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Abstract 
 

The purposes of this research were to compare levels of technology acceptance and 
usage behavior of mobile application between Joox and Spotify; and to determine factors 
affecting level of technology acceptance and usage behavior of mobile application Joox and 
Spotify. Conceptual framework was based on Theory of reasoned Action, Technology 
Acceptance Model, Innovation Diffusion Theory and Network Externality.  

Stratified random sampling technique was applied to select 6 09  application users to 
answer self-reported questionnaire. Data were analyzed by Linear Regression model analysis.  

Research findings revealed that levels of technology acceptance and usage behavior of 
Joox application were significantly higher than those of Spotify; and factors that significantly 
affected level of technology acceptance and usage behavior of Joox and Spotify applications 
consisted of Perceived Number of Peers, Perceived Number of Cross Platform, Perceived 
Complement, Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness, Perceived Security, Attitude 
towards Technology, Descriptive Norm, Injunctive Norm, Subjective Norm, Behavior Intention.   

 
Keywords: Technology Acceptance, Usage Behavior of Mobile Application, Joox, Spotify  
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1.1 ความเป็นมา และความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบันความนิยมในการใช้สื่อดิจิตอล มีปริมาณเพ่ิมมากยิ่งขึ้น ผู้คนในยุคนี้ทุกเพศทุกวัย รัก
ความสะดวกสบาย พยายามสรรหาสิ่งอ านวยความสะดวกให้กับชีวิตของตนเอง วิถีชีวิตของคนยุคนี้เป็น
วิถีชีวิตที่มีโลกส่วนตัวมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะด้านการสรรหาความบันเทิง หรือหาความสุขให้กับตนเอง 
ขณะเดียวกันความเป็นจริง มนุษย์เป็นสัตว์สังคมชอบรวมตัวกัน เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ
ประสบการณ์ที่ตนเองได้พบเจอในชีวิตมาแบ่งปันให้คนรอบข้างได้รับรู้ เพ่ือเป็นแนวทางด าเนินชีวิต 
อย่างไรก็ตามในอดีตการที่บุคคลหลายๆกลุ่มจะมาพบปะพร้อมกันจากทั่วทุกมุมโลกเป็นไปได้ยากมาก 
หรือเป็นไปไม่ได้เลย แต่โลกของดิจิทัลสามารถท าสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ให้เป็นไปได้ และสามารถตอบโจทย์ใน
เรื่องนีไ้ด้เป็นอย่างด ีอุปกรณ์ท่ีเชื่อมต่อคนทั่วทั้งโลกให้ใกล้ชิดกันคือ “สมาร์ทโฟน”  

สมาร์ทโฟน (Smartphone) เป็นอุปกรณ์สื่อกลางที่เชื่อมต่อโลกดิจิตอลเข้าด้วยกันได้อย่างดี
ที่สุด และเป็นที่นิยมมากท่ีสุด มีแนวโน้มที่จะเพ่ิมขึ้นไปเรื่อยๆ ตามการขยายตัวของประชากร  นอกจาก
การใช้งานสมารท์โฟน จะได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายทั่วโลกแล้ว การพัฒนาเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นต่างๆส าหรับสมาร์ทโฟนเพ่ิมขึ้นตามไปด้วย ผลลัพธ์ที่ได้ผู้ใช้สมาร์ทโฟนมี
แนวโน้มที่จะใช้แอพพลิเคชั่นต่างๆ ในการตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจ าวันของตนเองมากยิ่งขึ้น 
(สารานุกรม IT, 2560) การฟังเพลงของผู้บริโภค มีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมจากการฟังในสื่อออฟไลน์ 
เช่น วิทยุ โทรทัศน์ เอ็มพี3 ซีดี หรือ เทปคลาสเซ็ท มาเป็นฟังเพลงจากระบบออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนมา
กยิ่งข้ึน มีแนวโน้มที่จะมาทดแทนในท่ีสุด (จะเรียม  ส ารวจ, 2561) 

การให้บริการสตรีมมิ่งมิวสิค (Streaming Music) (Giletti, 2012; Swanson, 2013; Helkkula, 
2016; Walsh, 2016) ซึ่งเป็นการให้บริการฟังเพลงออนไลน์มีการเติบโตอย่างรวดเร็ว แปรผันไปตาม
ปริมาณการใช้งานสมาร์ทโฟน มีทั้งการให้บริการแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายโดยมีโฆษณามาคั่น และบริการที่
ต้องจ่ายเงินเพ่ิมเพ่ือได้รับสิทธิในการใช้งานที่หลากหลาย คุณภาพดี และเข้าถึงฟังก์ชั่นการท างานอ่ืนๆ
ทางด้านเพลงมากขึ้น (ธนาคาร เลิศสุดวิชัย, 2560) 

 



  
 2 

 

รายได้จากการให้บริการสตรีมมิ่งมิวสิค (Streaming Music) ทั่วโลก ในปีค.ศ. 2016 จ านวน 1.7 
พันล้านเหรียญสหรัฐ ในปีค.ศ.2018 จ านวน 3.4  พันล้านเหรียญสหรัฐ จะเห็นได้ว่าในระยะเวลาเพียง 2 ปี 
รายได้จากการให้บริการฟังเพลงออนไลน์เพ่ิมขึ้นเป็น 2 เท่า มีแนวโน้มขยายตัวอย่างต่อเนื่อง โดยมีแบ
รนด์ระดับโลก เช่น Apple music, Deezer Joox และ Spotify ที่พยายามขยายบริการให้ครอบคลุม    
ทั่วโลก ในขณะที่แบรนด์ในภูมิภาค เช่น Rdio KKBOX และ WiMP ยังคงดึงดูดลูกค้ารายใหม่ผ่านบริการ
ต่างๆ รูปแบบธุรกิจให้บริการฟังเพลงออนไลน์ มีทั้งให้ทดลองฟังเพลงฟรี และเป็นแบบบอกรับสมาชิก 
และรูปแบบการเป็นสมาชิกมีแนวโน้มที่สมาชิกจ่ายเงินเพ่ิมมากขึ้น ผู้บริโภคฟังเพลงออนไลน์ส่วนใหญ่ที่
เคยดาวน์โหลดเพลงแบบผิดกฎหมาย ก็ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมมาสู่การใช้บริการแบบเป็นสมาชิกฟังเพลง
ที่จ่ายค่าลิขสิทธิ์ให้แก่ศิลปินและค่ายเพลง ปัจจุบันมีผู้ใช้บริการทั่วโลก มากกว่า 176 ล้านคน และคาดว่า
จะเพ่ิมข้ึนเป็น 350 ล้านคนในปี ค.ศ.2022 (พัชชา พูนพิริยะ, 2561) 

จูกซ์ และสปอทิฟายเป็นแอพพลิเคชั่นให้บริการฟังเพลงออนไลน์ในอันดับต้นๆ ของโลก มีส่วน
แบ่งทางการตลาดประมาณ 20% จากการศึกษาเปรียบเทียบของทั้ง 2 แอพพลิเคชั่น ดังตารางที่1.1 

 
ตารางท่ี1.1 เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
 
รายการ    จูกซ์ สปอทิฟาย 

ก่อตั้ง ค.ศ. 2006 ค.ศ. 2006 

เข้ามาประเทศไทย ค.ศ. 2015 ค.ศ. 2017 

ส านักงานใหญ ่ อังกฤษ สตอกโฮลม์ สวีเดน 

ประเทศต้นก าเนิด  อังกฤษ สวีเดน 

ผู้ก่อตั้ง บริษัท เทนเซ็นต์ จ ากดั นายแดเนียล เอ็ก 
นายมารต์ิน ลอเรนต์ซอน 

ซีอีโอ นายหม่า  ฮั่วเถิง นายแดเนียล เอ็ก 

เว็บไซต ์ https://www.joox.com https://www.spotify.com 

การลงทะเบยีนสมาชิก จ าเป็น จ าเป็น 

จ านวนผู้ใช้ทั่วโลก 

ราคาสมาชิกต่อเดือน 

ประเภทบริการ 

22 ล้านคน 

139 ฿ 

สตรมีมิ่งมิวสิค 

140 ล้านคน 

139 ฿ 

สตรมีมิ่งมิวสิค 

ที่มา:  https://www.joox.com และ https://www.spotify.com, 1 มีนาคม 2562. 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A5_%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://www.joox.com/
https://www.joox.com/
https://www.spotify.com/
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จากตารางเปรียบเทียบข้อมูลระหว่างสตรีมมิ่งมิวสิคของ แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ทั้ง 

2 แอพพลิเคชั่น ก่อตั้งในปี ค.ศ.2006 พร้อมกัน ด าเนินธุรกิจประเภทให้บริการฟังเพลงออนไลน์

(streaming Music)เหมือนกัน มีทวีปต้นก าเนิดทางยุโรป ราคาสมาชิกต่อเดือนจ านวน 139 บาท และให้

ทดลองฟังเพลงออนไลน์ฟรีเหมือนกัน แอพพลิเคชั่นจูกซ์เข้ามาเปิดตัวในประเทศไทยในปี ค.ศ.2015 

แอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย เข้ามาในปี ค.ศ.2017 ส าหรับเมืองไทยแอพพลิเคชั่นสปอทิฟายเปิดตัวช้ากว่า 2 

ปี คนไทยส่วนใหญ่รู้จักแอพพลิเคชั่นจูกซ์มากกว่าแอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย แต่เมื่อตรวจสอบผู้ใช้ทั่วโลก

กลับพบว่าจ านวนผู้ใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายมีมากกว่าแอพพลิเคชั่นจูกซ์ สามารถสะท้อนได้ว่า

แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายมีรายไดแ้ละโอกาสทางการตลาดที่มากกว่าตามไปด้วย 

ส าหรับตลาดสตรีมมิ่งมิวสิคในประเทศไทย คนไทยฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์

ประมาณ 10 ล้านคน แอพพลิ เคชั่นที่มีคนเลือกฟังมากที่สุดคือ แอพพลิ เคชั่นจูกซ์  รองลงมา

แอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย และแอพพลิเคชั่นแอปเปิ้ลมิวสิค ตามล าดับ ประเทศไทยมีการแข่งขันทางด้าน

การให้บริการการฟังเพลงออนไลน์ไม่รุนแรงมากนัก เนื่องจากยังอยู่ในช่วงที่ผู้ให้บริการต้องการดึงดูดให้

คนไทยฟังเพลงแบบถูกลิขสิทธิ์ ในปี 2561 มีคนฟังเพลงออนไลน์ประมาณ 3,000 ล้านครั้ง เมื่อเทียบปี 

พ.ศ. 2559 ประมาณ 2,000 ล้านครั้งมีอัตราการเพ่ิมขึ้นร้อยละ 50 ผู้ฟังส่วนใหญ่ฟังเพลงออนไลน์ผ่าน

สมาร์ทโฟน กลุ่มบุคคลที่มีอายุ   18-34 ปี เป็นกลุ่มที่ฟังเพลงออนไลน์มากที่สุดมากถึงร้อยละ 79 ของคน

ฟังเพลงในแอพพลิเคชั่นทั้งหมด พ้ืนที่ใน กรุงเทพมหานครเป็นพ้ืนที่ที่มีผู้ใช้งานสูงที่สุด ปัจจัยที่ท าให้คน

ไทยฟังเพลงผ่านทางสตรีมมิ่งมิวสิคมากขึ้น เนื่องจากมีการพัฒนาความเร็วของสัญญาณอินเทอร์เน็ตให้ดี

มากขึ้น สมาร์ทโฟนมีราคาถูกลงคนสามารถหาซื้อเป็นเจ้าของได้ง่าย แนวโน้มในการฟังเพลงออนไลน์

ผู้ใช้บริการต้องการฟังเพลงที่มีคุณภาพความคมชัดสูง (High-quality) และมีความหลากหลายมากขึ้น 

และต้องการฟังผ่านแอพพลิเคชั่นออนไลน์แบบสตรีมม่ิงมิวสิค มากกว่าดาวน์โหลดเพลงเพื่อจัดเก็บ  

เมื่อโลกแห่งการฟังเพลงได้เปลี่ยนไปสู่ยุคดิจิทัล และขับเคลื่อนด้วยกลุ่มคนฟังหลักคือคนรุ่นหนุ่ม
สาวหรือเจนเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็นผู้บริโภคหลักในทุกๆอุตสาหกรรม เพราะเป็นเจเนอเรชั่นที่มีขนาดใหญ่
ที่สุดในประเทศไทย มีจ านวนประมาณ 19 ล้านคน หรือประมาณ 1 ใน 3 ของประชากรประเทศ คนกลุ่ม
นี้มีรายได้ค่อนข้างสูง และมีอัตราการใช้จ่ายต่อรายได้ที่สูงที่สุดเมื่อเทียบกับคนเจเนอเรชั่นอ่ืนที่ใช้ชีวิต
ในช่วงวัยเดียวกัน กลุ่มคนเจนเนอเรชั่นวายจึงได้รับความสนใจจากนักการตลาดทุกๆกลุ่มอุตสาหกรรม 
คนเจนเนอเรชั่นวายใช้ชีวิตแตกต่างจากคนรุ่นก่อนๆ ซึ่งคนรุ่นนี้มี ความชอบ ความสนใจ และไลฟ์สไตล์ที่
หลากหลาย โดยเฉพาะเรื่องความชอบ คนเจนเนอเรชั่นวายมีความแตกต่างจากรุ่นก่อนอย่างชัดชัดเจน 
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เช่น เพลงฮิตของยุคนี้มีความหลากหลายในแง่ของแนวเพลงและแนวดนตรี ต่างจากรุ่นก่อนมาก เพลงฮิต
ในเวลานั้นจะเป็นแนวเพลงป๊อป และมีเพลงให้เลือกฟังไม่มากนัก การฟังเพลงถือเป็นไลฟ์สไตล์อย่างหนึ่ง
ของผู้คน เมื่อเข้าสู่ยุคดิจิทัล  

การฟังเพลงเป็นเรื่องง่าย สามารถเข้าถึงโลกแห่งเสียงเพลงได้แค่เพียงใช้สมาร์ทโฟน โดยเฉพาะ
การฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์แบบสตรีมมิ่ง เป็นเรื่องที่ท าให้ง่ายมากยิ่งขึ้น อาจกล่าวได้
ว่าตลาดให้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นช่วยให้อุตสาหกรรมเพลงที่ซบเซามานานถึง10 ปี 
กลับมามีชีวิตชีวาอีกครั้ง วัดได้จากจ านวนผู้ใช้บริการที่เพ่ิมข้ึน (BLT Bangkok, 2562) 

จากการให้บริการฟังเพลงออนไลน์ของไทยที่มีแนวโน้มขยายตัวมากขึ้น โดยเฉพาะแอพพลิเคชั่น
จกูซ์ และสปอทิฟายที่ได้รับความนิยมเป็นอันดับต้นๆ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะศึกษาเปรียบเทียบระดับการ
ยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้ ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี รวมถึงปัจจัยที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์ของแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย เพ่ือน าข้อมูลที่ได้
จากการศึกษาในครั้งนี้ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อธุรกิจในอุตสาหกรรมการให้บริการฟังเพลงออนไลน์ 
น าไปวางแผน พัฒนา ปรับปรุงคุณภาพการให้บริการ เพ่ือขยายฐานลูกค้า และให้ลูกค้าผู้ใช้บริการได้รับ
ความพึงพอใจสูงสุด  

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1  เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบระดับการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น

โทรศัพท์มือถือของจูกซ์ และสปอทิฟาย 
1.2.2  เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น

โทรศัพท์มือถือของจูกซ์ และสปอทิฟาย 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้มุ่งศึกษาเปรียบเทียบระดับการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคชั่นโทรศัพท์มือถือของจูกซ์ และสปอทิฟาย และปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการใช้
บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นโทรศัพท์มือถือของจูกซ์ และสปอทิฟาย โดยใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์ (Online Questionnaire) การสุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Sampling) ของประชากรใน
เขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 
 
 
 
 

javascript:void(0);
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1.4 การก าหนดกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัย 
1.4.1 ประชากรผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยการสุ่มตัวอย่างจากผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์
ผ่านแอพพลิ เคชั่นจูกซ์  จ านวน 325 คน และผู้ ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่าน
แอพพลิเคชั่น สปอทิฟาย จ านวน 284 คน รวมทั้งสิ้น 609 คน แต่ละชั้นภูมิท าการสุ่ม
ตัวอย่างแบบง่ายไม่ต่ ากว่า 30 คน 

1.4.2  กลุ่มตัวอย่างหมายถึงกลุ่มคนที่ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และ 
สปอทิฟาย ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

1.4.3  ตัวแปรที่ใช้ 
ตัวแปรอิสระ ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของผู้กรอกแบบสอบถาม 
ตัวแปรตาม  ได้แก่ ข้อมูลการใช้บริการ,การเข้าถึง และการยอมรับการใช้บริการฟัง
เพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 

1.4.4  ระยะเวลาในการจัดเก็บข้อมูล 3 สัปดาห์ จ านวนผู้กรอกแบบสอบถาม 609 คน 
1.4.5  เนื้อหาที่ใช้ในการส ารวจแบบสอบถามในครั้งนี้ คือกลุ่มผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่าน

แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย  
 

1.5 ค าถามในการวิจัย 
1.5.1 ลักษณะของประชากรศาสตร์ส่งผลต่อระดับการยอมรับเทคโนโลยีในการใช้บริการฟัง

เพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างไร? 
1.5.2 พฤติกรรมการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 

แตกต่างกันอย่างไร? 
1.5.3 ปัจจัยใดบ้างที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีในการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่าน

แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
1.5.4 ปัจจัยใดบ้างที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ 

และสปอทิฟาย 
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1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.6.1 ผู้ให้บริการสตรีมเพลงออนไลน์ สามารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาการบริการฟัง

เพลงออนไลน์ ให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานในแต่ละกลุ่มได้ดีมากข้ึน 

1.6.2 ธุรกิจที่ให้บริการสตรีมเพลงออนไลน์ สามารถน าผลการวิจัยนี้ไปพิจารณาวางแผน 

ปรับปรุงแก้ไข และใช้เป็นกลยุทธ์ทางการตลาด เพ่ือให้บรรลุผลทางธุรกิจได้ 

1.6.3 นักศึกษา นักวิจัย และนักวิชาการ สามารถเพ่ิมเติมองค์ความรู้ทางด้านวิชาการ 

โดยเฉพาะองค์ความรู้ทางด้านการยอมรับเทคโนโลยี และการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ 

หรือเรื่องอ่ืนที่มีลักษณะที่ใกล้เคียงกับการวิจัยฉบับนี้ 

1.7 ค านิยามศัพท์เฉพาะ 

1.7.1  ผู้บริโภคหรือผู้ใช้  หมายถึง ผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์  

1.7.2  แอพพลิเคชั่น (Application) หมายถึง ซอฟแวร์หรือโปรแกรมที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถ
กระท าการบางอย่างได้ตามความต้องการ 

1.7.3  การยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย หมายถึง 
การยอมรับที่จะใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ด้วยความตั้งใจและเต็มใจ 
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บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น
จูกซ์ และสปอทิฟาย” ของผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ที่อยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล ผู้วิจัย
ได้ศึกษาค้นคว้าแนวคิดและทฤษฏี รวมถึงงานวิจัยที่เก่ียวข้องโดยสามารถแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.1 แนวคิดฟังเพลงออนไลน์ 

2.2 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะประชากรศาสตร ์ 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติ 

2.4 แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับการใช้เทคโนโลยี 

2.5 กรอบแนวคิดทฤษฎีการแพร่นวัตกรรม 

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.7 กรอบแนวคิดในการวิจัย   

2.8 สมมติฐานงานวิจัย 

2.1 แนวคิดการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ 

การฟังเพลงออนไลน์จากผู้ให้บริการสตรีมม่ิงมิวสิค (Streaming Music) ผ่านแอปพลิเคชั่นได้รับ
ความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน และมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ตามจ านวนผู้ใช้ สมาร์ทโฟน (Smart 
Phone) ที่เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เมื่อเปรียบเทียบกับประเทศอ่ืนที่ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ประเทศไทย
ยังมีผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ยังไม่มากนัก และมีอัตราเติบโตที่ไม่สูง จึงเป็นที่มาของงานวิจัยนี้  
การศึกษาเปรียบเทียบระดับการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิ
ฟาย ช่วยให้ทราบถึงความต้องการของผู้บริโภคที่จะเข้าถึงแอปพลิเคชั่นให้บริการฟังเพลงออนไลน์ 
และสามารถพัฒนาระบบต่างๆเพ่ือรองรับความต้องการของผู้ฟังเพลงออนไลน์ได้มากที่สุด  (สารานุกรม 
IT, 2560) 
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ประเทศไทย บริการฟังเพลงออนไลน์แบบสตรีมมิ่งมิวสิค เปิดให้บริการในประเทศไทยเริ่มแรก 
คือแอพพลิเคชั่น Deezer จากฝรั่งเศส และ KKBOX จากไต้หวัน เป็นการให้บริการ และเป็นคลังเพลงที่
เน้นเพลงไทยมากกว่าจะเป็นธุรกิจ ส่วนแอพพลิเคชั่น Rdio จากอเมริกาจะเน้นเพลงจากฝั่งตะวันตกและ
เพลงไทยค่ายอิสระ โดยแต่ละแอพพลิเคชั่นมีการตั้งราคาบริการ และมีรูปแบบการให้บริการทั้งด้าน
จ านวนเพลง และบริการในแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันไป อย่างไรก็ตามผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์แบบ
เหมาจ่ายรายเดือนมีจ านวนน้อย และยังเติบโตไม่สูงนัก (ASTV ผู้จัดการออนไลน์, 2557 อ้างใน พศกร  
ผ่องเนตรพานิช และ กฤษณา วิสมิตะนันทน์, 2559) 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับลักษณะประชากรศาสตร์ 

ประชากรศาสตร์ หมายถึง ลักษณะของแต่ละบุคคลซึ่งแต่ละบุคคลจะมีลักษณะแตกต่างกัน โดย

ความแตกต่างทางประชากรศาสตร์นั้น จะมีอิทธิพลต่อ การสื่อสาร และการใช้ชีวิตประจ าวันของแต่ละ

บุคคล ลักษณะประชากรศาสตร์ประกอบด้วย  (รัตนาภรณ์  บุญมี, 2560)   

2.2.1 เพศ (Sex) มีงานวิจัยหลายชิ้นพิสูจน์ว่า คุณลักษณะบางประการของเพศชาย และเพศ

หญิง ส่งผลต่อการสื่อสารที่แตกต่างกัน เช่น การวิจัยเกี่ยวกับการชมภาพยนตร์โทรทัศน์ของเด็กวัยรุ่น

พบว่าเด็กวัยรุ่นชายสนใจชมภาพยนตร์สงครามและจารกรรมมากที่สุด สวนเด็กวัยรุ่นหญิง สนใจชม

ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์มากที่สุด ขณะเดียวกันก็มีงานวิจัยที่พบว่า เพศชาย และเพศหญิง มีการสื่อสาร 

และการรับสื่อไม่แตกต่างกัน   

2.2.2 อายุ (Age) เป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้พฤติกรรมที่แสดงออกมานั้นแตกต่างกัน เช่น การสอน

งานกับผู้ที่มีช่วงอายุแตกต่างกันให้เข้าใจหรือเชื่อฟัง การเปลี่ยนทัศนคติ  หรือเปลี่ยนพฤติกรรมนั้นมี

ความยากง่ายต่างกัน บุคคลที่มีอายุมากจะสอนให้เชื่อฟัง เปลี่ยนทัศนคติ หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

ยากตามอายุ    มีงานวิจัยโดย ซี.เมเบิล (C.Maple, 1993) และ ไอ แอล เจนิส และดีไรฟ (I.L.Janis and 

D.Rife, 1959) ได้ท าการวิจัยและได้สรุปผลได้ว่า การชักจูงหรือโน้มน้าวจิตใจของคน จะมีความยากขึ้น

ตามอายุ นอกจากนี้อายุยังมีความสัมพันธ์กับข่าวสารและการสื่อสารด้วย เช่น ภาษาที่ใช้ในคนที่มีอายุ

แตกต่างกัน จะใช้ภาษาที่ต่างกัน โดยพบว่าภาษาแปลกๆใหม่ๆ จะเกิดกับคนวัยรุ่น หรือวัยหนุ่มสาว

มากกว่าเกิดกับคนสูงอายุ เป็นต้น 
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2.2.3 การศึกษา (Education) ในเรื่องการศึกษานี้นับได้วา เป็นตัวแปรที่ส าคัญมากที่มีผลต่อ

ประสิทธิภาพในการรับรู้ของผู้รับสาร ระดับการศึกษาของผู้รับสารแต่ละคนจะมีอิทธิพลต่อผู้รับสาร โดยมี

พฤติกรรมการสื่อสารที่แตกต่างกันออกไป เช่น ผู้ที่มีระดับการศึกษาสูง จะสนใจรับรู้ข่าวสาร และข้อมูล

ต่างๆผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ และมีพฤติกรรมที่ไม่เชื่อกับข่าวสารต่างๆได้ง่ายๆ 

2.2.4 ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม (Economic and Social Status) หมายถึง อาชีพ รายได้ 

เชื้อชาติ ตลอดจนภูมิหลังทางครอบครัว สิ่งเหล่านี้เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทัศนคติ และพฤติกรรมของ

บุคคล มีรายงานหลายเรื่องที่พิสูจน์แล้วพบว่า ระดับฐานะทางเศรษฐกิจและสังคมของมนุษย์มีอิทธิพลต่อ

ทัศนคติ และพฤติกรรมของเขาเหล่านั้น   

ในปัจจุบันมีการน าวิชาการทางด้านประชากรศาสตร์มาวิเคราะห์ในเชิงประยุกต์ (Applied 

Demography) มากขึ้น โดยเฉพาะด้านยุทธศาสตร์การตัดสินใจ มีการน าปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์

มาเป็นตัวแปรน าเข้า หรือตัวแปรในการวางแผน เพ่ือให้การตัดสินใจนั้นถูกต้องและแม่นย ามากขึ้น 

