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Abstract 
This study aimed to examine the factors that influence individuals' decision-making behavior when choosing 
to consume concerts online. The study collected questionnaires from concertgoers, resulting in a sample size 
of 396 participants selected through Quota random sampling based on income levels and types of concerts 
attended. A binary logistic regression analysis indicated several factors significantly influenced the decision to 
watch concerts online. These factors included the perceived appropriateness or value of ticket prices, the 
level of artist engagement, the frequency of attending on-ground concerts, and individuals' understanding of 
the online concert consumption process.  
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บทคดัย่อ 
การศกึษานี้มวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาปัจจยัที่ก าหนดพฤติกรรมการตดัสนิใจบรโิภคคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ เพื่อ
เป็นขอ้มูลให้กบัผู้ประกอบการในการพฒันาการให้บรกิาร และเพิ่มโอกาสในการเติบโตของอุตสาหกรรมสรา้งสรรค์
ประเภทดนตร ีโดยผูจ้ดัท าเกบ็แบบสอบถาม และสุ่มตวัอย่างแบบก าหนดโควตาตามระดบัรายไดแ้ละประเภทคอนเสริ์ต
ทีร่บัชม จ านวน 396 ชุด ซึ่งจากการวเิคราะห์ดว้ยการวเิคราะห์ความถดถอยโลจสิตกิแบบทว ิพบว่าปัจจยัทีม่อีทิธพิล
ต่อการตัดสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ ได้แก่ ความเหมาะสมหรอืคุ้มค่าของราคาบตัร การมส่ีวน
ร่วมกบัศลิปิน ความถีใ่นการรบัชมคอนเสริต์รปูแบบกายภาพ และความเขา้ใจในขัน้ตอนการบรโิภคคอนเสริต์ออนไลน์ 
ค าส าคญั: คอนเสริต์ออนไลน์, พฤตกิรรมผูบ้รโิภค, อุตสาหกรรมดนตร ี
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บทน า 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) เป็นการขบัเคลื่อนทางเศรษฐกิจด้วยการสร้างมูลค่าให้กับความคิดของ
มนุษย์ ดว้ยการประยุกต์องค์ความรูแ้ละความคดิสรา้งสรรค์ โดยจากขอ้มูลของส านักงานส่งเสรมิเศรษฐกจิสรา้งสรรค ์
(องค์การมหาชน) พบว่าประเทศไทยไดจ้ าแนกประเภทอุตสาหกรรมสรา้งสรรค์ออกเป็น 15 กลุ่ม ไดแ้ก่ งานฝีมอืและ
หตัถกรรม ดนตร ีศลิปะการแสดง ทศันศลิป์ ภาพยนตร ์การแพร่ภาพและกระจายเสยีง การพมิพ ์ซอฟท์แวร ์โฆษณา 
การออกแบบ บรกิารด้านสถาปัตยกรรม แฟชัน่ อาหารไทย แพทย์แผนไทย และการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม ซึ่งในปี 
2561 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจให้กับประเทศไทยมากถึง 1,461,788 ล้านบาท โดย
อุตสาหกรรมดนตรีเป็นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจเป็นจ านวนมากถึง 1,478 ล้านบาท 
(ส านักงานส่งเสรมิเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน), ม.ป.ป) ซึ่งในอุตสาหกรรมสรา้งสรรค์ประเภทดนตรมีไิด้มี
เพยีงการด าเนินงานระหว่างศลิปินและค่ายเพลงเท่านัน้ ยงัมคีวามเชื่อมโยงไปยงัอุตสาหกรรมสรา้งสรรค์ประเภทอื่น
ด้วย อาทเิช่น การออกแบบสื่อสิง่พิมพ์ส าหรบัอลับัม้และการใช้เพลงประกอบโฆษณา ละคร หรอืภาพยนตร์เพื่อสื่อ
อารมณ์ เป็นตน้  
อุตสาหกรรมดนตรนีัน้มพีลวตัในการเปลี่ยนแปลงสูง มกีารปรบัตวัและพฒันารปูแบบอย่างต่อเน่ืองตามพฒันาการของ
สงัคม อย่างไรก็ดใีนช่วงต้นของการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยเีขา้สู่ยุคดจิทิลัรายไดข้องอุตสาหกรรมดนตรนีัน้ลดลง 
เน่ืองจากพฤตกิรรมของผู้บรโิภคเปลี่ยนแปลงไป จากเดมิที่บรโิภค Physical Media ดว้ยการซื้อเทปคาสเซต็ และซีดี
หรอืแผ่นเสยีงไดเ้ปลี่ยนแปลงมาเป็นการบรโิภคสนิคา้ในรปูแบบดจิทิลั ซึ่งสนิคา้รปูแบบดจิทิลันี้แมจ้ะมีประโยชน์ทีท่ า
ใหผู้บ้รโิภคสามารถเขา้ถงึสนิคา้งา่ยขึน้แต่ก็ท าใหผู้บ้รโิภคสามารถเขา้ถงึสนิคา้ละเมดิลขิสทิธิไ์ดง้่ายภายใต้ต้นทุนการ
บรโิภคที่ต ่าหรอืไม่มีต้นทุนเช่นกัน ส่งผลท าให้รายได้จากยอดขาย Physical Media แบบดัง้เดิมลดลง น าไปสู่การ
ปรบัตวัและเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรม เพื่อใหส้ามารถด ารงอยู่ไดด้ว้ยการสรา้งรายไดจ้ากหลากหลายช่องทาง ซึ่ง
หนึ่งในช่องทางที่ส าคญัทีส่ามารถสรา้งรายไดใ้ห้กบัอุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่องมาจนถงึปัจจุบนั คอื การจดัคอนเสริ์ต
การแสดงสด (MarketingOops, 2562) การรบัชมคอนเสริ์ตการแสดงสดเป็นกจิกรรมในอุตสาหกรรมดนตรอีย่างหนึ่งที่
ยงัคงไดร้บัความนิยมอยูใ่นทุกยคุทุกสมยั อนัเนื่องมาจากเป็นกจิกรรมทีท่ าใหเ้กดิปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งศลิปินและผูช้ม ซึง่
การรบัชมหรอืรบัฟังในรูปแบบอื่นๆ ไม่สามารถมหีรอืทดแทนได ้คอนเสริต์การแสดงสดจงึไดก้ลายเป็นช่องทางทีส่ าคญั
ทีท่ ารายไดจ้ านวนมากใหแ้ก่อุตสาหกรรมดนตรใีนยุคดจิทิลั ซึง่กลุ่มอุตสาหกรรมดนตรทีัว่โลกไดห้นัมาใหค้วามส าคญั
กับการจดัคอนเสิร์ตการแสดงสดเป็นอย่างมาก ข้อมูลจาก ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (Thailand Creative and 
Design Center หรือ TCDC) ชี้ว่า ในปี พ.ศ.2560 อุตสาหกรรมการแสดงดนตรีสดทัว่โลกมีมูลค่ามากกว่า 23.49 
พนัล้านเหรยีญสหรฐัฯ หรอืคดิเป็นร้อยละ 62.31 ของมูลค่าอุตสาหกรรมดนตรทีัง้หมด (วรรณเพญ็ บุญเพญ็, 2562) 
