาว่าต้องน าไปลงช่องโทรทัศน์ของตน ในโครงสร้างธุรกิจภาพยนตร์ในไทยปัจจุบันนี ้การหวงั
เพ่ิงรายได้จากช่องทางเดียวมันไม่เพียงพอ แนวโน้มมี Hybrid Business Model เกิดขึน้แน่นอน” 
(เฉลิมชาตรี ยคุล, ม.ร.ว., การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 20 พฤษภาคม 2563) 

 
ทั้งน้ีเห็นไดว้า่การหลอมรวมทางธุรกิจในการสร้างและการจดัฉายท่ีเกิดจากการแข่งขนั

และการสร้างความได้เปรียบทางธุรกิจ โดยผ่านการเป็นพนัธมิตรทางธุรกิจก็ยงัมีรูปแบบท่ี
หลากหลาย และยงัจะขยายขอบเขตของลกัษณะธุรกิจมากยิง่ข้ึน ดงัเช่น ผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงและค่ายมือถือ และผูใ้หบ้ริการบรอดแบรนดอิ์นเทอร์เน็ต แมว้า่การใหบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง
ของค่ายมือถือ เช่น AIS PLAY, True ID และผู ้ให้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงในรูปแบบของ                
ผูใ้ห้บริการสตรีมม่ิงอิสระ เช่น Netflix, HBO GO ตามความหมายของ กสทช.  (คณะกรรมการ
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กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทศัน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ: ผูว้จิยั) จะอยูใ่นรูปแบบของ
คู่แข่ง แต่การร่วมมือกันก็อาจท าให้เกิดส่วนแบ่งตลาดท่ีมากข้ึน และยงัเกิดการแลกเปล่ียน
เทคโนโลยร่ีวมกนั ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ของ หม่อมราชวงศเ์ฉลิมชาตรี ยคุล ดงัน้ี 

 
“การเข้ามาผูก Payment กับค่ายมือถือ การรับจ่ายเงินกง่็ายขึน้กว่าแต่ก่อน แต่ก่อนการ

ใช้บริการต้องจ่ายผ่านบัตรเครดิตเท่านั้น ซ่ึงเป็นกลุ่ มคนมีเงิน แต่ตอนนี ้ก็สามารถจ่ายผ่าน                           
ค่าโทรศัพท์ได้ หรือจ่ายผ่านร้านสะดวกซ้ือกไ็ด้ ค่ายมือถือกช็อบท่ีได้ Data ของผู้ชมผ่านกล่องรับ
สัญญาณด้วย” (เฉลิมชาตรี ยคุล, ม.ร.ว., การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 20 พฤษภาคม 2563) 

 
อีกทั้งยงัเกิดการหลอมรวมทางธุรกิจในการสร้างภาพยนตร์กบัธุรกิจสินคา้ต่าง ๆ ทั้งน้ี

เน่ืองจากภาพยนตร์ไดถู้กน ามาฉายในช่องทางสตรีมม่ิงท่ีไม่มีโฆษณา สินคา้ต่าง ๆ จึงจ าเป็นตอ้งมา
ลงโฆษณาในตวัภาพยนตร์เสียเอง โดยเป็นลกัษณะของการ Tie-In (โฆษณาแฝง) หรือหลอมรวม
กบัเน้ือหาหลกัในภาพยนตร์ เช่น ส่ิงของ หรือสถานท่ี 

 
ในขณะเดียวกนัในแง่การหลอมรวมทางธุรกิจท่ีเกิดจากการแข่งขนัและการสร้างความ

ได้เปรียบทางธุรกิจ โดยผ่านการควบรวมกิจการ การเป็นพนัธมิตรทางธุรกิจ หรือการสร้าง
แพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงของตนเอง ก็อาจท าให้เกิดการผูกขาดตลาดโดยเจา้ใหญ่  อยา่งเช่น
ในสหรัฐอเมริกา ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ ์ดงัน้ี 

 
“สุดท้ายแล้ว ภาพยนตร์สตรีมม่ิงในท่ีสุดมันกจ็ะกลายเป็นธุรกิจท่ีอยู่ในมือเจ้าใหญ่อยู่

ดี เพราะ Disney, Amazon, Apple กล็งมาเล่นเอง สุดท้ายกก็ลายเป็นเจ้าใหญ่ผกูขาดเหมือนเดิม” (ธิดา 
ผลิตผลการพิมพ,์ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 

 
1.2  แแนวโนม้การหลอมรวมช่องทางการฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้ นเกิดข้ึนจากพัฒนาการของการหลอมรวมทางเทคโนโลยี 

(Technological Convergence) ในหลาย ๆ ดา้น เพื่อประสิทธิภาพในการส่งต่อเน้ือหาเหล่านั้นไปยงั
ส่ืออ่ืน จากผลวิจยัเชิงส ารวจและการสนทนากลุ่มในงานวิจยัช้ินน้ี ไดค้  าตอบว่า พฤติกรรมในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้ น ส่วนใหญ่เคยรับชมภาพยนตร์เร่ืองใดเ ร่ืองหน่ึงมาแล้วจาก                        
โรงภาพยนตร์ และมาชมซ ้ าในช่องทางสตรีมม่ิง หรือบางเร่ืองชมเพราะพลาดจากการชมใน            
โรงภาพยนตร์ไป ส่วนการให้คุณค่าต่อประสบการณ์บนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น 
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ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการรับชม ทั้งการรับชมไดทุ้กท่ีทุกเวลา การรับชมขา้มอุปกรณ์ไป
มาได ้อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ทั้งน้ีเพราะความสะดวกสบายในการับชม และสอดคลอ้งกบัวถีิชีวติ 

ดังนั้ นภาพยนตร์สตรีมม่ิงจึงเป็นช่องทางหลักท่ีมาทดแทนผู ้ท่ีพลาดการรับชม
ภาพยนตร์เร่ืองนั้นในโรงภาพยนตร์หรือตอ้งการรับชมซ ้ า ซ่ึงแต่ก่อนเป็นหน้าท่ีเหมือนของดีวีดี            
วีซีดีหรือวีดีโอ หรือแมแ้ต่ในปัจจุบนัอย่างโทรทศัน์ดิจิทลั หรือเคเบ้ิลทีวี ซ่ึงภาพยนตร์สตรีมม่ิง         
จริง ๆ แล้วมาแทนท่ีช่องทางดีวีดี วีซีดี มากกว่า แต่ด้วยประสิทธิภาพของเทคโนโลยี ท่ีท าให้
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงไปเติมเต็มในเร่ืองของเวลาและสถานท่ี ผสมผสานกบัการแข่งขนัทางธุรกิจท่ี           
ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง พยายามสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขนัด้วยการเหมาซ้ือ
ลิขสิทธ์ิภาพยนตร์หลาย ๆ เร่ือง มารวบรวมให้ดูกนัแบบเหมาจ่าย รวมไปถึงการสร้างภาพยนตร์
ของตนเอง ซ่ึงคาดว่าอีกไม่นานคาดว่าจะมีผูป้ระกอบการท่ีเป็นของไทยโดยตรงลงไปแข่งขนัใน
ธุรกิจโดยตรง ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ของ หม่อมราชวงศเ์ฉลิมชาตรี ยคุล และปรัชญา ป่ินแกว้ ดงัน้ี 

 
“ภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาลบข้อจ ากัดในเ ร่ืองของ Space and Time บางจังหวัด                   

ไม่สามารถเข้าถึงโรงภาพยนตร์ หรือภาพยนตร์เหล่านั้นฉายไปแล้วแต่ไปหาดูไม่ได้ ออกจากโรงไป
แล้ว ดังนั้น ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเข้ามา Fill Up Platform ในเร่ือง Demand ตรงนี”้ (เฉลิมชาตรี ยุคล, 
ม.ร.ว., การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 20 พฤษภาคม 2563) 

“ช่วง DVD จะเจอปัญหาเร่ืองลิขสิทธ์ิสูงมาก จะซ้ือจะเช่าภาพยนตร์ จึงต้องว่ากันเป็น
เร่ือง ๆ พอสตรีมม่ิงมา เขาสร้างจุดได้เปรียบตรงนี ้ภาพยนตร์แบบเหมาจ่ายไม่กี่ร้อย ดูได้ทุกเร่ืองใน
ระบบ เทียบกับเม่ือก่อนเสียเงินค่าซ้ือแผ่นเข่าแผ่นไม่รู้เท่าไร เขามาจัดระบบใหม่ให้เข้าท่ีเข้าทาง              
ซ่ึงตอนนีก้็น าโดยสตรีมม่ิงต่างประเทศก่อน ผมว่าอีกไม่นานจะมีผู้ประกอบการท่ีเป็นคนไทย
โดยตรง” (ปรัชญา ป่ินแกว้, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 17 มิถุนายน 2563) 

 
ซ่ึงจากความเห็นขา้งตน้ ด้วยเหตุผลทางเศรษฐกิจ ส่งผลให้ภาพยนตร์สตรีมม่ิงสร้าง

ผลกระทบให้กบัภาพยนตร์ในระดบัฟอร์มกลางและฟอร์มเล็ก หรือหนงัประเภทดราม่า สยองขวญั
ฟอร์มเล็ก ท่ีฉายโรงทางโรงภาพยนตร์เพราะผูช้มมีทางเลือกอ่ืนทดแทน ดงัทศันะของ ภาณุ อารี 
ดงัน้ี 

 
“ผลกระทบจะเกิดกับหนังกลางและเลก็มากกว่า เช่น หนังเกรด B+ หนังทุนต า่ หรือ

หนังประเภท ดราม่า คนคิดถึงเศรษฐศาสตร์มากขึน้ ต้องยอมรับว่าสตรีมม่ิงมีราคาท่ีค่อนข้างถูก          
จะบอกว่าคนไม่มาดูหนังเพราะสตรีมม่ิงเลยกไ็ม่ใช่ อย่างเช่น หนังบางเร่ือง  John Wick ได้ร้อยล้าน
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สตรีมม่ิงมีผลระดับหน่ึง แต่เศรษฐกิจมีผลมากกว่า ซ่ึงคนดูจะศึกษาก่อน มาดูหน้าโรง ดูหนัง
ตัวอย่าง พอคิดเป็นทางเศรษฐศาสตร์ กท็ าให้หนังบางเร่ืองไม่อยู่ในสายตา แบบมนัจะดีไหม จ่ายเงิน
แล้ว” (ภาณุ อารี, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 14 พฤษภาคม 2563) 

 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ความคิดเห็นของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ ์ท่ีวา่ปัจจยัดา้นเศรษฐกิจและ

เวลามีผลต่อการท่ีผูช้มจะไปดูภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์ โดยเฉพาะหนงัฟอร์มเล็ก ภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงก็อาจจะเป็นช่องทางหลกัในการรับชมภาพยนตร์ท่ีไม่ใช่ภาพยนตร์ลงทุนสูง 

 
“มันกเ็กิดภาวะท่ีเห็นได้ชัดว่าคนจ านวนหน่ึงกไ็ปดูหนังลดลง ค่าตั๋วมันแพงขึน้ แล้ว

เขาก็รู้สึกว่าค่าใช้จ่ายในการดูหนังมันหนักขึน้เร่ือย ๆ ไม่ว่าจะเป็น ค่าท่ีจอดรถ ค่าเดินทาง เวลาท่ี
ต้องใช้ ไอ้สภาพการจราจรท่ีเป็นปัญหาหนักขึน้ในระยะหลังอะไรแบบนี ้ท าให้การดูหนังเป็นเร่ือง
ใหญ่โตขึน้มา มันไม่ใช่เร่ืองท่ีง่าย ๆ แบบสมัยก่อน ดังนั้นสตรีมม่ิงมันเป็นช่องทางท่ีส าคัญส าหรับ
เราขึน้เร่ือย ๆ ส าหรับเราท่ีเป็นผู้ จัดจ าหน่ายภาพยนตร์อิสระ หนังเลก็ หนังนอกกระแส โมเดลธุรกิจ
ของโรงในเครือใหญ่กเ็ปลี่ยนไปเร่ือย ๆ พืน้ท่ีของเรากล็ดน้อยลง แต่ยังคงมีหนังท่ีเรายังถือสิทธ์ิอยู่  
ในเชิงธุรกิจสตรีมม่ิงอาจจะเป็นค าตอบ” (ธิดา ผลิตผลการพิมพ์, การส่ือสารระหว่างบุคคล,             
26 พฤษภาคม 2563) 

 
ทั้ งน้ีหากมองไปท่ีโครงสร้างทางธุรกิจของช่องทางการฉายภาพยนตร์ในปัจจุบนั 

ภาพยนตร์จะตอ้งฉายคร้ังแรกท่ีโรงภาพยนตร์ก่อน เพราะเป็นช่องทางท่ีมีแนวโน้มการท าเงินสูง
ท่ีสุด ต่อจากนั้นจะไปยงัช่องทางสตรีมม่ิง ทั้ งในลักษณะของ TVoD (Transactional Video On 
Demand) (การจ่ายดูเป็นเร่ือง) และ SVoD (Subscription Video On Demand) (การเหมาจ่ายดูไดทุ้ก
เร่ืองในแพลตฟอร์มผูใ้ห้บริการนั้น) ตามล าดบั ก่อนท่ีจะเป็นช่องทาง Pay TV, Free TV, AVoD 
(Advertising Video On Demand) (การดูโดยมีโฆษณาคัน่) และ Freemium (การดูฟรีบางเร่ือง และ
จ่ายเงินบางเร่ืองในแพลตฟอร์มผูใ้ห้บริการนั้น) ตามการเจรจาทางธุรกิจ ซ่ึงแต่ละช่องทางจะมี
ระยะห่างของระยะเวลาท่ีถูกก าหนดโดยธุรกิจของช่องทางการฉายภาพยนตร์แต่ละประเภท เพื่อ
สร้างความตอ้งการในเชิงธุรกิจใหผู้ช้มรับช่องในแต่ละช่องทางนั้น ซ่ึงปัจจุบนัระยะห่างของเวลาใน
การฉายภาพยนตร์ของช่องทางโรงภาพยนตร์และสตรีมม่ิงในประเทศไทยมีแนวโน้มท่ีจะสั้ นลง
เร่ือย ๆ ดงัทศันะของ สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง ดงัน้ี 
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“ระยะห่างของเวลาในแต่ละช่องทางมันส้ันลงเร่ือย ๆ แต่ท้ังนีจ้ะมีกติกาทางคน          
ท าธุรกิจในโครงสร้างอุตสาหกรรมกันอยู่  ท่ีจะต้องทิง้ระยะห่างระหว่างกันเพ่ือไม่ใ ห้ช่องทางก่อน
หน้าเสียหาย แต่ตอนนีก้ม็ีการเจรจาให้แต่ละช่องทางมันส้ันลงเร่ือย ๆ เป็นเร่ืองของความพอใจใน
ตัวเลขท่ีได้ในแต่ละช่องทางของผู้สร้าง ว่าจะเส่ียงไหม ถ้าสนใจเงินท่ีมากขึน้ของช่องทางถัดไป                
ก็ต้องรับได้กับตัวเลขท่ีน้อยลงในช่องทางแรก” (สง่า ฉัตรชยัรุ่งเรือง, การส่ือสารระหว่างบุคคล,            
5 มิถุนายน 2563) 

 
ทั้งน้ีดว้ยสถานการณ์จากผลกระทบของโรคโควิด-19 อาจจะเป็นตวัเร่งให้ แพลตฟอร์ม

การฉายภาพยนตร์จะเป็นไปในลักษณะของการหลอมรวมช่องทางการฉายภาพยนตร์ เพื่อให้
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรับชม และการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้มภาพยนตร์ท่ีตอ้งการความสุขสมอยา่งทนัด่วน ตามทศันะของ ภาณุ อารี 
ท่ีกล่าววา่  

 

“ส่ิงท่ีเราอาจได้เห็น ในอนาคตอันใกล้ในต่างประเทศ คือการผสมผสานรูปแบบการ
จัดฉายภาพยนตร์ขึน้มา อาจเรียกได้ว่าเป็น Hybrid Exhibition ผสมผสานกันท้ังการจัดจ าหน่ายและ
การเผยแพร่ โดยสตีมม่ิงก็อาจน าหนังท่ีลงทุนสูง ๆ เข้าโรง โรงก็ต้องการหนังใหญ่ ๆ เพ่ือสร้าง
รายได้ ขณะเดียวกันโรงหนังเปิดช่องทางสตรีมม่ิงของตัวเอง เพ่ือเปิดโอกาสให้หนังขนาดกลาง
หรือเลก็ท่ีคนอาจจะไม่ออกจากบ้านมาดู ขณะเดียวกันกพ็ัฒนาระบบการฉายท้ังภาพและเสียงเพ่ือ
รองรับหนังฟอร์มใหญ่ให้คนมาดูท่ีโรง เพราะการดูจากสตรีมม่ิงท่ีบ้านภาพและเสียงไม่ดีเท่าใน
โรง” (ภาณุ อารี, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 14 พฤษภาคม 2563) 

 

ส าหรับในประเทศไทย การท่ีโรงภาพยนตร์จะสร้างแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงข้ึนมาฉาย
ภาพยนตร์ทุกเร่ืองพร้อมกนัทั้งทางสตรีมม่ิงและโรงภาพยนตร์ไม่มีทางท่ีจะเกิดข้ึนได ้ในอนาคตอนั
ใกล ้เพราะมีรายไดจ้าก Ecosystem รอบพื้นท่ีโรงภาพยนตร์ เช่น รายรับจากค่าเช่าพื้นท่ี ค่าโฆษณา
ในโรงภาพยนตร์และนอกตวัโรงภาพยนตร์ รวมถึงค่าอาหารทานเล่นท่ีรวมกนัแลว้เป็นสัดส่วน
รายไดท่ี้ใกลเ้คียงกบัค่าบตัรชมภาพยนตร์ ดงัความเห็นของ สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง ดงัน้ี 

 

“ถ้าคุณท าก็เหมือนคุณทุบหม้อข้าวตัวเองนั่นแหละ คือ โรงหนัง รายได้มาจาก
หลากหลาย ท้ังค่าเช่าร้านค้า ค่าป็อปคอร์น มาจากโน่นนี่ มันเป็นคนละ Business Model กัน ซ่ึงผม
ว่าเป็นไพ่ใบสุดท้าย ท่ีโรงมันไปไม่ได้แล้ว” (สง่า ฉัตรชัยรุ่งเรือง, การส่ือสารระหว่างบุคคล,             
5 มิถุนายน 2563) 
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แต่ทว่าปัจจุบนัจากผลกระทบของโรคโควิด-19 ทางค่ายภาพยนตร์ต่างประเทศได้
ตดัสินใจน าภาพยนตร์ใหม่ฉายทางสตรีมม่ิงในลกัษณะ Premium พร้อมกบัทางโรงภาพยนตร์แลว้
นั้น ก็จะเกิดปัญหาเร่ืองภาพยนตร์ท่ีถูกน ามาเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ตอยา่งผิดลิขสิทธ์ิ ซ่ึงอาจท าให้
โรงภาพยนตร์ในประเทศไทยจ าเป็นต้องเปิดช่องทางสตรีมม่ิงของตนเองและฉายในลักษณะ 
Premium เช่นกนั 

ส าหรับรูปแบบธุรกิจในการหลอมรวมช่องทางการฉายภาพยนตร์ท่ีมีแนวโน้มน่าจะ
เป็นในอนาคตอนัใกลอี้กรูปแบบหน่ึง คือการน าภาพยนตร์เก่าท่ีมีผูช้มอยากรับชม มาฉายทางโรง
ภาพยนตร์อีกคร้ัง เพราะโรงภาพยนตร์เป็นประสบการณ์การรับชมท่ีหาไม่ไดจ้ากการดูผา่นอุปกรณ์
สตรีมม่ิงต่าง ๆ เช่น โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน หรือโทรทศัน์ท่ีบ้าน โดยอาจเป็นการใช้         
หลกัเศรษฐกิจแบบแบ่งปัน (Sharing Economy) ท่ีโรงภาพยนตร์ประกาศฉายภาพยนตร์คลาสสิค
หรือภาพยนตร์ดงัในอดีต แลว้ก าหนดจ านวนผูช้ม ถา้มีการจองตัว๋ถึงตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้จึงเปิด
ให้บริการ ซ่ึงสอดคล้องกบัความเปล่ียนแปลงท่ีผูช้มภาพยนตร์ทางโรงภาพยนตร์น้อยลง และมี
จ านวนโรง และท่ีวา่งเกิดข้ึน ดงัความเห็นของ ปรัชญา ป่ินแกว้  ดงัน้ี 

 
“ผมเช่ือว่าโรงภาพยนตร์เป็นการขายประสบการณ์ ท่ีคุณจะไม่ได้จากการดูในมือถือ 

หรือจอทีวท่ีีบ้าน โรงภาพยนตร์อาจจะมภีาพยนตร์ดัง ๆ แต่คลาสสิคมาฉายแบบจ ากัด ให้เราเลือกดู
แต่ละโปรแกรมแต่ละสัปดาห์ เช่น Jurassic Park ซ่ึงในระบบก็อาจจะก าหนดมาให้ แล้วต้องรอ
แนวร่วม เช่น 50 คน เค้าเปิดโรงได้ ผมมองเห็นภาพนั้นนะ มนัจะสอดคล้องกับความเปลี่ยนไปของ
โลก ทุกวันนีโ้รงหนังในแต่ละสัปดาห์ต้องเสียท่ีนั่ง ทิ้งเปล่าไป เป็นระบบ เศรษฐกิจแบบแบ่งปัน 
หรือ Sharing Economy” (ปรัชญา ป่ินแกว้, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 17 มิถุนายน 2563) 

 
1.3 แนวโนม้ดา้นการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์ 
จากผลการวจิยัในเชิงส ารวจและสนทนากลุ่มในงานช้ินน้ีก่อนหนา้ ท่ีไดค้  าตอบวา่ หน่ึง

ในคุณค่าของประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคือความสุขสมอย่างทนั
ด่วน  ซ่ึงมาจากการท่ีสามารถเขา้ไปรับชมภาพยนตร์ท่ีสนใจไดท้นัทีทนัใด ในทุกท่ีทุกเวลา และ            
อีกปัจจยัหน่ึง คือ อิทธิพลทางสังคม หรือ กระแสท่ีคนพูดถึงในส่ือสังคมออนไลน์ สอดคลอ้งกบั 
ผลส ารวจของส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องคก์ารมหาชน) หรือ สพธอ. ท่ีส ารวจ
พฤติกรรมผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ในปี พ.ศ. 2562 พบว่ากิจกรรมท่ีคนไทยนิยมท าเป็น
อนัดบัหน่ึงคือการเขา้ส่ือสังคมออนไลน์ (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การ
มหาชน), 2562) ดงันั้นเม่ือภาพยนตร์เร่ืองนั้นไดรั้บการบอกต่อ หรือพูดถึงทางส่ือสังคมออนไลน์
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มากเท่าไร ก็จะสร้างความสนใจให้ผูช้มอยากท่ีจะรับชมมากยิ่งข้ึน ซ่ึงตรงกบัความคิดเห็นของ            
สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง ท่ีวา่ 

 
“คนไปชมภาพยนตร์ท่ีโรงเพราะกระแส ต้องการความเร็วท่ีจะคุยก่อน ดูก่อน หรือ

กลัวคุยกับเพ่ือนไม่รู้เร่ือง ไม่ดูแล้วมันเชย ล้าสมัย โดยเฉพาะสังคมวัยรุ่นนี่อยู่กับโซเชียลท้ังวัน” 
(สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 5 มิถุนายน 2563) 

 
ซ่ึงสอดคล้องกับความคิดเห็นของ ภาณุ อารี ท่ีว่า พฤติกรรมของผู ้ท่ีใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ในปัจจุบนันั้น ไม่ตอ้งการตกกระแส ทางผูส้ร้างจึงตอ้งสร้างกลยทุธ์ทางการตลาด โดยการ
พยายามให้ผูค้นพูดถึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีทางส่ือสังคมออนไลน์ ซ่ึงจะส่งผลให้ผูช้มรีบเร่งการ
ตดัสินใจในการมารับชมภาพยนตร์ใหเ้ร็วยิง่ข้ึน 

 
“พฤติกรรมของคนท่ีใช้ช่องทางโซเชียลมีเดีย เค้ากไ็ม่อยากตกกระแส เรากต้็องสร้าง

กลยทุธ์ทางการตลาดขึน้มาให้ครอบคลุมคนเหล่านี ้เช่น Parasite เราแทบจะไม่ได้โปรโมท เราไม่มี
ส่ือทีวี หรือนิตยสาร คือกลายเป็นว่า นักวิจารณ์เขียนให้ พอนักวิจารณ์เขียนให้เว็บไซต์ก็เร่ิมลง
บทความ คนไปชมกเ็ร่ิมพูดถึงหนังในโซเชียล ผู้คนกไ็ม่อยากตกเทรน ทุกคนต้องไปดูท่ีโรง สุดท้าย
เค้าก็ไปดู เป็นการป้ันกระแสทางการตลาด ซ่ึงวิธีนีม้ันได้ผลแต่มันก็ท าไม่ได้กับหนั งทุกเร่ือง” 
(ภาณุ อารี, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 14 พฤษภาคม 2563) 

 
ส าหรับประเด็นท่ีจะสามารถสร้างกระแส เพื่อสร้างความสนใจให้ผูช้มเกิดความ

ตอ้งการท่ีจะรับชมภาพยนตร์นั้น ไดท้างส่ือสังคมออนไลน์นั้น สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง ให้ความเห็นวา่ 
ตอ้งเป็นภาพยนตร์ท่ีไม่เคยมีใครท ามาก่อน ทั้งในแง่ของเร่ืองเล่า และรูปแบบ รวมถึงการสร้างความ
น่าเช่ือถือในกบัแบรนดผ์ูส้ร้าง ทั้งบริษทัผูผ้ลิต ผูก้  ากบั นกัแสดง 

 
“ต้องเป็นความใหม่ของเร่ือง เป็นอะไรท่ีเขาไม่เคยชมมาก่อน คาดเดาไม่ออกว่าจะจบ

อย่างไร หรือเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดกระแสในสังคมขึน้ รวมถึงความเช่ือถือในค่าย ผู้ก  ากับ นักแสดงท่ี
คนรู้สึกว่าต้องไปดู ไม่ผิดหวัง คนนีก้  าลังดัง” (สง่า ฉัตรชัยรุ่งเรือง, การส่ือสารระหว่างบุคคล,                
5 มิถุนายน 2563) 
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ทั้งน้ี ภาณุ อารี ยงัให้ทศันะท่ีสอดคล้องเพิ่มเติมในส่ิงท่ีจะหยิบมาสร้างกระแสไวว้่า 
เน้ือหาเป็นส่ิงส าคญั รองลงมาคือองคป์ระกอบต่าง ๆ ของภาพยนตร์ เช่น ผูก้  ากบั ผูเ้ขียนบท ผูก้  ากบั
ภาพ ซ่ึงในปัจจุบนัผูช้มมีช่องทางอินเทอร์เน็ตในการหาขอ้มูลก่อนมารับชมภาพยนตร์มาก จึงท าให้
ผูส้ร้างไม่สามารถท่ีจะใชก้ารตลาดแบบเดิมในการสร้างความน่าสนใจไดอี้กต่อไป  

 
“เนือ้เร่ืองเป็นส่ิงส าคัญกับการป้ัน และอันท่ีสองคือ ตัวองค์ประกอบแวดล้อม ผู้ก  ากับ 

เราไม่อาจจะปฏิเสธได้ว่าผู้ชมยุคนีท้ าการบ้าน เราไม่คิดว่า หนังบางเร่ืองคนดูรู้จักผู้ก  ากับ คนรู้จัก
ทีมงาน ตากล้องคนนีไ้ด้รับรางวัลออสการ์ คนมาดูหนังเพราะเค้า หรือ  Roger Deakins ตากล้องท่ี
ถ่ายเร่ือง 1917 เรากม็าตั้งค าถามว่าเกิดอะไรขึน้ ท าไมคนถึงมาดู บางคนมาดูเพราะคนนีเ้คยเขียนบท
เร่ืองนี ้มาก่อน สุดท้ายท าให้เราตอบค าถามได้ว่า คนมีช่องทางในการหาความรู้ ท าให้เรา                       
ท าการตลาดแบบเดิม ๆ ตีหัวเข้าบ้าน เช่น หนังสัตว์ประหลาด ท่ีมีสัตว์ประหลาด 2-3 ฉาก ท าไม่ได้
แล้ว ยังไงคนก็ต้องหาข้อมูล คือกลายเป็นว่า เราต้องหาองค์ประกอบเหล่านีจ้ากหนัง เนื้อเร่ือง         
โดดเด่น ผู้ก  ากับท่ีมั่นใจในฝีมือได้ ส่วนดาราในปัจจุบันต้องเป็นระดับเอบวก อย่าง Tom Cruise 
หรือ Brad Pitt ถ้าต ่าไปกว่านีจ้ะเล่นไม่ค่อยได้ นอกจากกลุ่ มท่ีมีฐานแฟนคลับในเมืองไทย”          
(ภาณุ อารี, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 14 พฤษภาคม 2563) 

 
สอดคลอ้งกบัความเห็นของ นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ท่ีว่าสุดทา้ยแลว้เน้ือหา หรือตวับท

ของภาพยนตร์เท่านั้น ท่ีจะท าให้ภาพยนตร์ไดรั้บการบอกต่อในระยะยาว ซ่ึงยงัข้ึนอยูก่บัวา่ตวับท
ของภาพยนตร์น้ี มีความโดดเด่นท่ีจะส่ือสารกบัผูช้มกลุ่มไหนอีกดว้ย ซ่ึงกระแสเป็นส่ิงท่ีท าให้ผูช้ม
กลุ่มนั้น รู้วา่ภาพยนตร์ท่ีตรงกบัความสนใจของเขาก าลงัฉายอยูท่ี่ใด 

 
“การโปรโมทมันจะช่วยเราแค่ 2-3 วันแรกเท่านั้น แต่ถามว่า หนังมันจะไปต่อยาว ๆ 

ได้ มันไม่ได้อยู่ ท่ีกระแส แต่มันอยู่ ท่ีว่าหนังมัน work รึเปล่า ค าว่ามัน work รึเปล่า ไม่ได้หมายถึง 
มนัดีงามแบบแนวทางของหนังออสการ์ แต่มนัโดดเด่นด้านใดด้านหน่ึง หนังแต่ละแบบมนัก็มีกลุ่ม
คนดูของมนั ซ่ึงกระแสมนัท าให้คนกลุ่มนั้นมาเจอหนังของเรา” (นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 9 มิถุนายน 2563) 

 
ในประเด็นของช่องทางการส่ือสารโฆษณาประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์นั้ น นวพล            

ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ยงัใหค้วามเห็นเพิ่มเติมวา่ การเลือกใชช่้องทางใดนั้น คืออยูก่บักลุ่มผูช้มเป้าหมายนั้น 
เสพส่ือช่องทางใด และตวับทของภาพยนตร์นั้น ตอ้งการผูช้มในวงกวา้งเท่าใด 
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“ส่ือออนไลน์มีอิทธิพลแต่มันมีเพดานของมันอยู่  ขึน้อยู่กับว่าจะพาหนังไปไกลแค่
ไหน ถ้าท่ัวประเทศคงไม่พอ คนท่ีรู้จักหนังอาจมแีค่ผู้ชมกลุ่มหน่ึงท่ีเขาใช้อินเทอร์เนต็บ่อย ๆ ซ่ึงมนั
อาจจะเยอะส าหรับหนังเลก็ ๆ แต่ส่ือออฟไลน์อย่างโทรทัศน์นี่มีอิทธิพลกว่า 10 เท่า แต่ท้ังนีขึ้น้อยู่
กับหนังของคุณ ต้องการคนดูแค่ไหน” (นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ, การส่ือสารระหว่างบุคคล,                              
9 มิถุนายน 2563) 

 
ส าหรับการสร้างกระแสให้เกิดความตอ้งการรับชมภาพยนตร์ผา่นทางช่องทางสตรีมม่ิง

นั้น สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง ไดใ้ห้ความเห็นวา่ เป็นวิธีการเดียวกนักบัการสร้างกระแสตอนภาพยนตร์
ฉายท่ีโรงภาพยนตร์ คือการท าให้ผูช้มเกิดการบอกต่อถึงภาพยนตร์เร่ืองน้ีทั้งทางส่ือออนไลน์กบั        
ส่ือออฟไลน์ ซ่ึงสอดคล้องกับปัจจัยในเร่ืองความสุขสมท่ีได้รับการตอบสนองในทันทีของ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง  

 
“มันก็ลักษณะเดียวกับการสร้างกระแสตอนเข้าโรงภาพยนตร์ ประเด็นคือเขากลัว

ล้าสมัย เดี๋ยวคุยกับคนไม่รู้เร่ือง แกยังไม่ดูอีกเหรอ รู้สึกผิดมาก ต้องไปหาดูหน่อย ยังไม่ดูหรอก       
ต้องไปดูแล้ว อันนีคื้อปัจจัยส าคัญส าหรับคนท าหนังแล้ว จะท าแบบเดิมไม่ได้ โอกาส success ยาก 
แล้วทีนีม้ันเข้าดูได้เลยทันทีก็เห็นคนโพสต์ในโซเชียล ราคาก็เหมาจ่ายไปแล้ว หนังผมตอนนี ้ 
(ฮาร์ทบีท เส่ียงนัก รักมั้ยลุง, 2562: ผู้ วิจัย) ก็ขึน้อันดับ 1 ใน Netflix หรือปีท่ีแล้วอย่าง แสงกระสือ 
(แสงกระสือ, 2562: ผู้ วิจัย) อาจเพราะเขาอยากดูตั้งแต่เข้าโรง แต่ด้วยเหตุผลอะไรกแ็ล้วแต่ ทีนีพ้อ
เข้า Netflix มนักดเข้าไปดูได้เลย ดูแล้วกม็าเขยีนลงโซเชียล คนอ่ืนมาอ่านกเ็ข้าไปดูต่อ หรือมาพูดต่อ
กับเพ่ือนท่ีโรงเรียน ท่ีท างาน เพ่ือนกลับบ้านมากด็ูเลย” (สง่า ฉัตรชยัรุ่งเรือง, การส่ือสารระหวา่ง
บุคคล, 5 มิถุนายน 2563) 

 
ในขณะท่ีการสร้างกระแสให้กบัภาพยนตร์ฟอร์มเล็ก หรือภาพยนตร์สารคดี ส าหรับ

ช่องทางภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ธิดา ผลิตผลการพิมพ ์ไดก้ล่าววา่การมีแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีม
ม่ิง ก็สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูช้มได้ทนัใจมากกว่า เม่ือมีประเด็นทางสังคมอะไร               
ณ ตอนนั้น ก็สามารถน ามาเช่ือมโยงกบัภาพยนตร์ของตนเองได ้และยงัสามารถบริหารจดัการได้
อยา่งมีอิสระเป็นอยา่งมาก 

 
“ภาพยนตร์สารคดีมีจุดเด่นในเชิงประเด็น เกาะกระแสในสังคมได้ค่อนข้างจะเร็ว 

หนังบางเร่ืองมันอาจจะสร้างมาหลายปีแล้วแต่ว่ามันวนกลับมาฉายใหม่ได้อีกเพราะว่ามนัมีกระแส
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ข่าวแบบนีขึ้น้มา ท าให้ทันกระแสความสนใจของคน แล้วก็ทันเวลาในแง่ท่ีว่าพอมีแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ท่ีเราบริหารจัดการเอง พูดถึงเร่ืองนีป๊ั้บส่งลิงค์ปุ๊บ เค้าคลิกเข้าไปดูได้ทันที” (ธิดา          
ผลิตผลการพิมพ,์ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 

 
1.4  แนวโนม้ดา้นการสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
การรับชมภาพยนตร์ถือว่าเป็นประสบการณ์ความบนัเทิงอย่างหน่ึง ซ่ึงนอกจากความ

บนัเทิงของตวัภาพยนตร์เองแลว้ ยงัเกิดความบนัเทิงจากปัจจยัอ่ืน ๆ ในการรับชม ดว้ยวา่ภาพยนตร์
ถูกออกแบบให้เป็นประสบการณ์รูปแบบหน่ึง ท่ีตอ้งรับชมในห้องมืด และรับชมกบัคนหมู่มาก                 
จึงท าให้เกิดประเด็นถกเถียงกนัถึงเร่ืองคุณค่าของภาพยนตร์ เม่ือภาพยนตร์ไม่ไดอ้ยู่ในพื้นท่ีของ  
โรงภาพยนตร์อีกต่อไปเท่านั้ น ความบันเทิงของภาพยนตร์แบบเดิม จึงอาจไม่สอดคล้องกับ
พฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์ท่ีเปล่ียนแปลงไป  ดงัความเห็นของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ ์วา่ 

 
“ในลักษณะของของการสร้างหนังตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน มันยึดติดอยู่กับวิธีการชม