ความรู้ทางด้านประชากรศาสตร์เชิงประยุกต์ ช่วยให้เกิดความเข้าใจแนวทางที่ข้อมูลทางประชากรมี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจ และรวมถึงกระบวนการตัดสินใจ งานวิชาการทางด้านประชากรศาสตร์เชิง

ประยุกต์ (Business Demography) นั้น เป็นการน าระเบียบวิธีการทางด้านประชากรศาสตร์ทั่วไป มาใช้

ในการแก้ไขปัญหา เพ่ือสร้างโอกาสในการด าเนินธุรกิจเน้นเนื้อหาที่ว่าด้วยเรื่องผลกระทบจากตัวแปรคือ 

อายุ รายได้ อาชีพ และฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม ที่มีอิทธิพล หรือส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมของ

บุคคล องค์กร เมื่อพิจารณาถึงผลกระทบต่อสภาพแวดล้อมของกิจกรรมที่ก าลังด าเนินการอยู่ในปัจจุบัน 

หรือกิจกรรมที่มีการวางแผนด าเนินการในอนาคต จะต้องพยากรณ์ให้ได้ว่าปัจจัยด้านประชากรจะส่งผล

กระทบต่อกิจกรรมดังกล่าวอย่างไร ซึ่งจะส่งผลต่อการตัดสินใจในเชิงกลยุทธ์ที่ได้วางไว้ เพ่ือเป็น

หลักประกันกับความส าเร็จของธุรกิจ 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติ 

ความหมายของทัศนคติ  Bovee Houston & Thrill (1995) กล่าวว่าทัศนคติ หมายถึง ความ

โน้มเอียงในด้านบวก (Positive) หรือความโน้มเอียงในด้านลบ (Negative inclination) ของบุคคลที่มีต่อ

ตรา    สินค้า บุคคล สถานที่ แนวคิดหรือประเด็นต่างๆ ซึ่งทัศนคติมีความส าคัญมากต่อนักการตลาด 

เพราะทัศนคติมคีวามสัมพันธ์ต่อกระบวนการซื้อ และการลงมือซื้อของผู้บริโภคท้ังหลาย   
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Schiffman & Kanuk (1994) กล่าวว่า ทัศนคติ (Attitude) หมายถึง ความโน้มเอียงที่เรียนรู้ 
เพ่ือให้มีพฤติกรรมที่สอดคลองกับลักษณะที่พึงพอใจหรือไม่พึงพอใจที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรืออาจหมายถึง 
การแสดงความรู้สึกภายในที่สะท้อนว่าบุคคลมีความโน้มเอียง พอใจ หรือ ไม่พอใจต่อบางสิ่ง เช่น สินคา 
ตราสินคา บริการ เนื่องจากเป็นผลของกระบวนการทางจิตวิทยา ทัศนคติไมส่ามารถสังเกตเห็นได้โดยตรง
แตต่องแสดงว่าบุคคลกล่าวถึงเรื่องอะไรหรือท าอะไร 

Kotler (1997) กล่าวว่า ทัศนคติ เป็นความรู้สึก อารมณ์ และวิวัฒนาการด้านความชอบหรือไม่ 
ชอบของคนเราที่มีมานาน อีกทั้งการแสดงออกมีความโน้มเอียงไปยังนิสัยหรือความคิดบางอย่างได้
คนเราจะมีความรู้สึกต่อทุกสิ่งทุกอย่าง ได้แก ศาสนา การเมือง เครื่องแต่งกาย ดนตรี อาหาร และอ่ืน ๆ 
ทัศนคติจะเป็นตัววางคนเราให้อยู่ในกรอบของความชอบหรือไม่ชอบต่อนิสัยอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยการ 
ขับเคลื่อนเข้าหาหรือหนีห่างจากสิ่งนั้น จากความหมายข้างต้นท าให้สรุปได้ว่า ทัศนคติ คือความรู้สึก 
อารมณ์ และวิวัฒนาการด้านความชอบหรือไม่ชอบ พึงพอใจหรือไม่พึงพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง อันเป็นผล
มากจากการเรียนรู้ความเข้าใจ ประสบการณในอดีต และท าให้การแสดงออกของแต่ละบุคคลนั้นมีความ
แตกต่างกันไปตามทัศนคติของแต่ละบุคคล และมีความสัมพันธ์ ตอกระบวนการซื้อของผู้ริโภค 

 

2.4 แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับการใช้เทคโนโลยี 

 
 

ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดตามทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีและผลกระทบเครือข่ายภายนอก 
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จากกรอบแนวคิดตามทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีและผลกระทบเครือข่ายภายนอก
เป็นการผสมผสานกันระหว่างทฤษฎีการกระท าเชิงเหตุผล (Theory of reasoned Action: TRA) ทฤษฎี
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM) แนวคิดผลกระทบเครือข่าย
ภายนอก (Network Externalities) และการรับรู้ถึงความปลอดภัยในการใช้บริการ ดังนี้ 

2.4.1 ทฤษฎีการกระท าเชิงเหตุผล (Theory of reasoned Action: TRA) ถูกน ามาใช้เป็น
พ้ืนฐานส าหรับ การศึกษาพฤติกรรมมนุษย์มากที่สุด น ามาใช้เป็นครั้งแรกโดย Fishbein และ Ajzen (1975) 
โดยทฤษฎีนี้ แสดงความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติ (Attitude) ความเชื่อถือ (Beliefs) ความตั้งใจ (Intention) 
และพฤติกรรม (Behavior) ตามแนวคิดที่ว่ามนุษย์โดยปกติแล้วเป็นผู้มีเหตุผล พฤติกรรมของปัจเจกบุคคลจึง
ไม่ได้เกิดขึ้น โดยขาดการพิจารณามาก่อน ดังนั้นการที่บุคคลจะมีหรือไม่มีพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งนั้นเกิด
จากความ ตั้งใจและมีเหตุผล โดยปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดแสดงพฤติกรรม คือความตั้งใจที่จะแสดงพฤติกรรม 
(Behavioral Intention) ซึ่งได้รับแรงขับเคลื่อนจาก 2 ปัจจัย คือ ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม (Attitudes 
towards the behavior) และบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม (Subjective norm) 
โดยบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบได้รับอิทธิพลมาจากบรรทัดฐานของคนใกล้ชิดหรือคนในครอบครัวและ
เพ่ือนฝูง (Descriptive Norm) และบรรทัดฐานของกลุ่มคนที่ติดต่อด้วย (Injunctive Norm)   

บรรทัดฐานของคนใกล้ชิดหรือคนในครอบครัวและเพ่ือนฝูง (Descriptive Norm) หมายถึง การรับรู้

ของผู้ใช้ที่เป็นคนในครอบครัว และเพ่ือนสนิทกับตนเองช่วยในการตัดสินใจหรือแสดงความเห็นด้วย ว่า

เทคโนโลยีนั้น ควรใช้หรือไม่ควรใช้ เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับผู้ใช้ในการแสดงพฤติกรรมนั้นๆ ออกมา   

บรรทัดฐานของกลุ่มคนที่ติดต่อด้วย (Injunctive Norm) หมายถึง การรับรู้ของผู้ใช้ที่ติดต่อด้วย กับ

ตนเองช่วยในการตัดสินใจหรือแสดงความเห็นกับเราว่าเทคโนโลยี นั้นควรใช้ หรือไม่ควรใช้ เห็นด้วยหรือไม่

เห็นด้วยกับผู้ใช้ในการแสดงพฤติกรรมนั้นๆ ออกมา   

บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง (Subjective Norm) หมายถึง การรับรู้ของผู้ใช้ว่าคนที่รู้จักและมี 

ความส าคัญต่อตนเอง ช่วยในการตัดสินใจหรือแสดงความเห็นกับเราว่า เทคโนโลยีนั้น ควรใช้ หรือไม่ควรใช้ 

เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับผู้ใช้ในการแสดงพฤติกรรมนั้นๆ ออกมา   

2.4.2 ทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM) 

(Davis,1985) หมายถึง การยอมรับและท าความเข้าใจ การตัดสินใจที่จะยอมรับ และน าเทคโนโลยีมาใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived 

Usefulness) ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) ความตั้งใจที่จะใช้ (Behavior 

Intention) และพฤติกรรมการใช้ (Usage Behavior) เป็นต้น 
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ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) หมายถึง การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานใน
ด้านการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ซึ่งจากการที่น าเทคโนโลยี มา
ประยุกต์ใช้ง่ายไม่ต้องอาศัยความรู้ความสามารถในการใช้งานมากนัก ไม่ซับซ้อนหรือไม่ต้องการ ความ
พยายามในการใช้งานมากจนเกินไป ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ความง่ายในการใช้งานยังหมายรวมถึงการจัดเป็น
หมวดหมู่ตามประเภทของเพลง หรือศิลปิน ให้ง่ายต่อการสืบค้นจนท าให้ ผู้บริโภคสามารถค้นหาเพลงที่
ต้องการได้ง่าย สามารถค้นหาเพลงที่ตรงกับความสนใจของผู้บริโภคภายในระยะเวลาอันสั้น สามารถค้นหา
เพลงที่ต้องการมาฟังซ้ าได้ง่าย  และสามารถค้นหาเพลงผ่านระบบออนไลน์ได้ตลอด 24 ชั่วโมง     

การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึง การรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจาการใช้
งานของการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ส่งผลต่อประโยชน์ในการใช้
งาน เพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้งาน ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้การรับรู้ถึงประโยชน์ยังรวมหมายถึง การรับรู้
การมีส่วนช่วยพัฒนาความรู้ความสามารถประสิทธิภาพการให้บริการ รวมทั้งมีส่วนช่วยเพ่ิมพูนความรู้
ทางด้านเทคโนโลยี ท าให้ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงเพลงที่หลากหลาย ผู้บริโภคสามารถท างานพร้อมกับฟัง
เพลงไปด้วยในเวลาเดียวกัน 

ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) หมายถึง ปฏิกิริยาทาง ความรู้สึก
โดยรวมของแต่ละบุคคลที่มีต่อการใช้งานฟังเพลงออนไลน์ การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี
ยังหมายถึงความรู้สึกพึงพอใจ และรู้สึกเพลินในการฟังเพลงออนไลน์ ซึ่งการฟังเพลงออนไลน์ท าให้
สามารถพกพาไปฟังทุกที่ทุกเวลา โดยผ่านสมาร์ทโฟน 

ความตั้งใจที่จะใช้ (Behavior Intention) หมายถึง ความตั้งใจหรือเจตนาที่จะใช้ เทคโนโลยี
นั้นๆ ซึ่งสามารถวัดได้จากการที่ผู้ใช้สามารถรับรู้ได้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้ เทคโนโลยีและการรับรู้
ถึงความง่ายในการใช้เทคโนโลยีการที่ผู้ใช้งานเทคโนโลยีโดยไม่ต้องใช้ความ พยายามท าความเข้าใจการใช้
งานระบบมากจนเกินไปในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ความตั้งใจที่จะใช้ รวมหมายถึงความตั้งใจที่จะใช้งานฟัง
เพลงออนไลน์ต่อไปในอนาคต อย่างสม่ าเสมอ และเลือกใช้บริการฟังเพลงออนไลน์เป็นอันดับแรกที่
ต้องการฟังเพลง ผู้บริโภคสามารถน าเพลงที่ประทับใจเป็นสื่อกลางส่งมอบเป็นของขวัญส่งต่อความสุขให้
ผู้อื่นในวาระโอกาสต่างๆ เช่น วันเกิด วันปีใหม่ และแสดงความยินดี เป็นต้น    

พฤติกรรมการใช้  (Usage Behavior) หมายถึง เป็นการใช้ เทคโนโลยีจริงซึ่งเป็นผล ต่อ
เนื่องมาจากความตั้งใจที่จะน าเทคโนโลยีมาใช้งานจริง ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ การน าเทคโนโลยีมาใช้งาน
จริง หมายรวมถึงความสะดวกสบาย และความรวดเร็วในการใช้งาน การใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ท าให้
รู้สึกเสมือนฟังเพลงจากเครื่องเสียงทั่วๆไป การใช้งานฟังเพลงออนไลน์สามารถสตรีมมิ่งเพลงที่มีคุณภาพ
ดี ได้ตลอด 24 ชั่วโมง 

 
 



  
 13 

 

2.4.3 แนวคิดผลกระทบเครือข่ายภายนอก (Network Externalities) 

แนวคิดผลกระทบเครือข่ายภายนอก (Network Externalities) Davis (1989) ได้กล่าวถึง

จ านวนผู้ใช้งานของสินค้านั้นว่าถ้าได้รับความนิยมมากประโยชน์ที่จะเพ่ิมคุณค่าให้กับสินค้านั้น จะมากไป

ด้วย ประกอบด้วยการรับรู้จ านวนผู้ใช้งาน (Perceived Number of Peers) การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์ม 

(Perceived Number of Cross-PF) การรับรู้องค์ประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived Complement)    

การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้งาน (Perceived Number of Peers) หมายถึง การรับรู้ถึงจ านวน

ผู้ใช้งานในการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ทั้งนี้ยังรวมหมายถึงการ

รับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้สาร์ทโฟนที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมของผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ 

การรับรู้ถึงจ านวนแพลตฟอร์ม (Perceived Number of Cross-PF) หมายถึง การรับรู้ถึง

จ านวนแอพพลิเคชั่นที่เกี่ยวข้องในการสืบค้น หรือการเข้าถึงในการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่าน

แอพพลิเคชั่นจูกซ ์และสปอทิฟาย  

การรับรู้องค์ประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived Complement) หมายถึง การรับรู้ถึงบริการต่างๆ

ที่เกี่ยวข้องในการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย เช่นการจัดเรียงเพลง,

การจัดหมวดหมู่ของเพลง,การน าเพลงใหม่ๆมาน าเสนอ,การจัด Playlist ของผู้ใช้, วิธีการลงทะเบียน

สมาชิก, การจ่ายค่าสมาชิก และบริการเสริมอ่ืนๆที่ผู้ใช้บริการต้องการเพิ่มเติม  

2.4.4 การรับรู้ถึงความปลอดภัย (Perceived Security) 

นอกจากกรอบแนวคิดตามทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีและผลกระทบเครือข่ าย

ภายนอกแล้ว การรับรู้ถึงความปลอดภัย (Perceived Security) ก็มีความส าคัญกับงานวิจัยในครั้งนี้

เนื่องจากผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์ มีการสมัครเป็นสมาชิก และท าธุรกรรมทางการเงิน  

การรับรู้ถึงความปลอดภัย (Perceived Security) หมายถึง การรับรู้ของผู้บริโภค ถึงผลลัพธ์ที่

ยอมรับได้กับสิ่งที่เกิดขึ้น หากว่าได้ตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่น ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ การรับรู้ถึงความ

ปลอดภัย ยังหมายถึงการยอมรับถึงความปลอดภัยของข้อมูลส่วนตัวของผู้บริโภค จะถูกเปิดเผยเมื่อใช้

บริการเป็นสมาชิก หรืออาจสูญหายออกจากระบบเนื่องจากเกิดการคุกคามของไวรัส รวมทั้งความ

ปลอดภัยในการช าระเงินค่าสมาชิกหรือค่าเพลง ผ่านระบบออนไลน์    
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2.5 กรอบแนวคิดทฤษฎีการแพร่นวัตกรรม 

 

  

ภาพที่ 2.2 กรอบแนวคิดตามทฤษฎีการแพร่นวัตกรรม 

กรอบแนวคิดเรื่อง การแพร่นวัตกรรมที่มีผลต่อการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
กรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้ประยุกต์จากทฤษฎีการแพร่นวัตกรรม (Innovation Diffusion Theory) ซึ่ง
ได้กล่าวถึงจ านวนผู้ใช้งานของสินค้านั้นว่าถ้าได้รับความนิยมมากประโยชน์ที่จะเพ่ิมคุณค่าให้กับสินค้านั้น
จะมากไปด้วย ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับแอพพลิเคชั่นที่ท าการวิจัยจะพบว่าแอพพลิเคชั่นที่มีจ านวนผู้ใช้มาก
จะเป็นที่นิยมมาก และมีการยอมรับมากขึ้นไปด้วย โดยกรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้สามารถจัดแบ่งกลุ่ม
บุคคลออกเป็น 5 กลุ่มดังนี้ (Roger, 1983) 

กลุ่มที่1 เป็นกลุ่มมีการยอมรับเทคโนโลยีและน านวัตกรรมไปใช้เป็นกลุ่มแรก (Innovator) มี
จ านวนประมาณร้อยละ 2.5 ของระบบ เป็นกลุ่มที่มีความชอบเสี่ยง สนใจในความคิดใหม่ที่ส่งผลให้มี
ความโดดเด่นจากกลุ่ม อ่ืน และมีความสัมพันธ์ทางสังคมกว้างขึ้น รูปแบบของการสื่อสารและ
ความสัมพันธ์ของกลุ่มเรียบง่าย การจะเป็นกลุ่ม Innovator ได้จะต้องมีแหล่งการเงินที่มั่นคง สามารถ
ยอมรับการสูญเสียได้ มีความสามารถประยุกต์ความรู้ทางเทคนิคที่จ าเป็นได้ ต้องสามารถรับมือกับความ
ไม่แน่นอนได้เป็นอย่างดี บทบาทหน้าที่ส าคัญของกลุ่ม Innovator คือการน าความคิดใหม่มาเริ่มใช้ใน
ระบบด้วยการน านวัตกรรมจากภายนอกเข้ามาสู่ภายในถึงจะโดดเด่นเป็นที่ยอมรับ 
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กลุ่มที่2 กลุ่มผู้น าท้องถิ่นที่ยอมรับเทคโนโลยี และน านวัตกรรมไปใช้ได้ง่าย (Early Adopter)   
มีจ านวนประมาณร้อยละ 13.5 ของระบบ เป็นกลุ่มที่ยอมรับในระดับท้องถิ่น แตกต่างจากกลุ่ม 
Innovator มีระดับความเป็นผู้น าสูงกว่ากลุ่มอ่ืน ท าหน้าที่คอยเสนอสิ่งใหม่ๆให้กับสมาชิกคนอ่ืนๆ กลุ่ม 
Early Adopter ได้รับความเคารพ และสนใจจากคนรอบข้าง เป็นกลุ่มคนที่ท าให้เกิดความส าเร็จในการ
ใช้ความคิดใหม่ๆ     ไปเผยแพร่ บุคคลในกลุ่มนี้จะรู้ดีว่าการรักษาความนับถือจากคนรอบข้าง และ
รักษาการเป็นศูนย์กลาง จึงท าหน้าที่ในการตัดสินใจในเรื่องนวัตกรรมอย่างรอบคอบ เหมาะสม และลด
ความไม่แน่นอนของความคิดใหม่ด้วยการน าไปใช้ และท าการประเมินก่อนที่จะน าไปบอกต่อกับบุคคล
รอบข้าง  เมื่อเปรียบเทียบกับช่วงอายุจากงานวิจัยแล้วกลุ่มท่ี1และ2 อยู่ในช่วง Generation Z   

กลุ่มที่3 กลุ่มบุคคลส่วนใหญ่ที่ยอมรับเทคโนโลยีและน านวัตกรรมไปใช้ได้ง่ายแต่ไม่เป็นผู้น า 
(Early Majority) มีจ านวนประมาณร้อยละ 34 ของระบบ เป็นกลุ่มที่มีมากที่สุด มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับคน
รอบข้างเสมอ มีต าแหน่งอยู่ระหว่างกลุ่มที่ยอมรับก่อน และกลุ่มที่ยอมรับหลัง ท าหน้าที่เป็นตัวเชื่อมที่
ส าคัญในกระบวนการแพร่กระจาย บางครั้งจะมีการปรึกษากันก่อนที่จะมีการยอมรับนวัตกรรม และกลุ่ม
นี้อาจเป็นผู้น าได้   เมื่อเปรียบเทียบกับช่วงอายุจากงานวิจัยแล้วกลุ่มท่ี3 อยู่ในช่วง Generation Y  

กลุ่มที่4 บุคคลที่ยอมรับเทคโนโลยีและน านวัตกรรมไปใช้ได้หลังจากสมาชิกโดยเฉลี่ยของระบบ
ยอมรับ (Late Majority) มีจ านวนประมาณร้อยละ 34 ของระบบ การยอมรับนวัตกรรมเป็นผลมากจาก
การที่คนรอบข้างส่วนใหญ่มีการยอมรับเพ่ิมข้ึน นวัตกรรมที่ได้มาท าให้เกิดความสงสัย มีความระมัดระวัง
ที่จะน าไปใช้ ความกดดันจากคนรอบข้างเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดการยอมรับ เนื่องจากเป็นกลุ่มที่มี
ทรัพยากรมีอยู่อย่างจ ากัด จึงต้องขจัดความไม่แน่นอนของนวัตกรรมออกไปก่อน จนกว่าจะรู้สึกกว่า
ปลอดภัย จึงจะยอมรับนวัตกรรมนั้น เมื่อเปรียบเทียบกับช่วงอายุจากงานวิจัยแล้วกลุ่มที่4 อยู่ในช่วง 
Generation X  

กลุ่มที่5 กลุ่มบุคคลที่ยอมรับเทคโนโลยีและน านวัตกรรมไปใช้ช้า อาจมีการต่อต้านนวัตกรรม
ด้วยเหตุผลที่มาจากอดีต (Laggards) มีจ านวนประมาณร้อยละ 16 ของระบบ เป็นกลุ่มบุคคลที่มักจะ
แยกตัวอยู่อย่างโดดเดี่ยวจากระบบ สิ่งที่ใช้อ้างอิงคือประสบการณ์ในอดีต ใช้ข้อมูลอดีตในการตัดสินใจ มี
แนวโน้มสงสัยในนวัตกรรม ความต่อต้านนวัตกรรมมักจะเป็นเหตุผลจากมุมมองของบุคคลในกลุ่มนี้เอง  
เนื่องจากเป็นกลุ่มที่มีทรัพยากรมีอยู่อย่างจ ากัด จึงต้องให้แน่ใจก่อนว่าจะน านวัตกรรมไปใช้แล้วต้องไม่
ล้มเหลว เมื่อเปรียบเทียบกับช่วงอายุจากงานวิจัยแล้วกลุ่มท่ี5 อยู่ในช่วง Generation Baby Boomer  
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2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
รัตนาภรณ์  บุญมี (2560) ศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดใจเลือกใช้บริการแอพพลิเคชั่น

จองคิวล่วงหนา (QueQ) ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  วัตถุประสงค์ศึกษาปัจจัยที่
ส่งผลต่อการตัดใจเลือกใช้บริการแอพพลิเคชั่น จองคิวล่วงหนา และศึกษาปัจจัยที่เป็นปัญหาต่อการเลือก
การใช้บริการแอพพลิเคชั่นจองคิวล่วงหนา จากจ านวนผู้ใช้บริการจ านวน 400 คน ผลการวิจัยพบว่า
ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแอพพลิเคชั่นจองคิวล่วงหนา (QueQ) มีความสอดคลองกับ
แบบจ าลอง ปัจจัยที่มีผลมากที่สุดคือ กลุ่มบุคคลอ้างอิง กลุ่มบุคคลที่ติดต่อด้วย และกลุ่มบุคคลใกล้ชิด 
เช่น คนในครอบครัว เพ่ือนฝูง อธิบายได้ว่า การยอมรับการใช้เทคโนโลยีนั้น ผู้ใช้บริการต้องมีความ
เชื่อมั่น ความเชื่อใจในตัวของเทคโนโลยี เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการรับรู้ว่าเทคโนโลยีใช้งานง่าย การ
รับรู้ถึงประโยชน์ในการประหยัดเวลา และความสะดวกรวดเร็ว ท าให้เกิดการยอมรับเทคโนโลยี
แอพพลิเคชั่นนี้ 

พศกร  ผ่องเนตรพานิช และกฤษณา วิสมิตะนันทน์ (2559)  ศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อ

ความตั้งใจซื้อบริการฟังเพลงออนไลน์ของผู้ใช้สมารท์โฟนในประเทศไทย วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาลักษณะ

ประชากร และพฤติกรรมการใช้ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้ และเพ่ือทราบตัวแบบ (model) ที่ใช้ในการ

อธิบาย ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อ บริการฟังเพลงออนไลน์จากสมาร์ทโฟนของ

ผู้บริโภคในประเทศไทย จากผู้ใช้บริการจ านวน 400 คน ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ รับรู้

คุณค่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ การรับรู้ความเพลิดเพลินที่ได้รับ และ 

การรับรู้ราคา โดยการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ และการรับรู้ความเพลิดเพลินที่ได้รับมีผลทางบวก ในขณะที่

การ รับรู้ราคาส่งผลทางลบ ส่วนปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งานไม่มีนัยส าคัญทางสถิติต่อการ

รับรู้คุณค่า ของบริการฟังเพลงออนไลน์ และการรับรู้คุณค่าของผู้บริโภคส่งผลทางบวกต่อความตั้งใจซื้อ

บริการฟังเพลง ออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  

พาสนา  เอกอุดมพงษ์  และสิริรักษ์  ขันฒารักษ์ (2553)  ได้ศึกษาเรื่อง ศึกษาการยอมรับการใช้ 

แอพพลิเคชั่นบนมือถือ  วัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาผลการยอมรับการใช้แอพพลิเคชั่นบนมือถือ  กลุ่ม

ตัวอย่างจ านวน 400 คน ซึ่งได้มาจากวิธีสุ่มตัวอย่างโดยใช้ความสะดวก (Convenience Sample)  

ผลการวิจัยพบว่า  ผู้ใช้สารสนเทศของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยาเขตตรัง  มี

พฤติกรรมการยอมรับแอพพลิเคชั่นบนมือถือ มีความต้องการ และความพึงพอใจ ในการใช้แอพพลิเคชั่น

บนมือถือ  นอกจากนี้บุคคลทั่วไปยังมีความคุ้นเคยต่อการใช้บริการแอพพลิเคชั่นต่างๆ บนมือถือ ซึ่งอาจ

รวมถึงความสะดวก  และรวดเร็วในการใช้บริการ  ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการ 

