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บทคดัย่อ 

การวิจัยครัง้นี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษา ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch และ
วเิคราะห์อทิธพิลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์และองค์ประกอบของแอปพลเิคชนัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจ
ของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื ผูท้ีส่มคัรใชง้านแอป
พลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวจิยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มอีายุระหว่าง 29 – 
36 ปี รายได้ต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 และมอีาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
พบว่า ผู้สมคัรใช้งานที่มอีายุ และรายได้แตกต่างกนั มรีะดบัความพงึพอใจแตกต่างกนั อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่
ระดบั 0.05 ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ด้านผลิตภณัฑ์ ด้านการส่งเสริมการตลาด ด้านรกัษาความเป็น
ส่วนตวั และดา้นการใหบ้รกิารส่วนบุคคล สามารถพยากรณ์ไดร้อ้ยละ 40 และองคป์ระกอบของแอปพลเิคชนั ดา้นหน้า
จอแสดงผล และด้านความหลากหลายของเนื้อหา สามารถพยากรณ์ได้ร้อยละ 25.2 และส่งผลต่อความพงึพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

ค าส าคญั: ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ องคป์ระกอบของแอปพลเิคชนั ความพงึพอใจ 

Abstract 

This research aims 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 
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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 are predictable for 40 percent as well 
as the application component, user interface and variety of content are able to forecast for 25.2 percent which 
significantly affect to customer satisfaction whose is Twitch user in the Bangkok metropolitan area with a 
statistically significant level of 0.05 

Keywords: Online marketing mix, Element of application, Satisfaction 

บทน า 
Live Streaming หรอื การถ่ายทอดสดทัง้ภาพและเสยีงโดยใชเ้ครอืขา่ยระบบอนิเตอรเ์น็ตผ่านแพลตฟอร์ม

ต่างๆ เช่น YouTube, Facebook และInstagram เป็นการสตรมีมิง่ที่สามารถรบัชมได้แบบไม่จ ากดัสถานที่ ไม่จ ากดั
จ านวนผูร้บัชม อกีทัง้ยงัสามารถรบัชมการถ่ายทอดยอ้นหลงัได้ กระแสความนิยมของการเข้าแข่งขนั e-sports ได้รบั
ความนิยมในประเทศสหรฐัอเมรกิาตัง้แต่ปีพ.ศ. 2550 ในกลุ่มวยัรุ่น ผูพ้ฒันาระบบจงึมกีารพฒันา Twitch จากการเป็น
หมวดหมู่หนึ่งในเว็บไซต์ Jutin.tv มาเป็นแอปพลิเคชัน Twitch ในปัจจุบัน ซึ่งแอปพลิเคชันนี้มีการเผยแพร่                        
การถ่ายทอดสดการเล่นเกม และการแข่งขนั e-sports ซึ่งคล้ายกบั YouTube โดยครอบคลุมการเผยแพร่ภาพวีดีโอ
เกมตัง้แต่ผู้เล่นมือสมัครเล่นไปจนถึงการแข่งขัน e-sports แอปพลิเคชันนี้ได้ขยายไปทัว่โลก เข้าถึงผู้ชมและ                      
ผูอ้อกอากาศมากกว่า 1.7 ล้านคน (The Twitch Case, 2017)  จากการศกึษา (ศุภรานันท์ กาญจนกุล, 2560) พบว่า 
Twitch มกีารจดัการการเขา้ถงึของแอปพลเิคชนัโดยการส ารวจความนิยมของกลุ่มประชากรในแต่ละพืน้ที ่และน าเสนอ
สิง่เหล่านัน้แก่ผู้บริโภคกลุ่มที่เข้ามาใช้งานและรบัชม twitch แต่ละกลุ่มเป็นหลกั เพื่อให้สามารถเข้าถึงผู้บริโภคให้
ไดม้ากทีสุ่ด  

จากกระแสของ E-Sport ที่ได้รบัความนิยมในระดบัโลกและในประเทศไทย ท าให้แพลตฟอร์มออนไลน์
ต่างๆ หนัมาเจาะกลุ่มตลาดเกมส์มากขึน้ Twitch จงึเป็นแพลตฟอร์มถ่ายทอดสดการเล่นเกมอนัดบั 1 ในประเทศไทย 
จึงต้องรกัษามาตรฐานผู้น าในแพลตฟอร์ม Live Streaming (ไทยรฐัออนไลน์, 2563)  ดงันัน้ปัจจยัส่วนประสมทาง
การตลาดออนไลน์ ซึ่งตัวแปรส าคัญของผู้ให้บริการที่สามารถควบคุมความสามารถในการใช้งาน เพื่อท าให้เกิด                 
ความความต้องการ อีกทัง้ยังได้รับประโยชน์จากการแข่งขัน สามารถน ามาวิเคราะห์เพื่อปรับให้เหมาะสมกับ
ความสามารถขององค์กร (Thomas, & David, 2012)  และการสร้างความพงึพอใจเป็นสิง่ที่มาจากความเชื่อ ค่านิยม 
ทศันคต ิและความคดิเหน็ส่วนบุคคล โดยองคป์ระกอบของแอปพลเิคชนัเป็นส่วนส าคญัในการสรา้งความพงึพอใจ และ                 
ความต้องการของผูส้มคัรใช้บริการ (Trollope, 1994)  ธุรกจิการให้บรกิาร Live Streaming เป็นธุรกจิประเภทหนึ่งที่
ตอ้งใชก้ลยุทธท์างการตลาดออนไลน์ เป็นตวัช่วยทีส่ าคญัเพื่อแย่งชงิกลุ่มลูกคา้เป้าหมาย ในปัจจุบนัตลาดมกีารแขง่ขนั
ค่อนขา้งรุนแรง แพลตฟอรม์ Twitch จ าเป็นตอ้งปรบัใชก้ลยุทธก์ารตลาดออนไลน์ทีท่นัสมยัต่างๆ เพื่อจูงใจลูกคา้เดมิที่
เป็นสมาชกิอยู่แลว้สนใจใชบ้รกิารอย่างต่อเนื่อง ในขณะเดยีวกนักต็อ้งจูงใจลูกคา้ใหม่ทีย่งัไม่เคยเป็นสมาชกิใหน่้าสนใจ
มาใช้บริการเพิ่มมากขึ้น ซึ่งกลยุทธ์การตลาดที่ส าคัญที่ธุรกิจทุกรูปแบบและทุกขนาดนิยมใช้กันเป็นพื้นฐานใน                  
การก าหนดกลยุทธ์นัน้ก็คอื ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ (6’Ps) ซึ่งเป็นพื้นฐานในการสร้างกลยุทธ์การตลาด
ออนไลน์ทีใ่ชใ้นการแขง่ขนั (จุตพินัธ ์จูถนอม, 2562)  

จากการที่ธุรกจิบนัเทงิออนไลน์เป็นธุรกจิที่เตบิโตอย่างรวดเรว็ในปัจจุบนั อกีทัง้ยงัเป็นทีส่นใจของกลุ่มนัก
ธุรกจิและนักลงทุนรุ่นใหม่ค่อนขา้งมาก ท าใหผู้ป้ระกอบการแอปพลเิคชนั Twitch เริม่มคีู่แขง่ที่หลากหลายทัง้ทางตรง
และทางอ้อมมากขึน้ด้วย จงึเป็นความท้าทายของผูใ้ห้บรกิารที่จะต้องพยายามสร้างและขยายฐานของผู้ใช้บริการให้
เพิม่ขึ้น รวมถึงสามารถรกัษาฐานผูใ้ช้บริการเดิมที่มมีากกว่า 1.7 ล้านคนไว้ (ศุภรานันท์ กาญจนกุล, 2560) ดงันัน้              
ในมุมมองของผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจที่จะศกึษาและค้นคว้า ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์และองค์ประกอบของ
แอปพลเิคชนัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจดา้นเนื้อหาสาระ ดา้นรปูแบบและด้านผูด้ าเนินรายการของกลุ่มผูท้ีส่มคัรใช้งาน
แอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ทัง้นี้เนื่องจากในเขตกรุงเทพมหานครมีการใช้คอมพิวเตอร์ และ
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อินเตอร์เน็ตสูงในปริมาณมากที่สุดของประเทศไทย ซึ่งมอีตัราส่วนสูงถึง 74.5 เปอร์เช็นต์ (ไทยรฐัออนไลน์, 2563)  
ทัง้นี้ ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ และองคป์ระกอบของแอปพลเิคชนัเป็นตวัแปรทีส่ าคญัส าหรบัธุรกจิออนไลน์ 
ที่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการหรือผู้ที่ก าลงัจะท าธุรกิจผ่านแอปพลิเคชัน Twitch ในอนาคตสามารถที่จะน า
ผลการวจิยัไปใช้เป็นขอ้มูลพื้นฐานส าหรบัการพฒันา ปรบัปรุง และต่อยอดเพื่อวางแผนกลยุทธ์การตลาดที่เหมาะสม 
พร้อมทัง้สามารถปรบัองค์ประกอบของแอปพลเิคชนัให้มคีวามทนัสมยัและมปีระสทิธภิาพที่ดยีิง่ขึน้ เพื่อให้สามารถ
ตอบสนองความตอ้งการของผูส้มคัรใชบ้รกิารไดอ้ย่างต่อเนื่อง 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
1. เพื่อส ารวจลกัษณะประชากรศาสตร์ ความคดิเหน็ต่อปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ องค์ประกอบ

ของแอปพลเิคชนั และของกลุ่มผูท้ีส่มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
2. เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของปัจจัยส่วนบุคคล กับความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่สมัครใช้งาน              

แอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
3. เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ที่ส่งผลต่อความพงึพอใจของกลุ่มผูท้ี่

สมคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
4. เพื่อวเิคราะห์อทิธพิลขององค์ประกอบของแอปพลเิคชนั ที่ส่งผลต่อความพงึพอใจของกลุ่มผูท้ี่สมคัรใช้

งานแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ทบทวนวรรณกรรม 
ลกัษณะประชากรศาสตร ์
พฤติกรรมและปัจจยัต่างๆ ของมนุษย์มหีลกัเกณฑ์ว่า คนที่มคีุณสมบตัิทางประชากรที่แตกต่างกนัจะมี

พฤติกรรมที่แต่งต่างกนั โดย DeFleur, & Ball-Rokeach (1996)  ได้แบ่งองค์ประกอบลกัษณะของประชากรศาสตร์                   
ไว ้4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ เพศ อายุ รายไดต้่อเดอืน และอาชพี 

ธนัชพร จนิดามณีโรจน์ (2556)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์โดยทัว่ไปเป็นขอ้มลู 
ที่ส าคญัส าหรบัตวับุคคล อาท ิอายุ เพศ การศกึษา อาชพี รายได้เฉลี่ยต่อเดอืน ศาสนา และเชื้อชาต ิล้วนแล้วแต่เป็น
ปัจจยัที่มอีิทธิพลต่อพฤติกรรมผู้บริโภค ซึ่งโดยทัว่ไปแล้วนักการตลาดมักจะน ามาพจิารณาส าหรับใช้ในการแบ่ง                
ส่วนตลาด โดยน ามาเชื่อมโยงกบัความตอ้งการ ความชอบ และอตัราการใชส้นิคา้ของผูบ้รโิภค 

วรญัญา ศรสีตัยเสถยีร (2557)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า ในสงัคมหนึ่งจะประกอบไปด้วยบุคลากรในระดบั
ต่างๆเป็นจ านวนมาก บุคคลแต่ละคนจะมพีฤตกิรรมที่แตกต่างกนัออกไปลกัษณะพฤตกิรรมของบุคคลที่แสดงออก
แตกต่างกันนี้ มีสาเหตุมาจากปัจจยัต่างๆ ซึ่งได้แก่ อายุ เพศ สถานภาพ สภาพเศรษฐกิจในครอบครัว ลักษณะ
พฤตกิรรมการรบัรูแ้ละตดัสนิใจของบุคคล 

จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงน าลักษณะของประชากรศาสตร์ ทัง้ 4 ด้าน มาเป็นประเด็นใน
การศกึษา ปัจจยัส่วนบุคคลของกลุ่มผูส้มคัรใช้งานแอปพลเิคชนั Twitch ประกอบด้วย เพศ อายุ รายได้ต่อเดอืน และ
อาชพี และตัง้สมมตฐิานการวจิยัขอ้ที่ 1 (H1) คอื ปัจจยัความแตกต่างลกัษณะประชากรศาสตร ์ส่งผลต่อความพงึพอใจ
ของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร  

ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ 
ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ (6’Ps) ตามแนวคิดของ Kotler (2000)  เป็นองค์ประกอบส าคัญใน                

การด าเนินงานด้านการตลาดออนไลน์ เป็นปัจจยัทางการตลาดที่กจิการสามารถควบคุมได้ มกีารพฒันามาจากส่วน
ประสมทางการตลาดแบบเดมิ (4’Ps) โดยมกีารเพิม่การรกัษาความเป็นส่วนตวั (Privacy) และการใหบ้รกิารส่วนบุคคล 
(Personalization) เพื่อใหเ้กดิการครอบคลุมผูบ้รโิภคในโลกออนไลน์ ดงันี้คอื 

1. ผลติภณัฑ์ (Product) หมายถงึ สนิค้าหรอืบรกิารทีผู่บ้รโิภคตอ้งการ อกีทัง้ยงัหมายความถงึสิง่ที่องคก์ร
ต้องการ เพื่อที่จะไปใช้ในกระบวนการผลิตสินค้าอื่นๆ และยังเป็นสิ่งส าคัญที่มีรายละเอียดที่จะต้องพจิารณาอีก
มากมาย 
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2. ราคา (Price) หมายถึง อัตรา จ านวนเงิน หรือสิ่งที่น ามาแลกเปลี่ยนกับสินค้า หรือบริการ ดังนัน้              
จงึจะตอ้งสรา้งก าไรในอตัราทีเ่หมาะสมสู่กจิการ และเหมาะสมกบัต าแหน่งทางการแขง่ขนั เพื่อใหไ้ดม้าซึง่ผลประโยชน์
จากการม ีหรอืการใช้ ทัง้นี้การก าหนดราคาจงึมคีวามส าคญัต่อทุกองค์กรมาก องค์กรไม่สามารถก าหนดราคาเองได้
ตามใจชอบ 

3. ช่องทางการจดัจ าหน่าย (Channel of distribution) หมายถงึ ช่องทางหรอืสถานทีท่ีใ่ชก้ารกระจายสนิค้า 
ทีท่ัว่ถงึ และครอบคลุมสามารถเขา้ถงึกลุ่มผูบ้รโิภคเป้าหมายทุกส่วนไดเ้ป็นอย่างด ีหรอือาจจะเป็นเสน้ทางเคลื่อนยา้ย
จากผูผ้ลติไปยงัผูบ้รโิภคไดอ้กีดว้ย ทัง้นี้สามารถผ่านหรอืไม่ผ่านคนกลางกไ็ด้ 

4. การส่งเสริมการตลาด (Press promotion) หมายถึง ประชาสมัพนัธ์เพื่อส่งเสริมการขาย การโฆษณา 
หรือการตลาดโดยตรง เพื่อน าไปสู่การได้ส่วนแบ่งทางการตลาดที่เพิ่มขึ้นตามเป้าหมายขององค์กร อีกทัง้ยังมี
การตลาดที่มุ่งเน้นทางด้านสร้างประสบการณ์ที่น่าประทบัใจให้ผู้บรโิภค เพื่อการสร้างความผูกพนัทางด้านอารมณ์                 
ทีแ่นบแน่นต่อผูบ้รโิภค 

5. การให้บรกิารส่วนบุคคล (Personalization) เน้นการบรกิารที่เป็นรายบุคคล เขา้ถงึการเก็บขอ้มูลลูกค้า 
และมกีารสร้างความประทบัใจในรูปแบบต่างๆ เพื่อให้ผูบ้รโิภคเกดิความประทบัใจ รวมถงึบรกิารให้ขอ้มูลกบัลูกค้า
แบบเจาะจงรายบุคคลด้วยเช่นกนั เพราะผูบ้รโิภคในแต่ละกลุ่มต่างสนใจสนิค้าที่แตกต่างกนั ดงันัน้การแนะน าสนิค้า
และบรกิารจงึ ควรแนะน าตามความสนใจของผูบ้รโิภคแต่ละราย 

6. ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั (Privacy) ผูป้ระกอบการจะตอ้งรกัษาความลบัของผูบ้รโิภคไม่น าขอ้มูล
ของผูบ้รโิภคไปเผยแพร่ก่อนได้รบัอนุญาต ผูดู้แลเวบ็ไซต์จ าเป็นต้องสร้างระบบรกัษาความปลอดภยัที่เชื่อถือให้แก่
ผู้บริโภคได้ว่าข้อมูลเหล่านี้จะไม่ถูกโจรกรรมออกไปได้ โดยผู้ประกอบการจะต้องระบุนโยบายการรกัษาความเป็น
ส่วนตวัของผูบ้รโิภคใหช้ดัเจนบนเวบ็ไซต์ และปฏบิตัติามกฎนัน้อย่างเคร่งครดั 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ 
วรญัญา สนัติบุตร (2563) ได้ศึกษาเรื่อง ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์และการยอมรบัเทคโนโลยี            

ทีส่่งผลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้แฟชัน่ผ่านทางแอปพลเิคชนัออนไลน์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวจิยั 
พบว่า ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย ด้านผลติภณัฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจดัจ าหน่าย และ
ด้านการส่งเสริมการตลาด มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า  แฟชัน่ผ่านทางแอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภคใน                
เขตกรุงเทพมหานคร แต่ดา้นการให้บรกิารส่วนบุคคล และดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั ไม่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อ
สินค้า แฟชัน่ผ่านทางแอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่                  
ระดบั 0.01 

ทรงพร เทือกสุบรรณ (2562)  ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการ (7P's) ที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการซื้อสินค้าผ่านแอปพลิเคชัน Shopee ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า                 
ส่วนประสมการตลาดบริการ (7P’s) ได้แก่ ด้านราคา ด้านบุคลากร ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ และด้าน
กระบวนการให้บริการ มคีวามสมัพนัธ์ต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าผ่านแอปพลิเคชนั Shopee ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร แต่ปัจจยัส่วนประสมการตลาดบรกิาร (7P’s) ดา้นผลติภณัฑ ์ไม่มคีวามสมัพนัธก์บัวตัถุประสงค์หลกั
ที่ซื้อสนิค้า ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจ าหน่ายไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัความถี่ในการซื้อสนิค้า และช่วงเวลาที่เขา้มาซื้อ
สนิคา้ ส่วนปัจจยัดา้นการส่งเสรมิการตลาดไม่มคีวามสมัพนัธก์บัช่วงเวลาทีเ่ขา้มาซื้อสนิคา้ 

ณัฐรนิีย์ พรพสิุทธิ ์(2558)  ศกึษาเรื่อง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดที่มผีลต่อการเลอืกซื้อสนิค้าออนไลน์     
ผ่านโทรศพัท์สมาร์ทโฟนของผูบ้รโิภคที่อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ได้พบว่า ระดบัความส าคญัของส่วนประสม
การตลาดที่มผีลต่อพฤตกิรรมการซื้อสนิค้าออนไลน์ โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เมื่อพจิารณารายได้พบว่า ด้านราคาอยู่
ในระดบัทีม่คีวามส าคญัมากที่สุด ความส าคญัรองลงมาคอืด้านการจดัจ าหน่าย และส่วนประสมการตลาดทีแ่ตกต่างกนั
นัน้มผีลต่อพฤตกิรรมในการซื้อสนิค้าออนไลน์ผ่านโทรศพัท์สมาร์ทโฟนที่แตกต่างกนัด้านช่วงเวลาที่ส ัง่ซื้ อ เหตุผล              
ในการสัง่ซื้อ และแอปพลเิคชนัหรอืเวบ็ไซต์ อย่างมนีัยส าคญัทีร่ะดบั 0.05 

วภิาวรรณ มโนปราโมทย์ (2556)  ศกึษาเรื่อง ปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้าผ่านสงัคมออนไลน์ 
(อนิสตาแกรม) ของประชากรทีอ่าศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ไดพ้บว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่นัน้มคีวามถี่ใน
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การซื้อสินค้าผ่านอินสตาแกรมเดือนละ 1 ครัง้ ใช้เงินในการซื้อสินค้าประมาณ 500 ถึง 1,000 บาท ต่อครัง้                  
ต่อการสัง่ซื้อ และยังมีปัจจัยส่วนประสมการตลาดโดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ส าคัญมาก ผลจากการทดสอบ
สมมตฐิานพบว่าปัจจยัดา้นความไวว้างใจ ปัจจยัดา้นทศันคต ิและปัจจยัดา้นส่วนประสมการตลาด มผีลต่อการตดัสนิใจ
ซื้อสนิคา้ผ่านสงัคมออนไลน์ (อนิสตาแกรม) ของประชากรทีอ่าศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมนีัยส าคญัทางสถติิ
ที ่0.05 

สุทามาศ จันทรถาวร (2556)  ศึกษาเรื่อง ปัจจัยส่วนประสมการตลาดที่มีผลต่อการเลือกซื้อสินค้าบน 
Facebook ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ได้พบว่าด้านผลติภณัฑ์ในแบบสอบถามส่วนใหญ่ใหค้วามส าคญักบั
ด้านราคา และสนิค้าตรงกับความต้องการ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับสินค้าที่มีราคาถูกกว่า
ห้างสรรพสนิค้าและร้านค้าทัว่ไปมากที่สุด ด้านการส่งเสรมิการตลาดผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความส าคญักบั
ด้านการให้บรกิาร ของแถม และการมสี่วนลดผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่นัน้ให้ความส าคญักบับรกิารออกค่าขนส่ง
ฟรหีรอืสนิคา้ในราคาทีร่วมส่งแล้วผลการทดสอบพบว่า ปัจจยัส่วนประสมการตลาดในดา้นสนิคา้ ราคา และการบรกิาร 
มอีทิธพิลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้บน Facebook ของประชากรทีอ่าศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 

จากแนวคดิปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์และงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งของ วรญัญา สนัตบุิตร (2563) ทรง
พร เทือกสุบรรณ (2562)  ณัฐรินีย์ พรพสิุทธิ ์(2558)  วิภาวรรณ มโนปราโมทย (2556)  และสุทามาศ จนัทรถาวร 
(2556) ดงักล่าวมคีวามสอดคล้องกบัการท าวจิยัในครัง้นี้ เนื่องจากแนวคดิและงานวจิยัดงักล่าวศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยั
ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ทีม่อีงคป์ระกอบคอื ดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นส่งเสรมิ
การตลาด ด้านการรกัษาความเป็นส่วนตวั และด้านการให้บรกิารส่วนบุคคล ดงันัน้ผูว้จิยัจงึตัง้สมมตฐิานขอ้ที่ 2 (H2) 
คือ ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร  

องคป์ระกอบทัว่ไปของแอปพลิเคชนั  
ภิญญาพัชญ์ ทาสาธนัตย์ตระกูล (2559)  ได้กล่าวไว้ว่า องค์ประกอบทัว่ไปของแอปพลิเคชัน คือ

