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บทคัดย่อภาษาไทย 

ช่ือเรื่อง อิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของแอปพลิเค
ชนัที่ส่งผลตอ่ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

ผูว้ิจยั สิรภพ คณุโลก 
ปรญิญา บรหิารธุรกิจมหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2564 
อาจารยท์ี่ปรกึษา อาจารย ์ดร. เบญจมาส สิรใิจ  

  
การวิจัยครัง้นีมี้จุดมุ่งหมายเพื่อศึกษา อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลนแ์ละ

องค์ประกอบของแอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน  Twitch ในเขต
ก รุงเทพมหานคร  กลุ่ มตัวอย่ างที่ ใช้ในการวิจัย  คือ  ผู้ที่ สมัครใช้งานแอปพลิ เคชัน  Twitch ใน เขต
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายรุะหวา่ง 29 – 36 ปี รายได้
ต่อเดือน  ต ่ากว่าหรือเท่ากับ  15,000  และมีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
พบวา่ ผูใ้ชบ้รกิารที่มีอาย ุและรายไดแ้ตกต่างกนั ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch 
ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 ปัจจัยส่วนประสมการตลาด
ออนไลน  ์ดา้นผลิตภัณฑ์ ดา้นการส่งเสริมการตลาด ดา้นรกัษาความเป็นส่วนตัว และดา้นการใหบ้ริการส่วน
บคุคล และองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ดา้นหนา้จอแสดงผล และดา้นความหลากหลายของเนือ้หา ส่งผลต่อ
ความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
0.05 

 
ค าส าคญั : ความพงึพอใจ, ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน,์ องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั, แอปพลิเคชนั 
Twitch 
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This aim of this research is to study the influence of the online marketing mix and the 

use of the Twitch application which could affect user satisfaction in the Bangkok metropolitan area. 
The results revealed that the majority of respondents ranged in age, from 29 to 36 years of age, with 
a salary below or equal to 15,000 Baht, and mostly worked as staff in private companies. The 
hypothesis testing found that the difference of age and salary related to the level of satisfaction at a 
statistically significant level of 0.05. The factors of online-marketing mix such as product, promotion, 
privacy, personal services, application elements, user interface and diverse information were all 
indicators for the satisfaction of Twitch users in Bangkok with a statistically significant level of 0.05. 

 
Keyword : online marketing mix, the element of application, satisfaction, Twitch application 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตตกิรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธฉ์บบันีส้  าเรจ็ลลุ่วงไดด้ว้ยดี ดว้ยความช่วยเหลือและค าแนะน าที่มีคณุค่าจาก
ท่านอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารยเ์บญจมาศ สิริใจ รวมถึงคณะกรรมการสอบเคา้โครง 
คณะกรรมการสอบปากเปล่า และผูเ้ช่ียวชาญตรวจคณุภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัทุกท่าน  ที่
ไดส้ละเวลาและใหค้วามกรุณาในการถ่ายทอดความรู้ และค าแนะน าที่มีประโยชนใ์นการปรบัปรุง 
แกไ้ขขอ้บกพรอ่งตา่งๆ จนท าใหว้ิทยานิพนธฉ์บบันีมี้ความสมบรูณ ์และเป็นประโยชนต์่อผูศ้กึษาท่าน
อื่นในอนาคต ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุทกุท่านดว้ยความเคารพเป็นอย่างสงูมา ณ โอกาสนี ้

ผูว้ิจัยขอกราบขอบพระคุณสมาชิกในครอบครวัทุกคนเป็นอย่างยิ่ง  ที่ใหก้ารสนับสนุนใน
ทกุๆดา้น รวมถึงการใหก้ าลงัใจที่ดีมาโดยตลอด 

ผูว้ิจยัขอขอบคณุนางสาววรกานต ์เทพสมนึก อย่างสดุซึง้ที่คอยใหค้วามช่วยเหลือ และให้
ค าแนะน า ทัง้ในดา้นงานวิทยานิพนธ์ และในดา้นงานด าเนินเอกสารต่างๆ จนท าใหผู้ว้ิจยัสามารถ
ท างานวิทยานิพนธฉ์บบันีส้  าเรจ็ลลุว่งไปไดด้ว้ยดีและมีคณุภาพ 

ทา้ยที่สุด ผูว้ิจัยขอใหว้ิทยานิพนธ์ฉบับนี ้ มีประโยชนส์  าหรบัผูท้ี่เก่ียวขอ้ง และผูท้ี่สนใจ
ศึกษาในเรื่องแบบสอบถามนีมี้วัตถุประสงคเ์พื่อศึกษา  อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมการตลาด
ออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร คุณประโยชนแ์ละความดีอนัพึงมีจากวิทยานิพนธฉ์บบันี ้ ผูว้ิจัยขอ
มอบใหต้นเอง และสมาชิกในครอบครวั ตลอดจนสาขาการจดัการ มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒทกุ
ท่านท่ีประสิทธ์ิ ประสาทวิชา ความรู ้อนัเป็นพืน้ฐานส าคญัท่ีท าใหเ้กิดผลส าเรจ็ในการท าวิทยานิพนธ์
ฉบบันี ้
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บทที ่1 
บทน า 

ภมิูหลัง 
ในช่วงสถานการณ์ของการแพร่ระบาดเชื้อไวรัส Covid-19 ทำให้จำนวนผู้คนที่ต้องอยู่บ้าน

เพิ่มขึ้นหลายล้านคนทั่วโลก ประกอบกับความเครียดที่เกิดจากการทำงานจากที่บ้าน หรือ Work 
From Home (WFH) ส่งผลให้“ธุรกิจบันเทิงออนไลน์” จึงเป็นหนึ่งในธุรกิจที่เติบโตอย่างมากในช่วง
สถานการณ์โควิด-19 โดยข้อมูลจาก JustWatch ที่ช่วยแนะนำการถ่ายทอดสดจากทั่วโลกบนช่องทาง
เดียว ระบุถึงหลายประเทศที่ได้รับผลกระทบจากการแพร่ระบาดของโควิด -19 ว่ามีแนวโน้มการ
เติบโตของ Subscription Video on Demand (SVOD) อย่างชัดเจน ซึ่งเป็นผลให้อัตราการสมัครใช้
งานและการเข้าชมการถ่ายทอดสดวิดีโอพุ่งสูงขึ้น รวมถึงประเทศไทยที่มีการเปรียบเทียบยอดการเข้า
ชมการถ่ายทอดสดวีดีโอในช่วงที่หลายองค์กรเริ่มมีการใช้มาตรการ WFH (smartsme.co.th, 2563) 

สื่อสังคมออนไลน์ไม่ใช่เรื่องใหม่ส  าหรบัคนไทยในปีพ.ศ.2563 เนื่องจากมีอัตราการ
เพิ่มขึน้ของจ านวนผูใ้ชง้านอินเทอรเ์น็ตที่สงูมากขึน้รอ้ยละ 62 ยิ่งในช่วงโควิด-19 ยิ่งท าใหอ้ตัรา
การใชง้านของผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตสงูถึงรอ้ยละ 83 และมีแนวโนม้จะกลายเป็นพฤติกรรมปกติต่อไป
แมจ้ะหมดช่วงโควิดไปแลว้ก็ตาม เนื่องจากเป็นช่องทางที่ตรงกบัพฤติกรรมของผูบ้รโิภคในปัจจบุนั 
(การพาณิชยอ์ิเล็กทรอนิกสไ์ทย, 2563)  
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Live Streaming หรือ  การถ่ายทอดสดทั้ งภาพและเสียงโดยใช้เครือข่ายระบบ
อินเตอรเ์น็ตผ่านแพลตฟอรม์ต่างๆ อาทิ YouTube ,Facebook และInstagram เป็นตน้ ซึ่งการ
สตีมมิ่งสามารถรบัชมไดแ้บบไม่จ ากัดสถานที่ ไม่จ ากัดผูร้บัชม อีกทัง้ยงัสามารถชมยอ้นหลงัได ้
จากนัน้ในปี 2550 สหรฐัอเมรกิาไดเ้ลง็เห็นถึงความนิยมของการแข่งขนั e-sports ในกลุม่วยัรุน่ จึง
มีการพฒันา Twitch จากการเป็นหมวดหมู่หนึ่งในเว็บไซต ์Jutin.tv มาเป็นแอปพลิเคชัน Twitch 
ในปัจจุบัน ที่แพร่การถ่ายทอดสดการเล่นเกม และการแข่งขัน e-sports ซึ่งคลา้ยกับ YouTube 
โดยครอบคลุมการเผยแพร่ภาพวีดีโอเกมตัง้แต่ผูเ้ล่นมือสมัครเล่นไปจนถึงการแข่งขัน eSports 
แอปพลิเคชันนี ้ได้ขยายไปทั่ วโลก เข้าถึงผู้ออกอากาศมากกว่า1.7 ล้านคน โดย Twitch นั้น
แตกต่างจากการน าเสนอเนือ้หาที่คงที่อย่าง YouTube (non-real time) เนื่องจากเป็นการเผยภาพ
และการรบัชมแบบเรยีลไทมผ์่านทางอินเทอรเ์น็ต (The Twitch Case, 2017) 

จากกระแสของ E-Sport ที่ไดร้บัความนิยมในระดับโลกและในไทย ท าใหแ้พลตฟอรม์
ออนไลนต์่างๆ หนัมาเจาะตลาด Gaming มากขึน้ ดงันัน้ Twitch ที่เป็นแพลตฟอรม์ถ่ายทอดสด
การเล่นเกมอนัดบั 1 ในไทย จึงตอ้งรกัษามาตรฐานผูน้  าในแพลตฟอรม์ Live Streaming เนือ้หา
เก่ียวกับเกมไวใ้หไ้ด ้ส  าหรบัในประเทศไทยผูร้บัชม Twitch มีอายุเฉลี่ย 17 - 35 ปี ส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย เวลาที่ รับชมสูงสุดอยู่ระหว่าง 19.00 - 23.00 น. และผู้เผยแพร่การถ่ายทอดสด
(Streamer) สามารถหารายไดไ้ดจ้ากค่าโฆษณา, ค่าสมคัรสมาชิกช่องจากผูร้บัชม และ Bit จากผู้
รบัชมเช่นกนั (ไทยรฐัออนไลน,์ 2563) 

กล่าวไดว้่าธุรกิจบนัเทิงออนไลนเ์ป็นธุรกิจที่เติบโตไดอ้ย่างเรว็ในปัจจบุนั และเป็นที่นิยม
ของเหล่านกัลงทุน หรือนกัธุรกิจ จึงเป็นความทา้ทายของธุรกิจที่จะตอ้งพยายามสรา้ง ขยายและ
รกัษาฐานลกูคา้ไว ้สง่ผลใหผู้ว้ิจยัมีความสนใจที่จะศกึษาอิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาด
ออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจดา้นเนือ้หาสาระ ดา้นรูปแบบ 
และดา้นผูด้  าเนินรายการของกลุ่มผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
เนื่องจากเขตกรุงเทพมหานครมีการใชค้อมพิวเตอร ์และอินเตอรเ์น็ตสงูมากที่สดุในประเทศไทย 
โดยมีอตัราสว่นรอ้ยละ 74.5 (ภชุพงค ์โนดไธสง, 2560) อีกทัง้ปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์
และองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัเป็นตวัแปรที่ส  าคญัส าหรบัธุรกิจออนไลน ์โดยการศึกษาครัง้นี ้
จะเป็นประโยชนต์่อผูป้ระกอบการ หรือผู้ที่ก  าลงัจะท าธุรกิจผ่านแอปพลิเคชนั Twitch ซึ่งสามารถ
น าผลการวิจัยไปใชเ้ป็นขอ้มูลประกอบการพัฒนา ปรบัปรุง หรือวางแผนกลยุทธก์ารตลาดและ
ปรบัองคป์ระกอบของแอปพลิเคชันใหมี้ประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ เพื่อใหส้ามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของผูบ้รโิภค 

https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/eports-in-thailand-with-business-opportunity
https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/eports-in-thailand-with-business-opportunity
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ความมุ่งหมายของการวจิยั 
ในการวิจัยคร้ังนีผู้้วิจัยได้ตัง้ความมุ่งหมายไว้ดังนี ้
1. เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของขอ้มลูส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ, อายุ, รายได้

ต่อเดือน และอาชีพ  กับความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

2. เพื่อศึกษาอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย ด้าน
ผลิตภณัฑ,์ ดา้นราคา, ดา้นช่องทางการน าเสนอ ดา้นส่งเสริมทางการตลาด ดา้นการรกัษาความ
เป็นส่วนตวั และดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มผูท้ี่สมคัรใชง้าน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

3. เพื่อศึกษาอิทธิพลขององค์ประกอบของแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย ด้านหน้า
จอแสดงผล, ดา้นการประมวลผลขอ้มลู, ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลู
ข่าวสารที่ ส่งผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่ สมัครใช้งานแอปพลิ เคชัน  Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

4. เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจดา้นเนือ้หาสาระ ดา้นรูปแบบ และดา้นผู้
ด  าเนินรายการของกลุม่ผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ความส าคัญของงานวิจัย 
1. ผูป้ระกอบการแอปพลิเคชัน Twitch สามารถน าผลการวิจัยไปใชเ้ป็นแนวทางการ

พฒันาธุรกิจใหต้อบสนองความตอ้งการ ของกลุม่ผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch 
2. ผูป้ระกอบการที่เก่ียวขอ้ง อาทิ YouTube, Netflix หรือ ธุรกิจออนไลนท์ั่วไป สามารถ

น าไปใชพ้ฒันาธุรกิจเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการ เพื่อทราบถึงความแตกต่างและ
เพิ่มโอกาสในการพฒันาความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัมากขึน้ 

3. ผูท้ี่สนใจศกึษาวิจยัเชิงแอปพลิเคชนั ทฤษฎีปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์หรือ
ทฤษฎีองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั สามารถน าผลการวิจยัไปใชเ้ป็นขอ้มลูพืน้ฐานและต่อยอด
การท าวิจยัเก่ียวกบัปัจจยัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจเชิงแอปพลิเคชนั 

ขอบเขตของงานวจิัย 
ประชากรทีใ่ช้ในงานวิจยั 
ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือผู้ที่ สมัครใช้งานแอปพลิ เคชัน  Twitch ในเขต

กรุงเทพมหานคร ซึง่ไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
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กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในงานวจิัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ คือ ผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต

กรุงเทพมหานคร ซึง่ไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน ดงันัน้ผูว้ิจยัจงึใชว้ิธีการค านวณขนาดกลุม่
ตวัอย่างโดยไม่ทราบจ านวนประชากร (Cochran, 1963) ซึ่งไดข้นาดจ านวนกลุม่ตวัอย่าง 384 คน 
เพื่อใหข้อ้มลูมีความสมบรูณม์ากขึน้จงึเพิ่มอีก 16 คน รวมจ านวนกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 400 คน 

วิธสุ่ีมตัวอยา่ง 
การวิจยัในครัง้นีใ้ชว้ิธีการสุม่เลือกตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน ตามขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้ที่ 1 การสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง เนื่องจากประชากรที่ใชใ้นการศึกษา คือผูท้ี่สมคัรใช้

งานแอปพลิเคชนั Twitch ผูว้ิจยัจึงเจาะจงเลือกพิจารณาจากแบบสอบถามออนไลน ์ที่ผูว้ิจยัแจก
ผ่าน Fan page ใน Facebook โดยแจกผ่าน 4 Fan Page ได้แก่ กลุ่มStreamer Thailand กลุ่ม
ของคนชอบสตรีมมิ่งไลฟ์,กลุ่มPlayerunknown’s Battlegrounds Thailand ,สตรีมเกมเสรีทุก
ช่องทางFacebook ,YouTube ,Twitch และกลุ่มคนไทยดู Twitch เนื่องจากเป็นกลุ่มส าหรบัผู้
ถ่ า ย ท อ ด ส ด เล่ น เก ม ส์ที่ มี ย อ ด ผู้ ติ ด ต าม ใน  Facebook ม าก ที่ สุ ด ใน ปี พ .ศ .2 5 6 3 
(นรุูมา จแูละ ,2563) 

ขัน้ที่ 2 การสุม่ตวัอย่างแบบโควตา โดยค านวณจากการก าหนดกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 400 
ตัวอย่าง และแจกในแต่ละ Fan Page ตามสัดส่วนที่เท่ากัน ดังนี ้กลุ่มStreamer Thailand กลุ่ม
ของคนชอบสตรีมมิ่งไลฟ์ ,กลุ่มPlayerunknown’s Battlegrounds Thailand ,สตรีมเกมเสรีทุก
ช่องทางFacebook ,YouTube ,Twitch และกลุม่คนไทยด ูTwitch กลุม่ละ 100 ตวัอย่าง 

ขัน้ที่ 3 การสุม่ตวัอย่างแบบสะดวก การเก็บขอ้มลูกลุม่ตวัอย่างตามการสุม่ในขัน้ที่ 1 
และ ขัน้ที่ 2 โดยผูว้ิจยัสรา้งแบบสอบถามดว้ย Google Form และผูต้อบแบบสอบถามสามารถกด
เขา้ไปยังหน้าแบบสอบถามไดท้ันที ซึ่งวิธีนีเ้ป็นวิธีที่สามารถเข้าถึงข้อมูลไดง้่าย รวดเร็ว และ
ประหยดัค่าใชจ้่าย โดยก่อนท าการเก็บขอ้มลูผูว้ิจยัไดก้ าหนดค าถามเพื่อเป็นการคดักรองผูต้อบ
แบบสอบถาม ว่า “ท่านสมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch หรือไม่” และ “ท่านอาศยัอยู่ในพืน้ที่เขต
กรุงเทพมหานครหรือไม่” โดยจะเลือกเก็บขอ้มลูเฉพาะผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch และ
พักอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครเท่านัน้ เพื่อเป็นการคัดเลือกผูต้อบแบบสอบถามที่ตรงตาม
วตัถปุระสงค ์จะไดแ้บบสอบถามทัง้สิน้จ านวน 400 ชดุ 
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ตัวแปรทีศ่กึษา 
ในการศกึษาวิจยัในครัง้นี ้ประกอบดว้ยตวัแปร ดงันี ้
1. ตวัแปรอิสระ แบ่งเป็นดงันี ้

1.1 ลกัษณะสว่นบคุคล 
1.1.1 เพศ 

1.1.1.1 ชาย 
1.1.1.2 หญิง 

1.1.2 อายุ โดยอา้งอิงจากผูท้ี่สามารถสมัครบัญชีผูใ้ช้ในแอปพลิเคชันของ 
Twitch ได ้(Brad Stephenson, 2560) 

1.1.2.1 13 - 20 ปี 
 1.1.2.2 21 - 28 ปี 
1.1.2.3 29 - 36 ปี 
1.1.2.4 37 - 44 ปี 
 1.1.2.5 45 ปี ขึน้ไป  

1.1.3 รายไดต้่อเดือน โดยอา้งอิงระดบัรายไดเ้ริ่มตน้ตามอตัราค่าจา้งขัน้ต ่า
ตามประกาศของกระทรวงแรงงานในปีพ.ศ. 2563 (ส านกังานรฐัมนตร ีกระทรวงแรงงาน, 2563) 

1.1.3.1 นอ้ยกวา่ 15,000 บาท 
1.1.3.2 15,001 – 25,000 บาท 
1.1.3.3 25,001 – 35,000 บาท 
1.1.3.4 35,001 – 45,000 บาท 
1.1.3.5 45,001 บาท ขึน้ไป 

1.1.4 อาชีพ 
1.1.4.1 นกัเรยีน 
1.1.4.2 นกัศกึษา/นิสิต 
1.1.4.3 พนกังานเงินเดือนเอกชน 
1.1.4.4 พนกังานเงินเดือนราชการ 
1.1.4.5 เจา้ของธุรกิจ 
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1.2 สว่นประสมการตลาดออนไลน ์
1.2.1 ดา้นผลิตภณัฑ ์
1.2.2 ดา้นราคา 
1.2.3 ดา้นช่องทางการน าเสนอ 
1.2.4 ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 
1.2.5. ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั 
1.2.6. ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล 

1.3 องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
1.3.1 ดา้นหนา้จอแสดงผล 
1.3.2 ดา้นการประมวลผลขอ้มลู 
1.3.3 ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา 
1.3.4 ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร 

2. ตวัแปรตาม ดงันี ้
2.1 ความพงึพอใจของกลุม่ผูท้ี่สมคัรใชง้าน Twitch 

2.1.1 ดา้นเนือ้หาสาระ 
2.1.2 ดา้นรูปแบบ 
2.1.3 ดา้นผูด้  าเนินรายการ 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1 . ลักษณ ะส่ วนบุคคล  (Personal Factor) หมายถึ ง  ข้อมูลส่ วนตัวของผู้ตอบ

แบบสอบถามที่ใชบ้ริการของแอปพลิเคชัน Twitch ประกอบดว้ย เพศ อายุ รายไดต้่อเดือน และ
อาชีพ 

2. ปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์(Online Marketing Mix) หมายถึง องคป์ระกอบ
ส าคญัในการด าเนินงานการตลาดออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนั Twitch เป็นปัจจยัที่กิจการสามารถ
ควบคมุได ้กิจการธุรกิจจะตอ้งสรา้งส่วนประสมการตลาดออนไลน์ที่เหมาะสมในการวางกลยุทธ์
ทางการตลาด 

2.1 ดา้นผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึง สิ่งที่เสนอขายโดยธุรกิจ คือ ตัวแอปพลิเคชัน 
Twitch ที่มีระบบการใชง้านที่ง่าย สะดวก และเหมาะสมกับทุกเพศทุกวัย เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการ หรอืความจ าเป็นของลกูคา้ใหเ้กิดความพงึพอใจ 
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2.2 ดา้นราคา (Price) หมายถึง จ านวนเงินหรือสิ่งแลกเปลี่ยนที่มีความจ าเป็นตอ้งจ่าย 
เพื่อสมคัรสมาชิกแอปพลิเคชนั Twitch ที่เหมาะสม เพื่อรบัสิทธิพิเศษมากกวา่ผูใ้ชง้านทั่วไป 

2.3 ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) หมายถึง ช่องทางของแอปพลิเคชนั Twitch ที่
อ  านวยความสะดวกแก่ผูใ้ชบ้ริการ ใชง้านไดง้่าย สามารถใชง้านไดทุ้กที่ทุกเวลา และใชไ้ดใ้น
หลากหลายช่องทาง 

2.4 ดา้นการสง่เสรมิการตลาด (Promotion) หมายถึง เครื่องมือการสื่อสารของแอปพลิเค
ชัน Twitch เพื่อสรา้งความพึงพอใจต่อตราสินคา้ หรือบริการ หรือความคิด หรือต่อบุคคล อาทิ 
การจดัโปรโมชั่นในแตล่ะสปัดาห ์สิทธิพิเศษส าหรบัผูส้มคัรใชง้าน รวมถึงการบรกิารอย่างใกลช้ิด 

2.5 ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั (Privacy) หมายถึง การที่แอปพลิเคชนั Twitch ไดมี้
การปอ้งกนัขอ้มลูสว่นตวัของลกูคา้ไวเ้ป็นความลบั และสามารถตรวจสอบไดว้่าผูส้มคัรมีตวัตนอยู่
จรงิ 

2.6 ดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล (Personalization) หมายถึง ลักษณะการบริการของ
แอปพลิเคชนั Twitch แบบโตต้อบรว่มกนั ระหวา่งผูใ้หบ้รกิารและผูร้บับรกิารแบบเจาะจง 

3. องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั (Composition of Application) หมายถึง หลกัที่ใชใ้น
การสรา้งแอปพลิเคชนั โดยแบ่งออกเป็น 4 ดา้น  

3.1 ดา้นหนา้จอแสดงผล (Display) หมายถึง ส่วนที่แสดงผลของแอปพลิเคชนั Twitch ที่
ใหค้วามรูส้ึกเสมือนจริงระหว่างการสตรีม และยงัเป็นสถานที่ใหต้อบโตร้ะหว่างผูส้ตรีม และผูช้ม 
อีกทัง้ยงับ่งบอกว่ามีฟังกช์ั่นใดบา้งที่ผูใ้ชบ้ริการสามารถท าได ้อาทิ Stream Chat, Subscription, 
Bits  

3.2 ดา้นการประมวลผลขอ้มลู (Processing) หมายถึง ส่วนที่จะท าการประมวลผลของ
แอปพลิเคชนั Twitch เพื่อตอบสนองต่อกิจกรรมที่ผูใ้ชส้ั่ง อาทิ ความเสถียรในการรบัชม เวลาที่ใช้
ในการตอบสนองต่อค าสั่ง หรือความสามารถที่จะประมวลผลของกิจกรรมขณะที่ผูใ้ชง้านใชแ้อป
พลิเคชนัอื่นรว่มดว้ยได ้

3.3 ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา (Variety of Content) หมายถึง ส่วนที่ท  าหนา้ที่ใน
การน าเสนอขอ้มลูของแอปพลิเคชนั Twitch ที่ตอ้งการใหผู้ร้บับรกิารสามารถเลือกใชบ้รกิารได ้เช่น 
เนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบัเกมเพลย ์รายการท าอาหาร รายการทอลค์โชว ์หรือการสนทนาทั่วไป 

3.4 ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร (Notification) หมายถึง ส่วนที่รบัรูส้ิ่งที่เกิดขึน้ของระบบ
และน ามาบอกใหผู้ใ้ชแ้อปพลิเคชนั Twitch ไดร้บัรู ้เช่น แจง้เตือนสตรีมมิ่ง แจง้รายละเอียดการใช้
งานอินเทอรเ์น็ตเพื่อรบัชมวิดิโอที่เป็นภาพคณุภาพสงู 
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4. แอปพลิเคชัน Twitch หมายถึง การใหบ้ริการเผยแพร่ภาพวีดีโอสด โดยเป็นเนือ้หา
ความบนัเทิงที่ใหเ้ลือกรบัชมไดห้ลากหลายโดยจะเป็นเนือ้หาที่ผลิตโดยสตรีมเมอร ์หรือผูเ้ผยแพร่
ภาพวิดิโอนัน้เอง โดยผูท้ี่ตอ้งการรบับรกิารจะตอ้งเสียค่าบรกิารเป็นรายเดือนตามแพ็คเกจของทาง
บรษัิท Twitch เพื่อสนบัสนนุสตรีมเมอร ์หรือเลือกรบัชมโดยไม่มีค่าใชจ้่ายก็ได ้

5. ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรูส้ึกชอบหรือไม่ชอบในการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน Twitch โดยช าระค่าบริการรายเดือนตามเงื่อนไขของแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นการรบัรู ้
ของผูร้บับริการ ที่ไดร้บัการตอบสนองจากการใหบ้ริการของผูใ้หบ้ริการ ซึ่งผูร้บับริการมีความสขุ
และเกิดความพึงพอใจ เม่ือได้รบับริการและเกิดผลส า เร็จตามความต้องการ หรือเกินความ
คาดหมายในแต่ละระดบั 

5.1 ด้านเนือ้หาสาระ (Content) หมายถึง องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน Twitch ที่ผู้
ให้บริการต้องค านึงถึง และ วางแผนก าหนดเนื ้อหาสาระในแต่ละรายการให้สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์อาทิ เนือ้หาของการสตรมี วนัเวลา ออกอากาศ และวิธีการเสนอรายการดว้ย 

5.2 ดา้นรูปแบบ (Type) หมายถึง วิธีการและเทคนิคในการน าเสนอเนือ้หาสาระและสิ่งที่
อยู่ในแอปพลิเคชนั Twitch ไปสู่กลุม่ผูใ้ชบ้รกิารเปา้หมาย โดยค านึงถึงการเขา้ถึงในแต่ละประเภท 
รวมถึงการใชง้านอย่างสะดวกสบายของแอปพลิเคชนั  

5.3 ดา้นผูด้  าเนินรายการ (Moderator) หมายถึง ผูท้ี่ถ่ายทอดเรื่องราวผ่านการแพร่ภาพ
วีดีโอแบบสด หรือการสตรีม รวมทัง้การใหข้อ้มูล ความรู ้และการช่วยผูบ้ริโภคในการแกปั้ญหา 
บนแอปพลิเคชนั Twitch 

6. ผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch หมายถึง ผูท้ี่ลงทะเบียนสมัครเป็นสมาชิกของ
แอปพลิเคชนั Twitch ที่อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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กรอบแนวคดิในการวิจัย 
ตวัแปรอิสระ      ตวัแปรตาม  

 

ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคดิในการวิจยั 

สมมตฐิานงานวิจัย 
จากกรอบแนวคิดการวิจัย สามารถแบ่งตัวแปรไดต้ามปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ

ของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อก าหนดสมมติฐานไดด้งันี ้
1. ปัจจัยความแตกต่างส่วนบุคคล  ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งาน 

แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
2. ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งาน 

แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
3. องค์ประกอบของแอปพลิ เคชัน  ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งาน 

แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร   
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

การศึกษาเรื่อง อิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์และองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชัน ที่ มีต่อความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัทบทวนเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1. แนวคิดและทฤษฎีลกัษณะประชากรศาสตร ์
2. แนวคิดและทฤษฎีสว่นประสมการตลาดออนไลน ์
3. แนวคิดและทฤษฎีองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
4. แนวคิดและทฤษฎีความพงึพอใจ 
5. ขอ้มลูทั่วไปเก่ียวกบัแอปพลิเคชนั Twitch 
6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

แนวคิดและทฤษฎีลักษณะประชากรศาสตร ์
ความหมายของปัจจัยด้านประชากรศาสตร ์
ธันยพัฒน ์พิรุณโปรย (2554) ไดใ้หค้วามหมายไว้ว่า ในสังคมหนึ่งจะประกอบไปดว้ย

บุคลากรในระดับต่างๆเป็นจ านวนมาก บุคคลแต่ละคนจะมีพฤติกรรมที่แตกต่างกันออกไป
ลกัษณะพฤติกรรมของบคุคลที่แสดงออกแตกต่างกนันี ้มีสาเหตมุาจากปัจจยัต่างๆ ซึ่งไดแ้ก่ อาย ุ
เพศ สถานภาพ สภาพเศรษฐกิจในครอบครวั ลกัษณะพฤติกรรมการรบัรูแ้ละตดัสินใจของบคุคล 

ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ (2554) ได้กล่าวถึงแนวความคิดด้านประชากรนี ้ว่า ทฤษฎีที่ใช้
หลกัการของการเป็นเหตเุป็นผล กลา่วคือ พฤติกรรมแต่ละพฤติกรรมของมนษุยน์ัน้ อนัเกิดขึน้ตาม
แรงบงัคบัจากภายนอกมากระตุน้ ซึ่งเป็นความเช่ือที่ว่าบคุคลที่มีคณุสมบตัิที่แตกต่างกนันัน้ จะมี
พฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัไปดว้ย ซึง่แนวความคิดนีต้รงกบัทฤษฎีกลุม่สงัคม ของ DeFleur และ Ball-
Rokeach (1996) ที่ไดอ้ธิบายไวว้่า พฤติกรรมของบุคคลเก่ียวขอ้งกับลักษณะทางประชากร ซึ่ง
ลกัษณะเหล่านีย้งัสามารถอธิบายไดว้่า บุคคลที่มีลกัษณะของพฤติกรรมที่คลา้ยกันมกัจะมาอยู่
กลุ่มเดียวกนั ดงันัน้ บุคคลที่อยู่ในล าดบัชนชัน้ทางสงัคมเดียวกนันัน้ก็จะเลือกรบั และตอบสนอง
ในแบบเดียวกนั อีกทัง้ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบคุคล ไดร้บัการพฒันาจากแนวคิดเรื่องสิ่งเรา้
และการตอบสนอง ในสมยัก่อนและไดน้ ามาประยกุตใ์ชอ้ธิบายเก่ียวกบัการสื่อสารวา่ ผูร้บัสารท่ีมี
คณุลกัษณะที่แตกตา่งกนั นัน้จะมีความสนใจต่อข่าวสารท่ีแตกตา่งกนั 
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Hanna และ Wozniak (2001) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์
โดยทั่วไปเป็นขอ้มลูที่ส  าคญัส าหรบัตวับคุคล อาทิ อาย ุเพศ การศกึษา อาชีพ รายไดเ้ฉลี่ยตอ่เดือน 
ศาสนา และเชือ้ชาติ ลว้นแลว้แต่เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค ซึ่งโดยทั่วไปแลว้
นักการตลาดมักจะน ามาพิจารณาส าหรบัใชใ้นการแบ่งส่วนตลาด โดยน ามาเช่ือมโยงกับความ
ตอ้งการ ความชอบ และอตัราการใชส้ินคา้ของผูบ้รโิภค 

องคป์ระกอบของปัจจัยด้านประชากร 
การศึกษาด้านลักษณะประชากรศาสตรเ์ป็นสิ่งส  าคัญ เนื่องจากความแตกต่างของ

ประชากรในแต่ละดา้น จะท าใหมี้การเลือกซือ้สินคา้และใชบ้รกิารที่แตกตา่งกนั ซึง่มี 2แนวคิด 
อดุลย ์จาตุรงค์กุล (2545) ได้อธิบายลักษณะทางประชากรศาสตรมี์ความส าคัญต่อ

นักการตลาด เพราะเก่ียวพันกับอุปสงค์ในตัวสินค้า การเปลี่ยนแปลงของลักษณะทาง
ประชากรศาสตร ์ชีใ้หเ้ห็นถึงการเกิดขึน้ของตลาดใหม่และสง่ผลใหต้ลาดอื่นลดความส าคญัลงหรือ
หมดไป ลกัษณะทางประชากรศาสตรท์ี่ส  าคญัมีดงันี ้

1. อายุ ความสนใจและพฤติกรรมการซือ้สินค้าจะแตกต่างกันในกลุ่มอายุที่
ต่างกนั เนื่องจากผลิตภณัฑแ์ต่ละประเภทจะสามารถตอบสนองความตอ้งการของกลุม่ผูบ้รโิภคที่
มีอายุแตกต่างกัน อีกทัง้ความชอบและรสนิยมของบุคคลจะเปลี่ยนแปลงตามวยัไปดว้ย นักการ
ตลาดจึงใชป้ระโยชนจ์ากอายทุี่แตกตา่งกนัของผูบ้รโิภคมาแบ่งสว่นตลาด  

