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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 
ของกลุ่มเจเนอเรชันวายเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร และเพ่ือศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) กับความพึงพอใจใน
การชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร การ
วิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาคือ กลุ่มเจเนอเรชันวายที่มีอายุระหว่าง 21-38 ป ี
จ านวน 400 คน โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ซึ่งประมวลผลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จทางสถิติ 

ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุอยู่ในช่วง 
19-22 ปี มีอายุ 21-26 ปีมากที่สุด มีระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่าเป็น และมีรายได้ไม่เกิน 
15,000 บาทมากที่สุด กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) โดย
เฉลี่ยน้อยกว่า 1-2 ครั้งต่อเดือน โดยแต่ละครั้งใช้ระยะเวลานาน 1-2 ชั่วโมง และชมคนเดียว ผ่าน
โทรศัพท์ Smart Phone และส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์ตลก (Comedy)ชมเพ่ือความสนุกสนาน และ
ความบันเทิงมากที่สุด ด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดโดยความพึงพอใจที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ สามารถเปิดหรือปิดค าบรรยายใต้ภาพได้  รองลงมาคือพึงพอใจที่เนื้อหามีความ
หลากหลาย มีความน่าสนใจ น่าติดตามตอบสนองความต้องการในการรับชม ด้านราคาโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก กลุ่มตัวอย่างพึงพอใจราคาแพคเกจรายปี 99.9 ทดลองใช้ฟรี 7 วัน (ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) 
(ค านวณจาก 1,199 บาท/ปี) รองลงมาคือพึงพอใจที่ราคาการให้บริการมีความคุ้มค่า เหมาะสม ด้าน
ความสะดวกในการรับชมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยความพึงพอใจด้านความสะดวกในการรับชมที่
มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือสามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลา รองลงมาคือพึงพอใจที่ Viu Thailand เป็นแอพพลิเคชั่น
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ที่ชมภาพยนตร์/ซีรี่ย์ที่ถูกลิขสิทธิ์ และด้านการส่งเสริมการตลาดโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยความ
พึงพอใจด้านการส่งเสริมการตลาดที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือสามารถทดลองรับชมฟรี 7 วัน ก่อนสมัครสมาชิก
ครั้งแรก รองลงมาคือพึงพอใจที่สามารถสมัครใช้บริการควบคู่กับการบริการอ่ืนๆ เช่น แพคเกจโทรศัพท์ 
ทั้งรายเดือนและเติมเงิน หรือ บริการพร้อมสมัครสมาชิกเล่นเกมออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐาน 
พบว่าค่า Sig.= 0.695 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญ 0.05 สรุปได้ว่าพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในด้านปริมาณการเปิดรับสื่อ ไม่มีความสัมพันธ์ต่อความพึงพอใจในการรชม
ภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
ค าส าคัญ:  แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)    
  ความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 
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Abstract 
                    

This research aims to study 1) movie viewing behaviors on Viu (Thailand) 
platform of Generation Y (Gen Y) groups in Bangkok, 2) their movie viewing satisfaction 
towards Viu (Thailand), and 3) the relationship between the Gen Y group‘s movie viewing 
behaviors on Viu (Thailand) platform and their movie viewing satisfaction towards the 
platform. This research is an exploratory research. The study sample consists of 400 
people from Generation Y group aged 21-38 years old. The data is analyzed using 
percentage, mean, standard deviation and Pearson's correlation coefficient, which is 
processed using a statistical package program. 

The results show that the majority of respondents are female aged 19 to 22. The 
majority of respondents’ ages range from 21 to 26 years old. They have a bachelor's 
degree or equivalent and earn no more than 15,000 baht. Averagely, the respondents 
watch movies alone on Viu (Thailand) platform on their smart phones less than one or 
two times a month for one to two hours each time. Most of them watch comedy 
movies for fun and entertainment. Regarding the respondents’ overall satisfaction 
towards the platform in terms of its product and content, their satisfaction towards the 
fact that they are able to switch on or off subtitles when watching a movie has the 
highest average score, followed by the content variety and interesting content which 
correspond to the needs of the viewers.  The respondents’ overall satisfaction towards 
prices is at a high level. They are satisfied with the 99.9 annual package with 7-day free 
trial (calculated from 1,199 baht/year), followed by service prices, which are worthwhile 
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and appropriate. In terms of the respondent’s overall satisfaction towards viewing 
convenience, it is rated at the highest level. Their satisfaction towards viewing 
convenience, due to the fact that the movies can be viewed anytime and anywhere, has 
the highest average score, followed by their satisfaction towards the fact that Viu 
Thailand is an application for people to watch licensed movies/series.  Regarding the 
respondents’ overall satisfaction towards the platform’s marketing promotion, it is rated 
at the highest level. The satisfaction towards the fact that the application offers a 7-day 
free trial to them before their first subscription has the highest average scores, followed 
by their satisfaction towards the fact that they are able to subscribe to Viu service along 
with other services such as monthly or top-up phone packages or with online gaming 
subscription services.  
  The hypothesis testing results show that the significance value is 0.695, which is 
greater than the level of significance at 0.05.  Therefore, it can be concluded that the 
respondents’ movie viewing behaviors on Viu (Thailand) platform is related to media 
exposure. There is no relationship between Bangkok Generation Y group’s satisfaction 
towards movie viewing on the platform. 
 
Keywords: Viu (Thailand) platform, movie viewing behaviors on Viu (Thailand) platform, 

satisfaction towards movie viewing on Viu (Thailand) platform 
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บทที่ 1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

  ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เริ่มเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวัน โดยมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตใน

สังคม เพราะวิวัฒนาการเหล่านั้นแทรกซึม อยู่ในทุกตารางการใช้ชีวิตของมนุษย์ เพราะมนุษย์มีการพัฒนา

คิดค้นสิ่งอ านวยความสะดวกสบายต่อการด ารงชีวิตเป็นอันมาก เทคโนโลยีได้เข้ามาเสริมปัจจัยพ้ืนฐาน

การด ารงชีวิตได้เป็นอย่างดี สิ่งหนึ่งที่เข้ามามีบทบาทกับทุกคนและทุกอาชีพก็คือ อินเทอร์เน็ต ที่ถูกน ามา

ประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวัน และมีการพัฒนาจนเข้ามาปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของคนในยุคปัจจุบัน

เพ่ิมข้ึนอย่างเห็นได้ชัด เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยีที่สามารถน ามาปรับใช้กับสินค้าและบริการใน

หลายๆ อุตสาหกรรม ท าให้ผู้บริโภคไม่จ าเป็นจะต้องไปในที่ ๆ เคยไป เพ่ือได้รับสินค้าและบริการนั้น ๆ 

กล่าวคือ ลูกค้าสามารถสั่งการผ่านคอมพิวเตอร์ หรือแม้กระทั่งผ่านจอมือถือได้เลย ยกตัวอย่างเช่น 

สามารถประชุมข้ามจังหวัดได้โดยผ่านอินเทอร์เน็ต ปรับพฤติกรรมมาฟังเพลงผ่านโทรศัพท์มือถือกันมาก

ขึ้น และในปัจจุบันสามารถชมภาพยนตร์และภาพยนตร์ชุด (ซีรี่ย์) ทางโทรศัพท์มือถือเป็นจุดเริ่มต้นของ

การปรับพฤติกรรมของผู้บริโภค จากในอดีตที่เราต้องชมภาพยนตร์ผ่านโรงหนังจากนั้นพัฒนามาให้

สามารถชมที่บ้านได้  แต่ในปัจจุบันผู้บริโภคได้รับความสะดวกสบายจากการพัฒนาของเทคโนโลยีที่ท าให้

สามารถรับความบันเทิงจากภาพยนตร์และภาพยนตร์ชุด (ซีรี่ย์) ได้สะดวกและรวดเร็วมากขึ้น (พีระพงศ์                 

วีระวุฒิ, 2562: 1) 

ภาพยนตร์ถือเป็นสื่อมวลชนอีกประเภทหนึ่ง ที่สามารถถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารไปยังคนจ านวน

มากได้ แต่เนื่องจากสื่อภาพยนตร์จัดเป็นสื่อที่ต้องใช้เงินลงทุนสูงกว่าสื่อประเภทอ่ืนๆ  ที่ผ่านมาสื่อ

ภาพยนตร์ มักมุ่งเน้นไปที่ด้านบันเทิงเป็นหลัก และด้วยลักษณะที่ประกอบไปด้วยทั้งภาพและเสียง ส่งผล

ให้โดยทั่วไปมักมองสื่อภาพยนตร์ในมิติความบันเทิงมากกว่าสื่อสารมวลชน สื่อภาพยนตร์บางเรื่องสามารถ

สร้างรายได้ให้กับผู้ผลิตได้เป็นจ านวนมาก ปัจจุบันอุตสาหกรรมภาพยนตร์จึงเป็นอุตสาหกรรมที่มีขนาด

ใหญ ่
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ในอดีตการรับชมภาพยนตร์นั้น นอกจากการรับชมในโรงภาพยนตร์แล้ว บริการให้เช่าภาพยนตร์

เป็นเรื่อง (Pay-per-rent-model) เพ่ือน ากลับไปรับชมที่บ้าน ยังเป็นที่นิยมอย่างสูง โดยมีผู้ให้บริการ

อย่างถูกต้องตามลิขสิทธิ์ในประเทศไทยหลายบริษัท  ยกตัวอย่างเช่น Blockbuster บริษัทข้ามชาติจาก

ประเทศสหรัฐอเมริกา ที่มีสาขาให้บริการในประเทศไทยหลายแห่ง หรือ ร้านแมงป่อง ร้านจัดจ าหน่าย

และให้บริการเช่าภาพยนตร์ที่จดทะเบียนการค้าในประเทศไทย 

ด้วยความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีจึงท าให้เกิดการให้บริการภาพยนตร์แบบใหม่ในรูปแบบ

การรับชมภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านการสตรีมมิ่งที่ในปัจจุบันมีผู้ให้บริการภาพยนตร์ออนไลน์แบบสตรีมมิ่ง

ในประเทศไทยเพ่ิมมากขึ้น เช่น HollywoodHDTV , Iflix , Primetime ,Netflix , HBO Go , Viu , 

WeTV iQiyi และDisney+Hotstar ล้วนแต่เป็น การเติบโตของ Model ธุรกิจแบบใหม่นี้ ส่งผลกระทบ

ต่อการคงอยู่และผลประกอบการของ Model ธุรกิจแบบเดิม เช่น Blockbuster และ ร้านแมงป่อง รวม

ส่งส่งผลต่อพฤติกรรมโดยรวมของผู้บริโภคในธุรกิจภาพยนตร์อย่างกว้างขวางและลึกซึ้ง ผู้ศึกษาจึงมีความ

สนใจเลือกศึกษาผู้ให้บริการภาพยนตร์ออนไลน์แบบสตรีมมิ่งอันดับต้น ๆ ของประเทศในปัจจุบัน นั่นคือ 

Viu (Thailand) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.1 ตราสัญลักษณ์ Viu (Thailand) 

 

Viu (Thailand) ครองต าแหน่งอันดับ 1 ในตลาดแพลตฟอร์มวิดีโอสตรีมมิ่ง ในเอเชียตะวันออก

เฉียงใต ้Viu (วิว) ผู้ให้บริการระดับแนวหน้าด้านวิดีโอสตรีมม่ิงแบบ OTT ระดับภูมิภาค ภายใต้การบริหาร

ของ PCCW Media Group ซึ่งมีผู้ใช้งานมากกว่า 41 ล้านคน ขึ้นแท่นอันดับ 1 ในตลาดแพลตฟอร์มวิดีโอ
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สตรีมมิ่ง ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ จากการรายงานเกี่ยวกับสถานการณ์ตลาดในไตรมาสแรกของปี   

ค.ศ.2020 ที่จัดท าโดยศูนย์วิจัย AMPD Research ในเครือ Media Partners Asia  

โดยรายละเอียดของข้อมูลดังกล่าวได้เผยว่า Viu (วิว) ครองต าแหน่งที่ 1 เมื่อพิจารณาจาก

จ านวนผู้ใช้งานของผู้ให้บริการแพลตฟอร์มวิดีโอสตรีมมิ่งรายใหญ่ ที่ไม่นับรวม YouTube ในตลาดเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้ อีกทั้ง Viu (วิว) ยังครองต าแหน่งที่ 2 เมื่อพิจารณาจากจ านวนนาทีสตรีมมิ่ง เมื่อเทียบ

กับผู้ให้บริการแพลตฟอร์มวิดีโอสตรีมมิ่งรายใหญ่ด้วยกัน ที่ไม่นับรวม YouTube ในตลาดเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้ และเม่ือพิจารณาจากระยะเวลาของผู้ใช้งานบนแพลตฟอร์มต่อสัปดาห์ Viu (วิว) ยังอยู่

ใน 4 อันดับแรกทั้งในตลาดอินโดนีเซีย ไทย สิงคโปร์ และฟิลิปปินส์ ที่ไม่นับรวม YouTube (PR News -

June 18, 2020) 

Viu มีต้นก าเนิดที่ประเทศฮ่องกง ส าหรับประเทศไทย Viu (Thailand) เปิดตัวเมื่อปี 2017 มีการ

เปิดตัวซีรีย์เรื่องใหม่อย่าง A World of Married Couple ที่มีเนื้อหาเข้มข้น ท าให้หลายคนติดกัน

งอมแงม Viu จะเน้นไปที่เนื้อหาแนวเอเชียมากกว่า แต่ก็ถือว่ายังมีจุดแข็งกว่าในเรื่องของคอนเทนต์เอเชีย 

ที่ไม่ใช่แค่ซีรีย์ ภาพยนตร์ แต่ยังมีรายการวาไรตี้อ่ืน ๆ ก็ท าให้ Viu นั้นยังพอสามารถรักษาฐานลูกค้าไว้ได้ 

และรายได้ของ Viu ในช่วงที่ผ่านมา ปี 2018 รายได้ 3,788 ล้านบาท ปี 2019 รายได้ 4,435 ล้านบาท 

จะเห็นได้ว่ารายได้ นั้นเติบโตขึ้นโดยคิดเป็น 18% ในขณะที่ช่วง 3 ปีที่ผ่านมานั้น Viu ก็ได้มีการขยายไป

ในตลาดต่างประเทศมากขึ้น อย่างเช่น แถบตะวันออกกลาง อาเซียน และแอฟริกาใต้ และในปี 2019 มี 

Monthly Active Users อยู่ที ่41.4 ล้านคน (ข้อมูลจาก longtunman.com วันที่ 24 เมษายน 2564 ) 

จากการด าเนินการธุรกิจของ Viu จะเห็นได้ว่า การให้บริการวิดีโอสตรีมมิ่ง (Streaming Video) 

ก าลังได้รับความนิยมทัง้จากเนื้อหาที่หลากหลาย ความสะดวกในการรับชมและราคา โดยเฉพาะในกลุ่มผู้

ที่รับชมภาพยนตร์ ซีรี่ย์เพื่อความบันเทิง ซึ่งในปัจจุบันคือประชากรกลุ่ม Generation Y ก าลังก้าวขึ้นมามี

บทบาทมากขึ้นในเชิงเศรษฐกิจ และเป็นฐานผู้บริโภคส าคัญ การเข้าใจแนวคิดและพฤติกรรมการใช้จ่าย

ของคนกลุ่มนี้ที่มีความแตกต่างกับคนรุ่นก่อนจึงมีความจ าเป็นและจะเป็นประโยชน์ต่อการเปลี่ยนแปลง

ของระบบเศรษฐกิจในภาพรวม ซึ่งกลุ่ม Generation Y ซึ่งเกิดระหว่างปี 2523 – 2543 ปัจจุบันคือกลุ่ม

คนที่เพ่ิงจบการศึกษาและอยู่ระหว่างวัยเริ่มท างาน โดยจากข้อมูลและการคาดการณ์ของส านักงานสภา

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  พบว่า ประชากรในกลุ่มช่วงอายุปี  2523-2540 เป็นกลุ่ม
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ประชากรที่มีจ านวนมากที่สุดในประเทศไทยในช่วงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 โดย

ในปี 2563 ประมาณสัดส่วนวัยแรงงานที่เป็นกลุ่มคนในช่วงอายุ 24- 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 40 (ข้อมูลจาก

https://mgronline.com/วันที่ 24 เมษายน 2564) 

จากผลการศึกษาดังกล่าวในเบื้องต้น สามารถแสดงให้เห็นว่าประชากรไทย ได้ใช้งานผ่าน
อินเทอร์เน็ตเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน โดยมีการรับชมวิดีโอสตรีมมิ่ง ซึ่งก าลังเป็นที่สนใจมาก 
สามารถเห็นได้จากการขยายตัวของบริษัทต่าง ๆ ทั้งผู้ประกอบการในธุรกิจสามารถพัฒนาธุรกิจของตน
เพ่ือตอบสนองกับความต้องการของตลาดที่เปลี่ยนแปลงไป ส่งผลให้วิดีโอสตรีมมิ่ง เป็นธุรกิจที่มาแรง 
และเติบโนขึ้นอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้ประกอบการรายใหญ่ ได้แก่ เน็ตฟลิกซ์, วิว ไทยแลนด์, ไลน์ทีวี, วี
ทีวี ,อ้ายฉีอ้ี และดิสนียพลัส เป็นต้น ที่ก าลังเป็นที่นิยมในประเทศไทย ท าให้เกิดความมั่นใจ และเชื่อมั่นได้
ว่าธุรกิจวิดีโอสตรีมมิ่งจะเติบโตอย่างต่อเนื่องในประเทศไทย ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาเรื่อง
พฤติกรรมการชมและความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจ
เนอเรชันวาย เพ่ือช่วยให้ทราบถึงพฤติกรรมการชมและความพึงพอใจของธุรกิจการให้บริการวีดีโอสตรีม
มิ่ง (Streaming Video) 
 
1.2 ค าถามการวิจัย 
 1.2.1 พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวาย ใน

เขตกรุงเทพมหานครเป็นอย่างไร 

  1.2.2 ความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวาย

ในเขตกรุงเทพมหานครเป็นอย่างไร 

1.2.3 พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) มีความสัมพันธ์กับความพึง
พอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขต
กรุงเทพมหานครหรือไม่ อย่างไร 

 
1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1.3.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเร

ชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร 
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  1.3.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจ

เนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร 

  1.3.3 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม  Viu 

(Thailand) กับความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชัน

วายในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 
  พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ
ในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
1.5 ขอบเขตการวิจัย  
  การศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาพฤติกรรมการชมและความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายที่มีอายุระหว่าง 21-38 ปี (เกิดระหว่าง พ.ศ.2526-

2543) ได้ก าหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

 1.5.1 ระบุขอบเขตด้านเนื้อหา  

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีเนื้อหาเกี่ยวกับพฤติกรรมการชมและความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์

ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายได้ก าหนดเป็นตัวแปรที่ศึกษา ดังนี้ 

  ตัวแปรต้น: ลักษณะประชากร ได้แก่ 1) เพศ 2) อายุ 3) ระดับการศึกษา และ 4) รายได้ต่อเดือน 

 ตัวแปรตาม: พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  ได้แก่ 1) ความถี่ 2) 

บุคคลที่ร่วมชมภาพยนตร์ 3) ช่วงเวลาในการชม 4) อุปกรณ์ที่เลือกชม 5) ประเทศที่ผลิตภาพยนตร์ 6) 

ประเภทของเนื้อหา 7) เหตุผลในการชมภาพยนตร์ 

 ความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลมฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวาย

ประกอบด้วย 1) ด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา 2) ด้านราคา 3) ด้านความสะดวกการรับชม  และ 4) ด้าน

การส่งเสริมการตลาด  

1.5.2 ขอบเขตด้านประชากร  
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ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ กลุ่มเป้าหมายเจเนอเรชันวาย ผู้ที่เกิดระหว่าง พ.ศ. 2526-2543 
หรือมีอายุ 21-38 ปี จากข้อมูลสถิติจ านวนประชากรกรุงเทพมหานคร อายุ 21-38 ปี ของส านักบริหาร
การทะเบียน กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย มีจ านวน 1,386,795 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 24 
เมษายน 2564) 

1.5.3 ขอบเขตด้านระยะเวลา  
ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยระหว่างเดือนมิถุนายน 2564 – เดือนพฤษภาคม 2565 โดยวางแผนแจก

แบบสอบถามและเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเดอืนธันวาคม พ.ศ.2564 – เดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ.2565 
1.5.4 ขอบเขตด้านพื้นที่ 
การศึกษาวิจัยนี้ก าหนดขอบเขตเฉพาะพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร 

 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.6.1 แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) หมายถึง ผู้ให้บริการวิดีโอสตรีมมิ่ง (Streaming Video) 
รูปแบบหนึ่งโดย Viu (Thailand) เป็นสื่อทางเลือกในการให้บริการเนื้อหาด้านความบันเทิง โดยสามารถ
สมาชิกรายเดือน ซึ่งสมาชิกสามารถเช่าซีรี่ย์และภาพยนตร์ได้ไม่จ ากัดเรื่อง ไม่ถูกก าหนดวันคืน ไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายเพิ่ม 
  1.6.2 พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  หมายถึง  การชม
ภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ความถี่หรือความบ่อยครั้งในการชมภาพยนตร์ บุคคลที่มี
อิทธิพลร่วมชมภาพยนตร์  ช่วงเวลาในการชมภาพยนตร์  ช่องหรืออุปกรณ์ทางที่เลือกชมภาพยนตร์ 
ประเทศท่ีผลิตภาพยนตร์  ประเภทของเนื้อหาที่รับชมภาพยนตร์ และเหตุผลในการชมภาพยนตร์ 
 1.6.3 ความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) หมายถึง

ความชอบหรือไม่ชอบต่อการให้บริการซีรีย์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ดังนี้ 

  1) ความพึงพอใจด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา หมายถึงความพึงพอใจในเนื้อหาที่มีความ

หลากหลาย ตอบสนองความต้องการในการรับชม เนื้อหาน่าสนใจ น่าติดตาม สามารถเลือกรับชมวิดีโอ

ภาพยนตร์ตัวอย่างก่อนได้ สามารถเลือกเสียงพากย์ได้ การให้ข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์/ซีรี่ย์ถูกต้องและ

ชัดเจน และช่องทาง Official Social Media มีการให้ข้อมูลที่น่าสนใจและน่าติดตาม 

  2) ความพึงพอใจด้านราคา หมายถึง มีความพึงพอใจด้านราคา การให้บริการมีความ

คุ้มค่าและมีความเหมาะสม 
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  3) ความพึงพอใจด้านความสะดวกการรับชม หมายถึง มีความพึงพอใจที่สามารถรับชม

ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถเข้าชมภาพยนตร์ ซีรี่ย์ได้มากตามความต้องการ ระบบมีการดาวน์โหลดที่มี

ความเร็ว และเป็นแอพพลิเคชั่นทีช่มภาพยนตร์ ซีรี่ยที่ถูกลิขสิทธิ์ 

   4) ความพึงพอใจด้านการส่งเสริมการตลาด หมายถึง มีความพึงพอใจที่สามารถทดลอง
รับชมฟรี 7 วัน ก่อนสมัครสมาชิกครั้งแรก การสมัครสมาชิกมีขั้นตอนที่ง่าย สะดวกและรวดเร็ว สมัคร
แล้วสามารถใช้งานได้ทันที สามารถสมัครใช้บริการควบคู่กับการบริการอ่ืนๆ เช่น แพคเกจโทรศัพท์ ทั้ง
รายเดือนและเติมเงิน หรือ บริการพร้อมสมัครสมาชิกเล่นเกมส์ออนไลน์ และการให้บริการหลังการขายมี
ความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เช่นระบบ Call Center และ ข้อความ Chat 
 
1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.7.1 ท าให้ทราบถึงข้อมูลที่ได้จากการศึกษา และสามารถมาพัฒนารูปแบบการน าเสนอการ
ให้บริการผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ให้สอดคล้องกับความต้องการมากขึ้น 
 1.7.2 สามารถน าผลวิจัยไปใช้เป็นข้อมูล มาเป็นแนวทางด้านการสื่อสารการตลาดเพ่ือก าหนด
กลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจนขึ้น 
 1.7.3 สามารถน าผลการวิจัยมาศึกษาเป็นแนวทางในการปรับปรุงให้บริการมีต่อการให้บริการ
ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ในการวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการชมและความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์
ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร” ผู้วิจัยศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี ดังนี้ 1) ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ 2) แนวคิดเกี่ยวกับสื่อภาพยนตร์และ Video 
Streaming 3) แนวคิดการแบ่ง Generation การตลาดของกลุ่ม Gen Y 4) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ 5) 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
  2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ (Uses and Gratification 
Theory) 
 2.2 แนวคิดเก่ียวกับสื่อภาพยนตร์และ Video Streaming 
  2.3 แนวคิดการแบ่ง Generation การตลาดของกลุ่ม Gen Y  
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ (Uses and Gratification Theory) 
  ทฤษฎีเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ หรือ การใช้สื่อเพ่ือประโยชน์และความ
พึงพอใจนั้นเป็นทฤษฎีที่เน้นความส าคัญที่ผู้รับสาร โดยเน้นว่าผู้รับสารจะเป็นตัวจักรในการตัดสินใจ
เลือกใช้ประเภทของสื่อและเนื้อหาที่ตอบสนองความต้องการของตนอย่างไร  ถือได้ว่าเป็นการเน้น
ความส าคัญของผู้รับสารในฐานะผู้กระท าการสื่อสาร  โดยผู้รับสารไม่ได้เพียงผู้รับเอาอิทธิพลจาก
สื่อมวลชนเท่านั้น (ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ, 2542: 44) 
  บุคคลเป็นผู้ถูกกระท า(Passive Person) ที่ต้องเปลี่ยนแปลงทัศนคติไปตามผล(Effects)ที่ได้รับ
จากสื่อ แต่เมื่อพิจารณาในทางตรงกันข้าม บุคคลเป็นผู้กระท า(Action Person)ที่มีความปรารถนาจะ
เลือกใช้สื่อ เพ่ือตอบสนองความพอใจส่วนตัว (พัชนี  เชยจรรยา เมตตา วิวัฒนากูล และ ถิรนันท ์อนวัชศิริ
วงศ,์ 2538: 138) 
 ลักษณะที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่งของทฤษฎีนี้คือ การศึกษามนุษย์มากกว่าข้อความข่าวสารการ
สื่อสาร โดยเน้นการศึกษาว่าเพราะเหตุใดมนุษย์จึงมีพฤติกรรมการสื่อสารอย่างนั้นอย่างนี้มากกว่าที่จะ
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ศึกษาข้อความในการสื่อสารว่าอย่างไรและก่อให้เกิดอะไรในมนุษย์เราโดยชี้ให้เห็นถึงความต้องการต่างๆ  
ของผู้รับสารที่มีผลต่อพฤติกรรมด้านการสื่อสาร เพ่ืออธิบายให้เห็นว่า ความต้องการบุคลิกภาพและ
องค์ประกอบด้านสังคมอ่ืนๆต่างก็มีส่วนช่วยอธิบายว่าการที่มนุษย์แสวงหาหรือหลีกเลี่ยงการใช้ข่าวสารที่
มีอยู่ในการสื่อสารมวลชน เป็นการศึกษาที่มองว่ามนุษย์รู้จักที่จะน าเอาข่าวสารที่ได้จากสื่อไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ 
  แคทซ์ และคณะ (Katz and Other, 1974 อ้างถึงใน ยุบล  เบญจรงค์กิจ, 2534: 4) ได้ศึกษา
ข้อมูลซึ่งเก็บจากผู้ใช้สื่อในประเทศอิสราเอล ซึ่งเป็นลักษณะของงานวิจัยส ารวจพ้ืนฐาน และได้พยายามที่
จะคิดค้นประดิษฐ์เครื่องมือในการวัดการใช้สื่อและความพึงพอใจมากกว่าจะเป็นการศึกษาเพ่ือทดสอบ
สมมุติฐานดังนั้น Katz และคณะ จึงได้สร้างมาตราวัดความต้องการด้านจิตใจและสังคมมนุษย์ขึ้น  โดย
น าเอาองค์ประกอบมารวมกันเข้าเป็นต้องการในแง่ต่างๆซึ่งได้แก่ องค์ประกอบทั้ง 3 อย่าง ดังนี้ 
  1. Mode คือ ลักษณะของความต้องการ เช่น 
   -ต้องการให้เพิ่มมากขึ้น 
   -ต้องการให้ลดน้อยลง 
   -ต้องการให้ได้มา 
  2. Connection คือ จุดประสงค์ของการติดต่อของบุคคลต่อสิ่งภายนอก คือ 
   -การติดต่อเพ่ือรับข่าวสาร ความรู้ 
   -การติดต่อเพ่ือความพอใจ เพ่ือประสบการณ์ทางอารมณ์ 
   -การติดต่อเพ่ือความเชื่อถือ ความมั่นใจ ความมั่นคง และสถานภาพ 
   -การติดต่อเพ่ือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
  3. Referent คือ บุคคลหรือสิ่งภายนอกที่มนุษย์โยงการติดต่อไปสู่ ได้แก่ 
   -ตนเอง 
   -ครอบครัว 
   -เพ่ือนฝูง 
   -สังคม รัฐบาล 
   -ขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม 
   -โลก 
   -สิ่งภายนอกอ่ืนๆที่มีความหมายนัยลบ 
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  จากองค์ประกอบทั้งสามที่กล่าวมานี้ Katz และคณะ (Katz and Other, 1975: 19) ได้สร้าง
ข้อความแสดงความต้องการของบุคคลขึ้น เพ่ือชี้ให้เห็นถึงความต้องการของบุคคลซึ่งสามารถใช้สื่อต่างๆ 
ตอบสนองความพึงพอใจ (Gratifications) ได้โดยสามารถสร้างเป็นแบบจ าลองเกี่ยวกับการใช้สื่อเพ่ือ
ประโยชน์และความพึงพอใจได้ดังนี้  
 

 
 

ภาพที่ 2.1 แบบจ าลองข้อความแสดงความต้องการของบุคคล 
 

  จากภาพที่ 2.1 แบบจ าลองข้อความแสดงความต้องการของบุคคล สามารถอธิบายได้ว่า สภาพ
ทางสังคมและจิตใจที่แตกต่างกัน เป็นสาเหตุให้มนุษย์มีความต้องการไม่เหมือนกันเหล่านี้จะแตกต่างกัน
ออกไป ขั้นสุดท้ายคือ ความพอใจที่ได้รับจากการใช้สื่อก็จะแตกต่างกันไปด้วย 
  ค าอธิบายเกี่ยวกับแบบจ าลองนี้ ยกเป็นตัวอย่างให้เห็นได้ในกรณีที่ปัจเจกบุคคลผู้หนึ่งซึ่งมีความ
ต้องการจ าเป็นตามสภาวะทางจิตใจและสังคม เช่นต้องการเป็นคนรอบรู้ทันสมัย เพ่ือเป็นที่ยอมรับของ
บุคคลอื่น และมีความคาดหวังจากสื่อมวลชนว่า การบริโภคข่าวสารจากสื่อมวลชนจะช่วยตอบสนองความ
ต้องการได้ จึงมีการเลือกเปิดรับ รายการต่างๆ ทางวิทยุ โทรทัศน์ หรือหนังสือพิมพ์เป็นต้น เพ่ือให้ได้รับ
ความพึงพอใจตามที่ต้องการได้ คือ เป็นคนที่มีความรอบรู้ ทันสมัย เช่น ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคต ิหรือเปลี่ยนลักษณะนิสัย หรือพฤติกรรมบางอย่างได้เช่นเดียวกัน (พีระ จิระโสภณ, 2539: 437) 
  นอกจากนี้ แมคคอมส์ และเบคเคอร์ (McCombs and Becker, 1979: 51-52) ได้กล่าวไว้ใน
เรื่องการใช้สื่อตามความพอใจและความต้องการว่า บุคคลใช้สื่อมวลชนเพ่ือสนองความต้องการดังต่อไปนี้ 
คือ 
  1. ต้องการรู้เหตุการณ์ (Surveillance) โดยสังเกตการณ์ และติตามความเคลื่อนไหวจาก
สื่อมวลชน เพ่ือให้รู้ทันเหตุการณ ์เพ่ือความทันสมัย รู้ว่าอะไรมีความส าคัญและควรจะเรียนรู้ 
  2. ต้องการช่วยตัดสินใจ (Decision) โดยเฉพาะการตัดสินใจในเรื่องที่เกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน การ
รับสื่อมวลชน ท าให้บุคคลสามารถก าหนดความคิดเห็นของตนเองต่อสภาวะ หรือเหตุการณ์รอบๆ ตัว 
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  3. ความต้องการข้อมูลเพ่ือพูดคุย (Discussions) โดยการรับสื่อมวลชนท าให้บุคคลมีข้อมูลที่
สามารถน าไปพูดคุยกับผู้อ่ืนได้ 
  4. ความต้องการมีส่วนร่วม (Participating)ในเหตุการณ์และความเป็นไปต่างๆที่เกิดขึ้นรอบตัว 
  5. ความต้องการเสริมความคิดเห็น  หรือการสนับสนุนการตัดสินใจที่ ได้กระท าไปแล้ว 
(Reinforcement) 
  6. ความต้องการความบันเทิง (Relax and Entertainment) เพ่ือความเพลิดเพลินและผ่อน
คลายอารมณ์ 
 
  โดยคิมแพ็ค และเมอเรย์ (Kippax and Murry, 1980: 335) ได้น าความคิดของแคทซ์(Katz) ไป
ศึกษา โดยนอกจากจะเน้นเรื่องการใช้สื่อด้วย จุดประสงคข์องการศึกษาครั้งนี้คือ ต้องการหาความสัมพันธ์
ของความต้องการใช้สื่อ กับความพึงพอใจ และการใช้สื่อกับการรับรู้คุณประโยชน์ของสื่อ ผลจาก
การศึกษา เป็นดังนี้ 
  1. ปัจจัยด้านตัวบุคคล เช่น เพศ อายุการศึกษา อาชีพ เป็นตัวก าหนดการใช้สื่อ และการรับรู้
คุณประโยชน์ของสื่อ โดยเฉพาะปัจจัยที่เก่ียวกับอายุ ปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุมากคือ อายุตั้งแต่ 9-
11 ปี และกลุ่มที่มีอายุน้อยจะใช้สื่อเพ่ือความบันเทิง ในขณะที่กลุ่มที่มีอายุมากกว่าใช้สื่อ เพราะมีความ
สนใจที่จะรับรู้เรื่องเก่ียวกับสังคมและความต้องการของตนเอง 
  2. คนทีมี่ระดับการศึกษาสูงจะเลือกใช้สื่อมากกว่าคนที่มีการศึกษาต่ า 
  3. จากประเภทของสื่อที่ท าการศึกษา โทรทัศน์ จะถูกเลือกใช้สูงเป็นอันดับหนึ่ง  เพราะ
กลุ่มเป้าหมายจะเห็นว่าสื่อที่มีประโยชน์โดยให้ข้อมูลต่างๆ ที่เราสนใจ เช่นเกี่ยวกับโลก และเหตุการณ์
ภายในประเทศรวมทั้งให้ความบันเทิงด้วย โดยหนังสือพิมพ์ นิตยสาร วิทยุ และภาพยนตร์จะถูกเลือกใช้
เป็นอันดับรองตามเหตุผลของการเลือกใช้ 
  4. กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่มีการเลือกใช้สื่ออย่างมีจุดมุ่งหมาย และเข้าใจถึงคุณประโยชน์ของสื่อ
ที่มีต่อผู้ใช้ 
  การศึกษาของคิมแพ็ค และเมอร์เรย์ (Kippax and Murray, 1980: 337) นี้ สามารถสรุปได้ว่า
ความต้องการในการใช้สื่อที่มีความสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในคุณประโยชน์ของสื่อ และปัจจัยด้านตัวบุคคล
มีอิทธิพลต่อการเลือกใช้สื่อด้วย 
  ส่วนแมคเควล และคณะ (McQuail and other, อ้างถึงใน ศิริชัย ศิริกายะและกาญจนา แก้ว
เทพ, 2531: 269) ได้ศึกษาตัวแปร ความต้องการของผู้รับสารจากสื่อมวลชนไว้ดังนี้ 



12 
 

 

