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 สารนิพนธ์เร่ือง   “ปัจจัยทางการตลาดท่ีมีผลต่อการเข้าชมเทศกาลดนตรี EDM”    
ฉบบัน้ีสําเร็จลุล่วงดว้ยดีได ้  เพราะความกรุณาของอาจารยช์นินทร์   อยู่เพชร   อาจารยท่ี์ปรึกษา 
ในการศึกษาอิสระคร้ังน้ี   ท่ีคอยใหค้าํปรึกษาและความช่วยเหลือในการตรวจสอบแกไ้ขเน้ือหาของ
งานวิจยั   อีกทั้งยงัคอยกาํกบัดูแลขั้นตอนการศึกษาให้สําเร็จทนัตามกาํหนดเวลา   ผูว้ิจยัขอกราบ
ขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง  
 ผูว้ิจยักราบขอบพระคุณครอบครัวท่ีใหก้ารสนบัสนุนและเป็นกาํลงัใจสาํคญัของผูว้ิจยั   
ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณผูต้อบแบบสอบถามทุกท่านท่ีสละเวลาช่วยใหผู้ว้ิจยัไดข้อ้มูลอนัเป็นประโยชน์
ต่อการศึกษาในคร้ังน้ีอีกด้วย    รวมถึงเพื่อนๆท่ีเป็นกําลังใจให้กันและกันตลอดมา   ผูว้ิจัย 
หวงัเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานการศึกษาอิสระฉบบัน้ี   จะเป็นประโยชน์แก่ผูส้นใจและหากงานวิจยั
ฉบบับน้ีมีขอ้ผดิพลาดประการใด   ผูว้ิจยัขอนอ้มรับไวแ้ละขออภยัมา  ณ  ท่ีน้ี 
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บทคดัยอ่ 
 งานวิจัยเร่ืองปัจจัยสําคญัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี Electronic Dance 
Music (EDM) มีวตัถุประสงคเ์พื่อหาปัจจยัสาํคญัท่ีผูบ้ริโภคตดัสินใจเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM
ตั้งแต่แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบังานเทศกาลดนตรี และดนตรี EDM ในเร่ืองของพฤติกรรมและ
ความคาดหวงัของผูบ้ริโภค จากปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ท่ีมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจของ
ผูบ้ริโภค งานวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ โดยใชแ้บบสอบถามเป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ซ่ึงได้
กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 259 คน ผลการวิจยัพบว่า พฤติกรรมของกลุ่มตวัอยา่งคือ จะให้ความสนใจกบั
งานเทศกาลดนตรี EDM เป็นกลุ่มเพศหญิงท่ีเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM มากกว่า 5 คร้ังต่อปี  
ใชเ้งินเฉล่ียงานละ 3,000 บาทข้ึนไปและเหตุผลหลกัคือการไปเท่ียวกบัเพื่อน ช่องทางการซ้ือบตัรท่ี
นิยมท่ีสุดคือจากช่องทางผูจ้าํหน่าย  
 ในส่วนของส่วนประสมทางการตลาด พบวา่ ปัจจยัสาํคญัท่ีส่งผลใหเ้ขา้ชมงานเทศกาล
ดนตรี EDM มากท่ีสุดคือปัจจยัดา้นคุณภาพของมลัติมีเดีย, แสง, สี, เสียง และปัจจยัดา้นช่ือเสียงและ
ความนิยมของศิลปิน และ ความเหมาะสมทางดา้นราคา โดยในทุกปัจจยั มีการแปรผลการใหร้ะดบั
ความสําคญัอยู่ในระดบัมาก และการท่ีสินคา้มีความแปลกใหม่ มีโปรโมชัน่ทางการตลาดท่ีดึงดูด
กลุ่มเป้าหมายได ้และไดศิ้ลปินท่ีกาํลงัมีความนิยมมาเล่นถายในงาน ก็จะช่วยให้งานเทศกาลดนตรี
ประสบความสาํเร็จ 
 
คาํสําคญั:   ปัจจยัสําคญั, การตดัสินใจ, ส่วนประสมทางการตลาด, งานเทศกาลดนตรี, Electronic 
Dance Music 
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บทท่ี 1  
บทนํา 

 
 

1.1     ทีม่าและความสําคญัของประเดน็ 
ธุรกิจบนัเทิงนบัเป็นหน่ึงในธุรกิจท่ีไดรั้บความนิยมในประเทศไทย   ทุกยคุสมยัและมี

การเปล่ียนแปลงไปตามกระแสของความนิยมการบริโภคความบนัเทิงรูปแบบต่างๆ อย่างต่อเน่ือง
ตามกาลเวลาและเทคโนโลยท่ีีกา้วหนา้ จนเกิดธุรกิจความบนัเทิงรูปแบบใหม่ในช่ือ   เทศกาลดนตรี 
EDM   หรือ   EDM Music Festival   ซ่ึงมีแนวโนม้การเติบโตท่ีรวดเร็วและเป็นกระแสท่ีแพร่ขยาย
ไปทัว่โลก 

ดนตรีประเภทเต้นรําหรือ Electronic Dance Music (EDM)   คือช่ือเรียกของดนตรี
ประเภทเตน้รําท่ีใช้เคร่ืองดนตรีอเล็กทรอนิกส์อย่างเคร่ืองสังเคราะห์เสียง   ดรัมแมชชีน (Drum 
Machine)   ซีเควนเซอร์    และควบคุมโดยดีเจ  (DJ)   เคร่ืองมือหลักท่ีใช้ในการทําเพลงคือ  
คอมพิวเตอร์   และเคร่ืองสงัเคราะห์เสียง  

อุตสาหกรรมดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทยมีการเติบโตอยู่ท่ี 200-300% ต่อปี 
และมีมูลค่าอยู่ท่ีประมาณ  1,000 ลา้นบาท   เน่ืองจากมีการเกิดข้ึนของชุมชนคนรักดนตรีประเภท 
Electronic Dance Music   หรือคอมมูนิต้ี    และขยายตวัข้ึนอยา่งต่อเน่ือง   ทั้งในเร่ืองไลฟ์สไตลแ์ละ
เร่ืองพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ท่ีช่ืนชอบดนตรี   และแบรนด์ต่างๆ เร่ิมให้ความสนใจในการใชง้าน
เทศกาลดนตรี EDM    เพื่อส่ือสารกบักลุ่มเป้าหมายมากข้ึน (อินเดก็ซ์ ครีเอทีฟ, 2559) 

คอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีเป็นการแสดงดนตรีท่ีถือเป็นเคร่ืองมือในการสร้างสังคม   
เพ่ือท่ีจะทาํใหผู้บ้ริโภคไดรั้บประสบการ์ใหม่ๆ   โดยถ่ายทอดผา่นท่วงทาํนองจากนกัดนตรีท่ีแสดง
ไปถึงการมีส่วนร่วมทางวฒันธรรม   การเขา้มาของเทคโนโลยียิ่งช่วยให้พฤติกรรมของผูบ้ริโภค
เปล่ียนแปลง   จึงทาํให้อุตสาหกรรมดนตรีในประเทศไทยต้องเปล่ียนตาม   ช่วงแรกการจัด
คอนเสิร์ตดนตรี EDM จะจดัเฉพาะในอินดอร์   และในปี 2014    มีการจดัการแสดงเอา้ทด์อร์เป็น
คร้ังแรกและมีเพียงงานเดียวเท่านั้น    แต่ในปี 2015   เพิ่มข้ึนมาเป็น 6 งาน    และในปี 2016 มีจาํนวน
งานเทศกาลดนตรีมากกวา่ 10 งาน   ในปี 2018   งานเทศกาลดนตรี EDM   มีจาํนวนมากถึง 32 งาน  

แฟนเพลง Electronic Dance Music ในประเทศไทยมีความตอ้งการสมัผสัประสบการณ์
และบรรยากาศจริง จากการไดเ้ห็นผลงานของศิลปินระดบัโลกมากข้ึน รวมถึงการเห็นผา่นส่ือ 
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ออนไลน์ต่างๆ   อาทิ   Youtube   และ  Facebook   ยิง่ทาํใหเ้กิดความตอ้งการเขา้ร่วมงานเทศกาลท่ีมี
มาตรฐานระดบัโลก    และในประเทศไทยเองกย็งัไม่มีงานใหญ่เตม็รูปแบบจากต่างประเทศ   มีเพียง
งานท่ีนาํเขา้มาและเป็นเพียงส่วนหน่ึงเท่านั้น    ทาํใหแ้ฟนเพลง  Electronic Dance Music    
เสียค่าใชจ่้ายในการไปสัมผสับรรยากาศจริงในต่างประเทศหรือรอการมาของงานเทศกาลดนตรี
ระดบัโลก 

อุตสาหกรรมดนตรีประเภท Electronic Dance Music ทัว่โลกมีอตัราการเติบโตสูงข้ึน
อย่างต่อเน่ืองท่ีร้อยละ 50    ในระยะเวลา 4 ปีท่ีผ่านมา    ส่งผลให้มีมูลค่าตลาดรวมอยู่ท่ีประมาณ 
7,100 ลา้นดอลลาห์สหรัฐ   หรือประมาณ 248,000 ลา้นบาท   ทาํใหต้ลาดศิลปิน  ดีเจ  และ 
งานคอนเสิร์ตต่างๆ   ขยายตวัข้ึยอยา่งรวดเร็ว   รวมถึงในภูมิภาคเอเชีย   ความสนใจในดนตรีก็เพิ่ม
มากข้ึนเร่ือยๆ เช่นกนั   โดยมูลค่าตลาดดนตรีประเภท Electronic Dance Music ในเอเชีย   มีมูลค่า
กว่า 1,000 ลา้นดอลลาห์สหรัฐ   หรือประมาณ 35,000 ลา้นบาท   คิดเป็น 15% จากตลาดทัว่โลก    
โดยเฉพาะในประเทศอินเดีย    เป็นตลาดท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุด   ตามดว้ยจีน   สิงคโปร์   และเกาหลี  

แนวโน้มการเติบโตของงานเทศกาล EDM ในแถบเอเชีย   เติบโตอย่างกา้วกระโดด 
โดยเฉพาะตลาดในประเทศไทยในช่วงระยะเวลา 3-4 ปีท่ีผ่านมา    อุตสาหกรรมดนตรี EDM   
เติบโตสูงถึง 200-300%   ทาํใหมู้ลค่าตลาดของดนตรีประเภท EDM   รวมอยูท่ี่ประมาณ 1,000  
ลา้นบาท    ทาํใหค้วามนิยมดนตรีประเภทน้ีขยายตวัข้ึนเป็นวงกวา้ง    ประเทศไทยเร่ิมไดรั้บอิทธิพล
จากดนตรี EDM ในช่วงตน้ยคุ 2000   และเร่ิมมีการจดัเทศกาลดนตรี EDM ในช่วงปี 2012  
และขยายตวัข้ึนเร่ือยๆ ทาํใหเ้กิดกระแสการบริโภครสนิยมทางดนตรีท่ีแตกต่างออกไป   รวมถึง 
คนตอ้งการความบนัเทิงในรูปแบบท่ีต่างออกไป   รวมถึงประเทศไทยในช่วงท่ีเกิดดการชุมนุมทาง
การเมืองในปี พ.ศ. 2556-2557   และอุทกภยัในปี  พ.ศ. 2554   ทาํใหเ้ศรษฐกิจของไทยแยล่ง  แต่กย็งั
มีคนอีกจาํนวนมากท่ีตอ้งการความบนัเทิงใหก้บัชีวิต   

