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บาร์โคด้สองมิติ (2-Dimension Barcode หรือ QR Code) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการส่ือสาร

การตลาดและสนับสนุนอินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ีไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพซ่ึงมาจากการตอบสนองท่ี
รวดเร็ว งานวิจยัช้ินน้ีมีวตัถุประสงค์ในการศึกษาปัจจยัด้านการรับรู้และการยอมรับเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติ อีกทั้งการหาความสัมพนัธ์และผลการทบท่ีปัจจยัด้านการรับรู้มีต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติ และการเปรียบเทียบปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อาชีพ 
รายได ้ท่ีแตกต่างส่งผลต่อการรับรู้และการยอมรับเทคโนโลยี ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย โดย
เก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอย่าง 400 คน โดยการแบ่งชั้นภูมิตามภาค 4 ภาค ไดแ้ก่ 
ภาคเหนือ ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต ้ภาคละ 100 คน   

ผลการศึกษา พบวา่ ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการรับรู้
โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก โดยมีความคิดเห็นดา้นความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม ความสนุกใน
การใชง้าน ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต ความง่ายในการใช้
งานและความมีประโยชน์ ตามล าดบั  ยิ่งไปกว่านั้นผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีความคิดเห็น
เก่ียวกบัการยอมรับโดยรวมอยู่ในระดบัมาก โดยมีความคิดเห็นดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยีและ
การใชง้านจริง ตามล าดบั 

การวิจยัพบว่า ปัจจยัด้านการรับรู้มีความสัมพนัธ์กบัการยอมรับ ยิ่งไปกว่านั้นปัจจยัดา้น 
การรับรู้มีผลกระทบต่อการยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย โดย
ปัจจยัการรับรู้มีผลกระทบต่อการยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่
วายในดา้นความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต ดา้นความง่ายในการ
ใชง้าน ดา้นความมีประโยชน์ และดา้นความสนุกในการใชง้าน ตามล าดบั 

ผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวายท่ีมีปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ อาชีพ และรายได ้
แตกต่างกนัมีการรับรู้ในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติแตกต่างกนั อีกทั้งผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายท่ี
มีปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ อาชีพ และรายได ้แตกต่างกนัมีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติแตกต่างกนั 

 

สาขาวชิาเทคโนโลยกีารจดัการ       ลายมือช่ือนกัศึกษา __________________________ 
ปีการศึกษา  2555         ลายมือช่ืออาจารยท่ี์ปรึกษา ____________________ 

 

 

 

 

 

 

 

 



JIRAWAT  WONGTHONGCHAI : PERCEPTION FACTORS 

AFFECTING ACCEPTANCE OF 2-DIMENSIONS BARCODE OF 

GENERATION Y USERS.  THESIS ADVISOR : ASST. PROF. 

KANCHANA   SUKANTHASIRIKUL, Ph.D., 110 PP. 

 

QR-CODE/ PERCEPTION/ ACCTANCE/ TAM-MODEL 

 

Two-dimensions barcode or QR Code is a tool for marketing communication  

which supporting by fast response of  mobile internet. The propose of this research is 

to study perception factors and acceptance of 2-dimensions barcode technology 

included the relationship and impacts on the perception toward the acceptance of 2-

dimensions barcode technology. Furthermore, the comparison of demographic factors 

including gender, occupation and income differences affect the perception factors and 

acceptance. Data were collected by questionnaire with a sample of 400 people by the 

stratified sampling method by the four region namely North, Northeast, Central and 

South of 100 people.            

    The result found that hypothesis testing found that generation Y user 

concerned about perception factors was in a high level, followed by relative 

advantage, playfulness, compatibility, ease of use and usefulness, respectively. 

Moreover, generation Y user concerned about technology acceptance was in a high 

level by conformation and actual used, respectively.  

The research found that there are correlation between perception factors and 

acceptance factors. Moreover, the perception factors affect the acceptance of             

 

 

 

 

 

 

 

 



ค 

2-dimensions barcode of  generation Y user by compatibility, ease of use, usefulness, 

relative advantage, playfulness, respectively. 

The different demographic  factors of Generation Y users as income and 

occupation had an impact on the difference perception of 2-dimensions barcode. The 

different demographic  factors of Generation Y users as  income and occupation also 

had an impact on the acceptance of 2-dimensions barcode.     
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 โลกปัจจุบนัเป็นโลกแห่งข่าวสารขอ้มูลเปรียบเสมือนเป็นหมู่บา้นเล็กๆหมู่บา้นหน่ึง ซ่ึง

สามารถติดต่อส่ือสารกนัไดอ้ยา่งรวดเร็วมากกวา่ในอดีต เพราะในปัจจุบนัมีการพฒันาไปเป็นอยา่ง
มากเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคและเพื่อลดขอ้จ ากดัในอดีต โดยอาศยัการพฒันา
ทางดา้นเทคโนโลยโีทรคมนาคมและอุปกรณ์การส่ือสาร ซ่ึงอุปกรณ์การส่ือสารเคล่ือนท่ี โดยเฉพาะ
โทรศพัทมื์อถือเป็นอุปกรณ์การส่ือสารท่ีไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั เน่ืองจากความสามารถในการ
พกพาได้อย่างสะดวกและปัจจุบนัได้มีการพฒันาโทรศพัท์มือถือให้สามารถตอบสนองความ
ตอ้งการไดม้ากกวา่การเป็นแค่โทรศพัทแ์ละการพฒันาระบบโทรคมนาคมเพื่อรองรับการเขา้สู่การ
ส่ือสารในยุคท่ี 3 (3G) ท าให้การใช้งานโทรศพัท์มือถือมีประสิทธิภาพและเป็นมากกว่าการ
ติดต่อส่ือสาร 

โทรศพัท์มือถือเป็นอุปกรณ์ท่ีอ านวยความสะดวกในเร่ืองการติดต่อส่ือสารในปัจจุบนั ท า
ใหเ้กิดความนิยมในการใชง้านอยา่งแพร่หลายโดยตลาดโทรศพัทมื์อถือในประเทศไทยปี 2553 นั้น
มีมูลค่าตลาดรวม 37,000 ลา้นบาท ซ่ึงเติบโตข้ึนจากปี 2552 ถึงร้อยละ 12.7 และคาดวา่จะโตต่อไป
ในอนาคต (Pctodaythailand, www, 2554)  การเติบโตน้ีไดรั้บอิทธิพลจากการแข่งขนัทางดา้น
ราคาของผูผ้ลิตโทรศพัทมื์อถือ ท าใหโ้ทรศพัทมื์อถือมีราคาถูกลงและมีการออกแบบท่ีเหมาะสมกบั
ความตอ้งการในการใช้งานของผูบ้ริโภค  เม่ือรวมกบัเทคโนโลยีทางดา้นโทรคมนาคมท่ีพฒันาสู่
การส่ือสารในยุคท่ี 3 (3G) ซ่ึงท าให้เกิดอินเทอร์เน็ตบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Mobile Internet) ผา่น
ระบบ EDGE เป็นการพฒันาให้การรับส่งขอ้มูลประเภทขอ้มูลท่ีไม่ใช่เสียง (Non-Voice) มี
ประสิทธิภาพและความรวดเร็วมากยิ่งข้ึน (Oknation, www, 2551) เม่ือไดมี้การพฒันาในดา้น
ของโครงสร้างพื้นฐานจึงเอ้ืออ านวยต่อการใช้งานโทรศพัทมื์อถือแพร่กระจายไดอ้ย่างรวดเร็ว อีก
ทั้งมีส่วนในการพฒันาเทคโนโลยขีองโทรศพัทมื์อถือไปสู่การใชง้านท่ีหลากหลายมากยิง่ข้ึน 

สมาร์ทโฟน (Smart Phone) เป็นสินคา้เทคโนโลยท่ีีเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของ
คนเพิ่มมากข้ึน เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีตอบสนองความตอ้งการไดห้ลากหลาย ดว้ยความสามารถใน
การใช้งานท่ีมากข้ึนจนให้ความรู้สึกเหมือนใชง้านคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก ไม่วา่จะเป็น การใช้งาน
แอพลิเคชัน่ (Application) ต่างๆท่ีช่วยในการติดตามข่าวสาร ตรวจสอบขอ้มูลหุ้น เล่นเกม ใชจ้ด
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บนัทึก ตารางนดัหมาย การใชง้านอินเตอร์เน็ตเขา้เวบ็ สนทนาผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไดอ้ยา่งง่าย
และสะดวกสบายกวา่ท่ีเคยใชใ้นอดีต  สมาร์ทโฟนถูกออกแบบมาใหใ้ชง้านอินเตอร์เน็ตโดยท่ีไดรั้บ
ประสบการณ์ใกลเ้คียงกบัท่ีใช้งานบนจอคอมพิวเตอร์เคร่ืองใหญ่ จึงสามารถตอบสนองกลุ่มผูใ้ช้
ขนาดใหญ่ท่ีเดิมมีความตอ้งการน้ีอยู่ก่อนแลว้ และมือถือในตลาดขณะนั้นไม่สามารถตอบสนอง
ความตอ้งการน้ีได ้ สมาร์ทโฟนเป็นท่ีนิยมเพิ่มมากข้ึน โดยฟรอสตแ์อนด์ซลัลิแวนบริษทัท่ีปรึกษา
ธุรกิจกล่าวว่าในปี 2553 สมาร์ทโฟนมีสัดส่วนร้อยละ 54 ของมือถือทั้งหมดในภูมิภาคเอเชีย
แปซิฟิกจากท่ีมีส่วนแบ่งเพียงร้อยละ 5 ในปี 2552 การเพิ่มจ านวนอยา่งรวดเร็ว จะก่อให้เกิดรายได้
มหาศาลของผูใ้ห้บริการมือถือ และการเติบโตของความตอ้งการบริการขอ้มูลข่าวสารซ่ึงการใช้
ขอ้มูลผา่นสมาร์ทโฟน จะสร้างรายไดใ้หผู้ใ้หบ้ริการเครือข่ายไดม้ากกวา่ 38 พนัลา้นดอลลาร์ภายใน
ปี 2558 เทียบกบัปี 2552 ท่ีผา่นมาซ่ึงมีรายไดก้วา่ 1.3 พนัลา้นดอลลาร์ (ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 
www, 2553)  การเติบโตของตลาดสมาร์ทโฟนท าใหต้ลาดบริการเสริมของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมีการ
เติบโตตามไปดว้ย ศูนยว์จิยักสิกรไทยกล่าววา่ตลาดบริการเสริมจะขยายตวัเพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ือง  ซ่ึง
การขยายตวัดงักล่าวเป็นผลสืบเน่ืองมาจากการฟ้ืนตวัของเศรษฐกิจท่ีมีแนวโนม้เป็นไปในทิศทางท่ี
ดีข้ึน สภาวการณ์แข่งขนัในตลาดสมาร์ทโฟนท่ีมีความรุนแรงเป็นส่ิงท่ีกดดันให้ราคาสมาร์ท
โฟนลดต ่าลง และท าให้ผูบ้ริโภคมีโอกาสได้เลือกซ้ือสมาร์ทโฟนท่ีมีความหลากหลาย อีกทั้งผู ้
ให้บริการเครือข่ายก็เขา้มามีส่วนในการขายสมาร์โฟนเอง จนท าให้เกิดการแข่งขนัด้านการขาย
ตวัเคร่ืองพร้อมทั้งบริการเสริมท่ีสร้างการจูงใจในการซ้ือของผูบ้ริโภค (ศูนยว์ิจยักสิกรไทย, www, 
2553) 

โมบายอินเทอร์เน็ต (Mobile Internet) เป็นบริการเสริมท่ีไดรั้บความสนใจเป็นอยา่งยิ่ง 
เน่ืองจากอิทธิพลของการขยายตวัของตลาดสมาร์ทโฟน และความสามารถในการตอบสนอง
วตัถุประสงค์การใช้งานท่ีหลากหลาย นอกจากน้ีบริการดาวน์โหลดเน้ือหาและบริการเสริมพิเศษ
ส าหรับองค์กรจะมีทิศทางเติบโตท่ีดีเช่นกนั โดยศูนยว์ิจยักสิกรไทยคาดว่าบริการเสริมในกลุ่ม
ดงักล่าวจะขยายตวัไดถึ้งประมาณร้อยละ 25.9-30.5 จากปี 2552 ในขณะท่ีบริการเสริมรูปแบบเดิม 
เช่น เอสเอ็มเอส (SMSs) บริการเสียงเรียกเขา้ (Ring Tone) บริการส่งเพลงให้เพื่อนน่าจะไดรั้บ
ความนิยมลดลง เน่ืองมาจากการเขา้มาแทนท่ีของบริการเสริมท่ีทนัสมยัและสามารถตอบสนองไลฟ์
สไตล์ของผูใ้ช้ไดดี้กวา่  ในการบริโภคเน้ือหาและบริการเสริมบนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีนั้นโดยมากจะ
เป็นไปเพื่อความบนัเทิง ไม่ว่าจะเป็นการฟังเพลงหรือการเล่นเกมส์ ซ่ึงบริการต่างๆเหล่าน้ีรวม
เรียกวา่ ความบนัเทิงเคล่ือนท่ี (Mobile Entertainment) บริการท่ีสร้างรายไดม้ากท่ีสุดในบรรดา
บริการโมบายลเ์อน็เตอร์เทนเมน้ทใ์นตลาดโลกคือบริการเพลงเคล่ือนท่ี (Mobile Music) โดยในปี 
2553 จะมีอตัราการเติบโตอยู่ท่ีร้อยละ 23.8 ถึง 26.2 (ศูนยว์ิจยักสิกรไทย, www, 2553) และในปี 
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2555 ตลาดบริการโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีโดยรวมจะเติบโตราวร้อยละ 8.1 ถึง 10.3 โดยมีมูลค่าตลาดรวม 
178,300 ถึง 181,900 ล้านบาท มาจากการใช้บริการด้านขอ้มูลขยายตวัราวร้อยละ 33.6 ถึง 38.1 
ในขณะท่ีบริการดา้นเสียงจะเติบโตราวร้อยละ 1.3 ถึง 2.8 (ศูนยว์จิยักสิกรไทย, www, 2555) 

บาร์โคด้สองมิติ (2-Dimension Barcode หรือ QR Code) เป็นอีกหน่ึงเคร่ืองมือท่ีใชใ้น
การส่ือสารการตลาดและสนบัสนุนอินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ีไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  โดยบาร์โคด้สอง
มิติคือรหสัสากลชนิดหน่ึง หรือท่ีเรียกกนัวา่ บาร์โคด้สองมิติหรือ QR code  ซ่ึงบาร์โคด้สองมิติน้ี
ถูกคิดคน้ข้ึนในปี 1994 โดยบริษทัสัญชาติญ่ีปุ่นช่ือ Denso-Wave และไดจ้ดทะเบียนลิขสิทธ์ิช่ือ 
QR codeไปแลว้ทั้งในญ่ีปุ่นและทัว่โลก ท าให้มกัจะใช้ช่ือบาร์โคด้สองมิติแทนเพื่อเล่ียงปัญหา
ลิขสิทธ์ิค าวา่ QR code นั้นไดถู้กนิยามความหมายวา่เป็น Quick Response หรือการตอบสนองท่ี
รวดเร็ว ซ่ึงมาจากความตั้งใจของผูคิ้ดคน้ท่ีจะให้บาร์โคด้สองมิติน้ีสามารถถูกอ่านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
บาร์โคด้สองมิติถูกน ามาใช้งานในหลายรูปแบบตามวตัถุประสงค์ท่ีแตกต่างกนัโดยเฉพาะการ
ส่ือสารทางการตลาด เช่น โฆษณาในนิตยสาร หรือป้ายโฆษณาภายนอกอาคารเก็บขอ้มูลตวับ่งบอก
ข้อมูล หรือ ท่ีอยู่ของไฟล์หรือเว็บไซต์บนอินเตอร์เน็ต (URLs) ใช้แทนนามบัตรและด้วย
เทคโนโลยอีนัทนัสมยัท าใหส้ามารถติดตั้งซอฟตแ์วร์ส าหรับอ่าน บาร์โคด้สองมิติหรือ QR code น้ี
ไวใ้นสมาร์ทโฟนและใชก้ล่องถ่ายภาพท่ีติดตั้งมากบัโทรศพัทมื์อถือถ่ายภาพเพื่อรับขอ้มูลนั้นมาได ้
(Incquity, www, 2553: Dou และ Li, 2008: Srivastava, 2004)  

การศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคว่ามีปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อการใช้งานบาร์โค้ดสองมิติ 
ก่อนท่ีจะมีการลงทุนในการในเทคโนโลยีมาใชง้านเป็นส่ิงจ าเป็น เพื่อเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพใน
การน าบาร์โคด้สองมิติมาใช้ในดา้นของการส่ือสารการตลาด โดยเฉพาะกบัประเทศไทยท่ีเพิ่งน า
เทคโนโลยน้ีีเขา้มาใชง้านในเร่ืองของการสนบัสนุนการท่องเท่ียวของภาครัฐ โดยการท่องเท่ียวแห่ง
ประเทศไทย จงัหวดันครราชสีมาและแพร่ ไดน้ าบาร์โคด้สองมิติเขา้มาใชใ้นการดึงดูดนกัท่องเท่ียว 
จากความสะดวกสบายในการคน้หาข้อมูลการท่องเท่ียวจากการแสกนบาร์โค้ดสองมิติ อีกทั้ง
สามารถเขา้ถึงเพื่อเขา้ถึงหน้า Fanpage Facebook ไดร้วดเร็วและง่ายข้ึน  นายวิสูตร บวัชุม ผอ.
การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย (ททท.) ส านกังานแพร่กล่าวว่า “ททท.ส านกังานแพร่ ตอบสนอง
นกัท่องเท่ียวยุคไฮเทค ดว้ยการน าคิวอาร์โคด้ (QR Code) หรือรหสั 2 มิติ มาบรรจุขอ้มูลสถานท่ี
ท่องเท่ียวส าคญัๆ ในจ.แพร่ เป็นจงัหวดัแรกของประเทศเพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการเขา้ถึง
ขอ้มูลของสถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆ”การจดัท าบาร์โคด้สองมิติเป็นอีกแนวทางหน่ึงของ ททท. ซ่ึงมี
แผนจะขยายผลจดัท าให้ครบถว้นตามแหล่งท่องเท่ียวต่างๆเพื่อเป็นการส่งเสริมการท่องเท่ียว และ
อ านวยต่อการเขา้ถึงขอ้มูลและเอ้ือต่อการศึกษาเรียนรู้ ตลอดจนจูงใจนกัท่องเท่ียวรุ่นใหม่ๆท่ีนิยม
การใช้เทคโนโลยีการส่ือสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้เดินทางมาท่องเท่ียวในเชิงของ
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การศึกษาเรียนรู้สนใจเร่ืองราวประวติัศาสตร์ ตลอดจนชุมชนทอ้งถ่ินและจะสร้างสรรครู์ปแบบการ
ท่องเท่ียวใหม่ๆท่ีเปิดโอกาสใหน้กัท่องเท่ียวไดมี้ส่วนร่วมสร้างสรรคกิ์จกรรมร่วมกบัชุมชนทอ้งถ่ิน 
ตามแนวคิดการท่องเท่ียงเชิงสร้างสรรค(์Creative Tourism) (Manager Online, www, 2554) 
จึงควรมีการศึกษาผลของบาร์โคด้สองมิติวา่มีผลกระทบต่อการยอมรับในเทคโนโลยีของผูบ้ริโภค
อยา่งไร เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการน าบาร์โคด้สองมิติใชง้าน 

O’Hara และ Kindberg (2007) ไดศึ้กษาถึงความสัมพนัธ์ของบาร์โคด้สองมิติท่ีมีต่อ
นกัท่องเท่ียวท่ีมาท่องเท่ียวชายหาดในประเทศองักฤษ โดยในการศึกษาไดจ้ดัวางบาร์โคด้สองมิติ
ในต าแหน่งท่ีมีความแตกต่าง เน้ือหาท่ีใส่อยูใ่นเวบ็ไซด์มีความแตกต่างกนัในแต่ละโคด้ และสังเกต
การใช้งานของนักท่องเท่ียวท่ีเดินผ่าน พบว่าการท่ีจะใช้งานบาร์โคด้ชนิดน้ีให้ได้ประสิทธิภาพ 
จ าเป็นต้องให้ความรู้ความเข้าใจว่าบาร์โคด้สองมิติคืออะไรมีการใช้งานอย่างไรเน่ืองจากเป็น
เทคโนโลยใีหม่จึงตอ้งใหค้วามรู้ก่อนใชง้านท าให้สามารถพบเห็นไดง่้ายมีจุดสนใจและตวัเน้ือหามี
ความเก่ียวขอ้งกบัสถานท่ี ในการศึกษาไดมี้การสังเกตพฤติกรรมของผูบ้ริโภควา่เกิดการปฏิสัมพนัธ์
กบัคนรอบข้าง แลกเปล่ียนความคิดเห็นไม่ว่ากับคนท่ีมาด้วยหรือแม้กระทัง่คนแปลกหน้า ซ่ึง
ผลการวิจยัสอดคลอ้งกบัการวิจยัอีกช้ินหน่ึงของ O’Hara และคณะ (2007) ท่ีท าการวิจยัในสวน
สัตว ์โดยในงานช้ินน้ีใหค้วามสนใจในเร่ืองของพฤติกรรมการแบ่งบนัและการสะสมเน้ือหาในเวบ็
ไซดท่ี์ผา่นการเช่ือมต่อกบับาร์โคด้สองมิติ ซ่ึงเป็นการศึกษาท่ีมุ่งเนน้ในดา้นของรูปแบบการใชง้าน 
และความหลากหลายในวธีีการใชง้าน 

งานวิจยัเร่ืองปัจจยัด้านการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย โดยในการศึกษาไดอ้า้งอิงแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM: 

Technology Acceptance Model) ซ่ึงคิดคน้โดย Davis (1992) ซ่ึงพฒันามาจากทฤษฏี การ
ตอบสนองอยา่งมีเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) เพื่อท าการวดัความเขา้ใจของ
ผูบ้ริโภคในเร่ืองของการรับรู้ในระบบขอ้มูลท่ีมีการคิดคน้ข้ึนใหม่ ซ่ึงมีงานวิจยัน าไปใช้กนัอย่าง
แพร่หลาย และมีปัจจยัใหม่ๆท่ีถูกคิดข้ึนเพื่อเพิ่มความเหมาะสมในการน าไปประยุกต์ใชก้บังานวิจยั
แต่ละช้ิน แบบจ าลองการยอมรับในเทคโนโลยีนั้นประกอบไปดว้ยตวัแปรตน้ 2 ตวัแปร ไดแ้ก่ การ
รับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีและการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้งาน
เทคโนโลยี พบว่าปัจจยัทั้งสองเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี อีกทั้งงานวิจยัท่ีใช้
แบบจ าลองการยอมรับในเทคโนโลยีในการศึกษา มีผลการทดลองไปในแนวทางเดียวกนัว่า การ
รับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีและการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้งาน
เทคโนโลยี เป็นปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาของ Wang Lin 
และ Luarn (2006) ท่ีพฒันาแบบจ าลองในการยอมรับเทคโนโลย ีเพื่อใชใ้นการศึกษาความใส่ใจใน
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การใชง้านบริการทางโทรศพัท์มือถือ พบว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้านเทคโนโลยีและการ
รับรู้ถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการใช้งานเทคโนโลยี ส่งผลต่อความใส่ใจในการใช้งานบริการทาง
โทรศพัทมื์อถือ สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Cheong และ Park (2005) ซ่ึงศึกษาการยอมรับการใช้
งานอิทเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ีในประเทศเกาหลีใต้พบว่า แบบจ าลองในการยอมรับการใช้งาน
เทคโนโลยสีามารถอธิบายถึงการยอมรับในการใชง้านเทคโนโลยใีนงานวจิยัได ้

นอกจากน้ีไดมี้การคน้พบงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งสรุปไดด้งัน้ี Walsh (2009) ไดอ้ธิบายถึงการ
ใชง้านบาร์โคด้สองมิติ เช่น ตวัหนงัสือ หมายเลขโทรศพัท ์URLs การใชง้านทางดา้นส่ือโฆษณา
และงานทางดา้นการตลาด งานทางดา้นห้องสมุด เป็นตน้มีการน ามาใชอ้ยา่งแพร่หลายโดยเฉพาะ
ประเทศญ่ีปุ่นซ่ึงเป็นประเทศท่ีริเร่ิมบาร์โคด้สองมิติมาใชง้าน Dou และ Li (2008) ศึกษาการน า 
บาร์โคด้สองมิติมาใชใ้นการส่ือสารกบัผูบ้ริโภคพบวา่ขอ้ไดเ้ปรียบในการใชง้านบาร์โคด้ชนิดน้ีอยู่
ท่ีความสามารถในการเก็บขอ้มูลไดเ้ป็นจ านวนมาก มีตน้ทุนต ่าส าหรับการใช้งานในองค์กรและ
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีใช้งานโทรศพัท์มือถือเพื่ออ านวยความสะดวกการด าเนินชีวิต 
ส่ิงท่ีท าให้บาร์โคด้สองมิติมีความแต่ต่างเพราะความสามรถในการเช่ือมโยงสู่เวบ็ไซด์ผูใ้ห้บริการ
ได ้ส าหรับงานของ Srivastava (2004) ในการพฒันาระบบโทรคมนาคมในประเทศญ่ีปุ่นเน่ืองจาก
พฤติกรรมการใช้งานโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีเปล่ียนไป โดยมีการใช้งานในลักษณะของเคร่ืองมือ
ส่งผ่านข้อมูลและการติดต่อส่ือสาร มีปริมาณมากข้ึนและหลากหลายมากยิ่งข้ึน เช่น การชม
โทรทศัน์ผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี การใชอิ้นเทอร์เน็ตผา่นโทรศพัทมื์อถือเน่ืองจากพื้นท่ีท่ีจ  ากดัท าให้
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมีนอ้ย การชมขอ้มูลการจราจร เป็นตน้ จึงเป็นการผลกัดนัให้เกิดการพฒันา
ในระบบโทรคมนาคมของประเทศ 

Roach (2009) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการการรับรู้ (Perception) ของผูบ้ริโภคต่อ
การตลาดผ่านโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีในแง่มุมของนวตักรรมของการตลาดทางตรงซ่ึงเป็นการศึกษาใน
เชิงลึก โดยปัจจยัท่ีส่งผลต่อการรับรู้ในการตลาดโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีท าการศึกษาประกอบไปดว้ย 3 
ปัจจยั ไดแ้ก่ 1) ความไดเ้ปรียบของนวตักรรมใหม่ 2) ความสอดคลอ้งของนวตักรรมกบัคุณค่าและ
ความตอ้งการของผูบ้ริโภค 3) ความยากในการท าความเขา้ใจในนวตักรรม จากการวิจยัพบวา่ความ
ได้เปรียบของนวตักรรมใหม่ ความสอดคล้องของนวตักรรมกับคุณค่าและความต้องการของ
ผูบ้ริโภคมีความสัมพนัธ์ในทางบวกกบัการยอมรับการตลาดโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีอยา่งมีนยัส าคญั แต่
ความยากในการท าความเข้าใจนวัตกรรมไม่ มีความสัมพันธ์กับการยอมรับการตลาด
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี อาจเน่ืองมากจากนวตักรรมมีความแตกต่างเพียงเล็กน้อยจึงใช้เวลาในการท า
ความเขา้ใจไม่นาน และกลุ่มเป้าหมายท่ีท าการศึกษาเป็นนกัศึกษามหาวิทยาลยัท่ีส่วนใหญ่มีอายุไม่
เกิน 25 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีมีความสามารถในการท าความเข้าใจได้ดีอีกทั้ งมีการใช้งาน
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โทรศพัท์เคล่ือนท่ีอยู่เป็นประจ า ซ่ึงเป็นการศึกษานวตักรรมทางการตลาดแบบเก่า โดยการศึกษา
ของ Leppaniemi และ Karjaluoto (2008) พบว่าผูท่ี้ให้การตอบรับโฆษณาทางโทรศพัท์มือถือ
หรืออุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Mobile Advertising) จะเป็นเพศหญิงมากกวา่เพศชาย และแต่ละช่วงอายุ
จะมีการตอบสนองต่อโฆษณาท่ีแตกต่างกนัแลว้แต่ประเภทของสินคา้ ซ่ึงเป็นการแสดงให้เห็นว่า
อายุ เพศ และชนิดของสินคา้มีผลต่อการตดัสินใจรับส่ือโฆษณาทางโทรศพัท์มือถือ การจะเขา้ถึง
ผูบ้ริโภคในแต่ละกลุ่มจึงควรท าความเขา้ใจและตอ้งทราบว่าก าลงัจะโฆษณากบัผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ
เท่าไร เพศไหนเพราะจะส่งผลต่อความส าเร็จในการโฆษณา (O’Doherty, Rao and Mackay, 

2007) โดยกลุ่มวยัรุ่นจะมีการตอบสนองต่อโฆษณาทางโทรศพัทมื์อถือท่ีมีเน้ือหาเป็นท่ีตอ้งการมาก
ท่ีสุด (Roach, 2009) ซ่ึงการศึกษาเป็นการศึกษาภาพรวมของการรับรู้การส่ือสารการตลาดผา่นการ
ส่ือสารแบบเก่า 

ถึงแม้ว่างานวิจัยทางด้านเทคโนโลยีจะมีมาอย่างต่อเน่ือง แต่เทคโนโลยีในปัจจุบนัมีการ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว เพื่อตอบสนองต่อวิถีชีวิตท่ีเปล่ียนแปลงไปของผูบ้ริโภค ย่อมก่อให้เกิด
ความเส่ียงในการน าเทคโนโลยีมาใชเ้พื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค การท าความเขา้ใจ
ถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคจึงมีความส าคญั เพื่อท่ีจะท าให้การใช้งานมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
บาร์โคด้สองมิติเป็นเทคโนโลยีใหม่ซ่ึงยงัมีความเขา้ใจในด้านของการใช้งานของผูบ้ริโภคน้อย 
งานวิจยัส่วนใหญ่ก็จะเนน้ถึงการน าบาร์โคด้สองมิติไปใช้งาน แต่ไม่ไดใ้ห้ความสนใจในดา้นของ
ความรู้สึกนึกคิดของผูบ้ริโภค ท าให้ไม่อาจใชง้านบาร์โคด้สองมิติในการส่ือสารทางการตลาดกบั
ผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ผูว้จิยัจึงมีความสนใจศึกษาความสัมพนัธ์และผลกระทบของปัจจยั
ด้านการรับรู้ ท่ี มี ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบา ร์โค้ดสองมิ ติ  อีกทั้ ง ศึกษาปัจจัยทางด้าน
ประชากรศาสตร์ท่ีมีความสัมพนัธ์และผลกระทบต่อปัจจยัดา้นการรับรู้ของผูใ้ชง้านและการยอมรับ
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย ซ่ึงผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการวิจยัจะสามารถ
ปรับปรุงการใชง้านบาร์โคด้สองมิติในการส่ือสารทางการตลาดใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