2. เพศ  ผู้บริโภคผู้หญิงกับผู้ชายมีแนวโน้มที่จะมีทัศนคติและพฤติกรรมที่
แตกต่างกนั นกัการตลาดจึงไดน้  าลกัษณะความแตกต่างทางเพศมาประยกุตใ์ชก้บัผลิตภณัฑ ์เช่น 
ผลิตภณัฑป์ระเภทบ ารุงผิว น า้หอม และน า้ยาระงบักลิ่นกาย จะมีอตัราการเติบโตสงูมากขึน้ใน
สว่นตลาดของผูบ้รโิภคเพศชาย 

3. วงจรครอบครวั วงจรชีวิตครอบครวัแบ่งออกเป็น 9 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้ตอนเป็น
โสด ขัน้ตอนแต่งงาน ขัน้ตอนมีบตุรคนสดุทา้ยไม่เกิน 6 ขวบ ขัน้ตอนมีบตุรคนสดุทา้ย 6 ขวบหรือ
มากกว่า ขัน้ตอนคู่สมรสที่สงูอายุและมีบุตรอยู่ดว้ย ขัน้ตอนคู่สมรสสูงอายุไม่มีบุตรอยู่ดว้ยและ
หวัหนา้ครอบครวัยงัท างาน ขัน้ตอนคู่สมรสสงูอายไุม่มีบตุรอยู่แต่หวัหนา้ครอบครวัไม่ท างานแลว้ 
ขัน้ตอนอยู่คนเดียวและยงัท างานอยู่ และขัน้ตอนอยู่คนเดียวปลดเกษียณแลว้ ซึ่งแต่ละขัน้ตอน
ของวงจรชีวิตครอบครวัจะมีความสนใจและพฤติกรรมการซือ้ที่แตกตา่งกนั  

4. การศึกษาและรายได ้เป็นปัจจัยที่ท  าใหค้นมีความคิด ค่านิยม ทัศนคติและ
พฤติกรรมแตกตา่งกนั ผูท้ี่มีการศกึษาสงูมีแนวโนม้ที่จะบรโิภคผลิตภณัฑท์ี่มีคณุภาพที่ดีกว่าและมี
ราคาสงูกวา่ผูท้ี่มีการศกึษาต ่า  
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ปรมะ สตะเวทิน (2546) ไดแ้ยกองคป์ระกอบของลกัษณะประชากรศาสตรไ์ว้ว่า คนที่มี
ลกัษณะประชากรศาสตรต์่างกนัจะมีลกัษณทางจิตวิทยาที่ต่างกนัโดยวิเคราะหปั์จจยั ดงันี ้ 

1. เพศ ความแตกต่างของเพศท าใหบุ้คคลมีพฤติกรรมที่แตกต่างกัน กล่าวคือ 
เพศหญิง มีแนวโนม้ที่จะมีความตอ้งการที่จะติดตอ่สื่อสารกบับคุคลอื่นมากกว่าเพศชาย ในขณะที่
เพศชายไม่ได้มีความต้องการที่จะสื่อสารเพียงอย่างเดียว แต่ มีความต้องการที่จะสร้าง
ความสมัพนัธอ์นัดี นอกจากนีเ้พศหญิงและเพศชายมีความแตกต่างกนัเป็นอย่างมากในส่วนของ
ความคิด ทัศนคติ และค่านิยม ทัง้นีอ้าจจะเป็นเพราะสงัคมและวฒันธรรมก าหนดบทบาท และ
กิจกรรมของคนสองเพศนีไ้วต้่างกนั 

2. อาย ุอนัเป็นสิ่งส  าคญัที่ท  าใหแ้ต่ละบคุคลมีความแตกต่างกนัอย่างมากในเรื่อง
ของพฤติกรรม และความคิด กล่าวคือ คนที่มีอายุนอ้ยนัน้ ส่วนใหญ่จะมีความคิดเสรีนิยม ยึดถือ
อดุมการณแ์ละมองโลกในแง่ดีมากกว่าคนที่มีอายุมาก และในขณะที่คนอายมุากนัน้ ส่วนใหญ่ก็
จะมีความคิดที่อนุรกัษ์นิยมยึดถือการปฏิบตัิที่ค่อนขา้งจะระมดัระวงั เนื่องจากผูค้นที่อายมุากนัน้
ผ่านประสบการณก์ารใชชี้วิตที่แตกต่างกนั อีกทัง้ลกัษณะการใชส้ื่อจึงมีความต่างกนัอีกดว้ย คนที่
มีอายมุากมกัจะใชส้ื่อเพื่อรบัรูข้่าวสารมากกวา่ความบนัเทิง  

3. การศึกษา อนัเป็นสิ่งส  าคญัที่ท  าใหแ้ต่ละบุคคลนัน้มีค่านิยม ความคิด ทัศน
นิยม และพฤติกรรมที่แตกต่างกนัอีกดว้ย กล่าวคือ บุคคลที่มีการศึกษาที่สงูมกัจะไดเ้ปรียบอย่าง
มากในการเป็นผูร้บัสารที่ดี เนื่องจากเป็นผูท้ี่สามารถเขา้ใจสารไดด้ี แต่ก็จะไม่เชื่ออะไรง่ายๆ ถา้ไม่
มีเหตผุล หรอืหลกัฐานที่เพียงพอ  

4. อาชีพ เป็นปัจจยัส าคญัที่ท  าใหผู้บ้ริโภคเกิดความแตกต่าง เนื่องจากในแต่ละ
สาขาอาชีพจะมีความตอ้งการ และความจ าเป็นในสินคา้และบริการที่ต่างกนั ดัง้นัน้ท าใหน้กัการ
ตลาดนัน้จะตอ้งศกึษาวา่สินคา้และบรกิารของบรษัิทนัน้เป็นที่ตอ้งการของกลุม่อาชีพในประเภทใด 
เพื่อที่จะไดจ้ดัเตรียมสินคา้หรือบรกิารใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้รโิภคในแตล่ะอาชีพได้
อย่างเหมาะสม 

5. รายได้ อันเป็นตัวแปรที่ส  าคัญในการก าหนดส่วนของตลาด ซึ่งโดยทั่วไป
นักการตลาดจะสนใจในผูบ้ริโภคที่มีรายไดสู้ง แต่อย่างไรก็ตามผู้บริโภคที่มีรายไดป้านกลาง ไป
จนถึงผูบ้ริโภคที่มีรายไดต้  ่านัน้เป็นตลาดที่มีขนาดใหญ่กว่า ดงันัน้จึงประเด็นส าคัญของการแบ่ง
สว่นตลาด โดยถือเกณฑร์ายไดอ้ย่างเดียวนัน้คือ รายไดจ้ะเป็นตวัชีก้ารมีหรือไม่มีความสามารถใน
การจ่ายสินค้า อีกทั้งในขณะเดียวกันการเลือกซือ้สินค้าที่แท้จริงอาจถือเกณฑ์รูปแบบการ
ด ารงชีวิต รสนิยม หรอืค่านิยม ฯลฯ 
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6. ลกัษณะครอบครวั ลกัษณะครอบครวันัน้เป็นตัวแปรเป้าหมายที่ส  าคัญของ
การใชก้ารตลาดมาโดยตลอด และเป็นตวัแปรส าคญัในสว่นที่เก่ียวกบัผูบ้รโิภค ดงันัน้นกัการตลาด
จึงสนใจจ านวนและลกัษณะของบุคคลในครวัเรือนที่ใชส้ินคา้ใดสินคา้หนึ่ง เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการ 

พรทิพย ์วรกิจโภคาทร (2545) ได้กล่าวไวว้่า ลักษณะของผู้บริโภค ถูกวิเคราะห์ตาม
ลักษณะทางประชากรศาสตร ์ซึ่งผู้บริโภคแต่ละบุคคลนั้นจะมีความแตกต่างกัน โดยที่ความ
แตกตา่งนัน้ จะมีผลต่อการตดัสินใจ ซึง่ลกัษณะทางประชากรศาสตรน์ีจ้ะประกอบดว้ย  

1.เพศ หมายถึง คณุลกัษณะส่วนตวับางอย่างในตวับุคคลของเพศชายและเพศ
หญิงที่แตกต่างกัน มีอิทธิพลท าใหก้ารตัดสินใจของผูช้ายและผูห้ญิงแตกต่างกัน อาทิ การวิจัย
เก่ียวกับการชมภาพยนตรโ์ทรทศันข์องผูบ้ริโภค Gen Y พบว่า ผูบ้ริโภค Gen Y ที่มีเพศชายจะมี
ความสนใจภาพยนตรส์งครามและโจรกรรมมากที่สดุสว่น ผูบ้รโิภค Gen Y ที่มีเพศหญิงจะมีความ
สนใจในภาพยนตรว์ิทยาศาสตรม์ากที่สดุ แต่ก็มีงานวิจยัหลายชิน้ที่แสดงว่า ชายและหญิงมีการ
สื่อสารและการรบัสื่อไม่ตา่งกนั 

2. อาย ุผูบ้รโิภคที่มีอายทุี่แตกต่างกนั สง่ผลใหก้ารเปลี่ยนทศันคต ิหรอืพฤติกรรม
นัน้ มีความยาก-ง่ายที่แตกต่างกนั กล่าวคือ ผูบ้รโิภคที่มีอายมุากกว่าจะสามารถสอนใหเ้ช่ือฟังให ้
เปลี่ยนทศันคติและเปลี่ยนพฤติกรรมไดย้ากยิ่งขึน้ 

3. การศกึษา อนัเป็นตวัแปรท่ีส าคญัต่อประสิทธิภาพของการด าเนินชีวิต โดยเช่ือ
ว่าการศึกษานั้นส่งผลให้พฤติกรรมของผู้บริโภคมีความแตกต่างกันออกไป โดยผู้บริโภคที่ มี
การศกึษาที่สงูมกัจะมีความสนใจในเรื่องที่มีเหตผุลสนบัสนนุ ทัง้นีเ้พื่อน ามาประกอบการตดัสินใจ
ซือ้สินคา้ 

4. ฐานะทางสงัคมและเศรษฐกิจ หมายถึง รายได ้อาชีพ ชาติพนัธุ ์หรือเชือ้ชาติ 
ตลอดจนภมูิหลงัของครอบครวั โดยเช่ือวา่ฐานะทางสงัคมและเศรษฐกิจนัน้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
ของคน 

จากแนวคิดและทฤษฎีของลักษณะประชากรศาสตร์ข้างต้น สรุปได้ว่า ลักษณะ
ประชากรศาสตร ์หมายถึง พฤติกรรมของแต่ละบคุคลที่แตกต่างกนัออกไปลกัษณะพฤติกรรมของ
บคุคลที่แสดงออกแตกต่างกนันี ้มีสาเหตมุาจากปัจจยัต่างๆ ทัง้นีผู้ว้ิจยัเลือกที่จะท าการศกึษาการ
ก าหนดตัวแปรทั้งหมด 4 อย่าง ที่เป็นตัวแปรส าคัญทางดา้นประชากรศาสตร ์ไดแ้ก่ เพศ อายุ 
รายได ้และอาชีพ จากทั้งหมด 6 อย่างของปรมะ สตะเวทิน (2546) ที่ไดแ้ยกองคป์ระกอบของ
ลกัษณะประชากรศาสตรไ์วต้ามทางจิตวิทยาที่ต่างกนัโดยวิเคราะหปั์จจยั ซึ่งตวัแปรทัง้ 4 สามารถ
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บ่งบอกไดถ้ึงลกัษณะของจิตวิทยาและพฤติกรรมที่แตกต่างกนัออกไปของมนุษยใ์นการตดัสินใจ 
โดยสรุปคือ เพศจะเป็นตัวชีว้ดัความตอ้งการที่แตกต่าง อายุจะเป็นตวัชีว้ดัพฤติกรรมที่แตกต่าง 
รายไดจ้ะเป็นตวัชีว้ดัความสามารถของผูบ้ริโภค และอาชีพเป็นตวัชีว้ดัทางความคิด ทศันคติและ
ค่านิยมที่แตกตา่ง  

แนวคิดและทฤษฎีส่วนประสมการตลาดออนไลน ์
ความหมายของส่วนประสมการตลาดออนไลน ์

Kotler (2000) ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ (6’Ps) คือ องค์ประกอบส าคัญในการ
ด าเนินงานการตลาดออนไลน ์ซึ่งเป็นปัจจัยที่กิจการสามารถควบคุมได้ ที่ไดพ้ัฒนามาจากส่วน
ประสมทางการตลาดแบบเดิม (4’Ps) ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ ์(Product) ราคา (Price) การจดัจ าหน่าย 
(Place) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) มาเป็นองคป์ระกอบการตลาดแบบใหม่ โดยเพิ่มการ
รกัษาความเป็นสว่นตวั (Privacy) และการใหบ้รกิารสว่นบคุคล (Personalization) เพื่อใหเ้กิดการ
ครอบคลมุผูบ้รโิภคจากโลกออนไลน ์

ณัฐนนท ์โชครศัมีศิริ (2558) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน ์
หมายถึง ปัจจยัที่เป็นตวัแปรท่ีสามารถควบคมุได ้ซึง่ผูใ้หบ้รกิารมกัเลือกใชเ้พื่อตอบสนองความพงึ
พอใจของกลุม่เปา้หมาย อีกทัง้ยงัเป็นเครื่องมือที่ใชเ้พื่อใหบ้รรลวุตัถปุระสงคท์างการติดต่อสื่อสาร 
ซึง่ไดแ้ก่ ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ ์ราคา การจดัจ าหน่าย การสง่เสรมิการตลาด การรกัษาความเป็นสว่นตวั 
และการใหบ้รกิารสว่นบคุคล  

Thomas และ David (2012) ไดก้ล่าวไวว้่า ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์หมายถึง ตัว
แปรส าคญัของผูใ้หบ้รกิารที่สามารถควบคมุความสามารถในการใชง้าน เพื่อท าใหเ้กิดความความ
ต้องการ อีกทั้งยังได้รับประโยชน์จากการแข่งขัน ตัวแปรเหล่านี ้ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ , ช่องทาง
การตลาด, ส่วนส่งเสริมทางการตลาด และราคา อีกทัง้ส  าหรบัทางออนไลน ์ยงัมีตวัแปรที่ส  าคญั 
ได้แก่  การรักษาความเป็นส่วนตัว และการให้บริการส่วนบุคคล โดยตัวแปรเหล่านี ้จะมี
องคป์ระกอบย่อยที่ สามารถน ามาวิเคราะหเ์พื่อปรบัใหเ้หมาะสมกบัความสามารถขององคก์ร 

ธารารตัน ์พวงสวุรรณ (2558) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์เป็น
กลุ่มเครื่องมือทางการตลาดออนไลนซ์ึ่งธุรกิจใชร้่วมกัน เพื่อบรรลุวตัถุประสงคท์างการตลาดใน
ตลาดออนไลนเ์ป้าหมาย กล่าวคือ เป็นการสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคเพื่อใหเ้กิดความพึง
พอใจ  

ศิรวิรรณ เสรีรตัน ์(2562) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ สว่นประสมการตลาดออนไลน ์คือ การมี
สินคา้ที่ตอบสนองความตอ้งการของกลุม่ลกูคา้เปา้หมายได ้ขายในราคาที่ผูบ้รโิภคยอมรบัได ้และ
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ผูบ้ริโภคยินดีจ่ายเพราะเห็นว่าคุม้ค่าแก่การบริโภค รวมไปถึงมีการจดัจ าหน่าย และช่องทางการ
น าเสนอ อีกทั้งยังมีการรักษาความปลอดภัย และการให้บริการส่วนบุคคลที่ สอดคล้องกับ
พฤติกรรมการซือ้เพื่อความสะดวกสบายแก่ผูบ้รโิภค ดว้ยความพยายามจงูใจใหเ้กิดความพอใจใน
ตวัผลิตภณัฑ ์และเกิดพฤติกรรมอย่างถกูตอ้ง 

องคป์ระกอบของส่วนประสมการตลาด 
หงสา ปลาทอง (2563) ไดก้ล่าวไวว้่า ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ เป็นเครื่องมือทาง

การตลาดท่ีธุรกิจน ามาใช ้เพื่อใหบ้รรลวุตัถปุระสงคท์างการตลาดออนไลน ์ซึง่ประกอบดว้ย  
1. ผลิตภณัฑ ์คือ ความเป็นเอกลกัษณ ์หรือความหลากหลายของตวัสินคา้หรือ

ผลิตภัณฑ์ คุณภาพ อาทิ บรรจุภัณฑ์หรือหีบห่อ การออกแบบรูปทรง ตรายี่ห้อ ขนาด รูปร่าง 
รวมถึงการรบัประกนัเป็นตน้ 

2. ราคา คือ สว่นที่น  ามาแลกเปลี่ยนกบัสินคา้ รวมถึงสว่นลด การรบัรูร้าคาสินคา้ 
ระยะเวลาการจ่ายเงินอีกดว้ย 

3. สถานที่จดัจ าหน่าย คือ ช่องทางหรือสถานที่การจดัจ าหน่ายสินคา้ สินคา้คง
คลงั หรอืการขนสง่ เป็นตน้  

4. การส่งเสริมการขาย คือ การสรา้งการรบัรูข้องสินคา้ใหม้ากกว่าเดิม อาทิ การ
ประชาสมัพันธ ์การโฆษณา การขายตรง หรือการส่งเสริมการขายโดยการผ่านตวัแทนจ าหน่าย
เป็นตน้ 

5. การรกัษาในความเป็นส่วนตวั คือ นโยบายที่ผูป้ระกอบการ หรือองคก์รต่างๆ
ประกาศให ้ไดท้ราบทั่วกนัว่า จะใหมี้ความคุม้ครองต่อขอ้มลูส่วนบุคคลที่เก็บไวไ้ปในทางรูปแบบ
จดัเก็บแบบใดบา้ง ผูป้ระกอบการควรเป็นผูก้  าหนดนโยบาย เพื่อสรา้งและแสดงความน่าเช่ือถือ 
โดยเฉพาะแหลง่ขอ้มลูเก่ียวกบัการรกัษาความเป็น สว่นตวั เช่น ที่อยู่ หมายเลขโทรศพัท ์หมายเลข
บตัรเครดิต เป็นตน้ 

6. การให้บริการส่วนบุคคล เป็นลักษณะการใช้บริการแบบโต้ตอบร่วมกัน 
ระหว่างผูป้ระกอบการกบัผูบ้ริโภคที่เจาะจงบุคคล ไดเ้รียกว่า รูปแบบการตลาดแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
ซึ่งน าเสนอสิ่งที่ตรงใจผูบ้รโิภค และเสนอสิ่งอ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูบ้รโิภค และยงัสรา้งความ
เป็นมิตรเพ่ือมดัใจผูบ้รโิภคอีกดว้ย 

จนัทรุ์จี มาศโอสถ (2560) ไดก้ล่าวไวว้่า ทฤษฎีดา้นส่วนประสมการตลาดออนไลน ์เป็น
ปัจจัยทางการตลาดออนไลน์ ที่ผูใ้หบ้ริการจะใช้เพื่อสรา้งความพึงพอใจ และตอบสนองความ
ตอ้งการของกลุม่ผูบ้รโิภคเปา้หมาย ประกอบดว้ยสว่นประกอบ 6 ประการหรอื 6Ps ดงันี ้
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1. ผลิตภณัฑ ์หมายถึง สิ่งที่น  าเสนอขายโดยแบบธุรกิจ เพื่อสนองความตอ้งการ 
หรือความจ าเป็นของผูย้ริโภคท าใหเ้กิดความเช่ือใจและพึ่งพอใจ ประกอบดว้ยสิ่งที่สมัผสัไดแ้ละ
สัมผัสไม่ได้ ผลิตภัณฑ์จึงเป็นได้เช่น สินค้าและบริการ ซึ่งต้องมี อรรถประโยชน์ มีคุณค่าใน
ความรูส้กึของผูบ้รโิภค จงึท าใหผ้ลิตภณัฑส์ามารถสง่ออกและจ าหน่ายได ้ 

2. ราคา หมายถึง จ านวนเงินหรอืสิ่งแลกเปลี่ยน มีความจ าเป็นที่ตอ้งจ่าย เพื่อให้
ไดร้บัสินคา้หรือผลิตภณัฑ ์ซึ่งหมายถึง ผ่านคณุค่าผลิตภณัฑใ์นรูปตวัเงินตรา ราคาเป็นตน้ทนุของ
ผูบ้รโิภค ผูบ้รโิภคจะ 
สารมรถเปรียบเทียบระหว่างคณุค่าของผลิตภณัฑ์ชิน้นัน้กบัราคาของผลิตภณัฑ ์ถา้คณุค่าสงูกว่า
ราคา ผูบ้รโิภคก็จะตดัสินใจในการซือ้  

3. การจัดจ าหน่าย หมายถึง การจัดแบบโครงสรา้งของช่องทางซึ่งประกอบ
สถาบนั และกิจกรรม ใชเ้พื่อด าเนินเคลื่อนยา้ยผลิตภณัฑแ์ละบริการ จากส่งผูผ้ลิตไปยงัผูบ้ริโภค
ตามกลุ่มเป้าหมาย คือ 8 สถาบนัการตลาดส่วนกิจกรรมที่ช่วยในการกระจายตวัของสินคา้ต่างๆ
ประกอบดว้ยการขนสง่และการจดัเก็บ รกัษาคณุภาพสินคา้คงคลงั  

4. การส่งเสริมการตลาด เป็นเครื่องมือที่ใชเ้พื่อเสริมสรา้งความน่าพึงพอใจต่อ
ตราสินคา้ที่สง่ต่อผูบ้รโิภค หรือการบรกิาร หรือแนวความคิด หรือต่อตวับคุคล โดยใชเ้พื่อแรงจงูใจ
ท าใหเ้กิดความตอ้งการเพื่อเตือนความทรงจ าในตวัผลิตภณัฑ ์โดยสามารถคาดคิดว่าจะมีอิทธิพล
ต่อความรูส้ึก เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารที่มีแยกหลากหลายประการ ท าใหส้ามารถเลือกใชไ้ด้
อย่างหลากหลาย ซึ่งการเลือกใชน้ัน้ใหพ้ิจารณาตามความเหมาะสมของเครื่องมือ การสื่อสารทาง
การตลาดผูบ้รโิภค ผลิตภณัฑ ์และคูแ่ข่ง 

5. ดา้นการใหบ้ริการแบบเจาะจง การใหบ้ริการควรเนน้การบริการใหข้อ้มลูกับ
ลกูคา้แบบเจาะจงรายคน เพราะลกูคา้แต่ละกลุ่มต่างสนใจสินคา้ที่แตกต่างกนั ดงันั้นการแนะน า
สินคา้และบรกิารจงึ ควรแนะน าตามความสนใจของลกูคา้แต่ละราย 

6. การรกัษาความเป็นส่วนตัว เป็นรูปแบบของนโยบายที่ใหผู้ป้ระกอบการหรือ
รูปแบบองคก์รต่างๆ ได้ ประกาศให้ข่าวสารโดยทั่วกันไดท้ราบว่า ตนจะใหค้วามคุม้ครองดูแล
ขอ้มูลส่วนบุคคลที่เก็บไวไ้ปในทิศทางใดบา้ง ซึ่งผูป้ระกอบการควรก าหนดนโยบาย เพื่อสรา้ง
เช่ือมั่นและความน่าเช่ือถือ โดยเฉพาะขอ้มูลเก่ียวกับการรกัษาความเป็นส่วนตัวนัน้ๆ เช่น ที่อยู่ 
หมายเลขโทรศพัท ์หมายเลขบตัรเครดิต เป็นตน้ 
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Kotler (2017) ไดแ้บ่งองคป์ระกอบของสว่นประสมการตลาดออนไลนอ์อกไดด้งันี ้ 
1. ผลิตภณัฑ ์หมายถึง สินคา้หรือบรกิารที่ผูบ้รโิภคตอ้งการ อีกทัง้ยงัหมายถึงสิ่ง

ที่องคก์รตอ้งการ เพื่อที่จะไปใชใ้นกระบวนการผลิตสินคา้อื่นๆ และผลิตภณัฑย์งัเป็นสิ่งส  าคญัที่มี
รายละเอียดที่จะตอ้งพิจารณาอีกมากมาย 

2. ราคา หมายถึง อัตรา จ านวนเงิน หรือสิ่งที่น  ามาแลกเปลี่ยนกับสินคา้ หรือ
บรกิาร ดงันัน้จึงจะตอ้งสรา้งก าไรในอตัราที่เหมาะสมสูก่ิจการ และเหมาะสมกบัต าแหน่งทางการ
แข่งขนั เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งผลประโยชนจ์ากการมี หรือการใช ้ทัง้นีก้ารก าหนดราคาจึงมีความส าคญั
ต่อทกุองคก์รมาก องคก์รไม่สามารถก าหนดราคาเองไดต้ามใจชอบ 

3. ช่องทางการจดัจ าหน่าย หมายถึง ช่องทางหรือสถานที่ที่ใชก้ารกระจายสินคา้ 
ที่ทั่วถึง และครอบคลมุสามารถเขา้ถึงกลุม่ผูบ้รโิภคเปา้หมายทกุสว่นไดเ้ป็นอย่างดี หรอือาจจะเป็น
เสน้ทางเคลื่อนยา้ยจากผูผ้ลิตไปยงัผูบ้รโิภคไดอ้ีกดว้ย ทัง้นีส้ามารถผ่านหรือไม่ผ่านคนกลางก็ได ้

4. การส่งเสริมการตลาด หมายถึง ประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการขาย การ
โฆษณา หรือการตลาดโดยตรง เพื่อน าไปสู่การไดส้่วนแบ่งทางการตลาดที่เพิ่มขึน้ตามเป้าหมาย
ขององคก์ร อีกทัง้ยงัมีการตลาดท่ีมุ่งเนน้ทางดา้นสรา้งประสบการณท์ี่น่าประทบัใจใหผู้บ้รโิภค เพ่ือ
การสรา้งความผกูพนัทางดา้นอารมณท์ี่แนบแน่นตอ่ผูบ้รโิภค 

5. รูปแบบการใหบ้ริการแบบเจาะจง เนน้การบริการที่เป็นรายบุคคล เขา้ถึงการ
เก็บข้อมูลลูกค้า และมีการสรา้งความประทับใจในรูปแบบต่างๆ เพื่อให้ผู้บริโภคเกิดความ
ประทบัใจ รวมถึงบรกิารใหข้อ้มลูกบัลกูคา้แบบเจาะจงรายบคุคลดว้ยเช่นกนั เพราะผูบ้รโิภคในแต่
ละกลุม่ต่างสนใจสินคา้ที่แตกต่างกนั ดงันั้นการแนะน าสินคา้และบรกิารจึง ควรแนะน าตามความ
สนใจของผูบ้รโิภคแต่ละราย 

6. ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว ผูป้ระกอบการจะตอ้งรกัษาความลับของ
ผูบ้ริโภคไม่น าขอ้มูลของผูบ้ริโภคไปเผยแพร่ก่อนไดร้บัอนุญาต ดังนัน้ขอ้มูลส่วนตัวเหล่านีไ้ม่ได ้
หมายถึงเพียงเรื่องขอ้มลูอนัเป็นความลบั เช่น หมายเลขบตัรเครดิตเท่านั้น แต่รวมไปถึงขอ้มลูอื่นๆ 
เช่น ที่อยู่ทะเบียนบา้น เบอรโ์ทรศพัท ์และไปรษณียอ์ิเล็กทรอนิกส ์ผูด้แูลเว็บไซตจ์ าเป็นตอ้งสรา้ง
ระบบรกัษาความปลอดภัยที่เช่ือถือใหแ้ก่ผูบ้ริโภคไดว้่าขอ้มูลเหล่านีจ้ะไม่ถูกโจรกรรมออกไปได ้
โดยผู้ประกอบการจะต้องระบุนโยบายการรกัษาความเป็นส่วนตัวของผู้บริโภคให้ชัดเจนบน
เว็บไซต ์และปฏิบตัิตามกฎนัน้อย่างเครง่ครดั 

จากแนวคิดและทฤษฎีส่วนประสมการตลาดออนไลน์ข้างต้น หมายถึงตัวแปรทาง
การตลาดออนไลนท์า้งดา้นบรกิารที่สามารถควบคมุได ้และใชร้ว่มกนัเพื่อสนองความพงึพอใจแก่
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ลกูคา้กลุม่เปา้หมาย โดยผูว้ิจยัเลือกใช ้6 องคป์ระกอบ ซึง่ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา 
ดา้นช่องทางการน าเสนอ ดา้นการสง่เสรมิการตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั และดา้นการ
ใหบ้ริการส่วนบุคคล ซึ่งตรงกับแนวคิดและทฤษฎีของหงสา ปลาทอง (2563) จันทรุ์จี มาศโอสถ 
(2560) และKotler (2017) เนื่องจากการใหบ้ริการประเภทนีเ้ป็นการใหบ้ริการแบบออนไลนแ์ละ
ไม่ไดใ้ชบุ้คลากรในการให้บริการเป็นจ านวนมากรวมถึงขั้นตอนการให้บริการที่ไม่ยุ่งยากของ 
Twitch ผูว้ิจัยจึงเลือกใชปั้จจัยส่วนประสมการตลาด 6’Ps เพื่อเป็นสิ่งที่น  าไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์
ตรงจดุในการศกึษากลยทุธท์างการตลาด และสรา้งความพงึพอใจต่อกลุม่ตลาดได ้

แนวคิดและทฤษฎีองคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน 
แอปพลิเคชนั (Application) หมายถึง โปรแกรมสิ่งอ านวยความสะดวกในรูปแบบต่างๆ 

ที่ออกแบบมาส าหรบัโมบาย (Mobile), แท็บเล็ต (Tablet), เครื่องคอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ (Desktop) 
และโน้ตบุ๊ค (Notebook) ซึ่งในแต่ละรูปแบบปฏิบัติการจะมีผู้พัฒนาแอปพลิเคชันเพิ่มขึน้มา
มากมาย เพื่อใหต้รงกบัความตอ้งการของผูบ้รโิภค ซึ่งมีการใหด้าวนโ์หลดทัง้ฟรีและจ่ายเงิน ทัง้ใน
ดา้นการธุรกิจ การศึกษา การสื่อสาร หรือแมแ้ต่ดา้นความบนัเทิงต่างๆ เป็นตน้ (สารภีจลุแกว้, ณิ
ชารยี ์สาโส๊ะ, และ เกศนิี บญุช่วย, 2560) 

ภิญญาพชัญ ์ทาสาธนตัยต์ระกลู (2559) ไดก้ลา่วไวว้่า ระบบปฏิบตัิการของแอนดรอยด ์
คือระบบปฏิบัติการ (OS) หรือแพลตฟอรม์ (Platform) ที่จะใช้ ระบบควบคุมการท างานบน
อปุกรณอ์ิเล็คทรอนิกสต์่างๆ ส าหรบัโทรศพัทมื์อถือและรูปแบบอปุกรณพ์กพา ซึง่ระบบแอนดรอยด์
จะประกอบด้วย ระบบปฏิบัติการไลบรารี (Library) เฟรมเวิรค์ (Framework) และซอฟต์แวร ์
(Software) อื่นๆ ซึ่งจ าเป็น ที่จะตอ้งใชใ้นส่วนของระบบการพัฒนา ซึ่งเทียบเท่ากับ Windows 
Mobile, Palm OS, Symbian, OpenMoko และ Maemo ของโนเกีย โดยใช้องค์ประกอบที่เป็น
โอเพนซอรส์หลายอย่าง ซึ่งทัง้หมดจะ โอเพนซอรส์ องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัมีอยู่ 4 ประเภท 
ดงันี ้

1. Activity (User Interface) คือ สิ่งที่ใชใ้นการแสดงผลออกมาเพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดเ้ห็นและ
ไดใ้ชง้าน โดยในแต่ละแอปพลิเคชันนั้น อาจจะมี activity เดียวหรือหลาย ๆ activity ก็ได ้หรือ
อาจจะไม่มี Activity เลยก็ได ้และสิ่งที่อยู่ใน Activity นัน้จะเรยีกวา่ view ซึง่ก็มีอยู่ในหลายรูปแบบ  

2. Service (Service Provider) คือ สิ่งที่ไม่มีส่วนของการแสดงผลแต่ถูกเรียกว่ารนัอยู่ใน
ลกัษณะของ Background Process โดย Service นัน้อาจจะมีการกระท าอะไรบางอย่าง  

3. Broadcast receiver (Data Provider) คือ ตัวที่ใช้ส  าหรบัคอยรบัและตอบสนองต่อ
เหตกุารณต์่างๆ ที่เกิดขึน้ เช่น เม่ือแบตเตอรี่ต  ่า ผูใ้ชท้  าการเปลี่ยนภาษา มีการโทรออก มีขอ้ความ
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เขา้ และอื่นๆ ถึงแม ้Broadcast receiver จะไม่มีส่วนของการแสดงผล แต่มนัก็สามารถที่จะเรียก 
Activity ขึน้มาแสดงผลใหผู้ใ้ชไ้ด ้หรืออาจจะใชส้ิ่งที่เรียกว่า Notification Manager ซึง่จะเป็นตวัที่
แจง้เตือนใน รูปแบบของ การสั่น การแสดงไฟกระพริบที่หนา้จอหรือการส่งเสียงออกมา โดยจะมี 
Icon ที่แสดงอยู่บน Status Bar เพื่อใหผู้ใ้ชก้ดเขา้ไปเปิดดเูหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ 

4. Content Provider (System Event Listener) คือ กลุ่มของขอ้มูลที่สรา้งขึน้จาก แอป
พลิเคชนั เพื่อใหแ้อปพลิเคชนัอื่นๆ ไดน้  าไปใช ้โดยการจดัเก็บขอ้มลูของ Content provider นัน้จะ 
อยู่ในลกัษณะของไฟลฐ์านขอ้มลูที่เห็นชดัเจนที่สดุ 

