
 
บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 

  การศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อผูใ้ช้สมาร์ตโฟนในกรุงเทพมหานครในการเลือก
โปรแกรมประยกุตส์ าหรับโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ผูศึ้กษาไดน้ าแนวคิด ทฤษฎี งานวิจยั และวรรณกรรม
ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดกรอบและประเด็นในการศึกษาให้ไดค้รอบคลุม
เน้ือหาตามวตัถุประสงค ์โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
  1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory 
of Acceptance and Use of Technology 2 หรือ UTAUT2) 
  2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัส่วนประสมการตลาด (4Ps) 
  3. ความหมายและประเภทของโปรแกรมประยกุต ์(Mobile Application) 
  4. แนวคิดเก่ียวกบั Mobile Marketing 
  5. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
แนวคิดและทฤษฎ ี  
 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี 
  ทฤษฏีรวมของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance 
and Use of Technology 2 หรือ UTAUT 2) (Venkatesh และคณะ, 2003 : 425 – 478 อา้งใน สิงหะ 
ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, 2555 : 8) เป็นทฤษฎีท่ีศึกษาพฤติกรรมการใช้งานท่ีได้รับแรง
ขบัเคล่ือนจากความตั้ งใจแสดงพฤติกรรม โดยมีปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจในการแสดง
พฤติกรรม 7 ปัจจยัหลกั ได้แก่ (1) ความคาดหวงัในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) (2) 
ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) (3) อิทธิพลของสังคม (Social Influence) (4) 
สภาพส่ิงอ านวยความสะดวกในการใชง้าน (Facilitating Conditions) (5) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
(Hedonic Motivation) (6) มูลค่าราคา (Price Value) และ (7) ความเคยชิน (Habit) อีกทั้ งตัวแปร
เสริม 3 ตัวแปร ได้แก่  (1) เพศ (Gender) (2) อายุ  (Age) และ (3) ประสบการณ์ของผู ้ใช้งาน 
(Experience) 
  ปัจจยัหลกัทั้ง 7 ปัจจยัจะมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการแสดงพฤติกรรม ซ่ึงจะ
ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้อีกทีหน่ึง โดยมี 2 ปัจจยัหลักท่ีจะส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้โดยตรง 
ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นสภาพส่ิงอ านวยความสะดวกในการใชง้านและปัจจยัดา้นความเคยชิน ส่วนตวัแปร
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เสริม 3 ปัจจยั จะช่วยส่งผลสนบัสนุนต่อปัจจยัหลกั 4 ปัจจยัคือ (1) สภาพส่ิงอ านวยความสะดวกใน
การใชง้าน (2) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (3) มูลค่าราคา และ (4) ความเคยชิน ซ่ึงจะส่งผลต่อความ
ตั้งใจในการแสดงพฤติกรรมและพฤติกรรมการใชใ้นท่ีสุด 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 แบบจ าลองความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัใน UTAUT 2  
(Venkatesh และคณะ, 2012 :157 – 178 อา้งใน สิงหะ ฉวีสุข และ สุนนัทา วงศจ์ตุรภพัร, 2555 : 10) 

 
   ปัจจยัหลกัทั้ง 7 ปัจจยั สามารถขยายความไดด้งัน้ี  
   (1) ความคาดหวงัในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) คือ ความเช่ือของ
แต่ละบุคคลวา่เทคโนโลยสีามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการปฏิบติังานใหก้บัผูใ้ชเ้ทคโนโลยไีด ้ 
  (2) ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) คือ ความง่ายของการใช้
งานเทคโนโลย ี
   (3) อิทธิพลของสังคม (Social Influence) คือ การรับรู้ของแต่ละบุคคลว่ากลุ่ม
บุคคลอ่ืนท่ีมีความส าคญัต่อบุคคลได้ให้ความคาดหวงัหรือเช่ือว่าแต่ละบุคคลควรใช้เทคโนโลยี
ใหม่  

Performance Expectancy 

Effort Expectancy 

Social Influence 

Facilitating Conditions 

Hedonic Motivation 

 Price Value 

Habit Age Gender Experience 

Behavioral Intention 

Use Behavior 
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   (4) สภาพส่ิงอ านวยความสะดวกในการใชง้าน (Facilitating Conditions) คือ ความ
เช่ือของแต่ละบุคคลวา่โครงสร้างพื้นฐานท่ีมีจะช่วยส่งเสริมหรืออ านวยความสะดวกให้เกิดการใช้
งานได ้ 
   (5) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) คือ ความสนุกหรือความพึง
พอใจท่ีไดรั้บจากการใชเ้ทคโนโลย ีเป็นปัจจยัส าคญัท่ีก าหนดการยอมรับการใชเ้ทคโนโลยโีดยตรง  
   (6) มูลค่าราคา (Price Value) คือ ความรู้และทักษะการคิดเปรียบเทียบของ
ผูบ้ริโภค เก่ียวกบัประโยชน์ท่ีจะไดรั้บ และค่าใชจ่้ายส าหรับประโยชน์นั้น 
  (7) ความเคยชิน (Habit) คือ การท่ีบุคคลมีแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมโดย
อตัโนมติั เพราะสืบเน่ืองจากส่ิงท่ีเรียนรู้มาในอดีตท่ีเคยปฏิบติัอยา่งสม ่าเสมอ จนกลายเป็นความเคย
ชิน 
 