  
1.2 วตัถุประสงค์การวจิัย 

 การศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของนกัศึกษา
ระดบัอุดมศึกษาของประเทศไทย 

1. เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
2. เพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
3. เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นการรับรู้กบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สอง

มิติ ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
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4. เพื่อศึกษาผลกระทบของปัจจยัดา้นการรับรู้ท่ีมีต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สอง
มิติ ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 

5. เพื่อเปรียบเทียบปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอ
เรชัน่วายท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์แตกต่างกนั 

6. เพื่อเปรียบเทียบการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย
ท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์แตกต่างกนั 

 

1.3 สมมติฐานการวจิัย 
H1: ปัจจยัด้านการรับรู้มีความสัมพนัธ์ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ

ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
H2: ปัจจยัดา้นการรับรู้มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจ

เนอเรชัน่วาย 
H3: ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อาชีพ และ

รายไดแ้ตกต่างกนัมีการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายแตกต่างกนั 
H4: ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อาชีพ และรายได้

แตกต่างกนัมีการยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายแตกต่างกนั 
 

1.4 ขอบเขตการวจิัย 
    การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และเก็บรวบรวมขอ้มูลโดย
การใชแ้บบสอบถาม กลุ่มตวัอยา่งในการศึกษา ไดแ้ก่ กลุ่มเจเนอเรชัน่วายผูเ้คยใชง้านบาร์โคด้สอง
มิติ  
 

1.5 ประโยชน์ทีจ่ะได้รับ 
1. ไดข้อ้มูลปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 
2. ไดแ้นวทางความสัมพนัธ์ของความง่ายในการใชง้าน ความมีประโยชน์ ความ 

สอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต และความไดเ้ปรียบต่อเทคโนโลยีเดิม 
ท่ีมีผลต่อความยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 
 3. เพื่อใชเ้ป็นแนวทางน าความรู้ไปสู่การพฒันากลยุทธ์การใชง้านบาร์โคด้สองมิติ ในการ
ส่ือสารทางการตลาดกบัผูบ้ริโภคได ้
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 4. เพื่อเป็นขอ้มูลน าความรู้ท่ีไดจ้ากงานวิจยั เพื่อไปใช้ในการศึกษาต่อยอดความรู้ในเร่ือง
ของบาร์โคด้สองมิติ 

1.6 ค าอธิบายศัพท์ 
บาร์โค้ดสองมิติ หรือ QR code คือ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการส่ือสารการตลาดและสนบัสนุน

โมบายอินเทอร์เน็ตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  โดย QR code ก็คือรหสัสากลชนิดหน่ึง หรือท่ีเรียกกนั
วา่ two-dimensional barcode หรือ 2D barcode  

เจเนอเรช่ันวาย (Generation Y) คือ กลุ่มคนผูมี้อายุระหวา่ง 18 - 35 ปี (เกิดระหวา่ง พ.ศ. 
2525 - 2538) ซ่ึงเคยใชง้านเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 

การรับรู้ (Perception) หมายถึง กระบวนการท่ีแต่ละบุคคลเลือก จัดการ และแปล
ความหมายขอ้มูลข่าวสารออกมา ซ่ึงการรับรู้ไม่ไดข้ึ้นอยูก่บัปัจจยัทางกายภาพเท่านั้น แต่ยงัข้ึนอยู่
กนัส่ิงกระตุน้ท่ีอยู่รอบๆและเง่ือนไขของแต่ละบุคคล ซ่ึงงานวิจยัช้ินน้ีไดแ้บ่งการรับรู้ออกเป็น 5 
ปัจจยั ไดแ้ก่ ความง่ายในการใชง้าน ความมีประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและ
ประสบการณืในอดีต ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิมและความสนุก 

ความง่ายในการใช้งาน (Easy to Use) หมายถึง เวลาท่ีตอ้งการในการใชท้  าความเขา้ใจต่อ
เทคโนโลย ี 

ความมีประโยชน์ (Usefulness) หมายถึง การช่วยอ านวยความสะดวกของบาร์โคด้สองมิติ
ในการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการ  

ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการและประสบการณ์ในอดีต (Compatibility) 
หมายถึง ความสอดคล้องของเทคโนโลยีบาร์โคด้ต่อคุณค่าและความตอ้งการของผูบ้ริโภค และ
ความสอดคลอ้งต่อประสบการณ์ในการใชง้านในอดีต  

ความได้เปรียบต่อเทคโนโลยีเดิม (Relative Advantage) หมายถึง ความสะดวก 
ประโยชน์ของบาร์โคด้สองมิติท่ีมีมากกวา่เทคโนโลยเีดิม  

ความสนุก (Playfulness) หมายถึง ความสนุก ความสุขในการใช้งานเทคโนโลยี เป็น
ปัจจยัท่ีกระตุน้ใหเ้กิดการใชง้าน  

การยอมรับ (Acceptance)  หมายถึง การเห็นพอ้งหรือยินยอมโดยปราศจากการต่อตา้น
หรือความตอ้งการท่ีจะเปล่ียนแปลง โดยในงานวิจยัช้ินน้ีเป็นเร่ืองของการยอมรับในเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติ ไดแ้ก่ การใชง้านจริง การมีความรู้สึกร่วมไปกบัเทคโนโลย ีผลกระทบทางบวก 

การใช้งานจริง (Actual Use) คือ การน าเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติไปใชใ้นการด าเนิน
ชีวติประจ าวนั  
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การยืนยันในเทคโนโลยี (Confirmation) หมายถึง การคน้พบหลกัฐานหรือการยืนยนัถึง
ความตอ้งการในการใชง้านเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติหรือประสิทธิภาพในการใชง้าน  

 

 

 

 

 

 

 

 



 
บทที ่2 

ทฤษฎแีละงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

 การวิจยัเร่ืองปัจจยัดา้นการรับรู้ของผูใ้ชง้านท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สอง
มิติของนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษาในประเทศไทย มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นการรับรู้ของ
ผูใ้ชเ้ทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติทีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลย ีเพื่อให้นกัการตลาดท่ีตอ้งการจะน า
เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติไปประยุกต์ใช้ในงานดา้นการตลาด เพื่อความเขา้ใจผูบ้ริโภคท่ีดียิ่งข้ึน
และเพื่อการสร้างกลยุทธ์ทางด้านการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ  และขยายความเข้าใจไปสู่การ
ประยกุตใ์ชใ้นเทคโนโลยอ่ืีนต่อไป  มีรายละเอียดดงัน้ี 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตลาดดิจิทลั (Digital Marketing) 
  2.1.1 ความหมายของการตลาดดิจิทลั 

2.1.2 ความส าคญัของส่ือดิจิทลัและการตลาดดิจิทลั 
2.1.3 รูปแบบของส่ือดิจิทลัและการตลาดดิจิทลั 
2.1.4 ความส าเร็จของการตลาดดิจิทลั 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Mobile device) และการตลาด
เคล่ือนท่ี (Mobile Marketing)  

2.2.1 ความหมายและความส าคญัของอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Mobile device) และ
การตลาดเคล่ือนท่ี (Mobile Marketing) 

2.2.2 องคป์ระกอบธุรกิจโทรคมนาคม  
2.2.3 ความส าคญัของโมบายลแ์อพพลิเคชัน่ 
2.2.4 องคป์ระกอบสู่ความส าเร็จในการท าธุรกิจบนโมบายลดิ์จิทลัมีเดียในระยะยาว 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรับรู้และการยอมรับเทคโนโลย ี
  2.3.1 ความหมายของการรับรู้ 

2.3.2 กระบวนการของการรับรู้ 
2.3.3 การยอมรับเทคโนโลย ี

2.4 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 
2.4.1 ความหมายและความส าคญัของเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ (QR Code) 
2.4.2 การใชง้านและประโยชน์ของบาร์โคด้สองมิติ 
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2.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.6 กรอบแนวคิดการวจิยั 
 

2.1 แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัการตลาดดิจิทลั (Digital Marketing) 
 2.1.1 ความหมายของการตลาดดิจิทลั 
 การตลาดดิจิทลัเป็นรูปแบบใหม่ของการตลาดท่ีใชช่้องทางดิจิทลัเพื่อส่ือสารกบัผูบ้ริโภค 
แมว้า่จะเป็นส่ือใหม่แต่ยงัคงใชห้ลกัการไม่แตกต่างจากหลกัการตลาดดัง่เดิม เพียงแต่เปล่ียนแปลง
ช่องทางในการติดต่อส่ือสารกับผู ้บริโภคและการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู ้บริโภค การให้
ความหมายของการตลาดแบบดิจิตลัจึงไม่แตกต่างการการตลาดแบบดั้งเดิมนกั โดย Wertime และ 
Fenwick (2008) ไดใ้ห้ความหมายของ การตลาดดิจิทลั (Digital Marketing) วา่คือ “พฒันาการ
ของตลาดในอนาคต เกิดข้ึนเม่ือบริษทัด าเนินงานทางการตลาดส่วนใหญ่ผา่นช่องทางส่ือสารดิจิทลั 
ส่ือดิจิทลัเป็นส่ือท่ีมีรหสัระบุตวัผูใ้ช้ได ้จึงท าให้นกัการตลาดสามารถส่ือสารแบบสองทาง (Two-

way Communication) กบัลูกคา้ไดอ้ย่างต่อเน่ืองเป็นรายบุคคล ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการส่ือสารกบั
ลูกค้าแต่ละคนในแต่ละคร้ังเป็นการเรียนรู้ร่วมกัน ซ่ึงอาจจะเป็นประโยชน์กับลูกค้าคนต่อไป 
ต่อเน่ืองและสอดคล้องกันเหมือนการท างานของเครือข่ายเซลล์ประสาทสั่งการ นักการตลาด
สามารถน าขอ้มูลท่ีทราบแบบเรียลไทม์น้ี รวมทั้งความคิดเห็นท่ีรับรับตรงจากลูกคา้มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดแก่ผูบ้ริโภคในโอกาสต่อๆไป” หรือ วิธีการในการส่งเสริมสินคา้และบริการโดย
อาศยัช่องทางฐานขอ้มูลออนไลน์เพื่อเขา้ถึงผูบ้ริโภคในเวลาท่ีรวดเร็ว มีความสัมพนัธ์กบัความ
ตอ้งการ มีความเป็นส่วนตวั และใชต้น้ทุนอยา่งมีประสิทธิภาพ (Reitzen, www, 2007) 

2.1.2 ความส าคัญของส่ือดิจิทลัและการตลาดดิจิทลั 
 คนไทยมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพิ่มข้ึนและส่วนใหญ่ใช้งานทุกวนั โดยค่าเฉล่ียการ
ออนไลน์ต่อสัปดาห์เท่ากบั 16.6 ชัว่โมง ซ่ึงมากกว่าการใช้เวลากบัส่ือทีวี และดูรายการท่ีตวัเอง
สนใจผา่นวิดีโออนไลน์ ขณะท่ีวิดีออนไลน์มาร์เก็ตต้ิงในปี 2011 มีจ านวนคนเขา้ชมโฆษณา และ
ไวรัลคลิปของบางแบรนด์มากกว่า 1 ลา้นคร้ัง อีกทั้งเฟซบุ๊ก (Facebook) ก็มีการใช้งานนานข้ึน
เฉล่ีย  37 นาทีต่อคร้ังต่อวนั ท าใหก้ารใชง้านส่ือดิจิตอลปีใน 2012 จ าเป็นตอ้งปรับกลยุทธ์เพื่อดึงดูด
ผูบ้ริโภค ซ่ึงไม่ใช่แค่สร้างการรับรู้สินค้าแต่รวมถึงการบอกต่อและภกัดีกับแบรนด์ พร้อมจะ
ปกป้องแบรนด ์ซ่ึง คุณศิวตัร เชาวรียวงษ ์นายกสมาคมผูดู้แลเวบ็ไทย และกรรมการผูจ้ดัการ บริษทั 
เอ็มอินเตอร์แอคชั่น จ  ากดั เครือกรุ๊ปเอ็ม เอเยนซ่ีโฆษณาคาดว่าโดยภาพรวมมูลค่าในส่ือดิจิตอล
เติบโตไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 30 หรือ 3,000 ลา้นบาทในปี 2012 โดยกวา่คร่ึงถูกใชไ้ปในเวบ็ไซตต่์างๆใน
บางรูปแบบ เช่น การซ้ือแบนเนอร์ และการใช้วิดีโอออนไลน์มาร์เก็ตต้ิง และมูลค่าในส่ือดิจิทลั
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ประมาณร้อยละ 30 อยูท่ี่เสิร์ชมาร์เก็ตต้ิง ลาร้อยละ 10-20 อยูท่ี่โซเช่ียลมีเดีย โดยเฉพาะท่ีเฟซบุ๊ก 
(Facebook) ท่ีสองส่วนหลังน้ีมีแนวโน้มเติบโตมากข้ึน เพราะกลุ่มธุรกิจเอสเอ็มอีต้องการให้
ผู ้บริโภคค้นหาจนเจอและโซเช่ียลมีเดียมีศักยภาพสร้างความผูกพันกับกลุ่มเป้าหมายและ
เฉพาะเจาะจงไดม้ากข้ึน อีกทั้งยงัมีตน้ทุนต ่ากว่าการซ้ือแบนเนอร์แบบเดิม (Positioningmag, 
www, 2554)  

2.1.3 ลกัษณะของการตลาดดิจิทลั 
 อินเทอร์เน็ตก่อให้เกิดการเขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว อีกทั้งยงัเป็นการส่ือสารตรง
สู่ผูบ้ริโภคท่ีมีความสนใจในสินคา้นั้น เน่ืองจากผูท่ี้มีความสนใจในสินคา้ชนิดใดนั้นจะรวมตวักนั 
และมีการพูดคุยถึงเร่ืองราวต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง ท าให้การส่ือสารผ่านช่องทางดิจิทลัเป็นการส่ือสาร
รูปแบบหน่ึงต่อหน่ึง (One-to-One) อีกทั้งขอ้มูลของผูบ้ริโภคจะมีการบนัทึกเอาไวใ้นระบบ
ฐานขอ้มูลท าใหส้ามารถตรวจสอบไดอ้ยูต่ลอดเวลาโดยไม่ตอ้งคอยเฝ้าดูผูบ้ริโภค ส่ือดิจิทลัท่ีไดรั้บ
ความนิยมและเป็นช่องทางท่ีสามารถคน้หาผูบ้ริโภคนั้นมีอยูห่ลายช่องทาง 
 Deb Henretta  ประธานบริหารกลุ่ม ภาคพื้นเอเชีย ของพี แอนด์ จี กล่าวถึงการท่ีดิจิทลั
ก าลงัเปล่ียนโลกทั้งใบ และก าลงัเปล่ียนพื้นฐานการด าเนินธุรกิจไปอย่างส้ินเชิง ผ่าน 5 ประเด็น
ส าคญั (Henretta อา้งถึงใน อุไรพร ชลสิริรุ่งสกุล, www, 2554)   
     1. การเช่ือมต่อ (Connections) ช่องทางดิจิทลัเปล่ียนแปลงวิถีการติดต่อส่ือสาร และ
การประสานงานของธุรกิจ ใหเ้ป็นไปดว้ยความรวดเร็วมากข้ึน  โดยการเช่ือมต่อทัว่โลกแบบโลกาภิ
วตัน์ (Globalization) ท  าใหก้ารส่ือสารเป็นไปไดต้ลอดเวลาและไร้พรมแดนอยา่งแทจ้ริง  สถานท่ี
ท างานท่ีแยกกนัไม่ไดเ้ป็นอุปสรรคในการท างานอีกต่อไป การเดินทางเพื่อประชุมลดนอ้ยลงอยา่ง
มากด้วยระบบวีดิโอคอนเฟอเรนซ์ (Video Conference) ส าหรับการจดัการประชุมทัว่โลก   
เคร่ืองมือดิจิทลัท่ีสนบัสนุนงานขายก็ท าให้ทีมขายสามารถดูแลลูกคา้ในการสั่งซ้ือสินคา้ บริหาร
สินคา้คงคลงั และสร้างระบบส่งเสริมการขายไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ช่องทางดิจิทลัมีอิทธิพลสูงใน
การปรับเปล่ียนการวางระบบการท างานและการลงทุน  
     2. การปฏิสัมพันธ์ (Conversations) ดิจิทลัเปล่ียนวิธีการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งแบรนด์
กบัผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงส่ิงท่ีเห็นไดอ้ยา่งชดัเจนคือการเปล่ียนจากการพูดโดยผูผ้ลิตแบบการ
ส่ือสารทางเดียว (One-Way) ไปยงัผูบ้ริโภค ไปเป็นการสนทนาโตต้อบกนัแบบทนัท่วงทีและ
ต่อเน่ืองระหวา่งแบรนดก์บัผูบ้ริโภค  อินเทอร์เน็ตกลายมาเป็นเคร่ืองมือในการท าการวิจยัแบบกลุ่ม 
(Focus Group) ท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก การท าวิจยัออนไลน์ผ่านเวบ็ไซต์ (Website) และโซเชียล
เน็ตเวิร์ค (Social Network) ท าให้เกิดการเรียนรู้และเขา้ใจผูบ้ริโภคในวงกวา้ง ขอ้มูลท่ีไดรั้บต่อ
ยอดไปอีกระดบัหน่ึง  
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     3. การร่วมกันสร้าง (Co-Creation) ช่องทางดิจิทลัช่วยให้เกิดการสร้างเน้ือหาทาง
การตลาดแบบการร่วมกนัสร้าง (Co-Creation) โดยเป็นการสร้างนวตักรรม และแนวคิดใหม่ๆ ท่ี
เกิดจากการท างานแบบประสานงานร่วมกนัขององคก์ร หรือหน่วยงานภายนอกกบับริษทั ไม่วา่จะ
เป็น ถาบนัการศึกษา นกัวทิยาศาสตร์ และผูป้ระกอบการ นอกจากน้ี ยงัหลีกหนีจากการส่ือสารดว้ย
เน้ือหาทางการตลาดเดิมๆ มาสร้างสรรค์เป็นเน้ือหาท่ีเกิดจากแนวคิดและความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภค (User-Generate Content) การเปิดโอกาสให้ผูบ้ริโภคไดอ้อกความคิดเห็นหรือน าเสนอ
ผลิตภณัฑผ์า่นดิจิทลัแพลตฟอร์ม (Digital Platform) 
     4. การพาณิชย์ (Commerce) กระแสความแรงของคล่ืนพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ (E-

Commerce) ท่ีมากข้ึนมาจากความนิยมของร้านคา้ออนไลน์หรือแอพสโตร์ (AppStore) อยา่งไอ
ทูนส์ (iTune) และอีคอมเมิร์ซเวบ็ไซตอ์ยา่ง อเมซอน (Amazon.com) และรากูเทน (Rakuten)  ท า
ใหแ้บรนดช์ั้นน าส่วนใหญ่ต่างใหค้วามสนใจในการใชป้ระโยชน์จากพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ รวมทั้ง
อีคอมเมิร์ซเว็บไซต์อย่างวอลมาร์ท ดอท คอม (Walmart.com) หรือดรักสโตร์ ดอท คอม 
(Drugstore.com)  
     5. ชุมชน (Community) ความหมายใหม่ของค าว่าชุมชนได้เปล่ียนบริบทไปด้วย
อิทธิพลของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) โดยการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีย ัง่ยืนและ
โครงการดา้นกิจกรรมเพื่อสังคม (Social Responsibility - Sustainability) สามารถต่อเช่ือมกบั
แบรนดแ์ละองคก์รผา่นสังคมออนไลน์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

 การให้ความส าคญักบัปัจจยัทั้ง 5 ปัจจยั ไดแ้ก่ การเช่ือมต่อ การปฏิสัมพนัธ์ การร่วมสร้าง 
การพาณิชย ์และชุมชน จะท าให้การสร้างเทคโนโลยีทางการส่ือสารการตลาดกบัผูบ้ริโภค เช่น 
บาร์โคด้สองมิติ เป็นตน้มีโอกาสท่ีจะประสบผลส าเร็จ ซ่ึงการศึกษาความตอ้งการของผูบ้ริโภคนั้น
จะส่งเสริมให้เกิดความเขา้ใจในการสร้างให้เทคโนโลยีสนับสนุนปัจจยัทั้ง 5 เพื่อส่งเสริมการ
ส่ือสารทางการตลาดให้มีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน งานวิจยัช้ินน้ีไดมุ้่งเนน้การท าความเขา้ใจการรับรู้
ของผูบ้ริโภคท่ีมีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ เพื่อสร้างความรู้ความเขา้ใจในการ
ประยกุตใ์ชง้านเทคโนโลยอียา่งมีประสิทธิภาพ   
 2.1.4 ช่องทางดิจิทลั 

เน่ืองจากช่องทางดิจิทลัเป็นช่องทางท่ีสร้างโอกาสอยา่งมาก ทั้งลดความเหล่ือมล ้าในเร่ือง
ของตน้ทุนท่ีส่งผลกระทบต่อธุรกิจรายยอ่ย อีกทั้งสร้างโอกาสให้ธุรกิจรายย่อยสามารถเป็นท่ีรู้จกั
และขยายฐานลูกคา้ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง หลกัส าคญัอยูท่ี่การเลือกใชช่้องทางดิจิทลัอยา่งเหมาะสมกบั
ธุรกิจ ซ่ึงช่องทางดิจิทลัท่ีเป็นท่ีรู้จกัโดยทัว่ไป ไดแ้ก่ 
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2.1.4.1 เวบ็ไซต์ (Website)  
        เวบ็ไซตใ์นปัจจุบนัอยูยุ่คท่ีเรียกวา่ เวบ็ 2.0 ซ่ึงมีความแตกต่างจากยุคเวบ็ 1.0 เป็น

อยา่งมาก โดยยุคเวบ็ 1.0 นั้นเป็นช่วงท่ีเวบ็ท าหนา้ท่ีแสดงขอ้มูลให้ผูท่ี้ตอ้งการรับชมไดเ้พียงอยา่ง
เดียว แต่ยคุเวบ็ 2.0 นั้นไม่ใช่เพียงเป็นศูนยร์วมของขอ้มูลเท่านั้น แต่เวบ็ไซตย์งัท าหนา้ท่ีกระจายเขา้
ไปสู่ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีความตอ้งการท่ีหลากหลายมากยิ่งข้ึน  และสามารถดดัแปลงหรือเรียกดูข้อมูลท่ี
ตอ้งการไดใ้นเวลาอนัรวดเร็ว โดยมีปรากฏการณ์ 4 อยา่งท่ีส าคญัและเป็นประโยชน์แก่นกัการตลาด
เป็นอยา่งมาก (Wertime และ Fenwick, 2551) ไดแ้ก่ การแยกรูปแบบการน าเสนอและขอ้มูลออก
จากกนัซ่ึงท าให้ขอ้มูลท่ีน าเสนอถูกน ามาใชซ้ ้ าหรือน าเสนอใหม่ได ้ ผูใ้ชบ้ริการมีส่วนร่วมในการ
สร้างเน้ือหาท าให้เน้ือหาเคล่ือนไหวตลอดเวลาและสะทอ้นความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดดี้กวา่ มี
เครือข่ายชุมชนออนไลน์  พลงัของความเป็นเครือข่ายมีความเขม้แข็งมาก และการใช้เทคโนโลยี
สนบัสนุน ดว้ยปรากฏการณ์ดงักล่าวจึงน ามาซ่ึงผลการทบอยา่งลีกเล่ียงไม่ได ้โดยผลกระทบต่อการ
ด าเนินงานทางการตลาดและต่อนกัการตลาดแบ่งออกเป็น 4 ประการ ไดแ้ก่ การแข่งขนัทางธุรกิจ
จะเปิดกวา้งใหทุ้กคนอยา่งเท่าเทียม ลดบทบาทของพอ่คา้คนกลาง โอกาสของตลาดเฉพาะกลุ่มมีไม่
ส้ินสุด และส่วนผสมทางการตลาดยดืหยุน่ข้ึน 

เวบ็ไซตใ์นปัจจุบนัมีความแตกต่างกบัในอดีตท าให้นกัการตลาดตอ้งมีการปรับตวั
เพื่อแยง่ชิงความไดเ้ปรียบของการแข่งขนัทางการตลาด ซ่ึงเทคโนโลยท่ีีพฒันาอยา่งไม่หยุดน่ิงจะท า
ใหน้กัการตลาดตอ้งปรับตวัเพื่อรับกบัการเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลาเช่นเดียวกนั 

2.1.4.2 จดหมายอเิลก็ทรอนิกส์ (Email) 
        ในยุคอิเล็กทรอนิกส์น้ีจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ได้กลายเป็นเคร่ืองมือส่ือสารท่ีมี
ประสิทธิภาพ ดว้ยคุณสมบติัท่ี รวดเร็ว ประหยดั เขา้ถึงผูบ้ริโภค และยากต่อการสูญหาย ซ่ึงท าให้
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือท่ีมีความเหมาะสมในการท าการตลาดทางตรง ในการท าการตลาด
ดว้ยจดหมายอิเล็กทรอนิกส์นั้น ไม่ใช่เพียงแค่การส่งโฆษณาไปยงักลุ่มเป้าหมายเท่านั้น (กนัตฐ์ศิษฎ ์
เลิศไพรงาม, 2550) นกัการตลาดยงัสามารถใชจ้ดหมายอิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่ือสารทางการตลาดได้
ในหลายดา้น โดยขอ้ดีของการตลาดดว้ยจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ไดแ้ก่ เป็นการส่ือสารโดยตรงกบั
ลูกคา้และกลุ่มเป้าหมาย รวดเร็วและสามารถตอบสนองไดใ้นทนัที มีตน้ทุนท่ีต ่า และสามารถ
ส่ือสารกบัคนคร้ังละมากๆได ้

       ถึงแมว้่าการใช้การตลาดผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์จะมีขอ้ดีแต่ยงัตอ้งระวงัใน

เร่ืองของการส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ในปริมาณมากหรือไม่มีเน้ือหาสาระ (Spam) ก่อนการใช้

การตลาดผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์จะตอ้งไดรั้บการยินยอมจากลูกคา้หรือกลุ่มเป้าหมายผูเ้ป็น
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เจ้าของบญัชีก่อนอีกทั้งยงัต้องสามารถบอกเลิกการรับข่าวสารได้ เพราะอาจส่งผลกระทบต่อ

ภาพพจน์ของแบรนดใ์นระดบัท่ีไม่อาจแกไ้ขได ้

2.1.4.3 บลอ็ก (Blog) 
       Blog มาจากศพัทค์  าวา่ Web Log คือการบนัทึกบทความของตนเอง (Personal 

Journal) ลงบนเวบ็ไซต ์โดยเน้ือหาของ blog นั้นจะครอบคลุมไดทุ้กเร่ือง ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองราว
ส่วนตวัหรือเป็นบทความเฉพาะดา้นต่าง ๆ เช่น เร่ืองการเมือง เร่ืองกลอ้งถ่ายรูป เร่ืองกีฬา เร่ือง
ธุรกิจ เป็นตน้ โดยจุดเด่นท่ีท าให้บล็อกเป็นท่ีนิยมก็คือ ผูเ้ขียนบล็อก จะมีการแสดงความคิดเห็น
ของตนเองใส่ลงไปในบทความนั้นๆ โดยบล็อกบางแห่ง จะมีอิทธิพลในการโนม้นา้วจิตใจผูอ่้านสูง
มาก แต่ในขณะเดียวกนั บางบล็อกก็จะเขียนข้ึนมาเพื่อใหอ่้านกนัในกลุ่มเฉพาะ เช่น กลุ่มเพื่อนหรือ
ครอบครัวตนเอง  จุดเด่นท่ีสุดของ Blog คือสามารถเป็นเคร่ืองมือส่ือสารชนิดหน่ึง ท่ีสามารถส่ือถึง
ความเป็นกนัเองระหวา่งผูเ้ขียนบล็อก และผูอ่้านบล็อกท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย ท่ีชดัเจนของบล็อก ผา่น
ทางระบบการแสดงความคิดเห็นหรือคอมเมนต ์(Comment) ของบล็อก (Hostify, www, 2008) 

       การสร้างความเคล่ือนไหวในบล็อกอยา่งสม ่าเสมอและการสร้างเน้ือหาท่ีน่าสนใจ
เป็นเร่ืองท่ีมีความส าคญั เพราะการมุ่งขายผลิตภณัฑ์แต่เพียงอย่างเดียว ย่อมจะส่งผลต่อความ
น่าเช่ือถือของแบรนด์และต่อความน่าเช่ือถือของเจา้ของบล็อก  ถึงแมว้่าคนท่ีติดตามบล็อกจะมี
ปริมาณไม่มาก ไม่ค่อยส่งผลกระทบกบัการเพิ่มยอดขาย แต่ผูท่ี้ติดตามบล็อกนั้นเป็นกลุ่มคนท่ีมี
ความช่ืนชอบในส่ิงเดียวกนั มีความตอ้งการท่ีคลา้ยคลึงกนั จึงมีโอกาสมากกว่าการโฆษณาสินคา้
ผ่านช่องทางปกติ อีกทั้ งยงัสามารถแนะน าสินค้าเพิ่มเติมได้อีกด้วย บล็อกจึงเป็นช่องทางท่ีมี
ประสิทธิภาพในการคน้หากลุ่มคนท่ีมีโอกาสสูงท่ีจะมาเป็นลูกคา้แบรนด ์

2.1.4.4 บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network Service) 
       บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ การท่ีผูค้นสามารถท าความรู้จกั และเช่ือมโยง

กนัในทิศทางใดทิศทางหน่ึง หากเป็นเวบ็ไซตท่ี์เรียกวา่เป็น เวบ็บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ
เวบ็ไซต์ท่ีเช่ือมโยงผูค้นไวด้ว้ยกนันัน่เอง ตวัอย่างของเวบ็ประเภทท่ีเป็น Social Network เช่น 
Digg.com ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตท่ี์เรียกไดว้่าเป็น Social Bookmark ท่ีไดรั้บความนิยมอีกแห่งหน่ึง 
และเหมาะมาก ท่ีจะน ามาเป็นตวัอย่าง เพื่อให้เขา้ใจไดง่้ายข้ึน โดยในเวบ็ไซต์ Digg น้ี ผูค้นจะ
ช่วยกนัแนะน าท่ีอยู่ของไฟล์หรือเวบ็ไซต์ในอินเทอร์เน็ต (URLs) ท่ีน่าสนใจเขา้มาในเว็บ และ
ผูอ่้านก็จะมาช่วยกนัใหค้ะแนนท่ีอยูข่องไฟลห์รือเวบ็ไซตใ์นอินเทอร์เน็ตหรือข่าวนั้นๆ เป็นตน้ 