ภาพยนตร์ในแบบเดิม ๆ หนังจ านวนมากนิยมใช้วิธีการเล่าเร่ืองท่ีเช่ือว่ารูปแบบการชม และ
พฤติกรรมคนดู ต้องนั่งอยู่ในห้องมืด ตั้งใจชมจนจบ ต้องเล่าในกรอบระยะเวลาแบบนี ้มันก็เป็น        
คุณค่าท่ีเกิดจากการชมภาพยนตร์แบบหน่ึง แต่เรากเ็ช่ือว่ารูปแบบ และพฤติกรรมการชมท่ีเปลี่ยนไป 
มันท าให้ปฏิเสธไม่ได้ว่ามันไม่ได้สอดคล้องกับกับไอ้วิธีการเล่าท่ีต้องการสร้างคุณค่าในการชม
แบบนั้น พฤติกรรมมันก็ไม่สอดคล้องกับวิธีการเล่าแบบนั้นแล้ว” (ธิดา ผลิตผลการพิมพ์,                    
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 

 
ทั้งน้ีสอดคล้องกบัความเห็นของ โชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์ ว่า คุณค่าภาพยนตร์นั้น 

เปล่ียนแปลงไปตามรูปแบบของช่องทางการฉายภาพยนตร์ แต่ไม่ได้ถูกลดทอน เพราะค าว่า          
การลดทอนเป็นการน าไปเปรียบเทียบกนักบัช่องทางการฉายในโรงภาพยนตร์ เพียงแต่ช่องทาง
สตรีมม่ิงเป็นอีกช่องทางหน่ึงในการน าเสนอส่ือภาพยนตร์ของผูส้ร้าง ซ่ึงเป็นคุณค่าอีกประเภทหน่ึง 

 
“คุณค่าของภาพยนตร์มันกแ็ค่เปลี่ยนรูปแบบไปเฉย ๆ มากกว่าการท่ีมนัจะถกูลดทอน

ลง คือถ้าเราพูดถึงการลดทอน มนัอาจจะต้องไปเปรียบเทียบก่อน ว่าไปเทียบกับส่ิงนั้นเทียบกับส่ิงนี ้
มันเลยถูกมองว่าเป็นการลดลง แต่ถ้าเราไม่เทียบกัน มันกเ็ป็นช่องทางหน่ึง มันกเ็ป็นเปลี่ยนไปตาม
รูปแบบของช่องทางนั้น” (โชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์, การส่ือสารระหว่างบุคคล, 25 พฤษภาคม 
2563) 
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ฉะนั้นเม่ือมองว่าภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นช่องทางหน่ึงท่ีจดัฉายภาพยนตร์ ท่ีมีรูปแบบ
และสร้างพฤติกรรมอีกแบบหน่ึงในการรับชม ซ่ึงก่อให้เกิดคุณค่าทางประสบการณ์ความบนัเทิง
รูปแบบใหม่ จึงมีการตั้งขอ้สังเกตถึงความพยายามของผูส้ร้างในลกัษณะของศิลปินท่ีมีการทดลอง
สร้างคุณค่าให้กบัศิลปะของภาพยนตร์ในรูปแบบใหม่ ๆ น้ี อาทิ การลงไปท าซีรีส์โดยใช้แนวคิด
ของการท าภาพยนตร์เร่ืองยาว หรือภาพยนตร์สั้ นท่ีจบในตอน แต่มีตอนต่อเน่ืองไปเร่ือย ๆ ให้
เหมาะสมกบัพฤติกรรมของผูช้มท่ีใช้เวลาในการรับชมท่ีสั้ นลง แต่ยงัคงชมได้แบบต่อเน่ือง ใน
ช่องทางสตรีมม่ิงของกลุ่มผูส้ร้างจ านวนหน่ึง ดงัทศันะของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ ์วา่ 

 

“แต่เราก็เช่ือว่ามันมีหนังจ านวนหน่ึง และคนท าหนังจ านวนหน่ึง ท่ีพยายามสร้าง          
ส่ิงใหม่ๆ ท่ีมนัสอดคล้องกับวิธีการดู เราคิดว่าไอ้หนังแบบใหม่ ๆ โดยเฉพาะกลุ่มคนท าหนังจ านวน
หน่ึงท่ีลงไปท าซีรีส์ แล้วกห็นังส้ัน ๆ ท่ีจบในตอนแล้วกต่็อเน่ืองไปเร่ือย ๆ เรากคิ็ดว่าอันนี ้มันเป็น
วิธีการแบบหน่ึงท่ีท าให้มันสอดคล้องกับพฤติกรรมการดูของคนมากขึน้ สังเกตุตอนนีใ้นช่วงโรค
โควิด-19 แพร่ระบาด คนจ านวนมากดูสตรีมม่ิง มันบูมขึน้มาอย่างไม่เคยเป็นมาก่อน คือเรากคิ็ดว่า
มันกส็อดคล้องกับพฤติกรรมคนเราในทุกวันนีเ้ขาใช้เวลาท่ีส้ันลง แต่เขาสามารถดูอะไรท่ีต่อเน่ือง
ได้ ไม่ได้หมายความว่า เขาดูแค่นีแ้ล้วเขาไม่สนใจมันอีก  แต่ว่าเขาขอแค่ใช้เวลากับมันอย่าเยอะใน
แต่ละคร้ัง แต่ว่าเดี๋ยวพรุ่งนีม้าใหม่ เดี๋ยวพรุ่งนีม้าดูต่อ เราว่าพฤติกรรมคนมันมีแนวโน้มสอดคล้อง
กับการท างานท่ีมันเป็นลักษณะซีรีส์ หรือหนัง ท่ีมันมีความต่อเน่ืองอย่างนี ้แบบเก่ามันอาจจะ         
ไม่เวิร์ค มันก็ต้องก็ปรับตัวไปหาพฤติกรรมคนดูแบบใหม่ด้วยแหละ” (ธิดา ผลิตผลการพิมพ์,                    
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 

 

ดงันั้นเม่ือภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นช่องทางในรูปแบบใหม่ ท่ีภาพยนตร์ถูกน าเสนอ จึง         
ท าให้เกิดรูปแบบการรับชม พฤติกรรมในการรับชม และประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชม
ภาพยนตร์แบบใหม่ข้ึน ทั้งน้ีผูว้ิจยัขอแบ่งประเด็นจากผลการศึกษาวิจยัน้ี ออกเป็นด้านต่าง ๆ 
ประกอบบทสนทนา ดงัน้ี 

 

- การสร้างประสบการณ์ความบันเทงิของเร่ืองเล่าและการเล่าเร่ือง 
ดว้ยรูปแบบของการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมในการรับชม 

จึงท าให้ผลการวิจยัท่ีไดส้ ารวจก่อนหน้าน้ี พบว่า ผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงไม่ไดใ้ห้ความส าคญัถึง
อรรถรสของภาพและเสียง เพราะยอมรับได้กับคุณภาพของภาพและเสียงท่ีได้รับว่า เต็ม
ประสิทธิภาพของอุปกรณ์ในการรับชมแลว้ ดงันั้นจึงให้คุณค่าความบนัเทิงไปกบัประสบการณ์ใน
ความสนุกสนาน เพลิดเพลินในเน้ือเร่ืองท่ีน่าสนใจ กล่าวคือ มีการเล่าเร่ืองท่ีสนุก เน้ือหาด าเนินไป
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ขา้งหน้าอย่างรวดเร็ว น่าติดตาม มากกว่าเร่ืองของการใส่ใจในรายละเอียดของภาพและเสียงดว้ย
เพราะขนาดจอท่ีเล็กลง ทั้งน้ีเร่ืองของประเภทของภาพยนตร์ (Genre) นั้น ยงัไม่เป็นปัจจยัส าคญัต่อ
การรับชมภาพยนตร์ทางสตรีมม่ิงท่ีวา่ตอ้งเป็นภาพยนตร์แนวแอค็ชัน่ หรือภาพยนตร์ตลกเท่านั้น ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัความเห็นของ บณัฑิต ทองดี วา่ 

 

“ส่ิงท่ีต้องให้ความส าคัญมากคือ เร่ืองบท ไม่ว่าฉายจอเลก็หรือใหญ่ แต่หากหนังเราลง
สตรีมม่ิงเราก็ต้องคิดแล้วว่าจอมันเล็ก ก็อาจลดความย่ิงใหญ่ของงานสร้างได้ แล้วไปเน้น
ความส าคัญเร่ืองบทแทน ความพิถีพิถันในงานสร้างอาจจะน้อยลง ด้วยความท่ีจอมันเลก็ ไม่ได้ไป
ฉายจอใหญ่...ถ้าหนังมันเล่าเร่ืองสนุก ฉายช่องทางไหนกส็นุก ท้ังนีเ้ห็นด้วยกับผลวิจัยท่ีว่าไว้ ไม่ว่า 
Genre ไหนถ้าเล่าเร่ืองสนุก มันกส็นุก แต่ถ้าไม่สนุกแล้วไปอยู่ในสตรีมม่ิงด้วย บรรยากาศก็ท าให้ 
ไขว่เขว้ตลอดเวลา เห็นด้วยท่ีว่า หนังสนุกไม่เกี่ยวกับ Genre ครับ” (บณัฑิต ทองดี, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 22 พฤษภาคม 2563) 

 

ในประเด็นเร่ืองของบทภาพยนตร์ท่ีเป็นส่ิงส าคญัท่ีสุดนั้น นฐัวุฒิ พูนพิริยะ ไดแ้สดง
ความเห็นว่า เม่ือผูส้ร้างจะท าภาพยนตร์นั้น ช่องทางการฉายควรให้ความส าคญัเป็นอย่างหลงั           
แต่ควรให้ความส าคญักบัเร่ืองบทก่อน จากนั้นจึงค่อยปรับรายละเอียดการสร้างให้สอดคล้องกบั
ช่องทางการฉาย 

 

“เวลาผมจะท าหนังเร่ืองหน่ึง ช่องทางการฉาย ในความคิดผมนะจะมาทีหลัง ผมจะ
กลับไปท่ีส่ิงท่ีจะเล่าก่อน ผมจะดูว่าผมอยากเล่าเร่ืองอะไร ประเด็นไหน แล้วท่ีเหลือมันจะค่อย
ตามมา เช่นว่าจะท ายังไงด้วยสโคปงานท่ีเลก็ลง ทุนท่ีน้อยลง เราจะเลือกการเล่าเร่ืองยั งไงให้เร่ือง
เหล่านีม้ันน่าสนใจพอ แล้วก็มาดูท่ีช่องทางท่ีน าเสนอ ซ่ึงก็อาจต้องปรับเปลี่ยนไปตามพฤติกรรม
ของคนดู” (นฐัวฒิุ พูนพิริยะ, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 23 พฤษภาคม 2563) 

 

ในขณะท่ีภาพยนตร์ควรเร่ิมจากมีมีเร่ืองเล่าท่ีน่าสนใจแล้ว การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์
สตรีมม่ิงยงัตอ้งปรับให้เขา้กบัรูปแบบและพฤติกรรมของคนดูท่ีรับชมดว้ยหน้าจอท่ีเล็กลง เสียงท่ี
ไม่มีพลงัโอบล้อมดึงความสนใจได้มากพอ ประกอบกบัมีส่ิงเร้ารอบตวัให้เสียสมาธิตลอดเวลา             
ดงัความเห็นของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ ์วา่ 

 

“การชมภาพยนตร์อีกทางหน่ึงท่ีมันท างานด้วย ก็คือการชมเพ่ือท่ีจะเข้าใจเนื้อหา 
ประเดน็หลักส าคัญบางอย่าง ซ่ึงแน่นอนว่าหนังบางเร่ืองเราจ าเป็นต้องดูแบบมสีมาธิ ต้นจนจบ แล้ว
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กรั็บรู้วิธีการเล่าเร่ืองในเชิงศิลปะของเขา เพ่ือท่ีจะเข้าใจเนือ้หาของมนั ไอ้หนังแบบนีแ้น่นอนว่าการ
ดูด้วยพฤติกรรมท่ีดูสตรีมม่ิง มันไม่สามารถท่ีจะเข้าใจส่ิงท่ีคนท าเขาคิดอยู่  แต่หนังจ านวนหน่ึงก็
ไม่ได้ต้องการการดูท่ีต้องเพ่งสมาธิมากขนาดนั้น คือหนังแต่ละเร่ืองมันท างานไม่เหมือนกัน วิธีการ
เล่าเร่ืองของหนังแบบเดิม ๆ อาจจะไม่สอดคล้องกับวิธีการดูท่ีเปลี่ยนไป” (ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ 
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 

 

ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความเห็นของ โชติอนนัต์ เกษมวงศ์หงส์ ท่ีว่าช่องทางสตรีมม่ิงท าให้
การสร้างอารมณ์ร่วมกบัผูช้มยากข้ึน เพราะปัจจยัจากส่ิงเร้าอ่ืน ๆ ในขณะรับชม ส่งผลใหค้นท างาน
ตอ้งท างานและคิดใหม้ากข้ึน 

 

“ส่ิงท่ียากมากขึน้อย่างเห็นได้ชัด คือการเร้าอารมณ์ ท าให้คนมีอารมณ์ร่วมไปกับเร่ือง
ท่ีเราเล่า เพราะว่าพอมนัเป็นสตรีมม่ิง มนัมส่ิีงเร้าอ่ืน ๆ ท่ีเข้ามาในชีวิตเขา ในการดูอะไรอย่างนีค้รับ 
หรือว่าการดูจอท่ีมันเลก็ มันกท็ าให้แน่นอนว่าเขากไ็ม่ได้จดจ่ออยู่กับเร่ืองท่ีเราเล่า 100% แล้วเขามี
อ านาจในการท่ีจะเล่ือนไปเล่ือนมาได้เนี่ย แน่นอนมันกส่็งผลกับอารมณ์อย่างมาก  อันนีคื้อ ส่ิงท่ีท่ี
คนท างานจะต้องคิดให้มากขึ้นครับ” (โชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์,  การส่ือสารระหว่างบุคคล,           
25 พฤษภาคม 2563) 

 

ทั้งน้ี นฐัวุฒิ พูนพิริยะ ก็เห็นดว้ยวา่ ผูส้ร้างตอ้งคิดและท างานหนกัมากข้ึน ในการท าให้
เน้ือเร่ืองน่าติดตามภายใตส่ิ้งเร้าต่าง ๆ ของผูช้ม เช่น การด าเนินเร่ืองท่ีตอ้งรวดเร็วข้ึน เส้นเร่ืองตอ้ง
ชดัเจนเพื่อให้ผูช้มเขา้ใจไดง่้ายข้ึน ประกอบกบัใชเ้ทคนิคทางภาพยนตร์อ่ืน ๆ มาสนบัสนุนการเล่า
เร่ือง แต่ทั้งน้ีตอ้งรักษาส่ิงท่ีผูส้ร้างตอ้งการส่ือสารอยู ่ดงัน้ี 

 

“การด าเนินเร่ืองอาจต้องเร็ว แล้วก็เน้นการเล่าเร่ืองท่ีดึงดูดความสนใจของคนดูได้
ตลอดเวลา เส้นเร่ืองจะชัดขึน้ ในการลง detail เร่ือง Dialog จะชัดขึน้ ต้องเรียนรู้การคิด Content ท่ี
ขับเคล่ือนด้วย Plot ท่ีชัดเจนและน่าติดตาม โดยท่ีองค์ประกอบในการท าหนังด้านอ่ืน ๆ ค่อยมา
สนับสนุนการเล่าเร่ือง โดยยังต้องรักษาส่ิงท่ีเราต้องการจะพูดอยู่” (นฐัวุฒิ พูนพิริยะ, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 23 พฤษภาคม 2563) 

 

ส าหรับ ปรัชญา ป่ินแกว้ นั้น ไดพู้ดถึงความส าคญัของเร่ืองเล่าว่าเป็นส่ิงส าคญัในการ
สร้างความสนุกท่ีไดจ้ากการชมภาพยนตร์ ผูช้มชมภาพยนตร์แลว้เกิดความรู้สึก และความรู้สึกมา
จากการหลัง่สารเคมีในสมองท่ีไดจ้ากเร่ืองเล่า ความรู้สึกนัน่ เรียกวา่ ความสนุก 
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“ความสนุก คือ ความรู้สึกทางอารมณ์ครับ ธรรมชาติของมนุษย์ในการดูภาพยนตร์  
คือการดูเร่ืองเล่า แล้วความรู้สึกท่ีได้จากเร่ืองเล่ามันเรียกว่า ความสนุก ทุกคนมีสารเคมีเกี่ยวกับ
ความรู้สึก เกี่ยวกับอารมณ์ ครบทุกอารมณ์ เค้าดูหนังเร่ืองไหนสารเคมีอะไรพุ่งพล่านออกมา นั้น
เรียกว่า ความสนุก เป็นประสบการณ์ท่ีเค้าได้จากการดูหนัง” (ปรัชญา ป่ินแกว้, การส่ือสารระหวา่ง
บุคคล, 17 มิถุนายน 2563) 

 

ในขณะท่ี โชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์ ยงัให้ความเห็นเร่ืองความสนุกของภาพยนตร์             
ในอีกแง่มุมหน่ึงวา่ ความสนุกของภาพยนตร์ยงัเป็นเร่ืองของบุคคลท่ีจะเช่ือมโยงประสบการณ์ของ
ตนเองเขา้กบัเร่ืองนั้นไดห้รือไม่ 

 

“อาจเป็นเร่ืองท่ีเขาไม่ related กับหนังด้วยนะ การท่ีจะเบ่ือหรือสนุกไปกับหนังนี่         
เขาอาจจะไม่ได้มีปัญหากับ timing ของหนัง แต่ว่าเขาไม่สามารถ related กับเร่ืองเล่านั้นได้
มากกว่า” (โชติอนนัต ์เกษมวงศห์งส์, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 25 พฤษภาคม 2563) 

 

ในด้านของผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงอย่าง  หม่อมราชวงศ์เฉลิมชาตรี ยุคล ให้
ความคิดเห็นในอีกแง่มุมหน่ึงวา่ การสร้างภาพยนตร์ถา้ค านึงถึงพฤติกรรมผูช้มส่วนใหญ่มากเกินไป 
อาจไม่มีความหลากหลายเกิดข้ึน เพราะผูช้มแต่ละคนมีความแตกต่างกนั ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ ดงัน้ี 

 

“เราก็ต้องตาม Majority ของ Commercial Film ในกลุ่ มตลาดอยู่ แล้ว แต่ความ
หลากหลายของภาพยนตร์ยังต้องคงมีอยู่  อย่างเช่น MUBI ท่ีให้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงแต่หนัง
ศิลปะ หนังนอกกระแส เขากม็ีฐานผู้ชมอยู่ระดับหน่ึง เพราะคนเรามีพฤติกรรมท่ีแตกต่างได้ ผมใช้
ค านีน้ะว่า คนเรามีความชอบท่ีแตกต่างได้” (เฉลิมชาตรี ยุคล, ม.ร.ว., การส่ือสารระหว่างบุคคล,               
20 พฤษภาคม 2563) 

 

สอดคล้องกับทัศนะของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ์ ท่ี คิดว่า  ผู ้ชมภาพยนตร์ต่างมี                         
ความแตกต่างและหลากหลาย และมีความตอ้งการประสบการณ์ความบนัเทิงในการชมคนละแบบ 
ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ วา่ 

 

“คือมนักม็คีนดูหนังประเภทแบบมีความเป็น Event หนังแบบระเบิดตูมตาม...กับหนัง
อีกประเภทหน่ึงท่ีกลุ่มผู้ชมจะเป็นอีกแบบไปเลย เป็นหนังประเภทศิลปะ อาจจะเป็นหนังท่ีช้า หรือ
ใช้วิธีการเล่าเร่ืองท่ีซับซ้อน หนังสองกลุ่มนีม้นัจะอยู่กันคนละตลาดคือแบบ Mass และแบบ Niche” 
(ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 
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ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความเห็นของ นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ท่ีวา่ ภาพยนตร์ควรเร่ิมจากผูส้ร้าง
เป็นล าดบัแรก ผูส้ร้างภาพยนตร์ควรให้ความส าคญักบับทภาพยนตร์หรือเร่ืองท่ีเล่าวา่ตอ้งการอะไร 
ทั้งน้ีในเร่ืองของแนวของภาพยนตร์ (Genre) ท่ีจะดูสนุก หรือพฤติกรรมของผูช้มนั้นไม่มีสูตรส าเร็จ 
เพราะความสนุกเป็นเร่ืองของแต่ละบุคคล และผูช้มไม่ชอบดูอะไรท่ีซ ้ า ๆ แบบเดิม 

 

“ทุกอย่างกลับไปท่ีคนท าว่าต้องการอะไร เอาสนุกแค่ไหน หรือจะให้สนุกด้วยอะไร 
ถ้าถามว่าอะไรคือความสนุก มันเป็นเร่ืองของแต่ละบุคคล บางคนดูหนังแอ็คช่ันไม่สนุก แต่ดูหนัง
รักหวาน ๆ แล้วสนุกประทับใจ เห็นได้ว่า Top 10 ของ Netflix แต่ละประเทศกไ็ม่เหมือนกัน แสดง
ว่าภาพยนตร์แต่ละเร่ืองมีกลุ่มคนดูไม่เหมือนกัน แพลตฟอร์มเป็นแค่ช่องทางท่ีท าให้เราเข้าถึงคนดู 
ผมคิดว่าไม่มสูีตรส าเร็จอะไร หรือถึงมกีใ็ช้ได้แค่ไม่กี่คร้ัง ทุกอย่างกลับไปท่ีคนสร้างเป็นคนก าหนด
มากกว่าครับ” (นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 9 มิถุนายน 2563) 

 

- ประสบการณ์ความบันเทิงของการชยายขอบเขตของเร่ืองเล่า และเร่ืองเล่าที่เฉพาะ
กลุ่มผู้ชม 

จากผลวิจยัถึงพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีว่า ผูช้มสามารถท่ีจะรับชม
เวลาไหนก็ได้ ช่วงเวลาไพรม์ไทม์ (Prime Time) ส าหรับผูช้มไม่มีอีกต่อไป รวมถึงอุปกรณ์การ
รับชมภาพยนตร์ท่ีมีลกัษณะมีความเป็นส่วนตวั เช่น สมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์ หรือโน้ตบุก้           
ท าให้ผูส้ร้างสามารถท่ีจะสร้างสรรค์ขยายขอบเขตขอเร่ืองเล่าได้อย่างมีอิสระ มีความแรงใน
ประเด็นท่ีตอ้งการน าเสนอ และเจาะจงเฉพาะกลุ่มไดล้งลึกกวา่เดิม ดงัค าสัมภาษณ์ของ โชติอนนัต ์
เกษมวงศห์งส์ ในประเด็นน้ีวา่ 

 

“คือเขาอยากจะดูอะไร ดูตอนไหน ดูท่ีไหน อะไรยังไง มันแล้วแต่เขา เพราะมันเป็น 
สตรีมม่ิง เป็น On Demand ฉะนั้นในแง่ของการคิดงาน เรารู้สึกว่ามันไม่มี  Boundary (ขอบเขต) 
อย่างเม่ือก่อนเวลาจะคิด Content อะไรสักอย่าง ก็อาจต้องดูว่าเวลาว่าจะ On Air ในช่วงเวลาไหน 
ตอนเช้า กลางวัน เยน็ บ่าย ค า่ แต่ละช่วงเวลามันจะก าหนดลักษณะของเร่ืองเล่าอย่างชัดเจน เช่น
ตอนเช้า เดก็ ๆ ดู ตอนบ่าย ๆ แม่บ้านดู ตอนเยน็คนกลับบ้านอยากดูอะไรตลก ๆ คลายเครียด ดูไป
กินข้าวไป เผลอ ๆ ฟังละครอย่างเดียว ไม่ได้ดู ส่วนดึกหน่อยเดก็เข้านอนกม็ีประเดน็ผู้ใหญ่มากขึน้ 
แต่พอเป็นสตรีมม่ิง มันคาดเดาพฤติกรรมคนดูไม่ได้เลยว่าจะดูตอนไหน ท าอะไรอยู่  มันเลย Push 
The Boundaries (ขยายขอบเขต) ของเร่ืองเล่าออกไปได้มากขึ้น” (โชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์,           
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 25 พฤษภาคม 2563) 
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ส่วนในประเด็นอุปกรณ์การรับชมภาพยนตร์ท่ีมีลักษณะความเป็นส่วนตัว เช่น 
โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ท่ีท าให้ผูช้มต้องรับชมคนเดียว ไม่ต้องค านึงถึงว่าต้องรับชม
ร่วมกบัคนในครอบครัวนั้น จึงเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีผูส้ร้างสามารถใส่ประเด็นหรือเน้ือหา และภาพท่ี
รุนแรงได ้ดงัความเห็นของ โชติอนนัต ์เกษมวงศห์งส์ วา่ 

 

“ประเดน็ในเร่ืองอุปกรณ์การรับชมท่ีมคีวามเป็นส่วนตัว อย่างโทรศัพท์มือถือมันกย็งั
สามารถใส่ประเด็นแรง ๆ และเจาะจงเร่ืองเล่าท่ีมันเฉพาะกลุ่มได้ลงลึกไปกว่า เดิม เพราะเขาดูคน
เดียวอยู่แล้ว เขาไม่ต้องค านึงว่าเขาต้องเปิดทีวดีูกันท้ังบ้าน” (โชติอนนัต ์เกษมวงศห์งส์, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 25 พฤษภาคม 2563) 

 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ บณัฑิต ทองดี ว่า พฤติกรรมของผูช้มภาพยนตร์ท่ี

จริงจงั ส่วนใหญ่มกัมีความตอ้งการท่ีจะรับชมคนเดียวอยูแ่ลว้ เพราะมีความเป็นส่วนตวั และมีสมาธิ
ในการรับชม 

 
“มันเป็นพฤติกรรมคนส่วนใหญ่อยู่แล้ว คนท่ีชอบดูหนังจริง ๆ เขาจะอยากดูคนเดียว 

ไม่ว่าจะในโรง หรือสตรีมม่ิง คนยังชอบความเป็นส่วนตัวอยู่  คือ การดูหนังคนเดียวท่ีสงบๆ สมาธิ
เยอะๆ ถึงแม้ว่าเราจะมีเวลาอยู่กับบ้านเพ่ือดูหนังมากขึน้ แต่ ถ้าให้ดูหนังรวม ๆ กันมันก็ไม่สนุก
เท่ากับการดูหนังคนเดียว มีส่ิงแวดล้อมท่ีสงบ ๆ ท าให้มีสมาธิท่ีท าให้เราจดจ้องกับจอนาน ๆ 
มากกว่า” (บณัฑิต ทองดี, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 22 พฤษภาคม 2563) 

 
ในประเด็นน้ี เมษ ยิม้สมบูรณ์ ให้ขอ้สังเกตวา่ ดว้ยอลักอริธ่ึมของภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ี

น าเสนอแต่ภาพยนตร์ท่ีสอดคลอ้งกบัลกัษณะการรับชมในอดีตของผูช้ม จึงอาจท าให้ผูช้มรับชม           
แต่ภาพยนตร์ท่ีเจาะจงเฉพาะกลุ่ม หรือความสนใจของตนเอง และอาจไม่เปิดรับภาพยนตร์ใน
รูปแบบอ่ืนเลยก็เป็นได ้

 
“เขากอ็าจจะวนดูแต่ภาพยนตร์ท่ีเขาสนใจแบบเดิม ๆ ท่ีอยู่ในหน้าจอหลักของตนเอง 

ท าให้การรับรู้ท่ีมีต่อภาพยนตร์แบบอ่ืน ๆ เขาอาจจะแคบลงก็ได้” (เมษ ยิ้มสมบูรณ์, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 18 มิถุนายน 2563) 
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ส่วนในประเด็นของผลวจิยัท่ีผูช้มใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิง ในการควบคุม
การเล่นภาพยนตร์ได้ด้วยตวัเอง เช่น การกดยอ้นหลงั การกดเดินหน้า หรือกดขา้ม โชติอนันต์     
เกษมวงศ์หงส์ ยงัให้ความเห็นเพิ่มเติมว่า ท าให้ผูส้ร้างมีอิสระและความง่ายในการเล่าเร่ือง เพราะ
ผูช้มสามารถท่ีจะยอ้นกลบัไปดูเน้ือหาท่ีลืมหรือไม่เขา้ใจได ้แตกต่างจากการฉายทางโทรทศัน์ท่ี
ผูช้มพลาดแลว้พลาดเลย ยอ้นกลบัไปดูไม่ได ้

 

“มันท าให้การเล่าเร่ืองมันมีอิสระและง่ายขึน้ อย่าง  Producer ท่ีอเมริกาสมัยก่อนจะ
บอกว่า ถ้าเขียนบทเพ่ือท าหนังฉายทางโทรทัศน์ อย่าเล่าเร่ืองท่ีซับซ้อนเกินไป หรือว่าไม่ให้มี
เร่ืองราวท่ีเช่ือมต่อกันมากเกินไป เพราะคนดูอาจจะไม่ได้ดูตั้งแต่ตอนต้นเร่ือง หรือเขาอาจจะไม่ได้
นั่งดูตลอดเวลา แต่พอมันเป็นสตรีมม่ิง ไม่ต้องห่วงว่าคนดูจะจ าเนือ้เร่ืองตอนต้นไม่ได้ เพราะเขาจะ
ดูเม่ือไรกไ็ด้ เขาจะเร่ิมดูจากตอนไหนกไ็ด้ ถ้าเขาไม่เข้าใจเขากย้็อนกลับไปดูใหม่  เป็นข้อดีของการ
ท างานมาก ๆ” (โชติอนนัต ์เกษมวงศห์งส์, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 25 พฤษภาคม 2563) 

 

- ประสบการณ์ความบันเทงิของเร่ืองเล่าทีเ่ป็นสากล 
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเกิดจากความกา้วหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพ

มากข้ึน จนขยายภูมิทศัน์ไปยงัพื้นท่ีต่าง ๆ ทัว่โลก ผูช้มสามารถรับชมภาพยนตร์ไดจ้ากทุกสถานท่ี
ในโลกท่ีมีอินเทอร์เน็ต สอดคล้องกับผลวิจัยเชิงปริมาณในงานน้ีก่อนหน้า ถึงการเปิดรับชม
ภาพยนตร์ท่ีสร้างโดยประเทศต่าง ๆ นั้น จะเห็นวา่มีความหลากหลาย ไม่ไดมี้แต่จ าเพาะภาพยนตร์
จากประเทศอเมริกา เกาหลี ญ่ีปุ่น และจีน ซ่ึงครองตลาดภาพยนตร์บา้นเราอยู่ในขณะน้ีเท่านั้น            
แต่ยงัไม่ภาพยนตร์จากประเทศองักฤษ สเปน อิตาลี ฝร่ังเศส และอินเดีย ท่ีอยูใ่นค าตอบของผูต้อบ
แบบสอบถามด้วย ประกอบกับนโยบายของผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่าง ๆ ท่ีเจาะกลุ่ม
ประเทศต่าง ๆ ทัว่โลก เช่น Netflix ท่ีมีนโยบาย Think Local for Global เน่ืองจาก Netflix ไดข้ยาย
ฐานการให้บริการกว่า 190 ประเทศทัว่โลก ดั้งนั้นจึงตอ้งมี Content ท่ีให้บริการตลาดในวงกวา้ง          
นัน่หมายความว่า Netflix ไดใ้ช้โมเดล Open Ecosystem ดว้ยการสร้างพนัธมิตรกบัผูผ้ลิต Content 
ในระดบัโลก และระดบัทอ้งถ่ิน (Local Partner) ไดส้ร้าง Content ในรูปแบบท่ีสะทอ้นวฒันธรรม
ของแต่ละประเทศ บนพื้นฐานของการส่ือสารบริบท และเร่ืองราวท่ีผูช้มทัว่โลกเขา้ใจไดง่้าย หรือ 
Universal Resonance (ความกงัวาลในความเป็นสากล) ท่ีไม่วา่คนชาติไหนก็รู้สึกเข่นเดียวกนั เช่น 
ความรัก ความเหงา ความมุ่งมัน่ ความฝัน (“Think Local for Global กลยุทธ์ Netflix เพิ่มคอนเทนต์
ทอ้งถ่ินจากทัว่โลก เร่งสปีดทิ้งห่างคู่แข่ง,” 2019) 
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ดว้ยปรากฏการณ์ดงักล่าวจึงท าใหผู้ช้มเปิดรับกบัประสบการณ์ความบนัเทิงจากเร่ืองเล่า
ต่าง ๆ ทั่วโลก ได้อย่างเข้าใจ เข้าถึง และเพลิดเพลิน ดังค าให้สัมภาษณ์ของ หม่อมราชวงศ์             
เฉลิมชาตรี ยคุล ดงัน้ี 

 

“อย่าลืมว่าเราเป็นเราเป็นโลกยคุ Globalization เป็นโลกท่ี Content ต่างชาติ อย่าง ของ
สเปน หรือ เบลเยี่ยม อยู่  ๆ ก็มาขึน้Top 5 ของ Netflix ประเทศไทยได้” (เฉลิมชาตรี ยุคล, ม.ร.ว.,  
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 20 พฤษภาคม 2563) 

 

ทั้ งน้ี นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ย ังให้ความเห็นเพิ่มเติมท่ีน่าสนใจกับภาพยนตร์ท่ี
นอกเหนือจากประเทศอเมริกา เช่น อิตาลี หรือสเปน ท่ีข้ึนอนัดบัภาพยนตร์ยอดนิยมในประเทศไทย 
และทัว่โลกว่า อาจเป็นเพราะภาพยนตร์จากประเทศอ่ืน ๆ ท่ีไดรั้บความนิยมเหล่าน้ี ใช้วิธีการเล่า
เร่ืองแบบฮอลลีวดู ซ่ึงเป็นรูปแบบการเล่าเร่ืองท่ีครอบง าผูช้มทั้งโลกไปแลว้ 

 

“ผมว่าเพราะเค้าเล่าเหมือนฮอลลีวูด ซ่ึงหมายความว่า เค้าเล่าเป็นสเปนจริง ๆ รึเปล่า 
มันอาจจะเป็นสเปนท่ีเหมือนอเมริกามาก ๆ แต่ก็ต้องยอมรับว่า หนังของอเมริกันมัน take control 
ของคนท้ังโลกไปแล้ว” (นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 9 มิถุนายน 2563) 

 

- ประสบการณ์ความบันเทงิของเร่ืองเล่าภาพยนตร์ประเภทใหม่ (New Genre) 
ในเชิงธุรกิจของแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ต่างตอ้งการท่ีจะดึงผูช้มให้อยูใ่น

แพลตฟอร์มของตนเองให้ยาวนานท่ีสุด ดงันั้นการลงทุนสร้าง Original Content ข้ึนมา นอกจากจะ
สร้างความแตกต่างและจุดเด่นของตนมากกวา่คู่แข่งแลว้ ยงัตอ้งมีความคุม้ค่าในเชิงธุรกิจดว้ย ดงันั้น
ลกัษณะของภาพยนตร์ซีรีส์จึงมีศกัยภาพกว่าภาพยนตร์เร่ืองยาว (Feature Film) ดงัความเห็นของ 
หม่อมราชวงศเ์ฉลิมชาตรี ยคุล ดงัน้ี 

 

“ในทางธุรกิจส าหรับแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิง ซีรีส์จะมีศักยภาพมากกว่า 
Feature Film เพราะ Feature Film จะลงทุนสูงกว่าซีรีย์มาก แต่จ านวนช่ัวโมงท่ีได้จะน้อยกว่า           
ซ่ึงจ านวนช่ัวโมงจะมีผลต่อความต่อเน่ืองในการชม เช่น ถ้าเราดูภาพยนตร์ 2 ช่ัวโมงจบ ค าถาม
ต่อไปคือเราจะดูอะไรต่อ ในขณะท่ีซีรีส์ผู้ชมจะมีความติด และดูต่อเน่ือง และอยู่กับแพลตฟอร์มเรา
ได้เป็น 10 ช่ัวโมง หรือถ้าซีรีส์นั้นประสบความส าเร็จกส็ร้างซีซันต่อไปได้ ในแง่ธุรกิจ ภาพยนตร์
จึงไม่ได้มีศักยภาพส าหรับแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงเท่ากับซีรีส์  เม่ือเทียบกับงบประมาณ จ านวนคนดู  
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และขนาดของตลาดในปัจจุบัน” (เฉลิมชาตรี ยคุล, ม.ร.ว., การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 20 พฤษภาคม 
2563) 

 

ซ่ึง บณัฑิต ทองดี ไดใ้หค้วามเห็นสอดคลอ้งในประเด็นน้ีวา่ 
 

“ผู้สร้างและสตูดิโอตอนนี ้ เขามองหาซีส์เพราะมันได้ Content มากขึน้ ไม่ใช่ท าจบ
ช่ัวโมงคร่ึงแล้วหายไป แล้วหาของใหม่ ล่าสุดผมไปคุยกับบริษัทท่ีท าหนังไทย เขาก็บอกว่า Plot 
เนี่ยน่าสนใจ เอามาขยายท าเป็นซีรีส์ แล้วส่งลงสตรีมม่ิงดีกว่า ท าแล้วได้ฉายเลยนะ แต่ถ้าคุณจะท า
หนังไม่รู้จะได้ถ่ายได้ฉายเม่ือไหร่นะ แถมมีความเส่ียงสูง” (บณัฑิต ทองดี, การส่ือสารระหว่าง
บุคคล, 22 พฤษภาคม 2563) 

