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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาลักษณะของผูปฏิบัติงานดานมัลติมีเดีย 2) ปัจจัย
ที่มีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรวมทั้ง 3) ศึกษาความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ ผู ปฏิบัติงานดานมัลติมีเดียของสถาน
ประกอบการที่ทางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตตรัง ได้ท าความร่วมมือ ส่ง
นักศึกษาไปสหกิจและฝึกงานระหว่างช่วงปีการศึกษา 2554 – 2558 จ านวน 37 สถานประกอบการ 
จากการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอายุ 20 – 30 ปี ระดับการศึกษาปริญญาตรี จบ
การศึกษาทางคอมพิวเตอร์ มีต าแหน่งงานคือ Graphic Designer มีประสบการณ์ท างาน 6 – 10 ปี  
ท างานประจ าบริษัทเอกชนด้านมัลติมีเดีย และมีรายได้ต่อเดือน 10 ,001 – 20,000 บาท มีความ
เชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีการใช้โปรแกรมด้านภาพนิ่งมาก
ที่สุดคือ Adobe Illustrator โปรแกรมด้านวิดีโอมากที่สุดคือ Adobe Premiere โปรแกรมด้านเสียงมาก
ที่สุดคือ Adobe Audition โปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชันมากที่สุดคือ 3Ds Max โปรแกรมด้าน
สิ่งพิมพ์มากที่สุดคือ Adobe InDesign ลักษณะประชากรด้านอายุ ระดับการศึกษา ต าแหน่งงาน และ
รายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน มีความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน ส่วนคณะที่
จบการศึกษา ประสบการณ์ท างานแตกต่างกัน มีความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่าง
กัน ลักษณะประชากรด้านอายุ ระดับการศึกษา ต าแหน่งงาน ประสบการณ์ท างาน แตกต่างกันมีการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่แตกต่างกัน ส่วน คณะที่จบการศึกษา และรายได้ต่อเดือนมี
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแตกต่างกัน ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่
มีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย 

 

ค าส าคัญ : ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สถานประกอบการ ความ
เชี่ยวชาญ สื่อมัลติมีเดีย 
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Factors Affecting The Use of Multimedia Software In The Design of The Media 
Corporation. 

 
Passana Ekudompong1 Sirirak Khanthanurak2 Hathairat Boonnat 3  

 

 The objectives of this study were to study 1)  the characteristics of 
multimedia practitioners, 2) study the factors affecting the application of computer 
software and 3)  the expertise in the application of multimedia technology.  The 
sample in this study was multimedia practitioners of the establishments that the 
Rajamangala University of Technology Srivijaya has cooperated and sent students for 
co-operation and internships during 2011 – 2015 in 37 establishments. The results 
showed that most of respondents were 20 – 30 years old, had bachelor degree in 
computer, worked as graphic designer, 6 – 10 years of work experience, worked full-
time in multimedia private companies and had monthly income of 10,001 – 20,000 
Baht. The overall expertise in the applications of multimedia technology was high. 
The most commonly used graphic design software was Adobe Illustrator. The most 
commonly used video editor software was Adobe Premiere.  The most commonly 
used audio editor software was Adobe Audition. The most commonly used 2D, 3D 
modeling and animation software was 3Ds Max.  The most commonly used 
publishing software was Adobe InDesign.  The practitioners with different ages, 
education levels, occupations and monthly income had no difference in the 
expertise in using multimedia technology.  The practitioners with different faculties 
they graduated and work experiences had difference in the expertise in using 
multimedia technology. The practitioners with different ages, education levels, work 
experiences and occupations had no difference in the using multimedia software. 
The practitioners with different faculties they graduated and monthly income had 
difference in the using multimedia software.  While the practitioners with different 
faculties they graduated and work experiences had no difference in the expertise in 
using multimedia technology and there was no relationship with the selection of 
multimedia software in multimedia design. 
 
Keyword : Factors affecting the application of multimedia, computer software, 
establishment, expertise, multimedia 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำที่ท ำกำรวิจัย 

จากการที่เทคโนโลยีสื่อมีการพัฒนารูปแบบการใช้งานหลากหลายมากขึ้น ท าให้เกิดช่องทางการสื่อสาร
รูปแบบใหม่ (New Media) รวมถึงมีการน าสื่อชนิดต่างๆ มาหลอมรวมกลายเป็นสื่อชนิดใหม่ๆ (Media 
Convergence) สร้างทางเลือกให้แก่ผู้รับชมได้หลากหลาย สนองความต้องการของผู้รับชมมากยิ่งขึ้น สถาน
ประกอบการทางด้านการออกแบบมัลติมีเดีย จึงได้มีการเตรียมความพร้อมด้านเทคโนโลยีต่างๆ มาพัฒนาต่อ
ยอดเป็นผลิตภัณฑ์ และบริการ เพ่ือผลิตสื่อรูปแบบใหม่ รองรับต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการรับชมข่าวสาร
ของคนยุคใหม่ผ่านสื่อต่างๆ ที่มีความหลากหลายมากขึ้น ซึ่งท าให้สถาบันการศึกษาทางด้านออกแบบ
มัลติมีเดียต้องมีการเปลี่ยนแปลงให้ทันตามความต้องการของตลาดแรงงานของสถานประกอบการ โดยพัฒนา
บุคลากร ครู อาจารย์ และนักศึกษา ให้มีความรู้ความสามารถในด้านเทคโนโลยีต่างๆ ที่ได้เปลี่ยนแปลงไป   

ดังนั้นผู้วิจัยจึงท าการศึกษา ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของสถานประกอบการ
ในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือศึกษาลักษณะพฤติกรรมในการท างานของนักออกแบบสื่อ และปัจจัยที่มีผล
ต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของสถานประกอบการในการออกแบบ ซึ่งคาดว่าผลจากการศึกษา
ครั้งนี้ จะทราบลักษณะ และพฤติกรรมการท างานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย และปัจจัยที่มีผลต่อการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือน าผลที่ได้ไปพัฒนาบุคลากร และนักศึกษาให้มีลักษณะในการท างานให้
สอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการณ์รวมไปถึงเป็นแนวทางในการเลือกพัฒนา และฝึกความ
ช านาญโปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ให้เหมาะสมกับงาน และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ทั้งยังสามารถ
น าผลวิจัยไปพัฒนาหลักสูตร และการเรียนการสอนให้เหมาะสมต้องตามความต้องการของสถานประกอบการ 
และเป็นแนวทางในการค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาลักษณะ และพฤติกรรมการท างานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
1.2.2 เพ่ือศึกษาและพัฒนารูปแบบหนังสือพิมพ์เชิงโต้ตอบที่เหมาะสม 

 
1.3 ขอบเขตของโครงกำรวิจัย 
 งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงลักษณะ พฤติกรรมการท างานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย และปัจจัยที่มีผล
ต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ผู้วิจัยมีขอบเขตการศึกษาเฉพาะนักออกแบบของสถาน
ประกอบการที่ทางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตตรังได้ท าความร่วมมือ ส่งนักศึกษาไปสห
กิจและฝึกงานระหว่างช่วงปีการศึกษา 2554 – 2558 จ านวน 37 สถานประกอบการณ์ 
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1.4 กรอบแนวควำมคิดของโครงกำรวิจัย 

1.4.1 สมมุติฐาน 
1.4.1.1 ลักษณะประชากรของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียที่มีความแตกต่างกันส่งผลให้มีความ

ช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่างกัน (อายุ ระดับการศึกษา ด้านการศึกษาที่จบ ต าแหน่งงาน 
ประสบการณ์ในการท างาน รายได้เฉลี่ยต่อเดือน) 

1.4.1.2 ลักษณะประชาการของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียที่แตกต่างกันส่งผลให้การเลือกใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียแตกต่างกัน 

1.4.1.3 ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่างกันส่งผลให้การเลือกใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียแตกต่างกัน 

1.4.2 กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 
1.4.2.1 ตัวแปรอิสระ คือ ลักษณะของนักออกแบบของสถานประกอบการ ความช านาญในการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของนักออกแบบ  
1.4.2.2 ตัวแปรตาม คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบมัลติมีเดีย 

 
 ตัวแปรอิสระ        ตัวแปรตำม 
 

 
 
 
 

 
 

 
 

   
 

ลักษณะของนักออกแบบของสถานประกอบการ 

ความช านาญในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัตมิีเดียของนักออกแบบ 

การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียใน
การออกแบบมัลติมีเดีย 

 



 

 

บทที่ 2 
เอกสาร และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 ความหมายของพฤติกรรมในการทํางาน  

Albanese 1981:204 ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมการทํางานวาคือ พฤติกรรมและการกระทําของ
คนงานที่จะสงผลตอความสําเร็จตองานของเขาโดยตรง และพฤติกรรมนั้นยังรวมไปถึงการแสดงออกของ
คนงานที่มีตอสิ่งแวดลอมในสังคมที่ เขาปฏิบัติงานอยูเชน ความสัมพันธกับเพื่อน รวมงาน การเขารวมการฝกอ
บรม 

White. 1989: 143 ไดใหความหมายวา พฤติกรรมการทํางาน หมายถึงสิ่งที่  บุคคลแสดงออกเพ่ือ
ตอบสนองหรือตอบโตสิ่งใดสิ่งหนึ่งในขณะปฏิบัติงาน ซึ่งสามารถสังเกตและวัด ไดตรงกันไมว่าการแสดงออก
หรือการตอบสนองนั้นจะเกิดขึ้นภายนอกหรือภายในรางกายก็ตาม นอกจากนี้ยังรวมถึงการกระทําที่ปรากฏ
ออก เพ่ือวัตถุประสงคในการปฏิบัติงานโดยมีกลไกกํากับ สั่งการจากความคิด ความรูสึกที่มีอยูภายในของตน
ตลอดเวลา 

ธีรพร สุทธิโส 2550: 35 ไดสรุปความหมายวา พฤติกรรม หมายถึง การทํางาน เปนทักษะในการทํางาน
หรือปฏิบัติงาน หรือการแสดงออกของพนักงานที่เหมาะสมและสอดคลอง ในการทํางานเพ่ือใหบรรลุเปาหมาย 
หรือนโยบายขององคการ 

จันจีรา โสะประจิน  2553 :13 พฤติกรรมการ ทํางานหมายถึงการแสดงออกของพนักงานในระหวางการ
ปฏิบัติงานซึ่งอาจสงผลดี หรือผลเสียตอการบรรลุวัตถุประสงคและเปาหมายขององคการ 

ธัญรดา จิตสุรผล 2553 : 9 พฤติกรรมการทํางาน หมายถึง การ แสดงออกของพนักงานตามหนาที่ความ
รับผิดชอบตามที่ไดรับมอบหมาย และเกี่ยวของกับการทํางานตามศักยภาพ ความรู  ความสามารถของ
พนักงานที่จะแสดงออกในการปฏิบัติงานใหบรรลุ เปาหมายและเปนไปตามนโยบายขององคการ ซึ่งสามารถ
สังเกตวัดได ้

จากการศึกษาเบื้องต้นสรุปได้ว่า พฤติกรรมการทํางาน หมายถึง การ แสดงออกของพนักงานตามหนาที่
ในระหว่างการทํางาน 

 
2.2 ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการทํางาน  

สําหรับแนวความคิดที่แสดงถึงปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการทํางานนั้น มีนักวิชาการได
เสนอไวดังต่อไปนี้  