ส าหรบัประเทศไทยอุตสาหกรรมการแสดงดนตรสีดกม็มีลูค่ามากทีสุ่ดในอุตสาหกรรมดนตรเีช่นกนั โดยมมีูลค่าคดิเป็น 
268 ล้านเหรียญสหรฐัฯ หรอืร้อยละ 58.7 ของส่วนแบ่งอุตสาหกรรมดนตรใีนประเทศทัง้หมด การจดัคอนเสิร์ตใน
ประเทศไทยของศลิปินทัง้ไทยและต่างประเทศนัน้มแีนวโน้มเตบิโตอย่างต่อเนื่อง โดยการจดัคอนเสริต์ในประเทศไทยมี
มูลค่ารวม 11,250 ล้านบาท ในปี 2560 ในขณะทีมู่ลค่าโดยรวมในปี 2562 นัน้เพิม่ขึน้เป็น 13,000-14,000 ล้านบาท 
และมผีูจ้ดัรายเลก็ๆ เพิม่ขึน้เป็นจ านวนมาก (ประชาชาตธิุรกจิ, 2560) อย่างไรกด็ ีเมื่อเกดิสถานการณ์การแพร่ระบาด
ของโคโรน่าไวรสั โควดิ-19 ในปี พ.ศ.2563 ท าใหไ้ม่สามารถจดัคอนเสริต์การแสดงสดในรปูแบบเดมิได ้ส่งผลใหร้ายได้
ของผูป้ระกอบการลดลง โดยผูป้ระกอบการนัน้ไดม้กีารปรบัตวัหลากหลายส่วนหนึ่งคอืการเปลีย่นแปลงมาจดัในรปูแบบ
ออนไลน์ดว้ยการท า Virtual Concert ทดแทนการจดัคอนเสริต์ในรปูแบบเดมิ ซึง่เป็นการน าเทคโนโลยเีขา้มาปรบัใชก้บั
อุตสาหกรรมดนตรเีพื่อการสรา้งประสบการณ์ทีเ่สมอืนจรงิให้แก่ผู้เขา้ชมมากยิง่ขึ้น  ผู้คนทัว่โลกสามารถเขา้ร่วมงาน
หรอืเขา้ชมพรอ้มกนัไดผ้่านระบบอนิเทอรเ์น็ต โดยการถ่ายทอดสดนัน้เป็นลกัษณะ Live Video Streaming ทีม่ที ัง้จ ากดั
จ านวนการเขา้ชมและไม่จ ากดัจ านวนการเข้าชม ผ่านแพลตฟอร์มที่พฒันาเฉพาะขึ้นโดยผู้จดัหรอืค่ายเพลงที่เป็น
ตวักลางระหว่างศลิปินและผูช้ม เพื่อเป็นช่องทางในการรบัชม หรอืแพลทฟอรม์ทีม่อียู่แล้ว เช่น Youtube VLIVE เป็น



สหวทิยาการและความยัง่ยนืปรทิรรศน์ไทย (e-ISSN: 2985-2684) [4] 
ปีที ่13 ฉบบัที ่1 (มกราคม - มถิุนายน 2567) 
ต้น โดยคอนเสริ์ตออนไลน์ที่จดัขึน้โดยผูป้ระกอบการไทยในปี 2563 นัน้ประสบความส าเรจ็เป็นอย่างมาก นอกจากนี้ 
การจดัคอนเสริ์ตออนไลน์สามารถลดต้นทุนให้กบัผู้ประกอบการได้ และสามารถท ารายได้ถึงจุดคุ้มทุนได้เร็วขึ้นเมื่อ
เทยีบกบัการจดังานในรปูแบบกายภาพ ซึง่ท าใหแ้มปั้จจุบนัสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชือ้ไวรสั Covid-19 จะไม่มี
ผลต่อการจัดคอนเสิร์ตในรูปแบบกายภาพต่อไปแล้ว แต่การจัดคอนเสิร์ตในรูปแบบออนไลน์นัน้จะสามารถเป็น
ทางเลอืกส าหรบัศลิปินหรอืผูจ้ดัในการลดต้นทุนในการจดัคอนเสริ์ตรวมถงึเพิม่โอกาสในการส่งออกผลงานสรา้งสรรค์
ในอุตสาหกรรมดนตรีไปยงัต่างประเทศซึ่งนับว่าเป็นการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการด าเนินงานหรือกระบวนการให้
สอดคลอ้งกบัเทคโนโลย ี
คอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์จงึถือเป็นอีกก้าวที่ส าคญัในการพฒันาอุตสาหกรรมดนตรใีนอนาคต และได้กลายเป็น
ทางเลอืกทีผู่้ประกอบการใหค้วามสนใจเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ดคีอนเสริ์ตออนไลน์แบบเต็มรูปแบบนัน้ยงัถอืเป็นสิง่
ใหม่ส าหรบัประเทศไทย การด าเนินงานจะแตกต่างจากคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพ ส่งผลใหพ้ฤตกิรรมของผูบ้รโิภค
ในกระบวนการตดัสนิใจรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์อาจต่างไปจากเดมิ งานศกึษานี้จงึมุ่งศกึษาปัจจยัที่มอีทิธพิลต่อการ
ตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสิร์ตในรูปแบบออนไลน์ เพื่อเป็นข้อมูลให้แก่ผู้ประกอบการในธุรกิจที่เกี่ยวข้องเพื่อน าไป
พฒันารูปแบบการด าเนินงาน การให้บรกิาร และเทคโนโลยตี่างๆ เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของ
ผูบ้รโิภคไดอ้ย่างเหมาะสม เพื่อเพิม่โอกาสในการเจรญิเตบิโตทางเศรษฐกจิผ่านอุตสาหกรรมสรา้งสรรคข์องประเทศ 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
การวจิยัครัง้นี้ ผู้จดัท าได้สรา้งกรอบแนวคดิในการศกึษาจากแนวคดิหลกั 3 แนวคดิ คอื แนวคดิเกี่ยวกบัพฤติกรรม
ผู้บริโภค แนวคิดและทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรบัเทคโนโลยี ซึ่งมี
รายละเอยีดดงันี้ 
แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บรโิภค (Kotler & Armstrong, 2012) ได้อธิบายพฤติกรรมผู้บริโภคไว้ว่ากระบวนการ
ตัดสินใจของผู้ซื้อนัน้ประกอบไปด้วย การตระหนักถึงความต้องการของตนเอง (ซึ่งอาจมาจากปัจจยัภายในด้าน
จิตวิทยาส่วนบุคคลหรือปัจจยัภายนอกซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมภายนอกของบุคคล) การค้นหาข้อมูล การประเมิน
ทางเลอืก การตดัสนิใจซื้อ โดยพจิารณาจากปัจจยัต่างๆ เช่น ราคาทีค่าดหวงั รายไดข้องผูบ้รโิภค และประโยชน์ทีค่าด
ว่าจะไดร้บั พฤตกิรรมหลงัการซื้อ คอื หลงัจากการซื้อแลว้ผูบ้รโิภคจะมกีารประเมนิความพงึพอใจของตนเอง ซึง่จะน าสู่
พฤติกรรมอื่นๆ เช่น การบรโิภคซ ้า การบอกต่อ และการภกัดตี่อตราสนิค้า เป็นต้น ทัง้นี้ ดงัทีอ่ภิปรายขา้งต้น ปัจจยั
หนึ่งทีส่่งผลต่อกระบวนการตดัสนิใจของผูซ้ื้อคอืสภาพแวดล้อมภายนอก ซึ่งรวมถงึสิง่กระตุ้นทางการตลาด ทีส่ามารถ
อธบิายผ่านแนวคดิและทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4C’s) โดยประกอบดว้ยส่วนประสมทางการตลาดในมุมมอง
ผู้บรโิภค ได้แก่ ความต้องการของผู้บรโิภค (Customer Wants and Needs) ต้นทุนของผู้บรโิภค (Cost to satisfy) 
หรอื ตน้ทุนในการบรโิภคทัง้หมดซึง่มใิช่แค่ตน้ทุนจากค่าใชจ้า่ยในการซื้อสนิคา้และบรกิารแต่เพยีงเท่านัน้ แต่รวมไปถงึ
ตน้ทุนอื่นๆ ทีเ่กีย่วเน่ืองกบัการบรโิภค เช่น เวลา ค่าใชจ้่ายในการเดนิทาง เป็นต้น ความสะดวกสบาย (Convenience) 
หรือ ความสะดวกในการเข้าถึงเพื่อการบรโิภค ซึ่งในยุคดิจิทลันัน้จะครอบคลุมถึงการที่สินค้าและบรกิารสามารถ
