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บทคดัย่อ

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษา 1) ลกัษณะของผูป้ฏิบติังานดา้นมลัติมีเดีย 2) ปัจจยัท่ีมี 

ผลต่อการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและ 3) ความเช่ียวชาญในการใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดีย  

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีคือ ผูป้ฏิบติังานดา้นมลัติมีเดีย ของสถานประกอบการท่ีทางมหาวทิยาลยั

เทคโนโลยรีาชมงคลศรีวชิยั วทิยาเขตตรัง ไดท้ �าความร่วมมือส่งนกัศึกษาไปสหกิจและฝึกงานระหวา่งช่วง

ปีการศึกษา 2554 – 2558 จ�านวน 37 แห่ง

 ผลการวจิยัพบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอาย ุ20 – 30 ปี ระดบัการศึกษาปริญญาตรี จบการ

ศึกษาทางคอมพิวเตอร์หรือสาขาท่ีสมัพนัธ์กนั มีต�าแหน่งงานคือ Graphic Designer มีประสบการณ์ท�างาน 

6 – 10 ปี ท�างานประจ�าบริษทัเอกชนดา้นมลัติมีเดีย และมีรายไดต้่อเดือน 10,001 – 20,000 บาท มีความ

เช่ียวชาญในการใชเ้ทคโนโลยมีลัติมีเดียโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก โปรแกรมดา้นภาพน่ิงท่ีใชม้ากท่ีสุดคือ 

Adobe Illustrator โปรแกรมดา้นวดีิโอท่ีใชม้ากท่ีสุดคือ Adobe Premiere โปรแกรมดา้นเสียงมากท่ีใชท่ี้สุด

คือ Adobe Audition โปรแกรมดา้น 2D 3D และแอนิเมชนัท่ีใชม้ากท่ีสุดคือ 3Ds Max โปรแกรมดา้น 

ส่ิงพิมพท่ี์ใชม้ากท่ีสุดคือ Adobe InDesign ลกัษณะประชากรดา้นอาย ุระดบัการศึกษา ต�าแหน่งงาน และ

รายไดต่้อเดือนแตกต่างกนั มีความช�านาญในการใชเ้ทคโนโลยมีลัติมีเดีย ไม่แตกต่างกนั ส่วนคณะท่ีจบ

การศึกษา ประสบการณ์ท�างานแตกต่างกนั มีความช�านาญในการใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดียแตกต่างกนั 

ลกัษณะประชากรดา้นอายุ ระดบัการศึกษา ประสบการณ์ท�างาน ต�าแหน่งงาน แตกต่างกนัมีการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไม่แตกต่างกนั ส่วน คณะท่ีจบการศึกษา และรายไดต้่อเดือนมีการใช้
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ABSTRACT

 The objectives of this research were to study 1) general characteristics of multimedia practitioners, 
2) factors affecting application of multimedia software, and 3) practitioners’ expertise in regard to their 
application of multimedia technology. Results of the study showed that the sampling population used in 
this study consisted of multimedia practitioners who took part in the Rajamangala University of 
Technology cooperative education program during the 2011-2015 academic years. Analysis of collected 
data showed that most of the respondents were 20-30 years old, had bachelor degree in computer 
technology or related areas, worked as graphic designers, had 6-10 years of work experience and worked 
as full-time employees with monthly income of 10,001-20,000 baht. Their expertise in applications of 
multimedia technology was considered to be at high level. The most commonly used graphic design 
software was Adobe Illustrator while video editor software was most commonly utilized. For audio editing 
purpose, Adobe Audition was found to be most common in their use. As for 2D, 3D and animation software, 
3Ds Max was most commonly used. Adobe InDesign was most used for publishing purpose. Practitioners 
with differences in ages, education levels, occupations and levels of monthly income were found to have 
no difference in their expertise in using of multimedia technology and selection of software. Program of 
education backgrounds and levels of monthly income also bore no difference in their use of multimedia 
software. In addition, there was no relationship between their expertise and selection of software for design work.

Key words: multimedia programs, establishments, expertise, multimedia

บทน�า
 ในปัจจุบนัเทคโนโลยีส่ือมีการพฒันารูป

แบบการใชง้านหลากหลายมากข้ึน ท�าใหเ้กิดช่อง

ทางการส่ือสารรูปแบบใหม่ (New Media) รวมถึง

มีการน�าส่ือชนิดต่างๆ มาหลอมรวมกลายเป็นส่ือ

ชนิดใหม่ๆ (Media Convergence) เ ช่นส่ือ

โทรคมนาคม สารสนเทศ และวิทยุโทรทศัน์เขา้

ด้วยกนั เป็นการหลอมรวมทางด้านเทคโนโลย ี

(Technology Convergence) และการหลอมรวม

ทางดา้นการให้บริการ (Service Convergence)  

ซ่ึงจะเปล่ียนรูปแบบของการส่ือสารการเข้าถึง

ข้อมูลข่าวสาร ตลอดจนแหล่งบันเทิง อ่ืนๆ  

(วงหทยั, 2549) ทั้งยงัเป็นการสร้างทางเลือกใหแ้ก่

ผูรั้บชมไดห้ลากหลาย สนองความตอ้งการของ

ผู ้รับชมมากยิ่งข้ึน ซ่ึงไม่ได้มีบทบาทเพียงแค่

อ�านวยความสะดวกใหก้บัจงัหวะการใชชี้วิต และ

เพิ่มอตัราความเร็วในการส่ือสารเท่านั้น ยงัเขา้มามี

บทบาทในการเปล่ียนแปลงรูปแบบพฤติกรรม 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแตกต่างกนั ความเช่ียวชาญในการใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดีย ไม่มีความ

สมัพนัธ์กบัการเลือกใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใชใ้นการออกแบบงานส่ือมลัติมีเดีย

ค�าส�าคญั: โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย, สถานประกอบการ, ความเช่ียวชาญ, ส่ือมลัติมีเดีย



143วารสารวิจัยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 9(1) : 1- (2560)

และแบบแผนการด�ารงชีวติอีกดว้ย (ฐติันนั, 2556) 