แอพพลิเคชั่นต่างๆพบว่าอันดับแรกคือ  ความสะดวกรวดเร็ว  และรองลงมาคือประหยัดเวลา  ปัญหา
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และอุปสรรคที่ผู้บริโภคไม่เลือกใช้บริการแอพพลิเคชั่น  ได้แก ความปลอดภัย ความกังวลเรื่องข้อมูล

ส่วนตัว  ในขณะที่กลุ่มเป้าหมายอีกกลุ่มยังไม่จักแอพพลิเคชั่น  และไม่เข้าใจวิธีการใช้บริการ และไม่เห็น

ถึงความจ าเป็น มีประโยชน์ รวมถึงข้อดีของการใช้แอพพลิเคชั่น 

สงวนศักดิ์ แก้วมุงคุณ ศึกษาวิจัยเรื่อง การยอมรับเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาชุมชนในภูมิภาค 
กรณีศึกษาเว็บไซต์หมู่บ้าน วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรม ทัศนคติ และระดับการยอมรับ
เทคโนโลยีกลุ่มผู้ดูแลเว็บไซด์หมู่บ้าน และศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่มีผลกระทบต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี และท านายสิ่งที่มีผลกระทบต่อปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีของกลุ่มผู้ดูแลเว็บไซด์หมู่บ้าน 
จ านวน 1,111 คน ผลการวิจัยพบว่ามีเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุส่วนใหญ่ไม่เกิน 50 ปี การศึกษา
ส่วนใหญ่ปริญญาตรี ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี 4 ปัจจัยคืออิทธิพลทางสังคม ทัศนคติที่
เกี่ยวข้องกับการใช้งาน สภาพแวดล้อม และความคาดหวังในการใช้งาน 

 

ตารางท่ี 2.1 แสดงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

งานค้นคว้าที่
เกี่ยวข้อง 

วัตถุประสงค์งานวิจัย ผลที่ได้จากงานวิจัย ความสอดคล้องกับ
งานวิจัย 

รั ต น า ภ ร ณ์    
บุญมี. (2560) 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ก า ร ตั ด ใ จ เ ลื อ ก ใ ช้
บริการแอพพลิ เคชั่ น 
จองคิวล่วงหน้า และ
ศึ ก ษ า ปั จ จั ย ที่ เ ป็ น
ปัญหาต่อการเลือกการ
ใช้บริการแอพพลิเคชั่น
จองคิวล่วงหน้า 
 

ปั จ จั ย ที่ มี ผ ล ต่ อ ก า ร ย อ ม รั บ
เทคโนโลยีแอพพลิ เคชั่นจองคิว 
ล่วงหน้า (QueQ) มีความสอดคล้อง
กับแบบจ าลอง ปัจจัยที่มีผลมาก
ที่สุดคือ กลุ่มบุคคลอ้างอิง กลุ่ม
บุคคลที่ติดต่อด้วย และกลุ่มบุคคล
ใกล้ชิด ตามล าดับการยอมรับการ
ใช้เทคโนโลยีนั้นผู้ใช้บริการต้องมี
ความเชื่อมั่น 
 
 

ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อ
การยอมรับเทคโนโลยี
ผ่านการใช้ 
แอพพลิ เคชั่น  ศึกษา
จากแบบจ าลอง ทฤษฎี
การยอมรับเทคโนโลยี  
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

งานค้นคว้าที่
เกี่ยวข้อง 

วัตถุประสงค์งานวิจัย ผลที่ได้จากงานวิจัย ความสอดคล้องกับ
งานวิจัย 

พศกร ผ่อง
เนตรพานิช 
และกฤษณา 
วิสมิตนันทน์. 
(2559) 
 
 
 
 
พาสนา    
เอกอุดมพงษ ์ 
และสิริรักษ์  
ขันฒารักษ.์ 
(2553) 
 
 
ส ง ว น ศั ก ดิ์  
แ ก้ ว มุ ง คุ ณ
(2554) 
 
 
 
 
 

ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อ
ความตั้งใจซื้อบริการฟัง
เพลงออนไลน์ของผู้ใช้
สมาร์ทโฟนในประเทศ
ไทย 
 
 
 
 
ศึกษาการยอมรับการ
ใช้ แอพพลิเคชั่นบนมือ
ถือ  
 
 
 
 
ศึ ก ษ า เ ป รี ย บ เ ที ย บ
พฤติ กรรม  ทั ศนคติ  
และระดับการยอมรับ
เทคโนโลยีกลุ่มผู้ดูแล
เว็บไซด์หมู่บ้าน และ
ความสัมพันธ์ของปัจจัย
ที่มีผลกระทบต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี  
 

ปัจจัยที่ส่ งผลต่อการรับรู้คุณค่า
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ คือการ
รับรู้ประโยชน์ที่ได้รับและการรับรู้
ความเพลิด เพลินมีผลทางบวก 
ในขณะที่การ รับรู้ราคาส่งผลทาง
ลบ การรับรู้คุณค่าของผู้บริ โภค
ส่งผลทางบวกต่อความตั้ งใจซื้อ
บริการฟังเพลงออนไลน์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 
ผู้ใช้สารสนเทศของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย วิทยา
เขตตรัง  มีพฤติกรรมการยอมรับ
แอพพลิ เคชั่นบนมือถือ มีความ
ต้องการ และความพึงพอใจ ในการ
ใช้แอพพลิเคชั่นบนมือถือ 
 
พบว่าเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มี
อ า ยุ ส่ ว น ใ ห ญ่ ไ ม่ เ กิ น  5 0  ปี  
การศึกษาส่วนใหญ่ปริญญาตรี  
ปัจจัยที่มี อิทธิพลต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี 4 ปัจจัยคืออิทธิพลทาง
สังคม ทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับการใช้
งาน สภาพแวดล้อม และความ
คาดหวังในการใช้งาน 

ศึ ก ษ า ลั ก ษ ณ ะ
ประชากรศาสตร์ และ
พฤติกรรมการใช้บริการ
ฟังเพลงออนไลน์ผ่ าน
สมารท์โฟน และศึกษา
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความ
ตั้งใจใช้บริการฟังเพลง
ออนไลน์ผ่านสมารท์โฟน 
 
ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อ
การยอมรับเทคโนโลยี
ผ่านการใช้แอพพลิเคชั่น
บนสมารท์ โฟน  และ
ศึกษาความพึงพอใจใน
การใช้แอพพลิเคชั่นผ่าน
สมารท์โฟน 
ศึ ก ษ า ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง
ประชากรศาสตร์มีผลต่อ
การยอมรับเทคโนโลยี  
และปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
การยอมรับเทคโนโลยี 
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2.7 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

กรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้ ประยุกต์จากทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีและผลกระทบ

เครือข่ายภายนอก เพ่ือศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ของผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

ดังภาพที่ 2.3 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 แบบจ าลองกรอบแนวคิดและสมมติฐานงานวิจัย 
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2.8 สมมติฐานงานวิจัย 
H1.1:  ลักษณะประชากรศาสตร์มีผลต่อระดับการยอมรับเทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่น

จูกซ์ และสปอทิฟาย  
H1.2:  พฤติกรรมการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 

แตกต่างกัน 
H2.1:  การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ จากการ

ใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย  
H2.2:  การรับรู้ถึงจ านวนแพลตฟอร์มที่ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้

บริการ จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย  
H2.3:  การรับรู้ถึงองค์ประกอบต่างๆของเทคโนโลยีที่ใช้งานมีความสัมพันธ์ กับการรับรู้ถึง

ประโยชน์การใช้บริการ จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
H2.4: การรับรู้ถึงการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ จากการ

ใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
H3.1:  การรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการมีความสัมพันธ์ กับทัศนคติที่มี ต่อการยอมรับ

เทคโนโลยี จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
H3.2:  การรับรู้ถึงการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีต่อการยอมรับเทคโนโลยีจาก

การใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
H3.3:  การรับรู้ถึงความความปลอดภัยในการใช้บริการมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีต่อการ

ยอมรับเทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
H4.1:  บรรทัดฐานของกลุ่มคนที่ติดต่อด้วยมีความสัมพันธ์กับบรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง จาก

การใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
H4.2:  บรรทัดฐานของคนใกล้ชิดหรือครอบครัวมีความสัมพันธ์กับบรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง

จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
H5.1:  ทัศนคติที่มีต่อการยอมรับเทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับความตั้งใจใช้บริการ จากการใช้

แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
H5.2:  บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง มีความสัมพันธ์ กับความตั้งใจใช้ บริการ จากการใช้

แอพพลิเคชั่นจูกซ์    และสปอทิฟาย 
H6 :  ความตั้ งใจใช้บริการมีความสัมพันธ์กับกับพฤติกรรมการใช้บริการจากการใช้

แอพพลิเคชั่นจูกซ์     และสปอทิฟาย 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

  

  การศึกษางานวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น
จูกซ์ และสปอทิฟายของผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผู้วิจัยได้ศึกษา
ค้นคว้าจาก แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ คือ การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) 
และแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ ซึ่งได้แก่ การศึกษา และค้นคว้าจากเอกสาร สิ่งพิมพ์ วิทยานิพนธ์ งานวิจัยทั้งใน
ประเทศไทย และต่างประเทศ บทความต ารา และสื่ออิเล็กทรอนิกส์  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research Method) โดยมี แบบสอบถาม
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือมุ่งค้นหาข้อเท็จจริงจากการเก็บข้อมูลความคิดเห็น การ
ยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมผู้บริโภคฟังเพลงออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจเป็นสมาชิก เพ่ือใช้
บริการฟังเพลงออนไลน์ ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้า
ตามล าดับ ดังนี้  

3.1 ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และการสุ่มตัวอย่าง  

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.3 การทดสอบเครื่องมือ  

3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  

3.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.6 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และการสุ่มตัวอย่าง   

3.1.1 ประชากร  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้บริโภคที่เคยใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่าน
แอพพลิเคชั่นจูกซ ์และสปอทิฟาย พักอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล 

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง  กลุ่มตัวอย่างส าหรับงานวิจัยนี้ได้แก่ ผู้บริโภคที่เคยใช้บริการฟังเพลง
ออนไลน์ ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ ์และสปอทิฟาย พักอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผู้วิจัย
ได้ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง (Sample Size) ตามกลุ่มอายุคือกลุ่มอายุต่ ากว่า 23 ปี กลุ่มอายุระหว่าง 
23-37 ปี  
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กลุ่มอายุระหว่าง 38-53 ปี และกลุ่มอายุตั้งแต่ 54 ปีขึ้นไป โดยการทดสอบจากแบบสอบถามออนไลน์ 
จากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดจ านวน 609 ชุด ซึ่งเป็นจ านวนมากพอ และมีความน่าเชื่อถือเป็นที่ยอมรับของ
นักวิจัยโดยทั่วไป  

 3.1.3 การสุ่มตัวอย่าง การเลือกและการสุ่มตัวอย่างจากกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยในครั้งนี้ 
ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างมาจากผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ ์และสปอทิฟาย โดย
ใช้การสุ่มแบบแบ่งชั้นภูมิ (Stratified Sampling) (Yamane, 1973) คือกระจายกลุ่มตัวอย่างไปตามช่วง
อายุ แบ่งเป็น 4 กลุ่มย่อย ตามช่วงอายุ หรือ Generation  

 การเก็บข้อมูลใช้วิธีสุ่มอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) คือสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่าง
จากหน่วยย่อยของประชากรที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน โดยส่งแบบสอบถามทางออนไลน์ไป ตาม
กลุ่มเป้าหมายเปิดโอกาสให้ทุกกลุ่มตัวอย่างในหน่วยย่อยมีโอกาสเท่าๆกัน ก าหนดกลุ่มตัวอย่างขั้นต่ าไม่
น้อยกว่า 30 ตัวอย่าง (Yamane, 1967 อ้างใน สมชาย วรกิจเกษมสุข, 2554) 

การเลือกและการสุ่มตัวอย่างจากกลุ่มเป้าหมายตามช่วงอายุของผู้ใช้บริการ ฟังเพลงออนไลน์ 
ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ ์และสปอทิฟาย ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.1 องค์ประกอบของกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

Joox Spotify รวม

Generation Z 102 153 255
40.0% 60.0% 100.0%

Generation Y 109 45 154
70.8% 29.2% 100.0%

Generation X 83 52 135
61.5% 38.5% 100.0%

Generation BB 31 34 65
47.7% 52.3% 100.0%

รวม 325 284 609
53.4% 46.6% 100.0%
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จากตารางพบว่ากลุ่มตัวอย่างเมื่อจ าแนกตามช่วงอายุ จัดแบ่งเป็น  4 กลุ่มตาม คือ อายุต่ ากว่า 
23 ปี หรือ Generation Z, อายุระหว่าง 23-37 ปี หรือ Generation Y, อายุระหว่าง 38-53 ปี หรือ 
Generation X, อายุตั้งแต่ 54 ปี ขึ้นไป หรือ Generation Baby Boomer  โดยแบ่งแยกออกเป็น
ผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย    จากข้อมูลแสดงได้ว่ากลุ่มตัวอย่าง
สามารถเป็นตัวแทนของประชากรในการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการ
ใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.2.1 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

 1) ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมของ
ผู้บริโภคออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจในการใช้บริการฟั งเพลงออนไลน์ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสร้างกรอบแนวคิดในการวิจัย 

 2) สร้างกรอบแนวคิดเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมของผู้บริโภคออนไลน์ที่มีผล
ต่อการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล 

 3) สร้างแบบสอบถามให้สอดคล้องกับกรอบแนวคิดในการวิจัย และน าแบบสอบถามที่สร้างขึ้น
เสนอต่ออาจารย์ และผู้ทรงคุณวุฒิ รวมถึงให้ผู้ที่เคยใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ร่วมทดสอบ และน า
ค าแนะน า ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแบบสอบถามให้มีความสมบูรณ์ ถูกต้อง ครบถ้วน และเหมาะสม 

 4) น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปหาค่าความเชื่อมั่น  (Reliability) โดยแจกจ่าย
แบบสอบถามออนไลน์ให้กับกลุ่มตัวอย่าง 609 ชุด และน ามาวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นแบบสอบถาม โดย
ใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์ คอลบาคแอลฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

 5) น าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 609 ตัวอย่าง 

3.2.2 ลักษณะของเครื่องมือ 

  ลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close 
ended Questionnaire) จ านวน 609 ชุดโดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
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ส่วนที่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้กรอกแบบสอบถาม 

 เป็นข้อมูลของลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม การอธิบายลักษณะ
ประชากรศาสตร์ การออกแบบค าถามให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบเพียงค าตอบเดียว ได้แก่ เพศ อายุ
สถานภาพ การศึกษา อาชีพ และรายได้ 

ส่วนที2่ ข้อมูลการใช้บริการของผู้กรอกแบบสอบถาม  

การกรอกแบบสอบถามให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบเพียงค าตอบเดียว ได้แก่ ประสบการณ์
ที่ใช้บริการนานเท่าไร เวลาเฉลี่ยในการใช้บริการ ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น ประเภทของเพลงที่ใช้
บริการ ลักษณะของบริการที่ใช้ และวัตถุประสงค์ในการใช้ 

ส่วนที3่ เป็นแบบสอบถามตามแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM)ในการตัดสินใจใช้บริการฟังเพลง
ออนไลน์ ในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล 

 การออกแบบสอบถามแบบวัดระดับความส าคัญเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
ของลิเคอร์ท (Linkert) (Likert, 1967) โดยมีค าตอบให้เลือก 5 ระดับ ดังนี้ 

 5  หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิง่ 

 4  หมายถึง เห็นด้วย 

 3  หมายถึง ไม่แสดงความคิดเห็น 

 2  หมายถึง ไม่เห็นด้วย 

 1  หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 ผู้กรอกแบบสอบถามมีความเป็นอิสระในการเลือกตอบค าถามโดยในแต่ละข้อมีความสัมพันธ์กัน
กับทฤษฏีการยอมรับเทคโนโลยี 
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3.3 การทดสอบเครื่องมือ 

 การตรวจสอบความตรง (Validity) และการตรวจสอบความเที่ยง(Reliability) ผู้วิจัยได้น า

แบบสอบถามไปทดสอบเพ่ือให้แน่ใจว่าผู้กรอกแบบสอบถามมีความเข้าใจตรงกัน และตอบแบบสอบถาม

ได้ตรงตามความเป็นจริงทุกข้อ ข้อค าถามมีความเที่ยงทางสถิติ วิธีการทดสอบกระท าได้ด้วยการทดลอง

น าแบบสอบถามแบบออนไลน์ น าไปเก็บข้อมูลจากผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์จ านวน 609 ตัวอย่างแล้ว

น ามาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงทางสถิติ และพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์ ครอนบาคแอลฟ่า (Cronbach’s 

Alpha Coefficient) ของค าถามแต่ละด้านซึ่งต้องไม่ต่ ากว่า 0.7 และเมื่อได้ผลเป็นที่น่าพอใจแล้วจึงน า

ค าถามไปเก็บตัวอย่างตามกลุ่มประชากร จ านวน 609 ตัวอย่าง น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าความเที่ยงทางสถิติ 

และพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์ครอนบาคแอลฟ่า ดังนี้  

 

ตารางท่ี 3.2 การวิเคราะห์ปัจจัย (Factor Analysis) และความเชื่อถือได้ (Reliability)  

ของแบบสอบถาม 

 

 

Item
Factor 

Loading

%Total 

Variance

Cronbach 

Alpha

Perceived Number of Peers 0.8226 0.8913

มีจ ำนวนมำก 0.9026

มีเพียงพอต่อกำรใช้บริกำร 0.9155

มีครอบคลุมทกุประเภทเพลงให้ทำ่นเลือกใช้บริกำร 0.9027

Perceived Number of Cross Platforms 0.8816 0.9327

มีจ ำนวนมำก 0.9407

มีเพียงพอต่อบริกำรทีต้่องกำรใช้ร่วม 0.9294

สำมำรถใช้ร่วมกันได้ง่ำย 0.9466

Perceived Complementarity 0.8490 0.9110

สำมำรถเรียกใช้ได้ไม่ยำก 0.9107

สำมำรถใช้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 0.9305

มีครอบคลุมทกุบริกำรทีเ่ก่ียวกับเพลง 0.9229
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ตารางท่ี 3.2 (ต่อ) 
 

 
 
 
 

Item
Factor 

Loading

%Total 

Variance

Cronbach 

Alpha

Perceived Ease of Use 0.8987 0.9436

สำมำรถเรียนรู้ได้ง่ำย 0.9428

สำมำรถเข้ำใจได้ไม่ยำก 0.9478

มีระบบกำรเรียกเปิดเพลงทีง่่ำยต่อกำรใช้งำน 0.9533

Perceived Usefulness 0.8494 0.9408

ช่วยลดปัญหำกำรเลือกเพลง 0.9264

ช่วยประหยัดเวลำกำรเลือกเพลง 0.9205

มีหมวดหมู่ ง่ำยต่อกำรเลือกเพลง 0.9143

มีควำมเป็นส่วนตัวในกำรเลือกจัดเก็บเพลง 0.9253

Perceived Security 0.8207 0.9271

กำรป้องกันกำรขโมยข้อมูลของผู้ใช้บริกำรทีเ่ชื่อถือได้ 0.9012

กำรยืนยันตัวตนผู้ใช้บริกำรทีดี่ 0.9116

กำรคัดสรรเพลงมำให้บริกำรทีดี่ 0.9052

กำรบันทกึข้อมูลกำรเลือกฟังเพลงทีดี่ 0.9057

Attitude toward Technology 0.8705 0.9501

เป็นควำมคิดทีฉ่ลำด 0.9404

เป็นควำมคิดทีดี่ 0.9351

มีควำมคุ้มค่ำ 0.9390

คุณชอบใช้บริกำรของ Application 0.9174

Descriptive Norm 0.8802 0.9544

เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่แนะน ำให้ใช้บริกำร 0.9258

เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้บริกำร 0.9399

สมำชิกในครอบครัวของคุณส่วนใหญ่แนะน ำให้ใช้บริกำร 0.9466

สมำชิกในครอบครัวของคุณส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้บริกำร 0.9403
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ตารางท่ี 3.2 (ต่อ) 
 

 
 

จากตารางตารางที่ 3.2 การวิเคราะห์ปัจจัย (Factor Analysis)และความเชื่อถือได้ (Reliability) 
ของแบบสอบถาม โดยรวมแล้วมีค่ามากกว่า 0.7 ทุกข้อค าถาม แสดงว่าแบบสอบถามที่วัดตัวแปรจาก
กรอบแนวคิดแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ที่ได้รับจากกลุ่มตัวอย่างที่กรอกแบบสอบถามมี
ความน่าเชื่อถือ ผลของการวิจัยต่างๆ มีรายละเอียด ดังนี้ 

ด้านจ านวนผู้ ให้บริการ (Perceived Number of Peers) จ านวนของค่ายเพลงที่ร่วมกับ
แอพพลิเคชั่นมีจ านวนมาก มีค่าเท่ากับ 0.9026 ความเพียงพอต่อการใช้งานมีค่าเท่ากับ 0.9155  
ความหลากหลายมีครอบคลุมทุกประเภทเพลงให้เลือกใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9027    ค่า Total 
Variance  มีค่าท่ากับ 0.8226 และค่า Cronbach Alpha เทา่กับ 0.8913 

Item
Factor 

Loading

%Total 

Variance

Cronbach 

Alpha

Injunctive Norm 0.9070 0.9658

คนทีคุ่ณติดต่อด้วย ส่วนใหญ่แนะน ำให้ใช้บริกำร 0.9441

คนทีคุ่ณติดต่อด้วย ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้บริกำร 0.9530

คนทีคุ่ณพบเจอ ส่วนใหญ่แนะน ำให้ใช้บริกำร 0.9605

คนทีคุ่ณพบเจอ ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้บริกำร 0.9516

Subjective Norm 0.8454 0.9385

เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่ใช้บริกำร 0.8995

สมำชิกในครอบครัวของคุณ ส่วนใหญ่ใช้บริกำร 0.8982

คนทีคุ่ณติดต่อด้วย ส่วนใหญ่ใช้บริกำร 0.9426

คนทีคุ่ณพบเจอ ส่วนใหญ่ใช้บริกำร 0.9365

Behavior Intention 0.9396 0.9357

คุณต้ังใจจะเลือกใช้บริกำร 0.9693

หำกคุณต้องกำรฟังเพลงจะเลือกใช้บริกำร 0.9693

Usage Behavior 0.9417 0.9376

คุณใช้บริกำรแอพพลิเคชั่นนี้ทกุคร้ังทีต้่องกำรฟังเพลง 0.9704

คุณใช้บริกำรแอพพลิเคชั่นนี้เป็นประจ ำ 0.9704
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ด้านจ านวนแพลตฟอร์มที่ให้บริการ (Perceived Number of Cross Platforms) จ านวนของ
แพลตฟอร์มที่ร่วมกับแอพพลิเคชั่นมีจ านวนมากเพียงพอต่อการใช้งานมีค่าท่ากับ 0.9407 ความเพียงพอ
ต่อการใช้งานมีค่าเท่ากับ 0.9294 ความสมารถใช้ร่วมกันได้ง่าย มีค่าเท่ากับ 0.9466 ค่า Total Variance 
มีค่าท่ากับ 0.8816 และค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9327 

 ด้านจ านวนบริการร่วมต่างๆที่ท าให้แอพพลิเคชั่นสมบูรณ์พร้อมให้บริการ (Perceived 
Complementarity) จ านวนของบริการร่วมต่างๆมีจ านวนมากสมารถเรียกใช้งานได้ง่ายมีค่าเท่ากับ 
0.9107 สามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมีค่าเท่ากับ 0.9305 มีครอบคลุมทุกบริการที่เกี่ยวข้องกับเพลง 
มีค่าเท่ากับ 0.9229 ค่า Total Variance เท่ากับ 0.8490 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9110 

ด้านการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) การรับรู้ถึงการใช้งานเทคโนโลยีที่ง่ายไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อน มีค่าเท่ากับ 0.9428 สามารท าความเข้าใจได้ไม่ยากมีค่าเท่ากับ 0.9478 มีระบบเรียกเปิดเพลงที่
ง่ายต่อการใช้งานมีค่าเท่ากับ 0.9533 ค่า Total Variance เท่ากับ 0.8987 ค่า Cronbach Alpha 
เท่ากับ 0.9436 

ด้านความต้องการใช้แอพพลิเคชั่น (Perceived Usefulness) ความต้องการใช้งาน เช่น หาเพลง
ง่ายลดปัญหาการเลือกเพลงมีค่าเท่ากับ 0.9264  ประหยัดเวลาในการเลือกเพลงมีค่าเท่ากับ 0.9205  มี
การจัดหมวดหมู่ง่ายต่อการเลือกเพลงมีค่าเท่ากับ 0.9143 มีความเป็นส่วนตัว มีค่าเท่ากับ 0.9253 ค่า 
Total Variance เท่ากับ 0.8494 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9408 

ด้านความปลอดภัยในการใช้งาน (Perceived Security) ผู้ใช้รับรู้ถึงความปลอดภัยในการใช้งาน
เช่นความปลอดภัยในการช าระเงินหรือป้องกันข้อมูลของผู้ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9012 การพิสูจน์ตัวตน
มีการยืนยันตัวตนผู้ใช้บริการที่ดีมีค่าเท่ากับ 0.9116 การคัดสรรเพลงที่ดีมาให้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9052 
การจัดเก็บไฟล์เพลงการบันทึกข้อมูลการเลือกฟังเพลงที่ดีมีค่าเท่ากับ 9.057  มีค่ามากกว่า 0.9 ค่า Total 
Variance เท่ากับ 0.8207 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9271 

ด้านทัศนคติที่จะใช้เทคโนโลยี (Attitude toward Technology ) ทัศนคติที่จะใช้แอพพลิเคชั่น
เช่น คิดว่าเป็นความคิดท่ีฉลาดมีค่าเท่ากับ 0.9404 เป็นความคิดที่ดี มีค่าเท่ากับ 0.9351 มีความคุ้มค่าต่อ
การใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9390 ชอบที่จะใช้บริการผ่านแอพพลิเคชั่นมีค่าเท่ากับ 0.9174  ค่า Total 
Variance เทา่กับ 0.8705 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9501 

