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กติติกรรมประกาศ 

 
 

สารนิพนธ์ เร่ือง พฤติกรรมการบริโภคเวบ็ตูนในประเทศไทย ฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงไปได้
ดว้ยดี เน่ืองจากไดรั้บความกรุณาอย่างสูงจากอาจารยท่ี์ปรึกษา อาจารย ์รองศาสตราจารย ์ดร. ณัฐวุฒิ 
พิมพา ท่ีกรุณาให้ค  าปรึกษาและช้ีแนะแนวทางการศึกษาในประเด็นต่างๆ ทั้งการช่วยช้ีแนะในการ
คน้ควา้หาขอ้มูลให้ตรงตามประเด็นท่ีสอดคลอ้งกบับทวิจยั รวมถึงช่วยแนะแนวขอ้ค าถามส าหรับท่ีใช้
ในการสัมภาษณ์ให้มีความเข้าใจ ซ่ึงสามารถปรับให้มีความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ได้อยาง
เหมาะสม และคอยช่วยขดัเกลาและปรับปรุงแกไ้ขในขอ้บกพร่องต่าง ๆ ดว้ยความเอาใจใส่อย่างดียิ่ง 
ตลอดจนสรุปผลการศึกษารวมทั้งขดัเกลาแกไ้ขงานวิจยัใหส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน  ผูว้จิยัตระหนกัถึงความตั้งใจ
จริงและความทุ่มเทของอาจารยแ์ละขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้ณ ท่ีน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยว์ิทยาลยัการจดัการ และบุคคลากรมหาวิทยาลยัมหิดลทุก
ท่านท่ีได้ถ่ายทอดความรู้ และประสบการณ์ให้แก่ผูว้ิจยั ท าให้สามารถน าความรู้มาประยุกต์ใช้ใน
งานวจิยั และท าใหส้ารนิพนธ์ส าเร็จไดด้ว้ยดี 

ขอขอบคุณก าลงัใจจากครอบครัว และเพื่อนๆ ในสาขาการจดัการกลยุทธ์ รุ่น22C ท่ีเป็น
ก าลงัใจท่ีดีและสนบัสนุนเสมอมา ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีใหง้านวจิยัด าเนินและส าเร็จไปไดด้ว้ยดี  

สุดทา้ยน้ีผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิ่งวา่สารนิพนธ์ฉบบัน้ีจะสามารถเป็นแหล่งขอ้มูลอา้งอิงท่ีมี
ประโยชน์ส าหรับผูท่ี้เก่ียวขอ้ง ผูท่ี้สนใจสนใจจะน างานวิจยัไปต่อยอด ทั้งน้ีหากมีขอ้ผิดพลาดประการ
ใด ผูว้จิยัขออภยัไว ้ณ ท่ีน้ี 
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บทคดัยอ่ 
งานวิจยัฉบบัน้ีศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการบริโภคของผูอ่้านเว็บตูนในประเทศไทย มี

วตัถุประสงคเ์พื่อ 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูน 2. เพื่อพฒันา
กลยทุธ์ของธุรกิจเวบ็ตูน เป็นงานวจิยัเชิงคุณภาพ ประชากรเป้าหมายในการวิจยัคร้ังน้ีคือกลุ่มผูบ้ริโภค
เวบ็ตูนท่ีเคยมีประสบการณ์บริโภคทั้งเวบ็ตูนถูกลิขสิทธ์ิและเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิในประเทศไทย โดย
ใช้กลุ่มตวัอย่าง จ  านวน 11 คน โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ศึกษาโดยวิธีการ
สอบถามถึงพฤติกรรมการอ่านเน้ือหา การเลือกซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีเคยมีประสบการณ์อ่านเวบ็ตูนถูก
ลิขสิทธ์ิและเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิ และศึกษาการเขา้ถึงการใชง้านบนแพลตฟอร์มเวบ็ตูนดิจิทลั รวมถึง
ศึกษาความรู้สึกและความพึงพอใจของผูบ้ริโภคเวบ็ตูนในขณะท่ีใชแ้พลตฟอร์มเวบ็ตูนดิจิทลั 

ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัส าคญัในการเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูนของผูบ้ริโภคส่วนใหญ่
นั้นมาจากปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ของเวบ็ตูนท่ีตอ้งมีคุณภาพ มีความน่าสนใจและโดดเด่น และตอ้งตรง
กบัสไตล์ท่ีผูบ้ริโภคชอบ  ส่วนแหล่งขอ้มูลในการเขา้ถึงเว็บตูนโดยส่วนใหญ่ผูข้องผูบ้ริโภคนั้นจะ
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ต่ออารมณ์และความรู้สึก ดา้นระยะเวลาในการติดตามเวบ็ตูนพบวา่มีผูบ้ริโภคทั้งสองกลุ่มท่ีพึงพอใจ 
และกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีไม่พึงพอใจ ส่วนปัจจยัหลกัและเหตุผลท่ีส าคญัในการเลือกบริโภคเวบ็ตูนละเมิด
ลิขสิทธ์ิของผูบ้ริโภคพบวา่ มาจากปัจจยัเร่ืองระยะเวลา ปัจจยัเร่ืองเน้ือหา และปัจจยัเร่ืองราคา 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ทีม่ำและควำมส ำคญั 
ในปัจจุบนัความกา้วหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทลัเป็นปัจจยัส าคญัใน

ชีวิตประจ าวนัของเราเป็นอย่างมากโดยมีการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่ออ านวยความสะดวกในทุกๆ
ดา้น ทั้งในกิจกรรมส่วนตวัและการท างานต่างๆ โดยเฉพาะส่ือสังคมออนไลน์ท่ีไดเ้ขา้มามีบทบาท
ในสังคมของยุคดิจิทลั รวมไปถึงการอ่าน อาทิ เช่น การอ่านหนงัสือ การติดตามข่าวสาร ต่างๆ หรือ
การอ่านการ์ตูน ท่ีอยูบ่นระบบออนไลน์ผา่นทางหนา้จอคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนท่ีอยูใ่นมือของ
ผูใ้ชจึ้งไดรั้บความนิยมอย่างแพร่หลายท่ีในยุคปัจจุบนั (อุษา ส่งศรี,2560) ซ่ึงในขณะท่ียุคสมยัก่อน
เดิมตอ้งไปร้านหนงัสือหรือห้องสมุดเพื่อหานิยายเล่มใหม่มาอ่านซ่ึงมีขอ้จ ากดัหลายอย่างทั้งเร่ือง
ของเวลาและสถานท่ีแต่ในยุคดิจิทลัท่ีผูค้นสามารถบริโภคเน้ือหาได้ทุกท่ีทุกเวลามีความรวดเร็ว
สะดวกท าให้การใชเ้ทคโนโลยีในยุคดิจิทลัน้ีกลายเป็นชีวิตประจ าวนัของเราไปแลว้ ดงันั้นการอ่าน
การ์ตูนบนระบบออนไลน์ผา่นทางหนา้จอคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนท่ีอยูใ่นมือของผูใ้ชจึ้งไดรั้บ
ความนิยมเป็นอยา่งมาก โดยผลส ารวจการอ่านของประชากรประจ าปี พ.ศ. 2561 จากส านกังานสถิติ
แห่งชาติ พบว่าคนไทยใช้เวลาอ่านเพิ่มมากข้ึนเป็น 80 นาทีต่อวนั โดยอ่านหนงัสือเล่มร้อยละ 88 
และอ่านบนส่ืออิเล็กทรอนิกส์มาแรงถึงร้อยละ 75.4 ซ่ึงอยูใ่นระดบัท่ีใกลเ้คียงกนัมากข้ึน สะทอ้นวา่
หนงัสือเล่มยงัคงอยูเ่คียงคู่ส่ือใหม่ ทั้งน้ีในภาพรวมคนไทยมีการอ่านร้อยละ 78.8 ซ่ึงหมายถึงยงัมีคน
ไทยท่ีไม่อ่านถึงร้อยละ 21.2  และกลุ่มวยัรุ่นคือกลุ่มท่ีใช้เวลาอ่านสูงสุดเม่ือเทียบกับทุกว ัย  
(ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2561) 
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ภาพท่ี 1.1 : ขอ้มูลผลส ารวจการอ่านของประชากร โดยส านกังานสถิติแห่งชาติ 2561 
 ท่ีมา: ส. (2562, April 3). ผลส ารวจการอ่านของประชากร 2561 
 

ในวงการการ์ตูนเม่ือกล่าวถึงการอ่านการ์ตูนหลายคนคงนึกถึงมงังะหรือการ์ตูนของ
ประเทศญ่ีปุ่นท่ีนิยมในไทยและมีหลายเร่ืองเป็นต านานอยูคู่่กบัวฒันธรรมการอ่านการ์ตูนของญ่ีปุ่น
มายาวนาน แต่วฒันธรรมการอ่านการ์ตูนจากฝ่ังตะวนัออกไม่ไดมี้เพียงแค่ในประเทศญ่ีปุ่นแลว้ เม่ือ
ประเทศเกาหลีใตไ้ดส้ร้างวฒันธรรมการอ่านการ์ตูนท่ีเขม้แข็งให้อยู่คู่กบัส่ือบนัเทิงและกลายเป็น
หน่ึงในซอฟตพ์าวเวอร์ของประเทศแลว้เช่นกนักบัส่ิงท่ีเรียกวา่ ‘เวบ็ตูน’ ซ่ึงเวบ็ตูนมาจากค าวา่ ‘เวบ็’ 
และ ‘การ์ตูน’ (WEBTOON) เป็นการ์ตูนท่ีเผยแพร่ผา่นช่องทางดิจิทลัออนไลน์บนแพลตฟอร์มต่างๆ 
ซ่ึงนอกจากนั้นแลว้เวบ็ตูนน้ียงัคงเป็นมากกวา่การอ่าน แต่ยงัมีเน้ือหาท่ีถูกดดัแปลงใหก้ลายเป็นซีรีส์ 
ภาพยนตร์ อนิเมชัน่ เกม ไปจนถึงเพลง และยงัไดถู้กน าไปแปลเป็นภาษาต่างๆ รวมถึงภาษาไทยดว้ย 
ซ่ึงในปัจจุบนัเว็บตูนน้ีก็ได้เขา้มาเป็นท่ีนิยมในประเทศไทยเป็นอย่างมาก (กรุณพร เชษฐพยคัฆ์, 
2021) 

ปัญหาหน่ึงท่ีเราพบเห็นในวงการการ์ตูนคือเร่ืองของลิขสิทธ์ิจากการเผยแพร่แบบผิด
กฎหมาย หรือการเผยแพร่เน้ือหาการ์ตูนโดยไม่ไดรั้บอนุญาตจากเจา้ของผลงานหรือท่ีเรียกว่าการ
ละเมิดลิขสิทธ์ิ ซ่ึงการละเมิดลิขสิทธ์ินั้นเป็นปัญหาท่ีประเทศไทยให้ความส าคญัเน่ืองจากส่งผล
กระทบทางเศรษฐกิจและภาพลกัษณ์ของประเทศไทย เช่นเดียวกนักบัประเทศเกาหลีท่ีไดมี้การจดั
แคมเปญสร้างการรับรู้ให้ผูอ่้านเวบ็ตูนตั้งแต่ปี 2018 เพื่อก าจดัการเผยแพร่และการบริโภคเวบ็ตูนท่ี
ผิดกฎหมาย รวมทั้งยงัท างานร่วมกบักองก าลงัต ารวจพิเศษของเกาหลีเพื่อปิดเวบ็ตูนและเว็บไซต์
การ์ตูนท่ีผิดกฎหมาย ซ่ึงในยุคปัจจุบนัด้วยเทคโนโลยีท่ีพฒันาข้ึน การ์ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิจึงถูก
เผยแพร่ไดง่้าย ซ่ึงประเทศไทยเองก็ยงัคงมีการละเมิดลิขสิทธ์ิอยา่งต่อเน่ือง โดยการละเมิดลิขสิทธ์ิ
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นั้นจะท าให้เจา้ของลิขสิทธ์ิ นกัเขียน และผูมี้ส่วนร่วมในการท าผลงานไม่ไดรั้บรายไดใ้นส่วนนั้น
โดยตรง  ซ่ึงพฤติกรรมท่ีเขา้ข่ายการละเมิดลิขสิทธ์ินั้น มีทั้ง 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ การละเมิดโดยตรงและ
การละเมิดโดยออ้ม ซ่ึงการละเมิดโดยตรงนั้นคือการน าผลงานท่ีไม่ไดรั้บอนุญาตจากเจา้ของผลงาน
หรือเจา้ของลิขสิทธ์ออกมาเผยแพร่ อาจจะดว้ยการน าผลงานช้ินนั้นมาใช้ตรงๆ การท าข้ึนมาใหม่ 
หรือเหตุผลอ่ืนๆ ยกตวัอยา่งเช่น การตีพิมพเ์ป็นหนงัสือการ์ตูน แต่น าผลงานออกมาจากในเวบ็ไซต์
และไม่ไดข้ออนุญาตจากเจา้ผลของงาน หรือการน าผลงานของเจา้ของลิขสิทธ์ิมาแปลเป็นภาษาของ
ตนเอง และน าไปเผยแพร่ในช่องทางอ่ืนๆ เพื่อแสวงหาก าไรหรือผลประโยนช์ในเชิงพาณิชย ์ ส่วน
การละเมิดโดยออ้ม คือการใหค้วามสนบัสนุนกบัผลงานท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ รวมไปถึงการท าใหเ้จา้ของ
ผลงานนั้นเส่ือมเสียดว้ย โดยผลส ารวจสถิติการปราบปรามการละเมิดทรัพยสิ์นทางปัญญาปี 2559-
2560  จากทั้ง ส านกังานต ารวจแห่งชาติ  กรมสอบสวนคดีพิเศษ และกรมศุลกากร พบวา่ปี 2559 มีถึง 
7,511 คดี และ 3 เดือนแรกของปี 2560 มี 2,147 คดี ดงัขอ้มูลตามรูปภาพท่ี 1.2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.2 : ขอ้มูลผลส ารวจการละเมิดทรัพยสิ์นทางปัญญาจากส านกังานต ารวจแห่งชาติกรม
สอบสวนคดีพิเศษ และกรมศุลกากร  2560 
ท่ีมา: กรมทรัพยสิ์นทางปัญญา กระทรวงพาณิชย ์
 

จากความนิยมและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีหนัมาใหค้วามสนใจกบัการอ่านเวบ็ตูนมา
กข้ึน จึงมีความสนใจในการศึกษาเร่ือง “พฤติกรรมการบริโภคของผูอ่้านเว็บตูนในประเทศไทย”
เน่ืองจากเล็งเห็นถึงความส าคญัในการศึกษาพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตู
นถูกลิขสิทธ์ิและอ่านเว็บตูนละเมิดลิขสิทธ์ิ รวมไปถึงความพึงพอใจของผู ้บริโภคเพื่อให้
ผูป้ระกอบการใชใ้นการวางแผนกลยุทธ์ให้ตรงกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคและเป็นการส่งเสริม
ใหผู้ท่ี้สนใจท าธุรกิจการบริการในระบบดิจิทลัไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม  
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1.2 วตัถุประสงค์งำนวจิยั 
 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูน 

   2. เพื่อพฒันากลยทุธ์ของธุรกิจเวบ็ตูน 

 
 
1.3 ค ำถำมงำนวจิยั 

 1. รูปแบบของพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูนเป็นอยา่งไร 
 2. กลยทุธ์ของธุรกิจเวบ็ตูนในอนาคตควรเป็นอยา่งไร 

 
 
1.4 ขอบเขตงำนวจิยั  

ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพ (Quanlitative Research)  มุ่งศึกษาคน้ควา้
เพื่อศึกษาพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูนในประเทศไทย โดยมีขอบเขต
ดงัน้ี 

 
1.4.1 ขอบเขตด้ำนประชำกร 

  กลุ่มผูใ้หข้อ้มูลส าคญัในงานวจิยัเร่ืองน้ีเป็นผูท่ี้มีอายตุั้งแต่ 18-35 ทั้งเพศชายและเพศ
หญิงท่ีอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงเป็นกลุ่มผูบ้ริโภคเวบ็ตูนท่ีเคยมี
ประสบการณ์บริโภคทั้งเวบ็ตูนถูกลิขสิทธ์ิและเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิ 

 
1.4.2 ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

  เลือกกลุ่มผูท่ี้ศึกษามาเป็นตวัแทน จ านวน 11 คน โดยใชว้ิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก  
(In-depth Interview) ศึกษาโดยวิธีการสอบถามถึงพฤติกรรมการอ่านเน้ือหา การเลือกซ้ือของ
ผูบ้ริโภคท่ีเคยมีประสบการณ์อ่านเวบ็ตูนถูกลิขสิทธ์ิและเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิ และศึกษาการเขา้ถึง
การใช้งานบนแพลตฟอร์มเว็บตูนดิจิทลั หรือช่องทางๆอ่ืน ท่ีสามารถเข้าถึงการอ่านเว็บตูนได้ 
รวมถึงศึกษาความรู้สึกและความพึงพอใจของผูบ้ริโภคเวบ็ตูนในขณะท่ีใชแ้พลตฟอร์มเวบ็ตูนดิจิทลั 
หรือช่องทางอ่ืนๆ  
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1.4.3 ขอบเขตด้ำนระยะเวลำ 
ระยะเวลาในการเก็บขอ้มูลและการวเิคราะห์ผล ตั้งแต่เดือน มีนาคม - ตุลาคม 

พ.ศ.2564 รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 6 เดือน 
 
 

1.5 กรอบแนวคดิงำนวจิัย 

 
 
 

1.6 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
  ผูว้จิยัคาดวา่ผลท่ีไดจ้ากงานวิจยัฉบบัน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อผูท่ี้อยูใ่นธุรกิจเวบ็ตูน 
คอนเทนตแ์พลตฟอร์ม ไม่วา่จะเป็นผูแ้ต่ง ส านกัพิมพ ์ผูจ้ดัจ  าหน่ายเวบ็ตูน ตลอดจนผูท่ี้สนใจศึกษา
เก่ียวกบัธุรกิจน้ีไดน้ าขอ้มูลไปใช ้ประโยชน์ท่ีก่อให้เกิดการพฒันากลยทุธ์ต่อธุรกิจเวบ็ตูน  
  1. เพื่อผูป้ระกอบการ และผูเ้ก่ียวขอ้งกบัธุรกิจ สามารถทราบถึงสาเหตุหลกัท่ีแทจ้ริง
ของผูบ้ริโภคในการเลือกบริโภคทั้งเวบ็ตูนถูกลิขสิทธ์ิและละเมิดลิขสิทธ์ิ  และน าไปวเิคราะห์
วางแผนประกอบการตดัสินใจ และสามารถใชเ้พื่อปรับปรุงกลยทุธ์ในการสร้างความไดเ้ปรียบ
ทางการแข่งขนั 

 2. เพื่อทราบถึงแนวโนม้และความตอ้งการในอนาคตของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อเวบ็ตูน  
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เพื่อเป็นแนวทางในการวางกลยทุธ์เพื่อตอบสนองความตอ้งการและพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ซ่ึงจะ
เป็นการสร้างก าไรใหกิ้จการบริษทัฯ 

 3. สามารถน าเอาผลวิจยัฉบบัน้ีไปใชเ้ป็นแนวทางในการศึกษาคน้ควา้วจิยั ซ่ึงจะเป็น
ประโยชน์ต่อผูท่ี้สนใจศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูนใน
ประเทศไทย 
 
 

1.7 ค ำนิยำมศัพท์เฉพำะทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
แพลตฟอร์มดิจิทัลออนไลน์ หมายถึงแพลตฟอร์มในการท าธุรกิจท่ีสามารถเขา้ถึงคน

กลุ่มใหญ่ท่ีใชเ้ทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนั แพลตฟอร์มออนไลน์คือการน าลูกคา้ท่ีเป็นคนต่างกลุ่ม
มาพบปะกนั การท่ีกลุ่มคนของแต่ละกลุ่มสามารถเขา้ถึงกนัและกนัโดยการการขายโดยใชน้วตักรรม
ช่องทางผานแพลตฟอร์มออนไลน์ 

กลยุทธ์กำรตลำดดิจิทลั หมายถึงการวางแผนเน้ือหาการบริการต่าง ๆทางดา้นการตลาด
ไปยงักลุ่มผูบ้ริโภคโดยใชส่ื้อดิจิทลัเป็นตวัด าเนินการ 

เว็บตูน (Webtoon)หมายถึง การแปลงค าศพัท์ท่ีมาจากค าว่า ‘เวบ็’ และ ‘การ์ตูน’ เป็น
การ์ตูนท่ีเผยแพร่ผา่นช่องทางดิจิทลัออนไลน์ (แพลตฟอร์มออนไลน์) 

