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บทคดัยอ่ 
งานวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคชาวไทย ไดแ้ก่ ความพึงพอใจใน

การรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง โดยใช้วิธีวิจยัเชิงปริมาณ มีกลุ่มประชากรเป้าหมาย คือ ประชากรท่ีอาศยัอยู่ในประเทศไทยท่ีเคยซ้ือบตัรรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) อยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา และมีอายตุั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป จ านวน 422 
คน ซ่ึงด าเนินการศึกษางานวิจยัโดยใชเ้คร่ืองมือแบบสอบถามในการเก็บขอ้มลูและการวเิคราะห์ขอ้มลูใชส้ถิติเชิงพรรณนา เพื่อ
อธิบายลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง สถิติเชิงอนุมาน และการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ เพ่ือทดสอบสมมติฐานการวจิยั 

ผลการศึกษางานวิจัยพบว่า ผูรั้บชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีมีปัจจัยด้านประชากรศาสตร์แตกต่างกัน จะมี
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคชาวไทยในแต่ละดา้นแตกต่างกัน ปัจจยัดา้นการมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยาย
ความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ ปัจจยัดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์และ
ความสามารถในการสร้างประสบการณ์มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริง ปัจจยัดา้นความผกูพนักบัศิลปิน 
การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์มีอิทธิพลต่อการบอกต่อ นอกจากน้ี
พบว่า ปัจจยัดา้นการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นความสามารถใน
การสร้างประสบการณ์กบัความพึงพอใจในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ปัจจยัดา้นการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 
เป็นตวัแปรก ากับความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลินกับความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน
อนาคต ปัจจยัดา้นการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความสามารถใน
การสร้างประสบการณ์กบัความพึงพอใจและการบอกต่อ 
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บทที ่1 
บทน า 

 
 

1.1 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
 ดนตรีจดัเป็นส่ิงสากลท่ีมนุษยทุ์กเช้ือชาติต่างน ามาใช้ในการนันทนาการ การผ่อนคลาย 

รวมถึงเป็นการแสดงออกทางวฒันธรรมของภูมิภาคนั้น ๆ มีท่วงท านอง รูปแบบ และการน าเสนอท่ีมี
เอกลกัษณ์และแตกต่างกนั โดยจุดเร่ิมตน้ของอุตสาหกรรม คือ เคร่ืองเล่นแผน่เสียง เร่ิมผลิตในปี พ.ศ. 
2420 โดยโทมสั อลัวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) ในอดีตผูบ้ริโภคสามารถท าการซ้ือขายแผน่เสียง
ไดอ้ย่างสะดวกและไปดูการแสดงคอนเสิร์ต ซ่ึงเป็นท่ีนิยมอย่างแพร่หลาย ส่วนในดา้นของเคร่ืองเล่น
แผ่นเสียงสามารถท ายอดขายไดสู้งถึง 1.5 แสนลา้นเหรียญสหรัฐฯ หลงัจากเขา้สู่ยุคค่ายเพลง (Record 
Label) โดยมีค่ายเพลงขนาดใหญ่ 4 บริษทั ประกอบดว้ย อีเอม็ไอ (EMI) บีเอม็จี (BMG) วอร์เนอร์ มิวสิค 
(Warner Music) และโซน่ี มิวสิค (Sony Music) ในปี พ.ศ. 2543 สร้างยอดขายจากการท าธุรกิจดนตรี
มูลค่า 3.7 หม่ืนลา้นเหรียญสหรัฐฯ สามารถอา้งอิงไดว้า่ยคุก่อนศตวรรษท่ี 21 จะเห็นไดว้า่อุตสาหกรรม
ดนตรีมีความเฟ่ืองฟูเป็นอยา่งมาก (วชิญ ์บุญรอด, 2564) 

 องค์กร International Federation of Phonographic Industry (IFPI) หรือสมาพันธ์ผู ้ผ ลิต
ผลงานบนัทึกเสียง ได้รายงานมูลค่าอุตสาหกรรมดนตรีระดบัโลก โดยในรายงานชุด “Global Music 
2021” ปี พ.ศ. 2563 มีมูลค่ารวม 21.6 พนัลา้นเหรียญสหรัฐฯ ซ่ึงมีอตัราการเติบโตเพิ่มข้ึนจากปี พ.ศ. 
2562 ร้อยละ 7.4 จะเห็นได้ว่ามูลค่าตลาดเพลงสตรีมม่ิง (Music Streaming) มีสัดส่วนท่ีสูงข้ึนเร่ือย ๆ 
โดยรายได้หลักมาจากการสมัครใช้บริการสตรีมม่ิงแพลตฟอร์ม แต่ในทางกลับกันมูลค่าผลงาน
บนัทึกเสียง (Physical) มีสัดส่วนท่ีลดลงเร่ือย ๆ แสดงใหเ้ห็นถึงพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีมีการเปล่ียนแปลง
อยา่งต่อเน่ือง (IFPI, 2021) ผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงผลงานเพลงหรือศิลปินท่ีช่ืนชอบไดส้ะดวกสบายจาก
ทัว่ทุกมุมโลก 
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ภาพที ่1.1 สถิติมูลค่าอุตสาหกรรมดนตรีระดบัโลก ปี พ.ศ.2544-2563  
ท่ีมา: IFPI (2564) 
 การเปล่ียนผ่านของสังคมสู่ดิจิทลัดิสรัปชั่น (Digital Disruption) ยุคท่ีมีการเปล่ียนแปลง
ทางเทคโนโลยี ถือเป็นจุดเร่ิมตน้ของชีวิตผูค้นในสังคมมิติใหม่ ๆ ทั้งในดา้นการด าเนินชีวิตประจ าวนั 
ความสัมพนัธ์ในครอบครัว การเรียน การท างาน การเป็นพลเมืองในสังคมปกติ และพลเมืองในโลก
ดิจิทลั (สุชชัวีร์ สุวรรณสวสัด์ิ, 2564) ดิจิทลัดิสรัปชัน่เป็นผลมาจากนวตักรรมหรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
ส่งผลใหรู้ปแบบการด าเนินธุรกิจหรือชีวิตมีการเปล่ียนแปลงไป ธุรกิจบางอยา่งไม่สามารถเปล่ียนแปลง
ตามได้ทนั ท าให้เกิดการแทนท่ีของธุรกิจใหม่ ๆ ตวัอย่างของนวตักรรมหรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น 
Youtube หรือ TV Streaming ท่ีเขา้มาแทนโทรทศัน์  แพลตฟอร์ม E-Commerce อย่าง Lazada, Shopee, 
Alibaba, AMAZON ท่ีเขา้มาแทนท่ีร้านคา้หรือตลาดขายสินคา้ต่าง ๆ (Matichon, 2564) อุตสาหกรรม
ดนตรี เป็นหน่ึงในธุรกิจท่ีไดรั้บผลกระทบ นบัตั้งแต่ยุคเทปคาสเซ็ท มาถึงยุคแผ่นซีดี กระทัง่เขา้สู่ยุค 
MP3 และเขา้ยคุดิจิทลั ส่งผลใหพ้ฤติกรรมของผูบ้ริโภคมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 
 ปัจจุบนัอุตสาหกรรมการจดัคอนเสิร์ตมีความหลากหลาย จากเทคโนโลยีท่ีเขา้มามีบทบาท 
และวถีิชีวติ ดงันั้นแสดงให้เห็นถึงแนวโนม้ท่ีมีการขยายตวั ท าใหผู้บ้ริโภคต่างแสวงหาความบนัเทิงจาก
การแสดงคอนเสิร์ตและเทศกาลดนตรีต่าง ๆ ท่ีเพิ่มมากข้ึน การน าเทคโนโลยีเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงในการ
ประกอบการแสดงคอนเสิร์ตช่วยให้ผูบ้ริโภคอย่างแฟนคลบัเพิ่มอรรถรส เพลิดเพลิน ประทบัใจ และ
รู้สึกถึงความคุม้ค่าในการรับชมคอนเสิร์ต (โคลเอ ้เรยน์ลัส์, 2564) 
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 ท่ามกลางสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโควิด-19 ส่งผลกระทบและความ
เสียหายกบัหลายอุตสาหกรรมทัว่โลก องคก์ารอนามยัโลก (WHO) ประกาศเขา้สู่สภาวะการระบาดใหญ่ 
(Pandemic) ท าใหห้ลายประเทศออกมาตรการ การเวน้ระยะห่าง (Social distancing) เพื่อช่วยลดการแพร่
ระบาดของไวรัสโควิด-19 งดการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ทางสังคม (โรงพยาบาลศิริน, 2563) ถือเป็น
สถานการณ์ท่ีควบคุมไดย้าก อุตสาหกรรมดนตรีไดรั้บผลกระทบโดยตรง เพราะไม่สามารถจดัการแสดง 
อีเวนต ์งานมีตต้ิง หรือคอนเสิร์ตต่าง ๆ ได ้ในขณะท่ีแฟนคลบัยงัคงตอ้งการประสบการณ์ความบนัเทิง
จากศิลปินท่ีช่ืนชอบ ซ่ึงศิลปินและดนตรียงัคงช่วยเยยีวยาจิตใจ (Sanook, 2564) 

 นอกจากน้ียงัส่งผลให้กิจกรรมเศรษฐกิจทัว่โลกท่ีตอ้งหยุดชะงกั ในปี พ.ศ. 2565 ภาพรวม
เศรษฐกิจโลกยงัอยูใ่นช่วงฟ้ืนตวั อนัเน่ืองจากการกระจายวคัซีนในหลายประเทศยงัท าไดไ้ม่ทัว่ถึง และ
การใช้แนวทางการอยู่กบัโควิดอย่างปลอดภยั หรือ living with COVID ท าให้มีความเส่ียงต่อการแพร่
ระบาดจะกลบัมาเป็นระยะ (นสพ. กรุงเทพธุรกิจ, 2564) เพื่อความอยูร่อดในสถานการณ์ดงักล่าว ท าให้
อุตสาหกรรมดนตรีจ าเป็นตอ้งมีการปรับตวัเขา้สู่ชีวิตวิถีใหม่ หรือ New Normal เกิดความทา้ทายพร้อม
ทั้งสร้างโอกาสในการจดัคอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) หรือการจัดคอนเสิร์ตในรูปแบบ
ออนไลน์ ถือเป็นกลยุทธ์ท่ีช่วยฟ้ืนฟูธุรกิจให้สามารถกลบัมาด าเนินต่อได ้จึงกลายเป็นทางเลือกหลกั
ส าหรับผูจ้ดั ค่ายเพลง ศิลปิน และแฟนคลบัทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ 
 การจดัแสดงคอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) มีการเร่ิมข้ึนและได้ผลตอบรับเป็น
อยา่งดี เช่น ประเทศฟินแลนด์ เมืองเฮลซิงกิ ไดจ้ดัคอนเสิร์ตเสมือนจริง ภายใตโ้ปรเจ็ค Virtual Helsinki 
ท่ีไดน้ าเมืองเฮลซิงกิมาอยู่บนโลกออนไลน์ ซ่ึงผูรั้บชมสามารถสร้างอวตารของตวัเองเพื่อเขา้ร่วมงาน
และมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูค้นในคอนเสิร์ตเสมือนจริง (Thomas, 2563) 

 
ภาพที ่1.2 Virtual Helsinki Concert  
ท่ีมา: Thomas (2563) 
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ทางฝ่ังประเทศเกาหลีใตมี้การจดัคอนเสิร์ตเสมือนจริงของวง NCT DREAM คอนเสิร์ต 
‘NCT DREAM - Beyond the DREAM SHOW’ ไดถู้กถ่ายทอดสดไปทัว่โลก ผา่นแอปพลิเคชนั NAVER 
V LIVE ประสบความส าเร็จกบัการโชวก์ารแสดงท่ีประกอบไปดว้ยเอฟเฟกต ์AR (Augmented Reality) 
และ VR (Virtual Reality) เพื่อสร้างบรรยากาศ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และประสบการณ์ใหม่ให้
แฟนคลับรู้สึกเสมือนรับชมคอนเสิร์ตแบบในรูปแบบปกติ การส่ือสารโต้ตอบกับแฟนคลับแบบ
เรียลไทม์ ฯลฯ ท าให้ผูช้มสามารถสัมผสัไดถึ้งความรู้สึกท่ี เสมือนอยู่ในคอนเสิร์ตดว้ยกนัจริง ๆ และ
สร้างอารมณ์ใหอิ้นไปร่วมกนัไดอ้ยา่งสมบูรณ์แบบ (Trueid, 2563) 

 
ภาพที ่1.3 แฟนคลบัฟินมาก! NCT DREAM โชวสุ์ด Beyond LIVE เพิ่มความรู้สึกเสมือนจริง ผูช้มทัว่
โลกกวา่ 107 ประเทศ  
ท่ีมา: Trueid (2563) 

ส าหรับในประเทศไทยนบัเป็นคร้ังแรกในประวติัศาสตร์ไทยกบัการจดัแสดงคอนเสิร์ต
เสมือนจริง “Stamp แอบดู Birthday Live” ผ่านแพลตฟอร์ม Zoom สร้างสรรค์โดยทีมงานหัวกลม 
Creative and Production ร่วมกับ Duckunit ผ่านระบบขายตัว๋ของ Gofish LIVE ซ่ึงคอนเสิร์ตคร้ังน้ีก็
เสมือนจริงแมก้ระทัง่ มี waiting room ให้รอก่อนเขา้ห้องแสดงสดคลา้ยกบัการรอประตูคอนเสิร์ตเปิด 
นอกจากน้ียงัมีฟังกช์นัแชร์หนา้จอพร้อมช่องแชตพูดคุยเหมือนเป็นการชวนเพื่อนขา้ง ๆ ในคอนเสิร์ตคุย
ไดอี้กดว้ย (Thomas, 2563) 
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ภาพที ่1.4 Stamp แอบดู Birthday Live  
ท่ีมา: Thomas (2563) 

สถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโควิด-19 จึงเป็นตวัเร่งท่ีท าให้ธุรกิจต่าง ๆ 
ปรับตวัเป็นรูปแบบออนไลน์มากข้ึน วางแผนลงทุนดา้นดิจิทลัอยา่งเตม็รูปแบบ จึงเป็นท่ีน่าสนใจวา่หาก
สถานการณ์คล่ีคลาย สามารถจดัแสดงคอนเสิร์ตรูปแบบปกติได ้พฤติกรรมการรับชมคอนเสิร์ตของ
ผูบ้ริโภคจะเปล่ียนแปลงไปโดยเลือกท่ีจะรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงเพิ่มมากข้ึน แต่อย่างไรก็ตามถือ
เป็นผลดีแก่แฟนคลบัท่ีช่ืนชอบศิลปินต่างประเทศ เป็นทางเลือกใหม่ส าหรับแฟนคลบัท่ีมีขอ้จ ากดั เช่น 
เวลา สถานท่ีหรือค่าใช้จ่าย สามารถท าให้แฟนคลับสามารถรับชมคอนเสิร์ตได้ แม้ว่าจะอยู่คนละ
ประเทศ 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษา คน้ควา้และทบทวนวรรณกรรมงานวิจยัท่ีมี
ความเก่ียวขอ้ง พบวา่การจดัการแสดงคอนเสิร์ตเสมือนจริงยงัถือเป็นส่ิงใหม่ การศึกษาโดยตรงเก่ียวกบั
ความพึงพอใจ น ามาสู่ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อ ยงัมีอยู่
ค่อนขา้งนอ้ย ผูว้จิยัจึงมีความตั้งใจในการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภคชาวไทยใน
การรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง เพื่อให้ผูป้ระกอบการท่ีเก่ียวขอ้งสามารถน าผลศึกษาไปประยกุตใ์ชเ้ป็น
แนวทางในการจดัคอนเสิร์ตเสมือนจริง ท่ีสามารถสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัและตอบสนอง
ความตอ้งการของผูบ้ริโภคในอนาคต 

 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิยั 
1. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคชาวไทย ไดแ้ก่ ความพึงพอใจ 

ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
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2. เพื่อศึกษาแนวโนม้ในธุรกิจการจดัแสดงคอนเสิร์ตในอนาคต 
3. เพื่อเป็นแนวทางให้ผูป้ระกอบการสามารถน าไปประยุกตใ์ชเ้ป็นกลยุทธ์ในการด าเนิน

ธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งต่อไป 
 
 

1.3 ขอบเขตงานวจิัย 
1. ขอบเขตดา้นเน้ือหาในการวจิยั 
ขอบเขตดา้นเน้ือหาในการวิจยัคร้ังน้ี มุ่งศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค

ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) ซ่ึงเป็นงานวจิยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
และมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลประชากรดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) 

2. ขอบเขตดา้นประชากรในการวจิยั 
ประชากรท่ีอาศยัอยู่ในประเทศไทยท่ีเคยซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual 

Concert) อยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา และมีอายตุั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป 
 
 

1.4 ค าถามงานวจิยั 
1. ปัจจยัใดท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน

อนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของผูบ้ริโภคชาวไทย 
2. ปัจจยัการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 และปัจจยัการรับรู้สถานะเศรษฐกิจ 

เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปิน ปัจจยัดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง 
กบั ความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริงอยา่งไร 
 
 

1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1. งานวิจยัฉบบัน้ีบ่งบอกถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจ 

ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
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2. เป็นประโยชน์ต่อผูป้ระกอบการดา้นอุตสาหกรรมดนตรี เพื่อเป็นแนวทางในการจดั
คอนเสิร์ตเสมือนจริงอยา่งมีประสิทธิภาพภายใตส้ถานการณ์ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งต่อเน่ือง 

3. เป็นประโยชน์ในอนาคตส าหรับผูว้ิจยัท่ีมีความสนใจศึกษาในมิติอ่ืน ๆ เพื่อน าไปต่อ
ยอดในการศึกษาและความรู้ใหม่ต่อไป 
 
 

1.6 นิยามศัพท์ 
คอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) หมายถึง การแสดงดนตรีสดเสมือนจริง โดย

เผยแพร่ผา่นช่องทางออนไลน์ สามารถรับชมผา่นหนา้จอ และมีการน านวตักรรมมาปรับใชใ้นคอนเสิร์ต 
เช่น เทคโนโลย ีAR (Augmented Reality) หรือ เทคโนโลย ีVR (Virtual Reality) เขา้มาช่วยในการแสดง 
เพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่และความรู้สึกเสมือนจริงให้กบัผูรั้บชมท่ีไม่สามารถหาได้จากการเขา้ชม
คอนเสิร์ตในรูปแบบปกติ 

ความคลัง่ไคล้ศิลปิน หมายถึง ความรู้สึกหรือลกัษณะพฤติกรรมของแฟนคลบัท่ีมีการ
แสดงออกต่อศิลปินท่ีช่ืนชอบมากกวา่ปกติ โดยแสดงออกถึงความช่ืนชอบในระดบัท่ีแตกต่างกนัออกไป 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) คือ การผสานระหว่างสภาพแวดลอ้ม
จริงเข้ากับวตัถุเสมือนในเวลาเดียวกัน โดยมีการใช้งานผ่านอุปกรณ์อย่าง โทรศัพท์มือถือหรือ
คอมพิวเตอร์ร่วมกบัซอฟตแ์วร์ ซ่ึงผูใ้ชง้านจะเห็นผลท่ีแสดงออกมาในรูปแบบ ภาพ วดีีโอ เสียง เป็นตน้ 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality : VR)  หมายถึง การจ าลองสภาพแวดลอ้มเสมือน
จริงข้ึน โดยผา่นการรับรู้จากประสาทสัมผสั ส่วนมากในเร่ืองของการมองเห็นและการไดย้ินเสียง ผา่น
อุปกรณ์การแสดงผลท่ีมีหนา้จอ ซ่ึงผูใ้ชง้านสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงได้จาก
การใชอุ้ปกรณ์น าเขา้มาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ ์หรือ เมาส์ โดยท่ีผูใ้ชง้านไม่ตอ้งไปสถานท่ีจริง 
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บทที ่2 
ทฤษฎ ีแนวคดิ และทบทวนวรรณกรรมงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
 

2.1 ทฤษฎแีละแนวคดิทีเ่กีย่วข้องในการศึกษางานวจิัย 
 

2.1.1 แนวคิดทีเ่กีย่วกบัด้านประชากรศาสตร์  
ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2538) กล่าวว่า อายุ เพศ ลกัษณะครอบครัว รายได ้สถานะการศึกษา 

อาชีพ เป็นองคป์ระกอบส าคญัของลกัษณะประชาศาสตร์ท่ีสามารถวดัค่าทางสถิติไดง่้ายกวา่ตวัแปรใน
ดา้นอ่ืน ๆ และนิยมน ามาใชใ้นการแบ่งกลุ่มเป้าหมายทางการตลาด ซ่ึงตวัแปรดา้นประชากรศาสตร์ท่ีมี
ความแตกต่างกนั ลกัษณะทางจิตวทิยาก็จะมีความแตกต่างดว้ยเช่นกนั 

 
2.1.2 ทฤษฎแีละแนวคิดทีเ่กีย่วกบัความคลัง่ไคล้  
George Santayana (1905) นักปรัชญาชาวสเปนนิยามความหมายความคลั่งไคล้  

(Fanaticism) คือ การเพิ่มทวนคูณความพยายามหรือความกระตือรือร้นสนใจต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงเม่ือเราลืม
เลือนซ่ึงจุดมุ่งหมายของการกระท านั้นไปแลว้ 

Neil Postman (1976) กล่าววา่ ปัจจยัท่ีส าคญัของความเช่ืออยา่งคลัง่ไคล ้คือ การท่ีมีกลไก
ยืนยนัตวัเองและความเช่ือบางอยา่งจะมีสภาพของการถูกคลัง่ไคลน้ั้นไม่ไดจ้  าเป็นวา่มนัจะเป็นเร่ืองไม่
จริง แต่เกิดข้ึนจากการถูกแสดงออกมาในรูปแบบท่ีผูบ้ริโภคจะไม่มีทางสัมผสัถึงความไม่จริงได ้

Tõnu Lehtsaar (n.d.) นักปรัชญาชาวเอสโตเนีย กล่าวว่า ความคลั่งไคล้เป็นการเสาะ
แสวงหาหรือการปกป้องส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือใครคนใดคนหน่ึงอยา่งสุดขีดและสุดใจจนเกินกวา่ปกติภาพ
ของชุมชนการเมือง 