จ าหน่ายหรือให้บริการผ่านช่องทางอินเตอร์เน็ต การสื่อสาร (Communication) คือ การสื่อสารเกี่ยวกับสินค้าและ
บรกิารอย่างถูกตอ้งระหว่างผูผ้ลติและผูบ้รโิภค มากกว่าการส่งเสรมิการขาย และการสื่อสารนัน้จะต้องมคีวามน่าสนใจ
และน่าเชื่อถอื 
แนวคดิพฤตกิรรมผูบ้รโิภคและแนวคดิส่วนประสมทางการตลาดนัน้มคีวามส าคญัอย่างยิง่กบัการอธบิายพฤตกิรรมการ
บรโิภคสนิคา้และบรกิาร อย่างไรกด็ ีในการศกึษาเรื่องปัจจยัทีม่ผีลต่อการรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์นัน้ ปัจจยัอย่างหนึ่ง
ทีส่ าคญัทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกชมคอืความเขา้ใจและความสามารถดา้นเทคโนโลยขีองผูบ้รโิภค ซึง่สามารถอธบิาย
ได้โดยแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรบัเทคโนโลยี การแพร่กระจายนวตักรรม (Diffusion Innovation) เป็น
กระบวนการทีส่นิคา้ บรกิาร หรอืแนวคดิรูปแบบใหม่แพร่กระจายไปยงักลุ่มคน และอาจต้องใชร้ะยะเวลา ผูใ้ชจ้ะเริม่มี
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การตดัสนิใจว่าจะยอมรบันวตักรรมหรอืปฏเิสธ โดยกระบวนการยอมรบันวตักรรมหรอืเทคโนโลยนีัน้เป็นกระบวนการที่
เกดิขึน้ภายในจติใจของบุคคล ซึง่ม ี5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้การรบัรู ้ซึ่งเป็นขัน้ตอนทีไ่ดร้บัรูส้ิง่ใหม่ซึ่งกค็อืนวตักรรมหรอื
เทคโนโลย ีซึ่งเป็นขัน้ตอนแรกเริม่ในการน าไปสู่การยอมรบัหรอืปฏเิสธ ขัน้สนใจ หลงัจากการรบัรูแ้ล้วจะเริม่ใหค้วาม
สนใจรายละเอียด โดยบุคลกิภาพและค่านิยมมผีลต่อการค้นคว้าขอ้มูลหรอืติดตามข่าวสาร  ขัน้ประเมนิค่า หลงัจาก
คน้ควา้หาขอ้มลูจะเริม่มกีารคดิไตร่ตรอง และหาวธิใีนการทดลองใชเ้พื่อเปรยีบเทยีบระหว่างขอ้ดแีละขอ้เสยี ขัน้ทดลอง 
เป็นขัน้ตอนทีเ่ริม่ทดลองกบัคนส่วนน้อย เพื่อตรวจสอบผลลพัธ์ โดยทดลองใชใ้ห้เขา้กบัสถานการณ์ของตน ขัน้ตอน
การยอมรบั เป็นขัน้ที่ปฏิบตัิน าไปใช้จรงิ ซึ่งบุคคลยอมรบัในสิง่ใหม่ว่าเป็นประโยชน์  (ภานุพงศ์ เสกทวลีาภ, 2557) 
Davis et al. (1989) ได้น าเสนอแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technological Acceptance Model หรือ TAM) 
โดยเป็นทฤษฎีที่ถูกพฒันามาจากทฤษฎีการกระท าตามหลกัเหตุผล  (Theory of Reasoned Action หรอื TRA) ซึ่ง
ต่อมาไดม้กีารพฒันาแบบจ าลองดงักล่าวเป็นการเน้นศกึษาถงึปัจจยัต่างๆ ทีส่่งผลต่อการยอมรบัหรอืการตดัสนิใจทีจ่ะ
ใชเ้ทคโนโลย ีอนัไดแ้ก่ ปัจจยัการรบัรูถ้งึประโยชน์ทีไ่ดร้บั และปัจจยัการรบัรูว้่าเป็นระบบทีง่า่ยต่อการใชง้าน (ภทัราวด ี
วงศสุ์เมธ, 2556) ซึง่แนวคดิดงักล่าวไดถู้กน ามาเป็นปัจจยัหนึ่งในการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมผูบ้รโิภคในงานศกึษาชิน้น้ี 
ในส่วนของวรรณกรรมปรทิรรศน์ คณะผู้วจิยัได้ทบทวนวรรณกรรมในหวัข้อที่เกี่ยวข้อง แต่ยงัไม่พบวรรณกรรมที่
เกี่ยวขอ้งกบัการศกึษาพฤติกรรมการบรโิภคคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์โดยตรง จงึได้ท าการศกึษาวรรณกรรมที่
เกี่ยวขอ้งโดยศกึษาพฤติกรรมการบรโิภค Video Streaming ซึ่งเป็นรูปแบบการถ่ายทอดสดของคอนเสริ์ตออนไลน์ 
และการบรโิภคสนิคา้ทางออนไลน์ และพบปัจจยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการใชบ้รกิารวดีโีอสตรมีมิง่และการบรโิภคสนิค้าทาง
ออนไลน์ทีอ่าจน ามาใชป้ระโยชน์ในการสรา้งกรอบแนวคดิในการศกึษาดงันี้ 
1) ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด งานศกึษาส่วนใหญ่ชีว้่า ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดมผีลต่อพฤตกิรรม
การบรโิภคคอนเสริ์ตและการแสดงสด อาท ิงานศกึษาเรื่อง แรงจูงใจ การรบัรู้ ความคาดหวงั และพฤติกรรมการชม
คอนเสริ์ตต่างประเทศในกรุงเทพมหานคร โดย สริมัชญา ศวิาบุตร ีและ สุพาดา สริกิุตตา (2557) พบว่า กลุ่มตวัอย่าง
ให้ความส าคญักบัทุกส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ซึ่งประกอบด้วยด้านศลิปินและบรกิาร ด้านราคา ดา้นสถานที ่
และช่องทางจดัจ าหน่าย ซึ่งสอดคล้องกับงานศึกษาของ ปิยะธิดา ยอดที่รกั และคณะ (2557) ที่พบว่า ปัจจยัส่วน
ประสมทางการตลาดมอีิทธิพลต่อการตัดสนิใจเข้าชมคอนเสริ์ตซ ้า โดยผู้บรโิภคให้ความส าคญักับด้านการบรกิาร
คอนเสริต์มากทีสุ่ด และงานศกึษาของ จริภทัร ทองบุญเรอืง (2559) ทีศ่กึษาเรื่องพฤตกิรรมและกลยุทธท์างการตลาดที่
มผีลต่อการรบัชมการเผยแพร่งานแสดงดนตรสีดและบนัทกึการแสดงดนตรสีด ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ที่
พบว่าผู้บรโิภคให้ความส าคญักับปัจจยัด้านผลิตภัณฑ์ซึ่งคือศิลปินและการแสดงบนเวทีเป็นหลกั  นอกจากนี้ยงัให้
ความส าคญั ดา้นราคา ดา้นสถานที ่ช่องทางการช าระเงนิ การส่งเสรมิการตลาด และการมโีฆษณาประชาสมัพนัธต์่างๆ 
อกีดว้ย รวมถงึงานศกึษาของ ศศกร ด าข า (2550) ในเรื่องปัจจยัทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกชมคอนเสริต์ของผูบ้รโิภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดมคีวามสมัพนัธ์กบัความถี่ในการบรโิภค และการ
ตดัสนิใจเลือกชมประเภทคอนเสริ์ต โดยปัจจยัด้านราคามผีลต่อการตัดสนิใจบรโิภคมากที่สุด และการส่งเสรมิทาง
การตลาดมผีลต่อการตดัสนิใจบรโิภคน้อยทีสุ่ด ซึง่จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า แนวคดิส่วนประสมทางการตลาด
นัน้มคีวามส าคญักบัการบรโิภค โดยเฉพาะอย่างยิง่การรบัชมคอนเสริต์ทีจ่ดัในรปูแบบกายภาพ จงึเป็นทีน่่าสนใจอย่าง