 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัส่วนประสมการตลาด 

 อดุลย์ จาตุรงคกุล  (2550: 24) กล่าวในเร่ือง ตัวแปรหรือองค์ประกอบของ
ส่วนผสมทางการตลาด (4P’s) วา่เป็นตวักระตุน้หรือส่ิงเร้าทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการ
ตดัสินใจซ้ือ โดยแบ่งออกไดด้งัน้ี 

 1. ผลิตภัณฑ์  (Product) ลักษณะบางประการของผลิตภัณฑ์ของบริษัทท่ีอาจ
กระทบต่อพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภค คือ ความใหม่ ความสลบัซับซ้อนและคุณภาพท่ีคนรับรู้
ไดข้องผลิตภณัฑ์ ผลิตภณัฑ์ท่ีใหม่และสลบัซบัซ้อนอาจตอ้งมีการตดัสินใจอยา่งกวา้งขวาง ถา้เรารู้
เร่ืองเหล่าน้ีแลว้ในฐานะนักการตลาดเราควรจะเสนอทางเลือกท่ีง่ายกว่า ผูบ้ริโภคมีความคุน้เคย
เพื่อให้ผูบ้ริโภคท่ีไม่ตอ้งการเสาะแสวงหาทางเลือกอย่างกวา้งขวางในการพิจารณา ส่วนในเร่ือง
ของรูปร่างของผลิตภณัฑ์ตลอดจนหีบห่อและป้ายฉลาก สามารถก่ออิทธิพลต่อกระบวนการซ้ือของ
ผูบ้ริโภค หีบห่อท่ีสะดุดตาอาจท าให้ผูบ้ริโภคเลือกไวเ้พื่อพิจารณา ประเมินเพื่อการตดัสินใจซ้ือ 
ป้ายฉลากท่ีแสดงให้ผูบ้ริโภคเห็นคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ท่ีส าคญัก็จะท าให้ผูบ้ริโภคประเมิน
สินคา้เช่นกนั สินคา้คุณภาพสูงหรือสินคา้ท่ีปรับเขา้กบัความตอ้งการบางอยา่งของผูซ้ื้อมีอิทธิพลต่อ
การซ้ือดว้ย 

 2. ราคา (Price) ราคามีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือก็ต่อเม่ือผู ้บริโภคท าการ
ประเมินทางเลือกและท าการตดัสินใจ โดยปกติผูบ้ริโภคชอบผลิตภณัฑร์าคาต ่า นกัการตลาดจึงควร
คิดราคาน้อย ลดตน้ทุนการซ้ือหรือท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจดว้ยลกัษณะอ่ืนๆ ส าหรับการตดัสินใจ
อย่างกวา้งขวางผูบ้ริโภคมักพิจารณารายละเอียด โดยถือเป็นอย่างหน่ึงในลักษณะทั้ งหลายท่ี
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เก่ียวขอ้งส าหรับสินคา้ฟุ่มเฟือย ราคาสูงไม่ท าให้การซ้ือลดน้อยลง นอกจากน้ีราคายงัเป็นเคร่ือง
ประเมินคุณค่าของผูบ้ริโภคซ่ึงก็ติดตามดว้ยการซ้ือ 

 3. ช่องทางการจัดจ าหน่าย (Placement-Channel of Distribution) กลยุทธ์ของ
นกัการตลาดในการท าให้มีผลิตภณัฑ์ไวพ้ร้อมจ าหน่าย สามารถก่ออิทธิพลต่อการพบผลิตภณัฑ ์
แน่นอนวา่สินคา้ท่ีมีจ  าหน่ายแพร่หลายและง่ายท่ีจะซ้ือก็จะท าให้ผูบ้ริโภคน าไปประเมินประเภท
ของช่องทางท่ีน าเสนอก็อาจก่ออิทธิพลต่อการรับรู้ภาพพจน์ของผลิตภณัฑ์ เช่น สินคา้ท่ีมีของแถม
ในร้านเสริมสวยชั้นดีในห้างสรรพสินคา้ท าให้สินคา้มีช่ือเสียงมากกว่าน าไปใช้บนชั้นวางของใน
ซุปเปอร์มาร์เกต 

