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	 Abstract
	 The objectives of this research were 1) to develop a digital marketing advertising film creation model for generation z, 
and 2) to evaluate the effectiveness of digital marketing advertising films for generation z. The sample of 400 people aged 
18 to 21 years in Khon Kaen University. Data were collected by using a media performance assessment questionnaire and 
were analyzed using mean and standard deviation.
	 The results showed that 1) the DDT model, a digital marketing advertising film creation model for generation z, 
consists of three key processes: data (fundamental information about goods and services, management of product and 
service data, competitor information, consumer behavior, and communication objectives), design (creating content that 
effectively communicated with the target audience, evoking a desire to share or transmit the message), and techniques 
(presentation methodologies that facilitated audience understanding and engagement by using up-to-date stories aligned 
with viewer behavior). The DDT model was tested to create five advertising clips, categorized into two types: short ad series 
and standalone short ads. The evaluation of advertising film effectiveness has two aspects: attitude towards advertising 
films and opinions on advertising films. Overall, the highest level of preference was for the BuBu ads, with a mean of 4.54 
and a standard deviation of 0.54, and McDonalds ads, with a mean of 4.52 and a standard deviation of 0.59.
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	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พั ัฒนารููปแบบการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณาการตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด 2) ประเมิิน
ประสิิทธิิภาพสื่่�อภาพยนตร์์โฆษณารููปแบบการตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด เป็็นการวิิจััยและพััฒนาโดยเป็็นการเก็็บข้้อมููลกรณีีศึึกษา
กลุ่่�มตัวัอย่่างเจเนอเรชันัแซดในมหาวิทิยาลัยัขอนแก่่น ช่่วงอายุ ุ18-21 ปี ีจำนวน 400 คน เครื่่�องมืือในการวิจิัยั ได้แ้ก่่ แบบประเมินิประสิทิธิภิาพสื่่�อ 
วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
	 ผลการพััฒนากระบวนการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณาการตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด ได้้รููปแบบ DDT model ประกอบด้้วย 
3 กระบวนการ 1) คืือ Data ข้อ้มูลูพื้้�นฐานของสินิค้า้และบริกิารจัดัการข้้อมูลูสินิค้า้และบริกิาร ข้อ้มูลูคู่่�แข่่ง พฤติกิรรมผู้้�บริโิภค รวมไปถึงึวัตัถุปุระสงค์์
การส่ื่�อสาร 2) คืื อ Design การออกแบบที่่�ต้้องการส่ื่�อสารไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมายผ่่านเนื้้�อหาข้้อมููล โดยเนื้้�อหาที่่�ทำการส่ื่�อสารออกไปเกิิดความรู้้�สึก
อยากจะแชร์์หรืือส่่งต่่อเนื้้�อหา และ 3) คืือ Techniques การนำเสนอ รููปแบบวิิธีีการนำเสนอโดยสร้้างความเข้้าใจการรัับรู้้� ในการนำเสนอเนื้้�อหา
โดยใช้้เรื่่�องราวที่่�ทัันกระแสและตรงกัับพฤติิกรรมของฐานผู้้�ชม ซึ่่�งได้้ทดสอบรููปแบบ DDT model สร้้างภาพยนตร์์โฆษณาจำนวน 5 คลิิป แบ่่งเป็็น 
2 ลัักษณะ คืือ โฆษณาสั้้�นแบบชุุด และโฆษณาสั้้�นจบในคลิิปเดีียว เพื่่�อหาประสิิทธิิภาพสื่่�อโฆษณา 2 ส่่วน ได้้แก่่ 1) ทััศนคติิต่่อภาพยนตร์์โฆษณา 
2) คว ามคิิดเห็็นต่่อภาพยนตร์์โฆษณา ผลประเมิินทััศนคติิต่่อภาพยนตร์์โฆษณาโดยรวมมีีความชอบระดัับมากที่่�สุุด คืื อ โฆษณา BuBu มีีค่่าเฉลี่่�ย
เท่่ากัับ 4.54 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.54 และรองลงมาคืือ โฆษณา McDonalds มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.52 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.59

	 คำสำคััญ: ภาพยนตร์์โฆษณา, การตลาดดิิจิิทััล, เจเนอเรชัันแซด
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	 บทนำำ� (Introduction)

	 ภาคอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลประเทศไทยมีีนโยบายที่่�ผลัักดััน
การเจริิญเติิบโตทางเศรษฐกิิจ  (S-Curve) ด้ วยการปรัับปรุุง
และปรัับเปลี่่�ยนบริิบทในการทำธุุรกิิจในยุุคดิิจิิทััลให้้ล่ื่�นไหล
มากขึ้้�น  (Frictionless) รวมถึงการส่่งเสริิมให้้กลุ่่�มธุรกิิจเดิิม
ที่่�ยัังไม่่ได้้ใช้้ประโยชน์์จากเทคโนโลยีีดิิจิิทััลมากนัักให้้เข้้ามาสู่่�
ระบบเศรษฐกิิจที่่�ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเป็็นฐาน  (นโยบายและ
แผนระดับัชาติวิ่่าด้ว้ยการพััฒนาดิจิิทิัลัเพ่ื่�อเศรษฐกิิจและสังัคม 
พ.ศ. 2561-2580) ในขณะที่่�ผู้้�ประกอบการหลายรายมองเห็็น
ช่่องทางการสร้้างรายได้้ด้้วยการใช้้ประโยชน์์จากเทคโนโลยีีใน
ยุุคดิจิิทััลเป็็นเครื่่�องมืือเป็็นตััวกลางในการสื่่�อสารข้้อมููลสิินค้้า
และบริิการผ่่านเทคโนโลยีีที่่�เรีียกกัันว่่าการตลาดดิิจิิทััลส่่งผล
ให้้สามารถสื่่�อสารไปยัังกลุ่่�มผู้้�บริิโภคได้้อย่่างรวดเร็็ว  (Polchai 
et al., 2017)
	 การตลาดดิจิิิทัลัเป็น็การสื่่�อสารการตลาดที่่�พััฒนารูปูแบบ
ของการตลาดที่่�ใช้้ช่่องทางดิิจิิทััลเพื่่�อสื่่�อสารกัับผู้้�บริิโภค แม้้จะ 
เป็็นสื่่�อรููปแบบใหม่่แต่่ยัังคงใช้้หลัักการตลาดดั้้�งเดิิมเพีียงแต่่
เปลี่่�ยนแปลงช่่องทางในการติิดต่่อสื่่�อสารกัับผู้้�บริิโภคและ 
การเก็บ็ข้้อมูลูของผู้้�บริโิภค (Tangudomsiri, 2017) การส่่งเสริมิ
สิินค้้าและบริิการโดยอาศััยช่่องทางฐานข้้อมููลออนไลน์์เพื่่�อเข้้า
ถึึงผู้้�บริิโภคได้้อย่่างรวดเร็็ว  และตอบโจทย์ความต้้องการของ 
ผู้้�บริิโภคในปััจจุุบััน (Angkulanon, 2022)
	 เมื่่�อการโฆษณาเข้้ามามีีบทบาทในชีีวิิตประจำวัันผ่่าน 
สื่่�อดิิจิิทััล และมีีผู้้�ใช้้อิินเทอร์์เน็็ตเพิ่่�มขึ้้�นมากกว่่าสองเท่่าตััว 
ในการเผยแพร่่ข้้อมููลให้้กัับผู้้�บริิโภคส่่วนใหญ่่ Glenn Maguire 
หััวหน้้านัักเศรษฐศาสตร์์ประจำภููมิิภาคเอเชีียแปซิิฟิิกของวีีซ่่า
ผู้้�นำการให้้บริิการการชำระเงิินดิิจิิทััลระดัับโลกกลัับมีีมุุมมอง 
ที่่�ว่่า เจเนอเรชัันแซดเป็็นประชากรกลุ่่�มแรกที่่�สััมผััสโลกของ
ดิิจิิทััลและไม่่เคยขาดจากอิินเทอร์์เน็็ต โดยใช้้เวลาประมาณ 
60% ไปกัับโลกออนไลน์์ (Maguire, 2022)
	 แนวคิิดกระบวนการเลืือกรัับสาร (Selective process) 
ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน คืือ 1) การเลืือกเปิิดรัับ (Selective 
exposure) บุคุคลจะเลืือกเปิดิรับัสื่่�อและข่่าวสารจากแหล่่งต่่าง ๆ  
ความสนใจและความต้องการเพื่่�อนำมาใช้้แก้้ปััญหาหรืือสนอง
ความต้้องการของตน  2) การเลืือกให้้ความสนใจ  (Selective 
attention) นอกจากบุุคคลจะเลืือกเปิิดรัับสื่่�อและข่่าวสารแล้้ว 
บุคุคลยังัเลืือกให้ค้วามสนใจต่่อข่่าวสารที่่�ได้รั้ับซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั
ทััศนคติิและความเชื่่�อดั้้�งเดิิมของบุุคคลนั้้�น  ๆ ในขณะเดีียวกัน
ก็็พยายามหลีีกเลี่่�ยงการรัับข่่าวสารที่่�ขััดต่่อทััศนคติิ หรืือความ
คิิดดั้้�งเดิิม เพราะการได้้รัับข่่าวสารที่่�ไม่่สอดคล้้องกัับความรู้้�สึึก
เดิิมจะทำให้้บุุคคลเกิิดความรู้้�สึกไม่่พึงพอใจ  3) การเลืือกรัับรู้้� 
หรืือเลืือกตีีความ  (Selective perception or selective 
interpretation) เมื่่�อบุุคคลเปิิดรัับข่่าวสารจากแหล่่งใด 
แหล่่งหนึ่่�งแล้้ว ผู้้�รัับสารจะมีีการตีีความข่่าวสารที่่�ได้้รัับมาตาม