       ในแง่ของการอธิบายถึงปรากฏการณ์ของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 

network service: SNS) เป็นการเน้นไปท่ีการสร้างชุมชนออนไลน์ซ่ึงผูค้นสามารถท่ีจะ
แลกเปล่ียน แบ่งปันตามผลประโยชน์ กิจกรรม หรือความสนใจเฉพาะเร่ือง ซ่ึงอาศยัระบบพื้นฐาน
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ของเวบ็ไซตท่ี์ท าใหมี้การโตต้อบกนัระหวา่งผูค้นโดยแต่ละเวบ็นั้นอาจมีการใหบ้ริการท่ีต่างกนั เช่น 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กระดานข่าว และในยุคหลงัๆมาน้ีเป็นการแบ่งปันพื้นท่ีให้สมาชิกเป็น
เจา้ของพื้นท่ีร่วมกนัและแบ่งปันขอ้มูล ระหวา่งโดยผูค้นสามารถสร้างหนา้เวบ็ของตนเองโดยอาศยั
ระบบซอฟทแ์วร์ท่ีเจา้ของเวบ็ใหบ้ริการ (กติกา สายเสนีย,์ www, 2553) 
        เม่ือบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นมากกว่าการใช้งานติดต่อกนั แต่เป็นท่ีท่ี
นกัการตลาดใช้ในการติดต่อส่ือสารทางการตลาดและรักษาความสัมพนัธ์กบัลูกคา้ ท าให้สามารถ
สร้างความภกัดีของลูกคา้ต่อแบรนดไ์ดมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน แต่ในขณะเดียวกนัการส่ือสารทาง
บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ยอ่มมีทั้งการพดูถึงแบรนด์ทั้งในแง่ดีและไม่ดี นกัการตลาดจึงตอ้งมี
การตอบสนองเม่ือเกิดการพูดถึงแบรนด์ในแง่ไม่ดี โดยสามารถวางกลยุทธ์ในการจดัการบท
สนทนาของผูใ้ชง้าน  บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์นบัวบัจะเติบโตข้ึนเร่ืองๆไม่ต่างจากเมืองใหญ่
ท่ีมีประชากรพร้อมท่ีจะมาเป็นลูกคา้ของแบรนด์ สร้างโอกาสทางธุรกิจและสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดี
ระกวา่งลูกคา้และแบรนด ์แต่ตอ้งอยูภ่ายใตก้ารดูแลและการจดัการอยา่งเหมาะสม 

2.1.4.5 โปรแกรมการสืบค้นข้อมูลบนอนิเทอร์เน็ต (Search) 
        การท าการตลาดผ่านโปรแกรมการสืบค้นข้อมูลได้รับความสนใจ เน่ืองมาก
นกัการตลาดตระหนักว่าผูบ้ริโภคท่ีคน้หาขอ้มูลผ่านโปรแกรมสืบคน้เหล่าน้ี ไดแ้สดงให้เห็นถึง
ความสนใจในส่ิงท่ีตอ้งการ เขา้ไดแ้สดงตวัว่าพร้อมจะเป็นลูกคา้และก าลงัหาค าตอบในส่ิงท่ีก าลงั
ท าการคน้หา การสืบคน้จึงเท่ากบัเป็นการเปิดทางรับขอ้มูลของลูกคา้อย่างสมบูรณ์  ซ่ึงถึงแมว้า่จะ
เป็นช่องทางท่ีจะท าใหแ้บรนดเ์ป็นท่ีรู้จกั แต่การท่ีจะสร้างความน่าสนใจจ าตอ้งเรียนรู้วิธีการใชง้าน
ท่ีถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ ร่วมกบัการใชง้านส่ืออ่ืนๆเพื่อเสริมความสามารถใหก้บัการโฆษณา 

2.1.4.6 วดิีโอออนไลน์ (Online Video) 
        วฤตดา วรอาคม ประธานเจา้หนา้ท่ีบริหารดา้นนวตักรรม (ซีไอโอ) แมคแคน เวิลด์
กรุ๊ป (ประเทศไทย) กล่าววา่ “วิดีโอออนไลน์ในรูปแบบคลิปสั้นๆ ในปี 2012 จะไดรั้บความนิยม
ต่อเน่ืองจากปี 2011 โดยจะมีรูปแบบหลากหลาย และไม่ใช่เร่ืองยากท่ีจะมีคนดูในเว็บไซต ์
YouTube หลกัหม่ืนหลกัแสน โดยเฉพาะแนวโนม้ท่ีท าให้แบรนด์ควรให้ความสนใจในเวลาน้ีคือ
กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นวยัรุ่น เพราะวยัรุ่นเป็นกลุ่มท่ีใช้เวลาในออนไลน์มาก ไม่ดูทีวี แต่คน้วิดีโอ
ออนไลน์ดูมากกวา่ ซ่ึงกลุ่มน้ีในอีกประมาณ 5 ปีขา้งหนา้คือกลุ่มท่ีมีก าลงัซ้ือ เพราะเร่ิมท างาน เน่ือง
ดว้ยอินเทอร์เน็ตเร็วข้ึน มี 3G อุปกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ี สมาร์ทโฟน แทบ็เล็ตมากข้ึน และพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคไทยเองท่ีมีอะไรก็อยากคุยใหเ้พื่อนฟัง ชอบฟังและดูมากกวา่อ่านหนงัสือ เด็กรุ่นใหม่มีการ
แบ่งปันเร่ืองต่างๆมากข้ึนเน่ืองจากซึมซับวฒันธรรมของต่างชาติ และความรู้สึกเร่ืองความเป็น
ส่วนตวัต่างจากคนคนยุคก่อน เขากลา้แบ่งปันส่ิงท่ีคิด ส่ิงท่ีเห็นมากข้ึน ส่วนมากเป็นเร่ืองบนัเทิง 
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และเด็กรุ่นใหม่มีความคิดสร้างสรรค์ มีความสามารถในการเล่าเร่ืองต่าง จากพฤติกรรมน้ีมี
ความหมายส าหรับแบรนด์คือน ามาสู่โอกาสให้แบรนด์หัน มาสร้างคอนเทนต์วิดีโอแล้วให้
ผูบ้ริโภคเขามามีส่วนร่วมทั้ งแบบตั้งหัวข้อให้ท า หรือว่าจะเป็นการร่วมกันสร้างสรรค์ (Co-

Creation) ก็คาดวา่ผูบ้ริโภคน่าจะท าไดดี้” (Positioningmag, www, 2554) 
         ศิวตัร เชาวรียวงษ์ (Positioningmag, www, 2554) ให้ความเห็นวา่การตลาด
วดีิโอสามารถน ามาใชไ้ดห้ลายลกัษณะ เช่น เป็นหนงัโฆษณา เหมือนทางโทรทศัน์ ท าเป็นเร่ืองราว
และมีโฆษณาแนบ โดยข้ึนอยู่กับวตัถุประสงค์ของแบรนด์ เช่น เพื่อส่ือสารให้เกิดการรับรู้ 
(Awareness) และสร้างทศันคติ (Attitude) ท่ีดี สร้างโอกาสให้ผูบ้ริโภคเขา้ร่วมกิจกรรม (Event) 
เพื่อใหผู้บ้ริโภคผกูพนักบัแบรนด ์หรือมุ่งเนน้การขาย และเพื่อการประชาสัมพนัธ์ สร้างภาพลกัษณ์ 
(Public Relation) เม่ือเทคโนโลยีเปล่ียนก็จะส่งผลต่อการรับรู้ถึงสินคา้ คลิปวิดีโอสามารถขยาย
ฐานลูกคา้กวา้งมากข้ึน ใหร้ายละเอียดไดม้ากเทียบเท่ากบัทีวหีลายแบรนด์ทุ่มเงินลงทุนในการสร้าง
คลิปวิดีโอมากข้ึน เพราะสามารถสร้างการรับรู้และวดัเสียงของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อคลิปวิดีโอได ้ ง่าย
และเร็ว 

        จุดเปล่ียนท่ีส าคญัท่ีสร้างความแตกต่างระหวา่งเวบ็ไซตใ์นยุค 1.0 กบัยุค 2.0 หรือ
ยคุปัจจุบนันัน่คือ จากการท่ีผูบ้ริโภคเป็นผูท่ี้รับส่ือต่างเพียงอยา่งเดียว กลบักลายเป็นวา่ผูบ้ริโภคเป็น
ผูส้ร้างส่ือต่างๆข้ึนมาเพื่อแสดงออกถึงความตอ้งการของตน นกัการตลาดท่ีรับฟัง และเขา้ถึงความ
ตอ้งการท่ีแทจ้ริงของผูบ้ริโภคเท่านั้นท่ีจะสามารถสร้างกลไกทางดารตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ วิดีโอ
ออนไลน์ก็เป็นอีกรูปแบหน่ึงของการสร้างเน้ือหาส่ือโดยผูบ้ริโภคเอง โดยเฉพาะเม่ือการเติบโตของ
เวบ็ไซต ์Youtube.com ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตท่ี์เปิดให้มีการแบ่งปันวิดีโอผา่นทางระบบอินเทอร์เน็ตยิ่งท า
ให้การสร้างวิดีโอออนไลน์ไดรั้บความนิยมมากยิ่งข้ึน ซ่ึงนกัการตลาดไดเ้ล็งเห็นวา่วิดีโอออนไลน์
เป็นช่องทางการเผยแพร่โฆษณาของตนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เขา้ถึงผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาและ
ลูกคา้ อีกทั้งยงัมีตน้ทุนท่ีถูกกวา่การเผยแพร่ผา่นทางโทรทศัน์ วิดีโอออนไลน์จึงเขา้มามีบทบาทใน
การขบัเคล่ือนการตลาดมากยิง่ข้ึน 

2.1.4.7 เกมส์ดิจิทลั (Digital Games) 
        ปัจจุบันเกมส์ดิจิทลัท าหน้าท่ีมากกว่าแค่การเป็นส่ืออย่างในอดีต เกมส์ดิจิทัล
กลายเป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารของนกัการตลาดไปสู่กลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมายได ้เพราะเกมส์ดิจิทลั
สามารถเป็นทั้งเวทีเล่นเกมและร้านขายสินคา้และบริการในเวลาเดียวกัน ยิ่งเป็นการสร้างแรง
ขบัเคล่ือนใหอุ้ตสาหกรรมเกมส์ดิจิทลัเติบโตและมีขนาดใหญ่ โดยมีปัจจยัท่ีขบัเคล่ือนอุตสาหกรรม
เกมส์ดิจิทลัอยู่ 4 ประการ (Wertime และ Fenwick, 2551) ไดแ้ก่ ทุกคนเล่นเกม  เกมส์ดิจิทลั
สามารถเช่ือโยงกนัเป็นเครือข่าย มีเกมให้เลือกหลากหลาย และเกมคลา้ยภาพยนตร์ เกมส์ดิจิทลัได้
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พฒันามากข้ึนพร้อมกบัโอกาสทางการตลาดท่ีเพิ่มข้ึนเพื่อรองรับกบัเทคโนโลยีเกมใหม่ๆ เกมจึง
เป็นมากกวา่เกมแต่เป็นเคร่ืองมีทางการตลาดอีกอยา่งหน่ึงท่ีมีประสิทธิภาพ 

       จะเห็นไดว้า่ส่ือดิจิทลัมีความหลากหลายเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค 
ช่องทางดิจิทลัเปิดโอกาสท่ีจะให้ผูบ้ริโภคสามารถแสดงความต้องการได้อย่างชัดเจน อีกทั้ ง
ก่อให้เกิดการรวมตวักนัจนกลายเป็นพลงัท่ีแมแ้ต่นักการตลาดยงัตอ้งให้ความสนใจ และผูท่ี้ให้
ความสนใจก่อนย่อมเป็นผูท่ี้มีโอกาสในการสร้างความพึงพอใจและก่อให้เกิดการตลาดท่ีมี
ประสิทธิภาพได้ก่อน ซ่ึงเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติเป็นเทคโนโลยีหน่ึงท่ีสามารถผนวกเขา้กบั
ช่องทางดิจิทลั งานวจิยัช้ินสามารถสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัการรับรู้ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการยอมรับ
เทคโนดลยีบาร์โคด้สองมิติ จะท าให้นกัการตลาดสามารถผนวกเทคโนโลยีน้ีเขา้กบัช่องทางดิจิทลั
ไดอ้ยา่งมีปรสิทธิภาพ 

2.1.5 ความส าเร็จของการตลาดดิจิทลั 
การส่ือสารการตลาดในยุคดิจิตอลไดรั้บความนิยม เน่ืองจากความสะดวกในการใช้งาน 

เขา้ถึงคนหมู่มากและเป็นกลุ่มเป้าหมาย เสียค่าใช้จ่ายน้อยกว่าการส่ือสารรูปแบบอ่ืน โดยการท า
การตลาดดิจิตลั นั้นมีหวัใจหลกัอยู ่5 ประการ ไดแ้ก่   

2.1.5.1 วางแผนการจดัการขอ้มูล โดยขอ้ดีของการท าการตลาดดิจิตลั คือ สามารถ
วดัผลไดจ้ากจ านวนผูท่ี้คลิกเขา้มาชมเวบ็ไซต ์หรือผูท่ี้เขา้มาลงทะเบียนร่วมกิจกรรมซ่ึงเป็นขอ้มูล
จ านวนมาก นกัการตลาดจึงตอ้งวางแผนในเร่ืองของการจดัการขอ้มูลท่ีมีอยู ่ วา่ขอ้มูลใดเป็นขอ้มูล
ท่ีนกัการตลาดตอ้งการอยา่งแทจ้ริง เพื่อจะน าไปสู่การเก็บขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์   

2.1.5.2 ไม่ควรบงัคบัผูบ้ริโภค  เน่ืองจากผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตมีหลายทางเลือก ไม่
ชอบการรอคอยเป็นเวลานาน ถา้เวบ็ไซตใ์ชเ้วลาในการปรากฏนานเกินไปหรือไม่มีขอ้มูลท่ีตอ้งการ 
ผูบ้ริโภคจะตดัสินใจออกจากเวบ็ไซตไ์ปอย่างรวดเร็ว ดว้ยเหตุน้ีจึงตอ้งโฆษณาอย่างแนบเนียนไป
กบัเน้ือหาของเวบ็ไซต ์หรือใส่ความคิดสร้างสรรคเ์ขา้ไปใหผู้บ้ริโภคไดมี้ส่วนร่วมกบัโฆษณา  

2.1.5.3 ง่ายและรวดเร็ว เน่ืองจากโลกของอินเทอร์เน็ตมีเว็บไซต์ท่ีน่าสนใจอยู่
มากมาย ดงันั้นโฆษณาบนหน้าอินเทอร์เน็ต ควรบอกเฉพาะรายละเอียดท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการเท่านั้นไม่
ใชค้  าหรือสีสันฟุ่มเฟือยเกินความจ าเป็น แมแ้ต่การใชง้านแถบโฆษณาหรือแบนเนอร์ (Banner) ก็ควร
น าผูบ้ริโภคไปสู่หนา้เวบ็ไซตท่ี์เป็นประโยชน์มากท่ีสุดโดยท่ีผูบ้ริโภคไม่จ  าเป็นตอ้งคลิกหลายคร้ัง   

2.1.5.4 ตรวจสอบภาพลกัษณ์แบรนด์สม ่าเสมอ เป็นไปไม่ไดท่ี้จะห้ามเวบ็ไซตท่ี์มี
การพดูคุยแลกเปล่ียนต่างๆไม่ใหพ้ดูถึงแบรนดข์ององคก์ร แต่ส่ิงท่ีควรรู้คือสังคมออนไลน์ก าลงัพูด
อยา่งไร  ถา้ออกมาในแง่ลบก็ควรจะเขา้ไปแกไ้ขปัญหานั้นๆ ปรับปรุงสินคา้หรือบริการ ท าความ
เขา้ใจ  วธีิการควบคุมการสนทนาในดา้นลบของแบรนด ์ 
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2.1.5.5 ใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อลบจุดอ่อนของส่ืออ่ืน ส่ือดิจิตลัสามารถน ามาใช้เพื่อ
เสริมจุดอ่อนของส่ืออ่ืนๆ ได ้เช่น น าภาพยนตร์โฆษณาตวัจริงหรือเอาโฆษณาฉบบัเต็มท่ีไม่ไดฉ้าย
ทางโทรทศัน์มาฉายซ ้ าบนเวบ็ไซต ์เพื่อเสริมจุดอ่อนของส่ือโทรทศัน์ท่ีผูช้มเลือกไม่ไดว้า่จะกลบัมา
ดูโฆษณาช้ินน้ีเม่ือไรรวมทั้งยงัมีค่าใช้จ่ายสูง นอกจากน้ีดิจิตลัยงัช่วยกลบขอ้ดอ้ยของงานอีเวน้ต ์
(Event) ท่ีจ  ากดัจ านวนคน โดยใชก้ารถ่ายทอดสดผา่นเวบ็ไซตม์ากระจายความรับรู้สู่คนท่ีไม่ไดมี้
โอกาสร่วมกิจกรรม อยา่งไรก็ตามตอ้งยอมรับว่า ดิจิตลั มีเดีย (Digital Media) ยงัมีขอ้ดอ้ยท่ีไม่
สามารถเขา้ถึงมวลชนไดม้ากเท่ากบัโทรทศัน์ หรือไม่สามารถสร้างประสบการณ์ไดเ้หมือนของจริง
แบบงานอีเว้นต์  ดังนั้ นการใช้ส่ือดิจิตัลให้ได้ผลจึงต้องอาศัย การผสมผสานส่ือเพื่อให้ได ้           
การส่ือสารทางการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด (Marketeer, www, 2550)   

ดิจิทลัเขา้มามีบทบาทในชีวิตของคนในปัจจุบนัผา่นช่องทางท่ีหลากหลาย เน่ืองจากดิจิทลั
สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีมีความแตกต่างและความหลากหลายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การส่ือสารทางการตลาดจึงตอ้งมีการปรับตวัใหท้นักบัการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน เพื่อ
คน้หาโอกาสทางการตลาดจะช่องทางดิจิทลัเหล่าน้ี การคิดคน้นวตักรรมทางการตลาดใหม่ๆจึง
เกิดข้ึน เพื่อสนองตอบต่อการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีและพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ซ่ึงบาร์โคด้
สองมิติก็เป็นอีกหน่ึงนวตักรรมท่ีช่วยสร้างสีสันในการส่ือสารทางการตลาด และอ านวยความ
สะดวกใหก้บัผูบ้ริโภค แต่การจะสามารถใชง้านเทคโนโลยีเหล่าน้ีไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ จึงตอ้งมี
การศึกษาการรับรู้และการยอมรับในเทคโนโลยี เพื่อใช้เป็นขอ้มูลในการพฒันาเทคโนโลยีเพื่อ
ส่ือสารไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน งานวิจยัฉบบัน้ีไดมุ้่งเนน้การท าความเขา้ใจการรับรู้ของ
ผูบ้ริโภคท่ีมีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ เพื่อพฒันาความเขา้ใจเก่ียวกบัผูบ้ริโภค
ในการใช้งานเทคโนโลยีและการส่ือสารทางการตลาดต่อผู ้บริโภคกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกับอุปกรณ์เคลือ่นที่ (Mobile Device) และการตลาด  
เคลือ่นที ่(Mobile Marketing)  

2.2.1 ความหมายและความส าคัญของอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Device) และการตลาด
เคลือ่นที ่(Mobile Marketing) 

อุปกรณ์เคล่ือนท่ี คือ อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการพกพา ท างานไดเ้หมือนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซ่ึง
มีคุณสมบติัเด่นคือ ขนาดเล็ก น ้ าหนกัเบา ใช้พลงังานค่อนขา้งน้อย ท าหน้าท่ีไดห้ลายย่าง และ
สามารถเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์อ่ืนได ้และสามารถปรับปรุงหรือเพิ่มหนา้ท่ีการท างานได ้(เศรษฐพงค ์
มะลิสุวรรณ, www, 2551) อยา่งไรก็ตามอุปกรณ์เคล่ือนท่ีเหล่าน้ีก็ไม่อาจจะเติบโตไดถ้า้ปราศจาก 
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ประสิทธิภาพของการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ท่ีเขา้มามีพบบาทในการผลกัดันให้อุตสาหกรรม
โทรคมนาคมกา้วไกล ซ่ึงระบบเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตท่ีมีการพฒันาและพูดถึงเป็นอย่างมาก ไดแ้ก่ 
      2.2.1.1 ระบบการส่ือสารในยคุท่ี 3 หรือ 3G คือ เทคโนโลยีส่ือสารไร้สายความเร็ว
สูงท่ีสามารถเช่ือมต่อกบัโครงข่ายอินเทอร์เน็ตท าใหมี้ศกัยภาพเพียงพอท่ีจะส่งและรับขอ้มูล บริการ
ในรูปแบบของมลัติมีเดีย (Multimedia) นอกจากนั้นผูใ้ชง้านยงัสามารถน าโทรศพัท์มือถือและ
อุปกรณ์เคล่ือนท่ีไปใช้งานได้ทัว่โลกโดยไม่ต้องมีการเปล่ียนอุปกรณ์และมีการให้บริการใน
ลกัษณะท่ีไม่ขาดตอน (Tot3g อา้งถึงใน วลิลิส ณ เวอร์จิเนีย, www, 2552)  

     2.2.1.2 วาย-ฟาย (Wi-Fi) คือ การเช่ือมต่อเครือข่ายไร้สาย เป็นการเช่ือมต่อ
เครือข่ายของเคร่ืองคอมพิวเตอร์เขา้สู่ระบบเครือข่าย โดยท่ีอุปกรณ์ทางกายภาพในการเช่ือมต่อ
เครือข่ายไม่ตอ้งใชส้ายสัญญาณแต่อยา่งใด โดยการใช้งานเครือข่ายไร้สายสามารถใชบ้ริการต่างๆ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไดเ้หมือนเครือข่ายมีสายไดป้กติ เวน้แต่วา่ผูดู้แลระบบเครือข่ายนั้นๆจะปิด
บริการบางบริการเพื่อความปลอดภยัของเครือข่ายไดเ้ช่นกนั ซ่ึงการเช่ือมต่อเครือข่ายไร้สายช่วยให้
การเช่ือมต่อง่ายข้ึน ประหยดัค่าสายสัญญาณและใชง้านไดทุ้กท่ี ท่ีมีสัญญาณเครือข่ายไร้สายไปถึง 
(Pc service center, www, 2553)  

ความนิยมในการเช่ือมต่อเขา้ สู่โลกออนไลน์ผ่านเครือข่ายการส่ือสารไร้สายในปัจจุบนั
ได้รับความนิยมเพิ่มข้ึนอย่างรวดเร็วทั้ งด้วยกระแสการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เฟซบุ๊ก         
ทวิตเตอร์ ผ่านอุปกรณ์ไอทีต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสมาร์ทโฟน รวมถึงอุปกรณ์ประเภทแท็บเลต 
(Tablet) โน้ตบุ๊ก (Notebook) และความนิยมในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ หรือโซเชียล
เน็ตเวิร์ก (Social Network) เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิตเตอร์ (Twitter) ท าให้ผูใ้ห้บริการ
เครือข่าย ตอ้งเร่งขยายพื้นท่ีการให้บริการอยา่งต่อเน่ือง ทั้งการเพิ่มขีดความสามารถของระบบ 2G 
เดิม การพฒันาเครือข่ายเป็น 3G และการลงทุนเครือข่ายไว-ไฟ (Wi-fi) นายมาร์ค ชอง ชิน ก๊อก 
หวัหน้าผูบ้ริหารดา้นปฏิบติัการ บมจ.แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส (เอไอเอส)  กล่าววา่ “ในฐานะผู ้
ใหบ้ริการระบบส่ือสารไร้สายอนัดบัหน่ึง บริษทัจึงมีหนา้ท่ีสรรหาเทคโนโลยีท่ีดีท่ีสุดมอบแก่ลูกคา้
อย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเครือข่ายท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงเป็นหัวใจหลกัในยุคท่ีการใช้โมบาย
อินเทอร์เน็ต โซเชียลเน็ตเวิร์ก และแอปพลิเคชัน่ (Application) ต่าง ๆ ผา่นสมาร์ทดีไวซ์ (Smart 

Device) จากทุกระบบปฏิบติัการเติบโตเป็นอยา่งมาก” (ประชาชาติธุรกิจ, www, 2554)  
การพฒันาของระบบโทรคมนาคมในปัจจุบนัเป็นส่วนส าคญัในการผลกัดนัเทคโนโลยี

อุปกรณ์เคล่ือนท่ีต่างๆ และรูปแบบการด าเนินชีวติท่ีเปล่ียนไปท าให้ผูบ้ริโภคตอ้งการอุปกรณ์ท่ีช่วย
อ านวยความสะดวก โดยมีความสามารถในการท างานไดห้ลายอยา่ง เช่น ดูหนงัฟังเพลง ตารางนดั
หมาย ติดติดส่ือสารกบับุคคลอ่ืนโดยวิธีการใช้เสียงและไม่ใช้เสียง เป็นตน้ รวมทั้งการเช่ือมต่อ
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ระบบอินเทอร์เน็ตไดทุ้กท่ี ท าให้การท างานเป็นไปไดใ้นทุกที การส่ือสารกบัผูอ่ื้นสามารถกระท า
ไดอ้ยา่งไม่ขาดตอน นกัการตลาดจึงเล็งเห็นช่องทางท่ีจะเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพผา่น
ทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท่ีมีความสามารถในการเช่ือมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา จึง
ก่อใหเ้กิดการตลาดเคล่ือนท่ี (Mobile Marketing) ซ่ึงเป็นการตลาดท่ีเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมาย
ไดโ้ดยตรง  

2.2.2 องค์ประกอบธุรกจิโทรคมนาคม  
จากการวเิคราะห์ผลของการสัมภาษณ์ผูบ้ริโภคส่ือโทรคมนาคม 30,000 คนใน 30 ประเทศ 

ใชเ้วลากวา่ 6 ปี ของ บริษทั Ericsson ไดพ้บวา่ มีองคป์ระกอบ 6 อยา่งท่ีช่วยในการตดัสินใจเพื่อใช้
บริการโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี อนัไดแ้ก่ (เศรษฐพงค ์มะลิสุวรรณ, www, 2006): 

     2.2.2.1 การเช่ือมต่อ (Connectivity) เป็นคุณลกัษณะพื้นฐานของ
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี และเป็นพื้นฐานของการใชง้านของผูบ้ริโภค ความตอ้งการการเช่ือมต่อเป็นเร่ือง
ธรรมดาของประเทศท่ีมีความกา้วหนา้ทาง เทคโนโลย ีปริมาณการใชถู้กขบัเคล่ือนโดยการเพิ่มข้ึน
ของประชากร และรูปแบบชีวติท่ีเร่งรีบ ซ่ึงเป็นการยากท่ีเราจะมีการพบปะผูค้นในขณะท่ีมีความ
ซบัซอ้นของสังคมสูงอยา่งในปัจจุบนั  

     2.2.2.2 นวตักรรม (Innovation) ทางเทคโนโลยที  าใหเ้กิดแรงผลกัดนัดา้นบวก
ของโลก เศรษฐกิจฐานความรู้ และการใชชี้วติของผูค้น ซ่ึงผูบ้ริโภคท่ีมีพฤติกรรมตามการ
เปล่ียนแปลงของนวตักรรมส่วนใหญ่จะมีการศึกษาดี เป็นวยัรุ่น เป็นคนท่ีมีความต่ืนตวั พวกเขา
มกัจะใชสิ้นคา้รูปแบบใหม่ๆ และพวกเขาเป็นผูท่ี้ก าหนดแนวทางใหม่ๆทางการตลาดและบ่อยคร้ัง
ท่ีเป็นกลุ่มแรกท่ีใชสิ้นคา้และบริการชนิดใหม่ของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

     2.2.2.3 การรับรู้ทางสังคม (Social awareness) ของผูค้นเป็นส่ิงท่ีธุรกิจ
โทรคมนาคมตอ้งค านึง ถึง จากการศึกษาคร้ังน้ีพบวา่ ประมาณร้อยละ 40 ของผูบ้ริโภคทัว่ทั้งโลกมี
ความตระหนกัถึงการรับรู้ทางสังคมสูง ซ่ึงมกัจะเป็น ผูห้ญิงและ กลุ่มคนท่ีมีอายมุากกวา่ 40 ปี การ
รับรู้ทางสังคมเป็นตวัขบัเคล่ือนท่ีส าคญัท่ีจะท าใหต้ลาดโทรคมนาคมเติบโตอยา่งต่อเน่ืองในช่วง 2–
3 ปีมาน้ี และการเปล่ียนแปลงของแต่ละประเทศ การรับรู้ทางสังคมของผูค้นมีผลต่อการใช้
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีอยา่งชดัเจน และพวกเขายอมรับวา่เทคโนโลยเีขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของการใช้
ชีวติประจ าวนั โดยสรุปคือ การศึกษาคร้ังน้ีพบวา่สาธารณชนจะรับฟังความคิดเห็นของกลุ่มคน
รอบๆพวกเขาในการเลือกใชเ้ทคโนโลยนีัน่เอง 

     2.2.2.4 การกระตุ้น (Stimulation) เป็นแรงขบัเคล่ือนท่ีตรงขา้มกนักบัการรับรู้
ทางสังคม เน่ืองจากการกระตุน้ส่วนใหญ่จะเป็นคุณลกัษณะของบุคคลไม่ใช่จากส่ิงแวดลอ้ม
โดยตรง ผูค้นท่ีถูกขบัเคล่ือนโดยการกระตุน้จะสนใจแต่ตวัเอง และท าตามความพอใจของตนเอง 
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กลุ่มคนกลุ่มน้ีรักการเสาะหาประสบการณ์ใหม่ๆ การผจญภยั และความต่ืนเตน้ในโลกของ
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี คนกลุ่มน้ีมีขนาดเล็กแต่ส าคญัมาก  

     2.2.2.5 ฐานะทางสังคม (Social status) ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค 
ซ่ึงโดยปกติผูบ้ริโภคมีความตอ้งการท่ีจะใหเ้ป็นท่ีจดจ าในวงสังคม ในการส ารวจคร้ังน้ีพบวา่ร้อยละ 
15 ของประชากรทัว่โลก มีความสนใจในฐานะทางสังคมของตน แต่โดยปกติจะมีจ านวนมากใน
สังคมของประเทศท่ีพฒันาแลว้ การใชโ้ทรศพัทข์องคนกลุ่มน้ีมีความถ่ีสูง และใชเ้ป็นเวลานานกวา่
ผูใ้ชท้ ัว่ไป พวกเขามีความสนใจมากในซอฟทแ์วร์ของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี อยา่งไรก็ตาม คนกลุ่มน้ี
ส่วนใหญ่จะขาดความรู้ทางเทคนิค 