 4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion-Marketing Communication) การส่งเสริม
การตลาดสามารถก่ออิทธิพลต่อผูบ้ริโภคไดทุ้กขั้นตอนของกระบวนการตดัสินใจซ้ือ ข่าวสารท่ีนกั
ตลาดส่งไปอาจเตือนใจให้ผูบ้ริโภครู้วา่เขามีปัญหา สินคา้ของนกัการตลาดสามารถแกไ้ขปัญหาได้
และมนัสามารถส่งมอบให้ไดม้ากกวา่สินคา้ของคู่แข่ง เม่ือไดข้่าวสารหลกัการซ้ือเป็นการยืนยนัวา่
การตดัสินใจซ้ือของลูกคา้ถูกตอ้ง 
 
  ทั้งน้ี เน่ืองจากโปรแกรมประยุกตห์รือแอพพลิเคชนับนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีนั้นมีอยู ่
2 ประเภทให้ผูใ้ชส้มาร์ตโฟนเลือกใชง้าน ไดแ้ก่ 1) แอพพลิเคชนัฟรี (Free App) ผูใ้ชส้ามารถดาวน์
โหลดไปใช้ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย และ 2) แอพพลิเคชันท่ีมีค่าใช้จ่าย (Paid App) ผูใ้ช้ต้อง
จ่ายเงินซ้ือเพื่อใช้งานแอพพลิเคชนันั้นๆ ดงันั้น ในการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการใช้งานโปรแกรม
ประยุกต์นั้น ผูศึ้กษาจะน าทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology 2 หรือ UTAUT 2) มาใชใ้นการศึกษา ส่วนในการศึกษาปัจจยัท่ี
มีผลต่อการเลือกซ้ือโปรแกรมประยุกต์ส าหรับโปรแกรมประยุกต์ท่ีมีค่าใช้จ่าย (Paid App) นั้น ผู ้
ศึกษาเลือกทฤษฎีส่วนประสมการตลาด (Marketing Mix หรือ 4Ps) มาใชร่้วมกบัทฤษฏีรวมของการ
ยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2 หรือ 
UTAUT 2) เน่ืองจากปัจจัยการตลาดทั้ ง 4 ด้านจากทฤษฎีส่วนประสมการตลาดนั้ น  เป็น
องคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค 
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 ความหมายและประเภทของโปรแกรมประยุกต์ (Mobile Application) 
   Mobile Application ประกอบข้ึนดว้ยค าสองค า คือ Mobile กบั Application ซ่ึงมี
ความหมายดงัน้ี 
  Mobile คือ อุปกรณ์ส่ือสารท่ีใชใ้นการพกพา ซ่ึงนอกจากจะใชง้านไดต้ามพื้นฐาน
ของโทรศพัทแ์ลว้ ยงัท างานไดเ้หมือนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกพาได ้จึงมี
คุณสมบติัเด่นคือ ขนาดเล็กน ้ าหนักเบา ใช้พลงังานค่อนขา้งน้อยปัจจุบนัมกัใช้ท าหน้าท่ีได้หลาย
อยา่งติดต่อแลกเปล่ียนข่าวสารกบัคอมพิวเตอร์ไดแ้ละท่ีส าคญัคือ สามารถเพิ่มหนา้ท่ีการท างานได ้
  ส าหรับ Application จะหมายถึง ซอฟต์แวร์ท่ีใช้เพื่อช่วยการท างานของผู ้ใช ้
(User) โดย Application จะตอ้งมีส่ิงท่ีเรียกว่าส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็น
ตวักลางการใชง้านต่างๆ 
  ดงันั้น Mobile Application หมายถึง แอพพลิเคชันท่ีช่วยการท างานของผูใ้ช้บน
อุปกรณ์ ส่ือสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ  ซ่ึ งแอพพลิเคชัน เหล่านั้ นจะท างานบน
ระบบปฏิบติัการ (Platform หรือ OS) ท่ีแตกต่างกนัไป ตวัอย่างของระบบปฏิบติัการบนอุปกรณ์
เคล่ือนท่ี ไดแ้ก่ Symbian OS ท่ีใช้กนัอยู่ในมือถือของหลายบริษทั ไดแ้ก่ โนเกีย Windows mobile 
ของบริษัท  Microsoft, BlackBerry OS ของบริษัท  RIM (Research In Motion, iOS ของบริษัท 
Apple และ Android OS ของบริษทั Google ซ่ึงเป็นค่ายล่าสุดในขณะน้ี เป็นตน้ 
   โทรศัพท์มือถือแบบ Smartphone เป็น Mobile Device ท่ีได้รับความนิยมจาก
ผูใ้ชง้านมากท่ีสุดในยุคปัจจุบนัและมีแนวโนม้การใชง้านเติบโตข้ึนเร่ือยๆ เพราะมีระบบปฏิบติัการ 
ซ่ึงเป็น System Software ท่ีสามารถรองรับการใช้แอพพลิเคชันต่างๆ บนโทรศพัท์มือถือได้จึง
ตอบสนองผูใ้ชง้านไดทุ้กวยัในยคุดิจิทลัและสังคมออนไลน์ทุกวนัน้ี 
  ระบบปฏิบติัการบนโทรศพัทมื์อถือท่ีไดรั้บความนิยมในปัจจุบนัมีดงัต่อไปน้ี 