ยิง่ว่าในกรณีคอนเสริ์ตรูปแบบออนไลน์ ส่วนประสมทางการตลาดจะมคีวามสมัพนัธ์กบัการเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตใน
รปูแบบออนไลน์หรอืไม่อย่างไร 
2) ระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปิน จากงานศกึษา เรื่อง กลยุทธ์การจดัการแฟนคลบัทีส่่งผลต่อการรบัรูท้ศันคตแิละการมี
ส่วนร่วมกบับอยแบนด์ไทยของแฟนคลบั โดย ณัฏฐนิตย์ ปกป้อง และ พรพรรณ ประจกัษ์เนตร (2563) พบว่า ปัจจยั
ดา้นการรบัรูเ้กี่ยวกบัวงบอยแบนด์ เช่น การรบัรูเ้กี่ยวกบัผลงานล่าสุด จุดเด่น ต าแหน่งต่างๆ ของสมาชกิวง การรบัรู้
ถงึความพยายามในการฝึกฝน และปัจจยัเพิม่ดา้นการรบัรูต้วัตน เช่น การมส่ีวนร่วมในกจิกรรมของวงบอยแบนดไ์ทย 
มคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจรบัชมคอนเสริ์ตของบอยแบนด์ไทย และงานศกึษา เรื่อง การเปิดรบัข่าวสาร ทศันคต ิ
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และแนวโน้มพฤตกิรรม ทีม่ตี่อศลิปินวง EXO ของกลุ่มแฟนคลบั EXO-L โดย ณิชชา ยงกจิเจรญิ (2558) พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่ทีเ่คยรบัชมคอนเสริต์ของวง EXO ทีจ่ดัขึน้ในประเทศไทย มแีนวโน้มทีจ่ะรบัชมคอนเสริต์ของวง EXO 
ทีจ่ดัขึน้ในประเทศไทยในอนาคต ซึง่คล้ายคลงึกบังานศกึษา เรื่อง การศกึษาทศันคตแิละพฤตกิรรมของกลุ่มแฟนคลบั 
BNK48 ในเขตกรุงเทพมหานคร โดย ภัณฑิรา สมประเสรฐิสุข (2562) ที่พบว่า กลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นกลุ่มแฟนคลบั 
BNK48 ส่วนใหญ่จะมกีารเขา้ร่วมกิจกรรมของ BNK48 ในระดบัมาก นอกจากนี้ งานศกึษาเรื่อง ระดบัความชื่นชอบ
ไอดอลเกาหลีกับการตอบสนองต่อตราสินค้าของผู้บริโภค โดย  เอรินทร์ เผือกเกษม และ พรทิพย์ สัมปัตตะวนิช 
(2563) ยงัสนับสนุนแนวคดิเรื่องระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปินกบัการเขา้ร่วมกจิกรรมหรอืคอนเสริต์ของศลิปินนัน้ โดย
พบว่า ระดบัความชื่นชอบไอดอลเกาหลมีคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเปิดรบัข่าวสารตราสนิค้าที่มไีอดอลเกาหลี
เป็นพรเีซน็เตอร ์ดงันัน้ผูว้จิยัจงึจะน าปัจจยัดา้นระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปินมาพจิารณาว่า ปัจจยัดงักล่าวส่งผลต่อการ
เลอืกรบัชมคอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์หรอืไม่ 
3) การยอมรบัเทคโนโลย ีเน่ืองจากคอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์เตม็รูปแบบนัน้ถอืเป็นสิง่ใหม่ส าหรบัผูบ้รโิภคชาวไทย 
โดยมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาปรบัใช้ในการด าเนินงาน จากเดิมที่จดัในรูปแบบกายภาพ (Physical) ผู้จดัท าจึงได้
ท าการศกึษาวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้งกบัการยอมรบัเทคโนโลย ีและพบว่าปัจจยัดา้นการรบัรูป้ระโยชน์เป็นปัจจยัทีส่ าคญั
และมอีทิธพิลต่อการท าใหเ้กดิการยอมรบัการใชง้านเทคโนโลยใีหม่ๆ (ธนวรรณ ส านวนกลาง, 2559; โอบนิธ ิวชริานุ
วงศ์, 2561; Camilleri & Falzon, 2021) ในขณะที่งานศกึษาของ เกวรนิทร์ ละเอยีดดนีันท์ (2557) มขีอ้ค้นพบที่ต่าง
ออกไปโดยพบว่าการยอมรบัเทคโนโลยมีผีลต่อการตดัสนิใจบรโิภค แต่การรบัรูป้ระโยชน์ไม่มผีลต่อการตดัสนิใจบรโิภค
อนัเนื่องมาจากความไม่แน่ใจในประโยชน์ทีจ่ะไดร้บั 
จากแนวคดิ ทฤษฎ ีและการทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้งขา้งตน้ คณะผูว้จิยัน ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคดิการศกึษา 
โดยแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่มปัจจยัทีค่าดว่าจะมอีทิธพิลต่อการตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์ ดงันี้ 
2) ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด 
1.1) ความตอ้งการของผูบ้รโิภค ในงานศกึษานี้ประกอบดว้ยความบนัเทงิของคอนเสริต์ การมปีฏสิมัพนัธร์ะหว่างศลิปิน
กบัผูช้ม และประสบการณ์ทีแ่ปลกใหม่ 
1.2) ความสะดวกสบายในการบรโิภค ในงานศกึษานี้ประกอบด้วย ช่องทางการจดัจ าหน่ายบตัร และการรบัชมไดบ้น
อุปกรณ์ที่หลากหลาย ความสะดวกสบายในการเข้าถึงการบรโิภคจะส่งผลต่อการตัดสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสิร์ตใน
รปูแบบออนไลน์ 
1.3) ตน้ทุนในการบรโิภค ในงานศกึษานี้จะพจิารณาตน้ทุนในการบรโิภคในสองมติ ิไดแ้ก่ ตน้ทุนของการบรโิภคทีล่ดลง
เมื่อเทียบกับคอนเสิร์ตกายภาพ เช่น ค่าเดินทางที่ลดลงหรอืไม่มีเมื่อเทียบกับคอนเสิร์ตแบบกายภาพ และความ
เหมาะสมและคุม้ค่าของราคาบตัร 
1.4) การสื่อสาร ไดแ้ก่ การเขา้ถงึสื่อทีใ่ชใ้นการประชาสมัพนัธ ์ 
2) ปัจจยัดา้นพฤตกิรรมการรบัชมคอนเสริต์ งานศกึษานี้จะพจิารณาปัจจยัย่อยจ านวน 2 ปัจจยัทีส่ะทอ้นพฤตกิรรมการ
รบัชมคอนเสริต์ ไดแ้ก่  
2.1) ระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปิน โดยผูบ้รโิภคทีม่รีะดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปินมาก อาท ิกลุ่มแฟนคลบั จะมแีนวโน้ม
ทีจ่ะรบัชมคอนเสริต์ทีจ่ดัขึน้ทัง้ออนไลน์และกายภาพ มากกว่าผูบ้รโิภคทีม่รีะดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปินน้อย  
2.2) ความถี่ในการรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพ ผูท้ีน่ิยมไปชมคอนเสริ์ตแบบกายภาพ กน่็าจะมแีนวโน้มเลอืก
รบัชมคอนเสริต์แบบออนไลน์ดว้ยเช่นกนั 
3) ปัจจยัดา้นเทคโนโลย ีพจิารณาจากสองดา้นคอื  
3.1) การรบัรูว้่าใชง้านง่าย หากผู้บรโิภคมคีวามเขา้ใจในเทคโนโลยแีละกระบวนการบรโิภคจะน าไปสู่การยอมรบัใน