สถานประกอบการทางดา้นการออกแบบมลัติมีเดีย 

จึงได้มีการเตรียมความพร้อมด้านเทคโนโลยี

ต่างๆ มาพฒันาต่อยอดเป็นผลิตภณัฑ ์และบริการ 

เพือ่ผลิตส่ือรูปแบบใหม่ รองรับต่อการเปล่ียนแปลง

รูปแบบการรับชมข่าวสารของคนยุคใหม่ผ่าน 

ส่ือต่างๆ ท่ีมีความหลากหลายมากข้ึน เพื่อเตรียม

พร้อมการเข้าสู่ยุคการหลอมรวมส่ือ (Media 

Convergence)โดยหลายสถานประกอบการปรับ

ตวัโดยการใชว้ิธีการเล่าเร่ืองขา้มส่ือ (Transmedia 

Storytelling) นั่นคือการใช้เน้ือหาเล่าเร่ืองผ่าน

หลายๆช่องทาง (Platform) ไม่ไดเ้ป็นเพียงการใช้

วธีิผลิตหลายส่ือ หรือน�าเสนอผา่นช่องทางท่ีหลาก

หลายเท่านั้นแต่หมายความวา่ในแต่ละส่ือตอ้งเล่า

เร่ืองเสริมกนั โดยเลือกน�าจุดแขง็ของแต่ละส่ือมา

ใช้ ซ่ึงจะท�าให้การน�าเสนอเน้ือหาผ่านช่องทาง

ต่างๆ มีความน่าสนใจ และมอบมิติใหม่ๆของเน้ือ

หาท่ีน�าเสนอสู่ผูรั้บสารอยา่งคุม้ค่ามากข้ึน (นฤมล, 

2557) จากแนวคิดท่ีกล่าวมาท�าใหส้ถาบนัการศึกษา

ทางดา้นออกแบบมลัติมีเดียตอ้งมีการเปล่ียนแปลง

ให้ทนัตามความตอ้งการของตลาดแรงงานของ

สถานประกอบการ โดยพฒันาบุคลากร ครู อาจารย ์

และนักศึกษา ให้มีความรู้ความสามารถในดา้น

เทคโนโลยต่ีางๆ ท่ีไดเ้ปล่ียนแปลงไป 

 ดงันั้นผูว้จิยัจึงท�าการศึกษา ปัจจยัท่ีมีผลต่อ

การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียของสถาน

ประกอบการในการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย ซ่ึงคาด

ว่าผลจากการศึกษาคร้ังน้ี จะทราบลกัษณะ และ

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย เพื่อน�าผลท่ีไดไ้ปพฒันาบุคลากร และ

นกัศึกษาให้มีลกัษณะในการท�างานให้สอดคลอ้ง

กบัความตอ้งการของสถานประกอบการรวมไป

ถึงเป็นแนวทางในการเลือกพฒันา และฝึกความ

ช�า น า ญ โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ มัล ติ มี เ ดี ย  

ใ ห้ เ ห ม า ะ ส ม กั บ ง า น  แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี ท่ี

เปล่ียนแปลงไป ทั้งยงัสามารถน�าผลวจิยัไปพฒันา

หลักสูตร และการเรียนการสอนให้เหมาะสม 

ตามความตอ้งการของสถานประกอบการ และ

เ ป็ น แ น ว ท า ง ใ น ก า ร ค้น ค ว้า วิ จั ย เ ก่ี ย ว กับ

เทคโนโลยมีลัติมีเดียต่อไป

วธีิด�าเนินการวจิยั
 การวิจัยคร้ังน้ีใช้แบบสอบถาม เพื่อหา

ลักษณะ และปัจจัยท่ีมีผลต่อการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เก็บข้อมูลจากสถาน

ประกอบการทางดา้นมลัติมีเดียท่ีทางมหาวทิยาลยั

เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตตรังได้

ท�าความร่วมมือถือ ส่งนักศึกษาไปสหกิจและ

ฝึกงานระหวา่งช่วงปีการศึกษา 2554 – 2558 จ�านวน 

37 แห่ง โดยการด�าเนินการวจิยัมีขั้นตอนดงัน้ี

1. การสร้างแบบสอบถาม 

 1.1 การสร้างแบบสอบถามปัจจยัท่ีมีผลต่อ

การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์มลัติมีเดีย มีรายละเอียด

ขั้นตอนการสร้างดงัน้ี

 1.1.1 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามจาก

หนงัสือท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยัเชิงส�ารวจ รวมทั้ง

งานวจิยัทางดา้นพฤติกรรมองคก์ร

 1.1.2 ออกแบบแบบสอบถามซ่ึงมีลกัษณะ

เป็นมาตราประเมินค่าโดยถือเกณฑ์การประเมิน

ดงัน้ี

 ดีมาก  ให ้5 คะแนน

 ดี   ให ้4 คะแนน

 พอใช ้  ให ้3 คะแนน

 ควรปรับปรุง ให ้2 คะแนน

 ควรปรับปรุงอยา่งยิง่  ให ้1 คะแนน
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เกณฑใ์นการแปลความหมายขอ้มูล 

 คะแนนเฉล่ียระหว่าง 4.50-5.00 หมายถึง 

ระดับดีมาก คะแนนเฉล่ียระหว่าง 3.50-4.49  

หมายถึง ระดบัดี

 คะแนนเฉล่ียระหว่าง 2.50-3.49 หมายถึง 

ระดบัปานกลาง คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49 

หมายถึงระดบัพอใช้

 คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง 

ระดบัตอ้งปรับปรุง

 ซ่ึงมีลกัษณะเป็นมาตราเกณฑ์การยอมรับ

คุณภาพ การประเมินค่าเกณฑก์ารยอมรับคุณภาพ 

ตอ้งมีคะแนนเฉล่ียระหว่าง 3.5 ข้ึนไปในแต่ละ

ดา้น ซ่ึงหมายถึงในแต่ละดา้นตอ้งอยู่ในระดบัดี

ข้ึนไป และคะแนนเฉล่ียของแบบประเมินทั้งฉบบั 

ตอ้งมีคะแนนเฉล่ีย 3.5 ข้ึนไป จึงจะยอมรับว่ามี

คุณภาพดี (อรรณพ และคณะ, 2540)

 1.1.3 การสร้างแบบสอบถามปัจจยัท่ีมีผล

ต่อการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติ มี เ ดีย  

แบ่งแบบสอบถามเป็น 3 ส่วนคือ 

 1.1.3.1 ลักษณะประชากรของผู ้ตอบ

แบบสอบถาม

 1.1.3.2 ค ว า ม เ ช่ี ย ว ช า ญ ใ น ก า ร ใ ช้

เทคโนโลยมีลัติมีเดีย

 1.1.3.3 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียในการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย

 1.1.4 ห า คุ ณ ภ า พ แ บ บ ส อ บ ถ า ม โ ด ย 

ผู ้เ ช่ียวชาญ 3 ท่าน คือ ดร. รุ่งกานต์ สุขล้ิม  

ผูช่้วยศาสตราจารยว์ิชาญ ทุมทอง และอาจารย ์

เบญจมาภรณ์ คงชนะ

 1.1.5 ปรับปรุงแบบสอบถามแล้วน�า

แบบสอบถามไปใชใ้นการเกบ็ขอ้มูล 

2. การเกบ็รวบรวมข้อมูล

 ผู ้วิจัย เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการแจก

แ บ บ ส อ บ ถ า ม ใ ห้ก ลุ่ ม ตัว อ ย่ า ง เ ป็ น ผู ้ก ร อ ก

แบบสอบถามเอง โดยผูต้อบแบบสอบถามตอ้ง

เป็นผูป้ฏิบัติงานด้านมัลติมีเดีย ซ่ึงอยู่ในสถาน

ประกอบการท่ีมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล

ศรีวชิยั วทิยาเขตตรังไดท้�าความร่วมมือส่งนกัศึกษา

ไปสหกิจและฝึกงานระหว่างช่วงปีการศึกษา  

2554 – 2558 จ�านวนทั้งส้ิน 37 แห่ง เก็บรวบรวม

ตั้งแต่เดือนมกราคม - เดือนสิงหาคม 2559 

3.ประมวลผลข้อมูลที่ได้จากการใช้แบบสอบถาม 

วเิคราะห์ผล และเขยีนรายงาน

 สถิติท่ีใช้ในการงานวิจัยคร้ังน้ีประกอบ

ดว้ย รายงานผลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 

Statistics) ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 

(Mean) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential 

Statistics) ไดแ้ก่ การทดสอบความแปรปรวนทาง

เดียว (One way ANOVA) แจกแจงความแตกต่าง

รายคู่โดยวิธีการของ LSD และค่าสัมประสิทธ์ิ 

สหสมัพนัธ์เพียร์สนั (Pearson’s Product Moment 

Correlation) ก�าหนดการทดสอบท่ีระดบันยัส�าคญั

ทางสถิติ 0.05 

ผลการวจิยั
1. ผลการวจิยั

 1.1 ลั ก ษ ณ ะ ป ร ะ ช า ก ร ข อ ง ผู ้ ต อ บ

แบบสอบถาม
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ตารางที ่1 ลกัษณะประชากรของผูต้อบแบบสอบถาม (N = 37)