 

ซ่ึง โชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์ ให้ความเห็นถึงกระบวนการท างานของซีรีส์ใน
แพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีปัจจุบนัได้กลายมาเป็นการเอาโครงสร้างการเขียนบทของ
ภาพยนตร์เขา้มาใช ้เน่ืองจากไม่ตอ้งห่วงวา่ผูช้มจะไดรั้บชมตอนท่ีแลว้หรือไม่ หรือจ าเร่ืองราวไม่ได ้
ทั้งยงัตอ้งการดึงดูดให้ผูช้มสนใจรับชมอยา่งต่อเน่ือง และอยูใ่นแพลตฟอร์มนั้น ๆ ให้ยาวนานท่ีสุด 
จึงท าให้เกิดเส้นแบ่งอนัพร่าเลือน (Blurring The Line) ระหวา่งซีรีส์และภาพยนตร์ ท่ีสอดคลอ้งกบั
ขอ้ถกเถียงในประเด็นท่ีเก่ียวกบัเร่ืองช่องทางการฉายภาพยนตร์ว่าถา้ฉายโรงภาพยนตร์ หรือฉาย
ทางสตรีมม่ิงจะไม่เรียกวา่ภาพยนตร์ ซ่ึงตนมองวา่เป็นเพียงช่องทางในการน าเสนอเท่านั้น ดงัค าให้
สัมภาษณ์ต่อไปน้ี 

 

“ถ้าเราพูดแบบนี ้มันหมายถึงว่า เราก าลังก าลังแบ่ง Function ของมันว่าอันนีคื้อเร่ือง
เล่าท่ีมันมีความยาวขนาดนีเ้รียกว่าซีรีส์ พอความยาวขนาดนีเ้ราเรียกว่าหนัง แต่ถ้าเราไม่แบ่งมัน
แบบนั้นล่ะ คือถ้าเราบอกว่ามันคือส่ือภาพยนตร์ แล้วมันจะยาวเท่าไหร่ก็เร่ืองของมัน แน่นอนใน
โลกภาพยนตร์ก็เคยมีหนังท่ียาวมาก ๆ มีความยาวแบบ 70 กว่าช่ัวโมง มันเคยมีคนท าหนังบ้า ๆ 
แบบนีอ้อกมาเหมือนกันใช่ไหมครับ ท้ายท่ีสุดเราอาจไม่จ าเป็นต้องไปนั่งแบ่งมันว่าอะไรคือหนัง 
อะไรคือซีรีส์ จริง ๆ แล้วทุกวนันีอ้ย่างพวกซีรีส์ แบบ Black Mirror มนักเ็ป็นเหมือนหนัง 6 - 7 เร่ือง
อยู่ในนั้น มนัแค่เรียกรวมกันว่านี่คือชุด Black Mirror เฉย ๆ แล้วกม็เีร่ืองท่ี 1 ท่ี 2 ท่ี 3 ท่ี 4 อะไรแบบ
นี ้มนัต่างอะไรกับการท่ีเราเรียกหนัง Harry Potter แล้วกม็ ี7 ภาค คือในเมืองนอกเน่ีย มนัจะเห็นได้
ชัดเพราะว่าเขาท างานร่วมกัน มันจะไม่มีการแบ่งระหว่างอุตสาหกรรมหนังกับอุตสาหกรรม
โทรทัศน์ มันจะอยู่รวมกันหมด แต่ว่าในเมืองไทยมันแบ่งกันแทบจะเป็นคนละวงการเลย แต่ใน
เมืองนอกมันมารวมกัน อย่างคนเขียนบทใน Hollywood เขียนบทหนังกับเขียนบทซีรีส์ในทีวีเนี่ย  
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ใช้ Format เดียวกัน คือคนท างานกลุ่มเดียวกันอะไรแบบนี ้แต่ในบ้านเรา แค่ Format บทหนังกับ
บทละครกต่็างกันแล้ว มันกเ็ลยดูแยกกันอยู่  แต่อย่างในอเมริกามันไม่ได้แยกกัน มันอาจจะแค่เรียก
แค่ให้รู้ว่ามันฉายช่องทางไหนเท่านั้นเอง มันจะไปออกทีวีนะ มันจะไปฉายโรงนะ  อะไรอย่างนี ้         
เท่านั้นเอง แต่ว่าวิธีคิดหรือวิธีการท างานกระบวนการท างาน มันเหมือนกัน” (โชติอนันต์             
เกษมวงศห์งส์, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 25 พฤษภาคม 2563) 

 

ทั้งน้ี นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ยงัให้ความเห็นเพิ่มเติมว่า เป็นเพราะซีรีส์เหล่าน้ี เอาภาษา
ภาพ หรือองคป์ระกอบของการสร้างสุนทรียะภาพยนตร์ทางดา้นภาพมาใช ้อาทิ การถ่ายภาพ การ
แตกช็อตโดยใช้กลอ้งหลายตวั การก ากบัทิศทางของนกัแสดง การจดัฉาก การตดัต่อ ซ่ึงเม่ือเทียบ
กบัภาษาภาพของละครโทรทศัน์จะเป็นการใช้กลอ้งตวัเดียว และยงัไม่ไดอ้อกแบบช็อตภาพเยอะ
เม่ือเทียบกบัภาษาภาพของภาพยนตร์ 

 

“ผมคิดว่า เชาใช้ Production ของหนัง มาท ามากกว่า ผมรู้สึกว่าเป็นเร่ืองการ Direct 
การแตก Shot การ Design shot ของภาพยนตร์ ท่ีท าให้คนรู้สึกว่า มันเหมือนภาพยนตร์ ถ้าเทียบกับ
ละครทีวี มันไม่ได้ Design shot เยอะขนาดนั้นครับ มันตั้งกล้องแล้วคนคุยกันมนัคุยกันไปเลย มันมี
ความปะปนสะสมอยู่ในหัวคนดูอยู่ประมาณหน่ึงว่าอะไรคือซีรีส์ อะไรคือ ละคร กระท่ังผู้ผลิตบาง
ทีกเ็ป็นอย่างนั้นเหมือนกัน เรียกซีรีส์ไทยแต่ถ่ายออกมาเหมือนละครอยู่ดี เพราะเราไม่ได้ถ่ายแบบท่ี
คนท าหนังเขาท ากัน เราเลยรู้สึกว่าไม่เหมือนซีรีส์เมืองนอก” (นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 9 มิถุนายน 2563) 

 

ทั้งน้ีจากผลการวิจยัเชิงคุณภาพ ท่ีไดจ้ากการสนทนาเชิงลึกกบัผูใ้ห้บริการภาพยนตร์
สตรีมม่ิง ผูส้ร้างและผูผ้ลิตท่ีมีบทบาทในอุตสาหกรรมในคร้ังน้ี ท าให้ไดรั้บขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์
ศึกษาเพื่อหาค าตอบถึงแนวโน้มธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมม่ิง
ภาพยนตร์ดงัท่ีไดน้ าเสนอไป 

ในส่วนต่อไปจะขอน าผลการศึกษาเก่ียวกบัการปรับตวัของผูส้ร้างและผูผ้ลิตในธุรกิจ
ภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ดงัจะน าเสนอในหวัขอ้ต่อไป 
 2.  การปรับตวัของผูส้ร้าง ผูผ้ลิต ผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ในบริบทของการสตรีมม่ิง
ภาพยนตร์ 

ผลการวิจยัพบว่า ผูส้ร้าง ผูผ้ลิต ผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ต้องมีการปรับตวัในแง่ของ
วิสัยทศัน์ ทั้งในแง่ของธุรกิจ เทคโนโลยี และการเรียนรู้พฤติกรรม และประสบการณ์ความบนัเทิง
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ของภาพยนตร์ในภูมิทศัน์ส่ือใหม่ ท่ีมีต่อแนวโนม้ของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของ
การสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ดงัน้ี 

2.1 การปรับตวัดา้นการหลอมรวมธุรกิจในการสร้างและการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์กบั
ช่องทางการฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์ ในท่ีน้ี คือ ค่ายหนงั นายทุน ควรท่ีจะสร้างพนัธมิตรทางธุรกิจ
ทั้งกบัพนัธมิตรและคู่แข่ง รวมถึงช่องทางจากต่างประเทศในการไดม้าซ่ึงแหล่งเงินทุน รวมถึงการ
สร้างรายไดจ้ากช่องทางต่าง ๆ อยา่งมีวิสัยทศัน์ และกลยุทธ์ ดงัค าให้สัมภาษณ์ของ หม่อมราชวงศ์
เฉลิมชาตรี ยคุล ดงัน้ี 

 

“ในฐานะคนสร้างภาพยนตร์เราก็ต้องผูกสัมพันธ์กับทุกช่องทาง คนเข้าใจว่าการท า
ภาพยนตร์ฉายแล้วคือได้เงินมันไม่ใช่ ความจริงแล้วมันมีรายได้จากทีวี รายได้จากโฮมวีดีโอ ซ่ึงมี
สตรีมม่ิงเข้ามาแทนท่ี แล้วก็มีการขายสิทธ์ิต่างประเทศด้วยเง่ือนไขต่าง ๆ เช่น การลงทุนจาก
ต่างประเทศท่ีแลกกับการขายสิทธ์ิในประเทศน้ัน ในจ านวนเงินท่ีแทบจะเรียกว่าคืนทุนเลยก็มี 
ดังนั้น การท่ีเราเห็นว่ารายได้ Box Office ในกรุงเทพไม่ดี ไม่ได้หมายความว่า หนังเร่ืองนั้นล้มเหลว
เสมอไป ส่วนในอนาคตคิดว่าภาพยนตร์ไทยมีการร่วมลงทุนกับ OTT แน่นอน อาจเป็น Original 
Content หรือสัญญาจะซ้ือเม่ือสร้างเสร็จ ท้ังฉายในประเทศและหรือท่ัวโลก หรืออาจจะเป็นการจ้าง
ค่ายหนังผลิต มันมีวิธี Hybrid ทางธุรกิจเยอะมาก อยู่ ท่ี Creativity และความกล้าของผู้บริหารด้วย” 
(เฉลิมชาตรี ยคุล, ม.ร.ว., การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 20 พฤษภาคม 2563) 

 

ทั้งน้ีในการหาพนัธมิตรทางธุรกิจ หรือสปอนเซอร์สนบัสนุนทุนสร้างภาพยนตร์ยงัตอ้ง
มีวสิัยทศัน์ในการประเมินความเส่ียงภาพยนตร์ของตนเอง  ดงัความคิดเห็นของ สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง 
ดงัน้ี 

 

“การท าหนังเนี่ย ความเส่ียง 100% หนังคุณจะออกมาดีไม่ดี หรือหนังคุณดีแล้ว ตอบ
ไม่ได้ว่าคนจะมาดูเท่าไหร่ นี่เส่ียง 100 เลย อันนีคุ้ณต้องลดความเส่ียงด้วยการหาสปอนเซอร์ เช่น 
หนังคุณ 30 ล้าน สปอนเซอร์ 10 ล้าน คุณลดความเส่ียงเหลือ 20 ล้าน และ จาก 20 ล้าน ยงัเส่ียงไหว
ไหม สมมติเส่ียงได้ 10 ล้าน อีก 10 ล้าน หา Partner เข้ามา จากเม่ือก่อน ท่ีเราต้องท าหนังแค่คนเดียว 
แต่ตอนนีอ้าจจะเอาช่องโทรทัศน์มาร่วมด้วยไหม เพียงแต่ว่าเอาไป Free TV คุณต้องให้ผมซ้ือก่อน
นะ เป็นประโยชน์ร่วม แน่นอนถ้าหนังมันได้เงินขึน้มาจากคนเดียว 100 กไ็ด้น้อยลง แต่ถ้าหนังคุณ 
เส่ียงกเ็ส่ียงน้อยลง คุณกบ็ริหารความเส่ียงเอา กแ็ล้วแต่วิธีการ อยากลดความเส่ียงลง ท าเสร็จแล้วก็
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คุยกับ Netflix ก่อน ว่าซ้ือเท่าไหร่ หากได้สปอนเซอร์ 10 ล้าน Netflix 10 ล้าน เหลือ 10 ล้าน กเ็ท่าทุน
แล้ว” (สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 5 มิถุนายน 2563) 

 
ผู้จัดจ าหน่ายภาพยนตร์ ในท่ีน้ี คือ ผูจ้ดัซ้ือและจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ต่างประเทศเอง            

ก็ควรท่ีจะมีความสัมพนัธ์ทางธุรกิจทั้ งกับพนัธมิตรและคู่แข่ง และมีวิสัยทศัน์ ทันต่อกระแส
ภาพยนตร์ทัว่โลก ทั้งน้ีเพื่อการหาภาพยนตร์ท่ีน่าสนใจ หรือมีลกัษณะท่ีขายไดใ้นโรงภาพยนตร์ใน
ไทยจากผูส้ร้างภาพยนตร์ต่างประเทศ รวมถึงความสัมพนัธ์กบัผูใ้ห้บริการสตรีมม่ิงต่าง ๆ ท่ีเป็น
คู่แข่งในการซ้ือภาพยนตร์ต่างประเทศ และพนัธมิตรในการจดัจ าหน่ายให้กบัช่องทางสตรีมม่ิง 
หลงัจากน าเขา้ฉายโรงภาพยนตร์แลว้ ดงัความคิดเห็นของ ภาณุ อารี ดงัน้ี 

 

“ในฐานะคนจัดจ าหน่ายหนัง เราเองกต้็องเป็นคู่แข่งกันกับสตรีมม่ิงเหมือนกัน ในการ
หาหนังมาฉาย ต้องเคยมองหนังดี ๆ ตามเทศกาลต่าง ๆ ท่ีมันไปได้ในเมืองไทย แต่บางคร้ังเขากม็า
หาเรา เพราะเราถือสิทธ์ิหนังท่ีเขาไม่ม ีหรือบางคร้ังเรากเ็ป็นฝ่ายเอาหนังท่ีมไีปเสนอเขาเหมือนกัน” 
(ภาณุ อารี, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 14 พฤษภาคม 2563) 

 

2.2 การปรับตวัดา้นช่องทางการฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
บริษัทผู้ผลติภาพยนตร์ และผู้จัดจ าหน่าย ควรท่ีจะตอ้งปรับตวัในการศึกษาช่องทางการ

สร้างแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงของตนเอง เพื่อให้สอดคลอ้งกบัรูปแบบ พฤติกรรม และการ
ให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้มภาพยนตร์ เพื่อไว้
รองรับช่องทางท่ีตนสามารถบริหารจดัการขอ้มูลและระบบหลงับา้นต่าง ๆ ได ้ดงัค าให้สัมภาษณ์
ของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ ์ดงัน้ี 

 

“ในด้านแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีเราไปใช้พืน้ท่ีเขาขายหนังอยู่อย่าง Vimeo 
มันไม่สามารถบริหารจัดการในเชิงประวัติข้อมูลของผู้ขมได้ชนาดท่ีว่า ใครดูเร่ืองอะไร แนวไหน 
ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีน่าเสียดาย ในอนาคตคิดว่าเราจะมีแพลตฟอร์มของเราเองเพ่ือท่ีจะสามารถบริหาร
จัดการข้อมูลเราเองและหลังบ้านได้ มันควรต้องมีมาก ๆ” (ธิดา ผลิตผลการพิมพ์, การส่ือสาร
ระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 

 

รวมถึงการมองลกัษณะของภาพยนตร์และฐานผูช้มของตนเองให้ออกนั้น ท่ีช่วยให้
เลือกภาพยนตร์ไดเ้หมาะกบัรูปแบบ และพฤติกรรมของผูช้มในแต่ละช่องทางไดม้ากยิง่ข้ึน ซ่ึง  ธิดา 
ผลิตผลการพิมพ ์ไดแ้สดงทศันะไว ้ดงัน้ี 
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“อย่างหนังสารคดีชองเรา หรือหนังนอกกระแสท่ีเป็นหนังศิลปะไปเลย  บางทีเรา
พยายาม balance หาหนังท่ีมีความก า้ก่ึงระหว่างศิลปะและความบันเทิงมาฉาย โดยเราก็ลืมไปว่า 
กลุ่มผู้ชมของเราอาจจะต้องการชมภาพยนตร์ท่ีท างานในเชิงศิลปะ ท่ีเขารู้สึกคุ้มค่าในการเสียเงินเข้า
ไปชมในโรง ไม่ใช่หนังประเภทก า้ๆก่ึงๆ ระหว่างศิลปะและความบันเทิง ในขณะท่ีฟากสตรีมม่ิง 
เราอาจน าหนังท่ีมีประเด็นท่ีน่าสนใจ มีความบันเทิง มีความเข้าใจไม่ยาก มีวิธีการเล่าอย่างท่ีว่าคือ
เขาสามารถดูแล้วหยุดพักเม่ือไรก็ได้ หรือถ้าสะดวกก็ดูไปเร่ือย ๆ แต่ว่าไม่ได้รู้สึกว่ามันต้องเพ่ง  
ต้องคิดอะไรมากมาย ไม่ได้ดูยากมากแต่ว่ามีประเด็นท่ี ดึงดูดใจ เราอาจต้องแยกท้ังสองฟากให้
ชัดเจนขึน้” (ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 

 

ทั้งน้ี ผูบ้ริหารควรมีวิสัยทศัน์ในการมองภาพยนตร์ของตนเองว่ามีศกัยภาพท่ีจะท า
รายได้ทางโรงภาพยนตร์ หรือจ าหน่ายให้ช่องทางสตรีมม่ิงได้มากกว่ากัน รวมถึงมีความกล้า
ตดัสินใจท่ีจะน าภาพยนตร์ของตนเองทิ้งช่วงระยะเวลาห่างกนัระหวา่งโรงภาพยนตร์และช่องทาง
สตรีมม่ิงแค่ไหน ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ของ สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง ดงัน้ี 

 

“การท่ีจะตัดสินใจเอาหนังลงสตรีมม่ิงโดยทิง้ช่วงระยะห่างจากโรงแค่ 1-2 เดือน เพ่ือ
แลกกับเงินท่ีมากกว่า กต้็องตัดสินใจดี ๆ ว่าทางโรงจะได้รายได้เท่าไร คุ้มไหม อยากลดความเส่ียงก็
ขายให้สตรีมม่ิงฉายไปเลย ทิง้ช่วงห่างแค่ 1-2 เดือน แต่ได้เงินจากสตรีมม่ิงมากกว่าเท่าตัว แต่โรงกม็ี
ปัญหาว่าเข้าโรงแค่ 2 เดือนท าไมฉายสตรีมม่ิงแล้ว วันหลังโรงก็ไม่ฉายหนังให้คุณแล้ว หรือเส่ียง 
ไม่ขายสตรีมม่ิง หวังดวงกับรายได้ในโรง แต่ปรากฏว่าท าเงินไม่ดี เข้าแค่ 2 วัน โรงก็เอาหนังคุณ
ออกแล้ว กเ็ป็นเร่ืองธุรกิจต้องตัดสินใจและประเมินให้ดี” (สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง, การส่ือสารระหวา่ง
บุคคล, 5 มิถุนายน 2563) 

 
2.3 การปรับตวัดา้นการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์ 
บริษัทผลิตภาพยนตร์ และผู้จัดจ าหน่าย ควรท่ีจะตอ้งปรับตวัในการศึกษาการท าตลาด

แบบปากต่อปาก หรือการสร้างกระแสในสังคมออนไลน์ การมองจุดขายของภาพยนตร์ตนเองให้
ออก รวมถึงการผูกสัมพนัธ์กบัส่ือบุคคลอยา่ง Influencer หรือการมี Influencer ให้สังกดัของตนเอง 
การท าการตลาดเน้ือหา (Content Marketing) ทุกช่องทางในส่ือสังคมออนไลน์ โดยเฉพาะใน
ปัจจุบนัน้ี การท าการตลาดแบบ Personalized Marketing (เน้ือหาการตลาดเฉพาะบุคคล) ท่ีต้อง
จัดท าฐานข้อมูล (Database) ของผู ้ชม และต้องน ามาใช้ให้ เ ป็นประโยชน์ในการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์  ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ของ สง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง วา่ 
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“ในอนาคตอาจต้องมีการร่วมกับพันธมิตรในการแชร์ข้อมูล Database ของผู้ชม อาจ
ใช้การจัด Event มดีารามา เพ่ือเกบ็ข้อมลูว่าลูกค้าเราอยู่ ท่ีไหนบ้าง ท้ังนีเ้พ่ือเวลาก่อนหน้าภาพยนตร์
ฉายเพียงแค่ 1 – 2 สัปดาห์ จึงค่อยส่งโฆษณาไปหาลูกค้า ในยุคโซเชียลแบบนี ้โฆษณาก่อนหนัง           
เข้าฉายนานไม่ได้ เขาจะรู้สึกว่ามัน  out แล้ว” (สง่า ฉัตรชัยรุ่งเรือง, การส่ือสารระหว่างบุคคล,            
5 มิถุนายน 2563) 

 

ซ่ึงสอดคล้องกับความเห็นของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ์ เร่ืองการท าประชาสัมพนัธ์
ภาพยนตร์โดยใช้ฐานขอ้มูลของลูกคา้ ทั้งน้ี ยงัเสริมในเร่ืองของการท าการตลาดแบบบูรณาการ 
(IMC) ทั้งออฟไลน์ และออนไลน์ ว่ายงัคงจ าเป็นอยู่ ดงัค  าให้สัมภาษณ์ของ ธิดา ผลิตผลการพิมพ ์
ดงัน้ี 

 

“จริง ๆ มนัคือระบบคิวเรทแหล่ะ ท่ีเรามหีน้าท่ีต้องคัดกรองหนังท่ีเขาสนใจ ท าหน้าท่ี
ในการ guide คนดูว่าถ้าคุณเคยสนใจเร่ืองนี ้ประเด็นนี ้คุณก็น่าจะชอบเร่ืองนี ้ซ่ึงทุกวันนีเ้ราก็
พยายามท าตรงนีอ้ยู่  ส่วนการสร้างกระแสท่ีช่วยสนับสนุนหนังท่ีไม่มจุีดขายอะไรมากมายแบบหนัง
สารคดีของเรา อาจต้องหาจุดขายในการสร้างประเด็นด้วยการจัดกิจกรรมต่าง ๆ การร่วมมือกับ
หน่วยงาน องค์กรต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับประเดน็หนัง ซ่ึงยงัเป็นส่ิงท่ีเราท าอยู่ และได้ผลตอบรับท่ีดี” 
(ธิดา ผลิตผลการพิมพ,์ การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 26 พฤษภาคม 2563) 

 

ในประเด็นการบูรณาช่องทางการส่ือสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์นั้ น 
สอดคล้องกับความเห็นของ นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ว่า ส่ือออฟไลน์นั้น มีอิทธิพลมากกว่าส่ือ
ออนไลน์มาก แต่ก็มีค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมมากข้ึนเช่นกนั ดงันั้นการเลือกใช้ช่องทางใดนั้น คือ อยู่กบั
กลุ่มผูช้มเป้าหมายว่าอยู่ในช่องทางใด รวมถึงปัจจยัด้านการตลาดของภาพยนตร์เร่ืองนั้นด้วย            
ดงัค าใหส้ัมภาษณ์ของ นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ ดงัน้ี 

 

“ผมท าหนังกับ GDH ทีไร ต้องมีเพ่ือนเก่าโทรมาทักว่าท าหนังเหรอ จริง ๆ เราท ามา
จะ 10 ปี แล้ว แต่โฆษณาออนไลน์มันไปไม่ถึงเขา ถ้าเราเป็นผู้สร้างรายไม่ใหญ่ เรากไ็ม่มีเงินไปซ้ือ
โฆษณาหน้าโรงหรอก เพราะมันแพงมาก ในขณะท่ีหนังเราอาจจะต้องการคนดูแค่ 5,000 คน กคื็น
ทุนแล้ว กไ็ม่จ าเป็นต้องลงทุนโปรโมทเพ่ือไปให้ถึงคนดูในระดับนั้น แต่หนังสตูดิโอเขาลงทุนสูง   
กต้็องเอาทุนคืนให้ได้ครับ” (นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 9 มิถุนายน 2563) 
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2.4 การปรับตวัดา้นการสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผู้สร้าง ผู้ผลิต ในท่ีน้ีคือ ผูก้  ากบัภาพยนตร์ และนักเขียนบทภาพยนตร์ ควรท่ีจะตอ้ง

ปรับตวัและเรียนรู้ลกัษณะของช่องทางการฉายภาพยนตร์ในแต่ละประเภท เพื่อรับกบัการผลิต
ภาพยนตร์ในการหลอมรวมช่องทางท่ีหลากหลาย แต่ทั้งน้ีตอ้งค านึงถึงช่องทางแรกท่ีภาพยนตร์เรา
จะถูกน าเสนอ ดงัเช่น ค าใหส้ัมภาษณ์ของ บณัฑิต ทองดี วา่ 

 

“เรากต้็องเรียนรู้ว่าพฤติกรรมการชมแต่ละช่องทางเป็นแบบไหน แต่ท้ังนีเ้รากต้็องยึด
รูปแบบการสร้างส าหรับช่องทางแรกของเราเสียก่อนเป็นหลัก หมายความว่าถ้าผมต้องไปท าหนัง
ลงสตรีมม่ิงผมกอ็าจไม่ต้องค านึงเร่ืองการเรียกร้องสมาธิในการรับชมอะไรนัก แต่ถ้าผมรู้ว่าหนังท่ี
ท าต้องฉายลงโรงภาพยนตร์เป็นท่ีแรก กย็งัพิถพิีถนัเหมือนเดิม” (บณัฑิต ทองดี, การส่ือสารระหวา่ง
บุคคล, 22 พฤษภาคม 2563) 

 

ทั้งน้ีสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ กอ้งเกียรติ โขมศิริ ท่ีวา่ ผูส้ร้างตอ้งเรียนรู้เร่ืองของ
ลกัษณะแพลตฟอร์ม และพฤติกรรมของผูช้มในแพลตฟอร์มนั้น 

 

“ในแง่คนท างานเราต้องรู้ว่าจะไปลงแพลตฟอร์มไหน ต้องท าและมีวิธีการคิดว่าคน
ชมจะมวิีธีการเสพแบบไหน การเขยีนบทก ากับ มนัจะต้อง support ส่ิงเหล่านี”้ (กอ้งเกียรติ โขมศิริ, 
การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 21 พฤษภาคม 2563) 

 

ส่วน โชติอนนัต ์เกษมวงศห์งส์ ก็ไดแ้สดงทศันะในการท างานในบริบทของภาพยนตร์
สตรีมม่ิง ท่ีคิดถึงพฤติกรรมของผูช้มในเร่ืองสมาธิในการชมวา่จะสามารถเขา้ใจและเช่ือมโยงไปกบั
เน้ือเร่ืองของภาพยนตร์ไดห้รือไม่ วา่ 

 

“เราก็อาจจะต้องกลับมาดูงานของตัวเองหรือว่าขบคิดกับตัวงานของเราให้มากขึน้             
ว่ามันใช้เวลาในการเล่าเร่ืองอะไรยังไงเท่าไหร่ หรือว่าเร่ืองท่ีเราก าลังเล่าเนี่ย มันสอดคล้องกับ
ประสบการณ์ของผู้ ชมหรือเปล่า” (โชติอนันต์ เกษมวงศ์หงส์, การส่ือสารระหว่างบุคคล,                       
25 พฤษภาคม 2563) 

 

ในขณะท่ีการปรับตวัน้ี ยงัหมายถึงความคิดสร้างสรรค์ในการทดลองสร้างศิลปะของ
ภาพยนตร์ผ่านช่องทางในรูปแบบใหม่น้ี ดงัผูส้ร้างหลายท่านท่ีคิดว่าเป็นช่องทางท่ีจะได้ใช้เป็น
สนามทดลองในการสร้างสรรค์ผลงาน ดังความเห็นของ นัฐวุฒิ  พูนพิ ริยะ และ นวพล                         
ธ ารงรัตนฤทธ์ิ วา่ 
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“ผมจะใช้โอกาสนีใ้นการลองท าส่ิงใหม่ ๆ กล้าเล่นกับแพลตฟอร์มใหม่ ๆ เพราะด้วย
ความเส่ียงท่ีน้อยลง มนัให้อิสระเราในการกล้าคิดกล้าท า Content อะไรใหม่ๆ ท่ีเราอาจจะไม่กล้าท า
ในหนังใหญ่ เป็นโอกาสอันดีของผู้สร้างท่ีจะใช้ส่ิงนี ้เป็นแบบฝึกหัดของคนสร้างงาน ท่ีผมว่ามัน
เป็นเร่ืองปกติของคนสร้างงานศิลปะ ของคนท างานศิลปะ มันจะต้องรองรับโลกและกระแสสังคม
ของคนดูท่ีมนัเปลี่ยนไปทุกยคุทุกสมยั” (นฐัวฒิุ พูนพิริยะ, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 23 พฤษภาคม 
2563) 

 

“ผมอาจทดลองเล่าหนังแบบแบ่งเป็น 6 - 8 ตอน ว่าจะท าได้หรือเปล่า หรือได้รสชาติ
แบบไหน หรือการดีไซน์ซีนแปลก ๆ” (นวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ, การส่ือสารระหว่างบุคคล,                            
9 มิถุนายน 2563) 

 

ซ่ึงการทดลองกบัแพลตฟอร์มใหม่ของผูส้ร้างน้ี ยงัสอดคล้องกบัความเห็นของ ก้อง
เกียรติ โขมศิริ ท่ีจะตอ้งศึกษาถึงลกัษณะของแพลตฟอร์มกบัพฤติกรรมของผูช้ม รวมไปถึงการสร้าง
การรับรู้ใหม่ ๆ และการมีส่วนร่วมของผูช้ม ซ่ึงแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงนับได้ว่าเป็น
ช่องทางใหม่ ท่ียงัเปิดกวา้งและทา้ทายความคิดสร้างสรรคท่ี์ยงัท าการทดลองใหม่ ๆ ไดอี้กมากมาย 

 

“กม็ีการวิเคราะห์กันว่า แต่ละแพลตฟอร์มมันมวิีธีการดูยงัไง จอมันเลก็กว่าจะต้องท า
ยงัไง เช่นในเมืองจีน ท่ีถ่ายกันในแนวต้ัง รวมถึงพฤติกรรมในการเลือกรับชม มนั pause มนัหยดุได้ 
ดูไปคร่ึงเร่ืองก็กลับมาดูต่อพรุ่งนีไ้ด้ หรือจะดูต่อให้จบไปเลยก็ได้ มันท้าทายความคิดสร้างสรรค์
มาก เช่น Black Mirror ท่ีใช้เทคโนโลยีการดูด้วยมือถือ ให้คุณดูมีส่วนร่วมกับหนังได้ เขาท าให้เรา
เห็นความใหม่ของวิธีคิดในโลกสมัยใหม่ แพลตฟอร์มรูปแบบใหม่ หรือบางทีมันก็เป็นช่องทางใน
การน าเสนอประสบการณ์ในรูปแบบเดิม ๆ ท่ีมันไม่สามารถเข้าไปฉายในโรงภาพยนตร์ได้อีกแล้ว 
เช่น The Irishman ของ Martin Scorsese ท่ีเล่าหนังยาว 3 ช่ัวโมงได้ เพราะสตรีมม่ิงไม่มเีง่ือนไขเร่ือง
เวลา และรอบโรง สามารถเล่นกับเง่ือนไขท่ีจ ากัดของโรงได้ ลักษณะของสตรีมม่ิงเปิดกว้างให้           
ท าบางอย่างได้ และน่าจะท าได้อีกเยอะ” (ก้องเกียรติ โขมศิริ, การส่ือสารระหว่างบุคคล,                             
21 พฤษภาคม 2563) 

 

ทั้งน้ี หม่อมราชวงศเ์ฉลิมชาตรี ยคุล ยงัไดแ้สดงทศันะท่ีเสริมย  ้าวา่ ภาพยนตร์เป็นศิลปะ
ท่ีตอ้งใชค้วามคิดสร้างสรรค ์หากน าเอาสถิติ ขอ้มูล หรือความคิดเห็นของผูช้มมาน าทางมากเกินไป 
จะไม่เกินผลงานท่ีดีได ้ดงัน้ี 
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“ในการท างานภาพยนตร์เราต้อง  creativity มากกว่า เราเอา stat เข้ามาเพ่ือศึกษา 
impact ของมนั ศึกษาเร่ืองท่ีประสบความส าเร็จ เพ่ือผลิตเร่ืองอ่ืน เราเห็น stat เรารู้ทิศทาง แต่ทิศทาง
เหล่านั้น จะ  lead creativity ไม่ได้” ( เฉลิมชาตรี ยุคล,  ม.ร.ว. ,  การส่ือสารระหว่างบุคคล,                       
20 พฤษภาคม 2563) 

 

ซ่ึงสอดคลอ้งกบั กอ้งเกียรติ โขมศิริ ท่ีวา่ตอ้งมีการประยุกต ์พลิกแพลงขอ้มูล เพราะ
ภาพยนตร์เป็นผลงานศิลปะท่ีไม่มีสูตรตายตวั ดงัน้ี 

 

“ใครเข้าถึงข้อมูลเหล่านี ้ และหยิบจับใช้เป็น มันก็มีประโยชน์กับคนท าแน่ ๆ             
แต่สุดท้าย หนังมนัเป็นศิลปะ คุณไปเจอสูตรหน่ึงมา แล้วท าเหมือน ๆ กันซัก 10 เร่ือง สูตรนั้นมันก็
ไม่ท างานในท่ีสุด สุดท้ายอยู่ ท่ีว่าใครจะเอาข้อมูลหรือสูตรเหล่านีม้าพลิกแพลง เป็นศิลปะแห่งการ
พลิกแพลงเลือกใช้ ร้อยกว่าปีบนโลกภาพยนตร์มนัพิสูจน์มาแล้วว่า หากท าอะไรซ ้า ๆ กัน เหมือน ๆ 
กัน คนจะเบ่ือในท่ีสุด” (กอ้งเกียรติ โขมศิริ, การส่ือสารระหวา่งบุคคล, 21 พฤษภาคม 2563) 

 

จากผลการศึกษาในเร่ือง “ประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิงและการ
ปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” ด้วยวิธีวิจยัทั้ง 2 รูปแบบ คือ การวิจยัเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ท่ีได้น าเสนอมานั้ น            
ได้สะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรม รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง และการให้คุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของกลุ่มผูช้มท่ีเป็นผูใ้ห้ขอ้มูล รวมถึง
แนวโน้มและการปรับตัวของธุรกิจภาพยนตร์ไทยในบริบทของการสตรีมม่ิง ดังทัศนะจาก
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเก่ียวขอ้งในธุรกิจภาพยนตร์ไทยทั้ง 11 ท่าน ซ่ึงผูว้ิจยัจะขอยกไปสรุปผลและอภิปราย
ผลในบทต่อไป 



 
 

บทที ่5 
สรุปผลการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัเร่ือง “ประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิงและการปรับตวัของ

ธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” มีวตัถุประสงคก์ารวิจยั คือ 1) ศึกษาพฤติกรรม และรูปแบบการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม  2) ศึกษาการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม และ 3) ศึกษาแนวโนม้และการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ใน
ประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์  

งานวิจยัในคร้ังน้ี ใช้ระเบียบวิธีวิจยัแบบผสมผสาน (Mixed Methodology Research) 
เพื่อหาค าตอบตามวตัถุประสงค์การวิจยั โดย ผูว้ิจยัใช้รูปแบบการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) ด้วยวิธีการเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ทาง
ออนไลน์ จ านวน 400 ชุด กบัผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิง เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรม รูปแบบการรับชม
และการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง จากนั้นจึงมาหา
ค าตอบในเชิงลึก โดยใชรู้ปแบบการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ดว้ยการน าค าถามและ
ค าตอบท่ีได้ไปสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับกลุ่มตัวอย่างเฉพาะ 2 กลุ่ม เพื่อหาค าตอบตาม
วตัถุประสงคว์ิจยัขอ้ท่ี 1 และ 2 จากนั้นไดน้ าค าตอบท่ีไดจ้ากเคร่ืองมือแบบสอบถามออนไลน์ และ
การสนทนากลุ่มไปท าการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) ถึงแนวโน้มและการปรับตวัของ
ธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ เพื่อหา
ค าตอบตามวตัถุประสงค์วิจยัในขอ้ท่ี 3 กบัผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ 
ผูส้ร้างและผูผ้ลิตภาพยนตร์ ท่ีมีบทบาทในธุรกิจภาพยนตร์ไทย ซ่ึงในบทน้ีจะขอน าเสนอออกเป็น     
4 ส่วน ประกอบด้วย สรุปผลการวิจยั อภิปรายผล  ขอ้เสนอแนะจากการวิจยั และ ขอ้เสนอแนะ
ส าหรับงานวจิยัในอนาคต โดยผูว้จิยัขอเรียบเรียงการน าเสนอตามล าดบัเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 
 