McCutcheon et al. (2002) กล่าวถึงความหมายความคลั่งไคล้ศิลปินว่า  เจตคติหรือ
ความรู้สึกท่ีบุคคลมีความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อศิลปินท่ีช่ืนชอบในระดบัมากกวา่แฟนโดยทัว่ไป  

จากความหมายของความคลั่งไคล้ สามารถสรุปได้ว่า ความคลั่งไคล้ศิลปิน หมายถึง 
ความรู้สึกหรือลกัษณะพฤติกรรมของแฟนคลบัท่ีมีการแสดงออกต่อศิลปินท่ีช่ืนชอบมากกวา่ปกติ โดย
แสดงออกถึงความช่ืนชอบในระดบัท่ีแตกต่างกนัออกไป 
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การศึกษาลกัษณะพฤติกรรมของแฟนคลบัท่ีมีการแสดงออกถึงความช่ืนชอบต่อศิลปิน
แบบคลัง่ไคล ้จ  าแนกเป็น 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1. ความช่ืนชอบแบบสนใจใคร่รู้เพื่อความบันเทิงและสังคม (Entertainment-social 
celebrity worship) เป็นการช่ืนชอบศิลปินดาราโดยท่ีแฟนคลบัมีการรับรู้ว่ามีเร่ืองราวของศิลปินเป็น
ศูนยก์ลางเพื่อความบนัเทิง หรือใช้ในการพูดคุยแลกเปล่ียนเร่ืองราวความช่ืนชอบท่ีมีต่อศิลปินกนัใน
สังคม 

2. ความช่ืนชอบแบบเขม้ขน้ผูกพนัยึดติด (Intense-personal celebrity worship)  หมายถึง 
ความหลงใหล เทิดทูนศิลปินดาราท่ีช่ืนชอบ มีความสนใจใคร่รู้เก่ียวกบัชีวิตส่วนตวัของศิลปินดารา อีก
ทั้งมีการเช่ือมโยงระหวา่งตนเองกบัศิลปินท่ีช่ืนชอบ และรู้สึกถึงความใกลชิ้ดผกูพนัเหมือนเป็นคนสนิท
ใกลต้วั (McCutcheon et al., 2002 อา้งถึงใน ศิรินทร์ ตนัติเมธและอรัญญา ตุย้คมัภีร์, 2561: น.209) 

นอกจากน้ีมีการออกแบบ “มาตรวดัความคลัง่ไคลศิ้ลปิน” (Celebrity Attitude Scale) เพื่อ
ใชส้ าหรับการวดัระดบัความคลัง่ไคลศิ้ลปิน ดารา หรือบุคคลท่ีมีช่ือเสียง จากทศันคติและพฤติกรรมของ
แฟนคลบั สามารถแบ่งกลุ่ม 3 ระดบั ดงัน้ี 

1. ผูท่ี้มีความคลัง่ไคล้ศิลปินในระดบัต ่า (Entertainment Social) เป็นการแสดงออกของ
พฤติกรรมท่ีสะทอ้นถึงความรู้สึกเพื่อความบนัเทิง ยกตวัอยา่งเช่น “รู้สึกสนุกเม่ือไดรั้บรู้เร่ืองราวในชีวิต
ของศิลปินคนโปรด” และ “ฉนัและเพื่อนชอบพดูคุยเก่ียวกบัผลงานท่ีปล่อยออกมาของศิลปินคนโปรด” 
ยงัเป็นองคป์ระกอบของความสัมพนัธ์ในแง่มุมทางสังคม ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Stever 
(1991) กล่าววา่แฟนคลบัมกัสนใจศิลปินท่ีช่ืนชอบเพราะความสามารถในการรับความบนัเทิงและดึงดูด
ความสนใจของแฟนคลบั 

2. ผู ้ท่ี มีความคลั่งไคล้ศิลปินในระดับปานกลาง (Intense Personal) แฟนคลับจะมี
พฤติกรรมความรู้สึกส่วนตวัท่ีแสดงออกมาในระดบัท่ีมากข้ึน อยา่งเช่น “ฉนัคิดวา่ดาราคนโปรดของฉนั
เป็นเน้ือคู่ของฉัน” และ “ฉันมีความคิดเก่ียวศิลปินบ่อยคร้ัง แม้ว่าจะไม่อยากคิดก็ตาม” แสดงถึง
ความรู้สึกท่ีเขม้ขน้มากข้ึนจากศิลปินท่ีช่ืนชอบ 

3. ผู ้ท่ี มีความคลั่งไคล้ศิล ปินในระดับสูง  (Borderline Pathological) แสดงออกถึง
พฤติกรรมท่ีหมกมุ่นอยา่งสูง เช่น การติดตามชีวิตส่วนตวัของศิลปิน (McCutcheon et al., 2002 อา้งถึง
ใน Maltby et al., 2004) 
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2.1.3 แนวคิดทีเ่กี่ยวกบัคอนเสิร์ต 
Kulczynski et al. (2016) มีการศึกษาแรงจูงใจในการเขา้ร่วมคอนเสิร์ตเพลงยอดนิยม โดย

การท่ีจะตดัสินใจเขา้ร่วมคอนเสิร์ตเพลงยอดนิยมนั้น ไดรั้บอิทธิพลจากแรงจูงใจของการตอบสนอง
ความตอ้งการของแต่ละบุคคล แทจ้ริงแลว้แรงจูงใจ คือ “จุดเร่ิมตน้ในกระบวนการตดัสินใจ” (Crompton 
& McKay, 1997, p. 425) จากการศึกษาพบว่าสามารถจ าแนกแรงจูงใจท่ีส่งผลให้ผูบ้ริโภคเข้าร่วม
คอนเสิร์ตเพลงยอดนิยม ทั้งหมด 10 ปัจจยั ไดแ้ก่ 

1. การระลึกถึงความหลงั (Nostalgia) การชวนให้นึกถึงช่วงเวลาแห่งความสุขและความ
ทรงจ าในอดีตท่ีไดรั้บชมคอนเสิร์ตของศิลปินท่ีช่ืนชอบ 

2. ความสุนทรียภาพ (Aesthetics) มีความช่ืนชมเชิงศิลปะทางด้านดนตรีและทกัษะทาง
เทคนิคต่าง ๆ ของศิลปิน 

3. การหลีกหนี (Escape) เพื่อหลีกหนีจากสถานการณ์การด าเนินชีวิตประจ าวนั เช่น การ
เรียน การท างาน เป็นตน้ 

4. ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน (Physical attractiveness of the artist) คือ ความ
ดึงดูดใจทางกายของศิลปิน 

5. สถานะทางสังคม (Status enhancement) เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการโอ้อวด 
เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงสถานะของการเป็นแฟนคลบัท่ีเพิ่มมากข้ึน 

6. ความสามารถทางกายภาพของศิลปิน (Physical skill of the artist) หมายถึง ทักษะ
ความสามารถในการแสดงออกดา้นกายภาพของศิลปิน มีการเตน้ท่ีแขง็แรงและการแสดงท่ียอดเยีย่ม 

7. การมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social interaction)  การพูดคุยเร่ืองราวของศิลปินท่ีช่ืน
ชอบระหว่างบุคคลท่ีมีความช่ืนชอบศิลปินคนเดียวกนัท าให้เกิดการมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนัทางสังคม
เกิดข้ึน ท าให้บุคคลเหล่านั้นรู้สึกถึงความเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มแฟนคลบัท่ีมีความสนใจในส่ิงท่ีมีความ
คลา้ยคลึงกนั 

8. การไดรั้บประสบการณ์ใหม่และเพลงเฉพาะท่ีมีแค่ในคอนเสิร์ต (Experience new and 
concert-specific music) ได้รับประสบการณ์ใหม่ท่ีไม่เคยได้รับมาก่อน เช่น ได้ฟังเพลงท่ียงัไม่มีการ
เผยแพร่ในคอนเสิร์ตเท่านั้น 

9. ความคลัง่ไคลศิ้ลปิน (Hero Worship) การไดใ้กลชิ้ดพร้อมกบัการสนบัสนุนศิลปิน ซ่ึง
หากไดส้ัมผสัศิลปินอาจส่งผลถึงอารมณ์ความรู้สึกจนร้องไห ้
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10. การแสดงพฤติกรรมโดยไม่ถูกการยบัย ั้ง (Uninhibited behavior) คือ พฤติกรรมท่ีแสดง
ออกมาโดยไม่เป็นท่ียอมรับในสภาวะปกติ 

Kulczynski et al. (2016) ไดพ้ฒันา “มาตรวดัแรงจูงใจในการเขา้ร่วมคอนเสิร์ตเพลงยอด
นิยม” (Concert attendance motivation scale) เพื่อช่วยใหเ้ขา้ใจแรงจูงใจท่ีมีผลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
ในเขา้ร่วมคอนเสิร์ตเพลงยอดนิยม ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบส าคญัน าไปสู่การน าเสนอผลิตภณัฑ์อยา่งศิลปิน 
การวางแผนการด าเนินงานในการจดัการแสดงคอนเสิร์ต และท าการตลาดให้มีความเหมาะสมและ
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

2.1.4 แนวคิดทีเ่กี่ยวกบัเทคโนโลยเีสมือนจริง 
Marisa Selanon (2013) เทคโนโลยีความจริงเสมือน Augmented reality หรือ AR ว่าเป็น

เทคโนโลยีท่ีผูใ้ชส้ามารถตอบโตก้บัส่ือนั้น ๆ ไดเ้ปรียบเสมือนมีอยูจ่ริง โดยผูใ้ชง้านสามารถใชอุ้ปกรณ์ 
เช่น มือถือหรือแทบ็เล็ตในการสแกน Portal Media ไม่วา่จะเป็น สมุด ภาพ วดีีโอ เพื่อท่ีจะใหส่ื้อท่ีสแกน
สามารถตอบโตก้บัผูใ้ชง้านได ้

ส านักงานปลดักระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม (2563) ได้ให้
ความหมาย Augmented reality หรือ AR คือ การรวมสภาพแวดลอ้มจริงกบัวตัถุเสมือน เขา้ดว้ยกนัใน
เวลาเดียวกัน โดยวตัถุเสมือนนั้น อาจจะเป็น ภาพ, วิดิโอ, เสียง, ข้อมูลต่างๆท่ีประมวลผลมาจาก
คอมพิวเตอร์, มือถือ, แท็บเล็ต, หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่างๆ และท าให้เราสามารถตอบสนองกบั
ส่ิงท่ีจ  าลองนั้นได ้เช่น เกม Pokemon Go 

โดยสรุปความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) คือ การผสาน
ระหว่างสภาพแวดล้อมจริงเข้ากับวตัถุเสมือนในเวลาเดียวกัน โดยมีการใช้งานผ่านอุปกรณ์อย่าง 
โทรศพัทมื์อถือหรือคอมพิวเตอร์ร่วมกบัซอฟตแ์วร์ ซ่ึงผูใ้ชง้านจะเห็นผลท่ีแสดงออกมาในรูปแบบ ภาพ 
วดีีโอ เสียง เป็นตน้ 
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ภาพที ่2.1 AR technology by Vlive for 'GMM Online Festival' 
ท่ีมา: Bangkok Post (2563) 

ส านกังานปลดักระทรวงการอุดมศึกษา วทิยาศาสตร์ วจิยัและนวตักรรม (2563) ได้กล่าวถึง
ความหมาย Virtual reality หรือ VR วา่เป็นการจ าลองสภาพแวดลอ้มจริงเขา้ไปให้เสมือนจริง โดยผา่น
การรับรู้จากการมองเห็น เสียง สัมผสั แมก้ระทั้งกล่ิน โดยจะตดัขาดเราออกจากสภาพแวดลอ้มปัจจุบนั
เพื่อเขา้ไปสู่ภาพท่ีจ าลองข้ึนมา เช่น การจ าลองสถานท่ี Google Street View , การแข่งขนับงัคบัเคร่ืองบิน 
Drone Racing เป็นตน้ 

Guttentag (2010 , p. 638) ได้ให้ความหมายเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality 
Technology) หมายถึง การสร้างสภาพแวดลอ้มสามมิติจากคอมพิวเตอร์ ซ่ึงผูใ้ชง้านสามารถใชใ้นการน า
ทางและการมีปฏิสัมพนัธ์ ส่งผลใหเ้กิดการกระตุน้ประสาทสัมผสัทั้ง 5 ของผูใ้ชง้าน  

จากความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality : VR)  สามารถสรุปไดว้า่ เป็น
การจ าลองสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงข้ึน โดยผา่นการรับรู้จากประสาทสัมผสั ส่วนมากในเร่ืองของการ
มองเห็นและการไดย้ินเสียง ผ่านอุปกรณ์การแสดงผลท่ีมีหน้าจอ ซ่ึงผูใ้ช้งานสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบั
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้จากการใช้อุปกรณ์น าเข้ามาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์ โดยท่ี
ผูใ้ชง้านไม่ตอ้งไปสถานท่ีจริง 
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ภาพที ่2.2 AIS 5G The Future of Virtual Celebration 2021 
ท่ีมา: Thumbsup (2564) 

องคก์ารพิพิธภณัฑว์ทิยาศาสตร์แห่งชาติ (2563) สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 5 ประเภท ดงัน้ี 
1. Desktop VR หรือ Window on world systems มีการใช้จอภาพคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ

ปกติเพื่อแสดงภาพเสมือนจริง 
2. Video mapping มีการน าวดีีโอใชส้ าหรับการน าเขา้ขอ้มูลและใชเ้ทคนิคคอมพิวเตอร์ใน

การแสดงผลรูปแบบสองมิติหรือสามมิติ 
3. Immersive systems เป็นเทคโนโลยีเสมือนจริงล่าสุดท่ีใช้งานในรูปแบบส่วนบุคคล 

โดยใชจ้อภาพสวมศีรษะ ส าหรับสวมใส่ในการจ าลองภาพและการไดย้นิเสียงในโลกเสมือนจริง 
4. Telepresence เป็นระบบเสมือนจริงมีการน าอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณระยะไกล

เช่ือมต่อกบัผูใ้ช้งาน ท าให้เกิดความสามารถในการรับรู้ การควบคุมสภาพแวดล้อม และการเปล่ียน
สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ 

5. Augmented/ Mixed reality system เป็นการผสมผสานระหวา่ง Telepresence กบั Virtual 
Reality Systems โดยใช ้Telepresence เป็นตวัน าเขา้ขอ้มูล และ Virtual Reality Systems เพื่อการแสดงผล
ภาพเสมือนจริงใหก้บัผูใ้ชง้าน 

การศึกษาเก่ียวกบัเทคโนโลยีเสมือนจริงพบวา่ โลกเสมือนจริงถูกสร้างข้ึนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริง ช่วยให้ผูใ้ชง้านไดรั้บขอ้มูลการส่ือสารจากปลายทางได ้และเกิดแรงกระตุน้ในการเยี่ยมชม
สถานท่ีจริง มีการเปรียบเทียบระหวา่งรูปแบบมลัติมีเดียแบบดั้งเดิม เช่น การถ่ายภาพ วดีีโอและเสียง กบั
โฆษณาท่ีน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาน าเสนอกระตุน้ให้นกัท่องเท่ียวมีความกลมกลืนไปกบัสถานท่ีจริง
และโลกเสมือนจริง ท าให้ผูรั้บชมสถานท่ีท่ีไม่รู้จกัและลดความเส่ียงหรือความวิตกกงัวล อีกทั้งมีการ
อธิบายลกัษณะท่ีเรียบง่ายข้ึน เช่น ความรู้สึกของการปรากฎตวั (Sense of presence) เป็นรูปร่างมากข้ึน
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จากประสบการณ์และพฤติกรรมเก่ียวกบัความตั้งใจก่อนการเดินทางของนักท่องเท่ียว (Ying et al., 
2021) ความรู้สึกของผูช้มอาจส่งผลต่อความเพลิดเพลินในขณะสัมผสัประสบการณ์ของเทคโนโลยี
เสมือนจริง กระทัง่การเปล่ียนทศันคติของผูใ้ชง้านในการรับรู้ปลายทาง (Tussyadiah et al., 2018) มีการ
ระบุบทบาทในการส่ือสารทางไกล (Telepresence) ระหว่างการท่องเท่ียวในรูปแบบออนไลน์และ
ทศันคติท่ีเก่ียวขอ้งกบัวตัถุของผูใ้ชง้าน (Spielmann & Mantonakis, 2018) 

 
2.1.5 แนวคิดทีเ่กี่ยวกบัพฤติกรรมผู้บริโภค 
Mehrabian and Russell (1974) ไดพ้ฒันาแบบจ าลองเรียกวา่ “แบบจ าลอง SOR” (Stimulus-

Organism-Response Model) เพื่อศึกษาพฤติกรรม ไปจนถึงกระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค แบ่ง
ออกเป็น 3 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

 
ภาพที ่2.3 “แบบจ าลอง SOR” (Stimulus-Organism-Response Model) 
ท่ีมา: Bray (2008, อา้งใน อรรถศิษฐ ์พฒันะศิริ และ วรลกัษณ์ วงศโ์ดยหวงั ศิริเจริญ, (2559)) 

(1) ส่ิงกระตุน้ (Stimulus) ท าหน้าท่ีเป็นส่ิงกระตุน้จากภายนอกส่งผลกระทบต่อความคิด 
และอารมณ์หรือความรู้สึกนึกคิด ก่อนท่ีจะแสดงพฤติกรรมการตอบสนองออกมา (2) กลไกหรือ
ความรู้สึกนึกคิด (Organism) ผูบ้ริโภคเกิดการรับรู้จากอารมณ์หรือความรู้สึกนึกคิดเม่ือไดรั้บส่ิงกระตุน้ 
(Tang et al., 2019, p.218) (3) การตอบสนอง (Response) สามารถจ าแนกไดเ้พื่อเป็นแนวทาง ในขณะท่ี
พฤติกรรมหลีกเล่ียง 

Kim et al. (2020) มีการศึกษาแบบจ าลองในบริบทของการท่องเท่ียว โดยมีประสบการณ์ท่ี
ผูบ้ริโภครับรู้เป็นส่ิงกระตุน้ และความรับรู้ดา้นอารมณ์ เช่น ความเพลิดเพลิน ส่งผลให้เกิดความผกูพนั
กบัประสบการณ์ท่องเท่ียวในรูปแบบ VR (Virtual Reality) และนกัท่องเท่ียวตอบสนองโดยมีความตั้งใจ
กลบัมาเยีย่มชม  
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โดยสรุปแบบจ าลอง SOR ปัจจยัท่ีมีท าหนา้ท่ีเป็นตวักระตุน้แฟนคลบั น าไปสู่กระบวนการ
ทางดา้นอารมณ์รวมถึงเหตุผล ดงันั้นแฟนคลบัจึงเกิดความพึงพอใจ เกิดพฤติกรรมตอบสนองดว้ยการ
ตดัสินใจซ้ือ (Purchase Decision) หรือการตั้งใจซ้ือ (Purchase Intention) และมีการบอกต่อผูอ่ื้น 

 
2.1.6 แนวคิดทีเ่กี่ยวกบัการรับรู้ความรุนแรงของภาวะวกิฤต (Perceived Severity) 
สถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโควิด-19 น าไปสู่พฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ี

เปล่ียนแปลงไป ผูบ้ริโภคเกิดความกลวัท่ีจะเดินทางไปยงัสถานท่ีต่าง ๆ กิจกรรมบางอย่างจ าเป็นตอ้ง
เล่ือน ยกเลิก หรือจดัในรูปแบบออนไลน์ทดแทน จากเหตุการณ์ดงักล่าวส่งผลใหค้วามตอ้งการซ้ือสินคา้
และบริการผา่นช่องทางออนไลน์เติบโตข้ึนอยา่งเห็นไดช้ดั เช่น การซ้ือสินคา้ผา่น E-commerce หรือการ
รับชมสตรีมม่ิง เน่ืองจากผูบ้ริโภคอยูท่ี่บา้นมากข้ึน ดงันั้นผูป้ระกอบการในหลากหลายธุรกิจต่างปรับตวั 
(ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2564) 

การศึกษาการรับรู้ความรุนแรงของภาวะวิกฤต (Perceived Severity) พบว่าเม่ือผูบ้ริโภค
รับรู้ว่าวิกฤตมีความรุนแรงข้ึนอาจส่งผลกระทบทางด้านอารมณ์เพราะมีความกลัวกับสถานการณ์
ดงักล่าว ในทางกลบักนัหากภาวะวิกฤตไม่ได้มีความเก่ียวขอ้งกบัผูบ้ริโภค การรับรู้ความรุนแรงของ
ภาวะวกิฤตจะลดลง แสดงใหเ้ห็นถึงการปรับเปล่ียนพฤติกรรมของแต่ละบุคคล (Zhou et al., 2019) 

 
2.1.7 แนวคิดทีเ่กี่ยวกบัการรับรู้สถานะทางเศรษฐกจิ (Perceived Economics Status) 
คณะกรรมการนโยบายทางการเงินประเมินวา่เศรษฐกิจไทยมีแนวโนม้ท่ีจะขยายตวัเพิ่มข้ึน

ในปี พ.ศ.2565 แมว้า่ราคาพลงังานและสินคา้โภคภณัฑ์จะปรับตวัสูงข้ึนจากมาตรการคว  ่าบาตรรัสเซีย 
และอุปสงคจ์ากต่างประเทศชะลอตวัลง ซ่ึงส่งผลให้อตัราเงินเฟ้อปรับตวัสูงข้ึนในขณะท่ีผูบ้ริโภคและ
ครัวเรือนมีรายไดเ้ท่าเดิม (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2565) 

ดังนั้นการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจทางเศรษฐกิจ  (Perceived Economics Status) ของ
ผูบ้ริโภค มีการศึกษาเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ในการรับรู้สถานนะทางการเงิน เช่น รายไดข้องครอบครัว 
มาตรฐานค่าครองชีพ เพื่อความเป็นอยู่ท่ีดีซ่ึงมีตวัช้ีวตัดา้นความส าเร็จและความพึงใจ ไม่ว่าจะเป็นใน
เร่ืองของการศึกษา สุขภาพ ท่ีอยู่อาศยัและความปลอดภยั หากมีความเป็นอยู่ท่ีดีข้ึนผูบ้ริโภคสามารถ
ปรับตวัใหก้บัเขา้สถานการณ์ดงักล่าวได ้(Camfield & Esposito, 2014) 
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2.2 ทบทวนวรรณกรรมงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
ศิรินทร์ ตนัติเมธ และอรัญญา ตุย้คมัภีร์ (2561) ไดท้  าการศึกษาวิจยั เก่ียวกบัความสัมพนัธ์