  1. ความต้องการสารสนเทศ 
  -เพ่ือทราบถึงเหตุการณ์ที่เก่ียวข้องกับตนเอง สภาพปัจจุบันที่อยู่รอบตัวและสังคม  
  -เครื่องมือในการแสวงหาข้อแนะน าในการปฏิบัติ ความคิดเห็น และการตัดสินใจ 
 -สนองความอยากรู้อยากเห็น และสนองความสนใจ 
 -เป็นการเรียนรู้ และศึกษาด้วยตนเอง 
 -สร้างความรู้สึกที่ม่ันคง 
 2. ความต้องการสร้างความมีเอกลักษณ์ให้แก่บุคคล 
  -ให้แรงเสริมแก่ค่านิยมส่วนบุคคล 
  -ให้ตัวแบบทางพฤติกรรม 
  -แสดงออกร่วมกับค่านิยมของคนอ่ืนๆ 
  -มองทะลุภายในตนเอง 
  3. ความต้องการรวมตัวและปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
  -มองทะลุเข้าไปในสภาพแวดล้อมของผู้อ่ืน 
  -แสดงออกร่วมกับผู้อื่น และเกิดความรู้สึกในลักษณะที่เป็นเจ้าของ 
 -น าไปใช้สนทนาและปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
 -ใช้แทนเพื่อน 
 -ช่วยในการด าเนินตามบทบาททางสังคม 
 -สร้างสายสัมพันธ์กับครอบครัว เพ่ือน และสังคม 
  4. ความต้องการความบันเทิง 
  -การหลีกหนีหรือหลีกเลี่ยงจากปัญหาต่างๆ 
  -การผ่อนคลาย 
  -มีวัฒนธรรมที่เป็นของแท้ ความสนุกสนานทางสุนทรียะ 
  -ได้มีอะไรท าเพ่ือใช้เวลาให้หมดไป 
  -ปลดปล่อยอารมณ์ 
  -เป็นการกระตุ้นทางเพศ 
 

นอกจากนี้ยังมงีานวิจัยของเวนเนอร์ (Lawrence A” Wenner, 1985) เกี่ยวกับความพึงพอใจใน
การบริโภคข่าวสาร (News Gratifications) โดยเวนเนอร์ได้แบ่งความพึงพอใจออกเป็น 4 กลุ่มดังนี ้
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 1. Orientation Gratifications หมายถึง การใช้ข่าวสารเพ่ือประโยชน์ทางด้านข้อมูล เพ่ือการ
อ้างอิง เพ่ือเป็นแรงเสริมในความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกบุคคลกับสังคม รูปแบบของความต้องการที่แสดง
ออกมา ได้แก่ การติดตามข่าวสาร (Surveillance) หรือการได้มาซึ่งข้อมูลเพ่ือช่วยในการตัดสินใจ 
(Decisional Utility) 
  2. Social Gratifications เป็นการใช้ข่าวสารเพ่ือเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลเกี่ยวกับสังคมซึ่งรับรู้
จากข่าวสารกับเครือข่ายส่วนบุคคลของปัจเจกชน เช่น การน าข้อมูลไปใช้ในการสนทนากับผู้อ่ืน หรือใช้
เพ่ือการชักจูงใจ 

3. Para - Social Gratifications หมายถึง กระบวนการใช้ประโยชน์ข่าวสารเพ่ือด ารงเอกลักษณ์
ของบุคคล หรือเพ่ือการอ้างอิงอ่านตัวบุคคลที่เกี่ยวข้องกับสื่อ หรือปรากฏในเนื้อหาของสื่อ 
  4. Para - Orientation Gratifications หมายถึง กระบวนการใช้ข่าวสารเพื่อประโยชน์ในการลด
หรือผ่อนคลายความตรึงเครียดทางอารมณ์ หรือเพ่ือปกป้องตนเอง เช่น เป็นการใช้เวลาให้หมดไปเพ่ือ
ความเพลิดเพลิน สนุกสนาน เพ่ือหลีกหนีจากสิ่งที่ไม่พึงพอใจอย่างอ่ืนเป็นต้น 

ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratification Theory) ที่ให้ความส าคัญ
กับผู้รับสาร กล่าวคือ การที่บุคคลแต่ละคนจะเปิดรับสื่อใด ก็จะพิจารณาว่าสื่อนั้นหรือเนื้อหาตรงกับความ
ต้องการของตนเองหรือไม่ โดยแคทซ์ และคณะ (Katz et al, 1975) นักวิชาการด้านสังคมวิทยาและสื่อ
สามวลชน ได้อธิบายถึงการใช้ประโยชน์และการได้รับความพึงพอใจของผู้รับสาร มีจุดก าเนิดทางสังคม
และจิตวิทยาที่มาจากความต้องการ สิ่งนี้จะก่อให้เกิดความคาดหวังจากสื่อมวลชนหรือจากแหล่งสารอ่ืน 
อันจะน าไปสู่รปูแบบต่างๆ ของการมีโอกาสรับสารจากสื่อมวลชนและก่อให้เกิดผลในแง่ของความพึงพอใจ
สามารถสนองความต้องการที่จ าเป็น และผลอื่นๆ ที่ตามมาก็ได ้
 ปรมะ สตะเวทิน (2546, น.113) อธิบายถึงแนวคิดและทฤษฎีการใช้ประโยชน์ และความพึง
พอใจว่าเป็นทฤษฎีที่ให้ความส าคัญกับผู้รับสารในฐานะเป็นผู้กระท าการสื่อสาร ผู้รับสารจะเป็นผู้เลือกใช้
สื่อประเภทต่างๆ และเลือกรับเนื้อหาของข่าวเพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของตนเอง 

ส าหรับความหมายของค าว่า “ประโยชน์” (Use) กับค าว่า ความพึงพอใจก็อาจได้รับจาก
ประโยชน์ก็เป็นได้ เพราะฉะนั้นนักวิจัยจึงอาจศึกษาเฉพาะตัวใดตัวหนึ่ง โดยมีเป้าหมายถึงท้ังสองตัวก็ได้ 

แนวทางศึกษาการใช้ประโยชน์และการได้รับความพึงพอใจคือ การศึกษาผู้รับสารเกี่ยวกับจุด
ก าเนิดทางสังคมและจิตวิทยาของความต้องการจ าเป็นต่างๆ ซึ่งท าให้เกิดความคาดหวังจากสื่อมวลชน
หรือแหล่งข่าวสารอ่ืนๆ แล้วน าไปสู่การใช้ประโยชน์ในรูปแบบต่างๆ และก่อให้เกิดความพึงพอใจตามที่
ต้องการ รวมถึงผลอ่ืนๆ ที่ตามมาซึ่งอาจจะไม่ใช่ผลที่เจตนาไว้ก็ได้ 
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ทั้งนี้ทฤษฎีดังกล่าวมีแนวคิดดังนี้ 
1. ผู้รับสารจะมีลักษณะเป็นผุ้กระท าการแสวงหาข่าวสารโดยใช้สื่อจะมีจุดมุ่งหมายเบื้องต้น และ

มีการคาดหวังผลที่ไดร้ับจากสื่อจะมากน้อยข้ึนอยู่กับแต่ละบุคคล 
2. ให้ความส าคัญกับผู้รับสารเป็นหลักในการศึกษา โดยพิจารณาการเลือกใช้การสื่อสารของผู้รับ

สาร ว่ามีความต้องการอย่างไร ไม่ได้มองแค่ว่าสื่อมีอิทธิพลต่อทัศนคติและพฤติกรรมต่อผู้รับสารแต่เพียง
ด้านเดียว 

3. การศึกษาโดยการเปรียบเทียบว่า ผู้รับสารจะแสวงหาความพึงพอใจที่ได้รับจากสื่อหรือจาก
แหล่งอื่นๆ นั้น เพ่ือสนองความต้องการ 
 4. บุคคลแต่ละคนสามารถอธิบายถึงความสนใจ หรือแรงจูงใจของตนเองได้ในเรื่องต่างๆ โดยมี
ความพึงพอใจที่แตกต่างกัน 

5. มนุษย์ทุกคนถือว่าเป็นปัจเจกชนที่มีความต้องการส่วนตัว พฤติกรรมของมนุษย์เกิดจากความ
ต้องการ (Needs) ซึ่งต้องการของแต่ละคนจะมีที่มาต่างๆ กันพฤติกรรมการับสื่อมวลชนของบุคคลเกิดขึ้น
เพ่ือสนองความต้องการพื้นฐานด้านจิตใจของบุคคลนั้นๆ และประสบการณ์ที่บุคคลได้รับจากสถานการณ์
ทางสังคมของเขา 

ส าหรับการใช้ประโยชน์และความพึงใจของประชาชนจากอินเทอร์เน็ตนั้น ปาปาคาริชชี และรูบิน 
(Papacharissi, Z.,& Rubin, A.M, 2000, pp. 175-196.) ได้ท าการศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
และพบว่า ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจสามารถน ามาใช้อธิบายได้ว่าคนเรามีแรงจูงใจห้า
ประการในการใช้อินเทอร์เน็ต ประการที่ส าคัญที่สุด คือการแสวงหาข้อมูลข่าวสาร นักวิจัยทั้งสองยัง
พบว่า คนที่ชอบการสื่อสารแบบเผชิญหน้ามักจะหันเข้าหาอินเทอร์เน็ตเพ่ือแรงจูงใจด้านสังคม 

ขณะที่ลาโรส และอีสติน (Larose,R., & Eastin, M. S., 2004, pp. 358-378) พบว่าคนเรามี
ความคาดหวังว่าจะได้อะไรต่างๆ มากมายจากการใช้อินเทอร์เน็ต โดยคนเราสามารถยกระดับสถานะทาง
สังคมได้โดยการแสวงหาผู้อ่ืนๆ ที่มีความคิดเช่นเดียวกับตนและได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันผ่าน
อินเทอร์เน็ต ดังนั้นอินเทอร์เน็ตอาจจะเป็นเครื่องมือในการค้นหาและทดลองตัวตนอีกภาคหนึ่งของเราเอง 

ส าหรับดิมมิค ยาน และ ลี (Dimmick, J., Chen, Y., & Li, Z.ม 2004, 19-33) กล่าวว่า แม้
อินเทอร์เน็ตจะจัดว่าเป็นสื่อที่ค่อนข้างใหม่ แต่อินเทอร์เน็ตก็มีคุณสมบัติที่ซ้ าซ้อนกับสื่อเก่าถ้าพิจารณา
เรื่องการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ ประชาชนก็ค้นหาข่าวสารจากอินเทอร์เน็ตเหมือนที่ท ากับสื่อ
ดั้งเดิม ซึ่งการศึกษาของดิมมิค และคณะ เป็นข้อยืนยันได้ว่า ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ ยัง
สามารถใช้ได้ดีกับสื่อใหม่เช่นกัน 
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จากทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจะเห็นได้ว่า หากคนเรามีความคาดหวังว่าจะได้
อะไรต่างๆ มากมายจากการใช้อินเทอร์เน็ต ดังนั้นอินเทอร์เน็ตอาจจะเป็นเครื่องมือในการตอบสนองการ
ใช้ประโยชน์ ดังเช่น ธุรกิจ Viu (Thailand) ที่เป็นหนึ่งในธุรกิจที่ตอบสนองต่อการใช้ประโยชน์ของกลุ่ม
คนที่ชอบรับชมความบันเทิงท้ังซีรี่ย์และภาพยนตร์ 

ส าหรับเครื่องมือทางการตลาดนั้นนักการตลาดใช้เครื่องมือต่างๆ แตกต่างกัน แต่เครื่องมือทาง
การตลาดที่ได้รับการยอมรับและนิยมใช้มากที่สุดคือ ส่วนประสมการตลาด (Marketing Mix) โดย
สามารถแบ่งได้เป็น 4 องค์ประกอบอย่างกว้าง ๆ คือ ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price) การจัดจ าหน่าย
และกระจายสินค้า (Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion) อย่างไรก็ตามในปัจจุบันพบว่า กล
ยุทธ์การตลาดในยุคออนไลน์เริ่มมีการเปลี่ยนแปลง (Kolter อ้างถึง ปิยะชาติ อิศรภักดี, 2559) ดังต่อไปนี้ 

ผลิตภัณฑ์ (Product) จากเดินที่เน้นที่คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์หรือคุณภาพของสินค้าแต่ในยุค
ปัจจุบันยังขยายไปยังสินค้ามีความแตกต่างไปจากเดิมหรือไม่ เช่น ผู้บริโภคไม่ได้ต้องการแค่รองเท้าเพ่ือ
การสวมใส่ แต่ต้องการรองเท้าที่เหมาะส าหรับการเล่นกีฬาโดยเฉพาะ 

ราคา (Price) นอกจากผู้บริโภคพิจารณาเปรียบเทียบราคาสินค้าเพียงอย่างเดียว แต่ผู้บริโภค
ยังให้ความส าคัญกับค่าใช้จ่ายทั้งหมดที่ต้องจ่ายตลอดเส้นทางการซื้อ (Path of Purchasing) เพ่ือให้ได้มา
ซึ่งสินค้า เช่น การดูภาพยนตร์ นอกจากผู้บริโภคจะต้องจ่ายค่าตั๋วหนังแล้ว แต่ผู้บริโภคยังต้องจ่ายค่า
เดินทางเพ่ือไปดูในโรงภาพยนตร์ด้วย เป็นต้น 

การส่งเสริมการตลาด (Promotion) นอกจากผู้บริโภคจะยังคงสนใจโปรโมชั่นการ ลด แลก แจก 
แถม ผู้บริโภคยังให้ความส าคัญกับการสื่อสารข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติและภาพลักษณ์ของสินค้า  
ข้อมูลดังกล่าวจึงต้องสามารถเชื่อมโยงเข้ากับเหตุผลและความรู้สึกของผู้บริโภคได้ การสื่อสารทางอารมณ์ 
(Emotional Communication) กลายมาเป็นตัวแปรใหม่ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคมากขึ้น 
และนับเป็นจุดเริ่มต้นของการสื่อสารที่สามารถพัฒนาไปสู่การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสินค้ากับลูกค้าได้ 

การจัดจ าหน่ายและการะจายสินค้า (Place) หรือความสะดวกในการซื้อ (Convenience) 
ผู้บริโภคปัจจุบันจะพิจารณาเลือกซ้ือสินค้าจากสถานที่หรือช่องทางท่ีให้ความสะดวกสบายกับตนเอง 

จากข้อความข้างต้นจะเห็นได้ว่าเครื่องมือทางการตลาดที่ได้รับการยอมรับและนิยมใช้มากที่สุด
คือ ส่วนประสมการตลาด (Marketing Mix) คือ ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price) การจัดจ าหน่ายและ
กระจายสินค้า (Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion)  เพราะการตลาดให้ความส าคัญกับการ
ท าความเข้าใจผู้บริโภค เพ่ือน าข้อมูลได้มาวิเคราะห์และสนับสนุนการด าเนินกลยุทธ์การตลาดให้ประสบ
ความส าเร็จ และส าหรับพฤติกรรมของกลุ่มเจเนอเรชันวาย พบว่าตราสินค้าจ านวนมากให้ความส าคัญกับ
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กลุ่มเจเนอเรชันวายมากกว่ากลุ่มอ่ืน เนื่องจากกลุ่มนี้มีลักษณะเฉพาะที่ส าคัญต่อการตลาดคือ แสดง
พฤติกรรมการซื้อใช้อย่างมีแบบแผน เพราะอยู่ในวัยสร้างและเริ่มมีฐานะ ชื่อชอบและแสดงพฤติกรรมการ
ซื้อใช้สินค้าเทคโนโลยี และมักจะแสดงพฤติกรรมการซื้อใช้ทันที เมื่อเกิดความอยากได้หรือต้องการ 
เพราะมีความอดทนต่ า ไม่ชอบการรอคอย โดยงานวิจัยของปฐมาพร เนตินันทร์ เรื่องความสัมพันธ์ของ
การเปิดรับข้อมูลผ่านเครื่องมือสื่อสารการตลาดกับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อของ  เจเนอเรชันวายพบว่า 
กลุ่มนี้มีลักษณะและระดับการเปิดรับเครื่องมือสื่อสารการตลาดครบทุกสื่อทั้งออนไลน์และสื่อดั้งเดิม โดย
สื่ออินเทอร์เน็ตเปิดรับมากที่สุด 
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อภาพยนตร์และ Video Streaming 

ภาพยนตร์ หมายถึง สื่อที่ถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ ในลักษณะที่แสดงให้เห็นภาพเคลื่อนไหว 
ภายในช่วงเวลาที่จ ากัด โดยอาจเป็นเรื่องจริงหรือการแสดงก็ได้ ทั้งนี้ สื่อภาพยนตร์เดิมใช้วิธีการกระบวน
บันทึกภาพลงบนฟิล์ม และออกฉายในโรงภาพยนตร์ แต่ปัจจุบันได้พัฒนาเทคโนโลยีไปสู่การบันทึกภาพ
แบบดิจิทัล รวมไปถึงมีการคิดค้นเทคโนโลยีใหม่ๆ เกี่ยวกับการถ่ายท าและฉายภาพยนตร์เป็นจ านวนมาก 
อาท ิภาพยนตร์ 3 มิต ิภาพยนตร์แอนิเมชั่น เป็นต้น 

ภาพยนตร์ถือเป็นสื่อมวลชนประเภทหนึ่ง เพราะสามารถใช้ถ่ายทอดข่าวสารไปยังคน หมู่มากได้ 
แต่เนื่องจากสื่อภาพยนตร์จัดเป็นสื่อที่ต้องใช้เงินลงทุนสูงกว่าสื่อประเภทอ่ืนๆ ที่ผ่านมาสื่อภาพยนตร์จึงมัก
เน้นไปที่ด้านความบันเทิงเป็นหลัก และด้วยลักษณะที่ประกอบไปด้วยทั้งภาพและเสียง ท าให้สื่อ
ภาพยนตร์บางเรื่องสามารถสร้างรายได้ให้กับผู้ผลิตได้เป็นจ านวนมาก ปัจจุบันอุตสาหกรรมภาพยนตร์จึง
เป็นอุตสาหกรรมที่มีขนาดใหญ่ ส่งผลให้โดยทั่วไปมักมองสื่อภาพยนตร์ในมิติความบันเทิงมากกว่า
สื่อสารมวลชน 

การแบ่งประเภทสื่อภาพยนตร์มีวิธีการแบ่งอยู่หลายแบบ (อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์ม.2547 น.340-
341) แต่ที่นิยมและใช้กันมากก็คือ การแบ่งประเภทตามเนื้อหา ซึ่งแบ่งประเภทภาพยนตร์ออกเป็น 2 
ประเภท คือ 