ระบบปฏบิตักิาร หรอืแพลตฟอรม์ทีจ่ะใชร้ะบบควบคุมการท างานบนอุปกรณ์ต่างๆ ส าหรบัโทรศพัทม์อืถอืและรูปแบบ
อุปกรณ์พกพา ซึ่งประกอบด้วย ด้านหน้าจอแสดงผล, ด้านการประมวลผลขอ้มูล, ด้านความหลากหลายของเนื้อหา 
และดา้นแจง้ขอ้มลูขา่วสาร ซึง่จ าเป็นทีจ่ะตอ้งใชใ้นส่วนของระบบการพฒันาของแอปพลเิคชนั 

จกัรชยั โสอนิทร ์(2554)  ไดก้ล่าวไวว้่า องคป์ระกอบทัว่ไปของแอปพลเิคชนั แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดงันี้คอื 
องค์ประกอบที่ 1 ได้แก่ ด้านหน้าจอแสดงผล หมายถงึ ส่วนหน้าจอที่ตดิต่อระหว่างผูใ้ห้บรกิารกบัผูใ้ชบ้รกิาร ทัง้นี้ใน
แต่ละแอปพลเิคชนัอาจจะมมีากกว่า 1 หน้าจอ จะท าหน้าทีเ่กบ็สถานการณ์ใชง้านในส่วนต่างๆ องคป์ระกอบที ่2 ไดแ้ก่ 
ด้านการประมวลผลขอ้มูล หมายถงึ การตอบสนองของการจดัเก็บขอ้มูลที่ถูกส่งมาทางอุปกรณ์น าเขา้ หรอืเรยีกอีก
อย่างว่า ความเสถยีร องคป์ระกอบที ่3 ไดแ้ก่ ดา้นความหลากหลายของเนื้อหา หมายถงึ รปูแบบ และเนื้อหาในแต่ละ
แฟลตฟอร์มของแอปพลเิคชนั ที่จดัสรรให้ผูใ้ช้บรกิารเลอืกใช้ตามความสะดวก หรอืความสนใจ และองค์ประกอบที่ 4 
ไดแ้ก่ ดา้นแจง้ขอ้มลูขา่วสาร หมายถงึ ส่วนของการใหบ้รกิารขอ้มูลส าหรบัแต่ละแอปพลเิคชนั ทัง้นี้ขอ้มลูสามารถเก็บ
อยู่ในรปูแบบของระบบไฟล ์หรอืฐานขอ้มลูกไ็ด้ 

งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งระหว่างองคป์ระกอบของแอปพลเิคชนั และความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 
เสาวลกัษณ์ โพธิห์ล้า และ อญัญปารย์ ศลิปะนิลมาลย์ (2563)  ได้ศกึษาเรื่อง การพฒันาแอปพลเิคชนับน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการแปลงชนิดข้อมูลส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย พบว่า 
องค์ประกอบของแอปพลเิคชนัทัง้ 4 ด้าน มผีลต่อการพฒันาแอปพลเิคชนับนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ โดยเฉพาะ
ด้านการประมวลผลข้อมูล เนื่องจากเป็นด้านที่ส่งผลต่อความพงึพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 มากที่สุด 
อย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่ 0.05 ทัง้นี้การจะพฒันาแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์จึงต้องอาศยัด้าน               
การประมวลผลขอ้มลูมากทีสุ่ด 

Norleyza Jailani, Zuraidah Abdullah, Marini Abu Bakar, & Harni Rohaida Haron (2015) ไดศ้กึษาเรื่อง 
แนวทางการใช้งานส าหรบัการพฒันาแอปพลเิคชนัมอืถอืในอุตสาหกรรมก่อสร้าง ผลการวจิยัพบว่า องค์ประกอบของ
แอปพลิเคชนั ด้านความหลากหลายของเนื้อหา มผีลต่อความพงึพอใจของผูใ้ช้แอปพลิเคชนัมอืถอืในอุตสาหกรรม
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ก่อสร้างมากที่สุด รองลงมาคือด้านการประมวลผลข้อมูล ด้านหน้าจอแสดงผล และด้านแจ้งข้อมูลข่าวสาร ทัง้นี้                 
เพื่อสร้างแนวทางการใชง้านส าหรบัการพฒันาแอปพลเิคชนับนมอืถอืโดยละเอยีด นอกจากนี้ยงัมกีารประเมนิผลโดย
ผูเ้ชีย่วชาญซึง่แสดงใหเ้หน็ว่า แนวทางการใชง้านทีแ่นะน าแอปพลเิคชนับนมอืถอืสามารถเป็นแนวทางให้แก่นักพฒันา
แอปพลเิคชนั เพื่อใชเ้ป็นองคป์ระกอบในการพฒันาแอปพลเิคชนัส าหรบัอุตสาหกรรมก่อสรา้ง 

Jia Tan, & Kari Rönkkö (2015)  ได้ศึกษาเรื่อง กรอบการท างานส าหรับความสามารถในการใช้งาน
ซอฟต์แวร์และการวดัประสบการณ์ผูใ้ช้ในอุตสาหกรรมมอืถือ ผลการวิจยัพบว่า ด้านการเข้าถึงข้อมูลและการแปล
ความหมาย ไม่มผีลต่อการออกแบบแอปพลเิคชนั แต่การเรยีนรู้ และความเขา้ใจมผีลต่อการออกแบบแอปพลเิคชนั 
จากผลการทดสอบปรากฏว่าการจดักลุ่มและการจดัล าดบัของเมนูทีท่ าใหเ้ขา้ใจยากจะส่งผลใหผู้้ใชง้านเกดิความสบัสน
ได ้นอกจากนี้สิง่ทีจ่ าเป็นทีค่วรท าคอืการจดัหมวดหมู่ของความสมัพนัธข์องขอ้มลู 

จากแนวคดิองค์ประกอบของแอปพลเิคชนัและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งของ เสาวลกัษณ์ โพธิห์ล้า และ อญัญ
ปารย์ ศิลปะนิลมาลย์ (2563)  Norleyza Jailani, Zuraidah Abdullah, Marini Abu Bakar, & Harni Rohaida Haron 
(2015) และJia Tan, & Kari Rönkkö (2015)  ดงักล่าวมคีวามสอดคล้องกบัการท าวจิยัในครัง้นี้ เนื่องจากแนวคดิและ
งานวิจัยดังกล่าวศึกษาเกี่ยวกับ องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน ที่ประกอบด้วย ด้านหน้าจอแสดงผล                       
ด้านการประมวลผลข้อมูล ด้านความหลากหลายของเนื้อหา และด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร ดังนัน้  ผู้วิจัยจึง
ตัง้สมมตฐิานขอ้ที่ 3 (H3) คอื องค์ประกอบของแอปพลเิคชนั ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

แนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
Trollope (1994) ได้กล่าวว่า ความพงึพอใจเป็นเรื่องเฉพาะบุคคล ผู้คนมเีหตุผลในการเลือกใช้สื่อหรือ

เปิดรับสื่อที่แตกต่างและหลากหลายกันออกไป ซึ่งท าให้สื่อมวลชนต่างๆ มีความสามารถในการตอบสนองและ             
สรา้งความพงึพอใจใหแ้ก่บุคคลนัน้ๆได ้ 

Cassata, & Asante (1979) ได้กล่าวถึงแนวทางการศึกษาในเรื่องการใช้ประโยชน์และการได้รับ                
ความพงึพอใจจากสื่อมวลชน ว่าเป็นการเน้นความส าคญัของกลุ่มผูร้บัสารในฐานะผูท้ี่กระท าการสื่อสาร ส่วนของผูร้บั
สารเป็นเพยีงผูเ้ลอืกใช้สื่อประเภทต่างๆ และเลอืกที่จะรบัเนื้อหาของข่าวสารเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง 
ซึ่งตัง้อยู่บนสมมตฐิานเบื้องตน้ ดงันี้ 1. ผูร้บัสารเป็นผูท้ าการแสวงหาข่าวสารจากสื่อมวลชน เพื่อสนองความพงึพอใจ 
2. ผูร้บัสารจะเป็นผูท้ีเ่ลอืกเปิดรบัสื่อ จากสื่อทัง้หมดทีม่อียู่ 3. ผูร้บัสารจะคดิว่าสื่อนัน้สามารถตอบสนองความตอ้งการ
ความสนใจ และมคีวาม เกีย่วขอ้งมากเพยีงพอ 4. ผูร้บัสารจะใชส้ื่อตามความเคยชนิเดมิ 

สราธร บุญสทิธิ ์(2561)  ได้กล่าวไว้ว่า ความพงึพอใจเป็นอย่างมากจากความเชื่อ ของค่านิยม ทศันคติ 
และความคดิเหน็ส่วนบุคคล การศกึษาในทฤษฎนีี้ทีมุ่่งเน้นไปทีค่วามตอ้งการ และสาเหตุของความตอ้งการของผูร้บัสื่อ       
อนัเป็นผลมาจากกระบวนการทางด้านสงัคม และจติวทิยาของผูใ้ช้ ทฤษฎีนี้อธบิายว่าในการสื่อสารแต่ละครัง้ควรจะ
เตรยีมสารและสื่อใหเ้หมาะกบัผูร้บัสารทีเ่ป็นกลุ่มเป้าหมาย ใหต้รงกบัวตัถุประสงคท์ีเ่ตรยีมไวเ้ป็นอย่างยิง่ 

วทิย์ เที่ยงบูรณธรรม (2560)  ความพงึพอใจนัน้เป็นเรื่องละเอยีดอ่อนที่ผูร้บับรกิารนัน้คาดหวงัที่จะได้รบั
จากการบริการต่างๆ ส าหรับบริการผ่านแอปพลิเคชันที่ผู้ใช้บริการจะได้รับบริการผ่านแอปพลิเคชัน เป็นเรื่องที่              
ผู้ให้บริการต้องค านึงถึงการใช้งานอย่างสะดวกสบายอย่างไร้ขีดจ ากัด เนื่ องจากผู้ให้บริการไม่สามารถรับรู้                  
ความพงึพอใจของผูใ้ช้บรกิารได้ในทนัท ีส่งผลให้ผูใ้ห้บรกิารควรให้ความส าคญักบัทุกองค์ประกอบบนแอปพลเิคชนั
นัน้ๆ ดงันี้ องคป์ระกอบที ่1 ไดแ้ก่ ดา้นเนื้อหาสาระ เป็นองคป์ระกอบของแอปพลเิคชนัทีผู่ใ้หบ้รกิารตอ้งค านึงถึง และ 
วางแผนก าหนดเนื้อหาสาระในแต่ละรายการให้สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ รวมทัง้ความสนใจของกลุ่มผู้ใช้บริการ 
องค์ประกอบที่ 2 ได้แก่ ด้านรูปแบบ วิธีการและเทคนิคในการน าเสนอเนื้อหาสาระและสิง่ที่อยู่ในแอปพลเิคชนัไปสู่         
กลุ่มผูใ้ช้บริการเป้าหมาย โดยค านึงถงึการเขา้ถึงในแต่ละประเภท ใช้งานอย่างสะดวกสบายของแอปพลเิคชนั และ
องค์ประกอบที่ 3 ได้แก่ ด้านผู้ด าเนินรายการ การเป็นผู้ด าเนินรายการที่ดีต้องมหีลกัการ มคีวามเข้าใจในหน้าที่                  
มปีระสบการณ์ มไีหวพรบิ ปฏภิาณหลายๆอย่างประกอบกนั  