     2.2.2.6 ประเพณ ี(Tradition) ส่งผลต่อการใชง้านเทคโนโลยโีทรคมนาคมเป็น
อยา่งมาก โดยประมาณร้อยละ 25 ของประชากรทัว่โลกท่ีมองวา่เทคโนโลยใีหม่ๆเป็นปัญหา
มากกวา่เป็นการแกปั้ญหา ทศันคติน้ีมีความเด่นชดัอยา่งมากในการสร้างตลาดใหม่ๆและในประเทศ
ท่ีซ่ึงเคร่งครัดในดา้นศาสนา อยา่งไรก็ตาม โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีโดยปกติแลว้มกัจะถูกมองในดา้นบวก
ในฐานะท่ีท าใหผู้ค้นส่วน ใหญ่สามารถติดต่อส่ือสารถึงกนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

บริการต่างๆในอุตสาหกรรมโทรคมนาคมจะมีความหลากหลายมากข้ึน และจะมีราคาใน
การใช้บริการลดต ่าลง การรักษาธุรกิจให้คงอยูห่รือการปรับเปล่ียนกลยุทธ์ใหม่ มีความส าคญัต่อ
ธุรกิจมาก เพราะธุรกิจส่ือสารมีการเปล่ียนแปลงด้านเทคโนโลยีอยู่ตลอดเวลา การท่ีจะท าให้
อุตสาหกรรมโทรคมนาคมอยู่รอดไดจ้  าเป็นจะตอ้งสร้างสินคา้และ บริการท่ีหลากหลายเพื่อเพิ่ม
ทางเลือกใหแ้ก่ผูบ้ริโภค อีกทั้งตอ้งมีความเขา้ใจในความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

2.2.3 ความส าคัญของโมบายล์แอพพลเิคช่ัน 
 นอกเหนือจากการเปิดให้บริการส่ือสารในระบบ 3G แลว้ ปัจจยัท่ีส าคญัอีกอยา่งหน่ึงท่ีมี

ส่วนยกระดบัคุณภาพการให้บริการดิจิทลัคอนเทนต์และยงัดึงดูดให้ผูบ้ริโภคหนัมาใชบ้ริการเสริม
ด้านคอนเทนต์ต่างๆบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีมากยิ่งข้ึน กระแสความนิยมในอุปกรณ์เคล่ือนท่ีอย่าง
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ซ่ึงเป็นอุปกรณ์พกพาท่ีมีหน้าจอความละเอียดสูง และสมรรถนะในการ
ประมวลผลขอ้มูลมลัติมีเดียท่ีดี นอกจากน้ี ผูบ้ริโภคยงัสามารถติดตั้งแอพพลิเคชัน่ (Application) 
เพื่อใช้งานในดา้นต่างๆดว้ยตนเอง เช่น แอพพลิเคชัน่ส าหรับชมภาพยนตร์ อ่านข่าวหรือนิตยสาร 
เป็นตน้   

     จากปัจจยัแวดลอ้มต่างๆของธุรกิจส่ือสารดงักล่าวขา้งตน้ สะทอ้นให้เห็นถึงโอกาสทาง
ธุรกิจท่ีหลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งศกัยภาพในการเป็นช่องทางจดัจ าหน่ายหรือให้บริการของ
ผูป้ระกอบการธุรกิจขนาดกลางและขนาดยอ่ม (Small and Medium Enterprise: SMEs) ท่ีเป็น
เจา้ของคอนเทนต์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นธุรกิจเพลง เกม รายการโทรทศัน์ หรือแมแ้ต่ส่ือหนงัสือพิมพ์
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และนิตยสารต่างๆ ท่ีมีขอ้จ ากดัทั้งทางดา้นตน้ทุนและความยืดหยุ่นในการท าธุรกิจผ่านช่องทาง
แบบดั้งเดิม แต่มีความตอ้งการช่องทางทางการตลาดท่ีมีความเป็นอิสระและสามารถเขา้ถึงลูกคา้ได้
โดยตรง เพื่อการจดัจ าหน่ายดิจิทลัคอนเทนต์หรือให้บริการลูกคา้ในลกัษณะออนไลน์ผ่านช่อง
ทางการส่ือสารรูปแบบใหม่ หรือท่ีเรียกกนัวา่ โมบายล์ดิจิทลัมีเดีย (Mobile Digital Media) บน
การส่ือสารไร้สายความเร็วสูง  แอพพลิเคชัน่ตวัอ่านบาร์โคด้สองมิติมีส่วนสร้างความนิยมในการใช้
งานบาร์โค้ดสองมิติ เพราะไม่จ  าเป็นต้องมีเคร่ืองมืออ่านบาร์โค้ดโดยเฉพาะ อีกทั้งยงัสามาร
ตอบสนองความตอ้งการในการใช้งานท่ีหลากหลาย จึงมีความน่าสนใจในการท่ีจะศึกษา เพื่อใช้
ประโยชน์ในดา้นอ่ืนๆในอนาคต  
  2.2.4 องค์ประกอบสู่ความส าเร็จในการท าธุรกจิบนโมบายล์ดิจิทลัมีเดีย 

องคป์ระกอบส าคญัในการประกอบธุรกิจดิจิทลัคอนเทนตบ์นอุปกรณ์เคล่ือนท่ีให้ประสบ
ความส าเร็จ มีดงัน้ี   

1.การพฒันาคุณภาพของคอนเทนตแ์ละบริการอยา่งต่อเน่ือง 
2. พฒันาบุคลากรใหมี้ความรู้ความเขา้ใจทางดา้นเทคโนโลยี 
3. การแสวงหานกัออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชัน่ท่ีมีความเช่ียวชาญอยา่งแทจ้ริง  

  การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีส่ือสารเขา้สู่ยุคการส่ือสารขอ้มูลไร้สายความเร็วสูงใน
ระบบ 3G ประกอบกบักระแสความนิยมของอุปกรณ์ เคล่ือนท่ีอยา่งสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ซ่ึงมี
สมรรถนะสูงในการประมวลผลขอ้มูลมลัติมีเดีย นบัไดว้า่เป็นจุดเปล่ียนผา่นท่ีส าคญัอยา่งหน่ึงของ
ธุรกิจดิจิทลัคอนเทนต์บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีให้เขา้สู่ยุคโมบายล์มลัติมีเดียอยา่งแทจ้ริง สภาพการณ์
ดงักล่าวนบัไดว้า่เป็นโอกาสทางธุรกิจส าหรับผูป้ระกอบการท่ีเป็นเจา้ของคอนเทนต ์ซ่ึงตอ้งการหา
ช่องทางการท าธุรกิจใหม่ๆท่ีสามารถลดตน้ทุนการด าเนินธุรกิจ ไม่วา่จะเป็นการลดตน้ทุนการผลิต
สินคา้หรือการจดัการสินคา้คงคลงั เป็นตน้ พร้อมทั้งสามารถเพิ่มความอิสระและยืดหยุ่นในการ
ประกอบธุรกิจ โดยสามารถเปิดให้บริการแก่ผูบ้ริโภคไดทุ้กท่ีทุกเวลา หรือแมแ้ต่การไม่มีขอ้จ ากดั
ด้านเน้ือท่ีของหน้าร้านในการวางสินค้า ทั้ งน้ีผูป้ระกอบการท่ีต้องการเข้าสู่ธุรกิจดังกล่าวก็
จ  าเป็นต้องเตรียมพร้อมก่อนเข้าสู่ธุรกิจ โดยคดัเลือกนักออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชั่นบน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ีท่ีมีความเช่ียวชาญและเขา้ใจพฤติกรรมผูบ้ริโภคในยุคปัจจุบนั เพื่อร่วมกนัสร้าง
มูลค่าของคอนเทนต์และพฒันาบริการท่ีมีลักษณะท่ีผูบ้ริโภคไม่สามารถสัมผสัได้ในช่องทาง
แบบเดิม โดยอาศยัคุณประโยชน์จากการส่ือสารไร้สายความเร็วสูงและสมรรถนะของสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ต ซ่ึงเหมาะแก่การบริโภคข้อมูลเชิงมลัติมีเดีย นอกจากน้ี ผูป้ระกอบการควรเตรียม
บุคลากรในองค์กรให้พร้อมกบัการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมผูบ้ริโภคและเทคโนโลยีอยู่เสมอ 
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เพื่อแสวงหา และเตรียมพร้อมส าหรับโอกาสทางธุรกิจใหม่ๆท่ีจะเขา้มาในอนาคต (ศูนยว์ิจยักสิกร
ไทย อา้งถึงใน C Connect New, www, 2554) 

 

2.3 แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัการรับรู้และการยอมรับเทคโนโลย ี
 2.3.1 ความหมายของการรับรู้ 

Hawkins และ Mothersbaugh (2010) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่การรับรู้ หมายถึง การบวน
การท่ีเร่ิมตน้จาก การพบกบัการกระตุน้จากประสาทสัมผสัทั้ง 5 ไดแ้ก่ การมองเห็น ไดก้ล่ิน ไดย้ิน 
ไดล้ิ้มรส และไดส้ัมผสั จึงท าใหเ้กิดคนสนใจในส่ิงเร้าและจบลงดว้ยการตีความหรือหาความหมาย
ของส่ิงนั้น และ Solomon (2007) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ เป็นการบวนการท่ีบุคคลท าการเลือก 
จดัการและตีความการส่ิงท่ีไดรั้บรู้ทางประสาทสัมผสัทั้ง 5  

2.3.2 กระบวนการของการรับรู้ 
แผนภาพแบบจ าลองของกระบวนการการรับรู้ (Overview of the Perceptual Process) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา: Solomon (2007) 
 

 การเปิดรับ (Exposure) เกิดจากการมีส่ิงกระตุ้นท่ีเข้ามากระทบก่อให้เกิดการรับรู้
ความรู้สึก (Sensation) ซ่ึงการรับรู้ความรู้สึกจะอาศยัประสาทสัมผสั (Senses) ทั้ง 5 ไดแ้ก่ การได้
ยิน การดมกล่ิน การล้ิมรส การมองเห็น การสัมผสั โดยการท่ีบุคคลแต่ละบุคคลจะรับรู้ของส่ิง
เดียวกนัแตกต่างกนัไปนั้นเป็นผลมาจากการบวนการ 3 กระบวนการ (Kotler, 2003) คือ การเลือกท่ี
จะสนใจ (Selective Attention) การเลือกท่ีจะบิดเบือน (Selective Distortion) การเลือกท่ีจะ
จดจ า (Selective Retention)  

การเปิดรับ
(Exposure) 

ความเขา้ใจ
(Interpretation) 

ความตั้งใจ
(Attention) 

ตวักระตุน้ประสาทสัมผสั                  ตวัรับสัมผสั 
   (Sensory Stimuli)              (Sensory Receptor) 

 

การเห็น (Sights)  ตา (Eyes) 

การไดย้นิ (Sounds)  หู (Ears) 

การไดก้ล่ิน (Smells)  จมูก (Nose) 

การรับรส (Tastes)  ปาก (Mouth) 

การสัมผสั (Textures)  ผวิหนงั (Skin)                                                              
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 ความตั้งใจ (Attention) ในการจ าแนกรายละเอียดความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนตามความรู้สึกใน
จิตใจ ความรู้และประสบการณ์ของผูบ้ริโภค 
 ความเข้าใจหรือการตีความ (Comprehension/Interpretation) ในข้อมูลซ่ึงไม่ได้
หมายความว่าจะถูกตอ้งเสมอไป การตีความนั้นจะข้ึนอยูก่บั ความเช่ือ ทศันคติ และประสบการณ์ 
การประมวลความรู้สึกความเขา้ใจท่ีเกิดข้ึนจากส่ิงท่ีรับรู้ 

ซ่ึงแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) แสดง
ใหเ้ห็นวา่ปัจจยัการรับรู้จะท าใหเ้กิดการยอมรับเทคโนโลย ี

2.3.3 การยอมรับเทคโนโลย ี
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(TAM: Technology Acceptance Model) 
 
 
 
 
 
 

 

ท่ีมา: Davis (1992) 
 
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM: Technology Acceptance Model) ซ่ึงคิดคน้

โดย Davis (1992) ซ่ึงพฒันามาจากทฤษฏี การตอบสนองอยา่งมีเหตุผล (Theory of Reasoned 

Action: TRA) เพื่อท าการวดัความเขา้ใจของผูบ้ริโภคในเร่ืองของการรับรู้ในระบบขอ้มูลท่ีมีการ
คิดคน้ข้ึนใหม่ ซ่ึงมีงานวิจยัน าไปใชก้นัอยา่งแพร่หลาย และมีปัจจยัใหม่ๆท่ีถูกคิดข้ึนเพื่อเพิ่มความ
เหมาะสมในการน าไปประยุกต์ใช้กบังานวิจยัแต่ละช้ิน แบบจ าลองการยอมรับในเทคโนโลยีนั้น
ประกอบไปดว้ยตวัแปรตน้ 2 ตวัแปร ไดแ้ก่ การรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้านเทคโนโลยีและการ
รับรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้งานเทคโนโลยี พบว่าปัจจยัทั้งสองเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี อีกทั้งงานวิจยัท่ีใช้แบบจ าลองการยอมรับในเทคโนโลยีในการศึกษา มีผลการ
ทดลองไปในแนวทางเดียวกนัว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีและการรับรู้ถึง
ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการใชง้านเทคโนโลยี เป็นปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยี งานวิจยั
ช้ินน้ีจึงได้น าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีมาใช้ในการทดสอบสมมติฐาน เพื่อตอบ
วตัถุประสงคข์องการวจิยั 

ความง่ายในการใชง้าน
(Ease of Use) 

ความมีประโยชน์
(Usefulness) 

การยอมรับ
(Acceptance) 
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2.4 แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมติิ 
2.4.1 ความหมายและความส าคัญของเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติ (QR Code) 

 บาร์โคด้สองมิติ คือ บาร์โคด้ท่ีบริษทั Denso Wave ในประเทศญ่ีปุ่นพฒันาข้ึนในปี 1994 
ดว้ยวตัถุประสงคเ์พื่อใหง่้ายต่อการอ่านของเคร่ืองอ่านบาร์โคด้ โดยเก็บของมูลทั้งในแนวตั้งและใน
แนวนอนของสัญลกัษณ์ท าให้สามาเก็บของมูลในปริมาณท่ีมากกวา่บาร์โคด้แบบเดิม ทางบริษทัมี
การจดสิทธิบัตรของเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติ แต่ในภายหลังเม่ือมีการแพร่กระจายของ
เทคโนโลย ีท าใหเ้กิดรูปแบบการใชง้านท่ีหลากหลายและไดรั้บความนิยมเน่ืองจากสามารูปเก็บของ
มูลท่ีเป็น ตวัอกัษร หมายเลขโทรศพัท์ บริการส่งขอ้ความสั้ น (SMS) และท่ีอยูข่องไฟล์หรือ
เวบ็ไซต์ในอินเทอร์เน็ต (URLs) หลงัจากท่ีบาร์โคด้สองมิติมีความแพร่หลายจึงไดมี้การพฒันา
โปรแกรมส าหรับสร้างและอ่านบาร์โคด้สองมิติ (Walsh, 2009) โดยเฉพาะโปรแกรมอ่านบาร์โคด้
สองมิติในโทรศพัทมื์อถือโดยใช้ร่วมกบักลอ้งบนโทรศพัทมื์อถือซ่ึงเหมาะกบัสังคมของประเทศ
ญ่ีปุ่น ท่ีใช้งานโทรศัพท์มือถือมากกว่าการเป็นโทรศัพท์มือถือเน่ืองจากการแข่งขันทางด้าน
โทรคมนาคมในประเทศญ่ีปุ่นเอง ท าให้การส่ือสารพฒันาไปเป็นอย่างมาก (Srivastava, 2004) 
และแพร่กระจายท่ีสู่ต่างประเทศท่ีมีระบบโทรคมนาคมท่ีพฒันาไปสู่การส่ือสารในยุคท่ี 3 (3G) ซ่ึง
รองรับการส่ือสารในรูปแบบใหม่และท าใหก้ารส่ือสารมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

2.4.2 การใช้งานและประโยชน์ของบาร์โค้ดสองมิติ 
 บาร์โคด้สองมิติเร่ิมน ามาสู่การใช้งานในด้านของการขนส่งสินค้า เพื่อเก็บของมูลของ
สินคา้ ฉลากสินคา้ ส่ือส่ิงพิมพ ์และน าไปสู่การใชง้านในดา้นของการตลาด  แต่ดว้ยความท่ีบาร์โคด้
สองมิติสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลายจึงกลายเป็นอีกหน่ึงช่องทางท่ีนักกรตลาด
น าไปใชป้ระโยชน์ ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากการน าไปประยุกตใ์ช้ในส่ือส่ิงพิมพต่์างๆ เช่น ป้ายโฆษณาทั้ง
ในและนอกสถานท่ี โปสเตอร์ นิตยสาร หนงัสือพิมพ ์เป็นตน้ อีกทั้งยงัมีเวบ็ไซตท่ี์มีโปรแกรมสร้าง
บาร์โคด้สองมิติในแบบท่ีตอ้งการและโปรแกรมส าหรับอ่านบาร์โคด้สองมิติไดฟ้รี  ท าให้การใช้
งานแพร่ไปสู่บุคคลธรรมดาไดอ้ยา่งง่ายและสร้างโอกาสในการเขา้ถึงเทคโนโลยไีดเ้ป็นอยา่งดี 
 บาร์โคด้สองมิติสามารถน าไปใช้ประโยชน์ไดห้ลากหลาย เน่ืองจากสามารถเก็บขอ้มูลท่ี
เป็นตวัอกัษร เบอร์โทรศพัท ์และท่ีอยูข่องไฟล์หรือเวบ็ไซตใ์นอินเทอร์เน็ต (URLs) อีกทั้งปริมาณ
ขอ้งมูลท่ีเก็บไดก้็มีจ  านวนท่ีมากกวา่บาร์โคด้ธรรมดาโดยสามารถเก็บรหสัตวัเลข (Numeric) ได ้
7,089 ตวั และสัญลกัษณ์ต่างๆท่ีพิมพจ์ากแป้นพิมพ ์(Alphanumeric) ไดถึ้ง 4,296 ตวั ทั้งยงั
สามารถหาโปรแกรมสร้างและอ่านไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้าย และการพฒันาไปสู่การใชง้านผา่นทาง
สมาร์ทโฟน โดยมีการพฒันาโปรแกรมอ่านส าหรับสมาร์ทโฟนท าใหก้ารใชง้านไม่ถูกจ ากดัในเร่ือง
ของสถานท่ี ก่อให้เกิดโอกาสในการใช้งานบาร์โคด้สองมิติในทางการตลาดได้เป็นอย่างดี (Dou 
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และ Li, 2008) บาร์โคด้สองมิติเป็นอีกหน่ึงเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการส่ือสารการตลาด  การศึกษาในเร่ือง
การรัลรู้และการยอมรับของผูบ้ริโภค จะท าให้การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเกิดประโยชน์สูงสุด ทั้ง
ทางดา้นของผูบ้ริโภคและดา้นของผูป้ระกอบการ   

 
2.5 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 เน่ืองจากเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติเป็นเทคโนโลยีใหม่ และมีความเป็นเทคโนโลยีท่ีเขา้
มามีบทบาทในการอ านวยความสะดวกและเพิ่มสีสันทางการตลาดให้แก่นักการตลาด ท าให้มี
การศึกษาถึงวิธีการท่ีบาร์โคด้มีปฏิสัมพนัธ์กบัผูบ้ริโภคค่อนขา้งน้อย แต่การท าความเขา้ใจถึงการ
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูบ้ริโภคและบาร์โคด้สองมิติเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัท่ีไม่อาจละเลยถา้ตอ้งการ
ประสบความส าเร็จในการใช้งานเทคโนโลยี งานวิจยัท่ียกมาน้ีเป็นงานวิจยัท่ีศึกษาในเร่ืองน้ีใน
สถานท่ีท่ีแต่ต่างกนั ดงัน้ี 
 2.5.1 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติ 
 O’Hara และ Kindberg (2007) ไดศึ้กษาปฏิสัมพนัธ์ระหว่างคนท่ีมาเท่ียวชายหาดกบั
บาร์โคด้สองมิติท่ีไดท้  าการติดตั้งไว ้ ซ่ึงในการศึกษามีการเช่ือมต่อบาร์โคด้สองมิติกบัขอ้มูลท่ีเป็น
ทั้งเลขหมายโทรศพัท ์SMSs และหน้า Web โดยมีการให้ขอ้มูลทั้งเป็นเสียง แผนท่ีท่ีตั้งบาร์โคด้ 
ขอ้มูลเก่ียวกับสถานท่ีและได้มีการประชาสัมพนัธ์เก่ียวกบัการใช้งานไวต่้างส่ือต่างๆ เช่น วิทย ุ
โทรทศัน์ เวบ็ไซต ์เป็นตน้ ผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 3 อยา่ง ไดแ้ก่ ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งนกัท่องเท่ียว
กบัสัญลกัษณ์ สถานท่ีและผูอ่ื้น   โดยปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งนกัท่องเท่ียวกบัสัญลกัษณ์นั้นส่ิงท่ีส าคญั
คือ การวางสัญลกัษณ์ให้เป็นท่ีสังเกตได้ง่าย เช่น การสร้างสัญลกัษณ์ให้สะดุดตา หรือวางไวก้ัน
อนุสาวรีย ์ประติมากรรมต่างๆ ซ่ึงในบางคร้ังการคน้หาสัญลกัษณ์ก็เป็นเร่ืองสนุกแต่ถา้ยากต่อการ
คน้หาเป็นอยา่งมากก็จะท าให้นกัท่องเท่ียวเกิดความเบ่ือหน่าย ซ่ึงการสร้างความสนใจไม่ใช่แค่เพียง
สร้างสัญลกัษณ์ให้มีขนาดใหญ่แต่ตอ้งสร้างในท่ีท่ีมีจุดสนใจ การจะติดตั้งบาร์โคด้จะตอ้งค านึงถึง
กฎหมายและความปลอดภยัของนกัท่องเท่ียวท่ีจะตอ้งใช้เวลาในการหาและแสกนบาร์โคด้สองมิติ  
ปฏิสัมพนัธ์กบัสถานท่ีนั้นท าให้ไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบัสถานท่ีนั้น โดยผา่นทางขอ้มูลท่ีมีการเช่ือมต่อ
จากบาร์โคด้สองมิติ ซ่ึงโดยทัว่ไปนั้นการการฟังหรือการสร้างเน้ือหาท่ีมีความเช่ือมโยงกบัสถานท่ีจะ
จูงใจนกัท่องเท่ียวมากกวา่การใส่ขอ้มูลไวบ้นป้ายและให้นกัท่องเท่ียวอ่านเพียงอยา่งเดียว และท าให้
เกิดอารมณ์ร่วมไปกับสถานท่ีและตั้ งใจท่ีจะค้นหาหรือศึกษาเก่ียวกับสถานท่ีได้มากยิ่งข้ึน 
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น ก่อใหเ้กิดการแลกเปล่ียนความรู้และความคิดเห็น การกระจายข่าวสารขอ้มูลและ
อาจก่อใหเ้กิดการศึกษาเพิ่มเติมในเร่ืองของสถานท่ีนั้นๆหลงัจากกลบับา้น 
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    O’Hara และ Kindberg (2007) ไดท้  าการศึกษาประสบการณ์การใช้งานบาร์โคด้สอง
มิติของผูท่ี้มาเท่ียวชมสัตวใ์นสวนสัตว ์ผา่นกิจกรรมการสะสมและการแบ่งบนัการน าเสนอเน้ือหา
ของสวนสัตว ์ซ่ึงไดมี้การติดตั้งบาร์โคด้สองมิติไวท่ี้กรงสัตวท์ั้งหมด 13 กรง ซ่ึงมีเน้ือหาดิจิตอลท่ี
เก่ียวขอ้งกบัสัตวใ์นกรงท่ีไดมี้การติดตั้ง โดยมีทั้งเน้ือหาแบบตวัหนงัสือ เสียง และวิดีโอให้ดาวน์
โหลดไวใ้นโทรศพัท์มือถือ อีกทั้งสามารถดูจ านวนของเน้ือหาท่ีสะสมได้ของแต่ละคนผ่านทาง
เวบ็ไซตท่ี์จดัท าข้ึน โดยวิธีการสังเกตการณ์ผา่นผูว้ิจยัและการบนัทึกวิดีโอ การติดตามกลุ่มตวัอยา่ง 
การสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งหลงัจากท่ีไดเ้ดินส ารวจ อีกทั้งการตอบแบบสอบถามออนไลน์หลงัวนัท่ี
กลุ่มตวัอย่างไดก้ลบัมาจากสวนสัตว ์จากการทดลองพบว่า หลงัจากท่ีเด็กเขา้ใจวิธีการท างานของ
บาร์โคด้สองมิติก็มีความกระตือรือร้นในการใชง้าน แต่จากการจดักลุ่มท่ีมีขนาดค่อนขา้งใหญ่ท าให้
เด็กบางคนพลาดโอกาสในการถ่ายบาร์โคด้จึงตอ้งแยกเป็นกลุ่มยอ่ย เน้ือหาท่ีเป็นวิดีโอจะท าให้เกิด
ความสนใจมากกวา่เน้ือหาท่ีเป็นเสียง และตวัหนงัสือ ตามล าดบั ในบางคร้ังการดูสัตวก์็ไม่ไดเ้ห็น
พฤติกรรมท่ีน่าสนใจหรือบางคร้ังก็ไม่สามารถสังเกตเห็นสัตวไ์ด้ แต่การท่ีสามารถดาวน์โหลด
วิดีโอเก่ียวกบัสัตวท่ี์มีความยาวไม่มากนั้นเป็นวิธีหน่ึงในการแกไ้ขปัญหา อีกทั้งยงัเพิ่มความสนใจ
ในการสังเกตสัตว์นั้ นๆหลังจากได้ชมวิดีโอไปแล้ว  เน้ือหาเหล่าน้ียงัสามารถก่อให้เกิดการ
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งคนในกลุ่ม ไม่วา่จะเป็นการอวด การแบ่งปัน การพูดคุยต่อยอด และการสะสม
เป็นส่ิงท่ีมากกว่าของท่ีได้มาแต่ยงัรวมถึงคุณค่าทางจิตใจ โดยเฉพาะของท่ีได้มาด้วยความ
ยากล าบาก อีกทั้งยงัเป็นการกระตุน้การศึกษาต่อยอดความรู้ 
 O’Doherty Rao และ Mackay (2007) ไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบัการรับรู้ในเร่ืองของ
เน้ือหาหรือโปรแกรมเสริมของโทรศพัทมื์อถือและบริการทางดา้นขอ้มูลของผูใ้ห้บริการโทรศพัท ์
ในดา้นของการแรงจูงใจเบ้ืองหลงัการใช้งานของผูบ้ริโภค จากการวิจยัพบว่า ส าหรับการใช้งาน
โทรศพัท์มือถือในปัจจุบนัมีความส าคญัเพิ่มมากข้ึน จากหน้าท่ีการท างานของโทรศพัท์ท่ีท างาน
ไดม้ากยิ่งข้ึน เช่น การมีปฏิทิน การสามารถจดขอ้ความลงไปในโทรศพัทมื์อถือ การมีนาฬิกาบอก
เวลา การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การส่งขอ้ความสั้น และสามารถติดต่อกนัไดแ้ทบจะตลอดเวลา 
โทรศพัท์มือถือจ าเป็นอุปกรณ์ท่ีมีความส าคญัในดา้นการติดต่อส่ือสารในปัจจุบนั แต่ส าหรับการ
ตอ้งจ่ายเงินซ้ือเน้ือหาหรือโปรแกรมเสริมของโทรศพัท์มือถือและบริการทางด้านข้อมูลของผู ้
ให้บริการโทรศพัท์ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มองว่าเป็นเร่ืองท่ีไม่มีความจ าเป็น เน่ืองจากโทรศพัท์
ควรใช้ในการส่ือสารมากกวา่การท าอย่างอ่ืน อีกทั้งความไม่สะดวกสบายเวลาท่ีใชใ้นการดูวีดิโอ
หรือการดูโทรทศัน์ผ่านทางโทรศพัท์มือถือ ราคาของบริการท่ีแพงมากจนเกินไปเม่ือเปรียบเทียบ
กบัการจ่ายเงินเพื่อใชบ้ริการส่ือสารแบบทัว่ไปและผูใ้หบ้ริการบางรายเอาเปรียบผูบ้ริโภคในการซ้ือ
เน้ือหาหรือโปรแกรมเสริมของโทรศพัทมื์อถือและบริการทางดา้นขอ้มูลของผูใ้ห้บริการโทรศพัท์
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ไม่ไดแ้จง้วา่ตอ้งมีการจ่ายเงินเพิ่มเพื่อรับบริการท่ีมากข้ึนหรือบริการท่ีครบ ท าให้เกิดความไม่พอใจ
ในการใช้งาน อย่างไรก็ตามกลุ่มตัวอย่างมองว่าถ้า เป็นเน้ือหาหรือโปรแกรมเสริมของ
โทรศพัท์มือถือและบริการทางด้านข้อมูลของผูใ้ห้บริการโทรศพัท์ท่ีฟรีก็จะมีความสนใจและ
น ามาใช้งาน อีกทั้งยงัช่องทางในการหาบริการท่ีฟรีจึงไม่จ  าเป็นต้องจ่ายเงินเพื่อใช้บริการทาง
โทรศพัทมื์อถือ การท่ีจะท าให้ผูบ้ริโภคให้ความสนใจในบริการเหล่าน้ีจะตอ้งสร้างความน่าเช่ือถือ
ใหก้บัตราสินคา้ ใหบ้ริการอยา่งซ่ือตรง เป็นบริการท่ีมีความน่าสนใจและมีความต่อเน่ือง อีกทั้งเป็น
ประโยชน์และก่อให้เกิดความสะดวกสบายต่อการใช้ชีวิต และมีความเหมาะสมกบัการใช้งานบน
โทรศพัทมื์อถือ     
 2.5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 