 Symbian OS จุดเด่นอยู่ท่ีรูปแบบของส่วนติดต่อผูใ้ช้งาน (UI) ท่ีดูเรียบ
ง่าย มีฟังกช์ัน่การใชง้านพื้นฐานอยา่งครบครันอีกทั้งยงัติดตั้งแอพพลิเคชนั รวมทั้งไฟลส่ื์อต่างๆ ไม่
ว่าจะเป็นรูปภาพ หนัง หรือเพลงได้อย่างสะดวก เพราะมีทรัพยากรหน่วยความจ าในเคร่ืองท่ีมี
ประสิทธิภาพจุดเด่นของ Symbian คือ เหมาะส าหรับผูท่ี้ชอบความง่ายในการติดตั้งโปรแกรมและ
ลงเพลงต่างๆและรองรับการใชง้านท่ีหลากหลาย 

 Windows Mobile พฒันาโดยบริษทัไมโครซอฟทท่ี์ผลิตระบบปฏิบติัการ
ท่ีรองรับการท างานของคอมพิวเตอร์มากมายไดแ้ก่ Windows XP, Windows Vista หรือ Windows7 
เป็นตน้ ลักษณะการใช้งานของ Windows Mobile คล้ายคลึงกบั Windows ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ตวัอยา่งสมาร์ทโฟนท่ีใช ้Windows Mobile ไดแ้ก่ HTC, Acer เป็นตน้ 
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 BlackBerry OSพัฒนาโดยบริษัทRIM เพื่อรองรับการท างานของแอพ
พลิเคชนัต่างๆ ของBlackBerry โดยตรง จะเนน้การใชง้านทางดา้นอีเมล์เป็นหลกั ซ่ึงเม่ือมีอีเมล์เขา้
มาสู่ระบบเซิร์ฟเวอร์จะท าการส่งต่อมายงั BlackBerry โดยจะมีการเตือนสถานะท่ีหน้าจอ เพื่อให้
ผูใ้ช้ได้รับข้อมูลอย่างทันท่วงทีซ่ึงระบบอีเมล์ของ BlackBerry จะมีความปลอดภัยสูงด้วยการ
เขา้รหสัขอ้มูล ส่วนจุดเด่นส าคญัอีกอยา่งหน่ึงคือระบบการสนทนาผา่น Blackberry Messenger ซ่ึง
จะท าให้สามารถพิมพ์ขอ้ความสนทนากบัเพื่อนๆ ท่ีมี Blackberry เช่นกนัเป็นแบบเรียลไทม์ดว้ย
ความสามารถในการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตและมีการเปิดให้รับ-ส่งข้อมูลกับเครือข่ายมือถืออยู่
ตลอดเวลา เหมาะส าหรับผูท่ี้ตอ้งติดต่องานต่างๆ ผ่านอีเมล์และกลุ่มวยัรุ่นท่ีรักการสนทนาผ่าน
คอมพิวเตอร์ 

 iOS พัฒนาโดยบริษัท Apple เพื่อรองรับการท างานของแอพพลิเคชัน
ต่างๆ ของ iPhone โดยตรง โดยกลุ่มท่ีนิยมใช้ iPhone มกัจะเป็นผูท่ี้ชอบดา้นมลัติมีเดียเช่นการฟัง
เพลงดูหนังหรือการเล่นเกม เป็นตน้ บริษทัเกมหลายแห่งจึงผลิตเกมข้ึนมา เพื่อรองรับการท างาน
บน iPhoneโดยเฉพาะซ่ึงผูใ้ชส้ามารถซ้ือขายแอพพลิเคชนัต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต แลว้ช าระเงินผา่น
ทางบตัรเครดิตซ่ึงเป็นธุรกิจอีกหน่ึงประเภทท่ีก าลงัเติบโตไปพร้อมกบัธุรกิจในกลุ่มสมาร์ทโฟน 

 Android พฒันาโดยบริษทั Google เป็นระบบปฏิบติัการล่าสุดท่ีก าลงัเป็น
ท่ีนิยมรองรับการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตแบบเรียลไทม์เพื่อใช้บริการจาก Google ไดอ้ย่างเต็มท่ีทั้ ง
Search Engine, Gmail, Google Calendar, Google Docs และ Google Maps โดยมี จุดเด่นคือเป็น
ระบบปฏิบติัการแบบ Open Source ซ่ึงท าใหมี้การพฒันาไปอยา่งรวดเร็วซ่ึงตอนน้ีมีโปรแกรมต่างๆ 
ให้เลือกใช้งานมากมาย จึงเหมาะส าหรับผูท่ี้ต้องใช้งานบริการต่างๆ จากทาง Google รวมทั้ ง
ตอ้งการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตอยูต่ลอดเวลา 
 

