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บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) พัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน กรณีศึกษา 

บริษัท ไฮช็อปปง จํากัด และ (2) ประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อโมชันกราฟก  กลุมตัวอยางเปนผูใชงานสื่อโมชัน

กราฟกคลังสินคาบนโลกออนไลน บริษัท ไฮช็อปปง จํากัด  ไดมาโดยวิธีการสุมแบบงาย จํานวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใชในการ

วิจัยประกอบดวย 2 สวน ไดแก สื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน และแบบสอบถามความพึง

พอใจของผูใชงาน  ผลการวิจัยพบวา (1) สื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลนมีประสิทธิภาพอยูใน

ระดับดี และ (2) ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานมีทั้งหมด 5 ดาน ไดแก ดานการออกแบบ ดานเนื้อหา  ดานเสียง  

ดานประโยชนการใชงาน และดานการดําเนินเร่ือง  ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด  

สรุปวา สื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน ชวยใหผูใชงานสามารถรับรูและเขาใจเก่ียวกับเนื้อหา

การสมัครสมาชิก  สินคาลดราคา สินคายอดนิยม ชองทางการชําระเงิน และกิจกรรมตาง ๆ ของบริษัทไดดี  สงผลใหผูใชเกิด

ความพึงพอใจตอขอมูลและขาวสารตาง ๆ ที่นําเสนอในรูปแบบของสื่อโมชันกราฟกเปนอยางดี    

คําสําคัญ: สื่อโมชันกราฟก ประชาสัมพันธ คลังสินคาบนโลกออนไลน 

Abstract 

The objectives of this study were (1) to develop motion graphics media to promote online marketplace 

: case study High-shopping co., Ltd. and (2) to assess the satisfaction of users with motion graphic media.  The 

sample group is a user of the motion graphics media to promote online marketplace High-shopping co., Ltd. 

by simple random sampling of 30 people. The tools used in the research consisted of 2 parts: motion graphics 

media to promote online marketplace and questionnaire satisfaction of users. Research findings were as 

follows: (1) motion graphics media to promote online marketplace that can be used efficiently and (2) The 

results of evaluating the satisfaction of the users are all 5 aspects are design, content, sound, benefits of using, 

and continuity. Overall satisfaction assessment results were at the highest level. In conclusion the motion 

graphics media to promote the online marketplace on High-shopping co. Ltd. allows users to be able to 

recognize and understand the content of subscription products, discount products, popular products, 

payment and activities of the company well.  As a result users are satisfied with the information and news 

presented in the form of motion graphics media more 
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1. ที่มาและความสําคัญ  

ปจจุบันการใชชีวิตของคนในสังคมเปนไปอยางเรงรีบ ทําใหเวลาจึงเปนสิ่งที่มีคาอยางมากสําหรับทุกคน ในโลกของ

อินเตอรเน็ตมีเปลี่ยนแปลงไปมากในระยะเวลาที่ผานมา ธุรกิจที่เก่ียวของกับอินเตอรเน็ตและการทําการตลาดออนไลนนั้น

พัฒนาอยางตอเนื่อง มีผูบริโภคเปนจํานวนมาก รวมถึงคูแขงทางการคาที่เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ ซึ่งโดยผูใชงานเว็บไซตสวนใหญ มัก

คนหาขอมูลและการใชงานในการสั่งซื้อสินคาในเว็บไซตโดยเปดใชงานบราวเซอรในหลายๆ แท็บพรอมกัน รวมถึงการสงสัย

ข้ันตอนในการชําระและเลือกซื้อสินคาทางเว็ปไซต ซึ่งผูใชนั้นยังคนหาอยางคราวๆ โดยที่ไมไดใหความสนใจกับเนื้อหาหรือ

บทความมากนัก (พงษพิพัฒน, 2560) โดยทั่วไปผูใชงานเว็บไซตจะใชเวลาประมาณ 300-400 วินาทีบนเว็บไซตนั้นๆ ดังนั้นจึง

มีเวลาโดยเฉลี่ยประมาณ 5 นาทีที่จะสื่อใหกลุมเปาหมายเขาใจถึงสินคาและบริการ เพื่อตอบสนองความตองการของผูใชอยาง