จากแนวคิดและทฤษฎีความพึงพอใจข้างต้น ความหลากหลายและความพึงพอใจของผู้ใช้บริการใน
ทางบวก ก่อให้เกิดผลดีแก่องค์กร ผู้วิจัยจึงเห็นถึงความส าคญัของความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ จึงเลือกศึกษา               
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ปัจจัย ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อสร้างฐาน
ผูใ้ช้บรกิารให้เพิม่มากขึน้ รวมถงึรกัษาฐานผูใ้ชบ้รกิารเดมิในระบบอกีด้วย อกีทัง้ผูว้จิยัได้มองเหน็ถงึความส าคญัของ
ความพงึพอใจในแอปพลเิคชนั ทีแ่ตกต่างจากการบรกิารทัว่ไป เนื่องจากเป็นการใหบ้รกิารผ่านระบบอเิลก็ทรอนิกส ์ที่
ประกอบดว้ย ดา้นเนื้อหาสาระ ดา้นรปูแบบ และดา้นผูด้ าเนินรายการ 

ข้อมูลทัว่ไปเก่ียวกบัแอปพลิเคชนั Twitch 
แอปพลิเคชัน Twitch คือแอปพลิเคชันที่แพร่การถ่ายทอดสดการเล่นเกม และการแข่งขนั e-sports                  

ที่ได้รับความนิยมในกลุ่มวัยรุ่น ซึ่งคล้ายกับ YouTube โดยครอบคลุมการเผยแพร่ภาพวีดีโอเกมตัง้แต่ผู้เล่นมือ
สมคัรเล่นไปจนถึงการแข่งขนั eSports แอปพลิเคชนันี้ได้ขยายไปทัว่โลก เข้าถึงผู้ออกอากาศมากกว่า1.7 ล้านคน  
โดย Twitch นัน้แตกต่างจากการน าเสนอเนื้อหาทีค่งทีอ่ย่าง YouTube (Non-real time) เนื่องจากเป็นการเผยภาพและ             
การรบัชมแบบเรยีลไทม์ผ่านทางอนิเทอร์เน็ต จากการศกึษาพบว่า Twitch มกีารจดัการการเขา้ถงึของแอปพลเิคชนั
โดยการส ารวจความนิยมของกลุ่มประชากรในแต่ละพื้นที่ และน าเสนอสิง่เหล่านัน้แก่ผู้บริโภคกลุ่มนัน้ๆ  เป็นหลกั 
เพื่อใหเ้กดิการเขา้ถงึของผูบ้รโิภคมากทีสุ่ด (The Twitch Case, 2017)  

Twitch ประสบความส าเรจ็และมอีทิธพิลอย่างมาก เนื่องจากเขา้ถงึผูช้มที่มสี่วนร่วมและสร้างชุมชนขึน้มา 
แม้ว่าจะมโีอกาสส าหรบัเนื้อหาที่หลากหลายบนแพลตฟอร์ม แต่ Twitch ก็เป็นเกมแรก และท าให้ตวัเองกลายเป็น
จุดหมายปลายทางส าหรบัการสตรมีเกมแบบสด และแมจ้ะมกีารแข่งขนัที่เพิม่ขึน้ในตลาดสตรมีมงิแบบสด แต่ Twitch 
กย็งัคงครองใจผูใ้ชห้ลกัและเตบิโตอย่างต่อเนื่อง ตอนนี้เปลีย่นไปสู่วธิใีหม่ในการสรา้งรายไดจ้ากสตรมีดว้ยการขายตรง
และคุณสมบตัใิหม่ๆ เช่น Pulse แลว้ Twitch ก าลงักา้วไปขา้งหน้าและขยายชุมชนเกมอย่างต่อเนื่อง ในปี 2014 บรษิทั 
Amazon เขา้ซื้อกจิการ Twitch Interactive หลงัจากที ่Twitch หนัมาจบัตลาดเกมอย่างเป็นจรงิเป็นจงั อกีทัง้ Amazon 
ยงัได้มกีารพยายามในการขยายบริการของ Twitch ไปในด้านอื่นๆนอกเหนือจากเกม ทัง้การจบักลุ่มคนท าอาหาร                   
นักดนตรี รวมถึงพอดแคสต์ โดยยงัคงการแพร่ภาพวีดีโอสด ซึ่งเป็นจุดแขง็ดัง้เดิมของ Twitch ก็ยงัสงวนจุดแขง็นี้
เอาไว้ ซึ่งได้รับผลตอบรับที่ดีเยี่ยม โดยมีผู้ใช้งานในระบบไม่ต ่ากว่า 50 ล้านคนต่อเดือน จุดเด่นของ Twitch คือ                     
การขยายตวัเองเป็นเหมอืนสถานีทีวสี าหรบัการถ่ายทอดสดการแข่งขนัอีสปอร์ต (E-Sport) ไม่ว่าจะเป็นการแข่งขนั 
Overwatch, DOTA 2, Pub g และอื่นๆ อกีมากมาย อกีทัง้ยงัมกีารสร้างรายได้จากสปอนเซอร์ที่เป็นธุรกจิแบรนดเ์ขา้
มาเป็นผูส้นับสนุนให้เจ้าของช่อง ในการรวีวิสนิค้าและการขึน้โลโก้ของแบรนด์ เพื่อสร้างการรบัรู้ให้กบักลุ่มผู้ ใช้งาน  
ท าให้ผู้วิจยัสนใจที่จะศึกษาเรื่องการเข้าถึงของผู้บริโภคให้ได้มากที่สุด และภายใน Twitch ยังมีระบบ Subscribe              
ซึง่เป็นระบบสรา้งรายไดแ้ก่เจา้ของช่องใน Twitch เป็นตน้ (ไทยรฐัออนไลน์, 2563)  

 
  



วารสารบรหิารธรุกจิศรนีครนิทรวโิรฒ ปีที ่13 ฉบบัที ่2 กรกฎาคม – ธนัวาคม 2565 

 50 
 

องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั 
- ดา้นหน้าจอแสดงผล 
- ดา้นการประมวลผลขอ้มลู 
- ดา้นความหลากหลายของเนื้อหา 
- ดา้นการแจง้ขอ้มลูขา่วสาร 

กรอบแนวคิดของการวิจยั (Conceptual framework)  

    ตวัแปรอิสระ           ตวัแปรตาม 
 ลกัษณะประชากรศาสตร ์

- เพศ 
- อาย ุ
- รายไดต้่อเดอืน 
- อาชพี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 แสดงกรอบแนวคดิการวจิยั 

วิธีการด าเนินการวิจยั 
 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ คอื ผูท้ีส่มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ทีอ่าศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 
ซึง่ไม่ทราบจ านวนประชากรทีแ่น่นอน 

การเลือกกลุ่มตวัอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ คือ ผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร             

ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน (Cochran, 1963) ผูว้จิยัได้เก็บรวบรวมประชากรกลุ่มตวัอย่างจ านวน 384 คน 
และเพื่อให้ขอ้มูลมคีวามสมบูรณ์มากยิง่ขึน้จงึได้เพิม่ประชากรกลุ่มตวัอย่างอกี 16 คน รวมเป็นจ านวนทัง้สิ้น 400 คน 
ผูว้จิยัใชว้ธิกีารสุ่มตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน ดงันี้คอื  

ขัน้ท่ี 1 การสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง เนื่องจากประชากรที่ใช้ในการศกึษา คอืผูท้ี่สมคัรใช้งานแอปพลเิคชนั 
Twitch ผูว้จิยัจงึเจาะจงเลอืกพจิารณาจากแบบสอบถามออนไลน์ ที่ผูว้จิยัแจกผ่าน Fan page ใน Facebook โดยแจก
ผ่ าน  4 Fan Page ได้แ ก่  กลุ่ ม  Streamer Thailand กลุ่ มของคนชอบสตรีมมิ่ง ไล ฟ์ ,  กลุ่ มPlayerunknown’s 
Battlegrounds Thailand, สตรมีเกมเสรทีุกช่องทาง Facebook, YouTube, Twitch และกลุ่มคนไทยดู Twitch  

ขัน้ท่ี 2 การสุ่มตวัอย่างแบบโควตา โดยค านวณจากการก าหนดกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 ตวัอย่าง และ
แจกในแต่ละ Fan Page ตามสัดส่วนที่เท่ากัน ได้แก่ กลุ่ม Streamer Thailand กลุ่มของคนชอบสตรีมมิ่งไลฟ์,                  

ความพึงพอใจของกลุ่มผู้สมคัรใช้งาน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขต
กรงุเทพมหานคร 

- ดา้นเนื้อหาสาระ 
- ดา้นรปูแบบ 
- ดา้นผูด้ าเนินรายการ 

ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 
- ดา้นผลติภณัฑ ์
- ดา้นราคา 
- ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
- ดา้นส่งเสรมิทางการตลาด 
- ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั 
- ดา้นการใหบ้รกิารส่วนบุคคล 
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กลุ่ม  Playerunknown’s Battlegrounds Thailand, สตรีมเกมเสรีทุกช่องทาง  Facebook, YouTube, Twitch และ               
กลุ่มคนไทยดู Twitch กลุ่มละ 100 ตวัอย่าง ทัง้นี้หากในแต่ละกลุ่มได้ตวัอย่างครบ 100 ตวัอย่าง ผูว้จิยัจะปิดการตอบ
แบบสอบถามทนัท ีและหากแต่ละกลุ่มได้ตวัอย่างเกนิ 100 ตวัอย่าง ผูว้จิยัจะเลอืกแบบสอบถามที่สมบูรณ์ 100 ฉบบั
แรกของแต่ละกลุ่ม Fan Page  

ขัน้ท่ี 3 การสุ่มตวัอย่างแบบสะดวก การเก็บข้อมูลกลุ่มตวัอย่างตามการสุ่มในขัน้ที่ 1 และ ขัน้ที่ 2 โดย
ผูว้จิยัสร้างแบบสอบถามด้วย Google Form และผูต้อบแบบสอบถามสามารถกดเขา้ไปยงัหน้าแบบสอบถามได้ทนัที 
ซึง่วธินีี้เป็นวธิทีีส่ามารถเขา้ถงึขอ้มูลไดง้่าย รวดเรว็ และประหยดัค่าใชจ้่าย โดยก่อนท าการเก็บขอ้มูลผูว้จิยัไดก้ าหนด
ค าถามเพื่อเป็นการคดักรองผูต้อบแบบสอบถามว่า “ท่านสมคัรใช้งานแอปพลเิคชนั Twitch หรอืไม่” และ “ท่านอาศยั
อยู่ในพื้นที่เขตกรุงเทพมหานครหรือไม่” โดยจะเลือกเก็บข้อมูลเฉพาะผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชนั Twitch และ              
พกัอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครเท่านัน้ เพื่อเป็นการคดัเลือกผู้ตอบแบบสอบถามที่ตรงตามวตัถุประสงค์ จะได้
แบบสอบถามทัง้สิน้จ านวน 400 ชุด 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั 
เครื่องมอืที่ผูว้จิยัใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลครัง้นี้ คอื แบบสอบถามออนไลน์  ผูว้จิยัสร้างขึน้จากการเก็บ

รวบรวมขอ้มลูทีไ่ดจ้ากแนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง โดยแบ่งเป็น 5 ส่วน ไดแ้ก่  
ส่วนท่ี 1 ค าถามคดักรองผูต้อบแบบสอบถาม จดัท าขึน้เพื่อคดักรองผูต้อบแบบสอบถามให้ไดก้ลุ่มตวัอย่าง

