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บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) พัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน กรณีศึกษา 

บริษัท ไฮช็อปปง จํากัด และ (2) ประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อโมชันกราฟก  กลุมตัวอยางเปนผูใชงานสื่อโมชัน

กราฟกคลังสินคาบนโลกออนไลน บริษัท ไฮช็อปปง จํากัด  ไดมาโดยวิธีการสุมแบบงาย จํานวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใชในการ

วิจัยประกอบดวย 2 สวน ไดแก สื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน และแบบสอบถามความพึง

พอใจของผูใชงาน  ผลการวิจัยพบวา (1) สื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลนมีประสิทธิภาพอยูใน

ระดับดี และ (2) ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานมีทั้งหมด 5 ดาน ไดแก ดานการออกแบบ ดานเนื้อหา  ดานเสียง  

ดานประโยชนการใชงาน และดานการดําเนินเร่ือง  ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด  

สรุปวา สื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน ชวยใหผูใชงานสามารถรับรูและเขาใจเก่ียวกับเนื้อหา

การสมัครสมาชิก  สินคาลดราคา สินคายอดนิยม ชองทางการชําระเงิน และกิจกรรมตาง ๆ ของบริษัทไดดี  สงผลใหผูใชเกิด

ความพึงพอใจตอขอมูลและขาวสารตาง ๆ ที่นําเสนอในรูปแบบของสื่อโมชันกราฟกเปนอยางดี    

คําสําคัญ: สื่อโมชันกราฟก ประชาสัมพันธ คลังสินคาบนโลกออนไลน 

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  

ปจจุบันการใชชีวิตของคนในสังคมเปนไปอยางเรงรีบ ทําใหเวลาจึงเปนสิ่งที่มีคาอยางมากสําหรับทุกคน ในโลกของ

อินเตอรเน็ตมีเปลี่ยนแปลงไปมากในระยะเวลาที่ผานมา ธุรกิจที่เก่ียวของกับอินเตอรเน็ตและการทําการตลาดออนไลนนั้น

พัฒนาอยางตอเนื่อง มีผูบริโภคเปนจํานวนมาก รวมถึงคูแขงทางการคาที่เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ ซึ่งโดยผูใชงานเว็บไซตสวนใหญ มัก

คนหาขอมูลและการใชงานในการสั่งซื้อสินคาในเว็บไซตโดยเปดใชงานบราวเซอรในหลายๆ แท็บพรอมกัน รวมถึงการสงสัย

ข้ันตอนในการชําระและเลือกซื้อสินคาทางเว็ปไซต ซึ่งผูใชนั้นยังคนหาอยางคราวๆ โดยที่ไมไดใหความสนใจกับเนื้อหาหรือ

บทความมากนัก (พงษพิพัฒน, 2560) โดยทั่วไปผูใชงานเว็บไซตจะใชเวลาประมาณ 300-400 วินาทีบนเว็บไซตนั้นๆ ดังนั้นจึง

มีเวลาโดยเฉลี่ยประมาณ 5 นาทีที่จะสื่อใหกลุมเปาหมายเขาใจถึงสินคาและบริการ เพื่อตอบสนองความตองการของผูใชอยาง

ถึงที่สุด โมชันกราฟกจัดเปนสื่อทางเลือกหนึ่งที่ไดรับความนิยมเพราะเปนศิลปะการเคลื่อนไหวที่เลาเร่ืองดวยภาพทาทาง และ

มีตัวละครที่เปนตัวดําเนินเร่ืองความพิเศษและนาสนใจ เมื่อนําโมชันกราฟกที่สามารถสรางอารมณและความรูสึกไดสมจริงกวา 

สามารถแสดงออกทางดานสีหนาอารมณความรูสึกของตัวละครผานทางการวาด รวมถึงการลงสีที่ใหความรูสึกนุมนวล และ