 
 

ภาพท่ี 2 ระบบปฏิบติัการแบบต่างๆ บนโทรศพัทมื์อถือ 
ท่ีมา:http://www.imaicafe.com/tag/mobile-os/ 
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  ในปัจจุบนัผูใ้ช้โทรศพัท์มีความตอ้งการใช้แอพพลิเคชนัแตกต่างกนั จึงมีผูผ้ลิต
และพฒันาแอพพลิเคชนัใหม่ๆ ข้ึนเป็นจ านวนมาก โดยสามารถแบ่งแอพพลิเคชนัเป็น 6 ประเภท
ใหญ่ๆ ดงัน้ี 
 
ตาราง ก : แสดงรายละเอียดของแอพพลิเคชนัประเภทต่างๆ (Application Categories) 
 

ประเภท รายละเอยีด 
1. Games - เกมมีหลายชนิด เช่น action, arcade, puzzle, card เป็นตน้ 
2. Lifestyle & Healthcare - เป็นโปรแกรมดูแลสุขภาพ เช่น calorie trackers หรือ 

  pedometers และโปรแกรมท่ีเก่ียวกบัวถีิการด าเนินชีวติ 
  หรือ lifestyle เช่น location-based search, navigation, 
   news & infotainment, photography, travel 

3. Educations & Reference - โปรแกรมในกลุ่มการศึกษาและหลกัฐานอา้งอิง ไดแ้ก่ 
   E-books, language courses, encyclopedias, IQ tests, 
   atlases, other educational aids เป็นตน้ 

4. Multimedia & Entertainment - โปรแกรมส าหรับความบนัเทิง เช่น ฟังเพลง ดูหนงั  
   ดูทีว ีหรือโปรแกรมตกแต่งพื้นหลงัของโทรศพัท ์ เป็นตน้ 

5. Finance & Productivity - โปรแกรมในดา้นการเงิน ไดแ้ก่ Currency converters, tax 
   calculators, mobile banking เป็นตน้ 
- โปรแกรมดา้น productivity เช่น Personal management,     
   document readers, spreadsheets, spell checkers เป็นตน้ 

6. Social Network - โปรแกรมท่ีอ านวยความสะดวกในการเขา้ใชเ้ครือข่าย 
   สังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter เป็นตน้ 

ท่ีมา : Booz Company Analysis 
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ภาพท่ี 3 ตวัอยา่งแอพพลิเคชนัต่างๆ บนสมาร์ทโฟน 
ท่ีมา : http://www.spiegel.deinternational/zeitgeist/0,1518,659563,00.html 

 
  ส าหรับการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อผูใ้ชส้มาร์ตโฟนในกรุงเทพมหานครในการ
เลือกโปรแกรมประยุกต์ส าหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ผู ้ศึกษาได้แบ่งโปรแกรมประยุกต์ออกเป็น 2 
กลุ่มใหญ่ๆ โดยให้ครอบคลุมโปรแกรมประยกุตท์ั้ง 6 ประเภทดงัท่ีกล่าวไปแลว้ในตารางท่ี 1 ไดแ้ก่ 
โปรแกรมประยกุตส์ าหรับใชง้าน และโปรแกรมประยกุตเ์พื่อความบนัเทิง เพื่อศึกษาพฤติกรรมของ
ผูใ้ชส้มาร์ตโฟนต่อการเลือกใชง้านโปรแกรมประยกุตท์ั้ง 2 กลุ่มน้ี 
 