1. Fiction Film หมายถึง ภาพยนตร์ที่เป็นเรื่องแต่งขึ้นเพ่ือความบันเทิง ใช้ในความหมาย
เดียวกับ Feature Film และ Theatrical Film 

2. Non-Fiction Film หมายถึง ภาพยนตร์ที่ไม่ใช่เรื่องที่แต่งขึ้น แต่เป็นการบันทึกเหตุการณ์
ต่างๆ ตามความจริง โดยไม่มีการผูกเรื่องราวให้ด าเนินไปอย่างภาพยนตร์บันเทิงภาพยนตร์ในกลุ่มนี้ ได้แก่ 
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ภาพยนตร์สารคดี ภาพยนตร์ข่าว ภาพยนตร์แนะน าสถานที่ท่องเที่ยว ภาพยนตร์การศึกษา ภาพยนตร์
โฆษณา และภาพยนตร์โฆษณาชวนเชื่อบางประเภท 

นอกจากนี้ยังมีการแบ่งภาพยนตร์ตามประเภทหรือตระกูล (Genre) โดยใช้หลักวิชาการ
ภาพยนตร์ ด้วยการยึดเอาลักษณะเด่น (Pertinent Characteristics) ของภาพยนตร์แต่ละประเภทเป็น
เกณฑ์ในการจัดแบ่ง ซึ่งสามารถจัดแบง่ไดต่้อไปนี้ 

1. ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก (Western Film) หมายถึง ภาพยนตร์ที่จ าลองภาพชีวิตในยุคแห่ง
การบุกเบิกดินแดนแถบตะวันตกของสหรัฐอเมริกา ในช่วงศตวรรษที่ 19 รวมไปถึงภาพยนตร์เกี่ยวกับ
คาวบอย 

2. ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ (Gangster Film) หมายถึง ภาพยนตร์ที่เก่ียวข้องกับโลกอาชญากรรม 
3. ภาพยนตร์เมโลดรามา (Melodrama) หมายถึง ภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ ครอบครัว 

ความรัก ความผูกพัน ความผิดหวัง และความสมหวัง พัฒนามาจากรูปแบบละครเวที 
4. ภาพยนตร์ตลก (Comedy) หมายถึง ภาพยนตร์ที่เน้นให้ความสนุกสนานและสร้างเสียง

หัวเราะให้กับผู้ชม 
5. ภาพยนตร์เพลง (Musical) หมายถึง ภาพยนตร์ที่ใช้เพลงเป็นตัวด าเนินเรื่อง 
6. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror) ภาพยนตร์ที่เน้นสร้างความตื่นเต้นและน่ากลัวให้กับผู้ชม 
7. ฟิล์มนัวร์ (Film Noir) ภาพยนตร์ที่เน้นแสดงให้เห็นถึงด้านมืดของจิตใจมนุษย์ มักใช้วิธีการ

ถ่ายทอดดว้ยการเทคนิคทางด้านภาพที่เน้นกลางคืนหรือสีด า 
 
บทบาทและหน้าที่ของภาพยนตร์ในฐานะสื่อมีดังต่อไปนี้ (กาญจนา แก้วเทพ, 2554,น.48-49) 
1. เป็นสื่อเพ่ือความบันเทิง ถือเป็นวัตถุประสงค์หลักของสื่อภาพยนตร์ 
2. เป็นสื่อที่ใช้ในการโน้มน้าวชักชวนใจหรือที่โฆษณาชวนเชื่อ โดยวัตถุประสงค์ข้อนี้ถูกน ามาใช้

อย่างแพร่หลายในช่วงสงครามโลกครั้งที่  2 และสงครามเย็น ซึ่งมีการโฆษณาชวนเชื่อทางด้านธุรกิจด้วย 
ทั้งนี ้เหตุที่ใช้สื่อภาพยนตร์ก็เนื่องมาจากคุณสมบัติของสื่อท่ี “ดูเหมือนจริง เร้าอารมณ์ มีการเล่าเรื่องชวน
ติดตาม เผยแพร่ได้ง่าย และบรรยากาศการดูชมเป็นที่น่าอภิรมย์” 

 
ทั้งนี้ส าหรับธุรกิจภาพยนตร์ในประเทศไทย จะวิธีการจัดจ าหน่าย 2 แบบ ได้แก่ 
1. โรงภาพยนตร์มัลติเพล็กซ์ในเขตกรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และเชียงใหม่ จะเป็นการซื้อขาย

โดยตรงระหว่างผู้ผลิตกับโรงภาพยนตร์ โดยจะก าหนดสัดส่วนรายได้จากการขายตั๋วที่แน่นอน (โดยปกติ
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อยู่ที่ประมาณ 50-50) ทั้งนี้ ทางผู้ผลิตจะจัดให้มีผู้ตรวจสอบ (Checker) ไปตรวจสอบการขายที่โรง
ภาพยนตร์ เพ่ือป้องกันการแจ้งยอดขายต่ ากว่าความเป็นจริง 

2. โรงภาพยนตร์ในต่างจังหวัด และโรงภาพยนตร์ชั้น 2 ในเขตกรุงเทพมหานคร จะเป็นการซื้อ
ขายผ่อนคนกลางที่เรียกว่า “สายหนัง” โดยสายหนังจะติดต่อซื้อภาพยนตร์จากผู้ผลิตในลักษณะซื้อขาย
ขาด หลังจากนั้นสายหนังจะน าไปขายต่อให้กับโรงภาพยนตร์ในเขตของตน รายได้ที่ได้จากการขายตั๋ว จะ
เป็นการแบ่งกันระหว่างสายหนังกับโรงภาพยนตร์ (โดยปกติอยู่ที่ประมาณ 50-50) ขณะที่ผู้ผลิตจะได้
เฉพาะรายได้จากการซื้อขายขาดเท่านั้น 

“สายหนัง” จึงหมายถึง ผู้ประกอบธุรกิจซื้อ ขาย ให้เช่า ภาพยนตร์ในต่างจังหวัด โดยด าเนินการ
เอง หรือเป็นผู้รับช่วงต่อจากผู้จัดจ าหน่ายในส่วนกลางและติดต่อน าภาพยนตร์เข้ามาฉายตามโรง
ภาพยนตร์หรือที่ฉายอ่ืนๆ เช่น หนังกลางแปลง เป็นต้น ส าหรับเหตุที่เรียกว่าสายหนัง ก็เนื่องมากจาก ผู้
จัดจ าหน่ายจะมีการจัดแบ่งเขตการจ าหน่ายของตน แต่ละแหล่งจะสิทธิในการจัดจ าหน่ายเฉพาะเขตของ
ตนเท่านั้น ห้ามข้ามเขตกันยกเว้นจะได้รับอนุญาตจากผู้ถือสิทธิในเขต 

แต่เดิมธุรกิจภาพยนตร์นั้นไม่มีสายหรือตัวกลางที่ซื้อหนังจากเจ้าของไปฉาย แต่เหตุผลที่มีสาย
หนังก็เนื่องมาจากผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ไม่สามารถเดินสายได้เอง และไม่สามารถควบคุมจ านวน
เงินรายได้ ดังนั้น กลุ่มเจ้าของโรงภาพยนตร์ส่วนหนึ่งและกลุ่มผู้ตรวจสอบส่วนหนึ่งจึงรวมตัวกัน 
ด าเนินการติดต่อซื้อขายขาดกับผู้ผลิตไปด าเนินการเองในแต่ละภูมิภาค เมื่อสายหนังซื้อภาพยนตร์ไปแล้ว 
จะได้ก าไรหรือขาดทุนก็ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้ผลิตอีกต่อไป 

ในอดีตสายหนังจะเป็นผู้มีอิทธิพลต่อการสร้างภาพยนตร์ไทยเป็นอย่างมาก โดยสามารถก าหนด
แนวของภาพยนตร์ ดาราน าแสดง ตลอดจนตอนจบของภาพยนตร์ได้ (มนัส กิ่งจันทร์, 2544) รวมไปถึงยัง
มีอ านาจต่อรองเกี่ยวกับการจองโปรแกรมฉายในโรงภาพยนตร์อีกด้วย  แต่ในปัจจุบันสายหนังได้ลด
บทบาทลง เนื่องจากภาวะเศรษฐกิจและการรุกคืบของสาขาโรงภาพยนต์มัลติเพล็กซ์จากกรุงเทพฯ 

เมื่อภาพยนตร์ได้ผลิตและจัดจ าหน่ายเป็นที่เสร็จสิ้น ก็จะเข้าสู่กระบวนการเผยแพร่สู่สายตา
ประชาชน โดยช่องทางหลักในการเผยแพร่ก็คือ “โรงภาพยนตร์” ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ประเภทคือ  

1. โรงเดี่ยว (Stand Alone) เป็นโรงภาพยนตร์ในยุคแรกๆ โดยมีขนาดใหญ่ความจุประมาณ 
1,000 ที่นั่นขึ้นไป สามารถฉายภาพยนตร์ได้ครั้งละ 1 เรื่อง ภายหลังโรงภาพยนตร์ประเภทนี้ได้ปิดตัวลง
เป็นจ านวนมาก เนื่องจากข้อจ ากัดที่ฉายภาพยนตร์ได้เพียงครั้งละเรื่อง ท าให้ไม่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ชมที่มีอยู่อย่างหลากหลายได้ ปัจจุบันโรงภาพยนตร์ประเภทนี้ที่ยังคงด าเนินการอยู่ เช่น โรง
ภาพยนตร์ชั้น 2 ในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นต้น 
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2. โรงภาพยนตร์มินิธีเตอร์ (Mini Theatre) เป็นโรงภาพยนตร์ขนาดเล็ก ประมาณ 150-200 ที่
นั่งต่อโรง โดยในบริเวณโรงภาพยนตร์แห่งหนึ่งๆ จะมีโรงเล็กเหล่านี้ประกอบด้วยอยู่หลายโรง มักต้องอยู่
ในห้างสรรพสินค้า หรือไม่ก็เป็นการปรับตัวจากประเภทโรงเดี่ยว เพ่ือให้ตอบสนองผู้ชมได้มากขึน้ 

3. โรงภาพยนตร์มัลติเพล็กซ์ (Multiplex) เป็นโรงภาพยนตร์ลักษณะเดียวกับมินิเธียเตอร์ แต่มี
การปรับปรุงคุณภาพให้ดีขึ้น โดยจะมีจ านวนตั้งแต่ 4-20 โรงอยู่ในบริเวณเดียวกัน แต่ละโรงมีขนาดที่
แตกต่างกันตามความเหมาะสมตั้งแต่ 200-1,200 ที่นั่ง มีภาพยนตร์ให้เลือกรับชมอย่างหลากหลาย และมี
การอ านวยความสะดวกให้กับผู้ชมมากท่ีสุด ปัจจุบัน โรงภาพยนตร์มัลติเพล็กซ์ส่วนใหญ่ ยังพัฒนาพ้ืนที่ให้
เป็นมากกว่าโรงภาพยนตร์ ด้วยการน าร้านค้า ร้านอาหาร หรือสิ่งบันเทิงต่างๆ เช่น คาราโอเกะ โบว์ลิ่ง 
เป็นต้น มาไว้ในบริเวณเดียวกัน เพ่ือดึงดูดลูกค้าให้มากขึ้นด้วย ตัวอย่างโรงภาพยนตร์ประเภทนี้ เช่น โรง
ภาพยนตร์ในเครือ Major Cineplex โรงภาพยนตร์ในเครือ SF เป็นต้น 

 ปัจจุบันโรงภาพยนตร์ส่วนใหญ่ในประเทศจะเป็นโรงภาพยนตร์มัลติเพล็กซ์  โดยมีเครือ Major 
Cineplex เป็นผู้ที่มีส่วนแบ่งทางการตลาดมากที่สุดในประเทศ รองลงมือเครือ SF โดยในเริ่มสาขาของทั้ง
สองเครือมักกระจุกตัวในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลเป็นหลัก  แต่ปัจจุบันได้ขยายสาขาไปยัง
ต่างจังหวัดมากขึ้น รวมไปถึงมีการพัฒนาโรงภาพยนตร์ทั้งในแง่พ้ืนที่ การอ านวยความสะดวก และระบบ
การฉายภาพยนตร์ ที่นอกจากจะฉายด้วยฟิล์มปกติแล้ว ยังมีการฉายในระบบดิจิทัล สามมิติ  สี่มิติ และ 
IMAX อีกด้วย ท าให้สามารถเข้าถึงประชาชนได้มากขึ้น อย่างไรก็ตาม การเติบโตของโรงภาพยนตร์
มัลติเพล็กซ์เหล่านี้ รวมไปถึงแนวโน้มที่ภาพยนตร์จะเปลี่ยนผ่านจากยุคฟิล์มไปสู่ยุคดิจิทัล ก็ส่งผลให้ค่าตั๋ว
ในการชมภาพยนตร์สูงขึน้เช่นกัน การชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์เหล่านี้จึงถือเป็นกิจกรรมฟุ่มเฟือยใน
สายตาคนบางกลุ่ม 

นอกจากนี้การมาถึงของอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ท าให้เกิดแนวความคิดเรื่อง Big Data ที่
หมายถึงปริมาณข้อมูลจ านวนมหาศาล ซึ่งโครงสร้างข้อมูลของระบบฐานข้อมูลไม่สามารถจัดเก็บได้และ
ยังมีอัตราการเพ่ิมข้นของข้อมูลอย่างรวดเร็ว ทั้งยังมีความหลากหลายของรูปแบบข้อมูล เช่น ข้อความ 
รูปภาพ วีดีโอและเสียง ซึ่งมีความซับซ้อนและเชื่อมโยงกัน ข้อมูลต่างๆ เหล่านี้เปรียบเสมือนกลุ่มก้อนเมฆ 
(Cloud) ขนาดใหญ่ที่มีจ านวนมากที่รวมกันอยู่  ซึ่งได้มีการน าใช้งานในหลายรูปแบบรวมไปถึงการ
ให้บริการ Video Streaming โดยหนึ่งผู้ให้บริการได้แก่ Viu (Thailand) 

Viu (Thailand) หรือ วิว (อังกฤษ: Viu) เป็นเว็บไซต์และแอปพลิเคชันที่ให้บริการโอทีที แบบวีดิ
ทัศน์ตามค าขอสื่อส่งผ่านสัญญาณต่อเนื่องทางอินเทอร์เน็ตแบบฟรีและสมัครสมาชิกบริการของฮ่องกง 
ให้บริการโดยบริษัท วิว อินเตอร์เนชั่นแนล จ ากัด ซึ่งเป็นบริษัทในกลุ่ม PCCW Viu  วิวน าเสนอเนื้อหาใน
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ประเภทต่าง ๆ จากผู้ให้บริการเนื้อหาชั้นน าของเอเชียพร้อมค าบรรยายภาษาท้องถิ่น รวมถึงซีรีย์การผลิต
ดั้งเดิม  

วิวสามารถเข้าถึงได้  ผ่านแอปพลิเคชันในแอปสโตร์ และ กูเกิล เพลย์ หรือผ่านเว็บไซต์ 
www.viu.com สมาชิกฟรีหรือพรีเมียมที่ลงทะเบียนสามารถดาวน์โหลดวิดีโอและดูแบบออฟไลน์บน
อุปกรณ์มือถือเช่นสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต รวมถึงบันทึกความคืบหน้าการดูโปรแกรมบุ๊กมาร์ก และรับ
การแจ้งเตือนในตอนใหม่ 

ในปัจจุบันวิวมีให้บริการใน 17 ประเทศทั่วเอเชีย แอฟริกา และตะวันออกกลาง ได้แก่ ฮ่องกง, 
ไทย, อินเดีย, สิงคโปร์, มาเลเซีย, ฟิลิปปินส์, สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์, บาห์เรน, อียิปต์, อินโดนีเซีย, 
จอร์แดน, คูเวต, โอมาน, กาตาร์, ซาอุดีอาระเบีย, เมียนมา และแอฟริกาใต้[3] ตั้งแต่เดือนมิถุนายน พ.ศ. 
2563 มีผู้ใช้งานมากกว่า 36 ล้านคนต่อเดือน VIU คือบริการด้านบันเทิง ที่รวมซีรีย์ รายการทีวี (Variety) 
และรายการเพลง อย่างถูกต้องตามกฏหมายไว้ภายในแอพเดียว 

โดยได้ร่วมมือกับ รายการโทรทัศน์ของประเทศเกาหลี 3 ช่องหลัก ได้แก่ SBS, KBS และ MBC 
แอพพลิเคชัน VIU นี้ ได้เปิดตัวที่ฮ่องกงเป็นประเทศแรกในปี 2015 และขยายเปิดในสิงคโปร์, มาเลเซีย, 
อินเดีย, ฟิลลิปินส์ และ อินโดนีเซีย สามารถชมได้ทั้งบนแอพและเว็บไซต์ ซึ่งบริการ VIU ได้รับการตอบ
รับที่ดีมากในทุกประเทศที่เปิดตัว ที่ฮ่องกงมียอดดาวน์โหลดกว่า 1.2 ล้าน ภายใน 6 เดือนหลังจากการ
เปิดตัวแอพพลิเคชัน จุดเด่นคือติดตามซีรีย์เกาหลีในช่วงเวลาใกล้เคียงกับเกาหลี (บางตอนรอไม่กี่ชั่วโมงก็
มาแล้ว) พร้อมมีซับภาษาท้องถิ่นด้วย (ข้อมูลจาก https://www.longtunman.com/22735) 
 
2.3. แนวคิดการแบ่ง Generation การตลาดของกลุ่ม Gen Y  

การก าหนดกลุ่มเป้าหมายเป็นกลยุทธ์การตลาด โดยนักการตลาดหรือนักสร้างตราสินค้าใช้
แบ่งกลุ่มเป้าหมายการตลาด (Cosumer Segmentation) แบบ STP: Segmentation, Target and 
Position ซึ่งถือเป็นกลยุทธ์ที่ใช้ในการท าตลาดและการสร้างตราสินค้า (Schiffman L. & Kanuk, L., 
2011) เกณฑ์ที่นักการตลาดหรือนักสร้างตราสินค้าใช้แบ่งผู้บริโภคออกเป็นกลุ่มย่อยทางการตลาดมี
หลากหลาย หนึ่งในนั้นคือ การใช้ Generation หรือค าย่อว่า Gen เป็นวิธีหนึ่งโดยใช้ตัวแปรหลายตัว
ร่วมกัน เช่น ปีเกิด เบื้องลึกในจิตใจผู้บริโภค วิถีการใช้ชีวิตและกิจกรรมที่ท า เป็นต้น โดยมีรายละเอียด 
ดังนี้ 
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กลุ่ม Baby Boomer (ปี พ.ศ. 2488-2503)  
ผลการศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภค โดยที่ปรึกษาธุรกิจและการตลาดสหรัฐฯ ดีเอ็มเอ็นทรี พบว่า 