ออนโยนกวา จึงชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนและสื่อความหมายไดดีกวาและนิยมนํามาสรางและนําเสนอทั้งสินคาและ

บริการ (สุดารัตน, 2554)  ข้ันตอนการดําเนินการใชงานตางๆ ยังสามารถเลาเร่ืองราวใหผูเขาชมเขาใจและเขาถึงสินคาไดงาย

และรวดเร็ว ซึ่งปจจุบันพบวามีการสงเสริมการสรางสื่อโมชันกราฟกกันมากข้ึนในประเทศไทย  

บริษัท ไฮ ช็อปปง จํากัด  (HIGH Shopping) เปนธุรกิจเก่ียวกับทีวีโฮมช็อปปง ซึ่งเปนชองรายการแนะนําสินคาที่คัด

สรรสินคาผลิตภัณฑเกรดพรีเมียม หลากหลายประเภทโดยมีสินคาทั้ง แฟชั่น ความงาม สินคาในครัวเรือน เคร่ืองออกกําลัง

กายเคร่ืองครัว เคร่ืองใชไฟฟา และอิเล็กทรอนิกส อีกทั้งยังมีเว็บไซตขายสินคาออนไลน ซึ่งยังเปนที่รูจักในบุคคลบางกลุม โดย

เปนกลุมคนรุนใหมคือ นักเรียน นักศึกษา และผูที่ชอบซื้อของออนไลน บริษัทมีการจัดกิจกรรมโปรโมขันสินคามากมายและ

ราคาสินคาที่จําหนายถูกกวาคูแขงอ่ืน แตการประชาสัมพันธสินคาทางเว็บไซตยังเปนการนําเสนอเปนขอความและรูปภาพ

สินคาธรรมดาซึ่งไมเปนที่ดึงดูดความสนใจของผูเขาชม หรือลูกคา อีกทั้งการนําเสนอข้ันตอนการสั่งซื้อสินคายังไมสามารถ

นําเสนอขอมูลไดละเอียดและชัดเจน  สงผลใหการสั่งซื้ออาจเปนเร่ืองยุงยากสําหรับผูที่ยังไมไดเปนสมาชิก หรือซื้อสินคาเปน

คร้ังแรก 

จากปญหาของบริษัท ไฮ ช็อปปง จํากัด  ที่กลาวมา ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะการนําโมชันกราฟกมาใชในการพัฒนาสื่อ

เพื่อประชาสัมพันธสินคาและข้ันตอนการซื้อสินคา  รวมถึงการสื่อความหมายขอมูลตาง ๆ ใหนาสนใจและเขาใจงาย  อีกทั้งยัง

เปนการเพิ่มประสิทธิภาพการประชาสัมพันธใหกับเว็บไซต และสนบัสนุนยอดขายสินคาของบริษัทใหเพิ่มข้ึน  

2. วัตถุประสงค  

2.1 เพื่อพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน กรณีศึกษา บริษัท ไฮช็อปปง จํากัด 

2.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มีสื่อโมชันกราฟกที่พัฒนาข้ึน 

3. ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

3.1 สตอรีบอรด (Storyboard) 



 

 

      การเขียนกรอบแสดงเร่ืองราวที่สมบูรณของภาพยนตรหรือหนังแตละเร่ือง โดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะ

ปรากฏในแตละฉากหรือแตละหนาจอ หรือสตอรีบอรด เปนการเขียนภาพนิ่งและขอความเพื่อกําหนดแนวทางในการถายทํา

หรือผลิตภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบตางๆ เชน ภาพยนตร โฆษณา การตูน สารคดี เปนตน สตอรีบอรดจะกําหนดการเลาเร่ือง 

ลําดับเร่ือง จัดมุมกลอง กําหนดเวลา ซึ่งภาพที่วาดไมจําเปนจะตองละเอียดมาก แคบอกองคประกอบสําคัญๆ ได มีการระบุถึง