แอพพลิเคชัน (Application) หมายถึง ซอฟแวร์หรือโปรแกรมท่ีช่วยให้ผูใ้ช้สามารถ
กระท า การบางอยา่งไดต้ามความตอ้งการ 

คอนเทนต์ (Content) หมายถึงการส่ือสารข้อมูลและประสบการณ์ถึงลูกค้าหรือ
ผูใ้ช้งาน เพื่อให้ผูส่ื้อสารสามารถบรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการได ้การส่ือสารขอ้มูลผ่านคอนเทนตท่ี์ดี 
ตอ้งถูกออกแบบมาใหเ้หมาะสมกบัเป้าหมาย ผูรั้บฟัง ประเภทของเน้ือหา และ ช่องทางการส่ือสาร 

ลิขสิทธ์ิ หมายถึง สิทธิแต่เพียงผูเ้ดียวท่ีจะกระท าการใด ๆ เก่ียวกบังานท่ีผูส้ร้างสรรค์
ได้ริเร่ิมโดยการใช้สติปัญญาความรู้ ความสามารถ และความวิริยะอุตสาหะของตนเองในการ
สร้างสรรค ์โดยไม่ลอกเลียนงานของผูอ่ื้น โดยงานท่ีสร้างสรรคต์อ้งเป็นงานตามประเภทท่ีกฎหมาย
ลิขสิทธ์ิให้คุ ้มครอง โดยผูส้ร้างสรรค์จะได้รับความคุ้มครองทันทีท่ีสร้างสรรค์โดยไม่ต้องจด
ทะเบียน 

ละเมิดลิขสิทธ์ิ หมายถึง กระท าอยา่งหน่ึงอยา่งใดต่องานท่ีมีลิขสิทธ์ิตามกฎหมาย โดย
มิไดรั้บอนุญาตจากเจา้ของลิขสิทธ์ิ. 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book)  ย่อมาจากค าว่า electronic book หมายถึง หนงัสือท่ี
สร้างข้ึนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีลักษณะคล้ายหนังสือจริง สามารถเปิดอ่านได้ในเคร่ือง
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คอมพิวเตอร์ และมีลกัษณะพิเศษคือสามารถส่ือสารกบัผูอ่้านในลกัษณะของมลัติมีเดียได้ ได้แก่ 
ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง แต่ยงัคงรักษารูปแบบความเป็นหนงัสือไวไ้ม่วา่จะเป็น
รูปร่าง หรือลกัษณะการเปิดอ่าน 

มัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีท่ีได้รับการพฒันาให้ก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว และใช้
คอมพิวเตอร์แสดงผลในลักษณะผสมส่ือหลายชนิดเข้าด้วยกัน ทั้ งตัวอักษร รูปภาพ เสียง 
ภาพเคล่ือนไหว วดีิโอ โดยเนน้การโตต้อบและมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้
 

อีพับ (EPUB) หมายถึง รูปแบบไฟล์มาตรฐานแบบเปิดส าหรับหนงัสือดิจิทลัซ่ึงไดรั้บ
การพฒันาโดยฟอรัมส่ือส่ิงพิมพดิ์จิทลัระหวา่งประเทศ (IDPF) หน่ึงในประโยชน์หลกัของรูปแบบ 
EPUB ท่ีมีต่อผูอ่้านคือช่วยให้สามารถปรับหรือ "จดัเรียง" ขอ้ความในหนังสือใหม่โดยอตัโนมติั
เพื่อใหเ้ขา้กบัขนาดหนา้จอท่ีแตกต่างกนั เช่น หนา้จอของสมาร์ทโฟน เน็ตบุก๊ และอุปกรณ์ eReader 

สมำร์ทโฟน (Smartphone) หมายถึง โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีความสามารถท่ีเพิ่มเติม
นอกเหนือจากโทรศพัทมื์อถือทัว่ไป ซ่ึงสมาร์ทโฟนไดถู้กมองวา่เป็นคอมพิวเตอร์พกพาท่ีท างานใน
ลกัษณะของโทรศพัท์เคล่ือนท่ี โดยสามารถเช่ือมต่อความสามารถหลกัของโทรศพัท์มือถือ เขา้
ร่วมกบัแอพพลิเคชัน่ของโทรศพัทเ์อง 
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บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎแีละงำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 
 

ในการศึกษาพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูนในประเทศไทย 
ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากหนงัสือ บทความทางวิชาการ เอกสาร ส่ือต่างๆ ทั้งในส่วนท่ี
เป็นข้อมูลเก่ียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องส าหรับเป็นข้อมูลใน
การศึกษาและออกแบบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวิจยั โดยไดท้  าการทบทวนวรรณกรรมเพื่อเป็นแนวทาง
ในการศึกษาวจิยั ดงัต่อไปน้ี 

2.1 ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 
2.2 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง   

2.2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัปัจจยัส่วนบุคคล   
2.2.2 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด  
 2.2.3 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค 

2.3 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
 

2.1 ข้อมูลทีเ่กีย่วข้องกบัหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ (e-book) 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic book) หมายถึงส่ิงพิมพท่ี์สร้างข้ึนดว้ยคอมพิวเตอร์ 

บรรจุเน้ือหาท่ีเป็นตวัอกัษร หรืออาจมีภาพ เสียง กราฟฟิก วีดิทศัน์ ภาพเคล่ือนไหวต่อเน่ือง และส่ือ
ประสมอ่ืน ๆ หรือเช่ือมโยงไปยงัหนงัสือเล่มอ่ืนหรือแหล่งขอ้มูลภายนอกได ้โดยเป็นขอ้มูลท่ีอยูใ่น
รูปแบบดิจิทลัท่ีสามารถอ่านและดูบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พกพาอ่ืน ๆ ทั้ง
ในระบบออนไลน์และออฟไลน์  

พิรุณโปรย ส าโรงทอง (2554) ให้ความหมายหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า เป็นหนงัสือท่ี
บรรจุด้วยเน้ือหาท่ีเป็นตวัอกัษร ภาพ เสียง กราฟิก และส่ือประสมต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปแบบของ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถอ่านและดูบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สามารถดาวโหลดไดจ้ากอินเทอร์เน็ตเพื่อ
เก็บไวอ่้าน สามารถส่งต่อไปยงัผูอ่ื้นได้ทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และสามารถเช่ือมโยงไปยงั
หนงัสือเล่มอ่ืน ๆ ไดท้นัทีท่ีผา่นระบบออนไลน์ 
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2.1.1 ประเภทของหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ (e-book) 
อีบุ๊กในปัจจุบนัมีหลายประเภทตามแต่วตัถุประสงค์และความตอ้งการในการใช้งาน 
ซ่ึงถูกเนน้ใหส้ามารถใชง้านไดดี้กบัการอ่านบน Tablet หรือ Smartphone   

 อีบุ๊กแบบ PDF ไฟล์มีขนาดเล็ก การก็อปป้ีจ าหน่ายจ่ายแจกสามารถท า
ไดง่้าย ดว้ยรูปแบบในไฟลท่ี์ยงัคงหนา้ตาแบบหนงัสือ จึงสามารถพิมพล์งกระดาษเป็น
เอกสารท่ีเหมือนหนงัสือกระดาษ และการพิมพด์ว้ยเคร่ืองพิมพแ์บบเลเซอร์ในปัจจุบนั
มีตน้ทุนนอ้ยมาก (จารุวรรณ, 2560)   

 อีบุ๊กมัลติมิเดีย มีการการแทรกภาพ เสียง ไฟล์วิดิโอ ภาพเคล่ือนไหว
ประกอบเข้าไปในอีบุ๊กหน้าต่างๆ ซ่ึงเป็นการเพิ่มความสามารถ ลูกเล่นให้อีบุ๊กดู
น่าสนใจ น่าอ่าน มีชีวิตชีวา ไม่น่าเบ่ือ เหมาะส าหรับการเรียนรู้ของเด็ก ส่วนเด็กโต
หรือผูใ้หญ่ จะเป็นอีบุ๊กในแนวปฏิบติั เช่นขั้นตอนการผลิต การสร้าง หรือการท างาน
บางอย่างท่ีสามารถบันทึกเป็นไฟล์วิดีโอ แล้วน ามาใช้กับอีบุ๊กแบบน้ีได้ โดยใน
ปัจจุบนัเร่ิมมีการผลิตอีบุก๊ประเภทน้ีมากข้ึน (จารุวรรณ, 2560)   

 อบุ๊ีกแบบ Epub ส าหรับ Kindle Reader/iPhone/iPad เป็นอีบุก๊ส าหรับ  
e-reader หรือ iPhone/iPad ข้อดีของอีบุ๊กแบบน้ีก็คือจะสามารถย่อขยายขนาดของ
ตัวหนังสือได้ ต่างจากอีบุ๊กแบบ PDF ในกรณีของ Epub ท่ีใช้กับ Amazon Kindle 
Reader ท่ีเป็นภาษาองักฤษยงัสามารถใหเ้คร่ืองอ่านหนงัสือใหฟั้งไดอี้กดว้ย ซ่ึงเป็นการ
ช่วยฝึกฝนทกัษะการฟังไม่ตอ้งอ่านเอง เหมาะส าหรับการอ่านพวกนิยาย เร่ืองสั้น  
(จารุวรรณ, 2560)  
 
2.1.2 อุปกรณ์อ่ำนหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ (e-book)   

 E-reader เป็นอุปกรณ์ส าหรับอ่านอีบุก๊โดยเฉพาะ โดย e-reader ท่ีไดรั้บ
ความนิยมไดแ้ก่ Amazon Kindle เน่ืองจากให้ความรู้สึกเหมือนอ่านหนงัสือจริงๆ แสง
จากหนา้จอสบายตาและสามารถใช้งานไดย้าวนานเป็นอาทิตยก่์อนชาร์ตไฟหน่ึงคร้ัง 
อย่างไรก็ตาม e-reader ของ Amazon Kindle ไม่เป็นท่ีนิยมส าหรับคนไทย เวน้แต่จะ
เป็นคนท่ีเคยอยู่ต่างประเทศ สามารถอ่านภาษาองักฤษได้ดีจึงจะนิยมใช้ (จารุวรรณ, 
2560)   

Tablet และ iPad ในปัจจุบนัมีราคาไม่สูงนกั โดยเฉพาะ Tablet ซ่ึงเป็น
ขนาดท่ีเหมาะส าหรับการอ่านอีบุก๊ท่ีสุด และมีใหเ้ลือกในราคาไม่ก่ีพนับาทข้ึนไป ทั้งน้ี 
การเลือก ablet ส าหรับอ่านอีบุ๊กนั้นประสิทธิภาพในการแสดงผลจะข้ึนอยู่กบั ขนาด
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ของหน้าจอ Tablet ความคมชดั ความละเอียดของกลอ้ง และระยะเวลาการใชง้านได้
นานของแบตเตอร่ี iPad มีหลายรุ่น ความเร็วในการ แสดงผลหนา้จอ เวลาเปล่ียนหนา้
หรืออ่านนิตยสารดีชีพียูค่อนขา้งแรง แบตเตอร่ีใช้งานได้ยาวนาน มีระบบค่อนขา้ง
เสถียรท่ีช่วยใหส้ามารถอ่านอีบุก๊ไดน้านทั้งวนั (จารุวรรณ, 2560)  

 Smartphone มีระบบการท างานท่ีคลา้ยกบั Tablet และ iPad มีโปรแกรม
รองรับอีบุ๊กแอปพลิเคชั่น ท่ีท าให้เลือกซ้ือ ดาวน์โหลด พกพาอีบุ๊กไวอ่้านไดง่้าย แต่
การอ่านอีบุ๊กบน Smartphone มีขอ้เสียท่ีควรมีขนาดหนา้จอใหญ่ 4-5 น้ิว หากเล็กกว่า
นั้นจะท าใหต้วัหนงัสือเล็ก ตอ้งขยายหนา้จอหรือเล่ือนหนา้จอบ่อยๆ ท่ีท าใหไ้ม่สะดวก
ต่อสายตา เหมาะกบัการอ่านท่ีไม่มากนัก หรือพกพาขอ้มูลไวค้น้หามากกว่าจะอ่าน
จริงจงัเป็นเวลานานหลายชัว่โมง (จารุวรรณ, 2560) 

 
2.1.3 ธุรกจิหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ (e-book) 

การเติบโตของ Tablet และ Smartphone เป็นปัจจยัส าคญัท่ีช่วยให้อีบุ๊ก
ในประเทศไทยไดรั้บความนิยมมากข้ึน เพราะการอ่านอีบุ๊กดว้ยอุปกรณ์เหล่าน้ีมีความ
สะดวก การคน้หาการเลือกซ้ือหนงัสือท่ีตอ้งการ การดาวน์โหลด หรือการช าระเงิน
สามารถท าได้โดยสะดวก ทางด้านผูผ้ลิตอีบุ๊กเพื่อจ าหน่าย เช่น ส านักพิมพ์ ผูผ้ลิต
หนงัสือสามารถใชเ้ทคโนโลยซีอฟตแ์วร์ต่างๆ ในการผลิตอีบุก๊ไดง่้าย มีตน้ทุนต ่า หรือ
แมก้ระทัง่นกัเขียนหนา้ใหม่ นกัเขียนอิสระ หรือส านกัพิมพก์็สามารถสร้างอีบุก๊ไดด้ว้ย
ตนเอง และน าออกจ าหน่ายผ่านตวัแทนร้านหนังสือออนไลน์หรือมีแอพพลิเคชั่น
เผยแพร่และจ าหน่ายเองไดไ้ม่ยาก (จารุวรรณ, 2560)   

2.1.3.1 โครงสร้างธุรกิจหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) ประกอบดว้ย 5 
ส่วน ดงัน้ี 

 (1) นักพัฒนาซอฟแวร์  ( Software Developer) ท่ีท าการ รับพัฒนา
ซอร์ฟแวร์การผลิตอีบุ๊กเพื่อจ าหน่ายให้กบับริษทัผลิตหนงัสือ หรือรับผลิตหนงัสือให้ 
(จารุวรรณ, 2560)  

 (2) ผูผ้ลิตคอนเทนต ์หรือ นกัเขียน (Author) ในปัจจุบนันกัเขียนสามารถ
ท าอีบุ๊กขายไดเ้อง เพียงอพัไฟลอี์บุ๊กเขา้ไปในเวบ็ไซต ์ก็สามารถท่ีจะเสนอขายอีบุก๊ได ้
ประชาสัมพนัธ์ได ้หากอีบุก๊ขายดีคนโหลดซ้ือมากก็จะไดโ้ปรโมทอยูใ่นหวัขอ้หนงัสือ
ขายดี หรือ มีไอคอนท่ีติดไวบ้่งบอก Best Seller ท่ีครองความนิยมในอนัดบัท่ีเท่าใด ซ่ึง
จะเป็นการประชาสัมพนัธ์ เพิ่มความน่าเช่ือถือ ท าให้ผูซ้ื้อวางใจและกลา้ตดัสินใจซ้ือ 
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นอกจากน้ีในเวบ็ไชตย์งัมีการพื้นท่ีให้ผูอ่้านไดแ้สดงความคิดเห็น หากมีผลงานดียอ่ม
ไดรั้บค าช่ืนชม มีแฟนหนงัสือคอยติดตามก็จะช่วยดึงดูดความสนใจจากผูบ้ริโภคท่ีเขา้
มาคนัหาหนังสือเพิ่มข้ึน หรือนักเขียนบางรายอาจมีแอพพลิเคชั่นเป็นช่องทางการ
จ าหน่ายของตนเอง (จารุวรรณ, 2560)   

(3) ส านักพิมพ์ (Publisher) เปิดร้านหนังสือออนไลน์ (Online Book 
Store) เพื่อจ าหน่ายอีบุ๊กท่ีผลิตเอง หรือจ้างนักพฒันาซอฟแวร์ผลิตให้ร้านหนังสือ
ออนไลน์ท่ีเป็นร้านหนังสือของส านักพิมพ์ เช่น Nain SE-ED B2S Asia Book ศูนย์
หนงัสือจุฬาฯ เป็นตน้ (จารุวรรณ, 2560)   

(4) ผูจ้ดัจ  าหน่าย (Distributor) ผูใ้ห้บริการร้านจ าหน่ายหนงัสือออนไลน์
ท่ีผลิตและจ าหน่ายหนังสือ หรือ ผูใ้ห้บริการมือถือเขา้มาเปิด Virtual Store ขายอีบุ๊ก 
เช่น AIS, True (จารุวรรณ, 2560)   

(5) ผูบ้ริโภค หรือ ผูอ่้าน ( Reader) ในปัจจุบนั การหาซ้ือหนงัสือมาอ่าน
ผูอ่้านไม่จ  าเป็นตอ้งเดินทางไปท่ีร้านหนงัสือ แค่เพียงใชอุ้ปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีกล่าว
มาเขา้เว็บไซต์ ก็สามารถคน้หาและท าการซ้ือหนังสือท่ีตอ้งการอ่านในรูปแบบของ
อีบุ๊กไดอ้ย่างสะดวกรวดเร็วจะเห็นไดว้่าธุรกิจอีบุ๊กต่างจากธุรกิจหนังสือเล่มตรงท่ีมี
แนวโน้มเป็นลักษณะของ Self-Publishing มากข้ึน ซ่ึงเป็นช่องทางการตลาดของ
นกัเขียนหน้าใหม่ให้สามารถท าอีบุ๊กจ าหน่ายได้ดว้ยตนเองโดยไม่ตอ้งผ่านตวักลาง
ส านกัพิมพ ์ท าใหน้กัเขียนผูเ้ป็นเจา้ของผลงานมีรายไดเ้พิ่มข้ึน (จารุวรรณ, 2560)   

2.1.3.2 E-book Application นบัจากปี 25541 ท่ีกระแส iPad Tablet 
Smartphone ไดรั้บความนิยมในตลาดโลก ท าใหน้กัพฒันาชาวไทยสนใจพฒันา
แอปพลิเคชัน่บนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เหล่าน้ีข้ึนมากมาย ซ่ึงรวมถึงแอปพลิเคชัน่
อีบุก๊ ท่ีมีทั้ง E-magazine, Book Store, Mobile Platform และแอปพลิเคชัน่ของแต่ละ
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (จารุวรรณ, 2560) 
 

 

2.2 ทฤษฎแีละแนวคดิทีเ่กีย่วข้อง 
2.2.1 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกบัปัจจัยส่วนบุคคล 
 ปัจจยัส่วนบุคคลประกอบดว้ย อาย ุเพศ ครอบครัว การศึกษา และรายได ้เหล่าน้ี ใน

ส่วนของธุรกิจเราน ามาใชเ้ป็นเกณฑนิ์ยมในการแบ่งส่วนการตลาด โดยท าใหเ้ขา้ใจลกัษณะถึงความ
เป็นตวัตนของบุคคลท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงการแบ่งส่วนตลาดตามประชากรศาสตร์ (Demographic 
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segmentation) จะประกอบดว้ย ขนาด ความหนาแน่น ท าเลท่ีตั้ง อาย ุเพศ ศาสนา อาชีพ และลกัษณะ
อ่ืนๆ (Armstrong and Kotler. 2007: G-2) หรือเป็นการแบ่งส่วนตลาดตามขนาด โครงสร้าง และการ
กระจายของประชากร (Blackwell, Minard and Engel. 2006 :736) โดยการแบ่งส่วนตลาดตามปัจจยั
ทางประชากรศาสตร์ท่ีนิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลาย คือ อาย ุเพศ ขนาดครอบครัว รายได ้การศึกษา 
และอาชีพ ซ่ึงใชใ้นการแยกแยะความแตกต่าง ซ่ึงปัจจยัส่วนบุคคลท่ีน ามาศึกษาในการวิจยัคร้ังน้ี 
ไดแ้ก่ 
   เพศ(Sex) แบ่งออกเป็น เพศหญิงและเพศชาย ซ่ึงมีค่านิยม ทศันคติ และการรับรู้ในตวั
สินคา้และบริการท่ีแตกต่างกนั ตวัแปรดา้นเพศจึงส่งผลท าใหพ้ฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้
หรือบริการของผูช้ายและผูห้ญิงมีความแตกต่างกนั 
   อาย ุ(Age) แบ่งกลุ่มตามช่วงอาย ุตั้งแต่ช่วงวยัทารกไปจนถึงวยัชรา เม่ือช่วงอายุ
เปล่ียนท าใหพ้ฤติกรรมของผูบ้ริโภคต่อการตอบสนองความตอ้งการสินค่และบริการเปล่ียนแปลง
ไปจากเดิม 
   สถานภาพ (Marital Status) สถานภาพทางสังคมท่ีแตกต่างกนัของคนโสด แต่งงาน 
หรือมีบุตรแลว้ส่งผลแต่ละกลุ่มประชากรมีความแตกต่างในการเลือกซ้ือสินคา้และบริการ 