ความเข้า้ใจของตนเองหรืือตามทัศันคติ ิประสบการณ์ ์ความเชื่่�อ 
ความต้อ้งการ และแรงจูงูใจของตน ในขณะนั้้�น 4) การเลืือกจดจำ 
(Selective retention) หลัังจากที่่�บุุคคลเลืือกให้้ความสนใจ 
เลืือกรัับรู้้�และตีีความสารไปในทิศทางที่่�สอดคล้องกัับทััศนคติ
และความเชื่่�อของตนแล้ว้ บุคุคลยังัเลืือกจดจำเนื้้�อหาสาระของ
สารในส่่วนที่่�ต้อ้งการจำเข้า้ไว้เ้ป็น็ประสบการณ์ ์ในขณะเดีียวกันั
มัักจะไม่่จดจำในสิ่่�งที่่�ตนเองไม่่สนใจหรืือขััดแย้้งกัับความคิิด 
ของตน (Klapper, 1960)
	 เจเนอเรชันัแซด หมายถึงึ คนที่่�เกิดิหลังั พ.ศ.2540-2555 
คิดิเป็น็จำนวนเกืือบ 1 ใน 3 ของประชากรโลก และประเทศไทย 
คิิดเป็็นประมาณ 30% ของประชากรในประเทศ และจะกลาย
เป็็นกลุ่่�มผู้้�บริิโภคที่่�ทรงอิิทธิิพลสููงสุุด (Main spender) ในโลก
ของการตลาดออนไลน์์ที่่�พร้้อมจะขัับเคลื่่�อนการเปลี่่�ยนแปลง
ให้้ทุุกธุุรกิิจ ตั้้ �งแต่่การปรัับแนวทางการตลาดให้้สอดคล้องกัับ
พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคใหม่่ ๆ (Thongsuk, 2022)
	 สำหรับัการวััดผลของประสิิทธิิภาพในงานโฆษณาอาจจะ
วัดัทัศันคติและความคิดิเห็น็ที่่�ผู้้�บริโิภคมีีต่่อการโฆษณา เพื่่�อดูวู่่า
ผู้้�บริิโภคนั้้�นจะเชื่่�อตามที่่�โฆษณาหรืือไม่่ หรืืออาจวััดความจำว่่า
ผู้้�บริิโภคจะสามารถจดจำสิ่่�งใดเกี่่�ยวกับัข่่าวสารได้้หรืือไม่่ โดยที่่�
วิิธีีการประเมิินผลหรืือวััดผลการโฆษณานั้้�นมีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อ
ต้้องการปรัับปรุุงพื้้�นฐานในการตััดสิินใจ ซึ่่ �งแนวคิดการตอบ
สนองต่่อโฆษณาของผู้้�บริิโภค  (Belch & Belch, 2004) การ
ตอบสนองต่่อโฆษณาของผู้้�บริิโภคเป็็นแง่่มุมที่่�สำคััญที่่�จะนำ
ไปใช้้พััฒนาประสิิทธิิภาพของการโฆษณา ดั งนั้้�นเม่ื่�อเข้้าใจการ
ตอบสนองต่่อการโฆษณาของผู้้�บริิโภคแล้้วก็็จะสามารถสื่่�อสาร
กัับผู้้�บริิโภคให้้มีีพฤติิกรรมตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้ได้้ใน
การโฆษณา
	 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องมีี
การศึึกษาการตลาดดิิจิิทััลในด้้านต่่าง ๆ แต่่ยัังไม่่มีีงานวิิจััยที่่�
มุ่่�งเน้้นศึึกษาในเชิิงของกระบวนการการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์
โฆษณาโดยตรง และลักัษณะการเปิิดรับัข้อ้มูลูของแต่่ละกลุ่่�มก็ม็ีี
ความแตกต่่างกันั ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัได้้เก็บ็ข้อ้มููลกรณีีศึกึษากลุ่่�มตัวอย่่าง
จากนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยขอนแก่่น  เนื่่�องด้้วย Khon Kaen 
University [KKU] (2022) มหาวิิทยาลััยขอนแก่่นมีีนโยบายให้้
บทบาทงานวิิชาการ การเติิบโตพััฒนาเศรษฐกิิจเมืืองขอนแก่่น
โดยเปลี่่�ยนมุุมมองให้้มองลููกค้้าที่่�มาใช้้งานหลััก อาทิิ นัักศึึกษา 
บุุคลากรของมหาวิิทยาลััยขอนแก่่นกว่่า 10,000 คน  รวมถึึง
พลเมืืองของจังัหวัดัขอนแก่่น ไม่่ว่่าจะเป็น็นักัเรีียน นักัธุรุกิจิต่่าง ๆ  
ซึ่่�งจะเน้้นการใช้้งานแอปพลิเคชััน  แผนที่่� ร้ านค้า ร้ านอาหาร 
โรงหนััง เป็็นต้้น หากเราทำให้้เป็็นรููปธรรม จะทำให้้ผู้้�ใช้้บริิการ
ได้้รัับประโยชน์ และขอนแก่่นสมาร์์ทซิิตี้้�จะเป็็นสิ่่�งที่่�จัับต้้องได้้ 
อีีกทั้้�งจัังหวััดขอนแก่่นมีีการผลัักดัันในการขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ
และสัังคมดิิจิิทััล ณััฐพล นิ ิมมานพััชริินทร์์ ผู้้� อำนวยการใหญ่่ 
สำนักังานส่่งเสริมิเศรษฐกิจิดิจิิทิัลั หรืือ ดีีป้า้ กล่่าวถึงึ การส่่งเสริมิ 
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และสนัับสนุุนให้้สัังคมกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด ประยุุกต์์ใช้้
เทคโนโลยีีและนวัตกรรมดิจิิทััลในเชิิงสร้้างสรรค์์เป็็นส่่วนช่่วย
ในการส่่งเสริิมธุุรกิิจต่่อยอดการค้้าการลงทุุน อีี กทั้้�งยกระดัับ
สิินค้้าและบริิการของคนไทยเข้้าสู่่�แพลตฟอร์์มไทยเพื่่�อคนไทย
ต่่อไป (Digital Economy Promotion Agency, 2022)

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อพััฒนารููปแบบการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณา
การตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด
	 2.	ประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อภาพยนตร์์โฆษณารููปแบบ
การตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย (Conceptual Framework)

Figure 1
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

รููปแบบการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณา 
การตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด

พฤติิกรรมการตอบสนอง 
เจเนอเรชัันแซด

ประเมิินประสิิทธิิภาพ

การโฆษณาการตลาดดิิจิิทััลการเปิิดรัับข้้อมููล

การสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณา

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสมผสาน  เป็็นกรณีีศึึกษา 
กลุ่่�มตััวอย่่างกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซดในมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น 
โดยมีีการดำเนิินการวิิจััยแบ่่งเป็็นระยะตามวััตถุุประสงค์์ ดัังนี้้�
	 ระยะที่่� 1 พััฒนารููปแบบการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์
โฆษณาการตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด
	 ขั้้�นที่่� 1 ศึึกษารููปแบบสื่่�อการตลาดดิิจิิทััล และพฤติิกรรม
กลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด
	 ขั้้�นที่่� 2 พััฒนารููปแบบการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณา 
จากแนวคิิดการเปิิดรัับสื่่�อ
	 ขั้้�นที่่� 3 กำหนดสิินค้าและบริิการ จ ำลองการใช้้รููปแบบ
การสร้า้งสรรค์จ์ากการพัฒันา เพื่่�อทดสอบการสื่่�อสารในรูปูแบบ
การตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด
	 ขั้้�นที่่� 4 ออกแบบสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณารููปแบบ
การตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด โดยแบ่่งออกเป็็น 
2 ลักษณะ ได้้แก่่ โฆษณาสั้้�นแบบชุดุ และโฆษณาสั้้�นคลิปเดีียวจบ
	 ระยะที่่� 2 ประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อภาพยนตร์์โฆษณา
รููปแบบการตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด
	 ขั้้�นที่่� 1 ศึึกษาข้้อมููลจากเอกสารงานวิิจััยและบทความ
ทางวิิชาการในการสร้้างเครื่�องมืือแบบสอบถาม จ ากทฤษฎีี 
การประเมิินการหาประสิิทธิิภาพสื่่�อภาพยนตร์์โฆษณา 

	 ขั้้�นที่่� 2 สร้้างเครื่่�องมืือแบบประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อ
ภาพยนตร์โ์ฆษณา โดยพิิจารณาการตั้้�งประเด็น็คําํถามตามกรอบ
แนวคิดิ Consumer jury test การวัดัทัศันคติและความคิดเห็น็ 
ที่่�มีีต่่อภาพยนตร์์โฆษณาเพื่่�อใช้้ในประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อ
	 ขั้้�นที่่� 3 ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงของเครื่�องมืือ ความถูกต้้อง
ของเนื้้�อหา และความสอดคล้้องของข้้อคำถาม โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
นัักวิิชาการ จ ำนวน  3 ท่่ าน  และแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
	 ขั้้�นที่่� 4 ประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อภาพยนตร์์โฆษณา 
	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร นักศึกึษามหาวิทิยาลััยขอนแก่่น ระดัับปริิญญาตรีี 
ปีีการศึึกษา 2560-2564 จำนวน 32,895 คน (KKU, 2022)
	 กลุ่่�มตััวอย่่าง อายุุ 18-21 ปีี กำหนดขนาดกลุ่่�มตััวอย่่าง
ครั้้�งนี้้�ที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�น  95% โดยใช้้ตารางกำหนดกลุ่่�ม
ตัวัอย่่างของ Taro Yamane ได้ก้ลุ่่�มตัวัอย่่างในการศึกึษาจำนวน 
400 คน ซึ่่�งเป็น็กลุ่่�มเจเนอเรชันัแซดที่่�เป็็นกลุ่่�มหลักัของการวิจิัยั
ในครั้้�งนี้้�
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 ศึึกษารููปแบบสื่่�อการตลาดดิิจิิทััลในงานภาพยนตร์์
โฆษณาจากเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง สรุปุพัฒันารูปูแบบ 
กระบวนการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณาสำหรัับกลุ่่�ม 
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เจเนอเรชัันแซด
	 ออกแบบภาพยนตร์์โฆษณาการตลาดดิิจิิทััลที่่�ได้้จาก 
ผลการศึึกษาเพื่่�อทดสอบประสิิทธิิภาพ
	 ประ เมิิ นประ สิิทธิิ ภ าพ โดยการส ร้้ า ง เ ครื่่� อ งมืื อ
แบบสอบถาม จ ากทฤษฎีีการประเมิินการหาประสิิทธิิภาพ 
สื่่�อภาพยนตร์์โฆษณาตามแนวคิิดทฤษฎีีประเมิินผล ตรวจสอบ
ความเที่่�ยงตรงของเครื่�องมืือ คว ามถูกต้้องของเนื้้�อหา และ 
ความสอดคล้้องของข้้อคำถาม  โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ นั ักวิิชาการ 
จำนวน  3 ท่่ าน  หลัังจากนั้้�นปรัับปรุุง แก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ
ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ และทำการประเมินิประสิทิธิภิาพสื่่�อภาพยนตร์์
โฆษณารููปแบบการตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด
	 การสร้้างและการตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย
	 การสร้้างแบบประเมิินประสิิทธิิภาพสื่�อภาพยนตร์์
โฆษณา โดยพิิจารณาการตั้้�งประเด็็นคำถามตามกรอบแนวคิด 
Consumer jury test ออกแบบเครื่�องมืือแบบสอบถามแบ่่ง
เป็็น 2 ส่่วนดัังนี้้�
	 ส่่วนที่่� 1 ทััศนคติิต่่อภาพยนตร์์โฆษณา โดยแบ่่งออกเป็็น 
3 ด้ ้าน คืื อ ด้ านการรัับรู้้�จดจำข้้อมููล ด้ านการออกแบบ และ
ด้้านเทคนิควิิธีีการนำเสนอ เป็็นแบบสอบถามแบบมาตราส่่วน
ประมาณค่่า (Rating scale) 5 ระดับั ของลิิเคิริ์ท์ (Likert scale) 
ในการแปลความหมายของคะแนนผู้้�วิิจััยกำหนดเกณฑ์์ ดัังนี้้�
	 	 คะแนนเฉลี่่�ย	 4.50-5.00	 หมายถึึง	 ระดับัมากที่่�สุดุ
	 	 คะแนนเฉลี่่�ย	 3.50-4.49	 หมายถึึง	 ระดัับมาก
	 	 คะแนนเฉลี่่�ย	 2.50-3.49	 หมายถึึง	 ระดับัปานกลาง
	 	 คะแนนเฉลี่่�ย	 1.50-2.49	 หมายถึึง	 ระดัับน้้อย
	 	 คะแนนเฉลี่่�ย	 1.00-1.49	 หมายถึึง	 ระดับัน้อ้ยที่่�สุดุ
	 ส่่วนที่่� 2 คว ามคิิดเห็็นต่่อภาพยนตร์์โฆษณา การตรวจ
คุุณภาพเครื่�องมืือการวิิจััย คว ามเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหาของ
แบบสอบถาม ด้วยการพิิจารณาจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 3 ท่่าน 
โดยใช้ว้ิธิีีเลืือกแบบเจาะจง ประกอบด้ว้ย อาจารย์ด์้า้นการสื่่�อสาร 
ออกแบบนิิเทศศิิลป์์ และด้้านการวััดและประเมิิน พบว่่า ทุุกข้้อ 
คำถามมีีค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 และตรวจสอบคุุณภาพ
ของเครื่่�องมืือโดยการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น ด้ วยการพิิจารณาค่่า
สัมัประสิิทธิ์์�แอลฟาของ (Cronbach, 1970) พบว่่าแบบสอบถาม
ทั้้�งฉบัับมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.98 และปรัับปรุุงแก้้ไขตาม 
ข้้อเสนอแนะ นำเครื่่�องมืือที่่�แก้้ไขปรัับปรุุงใช้้ในการวิิจััยต่่อไป
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นลัักษณะการวิิจััยและพััฒนา ผู้้� วิิจััยได้้
ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดัังนี้้�
	 1.	ศึึกษาแนวคิิด ท ฤษฎีี  การเปิิดรัับส่ื่�อ และพฤติิกรรม
เจเนอเรชัันแซดมาวิิเคราะห์์สรุุปเป็็นรูปแบบการสร้้างสรรค์์
ภาพยนตร์์โฆษณาการตลาดดิิจิทิัลั สำหรับักลุ่่�มเจเนอเรชันัแซด
	 2.	ชี้้�แจงรายละเอีียดวััตถุุประสงค์์การวิิจััย และขอความ
ร่่วมมืือจากกลุ่่�มตััวอย่่างในการเก็็บข้้อมููล