อุตสาหกรรมดนตรีในยุค Niche Market มีการเติบโตข้ึน   ซ่ึงเป็นโอกาสท่ีผูจ้ ัด
คอนเสิร์ตต่างๆ จะใชต้ลาดน้ีเป็นโอกาสในการสร้างรายไดท่ี้สาํคญัจากการจดักิจกรรมดา้นดนตรี 
การแสดงสดในรูปแบบใหม่ๆ ไดเ้กิดข้ึนจากการแตกต่างกนัทางวฒันธรรมของผูค้นในพ้ืนท่ีต่างๆ 
เพื่อพฒันาการแสดงให้มีรูปแบบหลากหลายมากข้ึน   การดึงดูดให้ผูบ้ริโภคหนา้ใหม่หันมาสนใจ
และเพิ่มจาํนวนของผูเ้ขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM ใหม้ากข้ึน    

การสร้างประสบการณ์ในรูปแบบท่ีแปลกใหม่และแตกต่าง จะตอ้งใชปั้จจยัในหลาย ๆ 
ดา้นมาประกอบกนั ยกตวัอยา่งเช่น รูปแบบของเวที การกาํหนดรูปแบบหรือธีมของงาน ยิง่เป็นแนว
ดนตรีท่ีมีสไตลเ์ฉพาะตวั อาจตอ้งอาศยัหลายปัจจยัในการทาํให้คนสนใจและเขา้รวม และการโป
รโมทต่าง ๆ ท่ีในปัจจุบนัน้ีการใชง้านอินเตอร์เน็ต ไดท้าํให้โอาสในการมองเห็นจากกลุ่มเป้าหมาย
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เพิ่มมากข้ึน ไม่ว่าจะเป็น Facebook, Instagram หรือเวบ็ไซตต่์าง ๆ ทาํให้ผูป้ระกอบการและลูกคา้
สามารถติดต่อกันได้มากข้ึน และการท่ีผูป้ระกอบการจะดึงดูดผูบ้ริโภค จําเป็นจะต้องอาศัย
หลากหลายปัจจยั รวถึงปัจจยัสําคญัท่ีส่งผลให้เขา้ร่วมงาน จึงเป็นท่ีมาของหัวขอ้วิจยัว่าดว้ยเร่ือง
ปัจจยัสาํคญัท่ีทาํใหผู้บ้ริโภคเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM 
 
 

1.2     หัวข้อวจิยั 
ปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM  

 
 
1.3     วตัถุประสงค์ในการวจิยั 

1.3.1     เพื่อศึกษาวา่ปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM  
1.3.2     เพื่อศึกษาหากลุ่มเป้าหมายหลกัท่ีเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM  
1.3.3     เพื่อ ศึกษาหาความเ ก่ียวข้องระหว่างปัจจัย ท่ีผู ้บ ริโภคให้ความสําคัญ 

ในการเขา้ชมงานเทศกาล EDM 
 
 

1.4      ประโยชน์ทีค่าดว่าได้จะได้รับ 
ผลการศึกษาจะช่วยให้ทราบถึงส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีผลต่อพฤติกรรมของ

ผูบ้ริโภคในการเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM สามารถเป็นขอ้มูลสําคญัท่ีใชเ้ป็นแนวทางในการวาง 
กลยุทธ์ท่ีเหมาะสมกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคในตลาดเทศกาลดนตรี EDM และสามารถเป็น
ขอ้มูลสําคญัในการปรับเปล่ียนการวางกลยุทธ์สําหรับการดาํเนินแผนการตลาดสําหรับจดังาน
เทศกาลคอนเสิร์ต EDM   ให้ตรงต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคในยุคปัจจุบนัท่ีมีความตอ้งการ
ทางดา้นต่างๆ เปล่ียนแปลงอยูเ่สมอ 
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บทท่ี 2 

แนวคดิ   ทฤษฏี   และงานวจิยัทีเ่ก่ียวข้อง 
 
 

 การวิจยัเร่ือง  ปัจจยัทางการตลาดท่ีมีผลต่อการเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM   ผูจ้ดัทาํได้
ทาํการศึกษา  แนวคิด  ทฤษฏี  และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งอย่างเป็นลาํดบัขั้นตอน   โดยทาํการคน้ควา้
ทฤษฏีและงานวิจัยทั้ งในและต่างประเทศ   โดยได้มีแนวคิด  ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งท่ี
เก่ียวขอ้งดงัน้ี 

2.1   แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบังานเทศกาลดนตรี 
2.2   แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัดนตรี EDM 
2.3   แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบักระบวนการตดัสินใจของผูบ้ริโภค 
2.4   แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาด 
2.5   งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
 

2.1   แนวคดิและทฤษฎเีก่ียวกับงานเทศกาลดนตรี  
คอนเสิร์ตหรืองานเทศกาลดนตรี เป็นการแสดงดนตรีสด   และถือเป็นเคร่ืองมือ 

ในการสร้างสังคม เพ่ือท่ีทาํให้ผูบ้ริโภคไดรั้บประสบการณ์แบบใหม่ ผา่นการถ่ายทอดอารมณ์ผ่าน
ท่วงทาํนองของดนตรี จากศิลปินไปสู่คนฟัง   ผูบ้ริโภค   จะไดร่้วมกนัเป็นส่วนหน่ึงของการแสดง
ดนตรีสด 

งานเทศกาลดนตรี   คือ   การรวบรวมเหล่าศิลปิน   มาทาํการแสดงต่อคนดูในสถานท่ีท่ี
ไดท้าํขอ้ตกลงไว ้รวมไปถึงกาํหนดการแสดง   โดยท่ีศิลปินอาจทาํการแสดงเด่ียวหรือเป็นกลุ่มก็ได ้
เรียกการแสดงน้ีว่าโชว ์(Show) โดยมีส่ิงอาํนวยดา้นความสะดวกคอยบริการ  เช่น  การจาํหน่าย
เคร่ืองด่ืมและอาหาร   บริการปฐมพยาบาล   หอ้งนํ้า   เป็นตน้  

องค์ประกอบท่ีจะทาํให้เกิดงานเทศกาลดนตรีได้ประกอบด้วย   1) ผูจ้ดัคอนเสิร์ต  
2) ศิลปินและแนวเพลง   3) ผู ้ชม   4) ผู ้สนับสนุนรายได้และค่าใช่จ่าย    การโฆษณาและ
ประชาสัมพนัธ์   5) ตวัแทนจาํหน่ายบตัร  และ  6) ฝ่ายผลิตแสง สี เสียง  โดยในการจดัแต่ละคร้ัง 
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จะเกิดค่าใชจ่้ายข้ึนเป็นจาํนวนมาก   โดยผูจ้ดัจะเป็นผูแ้บกรับภาระค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนทั้งหมดและ 
หารายไดจ้ากสองช่องทางคือการจาํหน่ายบตัรเขา้ชมและจากผูใ้หก้ารสนบัสนุน 

งานเทศกาลดนตรี จะมีทั้งแบบท่ีเกบ็ค่าเขา้ชม และแบบท่ีชมไดฟ้รี    โดยแบบท่ีเกบ็ค่า
เขา้ชม   จะมีรายไดห้ลกัมาจากการจาํหน่ายบตัรเขา้ชมและจากการหาผูส้นบัสนุนและแบบท่ีชมได้
ฟรีจะมีรายไดจ้ากผูส้นบัสนุนเพียงอยา่งเดียว   

การแสดงดนตรีสดไม่ใช่การแสดงเพื่อก่อให้เกิดการกระตุน้ในด้านอารมณ์เพียง 
อย่างเดียวเท่านั้น    การแสดงดนตรีสดยงัเป็นการแสดงออกถึงส่วนร่วมทางวฒันธรรม   ซ่ึงมี
ประวติัศาสตร์ท่ียาวนานตั้งแต่มนุษยไ์ด้เคยบนัทึกไวเ้ก่ียวกับการแสดงออกทางด้านศิลปะและ
วฒันธรรม (Cresswell & Bennett, 2015) 

 
 
2.2   แนวคดิและทฤษฎเีก่ียวกับดนตรี EDM  

ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์หรือท่ีรู้จักกันในช่ือ  Electronic Dance Music  เกิดข้ึนในช่วง
ปลายคริสตศ์กัราช 1980   โดยมีเคร่ืองดนตรีท่ีช่ือว่าเทอรามิน (Theremin)   ซ่ึงเป็นเคร่ืองดนตรีท่ีใช้
สนามแม่เหลก็ในการสร้างเสียงทาํใหเ้กิดเป็นโนต้ดนตรีและไดรั้บความนิยมในการทาํ Sound Effect 
ต่างๆ   และเรียกวา่ การสงัเคราะห์เสียง Sound Synthesizer    โดยมีการพฒันาใหใ้ชร่้วมกนักบัเคร่ือง
เล่นแผ่นเสียง (Turntable)   และนิยมใชเ้พื่อจุดประสงคส์าํหรับความบนัเทิงยามคํ่าคืน   โดยผูท่ี้ใช้
เคร่ืองเล่นเหล่าน้ีจะเปิดเพลงท่ีผสมผสานกนัซ่ึงเรียกวา่ดีเจ   

ปัจจุบนักระแสความนิยมเทศกาลเกิดข้ึนทัว่โลกและมีแนวโน้มว่าจะเติบโตอย่าง
ต่อเน่ือง   ทั้งจากเทคโนโลยท่ีีพฒันาแลว้   อีกทั้งการส่ือสารท่ีเปิดกวา้งมากข้ึน    งานเทศกาลดนตรี 
EDM   จึงกลายเป็นเป้าหมายสําหรับการท่องเท่ียวและเกิดเป็นธุรกิจท่องเท่ียวท่ีกําลังได้รับ 
ความนิยมจากคนทั้งในและต่างประเทศใหม้าท่องเท่ียว  

กลุ่มผู ้ท่ี ช่ืนชอบการฟังดนตรี EDM ในประเทศไทยล้วนมีความต้องการสัมผสั
บรรยากาศจริงและประสบการณ์ทางดนตรี EDM ในระดบัโลกมากข้ึน    จากการไดเ้ห็นผลงาน
ระดบัโลกของชาวต่างชาติผ่านส่ือต่างๆ นั้น  ทาํให้เกิดความตอ้งการท่ีจะไดส้ัมผสับรรยากาศท่ี
เหมือนกนักบัมาตรฐานระดบัโลก   อยา่งไรกต็าม   การท่ีจะไปงานเทศกาล EDM ในต่างประเทศนั้น
มีค่าใชจ่้ายท่ีสูง 
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2.3     แนวคดิและทฤษฎเีก่ียวกับกระบวนการตดัสินใจของผู้บริโภค 
กระบวนการตดัสินใจของผูบ้ริโภค (ศิริวรรณ เสรีรันต์ และคณะ, 2536   อา้งถึงใน 