 แนวคิดเกีย่วกบั Mobile Marketing 
  ธุรกิจบนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี เป็นธุรกิจหน่ึงท่ีจะมองขา้มไม่ได ้เม่ือเทียบกบัหลายๆ 
ธุรกิจท่ีมีการเติบโตอยา่งต่อเน่ือง เน่ืองจากจ านวนผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีในปัจจุบนัน้ีมีเพิ่มมากข้ึน
อยา่งรวดเร็ว และน่ีคงเป็นอีกหน่ึงค าตอบส าหรับนกัธุรกิจ หรือนกัการตลาด ท่ีจะมองขา้มไม่ได ้ใน
การท่ีจะน าเอาระบบเทคโนโลยีเคล่ือนท่ีเข้ามาช่วยในด้านการตลาด เพราะระบบเคล่ือนท่ีจะ
กลายเป็นอีกหน่ึงช่องทางการตลาดท่ีมีมูลค่ามหาศาล 
  การแสวงหามูลค่าใหม่ในการท าธุรกิจผา่นเครือข่ายไร้สาย เครือข่ายแบบไร้สายท า
ให้เกิดทั้งโอกาสและความซับซ้อนในการท าธุรกิจอย่างมโหฬาร เพราะท าให้ความคาดหวงัของ
ผูบ้ริโภคสูงข้ึน ขณะเดียวกนัก็ผลกัดนัให้การแข่งขนัสูงข้ึนด้วย ความรวดเร็วในการท าธุรกิจท่ี
เกิดข้ึนจากเทคโนโลยีใหม่น้ีเร็วไม่พอ เม่ือเทียบกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภค ธุรกิจท่ีจะประสบ
ความส าเร็จได้ต้องมีการท างานแบบ Real-time ต้องเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วและล ้ าหน้าในการ
ออกแบบกลยทุธ์เพื่อรับมือกบัความซบัซอ้นในธุรกิจแบบน้ี 
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  Mobile Marketing ส่ือรูปแบบใหม่ ท่ี ช่วยให้ ส่ือสารโดยตรงไปยังลูกค้าเพื่ อ
ประชาสัมพันธ์กิจกรรมการตลาด รายการส่งเสริมการขาย สร้างภาพลักษณ์ให้กับตราสินค้า 
ตลอดจนการไดม้าของฐานขอ้มูลอนัทนัสมยัของลูกคา้ซ่ึงเป็นหน่ึงในยุทธวิธีการตลาดเชิงสัมพนัธ์ 
(Customer Relationship Management – CRM) ท่ีส าคญัของการตลาดในสหสัวรรษใหม่น้ี 
  การตลาดในยุคแห่งการช่วงชิงฐานส่วนแบ่งตลาด และรักษาฐานลูกค้าให้
จงรักภกัดีต่อ Brand รวมทั้งตดัสินใจใชสิ้นคา้และบริการไดง่้ายข้ึนนั้น Mobile Marketing ไดเ้ขา้มา
มีบทบาทส าคัญในการใช้เป็นเคร่ืองมือทางตลาดเพิ่มข้ึนอย่างรวดเร็ว ตามจ านวนผู ้ใช้งาน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมากกว่า 25 ลา้นรายในปัจจุบนั นั่นเพราะ Mobile Marketing เป็นการตลาดท่ี
สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายโดยตรง และสามารถวดัผลไดร้วดเร็ว รวมทั้งเป็นรูปแบบท่ีใช้ตน้ทุน
ทางการตลาดต ่า และไดรั้บความสนใจจากกลุ่มเป้าหมายสูง 
  Mobile + Marketing คือ การท ากิจกรรมทางการตลาดผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ท่ีซ่ึง
สามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายได้ตรงตามท่ีต้องการ และสามารถรายงานผลการตอบรับได้ เป็น
ลกัษณะของการ Multi-casting โดยจะเน้นไปท่ีกลุ่มเป้าหมายหลกั เป็นการรุกและสร้างกิจกรรม
ส่งเสริมการตลาดควบคู่ไปด้วย เพราะกิจกรรมถือเป็นกลยุทธ์ท่ีส าคัญในการท าโฆษณา 
ประชาสัมพนัธ์ ไดเ้ป็นอยา่งดี (lodisian.blogspot, 2549 : ออนไลน์) 
  กลุ่มผูท่ี้เก่ียวขอ้งใน Mobile marketing 
   1. Mobile Developer –ผูพ้ฒันาโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
   2. Mobile Network Operator – ผูใ้หบ้ริการเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
   3. Content provider – ผูผ้ลิตส่ือเพื่อใหบ้ริการบนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
   4. Business – ธุรกิจท่ีใชบ้ริการส่ือเพื่อท ากิจกรรมทางการตลาด 
   5. Subscriber – ผูรั้บบริโภคขอ้ความทางการตลาด 
   
เอกสารและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
  Hee Seo Lee และคณะ (2012) ศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับโปรแกรม
ประยุกต์บนสมาร์ตโฟน ท าการศึกษาโดยใช้ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลย ี
(Unified Theory of Acceptance and Use of Technology ห รือ UTAUT) ซ่ึ งท าการเพิ่ ม ปั จจัย  3 
ปัจจัย คือ ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Credibility) ปัจจัยด้านความสามารถในการปรับแต่ง 
(Personalization) และปัจจัยด้านกระแส (Flow) เข้าไปในแบบจ าลองของ UTAUT ด้วย ใน
การศึกษาได้ท าการแบ่งประเภทของโปรแกรมประยุกต์เป็น 2 ประเภท คือ โปรแกรมประยุกต์
ส าหรับใช้งาน (Practical Application) และ โปรแกรมประยุกต์เพื่อความบนัเทิง (Entertainment 
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Application) จากการเก็บขอ้มูลจากผูท่ี้มีประสบการณ์การใช้งานสมาร์ตโฟนจ านวน 215 คน โดย
ใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือวดัระดับความคิดเห็นของผูใ้ช้งานท่ีมีต่อ 7 ปัจจยั คือ (1) ความ
น่าเช่ือถือ (2) ความสามารถในการปรับแต่ง (3) ความคาดหวงัในประสิทธิภาพ (4) ความคาดหวงั
ในความพยายาม (5) อิทธิพลของสังคม (6) กระแส และ (7) สภาพส่ิงอ านวยความสะดวกในการใช้
งาน พบว่าปัจจยัดา้นความคาดหวงัในประสิทธิภาพและความคาดหวงัในความพยายาม มีอิทธิพล
อย่างมากกับความตั้ งใจในการใช้งานและการใช้งานจริง ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือและ
ความสามารถในการปรับแต่งนั้นมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้านและการใชง้านจริงในระดบั
ท่ีรองลงมา ส่วนปัจจยัอิทธิพลของสังคมและสภาพส่ิงอ านวยความสะดวกไม่มีผลกบัความตั้งใจใน
การใช้งานและการใช้งานจริง นอกจากนั้นปัจจยักระแสก็ไม่มีผลกบัความตั้งใจในการใช้งานดว้ย
เช่นกัน ส าหรับการศึกษาโดยแยกประเภทของโปรแกรมประยุกต์  พบว่า ผูใ้ช้งานโปรแกรม
ประยุกต์ส าหรับใช้งาน ให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นความคาดหวงัในประสิทธิภาพในระดบัท่ีสูง
กว่าผูใ้ช้งานโปรแกรมประยุกต์เพื่อความบนัเทิง อีกทั้ งยงัตั้ งใจและวางแผนท่ีจะใช้โปรแกรม
ประยกุตใ์หไ้ดป้ระสิทธิภาพมากท่ีสุด 
  Viswanath Venkatesh (2012) ศึกษาเร่ืองการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศของผูบ้ริโภค ท าการศึกษาโดยใช้แบบจ าลองท่ีไดรั้บการพฒันามาจากทฤษฎีรวมของ
การยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology หรือ 
UTAUT) นั่น คือ Modified UTAUT หรือ UTAUT 2 ซ่ึ งท าการเพิ่ ม ปัจจัย  3 ปัจจัย  คือ  ปัจจัย
แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (hedonic motivation) มูลค่าราคา (price value) และความเคยชิน (habit) 
เพื่อศึกษาการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีในบริบทของผูบ้ริโภค กลุ่มตวัอย่างคือผูใ้ช้โมบายล์
อินเตอร์เน็ตในประเทศฮ่องกงจ านวน 1,512 คน เคร่ืองมือท่ีใช้คือแบบสอบถามวดัระดับความ
คิดเห็นของผูใ้ช้งานท่ีมีต่อ 7 ปัจจยั คือ (1) ความคาดหวงัในประสิทธิภาพ (2) ความคาดหวงัใน
ความพยายาม (3) อิทธิพลของสังคม (4) สภาพส่ิงอ านวยความสะดวก (5) แรงจูงใจด้านความ
บนัเทิง (6) มูลค่าราคา และ (7) ความเคยชิน จากการศึกษาพบวา่ ผลกระทบของแรงจูงใจดา้นความ
บนัเทิง มูลค่าราคา และความเคยชินนั้นมีความซับซ้อน ประการแรก ผลของแรงจูงใจด้านความ
บนัเทิงต่อความตั้งใจในการใชง้านนั้นข้ึนอยูก่บัอายุ เพศ และประสบการณ์ของผูใ้ชง้าน ประการท่ี
สอง ผลกระทบของมูลค่าราคาต่อความตั้ งใจในการใช้งานข้ึนอยู่กับอายุและเพศของผูใ้ช้งาน 
ประการสุดทา้ย ความเคยชินมีผลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อการใช้งานเทคโนโลยี และข้ึนอยู่กบั
ความแตกต่างทางดา้นอายุ เพศ และประสบการณ์ของผูใ้ชง้าน โดยสรุปแลว้การศึกษาน้ียืนยนัวา่ 3 
ปัจจยัอนัไดแ้ก่ ปัจจยัแรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (hedonic motivation) มูลค่าราคา (price value) และ