ถึงที่สุด โมชันกราฟกจัดเปนสื่อทางเลือกหนึ่งที่ไดรับความนิยมเพราะเปนศิลปะการเคลื่อนไหวที่เลาเร่ืองดวยภาพทาทาง และ

มีตัวละครที่เปนตัวดําเนินเร่ืองความพิเศษและนาสนใจ เมื่อนําโมชันกราฟกที่สามารถสรางอารมณและความรูสึกไดสมจริงกวา 

สามารถแสดงออกทางดานสีหนาอารมณความรูสึกของตัวละครผานทางการวาด รวมถึงการลงสีที่ใหความรูสึกนุมนวล และ

ออนโยนกวา จึงชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนและสื่อความหมายไดดีกวาและนิยมนํามาสรางและนําเสนอทั้งสินคาและ

บริการ (สุดารัตน, 2554)  ข้ันตอนการดําเนินการใชงานตางๆ ยังสามารถเลาเร่ืองราวใหผูเขาชมเขาใจและเขาถึงสินคาไดงาย

และรวดเร็ว ซึ่งปจจุบันพบวามีการสงเสริมการสรางสื่อโมชันกราฟกกันมากข้ึนในประเทศไทย  

บริษัท ไฮ ช็อปปง จํากัด  (HIGH Shopping) เปนธุรกิจเก่ียวกับทีวีโฮมช็อปปง ซึ่งเปนชองรายการแนะนําสินคาที่คัด

สรรสินคาผลิตภัณฑเกรดพรีเมียม หลากหลายประเภทโดยมีสินคาทั้ง แฟชั่น ความงาม สินคาในครัวเรือน เคร่ืองออกกําลัง

กายเคร่ืองครัว เคร่ืองใชไฟฟา และอิเล็กทรอนิกส อีกทั้งยังมีเว็บไซตขายสินคาออนไลน ซึ่งยังเปนที่รูจักในบุคคลบางกลุม โดย

เปนกลุมคนรุนใหมคือ นักเรียน นักศึกษา และผูที่ชอบซื้อของออนไลน บริษัทมีการจัดกิจกรรมโปรโมขันสินคามากมายและ

ราคาสินคาที่จําหนายถูกกวาคูแขงอ่ืน แตการประชาสัมพันธสินคาทางเว็บไซตยังเปนการนําเสนอเปนขอความและรูปภาพ

สินคาธรรมดาซึ่งไมเปนที่ดึงดูดความสนใจของผูเขาชม หรือลูกคา อีกทั้งการนําเสนอข้ันตอนการสั่งซื้อสินคายังไมสามารถ

นําเสนอขอมูลไดละเอียดและชัดเจน  สงผลใหการสั่งซื้ออาจเปนเร่ืองยุงยากสําหรับผูที่ยังไมไดเปนสมาชิก หรือซื้อสินคาเปน

คร้ังแรก 

จากปญหาของบริษัท ไฮ ช็อปปง จํากัด  ที่กลาวมา ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะการนําโมชันกราฟกมาใชในการพัฒนาสื่อ

เพื่อประชาสัมพันธสินคาและข้ันตอนการซื้อสินคา  รวมถึงการสื่อความหมายขอมูลตาง ๆ ใหนาสนใจและเขาใจงาย  อีกทั้งยัง

เปนการเพิ่มประสิทธิภาพการประชาสัมพันธใหกับเว็บไซต และสนบัสนุนยอดขายสินคาของบริษัทใหเพิ่มข้ึน  

2. วัตถุประสงค  

2.1 เพื่อพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน กรณีศึกษา บริษัท ไฮช็อปปง จํากัด 

2.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มีสื่อโมชันกราฟกที่พัฒนาข้ึน 

3. ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

3.1 สตอรีบอรด (Storyboard) 



 

 

      การเขียนกรอบแสดงเร่ืองราวที่สมบูรณของภาพยนตรหรือหนังแตละเร่ือง โดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะ

ปรากฏในแตละฉากหรือแตละหนาจอ หรือสตอรีบอรด เปนการเขียนภาพนิ่งและขอความเพื่อกําหนดแนวทางในการถายทํา

หรือผลิตภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบตางๆ เชน ภาพยนตร โฆษณา การตูน สารคดี เปนตน สตอรีบอรดจะกําหนดการเลาเร่ือง 

ลําดับเร่ือง จัดมุมกลอง กําหนดเวลา ซึ่งภาพที่วาดไมจําเปนจะตองละเอียดมาก แคบอกองคประกอบสําคัญๆ ได มีการระบุถึง

ตําแหนงของตัวละครที่มีความสัมพันธกับฉากและตัวละครอ่ืนๆ กรอบแสดงภาพและมุมกลอง แสงเงา เปนการสเกตซภาพ

ของเฟรมตาง ๆ เปรียบเสมือนการวาดการตูนในกรอบสี่เหลี่ยมแตละชอง (ถนอมพร, 2541)  สิ่งสําคัญที่อยูในสตอรีบอรด 

ประกอบดวย ตัวละคร หรือฉาก  มุมกลอง และเสียงพูดกันระหวางตัวละคร โดยข้ันตอนในการเขียนสตอรีบอรดประกอบดวย  

1) การวางโครงเร่ืองหลัก (แนวเร่ือง ฉาก เนื้อเร่ืองยอ แกนเร่ือง และตัวละคร)  2) การลําดับเหตุการณ ตองหาจุดนาตื่นเตน

ที่สุดของเร่ืองใหได 3) การกําหนดหนา  4) การแตงบท  และ 5) เขียนสตอรีบอรด 

3.2 ทฤษฎีสี   

      สี (Colour) เปน ลักษณะกระทบตอสายตาใหเห็นเปนสีมีผลถึงจิตวิทยามีอํานาจใหเกิดความเขมของแสงที่อารมณ

และความรูสึกได การที่ไดเห็นสจีากสายตาสายตาจะสงความรูสกึไปยังสมองทําใหเกิดความรูสึกตาง ๆ ตามอิทธิพลของสไีด  สี

จึงเปนแสงที่มีความถ่ีของคลื่นในขนาดที่ตามนุษยสามารถรับสมัผัสได  โดยมีแมสีที่เปนวัตถุ (Pigmentary Primary)

ประกอบดวย สีแดง  สีเหลือง และสนี้ําเงิน ที่ผสมแมสีแลวจะทาํใหเกิดเปนสีอ่ืน ๆ  คุณลักษณะของสี ประกอบดวย 1) สีแท 

(Hue) สีที่ยังไมถูกสีอ่ืนเขาผสม เปนลักษณะของสีแทที่มีความสะอาดสดใส เชน แดง เหลือง น้าํเงิน  2) สีออนหรือสีจาง 

(Tint)  ใชเรียกสีแทที่ถูกผสมดวยสีขาว เชน สีเทา สีชมพู  และ 3) สีแก (Shade) ใชเรียกสีแทที่ถูกผสมดวยสีดาํ เชน สี

น้ําตาล เปนตน สีสามารถแยกออกเปน 2 ประเภท ไดแก 1) สีธรรมชาติ  เปนสีที่เกิดเองตามธรรมชาติ เชน สีของแสงอาทิตย

สีของทองฟายามเชา เย็น สีของรุงกินนา  เหตุการณที่เกิดข้ึนเองตามตลอดจนสีของดอกไม  ตนไม  พืน้ดิน  ทองฟา  และน้าํ

ทะเล  และ 2) สีที่มนษุยสรางข้ึนหรือสังเคราะหข้ึน  เชน สีวิทยาศาสตร  แสงตาง ๆ (ไฟฟา) เปนตน 

3.3 ภาพเคลื่อนไหว  

     เทคโนโลยีเก่ียวกับการทําภาพเคลื่อนไหว เก่ียวของกับเทคโนโลยีตอไปนี้ 1) เทคโนโลยีที่เก่ียวกับเสียง (Audio 

Technology) จัดการเก่ียวกับเสียงพูด เสียงดนตรี 2) เทคโนโลยีเก่ียวกับวิดีโอ  (Video Technology) จัดการเก่ียวกับการ

