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บทคัดย่อ (Abstract) 
 บทความวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีและการตลาด
เชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 2) เพื่อศึกษากระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอ 
สตรีมมิ่ง 3) เพื่อศึกษาปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการ
แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง และ 4) เพื่อศึกษาการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีอิทธิพลต่อ
กระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้บริโภคท่ีเคยสมัครใช้บริการหรือก าลังใช้บริการ
แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งและติดตามแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งผ่านส่ือสังคมออนไลน์ จ านวน 400 
ตัวอย่าง สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใช้
สถิติเชิงอนุมานในการทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีและการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 2) กระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 3) ปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้
บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ 4) การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการวีดีโอสตรีมมิ่งอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 
ค าส าคัญ (Keywords) : การยอมรับเทคโนโลยี; การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์; 
     แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง 
 
Abstract 
 The objectives of this research article were the following: 1) to study the factors 
affecting the acceptance of technology and content marketing through social media; 2) to 
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investigate the decision-making process in a subscription of video streaming application 
services; 3 )  to analyze the technology acceptance factors affecting the decision-making 
process for the streaming video applications; and 4 )  to examine the impact of content 
marketing through the social media on the decision-making process for subscribing to the 
streaming video applications. This research employed a quantitative approach, utilizing a 
questionnaire as the primary data collection tool. Data was collected from 400 sample 
consumers either subscribing to or using the streaming video application services, and 
following such applications through the online social media. Statistical methods employed 
in data analysis were: frequency, percentage, mean, and standard deviation. Inferential 
statistics, specifically multiple regression analysis, were utilized to test hypotheses. 
 The results of the research showed that 1) the factors in the acceptance of 
technology and content marketing through social media overall were at a high level. 2) The 
decision-making process for subscribing to the streaming video application services overall  
was at a high level. 3) Technology acceptance factors influenced the decision-making 
process for subscribing to streaming video applications with statistical significance at the 
0.05 level.  Also, 4) the content marketing through social media had a significant influence 
at the 0.05 level. 
Keywords: technology acceptance; marketing on social media content; 
  video streaming applications 
 