ระหว่างความคลัง่ไคลศิ้ลปินและความสุขเชิงอตัวิสัยในแฟนคลบัเยาวชน พบว่าความคลัง่ไคลศิ้ลปิน
รูปแบบความช่ืนชอบเพื่อความบนัเทิงและสังคม ส่งผลต่อความสุขเชิงอตัวสิัย ซ่ึงมีองคป์ระกอบในดา้น
ความพึงพอใจในชีวติ เน่ืองจากมีการติดตามข่าวสารศิลปินคนโปรดเกือบทุกวนั และมีการซ้ือสินคา้ของ
ท่ีระลึกศิลปินคนโปรดสม ่าเสมอ นอกจากน้ีกลุ่มตวัอยา่งอยูใ่นช่วงวยัก าลงัคน้หาตนเอง แสวงหาความ
เพลิดเพลินใจ และตอ้งการเป็นท่ียอมรับจากสังคม โดยมีความสอดคลอ้งกบัผลงานวจิยัของ Cheah et al. 
(2018) ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อทศันคติผูบ้ริโภคและการตั้งใจซ้ือสินคา้แบรนด์หรู (Luxury Brand) 
ของชาวอินโดนีเซีย โดยมีการเลือกใชผู้มี้ช่ือเสียง คือ นกัแสดงน าจากซีร่ียเ์กาหลีอนัโด่งดงั ผลการศึกษา
พบว่า ความคลัง่ไคล้ของแฟนคลบักบัความผูกพนัไอดอลมีอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือสินคา้ เน่ืองจาก
ผูบ้ริโภคตอ้งการเติมเต็มในความตอ้งการรวมถึงให้ความรู้สึกใกลชิ้ดกบัไอดอลและช่วยลดความวิตก
กงัวล ตรงกบัผลการศึกษา วรนุช ตนัติวทิิตพงศ ์(2551) ในดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปิน 

Minor et al. (2004) ไดท้  าการศึกษาและการพฒันาแบบจ าลองในการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อ
ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคในการรับชมดนตรีรูปแบบแสดงสดหรือคอนเสิร์ต จากการศึกษาพบว่า 
ความสามารถทางดนตรีของศิลปิน ในเร่ืองของความสามารถในการร้อง การเล่นเคร่ืองดนตรี รวมถึงมี
ความคิดสร้างสรรคใ์นการร่วมพูดคุยกบัแฟนคลบั ผลวจิยัตรงกบั ณฐันิชา ดนยัดุษฎีกุล และคณะ (2564) 
ท าการศึกษาเก่ียวกบัรูปแบบความชอบของแฟนคลบัชาวไทยท่ีมีต่อศิลปินไอดอลไทยและเกาหลี ผล
วิจยัพบว่าจากความสามารถของศิลปินไอดอลจูงใจให้แฟนคลบัเกิดพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือสินคา้ 
การซ้ือซ ้ า และการบอกต่อ และสอดคลอ้งกบัวิจยัของ สิรัมชญา ศิวาบุตรี และสุพาดา สิริกุตตา (2557) 
ศึกษาวิจยัเก่ียวกบัแรงจูงใจ การรับรู้ ความคาดหวงั และพฤติกรรมการชมคอนเสิร์ตต่างประเทศใน
กรุงเทพมหานคร ผูบ้ริโภคคาดหวงัศิลปินในเร่ืองความสามารถของศิลปิน แนวเพลงและผลงาน ซ่ึงเป็น
ผลดีหากผูป้ระกอบการธุรกิจคอนเสิร์ตมีการคดัเลือกศิลปินในการจดัแสดงคอนเสิร์ต และพฒันาจนเกิด
ความพึงพอใจ นอกจากน้ียงัแสดงใหเ้ห็นถึงลกัษณะประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ สถานภาพ และอาชีพ มี
ผลต่อพฤติกรรมในการเลือกรับชมคอนเสิร์ตท่ีแตกต่างกนั อีกทั้งยงัตรงกบัการศึกษาของ อจัฉราพร ไชย
วงษ์ (2563) ไดท้  าการศึกษา ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในการรับชมการแสดงดนตรีสดรูปแบบ
ออนไลน์ (LIVE VIRTUAL CONCERT) พบวา่ปัจจยัในดา้นความสามารถของนกัดนตรี ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ี
เก่ียวกบักบัศิลปิน อนัไดแ้ก่ ดา้นความสามารถในดา้นการร้อง การเตน้ และความคิดสร้างสรรค ์ส่งผล
ใหเ้กิดความพึงใจในการรับชมตรงผลงานวจิยัของ วรนุช ตนัติวทิิตพงศ ์(2551) 
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ณฐันิชา ดนยัดุษฎีกุล และคณะ (2564) ท าการศึกษางานวจิยัเชิงคุณภาพ มีวตัถุประสงคเ์พื่อ
ศึกษารูปแบบและเส้นทางของความช่ืนชอบศิลปินไอดอลไทยและเกาหลี ตั้งแต่เร่ิมตน้ของแฟนคลบั
ชาวไทย รวมถึงเหตุผลในการช่ืนชอบศิลปินไอดอลไทยและเกาหลี จากการศึกษาพบวา่ เหตุผลในการ
ช่ืนชอบศิลปินไอดอล คือ ความดึงดูดทางกายภาพ ผลมาจากการรับรู้ในคร้ังแรกดว้ยระยะเวลาอนัสั้น 
ซ่ึงจูงใจให้แฟนคลบัมีพฤติกรรมไปสู่การคน้หาขอ้มูลของศิลปินไอดอล การตดัสินใจซ้ือสินคา้ การซ้ือ
ซ ้ า และการบอกต่อ และสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Minor et al. (2004) ภาพลกัษณ์ภายนอกของศิลปิน 
มีแรงดึงดูดทางกายภาพ มีการเคล่ือนไหว การแสดงทางสีหน้า การแต่งกายท่ีเป็นลกัษณะส่วนบุคคล
อย่างเห็นได้ชัด มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ตรงกบัผลการศึกษา วรนุช ตนัติวิทิตพงศ์ 
(2551) ในดา้นรูปลกัษณ์ของศิลปินเช่นเดียวกนั  

ปฏิพรรณ ยุติธรรมสถิต (2564) ได้ท าการศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความผูกพันของ
ผูบ้ริโภคในอีเวนต์เสมือนจริง ผลการศึกษาพบว่า มีจ  านวน 4 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความผูกพนัของ
ผูบ้ริโภคในดา้นความช่ืนชอบ ความตั้งใจเขา้ร่วมอีเวนต์เสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อ ไดแ้ก่ 
การมีส่วนร่วม ท าให้ผูเ้ขา้ร่วมอีเวนตเ์สมือนจริงจะมีความกระตือรือร้นในการเขา้ร่วมส่งผลให้เกิดการ
บอกต่อซ่ึงมีอิทธิพลมากกวา่ความผกูพนัในดา้นอ่ืน นอกจากน้ียงัมีการรับรู้ภาวะวกิฤติโควดิ-19 และการ
รับรู้ของบุคคลอ่ืน โดยสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ Vohra and Bhardwaj (2018) ท าการศึกษาเก่ียวกบั
ความผูกพนัของลูกคา้ในชุมชนอีคอมเมิร์ซ พบว่าการมีส่วนร่วมส่งผลดีต่อบริษทั ท าให้ลูกคา้มีความ
เช่ือมัน่ เกิดความรู้สึกพึงพอใจ น าไปสู่ความผกูพนัของลูกคา้ท่ีมีต่อแบรนด ์

Kim and Ko (2019) ท าการศึกษาความพึงพอใจของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีต่อ
ประสบการณ์ของผูรั้บชมการแข่งขันกีฬา ผลการวิจยัพบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยเสริมสร้าง
ประสบการณ์ในการรับรู้ของผูรั้บชมเสมือนการมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างการรับชมการแข่งขนั มีความ
สอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ อจัฉราพร ไชยวงษ์ (2563) ท่ีผูรั้บชมรู้สึกใกลชิ้ดกบัศิลปินส่งผลให้เกิด
ความพึงใจในการรับชม และมีความสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ C.-C. Chen and Lin (2018) เก่ียวกบั
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการรับชมไลฟ์สตรีมในรูปแบบออนไลน์ ซ่ึงการมีปฏิสัมพนัธ์จะ
น าเสนอลักษณะการโต้ตอบระหว่างผูรั้บชมด้วยกันผ่านช่องทางแชทหรือผูท้  าการสตรีมและผูรั้บ
ชมไลฟ์สตรีม 

Kim et al. (2019) ท าการศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความตั้ งใจในการเปล่ียนไปใช้บริการ
เน้ือหารูปแบบเสมือนจริงตามทฤษฎีการผลกัดนั-ดึงดูด-จอด จากผลการศึกษาพบว่าปัจจยัด้านดึงดูด 
ไดแ้ก่ การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ เป็น
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ปัจจยัท่ีส่งผลใหผู้ใ้ชบ้ริการมีความตั้งใจในการเปล่ียนเพื่อใชบ้ริการเน้ือหาในรูปแบบเสมือนจริง Chung 
et al. (2015) กล่าวว่า ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง AR/ VR ผูค้นสามารถโตต้อบกบัสภาพแวดล้อม
เสมือนจริงได ้ท าใหส้ร้างการรับรู้แก่ผูใ้ชบ้ริการและส่งผลต่อพฤติกรรมมีความตั้งใจในการเปล่ียนไปใช้
บริการเน้ือหารูปแบบเสมือนจริงเพิ่มมากข้ึน 

Semrad and Rivera (2018 )  ท าการ ศึกษาปัจจัย  5E ท่ี เ ก่ี ยวข้องกับการ เส ริมส ร้าง
ประสบการณ์ การจดจ าของผูเ้ขา้ร่วมท่ีมีความตั้งใจในเทศกาลดนตรี น าไปสู่การบอกต่อ ส่งผลใหมี้การ
เขา้ถึงตลาดอย่างรวดเร็วและช่วยลดค่าใช้จ่ายในการส่งเสริมการขาย โดยสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ 
Algharabat et al. (2018) ศึกษาเก่ียวกบัผลกระทบของการส่ือสารทางไกล การปรากฏตวัทางสังคม การมี
ส่วนร่วมของผูบ้ริโภคและความผกูพนัของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อแบรนดน์ าไปสู่การบอกต่อในสังคมออนไลน์ 

 
 

2.3 กรอบแนวคดิในการศึกษาวจิัย 
จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า งานวิจยัท่ีไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบั

ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปิน อนัไดแ้ก่ ความผกูพนักบัศิลปิน ความคลัง่
ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของ
ศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลับ และปัจจยัด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงประกอบด้วย การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ เป็นตวัแปรตน้ยงัมี
อยูจ่  านวนไม่มาก ประกอบกบัการน า การรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 และการรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ มาเป็นตวัแปรก ากบั และยงัพบช่องวา่งปัจจยัดา้นความตั้งใจซ้ือและการบอกต่อในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง ซ่ึงยงัไม่มีการศึกษาปัจจยัดงักล่าว จึงน ามาสู่การพฒันากรอบแนวคิดเพื่อศึกษา
ความสัมพนัธ์ของการรับรู้คุณค่าของผูบ้ริโภคในดา้นความพึงพอใจ ซ่ึงเป็นปัจจยัหลกัน าไปสู่ความตั้งใจ
ซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ดงัน้ี 
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ภาพที ่2.4 กรอบแนวคิดการวจิยั 

 
 
2.4 สมมติฐานงานวจิัย 

จากกรอบแนวคิด ผูว้จิยัจึงไดน้ ามาพฒันาและก าหนดเป็นตวัแปรในสมมติฐาน ดงัน้ี 
โดยแนวคิดท่ีเก่ียวกบัดา้นประชากรศาสตร์ ผูว้ิจยัพบวา่ลกัษณะประชากรศาสตร์ท่ีมีความ

แตกต่างกนั ท าให้ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงลกัษณะประชากรศาสตร์สามารถช่วยก าหนด
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ตลาดของกลุ่มเป้าหมาย และช่วยผูป้ระกอบการธุรกิจสามารถน าไปพฒันากลยุทธ์ท่ีเหมาะสม จึงขอ
เสนอวา่ลกัษณะประชากรศาสตร์มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน
อนาคต และการบอกต่อ น ามาสู่การตั้งสมมติฐานท่ี 1 
สมมติฐานท่ี 1: ผูรั้บชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีมีปัจจยัด้านคุณลกัษณะประชากรศาสตร์แตกต่างกัน 
ไดแ้ก่ เพศ อายุ สถานะการศึกษา อาชีพ รายได ้จะมีความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือน
จริงในอนาคต และการบอกต่อ แตกต่างกนั 

จากทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกับความคลั่งไคล้ คอนเสิร์ต เทคโนโลยีเสมือนจริง 
พฤติกรรมผูบ้ริโภคและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่าปัจจัยด้านความคลั่งไคล้ศิลปินและปัจจัยด้าน
เทคโนโลยเีสมือนจริงนั้นมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต 
และการบอกต่อ น ามาสู่การตั้งสมมติฐานท่ี 2 - 4 
สมมติฐานท่ี 2: ปัจจยัดา้นความผกูพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความ
ดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ มีอิทธิพลต่อความ
พึงพอใจของผูบ้ริโภค 
สมมติฐานท่ี 3: ปัจจยัดา้นความผกูพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความ
ดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ มีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต 
สมมติฐานท่ี 4: ปัจจยัดา้นความผกูพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความ
ดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ มีอิทธิพลต่อการ
บอกต่อ 

จากสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโควิด-19 ส่งผลให้ผูบ้ริโภคหนัมารับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริงมากข้ึน ดังนั้ นผูว้ิจ ัยจึงขอเสนอตัวแปรก ากับ คือ ปัจจัยการรับรู้ภาวะวิกฤต
สถานการณ์ Covid-19 ของแต่ละบุคคล เพื่อศึกษาอิทธิพลของการรับรู้ความรุนแรงของภาวะวกิฤตนั้น มี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อ น ามาสู่
การตั้งสมมติฐานท่ี 5 - 7 
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สมมติฐานท่ี 5: ปัจจยัด้านการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ระหว่าง ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูด
ทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลับ การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั ความพึงพอใจ
ของผูบ้ริโภค 
สมมติฐานท่ี 6: ปัจจยัดา้นการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ระหว่าง ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูด
ทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลับ การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั ความตั้งใจซ้ือ
บตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต 
สมมติฐานท่ี 7: ปัจจยัดา้นการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ระหว่าง ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูด
ทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลับ การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั การบอกต่อ 

เน่ืองจากผูว้จิยัมีความสนใจเก่ียวกบัความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริง
ในอนาคต และการบอกต่อในคอนเสิร์ตเสมือนจริง โดยความสนใจเกิดจากการรับรู้สถานะเศรษฐกิจ
ของแต่ละบุคคล จึงขอเสนอวา่ปัจจยัการรับรู้สถานะเศรษฐกิจของแต่ละบุคคลเป็นตวัแปรก ากบั น ามาสู่
การตั้งสมมติฐานท่ี 8 - 10 
สมมติฐานท่ี 8: การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหวา่ง ปัจจยัดา้นความ
ผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 
ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความ
เพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 
สมมติฐานท่ี 9: การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหวา่ง ปัจจยัดา้นความ
ผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 
ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความ
เพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน
อนาคต 
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สมมติฐานท่ี 10: การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหวา่ง ปัจจยัดา้นความ
ผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 
ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความ
เพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั การบอกต่อ 
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บทที ่3 
วธิีการด าเนินงานวจิัย 

 
 

การศึกษางานวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง” เป็นการศึกษาโดยใชร้ะเบียบวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ดว้ยวิธีวจิยั
เชิงส ารวจ (Survey Research) ซ่ึงผูว้จิยัไดด้ าเนินการงานวจิยัตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

3.1 การก าหนดกลุ่มประชากรและลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง 
3.2 การสร้างเคร่ืองมือในการด าเนินงานวิจยั 
3.3 การทดสอบคุณภาพเคร่ืองมือในการด าเนินงานวจิยั 
3.4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.5 การจดัท าและวเิคราะห์ขอ้มูล 
3.6 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลและการทดสอบสมมติฐาน 

 
 

3.1 การก าหนดกลุ่มประชากรและลกัษณะของกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรส าหรับการศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ี ไดแ้ก่ ประชากรท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศไทยท่ี

เคยซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) อยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา 
และมีอายตุั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป โดยมีการเลือกลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่งดว้ยวธีิการแบบไม่อาศยัความน่าจะ
เป็น (Nonprobability Sampling) ชนิดการสุ่มตวัอยา่งแบบสะดวก (Convenience Sampling) 

เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งไม่สามารถทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน ผูว้ิจยัจึงมีการค านวณ
ตามสูตร Khazanie (1996) โดยก าหนดระดบัความเช่ือมัน่ท่ี 95% และระดบัความคลาดเคล่ือนของกลุ่ม
ตวัอยา่ง 1 ใน 10 มีรายละเอียดการค านวณสูตร ดงัต่อไปน้ี 

𝑛 = (𝑧∝ 2 𝜎⁄

𝐸
)
2 

โดย n = จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
  𝑧 ∝ 2⁄  = คะแนนมาตรฐาน โดยก าหนดความเช่ือมัน่ท่ี 95% ดงันั้น ∝= 0.05 
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  𝜎 = ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานประชากร 
  E = ความคาดเคล่ือนท่ียอมใหเ้กิดข้ึนได ้เท่ากบั 1 ใน 10 ดงันั้น 𝜎 10⁄  

แทนค่าลงในสูตรไดด้งัน้ี 
  n  = (𝑧∝ 2 𝜎⁄

𝐸
)2 

   = (
(z0.05/2)(𝜎)

𝜎

10

) 2 

   = (
1.96𝜎10

10
) 2 

   = [1.96(10)]2 

   = 385 คน (ปัดทศนิยมข้ึนเป็นจ านวนเตม็) 
ทั้งน้ีขนาดของกลุ่มตวัอยา่งเท่ากบั 384.16 คน หรือ 385 คน (ละเอียด ศิลานอ้ย, 2560) เพื่อ

ป้องกนักรณีท่ีผูต้อบแบบสอบถามไม่ครบถว้น ผูว้จิยัท าการเก็บขอ้มูลการตอบแบบสอบถามงานวิจยัใน
การศึกษาคร้ังน้ีของกลุ่มตวัอยา่งไม่ต ่ากวา่ 400 คน 

 
 
3.2 การสร้างเคร่ืองมอืในการด าเนินงานวจิัย 

ผูว้ิจยัท าการเลือกใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ซ่ึงมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการศึกษาและกรอบวิจยั โดยไม่มีการระบุตวัตนของผูต้อบแบบสอบถาม 
และจ าแนกโครงสร้างของแบบสอบถามออกเป็นสัดส่วน ดงัน้ี 

ส่วนน า อธิบายวตัถุประสงคข์องการศึกษางานวจิยัของแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเพื่อคดักรองกลุ่มตวัอยา่งของประชากรท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย และ

ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัพฤติกรรมในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 9 ขอ้ 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ 

อาชีพ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน และระดบัการศึกษา จ านวน 5 ขอ้ 
ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้สึกและพฤติกรรมของ

ผูบ้ริโภคในคอนเสิร์ตเสมือนจริง จ านวน 31 ขอ้ 
ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในคอนเสิร์ตเสมือนจริง จ านวน 

9 ขอ้ 
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ส่วนท่ี 5 แบบสอบถามเก่ียวกบัการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 และการรับรู้
สถานะทางเศรษฐกิจ จ านวน 6 ขอ้ 

ชุดค าถามมีลกัษณะเป็นค าถามปลายปิด (Closed-ended response question) ใชม้าตราส่วน
ประเมินค่า (Rating scale) และให้คะแนนแบบ Likert เป็นมาตรวดัในการเลือกค าตอบ มีการแบ่ง 5 
ระดบั ดงัน้ี 

 
ตารางที ่3.1 เกณฑร์ะดบัคะแนนในการใหค้วามเห็น 

ระดับคะแนน ระดับความคิดเห็น 
5 เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
4 เห็นดว้ยมาก 
3 เห็นดว้ยปานกลาง 
2 เห็นดว้ยนอ้ย 
1 เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 
ส าหรับเกณฑ์การประเมินผลค่าเฉล่ียตามแบบสอบถามท่ีใช้ในการวดัแบบมาตรส่วน

ประมาณค่า โดยผูว้ิจยัก าหนดเกณฑ์ประเมินผลในแต่ละระดบัชั้น ใชสู้ตรการค านวณช่วงกวา้งของชั้น 
คือ ค่าเฉล่ีย เท่ากบั คะแนนสูงสุด - คะแนนต ่าสุด แบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
 
ตารางที ่3.2 เกณฑก์ารประเมินผลค่าคะแนนเฉล่ีย 

ค่าคะแนนเฉลีย่ การประเมินผล 
4.21 – 5.00 เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
3.41 - 4.20 เห็นดว้ยมาก 
2.61 - 3.40 เห็นดว้ยปานกลาง 
1.81 - 2.60 เห็นดว้ยนอ้ย 
1.00 – 1.80 เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
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ทั้งน้ีผูว้ิจยัสร้างแบบสอบถามและดัดแปลงค าถาม จากตวัแปรจากทฤษฎี แนวคิดและ
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งใหมี้ความสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ในการศึกษา ดงัน้ี 

 

ตารางที ่3.3 ค  าถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
ตวัแปร สัญลกัษณ์ ค าถาม ดดัแปลงมา

จาก 
Cronbach’s 

Alpha 
ความ
ผกูพนักบั
ศิลปิน 
(Artist 
Attachment
) 

ATT1 ท่านรู้สึกมีความสุขท่ีไดเ้ฝ้ามองความ
เปล่ียนแปลง และการเติบโตของ
ศิลปินคนโปรด 

McCutcheon 
et al. (2002) 
และ  
ศิรินทร์    
ตนัติเมธ และ 
อรัญญา ตุย้
คมัภีร์ (2561) 

.838 

ATT2 เม่ือได้เห็นศิลปินคนโปรดประสบ
ความส าเร็จ ท่านมีความรู้สึกภูมิใจใน
ตวัศิลปิน 