5.1  สรุปผลการวจัิย 
 การสรุปผลการวจิยั ผูว้จิยัขอแบ่งการน าเสนอตามล าดบัวตัถุประสงค ์ดงัต่อไปน้ี 

วตัถุประสงคข์อ้ท่ี 1 พฤติกรรม และรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
วตัถุประสงคข์อ้ท่ี 2 การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิงของผูช้ม 
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วตัถุประสงค์ขอ้ท่ี 3 แนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ี
เปล่ียนแปลงไปใน  บริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 

 
วตัถุประสงค์ข้อที ่1 พฤติกรรม และรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งของผู้ชม 

ในวตัถุประสงคข์อ้น้ี ผูว้จิยัขอแบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 
1. พฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
2. รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
 

ส่วนที ่1  พฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งของผู้ชม 
1.1 ความถ่ีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงส ารวจพบวา่ ผูช้มรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงโดยเฉล่ีย 1 – 2 เร่ืองต่อสัปดาห์ 

ร้อยละ 50.25 รองลงมา คือ 3 – 4 เร่ืองต่อสัปดาห์ ร้อยละ 21 และดูทุกวนั ร้อยละ 20 โดยผูช้มจาก
การสนทนากลุ่มให้ค  าตอบว่า ความถ่ีในการรับชมนั้น ข้ึนอยู่กบัเวลาว่างในแต่ละสัปดาห์ โดย
เหตุผลในการรับชมคือตอ้งการคลายเครียด สร้างความเพลิดเพลินให้กบัตนเอง เพราะความเหน่ือย
จากภารกิจการเรียนหรือการท างาน รวมถึงความเบ่ือเม่ือตอ้งอยูท่ี่บา้นหรือท่ีพกัอาศยั ก็จะเปิดรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นทางเลือกแรก นอกจากน้ี ด้วยเทคโนโลยีของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์               
ท่ีสามารถรับชมไดส้ะดวก ง่ายดาย ไม่ตอ้งเดินทางออกจากบา้นก็รับชมภาพยนตร์ไดจ้ากอุปกรณ์
อย่าง สมาร์ทโฟน สมาร์ททีวี หรือคอมพิวเตอร์ ผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิง ยอมว่ามีความถ่ีในการ
รับชมภาพยนตร์ค่อนชา้งบ่อยกวา่เม่ือก่อน 

1.2 ความต่อเน่ืองในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงส ารวจพบว่า ผูช้มเคยรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่อเน่ืองในวนัเดียวกนัเกิน

กวา่ 2 เร่ือง ร้อยละ 73.5 และไม่เคย ร้อยละ 26.5 โดยผูช้มจากการสนทนากลุ่มใหค้  าตอบวา่ มีสาเหตุ
จากต้องการคลายความเหงา และหาความเพลิดเพลิน หรือต้องการศึกษาผลงานของผูก้  ากับ
ภาพยนตร์แต่ละท่าน ประกอบกับเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น มีปริมาณ
ภาพยนตร์ท่ีมีจ  านวนเยอะและหลากหลาย เช่น มีภาพยนตร์ภาคต่อครบทุกภาค หรือมีภาพยนตร์ท่ีมี
ผูก้  ากับ และดาราท่ีตนเองช่ืนชอบให้บริการรับชมหลายเร่ือง รวมถึงอลักอริทึมระบบแนะน า
ภาพยนตร์ของเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีแสดงผลการแนะน า
ภาพยนตร์ในการรับชมเร่ืองต่อไปท่ีเหมาะสมกบัการดูต่อเน่ืองจากภาพยนตร์เร่ืองก่อนหน้า เช่น 
ภาพยนตร์แนวเดียวกนั หรือดาราคนเดียวกนักบัภาพยนตร์เร่ืองก่อนหนา้ จึงท าใหเ้กิดความตอ้งการ
ท่ีจะรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่อเน่ืองไปเร่ือย ๆ 
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1.3 การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงซ ้ า 
ผลวิจยัเชิงส ารวจพบวา่ ผูช้มเคยรับชมภาพยนตร์เร่ืองเดียวกนัซ ้ าทั้งจากโรงภาพยนตร์

และทางสตรีมม่ิง ร้อยละ 83 และไม่เคย ร้อยละ 26.5 โดยผูช้มจากการสนทนากลุ่มให้ค  าตอบว่า 
เพราะมีความประทับใจในองค์ประกอบต่าง ๆ ของภาพยนตร์ เช่น ภาพ เน้ือเร่ือง นักแสดง          
เพลงประกอบในภาพยนตร์ เร่ืองนั้น จากการดูมาก่อนในโรงภาพยนตร์ จึงมารับชมซ ้ าทางสตรีมม่ิง 
รวมถึงเพื่อตอ้งการเก็บรายละเอียดของเน้ือหาท่ีพลาดไป หรืออาจจะตามเน้ือเร่ืองไม่ทนัในการ
รับชมคร้ังแรก จนท าให้รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเร่ืองเดียวกนัซ ้ าหลายคร้ัง ซ่ึงบางคร้ังระบบ
อลักอริทึมก็แนะน าภาพยนตร์ท่ีเคยประทบัใจมาให้ จึงเลือกรับชมเร่ืองนั้นซ ้ าอีกคร้ังหน่ึง ใน
ขณะเดียวกนั บางคร้ังการรับชมซ ้ า ก็เป็นการรับชมภาพยนตร์จากการสตรีมม่ิงมาก่อนในรอบแรก 
แลว้เกิดความประทบัใจ ซ่ึงเม่ือโรงภาพยนตร์ไดจ้ดัโปรแกรมพิเศษในการน าภาพยนตร์เก่าเร่ืองนั้น
มาฉาย จึงไดไ้ปรับชมภาพยนตร์เร่ืองนั้นซ ้ าอีกคร้ังในโรงภาพยนตร์ เพราะตอ้งการรับชมสัมผสั
ประสบการณ์การรับชมภาพจากโรงภาพยนตร์ท่ีมีจอขนาดใหญ่และเสียงท่ีมีคุณภาพ 

1.4 เวลาและสถานท่ีในการับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงส ารวจพบวา่ ช่วงเวลาในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น 4 อนัดบัแรก คือ 

รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในช่วงเวลา 1) 21.01 น. – 24.00 น. ร้อยละ 75.5 2) 18.01 น. – 21.00 น. 
ร้อยละ 57.25 3) 00.01 น. – 03.00 น. ร้อยละ 29.75 และ 4) 15.01 – 18.00 น. ร้อยละ 24.25 กล่าววา่
ไดเ้ป็นช่วงเวลาท่ีต่อเน่ืองกนัตั้งแต่ 15.01 น. – 03.00 น. และส าหรับผลการวิจยัเชิงส ารวจในเร่ือง
สถานท่ีในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงว่า ผูช้มรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีบา้น หรือท่ีพกัอาศยั 
ร้อยละ 99 ซ่ึงผูช้มจากการสนทนากลุ่มให้ค  าตอบวา่ เป็นเพราะในช่วงเวลาน้ี เป็นเวลาหลงัจากเลิก
เรียน หรือเลิกงาน และกลบัมาถึงท่ีบา้นหรือท่ีพกัอาศยัแลว้ ดงันั้นจึงเป็นช่วงเวลาในการพกัผ่อนทั้ง
จากการเรียนและการท างาน ซ่ึงต้องการคลายเครียดและหาความเพลิดเพลินจากการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง สามารถรับชมภาพยนตร์ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองไม่หยดุหรือสะดุดทางอารมณ์ ซ่ึงผูช้ม
ยงักล่าววา่ หากรู้วา่มีเวลานอ้ย ก็จะเลือกรับชมวีดีโอสตรีมม่ิงอยา่งอ่ืน ๆ ท่ีมีลกัษณะเป็นคลิปสั้น ๆ 
หรือซีรีส์ท่ีมีลกัษณะของการเล่าเร่ืองเป็นตอน ๆ มากกวา่ 

อีกทั้งการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในช่วงเวลากลางคืนนั้น  เพราะเป็นช่วงเวลาท่ีมี
ความมืดและเงียบ จึงท าให้มีสมาธิในการรับชมภาพยนตร์มากท่ีสุด เป็นดังการจ าลองสภาวะ
แวดล้อม สร้างประสบการณ์การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงให้ใกล้เ คียงกับการรับชมใน                    
โรงภาพยนตร์มากท่ีสุด ทวา่ก็มีผูช้มบางท่านท่ีรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากสถานท่ีและเวลาอ่ืน ๆ 
ตามความสะดวก โดยไม่ค  านึงถึงอารมณ์จะขาดช่วงขาดตอนไปเช่นกนั 
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1.5 การร่วมรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงกบับุคคลอ่ืน 
จากผลวจิยัเชิงส ารวจพบวา่ ผูช้มรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคนเดียว ร้อยละ 88 รองลงมา

คือรับชมกบัแฟน ร้อยละ 28.5 และในล าดบัท่ี 3 คือรับชมกบัครอบครัว (พี่ น้อง พ่อ แม่ ญาติ)         
ร้อยละ 26.25 ทั้งน้ีผูช้มในการสนทนากลุ่มกล่าววา่ การรับชมภาพยนตร์คนเดียวนั้น เพราะตอ้งการ
ความเป็นส่วนตวัและสมาธิในการรับชม รวมถึงรสนิยมในการชมภาพยนตร์ไม่เหมือนกนักบั
สมาชิกในครอบครัว จึงท าให้การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงร่วมกบัคนอ่ืนเป็นความไม่สบายใจ         
อีกทั้งอุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีผูช้มส่วนใหญ่ใชใ้นการรับชมคือ โทรศพัทมื์อถือ
แบบสมาร์ทโฟน จึงท าใหส้ามารถรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงไดแ้ค่คนเดียว 

ส าหรับการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงร่วมกบับุคคลอ่ืน เช่น แฟนหรือครอบครัวนั้น            
จะเป็นไปเพื่อต้องการสร้างความสัมพนัธ์กับคนในครอบครัว ทั้งน้ีเพราะกิจกรรมหรือหน้าท่ี        
การงานท่ีตอ้งรับผิดชอบของสมาชิกในครอบครัวนั้น ท าให้ในแต่ละวนัไม่ได้เจอหน้ากนั ท าให้
เวลาพกัผอ่นท่ีอยูท่ี่บา้น เป็นเหมือนดงัเวลาการสร้างความสัมพนัธ์ของคนในครอบครัว และใชก้าร
ร่วมรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมาเป็นกิจกรรมสร้างและรักษาความสัมพนัธ์ 

1.6 ลกัษณะในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงส ารวจพบว่า ผูช้มมีลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงแบบ ตั้งใจรับชม

จนจบ ร้อยละ 93.25 ส่วนลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในขอ้ต่าง ๆ รองลงมา ไดแ้ก่การ
รับชมแลว้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ไปดว้ย เช่น เล่นโซเชียลมีเดียไปดว้ย ท างานไปดว้ย หรือออกก าลงัไป
ดว้ยนั้น เม่ือน าผลลพัธ์มารวมกนั มีถึงร้อยละ 90 ซ่ึงพบค าตอบจากผูส้นทนากลุ่มวา่ ส่วนใหญ่จะท า
กิจกรรมอยา่งอ่ืนไปดว้ยขณะรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง แต่หากภาพยนตร์มีความสนุกและน่าสนใจ 
ก็จะหยดุจากกิจกรรมท่ีท า มาตั้งใจรับชมจนจบ แต่หากตั้งใจดูแลว้พบวา่ภาพยนตร์ไม่น่าสนใจ ก็จะ
หันไปท ากิจกรรมอ่ืน เพราะดว้ยอุปกรณ์หน้าจอท่ีเล็ก และสภาพแวดลอ้มในการชมท่ีท าให้ไม่มี
สมาธิ รวมถึงส่ิงเร้าต่าง ๆ ท่ีดึงความสนใจในการรับชมไป เช่น อุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงอยา่งโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟน ท่ีสามารถออกจากระบบการรับชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงไดอ้ย่างง่ายดาย หรือเม่ือมีขอ้ความแจง้เตือนในโซเชียลมีเดีย จึงท าให้เป็นเร่ืองยากท่ีจะรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยา่งเดียวจนจบ โดยไม่ท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนประกอบได ้

นอกจากน้ี ดว้ยเทคโนโลยีในปัจจุบนั ท าให้ผูช้มทัว่ไปมีพฤติกรรมหลากหลายหน้าจอ 
(Multi-screen) ท าใหไ้ม่มีสมาธิท่ีจะท ากิจกรรมอะไรอยา่งเดียวไดน้าน เช่น การท างานท่ีตอ้งมีเสียง
ต่าง ๆ เปิดเป็นเพื่อนไปดว้ย จึงจะมีสมาธิในการท างาน รวมถึงการรับชมภาพยนตร์อยา่งเดียวจนจบ 
ท่ีมกัตอ้งท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนประกอบไปดว้ยพร้อม ๆ กนั  
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ส่วนที ่2  รูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งของผู้ชม 
2.1 อุปกรณ์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
จากผลการวิจยัเชิงส ารวจพบวา่ ผูช้มรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงผา่นโทรศพัทมื์อถือแบบ

สมาร์ทโฟน ร้อยละ 72.25 โทรทัศน์แบบสมาร์ททีวี ร้อยละ 52.75 และคอมพิวเตอร์พกพา 
(Notebook) ร้อยละ 41 โดยผูช้มจากกลุ่มสนทนา มีการใชอุ้ปกรณ์ในการรับชมหลากหลายอุปกรณ์
ในการรับชม แต่ใชโ้ทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นส่วนใหญ่ เพราะ
ความสะดวกในการเขา้ถึงเน้ือหาภาพยนตร์ ความง่ายในการใช้งาน อีกทั้งอยู่ในวิถีชีวิตประจ าวนั 
ในขณะท่ีผูช้มส่วนหน่ึงมีเหตุผลในการเลือกใชอุ้ปกรณ์ โดยข้ึนอยูก่บัสถานท่ีและเวลาในขณะนั้น 
เช่น ถา้อยูบ่า้นก็จะเลือกดูกบัคอมพิวเตอร์เพราะมีขนาดหนา้จอท่ีใหญ่กว่า แต่ถา้อยูน่อกบา้น หรือ
ระหวา่งการเดินทางแลว้ตอ้งการฆ่าเวลา ก็จะรับชมผา่นโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนแทน 

2.2 การเลือกอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
การเลือกอุปกรณ์เสริมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง จากผลการส ารวจนั้น ผูช้มให้

ความส าคญักบัอุปกรณ์เสริมคือ จอภาพขนาดใหญ่ ร้อยละ 65.5 รองลงมาคือล าโพง ร้อยละ 45.5 
และหูฟัง ร้อยละ 43.75 ซ่ึงเหตุผลของผูช้มจากกลุ่มสนทนาช้ีวา่ การเลือกอุปกรณ์เสริมน้ีข้ึนอยู่กบั
รสนิยมและการให้ความส าคญักบัองคป์ระกอบภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกนัไปในแต่ละคน เช่น ผูช้ม
บางคนเลือกจอภาพขนาดใหญ่เพราะตอ้งการเห็นรายละเอียดของภาพและสีสันจากภาพยนตร์ได้
ชดัเจน ส่ิงท่ีผูก้  ากบัภาพยนตร์ซ่อนไวใ้นองคป์ระกอบภาพในภาพยนตร์ รวมถึงจอภาพขนาดใหญ่
นั้น สามารถสร้างความรู้สึกร่วมกบัภาพยนตร์ไดม้ากกวา่ ในขณะท่ีผูช้มบางคนเลือกอุปกรณ์เสริม
ในด้านเสียงด้วยเหตุผลว่า เสียงเป็นปัจจยัส าคญัในการสร้างบรรยากาศ และอารมณ์ร่วมไปกับ
ภาพยนตร์ได้มากกว่าภาพ ทั้งยงัพบค าตอบท่ีส าคญัว่า ในขณะน้ีจอโทรทศัน์ขนาดใหญ่ท่ีมีขาย
ทัว่ไป สามารถทดแทนขนาดจอภาพในโรงภาพยนตร์ไดแ้ลว้ ทั้งเร่ืองความคมชดั และขนาดของ
หนา้จอ หากนัง่ในระยะท่ีเหมาะสม ในขณะท่ีเร่ืองคุณภาพของเสียงนั้น เป็นส่ิงท่ียุง่ยากและซบัซอ้น 
หากตอ้งการสร้างใหมี้คุณภาพเทียบเท่ากบัเคร่ืองเสียงในโรงภาพยนตร์ 

2.3 เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันสตรีมม่ิง และประเทศของภาพยนตร์ในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

จากผลการวิจยัเชิงส ารวจในเร่ืองเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงนั้น ผูช้มรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน Netflix ร้อยละ 80 
รองลงมา คือ YouTube ร้อยละ 74 และ Line TV ร้อยละ 48.25 และรองลงมาอ่ืน ๆ อีก 14 เวบ็ไซต์
หรือแอปพลิเคชัน และส าหรับประเทศของภาพยนตร์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ผูช้ม
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากประเทศอเมริกา ร้อยละ 82 รองลงมาคือ ภาพยนตร์ไทย ร้อยละ 76.25 
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และรองลงมาตามล าดับคือ ภาพยนตร์เกาหลี ร้อยละ 72.75,  ภาพยนตร์ญ่ีปุ่น ร้อยละ 72.25,
ภาพยนตร์จีน ร้อยละ 36.5 และอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ ภาพยนตร์องักฤษ ภาพยนตร์สเปน ภาพยนตร์อิตาลี 
ภาพยนตร์ฝร่ังเศส และภาพยนตร์อินเดีย ซ่ึงรวมกนัได ้ร้อยละ 7.5 

ค าตอบเร่ืองเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันสตรีมม่ิง และประเทศของภาพยนตร์ในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง จากผูช้มจากกลุ่มสนทนามีความสัมพนัธ์กนั คือ ผูช้มรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิง จากเวบ็ไซต์หรือแอปพลิเคชนัสตรีมม่ิง Netflix เพราะ Netflix มีภาพยนตร์จากประเทศ
อเมริกาเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงผูช้มทุกคนมีความคุน้เคยในรูปแบบความบนัเทิงของภาพยนตร์ประเทศ
อเมริกา หรือท่ีเรียกว่าภาพยนตร์แนวฮอลลีวูด (Hollywood) จึงท าให้เกิดความสนุก เพลิดเพลิน 
ประกอบกบัการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารของภาพยนตร์และการอ่านรีวิวถึงภาพยนตร์ ก็เป็นภาพยนตร์
จากประเทศอเมริกาเป็นส่วนใหญ่ แมจ้ะช่ืนชอบภาพยนตร์ทางเลือก หรือภาพยนตร์ท่ีมีกระแสดารา
จีน ญ่ีปุ่น เกาหลี แต่ในเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัก็มีตวัเลือกใหรั้บชมนอ้ยกวา่ภาพยนตร์อเมริกา 

ทั้ งน้ีผู ้ชมบางคนท่ีมีรสนิยมในการรับชมภาพยนตร์จากประเทศท่ีหลากหลาย                       
แต่เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันเดียวไม่สามารถตอบสนองความต้องการได้ จึงท าให้มีการสมคัร
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในหลาย ๆ เจา้ เพราะแต่ละเจา้ต่างก็มีจุดขายท่ีประเทศของภาพยนตร์ 
ในขณะท่ีผู ้ชมบางคน ก็มีการรับชมภาพยนตร์ในเว็บไซต์ผิดลิขสิทธ์ิไปด้วยเช่นกัน เพราะ
ภาพยนตร์ท่ีตอ้งการรับชมในขณะนั้น ไม่มีในแอปพลิเคชนัหรือเวบ็ไซต์ภาพยนตร์สตรีมม่ิงแบบ
ถูกลิขสิทธ์ิท่ีตนใช้บริการอยู่ ทั้ งยงัมีความคุ้นเคยในการใช้งานเพราะเร่ิมต้นการดูภาพยนตร์           
สตรีมม่ิงมาจากเว็บไซต์ภาพยนตร์ผิดลิขสิทธ์ิ อีกทั้งยงัมีความเห็นว่าไม่ต้องการจ่ายเงินสมคัร        
แอปพลิเคชนัหรือเวบ็ไซตภ์าพยนตร์สตรีมม่ิงหลายเจา้ เพราะถือวา่เป็นเร่ืองส้ินเปลืองเกินไป 

2.4 แนวของภาพยนตร์ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
จากผลการวิจยัเชิงส ารวจในเร่ืองแนวของภาพยนตร์ (Genre) ในการรับชมภาพยนตร์

สตรีมม่ิง มีความหลากหลายและใกลเ้คียงกนัเป็นอยา่งมาก กล่าวคือ ผูช้มส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงแนวตลก ร้อยละ 63.25 รองลงมา คือ ภาพยนตร์สตรีมม่ิงแนวแฟนตาซี (เทพนิยาย) ร้อยละ 
62.75 และรองในล าดบัต่อ ๆ มา คือ แนว บู๊ แอ็คชัน่ (ต่อสู้) ร้อยละ 62.25, แนวโรแมนติก ร้อยละ 
61.5, แนวแอนิเมชนั ร้อยละ 58.75, แนวไซไฟ (วิทยาศาสตร์) ร้อยละ 55.75, แนวต่ืนเตน้ ระทึก
ขวญั ร้อยละ 51.75, แนวชีวติ (ดราม่า) ร้อยละ 49.75, แนวผ ีสยองขวญั ร้อยละ 37.5 และภาพยนตร์
สารคดี ร้อยละ 29.75 รวมถึงแนวอ่ืน ๆ เช่น แนวต่าง ๆ ท่ีเป็นแนวตระกูลย่อยของภาพยนตร์ เช่น  
LGBT หมอ การเมือง ท่ีรวมกนัได ้ร้อยละ 2.25 

ทั้งน้ีจากเหตุผลของผูช้มในกลุ่มสนทนา กล่าวว่า สาเหตุในการรับชมภาพยนตร์ท่ี
หลากหลายแนวนั้น ข้ึนอยูก่บัสภาพอารมณ์ในวนันั้นวา่มีความตอ้งการรับชมภาพยนตร์แนวไหน 
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เช่น ในบางวนั หรือบางอารมณ์ก็อยากท่ีจะรับชมภาพยนตร์แนวสงครามติดต่อกนัหลาย ๆ เร่ือง 
ในขณะท่ีผูช้มหลายท่านจะไม่ดูภาพยนตร์แนวผี สยองขวญัเลย เพราะความกลวัท่ีจะรับชมคนเดียว 
ในเวลากลางคืน เพราะดว้ยลกัษณะเฉพาะของความเป็นภาพยนตร์สตรีมม่ิง คือ  การท่ีตอ้งรับชมคน
เดียวในท่ีพกัอาศยัตอนกลางคืน 

นอกจากน้ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงยงัตอบสนองรสนิยมผูช้มในการรับชมภาพยนตร์นอก
กระแส ซ่ึงไม่สามารถหาชมได้จากโรงภาพยนตร์ ซ่ึงสามารถค้นหาภาพยนตร์จากเว็บไซต์
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่าง ๆ เพื่อรับชมได้ทั้งในรูปแบบ TVOD (Transactional Video On Demand)      
ท่ีเป็นบริการแบบให้เช่าภาพยนตร์เป็นเร่ือง ๆ หรือจากเว็บไซต์ดาวน์โหลดภาพยนตร์ต่าง ๆ             
ซ่ึงปัจจุบนัพฒันาการของเทคโนโลยีดาวน์โหลดหนงัผดิลิขสิทธ์ิก็สามารถดูแบบสตรีมม่ิงได ้โดยท่ี
ไม่ตอ้งรอใหด้าวน์โหลดเสร็จก่อนเช่นกนั 

2.5 ลกัษณะการสัมผสัและควบคุมภาพยนตร์เวลารับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลการส ารวจในเร่ืองลกัษณะการสัมผสัและควบคุมภาพยนตร์เวลาชมภาพยนตร์สตรีม

ม่ิงนั้น ผูช้มส่วนใหญ่ จะกดยอ้นกลบัเม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหา ร้อยละ 51.25 รองลงมาคือ ถา้ไม่สนุกก็ปิด
หรือไปดูเร่ืองอ่ืนทนัที ร้อยละ 48 และรองตามล าดบัลงมา คือ ชมเฉย ๆ จนจบเร่ือง ร้อยละ 35 กด
ยอ้นกลบัเพื่อดูซ ้ าฉากท่ีประทบัใจ ร้อยละ 33.5 กดเดินหนา้เม่ือรู้สึกเร่ืองราวด าเนินชา้ ร้อยละ 32.75 
เม่ือดูจบจะเปิดดูเร่ืองใหม่ต่อเน่ืองทนัที ร้อยละ 19 กดเดินหนา้เพื่อดูแต่ฉากท่ีน่าสนใจ 13.75 ดูขา้ม
ไปขา้มมาระหวา่งแต่ละเร่ือง ร้อยละ 7.25 และอ่ืน ๆ เช่น หยดุแลว้บนัทึกภาพหนา้จอ ร้อยละ 0.75 

จากค าตอบของผูช้มในกลุ่มสนทนานั้น มีลกัษณะการสัมผสัและควบคุมการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีหลากหลาย ท่ีเก่ียวเน่ืองกบัประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์ 
โดยข้ึนอยู่กับอารมณ์ ความรู้สึกขณะชมภาพยนตร์ รวมถึงความไม่เข้าใจในเน้ือเร่ือง เช่น กด
เดินหน้า (skip) เม่ือรู้สึกว่าเร่ืองราวด าเนินช้า มีบทพูดท่ียาว น่าเบ่ือ หรือกดยอ้นเพื่อดูฉากท่ี
ประทบัใจ รวมถึงกดยอ้นเม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหา 

ส าหรับการเปล่ียนไปรับชมภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนทนัที เม่ือรู้สึกวา่ภาพยนตร์ท่ีก าลงัรับชม
นั้นไม่สนุก โดยไม่คิดจะกลบัมารับชมอีกคร้ัง เพราะเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิง
นั้น เป็นรูปแบบทางธุรกิจท่ีเป็นการให้บริการแบบการเขา้ถึงเน้ือหาโดยไม่มีค่าใช้จ่าย หรือเสีย         
ค่าสมาชิกแบบเหมาจ่ายรายเดือน SVoD (Subscription Video on Demand) คือการสมคัรสมาชิก    
เพื่อรับชมภาพยนตร์แบบไม่จ  ากดัในระยะเวลาท่ีก าหนด หรือเรียกวา่ “บุฟเฟต”์ ซ่ึงท าให้ผูช้มรู้สึก
ถึงความไม่มีคุณค่า หรือความเสียดาย ท่ีจะรับชมภาพยนตร์ไม่จบเร่ือง ถา้ภาพยนตร์เร่ืองนั้นไม่สนุก 
ก็พร้อมท่ีจะเปล่ียนไปดูเร่ืองอ่ืนทนัที โดยไม่เกิดความเสียดาย ซ่ึงต่างจากการไปรับชมภาพยนตร์ใน
โรงภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นการเสียเงินเขา้มารับชมภาพยนตร์เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ โดยในปัจจุบนั
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โรงภาพยนตร์ก็เอาระบบการขายบตัรแบบ “บุฟเฟต”์ มาขายให้กบักลุ่มนกัศึกษา ซ่ึงท าให้ผูช้มบาง
ท่านเคยมีประสบการณ์เดินออกจากโรงภาพยนตร์ทั้งท่ีรับชมภาพยนตร์ยงัไม่จบเร่ืองมาแลว้เช่นกนั 

 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบันเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง
ของผู้ชม 

ในวตัถุประสงคข์อ้น้ี ผูว้จิยัจะขอน าเสนอการใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม ตามล าดบัแต่ละปัจจยั ดงัน้ี 

1. ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ในดา้นของความเพลิดเพลิน ผลวิจยัเชิงส ารวจ พบว่า ผูช้มให้คุณค่าต่อประสบการณ์

ความบนัเทิงด้านความเพลิดเพลินในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง อยู่ในระดบัมาก โดยความ
คิดเห็นจากผูช้มในการสนทนากลุ่ม สรุปไดว้า่ ผูช้มต่างให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงใน
ดา้นความเพลิดเพลินในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง เพราะยอมรับถึงคุณภาพของภาพและเสียง
ของภาพยนตร์สตรีมม่ิงว่ามีคุณภาพ ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัอุปกรณ์ในการรับชมของแต่ละคน ว่าสามารถ
ขบัเน้นประสิทธิภาพออกมาไดแ้ค่ไหน อีกทั้งผูใ้ห้ขอ้มูลส่วนใหญ่ช้ีว่า ความเพลิดเพลินคือความ
สนุกของเน้ือหา และการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์ ซ่ึงไม่เก่ียวกบัภาพและเสียง หรือตระกูล (Genre) 
ของภาพยนตร์ เพราะหน้าจอท่ีเล็ก และบรรยากาศในการรับชมท่ีอาจมีส่ิงเร้ามารบกวนสมาธิ
ตลอดเวลา เน้ือหาของภาพยนตร์ในการรับชมผา่นสตรีมม่ิงจึงตอ้งสนุก มีการด าเนินเร่ืองท่ีรวดเร็ว 
มีการเขา้จุดหกัเหส าคญั (Plot Point) อยา่งรวดเร็ว มีการกระตุน้เหตุการณ์ส าคญั (Pinch) ท่ีมากกวา่
เดิม จึงส่งผลต่อความเพลิดเพลินในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง แต่ความเพลินเพลินส าหรับ         
บางคน คือการชมภาพยนตร์ท่ีสามารถสร้างการขบคิด เรียกร้องการตีความ ท าความเข้าใจใน           
ตวัภาพยนตร์ รวมไปถึงความคิดของผูส้ร้าง ดงันั้นความเพลิดเพลินในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
คือการชมภาพยนตร์ท่ีตรงกบัรสนิยมของแต่ละคน ซ่ึงเป็นไปเพื่อท าให้หลีกหนีจากความเป็นจริง 
สร้างประสบการณ์ความบนัเทิงใหแ้ก่ผูช้ม 

2. ความสะดวกสบาย (Flexibility) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ความสะดวกสบายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงน้ี ผลวิจยัเชิงส ารวจ พบวา่ ผูช้มให้

คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความสะดวกสบายในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด โดยความคิดเห็นจากผูช้มในการสนทนากลุ่ม สรุปได้ว่า เพราะการสตรีมม่ิง
ภาพยนตร์จึงท าใหส้ามารถรับชมภาพยนตร์ไดทุ้กท่ีทุกเวลา เหมาะสมกบัชีวติในยคุปัจจุบนัท่ีเร่งรีบ 
ไม่มีเวลา ทั้งยงัสามารถยา้ยอุปกรณ์ในการรับชมได้อย่างต่อเน่ือง อีกทั้งลกัษณะของภาพยนตร์
สตรีมม่ิง ท่ีตอ้งใชส้มาธิในการดูสูง การนัง่รับชมอยูก่บัท่ีนาน ๆ จึงอาจไม่เหมาะกบับางคน แต่เม่ือ
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สามารถยา้ยอุปกรณ์ ยา้ยสถานท่ีดูได้ โดยยงัรับชมได้อย่างต่อเน่ือง เพราะระบบของภาพยนตร์
สตรีมม่ิงท่ีจดจ าเวลาท่ีรับชมไว้ จึงท าให้เกิดความพึงพอใจในความสะดวกสบายน้ี ได้รับ
ประสบการณ์ความบนัเทิง ความเพลิดเพลินอยา่งไม่ขาดช่วงชาดตอน 

3. ความหลากหลาย (Diversity) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ส าหรับผลวิจยัเชิงส ารวจ ถึงคุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความหลากหลาย

ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง พบว่า อยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดยความคิดเห็นจากผูช้มในการ
สนทนากลุ่มนั้น เป็นเพราะการไดรั้บชมภาพยนตร์ท่ีมีปริมาณท่ีเยอะ หลากหลายกว่าภาพยนตร์ท่ี
ฉายตามโรงภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นการขยายขอบเขตความรู้ของตวัเอง รวมถึงภาพยนตร์ท่ีหารับชมได้
ยาก  อีกทั้งยงัเป็นช่องทางทดแทนภาพยนตร์ท่ีพลาดการรับชมในโรงภาพยนตร์ไดโ้ดยง่าย และยงั
เป็นช่องทางรับชมภาพยนตร์ฟอร์มเล็ก ท่ีลงทุนนอ้ย หรือภาพยนตร์แนวตลกโรแมนติก หรือชีวิต 
(ดราม่า) ท่ีเป็นเหตุผลทางเศรษฐกิจในการไม่ตดัสินใจเดินทางและเสียเงินรับชมภาพยนตร์ใน          
โรงภาพยนตร์ 

4. ความง่าย (Usability) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลวิจยัเชิงส ารวจ พบว่า ผูช้มให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความง่ายใน

การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดยความคิดเห็นจากผูช้มในการสนทนากลุ่ม
นั้ น เป็นเพราะท าให้เกิดความพึงพอใจในการใช้งานท่ีตอบสนองต่อความรู้สึกนึกคิดจาก
ประสบการณ์ส่วนตวัของผูใ้ช้ ว่าเทคโนโลยีภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้นมีความง่าย ไม่ตอ้งใช้ความ
พยายามมากนกัในการเรียนรู้ ทั้งในเร่ืองของวิธีการเขา้ถึงเน้ือหา การคน้หา และการออกแบบและ
การแสดงผลตอบโต ้เช่น ขอ้ความ หรือไอคอนท่ีสีเขม้ข้ึน รวมถึงวธีิการออกแบบเมนูต่าง ๆ ในการ
ใชง้าน เช่น ปุ่ม skip, ปุ่มเลือกเสียงหรือ subtitle อีกทั้งยงัเป็นการท่ีมีแอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงอยู่ในโทรทัศน์แบบสมาร์ททีวี ท  าให้ยิ่งใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้รวดเร็ว เป็นการสร้าง
ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

5. ความสุขสมอยา่งทนัด่วน (Instant Gratification) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ในด้านของความสุขสมอย่างทันด่วน ผลวิจัยเชิงส ารวจ พบว่า ผู ้ชมให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความสุขสมอย่างทนัด่วนในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง อยู่ใน
ระดบัมาก โดยความคิดเห็นจากผูช้มในการสนทนากลุ่มนั้น เป็นเพราะการรับชมภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงนั้น ท าให้เกิดความพึงพอใจ สมอารมณ์หมาย ในการรับชมท่ีตอบสนองความตอ้งการไดอ้ยา่ง
ทนัทีทนัใด เช่น เม่ือเห็นตวัอยา่งหรือโฆษณาภาพยนตร์สรีมม่ิง รวมถึงเม่ือมีผูท่ี้มีช่ือเสียงหรือเพื่อน
ในโซเชียลมีเดียเขียนรีวิวถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีน่าสนใจแลว้สามารถเขา้ไปดูไดท้นัทีไม่ตอ้งรอ
คอยหรือเสียเวลาคน้หา สอดคล้องกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภคในยุคปัจจุบนั ท่ีเม่ือเกิดความตอ้งการ         



198 

ข้ึนแลว้ ยอ่มอยากไดรั้บการสนองแบบทนัทีทนัใด เป็นประสบการณ์ความบนัเทิงหน่ึงของผูช้มท่ี
ใชเ้ทคโนโลยกีารสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 

6. ความมีอิสระ (Freedom) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ส าหรับผลวจิยัเชิงส ารวจในดา้นของความมีอิสระ พบวา่ ผูช้มใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์

ความบนัเทิงด้านความมีอิสระในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยความ
คิดเห็นจากผูช้มในการสนทนากลุ่มนั้น เป็นเพราะการท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงไม่มีโฆษณามากวนใจ 
ซ่ึงผูช้มนั้นไม่อยากรอคอยหรือดูโฆษณาจนจบก่อนท่ีจะไดรั้บชมภาพยนตร์ หรือโฆษณามกัจะมีมา
คัน่กลางในตอนท่ีก าลงัสนุก ท าใหรู้้สึกถูกขดัจงัหวะ อีกทั้งเวบ็ไซตภ์าพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีผดิลิขสิทธ์ิ 
มกัเป็นโฆษณาท่ีมีเน้ือหาทางเพศและการพนนัท่ีท าใหผู้ช้มบางท่านดูแลว้อึดอดั ไม่สบายใจ รวมถึง
การท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงไม่มีการเซ็นเซอร์นั้น ท าให้รู้สึกว่าไม่ถูกควบคุม เป็นการขยายขอบเขต
ประสบการณ์การรับชมภาพยนตร์ออกไป 

นอกจากน้ีประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความรู้สึกเป็นอิสระ ยงัรวมถึงการท่ีไดเ้ป็น
ฝ่ายควบคุมการเล่นของภาพยนตร์ การควบคุมบรรยากาศในการรับชม การบริหารจดัการเวลาได้
เอง วา่จะรับชมเม่ือไร เวลาไหน อีกทั้งยงัรู้สึกถึงความเป็นอิสระจากความเป็นส่วนตวัท่ีจะท าอะไรก็
ได ้โดยเสรี ไม่ตอ้งค านึงถึงกฎกติกามารยาทของสังคมในขณะรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