ลกัษณะประชากร จ�านวน (คน) ร้อยละ

อายุ

20 – 30 ปี 18 48.6

31 – 40 ปี 15 40.5

41 ปีข้ึนไป 4 10.8

ระดบัการศึกษา

ต�่ากวา่ระดบัปริญญาตรี 2 5.4

ปริญญาตรี 33 89.2

ปริญญาโท 2 5.4

คณะทีจ่บการศึกษา

สถาปัตยกรรม 2 5.4

ศิลปกรรม 8 21.6

มณัฑนศิลป์ 2 5.4

มลัติมีเดีย 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 ปีข้ึนไป 7 18.9
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ลกัษณะประชากร จ�านวน (คน) ร้อยละ

องค์กรทีท่�างาน

ท�างานประจ�าบริษทัเอกชนดา้นมลัติมีเดีย 29 78.4

ท�างานประจ�าหน่วยงานรัฐดา้นมลัติมีเดีย 1 2.7

ท�างานประจ�าหน่วยงานรัฐท่ีไม่ใช่หน่วยงาน

ดา้นมลัติมีเดีย

4 10.8

รับจา้งอิสระฟรีแลนซ์ 3 8.1

รายได้ต่อเดือน

10,001 – 20,000 บาท 14 37.8

20,001 – 30,000 บาท 10 27.0

มากกวา่ 30,000 บาท 13 35.1

ตารางที ่1 (ต่อ)

 จากตารางท่ี 1 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่ มีอาย ุ20 – 30 ปี จ�านวน 18 คน คิดเป็น

ร้อยละ 48.6 ระดบัการศึกษาปริญญาตรี จ�านวน  

33 คน คิดเป็นร้อยละ 89.2 จบการศึกษาทาง

คอมพิวเตอร์ 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�า

บริษทัเอกชนดา้นมลัติมีเดียจ�านวน 29 คน คิดเป็น

ร้อยละ 78.4 และมีรายไดต่้อเดือน 10,001 – 20,000 

บาท จ�านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 37.8

 1.2 ความเช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยี

มัล ติ มี เ ดีย  ข้อ มูลความเ ช่ียวชาญในการใช้

เทคโนโลยมีลัติมีเดียของผูต้อบแบบสอบถาม

ตารางที ่2 ความเช่ียวชาญในการใชเ้ทคโนโลยมีลัติมีเดีย

ความเช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยมีลัตมิเีดยี X S.D. ระดบั

1. การดูแล ซ่อมบ�ารุง เคร่ืองคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ 3.38 .681 มาก

2. การใชอุ้ปกรณ์ต่อพว่ง เช่น เคร่ืองพิมพ ์สแกนเนอร์ กลอ้งดิจิตอล 3.57 .555 มาก

3. การใชอุ้ปกรณ์ดา้นน�าเสนอเช่น ต่อเขา้กบั LCD เคร่ืองฉายภาพ 

 ขา้มศีรษะ หรือต่อกบัทีว ีจอมอนิเตอร์ต่างๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง

3.14 1.058 มาก

4. ความรู้ทางดา้นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน 3.05 1.201 มาก

5. การติดตั้ง และก�าหนดคุณสมบติัเคร่ืองพิมพ์ 3.41 .762 มาก

6. การติดตั้งโปรแกรมต่างๆ ได้ 3.59 .551 มาก

7.  การแกปั้ญหาเบ้ืองตน้ หากโปรแกรมต่างๆ มีปัญหา 3.41 .725 มาก

 ภาพรวม 3.36 .655 มาก
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 จากตารางท่ี 2 พบว่าผูต้อบแบบสอบถาม 

มีความเช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยีมลัติมีเดีย

โดยรวมอยู่ในระดบัมากเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้

พบว่า  ความเ ช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยี

มลัติมีเดีย มีความเช่ียวชาญอยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ 

รายขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือการติดตั้งโปรแกรม

ต่างๆ ได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.59 อยู่ในระดับมาก  

ร อ ง ล ง ม า คื อ  ก า ร ใ ช้ อุ ป ก ร ณ์ ต่ อ พ่ว ง  เ ช่ น 

เคร่ืองพิมพ ์สแกนเนอร์ กลอ้งดิจิตอลมีค่าเฉล่ีย

เ ท่ากับ 3 .59 และความรู้ทางด้านเครือข่ าย

คอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐานมีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุดเท่ากบั 

3.05 

 1.3 การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์มลัติมีเดีย

ในการออกแบบส่ือมัล ติ มี เ ดียข้อ มูลการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในการออกแบบ

ส่ือมลัติมีเดียของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตารางที ่3 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย (แสดงผลเฉพาะ

โปรแกรมท่ีมีผูต้อบแบบสอบถามใชสู้งสุด 2 อนัดบัแรก)

โปรแกรมภาพน่ิง X S.D. ระดบั

Adobe Illustrator 4.32 .915 มาก

Adobe Photoshop 4.11 1.329 มาก

โปรแกรมวดิโีอ X S.D. ระดบั

Adobe Premiere 3.30 1.392 ปานกลาง

Adobe After Effect 3.16 1.259 ปานกลาง

โปรแกรมเสียง X S.D. ระดบั

Adobe Audition 2.68 1.600 ปานกลาง

Cool Edit 1.86 1.228 นอ้ย

โปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน X S.D. ระดบั

3D Max 2.89 1.680 ปานกลาง

Maya 2.76 1.640 ปานกลาง

โปรแกรมด้านส่ิงพมิพ์ X S.D. ระดบั

Adobe InDesign 2.57 1.281 ปานกลาง

Adobe PageMaker 2.24 1.188 นอ้ย

โปรแกรมระบบปฏิบัตกิาร X S.D. ระดบั

ระบบปฏิบติัการ Windows 4.65 .824 มาก

ระบบปฏิบติัการ Mac 3.27 1.661 ปานกลาง
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 จากตารางท่ี 3 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถาม 

มีการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในการ

ออกแบบส่ือมัลติมีเดียด้านโปรแกรมภาพน่ิง  

มากท่ีสุด คือ Adobe Illustrator ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.32  

รองลงมาคือ Adobe Photoshop มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 

4.11 ดา้นโปรแกรมวิดีโอ มากท่ีสุด คือ Adobe 

Premiere ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.30 รองลงมาคือ Adobe 

After Effect ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.16 ดา้นโปรแกรม

เสียง มากท่ีสุด คือ Adobe Audition ค่าเฉล่ียเท่ากบั 

2.68 รองลงมาคือ Cool Edit ค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.86 

ด้านโปรแกรมด้าน 2D 3D และแอนิเมชัน  

มากท่ีสุด คือ 3Ds Max ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.89  

รองลงมาคือ Maya ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.76 ด้าน

โปรแกรมด้านส่ิงพิมพ์ มากท่ีสุด คือ Adobe 

InDesign ค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.57 รองลงมาคือ Adobe 

PageMaker ค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.24 ดา้นโปรแกรม

ระบบปฏิบติัการ มากท่ีสุด คือ ระบบปฏิบติัการ 

Windows ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.65 รองลงมาคือ ระบบ

ปฏิบติัการ Mac ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.27 

 1.4 ผลการ เปรียบเ ทียบความช�านาญ 

ในการใช้เทคโนโลยีมัลติมี เ ดีย จ�าแนกตาม

ลกัษณะประชากรของผูป้ฏิบติังานดา้นมลัติมีเดีย

ตารางที ่4 การเปรียบเทียบความช�านาญในการใชเ้ทคโนโลยมีลัติมีเดีย

อายุ Mean S.D. F Sig.