ตามความมุ่งหมายของการวจิยั ซึ่งม ี2 ขอ้ ได้แก่ 1. ท่านสมคัรใช้งานแอปพลเิคชนั Twitch หรอืไม่ ซึ่งใช้มาตราวดั
แบบนามบญัญัติ (Nominal scale) 2. ท่านอาศยัอยู่ในพื้นที่เขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งใช้มาตราวดัแบบนามบัญญัติ 
(Nominal scale) ซึง่หากผูต้อบแบบสอบถามเลอืกตอบ ไม่ใช่ ในขอ้ค าถามใดค าถามหนึ่ง จะถอืใหผู้ต้อบแบบสอบถาม
ยุตกิารตอบแบบสอบถามทนัท ี 

ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ รายได้ต่อเดอืน และวดิโีอสตรมีมิง่ที่ผูต้อบ
แบบสอบถามใชบ้รกิารบ่อยทีสุ่ด ซึง่ม ี3 ขอ้ค าถาม คอื 1. เพศ ใชม้าตราวดัแบบนามบญัญตั ิ(Nominal scale) 2. อายุ 
ใช้มาตรวดัแบบเรยีงล าดบั (Ordinal scale) 3. รายได้ต่อเดอืน ใช้มาตรวดัแบบเรยีงล าดบั (Ordinal scale) 4. อาชพี 
ใชม้าตราวดัแบบนามบญัญตั ิ(Nominal scale)  

ส่วนท่ี 3 ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ โดยเลอืกใชม้าตราวดัแบบอนัตรภาคชัน้ (Interval scale) ซึง่
ม ี18 ข้อค าถาม ประกอบด้วย 1. ด้านผลิตภณัฑ์ จ านวน 3 ข้อ 2. ด้านราคา จ านวน 2 ข้อ 3. ด้านช่องทางการจดั
จ าหน่าย จ านวน 4 ขอ้ 4. ด้านส่งเสรมิทางการตลาด จ านวน 4 ขอ้ 5. ด้านการรกัษาความเป็นส่วนตวั จ านวน 3 ขอ้  
6. ดา้นการใหบ้รกิารส่วนบุคคล จ านวน 2 ขอ้ 

ส่วนท่ี 4 องค์ประกอบของแอปพลิเคชนั โดยเลือกใช้มาตราวดัแบบอนัตรภาคชัน้ (Interval scale) ซึ่งม ี 
12 ข้อค าถาม ประกอบด้วย 1. ด้านหน้าจอแสดงผล จ านวน 3 ข้อ 2. ด้านการประมวลผลข้อมูล จ านวน 3 ข้อ            
3. ดา้นความหลากหลายของเนื้อหาจ านวน 3 ขอ้ 4. ดา้นการแจง้ขอ้มลูขา่วสาร จ านวน 3 ขอ้  

ส่วนท่ี 5 ความพงึพอใจของกลุ่มผูส้มคัรใช้งานแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเลอืกใช้
มาตรวัดแบบอันตรภาคชัน้ ( Interval scale) ซึ่งมี 9 ข้อค าถาม ประกอบด้วย 1. ด้านเนื้อหาสาระ จ านวน 3 ข้อ                  
2. ดา้นรปูแบบ จ านวน 3 ขอ้ 3. ดา้นผูด้ าเนินรายการ จ านวน 3 ขอ้ 

จากนัน้ผูว้จิยัน าแบบสอบถามไปทดลองกบัประชากรกลุ่มตวัอย่างจ านวน 40 คน และน าผลทีไ่ดไ้ปค านวณ
ค่าความเที่ยงตรง โดยน าแบบสอบถามไปทดสอบกบัผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 3 คน เพื่อให้ได้ค่าความเที่ยงตรง ซึ่งหากมี
ค่า 0 < IOC < 1 โดยค่าใกล้เคียงกบั 1 แสดงว่าแบบสอบถามนัน้มคีวามเที่ยงตรงสูง ค่าความเที่ยงตรงไม่ควรมคี่า 
น้อยกว่า 0.5 (กัลยา วานิชย์บัญชา , 2555) โดยค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม เท่ากับ 0.967 และหาค่า                 
ความเชื่อมัน่โดยใช้วิธีหาค่าความสอดคล้องในแบบสมัประสทิธิแ์อลฟ่า (α) เพื่อให้ได้ค่าความเชื่อมัน่ ซึ่งจะมคี่า                        
0 < α < 1 โดยค่าใกล้เคยีงกบั 1 แสดงว่าแบบสอบถามนัน้มคีวามเชื่อมัน่สูง และค่าความเชื่อมัน่ไม่ควรมคี่าน้อยกว่า 
0.7 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2555)  

แสดงผลการทดสอบค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม ดงันี้ 
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ตอนที ่2 ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ ค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามเท่ากบั 0.902  
ตอนที ่3 องคป์ระกอบของแอปพลเิคชนั ค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามเท่ากบั 0.806  
ตอนที ่4 ความพงึพอใจ ค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามเท่ากบั 0.737 
ผลการทดสอบค่าความเชื่อมัน่ในของแบบสอบถามโดยรวมเท่ากบั 0.909 ดังนัน้แบบสอบถามฉบบันี้                 

มคีวามเชื่อมัน่และความเทีย่งตรงตามเกณฑม์าตรฐาน 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การวิจยัในครัง้นี้เป็นการวิจยัเชิงส ารวจ มุ่งศึกษาอิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์และ

องค์ประกอบของแอปพลิเคชันที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยแหล่งข้อมูลปฐมภูม ิได้จากการใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากผู้ที่สมคัรใช้งานแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน และน ามาตรวจสอบความถูกตอ้งสมบูรณ์ของขอ้มูลทัง้ 400 ชุด และ 
แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ เป็นข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าและเก็บรวบรวมมาจากหนังสือวิชาการ บทความ 
วิทยานิพนธ์ และงานวิจยัที่เกี่ยวข้องจากเว็บไซต์ต่างๆ น าข้อมูลดงักล่าวมาจดัเรียบเรียงและวิเคราะห์ เพื่อน ามา
อา้งองิในการเขยีนรายงานการวจิยั 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ใช้สถติกิารวเิคราะหด์้วยสถติเิชงิพรรณนา และการวเิคราะหด์้วยสถติเิชงิอนุมาน โดยสถติเิชงิพรรณนาใช้

ในการวเิคราะหเ์กี่ยวกบัขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ รายได้ต่อเดอืน และอาชพี โดยหา
ค่าความถี่ และค่าสถติริ้อยละ ขอ้มูลส่วนประสมการตลาดออนไลน์ โดยใช้สถติหิาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
ข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ข้อมูลเ กี่ยวกับ              
ความพงึพอใจของกลุ่มผูท้ี่สมคัรใชง้านแอปพลเิคชนัTwitch โดยการหาค่าเฉลีย่น และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน ส่วนสถติิ
เชงิอนุมาน ใชส้ถติใินการวเิคราะห ์ 

สมมติฐานข้อที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ รายได้ต่อเดือน และอาชีพ ที่มีผลต่อระดับ                  
ความพึงพอใจในการใช้งาน Twitch ทดสอบสมมติฐานโดยใช้วิเคราะห์ค่าสถิติ Independent Sample t-test และ              
การวเิคราะหค์่าความแปรปรวนทางเดยีว (One-Way Analysis of Variance: ANOVA)  

สมมตฐิานขอ้ที ่2 ส่วนประสมการตลาด ประกอบดว้ย ดา้นผลติภณัฑ,์ ดา้นราคา, ดา้นช่องทางการน าเสนอ 
และด้านส่งเสริมทางการตลาด ที่มผีลต่อระดับความพงึพอใจในการใช้งาน Twitch ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ
วเิคราะหค์วามถดถอยพหุคณู (Multiple Regression Analysis)  

สมมตฐิานขอ้ที่ 3 องค์ประกอบของแอปพลเิคชนั ประกอบด้วย ด้านหน้าจอแสดงผล, ด้านการประมวลผล
ข้อมูล, ด้านความหลากหลายของเนื้อหา และด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร ที่ผลต่อระดบัความพงึพอใจในการใช้งาน 
Twitch ทดสอบสมมตฐิานโดยใชส้ถติวิเิคราะหค์วามถดถอยพหุคณู (Multiple Regression Analysis)  

ผลการวิจยั 
ผูว้จิยัไดแ้บ่งผลการวเิคราะห์ขอ้มลูและการแปลผลการวเิคราะขอ้มูลของการศกึษาครัง้นี้ โดยแบ่งออกเป็น 

2 ส่วน ตามล าดบั ดงันี้ 
ส่วนที่ 1 การวเิคราะห์ขอ้มูลตามสมมตฐิานขอ้ที่ 1 โดยใช้สถติเิชงิพรรณนา แบ่งผลการวเิคราะห์ออกเป็น  

4 ตอน ดงันี้ 
 
ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ ท่ีสมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต

กรงุเทพมหานคร 
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ตารางท่ี 1 แสดงจ านวนความถี ่และค่ารอ้ยละของกลุ่มตวัอย่าง 

ลกัษณะส่วนบุคคล จ านวน (คน)  ร้อยละ 
1. เพศ    
 ชาย 158 39.50 

 หญงิ 242 60.50 
  รวม 400 100.00 
2. อาย ุ    
 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. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน   
 น้อยกวา่ หรอืเท่ากบั 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    
 นักเรยีน/นกัศกึษา 17 4.20 

 พนักงานบรษิทัเอกชน 217 54.30 

 ขา้ราชการ 126 31.50 

 เจา้ของกจิการ 40 10.00 
  รวม 400 100.00 

 
จากตาราง 1 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ เพศ อายุ รายไดต้่อเดอืน และอาชพี 

พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่ วนใหญ่ เ ป็นเพศหญิง ซึ่ งมีจ านวน 242 คน คิดเ ป็นร้อยละ 60.50 มีอายุระหว่ าง 
29 – 36 ปี จ านวน 203 คน คดิเป็นร้อยละ 50.70 รายได้ต่อเดอืนต ่ากว่าหรอืเท่ากบั 15,000 จ านวน 201 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 50.20 และส่วนใหญ่มอีาชพีเป็นพนักงานบรษิทัเอกชน จ านวน 217 คน คดิเป็นรอ้ยละ 54.30 
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ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ระดบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์  
ตารางท่ี 2 แสดงค่าเฉลีย่ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานของส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์โดยรวม 
ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ �̅� S.D. ระดบัความคิดเหน็ 
ดา้นผลติภณัฑ ์ 4.30 0.46 มากทีสุ่ด 
ดา้นราคา 4.22 0.53 มากทีสุ่ด 
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 4.26 0.42 มากทีสุ่ด 
ดา้นสง่เสรมิทางการตลาด 4.31 0.41 มากทีสุ่ด 
ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั 4.26 0.49 มากทีสุ่ด 
ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล 4.20 0.55 มาก 
ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์โดยรวม 4.26 0.37 มากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์โดยรวม พบว่า กลุ่มตวัอย่างเหน็

ว่าส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์โดยรวมมากที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.26 เมื่อพจิารณารายด้าน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่เหน็ว่าส่วนประสมการตลาดออนไลน์นัน้มากที่สุด ได้แก่ ด้านส่งเสรมิทางการตลาด โดยมคี่าเฉลี่ย
สงูสุด 4.31 รองลงมา คอื ดา้นผลติภณัฑ ์มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.30 ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นการรกัษาความเป็น
ส่วนตวั มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.26 และดา้นราคา มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.22 ตามล าดบั และกลุ่มตวัอย่างที่มคีวามเหน็ว่าส่วน
ประสมการตลาดออนไลน์มาก มเีพยีงดา้นเดยีว คอื ดา้นการใหบ้รกิารส่วนบุคคล มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.20  
 

ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์ระดบัองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั  
 

ตารางท่ี 3 แสดงค่าเฉลีย่ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานขององคป์ระกอบของแอปพลเิคชนัโดยรวม 
 
องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั �̅� S.D. ระดบัความคิดเหน็ 
ดา้นหน้าจอแสดงผล 4.25 0.51 มากทีสุ่ด 
ดา้นการประมวลผลขอ้มลู 4.13 0.48 มาก 
ดา้นความหลากหลายของเนื้อหา 4.25 0.51 มากทีสุ่ด 
ดา้นการแจง้ขอ้มลูขา่วสาร 4.39 0.42 มากทีสุ่ด 
องคป์ระกอบของแอปพลิเคชนัโดยรวม 4.25 0.37 มากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลองค์ประกอบของแอปพลเิคชนัโดยรวม พบว่า กลุ่มตวัอย่างเหน็ว่า

องคป์ระกอบของแอปพลเิคชนัโดยรวมมากที่สุด โดยมคี่าเฉลีย่ 4.25 เมื่อพจิารณารายดา้น พบว่า กลุ่มตวัอย่างเหน็ว่า
องค์ประกอบของแอปพลเิคชนัส่วนใหญ่มากที่สุด ได้แก่ ด้านการแจ้งขอ้มูลข่าวสาร โดยมคี่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากบั 4.39 
รองลงมาคอื ด้านจอแสดงผล และด้านความหลากหลายของเนื้อหา โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.25 และกลุ่มตวัอย่างเหน็
ว่าองคป์ระกอบของแอปพลเิคชนัมาก คอืดา้นการประมวลผลขอ้มลู โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.13  
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ตอนท่ี 4 การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรงุเทพมหานคร  

ตารางท่ี 4 แสดงค่าเฉลีย่ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานของความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยรวม 

ความพงึพอใจ �̅� S.D. ระดบัความพงึพอใจ 
ดา้นเนื้อหาสาระ 4.13 0.59 มาก 
ดา้นรูปแบบ 4.33 0.37 มากทีสุ่ด 
ดา้นผูด้ าเนินรายการ 4.25 0.51 มากทีสุ่ด 
ความพงึพอใจโดยรวม 4.23 0.39 มากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน  Twitch ในเขต

กรุงเทพมหานคร โดยรวม พบว่า กลุ่มตวัอย่างมคีวามพงึพอใจโดยรวมมากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่ 4.23 และเมื่อพจิารณา
รายดา้น พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มคีวามพงึพอใจมากที่สุด ไดแ้ก่ ดา้นรปูแบบ ค่าเฉลีย่สงูสุด 4.33 รองลงมา คอื 
ดา้นผูด้ าเนินรายการ มคี่าเฉลีย่ 4.25 และกลุ่มตวัอย่างมคีวามพงึพอใจมาก คอื ดา้นเนื้อหาสาระ มคี่าเฉลีย่ 4.13  

 
ส่วนท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน เพ่ือทดสอบสมมติฐานในการวิจยั 
สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ รายได้ต่อเดอืน และอาชพี ที่แตกต่างกนัมรีะดบั

ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกนั 

ตารางท่ี 5 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความพงึพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามเพศ โดยใชส้ถติ ิt-test 

ความพงึพอใจ 
(จ าแนกตามเพศ)  

เพศ 
Levene's Test for Equality of Variances 

�̅� S.D. t df Sig. 

ความพงึพอใจโดยรวม 
ชาย 4.167 0.426 -0.131 21.091 0.897 
หญงิ 4.184 0.320    

*มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 6 แสดงการทดสอบค่าความแปรปรวนของการส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch 

ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจ าแนกตามอายุ รายไดต้่อเดอืน และอาชพี 

ความพงึพอใจ Levene Statistic df1 df2 Sig. 
จ าแนกตามอาย ุ 31.929 4 395 0.013* 
จ าแนกตามรายไดต้่อเดอืน 0.912 3 398 0.435 
จ าแนกตามอาชพี 22.755 3 396 0.002* 

*มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
 
จากตารางที่ 5 และ 6 ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัส่วนบุคคล ด้านอายุ และรายได้ต่อเดือน ที่แตกต่างกนั                 

มรีะดบัความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกนั ส่วนเพศ และอาชพี
ที่แตกต่างกนัมรีะดบัความพงึพอใจของผู้สมคัรใช้งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครไม่แตกต่างกนั 
ดงันัน้ท าใหย้อมรบัสมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่1 ปัจจยัความแตกต่างส่วนบุคคล ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้าน
แอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (H1)  
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สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมคัรใช้งาน
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรงุเทพมหานคร 

ตารางท่ี 7 แสดงผลการวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคณูปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ทีส่่งผลต่อความพงึพอใจของ 
 ผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั 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    

**มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
 

จากตารางที่ 7 แสดงผลการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์  ที่ส่งผลต่อ
ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครพบว่า ค่า P-Value มคี่าน้อยกว่า 0.001 
ซึง่น้อยกว่า 0.05 นัน่คอื ปฏเิสธสมมตฐิานหลกั (H0) และยอมรบัสมมตฐิานรอง (H1) หมายความว่า ปัจจยัส่วนประสม
การตลาดออนไลน์อย่างน้อย 1 ด้าน มีผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 และสามารถสรา้งสมการพยากรณ์เชงิเสน้ไดด้งัตารางที ่8 
 
ตารางท่ี 8 แสดงผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร โดย

วเิคราะหค์วามถดถอยพหุคณู (Enter Multiple Regression Analysis)  
 

ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ 
Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

B SE Beta t Sig. 
ค่าคงที ่(Constant)  0.741 0.313  2.366* 0.018 
ดา้นผลติภณัฑ ์(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 
ดา้นรกัษาความเป็นส่วนตวั (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 

 
**มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 *มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

 
จากตารางที่ 8 ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ด้านผลิตภณัฑ์ ด้านการส่งเสรมิ

การตลาด ด้านรกัษาความเป็นส่วนตวั และด้านการให้บริการส่วนบุคคล ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใช้งาน  
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ดงันัน้จึงยอมรบัสมมติฐานข้อที่ 2 คือ ปัจจยัส่วนประสมการตลาด
ออนไลน์ ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (H2)  
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สมมติฐานท่ี 3 องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งาน                
แอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรงุเทพมหานคร 

ตารางท่ี 9 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณองค์ประกอบของแอปพลิเคชนั  ที่ส่งผลต่อความพงึพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig. 
Regression 33.087 4 8.272 34.784** 0.000 
Total 127.495 401    

**มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

จากตารางที่ 9 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ที่ส่งผลต่อ            
ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครพบว่า ค่า P-Value มคี่าน้อยกว่า 0.001 
ซึง่น้อยกว่า 0.05 นัน่คอื ปฏเิสธสมมตฐิานหลกั (H0) และยอมรบัสมมตฐิานรอง (H1) หมายความว่า องคป์ระกอบของ
แอปพลเิคชนั อย่างน้อย 1 ดา้น มผีลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 และสามารถสรา้งสมการพยากรณ์เชงิเสน้ไดด้งัตาราง 10 

ตารางท่ี 10 แสดงผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจของผู้สมคัรใช้งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร  
โดยวเิคราะหค์วามถดถอยพหุคณู (Enter Multiple Regression Analysis)  

องคป์ระกอบของ 
แอปพลิเคชนั 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

B SE Beta t Sig. 
ค่าคงที ่(Constant)  0.652 0.369  1.766 0.078 
ดา้นหน้าจอแสดงผล (X1)  0.439 0.064 0.362 6.815** 0.000 
ดา้นการประมวลผลขอ้มลู (X2)  0.137 0.085 0.088 1.608 0.109 
ดา้นหลากหลายของเนื้อหา (X3)  0.169 0.059 0.141 2.844** 0.005 
ดา้นการแจง้ขอ้มลูขา่วสาร (X4)  0.073 0.072 0.048 1.011 0.313 
r = 0.509   Adjusted R2 = 0.252 
R2 = 0.260   SE = 0.488 

**มนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

จากตารางที่  10 ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ด้านหน้าจอแสดงผล และ                           
ด้านความหลากหลายของเนื้อหา ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร ดงันัน้จงึยอมรบัสมมุตฐิานขอ้ที่ 3 คอื องค์ประกอบของแอปพลเิคชนั ส่งผลต่อความพงึพอใจของ
ผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร (H3)  

สรปุและอภิปรายผล 
จากการศกึษา อทิธพิลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์และองค์ประกอบของแอปพลเิคชนัทีส่่งผล

ต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถอภปิรายผลการวจิยั ดงันี้ 
1. ปัจจยัความแตกต่างส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ รายได้ต่อเดือน และอาชีพ ส่งผลต่อ                    

ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 
1.1 เพศ พบว่า ผูใ้ช้บรกิารที่มเีพศที่แตกต่างกนั มคีวามพงึพอใจต่อการใช้งานแอปพลเิคชนั Twitch 

ไม่แตกต่างกนัอย่างมนีัยส าคญัที่ระดบั 0.05 ซึ่งไม่สอดคล้องกบัสมมตฐิานที่ตัง้ไว้ และไม่สอดคล้องกบังานวจิัยของ  
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จุตพินัธ์ จูถนอม (2562) ซึ่งผลลพัธ์ชี้ว่ามคีวามแตกต่างอย่างมนีัยส าคญัที่ระดบั 0.05 ทว่าในผลการวจิยัของจุตพินัธ์
เน้นไปที่เรื่อง ความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch และอธิบายถึงสาเหตุว่า เพศชายมีความพงึพอใจใน              
การรับชมกีฬาอีสปอร์ต (E-Sport) มากกว่าเพศหญิง เนื่องจากเพศที่แตกต่างกันแสดงถึงความชอบ การแข่งขนั 
รวมถึงความคาดหวงัในทุกๆ ด้านของส่วนประสมทางการตลาดที่แตกต่างกนั ซึ่งเป็นผลท าให้เพศหญิงมแีนวโน้ม
ความพงึพอใจต่อการรบัชมกฬีาอสีปอร์ตต ่ากว่าเพศชาย ขอ้มูลทางสถติจิากเวบ็ไซต์ Sream Scheme เองก็น าเสนอ
ผลลัพธ์ทางสถิติในปี 2562 ว่า ผู้ใช้งานแอพลิเคชนั Twitch ส่วนใหญ่เป็นเพศชายในอตัราส่วนร้อยละ 65 ขณะที่
ผูใ้ช้งานเพศหญิงอยู่ที่ร้อยละ 35 เท่านัน้ ทว่าจากสถติยิอ้นหลงัที่ผ่านมา (Statistica, 2022) อตัราส่วนของผูห้ญิงอยู่
ระหว่าง 38 ถงึ 47 เปอรเ์ซน็ต์ และมแีนวโน้มทีจ่ านวนของเพศหญงิจะมคีวามสนใจต่อเนื้อหาเกมส ์หรอื การเล่นเกมส์
เพิม่ขึน้อกีในอนาคต 