2.2.1 กริ๊ฟเฟท ฮอม และการทเนอร (Griffeth, Hom & Gaertner 2000: 463-488) ผลการวิจัย
ระบ ุว า ภ ูม ิหล ังเฉพาะบ ุคคล (Personal background) หร ือล ักษณะชีวประวัต ิของแต ่ละ บ ุคคล 
(Biographical characteristics) เปนลักษณะส่วนตัวของบุคคล ไดแก อายุ เพศ สถานภาพ สมรส และ
ความมีอาวุโสในงานเปนตน ปจจัยเหลานี้สงผลตอพฤติกรรมการทํางานของบุคคล ดังนี้  
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2.2.1.1 อายุกับการทํางาน (Age and job performance) เปนที่ยอมรับกันวาผลงาน ของ
บุคคลจะลดนอยถอยลงในขณะที่มีอายุเพิ่มขึ้น แตอยางไรก็ตาม สําหรับบุคคลที่มีอายุ 55 ปขึ้น ไปนั้นถือ  
วามีประสบการณในการทํางานสูง และสามารถจะปฏิบัติหนาที่การงานที่กอใหเกิดผลผลิต (Productivity) 
สูงไดพนักงานในองคการไมจําเปนตองเกษียณอายุทํางานเมื่ออายุ 60 ปจาก การศึกษา พบวา พนักงานที่
มีอายุมากขึ้นจะไมอยากลาออกหรือย้ายงาน ทั้งนี้เนื่องจากการมี ระยะเวลาในการทํางานนานจะมีผลทํา
ใหไดรับคาตอบแทนหรือคาจางมากขึ ้นและมีสิทธิในการลา พักผอนไดมากขึ ้น ตลอดจนมีส ิทธิใน
สวัสดิการตางๆ ที่พึงไดเพื่อขึ้นดวย พนักงานที่มีอายุมากขึ้น จํานวนมากจะปฏิบัติหน าที่การงานอยาง
สม่ําเสมอหรือไมหลีกเลี่ยงงาน มีจริยธรรมในการ ปฏิบัติงานสูง มีประสบการณการทํางานจะเนนคุณภาพ 
แตก็จะขาดความยืดหยุนและจะตอตาน เทคโนโลยีใหมๆ ซึ่งในปจจุบันองคการจําเปนตองเผชิญกับการ
เปลี่ยนแปลงดานตางๆ โดยเฉพาะ การนําเทคโนโลยีใหมๆ เขามาใชในการดําเนินงานขององคการ ทําให
องคการตองแสวงหา พนักงานที่สามารถปรับตัวไดดีและเปนคนที่ยอมรับในการเปลี่ยนแปลงดังนั้นในยุคที่
องคการมีการเปลี่ยนแปลงจึงทําใหคนงานที่มีอายุมากตองออกจากงาน  

2.2.1.2 เพศกับการทํางาน (Gender and job performance) จากการศกษาพบว่า ไมมี 
ความแตกตางกัน หรือมีความแตกตางกันนอยมากระหวางเพศหญิงกับเพศชายในเรื่องของ ความสามารถ
เกี่ยวกับการแกปญหาในการทํางาน ทักษะในการคิดวิเคราะหแรงกระตุนเพื่อตอสู เมื ่อมีการแขงขัน 
แรงจูงใจ การปรับตัวทางสังคม ความสามารถในการเรียนรูและความพึงพอใจใน การทํางาน อยางไรก็ตาม
จากการศึกษาของนักจิตวิทยาพบวา เพศหญิงจะมีลักษณะคลอยตาม มากกวาเพศชาย และเพศชายจะมี
ความคิดเชิงรุก ตลอดจนความคาดหวังในความสําเร็จมากกวา เพศหญิง  

2.2.1.3 สถานภาพสมรสกับการท ํางาน (Marital status and job performance) จาก 
การศึกษายังไมสามารถสรุปไดแนนอนวา สถานภาพการสมรสมีผลตอการทํางานอยางไร แตมี ผลการวิจัย
บางสวนพบวาพนักงานที่สมรสแลวจะขาดงานและมีอัตราออกจากงาน (Turnover) 12 นอยกวาผูที่     
เปนโสด นอกจากนี้ยังมีความพึงพอใจในงานสูงกวาผูที่เปนโสด ตลอดจนมีความ รับผิดชอบ เห็นคุณคา 
ของงาน และมีความสม่ําเสมอ ในการทํางานดวย  

2.2 .1 .4  ความม ีอาว ุโส ใน งานก ับการท ํางาน  ( Tenure and job performance) จาก 
การศึกษา พบวา ผูที่มีระยะเวลาการทํางานในองคการมานานหรือผูที่มีอาวุโสในการทํางานจะมี ผลงาน
สูงกวาพนักงานใหม และมีความพึงพอใจในงานสูงกวาดวย รวมถึงจะมีอัตราการขาดงาน นอยและการ
ลาออกจากงานนอยซึ่งความเปนผูอาวุโสในการทํางานจะบงชี้ถึงผลงานไดเปนอยางดี  

2.2.1.5 ความผูกพันตอองคการ ปจจัยนี้เปนตัวแปรที่สําคัญตัวหนึ่ง เพราะความผูกพันต่อองค
การเปนตัวแทนของความเห็นที่สอดคลองกับเปาหมายของพนักงาน และเปาหมายของ 13 องคการและมี
ความเต็มใจที่จะทํางานใหบรรลุเปาหมาย โดยสรุปคือ หากพนักงานแนใจในองคการ ของตน พวกเขาก็จะ
มีความพยายามที่จะทํางานใหสําเร็จและบรรลุเปาหมาย  
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2.2.2 Robbins & Judge. 2007 : 43 -45 กล าววา ป จจ ัยด าน  ความสามารถ (Ability) เป ็น
สมรรถภาพหรือขีดความสามารถของบุคคลในการปฏิบัติงานตางๆ ตามที่ไดรับมอบหมายโดยทั่วไปแบง 
ออกเปน 3 ประการดังนี้  

2.2.2.1 ความสามารถทางสติปญญา (Intellectual abilities) เปนขีดความสามารถของ 
บุคคลในการทํากิจกรรมที่เกี่ยวของกับการใชสติปญญา เชน การพูด การใชเหตุผลและการ แกปญหา ซึ่ง
จะแตกตางกันตามพันธุกรรมและสิ่งแวดลอม งานที่ยิ่งซับซอนมากเทาใดความตองการความสามารถดาน 
สติปญญาจะมากขึ้น  

2.2.2.2 ความสามารถทางกายภาพ (Physical abilities) ประกอบดวยความแข็งแรง ของราง
กาย ความอดทนในการทํางาน และความคลองแคลว ซึ่งจะมีผลตอความสําเร็จและความ ลมเหลวในการ
ปฏิบัติงานของพนักงานและมีผลตอการดําเนินงานขององคการ  

2.2.2.3 ความสามารถที่เหมาะสมกับงาน (The ability-job fit) เปนพฤติกรรมที่ เหมาะสม
ของบุคคลในการปฏิบัติงาน งานแตละงานตองการคนที ่มีความสามารถแตกตางกัน ดังนั ้น ในการ
มอบหมายงานจะตองคํานึงถึงความสามารถของพนักงานที่เหมาะสมกับงานดวย  
 
2.3 ความแตกตางระหวางบุคคล 

2.3.1 ปรียาพร วงศอนุตรโรจน 2544: 81-83 กลาววา ความแตกตางระหวางบุคคล ยอมมีผลตองานที่ทํา
แตกตางกัน การสรรหาคัดเลือก บรรจุบุคคลเขาทํางานในหนาที่ที่แตกตางกัน ใหสอดคลองกับความสามารถ
ของบุคคล ความสนใจ ความถนัดของบุคคลนั้น นอกจากนี้คนเราก็มี จุดมุงหมายในการทํางานที่แตกตางกัน  
ดวย ซึ่งทําใหบุคคลเลือกงานและมีความตั้งใจในการทํางาน แตกตางกันไปดวย ในงานชนิดเดียวกันบุคคลมี
ความรูระดับเดียวกัน มีเชาวปญญาพอๆ กัน ก็ยัง มีความสามารถในการทํางานตางกันดวย ผลงานยอมออกมา
แตกตางกัน ปจจัยในสวนบุคคลจะมี ลักษณะและคุณสมบัติแตกตางกันไป ทําใหมีผลตอการแสดงออกของ
พฤติกรรมแตกตางกันไปดวย สาเหตุและปจจัยที่เก่ียวของกับการทํางานบุคคล ไดแก  

2.3.1.1 ความถนัด เปนความสามารถเฉพาะบุคคล ซึ่งมีความชํานาญในเฉพาะดานที่ ไมเหมือนกัน 
สามารถทดสอบความถนัดของบุคคลไดก็จะมอบหมายใหเหมาะสมกับบุคคลนั้น 

2.3.1.2 ลักษณะทางบุคลิกภาพ เปนสวนประกอบที่เปนโครงสรางในลักษณะรวมกัน ของคนนั้น 
ทําใหลักษณะนิสัยการแสดงออกแตกตางกันไป 

2.3.1.3 ลักษณะทางกายภาพ เปนความแตกต่างทางความสามารถทางด้านกายภาพ บุคคลที่
แข็งแรงยอมเหมาะกับงานในลักษณะหนึ่งแตกตางจากคนที่หนาตาสวยงาม  

2.3.1.4 ความสนใจ และความจูงใจ เปนความสนใจของแต่ละบุคคลที่ไม่เหมือนกัน ความสนใจ
เป็นแรงผลักดันใหบุคคลเลือกงานตามความพอใจ  

2.3.1.5 อายุเพศ และวัยตางๆ มีผลตอการทํางาน เด็กยอมไมเหมาะแกการทํางานที่ จําเจ และ   
ตองใชแรงงานอยางหนัก หญิงและชายมีลักษณะของงานที่แตกตางกันบาง  
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2.3.1.6 การศึกษา มีสวนในการคัดเลือกงานที่แตกตางกัน ผูชํานาญเฉพาะย่อม ตองการผูที่ผาน
การฝกอบรม ดานนั้นๆ มิฉะนั้นก็ไมอาจจะกระทําได  

2.3.1.7 ประสบการณการเคยเรียนรูงานมากอนยอมมีความชํานาญในงานนั้น งาน บางอยางจึง   
ตองระบุจํานวนปที่เคยทํางานกอนจะรับเขาทํางาน 

 
2.4 ความหมายของมัลติมีเดีย 

Vaughan 1994:9 มัลติมีเดีย หมายถึง จากการศึกษาสรุปได้ว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อต่างๆ เช่น
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศน์ มาทํางานร่วมกันโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการผลิต 

กิดานันท์ มลิทอง 2539:83-84 สื่อประสม เป็นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการผลิต หรือเพ่ือควบคุม
การทํางานของอุปกรณ์ร่วมต่างๆ เพ่ือการเสนอผลในรูปแบบของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถค้นหา และเรียกดูข้อมูลต่างๆ ที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วในลักษณะ Non-Linear และ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และสื่อ 

พรทิพย์ อัจจิมารังษี 2537:21 มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายๆ สื่อเอามาผสมกันวิธีผสมผสานสื่อหลายๆ 
สื่อนั้นสามารถทําได้ หลายวิธีโดยอาศัยคอมพิวเตอร์เป็นตัวการให้มีการประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวาง 

จากการศึกษาสรุปได้ว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อต่างๆ เช่นข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง
และวีดิทัศน์ มาทํางานร่วมกันโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการผลิต 
 
2.5 องค์ประกอบมัลติมีเดีย 

องค์ประกอบมัลติมีเดีย (ทวีศักดิ์   กาญจนสุวรรณ 2546 : 3-7)  สามารถจําแนกองค์ประกอบของสื่อ
ต่างๆได้เป็น  5 ชนิด  ประกอบด้วย  ข้อความหรือตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image)  ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation)  เสียง (Sound)  และวิดี โอ (Video) การนํ าเอาองค์ประกอบทั้ ง 5 มาผสมผสานเข้า
ด้วยกัน  เพ่ือใช้สําหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ (Interaction) ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้  ซึ่งถือได้
ว่า  เป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระทําต่อมัลติมีเดียได้ตามต้องการ ตัวอย่างเช่น  ผู้ใช้ได้ทําการเลือก
รายการ และตอบคําถามผ่านทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์   จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์ก็จะทําการ
ประมวลผล  แล้วแสดงผลลัพธ์ย้อนกลับผ่านทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์  จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์ก็
จะทําการประมวลผล  แล้วแสดงผลลัพธ์ย้อนกลับผ่านทางจอภาพให้ผู้ใช้เห็นอีกครั้ง 

2.5.1 ข้อความหรือตัวอักษร (Text) ข้อความหรือตัวอักษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญของ
มัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียที่นําเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์  นอกจากนี้จะมีรูปแบบและสีของ
ตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้วยังสามารถกําหนดคุณลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ ใน
ระหว่างการนําเสนอได้อีกด้วย 