บทน า (Introduction) 
 ธุรกิจอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในช่วงท่ีผ่านมา พบว่า มูลค่าของตลาดภาพยนตร์ท่ีเข้าฉายใน  
โรงภาพยนตร์มีอัตราลดลง สาเหตุหลักเกิดจากพฤติกรรมการรับชมภาพยนตร์ของผู้บริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไป 
จากการเข้ามาของเทคโนโลยีท่ีมีบทบาทในการอ านวยความสะดวกและตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค 
ท าให้ผู้บริโภคมีการเข้าถึงการใช้งานอินเทอร์เน็ตและปรับรูปแบบมาใช้แพลตฟอร์มออนไลน์มากขึ้น 
นอกจากนี้ ส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 จากการท่ีให้
โรงภาพยนตร์ทุกแห่งปฏิบัติตามมาตรการรักษาระยะห่าง จึงส่งผลต่อความสะดวกสบายในการรับชม
ภาพยนตร์ของผู้บริโภค ไม่ว่าจะเป็นการเว้นระยะห่างของท่ีนั่งชมภาพยนตร์ หรือการสวมหน้ากากอนามัย
ตลอดระยะเวลาในการรับชม จนท าให้ความต้องการชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ลดลง ส่งผลให้ผู้บริโภค
เปล่ียนพฤติกรรมเป็นการชมภาพยนตร์ผ่านช่องทางออนไลน์มากขึ้น (ภาณุ อารี, 2563; เช่ียวชาญ ศรีชัยยา, 
2566) 
 การเข้ามาของเทคโนโลยีบนแพลตฟอร์มออนไลน์โดยเฉพาะบริการสตรีมมิ่งออนไลน์ ( Streaming 
Online) ซ่ึงเป็นการรับชมส่ือภาพยนตร์ผ่านอุปกรณ์รับชมได้อย่างไม่จ ากัดระยะเวลาและสถานท่ี (วิชยุตม์  
เตชะเกิดกมล, 2564) ท าให้ธุรกิจแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งกลายเป็นธุรกิจท่ีเติบโตอย่างรวดเร็วและมีการ
แข่งขันสูง ผู้ให้บริการสตรีมมิ่งต่างน าเสนอกลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อเพิ่มการรับรู้และความต้องการสมัครใช้
บริการ รวมถึงเพิ่มส่วนแบ่งทางการตลาดให้ธุรกิจของตนเองและเพื่อให้แข่งขันกับผู้ประกอบการรายอ่ืน  
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ในอุตสาหกรรมเดียวกันได้ โดยกลยุทธ์ท่ีส าคัญคือการท าการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ เนื่องจาก
ปัจจุบันผู้บริโภคต่างใช้แพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อการส่ือสารมากขึ้น ดังนั้น ผู้ให้บริการจึงมีการน าเสนอข้อมูล
ด้านการใช้งานแอปพลิเคช่ัน รวมถึงข้อมูลด้านความบันเทิง และสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้บริโภคเพื่อให้เ กิด 
การโต้ตอบกับแบรนด์ อีกท้ังการท าการตลาดเชิงเนื้อหายังช่วยให้รับรู้ถึงแนวคิดของผู้บริโภคอีกด้วย เพื่อให้
ผู้บริโภคเกิดการตระหนักถึงความต้องการสมัครใช้บริการ การค้นหาข้อมูล และประเมินทางเลือกในการใช้งาน  
ไปจนถึงการตัดสินใจซ้ือและประเมินภายหลังการซ้ือ 
 นอกจากการแข่งขันทางด้านการท าการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ของผู้ให้บริการแล้ว 
ปัจจัยส าคัญท่ีก่อให้เกิดกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันสตรีมมิ่งยังมีปัจจัยอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง 
เช่น การยอมรับเทคโนโลยีการใช้งานแอปพลิเคช่ันของผู้บริโภคท่ีเกิดจากการรับรู้ถึงประโยชน์และการรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน เนื่องจากผู้บริโภคบางรายอาจจะไม่ได้อรรถรสจากการรับชมภาพยนตร์ผ่านอุปกรณ์
รับชม เช่น โทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์เท่าไรนัก เพราะเทียบไม่ได้กับการรับชมในโรงภาพยนตร์ท่ีฉาย
ด้วยจอภาพยนตร์ขนาดใหญ่ โดยมีระบบภาพและเสียงท่ีมีคุณภาพ ดังนั้น จึงมีผู้บริโภคบางส่วนท่ียัง ไม่
ยอมรับเทคโนโลยีและยังอยากรับชมในโรงภาพยนตร์มากกว่า (มณิสร วรรณศิริกุล, 2565) 
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาว่าปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีด้านใดท่ีมีอิทธิพลต่อ
กระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง และการท าการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ของผู้ให้บริการมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งหรือไม่ 
อย่างไร เพื่อให้ผู้ให้บริการสามารถน าข้อมูลจากการวิจัยนี้ไปปรับปรุงและพัฒนาให้ตรงกับความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้มากขึ้น อีกท้ังยังเป็นประโยชน์ต่อผู้ท่ีต้องการศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัคร
ใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งได้ต่อไปในอนาคต 
 
วัตถุประสงค ์การวิจัย (Research Objectives) 

1. เพื่อศึกษาปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีและการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
2. เพื่อศึกษากระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง 
3. เพื่อศึกษาปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการ

แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง 
4. เพื่อศึกษาการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัคร

ใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง 
 
สมมติฐานการวิจัย (Research Hypothesis) 
 สมมติฐานท่ี 1 ปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการ
แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง ได้แก่ การตระหนักถึงความต้องการ การค้นหาข้อมูล การประเมินทางเลือก  
การตัดสินใจซ้ือ และการประเมินภายหลังการซ้ือ 
 สมมติฐานท่ี 2 การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัคร
ใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง ได้แก่ การตระหนักถึงความต้องการ การค้นหาข้อมูล การประเมิน
ทางเลือก การตัดสินใจซ้ือ และการประเมินภายหลังการซ้ือ 
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วิธีด าเนินการวิจัย (Research Methods) 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ขอบเขตของการวิจัย 
1.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