ระดับการศึกษา (Education) ระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกันส่งผลให้คนมีแนวคิด 
ทศันคติ อาชีพ และรูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีแตกต่างกนั ยอ่มท าให้มีความแตกต่างในการเลือกซ้ือ
สินคา้และบริการท่ีแตกต่างกนั โดยระดบัการศึกษาอาจแบ่งไดเ้ป็น ระดบัต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญา
ตรี ปริญญาโท และสูงกวา่ปริญญาโท   

อาชีพ (Occupation) อาชีพท่ีแตกต่างกนัของแต่ละคนอาจน าไปสู่ความสนใจ ความ
ตอ้งการซ้ือสินคา้และบริการท่ีแตกต่างกนั แบ่งไดห้ลายกลุ่ม เช่น ขา้ราชการ พนกังานบริษทัเอกชน 
คา้ขายธุรกิจกิจส่วนตวั ตลอดจนผูว้า่งงาน เป็นตน้ 

แนวคิดด้านประชากรศาสตร์เป็นทฤษฎีท่ีใช้หลกัการของความเป็นเหตุเป็นผลท่ีว่า
พฤติกรรมต่างๆ ของมนุษยเ์กิดข้ึนตามแรงบงัคบัจากภายนอกมากระตุน้ ความแตกต่างทางด้าน
ประชากรศาสตร์ส่งผลให้ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนั มีทศันคติและการรับรู้ในตวัสินคา้และ
บริการท่ีแตกต่างกนั (ยบุล เบญจรงคกิ์จ, 2542) 

อดุลย ์จตุรงคกุลม (2549) กล่าววา่ลกัษณะประชากรศาสตร์ รวมถึง เพศ อาย ุวงจรชีวิต
ครอบครัว การศึกษา รายได ้ลกัษณะดงักล่าวมีความส าคญั ต่อนกัการตลาดเพราะมนัเก่ียวพนักบั  
อุปสงค์ (Demand) ในตวัสินคา้ทั้งหลาย การเปล่ียนแปลงทางประชากรศาสตร์ ช้ีให้เห็นถึงการ
เกิดข้ึนใหม่ของตลาดใหม่ และตลาดอ่ืนก็จะหมดไปหรือลดความส าคญัลง   
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2.1.2 ทฤษฎเีกีย่วกบัปัจจัยส่วนประสมทำงกำรตลำดออนไลน์ (6ps) 
 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ เป็นองค์ประกอบทาง

การตลาดแบบใหม่ ท่ีประยกุตใ์ชอ้งคป์ระกอบการตลาดดั้งเดิม (4Ps)ร่วมกบัความสามารถพิเศษของ
เทคโนโลยี ท่ีเพิ่มด้านการให้บริการแบบเจาะจง และการรักษาความเป็นส่วนตัว ท าให้เกิด
องค์ประกอบการตลาดแบบใหม่ (6Ps) โดยส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ทุกปัจจยัมีความ
เก่ียวเน่ืองกนั และมีความส าคญัอย่างยิ่งในการด าเนินการตลาดออนไลน์ (วิเชียร วงศ์ณิชชากุล, 
2550)  ซ่ึงแนวคิดเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 6Ps ส าหรับพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์  
(e-Commerce) เป็นส่วนประสมทางการตลาดท่ีเหมาะสมกบัการซ้ือขายสินคา้ผา่นช่องทางออนไลน์
ท่ีประกอบไปดว้ย 6Ps ดงัน้ี   

ผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึง ผูป้ระกอบการควรวิเคราะห์สินค้าให้ตรงกับความ
ตอ้งการของลูกคา้สินคา้ตอ้งมีคุณภาพ มีรูปลกัษณ์ท่ีสวยงาม ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูข้ายตอ้งมอบให้แก่ลูกคา้ 
โดยตอ้งตอบสนอง ความตอ้งการของลูกคา้ได ้และลูกคา้จะตอ้งไดรั้บผลประโยชน์และคุณค่าจาก
ผลิตภณัฑน์ั้น ๆ (วเิชียร วงศณิ์ชชากุล, 2550) 

รำคำ (Price)  การส ารวจพฤติกรรมการซ้ือสินคา้บนอินเทอร์เน็ตนั้น พบวา่ราคาไม่ใช่
ปัจจยัหลกัในการเลือกซ้ือ ผูป้ระกอบการจึงควรเน้นการตั้งราคาให้เหมาะสมกบัคุณภาพของสินคา้ 
(วเิชียร วงศณิ์ชชากุล, 2550)   

ช่องทำงกำรจัดจ ำหน่ำย (Place) การจดัท าเวบ็ไซตต์อ้งมีโดเมนท่ีจดจ าง่าย ใชง้านง่าย 
และสวยงาม รวมถึงตอ้งสะดวกสบายในการสั่งซ้ือ (อณฐัพล ขงัเขตต,์ 2553)   

กำรส่งเสริมกำรตลำด (Promotion) หมายถึง เป็นกิจกรรมดา้นการออกแบบส่ิงจูงใจ
และการส่ือสารด้านการตลาดเพื่อสร้างความพึงพอใจให้เกิดข้ึนกบัลูกคา้  มีวตัถุประสงค์ท่ีแจ้ง
ข่าวสารหรือชกัจูงให้เกิดทศันคติและพฤติกรรมการใช้บริการการติดต่อส่ือสารการตลาดระหว่าง
ผูข้ายและผูซ้ื้อหรือกลุ่มเป้าหมาย โดยมีวตัถุประสงค์ท่ีส าคญัเพื่อแจง้ข่าวสารหรือชกัจูงใจให้เกิด
ความต้องการในผลิตภัณฑ์และการตัดสินใจซ้ือผ่านทางการท ากิจกรรมทางการตลาด การ
ประชาสัมพนัธ์และการส่ือสารท่ีเก่ียวกบัผลิตภณัฑแ์ละบริการ (Wongnitchakul, 2012) 

กำรรักษำข้อมูลส่วนบุคคล (Privacy) หมายถึง นโยบายท่ีผูป้ระกอบการหรือองค์กร
ต่าง ๆ ก าหนดข้ึนเพื่อคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคลและสร้างความน่าเช่ือถือ เน่ืองจากการซ้ือสินคา้ผา่น
ช่องทางออนไลน์นั้นผูบ้ริโภคจ าเป็นตอ้งเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัหลายดา้น เช่น ช่ือ-นามสกุล ท่ีอยู่ 
เบอร์โทรศพัท์ อีมล์หรือแมก้ระทัง่เลขบตัรเครดิตท่ีใช้ในการช าระค่าสินคา้ เป็นตน้ ผูข้ายจะตอ้ง
รักษาความลบัของลูกคา้ ไม่น าขอ้มูลของลูกคา้ไปเผยแพร่ก่อนไดรั้บอนุญาต ดงันั้นการรักษาขอ้มูล
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ส่วนบุคคลของลูกค้าและความเสถียรของระบบจึงเป็นปัจจยัท่ีส าคัญท่ีส่งผลกระทบต่อความ
ไวว้างใจของลูกคา้อนัจะนาไปสู่การตดัสินใจซ้ือสินคา้ Wongnitchakul (2012)   

กำรให้บริกำรส่วนบุคคล (Personalization) หมายถึง ลกัษณะการบริการแบบโตต้อบ
ร่วมกนั (Interactive) ระหว่างผูป้ระกอบการกบัลูกคา้แบบเจาะจงบุคคลเพื่อน าเสนอส่ิงท่ีตรงใจ
ลูกค้า เน่ืองจากการพฒันาของเทคโนโลยีท าให้ช่องทางออนไลน์มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 
(Wongnitchakul, 2012) 

 
2.1.3 ทฤษฎเีกีย่วกบัพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์  
Richard & Chebat (2015) กล่าววา่ อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งท่ีมาของขอ้มูลส าหรับสินคา้

จ านวนมาก และผลการวิจยัเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภคออนไลน์ได้มีจ  านวนเพิ่มข้ึนเช่นกนั 
ขณะท่ีนักวิจัยส่วนใหญ่เน้นไปท่ีการค้นหาข้อมูลก่อนซ้ือ โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อลดความไม่
แน่นอนและความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนระหว่างกระบวนการซ้ือผ่านอินเทอร์เน็ต ซ่ีง Menon & Kahn 
(2003 อ้างใน Richard& Chebat, 2016) ว่า นักวิจยัได้ศึกษาถึงการน ารูปแบบของเทคโนโลยีใน
รูปแบบต่างๆ มาประยุกต์ใช้ ส าหรับประสบการณ์การคน้หาขอ้มูลผ่านออนไลน์ แต่ Hausman & 
Siekpe (2009 อา้งใน Richard & Chebat, 2016) นกัวิจยับางกลุ่มท่ีศึกษาเก่ียวกบัเทคโนโลยีรวมไป
ถึงการสังเกตพฤติกรรมการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงจะไปเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมทางออนไลน์ของ
ผูบ้ริโภค ดงันั้นรูปแบบส่ิงเร้า การกระตุน้ และการตอบสนอง (Stimuli, Organism and Responses 
:SOR) ของ  Mehrabian & Russell's (1974 อ้า งใน Richard & Chebat, 2015) จึ ง ถูกน ามาใช้ใน
การศึกษาคร้ังน้ี โดยผูว้ิจยั จะเนน้ขอ้มูลดา้นส่ิงเร้ามีชีวิตท่ีเป็นตวักระตุน้ และส่ิงท่ีตอบสนอง ซ่ึงมี
องคป์ระกอบ 5 ตวัแปรท่ีส าคญั ไดแ้ก่    

1. กำรรับรู้ทำงออนไลน์(Online Cognitions)    Richard & Chebat (2015) ศึกษาการ
รับรู้ทางออนไลน์โดยใชโ้มเดลการโฆษณาในการวิจยัออนไลน์ ซ่ึงนกัวิจยับางส่วนไดศึ้กษาตวัแปร
อ่ืนๆ ทางดา้นการโฆษณาบนเวบ็ไซต์ เช่น ขอ้มูล เน้ือหาบนเวบ็ไซต์ เป็นตน้ เวบ็ไชต์มกัจะมีการ
แสดงข้อมูลของสินค้าท่ีครบถ้วนสมบูรณ์มากกว่าการใช้ส่ือโฆษณาดั้ งเดิมเน่ืองจากพื้นท่ีและ
งบประมาณท่ีมีจ ากดั   Resnik & Stern (1977 อา้งใน Richard & Chebat, 2015) ไดใ้หค้  านิยามของค า
วา่ การรับรู้ทางออนไลน์เป็นส่ิงท่ีท าให้ผูบ้ริโภคไดเ้ขา้ถึงส่ิงท่ีตนเองตอ้งการซ้ือผา่นเวบ็ไชต ์ซ่ึงเป็น
ตวัช้ีน าท่ีช่วยให้ผูบ้ริโภครับรู้ดีกว่าท าให้ผูบ้ริโภคบรรลุวตัถุประสงคใ์นการซ้ือไดเ้ร็วกวา่การรับรู้
แบบตั้งเดิม   

2. อำรมณ์ทำงออนไลน์ (Online Emotions)  มีความเก่ียวขอ้งกบัการกระตุน้อารมณ์
ด้วยปัจจยัต่างๆ เช่น รู้สึกดี จะท าให้เกิดความสุข และเป็นเหตุให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ ตามมา   
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Richard & Chebat (2015) ศึกษาการรับรู้ทางออนไลน์โดยใชโ้มเดลการโฆษณาในการวจิยัออนไลน์ 
ซ่ึงนกัวิจยับางส่วนไดศึ้กษาตวัแปรอ่ืนๆ ทางดา้นการโฆษณาบนเวบ็ไซต ์เช่น ขอ้มูล เน้ือหาบนเวบ็
ไซด์ เป็นต้น เว็บไชต์มกัจะมีการแสดงข้อมูลของสินค้าท่ีครบถ้วนสมบูรณ์มากกว่าการใช้ส่ือ
โฆษณาตั้งเดิมเน่ืองจากพื้นท่ีและงบประมาณท่ีมีจ ากดั   Resnik & Stern (1977 อา้งใน Richard & 
Chebat, 2015) ไดใ้ห้ค  านิยามของค าว่า การรับรู้ทางออนไลน์เป็นส่ิงท่ีท าให้ผูป้ริโภคไดเ้ขา้ถึงส่ิงท่ี
ตนเองต้องการซ้ือผ่านเว็บไชต์ ซ่ึงเป็นตวัช้ีน าท่ีช่วยให้ผูบ้ริโภครับรู้ดีกว่าท าให้ผูบ้ริโภคบรรลุ
วตัถุประสงคใ์นการซ้ือไดเ้ร็วกวา่การรับรู้แบบตั้งเดิม   

3. ควำมบันเทิงออนไลน์ (Online   Entertainment) ความบนัเทิงทางออนไลน์นั้นจะ
เก่ียวขอ้งกบัความชอบของแต่ละบุคคล    Karat et aL (2002 อา้งใน Richard & Chebat, 2015) กล่าว
วา่ บุคคลจะมีความรู้สึกบนัเทิง เม่ือบุคคลเหล่านั้นเคยมีประสบการณ์เขา้ร่วม และจะรู้สึกมีความสุข
ยนิดีท่ีไดป้ลดปล่อยความสุขและอยากกลบัมาเขา้ร่วมอีกคร้ัง  Chakraborty, et al. (2003) และ Chen, 
et al. (2002 อา้งใน Richard and Chebat, 2015) กล่าวว่าเว็บไซต์ใดเว็บไซต์หน่ึงอาจจะมีคะแนน
ทางด้านความบนัเทิงความสนุกสูง มีการใช้รูปแบบการน าเสนอท่ีทั้งตลก น่าสนใจ มีภาพสวย 
กราฟิกท่ีดีหรือมีการออกแบบท่ีดึงดูดใจตรงกบัเน้ือหาท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการ 

McMillan, Hwang and Lee (2003  อ้า ง ในRichard and Chebat, 2 015 )  ก ล่ าวว่า 
ประสิทธิภาพของเว็บไซต์ข้ึนอยู่กับความรู้สึกของผูบ้ริโภคท่ีเข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์มีความรู้สึก
สนุกสนาน ต่ืนเตน้ พึงพอใจหรือเพลิดเพลิน หรือบนัเทิงหรือไม่ถา้ผูบ้ริโภคไดเ้ขา้ชมเวบ็ไซต์รู้สึก
วา่ตนเองมีประสบการณ์การใชง้านเวบ็ไซตแ์ละมีความเพลิดเพลินหรือบนัเทงในการใชผู้บ้ริโภคจะ
มีแนวโนม้ไวว้างใจ และทศันคติท่ีดีต่อเวบ็ไซตด์งักล่าวจะมีมากข้ึน 

4. ควำมต่อเน่ือง (Flow)  
Hoffman & Novak (1996 อา้งใน Richard & Habibi, 2016) เป็นส่วนส าคญัท่ีมนุษยน์ั้น

จะมีปฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ โดย Hoffnan & Novak (1996 อา้งในRichard & Habibi, 2016) ได้
อธิบายไวว้่า ประสบการณ์ในการใช้งานเว็บไซต์จะเช่ือมโยงกบัการติดต่อส่ือสารซ่ึงจะไปสร้าง
อารมณ์เชิงบวกซ่ึงก็จะมีผลต่อการเข้าใช้งานต่อเน่ืองCsikszentmihalyi (1990 อ้างใน Richard & 
Chebat. 2015) กล่าววา่ ความต่อเน่ืองเป็นส่ิงท่ีน าไปสู่ความรู้สึกบนัเทิงเพลิดเพลินมากยิง่ข้ึน 

McMillan, Hwang and Lee (2003 อ้างในRichard and Chebat, 2015) ได้ค  านิยามว่า 
ความต่อเน่ืองเป็นสภาวะทางดา้นความตระหนกัรู้ท่ีเกิดจากบุคคลท่ีไดเ้ก่ียวขอ้งกบักิจกรรมท่ีรู้สึก 
พึงพอใจ และท าใหรู้้สึกเพลิดเพลินในการใชง้าน ซ่ึงอาจมีเกิดข้ึนในสภาวะระหวา่งความทา้ทายของ
กิจกรรมและตอ้งการทกัษะใชเ้พื่อเอาชนะความทา้ทาย   
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5.ทัศนคติที่มีต่อส่ือออนไลน์ (Online Attitudes)   Rodgers & Thorson (2002 อา้งใน 
Richard & Chebat, 2015) มีความคิดเห็นท่ีต่างออกไปกล่าวว่า กระบวนการท างนของเว็บไชมี
ความชบัซ้อนมากกวา่การโฆษณาออนไลน์เวบ็ไซตมี์ความแตกต่างจากส่ือดั้งเดิม โดยเวบ็ไซตย์อม
ให้ผูบ้ริโภคเป็นผูค้วบคุมการน าเสนอขอ้มูลล าดบัขั้นตอนของการน าเสนอ และระยะเวลาของการ
จดัหา รวมทั้งการเขา้ถึงขอ้มูล  ความสัมพนัธ์ของการรับรู้ทางออนไลน์มีความเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะ
ของเว็บไชต์ เช่น คุณภาพของเน้ือหาข้อมูล และความถูกต้องของข้อมูลในขณะท่ีความบนัเทิง
ออนไลน์มีความเก่ียวช้องกบัความชอบของแต่ละบุคคลอารมณ์ออนไลน์มีความเก่ียวขอ้งกบัความ
ยินดี การกระตุน้อารมณ์ความสุข และการครอบง า ความต่อเน่ืองเป็นสภาพท่ีเกิดข้ึนในระหวา่งการ
เล่นหรือหาขอ้มูลในอินเทอร์เน็ต ทศันคติออนไลน์มีความเก่ียวขอ้งกบัทศันคติท่ีมีต่อเวบ็ไชต์และ
ทศันคติท่ีมีต่อสินคา้ ประสบการณ์การใชง้านเวบ็ไชต ์และมีความเพลิดเพลินหรือบนัเทิงในการใช้
งาน 
 
 

2.3 งำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง  
2.3.1 งำนวจัิยในประเทศ 
ฐิติพร ส าราญศาสตร์, ตริตาภรณ์ มะโนสิ และ อยัรดา สถิตยก์ุล (2561) ศึกษาเร่ือง การ

ยอมรับเทคนโนโลยีสารสนทศและพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ท่ีมีผลต่อความพึงพอใจในการรับ
บริการการ์ตูนดิจิตอลWebtoonของผูบ้ริโภคชาวไทย กล่าววา่ ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีดา้นการ
รับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) ดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) ดา้น
ความตั้งใจท่ีจะใช้ (Intention to Use) และด้านการน ามาใช้งานจริง(Actual Use) มีผลต่อความพึง
พอใจในการรับบริการการ์ตูนดิจิตอล Webtoon ทั้งน้ี เน่ืองจากผูใ้ชบ้ริการสามารถใชง้านแอปพลิเค
ชนัไดโ้ดยง่าย ไม่ตอ้งอาศยัความรู้ความสามารถในการใชง้านมากนกั หรือไม่ตอ้งการความพยายาม
ในการใชง้านมากเกินไป นอกจากน้ี การ์ตูนดิจิตอล Webtoon ยงัมีการจดัเน้ือหาออกเป็นหมวดหมู่
ชดัเจน ท าให้ผูบ้ริโภครู้สึกถึงความง่ายในการใช้งานและสามารถเขา้ถึงเน้ือหาท่ีตอ้งการได้อย่าง
สะดวกรวดเร็ว จึงเห็นไดว้า่ ดา้นความง่ายในการใชง้าน(Perceived Ease of Use) เป็นสาเหตุหลกัท่ี
ท าให้ผูบ้ริโภคเกิดความยอมรับ และดา้นอารมณ์ทางออนไลน์ (Online Emotions) พบว่าผูบ้ริโภค
ส่วนใหญ่จะเลือกติดตามการ์ตูนในหมวดหมู่ท่ีตวัผูบ้ริโภคให้ความสนใจเป็นหลกั มากกว่าจะ
ติดตามการ์ตูนดิจิตอลของนกัเขียนท่ีผูบ้ริโภคช่ืนชอบ  