2.5.2 ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพนิ่งเป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย  ภาพวาด  ภาพ
ลายเส้น เป็นต้น  ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรทั้งนี้  เนื่องจาก
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ภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า  นอกจากนี้  ยังสามารถถ่ายทอดความหมาย
ได้ลึกซึ้งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรนั่นเอง  ซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจํากัดทางด้านความแตกต่าง
ของแต่ละภาษา  แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายได้ทุกชนชาติ  ภาพนิ่งมักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิดต่างๆ 
เช่น  โทรทัศน์  หนังสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น 

2.5.3 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดง
ขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่นการเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการ
เคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม การผลิต
ภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมีปัญหาเกิดขึ้นอยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของ
ไฟล์ ที่ต้องใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพนิ่งหลายเท่านั้นเอง 

2.5.4 เสียง (Sound) เสียงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่สําคัญของมัลติมีเดีย  โดยจะถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของ
สัญญาณดิจิตอล  ซึ่งสามารถเล่นซ้ํากลับไปกลับมาได้  โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางาน
ด้านเสียง  หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจ และสอดคล้องกับเนื้อหาในการนําเสนอ  จะช่วยให้ระบบ
มัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจ และน่าติดตามใน
เรื่องราวต่างๆได้ เป็นอย่างดี   ทั้ งนี้  เนื่องจากเสียงจะมี อิทธิพลต่อผู้ ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ ง
นั่นเอง  ดังนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จําเป็นสําหรับมัลติมี เดียซึ่ งสามารถนําเข้าเสียงผ่านทาง
ไมค์โครโฟน แผ่นซีดี เทปเสียง และวิทยุ เป็นต้น 

2.5.5 วิดีโอ (Video) วิดีโอเป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสําคัญเป็นอย่างมาก  เนื่องจากวิดีโอ
ในระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอข้อความ  หรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้
สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม  ปัญหาหลักของการใช้วิดีโอด้วยเวลาที่เกิดขึ้นจริง 
(Real Time) จะต้องประกอบด้วยจํานวนภาพไม่ต่ํากว่า 30 ภาพต่อวินาที (Frame/Second)  ถ้าหากการ
ประมวลผลภาพดังกล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดสัญญาณมาก่อน   การนําเสนอภาพเพียง 1 
นาที  อาจต้องใช้หน่วยความจํามากกว่า 100 MB ส่งผลให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินไป  ทําให้ประสิทธิภาพในการ
ทํางานด้อยตามไปด้วย  จนกระทั่งเทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง  ทําให้
ภาพวิดีโอสามารถทํางานได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และกลายเป็นสื่อที่มีบทบาทสําคัญต่อระบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia System) 
 



 

 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรกำรวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้ใช้ท าแบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกตพฤติกรรม เพ่ือหาลักษณะ พฤติกรรมการ

ท างานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย และปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สถานที่ท า
การทดลองและเก็บข้อมูลคือ สถานประกอบการทางด้านมัลติมีเดียที่ทางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรี
วิชัย วิทยาเขตตรังได้ท าความร่วมมือถือ ส่งนักศึกษาไปสหกิจและฝึกงานระหว่างช่วงปีการศึกษา 2554 – 
2558 จ านวน 37 สถานประกอบการ โดยการด าเนินการวิจัยมีขั้นตอนดังนี้ 
 
3.1 กำรสร้ำงแบบสอบถำม  
 การสร้างแบบสอบถามลักษณะพฤติกรรมการท างานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย และปัจจัยที่มีผลต่อ
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีรายละเอียดขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
 3.1.1 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามแบบสัมภาษณ์ และ แบบสังเกตพฤติกรรมจากหนังสือที่เกี่ยวข้องกับ
การวิจัยเชิงส ารวจ รวมทั้งงานวิจัยทางด้านพฤติกรรมองค์กร 
 3.1.2 ออกแบบแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตราประเมินค่าโดยถือเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้ 
   ดีมาก   ให้ 5 คะแนน  
   ดี    ให้ 4 คะแนน 
   พอใช้   ให้ 3 คะแนน   
   ควรปรับปรุง  ให้ 2 คะแนน 
   ควรปรับปรุงอย่างยิ่ง ให้ 1 คะแนน 
 เกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมูล  
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.50-5.00 หมายถึง ระดับดีมาก  
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50-4.49 หมายถึง ระดับดี 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง  
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึงระดับพอใช้ 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ระดับต้องปรับปรุง 
 เกณฑ์การยอมรับคุณภาพ ต้องมีคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.5 ขึ้นไปในแต่ละด้าน ซึ่งหมายถึงในแต่ละด้าน
ต้องอยู่ในระดับดีขึ้นไป และคะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินทั้งฉบับ ต้องมีคะแนนเฉลี่ย 3.5 ขึ้นไป จึงจะยอมรับ
ว่ามีคุณภาพด ี
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 3.1.3 การสร้างแบบสอบถามลักษณะพฤติกรรมการท างานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย และปัจจัยที่มี
ผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบ่งแบบสอบถามเป็น 3 ส่วนคือ  

3.1.3.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
3.1.3.2 ลักษณะพฤติกรรมการท างานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
3.1.3.3 ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

3.1.4 ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
3.1.5 ปรับปรุงและสามารถน าแบบสอบถาม และแบบประเมินไปใช้ในงานวิจัย  

      
3.2 ด ำเนินกำรทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.2.1 ชี้แจงผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับการเก็บข้อมูลครั้งนี้  
 3.2.2 ให้ผู้ตอบแบบสอบถามท าแบบสอบถามลักษณะพฤติกรรมการท างานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
และปจัจัยที่มีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 3.2.3 ชี้แจงการขอเก็บข้อมูลในส่วนการสังเกตพฤติกรรม และเก็บข้อมูลในส่วนสังเกตพฤติกรรมขณะ
ปฏิบัติงาน 
 3.2.4 ชี้แจงการสัมภาษณ์ แล้วจึงเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ 
 3.2.5 วิเคราะห์ผลจากแบบสอบถาม แบบสังเกตุพฤติกรรมและแบบสัมภาษณ์ 
 
3.3 สถิติที่ใช้ในกำรงำนวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของสถานประกอบการในการ
ออกแบบสื่อมัลติมี เดีย” รายงานผลด้วยสถิติ เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติเชิงอนุมาน 
(Inferential Statistics) ได้แก่ การทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) แจกแจงความ
แตกต่างรายคู่โดยวิธีการของ LSD และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Product Moment 
Correlation) ก าหนดการทดสอบที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05  



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของสถานประกอบการในการ
ออกแบบสื่อมัลติมี เดีย” รายงานผลด้วยสถิติ เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติเชิงอนุมาน 
(Inferential Statistics) ได้แก่ การทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) แจกแจงความ
แตกต่างรายคู่โดยวิธีการของ LSD และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Product Moment 
Correlation) ก าหนดการทดสอบที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 เพ่ือความเข้าใจในการน าเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจึงน าสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

N   = จ านวน 
Mean   = ค่าเฉลี่ย 
S.D.   = ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
F   = ค่าสถิติ F 
R   = ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 

 Sig.   = ค่า p-value 
 *   = มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
4.1 การรายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
 4.1.1 ลักษณะประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม ลักษณะประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม ปรากฏผลดัง
ตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1 ลักษณะประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม (N = 37) 

ลักษณะประชากร จ านวน (คน) ร้อยละ 
อายุ   

20 – 30 ปี 18 48.6 
31 – 40 ปี 15 40.5 
41 ปีขึ้นไป 4 10.8 
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ลักษณะประชากร จ านวน (คน) ร้อยละ 
ระดับการศึกษา   

ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี 2 5.4 
ปริญญาตรี 33 89.2 
ปริญญาโท 2 5.4 

คณะที่จบการศึกษา   
สถาปัตยกรรม 2 5.4 
ศิลปกรรม 8 21.6 
มัณฑนศิลป์ 2 5.4 
มัลติมีเดีย 8 21.6 
คอมพิวเตอร์ 10 27.0 
อ่ืนๆ 7 18.9 

ต าแหน่งงาน   
Creative 3 8.1 
Art director 3 8.1 
2D Animator 3 8.1 
Graphic Designer 14 37.8 
3D Animator 2 5.4 
Editor 5 13.5 
3D Modeler 3 8.1 
CG Artist 4 10.8 

ประสบการณ์ท างาน   
1-5 ปี 12 32.4 
6 – 10 ปี 18 48.6 
11 ปีขึ้นไป 7 18.9 

องค์กรที่ท างาน   
ท างานประจ าบริษัทเอกชนด้านมัลติมีเดีย 29 78.4 
ท างานประจ าหน่วยงานรัฐด้านมัลติมีเดีย 1 2.7 
ท างานประจ าหน่วยงานรัฐที่ไม่ใช่หน่วยงานด้านมัลติมีเดีย 4 10.8 
รับจ้างอิสระฟรีแลนซ์ 3 8.1 
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ลักษณะประชากร จ านวน (คน) ร้อยละ 
รายได้ต่อเดือน   

10,001 – 20,000 บาท 14 37.8 
20,001 – 30,000 บาท 10 27.0 
มากกว่า 30,000 บาท 13 35.1 

 
  จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอายุ 20 – 30 ปี จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อย
ละ 48.6 ระดับการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 89.2 จบการศึกษาทางคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 27.0 มีต าแหน่งงาน Graphic Designer จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 37.8 
มีประสบการณ์ท างาน 6 – 10 ปี จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 48.6 ท างานประจ าบริษัทเอกชนด้าน
มัลติมีเดีย จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 78.4 และมีรายได้ต่อเดือน 10,001 – 20,000 บาท จ านวน 14 คน 
คิดเป็นร้อยละ 37.8 
  
 4.1.2 ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
 ข้อมูลความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียของผู้ตอบแบบสอบถาม ปรากฏผลดังตารางที่ 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย X S.D. ระดับ 
1. ท่านสามารถดูแล ซ่อมบ ารุง เครื่องคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 3.38 .681 มาก 
2. ท่านสามารถใช้อุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น เครื่องพิมพ์ สแกนเนอร์ 
กล้องดิจิตอล 

3.57 .555 มาก 

3. ท่านสามารถใช้อุปกรณ์ด้านน าเสนอเช่น ต่อเข้ากับ LCD เครื่อง
ฉายภาพข้ามศีรษะ หรือต่อกับทีวี จอมอนิเตอร์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 

3.14 1.058 มาก 

4. ท่านมีความรู้ทางด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐาน 3.05 1.201 มาก 
5. ท่านสามารถติดตั้ง และก าหนดคุณสมบัติเครื่องพิมพ์ 3.41 .762 มาก 
6. ท่านสามารถติดตั้งโปรแกรมต่างๆ ได้ 3.59 .551 มาก 
7. ท่านสามารถแก้ปัญหาเบื้องต้น หากโปรแกรมต่างๆ มีปัญหา 3.41 .725 มาก 

เฉลี่ย 3.36 .655 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย
โดยรวม เท่ากับ 3.36 อยู่ในระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านสามารถติดตั้งโปรแกรมต่างๆ 
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ได้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.59 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ ท่านสามารถใช้อุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น เครื่องพิมพ์ 
สแกนเนอร์ กล้องดิจิตอล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.59 อยู่ในระดับมาก และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ท่านมี
ความรู้ทางด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.05 อยู่ในระดับมาก 
 4.1.3 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
 ข้อมูลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ปรากฏผลดังตารางที่ 4.3 – 4.9 
 
ตารางที่ 4.3 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ในภาพรวม 

การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย X S.D. ระดับ 
โปรแกรมภาพนิ่ง 2.68 .784 ปานกลาง 
โปรแกรมวิดีโอ 2.16 .819 น้อย 
โปรแกรมเสียง 1.25 .390 น้อย 
โปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน 2.43 1.172 ปานกลาง 
โปรแกรมด้านสิ่งพิมพ์ 1.95 .806 น้อย 
โปรแกรมระบบปฏิบัติการ 3.96 .828 มาก 