วรุตม ์  ประไพพกัตร์, 2556)    มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1    รู้ถึงความจาํเป็นหรือตอ้งการในสินคา้หรือบริการ เป็นแรงกระตุน้ท่ี
เกิดข้ึนจากภายในของผูบ้ริโภคว่าตนเองมีความรู้สึกว่ามีความตอ้งการหรือความจาํเป็นท่ีจะตอ้ง
บริโภคสินคา้หรือบริการนั้นๆ หรือไม่    เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเอง   ทั้งน้ี   อาจมี 
ส่ิงกระตุน้จากปัจจยัภายนอกท่ีส่งผลใหผู้บ้ริโภคเกิดความตอ้งการหรือความจาํเป็นดว้ยเช่นกนั 
 ขั้นตอนท่ี 2     การคน้หาขอ้มูล หลงัจากท่ีผูบ้ริโภคเกิดความตอ้งการหรือความจาํเป็น
ในสินคา้หรือบริการ    ผูบ้ริโภคจะทาํการคน้หาขอ้มูลเพื่อประกอบการตดัสินใจซ้ือ   ผูบ้ริโภคอาจ
คน้ควา้จากการหาขอ้มูลดว้ยตนเอง   เช่น   การอ่านหนงัสือ   การสอบถามหรือการขอคาํแนะนาํจาก
บุคคลอ่ืน    การหาขอ้มูลต่างๆ ในอินเตอร์เน็ต    การอ่านขอ้ความท่ีกล่าวถึงสินคา้หรือบริการใน
เวบ็ไซต ์   เป็นตน้  
 ขั้นตอนท่ี 3      การประเมินทางเลือก    หลงัจากท่ีผูบ้ริโภคคน้หาขอ้มูลนั้นๆ แลว้ 
ขั้นตอนต่อมา   ผูบ้ริโภคจะทาํการประเมินทางเลือกเพื่อเปรียบเทียบปัจจยัระหว่างส่ิงสองส่ิงหรือ
มากกวา่นั้น    เพื่อท่ีผูบ้ริโภคจะไดท้าํการประเมินทางเลือก   เช่น   ประเมินในเร่ืองช่ือของตราสินคา้ 
ราคาสินคา้    คุณภาพสินคา้    ความนิยมของสินคา้   หรือบริการเป็นตน้  
 ขั้นตอนท่ี 4      การตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้หรือใชบ้ริการ    ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ี
ผูบ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือใชบ้ริการ   เพื่อท่ีะตอบสนองความตอ้งการของตนเอง   โดยวางแผน
ซ้ือสินคา้วา่จะซ้ือเม่ือไหร่   ซ้ือท่ีไหน   ซ้ืออยา่งไร 
 ขั้นตอนท่ี 5     ความรู้สึกหลงัการขายหรือการบริการ   โดยในขั้นตอนน้ีถือได้ว่า
ผูบ้ริโภคจะกลบัมาซ้ือสินคา้หรือบริการไดต้รงตามท่ีคาดหวงัไว ้กจ็ะทาํใหลู้กคา้กลบัมาซ้ือสินคา้ซํ้ า
และใหค้วามสนใจอยา่งต่อเน่ือง อีกทั้งยงัเป็นการสร้างความสมัพนัธ์อนัดีกบัลูกคา้  
 Engel (1968)  ให้ความหมายของพฤติกรรมผูบ้ริโภคว่าเป็นการกระทาํของบุคคล 
ท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการไดรั้บและการใชสิ้นคา้หรือบริการ   รวมไปถึงกระบวนการตดัสินใจท่ีมี
อยูก่่อน และมีส่วนในการกาํหนดใหเ้กิดการกระทาํ 
 Schiffman & Kanuk (1987 )   ให้ความหมายของพพฤติกรรมผู ้บ ริโภคไว้ว่ า 
เป็นพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคแสดงออก   ไม่ว่าจะเป็นการเสาะหา   การซ้ือใช้   การประเมินผล  
หรือการบริโภค   ผลิตภณัฑแ์ละบริการ   รวมถึงแนวคิดต่างๆ   ประกอบดว้ยซ้ืออะไร   ทาํไมจึงซ้ือ 
ซ้ือเม่ือไหร่   ท่ีไหน   อยา่งไร   และบ่อยแค่ไหน 
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 กล่าวโดยสรุป   พฤติกรรมผูบ้ริโภค  หรือ  Consumer Behavior หมายถึงการแสดงออก
ของแต่ละบุคคลท่ีเ ก่ียวข้องกับการใช้สินค้าและบริการโดยตรง    รวมไปถึงกระบวนการ 
ในการตดัสินใจท่ีมีผลต่อการแสดงออกของแต่ละบุคคล   ซ่ึงมีความแตกต่างกนัออกไป  
 การศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคมีประโยชน์ต่อการตลาด   ช่วยให้นกัการตลาดเขา้ใจถึง
ปัจจยัท่ีสามารถมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑข์องผูบ้ริโภค   และช่วยใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้ง   สามารถ
หาหนทางแกไ้ขพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑห์รือบริกของผูบ้ริโภคในสังคมไดถู้กตอ้ง 
และสอดคลอ้งกบัความสามารถในการตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งข้ึน รวมทั้งพฒันาการตลาดและ
พฒันาผลิตภัณฑ์หรือบริการให้มีคุณภาพท่ีดีข้ึน เพื่อประโยชน์ต่อการแบ่งส่วนตลาด เพื่อการ
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค ให้ตรงกบัชนิดของผลิตภณัฑ์หรือบริการท่ีตอ้งการ เพื่อ
ปรับปรุงกลยทุธ์ทางการตลาดของธุรกิจเพื่อใหมี้ความไดเ้ปรียบคู่แข่ง 
 การตดัสินใจคือการะบวนการเลือกทางใดทางหน่ึงจากหลายทางเลือก ท่ีไดผ้่านการ
พิจารณาหรือประเมินอยา่งดีแลว้วา่สามารถตอบรับวตัถุประสงค ์ และเป้าหมายได ้การตดัสินใจเป็น
ส่ิงสาํคญั และมีความเก่ียวขอ้งกบัหนา้ท่ีการบริหารและการจดัการเกือบทุกขั้นตอน  
 Banard (1938)   ได้ให้ความหมายของการตดัสินใจไวว้่า   การตดัสินใจคือเทคนิค 
ในการท่ีจะพิจารณาทางเลือกต่างๆ ใหเ้หลือทางเลือกเดียว 
 Simon (1960)   ได้ให้ความหมายไวว้่า  การตดัสินใจเป็นกระบวนการของการหา
โอกาสท่ีจะตดัสินใจเลือกท่ีพอเป็นไปได ้  และทางเลือกจากงานต่างๆ ท่ีมีอยู ่

 
 

2.4   แนวคดิและทฤษฎเีก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาด 
ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด   Philip Kotler  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัแปรทางการตลาดวา่ 

เป็นตวัแปรท่ีสามารถควบคุมไดใ้นการเลือกซ้ือสินคา้และตอ้งนาํมาใช้ร่วมกนั   เพื่อตอบสนอง 
ความจาํเป็นและควาตอ้งการของผูบ้ริโภคและกลุ่มเป้าหมายเป็นหลกั   โดยส่วนประสมการตลาดจะ
ประกอบไปดว้ย 

1. Product   หรือ   ผลิตภณัฑ์   คือส่ิงท่ีสามารถสนองความจาํเป็นและความตอ้งการ
ของลูกคา้หรือผูบ้ริโภค   ผลิตภัณฑ์มีทั้ งแบบท่ีจับตอ้งได้และจบัตอ้งไม่ได้ ส่วนประกอบของ
ผลิตภณัฑ ์คือความหลากหลายของผลิตภณัฑ ์  คุณภาพสินคา้   ช่ือเสียงบริษทั   เป็นตน้ 

2. Price   หรือราคา   เป็นส่ิงท่ีกาํหนดมูลค่าในการแลกเปล่ียนบริการหรือสินคา้ใน
รูปแบบของเงิน   เป็นส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิธีกาํหนดราคา   นโยบาย   กลยุทธ์ต่างๆ ในการกาํหนด
ราคา   ไดแ้ก่   ราคาจาํหน่าย   ส่วนลด   วิธีการชาํระเงิน 
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3. Place   หรือช่องทางการจําหน่ายสินค้าหรือบริการ  ทําเลท่ีตั้ งหรือกิจกรรม 
การเคล่ือนยา้ยตวัสินคา้จากผูผ้ลิตไปยงัสถานท่ีท่ีตอ้งการในเวลาท่ีเหมาะสมของผูบ้ริโภคหรือ
ผูใ้ชบ้ริการ   โดยประกอบไปดว้ย  

 3.1 ช่องทางการจัดจาํหน่าย   เน้นถึงชนิดของช่องทางจาํหน่ายว่าใช้
วิ ธีการขายสินค้าให้กับผู ้บริโภคหรือผู ้ใช้โดยตรงหรือขายผ่านสถาบันคนกลางต่างๆ  เช่น  
พอ่คา้คนกลาง   พอ่คา้ปลีก   พอ่คา้ส่ง    เป็นตน้ 

 3.2 การกระจายตวัสินคา้   เป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกระจายสินคา้
และการบริหารสินคา้คงเหลือ 

4. Promotion   หรือ   การส่งเสริมการตลาดเป็นการติดต่อส่ือสารระหว่างผูจ้าํหน่าย
และตลาดเป็นหลายเก่ียวกบัผลิตภณัฑ ์  โดยมีวตัถุประสงคท่ี์จะบอกกล่าว   แจง้ข่าว   หรือชกัจูงให้
เกิดทศันคติและพฤติกรรมการซ้ือ   การส่งเสริมการตลาดอาจแบ่งไดเ้ป็น 4 แบบดว้ยกนั  เรียกว่า
Promotion Mix หรือส่วนประสมการส่ง เส ริมการตลาด   หรือ  Communication Mixs  หรือ  
ส่วนประสมในการติดต่อส่ือสาร   ประกอบดว้ย 

 4.1   การโฆษณา  (Advertising)   เป็นการติดต่อส่ือสารแบบไม่ใช้
บุคลากร (Non Personal) โดยผ่านทางส่ือต่างๆ   ผ่านถอ้ยคาํและภาพประกอบ   ผูอุ้ปถมัภ์รายการ
ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายในการโฆษณา  

 4.2   การขายโดยใชพ้นักงานขาย (Personal Selling)   เป็นกิจกรรมทาง
การตลาดท่ีนอกเหนือจากการขายโฆษณา   การขายโดยใชพ้นกังานขายและการประชาสัมพนัธ์ท่ี
ช่วยกระตุน้การซ้ือโดยตรงผา่นการเผชิญหนา้กบัผูซ้ื้อเพ่ือเสนอขายสินคา้ 

 4.3   กิจกรรมส่งเสริมการขาย  (Sales Promotion)   คือกิจกรรมทาง
การตลาดท่ีนอกเหนือจากการโฆษณาการขายโดยใชพ้นักงานขายและการประชาสัมพนัธ์ท่ีช่วย
กระตุน้การซ้ือของผูบ้ริโภคใหเ้กิดความตอ้งการในตวัสินคา้   การส่งเสริมการขายทาํไดใ้นรูปแบบ
ของการลดราคา   แจกของกาํนลั   และชิงโชค   เป็นตน้ 

 4.4   การใชข่้าวและการประชาสมัพนัธ์ (Publicity Relation)   และการให้
ข่าว (Publicity)   เป็นการเสนอความคิดเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการแบบไม่ใชบุ้คคล   โดยท่ีองคก์รท่ี
เป็นเจา้ของผลิตภณัฑน์ั้นไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายใดๆ   จากการเสนอข่าวนั้น   ส่วนการประชาสัมพนัธ์ 
(Public Relation)   เป็นความพยายามท่ีไดจ้กัเตรียมไวข้ององคก์ร   เพื่อชกัจูงกลุ่มสาธารณะให้เกิด
ความคิดเห็นหรือทศันคติท่ีดีต่อธุรกิจ   เช่น   การให้ข่าวเพ่ือการให้ความถึงความเคล่ือนไหวของ
องค์กร   การสร้างความสัมพนัธ์อนัดีกับชุมชน   การบริจาค   การสนับสนุนกีฬา   การอนุรักษ์
วฒันธรรมและส่ิงแวดลอ้ม 
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2.5   งานวจิยัท่ีเก่ียวข้อง  
จากการศึกษางานวิจยัในอดีตท่ีเก่ียวขอ้ง   พบว่า   มีการศึกษาเร่ืองการซ้ือบตัรเทศกาล