  ผู้วิจัยใช้แนวคิดและทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี  ประกอบด้วย 1. การรับรู้ถึงประโยชน์ และ 
2. การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ทฤษฎีการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ ประกอบด้วย 1.ข้อมูลด้าน
การใช้งาน 2.ข้อมูลด้านความบันเทิง 3.ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 4.การโต้ตอบกับแบรนด์ และ 5.แนวคิดส่วน
บุคคล และทฤษฎีกระบวนการตัดสินใจซ้ือ ประกอบด้วย 1.การตระหนักถึงความต้องการ 2.การค้นหาข้อมูล 
3.การประเมินทางเลือก 4.การตัดสินใจซ้ือ และ 5.การประเมินภายหลังการซ้ือ เพื่อท าการวิจัยในหัวข้อ
ดังกล่าว 

1.2 ขอบเขตด้านประชากร 
  ประชากรท่ีน ามาใช้วิจัย คือ ผู้บริโภคท่ีเคยสมัครใช้บริการหรือก าลังใช้บริการแอปพลิเคช่ัน
วีดีโอสตรีมมิ่ง เช่น Netflix, Viu, Disney+ hotstar, WeTV, iQIYI และ Prime Video เป็นต้น และติดตาม
แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งผ่านส่ือสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, X, Instagram และ Tiktok เป็นต้น 
จ านวน 400 ตัวอย่าง 

1.3 ขอบเขตด้านพื้นท่ี 
  ผู้วิจัยได้ท าการส่งลิงค์แบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ไปยังชุมชนออนไลน์ให้กับกลุ่มตัวอย่างท่ี
เคยสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง 

1.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
  เริ่มตั้งแต่เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2566 ถึง เดือนเมษายน พ.ศ. 2567 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ท าการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

2.1 รวบรวมข้อมูล ทฤษฎี และศึกษาการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารและงานวิจัยท่ี
เก่ียวข้องท้ังหมด เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

2.2 สร้างแบบสอบถามโดยอาศัยกรอบแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง และน าเสนอต่ออาจารย์ท่ี
ปรึกษาเพื่อขอค าแนะน าต่างๆ รวมท้ังปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามให้ถูกต้อง สมบูรณ์ และครบถ้วนโดย
แบบสอบถามท่ีถูกสร้างขึ้น แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 
   ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบเช็คลิส (Check-
list) จ านวน 5 ข้อ ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้เฉล่ียต่อเดือน และจ านวนสมาชิกใน
ครอบครัวซ่ึงเป็นค าถามแบบเลือกตอบได้เพียงข้อละ 1 ค าตอบ 
   ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยี จ านวน 7 ข้อ ได้แก่ 1. การ
รับรู้ถึงประโยชน์ จ านวน 3 ข้อ และ 2. การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน จ านวน 4 ข้อ โดยใช้มาตรวัดระดับ
ความคิดเห็นตามวิธีคิดของ Likert 
   ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ จ านวน 16 ข้อ 
ได้แก่ 1.ข้อมูลด้านการใช้งาน จ านวน 3 ข้อ 2.ข้อมูลด้านความบันเทิง จ านวน 4 ข้อ 3.ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
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จ านวน 3 ข้อ 4.การโต้ตอบกับแบรนด์ จ านวน 3 ข้อ และ 5.แนวคิดส่วนบุคคล จ านวน 3 ข้อ โดยใช้มาตรวัด
ระดับความคิดเห็นตามวิธีคิดของ Likert 
   ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกับกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอ
สตรีมมิ่ง จ านวน 19 ข้อ ได้แก่ 1.การตระหนักถึงความต้องการ จ านวน 3 ข้อ 2.การค้นหาข้อมูล จ านวน 4 
ข้อ 3.การประเมินทางเลือก จ านวน 4 ข้อ 4.การตัดสินใจซ้ือ จ านวน 5 ข้อ และการประเมินภายหลังการซ้ือ 
จ านวน 3 ข้อ โดยใช้มาตรวัดระดับความคิดเห็นตามวิธีคิดของ Likert 

2.3 ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามมาตรวจสอบความถูกต้อง (Validity) และตรวจสอบความเช่ือมั่น 
(Reliability) ด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) เพื่อทดสอบ
ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างทดลองจ านวน 40 ชุด ก่อนจะน าไปเก็บข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างขนาดจริง จ านวน 400 ชุด 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีวิธีการ ดังนี้ 