Acceptance Model: TAM) 
 Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการใชง้านเวบ็ไซตข์าย
สินคา้ออนไลน์ทางโทรศพัท์  ซ่ึงได้มีการประยุกต์กรอบแนวคิดการวิจยัมาจากแบบจ าลองการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) โดยปัจจยัท่ีท าการการศึกษาอยู ่7 
ปัจจยั ไดแ้ก่ ทกัษะในการใชง้านโทรศพัท ์ความวิตกกงัวล ความสนุก ความง่ายในการเขา้ถึง ความ
มีประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต และความสนใจใน
การใชง้านอินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ี จากการศึกษาพบวา่ความวิตกกงัวลในการใชง้านเป็นปัจจยัหลกัท่ี
ส่งผลกระทบต่อการใช้งานเวบ็ไซต์ขายของทางโทรศพัท์เป็นอย่างมาก แต่ส าหรับผูท่ี้มีทกัษะใน
การใชง้านจะท าใหค้วามวิตกกงัวลนั้นลดลงและส่งผลดีในดา้นความสนุกสนานในการใชง้านและ
ความมีประโยชน์ ซ่ึงทั้งสองปัจจยัต่างไดรั้บผลดีจากความง่ายในการเขา้ถึงการใชง้านเวบ็ไซต ์และ
ปัจจยัความสนุกในการใช้งาน ความมีประโยชน์ และความสอดคลอ้งต่อคุณค่า ประสบการณ์ใน
อดีตและความต้องการเป็นปัจจัยท่ีมีผลต่อความสนใจในการใช้งานเว็บไซต์ขายของทาง
อินเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือ   
 Cheong และ Park (2005) ไดท้  าการศึกษาการยอมรับการใชง้านอินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ีผา่น
โทรศพัทมื์อถือในประเทศเกาหลี ซ่ึงไดมี้การประยุกตก์รอบแนวคิดการวิจยัมาจากแบบจ าลองการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) จากการศึกษาพบวา่ ทศันคติท่ีมี
ต่อการใช้งานอินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ีผา่นโทรศพัทมื์อถือมีผลอย่างมากต่อความสนใจในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ี อีกทั้งการรับรู้ถึงความสนุกสนานจะส่งผลดีต่อทศันคติและความสนใจใน
การใชง้านอินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ี แต่การรับรู้ถึงระดบัราคาจะส่งผลเสียต่อทั้งสองปัจจยั อีกทั้งการ
รับรู้ถึงคุณภาพของระบบและการรับรู้ถึงคุณภาพของเน้ือหาบริการจะส่งผลดีต่อการรับรู้ถึง
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ประโยชน์ในการใชง้านอินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ี และประสบการณ์ในการใชง้านอินเทอร์เน็ตจะส่งผล
ดีต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้านอินเทอร์เน็ตเคล่ือนท่ี 
 Roach (2009) ไดท้  าการศึกษาการรับรู้ของผูบ้ริโภคเก่ียวกบัการตลาดโทรศพัทมื์อถือใน
ดา้นของการเป็นนวตักรรมของการตลาดทางตรง ในการศึกษามีปัจจยัท่ีไดท้  าการศึกษาอยู ่3 ปัจจยั 
ได้แก่ ความได้เปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการและ
ประสบการณ์ในอดีต และความยากในการใชง้าน โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่น
มหาวทิยาลยั เน่ืองจากเป็นกลุ่มเป้าหมายของนกัการตลาด  จากการศึกษาพบวา่ความไดเ้ปรียบเหนือ
เทคโนโลยีเดิม ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีตนั้นมีผลต่อการ
รับรู้ในการตลาดผ่านโทรศพัท์มือถือ ส่วนปัจจยัความยากในการใช้งานท่ีไม่มีผลเน่ืองมาจากกลุ่ม
ตวัอยา่งเป็นกลุ่มท่ีมีความสามารถในการเรียนรู้เทคโนโลยีไดเ้ป็นอย่างดี อีกทั้งส่ิงเน้ือหาของการ
บริการเป็นส่ิงท่ีผูบ้ริโภคเรียกร้องจึงไม่ใชเ้ร่ืองยากในการท าความเขา้ใจ   
 Wang Lin และ Luarn (2006) ไดท้  าการศึกษาการคาดการความสนใจในการใช้งาน
บริการทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  ในการศึกษามีปัจจัยท่ีส่งผลต่อความสนใจในการใช้งานได้
ท าการศึกษาอยู ่5 ปัจจยัไดแ้ก่ ความสามารถส่วนบุคคลในการใชง้าน การรับรู้ถึงแหล่งเงินทุน การ
รับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้าน การรับรู้ถึงความน่าเช่ือถือ จากการศึกษาพบวา่ 
ปัจจยัทั้ง 5 ได้แก่ ความสามารถส่วนบุคคลในการใช้งาน การรับรู้ถึงแหล่งเงินทุน การรับรู้ถึง
ประโยชน์ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ถึงความน่าเช่ือถือลว้นส่งผลต่อการใช้งาน
บริการทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ี อีกทั้ง ความสามารถในการใช้งานส่วนบุคคลยงัส่งผลต่อการรับรู้ถึง
ความง่ายในการใชง้าน และความน่าเช่ือถือยงัส่งผลต่อการรับรู้ถึงความมีประโยชน์ของบริการทาง
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี    
 Heijden (2004) ไดท้  าการศึกษาการยอมรับของผูใ้ชง้านของความชอบในระบบการจดัการ
ขอ้มูล โดยในการศึกษาจะตั้งสมมติฐานเพื่อหาผลกระทบท่ีมีระหวา่งความสนุกในการใชง้าน ความ
มีประโยชน์ และความง่ายในการใชง้าน เพื่อหาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลในการก่อให้เกิดการใช้งาน  จาก
การศึกษาพบว่าความสนุกในการใช้งานและความง่ายในการใช้งานมีผลกระทบกับการใช้งาน
มากกวา่ความมีประโยชน์ 
 Lin และ Chang (2011) ไดท้  าการศึกษาบทบาทของปัจจยัการเตรียมความพร้อมของ
ผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการยอมรับในเทคโนโลยีการบริการตนเอง ผลการศึกษาพบว่า การเตรียมความ
พร้อมของผูบ้ริโภคมีผลในการเพิ่ม การรับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงความง่าย ทศันคติท่ีมีต่อการใช้
งาน และความสนใจในการใช้งานเทคโนโลยีการบริการตนเอง  แต่การเตรียมความพร้อมของ
ผูบ้ริโภคมีความสัมพนัธ์ต่อความง่ายและทศันคติท่ีมีต่อการใชง้านเพียงเล็กนอ้ย 
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 Chin Johnson และ Schwarz (2008) ไดท้  าการศึกษาการประยกุตเ์คร่ืองมือแบบสอบถาม
ของแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ให้เป็นแบบ
สั้ น ผลการศึกษาพบว่า การเปรียบเทียบการใช้งานระหว่างแบบสอบถามท่ีใช้ค  าถามแบบเต็ม
รูปแบบกบัแบบสอบถามท่ีมีการปรับใหเ้ป็นแบบสั้นนั้นการวดัทางจิตวทิยาพบวา่มีความเหมือนกนั 
ซ่ึงเป็นการแสดงถึงความเทียงตรงของการตั้งช่ือ อย่างไรก็ตามแบบสอบถามแบบค าถามสั้ นลด
ระยะเวลาในการตอบแบบสอบถามลงถึงร้อยละ 40 ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพท่ีสูงกวา่ของ
แบบสอบถามแบบค าถามสั้น 
 Karahanna Agarwal และ Angst (2006) ไดท้  าการศึกษา การปรับกรอบความคิดของ
ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และประสบการณ์อดีตในในแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) พบว่า ความสอดคลอ้งกบัคุณ ความ
ตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตนั้นสามารถแยกออกมาเป็นปัจจยัยอ่ยๆได ้4 ปัจจยั ไดแ้ก่ ความ
สอดคล้องกับรูปแบบในการใช้งาน ความสอดคล้องกับงานท่ีท าอยู่  ความสอดคล้องกับ
ประสบการณ์ก่อนหน้า และความสอดคล้องกบัคุณค่า ซ่ึงการวิจยัยอมรับถึงปัจจยัทั้ง 4 ท่ีมีต่อ
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี  
 งานวิจัยเร่ือง ปัจจยัด้านการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ได้ท าการศึกษาค้นควา้เพื่อน ามาอา้งอิง โดยเป็นงานวิจยัท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาปัจจยัภายในท่ีเก่ียวของกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการน าเทคโนโลยีใหม่
เข้ามาใช้งาน โดยในงานวิจัยได้มีการใช้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 

Acceptance Model: TAM) ในการศึกษา เช่น การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
เทคโนโลยีระบบการจดัการขอ้มูล  การบริการเคล่ือนท่ี (Mobile Service) เวบ็ไซตข์ายสินคา้ทาง
โทรศพัท์มือถือ ซ่ึงสามารถน ามาเปรียบเทียบกบัเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติท่ีมีการใช้งานในการ
ส่ือสารทางการตลาดผา่นโทรศพัทมื์อถือ ดว้ยความเป็นเทคโนโลยีท่ีมีการใชง้านทางดา้นการตลาด 
อีกทั้งแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยเีป็นแบบจึงลองท่ีเหมาะสมและมีการใชง้านอยา่งแพร่หลาย
ท าใหก้ารคน้ควา้งานวจิยัเหล่าน้ีสามารถน ามาเปรียบเทียบและสร้างความน่าเช่ือถือไดเ้ป็นอยา่งดี 
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2.6 กรอบแนวคดิการวจิัย 

 

1.1 ความง่ายในการใชง้าน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปรับปรุงจาก: แบบจ าลองการยอมรับในเทคโนโลยี (TAM: Technology Acceptance Model) 

ของ Davis (1992) 

 

 

 

   

 

 

 

      

ปัจจยัดา้นการรับรู้ของ

ผูใ้ชง้านเทคโนโลยี

บาร์โคด้สองมิติ 

 

ความง่ายในการใชง้าน 

ความมีประโยชน์ 

ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า 

ความตอ้งการ และ

ประสบการณ์ในอดีต 

ความไดเ้ปรียบเหนือ

ความสนุกในการใชง้าน 

การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้

สองมิติ 

ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 

1. เพศ 

2. อาชีพ 

3. รายได ้
H3 

H4 

H1 

H2 

การใชง้านจริง 

การยนืยนัในเทคโนโลยี 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 
บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล และการอภิปรายผลการศึกษา 
 

การศึกษาวิจบัเร่ืองปัจจยัดา้นการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ

ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย มีการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถาม เพื่อศึกษาความคิดเห็น

ของผูบ้ริโภคกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 ราย ผลการวเิคราะห์ของมูลมีดงัน้ี 

4.1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง 
4.2 ผลการวเิคราะห์ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 
4.3 ผลการวเิคราะห์การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 
4.4 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
4.5 การอภิปรายผล 
 

สัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในการน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัได้ก าหนดตวัย่อของสัญลกัษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อใหเ้ป็นเขา้ใจ ดงัน้ี 
 ̅  แทน ค่าเฉล่ีย (Mean) 
S.D.  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
t                       แทน ค่าสถิติท่ีจะใชใ้นการเปรียบเทียบกบัค่าวิกฤตจากการแจกแจงแบบ t เพื่อ

ทราบความนยัส าคญั 
F                      แทน ค่าสถิติท่ีจะใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวิกฤตจากการแจกแจงแบบ F เพื่อทราบ

ในความส าคญั 
P-value แทน ค่าความน่าจะเป็นในการยอมรับสมมติฐาน H0 
Beta  แทน ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน 
R                     แทน สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านการรับรู้กับการยอมรับ

เทคโนโลย ีบาร์โคด้สองมิติ 
Adj R

2  แทน ค่าสัมประสิทธ์ิพยากรณ์ปรับปรุง 
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Std. Error of แทน ค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของการประมาณค่าในการพยากรณ์ 
Est. 

Sig.  แทน ค่าท่ีแสดงนยัส าคญัทางสถิติ 
*                      แทน สถิติท่ีมีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 หรือมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
**                    แทน สถิติท่ีมีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 99 หรือมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.01 
EASY  แทน คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัความง่ายในการใชง้าน (Ease of Use) 
USE  แทน คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัความมีประโยชน์ (Usefulness) 
COM                แทน คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ 

และประสบการณ์ในอดีต (Compatibility) 
ADV               แทน คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัความได้เปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม 

(Relative Advantage)  
PLAY  แทน คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัความสนุกในการใชง้าน   
   (Playfulness) 
REAL  แทน คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัการใชง้านจริง (Actual Use) 
CONP  แทน คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัการยนืยนัในเทคโนโลย ี  
   (Confirmation) 
PERC  แทน    คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัการปัจจยัการรับรู้เทคโนโลย ี 
   (Perception) 
ACC  แทน     คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับในเทคโนโลย ี  
   (Acceptance) 
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4.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลทัว่ไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง สรุปผลไดต้ามตารางท่ี 4.1 
ตารางที ่4.1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง 
 

ข้อมูลทัว่ไป จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 184 46.00  
หญิง 216 54.00 

รวม 400 100.00 
ระดบัการศึกษา   
มธัยมศึกษาตอนปลายหรือต ่ากวา่ 36 9.00 
ปริญญาตรี 301 75.25 
สูงกวา่ปริญญาตรี 63 15.75 

รวม 400 100.00 
อาชีพ   
      นกัเรียน-นกัศึกษา 238 59.50 
รับราชการ 34 8.50 
พนกังานรัฐวสิาหกิจ 0 0.00 
พนกังานบริษทัเอกชน 46 11.50 
ธุรกิจส่วนตวั 76 19.00 
อ่ืนๆ 6 1.50 

รวม 400 100.00 
รายไดต่้อเดือน   
      ต  ่ากวา่ 10,000 บาท 209 52.25 
      10,000 – 14,999 บาท 54 13.50 
      15,000 – 19,999 บาท 69 17.25 
      ตั้งแต่ 20,000 บาท ข้ึนไป 68 17.00 

รวม 400 100.00 

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 
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 จากตารางท่ี 4.1 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 216 คน (ร้อยละ 54.00) 
ระดบัการศึกษาปริญญาตรี รองลงมา เป็นระดบัสูงกวา่ปริญญาตรี และระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย
หรือต ่ากว่า  กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีอาชีพนักเรียน-นักศึกษา รองลงมามีอาชีพธุรกิจส่วนตัว 
พนกังานเอกชน และรับราชการ ส่วนใหญ่มีรายไดต่้อเดือนต ่ากวา่ 10,000 บาท รองลงมา             คือ 
15,000-19,999 บาท  ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป และ 10,000-14,999 บาท ตามล าดบั  
 

4.2 ผลการวเิคราะห์ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมติิ 
 ผลการวเิคราะห์ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ สรุปไดต้ามตารางท่ี 4.2 ดงัน้ี 
ตารางที ่4.2 ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติโดยรวมและเป็น 

รายดา้น 
 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติ ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

ความง่ายในการใชง้าน 3.58 0.830 มาก 4 
ความมีประโยชน์ 3.56 0.938 มาก 3 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ  
และประสบการณ์ในอดีต 

3.56 0.929 มาก 3 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 3.87 0.862 มาก 1 
ความสนุกในการใชง้าน 3.66 0.803 มาก 2 

รวม 3.63 0.874 มาก  

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 
  

จากตารางท่ี 4.2 พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีปัจจยัด้านการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติโดย
รวมอยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.63) เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่กลุ่มตวัอยา่งให้ความคิดเห็นอยูใ่น
ระดับมากทุกด้านโดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับแรก ดังน้ี ความได้เปรียบเหนือ
เทคโนโลยเีดิม ( ̅ = 3.87) ความสนุกในการใชง้าน ( ̅ = 3.66) และความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความ
ตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต ( ̅ = 3.56)  
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ตารางที ่4.3 ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยีดา้นความง่ายในการใชง้านของบาร์โคด้                    
สองมิติเป็นรายขอ้ 

 

ความง่ายในการใช้งานของ 
บาร์โค้ดสองมิติ 

ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

1. บาร์โคด้สองมิติง่ายต่อการ

จดจ าใหเ้ขา้ใจถึงการใชง้าน 

3.41 0.757 มาก 6 

2. บาร์โคด้สองมิติสามารถฝึกใช้

ใหเ้กิดความเช่ียวชาญไดง่้าย 

3.52 0.861 มาก 4 

3. บาร์โคด้สองมิติใช้

ความสามารถในการเรียนรู้   

ไม่มาก 

3.48 0.893 มาก 5 

4. บาร์โคด้สองมิติง่ายในการ

เขา้ถึงเพื่อใชง้านตาม       

ความตอ้งการ 

3.72 0.797 มาก 2 

5. บาร์โคด้สองมิติมีความ

ยดืหยุน่ต่อการใชง้าน 

3.57 0.852 มาก 3 

6. บาร์โคด้สองมิติมีคุณสมบติั

การใชง้านท่ีหลากหลาย 

3.77 0.818 มาก 1 

รวม 3.58 0.830 มาก 4 

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้น

ความง่ายในการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.58) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งให้

ความคิดเห็นด้วยอยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 3 ล าดบัแรก ดังน้ี 
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บาร์โคด้สองมิติง่ายในการเขา้ถึงเพื่อใชง้านตามความตอ้งการ ( ̅ = 3.72) บาร์โคด้สองมิติมีความ

ยืดหยุน่ต่อการใชง้าน ( ̅ = 3.57) และบาร์โคด้สองมิติสามารถฝึกใชใ้ห้เกิดความเช่ียวชาญไดง่้าย 

( ̅ = 3.52)   

ตารางที ่4.4 ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยดีา้นความมีประโยชน์ของบาร์โคด้สอง 
มิติเป็นรายขอ้ 

 

ความมีประโยชน์ของบาร์โค้ดสองมิติ ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

1. บาร์โคด้สองมิติมีส่วนช่วยเหลือ 

ต่อการด าเนินชีวติของท่าน 

3.77 0.818 มาก 1 

2. บาร์โคด้สองมิติท าใหท้่านเขา้ถึง 

ขอ้มูลไดเ้ร็วข้ึน 

3.02 1.076 ปานกลาง 4 

3. บาร์โคด้สองมิติท าใหท้่านเขา้ถึง

ขอ้มูลไดอ้ยา่งแม่นย  ามากข้ึน 

3.73 0.946 มาก 2 

4. บาร์โคด้สองมิติเพิ่มความสามารถ 

ในการเขา้ถึงขอ้มูลของท่าน 

3.72 0.912 มาก 3 

รวม 3.56 0.938 มาก 3 

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 
 
 จากตารางท่ี 4.4 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้น
ความมีประโยชน์อยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.56) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งให้ความ
คิดเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัมากจ านวน 3 ขอ้ โดยเรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย ดงัน้ี บาร์โคด้สองมิติมี
ส่วนช่วยเหลือต่อการด าเนินชีวติของท่าน ( ̅ = 3.77) บาร์โคด้สองมิติท าใหท้่านเขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ยา่ง
แม่นย  ามากข้ึน ( ̅ = 3.73) และบาร์โคด้สองมิติเพิ่มความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูลของท่าน ( ̅ = 
3.72) และอยู่ในระดบัปานกลาง 1 ขอ้ คือ บาร์โคด้สองมิติท าให้ท่านเขา้ถึงขอ้มูลไดเ้ร็วข้ึน ( ̅ = 
3.02) 
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ตารางที ่4.5 ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยดีา้นความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความ 
ตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตของบาร์โคด้สองมิติเป็นรายขอ้ 

 

ความสอดคล้องกบัคุณค่า ความต้องการ  
และประสบการณ์ในอดีตของบาร์โค้ดสองมิติ 

ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

1. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเป็น

ประสบการณ์ใหม่ส าหรับท่าน 

3.86 0.991 มาก 3 

2. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติไม่

เหมือนกบัเทคโนโลยอ่ืีนท่ีท่านเคยใช้

งาน 

3.56 0.847 มาก 5 

3. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติไม่ไดเ้ป็น

การเปล่ียนแปลงวธีิการเขา้ถึงขอ้งมูล

แบบเดิมของท่าน 

3.31 0.865 ปานกลาง 6 

4. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเขา้กบั

คุณค่าและวถีิการด าเนินชีวติ 

(Lifestyle) ของท่าน 

3.10 0.929 ปานกลาง 7 

5. บาร์โคด้สองมิติเช่ือมโยงกบัการใช ้

ชีวติของท่าน 

3.06 0.986 ปานกลาง 8 

6. บาร์โคด้สองมิติสอดคลอ้งกบัส่ิงท่ี        

สมาร์ทโฟนควรท าได ้

4.07 0.924 มาก 1 

7. บาร์โคด้สองมิติเหมาะกบัการวธีิการ 

ใชง้านสมาร์ทโฟนของท่าน 

3.87 0.929 มาก 2 

8. บาร์โคด้สองมิติสอดคลอ้งกบัความ

ตอ้งการเขา้ถึงขอ้มูลของท่าน 

3.63 0.959 มาก 4 

รวม 3.56 0.929 มาก 3 

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 
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 จากตารางท่ี 4.5 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้น
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตอยูใ่นระดบัมาก ( ̅  = 3.56) เม่ือ
พิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า กลุ่มตวัอย่างให้ความคิดเห็นดว้ยอยู่ในระดบัมากจ านวน 5 ขอ้ โดย
เรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย 3 ล าดบัแรก ดงัน้ี บาร์โคด้สองมิติสอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีสมาร์ทโฟนควร
ท าได ้( ̅  = 4.07) บาร์โคด้สองมิติเหมาะกบัการวิธีการใชง้านสมาร์ทโฟนของท่าน ( ̅  = 3.87) และ
การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเป็นประสบการณ์ใหม่ส าหรับท่าน ( ̅  = 3.86) และอยูใ่นระดบัปานกาลง
จ านวน 3 ขอ้ โดยเรียงล าดบัจากมากไปหาน้อย ดงัน้ี การใช้งานบาร์โคด้สองมิติไม่ได้เป็นการ
เปล่ียนแปลงวิธีการเขา้ถึงขอ้งมูลแบบเดิมของท่าน ( ̅  = 3.31)  การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเขา้กบั
คุณค่าและวิถีการด าเนินชีวิต (Lifestyle) ของท่าน ( ̅  = 3.10)  บาร์โคด้สองมิติเช่ือมโยงกบัการใช้
ชีวติของท่าน ( ̅  = 3.06) 
ตารางที ่4.6 ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยีดา้นความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม

ของบาร์โคด้สองมิติเป็นรายขอ้ 
 

ความได้เปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 
ของบาร์โค้ดสองมิติ 

ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

1. บาร์โคด้สองมิติท าใหก้ารเขา้

เวบ็ไซตท์  าไดเ้ร็วกวา่การเขา้

เวบ็ไซตด์ว้ยวธีิปกติ 

3.86 0.841 มาก 2 

2. บาร์โคด้สองมิติท าใหไ้ม่ตอ้ง

จดจ า URL ของเวบ็ไซต ์

3.84 0.866 มาก 3 

3. บาร์โคด้สองมิติสามารถสร้าง 

เพื่อเก็บขอ้มูล ต่างๆได ้

4.00 0.898 มาก 1 

4. บาร์โคด้สองมิติท าใหก้ารเขา้

เวบ็ไซตท์  าไดง่้ายกวา่การเขา้

เวบ็ไซตด์ว้ยวธีิปกติ 

3.77 0.842 มาก 4 

รวม 3.87 0.862 มาก 1 

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 

 

 

 

 

 

 

 

 



48 
 

 จากตารางท่ี 4.6 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้น
ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิมอยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.87) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ กลุ่ม
ตวัอยา่งใหค้วามคิดเห็นดว้ยในระดบัมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย 3 ล าดบัแรก ดงัน้ี 
บาร์โคด้สองมิติสามารถสร้างเพื่อเก็บขอ้มูล ต่างๆได ้( ̅ = 4.00) บาร์โคด้สองมิติท าให้การเขา้
เวบ็ไซตท์  าไดเ้ร็วกวา่การเขา้เวบ็ไซตด์ว้ยวิธีปกติ ( ̅ = 3.86) และบาร์โคด้สองมิติท าให้ไม่ตอ้งจดจ า 
URL ของเวบ็ไซต ์( ̅ = 3.84) 
ตารางที ่4.7 ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยดีา้นความสนุกในการใชง้านของ 

บาร์โคด้สองมิติเป็นรายขอ้ 
 

ความสนุกในการใช้งานของ 
บาร์โค้ดสองมิติ 

ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

1. ท่านรู้สึกวา่การใชง้านบาร์โคด้

สองมิติมีความน่าสนใจ 

3.89 0.755 มาก 1 

2. ท่านรู้สึกดีในการใชง้าน

บาร์โคด้สองมิติ 

3.66 0.771 มาก 2 

3. ท่านต่ืนเตน้กบัการใชง้าน 

บาร์โคด้สองมิติ 

3.44 0.910 มาก 4 

4. ท่านพึงพอใจกบัการใชง้าน 

บาร์โคด้สองมิติ 

3.64 0.776 มาก 3 

รวม 3.66 0.803 มาก 2 

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 
 

 จากตารางท่ี 4.7 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้น

ความสนุกในการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.66) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งให้

ความคิดเห็นดว้ยในระดบัมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย 3 ล าดบัแรก ดงัน้ี ท่านรู้สึก

วา่การใชง้านบาร์โคด้สองมิติมีความน่าสนใจ ( ̅ = 3.89) ท่านรู้สึกดีในการใชง้านบาร์โคด้สองมิติ 

( ̅ = 3.66) และท่านพึงพอใจกบัการใชง้านบาร์โคด้สองมิติ ( ̅ = 3.64) 
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4.3 ผลการวเิคราะห์การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมติิ 
 ผลการวเิคราะห์การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ สรุปไดต้ามตารางท่ี 4.8 ดงัน้ี 
ตารางที ่4.8 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติโดยรวมและเป็นรายดา้น 
 

การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติ ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

การใชง้านจริง 3.45 0.882 มาก 2 
การยนืยนัในเทคโนโลยี 3.68 0.814 มาก 1 

รวม 3.57 0.848 มาก  

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 

จากตารางท่ี 4.8 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้

สองมิติโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.57) เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งให้ความ

คิดเห็นดว้ยในระดบัมากทุกดา้น โดยเรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย ดงัน้ี การยืนยนัในเทคโนโลยี ( ̅ 

= 3.68) การใชง้านจริง ( ̅ = 3.45)  

ตารางที ่4.9 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยดีา้นการใชง้านจริงของบาร์โคด้สองมิติเป็น
รายขอ้ 

 

การใช้งานจริงของ 
บาร์โค้ดสองมิติ 

ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

1. ท่านจะใชง้านบาร์โคด้สองมิติ
ใหม้ากข้ึนต่อไปในอนาคต 

3.68 0.815 มาก 1 

2. ท่านจะแนะน าใหผู้อ่ื้นรู้จกัและ 
ใชง้านบาร์โคด้สองมิติ 

3.40 0.899 ปานกลาง 2 

3. ท่านจะน าบาร์โคด้สองมิติไป 
ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 

3.28 0.931 ปานกลาง 3 

รวม 3.45 0.882 มาก 2 

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 
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 จากตารางท่ี 4.9 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติในดา้นการใช้งานจริงอยู่ในระดบัมาก ( ̅ = 3.45) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า กลุ่ม
ตวัอยา่งให้ความคิดเห็นดว้ยในระดบัมากจ านวน 1 ขอ้ ดงัน้ี ท่านจะใชง้านบาร์โคด้สองมิติให้มาก
ข้ึนต่อไปในอนาคต ( ̅ = 3.68) และอยูใ่นระดบัปานกลางจ านวน 2 ขอ้ โดยเรียงล าดบัจากมากไป
หาน้อย ดงัน้ี ท่านจะแนะน าให้ผูอ่ื้นรู้จกัและใช้งานบาร์โคด้สองมิติ ( ̅ = 3.40) และท่านจะน า
บาร์โคด้สองมิติไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั ( ̅ = 3.28) 
ตารางที ่4.10 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยีของบาร์โคด้

สองมิติเป็นรายขอ้ 
 

การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติ ค่าเฉลีย่ 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

ล าดับ 

1. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติพบวา่ 
ง่ายกวา่ท่ีไดค้าดไว ้

3.80 0.818 มาก 1 

2. บาร์โคด้สองมิติมีประสิทธิภาพ 
กวา่ท่ีคาดไว ้

3.69 0.768 มาก 2 

3. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติพบวา่ 
สามารถประยกุตใ์ชง้านใน 
ชีวติประจ าวนัไดดี้กวา่ท่ีคาดไว ้

3.63 0.818 มาก 3 

4. บาร์โคด้สองมิติเขา้กบัวถีิการ 
ด าเนินชีวติและการท างาน 
มากกวา่ท่ีคาดไว ้

3.61 0.852 มาก 4 

รวม 3.68 0.814 มาก 1 

ท่ีมา: จากการส ารวจปี พ.ศ. 2555 และการค านวณ 
 

 จากตารางท่ี 4.10 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติในดา้นการสยืนยนัในเทคโนโลยีอยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.68) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ 
กลุ่มตวัอยา่งใหค้วามคิดเห็นดว้ยในระดบัมากทุกขอ้ โดยเรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย 3 ล าดบัแรก 
ดังน้ี การใช้งานบาร์โค้ดสองมิติพบว่าง่ายกว่าท่ีได้คาดไว ้( ̅ = 3.80) บาร์โค้ดสองมิติมี
ประสิทธิภาพกวา่ท่ีคาดไว ้( ̅ = 3.69) และการใชง้านบาร์โคด้สองมิติพบวา่สามารถประยุกตใ์ชง้าน
ในชีวติประจ าวนัไดดี้กวา่ท่ีคาดไว ้( ̅ = 3.63) 
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4.4 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 4.4.1 การทดสอบสมมติฐานที่ 1 ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์ต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

H0: ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีไม่มีความสัมพนัธ์ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สอง
มิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 

H1: ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยมีีความสัมพนัธ์ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

ตารางที ่ 4.11 ผลการวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่ง ปัจจยัการรับรู้กบัการยอมรับในเทคโนโลยี 

 การยอมรับใน
เทคโนโลย ี

ความง่ายใน
การใชง้าน 

ความมี
ประโยชน์ 

ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า 
ความตอ้งการ และ
ประสบการณ์ในอดีต 

ความไดเ้ปรียบเหนือ
เทคโนโลยเีดิม 

ความสนุกใน
การใชง้าน 

( ̅) 3.57 3.59 3.50 3.56 3.88 3.66 
S.D. 0.682 0.561 0.800 0.576 0.686 0.662 

การยอมรับในเทคโนโลยี 1.000 0.684* 0.686* 0.716* 0.557* 0.678* 
ความง่ายในการใชง้าน  1.000 0.645* 0.643* 0.593* 0.610* 
ความมีประโยชน์   1.000 0.695* 0.580* 0.603* 

ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความ
ตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต 