82.3% ของกลุ่มเบบี้บูมเบอร์เข้าโซเซียลมีเดียอย่างน้อยหนึ่งเว็บไซต์  เฟซบุ๊กคือ สิ่งที่ได้รับความนิยม
สูงสุด เช่นเดียวกับการศึกษา ก่อนหน้าจากโกลบอล เว็บอินเด็กส์ ที่พบว่าอย่างน้อย 70% ของกลุ่มเบ
บี้บูมเมอร์มีข้อมูลในเฟซบุ๊ก 31% ใช้ทวิตเตอร์ มากกว่า 15.5% ของกลุ่มศึกษายังใช้เวลามากกว่า 11 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์กับเฟซบุ๊ก และมากกว่าครึ่งใช้โซเซียลมีเดีย หรือเว็บไซต์เพ่ือหาขอ้มูล  

Generation X (ปี พ.ศ. 2504-2524) 
เจนเนอเรชั่นเป็นกลุ่มที่มีความมั่นคงทางการเงิน มากกว่า 25% สามารถสร้างรายได้มากกว่า

กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ และกลุ่มมิลเลเนียล ในกลุ่มงานเดียวกัน เมื่อเจนเอ็กซ์ เป็นเจเนอเรชั่นที่อยู่ระหว่าง
กลางระหว่างกลุ่มเบบี้บูมเมอร์และกลุ่มมิลเลเนียลจึงนับเป็นกลุ่มที่มีอิทธิพล และให้การสนับสนุนเจเนอ
เรชั่นอื่นๆ พิว รีเสิร์ช เซ็นเตอร์ ระบุ 47% ของเจเนอเรชั่นจะสนับสนุนด้านการเงินแก่พอแม่หรือดูแลคน
ที่อายุน้อยกว่า ด้วยเหตุนี้เจนเอ็กซ์จึงได้รับขนานนามว่าเป็น ผู้ตัดสินใจ (Decision-Maker) 

Millennials/Generation Y (ปี พ.ศ. 2525-2547) 
กลุ่มมิลเลเนียลถือเป็นหนึ่งในคนกลุ่มใหญ่ของเจเนอเรชั่น สถาบันตลาดเกิดใหม่ มูลนิธิเฮดและยู

นิเวอร์ซัม ส ารวจข้อมูลและพบว่า คนกลุ่มนี้ก าลังจะกลายเป็นคนส่วนใหญ่ในที่ท างาน ซึ่งคนกลุ่มนี้ ให้
คุณค่ากับการพัฒนาตนเอง การจัดสมดุลการงาน-ชีวิตมากกว่าเงินตราและสถานภาพทางสังคม จึงไม่ใช่
เรื่องน่าแปลกใจหากคนกลุ่มนี้ ที่จะเลือกท างานแบบฟรีแลนด์ที่สามารถปรับเปลี่ยนตารางการท างานได้
อย่างเสรี 

Generation Z (ปี พ.ศ. 2548-2552) 
เจนซีเกิดมาในขณะที่เทคโนโลยี วายฟายและสมาร์ทโฟน บางครั้งถูกเรียกว่า Digital Native 

กลุ่มเจนซี จึงมีความเป็นปัจเจก เป็นกลุ่มผู้บริโภคที่ต้องการสินค้าเฉพาะเจาะจงที่แสดงความเป็นตัวของ
ตัวเอง ข้อมูลจากบิสสิเนสทูคอมมิวนิตี้ ระบุว่า 53% ของเจนซี ยังต้องการช่องทางการสื่อสารที่เป็นตัว
หรือเป็นแบบตัวต่อตัวมากกว่าช่องทางที่สาธารณะ 

Alpha Generation (ปี พ.ศ. 2553-2560) 
อัลฟ่า คือเจเนอเรชั่นของผู้คนที่เกิดในศตวรรษที่  21 อย่างแท้จริง เจเนอเรชั่นนี้สามารถ

ปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีตั้งแต่ยังเล็กมากว่า เจนอ่ืนๆ จนมีกล่าวว่า เด็กกลุ่มนี้เรียนรุ้การใช้อุปกรณ์แท็ป
เล็ตก่อนการเรียนรู้การใช้ห้องน้ าเสียอีก (Tablet – Training before Toilet-Training) เพราะพวกเขาไม่
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คิดว่าเทคโนโลยีเป็นเพียงเครื่องมือ แต่พวกเขารวมเทคโนโลยีเหล่านั้นไว้เป็นสิ่งเดียวกับการใช้ชีวิต ด้วย
เหตุนี้จึงถูกเรียกว่า Screenagers หรือ Generation Glass 

  
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  อนุสรา  เรื่องโรจน์ (2563) ศึกษาเรื่องอิทธิพลของการท าตลาดเชิงเนื้อหาที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
ให้ผู้บริโภคใช้บริการแอปพลิเคชัน Viu พบว่างานวิจัยเชิงปริมาณนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัย
การตลาดเชิงเนื้อหาที่มีผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคแอปพลิเคชัน Viu จ านวน 166 คน โดยเครื่องมือที่
ใช้ในการเก็บข้อมูล คือ แบบสอบถาม ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.921 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ
ระหว่าง 21-30 ปี อาชีพนักเรียน/นักศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ ากว่า 10,001 บาท ระดับการศึกษา
ปริญญาตรี คอนเทนต์เพ่ือความบันเทิง (X1) และคอนเทนต์เพ่ือให้ความรู้ (X3) มีผลต่อการตัดสินใจใช้
บริการแอปพลิเคชัน Viu (Y) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 และการพยากรณ์คือ Y = 6.225 + 
(0.119)X1 + (0.135)X3 
 ปรารถนา พานนคร และ ณัฏฐ์ชุดา วิจิตรจามรี (2562) ศึกษาเรื่อง แรงจูงใจ พฤติกรรมการชม 
และความพึงพอใจต่อรายการของเกาหลีทางวีดิทัศน์ออนไลน์ Viu (Thailand) พบว่า ผู้ชมมีแรงใจในด้าน
ความบันเทิงสูงที่สุด ผู้ชมมีพฤติกรรมการรับเลือกชมสื่อเกาหลีประเภทละครชุดเกาหลีมากที่สุด และ ด้าน
ของความพึงพอใจในการรับชม พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาที่น าเสนอ โย
ผู้ชมได้รับความบันเทิงจากละชุดเกาหลีมากที่สุด ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า แรงจูงใจในการชมมี
ความแตกต่างกันตามเพศและอายุ พฤติกรรมในการชมมีความแตกต่างกันตามเพศ แรงจูงใจในการชมมี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการชมของผู้ชม พฤติกรรมในการชมมีความความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ
ในการรับชมของผู้ชมรายการของเกาหลีผ่านวิดีโอออนไลน์ Viu 
 ศรัณย์ธร ศศิธนากรแก้ว และคณะ (2562) ศึกษาเรื่องการยอมรับและพฤติกรรมการใช้เน็ตฟลิกซ์
ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 21-30 ปี 
มีรายได้ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีการศึกษาระดับปริญญาตรี และเป็นพนักงานบริษัทเอกชน 
กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความง่ายและการรับรู้ความเพลิดเพลินในการใช้เน็ตฟลิกซ์ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับสูง และจากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า การรับรู้ประโยชน์ การรับความง่าย และ
การรับรู้ความเพลิดเพลินมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับทัศนคติต่อการใช้เน็ตฟลิกซ์  อย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติที่ระดับ 0.05 และทัศนคติต่อการใช้เน็ตฟลิกซ์ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับพฤติกรรมการใช้เน็ตฟ
ลิกซ ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
  อรณี พลเกษตร นันธิยา ลูกหยี และบุศรินทร์ นันทะเขต (2562) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การตัดสินใจเลือกใช้บริการเพื่อรับชมภาพยนตร์ผ่าน Netflix กรณีศึกษาของนักศึกษาและบุคลากร พบว่า
ส่วนใหญ่ผู้หญิงเลือกรับชมแอปพลิเคชัน Netflix โดยมีอายุระหว่าง 18-25 ปี ระดับการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี รายได้เฉลี่ย 10,000 บาท ความถี่ในการรับชม 1-2 วันต่อสัปดาห์ เฉลี่ยต่อวัน 1-3 ชั่วโมง 
หมวดที่รับชมมากที่สุด คือ ภาพยนตร์ เหตุผลในการใช้รับชมแอปพลิเคชัน Netflix เพราะคุณภาพของ
การรับชม เช่น ภาพและเสียงคมชัดไม่กระตุกระหว่างชม สามารถเลือกชมเนื้อรายการได้ง่ายและสะดวก 
มีภาพยนตร์ที่หลากหลายทั้งในและต่างประเทศช่องทางมีความทันสมัยใช้งานง่าย  และสามารถเข้าถึง
รายการได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งจากการทดสอบสมมุติฐานพบว่า เพศไม่ได้มีปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเลือก
รับชมแอพพลิเคชัน Netflix โดยเฉลี่ยต่อวัน อายุมีผลต่อการเลือกหมวดในการรับชมภาพยนตร์ใน 
Netflix อายุมีผลต่อการเลือกรับชมเนื้อหารายการย้อนหลังได้ง่ายและสะดวก อาชีพมีผลต่อการใช้ 
Netflix ออนไลน์ทุกวัน 

พีระพงศ์ วีระวุฒิ (2562) ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและความพึงพอใจแอพพลิเคชั่น 
Netflix ของผู้ใช้งาน Netflix ในประเทศไทย พบว่า (1) ผู้รับชมแอพพลิเคชัน Netflix ที่มีลักษณะทาง
ประชากร ซึ่งได้แก่ เพศ และ อายุ ต่างกัน มีความคาดหวังต่อแอพพลิเคชัน Netflix ในด้านต่างๆ ที่
แตกต่าง (2) พฤติกรรมการเปิดรับแอพพลิเคชัน Netflix ของผู้ใช้งานในประเทศไทยจาการวิจัยนี้พบว่า 
ผู้ใช้งานส่วนใหญ่พบสื่อโฆษณาของแอพพลิเคชัน Netflix จากสื่อโฆษณาออนไลน์เป็นหลัก เหตุผลที่ท าให้
อยากลองใช้บริการแอพพลิเคชัน Netflix เพราะว่า เนื้อหาน่าสนใจ โดยส่วนใหญ่ใช้บริการแอพพลิเคชัน 
Netflix เป็นเวลา 3 เดือน ขึ้นไป มีค่าใช้จ่าย 280 บาท/เดือน มีจ านวนผู้ใช้งาน 3-4 คนต่อ 1 บัญชี ใช้
งานแอพพลิเคชัน Netflix เป็นจ านวน 4 วัน/สัปดาห์ ใช้งานแอพพลิชัน Netflix ผ่านโทรศัพท์มือถือมาก
ที่สุด เป็นจ านวน 2-3 Episodes ต่อวัน ใช้เวลารับชมเป็นจ านวน 2-3 ชั่วโมง/วัน รับชมในช่วงเวลา 
20.01-24.00 น. และ กลุ่มตัวอย่างส่วนมากรับชมในหมวดรายการภาพยนตร์ชุด (TV Series) (3) กลุ่ม
ตัวอย่างมีความพึงพอใจในด้านการได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน เพ่ือผ่อนคลายเครียดและ สามารถ
เปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใดก็ได้มากที่สุดเป็น 3 อันดับแรก และสาเหตุที่อาจจะท าให้กดยกเลิก
การใช้บริการ แอพพลิเคชัน Netflix พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คิดว่าอาจเป็นเพราะซีรี่ย์/ภาพยนตร์ ไม่
อัพเดต 
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ชาลี ยั่งยืน (2560) ศึกษาเรื่องการใช้และความพึงพอใจต่อการใช้บริการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Netflix ของกลุ่ม Gen Y พบว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย และส่วนใหญ่มี
อายุระหว่าง 21-29 ปี โดยส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่า และมีรายได้ส่วนตัวต่อ 
เดือน15,001-30,000 บาท ใช้บริการ Netflix ได้แก่ หนังแนวสอบสวนมากที่สุด รองลงมา หนังแนว
วิทยาศาสตร์ หนังต่อสู้ หนังตลก และหนังรัก (Love Story) ด้านความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยรวม 
มีความพึงพอใจด้านความสะดวกการรับชมมากที่สุด รองลงมา ความพึงพอใจด้านตัวผลิตภัณฑ์และ
เนื้อหา ด้านการส่งเสริมการตลาด และความพึงพอใจด้านราคา ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า กลุ่ม 
Gen Y ที่มีลักษณะประชากรในด้านเพศ ระดับอายุ ระดับการศึกษา และระดับรายได้ส่วนตัวต่อเดือน 
แตกต่างกัน จะมีการใช้บริการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Netflix ไม่แตกต่าง ขณะที่การใช้บริการชม
ภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Netflix มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อการให้บริการแพลตฟอร์ม 
Netflix ของกลุ่ม Gen Y โดยรวม โดยมีความสัมพันธ์ทางบวก หมายความว่า การใช้บริการชมภาพยนตร์
ผ่านแพลตฟอร์ม Netflix สูงจะมีความพึงพอใจต่อการให้บริการแพลตฟอร์ม Netflix ทั้งนี้ขนาด
ความสัมพันธ์ดังกล่าวอยู่ในระดับต่ า 
 พริมา  ภิญโญลาภะ (2560) ศึกษาเรื่องอิทธิพลของการท าการตลาดแบบเนื้อหา (Content 
Marketing) ที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการ Netflix ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 21-25 ปีอาชีพนักเรียน นักศึกษาเป็นส่วนใหญ่ รายได้
เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 15,001-20,000 บาท ระดับการศึกษาปริญญาตรี สถานภาพโลด มีจ านวนสมาชิกใน
ครอบครัว 4 คนขึ้นไป อาศัยอยู่ในบ้านเดี่ยว ผู้ใช้บริการและเคยใช้บริการ Netflix มีการตัดสินใจใช้
บริการในการท าการตลาดแบบเนื้อหาโดยใช้สื่อประเภทวิดีโออยู่ในระดับความคิดเห็นมากที่สุด  และผล
การทดสอบสมมติฐาน พบว่า การท าการตลาดแบบเนื้อหาโดยใช้สื่อประเภทบทความและวิดีโอผลต่อการ
ตัดสินใจใช้บริการ Netflix ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ในขณะที่สื่อประเภทรูปภาพ Infographics ไม่มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการ Netflix ของผู้บริโภคในเขต
กรงุเทพมหานคร 
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2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการที่ผู้วิจัยศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า มีการใช้วิธีการสังเคราะห์งานวิจัยเชิงปริมาณ
จ านวน 5 เรื่อง ได้แก่ งานวิจัยของ 1.อนุสรา  เรื่องโรจน์ (2563) 2.ปรารถนา พานนคร และ ณัฏฐ์ชุดา 
วิจิตรจามรี (2562) 3.ศรัณย์ธร ศศิธนากรแก้ว และคณะ (2562) 4.อรณี พลเกษตร นันธิยา ลูกหยี และ
บุศรินทร์ นันทะเขต (2562) 5.พีระพงศ ์วีระวุฒิ (2562) 6.ชาลี ยั่งยืน (2560) และ7.พริมา  ภิญโญลาภะ 
(2560) 
 
          ตัวแปรต้น       ตัวแปรตาม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            
  
 
 
 

ภาพที่ 2.2 กรอบแนวคิดในการวิจัย

ลักษณะประชากร 
1) เพศ 
2) อายุ 
3) การศึกษา 
4) รายไดต้่อเดือน 

ความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu(Thailand)ของกลุ่มเจเนอเร
ชันวาย 
1) ด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา (Product) 
2) ด้านราคา (Price) 
3) ด้านความสะดวกการรับชม (Place) 
4) ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

พฤติกรรมชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม 
Viu (Thailand)ของกลุ่มเจเนอเรชันวาย 
1) ความถี่ในการรับชม 
2) บุคคลที่ร่วมชมภาพยนตร์ 
3) ช่วงเวลาในการชม 
4) อุปกรณท์ี่เลือกใช้ในการรับชม 
5) ประเทศท่ีผลิตภาพยนตร์ 
6) ประเภทของเนื้อหา 
7) เหตุผลในการชมภาพยนตร์ 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการชมและความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์
ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร” เป็นการวิจัยเชิง
ส ารวจ (Survey Research) โดยการวัดความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ แบบเป็นระบบวัดครั้งเดียว (One-
Shot Descriptve Study) และใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดแนวทางในการด าเนินการวิจัย เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่าวข้างต้น โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

   3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
            3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ กลุ่มเป้าหมายเจเนอเรชันวาย ผู้ที่เกิดระหว่าง พ.ศ. 2523-

2540 หรือมีอายุ 21-38 ปี เป็นกลุ่มประชากรที่มีจ านวนมากที่สุดในช่วงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติฉบับที่ 12 โดยในปี 2563 ประมาณสัดส่วนวัยแรงงาน คิดเป็นร้อยละ 40 จากข้อมูลสถิติจ านวน

ประชากรกรุงเทพมหานคร ประชากรอายุ 21-38 ปี ของส านักบริหารการทะเบียน กรมการปกครอง 

กระทรวงมหาดไทยมีจ านวน 1,386,795 คน (ข้อมูล ณ วันที่ 24 เมษายน 2564) 

 กลุ่มตัวอย่าง 

   กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่เจเนอเรชันวาย อายุระหว่าง 21-38 ปี ก าหนดขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้สูตรของTaro Yamane (1967) ซึ่งก าหนดระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และค่าความ

คลาดเคลื่อนหรือผิดพลาดที่ยอมรับได้ไม่เกินร้อยละ 5 หรือที่ระดับนัยส าคัญ .05 ได้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
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400 คน ซึ่งผู้วิจัยจะเก็บแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ิม เผื่อกรณีที่ได้แบบสอบถามคืนไม่ครบหรือ

