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บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาเรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับการช าระเงินด้วยระบบคิวอาร์โค๊ด (QR Code)” 
ผู้ศึกษาได้ศึกษา แนวความคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นพื้นฐานในการวิจัยดังนี้ 

2.1 แนวคิดเรื่องระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ 
2.2 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี Technology Acceptance Model 
2.3 แนวคิดประชากรศาสตร์ 
2.4 การทบทวนวรรณกรรม/สารสนเทศ (information) ที่เกี่ยวข้อง  

 
2.1 แนวคิดเรื่องระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ 

การช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ประเทศไทยมีการพัฒนาระบบมาอย่างต่อเนื่องนับจากอดีต
จนกระทั่งถึงปัจจุบัน ภาพที่ 2.1 แสดงลักษณะของกิจกรรมการช าระเงินที่เกิดขึ้นระหว่างบุคคล ภาค
ธุรกิจหรือระหว่างภาครัฐโดยใช้สื่อการช าระเงินทั้งแบบเงินสดที่เป็นการช าระเงินในรูปแบบที่คนไทยส่วน
ใหญ่คุ้นเคย หรือแบบที่ไม่ใช่เงินสดผ่านการใช้งานระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์รูปแบบต่างๆ เป็นสื่อ
การช าระเงิน ภาพที ่2.2 แสดงถึงวิวัฒนาการของรูปแบบการช าระเงินต่อระดับการพัฒนาเศรษฐกิจที่บ่งชี้
ว่าการท าธุรกรรมทางการเงินผ่านการใช้งานเทคโนโลยีที่มีความซับซ้ อนมากขึ้นสะท้อนถึงระดับการ
พัฒนาเศรษฐกิจที่มีมูลค่าสูงขึ้นตามไปด้วยซึ่งในปัจจุบันการช าระเงินผ่านระบบช าระเงินทาง
อิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดเป็นเทคโนโลยีใหม่ที่น ามาใช้ในกระบวนการธุรกรรมทางการเงินมี
ความปลอดภัยตามมาตรฐานสากล รวมถึงเป็นการสนองนโยบายรัฐบาลในด้านของการก้าวเข้าสู่สังคมไร้
เงินสด 
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ภาพที่ 2.1 กิจกรรมการช าระเงินรูปแบบต่างๆ 

(ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556) 
 
 

 
ภาพที ่2.2  วิวัฒนาการของสื่อการช าระเงินตามระดับการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

(ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556) 
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ความหมายระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 
ในการท าธุรกิจของผู้ประกอบการภายในท้องถิ่นจันทบุรีโดยทั่วไปจะคุ้นเคยกับช าระค่าสินค้า

หรือบริการด้วยเงินสดมากกว่าสื่อการช าระเงินประเภทอ่ืน ซึ่งปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกสื่อ
การช าระค่าสินค้าหรือบริการประเภทเงินสดเป็นเพราะสื่อดังกล่าวมีความน่าเชื่อถือต่อผู้ประกอบการมาก
ที่สุด แต่จากสภาพการณ์ปัจจุบันตามรายงานของเวิร์ลดเพย์เม้นท์รีพอร์ท  (World payment report)
ระหว่างปี 2014 ถึง 2015 แสดงให้เห็นถึงข้อมูลการท าธุรกรรมผ่านระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์โดย
ไม่ใช้เงินสดมีแนวโน้มที่เพ่ิมขึ้น (World Economic Forum, 2017) อีกทั้งการเปิดตัวคิวอาร์โค้ดระบบ
ช าระเงินมาตรฐานกลางของธนาคารแห่งประเทศไทยตามนโยบายของรัฐบาลเมื่อวันที่ 30 สิงหาคม 2560
ก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่บ่งชี้ถึงการเดินหน้าเข้าสู่สังคมไร้เงินสด 
ระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดตามมาตรฐานกลางของธนาคารแห่งประเทศ
ไทยเป็นสื่อสารสนเทศหรือเครื่องมือประเภทหนึ่งที่ช่วยลดขั้นตอนการท าธุรกรรมทางการเงินให้แก่ผู้
ประกอบแต่เนื่องจากผู้ประกอบการท้องถิ่นในจังหวัดจันทบุรียังขาดความเข้าใจในการใช้งานเทคโนโลยี
ดังกล่าวท าให้พลาดโอกาสทางการค้าด้วยระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งคิวอาร์โค้ด (ISO/IEC 
18004, 2000) เป็นสัญลักษณ์ที่เกิดจากองค์ประกอบของสี่เหลี่ยมมุมฉากเรียงตัวตามแถวและหลักรูปทรง
สี่เหลี่ยมจัตุรัสเพ่ือใช้ส าหรับระบุข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวคุณสมบัติของวัตถุ รวมถึงการระบุตัวตนของ
ร้านค้าหรือสถานประกอบการในระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์โดยการประยุกต์ใช้สัญลักษณ์ดังกล่าว
ร่วมกับฐานข้อมูลธนาคารเพ่ือใช้งานเป็นระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์นั้นมีความน่าเชื่อถือ ปลอดภัย
ตามมาตรฐานสากลและได้รับความนิยมในหลายประเทศ อาทิเช่น จีน ญี่ปุ่น สิงค์โปร์ เป็นต้น  