ตําแหนงของตัวละครที่มีความสัมพันธกับฉากและตัวละครอ่ืนๆ กรอบแสดงภาพและมุมกลอง แสงเงา เปนการสเกตซภาพ

ของเฟรมตาง ๆ เปรียบเสมือนการวาดการตูนในกรอบสี่เหลี่ยมแตละชอง (ถนอมพร, 2541)  สิ่งสําคัญที่อยูในสตอรีบอรด 

ประกอบดวย ตัวละคร หรือฉาก  มุมกลอง และเสียงพูดกันระหวางตัวละคร โดยข้ันตอนในการเขียนสตอรีบอรดประกอบดวย  

1) การวางโครงเร่ืองหลัก (แนวเร่ือง ฉาก เนื้อเร่ืองยอ แกนเร่ือง และตัวละคร)  2) การลําดับเหตุการณ ตองหาจุดนาตื่นเตน

ที่สุดของเร่ืองใหได 3) การกําหนดหนา  4) การแตงบท  และ 5) เขียนสตอรีบอรด 

3.2 ทฤษฎีสี   

      สี (Colour) เปน ลักษณะกระทบตอสายตาใหเห็นเปนสีมีผลถึงจิตวิทยามีอํานาจใหเกิดความเขมของแสงที่อารมณ

และความรูสึกได การที่ไดเห็นสจีากสายตาสายตาจะสงความรูสกึไปยังสมองทําใหเกิดความรูสึกตาง ๆ ตามอิทธิพลของสไีด  สี

จึงเปนแสงที่มีความถ่ีของคลื่นในขนาดที่ตามนุษยสามารถรับสมัผัสได  โดยมีแมสีที่เปนวัตถุ (Pigmentary Primary)

ประกอบดวย สีแดง  สีเหลือง และสนี้ําเงิน ที่ผสมแมสีแลวจะทาํใหเกิดเปนสีอ่ืน ๆ  คุณลักษณะของสี ประกอบดวย 1) สีแท 

(Hue) สีที่ยังไมถูกสีอ่ืนเขาผสม เปนลักษณะของสีแทที่มีความสะอาดสดใส เชน แดง เหลือง น้าํเงิน  2) สีออนหรือสีจาง 

(Tint)  ใชเรียกสีแทที่ถูกผสมดวยสีขาว เชน สีเทา สีชมพู  และ 3) สีแก (Shade) ใชเรียกสีแทที่ถูกผสมดวยสีดาํ เชน สี

น้ําตาล เปนตน สีสามารถแยกออกเปน 2 ประเภท ไดแก 1) สีธรรมชาติ  เปนสีที่เกิดเองตามธรรมชาติ เชน สีของแสงอาทิตย

สีของทองฟายามเชา เย็น สีของรุงกินนา  เหตุการณที่เกิดข้ึนเองตามตลอดจนสีของดอกไม  ตนไม  พืน้ดิน  ทองฟา  และน้าํ

ทะเล  และ 2) สีที่มนษุยสรางข้ึนหรือสังเคราะหข้ึน  เชน สีวิทยาศาสตร  แสงตาง ๆ (ไฟฟา) เปนตน 

3.3 ภาพเคลื่อนไหว  

     เทคโนโลยีเก่ียวกับการทําภาพเคลื่อนไหว เก่ียวของกับเทคโนโลยีตอไปนี้ 1) เทคโนโลยีที่เก่ียวกับเสียง (Audio 

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

จัดเก็บ  การประมวลผล  การปรับแตง การใชงาน  การสบืคน  การสงกระจาย  มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ  3) เทคโนโลยี

รูปภาพ (Image Technology) จัดการเก่ียวกับการพัฒนาและประยุกตการใชภาพ  การจัดการฟอรแมต  คลังภาพ การสราง

และการตกแตงรูปภาพ  4) เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (Animation and 3D Technology)  จัดการเก่ียวกับ