เทคโนโลยแีละการตดัสนิใจทีจ่ะบรโิภค 
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3.2) การรบัรู้ประโยชน์ เช่น รบัรูว้่าเทคโนโลยที าให้สามารถเข้าชมย้อนหลงัได้ น่าจะส่งผลการตดัสนิใจเลอืกรบัชม
คอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์ ซึง่เป็นไปตามแนวคดิขัน้ตอนการรบัรูน้วตักรรมซึง่จะน าไปสู่การยอมรบัในเทคโนโลยแีละ
การตดัสนิใจทีจ่ะบรโิภค 
 
วิธีการวิจยั 
งานศกึษานี้เป็นการศกึษาวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) โดยใช้วธิศีกึษาเชงิส ารวจ (Survey Research) 
ด้วยการใช้แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ที่ผ่านการทดสอบความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม โดยผู้
เชียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) และน ามาหาค่าดชันีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) เพื่อปรบัปรุงแบบสอบถาม ก่อนรวบรวมข้อมูลผ่านทาง 
Google Forms โดยมรีายละเอยีดดงัต่อไปนี้ 
ผู้วิจยัท าการสุ่มตัวอย่างจากทัง้ผู้บรโิภคที่เป็นบุคคลชาวไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศไทยทัง้ที่เคยและไม่เคยรบัชม
คอนเสิร์ตในรูปแบบออนไลน์ แต่ต้องเคยรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพ และเนื่องจากผู้จดัท าไม่ทราบขนาด
ประชากรทีแ่น่นอน จงึท าการสุ่มตวัอย่างโดยก าหนดจ านวนตวัอย่างดว้ยวธิขีอง Cochran ก าหนดความเชื่อมัน่ทีร่อ้ย
ละ 95 ซึ่งจากการค านวณขา้งต้นจะไดข้นาดของกลุ่มตวัอย่างที ่385 อย่างไรกด็ ีเพื่อป้องกนัความไม่แม่นย าของการ
วเิคราะห์ขอ้มูล อนัเน่ืองมาจากการสูญหายและความไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ของขอ้มูลการตอบแบบสอบถาม ผู้จดัท าจงึ
ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 400 คน โดยเลอืกกลุ่มตัวอย่างด้วย วธิีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบโควตา (Quota 
Random Sampling) ตามระดับรายได้ โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่คือ ผู้ที่ร ับชมศิลปินไทย ผู้ที่ร ับชมศิลปิน
ต่างประเทศ และผูท้ีร่บัชมทัง้ศลิปินไทยและต่างประเทศ ในแต่ละกลุ่มจะประกอบดว้ย 4 กลุ่มรายไดค้อืรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดอืนน้อยกว่า 10,000 บาท รายไดเ้ฉลี่ยระหว่าง 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 บาท และรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดอืนมากกว่า 30,001 บาท 
ผูว้จิยัเกบ็แบบสอบถามทัง้หมดจ านวน 432 ชุด แต่เน่ืองจากความไม่ครบถว้นสมบูรณ์ของขอ้มลูการตอบแบบสอบถาม
จงึเลอืกขอ้มูลมาวเิคราะห์จ านวน 396 ชุด โดยเป็นผูท้ีเ่คยรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์ทัง้หมด 308 คน และไม่เคยรบัชม
คอนเสริต์ออนไลน์ 88 คน 
จากนัน้ทดสอบสมมติฐานเพื่อหาความสมัพันธ์หรือความแตกต่างระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม ด้วย การ
วเิคราะห์ความถดถอยโลจสิตกิแบบทว ิ(Binary Logistic Regression Analysis) เพื่อศกึษาความสมัพนัธ์ของตวัแปร
อสิระและตวัแปรตาม ซึง่เหมาะสมกบัการศกึษาขอ้มลูทีต่วัแปรตามเป็นตวัแปรเชงิคุณภาพ (Qualitative variables) ทีม่ ี
2 ค่า (Dichotomous Variable) โดย 1 แทน กรณีทีเ่กดิเหตุการณ์ทีส่นใจ และ 0 แทน กรณีทีไ่ม่เกดิเหตุการณ์ทีส่นใจ 
งานศึกษานี้ก าหนดให้ ตัวแปรตาม (Y) มีค่าเป็น 1 เมื่อผู้บรโิภคเคยรบัชมคอนเสิร์ตออนไลน์และมีค่าเป็น 0 เมื่อ
ผูบ้รโิภคไม่เคยรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์ จากกรอบแนวคดิการศกึษาที่อภปิรายขา้งต้น สามารถก าหนดสมมตฐิานใน
การศกึษา และตวัแปรอสิระ (X) ดงัแสดงในตารางที ่1 
 
ตารางท่ี 1 ปัจจยัทีก่ าหนดพฤตกิรรมการตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์ 
ปัจจยั ลกัษณะของข้อมูล การคาดการณ์ความสมัพนัธ์ 
1) ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 
1.1) ดา้นตน้ทุนในการบรโิภค 
ความเหมาะสมหรอืคุม้ค่าของราคาบตัร Ordinal + 
ต้นทุนในการบริโภคที่ลดลงเมื่อเทียบกับคอนเสิร์ต
กายภาพ เช่น ตน้ทุนการเดนิทางทีต่ ่าหรอืไม่มตีน้ทุน 

Ordinal + 
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ปัจจยั ลกัษณะของข้อมูล การคาดการณ์ความสมัพนัธ์ 
1.2) ดา้นความตอ้งการของผูบ้รโิภค 
ความบนัเทงิของคอนเสริต์ Ordinal + 
การมปีฏสิมัพนัธร์ะหว่างศลิปินกบัผูช้ม  Ordinal + 
ประสบการณ์ทีแ่ปลกใหม่ Ordinal + 
1.3) ดา้นความสะดวกสบาย 
ช่องทางจดัจ าหน่ายบตัร  Ordinal + 
การรบัชมไดบ้นอุปกรณ์ทีห่ลากหลาย Ordinal + 
1.4) ดา้นการสื่อสาร 
การเขา้ถงึสื่อทีใ่ชใ้นการประชาสมัพนัธ์ Ordinal + 
2) ปัจจยัด้านพฤติกรรมการรบัชมคอนเสิรต์ 
2.1) ระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปิน Ordinal + 
2.2) ความถีใ่นการรบัชมคอนเสริต์ในรปูแบบกายภาพ Ordinal + 
3) ปัจจยัด้านเทคโนโลยี 
3.1) การรบัรูว้่าใชง้านงา่ยจากความเขา้ใจในกระบวนการบรโิภค 
ความเขา้ใจขัน้ตอนในการดคูอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์ Ordinal + 
3.2) ดา้นการรบัรูป้ระโยชน์  
การสามารถรบัชมยอ้นหลงัได ้ Ordinal + 

 
ผลการวิจยั 
การวิเคราะห์สมการถดถอยโลจิสติกแบบทวิ (Binary Logistic Regression Analysis) 
เมื่อน าข้อมูลมาทดสอบปัญหา Multicollinearity ด้วย Pearson Correlation จากการ พบว่าค่าสัมประสิทธิข์อง
ความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระไม่เกนิ 0.8 ซึ่งชี้ว่าไม่พบปัญหา ความสมัพนัธ์เชงิเสน้ระหว่างกนัของตวัแปรอสิระ
หรอื Multicollinearity (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก) จงึท าการวเิคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอสิระและตวั
แปรตาม ด้วยสมการถดถอยโลจสิติกแบบทว ิ(Binary Logistic Regression) และสามารถแสดงผลได้ดงัตารางที่ 2 
ทัง้นี้พบว่าค่า Chi-square (𝑥2) ใน Step Block และ Model มคี่าเท่ากบั 77.116 เท่ากนัทัง้หมด และค่า sig มคี่าเขา้
ใกล้ศูนย์ ที่ระดบันัยส าคญัทางสถิติ 0.05 ซึ่งแสดงว่ามีตวัแปรอิสระอย่างน้อยหนึ่งตัวที่มีความสมัพนัธ์กบัการเลอืก
รบัชมคอนเสิร์ตออนไลน์ ค่า Psudo R Square มีค่า 0.177 หรือร้อยละ 17.7 และค่า Nagelkerke R Square มีค่า 
0.271 หรอื ร้อยละ 27.1 ซึ่งเป็นค่าร้อยละที่สามารถอธิบายความผนัแปรในการวิเคราะห์การถดถอยโลจิสติกของ
แบบจ าลองนี้ ตัวแปรอิสระที่มนีัยส าคญัทางสถิติระดบัสูงมาก กล่าวคอื มคีวามสมัพนัธ์กบัตวัแปรตามที่ระดบัความ
เชื่อมัน่ รอ้ยละ 99.99 ไดแ้ก่ ระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปิน ตวัแปรอสิระจ านวน 2 ตวัแปรทีม่คีวามสมัพนัธ์กบัตวัแปร
ตามทีร่ะดบัความเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 ไดแ้ก่ ความเหมาะสมหรอืคุม้ค่าของราคาบตัร และความถีใ่นการรบัชมคอนเสริต์ใน
รปูแบบกายภาพ และมตีวัแปรอสิระหนึ่งตวัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัตวัแปรตามทีร่ะดบัความเชื่อมัน่รอ้ยละ 90 ไดแ้ก่ ความ
เขา้ใจขัน้ตอนในการดูคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์และเมื่อพจิารณาค่า Odds Ratio จะสามารถอธบิายไดว้่า ส าหรบั
ปัจจยัดา้นความเหมาะสมหรอืคุ้มค่าของราคาบตัร ค่า Odds Ratio เท่ากบั 0.684 ซึ่งหมายถงึหากผู้บรโิภคค านึงถึง
ความเหมาะสมหรอืคุม้ค่าของราคาบตัรเพิม่ขึน้ 1 หน่วย จะท าใหโ้อกาสในการเลอืกรบัชมคอนเสริต์ในรูปแบบออนไลน์
ลดลง รอ้ยละ 31.6 ทัง้นี้เนื่องจากผูบ้รโิภคจะมพีฤตกิรรมการเปรยีบเทยีบระหว่างต้นทุนของการบรโิภคและความพงึ
พอใจทีไ่ดร้บัจากการบรโิภค ในกระบวนการตดัสนิใจเพื่อการบรโิภคตามแนวคดิพฤตกิรรมผูบ้รโิภค ถ้าในมุมมองของ
ผู้บรโิภคนัน้ราคาบตัรซึ่งเป็นต้นทุนของการรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์ยงัไม่เหมาะสมกบัความพึงพอใจที่ผู้บรโิภคจะ
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ได้รบัหรอืคาดว่าจะได้รบัจากการรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์ ผู้บรโิภคจะมแีนวโน้มที่จะเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์
ลดลง ซี่งผลการศกึษานี้สอดคล้องกบังานศกึษาของ ศศกร ด าข า (2550) ทีพ่บว่ายิง่ผูบ้รโิภคใหค้วามส าคญักบัความ
เหมาะสมของราคาบตัรมากเท่าไรจะยิง่ท าใหม้คีวามถีใ่นการรบัชมคอนเสริต์น้อยลง 
ปัจจยัด้านการมส่ีวนร่วมกบัศลิปินมคี่า Odds Ratio เท่ากบั 2.444 สามารถอธบิายได้ว่า หากผู้บรโิภคมรีะดบัการมี
ส่วนร่วมกบัศลิปินเพิม่ขึน้ 1 หน่วย จะท าใหโ้อกาสในการเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์เพิม่ขึ้น 2.444 เท่า 
สะท้อนว่า ระดับการมีส่วนร่วมกับศิลปินมีความสมัพันธ์เป็นบวกต่อการตัดสินใจเลือกรบัชมคอนเสิร์ตในรูปแบบ
ออนไลน์ เนื่องจากผู้ที่มีระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศิลปินมาก หรอืเป็นแฟนคลบัของศิลปินจะมีแนวโน้มที่จะสนับสนุน
ผลงานของศลิปินอย่างสม ่าเสมอซึง่รวมถงึการรบัชมคอนเสริต์ออนไลน์ดว้ยเช่นกนั ซึง่สอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมของกลุ่ม
แฟนคลบัดงังานศกึษา ของ ณัฏฐนิตย์ ปกป้อง (2562) ทีช่ีว้่า การรบัรูเ้กี่ยวกบัวงและการมส่ีวนร่วมในกจิกรรมของวง
บอยแบนด์ มคีวามสมัพนัธ์ในเชงิบวกกบัการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ที่เกี่ยวขอ้งและการรบัชมคอนเสริ์ตของวง ส่วนปัจจยั
ด้านความถี่ในการรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพ มีค่า Odds Ratio เท่ากบั 1.271 สามารถอธบิายได้ว่า หาก
ผู้บริโภคมีความถี่ในการรบัชมคอนเสิร์ตในรูปแบบกายภาพเพิ่มขึ้น 1 หน่วย จะท าให้โอกาสในการเลือกรบัชม
คอนเสิร์ตในรูปแบบออนไลน์เพิ่มขึ้นร้อยละ 27.1 สะท้อนว่าความถี่ในการรบัชมคอนเสิร์ตในรูปแบบกายภาพมี
ความสมัพนัธ์เป็นบวกต่อการตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ตามสมมตฐิานที่ตัง้ไว้ และปัจจยัดา้น
ความเข้าใจขัน้ตอนในการดูคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ มคี่า Odds Ratio เท่ากบั 1.439 ซึ่งสามารถอธบิายได้ว่า 
ผูบ้รโิภคทีร่บัรูแ้ละมคีวามเขา้ใจขัน้ตอนในการดูคอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์จะมโีอกาสในการเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตใน
รูปแบบออนไลน์เพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 43.9 สะท้อนว่าความเขา้ใจขัน้ตอนในการบรโิภคคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์มี
ความสมัพนัธเ์ป็นบวกต่อการตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์ ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไวเ้ช่นกัน 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประมาณค่าตวัแปร โดยการวเิคราะหก์ารถดถอยโลจสิตกิ (Logistic regression analysis) 
ปัจจยั B S.E. Sig. Odds Ratio 