7. ความต่อเน่ือง (Continuity) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ส าหรับด้านของความต่อเน่ือง ผลวิจัยเชิงส ารวจ ได้ค  าตอบว่า ผู ้ชมให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความต่อเน่ืองในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
ซ่ึงความเห็นจากผูช้มในการสนทนากลุ่มนั้น ให้เหตุผลวา่ เป็นเพราะการท่ีเวบ็ไซตห์รือแอปพลิชนั
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น มี Keyword หรือ Hyperlink ไปหาภาพยนตร์แนวเดียวกนั หรือผูก้  ากบั ดารา
คนเดียวกนัได ้รวมถึงเม่ือคน้หารายช่ือภาพยนตร์ นกัแสดง ผูก้  ากบั ระบบจะแสดงผลการคน้หาท่ี
ถูกตอ้ง หรือใกลเ้คียงมาให้ ท าให้เกิดความพึงพอใจ ท าให้ไดรู้้จกัและรับชมภาพยนตร์ใหม่ ๆ ท่ี
ตนเองช่ืนชอบโดยไม่เคยรู้จกัภาพยนตร์เร่ืองน้ีมาก่อน ไดรั้บชมภาพยนตร์ท่ีถูกใจเพิ่มมากข้ึน รวม
ไปถึงการจดัหมวดหมู่ภาพยนตร์ท่ีชัดเจน ท าให้เลือกดูได้ตามอารมณ์ในชณะนั้นอย่างต่อเน่ือง
เช่นกนั 

8. เน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ในด้านของเน้ือหาเฉพาะบุคคลนั้ น ผลวิจัยเชิงส ารวจ พบว่า ผู ้ชมให้คุณค่าต่อ

ประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นเน้ือหาเฉพาะบุคคลในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบัมาก 
ซ่ึงความเห็นจากผูช้มในการสนทนากลุ่มนั้น ช้ีวา่เป็นเพราะมีอีเมล์ หรือปุ่มแจง้เตือน (notification) 
มาแนะน าภาพยนตร์ท่ีระบบเลือกมาให้ถูกใจเฉพาะบุคคล หรือเม่ือล็อคอินโปรไฟล์แล้วเจอ          
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แต่ภาพยนตร์ท่ีระบบแนะน าเน้ือหามาให้ถูกใจเฉพาะบุคคลท่ีเขา้ใช้งาน ท าให้รู้สึกสะดวกและ
พอใจเป็นอย่างมาก ท่ีไม่ตอ้งไปเสียเวลาในการคน้หาภาพยนตร์ท่ีตอ้งการเอง อีกทั้งเม่ือเขา้ไปใช้
บริการในเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีระบบน้ี ท าให้เกิดความ พึงพอใจ 
เพลิดเพลิน เพราะรู้สึกวา่เจอแต่ภาพยนตร์ท่ีตนเองช่ืนชอบและสนใจท่ีอยากจะรับชม รวมถึงการมี
ภาพหน้าปก (Thumbnails) ท่ีตรงกับรสนิยมส่วนตัว ท าให้รู้สึกอยากเข้าไปในเว็บไซต์หรือ                
แอปพลิเคชนันั้น ๆ บ่อย ๆ และเป็นเวลานาน 

9. อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ส าหรับปัจจยัในดา้นของอิทธิพลทางสังคม ผลการวิจยัเชิงส ารวจ พบวา่ ผูช้มให้คุณค่า

ต่อประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นอิทธิพลทางสังคมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยู่ในระดบั
มาก โดยความคิดเห็นจากผูช้มในการสนทนากลุ่มนั้น ให้เหตุผลว่าเป็นเพราะท าให้เกิดความ          
พึงพอใจท่ีท าให้สามารถเช่ือมต่อ มีประเด็นสนทนากับเพื่อนหรือผูอ่ื้นในสังคมออนไลน์ ถึง
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีก าลงัอยูใ่นกระแสนั้น ท าใหคุ้ยกนัต่อไดง่้าย เป็นการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีกบั
คนอ่ืนในสังคมออนไลน์ รวมถึงการไดแ้ชร์ภาพยนตร์เร่ืองนั้นทางสังคมออนไลน์ ยงัท าให้ผูอ่ื้น
เขา้ใจรสนิยมการชมภาพยนตร์ของตน ซ่ึงเท่ากบัเขา้ใจในตวัตนของผูท่ี้แชร์ดว้ย 

จากการให้คุณค่าต่อประสบการณ์บนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้มจาก
กลุ่มตวัอยา่งนั้น สามารถสรุปโดยเรียงตามอนัดบัการใหคุ้ณค่าต่อตวัแปรต่าง ๆ ได ้ดงัตารางท่ี 5.1 

 
ตารางที ่5.1  อนัดบัการใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
 

ปัจจัย ค่าเฉลีย่ ( x̄ ) ระดับคุณค่า 
1. ความมีอิสระ (Freedom) 4.58 มากท่ีสุด 
2. ความสะดวกสบาย (Flexibility) 4.38 มากท่ีสุด 
3. ความต่อเน่ือง (Continuity) 4.32 มากท่ีสุด 
4. ความหลากหลาย (Diversity) 4.31 มากท่ีสุด 
5. ความง่าย (Usability) 4.25 มากท่ีสุด 
6. ความสุขสมอยา่งทนัด่วน (Instant Gratification) 4.18 มาก 
7. ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) 4.04 มาก 
8. เน้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) 3.92 มาก 
9. อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 3.81 มาก 
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วตัถุประสงค์ข้อที ่3 แนวโน้มและการปรับตัวของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยที่เปลี่ยนแปลงไป
ในบริบทของการสตรีมมิ่งภาพยนตร์ 

ในวตัถุประสงคข์อ้สุดทา้ยน้ี ผูว้จิยัขอแบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 
1. แนวโนม้ของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
2. การปรับตัวของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมม่ิง

ภาพยนตร์ 
 
ส่วนที ่1  แนวโน้มของธุรกจิภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมมิ่งภาพยนตร์ 

1.1 แนวโนม้การหลอมรวมธุรกิจภาพยนตร์กบัเทคโนโลย ี(Business IT convergence) 
1.1.1 แนวโน้มการหลอมรวมธุรกิจภาพยนตร์กับเทคโนโลยี  (Business IT 

convergence) ในดา้นการสร้างภาพยนตร์ การจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ กบัช่องทางการฉายภาพยนตร์
สตรีมม่ิงนั้น โดยจะเกิดข้ึนใน 3 ลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 

1) เกิดความสัมพนัธ์ในลกัษณะการร่วมมือกนัในลกัษณะเชิงแข่งขนั (coopetition) 
คือ ทางผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ก็จะมีความสัมพนัธ์กับทางผูส้ร้างและผู ้จ ัดจ าหน่าย
ภาพยนตร์ ซ่ึงบางรายก็เป็นเจา้ของโรงภาพยนตร์ ซ่ึงตอ้งมีการซ้ือภาพยนตร์เขา้มาฉายในระบบ
สตรีมม่ิง ส่วนทางผูส้ร้างและผูจ้ดัจ  าหน่ายเองก็ตอ้งอาศยัผูใ้ห้บริการสตรีมม่ิงในการขายภาพยนตร์
เขา้ระบบทั้งในไทยและต่างประเทศ 

2) เกิดการร่วมลงทุนสร้างภาพยนตร์ข้ามแพลตฟอร์ม ระหว่างค่ายภาพยนตร์               
ผูใ้หบ้ริการภาพนยนตร์สตรีมม่ิง และช่องโทรทศัน์ดิจิทลั รวมถึงยงัขยายขอบเขตของลกัษณะธุรกิจ
มากยิง่ข้ึน เช่น ผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงและค่ายมือถือ ผูใ้หบ้ริการบรอดแบรนดอิ์นเทอร์เน็ต 

3) เกิดการหลอมรวมสินค้าและธุรกิจต่าง ๆ กับเน้ือหาหลักในภาพยนตร์ ท่ี
ตอ้งการเขา้มาลงทุน เน่ืองจากปัจจุบนัรายการต่าง ๆ ได้ถูกน ามาฉายในช่องทางสตรีมม่ิงท่ีไม่มี
โฆษณา สินคา้ต่าง ๆ จึงจ าเป็นตอ้งมาลงโฆษณาในตวัภาพยนตร์เสียเอง โดยเป็นลกัษณะของการ 
Tie-In (โฆษณาแฝง) หรือหลอมรวมกบัเน้ือหาหลกัในภาพยนตร์ เช่น สินคา้ต่าง ๆ ทั้งสินคา้อุปโภค 
บริโภค หรือสินคา้ท่ีเป็นลกัษณะของการใหบ้ริการ 

1.1.2 แนวโน้มการหลอมรวมธุรกิจภาพยนตร์กับเทคโนโลยี  (Business IT 
convergence) ในดา้นการหลอมรวมและผสมผสานช่องทางการฉายภาพยนตร์นั้น ในอนาคตอนั
ใกลจ้ะเกิดการหลอมรวมและผสมผสานการฉายภาพยนตร์ข้ึนใน 3 ลกัษณะ ดงัน้ี 

1) การฉายภาพยนตร์ของผูใ้หบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีตอ้งการฉายภาพยนตร์
ของตนเองทางโรงภาพยนตร์ดว้ยเช่นกนั เพื่อเหตุผลทางธุรกิจ เพราะโรงภาพยนตร์เป็นช่องทางท่ี
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สามารถท ารายไดใ้ห้กบัหนงัสูงท่ีสุด หากภาพยนตร์เร่ืองนั้นประสบความส าเร็จ และดว้ยสภาวะ
ทางการเงินของบริษทัผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงเอง ท่ีประสบปัญหากับการลงทุนสร้าง
ภาพยนตร์ของตนเอง (Original Content) ท่ีไม่สมดุลกบัการเก็บค่าสมาชิก 

2) การฉายภาพยนตร์ใหม่จากทางสตูดิโอผู ้ส ร้างภาพยนตร์ต่าง ๆ ทาง                      
โรงภาพยนตร์ พร้อมกนักบัช่องทางสตรีมม่ิง โดยจะเป็นลกัษณะของการฉายแบบ Premium หรือ 
รายได้จากการเก็บค่าบริการเป็นรายคร้ัง (Transactional Video on Demand: TVoD) ท่ีจะมีการตั้ง
ราคาใหสู้งกวา่ราคาบตัรชมภาพยนตร์ต่อหน่ึงท่ีนัง่ ในโรงภาพยนตร์ 

3) การฉายภาพยนตร์ท่ีไดรั้บความนิยมในอดีตกบัทางโรงภาพยนตร์ เพราะมีกลุ่ม
ผูช้มท่ีเป็นฐานแฟนภาพยนตร์ดงัในอดีต ท่ีโหยหาการไดรั้บประสบการณ์รับชมภาพยนตร์เร่ืองนั้น 
จากทางโรงภาพยนตร์อีกคร้ัง รวมถึงผู ้ชมภาพยนตร์รุ่นใหม่ท่ีต้องการประสบการณ์รับชม
ภาพยนตร์ดงัในอดีตจากทางโรงภาพยนตร์อีกดว้ย 

ส าหรับแนวโนม้การหลอมรวมช่องทางการฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น จะท าให้เกิดผล
กระทบท่ีเก่ียวขอ้งกบัวงจรชีวิตของภาพยนตร์ (Windows) โดยระยะห่างของระยะเวลาการฉาย
ระหวา่งโรงภาพยนตร์และสตรีมม่ิงจะสั้นลงเร่ือย ๆ เพราะตวัเลขค่าลิขสิทธ์ิภาพยนตร์ท่ีซ้ือเพื่อลง
ช่องทางสตรีมม่ิงนั้น จะมีเร่ืองของระยะห่างของเวลาท่ีฉายจากโรงภาพยนตร์เป็นตวัแปรหน่ึงท่ี
ส าคญั 

อีกทั้งจะมีผูป้ระกอบการท่ีเป็นคนไทยอยู่ในธุรกิจการแข่งขนัโดยตรง เน่ืองจากเห็น
แนวโนม้การเติบโตและเป็นช่องทางในการสร้างรายไดแ้ละจ าหน่ายภาพยนตร์อีกหน่ึงช่องทางหลกั 
ซ่ึงดว้ยรูปแบบธุรกิจแบบเหมาจ่าย หรือรายไดจ้ากการเรียกเก็บค่าสมาชิก (Subscription Video on 
Demand: SVoD) นั้น จะส่งผลกระทบต่อภาพยนตร์ในระดบัฟอร์มกลางและฟอร์มเล็ก หรือหนัง
แนวดราม่า สยองขวญัฟอร์มเล็กเม่ือฉายทางโรงภาพยนตร์ เพราะผูช้มมีช่องทางเลือกอ่ืนทดแทนท่ี
ง่าย สะดวก และประหยดั คุ้มค่าเงิน ซ่ึงจะท าให้ช่องทางภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น จะกลายเป็น
ช่องทางหลกัท่ีส าคญัของภาพยนตร์ฟอร์มกลางและเล็ก ในการหารายไดจ้ากการเก็บค่าบริการเป็น
รายคร้ัง (Transactional Video on Demand: TVoD) 

1.1 แนวโนม้ดา้นการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์ 
แนวโน้มด้านการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์ในบริบทการสตรีมม่ิง

ภาพยนตร์นั้น แบ่งออกเป็น 2 ประเด็น ดงัต่อไปน้ี 
1.1.1 ส่ือสังคมออนไลน์แมจ้ะเป็นช่องทางส าคญัในปัจจุบนั ท่ีก่อใหเ้กิดการสร้าง

กระแส ดว้ยการพูดถึงประเด็นในภาพยนตร์ท่ีสามารถก่อใหเ้กิดการบอกต่อ และสร้างความสนใจท่ี
ตรงกบักลุ่มเป้าหมาย  ท่ีจะช่วยเร่งการตดัสินใจให้มารับชมภาพยนตร์ และการตลาดแบบเดิม ๆ ท่ี
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โฆษณาประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์ในลกัษณะหลอกล่อผูช้มให้ไปชมดว้ยจุดขายของภาพยนตร์ท่ี           
ไม่ตรงกบัความเป็นจริง จะใชไ้ม่ไดผ้ลอีกต่อไป 

1.1.2 การใชส่ื้อออฟไลน์หรือส่ือดั้งเดิมเขา้มาช่วยโฆษณาประชาสัมพนัธ์จะเป็น
ช่องทางท่ีส าคญั หากตอ้งการให้ภาพยนตร์เป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้งในระดบัประเทศ ทั้งน้ียงัข้ึนอยูก่บั
ปัจจยัดา้นงบประมาณและกลุ่มเป้าหมายของภาพยนตร์ท่ีตอ้งการผูช้มมากนอ้ยเพียงใด 

ดงันั้นการบูรณาการหลอมรวมส่ือทั้งออฟไลน์และออนไลน์ จึงนับว่าเป็นกลยุทธ์ท่ี
ส าคญั และเหมาะสมกบัพฤติกรรม รูปแบบการรับชม และประสบการณ์ความบนัเทิงของผูช้มใน
การชมภาพยนตร์ 

1.2 แนวโนม้ดา้นการสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผูว้จิยัขอแบ่งประเด็นการสรุปผลการศึกษาวจิยัน้ี ออกเป็น 4 ดา้น ดงัน้ี 

1.2.1 การสร้างเร่ืองเล่าและการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
แนวโนม้ดา้นการสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงของเร่ืองเล่าและการเล่าเร่ืองของ

ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น จะเปล่ียนแปลงไปตามอุปกรณ์และพฤติกรรมของผูช้มท่ีมีส่ิงเร้ามาดึงความ
สนใจต่าง ๆ ดงัน้ี 

1) การให้ความส าคญักบัเร่ืองเล่าท่ีมีความสนุก น่าติดตาม ด าเนินเร่ืองรวดเร็ว           
มีจุดพลิกผนั (Plot Point) ท่ีมากข้ึน โดยมีการใชอ้งค์ประกอบของภาพและเสียงมาสนบัสนุนเร่ือง
เล่านั้น โดยข้ึนอยู่กบัวิธีการเล่าของผูส้ร้างแต่ละคนเป็นคนก าหนด ทั้งแนวทางของภาพยนตร์ 
รูปแบบ วิธีการสร้างองคป์ระกอบทางสุนทรียะต่าง ๆ ของภาพยนตร์ ท่ีจะขบัเนน้เร่ืองเล่านั้นให้มี
ความสนุก น่าติดตาม ทั้งน้ีผูช้มให้โอกาสในการตดัสินใจว่าจะรับชมภาพยนตร์เร่ืองนั้นต่อไป
หรือไม่ แค่ 5-10 นาทีแรกเท่านั้น 

2) เกิดอิสระในการวางโครงเร่ือง เพราะลกัษณะของการท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น
สามารถยอ้นกลบัไปดูเน้ือหาท่ีลืมไปหรือไม่เขา้ใจได ้เป็นขอ้ดีของการสร้างสรรคง์านของผูส้ร้าง
ไม่ตอ้งกงัวลวา่ผูช้มจะรับชมไม่รู้เร่ือง หรือไดช้มตั้งแต่เร่ิมเร่ืองหรือไม่ หรือเขา้โรงภาพยนตร์ทนั
หรือไม่ 

3) ในขณะเดียวกันก็ยงัมีผูส้ร้างท่ีมีวิธีการเล่าเร่ืองท่ีแตกต่าง โดยไม่ค  านึงถึง
คุณลกัษณะต่าง ๆ ของภาพยนตร์สตรีมม่ิงและพฤติกรรมของผูช้ม เพราะการสร้างประสบการณ์
ความบนัเทิงและการได้รับประสบการณ์ความบันเทิงจากภาพยนตร์นั้นเป็นเร่ืองของอัตวิสัย        
ส่วนบุคคลท่ีมีความแตกต่างและหลากหลาย 
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1.2.2 การขยายขอบเขตของเร่ืองเล่าและเร่ืองเล่าท่ีเฉพาะกลุ่มผูช้มของภาพยนตร์
สตรีมม่ิง 

แนวโนม้ดา้นการสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงของการชยายขอบเขตของเร่ือง
เล่าและเร่ืองเล่าท่ีเฉพาะกลุ่มผูช้มของภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น มีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) มีการขยายขอบเขตการเล่าเร่ือง ท่ีกวา้งข้ึนเร่ือย ๆ เพราะไม่มีเวลามาก าหนด 
พฤติกรรม อายขุองผูช้ม และขอบเขตขอ้จ ากดัเดิมต่าง ๆ มาเป็นตวัก าหนดผูช้ม 

2) มีเร่ืองเล่าท่ีเฉพาะกลุ่มและเจาะจงผูช้มได้มากยิ่งข้ึน เพราะด้วยคุณลกัษณะ
ของภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีท าให้พฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์เป็นไปในลกัษณะการรับชมคนเดียว 
ผ่านอุปกรณ์อย่างโทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน จึงไม่จ  าเป็นต้องนั่งรับชมพร้อมกับคนใน
ครอบครัว ผูช้มจึงมกัหาภาพยนตร์เพื่อตอบสนองกบัความตอ้งการส่วนตวัได้อย่างแทจ้ริง อีกทั้ง
ผูส้ร้างก็รู้ในขอ้น้ีดี จึงกลา้ท่ีจะใส่ประเด็นแรง ๆ และเจาะจงเร่ืองเล่าท่ีเฉพาะกลุ่มไดม้ากกวา่เดิม 

ทั้ ง น้ีอัลกอริทึมการแนะน าเ น้ือหาเฉพาะบุคคล (Personalization) ท่ีแนะน า
ภาพยนตร์เฉพาะผูใ้ชแ้ต่ละคนนั้น จะท าให้เกิดเร่ืองเล่าท่ีเฉพาะกลุ่มข้ึนเร่ือย ๆ แต่อาจจะท าให้การ
รับรู้ท่ีมีต่อภาพยนตร์ของผูช้มไม่มีความหลากหลาย 

1.2.3 การสร้างเร่ืองเล่าท่ีเป็นสากลของภาพยนตร์สตรีมม่ิง แนวโน้มด้านการ
สร้างประสบการณ์ความบนัเทิงของการสร้างเร่ืองเล่าท่ีเป็นสากลของภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ไม่วา่
จะเป็นภาพยนตร์จากประเทศใด ๆ ในโลก นอกจากประเด็นหรือเน้ือหา และความรู้สึกท่ีสร้างความ
เป็นสากลให้กบัผูช้มแลว้ ลกัษณะการเล่าเร่ืองภาพยนตร์แนวฮอลลีวูด (Hollywood) ยงักลายเป็น
รูปแบบการเล่าเร่ืองท่ีเป็นสากล ท่ีผูช้มทัว่โลกใหก้ารยอมรับไปโดยปริยายแลว้อีกดว้ย 

1.2.4 การสร้างเร่ืองเล่าของภาพยนตร์ประเภทใหม่ แนวโน้มด้านการสร้าง
ประสบการณ์ความบนัเทิงของการสร้างเร่ืองเล่าของภาพยนตร์ประเภทใหม่ของภาพยนตร์สตรีมม่ิง
นั้น จะมีการสร้างเน้ือหาท่ีฉายเฉพาะช่องทางสตรีมม่ิงของผูใ้หบ้ริการแต่ละราย (Original Content) 
โดยเป็นการผสมผสานรูปแบบการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์กับซีรีส์ จนเส้นแบ่งอาจพร่าเลือน 
(Blurring The Line) และกลายเป็นภาพยนตร์ประเภทใหม่ (New Genre) ของโลกภาพยนตร์ในท่ีสุด 
โดยมีเหตุผลสนบัสนุน ดงัน้ี 

1) เหตุผลเชิงธุรกิจ ส าหรับแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิง การสร้างเน้ือหา
เฉพาะแพลตฟอร์มของตนเอง (Original Content) ซีรีส์จะมีศกัยภาพมากกว่าภาพยนตร์ เพราะ
ภาพยนตร์ลงทุนมากกว่า แต่จ านวนชั่วโมงท่ีได้จะน้อยกว่า ซ่ึงจ านวนชั่วโมงจะมีผลต่อความ
ต่อเน่ืองในการชม ซีรีส์จะท าให้ผูช้มมีความติด ดูต่อเน่ือง และอยู่กับแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงได้
มากกว่า 10 ชัว่โมง อีกทั้งซีรีส์หากประสบความส าเร็จก็สร้างต่อไปไดเ้ร่ือย ๆ ดงันั้นในแง่ธุรกิจ 
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ภาพยนตร์จึงไม่ไดมี้ศกัยภาพส าหรับแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงเท่ากบัซีรีส์  เม่ือเทียบกบังบประมาณ 
จ านวนคนดู และขนาดของตลาดในปัจจุบนั 

2) เหตุผลทางเทคโนโลยีของภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีสามารถ (Skip) เครดิตผูส้ร้าง 
จนเสมือนวา่ซีรีส์ในแต่ละตอนนั้น ผสานกนัเป็นภาพยนตร์เร่ืองยาว รวมไปถึงรูปแบบ พฤติกรรม 
ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม ท่ีนิยมดูแบบต่อเน่ืองจนลืมวนัและเวลา (Binge Watch) 

3) เหตุผลของผูส้ร้างงาน ปัจจุบนันกัเขียนบทซีรีส์ ต่างน ารูปแบบโครงสร้าง การ
เขียนบทภาพยนตร์ มาใช้เป็นหลักคิดในการเขียนบทกันเป็นส่วนใหญ่ ไม่ว่าจะเป็นการสร้าง
สถานการณ์หรือการวางโครงสร้างเร่ือง รวมถึงผูก้  ากบัภาพยนตร์ท่ีเอาภาษาภาพ หรือองคป์ระกอบ
ของการสร้างภาพยนตร์มาใช้ อาทิ การถ่ายภาพโดยการแตกช็อตโดยใชก้ลอ้งหลายตวั การก ากบั
ทิศทางของนกัแสดง การจดัฉาก การตดัต่อ เป็นตน้ 
 
ส่วนที ่2  การปรับตัวของธุรกจิภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมมิ่งภาพยนตร์ 

2.1 การปรับตัวด้านการหลอมรวมธุรกิจภาพยนตร์กับเทคโนโลยี (Business IT 
convergence) 

ผลการวิจยัในคร้ังน้ี สรุปไดว้า่ ผูผ้ลิตและผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ในธุรกิจภาพยนตร์ใน
ประเทศไทยนั้น ไดม้องเห็นถึงการเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technology) ในบริบทของการ
สตรีมม่ิงภาพยนตร์ ท่ีมีต่อธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย ซ่ึงไดม้องเห็นถึงแนวโนม้ในการหลอม
รวมธุรกิจภาพยนตร์กบัเทคโนโลย ี(Business IT convergence) ของบริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดั
จ  าหน่ายภาพยนตร์ ซ่ึงควรท่ีจะมีการปรับตวัในหลาย ๆ ดา้น ส าหรับในดา้นของการสร้างและการ
จดัจ าหน่ายภาพยนตร์กบัช่องทางการฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิงของบริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดั
จ  าหน่ายภาพยนตร์นั้น ผูว้จิยัขอสรุป ดงัรายละเอียด ต่อไปน้ี 

2.1.1 บริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ จะตอ้งปรับตวัในการท่ีจะ
สร้างพนัธมิตรทางธุรกิจทุกช่องทาง ทั้งกบัพนัธมิตรและคู่แข่ง รวมถึงช่องทางจากต่างประเทศใน
การได้มาซ่ึงแหล่งเงินทุน กล่าวคือ ในการลงทุนสร้างภาพยนตร์ในยุคเทคโนโลยีก่อกวน 
(Disruptive Technology) ในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์น้ี ผูผ้ลิตและผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ 
ควรท่ีจะรักษาสัมพนัธ์ทางธุรกิจกบัทั้งพนัธมิตรและคู่แข่ง โดยบริษทัผูส้ร้างภาพยนตร์อาจจะร่วม
ลงทุนสร้างภาพยนตร์กบัทางผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงได ้โดยอาจมีขอ้ตกลงกนัวา่เม่ือฉายใน
โรงภาพยนตร์แลว้ ตอ้งมาฉายต่อท่ีแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูร่้วมทุนสร้าง หรืออาจจะ
ฉายทางแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงในต่างประเทศในวนัเดียวกนักบัท่ีฉายทางโรงภาพยนตร์ใน
ประเทศไทย หรือแมก้ระทัง่ฉายวนัเดียวกนัทางแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงในประเทศไทย        
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ซ่ึงการปรับตวัน้ีอาจรวมไปถึงทางบริษทัผูส้ร้างภาพยนตร์อาจจะไดรั้บการวา่จา้งใหผ้ลิตภาพยนตร์
จากทางผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง เพื่อฉายทางแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงนั้นช่องทางเดียว ทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ หรือแมแ้ต่การร่วมกบัลงทุนสร้างภาพยนตร์กบัช่องโทรทศัน์ดิจิทลัหรือ
ธุรกิจต่าง ๆ ส าหรับผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์นั้น ก็ควรท่ีจะปรับตวัให้ทนัต่อกระแสภาพยนตร์โลก 
เพื่อหาภาพยนตร์ท่ีมีจุดขายได้ในประเทศไทย รวมถึงการสร้างภาพยนตร์ท่ีมีจุดขายได้ใน
ต่างประเทศ เพราะช่องทางสตรีมม่ิงนั้น สามารถรับชมได้ทัว่โลก หรือในประเทศท่ีผูใ้ห้บริการ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น เขา้ไปบุกเบิกตลาด และควรท่ีจะผูกสัมพนัธ์กบัทางผูใ้ห้บริการภาพยนตร์
สตรีมม่ิงต่าง ๆ เพราะเป็นช่องทางในการฉายต่อเน่ืองหลงัจากภาพยนตร์เขา้โรงภาพยนตร์ไปแลว้ 
อีกทั้งยงัควรท่ีจะมีการปรับตวัในการสร้างรายไดจ้ากช่องทางต่าง ๆ อยา่งมีวิสัยทศัน์ และกลยุทธ์ 
เช่น การขายสิทธ์ิให้กบัทางต่างประเทศ หรือการตดัสินใจน าภาพยนตร์ฉายทางแพลตฟอร์มสตรีม
ม่ิง หลงัจากฉายทางโรงภาพยนตร์ไดไ้ม่นาน เพื่อค่าสิทธ์ิท่ีมากข้ึน ดงัผลการศึกษาในขอ้ต่อไป 

2.1.2 บริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ จะตอ้งมีการปรับตวัในการ
ประเมินความเส่ียงของภาพยนตร์ตนเองในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในประเทศไทยในบริบทของ
การสตรีมม่ิงภาพยนตร์ กล่าวคือ ในการลงทุนสร้างหรือจดัจ าหน่ายภาพยนตร์เร่ืองหน่ึง ผูผ้ลิตและ
ผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ควรท่ีจะมีความสามารถในการมองภาพยนตร์ของตนให้ออก ว่าสามารถ          
ท ารายไดผ้า่นจุดคุม้ทุนหรือไม่ หากประเมินความเส่ียงแลว้มัน่ใจวา่ภาพยนตร์ของตนนั้น สามารถ
ท ารายไดไ้ดดี้ ก็ควรท่ีจะตดัสินใจลงทุนเอง 100% แต่ถา้ประเมินความเส่ียงแลว้ เกิดความไม่มัน่ใจ 
ก็ลดความเส่ียงไดด้ว้ยการหาพนัธมิตรในการร่วมทุนสร้าง ซ่ึงอาจเป็นการหาสปอนเซอร์หรือสินคา้
มาสนบัสนุนทุนสร้าง ดว้ยการโฆษณาแฝง (Tie-In) ในภาพยนตร์ ซ่ึงอาจท าให้ภาพยนตร์สูญเสีย
จงัหวะในการเล่าเร่ือง หรือมีภาพลกัษณ์วา่เป็นหนงัโฆษณาได ้หรืออาจจะเป็นการหาพนัธมิตรใน
การร่วมลงทุน ซ่ึงหากภาพยนตร์ท ารายไดไ้ดดี้ ก็ตอ้งแบ่งผลก าไรตามสัดส่วนการลงทุน 

2.1.3 การปรับตวัด้านการหลอมรวมและผสมผสานช่องทางการฉายภาพยนตร์ จาก
ผลการวจิยัในคร้ังน้ี สรุปไดว้า่ บริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ เห็นถึงแนวโนม้
ท่ีท าให้ตอ้งมีการปรับตวัในดา้นการหลอมรวมและผสมผสานช่องทางการฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1) บริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ จะตอ้งศึกษาช่องทางการ
สร้างแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงของตนเอง เพราะสามารถบริหารจดัการขอ้มูลเองได ้กล่าวคือ 
ผูผ้ลิตและผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์นั้น ควรท่ีจะมีแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นของตนเอง 
เพราะนอกจากการบริหารจดัการขอ้มูลในการน าภาพยนตร์ของตนลงฉายไดแ้ลว้นั้น ยงัสามารถดู
สถิติขอ้มูลต่าง ๆ ของภาพยนตร์ในแพลตฟอร์มของตนเองไดอี้กดว้ย วา่มีผูช้มเขา้มาชมเวลาไหน 
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ชมก่ีนาทีแลว้จึงกดออก หรือดูซ ้ าฉากไหน ชอบดูภาพยนตร์แนวไหน หรือแมแ้ต่ดูไดว้า่ลกัษณะทาง
ประชากรศาสตร์ของผูช้มเป็นอยา่งไร ทั้งน้ีเพื่อเป็นขอ้มูลสถิติในการสร้างภาพยนตร์เพื่อให้ได้รับ
ความนิยมจากผูช้มในเร่ืองต่อไป 

2) บริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ จะตอ้งมีวิสัยทศัน์และ
ความกลา้ตดัสินใจท่ีจะเลือกช่องทางการฉายภาพยนตร์ อีกทั้งยงัตอ้งเรียนรู้ท่ีจะประเมินระยะห่าง
ของช่วงเวลาการฉายภาพยนตร์ระหว่างโรงภาพยนตร์และช่องทางภาพยนตร์สตรีมม่ิง ทั้งน้ีหาก
ตดัสินใจฉายทางแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงในระยะเวลาหลงัจากฉายทางโรงภาพยนตร์ไดไ้ม่นาน ก็อาจ
ได้ทุนสร้างกลบัคืนมาในจ านวนมาก กล่าวคือ หากผูส้ร้างและผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ขายสิทธ์ิ
ภาพยนตร์ของตนเพื่อฉายกับทางผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ภายหลังจากท่ีฉายทางโรง
ภาพยนตร์ไดไ้ม่นาน เช่น 1 หรือ 2 เดือน ภาพยนตร์เร่ืองนั้น ก็จะไดร้าคาในการซ้ือสิทธ์ิในการฉาย
ทางสตรีมม่ิงดว้ยราคาท่ีสูงข้ึนมากกวา่ท่ีฉายทางโรงภาพยนตร์ไปแลว้เกินกวา่ 3 เดือนข้ึนไป อีกทั้ง
ยงัตอ้งพร้อมท่ีจะรับความเส่ียง และการถูกตดัโอกาสหรือความสัมพนัธ์ในการฉายและท ารายได้
จากโรงภาพยนตร์ เพราะหากผูส้ร้างหรือผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ตดัสินใจน าภาพยนตร์ของตน           
ฉายทางสตรีมม่ิงหลงัจากเขา้ฉายทางโรงภาพยนตร์ได้ไม่นาน หากมีภาพยนตร์เร่ืองต่อไป ทาง          
โรงภาพยนตร์ก็อาจตดัสิทธ์ิหรือให้โอกาสในการฉายทางโรงภาพยนตร์อยา่งจ ากดั เพราะเป็นการ
ท าลายวงจรชีวิตของภาพยนตร์ (Windows) ท่ีภาพยนตร์นั้นควรท่ีจะฉายทางโรงภาพยนตร์เป็นท่ี
แรก ก่อนท่ีจะมาฉายช่องทางอ่ืน ภายในระยะเวลา 6 เดือน ข้ึนไป เพื่อให้ผูช้มท่ีตอ้งการรับชม
ภาพยนตร์เร่ืองนั้น มารับชมทางโรงภาพยนตร์ ไม่เช่นนั้น ผูช้มอาจรู้สึกไดว้า่ รอเพียงเวลาไม่นาน  
ก็จะไดรั้บชมทางสตรีมม่ิงไดด้ว้ยเช่นกนั 

2.2 การปรับตวัดา้นการหลอมรวมช่องทางการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์ 
ผลการศึกษาการปรับตวัของบริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ในดา้น

การหลอมรวมช่องทางและการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์ มีรายละเอียด ดงัน้ี 
2.2.1 บริษทัผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ ตอ้งเขา้ใจภาพยนตร์ของ

ตนเองและศึกษาความเป็นไปไดข้องกลุ่มเป้าหมายของภาพยนตร์ แลว้จึงมาก าหนดวตัถุประสงค์
ทางการตลาด จากนั้ นจึงค่อยมาวางแผนการใช้ส่ือหลอมรวมมาบูรณาการในการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์ใหเ้หมาะสมกบัภาพยนตร์ ไม่วา่จะฉายช่องทางใด กล่าวคือ ผูส้ร้างหรือผูจ้ดัจ  าหน่าย
ภาพยนตร์ควรท่ีจะมีความเข้าใจอย่างถ่องแท้ถึงศกัยภาพของภาพยนตร์ของตนว่าควรท่ีจะท า
การตลาดแบบใด เช่น เป็นภาพยนตร์ท่ีตลกมาก หรือชมแลว้เกิดความประทบัใจมาก หรือถึงขั้นท่ีมี
สิทธ์ิชิงรางวลัในการประกวดภาพยนตร์ จากนั้นจึงมาวิเคราะห์วา่กลุ่มเป้าหมายใดท่ีเหมาะสมหรือ
เป็นผูช้มภาพยนตร์เร่ืองน้ี หลงัจากนั้นจึงมาก าหนดกลยุทธ์การท าโฆษณาและประชาสัมพนัธ์
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ภาพยนตร์ โดยในยคุปัจจุบนัควรท่ีจะมีการใชส่ื้อหลอมรวมมาบูรณาการ เช่น การท าตลาดแบบปาก
ต่อปาก การสร้างกระแสในสังคมออนไลน์ การใชส่ื้อ Influencer การท าการตลาดเน้ือหา (Content 
Marketing) ทุกช่องทางในส่ือสังคมออนไลน์ โดยเฉพาะในปัจจุบันน้ี การท าการตลาดแบบ 
Personalized Marketing (เน้ือหาการตลาดเฉพาะบุคคล) ท่ีตอ้งจดัท าฐานขอ้มูล (Database) ของผูช้ม 
และตอ้งน ามาใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ในการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ เป็นตน้ 