1.2 อายุ พบว่า ผู้ใช้บริการที่มอีายุแตกต่างกนั ส่งผลต่อความพงึพอใจของผู้สมคัรใช้งานแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกนั ซึ่งสอดคล้องกบัสมมตฐิานที่ตัง้ไว ้โดยผูใ้ช้บรกิารทีม่อีายุระหว่าง 29 ถงึ 
36 ปี มคีวามพงึพอใจมากกว่า ผูใ้ช้บรกิารที่มอีายุระหว่าง 21 ถงึ 28 ปี เนื่องจากผูใ้ช้บรกิารที่มอีายุระหว่าง 29 ถงึ             
36 ปี คอื วยัท างานและเป็นช่วงอายุทีม่คีวามเครยีดสงู เนื่องจากภาระหน้าทีก่ารงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย รวมถงึรายไดท้ี่
เป็นตวักดดนั ซึ่งแอปพลเิคชนั Twitch เป็นส่วนหนึ่งในการช่วยให้ผู้ใช้บริการรู้สกึผ่อนคลาย อกีทัง้ยงัสามารถเลือก
รบัชมสื่อในสิง่ทีส่นใจ และยงัเป็นอกีช่องทางหนึ่งในการท ารายได ้จงึตอบสนองต่อผูใ้ชบ้รกิารตามกลุ่มอายุดงักล่าวได้
มากกว่ากลุ่มอื่น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ DeFleur and Ball-Rokeach (1996)  ที่กล่าวไว้ว่า อายุ เป็นปัจจยั                 
ทีท่ าใหค้นมคีวามแตกต่างกนัอย่างมากในเรื่องความคดิและพฤตกิรรม  
 1.3 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่า ผูใ้ช้บรกิารที่มรีายได้เฉลี่ยต่อเดอืนแตกต่างกนั มผีลต่อความพงึพอใจ
ของผูส้มคัรใช้งานแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามกลุ่มรายได้ต่อเดอืน แตกต่างกนั อย่างมี
นัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 ซึ่งสอดคล้องกบัสมมตฐิานที่ตัง้ไว้ โดยที่ผูใ้ช้บรกิารที่มรีายได้เฉลี่ยต่อเดอืน 35,000 
ถงึ 45,000 บาท มคีวามพงึพอใจมากกว่า ผูใ้ช้บรกิารที่มรีายได้เฉลี่ยต่อเดอืนน้อยกว่า หรอืเท่ากบั 15,000 บาท และ
ผูใ้ช้บรกิารที่มรีายได้เฉลี่ยต่อเดอืน 15,000 ถงึ 25,000บาท มคีวามพงึพอใจมากกว่า ผูใ้ช้บรกิารที่มรีายได้เฉลี่ยต่อ
เดือน 35,001 ถึง 45,000บาท เนื่องจากแอปพลิเคชัน Twitch ไม่ได้มีค่าใช้จ่ายมาก อีกทัง้ยังเป็นช่องทางหนึ่งใน             
การเพิม่รายได้ จึงส่งผลให้ผู้ใช้บริการกลุ่มดงักล่าวมคีวามพงึพอใจมากกว่ากลุ่มอื่นๆ ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคดิของ 
DeFleur and Ball-Rokeach (1996) ที่กล่าวไว้ว่า รายได้ เป็นตวัแปรที่ส าคญัในการก าหนดส่วนของตลาด โดยทัว่ไป
นักการตลาดจะสนใจผูท้ีม่กี าลงัในการซื้อสงู อย่างไรกต็ามผูท้ีม่รีายไดป้านกลางและมรีายไดต้ ่ามขีนาดตลาดใหญ่กว่า  
 1.4 อาชีพ พบว่า ผู้ใช้บริการที่มอีาชีพแตกต่างกนัไม่ได้ส่งผลต่อความพงึพอใจของผู้สมคัรใช้งานแอป
พลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญในระดับ 0.05 และไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 
เนื่องจากแอปพลิเคชนั Twitch เป็นช่องทางออนไลน์ที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย หลากหลายช่องทาง อีกทัง้การสมคัร
สมาชกิเพื่อสร้างบญัชผีูใ้ชเ้บื้องตน้ของ Twitch ไม่มคี่าใช้จ่าย นอกเสยีจากผูใ้ชต้ดัสนิใจช าระค่า membership ส าหรบั
ช่องใดช่องหนึ่งเป็นพเิศษ อกีทัง้ในกลุ่มประชากรที่มคีวามสนใจเกี่ยวกบัเกมส์ไม่ได้ถูกจ ากดัอยู่ที่อาชพีใดอาชพีหนึ่ง
เป็นพเิศษ นอกจากนี้ผลลพัธจ์ากงานวจิยัไม่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ DeFleur and Ball-Rokeach (1996) ที่กล่าวไว้
ว่า ผู้บริโภคในแต่ละสาขาอาชีพจะมีความจ าเป็นและความต้องการในสนิค้าและบริการที่ต่างกนั ซึ่ง Twitch เป็น                     
แอปพลเิคชนัที่ให้บรกิารด้านความบนัเทงิเกี่ยวกบัเกมส์และขณะเดยีวกนัก็เป็นช่องทางส าหรบัเกมเมอร์ที่สนใจสรา้ง
รายได้ในการถ่ายทอดสดเกมส์ และไม่สอดคล้องกบังานของ ธนัชพร จนิดามณีโรจน์ (2556) ได้ศกึษาเรื่อง ปัจจยัทีม่ี
ผลต่อประเภทของแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี                           
ในกรุงเทพมหานคร โดยผลการวิจยัชี้ว่าผู้ใช้งานที่มอีาชีพแตกต่างกนัส่งผลต่อประเภทของแอพลิเคชนัที่ใช้งานที่
แตกต่างกนัดว้ย 

2. ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย ด้านผลติภณัฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจดั
จ าหน่าย ด้านส่งเสริมทางการตลาด ด้านการรกัษาความเป็นส่วนตวั และด้านการให้บริการส่วนบุคคล ส่งผลต่อ             
ความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร  
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2.1 ด้านผลิตภณัฑ์ พบว่า ส่งผลต่อความพงึพอใจของผู้สมคัรใช้งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ เนื่องจากแอปพลิเคชัน Twitch เป็นช่องทางออนไลน์ที่มี                
ความทนัสมยัมีการเข้าถึงระบบที่ไม่ซับซ้อน จึงส่งผลต่อความพงึพอใจของผู้ใช้บริการทุกเพศ ทุกวยั นอกจากนี้              
ยงัสอดคล้องกบังานวิจยัของ วรญัญา สนัติบุตร (2563) ที่ได้ศึกษาเรื่อง ส่วนประสมทางการตลาดและการยอมรบั
เทคโนโลยทีี่ส่งผลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้าแฟชัน่ผ่านทางแอปพลเิคชนัออนไลน์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
ทีพ่บว่าส่วนประสมทางการตลอดออนไลน์ ดา้นผลติภณัฑ ์มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้แฟชัน่ผ่าน ทางแอปพลเิคชนั
ออนไลน์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

2.2 ด้านราคา พบว่า ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร และไม่สอดคล้องกบัสมมตฐิาน เนื่องจาก แอปพลเิคชนั Twitch สามารถเขา้ถงึได้ทัง้ผูท้ี่เป็นผูส้มคัร
ใช้งาน และผูใ้ช้บรกิารทัว่ไป ดงันัน้ ไม่ว่าจะราคาสมาชกิทีห่ลากหลายระดบั และช่องทางการช าระเงนิที่มหีลากหลาย
รูปแบบ จงึไม่ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูใ้ช้บริการ ซึ่งไม่สอดคล้องกบังานวจิยัของ ทรงพร เทอืกสุบรรณ (2562)              
ไดศ้กึษาเรื่อง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดบรกิาร (7P's) ทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมการซื้อสนิค้าผ่านแอปพลเิคชนั Shopee 
ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ทีน่ าเสนอว่า ดา้นราคามผีลต่อความพอใจโดยรวมมากทีสุ่ด ควรมกีารปรบัราคา
ค่าสมัครสมาชิกรายเดือนให้เหมาะสมในแต่ละประเทศ เนื่องจากค่าสมัครแต่แรกอิงจากค่ าครองชีพของประเทศ
สหรฐัอเมรกิา และควรเพิม่ช่องทางการช าระเงนิใหม้คีวามหลากหลายมากขึน้เช่นเดยีวกบัแอปพลเิคชนั Twitch  

2.3 ด้านช่องทางการจดัจ าหน่าย พบว่า ไม่ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใช้งานแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จงึไม่สอดคล้องกบัสมมตฐิาน เนื่ องจาก แอปพลเิคชนั Twitch สามารถรบัชมได้บน
เวบ็ไซต์ และสมคัรใช้บริการ ได้ทุกที่ทุกเวลา ล้วนแต่ใช้บรกิารแบบออนไลน์ทัง้สิ้น ซึ่งไม่สอดคล้องกบังานวจิัยของ 
ณัฐรนิีย์ พรพสิุทธิ ์(2558)  ศกึษาเรื่อง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดที่มผีลต่อการเลอืกซื้อสนิค้าออนไลน์ผ่านโทรศพัท์
สมาร์ทโฟนของผู้บริโภคที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ที่อธิบายไว้ว่า ด้านช่องทางการจัดจ าหน่ายเป็น                     
ดา้นทีส่่งผลต่อการเลอืกซื้อสนิคา้ออนไลน์เป็นล าดบัสุดทา้ย และเสนอว่าควรเพิม่ช่องทางในการรบัรู้สนิค้าเพิม่ขึน้เช่น 
สมารท์ทวีแีละ แทบ็เลต็ เป็นตน้ ซึง่เช่นเดยีวกบั Twitch ในปัจจุบนั ทีส่ามารถเขา้ถงึทางสมารท์ทวีแีละแทบ็เลต็ได้แล้ว
ทัง้คู่ แต่ช่องทางบางอย่างไม่รองรบัขณะที่เข้าถึงบริการผ่านทางสมาร์ททีวี แต่โดยส่วนใหญ่ผู้ ใช้บริการมกัเข้าถึง 
Twitch ผ่านสมารท์โฟนและคอมพวิเตอรเ์ป็นจ านวนมาก 

2.4 ด้านการส่งเสริมทางการตลาด พบว่า ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใช้งานแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิาน เนื่องจากแอปพลเิคชนั Twitch เป็นช่องทางทีค่่อนขา้งใหม่ 
ผู้ใช้บริการจะเจอปัญหาที่ไม่เคยพบเจอมาก่อน การช่วยผู้สมัครใช้งานแก้ไขปัญหาอย่างรวดเร็ว จึงส่งผลต่อ                
ความพงึพอใจในการใชบ้รกิาร รวมถงึการประชาสมัพนัธ ์การโฆษณา และจดัโปรโมชัน่ ยงัเป็นสิง่ทีล่่อตาล่อใจผูส้มคัร
ใช้งานเดมิ ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ วภิาวรรณ มโนปราโมทย (2556)  ศกึษาเรื่อง ปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจ
ซื้อสินค้าผ่านสังคมออนไลน์ (อินสตาแกรม ) ของประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ที่อธิบายไว้ว่า                    
การจัดกิจกรรมต่างๆ นี้ เป็นการกระตุ้น เพื่อให้ผู้ใช้บริการมีส่วนร่วมกับทางแอปพลิเคชัน  เพื่อให้ผู้ใช้บริการมี                
ส่วนร่วมกบักิจกรรมนัน้เป็นการกระตุ้นยอดคนดูทางอ้อม ปัจจยัทางด้านนี้ถอืว่ามผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้าผ่าน
สงัคมออนไลน์ (อนิสตาแกรม) ในล าดบัทีส่าม รองมาจาก ดา้นราคา และดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย  