3.1 แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ผู้วิจัยได้ท าการส่งลิงค์แบบสอบถามในรูปแบบ
ออนไลน์ไปยังชุมชนออนไลน์ให้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีเคยสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง เช่น กลุ่มซี
รีส์และภาพยนตร์เกาหลีใน Facebook และกลุ่มไลน์ท่ีเก่ียวข้องกับแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง รวมท้ังโพสต์
ลิงค์แบบสอบถามผ่านส่ือสังคมออนไลน์ เช่น Instagram และ X เป็นต้น 

3.2 แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาและค้นคว้า
จากเอกสารและงานวิจัยต่างๆ ท่ีเก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการท าแบบสอบถามให้มีความสอดคล้องกับ
กรอบแนวคิดของงานวิจัย โดยมีความครบถ้วนสมบูรณ์ตรงตามหัวข้อท่ีท าการวิจัย 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและ
ประมวลผลข้อมูลด้วยโปรแกรม SPSS และใช้สถิติส าหรับวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

4.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
  ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงพรรณนาส าหรับอธิบายข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา รายได้เฉล่ียต่อเดือน และจ านวนสมาชิกในครอบครัว โดยแสดงเป็นตารางแสดงค่าร้อยละ 
(Percentage) และค่าความถ่ี (Frequency) ส าหรับข้อมูลปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยี การตลาดเชิง
เนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ และกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง ใช้สถิติ
ส าหรับอธิบายข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 

4.2 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 
  ผู้วิจัยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติโดยใช้การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple regression 
Analysis) เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามและตัวแปรอิสระ ตั้งแต่ 2 ตัวขึ้นไป โดยตัวแปรอิสระ 
ได้แก่ ปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีและการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์  และตัวแปรตาม ได้แก่ 
กระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง 
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ผลการวิจัย (Research Results) 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านปัจจัยส่วนบุคคล 
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 277 คน คิดเป็นร้อยละ 69.25 มีอายุระหว่าง 21-30 
ปี จ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52.00 ระดับการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 272 คน คิดเป็นร้อยละ 68.00 
รายได้เฉล่ียต่อเดือนอยู่ระหว่าง 15,001-25,000 บาท จ านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 33.25 และมีจ านวน
สมาชิกในครอบครัว อยู่ระหว่าง 3-4 คน จ านวน 225 คน คิดเป็นร้อยละ 56.25 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยี 
 ข้อมูลด้านปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.19  
เมื่อพิจารณาปัจจัยรายด้าน พบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีอยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.19 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีจากแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง
ช่วยให้ประหยัดเวลาจากการเดินทางไปโรงภาพยนตร์มากท่ีสุด ล าดับถัดมาคือแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งมี
การอ านวยความสะดวกในการช าระเงิน และล าดับสุดท้ายคือแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งน าเสนอบริการท่ีมี
ประโยชน์ และผลการวิเคราะห์การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน พบว่า มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีอยู่ในระดับ
มาก ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.16 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีต่อแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง
มีความสะดวกรวดเร็วต่อการใช้งานมากท่ีสุด รองลงมาคือ แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งมีระบบท่ีใช้งานง่าย 
ล าดับถัดมาคือกลุ่มตัวอย่างคิดว่าไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้การใช้บริการแอปพลิเคช่ันมากนัก และ
สุดท้ายแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งมีข้ันตอนการสมัครท่ีไม่ซับซ้อน 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ พบว่า ระดับความส าคัญท่ี
กลุ่มตัวอย่างมีต่อการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
3.80 เมื่อพิจารณาปัจจัยรายด้าน พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้ระดับความส าคัญต่อข้อมูลด้านความบันเทิงมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.19 รองลงมาคือ ข้อมูลด้านการใช้งาน ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.05 ถัดมาคือแนวคิดส่วนบุคคล 
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.66 จากนั้นเป็นปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ท่ีมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.59 และล าดับสุดท้ายเป็นการ
โต้ตอบกับแบรนด์ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.52 

4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง พบว่า 
ระดับการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ียท่ี 
3.92 เมื่อพิจารณาปัจจัยรายด้าน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับการตัดสินใจสมัครใช้บริการในขั้นการประเมิน
ทางเลือกมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.07 รองลงมาคือ การประเมินภายหลังการซ้ือ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 ถัด
มาคือการค้นหาข้อมูล ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.95 จากนั้นเป็นการตระหนักถึงความต้องการ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.89 
และล าดับสุดท้ายคือการตัดสินใจซ้ือ ท่ีมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.73 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

1. ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจ
สมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
0.05 แสดงได้ดังตารางท่ี 1 
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(ตัวแปรตาม) 
กระบวนการตัดสินใจ

สมัครใช้บริการ
แอปพลิเคชั่นวีดีโอ 

สตรีมมิ่ง 
Y 

ค่าทางสถิติ 

(ตัวแปรต้น) 

Adjusted R 
Square 

การรับรู้ถึง
ประโยชน์ 

X1 

การรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน 

X2 

การตระหนักถึงความ
ต้องการ 

B 0.364* 0.251* 0.226 
Sig. <0.001 <0.001 

การค้นหาข้อมูล B 0.379* 0.203* 0.197 
Sig. <0.001 <0.001 

การประเมินทางเลือก B 0.452* 0.179* 0.254 
Sig. <0.001 0.002 

การตัดสินใจซ้ือ B 0.375* 0.263* 0.207 
Sig. <0.001 <0.001 

การประเมินภายหลัง 
การซ้ือ 

B 0.433* 0.209* 0.247 
Sig. <0.001 <0.001 

*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 จากตารางท่ี 1 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อ
กระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งในทุกขั้นตอน โดยมีผลในขั้นการประเมิน
ทางเลือกมากท่ีสุด รองลงมาคือประเมินภายหลังการซ้ือ ตามด้วยการตระหนักถึงความต้องการ ถัดมาคือการ
ตัดสินใจซ้ือ และสุดท้ายคือการค้นหาข้อมูล เมื่อพิจารณาปัจจัยรายด้าน จะพบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์มี
อิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งมากท่ีสุดในทุกขั้นตอน ตามด้วย
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

2. ผลการทดสอบสมมติฐานการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อกระบวนการ
ตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ  ท่ีระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติ 0.05 แสดงได้ดังตารางท่ี 2 

(ตัวแปรตาม) 
กระบวนการ
ตัดสินใจสมัคร 

ใช้บริการ
แอปพลิเคชั่น
วีดีโอสตรีมมิ่ง 

Y 

ค่า
ทาง
สถิติ 

(ตัวแปรต้น) 

Adjusted 
R Square 

ข้อมูลด้าน 
การใช้งาน 

 
 

X1 

ข้อมูลด้าน 
ความ
บันเทิง 

 
X2 

ปฏิสัมพันธ์ 
ทางสังคม 

 
 

X3 

การ
โต้ตอบ

กับ 
แบรนด์ 

X4 

แนวคิด
ส่วน
บุคคล 

 
X5 

การตระหนักถึง
ความต้องการ 

B 0.138* 0.361* 0.071 0.153* 0.088 0.482 
Sig. 0.004 <0.001 0.088 <0.001 0.062 
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การค้นหา
ข้อมูล 

B 0.234* 0.150* 0.092* 0.150* 0.180* 0.463 
Sig. <0.001 0.003 0.034 <0.001 <0.001 

การประเมิน
ทางเลือก 

B 0.281* 0.203* 0.050 0.202* 0.011 0.427 
Sig. <0.001 <0.001 0.246 <0.001 0.822 

การตัดสินใจซ้ือ B 0.222* 0.199* 0.049 0.151* 0.219* 0.438 
Sig. <0.001 <0.001 0.298 <0.001 <0.001 

การประเมิน
ภายหลังการซ้ือ 

B 0.202* 0.244* 0.005 0.120* 0.208* 0.420 
Sig. <0.001 <0.001 0.905 0.002 <0.001 

*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 จากตารางท่ี 2 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า การตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์มีอิทธิพล
ต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งในทุกขั้นตอน โดยมีผลในขั้นการตระหนัก
ถึงความต้องการมากท่ีสุด รองลงมาคือการค้นหาข้อมูล ตามด้วยการตัดสินใจซ้ือ ถัดมาคือการประเมิน
ทางเลือก และล าดับสุดท้ายคือการประเมินภายหลังการซ้ือ 
 
อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 

1. ผลการศึกษาปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีและการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์  
พบว่า ปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาปัจจัยรายด้าน พบว่า การรับรู้
ถึงประโยชน์มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีมากท่ีสุด รองลงมาคือการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ซ่ึงสอดคล้อง
กับงานวิจัยของจีรารัตน์ โตพุนพิน (2566: 37) พบว่า ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
ซ้ือสินค้าผ่านแชทบอทร้านค้าบนเฟซบุ๊กมากท่ีสุดคือ การรับรู้ถึงประโยชน์ รองลงมาคือ การรับรู้ถึงความง่าย
ในการใช้งาน และผลการศึกษาการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ พบว่า ระดับความส าคัญในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของณภัทรชนม์ หาวิชา (2564: 347) พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้ระดับ
ความส าคัญกับรูปแบบการตลาดด้านเนื้อหาในระดับมากเช่นเดียวกัน 

2. ผลการศึกษากระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง ท้ัง 5 ขั้น ได้แก่  
การตระหนักถึงความต้องการ การค้นหาข้อมูล การประเมินทางเลือก การตัดสินใจซ้ือ และการประเมิน
ภายหลังการซ้ือ พบว่า ผู้บริโภคมีกระบวนการตัดสินใจทางด้านการประเมินทางเลือกมากท่ีสุด ซ่ึงเป็นไปตาม
แนวคิดของวิทวัส รุ่งเรืองผล (2563: 44-48) ท่ีระบุว่าผู้บริโภคจะก าหนดเกณฑ์ส าหรับการประเมินทางเลือก 
เช่น เปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของผลิตภัณฑ์ ประเมินระดับราคา รวมถึงประเมินคุณสมบัติและผลประโยชน์จาก
ผลิตภัณฑ์เพื่อให้เกิดความพึงพอใจมากท่ีสุด เป็นต้น อย่างไรก็ตาม การวิจัยนี้ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ณภัทรชนม์ หาวิชา (2564: 348) พบว่า กระบวนการตัดสินใจซ้ือโดยรวมมีระดับความส าคัญในระดับมาก เมื่อ
พิจารณารายด้าน พบว่า การรับรู้ถึงความต้องการมีระดับความส าคัญในระดับมากเป็นอันดับแรก รองลงมาคือ
ขั้นการค้นหาข้อมูล ขั้นความรู้สึกภายหลังการซ้ือ ขั้นการตัดสินใจซ้ือ และขั้นการประเมินผลทางเลือก
ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่าการตลาดเชิงเนื้อหามีอิทธิพลในการกระตุ้นการรับรู้ถึงความต้องการของผู้บริโภค
เป็นอันดับแรก 

3. ผลการศึกษาปัจจัยทางการยอมรับเทคโนโลยีท่ีมอิีทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการ
แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง พบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์และการรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อ
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กระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งในทุกขั้นตอน โดยกลุ่มตัวอย่างมีระดับการ
ยอมรับเทคโนโลยีด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ เนื่องจากแอปพลิเคช่ันช่วยให้ประหยัดเวลาจากการเดินทางไปโรง
ภาพยนตร์ และมีการอ านวยความสะดวกในการช าระเงิน รวมถึงน าเสนอบริการท่ีมีประโยชน์ สอดคล้องกับ
แนวคิ ด ขอ ง Daragmeh et al. (2021 : 1 -12 ) cited in Jefferson and Efrata T. C. (2023: 255 )  
ท่ีเสนอว่า ตัวช้ีวัดท่ีท าหน้าท่ีเป็นมาตรวัดการรับรู้ถึงประโยชน์ ได้แก่ 1.มีประโยชน์ 2.ประหยัดเวลา และ  
3.อ านวยความสะดวกในการช าระเงินท าให้ผู้บริโภคเกิดการยอมรับเทคโนโลยี และสอดคล้องกับทฤษฎีของ 
Davis (1989: 319-340) cited in Jefferson and Efrata T. C. (2023: 254) ท่ีกล่าวไว้ว่า การรับรู้ความง่าย
ในการใช้งานนั้นคือระดับความเช่ือว่าการใช้งานระบบหรือเทคโนโลยีสามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ต้องใช้ความ
พยายามมากนัก และไม่ซับซ้อน โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยนี้ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับการ
ยอมรับเทคโนโลยีจากการท่ีแอปพลิเคช่ันมีระบบท่ีใช้งานง่าย มีขั้นตอนการสมัครท่ีไม่ซับซ้อน มีความสะดวก
รวดเร็วต่อการใช้งาน และไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้การใช้บริการ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย
ของณพวัฒน์ บุษบกแก้ว (2563: 19-20) พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญกับการเข้าใช้งานท่ีสะดวกรวดเร็ว 
และมีขั้นตอนการใช้งานท่ีง่ายต่อการเรียนรู้ และผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประโยชน์ในการใช้งาน พบว่า การ
ใช้คลาวด์สตอเรจนั้นมีความสะดวก เพราะการใช้งานไม่ซับซ้อน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของรัชนี 
ชอบศิลป์ (2564: 44-45) พบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งานหุ่นยนต์มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อทัศนคติ
ในการใช้หุ่นยนต์ของพนักงาน โดยหากพนักงานมีการรับรู้ว่าการใช้งานหุ่นยนต์ไม่ยุ่งยาก สามารถเรียนรู้ได้ง่าย
จะส่งผลต่อทัศนคติท่ีดีต่อการใช้งานหุ่นยนต์ และการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานหุ่นยนต์ก็มีอิทธิพลทางตรง 
เชิงบวกต่อทัศนคติในการใช้หุ่นยนต์ของพนักงาน ซ่ึงหากพนักงานรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานหุ่นยนต์ว่า
สามารถตอบสนองการปฏิบัติงานของตนให้เป็นไปตามท่ีต้องการได้ จะส่งผลให้พนักงานมีทัศนคติในทางบวก
ต่อการท างานร่วมกับหุ่นยนต์ตามไปด้วย ซ่ึงสอดคล้องกับการวิจัยในครั้งนี้ 

4. ผลการศึกษาการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัคร
ใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง จากผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ในภาพรวมมี 3 ปัจจัย ได้แก่ ข้อมูล
ด้านการใช้งาน ข้อมูลด้านความบันเทิง และการโต้ตอบกับแบรนด์ ท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัคร
ใช้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง ซ่ึงไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐิตา ชูบุญเลิศ (2562: 76-77) พบว่า 
ผู้บริโภคให้ความสนใจต่อเนื้อหาเชิงข้อมูลข่าวสาร เนื้อหาเชิงบันเทิง เนื้อหาเชิงสิทธิประโยชน์ และเนื้อหาเชิง
สังคมในระดับมาก โดยเฉพาะเนื้อหาเชิงสังคมท่ีพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่สนใจเนื้อหาการโพสต์ข้อความท่ี
กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมมากท่ีสุด และเนื้อหาการโพสต์สร้างการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ซ่ึง เป็นไปตาม
แนวคิดของ Leung et al. (2000: 308–320) cited in Chen, X. et al. (2021: 4) ท่ีระบุว่าโซเชียลมีเดียมี
ส่วนร่วมในการรักษาการพบปะทางสังคม โดยผู้บริโภคสามารถใช้โซเชียลมีเดียเพื่อโต้ตอบกับบุคคลอ่ืน ท าให้
รู้จักกับผู้คนใหม่ๆ และสามารถพูดคุยเก่ียวกับแบรนด์ท่ีตนสนใจได้เหมือนกัน ท าให้เกิดกระบวนการตัดสินใจ
ซ้ือ 
 
องค์ความรู้ท่ีได้จากการวิจัย (Research Knowledge) 
 องค์ความรู้ท่ีได้จากการวิจัยครั้งนี้ คือ เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้ท่ีสนใจศึกษาเก่ียวกับปัจจัยทางการ
ยอมรับเทคโนโลยีและการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้
บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งและสามารถน าข้อมูลท่ีได้ไปต่อยอดในการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องต่อไปใน
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อนาคต รวมถึงเพื่อเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ซ่ึงสามารถน าข้อมูลท่ีได้จาก
การวิจัยไปพัฒนาธุรกิจของตนเอง หรือน าไปปรับปรุงและพัฒนาให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งานได้มากขึ้น 
 
ข ้อเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 

1. ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 ผู้ให้บริการแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งสามารถน าข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลท่ีได้จากการวิจัยไป