	 3.	ให้้กลุ่่�มตัวอย่่างรัับชมโฆษณา 5 เรื่่�องที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้าง 
จากนั้้�นทำแบบสอบถามทััศนคติิและความคิิดเห็็น
	 4.	เมื่่�อเก็็บรวบรวมข้อ้มููลและสัังเคราะห์์เรีียบร้้อย นำผล
ที่่�ได้้ตรวจสอบความสมบูรณ์์ถููกต้้องของข้้อมููล หากพบกรณีีที่่� 
ไม่่ครบถ้ว้นสมบูรูณ์ ์ผู้้�วิิจัยัจะดำเนินิการเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูด้ว้ย
ตนเองใหม่่อีีกครั้้�ง
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์ข้้อมููลการศึึกษารููปแบบส่ื่�อการตลาด
ดิิจิิทััลในงานภาพยนตร์์โฆษณา และผลประเมิินประสิิทธิิภาพ
สื่่�อภาพยนตร์โ์ฆษณา เป็น็การรวบรวมข้อ้มูลูจากแบบสอบถาม 
สถิิติิวิิเคราะห์์ข้้อมููลประกอบด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน เบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน โดยนำเสนอในรูปูตารางประกอบการแปลความหมาย 
เชิิงบรรยายเพื่่�ออธิิบายข้้อมููล

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 จากการศึึกษารููปแบบส่ื่�อการตลาดดิิจิิทััลและพฤติิกรรม
กลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด มีีลักษณะการเปิดิรับัข้อ้มูลู 1) เปิดิรับัข้อ้มูลู 
สิินค้้าและบริิการ จััดการข้้อมููลสิินค้้าและบริิการผ่่านช่่องทาง 
สื่่�อที่่�เหมาะสม 2) มีเีนื้้�อหาชวนติดตาม หรืือน่่าสนใจ โดยสามารถ 
สร้้างประสบการณ์์ร่่วมเพื่่�อให้้รู้้�สึกเหมืือนเป็็นส่่วนหนึ่่�งในชีีวิิต
ประจำวััน  โดยทำให้้โฆษณาไม่่รู้้�สึึกถููกยััดเยีียดจนเกิินไปหรืือ
วิิธีีการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) การเล่่าเรื่่�องสามารถดึึงดููดผู้้�ชม 
สร้้างความเข้้าใจสร้้างการจดจำ เมื่่�อกลุ่่�มเป้้าหมายมีีความ 
ชื่่�นชอบจากเนื้้�อหาแล้้วนั้้�นจะเกิิดกระแส และมีีการส่่งต่่อเป็็น
วงกว้้าง 3) ระยะเวลาการนำเสนอ เนื่่�องจากพฤติิกรรมของ 
เจเนอเรชัันแซดมีีความชอบอะไรที่่�รวดเร็็ว สั้้ �น  และกระชัับ 
แต่่ต้้องชััดเจนไม่่ซัับซ้้อนและเข้้าใจได้้ง่่าย
	 1.	ผลการพัฒันารูปูแบบการสร้า้งสรรค์ภ์าพยนตร์โ์ฆษณา
การตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด จ ากการศึึกษา 
รูปูแบบส่ื่�อการตลาดดิิจิทิัลั และพฤติิกรรมกลุ่่�มเจเนอเรชันัแซด 
ผู้้�วิิจััยได้้จัดัทำกระบวนการสร้้างสรรค์ภ์าพยนตร์์โฆษณา เรีียกว่่า 
DDT model ซึ่่�งสามารถอธิิบายได้้ดัังนี้้�
	 	 Data คืือ ข้้อมููลพื้้�นฐาน ของสิินค้้าและบริิการ จััดการ
ข้้อมููลสิินค้้าและบริิการ ข้้อมููลคู่่�แข่่ง พ ฤติิกรรมผู้้�บริิโภค หรืือ
ปััญหาการสื่่�อสารที่่�ผ่่านมา รวมไปถึึงวััตถุุประสงค์์การสื่่�อสาร 
สรุุปข้้อความที่่�ต้้องการสื่่�อสารให้้สั้้�นกระชัับ มีีความครอบคลุุม
ชััดเจนง่่ายต่่อการรัับรู้้�
	 	 Design คืื อ แนวคิิดการออกแบบ ที่่ �ต้้องการสื่่�อสาร
ไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมายผ่่านเนื้้�อหาข้้อมููล ข่่าวสารที่่�มีีประโยชน์์ต่่อ
ผู้้�บริิโภค และออกแบบวิิธีีการสื่่�อสารสร้้างแรงจููงใจ ดึึงดููดกลุ่่�ม
เป้า้หมาย โดยเนื้้�อหาที่่�ทำการส่ื่�อสารออกไปเกิิดความรู้้�สึกอยาก
จะแชร์์หรืือส่่งต่่อเนื้้�อหา
	 	 Techniques คืื อ เทคนิิควิิธีีการนำเสนอ รู ูปแบบวิิธีี
การนำเสนอโดยสร้้างความเข้า้ใจการรัับรู้้� ในการนำเสนอเนื้้�อหา
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โดยใช้้เรื่่�องราวที่่�ทัันกระแสและตรงกัับพฤติิกรรมของฐานผู้้�ชม
	 	 จำลองการใช้้รููปแบบ DDT model กระบวนการ
สร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณาการตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�ม 
เจเนอเรชัันแซด โดยออกแบบภาพยนตร์์โฆษณาแบ่่งเป็็น 
2 ลัักษณะ คืือ 1) โฆษณาสั้้�นแบบชุุด คืือ โฆษณาที่่�มีีความยาว 
15-30 วิินาทีี โดยแบ่่งเป็็นตอน ๆ ที่่�คงประเด็็นเนื้้�อหา หรืือมีี
การนำเสนอข้้อมูลูที่่�เกี่่�ยวข้้องต่่อเนื่่�องกันั ได้แ้ก่่ โฆษณา BUBU 

โฆษณา Dino delivery และลัักษณะที่่� 2 โฆษณาสั้้�น คืื อ 
โฆษณาที่่�มีีความยาว  15-60 วิินาทีี จ บในคลิปเดีียว  ได้้แก่่ 
โฆษณา McDonalds โฆษณา The Sound AirPods โฆษณา 
Faber Castell ซึ่่ �งผลงานภาพยนตร์์โฆษณาทั้้�ง 2 ลั ักษณะผู้้� 
วิิจััยได้้ใช้้รููปแบบ DDT model ในการสร้้างสรรค์์เพื่่�อประเมิิน
ประสิิทธิิภาพสื่่�อภาพยนตร์์โฆษณา

Table 1
Design Advertising Films Using DDT Model
ตารางแสดงการออกแบบภาพยนตร์์โฆษณาโดยใช้้รููปแบบ DDT Model

ลัักษณะ สิินค้้าบริิการ
ข้้อมููลสิินค้้า 

(Data)
แนวคิิดในการออกแบบ 

(Design)
เทคนิิควิิธีีการนำเสนอ 

(Techniques)

แบบชุุด BUBU เป็็นสิินค้้าที่่�ผู้้�ผลิิตอาสาสมััครเข้้าร่่วม
โครงการวิิจััย ซึ่่�งเป็็นผลิิตภััณฑ์์นม 
สตรอว์์เบอร์์รีี เป็็นสิินค้้า made to 
order ไม่่มีีหน้้าร้้าน สั่่�งสิินค้้าผ่่านช่่อง
ทางออนไลน์์เท่่านั้้�น สิินค้้ามีีความสด
ใหม่่ ไม่่เก็็บข้้ามคืืน รสชาติิเปรี้้�ยวหวาน
กำลัังดีี ลัักษณะการใช้้งานเขย่่าขวด 
ก่่อนดื่่�มจะกลมกล่่อมขึ้้�น บริิการเสริิม 
ส่่งฟรีีเขตพื้้�นที่่�มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น 
ช่่องทางการซื้้�อสิินค้้า: Instagram

BuBu เป็็นแบรนด์์ใหม่่ ที่่�มีีความ
ต้้องการนำเสนอผลิิตภััณฑ์์ให้้เป็็นที่่�รู้้�จััก 
โดยออกแบบเป็็น 3 ตอน คืือ
	 - รสชาติิเปรี้้�ยวหวาน เป็็นการ
ออกแบบ สร้้างตัวัละครสัตัว์์ประหลาด 
สตรอว์์เบอร์์รี่่�และสััตว์์ประหลาดนม
สู้้�กัันอยู่่�กลางเมืือง โดยการเล่่าเรื่่�อง
ออกแบบ (Key visual) จากการ์์ตููน
เรื่่�องยอดมนุุษย์์
	 - ความสดใหม่่ เป็็นการตีีความจาก
ความสดใหม่่ผ่่านภาพผู้้�สื่่�อข่่าวที่่�กำลััง
รายงานข่่าวสดถึึงเหตุุการณ์์สััตว์์ 
ประหลาดสตรอว์์เบอร์์รีีและสััตว์์
ประหลาดนมที่่�กำลัังต่่อสู้้�กัันอยู่่�ใจกลาง
เมืือง เสมืือนความสดของผลิิตภััณฑ์์
	 - การเขย่่าเพื่่�อให้้นมและสตรอว์์
เบอร์์รีีผสมรวมกััน ออกแบบเนื้้�อเรื่่�อง
เป็็นบทสรุุปของเหตุุการณ์์ทั้้�งหมด
อธิิบายทั้้�งสองตอนก่่อนหน้้านี้้�ว่่าจริิง ๆ 
แล้้วสััตว์์ประหลาดที่่�ได้้เห็็นนั้้�นเป็็น 
ความสดและรสชาติิของผลิิตภััณฑ์์