2.5 ด้านการรกัษาความเป็นส่วนตวั พบว่า ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใช้งานแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิาน เนื่องจาก แอปพลเิคชนั Twitch มผีูใ้ชบ้รกิารทีห่ลากหลาย 
และไม่ได้มกีารเห็นหน้ากบัทุกคนที่ใช้บริการ ดงันัน้การระบุนโยบายส่วนตวั การรกัษาข้อมูลส่วนตวั รวมถึงการที่
ตรวจสอบได้ว่าผู้ใช้บริการคนอื่นๆ มตีวัตนอยู่จริง และใช้ข้อมูลจริง เพื่อเพิม่ความมัน่ใจในการให้บริการว่าข้อมูล
ส่วนตวัจะไม่ถูกเผยแพร่ให้ผูอ้ื่นทราบ และผูส้มคัรใช้งานจะไม่ต้องเสีย่งไปเจอมจิฉาชพี ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ 
สุทามาศ จนัทรถาวร (2556)  ศกึษาเรื่อง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดที่มผีลต่อการเลอืกซื้อสนิค้าบน Facebook ของ
ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนประสมการตลาดมีผลต่อการเลือกซื้อสินค้าบน 
Facebook ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 
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2.6 ด้านการให้บริการส่วนบุคคล พบว่า ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน เนื่องจากผู้สมัครใช้บริการแอปพลิเคชัน Twitch คือ                
ผู้ที่ต้องมีการช าระค่าบริการ ดัง้นัน้ การได้รับค าแนะน าที่ตรงกับความสนใจ หรือความพิเศษ ที่ได้รับมากกว่า
ผูใ้ชบ้รกิารทัว่ไป จงึส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้าน ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วรญัญา สนัตบุิตร (2563) 
ได้ศึกษาเรื่อง ส่วนประสมทางการตลาดและการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าแฟชัน่ผ่าน                
ทางแอปพลเิคชนัออนไลน์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวจิยัพบว่า ส่วนประสมทางการตลอดออนไลน์ 
ด้านการให้บรกิารส่วนบุคคลมผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้าแฟชัน่ผ่าน  ทางแอปพลเิคชนัออนไลน์ของผูบ้รโิภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

3. องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน  ประกอบด้วย ด้านหน้าจอแสดงผล ด้านการประมวลผลข้อมูล                    
ด้านความหลากหลายของเนื้อหา และด้านการแจ้งข้อมูลข่าวสาร ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งาน             
แอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร 

3.1 ดา้นหน้าจอแสดงผล พบว่า ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน เนื่องจาก แอปพลิเคชัน Twitch เป็นสื่อการ Live Stream ที่มี               
การแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างผู้ถ่ายทอดสด และผู้ชม ดัง้นั ้น การให้ความเสมือนจริงในการโต้ตอบระหว่าง                   
ผูถ้่ายทอดสดกบัผูช้ม รวมถงึการควบคุมการน าเสนอที่ด ีจงึส่งผลความพงึพอใจของผูส้มคัรใช้งาน ซึ่งสอดคล้องกบั
งานวจิยัของ เสาวลกัษณ์ โพธิห์ลา้ และ อญัญปารย ์ศลิปะนิลมาลย ์(2563)  ไดศ้กึษาเรื่อง การพฒันาแอปพลเิคชนับน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เรื่องการแปลงชนิดข้อมูลส าหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จากผลการวิจยัพบว่า 
องคป์ระกอบแอปพลเิคชนั ดา้นหน้าจอแสดงผลมคีวามส าคญั และส่งผลต่อความพงึพอใจของผูบ้รโิภค  

3.2 ด้านการประมวลผลข้อมูล พบว่า ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร จงึไม่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิาน เนื่องจาก แอปพลเิคชนั Twitch เป็นช่องทางออนไลน์ที่
ส่วนใหญ่ความเรว็ ความละเอยีด หรอืความเสถยีร จะขึน้อยู่กบัอนิเตอรเ์น็ตของผู้ใชบ้รกิาร ซึง่ไม่สอดคลอ้งกบังานวจิยั
ข อ ง  Norleyza Jailani, Zuraidah Abdullah, Marini Abu Bakar, & Harni Rohaida Haron (2015) ได้ ศึ กษ า เ รื่ อ ง             
แนวทางการใชง้านส าหรบัการพฒันาแอปพลเิคชนัมอืถอืในอุตสาหกรรมก่อสร้าง ผลการวจิยัพบว่า ประสทิธภิาพ และ
ประสทิธผิลของความเสถยีรของขอ้มลู ส่งผลต่อความพงึพอใจ และการตดัสนิใจของผูใ้ชบ้รกิาร 

3.3 ด้านความหลากหลายของเนื้อหา พบว่า ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใช้งานแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งสอดคล้องกบัสมมตฐิาน เนื่องจาก แอปพลเิคชนั Twitch สามารถเลอืกบทบาทได ้
ว่าจะเป็นผูถ้่ายทอดสด หรอืผูช้ม และสามารถเลอืกการเขา้ชมได้หลากหลายหมวดหมู่ อกีทัง้ยงัสามารถบรจิาค และ
รบับรจิาคได ้เป็นการสรา้งรายไดใ้หผู้ส้มคัรใชบ้รกิารได้อกีช่องทางหนึ่ง ในทางตรงกนัขา้ม ดา้นการแจง้ขอ้มลูขา่วสาร 
ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้สมัครใช้งานแอปพลิเคชัน Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
สมมตฐิาน เนื่องจาก การแจ้งขอ้มูลข่าวสารขอ้มูลของผูต้ิดตาม วนัหมดอายุสมาชกิ หรอืแจ้งเตอืนเมื่อพบปัญหาใน  
การใช้งาน ไม่แตกต่างจากแอปพลิเคชนัอื่นๆ จึงไม่ส่งผลต่อความพงึพอใจของผู้สมคัรใช้งาน ซึ่งไม่สอดคล้อ งกับ
แนวคิดของ จกัรชยั โสอินทร์ (2554)  ที่กล่าวไว้ว่า Broadcast and Intent Receiver คือ การตอบสนองต่อการเกดิ               
อเีวนต์ของระบบในวงกว้าง นอกจากนี้ยงัเป็นส่วนท าให้แอปพลเิคชนัมคีวามน่าสนใจ และผูบ้รโิภคจะให้ความสนใจ
และพงึพอใจมากยิง่ขึน้ 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 
จากผลการศึกษาอิทธิพลของปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์และองค์ประกอบของแอปพลิเคชนั              

ทีส่่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้จิยัมขีอ้เสนอแนะ ดงันี้ 
1. ผู้ประกอบการแอปพลิเคชัน  Twitch ควรก าหนดกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย และให้ความส าคัญกับ                      

กลุ่มผูใ้ชบ้รกิารทีม่อีายุระหว่าง 29 ถงึ 36 ปี และมรีายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนอยู่ทีร่ะหว่าง 15,001 ถงึ 25,000 บาท เนื่องจาก
พบว่ามผีูใ้ชบ้รกิารกลุ่มดงักล่าวมพีฤตกิรรมทีม่คีวามพงึพอใจต่อการใชง้านแอปพลเิคชนั Twitch สงูทีสุ่ด 
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2. จากการศกึษาปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ พบว่า ด้านผลติภณัฑ์ ด้านการส่งเสรมิการตลาด 
ด้านรกัษาความเป็นส่วนตวั และด้านการให้บรกิารส่วนบุคคล ส่งผลต่อความพงึพอใจของผูส้มคัรใชง้านแอปพลเิคชนั 
Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครในระดบัดมีากทุกดา้น ดงันัน้ผูป้ระกอบการธุรกจิออนไลน์ ควรใหค้วามส าคญักบัปัจจยั
ดงักล่าว ดงันี้ 

2.1 ด้านผลิตภัณฑ์ ผู้ให้บริการควรพฒันาผลิตภัณฑ์ให้ทันสมัย เข้าถึงง่าย และสะดวกสบายต่อ
ผูใ้ชบ้รกิารทุกเพศ ทุกวยั 

2.2 ด้านการส่งเสริมการตลาด ผู้ให้บริการควรโฆษณาให้เข้าถึงกลุ่มผู้ใช้บริการที่หลากหลาย และ                 
คอยให้ความช่วยเหลอืผูใ้ช้บรกิารอย่างสม ่าเสมอ รวมถงึการจดัโปรโมชัน่ที่เหมาะสมในแต่ละโอกาส เพื่อรกัษาฐาน
ผูใ้ชบ้รกิารเก่า และเป็นการประชาสมัพนัธใ์หผู้ใ้ชบ้รกิารใหม่รบัรู้ 

2.3 ด้านรักษาความเป็นส่วนตวั ผู้ให้บริการควรสร้างความเชื่อมัน่ในการรักษาความเป็นส่วนตวั            
โดยควรมกีารระบุนโยบายความเป็นส่วนตวัอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้ใช้บริการกล้าสมัคร และมัน่ใจได้ว่าผู้ใช้บริการ            
ท่านอื่นมอียู่จรงิ 

2.4 ด้านการให้บรกิารส่วนบุคคล เพื่อเป็นการมดัใจผูใ้ชบ้รกิารทัง้ใหม่และเก่า ผูใ้ห้บรกิารความแสดง
ความใส่ใจในทุกการใช้บรกิาร อาท ิมกีารสร้างความประทบัใจเนื่องในวนัพเิศษของผูใ้ช้บรกิาร และรกัษามาตรฐาน  
การน าเสนอ รปูแบบในการสื่อสารควรจะเป็นการช่วยแกไ้ขปัญหาทีผู่ใ้ชบ้รกิารตอ้งการมากกว่าการน าเสนอ และน าไป
พฒันาเป็นจุดแขง็ของธุรกจิ 

3. จากการศกึษาองคป์ระกอบของแอปพลเิคชนั พบว่า ดา้นหน้าจอแสดงผล และดา้นความหลากหลายของ
เนื้อหา ส่งผลต่อความพงึพอใจของผู้สมคัรใช้งานแอปพลิเคชนั Twitch ในเขตกรุงเทพมหานครระดบัดีมากทุกด้าน 
ดงันัน้ผูป้ระกอบการธุรกจิออนไลน์ ควรใหค้วามส าคญักบัปัจจยัดงักล่าว ดงันี้ 

3.1 ดา้นหน้าจอแสดงผล ผูใ้หบ้รกิารควรมกีารควบคุมการน าเสนอทีด่ ีควรแกไ้ขปรบัแอปพลเิคชนัใหม้ี
ความเสถยีรในการใชง้าน เพื่อใหผู้ใ้ชบ้รกิารรูส้กึเสมอืนจรงิในการโตต้อบของผูใ้ชบ้รกิาร 

3.2 ด้านความหลากหลายของเนื้อหา ผู้ให้บริการควรน าเสนออย่างหลากหลายหมวดหมู่เพื่อ
ครอบคลุมทุกความสนใจของกลุ่มผูใ้ชบ้รกิาร เพื่อตอบสนองพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารไดม้ากยิง่ขึน้ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 
1. ขยายขอบเขตการวิจยัไปสู่พื้นที่ปริมณฑล หรือจงัหวดัในแต่ละส่วนภูมภิาค เพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่

สามารถน ามาวางแผนกลยุทธท์างการตลาดไดค้รอบคลุมแต่ละกลุ่มเป้าหมาย และตรงต่อความตอ้งการมากยิง่ขึน้ 
2. งานวิจยันี้เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ ซึ่งด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการแจกแบบสอบถามผ่ าน

ช่องทางออนไลน์ ในการวจิยัครัง้ต่อไป จงึควรใช้รูปแบบการวจิยัเชงิคุณภาพเขา้มาเสรมิ เช่น การเก็บรวบรวมขอ้มลู
ผ่านการสมัภาษณ์ เพื่อใหไ้ดม้าซึง่ขอ้มลูเชงิลกึ หลากหลาย ละเอยีด และครอบคลุมมากยิง่ขึน้ 

3. ศกึษากลุ่มผูบ้รโิภคที่ไม่เคยใช้บรกิารแอปพลเิคชนัเพิม่เตมิ เพื่อน าผลการวจิยัมาวเิคราะห์ และปรบัใช้
กบักลยุทธท์างการตลาด เพื่อเป็นการเพิม่จ านวนผูใ้ชบ้รกิารรายใหม่ได้ 
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