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ความเคยชิน (habit) นั้นมีอิทธิพลเป็นอยา่งยิ่งต่อการใชง้านเทคโนโลยี ตามแบบจ าลองของทฤษฎี 
UTAUT2 ท่ีปรับใหเ้หมาะสมในบริบทของผูบ้ริโภคมากยิง่ข้ึน 
  นุชจรินทร์ ศรีสุวรรณ์ (2553) ศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการใชง้านและปัจจยัท่ีมีผลใน
การเลือกใช้แอพพลิเคชัน่บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีสมาร์ทโฟน  โดยศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจใน
การเลือกซ้ือและเลือกใชแ้อพพลิเคชัน่ในโทรศพัท์เคล่ือนท่ีสมาร์ทโฟน ส ารวจความพึงพอใจของ
ผู ้ใช้โทรศัพท์เคล่ือนท่ีสมาร์ทโฟนต่อการใช้แอพพลิเคชั่นต่างๆ และวิเคราะห์หาปัจจัยท่ี มี
ความส าคัญต่อการตัดสินใจเลือกใช้แอพพลิเคชั่นในโทรศัพท์เคล่ือนท่ีสมาร์ทโฟน โดยใช้
แบบสอบถามมาตราส่วนประเมิน 5 ระดับ เป็นเคร่ืองมือในการส ารวจกลุ่มตวัอย่างนักศึกษา
มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตยจ์  านวน 393 คน ผลการศึกษาพบว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของ
ผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหวา่ง 24 – 26 ปี ศึกษาอยูใ่นระดบั
ปริญญาตรีและศึกษาอยูใ่นคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001 – 15,000  
บาท ส าหรับพฤติกรรมการซ้ือและใช้แอพพลิชั่นพบว่า ส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์การใช้งาน
โทรศัพท์เคล่ือนท่ีสมาร์ทโฟน มีระยะเวลาการใช้งาน 1 – 3 ชั่วโมง โดยมีค่าใช้จ่ายในการใช้
โท รศัพ ท์ โด ย เฉ ล่ี ย ต่อ เดื อน  500 – 1,000 บ าท  ยี่ ห้ อ โท รศัพ ท์ ท่ี นิ ยม ใช้ ง าน คื อ  Nokia 
ระบบปฏิบติัการท่ีนิยมใชคื้อ Symbion OS และมีความถ่ีในการใชง้านโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 2 คร้ังต่อ
วนั ขอ้มูลดา้นความพึงพอใจและปัจจยัท่ีมีความส าคญัต่อการตดัสินใจเลือกใชแ้อพพลิเคชัน่พบว่า 
ผูใ้ช้ส่วนใหญ่ให้ความส าคญักบัการเลือกใช้แอพพลิเคชั่นให้ตรงกบัความตอ้งการ และตอ้งการ
ความสะดวกในการใชง้านแอพพลิเคชัน่ท่ีสามารถใชง้านไดทุ้กท่ีทุกเวลา 
  ทาริกา ปัญญาดี (2554) ศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการใช้แอพพลิเคชัน่สมาร์ทโฟ
นของประชาชนในกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาลกัษณะประชากรของผูท่ี้ใช้แอพพลิเคชัน่สมาร์ท
โฟน การใช้แอพพลิเคชั่นบนมือถือประเภทสมาร์ทโฟน การแสวงหาข่าวสารบนโทรศพัท์มือถือ 
และประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศพัท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟน โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการส ารวจกลุ่มตัวอย่าง โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีท าการศึกษาคือ 
ประชาชนท่ีใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศพัท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟนในกรุงเทพมหานครจ านวน 
400 คน ผลการศึกษาพบวา่ ลกัษณะประชากรของผูท่ี้ใชแ้อพพลิเคชัน่สมาร์ทโฟนส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญิง อายุ 20 – 29 ปี จบการศึกษาระดบัปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน มีรายได้
ต่อเดือน 10,000 – 15,000 บาท ส าหรับพฤติกรรมการใช้โทรศพัท์มือถือ ใช้โทรศพัท์ยี่ห้อ Nokia  
ใช้ระบบ AIS และใชว้ิธีช าระเงินแบบเติมเงิน โดยใชโ้ทรศพัทม์ากกวา่วนัละ 6 คร้ัง ระยะเวลาการ
ใช้ต่อคร้ัง 1 – 5 นาที และจะใช้ช่วงกลางวนัเป็นส่วนใหญ่ ส าหรับข้อมูลการใช้เทคโนโลยีบน
โทรศพัท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟนของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ส่วนใหญ่ใช้เทคโนโลยี
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ท่ีมากบัเคร่ือง จ านวนท่ีใช้ 1 – 5 แอพพลิเคชั่น โดยใช้แอพพลิเคชั่นประเภท social network เป็น
ประจ าทุกวนั และพบว่ากลุ่มตวัอย่างใช้ประโยชน์จากแอพพลิเคชั่นบนโทรศพัท์มือถือประเภท
สมาร์ทโฟนเพื่อสนทนา (chat) กับเพื่อนเป็นส่วนใหญ่ ได้รับความบันเทิงผ่อนคลาย และได้
ประโยชน์จากเครือข่ายสังคม (social network) 