   1.000 0.587* 0.706* 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม     1.000 0.572* 
ความสนุกในการใชง้าน      1.000 

ท่ีมาจาก: จากการส ารวจปี พ.ศ.  2555 และการค านวณ 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 จากตารางท่ี 4.11 พบวา่ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัการรับรู้ ไดแ้ก่ ความง่ายในการใชง้าน ความมีประโยชน์  ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ
และประสบการณ์ในอดีต ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม และความสนุกในการใชง้าน กบัการยอมรับในเทคโนโลย ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ (r) อยูร่ะหวา่ง r = 0.557 ถึง 0.716  
ตารางที ่4.12 ผลการวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่ง ปัจจยัการรับรู้กบั การใชง้านจริง 
 

 การใชง้าน
จริง 

ความง่ายใน
การใชง้าน 

ความมี
ประโยชน์ 

ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า 
ความตอ้งการ และ
ประสบการณ์ในอดีต 

ความไดเ้ปรียบเหนือ
เทคโนโลยเีดิม 

ความสนุกใน
การใชง้าน 

( ̅) 3.46 3.59 3.50 3.56 3.88 3.66 
S.D. 0.768 0.561 0.800 0.576 0.686 0.662 

การใชง้านจริง 1.000 0.611* 0.624* 0.671* 0.520* 0.647* 
ความง่ายในการใชง้าน  1.000 0.645* 0.643* 0.593* 0.610* 
ความมีประโยชน์   1.000 0.695* 0.580* 0.603* 

ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความ
ตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต 

   1.000 0.587* 0.706* 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม     1.000 0.572* 
ความสนุกในการใชง้าน      1.000 

ท่ีมาจาก: จากการส ารวจปี พ.ศ.  2555 และการค านวณ 
 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 จากตารางท่ี 4.12 พบวา่ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัการรับรู้ ไดแ้ก่ ความง่ายในการใชง้าน ความมีประโยชน์  ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ
และประสบการณ์ในอดีต ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม และความสนุกในการใชง้าน กบัการใชง้านจริง มีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ (r) อยูร่ะหวา่ง r = 0.520 ถึง 0.671  
ตารางที ่4.13 ผลการวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัการรับรู้กบั การยนืยนัในเทคโนโลยี 

 การยนืยนัใน
เทคโนโลย ี

ความง่ายใน
การใชง้าน 

ความมี
ประโยชน์ 

ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า 
ความตอ้งการ และ
ประสบการณ์ในอดีต 

ความไดเ้ปรียบเหนือ
เทคโนโลยเีดิม 

ความสนุกใน
การใชง้าน 

( ̅) 3.46 3.59 3.50 3.56 3.88 3.66 
S.D. 0.768 0.561 0.800 0.576 0.686 0.662 

การยนืยนัในเทคโนโลยี 1.000 0.659* 0.651* 0.657* 0.511* 0.613* 
ความง่ายในการใชง้าน  1.000 0.660* 0.643* 0.617* 0.618* 
ความมีประโยชน์   1.000 0.695* 0.601* 0.611* 

ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความ
ตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต 

   1.000 0.587* 0.706* 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม     1.000 0.579* 
ความสนุกในการใชง้าน      1.000 

ท่ีมาจาก: จากการส ารวจปี พ.ศ.  2555 และการค านวณ 
 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 จากตารางท่ี 4.13 พบวา่ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัการรับรู้ ไดแ้ก่ ความง่ายในการใชง้าน ความมีประโยชน์  ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ

และประสบการณ์ในอดีต ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม และความสนุกในการใชง้าน กบัการยนืยนัในเทคโนโลย ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทาง

สถิติท่ีระดบั 0.05 มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ (r) อยูร่ะหวา่ง r = 0.511 ถึง 0.659  
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 จากตารางท่ี 4.11 4.12 และ 4.13 พบวา่ ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัการรับรู้ ไดแ้ก่ ความ
ง่ายในการใชง้าน ความมีประโยชน์  ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ใน
อดีต ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม และความสนุกในการใชง้าน กบัการยอมรับในเทคโนโลย ี
มีความสัมพนัธ์กนัในระดบัสูง ท่ีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และเม่ือแยกเป็นรายดา้นพบว่า 
ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจัยการรับรู้ ได้แก่ ความง่ายในการใช้งาน ความมีประโยชน์  ความ
สอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม 
และความสนุกในการใชง้าน กบัการใชง้านจริงและการยืนยนัในเทคโนโลยี มีความสัมพนัธ์กนัใน
ระดับสูง ท่ีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ก าหนดปัจจัยการรับรู้จะต้องมีค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพนัธ์ไม่เกิน 0.75 (r < 0.75) เน่ืองจากหากค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์มีความสัมพนัธ์กนัสูง
จะท าให้เกิดปัญหา Multicollinearity หรือการท าให้สัมประสิทธ์ิเส้นทางท่ีค านวณได้
คลาดเคล่ือนไม่ถูกตอ้ง (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2543) ซ่ึงจากตารางพบว่า ไม่มีตวัแปรใดท่ีมีมีค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์สูงเกิน 0.75  

4.4.2 การทดสอบสมมติฐานที ่2 ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
บาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 
H0: ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีไม่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ

ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
H1: ปัจจยัด้านการรับรู้เทคโนโลยีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ

ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regressions Analysis) เพื่อทดสอบ

สมมติฐานของปัจจยัการยอมรับมีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่ม
เจเนอเรชัน่วาย โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน 

1. การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุของปัจจยัการรับรู้กบัการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 

    1.1 การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุของปัจจยัการรับรู้กบัการยอมรับในเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวมอนัไดแ้ก่ การใชง้านจริงและการยืนยนัใน
เทคโนโลย ี
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ตารางที ่4.14 ผลการวเิคราะห์การถดถอยเชิงพหุของของปัจจยัการรับรู้กบัการยอมรับในเทคโนโลยี

บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวม 
 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยี 
บาร์โค้ดสองมิติ 

ค่าสัมประสิทธ์ิ
ถดถอย
มาตรฐาน 

(Beta) 

t p-value 

ความง่ายในการใชง้าน 0.243 5.489 0.000* 
ความมีประโยชน์ 0.219 4.796 0.000* 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ  
และประสบการณ์ในอดีต 

0.245 4.930 0.000* 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 0.020 0.491 0.624 
ความสนุกในการใชง้าน 0.213 4.716 0.000* 
R = 0.805 
F = 144.342 

Adj R
2 = 0.644 

Sig.    = 0.000 
Std Error of Est. = 0.407  

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.14 ปัจจยัการรับรู้มีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 สามารถเขียนสมการ
โครงสร้างความสัมพนัธ์ไดด้งัน้ี 

ACC = 0.243EASY + 0.219USE + 0.245COM + 0.213PLAY 
จากสมการโครงสร้างความสัมพนัธ์ สามารถอธิบายไดว้า่ 
เม่ือมีการรับรู้ในปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน ด้านความมีประโยชน์ ด้านความ

สอดคล้องกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต และด้านความสนุกในการใช้งาน 
เปล่ียนไป 1 หน่วยมาตรฐาน จะท าให้ความคิดเห็นดา้นการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวมเปล่ียนไป 0.243 0.219 0.245 และ 0.213 ตามล าดบั สรุป
ได้ว่าปัจจยัด้านความสอดคล้องของคุณค่า ความต้องการและประสบการณ์อดีต ส่งผลต่อการ
ยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติมากท่ีสุด รองลงมาไดแ้ก่  ดา้นความง่ายในการใช้ง่าน ดา้น
ความมีประโยชน์และดา้นความสนุกในการใชง้าน ตามล าดบั 
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    1.2 การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุของปัจจยัการรับรู้กบัการยอมรับในเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วายแยกตามดา้นต่างๆ ดงัน้ี การใช้งานจริงและการ
ยนืยนัในเทคโนโลยี 

 1.2.1 การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุของปัจจยัการรับรู้กับการยอมรับใน
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายแยกตามดา้นการใชง้านจริง 
ตารางที ่4.15 ผลการวเิคราะห์การถดถอยเชิงพหุของของปัจจยัการรับรู้กบัการยอมรับในเทคโนโลยี

บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย ดา้นการใชง้านจริง 
 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยี 
บาร์โค้ดสองมิติ 

ค่าสัมประสิทธ์ิ
ถดถอย
มาตรฐาน 

(Beta) 

t p-value 

ความง่ายในการใชง้าน 0.170 3.415 0.001* 
ความมีประโยชน์ 0.176 3.422 0.001* 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ  
และประสบการณ์ในอดีต 

0.250 4.483 0.000* 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 0.032 0.687 0.493 
ความสนุกในการใชง้าน 0.242 4.760 0.000* 
R = 0.745 
F = 97.727 

Adj R
2 = 0.549 

Sig.    = 0.000 
Std Error of Est. = 0.516  

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 

จากตารางท่ี 4.15 ปัจจยัการรับรู้มีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายดา้นการใชง้านจริง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 สามารถเขียน
สมการโครงสร้างความสัมพนัธ์ไดด้งัน้ี 

 REAL = 0.170EASY + 0.176USE + 0.250COM + 0.242PLAY 

จากสมการโครงสร้างความสัมพนัธ์ สามารถอธิบายไดว้า่ 

เม่ือมีการรับรู้ในปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน ด้านความมีประโยชน์ ด้านความ

สอดคล้องกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต และด้านความสนุกในการใช้งาน 
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เปล่ียนไป 1 หน่วยมาตรฐาน จะท าให้ความคิดเห็นดา้นการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ

ของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวายดา้นการใช้งานจริงเปล่ียนไป 0.170 0.176 0.250 และ 0.242 

ตามล าดบั สรุปได้ว่าปัจจยัด้านความสอดคล้องของคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์อดีต 

ส่งผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติมากท่ีสุด รองลงมาไดแ้ก่  ดา้นความสนุกในการ

ใชง้าน ดา้นความมีประโยชน์และดา้นความง่ายในการใชง้าน ตามล าดบั 

1.2.2 การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุของปัจจยัการรับรู้กับการยอมรับใน

เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายแยกตามดา้นการยนืยนัในเทคโนโลย ี

 ตารางที ่4.16  ผลการวเิคราะห์การถดถอยเชิงพหุของของปัจจยัการรับรู้กบัการยอมรับในเทคโนโลย ี

บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย ดา้นการยนืยนัในเทคโนโลย ี
 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยี 
บาร์โค้ดสองมิติ 

ค่าสัมประสิทธ์ิ
ถดถอย
มาตรฐาน 

(Beta) 

t p-value 

ความง่ายในการใชง้าน 0.287 5.842 0.000** 
ความมีประโยชน์ 0.234 4.616 0.000** 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ  
และประสบการณ์ในอดีต 

0.202 3.671 0.000** 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 0.004 0.098 0.922 
ความสนุกในการใชง้าน 0.150 2.986 0.003** 
R = 0.754 
F = 103.146 

Adj R
2 = 0.563 

Sig.    = 0.000 
Std Error of Est. = 0.463  

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.16 ปัจจยัการรับรู้มีผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วายด้านการยืนยนัในเทคโนโลยี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
สามารถเขียนสมการโครงสร้างความสัมพนัธ์ไดด้งัน้ี 

 CONP = 0.287 EASY + 0.234 USE + 0.202 COM + 0.150 PLAY 
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จากสมการโครงสร้างความสัมพนัธ์ สามารถอธิบายไดว้า่ 

เม่ือมีการรับรู้ในปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน ด้านความมีประโยชน์ ด้านความ

สอดคล้องกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต และด้านความสนุกในการใช้งาน 

เปล่ียนไป 1 หน่วยมาตรฐาน จะท าให้ความคิดเห็นดา้นการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ

ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยี เปล่ียนไป 0.287 0.234 0.202 และ 

0.150 ตามล าดบั สรุปไดว้่าปัจจยัดา้นความง่ายในการใช้งาน ส่งผลต่อการยอมรับในเทคโนโลยี

บาร์โคด้สองมิติมากท่ีสุด รองลงมาได้แก่  ดา้นความมีประโยชน์ ดา้นความสอดคล้องกบัคุณค่า 

ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต และดา้นความสนุกในการใชง้าน ตามล าดบั 

4.4.3 การทดสอบสมมติฐานที่ 3 ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อาชีพ และ
รายได้แตกต่างกันจะมีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย
แตกต่างกนั 

 1. ปัจจัยด้านเพศที่แตกต่างกันจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งาน
กลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

H0: ปัจจยัดา้นเพศท่ีแตกต่างกนัจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้าน         
กลุ่มเจเนอเรชัน่วายไม่แตกต่างกนั 

H1: ปัจจยัดา้นเพศท่ีแตกต่างกนัจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้าน         
กลุ่มเจเนอเรชัน่วายแตกต่างกนั 
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ตารางที ่4.17 ค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการรับรู้ 
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามเพศ 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยี 
บาร์โค้ดสองมิติ 

 ̅ชาย S.D.ชาย  ̅หญิง S.D.

หญิง 
t Sig. 

ความง่ายในการใชง้าน 3.581 0.628 3.577 0.523 0.060 0.952 
ความมีประโยชน์ 3.535 0.838 3.442 0.791 1.142 0.254 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความ
ตอ้งการ  
และประสบการณ์ในอดีต 

3.595 0.598 3.535 0.556 1.037 0.301 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 3.836 0.788 3.894 0.644 -0.809 0.419 
ความสนุกในการใชง้าน 3.673 0.647 3.646 0.682 0.400 0.689 

รวม 3.644 0.700 3.619 0.639 0.690 0.523 

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.17 พบวา่ค่า Sig. โดยรวมมีค่ามากกวา่ 0.05 นัน่คือ อยูใ่นขอบเขตท่ียอมรับ 
H0 ปฏิเสธ H1 สรุปไดว้่าเพศท่ีแตกต่างกนัมีปัจจยัทางด้านการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
โดยรวมไม่แตกต่างกัน อีกทั้ งเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า เพศท่ีแตกต่างกันมีการรับรู้
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติไม่แตกต่างกนั 
 2. ปัจจัยด้านอาชีพที่แตกต่างกันจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งาน
กลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

H0: ปัจจัยด้านอาชีพท่ีแตกต่างกันจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผูใ้ชง้าน      กลุ่มเจเนอเรชัน่วายไม่แตกต่างกนั 

H1: ปัจจัยด้านอาชีพท่ีแตกต่างกันจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผูใ้ชง้าน      กลุ่มเจเนอเรชัน่วายแตกต่างกนั 
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ตารางที ่4.18 ค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการรับรู้
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามอาชีพ 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยี 
บาร์โค้ดสองมิติ 

F p-value 

ความง่ายในการใชง้าน 3.774 0.005* 
ความมีประโยชน์ 2.588 0.036* 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ  
และประสบการณ์ในอดีต 

3.813 0.005* 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 1.300 0.270 
ความสนุกในการใชง้าน 3.128 0.015* 

รวม 2.921 0.066 

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.18 พบว่าค่า p-value โดยรวมมีค่ามากกวา่ 0.05 นัน่คือ อยูใ่นขอบเขตท่ี
ยอมรับ H1 ปฏิเสธ H0 สรุปไดว้า่อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีปัจจยัทางดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติโดยรวมและความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิมไม่แตกต่างกนั แต่เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น 
พบวา่ อาชีพท่ีแตกต่างกนัท าให้มีความแตกต่างกนัของการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้น
ความง่ายในการใช้งาน ความมีประโยชน์ ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการและ
ประสบการณ์ในอดีต และความสนุกในการใชง้านแตกต่างกนั 

โดยผลต่างของค่าเฉล่ียสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของปัจจัยการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง่้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายจ าแนกตามอาชีพเป็นรายคู่ ในดา้นความง่ายในการ
ใช้งาน ความมีประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต และ
ความสนุกในการใชง้าน แสดงในตารางท่ี 4.19 4.20 4.21 และ 4.22 ตามล าดบั 
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ตารางที่ 4.19 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามอาชีพ 
เป็นรายคู่ดา้นความง่ายในการใชง้าน 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้
เทคโนโลยบีาร์โค้ด
สองมิติ ด้านความ
ง่ายในการใช้งาน 

อาชีพ 

  
 

รับ
ราชการ 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

นกัเรียน-
นกัศึกษา 

อ่ืนๆ 

 ค่าเฉล่ีย 3.84 3.69 3.59 3.51 3.33 
รับราชการ 3.84 - 0.202 0.048* 0.020* 0.043* 
ธุรกิจส่วนตวั 3.69  - 0.325 0.014* 0.134 
พนกังาน
บริษทัเอกชน 

3.59   - 0.365 0.294 

นกัเรียน-นกัศึกษา 3.51    - 0.452 
อ่ืนๆ 3.33     - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.19 กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพรับราชการมีการรับรู้ในดา้นความง่ายในการใชง้าน
มากกวา่นกัเรียน-นกัศึกษาและพนกังานเอกชนและอ่ืนๆ และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพธุรกิจส่วนตวัมี
การรับรู้ในดา้นความง่ายในการใชง้านมากกวา่อาชีพนกัเรียน-นกัศึกษา 
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ตารางที่ 4.20 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามอาชีพ 
เป็นรายคู่ ดา้นความมีประโยชน์ 

 

ปัจจัยด้าน
การรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โค้ดสองมิติ ด้าน
ความมีประโยชน์ 

อาชีพ 

  
 

รับ
ราชการ 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

อ่ืนๆ พนกังาน
บริษทัเอกชน 

นกัเรียน-
นกัศึกษา 

 ค่าเฉล่ีย 3.73 3.67 3.50 3.49 3.39 
รับราชการ 3.73 - 0.739 0.526 0.204 0.025* 
ธุรกิจส่วนตวั 3.67  - 0.618 0.237 0.008* 
อ่ืนๆ 3.50   - 0.988 0.740 
พนกังาน
บริษทัเอกชน 

3.49    - 0.409 

นกัเรียน-นกัศึกษา 3.39     - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.20 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอาชีพรับราชการและธุรกิจส่วนตวั มีการรับรู้ในดา้น
ความมีประโยชน์มากกวา่อาชีพนกัเรียน-นกัศึกษา  
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ตารางที่ 4.21 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามอาชีพ 
เป็นรายคู่ ดา้นความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้
เทคโนโลยีบา ร์โค้ด
สองมิติ  ด้ านความ
ความสอดคล้องกับ
คุณค่า ความต้องการ
และประสบการณ์ใน
อดีต 

อาชีพ 

  
 

อ่ืนๆ รับ
ราชการ 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

นกัเรียน-
นกัศึกษา 

 ค่าเฉล่ีย 3.92 3.86 3.62 3.52 3.50 
อ่ืนๆ 3.92 - 0.822 0.221 0.106 0.077 
รับราชการ 3.86  - 0.045* 0.008* 0.001* 
ธุรกิจส่วนตวั 3.62   - 0.324 0.849 
พนกังาน
บริษทัเอกชน 

3.52    - 0.108 

นกัเรียน-นกัศึกษา 3.50     - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.21 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอาชีพรับราชการมีการรับรู้ในดา้นความสอดคลอ้งกบั
คุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีตมากกว่าอาชีพนกัเรียน-นกัศึกษา พนักงานเอกชน
และธุรกิจส่วนตวั 
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ตารางที่ 4.22 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามอาชีพ 
เป็นรายคู่ ดา้นความสนุกในการใชง้าน 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้
เทคโนโลยีบาร์โค้ด
สองมิติ  ด้านความ
สนุกในการใช้งาน 

อาชีพ 

  
 

รับ
ราชการ 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

อ่ืนๆ นกัเรียน-
นกัศึกษา 

 ค่าเฉล่ีย 3.89 3.77 3.77 3.75 3.57 
รับราชการ 3.89 - 0.389 0.366 0.623 0.008* 
พนกังาน
บริษทัเอกชน 

3.77  - 0.973 0.956 0.055 

ธุรกิจส่วนตวั 3.77   - 0.944 0.019* 
อ่ืนๆ 3.75    - 0.498 
นกัเรียน-นกัศึกษา 3.57     - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 จากตารางท่ี 4.22 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอาชีพรับราชการและธุรกิจส่วนตวัมีการรับรู้ในด้าน
ความสนุกในการใชง้านมากกวา่อาชีพนกัเรียน-นกัศึกษา  
 3. ปัจจัยด้านรายได้ทีแ่ตกต่างกันจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งาน

กลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

H0: ปัจจยัด้านรายได้ท่ีแตกต่างกันจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผูใ้ชง้าน         กลุ่มเจเนอเรชัน่วายไม่แตกต่างกนั 

H1: ปัจจยัด้านรายได้ท่ีแตกต่างกันจะท าให้มีการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผูใ้ชง้าน         กลุ่มเจเนอเรชัน่วายแตกต่างกนั 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



67 

 

ตารางที่ 4.23 ค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้

 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยี 
บาร์โค้ดสองมิติ 

F p-value 

ความง่ายในการใชง้าน 6.352 0.000* 
ความมีประโยชน์ 3.538 0.015* 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ  
และประสบการณ์ในอดีต 

4.261 0.006* 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 3.988 0.008* 
ความสนุกในการใชง้าน 5.275 0.001* 

รวม 4.683 0.006* 

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 จากตารางท่ี 4.23 พบวา่ค่า p-value โดยรวมมีค่านอ้ยกวา่ 0.05 นัน่คือ อยูใ่นขอบเขตท่ี
ยอมรับ H1 ปฏิเสธ H0 สรุปไดว้า่รายไดท่ี้แตกต่างกนัมีปัจจยัทางดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติโดยรวมแตกต่างกนั อีกทั้งเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ รายไดท่ี้แตกต่างกนัท าให้มีความ
แตกต่างกันของการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในด้านของความง่ายในการใช้งาน ความมี
ประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต ความไดเ้ปรียบเหนือ
เทคโนโลยเีดิม และความสนุกในการใชง้าน 

โดยผลต่างของค่าเฉล่ียสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของปัจจัยการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้ง่านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายจ าแนกตามรายไดเ้ป็นรายคู่ ในดา้นความง่ายใน
การใช้งาน ความมีประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต 
ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม และความสนุกในการใชง้าน แสดงในตารางท่ี 4.24 4.25 4.26 
4.27 และ 4.28 ตามล าดบั 
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ตารางที่ 4.24 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้
เป็นรายคู่ ดา้นความง่ายในการใชง้าน 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้
เทคโนโลยบีาร์โค้ดสอง
มิติ ด้านความง่ายในการ
ใช้งาน 

รายได้ 

  
 

ตั้งแต่ 
20,000 บาท

ข้ึนไป 

10,000 - 
14,999 
บาท 

15,000 - 
19,999 บาท 

ต ่ากวา่ 10,000 
บาท 

 ค่าเฉล่ีย 3.75 3.71 3.64 3.47 
ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 3.75 - 0.660 0.253 0.000* 
10,000 - 14,999 บาท 3.71  - 0.525 0.005* 
15,000 - 19,999 บาท 3.64   - 0.022* 
ต ่ากวา่ 10,000 บาท 3.47    - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 จากตารางท่ี 4.24 กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 บาท มีการรับรู้ในดา้นความง่ายใน
การใชง้านนอ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ 10,000 - 14,999 บาท 15,000 - 19,999 บาท และ ตั้งแต่ 
20,000 บาทข้ึนไป 
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ตารางที่ 4.25 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้
เป็นรายคู่ ดา้นความมีประโยชน์ 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้
เทคโนโลยบีาร์โค้ดสอง
มิติ ด้านความมีประโยชน์ 

รายได้ 

  
 

15,000 - 
19,999 
บาท 

ตั้งแต่ 
20,000 บาท

ข้ึนไป 

10,000 - 
14,999 บาท 

ต ่ากวา่ 
10,000 บาท 

 ค่าเฉล่ีย 3.66 3.65 3.51 3.37 
15,000 - 19,999 บาท 3.66 - 0.992 0.318 0.010* 
ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 3.65  - 0.324 0.011* 
10,000 - 14,999 บาท 3.51   - 0.249 
ต ่ากวา่ 10,000 บาท 3.37    - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 จากตารางท่ี 4.25 กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 บาท มีการรับรู้ในดา้นความมี
ประโยชนน์อ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ 15,000 - 19,999 บาท และ ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 
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ตารางที่ 4.26 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้
เป็นรายคู่ ดา้นความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต 

 

ปั จ จั ย ด้ า น ก า ร รั บ รู้
เทคโนโลยีบาร์โค้ดสอง
มิติ ด้านความสอดคล้อง
กับคุณค่า ความต้องการ 
และประสบการณ์ในอดีต 

รายได้ 

  
 

ตั้งแต่ 
20,000 บาท

ข้ึนไป 

10,000 - 
14,999 บาท 

15,000 - 
19,999 บาท 

ต ่ากวา่ 
10,000 บาท 

 ค่าเฉล่ีย 3.75 3.63 3.59 3.48 
ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 3.75 - 0.261 0.102 0.001* 
10,000 - 14,999 บาท 3.63  - 0.680 0.078 
15,000 - 19,999 บาท 3.59   - 0.161 
ต ่ากวา่ 10,000 บาท 3.48    - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.26 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ ต ่ากว่า 10,000 บาท มีการรับรู้ในด้านความ
สอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตนอ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ ตั้งแต่ 
20,000 บาทข้ึนไป 
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ตารางที่ 4.27 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้
เป็นรายคู่ ดา้นความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 

 

ปั จ จั ย ด้ า น ก า ร รั บ รู้
เทคโนโลยีบาร์โค้ดสอง
มิติ ด้านความได้เปรียบ
เหนือเทคโนโลยเีดิม 

รายได้ 

  
 

ตั้งแต่ 
20,000 บาท

ข้ึนไป 

15,000 - 
19,999 
บาท 

ต ่ากวา่ 
10,000 บาท 

10,000 - 
14,999 บาท 

 ค่าเฉล่ีย 4.06 4.00 3.80 3.72 
ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 4.06 - 0.647 0.008* 0.009* 
15,000 - 19,999 บาท 4.00  - 0.035* 0.029* 
ต ่ากวา่ 10,000 บาท 3.80   - 0.490 
10,000 - 14,999 บาท 3.72    - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.27 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ ต ่ากว่า 10,000 บาท มีการรับรู้ในด้านความ
ไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิมน้อยกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้15,000 - 19,999 บาทและตั้งแต่ 
20,000 บาทข้ึนไป และกลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้10,000 - 14,999 บาท มีการรับรู้ในดา้นความ
ไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิมนอ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้15,000 - 19,999 บาทตั้งแต่ 20,000 
บาทข้ึนไป 
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ตารางที่ 4.28 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้
เป็นรายคู่ ดา้นความสนุกในการใชง้าน 

 

ปั จ จั ย ด้ า น ก า ร รั บ รู้
เทคโนโลยีบาร์โค้ดสอง
มิติ ด้านความสนุกในการ
ใช้งาน 

รายได้ 

  
 

ตั้งแต่ 
20,000 บาท

ข้ึนไป 

15,000 - 
19,999 
บาท 

10,000 - 
14,999 บาท 

ต ่ากวา่ 10,000 
บาท 

 ค่าเฉล่ีย 3.88 3.76 3.69 3.55 
ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 3.88 - 0.264 0.099 0.000* 
15,000 - 19,999 บาท 3.76  - 0.545 0.020* 
10,000 - 14,999 บาท 3.69   - 0.163 
ต ่ากวา่ 10,000 บาท 3.55    - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.28 กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 บาท มีการรับรู้ในดา้นความสนุก
ในการใชง้านนอ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้15,000 - 19,999 บาทและตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป  
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4.4.4 การทดสอบสมมติฐานที่ 4 ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อาชีพ และ
รายได้แตกต่างกันจะมีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ัน
วายแตกต่างกนั 

 4. ปัจจัยด้านเพศทีแ่ตกต่างกนัจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งาน
กลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

H0: ปัจจยัด้านเพศท่ีแตกต่างกันจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผูใ้ชง้าน         กลุ่มเจเนอเรชัน่วายไม่แตกต่างกนั 

H1: ปัจจยัด้านเพศท่ีแตกต่างกันจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผูใ้ชง้าน         กลุ่มเจเนอเรชัน่วายแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.29 ค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามเพศ 

 

ปัจจัยด้านการยอมรับ
เทคโนโลยี 

บาร์โค้ดสองมิติ 

 ̅ชาย S.D.ชาย  ̅หญิง S.D.หญิง t Sig. 