ภาพเคลื่อนไหว 2 และ 3 มิติ การสรางภาพเสมือนจริง  5) เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring  System Technology) 

พัฒนาเพื่อสรางขอมูลสําหรับพฒันางานมัลติมีเดียแอนิเมชนัในรูปแบบซอฟตแวรชวยเหลือ  6) เทคโนโลยีการผลิต 

(Publishing Technology) ชวยใหงานพิมพนาสนใจและมีรูปแบบทีโ่ดเดนในการนําเสนอ  และ 7) เทคโนโลยีการกระจาย 

(Broadcasting and Conferencing) เปนการเผยแพรสื่อ หรือมัลติมีเดีย  



 

 

     หลักการเกิดภาพเคลื่อนไหว เกิดจากการที่มนุษยเห็นภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพที่ฉายตอเนื่องกัน  สําหรับในโปรแกรม

สรางภาเพเคลื่อนไหวจะมีการเคลื่อนที่อยู 2 ลักษณะ ไดแก 1) การเคลื่อนที่แบบยายสถานที่ (Motion) เชน วัตถุเคลื่อนที่จาก

จุด A ไปยงัจดุ B  และ 2) การเคลื่อนที่โดยการเปลี่ยนแปลงลักษณะ (Transform)     

สุทัศน สุระถา และ ศุภรา กลีบโกมุท (2560) การผลิตสื่อรณรงคการไมสูบบุหร่ีในที่พักอาศัยเพื่อลดอันตรายแกสัตว

เลี้ยง เปนกระบวนการผลิตสื่อผูจัดทําไดทําการคนควาขอมูลเพื่อนํามาเขียนบทและทําการผลิตสื่อ โดยผานกระบวนการ

วางแผน ถายทํา ออกแบบงานกราฟก ตัดตอ และอธิบายผลในรูปแบบสื่อประสม แลวใหผูเชี่ยวชาญไดรับชม และทําการ

ประเมินผลจากการสัมภาษณเพื่อรับฟงคําแนะนํา โดยผลจากการศึกษาพบวา การผลิตสื่อรณรงคการไมสูบบุหร่ีในที่พักอาศัย

เพื่อลดอันตรายแกสัตวเลี้ยง ผลการประเมินจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาของสื่อ สรุปไดวา เนื้อหาของสื่อมีการให

ขอมูลที่เปนความจริง ใหขอมูลเก่ียวกับอันตรายจากควันบุหร่ีมือสองไดคอนขางครบถวนแมมีสวนที่ขาด ดานการผลิตสื่อ สื่อ

ขาดความตอเนื่องของกราฟกและวีดีทัศน มีความขัดแยงตออารมณของการสื่อสาร การลําดับภาพยังไมกลมกลืน การใชสีใน

งานกราฟกควรไปในทางเดียวกัน เวลาในการนําเสนอเหมาะสม 

ชวลิต อุดมพืชน และ อานนท สุภาจันทรสุข (2560) การศึกษาการสรางโมชันกราฟก เร่ือง “ปญหาผูสูงอายุ’’ และ

หลังจากนั้นนําไปประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมิน 4 ดาน คือ ดานเนื้อหา ดานออกแบบ

กราฟก ดานเสียง และดานเทคนิคเคลื่อนไหว เพื่อตรวจสอบคุณภาพตาง ๆ ของชิ้นงานและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

จากนั้นก็ศึกษาระดับความคิดเห็นจากกลุมตัวอยางผูที่มีอายุระหวาง 35-50 ป จํานวน 60 คน โดยผลการศึกษาสรุปจาก

แบบสอบถามพบวา คุณภาพของสื่อ คาเฉลี่ย (x) เทากับ 3.8 อยูในเกณฑที่ ดี คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) = 0.20 และ

ผลการศึกษาความคิดเห็นของกลุมตัวอยางคาเฉลี่ย (x) เทากับ 4.59 อยูในเกณฑ ดีมาก คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) = 