จักรชัย โสอินทร ์(2554) ไดก้ล่าวไวว้่า องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน แบ่งออกเป็น 4 
สว่น คือ Activity, Service, Content Provider และ Broadcast Receiver ดงันี ้

1. Activity คือ หน้าจอที่ติดต่อกับผู้ใช้ทั้งนีใ้นแต่ละแอปพลิเคชันอาจจะมีมากกว่า  1 
หนา้จอ จะท าหนา้ที่เก็บสถานการณ์ใชง้านในส่วนต่างๆ ตัวอย่างเช่น ในการแสดงรายการเมนู  
นกัพฒันาสามารถเลือกใหร้ายการเมนทูี่แสดงออกมามีภาพและค าบรรยายใตภ้าพได ้

2. Service คือ งานหรือบริการต่างๆที่ท  างานอยู่เบือ้งหลัง เช่น ที่เปิดดนตรีอยู่ขณะที่ 
ผูใ้ชง้านท างานอื่นๆ หรือใชแ้อปพลิเคชนัอื่นๆไปดว้ย 

3. Broadcast and Intent Receiver คือ การตอบสนองซึ่งโดยปกติแล้ว Broadcast 
Receiver จะเป็นการตอบสนองต่อการเกิดอีเวนตข์องระบบในวงกวา้ง เช่น การประกาศเตือนว่า  
แบตเตอรี่ใกลจ้ะหมดแลว้ เป็นตน้ นอกจากนี ้Intent Receiver เป็นส่วนท าใหแ้อปพลิเคชันอื่นๆ 
เขา้ถึงการท างานของ Activity และ Service ซึ่งในการปฏิบตัิงานแต่ละอย่างเป็นการตอบสนอง
การ รอ้งขอจากขอ้มลูหรอืบรกิารของ Activity อื่นๆ 

4. Content Provider คือ ส่วนของการให้บริการขอ้มูลส าหรบัแต่ละแอปพลิเคชัน ทั้งนี ้
ขอ้มูลสามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล ์หรือฐานขอ้มูลก็ได ้เช่น Google สามารถเขา้ใช ้
งานขอ้มลูผูใ้ชง้านไดใ้นแอปพลิเคชนัที่ตอ้งการขอ้มลูของผูใ้ชง้าน 

พรอ้มเลิศ หล่อวิจิตร (2558) ไดก้ล่าวไวว้่า ส่วนส าคัญใน Application Framework มี
ดงันี ้

1. Activity Manager คือส่ิงที่ควบคมุ Lifecycle ของแอปพลิเคชนั 
2. Content Providers คือส่ิงที่ท  าใหแ้อปพลิเคชนัตา่งๆ สามารถแบง่ปันขอ้มลูกนัได ้
3. View System ประกอบดว้ยส่ิงที่ใชส้รา้งสว่นติดตอ่ผูใ้ช ้เช่น ปุ่ ม textbox list grid 
4. Resource Manager คือตวัจดัการรีซอรส์ ซึ่งรซีอรส์หมายถึงขอ้มลูใดๆในแอปพลิเคชนั

ที่ไม่ใช่โคด้ เช่น ค่าสตรงิ และรูปภาพ เป็นตน้ 
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5. Notification Manager คือสิ่งที่ท  าใหแ้อปพลิเคชันสามารถแสดง ขอ้ความแจง้เตือน
ผูใ้ชอ้อกมาที่แถบสถานะได ้

จากการศึกษาองคป์ระกอบของแอปพลิเคชันของ ภิญญาพัชญ์ ทาสาธนัตยต์ระกูล 
(2559) และจกัรชยั โสอินทร ์(2554) ผูว้ิจยัสนใจที่จะศึกษาตวัแปรนี ้โดยเลือกศึกษาเพิ่มเติม คือ 
ดา้นหนา้จอแสดงผล ดา้นการประมวลผลขอ้มลู ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการ
แจง้ขอ้มลูข่าวสาร เพื่อใหค้รอบคลมุเนือ้หาการวิจยัทัง้หมดอย่างครบถว้น เนื่องจากเป็นสิ่งส  าคญั
ของแอปพลิเคชนั Twitch ที่จะสง่ผลใหผู้ส้มคัรใชง้านเกิดความพงึพอใจในการบรกิาร อีกทัง้ยงัเป็น
สว่นส าคญัท่ีจะสรา้งขอ้ไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั และรกัษาฐานผูใ้ชบ้รกิารในระยะยาวอีกดว้ย 

แนวคิดและทฤษฎีความพงึพอใจ 
ความหมายของแนวคิดและทฤษฎีความพงึพอใจ 
กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) ไดก้ล่าวไวว้่า ความพึงพอใจของผูใ้ช้บริการนั้นเป็นการ

แสดงออกท่าทางของพฤติกรรมซึ่งเป็นนามธรรม ที่ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปรา่งไดห้รือจบัตอ้งได ้
การที่ เราจะทราบว่าแต่ละบุคคลนั้นมีความพึงพอใจหรือไม่ จะสามารถสังเกตได้ โดยการ
แสดงออกนัน้ค่อนขา้งที่จะสลบัซบัซอ้น และตอ้งมีสิ่งเรา้ที่ตรงต่อความตอ้งการของบคุคลนัน้ๆ จึง
จะท าใหบุ้คคลนั้นเกิดความพึงพอใจ ทั้งนีก้ารสรา้งสิ่งเรา้จึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นใหเ้กิด
ความพงึพอใจ 

วิรุฬ พรรณเทวี (2542) ใหค้วามหมายไวว้่า ความน่าพึงพอใจนัน้ เป็นความรูส้ึกภายใน
จิตใจของผูบ้ริโภคที่ใชบ้ริการที่หลากหลายแตกต่างกนั ซึ่งนัน้ขึน้อยู่กบัแต่ละบุคคลว่าจะมีความ
คาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใด ถ้ามีความคาดหวังหรือมีความตั้งใจมาก และไดร้บัการตอบสนอง
ดว้ยดีจะท าใหเ้กิดความพึงพอใจมากแก่ผูไ้ดร้บั ทัง้นัน้แต่ทางตรงกันขา้มอาจจะมีความผิดหวงั
หรือเกิดความไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เม่ือไม่ไดร้บัการตอบสนองตามที่ เกิดจากการคาดหวงัไว ้
ดงันัน้จะขึน้อยู่กบัสิ่งที่ตนตัง้มั่นและตัง้ใจไวว้า่จะมีมากหรอืนอ้ย 

ธนียา ปัญญาแกว้ (2541) ไดใ้หค้วามหมายว่า สิ่งที่ก่อใหเ้กิดความพึงพอใจจะเก่ียวกับ
ลักษณะของงานในรูปแบบนั้น  ปัจจัยเหล่านี ้จะน าไปสู่ความพึ่ งพอใจแก่งานที่ท  า ได้แก่ 
ความส าเรจ็ ไดค้วามยกย่อง ลกัษณะงานในความรบัผิดชอบ และกา้วสูค้วามกา้วหนา้ในงาน เม่ือ
ปัจจัยสิ่งเหล่านี ้อยู่ต  ่ ากว่าจะก่อให้เกิดความไม่พอใจผลงานที่ท  าถ้าหากว่างานให้ก้าวสู่
ความก้าวหน้า เกิดความท้าท้าย ได้ความรับผิดชอบ สู่ความส าเร็จและมีการยกย่องให้แก่
ผูป้ฏิบตัิงานแลว้ ซึง่พวกเขาจะพอใจและแรงจงูใจในการท าหนา้ที่ที่ตนรีบมาเป็นอย่างมาก 
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วิทย ์เที่ยงบูรณธรรม (2560) ใหค้วามหมายของความพึงพอใจว่า การท าใหพ้อใจ ความ
สาแก่ใจ ความหน าใจ ความจใุจ ความแน่ใจในการชดเชย การไถ่บาปการแกแ้คน้ สิ่งที่ชดเชย 

Trollope (1994) ไดก้ลา่ววา่ ผูค้นมีเหตผุลในการเลือกใชส้ื่อ หรือเปิดรบัสื่อที่แตกต่างและ
หลากหลายกันออกไป เหตุผลนั้นท าให้ผู้เลือกที่ใช้สื่อฯ ที่มีประเภทที่ต่างกัน ค าว่าเหตุผลนี ้
หมายถึงอะไร บางอย่างซึ่งท าใหส้ื่อมวลชนต่างๆ นัน้ มีความสามารถในการตอบสนองและสรา้ง
ความพงึพอใจใหแ้ก่บคุคลนัน้ไดส้ิ่งนีเ้ป็นเรื่องเฉพาะบคุคล โดยสิ่งนัน้ที่เรียกวา่ความพงึพอใจ  

สราธร บุญสิทธ์ิ (2561) ไดก้ล่าวไวว้่า ความพึงพอใจเป็นอย่างมากจากความเช่ือ ของ
ค่านิยม ทัศนคติ และความคิดเห็นส่วนบุคคล การศึกษาในทฤษฎีนีท้ี่มุ่งเนน้ไปที่ความตอ้งการ 
และสาเหตุของความต้องการของผู้รบัสื่อ อันเป็นผลมาจากกระบวนการทางดา้นสังคม และ
จิตวิทยาของผูใ้ช ้ทฤษฎีนีอ้ธิบายว่าในการสื่อสารแต่ละครัง้ควรจะเตรียมสารและสื่อใหเ้หมาะกบั
ผูร้บัสารที่เป็นกลุม่เปา้หมาย ใหต้รงกบัวตัถปุระสงคท์ี่เตรียมไวเ้ป็นอย่างยิ่ง  

ลักษณะของความพงึพอใจ 
Rayburn และ Palmgreen (1984) ไดร้ว่มกนัศกึษาเก่ียวกบัการใชส้ื่อประโยชนแ์ละความ

พึงพอใจ และไดส้รา้งแบบจ าลองขึน้มาแบบหนึ่ง เพื่ออธิบายกระบวนการของตวัแปรต่างๆ ตาม 
แนวคิดนี ้เรยีกวา่ Expectancy-Value Theory ซึง่มีรูปแบบดงันีค้ือ 

 

ภาพประกอบ 3 แบบจ าลอง Expectancy-Value Theory 

โดยแนวคิดเก่ียวกับการใช้สื่อในการตอบสนองความพึงพอใจของมนุษย ์บ่งชีว้่าเป็น
แนวคิดที่มีแนวโนม้ว่าผูร้บัสารมีความตอ้งการที่จะสื่อสารอะไร เพื่อที่จะสามารถตอบสนองความ
ตอ้งการและความพึงพอใจได ้ผูร้บัสารอาจเลือกใชส้ื่อและรบัสารที่จะสามารถตอบสนองความ
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ตอ้งการและความพอใจของตน โดยแนวคิดนีเ้ป็นแนวคิดหนึ่งทางดา้นการสื่อสารในแง่ที่ผูร้บัสาร
คือตวัแปรท่ีจะตดัสินใจ โดยพึ่งพาพืน้ฐานความตอ้งการของตนเป็นหลกั 

Cassata และ Asante (1979) ไดก้ล่าวถึงแนวทางการศึกษาในเรื่องการใชป้ระโยชนแ์ละ
การไดร้บัความพึงพอใจจากสื่อมวลชน ว่าเป็นการเนน้ความส าคญัของกลุ่มผูร้บัสารในฐานะผูท้ี่
กระท าการสื่อสาร ส่วนของผูร้บัสารเป็นเพียงผูเ้ลือกใชส้ื่อประเภทต่างๆ และเลือกที่จะรบัเนือ้หา
ของข่าวสารเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเอง ซึง่ตัง้อยู่บนสมมติฐานเบือ้งตน้ ดงันี ้

1. ผูร้บัสารเป็นผูท้  าการแสวงหาข่าวสารจากสื่อมวลชน เพื่อสนองความพงึพอใจ  
2. ผูร้บัสารจะเป็นผูท้ี่เลือกเปิดรบัสื่อ จากสื่อทัง้หมดที่มีอยู่ 
3. ผูร้บัสารจะคิดว่าสื่อนัน้สามารถตอบสนองความตอ้งการความสนใจ และมี

ความ เก่ียวขอ้งมากเพียงพอ 
4. ผูร้บัสารจะใชส้ื่อตามความเคยชินเดิม 

อาภากร ธาตุโลหะ, สายสุนี ฤทธิรงค์ และ อุฬาริน เฉยศิริ (2553) ไดก้ล่าวไวว้่า การ
ใหบ้ริการเป็นหนา้ที่ส  าคัญของหน่วยงานหรือองคก์าร ที่จัดใหผู้ร้บับริการอย่างเท่าเทียมกัน ได้
ชีใ้ห้เห็นว่าการให้บริการที่มีประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์มากที่สุดคือ การให้บริการโดยไม่
ค านึงถึงตวับคุคล กล่าวคือ เป็นการใหบ้ริการที่ไม่ใชอ้ารมณแ์ละไม่มีความชอบพอใครเป็นพิเศษ 
ซึ่งท าใหเ้กิดความพงึพอใจแก่ผูไ้ดร้บับรกิารทกุระดบัความพงึพอใจในการบรกิารมีความส าคญัใน
การด าเนินงานใหเ้ป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพซึง่มีลกัษณะทั่วไปดงันี ้

1. ความพึงพอใจในการแสดงออกทางอารมณ์  หรือการแสดงความรูส้ึกใน
ทางบวกของบุคคล  ต่อสิ่งหนึ่ ง ซึ่งแต่ละบุคคลนั้นมีจ าเป็นที่จะต้องสร้างปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดลอ้มรอบตวั การตอบสนองความตอ้งการกับบุคคลอื่น หรือสิ่งต่างๆในชีวิตประจ าวนั 
เป็นสิ่งที่ท  าใหแ้ตล่ะบคุคลมีการรบัรูเ้รียนรู ้ประสบการณ ์สิ่งที่จะไดร้บัตอบแทนแตกตา่งกนัออกไป  

2. ความพงึพอใจเกิดจากการประเมินความแตกต่างระหว่าง สิ่งที่คาดหวงักบัสิ่ง
ที่ไดร้บัจริงในสถานการณ์หนึ่ง ผูใ้ชบ้ริการมักจะมีมาตรฐานอยู่ในใจอยู่แลว้ ซึ่งอาจเป็นแหล่ง
อา้งอิงคณุค่า หรือเจตคติที่ยึดถือต่อการบริการ ประสบการณด์ัง้เดิมที่เคยใชบ้ริการ การบอกเล่า
จากผูอ้ื่น การรบัทราบการประกนัขอ้มลูจากที่ต่างๆ การใหค้ ามั่นสญัญาของผูใ้หบ้รกิาร  

3. ความพึงพอใจสามารถเปลี่ยนแปลงไดต้ลอดเวลาตามปัจจัยแวดลอ้ม และ
สถานการณ์ที่ เกิดขึน้ ซึ่งเป็นความรูส้ึกที่ เปลี่ยนไปจากความคาดหวังไว้ของบุคคลในแต่ละ
สถานการณช์่วงเวลาหนึ่งที่บคุคลอาจไม่พอใจต่อส่ิงหนึ่งเพราะไม่เป็นไปตามที่คาดหวงัไว ้ 
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องคป์ระกอบของความพงึพอใจในแอปพลิเคชัน 
นันทิดา โอฐกรรม (2539) ความพึงพอใจนั้นเป็นเรื่องละเอียดอ่อนที่ผู้ร ับบริการนั้น

คาดหวังที่จะไดร้บัจากการบริการต่างๆ ส าหรบับริการผ่านแอปพลิเคชันที่ผูใ้ชบ้ริการจะไดร้บั
บรกิารผ่านแอปพลิเคชนั เป็นเรื่องที่ผูใ้หบ้ริการตอ้งค านึงถึงการใชง้านอย่างสะดวกสบายอย่างไร้
ขีดจ ากัด เนื่องจากผูใ้หบ้ริการไม่สามารถรบัรูค้วามพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการไดใ้นทนัที ส่งผลใหผู้้
ใหบ้รกิารควรใหค้วามส าคญักบัทกุองคป์ระกอบบนแอปพลิเคชนันัน้ๆ ดงันี ้

1. ดา้นเนือ้หาสาระ เป็นองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัที่ผูใ้หบ้รกิารตอ้งค านึงถึง 
และ วางแผนก าหนดเนือ้หาสาระในแต่ละรายการใหส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์รวมทัง้ความสนใจ
ของกลุ่มผูใ้ชบ้ริการ เนือ้หาสาระ หมายถึง เรื่องราวต่างๆ ที่น  าเสนอแก่กลุ่มผู้ใชบ้ริการเป้าหมาย 
การรูจ้ักกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้บริการจะช่วยให้ผู้ให้บริการทราบว่าเนือ้หาอย่างไรจึงจะน่าสนใจ
เหมาะสม และมีประโยชน ์นอกจากนีเ้นือ้หาที่น  าเสนอจะตอ้งค านึงถึงความยาวของการสตรีม วนั
เวลา ออกอากาศ และวิธีการเสนอรายการดว้ย 

2. ดา้นรูปแบบ หมายถึง วิธีการและเทคนิคในการน าเสนอเนือ้หาสาระและสิ่งที่
อยู่ในแอปพลิเคชนัไปสู่กลุ่มผูใ้ชบ้รกิารเป้าหมาย โดยค านึงถึงการเขา้ถึงในแต่ละประเภท รวมถึง
การใชง้านอย่างสะดวกสบายของแอปพลิเคชัน อาทิ รูปแบบรายการพูดหรือบรรยายคนเดียว 
รูปแบบนีเ้ป็นรายการที่มีผู้มาปรากฏตัวบนจอเพียงคนเดียว และพูดคุยกบผูช้มส่ วนมากจะมี
ภาพประกอบ เพื่อมิใหเ้ห็นหนา้ผูพู้ดตลอดเวลา รูปแบบของรายการนีจ้ะน่าสนใจ เม่ือผูด้  า เนิน
รายการหรือผูพู้ดมีความรูค้วามสามารถในการพูดและน าเสนอเนือ้หาสาระไดด้ี พรอ้มกบัมีภาพ
หรอืภาพยนตรป์ระกอบ 

3. ดา้นผูด้  าเนินรายการ ในการเปนผูด้  าเนินรายการไม่ใช่ใครที่พูดไดจ้ะเป็นผู้
ด  าเนินรายการไดก้นัหมดทกุคน ดงันัน้การเป็นผูด้  าเนินรายการที่ดีตอ้งมีหลกัการ มีความเขา้ใจใน
หนา้ที่ มีประสบการณ ์มีไหวพรบิ ปฏิภาณหลายๆอย่างประกอบกนั อาทิ การเป็นผูด้  าเนินรายการ
ทางวิทยโุทรทศัน ์การเป็นผูด้  าเนินรายการอภิปราย แซววาทีโตว้าที การเป็นผูด้  าเนินรายการงาน
พระราชพิธี การเป็นผูด้  าเนินรายการโฆษกของพรรคการเมือง หรือการเป็นผูด้  าเนินรายการในการ
แสดงตา่งๆ เป็นตน้ 

จากแนวคิดและทฤษฎีความพึงพอใจขา้งตน้ มีความหลากหลายและหากเป็นความพึง
พอใจในทางบวก ลว้นแต่ก่อใหเ้กิดขอ้ดีแก่องคก์ร ผู้วิจยัจึงเห็นถึงความส าคญัของความพึงพอใจ 
จึงเลือกศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของ Twitch เพื่อสรา้งฐานผูใ้ชบ้รกิารใหเ้พิ่มมากขึน้ 
รวมถึงรกัษาฐานผูใ้ชบ้ริการเดิมอีกดว้ย อีกทัง้ผูว้ิจยัเล็งเห็นถึงความส าคญัของความพึงพอใจใน
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แอปพลิเคชนั ที่แตกต่างจากการบรกิารทั่วไป เนื่องจากเป็นการใหบ้รกิารผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส ์
ที่ประกอบดว้ย ดา้นเนือ้หาสาระ ดา้นรูปแบบ และดา้นผูด้  าเนินรายการ 

ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน Twitch 

 

ภาพประกอบ 4 แอปพลิเคชนั Twitch 

แอปพลิเคชนั Twitch คือแอปพลิเคชนัที่แพรก่ารถ่ายทอดสดการเล่นเกม และการแข่งขนั 
e-sports ที่ไดร้บัความนิยมในกลุ่มวยัรุ่น ซึ่งคลา้ยกับ YouTube โดยครอบคลมุการเผยแพร่ภาพ
วีดีโอเกมตัง้แต่ผูเ้ล่นมือสมคัรเล่นไปจนถึงการแข่งขนั eSports แอปพลิเคชนันีไ้ดข้ยายไปทั่วโลก 
เขา้ถึงผูอ้อกอากาศมากกว่า1.7 ลา้นคน โดย Twitch นัน้แตกต่างจากการน าเสนอเนือ้หาที่คงที่
อย่าง YouTube (non-real time) เนื่องจากเป็นการเผยภาพและการรบัชมแบบเรียลไทมผ์่านทาง
อินเทอรเ์น็ต จากการศึกษาพบว่า Twitch มีการจดัการการเขา้ถึงของแอปพลิเคชนัโดยการส ารวจ
ความนิยมของกลุม่ประชากรในแต่ละพืน้ที่ และน าเสนอสิ่งเหล่านัน้แก่ผูบ้ริโภคกลุ่มนัน้ๆเป็นหลกั 
เพื่อใหเ้กิดการเขา้ถึงของผูบ้รโิภคมากที่สดุ ((The Twitch Case, 2017) 

Twitch ประสบความส าเรจ็และมีอิทธิพลอย่างมาก เนื่องจากเขา้ถึงผูช้มที่มีส่วนรว่มและ
สรา้งชมุชนขึน้มา แมว้่าจะมีโอกาสส าหรบัเนือ้หาที่หลากหลายบนแพลตฟอรม์ แต่ Twitch ก็เป็น
เกมแรก และท าใหต้วัเองกลายเป็นจุดหมายปลายทางส าหรบัการสตรีมเกมแบบสด และแมจ้ะมี
การแข่งขนัที่เพิ่มขึน้ในตลาดสตรีมมิงแบบสด แต่ Twitch ก็ยงัคงครองใจผูใ้ชห้ลกัและเติบโตอย่าง
ต่อเนื่อง ตอนนีเ้ปลี่ยนไปสูว่ิธีใหม่ในการสรา้งรายไดจ้ากสตรีมดว้ยการขายตรงและคณุสมบตัิใหม่ 
ๆ เช่น Pulse แลว้ Twitch ก าลงักา้วไปขา้งหนา้และขยายชมุชนเกมอย่างต่อเน่ือง 

ในปี 2014 บริษัท Amazon เข้าซื ้อกิจการ Twitch Interactive ด้วยเงินสด 970 ล้าน
ดอลลารส์หรฐั หลงัจากที่ Twitch หนัมาจบัตลาดเกมอย่างเป็นจรงิเป็นจงั อีกทัง้ Amazon ยงัไดมี้
การพยายามในการขยายบรกิารของ Twitch ไปในดา้นอื่นๆนอกเหนือจากเกม ทัง้การจบักลุ่มคน

https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/eports-in-thailand-with-business-opportunity
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ท าอาหาร, นกัดนตรี รวมถึงพอดแคสต ์โดยยงัคงการแพรภ่าพวีดีโอสด ซึ่งเป็นจดุแข็งดัง้เดิมของ 
Twitch ก็ยงัสงวนจดุแข็งนีเ้อาไว ้ซึ่งไดร้บัผลตอบรบัที่ดีเยี่ยม โดยมีผูใ้ชง้านในระบบไม่ต ่ากว่า 50 
ลา้นคนต่อเดือน  

อีกทัง้ Twitch ยงัไดข้ยายตวัเองเป็นเหมือนสถานีทีวีส  าหรบัการถ่ายทอดสดการแข่งขนัอี
สปอรต์ (E-Sport) ไม่ว่าจะเป็นการแข่งขัน Overwatch, DOTA 2, League of Legends, PUBG 
และอื่นๆ อีกมากมาย และภายใน Twitch ยังมีระบบ Subscribe ซึ่งเป็นระบบสรา้งรายได้แก่
เจา้ของช่องใน Twitch เป็นตน้ (ไทยรฐัออนไลน,์ 2563) 

 

ภาพประกอบ 5 ภาพตวัอย่างขณะแพรภ่าพสดของ Twitch 

การท างานของแอปพลิเคชัน Twitch 
สตรีมเมอรข์อง Twitch ส่วนใหญ่สรา้งเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบัเกมในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง 

แมว้า่จะมีโอกาสในการถ่ายทอดสิ่งตา่งๆ อาทิ ภาพวาด ภาพประกอบ และดนตรจีดุสนใจหลกัของ 
Twitch คือเกม สว่นใหญ่รายการบน Twitch จะน าเสนอผูเ้ลน่ที่เลน่เกมแบบสด (โดยทั่วไปจะมีฟีด
สดของตวัเองที่เลน่อยู่ที่มมุหนึ่งของหนา้จอ) ในขณะที่ผูแ้พรภ่าพสดโตต้อบกบัผูช้มผ่านการแชท มี
แนวโนม้ที่จะเป็นรูปแบบทั่วไปของ Twitch แต่แพลตฟอรม์นีย้ังใชใ้นการถ่ายทอดการแข่งขันอี
สปอรต์ และรายการต่างๆ อาทิ รายการทอลค์โชวท์ี่เนน้การเล่นเกม ภายในเกมมีความสนใจและ
ตลาดเฉพาะมากมายที่ใหบ้รกิารโดยสตรมีเมอรไ์ม่ว่าจะเป็นเกมเฉพาะ อาทิ Horizon Zero Dawn 
หรือ League of Legends หรือประเภทของการเล่นเกมเช่นการวิ่งดว้ยความเรว็หรือการเล่นครัง้
แรก ผูช้มดูสตรีมบน Twitch ดว้ยเหตผุลหลายประการ แต่บ่อยครัง้เป็นเพราะสตรีมเมอรมี์ความ
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เช่ียวชาญเป็นพิเศษหรือมีบุคลิกที่น่าสนใจขณะเล่นบนหน้าจอไม่ว่าจะหมายถึงสิ่งมีชีวิตที่มี
อารมณข์นักระตุน้การสนทนาหรือใหข้อ้คิดเห็นที่พิจารณา (The Twitch Case, 2017) 

จุดเด่นของระบบช่องใน Twitch 
จุดเด่นของระบบช่องใน Twitch คือผู้ใช้งานสามารถเปิด ช่องเป็นของตัวเองเพื่ อ

สรา้งสรรคค์ลิปเกม หรือคลิปอื่นๆตามความถนัด ที่สามารถถ่ายทอดสดไดท้นัที เปิดช่องทางให้
กลุ่มคนดูกดติดตาม หรือสมทบเงินใหก้ับเจา้ของช่องที่ช่ืนชอบได ้ซึ่งถา้หากเจา้ของช่องมีคอน
เทนตท่ี์น่าสนใจและมีผูติ้ดตามมากในระดบัหนึ่งแลว้ ยงัสามารถรบัสิทธ์ิเป็น Partner Channel ซึ่ง
ท าใหส้ามารถจดักิจกรรม หรอืเปิดรบั Subscribe และมีสว่นแบง่รายไดจ้ากโฆษณากบั Twitch ได้
อีกดว้ย(The Twitch Case, 2017) 

ประเภทของการสมัครสมาชิกใน Twitch 
บริษัทในเครือสามารถรบัรายไดบ้น Twitch จากการตอบรบัการสมัครสมาชิกโดยผูช้ม 

บรษัิทในเครือจะสามารถเขา้ถึงรูปแบบการสมคัรสมาชิกทัง้หมด 3 ระดบั โดยแต่ละระดบัราคาจะ
ต่างกนัดงันี ้Sub tier1 เริ่มตน้ 69 บาท , Sub tier2 เริ่มตน้ 129 บาท และ Sub tier3 เริ่มตน้ 329 
บาท รวมทัง้การเป็นสมาชิก Prime ฟรี และบริษัทในเครือยงัไดร้บัชุดของสญัลกัษณส์ าหรบัการ
เป็นสมาชิกแบบสากลที่มอบให้แก่สมาชิกทุกคน โดยมีตัวเลือกในการเพิ่มอีกสองสัญลักษณ์
ส าหรบัผูส้มคัรสมาชิก Sub tier2 และ Sub tier3 (โปรแกรม Twitch รูกี,้ 2564) ดงันี ้

 

 

ภาพประกอบ 6 สญัลกัษณส์ าหรบัผูส้มคัรสมาชิกแต่ละระดบั 

  

https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/how-to-make-a-million-fast
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งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
ความสัมพันธร์ะหว่างลักษณะประชากรศาสตรแ์ละความพงึพอใจ 
พภชั เชิดชศูิลป์ (2557) ไดศ้ึกษาเรื่อง พฤติกรรมการใช้ไลนท์ี่มีผลต่อความพึงพอใจและ

การใชป้ระโยชนข์องนกัศึกษามหาวิทยาลยัศรีปทมุ ผลการวิจยัพบว่า พฤติกรรมการใชแ้อปพลิเค
ชัน LINE ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์การใช้คือ พูดคุยติดต่อระหว่างบุคคล
รองลงมา พูดคยุในกรุ๊ปของ LINE เพื่อติดต่อสื่อสาร จ านวนผูใ้ชแ้อปพลิเคชนั LINE ติดต่อสื่อสาร 
มากสดุ คือจ านวน 1 – 3 คน สถานที่ใชง้านมากที่สดุ คือที่พกัหรือหอพกั รองลงมา สถานศึกษา 
เครื่องมือหรืออปุกรณใ์นการใชแ้อปพลิเคชนั LINE คือ โทรศพัทมื์อถือ/สมารท์โฟน รูปแบบการใช้
งานมากที่สดุคือ สนทนากับเพื่อน และความพึงพอใจและการใชป้ระโยชนใ์นแอปพลิเคชัน LINE 
ในการใชบ้รกิารในระดบัมากที่สดุ โดยมีความพงึพอใจมากที่สดุ คือ ดา้นรูปแบบการใชง้าน และมี
ความพงึพอใจในระดบัมาก ไดแ้ก่ ดา้นออกแบบแอปพลิเคชนั และ ดา้นการใหบ้รกิาร 

ธนัชพร จินดามณีโรจน ์(2556) ไดศ้ึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อประเภทของแอปพลิเคชัน
บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมารท์โฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 21-23 ปี พฤติกรรมการใชแ้อปพลิเค
ชนัของนกัศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า นักศึกษาปริญญาตรีส่วนใหญ่ใช้โทรศพัทย์ี่หอ้ iPhone 
ความถ่ีในการใช้แอปพลิเคชันมากกว่าวนัละ 16 ครัง้ ระยะเวลาการใชต้่อครั้ง 2-15 นาทีและใช้
ช่วงกลางวนัและกลางคืนเป็นสว่นใหญ่  

วรญัญา ศรีสตัยเสถียร (2557) ไดศ้ึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมและความพึงพอใจต่อ
การใชแ้อปพลิเคชันเกมของผู้สูงอายุ โดยเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยเป็นแบบสอบถาม ซึ่งมีกลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวน 400 คน ผลการวิจยัพบว่า ผูส้งูอายทุี่เป็นกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มี
อายุระหว่าง 55 - 60 ปี จบการศึกษาปริญญาตรี และมีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนประมาณ 15,001 – 
20,000 บาท 

เพ็ชรี แก้วโชติ รุ่ง (2551) ได้ศึกษาปัจจัยที่ มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจของ 
ผูร้บับริการในการด าเนินการใหบ้ริการดา้นทะเบียนและบตัรดว้ยระบบคอมพิวเตอรอ์อนไลนข์อง
ส านักทะเบียน อ าเมือง จังหวัดยะลา พบว่า ผูร้บับริการมีความพึงพอใจในการด า เนินงานการ 
ใหบ้ริการงานทะเบียนและบัตรดว้ยระบบคอมพิวเตอรอ์อนไลน ์อีกทั้งยังพบว่า ปัจจัยทั่วไปใน 
เรื่องของ อาย ุการศึกษา สถานภาพสมรส อาชีพ และสถานภาพในครอบครวั มีความสมัพนัธก์บั 
ความพงึพอใจในภาพรวม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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ความสัมพันธร์ะหว่างส่วนประสมการตลาดออนไลนแ์ละความพงึพอใจ 
วรัญญา สันติบุตร 2563 ได้ศึกษาเรื่อง ส่วนประสมทางการตลาดและการยอมรับ

เทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้แฟชั่นผ่าน ทางแอปพลิเคชนัออนไลนข์องผูบ้ริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ ผู้บริโภคที่เคยซือ้สินค้าแฟชั่นผ่านแอปพลิเคชัน
ออนไลนใ์นเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน เครื่องมือที่ใชค้ือแบบสอบถาม เก็บขอ้มลูเป็น 2 
ช่องทาง คือ แจกดว้ยตนเอง 200 ตัวอย่าง และ แจกผ่านช่องทางออนไลน์เว็ปไซตพ์ันทิป 200 
ตวัอย่าง ผลการวิจยั พบว่า สว่นประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการ
จัดจ าหน่าย และดา้นการส่งเสริมการตลาด สามารถพยากรณ์การตัดสินใจซือ้สินคา้แฟชั่นผ่าน
ทางแอปพลิเคชันออนไลน์โดยรวมของผู้บริโภค อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดย
สามารถพยากรณไ์ด ้รอ้ยละ 54.4 

ทรงพร เทือกสบุรรณ (2562) ไดศ้ึกษาเรื่อง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดบริการ (7P's) ที่
ส่งผลต่อพฤติกรรมการซือ้สินคา้ผ่านแอพพลิเคชั่น Shopee ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ ผู้ที่ มีประสบการณ์ในการซือ้สินค้าผ่านแอพพลิเคชั่น 
Shopee ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บ
รวบรวม ผลการศึกษาพบว่า ส่วนประสมการตลาดบริการ (7Ps) ไดแ้ก่ ดา้นราคา ดา้นบุคลากร 
ดา้นสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ และดา้นกระบวนการใหบ้รกิาร มีความสมัพนัธต์่อพฤติกรรมการ
ซือ้สินคา้ผ่านแอพพลิเคชั่น Shopee ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร แต่ปัจจัยส่วนประสม
การตลาดบริการ (7Ps) ดา้นผลิตภณัฑ ์ไม่มีความสมัพนัธก์บัวตัถุประสงคห์ลกัที่ซือ้สินคา้ ปัจจยั
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่ายไม่มีความสมัพนัธก์บัความถ่ีในการซือ้สินคา้ และช่วงเวลาที่เขา้มาซือ้
สินคา้ สว่นปัจจยัดา้นการสง่เสรมิการตลาดไม่มีความสมัพนัธก์บัช่วงเวลาที่เขา้มาซือ้สินคา้ 