ผู้ตอบแบบสอบถามตอบแบบสอบถามไม่ครบและไม่สามารถน าแบบสอบถามมาวิเคราะห์ข้อมูลได้ โดย

ผู้วิจัยเก็บแบบสอบถามเพ่ิมร้อยละ 10 คิดเป็นจ านวน 40 คน รวมกลุ่มตัวอย่างที่เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งสิ้น 

440 คน รายละเอียดจ านวนประชากรและกลุ่มตัวอย่างแสดงดังตารางที่ 3.1 

ตารางท่ี 3.1 จ านวนประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

จังหวัด อายุ (ปี) จ านวน (คน) 
กรุงเทพมหานคร 21 67,729 

22 72,569 
23 78,439 

24 79,234 

25 80,825 
26 76,315 

27 76,468 

28 77,018 
29 76,708 

30 76,710 

31 73,499 
32 74,917 

33 70,960 
34 74,823 

35 79,338 

36 80,726 
37 83,914 

38 86,603 

รวม 1,386,795 คน 
ที่มา: ส านักบริหารการทะเบียน กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย  (ข้อมูล ณ วันที่ 24 เมษายน 

2564) 
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วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

 ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) โดยมีขั้นตอนดังนี้

ขัน้ตอนที ่1 ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบล าดับชั้น (Stratified Sampling) โดยแบ่งตามเขตการปกครองของ

กรุงเทพมหานคร จ านวน 50 เขต ซึ่งแบ่งเป็น 6 กลุ่มเพ่ือให้ลักษณะประชากรกระจายตามสัดส่วนและมี

ความหลากหลายซึ่งประกอบด้วย 

กลุ่ม 
รัตนโกสินทร์ 

กลุ่ม 
บูรพา 

กลุ่ม 
ศรีนครินทร์ 

กลุ่ม 
เจ้าพระยา 

กลุ่ม 
กรุงธนใต้ 

กลุ่ม 
กรุงธนเหนือ 

1) บางซื่อ 1) ดอนเมือง 1) สะพานสูง 1) ดินแดง 1) บางขุนเทียน 1) บางพลัด 
2) ดุสิต 2) หลักสี่ 2) มีนบุรี 2) ห้วยขวาง 2) บางบอน 2) ตลิ่งชัน 
3) พญาไท 3) สายไหม 3) คลองสามวา 3) วัฒนา 3) จอมเทียน 3) บางกอกนอ้ย 
4) ราชเทวี 4) บางเขน 4) หนองจอก 4) คลองเตย 4) ราษฎร์บูรณะ 4) บางกอกใหญ่ 
5) ปทุมวัน 5) จตุจักร 5) ลาดกระบัง 5) บางนา 5) ทุ่งครุ 5) ภาษีเจริญ 
6) พระนคร 6) ลาดพร้าว 6) ประเวศ 6) พระโขนง 6) ธนบุรี 6) หนองแขม 
7 )  ป้ อมปร าบ
ศัตรูพ่าย 

7) บึงกุ่ม 7) สวนหลวง 7) สาทร 7) คลองสาน 7) ทวีวัฒนา 

8) สัมพันธ์วงศ์ 8) บางกะปิ 8) คันนายาว 8) บางคอแหลม 8) บางแค  
9) บางรัก 9) วังทองหลาง  9) ยานนาวา   

ที่มา: http://www.bma.go.th/info/ 

 

ขั้นตอนที่ 2 ใช้วิธีตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) โดยจับฉลากเลือกจากเขตพ้ืนที่ 6 

กลุ่มของกรุงเทพมหานครออกมากลุ่มละ 2 เขต ดังนี้ 

กลุ่ม 
รัตนโกสินทร์ 

กลุ่ม 
บูรพา 

กลุ่ม 
ศรีนครินทร์ 

กลุ่ม 
เจ้าพระยา 

กลุ่ม 
กรุงธนใต้ 

กลุ่ม 
กรุงธนเหนือ 

1) บางซื่อ 1) ดอนเมือง 1) มีนบุรี 1) คลองเตย 1) บางขุนเทียน 1) บางกอกใหญ่ 
2) ปทุมวัน 2) บางกะปิ 2) สวนหลวง 2) บางนา 2) ธนบุรี 2) ภาษีเจริญ 

 
 
 

http://www.bma.go.th/info/
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ขั้นตอนที่  3 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง  ตามขั้นตอนที่  2 โดยเก็บข้อมูลผู้ตอบ
แบบสอบถามที่อาศัยอยู่ในเขตต่างๆ เขตละ 37 คน เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความหลากหลายทางประชากร 
  โดยผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามออนไลน์ด้วย Google Forms หลังจากสร้างแบบสอบถามเสร็จแล้ว
ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามออนไลน์ผ่านเครือข่ายออนไลน์ต่างๆ เช่น เฟซบุ๊ก และไลน์ เป็นต้น จ านวน 
440 ชุด โดยก่อนการเก็บข้อมูลผู้วิจัยได้ก าหนดค าถามเพ่ือคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม (Screening 
Question) โดยท าการเก็บข้อมูลเฉพาะผู้ที่เป็นสมาชิก Viu (Thailand) เพ่ือเป็นการคัดเลือกผู้ตอบ
แบบสอบถามที่ตรงตามวัตถุประสงค์ เพ่ือให้มีการกระจายกลุ่มตัวอย่างมากท่ีสุด 
 
3.2 เครื่องมือในการวิจัย  

ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เพ่ือหาข้อมูลในการก าหนดเป็นกรอบแนวความคิดและ
ทดสอบสมมติฐานที่ได้ก าหนดไว้ แบบสอบถามเป็นแบบปลายปิด ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับลักษณะประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ ระดับ

การศึกษา รายได้ต่อเดือน  จ านวน 4 ข้อ 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 

ประกอบด้วย 1) ความถี่ในการรับชม 2) บุคคลที่ร่วมชมภาพยนตร์  3) ช่วงเวลาในการชม  4) อุปกรณ์ที่

เลือกชม 5) ประเทศที่ผลิตภาพยนตร์  6) ประเภทของเนื้อหา  7) เหตุผลในการชมภาพยนตร์ ซึ่งเป็น

ค าถามแบบปลายปิดค าถามมีลักษณะเลือกตอบ (Check List)  จ านวน 7 ข้อ 

ส่วนที่  3 แบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลมฟอร์ม  Viu 

(Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชัน Y ประกอบด้วย 1) ด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา 2) ด้านราคา 3) ด้าน

ความสะดวกการรับชม และ4) ด้านการส่งเสริมการตลาด ซึ่งเป็นค าถามแบบปลายปิดแบบ (Rating 

Scale) จ านวน 20 ข้อ 

ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
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3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ เมื่อสร้างแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแล้วนั้น ท าได้โดยการ

ที่ผู้วิจัยน าเอาเครื่องมือดังกล่าว ไปตรวจสอบความเที่ยง (Validity) และความเชื่อถือได้ (Reliability) โดย

ขั้นตอนในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือมี 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

  3.3.1 การตรวจสอบความเที่ยง (Validity) โดยน าแบบสอบถามที่ได้เรียบเรียงแล้วไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งได้แก่อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตรวจสอบความเที่ยงของเนื้อหา 

  (Content Validity) ตลอดจนความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (Wording) เพ่ือขอค าแนะน าในการ

ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสมในการน าไปเก็บข้อมูล โดยตรวจสอบคุณภาพเบื้องต้นของแบบสอบถาม

โดยน าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง  3 ท่าน ท าการตรวจสอบโดยใช้เกณฑ์การพิจารณาค่าความ

สอดคล้อง (IOC) เท่ากับหรือมากกว่า 0.5 โดยข้อค าถามที่มีความ IOC เท่ากับหรือมากกว่า 0.5 แสดงว่า

ข้อค าถามมีความเหมาะสมสามารถน ามาใช้ได้ส่วนค าถามที่มีค่า IOC  น้อยกว่า 0.5 ต้องน าไปปรุงแก้ไข

ก่อนจะน าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 

  3.3.2 การตรวจความเชื่อถือได้ (Reliability) โดยน าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปตรวจสอบ

ความเชื่อถือโดยการทดสอบความเชื่อมั่นที่ 95 เปอร์เซ็นต์  แล้วจึงน าไปทดลองใช้ (Try Out) กับผู้ตอบ

แบบสอบถามที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แต่มีคุณสมบัติทางประชากรเหมือนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพ่ือ

ตรวจสอบว่าค าถามในแต่ละข้ันตอน ของแบบสอบถามมีความเหมาะสมหรือไม่ สามารถสื่อความหมายได้

ตรงตามที่ผู้วิจัยต้องการหรือไม่ หลังจากนั้นจึงน ามาตรวจสอบหาความเชื่อถือได้และน ามาแก้ไขปรับปรุง

ให้เหมาะสม ซึ่งการตรวจสอบความเชื่อถือได้นั้น ผู้วิจัยใช้การค านวณหาค่าความเชื่อถือได้ หรือ Alpha 

Coefficient ตามวิธีของ Cronbach โดยใช้เกณฑ์ค่าความเชื่อถือได้ไม่น้อยกว่า 0.70 ซึ่งได้ค่าความ

เชื่อถือได้ดังนี้ ด้านพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  0.90 และความพึง

พอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 0.92 ดังนั้นแบบสอบถามที่ได้จึงมีความ

น่าเชื่อถือได้ดี 
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3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากประชากรทั้งหมดโดยน าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสร็จ
อย่างสมบูรณ์ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 3.4.1 จัดเตรียมแบบสอบถามและก าหนดรหัสหมายเลขแบบสอบถามเพ่ือตรวจสอบการเก็บ
แบบสอบถาม 
  3.4.2 ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการแจกแบบสอบถามออนไลน์ของ Google Forms 
โดยก่อนการเก็บข้อมูลผู้วิจัยได้ก าหนดค าถามเพ่ือคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม (Screening Question) 
เฉพาะผู้เป็นสมาชิก Viu (Thailand) เพ่ือให้ได้แบบสอบถามที่ตรงตามวัตถุประสงค์ 

3.4.3 ด าเนินการแจกแบบสอบถามให้กับผู้ท าแบบสอบถาม 
   3.5.4 รวบรวมแบบสอบถามกลับคืนและตรวจสอบความถูกต้อง  ครบถ้วนสมบูรณ์ของ
แบบสอบถามที่จะน ามาประมวลผล 

 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนที่ใช้ในการวิจัยดังต่อไปนี้ 

 1. ค าถามด้านพฤติกรรมพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 

ข้อ 1 เปิดรับชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) โดยเฉลี่ย....วัน/สัปดาห์ 

กลุ่มตัวอย่างตอบ 

1. น้อยกว่า 1-2 ครั้งต่อเดือน   มีคะแนนเท่ากับ   1 

2. เดือนละ 3-4 ครั้ง  มีคะแนนเท่ากับ   2 

3. เดือนละ 5-6 ครั้ง                มีคะแนนเท่ากับ   3 

4. มากกว่า 7 ครั้งต่อเดือน มีคะแนนเท่ากับ   4 

ข้อ 2 เวลาในการเข้าชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในแต่ละวัน นานเท่าใด 

1.  น้อยกว่า 1 ชั่วโมง  มีคะแนนเท่ากับ   1 

2.   1-2 ชั่วโมง   มีคะแนนเท่ากับ   2 

3.   2-3 ชั่วโมง   มีคะแนนเท่ากับ  3 

4.  3 ชั่วโมงข้ึนไป  มีคะแนนเท่ากับ   4 
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  ผู้วิจัยต้องการใช้ข้อมูลด้านพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ข้อ1 

และ ข้อ2 ที่เป็นลักษณะ Interval Scale จึงน าข้อ1 และข้อ2 มาคูณกันและน าไปหาความสัมพันธ์กับตัว

แปรด้านความพึงพอใจ ส่วน ข้อ3 - ข้อ7 ผู้วิจัยรายงานผลการวิจัยเป็นลักษณะพรรณาโวหาร 

 2. ค าถามด้านความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่ม               

เจเนอเรชันวาย โดยมีการให้คะแนนตามแบบของ Likert ดังนี้ 

 มากที่สุด = 5 คะแนน 

 มาก  = 4 คะแนน 

 ปานกลาง = 3 คะแนน 

 น้อย = 2 คะแนน 

 น้อยมาก = 1 คะแนน 

 

หลังจากนั้น น าคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย โดยจัดระดับของคะแนนเฉลี่ย ดังนี้คือ 

4.21-5.00 มีความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในระดับต่ ามาก 

3.41-4.20 มีความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในระดับต่ า 

2.61-3.40 มีความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในระดับปานกลาง 

1.81-2.60 มีความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในระดับสูง 

1.00-1.80 มีความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในระดับสูงมาก 

 

 3. เกณฑ์การจัดระดับค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 

มีการก าหนดเกณฑ์ให้คะแนนตามแบบของ Bartz (1999) ดังนี้ 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.01-0.20 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับต่ ามาก 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.21-0.40 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับต่ า 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.41-0.60 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.61-0.80 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับค่อนข้างสูง 

ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.81-1.00 หมายถึง มีความสัมพันธ์ในระดับสูง 
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3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  3.6.1.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย

และน าเสนอข้อมูลโดยตารางแจกแจงความถี่ (Frequency) ของร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ืออธิบายข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับกลุ่มตัวอย่าง  

  3.6.1.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ใช้สถิติค านวณหาค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) ระหว่าง

ตัวแปรต้นและตัวแปรตาม 

เมื่อรวบรวมข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้นน าไปประมวลผลข้อมูลด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการชมและความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานครผู้วิจัยได้เสนอผลวิเคราะห์
ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) คือใช้การแจกแจง
ความถี่ แสดงตารางแบบร้อยละและค่าเฉลี่ยเพ่ืออธิบายข้อมูลประกอบลักษณะทั่วไปของกลุ่ มตัวอย่างที่ 
ดังนี้ 

1. ข้อมูลด้านลักษณะทางประชากรได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้  
2. ข้อมูลเกี่ยวกับด้านพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  
3. ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการใชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ใน

ประเด็นต่างๆ 
ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน ( Inferential Statistics) ในการทดสอบ

สมมุติฐานที่ตั้งไว้โดยใช้สถิติดังนี้ 
สมมติฐานที่1 พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) มีความสัมพันธ์กับ

ความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันY ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ตารางท่ี 4.1 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน(คน) ร้อยละ 

ชาย 108 27.0 
หญิง 292 73.0 

รวม 400 100.0 
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 จากตารางที่ 4.1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาในครั้งนี้มีเพศหญิงมากกว่าเพศชายคิดเป็นร้อยละ 
73.0 และ 27.0 

 
ตารางท่ี 4.2 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอายุ 

อายุ จ านวน(คน) ร้อยละ 

21-26 ปี 254 63.5 
27-32 ปี 76 19.0 
33-38 ปี 70 17.5 

รวม 400 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 21-26 ปีมีจ านวนมากที่สุด คือ ร้อยละ63.5
รองลงมาคือกลุ่มอายุ 27-32 ปีร้อยละ 19.0 และกลุ่ม 33-38 ปีมีจ านวนน้อยที่สุดคือ ร้อยละ17.5 
 
ตารางท่ี 4.3 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวน(คน) ร้อยละ 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 44 10.6 
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 291 73.3 

สูงกว่าปริญญาตรี 65 16.4 

รวม 400 100.0 
   
 จากตารางที่ 4.3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่ามีจ านวนมาก
ที่สุดคือ ร้อยละ 73.3 รองลงมาคือสูงกว่าปริญญาตรี ร้อยละ 16.4 และต่ ากว่าปริญญาตรีมีจ านวนน้อย
ที่สุดคือร้อยละ 10.6 
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ตารางท่ี 4.4 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรายได้ 

รายได้ จ านวน(คน) ร้อยละ 
ไม่เกิน 15,000 บาท 214 53.9 
15,001-30,000 บาท 123 30.2 
30,001-60,000 บาท 55 13.1 
60,001 บาทข้ึนไป 11 2.8 

รวม 400 100.0 

    
จากตารางที่ 4.4 พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้ไม่เกิน 15,000 บาทมีจ านวนมากที่สุด คือร้อยละ 

53.9 รองลงมาคือ 15,001-30,000 บาทร้อยละ 30.2 และ รายได้ 60,001 บาทขึ้นไป มีจ านวนน้อยที่สุด
คือ ร้อยละ 2.8 
 
ตอนที่ 2 ด้านพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  
ตารางท่ี 4.5 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามพฤติกรรมการชมภาพยนตรผ์่านแพลตฟอร์ม 
Viu (Thailand) 

กลุ่มตัวอย่างเปิดรับชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม 
Viu (Thailand) โดยเฉลี่ย....วัน/สัปดาห์ 

จ านวน(คน) ร้อยละ 

น้อยกว่า 1-2 ครั้งต่อเดือน            215 53.8 
เดือนละ 3-4 ครั้ง 88 22.0 
เดือนละ 5-6 ครั้ง                       27 6.8 

มากกว่า 7 ครั้งต่อเดือน 70 17.5 

รวม 400 100.0 

 
จากตารางที่ 4.5 พบว่ากลุ่มตัวอย่างเปิดรับชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) โดย

เฉลี่ยน้อยกว่า 1-2 ครั้งต่อเดือนมีจ านวนมากที่สุด คือร้อยละ 53.8 รองลงมาคือเดือนละ 3-4 ครั้งร้อยละ 
22.0และเดือนละ 5-6 ครั้งจ านวนน้อยที่สุด คือร้อยละ 6.8 
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ตารางท่ี 4.6 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาในการเข้าชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในแต่ละวัน  

กลุ่มตัวอย่างใช้เวลาในการเข้าชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในแต่ละวัน 

จ านวน(คน) ร้อยละ 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง  118 29.4 
1-2 ชั่วโมง 136 34.0 
2-3 ชั่วโมง 83 20.8 

3 ชั่วโมงข้ึนไป 63 15.8 
รวม 400 100.0 

   
จากตารางที่ 4.6 พบว่ากลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาในการเข้าชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในแต่ละวันมีจ านวนมากที่สุดคือวันละ1-2 ชั่วโมงร้อยละ 34.0 รองลงมาคือ
น้อยกว่า 1 ชั่วโมงรอ้ยละ 29.4และรับชมน้อยที่สุด 3 ชั่วโมงข้ึนไปร้อยละ 15.8 
 