0.09 และภาพรวมของสื่อโมชันกราฟก เร่ือง “ปญหาผูสูงอายุ” สามารถนําไปใชเปนแนวทางที่จะเขาสูวัยผูสูงอายุ โดยรู

วิธีการเตรียมรับมือกับสภาวะสังคมผูสูงอายุและการดูแลผูสูงอายุเบื้องตน ไดอยางเขาใจ 

อัครชัย สัมฤทธิ์ และคณะ (2560) ศึกษาทําโดย การผลิตสื่อโมชันกราฟก เร่ือง การออกแบบนามบัตรอยางไรให

นาสนใจและทําการประเมินคุณภาพสื่อผานแบบประเมินคุณภาพ โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานเนื้อหา 

ดานการออกแบบ ดานเทคนิคการนําเสนอ รวมทั้งสิ้น 3 ทาน และทําการประเมิน ความพึงพอใจที่มีตอสื่อ โดยกลุมตัวอยาง

คือ นักศึกษาชั้นปสุดทาย คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ปการศึกษา 2560 จํานวน 30 คน 

รวบรวมผลการประเมิน และนํามาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานตามวิธีทางสถิติ โดยผลการศึกษาสรุปวา 

ระดับคุณภาพของสื่อโมชันกราฟกเร่ือง การออกแบบนามบัตรอยางไร ใหนาสนใจ จากผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลี่ย 4.64 ซึ่งอยูใน

ระดับ ดีมาก และจากกลุมตัวอยางทั้งหมด 30 คน พบวา ระดับความพึงพอใจมีคะแนนเฉลี่ยที่ 4.50 ซ่ึงอยูในระดับพึงพอใจ 

มากที่สุด หลังจากผูชมไดรับชมสื่อแลวคาดวา สื่อทําใหผูชมไดเขาใจในกระบวนการออกแบบนามบัตร รวมไปถึงเกิดความรูสึก

ที่อยากจะออกแบบนามบัตร และอาจนําไปประยุกตใชในงานอ่ืนไดในอนาคต 

4. วิธีดําเนินการวิจัย  

4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 



 

 

             ประชากรในงานวิจัย คือ ผูใชงานสื่อโมชันกราฟกคลังสินคาบนโลกออนไลน บริษัท ไฮช็อปปง จํากัด  กลุมตัวอยาง

ไดมาดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย จํานวน 30 คน  

4.2 การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

4.2.1 การพัฒนาสื่อโมชันกราฟก แบงเปน 4 สวน ดังนี้ 

4.2.1.1 จัดทํา Story Board โดยการเขียนโครงสรางและออกแบบโดยเนื้อหา ประกอบไปดวยรูปภาพ และ

เร่ืองราวเก่ียวกับเว็บไซต highshopping.com การกําหนดเวลาในการดําเนินงานแตละฉากของโมชันกราฟก การใชมุมกลอง

ลูกเลนตางๆใหสื่อดูมีมิตินาสนใจ รวมไปถึงใหความสําคัญในเร่ืองการเรียงลําดับความสําคัญของเนื้อหา เพื่อใหผูใชสื่อสามารถ

เขาใจไดงาย โดยไดใชวิธีการจําลองรูปแบบตางๆของสื่อเพื่อทําใหผูใชสื่อสามารถเขาใจไดมากข้ึน และเพื่อใหตัวผูจัดทํานั้น

สามารถสรางสื่อไดงายข้ึน 

4.2.1.2 สรางออกแบบรายละเอียดองคประกอบวัตถุและแบบจําลอง  

4.2.1.3 สรางภาพเคลื่อนไหว  

4.2.1.4 ตัดตอรูปภาพและยี่หอ (Brand) สินคาตาง ๆ  

4.2.2 การสรางแบบสอบถาม 

4.2.2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการสรางแบบสอบถาม เพื่อสํารวจความคิดเห็นของคณะอาจารย เก่ียวกับ