จัดท ากลยุทธ์ทางการตลาดหรือท าการส่งเสริมการขายนี่เน้นกลุ่มผู้บริโภคดังกล่าว เพื่อเพิ่มความสนใจและ
สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันภายใต้อุตสาหกรรมเดียวกันได้ 

1.2 ผู้ประกอบการธุรกิจควรให้ความส าคัญกับการพัฒนาปรับปรุงแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง
อย่างสม่ าเสมอ รวมถึงอัพเดทช่องทางการช าระเงินอยู่เป็นประจ า โดยให้รองรับระบบดิจิทัลและระบบช าระ
เงินท่ีให้ความสะดวกแก่ผู้บริโภคได้อย่างครบถ้วน และการท่ีแอปพลิเคช่ันมีข้ันตอนการสมัครท่ีไม่ซับซ้อนและ
ไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้การใช้งานก็ถือเป็นปัจจัยท่ีผู้ให้บริการควรให้ความส าคญั เนื่องจากจะช่วย
เพิ่มกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการได้อย่างต่อเนื่อง 

1.3 ผู้ประกอบการควรท าการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์โดยเน้นท่ีเนื้อหาด้านความ
บันเทิง เนื่องจากผลการวิจัย พบว่า เนื้อหาด้านความบันเทิงมีส่วนส าคัญท่ีท าให้ผู้บริโภคเกิดการตระหนักถึง
ความต้องการมากท่ีสุด ดังนั้น การเผยแพร่เนื้อหาบนส่ือสังคมออนไลน์ด้านความบันเทิงจึงเป็นส่ิงท่ีผู้ให้บริการ
ควรค านึงถึงเพื่อท่ีจะสร้างความเช่ือมโยงของผู้บริโภคมายังบริการแอปพลิเคช่ันได้มากขึ้น และเป็นการ
เสริมสร้างภาพลักษณ์เชิงบวกให้กับแบรนด์ 

1.4 ผู้ให้บริการแต่ละแอปพลิเคช่ันควรให้ความส าคัญกับการเพิ่มประสิทธิภาพของแอปพลิเคช่ัน
ให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคให้มากท่ีสุด ท้ังด้านราคา คุณภาพ ภาพยนตร์ท่ีน ามาฉาย และบริการหลัง
การขาย เพื่อให้ผู้บริโภคเกิดความรู้สึกคุ้มค่าเมื่อตัดสินใจสมัครใช้แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่ง และการพัฒนา
แอปพลิเคช่ันให้มีคุณสมบัติท่ีดีก็สามารถเพิ่มความภักดีและท าให้ผู้บริโภคกลับมาสมัครใช้บริการซ้ าได้ 

2. ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ เคยสมัครใช้บริการ

แอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งและไม่ได้ติดตามแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งผ่านส่ือสังคมออนไลน์ เพื่อให้ทราบถึง
มุมมองของผู้ท่ีไม่เคยใช้บริการว่ามีความคิดเห็นต่อแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งอย่างไร และมีความคิดเห็นต่อ
การท าการส่งเสริมการตลาดและกลยุทธ์ทางการตลาดของผู้ให้บริการอย่างไร เนื่องจากอาจมีผู้ท่ีสนใจสมัครใช้
บริการ แต่ไม่ได้ติดตามส่ือสังคมออนไลน์ด้วยเช่นกัน 

2.2 ควรมีการศึกษาการท าการตลาดเชิงเนื้อหาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีเน้นเฉพาะเจาะจง
แพลตฟอร์ม เพื่อให้ทราบข้อมูลท่ีลึกขึ้นและเป็นประโยชน์ต่อการท าการตลาดเชิงเนื้อหาในแต่ละแพลตฟอร์ม
มากขึ้น 

2.3 ควรศึกษาปัจจัยทางด้านอ่ืนท่ีส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการแอปพลิเคช่ัน
วีดีโอสตรีมมิ่ง เพื่อให้ทราบถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจสมัครใช้บริการในทุกๆ ด้าน เพื่อน าไป
ต่อยอดและเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจอุตสาหกรรมแอปพลิเคช่ันวีดีโอสตรีมมิ่งต่อไป 

2.4 ควรมีการศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีมีต่อการสมัครใช้บริการให้มากขึ้น เพื่อให้ธุรกิจ
สามารถวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและท าการตลาดได้ตรงตามความต้องการของผู้บริโภคมากยิ่งขึ้น 
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