ตารางท่ี 4.7 จ านวนร้อยละของบุคคลที่กลุ่มตัวอย่างชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 

บ่อยท่ีสุด 
บุคคลที่กลุ่มตัวอย่างชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 
จ านวน(คน) รอ้ยละ 

คนเดียว  316 79.0 
เพ่ือน 31 7.8 
คนรัก 25 6.3 

ครอบครัว 28 7.0 
รวม 400 100.0 

 

จากตารางที่ 4.7 พบว่ากลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามบุคคลที่กลุ่มตัวอย่างชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) บ่อยมากที่สุดคือชมคนเดียวร้อยละ 79.0 รองลงมาคือชมกับเพ่ือนร้อยละ 
7.8 และชมกับคนรักน้อยท่ีสุดร้อยละ 6.3 
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ตารางท่ี 4.8 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างชมภาพยนตร์ผ่านอุปกรณ์ใดมากที่สุด 

อุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม 
Viu (Thailand) 

จ านวน(คน) ร้อยละ 

โทรศัพท์ Smart Phone 222 55.1 
แท็บเลต 84 21.0 

คอมพิวเตอร์ 49 12.3 
ทีวี Smart TV 45 11.3 

รวม 400 100.0 
 

จากตารางที่ 4.8 พบว่าอุปกรณ์ท่ีกลุ่มตัวอย่างชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 
มากที่สุดคือโทรศัพท์ Smart Phone ร้อยละ 55.1รองลงมาคือแท็บเลตร้อยละ 21.0และทีวี Smart TV 
น้อยที่สุดคือร้อยละ 11.3 

 
ตารางท่ี 4.9 จ านวนร้อยละของประเภทของเนื้อหาภาพยนตร์ที่กลุ่มตัวอย่างชื่นชอบหรือรับชมเป็น

ประจ าผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 

ประเภทของเนื้อหาภาพยนตร์ที่กลุ่มตัวอย่างช่ืนชอบหรือ
รับชมเป็นประจ าผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 

จ านวน(คน) ร้อยละ 

ภาพยนตร์ต่อสู้  (Action) 116 29.00 
ภาพยนตร์แอนนิเมชั่น (Animation) 91 22.75 
ภาพยนตร์ตลก (Comedy) 151 37.75 
ภาพยนตร์ชีวิต (Drama) 113 28.25 
ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror) 64 16.00 
ภาพยนตร์รัก (Love Story) 128 32.00 
ภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ (Science Fiction) 63 15.75 
ภาพยนตร์แนวสอบสวน (Suspense) 121 30.25 
ภาพยนตร์สงคราม (War) 39 9.75 
ภาพยนตร์อัตชีวประวัติ (Biography) 17 4.25 

รวม 400 100.0 
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จากตารางที่ 4.9 ข้อมูลกลุ่มตัวอย่างที่จ าแนกตามประเภทของเนื้อหาภาพยนตร์ที่กลุ่มตัวอย่าง
ชื่นชอบหรือรับชมเป็นประจ าผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) พบว่าส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์ตลก 
(Comedy)มากที่สุด ร้อยละ37.75 รองลงมาคือภาพยนตร์รัก (Love Story) ร้อยละ32.00 และรับชม
น้อยที่สุดคือภาพยนตร์อัตชีวประวัติ (Biography) ร้อยละ4.25 ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4.10 จ านวนร้อยละของสาเหตุที่กลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu 

(Thailand) 
สาเหตุที่กลุ่มตัวอย่างเลือกชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 
จ านวน(คน) ร้อยละ 

รักและชอบการดูภาพยนตร์เป็นชีวิตจิตใจ 141 35.25 
เป็นการพักผ่อนที่ดีที่สุด 203 50.75 
เพ่ือความสนุกสนาน และความบันเทิง 288 72.00 
ดูตามเพ่ือน หรือดูตามแฟน 66 16.50 
ดูเพ่ือต้องการศึกษาวิธีการท าภาพยนตร์ 12 3.00 
คุณภาพของภาพมีความละเอียดและมีความคมชัดสูง 53 13.25 
การเข้าชมภาพยนตร์สามารถใช้งานได้ง่าย 68 17.00 

รวม 400 100.0 

 
จากตารางที่  4.10 ข้อมูลสาเหตุที่ กลุ่ มตั วอย่ าง เลือกชมภาพยนตร์ผ่ านแพลตฟอร์ม 

Viu(Thailand)มากที่สุดคือชมเพ่ือความสนุกสนาน และความบันเทิง ร้อยละ72.00 รองลงมาคือชมเพ่ือ
เป็นการพักผ่อนที่ดีที่สุด ร้อยละ50.75 และน้อยที่สุดคือชมเพ่ือต้องการศึกษาวิธีการท าภาพยนตร์ ร้อยละ
3.00 ตามล าดับ 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu 
(Thailand) ในประเด็นต่างๆ 
 
ตารางท่ี 4.11 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  

ประเด็น 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) 

การแปลผล 

1.ด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา 
1.1) เนื้อหามีความหลากหลาย มีความน่าสนใจ 
น่าติดตามตอบสนองความต้องการในการรับชม 

 
4.27 

 
0.674 

 
ระดับมากท่ีสุด 

1.2) สามารถเลือกรับชมวิดีโอภาพยนตร์
ตัวอย่างก่อนได้ 

4.20 0.762 ระดับมาก 

1.3) สามารถเปิดหรือปิดค าบรรยายใต้ภาพได้ 4.33 0.735 ระดับมากท่ีสุด 
1.4) สามารถเลือกเสียงพากย์ได้ เช่น พากย์
เสียงไทย พากย์เสียงอีสาน พากย์เสียงเหนือ 

4.22 0.777 ระดับมากท่ีสุด 

1.5) มีการให้ข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์/ซีรี่ย์
ถูกต้องและชัดเจน เช่น เรื่องย่อ รายชื่อ
นักแสดงและผู้ก ากับ 

4.23 0.723 ระดับมากท่ีสุด 

1.6) ช่องทาง Official Social Media เช่น  
https://www.viu.com 
https://m.facebook.com/Viuthailand 
มีการให้ข้อมูลที่น่าสนใจและน่าติดตาม 

4.16 0.736 ระดับมาก 

รวม 4.23 0.611 ระดับมากที่สุด 
  

จากตารางที่ 4.11 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในประเด็นด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย = 4.23) เมื่อแยกพิจารณาในแต่ละด้าน ความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ สามารถเปิดหรือ               
ปิดค าบรรยายใต้ภาพได้  (ค่าเฉลี่ย = 4.33) รองลงมาคือพึงพอใจที่ เนื้อหามีความหลากหลาย                               

https://www.viu.com/
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มีความน่าสนใจ น่าติดตามตอบสนองความต้องการในการรับชม (ค่าเฉลี่ย = 4.27) และความพึงพอใจที่มี
ค่าต่ าสุดคือช่องทางOfficial Social Media เช่น https://www.viu.com https://m.facebook.com/ 
Viuthiland มีการให้ข้อมูลที่น่าสนใจและน่าติดตาม (ค่าเฉลี่ย = 4.16) 

 
ตารางท่ี 4.12 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  

ประเด็น 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) 

การแปลผล 

2. ราคา 
2.1) ราคาการให้บริการมีความคุ้มค่า เหมาะสม                                          

 
3.87 

 
0.823 

 
ระดับมาก 

2.2) ราคาแพคเกจรายเดือนเริ่มต้น 119 บาท 
(ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) 

3.81 0.842 ระดับมาก 

2.3) ราคาแพคเกจราย 3 เดือน เฉลี่ย 105.6 บาท 
(ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) ค านวณจาก 305บาท/3เดือน) 

3.85 0.839 ระดับมาก 

2.4) ราคาแพคเกจรายปี 99.9 ทดลองใช้ฟรี 7 วัน 
(ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) (ค านวณจาก 1,199 บาท/ปี) 

3.94 0.876 ระดับมาก 

รวม 3.86 0.845 ระดับมาก 

 
จากตารางที่ 4.12 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในประเด็นด้านราคาโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 3.86) เมื่อแยก
พิจารณาในแต่ละด้าน ความพึงพอใจด้านราคาที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ราคาแพคเกจรายปี 99.9 ทดลองใช้
ฟรี 7 วัน (ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) (ค านวณจาก 1 ,199 บาท/ปี) (ค่าเฉลี่ย = 3.94) รองลงมาคือพึงพอใจที่
ราคาการให้บริการมีความคุ้มค่า เหมาะสม(ค่าเฉลี่ย = 3.87) และความพึงพอใจด้านราคาที่มีค่าต่ าสุดคือ
ราคาแพคเกจรายเดือนเริ่มต้น 119 บาท (ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) (ค่าเฉลี่ย = 3.81)5 

 
 
 
 
 
 

https://www.viu.com/
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ตารางท่ี 4.13 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  

ประเด็น 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (SD) 

การแปลผล 

3. ความสะดวกในการรับชม 
3.1) สามารถรับชมได้ทุกท่ีทุกเวลา 

 
4.32 

 
0.768 

 
ระดับมากท่ีสุด 

3.2) สามารถเข้าชมภาพยนตร์/ซีรี่ย์ได้มากตาม
ความต้องการ 

4.22 0.746 ระดับมากท่ีสุด 

3.3) สามารถรับชมต่อเนื่องสามารถเล่นหรือหยุด
ชั่วคราว และสามารถรับชมต่อเนื่องได้จากท่ีค้าง
ไว้ 

4.27 0.781 ระดับมากท่ีสุด 

3.4) มีภาพยนตร์/ซีรี่ย์ที่รับชมได้เฉพาะที่ Viu 
Thailand 

4.11 0.813 ระดับมาก 

3.5) ระบบมีการดาวน์โหลดที่มีความเร็ว และมี
ความเสถียร และคุณภาพของภาพมีความละเอียด
และมีความคมชัดสูง 

4.10 0.747 ระดับมาก 

3.6) Viu Thailand เป็นแอพพลิเคชั่นที่ชม
ภาพยนตร์/ซีรี่ยที่ถูกลิขสิทธิ์ 

4.28 0.734 ระดับมากท่ีสุด 

รวม 4.21 0.764 ระดับมากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.13 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในประเด็นความสะดวกในการรับชมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 
= 4.21) เมื่อแยกพิจารณาในแต่ละด้านความพึงพอใจด้านความสะดวกในการรับชมที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ
สามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลา(ค่าเฉลี่ย = 4.32) รองลงมาคือพึงพอใจที่ Viu Thailand เป็นแอพพลิเคชั่น
ที่ชมภาพยนตร์/ซีรี่ยที่ถูกลิขสิทธิ์ (ค่าเฉลี่ย = 4.28) และความพึงพอใจด้านความสะดวกในการรับชมที่มี
ค่าต่ าสุดคือพึงพอใจที่ระบบมีการดาวน์โหลดที่มีความเร็ว และมีความเสถียร และคุณภาพของภาพมีความ
ละเอียดและมีความคมชัดสูง (ค่าเฉลี่ย = 4.10)  
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ตารางท่ี 4.14 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  

ประเด็น 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (SD) 

การแปลผล 

4.ด้านการส่งเสริมการตลาด 
4.1) สามารถทดลองรับชมฟรี 7 วัน ก่อนสมัคร
สมาชิกครั้งแรก 

 
4.17 

 
0.806 

ระดับมาก 

4.2) การสมัครสมาชิกมีขั้นตอนที่ง่าย สะดวกและ
รวดเร็ว สมัครแล้วสามารถใช้งานได้ทันที 

3.82 0.836 ระดับมาก 

4.3) สามารถสมัครใช้บริการควบคู่กับการบริการ
อ่ืนๆ เช่น แพคเกจโทรศัพท์ ทั้งรายเดือนและเติม
เงิน หรือ บริการพร้อมสมัครสมาชิกเล่นเกมส์
ออนไลน์ 

4.11 0.741 ระดับมาก 

4.4) การให้บริการหลังการขายมีความรวดเร็วและ
มีประสิทธิภาพ เช่นระบบ Call Center และ 
ข้อความ Chat 

4.09 0.770 ระดับมาก 

รวม 4.04 0.595 ระดับมาก 

 
จากตารางที่ 4.14 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในประเด็นด้านการส่งเสริมการตลาดโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 
= 4.04) เมื่อแยกพิจารณาในแต่ละด้านความพึงพอใจด้านการส่งเสริมการตลาดที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ
สามารถทดลองรับชมฟรี 7 วัน ก่อนสมัครสมาชิกครั้งแรก(ค่าเฉลี่ย = 4.17) รองลงมาคือพึงพอใจที ่
สามารถสมัครใช้บริการควบคู่กับการบริการอ่ืนๆ เช่น แพคเกจโทรศัพท์ ทั้งรายเดือนและเติมเงิน หรือ 
บริการพร้อมสมัครสมาชิกเล่นเกมส์ออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย = 4.11) และความพึงพอใจด้านการส่งเสริม
การตลาดที่มีค่าต่ าสุดคือพึงพอใจที่การสมัครสมาชิกมีขั้นตอนที่ง่าย สะดวกและรวดเร็ว สมัครแล้ว
สามารถใช้งานได้ทันที (ค่าเฉลี่ย = 3.82) 
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ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการทดสอบ
สมมุติฐานที่ตั้งไว้โดยใช้สถิติดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.15 พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) มีความสัมพันธ์กับความ

พึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวาย
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ตัวแปร/ค่าสถิติ ความพึงพอใจ 

ปริมาณการรับสื่อ 
จ านวน r P- Value 

400 -.020 .695 

 
จากตารางที่ 4.15 พบว่าค่า Sig.= 0.695 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญ 0.05 สรุปได้ว่าพฤติกรรมการ

ชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในด้านปริมาณการเปิดรับสื่อ ไม่มีความสัมพันธ์ต่อความพึง
พอใจในการรชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขต
กรุงเทพมหานคร 
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บทที่ 5 
สรุป  อภิปรายผลและ ข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการชมและความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์

ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานครเป็นการศึกษาเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) ในรูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจโดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) 
โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวาย

ในเขตกรุงเทพมหานคร 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเร

ชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร 

3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) กับ
ความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขต
กรุงเทพมหานคร 

ทั้งนี้ได้มีการตั้งสมมุติฐานไว้ คือพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) มี
ความสัมพันธ์กับความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชัน
วายในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.1.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ท าการศึกษามีจ านวนทั้งสิ้น 400 คน แบ่งเป็นเพศชายและเพศหญิง ที่มีอายุ 21-

26 ปีมากที่สุด มีระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่าเป็น และมีรายได้ไม่เกิน 15,000 บาทมากที่สุด  
 
5.1.2 พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  
กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) โดยเฉลี่ยน้อยกว่า 

1-2 ครั้งต่อเดือน โดยแต่ละครั้งใช้ระยะเวลานาน 1-2 ชั่วโมง และชมคนเดียว ผ่านโทรศัพท์ Smart 
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Phone และส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์ตลก (Comedy)และชมเพ่ือความสนุกสนาน และความบันเทิงมาก
ที่สุด 

5.1.3 ความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในประเด็น
ต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

ด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดโดยความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 
สามารถเปิดหรือปิดค าบรรยายใต้ภาพได้ รองลงมาคือพึงพอใจที่เนื้อหามีความหลากหลาย มีความ
น่าสนใจ น่าติดตามตอบสนองความต้องการในการรับชม 

ด้านราคาโดยรวมอยู่ในระดับมาก กลุ่มตัวอย่างพึงพอใจราคาแพคเกจรายปี 99.9 ทดลองใช้ฟรี 7 
วัน (ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) (ค านวณจาก 1,199 บาท/ปี) รองลงมาคือพึงพอใจที่ราคาการให้บริการมีความ
คุ้มค่า เหมาะสม 

ความสะดวกในการรับชมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยความพึงพอใจด้านความสะดวกในการ
รับชมที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือสามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลา รองลงมาคือพึงพอใจที่ Viu Thailand เป็น
แอพพลิเคชั่นที่ชมภาพยนตร์/ซีรี่ยที่ถูกลิขสิทธิ์  

ด้านการส่งเสริมการตลาดโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยความพึงพอใจด้านการส่งเสริม
การตลาดที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือสามารถทดลองรับชมฟรี 7 วัน ก่อนสมัครสมาชิกครั้งแรก รองลงมาคือพึง
พอใจที่สามารถสมัครใช้บริการควบคู่กับการบริการอ่ืนๆ เช่น แพคเกจโทรศัพท์ ทั้งรายเดือนและเติมเงิน 
หรือ บริการพร้อมสมัครสมาชิกเล่นเกมส์ออนไลน์  

 
5.1.4 ผลการทดสอบสมมติฐาน  
พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ

ในการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบว่าค่า Sig.= 0.695 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญ 0.05 สรุปได้ว่าพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่าน

แพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในด้านปริมาณการเปิดรับสื่อ ไม่มีความสัมพันธ์ต่อความพึงพอใจในการรชม
ภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร 
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5.2 อภิปรายผล 
5.2.1 พฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  
กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) โดยเฉลี่ยน้อยกว่า 

1-2 ครั้งต่อเดือน โดยแต่ละครั้งใช้ระยะเวลานาน 1-2 ชั่วโมง และชมคนเดียว ผ่านโทรศัพท์          
Smart Phone และส่วนใหญ่รับชมภาพยนตร์ตลก (Comedy)และชมเพ่ือความสนุกสนาน และความ
บันเทิงมากที่สุด สอดคล้องกับพิมพ์อัปสร กุหลาบซ้อน (2562) ที่ว่าข้าราชการส านักงานปลัดกระทรวง
กลาโหม มีระยะเวลาในการรับชมNetflixต่อครั้งประมาณ 1 - 3 ชั่วโมงต่อครั้ง (เวลาประมาณภาพยนตร์
จบ 1 - 2เรื่องพอดี) และระยะเวลาในการรับชม เนื่องจากหากใช้ระยะเวลาที่นานมากจนเกินไปอาจท าให้
เกิดผลกระทบต่อร่างกายได้ และสอดคล้องกับพีระพงศ์ วีระวุฒิ(2562) อุปกรณ์ที่ใช้ในการรับชมแอพ
พลิเคชัน Netflix พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้งานแอพพลิเคชัน Netflix ผ่านโทรศัพท์มือถือ (Smart 
Phone)และมีความพึงพอใจในด้านการได้รับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน เพ่ือผ่อนคลายเครียดและ 
สามารถเปิดรับชมรายการใน Netflix เมื่อใดก็ได้ 