ความเหมาะสมหรอืคุม้ค่าของราคาบตัร -0.380 0.157 .0150** 0.684 
ตน้ทุนในการบรโิภค -0.066 0.143 0.617 0.936 
ความบนัเทงิของคอนเสริต์ 0.185 0.214 0.388 1.203 
การมปีฏสิมัพนัธร์ะหว่างศลิปินกบัผูช้ม -0.102 0.136 0.451 0.903 
ประสบการณ์ทีแ่ปลกใหม่ 0.123 0.149 0.410 1.131 
ช่องทางการจดัจ าหน่ายบตัร 0.007 0.211 0.973 1.007 
การรบัชมไดบ้นอุปกรณ์ทีห่ลากหลาย 0.142 0.213 0.528 1.153 
การเขา้ถงึสื่อทีใ่ชใ้นการประชาสมัพนัธ์ -0.288 0.213 0.176 0.750 
ระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปิน 0.894 0.143 0.000**** 2.444 
ความถีใ่นการรบัชมคอนเสริต์ในรปูแบบกายภาพ 0.240 0.119 0.044** 1.271 
ความเขา้ใจขัน้ตอนในการดคูอนเสริต์รปูแบบออนไลน์ 0.364 0.201 0.071* 1.439 
การสามารถเขา้ชมยอ้นหลงัได ้ 0.160 0.159 0.341 1.174 
Constant -3.751 1.214 0.002 0.023 

* คอืระดบันัยส าคญัทางสถิติ .1 ** คอืระดบันัยส าคญัทางสถิติ .05 *** คอืระดบันัยส าคญัทางสถิติ .01 และ **** คอื
ระดบันัยส าคญัทางสถติ ิ.001 
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สรปุและอภิปรายผล 
ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดทีส่่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตในรปูแบบออนไลน์ ไดแ้ก่ ความเหมาะสม
หรอืคุ้มค่าของราคาบตัร หรอือีกนัยหนึ่งคอืต้นทุนในการบรโิภค หากผูบ้รโิภคค านึงถงึความคุม้ค่าหรอืเหมาะสมของ
ราคาบัตรมากขึ้นจะมีแนวโน้มที่จะเลือกรบัชมคอนเสิร์ตในรูปแบบออนไลน์ลดลง ทัง้นี้จากการสัมภาษณ์ผู้ตอบ
แบบสอบถามเพิม่เตมิพบว่า ส่วนหนึ่งเน่ืองดว้ยคอนเสริต์ออนไลน์นัน้เป็นรปูแบบ Video Streaming ทีผู่บ้รโิภครูส้กึว่า
มลีกัษณะใกล้เคยีงกับการรบัชมมิวสิควดีีโอหรอื Contents ออนไลน์ต่างๆ ของศิลปินที่สามารถเขา้ถึงได้ฟร ีท าให้
ผูบ้รโิภคทีใ่หค้วามส าคญักบัความคุม้ค่าและความเหมาะสมของราคาบตัรมแีนวโน้มจะดคูอนเสริต์ออนไลน์ลดลง 
ส าหรบัปัจจยัดา้นพฤตกิรรมการรบัชมคอนเสริต์นัน้ ระดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปินมคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจเลอืก
รบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ในเชงิบวก เนื่องจากผูบ้รโิภคที่มรีะดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปินมาก หรอืเป็นแฟน
คลบัของศลิปินมแีนวโน้มทีจ่ะสนับสนุนผลงานของศลิปินในทุกดา้นรวมทัง้คอนเสริต์ดว้ยเช่นกนั กลุ่มแฟนคลบัจงึถอืว่า
มคีวามส าคญัเป็นอย่างมากต่อทศิทางในการพฒันาอุตสาหกรรมดนตรใีนอนาคต อกีปัจจยัหนึ่งทีส่ าคญั คอื ความถีใ่น
การรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพ พบว่ามคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตในเชงิบวกเช่นกนั 
ทัง้นี้อาจเน่ืองจากเหตุผลสองประการ ประการแรก ในมุมมองของผู้บรโิภคคอนเสริ์ตกายภาพและคอนเสริ์ตออนไลน์
ต่างใหค้วามพงึพอใจแก่ผูบ้รโิภคทัง้คู่ จงึส่งผลใหผู้บ้รโิภคทีม่คีวามถีใ่นการรบัชมคอนเสริต์ในรปูแบบกายภาพมากหรอื
อกีนัยหนึ่งคอืเป็นกลุ่มผู้บรโิภคที่ชอบดูคอนเสริ์ตจะมแีนวโน้มทีจ่ะเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์มากด้วย ประการที่
สอง การที่ผู้บรโิภคนิยมไปดูคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพ (หรอืมคีวามถี่ในการรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพ
มาก) นัน้สะทอ้นว่าผูบ้รโิภคกลุ่มนี้เป็นกลุ่มทีม่ส่ีวนร่วมกบัศลิปินสงู นิยมเขา้ร่วมกจิกรรมทีไ่ดใ้กลช้ดิกบัศลิปิน จงึส่งผล
ใหม้แีนวโน้มทีจ่ะเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์ดว้ย กล่าวโดยสรุปคอื การสรา้งประสบการณ์เชงิบวกใหผู้บ้รโิภครูส้กึ
เสมอืนกบัการดคูอนเสริต์ในรูปแบบกายภาพรวมถงึการไดม้ส่ีวนร่วมกบัการแสดงของศลิปินนัน้เป็นสิง่ส าคญัในการจดั
คอนเสริต์ในรปูแบบออนไลน์ 
ปัจจยัด้านเทคโนโลย ีได้แก่ ความเขา้ใจขัน้ตอนในการบรโิภคคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ มคีวามสมัพนัธ์กบัการ
ตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ในเชงิบวก กล่าวคอื หากผูบ้รโิภคสามารถท าความเขา้ใจขัน้ตอนใน
การรบัชมคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ไดจ้ะท าใหผู้บ้รโิภคมแีนวโน้มทีจ่ะเลอืกรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์มากขึน้ กล่าว
อกีนัยหนึ่งคอืคอนเสริ์ตออนไลน์เตม็รปูแบบยงัถอืเป็นสิง่ใหม่ส าหรบัผูบ้รโิภคชาวไทยซึ่งอาจยงัมคีวามซบัซ้อนในการ
เขา้ถึงและต้องอาศยัความรูท้างดา้นเทคโนโลย ีดงันัน้หากมกีารสรา้งการรบัรูว้่าคอนเสริ์ตออนไลน์มขี ัน้ตอนทีง่่ายต่อ
การใชง้านจะท าใหเ้กดิการยอมรบัเทคโนโลยแีละส่งผลต่อแนวโน้มการตดัสนิใจเลอืกรบัชมคอนเสริต์ออนไลน์ ทัง้นี้ จาก
ทฤษฎกีารยอมรบัเทคโนโลยนีัน้ การรบัรูว้่าใชง้านง่ายและการรบัรูป้ระโยชน์จะส่งผลใหผู้บ้รโิภคยอมรบัเทคโนโลยี ซึ่ง
งานวจิยัชิ้นน้ีสนับสนุนแนวคดิทางทฤษฎดีงักล่าว กล่าวคอื เมื่อผูบ้รโิภคมคีวามเขา้ใจการใชง้านและรบัรูป้ระโยชน์ของ
เทคโนโลยซีึ่งในที่นี่คอืคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์แล้ว ผูบ้รโิภคจะให้การยอมรบัในเทคโนโลยแีละการตดัสนิใจทีจ่ะ
บรโิภค นอกจากนี้ผลการวจิยัยงัชี้ใหเ้หน็ดว้ยว่า ผูบ้รโิภคคอนเสริต์ออนไลน์ของไทยนัน้มลีกัษณะทีย่อมรบัเทคโนโลยี
และนวตักรรม เมื่อมกีารรบัรูส้ิง่ใหม่ซึ่งกค็อืนวตักรรมหรอืเทคโนโลยใีนการรบัชมคอนเสริต์ออนไลน์ กจ็ะใหค้วามสนใจ