การใชง้านจริง 3.420 0.801 3.482 0.743 -0.792 0.429 
การยนืยนัในเทคโนโลยี 3.709 0.707 3.655 0.695 0.770 0.442 

รวม 3.565 0.754 3.569 0.719 0.781 0.436 

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.29 พบวา่ค่า Sig. โดยรวมมีค่ามากกวา่ 0.05 นัน่คือ อยูใ่นขอบเขตท่ียอมรับ 
H0 ปฏิเสธ H1 สรุปไดว้า่เพศท่ีแตกต่างกนัมีการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติโดยรวมไม่
แตกต่างกนั อีกทั้งเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า เพศท่ีแตกต่างกนัมีการยอมรับในเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติไม่แตกต่างกนั 
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5. ปัจจัยด้านอาชีพที่แตกต่างกันจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ

ผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

H0: ปัจจยัดา้นอาชีพท่ีแตกต่างกนัจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้าน         กลุ่มเจเนอเรชัน่วายไม่แตกต่างกนั 

H1: ปัจจยัดา้นอาชีพท่ีแตกต่างกนัจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้าน         กลุ่มเจเนอเรชัน่วายแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.30 ค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามอาชีพ 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยี 
บาร์โค้ดสองมิติ 

F p-value 

การใชง้านจริง 1.529 0.193 
การยนืยนัในเทคโนโลยี 3.114 0.015* 

รวม 2.232 0.193 

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.30 พบว่าค่า p-value โดยรวมมีค่ามากกวา่ 0.05 นัน่คือ อยูใ่นขอบเขตท่ี
ยอมรับ H0 ปฏิเสธ H1 สรุปไดว้่าอาชีพท่ีแตกต่างกนัมีการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
โดยรวมและการใชง้านจริงไม่แตกต่างกนั แต่เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า อาชีพท่ีแตกต่างกนั
ท าให้มีความแตกต่างกันของการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติในด้านการยืนยนัใน
เทคโนโลย ี

โดยผลต่างของค่าเฉล่ียสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของการยอมรับในเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้ง่านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายจ าแนกตามอาชีพเป็นรายคู่ ในดา้นการยืนยนัใน
เทคโนโลย ีแสดงในตารางท่ี 4.31  
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ตารางที่ 4.31 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับใน
เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามอาชีพ เป็น
รายคู่ ดา้นการยนืยนัในเทคโนโลย ี

 

การยอมรับ
ใ น เ ท ค โ น โ ล ยี
บาร์โค้ดสองมิติ ด้าน
ก า ร ยื น ยั น ใ น
เทคโนโลย ี

อาชีพ 

  
 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

อ่ืนๆ รับราชการ นกัเรียน-
นกัศึกษา 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

 ค่าเฉล่ีย 3.62 3.56 3.56 3.40 3.38 
ธุรกิจส่วนตวั 3.62 - 0.837 0.675 0.027* 0.081 
อ่ืนๆ 3.56  - 1.000 0.620 0.588 
รับราชการ 3.56   - 0.270 0.299 
นกัเรียน-นกัศึกษา 3.40    - 0.850 
พนกังาน
บริษทัเอกชน 

3.38     - 

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 จากตารางท่ี 4.31 กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพธุรกิจส่วนตวัมีการยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้
สองมิติในดา้นการยนืยนัในเทคโนโลยีมากกวา่อาชีพนกัเรียน-นกัศึกษา  
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 6. ปัจจัยด้านรายได้ที่แตกต่างกันจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

H0: ปัจจยัด้านรายได้ท่ีแตกต่างกนัจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้าน         กลุ่มเจเนอเรชัน่วายไม่แตกต่างกนั 

H1: ปัจจยัด้านรายได้ท่ีแตกต่างกนัจะท าให้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้าน         กลุ่มเจเนอเรชัน่วายแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.32 ค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้

 

ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยี 
บาร์โค้ดสองมิติ 

F p-value 

การใชง้านจริง 3.244 0.022* 
การยนืยนัในเทคโนโลยี 5.445 0.001* 

รวม 4.345 0.012* 

ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 จากตารางท่ี 4.32 พบวา่ค่า p-value โดยรวมมีค่านอ้ยกวา่ 0.05 นัน่คือ อยูใ่นขอบเขตท่ี
ยอมรับ H1 ปฏิเสธ H0 สรุปไดว้า่รายไดท่ี้แตกต่างกนัมีการยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ
โดยรวมแตกต่างกนั อีกทั้งเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ รายไดท่ี้แตกต่างกนัท าใหมี้ความ
แตกต่างกนัของการยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติในดา้นของการใชง้านจริงและการยนืยนั
ในเทคโนโลยี 

โดยผลต่างของค่าเฉล่ียสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของการยอมรับในเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง่้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายจ าแนกตามรายไดเ้ป็นรายคู่ ในดา้นของการใชง้าน
จริงและการยนืยนัในเทคโนโลยี แสดงในตารางท่ี 4.33 และ 4.34 ตามล าดบั 
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ตารางที่ 4.33 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับใน
เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้เป็น
รายคู่ ดา้นการใชง้านจริง 

 

การยอมรับในเทคโนโลยี
บาร์โค้ดสองมิติ ด้านการ
ใช้งานจริง 

รายได้ 

  
 

ตั้งแต่ 20,000 
บาทข้ึนไป 

15,000 - 19,999 
บาท 

ต ่ากวา่ 
10,000 บาท 

10,000 - 14,999 
บาท 

 ค่าเฉล่ีย 3.72 3.42 3.39 3.39 
ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 3.72 - 0.024* 0.003* 0.022* 
15,000 - 19,999 บาท 3.42  - 0.804 0.856 
ต ่ากวา่ 10,000 บาท 3.39   - 0.992 
10,000 - 14,999 บาท 3.39    - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.33 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป มีการยอมรับใน
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติในดา้นการใชง้านจริงมากกวา่กวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 
บาท 10,000 - 14,999 บาท และ15,000 - 19,999 บาท  
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ตารางที่ 4.34 ผลต่างของค่าสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับใน
เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย จ าแนกตามรายได ้เป็น
รายคู่ ดา้นการยนืยนัในเทคโนโลย ี

 

การยอมรับในเทคโนโลยี
บาร์โค้ดสองมิติ ด้านการ
ยนืยนัในเทคโนโลย ี

รายได้ 

  
 

ตั้งแต่ 20,000 
บาทข้ึนไป 

10,000 - 14,999 
บาท 

15,000 - 19,999 
บาท 

ต ่ากวา่ 
10,000 บาท 

 ค่าเฉล่ีย 3.96 3.72 3.70 3.57 
ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 3.96 - 0.640 0.032* 0.000* 
10,000 - 14,999 บาท 3.72  - 0.877 0.153 
15,000 - 19,999 บาท 3.70   - 0.171 
ต ่ากวา่ 10,000 บาท 3.57    - 
ท่ีมา: จากการส ารวจในปี 2555 และการค านวณ 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.34 กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ ตั้ งแต่ 20,000 บาทข้ึนไปมีการยอมรับใน
เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยีมากกวา่กว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้ต ่า
กวา่ 10,000 บาท และ15,000 - 19,999 บาท  
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4.5 การอภิปรายผลตามวตัถุประสงค์การวจิัย 
 การศึกษาวิจยัเร่ืองปัจจยัดา้นการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย สรุปไดด้งัน้ี 
 4.5.1 ผลการวเิคราะห์ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติ 
 วัตถุประสงค์ที่ 1 เพื่อศึกษาปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจ
เนอเรชัน่วาย 
 กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติโดยรวมอยูใ่น
ระดบัมาก โดยมีความคิดเห็นด้านความได้เปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม ความสนุกในการใช้งาน 
ความสอดคล้องกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต ความง่ายในการใช้งานและ
ความมีประโยชน์ ตามล าดบั  
 ด้านความง่ายในการใช้งาน กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติดา้นความง่ายในการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก  โดยเห็นดว้ยมากในเร่ืองของบาร์โคด้
สองมิติง่ายในการเขา้ถึงเพื่อใชง้านตามความตอ้งการ บาร์โคด้สองมิติมีความยืดหยุน่ต่อการใชง้าน 
บาร์โคด้สองมิติสามารถฝึกใชใ้ห้เกิดความเช่ียวชาญไดง่้าย บาร์โคด้สองมิติใชค้วามสามารถในการ
เรียนรู้ไม่มาก บาร์โคด้สองมิติง่ายต่อการจดจ าให้เขา้ใจถึงการใช้งาน ตามล าดบั สอดคล้องกับ
งานวจิยัของ Heijden (2004) ท่ีไดศึ้กษาการยอมรับของผูใ้ชง้านของความชอบในระบบการจดัการ
ขอ้มูล เพื่อหาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลในการก่อใหเ้กิดความสนใจในการใช ้ จากการศึกษาพบวา่ความง่าย
ในการใช้งานและความสนุกในการใช้งานมีผลกระทบกบัความการใช้งานอย่างสูง นอกจากน้ียงั
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการ
ใชง้านเวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์ทางโทรศพัท ์ ซ่ึงไดมี้การประยุกตก์รอบแนวคิดการวิจยัมาจาก
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ซ่ึงปัจจยัความง่าย
ในการใชง้านในเร่ืองของความง่ายในการเขา้ถึงการใช้งานส่งผลในทางบวกต่อความมีประโยชน์
และความสนุกในการใชง้าน   
 ด้านความมีประโยชน์  กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติดา้นความมีประโยชน์ในการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมากในเร่ืองของ
บาร์โคด้สองมิติมีส่วนช่วยเหลือต่อการด าเนินชีวิตของท่าน บาร์โคด้สองมิติท าให้ท่านเขา้ถึงขอ้มูล
ไดอ้ยา่งแม่นย  ามากข้ึน บาร์โคด้สองมิติเพิ่มความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูลของท่าน และเห็นดว้ย
ปานกลางในเร่ืองของบาร์โคด้สองมิติท าใหท้่านเขา้ถึงขอ้มูลไดเ้ร็วข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการใชง้านเวบ็ไซตข์ายสินคา้
ออนไลน์ทางโทรศพัท์  ซ่ึงไดมี้การประยุกต์กรอบแนวคิดการวิจยัมาจากแบบจ าลองการยอมรับ
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เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) โดยปัจจยัความสนุกในการใชง้าน ความ
มีประโยชน์ และความสอดคลอ้งต่อคุณค่า ประสบการณ์ในอดีตและความตอ้งการเป็นปัจจยัท่ีมีผล
ต่อความสนใจในการใชง้านเวบ็ไซตข์ายของทางอินเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือ   
 ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และประสบการณ์ในอดีต กลุ่มตวัอย่างมีความ
คิดเห็นเก่ียวกับปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติด้านความสอดคล้องกับคุณค่า ความ
ตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตอยู่ในระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมากในเร่ืองของ บาร์โคด้สองมิติ
สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีสมาร์ทโฟนควรท าได ้บาร์โคด้สองมิติเหมาะกบัการวิธีการใชง้านสมาร์ทโฟนข
องท่าน การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเป็นประสบการณ์ใหม่ส าหรับท่านบาร์โคด้สองมิติสอดคลอ้งกบั
ความตอ้งการเขา้ถึงขอ้มูลของท่าน การใชง้านบาร์โคด้สองมิติไม่เหมือนกบัเทคโนโลยีอ่ืนท่ีท่าน
เคยใชง้าน  ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Roach (2009) ท่ีไดศึ้กษาการรับรู้ของผูบ้ริโภคเก่ียวกบั
การตลาดโทรศพัทมื์อถือในดา้นของการเป็นนวตักรรมของการตลาดทางตรง จากการศึกษาพบว่า 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีตนั้นมีผลต่อการรับรู้ในการตลาด
ผา่นโทรศพัทมื์อถือ  
 ความได้เปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม  กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้
เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติดา้นความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิมอยู่ในระดบัมาก โดยเห็นดว้ย
มากในเร่ืองของ บาร์โคด้สองมิติสามารถสร้างเพื่อเก็บขอ้มูล ต่างๆได ้บาร์โคด้สองมิติท าให้การเขา้
เวบ็ไซตท์  าไดเ้ร็วกวา่การเขา้เวบ็ไซต์ดว้ยวิธีปกติ บาร์โคด้สองมิติท าให้ไม่ตอ้งจดจ า URL ของ
เว็บไซต์ บาร์โคด้สองมิติท าให้การเขา้เว็บไซต์ท าได้ง่ายกว่าการเขา้เว็บไซต์ด้วยวิธีปกติ ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Roach (2009) ไดท้  าการศึกษาการรับรู้ของผูบ้ริโภคเก่ียวกบัการตลาด
โทรศพัท์มือถือในด้านของการเป็นนวตักรรมของการตลาดทางตรง จากการศึกษาพบว่าความ
ไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิมมีผลต่อการรับรู้ในการตลาดผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 ความสนุกในการใช้งาน กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติด้านความสนุกในการใช้งาน อยู่ในระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมากในเร่ืองของ ท่าน
รู้สึกวา่การใชง้านบาร์โคด้สองมิติมีความน่าสนใจ ท่านรู้สึกดีในการใชง้านบาร์โคด้สองมิติ ท่านพึง
พอใจกับการใช้งานบาร์โค้ดสองมิติ ท่านต่ืนเต้นกับการใช้งานบาร์โค้ดสองมิติ สอดคล้อกับ
งานวิจยัของ  Heijden (2004) ท่ีได้ศึกษาการยอมรับของผูใ้ช้งานของความชอบในระบบการ
จดัการขอ้มูล จากการศึกษาพบวา่ ความสนุกในการใชง้านและความง่ายในการใชง้านมีผลกระทบ
กบัการใชง้าน 
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4.5.2 ผลการวเิคราะห์การยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งาน กลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 
 วัตถุประสงค์ที่ 2 เพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอ
เรชัน่วาย 
 กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติโดยรวมอยู่ใน
ระดบัมาก โดยมีความคิดเห็นดา้นการยนืยนัในเทคโนโลยแีละการใชง้านจริง ตามล าดบั 
 การใช้งานจริง กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
ดา้นการใชง้านจริงอยูใ่นระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมากในเร่ืองของ ท่านจะใชง้านบาร์โคด้สองมิติให้
มากข้ึนต่อไปในอนาคต ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Wang Lin และ Luarn (2006) ท่ีไดศึ้กษา
การคาดการการใช้งานบริการทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ในการศึกษามีปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจใน
การใช้งานไดท้  าการศึกษาอยู่ 5 ปัจจยัไดแ้ก่ ความสามารถส่วนบุคคลในการใช้งาน การรับรู้ถึง
แหล่งเงินทุน การรับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ถึงความน่าเช่ือถือ 
จากการศึกษาพบว่า ปัจจยัทั้ง 5 ไดแ้ก่ ความสามารถส่วนบุคคลในการใช้งาน การรับรู้ถึงแหล่ง
เงินทุน การรับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ถึงความน่าเช่ือถือลว้น
ส่งผลต่อการใช้งานบริการทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ี อีกทั้ง ความสามารถในการใช้งานส่วนบุคคลยงั
ส่งผลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน และความน่าเช่ือถือยงัส่งผลต่อการรับรู้ถึงความมี
ประโยชน์ของบริการทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ี นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Heijden (2004) 
ท่ีได้ศึกษาการยอมรับของผูใ้ช้งานของความชอบในระบบการจดัการขอ้มูล โดยในการศึกษาจะ
ตั้งสมมติฐานเพื่อหาผลกระทบท่ีมีระหวา่งความสนุกในการใชง้าน ความมีประโยชน์ และความง่าย
ในการใชง้าน เพื่อหาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลในการก่อให้เกิดการใชง้าน  จากการศึกษาพบว่าความสนุก
ในการใชง้านและความง่ายในการใชง้านมีผลกระทบกบัการใชง้านมากกวา่ความมีประโยชน์ 
 การยนืยนัในเทคโนโลย ีกลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติด้านการยืนยนัในเทคโนโลยีอยู่ในระดับมาก โดยเห็นด้วยมากในเร่ืองของ การใช้งาน
บาร์โคด้สองมิติพบวา่ง่ายกวา่ท่ีไดค้าดไว ้บาร์โคด้สองมิติมีประสิทธิภาพกวา่ท่ีคาดไว ้การใช้งาน
บาร์โคด้สองมิติพบว่าสามารถประยุกตใ์ชง้านในชีวิตประจ าวนัไดดี้กวา่ท่ีคาดไว ้ บาร์โคด้สองมิติ
เขา้กบัวิถีการด าเนินชีวิตและการท างานมากกว่าท่ีคาดไว ้ ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจยัของ Hong 

Thong Chasalow และ Dhillon (2011) ท่ีไดศึ้กษาการยอมรับในระบบสารสนเทศยุคใหม่ของ
ผูใ้ช้งาน พบว่าการยอมรับของผูใ้ช้งานเกิดจากปัจจยัความพึงพอใจในการใช้งานและการรับรู้ใน
ความมีประโยชน์ โดยทั้ง 2 ปัจจยัส่งผลต่อการยืนยนัในเทคโนโลยี และท าให้ผูใ้ช้งานมีความ
ตอ้งการท่ีจะใชง้านต่อไป อีกทั้งยงัตอ้งการท่ีจะใชง้านระบบสารสนเทศท่ีสูงข้ึนไป 
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 4.5.3 ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสอง
มิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

วตัถุประสงค์ที่ 3 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีกบัการยอมรับ
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
 การศึกษาปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีมีความสัมพนัธ์ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย สามารถสรุปได ้ดงัตารางท่ี 4.35 
ตารางที่ 4.35 ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีมีความสัมพนัธ์ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สอง

มิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
 

                  การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 
 
ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยี 

 
การใชง้านจริง 

 
การยนืยนัใน
เทคโนโลย ี

ความง่ายในการใชง้าน   

ความมีประโยชน ์   

ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และ
ประสบการณ์ในอดีต 

  

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม   

ความสนุกในการใชง้าน   

จากตารางท่ี 4.35 สามารถอธิบายได ้ดงัน้ี 
 

 ด้านความง่ายในการใช้งาน ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีในดา้นความง่ายในการใชง้านมี

ความสัมพนัธ์ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวม

และรายดา้น สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Heijden (2004) ท่ีไดศึ้กษาการยอมรับของผูใ้ชง้านของ

ความชอบในระบบการจดัการขอ้มูล เพื่อหาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลในการก่อให้เกิดความสนใจในการใช ้ 

จากการศึกษาพบวา่ความง่ายในการใชง้านและความสนุกในการใชง้านมีความสัมพนัธ์กบัความการ

ใชง้าน นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อ

ความสนใจในการใช้งานเว็บไซต์ขายสินคา้ออนไลน์ทางโทรศพัท์  ซ่ึงได้มีการประยุกต์กรอบ

แนวคิดการวิจยัมาจากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: 
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TAM) ซ่ึงปัจจยัความง่ายในการใชง้านในเร่ืองของความง่ายในการเขา้ถึงการใชง้านมีความสัมพนัธ์

กบัความมีประโยชน์และความสนุกในการใชง้าน 

 ความมีประโยชน์ ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีในดา้นความมีประโยชน์ มีความสัมพนัธ์
กบัการยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวมและรายดา้น ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการ
ใช้งานเว็บไซต์ขายสินค้าออนไลน์ทางโทรศัพท์  โดยปัจจัยความสนุกในการใช้งาน ความมี
ประโยชน์ และความสอดคล้องต่อคุณค่า ประสบการณ์ในอดีตและความตอ้งการเป็นปัจจยัท่ีมี
ความสัมพนัธ์กบัความสนใจในการใช้งานเว็บไซต์ขายของทางอินเทอร์เน็ตบนโทรศพัท์มือถือ  
นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Hong Thong Chasalow และ Dhillon (2011) ท่ีไดศึ้กษา
การยอมรับในระบบสารสนเทศยุคใหม่ของผูใ้ช้งาน พบว่าการยอมรับของผูใ้ช้งานเกิดจากปัจจยั
ความพึงพอใจในการใชง้านและการรับรู้ในความมีประโยชน์ โดยทั้ง 2 ปัจจยัมีความสัมพนัธ์กบั
การยืนยนัในเทคโนโลยี และท าให้ผูใ้ชง้านมีความตอ้งการท่ีจะใชง้านต่อไป อีกทั้งยงัตอ้งการท่ีจะ
ใชง้านระบบสารสนเทศท่ีสูงข้ึนไป 
 ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และประสบการณ์ในอดีต ปัจจยัด้านการรับรู้
เทคโนโลยีในด้านความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และประสบการณ์ในอดีต มี
ความสัมพนัธ์กบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวม
และรายดา้น ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Roach (2009) ท่ีไดศึ้กษาการรับรู้ของผูบ้ริโภคเก่ียวกบั
การตลาดโทรศพัทมื์อถือในดา้นของการเป็นนวตักรรมของการตลาดทางตรง จากการศึกษาพบว่า 
ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีตนั้นมีความสัมพนัธ์กบัการรับรู้ใน
การตลาดผา่นโทรศพัท์มือถือ นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Lu และ Su (2009) ได้
ท าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการใช้งานเวบ็ไซต์ขายสินคา้ออนไลน์ทางโทรศพัท ์ 
โดยปัจจยัความสนุกในการใช้งาน ความมีประโยชน์ และความสอดคลอ้งต่อคุณค่า ประสบการณ์
ในอดีตและความต้องการเป็นปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับการใช้งานเว็บไซต์ขายของทาง
อินเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือ 
 ความได้เปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม ปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติดา้นความ
ได้เปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม มีความสัมพันธ์กับการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวมและรายดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการใชง้านจริง และดา้นการยืนยนัใน
เทคโนโลยี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Roach (2009) ได้ท าการศึกษาการรับรู้ของผูบ้ริโภค
เก่ียวกบัการตลาดโทรศพัทมื์อถือในดา้นของการเป็นนวตักรรมของการตลาดทางตรง จากการศึกษา
พบวา่ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิมมีผลต่อการรับรู้ในการตลาดผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
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ความสนุกในการใช้งาน ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีในดา้นความสนุกในการใช้งาน มี
ความสัมพนัธ์กบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวม
และรายดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการใชง้านจริง และดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ ของ  Heijden (2004) ท่ีไดศึ้กษาการยอมรับของผูใ้ชง้านของความชอบในระบบการจดัการ
ขอ้มูล จากการศึกษาพบวา่ ความสนุกในการใช้งานและความง่ายในการใช้งานมีความสัมพนัธ์กบั
การใช้งาน นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ี
ส่งผลต่อความสนใจในการใช้งานเวบ็ไซต์ขายสินคา้ออนไลน์ทางโทรศพัท์  จากการศึกษาพบว่า 
ปัจจยัความสนุกในการใช้งาน ความมีประโยชน์ และความสอดคลอ้งต่อคุณค่า ประสบการณ์ใน
อดีตและความตอ้งการเป็นปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความสนใจในการใชง้านเวบ็ไซตข์ายของทาง
อินเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือ 

4.5.4 ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

 วตัถุประสงค์ที ่4 เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นการรับรู้ท่ีมีต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ 
ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 
 การศึกษาปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย สามารถสรุปได ้ดงัตารางท่ี 4.35] 
 

ตารางที่ 4.36 ปัจจยัด้านการรับรู้เทคโนโลยีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย 

 

                  การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 
 
ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยี 

 
การใชง้านจริง 

 
การยนืยนัใน
เทคโนโลย ี

ความง่ายในการใชง้าน   

ความมีประโยชน ์   

ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และ
ประสบการณ์ในอดีต 

  

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม   
ความสนุกในการใชง้าน   

จากตารางท่ี 4.36 สามารถอธิบายได ้ดงัน้ี 
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 ด้านความง่ายในการใช้งาน ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีในดา้นความง่ายในการใชง้านมี
ผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวมและรายดา้น 
ได้แก่ ด้านการใช้งานจริง และด้านการยืนยนัในเทคโนโลยี  สอดคล้องกับงานวิจัยของ        
Heijden (2004) ท่ีไดศึ้กษาการยอมรับของผูใ้ชง้านของความชอบในระบบการจดัการขอ้มูล เพื่อหา
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลในการก่อใหเ้กิดความสนใจในการใช ้ จากการศึกษาพบวา่ความง่ายในการใชง้าน
และความสนุกในการใช้งานมีผลกระทบกบัความการใช้งานอย่างสูง นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบั
งานวจิยัของ Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการใชง้านเวบ็ไซต์
ขายสินคา้ออนไลน์ทางโทรศพัท ์ ซ่ึงไดมี้การประยุกตก์รอบแนวคิดการวิจยัมาจากแบบจ าลองการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ซ่ึงปัจจยัความง่ายในการใชง้าน
ในเร่ืองของความง่ายในการเขา้ถึงการใชง้านส่งผลในทางบวกต่อความมีประโยชน์และความสนุก
ในการใชง้าน 
 ความมีประโยชน์ ปัจจยัด้านการรับรู้เทคโนโลยีในด้านความมีประโยชน์ มีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวมและรายดา้น ไดแ้ก่ ดา้น
การใชง้านจริง และดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Lu และ Su (2009) 
ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการใชง้านเวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์ทางโทรศพัท ์ 
ซ่ึงไดมี้การประยุกต์กรอบแนวคิดการวิจยัมาจากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 

Acceptance Model: TAM) โดยปัจจยัความสนุกในการใช้งาน ความมีประโยชน์ และความ
สอดคลอ้งต่อคุณค่า ประสบการณ์ในอดีตและความตอ้งการเป็นปัจจยัท่ีมีผลต่อความสนใจในการ
ใชง้านเวบ็ไซตข์ายของทางอินเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือ นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
Hong Thong Chasalow และ Dhillon (2011) ท่ีไดศึ้กษาการยอมรับในระบบสารสนเทศยุคใหม่
ของผูใ้ชง้าน พบวา่การยอมรับของผูใ้ชง้านเกิดจากปัจจยัความพึงพอใจในการใชง้านและการรับรู้
ในความมีประโยชน์ โดยทั้ง 2 ปัจจยัส่งผลต่อการยืนยนัในเทคโนโลยี และท าให้ผูใ้ช้งานมีความ
ตอ้งการท่ีจะใชง้านต่อไป อีกทั้งยงัตอ้งการท่ีจะใชง้านระบบสารสนเทศท่ีสูงข้ึนไป 
 ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และประสบการณ์ในอดีต ปัจจยัด้านการรับรู้
เทคโนโลยีในดา้นความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต มีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายโดยรวมและรายดา้น ไดแ้ก่ ดา้น
การใชง้านจริง และดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Roach (2009) ท่ีได้
ศึกษาการรับรู้ของผูบ้ริโภคเก่ียวกบัการตลาดโทรศพัท์มือถือในด้านของการเป็นนวตักรรมของ
การตลาดทางตรง จากการศึกษาพบว่า ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์
ในอดีตนั้นมีผลต่อการรับรู้ในการตลาดผา่นโทรศพัทมื์อถือ นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
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Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการใชง้านเวบ็ไซตข์ายสินคา้
ออนไลน์ทางโทรศพัท์  ซ่ึงไดมี้การประยุกต์กรอบแนวคิดการวิจยัมาจากแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) โดยปัจจยัความสนุกในการใช้งาน    
ความมีประโยชน์ และความสอดคลอ้งต่อคุณค่า ประสบการณ์ในอดีตและความตอ้งการเป็นปัจจยัท่ี
มีผลต่อการใชง้านเวบ็ไซตข์ายของทางอินเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือ 
 ความสนุกในการใช้งาน ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีในดา้นความสนุกในการใชง้าน มีผล
ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวายโดยรวมและรายด้าน 
ไดแ้ก่ ดา้นการใชง้านจริง และดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Heijden 
(2004) ท่ีไดศึ้กษาการยอมรับของผูใ้ชง้านของความชอบในระบบการจดัการขอ้มูล จากการศึกษา
พบวา่ ความสนุกในการใชง้านและความง่ายในการใชง้านมีผลกระทบกบัการใชง้าน นอกจากน้ียงั
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Lu และ Su (2009) ไดท้  าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการ
ใชง้านเวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์ทางโทรศพัท ์ ซ่ึงไดมี้การประยุกตก์รอบแนวคิดการวิจยัมาจาก
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) จากการศึกษา
พบวา่ ปัจจยัความสนุกในการใชง้าน ความมีประโยชน์ และความสอดคลอ้งต่อคุณค่า ประสบการณ์
ในอดีตและความต้องการเป็นปัจจัยท่ีมีผลต่อความสนใจในการใช้งานเว็บไซต์ขายของทาง
อินเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือ 

4.5.5 ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวายที่มี
ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์แตกต่างกนั 

 วัตถุประสงค์ที่ 5 เพื่อเปรียบเทียบปัจจยัด้านการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์แตกต่างกนั 
 ปัจจัยทางด้านเพศ เพศท่ีแตกต่างกนัมีปัจจยัทางดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
โดยรวมไม่แตกต่างกนั อีกทั้งเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า เพศท่ีแตกต่างกนัไม่ท าให้มีความ
แตกต่างกนัของการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติทั้งโดยรวมและรายดา้น ซ่ึงมีความสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ ศราวุธ ไชยศิริ (2550) ท่ีไดศึ้กษาพฤติกรรมการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยีการส่ือสาร
ของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายในกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มเจเนอเรชั่นวายท่ีมีเพศแตกต่างกนัจะมี
พฤติกรรมการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยไีม่แตกต่างกนั 
 ปัจจัยทางด้านอาชีพ อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีปัจจยัทางดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สอง
มิติโดยรวมไม่แตกต่างกนั แต่เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า อาชีพท่ีแตกต่างกนัท าให้มีความ
แตกต่างกันของการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติในด้านความง่ายในการใช้งาน ความมี
ประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต และความสนุกในการ
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ใชง้าน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จนัทแ์สง เดโชพล (2544) ไดท้  าการศึกษาการรับรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศของนักศึกษาและบุคคลากรทางการศึกษาของมหาวิทยาลยัเซนต์จอห์น พบว่า กลุ่ม
บุคคลากรทางการศึกษามีการรับรู้ท่ีมากกว่า โดยปัจจัยท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดคือการท่ีบุคคลมี
เป้าหมายในชีวติแลว้ หรือการท่ีไดต้ั้งปณิธานเป็นอุดมคติไวแ้ลว้ท่ีจะใชชี้วติความรู้ท างานให้บงัเกิด
ผลส าเร็จ และเป็นประโยชน์อย่างแทจ้ริง เพื่อให้ประเทศชาติมัน่คง รองลงไปคือการท่ีสามารถ
ท างานร่วมกบัคนอ่ืนไดดี้ และมีวนิยัในการท างาน  
 ปัจจัยด้านรายได้ รายไดท่ี้แตกต่างกนัมีปัจจยัทางดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
โดยรวมแตกต่างกัน อีกทั้ งเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า รายได้ท่ีแตกต่างกันท าให้มีความ
แตกต่างกันของการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในด้านของความง่ายในการใช้งาน ความมี
ประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต ความไดเ้ปรียบเหนือ
เทคโนโลยีเดิม และความสนุกในการใช้งาน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ศราวุธ ไชยศิริ (2550)   
ท่ีได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีการส่ือสารของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายใน
กรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มเจเนอเรชั่นวายท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือนมากกว่า 10,000 บาท จะมี
ปริมาณการใชง้านอุปกรณ์เทคโนโลยมีากกวา่ กลุ่มท่ีมีรายได ้5,000 - 10,000 บาท 

4.5.6 การยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวายที่มีปัจจัย
ทางด้านประชากรศาสตร์แตกต่างกนั 