เช่นเดียวกับงานวิจัยของอนุสรา  เรื่องโรจน์ (2563)คอนเทนต์เพ่ือความบันเทิงท าให้เกิด
ความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน ข้อความ ภาพ และวิดีโอต่างๆท าให้ได้รับความบันเทิง ท าให้รู้สึกตื่นเต้น 
พบเห็นบนสื่อออนไลน์ต่างๆ เช่น Facebook, Twitter เป็นคอนเทนต์เพ่ือความบันเทิงที่ตรงกับความ
ต้องการของผู้บริโภค 

และสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Lawrence A’ Wenner ,1985: 171) เกี่ยวกับความพึงพอใจใน
การบริโภคข่าวสาร (New Gratifications)ในด้านความต้องการความบันเทิง ในกลุ่ม Para-Orientation 
Gratification ที่ว่ากระบวนการรับข่าวสารเพ่ือประโยชน์ในการลดหรือผ่อนคลายความตึงเครียดทาง
อารมณ์ หรือเพ่ือปกป้องตนเอง เช่นเป็นการใช้เวลาให้หมดไปกับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน เพ่ือหลีก
หนีจากสิ่งที่ไม่พึงพอใจอย่างอ่ืน 

5.2.2 ความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 
จากการศึกษาความพึงพอใจต่อการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ทั้งหมด 4 

ด้าน มีดังนี้  
ด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดโดยความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 

สามารถเปิดหรือปิดค าบรรยายใต้ภาพได้ รองลงมาคือพึงพอใจที่เนื้อหามีความหลากหลาย มีความ
น่าสนใจ น่าติดตามตอบสนองความต้องการในการรับชม สอดคล้องกับแนวคิดของ เคอร์รี่ และ เวด 
(Curry and Wade,1968: 116) ที่ว่ามนุษย์จะเลือกอย่างมีเหตุผลเช่น เลือกประพฤติ ปฎิบัติ หรือ
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ตัดสินใจในทางที่จะให้ความพึงพอใจสูงสุดแก่ตน ซึ่งความพึงพอใจสูงสุดมิใช่เป็นการบรรลุถึงปริมาณที่
มากที่สุด แต่เป็นความชอบและได้รับประโยชน์มากที่สุด 

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ (Katz and other,1974: 6) ที่ว่าความต้องการของบุคคลสามารถใช้
สื่อต่างๆตอบสนองความพึงพอใจได้ 

และสอดคล้องกับอรณี พลเกษตร นันธิยา ลูกหยี และบุศรินทร์ นันทะเขต (2562: 8) ที่ว่าผู้รับ
สารสามารถเลือกชมเนื้อรรายการได้ง่ายและสะดวก มีภาพยนตร์ที่หลากหลายทั้งในและต่างประเทศ
ช่องทางมีความทันสมัยใช้งานง่าย และสามารถเข้าถึงรายการได้ทุกท่ีทุกเวลา 

ด้านราคา โดยรวมอยู่ในระดับมาก กลุ่มตัวอย่างพึงพอใจราคาแพคเกจรายปี 99.9 ทดลองใช้ฟรี 
7 วัน (ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) (ค านวณจาก 1,199 บาท/ปี) รองลงมาคือพึงพอใจที่ราคาการให้บริการมีความ
คุ้มค่า เหมาะสม 

สอดคล้องกับชาลี ยั่งยืน (2560: 62) ที่ว่าความพึงพอใจราคานั้น พบว่าอยู่ในระดับมาก ซึ่ง
อธิบายได้จากแนวคิดกลยุทธ์การตลาดในยุคออนไลน์เริ่มมีการเปลี่ยนแปลง (Kotler อ้างถึงในปิยะชาติ 
อิศรภักดี, 2559: 11) เพราะนอกจากผู้บริโภคพิจารณาเปรียบเทียบราคาสินค้าเพียงอย่างเดียว แต่
ผู้บริโภคยังให้ความส าคัญกับค่าใช้จ่ายทั้งหมดที่ต้องจ่ายตลอดเส้นทางการซื้อ (Path of Purchasing) 
เพ่ือให้ได้มาซึ่งสินค้า เช่น การดูภาพยนตร์ นอกจากผู้บริโภคจะต้องจ่ายค่าตั๋วหนังแล้ว แต่ผู้บริโภคยังต้อง
จ่ายค่าเดินทางเพ่ือไปดูในโรงภาพยนตร์ด้วย 

 
ด้านการส่งเสริมการตลาด โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยความพึงพอใจด้านการส่งเสริม

การตลาดที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือสามารถทดลองรับชมฟรี 7 วัน ก่อนสมัครสมาชิกครั้งแรก รองลงมาคือพึง
พอใจที่สามารถสมัครใช้บริการควบคู่กับการบริการอ่ืนๆ เช่น แพคเกจโทรศัพท์ ทั้งรายเดือนและเติมเงิน 
หรือ บริการพร้อมสมัครสมาชิกเล่นเกมส์ออนไลน์  

สอดคล้องกับ (Kotler อ้างถึง ปิยะชาติ อิศรภักดี, 2559 :13) ที่ว่าการส่งเสริมการตลาด 
(Promotion) นอกจากผู้บริโภคจะยังคงสนใจโปรโมชั่นการ ลด แลก แจก แถม ผู้บริโภคยังให้
ความส าคัญกับการสื่อสารข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติและภาพลักษณ์ของสินค้า ข้อมูลดังกล่าวจึงต้อง
สามารถเชื่อมโยงเข้ากับเหตุผลและความรู้สึกของผู้บริโภคได้ การสื่อสารทางอารมณ์ (Emotional 
Communication) กลายมาเป็นตัวแปรใหม่ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคมากขึ้น และนับเป็น
จุดเริ่มต้นของการสื่อสารที่สามารถพัฒนาไปสู่การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสินค้ากับลูกค้าได้ 
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นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ วีรภัทร ธูปพนม (2558) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อ
ความ พึงพอใจของผู้บริโภคในการซื้อสินค้าผ่านเว็บไซต์อีเบย์ พบว่า ว่าปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจของ 
ผู้บริโภคในการซื้อสินค้าผ่านเว็บไซต์อีเบย์ ได้แก่ ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาดและการออกแบบ  
เว็บไซต์ที่ดึงดูดความสนใจ ซึ่งประกอบด้วยการออกแบบเว็บไซต์ที่ดึงดูดความสนใจ มีการจัดกิจกรรมที่
น่าสนใจเพ่ือให้ลูกค้ามีส่วนร่วมอย่างสม่ าเสมอ มีการประชาสัมพันธ์สินค้าผ่านช่องทางต่างๆ อย่าง
กว้างขวาง ควบคู่กับการจัดโปรโมชั่นส่วนลดพิเศษให้เข้ากับช่วงเทศกาลต่างๆ 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
   5.3.1.1 ผลจากการศึกษาข้อมูลทั่วไป เพศ อายุ อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และระดับ
การศึกษา ดังนั้นผู้ประกอบการ Viu หรือประกอบการที่สนใจสามารถน าข้อมูลไปใช้วางแผนและก าหนด
กลุ่มเป้าหมาย ให้ครอบคลุมมากขึ้นได้ เพ่ือให้เกิดกลุ่มผู้ใช้บริการใหม่หรือมีผู้สมัครใช้บริการมากข้ึน 
   5.3.1.2 การศึกษาในครั้งนี้เน้นศึกษาเพียงผู้ให้บริการ Viu เพียงอย่างเดียว ดังนั้นควรมี
การศึกษาเปรียบเทียบแพลตฟอร์มผู้ให้บริการรายอ่ืนๆ เพ่ือเป็นการศึกษาถึงข้อแตกต่างอีกทั้งยังช่วยให้
เห็นถึงจุดเด่นจุดด้อยโอกาสและอุปสรรค เพื่อน าผลจากการศึกษามาพัฒนาวางแผนกลยุทธ์ต่าง ๆ เพ่ือให้
ตรงกับความต้องการของผู้รับสารได้มากยิ่งขึ้น 
   5.3.1.3 ควรท าวิจัยเชิงคุณภาพหรือสัมภาษณ์ผู้สื่อสารด้านการตลาดของผู้ให้บริการ Viu 
ในประเทศไทยเพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของแอพพลิเคชัน Viu ในประเทศ
ไทย 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 
   5.3.2.1 ควรท าการศึกษาตวัแปรอิสระอ่ืน ๆ ที่มีผลต่อการตัดสินใจให้ผู้รับสารใช้บริการ
แอปพลิเคชัน Viu เพ่ือที่จะสามารถค้นหาปัจจัยที่ส าคัญอ่ืนอีกต่อไป 
   5.3.2.2 ควรศึกษาปัจจัยอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมนอกเหนือจากการส ารวจพฤติกรรมการใช้และ
ความพึงพอใจ เช่นการตลาดดิจิทัลเชิงเนื้อหา (Digital Content Marketing) 
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แบบสอบถาม 
 

ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการชมและความพึงพอใจในการชมภาพยนตร์ผ่าน
แพลตฟอรม์ Viu (Thailand) ของกลุ่มเจเนอเรชันวายในเขตกรุงเทพมหานคร 

แบบสอบถามชุดนี้เป็นเอกสารประกอบการวิจัย จึงใคร่ขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม         
ดังรายละเอียดที่ปรากฏในแบบสอบถามนี้ ผู้วิจัยขอความกรุณาให้ท่านกรอกค าถามตามความเป็นจริง 
และขอขอบพระคุณท่านที่ให้ข้อมูลมา ณ ที่นี้  

 
ตอนที ่1 ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
ค าชี้แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย  หน้าค าตอบท่ีตรงกับความเป็นจริงของท่าน 

  1. เพศ 
 1)  ชาย      2) หญิง 

2. อายุ 
   1) 21 - 26 ป ี    2) 27 – 32 ปี   
   3) 33 - 38 ปี      

3. ระดับการศึกษา     
  1) ต่ ากว่าปริญญาตรี    2)  ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า    
 3) สูงกว่าปริญญาตรี     

4. รายได้ต่อเดือน 
  1)  ไม่เกิน 15,000  บาท   2)  15,001 – 30,000 บาท  
 3)  30,001 – 60,000 บาท                         4)  60,001 บาทขึ้นไป 
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ตอนที่ 2 ด้านพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand)  
 
1. ท่านเปิดรับชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) โดยเฉลี่ย....วัน/สัปดาห์ 
 1. น้อยกว่า 1-2 ครั้งต่อเดือน            2. เดือนละ 3-4 ครั้ง 
 3. เดือนละ 5-6 ครั้ง                       4. มากกว่า 7 ครั้งต่อเดือน 
 
2. ท่านใช้เวลาในการเข้าชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในแต่ละวัน นานเท่าใด 
 1. น้อยกว่า 1 ชั่วโมง    2. 1-2 ชั่วโมง 
 3. 2-3 ชั่วโมง    4. 3 ชั่วโมงข้ึนไป 
 
3. โดยปกติท่านเข้าชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) กับใครบ่อยที่สุด  
 1. คนเดียว                                   2. กับเพ่ือน 
 3. กับคนรัก                                  4. กับครอบครัว 
 
4. ท่านเปิดชมภาพยนตร์ผ่านอุปกรณ์ใดมากท่ีสุด 
 1. โทรศัพท์ Smart Phone   2. แท็บเลต 
 3  คอมพิวเตอร์    4. ทีวี Smart TV 
 
5. ท่านเลือกรับชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) จากประเทศใดมากท่ีสุด 
 1. ภาพยนตร์/ซีรี่ย์จีน    2. ภาพยนตร์/ซีรี่ย์ไทย 
 3. ภาพยนตร์/ซีรี่ย์ญี่ปุ่น                    4. ภาพยนตร์/ซีรี่ย์เกาหลี 
 
6. ประเภทของเนื้อหาภาพยนตร์ที่ท่านชื่นชอบหรือรับชมเป็นประจ าผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 1. ภาพยนตร์ต่อสู้  (Action) 
 2. ภาพยนตร์แอนนิเมชั่น (Animation) 
 3. ภาพยนตร์ตลก (Comedy) 
 4. ภาพยนตร์ชีวิต (Drama) 
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 5. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror) 
 6. ภาพยนตร์รัก (Love Story) 
 7. ภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ (Science Fiction) 
 8. ภาพยนตร์แนวสอบสวน (Suspense) 
 9. ภาพยนตร์สงคราม (War) 
 10.ภาพยนตร์อัตชีวประวัติ (Biography) 
 
7. สาเหตุที่ท่านเลือกชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 1. รักและชอบการดูภาพยนตร์เป็นชีวิตจิตใจ 
 2. เป็นการพักผ่อนที่ดีที่สุด 
 3. เพ่ือความสนุกสนาน และความบันเทิง 
 4. ดูตามเพ่ือน หรือดูตามแฟน  
 5. ดูเพ่ือต้องการศึกษาวิธีการท าภาพยนตร์ 
 6. คุณภาพของภาพมีความละเอียดและมีความคมชัดสูง 
 7. การเข้าชมภาพยนตร์สามารถใช้งานได้ง่าย 
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ตอนที่ 3 ความพึงพอใจต่อการใชมภาพยนตร์ผ่านแพลตฟอร์ม Viu (Thailand) ในประเด็นต่างๆใน
ระดับใด 

ประเด็น 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

1.ด้านผลิตภัณฑ์และเนื้อหา 
1.1) เนื้อหามีความหลากหลาย มีความ
น่าสนใจ น่าติดตามตอบสนองความต้องการ
ในการรับชม 

     

1.2) สามารถเลือกรับชมวิดีโอภาพยนตร์
ตัวอย่างก่อนได้ 

     
 

1.3) สามารถเปิดหรือปิดค าบรรยายใต้ภาพ
ได้ 

     

1.4) สามารถเลือกเสียงพากย์ได้ เช่น พากย์
เสียงไทย พากย์เสียงอีสาน พากย์เสียงเหนือ 

     

1.5) มีการให้ข้อมูลเกี่ยวกับภาพยนตร์/ซีรี่ย์
ถูกต้องและชัดเจน เช่น เรื่องย่อ รายชื่อ
นักแสดงและผู้ก ากับ 

     

1.6) ช่องทาง Official Social Media เช่น  
https://www.viu.com 
https://m.facebook.com/Viuthailand 
มีการให้ข้อมูลที่น่าสนใจและน่าติดตาม 

     

2. ราคา 
2.1) ราคาการให้บริการมีความคุ้มค่า 
เหมาะสม 

     

2.2) ราคาแพคเกจรายเดือนเริ่มต้น 119 
บาท (ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) 

     

2.3) ราคาแพคเกจราย 3 เดือน เฉลี่ย 105.6      

https://www.viu.com/
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ประเด็น 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

บาท (ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) ค านวณจาก 305
บาท/3เดือน) 

2.4) ราคาแพคเกจรายปี 99.9 ทดลองใช้ฟรี 
7 วัน (ทดลองใช้ฟรี 7 วัน) (ค านวณจาก 
1,199 บาท/ปี) 

     

3. ความสะดวกในการรับชม 
3.1) สามารถรับชมได้ทุกท่ีทุกเวลา 

     

3.2) สามารถเข้าชมภาพยนตร์/ซีรี่ย์ได้มาก
ตามความต้องการ 

     

3.3) สามารถรับชมต่อเนื่องสามารถเล่นหรือ
หยุดชั่วคราว และสามารถรับชมต่อเนื่องได้
จากที่ค้างไว้ 

     

3.4) มีภาพยนตร์/ซีรี่ย์ที่รับชมได้เฉพาะที่ 
Viu Thailand 

     

3.5) ระบบมีการดาวน์โหลดที่มีความเร็ว 
และมีความเสถียร และคุณภาพของภาพมี
ความละเอียดและมีความคมชัดสูง 

     

3.6) Viu Thailand เป็นแอพพลิเคชั่นที่ชม
ภาพยนตร์/ซีรี่ยที่ถูกลิขสิทธิ์ 

     

4.ด้านการส่งเสริมการตลาด 
3.1) สามารถทดลองรับชมฟรี 7 วัน ก่อน
สมัครสมาชิกครั้งแรก 

     

3.2) การสมัครสมาชิกมีขั้นตอนที่ง่าย 
สะดวกและรวดเร็ว สมัครแล้วสามารถใช้งาน
ได้ทันที 
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ประเด็น 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

3.3) สามารถสมัครใช้บริการควบคู่กับการ
บริการอ่ืนๆ เช่น แพคเกจโทรศัพท์ ทั้งราย
เดือนและเติมเงิน หรือ บริการพร้อมสมัคร
สมาชิกเล่นเกมส์ออนไลน์ 

     

3.4) การให้บริการหลังการขายมีความ
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เช่นระบบ Call 
Center และ ข้อความ Chat 

     

 
ตอนที่ 4 ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ     นันธิการ์  จิตรีงาม 
วันเดือนปีเกิด  3 เมษายน  2525 
สถานที่เกิด  กรุงเทพมหานคร  ประเทศไทย 

                     E-mail: nujitr@rpu.ac.th 

 

วุฒิการศึกษา/ประสบการณ์การท างาน 

วุฒิการศึกษา 

-  ปี 2550  ระดับปริญญาโท  นิเทศศาสตร์ธุรกิจ (นศ.ม.)  มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

-  ปี 2547  ระดับปริญญาตรี  คณะนิเทศศาสตร์ สาขาการโฆษณา (นศ.บ.) มหาวิทยาลัยธุรกิจ

บัณฑิตย์ 

ประสบการณ์การท างาน 

- ปี 2556 – ปัจจุบัน ต าแหน่งอาจารย์ประจ าสาขาวิชาการโฆษณาและการประชาสัมพันธ์   

คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 

- ปี 2552-2556 ต าแหน่งหัวหน้าสาขาวิชาการโฆษณาและการประชาสัมพันธ์  

คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 

- ปี 2550-2552 ต าแหน่งเลขานุการหลักสูตรนิเทศศาสตรดุษฎีบัณฑิต  

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

- ปี 2547-2550 ต าแหน่งผู้ช่วยนักวิจัย สถาบันวิจัยนโยบายและแผนอุดมศึกษา  

มหาวิทยาธุรกิจบัณฑิตย์ 

 

 

mailto:nujitr@rpu.ac.th