จัดเก็บ  การประมวลผล  การปรับแตง การใชงาน  การสบืคน  การสงกระจาย  มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ  3) เทคโนโลยี

รูปภาพ (Image Technology) จัดการเก่ียวกับการพัฒนาและประยุกตการใชภาพ  การจัดการฟอรแมต  คลังภาพ การสราง

และการตกแตงรูปภาพ  4) เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (Animation and 3D Technology)  จัดการเก่ียวกับ

ภาพเคลื่อนไหว 2 และ 3 มิติ การสรางภาพเสมือนจริง  5) เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring  System Technology) 

พัฒนาเพื่อสรางขอมูลสําหรับพฒันางานมัลติมีเดียแอนิเมชนัในรูปแบบซอฟตแวรชวยเหลือ  6) เทคโนโลยีการผลิต 

(Publishing Technology) ชวยใหงานพิมพนาสนใจและมีรูปแบบทีโ่ดเดนในการนําเสนอ  และ 7) เทคโนโลยีการกระจาย 

(Broadcasting and Conferencing) เปนการเผยแพรสื่อ หรือมัลติมีเดีย  



 

 

     หลักการเกิดภาพเคลื่อนไหว เกิดจากการที่มนุษยเห็นภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพที่ฉายตอเนื่องกัน  สําหรับในโปรแกรม

สรางภาเพเคลื่อนไหวจะมีการเคลื่อนที่อยู 2 ลักษณะ ไดแก 1) การเคลื่อนที่แบบยายสถานที่ (Motion) เชน วัตถุเคลื่อนที่จาก

จุด A ไปยงัจดุ B  และ 2) การเคลื่อนที่โดยการเปลี่ยนแปลงลักษณะ (Transform)     

สุทัศน สุระถา และ ศุภรา กลีบโกมุท (2560) การผลิตสื่อรณรงคการไมสูบบุหร่ีในที่พักอาศัยเพื่อลดอันตรายแกสัตว

เลี้ยง เปนกระบวนการผลิตสื่อผูจัดทําไดทําการคนควาขอมูลเพื่อนํามาเขียนบทและทําการผลิตสื่อ โดยผานกระบวนการ

วางแผน ถายทํา ออกแบบงานกราฟก ตัดตอ และอธิบายผลในรูปแบบสื่อประสม แลวใหผูเชี่ยวชาญไดรับชม และทําการ

ประเมินผลจากการสัมภาษณเพื่อรับฟงคําแนะนํา โดยผลจากการศึกษาพบวา การผลิตสื่อรณรงคการไมสูบบุหร่ีในที่พักอาศัย

เพื่อลดอันตรายแกสัตวเลี้ยง ผลการประเมินจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาของสื่อ สรุปไดวา เนื้อหาของสื่อมีการให

ขอมูลที่เปนความจริง ใหขอมูลเก่ียวกับอันตรายจากควันบุหร่ีมือสองไดคอนขางครบถวนแมมีสวนที่ขาด ดานการผลิตสื่อ สื่อ

ขาดความตอเนื่องของกราฟกและวีดีทัศน มีความขัดแยงตออารมณของการสื่อสาร การลําดับภาพยังไมกลมกลืน การใชสีใน

งานกราฟกควรไปในทางเดียวกัน เวลาในการนําเสนอเหมาะสม 

ชวลิต อุดมพืชน และ อานนท สุภาจันทรสุข (2560) การศึกษาการสรางโมชันกราฟก เร่ือง “ปญหาผูสูงอายุ’’ และ

หลังจากนั้นนําไปประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมิน 4 ดาน คือ ดานเนื้อหา ดานออกแบบ

กราฟก ดานเสียง และดานเทคนิคเคลื่อนไหว เพื่อตรวจสอบคุณภาพตาง ๆ ของชิ้นงานและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

จากนั้นก็ศึกษาระดับความคิดเห็นจากกลุมตัวอยางผูที่มีอายุระหวาง 35-50 ป จํานวน 60 คน โดยผลการศึกษาสรุปจาก