 วัตถุประสงค์ที่ 6 เพื่อเปรียบเทียบการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่ม
เจเนอเรชัน่วายท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์แตกต่างกนั 
 ปัจจัยทางด้านเพศ เพศท่ีแตกต่างกนัมีการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติโดยรวม
และการใชง้านจริงไม่แตกต่างกนั แต่เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ เพศท่ีแตกต่างกนัท าให้มีความ
แตกต่างกนัของการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในด้านการยืนยนัในเทคโนโลยี ซ่ึงมี
ความสอดคล้องกับงานวิจยัของ ศราวุธ ไชยศิริ (2550) ท่ีได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้อุปกรณ์
เทคโนโลยีการส่ือสารของกลุ่มเจเนอเรชัน่วายในกรุงเทพมหานคร พบวา่ กลุ่มเจเนอเรชัน่วายท่ีมี
เพศแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยไีม่แตกต่างกนั 
 ปัจจัยทางด้านอาชีพ อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติ
โดยรวมและการใชง้านจริงไม่แตกต่างกนั แต่เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า อาชีพท่ีแตกต่างกนั
ท าให้มีความแตกต่างกันของการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติในด้านการยืนยนัใน
เทคโนโลยี ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจยัของ จนัท์แสง เดโชพล (2544) ได้ท าการศึกษา การรับรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษาและบุคคลากรทางการศึกษาของมหาวิทยาลัยเซนต์จอห์น 
พบว่า กลุ่มบุคคลากรทางการศึกษามีการรับรู้ท่ีมากกว่า โดยปัจจยัท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดคือการท่ี
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บุคคลมีเป้าหมายในชีวิตแลว้ หรือการท่ีไดต้ั้งปณิธานเป็นอุดมคติไวแ้ลว้ท่ีจะใชชี้วิตความรู้ท างาน
ให้บงัเกิดผลส าเร็จ และเป็นประโยชน์อย่างแทจ้ริง เพื่อให้ประเทศชาติมัน่คง รองลงไปคือการท่ี
สามารถท างานร่วมกบัคนอ่ืนไดดี้ และมีวนิยัในการท างาน 
 ปัจจัยด้านรายได้ รายไดท่ี้แตกต่างกนัมีการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติโดยรวม
แตกต่างกนั อีกทั้งเม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ รายไดท่ี้แตกต่างกนัท าให้มีความแตกต่างกนัของ
การยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้นของการใช้งานจริงและการยืนยนัในเทคโนโลยี  
ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ศราวธุ ไชยศิริ (2550) ท่ีไดศึ้กษาพฤติกรรมการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยี
การส่ือสารของกลุ่มเจเนอเรชัน่วายในกรุงเทพมหานคร พบวา่ กลุ่มเจเนอเรชัน่วายท่ีมีรายไดเ้ฉล่ีย
ต่อเดือนมากกวา่ 10,000 บาท จะมีปริมาณการใชง้านอุปกรณ์เทคโนโลยีมากกว่า กลุ่มท่ีมีรายได ้
5,000 - 10,000 บาท    

 

 

 

 

 

 

 

 



 
บทที ่5 

สรุปผลการวจิยั และข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
 การศึกษาเร่ืองปัจจยัด้านการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย มีการก าหนดวตัถุประสงคใ์นการศึกษา 6 ประเด็น ไดแ้ก่ (1) เพื่อศึกษา
ปัจจยัด้านการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของเจเนอเรชั่นวาย (2) เพื่อศึกษาการยอมรับ
เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ     เจเนอเรชัน่วาย (3) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นการ
รับรู้เทคโนโลยีกับการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ ของเจเนอเรชั่นวาย (4) เพื่อศึกษา
ผลกระทบของปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีท่ีมีต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ ของเจ
เนอเรชัน่วาย (5) เพื่อเปรียบเทียบปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของเจเนอเรชัน่วาย
ท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์แตกต่างกนั (6) เพื่อเปรียบเทียบการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติของเจเนอเรชัน่วายท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์แตกต่างกนั 
 กลุ่มประชากรเป้าหมายคือ ผูท่ี้มีอายุอยู่ในช่วงของเจเนอเรชั่นวายคือ คนท่ีเกินในช่วงปี 
2520-2537 (อายุ 35-18 ปีในปี พ.ศ. 2555) ในประเทศไทย ขนาดของกลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 
ตวัอย่าง จากการสุ่มตวัอย่างโดยอาศยัความน่าจะเป็น (Probability Sampling) ด้วยการสุ่ม
ตวัอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิตามภาค 4 ภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
ภาคใต ้ภาคละ 100 ตวัอยา่ง ใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล และท าการวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแ้ก่ ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 
(Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สถิติวิเคราะห์เปรียบเทียบเป็นรายคู่ 
(LSD) และการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) โดยผลการศึกษา
สรุปไดต้ามวตัถุประสงค ์ดงัน้ี 
    5.1.1 ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย    
 ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ สามารถสรุปไดว้า่ กลุ่ม
ตวัอยา่งให้ความคิดเห็นดว้ยเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติอยู่ในระดบัมาก 
เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติโดยรวมอยู่ในระดบัมาก โดยมีความคิดเห็นดา้นความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยี
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เดิม ความสนุกในการใช้งาน ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต 
ความง่ายในการใชง้านและความมีประโยชน์ ตามล าดบั โดยในแต่ละดา้นมีประเด็นส าคญั ดงัน้ี  
 ด้านความง่ายในการใช้งาน กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติดา้นความง่ายในการใช้งานอยู่ในระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมาก 3 ล าดบัแรกดงัน้ี 
บาร์โคด้สองมิติง่ายในการเขา้ถึงเพื่อใช้งานตามความตอ้งการ บาร์โคด้สองมิติมีความยืดหยุ่นต่อ
การใชง้าน บาร์โคด้สองมิติสามารถฝึกใชใ้หเ้กิดความเช่ียวชาญไดง่้าย  
 ด้านความมีประโยชน์  กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติดา้นความมีประโยชน์ในการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมาก 3 ล าดบัแรก
ดงัน้ี บาร์โคด้สองมิติมีส่วนช่วยเหลือต่อการด าเนินชีวิตของท่าน บาร์โคด้สองมิติท าให้ท่านเขา้ถึง
ขอ้มูลไดอ้ยา่งแม่นย  ามากข้ึน บาร์โคด้สองมิติเพิ่มความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูลของท่าน และมี
ความคิดเห็นดว้ยในระดบัปานกลาง 1 ขอ้ คือ บาร์โคด้สองมิติท าใหท้่านเขา้ถึงขอ้มูลไดเ้ร็วข้ึน 
 ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และประสบการณ์ในอดีต กลุ่มตวัอย่างมีความ
คิดเห็นเก่ียวกับปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติด้านความสอดคล้องกับคุณค่า ความ
ตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตอยูใ่นระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมาก 3 ล าดบัแรกดงัน้ี บาร์โคด้สอง
มิติสอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีสมาร์ทโฟนควรท าได ้บาร์โคด้สองมิติเหมาะกบัการวิธีการใชง้านสมาร์ทโฟ
นของท่าน การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเป็นประสบการณ์ใหม่ส าหรับท่าน และความคิดเห็นดว้ยใน
ระดบัปาบกลาง 3 ล าดบั ไดแ้ก่ การใชง้านบาร์โคด้สองมิติไม่ไดเ้ป็นการเปล่ียนแปลงวิธีการเขา้ถึง
ข้องมูลแบบเดิมของท่าน การใช้งานบาร์โค้ดสองมิติเข้ากับคุณค่าและวิถีการด าเนินชีวิต 
(Lifestyle) ของท่าน บาร์โคด้สองมิติเช่ือมโยงกบัการใชชี้วติของท่าน 
 ความได้เปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม  กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัการรับรู้
เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติดา้นความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิมอยู่ในระดบัมาก โดยเห็นดว้ย
มาก 3 ล าดบัแรกดงัน้ี บาร์โคด้สองมิติสามารถสร้างเพื่อเก็บขอ้มูล ต่างๆได ้บาร์โคด้สองมิติท าให้
การเขา้เวบ็ไซต์ท าไดเ้ร็วกวา่การเขา้เวบ็ไซต์ดว้ยวิธีปกติ บาร์โคด้สองมิติท าให้ไม่ตอ้งจดจ า URL 
ของเวบ็ไซต ์
 ความสนุกในการใช้งาน กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติดา้นความสนุกในการใชง้าน อยูใ่นระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมาก 3 ล าดบัแรกดงัน้ี 
ท่านรู้สึกว่าการใช้งานบาร์โคด้สองมิติมีความน่าสนใจ ท่านรู้สึกดีในการใช้งานบาร์โคด้สองมิติ 
และท่านพึงพอใจกบัการใชง้านบาร์โคด้สองมิติ 
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     5.1.2 การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 
 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชัน่
วาย สามารถสรุปไดว้่า กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
โดยรวมอยูใ่นระดบัมากทั้ง 2 ดา้น คือ ดา้นการยนืยนัในเทคโนโลยแีละการใชง้านจริง ตามล าดบั 
 การใช้งานจริง กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
ดา้นการใชง้านจริงอยูใ่นระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมาก 1 ขอ้ คือ ท่านจะใชง้านบาร์โคด้สองมิติให้
มากข้ึนต่อไปในอนาคต และความคิดเห็นดว้ยในระดบัปานกลาง 2 ล าดบั ไดแ้ก่ ท่านจะแนะน าให้
ผูอ่ื้นรู้จกัและใชง้านบาร์โคด้สองมิติ ท่านจะน าบาร์โคด้สองมิติไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 
 การยนืยนัในเทคโนโลย ีกลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยีอยูใ่นระดบัมาก โดยเห็นดว้ยมาก 3 ล าดบัแรกดงัน้ี การใชง้าน
บาร์โคด้สองมิติพบวา่ง่ายกวา่ท่ีไดค้าดไว ้บาร์โคด้สองมิติมีประสิทธิภาพกวา่ท่ีคาดไว ้การใช้งาน
บาร์โคด้สองมิติพบวา่สามารถประยกุตใ์ชง้านในชีวติประจ าวนัไดดี้กวา่ท่ีคาดไว ้  

5.1.3 ปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 

  การยอมรับในเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติ 
  ปัจจยัด้านการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้นความสอดคล้องกบัคุณค่า 
ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตมีผลกระทบต่อการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
ของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมากท่ีสุด รองลงมา คือ ด้านความง่ายในการใช้งาน ความมี
ประโยชน์ และความสนุกในการใชง้าน โดยมีขนาดของผลกระทบเท่ากบั 0.245 0.243 0.219 และ 
0.213 ตามล าดบั โดยแต่ละดา้นมีความส าคญั ดงัน้ี 
  การใช้งานจริง ปัจจยัการรับรู้ในเทคโนโลยใีนดา้นความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความ
ตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตมีผลกระทบต่อการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของ
ผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายในดา้นการใช้งานจริงมากท่ีสุด รองลงมา คือ ดา้นความง่ายในการใช้
งาน ด้านความมีประโยชน์ และด้านความสนุกในการใช้งาน โดยมีขนาดของผลกระทบเท่ากบั 
0.250 0.242 0.176 และ 0.170 ตามล าดบั 
  การยืนยันในเทคโนโลยี ปัจจยัการรับรู้ในเทคโนโลยีในดา้นความสอดคลอ้งกบั
คุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีตมีผลกระทบต่อการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วายในดา้นการใชง้านจริงมากท่ีสุด รองลงมา คือ ดา้นความง่าย
ในการใชง้าน ดา้นความมีประโยชน์ และดา้นความสนุกในการใช้งาน โดยมีขนาดของผลกระทบ
เท่ากบั 0.287 0.234 0.202 และ 0.150 ตามล าดบั 
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 5.1.4 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างปัจจัยการรับรู้เทคโนโลยีและการยอมรับ
เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติที่มีปัจจัยทางประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อาชีพ และรายได้ ที่
แตกต่างกนั 

 5.1.4.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติของ
ผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย แตกต่างกนัตามปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 

  ด้านความง่ายในการใช้งาน กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพรับราชการมีการรับรู้ในดา้น
ความง่ายในการใชง้านมากกวา่นกัเรียน-นกัศึกษา พนกังานเอกชน และอาชีพอ่ืนๆ อีกทั้งกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีอาชีพธุรกิจส่วนตวัมีการรับรู้ในดา้นความง่ายในการใชง้านมากกวา่นกัเรียน-นกัศึกษา   
และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 บาท มีการรับรู้ในดา้นความง่ายในการใชง้านนอ้ยกวา่
กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ 10,000 - 14,999 บาท 15,000 - 19,999 บาท และ ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 
  ด้านความมีประโยชน์ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพรับราชการมีการรับรู้ในดา้นความมี
ประโยชน์มากกวา่นกัเรียน-นกัศึกษา และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพธุรกิจส่วนตวัมีการรับรู้ในดา้น
ความมีประโยชน์มากกวา่นกัเรียน-นกัศึกษา และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 บาท มีการ
รับรู้ในดา้นความมีประโยชน์นอ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ 15,000 - 19,999 บาท และ ตั้งแต่ 
20,000 บาทข้ึนไป 

ความสอดคล้องกับคุณค่า ความต้องการ และประสบการณ์ในอดีต กลุ่มตวัอยา่งท่ี
มีอาชีพรับราชการมีการรับรู้ในดา้นความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ใน
อดีตมากกวา่นกัเรียน-นกัศึกษา พนกังานเอกชนและธุรกิจส่วนตวั และกลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้ต ่า
กวา่ 10,000 บาท มีการรับรู้ในดา้นความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ใน
อดีตนอ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 
  ความได้เปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 บาท มี
การรับรู้ในดา้นความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิมนอ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้15,000 - 19,999 
บาทและตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้10,000 - 14,999 บาท มีการรับรู้ใน
ดา้นความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิมนอ้ยกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้15,000 - 19,999 บาทตั้งแต่ 
20,000 บาทข้ึนไป 

ความสนุกในการใช้งาน กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพรับราชการและธุรกิจส่วนตวัมีการ
รับรู้ในดา้นความสนุกในการใชง้านมากกวา่นกัเรียน-นกัศึกษา และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากว่า 
10,000 บาท มีการรับรู้ในดา้นความสนุกในการใช้งานน้อยกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้15,000 - 
19,999 บาทและตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป  
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      5.1.4.2 การยอมรับเทคโนโลยบีาร์โค้ดสองมิติของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย 
  การใช้งานจริง กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป มีการยอมรับใน
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติในดา้นการใชง้านจริงมากกวา่กวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 
บาท 10,000 - 14,999 บาท และ15,000 - 19,999 บาท 

การยืนยันในเทคโนโลยี  กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอาชีพธุรกิจส่วนตวัมีการยอมรับใน
เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติในดา้นการยืนยนัในเทคโนโลยีมากกวา่นกัเรียน-นกัศึกษา กลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีมีรายได ้ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไปมีการยอมรับในเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติในดา้นการใช้งาน
จริงมากกวา่กวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้ต ่ากวา่ 10,000 บาท และ15,000 - 19,999 บาท  
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
     5.2.1 ข้อเสนอแนะจากการวจัิย 

 จากการศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัดา้นการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ
ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย มีขอ้เสนอแนะจากการวจิยั ดงัน้ี 

 1. ปัจจยัการรับรู้ในเทคโนโลยี ไดแ้ก่ ความง่ายในการใช้งาน ความมีประโยชน์ ความ
สอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยีเดิม 
และความสนุกในการใช้งาน มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติในผูใ้ช้งาน      
กลุ่มเจเนอเรชัน่วาย ผูป้ระกอบการควรสร้างการส่ือสารการตลาดท่ีแสดงให้เห็นถึงความไดเ้ปรียบ
ในดา้นของความเร็วและความแม่นย  าในการเขา้ถึงขอ้มูลโดยใช้บาร์โคด้สองมิติ อีกทั้งตอ้งสร้าง
ความสนุกและความน่าสนใจในการใชง้าน โดยเฉพาะการใชง้านท่ีสอดคลอ้งกบัวิถีการด าเนินชีวิต 
(Lifestyle) เพือ่สร้างการรับรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

2. การส่ือสารทางการตลาดผ่านเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติจ าเป็นท่ีจะตอ้งเนน้ย  ้าถึงการ
ยอมรับในเทคโนโลยีในส่วนของความสามารถท่ีมีเกินกว่าท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงั ไม่วา่จะเป็นความ
ง่าย ประสิทธิภาพ และการประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั เพื่อเพิ่มปริมาณการใชง้านและมีคุณค่าใน
การบอกต่อใหผู้อ่ื้นรับรู้  

3. การสร้างการส่ือสารทางการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ ต่อให้ความส าคญักบัการรับรู้ของ
ผูบ้ริโภค เพราะการรับรู้มีความสัมพนัธ์กนัการยอมรับ ซ่ึงงานวจิยัช้ินน้ีไดพ้บ โดยเฉพาะปัจจยัทั้ง 5 
ปัจจยั ท่ีไดมี้การศึกษา ไดแ้ก่ ความง่ายในการใชง้าน ความมีประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า
ความตอ้งการและประสบการณ์ในอดีต และความสนุกในการใช้งาน ซ่ึงมีความสัมพนัธ์กบัการ
ยอมรับทั้ง 2 ปัจจยั ไดแ้ก่ การยนืยนัในเทคโนโลยแีละการใชง้านจริง 
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4. ควรมีการเช่ือมโยงการยอมรับเทคโนโลยีในดา้นของการใชชี้วิตกบัการใชง้านบาร์โคด้
สองมิติท่ีเขา้มามีบทบาทท าใหก้ารใชชี้วติมีความง่ายและสอดคลอ้งกบัรูปแบบชีวติท่ีแตกต่าง 

5. การส่ือสารควรมุ่งเนน้ไปท่ีอาชีพรับราชการและธุรกิจส่วนตวั เน่ืองจากปัจจยัการรับรู้มี
ผลต่ออาชีพทั้งสองในระดบัมาก รวมทั้งผูท่ี้มีรายไดต้ั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป อีกทั้งควรมีการสร้าง
ปัจจยัการรับรู้ให้กบัอาชีพ นกัเรียน-นกัศึกษา รัฐวิสาหกิจ พนกังานบริษทัเอกชนและอ่ืนๆ ซ่ึงยงัมี
การรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติต ่า  

6. ผูท่ี้มีอาชีพรับราชการและธุรกิจส่วนตวั รวมทั้งผูท่ี้มีรายไดต้ั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป เป็น
ผูท่ี้มีการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติอยู่ในระดับมากท าให้การส่ือสารกับบุคคลเหล่ามี
ประสิทธิภาพ อีกทั้งยงัตอ้งสร้างการยอมรับให้เพิ่มมากข้ึนส าหรับผูมี้อาชีพ นักเรียน-นักศึกษา 
รัฐวิสาหกิจ พนกังานบริษทัเอกชนและอ่ืนๆ และกลุ่มผูมี้รายไดต้  ่ากว่า 20,000 บาท เน่ืองจากคน
เหล่าน้ีสามารถพฒันาเป็นผูใ้ช้งานบาร์โค้ดสองมิติท่ีมีประสิทธิภาพและเป็นกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี
ความส าคญัในผลิตภณัฑห์ลายชนิด   

5.2.2 ข้อเสนอแนะเพือ่การวจัิยในอนาคต 
จากการศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัดา้นการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ

ของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย มีขอ้เสนอแนะจากนกัวจิยั ดงัน้ี 
 1. ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาปัจจยัด้านการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
บาร์โคด้สองมิติของผูใ้ช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวายน้ีเป็นการศึกษากลุ่มผูใ้ช้งานโดยรวม ซ่ึงควรมี
การศึกษาในเชิงลึกในพื้นท่ีหรือผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย 
 2. การศึกษาในคร้ังน้ีได้ท าการศึกษาเฉพาะความคิดเห็นของผูบ้ริโภค แต่เน่ืองจากการ
ส่ือสารทางการตลาดถูกก าหนดโดยผูป้ระกอบการ ในการศึกษาคร้ังต่อไปจึงควรท าการศึกษาใน
มุมมองของผูป้ระกอบการโดยตรงจะท าใหค้วามเขา้ใจชดัเจนมากยิง่ข้ึน  
 3. ในการศึกษาเป็นการศึกษาปัจจยัดา้นการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้
สองมิติของผูใ้ชง้านกลุ่มเจเนอเรชัน่วาย หากมีการศึกษาคร้ังต่อไปสามารถศึกษาเพิ่มเติมในตวัแปร
อ่ืนๆท่ีนอกเหนือไปจากน้ี เช่น ความพึงพอใจในการใชง้าน เป็นตน้ 
 4. ควรมีการศึกษาเชิงลึกในปัจจยัการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับบาร์โคด้สองมิติไดแ้ก่ ความ
ง่ายในการใชง้าน ความมีประโยชน์ ความสอดคลอ้งกบัคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ใน
อดีต และความสนุกในการใชง้าน เพื่อสร้างความเขา้ใจในการน าปัจจยัเหล่าน้ีไปใชง้านจริงทางการ
ส่ือสารทางการตลาด ซ่ึงจะท าใหส้ามารถสร้างการส่ือสารทางการตลาดไดส้อดรับกบัปัจจยัการรับรู้
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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    5. ควรมีการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มเจเนอเรชัน่วายกบัเจเนอเรชัน่อ่ืนๆ เพื่อท าความเขา้
ใจความตอ้งการท่ีแตกต่างของแต่ละกลุ่ม เพื่อสร้างการส่ือสารท่ีเหมาะสมและเพื่อขยายความเขา้ใจ
ในความตอ้งการท่ีแตกต่างกนั 
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แบบสอบถาม 

ปัจจยัดา้นการรับรู้ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 

ของกลุ่มผูใ้ชง้านเจเนอเรชัน่วาย 

ค าชีแ้จง 

แบบสอบถามชุดน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการท าวิทยานิพนธ์ เร่ืองปัจจยัดา้นการรับรู้ของผูใ้ชง้านท่ีมี
ผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติของกลุ่มผูใ้ชง้านเจเนอเรชัน่วาย ของนกัศึกษาบณัฑิตศึกษา 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการจดัการ ส านกัวิชาเทคโนโลยีสงัคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ซ่ึงสามารถใช้
เป็นแนวทางในการพฒันากลยุทธ์ดา้นการส่ือสารทางการตลาดกบัผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึนไดอี้กทางหน่ึง ขอ้มลูในแบบสอบถาม ถือเป็นความลบั จะไม่น าเสนอหรือเปิดเผยเป็นรายบุคคล 
โดยจะน าเสนอขอ้มูลในภาพรวมเพ่ือการประมวลผลส าหรับการศึกษาคร้ังน้ีเท่านั้น 

แบบสอบถามมีทั้งหมด 4 ส่วน 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 ปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ 
ส่วนท่ี 3 การยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ 
ส่วนท่ี 4 ขอ้เสนอแนะและขอ้คิดเห็นอ่ืนๆ 
ในการตอบแบบสอบถามทั้ง 4 ส่วนน้ี กรุณาตอบแบบสอบถามทุกขอ้ตามความเป็นจริง 

 

*ผูวิ้จยัขอขอบคุณท่านเป็นอยา่งยิ่ง ท่ีใหค้วามอนุเคราะห์ในการตอบแบบสอบถามในคร้ังน้ีเป็นอยา่งดี* 

                                                                   หากมีค าถามติดต่อ  

                                                                   นายจิรวฒัน ์วงศธ์งชยั                                     

    นกัศึกษาปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีการจดัการ 

ส านกัวิชาเทคโนโลยีสงัคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี 

                                                               โทร 083-724-2868 

                                                               e-mail: jirajanefanclub@hotmail.com  
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ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม                                                  (ขอ้มูลปกปิด) 

ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง        หนา้ขอ้ความตามความเป็นจริง 

1. เพศ 

ชาย       หญิง 

2. ระดบัการศึกษาสูงสุด 

มธัยมศึกษาตอนปลายหรือต ่ากวา่    ปริญญาตรี 

สูงกวา่ปริญญาตรี     

3. อาชีพ 

            นกัเรียน – นกัศึกษา     รับราชการ 

            พนกังานรัฐวสิาหกิจ      พนกังานบริษทัเอกชน 

ธุรกิจส่วนตวั       อ่ืนๆ(โปรดระบุ).................. 

4. รายไดต่้อเดือน 

ต ่ากวา่ 10,000 บาท     10,000 – 14,999 บาท   

15,000 – 19,999 บาท    ตั้งแต่ 20,000 บาทข้ึนไป 
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ส่วนท่ี 2 ปัจจยัการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ 

ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งตามความคิดเห็นของท่านต่อปัจจยัการรับรู้

เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

5  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบัมากท่ีสุด 
4  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบัมาก 
3  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบัปานกลาง 
2  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบันอ้ย 
1  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบันอ้ยท่ีสุด 
 

 ความคิดเห็น 

ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นอ้ย 

(2) 

นอ้ยท่ีสุด 

(1) 

ความง่ายในการใชง้าน 

1. บาร์โคด้สองมิติง่ายต่อการจดจ าให้

เขา้ใจถึงการใชง้าน 

     

2. บาร์โคด้สองมิติสามารถฝึกใชใ้ห้

เกิดความเช่ียวชาญไดง่้าย 

     

3. บาร์โคด้สองมิติใชค้วามสามารถใน

การเรียนรู้ไม่มาก 

     

4. บาร์โคด้สองมิติง่ายในการเขา้ถึงเพื่อ

ใชง้านตามความตอ้งการ 

     

5. บาร์โคด้สองมิติมีความยดืหยุน่ตอ่
การใชง้าน 

     

6. บาร์โคด้สองมิติมีคุณสมบติัการใช้
งานท่ีหลากหลาย 

     

ความมีประโยชน ์  
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 ความคิดเห็น 

ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นอ้ย 

(2) 

นอ้ยท่ีสุด 

(1) 

7. บาร์โคด้สองมิติมีส่วนช่วยเหลือต่อ
การด าเนินชีวติของท่าน 

     

8. บาร์โคด้สองมิติท าใหท่้านเขา้ถึง

ขอ้มูลไดเ้ร็วข้ึน 

     

9. บาร์โคด้สองมิติท าใหท่้านเขา้ถึง
ขอ้มูลไดอ้ยา่งแม่นย  ามากข้ึน 

     

10. บาร์โคด้สองมิติเพ่ิมความสามารถ

ในการเขา้ถึงขอ้มูลของฉนั 

     

ความสอดคลอ้งต่อคุณค่า ความตอ้งการ และประสบการณ์ในอดีต 
11. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเป็น

ประสบการณ์ใหม่ส าหรับท่าน 
     

12. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติไม่
เหมือนกบัเทคโนโลยอ่ืีนท่ีท่านเคย
ใชง้าน 

     

13. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติไม่ได้
เป็นการเปล่ียนแปลงวธีิการเขา้ถึง
ขอ้งมูลแบบเดิมของท่าน 

     

14. การใชง้านบาร์โคด้สองมิติเขา้กบั

คุณค่าและวถีิการด าเนินชีวติ 

(Lifestyle) ของท่าน 

     

15. บาร์โคด้สองมิติเช่ือมโยงกบัการใช้
ชีวติของท่าน 

     

16. บาร์โคด้สองมิติสอดคลอ้งกบัส่ิงท่ี       
สมาร์ทโฟนควรท าได ้

     

17. บาร์โคด้สองมิติเหมาะกบัการ
วธีิการใชง้านสมาร์ทโฟนของท่าน 

     

18. บาร์โคด้สองมิติสอดคลอ้งกบัความ
ตอ้งการเขา้ถึงขอ้มูลของท่าน 
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 ความคิดเห็น 

ปัจจยัดา้นการรับรู้เทคโนโลยบีาร์โคด้สองมิติ มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

นอ้ย 

(2) 

นอ้ยท่ีสุด 

(1) 

ความไดเ้ปรียบเหนือเทคโนโลยเีดิม 
19. บาร์โคด้สองมิติท าใหก้ารเขา้

เวบ็ไซตท์ าไดง่้ายกวา่การเขา้
เวบ็ไซตด์ว้ยวธีิปกติ 

     

20. บาร์โคด้สองมิติท าใหก้ารเขา้

เวบ็ไซตท์ าไดเ้ร็วกวา่การเขา้

เวบ็ไซตด์ว้ยวธีิปกติ 

     

21. บาร์โคด้สองมิติท าใหไ้ม่ตอ้งจดจ า 

URL ของเวบ็ไซต ์

     

22. บาร์โคด้สองมิติสามารถสร้างเพื่อ
เก็บขอ้มูล ต่างๆได ้

     

ความสนุกในการใชง้าน                                                                                                                                        
23. ท่านรู้สึกวา่การใชง้านบาร์โคด้สอง

มิติมีความน่าสนใจ 
     

24. ท่านรู้สึกดีในการใชง้านบาร์โคด้

สองมิติ 

     

25. ท่านต่ืนเตน้กบัการใชง้านบาร์โคด้

สองมิติ 

     

26. ท่านพึงพอใจกบัการใชง้านบาร์โคด้
สองมิติ 
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ส่วนที ่3 การยอมรบัเทคโนโลยบีารโ์คด้สองมติิ 

ค าชีแ้จง โปรดท าเครือ่งหมาย  ลงในช่องว่างตามความคดิเหน็ของท่านต่อปจัจยัการยอมรบั

เทคโนโลยบีารโ์คด้สองมติ ิโดยมรีายละเอยีดดงันี้ 

5  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบัมากท่ีสุด 
4  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบัมาก 
3  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบัปานกลาง 
2  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบันอ้ย 
1  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูร่ะดบันอ้ยท่ีสุด 

 

 ความคิดเห็น 
การยอมรับเทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติ มาก

ท่ีสุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอ้ย 
(2) 

นอ้ยท่ีสุด 
(1) 

การใชง้านจรงิ 
27. ทา่นจะใชง้านบารโ์คด้สองมติใิห้

มากขึน้ต่อไปในอนาคต 
     

28. ทา่นจะแนะน าใหผู้อ้ ืน่รูจ้กัและใช้
งานบารโ์คด้สองมติ ิ

     

29. ทา่นจะน าบารโ์คด้สองมติไิป
ประยกุตใ์ชใ้นชวีติประจ าวนั 

     

การยนืยนัในเทคโนโลย ี

30. การใชง้านบารโ์คด้สองมติพิบว่า
งา่ยกว่าทีไ่ดค้าดไว ้

     

31. บารโ์คด้สองมติมิปีระสทิธภิาพ
กว่าทีค่าดไว ้

     

32. การใชง้านบารโ์คด้สองมติพิบว่า
สามารถประยกุตใ์ชง้านใน
ชวีติประจ าวนัไดด้กีว่าทีค่าดไว ้

     

33. บารโ์คด้สองมติเิขา้กบัวถิกีาร
ด าเนินชวีติและการท างาน
มากกว่าทีค่าดไว ้

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 



109 
 

ส่วนที ่4 ขอ้เสนอแนะและขอ้คดิเหน็อื่นๆ 

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................... 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
ประวตัผู้ิเขยีน 

 
 นายจิรวฒัน์  วงศธ์งชยั  เกิดเม่ือวนัท่ี 16 เมษายน พ.ศ. 2530  สถานท่ีเกิด อ าเภอปักธงชยั 
จงัหวดันครราชสีมา  ท่ีอยูปั่จจุบนัเลขท่ี 87 ถนนศรีพลรัตน์ ต าบลเมืองปัก  อ าเภอปักธงชยั  จงัหวดั
นครราชสีมา 
 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  ในปีการศึกษา 2551  หลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต 
สาขาวชิาเทคโนโลยอีาหาร  มหาวทิยาเทคโนโลยสุีรนารี  จงัหวดันครราชสีมา  จากนั้นเขา้ศึกษาต่อ
ระดับปริญญาโท  หลักสูตรการจดัการมหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการจัดการ ส านักวิชา
เทคโนโลยสีังคม  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี  ในปีการศึกษา 2552  

 

 

 

 

 

 

 

 