เกวรินทร์  ละเอียดดีนันท์ (2557) ศึกษาเร่ือง การยอมรับเทคโนโลยีและพฤติกรรม
ผู ้บริโภคออนไลน์ท่ี มีผลต่อการตัดสินใจซ้ือหนังสืออิ เล็กทรอนิกส์ของผู ้บ ริโภคในเขต
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กรุงเทพมหานคร กล่าววา่ การยอมรับเทคโนโลย ีดา้นการน ามาใชง้านจริงส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากท่ีสุด รองลงมา คือดา้นการรับรู้ทาง
ออนไลน์มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ เน่ืองจากส่ือสังคมชุมชนออนไลน์ท่ีก าลงัเติบโตในปัจจุบนัท าให้
อิทธิพลในการให้ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ใช้ประกอบการเลือกซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อย่างมาก 
ด้านความง่ายในการใช้งานมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีการจดัหมวดหมู่ตามประเภทของหนงัสือท าให้
ง่ายต่อการสืบคน้หาขอ้มูลตามท่ีตอ้งการโดยใช้ระยะเวลาอนัสั้น และมีความยืดหยุน่ในการใช้งาน 
ด้านความต่อเน่ืองไม่ มีผลต่อการตัดสินใจซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ทั้งน้ีเน่ืองมากจากผูบ้ริโภคไม่ไดใ้ห้ความส าคญักบัการจดัวางเช่ือมโยงต่อกนัของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หรือการอ่านหนงัสือแบบต่อเน่ืองในการตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  
และดา้นอารมณ์ทางออนไลน์ไม่มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ทั้งน้ีเน่ืองมาจากผูบ้ริโภคไม่ได้รู้สึกตอ้งติดตามซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของ
ผูเ้ขียนท่ีช่ืนชอบ เม่ือออกหนงัสือมาใหม่ หรือมีการน าเสนอเสนอจากแนวเดิมๆ ท่ีเคยเขียน 

จารุวรรณ จุบรรณจง (2560) ศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-book) กล่าววา่ ปัจจยัดา้นลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก
ช้ืออีบุ๊กท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั ในส่วนของปัจจยัลกัษณะส่วนประสมทางการตลาด ปัจจยัท่ี
ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นกระบวนการท่ีมีความง่าย ความสะดวกรวดเร็วในการใช้
งาน ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่ายท่ีมีความความเขา้ถึงไดง่้ายและรวดเร็ว ปัจจยัดา้นราคาท่ีราคาไม่สูง
ช่วยให้ประหยดัค่าใช้จ่าย ปัจจยัดา้นการใช้งานและการจดัเก็บท่ีอีบุ๊กจะช่วยปัญหาดา้นการจดัเก็บ
ปัจจยัดา้นบุคลากรและความคาดหวงัท่ีจะไม่เกิดปัญหาใดๆ ท่ีไม่พึงประสงคจ์ากการเลือกอีบุก๊แทน
หนงัสือดว้ยการไดรั้บการดูแลตอบสนองจากบุคลากรไดดี้ และปัจจยัดา้นเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชัน่
ท่ีใช้งานไดส้ะดวก ส่วนปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด ปัจจยัดา้นนกัเขียนและส านกัพิมพ ์และ
ปัจจยัดา้นรูปแบบและความน่าสนใจพบวา่ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออีบุก๊ 

 
2.3.2 งำนวจัิยในต่ำงประเทศ 
Jong Yoon Lee, Jae Hee Park, Jong Woo Jun (2019)  ศึกษาเร่ือง Brand Webtoon as 

Sustainable Advertising in Korean Consumers: A Focus on Hierarchical Relationships  ก ล่ าวว่ า 
ผลการวิจยัแสดงให้เห็นถึงประสบการณ์ทางอารมณ์ท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้ของผูบ้ริโภค ความ
น่าเช่ือถือ กล่าวคือการตอบสนองทางปัญญาท่ีผูบ้ริโภคเช่ือขอ้ความโฆษณาท่ีเสนอ และความเช่ือ
น าไปสู่ทศันคติและความตั้งใจเชิงพฤติกรรม ซ่ึงเหตุผลท่ีแบรนด์บนัเทิงถูกมองว่ามีประสิทธิภาพ

https://sciprofiles.com/profile/1592333
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นั้นเกิดจากประสบการณ์ทางอารมณ์ ซ่ึงจะบอกเล่าเร่ืองราวต่างๆท่ีน่าสนใจและมอบความพึงพอใจ
ให้ผูบ้ริโภค ท าให้เกิดประสบการณ์ทางอารมณ์ท่ีท าให้ผูบ้ริโภคใช้ความบนัเทิงของแบรนด์โดย
สมคัรใจและส่ิงแรกท่ีควรพิจารณาคือการกระตุน้อารมณ์ของผูบ้ริโภค เน่ืองจากประสบการณ์ทาง
อารมณ์เป็นขั้นตอนแรกส าหรับผูช้มท่ีสนใจอยู่กบัเน้ือหาเชิงพาณิชย ์และเน้ือหาของความบนัเทิง
ควรใหค้วามบนัเทิงท่ีน่าพึงพอใจ ในท านองเดียวกนั เน้ือหาของเร่ืองจะตอ้งมีความสมบูรณ์ในระดบั
ท่ีดี และเน้ือหาการโฆษณาไม่ควรกระตุน้ความรู้ในการโนม้นา้วใจผูบ้ริโภคมากเกินไป เม่ือผูบ้ริโภค
เห็นว่าเน้ือหามีจุดประสงค์ในการโน้มน้าวใจ ผูบ้ริโภคจะรู้ทนัทีว่าน่ีเป็นการตลาดแบบแอบแฝง 
และผลในเชิงบวกอาจหายไป  

Wonho Jang, Jung Eun Song (2017) ศึกษาเร่ือง WEBTOON AS A NEW KOREAN 
WAVE IN THE PROCESS OF GLOCALIZATION ก ล่ า วว่ า  ผลก ารวิ จัย แสดงให้ เ ห็น ถึ ง
ความคุ้นเคยและความช่ืนชอบของเว็บตูนเกาหลีมีผลกระทบต่อการปลูกฝังศิลปินเว็บตูนใน
ต่างประเทศ คาดว่าศิลปินเว็บตูนในต่างประเทศจะร่วมมือกับศิลปินเว็บตูนของเกาหลีโดยการ
แบ่งปันแหล่งขอ้มูลและเทคนิคการเล่าเร่ือง ดว้ยวิธีน้ี เวบ็ตูนของเกาหลีสามารถสร้างสะพานแห่ง
การแบ่งปันเร่ืองราวและความรู้สึกระหวา่งศิลปินเวบ็ตูนจากประเทศต่างๆ ส่งเสริมการส่ือสารทาง
วฒันธรรมระหว่างอุตสาหกรรมเว็บตูนและแฟนเว็บตูนทัว่โลก และเว็บตูนเกาหลียงัสามารถ
ส่งเสริมความเขา้ใจซ่ึงกนัและกนัระหวา่งเกาหลีและผูรั้บเวบ็ตูนเกาหลีในต่างประเทศโดยเฉพาะใน
หมู่วยัรุ่นส่วนใหญ่ท่ีส่ือสารผา่นอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายมือถือขา้มชาติ บนพื้นฐานของความเขา้ใจ
ซ่ึงกนัและกนัและความร่วมมือทางวฒันธรรมในแต่ละประเทศ 

Yunju Kim, Heejun Lee (2021) ศึ ก ษ า เ ร่ื อ ง  Motivation and Reuse: How Does 
Motivation Affect Sustainable Use Intention for Brand Webtoons? กล่าวว่า นอกจากผูบ้ริโภคจะมี
แรงจูงใจในการซ้ือหรือใชง้านแลว้ผูบ้ริโภคยงัมีแรงจูงใจท่ีจะแสวงหาความสุขในขณะท่ีอ่านการ์ตูน
เวบ็ตูนท่ีน่าสนใจ น่าสนุก และใหค้วามบนัเทิงดว้ย หากมองในมุม กวา้งนั้นจึงมีเหตุผลท่ีจะตดัสินใจ
ได้ว่าแรงจูงใจของผูใ้ช้ในการใช้เน้ือหาท่ีมีตราสินค้าสะท้อนถึงประโยชน์ใช้สอยและความ
เพลิดเพลินผสมกนั โดยการศึกษาน้ีก็แสดงให้เห็นกลไกการรับรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างความตั้งใจ
ในการใชง้านอยา่งต่อเน่ืองเก่ียวกบัแบรนด์เวบ็ตูน และในส่วนของแรงจูงใจทางสังคม ส่ิงน้ีบ่งช้ีวา่
ผูใ้ชเ้วบ็ตูนไดรั้บอิทธิพลเป็นพิเศษจากเพื่อนในโซเชียลของตนให้บริโภคเน้ือหาเวบ็ตูน (เช่น ตอน
ล่าสุดของซีรีส์เวบ็ตูนยอดนิยม) แรงจูงใจน้ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัความตั้งใจท่ีจะบริโภคเน้ือหา
ดงักล่าวอยา่งต่อเน่ือง นอกจากน้ี รูปแบบทัว่ไปของเน้ือหาท่ีมีตราสินคา้ท่ีใชเ้พื่อดึงดูดผูบ้ริโภคดว้ย
แบรนด์ผา่นเน้ือหาส่ือเชิงโตต้อบและความบนัเทิง อาจเป็นรูปแบบธุรกิจท่ีย ัง่ยืนส าหรับบริษทัเพื่อ
บรรลุวตัถุประสงคท์างการตลาดในการสร้างความมัน่ใจวา่ผูบ้ริโภคมีการใชเ้วบ็ตูนอยา่งต่อเน่ือง  
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บทที ่3 
ระเบียบวธิีวจิัย  

 
 

การวิจยัเพื่อศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเว็บตูนใน
ประเทศไทย เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ   (Qualitative Research) โดยใช้การเก็บข้อมูลเป็นการ
สัมภาษณ์รายบุคคลเชิงลึก (In-Depth Interview) โดยคกัเลือกแหล่งขอ้มูลหลกัท่ีมีประสบการณ์ใน
การซ้ือการอ่านมาก่อน โดยมีรายละเอียดวธีิการด าเนินการวจิยัดงัขั้นตอนต่อไปน้ี 

3.1 แหล่งขอ้มูลท่ีใชใ้นงานวจิยั  
3.2 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นงานวจิยั 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวจิยั 
3.4 การตรวจสอบคุณภาพ 
3.5 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล  
3.6 การวเิคราะห์ขอ้มูลและการน าเสนอ 

 
 

3.1 แหล่งข้อมูลทีใ่ช้ในงำนวจิัย  
งานวจิยัช้ินน้ีเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลดงัน้ี   
ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Source) เป็นขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 

Interview)  ของ ผู ้บริโภคท่ีเคยมีประสบการณ์อ่านเว็บตูนถูกลิขสิทธ์ิ และผู ้บริโภคท่ีเคยมี
ประสบการณ์อ่านเวบ็ตูนละเมิดถูกลิขสิทธ์ิ   

ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Source) เป็นขอ้มูลท่ีได้จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล เช่น 
ขอ้มูลจากบทความในหนังสือท่ีเผยแพร่ทั้งทางทางออนไลน์และออฟไลน์ รวมถึงงานงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภค เพื่อเก็บขอ้มูลส าหรับการวจิยั 
 
 

3.2 กลุ่มตัวอย่ำงทีใ่ช้ในงำนวจิัย  
  การก าหนดกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นงานวจิยัจะด าเนินกระบวนการคดัเลือกสุ่มตวัอยา่ง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยผูว้ิจยัไดก้  าหนดหลกัเกณฑใ์นการพิจารณาคดัเลือกกลุ่ม
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ตวัอยา่ง โดยตอ้งมีคุณลกัษณะเปนบุคคลท่ีมีความรู้ ความเขา้ใจ และประสบการณ์ในการใชเ้วบ็ตู
นเป็นอยา่งดี โดยตอ้งเป็นกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเคยมีประสบการณ์อ่านทั้งเวบ็ตูนถูกลิขสิทธ์ิและเวบ็ตูน
ละเมิดลิขสิทธ์ิ จ  านวน 11 คน 
 
 

3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในงำนวจิัย 
(1) แนวค ำถำม (Question Guideline)  
โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) เป็นการ สัมภาษณ์แบบรายบุคคล 

เก่ียวกบัพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูนในประเทศไทย ซ่ึงรูปแบบค าถาม
เป็นแบบก่ึงโครงสร้าง (Semi-structure Question) ท่ีเขา้ใจง่ายและไม่ช้ีน าค าตอบ และ เป็นลกัษณะ
ค าถามปลายเปิด (Open-ended Question) เพื่อให้ ผูใ้ห้สัมภาษณ์สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่าง
อิสระ ท าใหไ้ดข้อ้มูลหลากหลายแง่มุม ซ่ึงจะแบ่งหวัขอ้การสัมภาษณ์ออกเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 

1) ขอ้มูลทางประชากรศาสตร์ 
2) เร่ืองพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผู ้บริโภคเว็บตูน โดยการจ าแนกจาก   

ประสบการณ์ตรงของแหล่งขอ้มูล 
3) เร่ืองความรู้สึกต่อเน้ือหาและความพึงพอใจในการใชง้าน (ประกอบดว้ย หวัขอ้หลกั    

ประเภท, เน้ือหา, รูปแบบ) ของคอนเทนตแ์พลตฟอร์มในแต่ละประเภท 
4) ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

 
(2) สมุดบันทกึ ผูว้จิยัใชส้มุดบนัทึกในการจดสรุปใจความส าคญัค าาตอบของผูใ้ห้
สัมภาษณ์ 
 (3) เคร่ืองบันทกึเสียง ผูว้จิยัไดใ้ชเ้คร่ืองมือส่ือสารในการบนัทึกเสียงร่วมกบัการจด
บนัทึก เพื่อช่วยในการเก็บรวบรวมขอ้มูลของผูใ้หส้ัมภาษณ์ อีกทั้งยงัช่วยตรวจสอบ
ความถูกตอ้งของการจดบนัทึกขอ้มูลไปในเวลาเดียวกนั 

 
 

3.4 กำรตรวจสอบคุณภำพ  
การวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพในงานวิจยัคร้ังน้ีใชก้ารวเิคราะห์เน้ือหา (Content 

analysis) โดยใชก้ารตรวจสอบแบบสามเส้า (Triangulation Method) เพื่อใหไ้ดผ้ลการวิเคราะห์ท่ีมี
ความน่าเช่ือถือและสามารถน าไปปฏิบติัใชไ้ดใ้นการวจิยัเชิงคุณภาพ 
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3.5 วธีิกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล  
ผูว้จิยัใชก้ารสัมภาษณ์แบบเผชิญหนา้ (Face-to-face Interview) จ านวน 11 คน ในการ

สัมภาษณ์เชิงลึกนั้นมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ทั้งส้ิน 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ขั้นตอนก่อนการ
สัมภาษณ์ ขั้นตอนระหวา่งการสัมภาษณ์ และขั้นตอนหลงัการสัมภาษณ์ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี  

ขั้นตอนก่อนกำรสัมภำษณ์  
ขั้นตอนท่ี 1: ผูว้ิจยัท าการหารายช่ือผูใ้ห้สัมภาษณ์จากบุคคลท่ีผูว้ิจยัรู้จกั

เป็นการส่วนตวัจากค าแนะน าของคนรู้จกัของผูใ้หส้ัมภาษณ์ และจากผูบ้ริโภคท่ีเขา้ไป
ใชบ้ริการเวบ็ตูนแพลตฟอร์มหรือช่องทางอ่ืนๆ 

ขั้นตอนท่ี 2: ผูว้ิจยัท าการจดรายช่ือของผูใ้ห้สัมภาษณ์รวมถึงรายละเอียด
ในการติดต่อ เช่น เบอร์โทรศพัท ์ไอดีไลน์ เป็นตน้  

ขั้นตอนท่ี 3: ผูว้ิจยัท าการติดต่อไปยงับุคคลตามรายช่ือดงักล่าวและท า
การแนะน าตวัพร้อมทั้งแจง้รายละเอียดเก่ียวกบัการสัมภาษณ์ และท าการนดัหมายวนั 
เวลา และสถานท่ีในการสัมภาษณ์ก่อนวนัสัมภาษณ์จริง  
ขั้นตอนระหว่ำงกำรสัมภำษณ์  

ขั้นตอนท่ี 1: ผูว้ิจ ัยท าการช้ีแจงวตัถุประสงค์ของการวิจัยให้กับผูใ้ห้
สัมภาษณ์  

ขั้นตอนท่ี 2: ผูว้ิจยัท าการสัมภาษณ์พร้อมทั้งขออนุญาตบนัทึกเสียงใน
ระหวา่งกสัมภาษณ์และจดบนัทึก 

ขั้นตอนท่ี 3: ในระหว่างการสัมภาษณ์ ผูว้ิจยัไม่เจาะจงท่ีจะถามค าถาม
อยา่งเดียว แต่ผูว้ิจยัไดพ้ยายามสร้างบรรยากาศให้ผูส้ัมภาษณ์เกิดความรู้สึกผ่อนคลาย 
ไม่ตึงเครียด ไม่อึดอดัเพื่อให้ไดข้อ้มูลอย่างลึกซ้ึงประกอบการวิเคราะห์ โดยผูว้ิจยัใช้
เวลาในการสัมภาษณ์คนละประมาณ 20 นาที  

ขั้นตอนท่ี 4: เม่ือสัมภาษณ์เสร็จ ผูว้ิจยัจะท าการปิดการสัมภาษณ์และ
กล่าวขอบคุณผูใ้หส้ัมภาษณ์  
ขั้นตอนหลงักำรสัมภำษณ์  
ผูว้จิยัท าการถอดเทปบนัทึกการสัมภาษณ์เพื่อใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป  
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3.6 กำรวเิครำะห์ข้อมูลและกำรน ำเสนอ   
 การวิเคราะห์ขอ้มูลนั้น ผูว้ิจยัจะน าขอ้มูลท่ีไดค้น้ควา้จากเอกสารงานวิจยั ขอ้มูลจาก

กลุ่มตัวอย่างการสัมภาษณ์เชิงลึกของผูบ้ริโภค น ามาใช้ศึกษาเพื่อให้ได้ผลลัพธ์และน าเอาผล
วิเคราะห์ท่ีได้มุ่งพฒันากลยุทธ์ ตามกระบวนการของงานวิจยัเชิงคุณภาพ กล่าวคือ วิเคราะห์ถึง
ประเด็นส าคญัท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์ (Major themes) จากนั้นน าประเด็นส าคญัมาแยกประเด็นย่อย 
และน าเสนอผลการวจิยัดว้ยวธีิการ เชิงบรรยาย (Descriptive Research) 
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บทที ่4 
ผลกำรศึกษำวจิัย 

 
 

การศึกษาพฤติกรรมการบริโภคของผูท่ี้อ่านเวบ็ตูนในประเทศไทย โดยผูว้ิจยัไดศึ้กษา
แบบวิจยัเชิงคุณภาพ(Qualitative Research) ใชว้ิธีการเก็บขอ้มูลดว้ยการสัมภาษณ์เชิงลึก จากผูท่ี้เคย
มีประสบการณ์บริโภคเวบ็ตูนในประเทศไทย (In depth interview) โดยถามตอบจากประสบการณ์
และมุมมอง แล้วน าข้อมูลมาคัดกรองและวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) ซ่ึงมีผู ้เข้าร่วม
สัมภาษณ์ทั้งหมด 11 คน โดยผูว้จิยัใชค้  าถามในการสัมภาษณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเก่ียวกบั ‘’พฤติกรรมการ
บริโภคของผูท่ี้อ่านเวบ็ตูนในประเทศไทย’’ ซ่ึงมีรายละเอียดสรุปแยกตามประเด็นไดท้ั้งหมด 5 ส่วน
ดงัต่อไปน้ี 

ส่วนท่ี 1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้หส้ัมภาษณ์เก่ียวกบัประชากรศาสตร์ 
 ส่วนท่ี 2  พฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูน 
 ส่วนท่ี 3  ความรู้สึกต่อเน้ือหาและความพึงพอใจในการใชง้าน (ประกอบดว้ย หวัขอ้

หลกั ประเภท, เน้ือหา, รูปแบบ, ระยะเวลา) ของคอนเทนตแ์พลตฟอร์มเวบ็ตูนท่ีในแต่ละประเภท 
ส่วนท่ี 4 ค าถามปลายเปิดเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะและความคิดเห็นของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อ

แพลตฟอร์มเวบ็ตูน 
 
 
ส่วนที ่1  ข้อมูลทัว่ไปทำงคุณสมบัติส่วนบุคคลของแหล่งข้อมูล 

งานวจิยัช้ินน้ีท าการสัมภาษณ์ผูเ้ขา้ร่วมงานวจิยัทั้งส้ินจ านวน 11 คน โดยส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง มีอายุเฉล่ีย 20 ปีข้ึนไป และมีประสบการณ์ในการอ่านเวบ็ตูนมากกว่า 3 ปี โดยผูว้ิจยัได้
สัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลโดยเลือกจากบุคคลมีคุณลกัษณะท่ีมีความรู้ ความเขา้ใจ และประสบการณ์ใน
การใชเ้วบ็ตูนเป็นอยา่งดี ซ่ึงสามารถสรุปขอ้มูลทัว่ไปของตวัอยา่งแหล่งขอ้มูลดงัน้ี 
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ตำรำงที ่4.1 ข้อมูลส่วนบุคคลของแหล่งข้อมูล 