20 – 30 ปี 3.28 .660 1.718 .195

31 – 40 ปี 3.57 .599

41 ปีข้ึนไป 2.96 .732

ระดบัการศึกษา Mean S.D. F Sig.

ต�่ากวา่ระดบัปริญญาตรี 3.36 .505 1.937 .160

ปริญญาตรี 3.42 .652

ปริญญาโท 2.50 .101

คณะทีจ่บการศึกษา Mean S.D. F Sig.

สถาปัตยกรรม 3.36 .505 4.781 .002*

ศิลปกรรม 2.86 .445

มณัฑนศิลป์ 3.29 1.010

มลัติมีเดีย 3.71 .577

คอมพิวเตอร์ 3.83 .211

อ่ืนๆ 2.90 .746

ต�าแหน่งงาน Mean S.D. F Sig.

Creative 2.67 .218 1.233 .317

Art director 3.05 .929

2D Animator 3.81 .165
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อายุ Mean S.D. F Sig.

Graphic Designer 3.47 .550

3D Animator 3.86 .202

Editor 3.37 .861

3D Modeler 2.95 .918

CG Artist 3.46 .684

ประสบการณ์ท�างาน Mean S.D. F Sig.

1 - 5 ปี 3.36 .629 3.986 .028*

6 – 10 ปี 3.58 .538

11 ปีข้ึนไป 2.82 .736

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

มากกวา่ 30,000 บาท 3.12 .702

ตารางที ่4 (ต่อ)

 จากตารางท่ี 4 การเปรียบเทียบความ

ช�านาญในการใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดีย พบว่าอาย ุ

ระดบัการศึกษา ต�าแหน่งงาน และรายไดต่้อเดือน

แตกต่างกัน มีช�านาญในการใช้เทคโนโลยี

มลัติมีเดีย ไม่แตกต่างกนั ส่วนคณะท่ีจบการศึกษา 

และประสบการณ์ท�างานแตกต่างกัน มีช�านาญ 

ในการใชเ้ทคโนโลยมีลัติมีเดีย แตกต่างกนั

ตารางที ่5 ความแตกต่างรายคู่ของความช�านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ�าแนกตามคณะ 

ท่ีจบการศึกษา

คณะทีจ่บ 

การศึกษา
Mean

สถาปัตยกรรม ศิลปกรรม มณัฑนศิลป์ มลัตมิเีดยี คอมพวิเตอร์ 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

มณัฑนศิลป์ 3.29 -0.42 -0.54 0.39

มลัติมีเดีย 3.71 -0.12 0.81*

คอมพิวเตอร์ 3.83 0.93*

อ่ืนๆ 2.90



วารสารวิจัยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 9(1) : 1- (2560)150

 จากตารางท่ี 5 พบวา่ รายคู่ของความช�านาญ

ในการใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดีย จ�าแนกตามคณะ 

ท่ีจบการศึกษา ท่ีแตกต่างกัน อย่างมีนัยส�าคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีจ�านวน 4 คู่  ได้แก่  

มัลติมีเดีย มากกว่า ศิลปกรรม, คอมพิวเตอร์ 

มากกวา่ ศิลปกรรม, มลัติมีเดีย มากกวา่ อ่ืนๆ และ 

คอมพิวเตอร์ มากกวา่ อ่ืนๆ

ตารางที ่6 ความแตกต่างรายคู่ของความช�านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ�าแนกตาม

ประสบการณ์ท�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

 จากตารางท่ี 6 พบวา่ รายคู่ของความช�านาญ

ในการใช้เทคโนโลยีมัลติมี เ ดีย จ�าแนกตาม

ประสบการณ์ท�างาน ท่ีแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส�าคญั

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีจ�านวน 1 คู่  ได้แก่  

6 – 10 ปี มากกวา่ 11 ปีข้ึนไป

 1.5 ผลการเปรียบเทียบการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใช้ในการออกแบบงาน

ส่ือมลัติมีเดีย

ตารางที ่7 การเปรียบเทียบการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้ในการออกแบบงานส่ือ

มลัติมีเดีย

อายุ Mean S.D. F Sig.

20 – 30 ปี 2.39 .478 .038 .962

31 – 40 ปี 2.40 .454

41 ปีข้ึนไป 2.47 .869

ระดบัการศึกษา Mean S.D. F Sig.

ต�่ากวา่ระดบัปริญญาตรี 1.90 .395 1.710 .196

ปริญญาตรี 2.46 .502

ปริญญาโท 2.07 .114



151วารสารวิจัยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 9(1) : 1- (2560)

คณะทีจ่บการศึกษา Mean S.D. F Sig.

สถาปัตยกรรม 3.23 .187 3.585 .011*

ศิลปกรรม 2.20 .337

มณัฑนศิลป์ 2.91 1.225

มลัติมีเดีย 2.66 .353

คอมพิวเตอร์ 2.27 .413

อ่ืนๆ 2.16 .406

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

ประสบการณ์ท�างาน Mean S.D. F Sig.

1-5 ปี 2.35 .454 1.929 .161

6 – 10 ปี 2.31 .419

11 ปีข้ึนไป 2.73 .692

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

มากกวา่ 30,000 บาท 2.68 .564

ตารางที ่7 (ต่อ)
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 จากตารางท่ี 7 การเปรียบเทียบการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้ในการ

ออกแบบงานส่ือมลัติมีเดียพบว่า อายุระดบัการ

ศึกษาต�าแหน่งงาน และประสบการณ์ท�างาน 

แตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียท่ีใชใ้นการออกแบบงานส่ือมลัติมีเดีย 

ไม่แตกต่างกัน ส่วนคณะท่ีจบการศึกษา และ 

รายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน มีการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใช้ในการออกแบบงาน

ส่ือมลัติมีเดีย แตกต่างกนั

ตารางที ่8 ความแตกต่างรายคู่ของการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใชใ้นการออกแบบงาน 

ส่ือมลัติมีเดีย จ�าแนกตามคณะท่ีจบการศึกษา

คณะทีจ่บ 

การศึกษา
Mean

สถาปัตยกรรม ศิลปกรรม มณัฑนศิลป์ มลัตมิเีดยี คอมพวิเตอร์ 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