การนำเสนอในลัักษณะแบบชุุด 
จำนวน 3 ตอน โดยเล่่าเรื่่�องราวจาก
ภาพจำของประสบการณ์์ร่่วมของผู้้�ชม
โดยผ่่าน รููปแบบมุุมมองในวััยเด็็ก 
ผ่่านลัักษณะการตีีความของข้้อความ
หลัักของสิินค้้าผ่่านตััวละคร 
สััตว์์ประหลาดสตรอว์์เบอร์์รีี 
และสััตว์์ประหลาดนม ด้้วยเทคนิิค 
การซ้้อนภาพเพื่่�อสร้้างแบบบรรยากาศ
ตามภาพของภาพยนตร์์การ์์ตููน 
เพื่่�อให้้ผู้้�ชมอยากติิดตามตอนต่่อไป

Dino 
delivery

Dino delivery เป็็นบริิการรัับ-ส่่ง 
อาหาร เครื่่�องดื่่�ม สิินค้้า เอกสาร และ
ชำระบิิล สามารถเก็็บเงิินปลายทาง/
โอนเงิิน มีีให้้เลืือกซื้้�อแล้้วบน Web 
App บน Line OA

แนวคิิดในการออกแบบ “จะกิินอะไร 
ซื้้�อจ่่ายอะไร Dino delivery ที่่�เดีียวจบ” 
และโปรโมชั่่�น discount 10% สำหรัับ
ลููกค้้าที่่�สั่่�งผ่่าน Dino delivery ในส่่วน
ของ Dino fresh market โดยเป็็น 
การสั่่�งซื้้�อผัักสดจากฟาร์์มหรืือตลาด 
เพื่่�อส่่งเสริิมการขาย โดยมีีหััวข้้อหลััก
คืือ การสั่่�งผัักจากฟาร์์มส่่งตรงถึึงมืือ
ลููกค้้า ไม่่ว่่าจะเป็็นการสั่่�งผัักจากตลาด 
ซููเปอร์์มาร์์เก็็ต หรืือจากฟาร์์มก็็สามารถ
ได้้โปรโมชั่่�นส่่วนลด 10% เพื่่�อส่่งเสริิม
ยอดบริิการ

ลัักษณะของผลงานเป็็นภาพยนตร์์สั้้�น
แบบชุุด จำนวน 3 ตอน ด้้วยเทคนิิค
ในการนำเสนอด้้วยการสร้้างอััตลัักษณ์์
จากสีีหลัักขององค์์กรหน่่วยงานให้้
เกิิดภาพจำ เสริิมแรงด้้วยลัักษณะของ
มาสคอต หรืือตััวไดโนไขลาน ในส่่วน
ของบรรยากาศแสดงถึึงความสะดวก 
สะอาด ปลอดภััย และเป็็นมิิตรสำหรัับ
ผู้้�ใช้้บริิการ
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ลัักษณะ สิินค้้าบริิการ
ข้้อมููลสิินค้้า 

(Data)
แนวคิิดในการออกแบบ 

(Design)
เทคนิิควิิธีีการนำเสนอ 

(Techniques)

แบบสั้้�น McDonalds เป็็นบริิษััทที่่�ทำธุุรกิิจร้้านอาหารจาน
ด่่วนที่่�ใหญ่่และมีีการปรัับเมนููใหม่่ ๆ 
แต่่เมนููที่่�ได้้รัับความนิิยม 
ได้้แก่่ แฮมเบอร์์เกอร์์ ชีีสเบอร์์เกอร์์ 
มัันฝรั่่�งทอด กาแฟ น้้ำอััดลม และ
พายแอปเปิิล จนเป็็นที่่�รู้้�จััก

ในการออกแบบใช้้แนวคิดิ “i’m lovin’ it” 
ในการสื่่�อสาร สร้้างความน่่าสนใจและ
ความไว้้วางใจของแบรนด์์ นำเสนอใน
การเล่่าเรื่่�องผ่่านชีีวิิตกิิจวััตรประจำใน
การใช้้ชีีวิิต ซึ่่�งเป็็นการเปรีียบเทีียบให้้
เห็็นว่่า ไม่่ว่่าจะทำอะไรก็็นึึกถึึงสิินค้้า
ของ McDonald’s ตลอดเวลา และใช้้
เทคนิิคพิิเศษด้้านภาพเพิ่่�ม effect ของ
ภาพในการสร้้างความน่่าสนใจ ให้้เกิิด
ภาพจำต่่อสิินค้้า

ในการนำเสนอโดยแสดงถึึงภาพกิิจวััตร
ของกลุ่่�มเป้้าหมายการใช้้ชีีวิิตอยู่่�หอพััก 
หรืือภายในห้้องเพื่่�อสร้้างให้้ผู้้�ชมเกิิด
ความคุ้้�นชิินและสามารถเข้้าใจในสิ่่�งที่่�
ต้้องการสื่่�อสารได้้ ซึ่่�งประเด็็นใน 
การนำเสนอ คืือ รููปร่่างรููปทรงจาก 
สิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นรอบตััวที่่�มีีความคล้้ายกัับตััว
ผลิิตภััณฑ์์ที่่�เป็็นสิินค้้าหลัักและ 
สร้้างบรรยากาศของแสงและสีีที่่�เป็็น 
อััตลัักษณ์์ของแบรนด์์เพื่่�อย้้ำ 
ความชััดเจนและสร้้างความจดจำ

The Sound 
AirPods

AirPods ไม่่มีีสาย ไม่่มีีความยุ่่�งยาก 
มีีแต่่ความมหััศจรรย์์ สามารถพููดคุุย 
และฟัังได้้นานขึ้้�น มีีเคสชาร์์จแบบไร้้สาย 
AirPods จึึงมอบประสบการณ์์อัันน่่าทึ่่�ง
ในการใช้้หููฟัังไร้้สาย เพีียงหยิิบออกมา
ก็็พร้้อมใช้้งานกัับอุุปกรณ์์ทุุกเครื่่�องของ
คุุณ และแค่่ใส่่เข้้าไปในหููก็็จะเชื่่�อมต่่อ 
ในทัันทีี ให้้คุุณได้้เต็็มอิ่่�มกัับเสีียง
คุุณภาพสููงสมจริิง

แนวคิิดจากแรงบัันดาลใจในยุุค
ภาพยนตร์์เงีียบที่่�แสดงผ่่านท่่าทางใน
การสื่่�อสารจึึงเป็็นที่่�มาในการออกแบบ
ของแนวคิิด “จะเกิิดอะไรขึ้้�นถ้้าสิ่่�งที่่�เห็็น
เป็็นได้้มากกว่่า เมื่่�อได้้ฟััง” โดยภาพรวม
ของผลงานจะมุ่่�งสื่่�อสารถึึงการรัับฟััง
เสีียงที่่�มีีคุุณภาพสููงสมจริิง ที่่�ทำให้้หลง
เสน่่ห์์เสีียงดนตรีีที่่�ลุ่่�มลึึก "The Sound 
AirPods" นี่่�ล่่ะคืือสิ่่�งที่่�มหััศจรรย์์

ในการนำเสนอผ่่านการเล่่าเรื่่�อง 
โดยสร้้างบรรยากาศของฉาก และ 
ภาพจากภาพยนตร์์เงีียบในลัักษณะของ
ภาพขาวดำ และเสริิมความชััดเจน 
ในการสื่่�อสารซึ่่�งมีีการเพิ่่�มตััวอัักษร 
ในบางช่่วงเพื่่�อควาบคุุมไม่่ให้้ข้้อความ
ของการสื่่�อสารเปลี่่�ยนประเด็็น