ดนตรี EDM ซํ้ ามาก่อน   โดยผลการศึกษาพบว่าปัจจัยทั้ ง 2 ด้าน ได้แก่ ปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาดและปัจจยัดา้นความภกัดีต่อแบรนดสิ์นคา้นั้นมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือบตัรเทศกาลดนตรี 
EDM ซํ้า (รชต รุ้งกมลพนัธ์, 2560) 

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเขา้ชมคอนเสิร์ตต่างๆ ท่ีผ่านมาจากความถ่ีในการรับชม
จาํนวนก่ีคร้ังต่อปี   รวมถึงกาํลงัซ้ือในการซ้ือบตัรต่อคร้ัง   และความช่ืนชอบในตวัศิลปินก็เป็น 
หน่ึงในเหตุผลท่ีมีผลต่อการซ้ือบตัรเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี (สิรัมชญา ศิวาบุตรม, 2557) 

ปัจจัยในการซ้ือบัตรเทศกาลดนตรีคือความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ิงพิมพ์โปรโมทงาน
คอนเสิร์ต   ซ่ึงงานวิจยัท่ีไดศึ้กษาคือการวิจยัความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือส่ิงพิมพโ์ปรโมทงานคอนเสิร์ต 
กรณีศึกษา   คอนเสิร์ตขนนกกบัดอกไม ้  ดิออริจินลั   รีเทิร์น 2015 ของบริษทั GMM Grammy จาํกดั 
(มหาชน) และผลท่ีไดก้็คือความพึงพอใจและประสิทธิภาพอยู่ในระดบัปานกลาง (ศิรินทร์รัศม์  
ปีวิเศษ, 2557) 

จากการทบทวนงานวิจยัในอดีต   พบว่า   การสร้างความแตกต่างให้กบัสินคา้หรือ
คอนเสิร์ต   จะทาํใหเ้กิดขอ้ไดเ้ปรียบในการส่ือสารไปยงัผูบ้ริโภค   และยงัสามารถดึงดูดความสนใจ
ไดม้ากกว่า   สอดคลอ้งกบัการเขา้มาของงานเทศกาลดนตรี EDM ท่ีเน้นความแปลกใหม่โดยการ 
สร้างประสบการณ์ท่ีแตกต่าง   รวมถึงผูบ้ริโภคจะให้ความสําคญักับช่ือเสียงของศิลปินท่ีมาทาํ 
การแสดงภายในงาน   และส่วนประสมทางการตลาดทุกปัจจยัมีผลต่อการซ้ือบตัรเขา้ชมงานเทศกาล
ดนตรี EDM ซํ้ า    แสดงถึงความสอดคลอ้งกบัท่ีว่าผูบ้ริโภคจะยอมจ่ายเงินเพื่อซ้ือประสบการณ์ท่ี
แตกต่าง   ดงันั้นผูจ้ดัจึงตอ้งคาํนึงถึงรูปแบบและความสําคญัของงานท่ีจะออกมาว่าสามารถสร้าง 
การส่ือสารไปยงัผูบ้ริโภคได้มากน้อยแค่ไหน   และกลยุทธ์ทางการตลาดท่ีจะส่ือสารไปยงั
กลุ่มเป้าหมาย    หากมีการสร้างความแตกต่างให้กบัสินคา้จะสามารถช่วยให้การประชาสัมพนัธ์
ประสบผลสําเร็จมากข้ึน   ถือว่าเป็นปัจจยัสําคญัในการทาํให้ธุรกิจคอนเสิร์ตประสบความสําเร็จ  
(พีระพล พภวากร,2552) 
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บทท่ี 3 

ระเบียบวธีิวจิยั 
 
 

 งานวิจยัศึกษาเร่ือง   ปัจจยัทางการตลาดท่ีมีผลต่อการเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM   เป็น
การวิจัย เ ชิงปริมาณ  (Quantitative Research)  ด้วยวิ ธีการใช้แบบสอบถามออนไลน์  (Online 
Questionnaire   โดยผูว้ิจยัมีขั้นตอนการดาํเนินการงานวิจยัและนาํเสนอในแต่ละหวัขอ้ ดงัต่อไปน้ี 
 3.1 รูปแบบการวิจยั  
 3.2 การกาํหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.3 ระยะเวลาในการวิจยั 
 3.4 กรอบการวิจยั 

 
 
3.1    รูปแบบการวจิยั  
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัเลือกใชก้ารวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) จากการ
สุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) กลุ่มตวัอย่างสําหรับการเก็บขอ้มูลในการวิจยัน้ีคือ 
ผูบ้ริโภคท่ีเคยเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM  จาํนวน  259  คน 

 
 
3.2    การกําหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  
 ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี ไดแ้ก่ผูท่ี้เคยตดัสินใจซ้ือบตัรเขา้ชมเทศกาลดนตรี 
EDM   โดยผูว้ิจยัใช่วิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาํนวน 330 คน  
โดยมีข้อดีคือสะดวกต่อผูว้ิจัยในการเก็บข้อมูล และคัดเลือกเฉพาะผูท่ี้มีประสบการ์ตรงตาม 
ความตอ้งการของผูว้ิจยัเท่านั้น   ซ่ึงประหยดัค่าใชจ่้ายและใชเ้วลาไม่มากนกั  
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3.3    ระยะเวลาในการวจิยั 
 ระยะเวลาในการเกบ็ขอ้มูลแบบสอบถาม   ช่วงเดือนตุลาคม - ธนัวาคม  พ.ศ. 2561 
 
 
3.4    กรอบการวจิยั 

ภาพท่ี 3.1    กรอบการวิจยั 
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บทท่ี 4 

ผลการวจิยั 
 
 

 จากการศึกษางานวิจยัเร่ือง ปัจจยัทางการตลาดท่ีมีผลต่อการเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM     
การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)  ด้วยวิธีการใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง 259 คน  โดย 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 
 ส่วนท่ี 1    ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง 
 ส่วนท่ี 2    ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นพฤติกรรมของกลุ่มตวัอยา่ง 

ส่วนท่ี 3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยท่ีมีความสําคัญต่อการเข้าชมงานเทศกาล 
ดนตรี EDM 
 
 

ส่วนท่ี 1   ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง 
 การวิเคราะห์ขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่  เพศ  อายุ  ระดบัการศึกษาสูงสุด
หรือท่ีกาํลงัศึกษาอยู ่ อาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน  โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี  

 
ตารางท่ี 4.1  แสดงความถ่ีและค่าร้อยละ   ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเพศ 

 
เพศ จํานวน  (คน) ร้อยละ 

ชาย 120 46.30 
หญงิ 127 49 
อ่ืน  ๆ 12 3.60 

รวม 259 100.00 
 จากตารางท่ี 4.1   พบว่า  ผูท่ี้เขา้ชมงานเทศกาล EDM  ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จาํนวน 
127 คน หรือร้อยละ 49 ถือว่ามากท่ีสุด รองมาคือเพศ ชาย จาํนวน 120 คนหรือร้อยละ 46.30  
เป็นอนัดบัสอง และไม่ระบุเพศ  จาํนวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 3.60  เป็นอนัดบัสาม 
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ตารางท่ี 4.2  แสดงความถ่ีและค่าร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามอาย ุ
 

อายุ จํานวน  (คน) ร้อยละ 
20 – 30 ปี 212 81.90 
31 ปีขึน้ไป 47 18.10 

รวม  259 100.00 
 จากตารางท่ี  4.2  พบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ท่ีเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM มีอายุ
ระหว่าง 20-30 ปี อยู่ท่ี 212 คน หรือร้อยละ 81.90   เป็นอนัดบัหน่ึง  รองลงมาคือ กลุ่มอายุ 31 ปี 
ข้ึนไป จาํนวน 47 คนหรือ ร้อยละ 18.10  เป็นอนัดบัสอง   ตามลาํดบั 
 
ตารางท่ี 4.3  แสดงความถ่ีและค่าร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระดบั
การศึกษาสูงสุดหรือท่ีกาํลงัศึกษาอยู ่

 
ระดับการศึกษา จํานวน  (คน) ร้อยละ 

มัธยมศึกษา 17 6.60 
ปริญญาตรี 216 83.40 
ปริญญาโท 26 10.00 

รวม 259 100.00 
 จากตารางท่ี  4.3  พบว่า  ผูท่ี้เข้าร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM ส่วนใหญ่มีระดับ
การศึกษาขั้นตํ่าอยู่ท่ีปริญญาตรี จาํนวน 216 คน คิดเป็นร้อยละ 83.40  มากเป็นอนัดบัหน่ึง และ
รองลงมาคือระดบัการศึกษาปริญญาโทข้ึนไปอยูท่ี่ 26 คน  คิดเป็นร้อยละ 10.00  มากเป็นอนัดบัสอง 
และอนัดบัสุดทา้ยคือระดบัมธัยมศึกษาจาํนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 6.60 
 
ตารางท่ี 4.4  แสดงความถ่ีและค่าร้อยละ  ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตาม
อาชีพ 

 
อาชีพ จํานวน  (คน) ร้อยละ 

นักเรียน/นักศึกษา/นิสิต 49 18.90 
ข้าราชการ/พนักงานรัฐวสิาหกิจ 14 5.40 
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ตารางท่ี 4.4  แสดงความถ่ีและค่าร้อยละ  ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตาม
อาชีพ (ต่อ) 
 
พนักงานบริษัทเอกชน 132 51.00 
เจ้าของกิจการ/ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย 58 22.40 
อ่ืน  ๆ 6 2.30 

รวม 259 100.00 
จากตารางท่ี  4.4  พบว่า  จากกลุ่มตวัอยา่ง 259 คน ท่ีเขา้ชมงานเทศกาล EDM มีอาชีพ 

พนักงานบริษทัเอกชน จาํนวน 132 คน คิดเป็นร้อยละ 51 มากเป็นอนัดบัหน่ึง   และรองลงมาคือ  
ทาํธุรกิจส่วนตวั จาํนวน 58 คน   คิดเป็นร้อยละ 22.40   เป็นอนัดบัสอง  และเป็นนกัศึกษา จาํนวน 
49 คน คิดเป็นร้อยละ 18.90  เป็นอนัดบัสาม 
 
ตารางท่ี 4.5  แสดงความถ่ีและค่าร้อยละ  ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตาม
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

 
รายได้เฉล่ียต่อเดือน จํานวน  (คน) ร้อยละ 

ตํ่ากว่า 15,000 บาท 47 18.10 
15,001 – 30,000 บาท 144 55.60 
30,001 – 50,000 บาท 43 16.60 
50,001 บาทขึน้ไป 25 9.70 

รวม 259 100.00 
 จากตารางท่ี  4.5  พบวา่   กลุ่มตวัอยา่งกลุ่มตวัอยา่ง 259 คน ท่ีเขา้ชมงานเทศกาล EDM 
มีรายได ้15,001 - 30,000 บาท   มีจาํนวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 55.60  มากเป็นอนัดบัหน่ึง รองลงมา
คือผูท่ี้มีรายไดต้ ํ่ากว่า 15,000 บาท    มีจาํนวน  47  คน  คิดเป็นร้อยละ 18.10  มากเป็นอนัดบัสอง   ผู ้
ท่ีมีรายได ้ 30,001 – 50,000 บาท   มีจาํนวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ  16.60 มากเป็นอนัดบัสาม   และผู ้
ท่ีมีรายได ้  50,001 บาทข้ึนไป   มีจาํนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ  9.70  ตามลาํดบั 
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ส่วนท่ี 2  ผลการวเิคราะห์ข้อมูลด้านพฤตกิรรมของกลุ่มตวัอย่าง 
 