มณัฑนศิลป์ 2.91 0.25 0.64 0.75*

มลัติมีเดีย 2.66 0.39 0.50*

คอมพิวเตอร์ 2.27 0.11

อ่ืนๆ 2.16

 จากตารางท่ี 8 พบวา่ รายคู่ของความช�านาญ

ในการใชเ้ทคโนโลยมีลัติมีเดีย จ�าแนกตามคณะท่ี

จบการศึกษา ท่ีแตกต่างกนั อย่างมีนยัส�าคญัทาง

สถิติท่ีระดบั 0.05 มีจ�านวน 7 คู่ ไดแ้ก่ สถาปัตยกรรม 

มากกว่า ศิลปกรรม, สถาปัตยกรรม มากกว่า 

คอมพิวเตอร์, สถาปัตยกรรม มากกว่า อ่ืนๆ 

มัณฑนศิลป์ มากกว่า ศิลปกรรม, มัลติมีเดีย 

มากกว่า ศิลปกรรม, มณัฑนศิลป์ มากกว่า อ่ืนๆ 

และ มลัติมีเดีย มากกวา่ อ่ืนๆ

ตารางที ่9 ความแตกต่างรายคู่ของการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใชใ้นการออกแบบงานส่ือ

มลัติมีเดีย จ�าแนกตามรายไดต่้อเดือน

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
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 จากตารางท่ี 9 พบว่า รายคู่ของการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้ในการ

ออกแบบงานส่ือมลัติมีเดีย จ�าแนกตามรายไดต่้อ

เดือน ท่ีแตกต่างกนั อย่างมีนัยส�าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 มีจ�านวน 2 คู่ ไดแ้ก่ รายไดต่้อเดือน

มากกว่า  30,000 บาท มากกว่า  รายได้ต่อ

เดือน10,001 – 20,000 บาท และรายไดต่้อเดือน

มากกวา่ 30,000 บาท มากกวา่ 20,001 – 30,000 บาท

 1.6 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของ

ความเช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยีมลัติมีเดียมี

ความกับการเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียท่ีใชใ้นการออกแบบงานส่ือมลัติมีเดีย

ตารางที ่10 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สัน ระหว่างความเช่ียวชาญในการใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดีย 

มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใชใ้นการออกแบบงาน 

ส่ือมลัติมีเดีย

การเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

ทีใ่ช้ในการออกแบบงานส่ือมลัตมิเีดยี

ความเช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยมีลัตมิเีดยี

Pearson’s Correlation (R) Sig.

โปรแกรมภาพน่ิง .263 0.116

โปรแกรมวดีิโอ .436 0.007*

โปรแกรมเสียง .255 0.128

โปรแกรมดา้น 2D 3D และแอนิเมชนั .010 0.951

โปรแกรมดา้นส่ิงพิมพ์ .021 0.901

โปรแกรมระบบปฏิบติัการ .108 0.523

ภาพรวม .260 0.120

 จากตารางท่ี 10 พบวา่ ค่า p-value ของความ

สัม พัน ธ์ร ะ ห ว่ า ง ค ว า ม เ ช่ี ย ว ช า ญ ใ น ก า ร ใ ช้

เทคโนโลยีมลัติมีเดียกับการเลือกใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใช้ในการออกแบบงาน

ส่ือมลัติมีเดียโดยรวม มีค่ามากกว่า 0.05 ดงันั้น 

ความเช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

ไม่มีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใช้ในการออกแบบงาน

ส่ือมลัติมีเดีย อย่างมีนัยส�าคญัทางสถิติท่ีระดับ 

0.05 อยา่งไรกต็าม เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ 

ความเช่ียวชาญในการใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดีย มี

ความสัมพนัธ์กบัการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียท่ีใชใ้นการออกแบบงานส่ือมลัติมีเดีย 

ด้านโปรแกรมวิดีโอ อย่างมีนัยส�าคญัทางสถิติ 

ท่ีระดบั 0.05 โดยเป็นความสมัพนัธ์เชิงบวก

อภปิรายผล
 1 .  ก า ร ศึ ก ษ า ปั จ จัย ท่ี มี ผ ล ต่ อ ก า ร ใ ช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมี เ ดียของสถาน

ประกอบการในการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย พบวา่

ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอายุ 20 – 30 ปี 

ระดับการศึกษาปริญญาตรี จบการศึกษาทาง

คอมพิวเตอร์ มีต�าแหน่งงาน Graphic Designer  

มีประสบการณ์ท�างาน 6 – 10 ปี ท�างานประจ�า

บริษทัเอกชนดา้นมลัติมีเดีย และมีรายไดต่้อเดือน 

10,001 – 20,000 บาท 
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 2 .  ค่ า เฉ ล่ียความเ ช่ียวชาญในการใช้

เทคโนโลยมีลัติมีเดียโดยรวม เท่ากบั 3.36 โดยราย

ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ การติดตั้งโปรแกรม

ต่างๆ ได ้รองลงมาคือ การใชอุ้ปกรณ์ต่อพว่ง เช่น 

เคร่ืองพิมพ ์สแกนเนอร์ กลอ้งดิจิตอล และรายขอ้ท่ี

มีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด คือ การมีความรู้ทางดา้นเครือ

ข่ายคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังาน

วจิยัของ อารีพรรณ (2553) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมี

ต่อการใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการ

ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ โดยพบว่าความช�านาญ 

ใ น ก า ร ใ ช้ เ ท ค โ น โ ล ยีค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ก ร า ฟิ ก  

กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่สามารถในการติดตั้ง และ

ก�าหนดคุณสมบัติเคร่ืองพิมพ์ได้ โดยท่ีไม่ต้อง

ปรึกษาใคร ร้อยละ 72.7 มีความสามารถในการ 

ติดตั้งโปรแกรมต่างๆ โดยท่ีไม่ตอ้งปรึกษาใคร 

ร้อยละ 71.1 มีความสามารถใชอุ้ปกรณ์ ต่อพว่งได้

โดยท่ีไม่ตอ้งปรึกษาใคร ร้อยละ 70.7 ส่วนใหญ่ 

มีความสามารถในการแก้ไขปัญหาเบ้ืองต้น  

หากโปรแกรมต่างๆ มีปัญหา สามารถซ่อมไดเ้อง

บา้งบางอยา่ง ร้อยละ 55.1 ส่วนใหญ่สามารถดูแล 

ซ่อมบ�ารุงในเบ้ืองตน้ไดเ้องบา้ง บางอยา่ง ร้อยละ 

45.8 ส่วนใหญ่ไม่มีความรู้ในการติดตั้งระบบเครือ

ข่าย (LAN) ขั้นพื้นฐานเลย ตอ้งใหช่้าง หรือเพื่อน

ร่วมงานท�าให ้ร้อยละ 43.1 มีความสามารถใชอุ้ปก

รณ์ดา้นน�าเสนอ ส่วนใหญ่ตอ้งถามขั้นตอนบาง 

ขั้นตอนจากช่าง หรือเพ่ือนร่วมงาน ร้อยละ 38.2 

และส่วนใหญ่ใชค้ �าสั่งบนแป้นพิมพล์ดั (Shortcut 

key) กบัทุกค�าสัง่เฉพาะโปรแกรมท่ีถนดั ร้อยละ 34.2 

 3. การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

ในการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย ดา้นโปรแกรมภาพน่ิง 

รายขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ Adobe Illustrator 

รองลงมาคือ Adobe Photoshop และรายขอ้ท่ีมีค่า

เฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ Sai ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั

ของ อารีพรรณ (2553) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีต่อ

การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการ

ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์โดยพบว่า กลุ่มตวัอย่างใช้

โปรแกรมตกแต่งภาพ ใช้โปรแกรม Adobe 

Photoshop CS มากท่ีสุด และการใช้โปรแกรม

ออกแบบสร้างภาพประกอบ ใชโ้ปรแกรม Adobe 

Illustrator มากท่ีสุด (อารีพรรณ, 2553) แต่ไม่

สอดคล้องกับงานวิจัยของ อัมภาภรณ์ (2545)  

ไดศึ้กษาเร่ือง สภาพการใชเ้ทคโนโลยท่ีีใชส้�าหรับ

ผลิตงานมัลติมีเดียในประเทศไทย โดยพบว่า

เทคโนโลยทีางดา้นซอฟตแ์วร์ใชโ้ปรแกรม Adobe 

Photoshop ซ่ึงบริษทัมลัติมีเดียส่วนมากใชใ้นการ

ท�าตวัอกัษรและภาพน่ิง 

 4. การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

ในการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย ดา้นโปรแกรมวดีิโอ 

รายขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ Adobe Premiere 

รองลงมาคือ Adobe After Effect และรายขอ้ท่ีมีค่า

เฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ Edius ซ่ึงสอดคลอ้งกับการ

ศึกษาของผู ้วิ จัย เ ก่ียวกับโปรแกรม Adobe 

Premiere คือ โปรแกรม Adobe Premiere เป็น

โปรแกรมท่ีมีช่ือเสียงจากค่ายพฒันาโปรแกรม 

ชั้นน�าอย่าง Adobe ท่ีเป็นผูน้�าในการสร้าง และ

พฒันาโปรแกรมดา้นกราฟิก และส่ือต่างๆ โดย

โปรแกรม Adobe Premiere เป็นโปรแกรมตดัต่อ

วดีิโอ ท่ีสามารถผลิตงานเพ่ือน�าไปออกอากาศทาง

สถานีโทรทศัน์ (Broadcasting System) ได ้และ

สอดคล้องกับการท�างานของนักผลิตรายการ

โทรทศัน์ในยุคปัจจุบนั ในการผลิตงานเพื่อออก

อากาศโทรทัศน์แบบดิจิทัลทีวี (Digital TV)  

ซ่ึงสามารถน�าไปใชง้านไดอ้ยา่งแพร่หลาย เพราะ

มีการท�างานท่ีไม่ยุง่ยากซบัซ้อน สามารถจบัภาพ

และเสียงมาวาง (Drag & Drop) ลงบนไทมไ์ลน ์

(Time line) เคล่ือนยา้ยได้อิสระโดยไม่จ�ากัด
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จ�านวนคร้ัง และไม่มีการสูญเสียของสญัญาณภาพ

และเสียง อีกทั้ งย ังสนับสนุนการท�างานบน

มาตรฐานอุตสาหกรรมอ่ืนๆ สามารถผลิตงาน

คุณภาพสูงไดดี้ ไม่วา่จะเป็นการสร้างไฟลคุ์ณภาพ 

เช่น MPEG2 หรือแปลงไฟล์ให้ได้รูปแบบส่ือ

วิดีโอท่ีหลากหลาย นอกจากน้ีแล้ว โปรแกรม 

Adobe Premiere ถูกออกแบบมาให้น�าไปใชง้าน

ไดท้ั้งภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหว ทั้งน้ีสามารถ

เซฟงานไวบ้น Adobe Creative Cloud อตัโนมติั 

(สญัญา, 2559)

 5. การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

ในการออกแบบส่ือมลัติมีเดียดา้นโปรแกรมเสียง 

รายขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ Adobe Audition 

รองลงมาคือ Cool Edit และรายขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียนอ้ย

ท่ีสุด คือ Music Editor Free, Ocenaudio และ 

Ashampoo Music Studio ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการ

ศึกษาของผู ้วิ จัย เ ก่ียวกับโปรแกรม Adobe 

Audition คือเป็นโปรแกรมท่ีถูกพฒันาใหน้�ามาใช้

งานในดา้นของเสียง หรือออดิโอ อาทิเช่น การอดั

เสียง การตดัต่อเสียง การแกไ้ขเสียง เพิ่มเสียงหนกั 

เสียงเบา หรือเอฟเฟคต่างๆ อีกทั้งยงัมีคุณสมบติั

พิเศษ คือฟังกช์ัน่ของการมิกซ์เพลง เช่น เสียงเบส 

เสียงกีตาร์ เสียงคนร้อง หรือเสียงกลองและยงั

สามารถน�าไฟล์รูป หรือไฟล์วิดีโอ เพ่ือน�ามา

ประกอบในการมิกซ์เสียงไดด้ว้ย โปรแกรมน้ีจึง

โปรแกรมเสียงท่ีผูป้ฏิบติังานดา้นมลัติมีเดียส่วน

ใหญ่เลือกใช้ในการออกแบบส่ือมลัติมีเดียมาก

ท่ีสุด แต่ไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อมัภาภรณ์ 

(2546) ไดศึ้กษาเร่ือง สภาพการใชเ้ทคโนโลยท่ีีใช้

ส�าหรับผลิตงานมลัติมีเดียในประเทศไทย โดยพบวา่ 

ซอฟต์แวร์จัดการเก่ียวกับเสียงส่วนมากเป็น  

Sound Force ซอฟตแ์วร์ท่ีใชส้ร้างงานมลัติมีเดีย 

ส่วนมาก 

 6. การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

ในการออกแบบส่ือมลัติมีเดียดา้นโปรแกรม 2D 

3D และแอนิเมชนั รายขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ 

3Ds Max รองลงมาคือ Maya มี และรายขอ้ท่ีมีค่า

เฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ Switch ซ่ึงสอดคลอ้งกบังาน