ณัฐรินีย ์พรพิสทุธ์ิ (2558) ศึกษาเรื่อง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดที่มีผลต่อการเลือกซือ้
สินคา้ออนไลนผ์่านโทรศพัทส์มารท์โฟนของผูบ้ริโภคที่อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ไดพ้บว่า 
ระดบัความส าคญัของสว่นประสมการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการซือ้สินคา้ออนไลน ์โดยรวมอยู่
ในระดับมาก เม่ือพิจารณารายได้พบว่า ด้านราคาอยู่ในระดับที่ มีความส าคัญมากที่สุด 
ความส าคญัรองลงมาคือดา้นการจดัจ าหน่าย และส่วนประสมการตลาดที่แตกต่างกนันัน้มีผลต่อ
พฤติกรรมในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านโทรศัพทส์มารท์โฟนที่แตกต่างกันดา้นช่วงเวลาที่สั่งซือ้ 
เหตผุลในการสั่งซือ้ และแอพพลิเคชั่นหรือเว็บไซต ์อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 

วิภาวรรณ มโนปราโมทย (2556) ศึกษาเรื่อง ปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ผ่าน
สังคมออนไลน์ (Instagram) ของประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ไดพ้บว่าผู้ตอบ
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แบบสอบถามส่วนใหญ่นัน้มีความถ่ีในการซือ้สินคา้ผ่าน Instagram เดือนละ 1 ครัง้ ใชเ้งินในการ
ซือ้สินค้าประมาณ500 - 1000 บาท/ครัง้ ต่อการสั่งซือ้ และยังมีปัจจัยส่วนประสมการตลาด
โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบั ส าคญัมาก ผลจากการทดสอบสมมติฐานพบว่าปัจจัยดา้นความ
ไวว้างใจ ปัจจยัดา้นทศันคติ และปัจจยัดา้นส่วนประสมการตลาด มีผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้
ผ่านสังคมออนไลน์ (Instagram) ของประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

สทุามาศ จนัทรถาวร (2556) ศึกษาเรื่อง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดที่มีผลต่อการเลือก
ซื ้อสินค้าบน Facebook ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ได้พบว่าด้านผลิตภัณฑ์ใน
แบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับด้านราคา และสินค้าตรงกับความต้องการ ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ใหค้วามส าคญักบัสินคา้ที่มีราคาถกูกว่าหา้งสรรพสินคา้และรา้นคา้ทั่วไป
มากที่สุด ดา้นการส่งเสริมการตลาดผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใหค้วามส าคัญกับดา้นการ
ใหบ้ริการ ของแถม และการมีส่วนลดผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่นัน้ใหค้วามส าคญักับบริการ
ออกค่าขนสง่ฟรีหรือสินคา้ในราคาที่รวมส่งแลว้ผลการทดสอบพบว่า ปัจจยัส่วนประสมการตลาด
ในด้านสินค้า ราคา และการบริการ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซือ้สินค้าบน Facebook ของ
ประชากรที่อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ความสัมพันธร์ะหว่างองคป์ระกอบของแอปพลิเคชันและความพึงพอใจ 
เสาวลกัษณ ์โพธ์ิหลา้ และ อญัญปารย ์ศิลปะนิลมาลย ์(2563) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพฒันา

แอพพลิเคชั่นบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการแปลงชนิดข้อมูลส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยใชท้ฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัคือ แบบสอบถาม กลุ่ม
ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1/3 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร อ าเภอ
ยางตลาด จงัหวดั กาฬสินธุ ์จ  านวน 29 คน การคดัเลือกจ านวนกลุ่มตวัอย่างนัน้ได้มาจากการสุ่ม
แบบกลุ่ม โดยวิธีการจับฉลาก หน่วยเลือกเป็นหอ้งเรียน ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มี
ความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยดเ์รื่อง การแปลงชนิดขอ้มลู ส าหรบั
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์โดยรวมอยู่ในระดบัมาก อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ี 0.05 

Norleyza Jailani, Zuraidah Abdullah, Marini Abu Bakar, และ Harni Rohaida Haron 
(2015) ไ ด้ ศึ ก ษ า เ รื่ อ ง  Usability Guidelines for Developing Mobile Application in the 
Construction Industry กลุ่มตัวอย่างคือ นักพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือ โดยการสังเกตและการ
สัมภาษณ์ ศึกษาทฤษฎีโดยใช้การวิเคราะห์ความพึงพอใจ ผลการวิจัยจากการสัมภาษณ์ถูก
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น ามาใช้เพื่อสรา้งแนวทางการใช้งานส าหรบัการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือโดยละเอียด 
นอกจากนีย้งัมีการประเมินผลโดยผูเ้ช่ียวชาญซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า แนวทางการใชง้านที่แนะน าแอป
พลิเคชนับนมือถือสามารถเป็นแนวทางใหแ้ก่นักพฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อใชเ้ป็นองคป์ระกอบใน
การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรบัอตุสาหกรรมก่อสรา้ง 

Azham Hussain และ Maria Kutar (2009) ไดศ้ึกษาเรื่อง Usability Metric Framework 
for Mobile Phone Application ผลวิจัยพบว่า มีแนวทางทั้งหมด 6 ด้านที่ จะช่วยให้บรรลุ
เป้าหมายในการสรา้งเฟรมเวิรค์ คือ ความถูกตอ้ง ความง่ายในการใชง้าน ฟังก์ชันการใชง้าน 
ระยะเวลาในการเขา้ถึงขอ้มลู ความปลอดภยั และความสวยงามและน่าใชง้าน 

Jia Tan และ Kari Rönkkö (2015) ไดศ้ึกษาเรื่อง A Framework for Software Usability 
& User Experience Measurement in Mobile Industry เค รื่ อ ง มื อ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร วิ จั ย  คื อ
แบบสอบถาม ผลการวิจัยพบว่า ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลและการแปลความหมาย ไม่มีผลต่อการ
ออกแบบแอปพลิเคชนั แต่การเรียนรู  ้และความเขา้ใจมีผลต่อการออกแบบแอปพลิเคชนั จากผล
การทดสอบปรากฏว่าการจดักลุ่มและการจดัล าดบัของเมนูที่ท  าใหเ้ขา้ใจยากจะส่งผลใหผู้ใ้ชง้าน
เกิดความสบัสนได ้นอกจากนีส้ิ่งที่จ  าเป็นที่ควรท าคือการจดัหมวดหมู่ของความสมัพนัธข์องขอ้มลู 
และการตอบค าถามที่เป็นประโยชนแ์ก่ผูใ้ชง้าน 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์และองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน  TWITCH ในเขต
กรุงเทพมหานคร” เป็นการวิจยัเชิงปรมิาณ ในรูปแบบการส ารวจ ใชแ้บบสอบถาม เป็นเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมขอ้มลู มีขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
5. สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอยา่ง 
ประชากรทีใ่ช้ในงานวิจยั 
ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือผู้ที่ สมัครใช้งานแอปพลิ เคชัน  Twitch ในเขต

กรุงเทพมหานคร ซึง่ไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในงานวจิัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ คือ ผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต

กรุงเทพมหานคร ซึง่ไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน ดงันัน้ผูว้ิจยัจงึใชว้ิธีการค านวณขนาดกลุม่
ตวัอย่างโดยไม่ทราบจ านวนประชากร โดยก าหนดความแปรปรวนสงูสดุ คือ p = 0.5 และ q = 0.5 
และยอมรับความคลาดเคลื่อนในขอบเขตรอ้ยละ 5 ที่ระดับความเช่ือมั่น 95% และใช้สูตร 
Cochran ในการค านวณขนาดตวัอย่าง (Cochran, 1994) ดงันี ้

𝑛 =
𝑍2𝑝𝑞

𝑒2  

โดยกำหนดให้ n =  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
   p = ค่าเปอร์เซ็นต์ที่ต้องการจะสุ่มจากประชากรทั้งหมด 
   q = 1-p 
   e = ระดับของความคลาดเคลื่อนที่ยอมให้เกิดขึ้นได้ 
   Z = ค่าปกติมาตรฐานที่ได้จากตารางแจกแจงแบบปกติมาตรฐาน (Z = 1.96) 
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แทนค่า 

𝑛 =
(1.96)2(0.5)(1 − 0.5)

(0.05)2
= 384.16 

 

จากการค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างขา้งตน้พบว่า ในกรณีไม่ทราบจ านวนประชากร ณ 
ระดบัความเชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 จะไดก้ลุม่ตวัอย่างที่เหมาะสมเท่ากบั 384 ราย อย่างไรก็ตามผูว้ิจยั
ก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างในงานวิจัยครัง้นี ้เพิ่มอีก 4% หรือ 16 ราย จากขนาดกลุ่มตัวอย่างที่
ค  านวณได ้รวมเท่ากบั 400 ราย เพื่อปอ้งกนัความผิดพลาดจากการตอบแบบสอบถาม 

วิธสุ่ีมตัวอยา่ง 
การวิจยัในครัง้นีใ้ชว้ิธีการสุม่เลือกตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน ตามขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้ที่ 1 การสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง เนื่องจากประชากรที่ใชใ้นการศึกษา คือผูท้ี่สมคัรใช้

งานแอปพลิเคชนั Twitch ผูว้ิจยัจึงเจาะจงเลือกพิจารณาจากแบบสอบถามออนไลน ์ที่ผูว้ิจยัแจก
ผ่าน Fan page ใน Facebook โดยแจกผ่าน 4 Fan Page ได้แก่ กลุ่มStreamer Thailand กลุ่ม
ของคนชอบสตรีมมิ่งไลฟ์ ,กลุ่มPlayerunknown’s Battlegrounds Thailand ,สตรีมเกมเสรีทุก
ช่องทางFacebook ,YouTube ,Twitch และกลุ่มคนไทยดู Twitch เนื่องจากเป็นกลุ่มส าหรบัผู้
ถ่ายทอดสดเลน่เกมสท์ี่มียอดผูต้ิดตามมากที่สดุในปีพ.ศ.2563 (นรุูมา จแูละ ,2563) 

ขัน้ที่ 2 การสุม่ตวัอย่างแบบโควตา โดยค านวณจากการก าหนดกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 400 
ตวัอย่าง และแจกแต่ละ Fan Page ตามสดัสว่นที่เท่ากนั โดยเก็บ Fan Page ละ100 ตวัอย่าง 

ขนาดตวัอย่างแต่ละ Fan Page  =   
จ านวนกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด

จ านวน 𝐹𝑎𝑛 𝑃𝑎𝑔𝑒
 

=   
400

4
 

= 100 
ขัน้ที่ 3 การสุม่ตวัอย่างแบบสะดวก การเก็บขอ้มลูกลุม่ตวัอย่างตามการสุม่ในขัน้ที่ 1 และ 

ขัน้ที่ 2 โดยผูว้ิจยัสรา้งแบบสอบถามดว้ย Google Form และผูต้อบแบบสอบถามสามารถกดเขา้
ไปยงัหนา้แบบสอบถามไดท้นัที ซึ่งวิธีนีเ้ป็นวิธีที่สามารถเขา้ถึงขอ้มลูไดง้่าย รวดเรว็ และประหยดั
ค่าใช้จ่าย โดยก่อนท าการเก็บข้อมูลผู้วิจัยได้ก าหนดค าถามเพื่อเป็นการคัดกรองผู้ตอบ
แบบสอบถาม ว่า “ท่านสมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch หรือไม่” และ “ท่านอาศยัอยู่ในพืน้ที่เขต
กรุงเทพมหานครหรือไม่” โดยจะเลือกเก็บข้อมูลเฉพาะผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch 
เท่านัน้ เพื่อเป็นการคดัเลือกผูต้อบแบบสอบถามที่ตรงตามวตัถปุระสงค ์จะไดแ้บบสอบถามทัง้สิน้
จ านวน 400 ชดุ  
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การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
เครื่องมือที่ผูว้ิจยัใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูครัง้นี ้คือ แบบสอบถาม ผูว้ิจยัสรา้งขึน้จาก

การเก็บรวบรวมขอ้มลูที่ไดจ้ากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง โดยแบง่เป็น 5 สว่น ดงันี ้
ส่วนที ่1 ค าถามเก่ียวกบั คดักรองผูต้อบแบบสอบถาม 
แบบสอบถามสว่นนีเ้ก่ียวกบัขอ้มลูสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม เพื่อคดักรองผูต้อบ

แบบสอบถามใหไ้ดก้ลุม่ตวัอย่างตามความมุ่งหมายของการวิจยั ประกอบดว้ย 
1. ท่านสมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch หรือไม่ โดยใช้มาตราวัดแบบนาม

บญัญัติ โดยมีค าตอบใหเ้ลือก 2 ตวัเลือก  
1.1 ใช ่
1.2 ไม่ใช ่

2. ท่านอาศยัอยู่ในพืน้ที่เขตกรุงเทพมหานคร หรือไม่ โดยใชม้าตราวดัแบบนาม
บญัญัติ โดยมีค าตอบใหเ้ลือก 2 ตวัเลือก  

1.1 ใช ่
1.2 ไม่ใช ่
หากผูต้อบแบบสอบถามเลือกตอบ “ไม่ใช่” ในขอ้ค าถามใดค าถามหนึ่ง ถือ

ใหผู้ต้อบแบบสอบถามยตุิการตอบแบบสอบถามทนัที เนื่องจากไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างการวิจยัครัง้นี ้
ส่วนที ่2 ลกัษณะสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม 
แบบสอบถามเก่ียวกับขอ้มูลส่วนบุคคลของผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ไดแ้ก่ 

เพศ อาย ุรายไดต้่อเดือน และอาชีพ ประกอบดว้ย 
1. เพศ ใชม้าตราวดัแบบนามบญัญัติ โดยมีค าตอบใหเ้ลือก 2 ตวัเลือก ดงันี ้

1.1 ชาย 
1.2 หญิง 
2. อายุ ใชม้าตรวัดแบบเรียงล าดับ โดยอา้งอิงจากผูท้ี่สามารถสมัครบัญชี

ผูใ้ชใ้นแอพพลิเคชนัของ Twitch ได ้(Brad Stephenson, 2560) ประกอบดว้ย 
2.1 13 - 20 ปี 
2.2 21 - 28 ปี 
2.3 29 - 36 ปี 
2.4 37 - 44 ปี 
2.5 45 ปี ขึน้ไป 
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3. รายไดต้่อเดือน ใชม้าตรวดัแบบเรียงล าดบั โดยอา้งอิงระดบัรายไดเ้ริม่ตน้ตาม
อัตราค่าจ้างขั้นต ่าตามประกาศของกระทรวงแรงงาน (ส านักงานรฐัมนตรี กระทรวงแรงงาน , 
2562) ซึง่มีค  าตอบใหเ้ลือกหลายตวัเลือก ประกอบดว้ย 

3.1 นอ้ยกวา่ 15,001 บาท 
3.2 15,001 – 25,000 บาท 
3.3 25,001 – 35,000 บาท 
3.4 35,001 – 45,000 บาท 
3.5 45,001 บาท ขึน้ไป 

4. อาชีพ ใชม้าตรวดัแบบนามบญัญัติ โดยมีค าตอบใหเ้ลือกหลายตวัเลือก ไดแ้ก่ 
4.1 นกัเรยีน/นกัศกึษา/นิสิต 
4.2 พนกังานเงินบรษัิทเอกชน 
4.3 ขา้ราชการ 
4.4 เจา้ของธุรกิจ 

ส่วนที่ 3 ค าถามเก่ียวกับส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภัณฑ,์ 
ดา้นราคา, ดา้นช่องทางการน าเสนอ, ดา้นส่งเสรมิทางการตลาด, ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั 
และดา้นการใหบ้รกิารส่วนบคุคล โดยใชแ้บบทดสอบชนิดปลายปิดใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูประเภท
มาตรวดัประมาณคา่ แบง่เป็น 5 ระดบัไดแ้ก่ 

ระดบั 5 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยมากที่สดุ 
ระดบั 4 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยมาก 
ระดบั 3 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยนอ้ยที่สดุ 

การอภิปรายผลการวิจัยของลักษณะแบบสอบถามที่ใชร้ะดับการขอ้มูลประกอบอันตร
ภาคชัน้ จะใหช้่วงกวา้งระดบัละ 0.8 ตามล าดบัคะแนน (บญุชม ตรีสะอาด ,2542) ดงันี ้

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้  =  
คะแนนสงูสดุ−คะแนนต ่าสดุ

จ านวนชิน้
 

=  
5−1

5
 

=  0.8 
จากสตูรขา้งตน้สามารถสรุปเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนน ดงันี ้
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ค่าเฉลี่ยที่ วัดได้ 4.21 - 5.00 หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าส่วนประสม
การตลาดดีมาก 

ค่าเฉลี่ยที่ วัดได้ 3.41 – 4.20 หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าส่วนประสม
การตลาดดี 

ค่าเฉลี่ยที่ วัดได้ 2.61 – 3.40 หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าส่วนประสม
การตลาดปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยที่ วัดได้ 1.81 – 2.60 หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าส่วนประสม
การตลาดพอใช ้

ค่าเฉลี่ยที่ วัดได้ 1.00 – 1.80 หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าส่วนประสม
การตลาดดีมากควรปรบัปรุง 

ส่วนที่  4 ค าถามเก่ียวกับองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ประกอบด้วย ด้านหน้า
จอแสดงผล, ดา้นการประมวลผลขอ้มลู, ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลู
ข่าวสาร โดยใชแ้บบทดสอบชนิดปลายปิดใชร้ะดับการวัดขอ้มูลประเภทมาตรวัดประมาณค่า 
แบ่งเป็น 5 ระดบัไดแ้ก่ 

ระดบั 5 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยมากที่สดุ 
ระดบั 4 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยมาก 
ระดบั 3 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความเห็นดว้ยนอ้ยที่สดุ 

การอภิปรายผลการวิจัยของลักษณะแบบสอบถามที่ใชร้ะดับการขอ้มูลประกอบอันตร
ภาคชัน้ จะใหช้่วงกวา้งระดบัละ 0.8 ตามล าดบัคะแนน (บญุชม ตรีสะอาด ,2542) ดงันี ้

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้  =  
คะแนนสงูสดุ−คะแนนต ่าสดุ

จ านวนชิน้
 

=  
5−1

5
   

=  0.8 
จากสตูรขา้งตน้สามารถสรุปเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนน ดงันี ้

ค่าเฉลี่ยที่วัดได ้4.21 - 5.00 หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชนัดีมาก 

ค่าเฉลี่ยที่วัดได ้3.41 – 4.20 หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชนัดี 
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ค่าเฉลี่ยที่วัดได ้2.61 – 3.40 หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชนัปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยที่วัดได ้1.81 – 2.60 หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชนัพอใช ้

ค่าเฉลี่ยที่วัดได ้1.00 – 1.80 หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชนัควรปรบัปรุง 

ส่วนที ่5 ค าถามเก่ียวกบั ความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch โดย
ใชแ้บบสอบถามชนิดปลายปิดใชร้ะดับการวัดขอ้มูลประเภทมาตรวัดประมาณค่า แบ่งเป็น 5 
ระดบัไดแ้ก่ 

ระดบั 5 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความพงึพอใจมากที่สดุ 
ระดบั 4 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความพงึพอใจมาก 
ระดบั 3 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความพงึพอใจปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความพงึพอใจนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง ผูต้อบมีระดบัความพงึพอใจนอ้ยที่สดุ 

การอภิปรายผลการวิจัยของลักษณะแบบสอบถามที่ใชร้ะดับการขอ้มูลประกอบอันตร
ภาคชัน้ โดยการค านวณตามหลกัการหาค่าเฉลี่ย จะใหช้่วงกวา้งระดบัละ 0.8 ตามล าดบัคะแนน 
(บญุชม ตรีสะอาด ,2542) ดงันี ้

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้  =  
คะแนนสงูสดุ−คะแนนต ่าสดุ

จ านวนชิน้
 

=  
5−1

5
   

=  0.8 
จากสตูรขา้งตน้สามารถสรุปเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนน ดงันี ้

ค่าเฉลี่ยที่วดัได ้4.21 - 5.00 หมายถึง ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจมากที่สดุ 
ค่าเฉลี่ยที่วดัได ้3.41 – 4.20 หมายถึง ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ยที่วดัได ้2.61 – 3.40  หมายถึง ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยที่วดัได ้1.81 – 2.60  หมายถึง ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจนอ้ย 
ค่าเฉลี่ยที่วดัได ้1.00 – 1.80  หมายถึง ผูใ้ชบ้รกิารมีความพงึพอใจนอ้ยที่สดุ 
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ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ 
1. ศึกษาความรูเ้ก่ียวกับความพึงพอใจของกลุ่มผูท้ี่สมัครใชง้านแอปพลิเคชันTwitch 

จากทฤษฎี ต ารา และเอกสารต่างๆ รวมทั้งงานวิจัยที่ เก่ียวข้องอื่นๆ เพื่อประกอบการสร้าง
แบบสอบถาม  

2. ขอบเขตของแบบสอบถามจะครอบคลมุกรอบแนวคิดงานวิจยัอิทธิพลของปัจจยัส่วน
ประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจของกลุม่ผูท้ี่
สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนัTwitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

3. น าแบบสอบถามที่สรา้งขึน้น าเสนออาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อตรวจสอบและเสนอแนะ 
4. น าแบบสอบถามมาปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
5. น าแบบสอบถามไปทดลองกบัประชากรกลุม่ตวัอย่างจ านวน 40 คน และน าผลที่ไดไ้ป

ค านวณค่าความเช่ือมั่นโดยใชว้ิธีหาค่าความสอดคลอ้งในแบบสมัประสิทธ์ิแอลฟ่า (α) เพื่อใหไ้ด้

ค่าความเช่ือมั่น ซึ่งจะมีค่า 0 < α  < 1 โดยค่าใกลเ้คียงกับ 1 แสดงว่าแบบสอบถามนัน้มีความ
เช่ือมั่นสงู โดยค่าความเชื่อมั่นไม่ควรมีค่านอ้ยกวา่ 0.7 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา ,2555) 

ตาราง 1 ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามที่ใชใ้นการวจิยั 

ค าถาม จ านวนข้อ ค่าความเชื่อม่ัน 
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดออนไลน ์

ดา้นผลิตภณัฑ ์
ดา้นราคา 
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
ดา้นสง่เสรมิทางการตลาด 
ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั 
ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล 

18 
3 
2 
4 
4 
3 
2 

0.902 
0.706 
0.747 
0.807 
0.863 
0.887 
0.738 

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน 
ดา้นหนา้จอแสดงผล 
ดา้นการประมวลผลขอ้มลู 
ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา 
ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร 

12 
3 
3 
3 
3 

0.806 
0.708 
0.810 
0.834 
0.740 
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ตาราง 1 (ตอ่) 

ค าถาม จ านวนข้อ ค่าความเชื่อม่ัน 
ความพงึพอใจ 

ดา้นเนือ้หาสาระ 
ดา้นรูปแบบ 
ดา้นผูด้  าเนินรายการ 

9 
3 
3 
3 

0.737 
0.889 
0.773 
0.944 

รวม 39 0.939 

 
6. น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบค่าความเช่ือมั่นแล้วไปเก็บข้อมูลจากกลุ่ม

ตวัอย่างทัง้สิน้ 400 ตวัอย่าง (รวมจ านวนแบบสอบถามที่ใชท้ดสอบหาคา่ความเช่ือมั่นแลว้) 

การเก็บรวมข้อมูล 
แหล่งขอ้มูลการวิจัยเรื่องนีเ้ป็นการวิจัยเชิงส ารวจ โดยมุ่งศึกษาอิทธิพลของปัจจัยส่วน

ประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจของกลุม่ผูท้ี่
สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนัTwitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยแหลง่ขอ้มลูมีดงันี ้

1. แหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ ไดจ้ากการใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากผู้ที่สมัครใช้งานแอป

พลิเคชันTwitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน และน ามาตรวจสอบความถูกต้อง
สมบรูณข์องขอ้มลูทัง้ 400 ชดุ  

2. แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ เป็นข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นควา้และเก็บรวบรวมมาจาก
หนงัสือวิชาการ บทความ วิทยานิพนธ ์และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งจากเว็บไซตต์่างๆ น าขอ้มลูดังกลา่ว
มาจดัเรียบเรยีงและวิเคราะห ์เพื่อน ามาอา้งอิงในการเขียนรายงานการวิจยั 

การจัดกระท า และการวิเคราะหข์้อมูล 
การจัดกระท าข้อมูล 
1. การตรวจสอบข้อมูล ผู้วิจัยตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ของ

แบบสอบถาม และแยกแบบสอบถามที่ไม่สมบรูณอ์อก 
2. การลงรหัส ผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง และความ

สมบรูณแ์ลว้ มาเปลี่ยนสภาพขอ้มลู เป็นรหสัตามที่ไดก้ าหนดไว ้
3. การประมวลขอ้มลู ผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่ท  าการลงรหสัแลว้ มาบนัทกึลงเครื่องคอมพวิเตอร ์

เพื่อวิเคราะหข์อ้มลูเชิงพรรณนา และทดสอบสมมติฐานที่ตัง้ไว ้
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การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติสามารถจ าแนกออกได ้2 ลกัษณะ คือ การวิเคราะหด์ว้ย

สถิติเชิงพรรณนา และการวิเคราะหด์ว้ยสถิติเชิงอนมุาน 
1. การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา ในการวิเคราะหด์า้นต่างๆ เพื่อหา

ค่า ดงันี ้
1.1 น าขอ้มลูของผูต้อบแบบสอบถามในส่วนที่ 2 เก่ียวกบัขอ้มลูส่วนบุคคล

ของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อาย ุรายไดต้่อเดือน และอาชีพ โดยหาค่าความถ่ี และค่าสถิติ
รอ้ยละ 

1.2 น าข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามในส่วนที่  3 เก่ียวกับส่วนประสม
การตลาด โดยการหาค่าเฉลี่ย และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.3 น าขอ้มลูของผูต้อบแบบสอบถามในส่วนที่ 4 เก่ียวกบัองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชนั โดยการหาค่าเฉลี่ยน และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.4 น าขอ้มลูของผูต้อบแบบสอบถามในส่วนที่ 5 เก่ียวกบัความพึงพอใจของ

กลุ่มผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชันTwitch โดยการหาค่าเฉลี่ยน และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงอนมุาน เพื่อทดสอบสมมติฐาน โดยใชส้ถิติ

ต่างๆ ในการวิเคราะห ์ดงันี ้
สมมติฐานขอ้ที่ 1 ขอ้มูลส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อายุ รายไดต้่อเดือน และ

อาชีพ ที่มีผลต่อระดับความพึงพอใจในการใชง้าน Twitch ทดสอบสมมติฐานโดยใชว้ิเคราะห์
ค่าสถิติ Independent Sample t-test และการวิเคราะหค์่าความแปรปรวนทางเดียว (One-Way 
Analysis of Variance : ANOVA) 

สมมติฐานข้อที่ 2 ส่วนประสมการตลาด ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ,์ ดา้น
ราคา, ดา้นช่องทางการน าเสนอ และดา้นสง่เสรมิทางการตลาด ที่มีผลต่อระดบัความพึงพอใจใน
การใช้งาน Twitch ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติวิ เคราะห์ความถดถอยพหุคูณ  (Multiple 
Regression Analysis) 

สมมติฐานข้อที่ 3 องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน ประกอบดว้ย ดา้นหน้า
จอแสดงผล, ดา้นการประมวลผลขอ้มลู, ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลู
ข่าวสาร ที่ผลต่อระดบัความพึงพอใจในการใชง้าน Twitch ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติวิเคราะห์
ความถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
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สถติทิีใ่ช้ในการวิเคราะหข์อ้มูล 
1. สถิติเชิงพรรณนา ประกอบดว้ย  
1.1 คา่สถิติรอ้ยละ ใชว้ิเคราะหข์อ้มลูสว่นบคุคล (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2548)  

𝑃 =  
𝑓

𝑛
 ×  100 

เม่ือ p แทน ค่ารอ้ยละ หรือ % (Percentage) 
  f แทน ค่าความถ่ีของขอ้มลู 
  n แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่าง   
1.2 ค่าเฉลี่ย (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2544) โดยสตูรดงัตอ่ไปนี ้

𝑥 =
Σ𝑥

𝑛
 

เม่ือ x แทน คะแนนเฉลี่ย 

  Σ แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
  n แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 
1.3 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2544) โดยใชส้ตูรดงัตอ่ไปนี ้ 

  𝑆. 𝐷. =
√nΣ𝑥2−(Σ𝑥)2

n(n−1)
 

เม่ือ S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกลุม่ตวัอย่าง 

 Σ𝑥2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 

 (Σ𝑥)2 แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 
 n แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
 n - 1 แทน จ านวนตวัแปรอิสระ 
 x แทน คะแนนแต่ละตวัในกลุม่ตวัอย่าง 
2. สถิติเชิงอนมุาน ประกอบดว้ย 
2.1 สถิติวิเคราะห ์Independent Sample t-test โดยมีสตูร ดงันี ้

  กรณี s1
2 = s2

2 

สตูร  T = �̅�1−�̅�2

√
(𝑛1−1)𝑠1

2+(𝑛2−1)𝑠2
2

𝑛1+𝑛2−2
(

1
𝑛1

+
1

𝑛2
)

 

โดยที่ Degree of freedom (df) = n1+n2-2 

    กรณี  s1
2    ≠      s2

2 
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สตูร    t = 
x1̅-x2̅

√
s1
2

n1
+√

s2
2

n2

  

โดยที่ Degree of freedom (df)  = 
[

s1
2

n1
+

s2
2

n2
]

2

[
s1
2

n1
]

n1-1

2

+
[

s2
2

n2
]

2

n2-2

 

เม่ือ t แทน ค่าเฉลี่ยที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

  x1̅ แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

  x2̅ แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

  s1
2 แทน ค่าความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

  s2
2 แทน ค่าความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

  n1 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

  n2 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 
  df แทน ชัน้แห่งความเป็นอิสระ 
2.2 การวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of variance : ANOVA) 

โดยใชก้รณีมีค่าความแปรปรวนเท่ากนั มีสตูร ดงันี ้

  F = MSb

MSw
   

โดย k-1 แทน Degree of Freedom ส าหรบัการแปรผนัระหวา่งกลุม่ 
              n-k แทน Degree of Freedom ส าหรบัการแปรผนัภายในกลุม่ 
 เม่ือ F แทน ค่าสถิติท่ีใชพ้ิจารณา F – Distribution 
  MSb แทน ค่าความแปรปรวนระหวา่งกลุม่ 
  MSw แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 
  SSb แทน ผลรวมก าลงัสองระหวา่งกลุม่ 
  SSw แทน ผลรวมก าลงัสองภายในกลุม่ 
  k แทน จ านวนของกลุม่ตวัอย่าง 
  n แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 
 กรณีพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จะท าการทดสอบความ

แตกต่างเป็นรายคู่ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่  0.5 หรือระดับความเช่ือมั่น 95% โดยใช้สูตร 
Fisher’s Least – Significant Difference (LSD)   
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  LSD = t
(1𝛂

2 ;n-k)√MSE[
1
ni

+ 1
nj

]

 

เม่ือ LSD แทน ผลต่างนยัส าคญัท่ีค านวณไดส้  าหรบักลุม่ตวัอย่างที่ i และ j  

t(1
𝛂

2
;n-k)  แทน ค่าที่ใชพ้ิจารณาในการแจกแจงแบบ t-test ที่ระดบัความเช่ือมั่น 

95% และชัน้ห่างความเป็นอิสระภายในกลุม่ 
MSE  แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ MSw 
 k  แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่างที่ใชท้ดสอบ 
 ni  แทน จ านวนขอ้มลูของกลุม่ i 
 nj  แทน จ านวนขอ้มลูของกลุม่ j 

 α  แทน ค่าความคาดเคลื่อน 

ใช้ค่ า  Brown – Forsythe (β) กรณี ค่ าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม ไม่ เท่ ากัน
(Hartung.2001:300) มีสตูร ดงันี ้

 β = 
MS(B)

MS(W)
  

โดยค่า   MS(W) = ∑ (1 −
ni

N
)S1

2k
i=1  

เม่ือβ แทน ค่าสถิติท่ีใชพ้ิจารณา Brown – Forsythe 
MS(B) แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (Mean Square between 

Groups) 
MS(W) แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุ่ม (Mean Square within 

Groups) 
k  แทน จ านวนของกลุม่ตวัอย่าง 
ni  แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ i 
N  แทน ขนาดของประชากร 
S1

2  แทน ค่าความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ i 
กรณีพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จะท าการเปรียบเทียบเป็นรายคู่เพื่อ

ทดสอบว่ามีคู่ใดที่มีค่าเฉลี่ยที่แตกต่างกนัในระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.5 หรือระดบัความเช่ือมั่น
ที่ 95% โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา 2545) 

  t = 
xi̅-xj̅

MSE(
1
ni

+
1
nj

)
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เม่ือ t แทน ค่าสถิติท่ีใชพ้ิจารณาใน t-distribution 
  x̅i แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ i 
  x̅j แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ j 
  ni แทน จ านวนตวัอย่างในกลุม่ i 
  nj  แทน จ านวนตวัอย่างในกลุม่ j 
2.3 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) สมการแสดง

ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร 2 ตวั ไดแ้ก่ ตวัแปรตาม (Y) และตวัแปรอิสระ (X) ของประชากรจะ
เห็นไดว้า่กลุม่ตวัแปรอิสระสามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงของคา่ของตวัแปรตามสว่นหนึ่งในสว่น

ของการเปลี่ยนแปลงที่ไม่สามารถอธิบายได ้เรียกว่า ความคาดเคลื่อนในการพยากรณ ์(Error : )

การวิเคราะหเ์ชิงถดถอยแบบพหคุณูจะเป็นการพยากรณห์าค่าความสมัประสิทธ์ิ α และ "β" _"1"
จากค่าสถิติ a และ b ที่ได้จากการค านวณโดยกลุ่มตัวอย่าง โดยหลักการวิเคราะห์ คือ ค่า
สมัประสิทธ์ิท่ีค านวณไดจ้ะตอ้งเป็นค่าสมัประสิทธ์ิท่ีท าใหส้มการดงักล่าวมีค่าความคาดเคล่ือน
ก าลงัสองรวมกนันอ้ยที่สดุ (Ordinary Least Square : OLS) (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) 

สมการในรูปของประชากรY = ∝ + β1X1 + β2X2 + βkXk +  

สมการในรูปของตวัอย่างY = ∝ + β1X1 + β2X2 + βkXk 

สมการท านายผลa = Y − b1X1 + b2X2 + bkXk 
เม่ือ X แทน ค่าของตัวแปรอิสระแต่ละตัว (ใชส้ัญลักษณ์ X ส าหรบัค่าที่ได้

จากตวัอย่างและค่าประมาณหรอืตวัท านาย) 
  Y แทน ค่าของตวัแปรตาม (ใชส้ญัลกัษณ ์Y ส าหรบัค่าที่ไดจ้าก

ตวัอย่างและใชค้่า Y hat ส าหรบัค่าประมาณหรอืค่าท านาย) 
  k แทน จ านวนตวัแปรอิสระในสมการถดถอย 

   แทน ค่าความคาดเคลื่อน 
การวิเคราะหเ์ชิงถดถอยเชิงพหคุณูมีเงื่อนไขท่ีส าคญั คือ  
1. ความผิดพลาด (error) ตอ้งเป็นตวัแปรสุม่ และมีการแจกแจงแบบโคง้ปกติ 
2. ความแปรปรวนของตวัแปรตาม (Y) ในทกุคา่ของตวัแปรอิสระ (X) จะตอ้งเท่ากนั 
3. ค่าความผิดพลาดของตวัแปรตาม (Y) แต่ละคา่เป็นอิสระกนั 
4. ตวัแปรอิสระที่น  ามาวิเคราะหจ์ะตอ้งเป็นอิสระกนั 
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3. สถิติท่ีใชห้าคณุภาพของแบบสอบถาม  
การหาค่าความเช่ือมั่น ของแบบสอบถาม โดยใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟ่า ของ 

Cronbach (กลัยา วาณิชยบ์ญัชา, 2550) โดยสตูรดงันี ้

Cronbach’s Alpha (α) = 
𝑘 𝐶𝑜𝑛𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ / 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅

1+(𝑘−1) 𝐶𝑜𝑛𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ / 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅
 

เม่ือ α แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

  𝑘 แทน จ านวนค าถาม 
 𝐶𝑜𝑛𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนระหวา่งค าถามต่าง ๆ 
 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅  แทน ค่าเฉลี่ยของค่าความแปรปรวนของค าถาม 
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บทที ่4  
ผลการด าเนินงานวิจัย 

การวิจยัครัง้นีมุ้่งในการศกึษาเรื่อง อิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนแ์ละ
องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั  TWITCH 
ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งในการวิเคราะหแ์ละแปลผลความหมายในการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัได้
ก าหนดสญัลกัษณต์่างๆ ที่ใชใ้นการวิจยั ดงันี ้

n                   แทน      จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

�̅�                   แทน      คา่เฉลี่ยกลุม่ตวัอย่าง (Mean) 
S.D.               แทน      คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
SS                 แทน      ผลบวกก าลงัสองของคะแนน (Sum of Squares) 
MS                แทน      คา่เฉลี่ยผลบวกก าลงัสองของคะแนน (Mean of Squares) 
df      แทน     ชัน้ของความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
t      แทน     ค่าที่ใชพ้ิจารณา T – Distribution 
F      แทน     ค่าที่ใชพ้ิจารณา F - Distribution 
H0                  แทน      สมมติฐานหลกั (Null Hypothesis) 
H1                         แทน      สมมติฐานรอง (Alternative Hypothesis) 
b                   แทน      คา่สมัประสิทธ์ิการถดถอย (Unstandardized) 
β                  แทน      คา่สมัประสิทธ์ิการถดถอยของตวัพยากรณซ์ึง่พยากรณใ์น 
                                   รูปคะแนนมาตรฐาน 
SE                 แทน      คา่ความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการพยากรณ ์
R                   แทน      คา่สมัประสิทธ์ิสหพนัธพ์หคุณู 
Ajusted R2       แทน      คา่สมัประสิทธ์ิการท านายท่ีปรบัแกแ้ลว้ 
**      แทน      นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
*                    แทน      นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการน าเสนอและการแปลผลการวิเคราะหข์อ้มลูในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดแ้สดงผลการ

วิเคราะหอ์อกเป็น 2 สว่น ดงันี ้
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ส่วนที ่1 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงพรรณนา แบ่งผลวิเคราะหอ์อกเป็น 4 ตอน ดงันี ้
ตอนที่ 1 การวิเคราะหข์อ้มลูลกัษณะสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 การวิเคราะหข์อ้มลูระดบัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์
ตอนที่ 3 การวิเคราะหข์อ้มลูระดบัองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
ตอนที่ 4 การวิเคราะหข์อ้มูลระดับความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน 

Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมานเพือ่ทดสอบสมมตฐิาน 

สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัความแตกต่างส่วนบคุคล สง่ผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัร
ใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที่ 3 องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัร
ใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัไดแ้บง่ผลการวิเคราะหข์อ้มลูและการแปลผลการวิเคราะหข์อ้มลูของการศกึษาครัง้

นี ้ออกเป็น 2 สว่น ตามล าดบั ดงันี ้
ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา แบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็น 

4 ตอน ดังนี ้
ตอนที ่1 การวิเคราะหข์อ้มลูสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

จากการเก็บรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มลูส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ อาย ุ
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน และอาชีพ จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 ตัวอย่าง สามารถแสดงผลการ
วิเคราะหข์อ้มลู โดยใชว้ิธีการแจกแจงความถ่ี และค่ารอ้ยละ ผลการวิเคราะห ์ดงัตาราง 1 

ตาราง 2 จ านวนความถ่ี และค่ารอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม 

ลักษณะส่วนบุคคล จ านวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศ    

 
ชาย 158 39.50 

 หญิง 242 60.50 
  รวม 400 100.00 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ลักษณะส่วนบุคคล จ านวน (คน) ร้อยละ 
2. อายุ    

 
13 - 20 ปี 23 5.75 

 21 - 28 ปี 117 29.25 

 29 - 36 ปี 203 50.75 

 37 – 44 ปี 40 10.00 
 45 ปี ขึน้ไป 17 4.25 

  รวม 400 100.00 
3. รายได้เฉลีย่ต่อเดอืน   

 
นอ้ยกว่า หรือเท่ากบั 15,000 บาท 201 50.20 

 15,000 – 25,000 บาท 40 10.00 
 25,001 – 35,000 บาท 30 7.50 

 35,001 – 45,000 บาท 65 16.30 
 45,001 – ขึน้ไป 64 16.00 

  รวม 400 100.00 
4. อาชีพ    

 
นกัเรยีน/นกัศกึษา 17 4.20 

 พนกังานบรษัิทเอกชน 217 54.30 

 ขา้ราชการ 126 31.50 

 เจา้ของกิจการ 40 10.00 

  รวม 400 100.00 

จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม ซึ่งเป็นกลุ่ม
ตวัอย่างจ านวนทัง้สิน้ 400 คน โดยมีผลการวิเคราะห ์ดงันี ้

เพศ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 242 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
60.50 และเพศชาย จ านวน 158 คน คิดเป็นรอ้ยละ 39.50 

อายุ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 29 – 36 ปี จ านวน 203 คน  
คิดเป็นรอ้ยละ 50.75 รองลงมาคืออายรุะหว่าง 21 - 28 ปี จ านวน 117 คิดเป็นรอ้ยละ 29.25 อายุ
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ระหว่าง 37 – 44 ปี จ านวน 40 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 อายรุะหว่าง 13 - 20 ปี จ านวน 23 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 5.75 และอาย ุ45 ปี ขึน้ไป จ านวน 17 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.25 ตามล าดบั 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนต ่ากว่า
หรือเท่ากบั 15,000 บาท จ านวน 201 คิดเป็นรอ้ยละ 50.20 รองลงมาคือรายไดร้ะหวา่ง 35,001 – 
45,000 บาท จ านวน 65 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.30 รายไดร้ะหว่าง 45,001 – 55,000 บาท จ านวน 
64 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.00 รายไดร้ะหวา่ง 15,000 – 25,000 บาท จ านวน 40 คน คิดเป็นรอ้ยละ
10.00 และรายไดร้ะหวา่ง 25,001 – 35,000 บาท จ านวน 30 คน คิดเป็นรอ้ยละ 7.50 ตามล าดบั 

อาชีพ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน 
จ านวน 217 คน คิดเป็นรอ้ยละ 54.30 รองลงมาคือ ขา้ราชการ จ านวน 126 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
31.50 เจา้ของกิจการ จ านวน 40 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.00 และนกัเรียน/นกัศกึษา จ านวน 17 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 4.20 ตามล าดบั 

ตอนที ่2 การวิเคราะหร์ะดบัปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดออนไลน ์
ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้น

ราคา ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ดา้นส่งเสริมทางการตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว 
และด้านการให้บริการส่วนบุคคล แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยค่าเฉลี่ย (Mean) และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ดงัตาราง 

ตาราง 3 แสดงคา่เฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของสว่นประสมทางการตลาดออนไลนโ์ดยรวม 

จากตาราง 3 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูสว่นประสมการตลาดออนไลนโ์ดยรวม พบวา่ ผูต้อบ
แบบสอบถามเห็นวา่สว่นประสมการตลาดออนไลนโ์ดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.26 และ

ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน ์ �̅� S.D. ระดับความคดิเหน็ 

ดา้นผลิตภณัฑ ์
ดา้นราคา 
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
ดา้นสง่เสรมิทางการตลาด 
ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั 
ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล 

4.30 
4.22 
4.26 
4.31 
4.26 
4.20 

0.46 
0.53 
0.42 
0.41 
0.49 
0.55 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ส่วนประสมทางการตลาดออนไลนโ์ดยรวม 4.26 0.37 ดีมาก 
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มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.37 เม่ือพิจารณารายดา้น พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เห็นว่าส่วนประสมการตลาดออนไลน์นัน้ดีมาก ไดแ้ก่ ดา้นส่งเสริมทางการตลาด โดยมีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 4.31 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.41 รองลงมา คือ ดา้นผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.30 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.46 ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย และดา้นการ
รกัษาความเป็นสว่นตวั มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.26 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.42 และ 0.49 
ดา้นราคา มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.22 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.53 ตามล าดบั และผูต้อบ
แบบสอบถามที่มีความเห็นว่าส่วนประสมการตลาดออนไลน์ดี มีเพียงดา้นเดียว คือ ดา้นการ
ใหบ้รกิารสว่นบคุคล มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.20 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55 

ตาราง 4 แสดงคา่เฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของสว่นประสมทางการตลาดออนไลน ์โดย
จ าแนกเป็นรายดา้น 

 

 

ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน ์ �̅� S.D. ระดับความคดิเหน็ 
ด้านผลิตภัณฑ ์
1. ท่านคิดวา่ Twitch มีระบบการเขา้ถึงที่ง่าย 
2. ทา่นคิดวา่ Twitch มีความทนัสมยั 
3.ท่านคิดวา่ Twitch เหมาะสมกบัทกุเพศทกุวยั 

 
4.33 
4.24 
4.33 

 
0.62 
0.67 
0.58 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

ด้านผลิตภัณฑโ์ดยรวม 4.30 0.46 ดีมาก 
ด้านราคา 
1. Twitch มีชอ่งทางในการช าระเงินที่หลากหลาย 
2. ราคาคา่สมคัรสมาชิกของ Twitch สมเหตสุมผล 

 
4.30 
4.14 

 
0.63 
0.71 

 
ดีมาก 
ดี 

ด้านราคาโดยรวม 4.22 0.53 ดีมาก 
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 
1. Twitch ใชง้านง่าย  
2. Twitch มีการเขา้ถึงการสตรีมท่ีหลากหลาย 
3. Twitch สามารถใชง้านไดท้กุที่ ทกุเวลา 
4. ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถสมคัรไดท้กุพืน้ท่ี 

 
4.08 
4.30 
4.34 
4.31 

 
0.73 
0.65 
0.61 
0.63 

 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่ายโดยรวม 4.26 0.42 ดีมาก 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

 

ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน ์ �̅� S.D. ระดับความคดิเหน็ 

ด้านส่งเสริมทางการตลาด 
1. Twitch มีการจดัโปรโมชั่นประจ าสปัดาห ์/ เดือน
ที่เหมาะสม 
2. Twitch มีการประชาสมัพนัธส์ทิธิพิเศษเสมอ 
3. Support ของ Twitch บรกิาร / แกไ้ขปัญหา / 
สอบถาม รวดเรว็ 
4. การรบัรูโ้ฆษณาใน Twitch มีผลต่อการตดัสินใจ
ของท่าน 

 
4.42 

 
4.15 
4.39 

 
4.30 

 

 
0.61 

 
0.70 
0.59 

 
0.63 

 

 
ดีมาก 

 
ดี 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ด้านส่งเสริมทางการตลาดโดยรวม 4.31 0.40 ดีมาก 

ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว 
1. Twitch มีการรกัษาขอ้มลูสว่นตวัของผูใ้ชบ้รกิาร 
2. Twitch มีการระบนุโยบายความเป็นสว่น
ตวัอย่างชดัเจน 
3. ทา่นสามารถตรวจสอบไดว้า่ผูใ้ชบ้รกิาร Twitch 
มีอยู่จรงิ 

 
4.29 
4.22 

 
4.28 

 

 
0.64 
0.69 

 
0.68 

 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

 

ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัวโดยรวม 4.26 0.49 ดีมาก 

ด้านการให้บริการส่วนบุคคล 
1. Twitch มีการสง่ขอ้มลูแนะน าช่องตา่งๆ ที่ตรง
กบัความสนใจของท่าน 
2. Twitch มีการสรา้งความประทบัใจเนื่องในวนั
พิเศษของท่าน อาทิ วนัเกิด วนัปีใหม่ 

 
4.18 

 
4.22 

 

 
0.69 

 
0.24 

 

 
ดี 
 

ดีมาก 
 

ด้านการให้บริการส่วนบุคคลโดยรวม 4.20 0.55 ด ี
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จากตาราง 4 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูส่วนประสมการตลาดออนไลน ์โดยจ าแนกเป็นราย
ดา้น พบวา่ 

ด้านผลิตภัณฑ ์ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ดา้นความ
ผลิตภณัฑโ์ดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.30 และมีคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.46 และ
เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดีมากทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ ท่าน
คิดว่า Twitch มีระบบการเขา้ถึงที่ง่าย และท่านคิดว่า Twitch เหมาะสมกับทุกเพศทุกวัย โดยมี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.33 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 และ 0.58 และท่านคิดว่า 
Twitch มีความทันสมัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 
ตามล าดบั 

ด้านราคา ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าสว่นประสมการตลาดออนไลน ์ดา้นราคาโดยรวมดี
มาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.22 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.53 และเมื่อพิจารณารายขอ้ 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดีมาก คือ Twitch มีช่องทางในการช าระเงินที่
หลากหลาย โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 และผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดี คือ ราคาค่าสมคัรสมาชิกของ Twitch สมเหตสุมผล โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.14 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.71 

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ผูต้อบแบบสอบถามเห็นวา่สว่นประสมการตลาดออนไลน ์
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่ายโดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.42 และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความ
คิดเห็นในระดบัดีมาก ไดแ้ก่ Twitch สามารถใชง้านไดทุ้กที่ ทุกเวลา โดยมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากับ 
4.34 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.61 รองลงมาคือ ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถสมคัรไดท้กุ
พืน้ที่ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 และ  Twitch มีการ
เขา้ถึงการสตรีมที่หลากหลาย โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.30 และมีคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.65 
ตามล าดบั และผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดี คือ Twitch ใชง้านง่าย โดยมีคา่เฉลี่ย
เท่ากบั 4.08 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.73 

ด้านส่งเสริมการตลาด ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ดา้น
ส่งเสริมการตลาดโดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.40 และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในระดบัดีมาก 
ไดแ้ก่ Twitch มีการจดัโปรโมชั่นประจ าสปัดาห/์เดือนที่เหมาะสม โดยมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบั 4.42 
และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.61 รองลงมาคือ Support ของ Twitch มีผลต่อการตดัสินใจ
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ของท่าน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 และ  การรบัรู ้
โฆษณาใน Twitch มีผลต่อการตัดสินใจของท่าน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.63 ตามล าดบั และผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับดี คือ Twitch มี
การประชาสมัพนัธส์ิทธิพิเศษเสมอ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.15 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.70 

ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสมการตลาด
ออนไลน์ ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัวโดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 และมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความ
คิดเห็นในระดับดีมากทั้ง 3 ข้อ ได้แก่ Twitch มีการรกัษาข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้บริการ โดยมี
ค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากับ 4.29 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 รองลงมาคือ ท่านสามารถ
ตรวจสอบไดว้่าผูใ้ชบ้ริการ Twitch มีอยู่จริง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.68 และ Twitch มีการระบนุโยบายความเป็นสว่นตวัอย่างชดัเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.22
และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.69 ตามล าดบั 

ด้านการให้บริการส่วนบุคคล ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสมการตลาด
ออนไลน ์ดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคลโดยรวมดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.55 และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นใน
ระดบัดีมาก คือ Twitch มีการสรา้งความประทบัใจเนื่องในวนัพิเศษของท่าน อาทิ วนัเกิด วนัปีใหม่
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.24 และผูต้อบแบบสอบถามมี
ความคิดเห็นในระดบัดี คือ Twitch มีการส่งขอ้มลูแนะน าช่องต่างๆ ที่ตรงกบัความสนใจของท่าน 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.18 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.69 

ตอนที ่3 การวิเคราะหร์ะดบัองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ประกอบดว้ย ดา้นหนา้จอแสดงผล ดา้นการ

ประมวลผลขอ้มลู ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร แสดงผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูโดยค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ดงัตาราง 
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ตาราง 5 แสดงคา่เฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานขององคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัโดยรวม 

จากตาราง 5 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัโดยรวม พบวา่ ผูต้อบ
แบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัโดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.25 และ
มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37 เม่ือพิจารณารายดา้น พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่า
องคป์ระกอบของแอปพลิเคชันส่วนใหญ่ดีมาก ไดแ้ก่ ดา้นการแจง้ขอ้มูลข่าวสาร โดยมีค่าเฉลี่ย
สงูสดุเท่ากับ 4.39 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42 รองลงมาคือ ดา้นจอแสดงผล และ
ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.25 และมีสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.51 และผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบของแอปพลิเคชันดี คือดา้นการประมวลผล
ขอ้มลู โดยมีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.13 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48 

ตาราง 6 แสดงคา่เฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานขององคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั โดยจ าแนก
เป็นรายดา้น 

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน �̅� S.D. ระดับความคดิเหน็ 

ดา้นหนา้จอแสดงผล 
ดา้นการประมวลผลขอ้มลู 
ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา 
ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร 

4.25 
4.13 
4.25 
4.39 

0.51 
0.48 
0.51 
0.42 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชันโดยรวม 4.25 0.37 ดีมาก 

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน �̅� S.D. ระดับความคดิเหน็ 

ด้านหน้าจอแสดงผล 
1. Twitch ใหค้วามรูส้กึเสมือนจรงิในการสื่อสาร
โตต้อบระหวา่งสตรมีเมอรก์บัผูใ้ชง้าน 
2. Twitch มีการโตต้อบแลกเปลี่ยนขอ้มลูระหวา่ง
ท่านกบัผูอ้ื่นที่รบัชมอยู่ใน Live Stream เดยีวกนั 
3. Twitch มีการควบคมุการน าเสนอท่ีด ี

 
4.32 

 
4.17 

 
4.27 

 
0.63 

 
0.67 

 
0.64 

 
ดีมาก 

 
ดี 
 

ดีมาก 

ด้านหน้าจอแสดงผลโดยรวม 4.25 0.51 ดีมาก 
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จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน โดยจ าแนกเป็นรายดา้น 
พบวา่ 

ด้านจอแสดงผล ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน ดา้นหนา้
จอแสดงผล โดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 
และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในระดบัดีมาก ไดแ้ก่ 
Twitch ใหค้วามรูส้กึเสมือนจรงิในการสื่อสารโตต้อบระหว่างสตรีมเมอรก์บัผูใ้ชง้าน โดยมีค่าเฉลี่ย

ตาราง 4 (ตอ่) 

ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน ์ �̅� S.D. ระดับความคดิเหน็ 
 

ด้านการประมวลผลข้อมูล 
1. Twitch มีความเสถียรของระบบแอปพลิเคชนัจาก
การใชง้าน 
2. Twitch มีการประมวลผลของภาพสตรีมไดอ้ย่าง
ชดัเจน 
3. การสง่ขอ้มลูภาพของ Twitch มีความเรว็สงู 

 
4.14 

 
4.17 

 
4.10 

 
0.66 

 
0.69 

 
0.58 

 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 

ด้านการประมวลผลข้อมูลโดยรวม 4.13 0.48 ด ี

ด้านความหลากหลายของเนือ้หา 
1. Twitch มีการสตรมีใหเ้ลอืก หลากหลายหมวดหมู ่
2. ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถเลือกช่องทางบรจิาคได้
หลากหลาย 
3. ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถเป็นไดท้ัง้ผูส้ตรีม และ
ผูช้ม 

 
4.22 
4.27 

 
4.25 

 

 
0.73 
0.66 

 
0.64 

 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

 

ด้านความหลากหลายของเนือ้หาโดยรวม 4.25 0.51 ดีมาก 

ด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร 
1. Twitch มีการแจง้เตือนขอ้มลูของผูต้ิดตาม 
2. Twitch มีการแจง้เตือนวนัหมดอายขุองสมาชิก 
3. Twitch มีการแจง้เตือนหากพบปัญหาการใชง้าน 

 
4.41 
4.33 
4.42 

 
0.57 
0.60 
0.55 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

ด้านการแจ้งข้อมูลโดยรวม 4.39 0.42 ดีมาก 



  55 

สงูสดุเท่ากับ 4.32 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 รองลงมาคือ Twitch มีการควบคุม
การน าเสนอที่ดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.27 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.64 และผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดี คือ Twitch มีการโตต้อบแลกเปลี่ยนขอ้มลูระหว่างท่านกบั
ผูอ้ื่นที่รบัชมอยู่ใน Live Stream เดียวกนั โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.17 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.65 

ด้านการประมวลผลข้อมูล ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
ดา้นการประมวลผลขอ้มูลโดยรวมดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.48 และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดี ทัง้ 3 
ขอ้ ไดแ้ก่ Twitch มีการประมวลผลของภาพสตรมีไดอ้ย่างชดัเจน โดยมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากับ 4.17 
และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.69 รองลงมาคือ Twitch มีความเสถียรของระบบแอปพลิเค
ชนัจากการใชง้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 และ การส่ง
ขอ้มลูภาพของ Twitch มีความเรว็สงู มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.10 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.58 ตามล าดบั 

ด้านความหลากหลายของเนื้อหา ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบของแอป
พลิเคชัน ดา้นความหลากหลายของเนือ้หาโดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความ
คิดเห็นในระดบัดีมาก ทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถเลือกช่องทางบรจิาคไดห้ลากหลาย 
โดยมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบั 4.27 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 รองลงมาคือ ผูใ้ชง้าน 
Twitch สามารถเป็นไดท้ั้งผูส้ตรีมและผูช้ม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.64 และ Twitch มีการสตรีมใหเ้ลือกหลากหลายหมวดหมู่ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.22 และมี
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.73 ตามล าดบั 

ด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสารโดยรวมดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.39 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.42 และเมื่อพิจารณารายขอ้ พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดีมาก ทัง้ 
3 ขอ้ ไดแ้ก่ Twitch มีการแจง้เตือนหากพบปัญหาการใชง้าน โดยมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบั 4.42 และ
มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 รองลงมาคือ Twitch มีการแจ้งเตือนข้อมูลผู้ติดตาม มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 และ Twitch มีการแจง้เตือนวัน
หมดอายขุองสมาชิก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.60 ตามล าดบั 
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ตอนที่ 4 การวิเคราะหข์อ้มูลระดบัความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเค
ชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ความพงึพอใจ ประกอบดว้ย ดา้นเนือ้หาสาระ ดา้นรูปแบบ และดา้นผูด้  าเนิน
รายการ แสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูโดยค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ดงัตาราง 

ตาราง 7 แสดงคา่เฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิค
ชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยรวม 

จากตาราง 7 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยรวม พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจโดยรวมมาก
ที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.23 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.39 และเม่ือพิจารณาราย
ดา้น พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความพึงพอใจมากที่สุด ไดแ้ก่ ดา้นรูปแบบ โดยมี
ค่าเฉลี่ยสงูสดุ 4.33 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.37 รองลงมา คือ ดา้นผูด้  าเนินรายการ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.25 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 และผูต้อบแบบสอบถามมีความ
พงึพอใจมาก คือ ดา้นเนือ้หาสาระ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.13 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.59 ตามล าดบั 

 

 

 

ความพงึพอใจ �̅� S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ 

ดา้นเนือ้หาสาระ 
ดา้นรูปแบบ 
ดา้นผูด้  าเนินรายการ 

4.13 
4.33 
4.25 

0.59 
0.37 
0.51 

มาก 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

ความพงึพอใจโดยรวม 4.23 0.39 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 8 แสดงคา่เฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิค
ชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกเป็นรายดา้น 

ความพงึพอใจ �̅� S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ 
ด้านเนือ้หาสาระ 
1. ท่านชอบเนือ้หาของแต่ละช่องสว่นใหญ่บน 
Twitch 
2. ท่านน าเทคนิค/วธีิการ ที่รบัชมมาปรบัใชใ้หเ้ขา้กบั
ตวัท่านเอง 
3. ทา่นคิดวา่เนือ้หาบน Twitch ตรงตามความ
ตอ้งการของทา่น 

 
4.05 

 
4.12 

 
4.24 

 

 
0.79 

 
0.74 

 
0.71 

 

 
มาก 

 
มาก 

 
มากท่ีสดุ 

 

ด้านเนือ้หาสาระโดยรวม 4.13 0.59 มาก 

ด้านรูปแบบ 
1. ทา่นคิดวา่รูปแบบรายการบน Twitch มีความ
หลากหลาย 
2. ทา่นคิดวา่รูปแบบรายการบน Twitch มีความ
น่าสนใจ 
3. ทา่นคิดวา่รูปแบบรายการของช่องบน Twitch มี
ความแปลกใหม ่

 
4.33 

 
4.25 

 
4.41 

 

 
0.60 

 
0.64 

 
0.57 

 

 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

 

ด้านรูปแบบโดยรวม 4.33 0.37 มากทีสุ่ด 

ด้านผู้ด าเนินรายการ 
1. ผูด้  าเนินรายการสว่นใหญ่มีความรู ้ความสามารถ
ตรงกบัเนือ้หาที่ถ่ายทอดสด 
2. ผูด้  าเนินรายการสว่นใหญ่ มีการถ่ายทอดสดได้
อย่างเพลิดเพลิน 
3. ผูด้  าเนินรายการสว่นใหญ่พดูคยุ และมีตอบ
ค าถามของทา่น และผูร้บัชมอย่างรวดเรว็ 

 
4.22 

 
4.27 

 
4.25 

 

 
0.73 

 
0.69 

 
0.64 

 

 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

 

ด้านผู้ด าเนินรายการโดยการ 4.25 0.51 มากทีสุ่ด 
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จากตาราง 8 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกเป็นรายดา้น พบวา่ 

ด้านเนื้อหาสาระ ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ ดา้นเนือ้หาสาระโดยรวมมาก 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 และเม่ือพิจารณารายขอ้ 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ ท่านคิดว่าเนือ้หาบน Twitch ตรงกับ
ความตอ้งการของท่าน โดยมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบั 4.24 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.71 
และผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมาก ไดแ้ก่ ท่านน าเทคนิค/วิธีการ ที่รบัชมมาปรบัใชใ้ห้
เขา้กบัตวัท่านเอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.12 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.74 และ ท่านชอบ
เนือ้หาของแต่ละช่องส่วนใหญ่บน Twitch มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.79 ตามล าดบั 

ด้านรูปแบบ ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ ดา้นรูปแบบโดยรวมมากที่สดุ โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37 และเม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมากที่สุด ทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ ท่านคิดว่ารูปแบบรายการของช่อง
บน Twitch มีความแปลกใหม่ โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.41 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.57 รองลงมา คือ ท่านคิดว่ารูปแบบรายการของช่องบน Twitch มีความหลากหลาย มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.60 และ ท่านคิดว่ารูปแบบรายการของ
ช่องบน Twitch มีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.25 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.64 
ตามล าดบั 

ด้านผู้ด าเนินรายการ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ ด้านผู้ด  าเนินรายการ
โดยรวมมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 และเม่ือ
พิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมากที่สุด ทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ ผูด้  าเนิน
รายการสว่นใหญ่ มีการถ่ายทอดสดไดอ้ย่างเพลิดเพลิน โดยมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบั 4.27 และมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 รองลงมา คือ ผูด้  าเนินรายการส่วนใหญ่พูดคุย และมีการตอบ
ค าถามของท่าน และผูร้บัชมอย่างรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.64 และ ผูด้  าเนินรายการสว่นใหญ่มีความรู ้ความสามารถตรงกบัเนือ้หาที่ถ่ายทอดสด มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.22 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.73 ตามล าดบั 
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ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมาน เพื่อการทดสอบสมมติฐาน จ านวน  
3 ข้อดังนี ้

สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัความแตกต่างส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ อายุ รายไดต้่อเดือน 
และอาชีพ สง่ผลตอ่ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
แตกตา่งกนั 

โดยสามารถแยกเป็นสมมติฐานย่อยจ าแนกได ้ดงันี ้
สมมติฐานที่ 1.1 ผู้ใช้บริการที่มีเพศแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของ

ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร  
H0 : ผูใ้ชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใช้

งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 
H1 : ผูใ้ชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใช้

งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกตา่งกนั 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูจะใชส้ถิติวิเคราะหค์่า t (Independent Sample 

t-test) โดยการใชก้ลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 2 กลุ่มที่เป็นอิสระต่อกันที่ระดับความเช่ือมั่น 95% ซึ่ง
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1 ,) เม่ือมีค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติ
นอ้ยกวา่ 0.05 

การทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้ Levene's Test ซึ่งได้
ตัง้สมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

H0 : ค่าความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ไม่แตกตา่งกนั 
H1 : ค่าความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่แตกต่างกนั 

ตาราง 9 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามเพศ 

ความพงึพอใจ 
(จ าแนกตามเพศ) 

Levene's Test for Equality of Variances 

F Sig. 

ความพงึพอใจโดยรวม 9.801 0.002* 

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 9 ผลการทดสอบความแปรปรวน (Levene's test) ความพงึพอใจของผูส้มคัร
ใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามเพศ พบว่า ความพึงพอใจ
โดยรวม มีค่า P-Value เท่ากบั 0.002 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมสมมติฐานรอง (H1) และ
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า มีค่าความแปรปรวนแตกต่างกนั จึงใชก้ารทดสอบค่า 
t-test และกรณีค่าความแปรปรวนแตกต่างกนั (Equal Variances not assumed) .ในการทดสอบ
สมมติฐาน ดงัตาราง 10 

ตาราง 10 แสดงผลการทดสอบความแตกตา่งของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามเพศ โดยใชส้ถิติ t-test 

ความพงึพอใจ 
(จ าแนกตามเพศ) 

เพศ 
Levene's Test for Equality of Variances 

x̅ S.T. t df Sig.  

ความพงึพอใจโดยรวม 
ชาย 4.167 0.426 -0.131 21.091 0.897 

หญิง 4.184 0.320    

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 

จากตาราง 10 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้าน
แอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามเพศ โดยใชส้ถิติทดสอบค่า t พบว่า 
ความพึงพอใจโดยรวม มีค่า P-Value เท่ากับ 0.897 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 หมายถึง ยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า ผูใ้ชบ้รกิารที่มีเพศแตกต่างกนั 
ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่
แตกตา่งกนั อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานที่ 1.2 ผู้ใช้บริการที่มีอายุแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใช้
งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 

ซึง่สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้
H0 : ผู้ใช้บริการที่มีอายุแตกต่างกัน สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้าน

แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน  

H1 : ผู้ใช้บริการที่มีอายุแตกต่างกัน สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้าน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 
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สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูใชก้ารวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว ( One – 
Way - ANOVA) โดยใชก้บักลุ่มตวัอย่างที่มีมากกว่า 2 กลุ่ม ที่ระดบัความเช่ือมั่นที่รอ้ยละ 95 ซึ่ง
จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) เม่ือมีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ
นอ้ยกว่า 0.05 โดยจะทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อนจากตาราง Homogeneity of 
Variances หากความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มเท่ากันใหท้ดสอบสมมติฐานตาราง F - test และ
หากความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่เท่ากนัใหท้ดสอบสมมติฐานจากตาราง Brown - Forsythe 
test ซึง่จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง(H1) เม่ือมีค่าระดบันยัส าคญัทาง
สถิติน้อยกว่า 0.05 ที่ มีค่ าเฉลี่ยแตกต่างกันรายคู่จะน าไปเปรียบเทียบเชิงซ้อน (Multiple 
Comparison) โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ (LSD) หรอื Dunnett's T3 ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

การทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้ Levene's Test ซึ่งได้
ตัง้สมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

H0 : คา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ไม่แตกตา่งกนั 
H1 : คา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่แตกตา่งกนั 

โดยจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเม่ือค่า 
P-Value มีคา่นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0.05 

ตาราง 11 แสดงการทดสอบคา่ความแปรปรวนของการสง่ผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้าน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามอาย ุ 

ความพึงพอใจ 
(จำแนกตามอาย)ุ 

Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

ความพึงพอใจโดยรวม 31.929 4 395 0.013* 

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 

จากตาราง 11 ผลการวิเคราะหก์ารทดสอบความแปรปรวนการส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามอายุ โดยใช ้
Levene’s test พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมมีค่า P-Value เท่ากบั 0.013 มีค่านอ้ยกว่า 0.05 นั่น
คือ ยอมสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ค่าความแปรปรวน
ของแต่ละกลุ่มอายุแตกต่างกัน จึงทดสอบด้วยสถิติ Brown-Forsythe ทดสอบสมมติฐาน ดัง
ตาราง12 
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ตาราง 12 แสดงการทดสอบค่าความแตกต่างของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่มอายุ โดยใช ้Brown – Forsythe 

ความพงึพอใจ (จ าแนกตามอาย)ุ  Statistic df1 df2 Sig. 