ด้านบรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิด(Descriptive Norm) บรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิดที่จะใช้
แอพพลิเคชั่นเช่น เพ่ือนส่วนใหญ่แนะน าให้ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9258 สนับสนุนให้ใช้บริการมีค่า
เท่ากับ 0.9399 สมาชิกในครอบครัวส่วนใหญ่ แนะน าให้ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9466 สนับสนุนให้ใช้
บริการมีค่าเท่ากับ 0.9403 ค่า Total Variance เท่ากับ 0.8802 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9544 
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ด้านบรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อด้วย(Injunctive Norm) บรรทัดฐานของบุคคลติดต่อด้วยใช้
แอพพลิเคชั่นเช่น บุคคลที่ติดต่อด้วยส่วนใหญ่แนะน าให้ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9441 สนับสนุนให้ใช้
บริการมีค่าเท่ากับ 0.9530 บุคคลที่พบเจอส่วนใหญ่ แนะน าให้ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9605 สนับสนุนให้
ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9516 ค่า Total Variance เท่ากับ 0.9070 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 
0.9658 

ด้านบรรทัดฐานของสังคม(Subjective Norm) บรรทัดฐานของสังคมที่ใช้แอพพลิเคชั่นเช่น 
เพ่ือนส่วนใหญ่ที่ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.8995 สมาชิกในครอบครัวส่วนใหญ่ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.8982 
บุคคลที่ติดต่อด้วยส่วนใหญ่ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 0.9426 บุคคลที่พบเจอส่วนใหญ่ใช้บริการมีค่าเท่ากับ 
0.9365 ค่า Total Variance เท่ากับ 0.8454 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9385 

ด้านความตั้งใจในการใช้บริการ (Behavior Intention) ความตั้งใจที่จะเลือกใช้บริการมีค่า
เท่ากับ 0.9693 การใช้งานแอพพลิเคชั่นทุกๆครั้งที่อยากฟังเพลงออนไลน์ มีค่าเท่ากับ 0.9693 ค่า Total 
Variance เท่ากับ 0.9396 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9357 

ด้านความสม่ าเสมอในการใช้บริการ (Usage Behavior) ความสม่ าเสมอในการใช้บริการเช่นใช้
แอพพลิเคชั่นนี้ทุกครั้งในการฟังเพลงออนไลน์ มีค่าเท่ากับ 0.9704  ใช้บริการแอพพลิเคชั่นนี้เป็นประจ า
มีค่าเท่ากับ 0.9704 ค่า Total Variance เท่ากับ 0.9417 ค่า Cronbach Alpha เท่ากับ 0.9376 

3.4  วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  

การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยด าเนินการจัดเก็บข้อมูลจากแหล่งต่างๆ 2 แหล่ง  ดังนี้ 

3.4.1 แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) จัดเก็บจากการใช้แบบสอบถามออนไลน์ เก็บ
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 609 ตัวอย่าง 

3.4.2 แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ได้จากการศึกษาค้นคว้าเอกสาร งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง และแหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต เช่นเว็บไซด์ต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับ
แอพพลิเคชั่นที่ให้บริการสตรีมม่ิงมิวสิค (Streaming Music) 
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3.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การจัดเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้จัดเก็บและวิเคราะห์ ตามข้ันตอน ดังนี้ 

3.5.1 รวบรวมแบบสอบถามซึ่งจัดแบ่งตามชั้นภูมิ โดยมีเป้าหมายว่าแต่ละชั้นภูมิจัดเก็บกลุ่ม

ตัวอย่างแบบง่ายไม่ต่ ากว่า 30 รายการ และกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดต้องไม่ต่ ากว่า 400 

รายการ เมื่อได้ครบแล้วน ามาทดสอบความถูกต้อง และความสมบูรณ์แบบของ

แบบสอบถาม 

3.5.2 น าข้อมูลที่ได้ทั้งหมด มาแปลงค่าให้เป็นตัวเลข จากนั้นน าไปประมวลผลโดยใช้

โปรแกรมทางสถิติส าเร็จรูป Stata น าผลที่ได้มาทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

3.5.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

ผู้วิจัยได้ก าหนดสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลไว้ 2 ระดับ ดังนี้ 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) ซึ่งได้จัดแบ่งเป็นกลุ่มย่อยอีก 2 ส่วน 
ดังนี้  
ส่วนที่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้กรอกแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพ รายได้  
ส่วนที่2 ข้อมูลการใช้บริการของผู้กรอกแบบสอบถาม ได้แก่ ประสบการณ์ที่ใช้
บริการ เวลาเฉลี่ยในการใช้บริการ ความถ่ีในการใช้แอพพลิเคชั่น ประเภทของเพลง
ที่ใช้บริการลักษณะของบริการทีใ่ช้ และวัตถุประสงค์ในการใช้บริการ 

2. สถิติ เชิ งอนุมาน (Inferential Statistic) เป็นการทดสอบค่ า  Independent 
sample T-test และ Anova F-test (กัญจนา ลินทรัตนศิริกุล, 2554) และการ
วิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เพ่ือทดสอบข้อมูลแต่ละกลุ่ม ว่ามีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ โดยก าหนดค่านัยส าคัญ (Significant) ที่ระดับค่า P 
Value < 0.05 หรือระดับความเชื่อม่ันทางสถิติที่ร้อยละ 95  
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3.6  วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบวัตถุประสงค์การวิจัยผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณ 4 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 ตามลักษณะประชากรศาสตร์ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ต่อ
เดือน อาชีพ  ลักษณะการใช้งาน น าเสนอข้อมูลโดยใช้การแจกแจงค่าความถี่และค่าร้อยละตาม
แบบสอบถาม และเปรียบเทียบความแตกต่างดว้ยการใช้เรด้าชารท์ (Radar Chart) 

ขั้นตอนที่2 วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis : CFA) ด้วย 
โปรแกรมส าเร็จรูป Stata เพ่ือตรวจสอบความตรงและความเชื่อถือได้ของตัวแปร            

ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในโมเดลสมการโครงสร้างตามสมมติฐานการ 
วิจัยซึ่งรวมเอาการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) และการวิเคราะห์ถดถอยพหุ(Multiple 
Regression ทีไ่ด้จากผลการวิเคราะห์จากโปรแกรมส าเร็จรูป Stata 

ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะห์องค์ประกอบ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
ของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย เพ่ือจัดกลุ่มข้อค าถามตามแบบจ าลอง และวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ โดยใช้แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรง (Linear Regression) 
ดังนี้  

 

5 =  β5,0 +  β5,1 1 +  β5,2 2 +  β5,3 3 +  β5,4 4 + u5 

7  =  β7,0 +  β7,4 4 +  β7,5 5 +  β7,6 6 + u7 

10 =  β10,0 + β10,8 8 + β10,9 9 + u10 

11 =  β11,0 + β11,7 7 + β11,10 10 + u11 

12 =  β12,0 + β12,11 11+ u12 

 

โดยที่ 

 X1 = รับรู้จ านวนผู้ใช้งาน (Perceived Number of Peers) 

 X2 = การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์ม (Perceived Number of Cross-PF) 

 X3 = การรับรู้ถึงองค์ประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived Complement) 
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 X4 = การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) 

 X5 = การรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ (Perceived Usefulness)  

 X6 = การรับรู้ถึงความปลอดภัย (Perceived Security) 

 X7 = ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) 

 X8 = บรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิด (Descriptive Norm) 

 X9 = บรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อด้วย (Injunctive Norm) 

 X10 = บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm) 

 X11 = ความตั้งใจใช้บริการ (Behavior Intention) 

 X12 = พฤติกรรมการใช้บริการ (Usage Behavior) 

 β  = ค่าสัมประสิทธิ์ที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

 u = ค่าความผิดพลาด (Error Term) 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย” ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามที่มีค าถามครบถ้วนสมบูรณ์ 
ทุกแง่มุม น ามาวิเคราะห์ โดยใช้สถิติเชิงปริมาณผ่านโปรแกรม Stata ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ค่าร้อย
ละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Means) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) และสถิติเชิงอ้างอิง
ที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน เป็นการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นตรง ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 
ทดสอบสมมติฐาน และน าเสนอผลการวิเคราะห์โดยแบ่งตามช่วงอายุของกลุ่มตัวอย่างเป็น 4 ส่วนคือ 

4.1 ข้อมูลลักษณะทั่วไปของประชากรศาสตร์ และข้อมูลการใช้บริการแอพพลิเคชั่นฟังเพลง
ออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 

4.2 วิเคราะห์ข้อมูลผลการส ารวจจากแบบสอบถาม 
4.3 วิเคราะห์ข้อมูลตัวแปรจ าแนกตามลักษณะประชากรศาสตร์ 
4.4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของปัจจัย 

4.1 ข้อมูลลักษณะทั่วไปของประชากรศาสตร์และข้อมูลการใช้บริการแอพพลิ เคชั่นฟัง
เพลงออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 

4.1.1 ข้อมูลทั่วไป และลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.1 ลักษณะกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 
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จากภาพที่ 4.1 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีผู้กรอกแบบสอบถาม 411 
คน คิดเป็นร้อยละ 67.49 เพศชาย มีผู้กรอกแบบสอบถาม 198 คน คิดเป็นร้อยละ 32.51 ตามล าดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.2 ลักษณะกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามกลุ่มอายุ 
จากภาพที่ 4.2 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอายุต่ ากว่า 23 ปี หรือ Generation Z มี

ผู้กรอกแบบสอบถาม 255 คนคิดเป็นร้อยละ 41.87 รองลงมามีอายุระหว่าง 23-37 ปี หรือ Generation 
Y มีผู้กรอกแบบสอบถาม 154 คนคิดเป็นร้อยละ 25.29  ต่อมามีอายุระหว่าง 28-53 ปี หรือ Generation 
X มีผู้กรอกแบบสอบถาม 135 คนคิดเป็นร้อยละ 22.17 และกลุ่มสุดท้ายมีอายุ 54 ปีขึ้นไป หรือ 
Generation Baby Boomer  มีผู้กรอกแบบสอบถาม 65 คนคิดเป็นร้อยละ 10.17 ตามล าดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.3 ลักษณะกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสถานภาพ 
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จากภาพที่ 4.3 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสดมีผู้กรอกแบบสอบถาม 468 
คนคิดเป็นร้อยละ 76.85 และมีสถานภาพสมรส หม้าย หรือหย่าร้างมีผู้กรอกแบบสอบถาม 141 คนคิด
เป็นร้อยละ 23.15   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.4 ลักษณะกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามวุฒิการศึกษา 
จากภาพที่4.4 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ก าลังศึกษาระดับปริญญาตรี หรือมีวุฒิ

การศึกษาระดับปริญญาตรีมีผู้กรอกแบบสอบถาม 436 คนคิดเป็นร้อยละ 71.59 รองลงมามีวุฒิการศึกษา
สูงกว่าปริญญาตรีมีผู้กรอกแบบสอบถาม 102 คนคิดเป็นร้อยละ 16.75  และมีวุฒิการศึกษาไม่ถึงปริญญา
ตรี มีผู้กรอกแบบสอบถาม 71 คนคิดเป็นร้อยละ 11.66 ตามล าดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4.5 ลักษณะกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอาชีพ 
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จากภาพที่ 4.5 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักศึกษามีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 
258 คน คิดเป็นร้อยละ 42.36 ท างานบริษัทเอกชนมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 159 คน คิดเป็นร้อย
ละ 26.11 รับราชการมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 15.76 ท าธุรกิจส่วนตัวมีผู้
กรอกแบบสอบถามจ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 8.87 และอาชีพอ่ืนไม่ได้ระบุมีผู้กรอกแบบสอบถาม
จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 6.90 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.6 ลักษณะกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรายได้ 
 
จากภาพที่ 4.6 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนไม่เกิน 15,000 บาทมี

ผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 294 คน คิดเป็นร้อยละ 48.28 รองลงมามีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ระหว่าง 
15,001-30,000 บาท มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ 22.99  รายได้เฉลี่ยต่อ
เดือนอยู่ระหว่าง 30,001-50,000 บาทมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 102 คน คิดเป็นร้อยละ 16.75 
และรายได้เฉลี่ยต่อเดือนมากกว่า 50,000 บาท มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 
11.99 
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4.1.2 ข้อมูลการใช้บริการแอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.7 ปริมาณการใช้บริการแอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์ 
จากภาพที่ 4.7 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ 

จ านวน 325 คน คิดเป็นร้อยละ 53.37  รองลงมาฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นสปอทิฟายมีผู้กรอก
แบบสอบถามจ านวน 284 คน คิดเป็นร้อยละ 46.63 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.8 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามประสบการณ์ในการใช้งาน 
จากภาพที่ 4.8 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่น

น้อยกว่า 1 เดือนมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 251 คน คิดเป็นร้อยละ 41.22 รองลงมามีประสบการณ์
มากว่า 1 ปีมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 213 คน คิดเป็นร้อยละ 34.98 มีประสบการณ์มากว่า 1-6 
เดือน มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 14.94 มีประสบการณ์มากว่า 1-6 เดือน มีผู้
กรอกแบบสอบถามจ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 8.87 ตามล าดับ 
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ภาพที่ 4.9 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามเวลาในการใช้ 

จากภาพที่ 4.9 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้เวลาไปกับแอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์
น้อยกว่า 10 นาที มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 214 คน คิดเป็นร้อยละ 35.14  รองลงมาใช้เวลา
มากกว่า 30 นาที มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 181 คน คิดเป็นร้อยละ 29.72 ใช้เวลา 20-30 นาที มีผู้
กรอกแบบสอบถามจ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 19.05 และสุดท้ายใช้เวลา 10-20 นาที มีผู้กรอก
แบบสอบถามจ านวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 16.09 ตามล าดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ภาพที่ 4.10 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามความถี่ในการใช้งาน 
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จากภาพที่ 4.10 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความถี่ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นฟัง
เพลงออนไลน์น้อยกว่า 1 ครั้งต่อสัปดาห์มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 215 คน คิดเป็นร้อยละ 35.30 
รองลงมามีการใช้งานมากกว่า 5 ครั้งต่อสัปดาห์มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 
22.33 มีความถี่ในการใช้งาน 1-2 ครั้งต่อสัปดาห์มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 87 คน คิดเป็นร้อยละ 
14.29 มีความถี่ในการใช้งาน 1-2 ครั้งต่อเดือนมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 86 คน คิดเป็นร้อยละ 
14.12 และมีความถี่ในการใช้งาน 3-5 ครั้งต่อสัปดาห์มีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 85 คน คิดเป็นร้อย
ละ 13.96 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.11  ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามประเภทของเพลง 

จากภาพที่ 4.11 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์
ประเภทเพลงสากลมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 215 คน คิดเป็นร้อยละ 35.30 รองลงมาฟังเพลง
ประเภทเพลงป็อบมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 169 คน คิดเป็นร้อยละ 27.75 ฟังเพลงประเภทเพลง
ไทยลูกทุ่งมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 12.15 และฟังเพลงประเภทอ่ืนๆ
นอกเหนือจากท่ีระบุจ านวน 151 คนคิดเป็นร้อยละ 24.79  

 
 
 

  
 



  
 40 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.12 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามการเป็นสมาชิก 

จากภาพที่ 4.12 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์
ฟรีมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 553 คน คิดเป็นร้อยละ 90.80 เป็นสมาชิกแบบช าระเงินโดยผ่าน
ช่องทางต่างๆเช่น โทรศัพท์แบบรายเดือน บัตรเครดิต และช่องทางอ่ืนจ านวน 56 คนคิดเป็นร้อยละ 9.20  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.13 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามการใช้เพ่ือความเพลิดเพลิน 

จากภาพที่ 4.13 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นเพ่ือ
ความเพลิดเพลินมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 577 คน คิดเป็นร้อยละ 94.75  และไม่ได้ใช้เพ่ือความ
เพลิดเพลิน หรือใช้ส าหรับวัตถุประสงค์อ่ืนจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 5.25 
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ภาพที่ 4.14 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามการใช้เพ่ือฝึกร้องเพลง 

จากภาพที่ 4.14 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นเพ่ือฝึก
ร้องเพลงมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 241 คน คิดเป็นร้อยละ 39.57 และไม่ได้ใช้เพ่ือฝึกร้องเพลง หรือ
ใช้ส าหรับวัตถุประสงค์อ่ืนจ านวน 368 คน คิดเป็นร้อยละ 60.43   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.15 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามการใช้เพ่ือผ่อนคลาย 

จากภาพที่ 4.15 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นเพ่ือ
ผ่อนคลายมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 570 คน คิดเป็นร้อยละ 93.60  และใช้ส าหรับวัตถุประสงค์อ่ืน
จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 6.40  
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ภาพที่ 4.16 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามการใช้เพ่ือเป็นเพื่อนขณะเดินทาง 

จากภาพที่ 4.16 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นเพ่ือ
เป็นเพ่ือนขณะเดินทางมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 533 คน คิดเป็นร้อยละ 70  และใช้ส าหรับ
วัตถุประสงค์อ่ืนจ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 12.48  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.17 ปริมาณการใช้บริการจ าแนกตามการใช้เพ่ือความบันเทิงท่ัวไป 

จากภาพที่ 4.17 พบว่าผู้กรอกแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการฟังเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นเพ่ือ
ความบันเทิงทั่วไปมีผู้กรอกแบบสอบถามจ านวน 393 คน คิดเป็นร้อยละ 64.53  และใช้ส าหรับ
วัตถุประสงค์อ่ืนจ านวน 216 คน คิดเป็นร้อยละ 35.47  
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4.2 วิเคราะห์ข้อมูลจากผลการส ารวจแบบสอบถาม 
 

ตารางท่ี 4.1 การแจกแจงความถ่ีของข้อมูลจากแบบสอบถาม 

 

 

 

1 2 3 4 5 ค่าเฉล่ีย

Perceived Number of Peers

มจี ำนวนมำก 1 10 121 299 178 4.056
0.2% 1.6% 19.9% 49.1% 29.2%

มเีพียงพอต่อกำรใช้บริกำร 1 16 131 323 138 3.954
0.2% 2.6% 21.5% 53.0% 22.7%

มคีรอบคลุมทกุประเภทเพลงให้ทำ่นเลือกใช้บริกำร 2 17 139 276 175 3.993
0.3% 2.8% 22.8% 45.3% 28.7%

Perceived Number of Cross Platforms

มจี ำนวนมำก 1 11 145 314 138 3.947
0.2% 1.8% 23.8% 51.6% 22.7%

มเีพียงพอต่อบริกำรทีต้่องกำรใช้ร่วม 1 12 141 319 136 3.947
0.2% 2.0% 23.2% 52.4% 22.3%

สมำรถใช้ร่วมกันได้ง่ำย 4 9 137 304 155 3.980
0.7% 1.5% 22.5% 49.9% 25.5%

Perceived Complementarity

สำมำรถเรียกใช้ได้ไมย่ำก 1 8 123 312 165 4.038
0.2% 1.3% 20.2% 51.2% 27.1%

สำมำรถใช้ได้อย่ำงมปีระสิทธิภำพ 1 10 129 313 156 4.007
0.2% 1.6% 21.2% 51.4% 25.6%

มคีรอบคลุมทกุบริกำรทีเ่ก่ียวกับเพลง 2 10 145 305 147 3.961
0.3% 1.6% 23.8% 50.1% 24.1%

Perceived Ease of Use

สำมำรถเรียนรู้ได้ง่ำย 2 6 120 314 167 4.048
0.3% 1.0% 19.7% 51.6% 27.4%

สำมำรถเข้ำใจได้ไมย่ำก 2 5 125 305 172 4.051
0.3% 0.8% 20.5% 50.1% 28.2%

มรีะบบกำรเรียกเปิดเพลงทีง่่ำยต่อกำรใช้งำน 2 6 126 303 172 4.046
0.3% 1.0% 20.7% 49.8% 28.2%
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 ค่าเฉล่ีย

Perceived Usefulness

ช่วยลดปัญหำกำรเลือกเพลง 2 6 159 297 145 3.947
0.3% 1.0% 26.1% 48.8% 23.8%

ช่วยประหยัดเวลำกำรเลือกเพลง 3 8 144 300 154 3.975
0.5% 1.3% 23.6% 49.3% 25.3%

มหีมวดหมูง่่ำยต่อกำรเลือกเพลง 3 6 121 316 163 4.034
0.5% 1.0% 19.9% 51.9% 26.8%

มคีวำมเป็นส่วนตัวในกำรเลือกจัดเก็บเพลง 3 4 132 315 155 4.010
0.5% 0.7% 21.7% 51.7% 25.5%

Perceived Security

กำรป้องกันกำรขโมยข้อมลูของผู้ใช้บริกำรทีเ่ชื่อถือได้ 2 12 192 291 112 3.819
0.3% 2.0% 31.5% 47.8% 18.4%

กำรยืนยันตัวตนผู้ใช้บริกำรทีดี่ 2 11 174 297 125 3.874
0.3% 1.8% 28.6% 48.8% 20.5%

กำรคัดสรรเพลงมำให้บริกำรทีดี่ 2 8 141 317 141 3.964
0.3% 1.3% 23.2% 52.1% 23.2%

กำรบันทกึข้อมลูกำรเลือกฟังเพลงทีดี่ 2 8 144 307 148 3.970
0.3% 1.3% 23.6% 50.4% 24.3%

Attitude toward Technology

เป็นควำมคิดทีฉ่ลำด 1 5 167 308 128 3.915
0.2% 0.8% 27.4% 50.6% 21.0%

เป็นควำมคิดทีดี่ 1 6 150 315 137 3.954
0.2% 1.0% 24.6% 51.7% 22.5%

มคีวำมคุ้มค่ำ 1 6 159 301 142 3.947
0.2% 1.0% 26.1% 49.4% 23.3%

คุณชอบใช้บริกำรของ Aplication 2 7 158 294 148 3.951
0.3% 1.1% 25.9% 48.3% 24.3%
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 ค่าเฉล่ีย

Descriptive Norm

เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่แนะน ำให้ใช้บริกำร 7 11 183 268 140 3.859
1.1% 1.8% 30.0% 44.0% 23.0%

เพ่ือนของคุณส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้บริกำร 7 13 182 275 132 3.841
1.1% 2.1% 29.9% 45.2% 21.7%

สมำชิกในครอบครัวของคุณ ส่วนใหญ่แนะน ำให้ใช้บริกำร 11 21 215 240 122 3.724
1.8% 3.4% 35.3% 39.4% 20.0%

 สมำชิกในครอบครัวของคุณ ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้บริกำร 14 17 212 252 114 3.714
2.3% 2.8% 34.8% 41.4% 18.7%

Injunctive Norm

คนทีคุ่ณติดต่อด้วย ส่วนใหญ่แนะน ำให้ใช้บริกำร 6 14 187 278 124 3.821
1.0% 2.3% 30.7% 45.6% 20.4%

คนทีคุ่ณติดต่อด้วย ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้บริกำร 7 17 189 276 120 3.796
1.1% 2.8% 31.0% 45.3% 19.7%

คนทีคุ่ณพบเจอ ส่วนใหญ่แนะน ำให้ใช้บริกำร 8 18 193 265 125 3.790
1.3% 3.0% 31.7% 43.5% 20.5%

คนทีคุ่ณพบเจอ ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้บริกำร 9 14 197 266 123 3.788
1.5% 2.3% 32.3% 43.7% 20.2%

Subjective Norm

เพ่ือนของคุณส่วนใหญ่ใช้บริกำร 6 14 170 282 137 3.870
1.0% 2.3% 27.9% 46.3% 22.5%

สมำชิกในครอบครัวของคุณส่วนใหญ่ใช้บริกำร 13 28 210 243 115 3.688
2.1% 4.6% 34.5% 39.9% 18.9%

คนทีคุ่ณติดต่อด้วย ส่วนใหญ่ใช้บริกำร 10 20 191 260 128 3.782
1.6% 3.3% 31.4% 42.7% 21.0%

คนทีคุ่ณพบเจอ ส่วนใหญ่ใช้บริกำร 11 17 194 255 132 3.788
1.8% 2.8% 31.9% 41.9% 21.7%
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 

 

  
จากตารางที่ 4.1 เพ่ือศึกษาปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี และผลกระทบจากเครือข่ายภายนอก

ของการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย โดยใช้แบบสอบถามจาก
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีและผลกระทบจากเครือข่ายภายนอกใช้มาตรวัด 5 ระดับตาม Likert 
Scale จ าแนกตามระดับความคิดเห็นแบ่งเป็น 5 ระดับ เริ่มจาก 

ระดับ 1 คือ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  
ระดับ 2 คือ ไม่เห็นด้วย  
ระดับ 3 คือ เฉยๆ  
ระดับ 4 คือ เห็นด้วย  
ระดับ 5 คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง  

จากความถ่ีในตอบแบบสอบถามแบ่งตามตัวแปรได้ ดังนี้ 
 
การรับรู้จ านวนผู้ใช้งาน (Perceived Number of Peers) 
 ผู้กรอกแบบสอบถามมีการรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้บริการ ด้านรับรู้ว่าจ านวนมากค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.05  มีเพียงพอต่อการใช้บริการค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.95 และมีครอบคลุมทุกประเภทเพลงให้เลือกใช้
บริการ ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.99 
 
 
 
 

1 2 3 4 5 ค่าเฉล่ีย

Behavior Intention

คุณต้ังใจจะเลือกใช้บริกำร 2 9 172 281 145 3.916
0.3% 1.5% 28.2% 46.1% 23.8%

หำกคุณต้องกำรฟังเพลงจะเลือกใช้บริกำร 2 9 175 271 152 3.923
0.3% 1.5% 28.7% 44.5% 25.0%

Usage Behavior

คุณใช้บริกำรแอพพลิเคชั่นนี้ทกุคร้ังทีต้่องกำรฟังเพลง 5 17 170 279 138 3.867
0.8% 2.8% 27.9% 45.8% 22.7%

คุณใช้บริกำรแอพพลิเคชั่นนี้เป็นประจ ำ 7 17 185 254 146 3.846
1.1% 2.8% 30.4% 41.7% 24.0%
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การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์มท่ีใช้งาน (Perceived Number of Cross Platforms) 