ตารางท่ี 4.6   แสดงความถ่ีและค่าร้อยละการเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM ของกลุ่มเป้าหมายต่อปี 
 

การเข้าร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM จํานวน  (คน) ร้อยละ อันดับ 
1 – 3  คร้ัง 82 31.70 1 
4 – 6  คร้ัง 72 27.80 2 
7 – 10  คร้ัง 57 22.00 3 
10  คร้ังขึน้ไป  48 18.50 4 

รวม 259 100.00  
  
 จากตารางท่ี  4.6    ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นพฤติกรรมการท่องเท่ียวของกลุ่มตวัอยา่ง  
โดยพิจารณาจากการเขา้ร่วมงานเทศกาล EDM   พบวา่  กลุ่มตวัอยา่งเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM  
มากเป็นอนัดบัหน่ึง  ไดแ้ก่  1-3 คร้ังต่อปี โดยมีจาํนวน 82 คน คิดเป็นร้อยละ 31.70   อนัดบัสอง  คือ 
4-6 คร้ังต่อปี จาํนวน 72 คน คิดเป็นร้อยละ 27.80    อนัดับสามคือ 7-10 คร้ังต่อปี จาํนวน 57คน  
คิดเป็นร้อยละ 22   และอนัดบัส่ีท่ีกลุ่มตวัอยา่งเขา้ร่วมงานเทศกาล EDM  คือ  มากกว่า 10 คร้ังต่อปี 
มีจาํนวน 48 คน  คิดเป็นร้อยละ 18.50  
 
ตารางท่ี 4.7   แสดงความถ่ีและค่าร้อยละ   ประเภทของบตัรในการเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM 
ของกลุ่มเป้าหมาย 
การเข้าร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM จํานวน  (คน) ร้อยละ 

Ear ly Bird 143 55.20 
GA 96 37.10 
VIP 13 5.00 
อ่ืน  ๆ 7 2.70 

รวม 259 100.00 
 จากตารางท่ี  4.7  พบว่า  กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เขา้ร่วมงานเทศกาล EDM ซ้ือบตัร
ประเภท Early Bird จาํนวน 143 คน คิดเป็นร้อยละ   55.20   มากเป็นอนัดบัหน่ึง  บตัรประเภท GA 
จาํนวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ  37.10  มากเป็นอนัดบัสอง   บตัรประเภท VIP จาํนวน 13 คน คิดเป็น
ร้อยละ 5 มากเป็นอนัดบัสาม 
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ตารางท่ี 4.8   แสดงความถ่ีและค่าร้อยละช่องทางในการซ้ือบตัรเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM 
ของกลุ่มเป้าหมาย 

 
ช่องทางในการซื้อบัตร จํานวน  (คน) ร้อยละ 

ช่องทาง Official 206 79.50 
หาซื้อใน Facebook 34 13.10 
ซื้อหน้างาน 11 4.20 
อ่ืน  ๆ 8 3.10 

รวม 259 100.00 
 
 จากตารางท่ี  4.8  พบว่า  กลุ่มตวัอยา่ง 259 คน ท่ีเขา้ชมงานเทศกาล EDM ซ้ือบตัรผา่น
ช่องทาง Official จาํนวน 206 คน คิดเป็นร้อยละ 79.50 มากเป็นอนัดบัหน่ึง   ส่วนหาซ้ือใน Facebook
มีจาํนวน 34 คน   คิดเป็นร้อยละ 13.10  มากเป็นอนัดบัสอง   และซ้ือหนา้งาน จาํนวน 11 คน คิดเป็น
ร้อยละ 4.20  มากเป็นอนัดบัสามตามลาํดบั 
 
ตารางท่ี 4.9   แสดงความถ่ีและค่าร้อยละ  การใชเ้งินในการเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM  
 

เงินท่ีใช้ในการเข้าร่วมงาน จํานวน  (คน) ร้อยละ 
น้อยกว่า 1,000 บาท 11 4.20 
1,001 - 3,000 บาท 56 21.60 
3,001 - 5,000 บาท 96 37.10 
มากกว่า 5,000 บาท 96 37.70 

รวม 259 100.00 
 
 จากตารางท่ี  4.9  พบว่า  กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ท่ีเขา้ชมงานเทศกาล EDM ใชเ้งินใน
การเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM  3,001 - 5,000 บาทจาํนวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 37.10  และ
มากกว่า  5,000  บาท จาํนวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 37.10   อันดับสองคือใช้เงินในการเขา้ชม 
1,001 - 3,000 บาท  จํานวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ  21.60  และใช้เงินในการเข้าชมน้อยกว่า  
1,000 บาท   จาํนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 4.20  ตามลาํดบั 
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ส่วนท่ี 3  ผลการวเิคราะห์ข้อมูลปัจจยัทีม่ีความสําคญัต่อการเข้าชมงานเทศกาล 
ดนตรี EDM  
 
ตารางท่ี 4.10  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย    ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปรผลสู่ระดับ
ความสาํคญัจองปัจจยัสาํคญัต่างๆ ท่ีมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM 
 
ปัจจัยด้านต่าง  ๆท่ีมีความสําคญัต่อการเข้าชมงานเทศ

การดนตรี EDM 
Mean S.D การแปลผล 

ด้านผลิตภัณฑ์ 
คุณภาพของมลัติมีเดีย, แสง, สี, เสียง 4.76 0.52 ระดบัความสาํคญัสูง 
คอนเซปตแ์ละธีมของงาน 4.16 0.83 ระดบัความสาํคญัสูง 
โครงสร้างและรูปแบบของเวที 4.33 0.78 ระดบัความสาํคญัสูง 
ด้านสถานท่ีและบริการ 
ขนาดของสถานท่ีจดังาน 4.51 0.72 ระดบัความสาํคญัสูง 
ความสะดวกในการเดินทางสาธารณะ 4.54 0.76 ระดบัความสาํคญัสูง 
การใหบ้ริการพื้นท่ีจอดรถ 3.89 1.21 ระดบัความสาํคญั 

ปานกลาง 
การอาํนวยความสะดวก  ดา้นปฐมพยาบาล 4.17 0.90 ระดบัความสาํคญัสูง 
การอาํนวยความสะดวก  ดา้นจราจร 4.33 0.94 ระดบัความสาํคญัสูง 
ด้านภาพลักษณ์ 
ช่ือเสียงและความนิยมของศิลปิน 4.61 0.67 ระดบัความสาํคญัสูง 
ช่ือเสียงและความนิยมของงาน 4.31 0.81 ระดบัความสาํคญัสูง 
ช่ือเสียงและความนิยมของผูส้นบัสนุน 3.62 1.10 ระดบัความสาํคญั 

ปานกลาง 
ด้านการตลาด 
แรงกระตุน้จากสงัคม 3.84 1.04 ระดบัความสาํคญั 

ปานกลาง 
แรงกระตุน้จากศิลปิน 4.44 0.84 ระดบัความสาํคญัสูง 
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ตารางท่ี 4.10  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย    ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปรผลสู่ระดับ
ความสาํคญัจองปัจจยัสาํคญัต่างๆ ท่ีมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM  (ต่อ) 
 
ปัจจัยด้านต่าง  ๆท่ีมีความสําคญัต่อการเข้าชมงานเทศ

การดนตรี EDM 
Mean S.D การแปลผล 

ช่องทางการโปรโมทสร้างการรับรู้ผูบ้ริโภค 4.12 0.84 ระดบัความสาํคญัสูง 
ความเหมาะสมทางดา้นราคา 4.57 0.69 ระดบัความสาํคญัสูง 
กิจกรรมแจกบตัรเขา้งานฟรี 4.11 1.18 ระดบัความสาํคญัสูง 
ช่องทางการโฆษณาและประชาสมัพนัธ์ 4.27 0.90 ระดบัความสาํคญัสูง 

 
 จากตารางท่ี  4.10  พบว่า  กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ให้ความสําคญัในเร่ืองคุณภาพของ
ของมัลติมีเดีย แสง สี เสียง มากท่ีสุด    รองลงมาคือช่ือเสียงและความนิยมของศิลปินและ 
ความเหมาะสมมางดา้นราคามากเป็นอนัดบัสาม  ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สิรัมชญา ศิวาบุตร 
และ  สุพาดา  สิริกุตตา  (2557) ท่ีว่าผู ้บริโภคจะสนใจและให้ความสําคัญกับงานคอนเสิร์ต 
ท่ีมีความเหมาะสมทางดา้นราคาสอดคลอ้งกบัค่าใชจ่้ายในการเขา้ชม    และระดบัความสาํคญัของ
คุณภาพมลัติมีเดีย แสง สี เสียง สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีตอ้งการหาประสบการณ์
แปลกใหม่จากสินค้าท่ีแตกต่าง    ซ่ึงในท่ีน้ีคืองานคอนเสิร์ต    จึงทําให้ระดับความสําคัญ 
ดา้นคุณภาพมลัติมีเดียมีความสาํคญัเป็นอนัดบัหน่ึง รองลงมาคือช่ือเสียงและความนิยมของศิลปิน
ซ่ึงตรงกบัความตอ้งการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรีท่ีแสดง    โดยศิลปินท่ีผูบ้ริโภคหรือกลุ่มเป้าหมายมี
ความนิยม 
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ตารางท่ี 4.11  แสดงผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหวา่งเพศ    ท่ีมีผลต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งาน
เทศกาลดนตรี EDM  
Bonfer roni 

ปัจจัยสําคญัในการเข้างานเทศกาล
ดนตรี EDM 

ความแตกต่าง
ระหว่างเพศ 

(I) 

 
เพศ 
(J ) 

Mean 
Difference 

(I-J ) 
Sig. 

 
ดา้นคุณภาพ มลัติมีเดีย  

แสง สี เสียง 

ชาย หญิง 0.002 1.000 

ไม่ระบุ 0.750 1.000 

หญิง ชาย -0.002 1.000 
ไม่ระบุ -0.077 1.000 

ไม่ระบุ ชาย 0.075 1.000 

หญิง 0.077 1.000 
คอนเซ็ปต ์และธีมของงาน ชาย หญิง -0.226* 0.035 

ไม่ระบุ -0.225 1.000 

หญิง ชาย 0.226* 0.035 

ไม่ระบุ 0.041 1.000 

ไม่ระบุ ชาย 0.225 1.000 

หญิง -0.041 1.000 

* มีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
จากตารางท่ี 4.11   แสดงให้เห็นว่า   จากการทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่มท่ีมี 

ผลต่อปัจจัยสําคัญในการเข้างานในด้านความแตกต่างระหว่าง เพศ    พบว่า    เพศหญิง    
ใหค้วามสาํคญัในเร่ืองคอนเซปตแ์ละธีมของงานมากกวา่เพศชายและเพศอ่ืน ๆ  (p= 0.35) 
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ตารางท่ี 4.12   แสดงความแตกต่างระหว่างอาชีพท่ีมีผลต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งานเทศกาลดนตรี 
EDM  ดา้นคุณภาพ มลัติมีเดีย  แสง สี เสียง 
Bonfer roni 

ปัจจัยสําคญัในการเข้า
งานเทศกาลดนตรี EDM 

ความแตกต่าง
ระหว่างอาชีพ 

(I) 

 
อาชีพ 

(J ) 

Mean 
Difference 

(I-J ) 
Sig. 