เฉลี่ย 2.40 .501 ปานกลาง 

  
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ในภาพรวม เท่ากับ 2.40 อยู่ในระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 
โปรแกรมระบบปฏิบัติการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.96 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ โปรแกรมภาพนิ่ง มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.68 อยู่ในระดับปานกลาง และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ โปรแกรมเสียง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.25 
อยู่ในระดับน้อย 
 
ตารางที่ 4.4 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมภาพนิ่ง 

โปรแกรมภาพนิ่ง X S.D. ระดับ 
Corel Draw 2.19 1.266 น้อย 
Freehand 2.59 1.363 ปานกลาง 
Adobe Illustrator 4.32 .915 มาก 
Adobe Photoshop 4.11 1.329 มาก 
Corel Photo-Paint 1.62 1.233 น้อย 
Sai 1.35 1.006 น้อย 
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โปรแกรมภาพนิ่ง X S.D. ระดับ 
CG Paint 2.46 1.609 ปานกลาง 
Light Room 2.76 1.442 ปานกลาง 

เฉลี่ย 2.68 .784 ปานกลาง 

  
 จากตารางที่ 4.4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมภาพนิ่ง เท่ากับ 2.68 อยู่ในระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุด คือ Adobe Illustrator มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ Adobe Photoshop มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 อยู่ในระดับมาก และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Sai มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.35 อยู่ใน
ระดับน้อย 
 
ตารางที่ 4.5 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมวิดีโอ 

โปรแกรมวิดีโอ X S.D. ระดับ 
Adobe Premiere  3.30 1.392 ปานกลาง 
Adobe After Effect 3.16 1.259 ปานกลาง 
Sony Vegas 2.00 1.106 น้อย 
Edius 1.19 .616 น้อย 
Final Cut 2.08 1.479 น้อย 
Avid 1.24 .760 น้อย 

เฉลี่ย 2.16 .819 น้อย 

  
 จากตารางที่ 4.5 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมวิดีโอ เท่ากับ 2.16 อยู่ในระดับน้อย โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 
Adobe Premiere มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.30 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Adobe After Effect มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 อยู่ในระดับปานกลาง และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Edius มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.19 
อยู่ในระดับน้อย 
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ตารางที่ 4.6 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมเสียง 

โปรแกรมเสียง X S.D. ระดับ 
Cool edit 1.86 1.228 น้อย 
Adobe Audition 2.68 1.600 ปานกลาง 
Audacity  1.11 .458 น้อย 
Wave Pad Sound Editor 1.14 .481 น้อย 
DarkWave Studio 1.08 .363 น้อย 
Reaper 1.08 .363 น้อย 
MixPad Free Music Mixer 1.08 .363 น้อย 
MAGIX Audio Cleaning Lab 1.11 .458 น้อย 
Music Editor Free 1.05 .229 น้อย 
MuseScore 1.11 .458 น้อย 
MAGIX Music Maker 1.11 .458 น้อย 
Ocenaudio 1.05 .229 น้อย 
Audio Editor 1.14 .481 น้อย 
LabChirp 1.08 .363 น้อย 
Ashampoo Music Studio 1.05 .229 น้อย 

เฉลี่ย 1.25 .390 น้อย 

  
 จากตารางที่ 4.6 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมเสียง เท่ากับ 1.25 อยู่ในระดับน้อย โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 
Adobe Audition มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.68 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Cool edit มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
1.86 อยู่ ในระดับน้อย และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ ยน้อยที่ สุด คือ Music Editor Free, Ocenaudio และ 
Ashampoo Music Studio มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน เท่ากับ 1.05 อยู่ในระดับน้อย 
 
ตารางที่ 4.7 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมี เดีย ด้านโปรแกรมด้าน 2D 3D 
และแอนิเมชัน 

โปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน X S.D. ระดับ 
Adobe Flash 2.59 1.443 ปานกลาง 
Switch 1.35 .824 น้อย 
Maya 2.76 1.640 ปานกลาง 
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โปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน X S.D. ระดับ 
Autocad 2.35 1.457 ปานกลาง 
Lightwave 2.57 1.676 ปานกลาง 
3D Max 2.89 1.680 ปานกลาง 
Google Sketchup 2.70 1.579 ปานกลาง 
Motion Builder 2.05 1.290 น้อย 
Zbrush 2.62 1.656 ปานกลาง 

เฉลี่ย 2.43 1.172 ปานกลาง 

  
 จากตารางที่ 4.7 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน เท่ากับ 2.43 อยู่ในระดับปานกลาง โดยราย
ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 3D Max มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.89 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Maya มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.76 อยู่ในระดับปานกลาง และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Switch มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
1.35 อยู่ในระดับน้อย 
 
ตารางที่ 4.8 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมด้านสิ่งพิมพ์ 

โปรแกรมด้านสิ่งพิมพ์ X S.D. ระดับ 
Adobe PageMaker 2.24 1.188 น้อย 
Adobe Indesign 2.57 1.281 ปานกลาง 
Quarx X-Press 1.24 .548 น้อย 
Corel Draw 1.73 1.097 น้อย 

เฉลี่ย 1.95 .806 น้อย 

  
 จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมด้านสิ่งพิมพ์ เท่ากับ 1.95 อยู่ในระดับน้อย โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุด คือ Adobe Indesign มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.57 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Adobe PageMaker 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.24 อยู่ในระดับน้อย และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Quarx X-Press มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
1.24 อยู่ในระดับน้อย 
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ตารางที่  4.9 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียในการออกแบบสื่อมัลติมี เดีย ด้านโปรแกรม
ระบบปฏิบัติการ 

โปรแกรมระบบปฏิบัติการ X S.D. ระดับ 
ระบบปฏิบัติการ Windows 4.65 .824 มาก 
ระบบปฏิบัติการ Mac 3.27 1.661 ปานกลาง 

เฉลี่ย 3.96 .828 มาก 

  
 จากตารางที่ 4.9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมระบบปฏิบัติการ เท่ากับ 3.96 อยู่ในระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ย
มากที่ สุ ด  คือ ระบบปฏิบัติ การ Windows มีค่ าเฉลี่ ย เท่ ากับ  4.65 อยู่ ในระดับมาก รองลงมาคือ 
ระบบปฏิบัติการ Mac มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.27 อยู่ในระดับปานกลาง 
 
4.2 การรายงานด้วยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  
 4.2.1 สมมติฐานข้อที่ 1 ลักษณะประชากรของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียที่มีความแตกต่างกันส่งผล
ให้มีความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่างกัน ใช้สถิติการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One 
way ANOVA) ปรากฏผลดังตารางที่ 4.10 – 4.15 
 
ตารางที่ 4.10 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามอายุ 

อายุ Mean S.D. F Sig. 
20 – 30 ปี 3.28 .660 1.718 .195 
31 – 40 ปี 3.57 .599   
41 ปีขึ้นไป 2.96 .732   

 
 จากตารางที่ 4.10 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามอายุ พบว่า 
ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่อายุแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 4.11 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา Mean S.D. F Sig. 
ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี 3.36 .505 1.937 .160 

ปริญญาตรี 3.42 .652   
ปริญญาโท 2.50 .101   

 
 จากตารางที่ 4.11 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามระดับ
การศึกษา พบว่า ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่ระดับการศึกษาแตกต่างกัน มีช านาญใน
การใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
ตารางที่ 4.12 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบการศึกษา 

คณะที่จบการศึกษา Mean S.D. F Sig. 
สถาปัตยกรรม 3.36 .505 4.781 .002* 

ศิลปกรรม 2.86 .445   
มัณฑนศิลป์ 3.29 1.010   
มัลติมีเดีย 3.71 .577   

คอมพิวเตอร์ 3.83 .211   
อ่ืนๆ 2.90 .746   

 
 จากตารางที่ 4.12 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบ
การศึกษา พบว่า ค่า p-value น้อยกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่คณะที่จบการศึกษาแตกต่างกัน มีช านาญ
ในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สามารถแจกแจงความ
แตกต่างรายคู่ โดยวิธี LSD ได้ ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.13 ความแตกต่างรายคู่ของความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบ
การศึกษา 

คณะที่จบ
การศึกษา 

Mean 
สถาปัตยกรรม ศิลปกรรม มัณฑนศิลป์ มัลติมีเดีย คอมพิวเตอร์ อ่ืนๆ 

3.36 2.86 3.29 3.71 3.83 2.90 
สถาปัตยกรรม 3.36  0.50 0.07 -0.35 -0.47 0.46 

ศิลปกรรม 2.86   -0.43 -0.85* -0.97* -0.04 
มัณฑนศิลป์ 3.29    -0.42 -0.54 0.39 
มัลติมีเดีย 3.71     -0.12 0.81* 

คอมพิวเตอร์ 3.83      0.93* 
อ่ืนๆ 2.90       

 
 จากตารางที่ 4.13 พบว่า รายคู่ของความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบ
การศึกษา ที่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 มีจ านวน 4 คู่ ได้แก่ มัลติมีเดีย มากกว่า 
ศิลปกรรม, คอมพิวเตอร์ มากกว่า ศิลปกรรม, มัลติมีเดีย มากกว่า อ่ืนๆ และ คอมพิวเตอร์ มากกว่า อ่ืนๆ 
 
ตารางที่ 4.14 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามต าแหน่งงาน 

ต าแหน่งงาน Mean S.D. F Sig. 
Creative 2.67 .218 1.233 .317 

Art director 3.05 .929   
2D Animator 3.81 .165   

Graphic Designer 3.47 .550   
3D Animator 3.86 .202   

Editor 3.37 .861   
3D Modeler 2.95 .918   

CG Artist 3.46 .684   

 
 จากตารางที่ 4.14 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามต าแหน่งงาน 
พบว่า ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่ต าแหน่งงานแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 4.15 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามประสบการณ์ท างาน 

ประสบการณ์ท างาน Mean S.D. F Sig. 
1 - 5 ปี 3.36 .629 3.986 .028* 

6 – 10 ปี 3.58 .538   
11 ปีขึ้นไป 2.82 .736   

 
 จากตารางที่  4.15 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้ เทคโนโลยีมัลติมี เดีย  จ าแนกตาม
ประสบการณ์ท างาน พบว่า ค่า p-value น้อยกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่ประสบการณ์ท างานแตกต่างกัน 
มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สามารถแจกแจง
ความแตกต่างรายคู่ โดยวิธี LSD ได้ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.16 ความแตกต่างรายคู่ของความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามประสบการณ์
ท างาน 

ประสบการณ์ท างาน Mean 
1 - 5 ปี 6 – 10 ปี 11 ปีขึ้นไป 
3.36 3.58 2.82 

1 - 5 ปี 3.36  -0.22 0.54 
6 – 10 ปี 3.58   0.76* 
11 ปีขึ้นไป 2.82    

 
 จากตารางที่  4.16 พบว่า รายคู่ของความช านาญในการใช้ เทคโนโลยีมัลติมี เดีย  จ าแนกตาม
ประสบการณ์ท างาน ที่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 มีจ านวน 1 คู่ ได้แก่ 6 – 10 ปี 
มากกว่า 11 ปีขึ้นไป 
 
ตารางที่ 4.17 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามรายได้ต่อเดือน 

รายได้ต่อเดือน Mean S.D. F Sig. 
10,001 – 20,000 บาท 3.38 .613 2.005 .150 
20,001 – 30,000 บาท 3.66 .580   
มากกว่า 30,000 บาท 3.12 .702   
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 จากตารางที่ 4.17 การเปรียบเทียบความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามรายได้ต่อ
เดือน พบว่า ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่รายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 4.2.2 สมมติฐานข้อที่ 2 ลักษณะประชากรของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียที่มีความแตกต่างกันส่งผลให้
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียแตกต่างกัน  ใช้สถิติการทดสอบ
ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) ปรากฏผลดังตารางที่ 4.18 – 4.25 
 
ตารางที่ 4.18 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย 
จ าแนกตามอายุ 

อายุ Mean S.D. F Sig. 
20 – 30 ปี 2.39 .478 .038 .962 
31 – 40 ปี 2.40 .454   
41 ปีขึ้นไป 2.47 .869   