ผู้กรอกแบบสอบถามมีการรับรู้ถึงจ านวนแพลตฟอร์มที่ให้บริการ มีจ านวนมากค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 3.94  มีเพียงพอต่อการใช้บริการร่วมกันค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.94  และสามารถใช้ร่วมกันได้ง่าย
ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.98  
การรับรู้ถึงองค์ประกอบท่ีสมบูรณ์ในการใช้งาน (Perceived Complementarity) 

ผู้กรอกแบบสอบถามมีการรับรู้ถึงองค์ประกอบที่สมบูรณ์มีความสะดวกสบายในการใช้บริการ 
ด้านสามารถเรียกใช้ได้ไม่ยากมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.03 สามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ4.00 มีครอบคลุมทุกบริการที่เก่ียวกับเพลงออนไลน์ ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.96  
การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) 

ผู้กรอกแบบสอบถามมีการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานทางด้านเรียนรู้ได้ง่ายมีค่าเฉลี่ย รวม
เท่ากับ 4.04 สามารถเข้าใจได้ง่ายมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.05 มีระบบการเปิดเพลงที่ง่ายต่อการใช้งาน มี
ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.04  
การรับรู้ถึงผลประโยชน์การใช้บริการ (Perceived Usefulness) 

ผู้กรอกแบบสอบถามมีการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งาน ทางด้านช่วยลดปัญหาการเลือกเพลง
มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.97 ประหยัดเวลาในการเลือกเพลงมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.97 มีหมวดหมู่ง่ายต่อ
การเลือกเพลงมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.03 และมีความเป็นส่วนตัวในการเลือกจัดเก็บเพลงมีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.01  
การรับรู้ถึงความปลอดภัยในการใช้บริการ (Perceived Security) 

การรับรู้ถึงความปลอดภัยในการใช้บริการ ทางด้านการป้องกันการขโมยข้อมูลของผู้ใช้บริการที่

เชื่อถือได้มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.81 มีการยืนยันตัวตนของผู้ใช้บริการดีมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.87 มีการ

คัดสรรเพลงมาให้บริการที่ดีมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.96 และมีการบันทึกข้อมูลในการเลือกฟังเพลงที่ดีมี

ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.97  

ทัศนคติที่มีต่อการยอมรับเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) 
ทัศนคติของผู้กรอกแบบสอบถามมีต่อการใช้บริการเป็นความคิดที่ฉลาดมีค่าเฉลี่ย รวมเท่ากับ 

3.91  เป็นความคิดที่ดีมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.95 มีความคุ้มค่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.94 และชอบใช้

บริการฟังเพลงออนไลน์มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.95  
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บรรทัดฐานของกลุ่มคนใกล้ชิด (Descriptive Norm) 

บรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิดโดยมุ่งเจาะจงไปที่เพ่ือน และบุคคลในครอบครัว ส าหรับเพ่ือนมี

การแนะน าให้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.86 และสนับสนุนให้ใช้บริการเฉลี่ยรวม

เท่ากับ 3.84 ส่วนบุคคลในครอบครัวแนะน าให้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.72 และ

สนับสนุนให้ใช้บริการเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.71 

บรรทัดฐานของกลุ่มคนที่ติดต่อด้วย (Injunctive Norm) 

บรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อด้วย เช่นเพ่ือนร่วมงาน บุคคลที่ติดต่อเรื่องอ่ืนๆ หรือบุคคลที่พบ

เจอ ส าหรับคนที่ติดต่อด้วยมีการแนะน าให้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.82 และ

สนับสนุนให้ใช้บริการเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.80 ส่วนบุคคลในครอบครัวแนะน าให้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์

ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.79 และสนับสนุนให้ใช้บริการเท่ากันคือมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.79 

บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง (Subjective Norm) 

บรรทัดฐานของบุคคลอ้างอิงของผู้กรอกแบบสอบถามที่ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ โดยจัดแบ่ ง

เป็น  4 กลุ่ม คือ กลุ่มเพ่ือนใช้บริการฟังเพลงออนไลน์มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.87 กลุ่มบุคคลในครอบครัว

ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.69 กลุ่มที่ติดต่อด้วยใช้บริการฟังเพลงออนไลน์มี

ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.78 และกลุ่มที่พบปะใช้บริการฟังเพลงออนไลน์มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.79 

ความตั้งใจใช้บริการ (Behavior Intention) 
ความตั้งใจใช้บริการของผู้กรอกแบบสอบถามทางด้านเลือกใช้แอพพลิเคชั่นมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 

3.91และเม่ือไรที่ต้องการฟังเพลงจะเลือกใช้บริการฟังเพลงออนไลน์มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.92  
พฤติกรรมการใช้บริการ (Usage Behavior) 

การยอมรับเทคโนโลยี และตกลงที่จะใช้บริการของผู้กรอกแบบสอบถามทางด้านใช้แอพพลิเคชั่น
นี้ทุกครั้งที่ต้องการฟังเพลงมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.86 และเลือกใช้บริการฟังเพลงออนไลน์อยู่เป็นประจ า
มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.84  
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4.3 วิเคราะห์ตัวแปรจ าแนกตามแอพพลิเคชั่นและลักษณะประชากรศาสตร์  

ตารางท่ี 4.2 การเปรียบเทียบปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น

 

Obs. PNP PNC PC PEU PU PS ATT DN IN SN BI UB

 JOOX 325 0.75 0.74 0.75 0.78 0.76 0.72 0.74 0.70 0.69 0.71 0.74 0.73

 SPOTIFY 284 0.75 0.74 0.75 0.74 0.73 0.74 0.74 0.69 0.71 0.68 0.72 0.70

t-test 0.25  0.52  0.30  3.43 *** 2.16 ** 1.12  0.02  0.25  0.52  0.30  3.43 *** 2.16 **

ชาย 198 0.74 0.74 0.74 0.75 0.74 0.71 0.72 0.67 0.68 0.67 0.71 0.70

หญิง 411 0.75 0.74 0.76 0.77 0.75 0.73 0.74 0.71 0.71 0.71 0.74 0.72

t-test 0.84  0.37  0.97  1.63  1.02  1.41  1.64  0.84  0.37  0.97  1.63  1.02  

อายุ

Gen.Z 255 0.77 0.77 0.77 0.77 0.76 0.75 0.76 0.73 0.74 0.74 0.75 0.74

Gen.Y 154 0.76 0.74 0.76 0.80 0.77 0.73 0.75 0.70 0.70 0.70 0.75 0.73

Gen.X 135 0.70 0.69 0.70 0.72 0.71 0.68 0.68 0.64 0.63 0.63 0.68 0.66

Gen.BB 65 0.73 0.74 0.73 0.73 0.71 0.71 0.71 0.69 0.68 0.66 0.71 0.69

F-test 5.06 *** 6.29 *** 5.58 *** 5.52 *** 6.06 *** 6.42 *** 6.99 *** 5.06 *** 6.29 *** 5.58 *** 5.52 *** 6.06 ***

สถานภาพ

โสด 468 0.75 0.74 0.75 0.76 0.75 0.73 0.74 0.70 0.71 0.70 0.73 0.72

สมรส/หม้าย/อย่าร้าง 141 0.75 0.73 0.74 0.75 0.74 0.72 0.72 0.69 0.68 0.68 0.72 0.70

t-test 0.42  0.98  0.76  0.61  0.58  0.33  0.95  0.42  0.98  0.76  0.61  0.58  

แอพพลิเคช่ัน

เพศ
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 

 
 

 

การศึกษา

ต่่ากว่าป .ตรี 71 0.75 0.75 0.76 0.79 0.76 0.76 0.76 0.73 0.72 0.72 0.76 0.74

ป.ตรี 436 0.76 0.75 0.75 0.76 0.75 0.73 0.74 0.70 0.71 0.70 0.73 0.72

สูงกว่าป .ตรี 102 0.73 0.70 0.73 0.75 0.73 0.69 0.70 0.66 0.66 0.65 0.69 0.65

F-test 0.71  1.99  0.97  0.68  0.91  2.22 * 2.26 * 0.71  1.99  0.97  0.68  0.91  

อาชีพ

นักศึกษา 258 0.77 0.76 0.77 0.77 0.76 0.75 0.76 0.72 0.74 0.73 0.75 0.74

รับราชการ 96 0.73 0.73 0.74 0.75 0.74 0.71 0.73 0.69 0.69 0.69 0.71 0.70

เอกชน 159 0.76 0.74 0.75 0.78 0.77 0.73 0.73 0.69 0.69 0.68 0.74 0.71

54 0.72 0.69 0.69 0.71 0.68 0.67 0.68 0.67 0.64 0.63 0.68 0.65

อ่ืนๆ 42 0.70 0.71 0.72 0.73 0.71 0.68 0.69 0.61 0.61 0.61 0.68 0.67

F-test 3.16 *** 2.75 ** 3.36 *** 2.22 ** 4.09 *** 3.65 *** 2.90 *** 3.16 *** 2.75 ** 3.36 *** 2.22 ** 4.09 ***

รายได้/เดือน

<15K 294 0.77 0.76 0.77 0.77 0.77 0.75 0.76 0.72 0.74 0.73 0.75 0.74

15K-30K 140 0.76 0.76 0.77 0.80 0.78 0.73 0.76 0.70 0.70 0.71 0.76 0.75

30K-50K 102 0.73 0.70 0.72 0.73 0.71 0.70 0.70 0.68 0.66 0.65 0.69 0.66

>50K 73 0.68 0.67 0.68 0.69 0.67 0.66 0.65 0.60 0.62 0.60 0.66 0.63

F-test 4.72 *** 5.02 *** 4.99 *** 5.11 *** 5.25 *** 4.71 *** 7.21 *** 4.72 *** 5.02 *** 4.99 *** 5.11 *** 5.25 ***

ธุรกิจส่วนตัว
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 

 

 

ประสบการณ์

น้อยกว่า 1 เดือน 251 0.69 0.69 0.70 0.69 0.69 0.69 0.68 0.65 0.66 0.64 0.66 0.64

1-6 เดือน 91 0.81 0.80 0.81 0.79 0.80 0.78 0.79 0.76 0.76 0.75 0.78 0.75

7-12 เดือน 54 0.79 0.77 0.79 0.82 0.78 0.76 0.77 0.73 0.70 0.72 0.77 0.76

มากกว่า 1 ปี 213 0.78 0.76 0.78 0.82 0.79 0.74 0.77 0.72 0.73 0.73 0.78 0.78

F-test 16.84 *** 12.26 *** 16.85 *** 27.23 *** 19.19 *** 9.49 *** 16.85 *** 16.84 *** 12.26 *** 16.85 *** 27.23 *** 19.19 ***

เวลาท่ีใช้เฉล่ีย

< 10 นาที 214 0.68 0.67 0.68 0.67 0.67 0.66 0.66 0.62 0.63 0.61 0.63 0.61

10-20 นาที 116 0.77 0.77 0.78 0.80 0.77 0.75 0.77 0.72 0.73 0.73 0.76 0.74

20-30 นาที 98 0.77 0.77 0.77 0.81 0.78 0.74 0.75 0.73 0.71 0.73 0.76 0.75

> 30 นาที 181 0.81 0.79 0.80 0.82 0.80 0.78 0.80 0.75 0.76 0.75 0.81 0.80

F-test 23.99 *** 18.81 *** 21.14 *** 32.78 *** 23.49 *** 17.75 *** 27.75 *** 23.99 *** 18.81 *** 21.14 *** 32.78 *** 23.49 ***

ความถ่ีในการใช้

215 0.68 0.67 0.68 0.67 0.67 0.66 0.66 0.62 0.63 0.61 0.64 0.61

1-2 คร้ัง/เดือน 86 0.77 0.77 0.79 0.79 0.77 0.75 0.77 0.73 0.71 0.71 0.73 0.71

1-2 คร้ัง/สัปดาห์ 87 0.77 0.76 0.78 0.78 0.77 0.75 0.76 0.73 0.72 0.72 0.76 0.74

3-5 คร้ัง/สัปดาห์ 85 0.80 0.77 0.78 0.80 0.76 0.75 0.75 0.72 0.71 0.74 0.77 0.76

> 5 คร้ัง/สัปดาห์ 136 0.81 0.80 0.81 0.85 0.82 0.79 0.81 0.77 0.77 0.77 0.83 0.83

F-test 16.67 *** 14.41 *** 18.36 *** 28.07 *** 19.12 *** 14.08 *** 23.06 *** 16.67 *** 14.41 *** 18.36 *** 28.07 *** 19.12 ***

< 1 คร้ัง/เดือน
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 

 

Obs. PNP PNC PC PEU PU PS ATT DN IN SN BI UB

ประเภทของเพลง

เพลงสากล 215 0.76 0.76 0.76 0.77 0.76 0.74 0.75 0.71 0.71 0.71 0.75 0.73

เพลงไทยลูกทุ่ง 74 0.77 0.77 0.77 0.77 0.76 0.74 0.74 0.71 0.72 0.71 0.73 0.72

เพลงPop 169 0.77 0.75 0.78 0.81 0.77 0.75 0.76 0.72 0.72 0.72 0.75 0.74

151 0.70 0.68 0.70 0.70 0.69 0.67 0.68 0.65 0.66 0.64 0.68 0.67

F-test 4.47 *** 5.59 *** 4.52 *** 9.14 *** 5.61 *** 5.27 *** 5.48 *** 4.47 *** 5.59 *** 4.52 *** 9.14 *** 5.61 ***

ช่องทางช่าระค่าใช้จ่าย

553 0.74 0.73 0.74 0.76 0.74 0.72 0.72 0.69 0.69 0.69 0.72 0.70

56 0.85 0.84 0.86 0.83 0.82 0.82 0.85 0.79 0.78 0.78 0.85 0.85

t-test 2.85 *** 2.68 *** 3.03 *** 1.88 ** 2.21 *** 2.59 *** 3.02 *** 2.85 *** 2.68 *** 3.03 *** 1.88 ** 2.21 ***

เพ่ื อความเพลิดเพ ลิน

ใช่ 577 0.76 0.75 0.76 0.78 0.76 0.74 0.75 0.71 0.71 0.71 0.74 0.73

ไม่ใช่ 32 0.54 0.52 0.56 0.52 0.52 0.52 0.54 0.50 0.53 0.51 0.51 0.52

t-test 7.41 *** 7.73 *** 6.59 *** 8.34 *** 7.93 *** 7.54 *** 6.74 *** 7.41 *** 7.73 *** 6.59 *** 8.34 *** 7.93 ***

เพ่ื อฝึกร้องเพลง

ใช่ 241 0.79 0.79 0.79 0.80 0.79 0.77 0.79 0.76 0.76 0.76 0.78 0.78

ไม่ใช่ 368 0.72 0.71 0.72 0.74 0.72 0.70 0.70 0.65 0.66 0.66 0.70 0.67

t-test 4.62 *** 5.29 *** 4.66 *** 3.99 *** 5.17 *** 5.24 *** 5.99 *** 4.62 *** 5.29 *** 4.66 *** 3.99 *** 5.17 ***

เพลงประเภทอ่ืน

จ่ายเงินค่าสมาชิก

ใช้บ ริการฟ รี
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 

 

หมายเหตุ PNP = Perceived Number of Peers, PNC = Perceived Number of Cross PF, PC = Perceived Complement  
PEU = Perceived Ease of Use, PU = Perceived Usefulness, PS = Perceived Security, ATT = Attitude towards Technology  
DN = Descriptive Norm, IN = Injunctive Norm, SN = Subjective Norm,  BI = Behavior Intention,   UB = Usage Behavior 

* มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.1  ** มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05  ***มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.01 

 

 

Obs. PNP PNC PC PEU PU PS ATT DN IN SN BI UB

เพ่ื อการผ่อนคลาย

ใช่ 570 0.76 0.75 0.76 0.77 0.76 0.74 0.75 0.71 0.71 0.71 0.74 0.72

ไม่ใช่ 39 0.56 0.54 0.58 0.57 0.57 0.55 0.58 0.54 0.57 0.55 0.55 0.56

t-test 7.43 *** 7.53 *** 6.77 *** 7.26 *** 6.81 *** 6.77 *** 5.93 *** 7.43 *** 7.53 *** 6.77 *** 7.26 *** 6.81 ***

เป็นเพ่ือนขณะเดินทาง

ใช่ 533 0.77 0.75 0.77 0.78 0.76 0.74 0.75 0.71 0.72 0.71 0.75 0.74

ไม่ใช่ 76 0.63 0.64 0.65 0.65 0.64 0.63 0.63 0.57 0.57 0.57 0.60 0.57

t-test 6.63 *** 5.36 *** 5.84 *** 6.24 *** 5.96 *** 5.23 *** 5.72 *** 6.63 *** 5.36 *** 5.84 *** 6.24 *** 5.96 ***

เพ่ื อความบันเทิงท่ัวๆไป

ใช่ 393 0.77 0.77 0.78 0.78 0.78 0.75 0.77 0.73 0.74 0.73 0.76 0.75

ไม่ใช่ 216 0.71 0.69 0.71 0.72 0.69 0.68 0.68 0.63 0.63 0.63 0.67 0.65

t-test 4.50 *** 5.53 *** 4.86 *** 4.42 *** 5.95 *** 5.39 *** 6.10 *** 4.50 *** 5.53 *** 4.86 *** 4.42 *** 5.95 ***
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จากตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะห์ตัวแปรจ าแนกตามลักษณะประชากรศาสตร์ผู้ใช้บริการฟัง
เพลงออนไลน์ พบว่าโดยรวมกลุ่มตัวอย่างมีการยอมรับเทคโนโลยี และมีพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 
จูกซ์ สูงกว่า สปอทิฟาย ทางด้านการรับรู้ถึงความง่าย การรับรู้ว่ามีประโยชน์ ความตั้งใจใช้ และ
พฤติกรรมที่ยอมรับใช้บริการอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ส่วนด้านการรับรู้ถึงความปลอดภัย อิทธิพลของผู้
ที่ติดต่อด้วยไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 

กลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นฟังเพลง
ออนไลน์มากกว่ากลุ่มตัวอย่างเพศชายทุกปัจจัยอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 

กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี และมีพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นฟังเพลง
ออนไลน์ต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ดังนี้   

1. กลุ่มบุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 23 ปี หรือ Generation Z เป็นกลุ่มที่ยอมรับเทคโนโลยีได้เร็วกว่า
กลุ่มอ่ืนๆ ดังนี้  การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้  การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์ม การรับรู้ความ
สะดวกสบายการรับรู้ถึงความง่าย ทั้ง 4 ปัจจัยมีค่าเท่ากับ 0.77 การรับรู้ถึงผลประโยชน์มี
ค่าเท่ากับ  0.76 การรับรู้ถึงความปลอดภัยมีค่าเท่ากับ  0.75  ทัศนคติต่อเทคโนโลยีมีค่า
เท่ากับ  0.76 ความตั้งใจใช้มีค่าเท่ากับ  0.75 และยอมรับที่จะใช้มีค่าเท่ากับ  0.74  

2. กลุ่มบุคคลที่มีอายุระหว่า  23-37 ปี หรือGeneration Y  การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้มีค่าเท่ากับ 

0.76  การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์มมีค่าเท่ากับ 0.74 การรับรู้ความสะดวกสบายมีค่าเท่ากับ 

0.76 การรับรู้ถึงความง่าย มีค่าเท่ากับ 0.80 การรับรู้ถึงผลประโยชน์มีค่าเท่ากับ  0.77 การ

รับรู้ถึงความปลอดภัยมีค่าเท่ากับ  0.73  ทัศนคติต่อเทคโนโลยีมีค่าเท่ากับ  0.75 ความตั้งใจ

ใช้มีค่าเท่ากับ  0.75 และยอมรับที่จะใช้มีค่าเท่ากับ  0.73 

3. กลุ่มผู้ที่มีอายุ  54  ปีขึ้นไป หรือ  Generation BB การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้มีค่าเท่ากับ 0.73  

การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์มมีค่าเท่ากับ 0.74 การรับรู้ความสะดวกสบายมีค่าเท่ากับ 0.73 

การรับรู้ถึงความง่าย มีค่าเท่ากับ 0.73 การรับรู้ถึงผลประโยชน์มีค่าเท่ากับ  0.71 การรับรู้

ถึงความปลอดภัยมีค่าเท่ากับ  0.71  ทัศนคติต่อเทคโนโลยีมีค่าเท่ากับ  0.71 ความตั้งใจใช้มี

ค่าเท่ากับ  0.71 และยอมรับที่จะใช้มีค่าเท่ากับ  0.69 
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4. กลุ่มผู้มีอายุระหว่าง  38-53 ปี หรือ Generation X การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้มีค่าเท่ากับ 0.70  
การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์มมีค่าเท่ากับ 0.69 การรับรู้ความสะดวกสบายมีค่าเท่ากับ 0.70 
การรับรู้ถึงความง่าย มีค่าเท่ากับ 0.72 การรับรู้ถึงผลประโยชน์มีค่าเท่ากับ  0.71 การรับรู้
ถึงความปลอดภัยมีค่าเท่ากับ  0.68  ทัศนคติต่อเทคโนโลยีมีค่าเท่ากับ  0.68  ความตั้งใจใช้
มีค่าเท่ากับ  0.68 และยอมรับที่จะใช้มีค่าเท่ากับ  0.66 

กลุ่มตัวอย่างที่มีสถานภาพแตกต่างกันจะมีปัจจัยต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์ต่างกัน คือกลุ่มที่มีสถานภาพโสดมีการยอมรับมากกว่ากลุ่มตัวอย่างสมรส 
หรือกลุ่มที่เคยสมรส 

กลุ่มตัวอย่างที่มีวุฒิการศึกษาแตกต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 2 ปัจจัย คือปัจจัยการรับรู้ทางด้าน
ความปลอดภัย กลุ่มตัวอย่างที่มีวุฒิการศึกษาระดับต่ ากว่าปริญญาตรีค านึงถึงปัจจัยทางด้านความ
ปลอดภัยสูงสุดมีค่าเท่ากับ 0.76 รองลงมาวุฒิการศึกษาปริญญาตรีมีค่าเท่ากับ0.73 และวุฒิการศึกษาสูง
กว่าปริญญาตรีมีค่าเท่ากับ 0.69 ตามล าดับ ปัจจัยการรับรู้ทางด้านทัศนคติต่อเทคโนโลยี คือกลุ่มตัวอย่าง
ที่มีวุฒิการศึกษาระดับต่ ากว่าปริญญาตรีมีการรับรู้ทางด้านทัศนคติต่อเทคโนโลยีสูงสุดมีค่าเท่ากับ 0.76 
รองลงมาวุฒิการศึกษาปริญญาตรีมีค่าเท่ากับ0.7 และวุฒิการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรีมีค่าเท่ากับ 0.70 
ตามล าดับ 

กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพแตกต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นฟัง
เพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทุกปัจจัย ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพนักศึกษามีค่า
เท่ากับ 0.74ท างานบริษัทเอกชนมีค่าเท่ากับ 0.71 รับราชการมีค่าเท่ากับ 0.70 และท าธุรกิจส่วนตัวมีค่า
เท่ากับ 0.65 และประกอบอาชีพอ่ืนที่ไม่ได้ระบุมีค่าเท่ากับ 0.67 ตามล าดับ 

กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้แตกต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นฟัง
เพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทุกปัจจัย ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้ระว่าง 
15,000.00 – 30,000.00 บาทมีพฤติกรรมการใช้สูงสุดมีค่าเท่ากับ 0.75  รองลงมาคือกลุ่มตัวอย่างที่มี
รายได้ ต่ ากว่า 15,000.00 บาทมีค่าเท่ากับ 0.74 รายได้ระหว่าง 30,000.01 – 50,000.00 บาทมีค่า
เท่ากับ 0.66  และรายได้มากกว่า 50,000.00 บาทมีค่าเท่ากับ 0.63 ตามล าดับ 

 กลุ่มตัวอย่างที่มีประสบการการใช้งานที่แตกต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการ

ใช้แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทุกปัจจัย ดังนี้  กลุ่มตัวอย่างที่มี

ประสบการณ์การใช้งานมากกว่า 1 ปีมีพฤติกรรมการใช้สูงสุดมีค่าเท่ากับ 0.78 รองลงมา 7-12 เดือนมีค่า

เท่ากับ 0.76 1-6 เดือนมีค่าเท่ากับ 0.75  และ ประสบการณ์น้อยกว่า 1 เดือนมีค่าเท่ากับ 0.64 

ตามล าดับ 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เวลาในการใช้งานที่แตกต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทุกปัจจัย ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างที่มีเวลา

เฉลี่ยในการใช้งานมากกว่า 30 นาทีจะมีพฤติกรรมการใช้สูงที่สุดมีค่าเท่ากับ 0.80  รองลงมา 20-30 นาที

มีค่าเท่ากับ 0.75 10-20 นาทีมีค่าเท่ากับ 0.74  และ น้อยกว่า 10 นาทีมีค่าเท่ากับ 0.61 ตามล าดับ 

กลุ่มตัวอย่างที่ความถี่ในการใช้งานที่แตกต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทุกปัจจัย ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างที่มี

ความถ่ีในการใช้งานมากกว่า 5 ครั้งต่อสัปดาห์มีพฤติกรรมการใช้สูงที่สุดมีค่าเท่ากับ 0.83  รองลงมา 3-5 

ครั้งต่อสัปดาห์มีค่าเท่ากับ 0.76 ใช้บริการ 1-2 ครั้งต่อสัปดาห์มีค่าเท่ากับ 0.74  ใช้บริการ 1-2 ครั้งต่อ

เดือนมีค่าเท่ากับ 0.71 และน้อยกว่า 1 ครั้งต่อเดือนมีค่าเท่ากับ 0.61 ตามล าดับ 

กลุ่มตัวอย่างที่ฟังเพลงแต่ละประเภทที่แตกต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทุกปัจจัย ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างที่ฟังเพลง

ประเภทเพลง Pop มีพฤติกรรมการใช้มากท่ีสุดมีค่าเท่ากับ 0.74 รองลงมาประเภทเพลงสากลมีค่าเท่ากับ 

0.73 เพลงไทยลูกทุ่งมีค่าเท่ากับ 0.72 และประเภทเพลงอื่นๆมีค่าเท่ากับ 0.67  ตามล าดับ 