แบบสอบถามพบวา คุณภาพของสื่อ คาเฉลี่ย (x) เทากับ 3.8 อยูในเกณฑที่ ดี คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) = 0.20 และ

ผลการศึกษาความคิดเห็นของกลุมตัวอยางคาเฉลี่ย (x) เทากับ 4.59 อยูในเกณฑ ดีมาก คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) = 

0.09 และภาพรวมของสื่อโมชันกราฟก เร่ือง “ปญหาผูสูงอายุ” สามารถนําไปใชเปนแนวทางที่จะเขาสูวัยผูสูงอายุ โดยรู

วิธีการเตรียมรับมือกับสภาวะสังคมผูสูงอายุและการดูแลผูสูงอายุเบื้องตน ไดอยางเขาใจ 

อัครชัย สัมฤทธิ์ และคณะ (2560) ศึกษาทําโดย การผลิตสื่อโมชันกราฟก เร่ือง การออกแบบนามบัตรอยางไรให

นาสนใจและทําการประเมินคุณภาพสื่อผานแบบประเมินคุณภาพ โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานเนื้อหา 

ดานการออกแบบ ดานเทคนิคการนําเสนอ รวมทั้งสิ้น 3 ทาน และทําการประเมิน ความพึงพอใจที่มีตอสื่อ โดยกลุมตัวอยาง

คือ นักศึกษาชั้นปสุดทาย คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ปการศึกษา 2560 จํานวน 30 คน 

รวบรวมผลการประเมิน และนํามาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานตามวิธีทางสถิติ โดยผลการศึกษาสรุปวา 

ระดับคุณภาพของสื่อโมชันกราฟกเร่ือง การออกแบบนามบัตรอยางไร ใหนาสนใจ จากผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลี่ย 4.64 ซึ่งอยูใน

ระดับ ดีมาก และจากกลุมตัวอยางทั้งหมด 30 คน พบวา ระดับความพึงพอใจมีคะแนนเฉลี่ยที่ 4.50 ซ่ึงอยูในระดับพึงพอใจ 

มากที่สุด หลังจากผูชมไดรับชมสื่อแลวคาดวา สื่อทําใหผูชมไดเขาใจในกระบวนการออกแบบนามบัตร รวมไปถึงเกิดความรูสึก

ที่อยากจะออกแบบนามบัตร และอาจนําไปประยุกตใชในงานอ่ืนไดในอนาคต 

4. วิธีดําเนินการวิจัย  

4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 



 

 

             ประชากรในงานวิจัย คือ ผูใชงานสื่อโมชันกราฟกคลังสินคาบนโลกออนไลน บริษัท ไฮช็อปปง จํากัด  กลุมตัวอยาง

ไดมาดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย จํานวน 30 คน  

4.2 การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

4.2.1 การพัฒนาสื่อโมชันกราฟก แบงเปน 4 สวน ดังนี้ 

4.2.1.1 จัดทํา Story Board โดยการเขียนโครงสรางและออกแบบโดยเนื้อหา ประกอบไปดวยรูปภาพ และ

เร่ืองราวเก่ียวกับเว็บไซต highshopping.com การกําหนดเวลาในการดําเนินงานแตละฉากของโมชันกราฟก การใชมุมกลอง

ลูกเลนตางๆใหสื่อดูมีมิตินาสนใจ รวมไปถึงใหความสําคัญในเร่ืองการเรียงลําดับความสําคัญของเนื้อหา เพื่อใหผูใชสื่อสามารถ

เขาใจไดงาย โดยไดใชวิธีการจําลองรูปแบบตางๆของสื่อเพื่อทําใหผูใชสื่อสามารถเขาใจไดมากข้ึน และเพื่อใหตัวผูจัดทํานั้น

สามารถสรางสื่อไดงายข้ึน 

4.2.1.2 สรางออกแบบรายละเอียดองคประกอบวัตถุและแบบจําลอง  

4.2.1.3 สรางภาพเคลื่อนไหว  

4.2.1.4 ตัดตอรูปภาพและยี่หอ (Brand) สินคาตาง ๆ  

4.2.2 การสรางแบบสอบถาม 

4.2.2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการสรางแบบสอบถาม เพื่อสํารวจความคิดเห็นของคณะอาจารย เก่ียวกับ