วิจยัของ จง (2548) ไดศึ้กษาเร่ือง การสร้างงาน 3 

มิติด้วยโปรแกรม 3D Studio Max โดยพบว่า 

โปรแกรม 3Ds Max พฒันาประสิทธิภาพการใช้

งานของโปรแกรมใหใ้ชไ้ดห้ลากหลายและง่ายต่อ

การใช้งาน โปรแกรมจึงมีบทบาทท่ีถูกน�ามาใช้

มากข้ึนใน สาขาวชิาชีพการออกแบบหลกั 3 สาขา

ได้แก่ การออกแบบผลิตภัณฑ์ สถาปัตยกรรม

ภายใน และสถาปัตยกรรม และดา้นการแสดงภาพ

งาน 3 มิติของโปรแกรม 3 Ds Max มี 2 แบบ ดว้ยกนั

คือ แบบภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว การแสดงผล

ภาพแบบภาพน่ิงท่ีเรียงล�าดบัเหตุการณ์ต่อเน่ือง

ไปแต่ละฉากหรือเฟรม สามารถท่ีจะรวบรวมท�า

เป็นภาพเคล่ือนไหวหรือภาพยนตร์ได้ การให้

โปรแกรมแสดงผลภาพโดยทัว่ไปมีขั้นตอนท่ีไม่

ยุ่งยากและซับซ้อน เพียงแค่ใช้ปุ่มค�าสั่ งใน 

Toolbar ปุ่มเดียวหรือกดคีย์ลัดท่ีคีย์บอร์ดก็

สามารถสั่งโปรแกรมให้แสดงผลได้ในทันที

อย่างไรก็ตามการแสดงผลภาพก็ยงัมีรายละเอียด

และเทคนิคต่างท่ีจะท�าให้ภาพออกมามีลกัษณะ

พิเศษเฉพาะ เช่น ความคมชดั ความชดัลึก หรือ

แมแ้ต่การใหร้ายละเอียดในการสะทอ้นและหกัเห

ของวตัถุ เปรียบเสมือนเป็นการถ่ายภาพวา่จะตอ้ง

ใช้กลอ้งและฟิล์มอย่างไรให้จุดโฟกสัอยู่ท่ีไหน 

ก�าหนด f-stop ท่ีเท่าไหร่ และจะลา้งฟิลม์อยา่งไร 

ฯลฯ เป็นตน้ เพื่อท่ีจะให้ภาพออกมาเป็นลกัษณะ

เฉพาะท่ีตอ้งการ ถา้ก�าหนดและท�าไดใ้นขั้นตอนน้ี

อยา่งมีประสิทธิภาพก็จะสามารถน�าภาพไดไ้ปใช้

งานตามแต่ละประเภทได้ โดยอาจจะไม่จ�าเป็น
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ตอ้งพึ่งโปรแกรมท่ีมีความสามารถสูงในการแกไ้ข

ภาพอย่างเช่น Adobe Photoshop แต่ อมัภาภรณ์ 

(2545) ไดศึ้กษาเร่ือง สภาพการใชเ้ทคโนโลยท่ีีใช้

ส�าหรับผลิตงานมลัติมีเดียในประเทศไทย โดยพบ

ว่าซอฟตแ์วร์จดัการภาพเคล่ือนไหวส่วนมากเป็น 

Macromedia Flash เป็น Macromedia Flash  

อาจเป็นเพราะลกัษณะงานในปี 2545 ท่ีไดว้จิยันั้น

งานดา้น 3D ยงัไม่เป็นท่ีแพร่หลายมากนกั 

 7. การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

ในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียด้านโปรแกรม 

ส่ิงพิมพ ์รายขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ Adobe 

InDesign รองลงมาคือ Adobe PageMaker และราย

ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด คือ Quarx X-Press การใช้

โปรแกรมจดัหน้า ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 

อารีพรรณ (2553) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีต่อการ

ใ ช้ เ ท ค โ น โ ล ยีค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ก ร า ฟิ ก ใ น ก า ร

ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์โดยพบวา่ การวิเคราะห์การ

ใ ช้ เ ท ค โ น โ ล ยีค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ก ร า ฟิ ก ใ น ก า ร

ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้

โปรแกรมตกแต่งภาพ ใช้โปรแกรม Adobe 

Photoshop CS มากท่ีสุด การใชโ้ปรแกรมออกแบบ

สร้างภาพประกอบ ใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator 

มากท่ีสุด การใชโ้ปรแกรมจดัหน้า ใชโ้ปรแกรม 

Adobe InDesign มากท่ีสุด 

 8. การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

ในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียด้านโปรแกรม

ระบบปฏิบติัการ รายขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ 

ระบบปฏิบติัการ Windows รองลงมาคือ ระบบ

ปฏิบัติการ Mac ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ  

อมัภาภรณ์ (2545) ได้ศึกษาเร่ือง สภาพการใช้

เทคโนโลยีท่ีใช้ส�าหรับผลิตงานมัลติมีเดียใน

ประเทศไทย โดยพบว่าบริษทัท่ีผลิตมลัติมีเดีย

ส่วนมากจะไม่ค่อยมีการใช้คอมพิวเตอร์ของ

แมคอินทอชซ่ึงเป็นผลมาจากไมโครคอมพิวเตอร์

มีราคาถูกกว่า และมีประสิทธิภาพท่ีทดัเทียมกบั

แมคอินทอชซ่ึงมีความสามารถในการสร้างหรือ

ออกแบบงานทางดา้นกราฟิกไดเ้ป็นอยา่งดี จึงท�า

ใหเ้ป็นท่ีนิยมใชเ้ป็นอยา่งมาก 

 9. อภิปรายผลสมมติฐานลกัษณะประชากร

ของผูป้ฏิบติังานดา้นมลัติมีเดียท่ีมีความแตกต่าง

กนัส่งผลให้มีความช�านาญในการใชเ้ทคโนโลยี

มลัติมีเดียแตกต่างกนั จากการศึกษาพบว่า กลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีอาย ุระดบัการศึกษา ต�าแหน่งงาน และ

รายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน มีช�านาญในการใช้

เทคโนโลยมีลัติมีเดีย ไม่แตกต่างกนั ซ่ึงสอดคลอ้ง

กบังานวจิยัของ อภิชยั (2557) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยั

ท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานของ

อาสาสมคัรคุมประพฤติ จงัหวดันครสวรรค ์โดย

พบว่าอายุ การศึกษารายได้ อาชีพ ไม่มีความ

สัมพนัธ์กบัประสิทธิภาพการปฏิบติังานของอาสา

สมคัรคุมประพฤติ จงัหวดันครสวรรค ์ส่วนคณะ 

ท่ีจบการศึกษา ประสบการณ์ท�างาน จากงานวิจยั

พ บ ว่ า ก ลุ่ ม ตัว อ ย่ า ง ท่ี  ค ณ ะ ท่ี จ บ ก า ร ศึ ก ษ า 

ประสบการณ์ท�างานแตกต่างกนั มีช�านาญในการ

ใชเ้ทคโนโลยมีลัติมีเดียแตกต่างกนั เน่ืองจากคณะ

ท่ีจบการศึกษาสามารถบอกถึงหลกัสูตรความรู้

ทางวิชาชีพท่ีจบรวมทั้งความช�านาญในสายงาน

ได้อีกด้วยจึงส่งผลให้มีความช�านาญในการใช้

เทคโนโลยมีลัติมีเดียแตกต่างกนั และยงัสอดคลอ้ง

กบังานวจิยัของ อารีพรรณ ป่ินเจริญ ไดศึ้กษาเร่ือง 

ปัจจยัท่ีมีต่อการใชเ้ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์กราฟิก

ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ส่ื อ ส่ิ ง พิ ม พ์  โ ด ย พ บ ว่ า  

การวิ เคราะห์การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

กราฟิกในการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์โดยไดอ้า้งถึง 

Steimel พบวา่ คนท่ีมีประสบการณ์ในการท�างาน

เป็นเวลานาน ยอ่มไดเ้ปรียบในดา้นความช�านาญ 
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ความคล่องตวัในการใชเ้ทคโนโลยต่ีางๆ มากกวา่

คนท่ีมีประสบการณ์ในการท�างานนอ้ย หรือไม่มี

ประสบการณ์การท�างานเลย 

 10. ในดา้นผลสมมติฐานลกัษณะประชากร

ของผูป้ฏิบติังานดา้นมลัติมีเดียท่ีแตกต่างกนัส่งผล

ใหก้ารเลือกใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี

ใชใ้นการออกแบบงานส่ือมลัติมีเดียแตกต่างกนั 

จากการศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอยา่งท่ีคณะท่ีจบการ

ศึกษา และรายได้ต่อเดือนแตกต่างกนั มีการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้ในการ

ออกแบบงานส่ือมลัติมีเดียแตกต่างกนั และกลุ่ม

ตัวอย่างท่ี อายุ ระดับการศึกษา ประสบการณ์

ท�างาน ต�าแหน่งงาน แตกต่างกันมีการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้ในการ