กลุ่มตัวอย่างที่เป็นสมาชิกและมีการช าระค่าบริการในการฟังเพลงออนไลน์มีการยอมรับ

เทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทุก

ปัจจัย ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างที่ช าระค่าบริการมีพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นสูงกว่ามีค่าเท่ากับ 0.89 ส่วน

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้บริการฟรีโดยมีโฆษณาขั้น มีพฤติกรรมการใช้น้อยกว่ามีค่าเท่ากับ 0.70 แต่เป็นกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้บริการกลุ่มใหญ่ที่สุด  

กลุ่มตัวอย่างที่มีการใช้งานที่แตกต่างกันมีการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทุกปัจจัย ดังนี้ ใช้ในการฝึกร้องเพลงมี

ค่าสูงสุด เท่ากับ 0.78 รองลงส าหรับความบันเทิงทั่วไปมีค่าเท่ากับ 0.75 เป็นเพ่ือนขณะเดินทางมีค่า

เท่ากับ 0.74 เพ่ือความเพลิดเพลินมีค่าเท่ากับ 0.73 และใช้เพ่ือการผ่อนคลายมีค่าเท่ากับ 0.72 ตามล าดับ  
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ภาพที่ 4.18 กราฟเรดาร์จ าแนกตามช่วงอายุ 

จากภาพที่ 4.13 กราฟเรดาร์จ าแนกตามช่วงอายุ และตารางที่ 4.2 การเปรียบเทียบปัจจัยการ
ยอมรับและพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น กลุ่มตัวอย่างมีการยอมรับเทคโนโลยี และมีพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์จูกซ์ และสปอทิฟาย แตกต่างกันตามกลุ่มผู้ใช้บริการที่มีอายุแตกต่างกัน
สนับสนุนสมมติฐาน H1 คือ 

H1.1: ลักษณะประชากรศาสตร์มีผลต่อระดับการยอมรับเทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ 
และ 
สปอทิฟาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุไม่เกิน 23 ปี หรือ Generation Z มีการยอมรับเทคโนโลยี และมีพฤติกรรม
การใช้แอพพลิเคชั่นสูงสุด10 ปัจจัย และปัจจัยการรับรู้ถึงความง่าย และการรับรู้ว่ามีประโยชน์ มีการ
ยอมรับน้อยกว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 24-37 ปี หรือ Generation Y   

กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 24-37 ปี หรือ Generation Y มีการยอมรับเทคโนโลยี และมีพฤติกรรม
การใช้แอพพลิเคชั่นเป็นล าดับที่2 ทั้งหมด 10 ปัจจัย ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่าย และการรับรู้ว่ามี
ประโยชน์ มีการยอมรับและมีพฤติกรรมการใช้สูงกว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอายุไม่เกิน 23 ปี หรือ Generation 
Z 
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กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุ 54 ปีขึ้นไปหรือ Generation Baby Boomer มีการยอมรับเทคโนโลยี และ
มีพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นเป็นล าดับที่3 ทั้ง 12 ปัจจัย  

กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุอายุ 38-53 ปี หรือGeneration X มีการยอมรับเทคโนโลยี และมีพฤติกรรม
การใช้แอพพลิเคชั่นเป็นล าดับสุดท้ายทั้ง 12 ปัจจัย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 4.19 กราฟเรดาร์จ าแนกตามแอพพลิเคชั่น  

จากภาพที่4.14 กราฟเรดาร์จ าแนกตามแอพพลิเคชั่น และตารางที่ 4.2 การเปรียบเทียบปัจจัย
การยอมรับและพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น การเปรียบเทียบปัจจัยการยอมรับและพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชั่นระหว่างแอพพลิเคชั่นจูกซ์ กับแอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย พบว่าระดับการยอมรับเทคโนโลยี  
และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ แอพพลิเคชั่นจูกซ์ มากกว่า แอพพลิเคชั่นส
ปอทิฟาย ดังนี้ ปัจจัยทางด้านการรับรู้ถึงจ านวนการใช้งาน การรับรู้ถึงความง่าย การรับรู้ถึงประโยชน์  
อิทธิพลของผู้ที่เกี่ยวข้อง ความตั้งใจ และการตัดสินใจใช้ ส าหรับปัจจัยการรับรู้ถึงทางด้านความ
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หลากหลายของแพลตฟอร์ม,การรับรู้ถึงความปลอดภัย และอิทธิพลของบุคคลที่ติดต่อด้วย ของ
แอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย สูงกว่าแอพพลิเคชั่นจูกซ์ นอกจากนี้ยังมีปัจจัยที่มีค่าเท่ากันคือทัศนคติที่มีต่ อ
เทคโนโลยี สนับสนุนสมมติฐาน H1 คือH1.2: พฤติกรรมการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่น
จูกซ์ และสปอทิฟาย แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
4.4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของปัจจัย 

ข้อมูลที่ ไ ด้จากการประมาณค่าตามแบบจ าลองการวิ เคราะห์ความสัมพันธ์ ของกรอบ

แนวความคิดด้วย ทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) และ

แนวคิดผลกระทบ เครือข่ายภายนอก (Network Externalities)  โดยการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการ

ถดถอยเชิงเส้นตรง (Linear Regression) จากองค์ประกอบของปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และ สปอทิฟาย มาอธิบายโดยความสัมพันธ์กันของแต่ละปัจจัยในกรอบแนวความคิด

ที่ส่งผลถึงการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้ แบ่งออกได้เป็น 3 กรณี คือ 

1. ผลจากการทดสอบสมมุติฐานตามแบบจ าลองของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 

2. ผลจากการทดสอบสมมุติฐานตามแบบจ าลองของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่น จูกซ์  

3. ผลจากการทดสอบสมมุติฐานตามแบบจ าลองของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่น สปอทิฟาย 
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4.4.1 ผลจากการทดสอบสมมุติฐานตามแบบจ าลองของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และ  
สปอทิฟาย 

ตารางท่ี 4.3 แสดงการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และ 

สปอทิฟาย 

 

หมายเหตุ PU = Perceived Usefulness, ATT = Attitude towards Technology 
SN = Subjective Norm, BI = Behavior Intention,   UB = Usage Behavior 

* มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.1 ** มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 *** มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.01 

 

 

PU ATT SN BI UB

Perceived Number of Peers 0.1911
***

Perceived Number of Cross-PF 0.1790
***

Perceived Complement 0.0928
**

Perceived Ease of Use 0.4769
***

0.2159
***

Perceived Usefulness 0.2341
***

Perceived Security 0.4816
***

Attitude towards Technology 0.5650
***

Descriptive Norm 0.4712
***

Injunctive Norm 0.4494
***

Subjective Norm 0.3911
***

Behavior Intention 0.9294
***

Constant 0.0393
**

0.0456
***

0.0534
***

0.0422
**

0.0358
**

Obs. 609 609 609 609 609

RSS 4.8039 4.3539 5.0891 5.9312 6.3361

F-test 418.1*** 629.5*** 1129.6*** 812.9*** 1807.6***

R-squares 0.7347 0.7574 0.7885 0.7285 0.7486

Adj. 0.7329 0.7562 0.7878 0.7276 0.7482  
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จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่น
จูกซ์ และสปอทิฟาย โดยท าการทดสอบความสอดคล้องของปัจจัยกับแบบจ าลอง เพ่ือยืนยันความถูกต้อง
ของรูปแบบการกระจายตัว ของตัวแปรตามของแบบจ าลอง พบว่าตัวแปร มีความสัมพันธ์กันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติทั้ง 12 ปัจจัย ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานทั้ง 5 สมมติฐาน เมื่อพิจารณาจากค่า R-
squares ทั้ง 5 ความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัยมีค่าอยู่ระหว่าง 0.7285 - 0.7885 แสดงว่ามีความสัมพันธ์
กันเชิงบวก และพิจารณา คา F-test ของปัจจัยทั้ง 5 ความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัย แสดงว่าตัวแปรต้น
ทุกตัวสามารถใช้ร่วมกันในการอธิบายตัวแปรตามได้อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติระดับ 0.01 ทุกปัจจัย 
โดยที่แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายมีความ
สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์  ดังแสดงในภาพที่ 4.20  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.20 แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย  

จากภาพที่ 4.20 แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย พบว่า
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้บริการ (Perceived Usefulness) X5 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติประกอบด้วย การรับรู้จ านวนผู้ ใช้งาน (Perceived Number of Peers) X1 การรับรู้จ านวน
แพลตฟอร์ม(Perceived Number of Cross-PF ) X2  การรับรู้ถึงองค์ประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived 
Complement)X3 และการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) X4  



     
62 

 

โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X1 เท่ากับ 0.1911 X2 เท่ากับ 0.1790 X3 เท่ากับ 0.0928 และX4 
เท่ากับ 0.4769 แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H2 คือ 

สมมติฐาน H2.1 การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H2.2 การรับรู้ถึงจ านวนแพลตฟอร์มที่ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์
การใช้บริการ จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H2.3 การรับรู้ถึงองค์ประกอบต่างๆของเทคโนโลยีที่ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้
ถึงประโยชน์การใช้บริการ จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 

สมมติฐาน H2.4 การรับรู้ถึงการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ปัจจัยที่ส่ งผลต่อทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี ( Attitude Toward Technology) X7 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ประกอบด้วยการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) X4 การรับรู้ถึง
ประโยชน์การใช้บริการ (Perceived Usefulness) X5 และการรับรู้ถึงความปลอดภัย (Perceived 
Security) X6 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X4 เท่ากับ 0.2159 X5 เท่ากับ 0.2341  และX6 เท่ากับ 0.4816 
แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H3 คือ 

สมมติฐาน H3.1 การรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มี ต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H3.2 การรับรู้ถึงการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H3.3 การรับรู้ถึงความความปลอดภัยในการใช้บริการมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มี
ต่อการยอมรับเทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01  

ปัจจัยที่ส่งผลต่อบรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm) X10 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ประกอบด้วยบรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิด (Descriptive Norm) X8 และบรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อ
ด้วย(Injunctive Norm) X9 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X8 เท่ากับ 0.3720 และ X9 เท่ากับ 0.5336 
แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H4 คือ 



     
63 

 

สมมติฐาน H4.1 บรรทัดฐานของกลุ่มคนที่ติดต่อด้วยมีความสัมพันธ์กับบรรทัดฐานของกลุ่ม
อ้างอิง จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H4.2 บรรทัดฐานของคนใกล้ชิดหรือครอบครัวมีความสัมพันธ์กับบรรทัดฐานของกลุ่ม
อ้างอิงจากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้แอพพลิเคชั่น (Behavior Intention) X11 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ ประกอบด้วยทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) X7 และบรรทัดฐานของ
สังคม(Subjective Norm) X10 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X7 เท่ากับ 0.5650 และX10 เท่ากับ 0.3911  
แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H5 คือ 

สมมติฐาน H5.1 ทัศนคติที่มีต่อการยอมรับเทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับความตั้งใจใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01   

สมมติฐาน H5.2 บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง มีความสัมพันธ์กับความตั้งใจใช้บริการ จากการใช้
แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01   

ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage Behavior) X12 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ คือความตั้งใจใช้แอพพลิเคชั่น(Behavior Intention) X11 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ เท่ากับ 0.9294 
แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H6 ความตั้งใจใช้บริการมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการใช้บริการจากการ
ใชแ้อพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ผลจากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตามจากจ านวนกลุ่มตัวอย่าง

จ านวน 609 กลุ่มตัวอย่าง ค่า F-test ของปัจจัยทั้ง 5 มีค่าดังนี้ ปัจจัยด้านผลประโยชน์การใช้บริการ 

( Perceived Usefulness) มี ค่ า เ ท่ า กั บ  418.1 ทั ศนคติ ที่ มี ต่ อ เ ทค โ น โ ลยี  ( Attitude Toward 

Technology) มีค่าเท่ากับ 629.5 บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm)มีค่าเท่ากับ 1,129.6 ความ

ตั้งใจใช้(Behavior Intention) มีค่าเท่ากับ 812.9 และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage Behavior) 

มีค่าเท่ากับ 1,807.6 แสดงว่าตัวแปรต้นทุกตัวสามารถใช้ร่วมกันในการอธิบายตัวแปรตามได้อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติระดับ 0.01 ทุกปัจจัย  
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คา R-squares ของปัจจัยทั้ง 5 ด้าน มีค่า ดังนี้  ปัจจัยมุมมองผลประโยชน์การใช้บริการ 

( Perceived Usefulness) มี ค่ า เ ท่ า กั บ  0.7347 ทั ศนคติ ที่ มี ต่ อ เ ทค โ น โ ลยี  ( Attitude Toward 

Technology) มีค่าเท่ากับ 0.7574 บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm) มีค่าเท่ากับ 0.7885 

ความตั้งใจใช้ (Behavior Intention) มีค่าเท่ากับ 0.7285 และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage 

Behavior) มีค่าเท่ากับ 0.7486 ค่า R-squares ทุกปัจจัยสูงและเป็นไปในทิศทางเดียวกันแสดงว่าข้อมูล

ของกลุ่มตัวอย่างที่ได้มามีความเหมาะสม 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้แอพพลิเคชั่น 2 กลุ่มตัวอย่างคือจูกซ์ และ  สปอทิ

ฟาย ค่า t-test ปัจจัยด้านมุมมองผลประโยชน์การใช้บริการ (Perceived Usefulness) มีค่าเท่ากับ 2.16 

อย่างมีนัยส าคัญระดับ 0.05 ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude Toward Technology) มีค่าเท่ากับ 

0.02 ไม่มีนัยส าคัญ บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm)มีค่าเท่ากับ 0.30 ไม่มีนัยส าคัญ ความ

ตั้งใจใช้ (Behavior Intention) มีค่าเท่ากับ 3.43 มีนัยส าคัญระดับ 0.01  และพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคชั่น (Usage Behavior) มีค่าเท่ากับ 2.16 มีนัยส าคัญระดับ 0.05 แสดงว่าปัจจัยมุมมอง

ผลประโยชน์การใช้บริการ และความตั้งใจใช้ มีผลต่อการตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่นฟังเพลงออนไลน์อย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิต ิ
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4.4.2 ผลจากการทดสอบสมมุติฐานตามแบบจ าลองของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ 

ตารางท่ี 4.4 แสดงการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์  
 

 

หมายเหตุ PU = Perceived Usefulness, ATT = Attitude towards Technology 
SN = Subjective Norm, BI = Behavior Intention,   UB = Usage Behavior 

*มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.1 ** มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ***มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.01 

จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่น

จูกซ์  โดยท าการทดสอบความสอดคล้องของปัจจัยกับแบบจ าลอง เพ่ือยืนยันความถูกต้องของรูปแบบ

การกระจายตัว ของตัวแปรตามของแบบจ าลอง พบว่าตัวแปร มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติ 11 ปัจจัย 



     
66 

 

ส่วนปัจจัยทางด้านการรับรู้ถึงองค์ประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived Complement) X3 ไม่มี

นัยส าคัญ สอดคลองกับสมมติฐานทั้ง 5 สมมติฐาน เมื่อพิจารณาจากค่า R-squares ทั้ง 5 ความสัมพันธ์

ของแต่ละปัจจัยมีค่าอยู่ระหว่าง 0.698 - 0.773 แสดงว่ามีความสัมพันธ์กันเชิงบวก และพิจารณา คา    

F-test ของปัจจัยทั้ง 5 ความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัย แสดงว่าตัวแปรต้นทุกตัวสามารถใช้ร่วมกันในการ

อธิบายตัวแปรตามได้อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติระดับ 0.01 ทุกปัจจัย โดยที่แบบจ าลองสมการ

ถดถอยเชิงเส้นตรงของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ มีความสอดคลองกับข้อมูลเชิงประจักษ์  ดังแสดงใน

ภาพที่ 4.21  

 

 

 

ภาพที่ 4.21 แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงแอพพลิเคชั่นจูกซ์ 
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จากภาพที่ 4.21 แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงแอพพลิเคชั่นจูกซ์ พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การรับรู้ประโยชน์ในการใช้บริการ (Perceived Usefulness) X5 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิประกอบด้วย
การรับรู้จ านวนผู้ใช้งาน(Perceived Number of Peers) X1 การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์ม(Perceived 
Number of Cross-PF ) X2  การรับรู้ถึงองค์ประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived Complement)X3 และ
การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) X4 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X1 เท่ากับ 0.170 
X2 เท่ากับ 0.218 X3 เท่ากับ 0.0684 และX4 เท่ากับ 0.474 แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H2 คือ 

สมมติฐาน H2.1 การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H2.2 การรับรู้ถึงจ านวนแพลตฟอร์มที่ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์
การใช้บริการ จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H2.3 การรับรู้ถึงองค์ประกอบต่างๆของเทคโนโลยีที่ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้
ถึงประโยชน์การใช้บริการ จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 

สมมติฐาน H2.4 การรับรู้ถึงการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ปัจจัยที่ส่ งผลต่อทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี ( Attitude Toward Technology) X7 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ประกอบด้วยการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) X4 ประโยชน์การ
ใช้บริการ (Perceived Usefulness) X5 และปัจจัยด้านความปลอดภัย (Perceived Security) X6 โดย
มีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X4 เท่ากับ 0.147 X5 เท่ากับ 0.276  และX6 เท่ากับ 0.462 แสดงว่าสนับสนุน
สมมติฐาน H3 คือ 

สมมติฐาน H3.1 การรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มี ต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H3.2 การรับรู้ถึงการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H3.3 การรับรู้ถึงความความปลอดภัยในการใช้บริการมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มี
ต่อการยอมรับเทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อบรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm) X10 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ประกอบด้วยบรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิด (Descriptive Norm) X8 และบรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อ
ด้วย (Injunctive Norm) X9 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้  X8 เท่ากับ 0.518 และ X9 เท่ากับ 0.389 แสดง
ว่าสนับสนุนสมมติฐาน H4 คือ 

สมมติฐาน H4.1 บรรทัดฐานของกลุ่มคนที่ติดต่อด้วยมีความสัมพันธ์กับบรรทัดฐานของกลุ่ม
อ้างอิง จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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สมมติฐาน H4.2 บรรทัดฐานของคนใกล้ชิดหรือครอบครัวมีความสัมพันธ์กับบรรทัดฐานของกลุ่ม
อ้างอิงจากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้แอพพลิเคชั่น (Behavior Intention) X11 อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติประกอบด้วยทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) X7 และบรรทัดฐานของ
สังคม(Subjective Norm) X10 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X7 เท่ากับ 0.534 และX10 เท่ากับ 0.414  
แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H5 คือ 

สมมติฐาน H5.1 ทัศนคติที่มีต่อการยอมรับเทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับความตั้งใจใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01   

สมมติฐาน H5.2 บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง มีความสัมพันธ์กับความตั้งใจใช้บริการ จากการใช้
แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

  
ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage Behavior) X12 อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติคือความตั้งใจใช้แอพพลิเคชั่น(Behavior Intention) X11 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ เท่ากับ 0.958 แสดง
ว่าสนับสนุนสมมติฐาน H6 ความตั้งใจใช้บริการมีความสัมพันธ์กับกับพฤติกรรมการใช้บริการจากการใช้
แอพพลิเคชั่นจูกซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตามจากจ านวนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 

325 กลุ่มตัวอย่าง ค่า F-test ของปัจจัยทั้ง 5 ด้านมีค่าดังนี้ ปัจจัยมุมมองผลประโยชน์การใช้บริการ 
( Perceived Usefulness) มี ค่ า เ ท่ า กั บ  196.30 ทั ศนคติ ที่ มี ต่ อ เทค โ น โ ลยี  ( Attitude Toward 
Technology) มีค่าเท่ากับ 247.30 บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm)มีค่าเท่ากับ 549.20 
ความตั้งใจใช้(Behavior Intention) มีค่าเท่ากับ 395.20 และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage 
Behavior) มีค่าเท่ากับ 895.60 แสดงว่าตัวแปรต้นทุกตัวสามารถใช้ร่วมกันในการอธิบายตัวแปรตามได้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตริะดับ 0.01  

 
ค่า R-squares ของปัจจัยทั้ง 5 ด้าน มีค่าดังนี้  ปัจจัยมุมมองผลประโยชน์การใช้บริการ 

( Perceived Usefulness) มี ค่ า เ ท่ า กั บ  0 . 7 10 ทั ศนคติ ที่ มี ต่ อ เ ทค โ น โ ลยี  ( Attitude Toward 
Technology) มีค่าเท่ากับ 0.698 บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm)มีค่าเท่ากับ 0.773 ความ
ตั้งใจใช้(Behavior Intention) มีค่าเท่ากับ 0.711 และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage Behavior) 
มีค่าเท่ากับ 0.735 ค่า R-squares ทุกปัจจัยสูง และเป็นไปในทิศทางเดียวกันแสดงว่าข้อมูลของกลุ่ม
ตัวอย่างที่ได้มามีความเหมาะสม 
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4.4.3 ผลจากการทดสอบสมมุติฐานตามแบบจ าลองของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย 

ตารางท่ี 4.5 แสดงการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย 

 

หมายเหตุ PU = Perceived Usefulness, ATT = Attitude towards Technology 
SN = Subjective Norm, BI = Behavior Intention,   UB = Usage Behavior 

*มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.1 ** มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ***มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.01 

ตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นส
ปอทิฟาย โดยท าการทดสอบความสอดคล้องของปัจจัยกับแบบจ าลอง เพ่ือยืนยันความถูกต้องของ
รูปแบบการกระจายตัว ของตัวแปรตามของแบบจ าลอง พบว่าตัวแปร มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติทั้ง 12 ปัจจัย ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานทั้ง 5 สมมติฐาน เมื่อพิจารณาจากค่า R-squares ทั้ง 5 
ความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัยมีค่าอยู่ระหว่าง 0.746 - 0.817 แสดงว่ามีความสัมพันธ์กันเชิงบวก และ
พิจารณา คา F-test ของปัจจัยทั้ง 5 ความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัย  

PU ATT SN BI UB

Perceived Number of Peers 0.218***

Perceived Number of Cross-PF 0.124**

Perceived Complement 0.145**

Perceived Ease of Use 0.457*** 0.313***

Perceived Usefulness 0.208***

Perceived Security 0.454***

Attitude towards Technology 0.597***

Descriptive Norm 0.365***

Injunctive Norm 0.573***

Subjective Norm 0.365***

Behavior Intention 0.901***

Constant 0.0316 0.0197 0.0261 0.0303 0.0514**

Obs. 284 284 284 284 284

RSS 2.313 1.761 2.403 2.912 2.889

F-test 215.2*** 416.1*** 605.8*** 412.2*** 907.9***

R-squares 0.755 0.817 0.812 0.746 0.763

Adj. 0.752 0.815 0.810 0.744 0.762  
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แสดงว่าตัวแปรต้นทุกตัวสามารถใช้ร่วมกันในการอธิบายตัวแปรตามได้อย่างมีระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติระดับ 0.01 ทุกปัจจัย โดยที่แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงของผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่น 
สปอทิฟาย มีความสอดคลองกับข้อมูลเชิงประจักษ์  ดังแสดงในภาพที่ 4.22  

 

 

ภาพที่ 4.22 แบบจ าลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรงแอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย 

จากภาพที่ 4.22 พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับรู้ผลประโยชน์ในการบริการ (Perceived 
Usefulness) X5 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ประกอบด้วยการรับรู้จ านวนผู้ใช้งาน(Perceived Number 
of Peers) X1  การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์ม(Perceived Number of Cross-PF ) X2 การรับรู้ถึงองค์
ประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived Complement)X3 และ การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease 
of Use) X4 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X1 เท่ากับ 0.218  X2 เท่ากับ 0.124 X3 เท่ากับ 0.145 และX4 
เท่ากับ 0.457 แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H2 คือ 

สมมติฐาน H2.1 การรับรู้ถึงจ านวนผู้ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H2.2 การรับรู้ถึงจ านวนแพลตฟอร์มที่ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์
การใช้บริการ จากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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สมมติฐาน H2.3 การรับรู้ถึงองค์ประกอบต่างๆของเทคโนโลยีที่ใช้งานมีความสัมพันธ์กับการรับรู้
ถึงประโยชน์การใช้บริการ จากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

สมมติฐาน H2.4 การรับรู้ถึงการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
ปัจจัยที่ส่ งผลต่อทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี ( Attitude Toward Technology) X7 อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ประกอบด้วยการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) X4 ประโยชน์การ
ใช้บริการ (Perceived Usefulness) X5 และปัจจัยด้านความปลอดภัย (Perceived Security) X6 โดย
มีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X4 เท่ากับ 0.313  X5 เท่ากับ 0.208  และX6 เท่ากับ 0.454 แสดงว่าสนับสนุน
สมมติฐาน H3 คือ 

สมมติฐาน H3.1 การรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มี ต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี จากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H3.2 การรับรู้ถึงการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มีต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

สมมติฐาน H3.3 การรับรู้ถึงความความปลอดภัยในการใช้บริการมีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่มี
ต่อการยอมรับเทคโนโลยีจากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อบรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm) X10 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ประกอบด้วยบรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิด (Descriptive Norm) X8 และบรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อ
ด้วย (Injunctive Norm) X9 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้  X8 เท่ากับ 0.365 และ X9 เท่ากับ 0.573 แสดง
ว่าสนับสนุนสมมติฐาน H4 คือ 

สมมติฐาน H4.1 บรรทัดฐานของกลุ่มคนที่ติดต่อด้วยมีความสัมพันธ์กับบรรทัดฐานของกลุ่ม
อ้างอิง จากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