 
ดา้นคุณภาพ มลัติมีเดีย  

แสง สี เสียง 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

ธุรกิจส่วนตวั 0.090 1.000 

ขา้ราชการ 0.351 0.152 

นกัศึกษา -0.097 1.000 

อ่ืน ๆ -0.090 1.000 

ธุรกิจส่วนตวั พนกังาน
บริษทัเอกชน 

-0.090 1.000 

ขา้ราชการ 0.261 0.880 

นกัศึกษา -0.187 0.597 

อ่ืน ๆ -0.143 1.000 

ขา้ราชการ พนกังาน
บริษทัเอกชน 

-0.090 1.000 

ขา้ราชการ 0.261 0.880 

นกัศึกษา -0.187 0.597 

อ่ืน ๆ -0.143 1.000 

* มีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.12    แสดงใหเ้ห็นว่า    ความแตกต่างระหว่างอาชีพมีผลต่อปัจจยัสาํคญั

ในการเข้างานเทศกาลดนตรี EDM   นั่นคือ   กลุ่มตัวอย่างท่ีประกอบอาชีพข้าราชการจะให ้
ความสนใจในดา้นคุณภาพมลัติมีเดีย แสง สี เสียง นอ้ยกวา่กลุ่มอาชีพนกัศึกษา (p= 0.41) 
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ตารางท่ี 4.13    แสดงความแตกต่างระหวา่งอาชีพท่ีมีผลต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งานเทศกาลดนตรี 
EDM   ดา้นการออกแบบเวที 
Bonfer roni 

ปัจจัยสําคญัในการเข้างาน
เทศกาลดนตรี EDM 

ความแตกต่าง
ระหว่างอาชีพ 

(I) 

 
อาชีพ 

(J ) 

Mean 
Difference 

(I-J ) 
Sig. 

 
ดา้นการออกแบบเวที 

 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

ธุรกิจส่วนตวั -.02325 1.000 

ขา้ราชการ .64177* .031 

นกัศึกษา .02953 1.000 

อ่ืน ๆ -.31061 1.000 

ธุรกิจส่วนตวั พนกังาน
บริษทัเอกชน 

.02325 1.000 

ขา้ราชการ .66502* .039 

นกัศึกษา .05278 1.000 

อ่ืน ๆ -.28736 1.000 

ขา้ราชการ พนกังาน
บริษทัเอกชน 

-.64177* .031 

ขา้ราชการ -.66502* .039 

นกัศึกษา -.61224 .088 

อ่ืน ๆ -.95238 .114 

* มีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
จากตารางท่ี 4.13    แสดงใหเ้ห็นว่า   จากการทดสอบความแตกต่างระหว่างอาชีพมีผล

ต่อปัจจัยสําคัญในการเข้างานเทศกาลดนตรี  EDM  กลุ่มอาชีพข้าราชการให้ความสําคัญ 
ด้านการออกแบบเวทีน้อยกว่ากลุ่มอาชีพพนักงานบริษทัเอกชน (p=0.31)  และกลุ่มอาชีพธุรกิจ
ส่วนตวั (p=0.39)     
 

 
 

 



22 

ตารางท่ี 4.14    แสดงความแตกต่างระหวา่งอาชีพท่ีมีผลต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งานเทศกาลดนตรี 
EDM   ดา้นขนาดของสถานท่ีจดังาน 
Bonfer roni 

ปัจจัยสําคญัในการเข้างาน
เทศกาลดนตรี EDM 

ความแตกต่าง
ระหว่างอาชีพ 

(I) 

 
อาชีพ 

(J ) 

Mean 
Difference 

(I-J ) 
Sig. 

 
ดา้นขนาดของ 
สถานท่ีจดังาน 

 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

ธุรกิจส่วนตวั .03161 1.000 

ขา้ราชการ .58333* .040 

นกัศึกษา .11395 1.000 

อ่ืน ๆ .41667 1.000 

ธุรกิจส่วนตวั พนกังาน
บริษทัเอกชน 

-.03161 1.000 

ขา้ราชการ .55172 .100 

นกัศึกษา .08234 1.000 

อ่ืน ๆ .38506 1.000 

ขา้ราชการ พนกังาน
บริษทัเอกชน 

-.58333* .040 

ขา้ราชการ -.55172 .100 

นกัศึกษา -.46939 .310 

อ่ืน ๆ -.1667 1.000 

* มีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
จากตารางท่ี 4.14    แสดงใหเ้ห็นวา่   ความแตกต่างระหวา่งอาชีพมีผลต่อปัจจยัสาํคญั

ในการเขา้งานเทศกาลดนตรี EDM  กลุ่มอาชีพพนกังานบริษทัเอกชนใหค้วามสาํคญัในเร่ืองขนาด
ของสถานท่ีจดังาน มากกวา่กลุ่มอาชีพขา้ราชการ (p=0.40) 
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ตารางท่ี 4.15    แสดงความแตกต่างระหวา่งรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีมีผลต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งาน
เทศกาลดนตรี EDM   ดา้นการโฆษณาและประชาสมัพนัธ์ 
Bonfer roni 

ปัจจัยสําคญัในการเข้างาน
เทศกาลดนตรี EDM 

ความแตกต่าง
ระหว่างรายได้เฉล่ีย

ต่อเดือน 
(I) 

 
รายได้เฉล่ีย 
ต่อเดือน 

(J ) 

Mean 
Difference 

(I-J ) 
Sig. 

 
ดา้นการโฆษณาและ
ประชาสมัพนัธ์ 

 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

-.28901 .324 

30,001 – 50,000  
บาท 

-.08164 1.000 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

.32766 .825 

15,001 – 30,000 
บาท 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

.28901 .34 

30,001 – 50,000  
บาท 

.20736 1.000 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

.61667* .009 

30,001 – 50,000 
บาท 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

.08164 1.000 

30,001 – 50,000  
บาท 

-.20736 1.000 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

.40930 .409 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

-.32766 .825 

30,001 – 50,000  
บาท 

-6.667* .009 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

-.40930 .409 
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จากตารางท่ี 4.15    แสดงให้เห็นว่า   ความแตกต่างระหว่างรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนมีผล
ต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งานเทศกาลดนตรี EDM  โดยพบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้ 50,000 บาท
ข้ึนไป    ให้ความสําคัญในด้านการโฆษณาและประชาสัมพันธ์น้อยกว่ าก ลุ่ม ท่ีรายได้  
15,001 – 30,000 บาท (p= 0.09) 
 
ตารางท่ี 4.16    แสดงความแตกต่างระหวา่งรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีมีผลต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งาน
เทศกาลดนตรี EDM   ดา้นกิจกรรมแจกบตัรฟรี 
Bonfer roni 

ปัจจัยสําคญัในการเข้างาน
เทศกาลดนตรี EDM 

ความแตกต่าง
ระหว่างรายได้เฉล่ีย

ต่อเดือน 
(I) 

 
รายได้เฉล่ีย 
ต่อเดือน 

(J ) 

Mean 
Difference 

(I-J ) 
Sig. 

 
ดา้นกิจกรรมแจกบตัรฟรี 

 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

15,001 – 30,000 
บาท 

.23064 1.000 

30,001 – 50,000  
บาท 

.24146 1.000 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

1.32426* .000 

15,001 – 30,000 
บาท 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

-.23064 1.000 

30,001 – 50,000  
บาท 

.01082 1.000 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

1.09361* .000 
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ตารางท่ี 4.16    แสดงความแตกต่างระหวา่งรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีมีผลต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งาน
เทศกาลดนตรี EDM   ดา้นกิจกรรมแจกบตัรฟรี (ต่อ) 
Bonfer roni 

ปัจจัยสําคญัในการเข้างาน
เทศกาลดนตรี EDM 

ความแตกต่าง
ระหว่างรายได้เฉล่ีย

ต่อเดือน 
(I) 

 
รายได้เฉล่ีย 
ต่อเดือน 

(J ) 

Mean 
Difference 

(I-J ) 
Sig. 

 
ดา้นกิจกรรมแจกบตัรฟรี 

 

30,001 – 50,000  
บาท 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

-.24146 1.000 

15,001 – 30,000 
บาท 

-.01082 1.000 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

1.08279* .001 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

นอ้ยกวา่  
15,000 บาท 

-1.32426* .000 

15,001 – 30,000 
บาท 

-1.09361* .000 

30,001 – 50,000  
บาท 

-1.08279* .001 

* มีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.16    แสดงให้เห็นว่า   ความแตกต่างระหว่างรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนมีผล
ต่อปัจจยัสาํคญัในการเขา้งานเทศกาลดนตรี EDM  พบว่า กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้50,000 บาทข้ึนไป 
ให้ความสําคญัด้านกิจกรรมแจกบตัรฟรีน้อยกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ 15,000 - 30,000 บาท  
(p=0.00)  และน้อยกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้30,000-50,000 บาท (p= 0.01) และน้อยกว่ากลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีรายไดน้อ้ยกวา่ 15,000 บาท  (p= 0.00) 
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ตารางท่ี 4.17    แสดงความสมัพนัธ์ของปัจจยัต่างๆ ท่ีมีผลต่อการเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM 
Correlations 

  ด้าน
คุณภาพ 
มัลติมีเดีย  
แสง สี 
เสียง 

ด้านขนาด
ของสถานท่ี
จัดงานและ
ด้านการ
บริการ 

ด้าน
ภาพลักษณ์ 

ด้านการโฆษณา
และ

ประชาสัมพนัธ์ 

ด้านขนาดของ
สถานท่ีจัดงานและ
ด้านการบริการ 

Pearson 
Correlation 

.466**    

Sig. (2-
tailed) 

.000    

N 259    

ด้านภาพลักษณ์ Pearson 
Correlation 

.419** .348**   

Sig. (2-
tailed) 

.000 .000   

N 259 259   
ด้านการโฆษณา
และ
ประชาสัมพนัธ์ 

Pearson 
Correlation 

.419** .482** .568**  

Sig. (2-
tailed) 

.000 
.000 .000 

 

N 259 259 259  
**.Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed) 

จากตารางท่ี 4.17    แสดงให้เห็นว่า   ปัจจยัดา้นต่างๆ  มีความสัมพนัธ์ต่อกนัทั้งหมด 
อนัดับสูงสุดคือปัจจยัด้านการบริการและดา้นคุณภาพ มลัติมีเดีย แสง สี เสียง    เพราะผูเ้ขา้ชม
คาดหวงัการบริการท่ีดีและคุณภาพของแสง สี เสียง ท่ีไดม้าตรฐาน    รองลงมาคือดา้นการบริการ
และด้านการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์   เน่ืองจากผูเ้ข้าชมคาดหวงัการบริการท่ีเหมือนกับ 
การโปรโมทออกส่ือออกไป   ส่วนด้านการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์และด้านภาพลักษณ์   
หากภาพลกัษณ์และช่ือเสียงของงานเป็นไปในทางลบ จะทาํให้ผูเ้ขา้ชมไม่เช่ือกบัการโฆษณาและ
ประชาสมัพนัธ์ผา่นส่ือต่างๆ  
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวจิยั  อภปิราย  และข้อเสนอแนะ 
 