ประเด็นเนื้อหา และความถูกตองในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 

4.2.2.2 ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับการพัฒนาสื่อโมชันกราฟก รวมถึงการสรางแบบสอบถามประเภทตาง ๆ เพื่อ

มากําหนดเปนจุดประสงคที่ตองศึกษา 

4.2.2.3 จัดทําโครงสรางแบบสอบถาม กําหนดหัวขอหลัก ไดแก ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม และ

ความพึงพอใจของการใชงานสื่อโมชันกราฟก จํานวนทั้งหมด 5 ดาน ประกอบดวย ดานเนื้อหา จํานวน 5 ขอ ดานการดําเนิน

เร่ือง จํานวน 5 ขอ ดานการออกแบบ จํานวน 5 ขอ ดานเสียง จํานวน 4 ขอ และดานประโยชนการใชงาน จํานวน 3 ขอ  

รวมทั้งหมดจํานวน 22 ขอ 

 4.2.2.4 รางแบบสอบถามตามหัวขอที่กําหนดในโครงสรางแบบสอบถาม 

 4.2.2.5 จัดทําแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินผลหาคาความสอดคลองของเนื้อหา และวัตถุประสงคดวย 

IOC ทั้งนี้คา IOC ที่ไดตองมากกวาหรือเทากับ 0.50 จึงสามารถนํามาใชงานได 

 4.2.2.6 ตรวจสอบความถูกตอง ครบถวนของขอคําถามในหัวขอตาง ๆ ที่กําหนด  

 4.2.2.7 จัดพิมพแบบสอบถามเพื่อนําไปใชเก็บขอมูลคาความพึงพอใจ 

4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

4.3.1 ขออนุญาตในการดําเนินงานเก็บรวบรวมขอมูลกับหัวหนาหนวยงาน 

4.3.2 นัดหมายกับผูเก่ียวของเพื่อสอบถามและรวบรวมความตองการเพื่อจัดทําสื่อโมชันกราฟก 

4.3.3 นัดหมายกลุมตัวอยางเพื่อนาํอธิบายแนะนําเก่ียวกับสื่อโมชันกราฟกที่พัฒนาข้ึน และใหกลุมตัวอยางทดลองใชงาน 

4.3.4 แจกแบบสอบถามประเมินความพึง่พอใจใหกับกลุมตัวอยางเพื่อตอบแบบสอบถาม 

4.3.5 เก็บรวบรวมและตรวจสอบขอมูลแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อโมชันกราฟกที่พัฒนาข้ึน 



 

 

4.4 การวิเคราะหขอมูล 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลในงานวิจัย คือ สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชวิเคราะหขอมูลทั่วไป 

ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คํานวณดวยสูตรตอไปนี้ 

 

 

4.4.1 การหาคาเฉลี่ย (Mean) ลวน สายยศ และอังคณา (2538:73) 

x� =       ∑𝑥𝑥 𝑖𝑖
𝑛𝑛

                             (1) 

เมื่อ     x�      แทน  คาเฉลี่ยของคะแนน 

           ∑ xi    แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

       𝓃𝓃  แทน  จํานวนขอมูลทั้งหมด 

 

4.4.2 สูตรการหาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (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   จํานวนขอมูลทั้งหมด 

 

5. ผลและวิจารณ 

5.1 ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธเว็บไซต highshopping.com  

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 หนาแรกของสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธเว็บไซต highshopping.com 



 

 

 
รูปที่ 2 หนาการสมัครใชงานเวบ็ไซต highshopping.com 

 
รูปที่ 3 อธิบายถึงหมวดหมูของสินคาและสิทธิ์คูปองสวนลด 

 
รูปที่ 4 การเลือกชําระสินคาผานชองทางตางๆ 

5.2 ผลการประเมินความพึงพอใจ หัวขอประเมินทั้งหมด 3 ดาน อภิปรายผลได ดังนี้ 

5.2.1 ดานเนื้อหา ผูใชงานมีความพึงพอใจภาพรวมอยูในระดับดีมาก สอดคลองกับงานวิจัยของ อัครชัย และคณะ 