ผู้ให้สัมภำษณ์ อำยุ อำชีพ ประสบกำรณ์ในกำรอ่ำนเวบ็ตูน เพศ 

คนท่ี 1 27 ปี พนกังานบริษทัเอกชน 3 ปี หญิง 

คนท่ี 2 27 ปี ธุรกิจส่วนตวั 5 ปี หญิง 

คนท่ี 3 25 ปี พนกังานบริษทัเอกชน 3 ปี หญิง 

คนท่ี 4 23 ปี วา่งงาน 3 ปี หญิง 

คนท่ี 5 30 ปี ธุรกิจส่วนตวั 4 ปี ชาย 

คนท่ี 6 25 ปี พนกังานบริษทัเอกชน 6 ปี หญิง 

คนท่ี 7 27 ปี พนกังานบริษทัเอกชน 4 ปี หญิง 

คนท่ี 8 29 ปี พนกังานบริษทัเอกชน 3 ปี ชาย 

คนท่ี 9 25 ปี พนกังานบริษทัเอกชน 5 ปี หญิง 

คนท่ี 10 25 ปี พนกังานบริษทัเอกชน 5 ปี หญิง 

คนท่ี 11 26 ปี พนกังานบริษทัเอกชน 6 ปี หญิง 

 
 
 
ส่วนที่ 2  พฤติกรรมกำรอ่ำนและกำรซ้ือของผู้บริโภคเว็บตูนโดยกำรจ ำแนกจำกประสบกำรณ์ตรง
ของแหล่งข้อมูล 

การศึกษาพฤติกรรมการบริโภค เป็นการศึกษาเก่ียวกบัปฏิกิริยาของผูบ้ริโภคหรือผูซ้ื้อ
ตั้งแต่ แรงจูงใจหรือแรงกระตุน้ท่ีมีส่วนในการผลกัดันให้เกิดความตอ้งการจนกระทัง่เกิดความ
ตดัสินใจซ้ือในท่ีสุด ซ่ึงการศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคจะท าให้นกัวิจยัเกิดความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั
พฤติกรรมและการต้องการผลิตภัณฑ์ของผูบ้ริโภคหรือผูซ้ื้อ และเข้าใจถึงแนวโน้มของความ
เปล่ียนแปลงความตอ้งการของตลาดในปัจจุบนัและแนวโน้มท่ีจะเป็นไปในอนาคต เพื่อจะได้น า
ขอ้มูลท่ีได้รับมาก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดๆ ของธุรกิจเว็บตูน เพื่อให้เกิดความสอดคล้องกบั
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคใหม้ากท่ีสุด  
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ค ำถำมวิจัยข้อที่ 2.1 จำกประสบกำรณ์ในกำรบริโภคเว็บตูนของท่ำน ท่ำนค้นหำ
แหล่งข้อมูลจำกทีใ่ดเพ่ือใช้ประกอบกำรตัดสินใจเลือกอ่ำนและซ้ือเวบ็ตูน 

ผูใ้ห้สัมภาษณ์ในการให้ขอ้มูลส่วนใหญ่(จ านวน 9 ราย)  กล่าวถึงแหล่งขอ้มูลประเภท
โซเชียลมีเดีย โดยทั้งหมดเนน้วา่แหล่งขอ้มูลท่ีใชป้ระกอบการตดัสินใจเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูนส่วน
ใหญ่นั้นมาจากเฟสบุค๊ท่ีไดมี้การท าโฆษณาเก่ียวกบัแพลตฟอร์มเวบ็ตูน จึงท าให้ผูใ้ห้ขอ้มูลสามารถ
เขา้ถึงเวบ็ตูนได ้   ส่วนอีก 1 ราย กล่าวว่าแหล่งขอ้มูลท่ีใช้ประกอบการตดัสินใจน้ีมาจาก Twitter  
และอีก 1 รายมาจาก เวบ็ไซตท่ี์เพื่อนของผูใ้ห้สัมภาษณ์แนะน ามา เน่ืองจากตวัผูใ้ห้สัมภาษณ์รายน้ี
โดยปกติแลว้เป็นคนชอบอ่านการ์ตูนมงังะหรือการ์ตูนญ่ีปุ่นอยูแ่ลว้จึงไดแ้หล่งขอ้มูลจากการอ่านมา
จากคนท่ีชอบอ่านการ์ตูนเหมือนกนั สรุปไดว้า่เราอยูใ่นยคุท่ีอินเตอร์เน็ตเขา้มามีบทบาทมากข้ึนทุกๆ
วนั ซ่ึงปัจจุบนัน้ีการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีกบัลูกคา้สมยัน้ี ก็เกิดข้ึนจากส่ือต่างๆเหล่าน้ีทั้งส้ิน ซ่ึงจะ
เห็นไดจ้ากค ากล่าวของผูใ้หส้ัมภาษณ์ดงัน้ี 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 1 กล่าววา่ ‘’มาจากเฟสบุ๊ค เหมือนเล่นเฟสบุ๊ค แล้วเค้ายิงแอดโฆษณา
ในเฟสบุ๊คเกี่ยวกับเวบ็ตูน เรากเ็ลยลองโหลดแอปพลิเคชันเวบ็ตูนมาลองอ่านดู เพราะเห็นในโฆษณา
ในเฟสบุ๊ค มรูีปภาพการ์ตูนสวยดี’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 2 กล่าววา่ ‘’ตัวเวบ็ตูนเจ้าแรก มกีารโปรโมทโฆษณาแพลตฟอร์มใน
เฟสบุ๊ค ซ่ึงมกีารบอกว่าอ่านฟรี เลยกดเข้าไปอ่าน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 3 กล่าววา่ ‘’มีแอดขึน้มาในเฟสบุ๊คเกี่ยวกับช่ือของฉันคือ ID ดอกไม้
พลาสติก เรากเ็ลยกดเข้าไปอ่าน แล้วกส็นุกดี กเ็ลยรู้จักเวบ็ตูนผ่านเฟสบุ๊ค’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 4 กล่าววา่ ‘’เห็นในเฟสบุ๊ค เลยกดเข้าไปอ่าน เลยลองโหลดมาดู’’ 
แหล่งขอ้มูลคนท่ี 7 กล่าววา่ ‘’เจอมาจากในเวบ็ไซต์ของไลน์เวบ็ตูนก่อน เพราะว่าหนู

ได้เรียนวิชาด้านออกแบบคาแรคเตอร์ตัวการ์ตูน หนูก็เลยต้องเข้าไปศึกษาทางด้านนีโ้ดยเฉพาะ 
เพ่ือนหนูกเ็ลยเป็นคนแนะน าเวบ็ไซต์นีม้า’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 9 กล่าววา่ ‘’เจอเวบ็ตูนมาจาก Twitter ค่ะ  จะมีคนมารีวิวไว้ว่าเร่ืองนี ้
สนุก ถ้ามนัน่าสนใจกก็ดเข้าไปอ่าน’’ 
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ค ำถำมวิจัยข้อที่ 2.2 จำกแหล่งข้อมูลเพ่ือประกอบกำรตัดสินใจในกำรเลือกอ่ำนและซ้ือ
เว็บตูนที่ท่ำนได้มำ ท่ำนมีเกณฑ์หรือปัจจัยใดบ้ำงที่ใช้ในกำรเลือกอ่ำนและซ้ือเว็บตูนในแต่ละ
แพลตฟอร์ม  

หลงัจากท่ีไดมี้การสัมภาษณ์ผูใ้ห้สัมภาษณ์จ านวนทั้งหมด 11 ราย พบว่ามีผูใ้ห้ขอ้มูล
จ านวน 7 รายมีความเห็นตรงกันว่าปัจจัยส าคัญในการเลือกอ่านและซ้ือเว็บตูนนั้นมาจากตัว
ผลิตภณัฑ์ของเวบ็ตูน โดยปัจจยัหลกัจะค านึงถึงลำยเส้นหรือภำพวำดของการ์ตูนเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึง
ลายเส้นหรือภาพวาดของการ์ตูนนั้นตอ้งมีความสวยงาม ภาพชดั คมสวย ปัจจยัรองนั้นไดแ้ก่ เน้ือหา
หรือเน้ือเร่ืองของเว็บตูนท่ีมีความสนุกน่าและน่าสนใจ ชวนหลงไหลไปกบับริบทของตวัละคร
น่าสนใจ ซ่ึงเน้ือเร่ืองตอ้งตรงกบัสไตล์การอ่านของผูใ้ห้ขอ้มูลดว้ย  ส่วนผูใ้ห้ขอ้มูลอีก 4 ราย นั้นมี
ความเห็นท่ีตรงกนัขา้มกบัขอ้มูลทั้ง 7 ราย กล่าวคือ ผูใ้ห้ขอ้มูลอีก 4 ราย ให้ขอ้มูลว่าปัจจยัหลกัใน
การเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูนนั้นจะมาจากเน้ือเร่ืองเป็นส าคญัอนัดบัแรก ซ่ึงเน้ือเร่ืองตอ้งมีความสนุก
และตรงกบัสไตล์ท่ีชอบ ส่วนเร่ืองลายเส้นของเวบ็ตูนหรือภาพนั้นมีความส าคญัรองลงมา ซ่ึงหาก
แมว้า่เวบ็ตูนมีลายเส้นสวย ภาพสวย แต่เน้ือเร่ืองไม่ความสนุก ก็จะไม่มีการบริโภคเร่ืองนั้นต่อไปใน
อนาคต ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากค ากล่าวของผูใ้หส้ัมภาษณ์ดงัน้ี 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 1 กล่าวว่า ‘’อันดับแรกภาพต้องสวยถึงจะอ่าน กังวลเกี่ยวกับพวก
ลายเส้นเป็นหลัก ถ้าลายเส้นไม่สวยกไ็ม่อยากจะอ่าน ลายเส้นการ์ตูนดูน่ารักไหม ดูแล้วไม่ขัดหูขัด
ตากจ็ะอ่าน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 2 กล่าววา่ ‘’เป็นการ์ตูนท่ีมีเนือ้เร่ืองสนุกแล้วกต็รงกับแนวท่ีเราชอบ  
เราชอบแนวไหนกจ็ะยอมท่ีจะซ้ือแล้วกเ็ลือกอ่านเร่ืองนั้น ในมมุเรามองในเร่ืองเนือ้หาการ์ตูนส าคัญ
มากกว่า ลายเส้นภาพสวย’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 3 กล่าววา่ ‘’ เรากไ็ปหาเร่ืองย่ออ่านก่อนว่าเร่ืองย่อนีม้ันเป็นยังไง ถ้า
มันเป็นสไตล์ท่ีเราชอบ เรากค่็อยไปอ่านเร่ืองเตม็  เราค่อนข้างให้ความส าคัญกับเร่ืองลายเส้นอันดับ
แรก ถ้าลายเส้นไม่สวยมันกไ็ม่ฟินอะ เนือ้เร่ืองไม่ต้องดีกไ็ด้ คือขอให้มนัเป็นสไตล์ท่ีเราถกูใจก็โอเค  
เราคิดว่าเพราะว่าเร่ืองลายเส้นมนัจะเป็นผลกับการอ่าน แล้วส่วนสไตล์การอ่าน ถ้ามันไม่ใช่สไตล์ท่ี
เราถูกใจอ่านไปสักพักนึง มันท าให้เราไม่อยากอ่านต่อ เลยคิดว่าสองปัจจัยนีส้ าคัญท่ีท าให้เราเลือก
อ่านเวบ็ตูน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 4 กล่าววา่ ‘’เลือกจากลายเส้นก่อนว่าน่าสนใจมั้ย ชอบจากรูปสวยๆ 
จากปก จากช่ือเร่ือง แต่ถ้าลายเส้นสวยแต่เนือ้เร่ืองไม่สนุกเลยกไ็ม่อ่าน แบบไม่มแีรงจูงใจให้น่าอ่าน
อีพีต่อไปถ้าไม่สนุก ถ้าเนือ้เร่ืองสนุกมากแต่ลายเส้นไม่สวยกย็งัอ่านต่อนะ กคื็อปัจจัยหลักๆก็มาจาก
เนือ้เร่ืองนั่นแหละ แต่ถ้า Frist Impression เลย กคื็อลายเส้นสวยเลยกดเข้าไปอ่าน’’ 
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ค ำถำมวจัิยข้อที ่2.3 จำกแหล่งข้อมูลทั้งหมดที่ท่ำนค้นหำเพ่ือประกอบกำรตัดสินใจน้ัน 
ท่ำนใช้เวลำมำกน้อยแค่ไหนในกำรตัดสินใจเลือกอ่ำนและซ้ือเวบ็ตูน 

ผลการสอบถามจากผูใ้ห้สัมภาษณ์ทั้งหมด 11 ราย พบว่า ผูใ้ห้ข้อมูลส่วนใหญ่ให้
ความเห็นตรงกนัว่าหากเวบ็ตูนมีเน้ือเร่ืองท่ีน่าสนใจหรือน่าติดตาม รวมไปถึงมีลายเส้นท่ีสวยงาม 
ซ่ึงตอ้งตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ห้ขอ้มูลดว้ย และตอ้งเป็นเร่ืองท่ีผูใ้ห้ขอ้มูลชอบจึงจะตดัสินใจ 
และจะท าการซ้ือหลงัจากท่ีไดมี้การอ่านรีววิของเวบ็ตูนจากผูบ้ริโภคคนอ่ืนๆใน Twitter หรือเร่ืองยอ่ 
หรือไดมี้การทดลองอ่านตอนฟรีมาก่อนแลว้ หากพบวา่เร่ืองน้ีถูกใจก็จะตดัสินใจสินใจซ้ือในทนัที
โดยไม่ค  านึงถึงเวลาในการเลือกซ้ือ ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากค ากล่าวของผูใ้หส้ัมภาษณ์ดงัน้ี 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 1 กล่าวว่า ‘’ไม่ใช้เวลา ถ้าเจอแล้วถูกใจก็ซ้ือเลย เข้าแอพอันไหน
ลายเส้นสวยกเ็ลือกเข้าไปอ่านซักตอนสองตอน เรากก็ดซ้ือเพ่ืออ่านตอนต่อไปทันที’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 2 กล่าวว่า ‘’ เราถูกใจก็ซ้ือเลยค่ะ จ่ายตังค์เอา ใช้เงินจ่าย เรารู้สึกว่า
การ์ตูนเป็นส่ิงท่ียากมากกับการท่ีคนหลายคนจะควบคุมตัวเองท่ีจะไม่ซ้ือ ถ้าเป็นท่ีเราอินและชอบ
มากๆ ยงัไงกติ็ด ต้องซ้ือ ง่ายๆว่าถ้าเราไม่ซ้ือ คือเราต้องไม่อ่านแล้ว’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 3 กล่าวว่า ‘’ ก็ดูราคาก่อน แล้วก็ค่อยซ้ือ แล้วก็มานั่งคิดว่าจะคุ้มมั้ย 
ถ้าเราซ้ืออ่าน แต่ถ้าเราอยากอ่านต่อจริงๆ แบบเนือ้เร่ืองชักชวนให้เราอ่านต่อมากๆ เราก็ซ้ือ ถ้าไม่
แพงมากขนาดนั้น ราคาท่ีรับได้กป็ระมาณไม่เกินตอนละ 10บาท’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 10 กล่าวว่า ‘’แล้วแต่เร่ืองถ้าเร่ืองไหนอยากอ่านต่อจริงๆ ก็ซ้ือเลย 
ไม่ไดคิ้ดค่ะ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 11 กล่าววา่ ‘’ถา้รู้สึกวา่อยากอ่านต่อ ก็ซ้ือเลย ไม่มีลงัเล’’ 
 

ค ำถำมวิจัยข้อที่ 2.4  ปัจจัยหลักและเหตุผลที่ส ำคัญในกำรเลือกบริโภคเว็บตูนละเมิด
ลขิสิทธ์ิของผู้ให้สัมภำษณ์ 

เน่ืองจากว่าในปัจจุบนัน้ี ความกา้วหน้าของเทคโนโลยีทางอินเตอร์เน็ต ไดส้ามารถ
เขา้ถึงผลงานทรัพยสิ์นทางปัญญาท่ีมีลิขสิทธ์ิ หรือแมก้ระทัง่ผลงานท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ ก็ไดถู้กเผยแพร่
ต่อสาธารณชนและสามารถเขา้ถึงไดง่้ายโดยใชร้ะบบดิจิทลัออนไลน์ หรือทางอินเตอร์เน็ตท่ีอยู่บน
เว็บไซด์ต่าง ๆ ก็สามารถกระท าได้อย่างสะดวกรวดเร็ว จากขอ้มูลในปัจจุบนัผูว้ิจยัพบว่าเว็บตูน
ละเมิดลิขสิทธ์ินั้นก็ไดถู้กเผยแพร่ออกไปอย่างแพร่หลายใน ดงันั้นผูว้ิจยัจึงตั้งค  าถามวิจยัเก่ียวการ
บริโภคเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิของผูใ้หส้ัมภาษณ์วา่เคยมีประสบการณ์ในการอ่านหรือไม่  เพื่อท่ีจะได้
เป็นประโยชน์ใหก้บังานวจิยัช้ินน้ี ซ่ึงผลจากการสัมภาษณ์ผูใ้หส้ัมภาษณ์จ านวนทั้งหมด 11 ราย ก็ได้
ยอมรับวา่เคยมีประสบการณ์อ่านเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิทุกคน 
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ผลจากการสอบถามของผูใ้ห้สัมภาษณ์ทั้งหมด 11 ราย พบว่ามีผูใ้ห้ขอ้มูล 9 รายให้
ความเห็นตรงกนัวา่ปัจจยัหรือเหตุผลส าคญัท่ีท าใหผู้ใ้หข้อ้มูลเลือกท่ีจะบริโภคเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิ
นั้นมาจากเร่ืองความสะดวกสบายและความสามารถในการเขา้ถึงเวบ็ตูน กล่าวคือ เวบ็ตูนบางเร่ืองท่ี
ผูใ้หข้อ้มูลอยากท่ีจะอ่านนั้นไม่มีปรากฎอยูบ่นแพลตฟอร์มเวบ็ตูนท่ีถูกลิขสิทธ์ิในประเทศไทย หรือ
บางเร่ืองท่ีผูใ้ห้ขอ้มูลอยากจะอ่านในเร่ืองท่ีเคยอ่านอยู่แลว้บนแพลตฟอร์มเว็บตูนถูกลิขสิทธ์ิ แต่
เน่ืองจากตอนล่าสุดในเร่ืองท่ีตอ้งติดตามในตอนถดัไปนั้นมีการปล่อยและอพัเดทออกมาชา้มาก จึง
ท าใหผู้ข้อ้มูลนั้นเกิดความอยากท่ีจะอ่านตอนต่อไปอยา่งต่อเน่ือง ท าใหผู้ใ้หข้อ้มูลเกิดความจ าเป็นท่ี
จะตอ้งเขา้ไปเลือกบริโภคอ่านเว็บตูนท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิในเว็บท่ีผิดกฎหมายต่างๆ เพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการให้ไดอ่้านทนัที ส่วนอีก 1 ราย ใหข้อ้มูลวา่เน่ืองจากตน้ฉบบับนแพลตฟอร์มเวบ็ตูนถูก
ลิขสิทธ์ินั้นบางเร่ืองก็แปลไม่ตรงใจ จึงเป็นเหตุผลท่ีท าใหต้อ้งไปหาของละเมิดลิขสิทธ์ิอ่าน และอีก 
1 ราย ให้เหตุผลแตกต่างจากผูใ้ห้สัมภาษณ์ทั้งหมดทั้ง 10 ราย วา่ ผูใ้ห้ขอ้มูลรายน้ีมีเหตุผลจ าเป็นท่ี
จะตอ้งไปศึกษาคาแรคเตอร์ตวัการ์ตูนต่างๆ เน่ืองจากตนเองไดมี้การศึกษาหรือเรียนทางดา้นน้ีพอดี 
จึงเป็นเหตุผลท่ีท าใหต้นเองจึงตอ้งเขา้ไปศึกษาทั้งเวบ็ตูนถูกลิขสิทธ์ิและละเมิดลิขสิทธ์ิ ซ่ึงจะเห็นได้
จากค ากล่าวของผูใ้หส้ัมภาษณ์ดงัน้ี 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 1 กล่าวว่า ‘’ถ้าถามถึงประสบการณ์ ก็คือของท่ีถูกลิขสิทธ์ิปล่อย
ออกมาช้ามาก หรือตอนน้ันท่ีถกูลิขสิทธ์ิยงัไม่มเีร่ืองนี ้กเ็ลยต้องเข้าไปอ่านละเมิดลิขสิทธ์ิก่อน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 2 กล่าววา่ ‘’เพราะเวบ็ไทยท่ีเป็นถูกลิขสิทธ์ิแปลช้า เรากเ็ลยต้องหา
ละเมิดลิขสิทธ์ิอ่าน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 3 กล่าววา่ ‘’คือเอาจริงของเถ่ือนมันแปลอังกฤษกม็ี  แล้วบางทีแปล
ไทยมาแบบถูกลิขสิทธ์ิแล้วเขาแปลแบบไม่ดี เราเลยไปอ่านเถ่ือน อีกอย่างก็ไม่ต้องเสียตังด้วยกคื็อ
อ่านฟรีกเ็ลยโอเค’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 4 กล่าววา่ ‘’เคยเข้าไปอ่านเพราะว่า เพ่ือนแนะน ามา แล้วเร่ืองนีก้ไ็ม่มี
ท่ีแบบถกูลิขสิทธ์ิ หาอ่านไม่ได้  กม็แีค่ของเถ่ือนท่ีแปลเร่ืองนีก้เ็ลยอ่าน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 5 กล่าววา่ ‘’ กอ่็านการ์ตูนมานานแล้วสมัย ม.ต้น ก่อนท่ีจะมีเวบ็ตูน 
กเ็ลยมีข้อมูลการ์ตูนเวบ็ไซต์ของเถ่ือนเยอะ  คือถ้าพูดถึงเวบ็ตูนเถ่ือนมันสะดวกอะ แล้วมันกย็งัไม่มี 
LC เข้ามาแบบถกูลิขสิทธ์ิ กเ็ลยอ่านเถ่ือนไปก่อน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 6 กล่าววา่ ‘’เพราะว่าตอนแรกอ่านแบบมีลิขสิทธ์ิน่ันแหละ แล้วมัน
ปล่อยอาทิตย์ละคร้ัง ด้วยความอยากมันแบบไม่ทันใจ ของเถ่ือนกเ็ร็วกว่าท่ีมี LC ซัก 2-3 ตอน หนูก็
จะไปตามหาอ่านเถ่ือน’’ 
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แหล่งขอ้มูลคนท่ี 7 กล่าวว่า ‘’เขา้ไปศึกษาตวัคาแรกเตอร์การ์ตูนเพราะตวัเองเรียน
ทางดา้นน้ีพอดี เพราะมนัมีเยอะมากของเถ่ือนในเวบ็ไซต ์คือถา้มนัมีแค่ถูกลิขสิทธ์ิก็คงไม่กดเขา้ไป
อ่านเถ่ือน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 8 กล่าวว่า ‘’ท่ีอ่านเพราะมันยังไม่มีแบบถูกลิขสิทธ์ิออกมา เลยไป
อ่านของเถ่ือน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 9 กล่าวว่า ‘’ไม่มีท่ีถูกลิขสิทธ์ิเข้ามา หาอ่านไม่ได้ ก็เลยไปดูของ
เถ่ือน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 10 กล่าวว่า ‘’เคยอ่าน เพราะว่าพวกแปลเถ่ือนเค้าจะแปลน าไปไกล
กว่าแล้ว แล้วของถกูลิขสิทธ์ิกแ็ปลช้ากว่ามาก’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 11 กล่าวว่า ‘’เรารู้ว่ามีเร่ืองใหม่เข้ามาแต่ท่ีถูกลิขสิทธ์ิมันยังไม่มีเข้า
มา กเ็ลยไปอ่านเถ่ือน’’ 
 