 
 งานวิจัยศึกษาเร่ือง   ปัจจัยสําคัญท่ีมีผลต่อการเข้าชมงานเทศกาลดนตรี  EDM    
มีวตัถุประสงคใ์นการศึกษาเพื่อหาว่าในการตดัสินใจเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM ผูบ้ริโภคใช้
เกณฑอ์ะไรในการตดัสินใจเขา้ร่วม ปัจจยัสาํคญัดา้นต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมมีอะไรบา้ง 
และมีระดบัความสําคญัมากน้อยแค่ไหน หรือปัจจยัดา้นต่าง ๆ สัมพนัธ์กนัหรือไม่ อย่างไร  โดย
งานวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ  Quantitative Research ใช้แบบสอบถามหรือ  Qusetionaire  
เป็นเคร่ืองืมือในการรวบรวมขอ้มูลวิจยั โดยเก็บขอ้งมูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยตดัสินใจเขา้ร่วมงาน
เทศกาลดนตรี EDM และคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างจากความน่าจะเป็น Non-Probability Sampling และ
สุ่มอยา่งสะดวก Convenience Sampling ผา่นช่องทางออนไลน์ Google Form และไดค้ดักรองเฉพาะ
กลุ่มตวัท่ีเคยเขา้ร่วมงานเทศาลดนตรี EDM ทั้งหมด 259 คน ผลท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม ผูว้ิจยันาํมา
วิ เคราะห์ด้วยการแจกแจงความถ่ี Frequency และหาค่าร้อยละ  Percentage รวมถึงวิ เคราะห์
องคป์ระกอบของปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM และระดบัความสาํคญั
ของปัจจยัในแต่ละด้านด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว One-way ANOVA และหาก
ผลการวิจยัแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ผูว้ิจยัจะทาํการทดสอบความแตกต่างในหัวขอ้นั้น
เป็นรายคู่ดว้ยวิธี Bonferoni วิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ียดว้ยค่าที Independence t-test   
 
 

5.1    อภปิรายผลการศึกษาการวจิยั 
 จากการวิจยัเร่ืองปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM พบวา่ ปัจจยั
ดา้นคุณภาพของมลัติมีเดีย แสง สี เสียง มีผลมากเป็นอนัดบัแรก และปัจจยัดา้น ช่ือเสียงและความ
นิยมของศิลปินเป็นอนัดบัสอง และปัจจยัดา้นความเหมาะสมของราคา ซ่ึงสามารถอธิบายได้
ดงัต่อไปน้ี  
 5.1.1 ปัจจยัดา้นคุณภาพมลัติมีเดีย แสง สี เสียง 
 ผูบ้ริโภคท่ีตอ้งการประสบการณ์คอนเสิร์ตรูปแบบใหม่ ๆ จะคาดหวงักบัคุณภาพของ
มลัติมีเดีย แสง สี เสียง เพราะตอ้งการความต่ืนตาต่ืนใจ รวมถึงรูปแบบงานท่ีดี เพื่อเปิดประสบการณ์
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ทางดนตรีใหก้บัผูบ้ริโภค สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ปิยะธิดา ยอดท่ีรัก, กิตติพนัธ์ คงสวสัด์ิเกรียต์ิ 
และไกรชิต สุตะเมือง (2550) 
 5.1.2 ปัจจยัดา้นช่ือเสียงและความนิยมของศิลปิน 
 เหตุผลดา้นความนิยมและช่ือเสียงของศิลปิน ข้ึนอยูก่บัผลงานในแต่ละช่วงของศิลปิน
แต่ละคน การออกอลับั้มใหม่ เพลงใหม่ หรือการออกทวัร์คอนเสิร์ต กจ็ะทาํใหเ้กิดแรงจูงใจกบัผูท่ี้
ช่ืนชอบในตวัดีเจ ศิลปินหรือผลงานนั้น ๆ ซ่ึงมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM 
 5.1.3 ปัจจยัดา้นความเหมาะสมดา้นราคา 
 ผูบ้ริโภคคาดหวงัราคาท่ีเหมาะสมกบัการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM โดยให ้
ความสนใจวา่   ราคาตอ้งสมเหตุสมผล   คุม้ค่า   และตอ้งเหมาะสมกบัศิลปินหรือดีเจท่ีมาเล่นในงาน   
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัในขอ้ 5.1.2 

5.1.4 ความแตกต่างของเพศทีมีผลต่อการเขา้ชมงานนเทศกาลดนตรี EDM  
 ผูบ้ริโภคท่ีเป็นเพศหญิง ใหค้วามสาํคญัในปัจจยัดา้นคอนเซปตแ์ละธีมงานมากกวาเพศ
ชายและเพศอ่ืน ๆ   จากการวิจยัพบวา่ กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ท่ีตดัสินใจเขา้ชมงานเทศกาลดนตนตรี 
EDM เป็นเพศหญิง และท่ีมีระดบัการศึกษาอยูท่ี่ปริญญาตรีเป็นอยา่งนอ้ย มีการใชจ่้ายเงินอยูท่ี่  
3,000 บาทข้ึนไป  
 
 

5.2    ข้อเสนอแนะในงานวจิยั  
จากตารางแสดงความแตกต่างของอาชีพ ท่ีมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM 

พบว่า   อาชีพนกัศึกษาให้ความสนใจในดา้นของคุณภาพมลัติมีเดียมากกว่ากลุ่มมอาชีพขา้ราชการ 
เพราะนกัศึกษายงัอยู่ในช่วงเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ   และอยากไดรั้บประสบการณ์ท่ีแตกต่างจากท่ีเคยเจอ  
การเข้าร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM   สามารถดึงดูดความสนใจจากกลุ่มเป้าหมายกลุ่มน้ีได ้
ดว้ยการวางกลยุทธ์การตลาดท่ีเหมาะสมและกลุ่มอาชีพขา้ราชการท่ีให้ความสนใจในเร่ืองของ 
การออกแบบเวทีนอ้ยกว่ากลุ่มอาชีพพนกังานบริษทัและเจา้ของธุรกิจ   และยงัสนใจเร่ืองของขนาด
สถานท่ีจดังานนอ้ยกว่ากลุ่มของพนกังานบริษทั     แสดงใหเ้ห็นไดว้่ากลุ่มอาชีพขา้ราชการจะสนใจ
ในปัจจยัต่างๆ นอ้ยกวา่กลุ่มอาชีพอ่ืนๆ จึงจาํเป็นตอ้งวางกลยทุธ์ทางการตลาดใหเ้หมาะสม  

ดา้นปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM   พบว่า   กลุ่มเป้าหมาย
หลกัเป็นเพศหญิงท่ีมีอายรุะหว่าง 20 ถึง 30 ปี    ซ้ือบตัรแบบ Early Bird   ผา่นช่องทางการขายหลกั
ของงานและใช้เ งินไปกับการเข้าชมเทศกาลดนตรี  EDM คร้ังละ  3,000 - 5,000  บาทข้ึนไป  
และมากกว่า 5,000 บาทข้ึนไปในจาํนวนท่ีเท่ากนั    ให้ความสนใจในดา้นคอนเซปต์และธีมงาน 
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มากเป็นพิเศษ   รวมถึงถูกดึงดูดดว้ยแรงผลกัดนัจากศิลปินไดง่้ายกว่าเพศอ่ืนๆ   ควรให้ความสาํคญั
กบัศิลปินท่ีจะมางาน    เพราะศิลปินบางรายอาจตอ้งจองคิวขา้มปี    และความนิยมและช่ือเสียงของ
ศิลปินเป็นปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลใหค้นเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM   เป็นอนัดบัสองกคื็อช่ือเสียงและ
ความนิยมของศิลปินเช่นกนั  

จากตารางแสดงความสัมพนัธ์ของปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี 
EDM  พบว่า     ผูบ้ริโภคท่ีให้ความสนใจกบัปัจจยัดา้นการตลาด    ก็จะให้ความสําคญักบัปัจจยั 
ในด้านช่ืองเสียงของงานด้วย   หรือการทาํการตลาดจะมีผลสัมพนัธ์กับปัจจยัด้านช่ือเสียงและ 
ความน่าเช่ือถือ     เพราะผูบ้ริโภคจะมีทศันคติต่อแบรนดห์รือตราสินคา้    ตามท่ีไดรั้บประสบการณ์ 
สามารถทาํใหเ้กิดทศันคติท่ีดีได ้   และหากคุณภาพโดยรวมของงานเป็นไปตามท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงั 
กจ็ะทาํใหเ้กิดความรู้สึกเชิงบวกกบัผูจ้ดังาน   
 ความสัมพันธ์ของปัจจัยสําคัญท่ีมีผลต่อการเข้าชมงานเทศกาลดนตรี  EDM   
อีกดา้นหน่ึงก็คือความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นบริการและสถานท่ี    จะมีผลกบัปัจจยัดา้นการตลาด
ดว้ย    หรือหมายถึงผูบ้ริโภคท่ีให้ความสาํคญักบัปัจจยัดา้นบริการและสถานท่ี   จะให้ความสาํคญั
กบัปัจจยัดา้นการตลาดเช่นเดียวกนั   เพราะผูบ้ริโภคในปัจจุบนั   ให้ความสําคญักบัความสะดวก 
ในการเขา้ร่วมงาน    ไม่ว่าจะเป็นการเดินทางสาธารณะหรือการบริการดา้นสถานท่ีจอดรถ    อาจมี
การศึกษาเพ่ือจดัระดบัสถานท่ีในการจดังาน    เพราะในประเทศไทยสถานท่ีท่ีจะให้บริการในดา้น
การแสดงคอนเสิร์ตไดน้ั้นยงัมีจาํกดั     เพื่อจะไดน้าํขอ้มูลมาประกอบการวางกลยทุธ์ทางการตลาดท่ี
เหมาะสม 
 จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผูบ้ริโภคกลุ่มน้ีเป็นกลุ่มท่ีมีความสนใจเฉพาะทาง 
เพราะฉะนั้นทางผูจ้ดังานหรือผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้ง จะตอ้งทาํการติดตามสถาณการ์ของปัจุบนัว่าเทรนด์
หรือแนวโนม้ของเพลงหรือศิลปินนั้นเป็นอยา่งไร จะตอ้งเขา้ใจการทาํงานและประเมินสถานการณ์
ไดอ้ย่างเหมาะสมตามช่วงเวลา และควรมีการศึกษาพฤติกรรมและแนวโน้มการชมงานเทศกาล
ดนตรี EDM โดยอาจเปรียบเทียบจากงานท่ีมีช่ือเสียงของประเทศอ่ืน ๆ จากทัว่โลก เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูล
ในการคิดคอนเซ็ปตห์รือธีมของงาน รวมถึงการเลือกศิลปินใหม่ ๆ ท่ีจะนาํเขา้มาจดัเทศกาลดนตรี 
EDM และยงัสามารถศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัอ่ืน ๆ เช่น   รูปแบบการดาํเนินชีวิต   ค่านิยม   เศรษฐกิจ  
เป็นตน้  

การใชเ้ทคโนโลยีการเผยแพร่งานคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีผ่านโลกออกไลน์เช่น 
Coachella, UltraMusicFestival, Tomorrowland   เป็นตน้   ก่อให้เกิดการมีส่วนร่วมในการรับชม
มากยิง่ข้ึน ผูช้มไดมี้โอกาสในการรับรู้และเขา้ใจดนตรี EDM มากข้ึน เป็นส่วนช่วยในการพฒันาส่ือ
รูปแบบดิจิิทัล เพื่อตอบสนองความต้องการของผู ้บริโภค ช่วยเพิ่มการเข้าถึงเน้ือหาให้กับ
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กลุ่มเป้าหมายและกลุ่มใหม่ ๆ ไดอี้กดว้ยผา่นเน้ือหาดา้นความบนัเทิงในรูปแบบดิจิทลั เป็นการเพิ่ม
รายไดเ้ขา้สู่อุตสาหกรรมดนตรี ดว้ยรายไดท่ี้เกิดจากการใชส่ื้อดิจิทลัในการเผยแพร่งานคอนเสิร์ต
หรืองานเทศกาลลดนตรี EDM 
 