2.2.2 การบูรณาการช่องทางการส่ือสารโฆษณาประชาสัมพนัธ์ภาพยนตร์นั้น แมว้่า          
ส่ือออฟไลน์ท่ีมีอิทธิพลมากกวา่ส่ือออนไลน์มาก แต่ก็มีค่าใชจ่้ายเพิ่มเติมมากข้ึนเช่นกนั ดงันั้นการ
เลือกใชช่้องทางใดนั้น คืออยูก่บักลุ่มผูช้มเป้าหมายวา่อยูใ่นช่องทางใด รวมถึงปัจจยัดา้นการตลาด
ของภาพยนตร์เร่ืองนั้นดว้ย เช่น ภาพยนตร์นอกกระแส หรือภาพยนตร์ศิลปะ ไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งใช้
ส่ือออฟไลน์ท่ีมีค่าใชจ่้ายสูง อยา่งโฆษณาทางโทรทศัน์เพราะมีตน้ทุนท่ีต ่า และมีกลุ่มผูช้มเป้าหมาย
จ านวนนอ้ย แต่หากเป็นภาพยนตร์ท่ีมีการลงทุนสูง ก็จ  าเป็นท่ีจะตอ้งใชส่ื้อออฟไลน์อยา่งโทรทศัน์
ท่ีมีอิทธิพลและเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดก้วา้งกวา่ส่ือออนไลน์ 

2.3 การปรับตวัดา้นการสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ผลการศึกษาในคร้ังน้ี ยงัพบว่า ผูผ้ลิตภาพยนตร์ และผูส้ร้างภาพยนตร์ โดยหมายถึง              

ผูก้  ากบัภาพยนตร์ และนกัเขียนบทภาพยนตร์ ควรท่ีจะปรับตวัในดา้นการสร้างประสบการณ์ความ
บนัเทิงในการชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

2.3.1 ผูส้ร้างและผูผ้ลิตภาพยนตร์จะตอ้งเรียนรู้ลกัษณะของช่องทางการฉายภาพยนตร์
ในแต่ละประเภท เพื่อรับกบัการผลิตภาพยนตร์ในการหลอมรวมช่องทางท่ีหลากหลาย รวมถึง
ลกัษณะของแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงและพฤติกรรมของผูช้มในแพลตฟอร์มน้ี กล่าวคือ 
ผูส้ร้างภาพยนตร์ควรท่ีจะตอ้งเรียนรู้ลกัษณะของช่องทางการฉายภาพยนตร์ในแต่ละช่องทางว่ามี
ความแตกต่างกันอย่างไร เ ช่น แพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีผู ้ชมมักจะรับชมผ่าน
โทรศพัทมื์อถือ ก็อาจไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งถ่ายให้เห็นภาพในลกัษณะของภาพกวา้งมากนกั หรือการ
ใส่รายละเอียดต่าง ๆ ในฉาก เพราะดว้ยหนา้จอท่ีเล็ก ท าใหผู้ช้มอาจมองไม่เห็นรายละเอียดท่ีผูก้  ากบั
ตอ้งการเช่นเดียวกบัการฉายในโรงภาพยนตร์ได ้อีกทั้งพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์ในแต่ละ
ช่องทางก็แตกต่างกนั เช่น การชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ ผูช้มจะมีสมาธิในการรับชมมากกวา่
รับชมทางสตรีมม่ิง ผูส้ร้างตอ้งมีการปรับตวัเรียนรู้ท่ีจะสร้างไวยากรณ์ของภาพยนตร์ท่ีเหมาะสมกบั
แต่ละช่องทางนั้น ๆ 

2.3.2 ผูส้ร้างและผูผ้ลิตภาพยนตร์ ต้องปรับตวัในเร่ืองของความคิดสร้างสรรค์ใน            
การทดลองสร้างประสบการณ์ความบันเทิงของภาพยนตร์ผ่านช่องทางในรูปแบบใหม่น้ี                        
ซ่ึงแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงนับได้ว่าเป็นช่องทางใหม่ ท่ียงัเปิดกวา้งและทา้ทายความคิด
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สร้างสรรคข์องศิลปินผูส้ร้างภาพยนตร์ท่ียงัท าการทดลองใหม่ ๆ ไดอี้กมากมาย เช่น การเล่าเร่ืองท่ี
ไม่ถูกจ ากดัดว้ยเวลา การเล่าเร่ืองขนาดยาว หรือการแบ่งภาพยนตร์ออกเป็น 6 - 8 ตอน ในลกัษณะ
ของการรับชมซีรีส์ หรือแมแ้ต่การสร้างสรรคก์ารเล่าเร่ืองกบัเทคโนโลยีในการรับชมทางสตรีมม่ิง
ดว้ย เทคนิคปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) ผา่นการสัมผสัหนา้จอ เป็นตน้ 
 
5.2  อภิปรายผลการวจัิย 

การอภิปรายผลการศึกษาเร่ือง “ประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีมม่ิง
และการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” สามารถสรุปตามกรอบแนวคิดการวิจยั ได้          
ดงัแผนภาพ ดงัต่อไปน้ี 

 

 
 

ภาพที ่5.1 สรุปผลการวิจัยตามกรอบแนวคิดการวิจัย เร่ือง “ประสบการณ์ความบันเทิงของ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย” 
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 ทั้งน้ีผูว้จิยัขอแบ่งประเด็นการอภิปรายออกเป็น 3 ส่วน ตามวตัถุประสงคก์ารวจิยั ดงัน้ี 
5.2.1 พฤติกรรมและรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
5.2.2 การให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของ

ผูช้ม 
5.2.3 แนวโน้มและการการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลง

ไปในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
 โดยผูว้ิจยัจะน าผลการวิจยัขา้งตน้ มาประมวลผล และอาศยัแนวคิด ทฤษฎี และกรอบ
การวจิยั มาอภิปรายผลการวจิยัตามวตัถุประสงค ์ดงัต่อไปน้ี 

5.2.1 พฤติกรรมและรูปแบบการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ถือได้ว่าเป็นเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technology) ท่ี

ส่งผลใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงต่อพฤติกรรมและรูปแบบการรับชมภาพยนตร์ของผูช้มในแทบทุกมิติ 
ดว้ยเทคโนโลยีการสตรีมม่ิงภาพยนตร์นั้น ท าให้ผูรั้บชมสามารถรับชมไดต้ามความตอ้งการอย่าง
ทนัทีทนัใด ทุกท่ีทุกเวลา ท าให้ผูช้มมีช่องทางการแสวงหาความบนัเทิงจากภาพยนตร์ท่ีง่ายดาย 
สะดวก รวดเร็ว 

ในแนวคิดเทคโนโลยีเป็นตวัก าหนด (Technological  Determinism) ซ่ึงเป็นแนวคิดของ
นักวิชาการส านักโตรอนโตท่ีสนใจในพฒันาการของเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีมีผลต่อมนุษย์ใน
สังคม โดยแมคลูฮนั (McLuhan) และ อินนิส (Innis) นกัวิชาการช่ือดงัของส านกัน้ีไดก้ล่าวตรงกนั
ว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ คือตวัก าหนดหรือตวัช้ีน าให้เกิดการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ข้ึนในสังคม 
กล่าวคือ เม่ือเทคโนโลยีเปล่ียนแปลงไป ก็จะส่งผลใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงต่อสังคมและวฒันธรรม
ของผูค้น ซ่ึงแมก้ระทัง่ส่ือสารมวลชนก็จะปรับเปล่ียนตวัเองเขา้สู่โลกเทคโนโลยสีารสนเทศไปดว้ย 
ซ่ึงในงานวจิยัน้ีคือเทคโนโลยีการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ซ่ึงนบัไดว้า่เป็นเทคโนโลยกีารหลอมรวมส่ือ 
(Media Convergence) ซ่ึงผูว้ิจยัไดส้รุปลกัษณะของการหลอมรวมส่ือจากนกัวิชาการต่าง ๆ ไวว้่า 
เป็น 1) การหลอมรวมของเทคโนโลยี 2) การหลอมรวมของการให้บริการทางธุรกิจ 3) การหลอม
รวมของเน้ือหา และ 4) การหลอมรวมของผูช้ม ซ่ึงเทคโนโลยีการสตรีมม่ิงภาพยนตร์น้ีเอง 
ก่อให้เกิดปรากฏการณ์เทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technology) ซ่ึงหมายถึง นวตักรรมท่ีมี
พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ (Science-based Innovation) และมีศกัยภาพในการสร้างส่ิงใหม่ ๆ หรือ
เปล่ียนแปลงส่ิงท่ีมีอยู่เดิม (Day & Schoemaker, 2000) จนท าให้เกิดผลกระทบต่าง ๆ โดยใน
งานวิจยัน้ี ได้ศึกษาผลกระทบของเทคโนโลยีภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีต่อพฤติกรรมและรูปแบบ               
ในการเปิดรับประสบการณ์ความบันเทิงจากการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม ซ่ึงจาก                    
ผลการศึกษาท่ีผูว้จิยัคน้พบนั้น ขออภิปรายดงัต่อไปน้ี 
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ผู้ชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งเป็นผู้ชมทีม่ีอ านาจอย่างสูง (Power Audience) 
การวิจยัในคร้ังน้ีพบว่า ด้วยคุณลักษณะของเทคโนโลยีการสตรีมม่ิงภาพยนตร์นั้น             

ท าให้ผูช้มมีอ านาจในการเลือกรับชมภาพยนตร์เพื่อความบนัเทิงหรือคลายเครียดไดอ้ย่างง่ายดาย
และสะดวกสบายตามความตอ้งการ ไม่วา่จะอยูใ่นสถานท่ีหรือเวลาใด สามารถโตต้อบ (Interactive) 
และควบคุมการเล่นของภาพยนตร์ได้ดงัใจตอ้งการ สามารถกดขา้ม (Skip) เม่ือไม่พอใจในการ
ด าเนินเร่ืองท่ีอืดอาด ชกัช้า โดยเฉพาะภาพยนตร์ท่ีมีบทพูดมากเกินไป หรือภาพยนตร์ท่ีมีบทพูด
น้อยเกินไป สามารถเล่ือนหน้าจอไปชมฉากจบ หรือเล่ือนหน้าจอยอ้นหลงัเม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหา 
แม้กระทั่งเปล่ียนไปรับชมภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนได้ทันที โดยไม่เกิดความเสียดาย ซ่ึงท าให้ผูช้ม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง มีการรับชมภาพยนตร์มากกว่าเม่ือก่อน มีความต่อเน่ืองในการรับชม และการ
รับชมภาพยนตร์ซ ้ ามากข้ึนอีกดว้ย 

ทั้งน้ีเป็นไปดงัค ากล่าวของ Stam and Shohat (2000) ท่ีวา่ ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยี
ในปัจจุบนัน าไปสู่การรับชมภาพยนตร์แนวใหม่ท่ีต่างจากเดิม วิวฒันาการทางเทคโนโลยไีดเ้ปล่ียน
ผูช้มท่ีไร้ปฏิกิริยามาเป็นผูช้มเชิงโต้ตอบ (Interactive) ผูช้มภาพยนตร์มิได้เป็นเพียงผูเ้ข้าร่วม
กิจกรรมการชมเพียงอย่างเดียว แต่เป็นผูป้ฏิบติัดว้ย มีการหล่อหลอมความรู้สึกส่วนบุคคลเขา้ไป  
จอฉายภาพยนตร์กลายเป็นศูนยก์ลางของการตอบโต้ และ  Sullivan (2013) ท่ีกล่าวไวว้่า ระบบ
ดิจิทลัท่ีส่งผลต่อการบริโภคภาพยนตร์ ผูช้มกลายมามีอ านาจมากข้ึน (Audience Autonomy) ในการ
เลือกรับชมภาพยนตร์ตามตอ้งการ 

ในประเด็นน้ี ผูว้ิจยัยงัคน้พบขอ้คน้พบปรากฏการณ์ส าคญัคือ ผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิง
มกัหยุดหรือเปล่ียนไปรับชมภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนทนัที เม่ือรู้สึกวา่ภาพยนตร์ท่ีก าลงัรับชมนั้นไม่สนุก 
โดยไม่คิดจะกลบัมารับชมอีก ซ่ึงเป็นเพราะรูปแบบธุรกิจของภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ส่วนใหญ่เป็น
แบบเสียค่าสมาชิกแบบเหมาจ่ายรายเดือน SVoD (Subscription Video on Demand) เพื่อรับชม
ภาพยนตร์แบบไม่จ  ากดัในระยะเวลาท่ีก าหนด หรือเรียกว่า “บุฟเฟต”์ นั้น ท าให้ผูช้มรู้สึกถึงความ
ไม่มีคุณค่า หรือความเสียดาย ท่ีจะรับชมภาพยนตร์ไม่จบเร่ือง ถา้ภาพยนตร์เร่ืองนั้นไม่สนุก ก็พร้อม
ท่ีจะเปล่ียนไปดูเร่ืองอ่ืนทันที โดยไม่เกิดความเสียดาย ซ่ึงต่างจากการไปรับชมภาพยนตร์ใน         
โรงภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นการเสียเงินเขา้มารับชมภาพยนตร์เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ ซ่ึงปัจจุบนั             
โรงภาพยนตร์ก็เอาระบบการขายบตัรแบบ “บุฟเฟต”์ มาขายให้กบักลุ่มนกัศึกษา ซ่ึงท าให้ผูช้มบาง
ท่านเคยมีประสบการณ์เดินออกจากโรงภาพยนตร์ทั้งท่ีรับชมภาพยนตร์ยงัไม่จบเร่ืองมาแลว้เช่นกนั 
ในดา้นหน่ึงเกิดความน่ากงัวลว่า จะท าเกิดให้เป็นพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์ท่ีผูช้มนั้นจะ               
ไม่อดทนรอคอยกับการเล่าเร่ืองท่ีต้องมีการค่อย ๆ ปูพื้น เร่ืองราวในช่วงแรก การสร้างความ                
ตึงเครียดท่ีเกิดจากช่วงเวลา ดังท่ี รักศานต์ วิวฒัน์สินอุดม (2558) ได้อธิบายการเล่าเร่ืองของ
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ภาพยนตร์จากโครงสร้างการเล่าเร่ืองของอริสโตเติลวา่ เกิดจากระยะเวลาท่ีเน้ือเร่ืองด าเนินไป โดยมี
ความตึงเครียด (Tension) ท่ีค่อยทวีความรุนแรงและเพิ่มระดบัมากข้ึน ทั้งน้ีความตึงเครียดเกิดจาก
การสร้างปัญหาท่ีเป็นอุปสรรคขวางกั้นตวัละครมิให้บรรลุเป้าหมาย หากปัญหามีมากข้ึนเท่าใดก็จะ
สร้างความตึงเครียดให้กบัตวัละครท่ีจะตอ้งแกปั้ญหาเพื่อกา้วขา้มอุปสรรคให้มากข้ึนเท่านั้น ความ
ต่ืนเตน้ของละครก็จะเพิ่มมากข้ึน  

ดงันั้นเม่ือผูช้มไม่อดทนกบัการเล่าเร่ืองท่ีตอ้งอาศยัเวลาในการสร้างความตึงเครียดหรือ
ความประหลาดใจ เพราะมีภาพยนตร์ให้เลือกอีกหลากหลาย ซ่ึงอาจส่งผลให้ในอนาคตผูส้ร้าง
ภาพยนตร์จ าเป็นท่ีจะตอ้งเล่าเร่ืองเพื่อดึงความสนใจผูช้มโดยเฉพาะตั้งแต่ช่วง 5 นาทีแรก ไปจนจบ
เร่ือง เพื่อดึงใหผู้ช้มรับชมต่อไปโดยไม่ออกไปไหน ซ่ึงอาจท าใหรู้ปแบบการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์
ไม่มีความหลากหลาย 
 
ผู้ชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งเป็นผู้ชมทีม่ีการแยกตัวอย่างโดดเดี่ยวในการรับชม (Isolate Audience) 

จากผลการวิจยัในคร้ังน้ี พบวา่รูปแบบของเทคโนโลยีการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ ยงัไดส่้ง
ผลกระทบต่อวฒันธรรมในการรับชมภาพยนตร์ท่ีบ้านของผู ้ชมท่ีเปล่ียนแปลงไป คือ ผู ้ชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น มีการแยกตวัอยา่งโดดเด่ียวในการรับชม ทั้งน้ีเพราะเทคโนโลยกีารสตรีมม่ิง
ภาพยนตร์ ท าใหผู้ช้มมีทางเลือกในการรับชมภาพยนตร์จากอุปกรณ์ต่าง ๆ มากข้ึน จึงตอ้งการเลือก
ดูภาพยนตร์ต่าง ๆ ตามความสนใจส่วนตวั และไม่อยากรับชมพร้อมกบัสมาชิกในครอบครัว อีกทั้ง
ดว้ยอุปกรณ์ส่วนใหญ่ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในการศึกษาคร้ังน้ีพบวา่รับชมผา่นโทรศพัท์
แบบสมาร์ทโฟนถึงร้อยละ 72.25 ซ่ึงลกัษณะของโทรศพัทแ์บบสมาร์ทโฟนนั้นท าใหรั้บชมไดเ้พียง
คนเดียวเท่านั้นอีกดว้ย 

การคน้พบค าตอบในประเด็นน้ี สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ McLuhan (1964) ในเร่ือง ส่ือ
คือสาร (Medium is The Message) ท่ีว่า การเปล่ียนเพียงตวัส่ือก็จะสามารถสร้างผลกระทบต่อการ
เปล่ียนแปลงประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดข้ึนในสังคมมนุษย์ได้  ส่ือเป็นตวัก าหนดรูปแบบการ
ส่ือสารของมนุษย ์เม่ือรูปแบบของส่ือเปล่ียนแปลงไป ประสบการณ์ของผูรั้บสารก็จะแตกต่างกนั 
ดงัเช่นประสบการณ์ของมนุษยใ์นการอ่านส่ือส่ิงพิมพ์ก็จะมีการแยกตวัอย่างโดดเด่ียว (Isolate) 
เพราะการอ่านหนงัสือตอ้งการความเป็นส่วนตวั และตอ้งอ่านคนเดียวเป็นส่วนใหญ่เช่นกนั 

หากอธิบายด้วยแนวคิดเทคโนโลยีเป็นตวัก าหนด (Technological  Determinism)  ท่ี 
McQuail (1994) ได้ประมวลคุณลกัษณะเด่น ๆ ของแนวคิดไวว้่า 1.) เทคโนโลยีการส่ือสารเป็น
พื้นฐานของทุกสังคม 2.) เทคโนโลยีแต่ละชนิดก็จะเหมาะสมกบัรูปแบบโครงสร้างสังคมแต่ละ
อย่าง 3.) ขั้ นตอนของการผลิต และการใช้เทคโนโลยีการส่ือสารจะเป็นตัวน าให้เกิดการ
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เปล่ียนแปลงของสังคม และ 4.) การปฏิวติัเปล่ียนแปลงเทคโนโลยกีารส่ือสารในแต่ละคร้ัง จะท าให้
เกิดการปฏิวติัเปล่ียนแปลงสังคมตามมาเสมอ จะเห็นไดว้่าลกัษณะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
แบบโดดเด่ียวน่ีเอง ส่งผลใหผู้ท่ี้มกัจะรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูเ่ป็นประจ านั้น ขาดกิจกรรมท่ีจะ
สร้างความสัมพนัธ์กบัคนในครอบครัว ดงัเช่นการดูภาพยนตร์จากโทรทศัน์หรือวิดีโอเทปอยา่งใน
อดีต 

ผลจากการวิจยัในค าตอบน้ี ยงัไดส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ ธนภรณ์ ฌายีเนตร (2561) 
ท่ีได้ศึกษา แนวโน้มการชมภาพยนตร์ในสังคมไทย และพีระพงศ์ วีระวุฒิ (2562) ท่ีได้ศึกษาถึง
พฤติกรรมการเปิดรับส่ือและความพึงพอใจแอพพลิเคชนั Netflix ของผูใ้ชง้าน Netflix ในประเทศ
ไทย และพบวา่พบวา่ผูช้มชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงทาง Netflix มกัรับชมคนเดียวมากท่ีสุด 
 
ผู้ชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งมีลกัษณะเป็นผู้ชมทีส่มาธิส้ัน (Hyperactivity Audience ) 

การศึกษาในคร้ังน้ียงัพบค าตอบอีกวา่ ดว้ยผลกระทบจากพฒันาการของเทคโนโลยีใน
ปัจจุบนั ท าให้ผูช้มกลายเป็นผูช้มท่ีขาดสมาธิ และไขวเ้ขวง่าย หรือมีสมาธิสั้น ดว้ยวิถีชีวิตของผูช้ม
เปล่ียนไปในลักษณะท่ีมีพฤติกรรมหลากหน้าจอ (Multi-screen) เน่ืองจากการท่ีผู ้ชมในยุคน้ี               
ส่วนใหญ่มกัมีอุปกรณ์ท่ีสามารถเช่ือมต่อโซเซียลมีเดียไดม้ากกวา่ 1 หนา้จอ ท าใหไ้ม่มีสมาธิท่ีจะท า
กิจกรรมอะไรอยา่งเดียวไดน้าน รวมถึงการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยา่งเดียวจนจบ โดยมกัเบน
ความสนใจไปยงัเน้ือหาจากอีกหน้าจอ หรือแม้แต่การแจ้งเตือนจากส่ือโซเซียลมีเดียท่ีอยู่ใน
โทรศพัทห์รืออุปกรณ์ท่ีรับชมเอง ท่ีท าให้เกิดการถูกขดัจงัหวะหรือเกิดความไขวเ้ขวในการรับชม
ภาพยนตร์อยา่งต่อเน่ือง 

ผลการวิจยัน้ีสอดคลอ้งกบัลกัษณะหน่ึงของการหลอมรวมส่ือ ท่ีผูว้ิจยัไดส้รุปลกัษณะ
ของการหลอมรวมส่ือจากนกัวิชาการต่าง ๆ วา่เป็นการหลอมรวมของผูช้ม ซ่ึงหมายถึง การหลอม
รวมพฤติกรรมของผูช้มในการเปิดรับส่ือท่ีมกัท าอะไรหลายอย่างในเวลาเดียวกนั หรือการรับส่ือ
หลากหลายหนา้จอ (Multi-screen) และยงัสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในยคุโลกไร้รอยต่อ 
ท่ี อลิสรา รุ่งนนทรัตน์ ชรินทร์สาร (2561) ได้กล่าวไวว้่า เป็นลักษณะของ การ “เช่ือมต่อ” แต่          
“ต่อไม่ติด” โดยความเช่ือมต่อของผูช้มหลายคร้ังมีมากจนเกิดการไม่เช่ือมต่อ เช่นการท่ีผูช้มใน        
ยุคปัจจุบนัมีการใช้อุปกรณ์หลายช้ิน เช่น สมาร์ทโฟน, แท็บเล็ต, คอมพิวเตอร์ และโทรทศัน์ไป
พร้อม ๆ กนั หรือท่ีเรียกว่า หลากหน้าจอ (Multi-screen) ท าให้ความสนใจท่ีมีให้กบัส่ือแต่ละช้ิน
น้อยลง หรือมีสมาธิในการให้ความสนใจลดน้อยลง และยงัสอดคล้องกบัค ากล่าวของ ประคุณ           
รุ่งธนวชิญ ์(2560) ท่ีวา่ การท่ีผูช้มเปล่ียนความสนใจไปในส่ืออ่ืน ซ่ึงเกิดจากการมีอุปกรณ์หนา้จอท่ี 
2 ในการท ากิจกรรมอ่ืนซ่ึงไม่เก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ีก าลงัรับชมอยู ่
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จากข้อค้นพบในประเด็นน้ี จึงพบค าตอบท่ีน่าสนใจว่า ความท้าทายของผู ้สร้าง
ภาพยนตร์เพื่อฉายทางสตรีมม่ิงนั้น อยูท่ี่การเล่าเน้ือหาใหก้ระชบั รวดเร็ว เพื่อท าใหผู้ช้มสนุกไปกบั
ภาพยนตร์ เพราะผูช้มอาจหนัความสนใจไปยงัอุปกรณ์หรือกิจกรรมอ่ืนไดทุ้กขณะเม่ือเกิดความเบ่ือ
หน่ายในการรับชมภาพยนตร์ข้ึน ซ่ึงผูว้ิจยัจะขอยกไปอภิปรายในหวัขอ้ประสบการณ์ความบนัเทิง
ของการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในประเด็นต่อ ๆ ไป 
 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน กลายเป็นหน้าจอทีห่น่ึง (First Screen) 

แมว้า่เทคโนโลยีในการสตรีมม่ิงภาพยนตร์นั้น จะสามารถท าให้ผูช้มใชอุ้ปกรณ์ในการ
รับชมท่ีหลากหลายมากกว่า 1 อุปกรณ์ข้ึนไปได้ เช่น คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก หรือโทรทศัน์แบบ
สมาร์ททีวี แต่อยา่งไรก็ตามผูช้มส่วนใหญ่ มกัจะใชโ้ทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง เพราะความสะดวกสบาย คล่องตวั อีกทั้งในปัจจุบนัโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ท
โฟนยงัเปรียบเสมือนเป็นอุปกรณ์ส่ือสารประจ าตวัหรือหน่ึงในอวยัวะของผูค้นท่ีใชเ้ช่ือมต่อกบัโลก
ภายนอก 

ผลการวจิยัในขอ้น้ีตรงกบัผลการส ารวจของ Netflix ท่ีใชก้ลยทุธ์ Mobile First เจาะกลุ่ม
ผูช้มท่ีใช้โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในประเทศไทย ด้วยเหตุผลว่าคนไทยมากถึง 89% ใช้
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนดู เ น้ือหาสตรีมม่ิง  และย ังพบว่าคนไทยดู Netflix ผ่าน
โทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนมากกวา่ค่าเฉล่ียโลก 2 เท่า (EUKEIK .EE, 2563) 

นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ กฤตชานนท ์เวชพราหมณ์ (2561) ไดศึ้กษา
ถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเสพติดส่ือวิดีโอสตรีมม่ิง (Video Streaming) ของกลุ่มวยัเจเนอเรชนัวาย 
(Generation Y) และพีระพงศ ์วรีะวฒิุ (2562) ท่ีพบค าตอบร่วมกนัวา่มีการใชอุ้ปกรณ์โทรศพัทมื์อถือ
แบบสมาร์ทโฟนในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงมากท่ีสุด 

ทวา่ค าตอบในการวิจยัน้ี แตกต่างจากการศึกษาของ ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน (2560) ท่ี
ไดก้ล่าวถึง เทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technologies) ท่ีส่งผลกบัอุปกรณ์ (Device) ในบริบท
ของการรับชมรายการโทรทศัน์ วา่ สามารถดูผา่นอุปกรณ์อ่ืน ๆ ไดห้ลากหลาย จากหนา้จอท่ีหน่ึง 
(First Screen) คือเคร่ืองรับโทรทัศน์แบบเดิม และแบบหน้าจอท่ีสอง (Second Screen) เ ช่น 
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน ซ่ึงผลการศึกษาในบริบทของการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงคร้ัง
น้ีนั้น ได้เกิดการสลับล าดับความส าคัญข้ึน กลายมาเป็นสมาร์ทโฟน คือ หน้าจอท่ีหน่ึง (First 
Screen) ส าหรับผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงในปัจจุบนั 
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5.2.2 การใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม 
ส าหรับวตัถุประสงคท่ี์ 2 ในงานวจิยัคร้ังน้ี คือศึกษาการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความ

บนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม โดยผูว้ิจยัพบค าตอบว่ามีความสัมพนัธ์ระหว่าง
ภาพยนตร์กับเทคโนโลยีในการสตรีมม่ิงภาพยนตร์และการเช่ือมต่อกับสังคม ซ่ึงผูว้ิจยัจะขอ
อภิปรายผลการศึกษา ดงัต่อไปน้ี 

 
คุณค่าของประสบการณ์ความบันเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่เกิดจาก “ความสนุก” ของ
เน้ือหา 

ภาพยนตร์นั้นเป็นส่ือสารมวลขนท่ีใชศิ้ลปะของการสร้างเร่ืองราว โดยบทบาทหน่ึงของ
ส่ือสารมวลชนคือ การท าหน้าท่ีให้ความบนัเทิง (Entertainment) ซ่ึง Mcquail (1994) ไดก้ล่าวถึง
หนา้ท่ีของความบนัเทิงไวว้า่คือ การใหค้วามขบขนัและสร้างความเพลิดเพลินใจใหแ้ก่ผูรั้บสาร โดย
ผลจากการศึกษาในคร้ังน้ี พบวา่ ผูช้มใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงในดา้นความเพลิดเพลิน  

ทั้งน้ีสอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ Indrawati and Haryoto (2015) เร่ือง The use of modified 
theory of acceptance and use of technology 2 to predict prospective users' intention in adopting TV 
Streaming. ท่ีไดศึ้กษาหาตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศอินโดนีเซียในการรับชม 
TV Streaming หรือ OTT และพบวา่ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด คือ เน้ือหา และแรงจูงใจดา้นความ
บนัเทิง ตามล าดบั และยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Pittman and Sheehan (2015) ท่ีไดศึ้กษาถึงเร่ือง 
Sprinting a media marathon: Uses and gratifications of binge-watching television through Netflix. 
โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อหาค าตอบว่าปัจจยัใดคือแรงจูงใจในการรับชมแบบ Binge-Watching โดย
ผูว้ิจยัพบค าตอบวา่ปัจจยัส าคญัท่ีท าให้ผูช้มรับชมแบบ Binge-Watching คือความผอ่นคลาย ความ
ผกูผนักบัเน้ือหา และความเพลิดเพลิน 

ทั้งน้ีจากผลการวิจยัในงานช้ินน้ี ยงัพบค าตอบส าคญัเพิ่มเติมวา่ ความเพลิดเพลินในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในท่ีน้ีคือความสนุกของเน้ือหา และการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์ เพราะ
คุณลกัษณะของอุปกรณ์และบรรยากาศในการรับชมท่ีอาจมีส่ิงเร้ามารบกวนสมาธิตลอดเวลา ดงันั้น
เน้ือหาของภาพยนตร์ในการรับชมผา่นสตรีมม่ิงจึงตอ้งสนุก มีการด าเนินเร่ืองท่ีรวดเร็ว มีการเขา้จุด
หกัเหส าคญั (Plot Point) อยา่งรวดเร็ว มีการกระตุน้เหตุการณ์ส าคญั (Pinch) ท่ีมากกวา่เดิม 

ค าตอบจากผลวิจยัในประเด็นน้ีจึงสอดคล้องกบัแนวคิดส่ือคือสาร (Medium is The 
Message) ของ McLuhan (1964) ท่ีในปรากฎการณ์น้ี เทคโนโลยส่ืีอสตรีมม่ิงคือสารท่ีก าหนดคุณค่า
ของประสบการณ์ความบันเทิงในการรับชมภาพยนตร์ของผูช้ม  โดยยงัสอดคล้องกับแนวคิด
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โครงสร้างบทภาพยนตร์ 3 องก์ (Three-act Structure) ของ Field (1979) ซ่ึงเป็นเทคนิคส าคญัท่ี             
ท าให้เร่ืองราวน่าสนใจ เร่ืองด าเนินกา้วจากจุดหน่ึงไปยงัอีกจุดหน่ึง พลิกผนัไม่หยุดน่ิง คือเทคนิค
ของการใช้ เหตุการณ์พลิกผัน หรือจุดหักเห (Turning Point, Plot Point, Midpoint) มาวางไว้ 
ตามล าดบัในโครงสร้างบทภาพยนตร์  

 
คุณค่าของประสบการณ์ความบันเทงิในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งที่เกดิจาก “เทคโนโลย”ี 

ในศาสตร์ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศนั้ น ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้
เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2: UTAUT2) ของ Venkatesh 
et al. (2003) ท่ีเช่ือวา่ ความมีประสิทธิภาพ ความง่ายในการใชง้าน อิทธิพลทางสังคม สภาพของส่ิง
อ านวยความสะดวกสบายของระบบ แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง มูลค่าราคา และความเคยชินในการ
ใช้งานนั้น ส่งผลต่อการยอมรับและใช้งานเทคโนโลยี ซ่ึงในทีน้ีคือ การรับชมภาพยนตร์จากการ
สตรีมม่ิงของผูช้มภาพยนตร์ สามารถอภิปรายผลการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัทางเทคโนโลยีอย่างมีนัยส าคญั ในผลการศึกษา          
ไดด้งัต่อไปน้ี 

ผลการศึกษาประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีเกิดข้ึนจาก
ปัจจยัทางเทคโนโลยีในงานวิจยัน้ี พบวา่ ปัจจยัในดา้นเทคโนโลยี ในดา้นความสะดวกสบาย ความ
ง่าย ต่อเน่ืองและไร้รอยต่อในการใช้งานเทคโนโลยีการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท าให้สามารถ
รับชมไดทุ้กท่ีทุกเวลา และยงัสามารถยา้ยอุปกรณ์ในการรับชมไดอ้ย่างต่อเน่ือง สอดคลอ้งกบัวิถี
ชีวิตในยุคปัจจุบนัท่ีใชเ้ทคโนโลยีในการอ านวยความสะดวกสบายอยู่ตลอดเวลา ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology 2: UTAUT2) ของ Venkatesh et al. (2003) ท่ีกล่าวว่าปัจจยัต่าง ๆ ในการยอมรับและ
การใชเ้ทคโนโลยท่ีีไดก้ล่าวไวก่้อนหนา้ 

อีกทั้งยงัเป็นประสบการณ์ความบนัเทิงท่ีเกิดข้ึนจากการได้รับการตอบสนองความ
ตอ้งการอยา่งความสุขสมอยา่งทนัด่วน (Instant Gratification) โดยงานวิจยัน้ีพบค าตอบวา่ ผูช้มให้
คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความสุขสมอยา่งทนัด่วนในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
เพราะการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ท าให้เกิดความพึงพอใจ สมอารมณ์หมาย ตอบสนองความ
ตอ้งการในการรับชมไดอ้ย่างทนัทีทนัใด เพราะพฒันาการของเทคโนโลยีในปัจจุบนั ท่ีท าให้ผูช้ม
คุน้เคยกบัการไดใ้นส่ิงท่ีตอ้งการในทนัทีทนัใด เช่น การหาค าตอบจาก Google หรือการซ้ือสินคา้ 
ซ่ึงความตอ้งการไดรั้บอะไรในทนัทีน้ี รวมถึงการเขา้ถึงและรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงไดทุ้กคร้ังท่ี
ตอ้งการ สอดคลอ้งกบัค ากล่าวของ วรากรณ์ สามโกเศศ (2561) วา่สมองมนุษยน์ั้นกระหายในเร่ือง 
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ความสุขสมอยา่งทนัด่วน (Instant Gratification) ดงันั้นการรับชมภาพยนตร์ทางสตรีมม่ิง ท่ีสามารถ
ท าให้ผูช้มสามารถเลือกชมภาพยนตร์ไดต้ามความตอ้งการ ทุกท่ีทุกเวลา จึงท าให้ผูช้มให้คุณค่ากบั
ประสบการณ์ความบนัเทิงในดา้นน้ี 

ขอ้คน้พบอีกประการหน่ึงในงานวิจยัน้ี ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัของเทคโนโลยีเป็นส าคญั 
คือ ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น คือการพฒันาเทคโนโลยี
อลักอริทึม Personalization ท่ีแสดงผลภาพยนตร์ท่ีเหมาะสมกับผูช้มเป็นรายบุคคล ท าให้ผูช้ม           
ไม่ตอ้งเลือกหรือคน้หาภาพยนตร์ในการรับชมอีกต่อไป ซ่ึงอธิบายไดจ้ากการท่ี Basilico (2019) ได้
พูดถึงการใช้ Big Data ของ Netflix มาวิเคราะห์พฤติกรรมการรับชมเน้ือหาของผูช้มเพื่อน ามา
วางแผนกลยุทธ์เน้ือหา โดยมีอัลกอริทึมท่ีเรียกว่า Personalization ในการแสดงผลภาพยนตร์             
หนา้แรก หรือการแนะน าภาพยนตร์ จากประวติัการรับชมของผูช้มแต่ละราย ซ่ึงท าให้ตรงใจและ
เขา้ถึงรสนิยมของผูใ้ช้แต่ละคนแบบเจาะจงเฉพาะบุคคล โดยการศึกษาในคร้ังน้ี พบว่าท าให้ผูช้ม
รู้สึกพึงพอใจเป็นอย่างมาก ท่ีไม่ตอ้งไปเสียเวลาในการคน้หาภาพยนตร์ท่ีตอ้งการเอง ซ่ึงมีความ
แตกต่างกบัท่ี อลิสรา รุ่งนนทรัตน์ ชรินทร์สาร (2561) ไดก้ล่าวถึงผูบ้ริโภคในยุคไร้รอยต่อไวว้่า 
เป็นผู ้ค้นหาข้อมูลเสมอ แต่ด้วยการพัฒนาเทคโนโลยีอัลกอริทึม Personalization ท าให้ผู ้ชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง กลายเปล่ียนเป็นผูช้มท่ีถูกกระท า (Passive) รับชมแต่ภาพยนตร์ท่ีทางอลักอริทึม
ไดป้ระมวลผลมาให้ โดยไม่คน้หาขอ้มูลเองอีกต่อไป ซ่ึงในอีกดา้นหน่ึงก็จะท าให้ผูช้มภาพยนตร์
สตรีมม่ิงนั้น กลายเป็นผูช้มท่ีไม่มีความหลากหลายในการรับชมภาพยนตร์ อยู่แต่ในระบบนิเวศ
ความสนใจเฉพาะตวัของตนเอง 