 
ส่วนที่ 3 ค ำถำมเกี่ยวกับควำมรู้สึกต่อเน้ือหำและควำมพึงพอใจในกำรใช้งำนของผู้บริโภค 
(ประกอบด้วย หัวข้อหลัก ประเภท, เน้ือหำ, รูปแบบ, ระยะเวลำ) ของคอนเทนต์แพลตฟอร์มในแต่
ละประเภท 
 

ค ำถำมวิจัยข้อที่ 3.1 ท่ำนคิดว่ำรูปแบบกำรแปลภำษำจำกต้นฉบับเจ้ำของภำษำ ที่ได้
น ำมำแปลเป็นภำษำไทย มีผลต่อควำมรู้สึกและควำมพึงพอใจมำกน้อยเพียงใด หรือหำกไม่มี โปรด
อธิบำย 

ผลจากการสอบถามของผูใ้ห้สัมภาษณ์ทั้งหมด 11 ราย พบวา่ มีผูใ้ห้ขอ้มูล 9 ราย ส่วน
ใหญ่ให้ความเห็นตรงกนัว่ารูปแบบการแปลภาษาจากตน้ฉบบัเจา้ของภาษา ท่ีได้น ามาแปลเป็น
ภาษาไทยนั้นมีผลต่อความรู้สึกและความพึงพอใจในการบริโภคเวบ็ตูน เน่ืองจากเวบ็ตูนบางเร่ืองท่ี
ไดแ้ปลออกมาจากเจา้ของภาษานั้น มีการใชค้  าหรือบริบทของภาษาไดไ้ม่สวยงาม มีการใชบ้ริบทท่ี
แข็ง แปลออกมาไม่ตรงกบัคาแรคเตอร์ของตวัการ์ตูน ท าให้การอ่านของผูใ้ห้ขอ้มูลนั้นเกิดความ
ตะขิดตะขวงใจ ท าให้การอ่านไม่ไหลหล่ืน และเสียอรรถรสในการอ่าน ซ่ึงสาเหตุน้ีก็ท  าให้ผูใ้ห้
ขอ้มูลบางรายเลือกท่ีจะไม่บริโภคเวบ็ตูนเร่ืองนั้นอีกต่อไป แต่ก็ยงัมีบางรายท่ียงัเลือกบริโภคอยูอ่นั
เน่ืองมาจากภาพสวยและลายเส้นสวย ก็เลยเป็นสาเหตุจ าเป็นให้ตอ้งอ่านผา่นๆให้รีบจบไป ซ่ึงผูใ้ห้
สัมภาษณ์บางรายก็ไดก้ล่าวไวว้่า ผลจากการแปลไม่ดีท าให้เวบ็ตูนเร่ืองนั้นดอ้ยคุณภาพ  ส่วนผูใ้ห้
ขอ้มูลอีก  2 ราย ให้ความเห็นวา่การแปลท่ีไม่ตรงตามบริบทของเน้ือเร่ืองนั้นไม่ไดมี้ผลกบัการอ่าน
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มากเท่าไหร่ เน่ืองจากไดท้ราบถึงเน้ือหาของเว็บตูนในเร่ืองนั้นๆอยู่แล้ว ถึงจะแปลไม่ดีก็ไม่มีผล
อะไร แต่ก็จะไม่ค่อยอินกบัเร่ืองนั้น ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากค ากล่าวของผูใ้หส้ัมภาษณ์ดงัน้ี 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 1 กล่าววา่ ‘’ ก็ไม่นะ ไม่เคยติดเร่ืองบริบทการพูดของเวบ็ตูน’’ 
แหล่งขอ้มูลคนท่ี 2 กล่าววา่ ‘’ มีผลนะ อยู่ ท่ีเร่ืองว่าเป็นการ์ตูนประเภทไหน อย่างเช่น

ถ้าเป็นการ์ตูนท่ีแปลรักๆหรือต่อสู้ท่ีเข้าใจง่าย บางทีเขาแปลภาษาท่ีมนัแปลกๆ แต่เราเข้าใจเนือ้เร่ือง
เรากไ็ม่ติด หรืออย่างเช่นแนวแฟนตาซี สืบสวนสอบสวน สยองขวัญ พวกนีแ้หละจะเป็นปัญหา  ถ้า
เนือ้เร่ืองท่ีเป็นสอบสวน คนแปลกต้็องเข้าใจเนือ้เร่ือง ถ้าคุณไม่เข้าใจแล้วเอามาแปล เนือ้หามันกจ็ะ
เพีย้น แล้วจะท าให้เรางงว่าด าเนินไปยงัไงต่อ ถ้าแปลมาไม่เข้าใจกไ็ม่อ่านต่อ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 3 กล่าวว่า ‘’มี  มีมากๆเลย เพราะว่าเคยเจอท่ีอ่าน ประมาณว่าแปล 
แปลๆ แล้วรู้สึกว่ามันไม่ใช่อะ แปลแบบแขง็ๆ หรือว่าใช้ค าแปลกๆเบียวๆ กเ็ลยกดปิดไม่อ่าน พวก
สรรพนาม ไม่เข้ากับบริบทเนื้อเร่ือง ส่ือให้เห็นถึงความไม่ใส่ใจของนักแปล รู้สึกไม่โอเคกับการ
แปลแบบนี ้ต่อให้ภาพสวยมาก แต่แปลไม่รู้เร่ืองกไ็ม่อ่าน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 4 กล่าววา่ ‘’กม็นิีดนึงนะ ถ้าแปลแขง็ๆ กจ็ะดูขดัๆ อารมณ์แบบดูหนัง
แล้วนักแสดงเล่นแขง็ๆ กไ็ม่สนุก ไม่งั้นอ่านแล้วมนักไ็ม่จิน้อะ การแปลกต้็องสมทูๆ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 5 กล่าวว่า ‘’มีผลนะ เพราะบางคนแปลตามอารมณ์ตัวเองใส่ค าเพ่ิม
เข้าไป มนักด็ูแปลกๆ บางทีเค้ากเ็อาแสลงของคนไทยมาใส่ แต่ถ้าเนือ้เร่ืองดีแต่คนแปลอาจจะไม่ค่อย
เก่ง กไ็ม่เป็นไรกย็งัอ่านต่อแหละ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 6 กล่าววา่ ‘’มผีลค่ะ เพราะว่าบางคนเค้าแปลมาแบบตรงๆเลย คือมัน
ท าให้รู้สึกไม่สมทูอะ เนือ้ภาพสวยมนักด็ีแหละแต่ถ้าแปลตรงเกินไปกไ็ม่โอเค’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 7 กล่าววา่ ‘’ไม่มีผลมากเท่าไหร่ ยังไงถ้ารู้เนือ้เร่ืองหลักอยู่แล้ว กจ็ะ
ไม่อินมากจ แต่กไ็ม่มผีลเท่าไหร่’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 8 กล่าววา่ ‘’มีผล แปลออกมางงๆ ท าให้เราสับสนไม่ค่อยเข้าใจเนื้อ
เร่ือง’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 9 กล่าวว่า ‘’คิดว่ามีผลนะ ถ้าแปลดีเหมาะกับบริบทก็จะมีอรรถรส
มากกว่า ถ้าแปลแขง็ๆหนูว่ามนัไม่ได้ฟีล’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 10 กล่าวว่า ‘’หนูว่ามีผลค่ะ เพราะถ้าแปลแขง็มันจะลดอรรถรสใน
การอ่านลงไป รู้สึกขดัๆถ้าเนือ้เร่ืองสนุกมากแต่ว่าแปลไม่ค่อยล่ืน แต่ถ้าพอจะรู้เร่ืองกอ่็านต่อได้’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 11กล่าววา่ ‘’มผีลนะ เคยเจอบางเร่ืองท่ีแปลงงๆอะ ภาพสวยกจ็ริงแต่
กไ็ม่อ่านต่ออะ เพราะมนัไม่ค่อยรู้เร่ือง’’ 
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ค ำถำมวิจัยข้อที่ 3.2 ท่ำนคิดว่ำระยะเวลำในกำรติดตำมเว็บตูนแต่ในละตอน มีผลต่อ
ควำมพงึพอใจในกำรบริโภคอย่ำงไร โปรดอธิบำย 

ส าหรับระยะเวลาในการติดตามเวบ็ตูนในแต่ละแพลตฟอร์มนั้นจะมีความแตกต่างกนั
ออกไป ซ่ึงในแต่ละแพลตฟอร์มก็จะมีการวางกลยุทธ์ในการบริหารระยะเวลาการปล่อยเวบ็ตูนใน
แต่ละตอนออกมาให้ผูบ้ริโภคไดอ่้าน เช่น บางแพลตฟอร์มก็จะมีการปล่อย 3 วนั ต่อ 1 ตอน หรือ 4 
วนัต่อ 1 ตอน ไปเร่ือยๆ หรือแมก้ระทัง่ 1 เดือนก็มี ทั้งน้ีทั้งนั้นก็ข้ึนอยูก่บัปัจจยัหลายสาเหตุ อาทิเช่น 
การบริหารการจดัการของนักการตลาด หรือผูเ้ขียนและนักแปล ซ่ึงหากมีเหตุฉุกเฉิน เกิดข้ึนกับ
นกัเขียนหรือนกัแปล จนท าใหไ้ม่สามารถท างานต่อไปได ้ดงันั้นเวบ็ตูนในเร่ืองนั้นหรือตอนนั้นก็จะ
หยดุชะงกั ท าใหก้ารปล่อยเวบ็ตูนตามตารางท่ีเซทไว ้ล่าชา้ออกไป  

ผลจากการสอบถามของผูใ้หส้ัมภาษณ์ทั้งหมด 11 ราย พบวา่มีผูใ้หข้อ้มูลจ านวน 7 ราย
ให้ความเห็นไปในทางเดียวกนัวา่ระยะเวลาในการติดตามเวบ็ตูนในแต่ละตอนท่ีมีการปล่อยออกมา
ให้ไดอ่้านกนั ไม่ว่าจะปล่อยบนแพลตฟอรม์ใดก็ตาม หากมีการก าหนดระยะเวลาในปล่อยการ์ตูน
ออกมาใหอ่้านไดอ้ยา่งชดัเจน ตวัอยา่งเช่น ในแต่ละแพลตฟอร์มอาจจะก าหนดเวลาการปล่อยออกมา
ให้อ่าน หน่ึงอาทิตยจ์ะมีการปล่อยออกมาได ้ 1 ตอน จากความคิดเห็นส่วนใหญ่ของผูใ้ห้สัมภาษณ์
กลุ่มน้ีนั้นมองวา่ มีความรู้สึกเฉยๆ รู้สึกวา่การรอเป็นเร่ืองปกติก็ซ่ึงสามารถรอได ้และในระหวา่งท่ี
รอเร่ืองน้ีปล่อยออกมา ก็จะไปอ่านเร่ืองอ่ืนรอ แต่ก็ตอ้งไม่นานเกินไปจากระยะเวลาท่ีก าหนด ซ่ึง
บางรายกล่าววา่อยา่งมากท่ีสุดก็ไม่ควรเกิน 2สัปดาห์  ส่วนผูใ้ห้ขอ้มูลอีก 4 ราย มีความเห็นตรงกนั
ขา้มกบักลุ่มก่อนหน้าน้ีว่าไม่สามารถรอได้ ซ่ึงหากระยะเวลาในการปล่อยในแต่ละตอนมนันาน
เกินไป ซ่ึงจะมีผลต่อความรู้สึกและอารมณ์ของผูอ่้านเป็นอยา่งมาก เน่ืองจากไม่ทนัใจผูอ่้าน หากทิ้ง
ช่วงนานเกินไป ก็อาจจะท าให้เราลืมเน้ือเร่ืองนั้นไป ซ่ึงเป็นผลให้เกิดอรรถรสในการอ่านน้อยลง
เน่ืองจากลืมเน้ือเร่ืองไปแลว้ ซ่ึงผูใ้ห้ขอ้มูลในกลุ่มน้ีบางรายกล่าววา่ แมว้่าจะปล่อยอาทิตยล์ะตอน
ตามระยะเวลาบนแพลตฟอร์มท่ีก าหนดไว ้ก็ไม่สามรถรอไดอ้ยูดี่ ซ่ึงผูอ่้านจะรู้สึกวา่มนันานเกินไป 
หากเป็นไปได้ก็อยากให้ปล่อย 3 วนั ต่อ 1 ตอน ซ่ึงบางรายก็กล่าวอีกว่าถ้าหากตนเองอ่านเร่ืองท่ี
ติดตามอยูใ่นปัจจุบนัไม่จบก็จะไม่ไปอ่านเร่ืองใหม่ ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากค ากล่าวของผูใ้หส้ัมภาษณ์ดงัน้ี 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 1 กล่าววา่ ‘’มีผลนะ เพราะรู้สึกว่าถ้าอันไหนทิง้ช่วง อาจจะท าให้เรา
ไม่เข้าไปอ่านอีก  ถ้ามีอันไหนท่ีซ้ือแล้วติดเร่ืองนั้นจริงๆก็จะอ่านต่อ แต่ถ้าอันไหนเฉยๆ ก็จะเลิก
อ่านไปเลยเพราะมาช้า’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 2 กล่าวว่า ‘’จริงๆ มันก็ไม่ทันใจ ไม่ถูกใจอยู่แล้ว แต่ในมุมของเรา 
เรามองว่าก าหนดการปล่อยเป็นเวลาเลยมันกโ็อเค คือเรากพ็ูดตรงๆว่าการท่ีท าให้มนุษย์ตั้งตารอมนั
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คือส่ิงท่ีท าให้ประทับใจมากขึ้น ก็เลยรู้สึกเฉยๆ ซ่ึงเอาจริงๆอารมณ์ค้างนีแ้หละ คือส่ิงท่ีท าให้มี
อรรถรสมากขึน้’’  

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 3 กล่าวว่า ‘’ไม่มีผล เพราะถ้าเราอยากอ่านจริงๆก็จะรอได้อยู่แลว้ 
ยอมรอ ปกติเราเคยรออนิเมะแบบเป็นเดือนก็รอได ้เราก็เลยรู้สึกวา่เร่ืองแบบน้ีมนัเป็นเร่ืองปกติ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 4 กล่าววา่ ‘’ไม่มีผล รอได้  บางทีกพ็ักเร่ืองนั้นไปแล้วกไ็ปอ่านเร่ือง
อ่ืนรอ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 5 กล่าววา่ ‘’รอได้ มีแบบบางเร่ืองนักเขียนไม่สบาย กห็ยุดไปหลาย
เดือนเลย แต่กย็งัอ่านต่อนะ เพราะเนือ้เร่ืองมนัน่าสนุกจริงๆ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 6 กล่าวว่า ‘’มีผล ถ้าปล่อยช้าเกินไปจะรู้สึกโมโห แบบไม่อ่านกไ็ด้  
แบบบางเร่ืองปล่อยอาทิตย์ละคร้ังละ1ตอน มันกน็านเกินไปอยู่ดีอะ ถ้าเป็นไปได้ก ็3 วันต่อ1 ตอนก็
ก าลังโอเค เพราะมันจะมีเร่ืองอ่ืนมาขั้น แต่ถ้ามันนานกว่า 3 วันอะ เรากไ็ปไล่อ่านเร่ืองอ่ืนหมดแล้ว
ไง กไ็ม่มใีห้อ่านละ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 7 กล่าวว่า ‘’มีผลมากเลย รู้สึกว่าบางเร่ืองเนี่ยมันปล่อยช้ามาก ใน
ความรู้สึกหนู ถ้าเร่ืองนีไ้ม่จบ กจ็ะไม่ไปอ่านอีกเร่ือง’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 8 กล่าวว่า ‘’มีผล ถ้าบางทีนานไปก็ไม่อยากติดตาม เช่น จบซีซัน 1 
ไปแล้ว กว่าจะปล่อยซีซัน2 กไ็ม่อยากติดตามแล้ว เพราะลืมเนือ้เร่ืองไปแล้ว กลับมาอ่านอีกทีกไ็ม่อิน
เท่าเดิมแล้ว’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 9 กล่าวว่า ‘’ไม่ได้มีผลอะไรนะคะ เพราะทุกแพลตฟอร์มก็ปล่อย
อาทิตย์ละตอนอยู่แล้ว กรู้็สึกว่ารอได้’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 10 กล่าวว่า ‘’หนูไม่มีผลค่ะ หนูรอได้ ยังไงก็รอได้อยู่แล้ว ไม่ค่อย
สนใจเร่ืองความถี ่ถ้าหลักอาทิตย์รอได้ แต่ไม่ควรเกิน2อาทิตย์ เด๋ียวจะลืมเนือ้เร่ืองสะก่อน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 11 กล่าววา่ ‘’ถ้า week ละตอนกไ็ม่มีผล รู้สึกเป็นปกติ สามารถรอได้ 
แต่ถ้า 2week 1ตอน กรู้็สึกว่ามนัทรมานเกินไป’’ 
 
 
ส่วนที่ 4 ค ำถำมปลำยเปิดเกี่ยวกับข้อเสนอแนะและควำมคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อเว็บตูน
แพลตฟอร์ม 