ความพงึพอใจโดยรวม Brown-Forsythe 32.577 4 83.040 0.020* 

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 

จากตาราง 12 ผลการวิเคราะหก์ารทดสอบความแตกต่างของความพงึพอใจของผูส้มคัร
ใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามอายุ โดยใช ้Brown – Forsythe 
พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมมีค่า P-Value เท่ากับ 0.020 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบั
สมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผู้ใช้บริการที่มีอายุแตกต่างกัน 

ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่าง

กัน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้
ดังนั้นจึงนำผลไปวิเคราะห์เปรียบเทียบเชิงซ้อน (Multiple Comparison) โดยใช้วิธีการ

ทดสอบแบบ Dunnett's T3 เพื่อหาคู่เฉลี่ยที่แตกต่างกัน ดังตารางที่13 

ตาราง 13 แสดงการทดสอบค่าความแตกต่างของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่มอายุ โดยใช ้Dunnett's T3  

อายุ (ปี) 
 13 – 20 21 – 28 29 -36 37 – 44 45 ขึน้ไป 

�̅� 4.371 4.031 4.239 4.381 3.667 

13 – 20 4.371 - 
-0.056 
(1.000) 

0.196 
(0.358) 

0.134 
(0.874) 

0.178 
(0.602) 

21 – 28 4.031 - - 
0.252* 
(0.046) 

0.190 
(0.366) 

0.234 
(0.151) 

29 – 36 4.239 - - - 
-0.621 
(0.995) 

-0.177 
(1.000) 

37 – 44 4.381 - -  -  -  
0.044 
(1.000) 

45 ขึน้ไป 3.667 - - - - - 

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 28 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความพึงพอใจของผูส้มัครใช้
งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่มอายุ โดยใช้ Dunnett's T3 
พบว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีอายุ21–28ปี และ 29–36ปี มีค่า P-Value เท่ากับ 0.046 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
หมายความวา่ ผูใ้ชบ้รกิารท่ีมีอาย2ุ1 – 28 ปี มีความพงึพอใจแตกต่างกบัผูใ้ชบ้รกิารที่อาย ุ29–36
ปี อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั 0.05 กล่าวคือ ผูใ้ชบ้ริการที่มีอายุ 29–36ปี มีความพึงพอใจมากกว่า 
ผูใ้ชบ้รกิารที่มีอาย ุ21-28ปี โดยมีผลต่างของคา่เฉลี่ยเท่ากบั0.208 สว่นคูอ่ื่นไม่แตกต่างกนั 

สมมติฐานที่ 1.3 ผู้ใช้บริการที่มีรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 

ซึง่สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้
H0 : ผู้ใช้บริการที่มีรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของ

ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน  

H1 : ผู้ใช้บริการที่มีรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูใชก้ารวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว ( One – 
Way analysis of variance : one way - ANOVA) โดยใชก้ับกลุ่มตัวอย่างที่มีมากกว่า 2 กลุ่ม ที่
ระดบัความเช่ือมั่นที่รอ้ยละ 95 ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) 
เม่ือมีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกวา่ 0.05 โดยจะทดสอบความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ก่อน
จากตาราง Homogeneity of Variances หากความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มเท่ากันใหท้ดสอบ
สมมติฐานตาราง F - test และหากความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่เท่ากนัใหท้ดสอบสมมติฐาน
จากตาราง Brown - Forsythe test ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง
(H1) เม่ือมีค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติน้อยกว่า 0.05 ที่ มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกันรายคู่จะน าไป
เปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Fisher's Least Significant 
Difference (LSD) หรอื Dunnett's T3 ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

การทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้ Levene's Test ซึ่งได้
ตัง้สมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

H0 : คา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ไม่แตกตา่งกนั 
H1 : คา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่แตกตา่งกนั 

โดยจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเม่ือค่า 
P-Value มีคา่นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0.05 
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ตาราง 14 แสดงการทดสอบคา่ความแปรปรวนของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามกลุม่รายไดต้่อเดือน โดยใช ้Levene Statistic 

ความพงึพอใจ 
(จ าแนกตามรายไดต้่อเดือน) 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

ความพงึพอใจโดยรวม 0.912 3 398 0.435 

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 

จากตาราง 14 ผลการวิเคราะหก์ารทดสอบความแปรปรวนการส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือน โดยใช้ Levene’s test พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมมีค่า P-Value เท่ากับ 0.435 มีค่า
มากกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา่ ค่า
ความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนไม่แตกต่างกนั จึงทดสอบความแตกต่างดว้ย
สถิติ F – test ในการทดสอบสมมติฐาน ดงัตาราง 15 

ตาราง 15 แสดงการทดสอบค่าความแตกต่างของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่มรายได้ต่อเดือน โดยใช้ F-test 

ความพงึพอใจ 
(จ าแนกรายไดต้่อเดือน) 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F Sig. 

ความพงึพอใจโดยรวม 
ระหวา่งกลุม่ 3.226 3 1.075 3.444* 0.017 
ภายในกลุม่ 124.269 398 0.312   

รวม 127.495 401    

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 

จากตาราง 15 แสดงผลการวิเคราะหก์ารทดสอบความแตกต่างของความพึงพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่มรายได้ต่อเดือน โดยใช้ 

F-test พบว่า มีค่า P-Value เท่ากับ 0.017 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) 
และปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกนั มี
ของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่ม

รายได้ต่อเดือนแตกตา่งกนั อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้
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ดังนั้นจึงนำผลไปวิเคราะห์เปรียบเทียบเชิงซ้อน(Multiple Comparison) โดยใช้วิธีการ

ทดสอบแบบ Fisher’s Least Significant Difference(LSD) เพื่อหาคู่เฉลี่ยที่แตกต่าง ดังตารางที่ 16 

ตาราง 16 แสดงการทดสอบค่าความแตกต่างของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่มรายได้เฉลี่ยต่อเดือน โดยใช้ Fisher’s Least 
Significant Difference (LSD) 

รายได้เฉลีย่ต่อเดอืน (บาท) 
 

น้อ
ยก

ว่า
หรื

อ
เท
า่ก

ับ 
15
,00

0 

15
,00

1-
25
,0
00

 

25
,00

1-
35
,0
00

 

35
,00

1-
45
,0
00

 

45
,00

1 
ขึน้

ไป
 

�̅� 4.156 4.403 3.778 4.333 4.184 

น้อยกว่าหรือเทา่กับ 15,000 4.156 - 
-0.034 
(0.651) 

0.096 
(0.232) 

0.203* 
(0.017) 

0.268 
(0.002) 

15,001-25,000 4.403 - - 
0.130 
(0.082) 

0.238* 
(0.003) 

0.315 
(0.150) 

25,001-35,000 3.778 - - - 
0.107 
(0.200) 

-0.177 
(1.000) 

35,001-45,000 4.333 - - - - 
0.045 
(0.002) 

45,001 ขึน้ไป 4.184 - - - - - 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
จากตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความพึงพอใจของผูส้มัครใช้

งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามกลุ่มรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน โดยใช ้
Fisher’s Least Significant Difference (LSD) พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่า
หรือเท่ากับ 15,000 บาท และ 35,001 – 45,000 บาท มีค่า P-Value เท่ากับ 0.017 ซึ่งนอ้ยกว่า 
0.05 หมายความว่า ผูใ้ชบ้รกิารที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีความ
พึงพอใจแตกต่างกบัผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 35,001 – 45,000 บาท อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั 0.05 กลา่วคือ ผูใ้ชบ้รกิารที่มีรายไดเ้ฉลี่ยตอ่เดือน 35,001 – 45,000 บาท มีความ
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พึงพอใจมากกว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่า หรือเท่ากับ 15,000 บาท โดยมี
ผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.177 สว่นคูอ่ื่นๆไม่แตกตา่งกนั 

ผูใ้ชบ้รกิารที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 15,001 – 25,000 บาท และ 35,001 – 45,000 บาท 
มีค่า P-Value เท่ากบั 0.003 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 หมายความว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 
15,001 – 25,000 บาท มีความพึงพอใจแตกต่างกบัผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 35,001 – 
45,000 บาท อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 กลา่วคือ ผูใ้ชบ้รกิารที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 
15,001 – 25,000 บาท มีความพึงพอใจมากกว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 35,001 – 
45,000 บาท โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.070 

สมมติฐานที่ 1.4 ผู้ใช้บริการที่มีอาชีพแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใช้
งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 

ซึง่สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้
H0 : ผู้ใช้บริการที่มีอาชีพแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใช้

งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน  

H1 : ผู้ใช้บริการที่มีอาชีพแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใช้
งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูใชก้ารวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว ( One – 
Way analysis of variance : one way - ANOVA) โดยใชก้ับกลุ่มตัวอย่างที่มีมากกว่า 2 กลุ่ม ที่
ระดบัความเช่ือมั่นที่รอ้ยละ 95 ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) 
เม่ือมีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกวา่ 0.05 โดยจะทดสอบความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ก่อน
จากตาราง Homogeneity of Variances หากความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มเท่ากันใหท้ดสอบ
สมมติฐานตาราง F - test และหากความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่เท่ากนัใหท้ดสอบสมมติฐาน
จากตาราง Brown - Forsythe test ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง
(H1) เม่ือมีค่าระดับนัยส าคัญทางสถิติน้อยกว่า 0.05 ที่ มีค่ าเฉลี่ยแตกต่างกันรายคู่จะน าไป
เปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Fisher's Least Significant 
Difference (LSD) หรอื Dunnett's T3 ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

การทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้ Levene's Test ซึ่งได้
ตัง้สมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

H0 : คา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ไม่แตกตา่งกนั 
H1 : คา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่แตกตา่งกนั 
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โดยจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเม่ือค่า 
P-Value มีคา่นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0.05 

ตาราง 17 แสดงการทดสอบคา่ความแปรปรวนของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามกลุม่อาชีพ โดยใช ้Levene Statistic 

ความพงึพอใจ 
(จ าแนกตามอาชีพ) 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

ความพงึพอใจโดยรวม 22.755 3 396 0.002* 

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 

จากตาราง 17 ผลการวิเคราะหก์ารทดสอบความแปรปรวนการส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามอาชีพ โดยใช ้
Levene’s test พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมมีค่า P-Value เท่ากบั 0.002 มีค่านอ้ยกว่า 0.05 นั่น
คือ ยอมสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ค่าความแปรปรวน
ของแต่ละอาชีพแตกต่างกนั จึงทดสอบความแตกต่างดว้ยสถิติ Brown - Forsythe ในการทดสอบ
สมมติฐาน ดงัตาราง 18 

ตาราง 18 แสดงการทดสอบค่าความแตกต่างของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่มอาชีพ โดยใช ้Brown – Forsythe 

ความพงึพอใจ 
(จ าแนกตามอาชีพ) 

 Statistic df1 df2 Sig. 

ความพงึพอใจ
โดยรวม 

Brown-
Forsythe 

3.960 3 130.125 0.061 

*มีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 

จากตาราง 18 แสดงผลการวิเคราะหก์ารทดสอบความแตกต่างของความพึงพอใจของ
ผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามอาชีพ โดยใช ้Brown – 
Forsythe พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมมีค่า P-Value เท่ากับ 0.061 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 คือ
ยอมรบัสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า ผู้ใช้บริการที่มีอาชีพ
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แตกต่ างกัน  ส่ งผลต่อความพึ งพอใจของผู้สมัครใช้งาน แอปพลิ เคชัน  Twitch ใน เขต
กรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมตฐิานที ่2 ปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้น
ราคา ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ดา้นส่งเสริมทางการตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว 
และดา้นการใหบ้รกิารส่วนบคุคล ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch 
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ซึง่สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้
H0 : ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน  ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภัณฑ์ ดา้น

ราคา ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ดา้นส่งเสริมทางการตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว 
และดา้นการให้บริการส่วนบุคคล ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

H1 : ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน  ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภัณฑ์ ดา้น
ราคา ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ดา้นส่งเสริมทางการตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว 
และดา้นการใหบ้รกิารส่วนบคุคล ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch 
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ส าหรับสถิติที่ ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตัวแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยเทคนิค Enter ใช้
ระดบัความเช่ือมั่น 95% ดงันัน้จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็
ต่อเม่ือ ค่า P-Value มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 

โดยก าหนดตวัแปร ดงันี ้
x1 = ดา้นผลิตภณัฑ ์
x2 = ดา้นราคา 
x3 = ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
x4 = ดา้นสง่เสรมิทางการตลาด 
x5= ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั 
x6= ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล 
y1 = ความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิ เคชัน  Twitch ในเขต

กรุงเทพมหานคร 
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ตาราง 19 แสดงผลการวิเคราะหก์ารถดถอยพหคุณูปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์ที่สง่ผล
ต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig. 
Regression 52.826 6 8.804 46.576** 0.000 
Residual 74.669 395 0.189   
Total 127.495 401    

**มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
จากตาราง 19 แสดงผลการวิเคราะหก์ารถดถอยพหุคูณ ปัจจัยส่วนประสมการตลาด

ออนไลน ์ที่สง่ผลตอ่ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร
พบวา่ ค่า P-Value มีค่านอ้ยกวา่ 0.001 ซึง่นอ้ยกวา่ 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และ
ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า ปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลนอ์ย่างนอ้ย 1 ดา้น 
มีผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และสามารถสรา้งสมการพยากรณเ์ชิงเสน้ไดด้งัตาราง 20 

ตาราง 20 แสดงผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยวิเคราะหค์วามถดถอยพหคุณู (Enter Multiple Regression Analysis) 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาด
ออนไลน ์

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

  

B SE Beta t Sig. 
ค่าคงท่ี (Constant) 0.741 0.313  2.366* 0.018 
ดา้นผลิตภณัฑ ์(X1) 0.171 0.084 0.116 2.033* 0.043 
ดา้นราคา (X2) -0.171 0.055 -0.087 -1.819 0.070 
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย (x3) 0.069 0.059 0.065 1.182 0.238 
ดา้นสง่เสรมิการตลาด (X4) 0.182 0.067 0.181 2.726* 0.007 
ดา้นรกัษาความเป็นสว่นตวั (x5) 0.221 0.060 0.267 3.679** 0.000 
ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล (x6) 0.248 0.055 0.208 0.514** 0.000 

r  = 0.644      Adjusted R2 = 0.405 
R2 = 0.414      SE = 0.435 

**มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 



  70 

จากตาราง 20 ผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ใน
เขตกรุงเทพมหานคร โดยวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ (Enter Multiple Regression Analysis)
พบว่า ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ดา้นผลิตภณัฑ ์(X1) ดา้นการส่งเสริมการตลาด (X4) 
ดา้นรกัษาความเป็นส่วนตวั (x5) และดา้นการใหบ้รกิารส่วนบคุคล (x6) สามารถรว่มท านายความ
พึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ได้รอ้ยละ 40.50 
(Adjusted R2 = 0.405) 

ผูว้ิจยัจึงน าค่าสมัประสิทธ์ิตวัแปรท่ีสามารถรว่มท านายมาเขียนสมการพยากรณ์ความ
พงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชค้ะแนนดิบ ดงันี ้

Y1 = 0.741 + 0.248x6 + 0.221x5 + 0.182x4 + 0.171x1 

ผลการศกึษา สรุปไดว้า่ 
ตัวแปรที่มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 

Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร(Y1) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ ค่าคงที่ ดา้น
ผลิตภัณฑ์ (X1) ดา้นการส่งเสริมการตลาด (X4) ดา้นรกัษาความเป็นส่วนตัว (x5) และดา้นการ
ให้บริการส่วนบุคคล (x6) เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (y1) ซึ่งจากคา่สัมประสิทธิ์ดังกล่าวสามารถอธิบายได ้ดังนี ้

หากปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลนท์กุดา้นมีค่าคงที่ จะมีความพงึพอใจของผูส้มคัร
ใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครเท่ากบั 0.741 หน่วย ทัง้นี ้

หากปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ดา้นผลิตภณัฑ ์(X1) เพิ่มขึ้น 1หน่วย จะมีผลทำ

ให้ความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (y1) เพิ่มขึ้น 

0.171 หน่วย ทั้งน้ีเมื่อปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์อีก 5 ด้าน มีค่าคงที ่

หากปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ดา้นการสง่เสริมการตลาด (X4) เพิ่มขึ้น 1หน่วย 

จะมีผลทำให้ความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (y1) 

เพิ่มขึ้น 0.182 หน่วย ทั้งน้ีเมื่อปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์อีก 5 ด้าน มีค่าคงที ่

หากปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์ดา้นรกัษาความเป็นสว่นตวั (x5) เพิ่มขึ้น 1หน่วย 

จะมีผลทำให้ความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (y1) 

เพิ่มขึ้น 0.221 หน่วย ทัง้นี้เมื่อปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์อีก 5 ด้าน มีค่าคงที ่

หากปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล (x6) เพิ่มขึ้น 1

หน่วย จะมีผลทำให้ความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
(y1) เพิ่มขึ้น 0.248 หน่วย ทั้งน้ีเมื่อปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์อีก 5 ด้าน มีค่าคงที ่
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สมมติฐานที ่3 องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ประกอบดว้ย ดา้นหนา้จอแสดงผล ดา้น
การประมวลผลขอ้มลู ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร ส่งผลต่อ
ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ซึง่สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้
H0 : องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ประกอบดว้ย ดา้นหนา้จอแสดงผล ดา้นการ

ประมวลผลขอ้มลู ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร ไม่ส่งผลต่อ
ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

H1 : องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ประกอบดว้ย ดา้นหนา้จอแสดงผล ดา้นการ
ประมวลผลขอ้มูล ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มูลข่าวสาร ส่งผลต่อ
ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ส าหรับสถิติที่ ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) โดยเลือกตัวแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยเทคนิค Enter ใช้
ระดบัความเช่ือมั่น 95% ดงันัน้จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็
ต่อเม่ือ ค่า P-Value มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 

โดยก าหนดตวัแปร ดงันี ้
x1 = ดา้นหนา้จอแสดงผล 
x2 = ดา้นการประมวลผลขอ้มลู 
x3 = ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา 
x4 = ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร 
y1 = ความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิ เคชัน  Twitch ในเขต

กรุงเทพมหานคร 

ตาราง 21 แสดงผลการวิเคราะหก์ารถดถอยพหคุณูองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ที่สง่ผลต่อ
ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig. 

Regression 33.087 4 8.272 34.784** 0.000 

Residual 94.408 397 0.238   

Total 127.495 401    

**มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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จากตาราง 21 แสดงผลการวิเคราะหก์ารถดถอยพหุคณู องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครพบว่า  
ค่า P-Value มีค่านอ้ยกวา่ 0.001 ซึง่นอ้ยกวา่ 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบั
สมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน อย่างนอ้ย 1 ดา้น มีผลต่อ
ความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั 0.01 และสามารถสรา้งสมการพยากรณเ์ชิงเสน้ไดด้งัตาราง 22 

ตาราง 22 แสดงผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยวิเคราะหค์วามถดถอยพหคุณู (Enter Multiple Regression Analysis) 

องคป์ระกอบของ 
แอปพลิเคชัน 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

  

B SE Beta t Sig. 
ค่าคงท่ี (Constant) 0.652 0.369  1.766 0.078 
ดา้นหนา้จอแสดงผล (X1) 0.439 0.064 0.362 6.815** 0.000 
ดา้นการประมวลผลขอ้มลู (X2) 0.137 0.085 0.088 1.608 0.109 
ดา้นหลากหลายของเนือ้หา (x3) 0.169 0.059 0.141 2.844** 0.005 
ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร (X4) 0.073 0.072 0.048 1.011 0.313 

r  = 0.509      Adjusted R2 = 0.252 
R2 = 0.260      SE = 0.488 

**มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
จากตาราง 22 ผลการวิเคราะหค์วามพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ใน

เขตกรุงเทพมหานคร โดยวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคูณ (Enter Multiple Regression Analysis)
พบว่า องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน ดา้นหนา้จอแสดงผล (X1) และดา้นความหลากหลายของ
เนือ้หา (X3) สามารถร่วมท านายความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร ไดร้อ้ยละ 25.20 (Adjusted R2 = 0.252) 

ผูว้ิจยัจึงน าค่าสมัประสิทธ์ิตวัแปรท่ีสามารถร่วมท านายมาเขียนสมการพยากรณค์วาม
พงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชค้ะแนนดิบ ดงันี ้

Y1 = 0.652 + 0.439x1 + 0.169x3 
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ผลการศกึษา สรุปไดว้า่ 
ตัวแปรที่มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 

Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร(Y1) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ได้แก่ ค่าคงที่ ดา้นหนา้
จอแสดงผล (X1) และดา้นความหลากหลายของเนือ้หา (X3) เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (y1) ซึ่งจากค่าสัมประสิทธิ์ดังกล่าว
สามารถอธิบายได ้ดังนี ้

หากองคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน ทุกดา้นมีค่าคงที่ จะมีความพึงพอใจของผูส้มัครใช้
งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครเท่ากบั 0.625 หน่วย ทัง้นี ้

หากองค์ประกอบของแอปพลิ เคชัน  ด้านหน้าจอแสดงผล (X1) เพิ่ มขึ้น  1หน่วย 

จะมีผลทำให้ความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (y1) 

เพิ่มขึ้น 0.439 หน่วย ทั้งน้ีเมื่อองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั อีก 3 ด้าน มีค่าคงที ่

หากองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ด้านความหลากหลายของเนื ้อหา (X3) เพิ่มขึ้น 

1 หน่ วย  จะมี ผลทำให้ความพึ งพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิ เคชัน  Twitch ใน เขต
กรุงเทพมหานคร (y1) เพิ่มขึ้น 0.169 หน่วย ทั้งนี้เมื่อองคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน  อีก 3 ด้าน 
มีค่าคงที ่

สรุปผลการทดสอบสมมตฐิาน 

ตาราง 23 แสดงการสรุปผลการทดสอบสมมติฐานลกัษณะสว่นบคุคล โดยใชส้ถิติ t-test และ 
ANOVA 

 
ลักษณะส่วนบุคคล 

เพศ อายุ รายได้ต่อเดอืน อาชีพ 

ความพงึพอใจ  ✓ ✓  

หมายเหต ุ เครื่อง ✓ หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน , แตกตา่งกนั 
  เครื่อง  หมายถึง ไม่สอดคลอ้งสมมติฐาน , ไม่แตกต่างกนั 
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ตาราง 24 แสดงการสรุปผลการทดสอบสมมติฐานปัจจยัสว่นประสมทางการตลอดออนไลน ์โดย
ใชส้ถิติ Multiple Regression 

 

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลอดออนไลน ์
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ความพงึพอใจ ✓   ✓ ✓ ✓ 

หมายเหต ุ เครื่อง ✓ หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน , แตกตา่งกนั 
  เครื่อง  หมายถึง ไม่สอดคลอ้งสมมติฐาน , ไม่แตกต่างกนั 

ตาราง 25 แสดงการสรุปผลการทดสอบสมมติฐานองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั โดยใชส้ถิติ 
Multiple Regression 

 

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน 
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ความพงึพอใจ ✓  ✓  

หมายเหต ุ เครื่อง ✓ หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน , แตกตา่งกนั 
  เครื่อง  หมายถึง ไม่สอดคลอ้งสมมติฐาน , ไม่แตกต่างกนั 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาเรื่อง “อิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน  TWITCH ในเขต
กรุงเทพมหานคร” ซึ่งผลจากการวิจยัครัง้นีเ้พื่อเป็นแนวทางการพฒันาและปรบัปรุงแอปพลิเคชนั
ใหมี้คุณภาพและประสิทธิภาพ อีกทัง้ยงัน าขอ้มูลที่ไดไ้ปก าหนดวางแผนยุทธศาสตรก์ารใชแ้อป
พลิเคชนัออนไลน ์เพื่อก่อใหเ้กิดการขยายตวัของธุรกิจออนไลนต์่อไป 

สังเขปการวจิัย 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของขอ้มลูส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ, อายุ, รายได้

ต่อเดือน และอาชีพ  กับความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

2. เพื่อศึกษาอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย ด้าน
ผลิตภณัฑ,์ ดา้นราคา, ดา้นช่องทางการน าเสนอ ดา้นส่งเสริมทางการตลาด ดา้นการรกัษาความ
เป็นส่วนตวั และดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มผูท้ี่สมคัรใชง้าน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

3. เพื่อศึกษาอิทธิพลขององค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ประกอบด้วย ด้านหน้า
จอแสดงผล, ดา้นการประมวลผลขอ้มลู, ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลู
ข่าวสารที่ ส่งผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่ สมัครใช้งานแอปพลิ เคชัน  Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

4. เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจดา้นเนือ้หาสาระ ดา้นรูปแบบ และดา้นผู้
ด  าเนินรายการของกลุม่ผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. ผูป้ระกอบการแอปพลิเคชัน Twitch สามารถน าผลการวิจัยไปใชเ้ป็นแนวทางการ

พฒันาธุรกิจใหต้อบสนองความตอ้งการ ของกลุม่ผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch 
2. ผูป้ระกอบการที่เก่ียวขอ้ง อาทิ YouTube, Netflix หรือ ธุรกิจออนไลนท์ั่วไป สามารถ

น าไปใชพ้ฒันาธุรกิจเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการ เพื่อทราบถึงความแตกต่างและ
เพิ่มโอกาสในการพฒันาความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัมากขึน้ 



  76 

3. ผูท้ี่สนใจศกึษาวิจยัเชิงแอปพลิเคชนั ทฤษฎีปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์หรือ
ทฤษฎีองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั สามารถน าผลการวิจยัไปใชเ้ป็นขอ้มลูพืน้ฐานและต่อยอด
การท าวิจยัเก่ียวกบัปัจจยัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจเชิงแอปพลิเคชนั 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึง่ไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ ผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ใน

เขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงใชว้ิธีการค านวณขนาด
กลุม่ตวัอย่างโดยไม่ทราบจ านวนประชากร (Cochran, 1963) ซึง่ไดข้นาดจ านวนกลุม่ตวัอย่าง 384 
คน เพื่อใหข้อ้มลูมีความสมบูรณ์มากขึน้จึงเพิ่มจ านวนกลุ่มตัวอย่างอีก 16 คน รวมจ านวนกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้หมด 400 คน 

วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
ผูว้ิจยัใชว้ิธีการสุม่กลุม่ตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multi-Stage Sampling) โดย

มีขัน้ตอน ดงันี ้
ขัน้ที่ 1 การสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง เนื่องจากประชากรที่ใชใ้นการศึกษา คือ

ผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ผูว้ิจยัจึงเจาะจงเลือกพิจารณาจากแบบสอบถามออนไลน ์ที่
ผู้วิจัยแจกผ่าน Fan page ใน  Facebook โดยแจกผ่าน 4  Fan Page ได้แก่  กลุ่มStreamer 
Thailand กลุม่ของคนชอบสตรีมมิ่งไลฟ์,กลุม่Playerunknown’s Battlegrounds Thailand ,สตรีม
เกมเสรีทุกช่องทางFacebook ,YouTube ,Twitch และกลุ่มคนไทยดู Twitch เนื่องจากเป็นกลุ่ม
ส าหรับผู้ถ่ายทอดสดเล่นเกมส์ที่ มียอดผู้ติดตามใน  Facebook มากที่สุดในปีพ.ศ.2563 
(นรุูมา จแูละ ,2563) 

ขัน้ที่ 2 การสุม่ตวัอย่างแบบโควตา โดยค านวณจากการก าหนดกลุม่ตวัอย่าง
ทั้งหมด 400 ตัวอย่าง และแจกในแต่ละ Fan Page ตามสัดส่วนที่เท่ากัน ดังนี ้กลุ่มStreamer 
Thailand กลุม่ของคนชอบสตรีมมิ่งไลฟ์,กลุม่Playerunknown’s Battlegrounds Thailand ,สตรีม
เกมเสรีทุกช่องทางFacebook ,YouTube ,Twitch และกลุ่มคนไทยดู Twitch กลุ่มละ 100 
ตวัอย่าง 

ขัน้ที่ 3 การสุ่มตวัอย่างแบบสะดวก การเก็บขอ้มลูกลุ่มตวัอย่างตามการสุ่ม
ในขัน้ที่ 1 และ ขัน้ที่ 2 โดยผูว้ิจยัสรา้งแบบสอบถามดว้ย Google Form และผูต้อบแบบสอบถาม
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สามารถกดเขา้ไปยงัหนา้แบบสอบถามไดท้นัที ซึง่วิธีนีเ้ป็นวิธีที่สามารถเขา้ถึงขอ้มลูไดง้่าย รวดเรว็ 
และประหยัดค่าใชจ้่าย โดยก่อนท าการเก็บขอ้มูลผูว้ิจัยไดก้ าหนดค าถามเพื่อเป็นการคัดกรอง
ผูต้อบแบบสอบถาม ว่า “ท่านสมัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch หรือไม่” และ “ท่านอาศัยอยู่ใน
พืน้ที่เขตกรุงเทพมหานครหรือไม่” โดยจะเลือกเก็บขอ้มูลเฉพาะผูท้ี่สมัครใชง้านแอปพลิเคชัน 
Twitch และพกัอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครเท่านัน้ เพื่อเป็นการคดัเลือกผูต้อบแบบสอบถามที่
ตรงตามวตัถปุระสงค ์จะไดแ้บบสอบถามทัง้สิน้จ านวน 400 ชดุ 

ตัวแปรทีใ่ช้ในการศึกษา 
ในการศกึษาวิจยัในครัง้นี ้ประกอบดว้ยตวัแปร ดงันี ้
1. ตวัแปรอิสระ แบ่งเป็นดงันี ้

1.1 ลกัษณะสว่นบคุคล 
1.1.1 เพศ 

1.1.1.1 ชาย 
1.1.1.2 หญิง 

1.1.2 อายุ โดยอา้งอิงจากผูท้ี่สามารถสมัครบัญชีผูใ้ช้ในแอปพลิเคชันของ 
Twitch ได ้(Brad Stephenson, 2560) 

1.1.2.1 13 - 20 ปี 
 1.1.2.2 21 - 28 ปี 
1.1.2.3 29 - 36 ปี 
1.1.2.4 37 - 44 ปี 
 1.1.2.5 45 ปี ขึน้ไป  

1.1.3 รายไดต้่อเดือน โดยอา้งอิงระดบัรายไดเ้ริ่มตน้ตามอตัราค่าจา้งขัน้ต ่า
ตามประกาศของกระทรวงแรงงานในปีพ.ศ. 2563 (ส านกังานรฐัมนตร ีกระทรวงแรงงาน, 2563) 

1.1.3.1 นอ้ยกวา่ 15,000 บาท 
1.1.3.2 15,001 – 25,000 บาท 
1.1.3.3 25,001 – 35,000 บาท 
1.1.3.4 35,001 – 45,000 บาท 
1.1.3.5 45,001 บาท ขึน้ไป 
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1.1.4 อาชีพ 
1.1.4.1 นกัเรยีน 
1.1.4.2 นกัศกึษา/นิสิต 
1.1.4.3 พนกังานเงินเดือนเอกชน 
1.1.4.4 พนกังานเงินเดือนราชการ 
1.1.4.5 เจา้ของธุรกิจ 

1.2 สว่นประสมการตลาดออนไลน ์
1.2.1 ดา้นผลิตภณัฑ ์
1.2.2 ดา้นราคา 
1.2.3 ดา้นช่องทางการน าเสนอ 
1.2.4 ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 
1.2.5. ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั 
1.2.6. ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล 

1.3 องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
1.3.1 ด้านหน้าจอแสดงผล 
1.3.2 ด้านการประมวลผลข้อมูล 
1.3.3 ด้านความหลากหลายของเนือ้หา 
1.3.4 ด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร 

2. ตวัแปรตาม ดงันี ้
2.1 ความพงึพอใจของกลุม่ผูท้ี่สมคัรใชง้าน Twitch 

2.1.1 ดา้นเนือ้หาสาระ 
2.1.2 ดา้นรูปแบบ 
2.1.3 ดา้นผูด้  าเนินรายการ 

สมมตฐิานการวิจัย 
จากกรอบแนวคิดการวิจยั สามารถแบ่งตวัแปรไดต้ามปัจจยัที่สง่ผลต่อความพึงพอใจของ

ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อก าหนดสมมติฐานไดด้งันี ้
1. ปัจจัยความแตกต่างส่วนบุคคล  ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งาน 

แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
2. ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งาน 

แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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3. องค์ประกอบของแอปพลิ เคชัน  ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งาน 
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ผูว้ิจัยใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ผูว้ิจัย

สรา้งขึน้จากการเก็บรวบรวมขอ้มลูที่ไดจ้ากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง โดยมีค าถาม
คดักรองผูต้อบแบบสอบถาม และแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 4 สว่น ดงันี ้

ส่วนที่ 1 ค าถามคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม จัดท าขึน้เพื่อคัดกรองผู้ตอบ
แบบสอบถามใหไ้ดก้ลุม่ตวัอย่างตามความมุ่งหมายของการวิจยั ซึง่มี 2 ขอ้ค าถาม ดงันี ้

1. ท่านสมัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch หรือไม่ ซึ่งใชม้าตราวัดแบบนาม
บญัญัติ (Nominal Scale) 

2. ท่านอาศัยอยู่ในพื ้นที่ เขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งใช้มาตราวัดแบบนาม
บญัญัติ (Nominal Scale) 

ซึง่หากผูต้อบแบบสอบถามเลือกตอบ “ไม่ใช”่ ในขอ้ค าถามใดค าถามหนึ่ง จะ
ถือใหผู้ต้อบแบบสอบถามยตุิการตอบแบบสอบถามทนัที  

ส่วนที่ 2 ขอ้มลูส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ รายไดต้่อเดือน 
และวิดีโอสตรีมมิ่งที่ผูต้อบแบบสอบถามใชบ้รกิารบอ่ยที่สดุ ซึง่มี 3 ขอ้ค าถาม ดงันี ้

1. เพศ ใชม้าตราวดัแบบนามบญัญัติ (Nominal Scale) 
2. อาย ุใชม้าตรวดัแบบเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
3. รายไดต้่อเดือน ใชม้าตรวดัแบบเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
4. อาชีพ ใชม้าตราวดัแบบนามบญัญัติ (Nominal Scale) 

ส่วนที่ 3 ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ โดยเลือกใช้มาตราวัดแบบ 
อนัตรภาคชัน้ (Interval Scale) ซึง่มี 18 ขอ้ค าถาม ประกอบดว้ย 

1. ดา้นผลิตภณัฑ ์   จ านวน 3 ขอ้ 
2. ดา้นราคา   จ านวน 2 ขอ้ 
3. ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย จ านวน 4 ขอ้ 
4. ดา้นสง่เสรมิทางการตลาด  จ านวน 4 ขอ้ 
5. ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั จ านวน 3 ขอ้ 
6. ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล จ านวน 2 ขอ้ 
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ส่วนที่ 4 องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน โดยเลือกใชม้าตราวดัแบบอนัตรภาค
ชัน้ (Interval scale) ซึง่มี 12 ขอ้ค าถาม ประกอบดว้ย 

1. ดา้นหนา้จอแสดงผล  จ านวน 3 ขอ้ 
2. ดา้นการประมวลผลขอ้มลู  จ านวน 3 ขอ้ 
3. ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา จ านวน 3 ขอ้ 
4. ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร  จ านวน 3 ขอ้ 

ส่วนที่ 5 ความพึงพอใจของกลุ่มผู้สมัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยเลือกใช้มาตรวัดแบบอันตรภาคชั้น (Interval scale) ซึ่งมี 9 ข้อค าถาม 
ประกอบดว้ย 

1. ดา้นเนือ้หาสาระ   จ านวน 3 ขอ้ 
2. ดา้นรูปแบบ   จ านวน 3 ขอ้ 
3. ดา้นผู ้ ด าเนินรายการ  จ านวน 3 ขอ้ 

ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ  
1. ศกึษาความรูเ้ก่ียวกบัความพงึพอใจของกลุม่ผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนัTwitch จาก

ทฤษฎี ต ารา และเอกสารต่างๆ รวมทั้งงานวิจัยที่ เก่ียวข้องอื่นๆ เพื่ อประกอบการสร้าง
แบบสอบถาม  

2. ขอบเขตของแบบสอบถามจะครอบคลมุกรอบแนวคิดงานวิจัยอิทธิพลของปัจจยัส่วน
ประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจของกลุม่ผูท้ี่
สมคัรใชง้านแอปพลิเคชนัTwitch 

3. น าแบบสอบถามที่สรา้งขึน้น าเสนออาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อตรวจสอบและเสนอแนะ 
4. น าแบบสอบถามมาปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
5. น าแบบสอบถามไปทดลองกบัประชากรกลุ่มตวัอย่างจ านวน 40 คน และน าผลที่ไดไ้ป

ค านวณค่าความเช่ือมั่นโดยใชว้ิธีหาค่าความสอดคลอ้งในแบบสมัประสิทธ์ิแอลฟ่า (α) เพื่อใหไ้ด้

ค่าความเช่ือมั่น ซึ่งจะมีค่า 0 < α  < 1 โดยค่าใกลเ้คียงกับ 1 แสดงว่าแบบสอบถามนัน้มีความ
เช่ือมั่นสงู โดยค่าความเชื่อมั่นไม่ควรมีค่านอ้ยกวา่ 0.7 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา ,2555) 
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ตาราง 26 ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามที่ใชใ้นการวิจยั 

ค าถาม จ านวนข้อ ค่าความเชื่อม่ัน 
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดออนไลน ์

ดา้นผลิตภณัฑ ์
ดา้นราคา 
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
ดา้นสง่เสรมิทางการตลาด 
ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั 
ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล 

18 
3 
2 
4 
4 
3 
2 

0.902 
0.706 
0.747 
0.807 
0.863 
0.887 
0.738 

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน 
ดา้นหนา้จอแสดงผล 
ดา้นการประมวลผลขอ้มลู 
ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา 
ดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร 

12 
3 
3 
3 
3 

0.806 
0.708 
0.810 
0.834 
0.740 

ความพงึพอใจ 
ดา้นเนือ้หาสาระ 
ดา้นรูปแบบ 
ดา้นผูด้  าเนินรายการ 

9 
3 
3 
3 

0.737 
0.889 
0.773 
0.944 

รวม 39 0.939 

6. น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบค่าความเช่ือมั่นแล้วไปเก็บข้อมูลจากกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้สิน้ 400 ตวัอย่าง (รวมจ านวนแบบสอบถามที่ใชท้ดสอบหาคา่ความเช่ือมั่นแลว้) 

การจัดกระท าและการวเิคราะหข์้อมูล 
การจัดกระท าข้อมูล 
1. การตรวจสอบขอ้มลู ผูว้ิจยัตรวจสอบความถกูตอ้งและความสมบรูณข์องแบบสอบถาม 

และแยกแบบสอบถามที่ไม่สมบรูณอ์อก 
2. การลงรหสั ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความถกูตอ้ง และความสมบรูณ์

แลว้ มาเปลี่ยนสภาพขอ้มลู เป็นรหสัตามที่ไดก้ าหนดไว ้
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3. การประมวลขอ้มลู ผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่ท  าการลงรหสัแลว้ มาบนัทกึลงเครื่องคอมพิวเตอร ์
เพื่อวิเคราะหข์อ้มลูเชิงพรรณนา และทดสอบสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติสามารถจ าแนกออกได ้2 ลกัษณะ คือ การวิเคราะหด์ว้ย

สถิติเชิงพรรณนา และการวิเคราะหด์ว้ยสถิติเชิงอนมุาน 
1. การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา ในการวิเคราะหด์า้นต่างๆ เพื่อหา

ค่า ดงันี ้
1.1 น าขอ้มลูของผูต้อบแบบสอบถามในส่วนที่ 2 เก่ียวกบัขอ้มลูส่วนบุคคล

ของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อาย ุรายไดต้่อเดือน และอาชีพ โดยหาค่าความถ่ี และค่าสถิติ
รอ้ยละ 

1.2 น าข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามในส่วนที่  3 เก่ียวกับส่วนประสม
การตลาด โดยการหาค่าเฉลี่ย และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.3 น าขอ้มลูของผูต้อบแบบสอบถามในส่วนที่ 4 เก่ียวกบัองคป์ระกอบของ
แอปพลิเคชนั โดยการหาค่าเฉลี่ยน และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.4 น าขอ้มลูของผูต้อบแบบสอบถามในส่วนที่ 5 เก่ียวกบัความพึงพอใจของ

กลุ่มผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชันTwitch โดยการหาค่าเฉลี่ยน และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงอนมุาน เพื่อทดสอบสมมติฐาน โดยใชส้ถิติ

ต่างๆ ในการวิเคราะห ์ดงันี ้
สมมติฐานขอ้ที่ 1 ขอ้มูลส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อายุ รายไดต้่อเดือน และ

อาชีพ ที่มีผลต่อระดับความพึงพอใจในการใชง้าน Twitch ทดสอบสมมติฐานโดยใชว้ิเคราะห์
ค่าสถิติ Independent Sample t-test และการวิเคราะหค์่าความแปรปรวนทางเดียว (One-Way 
Analysis of Variance : ANOVA) 

สมมติฐานข้อที่ 2 ส่วนประสมการตลาด ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ,์ ดา้น
ราคา, ดา้นช่องทางการน าเสนอ และดา้นสง่เสรมิทางการตลาด ที่มีผลต่อระดบัความพึงพอใจใน
การใช้งาน Twitch ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติวิ เคราะห์ความถดถอยพหุคูณ  (Multiple 
Regression Analysis) 

สมมติฐานข้อที่ 3 องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน ประกอบดว้ย ดา้นหน้า
จอแสดงผล, ดา้นการประมวลผลขอ้มลู, ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลู
ข่าวสาร ที่ผลต่อระดบัความพึงพอใจในการใชง้าน Twitch ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติวิเคราะห์
ความถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
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สรุปผลการวจิัย 
จากการศึกษา “อิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของ

แอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน  TWITCH ในเขต
กรุงเทพมหานคร” สามารถสรุปผลการวิจยัได ้ดงันี ้

ส่วนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา แบ่งผลการวิเคราะหอ์อกเป็น 4 
ตอน ดงันี ้

ตอนที ่1 การวิเคราะหข์อ้มลูสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อาย ุ
รายไดเ้ฉลี่ยตอ่เดือน และอาชีพ พบวา่  

ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง ซึ่งมีจ านวน 242 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 60.50 มีอายรุะหว่าง 29 – 36 ปี จ านวน 203 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50.70 รายไดต้่อเดือน ต ่ากว่า
หรือเท่ากับ 15,000 จ านวน 201 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50.20 และส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นพนักงาน
บรษัิทเอกชน จ านวน 217 คน คิดเป็นรอ้ยละ 54.30 

ตอนที่  2  การวิ เคราะห์ระดับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์
ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นส่งเสริมทางการตลาด 
ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั และดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล  

จากการวิเคราะหร์ะดับส่วนประสมทางการตลาดออนไลนโ์ดยรวม พบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถามเห็นวา่สว่นประสมทางการตลาดออนไลนโ์ดยรวมดีมาก และเมื่อพิจารณาราย
ดา้น สามารถสรุปผลไดด้งันี ้

ด้านผลิตภัณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสมการตลาด
ออนไลน ์ดา้นความผลิตภัณฑโ์ดยรวมดีมาก เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมี
ความคิดเห็นในระดบัดีมากทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ ท่านคิดว่า Twitch มีระบบการเขา้ถึงที่ง่าย ท่านคิดว่า 
Twitch เหมาะสมกบัทกุเพศทกุวยั และท่านคิดวา่ Twitch มีความทนัสมยั 

ด้านราคา ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสมการตลาดออนไลน ์
ดา้นราคาโดยรวมดีมาก เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดี
มาก คือ Twitch มีช่องทางในการช าระเงินที่หลากหลาย และผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
ในระดบัดี คือ ราคาค่าสมคัรสมาชิกของ Twitch สมเหตสุมผล 

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสม
การตลาดออนไลน ์ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่ายโดยรวมดีมาก เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในระดับดีมาก ไดแ้ก่ Twitch สามารถใชง้านไดทุ้กที่ ทุก
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เวลา ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถสมคัรไดท้กุพืน้ที่ และ Twitch มีการเขา้ถึงการสตรีมที่หลากหลาย 
และผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดี คือ Twitch ใชง้านง่าย 

ด้านส่งเสริมการตลาด ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสม
การตลาดออนไลน์ ด้านส่งเสริมการตลาดโดยรวมดีมาก เม่ือพิจารณารายข้อ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในระดับดีมาก ไดแ้ก่ Twitch มีการจัดโปรโมชั่นประจ า
สัปดาห์/เดือนที่ เหมาะสม Support ของ Twitch มีผลต่อการตัดสินใจของท่าน และการรับรู ้
โฆษณาใน Twitch มีผลต่อการตดัสินใจของท่าน และผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบั
ดี คือ Twitch มีการประชาสมัพนัธส์ิทธิพิเศษเสมอ 

ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่าส่วน
ประสมการตลาดออนไลน ์ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัวโดยรวมดีมาก เม่ือพิจารณารายขอ้ 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดีมากทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ Twitch มีการรกัษาขอ้มลู
ส่วนตัวของผูใ้ชบ้ริการ ท่านสามารถตรวจสอบไดว้่าผูใ้ชบ้ริการ Twitch มีอยู่จริง และ Twitch มี
การระบนุโยบายความเป็นสว่นตวัอย่างชดัเจน 

ด้านการให้บริการส่วนบุคคล ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าส่วนประสม
การตลาดออนไลน์ ดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคลโดยรวมดี เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับดีมาก คือ Twitch มีการสรา้งความประทับใจเนื่องในวัน
พิเศษของท่าน อาทิ วันเกิด วันปีใหม่ และผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับดี คือ 
Twitch มีการสง่ขอ้มลูแนะน าช่องตา่งๆ ที่ตรงกบัความสนใจของท่าน 

ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ระดับองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 
ดา้นหนา้จอแสดงผล ดา้นการประมวลผลขอ้มลู ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการ
แจง้ขอ้มลูข่าวสาร 

จากการวิเคราะห์ระดับองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบของแอปพลิเคชันโดยรวมดีมาก และเม่ือพิจารณารายดา้น 
สามารถสรุปผลไดด้งันี ้

ด้านจอแสดงผล ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่าองค์ประกอบของแอป
พลิเคชนั ดา้นหนา้จอแสดงผล โดยรวมดีมาก เมื่อพิจารณารายขอ้ พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามสว่น
ใหญ่มีความคิดเห็นในระดับดีมาก ไดแ้ก่ Twitch ใหค้วามรูส้ึกเสมือนจริงในการสื่อสารโตต้อบ
ระหว่างสตรีมเมอรก์ับผูใ้ชง้าน Twitch มีการควบคุมการน าเสนอที่ดี และผูต้อบแบบสอบถามมี
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ความคิดเห็นในระดบัดี คือ Twitch มีการโตต้อบแลกเปลี่ยนขอ้มูลระหว่างท่านกบัผูอ้ื่นที่รบัชมอยู่
ใน Live Stream เดียวกนั 

ด้านการประมวลผลข้อมูล ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบ
ของแอปพลิเคชัน ด้านการประมวลผลข้อมูลโดยรวมดี เม่ือพิจารณารายข้อ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดี ทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ Twitch มีการประมวลผลของภาพสตรีมได้
อย่างชดัเจน Twitch มีความเสถียรของระบบแอปพลิเคชนัจากการใชง้าน และการส่งขอ้มลูภาพ
ของ Twitch มีความเรว็สงู 

ด้านความหลากหลายของเนื้อหา ผู้ตอบแบบสอบถามเห็นว่า
องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ดา้นความหลากหลายของเนือ้หาโดยรวมดีมาก เม่ือพิจารณาราย
ขอ้ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับดีมาก ทั้ง 3 ข้อ ไดแ้ก่ ผู้ใชง้าน Twitch 
สามารถเลือกช่องทางบริจาคไดห้ลากหลาย ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถเป็นไดท้ัง้ผูส้ตรีมและผูช้ม 
และ Twitch มีการสตรีมใหเ้ลือกหลากหลายหมวดหมู่ 

ด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร ผูต้อบแบบสอบถามเห็นว่าองคป์ระกอบ
ของแอปพลิเคชัน ดา้นการแจง้ขอ้มูลข่าวสารโดยรวมดีมาก เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดีมาก ทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ Twitch มีการแจง้เตือนหากพบปัญหา
การใชง้าน Twitch มีการแจง้เตือนขอ้มูลผูต้ิดตาม และ Twitch มีการแจง้เตือนวันหมดอายุของ
สมาชิก 

ตอนที่ 4 การวิเคราะหข์อ้มูลระดับความพึงพอใจ ประกอบดว้ย ดา้นเนือ้หา
สาระ ดา้นรูปแบบ และดา้นผู้ด  าเนินรายการของผู้สมัครใชง้านแอปพลิเคชัน  TWITCH ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

จากการวิเคราะหร์ะดบัความพึงพอใจโดยรวม พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมี
ความพงึพอใจโดยรวมมากที่สดุ และเม่ือพิจารณารายดา้น สามารถสรุปผลไดด้งันี ้

ด้านเนื้อหาสาระ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ ดา้นเนือ้หา
สาระโดยรวมมาก เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมากที่สดุ คือ 
ท่านคิดว่าเนือ้หาบน Twitch ตรงกับความตอ้งการของท่าน และผูต้อบแบบสอบถามมีความพึง
พอใจมาก ไดแ้ก่ ท่านน าเทคนิค/วิธีการ ที่รบัชมมาปรบัใชใ้ห้เขา้กับตัวท่านเอง และท่านชอบ
เนือ้หาของแต่ละช่องสว่นใหญ่บน Twitch 
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ด้านรูปแบบ ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ ดา้นรูปแบบโดยรวม
มากที่สุด เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมากที่สุด ทั้ง 3 ขอ้ 
ไดแ้ก่ ท่านคิดว่ารูปแบบรายการของช่องบน Twitch มีความแปลกใหม่ ท่านคิดว่ารูปแบบรายการ
ของช่องบน Twitch มีความหลากหลาย และท่านคิดว่ารูปแบบรายการของช่องบน Twitch มีความ
น่าสนใจ 

ด้านผู้ด าเนินรายการ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ ด้านผู้
ด  าเนินรายการโดยรวมมากที่สดุ เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพงึพอใจ
มากที่สดุ ทัง้ 3 ขอ้ ไดแ้ก่ ผูด้  าเนินรายการสว่นใหญ่ มีการถ่ายทอดสดไดอ้ย่างเพลิดเพลิน ผูด้  าเนิน
รายการส่วนใหญ่พูดคุย และมีการตอบค าถามของท่าน และผูร้บัชมอย่างรวดเร็ว และผูด้  าเนิน
รายการสว่นใหญ่มีความรู ้ความสามารถตรงกบัเนือ้หาที่ถ่ายทอดสด 

ส่วนที ่2 การวิเคราะหข์้อมูลโดยใช้สถติิเชิงอนุมาน เพื่อตรวจสอบสมมติฐานการวิจยั 
โดยการแบ่งการวิเคราะหอ์อกเป็น 4 ขอ้ดงันี ้

สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัความแตกต่างส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ อาย ุรายได้
ต่อเดือน และอาชีพ ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยสามารถแยกเป็นสมมติฐานย่อยจ าแนกได ้ดงันี ้

สมมติฐานที่ 1.1 ผู้ใช้บริการที่มีเพศแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกตา่งกนั 

ผูใ้ชบ้รกิารท่ีมีเพศแตกต่างกนั สง่ผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้าน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั 0.05 ซึ่งไม่
สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานที ่1.2 ผู้ใช้บริการที่มีอายุแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 

ผู้ใช้บริการที่มีอายุแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้าน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยผูใ้ชบ้ริการที่มีอายุ 29 – 36 ปี มีความพึงพอใจมากกว่า 
ผูใ้ชบ้รกิารที่มีอาย ุ21 - 28 ปี 

สมมติฐานที ่1.3 ผู้ใช้บริการที่มีรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน สง่ผลต่อความพงึ
พอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 
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ผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกนั มีของความพึงพอใจของ
ผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่มรายได้ต่อเดือน 
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยที่
ผูใ้ชบ้รกิารที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 35,001 – 45,000 บาท มีความพึงพอใจมากกว่า ผูใ้ชบ้รกิารที่
มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่า หรือเท่ากบั 15,000 บาท และผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 
15,001 – 25,000 บาท มีความพึงพอใจมากกว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 35,001 – 
45,000 บาท 

สมมติฐานที่ 1.4 ผู้ใช้บริการที่มีอาชีพแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน 

ผู้ใช้บริการที่มีอาชีพแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใช้
งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
0.05 ซึง่ไมส่อดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย ด้าน
ผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นสง่เสรมิทางการตลาด ดา้นการรกัษาความ
เป็นสว่นตวั และดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล สง่ผลตอ่ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเค
ชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านการส่งเสริม
การตลาด ดา้นรกัษาความเป็นส่วนตวั และดา้นการใหบ้ริการส่วนบคุคล ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานที่  3 องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ประกอบด้วย ด้านหน้า
จอแสดงผล ดา้นการประมวลผลขอ้มลู ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลู
ข่าวสาร ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบวา่ 

องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ด้านหน้าจอแสดงผล และด้านความ
หลากหลายของเนือ้หา ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้
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อภปิรายผลการวิจัย 
จากการศึกษา “อิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของ

แอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน  TWITCH ในเขต
กรุงเทพมหานคร” สามารถอภิปรายผลการวิจยัได ้ดงันี ้

สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยความแตกต่างส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ อายุ รายไดต้่อเดือน 
และอาชีพ สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

เพศ พบว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีเพศแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้าน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั 0.05 ซึ่งไม่
สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว  ้เนื่องจากในปัจจบุนัธุรกิจออนไลนเ์ติบโตขึน้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็น
ผลมาจากเทคโนโลยีที่ท  าใหผู้บ้รโิภคเขา้ถึงอินเตอรเ์น็ตไดอ้ย่างสะดวกรวดเรว็ขึน้ ไม่วา่จะเพศชาย
หรือเพศหญิงก็สามารถเข้าถึงอินเตอรเ์น็ต และแอปพลิเคชัน Twitch อย่างง่ายดาย จึงท าให้
ผูบ้รโิภคทัง้เพศชาย และเพศหญิงสามารถเขา้ถึงขอ้มลูสินคา้ที่ตอบโจทยค์วามตอ้งการของตนเอง
จึงทำให้มีความพึงพอใจไม่แตกต่างกัน ซึ่งไม่สอดคล้องกับแนวคิดของ อดลุย ์จาตรุงคก์ุล (2545) ที่
กล่าวไวว้่า ผูบ้ริโภคผูห้ญิงกับผูช้ายมีแนวโนม้ที่จะมีทศันคติและพฤติกรรมที่แตกต่างกนั และไม่
สอดคลอ้งกับการวิจัยของ พภัช เชิดชูศิลป์ (2557) ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการใช้ไลนท์ี่มีผลต่อ
ความพึงพอใจและการใช้ประโยชน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม พบว่า เพศ ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการใชไ้ลนมี์ผลต่อความพงึพอใจและการใชป้ระโยชนข์องนกัศกึษามหาวิทยาลยัศรีปทมุ 

อายุ พบว่า ผู้ใช้บริการที่มีอายุแตกต่างกัน สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอป
พลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่ง
สอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยผู้ใช้บริการที่มีอายุ 29 – 36 ปี มีความพึงพอใจมากกว่า 
ผูใ้ชบ้ริการที่มีอายุ 21 - 28 ปี เนื่องจากผูใ้ชบ้ริการที่มีอายุ 29 – 36 ปี และผูใ้ชบ้ริการที่มีอายุ 
21 – 28 ปี คือ วัยท างาน เป็นช่วงอายุที่มีความเครียดสูง เนื่องจากภาระหนา้ที่การงานที่ไดร้บั
มอบหมาย รวมถึงรายไดท้ี่เป็นตัวกดดัน ซึ่งแอปพลิเคชัน Twitch เป็นส่วนหนึ่งในการช่วยให้
ผูใ้ชบ้รกิารรูส้กึผ่อนคลาย เนื่องจากสามารถเลือกรบัชมสื่อในสิ่งที่สนใจ อีกทัง้ยงั เป็นช่องทางหนึ่ง
ในการท ารายได ้จึงตอบสนองผูใ้ชบ้ริการตามกลุ่มอายดุงักล่าวไดม้ากกว่ากลุ่มอื่น  ซึ่งสอดคลอ้ง
กบัแนวคิดของ ปรมะ สตะเวทิน (2546) ที่กลา่วไวว้า่ อาย ุเป็นปัจจยัที่ท  าใหค้นมีความแตกตา่งกนั
อย่างมากในเรื่องความคิดและพฤติกรรม คนที่ มีอายุน้อย มักจะมีความคิดเสรีนิยมยึดถือ
อดุมการณแ์ละมองโลกในแง่ดีมากกว่าคนที่มีอายุมาก ในขณะที่คนอายุมาก มกัจะมีความคิดที่
อนุรกัษ์นิยมยึดถือการปฏิบัติแบบระมัดระวัง เนื่องจากผ่านประสบการณ์ชีวิตที่แตกต่างกัน
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ลกัษณะการใชส้ื่อที่ต่างกนัคนที่มีอายมุากมกัจะใชส้ื่อเพื่อรบัรูข้่าวสารหนกัๆ มากกวา่ความบนัเทิง 
และสอดคลอ้งกับการวิจัยของ ธนัชพร จินดามณีโรจน ์(2556) ไดศ้ึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อ
ประเภทของแอปพลิเคชนับนโทรศพัทเ์คลื่อนที่ประเภทสมารท์โฟน ของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี
ในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบวา่ อายสุง่ผลตอ่ประเภทของแอปพลิเคชนับนโทรศพัทเ์คลื่อนที่
ประเภทสมารท์โฟน ของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนกรุงเทพมหานคร 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่า ผู้ใชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน มีของ

ความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จำแนกตามกลุ่ม

รายได้ต่อเดือน แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐาน
ที่ตัง้ไว ้โดยที่ผูใ้ชบ้รกิารที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 35,001 – 45,000 บาท มีความพงึพอใจมากกว่า 
ผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่า หรือเท่ากับ 15,000 บาท และผูใ้ชบ้ริการที่มีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 – 25,000 บาท มีความพึงพอใจมากกว่า ผูใ้ชบ้ริการที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือน 35,001 – 45,000 บาท เนื่องจากแอปพลิเคชัน Twitch ไม่ไดมี้ค่าใชจ้่ายมาก อีกทัง้ยงัเป็น
ช่องทางหนึ่งในการเพิ่มรายได ้จึงส่งผลใหผู้ใ้ชบ้ริการกลุ่มดงักล่าวมีความพึงพอใจมากกว่ากลุ่ม
อื่นๆ ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดของ ปรมะ สตะเวทิน (2546) ที่กล่าวไวว้่า รายได ้เป็นตัวแปรที่
ส  าคญัในการก าหนดสว่นของตลาด โดยทั่วไปนกัการตลาดจะสนใจผูมี้รายไดส้งู แต่อย่างไรก็ตาม
ผูท้ี่มีรายไดป้านกลางและมีรายไดต้  ่าจะเป็นตลาดที่มีขนาดใหญ่กว่า ประเด็นส าคัญในการแบ่ง
ส่วนตลาดโดยถือเกณฑร์ายไดอ้ย่างเดียวก็คือ รายไดจ้ะเป็นตวัชีก้ารมีหรือไม่มีความสามารถใน
การจ่ายสินคา้ ในขณะเดียวกันการเลือกซือ้สินคา้ที่แทจ้ริงอาจถือเกณฑ์รูปแบบการด ารงชีวิต 
รสนิยม ค่านิยม ฯลฯ แต่ไม่สอดคลอ้งกับการวิจัยของ วรญัญา ศรีสตัยเสถียร (2557) ไดศ้ึกษา
เรื่อง การศึกษาพฤติกรรมและความพึงพอใจต่อการใชแ้อปพลิเคชันเกมของผูส้งูอายุ ผลการวิจยั
พบว่า รายไดไ้ม่สง่ผลต่อความพึงพอใจต่อการใชแ้อปพลิเคชันเกมของผูส้งูอาย ุเนื่องจากเป็นการ
วิจยัที่สอบถามเฉพาะกลุม่ผูส้งูอาย ุ 

อาชีพ พบว่า ผู้ใช้บริการที่มีอาชีพแตกต่างกัน สง่ผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้าน
แอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้เนื่องจากแอปพลิเคชนั Twitch เป็นช่องทางออนไลนท์ี่
สามารถเข้าถึงได้ง่าย หลากหลายช่องทาง และไม่จ ากัด จึงไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจใน
ผูใ้ชบ้รกิารแต่ละอาชีพ ซึง่ ไม่สอดคลอ้งกบัแนวความคิดของ ปรมะ สตะเวทิน (2546) ที่กลา่วไวว้า่ 
ผูบ้ริโภคในแต่ละสาขาอาชีพจะมีความจ าเป็นและความตอ้งการในสินคา้และบริการที่ต่างกัน 
นกัการตลาดจะตอ้งศึกษาว่ามีสินคา้และบรกิารของบรษัิทที่เป็นที่ตอ้งการของกลุ่มอาชีพประเภท
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ใด เพื่อจะไดเ้ตรียมสินคา้ใหส้อดคลอ้งกับความตอ้งการของแต่ละอาชีพไดอ้ย่างเหมาะสม แต่
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เพ็ชร ีแกว้โชติรุง่ (2551) ไดศ้กึษาเรื่อง ปัจจยัที่มีความสมัพนัธก์บัความ
พึงพอใจของ ผูร้บับรกิารในการด าเนินการใหบ้รกิารดา้นทะเบียนและบตัรดว้ยระบบคอมพิวเตอร์
ออนไลนข์องส านักทะเบียน อ าเมือง จังหวัดยะลา ผลการวิจัยพบว่า อาชีพ ส่งผลต่อความพึง
พอใจของ ผูร้บับริการในการด าเนินการใหบ้ริการดา้นทะเบียนและบัตรด้วยระบบคอมพิวเตอร์
ออนไลนข์องส านกัทะเบียน อ าเมือง จงัหวดัยะลา 

สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภัณฑ ์ดา้น
ราคา ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย ดา้นส่งเสริมทางการตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว 
และดา้นการใหบ้รกิารส่วนบคุคล ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch 
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ด้านผลิตภัณฑ ์ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐาน เนื่องจาก
แอปพลิเคชนั Twitch เป็นช่องทางออนไลน ์ความทนัสมยั การเขา้ถึงระบบที่ไม่ยุ่งยาก จงึสง่ผลต่อ
ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารทกุเพศ ทกุวยั ซึง่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วรญัญา สนัติบตุร 2563 
ไดศ้ึกษาเรื่อง ส่วนประสมทางการตลาดและการยอมรบัเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้
สินคา้แฟชั่นผ่าน ทางแอปพลิเคชนัออนไลนข์องผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่า 
ส่วนประสมทางการตลอดออนไลน ์ดา้นผลิตภณัฑ ์มีผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้แฟชั่นผ่าน ทาง
แอปพลิเคชนัออนไลนข์องผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

ด้านราคา ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน เนื่องจาก 
แอปพลิเคชนั Twitch สามารถเขา้ถึงไดท้ัง้ผูท้ี่เป็นผูส้มคัรใชง้าน และผู้ใชบ้รกิารทั่วไป ดงันัน้ ไม่ว่า
จะราคาสมาชิกที่หลากหลายระดบั และช่องทางการช าระเงินที่หลาก จงึไม่สง่ผลตอ่ความพงึพอใจ
ของผูใ้ชบ้รกิาร ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ทรงพร เทือกสบุรรณ (2562) ไดศ้กึษาเรื่อง ปัจจยั
สว่นประสมการตลาดบรกิาร (7P's) ที่สง่ผลต่อพฤติกรรมการซือ้สินคา้ผ่านแอพพลิเคชั่น Shopee 
ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัดา้นราคา ควรใหค้วามส าคญัตอ่การ
ระบุราคาสินคา้ที่แน่นอน และความหลากหลายของราคาที่มีใหล้กูคา้เลือกซือ้ผ่านแอพพลิเคชั่น
ของ Shopee เนื่องจาก เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการซือ้สินคา้ผ่านแอพพลิเคชั่น Shopee 
ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเค
ชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่สอดคลอ้งกับ
สมมติฐาน เนื่องจาก แอปพลิเคชนั Twitch สามารถรบัชมไดบ้นเว็บไซต ์และสมคัรใชบ้รกิาร ไดท้กุ
ที่ทกุเวลา ลว้นแต่ใชบ้รกิารแบบออนไลนท์ัง้สิน้ ไม่ไดแ้ตกต่างจากช่องทางสตรีมอื่นๆมากนกั จึงไม่
ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชบ้ริการ ซึ่งไม่สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ ณัฐรินีย ์พรพิสทุธ์ิ 
(2558) ศกึษาเรื่อง ปัจจยัสว่นประสมการตลาดที่มีผลต่อการเลือกซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านโทรศพัท์
สมารท์โฟนของผูบ้ริโภคที่อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนประสม
การตลาดมีผลต่อการเลือกซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านโทรศพัทส์มารท์โฟนของผูบ้ริโภคที่อาศยัอยู่ใน
เขตกรุงเทพมหานครทกุดา้น 