ส าหรับในศาสตร์ของส่ือสารมวลชนนั้น ทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจในส่ือ (The 
Uses and Gratification Theory) ท่ีเช่ือวา่ผูรั้บสารมีเหตุผลและแรงจูงใจท่ีแตกต่างกนัในการเลือกใช้
ส่ือ ดงันั้นผูรั้บสารจะเลือกแต่ส่ิงท่ีตรงกบัความตอ้งการของตนและไดรั้บประโยชน์โดยตรงเพื่อ
สนองตอบต่อความตอ้งการซ่ึงเป็นการสร้างความพึงพอใจของตน (สุรพงษ ์โสธนะเสถียร, 2559) 
ซ่ึงสามารถอภิปรายผลการให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ในผลการศึกษาท่ีคน้พบได ้ดงัต่อไปน้ี 

ผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ไม่ตอ้งการท่ีจะรับชมโฆษณา สนใจท่ีจะรับชมแต่เน้ือหา
ของภาพยนตร์ โดยมองวา่โฆษณานั้น เป็นส่ิงท่ีมารบกวน หรือคัน่จงัหวะความบนัเทิงในการรับชม
ภาพยนตร์ จึงยอมท่ีจะเสียเงินสมคัรสมาชิกจากผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 
Katz et al. (1973) ท่ีไดอ้ธิบายถึงทฤษฎีการใช้ส่ือและความพึงพอใจว่า ตวัแปรหน่ีงคือ Affective 
Needs หรือ ความตอ้งการด้านอารมณ์ ความบนัเทิง ความสะเทือนใจ หรือประสบการณ์ในทาง
สุนทรียะ หรือ สุนทรียภาพ ซ่ึงไม่ตอ้งการมีโฆษณามาคัน่อารมณ์ ทั้งยงัสอดคลอ้งกบัผลส ารวจ
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พฤติกรรมผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยปี 2562 (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ , 
2562) ท่ีพบวา่ปัญหาในการใชอิ้นเทอร์เน็ตส าหรับประชาชนมากท่ีสุดคือ ปริมาณโฆษณาออนไลน์
ท่ีมารบกวน อยู่ท่ี 78.5% แต่ทั้งน้ีผูว้ิจยัมีข้อสังเกตว่า โฆษณาในปัจจุบนันั้น ได้เขา้มาผูกอยู่ใน
เน้ือหา (Tie-In) ของภาพยนตร์ โดยผูช้มไม่รู้ตวั ซ่ึงมีอิทธิพลมากกว่าโฆษณาท่ีผูช้มรับรู้ว่าเป็น
เน้ือหาโฆษณาโดยตรง 

ผลการศึกษาในงานน้ี ยงัพบค าตอบว่า ผู ้ชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ให้คุณค่าต่อ
ประสบการณ์ความบนัเทิงดา้นความมีอิสระในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
ซ่ึงความมีอิสระน้ี นอกจากจะไม่มีโฆษณามากวนใจแลว้ ยงัเป็นการท่ีภาพยนตร์สตรีมม่ิงไม่มีการ
เซ็นเซอร์นั้น ท าให้รู้สึกว่าไม่ถูกควบคุม เป็นการขยายขอบเขตประสบการณ์การรับชมภาพยนตร์
ออกไป และยงัรวมถึงการท่ีไดเ้ป็นฝ่ายควบคุมการเล่นของภาพยนตร์ การควบคุมบรรยากาศในการ
รับชม การบริหารจดัการเวลาไดเ้อง ว่าจะรับชมเม่ือไร เวลาไหน อีกทั้งยงัรู้สึกถึงความเป็นอิสระ
จากความเป็นส่วนตวัท่ีจะท าอะไรก็ได ้โดยเสรี ไม่ตอ้งค านึงถึงกฎกติกามารยาทของสังคมในขณะ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง สอดคลอ้งกบัท่ี Vorderer et al. (2004) ไดก้ล่าวไวว้า่ ประสบการณ์ความ
บนัเทิงนั้น เกิดข้ึนจากมนุษยมี์ความตอ้งการพกัผ่อน ซ่ึงมีแรงจูงใจมาจากความตอ้งการหลีกหนี
ความเป็นจริงชัว่ขณะ ซ่ึงในบริบทของประเทศไทย คือการหลีกหนีจากการควบคุมของวฒันธรรม
ทางสังคม ไดแ้ก่ การเซ็นเซอร์ท่ีปิดบงัความเป็นจริงทางสังคมไว ้ดว้ยส่ือท่ีตอ้งการสร้างวฒันธรรม 
แบบแผนอนัดีงามตามคุณลกัษณะความเช่ือในวฒันธรรมท่ีดีของสังคมไทย รวมถึงการถูกกดทบั
การแสดงออกตามความตอ้งการอย่างเสรี โดยกรอบมารยาทางสังคม ทั้งน้ีการรับชมภาพยนตร์            
ซ่ึงเป็นสาเหตุจากการตอ้งการไดรั้บประสบการณ์ความบนัเทิง หลีกหนึความจริงชัว่ขณะนั้น ผูช้ม
จึงไม่ตอ้งการถูกสังคมตามมาควบคุมอีกในการรับชมภาพยนตร์เพื่อแสวงหาความบนัเทิงน้ี ซ่ึงใน
ประเด็นน้ียงัตรงกบังานวิจยัของ Isa et al. (2019) ท่ีไดศึ้กษาเร่ืองอิสรภาพในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงและการเซ็นเซอร์ในประเทศมาเลเซีย และพบวา่อิสรภาพอยา่งหน่ึงในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิง คือการปลอดจากการเซ็นเซอร์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Katz et al. (1973) ท่ีไดอ้ธิบาย
ถึงทฤษฎีการใช้ส่ือและความพึงพอใจว่า สาเหตุหน่ึงท่ีมนุษยใ์นการท่ีมนุษยใ์ช้ส่ือ คือ Tension 
release needs หรือ การปลดปล่อยความเครียด ความตอ้งการหันเห และหลีกหนีความกดดนัและ
ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั หรือโลกความเป็นจริง โดยหนัไปหาส่ิงบนัเทิงเริงใจในส่ือมวลชน
เพื่อลดความเครียด สร้างความเพลิดเพลินใหก้บัตนเอง และการท่ีผูช้มเลือกรับชมภาพนยนตร์สตรีม
ม่ิงเพราะปราศจากการควบคุมทางผูอ้  านาจ เช่น ภาครัฐฯ หรือ นายทุน ต่าง ๆ เท่ากบัเป็นการหลีก
หนีความกดดนัในชีวติประจ าวนัของผูช้ม 
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คุณค่าของประสบการณ์ความบันเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งเกิดจาก “การเช่ือมต่อกับ
สังคม” 

นอกจากน้ี งานวิจยัน้ียงัพบค าตอบว่า เทคโนโลยีสตรีมม่ิงไม่ใช่แค่การเช่ือมต่อกบั
ภาพยนตร์และความบนัเทิงเท่านั้น แต่ยงัเช่ือมต่อกบัสังคมดว้ย โดยผูช้มให้คุณค่าต่อประสบการณ์
ความบนัเทิงดา้นอิทธิพลทางสังคมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง เพราะท าให้เกิดความพึงพอใจ
ท่ีท าให้สามารถเช่ือมต่อกบัคนในครอบครัวโดยใชเ้คร่ืองมือในการสร้างกิจกรรมรับชมภาพยนตร์
ร่วมกนั และในส่วนของการเช่ือมต่อกบัคนอ่ืนในสังคมนั้น ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าให้มีประเด็น
สนทนากบัเพื่อนหรือผูอ่ื้นในสังคมออนไลน์ ถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีก าลงัอยูใ่นกระแสนั้น ท าให้
คุยกนัต่อได้ง่าย เป็นการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีกบัคนอ่ืนในสังคมออนไลน์ รวมถึงการได้แชร์
ภาพยนตร์เร่ืองนั้นทางสังคมออนไลน์ ยงัท าให้ผูอ่ื้นเข้าใจรสนิยมการชมภาพยนตร์ของตน            
ซ่ึงเท่ากบัเขา้ใจในตวัตนของผูท่ี้แชร์ดว้ย 

ซ่ึงสอดคล้องกับทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจในส่ือ (The Uses and Gratification 
Theory) ของ Katz et al. (1973) ท่ีกล่าวว่า เหตุผลหน่ึงของการท่ีมนุษย์เลือกใช้ส่ือ คือ Social 
Integrative Needs หรือ การบูรณาการทางสังคม เป็นความตอ้งการในการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์
ทางสังคมกบัคนในครอบครัว เพื่อน และคนอ่ืน ๆ ในสังคม ทั้งยงัสอดคล้องกบัทฤษฎีรวมของ            
การยอมรับและการใช้เทคโนโลยี  (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2: 
UTAUT2) ของ Venkatesh et al. (2003) ท่ีพูดถึงปัจจยัจากอิทธิพลจากสังคม (Social Influence) ท่ี
ได้ก าหนดปัจจยัทางพฤติกรรม 3 ปัจจยั คือ 1.) Subjective Norm คือ ความเข้าใจของบุคคลกบั
พฤติกรรมการแสดงออกของผูมี้อิทธิพลท่ีมีต่อตนเอง 2.) Social Factors คือ สัมพนัธภาพระหวา่ง
บุคคลท่ีแสดงออกถึงวฒันธรรมและขอ้ตกลง ระหวา่งบุคคลท่ีมีอยูใ่นสถานการณ์สังคมนั้น ๆ และ 
3.) Image คือ ระดับของการใช้นวตักรรม (ระบบ) ท่ีท าให้เข้าใจว่าช่วยเพิ่มภาพลักษณ์หรือ
สถานะภาพทางสังคม 

ทั้งน้ีสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Papies and Clement (2008); Kent (2012); Indrawati and 
Haryoto (2015); Oyedele and Simpson (2018) ท่ีพบวา่อิทธิพลทางสังคม หมายถึงผูมี้อิทธิพลทั้งใน
โลกออนไลน์และออฟไลน์ รวมถึงเพื่อนและครอบครัว ซ่ึงส่งผลต่อความตั้งใจในการรับชมวิดีโอ
สตรีมม่ิง รวมถึงการศึกษาของ Asmael (2018) ท่ีพบว่าอิทธิพลทางสังคมในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงยงัส่งผลต่อการท าให้มีเร่ืองไปพูดคุยในส่ือสังคมออนไลน์ และท าให้รู้วา่ไดเ้ป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มอีกดว้ย 

นอกจากน้ียงัสอดคล้องกับงานวิจัยของ Steele et al. (2015) ท่ีได้ศึกษาเร่ือง The 
Consumption of On-Demand โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการชมโทรทศัน์และภาพยนตร์ออนไลน์
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แบบส่วนตวัและการชมกบัส่วนรวม ซ่ึงพบค าตอบส าคญัว่า ผูช้มไดใ้ช้ภาพยนตร์สตรีมม่ิงในการ
เช่ือมต่อกบัสังคมทั้งออฟไลน์และออนไลน์ โดยการสร้างสรรคกิ์จกรรมและวางแผนการรับชมกบั
ครอบครัว และยงัใช้เช่ือมสัมพนัธ์ในสังคมโดยผ่านบทสนทนาและให้ค  าแนะน าในรายการและ
ภาพยนตร์ต่าง ๆ เพราะภาพยนตร์เป็นส่ือท่ีตอ้งใชป้ระสบการณ์ในการบริโภค ดงันั้นค าแนะน าถือ
วา่เป็นการแบ่งปันประสบการณ์ ซ่ึงเป็นของขวญัท่ีดีในการสร้างความสัมพนัธ์ 

 
การใช้และความพงึพอใจจากส่ือ ในบริบทของการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 

งานวิจยัน้ี ได้ขอ้คน้พบหน่ึงคือ ผูช้มภาพยนตร์ในบริบทของการสตรีมม่ิงน้ี ยงัคงมี
ลกัษณะของการใชแ้ละความตอ้งการความพึงพอใจจากส่ือ ท่ีสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการใชแ้ละความ
พึงพอใจจากส่ือ (The Uses  and Gratifications  Approach) ท่ีน าเสนอโดย (Katz, 1959) ท่ีไดก้ล่าว
ไว ้5 ขอ้ ดงัน้ี 

1. ความต้องการประสบการณ์ความบนัเทิง ซ่ึงเป็นทั้ งประสบการณ์ภาคอารมณ์            
ทั้งความร่ืนรมย ์และความสะเทือนใจ ซ่ึงไดจ้ากความบนัเทิงหรือสุนทรียะจากภาพยนตร์ 

2. ความตอ้งการในการติดต่อ มีสัมพนัธ์ทางสังคมกบัคนในครอบครัว เพื่อน และคน
อ่ืน ๆ ในสังคม คือ ใช้กิจกรรมการร่วมรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงเป็นการสร้างและรักษา
ความสัมพนัธ์กบัคนในครอบครัว 

3. ความต้องการหลีกหนีความกดดันและปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั โดยการ
รับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง เพื่อคลายเครียด ผอ่นคลายความเหงา สร้างความเพลิดเพลินใหก้บัตนเอง 

4. ความต้องการแสวงหาความรู้ เปิดรับข้อมูลใหม่ ๆ จากภาพยนตร์ท่ีมีความ
หลากหลาย 

5. ความตอ้งการเสริมย  ้าความสนใจ ในภาพยนตร์ หรือดาราท่ีตนเองช่ืนชอบ  
ทั้งน้ี ผูว้ิจยัยงัไดค้น้พบตวัแปรในการใช้และความพึงพอใจจากส่ือในบริบทของผูช้ม

ภาพยนตร์สตรีมม่ิงเพิ่มเติมจากแนวคิดของ Katz ดงัต่อไปน้ี 
6. ความสอดคล้องกบัวิถีชีวิตสมยัใหม่ ท่ีตอ้งการความบนัเทิง ความสะดวกสบาย 

ความง่ายดาย ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงไดทุ้กท่ีทุกเวลา อยา่งทนัใจ 
7. ความมีอ านาจอยา่งสูง ในการควบคุมการเล่นของภาพยนตร์ไดต้ามความตอ้งการ 
8. ความมีอิสระอยา่งสูง ในการรับชมภาพยนตร์ท่ีตอ้งการ ทั้งยงัหลีกหนีจากการการ

ถูกควบคุมหรือการก าหนดเน้ือหาในการรับชมภาพยนตร์จากผูมี้อ  านาจ เช่น ภาครัฐ หรือ นายทุน 
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9. ความถูกใจเฉพาะบุคคล  ในการท่ีเทคโนโลยีของภาพยนตร์สตรีมม่ิง สามารถ
เลือกสรรและน าเสนอเน้ือหาภาพยนตร์ท่ีผูช้มมีความช่ืนชอบได้อย่างตรงความต้องการเฉพาะ
บุคคล 

จากข้อค้นพบเพิ่มเติมจากทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจจากส่ือ (The Uses  and 
Gratifications  Approach) ท่ีน าเสนอโดย (Katz, 1959) ในบริบทของการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง
นั้น สามารถน าเสนอ ไดด้งัภาพท่ี 5.2 ดงัน้ี 

 

 
 
ภาพที ่5.2 แบบจ าลองการใชแ้ละความพึงพอใจจากส่ือภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
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คุณค่าของประสบการณ์ความบันเทงิในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 
จากผลการศึกษาในวตัถุประสงค์ขอ้ท่ี 2 ท่ีท าการศึกษาการให้คุณค่าต่อประสบการณ์

ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้มน้ี จะขอน าเสนอผ่านภาพท่ี 5.3 คุณค่าของ
ประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ดงัต่อไปน้ี 

 
 
ภาพที ่5.3   แบบจ าลองคุณค่าของประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
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พฤติกรรม รูปแบบการรับชม และประสบการณ์ความบันเทิงของผู้ชมภาพยนตร์ ระหว่างส่ือ                 
โรงภาพยนตร์และภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 

อีกหน่ึงผลการศึกษาในงานวิจยัน้ี คือ ประสบการณ์ความบนัเทิงของในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงน้ี สอดคลอ้งกบัแนวคิดเทคโนโลยเีป็นตวัก าหนด (Technological  Determinism  
Theory) ท่ีเป็นแนวคิดพื้นฐานของ McLuhan (1964) ท่ีว่า ส่ือคือสาร (Medium Is The Message) 
โดย McLuhan เช่ือวา่การเปล่ียนเพียงตวัส่ือเท่านั้น ก็จะสามารถสร้างผลกระทบต่อการเปล่ียนแปลง
ประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดข้ึนกบัมนุษยไ์ด ้ซ่ึงหากเปรียบเทียบพฤติกรรม รูปแบบการรับชม และ
ประสบการณ์ความบนัเทิงจากการรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์และการสตรีมม่ิงนั้น สามารถ
อธิบายไดด้งัตารางต่อไปน้ี 

 
ตารางที ่5.2  เปรียบเทียบรูปแบบของส่ือและพฤติกรรม รูปแบบการรับชม และประสบการณ์ความ
บนัเทิงของผูช้มภาพยนตร์จากโรงภาพยนตร์และจากภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
 

โรงภาพยนตร์ ภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 
รับชมภาพยนตร์ตามแต่โอกาสจะเอ้ืออ านวย และ
ไม่ค่อยรับชมภาพยนตร์ซ ้ าและต่อเน่ืองในวนั
เดียวกนั 

รับชมภาพยนตร์ไดบ้่อยคร้ังข้ึน รับชม
ภาพยนตร์ซ ้ ามากข้ึน และรับชมภาพยนตร์
ไดต่้อเน่ืองมากข้ึนกวา่เดิม  

การรับชมในสถานท่ีท่ีถูกก าหนด การรับชมไดทุ้กท่ีทุกเวลา 
การชมภาพยนตร์ร่วมกบัคนส่วนใหญ่ แยกตวัอยา่งโดดเด่ียวในการรับชม

ภาพยนตร์ 
ตั้งใจรับชมโดยท่ีลุกหนีไปไหนไม่ได ้ ท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนไปดว้ย และออกจากการ

รับชมไดต้ลอดเวลาทีตอ้งการ 
รับชมดว้ยจอภาพขนาดใหญ่และเสียงรอบทิศทาง รับชมดว้ยจอภาพขนาดเล็กและเสียงทิศทาง

เดียว 
เป็นผูช้มท่ีรับชมไดอ้ยา่งเดียว (Passive Audience) เป็นผูช้มท่ีมีการโตต้อบปฏิสัมพนัธ์ (Active 

Audience) 
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ตารางที ่5.2  (ต่อ) 
 

โรงภาพยนตร์ ภาพยนตร์สตรีมมิ่ง 
ความบนัเทิงจาก ภาพ เสียง และเน้ือหาของ
ภาพยนตร์ 

ความบนัเทิงจากความสนุกของเน้ือหาท่ี
ด าเนินเร่ืองอยา่งรวดเร็ว 

การรับชมในสถานท่ีท่ีถูกก าหนด การรับชมไดทุ้กท่ีทุกเวลา 
ภาพยนตร์ท่ีมีให้รับชมถูกก าหนดดว้ยเหตุผลทาง
การตลาด 

ความหลากหลายของภาพยนตร์ท่ีเลือกได้
เอง 

การรับชมภาพยนตร์โดยตอ้งใชค้วามพยายามใน
การเขา้ถึงสถานท่ีและเวลา (การเดินทาง และรอบ
การฉาย) 

การรับชมภาพยนตร์ไดท้นัทีทนัใด  

การถูกควบคุมดว้ยเซ็นเซอร์ และการเล่าเร่ืองตาม
เส้นเวลา 

ความเป็นอิสระในการรับชม ทั้งจาก
เซ็นเซอร์ และความสามารถในการควบคุม
การเล่าเร่ืองไดเ้อง 

การถูกก าหนดการรับชมจากโปรแกรมของโรง
ภาพยนตร์ 

การสามารถในการเลือกรับชมภาพยนตร์ได้
อยา่งต่อเน่ือง 

มีภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหาถูกใจส าหรับคนส่วนใหญ่ มีภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหาถูกใจเฉพาะบุคคล 
 
 จากผลการศึกษาในงานวิจยัน้ี ในวตัถุประสงคใ์นการศึกษาดา้นพฤติกรรมและรูปแบบ
การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงของผูช้ม และการให้คุณค่าต่อประสบการณ์บนัเทิงในการรับชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น สรุปได้ว่าเทคโนโลยีการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ นอกจากจะเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม รูปแบบการรับภาพยนตร์แลว้นั้น ยงัส่งผลใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงต่อการรับรู้และการให้
คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงท่ีมีต่อภาพยนตร์อีกดว้ยเช่นกนั และยงัส่งผลสะทอ้นกลบัไปยงั
แนวโน้มของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในบริบทของการสตรีมม่ิง
ภาพยนตร์ ท่ีผูผ้ลิตและผูส้ร้างภาพยนตร์จะตอ้งปรับตวัตาม ซ่ึงจะขออภิปรายในหวัขอ้ล าดบัต่อไป 

5.2.3 แนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปใน
บริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 

แนวโนม้และการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย เกิดการเปล่ียนแปลงตาม
เทคโนโลยท่ีีเปล่ียนแปลงไป ซ่ึงผูผ้ลิต ผูส้ร้าง ผูจ้ดัจ  าหน่าย ในธุรกิจภาพยนตร์ไทยนั้น ต่างมองเห็น



224 

แนวโน้มและการตอ้งปรับตวัเองในการท างานในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์น้ี แตกต่าง
แง่มุมกนัไป ซ่ึงผูว้จิยัจะขออภิปรายประเด็นน้ี ในดา้นต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

1. การหลอมรวมธุรกิจภาพยนตร์กบัเทคโนโลย ี(Business IT convergence) 
จากขอ้คน้พบในงานวิจยัน้ี ท่ีไดร้ะบุว่า แนวโน้มและการปรับตวัของธุรกิจภาพยนตร์

ไทยนั้น จะเป็นในลกัษณะการหลอมรวมธุรกิจดา้นเทคโนโลยีและส่ือภาพยนตร์ ทั้ง 1) การหลอม
รวมและผสมผสานธุรกิจในการสร้างภาพยนตร์ การจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ กบัช่องทางการฉาย
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง และ 2) การหลอมรวมและผสมผสานช่องทางการฉายภาพยนตร์ 

ในยุคเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technology) มีการเปล่ียนแปลงห่วงโซ่ของธุรกิจ
ภาพยนตร์ ท าให้โครงสร้างทางธุรกิจภาพยนตร์เปล่ียนแปลงไป เกิดการหลอมรวมและผสมผสาน
ธุรกิจในการสร้างภาพยนตร์ การจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ กบัช่องทางการฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
กล่าวคือ ในห่วงโซ่ของธุรกิจภาพยนตร์นั้น จะมีการด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัห่วงโซ่
การผลิตภาพยนตร์ เรียงล าดบัจากผูผ้ลิตภาพยนตร์ (Producer) ผูจ้ดัจ  าหน่าย (Distributions) การจดั
ฉายและแสดงภาพยนตร์ (Exhibition) และ การจดัจ าหน่ายสู่ธุรกิจการฉายภาพยนตร์สืบเน่ืองอ่ืน ๆ 
ซ่ึงในห่วงโซ่ธุรกิจภาพยนตร์น้ี เทคโนโลยีได้เข้ามาก่อกวนรูปแบบและวิถีทางเดิม ๆ ในการ           
ท าธุรกิจ โดยเป็นการหลอมรวมผูผ้ลิตภาพยนตร์กับผูจ้ ัดจ าหน่าย หรือกับผูจ้ดัฉายและแสดง
ภาพยนตร์ เช่น โรงภาพยนตร์ หรือกบัธุรกิจการฉายภาพยนตร์สืบเน่ืองอ่ืน ๆ เช่น ผูใ้ห้บริการ
ภาพยนตร์สตรีมม่ิง หรือช่องโทรทศัน์ดิจิทลั ในการสร้างภาพยนตร์ อาจเป็นการร่วมลงทุนสร้าง
เพื่อแบ่งผลก าไร หรือการร่วมลงทุนเพื่อการจดัฉายภาพยนตร์ต่อเน่ืองในช่องทางของตนเอง หรือ
ฉายพร้อมกบัโรงภาพยนตร์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดการหลอมรวมส่ือ (Media Convergence) ของ 
McQuail (2005) และ Jenkins (2006) วา่เป็นการผสมผสานเทคโนโลยีของระบบสารสนเทศต่าง ๆ 
ในอุตสาหกรรมส่ือ เพื่อท่ีจะน าเสนอเน้ือหาของผูผ้ลิตส่ือ ผา่นไปยงัช่องทางท่ีหลากหลายแก่ผูรั้บ 
รวมถึงการให้บริการต่าง ๆ ท่ีสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับธุรกิจ ซ่ึงเป็นความเปล่ียนแปลงในทุกฝ่าย          
ทั้งเจา้ของส่ือ ฝ่ายจดัจ าหน่าย โครงสร้างการบริหาร นกัส่ือสารมวลชนผูรั้บสาร 

ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ Oyedele and Simpson (2018) ในเร่ือง Streaming apps: 
What consumers value. ท่ีศึกษาถึงการรับรู้คุณค่าของการใชแ้อปพลิเคชนัสตรีมม่ิงเพื่อความบนัเทิง
ต่าง ๆ แก่ผูใ้ช ้เช่น แอปพลิเคชนัวดีิโอสตรีมม่ิงอยา่ง Netflix หรือ YouTube ท่ีพบวา่ ความง่าย ความ
สะดวกสบาย ในการใชเ้ทคโนโลยสีตรีมม่ิงนั้น ส่งผลต่อการใชง้านท่ีมากข้ึนของผูใ้ช ้และการบอก
ต่อแอปพลิเคชนัต่าง ๆ เหล่าน้ี ให้แก่บุคคลอ่ืนของผูใ้ช้ ทั้งยงัสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ Kent 
( 2 0 1 2 )  ท่ี ไ ด้ ศึ ก ษ า เ ร่ื อ ง  Video-On-Demand Technology: Influences On Independent Film 
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Distribution. ท่ีพบค าตอบว่าความมีประโยชน์ และความง่ายในการใช้เทคโนโลยีการรับชม
ภาพยนตร์อิสระผา่นช่องทาง Video-On-Demand มีผลต่อการตดัสินใจเลือกรับชมของผูช้ม 

ทั้งยงัสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัในประเทศไทยของ ธนภรณ์ ฌายีเนตร (2561) ท่ีศึกษา
แนวโนม้การชมภาพยนตร์ในสังคมไทย และพบค าตอบวา่ ผูช้มภาพยนตร์ท่ีเป็นสมาชิกของ Netflix 
และผูช้มภาพยนตร์ท่ีมีบตัรสมาชิกของโรงภาพยนตร์ ชอบการชมภาพยนตร์อยู่บา้นมากกว่าการ
รับชมภาพยนตร์นอกบา้น เพราะความสะดวกสบาย รวมถึงการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีและ
อินเทอร์เน็ต 

ซ่ึงแตกต่างจากผลการวจิยัของ ฐิตาภา จุลเสนีย ์(2553) ท่ีไดศึ้กษาเร่ือง “ความเป็นไปได้
ของการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ผา่นการดาวน์โหลดทางอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย” ท่ีพบค าตอบวา่ 
ความตอ้งการการบริการภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ต อยูใ่นระดบัปานกลาง ทั้งน้ีเป็นเพราะผลวิจยัใน
งานวิจยัน้ีนั้นเกิดข้ึนเม่ือ 10 ปีท่ีแล้วนับจากการวิจยัในงานคร้ังน้ี ซ่ึงยงัมีพฤติกรรมการรับชม
ภาพยนตร์ท่ีบ้านผ่านส่ือ DVD และ VCD เป็นส่วนใหญ่ ความน่าสนใจในงานวิจยัของ ฐิตาภา         
จุลเสนีย์ คือ ได้คาดการณ์แนวโน้มของธุรกิจภาพยนตร์ในปัจจุบนัได้ถูกต้อง กล่าวคือ ฐิตาภา        
จุลเสนีย ์พบค าตอบอีกว่า การบริการภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ตยงัไม่ส่งผลกระทบใด ๆ แต่ถือว่า
เป็นช่องทางใหม่ในการจดัหน่ายภาพยนตร์ในการขยายตลาด และการเพิ่มรายไดใ้หก้บับริษทัผูผ้ลิต
ภาพยนตร์และผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ โดยปัจจยัท่ีส่งเสริมให้ธุรกิจน้ีมัน่คงยิ่งข้ึนคือ 1) โครงสร้าง
ของระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงท่ีคนทัว่ไปสามารถเข้าถึงได้ 2) ผูใ้ห้บริการภาพยนตร์บน
อินเทอร์เน็ต (Content Provider) 3) ราคาในการใชบ้ริการและความน่าสนใจของภาพยนตร์ท่ีน ามา
ให้บริการ 4) การไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิภาพยนตร์ ส าหรับในอนาคต ถา้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
กลายเป็นส่ิงพื้นฐานในชีวิตประจ าวนั การบริการภาพยนตร์บนอินเทอร์เน็ตอาจส่งผลกระทบต่อ
ศูนยเ์ช่าและผูจ้ดัจ  าหน่ายภาพยนตร์ในรูปแบบ DVD และ VCD อยา่งแน่นอน 

ในปัจจุบนัน้ีพบวา่ ส่ือภาพยนตร์สตรีมม่ิง ไดส่้งผลกระทบต่อห่วงโซ่ธุรกิจภาพยนตร์
ทั่วโลก ส าหรับในประเทศไทยนั้น ท าให้เกิดการหลอมรวมธุรกิจภาพยนตร์กับเทคโนโลยี 
(Business IT convergence) ในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ โดยสามารถสรุปผลได้ดงัภาพ
ห่วงโซ่อุปทาน ดงัต่อไปน้ี 
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ภาพที ่5.4 ห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) ของการหลอมรวมธุรกิจภาพยนตร์กับเทคโนโลยี 
(Business IT convergence) ในประเทศไทยในบริบทของการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ 
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ส าหรับในประเด็นด้านการให้คุณค่าความบันเทิงต่อตัวส่ือภาพยนตร์ของผู ้ชม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีส่งผลต่อการจดัจ าหน่ายนั้น ในผลการวิจยัน้ี ยงัพบค าตอบท่ีน่าสนใจวา่ ผูช้ม
ภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้นให้คุณค่าของช่องทางการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงว่าเป็นช่องทางรับชม
ภาพยนตร์ฟอร์มเล็กท่ีลงทุนน้อย หรือภาพยนตร์แนวตลก โรแมนติก หรือชีวิต (ดราม่า) ท่ีเป็น
เหตุผลทางเศรษฐกิจในการไม่ตดัสินใจเดินทางและเสียเงินรับชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ เม่ือ
เป็นเช่นน้ีภาพยนตร์ท่ีจะประสบความส าเร็จเม่ือน าเขา้มาฉายในโรงนั้น ตอ้งเป็นภาพยนตร์ฟอร์ม
ใหญ่ หรือลงทุนสูง จึงจะสามารถเรียกผูช้มในออกจากบา้นและแข่งขนักบัภาพยนตร์สตรีมม่ิงได ้

ในแง่มุมน้ีสอดคลอ้งกบัท่ี Giannetti (1990) ไดพู้ดถึงภาพยนตร์ฮอลลีวูด (Hollywood) 
ท่ีมีการใช้เงินลงทุนสูงในการถ่ายท า มีการท าภาพเทคนิคพิเศษ มีการใช้ดาราท่ีมีช่ือเสียง และน า
ออกฉายทัว่โลกนั้น มีกลุ่มเป้าหมายเป็นคนดูส่วนใหญ่ และการศึกษาของ ปฏิพทัธ์ สถาพร (2560) 
ท่ีกล่าววา่ โรงภาพยนตร์เองก็ไดพ้ฒันาเทคโนโลยีในการฉายต่าง ๆ เพื่อดึงดูดความสนใจของผูช้ม
ให้ออกมาชมภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์ นับตั้งแต่การมาถึงของโทรทศัน์แล้ว การเกิดข้ึนของ
เทคโนโลยีใหม่ท่ีมีเป้าหมายมาทดแทนโรงภาพยนตร์น้ีท าให้เกิดการพฒันาเทคโนโลยีการฉายใน
โรงภาพยนตร์ข้ึน  

ประเด็นน้ียงัสอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ Kent (2012) ท่ีไดศึ้กษาเร่ือง Video-On-Demand 
Technology: Influences On Independent Film Distribution. โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรม
การรับชมภาพยนตร์อิสระ (ภาพยนตร์ภาษาต่างประเทศ และภาพยนตร์สารคดี) ผ่านช่องทาง 
Video-On-Demand และความเป็นไปไดใ้นการการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์อิสระผา่นช่องทาง Video-
On-Demand โดยพบค าตอบว่าความมีประโยชน์ และความง่ายในการรับชมภาพยนตร์อิสระผ่าน
ช่องทาง Video-On-Demand มีผลต่อการตดัสินใจเลือกรับชมของผูช้ม อีกทั้งยงัมีแนวโนม้ของการ
รับชมผา่นส่ือดิจิทลัอยา่งภาพยนตร์สตรีมม่ิงมากกวา่ส่ือดั้งเดิมอยา่งโรงภาพยนตร์ และในดา้นผูจ้ดั
จ  าหน่ายนั้น ยงัมีแนวโน้มการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์อิสระผ่านช่องทาง Video-On-Demand สูง 
เพราะมีความน่าสนใจและเป็นตวัเลือกท่ีเหมาะกบัคุณลกัษณะของภาพยนตร์อิสระท่ีไม่ตอ้งการเนน้
ประสิทธิภาพของภาพและเสียงมากนกั 

2. วงจรชีวติของภาพยนตร์ในแต่ละธุรกิจการฉายสืบเน่ือง (Windows) จะถูกเร่งใหเ้ร็ว
ข้ึน และธุรกิจการฉายสืบเน่ือง (Windows) ระหวา่งโรงภาพยนตร์กบัสตรีมม่ิงจะมาบรรจบกนั 

จากค าตอบของงานวิจยัน้ี ในส่วนของแนวโนม้การหลอมรวมและผสมผสานช่องทาง
การฉายภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น พบวา่จะท าให้เกิดผลกระทบท่ีเก่ียวขอ้งกบัวงจรชีวิตของภาพยนตร์
ในแต่ละธุรกิจการฉายสืบเน่ือง (Windows) โดยระยะห่างของระยะเวลาการฉายระหว่าง                    
โรงภาพยนตร์และสตรีมม่ิงจะสั้นลงเร่ือย ๆ เพราะตวัเลขค่าลิขสิทธ์ิภาพยนตร์ท่ีซ้ือเพื่อลงช่องทาง
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สตรีมม่ิงนั้น จะมีเร่ืองของระยะห่างของเวลาท่ีฉายจากโรงภาพยนตร์เป็นตวัแปรหน่ึงท่ีส าคญั และ
วงจรชีวติของภาพยนตร์ในธุรกิจการฉายสืบเน่ือง (Windows) ระหวา่งโรงภาพยนตร์กบัสตรีมม่ิงจะ
มาบรรจบกนั ดว้ยลกัษณะของการฉายแบบ Premium หรือ รายไดจ้ากการเก็บค่าบริการเป็นรายคร้ัง 
(Transactional Video on Demand: TVoD) ท่ี สู งกว่าราคาบัตรชมภาพยนตร์ต่อหน่ึง ท่ีนั่ ง ใน            
โรงภาพยนตร์ ตามความตอ้งการของผูช้ม อีกทั้งผูใ้ห้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงเอง ก็ตอ้งการฉาย
ภาพยนตร์ของตนเอง (Original Content) ทางโรงภาพยนตร์ดว้ยเช่นกนั เพื่อเหตุผลทางธุรกิจ เพราะ
โรงภาพยนตร์เป็นช่องทางท่ีท ารายได้ให้กับหนังสูงท่ีสุด หากภาพยนตร์เร่ืองนั้ นประสบ
ความส าเร็จ เพราะรายไดจ้ากการเก็บค่าสมาชิกไม่สมดุลกบัการลงทุนสร้างภาพยนตร์ของตนเอง 
(Original Content) รวมไปถึงช่องทางการใหบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงน้ี จะกลายเป็นช่องทางหลกั
ท่ีส าคญัของภาพยนตร์ฟอร์มกลางและเล็ก ในการหารายได้จากการเก็บค่าบริการเป็นรายคร้ัง 
(Transactional Video on Demand: TVoD) เพราะผู ้ชม ส่วนใหญ่จะ เ ลือกชมภาพยนตร์ทาง                
โรงภาพยนตร์ เฉพาะภาพยนตร์ฟอร์มใหญ่หรือภาพยนตร์ท่ีเป็นกระแสเท่านั้น 

ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน (2560) ท่ีไดพู้ดถึง การหลอมรวมส่ือ วา่ได้
เข้ามามีบทบาทในฐานะเทคโนโลยีก่อกวน (Disruptive Technology) ซ่ึงปรากฎการณ์ดังกล่าว 
หมายถึง นวตักรรมท่ีมีพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ (Science-based Innovation) และมีศกัยภาพในการ
สร้าง ส่ิงใหม่ ๆ หรือเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีมีอยูเ่ดิม (Day & Schoemaker, 2000) จนท าใหเ้กิดผลกระทบ
ต่าง ๆ ทั้งยงัอยู่บนพื้นฐานของแนวคิด เทคโนโลยีเป็นตวัก าหนด (Technological  Determinism  
Theory) ของนกัวิชาการส านกัโตรอนโตอีกดว้ยว่า พฒันาการของเทคโนโลยีการส่ือสารมีผลต่อ
มนุษยใ์นสังคม รวมไปถึงกฎ ระเบียบ หรือสถาบนัต่าง ๆ ในสังคม โดยผลจากงานวิจยัน้ีไดพ้บ
ค าตอบวา่เทคโนโลยีการสตรีมม่ิงภาพยนตร์นั้น ไดม้าลม้กติกาเร่ืองวงจรชีวิตของภาพยนตร์ในแต่
ละ “Windows” ของธุรกิจภาพยนตร์ 

งานวจิยัน้ี ยงัสอดคลอ้งกบัผลส ารวจของ Parks Associates (2017) ท่ีไดน้ าเสนอรายงาน
ปัจจุบนัถึงการจดัจ าหน่ายภาพยนตร์ในการเปล่ียนแปลงของระบบนิเวศส่ือใหม่ของภาพยนตร์ วา่
วงจรชีวิตของภาพยนตร์ในแต่ละส่ือนั้น ปัจจุบนัไดมี้การเร่งให้เร็วข้ึนกวา่เดิม จากผลกระทบของ
ดิจิทลั และการใชง้านของผูบ้ริโภค ซ่ึงท าใหเ้กิดส่วนแบ่งทางการตลาดให้กบัผูใ้หบ้ริการทางดิจิทลั
มากข้ึน โดยท่ีช่องทางการฉายภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์นั้น จากเดิมท่ีอยูใ่นระยะเวลา 3 – 6 เดือน 
ถูกย่นระยะเวลาลง ซ่ึงผูใ้ห้บริการภาพยนตร์ทางส่ือดิจิทัลน้ีมาก่อกวนวงจรชีวิตดั้ งเดิมของ
ภาพยนตร์ โดยผูพ้ลิกฝันทางส่ือดิจิทลัน้ีไดแ้ก่ผูใ้หบ้ริการ OTT เช่น Amazon, Hulu และ Netflix 
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3. การก่อกวนการเล่าเร่ืองและเร่ืองเล่าของภาพยนตร์ 
ผลการศึกษาในคร้ังน้ี ยงัพบค าตอบวา่ เทคโนโลยีไดท้  าให้เกิดการก่อกวนการเล่าเร่ือง

และเร่ืองเล่าของภาพยนตร์ข้ึน ซ่ึงเป็นผลกระทบจากแนวโนม้และการปรับตวัของผูส้ร้างภาพยนตร์
ในบริบทการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ โดยเก่ียวข้องกับเร่ืองของความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
ประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์ผา่นช่องทางในรูปแบบใหม่น้ี ซ่ึงเป็นเร่ืองของการศึกษา
คุณลกัษณะของช่องทางภาพยนตร์สตรีมม่ิงและพฤติกรรมของผูช้มภาพยนตร์สตรีมม่ิง ทั้งน้ีมี
ประเด็นท่ีน่าสนใจ ท่ีผูว้จิยัขอน ามาอภิปราย ดงัน้ี 

3.1 มีการให้ความส าคญักบัเร่ืองเล่าและการเล่าเร่ืองท่ีสนุก น่าติดตาม โดยเกิดจาก
สาเหตุการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีม่ีหนา้จอท่ีเล็ก และมีส่ิงเร้ารบกวนสมาธิในการชมตลอดเวลา 
ทั้งน้ีองค์ประกอบภาพและเสียงในภาษาของภาพยนตร์ ท่ี มาโนช ชุ่มเมืองปัก (2547) เรียกว่า 
ไวยากรณ์ภาพยนตร์ (Film Grammar) ท่ีเปรียบดงัไวยากรณ์ท่ีใช้ในการประกอบโครงสร้างทาง
ภาษา เป็นส่ือกลางในการส่ือสาร เพื่อใหผู้ส้ร้างเล่าเร่ืองหรือส่ือความหมายไดต้ามตอ้งการ จะถูกให้
ความส าคญัน้อยลง เช่น องค์ประกอบดา้นฉาก การถ่ายภาพ แสงและเงา และสี ตามลกัษณะของ
รูปแบบส่ือท่ีเปล่ียนไปเป็นหน้าจอท่ีเล็กลง  และองค์ประกอบทางด้านเ สียง เช่น เสียงประกอบ 
เสียงดนตรี เพราะ คุณภาพของล าโพงท่ีดอ้ยประสิทธิภาพกวา่โรงภาพยนตร์ 

ทั้งน้ีขอ้สังเกตท่ีน่าสนใจคือ คุณลกัษณะของหน้าจอท่ีเล็กลงในการรับชมภาพยนตร์
สตรีมม่ิงนั้น สัญญะ ท่ีเป็นเคร่ืองหมายหรือภาพท่ีผูก้  ากบัภาพยนตร์ตอ้งการใส่เขา้ไปเพื่อให้ผูช้ม
รับรู้นั้น อาจตอ้งท าให้เป็นชดัเจนข้ึน หรือดว้ยการถ่ายภาพสัญญะนั้นตรง ๆ ไม่อาจหลบหรือซ่อน
ไวใ้นองคป์ระกอบของภาพไดอี้กต่อไป 

3.2 มีการขยายขอบเขตของเร่ืองเล่า ท่ีกวา้งข้ึนเร่ือย ๆ เพราะไม่มีเวลามาก าหนด 
พฤติกรรม อายุของผูช้ม และขอบเขตขอ้จ ากดัเดิมต่าง ๆ มาเป็นตวัก าหนดผูช้ม และมีเร่ืองเล่าท่ี
เฉพาะกลุ่มและเจาะจงผูช้มมากข้ึน เพราะดว้ยคุณลกัษณะของภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีท าใหพ้ฤติกรรม
การรับชมภาพยนตร์เป็นไปในลกัษณะการรับชมคนเดียว ผ่านอุปกรณ์อย่างโทรศพัท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน จึงไม่จ  าเป็นต้องนั่งรับชมพร้อมกับคนในครอบครัว ผูช้มจึงมกัหาภาพยนตร์เพื่อ
ตอบสนองกบัความตอ้งการส่วนตวัไดอ้ยา่งแทจ้ริง จึงท าใหผู้ส้ร้างสามารถสร้างเน้ือหาท่ีมีประเด็น
แรง ๆ หรือเร่ืองตอ้งห้ามในสังคม เช่น เร่ืองเพศทางเลือก เพศในวยัเรียน หรือเร่ืองท่ีหม่ินเหม่ต่อ
ความเช่ือทางศาสนา และเจาะจงเร่ืองเล่าท่ีเฉพาะกลุ่มไดล้งลึกกวา่เดิม ทั้งน้ีดว้ยการสร้างระบบการ
แสดงผลเน้ือหาเฉพาะบุคคลก็จะยิ่งท าให้ผูช้มรับชมเร่ืองเล่าท่ีเฉพาะเจาะจงกบัความตอ้งการของ
ตนเองข้ึนไป เร่ือย ๆ แต่ทั้งน้ีน่าสังเกตุวา่ จะไม่เกิดความหลากหลายในการชมภาพยนตร์ข้ึน 
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ทั้ งน้ีสอดคล้องกับ ฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน (2560) ท่ีได้กล่าวถึง รูปแบบและ
รายละเอียดของเน้ือหา (Content) รายการโทรทศัน์ท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปการผลกระทบจาก
เทคโนโลยก่ีอกวนของการหลอมรวมส่ือ ซ่ึงสามารถ น ามาประยกุตใ์ชเ้ป็นแนวคิดกบัภาพยนตร์ได ้
คือ เน้ือหามีความเฉพาะกลุ่ม (Content a'la carte) มากข้ึน ดว้ยพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนไป และ
เทคโนโลยีดิจิทลัเพิ่มช่องทางในการเขา้ถึงกลุ่มผูช้มเฉพาะทางมากข้ึน ท าให้การผลิตเน้ือหาตอ้งมี
ความชดัเจน ตรงกบัความตอ้งการและรสนิยมของผูช้ม 

3.3 มีการสร้างเ ร่ืองเล่าท้องถ่ิน (Local Content) ให้มีความเป็นสากล เ น่ืองจาก                           
ผูใ้ห้บริการแพลตฟอร์มภาพยนตร์สตรีมม่ิงนั้น ไดข้ยายฐานการตลาดไปยงัประเทศต่าง ๆ ทัว่โลก 
ภาพยนตร์ของผูส้ร้างในแต่ละประเทศจึงได้รับการเผยแพร่ไปสู่ผูช้มทัว่โลกได้โดยไม่ต้องหา
หนทางในการจดัจ าหน่ายไปยงัตลาดต่างประเทศอย่างในอดีต ซ่ึงกลยุทธ์ของ Netflix เอง ก็ไดมี้
แนวคิด Think Local for Global คือการลงทุนสร้างภาพยนตร์จากประเทศต่าง ๆ ใหมี้เน้ือหาท่ีถูกใจ
คนในประเทศนั้นและยงัตอ้งถูกใจผูช้มทัว่โลกดว้ย โดยเป็นการสร้างภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหาท่ีเป็น
เอกลกัษณ์ประเทศนั้น แต่อยูบ่นบริบทและเร่ืองราวท่ีผูช้มจากทัว่โลกเขา้ใจง่าย 

ทั้งน้ีสอดคล้องกบัแนวคิด "หมู่บา้นโลก (Global Village)"  ของ McLuhan (1976) ท่ี
กล่าวว่า ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท าให้คนจ านวนมากสามารถรู้เร่ืองราวท่ีไหนก็ได้ ภายในระยะเวลา
รวดเร็วหรือเวลาเดียวกนั แมท่ี้อยูท่างกายภาพจะอยูก่นัคนละซีกโลก อุปสรรคในประเด็นท่ีเก่ียวกบั
ระยะทาง (Space) หรือกาลเวลา (Time) กลายเป็นเร่ืองไร้ความหมายและไม่สามารถปิดกั้น
ประสบการณ์ของมนุษย ์ซ่ึงยงัสอดคลอ้งกบั ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน (2560) ท่ีไดพู้ดถึงผลกระทบ
จากเทคโนโลยีก่อกวนของการหลอมรวมส่ือ ท าให้เน้ือหาส่ือต้องมีความเป็นสากล (Global 
Content) ส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ท่ีหลอมรวมเขา้กบัส่ือในรูปแบบต่าง ๆ ท าให้การรับส่งเน้ือหาเป็นไป
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว กวา้งขวาง ไม่มีปัญหาดา้นพื้นท่ีทางกายภาพเป็นอุปสรรคในการเขา้ถึงของผูช้ม 

3.4 มีเร่ืองเล่าประเภทใหม่เกิดข้ึน จากแนวคิดของ Giannetti (1990) ท่ีไดแ้บ่งประเภท
ของภาพยนตร์  ท่ีใชว้ิธีการเรียกว่า “Styles of Film” โดยมีการจดัประเภทภาพยนตร์ แบ่งออกเป็น      
3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 1) ภาพยนตร์สารคดี (Documentary Film) 2) ภาพยนตร์อาวองการ์ด (Avant-
garde Film) หรือ ภาพยนตร์ศิลปะ (Art Film) และ 3) ภาพยนตร์บนัเทิง (Dramatic Feature Film 
หรือ Feature Film ทั้งน้ีดว้ยเหตุผลเชิงธุรกิจ เหตุผลทางเทคโนโลยขีองการสตรีมม่ิงภาพยนตร์ และ 
เหตุผลของผูส้ร้าง ดงัค าตอบในงานวิจยัน้ี จะมีการสร้างเน้ือหาเฉพาะแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงของ            
ผูใ้ห้บริการแต่ละราย (Original Content) โดยเป็นการขยายและผสมผสานรูปแบบการเล่าเร่ืองของ
ภาพยนตร์กบัซีรีส์ เช่น การขยายบทภาพยนตร์เพื่อสร้างเป็นซีรีส์ หรือการน าแนวคิดการเขียนบท
ภาพยนตร์ท่ีตอ้งรับชมรวดเดียวจบตามโครงสร้าง 3 องก์ (Three-act Structure) มาใชใ้นการด าเนิน
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เร่ืองของซีรีส์ จนเส้นแบ่งอาจพร่าเลือน (Blurring The Line) และกลายเป็นภาพยนตร์ประเภทใหม่ 
(New Genre) ของโลกภาพยนตร์ในท่ีสุด 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะจากการวจัิย 

1. จากผลวิจัย พบว่า เทคโนโลยีการสตรีมม่ิงภาพยนตร์เข้ามามีอิทธิพลต่อผูช้ม
ภาพยนตร์มากยิง่ข้ึน ทั้งการมีพฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์ท่ีมากข้ึนกวา่เม่ือก่อน และมีการให้
คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในระดบัมาก ดงันั้นผูส้ร้าง           
ผูจ้ดัจ  าหน่าย และผูจ้ดัฉาย ท่ีอยู่ในธุรกิจภาพยนตร์ไทย ควรท่ีจะศึกษา จดัท าแพลตฟอร์มการ
ให้บริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงของตนเองข้ึนมา เพื่อรองรับกบัพฤติกรรมผูช้มท่ีเปล่ียนแปลงไปตาม
เทคโนโลย ีทั้งยงัสามารถเก็บฐานขอ้มูลของผูช้ม และพฤติกรรมการรับชมไดอี้กดว้ย โดยเฉพาะจดั
จ าหน่ายและการน าเขา้ (Distribution) ภาพยนตร์ฟอร์มเล็ก หรือภาพยนตร์อิสระในประเทศไทย 
หรือแม้แต่ผู ้จ ัดฉายและจัดแสดงภาพยนตร์ (Exhibition) ท่ี เป็นโรงภาพยนตร์ ควรท่ีสร้าง
แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงของตนเองข้ึนมาเพื่อรองรับการฉายแบบ Premium หรือ รายไดจ้ากการเก็บ
ค่าบริการเป็นรายคร้ัง (Transactional Video on Demand: TVoD) เพื่อเป็นทางเลือกให้กับผูช้ม
ภาพยนตร์ 

2. จากผลวจิยั พบวา่ การใหบ้ริการภาพยนตร์สตรีมม่ิงในประเทศไทยนั้นก าลงัเติบโต
ข้ึนเร่ือย ๆ ทั้งในแง่ธุรกิจท่ีมีแนวโน้มการสร้างรายไดม้หาศาลจากผูช้มในประเทศไทยแลว้ ยงัมี
ประเด็นในเร่ืองของเน้ือหาท่ีขยายขอบเขตประเด็นท่ีรุนแรงหรือก ่าก่ึงศีลธรรม และมีเร่ืองเล่าท่ี
เจาะจงเฉพาะกลุ่มลึกข้ึนกวา่เดิม อีกทั้งยงัมีประเด็นในเร่ืองของเร่ืองเล่าจากประเทศมหาอ านาจท่ีใช้
ภาพยนตร์เป็นส่ือทางวฒันธรรม  ดงันั้นทางผูมี้อ  านาจท่ีเก่ียวขอ้งในประเด็นต่าง ๆ เหล่าน้ี จากทาง
ภาครัฐ เช่น ส านักงาน กสทช. ควรท่ีจะรีบลงมาหาแนวทางก ากบัดูแล และวางนโยบายท่ีเป็น
รูปธรรมอยา่งเร่งด่วน ทั้งการก ากบัดูแลเน้ือหา การจดัระดบัความเหมาะสมของเน้ือหา รวมไปถึง
การก าหนดโควตาภาพยนตร์ไทยท่ีเป็น Original Content  

3. จากผลวิจยั พบวา่ ผูช้มให้คุณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงของภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงในดา้นของความเพลิดเพลิน (Enjoyment) ซ่ึงเปล่ียนแปลงไปตามรูปแบบของส่ือ ตามแนวคิด
ของ McLuhan (1964) ท่ีว่า ส่ือคือสาร (Medium is The Message) กล่าวคือ ลกัษณะของการรับชม
ภาพยนตร์ดว้ยเทคโนโลยีการสตรีมม่ิงนั้น มีหนา้จอท่ีเล็ก ล าโพงมีคุณภาพต ่า อีกทั้งมีส่ิงเร้ารบกวน
สมาธิตลอดเวลา ท าให้ผูช้มให้คุณค่ากบัเน้ือหา การเล่าเร่ืองท่ีสนุก น่าติดตาม ด าเนินเร่ืองรวดเร็ว             
มีจุดพลิกผนั (Plot Point) ท่ีมากข้ึน ดงันั้น ผูส้ร้างท่ีก าลงัจะผลิตภาพยนตร์เพื่อฉายทางสตรีมม่ิง
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โดยเฉพาะ (Original Content) ควรท่ีจะให้ความส าคญักบัการเล่าเร่ืองท่ีท าให้เกิดความน่าติดตาม
ตลอดเวลา ไม่ท าให้ผูช้มกดขา้ม (Skip) หรือเปล่ียนไปรับชมภาพยนตร์เร่ืองอ่ืนเพราะความเบ่ือ
หน่าย หรือไม่อดทนรอคอยการด าเนินเร่ืองท่ีเช่ืองชา้อีกต่อไป 

4. จากผลวิจยั พบว่า ภาพยนตร์ท่ีฉายทางสตรีมม่ิงนั้น ไดส้ร้างความบนัเทิงรูปแบบ
ใหม่ ท่ีแตกต่างไปจากความบนัเทิงจากภาพยนตร์ท่ีฉายทางโรงภาพยนตร์ ทั้งลกัษณะของการเล่า
เร่ือง หน้าจอท่ีเล็ก รวมไปถึงเทคโนโลยีในการรับชมแบบสร้างปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) ดงันั้น 
นักวิชาการ รวมถึงสถาบนัการศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาพยนตร์ ควรท่ีจะให้องค์ความรู้ และสอน
วิธีการต่าง ๆ ในการสร้างภาพยนตร์ ท่ีสร้างประสบการณ์ความบนัเทิงไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัส่ือใน
รูปแบบใหม่น้ี ข้ึนมาเฉพาะสาขาอยา่งเป็นรูปธรรม 
 
ข้อเสนอแนะส าหรับงานวจัิยในอนาคต 

1. การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี มุ่งศึกษาเฉพาะภาพยนตร์ท่ีฉายทางสตรีมม่ิง ดังนั้นใน
งานวิจยัคร้ังต่อไปจึงควรศึกษาส่ือประเภทอ่ืน เช่น ซีรีส์ หรือรายการโทรทศัน์ประเภทต่าง ๆ เพื่อ
ศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบและพฤติกรรมการเปิดรับ คุณค่าความบนัเทิง รวมไปถึงแนวโนม้และการ
ปรับตวัของผูท่ี้สร้างส่ือเน้ือหาประเภทต่าง ๆ 

2. การศึกษาวจิยัในคร้ังน้ี มุ่งศึกษาเฉพาะช่องทางการรับชมทางสตรีมม่ิงทัว่ไป ดงันั้น
ในงานวิจยัคร้ังต่อไป จึงควรท่ีจะศึกษาช่องทางสตรีมม่ิงจากผูใ้ห้บริการเฉพาะราย เพื่อท่ีจะศึกษา
เปรียบเทียบ และท าใหเ้ห็นคุณลกัษณะเฉพาะของแต่ละแพลตฟอร์มของผูใ้หบ้ริการชดัเจนยิง่ข้ึน 

3. การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี มุ่งศึกษาท่ีผูรั้บสาร (Receiver)  ท่ีเป็นผูช้มภาพยนตร์ทาง
สตรีมม่ิง ดงันั้นในงานวจิยัคร้ังต่อไป อาจศึกษาองคป์ระกอบในการส่ือสารอ่ืน ๆ เช่น ตวับท (Text) 
ผูส้ร้าง ผูผ้ลิต (Sender) ซ่ึงจะท าให้ไดค้  าตอบท่ีแตกต่าง และขยายองคค์วามรู้ของภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงต่อไป 

4. การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี มุ่งศึกษาผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไปใน            
การรับชมภาพยนตร์ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของผูช้ม ดงันั้นในงานวิจยัช้ินต่อไปควรท่ีจะศึกษาถึง 
การก ากบัดูแลของภาครัฐท่ีมีต่อแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงต่าง ๆ หรือ OTT เพื่อท่ีจะได้แนวทางและ 
องคค์วามรู้ในการก ากบัดูแลอยา่งเป็นรูปธรรม 
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ส่วนท่ี 3   รูปแบบในการเปิดรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
ส่วนท่ี 4   การใหคุ้ณค่าต่อประสบการณ์ความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 

 
ขอขอบพระคุณในความร่วมมือเป็นอยา่งสูง  

                                                                                            สราวฒิุ ทองศรีค า 
                                                                                    รหสันกัศึกษา 587191020006 
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แบบสอบถาม เร่ือง ประสบการณ์ความบันเทงิของภาพยนตร์สตรีมมิ่งและการปรับตัวของธุรกจิ 
ภาพยนตร์ในประเทศไทย 

ข้อก าหนด: 
แบบสอบถามนีส้ าหรับผู้ทีม่ีอายุ 18 ปี ขึน้ไป และรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งมาไม่น้อยกว่า 6 เดือน 
นิยามค าศัพท์: 
ภาพยนตร์สตรีมมิ่ง หมายถึง ภาพยนตร์เร่ืองยาวทุกชาติ ทุกภาษา ท่ีมีความยาวอยา่งนอ้ย 40 นาที 
รวมถึงภาพยนตร์อนิเมชนั และภาพยนตร์สารคดี โดยผูช้มสามารถเลือกรับชมไดท้างเวบ็ไซตห์รือ
แอปพลิเคชนัต่างๆ ไดทุ้กท่ีทุกเวลา ผา่นอุปกรณ์ท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต เช่น Netflix, iflix, 
MONOMAX, HBO GO, LINE TV, AIS PLAY, True ID, Viu , YouTube เป็นตน้ 
ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย  / ลงใน  หน้าข้อที่ต้องการเลือก หรือเติมข้อความลงในช่องว่างที่
เว้นไว้       
ส่วนที ่1 : ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ   
 ชาย    หญิง  

2. อาย ุ.................... ปี  
3. ท่านพกัอาศยัอยูท่ี่จงัหวดัใดในปัจจุบนั (ไม่จ  าเป็นตอ้งตรงกบัทะเบียนบา้น) 
     จงัหวดั ............................ 
4. ระดบัการศึกษาท่ีส าเร็จสูงสุด   
 ต  ่ากวา่มธัยมปลาย / ต ่ากวา่ ปวช. 
 อนุปริญญา / ปวส. 
 ปริญญาโท 

             มธัยมปลาย / ปวช. 
 ปริญญาตรี 

  ปริญญาเอก 
5. อาชีพของท่านในปัจจุบนั    

 นกัเรียน/นกัศึกษา       เจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั 
 ขา้ราชการ / ลูกจา้งภาครัฐหรือรัฐวสิาหกิจ  พนกังาน / ลูกจา้งบริษทัภาคเอกชน 

 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)................................................................. 
6. รายได ้(บาท/ต่อเดือน)    
 ไม่เกิน 10,000 บาท  10,001 – 20,000 บาท 
 20,001 – 30,000 บาท  30,001 – 40,000 บาท 
 40,001 – 50,000 บาท  50,001 บาทข้ึนไป 
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ส่วนที ่2 : พฤติกรรมในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
1. ใน 6 เดือนท่ีผา่นมา ท่านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง โดยเฉล่ียก่ีเร่ืองต่อสัปดาห์ 

 1 - 2 เร่ือง 
 5 - 6 เร่ือง 

 3 - 4 เร่ือง 
 ดูทุกวนั 
 

2. ท่านเคยรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงต่อเน่ืองในวนัเดียวกนัเกินกวา่ 2 เร่ืองหรือไม่ 
 เคย  ไม่เคย 

 
3. ท่านเคยรับชมภาพยนตร์ซ ้ าเร่ืองเดียวกนัทั้งจากโรงภาพยนตร์ และทางสตรีมม่ิงหรือไม่ 

 เคย  ไม่เคย 
 
4. ปกติท่านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในช่วงเวลาใดบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  6.01 – 09.00 น.               09.01 – 12.00 น.       12.01 – 15.00 น.   
 15.01 – 18.00 น.             18.01 – 21.00 น.       21.01 – 24.00 น.                            

     00.01 – 03.00 น.         03.01 – 06.00 น. 
                อ่ืน ๆ (โปรดระบุช่วงเวลา) ……………......................... 
 
5. ปกติท่านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในสถานท่ีใดบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 บา้น/ท่ีพกัอาศยั 
 ระหวา่งเดินทาง เช่น บนรถยนต ์

BTS   MRT หรือรถโดยสาร
สาธารณะต่าง ๆ 

 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)……………… 
 

 ท่ีท างาน / สถานศึกษา 
 ท่ีสาธารณะ เช่น ร้านอาหาร 

 ร้านกาแฟ หา้งสรรพสินคา้ 

6. ปกติท่านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงกบัใครบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 คนเดียว 
 ครอบครัว (พี่ นอ้ง พอ่ แม่ ญาติ) 

 แฟน 
 เพื่อน 
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7. ปกติท่านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงในลกัษณะใดบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 ตั้งใจรับชมจนจบ 
 ท างานไปดว้ย 
 อ่านและเขียนถึงภาพยนตร์ในเร่ืองท่ีก าลงั

รับชมในโซเชียลมีเดียไปดว้ย 

 เปิดทิ้งไวเ้ป็นเพื่อน 
 ออกก าลงักายไปดว้ย 
 อ่านขอ้ความต่าง ๆ ในโซเชียลมีเดียไปดว้ย เช่น 

ข่าว โพสตข์องเพื่อน 
 กิจกรรมอยา่งอ่ืน นอกเหนือจากน้ี (โปรดระบุ) ....................................................... 

 
ส่วนที ่3 : รูปแบบในการเปิดรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
1. ท่านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากอุปกรณ์ใดบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 โทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟน 
 คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) 
 แทบ็เล็ต (Tablet)                               

 โทรทศัน์แบบสมาร์ททีว ี(เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต
ได)้ 

 คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ (PC) 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ……………......................... 
 

2. ท่านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากแอปพลิเคชัน่หรือเวบ็ไซตใ์ดบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Netflix    iflix         True ID       LINE TV      Hooq 
 DOONEE   PrimeTime      Viu            WeTV        MONOMAX 
 YouTube    Google Play    iTunes       HBO GO      Prime Video 
 AIS PLAY (เฉพาะภาพยนตร์ท่ี AIS PLAY ใหบ้ริการเท่านั้น) 
 website (www) โปรดระบุ …….........................................… 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ……………............................................... 
 

3. ท่านเลือกรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงจากประเทศใดบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 ไทย 
 เกาหลี 
 จีน 

 อเมริกา 
 ญ่ีปุ่น 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) …………… 
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4. ท่านเลือกรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงแนวใดบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 ผ ีสยองขวญั 
 บู ๊แอค็ชัน่ (ต่อสู้) 
 แฟนตาซี (เทพนิยาย) 
 ไซไฟ (วทิยาศาสตร์) 
 ภาพยนตร์อนิเมชัน่ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………………… 

 ตลก 
 แนวชีวติ (ดราม่า) 
 โรแมนติก 
 ต่ืนเตน้ ระทึกขวญั 
 ภาพยนตร์สารคดี 
 
 

5. ปกติขณะท่ีท่านรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่านมีการสัมผสัและควบคุมภาพยนตร์ในลกัษณะ
ใดบา้ง (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 กดยอ้นกลบัเม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหา 
 กดเดินหนา้เพื่อดูแต่ฉากท่ีน่าสนใจ 
 ถา้ไม่สนุกก็ปิดหรือไปดูเร่ืองอ่ืน

ทนัที 
 ชมเฉย ๆ จนจบเร่ือง 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………… 

 กดยอ้นกลบัเพื่อดูซ ้ าฉากท่ีประทบัใจ 
 กดเดินหนา้เม่ือรู้สึกเร่ืองราวด าเนินชา้ 
 ดูขา้มไปขา้มมาระหวา่งแต่ละเร่ือง 
 เม่ือดูจบจะเปิดดูเร่ืองใหม่ต่อเน่ืองทนัที 
 

 
6. ท่านใหค้วามส าคญักบัอุปกรณ์เสริมประเภทใดบา้ง ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง (เลือกตอบ

ได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 จอภาพขนาดใหญ่   ล าโพง  หูฟัง  ไม่ใชอุ้ปกรณ์เสริมใด ๆ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………………………………    
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ส่วนที ่4 : การใหคุ้ณค่าความบนัเทิงในการรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง 
โปรดท าเคร่ืองหมาย (√) ในช่อง  หนา้ขอ้ท่ีท่านเห็นวา่ตรงกบัค าตอบของท่าน 
5 = มากท่ีสุด  4 = มาก  3 = ปานกลาง  2 = นอ้ย  1 = นอ้ยท่ีสุด 

ข้อ
ค าถาม 

ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิ่งน้ัน 
ท่านเห็นด้วยกบัข้อค าถามต่อไปนีใ้นระดับใด 

 

เห็นด้วยมากทีสุ่ด     เห็นด้วย            
น้อยทีสุ่ด 
 

5 4 3 2 1 
1. การชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท าให้ให้ท่านได้รับ

อรรถรส ต่าง ๆ ของภาพยนตร์ 
     

2. การชมภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท าให้ให้ท่านไม่ได้รับ
อรรถรส   ต่าง ๆ ของภาพยนตร์ 

     

3. การรับชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าให้ท่านเพลิดเพลิน
จนเลยเวลากวา่ท่ีตั้งใจไว ้

     

4. ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีสามารถรับชมได้ทุกสถานท่ี 
และทุกเวลาท่ีตอ้งการ ท าให้ท่านรู้สึกสะดวกสบาย
ในการรับชม  

     

5. ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีสามารถรับชมขา้มอุปกรณ์ไป
มาได้ เช่น สมาร์ทโฟน สมาร์ททีวี คอมพิวเตอร์       
ท าใหท้่านรู้สึกมีความยดืหยุน่ คล่องตวัในการรับชม 

     

6. เ วลาท่ านดูภาพยนต ร์สต รีม ม่ิ งแล้วหยุดห รือ
เปล่ียนไปดูเร่ืองอ่ืน ระบบท่ีมีการบนัทึกไว ้และคร้ัง
ต่อไปสามารถดูต่อจากท่ีคา้งไวไ้ดเ้ลย ท าใหท้่านรู้สึก
สะดวกสบายในการับชม 

     

7. เว็บไซต์และแอปพลิเคชันภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมี
ภาพยนตร์ให้เลือกมากมาย ทั้งแนวของภาพยนตร์         
ผูก้  ากบั และนกัแสดง ท าให้ท่านรู้สึกว่ามีตวัเลือกท่ี
หลากหลาย 
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ข้อ
ค าถาม 

ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่นั้น 
ท่านเห็นด้วยกบัข้อค าถามต่อไปนีใ้นระดบัใด 

เห็นด้วยมากทีสุ่ด     เห็นด้วย     น้อย
ทีสุ่ด 

 
5 4 3 2 1 

8. เวบ็ไซตแ์ละแอปพลิเคชนัภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีภาพยนตร์
ท่ีหาชมได้ยาก เช่น ภาพยนตร์เก่า, ไม่มี DVD ขาย หรือ 
ไม่ไดเ้ขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ไทย ท าใหท่้านรู้สึกคุม้ค่า 

     

9. เว็บไซต์และแอปพลิเคชันภาพยนตร์สตรีมม่ิง ท่ีมีการ
ออกแบบท่ีเขา้ใจง่าย ท าใหท่้านใชง้านง่าย 

     

10. เว็บไซต์และแอปพลิเคชันภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีมีการ
แสดงผลโตต้อบ ยืนยนั เช่น ขอ้ความ หรือไอคอนสีเขม้ข้ึน 
ท าใหท่้านเขา้ใจการใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

     

11. เม่ือท่านเห็นโฆษณา หรือตัวอย่างภาพยนตร์สตริมม่ิงท่ี
น่าสนใจ แลว้ท่านสามารถกดเขา้ชมไดท้นัที ท าให้ท่านรู้สึก
วา่ความตอ้งการไดรั้บการตอบสนองแบบทนัทีทนัใด 

     

12. เมือท่านเห็นเพ่ือน หรือผูมี้ช่ือเสียงโพสตถึ์งภาพยนตร์สตรีม
ม่ิงท่ีน่าสนใจ แลว้ท่านสามารถกดเขา้ชมไดท้นัที ท าให้ท่าน
รู้สึกวา่ความตอ้งการไดรั้บการตอบสนองแบบรวดเร็ว ทนัใจ 

     

13. ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีไม่มีโฆษณา ท าให้ท่านรู้สึกวา่ไม่มีส่ิง
กวนใจ 

     

14. ภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีไม่มีการเซ็นเซอร์ ท าให้ท่านรู้สึกมี
อิสระ ไม่ถูกจ ากดัเสรีภาพในการรับชม 
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ข้อ
ค าถาม 

ในการรับชมภาพยนตร์สตรีมมิง่นั้น 
ท่านเห็นด้วยกบัข้อค าถามต่อไปนีใ้นระดบัใด 

เห็นด้วยมากที่สุด     เห็นด้วยน้อย
ทีสุ่ด 
 
5 4 3 2 1 

15. การมี Keyword ท่ีสามารถกดไฮเปอร์ลิงค์ไปหาภาพยนตร์
แนวเดียวกนั หรือผูก้  ากบั ดารา คนเดียวกนัได ้ท าให้ท่านได้
ชมภาพยนตร์ท่ีท่านตอ้งการไดอ้ยา่งต่อเน่ือง  

     

16. เม่ือท่านคน้หารายช่ือภาพยนตร์ นกัแสดง ผูก้  ากบั ระบบจะ
แสดงผลการคน้หาท่ีถูกตอ้งและใกลเ้คียงมาให ้ท าใหท่้านได้
ชมภาพยนตร์ท่ีถูกใจเพ่ิมข้ึน 

     

17. เม่ือลอ็คอินโปรไฟลแ์ลว้เจอแต่ภาพยนตร์ท่ีระบบเลือกมาให้
ถูกใจเฉพาะท่าน ท าใหท่้านรู้สึกถึงความสะดวก ตรงใจ  

     

18. ท่านรู้สึกพึงพอใจท่ีท่ีมีอีเมล์ หรือปุ่มแจ้งเตือนมาแนะน า
ภาพยนตร์ท่ีระบบเลือกมาใหถู้กใจเฉพาะท่าน  

     

19. ภาพหน้าปก (Thumbnail) ของภาพยนตร์ ท่ีระบบออกแบบ
มาใหถู้กใจเฉพาะท่าน ท าใหท่้านเพลิดเพลินในการเลือกชม 

     

20. การชมภาพยนตร์สตรีมม่ิงท าใหท่้านแสดงความเห็น หรือคุย
กบัเพ่ือนในโซเชียลมีเดียไดส้นุก รู้เร่ือง ไม่ตกกระแส 

     

21. การแชร์ หรือเขียนถึงภาพยนตร์สตรีมม่ิงท่ีท่านชอบใน
โซเชียลมีเดีย เพราะท่านตอ้งการให้คนอ่ืนรู้ถึงรสนิยมใน
การชมภาพยนตร์ของท่าน 

     

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 



255 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
บรรยากาศการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลในงานวจิยั 
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บรรยากาศการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลในงานวจัิย 
 

 
 
 

ภาพที ่1  การเก็บรวบรวมขอ้มูลกบักลุ่มสนทนา ดว้ยโปรแกรม Zoom 
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ภาพที ่2  สัมภาษณ์หม่อมราชวงศเ์ฉลิมชาตรี ยคุล 
 

 
                

ภาพที ่3  สัมภาษณ์คุณสง่า ฉตัรชยัรุ่งเรือง 
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ภาพที ่4  สัมภาษณ์คุณบณัฑิต ทองดี 
 

 
 

ภาพที ่5  สัมภาษณ์คุณกอ้งเกียรติ โขมศิริ 
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ภาพที ่6  สัมภาษณ์คุณนวพล ธ ารงรัตนฤทธ์ิ 
 

 
 

ภาพที ่7  สัมภาษณ์คุณเมษ ยิม้สมบูรณ์ 
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ภาพที ่8  สัมภาษณ์คุณนฐัวุฒิ พูนพิริยะ 
 

 
 

ภาพที ่9  สัมภาษณ์คุณโชติอนนัต ์เกษมวงศห์งส์ 
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ประวตัิผู้เขียน 
 

ช่ือ – นามสกุล นายสราวฒิุ ทองศรีค า 
ประวติัการศึกษา 
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