ค ำถำมวิจัยข้อที่ 4.1 จำกประสบกำรณ์ในกำรบริโภคเว็บตูนของท่ำน ท่ำนคิดว่ำมีส่ิง
ใดบ้ำงที่ท ำให้ท่ำนรู้สึกไม่พึงพอใจหรือมีส่ิงใดบ้ำงที่แพลตฟอร์มควรปรับปรุงเพ่ือให้ท่ำนเกิดควำม
พงึพอใจมำกขึน้โปรดอธิบำย 
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จากการสัมภาษณ์ของผูใ้ห้ขอ้มูลทั้ง 11 รายน้ี พบว่ามีผูใ้ห้ขอ้มูลทั้งหมด10 รายท่ีได้
แสดงความคิดเห็นและมีขอ้เสนอแนะ ส่วนอีก 1 ราย กล่าวว่าตวัแพลตฟอร์มนั้นดีอยู่แลว้ จึงไม่มี
ขอ้เสนอแนะ ซ่ึงผูว้ิจยัสามารถแยกประเด็นจากค าตอบของผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีแสดงความคิดเห็นและมี
ขอ้เสนอแนะทั้งหมด 10 ราย ได ้5 ประเด็นหลกั ไดแ้ก่ 

ประเด็นท่ี 1  ประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับแพลตฟอร์มเว็บตูน (Digital Platform) ซ่ึงใน
ประเด็นน้ีพบว่ามีผูใ้ห้ขอ้มูลจ านวน 3 ราย อยากให้แพลตฟอร์มท่ีใช้นั้นมีความเป็น User Friendly 
หรือออกแบบแพลตฟอร์มท่ีง่ายต่อการใชง้านส าหรับผูบ้ริโภค ท าใหผู้บ้ริโภคไม่เกิดความสับสนใน
การใชง้าน มีความเช่ือมโยงเขา้ใจง่าย ไม่ท าใหแ้พลตฟอร์มใชง้านยากจนเกินไป  รวมไปถึงอยากให้
มีการท าหมวดยอดนิยมใหมี้ความน่าสนใจและมีความดึงดูดมากกวา่น้ี 

ประเด็นท่ี 2  ประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัคุณภาพของผลิตภณัฑ์ (Product Quality)  ส าหรับ
ประเด็นน้ีมีผูใ้ห้ขอ้มูลจ านวน 1 ราย ให้ความเห็นวา่ เน่ืองจากตนเองเคยเจอในส่วนของภาพ ท่ีแตก 
และไม่มีความคมชดัเสนอแนะวา่อยากใหคุ้ณภาพของผลิตภณัฑ์หรือคุณภาพของเวบ็ตูนในเร่ืองของ
ลายเส้น ภาพวาด หรือ เน้ือหา ภาษา และบริบทในการแปล ก่อนจ าหน่ายหรืออัพโหลดบน
แพลตฟอร์ม หรือในแต่ละเร่ืองควรจะมีการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภณัฑ์ให้ดีก่อนจะปล่อย
สินคา้ออกมา 

ประเด็นท่ี 3 ประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัราคาของผลิตภณัฑ์ (Product Price) ซ่ึงประเด็นน้ีมี
ผูใ้ห้ขอ้มูลดว้ยกนัทั้งหมด 3 ราย ให้ความเห็นว่า อยากให้ปรับราคาให้เหมาะสมมากกว่าน้ี รู้สึกวา่
บางแอพพลิเคชัน่ก็ขายแพงเกินไป ทั้งน้ีเน่ืองจากคุณภาพอาจจะไม่เหมาะสมกบัราคา ยกตวัอยา่งเช่น 
ผูใ้ห้ขอ้มูลบางรายในประเด็นน้ีกล่าววา่ บางเร่ืองในแต่ละตอนมนัสั้นมาก และก็ยงัเอาความเดิมใน
ตอนท่ีแลว้มาเสริมอีกท าใหรู้้สึกวา่ไม่คุม้ค่า 

ประเด็นท่ี 4 ประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัความหลากหลายของผลิตภณัฑ์ (Product Variety)  
มีผูใ้ห้ขอ้มูลส าหรับประเด็นน้ี จ  านวน 1 ราย ให้ความเห็นวา่ อยากให้เพิ่มความหลากหลายของแนว
เว็บตูนให้มากข้ึน อยากให้มีครบทุกแนว เช่น ระทึกขวญั ดราม่า หรือแฟนตาซีและอ่ืนๆ ซ่ึงบาง
แพลตฟอร์มก็มีใหเ้ลือกนอ้ยมาก 

ประเด็นท่ี 5 ประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัความต่อเน่ืองของผลิตภณัฑ์ในการบริโภค (Flow)  
ในประเด็นน้ีพบวา่มีผูใ้หข้อ้มูลจ านวน 2 ราย ใหข้อ้เสนอแนะวา่  อยากใหมี้การพิจารณาในเร่ืองของ
การปล่อยเวบ็ตูนในแต่ละตอนออกมาให้เหมาะสมมากกวา่น้ี ซ่ึงบางรายก็แนะน าวา่หากเป็นไปไดก้็
อยากให้ปล่อยคร้ังละ 5 ตอน  ซ่ึงโดยปกติก็สามารถรอได ้แต่จะมีความหงุดหงิดใจและไม่ท าใจ ท า
ให้อรรถรสในการอ่านหายไป ไม่ต่อเน่ือง พอกลบัมาอ่านก็ไม่สนุกแลว้ ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากค ากล่าว
ของผูใ้หส้ัมภาษณ์ดงัน้ี 
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แหล่งขอ้มูลคนท่ี 1 กล่าววา่ ‘’ ถ้าเป็นไปได้กอ็ยากให้ปล่อยคร้ังนึง 5 ตอน เพราะชอบ
ความต่อเน่ือง ชอบอ่านเยอะๆ ส่วนเร่ืองราคาไม่ติดเพราะกม็ีเงินอยู่แล้ว ส าหรับเร่ือง Application ก็
ค่อนข้างท าได้ดีอยู่แล้วนะ หมายถึงรวมทุกๆแอป กค่็อนข้างท าให้สะดวกอยู่แล้ว’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 2 กล่าวว่า ‘’ส าหรับเราเร่ืองราคามีผลกับเรา เพราะถ้าคิดเป็นตอน 
แล้วถ้าตอนมันยาวเราก็โอเคกับการจ่ายตัง แต่การ์ตูนบางเร่ืองตอนนึงมันส้ัน แล้วแถมยังเอาฉากท่ี
แล้วมาเติมเสริมข้างบน หรือความเดิมตอนท่ีแล้ว ท าให้ส้ันกว่าเดิมอีก มนักเ็หมือนเสียตังฟรีอะ ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 3 กล่าววา่ ‘’มีเร่ือง User Friendly อย่างเช่น ไลน์เวบ็ตูน กับ โคมิโค่ 
ท่ีแพลตฟอร์มใช้งานง่าย แอพเช่ือมโยงเข้าใจง่าย’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 4 กล่าววา่ ‘’ไม่มีข้อเสนอแนะค่ะ เพราะในแต่ละแพลตฟอร์มก็ดีอยู่
แล้ว’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี ท่ี 5 กล่าววา่ ‘’มันจะมีหมวดยอดนิยม มันดูแบบไม่ค่อยดึงดูดให้เรา
เข้าไปอ่าน แบบมช่ืีอเร่ือง มรูีปนิดหน่อย มเีร่ืองย่อนิดหน่อย มนักด็ูแบบไม่ค่อยหน้าสนใจท าให้รุ้สึก
แบบ ไม่น่าอ่าน’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 6 กล่าววา่ ‘’หนูกติ็ดเร่ืองท่ีปล่อยช้านั่นแหละ เร่ืองราคากไ็ม่ได้ติดอยู่
แล้วสามารถจ่ายได้’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 7 กล่าวว่า ‘’ส าหรับหนูพวกแพลตฟอร์มในแอพมันดูยากไปอะใน
บางส่วน แต่ส่วนอ่ืนก็ไม่น่ามี เพราะสนใจในการ์ตูนมากกว่า ไม่ค่อยซีเรียสกับแพลตฟอร์ม
เท่าไหร่’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 8 กล่าววา่ ‘’อยากให้ราคาปรับปรุงให้มนัเหมาะสม เพราะบางแอพก็
ขายแพงมาก บางทีเรารู้สึกว่าเราไปหาเวบ็เถ่ือนท่ีมนัแปลอังกฤษอ่านดีกว่า’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 9 กล่าวว่า ‘’มีบางแพลตฟอร์มคือบางเร่ืองรูปมันแตก ภาพไม่ชัด
ตัวอักษรเหมือนถ่ายเอกสารมา กลายเป็นรูปไม่สวยไปเลย กอ็ยากให้ปรับปรุงเร่ืองนี ้แล้วกเ็ร่ืองพิมพ์
ตกเยอะ’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 10 กล่าววา่ ‘’หนูว่าความหลากหลายของเร่ืองกเ็ป็นปัจจัยส าคัญ แบบ
บางแพลตฟอร์มกม็น้ีอยมาก อย่างเช่นแนวระทุกขวญัไม่ค่อยม ีอยากให้มเียอะๆหน่อย’’ 

แหล่งขอ้มูลคนท่ี 11 กล่าววา่ ‘’บางแพลตฟอร์มมันแพงเกินไป อยากให้ลดราคาลงมา
หน่อย’’ 
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ตำรำง 4.2  สรุปผลข้อเสนอแนะและควำมคิดเห็นของผู้บริโภคทีม่ีต่อเวบ็ตูนแพลตฟอร์ม 

ประเด็น สรุปผลข้อเสนอแนะ จ ำนวนคน 
1.แพลตฟอร์มเวบ็ตูน 
(Digital Platform) 

- แพลตฟอร์มท่ีใชน้ั้นมีความเป็น User Friendly  
- หมวดยอดนิยมควรมีความน่าสนใจและมีความดึงดูด 

3 

2.คุณภาพของ
ผลิตภณัฑ ์(Product 
Quality)   

- ควรมีการตรวจสอบคุณภาพของเวบ็ตูนอยา่งละเอียด
ก่อนการจ าหน่าย 

1 

3.ราคา 
(Product Price) 

- ปรับราคาใหเ้หมาะสม 3 
 

4. ความหลากหลาย
ของผลิตภณัฑ ์ 
(Product Variety)   

- เพิ่มความหลากหลายของประเภทสไตลข์องเวบ็ตูนให้
มากข้ึน 

1 

5. ความต่อเน่ืองของ
ผลิตภณัฑใ์นการ
บริโภค (Flow) 

- ปรับระยะเวลาการติดตามเวบ็ตูนในแต่ละตอนใหไ้วข้ึน 2 
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บทที ่5 

สรุปผลกำรวจิัย อภิปรำย และข้อเสนอแนะ 
 
 

ในส่วนของบทท่ี 5 จะเป็นการสรุปผลงานวิจัย อภิปรายผล รวมทั้ งข้อเสนอแนะ 
หลงัจากผูว้ิจยั วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์เพื่อสรุปผลการวิจยัแล้ว ผูว้ิจยัได้น าเสนอขอ้เสนอแนะ  
แบ่งเป็นขอ้เสนอแนะในเชิงกลยุทธ์ และขอ้เสนอแนะส าหรับงานวิจยัในอนาคต  เพื่อให้ผูท่ี้สนใจ
สามารถน าไปแกไ้ขขอ้บกพร่องและพฒันาต่อยอดใหเ้กิดประโยชน์ไดต่้อไป 
 
 

5.1 สรุปผลกำรวจิัย 
การศึกษาวจิยัเร่ือง “พฤติกรรมการบริโภคของผูท่ี้อ่านเวบ็ตูนในประเทศไทย” เป็นการ

วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ท าการวิเคราะห์เชิงเน้ือหา (Content Analysis) เพื่อให้
สามารถตอบค าถามของงานวจิยั ตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยัและสรุปผลการวจิยัไดด้งัต่อไปน้ี 

ผูว้ิจยัเก็บขอ้มูลแบบปฐมภูมิจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (Dept-Interview) จากผูท่ี้เคยมี
ประสบการณ์บริโภคเว็บตูนในประเทศไทย จ านวน 11 คน พบว่ามีอายุเฉล่ีย 20 ปีบริบูรณ์ข้ึนไป 
โดยส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเป็นพนกังานบริษทัเอกชน และมีประสบการณ์ในการอ่านเวบ็ตูนมากก
วา่ 3 ปี  

สามารถสรุปผลการศึกษาได้วา่ ปัจจุบนัเราอยูใ่นยุคท่ีอินเตอร์เน็ตเขา้มามีบทบาทมาก
ข้ึน ซ่ึงปัจจุบันน้ีการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีกับลูกค้าสมัยน้ี ก็เกิดข้ึนจากส่ือต่างๆเหล่าน้ี ซ่ึง
แหล่งขอ้มูลส าคญัในการเขา้ถึงเวบ็ตูนโดยส่วนใหญ่ผูบ้ริโภคจะไดรั้บผา่นทางส่ือโซเชียลมีเดีย โดย
จะพบเห็นโฆษณาผา่นเฟสบุ๊คเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงปัจจยัหลกัท่ีส าคญัท่ีใชใ้นการเลือกอ่านและซ้ือเวบ็
ตูนในแต่ละแพลตฟอร์มนั้นคือปัจจยัเร่ืองคุณภาพของเวบ็ตูน ซ่ึงจะมาจาก ลายเส้นหรือภาพวาดของ
การ์ตูนท่ีตอ้งมีภาพคมชดัและสวยงาม ปัจจยัดา้นเน้ือหาของเวบ็ตูนท่ีตอ้งตรงกบัสไตล์ท่ีผูอ่้านชอบ 
ดา้นเน้ือหาท่ีตอ้งแปลภาษาใหส้วยงาม รวมถึงระยะเวลาในการปล่อยเวบ็ตูนในแต่ละตอน ซ่ึงปัจจยั
ทั้งหมดน้ีก็ลว้นแลว้แต่มีผลต่อความรู้สึกและอารมณ์ของผูใ้ห้ขอ้มูลทั้งส้ิน ในเร่ืองของการละเมิด
ลิขสิทธ์ิ ผูบ้ริโภคกล่าววา่เขาสามารถเขา้ไปอ่านเวบ็ตูนต่างๆได ้โดยท่ีไม่ตอ้งรอเวบ็ตูนถูกลิขสิทธ์ิท่ี
ไม่สามารถรู้ไดว้า่จะน าเวบ็ตูนเร่ืองนั้นๆมาให้ไดอ่้านเม่ือไหร่ ซ่ึงก็มีช่องทางเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิน้ี 
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ท่ีสามารถเขา้ถึงไดอ้ยา่งทนัทีจึงท าให้ผูบ้ริโภคเกิดความสะดวกสบายในการใชง้าน ไม่ตอ้งเสียเวลา
ในการรอคอย 

 
 

5.2 อภิปรำยผลกำรวจิัย 
จากการศึกษาพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเว็บตูน พบว่า ใน

ปัจจุบนัเทรนดข์องโลกไดเ้ปล่ียนไปอยา่งรวมเร็ว พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในยคุปัจจุบนัจึงเปล่ียนไป
อยา่งถาวร ท าใหฐ้านของผูซ้ื้อจากช่องทางเดิมกลายมาเป็นคุน้เคยกบัเทคโนโลยแีละพร้อมใชจ่้ายเงิน
ผ่านช่องทางออนไลน์มากข้ึน รวมถึงการโฆษณาสินคา้ต่างๆ จากเดิมท่ีโฆษณาผ่านหนงัสือพิมพ์
หรือหนงัสือแคตตาล็อคต่างๆ ซ่ึงในปัจจุบนัก็กลายมาเป็นโฆษณาผา่นทางช่องทางออนไลน์มากข้ึน 
เช่นเดียวกนักบั เวบ็ตูนแพลตฟอร์มท่ีมีการโฆษณาเวบ็ตูนอยูบ่นช่องทางส่ือต่างๆ อยา่งเช่น เฟสบุค๊ 
อินสตราแกรม หรือทวิตเตอร์ ส่ิงเหล่าน้ีท าให้พฤติกรรมของผู ้บริโภคได้เปล่ียนแปลงไป 
นอกจากนั้นแลว้ยงัช่วยอ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูบ้ริโภคอีกดว้ย 

ผลจากการศึกษา พบว่าผูบ้ริโภคโดยส่วนใหญ่นั้นคน้หาแหล่งขอ้มูลท่ีมาจากเฟสบุ๊ค 
ซ่ึงเป็นส่ือ Social Network ท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุด สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดต้รงกลุ่ม อีก
ทั้งยงัขยายกลุ่มลูกคา้ใหม่ และลูกคา้เก่าไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ รองลงมาก็เป็นทวติเตอร์ 
และอินสตราแกรม รวมถึงช่องทางแอพพลิเคชัน่อ่ืนๆ นอกจากนั้นแล้วช่องทางเหล่าน้ียงัอ านวย
ความสะดวกให้ผูบ้ริโภคนั้นสามารถใชส่ื้อโฆษณาน้ีประกอบการตดัสินใจเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูน
ได้ง่ายมากข้ึน สอดคล้องกับทฤษฎีของ Richard & Chebat (2015)  และ งานวิจยัของ เกวรินทร์ 
ละเอียดดีนันท์ (2557) กล่าวว่า พฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ ด้านการรับรู้ทางออนไลน์ (Online 
Cognitions) เป็นส่ิงท่ีท าให้ผูป้ริโภคไดเ้ขา้ถึงส่ิงท่ีตนเองตอ้งการซ้ือผ่านเวบ็ไชต์ ซ่ึงเป็นตวัช้ีน าท่ี
ช่วยให้ผูบ้ริโภคบรรลุวตัถุประสงคใ์นการซ้ือไดเ้ร็ว และเน่ืองจากส่ือสังคมชุมชนออนไลน์ท่ีก าลงั
เติบโตในปัจจุบนัท าให้อิทธิพลในการให้ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ใช้ประกอบการเลือกซ้ือหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์อยา่งมาก  

ปัจจยัของผูบ้ริโภคท่ีใช้ในการเลือกอ่านและซ้ือเว็บตูนในแต่ละแพลตฟอร์ม จาก
การศึกษาพบวา่ ปัจจยัส าคญัในการเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูนของผูบ้ริโภคส่วนใหญ่นั้นมาจากปัจจยั
ด้านผลิตภณัฑ์ของเว็บตูน  ซ่ึงผลิตภณัฑ์ของเว็บตูนนั้นหมายถึงลกัษณะของการ์ตูนท่ีมีรูปภาพ
การ์ตูนและค าบรรยายประกอบทีละฉาก โดยจะตอ้งค านึงถึงลายเส้นหรือภาพวาดของการ์ตูนท่ีมี
ความสวยงาม คมชดั  รวมถึงเน้ือหาของเร่ืองเวบ็ตูนท่ีมีความน่าสนใจและโดดเด่น และตอ้งตรงกบั
สไตล์ท่ีผู ้บริโภคชอบ สอดคล้องกับ Jong Yoon Lee, Jae Hee Park, Jong Woo Jun (2019) และ 

https://sciprofiles.com/profile/1592333
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Yunju Kim, Heejun Lee (2021)  ท่ีกล่าววา่ เน้ือหาของความบนัเทิงควรใหค้วามบนัเทิงท่ีน่าพึงพอใจ
กบัผูบ้ริโภค ในท านองเดียวกนั ตอ้งมีเน้ือหาของเร่ืองท่ีมีความสมบูรณ์ รวมถึงคุณภาพของเน้ือหา
ในระดบัท่ีดี และนอกจา้งนั้นแลว้ผูบ้ริโภคยงัมีแรงจูงใจท่ีจะแสวงหาความสุขในขณะท่ีอ่านการ์ตูน
เวบ็ตูนท่ีน่าสนใจ น่าสนุก และใหค้วามบนัเทิงดว้ย ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบั จารุวรรณ จุบรรณจง (2560) 
ท่ีกล่าววา่ ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด ปัจจยัดา้นนกัเขียนและส านกัพิมพ ์และปัจจยัดา้นรูปแบบ
และความน่าสนใจไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือออนไลน์ 