ATT3 ถา้ศิลปินคนโปรดประสบความส าเร็จ 
ท่านจะรู้สึกประสบความส าเร็จไปกบั
เขาดว้ย 

ATT4 ท่านมีพื้นท่ีเฉพาะในการเก็บของท่ี
ระลึก ของศิลปินคนโปรดของท่าน 

ATT5 ความสัมพนัธ์ของท่านและศิลปินคน
โปรดเปรียบเสมือนเพื่อนหรือคนใน
ครอบครัวท่ีรู้จกัมานาน 

ความคลัง่
ไคลใ้น
ศิลปินเพื่อ
ความ
บนัเทิง 
(Artist 
Worship) 

WOR1 ท่านรู้สึกมีความสุขเม่ือไดย้ินผูอ่ื้นพูด
ช่ืนชมศิลปินคนโปรดของท่าน 

McCutcheon 
et al. (2002) 
และ  
ศิรินทร์ ตนัติ
เมธ (2561) 

.866 

WOR2 ความสุขของท่านคือ การได้ดู อ่าน
เร่ืองราว หรือฟังเสียงศิลปินคนโปรด
ของท่าน 

WOR3 ท่านรู้สึกสนุกเม่ือได้ใช้เวลาร่วมกับ
คนท่ี ช่ืนชอบ ศิลปินคนโปรดคน
เดียวกนักบัท่าน 
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ตารางที ่3.3 ค  าถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (ต่อ) 

ตวัแปร สัญลกัษณ์ ค าถาม ดดัแปลงมา
จาก 

Cronbach’s 
Alpha 

     WOR4   ท่านรู้สึกสนุกเม่ือไดรั้บรู้เร่ืองราวใน 
  ชีวติของศิลปิน คนโปรดของท่าน 

  

 WOR5 ท่านและเพื่อนชอบพดูคุยกนัเร่ือง
ผลงานของศิลปินคนโปรด 

  

ความดึงดูด
ทางกายภาพ
ของศิลปิน
(Physical 
Attraction) 

PHA1 ท่านช่ืนชอบศิลปิน เพราะหนา้ตาดี Kulczynski et 
al. (2016) 
และวรนุช 
ตนัติวทิิตพงศ ์
(2551) 

.818 
PHA2 ท่านช่ืนชอบศิลปิน เพราะรูปร่างท่ีมี

เสน่ห์น่าดึงดูดใจ 
PHA3 ท่านช่ืนชอบการแต่งกายของศิลปิน 

ความสามารถ
ดา้นดนตรี
ของศิลปิน 
(Artist 
Ability) 

ABI1 ท่านรู้สึกวา่ศิลปินมีความสามารถดา้น
การร้องท่ีดี ร้องเพลงไพเราะ 

Minor et al. 
(2004) และ 
อจัฉราพร ไชย
วงษ ์(2563) 

.835 

ABI 2 ท่านรู้สึกวา่ศิลปินมีความคิดสร้างสรรค ์
มีการพดูคุยใหท้่านรู้สึกมีอารมณ์ร่วม
ตามไปดว้ย 

ABI 3 ท่านรู้สึกวา่ศิลปินมีการแสดงคอนเสิร์ต
ท่ีสนุกสนาน ท าใหเ้พลิดเพลินในขณะ
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

การมีส่วน
ร่วม 
(Participation) 

PAR1 ท่านรู้สึกสนุกสนาน ขณะการมีส่วน
ร่วมในคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

Vohra and 
Bhardwaj 
(2017) 
และปฏิพรรณ 
ยติุธรรมสถิต 
(2564) 

.844 

PAR2 การมีส่วนร่วมในคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
ช่วยใหท้่านคลายความเครียด 

PAR3 ท่านพดูหรือส่งขอ้ความตอบกลบัศิลปิน 
หรือกดไลค ์รีแอคชัน่กบัขอ้ความของ
ผูอ่ื้น 
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ตารางที ่3.3 ค  าถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (ต่อ) 

ตวัแปร สัญลกัษณ์ ค าถาม ดดัแปลงมา
จาก 

Cronbach’s 
Alpha 

 PAR4 ท่านมีความกระตือรือร้นกบัการส่ง
ขอ้ความกบัศิลปินหรือผูอ่ื้น 

  

การมีปฏิสัมพนัธ์ 
(Interaction) 

INT1 ท่านสามารถแลกเป ล่ียนความ
คิดเห็นกบัผูรั้บชมคนอ่ืนๆได ้

C.-C. Chen 
and Lin 
(2018) และ 
อจัฉราพร  
ไชยวงษ ์
(2563) 

.766 

INT2 ในขณะรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
ท าให้ท่านรู้สึกใกล้ชิดกับศิลปิน
มากกวา่คอนเสิร์ตปกติ 

INT3 ท่านรู้สึกดีท่ีมีช่วงค าถาม-ค าตอบ 
ท าให้ท่านสามารถพูดคุยกบัศิลปิน
ได ้

INT4 ท่านรู้สึกดีท่ีมีระบบแปลภาษาแบบ
เรียลไทม ์ท าให้สามารถเขา้ใจส่ิงท่ี
ศิลปินต่างชาติต้องการส่ือสารได้
ง่าย 

การขยายความ
เพลิดเพลิน 
(Amplified 
Enjoyment) 

AMP1 ท่านคน้พบวา่การน าเทคโนโลย ี
AR หรือ VR เขา้มาช่วยในการ
แสดงคอนเสิร์ตเสมือนจริง ท าให้
รู้สึกมีความสนุกเพิ่มมากข้ึน 

Kim et al. 
(2019) 

.845 

AMP2 บางคร้ัง ท่านรู้สึกต่ืนเตน้ ไดรั้บ
ประสบการณ์แปลกใหม่ จากการ
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง เม่ือน า
เทคโนโลย ีAR หรือ VR เขา้มาช่วย
ในการแสดงคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
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ตารางที ่3.3 ค  าถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (ต่อ) 

ตวัแปร สัญลกัษณ์ ค าถาม ดดัแปลงมา
จาก 

Cronbach’s 
Alpha 

 AMP3 ท่านรู้สึกวา่การน าเทคโนโลย ีAR 
หรือ VR ในคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
ท าใหส้นุกกวา่คอนเสิร์ตรูปแบบ
ปกติ 

  

ความสามารถใน
การสร้าง
ประสบการณ์ 
(Experience 
Ability) 

EXP1 ท่านสามารถไดรั้บประสบการณ์ท่ีดี
เม่ือรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

Kim et al. 
(2019) 

.874 

EXP2 ท่านรู้สึกเสมือนวา่ไดรั้บชมอยูใ่น
สถานท่ีจดังานแสดงคอนเสิร์ต
รูปแบบปกติ 

 

EXP3 ท่านช่ืนชอบในการรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง เพราะรู้สึกไดถึ้งการ
รับชมคอนเสิร์ตรูปแบบปกติ 

 

ความพึงพอใจ 
(Satisfaction) 

SAT1 ท่านรู้สึกมีความพึงพอใจกบั
ประสบการณ์ในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง ถือเป็น
ช่วงเวลาท่ีส าคญัในชีวิตของท่าน 

Byoungho Jin 
et al. (2007) 

.937 

SAT2 ท่านรู้สึกวา่ประสบการณ์ในการ
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมี
ความหมายกบัท่าน 

SAT3 โดยรวมแลว้ ท่านมีความพึงพอใจ
ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
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ตารางที ่3.3 ค  าถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (ต่อ) 

ตวัแปร สัญลกัษณ์ ค าถาม ดดัแปลงมา
จาก 

Cronbach’s 
Alpha 

ความตั้งใจซ้ือ
บตัรคอนเสิร์ต 
(Intention to 
Buy) 

ITB1 ท่านมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือบตัร
คอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต 

Hou et al. 
(2019) 

.819 

ITB2 ท่านจะซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริง
ใหบ้่อยข้ึน 

ITB3 หากมีคอนเสิร์ตท่ีน่าสนใจ ท่ีจดัทั้ง
ในรูปแบบออนไลน์ และจดัใน
สถานท่ีจริงพร้อมๆกนั ท่านจะซ้ือ
บตัรแบบออนไลน์มากกวา่ 

การบอกต่อ 
(Word of 
Mouth) 

WOM1 ท่านจะโพสตรู์ปภาพหรือขอ้ความ
ในเชิงบวกเก่ียวกบัคอนเสิร์ตเสมือน
จริงบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย 

Semrad and 
Rivera (2018) 
และ 
Algharabat et 
al. (2018) 

.854 

WOM2 ท่านพดูคุยเก่ียวกบัคอนเสิร์ตเสมือน
จริงในเชิงบวกกบัผูอ่ื้น 

WOM3 ท่านแนะน าผูอ่ื้นให้รับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง 

การรับรู้ภาวะ
วกิฤต
สถานการณ์ 
Covid-19 
(Perceived 
Severity of 
Covid-19) 

PSC1 สถานการณ์แพร่ระบาดของ Covid-
19 มีผลกบัการใชชี้วติประจ าวนัของ
ท่าน ท าใหท้่านรู้สึกหวัน่เกรงการ
ไปอยูใ่นสถานท่ีท่ีมีคนจ านวนมาก 

Zhou et al. 
(2019) 

.724 

PSC2 ท่านรู้สึกวติกกงัวล หลีกเล่ียงท่ีจะ
พบปะผูค้น เพราะอาจท าใหเ้กิด
ความเส่ียงต่อการติดเช้ือได ้
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ตารางที ่3.3 ค  าถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (ต่อ) 

ตวัแปร สัญลกัษณ์ ค าถาม ดดัแปลงมา
จาก 

Cronbach’s 
Alpha 

 PSC3 ท่านคิดวา่สถานการณ์แพร่ระบาด 
Covid-19 ส่งผลกระทบต่อการ
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของท่าน 

  

การรับรู้สถานะ
ทางเศรษฐกิจ 
(Perceived 
Economics 
Status) 

PES1 ท่านประเมินวา่สถานะทางการเงิน
ของท่านอยูใ่นระดบัท่ีน่าพึงพอใจ
มาก 

Camfield and 
Esposito 
(2014) 

.893 

PES2 ท่านรู้สึกวา่มาตรฐานการครองชีพ
ของท่านอยูใ่นระดบัดีกวา่ผูอ่ื้น 

PES3 ท่านไม่มีความกงัวลในการเล้ียงชีพ
ของตวัท่านเองในปัจจุบนั 

 
 

3.3 การทดสอบคุณภาพเคร่ืองมอืในการด าเนินงานวจิัย 
การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) มีการน าเสนออาจารยท่ี์ปรึกษา และบุคคลจ านวน 2-

3 คนซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญ ในการพิจารณาถึงความสอดคล้องของเน้ือหาและภาษาท่ีเหมาะสมตาม
วตัถุประสงคข์องการศึกษา เพื่อใชใ้นการประเมินแบบสอบถามท าให้ผูต้อบแบบสอบถามสามารถอ่าน
และเขา้ใจแบบสอบถามไดอ้ยา่งดี 

การทดสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) ผูว้จิยัไดท้  าการทดสอบความเช่ือมัน่กบักลุ่มตวัอยา่ง
ประชากรท่ีเคยซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) อยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ภายในระยะเวลา 
1 ปีท่ีผา่นมา และมีอายตุั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป จ านวน 30 ตวัอยา่งในการตอบแบบสอบถามแลว้น ามาทดสอบ
ดว้ยค่าสัมประสิทธ์ิอลัฟาของคอนแบรค (Cronbach’s coefficient alpha) ซ่ึงแสดงความน่าเช่ือและความ
สอดคลอ้งของแบบสอบถาม มีค่าระหวา่ง 0-1 (Cronbach, 1951) โดยผลท่ียอมรับไดคื้อ ระดบั 0.70 ข้ึน
ไป (Hair et al., 2010) 
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3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
หลงัจากผูว้ิจยัไดท้  าการทดสอบคุณภาพของแบบสอบถามดว้ยการทดสอบความเท่ียงตรง

และความเช่ือมัน่ในระดบัท่ีสามารถยอมรับได ้โดยการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัเลือกใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์ (Online Questionnaire) ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล และท าการเผยแพร่แบบสอบถามผา่นช่อง
ทางการส่ือสารออนไลน์ ทวติเตอร์ เฟสบุค และไลน์ผา่นกลุ่มแฟนคลบัต่าง ๆ ยกตวัอยา่งเช่น เดือนน้ีต่ิง
ไหน! กลุ่มซ้ือขายคอนเสิร์ตและทุกงานแสดง เป็นตน้ ระยะเวลาในการเก็บขอ้มูลช่วงเดือนมิถุนายน 
พ.ศ.2565 
 ผูว้ิจ ัยมีการแจ้งเก่ียวกับวตัถุประสงค์ของงานวิจัย ค  าช้ีแจง ข้อตกลงต่าง ๆ ส าหรับ
การศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ีก่อนเร่ิมท าแบบสอบถามออนไลน์ หากผูเ้ขา้ร่วมงานวิจยัมีความยินดีในการ
ให้ขอ้มูล ให้กดปุ่มยืนยนัและเร่ิมท าแบบสอบถามออนไลน์ ซ่ึงแบบสอบถามจะไม่มีการระบุตวัตนของ
ผูเ้ขา้ร่วมงานวจิยั หลงัจากเก็บขอ้มูลครบสมบูรณ์ ผูว้จิยัจะน าขอ้มูลท่ีไดรั้บจากผูเ้ขา้ร่วมวจิยัในการตอบ
แบบสอบถาม โดยขอ้มูลดงักล่าวจะเก็บเป็นความลบัไวใ้นคอมพิวเตอร์ มีการใชร้หสัผา่นในการเขา้ถึง
ข้อมูล ส าหรับผูท่ี้ไม่เก่ียวข้องไม่สามารถเปิดและน าข้อมูลไปใช้ได้ ซ่ึงผูว้ิจยัจะน าข้อมูลมาท าการ
วิเคราะห์ในภาพรวม ไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลผูเ้ขา้ร่วมวิจยัเป็นรายบุคคล เม่ืองานวิจยัจบแลว้ การเขา้ถึง
ขอ้มูลยงัมีการใชร้หสัผา่นและทางผูว้จิยัขอเก็บขอ้มูลไวเ้พื่อการศึกษาในอนาคตต่อไป 
 
 

3.5 การจัดท าและวเิคราะห์ข้อมูล 
ผูว้ิจยัได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมดเป็นท่ี

เรียบร้อย โดยตรวจสอบความสมบูรณ์ของขอ้มูลท่ีไดรั้บ จดัเตรียมขอ้มูลดว้ยการลงรหสัส าหรับขอ้มูลท่ี
ผา่นการตรวจสอบแลว้เพื่อน าไปใชป้ระมวลผลและท าการวิเคราะห์ผลดว้ยค่าสถิติต่าง ๆ ผา่นโปรแกรม
ส าเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) 
 

 
3.6 สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูลและการทดสอบสมมติฐาน 

การศึกษา “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือน
จริง” ผูว้จิยัไดท้  าการวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
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1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) ได้แก่ การแจกแจงความถ่ี (Frequency) ค่า
ร้อยละ (Percentage) ค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) เพื่อ
วิเคราะห์และน าเสนอลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง รวมถึงพฤติกรรมผูบ้ริโภคชาวไทยใน
การรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

2. สถิติอนุมาน (Inferential statistics) คือ การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-
way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างท่ีมากกว่า 2 กลุ่ม คือ การ
วิเคราะห์หาความแตกต่างของลกัษณะพฤติกรรมของกลุ่มตวัอย่างในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
เป็นการใชท้ดสอบสมมติฐานท่ี 1 

3. การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple regression analysis) เพื่อทดสอบอิทธิพล
ของปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง เป็นการใช้
ทดสอบสมมติฐานท่ี 2-10 
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บทที ่4 
ผลการวจิัยและการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 

การศึกษางานวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง” เป็นการศึกษาโดยใช้ระเบียบวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ผูว้ิจยัได้
เก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งและท าการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งประชากรท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศไทย
ท่ีเคยซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง อยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา และมีอายตุั้งแต่ 
18 ปีข้ึนไป ดว้ยแบบสอบถาม (Questionnaire) ไดจ้  านวนกลุ่มตวัอยา่งในการศึกษา 422 คน หลงัจากนั้น
ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์ขอ้มูลผา่นโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS โดยการใช้สถิติเชิงพรรณนา สถิติอนุมาน 
เพื่อวเิคราะห์ความแตกต่างของลกัษณะพฤติกรรมของกลุ่มตวัอยา่ง และการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ 
เพื่อทดสอบอิทธิพลของปัจจยัต่าง ๆ ของสมมติฐาน ผลการศึกษาแบ่งออก 5 ส่วน ไดแ้ก่ 

4.1 ขอ้มูลลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง 
4.2 ขอ้มูลพื้นฐานเก่ียวกบัประสบการณ์การรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
4.3 ปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปิน ไดแ้ก่ ความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปิน

เพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมี
ส่วนร่วมของแฟนคลบั และปัจจยัดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง ไดแ้ก่ การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความ
เพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ 

4.4 ปัจจยัด้านความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือ และการบอกต่อของผูบ้ริโภคในคอนเสิร์ต
เสมือนจริง 

4.5 การวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
 
 

4.1 ข้อมูลลกัษณะประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 
การแสดงขอ้มูลลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.1 ขอ้มูลลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลลกัษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 7 1.66 
หญิง  400 94.79 
เพศทางเลือก 15 3.55 

รวม 422 100.00 
อายุ   

18-20 ปี 69 16.35 
21-25 ปี 183 43.36 
26-30 ปี 106 25.12 
31-35 ปี 45 10.66 
36-40 ปี 12 2.84 
41 ปีข้ึนไป 7 1.66 

รวม 422 100.00 
อาชีพ   

นกัเรียน/ นกัศึกษา 175 41.47 
รั บ ร า ช ก า ร /  พ นั ก ง า น
รัฐวสิาหกิจ 

46 10.90 

พนกังานบริษทัเอกชน 123 29.15 
วิ ช า ชีพ อิส ระ  เ ช่ น  แพทย์  
ทนายความ นักบญัชี สถาปนิก 
วศิวกร 

10 2.37 

ธุรกิจส่วนตวั 29 6.87 
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ตารางที ่4.1 ขอ้มูลลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.2 ข้อมูลพืน้ฐานเกีย่วกบัประสบการณ์การรับชมคอนเสิร์ตเสมอืนจริง 

จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลของกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 422 คน พบวา่ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
(ร้อยละ 94.79) อยูใ่นช่วงอายุ 21-25 ปี มากท่ีสุด (ร้อยละ 43.36) ในกลุ่มอาชีพนกัเรียน/ นกัศึกษา มาก
ท่ีสุด (ร้อยละ 41.47) มีรายไดต้  ่ากวา่ 15,000 บาท/เดือน มากท่ีสุด (ร้อยละ 44.08) และกลุ่มตวัอยา่งอยูใ่น
ระดบัการศึกษาปริญญาตรี มากท่ีสุด (ร้อยละ 78.20) ซ่ึงผลการวจิยัดงักล่าวแสดงดงัภาพท่ี 4.1-4.8 

ข้อมูลลกัษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 

ข้อมูลลกัษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 
วา่งงาน/ อยูร่ะหวา่งรองาน 32 7.58 
อ่ืนๆ 7 1.66 

รวม 422 100.00 
รายได้   

ต ่ากวา่ 15,000 บาท/เดือน 186 44.08 
15,001-25,000 บาท/เดือน 120 28.44 
25,001-35,000 บาท/เดือน 65 15.40 
35,001-45,000 บาท/เดือน 25 5.92 
45,001-55,000 บาท/เดือน 8 1.90 
มากกวา่ 55,001 บาท/เดือน 18 4.27 

รวม 422 100.00 
ระดับการศึกษา   

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 47 11.14 
ปริญญาตรี 330 78.20 
สูงกวา่ปริญญาตรี 45 10.66 

รวม 422 100.00 
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ภาพที ่4.1 ช่วงราคาการซ้ือบตัรของกลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงคร้ังล่าสุด 

ช่วงราคาการซ้ือบตัรของกลุ่มตวัอย่างท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงคร้ังล่าสุด คือ 
1,001-1,500 บาท, 501-1,000 บาท, ต ่ากวา่ 500 บาท, 1,501-2,000 บาท และ 2,001 บาทข้ึนไป ตามล าดบั 

 
ภาพที ่4.2 ช่วงราคาท่ีกลุ่มตวัอยา่งมีความยนิดีในการซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของศิลปินท่ีช่ืน
ชอบ 

ช่วงราคาท่ีกลุ่มตวัอยา่งมีความยนิดีในการซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของศิลปินท่ี
ช่ืนชอบมากท่ีสุด คือ 501-1,000 บาท ล าดบัถดัมา คือ 1,001-1,500 บาท, ต ่ากวา่ 500 บาท, 2,001 บาทข้ึน
ไป และ 1,501-2,000 บาท ตามล าดบั 

52; 12%

141; 34%

161; 38%

42; 10%
26; 6%

ต ่ากวา่ 500 บาท

501-1,000 บาท

1,001-1,500บาท

1,501-2,000บาท

2,001 บาทข้ึนไป

68; 16%

183; 44%

107; 25%

26; 6%
38; 9%

ต ่ากวา่ 500 บาท

501-1,000 บาท

1,001-1,500 บาท

1,501-2,000 บาท

2,001 บาทข้ึนไป
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ภาพที ่4.3 สิทธิพิเศษนอกเหนือจากการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอ้งการ 

สิทธิพิเศษท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอ้งการไดรั้บนอกจากการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากท่ีสุด 
คือ ของท่ีระลึก เช่น โพราลอยด์รูปศิลปิน ล าดบัถดัมา คือ Video Call Sign, โปสเตอร์พร้อมลายเซ็น, 
Exclusive Meet & Greet และ VR Ticket ตามล าดบั 

 
ภาพที ่4.4 แพลตฟอร์มท่ีกลุ่มตวัอยา่งเคยใชใ้นการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

แพลตฟอร์มท่ีกลุ่มตวัอย่างเคยใช้ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของกลุ่มตวัอย่าง
ส่วนมาก คือ Beyond LIVE, V Live, Youtube, WeVerse, Facebook และ Zoom ตามล าดบั อีกทั้งยงัมี
แพลตฟอร์มอ่ืน ๆ ได้แก่ Universe เว็บไซต์ท่ีจัดท าข้ึนโดยเฉพาะ Coution Live Breakout Kavecon 

197

231

321

206

1
0

50

100

150

200

250

300

350
Exclusive Meet & Greet

Video Call Sign

ของท่ีระลึก เช่น โพรา
ลอยดรู์ปศิลปิน

โปสเตอร์พร้อม
ลายเซ็นต์

145

29 29

325

199

78
57

0

50

100

150

200

250

300

350

Youtube

Facebook

Zoom

Beyond LIVE

V Live

WeVerse

อ่ืนๆ โปรดระบุ...