 
 จากตารางที่ 4.18 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามอายุ พบว่า ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่อายุแตกต่างกัน มีการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 
 
ตารางที่ 4.19 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย
จ าแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา Mean S.D. F Sig. 
ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี 1.90 .395 1.710 .196 

ปริญญาตรี 2.46 .502   
ปริญญาโท 2.07 .114   

 
 จากตารางที่ 4.19 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามระดับการศึกษา พบว่า ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่ ระดับ
การศึกษาแตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย  ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 4.20 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย 
จ าแนกตามคณะที่จบการศึกษา 

คณะที่จบการศึกษา Mean S.D. F Sig. 
สถาปัตยกรรม 3.23 .187 3.585 .011* 

ศิลปกรรม 2.20 .337   
มัณฑนศิลป์ 2.91 1.225   
มัลติมีเดีย 2.66 .353   

คอมพิวเตอร์ 2.27 .413   
อ่ืนๆ 2.16 .406   

 
 จากตารางที่ 4.20 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบการศึกษา พบว่า ค่า p-value น้อยกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่คณะที่จบ
การศึกษาแตกต่างกัน มีการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบการศึกษาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สามารถแจกแจง
ความแตกต่างรายคู่ โดยวิธี LSD ได้ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.21 ความแตกต่างรายคู่ของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบการศึกษา 

คณะที่จบ
การศึกษา 

Mean 
สถาปัตยกรรม ศิลปกรรม มัณฑนศิลป์ มัลติมีเดีย คอมพิวเตอร์ อ่ืนๆ 

3.23 2.20 2.91 2.66 2.27 2.16 
สถาปัตยกรรม 3.23  1.03* 0.32 0.57 0.96* 1.07* 

ศิลปกรรม 2.20   -0.71* -0.46* -0.07 0.04 
มัณฑนศิลป์ 2.91    0.25 0.64 0.75* 
มัลติมีเดีย 2.66     0.39 0.50* 

คอมพิวเตอร์ 2.27      0.11 
อ่ืนๆ 2.16       

 
 จากตารางที่ 4.21 พบว่า รายคู่ของความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบ
การศึกษา ที่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 มีจ านวน 7 คู่ ได้แก่ สถาปัตยกรรม มากกว่า 
ศิลปกรรม, สถาปัตยกรรม มากกว่า คอมพิวเตอร์, สถาปัตยกรรม มากกว่า อ่ืนๆ, มัณฑนศิลป์ มากกว่า 
ศิลปกรรม, มัลติมีเดีย มากกว่า ศิลปกรรม, มัณฑนศิลป์ มากกว่า อ่ืนๆ และ มัลติมีเดีย มากกว่า อ่ืนๆ 
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ตารางที่ 4.22 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย
จ าแนกตามต าแหน่งงาน 

ต าแหน่งงาน Mean S.D. F Sig. 
Creative 2.37 .584 2.338 .051 

Art director 2.99 .844   
2D Animator 2.11 .349   

Graphic Designer 2.19 .414   
3D Animator 3.12 .344   

Editor 2.62 .309   
3D Modeler 2.25 .399   

CG Artist 2.45 .359   

 จากตารางที่ 4.22 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามต าแหน่งงาน พบว่า ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่ต าแหน่งงาน
แตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
ตารางที่ 4.23 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย
จ าแนกตามประสบการณ์ท างาน 

ประสบการณ์ท างาน Mean S.D. F Sig. 
1-5 ปี 2.35 .454 1.929 .161 

6 – 10 ปี 2.31 .419   
11 ปีขึ้นไป 2.73 .692   

 
 จากตารางที่ 4.23 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามประสบการณ์ท างาน พบว่า ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่
ประสบการณ์ท างานแตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 4.24 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย
จ าแนกตามรายได้ต่อเดือน 

รายได้ต่อเดือน Mean S.D. F Sig. 
10,001 – 20,000 บาท 2.31 .460 3.809 .032* 
20,001 – 30,000 บาท 2.18 .302   
มากกว่า 30,000 บาท 2.68 .564   

 
 จากตารางที่ 4.24 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามรายได้ต่อเดือน พบว่า ค่า p-value น้อยกว่า 0.05 ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่รายได้ต่อเดือน
แตกต่างกัน มีการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย 
จ าแนกตามรายได้ต่อเดือนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สามารถแจกแจงความแตกต่าง
รายคู่ โดยวิธี LSD ได้ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.25 ความแตกต่างรายคู่ของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามรายได้ต่อเดือน 

รายได้ต่อเดือน Mean 
10,001 – 20,000 

บาท 
20,001 – 30,000 

บาท 
มากกว่า 30,000 

บาท 
2.31 2.18 2.68 

10,001 – 20,000 บาท 2.31  0.13 -0.37* 
20,001 – 30,000 บาท 2.18   -0.50* 
มากกว่า 30,000 บาท 2.68    

 
 จากตารางที่ 4.25 พบว่า รายคู่ของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ
มัลติมีเดีย จ าแนกตามรายได้ต่อเดือน ที่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 มีจ านวน 2 คู่ 
ได้แก่ รายได้ต่อเดือนมากกว่า 30,000 บาท มากกว่า รายได้ต่อเดือน 10,001 – 20,000 บาท และรายได้ต่อ
เดอืนมากกว่า 30,000 บาท มากกว่า 20,001 – 30,000 บาท 
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4.2.3 สมมติฐานข้อที่ 3 ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียมีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย  ใช้สถิติค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน 
(Pearson’s Product Moment Correlation) ปรากฏผลดังตารางที่ 4.26 
 
ตารางที่ 4.26 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน ระหว่างความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียมี
ความสัมพันธ์กับการเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย 

การเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อ

มัลติมีเดีย 

ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
Pearson’s Correlation (R) Sig. 

โปรแกรมภาพนิ่ง .263 0.116 
โปรแกรมวิดีโอ .436** 0.007* 
โปรแกรมเสียง .255 0.128 
โปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน .010 0.951 
โปรแกรมด้านสิ่งพิมพ์ .021 0.901 
โปรแกรมระบบปฏิบัติการ .108 0.523 

เฉลี่ย .260 0.120 

 
 จากตารางที่ 4.26 พบว่า ค่า p-value ของความสัมพันธ์ระหว่างความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยี
มัลติมีเดีย กับการเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียโดยรวม มีค่า
มากกว่า 0.05 ดังนั้น ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่มีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 อย่างไรก็
ตาม เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีความสัมพันธ์กับการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมวิดีโอ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยเป็นความสัมพันธ์เชิงบวก 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล และอภิปรายผล 

 
5.1 สรุปผล 

การวิจัยเรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของสถานประกอบการในการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย”ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมข้อมูลจากสถานประกอบการทางด้านมัลติมีเดียที่ทาง
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตตรังได้ท าความร่วมมือถือ ส่งนักศึกษาไปสหกิจและฝึกงาน
ระหว่างช่วงปีการศึกษา 2554 – 2558 จ านวน 37 สถานประกอบการจ า โดยสรุปผลได้ดังนี้คือ  

5.1.1 ลักษณะประชากรของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดีย จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 
มีอายุ 20 – 30 ปี จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 48.6 ระดับการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 
89.2 จบการศึกษาทางคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 27.0 มีต าแหน่งงาน Graphic Designer 
จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 37.8 มีประสบการณ์ท างาน 6 – 10 ปี จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 48.6 ท างาน
ประจ าบริษัทเอกชนด้านมัลติมีเดีย จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 78.4 และมีรายได้ต่อเดือน 10,001 – 20,000 
บาท จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 37.8 

5.1.2 ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียโดยรวม เท่ากับ 3.36 อยู่ใน
ระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ท่านสามารถติดตั้งโปรแกรมต่างๆ ได้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.59 อยู่ใน
ระดับมาก รองลงมาคือ ท่านสามารถใช้อุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น เครื่องพิมพ์ สแกนเนอร์ กล้องดิจิตอล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.59 อยู่ในระดับมาก และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ท่านมีความรู้ทางด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐาน มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.05 อยู่ในระดับมาก 

5.1.3 ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
ในภาพรวม เท่ากับ 2.40 อยู่ในระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ โปรแกรมระบบปฏิบัติการ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.96 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ โปรแกรมภาพนิ่ง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.68 อยู่ในระดับปาน
กลาง และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ โปรแกรมเสียง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.25 อยู่ในระดับน้อย 

5.1.4 ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้าน
โปรแกรมภาพนิ่ง เท่ากับ 2.68 อยู่ในระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ Adobe Illustrator มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ Adobe Photoshop มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 อยู่ในระดับมาก และ
รายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Sai มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.35 อยู่ในระดับน้อย 

5.1.5 ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมวิดีโอ เท่ากับ 2.16 อยู่ในระดับน้อย โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ Adobe 
Premiere มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.30 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Adobe After Effect มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
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3.16 อยู่ในระดับปานกลาง และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Edius มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.19 อยู่ในระดับ
น้อย 

5.1.6 ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมเสียง เท่ากับ 1.25 อยู่ในระดับน้อย โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ Adobe 
Audition มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.68 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Cool edit มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.86 อยู่ใน
ระดับน้อย และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Music Editor Free, Ocenaudio และ Ashampoo Music 
Studio มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน เท่ากับ 1.05 อยู่ในระดับน้อย 

5.1.7 ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน เท่ากับ 2.43 อยู่ในระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 3Ds Max มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.89 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Maya มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.76 อยู่ในระดับปานกลาง และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Switch มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.35 อยู่ใน
ระดับน้อย 

5.1.8 ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมด้านสิ่งพิมพ์ เท่ากับ 1.95 อยู่ในระดับน้อย โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 
Adobe InDesign มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.57 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Adobe PageMaker มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.24 อยู่ในระดับน้อย และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Quarx X-Press มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.24 อยู่
ในระดับน้อย 

5.1.9 ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมระบบปฏิบัติการ เท่ากับ 3.96 อยู่ในระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 
ระบบปฏิบัติการ Windows มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ ระบบปฏิบัติการ Mac มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.27 อยู่ในระดับปานกลาง 

5.1.10 กลุ่มตัวอย่างท่ีอายุแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน 
5.1.11 กลุ่มตัวอย่างที่ระดับการศึกษาแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่แตกต่าง

กัน 
5.1.12 กลุ่มตัวอย่างที่คณะที่จบการศึกษาแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย แตกต่าง

กัน 
5.1.13 กลุ่มตัวอย่างท่ีต าแหน่งงานแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน 
5.1.14 กลุ่มตัวอย่างที่ประสบการณ์ท างานแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย แตกต่าง

กัน 
5.1.15 กลุ่มตัวอย่างท่ีรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน 
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5.1.16 กลุ่มตัวอย่างที่อายุแตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงาน

สื่อมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน 
5.1.17 กลุ่มตัวอย่างที่ระดับการศึกษาแตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการ

ออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน 
5.1.18 กลุ่มตัวอย่างที่คณะที่จบการศึกษาแตกต่างกัน มีการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย จ าแนกตามคณะที่จบการศึกษาแตกต่างกัน 
5.1.19 กลุ่มตัวอย่างที่ต าแหน่งงานแตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ ใช้ในการ

ออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน 
5.1.20 กลุ่มตัวอย่างที่ประสบการณ์ท างานแตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการ

ออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน 
5.1.21 กลุ่มตัวอย่างที่รายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน มีการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

ที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย จ าแนกตามรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน 
5.1.22 ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมี เดีย ไม่มีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย  
 