ประเด็นเนื้อหา และความถูกตองในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 

4.2.2.2 ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับการพัฒนาสื่อโมชันกราฟก รวมถึงการสรางแบบสอบถามประเภทตาง ๆ เพื่อ

มากําหนดเปนจุดประสงคที่ตองศึกษา 

4.2.2.3 จัดทําโครงสรางแบบสอบถาม กําหนดหัวขอหลัก ไดแก ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม และ

ความพึงพอใจของการใชงานสื่อโมชันกราฟก จํานวนทั้งหมด 5 ดาน ประกอบดวย ดานเนื้อหา จํานวน 5 ขอ ดานการดําเนิน

เร่ือง จํานวน 5 ขอ ดานการออกแบบ จํานวน 5 ขอ ดานเสียง จํานวน 4 ขอ และดานประโยชนการใชงาน จํานวน 3 ขอ  

รวมทั้งหมดจํานวน 22 ขอ 

 4.2.2.4 รางแบบสอบถามตามหัวขอที่กําหนดในโครงสรางแบบสอบถาม 

 4.2.2.5 จัดทําแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินผลหาคาความสอดคลองของเนื้อหา และวัตถุประสงคดวย 

IOC ทั้งนี้คา IOC ที่ไดตองมากกวาหรือเทากับ 0.50 จึงสามารถนํามาใชงานได 

 4.2.2.6 ตรวจสอบความถูกตอง ครบถวนของขอคําถามในหัวขอตาง ๆ ที่กําหนด  

 4.2.2.7 จัดพิมพแบบสอบถามเพื่อนําไปใชเก็บขอมูลคาความพึงพอใจ 

4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

4.3.1 ขออนุญาตในการดําเนินงานเก็บรวบรวมขอมูลกับหัวหนาหนวยงาน 

4.3.2 นัดหมายกับผูเก่ียวของเพื่อสอบถามและรวบรวมความตองการเพื่อจัดทําสื่อโมชันกราฟก 

4.3.3 นัดหมายกลุมตัวอยางเพื่อนาํอธิบายแนะนําเก่ียวกับสื่อโมชันกราฟกที่พัฒนาข้ึน และใหกลุมตัวอยางทดลองใชงาน 

4.3.4 แจกแบบสอบถามประเมินความพึง่พอใจใหกับกลุมตัวอยางเพื่อตอบแบบสอบถาม 

4.3.5 เก็บรวบรวมและตรวจสอบขอมูลแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อโมชันกราฟกที่พัฒนาข้ึน 



 

 

4.4 การวิเคราะหขอมูล 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลในงานวิจัย คือ สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชวิเคราะหขอมูลทั่วไป 

ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คํานวณดวยสูตรตอไปนี้ 

 

 

4.4.1 การหาคาเฉลี่ย (Mean) ลวน สายยศ และอังคณา (2538:73) 

x� =       ∑𝑥𝑥 𝑖𝑖
𝑛𝑛

                             (1) 

เมื่อ     x�      แทน  คาเฉลี่ยของคะแนน 

           ∑xi    แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

       𝓃𝓃  แทน  จํานวนขอมูลทั้งหมด 

 

4.4.2 สูตรการหาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) บุญชม ศรีสะอาด (2545: 103) 

 

  SD       =  �𝑛𝑛∑ 2−(∑𝑥𝑥)2𝑥𝑥
𝑛𝑛(𝑛𝑛−1)

          (2) 

เมื่อ     SD         แทน   ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑x2        แทน   ผลรวมของคะแนน 

     (∑ )2x       แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                                 𝓃𝓃        แทน   จํานวนขอมูลทั้งหมด 

 

5. ผลและวิจารณ 

5.1 ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธเว็บไซต highshopping.com  

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 หนาแรกของสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธเว็บไซต highshopping.com 



 

 