ออกแบบงานส่ือมลัติมีเดียไม่แตกต่างกนั ซ่ึงไม่

สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อารีพรรณ ป่ินเจริญ ได้

ศึกษา เ ร่ือง  ปัจจัย ท่ี มี ต่อการใช้ เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์

โดยพบวา่ ลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่งของ

บริษัทตัวแทนโฆษณาแตกต่างกัน  การใช้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบ

ส่ือส่ิงพิมพแ์ตกต่างกนั พบว่า อายุ ต �าแหน่งงาน 

รายไดต่้อเดือน ประสบการณ์ ในการท�างานแตก

ต่างกนั ส่วนสถานภาพการสมรส การศึกษา คณะ

ท่ีจบไม่แตกต่างกนั (อารีพรรณ, 2553) จากการ

ศึกษาของผูว้ิจยัพบว่า ปัจจุบนัผูป้ฏิบติังานด้าน

มลัติมีเดีย มีความสามารถในการใชโ้ปรแกรมท่ี

ไม่ต่างกัน เน่ืองจากลกัษณะงานของมลัติมีเดีย 

ในปัจจุบัน มีลักษณะของการหลอมรวมส่ือ 

ชนิดต่างๆ ในแต่ละรูปแบบเข้าด้วยกัน เช่น  

ส่ือสารมวลชนมีการหลอมรวมของส่ือ (Media 

Convergence)  หลายประเภท ทั้ ง ส่ือด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ โทรคมนาคม และส่ือบร

อดแคสต้ิง (ณรงคศ์กัด์ิ, 2554) ดงันั้นผูป้ฏิบติังาน

ด้านมัลติมีเ ดียเองจึงจ�า เป็นต้องพัฒนาความ

สามารถของตนเองให้สามารถใชง้านโปรแกรม

ได้หลากหลายรอง รับการผลิตงาน ท่ี มีการ

เปล่ียนแปลงไป จึงสงัเกตไดว้า่ไม่วา่จะอาย ุระดบั

การศึกษา ประสบการณ์ท�างาน ต�าแหน่งงาน  

จะตอ้งสามารถใช้โปรแกรมไดห้ลากหลายและ

สามารถผลิตงานมัลติมีเดียให้ครอบคลุมทุก 

ขั้นตอนใหม้ากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

อัมภาภรณ์ (2545)ได้ศึกษาเร่ือง สภาพการใช้

เทคโนโลยี ท่ี ใช้ส�าห รับผลิตงานมัล ติ มี เ ดีย 

ในประเทศไทย พบวา่ แนวโนม้ของการผลิตงาน

มัลติมีเดียจะเป็นประเภทงานท่ีเ ก่ียวกับ การ

โฆษณาประชาสัมพนัธ์ และอินเตอร์เน็ต ซ่ึงมี 

จ�านวนพนักงานไม่มาก และสามารถท�างานได ้

หลายหน้า ท่ี  อีกทั้ งความสามารถในการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้หลากหลายเป็นอีก

ปัจจยัในการเลือกรับพนกังานของสถานประกอบ

การต่างๆ สอดคลอ้งกบัขนาดของสถานประกอบ

และเศรษฐกิจในปัจจุบนัท่ีมีแนวโน้มลดจ�านวน

พนักงานลงจึงท�าให้ผูป้ฏิบัติงานเองจะต้องรับ

ภาระงานเพิ่มข้ึนนอกเหนือจากขอบเขตงานใน

ต�าแหน่งของตนเอง จึงเป็นเหตุผลให้อายุ ระดบั

การศึกษา ประสบการณ์ท�างาน ต�าแหน่งงาน แตก

ต่างกนัมีการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี

ใชใ้นการออกแบบงานส่ือมลัติมีเดียไม่แตกต่างกนั

 11.  ในด้านความเ ช่ียวชาญในการใช้

เทคโนโลยีมัลติมีเดียแตกต่างกันส่งผลให้การ

เลือกใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใชใ้น

การออกแบบงานส่ือมัล ติ มี เ ดียแตกต่ างกัน  

จากการศึกษาพบว่า ความเช่ียวชาญในการใช้

เทคโนโลยีมลัติมีเดีย ไม่มีความสัมพนัธ์กบัการ

เลือกใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใชใ้น
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การออกแบบงานส่ือมัลติมีเดีย อย่างไรก็ตาม  

เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ ความเช่ียวชาญใน

การใช้เทคโนโลยีมลัติมีเดีย มีความสัมพนัธ์กบั

การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใช้ใน

การออกแบบงานส่ือมัลติมีเดีย ด้านโปรแกรม

วิดีโอ โดยเป็นความสัมพันธ์เชิงบวก เพราะ

โปรแกรมวิดีโอเก่ียวขอ้งกบัอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ต่อ

พว่งต่างๆ เช่น กลอ้งโทรทศัน ์การ์ดตดัต่อ ซ่ึงหาก

ผูป้ฏิบติังานไม่มีความเช่ียวชาญเฉพาะก็อาจจะ 

ส่งผลต่อการเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียท่ีใชใ้นการออกแบบงานส่ือมลัติมีเดียได้

สรุปผล
 ผลการวจิยัพบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่ มีอาย ุ20 – 30 ปี ระดบัการศึกษาปริญญาตรี 

จบการศึกษาทางคอมพิวเตอร์หรือสาขาท่ีสมัพนัธ์

กัน มีต�าแหน่งงานคือ Graphic  Des igner  

มีประสบการณ์ท�างาน 6 – 10 ปี ท�างานประจ�า

บริษทัเอกชนดา้นมลัติมีเดีย และมีรายไดต่้อเดือน 

10,001 – 20,000 บาท มีความเช่ียวชาญในการใช้

เทคโนโลยีมัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

โปรแกรมด้านภาพน่ิงท่ีใช้มากท่ีสุดคือ Adobe 

Illustrator โปรแกรมดา้นวิดีโอท่ีใชม้ากท่ีสุดคือ 

Adobe Premiere โปรแกรมดา้นเสียงมากท่ีใชท่ี้สุด

คือ Adobe Audition โปรแกรมดา้น 2D 3D และ

แอนิเมชนัท่ีใชม้ากท่ีสุดคือ 3Ds Max โปรแกรม

ดา้นส่ิงพิมพ์ท่ีใช้มากท่ีสุดคือ Adobe InDesign 

ลักษณะประชากรด้านอายุ ระดับการศึกษา 

ต�าแหน่งงาน และรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน  

มีความช�านาญในการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  

ไ ม่ แ ต ก ต่ า ง กัน  ส่ ว น ค ณ ะ ท่ี จ บ ก า ร ศึ ก ษ า 

ประสบการณ์ท�างานแตกต่างกนั มีความช�านาญ

ในการใช้เทคโนโลยีมัล ติ มี เ ดียแตกต่างกัน 

ลักษณะประชากรด้านอายุ ระดับการศึกษา 

ประสบการณ์ท�างาน ต�าแหน่งงาน แตกต่างกนัมี

การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไม่แตก

ต่างกนั ส่วน คณะท่ีจบการศึกษา และรายไดต่้อ

เดือนมีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

แตกต่างกนั ความเช่ียวชาญในการใชเ้ทคโนโลยี

มัลติมีเดีย ไม่มีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้ในการ

ออกแบบงานส่ือมลัติมีเดีย
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