ด้านส่งเสริมทางการตลาด ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอปพลิเคชัน 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
เนื่องจากแอปพลิเคชัน Twitch เป็นช่องทางที่ค่อนขา้งใหม่ ผูใ้ชบ้ริการจะเจอปัญหาที่ไม่เคยพบ
เจอมาก่อน การช่วยผูส้มคัรใชง้านแกไ้ขปัญหาอย่างรวดเร็ว จึงส่งผลต่อความพึงพอใจในการใช้
บริการ รวมถึงการประชาสมัพนัธ ์การโฆษณา และจดัโปรโมชั่น ยงัเป็นสิ่งที่ล่อตาล่อใจผูส้มคัรใช้
งานเดิม และผูใ้ชบ้ริการทั่วไปอีกดว้ย ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ วิภาวรรณ มโนปราโมทย 
(2556) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ผ่านสงัคมออนไลน ์(Instagram) ของ
ประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด
ออนไลนส์่งผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ผ่านสงัคมออนไลน ์(Instagram) ของประชากรที่อาศยัอยู่
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเค
ชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐาน เนื่องจาก แอปพลิเคชนั Twitch มีผูใ้ชบ้รกิารที่หลากหลาย และไม่ไดมี้การเห็นหนา้กบั
ทกุคนที่ใชบ้รกิาร ดงันัน้การระบนุโยบายสว่นตวั การรกัษาขอ้มลูสว่นตวั รวมถึงการที่ตรวจสอบได้
ว่าผูใ้ชบ้ริการคนอื่นๆ มีอยู่จริง และใชข้อ้มูลจริง เพื่อเพิ่มความมั่นใจในการใหบ้ริการว่าขอ้มูล
ส่วนตัวจะไม่ถูกเผยแพร่ให้ผู้อื่นทราบ และผู้สมัครใช้งานจะไม่ต้องเสี่ยงไปเจอมิจฉาชีพ ซึ่ง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สทุามาศ จนัทรถาวร (2556) ศึกษาเรื่อง ปัจจยัสว่นประสมการตลาดที่
มีผลต่อการเลือกซือ้สินคา้บน Facebook ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่า 
ปัจจัยส่วนประสมการตลาดมีผลต่อการเลือกซือ้สินค้าบน Facebook ของประชากรในเขต
กรุงเทพมหานคร 
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ด้านการให้บริการส่วนบุคคล ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
เนื่องจากผูส้มคัรใชบ้ริการแอปพลิเคชนั Twitch คือ ผูท้ี่ตอ้งมีการช าระค่าบริการ ดัง้นัน้ การไดร้บั
ค าแนะน าที่ตรงกบัความสนใจ หรือความพิเศษ ที่ไดร้บัมากกว่าผูใ้ชบ้รกิารทั่วไป จงึสง่ผลต่อความ
พึงพอใจของผูส้มคัรใชง้าน ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ วรญัญา สนัติบุตร 2563 ไดศ้ึกษาเรื่อง 
ส่วนประสมทางการตลาดและการยอมรบัเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้แฟชั่นผ่าน  
ทางแอปพลิเคชันออนไลนข์องผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ส่วนประสม
ทางการตลอดออนไลน ์ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคลมีผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้แฟชั่นผ่าน ทาง
แอปพลิเคชนัออนไลนข์องผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที่ 3 องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน ประกอบดว้ย ดา้นหนา้จอแสดงผล ดา้น
การประมวลผลขอ้มลู ดา้นความหลากหลายของเนือ้หา และดา้นการแจง้ขอ้มลูข่าวสาร ส่งผลต่อ
ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ด้านหน้าจอแสดงผล ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch 
ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน 
เนื่องจาก แอปพลิเคชนั Twitch เป็นสื่อการ Live Stream ที่มีการแลกเปลี่ยนขอ้มลูระหวา่งผูส้ตรีม 
และผูช้ม ดัง้นัน้ การใหค้วามเสมือนจริงในการโตต้อบระหว่างผูส้ตรีมกบัผูช้ม รวมถึงการควบคมุ
การน าเสนอที่ดี  จึงส่งผลความพึ งพอใจของผู้สมัครใช้งาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
เสาวลักษณ์ โพธ์ิหล้า และ อัญญปารย์ ศิลปะนิลมาลย์ (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนา
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการแปลงชนิดข้อมูลส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  1 ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบแอปพลิเคชัน ด้านหน้าจอแสดงผลมี
ความส าคญั และสง่ผลตอ่ความพงึพอใจของผูบ้รโิภค 

ด้านการประมวลผลข้อมูล ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
สมมติฐาน เนื่องจาก แอปพลิเคชัน Twitch เป็นช่องทางออนไลน์ที่ส่วนใหญ่ความเร็ว ความ
ละเอียด หรือความเสถียร จะขึน้อยู่กับอินเตอรเ์น็ตของผูใ้ชบ้ริการ จึงไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผู้สมัครใช้งาน  ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ Norleyza Jailani, Zuraidah Abdullah, 
Marini Abu Bakar, และ Harni Rohaida Haron (2015) ไดศ้ึกษาเรื่อง Usability Guidelines for 
Developing Mobile Application in the Construction Industry ผลการวิจยัพบว่า ประสิทธิภาพ 
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และประสิทธิผลของความเสถียรของข้อมูล ส่งผลต่อความพึงพอใจ และกราตัดสินใจของ
ผูใ้ชบ้รกิาร 

ด้านความหลากหลายของเนื้อหา ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูส้มัครใชง้านแอป
พลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่งสอดคลอ้งกบั
สมมติฐาน เนื่องจาก แอปพลิเคชัน Twitch สามารถเลือกบทบาทได ้ว่าจะเป็นผูส้ตรีม หรือผูช้ม 
และสามารถเลือกการเขา้ชมไดห้ลากหลายหมวดหมู่ อีกทัง้ยงัสามารถบริจาค และรบับริจาคได ้
เป็นการสรา้งรายไดใ้หผู้ส้มคัรใชบ้ริการไดอ้ีกทางหนึ่ง จึงส่งผลต่อความพึงพอใจในการใชบ้ริการ 
ซึ่งไม่สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Jia Tan และ Kari Rönkkö (2015) ไดศ้ึกษาเรื่อง A Framework 
for Software Usability & User Experience Measurement in Mobile Industry ผลก ารวิ จั ย
พบว่า ดา้นการเขา้ถึงขอ้มลูและการแปลความหมาย รวมถึงหมวดหมู่ของเนือ้หา ไม่มีผลต่อการ
ออกแบบแอปพลิเคชนั หมายความว่า ความหลากหลายของเนือ้หาไม่ส่งผลต่อการใชง้านของผู้
บรกิาร 

ด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร ไม่สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
สมมติฐาน เนื่องจาก การแจง้ขอ้มลูข่าวสารขอ้มลูของผูต้ิดตาม วนัหมดอายสุมาชิก หรือแจง้เตือน
เม่ือพบปัญหาในการใชง้าน ไม่แตกต่างจากแอปพลิเคชนัอื่นๆ จึงไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้าน ซึ่งไม่สอดคลอ้งกับแนวคิดของ จักรชัย โสอินทร ์(2554) ที่กล่าวไวว้่า Broadcast 
and Intent Receiver คือ การตอบสนองต่อการเกิดอีเวนตข์องระบบในวงกวา้ง เช่น การประกาศ
เตือนว่า แบตเตอรี่ใกล้จะหมดแลว้ เป็นต้น นอกจากนีย้ังเป็นส่วนท าให้แอปพลิเคชันมีความ
น่าสนใจ และผูบ้รโิภคจะใหค้วามสนใจและพงึพอใจมากยิ่งขึน้ 

ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากการวิจัย 
จากผลการศกึษาอิทธิพลของปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของ

แอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน  TWITCH ในเขต
กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะ ดงันี ้

1. ผูป้ระกอบการ แอปพลิเคชนั Twitch ควรพฒันากลยุทธ ์ท าการแบ่งส่วนตลาดและให้
ความส าคัญกับกลุ่มผู้ใช้บริการที่อายุ 29 – 36 ปี และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่  15,001 – 
25,000 บาท เนื่องจากผูใ้ชบ้รกิารกลุม่ดงักล่าวมีพฤติกรรมที่จะมีความความพึงพอใจของผูส้มคัร
ใชง้านแอปพลิเคชนั Twitch สงูที่สดุ 
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2. ผู้ประกอบการธุรกิจออนไลน์ ควรให้ความส าคัญกับปัจจัยส่วนประสมการตลาด
ออนไลน์ ดา้นผลิตภัณฑ์ ดา้นการส่งเสริมการตลาด ดา้นรกัษาความเป็นส่วนตัว และดา้นการ
ใหบ้รกิารส่วนบคุคล เนื่องจากเป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร โดยเฉพาะดา้น
การใหบ้ริการส่วนบุคคล ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลมากที่สุด ผูใ้หบ้ริการควรสรา้งความเช่ือมั่น และ
รกัษามาตรฐานการน าเสนอ รูปแบบในการสื่อสารควรจะเป็นการช่วยแกไ้ขปัญหาที่ผูใ้ชบ้ริการ
ตอ้งการมากกวา่การน าเสนอ และน าไปพฒันาเป็นจดุแข็งของธุรกิจ 

3. ผูป้ระกอบการธุรกิจออนไลน์ ควรรกัษา และพัฒนาองคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน 
ดา้นหนา้จอแสดงผล และดา้นความหลากหลายของเนือ้หา โดยการน าเสนออย่างหลากหลาย
หมวดหมู่ เพื่อครอบคลมุทกุความสนใจของกลุม่ผูใ้ชบ้รกิาร อีกทัง้ควรแกไ้ขปรบัแอปพลิเคชนัใหมี้
ความเสถียรในการใช้งาน และมีการแจ้งเตือนในทุกกิจกรรม เพื่อตอบสนองพึงพอใจของ
ผูใ้ชบ้รกิารไดม้ากยิ่งขึน้ 

4. ผูท้ี่สนใจศึกษาวิจัยเชิงแอปพลิเคชัน สามารถใชท้ฤษฎีปัจจัยส่วนประสมการตลาด
ออนไลน ์หรือทฤษฎีองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั ไปใชเ้ป็นขอ้มลูพืน้ฐานและตอ่ยอดการท าวิจยั
เก่ียวกบัปัจจยัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจเชิงแอปพลิเคชนั 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
จากการศึกษาในครัง้นี ้ผูว้ิจยัเล็งเห็นถึงแนวทางในการพฒันาหวัขอ้การวิจยัในครัง้ต่อๆ 

ไป ดงันี ้
1. ขยายขอบเขตการวิจัยไปสู่พืน้ที่ปริมณฑล หรือจังหวัดใหญ่ๆ ในส่วนภูมิภาคต่างๆ 

เพื่ อให้ได้ผลการวิจัยที่สามารถน ามาวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดได้ครอบคลุมแต่ละ
กลุม่เปา้หมาย และตรงตอ่ความตอ้งการมากยิ่งขึน้ 

2. งานวิจัยนี ้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ซึ่งด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการแจก
แบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน ์ในการวิจัยครัง้ต่อไป จึงควรใชรู้ปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ 
เช่น การเก็บรวบรวมขอ้มลูผ่านการสมัภาษณ ์เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งขอ้มลูเชิงลึก หลากหลาย ละเอียด 
และครอบคลมุมากยิ่งขึน้ 

3. ศึกษากลุ่มผู้บริโภคที่ไม่เคยใช้บริการแอปพลิเคชันเพิ่มเติม เพื่อน าผลการวิจัยมา
วิเคราะห ์และปรบัใชก้บักลยทุธท์างการตลาด เพื่อเป็นการเพิ่มจ านวนผูใ้ชบ้รกิารรายใหม่ได ้

 



 

บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

Azham Hussain, และ Maria Kutar. (2009). Usability Metric Framework for Mobile Phone 
Application. Liverpool City Centre, United Kingdom.: Networking and 
Broadcasting.  

Cassata, M. B., และ Asante, M. K. (1979). Mass communication : principles and practices. 
New York: Macmillan.  

Cochran, A. J. (1994). Science and golf : proceedings of the 1994 world scientific 
congress of golf, University of St. Andrews, St. Andrews, Scotland, 4-8th July 
1994 (2nd ed..). London: New York : E. & F.N. Spon.  

DeFleur, M. L., และ Ball-Rokeach, S. J. (1996). Theories of mass communication. London: 
Longman.  

Hanna, N., และ Wozniak, R. (2001). Consumer behavior : An applied approach. Upper 
Saddle River: Prentice Hall.  

Jia Tan, และ Kari Rönkkö. (2015). Cigdem Gencel A Framework for Software Usability & 
User Experience Measurement in Mobile Industry. 

Kotler, P. (2000). Repositioning Asia : from bubble to substainable economy: Singapore : 
John Wiley Asia.  

Kotler, P. (2017). Philip Kotler some of my adventures in marketing. Journal of historical 
research in marketing. 

Norleyza Jailani, Zuraidah Abdullah, Marini Abu Bakar, และ Harni Rohaida Haron. (2015). 
Usability Guidelines for Developing Mobile Application in the Construction 
Industry. Denpasar, Indonesia: IEEE.  

Rayburn, J. D., และ Palmgreen, P. (1984). Merging uses and gratifications and 
expectancy-value theory. Communication Research, 17(4), 537-562. 

The Twitch Case. (2017). รูจ้กั Twitch แพลตฟอรม์สตรีมมิ่งแห่งยคุเกมออนไลน.์ By Krungsri 
Plearn Plearn.  https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/Twitch-
%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%8
7-

 

https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/twitch-%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%87-%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99
https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/twitch-%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%87-%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99
https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/twitch-%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%87-%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99


  96 

 

%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%A
D%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99 

Thomas, W. L., และ David, H. J. (2012). Strategic management and business policy : 
toward global sustainability (13th ed). Boston: Pearson.  

Trollope, A. (1994). La Vendee: Oxford : Oxford University Press.  
เพ็ชร ีแกว้โชตรุิง่. (2551). ปัจจยัที่มีความสมัพนัธก์บัความพงึพอใจของผูร้บับรกิารในการด าเนินการ

ใหบ้รกิารดา้นทะเบียนและบตัรดว้ยระบบคอมพิวเตอรอ์อนไลนข์องส านกัทะเบียน อ าเภอ
เมือง จงัหวดัยะลา. วารสารมหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา, 10(1), 113-128. 

เสาวลกัษณ ์โพธ์ิหลา้, และ อญัญปารย ์ศลิปะนิลมาลย.์ (2563, มกราคม – เมษายน). การพฒันา
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฎิบตัิการแอนดรอยด ์เรื่องการแปลงชนิดขอ้มลูส าหรบันกัเรยีนชัน้
มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยใชท้ฤษฎีคอนสตรคัติวิสต.์ วารสารครุศาสตรม์หาวิทยาลยัราชภฏั
สกลนคร, 1(2), 36-46. 

โปรแกรม Twitch รูกี.้ (2564). รบัรายไดบ้น Twitch จากการสมคัรสมาชิก.  
https://affiliate.Twitch.tv/th-th/ 

ไทยรฐัออนไลน.์ (2563). ท าความรูจ้กั “Twitch” แพลตฟอรม์ของเกมเมอร.์ ไทยรฐัออนไลน.์  
https://www.thairath.co.th/news/tech/1958496 

กาญจนา อรุณสขุรุจี. (2546). ความพงึพอใจของสมาชิกสหกรณต์่อการด าเนินงานของสหกรณ์
การเกษตรไชยปราการจ ากดั อ าเภอไชยปราการจงัหวดัเชียงใหม่. (วทิยานิพนธว์ิทยาศาสตร์
มหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัเชียงใหม่, เชียงใหม.่  

จกัรชยั โสอินทร.์ (2554). Basic android app development. นนทบรุี: ไอดีซี พรเีมียร.์  
จนัทรุ์จี มาศโอสถ. (2560). สว่นประสมการตลาดในมมุมองของลกูคา้ท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจซือ้

สินคา้ของผูบ้รโิภคผ่านสื่อเว็บไซด ์LAZADA Thailand. (สารนิพนธ ์(บธ.ม. (การจดัการ))). 
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ. 
http://thesis.swu.ac.th/swuthesis/Man/Chanrujee_M.pdf 

http://ils.swu.ac.th:8991/F?func=service&doc_library=SWU01&local_base=SWU01&doc_n
umber=000416408&sequence=000001&line_number=0001&func_code=DB_REC
ORDS&service_type=MEDIA  

ณฐันนท ์โชครศัมีศิร.ิ (2558). ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดท่ีมีความสมัพนัธต์่อความจงรกัภกัดี
ของผูบ้รโิภค ในการเลือกใชบ้รกิารโรงแรมราคาประหยดั ในอ าเภอเมือง จงัหวดันครปฐม. 

 

https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/twitch-%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%87-%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99
https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/twitch-%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%87-%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99
https://affiliate.twitch.tv/th-th/
https://www.thairath.co.th/news/tech/1958496
http://thesis.swu.ac.th/swuthesis/Man/Chanrujee_M.pdf
http://ils.swu.ac.th:8991/F?func=service&doc_library=SWU01&local_base=SWU01&doc_number=000416408&sequence=000001&line_number=0001&func_code=DB_RECORDS&service_type=MEDIA
http://ils.swu.ac.th:8991/F?func=service&doc_library=SWU01&local_base=SWU01&doc_number=000416408&sequence=000001&line_number=0001&func_code=DB_RECORDS&service_type=MEDIA
http://ils.swu.ac.th:8991/F?func=service&doc_library=SWU01&local_base=SWU01&doc_number=000416408&sequence=000001&line_number=0001&func_code=DB_RECORDS&service_type=MEDIA


  97 

 

(หลกัสตูรบรหิารธุรกิจมหาบณัฑิต). มหาวทิยาลยัศิลปากร, นครปฐม.  
ณฐัรนิีย ์พรพสิทุธ์ิ. (2558). สว่นประสมการตลาดท่ีสง่ผลต่อพฤติกรรมการซือ้สินคา้ออนไลนผ์า่น

โทรศพัทส์มารท์โฟนของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร. มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช: 
การคน้ควา้อิสระปรญิญามหาบณัฑิต.  

ทรงพร เทือกสบุรรณ. (2562). ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดบรกิาร (7P’s) ที่สง่ผลต่อพฤติกรรม
การซือ้สินคา้ผ่านแอพพลิเคชั่น Shopee ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร. ปทมุธานี: 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับรุี.  

ธนชัพร จินดามณีโรจน.์ (2556). ปัจจยัท่ีมีผลต่อประเภทของแอพพลิเคชั่นบนโทรศพัทเ์คลื่อนท่ี
ประเภทสมารท์โฟน ของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนกรุงเทพมหานคร. เรื่องเต็มการประชมุ
ทางวิชาการของมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร,์ 56(61), 313-321. 

ธนียา ปัญญาแกว้. (2541). ปัจจยัที่มีอิทธิพลตอ่ความพงึพอใจในงานของขา้ราชการครูในจงัหวดั
เชียงใหม่. (วทิยานิพนธร์ฐัศาสตรมหาบณัฑิต). มหาวทิยาลยัเชียงใหม่., เชียงใหม.่  

ธนัยพฒัน ์พิรุณโปรย. (2554). ความสมัพนัธร์ะหวา่งคณุภาพชีวิตในการท างานกบัความสขุในชีวิต 
ความเป็นอยู่ของพนกังาน กรณีศกึษาของเทศบาลต าบลศาลายา อ าเภอพทุธมณฑล 
จงัหวดันครปฐม. (ปรญิญานิพนธป์รญิญามหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัศิลปากร, นครปฐม.  

ธารารตัน ์พวงสวุรรณ. (2558). Electronic commerce การตลาดออนไลน.์ ชลบรุี: มหาวิทยาลยั
บรูพา.  

นนัทิดา โอฐกรรม. (2539). การเปิดรบัข่าวสารและความพงึพอใจรายการข่าวภาคเชา้ทางโทรทศัน์
ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร. (วิทยานิพนธป์รญิญามหาบณัฑติ). จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั. 

, กรุงเทพฯ.  
ปรมะ สตะเวทิน. (2546). หลกันิเทศศาสตร.์ กรุงเทพฯ: รุง่เรอืงสาสน์.  
พภชั เชิดชศูิลป์. (2557). พฤติกรรมการใชไ้ลนท์ี่มีผลตอ่ความพงึพอใจและการใชป้ระโยชนข์อง

นกัศกึษามหาวิทยาลยัศรีปทมุ. (วทิยานิพนธป์รญิญานิเทศศาสตรมหาบณัฑิต). 
มหาวิทยาลยัศรีปทมุ, กรุงเทพฯ. file:///C:/Users/HP/Downloads/243546-
Article%20Text-842298-2-10-20200623.pdf  

พรทิพย ์วรกิจโภคาทร. (2545). การวิจยัเพ่ือการประชาสมัพนัธ.์ ศนูยห์นงัสือ
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร,์ 5(2). 

พรอ้มเลิศ หลอ่วิจิตร. (2558). คูมื่อเขียนแอพ Android ดว้ย Android Studio. กรุงเทพฯ: โปรวิชั่น.  

 



  98 

 

ภิญญาพชัญ ์ทาสาธนตัยต์ระกลู. (2559). การพฒันาแอพพลิเคชั่นชดุการเรียนรูภ้าษาส าหรบัเดก็บน
โทรศพัทเ์คลื่อนที่.  https://research.rmutsb.ac.th/fullpaper/2559/2559240605146.pdf 

ยบุล เบ็ญจรงคก์ิจ. (2554). การวางแผนและการประเมนิผลการสื่อสารเชิงกลยทุธ ์= Planning and 
evaluation for strategic communication. กรุงเทพฯ: ศนูยห์นงัสือจฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั.  

วรญัญา ศรีสตัยเสถียร. (2557). การศกึษาพฤตกิรรมและความพงึพอใจต่อการใชแ้อปพลิเคชั่นเกม
ของผส้งูอาย.ุ (วิทยานิพนธศ์ลิปศาสตรมหาบณัฑิต). สถาบนับณัฑิตพฒันบรหิารศาสตร,์ 
กรุงเทพฯ.  

วทิย ์เท่ียงบรูณธรรม. (2560). พจนานกุรมองักฤษ-ไทย ฉบบัทนัสมยัและสมบรูณท์ี่สดุ = SE-ED's 
modern English-Thai dictionary (complete & updated) (desk reference ed..). 
กรุงเทพฯ: ซีเอด็ยเูคชั่น.  

วิภาวรรณ มโนปราโมทย. (2556). ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจซือ้สินคา้ผ่านสงัคมออนไลน์
(อินสตาแกรม)ของประชากรในกรุงเทพมหานคร. (การคน้ควา้อิสระ). บณัฑิตวทิยาลยั 
มหาวิทยาลยักรุงเทพ, กรุงเทพฯ.  

วิรุฬ พรรณเทวี. (2542). ความพงึพอใจของประชาชนตอ่การใหบ้รกิารของหน่วยงาน
กระทรวงมหาดไทยในอ าเภอเมืองจงัหวดัแม่ฮ่องสอน. (วิทยานิพนธป์รญิญาศกึษาศาสตร
มหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัเชียงใหม่, เชียงใหม.่  

ศิรวิรรณ เสรีรตัน.์ (2562). หลกัการตลาด ฉบบัปรบัปรุงใหม่ ปี 2563 = Principles of Marketing. 
กรุุงเทพฯ: ไดมอนด ์อิน บิส-เน็ซ เวิรด์.  

สราธร บญุสิทธ์ิ. (2561, มกราคม - มถินุายน). บทบาทหนงัสือพิมพไ์ทยในช่วงความขดัแยง้ทาง
การเมือง กรณีวิกฤตทางการเมืองช่วง พ.ศ. 2557. วารสารนิเทศศาสตรธ์ุรกิจบณัฑติย,์ 
12(1), 393-422. 

สารภีจลุแกว้, ณิชารยี ์สาโสะ๊, และ เกศินี บญุช่วย. (2560). แอปพลิเคชนัจดัการขอ้มลูสารสนเทศ
โรงเรยีนสง่เสรมิศาสนาวทิยามลูนิธิ. การประชมุหาดใหญ่วิชาการระดบัชาติและนานาชาติ, 
12(12), 1545-1557. 

สทุามาศ จนัทรถาวร. (2556). ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดท่ีสง่ผลต่อการตดัสินใจเลือกซือ้สินคา้
บน Facebook ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร. (วิทยานิพนธบ์รหิารธุรกิจ
มหาบณัฑิต). มหาวิทยาลยัรงัสิต, กรุงเทพฯ.  

หงสา ปลาทอง. (2563). สว่นประสมการตลาดออนไลนแ์ละคณุลกัษณะของนวตักรรมท่ีมี

 

https://research.rmutsb.ac.th/fullpaper/2559/2559240605146.pdf


  99 

 

ความสมัพนัธต์่อการตดัสินใจใชบ้รกิารกระเป๋าเงินออนไลนข์องผูห้ญิงวยัท างานในเขต
กรุงเทพมหานคร. (สารนิพนธ (บธ.ม. (การจดัการ))). มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ, 2563. 
http://ir-ithesis.swu.ac.th/dspace/bitstream/123456789/931/1/gs611130374.pdf  

อดลุย ์จาตรุงคก์ลุ. (2545). กลยทุธก์ารตลาด. (ปรญิญานิพนธป์รญิญามหาบณัฑติ). 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร,์ กรุงเทพฯ.  

อาภากร ธาตโุลหะ, สายสนุี ฤทธิรงค,์ และ อฬุารนิ เฉยศริ.ิ (2553). การศกึษาความพงึพอใจตอ่การ
ใหบ้รกิารของส านกัหอสมดุ มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2552. มหาวิทยาลยับรูพา, 
ชลบรุี.  

 
 

 

http://ir-ithesis.swu.ac.th/dspace/bitstream/123456789/931/1/gs611130374.pdf


 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  1 

 
แบบสอบถามโครงการวิจัย 

เร่ือง อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของ 

แอปพลิเคชันทีส่่งผลต่อความพงึพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน TWITCH  

ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามนีมี้วัตถุประสงคเ์พื่อศึกษา อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมการตลาด
ออนไลนแ์ละองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัที่สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลิเค

ชัน TWITCH ในเขตกรุงเทพมหานคร จัดท าขึน้เพื่อใช้ในการจัดท าปริญญานิพนธ์ หลักสูตร

บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาการตลาด มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ขอใหท้่านพิจารณา

ค าถามและตอบตามความคิดเห็นของท่าน โปรดตอบทกุขอ้ค าถาม โดยค าตอบของท่านจะถกูเก็บ

เป็นความลบั ผูว้ิจยัขอขอบคณุในความรว่มมือของท่านในครัง้นี ้

 

แบบสอบถามนีมี้จ านวนทัง้หมด 5 หนา้ แบ่งออกเป็น 5 สว่น ดงันี ้

ส่วนที ่1 ค าถามคดักรองผูต้อบแบบสอบถาม 

ส่วนที ่2 ลกัษณะสว่นบคุคล 

ส่วนที ่3 ปัจจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์

ส่วนที ่4 ปัจจยัดา้นองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 

ส่วนที ่5 ความพงึพอใจของกลุม่ผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch 
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ส่วนที ่1 ค าถามคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่อง    ที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากที่สดุเพียง

ค าตอบเดียว 

1. ท่านสมคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch หรอืไม ่

  ใช ่    ไม่ใช ่

2. ท่านอาศยัอยู่ในพืน้ที่เขตกรุงเทพมหานคร หรอืไม ่

  ใช ่    ไม่ใช ่

 
ส่วนที ่2 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่อง     ที่ตรงกบัความคิดเห็นของทา่นใหต้รงตาม

ความเป็นจรงิมากที่สดุเพียงค าตอบเดียว 

1. เพศ 

 ชาย    หญิง 

2. อาย ุ

  13 – 20 ปี    21 - 28 ปี     29 - 36 ปี 

  37 - 44 ปี     45 ปี ขึน้ไป 

3. รายไดต้่อเดือน 

 นอ้ยกว่า 15,001 บาท   15,001 – 25,000 บาท 

 25,001 – 35,000 บาท   35,001 – 45,000 บาท 

  45,001 -  55,000 บาท   55,001 บาท ขึน้ไป 

4. อาชีพ 

 นกัเรยีน/นกัศกึษา/นิสิต   พนกังานบรษัิทเอกชน 

 ขา้ราชการ     เจา้ของธุรกิจ 

 อื่น ๆ ...................... 
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ส่วนที ่3  ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน ์

ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง     ที่ตรงกบัความคิดเห็นของทา่นใหต้รงตาม
ความเป็นจรงิมากที่สดุเพียงค าตอบเดียว 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน ์

ระดับความคดิเหน็ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

ด้านผลิตภณัฑ ์(Product) 
1. ท่านคิดวา่ Twitch มีระบบการเขา้ถึงที่ง่าย      
2. ท่านคิดวา่ Twitch มีความทนัสมยั      
3. ท่านคิดวา่ Twitch เหมาะสมกบัทกุเพศทกุวยั      

ด้านราคา (Price) 

1. Twitch มีช่องทางในการช าระเงินที่หลากหลาย      
2. ราคาค่าสมคัรสมาชิกของ Twitch สมเหตผุล      

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) 

1. Twitch ใช้งานง่าย เม่ือเทียบกับการรับชมการสตรีมบน 
เว็บไซต ์

    
 

2. Twitch มีการเขา้ถึงการสตรีมท่ีหลากหลาย        
3. Twitch สามารถใชง้านไดท้กุที่ ทกุเวลา      
4. ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถสมคัรไดท้กุพืน้ที่      

ด้านส่งเสริมทางการตลาด (Promotion) 

1. Twitch มีการจดัโปรโมชั่นประจ าสปัดาห ์/ เดือนที่เหมาะสม      
2. Twitch มีการประชาสมัพนัธส์ิทธิพิเศษเสมอ      
3. Support ของ Twitch บรกิาร / แกปั้ญหา / สอบถาม รวดเรว็      
4. การรบัรูโ้ฆษณาใน Twitch มีผลต่อการตดัสินใจของท่าน      
ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว (Privacy) 
1. Twitch มีการรกัษาขอ้มลูสว่นตวัของผูใ้ชบ้รกิาร      
2. Twitch มีการระบนุโยบายความเป็นสว่นตวัอย่างชดัเจน      
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3. ท่านสามารถตรวจสอบไดว้า่ผูใ้ชบ้รกิาร Twitch มีอยู่จรงิ      

ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน ์

ระดับความคดิเหน็ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

ด้านการให้บริการส่วนบุคคล (Personalization) 

1. Twitch มีการส่งขอ้มลูแนะน าช่องต่างๆ ที่ตรงกบัความสนใจ
ของท่าน 

    
 

2. Twitch มีการสรา้งความประทบัใจเนื่องในวนัพิเศษของท่าน 
อาทิ วนัเกิด วนัปีใหม่ 

    
 

 

ส่วนที ่4  องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน 

ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง    ที่ตรงกบัความคิดเห็นของทา่นใหต้รงตาม
ความเป็นจรงิมากที่สดุเพียงค าตอบเดียว 

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน 

ระดับความคดิเหน็ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

ด้านหน้าจอแสดงผล 

1. Twitch ใหค้วามรูส้กึเสมือนจรงิในการสื่อสารโตต้อบระหว่าง 
สตรมีเมอรก์บัผูใ้ชง้าน 

     

2. Twitch มีการโตต้อบแลกเปลี่ยนขอ้มลูระหว่างท่านกบัผูอ้ื่นที่
รบัชมอยู่ใน Live Stream เดียวกนั 

     

3. Twitch มีการควบคมุการน าเสนอที่ดี      

ด้านการประมวลผลข้อมูล 

1. Twitch มีความเสถียรของระบบแอปพลิเคชนัจากการใชง้าน      

2. Twitch การมีประมวลผลของภาพสตรมีไดอ้ย่างชดัเจน      
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3. การสง่ขอ้มลูภาพของ Twitch มีความเรว็สงู      

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน 

ระดับความคดิเหน็ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

ด้านความหลากหลายของเนือ้หา 
1. Twitch มีการสตรีมใหเ้ลือก หลากหลายหมวดหมู่      
2. ผูใ้ชง้านTwitchสามารถเลือกช่องทางบรจิาคไดห้ลากหลาย      
3. ผูใ้ชง้าน Twitch สามารถเป็นไดท้ัง้ผูส้ตรมี และผูช้ม      
ด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร 
1. Twitch มีการแจง้เตือนขอ้มลูของผูต้ิดตาม      
2. Twitch มีการแจง้เตือนวนัหมดอายขุองสมาชิก      
3. Twitch มีการแจง้เตือนหากพบปัญหาในการใชง้าน      
 

ส่วนที ่5  ความพงึพอใจของกลุ่มผู้ทีส่มัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch 

ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง    ที่ตรงกบัความคิดเห็นของทา่นใหต้รงตาม
ความเป็นจรงิมากที่สดุเพียงค าตอบเดียว 

ความพงึพอใจใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch 

ระดับความพงึพอใจ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

ด้านเนือ้หาสาระ 
1. ท่านชอบเนือ้หาของแต่ละช่องสว่นใหญ่บน Twitch      
2. ท่านน าเทคนิค/วธีิการ ที่รบัชมมาปรบัใชใ้หเ้ขา้กบัตวัท่านเอง      
3. ท่านคิดวา่เนือ้หาบน Twitch ตรงตามความตอ้งการของท่าน      
ด้านรูปแบบ 
1. ท่านคิดวา่รูปแบบรายการบน Twitch มีความ หลากหลาย      
2. ท่านคิดวา่รูปแบบรายการบน Twitch มีความน่าสนใจ      
3. ท่านคิดวา่รูปแบบรายการของช่องบน Twitch มีความแปลก      
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ใหม ่

ความพงึพอใจใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch 

ระดับความพงึพอใจ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

ด้านผู้ด าเนินรายการ 
1. ผูด้  าเนินรายการสว่นใหญ่มีความรู ้ความสามารถตรงกบั
เนือ้หาท่ีถ่ายทอดสด 

     

2. ผูด้  าเนินรายการสว่นใหญ่ มีการถ่ายทอดสดไดอ้ย่าง
เพลิดเพลิน 

     

3. ผูด้  าเนินรายการสว่นใหญ่พดูคยุ และมีตอบค าถามของท่าน
และผูร้บัชมอย่างรวดเรว็  

     

 

  ขอบพระคณุเป็นอย่างสงูที่ใหค้วามรว่มมือในการตอบแบบสอบถาม 

 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล สิรภพ คณุโลก 
วัน เดอืน ปี เกิด 5 กนัยายน 2539 
สถานทีเ่กิด สระบรุ ี
วุฒกิารศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒประสานมติร                                           
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน elio del moss 1548/97 พหลโยธิน34 แขวงเสนานิคม เขตจตจุกัร จงัหวดั

กรุงเทพมหานคร 10900     
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