5.2 อภิปรายผล 

5.2.1 อภิปรายผลความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี
ค่าเฉลี่ยความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียโดยรวม เท่ากับ 3.36 อยู่ในระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุด คือ ท่านสามารถติดตั้งโปรแกรมต่างๆ ได้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.59 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ ท่าน
สามารถใช้อุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น เครื่องพิมพ์ สแกนเนอร์ กล้องดิจิตอล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.59 อยู่ในระดับมาก และ
รายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ท่านมีความรู้ทางด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.05 อยู่ใน
ระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อารีพรรณ ปิ่นเจริญ ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีต่อการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ โดยพบว่าความช านาญในการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร-กราฟก  
กลุมตัวอยางสวนใหญสามารถในการติดตั้ง และก าหนดคุณสมบัติเครื่องพิมพได โดยที่ไมตองปรึกษาใคร รอยละ 
72.7 มีความสามารถในการติดตั้งโปรแกรมตาง ๆ โดยที่ไมตองปรึกษาใคร รอยละ 71.1 มีความสามารถใชอุปกรณ 
ตอพวง ไดโดยที่ไมตองปรึกษาใคร รอยละ 70.7 สวนใหญมีความสามารถในการแกไขปญหาเบื้องตน หาก
โปรแกรมตางๆ มีปญหา สามารถซอมไดเองบางบางอยาง รอยละ 55.1 สวนใหญสามารถดูแล ซอมบ ารุงในเบื้อง    
ตนไดเองบาง บางอยาง รอยละ 45.8 สวนใหญไมมีความรูในการติดตั้งระบบเครือขาย (LAN) ขั้นพ้ืนฐานเลย ตองให
ชาง หรือเพ่ือนรวมงานท าให รอยละ 43.1 มีความสามารถใชอุปกรณดานน าเสนอ สวนใหญตองถามขั้นตอนบาง
ขั้นตอนจากชาง หรือเพ่ือนรวมงาน รอยละ 38.2 และสวนใหญใชค าสั่งบนแปนพิมพลัด (shortcut key) กับทุก
ค าสั่งเฉพาะโปรแกรมที่ถนัด รอยละ 34.2 (อารีพรรณ ปิ่นเจริญ, 2553) 
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5.2.2 อภิปรายผลโปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียด้านโปรแกรม

ภาพนิ่ง จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมภาพนิ่ง เท่ากับ 2.68 อยู่ในระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ Adobe 
Illustrator มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ Adobe Photoshop มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 อยู่ใน
ระดับมาก และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Sai มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.35 อยู่ในระดับน้อย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ อารีพรรณ ปิ่นเจริญ ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ์ โดยพบว่า กลมุตัวอยางใชโปรแกรมตกแตงภาพ ใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS มากที่สุด และ
การใชโปรแกรมออกแบบสรางภาพประกอบ ใชโปรแกรม Adobe Illustrator มากที่สุด (อารีพรรณ ปิ่นเจริญ, 
2553) แต่ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ อัมภาภรณ พีรวณิชกุล ได้ศึกษาเรื่อง สภาพการใชเทคโนโลยีที่ใช
ส าหรับผลิตงานมัลติมีเดียในประเทศไทย โดยพบว่าเทคโนโลยีทางดานซอฟตแวรใชโปรแกรม Adobe 
Photoshop ซึ่งบริษัทมัลติมีเดียสวนมากใช้ในการตัวอักษรและภาพนิ่ง (อัมภาภรณ พีรวณิชกลุ, 2545) 

5.2.3 อภิปรายผลโปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียด้านโปรแกรมวิดีโอ
จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมวิดีโอ เท่ากับ 2.16 อยู่ในระดับน้อย โดยรายข้อที่มี ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ Adobe 
Premiere มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.30 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Adobe After Effect มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.16 อยู่ในระดับปานกลาง และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Edius มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.19 อยู่ในระดับ
น้อย ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของผู้วิจัยเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Premiere คือ โปรแกรม Adobe 
Premiere เป็นโปรแกรมที่มีชื่อเสียงจากค่ายพัฒนาโปรแกรมชั้นน าอย่าง Adobe ที่เป็นผู้น าในการสร้าง และ
พัฒนาโปรแกรมด้านกราฟิก และสื่อต่างๆ โดยโปรแกรม Adobe Premiere เป็นโปรแกรมตัดต่อวิดีโอ ที่
สามารถผลิตงานเพ่ือน าไปออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ (Broadcasting System) ได้ และ สอดคล้องกับการ
ท างานของนักผลิตรายการโทรทัศน์ในยุคปัจจุบัน ในการผลิตงานเพ่ือออกอากาศโทรทัศน์แบบดิจิตอลทีวี 
(Digital TV) ซึ่งสามารถน าไปใช้งานได้อย่างแพร่หลาย เพราะมีการท างานที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน สามารถจับภาพ
และเสียงมาวาง (Drag & Drop) ลงบนไทม์ไลน์ (Time line) เคลื่อนย้ายได้อิสระโดยไม่จ ากัดจ านวนครั้ง และ
ไม่มีการสูญเสียของสัญญาณภาพและเสียง เพียงผู้ผลิตรายการ ต้องมีทักษะที่ดีในการใช้โปรแกรมกับความคิด
สร้างสรรค์เท่านั้น อีกทั้งยังสนับสนุนการท างานบนมาตรฐานอุตสาหกรรมอ่ืนๆ สามารถผลิตงานคุณภาพสูงได้
ดี ไม่ว่าจะเป็นการสร้างไฟล์คุณภาพ เช่น MPEG2 หรือแปลงไฟล์ให้ได้รูปแบบสื่อวิ ดีโอที่หลากหลาย 
คุณสมบัติต่างๆนอกจากนี้แล้ว โปรแกรม Adobe Premiere ถูกออกแบบมาให้น าไปใช้งานได้ทั้งภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหวเพียงน าไฟล์รูปที่ต้องการวางลงในโปรแกรม ใส่เอฟเฟคการเปลี่ยนรูป เท่านี้ ก็สามารถสร้าง
วิดีโอที่เคลื่อนไหวผ่านรูปถ่ายได้เลย นอกจากการน ารูปถ่ายมาท าเป็นภาพเคลื่อนไหว ยังสามารถใส่ข้อความลง
ไปในขณะที่วิดีโอที่ก าลังเล่นได้ เรียกได้ว่าเอฟเฟคนี้เป็นสิ่งที่หนัง หรือภาพยนตร์หลายๆ เรื่องก็น าไปใช้กัน
อย่างมากมาย ด้วยระบบที่ถูกออกแบบมาอย่างดี  โปรแกรม Adobe Premiere นี้สามารถเซฟงานไว้บน 
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Adobe Creative Cloud อัตโนมัติ จึงไม่ต้องกลัวหากขณะที่ก าลังสร้างสรรค์ผลงาน และเกิดไฟดับ เครื่องค้าง 
ไวรัสกินฮาร์ดดิสค์ ไม่ว่าจะมีเหตุการณ์ไม่คาดฝันอะไรงานของคุณก็ยังอยู่ปกติเหมือนเดิมโปรแกรมนี้สามารถ
ท างานร่วมกับไฟล์ต่างๆ บนกล้องถ่ายรูป หรือกล้องถ่ายวิดีโอของคุณได้ทันที เพราะโปรแกรม Adobe 
Premiere ไม่จ าเป็นต้องแปลงรหัสคลิป หรือไฟล์วิดีโอใดๆ เพ่ือให้สามารถน ามาแก้ไขได้ ด้วยระบบการท างาน
ที่ถูกพัฒนาออกมาเพ่ือให้สามารถใช้งานได้ทันทีเมื่อคุณต้องการ ไม่ว่าวิดีโอของคุณจะถูกถ่ายมาจากกล้องใด ก็
น ามาตัดต่อได้ทันทีด้วยการสนับสนุนรูปแบบของไฟล์เสียง และไฟล์วิดีโอทุกรูปแบบ อาทิเช่นภาพถ่ายแบบนิ่ง 
และเคลื่อนไหวจากกล้อง Canon EOS C300 และ EOS-1D C หรือ LongG บนกล้อง Panasonic และกล้อง 
Sony F55 เป็นต้นนอกจากการท างานที่สามารถรองรับกล้องได้มากมายแล้ว โปรแกรมนี้ยังรองรับการน าเข้า
ไฟล์ที่มีคุณภาพสูงถึงระดับ 4K 5K และ 6K ที่มีระดับความคมชัดของแสง สี ที่สมบูรณ์ (สัญญา เครือหงส์, 
2559) 

5.2.4 อภิปรายผลเหตุผลในการเลือกใช้โปรแกรมด้านมัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียด้านโปรแกรม
เสียง จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบ
สื่อมัลติมีเดียด้านโปรแกรมเสียง เท่ากับ 1.25 อยู่ในระดับน้อย โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ Adobe 
Audition มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.68 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Cool edit มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.86 อยู่ใน
ระดับน้อย และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Music Editor Free, Ocenaudio และ Ashampoo Music 
Studio มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน เท่ากับ 1.05 อยู่ในระดับน้อย ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของผู้วิจัยเกี่ยวกับโปรแกรม 
Adobe Audition คือเป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาให้น ามาใช้งานในด้านของเสียง หรือออดิโอ อาทิเช่น การ
อัดเสียง การตัดต่อเสียง การแก้ไขเสียง เพ่ิมเสียงหนัก เสียงเบา หรือเอฟเฟคต่างๆ อีกทั้งยังมีคุณสมบัติพิเศษ 
คือฟังก์ชั่นของการมิกซ์เพลง เช่น เสียงเบส เสียงกีต้าร์ เสียงคนร้อง หรือเสียงกลองและยังสามารถน าไฟล์รูป 
หรือไฟล์วิดีโอ เพ่ือน ามาประกอบในการมิกซ์เสียงได้ด้วย โปรแกรมนี้จึงโปรแกรมเสียงที่ผู้ปฏิบัติงานด้าน
มัลติมีเดียส่วนใหญ่เลือกใช้ในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียมากที่สุด แต่ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ อัมภาภรณ 
พีรวณิชกุล ได้ศึกษาเรื่อง สภาพการใชเทคโนโลยีที่ใชส าหรับผลิตงานมัลติมีเดียในประเทศไทย โดยพบว่า 
ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับเสียงสวนมากเปน Sound Force ซอฟตแวรที่ใชสรางงานมัลติมีเดียสวนมาก (อัมภา
ภรณ พีรวณิชกลุ, 2545) 

5.2.5 อภิปรายผลการศึกษาความต้องการของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียจากสถานประกอบการเพ่ือใช้
ประกอบการท างานทางด้านมัลติมีเดีย โปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้าน 2D 3D และ
แอนิเมชัน เท่ากับ 2.43 อยู่ในระดับปานกลาง โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 3Ds Max มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
2.89 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ Maya มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.76 อยู่ในระดับปานกลาง และรายข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ Switch มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.35 อยู่ในระดับน้อย ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ จง บุญ
ประชา ได้ศึกษาเรื่อง การสร้างงาน 3 มิติด้วยโปรแกรม 3D Studio Max โดยพบว่า โปรแกรม 3Ds Max พัฒนา
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ประสิทธิภาพการใช้งานของโปรแกรมให้ใช้ได้หลากหลายและง่ายต่อการใช้งาน โปรแกรมจึงมีบทบาทที่ถูก
น ามาใช้มากข้ึนใน สาขาวิชาชีพการออกแบบหลัก 3 สาขาได้แก่ การออกแบบผลิตภัณฑ์ สถาปัตยกรรมภายใน 
และสถาปัตยกรรม และด้านการแสดงภาพงาน 3 มิติของโปรแกรม 3 Ds Max มี 2 แบบ ด้วยกันคือ แบบภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหว การแสดงผลภาพแบบภาพนิ่งที่เรียงล าดับเหตุการณ์ต่อเนื่องไปแต่ละฉากหรือเฟรม สามารถที่
จะรวบรวมท าเป็นภาพเคลื่อนไหวหรือภาพยนตร์ได้ การให้โปรแกรมแสดงผลภาพโดยทั่วไปมีขั้นตอนที่ไม่ยุงยาก
และซับซ้อน เพียงแค่ใช้ปุ่มค าสั่งใน Toolbar ปุ่มเดียวหรือกดคีย์ลัดที่คีย์บอร์ดก็สามารถสั่งโปรแกรมให้แสดงผลได้
ในทันทีอย่างไรก็ตามการแสดงผลภาพก็ยังมีรายละเอียดและเทคนิคต่างที่จะท าให้ภาพออกมามีลักษณะพิเศษ
เฉพาะ เช่น ความคมชัด ความชัดลึก หรือแม้แต่การให้รายละเอียดในการสะท้อนและหักเหของวัตถุ เปรียบเสมือน
เป็นการถ่ายภาพว่าจะต้องใช้กล้องและฟิล์มอย่างไรให้จุดโฟกัสอยู่ที่ไหน ก าหนด  f-stop ที่เท่าไหร่ และจะล้าง
ฟิล์มอย่างไร ฯลฯ  เป็นต้น เพ่ือที่จะให้ภาพออกมาเป็นลักษณะเฉพาะที่ต้องการ ถ้าก าหนดและท าได้ในขั้นตอนนี้
อย่างมีประสิทธิภาพก็จะสามารถน าภาพได้ไปใช้งานตามแต่ละประเภทได้ โดยอาจจะไม่จ าเป็นต้องพ่ึงโปรแกรมที่มี
ความสามารถสูงในการแก้ไขภาพอย่างเช่น Adobe Photoshop (จง บุญประชา, 2548) แต่ไม่สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อัมภาภรณ พีรวณิชกุล ได้ศึกษาเรื่อง สภาพการใชเทคโนโลยีที่ใชส าหรับผลิตงานมัลติมีเดียใน
ประเทศไทย โดยพบว่าซอฟตแวรจัดการภาพเคลื่ อนไหวส่วนมากเปน Macromedia Flash เป็ น 
Macromedia Flash อาจเป็นเพราะลักษณะงานในปี 2545 ที่ได้วิจัยนั้นงานด้าน 3D ยังไม่เป็นที่แพร่หลาย
มากนัก (อัมภาภรณ พีรวณิชกุล, 2545) 