Faber 
Castell

เป็็นธุุรกิิจเครื่่�องเขีียน บริิษััทเดิิมชื่่�อ 
เฟเบอร์์ ต่่อมาลูกูหลานแต่่งงานกับัตระกูลู
คาสเทลล์์ จึึงเปลี่่�ยนชื่่�อบริิษััทเป็็น 
เฟเบอร์์-คาสเทลล์์ เฟเบอร์์-คาสเทลล์์ 
ก่่อตั้้�งขึ้้�นโดยช่่างไม้้ชาวเยอรมัันชื่่�อ 
คััสพาร์์ เฟเบอร์์ ในปีี ค.ศ.1761 ซึ่่�งจุุด
เด่่นของสิินค้้า คืือ คุุณภาพที่่�ดีี ระยะ
เวลาการใช้้ที่่�นานกว่่า ไม่่ต้องเปลี่่�ยนบ่่อย

นอกจากตััวสิินค้้าที่่�มีีชื่่�อเสีียงและ 
จุุดเด่่นในด้้านคุุณภาพของตััวสิินค้้า 
แล้้วนั้้�น เพื่่�อสร้้างสิ่่�งกระตุ้้�นใน 
การสื่่�อสารต่่อกลุ่่�มเป้้าหมายโดยการ 
เปรีียบเทีียบในด้้านอารมณ์์ที่่�เชิิญชวน
ให้้หลงใหลในความรู้้�สึึกที่่�มีีเสน่่ห์์ในช่่วง
เวลาขณะใช้้สิินค้้า ซึ่่�งสร้้างตััวแทนของ
สิินค้้าผ่่านความมีีเสน่่ห์์ที่่�เซ็็กซี่่�ของผู้้�
หญิิงในการสร้้างความลื่่�นไหลลุ่่�มหลง
อย่่างมีีเสน่่ห์์ “Faber Castell ปากกาที่่�
เซ็็กซี่่�ที่่�สุุดในโลก”

นำเสนอโดยเน้้นบรรยากาศของภาพ 
ที่่�โรแมนติิก มีีความเซ็็กซี่่�มีีเสน่่ห์์ 
น่่าหลงใหลด้้วยแสงที่่�ดููเร้้าร้้อน 
ตามแนวคิิดข้้อความที่่�ต้้องการสื่่�อสาร 
คืือ ความลื่่�นไหลลุ่่�มหลงอย่่างมีีเสน่่ห์์

Table 1
(continued)

	 2.	ผลประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อโฆษณาจากการประเมิิน
ทััศนคติิและความคิิดเห็็นต่่อภาพยนตร์์โฆษณา เผยแพร่่ทาง 
แอปพลิิเคชััน  TikTok โดยวิิธีีการทดสอบความคิิดเห็็นของ
กลุ่่�มเป้้าหมาย (Consumer jury test) แบ่่งการประเมิิน
ประสิิทธิิภาพผลงานภาพยนตร์์โฆษณาเป็็น 2 ส่่วน ดัังนี้้�
	 	 ส่่วนที่่� 1 ประเมินิทัศันคติติ่่อภาพยนตร์โ์ฆษณา โดยรวม
มีีความชอบระดับัมากที่่�สุดุ คืือ โฆษณา BuBu มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 
4.54 ส่่วน เบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.54 และ และโฆษณา 

McDonalds มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.52 ส่่วน เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
เท่่ากัับ 0.59 เมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า การรัับรู้้�จดจำข้้อมููล 
โฆษณา Dino delivery มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดเท่่ากัับ 4.59 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 0.67 ด้านการออกแบบ โฆษณา 
BuBu มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดเท่่ากัับ 4.79 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
เท่่ากัับ 0.41 ด้้านเทคนิิควิิธีีการนำเสนอ โฆษณา McDonalds 
มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดเท่่ากัับ 4.66 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 
0.51
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Table 2
Show Mean, Standard Deviation Attitude Towards Advertising Films
ตารางแสดงค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ทััศนคติิต่่อภาพยนตร์์โฆษณา

ภาพยนตร์์โฆษณา
การรัับรู้้�จดจำข้้อมููล การออกแบบ เทคนิิควิิธีีการนำเสนอ รวม

แปลผล
M SD M SD M SD M SD

BUBU 4.43 0.67 4.79 0.41 4.40 0.52 4.54 0.54 มากที่่�สุุด

Dino delivery 4.59 0.55 3.28 0.83 4.32 0.54 4.06 0.64 มาก

McDonalds 4.19 0.79 4.71 0.45 4.66 0.51 4.52 0.59 มากที่่�สุุด

The Sound AirPods 4.07 0.69 4.11 0.97 4.52 0.51 4.23 0.72 มาก

Faber Castell 4.03 0.74 3.01 0.96 2.92 0.70 3.32 0.80 ปานกลาง

	 	 ส่วนที่  2 ประเมินความคิดเห็นต่อภาพยนตร์โฆษณา 
โดยสรุปความคิดเห็นแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ ด้าน 1) เนื้อหา 

2) ภาพ 3) เสียง และ 4) เวลา

ภาพยนตร์์โฆษณา สรุุปความคิิดเห็็น

BUBU 	 เนื้้�อหา เรื่่�องสนุุกน่่าสนใจ ตลกไม่่เครีียด สื่่�อสารเข้้าใจได้้ง่่าย มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ เข้้าถึึงง่่าย ชมเนื้้�อหา 
	 โฆษณาได้้อย่่างเพลิิดเพลิินไปจนจบ สื่่�อสารถึึงตััวสิินค้้ากัับแบรนด์์ได้้อย่่างลงตััว
	 ภาพ ภาพสวยงาม มีีการเปิิดตััวน่่าสนใจ เปิิดด้้วยคำถามทำให้้ผู้้�ชมเกิิดความสงสััยชวนติิดตาม ทำให้้นึึกถึึง 
	 ประสบการณ์์ในตอนเด็็ก ให้้ความรู้้�สึึกเหมืือนดููโฆษณาสมััยก่่อนที่่�ทีีวีียัังได้้รัับความนิิยม ดูู ๆ จนจบแล้้ว 
	 อยากจะดููต่่อหรืือแชร์์ผ่่านสื่่�อ
	 เสีียง มีีประโยคขาย “มัันเป็็นปรากฏการณ์์ของสตรอว์์เบอร์์รีีและนมสด”
	 เวลา 50 วิินาทีี สั้้�นกระชัับ

Dino delivery 	 เนื้้�อหา เข้้าใจง่่าย ดููแล้้วรู้้�ว่่าทำอะไร ขายอะไร ใช้้งานอย่่างไร มีีเอกลัักษณ์์ Theme ของแบรนด์์ชััดเจน 
	 รู้้�สึึกว่่าดููง่่าย เข้้าถึึงได้้ง่่ายและช่่วยแก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวััน สะท้้อนให้้เห็็นมุุมมองของการทำงานและ 
	 การใช้้งานแบรนด์์ให้้เข้้าใจได้้ง่่าย
	 ภาพ ภาพสวย องค์์ประกอบต่่าง ๆ เป็็นสีีส้้มไม่่ว่่าจะยููนิิฟอร์์ม โพสต์์อิิท โลโก้้ กล่่อง ฯลฯ ไดโนเสาร์์ไขลาน 
	 ที่่�นำมาประกอบมีีความเข้้ากัันกัับตััวแบรนด์์ เรีียบเรีียงการนำเสนอได้้น่่าสนใจ การนำเสนอที่่�เห็็นภาพ 
	 การบริิการชััดเจน มุุมกล้้องต่่าง ๆ ที่่�ดีี
	 เสีียง ดนตรีี เสีียงบรรยายดีี ข้้อมููลการติิดต่่อครบถ้้วน
	 เวลา 30 วิินาทีี เหมาะสมดีี