สมมติฐาน H4.2 บรรทัดฐานของคนใกล้ชิดหรือครอบครัวมีความสัมพันธ์กับบรรทัดฐานของกลุ่ม
อ้างอิงจากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้แอพพลิเคชั่น (Behavior Intention) X11 อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติประกอบด้วยทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) X7 และบรรทัดฐานของ
สังคม(Subjective Norm) X10 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ ดังนี้ X7 เท่ากับ 0.597 และX10 เท่ากับ 0.365  
แสดงว่าสนับสนุนสมมติฐาน H5 คือ 
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สมมติฐาน H5.1 ทัศนคติที่มีต่อการยอมรับเทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับความตั้งใจใช้บริการ 
จากการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01   

สมมติฐาน H5.2 บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง มีความสัมพันธ์กับความตั้งใจใช้บริการ จากการใช้
แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01   

 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage Behavior) X12 อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติ คือความตั้งใจใช้แอพพลิเคชั่น(Behavior Intention) X11 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ เท่ากับ0.901 แสดง
ว่าสนับสนุนสมมติฐาน H6 ความตั้งใจใช้บริการมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการใช้บริการจากการใช้
แอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

การเปรียบเทียบความแปรปรวนของประชากรจ านวนกลุ่มตัวอย่าง 284 กลุ่มตัวอย่าง ค่า F-test 
ของปัจจัยทั้ง 5 ด้านมีค่าดังนี้ ปัจจัยมุมมองผลประโยชน์การใช้บริการ (Perceived Usefulness) มีค่า
เท่ากับ 215.20 ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude Toward Technology) มีค่าเท่ากับ 416.10 
บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm)มีค่าเท่ากับ 605.80 ความตั้งใจใช้(Behavior Intention) มี
ค่าเท่ากับ 412.20 และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage Behavior) มีค่าเท่ากับ 907.90 แสดงว่า
ตัวแปรต้นทุกตัวสามารถใช้ร่วมกันในการอธิบายตัวแปรตามได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ 0.01   

ค่า R-squares ของปัจจัยทั้ง 5 ด้าน มีค่าดังนี้  ปัจจัยมุมมองผลประโยชน์การใช้บริการ 
( Perceived Usefulness) มี ค่ า เ ท่ า กั บ  0.7 5 5  ทั ศนคติ ที่ มี ต่ อ เ ทค โ น โ ลยี  ( Attitude Toward 
Technology) มีค่าเท่ากับ 0.817 บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm)มีค่าเท่ากับ 0.812 ความ
ตั้งใจใช้(Behavior Intention) มีค่าเท่ากับ 0.746 และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น (Usage Behavior) 
มีค่าเท่ากับ 0.763 ค่า R-squares ทุกปัจจัยสูง และเป็นไปในทิศทางเดียวกันแสดงว่าข้อมูลของกลุ่ม
ตัวอย่างที่ได้มามีความเหมาะสม 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลการศึกษาวิจัย และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และ 
สปอทิฟาย เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยเป็นการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี 
แนวคิดการเผยแพร่นวัตกรรม และแนวคิดผลกระทบเครือข่ายภายนอก  การรับรู้จ านวนผู้ใช้งาน การ
รับรู้จ านวนแพลตฟอร์มที่ใช้งาน การรับรู้ถึงองค์ประกอบที่สมบูรณ์ในการใช้งาน ความง่ายในการใช้งาน 
การรับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงความปลอดภัย ทัศนคติที่มีต่อการใช้ บรรทัดฐานของคนใกล้ชิด บรรทัด
ฐานของผู้ที่ติดต่อด้วย บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง ความตั้งใจใช้ และพฤติกรรมการใช้บริการฟังเพลง
ออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) 
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้จ านวน 609 ตัวอย่าง และ
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป Stata ในการวิเคราะห์ข้อมูล สถิติที่ใช้ส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา ได้แก่
การแจกแจงความถี่(Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation : SD) และสถิติที่ใช้ส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน เพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
ได้แก่การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) น าข้อมูลไปพัฒนาการบริการ 
และเพ่ิมช่องทางการเข้าถึงลูกค้าให้มากยิ่งขึ้น มีประเด็นส าคัญ ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการศึกษาวิจัย 
5.2 อภิปรายผล 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.4 ข้อแนะน าส าหรับการท าวิจัยในครั้งต่อไป 

5.1 สรุปผลการศึกษาวิจัย 
จากผลการวิเคราะห์ปัจจัยแสดงให้เห็นว่าปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรม

การใช้ แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม โดยพิจารณาจากค่า Factor 
Loading ที่ สูงกว่า 0.9 และจับกลุ่มกัน ค่า Total Variance ก็สูงกว่า 0.8  และสุดท้าย ค่า Cronbach 
Alpha สูงกว่า 0.8 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าข้อมูลนั้นมีความน่าเชื่อถือ และสามารถใช้เป็นตัวแทนของประชากร
ได้อย่างถูกต้องและ เหมาะสม โดยสรุปผลการศึกษาวิจัยได้ ดังนี้ 
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5.1.1 ผลการศึกษาข้อมูลลักษณะทั่วไปของประชากรศาสตร์ ผู้ใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และ 
สปอทิฟาย แสดงให้เห็นว่าเพศหญิงมีจ านวนการใช้มากกว่าเพศชาย กลุ่มบุคคลอายุต่ ากว่า 23 ปี 
(Generation Z)  มีจ านวนมากที่สุด  รองลงมาอายุ  23-37 ปี  (Generation Y) อายุ  38-53 ปี  
(Generation X) และอายุ 54 ปีขึ้นไป (Generation Baby Boomer) ตามล าดับ บุคคลที่มีสถานภาพ
โสดมีจ านวนมากที่สุด ระดับการศึกษาวุฒิต่ ากว่าปริญญาตรีมีจ านวนมากที่สุด รองลงมาปริญญาตรี และ
สูงกว่าปริญญาตรีตามล าดับ อาชีพนักศึกษามีจ านวนสูงสุด รองลงมาท างานบริษัทเอกชน รับราชการท า
ธุรกิจส่วนตัว และไม่ระบุอาชีพตามล าดับ รายได้เฉลี่ยต่อเดือนไม่เกิน 15,000 บาทมีจ านวนมากที่สุด 
รองลงมา15,000-30,000 บาท 30,000-50,000 บาท และสูงกว่า 50,000 บาทตามล าดับ 

5.1.2 ผลการศึกษาข้อมูลการใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย แสดงให้เห็นว่ามี
ประสบการณ์ในการใช้งานน้อยกว่า 1 เดือนมีจ านวนมากที่สุด รองลงมามีประสบการณ์มากกว่า 1  ปี  
ประมาณ 1-6 เดือน และ 7 เดือน – 1 ปี ตามล าดับ ระยะเวลาเฉลี่ยในการใช้งานน้อยกว่า 10 นาทีมี
จ านวนมากที่สุด รองลงมาใช้เวลามากว่า 30 นาที  ใช้เวลา20-30 นาที และ 10-20 นาทีตามล าดับ 
ความถี่ในการใช้งานน้อยกว่า 1 ครั้งต่อสัปดาห์จ านวนมากที่สุด รองลงมาใช้งานมากกว่า 5 ครั้งต่อ
สัปดาห์ 1-2 ครั้งต่อสัปดาห์  1-2 ครั้งต่อเดือน และ3-5 ครั้งต่อสัปดาห์ ตามล าดับ ประเภทของเพลงที่ฟัง
เพลงสากลมีจ านวนมากที่สุด รองลงมาเป็นประเภทเพลงป๊อบ เพลงไทยลูกทุ่ง และเพลงประเภทอ่ืนที่
ไม่ได้ระบุตามล าดับ ส่วนใหญ่ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ฟรี  ส่วนใหญ่ฟังเพลงออนไลน์เพ่ือความ
เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย เป็นเพ่ือนขณะเดินทาง ความบันเทิงทั่วไป ใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์เพ่ือฝึกร้องเพลง 
และใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ มากกว่า สปอทิฟาย 

5.1.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของการยอมรับเทคโนโลยีผู้ใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และ 
สปอทิฟาย แสดงให้เห็นว่าการรับรู้จ านวนผู้ใช้งาน (Perceived Number of Peers) การรับรู้จ านวน
แพลตฟอร์มที่ใช้งาน (Perceived Number of Cross Platforms) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับจ านวนการ
ใช้งานมาก มีเพียงพอ ครอบคลุมกับเพลงทุกๆประเภท สามารถใช้ร่วมกันได้ง่าย การรับรู้ถึงองค์ประกอบ
ที่สมบูรณ์ในการใช้งาน (Perceived Complementarity) การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease 
of Use) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับการเรียกใช้ได้ไม่ยาก  สมารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีระบบที่ง่าย
ต่อการใช้งาน มีครอบคลุมทุกบริการเกี่ยวกับเพลง ด้านการรับรู้ถึงผลประโยชน์การใช้บริการ 
(Perceived Usefulness) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในการช่วยลดปัญหาการเลือกเพลง ประหยัดเวลา มี
หมวดหมู่ มีความเป็นส่วนตัว ด้านการรับรู้ถึงความปลอดภัยในการใช้บริการ (Perceived Security) กลุ่ม
ตัวอย่างเห็นด้วยกับการป้องกันการขโมยข้อมูลของผู้ใช้บริการที่เชื่อถือได้  มีการยืนยันตัวตน มีการคัด
สรร และบันทึกข้อมูลการเลือกเพลงแต่ละครั้ง ด้านทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward 
Technology) กลุ่มตัวอย่างรับรู้ถึงความคิดที่ฉลาด เป็นความคิดที่ดี มีความคุ้มค่า ชอบใช้แอพพลิเคชั่น
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จูกซ์ และสปอทิฟาย บรรทัดฐานของกลุ่มคนใกล้ชิด(Descriptive Norm) บรรทัดฐานของกลุ่มคนที่
ติดต่อด้วย (Injunctive Norm) บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง (Subjective Norm) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยที่
เพ่ือน บุคคลในครอบครัว บุคคลที่ติดต่อด้วย และบุคคลที่พบเจอ ส่วนใหญ่ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ 
ความตั้งใจใช้บริการ (Behavior Intention) พฤติกรรมการใช้บริการ(Usage Behavior) กลุ่มตัวอย่าง
เห็นด้วยที่จะเลือก และใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 

5.1.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบปัจจัยการยอมรับและพฤติกรรมการใช้
แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย แสดงให้เห็นว่าปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอ
พลิเคชั่นจูกซ์ มากกว่า สปอทิฟาย ด้านการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) ด้านการ
รับรู้ถึงผลประโยชน์การใช้บริการ (Perceived Usefulness) ความตั้งใจใช้บริการ (Behavior Intention) 
และพฤติกรรมการใช้บริการ (Usage Behavior) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เพศหญิงยอมรับเทคโนโลยี 
และพฤติกรรมการใช้แอพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายมากกว่าเพศชายอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ช่วง
อายุที่แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการใช้งานที่แตกต่างกัน โดยความแตกต่างจะแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
Generation –Z มีปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้มากกว่า Generation –Y แตกต่าง
จาก Generation –Baby Boomer มีปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้มากกว่า 
Generation -X สถานภาพของบุคคลไม่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้ การศึกษาที่
ต่ ากว่าปริญญาตรีมีการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นให้บริการฟังเพลงออนไลน์
สูงที่สุด อาชีพรับจ้างทั่วไปมีการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้ดีที่สุด ด้านรายได้มีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ รายได้ต่ ากว่า 15,000 บาทต่อเดือน
ยอมรับสูงที่สุด ประสบการณ์ใช้งานของกลุ่มตัวอย่างยิ่งมีประสบการณ์ใช้งานนานสามารถยอมรับ
เทคโนโลยีได้ง่าย เวลา และความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีกล่าวคือยิ่งใช้
เวลานาน หรือมีความถี่สูงจะยอมรับเทคโนโลยีได้เร็ว กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ฟังเพลงออนไลน์ฟรี  และ
ผู้ใช้บริการมีพฤติกรรมฝึกร้องเพลงผ่านแอพพลิเคชั่นจูกซ์  

5.1.5 ผลการวิ เคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสมการถดถอยเชิงเส้นตรงของผู้ ใช้บริการ
แอพพลิเคชั่นจูกซ ์และสปอทิฟาย ดังนี้ 

1) ปัจจัยที่ส่งผลทางตรงต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย (Usage 
Behavior) คือ ความตั้งใจใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ ์และสปอทิฟาย (Behavior Intention) 

2) ปัจจัยที่ส่งผลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย (Usage 
Behavior) คือ ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) การรับรู้ถึงความ
ปลอดภัย (Perceived Security) การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) บรรทัด
ฐานของบุคคลใกล้ชิด (Descriptive Norm)  บรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อด้วย (Injunctive 



     
76 

 

Norm) บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm) การรับรู้ ถึงประโยชน์การใช้บริการ 
(Perceived Usefulness) การรับรู้จ านวนผู้ใช้งาน (Perceived Number of Peers) การรับรู้
จ านวนแพลตฟอร์ม(Perceived Number of Cross-PF ) และการรับรู้ถึงองคประกอบที่สมบูรณ์ 
(Perceived Complement) ตามล าดับ 

3) ปัจจัยที่ไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ ์(Usage Behavior) คือการ
รับรู้ถึงองคประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived Complement)  

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
5.2.1 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบระดับการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรม

การใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย แสดงให้เห็นว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อระดับการยอมรับเทคโนโลยี 
และพฤติกรรมการใช้แอพลิเคชั่นจูกซ์ มากกว่าสปอทิฟาย ด้านการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived 
Ease of Use) การรับรู้ถึงผลประโยชน์การใช้บริการ (Perceived Usefulness) ความตั้งใจใช้บริการ 
(Behavior Intention) และพฤติกรรมการใช้บริการ  (Usage Behavior) ที่ เป็นแบบนี้ เพราะว่ า
แอพพลิเคชั่นจูกซ์เปิดตัวในประเทศไทยก่อน ส่งผลให้กลุ่มบุคคลในประเทศไทยรู้จัก และคุ้นเคยในการใช้
แอพพลิเคชั่นจูกซ์มากกว่าแอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย สอดคล้องกับงานวิจัยของพาสนา  เอกอุดมพงษ ์และ
สิริรักษ์  ขันฒารักษ.(2553)  เรื่องการยอมรับการใช้แอพพลิเคชั่นบนมือถือ ผลการวิจัย ปัจจัยที่มีผลต่อ
การตัดสินใจเลือกใช้บริการ แอพพลิเคชั่นต่างๆพบว่าอันดับแรกคือ ความสะดวกรวดเร็ว และรองลงมา
คือ ประหยัดเวลา ปัญหาและอุปสรรคที่ผู้บริโภคไม่เลือกใช้บริการแอพพลิเคชั่น ได้แก่ ความปลอดภัย 
ความกังวลเรื่องข้อมูลส่วนตัว ในขณะที่กลุ่มเป้าหมายอีกกลุ่มยังไม่รู้จักแอพพลิเคชั่น ไม่เข้าใจวิธีการใช้
บริการ ไมเ่ห็นถึงความจ าเป็นว่ามีประโยชน์ รวมถึงข้อดีของการใช้แอพพลิเคชั่น 

5.2.2 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบระดับการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรม
การใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย ในช่วงอายุที่แตกต่างกันมีผลต่อระดับการยอมรับเทคโนโลยี 
และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายแตกต่างกัน โดยความแตกต่างจะแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม คือ  

กลุ่มที่ 1 กลุ่มบุคคลอายุน้อยกว่า 23 ปี หรือ Generation – Z มีปัจจัยการยอมรับ
เทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟายมากกว่า กลุ่มบุคคลอายุ
ระหว่าง 23-37 ปี หรือ Generation –Y ที่เป็นแบบนี้เพราะว่ากลุ่มบุคคล Generation –Z เป็น
กลุ่มบุคคลที่เกิดมากพร้อมกับเทคโนโลยี รู้จักสมาร์ทโฟนตั้งแต่ยังเล็กๆ การเรียนรู้ และเข้าถึง
ง่าย ยังอยู่ในวัยที่เป็นนักเรียนนักศึกษาจึงมีเวลาว่าง และพร้อมที่จะเรียนรู้ในสิ่งใหม่ได้มากกว่า 
Generation –Y ซึ่งเป็นวัยท างาน หรือวัยเริ่มท างาน ใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับงานของตนเอง 
สอดคล้องกับทฤษฏีของ Roger,(1983) เรื่องของทฤษฎีการแพร่นวัตกรรม อธิบายการแพร่
นวัตกรรมของผู้ที่มีอายุน้อยกว่าสามารถแพร่นวัตกรรมได้ดีกว่าผู้ที่มีอายุมากกว่า  
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กลุ่มที่ 2 กลุ่มบุคคลอายุตั้งแต่ 54 ปีขึ้นไป หรือ Generation – Baby Boomer มี
ระดับการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย มากกว่า
กลุ่มบุคคลอายุระหว่าง 38-53 ปี หรือ Generation -X ที่เป็นแบบนี้เพราะว่ากลุ่มบุคคลที่มีอายุ
มากกว่า หรือ Generation Baby Boomer เป็นบุคคลที่ใกล้เกษียณ หรือเกษียณอายุการท างาน
ไปแล้ว มีเวลาว่าง มีพ้ืนฐานในการใช้เทคโนโลยีดี มีเวลาในการใช้บริการมาก ใช้บริการแต่ละ
ครั้งเป็นเวลานาน และใช้เป็นประจ าท าให้เกิดความคุ้นเคย และสามารถเข้าไปใช้บริการได้ง่าย 
จึงมีระดับการยอมรับเทคโนโลยี และมีพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย 
มากกว่ากลุ่มบุคคลวัยกลางคนที่ใช้เวลาทุ่มเทกับการท างาน ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ
สงวนศักดิ์ แก้วมุงคุณ. (2554) เรื่องการยอมรับเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาชุมชนผลการวิจัยพบว่า
มีเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุส่วนใหญ่ไม่เกิน 50 ปี การศึกษาส่วนใหญ่ปริญญาตรี ปัจจัยที่
มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี 4 ปัจจัยคืออิทธิพลทางสังคม ทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับการใช้
งาน สภาพแวดล้อม และความคาดหวังในการใช้งาน 
5.2.3 ปัจจัยที่มีผลทางตรงต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย (Usage 

Behavior) ประกอบไปด้วย 11 ปัจจัย โดยแยกเป็น 2 ประเภท คือปัจจัยที่มีผลทางตรง และปัจจัยที่มีผล
ทางอ้อม ดังนี้ 

ปัจจัยที่มีผลทางตรงต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น คือความตั้งใจใช้ (Behavior Intention) 
ที่เป็นแบบนี้ เพราะว่ากลุ่มบุคคลที่ตัดสินใจใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ เริ่มจากมีความต้องการที่จะฟัง
เพลง เพ่ือความบันเทิง ผ่อนคลาย เป็นเพ่ือนเดินทาง หรือฝึกร้องเพลง เมื่อมีความต้องการจะสนใจ และ
ตั้งใจที่จะใช้บริการ โดยเลือกแอพพลิเคชั่นที่ตนเองชื่นชอบ มีทัศนคติที่ดี เข้าถึงได้ง่าย เห็นว่ามีประโยชน์ 
และคุ้มค่าที่จะใช้บริการ สอดคล้องกับแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model) โดย Davis (1989) อธิบายถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี  

 5.2.4 ปัจจัยที่ส่งผลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ และสปอทิฟาย (Usage 
Behavior) คือ ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี (Attitude toward Technology) เป็นปัจจัยที่ส่งผลมากที่สุด 
ที่เป็นแบบนี้เพราะว่ากลุ่มบุคคลที่ตัดสินใจใช้บริการหรือมีพฤติกรรมการใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ ได้รับ
ค าแนะน าจากจากบุคคลใกล้ชิด เพ่ือน บุคคลในครอบครัว  ที่เคยใช้บริการ และกล่าวถึงข้อดีจากการใช้
งาน ส่งผลให้เกิดทัศนคติที่ดี มีความตั้งใจ และตัดสินใจใช้บริการ สอดคล้องกับทฤษฎีการกระท าเชิง
เหตุ ผล (Theory of reasoned Action: TRA) ของ Fishbein และ Ajzen (1975) โดยทฤษฎีนี้  แสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติ (Attitude) ความเชื่อถือ (Beliefs) ความตั้งใจ (Intention) และพฤติกรรม 
(Behavior)  
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การรับรู้ถึงความปลอดภัย (Perceived Security) ที่เป็นแบบนี้เพราะว่าทั้ง 2 แอพพลิเคชั่น มี
การให้บริการ 2 แบบ คือ 1) บริการฟรี 2) บริการแบบเป็นสมาชิก ซึ่งบริการแบบเป็นสมาชิกเกี่ยวข้อง
กับการท าธุรกรรมทางการเงินเพ่ือช าระค่าสมาชิก และมักจะขอข้อมูลส่วนตัวจากผู้ใช้บริการ ในเบื้องต้น
ผู้ใช้บริการจะรับรู้ถึงความปลอดภัยจากบุคคลใกล้ชิด คนในครอบครัว เพ่ือน บุคคลที่ติดต่อด้วย เมื่อ
บุคคลเหล่านี้รับรอง หรือแนะน าว่าปลอดภัย จึงเกิดความเชื่อมั่น มั่นใจว่าปลอดภัย และไม่มีผลกระทบ
อ่ืนตามมา สอดคล้องกับงานวิจัยของ พรพงศ์  จงประสิทธิผล (2552) ศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการ
ช าระเงินออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านความเสี่ยง และด้านผลประโยชน์
มีผลต่อการช าระเงินออนไลน์ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 

การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) ที่เป็นแบบนี้เพราะว่าผู้ใช้บริการรับรู้การ
ใช้งานง่ายจากบุคคลใกล้ชิด คนในครอบครัว เพ่ือน บุคคลที่ติดต่อด้วย นอกจากนี้ผู้ให้บริการยังมีการ
เสนอบริการต่าง ๆ ผ่านออนไลน์ทุกช่องทาง เมื่อเข้าไปใช้งานทั้ง 2 แอพพลิเคชั่นจะพบว่ามีการจัดเตรียม
เพลงเป็นหมวดหมู่ ประเภท แนวเพลง ศิลปิน และมีการจัดเตรียมเพลงที่ผู้ใช้บริการฟังเป็นประจ าไว้
บริการ ท าให้สามารถเลือกฟังเพลงที่ตนเองสนใจได้โดยง่าย การรับรู้ถึงประโยชน์การใช้บริการ 
(Perceived Usefulness) ที่เป็นแบบนี้เพราะว่ารับรู้จากบุคคลใกล้ชิด คนในครอบครัว ญาติ เพ่ือน หรือ
คนรอบข้างแนะน าว่าแอพพลิเคชั่นนี้น่าสนใจและมีประโยชน์ ให้ความเพลิดเพลิน หรือ ผู้ ให้บริการให้
ความสะดวกในการใช้งาน เช่น การค้นหาเพลงสามารถท าได้ง่าย มีบริการเสนอเพลงตามพฤติกรรมของ
ผู้ใช้บริการ สามารถจัดอัลบั้มเพลงโปรดได้ด้วยตนเอง รูปแบบของแอพพลิเคชั่นจึงมีประโยชน์และคุ้มค่า
ต่อการใช้งาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ พศกร ผ่องเนตรพานิช และกฤษณา วิสมิตะนันทน์. (2559) 
เรื่องปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อบริการฟังเพลงออนไลน์ของผู้ใช้สมาร์ทโฟนในประเทศไทย พบว่าปัจจัย
ทีส่่งผลต่อการ รับรู้คุณค่า ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ การรับรู้ความเพลิดเพลิน และการรับรู้ราคา มี
ผลทางบวก 

บรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิด (Descriptive Norm) ที่เป็นแบบนี้เพราะว่า อิทธิพลของบุคคล
ใกล้ชิด เช่น เพ่ือน หรือบุคคลในครอบครัว เป็นส่วนส าคัญที่จะแนะน า และสนับสนุนให้ใช้บริการ และ
กระตุ้นให้มีการตัดสินใจใช้ บรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อด้วย (Injunctive Norm) ที่เป็นเช่นนี้เพราะว่า
อิทธิพลของบุคคลที่ติดต่อด้วย เช่น เพ่ือนร่วมงาน ลูกค้า หรือบุคคลที่ได้พบเจอในชีวิตประจ าวัน มีการ
แนะน าต่อการใช้บริการ และสนับสนุนให้ใช้บริการ ท าให้มีการตัดสินใจใช้บริการแอพพลิเคชั่นในที่สุด 
บรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norm) ที่เป็นแบบนี้เพราะทั้ง 2 แอพพลิเคชั่นมีความต้องการใช้
บริการเป็นอันดับต้น ๆ ของประเทศไทย เมื่อมีความนิยมเกิดขึ้นจะเกิดกระแสนิยมของสังคมต่อการใช้
งาน ท าให้เกิดการใช้บริการที่เพ่ิมมากขึ้นตามไปด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของรัตนาภรณ บุญมี (2560) 
ศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดใจเลือกใช้บริการแอพพลิเคชั่นจองคิวล่วงหนา (QueQ) ของ
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ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่าปัจจัยที่มีผลมากที่สุดคือ กลุ่มบุคคลอ้างอิง กลุ่ม
บุคคลที่ติดต่อด้วย และกลุ่มบุคคลใกล้ชิด 

การรับรู้ จ านวนผู้ ใช้ งาน (Perceived Number of Peers) ที่ เป็นแบบนี้ เพราะว่ าทั้ ง  2 
แอพพลิเคชั่นมีผู้ใช้บริการจ านวนมาก มีแนวเพลงครอบคลุมตามความต้องการของผู้ใช้บริการ การรับรู้
จ านวนแพลตฟอร์ม (Perceived Number of Cross-PF) ที่เป็นแบบนี้เพราะว่าทั้ง 2 แอพพลิเคชั่นมี
ความหลากหลายของแพลตฟอร์ม เช่น การสร้างอัลบั้มที่ชื่นชอบ การเสนอแนวเพลงที่มีความนิยมใน
ปัจจุบัน เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการอย่างครบถ้วน ส่วนปัจจัยทางด้านการรับรู้ถึง
องค์ประกอบที่สมบูรณ์  (Perceived Complement) ไม่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้บริการ เฉพาะ
แอพพลิเคชั่นจูกซ์ ที่เป็นแบบนี้เพราะว่า แอพพลิเคชั่นจูกซ์ เป็นที่รู้จักของผู้ใช้บริการจ านวนมาก 
โดยเฉพาะประเทศไทยเป็นอันดับ 1 ของบริการประเภทสตรีมมิ่งมิวสิค และมีการท าการตลาดอย่าง
ต่อเนื่อง  
5.3 ข้อเสนอแนะ 

การศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ 
และ สปอทิฟาย ผู้วิจัยได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี แนวคิดการเผยแพร่นวัตกรรม และแนวคิด
ผลกระทบเครือข่ายภายนอกจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้งานอยู่ในปัจจุบัน ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

5.3.1 ผู้จัดท าแอพพลิเคชั่นทั้งจูกซ์ แลสปอทิฟาย ควรให้ความส าคัญกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมายที่
มีช่วงอายุ 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม Generation Baby Boomer และ Generation X เป็นช่วง
อายุกลางๆ ของวัยท างานขึ้นไป ควรเน้นในเรื่องการใช้งานให้เข้าใจและใช้งานได้ง่ายไม่
ซับซ้อน  และอีกกลุ่ม คือ Generation Y และ Generation Z เป็นช่วงวัยของวัยรุ่นถึง
วัยท างานถือว่าเป็นคนรุ่นใหม่ ควรให้ความส าคัญกับการรองรับการเข้ามาใช้งานของ
จ านวนคนที่เข้ามาใช้งานในปริมาณมากๆ ความหลากหลาย ความสะดวกรวดเร็ว รวม
ไปถึงประสบการณ์ใหม่ๆในการใช้งาน การแบ่งกลุ่มเป้าหมายตามกลุ่มอายุ จะช่วยให้ผู้
ให้บริการฟังเพลงออนไลน์ขยายฐานลูกค้าได้เพ่ิมมากขึ้น 

สุดท้ายให้ความส าคัญกับทัศนคติของผู้ใช้ และบรรทัดฐานของสังคม เป็น
อันดับต้นเนื่องจากผลการวิจัยพบว่าการมีทัศนคติที่ดี และจ านวนของผู้ใช้บริการมาก 
เป็นปัจจัยที่ท าให้การตัดสินใจใช้แอพพลิเคชั่นของผู้ใช้บริการ สามารถขยายฐานลูกค้า
ให้ได้มากยิ่งขึ้น 
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5.3.2 ผู้จัดท าแอพพลิเคชั่นจูกซ์ ควรให้ความส าคัญด้านความปลอดภัยในการใช้ให้มากที่สุด
เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าผู้ใช้บริการแอพพลิเคชั่นจูกซ์ ค านึงถึงความปลอดภัยในการ
ใช้เป็นอันดับแรก และเป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลทางตรงต่อทัศนคติในการใช้บริการ แสดง
ได้ว่าเมื่อผู้ใช้บริการรู้สึกปลอดภัย ท าให้เกิดทัศนคติที่ดี มีความตั้งใจที่จะใช้ และสุดท้าย
มีพฤติกรรมในการใช้บริการเพียงแอพพลิเคชั่นจูกซ์ ช่วยเพ่ิมโอกาสในการขยายจ านวน
ผู้ใช้บริการมากขึ้น นอกจากนี้ยังเพ่ิมโอกาสในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผู้ใช้บริการ
จากการใช้บริการฟรี มาเป็นสมาชิกมากข้ึน  

5.3.3 ผู้จัดท าแอพพลิเคชั่นสปอทิฟาย ควรเพ่ิมช่องทางในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ใน
ประเทศไทยให้มากยิ่งขึ้น เนื่องจากเปิดตัวในประเทศไทยช้ากว่าแอพพลิเคชั่นอ่ืน ยังไม่
เป็นที่รู้จักของผู้ใช้บริการฟังเพลงออนไลน์ เมื่อเป็นที่รู้จักของผู้ใช้บริการฟังเพลง
ออนไลน์แล้วจะสามารถเพ่ิมจ านวนผู้ใช้บริการได้มากยิ่งขึ้น  จากผลการวิจัยพบว่า
ผู้ใช้บริการให้ความส าคัญทางด้าน การรับรู้จ านวนผู้ใช้งาน (Perceived Number of 
Peers) การรับรู้จ านวนแพลตฟอร์ม (Perceived Number of Cross-PF ) การรับรู้ถึง
องค์ประกอบที่สมบูรณ์ (Perceived Complement) ไม่มากนัก ปัจจัยเหล่านี้ส่งผล
ทางตรงต่อประโยชน์ในการใช้บริการ (Perceived Usefulness) และส่งผลต่อ
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นสปอทิฟายในที่สุด  

5.4 ข้อแนะน าส าหรับการท าวิจัยในครั้งต่อไป 
 การศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นจูกซ์ 
และสปอทิฟาย ผู้ศึกษาได้มีข้อเสนอแนะแก่ผู้ที่จะใช้ประโยชน์จากการศึกษาในอนาคต ดังนี้ 

5.4.1 สร้างเครื่องมือในการวิจัย จากการสัมภาษณ์เพ่ิมเติมจากการน าทฤษฎี และผลงานวิจัย
ก่อนหน้ามาใช้ เพ่ือให้ทราบถึงตัวแปรที่แท้จริงของแต่ละปัจจัย 

5.4.2 ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลแบบอ่ืน เช่น แบบจ าลองโคร งสร้าง ในการวิ เคราะห์
ความสัมพันธ์ของปัจจัย 
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เร่ือง ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลย ีและพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 
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แบบสอบถามชุดที่  1 

   

เรื่อง  ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น JOOX  

ค าชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 

แบบสอบถามนี้สร้างข้ึนเพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือศึกษาระดับการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้
แอพพลิเคชั่น JOOX เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการท าวิจัยในการศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ โดยในส่วนของแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน 

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3  ตอน คือ  

 ตอนที่ 1   ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2   ข้อมูลการใช้บริการแอพพลิเคชั่น JOOX 

 ตอนที่ 3   การยอมรับเทคโนโลยีการใช้แอพพลิเคชั่น JOOX 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1 เพศ* 

o ชาย  

o หญิง  

2. อายุ* 

o น้อยกว่า 23 ปี  

o 23 - 37 ปี  

o 38 - 53 ปี  

o ตั้งแต่ 54 ปีขึ้นไป  

3. สถานภาพการสมรส* 

o 1. โสด  
o 2. สมรส  
o 3. หม้าย/หย่าร้าง  
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4. การศึกษา* 

o 1. ต่ ากว่าปริญญาตรี  
o 2. ก าลังศึกษาปริญญาตรี/ปริญญาตรี  
o 3. ก าลังศึกษาปริญญาโท/ปริญญาโท  
o 4. สูงกว่าปริญญาโทขึ้นไป  

5. อาชีพ* 

o 1. นิสิต / นักศึกษา  
o 2. รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ/พนักงานของรัฐ  
o 3. พนักงานบริษัทเอกชน  
o 4. ธุรกิจส่วนตัว  
o 5. รับจ้างทั่วไป  
o 6. ว่างงาน/แม่บ้าน  
o 7. อ่ืนๆ  

6. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน* 

o  1. ต่ ากว่า 15,000 บาท  
o  2. 15,001 – 30,000 บาท  
o  3. 30,001 – 50,000 บาท  
o  4. 50,001 - 100,000 บาท  
o  5. 100,001 - 200,000 บาท  
o  6. 200,001 บาท ขึ้นไป 

 

 ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอพพลิเคชั่น JOOX 

1. ท่านมีประสบการณ์ในการใช้แอพพลิเคชั่น JOOX มานาน* 

o 1. น้อยกว่า 1 เดือน  
o 2. ใช้มา 1-6 เดือนแล้ว  
o 3. ใช้มา 7-12 เดือนแล้ว  
o 4. มากกว่า 1 ปี  
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2. เวลาเฉลี่ยที่ใช้ในการฟังเพลงจาก JOOX* 

o 1. น้อยกว่า 10 นาที  
o 2. ประมาณ 11-20 นาที  
o 3. ประมาณ 21-30 นาที  
o 4. มากกว่า 30 นาที  

3. ท่านใช้บริการแอพพลิเคชั่น JOOX บ่อยแค่ไหน (ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่น)* 

o  1. น้อยกว่า 1 ครั้งต่อเดือน  
o  2. เดือนละ 1-2 ครั้ง  
o  3. สัปดาห์ละ 1-2 ครั้ง  
o  4. สัปดาห์ละ 3-5 ครั้ง  
o  5. มากกว่า 5 ครั้งต่อสัปดาห์  

4. ท่านใช้บริการแอพพลิเคชั่น JOOX ฟังเพลงประเภทใด* 

o 1. เพลงสากล  
o 2. ไทยลูกทุ่ง  
o 3. เพลง Pop  
o 4. เพลง Rock  
o 5. อ่ืนๆ  

5. ท่านใช้บริการแอพพลิเคชั่น JOOX ฟรี หรือช าระเงิน ผ่านช่องทางใด* 

o 1. ใช้บริการฟรี  

o 2. จ่ายเป็นรายเดือนช าระผ่านบัตรเครดิต  

o 3. จ่ายเป็นรายเดือนช าระผ่านโทรศัพท์รายเดือน  

o 4. จ่ายเป็นรายเดือนช าระผ่านช่องทางอ่ืนๆ  
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6. ท่านใช้แอพพลิเคชั่น JOOX ฟังเพลง เพ่ือวัตถุประสงค์ใดมากที่สุด* 

1. ใช่   2. ไม่ใช่ 

ความเพลิดเพลิน       O      O 

ฝึกร้องเพลง       O      O 

ผ่อนคลาย       O      O 

เป็นเพื่อนขณะเดินทาง      O      O 

อ่ืนๆ        O      O 

ตอนที่ 3 การยอมรับเทคโนโลยีแอพพลิเคชั่น JOOX 

 ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง   เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 ระดับความคิดเห็น   4   หมายถึง   เห็นด้วย 

 ระดับความคิดเห็น 3   หมายถึง   เฉย ๆ             

       ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง   ไม่เห็นด้วย 

 ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง   ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1. คุณคิดว่าจ านวนค่ายเพลงที่ร่วมกับแอพพลิเคชั่น JOOX* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ 2 ไม่เห็นด้วย 1ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b1 มีจ านวนมาก   O  O      O            O  O 

b2 มีเพียงพอต่อการใช้บริการ O  O      O            O  O 

b3 มีครอบคลุมทุกประเภทเพลง O  O      O            O  O 

     ให้ท่านเลือกใช้บริการ 
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2. คุณคิดว่าแอพพลิเคชั่นที่ใช้ร่วม/เชื่อมต่อ/แชร์กับ JOOX ได้* 

    เช่น แชร์เพลงผ่านโซเชียลมีเดีย เครื่องเสียงต่างๆ 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ 2 ไม่เห็นด้วย 1ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b4 มีจ านวนมาก   O  O      O            O  O 

b5 มีเพียงพอต่อบริการ  O  O      O            O  O 

    ที่ต้องการใช้ร่วม   

b6 สามารถใช้ร่วมกันได้ง่าย O  O      O            O  O 

3. คุณคิดว่าบริการต่างๆ ของแอพพลิเคชั่น JOOX* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ 2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b7 สามารถเรียกใช้ได้ไม่ยาก O  O      O            O  O 

b8 สามารถใช้ได้อย่างมี  O  O      O            O  O 
    ประสิทธิภาพ 

b9 มีครอบคลุมทุกบริการ  O  O      O            O  O 
    ที่เก่ียวกับเพลง 

 

4. คุณคิดว่าวิธีการใช้แอพพลิเคชั่น JOOX* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b10 สามารถเรียนรู้ได้ง่าย  O  O      O            O  O 
b11 สามารถเข้าใจได้ไม่ยาก O  O      O            O  O 
b12 มีระบบการเรียกเปิด  O  O      O            O  O 
      เพลงที่ง่ายต่อการใช้งาน 
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5. คุณคิดว่าการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น JOOX* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย 3 เฉย ๆ   2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b13  ช่วยลดปัญหาการ  O  O      O            O  O 
       เลือกเพลง 
b14  ช่วยประหยัดเวลา  O  O      O            O  O 
       การเลือกเพลง 
b15  มีหมวดหมู่ง่าย  O  O      O            O  O 
       ต่อการเลือกเพลง 
b16  มีความเป็นส่วนตัว  O  O      O            O  O 
       ในการเลือกจัดเก็บเพลง 

6. คุณคิดว่าแอพพลิเคชั่น JOOX มีระบบ* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b17 การป้องกันการขโมยข้อมูล O  O      O            O  O 
      ของผู้ใช้บริการที่เชื่อถือได้ 
b18 การยืนยันตัวตนผู้ใช้  O  O      O            O  O 
      บริการที่ด ี
b19 การคัดสรรเพลงมาให้ O  O      O            O  O 
      บริการที่ด ี
b20 การบันทึกข้อมูลการ  O  O      O            O  O 
      เลือกฟังเพลงที่ดี 

7. การใช้แอพพลิเคชั่น JOOX* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b21 เป็นความคิดที่ฉลาด  O  O      O            O  O 
b22 เป็นความคิดที่ดี  O  O      O            O  O 
b23 มีความคุ้มค่า  O  O      O            O  O 
b24 คุณชอบใช้บริการ JOOX O  O      O            O  O  
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8. การแนะน าและสนับสนุนจากเพ่ือนและครอบครัวให้ใช้บริการ JOOX (Descriptive Norm)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b25  เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่   O  O      O            O  O 
       แนะน าให้ใช้บริการ JOOX 
b26  เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่สนับ   O  O      O            O  O 
       สนุนให้ใช้บริการ JOOX 
b27 สมาชิกในครอบครัวของคุณ    O  O      O            O  O
 ส่วนใหญ่แนะน าให้ใช้ 
       บริการ JOOX 
b28  สมาชิกในครอบครัวของคุณ  O  O      O            O  O 
       ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้ 
       บริการ JOOX 

9. การแนะน าและสนับสนุนจากผู้ที่ติดต่อให้ใช้บริการ JOOX (Injunctive Norm)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย 3 เฉย ๆ   2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b29 คนที่คุณติดต่อด้วย   O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่แนะน าให้ใช้ 
 บริการJOOX 
b30  คนที่คุณติดต่อด้วย   O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้ 
 บริการ JOOX 
b31  คนที่คุณพบเจอ   O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่แนะน าให้ 
 ใช้บริการ JOOX 
b32 คนที่คุณพบเจอ   O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ 
 ใช้บริการ JOOX 
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10. คนรอบข้างของคุณท่ีใช้บริการ JOOX (Subjective Norm)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b33  เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่ O  O      O            O  O 
 ใช้บริการ JOOX 
b34 สมาชิกในครอบครัวของคุณ  O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่ใช้บริการ JOOX 
b35 คนที่คุณติดต่อด้วย ส่วนใหญ่ O  O      O            O  O 
 ใช้บริการ JOOX 
b36 คนที่คุณพบเจอ ส่วนใหญ่ O  O      O            O  O 
 ใช้บริการ JOOX 

11. ความตั้งใจใช้ (Behavior Intention)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ   2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b37 คุณตั้งใจจะเลือก  O  O      O            O  O 
 ใช้บริการ JOOX 
b38  หากคุณต้องการฟัง  O  O      O            O  O 
 เพลงจะเลือกใช้ 
 บริการ JOOX 

12. พฤติกรรมการใช้ (Usage Behavior)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b39 คุณใช้บริการ JOOX  O  O      O            O  O 

ทุกครั้งที่ต้องการฟังเพลง 

b40 คุณใช้บริการ JOOX  O  O      O            O  O 
 เป็นประจ า 
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แบบสอบถามชุดที่  2 

  

เรื่อง   ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น  SPOTIFY  

ค าชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 

แบบสอบถามนี้สร้างข้ึนเพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือศึกษาระดับการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้
แอพพลิเคชั่น SPOTIFY เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการท าวิจัยในการศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ โดยในส่วนของแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน 

 แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3  ตอน คือ  

 ตอนที่ 1   ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2   ข้อมูลการใช้บริการแอพพลิเคชั่น SPOTIFY 

 ตอนที่ 3   การยอมรับเทคโนโลยีการใช้แอพพลิเคชั่น SPOTIFY 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1 เพศ* 

o ชาย  

o หญิง  

2. อายุ* 

o น้อยกว่า 23 ปี  

o 23 - 37 ปี  

o 38 - 53 ปี  

o ตั้งแต่ 54 ปีขึ้นไป  

3. สถานภาพการสมรส* 

o 1. โสด  
o 2. สมรส  
o 3. หม้าย/หย่าร้าง  
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4. การศึกษา* 

o 1. ต่ ากว่าปริญญาตรี  
o 2. ก าลังศึกษาปริญญาตรี/ปริญญาตรี  
o 3. ก าลังศึกษาปริญญาโท/ปริญญาโท  
o 4. สูงกว่าปริญญาโทขึ้นไป  

5. อาชีพ* 

o 1. นิสิต / นักศึกษา  
o 2. รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ/พนักงานของรัฐ  
o 3. พนักงานบริษัทเอกชน  
o 4. ธุรกิจส่วนตัว  
o 5. รับจ้างทั่วไป  
o 6. ว่างงาน/แม่บ้าน  
o 7. อ่ืนๆ  

6. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน* 

o  1. ต่ ากว่า 15,000 บาท  
o  2. 15,001 – 30,000 บาท  
o  3. 30,001 – 50,000 บาท  
o  4. 50,001 - 100,000 บาท  
o  5. 100,001 - 200,000 บาท  
o  6. 200,001 บาท ขึ้นไป 

 

 ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอพพลิเคชั่น SPOTIFY 

1. ท่านมีประสบการณ์ในการใช้แอพพลิเคชั่น SPOTIFY มานาน* 

o 1. น้อยกว่า 1 เดือน  
o 2. ใช้มา 1-6 เดือนแล้ว  
o 3. ใช้มา 7-12 เดือนแล้ว  
o 4. มากกว่า 1 ปี  
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2. เวลาเฉลี่ยที่ใช้ในการฟังเพลงจาก SPOTIFY* 

o 1. น้อยกว่า 10 นาที  
o 2. ประมาณ 11-20 นาที  
o 3. ประมาณ 21-30 นาที  
o 4. มากกว่า 30 นาที  

3. ท่านใช้บริการแอพพลิเคชั่น SPOTIFY บ่อยแค่ไหน (ความถ่ีในการใช้แอพพลิเคชั่น)* 

o  1. น้อยกว่า 1 ครั้งต่อเดือน  
o  2. เดือนละ 1-2 ครั้ง  
o  3. สัปดาห์ละ 1-2 ครั้ง  
o  4. สัปดาห์ละ 3-5 ครั้ง  
o  5. มากกว่า 5 ครั้งต่อสัปดาห์  

4. ท่านใช้บริการแอพพลิเคชั่น SPOTIFY ฟังเพลงประเภทใด* 

o 1. เพลงสากล  
o 2. ไทยลูกทุ่ง  
o 3. เพลง Pop  
o 4. เพลง Rock  
o 5. อ่ืนๆ  

5. ท่านใช้บริการแอพพลิเคชั่น SPOTIFY ฟรี หรือช าระเงิน ผ่านช่องทางใด* 

o 1. ใช้บริการฟรี  

o 2. จ่ายเป็นรายเดือนช าระผ่านบัตรเครดิต  

o 3. จ่ายเป็นรายเดือนช าระผ่านโทรศัพท์รายเดือน  

o 4. จ่ายเป็นรายเดือนช าระผ่านช่องทางอ่ืนๆ  
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6. ท่านใช้แอพพลิเคชั่น SPOTIFY ฟังเพลง เพ่ือวัตถุประสงค์ใดมากท่ีสุด* 

1. ใช่   2. ไม่ใช่ 

ความเพลิดเพลิน       O      O 

ฝึกร้องเพลง       O      O 

ผ่อนคลาย       O      O 

เป็นเพื่อนขณะเดินทาง      O      O 

อ่ืนๆ        O      O 

 

ตอนที่ 3 การยอมรับเทคโนโลยีแอพพลิเคชั่น SPOTIFY 

 ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง   เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 ระดับความคิดเห็น   4   หมายถึง   เห็นด้วย 

 ระดับความคิดเห็น 3   หมายถึง   เฉย ๆ             

       ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง   ไม่เห็นด้วย 

 ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง   ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1. คุณคิดว่าจ านวนค่ายเพลงที่ร่วมกับแอพพลิเคชั่น SPOTIFY* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ   2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b1 มีจ านวนมาก   O  O      O            O  O 

b2 มีเพียงพอต่อการใช้บริการ O  O      O            O  O 

b3 มีครอบคลุมทุกประเภทเพลง O  O      O            O  O 

     ให้ท่านเลือกใช้บริการ 
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2. คุณคิดว่าแอพพลิเคชั่นที่ใช้ร่วม/เชื่อมต่อ/แชร์กับ SPOTIFY ได้* 

    เช่น แชร์เพลงผ่านโซเชียลมีเดีย เครื่องเสียงต่างๆ 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ   2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b4 มีจ านวนมาก   O  O      O            O  O 

b5 มีเพียงพอต่อบริการ  O  O      O            O  O 

    ที่ต้องการใช้ร่วม   

b6 สามารถใช้ร่วมกันได้ง่าย O  O      O            O  O 

3. คุณคิดว่าบริการต่างๆ ของแอพพลิเคชั่น SPOTIFY* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b7 สามารถเรียกใช้ได้ไม่ยาก O  O      O            O  O 

b8 สามารถใช้ได้อย่างมี  O  O      O            O  O 
    ประสิทธิภาพ 

b9 มีครอบคลุมทุกบริการ  O  O      O            O  O 
    ที่เก่ียวกับเพลง 

4. คุณคิดว่าวิธีการใช้แอพพลิเคชั่น SPOTIFY* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ   2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b10 สามารถเรียนรู้ได้ง่าย  O  O      O            O  O 
b11 สามารถเข้าใจได้ไม่ยาก O  O      O            O  O 
b12 มีระบบการเรียกเปิด  O  O      O            O  O 
      เพลงที่ง่ายต่อการใช้งาน 
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5. คุณคิดว่าการเลือกใช้แอพพลิเคชั่น SPOTIFY* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b13  ช่วยลดปัญหาการ  O  O      O            O  O 
       เลือกเพลง 
b14  ช่วยประหยัดเวลา  O  O      O            O  O 
       การเลือกเพลง 
b15  มีหมวดหมู่ง่าย  O  O      O            O  O 
       ต่อการเลือกเพลง 
b16  มีความเป็นส่วนตัว  O  O      O            O  O 
       ในการเลือกจัดเก็บเพลง 

6. คุณคิดว่าแอพพลิเคชั่น SPOTIFY มีระบบ* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b17 การป้องกันการขโมยข้อมูล O  O      O            O  O 
      ของผู้ใช้บริการที่เชื่อถือได้ 
b18 การยืนยันตัวตนผู้ใช้  O  O      O            O  O 
      บริการที่ด ี
b19 การคัดสรรเพลงมาให้ O  O      O            O  O 
      บริการที่ด ี
b20 การบันทึกข้อมูลการ  O  O      O            O  O 
      เลือกฟังเพลงที่ดี 

7. การใช้แอพพลิเคชั่น SPOTIFY* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b21 เป็นความคิดที่ฉลาด  O  O      O            O  O 
b22 เป็นความคิดที่ดี  O  O      O            O  O 
b23 มีความคุ้มค่า  O  O      O            O  O 
b24 คุณชอบใช้บริการ SPOTIFY O  O      O            O  O 
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8. การแนะน าและสนับสนุนจากเพ่ือนและครอบครัวให้ใช้บริการ SPOTIFY (Descriptive Norm)* 

5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย   3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b25  เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่   O  O      O            O  O 
       แนะน าให้ใช้บริการ SPOTIFY 
b26  เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่สนับ   O  O      O            O  O 
       สนุนให้ใช้บริการ SPOTIFY 
b27 สมาชิกในครอบครัวของคุณ    O  O      O            O  O
  
      ส่วนใหญ่แนะน าให้ใช้ 
       บริการ SPOTIFY 
b28  สมาชิกในครอบครัวของคุณ  O  O      O            O  O 
       ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้ 
       บริการ SPOTIFY 

9. การแนะน าและสนับสนุนจากผู้ที่ติดต่อให้ใช้บริการ SPOTIFY (Injunctive Norm)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย   3 เฉย ๆ 2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b29 คนที่คุณติดต่อด้วย   O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่แนะน าให้ใช้ 
 บริการSPOTIFY 
b30  คนที่คุณติดต่อด้วย   O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ใช้ 
 บริการ SPOTIFY 
 
b31  คนที่คุณพบเจอ   O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่แนะน าให้ 
 ใช้บริการ SPOTIFY 
b32 คนที่คุณพบเจอ   O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่สนับสนุนให้ 
 ใช้บริการ SPOTIFY 
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10. คนรอบข้างของคุณท่ีใช้บริการ SPOTIFY (Subjective Norm)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง

b33  เพ่ือนของคุณ ส่วนใหญ่ O  O      O            O  O 

 ใช้บริการ SPOTIFY 
b34 สมาชิกในครอบครัวของคุณ  O  O      O            O  O 
 ส่วนใหญ่ใช้บริการ SPOTIFY 
b35 คนที่คุณติดต่อด้วย ส่วนใหญ่ O  O      O            O  O 
 ใช้บริการ SPOTIFY 
b36 คนที่คุณพบเจอ ส่วนใหญ่ O  O      O            O  O 
 ใช้บริการ SPOTIFY 

11. ความตั้งใจใช้ (Behavior Intention)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b37 คุณตั้งใจจะเลือก  O  O      O            O  O 
 ใช้บริการ SPOTIFY 
b38  หากคุณต้องการฟัง  O  O      O            O  O 
 เพลงจะเลือกใช้ 
 บริการ SPOTIFY 

12. พฤติกรรมการใช้ (Usage Behavior)* 

   5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง  4 เห็นด้วย  3 เฉย ๆ  2 ไม่เห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

b39 คุณใช้บริการ SPOTIFY  O  O      O            O  O 

ทุกครั้งที่ต้องการฟังเพลง 

b40 คุณใช้บริการ SPOTIFY O  O      O            O  O 
 เป็นประจ า 
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