 
รูปที่ 2 หนาการสมัครใชงานเวบ็ไซต highshopping.com 

 
รูปที่ 3 อธิบายถึงหมวดหมูของสินคาและสิทธิ์คูปองสวนลด 

 
รูปที่ 4 การเลือกชําระสินคาผานชองทางตางๆ 

5.2 ผลการประเมินความพึงพอใจ หัวขอประเมินทั้งหมด 3 ดาน อภิปรายผลได ดังนี้ 

5.2.1 ดานเนื้อหา ผูใชงานมีความพึงพอใจภาพรวมอยูในระดับดีมาก สอดคลองกับงานวิจัยของ อัครชัย และคณะ 

(2560)  ศึกษาเร่ือง “การพัฒนาสื่ออินโฟกราฟก เร่ือง การออกแบบนามบัตรอยางไรใหนาสนใจ ผูใชงานระบบมีความพึง

พอใจ โดยรวมอยูในระดับดีมาก ผูวิจัยเห็นวา เนื้อหามีการจัดเรียงไดอยางเหมาะสมและตรวจสอบรายละเอียดของขอมูล จึงมี

ความนาเชื่อถือและถูกตอง นอกจากนั้นยังมีการจัดลําดับของเนื้อหาอยางเปนลําดับข้ันตอน  

5.2.2 ดานการดําเนินเร่ือง ผูใชงานมีความพึงพอใจภาพรวมอยูในระดับดีมาก  สอดคลองกับงานวิจัยของ ชวลิต 

และอานนท  (2560) ศึกษาเร่ือง “การพัฒนาโมชันกราฟก เร่ือง การเลิกทาสในสมัยรัชกาลที่ 5” พบวา ผูใชงานระบบมีความ

พึงพอใจอยูในระดับดีมาก ผูวิจัยเห็นวา ในประเด็นนี้ การดําเนินเร่ืองราวใหสอดคลองกับเนื้อหาและสื่อจะตองใหมีความ

นาสนใจ และตองมีข้ันตอนการเสนอที่ถูกตองตรงประเด็นกับสื่อที่จัดทํา  ชวยสงเสริมความนาสนใจใหมากข้ึน 



 

 

 5.2.3 ดานการออกแบบ ผูใชงานมีความพึงพอใจภาพรวมอยูในระดับดีมาก สอดคลองกับงานวิจัยของ สมโชค  

และคณะ (2561)  ศึกษาเร่ือง “การพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อปองกันการเกิดภาวะโรคอวนในเด็ก ชวงอายุ 6 - 12 ป 

กรณีศึกษา โรงเรียนวัดดอนเสลา (ปาน พูน รัฐราษฎรบํารุง)” ผูใชงานระบบมีความพึงพอใจ โดยรวมอยูในระดับดีมาก ผูวิจัย

เห็นวา การออกแบบแผนที่ใหดูมีความนาสนใจ เขาใจงาย ทั้งการออกแบบและสีสันที่เหมาะสม  ชวยทําใหเนื้อหาและแผนที่

สามารถสื่อความหมายไดชัดเจนมากข้ึน   

6. สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลนผลการดําเนินการสรุปวา ผูใชงานสื่อโมชัน

กราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน สามารถเขาใจเนื้อหารายละเอียดของการประชาสัมพันธขอมูลไดอยางดี  

ตั้งแตข้ันตอนการสมัครสมาชิก การเลือกซื้อสินคา กิจกรรมและรายละเอียดตาง ๆ กับทางเว็บไซต และรวมไปถึงชองทางการ

สั่งซื้อสินคาที่เขาใจงาย สื่อโมชันที่มีภาพตัวอยางประกอบพรอมเสียงบรรยายที่ชัดเจน ทําใหผูใชงานเขาใจและสามารถใชงาน

เว็บไซตไดอยางถูกตอง อีกทั้งการสั่งซื้อสินคายังสามารถทําไดอยางรวดเร็วมีประสิทธิภาพ  สงผลใหผูใชงานมีความพึงพอใจ

พึงพอใจตอสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลนในระดับดีในทุกดานที่ประเมิน ไดแก ดานเนื้อหา 

ดานการดําเนินเร่ือง ดานการออกแบบ ดานเสียง และดานประโยชนการใชงาน  
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