รายละเอยีดและเมื่อทราบถงึประโยชน์กจ็ะยอมรบันวตักรรมนัน้ๆ 
ข้อเสนอแนะ 
แม้ว่าปัจจุบนัสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรสั COVID-19 จะสิ้นสุดลง ท าให้ความนิยมของการจดัคอนเสิร์ต
ออนไลน์ลดลงไปดว้ย แต่การจดัคอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์นัน้ยงัมขีอ้ดหีลายประการ ไม่ว่าจะเป็นการเขา้ถงึผูช้มที่
สามารถเข้าถึงได้อย่างกว้างขวางและไม่มีข้อจ ากดัเรื่องพื้นที่ ต้นทุนในการจดัคอนเสิร์ตออนไลน์ที่สามารถบรหิาร
จดัการให้ต ่ากว่าการจดัแบบ on-ground เนื่องจากไม่มคี่าใช้จ่ายด้านสถานที่ ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยทีี่ท าให้
รปูแบบของคอนเสริ์ตออนไลน์มคีวามน่าสนใจและหลากหลาย สามารถออกแบบให้เหมาะสมกบัลกัษณะของศลิปินที่
แตกต่างกนั คอนเสริ์ตออนไลน์จงึยงัเป็นโอกาสในการเผยแพร่ผลงานและเป็นช่องทางรายได้ โดยเฉพาะศลิปินอสิระ
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และศิลปินใหม่ที่มักเผชิญข้อจ ากัดต่างๆ ในการจัดคอนเสิร์ตกายภาพ อย่างไรก็ดี ผู้ประกอบการจะต้องพัฒนา
เทคโนโลยแีละนวตักรรมในการจดัคอนเสริต์ออนไลน์โดยค านึงถงึการใชง้านทีเ่ขา้ใจงา่ย สรา้งประสบการณ์เสมอืนการ
รบัชมคอนเสริต์กายภาพ และใหม้คีวามแตกต่างจาก Video Streaming ทัว่ไป และเน้นการสรา้งประสบการณ์ทีด่ใีหแ้ก่
ผู้ชม ซึ่งปัจจุบนัในต่างประเทศได้มีการพัฒนาโดยการจดัคอนเสิร์ตออนไลน์บนโลกเสมือน (Metaverse) เป็นการ
เชื่อมโยงโลกจรงิและโลกเสมอืนเอาไวด้ว้ยกนั ท าใหผู้ช้มรูส้กึเสมอืนอยู่ในพืน้ทีน่ัน้จรงิๆ สามารถมปีฏสิมัพนัธ์ร่วมกบั
ผูอ้ื่นในพืน้ทีไ่ดเ้หมอืนกบัคอนเสริต์กายภาพ แมว้่าผูป้ระกอบการไทยจะยงัไม่มกีารจดัคอนเสริ์ตออนไลน์ในลกัษณะนี้  
แต่จะต้องเตรยีมรบัมอืโดยการพฒันาเทคโนโลยหีรอืนวตักรรมใหท้นัต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก เพราะจะเป็นก้าวที่
ส าคญัต่อไปในการพฒันาอุตสาหกรรมดนตรขีองไทยทัง้ตลาดในประเทศและตลาดโลก 
ผูป้ระกอบการควรต้องก าหนดกลุ่มเป้าหมายผูบ้รโิภคอย่างชดัเจน ผลการวจิยัชี้ให้เห็นว่าผู้บรโิภคนัน้ค านึงถึงความ
คุม้ค่าหรอืเหมาะสมของราคาบตัร กล่าวคอื แมว้่าปัจจุบนัเทคโนโลยแีละนวตักรรมในการจดัคอนเสริ์ตออนไลน์มคีวาม
ทนัสมยั สามารถสรา้งประสบการณ์ใหแ้ก่ผูช้มเสมอืนการรบัชมคอนเสริ์ตกายภาพไดเ้ป็นอย่างด ีแต่การน าเทคโนโลยี
และนวตักรรมนัน้มาใช้กย็งัคงมตี้นทุนที่สูง ผู้ประกอบการจงึควรต้องพจิารณาถึงต้นทุนในการจดัคอนเสริ์ตออนไลน์
ควบคู่ไปกับความสามารถในการเข้าถึงคอนเสิร์ตของผู้บริโภคด้วย  อาทิ จดัคอนเสิร์ตออนไลน์ที่ลงทุนสูงและใช้
นวัตกรรมใหม่ๆ เพื่อสร้างความประทับใจให้กับผู้ชมโดยเน้นกลุ่มลูกค้าที่เป็นแฟนคลับหรือกลุ่มลูกค้าที่ชื่นชอบ
เทคโนโลยแีละไม่ค านึงถงึความคุม้ค่าดา้นราคามากนัก หรอืจดัคอนเสริต์ออนไลน์ทีไ่ม่เน้นเทคโนโลยรีะดบัสงูแต่มุ่งเน้น
ใหผู้บ้รโิภคเขา้ถงึไดง้า่ยโดยการตัง้ราคาบตัรเขา้ชมในระดบัราคาทีไ่ม่สงูจนเกนิไป ซึง่การออกแบบคอนเสริต์ออนไลน์
ใหเ้หมาะสมกบัราคาบตัรและการก าหนดราคาบตัรใหเ้หมาะสมกบักลุ่มผูบ้รโิภค เป็นความทา้ทายทีผู่ป้ระกอบการควร
ตอ้งพจิารณาและใหค้วามส าคญัอย่างมาก 
ค่ายเพลงหรอืศลิปินควรใชก้ลยุทธโ์ดยการเน้นสรา้งฐานกลุ่มแฟนคลบัและใหค้วามส าคญักบัการจดักจิกรรมสรา้งการมี
ส่วนร่วมของแฟนคลบั เพราะจากการศกึษาพบว่าผู้บรโิภคที่มรีะดบัการมส่ีวนร่วมกบัศลิปินมากหรอืกลุ่มแฟนคลบัมี
ความส าคญัเป็นอย่างยิง่ เนื่องจากมแีนวโน้มที่จะให้การสนับสนุนศลิปินซึ่งรวมถงึการรบัชมคอนเสริ์ตออนไลน์ การ
รักษาฐานกลุ่มแฟนคลับจะท าให้สามารถสร้างรายได้จ านวนมากในระยะยาวได้ซึ่งจะส่งผลต่อการเติบโตของ
อุตสาหกรรมดนตรใีนอนาคต ซึ่งการสร้างฐานกลุ่มแฟนคลบันัน้สามารถท าไดห้ลายวธิ ีจากงานศกึษาในอดตีพบว่า 
การรบัรูเ้กีย่วกบัศลิปิน เช่น ผลงานล่าสุด ตวัตนและความสามารถของศลิปิน ความพยายามในการฝึกฝน จะช่วยสรา้ง
การมส่ีวนร่วมกบัศลิปินและท าให้เกิดฐานแฟนคลบัทีพ่รอ้มสนับสนุนศลิปินในทุกช่องทาง ดงันัน้ค่ายเพลงหรอืศลิปิน
ควรมกีารเผยแพร่ข่าวสารของศลิปินอย่างต่อเนื่องในช่องทางที่หลากหลาย และจดักจิกรรมสรา้งความสมัพนัธ์ เช่น 
กิจกรรมแฟนคลบัพบกบัศลิปิน กิจกรรมพเิศษในวนัส าคญั หรอืการจดัท าระบบสมาชกิที่ผู้เป็นสมาชกิจะได้รบัสทิธิ
พเิศษต่างๆ การสรา้งบรรยากาศของ Community และน าแฟนคลบัมามส่ีวนร่วมกบัศลิปินหรอืค่ายเพลงเพื่อขยายฐาน
แฟนคลบั ทัง้นี้ การสรา้งฐานกลุ่มแฟนคลบัควรพจิารณาถงึกลุ่มเป้าหมาย รายไดข้องผูบ้รโิภค รสนิยม ความถีข่องการ
รบัชมคอนเสริต์หรอืการเขา้ร่วมกจิกรรม เพื่อออกแบบการมส่ีวนร่วมไดอ้ย่างเหมาะสม 
ทัง้นี้ เน่ืองจากในช่วงระยะเวลาทีท่ าการศกึษาอยู่ในระหว่างทีม่กีารแพร่ระบาดของไวรสั COVID-19 ซึง่ยงัมขีอ้จ ากดัใน
การจดัคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพอย่างเต็มรูปแบบ ซึ่งขอ้จ ากดัดงักล่าวอาจท าให้ผู้บรโิภคจ าเป็นต้องเลอืกรบัชม
คอนเสริ์ตในรูปแบบออนไลน์ทดแทนคอนเสริ์ตในรูปแบบกายภาพอย่างหลกีเลี่ยงไม่ได้ ท าให้ขอ้มูล เรื่องพฤติกรรม
ผูบ้รโิภคทีไ่ดร้บัจากแบบสอบถามอาจมคีวามคลาดเคลื่อนจากขอ้จ ากดัดงักล่าว ดงันัน้ ภายหลงัวกิฤตการณ์การแพร่
ระบาดของไวรสัอาจท าการศกึษาเพิม่เตมิซ ้าในช่วงเวลาทีต่่างกนั หรอืท าการศกึษาเปรยีบเทยีบพฤตกิรรมการรบัชม
คอนเสริต์กายภาพกบัคอนเสริต์ออนไลน์ของผูบ้รโิภค 
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