ปัจจยัหลกัและเหตุผลท่ีส าคญัในการเลือกบริโภคเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิ จากการศึกษา
พบวา่ ปัจจยัหรือเหตุผลส าคญัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคเลือกท่ีจะบริโภคเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิโดยส่วนใหญ่ 
นั้นมาจากปัญหาเร่ืองเว็บตูนท่ีผูบ้ริโภคต้องการนั้นไม่มีอยู่บนแพลตฟอร์มเว็บตูนท่ีถูกลิขสิทธ์ิ  
ปัญหาจากการปล่อยตอนท่ีชา้ของเวบ็ตูนแพลตฟอร์มถูกลิขสิทธ์ิท่ีปล่อยออกมาไม่ต่อเน่ืองกนัท าให้
ไม่ทนัใจผูบ้ริโภค รวมไปถึงปัญหาจากเวบ็ตูนตน้ฉบบับนแพลตฟอร์มเวบ็ตูนถูกลิขสิทธ์ิท่ีแปลไม่
ตรงใจผูบ้ริโภค นอกจากนั้นแลว้ก็ยงัมีปัจจยัเร่ืองราคา ท่ีผูบ้ริโภคไม่ตอ้งเสียเงินในการซ้ือ ท าให้
ผูใ้ห้ผูบ้ริโภคเกิดความจ าเป็นท่ีจะตอ้งเขา้ไปเลือกบริโภคเวบ็ตูนละเมิดลิขสิทธ์ิในเวบ็ท่ีผิดกฎหมาย
เพื่อตอบสนองความตอ้งการให้ไดอ่้านทนัทีและฟรีเพราะไม่ตอ้งเสียเงิน สอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ 
McMillan, Hwang and Lee (2003) กล่าววา่ ความต่อเน่ือง (Flow) เป็นสภาวะทางดา้นความตระหนกั
รู้ท่ีเกิดจากบุคคลท่ีได้เก่ียวข้องกับกิจกรรมอยากต่อเน่ืองท าให้รู้สึก พึงพอใจ และท าให้รู้สึก
เพลิดเพลินไปกบัการใชง้าน  

ดา้นความรู้สึกต่อเน้ือหาและความพึงพอใจในการบริโภคแพลตฟอร์มเวบ็ตูน ผลจาก
การศึกษาพบว่า รูปแบบของการแปลภาษานั้นมีผลต่อความรู้สึกและความพึงพอใจในการบริโภค
เวบ็ตูน หากบริบทภาษาของการแปลไม่สวยงาม แขง็กระดา้ง หรือแปลไม่ตรงกบัคาแรคเตอร์ของตวั
การ์ตูน จะท าให้อารมณ์ของผูบ้ริโภคไม่คลอ้ยตามไปกบัเร่ืองนั้นๆ ส่งผลท าให้เสียอรรถรสในการ
อ่าน และท าให้เวบ็ตูนในเร่ืองนั้นดอ้ยคุณภาพไปดว้ย ซ่ึงสอดคลอ้งกบั วิเชียร วงศ์ณิชชากุล, 2550 
กล่าวว่า ผูป้ระกอบการควรวิเคราะห์สินคา้ให้ตรงกบัความตอ้งการของลูกคา้ สินคา้ตอ้งมีคุณภาพ 
ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูข้ายตอ้งมอบให้แก่ลูกคา้ โดยตอ้งตอบสนอง ความตอ้งการของลูกคา้ได ้และลูกคา้
จะตอ้งไดรั้บผลประโยชน์และคุณค่าจากผลิตภณัฑน์ั้น ๆ  

ดา้นของระยะเวลาในการติดตามเวบ็ตูนนั้น ผลการศึกษาพบวา่มีกลุ่มผูบ้ริโภคสามารถ
รอติดตามตอนต่อไปได ้แต่ก็ไม่ควรเกินระยะเวลาท่ีแพลตฟอร์มก าหนด  และกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีไม่
สามารถรอติดตามตอนต่อไปได ้โดยให้เหตุผลวา่หากทิ้งช่วงการปล่อยออกมานานเกินไป จะท าให้
ลืมเน้ือเร่ืองและ ส่งผลให้อรรถรสในการอ่านลดน้อยลง สอดคล้องกบั Yunju Kim, Heejun Lee 
(2021) กล่าววา่ นอกจากท่ีผูบ้ริโภคจะมีแรงจูงใจในการซ้ือรวมถึงการหาความสุข ความบนัเทิงใน
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ขณะท่ีอ่านการ์ตูนเวบ็ตูนท่ีน่าสนใจแลว้  นอกจากน้ีก็ยงัมีกลไกลการรับรู้ถึงอารมณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
การสร้างความตั้งใจในการบริโภคเวบ็ตูนอย่างต่อเน่ือง เพื่อให้เกิดความเพลินเพลินไปกบัการอ่าน
อีกดว้ย 

 
 

5.3 ข้อเสนอแนะเชิงกลยุทธ์ 
จากการสรุปผลการศึกษาพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีอ่านเวบ็ตูนใน

ประเทศไทย ผูว้ิจยัจึงน าผลลพัธ์ของการสรุปผลการศึกษา น ามาวิเคราะห์ ถึงประเด็นส าคัญเพื่อ
วางแผนประกอบการตดัสินใจ และปรับปรุงกลยุทธ์ในการสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขนั  
เพื่อใหท้ราบถึงแนวโนม้และตอบสนองความตอ้งการในอนาคตของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อเวบ็ตูน และเป็น
แนวทางในการวางกลยุทธ์ให้กบัธุรกิจเวบ็ตูน หรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการท าธุรกิจแพลตฟอร์มเวบ็ตูน
ให้สามารถน าประโยชน์จากงานวิจยัน้ีไปเป็นแนวทางในการวางแผน วิเคราะห์หากลุ่มผูบ้ริโภคท่ี
ธุรกิจ โดยผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะเชิงกลยทุธ์ดงัน้ี 

สืบเน่ืองจากแพลตฟอร์มเว็บตูน เป็นธุรกิจเก่ียวกับการให้บริการ คอนเทนต์
แพลตฟอร์มออนไลน์ ซ่ึงหวัใจของโมเดลธุรกิจคือขอ้มูล เน้ือหา โฆษณา และการติดตามผูใ้ช ้เป็น
วธีิทัว่ไปในการท าก าไรจากแพลตฟอร์ม ซ่ึงการก าหนดกลยทุธ์ของธุรกิจน้ี ผูว้จิยัจะปรับปรุงกลยทุธ์
ในส่วนของระดบัปฏิบติัการ (Functional Strategy) เป็นกลยุทธ์การด าเนินงานส าหรับแต่ละแผนก
และส่วนงานต่างๆในองคก์ร ท่ีจะด าเนินงานให้สอดคลอ้งกบักลยทุธ์ระดบัธุรกิจ และกลยทุธ์ระดบั
องคก์รของธุรกิจเวบ็ตูนต่อไปในอนาคต เพื่อให้ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั (Competitive Advantage) 
โดยเนน้ไปยงั 4  ส่วนงานท่ีไดเ้ก่ียวขอ้งโดยตรงกบัธุรกิจเวบ็ตูน ดงัน้ี 

ฝ่ายควบคุมการผลิต (Production) 
ประเด็นเร่ือง Product Quality ผูว้ิจ ัยได้ค  านึงถึงเร่ืองคุณภาพของสินค้าเป็นส าคญั 

เน่ืองจากคุณภาพของสินคา้นั้นจะมีผลกบัผูบ้ริโภคโดยตรง หากคุณภาพของสินคา้ไม่ดีก็จะมีผลต่อ
ผลประกอบการของบริษทัได้  ซ่ึงองค์กรต้องรักษาฐานลูกค้าเอาไวใ้ห้ได้โดยค านึงถึง Product 
Quality เป็นหลกั ซ่ึงปัจจยัหลกัในการเลือกบริโภคเว็บตูนคือ ลายเส้นของการ์ตูนท่ีมีความคมชัด  
คอนเทนต์ ภาษาและเน้ือหาท่ีมีการแปลไดอ้ย่างถูกตอ้ง ซ่ึงการท่ีจะท าให้ผลิตภณัฑ์นั้นมีคุณภาพ 
ตอ้งมีการควบคุมคุณภาพของผลิตภณัฑ์ ตรวจสอบพิสูจน์อกัษรในเร่ืองของบริบทของภาษาให้
ถูกต้องก่อนอพัโหลดบนแพลตฟอร์ม โดยฝ่ายผลิต หรือฝ่ายคอนเทนต์ต้องมีผูต้รวจสอบอย่าง
ละเอียด (Proofreader)   

ฝ่ายการตลาด (Marketing) 
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ความต่อเน่ืองของผลิตภณัฑ์ในการบริโภค (Flow) กล่าวคือ จะเน้นในเร่ืองของการ
วิเคราะห์ขอ้มูลการตลาดในช่องทางออนไลน์ (Digital Marketing) และน าเอาขอ้มูลนั้นๆ มาปรับ
แผนการตลาดให้เหมาะสม สามารถวางแผนการบริหารจดัการท า Online Marketing ให้คุม้ค่าและ
ตรงกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด กล่าวคือ ตอ้งค านึงถึงระยะเวลาในการปล่อยเวบ็ตูนออกมาใหบ้ริโภคได้
อ่านอย่างเหมาะสม ไม่ปล่อยออกมาช้าเกินไปจนท าให้ผูบ้ริโภครอนาน  และไม่ปล่อยออกมาเร็ว
เกินไปจนท าให้บริษทัเสียสมดุลในการบริหารจดัการคอนเทนต์ เน่ืองจากพนักงานไม่สามารถ
ท างานหรือแปล และพิสูจน์อกัษรไดท้นัตามเวลาก าหนด ท าให้บริษทัตอ้งไปจา้งพนกังานเพิ่ม ซ่ึงมี
ผลท าใหต้น้ทุนในการด าเนินงานเพิ่ม  

ราคา (Product Price) ตอ้งมีการท า การตลาดเพื่อดูวา่กลุม้เป้าหมายท่ีบริโภคคอนเทนต์
เป็นกลุ่มไหน และพอใจจะจ่ายท่ีเท่าไหร่ และควรมีการปรับราคาให้เหมาะสมกบักลุ่มผูบ้ริโภค ไม่
ควรตั้งราขายท่ีสูงเกินไป คุณภาพปริมาณของเน้ือหาควรเหมาะสมกบัราคาท่ีผูบ้ริโภคตอ้งจ่าย ไม่
ควรใช้ความเดิมตอนท่ีแลว้มาเสริมในตอนถดัไปมากเกินไป จนท าให้ผูบ้ริโภคคิดว่าไม่คุม้ค่ากบั
ราคาท่ีตอ้งจ่าย   

ความหลากหลายของผลิตภณัฑ์ (Product Variety) กล่าวคือ ในเว็บตูนแพลตฟอร์ม 
ผูบ้ริโภคตอ้งการให้เร่ืองเวบ็ตูนมีความหลากหลาย ไม่เพียงเจาะจงไปแค่สไตล์ใดสไตล์หน่ึงเท่านั้น 
อาทิ เช่น ดราม่า แฟนตาซี ระทึกขวญั เป็นตน้ ควรมีหลากหลายสไตล์ให้ผูบ้ริโภคไดเ้ลือกอ่านตาม
ความชอบ เพื่อให้แพลตฟอร์มมีความไดเ้ปรียบในการท่ีมีฐานลูกคา้เยอะจากการท่ีมีสไตล์ของคอน
เทนตท่ี์มีความหลากหลาย ซ่ึงเป็นอีกหน่ึงปัจจยัท่ีลูกคา้ใหค้วามส าคญักบัการเลือกแพลตฟอร์มอ่าน  

ฝ่าย Human Resource   
เน่ืองจากธุรกิจเว็บตูนน้ีต้องค านึงถึง Product Quality  เป็นหลัก ซ่ึงจะสอดคล้อง

เก่ียวกบัการคดัเลือกพนกังานเขา้มาท างาน ซ่ึงตอ้งทราบว่า Value ของบริษทัและพนกังานมีความ
เหมาะสมกนัมากนอ้ยเพียงใด ซ่ึงในส่วนงานของฝ่ายคอนเทนตน์กัแปลและฝ่ายตรวจสอบคุณภาพ 
เพื่อเป็นการตรวจสอบว่า บุคคลท่ีเข้ามาท างานนั้น มีคุณสมบติัและประสิทธิภาพมากพอท่ีจะ
สามารถท างานในต าแหน่งน้ีได ้หรือควรจะพิจารณาจากทกัษะการใชค้  าให้ตรงกบับริบท สละสลวย 
น่าอ่าน และตอ้งมีความรอบคอบและมีความรับผดิชอบสูง และเมเจอร์ควรมีการตั้ง KPI ใหพ้นกังาน 
เพื่อวดัระดบั Performance ในการท างาน เพื่อกนัปัญหาท่ีจะเกิดความผดิพลาดในอนาคต  

ฝ่าย IT    
ในส่วนงานของแผนก IT  เน่ืองจากเว็บตูนเป็นธุรกิจคอนเทนต์แพลตฟอร์มดิจิทลั

ออนไลน์ ซ่ึงการใช้แพลตฟอร์มเว็บตูนนั้นตอ้งมาคู่กบัความเสถียรในการใช้งาน  ตอ้งมี System 
Admin หรือผูดู้แลระบบสารสนเทศขององคก์ร หรือ Webmakerโดยขอบเขตของงานคือดูแลตั้งแต่
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ระบบเครือข่าย ระบบอินเตอร์เน็ต เซิร์ฟเวอร์ รวมถึงแกปั้ญหาการใชง้านระบบท่ีไม่เสถียร เพื่อให้
การท างานในองคก์รด าเนินไปไดอ้ยา่งราบร่ืน  

แพลตฟอร์มเวบ็ตูน (Digital Platform) มีการจดัการหมวดยอดนิยมเวบ็ตูนให้มีความ
น่าสนใจมากข้ึนเพื่อท่ีจะไดดึ้งดูดผูใ้ชง้านให้หนัมาสนใจมากข้ึนได ้มีการวางแพลตฟอร์มใหมี้ความ
ทันสมัยอยู่ตลอดเวลาให้เข้ากับเทรนด์ปัจจุบันแล้ว ก็ยงัต้องค านึงถึงการใช้งานของผู ้ใช้บน
แพลตฟอร์มอีกดว้ย ตอ้งปรับแต่งให้สามารถใช้งานไดง่้ายท่ีสุด (User Friendly) รวมถึงตอบโจทย์
การใชง้านของผูใ้ชง้านใหม้ากท่ีสุด 
 
 

5.4 ข้อเสนอแนะส ำหรับงำนวจิัยคร้ังถดัไป 
1. งานวิจยัช้ินน้ีเก็บขอ้มูลทางประชากรศาสตร์จากผูบ้ริโภคท่ีเคยมีประสบการณ์ใน

การอ่านเว็บตูนในช่วงอายุของการท างานเท่านั้น ดงันั้นงานวิจยัในอนาคตจึงควรศึกษาและเก็บ

ข้อมูลเพิ่มเติมในช่วงว ัยอ่ืน เพื่อให้ทราบถึงความแตกต่างทางประชากรศาตร์ท่ีมีลักษณะ

เฉพาะเจาะจงมากข้ึนเพื่อใหท้ราบถึงผลสรุปของการวจิยัท่ีแตกต่างกนั 

2. หากมีงานวิจัยในอนาคตควรศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับความพึงพอใจของ

ผูบ้ริโภคเวบ็ตูนเก่ียวกบัช่องทางการจดัจ าหน่ายสินคา้ อาทิ เช่น ดา้นการช าระเงิน ควรจะเนน้การใช้

งานในรูปแบบไหน และควรพฒันาหรือปรับปรุงจุดใดเพื่อให้สามารถตอบสนองผูบ้ริโภคไดม้าก

ท่ีสุด 

3. งานวิจัยในอนาคตควรศึกษาฐานลูกค้าจากช่องทางอ่ืนๆ ท่ีน ามาสู่ เว็บตูน

แพลตฟอร์ม อาทิเช่น ฐานลูกคา้จาก Netflix แอพพลิเคชนั ท่ีมีการน าเอาเวบ็ตูนไปพฒันาเป็นซีรีย ์

ทั้งน้ีก็เพื่อให้เกิดประโยชน์ในการสร้างก าไรจากฐานลูกคา้จากช่องทางอ่ืน และเป็นประโยชน์กบั

งานวจิยัในอนาคต 

 
 

5.5 ข้อจ ำกดังำนวจิัย 
1. ผลการศึกษาน้ีอา้งอิงจากเวบ็ตูนแพลตฟอร์มแบบไม่เจาะจงแบรนด์  จึงท าให้ไม่

สามารถได้รับผลงานวิจัยได้อย่างสมบูรณ์ อาทิเช่น หากมีการศึกษาในแต่ละแบรนด์อย่าง

เฉพาะเจาะจงทุกแบรนด์ และน ามาเปรียบเทียบกนัอาจท าให้เราทราบถึงผลลพัธ์ของความแตกต่าง

กนัในแต่ละแบรนดเ์พื่อน าไปพฒันากลยทุธ์ธุรกิจเวบ็ตูนต่อไป 
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2. งานวิจยัน้ีเก็บข้อมูลในช่วงสถาณการณ์โควิท 19 ซ่ึงเป็นการเก็บข้อมูลผ่านการ

สัมภาษณ์ทางโทรศพัท ์ดงันั้นอาจมีขอ้จ ากดัทางการส่ือสารในการเก็บขอ้มูล อาจท าให้ผลวิจยันั้น

สามารถคลาดเคล่ือนได ้
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ภาคผนวก 
 
 

ตัวอย่างแบบค าถามสัมภาษณ์ 
 

ส่วนที ่1 : ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสัมภาษณ์ เป็นค าถามทัว่ไปเก่ียวกบัประชากรศาสตร์ 
 เพศ  ชาย             หญิง             อายุ……… ปี 
 ประสบการณ์ในการอ่านเวบ็ตูน……………………… 
ส่วนที ่2 : ค  าถามปลายเปิดเก่ียวกบัพฤติกรรมการอ่านและการซ้ือของผูบ้ริโภคเวบ็ตูนโดยการ
จ าแนกจากประสบการณ์ตรงของแหล่งขอ้มูล 
 2.1) จากประสบการณ์ในการบริโภคเวบ็ตูนของท่าน ท่านคน้หาแหล่งขอ้มูลจากท่ีใดเพื่อใช้
ประกอบการตดัสินใจเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูน 
 2.2) จากแหล่งขอ้มูลเพื่อประกอบการตดัสินใจในการเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูนท่ีท่านไดม้า 
ท่านมีเกณฑห์รือปัจจยัใดบา้งท่ีใชใ้นการเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูนในแต่ละแพลตฟอร์ม  
 2.3) จากแหล่งขอ้มูลทั้งหมดท่ีท่านคน้หาเพื่อประกอบการตดัสินใจนั้น ท่านใชเ้วลามาก
นอ้ยแค่ไหนในการตดัสินใจเลือกอ่านและซ้ือเวบ็ตูน   
ส่วนที ่3: ค  าถามปลายเปิดเก่ียวกบัเร่ืองความรู้สึกต่อเน้ือหาและความพึงพอใจในการใชง้าน 
(ประกอบดว้ย หวัขอ้หลกั ประเภท, เน้ือหา, รูปแบบ, ระยะเวลา) ของคอนเทนตแ์พลตฟอร์มในแต่
ละประเภท และขอ้เสนอแนะ 
 3.1) ท่านคิดวา่รูปแบบการแปลภาษาจากตน้ฉบบัเจา้ของภาษา ท่ีไดน้ ามาแปลเป็น
ภาษาไทย มีผลต่อความรู้สึกและความพึงพอใจมากนอ้ยเพียงใด หรือหากไม่มี โปรดอธิบาย 
 3.2) ท่านคิดวา่ระยะเวลาในการติดตามเวบ็ตูนแต่ในละตอน มีผลต่อความพึงพอใจในการ
บริโภคอยา่งไร โปรดอธิบาย 
ส่วนที ่4: ค าถามปลายเปิดเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะและความคิดเห็นของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อเวบ็ตูน
แพลตฟอร์ม 
 4.1) จากประสบการณ์ในการบริโภคเวบ็ตูนของท่าน ท่านคิดวา่มีส่ิงใดบา้งท่ีท าใหท้่านรู้สึก
ไม่พึงพอใจ หรือมีส่ิงใดบา้งท่ีแพลตฟอร์มควรปรับปรุงเพื่อใหท้่านเกิดความพึงพอใจมากข้ึน โปรด
อธิบาย 
 4.2) ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
 


	6250354
	1 หน้าปก พฤติกรรมการบริโภคของผู้ที่อ่านเว็บตูนในประเทศไทย
	2 Approval พฤติกรรมการบริโภคของผู้ที่เคยอ่านเว็บตูนในประเทศไทย
	3 กิตติกรรมประกาศ -พฤติกรรมการบริโภคของผู้อ่านเว็บตูนในประเทศไทย
	4 Abstract พฤติกรรมผู้บริโภค
	5 สารบัญ พฤติกรรมผู้บริโภค
	6 สารบัญตาราง พฤติกรรมผู้บริโภค
	7 สารบัญรูปภาพ พฤติกรรมผู้บริโภค
	8 บทที่ 1-5 พฤติกรรมการบริโภคของผู้ที่อ่านเว็บตูนในประเทศไทย
	9 บรรณานุกรม พฤติกรรมการบริโภคเว็บตูน
	10 ภาคผนวก พฤติกรรมการบริโภคเว็บตูน