39 
 
Thaiticketmajor live CMLive Hellolive Discord Ais play Bbangya TV Zaiko MyMusicTaste  Amazon 
live Twitch stagecrowd 

 
ภาพที ่4.5 จ  านวนคอนเสิร์ตท่ีกลุ่มตวัอยา่งซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ี
ผา่นมา 

จ านวนคอนเสิร์ตท่ีกลุ่มตวัอยา่งซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ี
ผ่านมามากท่ีสุด คือ 2 คอนเสิร์ต, 1 คอนเสิร์ต, 3 คอนเสิร์ต, 4 คอนเสิร์ต, 5 คอนเสิร์ต, 6 คอนเสิร์ต, 
มากกวา่ 9 คอนเสิร์ต, 7 คอนเสิร์ต และ 8 คอนเสิร์ต ตามล าดบั 

104; 25%

134; 32%

91; 21%

44; 10%

26; 6%

11; 3% 3; 1%
3; 1%

6; 1% 1

2

3

4

5

6

7

8

มากกวา่ 9 คอนเสิร์ต
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ภาพที ่4.6 แพลตฟอร์มท่ีกลุ่มตวัอยา่งเคยใชใ้นการซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

แพลตฟอร์มท่ีกลุ่มตัวอย่างเคยใช้ในการซ้ือบัตรคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากท่ีสุด คือ 
Thaiticketmajor ล าดับถัดมา  คือ  Ticketmelon, Beyond Live, Allticket, Eventpop, V Live, WeVerse, 
Website ท่ีก าหนดโดยเฉพาะ, Yes24 และอ่ืน ๆ ได้แก่ Ticketmaster Interpark Zaiko  Hello Live App 
IQIYI Coution global Universe application Kavecon Stagecrowd PB Tickets mymusictaste the concert 

 
ภาพที ่4.7 แสดงประเทศของศิลปินท่ีกลุ่มตวัอยา่งเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงคร้ังล่าสุด 

ศิลปินท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงคร้ังล่าสุดของกลุ่มตวัอยา่งเป็นส่วนมาก คือ ศิลปิน
ประเทศเกาหลี ล าดบัถดัมา คือ ศิลปินประเทศไทย และศิลปินประเทศญ่ีปุ่น ตามล าดบั นอกจากน้ียงัมี
ศิลปินประเทศไอร์แลนด ์ศิลปินประเทศจีน และศิลปินประเทศสหรัฐอเมริกา 
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23; 5%

391; 93%

4; 1% 4; 1%
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ภาพที ่4.8 ศิลปินท่ีกลุ่มตวัอยา่งรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง คร้ังล่าสุด 

ศิลปินท่ีกลุ่มตวัอย่างไดรั้บชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงคร้ังล่าสุดเป็นจ านวนมากท่ีสุด คือ 
NCT Dream ล าดบัถดัมา คือ NCT 127, GOT7, Astro, Treasure, EXO และ BTS ตามล าดบั นอกจากน้ียงั
มีศิลปินไทย ไดแ้ก่ นนท ์ธนนท์ แดน วรเวช เป๊ก ผลิตโชค BKPP Tilly birds Tattoo color Trinity ไอซ์ 
พา ริส  เ ดือนเมษายน  ศิล ปิน เกาหลี  ได้แ ก่  Mark Tuan SEVENTEEN ENHYPEN Super Junior 
BLACKPINK Kang Daniel ศิลปินญ่ีปุ่น ได้แก่ KAT-TUN Nogizaka46 และศิลปินไอร์แลนด์ ได้แก่ 
Niall Horan 

 
 
4.3 ปัจจัยด้านความคลัง่ไคล้ศิลปิน ได้แก่ ความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคล้ในศิลปินเพือ่
ความบันเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน 
การมีส่วนร่วมของแฟนคลับ และปัจจัยด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แก่ การมีปฏิสัมพนัธ์ 
การขยายความเพลดิเพลนิ และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ 

กลุ่มตวัอย่างให้ความส าคญัระดบัเห็นดว้ยอย่างยิ่งกบัปัจจยัดา้นความสามารถดา้นดนตรี
ของศิลปิน (ค่าเฉล่ีย 4.67) ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม (ค่าเฉล่ีย 4.60) ความผกูพนั
กบัศิลปิน (ค่าเฉล่ีย 4.55) ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน (ค่าเฉล่ีย 4.21) และให้ความส าคญัระดบั
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มากกบัปัจจยัการมีส่วนร่วมของแฟนคลบั (ค่าเฉล่ีย 3.89)  การขยายความเพลิดเพลิน (ค่าเฉล่ีย 3.67)  การ
มีปฏิสัมพนัธ์ (ค่าเฉล่ีย 3.54)  และให้ความส าคญัระดบัปานกลางกบัด้านความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์ (ค่าเฉล่ีย 3.26) 
 
 

4.4 ปัจจัยด้านความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือ และการบอกต่อของผู้บริโภคในคอนเสิร์ต
เสมอืนจริง 
 กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นโดยให้ความส าคญัระดบัเห็นดว้ยมากกบัปัจจยัด้านการบอกต่อ 
(ค่าเฉล่ีย 3.83) และให้ความส าคญัระดบัเห็นดว้ยปานกลาง ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นความพึงพอใจ (ค่าเฉล่ีย 
3.63) และปัจจยัดา้นความตั้งใจซ้ือของผูบ้ริโภคในคอนเสิร์ตเสมือนจริง (ค่าเฉล่ีย 3.63) 
 
 

4.5 การวเิคราะห์ข้อมูลเพือ่ทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานที ่1 ผูรั้บชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีมีปัจจยัดา้นคุณลกัษณะประชากรศาสตร์แตกต่างกนั ไดแ้ก่ 
เพศ อายุ สถานะการศึกษา อาชีพ รายได ้จะมีความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน
อนาคต และการบอกต่อ แตกต่างกนั 
ตารางที่ 4.2 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อของเพศชาย เพศหญิง และ
เพศทางเลือก 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p<0.001 

เพศ 
ความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัร การบอกต่อ 

 

S.D. F p-value 
 

S.D. F p-value 
 

S.D. F p-value 

ชาย 3.905 0.659 

0.331 0.718 

3.048 0.651 

0.000 1.000 

4.286 0.525 

2.777 0.063 
หญิง 3.620 0.974 3.040 1.030 3.837 0.879 

เพศ
ทางเลือก 

3.689 0.821 3.044 1.296 3.400 0.856 
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ผลการวิเคราะห์ พบวา่ ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีมีเพศแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจ ความตั้งใจ
ซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อท่ีไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 
ตารางที่ 4.3 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละช่วงอาย ุ 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความพึงพอใจ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value 
18-

20 ปี 
21-25 
ปี 

26-30 
ปี 

31-35 
ปี 

36-40 
ปี 

41 ปี
ข้ึนไป 

อาย ุ     3.283 0.006**             

18-20 ปี 3.908 1.048     - 0.205 .509* .493* 0.103 0.527 

21-25 ปี 3.703 0.904       - .304* 0.288 -0.102 0.322 

26-30 ปี 3.399 0.972         - -0.015 -0.406 0.018 

31-35 ปี 3.415 0.946           - -0.391 0.034 

36-40 ปี 3.806 0.881             - 0.425 

41 ปีข้ึนไป 3.381 0.951               - 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจซ้ือ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value 
18-

20 ปี 
21-25 
ปี 

26-30 
ปี 

31-35 
ปี 

36-40 
ปี 

41 ปี
ข้ึนไป 

อาย ุ     2.219 0.052             

18-20 ปี 3.357 1.137     - .312* .521* 0.380 0.219 0.262 

21-25 ปี 3.046 1.017       - 0.209 0.068 -0.093 -0.050 

26-30 ปี 2.836 0.988         - -0.141 -0.302 -0.259 

31-35 ปี 2.978 0.968           - -0.161 -0.117 

36-40 ปี 3.139 0.979             - 0.044 

41 ปีข้ึนไป 3.095 1.067               - 
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ตารางที่ 4.3 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละช่วงอาย ุ(ต่อ) 
ปัจจยัดา้น
ประชากร
ศาสตร์ 

การบอกต่อ การเปรียบเทียบรายคู ่

 

S.D. F p-value 18-20 
ปี 

21-25 
ปี 

26-30 
ปี 

31-35 
ปี 

36-40 
ปี 

41 ปี
ข้ึนไป 

อาย ุ     3.095 .009**             

18-20 ปี 4.043 0.906     - .120 .452* .340* .266 .329 

21-25 ปี 3.923 0.823       - .332* .220 .146 .209 

26-30 ปี 3.591 0.911         - -.113 -.187 -.123 

31-35 ปี 3.704 0.808           - -.074 -.011 

36-40 ปี 3.778 0.978             - 0.063 

41 ปีข้ึน
ไป 

3.714 1.113               - 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p<0.001 

อายุ 
 จากผลการวิเคราะห์พบวา่ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีมีอายุแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจ และการ
บอกต่อท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 18-20 
ปี จะมีความพึงพอใจ (ค่าเฉล่ีย 3.908) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 
26-30 ปี (ค่าเฉล่ีย 3.399) กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาย ุ31-35 ปี (ค่าเฉล่ีย 3.415) นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 
21-25 ปี (ค่าเฉล่ีย 3.703) จะมีความพึงพอใจในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี
อาย ุ26-30 ปี (ค่าเฉล่ีย 3.399) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 18-20 
ปี จะมีการบอกต่อ (ค่าเฉล่ีย 4.043) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 26-
30 ปี (ค่าเฉล่ีย 3.591) กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 31-35 ปี (ค่าเฉล่ีย 3.704) นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 
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21-25 ปี จะมีการบอกต่อ  (ค่าเฉล่ีย 3.923) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี
อาย ุ26-30 ปี  (ค่าเฉล่ีย 3.591) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ในขณะท่ีผลการวิเคราะห์พบว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจซ้ือบตัร
คอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบั
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้
ตารางที่ 4.4 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละอาชีพ 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความพึงพอใจ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value นกัเรียน/ 
นกัศึกษา 

รับ
ราชการ/
พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

วชิาชีพ
อิสระ 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

วา่งงาน อ่ืนๆ 

อาชีพ     2.946 0.008**               

นกัเรียน/ 
นกัศึกษา 

3.813 0.939     - 
0.234 .442* 0.480 0.239 0.053 0.004 

รับราชการ/
พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

3.580 0.920       
- 0.208 0.246 0.005 -0.181 -0.230 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

3.371 0.999       
  - 0.038 -0.203 -.389* -0.438 

วชิาชีพอิสระ 3.333 0.521           - -0.241 -0.427 -0.476 
ธุรกิจส่วนตวั 3.575 1.076             - -0.186 -0.235 
วา่งงาน 3.760 0.864               - -0.049 
อ่ืนๆ 3.810 0.766                 - 
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ตารางที่ 4.4 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละอาชีพ (ต่อ) 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาส

ตร์ 

ความตั้งใจซ้ือบตัร การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F 
p-

value 
นกัเรียน/ 
นกัศึกษา 

รับ
ราชการ/
พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

พนกังาน
บริษทัเอก

ชน 

วชิาชีพ
อิสระ 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

วา่งงาน/ 
อยู่

ระหวา่ง
รองาน 

อ่ืนๆ 

อาชีพ     1.271 0.269               

นกัเรียน/ 
นกัศึกษา 

3.171 1.060     - 0.215 0.288* 0.471 0.056 0.140 -0.114 

รับราชการ/
พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

2.957 0.947       - 0.073 0.257 -0.158 -0.075 -0.329 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

2.883 1.029         - 0.183 -0.231 -0.148 -0.402 

วชิาชีพอิสระ 2.700 0.675           - -0.415 -0.331 -0.586 
ธุรกิจส่วนตวั 3.115 1.099             - 0.084 -0.171 
วา่งงาน/ อยู่
ระหวา่งรอ

งาน 
3.031 1.079               - 0.554 

อ่ืนๆ 3.286 0.559                 - 
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ตารางที่ 4.4 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละอาชีพ (ต่อ) 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาส

ตร์ 

การบอกต่อ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F 
p-

value 
นกัเรียน/ 
นกัศึกษา 

รับ
ราชการ/
พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

พนกังาน
บริษทัเอก

ชน 

วชิาชีพ
อิสระ 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

วา่งงาน/ 
อยู่

ระหวา่ง
รองาน 

อ่ืนๆ 

อาชีพ     1.879 0.083               

นกัเรียน/ 
นกัศึกษา 

3.933 0.871     - .143 .250* .333 .255 -.181 .267 

รับราชการ/
พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

3.790 0.690       - .107 .190 .112 -.325 .123 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

3.683 0.929         - .083 .005 -.432 .016 

วชิาชีพอิสระ 3.600 1.063           - -.078 -.515 -.067 
ธุรกิจส่วนตวั 3.678 0.966             - -.436 .011 
วา่งงาน/ อยู่
ระหวา่งรอ

งาน 
4.115 0.760               - 0.448 

อ่ืนๆ 3.667 0.694                 - 
* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p<0.001 

อาชีพ 
 จากผลการวิเคราะห์พบว่าผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีมีอาชีพแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจท่ี
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มนกัเรียน/นกัศึกษา จะมี
ความพึงพอใจ (ค่าเฉล่ีย 3.813) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกว่ากลุ่มพนกังานบริษทัเอกชน   
(ค่าเฉล่ีย 3.371) นอกจากน้ี กลุ่มพนกังานบริษทัเอกชน จะมีความพึงพอใจ (ค่าเฉล่ีย 3.371) ในการรับชม
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คอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกวา่กลุ่มวา่งงาน/อยูร่ะหวา่งหางาน (ค่าเฉล่ีย 3.760) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 อีกทั้งแสดงวา่ 
 ในขณะท่ีผลการวิเคราะห์พบวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาชีพแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจซ้ือบตัร
คอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตและการบอกต่อไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึง
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 
ตารางที่ 4.5 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละกลุ่มรายได ้ 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความพึงพอใจ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value 

ต ่ากวา่ 
15,000 
บาท/
เดือน 

15,001-
25,000 
บาท/
เดือน 

25,001-
35,000 
บาท/
เดือน 

35,001-
45,000 
บาท/
เดือน 

45,001-
55,000 
บาท/
เดือน 

มากกวา่ 
55,001 
บาท/
เดือน 

รายได ้     4.988 0.000***             

ต ่ากวา่ 15,000 
บาท/เดือน 

3.796 0.937     - .254* .237 .609* 1.296* -.019 

15,001-25,000 
บาท/เดือน 

3.542 0.962       - -.017 .355 1.042* -.273 

25,001-35,000 
บาท/เดือน 

3.559 0.909         - .372 1.059* -.256 

35,001-45,000 
บาท/เดือน 

3.187 1.080           - .687 -.628* 

45,001-55,000 
บาท/เดือน 

2.500 0.690             - -1.315* 

มากกวา่ 55,001 
บาท/เดือน 

3.815 0.834               - 
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ตารางที่ 4.5 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละกลุ่มรายได ้(ต่อ) 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจซ้ือ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value 

ต ่ากวา่ 
15,000 
บาท/
เดือน 

15,001-
25,000 
บาท/
เดือน 

25,001-
35,000 
บาท/
เดือน 

35,001-
45,000 
บาท/
เดือน 

45,001-
55,000 
บาท/
เดือน 

มากกวา่ 
55,001 
บาท/
เดือน 

รายได ้     2.746 0.019*             

ต ่ากวา่ 15,000 
บาท/เดือน 

3.142 1.040     - 
0.144 0.085 0.515* 1.058* -0.081 

15,001-25,000 
บาท/เดือน 

2.997 1.021       
- -0.059 0.371 0.914* -0.225 

25,001-35,000 
บาท/เดือน 

3.056 1.006       
 - 0.430 0.973* -0.166 

35,001-45,000 
บาท/เดือน 

2.627 1.098       
  - 0.543 -0.596 

45,001-55,000 
บาท/เดือน 

2.083 0.661       
   - -1.139* 

มากกวา่ 55,001 
บาท/เดือน 

3.222 0.893               - 
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ตารางที่ 4.5 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละกลุ่มรายได ้(ต่อ) 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

การบอกต่อ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value 

ต ่ากวา่ 
15,000 
บาท/
เดือน 

15,001-
25,000 
บาท/
เดือน 

25,001-
35,000 
บาท/
เดือน 

35,001-
45,000 
บาท/
เดือน 

45,001-
55,000 
บาท/
เดือน 

มากกวา่ 
55,001 
บาท/
เดือน 

รายได ้     3.328 0.006**             

ต ่ากวา่ 15,000 
บาท/เดือน 

3.971 0.832     - .199 .238 .545* .805* .045 

15,001-25,000 
บาท/เดือน 

3.772 0.829       - .039 .346 .606 -.154 

25,001-35,000 
บาท/เดือน 

3.733 0.886         - .307 .567 -.193 

35,001-45,000 
บาท/เดือน 

3.427 1.249           - .260 -.499 

45,001-55,000 
บาท/เดือน 

3.167 1.008             - -.759* 

มากกวา่ 55,001 
บาท/เดือน 

3.926 0.652               - 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p<0.001 

รายได้ 
 จากผลการวิเคราะห์พบวา่ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีมีรายไดแ้ตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจ ความ
ตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตและการบอกต่อท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดต้ ่า
กว่า 15,000 บาท/เดือน จะมีความพึงพอใจ (ค่าเฉล่ีย 3.796) มากกว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้15,001-
25,000 บาท/เดือน (ค่าเฉล่ีย 3.542) 35,001-45,000 บาท/เดือน (ค่าเฉล่ีย 3.187) และ 45,001-55,000 บาท/
เดือน  (ค่าเฉล่ีย 2.5) นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้15,001-25,000 บาท/เดือน จะมีความพึงพอใจ
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(ค่าเฉล่ีย 3.542) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้45,001-55,000 บาท/
เดือน (ค่าเฉล่ีย 2.5) อีกทั้ง กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้ 25,001-35,000 บาท/เดือน จะมีความพึงพอใจ
(ค่าเฉล่ีย 3.559) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้45,001-55,000 บาท/
เดือน (ค่าเฉล่ีย 2.5) รวมถึง กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดม้ากกว่า 55,0001 บาท/เดือน จะมีความพึงพอใจ  
(ค่าเฉล่ีย 3.926) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้35,001-45,000 บาท/
เดือน (ค่าเฉล่ีย 3.187) และ 45,001-55,000 บาท/เดือน (ค่าเฉล่ีย 2.5)  
 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดต้ ่า
กวา่ 15,000 บาท/เดือน จะมีความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต (ค่าเฉล่ีย 3.142) มากกวา่
กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้ 35,001-45,000 บาท/เดือน (ค่าเฉล่ีย 2.627) และ 45,001-55,000 บาท/เดือน 
(ค่าเฉล่ีย 2.083) นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้15,001-25,000 บาท/เดือน (ค่าเฉล่ีย 2.997) จะมี
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้45,001-55,000 บาท/
เดือน (ค่าเฉล่ีย 2.083) อีกทั้ง กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้25,001-35,000 บาท/เดือน จะมีความตั้งใจซ้ือบตัร
คอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต (ค่าเฉล่ีย 3.056) มากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้45,001-55,000 บาท/
เดือน (ค่าเฉล่ีย 2.083) รวมถึง กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดม้ากกวา่ 55,0001 บาท/เดือน (ค่าเฉล่ีย 3.142) จะมี
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต (ค่าเฉล่ีย 2.083) มากกว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้ 
45,001-55,000 บาท/เดือน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดต้ ่า
กวา่ 15,000 บาท/เดือน จะมีการบอกต่อ (ค่าเฉล่ีย 3.971) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงแตกต่างจาก
กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้ 35,001-45,000 บาท/เดือน (ค่าเฉล่ีย 3.427) และ 45,001-55,000 บาท/เดือน  
(ค่าเฉล่ีย 3.167) นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดม้ากกว่า 55,0001 บาท/เดือน (ค่าเฉล่ีย 3.926) จะมี
การบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้ 45,001-55,000 บาท/
เดือน (ค่าเฉล่ีย 3.167) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางที่ 4.6 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละระดบัการศึกษา  

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความพึงพอใจ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value 
ต ่ากวา่
ปริญญา
ตรี 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา่
ปริญญา
ตรี 

ระดบัการศึกษา     3.787 0.023*       
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 3.780 1.022     - .127 .506* 

ปริญญาตรี 3.654 0.926       - .379* 

สูงกวา่ปริญญาตรี 3.274 1.106         - 

 
ตารางที่ 4.6 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละระดบัการศึกษา 
(ต่อ) 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจซ้ือ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value 
ต ่ากวา่
ปริญญา
ตรี 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา่
ปริญญา
ตรี 

ระดบัการศึกษา     1.317 0.269       
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 3.135 1.051     - 0.077 0.320 

ปริญญาตรี 3.058 1.017       - 0.243 

สูงกวา่ปริญญาตรี 2.815 1.116         - 
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ตารางที่ 4.6 การวิเคราะห์สถิติความแปรปรวนทางเดียวเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความ
พึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในแต่ละระดบัการศึกษา 
(ต่อ) 

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจซ้ือ การเปรียบเทียบรายคู ่
 

S.D. F p-value 
ต ่ากวา่
ปริญญา
ตรี 

ปริญญา
ตรี 

สูงกวา่
ปริญญา
ตรี 

ระดบัการศึกษา     4.708 0.010**       
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 3.993 0.972     - .139 .519* 

ปริญญาตรี 3.854 0.848       - .379* 

สูงกวา่ปริญญาตรี 3.474 0.922         - 
* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p<0.001 