5.2.6 อภิปรายผลการศึกษาความต้องการของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียจากสถานประกอบการเพ่ือใช้
ประกอบการท างานทางด้านมัลติมีเดียด้านโปรแกรมสิ่งพิมพ์ จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าเฉลี่ย
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมด้านสิ่งพิมพ์ เท่ากับ 1.95 อยู่ใน
ระดับน้อย โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ Adobe InDesign มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.57 อยู่ในระดับปานกลาง 
รองลงมาคือ Adobe PageMaker มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.24 อยู่ในระดับน้อย และรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ 
Quarx X-Press มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.24 อยู่ในระดับน้อยการใชโปรแกรมจัดหนา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อารี
พรรณ ปิ่นเจริญ ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ โดย
พบว่า การวิเคราะหการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟกในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ พบวา กลุมตัวอยางใช
โปรแกรมตกแตงภาพ ใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS มากที่สุด การใชโปรแกรมออกแบบสรางภาพประกอบ 
ใชโปรแกรม Adobe Illustrator มากที่สุด การใชโปรแกรมจัดหนา ใชโปรแกรม Adobe InDesign มากที่สุด (อารี
พรรณ ปิ่นเจริญ, 2553)  

5.2.7 อภิปรายผลการศึกษาความต้องการของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียจากสถานประกอบการเพ่ือใช้
ประกอบการท างานทางด้านมัลติมีเดียด้านโปรแกรมระบบปฏิบัติการ จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี
ค่าเฉลี่ยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมระบบปฏิบัติการ 
เท่ากับ 3.96 อยู่ในระดับมาก โดยรายข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ระบบปฏิบัติการ Windows มีค่าเฉลี่ย



32 

 
เท่ากับ 4.65 อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ ระบบปฏิบัติการ Mac มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.27 อยู่ในระดับปาน
กลาง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัมภาภรณ พีรวณิชกุล ได้ศึกษาเรื่อง สภาพการใชเทคโนโลยีที่ใชส าหรับ
ผลิตงานมัลติมีเดียในประเทศไทย โดยพบว่าบริษัทที่ผลิตมัลติมีเดียสวนมากจะไมคอยมีการใชคอมพิวเตอรของ
แมคอินทอชซึ่งเปนผลมาจากไมโครคอมพิวเตอรมีราคาถูกกวา และมีประสิทธิภาพที่ทัดเทียมกับแมคอินทอช
ซึ่งมีความสามารถในการสรางหรือออกแบบงานทางดานกราฟกไดเปนอยางดี จึงท าใหเปนที่นิยมใชเปนอย่าง
มาก (อัมภาภรณ พีรวณิชกุล, 2545)  

5.2.8 อภิปรายผลสมมติฐานลักษณะประชากรของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียที่มีความแตกต่างกันส่งผลให้มี
ความช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่างกัน จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่อายุ ระดับการศึกษา 
ต าแหน่งงาน และรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่แตกต่างกัน ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อภิชัย จตุพรวาที ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานของ
อาสาสมัครคุมประพฤติ จังหวัดนครสวรรค์ โดยพบว่าอายุ การศึกษารายได้  อาชีพ ไม่มีความสัมพันธ์กับ
ประสิทธิภาพการปฏิบัติงานของอาสาสมัครคุมประพฤติ จังหวัดนครสวรรค์ (อภิชัย จตุพรวาที, 2557) ส่วน
คณะที่จบการศึกษา ประสบการณ์ท างาน จากงานวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ คณะที่จบการศึกษา ประสบการณ์
ท างานแตกต่างกัน มีช านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่างกัน เนื่องจากคณะที่จบการศึกษาสามารถ
บอกถึงหลักสูตรความรู้ทางวิชาชีพที่จบรวมทั้งความช านาญในสายงานได้อีกด้วยจึงส่งผลให้มีความช านาญใน
การใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่างกัน และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ อารีพรรณ ปิ่นเจริญ ได้ศึกษาเรื่อง 
ปัจจัยที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ โดยพบว่า การวิเคราะหการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟกในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ โดยได้อ้างถึง Steimel (1991) พบวา คนที่มีประสบ
การณในการท างานเปนเวลานาน ยอมไดเปรียบในดานความช านาญ ความคลองตัว ในการใชเทคโนโลยีตางๆ 
มากกวาคนที่มีประสบการณในการท างานนอย หรือไมมีประสบการณการท างานเลย  

5.2.9 อภิปรายผลสมมติฐานลักษณะประชาการของผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดียที่แตกต่างกันส่งผลให้
การเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียแตกต่างกัน  จากการศึกษา
พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่คณะที่จบการศึกษา และรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียแตกต่างกัน  และกลุ่มตัวอย่างที่  อายุ ระดับการศึกษา 
ประสบการณ์ท างาน ต าแหน่งงาน แตกต่างกันมีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบ
งานสื่อมัลติมีเดียไม่แตกต่างกัน ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ อารีพรรณ ปิ่นเจริญ ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มี
ต่อการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ โดยพบว่า ลักษณะประชากรของกลุ่ม
ตัวอย่างของบริษัทตัวแทนโฆษณาแตกต่างกัน การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
แตกต่างกัน พบว่า อายุ ต าแหน่งงาน รายได้ต่อเดือน ปะสบการณ์ ในการท างานแตกต่างกัน ส่วนสถานภาพ
การสมรส การศึกษา คณะที่จบไม่แตกต่างกัน   (อารีพรรณ ปิ่นเจริญ , 2553) จากการศึกษาของผู้วิจัยพบว่า 
ปัจจุบันผู้ปฏิบัติงานด้านมัลติมีเดีย มีความสามารถในการใช้โปรแกรมที่ไม่ต่างกัน เนื่องจากลักษณะงานของ
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มัลติมี เดียในปัจจุบัน มีลักษณะของการหลอมรวมสื่อชนิดต่างๆ ในแต่ละรูปแบบเข้าด้วยกัน เช่น 
สื่อสารมวลชนมีการหลอมรวมของสื่อ (Media Convergence) หลายประเภท ทั้ งสื่อด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ โทรคมนาคม และสื่อบรอดแคสติ้ง (ณรงค์ศักดิ์ ศรีทานันท์ , 2559) ดังนั้นผู้ปฏิบัติงานด้าน
มัลติมีเดียเองจึงจ าเป็นต้องพัฒนาความสามารถของตนเองให้สามารถใช้งานโปรแกรมได้หลากหลายรองรับ
การผลิตงานที่มีการเปลี่ยนแปลงไป จึงสังเกตได้ว่าไม่ว่าจะอายุ ระดับการศึกษา ประสบการณ์ท างาน ต าแหน่ง
งาน จะต้องสามารถใช้โปรแกรมได้หลากหลายและสามารถผลิตงานมัลติมีเดียให้ครอบคลุมทุกข้ันตอนให้มาก
ที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัมภาภรณ พีรวณิชกุล ได้ศึกษาเรื่อง สภาพการใชเทคโนโลยีที่ใชส าหรับ
ผลิตงานมัลติมีเดียในประเทศไทย พบว่า แนวโนมของการผลิตงานมัลติมีเดียจะเป็นประเภทงานที่เกี่ยวกับ 
การโฆษณาประชาสัมพันธและอินเตอรเน็ต ซึ่งมีจ านวนพนักงานไมมาก และสามารถท างานได หลายหนาที่ 
อีกทั้งความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้หลากหลายเป็นอีกปัจจัยในการเลือกรับพนักงานของ
สถานประกอบการต่างๆ สอดคล้องกับขนาดของสถานประกอบและเศรษฐกิจในปัจจุบันที่มีแนวโน้มลดจ านวน
พนักงานลงจึงท าให้ผู้ปฏิบัติงานเองจะต้องรับภาระงานเพ่ิมขึ้นนอกเหนือจากขอบเขตงานในต าแหน่งของ
ตนเอง จึงเป็นเหตุผลให้อายุ ระดับการศึกษา ประสบการณ์ท างาน ต าแหน่งงาน แตกต่างกันมีการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียไม่แตกต่างกัน 

 5.2.10 อภิปรายผลความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่างกันส่งผลให้การเลือกใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียแตกต่างกัน จากการศึกษาพบว่า ความเชี่ยวชาญใน
การใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไม่มีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบ
งานสื่อมัลติมีเดีย อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มี
ความสัมพันธ์กับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรมวิดีโอ 
โดยเป็นความสัมพันธ์เชิงบวก เพราะโปรแกรมวิดีโอเกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ต่อพ่วงต่างๆ เช่น กล้องโทรทัศน์ 
การ์ดตัดต่อ ซึ่งหากผู้ปฏิบัติงานไม่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะก็อาจจะส่งผลต่อการเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่ใช้ในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียได ้
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แบบสอบถาม (ผูปฏิบัติงานดานมัลติมีเดีย) 

เรื่องปจจัยที่มีผลตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของสถานประกอบการในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 

คําช้ีแจงในการตอบแบบสอบถาม 

1. แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาลักษณะและพฤติกรรมการทํางานของนักออกแบบสื่อมัลติมีเดียรวมถึง

ปจจัยในการเลือกโปรแกรมเพื่อใชในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเปนสวนหนึ่งของการศึกษาในงานวิจัยเรื่องปจจัยที่มีผลตอ

การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของสถานประกอบการในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 

2. ขอมูลที่ไดจากการตอบแบบสอบถามครั้งน้ีจะเปนความลับ และจะนําขอมูลที่ไดในครั้งน้ีจะนําไปวิเคราะห และ

นําไปเผยแพรในภาพรวมเทานั้น จึงใครขอความรวมมือถือในการตอบแบบสอบถามใหครบถวนและตรงความเปนจริงของทาน

มากที่สุด 

3. ทางคณะผูวิจัยขอขอบพระคุณทุกทานที่ใหความรวมมือและสละเวลาในการใหขอมูลคร้ังนี้ 

 

สวนที่ 1 ลักษณะประชากรของผูตอบแบบสอบถาม 

กรุณาทําเคร่ืองหมาย  และเสนอความคิดเห็นลงในชองวาง 

1. อายุ 

(          ) ต่ํากวา 20 ป      (          ) 20 – 30 ป 

(          ) 31 – 40 ป      (          ) 41 ปข้ึนไป 

2. การศึกษาระดับใด 

(          ) ต่ํากวาระดับปริญญาตร ี     (          ) ปริญญาตรี 

(          ) ปริญญาโท      (          ) สูงกวาปริญญาโท 

3. จบการศึกษาดานใด 

(          ) สถาปตยกรรม โปรดระบุวิชาเอก……………………………………………………………………………………………………. 