(2560)  ศึกษาเร่ือง “การพัฒนาสื่ออินโฟกราฟก เร่ือง การออกแบบนามบัตรอยางไรใหนาสนใจ ผูใชงานระบบมีความพึง

พอใจ โดยรวมอยูในระดับดีมาก ผูวิจัยเห็นวา เนื้อหามีการจัดเรียงไดอยางเหมาะสมและตรวจสอบรายละเอียดของขอมูล จึงมี

ความนาเชื่อถือและถูกตอง นอกจากนั้นยังมีการจัดลําดับของเนื้อหาอยางเปนลําดับข้ันตอน  

5.2.2 ดานการดําเนินเร่ือง ผูใชงานมีความพึงพอใจภาพรวมอยูในระดับดีมาก  สอดคลองกับงานวิจัยของ ชวลิต 

และอานนท  (2560) ศึกษาเร่ือง “การพัฒนาโมชันกราฟก เร่ือง การเลิกทาสในสมัยรัชกาลที่ 5” พบวา ผูใชงานระบบมีความ

พึงพอใจอยูในระดับดีมาก ผูวิจัยเห็นวา ในประเด็นนี้ การดําเนินเร่ืองราวใหสอดคลองกับเนื้อหาและสื่อจะตองใหมีความ

นาสนใจ และตองมีข้ันตอนการเสนอที่ถูกตองตรงประเด็นกับสื่อที่จัดทํา  ชวยสงเสริมความนาสนใจใหมากข้ึน 



 

 

 5.2.3 ดานการออกแบบ ผูใชงานมีความพึงพอใจภาพรวมอยูในระดับดีมาก สอดคลองกับงานวิจัยของ สมโชค  

และคณะ (2561)  ศึกษาเร่ือง “การพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อปองกันการเกิดภาวะโรคอวนในเด็ก ชวงอายุ 6 - 12 ป 

กรณีศึกษา โรงเรียนวัดดอนเสลา (ปาน พูน รัฐราษฎรบํารุง)” ผูใชงานระบบมีความพึงพอใจ โดยรวมอยูในระดับดีมาก ผูวิจัย

เห็นวา การออกแบบแผนที่ใหดูมีความนาสนใจ เขาใจงาย ทั้งการออกแบบและสีสันที่เหมาะสม  ชวยทําใหเนื้อหาและแผนที่

สามารถสื่อความหมายไดชัดเจนมากข้ึน   

6. สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลนผลการดําเนินการสรุปวา ผูใชงานสื่อโมชัน

กราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลน สามารถเขาใจเนื้อหารายละเอียดของการประชาสัมพันธขอมูลไดอยางดี  

ตั้งแตข้ันตอนการสมัครสมาชิก การเลือกซื้อสินคา กิจกรรมและรายละเอียดตาง ๆ กับทางเว็บไซต และรวมไปถึงชองทางการ

สั่งซื้อสินคาที่เขาใจงาย สื่อโมชันที่มีภาพตัวอยางประกอบพรอมเสียงบรรยายที่ชัดเจน ทําใหผูใชงานเขาใจและสามารถใชงาน

เว็บไซตไดอยางถูกตอง อีกทั้งการสั่งซื้อสินคายังสามารถทําไดอยางรวดเร็วมีประสิทธิภาพ  สงผลใหผูใชงานมีความพึงพอใจ

พึงพอใจตอสื่อโมชันกราฟกเพื่อประชาสัมพันธคลังสินคาบนโลกออนไลนในระดับดีในทุกดานที่ประเมิน ไดแก ดานเนื้อหา 

ดานการดําเนินเร่ือง ดานการออกแบบ ดานเสียง และดานประโยชนการใชงาน  
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