ระดับการศึกษา 
 จากผลการวิเคราะห์พบว่าผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีมีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัจะมีความพึง
พอใจ และการบอกต่อท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน
ท่ีตั้งไว ้
 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดับ
การศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี จะมีความพึงพอใจ (ค่าเฉล่ีย 3.780) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง
มากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี (ค่าเฉล่ีย 3.274) นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี
ระดบัการศึกษาปริญญาตรี จะมีความพึงพอใจ (ค่าเฉล่ีย 3.654) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง
มากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี  (ค่าเฉล่ีย 3.274) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 
 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดับ
การศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี จะมีการบอกต่อ  (ค่าเฉล่ีย 3.993) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกวา่
กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี  (ค่าเฉล่ีย 3.474) นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบั
การศึกษาปริญญาตรี จะมีการบอกต่อ (ค่าเฉล่ีย 3.854) ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากกว่ากลุ่ม
ผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี (ค่าเฉล่ีย 3.474) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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 ในขณะท่ีผลการวิเคราะห์พบวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจ
ซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงไม่
สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 

สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความ
ดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ มีอิทธิพลต่อความพึง
พอใจของผูบ้ริโภค 

 

ตารางที่ 4.7 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
ความพึงพอใจ 

ตวัแปร 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t p-value B Std. Error β 
(Constant) -.166 .285   -.581 .561 
ความผกูพนักบัศิลปิน -.027 .071 -.015 -.377 .706 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความ
บนัเทิง-สังคม 

.086 .076 .048 1.129 .259 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน .049 .049 .035 .991 .322 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน .015 .080 .008 .183 .855 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั .184 .045 .162 4.099 .000*** 

การมีปฏิสัมพนัธ์ .141 .051 .121 2.777 .006** 

การขยายความเพลิดเพลิน .157 .043 .149 3.616 .000*** 

ความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์  

.447 .042 .468 10.560 .000*** 

Adjusted R2 0.643 
* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p<0.001 
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ผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัดา้นการมีส่วนร่วมของแฟนคลบั (β=0.162, p<0.001) การมี
ปฏิสัมพนัธ์ (β=0.121, p<0.01) การขยายความเพลิดเพลิน (β=0.149, p<0.001) ความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์ (β=0.468, p<0.001) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ทั้งน้ีปัจจยัดา้นความ
ผกูพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน และ
ความสามารถด้านดนตรีของศิลปินสามารถอธิบายความผนัแปรของความพึงพอใจได้ร้อยละ 64.3 
(Adjusted R2 = 0.643) 
สมมติฐานที่ 3 ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความ
ดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ มีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต 
ตารางที่ 4.8 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต 

ตวัแปร 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t p-value B Std. Error Beta 
(Constant) .676 .342   1.975 .049 

ความผกูพนักบัศิลปิน -.116 .085 -.062 -1.366 .173 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-
สงัคม 

.059 .091 .031 .645 .519 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน .023 .059 .015 .383 .702 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน -.101 .096 -.051 -1.042 .298 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั .030 .054 .024 .553 .580 

การมีปฏิสมัพนัธ์ .333 .061 .268 5.470 .000*** 

การขยายความเพลิดเพลิน -.068 .052 -.060 -1.301 .194 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์  .599 .051 .586 11.793 .000*** 

Adjusted R2 0.552 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p< 0.001    



56 
 

ผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์ (β=0.268, p<0.001) ความสามารถใน
การสร้างประสบการณ์ (β=0.586, p<0.001) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือน
จริงในอนาคต ทั้งน้ีปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม 
ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั 
และการขยายความเพลิดเพลิน สามารถอธิบายความผนัแปรของความพึงพอใจไดร้้อยละ 55.2 (Adjusted 
R2 = 0.552) 
สมมติฐานที่ 4 ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความ
ดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ มีอิทธิพลต่อการ
บอกต่อ 
ตารางที่ 4.9 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
การบอกต่อ 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t p-value B Std. Error Beta 
(Constant) .175 .313   .557 .578 

ความผกูพนักบัศิลปิน .277 .078 .173 3.552 .000*** 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความ
บนัเทิง-สงัคม 

.014 .084 .009 .169 .866 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน .034 .054 .027 .631 .528 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน -.055 .088 -.033 -.623 .533 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั .107 .049 .103 2.161 .031* 

การมีปฏิสมัพนัธ์ .161 .056 .153 2.895 .004** 

การขยายความเพลิดเพลิน .147 .048 .154 3.081 .002** 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์  .281 .047 .323 6.038 .000*** 

Adjusted R2 0.480 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p< 0.001     
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ผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัด้านความผูกพนักบัศิลปิน (β=0.173, p<0.001) การมีส่วน
ร่วมของแฟนคลบั (β=0.103, p<0.05)  การมีปฏิสัมพนัธ์ (β=0.153, p<0.01) การขยายความเพลิดเพลิน 
(β=0.154, p<0.01) ความสามารถในการสร้างประสบการณ์ (β=0.323, p<0.001) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
การบอกต่อ ทั้งน้ีปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของ
ศิลปิน และความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน สามารถอธิบายความผนัแปรของความพึงพอใจได้ร้อย
ละ 48 (Adjusted R2 = 0.480) 

 
สมมติฐานที่ 5 ปัจจยัด้านการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ระหว่าง ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูด
ทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลับ การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั ความพึงพอใจ
ของผูบ้ริโภค 
ตารางที ่4.10 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
ความพึงพอใจ โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta 

β SE t p-value 

constant -0.566         

ความผกูพนักบัศิลปิน 0.045 0.025 0.074 0.600 0.549 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม 0.152 0.085 0.081 1.872 0.062 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 0.053 0.038 0.049 1.076 0.282 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน 0.030 0.016 0.086 0.345 0.730 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั 0.157 0.138 0.047 3.335 0.001 

การมีปฏิสมัพนัธ์ 0.155 0.134 0.051 3.026 0.003 
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ตารางที ่4.10 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
ความพึงพอใจ โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั (ต่อ) 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta 

β SE t p-value 

การขยายความเพลิดเพลิน 0.117 0.112 0.047 2.481 0.013 
ความสามารถในการสร้างประสบการณ์  0.413 0.433 0.043 9.600 0.000 
การรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 0.017 0.016 0.033 0.521 0.603 

ความผกูพนักบัศิลปิน*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

0.054 0.038 0.072 0.744 0.457 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม*
การรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

0.141 0.105 0.081 1.732 0.084 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน*การรับรู้ภาวะ
วกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

0.029 0.025 0.047 0.619 0.536 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน*การรับรู้ภาวะ
วกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

-0.013 -0.010 0.080 -0.162 0.872 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

-0.002 -0.002 0.049 -0.034 0.973 

การมีปฏิสมัพนัธ์*การรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ 
Covid-19 

0.015 0.015 0.054 0.282 0.778 

การขยายความเพลิดเพลิน*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

-0.054 -0.063 0.047 -1.147 0.252 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์*การรับรู้
ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

-0.122 -0.147 0.044 -2.755 0.006** 

Adjusted R2 0.664 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p< 0.001     
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ภาพที ่4.9 แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์และความพึง
พอใจ โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั 

จากผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อ
ความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วน
ร่วมของแฟนคลับ การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์ สามารถอธิบายความแปรผนัของความพึงพอใจโดยมีปัจจัยการรับรู้ภาวะวิกฤต
สถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั ไดร้้อยละ 66.4 (Adjusted R2 = 0.664) และพบวา่เม่ือปัจจยัการ
รับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 อยู่ในระดบัสูง จะท าให้ปัจจยัด้านความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์ส่งผลต่อความพึงพอใจลดลง (β=-0.147, p<0.01) เน่ืองจากความวิตกกงัวลในการใช้
ชีวติประจ าวนัในช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของ Covid-19 

 
สมมติฐานที่ 6 ปัจจยัด้านการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ระหว่าง ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูด
ทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลับ การมี
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ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั ความตั้งใจซ้ือ
บตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต 
 
ตารางที ่4.11 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 
เป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta β SE t p-value 

constant 0.525         

ความผกูพนักบัศิลปิน -0.120 -0.064 0.092 -1.311 0.191 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม 0.102 0.053 0.100 1.012 0.312 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 0.010 0.007 0.061 0.161 0.872 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน -0.122 -0.062 0.106 -1.148 0.251 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั 0.015 0.012 0.058 0.256 0.798 

การมีปฏิสมัพนัธ์ 0.368 0.297 0.063 5.822 0.000 

การขยายความเพลิดเพลิน -0.121 -0.108 0.058 -2.079 0.038 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์  0.594 0.581 0.053 11.195 0.000 

การรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 0.074 0.066 0.040 1.851 0.065 

ความผกูพนักบัศิลปิน*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

-0.028 -0.019 0.089 -0.314 0.754 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-
สงัคม*การรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-
19 

0.167 0.116 0.101 1.658 0.098 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน*การรับรู้
ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

-0.062 -0.050 0.058 -1.075 0.283 
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ตารางที ่4.11 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 
เป็นตวัแปรก ากบั (ต่อ) 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta 

β SE t p-value 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน*การรับรู้
ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

-0.072 -0.050 0.099 -0.734 0.464 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั*การรับรู้ภาวะ
วกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

0.020 0.019 0.060 0.338 0.736 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั*การรับรู้ภาวะ
วกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

0.020 0.019 0.060 0.338 0.736 

การมีปฏิสมัพนัธ์*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

0.082 0.076 0.066 1.231 0.219 

การขยายความเพลิดเพลิน*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

-0.125 -0.134 0.059 -2.129 0.034* 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์*การ
รับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

0.015 0.017 0.055 0.279 0.780 

Adjusted R2 0.555 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p< 0.001      
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ภาพที ่4.10 แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลินและความตั้งใจซ้ือบตัร
คอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั 

จากผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อ
ความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วน
ร่วมของแฟนคลับ การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์ สามารถอธิบายความแปรผนัของความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตโดยมี
ปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั ไดร้้อยละ 55.5 (Adjusted R2 = 0.555) 
และพบว่าเม่ือปัจจยัการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 อยู่ในระดบัสูง จะท าให้ปัจจยัดา้นการ
ขยายความเพลิดเพลิน ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตลดลง (β=-0.134, 
p<0.05) เน่ืองจากความวติกกงัวลในการใชชี้วติประจ าวนัในช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของ Covid-19 

 
สมมติฐานที่ 7 ปัจจยัด้านการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ระหว่าง ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูด
ทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลับ การมี
ปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั การบอกต่อ 
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ตารางที ่4.12 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
การบอกต่อ โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta 

β SE t p-value 

constant 0.272         

ความผกูพนักบัศิลปิน 0.292 0.182 0.084 3.484 0.001 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม -0.002 -0.001 0.092 -0.020 0.984 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 0.026 0.020 0.056 0.465 0.642 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน -0.035 -0.021 0.097 -0.363 0.716 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั 0.109 0.105 0.053 2.060 0.040 

การมีปฏิสมัพนัธ์ 0.167 0.158 0.058 2.890 0.004 

การขยายความเพลิดเพลิน 0.126 0.132 0.053 2.375 0.018 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์ 0.254 0.292 0.048 5.241 0.000 
      

การรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 0.014 0.015 0.037 0.388 0.698 

ความผกูพนักบัศิลปิน*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

-0.038 -0.030 0.082 -0.466 0.641 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-
สงัคม*การรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-
19 

0.006 0.005 0.092 0.061 0.952 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน*การรับรู้
ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

-0.004 -0.004 0.053 -0.072 0.943 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน*การรับรู้
ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

0.061 0.049 0.090 0.674 0.501 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั*การรับรู้ภาวะ
วกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

0.044 0.050 0.055 0.810 0.418 
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ตารางที ่4.12 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
การบอกต่อ โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั (ต่อ) 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta 

β SE t p-value 

การมีปฏิสมัพนัธ์*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

0.002 0.002 0.061 0.028 0.978 

การขยายความเพลิดเพลิน*การรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 

-0.027 -0.035 0.053 -0.513 0.608 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์*การ
รับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 

-0.108 -0.143 0.050 -2.161 0.031* 

Adjusted R2 0.486 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p< 0.001      

 
ภาพที ่4.11 แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์และการบอก
ต่อ โดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั 
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จากผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อ
ความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วน
ร่วมของแฟนคลับ การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์ สามารถอธิบายความแปรผนัของการบอกต่อโดยมีปัจจยัการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ 
Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบั ได้ร้อยละ 48.6 (Adjusted R2 = 0.486) และพบว่าเม่ือปัจจยัการรับรู้ภาวะ
วิกฤตสถานการณ์ Covid-19 อยูใ่นระดบัสูง จะท าให้ปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์ 
ส่งผลต่อการบอกต่อลดลง (β=-0.143, p<0.05) เน่ืองจากความวิตกกงัวลในการใชชี้วติประจ าวนัในช่วง
สถานการณ์แพร่ระบาดของ Covid-19 

 
สมมติฐานที่ 8 การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่าง ปัจจยัดา้นความ
ผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 
ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความ
เพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 
ตารางที ่4.13 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
การบอกต่อ โดยมีปัจจยัการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจเป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta β SE t p-value 

constant -0.387         

ความผกูพนักบัศิลปิน -0.043 -0.024 0.072 -0.592 0.554 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม 0.094 0.052 0.078 1.212 0.226 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 0.054 0.038 0.050 1.076 0.283 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน 0.033 0.018 0.082 0.398 0.691 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั 0.197 0.173 0.046 4.316 0.000 

การมีปฏิสมัพนัธ์ 0.116 0.100 0.051 2.271 0.024 

การขยายความเพลิดเพลิน 0.172 0.164 0.044 3.903 0.000 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์  0.428 0.449 0.043 9.967 0.000 
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ตารางที ่4.13 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
การบอกต่อ โดยมีปัจจยัการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจเป็นตวัแปรก ากบั (ต่อ) 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta β SE t p-value 

การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 0.068 0.068 0.031 2.199 0.028 

ความผกูพนักบัศิลปิน*การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ -0.010 -0.006 0.075 -0.139 0.889 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม*การ
รับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 

0.084 0.048 0.077 1.092 0.275 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน*การรับรู้สถานะ
ทางเศรษฐกิจ 

-0.096 -0.068 0.056 -1.729 0.085 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน*การรับรู้สถานะ
ทางเศรษฐกิจ 

0.054 0.029 0.085 0.632 0.528 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั*การรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ 

0.082 0.073 0.046 1.804 0.072 

การมีปฏิสมัพนัธ์*การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 0.042 0.038 0.053 0.800 0.424 

การขยายความเพลิดเพลิน*การรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ 

-0.017 -0.017 0.045 -0.372 0.710 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์*การรับรู้
สถานะทางเศรษฐกิจ 

-0.087 -0.092 0.047 -1.879 0.061 

Adjusted R2 0.648 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p< 0.001      

จากผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัดา้นการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจไม่เป็นตวัแปรก ากบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปิน และปัจจยัดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง กบัความพึง
พอใจของผูบ้ริโภค 
 
สมมติฐานที่ 9 การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่าง ปัจจยัดา้นความ
ผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 
ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความ
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เพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน
อนาคต 
ตารางที ่4.14 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต โดยมีปัจจยัการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจเป็นตวัแปร
ก ากบั 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta 

β SE t p-value 

constant 0.387         

ความผกูพนักบัศิลปิน -0.109 -0.058 0.085 -1.278 0.202 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม 0.026 0.013 0.092 0.281 0.779 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 0.019 0.013 0.059 0.319 0.750 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน -0.081 -0.041 0.097 -0.831 0.407 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั 0.036 0.030 0.054 0.672 0.502 

การมีปฏิสมัพนัธ์ 0.290 0.234 0.061 4.764 0.000 

การขยายความเพลิดเพลิน -0.038 -0.034 0.052 -0.728 0.467 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์  0.557 0.544 0.051 10.901 0.000 

การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 0.159 0.149 0.037 4.323 0.000 

ความผกูพนักบัศิลปิน*การรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ 

-0.040 -0.021 0.089 -0.446 0.656 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม*
การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 

0.095 0.050 0.091 1.038 0.300 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน*การรับรู้
สถานะทางเศรษฐกิจ 

0.006 0.004 0.066 0.098 0.922 
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ตารางที ่4.14 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต โดยมีปัจจยัการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจเป็นตวัแปร
ก ากบั (ต่อ) 

ตวัแปร 

โมเดล 

Unstandardized 
Beta 

β SE t p-value 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน*การรับรู้
สถานะทางเศรษฐกิจ 

-0.099 -0.051 0.101 -0.986 0.325 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั*การรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ 

0.018 0.014 0.054 0.324 0.746 

การมีปฏิสมัพนัธ์*การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 0.053 0.044 0.062 0.842 0.401 

การขยายความเพลิดเพลิน*การรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ 

-0.048 -0.044 0.054 -0.886 0.376 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์*การรับรู้
สถานะทางเศรษฐกิจ 

0.026 0.026 0.055 0.478 0.633 

Adjusted R2 0.568 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p< 0.001      

จากผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัดา้นการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจไม่เป็นตวัแปรก ากบั
ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปิน และปัจจยัดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง กบัความ
ตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต 

 
สมมติฐานที่ 10 การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหวา่ง ปัจจยัดา้นความ
ผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 
ความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความ
เพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้างประสบการณ์ กบั การบอกต่อ 
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ตารางที ่4.15 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
การบอกต่อ โดยมีปัจจยัการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจเป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 
โมเดล 

Unstandardized 
Beta β SE t p-value 

constant 0.212         

ความผกูพนักบัศิลปิน 0.277 0.172 0.080 3.456 0.001 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม -0.009 -0.006 0.086 -0.105 0.916 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 0.033 0.026 0.055 0.600 0.549 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน -0.056 -0.033 0.091 -0.612 0.541 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั 0.113 0.109 0.051 2.218 0.027 

การมีปฏิสมัพนัธ์ 0.152 0.144 0.057 2.661 0.008 

การขยายความเพลิดเพลิน 0.156 0.163 0.049 3.174 0.002 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์  0.268 0.308 0.048 5.597 0.000 

การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 0.033 0.036 0.035 0.947 0.344 

ความผกูพนักบัศิลปิน*การรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ 

-0.025 -0.016 0.083 -0.302 0.763 

ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพ่ือความบนัเทิง-สงัคม*
การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 

-0.020 -0.012 0.086 -0.231 0.817 

ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน*การรับรู้
สถานะทางเศรษฐกิจ 

0.018 0.014 0.062 0.295 0.768 

ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน*การรับรู้
สถานะทางเศรษฐกิจ 

-0.077 -0.046 0.095 -0.810 0.418 

การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั*การรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ 

0.042 0.041 0.051 0.830 0.407 

การมีปฏิสมัพนัธ์*การรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ 0.038 0.038 0.059 0.651 0.515 

การขยายความเพลิดเพลิน*การรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกิจ 

0.005 0.005 0.050 0.092 0.927 
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ตารางที ่4.14 อิทธิพลของปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปินและปัจจยัดา้นเทคโนโลยเีสมือนจริงท่ีส่งผลต่อ
การบอกต่อ โดยมีปัจจยัการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจเป็นตวัแปรก ากบั (ต่อ) 

ตวัแปร 
โมเดล 

Unstandardized 
Beta β SE t p-value 

ความสามารถในการสร้างประสบการณ์*การรับรู้
สถานะทางเศรษฐกิจ 

-0.026 -0.030 0.052 -0.506 0.613 

Adjusted R2 0.473 
* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p< 0.001 

จากผลการวิเคราะห์พบว่า ปัจจยัดา้นการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจไม่เป็นตวัแปรก ากบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปิน และปัจจยัดา้นเทคโนโลยีเสมือนจริง กบัการบอก
ต่อ 
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บทที ่5 

สรุป อภิปรายผลการวจิัย และข้อเสนอแนะ 
 
 

จากการศึกษาเร่ือง “ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผู ้บริโภคชาวไทยในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง” ในบทน้ีเป็นการสรุป อภิปรายผลการวิจยั และขอ้เสนอแนะเชิงกลยุทธ์ ซ่ึงการ
ศึกษาวิจยัน้ีมุ่งศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคชาวไทย ไดแ้ก่ ความพึงพอใจ ความ
ตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง เพื่อ
เผยแพร่ขอ้มูลการวิเคราะห์ให้ผูป้ระกอบการสามารถเป็นแนวทางน าไปประยุกตใ์ช้เป็นกลยุทธ์ในการ
ด าเนินธุรกิจ รวมถึงแนวโน้มในธุรกิจการจดัแสดงคอนเสิร์ตในอนาคต โดยมีการใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) น าขอ้มูลมาวิเคราะห์ผา่นโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ดว้ยสถิติเชิงพรรณนา สถิติอนุมาน 
และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ จากกลุ่มตวัอยา่งประชากรท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศไทยท่ีเคยซ้ือบตัร
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง อยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา และมีอายตุั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป 

 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย  
5.1.1 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์  
จากผลการศึกษาพบว่า ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง  โดยจาก

ผลการวจิยัตามสมมติฐานท่ี 1 มีรายละเอียด ดงัน้ี 
1. ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีมีเพศแตกต่างกนั จะมีความพึง

พอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อท่ีไม่แตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ 

2. ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีมีอายุแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจ และการบอกต่อท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ เม่ือเปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งกลุ่มจะพบวา่ 
ในด้านความพึงพอใจ กลุ่มอายุ 18-20 ปี มีความพึงพอใจมากกว่ากลุ่มอายุกลุ่มอ่ืนทุกกลุ่มอย่างมี
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นยัส าคญัทางสถิติ ในดา้นการบอกต่อ กลุ่มอายุ 18-20 ปี มีการบอกต่อมากกวา่กลุ่มอายุกลุ่มอ่ืนทุกกลุ่ม
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

3. ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีมีอาชีพแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ เม่ือเปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งกลุ่มจะพบวา่ ในดา้นความพึง
พอใจ กลุ่มนกัเรียน/นกัศึกษา มีความพึงพอใจมากกวา่กลุ่มอาชีพอ่ืนทุกกลุ่มอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

4. ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีมีรายได้แตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติ เม่ือเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างกลุ่มจะพบว่า กลุ่มรายไดต้  ่ากว่า 15,000 บาท/เดือน มีความพึง
พอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อมากกวา่กลุ่มรายไดอ่ื้นทุกกลุ่ม
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

5. ผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีมีระดบัการศึกษาแตกต่างกนั จะมี
ความพึงพอใจ และการบอกต่อท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ เม่ือเปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งกลุ่ม
จะพบวา่ กลุ่มท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี มีความพึงพอใจ และการบอกต่อมากกวา่กลุ่มระดบั
การศึกษาอ่ืนทุกกลุ่มอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 

5.1.2 ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อความพงึพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน
อนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของผู้บริโภคชาวไทยที่เคยรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง 

จากผลการศึกษาการวจิยั ในการศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคชาวไทย 
ไดแ้ก่ ความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริงตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั และสมมติฐานท่ี 2-4 พบวา่ปัจจยัดา้นความสามารถ
ในการสร้างประสบการณ์จะมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค มากท่ีสุด รองลงมา ไดแ้ก่ 
ปัจจยัด้านการมีส่วนร่วมของแฟนคลับ ปัจจยัด้านการขยายความเพลิดเพลิน และปัจจยัด้านการมี
ปฏิสัมพนัธ์ ตามล าดบั นอกจากน้ีพบวา่ปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์จะมีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต มากท่ีสุด รองลงมา ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการมี
ปฏิสัมพนัธ์ และปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์จะมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการบอกต่อ
มากท่ีสุด รองลงมาไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลิน ปัจจยั
ดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์ และปัจจยัดา้นการมีส่วนร่วมของแฟนคลบั ตามล าดบั 



73 
 
 

5.1.3 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบัตรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน
อนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของผู้บริโภคชาวไทยที่เคยรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง โดยมีการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 และการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นตัว
แปรก ากบัความสัมพนัธ์ 

จากผลการศึกษาการวิจยั เม่ือมีการพิจารณาในเร่ืองของการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ 
Covid-19 และการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ ตามสมมติฐานท่ี 5-10 มี
รายละเอียด ดงัน้ี 

1. ปัจจัยการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตัวแปรก ากับความสัมพันธ์
ระหว่างปัจจัยด้านความสามารถในการสร้างประสบการณ์อยู่ในระดับสูง จะท าให้ปัจจัยด้าน
ความสามารถในการสร้างประสบการณ์กบัความพึงพอใจลดลง 

2. ปัจจัยการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตัวแปรก ากับความสัมพันธ์
ระหวา่งปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลินในระดบัสูง จะท าให้ปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลิน 
กบัความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตลดลง 

3. ปัจจัยการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตัวแปรก ากับความสัมพันธ์
ระหว่างปัจจัยด้านความสามารถในการสร้างประสบการณ์อยู่ในระดับสูง จะท าให้ปัจจัยด้าน
ความสามารถในการสร้างประสบการณ์กบัการบอกต่อลดลง 
 
 

5.2 อภิปรายผลการวจิัย 
เม่ือพิจารณาผลการวิจยัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ต

เสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเคย
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงนั้น มีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. ปัจจัยด้านความผูกพันกับศิลปิน เป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อการบอกต่อในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง มีความสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ McCutcheon et al. (2002) กล่าววา่ความช่ืนชอบ
แบบเขม้ขน้ผกูพนัยดึติดของผูบ้ริโภคท่ีมีความหลงใหล เทิดทูนศิลปินดาราท่ีช่ืนชอบ มีความสนใจใคร่รู้
เก่ียวกบัชีวติส่วนตวัของศิลปินดารา อีกทั้งมีการเช่ือมโยงระหวา่งตนเองกบัศิลปินท่ีช่ืนชอบ และรู้สึกถึง
ความใกลชิ้ดผกูพนัเหมือนเป็นคนสนิทใกลต้วั 
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2. ปัจจยัด้านการมีส่วนร่วมของแฟนคลบั เป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจและการ
บอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง มีความสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ Vohra and Bhardwaj 
(2018) ท าการศึกษาเก่ียวกบัความผกูพนัของลูกคา้ในชุมชนอีคอมเมิร์ซ พบวา่การมีส่วนร่วมส่งผลดีต่อ
บริษทั ท าให้ลูกคา้มีความเช่ือมัน่ เกิดความรู้สึกพึงพอใจ น าไปสู่ความผูกพนัของลูกคา้ท่ีมีต่อแบรนด์ 
นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ ปฏิพรรณ ยติุธรรมสถิต (2564) กล่าววา่การมีส่วนร่วม ท าให้
ผูเ้ขา้ร่วมอีเวนต์เสมือนจริงจะมีความกระตือรือร้นในการเขา้ร่วมส่งผลให้เกิดการบอกต่อ แต่มีความ
ขดัแยง้ในดา้นความตั้งใจเขา้ร่วมอีเวนตเ์สมือนจริงในอนาคต 

3. ปัจจยัด้านการมีปฏิสัมพนัธ์ เป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัร
คอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
งานวิจยั Kim and Ko (2019) ท่ีพบวา่เทคโนโลยเีสมือนจริงช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ในการรับรู้ของ
ผูรั้บชมเสมือนการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งการรับชมการแข่งขนั นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ
อัจฉราพร ไชยวงษ์ (2563) ท่ีผูรั้บชมรู้สึกใกล้ชิดกับศิลปินส่งผลให้เกิดความพึงใจในการรับชม 
นอกจากน้ี Kim et al. (2019) เป็นปัจจยัท่ีส่งผลให้ผูใ้ช้บริการมีความตั้งใจในการเปล่ียนเพื่อใช้บริการ
เน้ือหาในรูปแบบเสมือนจริง อีกทั้งมีความสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ C.-C. Chen and Lin (2018) 
การมีปฏิสัมพนัธ์จะน าเสนอลกัษณะการโตต้อบระหวา่งผูรั้บชมดว้ยกนัผ่านช่องทางแชทหรือผูท้  าการ
สตรีมและผูรั้บชมไลฟ์สตรีม และจากผลการศึกษาของ Semrad and Rivera (2018) และ Algharabat et 
al. (2018) ความผกูพนัของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อแบรนด์น าไปสู่การบอกต่อในสังคมออนไลน์ 

4. ปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลิน เป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจและการบอก
ต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง มีความสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Mehrabian and Russell (1974) 
แบบจ าลอง SOR ปัจจยัท่ีเป็นตวักระตุน้แฟนคลบั น าไปสู่กระบวนการทางดา้นอารมณ์รวมถึงเหตุผล 
แฟนคลบัมีความพึงพอใจ เกิดพฤติกรรมตอบสนองดว้ยการตดัสินใจซ้ือและมีการบอกต่อผูอ่ื้น แต่มี
ความขดัแยง้กบังานวิจยัของ Kim et al. (2019) ท่ีส่งผลให้ผูใ้ชบ้ริการมีความตั้งใจในการเปล่ียนเพื่อใช้
บริการเน้ือหาในรูปแบบเสมือนจริง 

5. ปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์ เป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ 
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั Kim et al. (2019) เป็นปัจจยัท่ีส่งผลให้ผูใ้ชบ้ริการมีความตั้งใจในการเปล่ียน
เพื่อใช้บริการเน้ือหาในรูปแบบเสมือนจริง นอกจากน้ี Chung et al. (2015) กล่าวว่า ในสภาพแวดลอ้ม
เสมือนจริง AR/ VR ผูค้นสามารถโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ ท าให้สร้างการรับรู้แก่
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ผูใ้ชบ้ริการและส่งผลต่อพฤติกรรมมีความตั้งใจในการเปล่ียนไปใชบ้ริการเน้ือหารูปแบบเสมือนจริงเพิ่ม
มากข้ึน รวมถึงสอดคล้องกับแนวคิด Mehrabian and Russell (1974) แบบจ าลอง SOR ปัจจยัท่ีเป็น
ตวักระตุน้ มีความพึงพอใจ เกิดพฤติกรรมตอบสนองดว้ยการตดัสินใจซ้ือและมีการบอกต่อผูอ่ื้น 

เม่ือพิจารณาผลการวจิยั โดยมีตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์อนัไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการรับรู้ภาวะ
วิกฤตสถานการณ์ Covid-19 และการรับรู้สถานะทางเศรษฐกิจ พบวา่ตวัแปรก ากบัจะส่งผลกระทบต่อ
ขนาดและทิศทางของอิทธิพลระหว่างตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นความผูกพนักบัศิลปิน ความคลัง่
ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของ
ศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน ความสามารถในการ
สร้างประสบการณ์ กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความพึงพอใจ ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงใน
อนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเคยรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

การรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยั
ดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์กบัความพึงพอใจและการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง เม่ือปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์สูงข้ึน ในขณะท่ีมีการรับรู้ภาวะวกิฤต
สถานการณ์ Covid-19 ท าให้ความพึงพอใจและการบอกต่อลดลง ซ่ึงสามารถกล่าวได้ว่า ส าหรับ
ผู ้บริโภคท่ีมีการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 ในระดับต ่ า ความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์เป็นปัจจยัท่ีท าให้ความพึงพอใจและการบอกต่อในการรับชมอยูใ่นระดบัสูง  แต่ส าหรับ
ผูบ้ริโภคท่ีมีการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 ในระดบัสูง ผูบ้ริโภคจะอยูบ่า้นมากยิ่งข้ึน และมี
การรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงเพิ่มข้ึน ดงันั้น ปัจจยัความสามารถในการสร้างประสบการณ์จึงท าให้
ความพึงพอใจและการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงนอ้ยลง 

นอกจากน้ีการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 เป็นตวัแปรก ากับความสัมพนัธ์
ระหวา่งปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลินกบัความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต เม่ือ
ปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลินสูงข้ึน ในขณะท่ีมีการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 ท าให้
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคตลดลง ซ่ึงสามารถกล่าวไดว้า่ ส าหรับผูบ้ริโภคท่ีมีการ
รับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 ในระดบัต ่า การขยายความเพลิดเพลินเป็นปัจจยัท่ีท าให้ความ
ตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในระดบัสูง  แต่ส าหรับผูบ้ริโภคท่ีมีการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ 
Covid-19 ในระดบัสูง ผูบ้ริโภคจะอยูบ่า้นมากยิง่ข้ึน และมีการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงเพิ่มข้ึน ดงันั้น 
ปัจจยัการขยายความเพลิดเพลินจึงท าใหค้วามตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงนอ้ยลง 
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เน่ืองจากพฤติกรรมของผูบ้ริโภคชาวไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในการไปสถานท่ีท่ีมีคนจ านวน
มากและการพบปะผู ้คนอาจเกิดความเส่ียงต่อการติดเช้ือได้ ท าให้มีความรู้สึกกังวลในการใช้
ชีวิตประจ าวนัในช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของ Covid-19 โดยมีความสอดคลอ้งกบังานวิจยั Zhou et 
al. (2019) ซ่ึงไดศึ้กษาการรับรู้ความรุนแรงของภาวะวิกฤต (Perceived Severity) พบวา่เม่ือผูบ้ริโภครับรู้
วา่วกิฤตมีความรุนแรงข้ึนอาจส่งผลกระทบทางดา้นอารมณ์เพราะมีความกลวักบัสถานการณ์ดงักล่าว 

 
 

5.3 ข้อเสนอแนะเชิงกลยุทธ์ 
จากผลการศึกษา การสรุปและการอภิปรายงานวิจยั กลุ่มตวัอยา่งไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงปัจจยัท่ี

มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ไดแ้ก่ ความพึงพอใจ ความตั้งใจ
ซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อ รวมถึงลกัษณะของผูบ้ริโภคชาวไทย ดงันั้น
ผูว้ิจยัจึงขอเสนอขอ้เสนอแนะเชิงกลยุทธ์ เพื่อผูป้ระกอบการสามารถน าไปประยุกต์ท่ีด าเนินธุรกิจท่ี
เก่ียวขอ้ง รวมถึงความสัมพนัธ์ในการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19  ดงัน้ี 

1. กลุ่มตวัอย่างให้ความส าคญัปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์ ปัจจยั
ดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์ และปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลินมากท่ีสุด ซ่ึงจะส่งผลต่อความพึงพอใจ 
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในระดับสูง ตามล าดับ ดังนั้น
ผูป้ระกอบการจึงเลือกใช้กลยุทธ์ในเร่ืองของการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง AR (Augmented Reality) 
และ VR (Virtual Reality)  ซ่ึงจะช่วยกระตุน้ผูบ้ริโภคใหเ้กิดการรับรู้ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ความสัมพนัธ์ใน
การใช้เทคโนโลยีกบัการสร้างประสบการณ์กบัผูบ้ริโภค ผูป้ระกอบการควรพิจารณานวตักรรมและ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ีจะคอยส่งเสริมสนับสนุนให้ผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึกมีอารมณ์ร่วม และสร้าง
ประสบการณ์ในการน าเสนอการแสดงรูปแบบใหม่ ๆ ในคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีไม่สามารถรับชมได้
จากคอนเสิร์ตในรูปแบบปกติ รวมถึงมีการสร้างคอมมูนิต้ีแพลตฟอร์ม (Community Platform) ท่ีใช้
ส าหรับการรับชมและเป็นพื้นท่ีท่ีแฟนคลบัสามารถมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งศิลปินและแฟนคลบัท่ีมีความ
ช่ืนชอบศิลปินเหมือนกัน อีกทั้ งผู ้บริโภคสามารถสร้างและปรับแต่ง Avatar ของตนเองข้ึนมา  
ผูป้ระกอบการอาจมีรูปแบบจดักิจกรรมร่วมกบัผูส้นบัสนุน (Sponsor) ก่อนท่ีมีจะมีการเร่ิมการแสดงข้ึน
ให้ผูบ้ริโภคมีความรู้สึกเพลิดเพลินเหมือนอยูส่ถานท่ีจดัคอนเสิร์ต เม่ือผูบ้ริโภคมีความพึงพอใจจนเกิด
การบอกต่อ ท าใหผู้บ้ริโภคมีพฤติกรรมซ้ือซ ้ า ดงันั้นผูป้ระกอบการควรเนน้การสร้างความจงรักภกัดีของ
ลูกค้า (Customer Loyalty) ด้วยการมีระบบสมาชิก (Membership) ในการสะสมแต้ม อย่าง META 
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Passport ซ่ึงเป็น Digital Passport เม่ือมีการรับชมคอนเสิร์ตก็จะได้รับการประทบัตรา หรือ Coin เพื่อ
สิทธิประโยชน์แก่ผูบ้ริโภคในกิจกรรมถดัไป ทั้งสามารถเก็บรวบรวมขอ้มูลของผูบ้ริโภคโดยใช ้Data-
Driven แล้วน ามาวิเคราะห์เพื่อหาข้อมูลเชิงลึกในส่วนการเข้าใจด้านพฤติกรรมและสถิติท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกบัผูบ้ริโภค ถือเป็นการเพิ่มโอกาสในการท าการตลาดและรักษาความสัมพนัธ์กบัผูบ้ริโภค ซ่ึง
การสร้างแพลตฟอร์มถือเป็นผลดีในอนาคตหากผูป้ระกอบการมีกลยทุธ์ไม่วา่จะเป็น Concentric Growth 
Strategy มีการด าเนินธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเดิม หรือ Diversification Strategy มีการด าเนินธุรกิจท่ีไม่
เก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเดิม สามารถต่อยอดใชแ้พลตฟอร์มดงักล่าว ส่งผลใหเ้กิดมูลค่าแก่องคก์รต่อไป 

2. กลุ่มตวัอย่างให้ความส าคญัปัจจยัด้านการมีส่วนร่วมของแฟนคลบัมากท่ีสุด ซ่ึงจะ
ส่งผลต่อความพึงพอใจและการบอกต่อในระดบัสูง รวมถึงปัจจยัดา้นความผูกพนัศิลปินส่งผลต่อการ
บอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงในระดบัสูง ดงันั้นผูป้ระกอบการจึงเลือกใชก้ลยทุธ์เนน้การท า
กิจกรรมส่งเสริมการตลาด ศิลปินมีปฏิสัมพนัธ์ มีการไลฟ์พูดคุย รวมถึงมีการเล่นเกมร่วมกนักบัแฟน
คลบั ท าให้แฟนคลบัท่ีไดเ้ขา้ร่วมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมีความกระตือรือร้นและเกิดแรงจูงใจในการเขา้
ร่วม และการท าการตลาดออนไลน์ (Online Marketing) ผ่านช่องทาง Twitter Tiktok Facebook ไปยงั
กลุ่มผูบ้ริโภคชาวไทยเฉพาะกลุ่ม โดยทีมการตลาดมีการตามกระแสท่ีเกิดข้ึนอยูต่ลอดเวลา 

3. การก าหนดกลุ่มลูกคา้เป้าหมาย จากผลการศึกษางานวจิยัพบวา่ กลุ่มผูบ้ริโภคชาวไทยท่ี
เป็นเป้าหมายหลกั คือ กลุ่มผูบ้ริโภคอยูใ่นช่วงอายุ 18-20 ปี มีอาชีพนกัเรียนหรือนกัศึกษา รายไดส่้วน
ใหญ่ต ่ากว่า 15,000 บาท/เดือน และการศึกษาอยู่ในระดบัต ่ากว่าปริญญาตรี ซ่ึงเป็นกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี
ศกัยภาพ มีแนวโนม้เกิดความพึงพอใจและการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากท่ีสุด โดย
ผูว้ิจยัมีความเห็นวา่ หากผูป้ระกอบการตอ้งการให้เกิดความพึงพอใจ จึงควรให้ความส าคญัดา้นศิลปิน 
โดยตระหนกัถึงการมีส่วนร่วมของแฟนคลบัเป็นหลกั และหากผูป้ระกอบการตอ้งการส่ือสารกระจาย
ขอ้มูลหรือการบอกต่อ (WOM) เพื่อให้กลุ่มแฟนคลบัเกิดการรับรู้ ควรเนน้ความส าคญัดา้นความผกูพนั
ของศิลปินเช่นกนั นอกจากน้ีหากผูป้ระกอบการตอ้งการเนน้เจาะตลาดกลุ่มลูกคา้ใหม่ใหมี้ความตั้งใจซ้ือ
บตัรในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง จึงควรเนน้กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้55,001 บาทข้ึนไป เน่ืองจากมี
ศกัยภาพและมีแนวโนม้ความตั้งใจในการซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากท่ีสุดเช่นเดียวกนั 

การก าหนดราคาบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริง ผูป้ระกอบการควรพิจารณาอยูใ่นช่วงราคา 500-
1,000 บาทจึงมีความเหมาะสม เน่ืองจากเป็นช่วงราคาท่ีกลุ่มผูบ้ริโภคมีความยินดีในการซ้ือบตัรรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริงของศิลปินท่ีช่ืนชอบ 
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จากสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโควิด-19 ซ่ึงเป็นประเด็นการศึกษาตวัแปร
ก ากบั อยูใ่นระดบัความรุนแรงสูง ดงันั้นปัจจยัดา้นการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 จึงเป็นตวั
แปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นความสามารถในการสร้างประสบการณ์กบัความพึงใจและ
การบอกต่อท่ีลดลง รวมถึงปัจจยัดา้นการขยายความเพลิดเพลินกบัความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือน
จริงในอนาคตลดลง โดยกลุ่มตวัอย่างให้ความส าคญักบัปัจจยัดงักล่าวในระดบัสูง ดงันั้นผูว้ิจยัจึงขอ
เสนอขอ้เสนอแนะเชิงกลยุทธ์ส าหรับผูป้ระกอบการสามารถด าเนินการเลือกใช้กลยุทธ์ มีรายละเอียด 
ดงัน้ี 

 
5.3.1 กรณมีีการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 ในระดับต ่า 
1. การจดัคอนเสิร์ตเสมือนจริงสามารถทดแทนการจดัคอนเสิร์ตในรูปแบบปกติไดห้าก

เกิดสถานการณ์ท่ีไม่สามารถควบคุมได้ อีกทั้งหากสถานการณ์ดีข้ึน ผูป้ระกอบการยงัสามารถจัด
คอนเสิร์ตในรูปแบบผสมผสาน (Hybrid) ควบคู่กนัไป เป็นอีกหน่ึงขอ้ดีส าหรับผูบ้ริโภคท่ีไม่สามารถ
เดินทางไปยงัสถานท่ีจัดคอนเสิร์ต แต่สามารถรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของศิลปินท่ีช่ืนชอบ 
นอกจากน้ีผูป้ระกอบการยงัสามารถจดักิจกรรมให้ผูบ้ริโภคได้ร่วมสนุก ท าให้ผูบ้ริโภครู้สึกถึงการมี
ส่วนร่วม เช่น ผูบ้ริโภคสร้างคอนเทนต์ เพื่อลุน้รับสิทธิพิเศษท่ีนอกเหนือจากการได้รับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง ได้แก่ ของท่ีระลึกของงานแสดงคอนเสิร์ต เช่น โพลาลอยด์รูปศิลปิน Video Call Sign 
โปสเตอร์พร้อมลายเซ็น Exclusive Meet & Greet และ VR Ticket 

ปัจจุบนัการจดัคอนเสิร์ตไดก้ลบัมาจดัในรูปแบบปกติมากข้ึน แต่เน่ืองจากสถานการณ์แพร่
ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโควิด-19 ท่ียงัคงมีอยา่งต่อเน่ือง อาจเกิดกรณีท่ีศิลปินมีการติดเช้ือ Covid-19 
ก่อนแสดงคอนเสิร์ตจนไม่สามารถข้ึนแสดงคอนเสิร์ตได ้ดงันั้นผูป้ระกอบการจึงควรมีการบริหารความ
เส่ียงหากเกิดสถานการณ์ฉุกเฉิน (Urgent Situation) ดงักล่าว ดว้ยการแจง้ประกาศอยา่งเป็นทางการอยา่ง
รวดเร็ว และมีการจดัคอนเสิร์ตเสมือนจริงหรือแฟนมีตต้ิง (Fan Meeting) ทดแทน เน่ืองจากกลุ่มแฟน
คลับไม่ว่าจะเป็นลูกค้าเดิมหรือใหม่ต่างมีความตั้งใจรับชมคอนเสิร์ตของศิลปินท่ีช่ืนชอบ ซ่ึงหาก
ผูป้ระกอบการมีการบริหารจดัการท่ีดีท าใหก้ลุ่มแฟนคลบัเกิดความพึงพอใจ น าไปสู่การบอกต่อในโลก
ออนไลน ์