(          ) ศิลปกรรม โปรดระบุวิชาเอก………………………………………………………………………………………………………….. 

(          ) มัณฑนศิลป โปรดระบุวิชาเอก………………………………………………………………………………………………………… 

(          ) นิเทศศาสตร โปรดระบุวิชาเอก………………………………………………………………………………………………………. 

(          ) มัลติมีเดีย และคอมพิวเตอรอารต โปรดระบุวิชาเอก…………………………………………………………………………. 

(          ) คอมพิวเตอร โปรดระบุวิชาเอก………………………………………………………………………………………………………. 

(          ) อ่ืนๆ โปรดระบุวิชาเอก…………………………………………………………………………………….................................. 
4. ปจจุบันทํางานตําแหนงอะไร (ตอบเพียง 1 ขอที่ตรงกับงานทานมากที่สุด) 

(          ) Creative      (          ) Art director 

(          )  2D Animator      (          ) Graphic Designer 

(          )  3D Animator      (          ) Editor  

(          ) Character Designer     (          ) 3D Modeler 

(          )  CG Artist      (          ) Co-ordinator 

(          ) อ่ืนๆ โปรดระบุ ……………………………………………………………………………………..    
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5. ลักษณะงานที่ทานทําสวนใหญทําในข้ันตอนใดของการผลิต (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

(          ) Pre Production (วางแผน ศึกษาความเปนไปไดกอนผลิต ออกแบบ Layout Storyboard Flowchart) 

(          )  Production (ขั้นตอนการผลิต เชนถายทํา ปนโมเดล แอนิเมโมเดล เปนตน)   

(          ) Post Production (ขั้นตอนหลังการผลิต เชนตัดตอ ใสเอฟเฟค เรนเดอร) 

6. ประสบการณในการทํางานของทานทางดานมัลติมีเดียนานเทาไร 

(          ) นอยกวา 1 ป      (          ) 1-5 ป 

(          )  6 – 10 ป      (          ) 11 ปข้ึน โปรดระบุ ……. 

7. ปจจุบันทานทํางานในองคกรลักษณะใด 

(          ) ทํางานประจําบริษัทเอกชนดานมัลติมีเดีย  

(          )  ทํางานประจําหนวยงานรัฐดานมัลติมีเดีย  

(          ) ทํางานประจําบริษัทเอกชนที่ไมใชบริษัทดานมัลติมีเดีย  

(          )  ทํางานประจําหนวยงานรัฐที่ไมใชหนวยงานดานมัลติมีเดีย  

(          ) รับจางอิสระ ฟรีแลนซ  

(          )  อ่ืนๆ โปรดระบุ......................…………………………………………………………………………………………………………. 

8. รายไดตอเดือนเทาไร 

(          ) นอยกวา 10,000 บาท     (          ) 10,001 – 20,000 บาท 

(          )  20,001 – 30,000 บาท     (          ) มากกวา 30,000 บาท 

9. ทานอยากใหสถานประกอบการของทานสนับสนุน และจัดหาเทคโนโลยีดานมัลติมีเดีย เชน ฮารดแวร  ซอฟแวร 

และอุปกรณตอพวงที่มีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน และทันสมัยขึ้นอยางไร (กรุณาเรียงลําดับความสําคัญ จาก 1- 5 โดยใส

เลขในวงเล็บ (          ) หนาขอความ) 

(          ) หากมีโปรแกรมเวอรชันใหมๆ หรือรุนใหมก็ควรอัพเดทให 

(          ) เปลี่ยนเครื่องคอมพิวเตอรหรืออุปกรณตอพวง ที่เสื่อมประสิทธิภาพแลว 

(          )  มีการสนับสนุนใหฝกอบรม สัมมนาหรือดูงานทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

(          ) มีการจัดหาฮารดแวร และอุปกรณตอพวงที่ทันสมัยให 

(          ) มีการซอมบํารุงรักษาฮารดแวร ซอฟแวร และอุปกรณตอพวงอยูเสมอ 

สวนที่ 2 คําถามเก่ียวกับความเชี่ยวชาญในการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

กรุณาทําเคร่ืองหมาย  และเสนอความคิดเห็นลงในชองวาง 

1. ทานสามารถดูแล ซอมบํารุง เคร่ืองคอมพิวเตอรเบื้องตนไดอยางไร 

(          ) สามารถซอมไดเองทุกอยางทันที     

(          ) สามารถซอมไดเองบาง บางอยาง 

(          ) ไมสามารถซอมไดทันที ตองรอคําแนะนําจากชาง 

(          ) ตองเรียกชางทุกครั้งที่มีปญหา 
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2. ทานสามารถใชอุปกรณตอพวง เชน เครื่องพิมพ สแกนเนอร กลองดิจิตอล เมาสปากกา ไดอยางถูกตอง อยางไร 

(          ) สามารถใชไดโดยไมตองปรึกษาใคร     

(          ) ตองถามขั้นตอนบางข้ันตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน  

(          ) ตองถามขั้นตอนทุกข้ันตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน 

(          ) ไมสามารถใชอุปกรณไดเอง ตองใหชาง หรือเพื่อนรวมงานทําให 

3. ทานสามารถใชอุปกรณดานนําเสนอเชน ตอเขากับ LCD เครื่องฉายภาพขามศีรษะ หรือตอกับทีวี จอมอนิเตอร

ตางๆ ไดอยางถูกตองอยางไร 

(          ) สามารถใชไดโดยไมตองปรึกษาใคร     

(          ) ตองถามขั้นตอนบางขั้นตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน  

(          ) ตองถามขั้นตอนทุกขั้นตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน 

(          ) ไมสามารถใชอุปกรณไดเอง ตองใหชาง หรือเพื่อนรวมงานทําให 

4. ทานมีความรูทางดานเครือขายคอมพิวเตอรข้ันพื้นฐานอยางไร เชน (ระบบ Lan แชรคอมพิวเตอร แชรพร้ินเตอร) 

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยไมตองปรึกษาใคร     

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยตองถามขั้นตอนบางขั้นตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน  

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยตองถามขั้นตอนทุกขั้นตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน  

(          ) ไมมีความรูเลยตองใหชาง หรือเพื่อนรวมงานทําให 

5. ทานสามารถติดตั้ง และกําหนดคุณสมบัติเครื่องพิมพไดอยางไร 

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยไมตองปรึกษาใคร     

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยตองถามขั้นตอนบางขั้นตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน  

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยตองถามขั้นตอนทุกขั้นตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน  

(          ) ไมมีความรูเลยตองใหชาง หรือเพื่อนรวมงานทําให 

6. ทานสามารถติดตั้งโปรแกรมตางๆ ไดอยางไร 

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยไมตองปรึกษาใคร     

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยตองถามขั้นตอนบางขั้นตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน  

(          ) สามารถติดต้ังไดโดยตองถามขั้นตอนทุกขั้นตอนจากชางหรือเพื่อนรวมงาน  

(          ) ไมมีความรูเลยตองใหชาง หรือเพื่อนรวมงานทําให 

7. ทานสามารถแกปญหาเบื้องตน หากโปรแกรมตางๆ มีปญหาอยางไร 

(          ) สามารถซอมเองไดทุกอยางทันที     

(          ) สามารถซอมไดเองบาง บางอยาง  

(          ) ไมสามารถซอมไดทันที ตองไดรับคําแนะนําจากชาง  

(          ) ตองเรียกชางทุกครั้งที่มีปญหา 
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สวนที่ 3 คําถามเก่ียวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ทานคิดวาทานใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการออกแบบงานสื่อมัลติมีเดียมากนอยเพียงใด 

กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ตามระดับการใชงานของทาน 

โปรแกรมมัลติมีเดีย 

ระดับการใชงาน 

มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน

กลาง 
นอย ไมไดใช 

โปรแกรมภาพนิ่ง 

Corel Draw      

Freehand      

Adobe Illustrator      

Adobe Photoshop      

Corel Photo-Paint      

Sai      

CG Paint      

Light Room      

โปรแกรมภาพนิ่งอื่นๆ โปรดระบุ      

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

โปรแกรมวิดีโอ 

Adobe Premiere       

Adobe After Effect      

Sony Vegas      

Edius      

Final Cut      

Avid      

โปรแกรมวิดีโออื่นๆ โปรดระบุ      

1.      

2.      

3      

4.      

5.      

โปรแกรมเสียง 

Cool edit      
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โปรแกรมมัลติมีเดีย 

ระดับการใชงาน 

มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน

กลาง 
นอย ไมไดใช 

Adobe Audition      

Audacity       

Wave Pad Sound Editor      

DarkWave Studio      

Reaper      

MixPad Free Music Mixer      

MAGIX Audio Cleaning Lab      

Music Editor Free      

MuseScore      

MAGIX Music Maker      

Ocenaudio      

Audio Editor      

LabChirp      

Ashampoo Music Stuio      

โปรแกรมเสียงอ่ืนๆ โปรดระบุ 

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

โปรแกรมดาน 2D 3D และแอนิเมชัน 

Adobe Flash      

Switch      

Maya      

Autocad      

Lightwave      

3D Max      

Google Sketchup      

Motion Builder      

Zbrush      

โปรแกรมดาน 2D 3D และแอนิเมชันอื่นๆ โปรดระบุ 

1.      

2.      

3.      
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โปรแกรมมัลติมีเดีย 

ระดับการใชงาน 

มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน

กลาง 
นอย ไมไดใช 

4.      

5.      

โปรแกรมดานสิ่งพิมพ 

Adobe PageMaker      

Adobe Indesign      

Quarx X-Press      

Corel Draw      

โปรแกรมสิ่งพิมพอ่ืนๆ โปรดระบุ 

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

โปรแกรมระบบปฏิบัติการ      

ระบบปฏิบัติการ Windows      

ระบบปฏิบัติการ Mac      

โปรแกรมระบบปฏิบัติการอื่นๆ โปรดระบุ      

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

 

สวนที่ 4 ปจจัยในการเลือกใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กรุณาใสอันดับวาทานเลือกจากเหตุผลใดเปน

หลักในการเลือกใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียในการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย  (กรุณาเรียงลําดับความสําคัญ จาก 1- 13 โดยใส

เลขในวงเล็บ (          ) หนาขอความ) 

(          )  เลือกตามลักษณะงานไมถนัดก็จะศึกษาเพิ่ม   

(          ) เลือกตามความถนัด เลือกโปรแกรมที่ทีมงานถนัด 

(          ) เลือกตามทรัพยากรที่มีอยู (สเปคเคร่ือง การรองรับอุปกรณตางๆ ที่มีอยู)  

(          ) เลือกตามราคาของโปรแกรม (ราคาถูก) 

(          ) เลือกจากความสามารถของผลิตภัณฑ (Performance Quality)  
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(          ) เลือกจากลักษณะเสริมที่เพิ่มมาจากสมรรถนะ (Feature quality)เชน plug in รองรับอุปกรณตอพวงตางๆ เปนตน 

(          ) เลือกจากความนาเช่ือถือของผลิตภัณฑ (Reliability) ชื่อเสียงของโปรแกรม มีความนาเช่ือถือ 

(          ) เลือกจากการตรงตามขอกําหนด (Conformance) มีการฟงกชันการทํางาน เครื่องมือตางๆ ตรงตามที่โฆษณา 

(          ) เลือกจากอายุการใชงานของผลิตภัณฑ (Durability) ใชงานไดยาวนานเมื่อทําการติดตั้งแลวไมลาสมัย 

(          ) เลือกจากความสามารถในการบริการ (Serviceability) มีการแจงเตือนการอัพเดท การสงฟดเบค   

(          ) เลือกจากความสุนทรีย (Aesthetics) ความสวยงาม นาใชของโปรแกรม 

(          ) เลือกจากคุณภาพ (Perception) เชน ไมแฮงคหรือมีบัค  

(          ) เลือกกิจกรรมบํารุงรักษา (Maintainability) การดูแลหลังการขาย ชองทางการอัพเดทโปรแกรม 

 สวนที่ 5 คําถามเพ่ือตองการความคิดเห็น 

1. ทานตองการอะไรจากสถานประกอบการมากที่สุด เพื่อใชประกอบการทํางานทางดานมัลติมีเดีย 

.......................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................................... 