McDonalds 	 เนื้้�อหา ทำให้้คิิดตามและมีีความรู้้�สึึกร่่วมกัับสิ่่�งที่่�โฆษณาได้้สื่่�อออกมา เนื้้�อเรื่่�องน่่าสนใจ มีีความคิิดสร้้างสรรค์์  
	 ตลก ดููแล้้วอยากแชร์์ต่่อ ชอบการนำพฤติิกรรมการหิิวของมนุุษย์์ที่่�เกิิดขึ้้�นในชีีวิิตประจำวัันมาใช้้เป็็นประโยชน์์  
	 สื่่�อสารเข้้าใจได้้ง่่าย 
	 ภาพ ใช้้สีีและแสงสร้้างบรรยากาศได้้ดีี เทคนิิคน่่าสนใจในการสื่่�อถึึงสิินค้้า ในฉากสุุดท้้ายตอนกิินดิินสอ 
	 ช่่วยตอกย้้ำในเรื่่�องของประโยค "อย่่าให้้ความหิิวทำให้้คุุณลายตา" ได้้ดีี เป็็นไอเดีียที่่�ดีีมาก การสมมติ ิ
	 สิ่่�งของต่่าง ๆ ให้้เป็็นตััวสิินค้้าได้้ และทำให้้มีีการจิินตนาการถึึงสิินค้้าได้้อย่่างง่่ายและทำให้้ผู้้�ชมอยากแชร์์ต่่อ 
	 โฆษณาเพราะมีีความน่่าสนใจและดึึงดููด

Table 3
Commented on the Advertising Films
ตารางแสดงความคิดเห็นต่อภาพยนตร์โฆษณา

Development of a Digital Marketing Advertising Film Creation Model for Generation Z
Sutee Julakarn  
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ภาพยนตร์์โฆษณา สรุุปความคิิดเห็็น

	 เสีียง ใช้้ Sound effect ทำให้้โฆษณาไม่่น่่าเบื่่�อ และมีีความน่่าสนใจมากขึ้้�น
	 เวลา 45 วิินาทีี วิิดีีโอมีีความสั้้�นกระชัับ เป็็นโฆษณาสั้้�น ๆ ที่่�สื่่�อความหมายถึึงสิินค้้าได้้ครบในเวลาที่่�พอเหมาะ  
	 ความเรีียบง่่ายสั้้�นแต่่มีีความสนุุกทำให้้น่่าสนใจ

The Sound 
AirPods

	 เนื้้�อหา เนื้้�อหาสื่่�อสารมีีความชััดเจนสื่่�อถึึงประสิิทธิิภาพของเสีียงที่่�ได้้จากการใช้้สิินค้้า สื่่�อสารเรีียบง่่ายเข้้าใจ 
	 โดยที่่�ไม่่ต้้องใช้้การพููด เข้้าใจเลยว่่าพอได้้ใส่่แล้้วทุุกอย่่างก็็จะเปลี่่�ยนไปหลัังได้้รัับเสีียงที่่�มีีคุุณภาพ เห็็นแล้้ว 
	 ต้้องแชร์์ ดึึงดููดคนให้้ดููต่่อโดยที่่�ไม่่กดปิิดโฆษณาก่่อน กระชัับ ทัันสมััย ง่่ายต่่อการเข้้าใจในสิินค้้า 
	 ภาพ ดููแล้้วน่่าเชื่่�อถืือ สื่่�อด้้วยภาพ แสดงถึึงยุุคสมััยนำเสนอดููแปลกน่่าสนใจ มีีการสื่่�อสารที่่�แปลกใหม่่ ทำให้้ 
	 น่่าสนใจ น่่าค้้นหา ภาพดึึงดููดผู้้�ชมได้้ดีีสื่่�อสารออกมาได้้ตรงเอกลัักษณ์์ของผลิิตภััณฑ์์ได้้อย่่างมาก
	 เสีียง ใช้้เพลงที่่�เข้้ากัับสิินค้้าได้้น่่าสนใจมาก โฆษณาที่่�ไม่่มีีบทพููดหรืือสีีสัันอะไรมากมาย แต่่ก็็สามารถสื่่�อสาร 
	 ให้้เข้้าใจได้้ สามารถสื่่�อสารให้้เข้้าใจได้้ว่่าสินิค้าชิ้้�นนี้้�คืืออะไร รู้้�สึกมีอีารมณ์ร่่วมจากเสีียงที่่�นำเสนอ และยัังทิ้้�งท้้าย 
	 ประโยคที่่�น่่าสนใจที่่�ว่่า “Give a new Experience” ซึ่่�งประโยคให้้ความรู้้�สึึกชวนลองให้้อยากซื้้�อมาใช้้งาน
	 เวลา 50 วิินาทีี สั้้�นแต่่เข้้าถึึงสำหรัับสาวกเจ้้าหููฟัังตััวนี้้�

Faber Castell 	 เนื้้�อหา ชอบเพราะการตั้้�งชื่่�อโฆษณามีีความดึึงดููด มีีความน่่าสนใจและมีีความตลก เนื้้�อเรื่่�องสื่่�อความหมาย 
	 เข้้าใจและชััดเจน สื่่�อออกมาทำให้้ผู้้�ชมเข้้าใจง่่าย ไม่่ซัับซ้้อน มีีการเปรีียบเทีียบในด้้านเสน่่ห์์หาโดยนํําตััวละคร 
	 ผู้้�หญิิงที่่�แสดงความเซ็็กซี่่�จนสะกดผู้้�ชายทำให้้มองไม่่ละสายตาจากปากกาที่่�นำออกมาเขีียน
	 ภาพ แสงและฉากก็็เข้้ากัับบริิบท วิิดีีโอและน้้ำเสีียงที่่�ใช้้โฆษณารวมไปถึึงคุุณภาพของคลิิปและการแสดง 
	 ของผู้้�แสดงได้้ดีีถึึงอารมณ์์สื่่�อสารได้้เป็็นอย่่างดีี บรรยากาศ โทนภาพน่่าสนใจ ตััวปากกามีีความสวยงาม  
	 ปราดเปรีียว เนื้้�อปากกาลื่่�นเสริิมความเป็็นมืืออาชีีพให้้กัับผู้้�ใช้้เปรีียบเสมืือนเสน่่ห์์ของมนุุษย์์ซึ่่�งเสนอขายได้ ้
	 รวดเร็็ว กระชัับ เข้้าใจง่่าย
	 เสีียง เสีียงบรรยากาศเข้้ากัันและน่่าสนใจ
	 เวลา 30 วิินาทีี มีีความกระชัับและเข้้าใจง่่าย โฆษณาสั้้�น ๆ ดููง่่าย และดููดีี ไม่่สั้้�นและยาวมากเกิินไปทำให้้ 
	 ไม่่น่่าเบื่่�อ เป็็นคลิิปสั้้�น ๆ แต่่มีีครบทุุกรสชาติิ

Table 3
(continued)

	 อภิิปรายผล (Discussions)
	 1.	การพััฒนารููปแบบการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณา
การตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซดรููปแบบ DDT 
model ได้้แก่่ Data คืือ ส่่วนของข้้อมููลพื้้�นฐานของสิินค้้าหรืือ
บริกิาร Design คืือ แนวคิดการออกแบบ และ Techniques คืือ 
เทคนิิควิิธีีการนำเสนอ ซึ่่�งเป็็นแนวคิิดหลััก (Big idea) ในการ
โฆษณาและศึกึษาพฤติิกรรม กลุ่่�มเจเนอเรชันัแซดมีีลักษณะการ
เลืือกเปิิดรัับรู้้�ข้้อมููลสิินค้าและบริิการ ผ่่านช่่องทางส่ื่�อที่่�เหมาะสม 
ตามพฤติิกรรมการใช้้แอปพลิเคชััน  และมีีเนื้้�อหาชวนติดตาม 
น่่าสนใจ โดยสามารถสร้า้งประสบการณ์์ร่่วมเพ่ื่�อให้รู้้้�สึกึเหมืือน
เป็น็ส่่วนหนึ่่�งในชีีวิติประจำวััน หรืือวิธิีีการเล่่าเรื่่�องสามารถสร้้าง
ให้้เกิิดการติิดตาม สร้้างความเข้้าใจ และการจดจำ
	 เมื่่�อมีีความชื่�นชอบจากเนื้้�อหาแล้้วนั้้�นจะเกิิดกระแสการ
ส่่งต่่อ ด้ านระยะเวลาการนำเสนอควรสั้้�นและกระชัับเข้้าใจได้้
ง่่าย ซึ่่ �งมีีความสอดคล้้องกัับ Wannasorn (2019) ได้้ศึึกษา
รููปแบบการตลาดแบบเนื้้�อหาบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์เพื่่�อกลุ่่�ม