 
5.3.2 กรณมีีการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 ในระดับสูง 
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1. ระยะส้ัน การร่วมเป็นพนัธมิตร (Partnership) กบัแพลตฟอร์มท่ีใช้ในการรับชมและ
การซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริง ซ่ึงผูบ้ริโภคมีการใช้แพลตฟอร์มส าหรับการรับชมมากท่ีสุด คือ 
Beyond LIVE ส่วนแพลตฟอร์มส าหรับซ้ือบัตรคอนเสิร์ตเสมือนจริงมากท่ีสุด คือ Thaiticketmajor 
ผูป้ระกอบการอาจจดัท าระบบสมาชิก (Membership) จากผลการศึกษาซ่ึงผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ซ้ือบตัร
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ีผ่านมา คือ 2 คอนเสิร์ต ดงันั้นหากผูป้ระกอบการ
ตอ้งการให้ผูบ้ริโภคมีความตอ้งการซ้ือมากยิง่ข้ึน จึงควรมีโปรโมชัน่ส่วนลดส าหรับสมาชิก เพื่อเป็นอีก
หน่ึงช่องทางท่ีสามารถดึงดูดผูบ้ริโภค 

2. ระยะยาว  ผู ้ประกอบการควรให้ความส าคัญในเร่ืองของการน านวัตกรรมและ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ตามท่ีได้กล่าวขา้งตน้ โดยการร่วมเป็นพนัธมิตรเชิงธุรกิจ (Strategic Partnership) 
ร่วมกบัสถาบนัวิจยัหรือมหาวิทยาลยั เพื่อการวิจยัและพฒันานวตักรรมและเทคโนโลยี เช่น เทคโนโลยี
เสมือนจริง AR (Augmented Reality), VR (Virtual Reality), Metaverse เป็นตน้ เนน้ปัจจยัดา้นเทคโนโลยี
เพิ่มมากข้ึน เพื่อน าเสนอการแสดงรูปแบบใหม่ ๆ ในคอนเสิร์ตเสมือนจริงท่ีสามารถสร้างความไดเ้ปรียบ
ในการแข่งขนัและตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไปในอนาคต 

 
 

5.4 ข้อจ ากดัและข้อเสนอแนะต่อการศึกษางานวจิัยในอนาคต 
การศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ีมีขอ้จ ากดั ดงันั้นนกัวิจยัจึงขอเสนอแนะแนวทางในการศึกษา

งานวจิยัในอนาคตท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัคอนเสิร์ตเสมือนจริง ดงัน้ี 
1. กลุ่มผูต้อบแบบสอบถามโดยส่วนใหญ่เป็นแฟนคลบัของศิลปินประเทศเกาหลี จึงอาจ

ส่งผลให้ผลการส ารวจเกิดความโน้มเอียงในดา้นลกัษณะประชากรศาสตร์ ดงันั้นการศึกษาคร้ังถดัไป
ควรศึกษาเฉพาะกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง เช่น ศิลปินประเทศไทย หรือ น าประชากรแต่ละกลุ่มมาเปรียบเทียบ
กนั 

2. การศึกษางานวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาตวัแปร ปัจจยัดา้นความคลัง่ไคลศิ้ลปิน 
อนัไดแ้ก่ ความผกูพนักบัศิลปิน ความคลัง่ไคลใ้นศิลปินเพื่อความบนัเทิง-สังคม ความดึงดูดทางกายภาพ
ของศิลปิน ความสามารถดา้นดนตรีของศิลปิน การมีส่วนร่วมของแฟนคลบั และปัจจยัดา้นเทคโนโลยี
เสมือนจริง ซ่ึงประกอบดว้ย การมีปฏิสัมพนัธ์ การขยายความเพลิดเพลิน และความสามารถในการสร้าง
ประสบการณ์ เป็นหลกั ดงันั้นการศึกษาคร้ังถดัไปสามารถศึกษาปัจจยัดา้นอ่ืน ๆ ท่ีมีความเก่ียวขอ้ง 
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3. การศึกษางานวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษางานวิจยัเชิงปริมาณ ดงันั้นการศึกษาคร้ัง
ถดัไปสามารถศึกษางานวิจยัเชิงปริมาณเชิงคุณภาพ เพื่อให้ไดข้อ้มูลเชิงลึกเพิ่มเติมมากยิ่งข้ึน ซ่ึงเป็น
ประโยชน์ต่อผูป้ระกอบการสามารถน าไปประยกุตใ์ชเ้ป็นกลยทุธ์ในการด าเนินธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งต่อไป 
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แบบสอบถามเพื่อใชป้ระกอบการศึกษางานวจิยั 

เร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าอธิบาย 
 แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโท วิทยาลัยการจัดการ 
มหาวิทยาลยัมหิดล เร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภคชาวไทยในการรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง” ซ่ึงมีวตัถุประสงคด์งัน้ี 

1. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคชาวไทย ไดแ้ก่ ความพึงพอใจ 
ความตั้งใจซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงในอนาคต และการบอกต่อในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

2. เพื่อศึกษาแนวโนม้ในธุรกิจการจดัแสดงคอนเสิร์ตในอนาคต 
3. เพื่อเป็นแนวทางให้ผูป้ระกอบการสามารถน าไปประยุกตใ์ชเ้ป็นกลยุทธ์ในการด าเนิน

ธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งต่อไป 
 
ส่วนที ่1 แบบสอบถามคัดกรอง 
ค าช้ีแจง : กรุณาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องของค าตอบท่ีตรงกบัความเห็นของท่านมากท่ีสุด 

1. ท่านเคยซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) อยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ภายในระยะเวลา 
1 ปีท่ีผา่นมา หรือไม่ 

คอนเสิร์ตเสมือนจริง (Virtual Concert) คือ การแสดงดนตรีสดเสมือนจริง โดยเผยแพร่ผา่นช่องทาง
ออนไลน์ โดยสามารถรับชมผา่นหนา้จอ และมีการน านวตักรรมมาปรับใชใ้นคอนเสิร์ต เช่น เทคโนโลยี 
AR (Augmented Reality) หรือ เทคโนโลยี VR (Virtual Reality) เข้ามาช่วยในการแสดง เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ใหม่และความรู้สึกเสมือนจริงใหก้บัผูรั้บชมท่ีไม่สามารถหาไดจ้ากการเขา้ชมคอนเสิร์ตใน
รูปแบบปกติ  

(  ) เคย    (  ) ไม่เคย 
---------- กรณีไม่เคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง จบแบบสอบถาม ---------- 
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2. ท่านมีอายตุั้งแต่ 18 ปีข้ึนไปหรือไม่ 
(  ) ใช่    (  ) ไม่ใช่ 

---------- กรณีอายตุ  ่ากวา่ 18 ปี จบแบบสอบถาม ---------- 
3. คร้ังล่าสุดท่ีท่านซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ราคาประมาณเท่าไหร่ 

(  ) ต ่ากวา่ 500 บาท  (  ) 1,501-2,000 บาท 
(  ) 501-1,000 บาท  (  ) 2,001 บาทข้ึนไป 
(  ) 1,001-1,500 บาท 

4. ท่านมีความยนิดีซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงของศิลปินท่ีช่ืนชอบ ราคาประมาณเท่าไหร่ 
(  ) ไม่เกิน 500 บาท  (  ) 1,501-2,000 บาท 
(  ) 501-1,000 บาท  (  ) 2,001 บาทข้ึนไป 
(  ) 1,001-1,500 บาท 

5. นอกจากการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ท่านตอ้งการไดรั้บสิทธิพิเศษอ่ืนๆ อะไรบา้ง (ตอบได้
มากกวา่ 1 ขอ้) 
(  ) Exclusive Meet & Greet (  ) โปสเตอร์พร้อมลายเซ็นต์ 
(  ) Video Call Sign  (  ) อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................................ 
(  ) ของท่ีระลึก เช่น โพราลอยดรู์ปศิลปิน 

6. แพลตฟอร์มใดท่ีท่านเคยใชใ้นการรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
(  ) Youtube    (  ) Beyond LIVE 
(  ) Facebook   (  ) V Live 
(  ) Zoom   (  ) WeVerse 
(  ) อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................................ 

7. จ านวนคอนเสิร์ตท่ีท่านซ้ือบตัรรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ภายในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา 
(  ) 1 (  ) 2 (  ) 3 (  ) 4 (  ) 5 (  ) 6 (  ) 7 (  ) 8 (  ) 9 (  ) 10  
( ) อ่ืนๆ โปรดระบุ............ 

8. แพลตฟอร์มใดท่ีท่านเคยใชใ้นการซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริง (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
(  ) Thaiticketmajor   (  ) Ticketmelon 
(  ) Allticket   (  ) อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................................ 
(  ) Eventpop 
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9. ศิลปินท่ีท่านเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริงคร้ังล่าสุด เป็นศิลปินประเภทใด 

(  ) ศิลปินไทย   (  ) ศิลปินประเทศญ่ีปุ่น 
(  ) ศิลปินประเทศเกาหลี  (  ) ศิลปินประเทศสหรัฐอเมริกา 
(  ) ศิลปินประเทศจีน  (  ) อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................................ 

10. ใครคือศิลปินท่ีท่านเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง คร้ังล่าสุด 
........................................................ 

 
ส่วนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกับข้อมูลทัว่ไป 
ค าช้ีแจง : กรุณาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องของค าตอบท่ีตรงกบัความเห็นของท่านมากท่ีสุด 

1. เพศ 
(  ) ชาย   (  ) หญิง    (  ) เพศทางเลือก 

2. อาย ุ
(  ) ต ่ากวา่ 20 ปี  (  ) 31-35 ปี  (  ) 46-50 ปี 
(  ) 20-25 ปี  (  ) 36-40 ปี  (  ) 51 ปีข้ึนไป 
(  ) 26-30 ปี  (  ) 41-55 ปี  

3. อาชีพ 
(  ) นกัเรียน/ นกัศึกษา   (  ) ธุรกิจส่วนตวั 
(  ) รับราชการ/ พนกังานรัฐวิสาหกิจ (  ) วา่งงาน/ อยูร่ะหวา่งรองาน 
(  ) พนกังานบริษทัเอกชน  (  ) อ่ืนๆ โปรดระบุ
........................................................ 
(  ) วชิาชีพอิสระ เช่น แพทย ์ทนายความ นกับญัชี สถาปนิก วศิวกร  

4. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน (บาท/ เดือน) 
(  ) ไม่เกิน 15,000   (  ) 35,001-45,000 
(  ) 15,001-25,000   (  ) 45,001-55,000 
(  ) 25,001-35,000   (  ) 55,001 บาทข้ึนไป 

5. ระดบัการศึกษา 
(  ) ต ่ากวา่ปริญญาตรี (  ) ปริญญาตรี   (  ) สูงกวา่ปริญญาตรี 
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ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความรู้สึกและพฤติกรรมของผู้บริโภคในคอนเสิร์ต
เสมือนจริง 
ค าช้ีแจง : โปรดนึกถึงประสบการณ์ในขณะท่ีท่านเคยรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง และประเมินวา่ปัจจยั
ในแต่ละขอ้ตรงกบัความคิดของท่านในระดบัใด โดยท่ี 5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่ / 4 หมายถึง เห็นดว้ย
มาก / 3 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง / 2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย / 1 เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
 

ค าถาม 

เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

 
(5) 

เห็นดว้ย
มาก 

 
(4) 

เห็นดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็นดว้ย
นอ้ย 

 
(2) 

เห็นดว้ย
นอ้ย
ท่ีสุด  
(1) 

1. ปัจจัยด้านความผูกพนักบัศิลปิน  
1.1 ท่านรู้สึกมีความสุขท่ีไดเ้ฝ้ามองความ
เปล่ียนแปลง และการเติบโตของศิลปินคน
โปรด 

     

1.2  เ ม่ือได้เ ห็นศิลปินคนโปรดประสบ
ความส าเร็จ ท่านมีความรู้สึกภูมิใจในตัว
ศิลปิน 

     

1.3 ถ้าศิลปินคนโปรดประสบความส าเร็จ 
ท่านจะรู้สึกประสบความส าเร็จไปกับเขา
ดว้ย 

     

1.4 ท่านมีพื้นท่ีเฉพาะในการเก็บของท่ีระลึก
ของศิลปินคนโปรด 

     

1.5 ความสัมพันธ์ของท่านและศิลปินคน
โปรด เป รี ยบ เส มือน เพื่ อนห รือคนใน
ครอบครัวท่ีรู้จกัมานาน 
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ค าถาม 

เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

 
(5) 

เห็นดว้ย
มาก 

 
(4) 

เห็นดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็นดว้ย
นอ้ย 

 
(2) 

เห็นดว้ย
นอ้ย
ท่ีสุด  
(1) 

2. ปัจจัยด้านความคลัง่ไคล้ในศิลปินเพือ่ความบันเทงิ-สังคม 
2.1 ท่านรู้สึกมีความสุขเม่ือไดย้นิผูอ่ื้นพูดช่ืน
ชมศิลปินคนโปรดของท่าน 

     

2.2 ความสุขของท่านคือ การไดดู้ อ่าน
เร่ืองราว หรือฟังเสียงศิลปินคนโปรดของ
ท่าน 

     

2.3 ท่านรู้สึกสนุกเม่ือไดใ้ชเ้วลาร่วมกบัคนท่ี
ช่ืนชอบศิลปินคนโปรดคนเดียวกนักบัท่าน 

     

3. ปัจจัยด้านความดึงดูดทางกายภาพของศิลปิน 
3.1 ท่านช่ืนชอบศิลปิน เพราะหนา้ตาดี      
3.2 ท่านช่ืนชอบศิลปิน เพราะรูปร่างท่ีมี
เสน่ห์น่าดึงดูดใจ 

     

3.3 ท่านช่ืนชอบการแต่งกายของศิลปิน      
3.4 ท่านรู้สึกวา่ในขณะท่ีศิลปินท าการแสดง 
มีลกัษณะการเตน้ท่ีแขง็แรงและสวยงาม 

     

4. ปัจจัยด้านความสามารถด้านดนตรีของศิลปิน 
4.1 ท่านรู้สึกวา่ศิลปินมีความสามารถการ
ร้องท่ีดี ร้องเพลงไพเราะ 

     

4.2 ท่านรู้สึกวา่ศิลปินมีความคิดสร้างสรรค ์
และมีการพดูคุยใหท้่านรู้สึกมีอารมณ์ร่วม
ตามไปดว้ย 
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ค าถาม 

เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

 
(5) 

เห็นดว้ย
มาก 

 
(4) 

เห็นดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็นดว้ย
นอ้ย 

 
(2) 

เห็นดว้ย
นอ้ย
ท่ีสุด  
(1) 

4.3 ท่านรู้สึกวา่ศิลปินมีการแสดงคอนเสิร์ตท่ี
สนุกสนาน ท าใหเ้พลิดเพลินในขณะรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง 

     

5. ปัจจัยด้านการมีส่วนร่วม 
5.1 ท่านรู้สึกสนุกสนาน ขณะการมีส่วนร่วม
ในคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

     

5.2 การมีส่วนร่วมในคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
ช่วยใหท้่านคลายความเครียด 

     

5.3 ท่านพดูหรือส่งขอ้ความตอบกลบัศิลปิน 
หรือกดไลค ์รีแอคชัน่กบัขอ้ความของผูอ่ื้น 

     

5.4 ท่านมีความกระตือรือร้นกบัการส่ง
ขอ้ความกบัศิลปินหรือผูอ่ื้น 

     

 

 
แฟนคลบัฟินมาก! NCT DREAM โชวสุ์ด Beyond LIVE เพิ่มความรู้สึกเสมือนจริง ผูช้มทัว่โลกกวา่ 

107 ประเทศ (Trueid, 2563) 
6. ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพนัธ์ 

6.1 ท่านสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบั
ผูรั้บชมคนอ่ืน ๆ ได ้
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(1) 

6.2 ในขณะรับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง ท า
ใหท้่านรู้สึกใกลชิ้ดกบัศิลปินมากกวา่
คอนเสิร์ตปกติ 

     

6.3 ท่านรู้สึกดีท่ีมีช่วงค าถาม-ค าตอบ ท าให้
ท่านสามารถพดูคุยกบัศิลปินได ้

     

6.4 ท่านรู้สึกดีท่ีมีระบบแปลภาษาแบบ
เรียลไทม ์ท าใหส้ามารถเขา้ใจส่ิงท่ีศิลปิน
ต่างชาติตอ้งการส่ือสารไดง่้าย 

     

 
 
 
 

 
 

AR technology by Vlive for 'GMM Online Festival' (Bangkok Post, 2563) 
7. ปัจจัยด้านการขยายความเพลดิเพลนิ 

7.1 ท่านคน้พบวา่การน าเทคโนโลย ีAR หรือ 
VR เขา้มาช่วยในการแสดงคอนเสิร์ตเสมือน
จริง ท าให้รู้สึกมีความสนุกเพิ่มมากข้ึน 

     

7.2 บางคร้ัง ท่านรู้สึกต่ืนเตน้ ไดรั้บ
ประสบการณ์แปลกใหม่ จากการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริง เม่ือน าเทคโนโลย ีAR 
หรือ VR เขา้มาช่วยในการแสดงคอนเสิร์ต
เสมือนจริง 
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7.3 ท่านรู้สึกวา่การน าเทคโนโลย ีAR หรือ 
VR ในคอนเสิร์ตเสมือนจริง ท าใหส้นุกกวา่
คอนเสิร์ตรูปแบบปกติ 

     

 
 
 
 
 
 
 

D’FESTA Dispatch 10th Anniversary (KOREA Dispatch, 2022) 
8.1 ท่านสามารถไดรั้บประสบการณ์ท่ีดีเม่ือ
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

     

8.2 ท่านรู้สึกเสมือนวา่ไดรั้บชมอยูใ่น
สถานท่ีจดังานแสดงคอนเสิร์ตรูปแบบปกติ 

     

8.3 ท่านช่ืนชอบในการรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง เพราะรู้สึกไดถึ้งการรับชม
คอนเสิร์ตรูปแบบปกติ 

     

 
ส่วนที ่4 แบบสอบถามเกีย่วกบัพฤติกรรมของผู้บริโภคในคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
ค าช้ีแจง : โปรดประเมินวา่ปัจจยัในแต่ละขอ้ตรงกบัความคิดของท่านในระดบัใด โดยท่ี 5 หมายถึง เห็น
ดว้ยอยา่งยิ่ง / 4 หมายถึง เห็นดว้ยมาก / 3 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง / 2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย / 1 เห็น
ดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
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9. ปัจจัยด้านความพงึพอใจของผู้บริโภคในคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
9.1 ท่านรู้สึกมีความพึงพอใจกบั
ประสบการณ์ในการรับชมคอนเสิร์ตเสมือน
จริง ถือเป็นช่วงเวลาท่ีส าคญัในชีวติของท่าน 

     

9.2 ท่านรู้สึกวา่ประสบการณ์ในการรับชม
คอนเสิร์ตเสมือนจริงมีความหมายกบัท่าน 

     

9.3 โดยรวมแลว้ ท่านมีความพึงพอใจในการ
รับชมคอนเสิร์ตเสมือนจริง 

     

10. ปัจจัยด้านความตั้งใจซ้ือบัตรคอนเสิร์ตรูปแบบเสมือนจริงในอนาคต 
10.1 ท่านมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือบตัรคอนเสิร์ต
เสมือนจริงในอนาคต 

     

10.2 ท่านจะซ้ือบตัรคอนเสิร์ตเสมือนจริงให้
บ่อยข้ึน 

     

10.3 หากมีคอนเสิร์ตท่ีน่าสนใจ ท่ีจดัทั้งใน
รูปแบบออนไลน์ และจดัในสถานท่ีจริง
พร้อมๆกนั ท่านจะซ้ือบตัรแบบออนไลน์
มากกวา่ 

     

11. ปัจจัยด้านการบอกต่อในคอนเสิร์ตเสมือนจริง 
11.1 ท่านจะโพสตรู์ปภาพหรือขอ้ความใน
เชิงบวกเก่ียวกบัคอนเสิร์ตเสมือนจริงบน
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย 

     

11.2 ท่านพดูคุยเก่ียวกบัคอนเสิร์ตเสมือนจริง
ในเชิงบวกกบัผูอ่ื้น 
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11.3 ท่านแนะน าผูอ่ื้นให้รับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริง 

     

 
ส่วนที่ 5 แบบสอบถามเกี่ยวกับการรับรู้ภาวะวิกฤตสถานการณ์ Covid-19 และการรับรู้สถานะทาง
เศรษฐกจิ 
ค าช้ีแจง : โปรดประเมินวา่ปัจจยัในแต่ละขอ้ตรงกบัความคิดของท่านในระดบัใด โดยท่ี 5 หมายถึง เห็น
ดว้ยอยา่งยิ่ง / 4 หมายถึง เห็นดว้ยมาก / 3 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง / 2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย / 1 เห็น
ดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

ค าถาม 

เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

 
 

(5) 

เห็น
ดว้ย
มาก 

 
(4) 

เห็น
ดว้ย
ปาน
กลาง 
(3) 

เห็นดว้ย
นอ้ย 

 
 

(2) 

เห็นดว้ย
นอ้ย
ท่ีสุด  

 
(1) 

12. ปัจจัยด้านการรับรู้ภาวะวกิฤตสถานการณ์ Covid-19 (Perceived Severity of Covid-19) 
12.1 สถานการณ์แพร่ระบาดของ Covid-19 มี
ผลกบัการใชชี้วติประจ าวนัของท่าน ท าให้
ท่านรู้สึกหวัน่เกรงการไปอยูใ่นสถานท่ีท่ีมีคน
จ านวนมาก 

     

12.2 ท่านรู้สึกวติกกงัวล หลีกเล่ียงท่ีจะพบปะ
ผูค้น เพราะอาจท าใหเ้กิดความเส่ียงต่อการติด
เช้ือได ้
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12.3 ท่านคิดวา่สถานการณ์แพร่ระบาด Covid-
19 ส่งผลกระทบต่อการรับชมคอนเสิร์ต
เสมือนจริงของท่าน 

     

13. ปัจจัยด้านการรับรู้สถานะทางเศรษฐกจิ (Perceived Economics Status) 
13.1 ท่านประเมินวา่สถานะทางการเงินของ
ท่านอยูใ่นระดบัท่ีน่าพึงพอใจมาก 

     

13.2 ท่านรู้สึกวา่มาตรฐานการครองชีพของ
ท่านอยูใ่นระดบัดีกวา่ผูอ่ื้น 

     

13.3 ท่านไม่มีความกงัวลในการเล้ียงชีพของ
ตวัท่านเองในปัจจุบนั 

     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