 

5.3    ข้อจาํกัดในการวจิยัและข้อเสนอแนะในการวจิยัคร้ังถดัไป 
การทาํวิจยัเร่ือง   “ปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM”   ในคร้ังน้ี  

ผูว้ิจยัพบขอ้จาํกดัในการวิจยัและมีขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป  ดงัน้ี 
 1. งานวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาหาปัจจยัสําคญัท่ีทาํให้ผูบ้ริโภคเขา้ชมงานเทศกาล
ดนตรี EDM    จึงทาํให้ไม่สามารถขยายผลไปสู่เทศกาลดนตรีแบบอ่ืนได้    สําหรับงานวิจัย 
คร้ังต่อไป    อาจศึกษาถึงเทศกาลดนตรีรูปแบบของงานอ่ืนๆ   เช่น   คอนเสิร์ตจากศิลปินในวงการ
เพลงประเภทอ่ืนๆ เพื่อเปรียบเทียบกบัผลการศึกษาวิจยัได ้
 2. งานวิจยัคร้ังต่อไปอาจจาํเป็นตอ้งศึกษาถึงส่วนประสมทางการตลาดหรือปัจจยัอ่ืนๆ 
ท่ีมีผลต่อการเข้าชมงานเทศกาลดนตรี EDM     นอกเหนือจากด้านผลิตภัณฑ์   ด้านบริการ    
ดา้นสถานท่ี    ดา้นช่ือเสียง    และดา้นการตลาด    อาจศึกษาถึงส่ิงกระตุน้จากภายในและภายนอก 
เช่น   การเมือง   เศรษฐกิจ   เทคโนโลย ี  เป็นตน้    เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเชิงลึกและทาํใหก้ารเปรียบเทียบ
ผลการศึกษามีประสิทธิภาพมากข้ึน 

3. ควรมีการศึกษาภาพลกัษณ์ของศิลปินท่ีผูบ้ริโภคช่ืนชอบในแต่ละปี   เน่ืองจากมี
ศิลปินหน้าใหม่เกิดข้ึนและระดับความนิยมของศิลปินต่างก็ผ ันผวนตามผลงาน    ดังนั้ น  
อาจทาํการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างศิลปินท่ีมีช่ือเสียงของต่างประเทศทัว่โลก     เพื่อนาํมาเป็น
ขอ้มูลในการพฒันาการศึกษาและคดัเลือกศิลปินท่ีจะเขา้มาทาํการแสดงในประเทศ 

4. ศึกษาถึงกิจกรรมทางการตลาดท่ีเหมาะสมในการโปรโมทงานประเภทงานเทศกาล
ดนตรี EDM หรือดนตรีอ่ืนๆ เพื่อช่วยให้งานเทศกาลดนตรี    ได้รับความสนใจจากผูบ้ริโภค 
ในวงกวา้งมากข้ึน    รวมถึงขยายฐานลูกคา้ไปยงัแนวเพลงประเภทอ่ืนดว้ย 

5. ศึกษาถึงแนวโน้มพฤติกรรมผูบ้ริโภคต่อการรับข่าวสารหรือขอ้มูลเก่ียวกับงาน 
เทศกาลดนตรี    อาจรวมถึงปัจจัยอ่ืนๆ  เช่น  รูปแบบการดําเนินชีวิต   ค่านิยม   เศรษฐกิจ  
ท่ีมีความสมัพนัธ์กนักบัปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลใหค้นเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี EDM  
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ภาคผนวก  ก 

แบบสอบถามเก่ียวกับพฤตกิรรมผู้บริโภคทีเ่คยเข้าร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM 
 

 แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชา  Thematic Paper: Consulting Practice ของ
นกัศึกษาปริญญาโท สาขาการจดัการและกลยทุธ์ วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล โดยขอ้มูล
ทั้งหมดของท่านจะถูกเกบ็เป็นความลบัและใชเ้พื่อการศึกษางานวิจยัเท่านั้น 
 
คาํช้ีแจง :   

1. แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวจิยัการศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรปริญญา การจดัการมหาบณัฑิต  
สาขาการจดัการและกลยทุธ์   วิทยาลยัการจดัการ  มหาวทิยาลยัมหิดล  โดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือเกบ็ขอ้มูล
และความคิดเห็นจากผูต้อบแบบสอบถามและนาํขอ้มูลมาใชใ้นงานวจิยัต่อไป 

2. ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากแบบสอบถามจะถูกเกบ็เป็นความลบั  โดยไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลส่วนบุคคลแต่อยา่งใด 
และขอ้มูลท่ีไดรั้บน้ีจะนาํไปใชศึ้กษาเชิงวชิาการเท่านั้น  จึงใคร่ขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม
ตามความจริง  เพ่ือประโยชน์ต่องานวจิยั  โดยเน้ือหาในแบบสอบถามประกอบดว้ย 4 ส่วน  ดงัน้ี 
ส่วนท่ี 1  คาํถามคดักรอง 
ส่วนท่ี 2  พฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีเคยเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM 
ส่วนท่ี 3  วดัระดบัความสาํคญัของปัจจยัทางการตลาดท่ีมีผลต่อการติดสินใจเขา้ชมงานเทศกาลดนตรี 
EDM 
ส่วนท่ี 4  คาํถามดา้นประชากรศาสตร์ 
 
 

ผูว้จิยัขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีใหค้วามร่วมมือมา ณ ท่ีน้ี 

 
 ส่วนท่ี 1  คาํถามคดักรอง 
 โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งท่ีตรงตามความเป็นจริง  

1.  ท่านเคยเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM  หรือไม่ 
   1)   เคย 
   2)   ไม่เคย  (จบแบบสอบถาม) 

 
2. โปรดระบุ ช่ือ และ ปี ของงานเทศกาลดนตรี EDM ท่ีท่านเขา้ร่วมล่าสุด 
___________________________________________________________ 
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ส่วนท่ี 2  พฤตกิรรมผู้บริโภคท่ีเคยเข้าร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM 
1. ท่านเคยเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM ประมาณก่ีงานต่อปี 

 1) 1 – 3 งาน      
 2) 4-6 งาน 
 3)  7-10 งาน     
 4) มากกวา่ 10 งาน 

 
 2. ท่านมกัเขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM กบัใคร 

 1) คนเดียว 
 2) เพ่ือน 
 3) แฟน 
 4) กลุ่ม EDM Online 
 5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………...... 

 
 3. ท่านเลือกซ้ือบตัรเขา้งานประเภทใดในการรับชม เทศกาลดนตรี EDM 

 1) Early Bird 
 2) GA 
 3) VIP 
 4) VVIP 
 5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………...... 

 
 4. ช่องทางในการซ้ือบตัรเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM ท่ีท่านเลือกคือ 

 1) ช่องทาง Official 
 2) ซ้ือใน Facebook 
 3) ซ้ือหนา้งาน 
 4) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………...... 

  
 5. สินคา้และบริการอ่ืน ๆ ท่ีท่านเลือกซ้ือภายในงานเทศกาลดนตรี EDM คืออะไร 

 1) ของท่ีระลึก 
 2) อาหาร 
 3) เคร่ืองด่ืม 
 4) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………...... 
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6. ท่านคิดวา่เคร่ืองด่ืมประเภทใด เหมาะกบังานเทศกาลดนตรี EDM 
 1)เหลา้ พร้อม มิกเซอร์ 
 2) เบียร์ 
 3) คอ็กเทล 
 4) ไวน์ 
 5) นํ้าเปล่า 
 6) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………...... 

 
7. ท่านเคยใชเ้งินไปกบัการเขา้ชมเทศกาลดนตรี EDM มากท่ีสุดเท่าไหร่ 

  1) นอ้ยกวา่ 1,000 บาท     
  2) 1,001 – 3,000 บาท 
  3) 3,001 – 5,000 บาท     
  4) มากกวา่   5,000  บาทข้ึนไป 

 

ส่วนท่ี 3  วดัระดับความสําคญัของปัจจัยทางการตลาดท่ีมีผลต่อการตดิสินใจเข้าชมงาน
เทศกาลดนตรี EDM 

 โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งท่ีตรงตามความเป็นจริง  
ระดบัท่ี 1 หมายถึง สาํคญันอ้ยท่ีสุด 
ระดบัท่ี 2 หมายถึง สาํคญันอ้ย 
ระดบัท่ี 3 หมายถึง สาํคญัปานกลาง 
ระดบัท่ี 4 หมายถึง สาํคญัมาก 
ระดบัท่ี 5 หมายถึง สาํคญัมากท่ีสุด 

ปัจจัยทีม่ีผลต่อการตดัสินใจของผู้บริโภค 
ระดบัความสําคัญ 

1 2 3 4 5 

1. ด้านการผลิต 

1.1) คุณภาพของมลัติมีเดีย, แสง, สี, เสียง      

1.2) คอนเซปตแ์ละธีมของงาน      

1.3) โครงสร้างและรูปแบบของเวที      
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2. ด้านภาพลักษณ์ 

2.1) ช่ือเสียงและภาพลกัษณ์ของศิลปิน      

2.2) ช่ือเสียงและภาพลกัษณ์ของงาน      

2.2) ช่ือเสียงและภาพลกัษณ์ของสปอนเซอร์      

3. ด้านสถานทีแ่ละบริการ 

3.1) ขนาดของสถานท่ีจดังาน      

3.2) ความสะดวกในการเดินทางสาธารณะ      

3.3) การใหบ้ริการพ้ืนท่ีจอดรถ      

3.4) การอาํนวยความสะดวกดา้นการปฐมพยาบาล      

3.4) การอาํนวยความสะดวกดา้นการจราจร      

4. ด้านการตลาด 

4.1) ช่องทางการโปรโมทสร้างการรับรู้ผูบ้ริโภค      

4.2) ช่องทางการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์      

4.3) แรงกระตุน้จากสังคม      

4.4) แรงกระตุน้จากศิลปิน      

4.5) กิจกรรมแจกบตัรเขา้งานฟรี      

4.6) ความเหมาะสมทางดา้นราคา      
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ส่วนท่ี 4   คาํถามด้านประชากรศาสตร์ 
 โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งท่ีตรงตามความเป็นจริง  

1.  เพศ 
 1) ชาย          2) หญิง 

 
2.  อาย ุ  

 1) ตํ่ากวา่ 20 ปี      2) 21 – 30 ปี 
 3)  31 – 40 ปี      4) 41 – 50 ปี 
 5)  มากกวา่ 50 ปีข้ึนไป 

 
3. ระดบัการศึกษาสูงสุดหรือท่ีกาํลงัศึกษาอยู ่

  1) มธัยมศึกษา      
  2) ปริญญาตรี      
  3) ปริญญาโท 
  4) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………...... 

 
4. อาชีพ 

 1) พนกังานบริษทัเอกชน 
 2) ธุรกิจส่วนตวั 
 3) ขา้ราชการ 
 4) นกัดนตรี / ดีเจ 
 5) นกัเรียน/นกัศึกษา/นิสิต 
 6) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)………………………………………………...... 

 
5. รายไดต่้อเดือน   

  1) ตํ่ากวา่ 15,000 บาท      2) 15,001 – 30,000 บาท 
  3) 31,001 – 50,000 บาท      4) 51,001 – 100,000 บาท 
  5) มากกวา่  100,000 บาทข้ึนไป   

 
 
 