เจเนอเรชัันแซด พ บว่่ากลุ่่�มเจเนอเรชัันแซดชื่่�นชอบเนื้้�อหาที่่�
กระชัับ เข้้าใจง่่าย ทัันกระแส เนื้้�อหาที่่�เปิิดพื้้�นที่่�ให้้มีีส่่วนร่่วม
และมีีพื้้�นที่่�ในการปล่่อยความคิดสร้้างสรรค์์และแสดงตััวตน
ด้ว้ยการร่่วมสร้้างเนื้้�อหา การแสดงความชื่�นชอบ การร่่วมแสดง
ความคิิดเห็็น การส่่งต่่อ มีีการนำเสนอที่่�สนุุก มีีอารมณ์์ขััน และ 
สร้้างความบันัเทิงิได้ ้เช่่นเดีียวกับั Rojanaphanth (2018) ที่่�ได้ ้
ศึึกษากระบวนการคิิดงานสร้้างสรรค์์ในการสื่่�อสารโฆษณาบน 
สื่่�อดิิจิิทััลมีีด้้วยกััน  4 ขั้้ �น คืื อ ขั้้ �นระบุุปััญหา ขั้้ �นคิิดหาวิิธีี 
ขั้้�นพิิจารณาความคิิดสร้้างสรรค์์ และขั้้�นนำเสนอความคิิด
สร้้างสรรค์์ ซึ่่�งการค้้นหาข้้อมููลที่่�อยู่่�ในขั้้�นระบุุปััญหานั้้�นมีีความ
สำคััญมากเพราะการมีีข้้อมููลมากจะสามารถทำให้้คิิดต่่อยอด 
แตกความคิดออกไปได้ห้ลากหลายขึ้้�น และยังัสามารถนำข้อ้มูลู
ต่่าง ๆ  ที่่�ค้น้หามาใช้เ้ป็น็เหตุุสนับัสนุุนความคิดได้้ด้ว้ย ซึ่่�งรูปูแบบ 
DDT มีีความสอดคล้องในขั้้�นคิดหาวิธิีี ขั้้�นการพิิจารณาความคิด
สร้้างสรรค์์ ขั้้�นนำเสนอความคิิดสร้้างสรรค์์
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	 2.	ประเมิินประสิิทธิิภาพสื่่�อภาพยนตร์์โฆษณารููปแบบ
การตลาดดิิจิิทััลสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด พ บว่่า ลั ักษณะ
โฆษณาสั้้�นแบบชุุด BUBU มีีทััศนคติิต่่อภาพยนตร์์โฆษณา 
โดยรวมมีีความชอบระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจากผลประเมิินความ
เห็็นต่่อภาพยนตร์์โฆษณา BUBU มีีการเล่่าเรื่่�อง สร้้างเนื้้�อหา
จากประสบการณ์์ร่่วมในวััยเด็็กเกี่่�ยวกัับซููเปอร์์ฮีีโรและสััตว์์
ประหลาด รวมถึงึภาพ และเทคนิคิการนำเสนอมีีความน่่าสนใจ 
	 	 ซึ่่�งมีีความสอดคล้องกัับ Drewniany and Jewler (2014) 
กล่่าวว่่า คว ามคิดสร้้างสรรค์์ในงานโฆษณาต้้องมีีความบันเทิิง 
(Entertainment) ความจููงใจ (Motivate) และวิิธีีการที่่�ดีีที่่�สุุด 
คืือ การเชื่่�อมโยงสิ่่�งที่่�คาดไม่่ถึึง (Matching unexpected) 
ซึ่่�งสามารถทำได้้โดยการเชื่่�อมโยงระหว่่างจุุดขายกัับบางสิ่่�งที่่�
กลุ่่�มเป้้าหมายไม่่คาดคิิด ทำให้้งานโฆษณาชิ้้�นนั้้�นสามารถครอง
เนื้้�อที่่�ในใจของผู้้�บริิโภคได้้ในที่่�สุุด
	 	 ส่่วนลักัษณะโฆษณาสั้้�น ทัศันคติติ่่อภาพยนตร์โ์ฆษณา 
McDonalds โดยรวมมีีความชอบระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจาก
ผลประเมิินความเห็็นต่่อภาพยนตร์์โฆษณา McDonalds เป็็น
โฆษณาที่่�มุ่่�งเน้้นเทคนิิคในการนำเสนอผ่่านแนวคิิดที่่�มีีความ
ชััดเจนในการสื่่�อสารประเด็็นหลัักของภาพยนตร์์โฆษณา สร้้าง
ภาพมุมมองที่่�คุ้้�นชิิน  สร้้างบรรยากาศสีีโดยรวมสะท้้อนความ
เป็น็เอกลักัษณ์ข์องสินิค้า้ และสอดแทรกอารมณ์ตลกขบขันัผ่่าน
การเล่่าเรื่่�อง ประกอบกับัการสร้้างเทคนิคิพิเศษด้้านภาพเพื่่�อให้้
ลัักษณะของผลงานมีีความน่่าสนใจ และสร้้างการจดจำ 
	 	 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Kiatmetha and Karuchit (2021) 
พบว่่า รู ปแบบของการที่่�เทคโนโลยีีเข้้ามาเปลี่่�ยนพฤติิกรรม
การใช้้สื่่�อของผู้้�บริิโภคก่่อนแล้้วจึึงส่่งผลกระทบต่่อมายัังการ
ทำงานของกระบวนการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณา ไม่่ได้้
เป็น็ลักัษณะที่่�เทคโนโลยีีเข้า้มาแทนที่่�หรืือพลิกผันักระบวนการ
ทำงานโดยตรง ซึ่่�งอาจเป็็นเพราะว่่าการทำงานในกระบวนการ
สร้า้งสรรค์ภ์าพยนตร์โ์ฆษณานั้้�นเป็น็งานที่่�เน้น้การใช้ท้ักัษะด้า้น
ความคิดสร้้างสรรค์ใ์นการประกอบเรื่่�องราวและถ่่ายทอดเนื้้�อหา
ผ่่านวิิธีีการนำเสนอต่่าง ๆ
	 	 เมื่่�อพิิจารณาผลการประเมิินโฆษณา Faber Castell 
ที่่�อยู่่�ในระดัับปานกลาง เพราะโฆษณา Faber Castell ถึงแม้้จะ 
สามารถสร้้างอารมณ์์ร่่วมให้้เกิิดความบัันเทิิง หรืือมีีแนวคิิด 
การจููงใจเรื่่�องเสน่่ห์ดึงึดูดูเพศตรงข้า้ม แต่่โฆษณา Faber Castell 
ยัังขาดในเรื่่�องเทคนิิคการนำเสนอที่่�ยัังไม่่สามารถสร้้าง
ประสบการณ์์ใหม่่ในการชมโฆษณาสำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชััน
แซดได้้

	 ข้้อเสนอแนะ (Recommendations)
	 การสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์โฆษณาเพื่่�อส่ื่�อสารการตลาด
สำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด คว รมีีเนื้้�อหาเข้้าใจง่่าย สนุุก
เพลิดิเพลินิ มีีความคิดิสร้า้งสรรค์ท์ี่่�สนับัสนุนุด้ว้ยภาพที่่�สามารถ

สื่่�อสารได้้ สร้้างเอกลัักษณ์์ของสิินค้้าหรืือบริิการ มีีมุุมมองที่่� 
น่่าสนใจ มีกีารเน้น้ย้้ำข้อ้มููลที่่�ต้อ้งการส่ื่�อสารเพื่่�อสร้้างการจดจำ 
ระยะเวลา 30-50 วิินาทีี ในการนำเสนอคลิิปการเปิิดรัับข้้อมููล
ของกลุ่่�มตััวอย่่างอยู่่�ในระดัับมีีความเหมาะสม
	 ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
	 รูปูแบบการสร้า้งสรรค์ภ์าพยนตร์โ์ฆษณาการตลาดดิจิิทิัลั 
สำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด เป็็นแนวทางสำหรัับร้้านค้า หรืือ
ผู้้�ประกอบกิิจการที่่�มีีกลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด 
สามารถออกแบบภาพยนตร์์โฆษณาโดยใช้รู้ปูแบบ DDT model 
ในการสร้้างโฆษณาเพื่่�อสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััล
	 ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 ควรมีีการศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่างเจเนอเรชัันแซดเพิ่่�มเติิม 
ในพื้้�นที่่�อ่ื่�น  ๆ เพ่ื่�อจะได้้ข้้อมููลการเปิิดรัับส่ื่�อและพฤติิกรรม 
การตลาดดิิจิิทััล
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