ปัจจุบันการเข้ามาของนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติมีแนวโน้มพฤติกรรมการใช้เงินสด 
ที่ลดลง โดยจะเห็นได้จากร้านสะดวกซื้อที่มีบริการรับช าระค่าสินค้าหรือบริการผ่านระบบช าระเงิน  
ทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยรูปแบบต่างๆ เพ่ิมขึ้น ต่างกับสถานที่ท่องเที่ยวท้องถิ่นจันทบุรีที่ส่วนใหญ่ยังคงรับ
ช าระค่าสินค้าหรือบริการด้วยเงินสดเป็นหลัก ซึ่งในบางครั้งการช าระค่าสินค้าหรือบริการในรูปแบบเดิม
อาจไม่สะดวกต่อนักท่องเที่ยวท าให้ผู้ประกอบการสูญเสียโอกาสทางการค้า ทั้งนี้ตามที่ธนาคารแห่ง
ประเทศไทยผลักดันการพัฒนาระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยคิวอาร์โค้ด (ธนาคารแห่งประเทศ
ไทย, 2560) ข้อมูลสารสนเทศเป็นสิ่งอ้างอิงที่สามารถน าไปต่อยอดงานวิจัยและพัฒนาเป็นนวัตกรรมด้าน
เทคโนโลยีรวมถึงเพ่ือให้เกิดความเชื่อมั่นในการใช้งานระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ในอุตสาหกรรม
การท่องเทีย่วให้เพ่ิมมากข้ึนภาพรวมของระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 
สัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดดังแสดงในภาพที่ 2.3 เป็นสื่อสารสนเทศประเภทหนึ่งที่ถูกพัฒนามาจากเทคโนโลยี
บาร์โค้ดเกิดขึ้นเมื่อปีค.ศ. 1994 โดยบริษัทเดนโซเวฟ (Denso wave) มีรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่เกิดจาก
องค์ประกอบของสี่เหลี่ยมมุมฉากขนาดเล็กเรียงตัวตามแถวและหลักแทรกตัวอยู่ระหว่างกรอบค้นหา
ต าแหน่งคิวอาร์โค้ด (finder pattern หรือposition detection pattern คือจุดอ้างอิงต าแหน่งมีลักษณะ
สี่เหลี่ยมจัสตุรัสซ้อนกันที่ปรากฏบริเวณมุมของสัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดมีทั้งหมดสามจุด) โดยความแตกต่าง
ขององค์ประกอบดังกล่าวจะเป็นรูปแบบของสัญลักษณ์ที่ถูกระบุข้อมูลและการแก้ไขข้อผิดพลาดตาม
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ข้อก าหนดของมาตรฐาน ISO/IEC 18004 (the International Organization for Standardization/the 
International Electrotechnical Commission) ซึ่งในปัจจุบันสัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดถูกน าไปใช้งาน
หลากหลายรวมถึงการน ามาใช้ประยุกต์ร่วมกับฐานข้อมูลของธนาคารพาณิชย์เพ่ือใช้ส าหรับระบุตัวตน
ของร้านค้าหรือผู้ประกอบการที่ให้บริการในธุรกิจการท่องเที่ยว 

 
ภาพที่ 2.3 สัญลักษณ์คิวอาร์โค้ด 

(ISO/IEC 18004, 2000) 
 

โครงสร้างของสัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดตามมาตรฐานดังแสดงภาพที่ 2.3 ประกอบด้วยกรอบการควบคุมการ
ท างาน (Function pattern) และพ้ืนที่แสดงข้อมูลการเข้ารหัส(Encoding region) ของคิวอาร์โค้ดโดยใน
ส่วนของกรอบการควบคุมการท างานนั้นจะประกอบด้วยกรอบค้นหาต าแหน่งคิวอาร์โค้ด (Position 
Detection Pattern)ที่อยู่บริเวณมุมทั้งสามด้านของคิวอาร์โค้ดที่วางแยกออกมาจากองค์ประกอบอ่ืนๆ 
(Separators for Position Detection Pattern) โดยที่ระหว่างกรอบค้นหาต าแหน่งคิวอร์โค้ดภาพที่ 2.4 
จะปรากฏแถบสีเข้มและสีอ่อนสลับกันเรียกว่า”กรอบไทมิ่ง” (Timing pattern) ท าหน้าที่ก าหนด
ลักษณะเฉพาะของพิกัดสัญลักษณ์ภายในของคิวอาร์โค้ดและมีองค์ประกอบที่มีลักษณะคล้ายกับกรอบ
ค้นหาต าแหน่งกรอบจัดต าแหน่ง (Alignment pattern) ท าหน้าที่จัดล าดับการเรียงตัวของสี่เหลี่ยมมุม
ฉากขนาดเล็กภายในคิวอาร์โค้ด ทั้งนี้จ านวนของกรอบจัดต าแหน่งที่ปรากฏบนคิวอาร์โค้ดจะขึ้นอยู่กับ
ขนาดที่เลือกใช้งาน ส าหรับพ้ืนที่แสดงข้อมูลการเข้ารหัสคือบริเวณที่ใช้ระบุคุณสมบัติของข้อมูลคิวอาร์
โค้ดนั้น เช่น รูปแบบของข้อมูล (Format information) เวอร์ชั่นของข้อมูล (Version information) หรือ
ข้อมูลและรหัสแก้ไขความผิดพลาด (Data and error correction codewords) 
 



9 
 

 
ภาพที่ 2.4 โครงสร้างสัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดเวอร์ชั่น 7 

(ISO/IEC 18004, 2000) 
 

จากโครงสร้างตามที่กล่าวมาขนาดของสัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดที่ก าหนดตามมาตรฐานจะมีทั้งหมด 
40 ขนาดเรียกเป็น”เวอร์ชั่น”ตั้งแต่เวอร์ชั่น1 จนกระท่ังถึงเวอร์ชั่น 40 ยกตัวอย่าง เช่น ในภาพที่ 2.5 เป็น
ตัวอย่างสัญลักษณ์ของคิวอาร์โค้ดซึ่งมีขนาดของแต่ละเวอร์ชั่นที่ต่างกันจากรูปจะเห็นว่าเวอร์ชั่น1 มีขนาด
องค์ประกอบของคิวอาร์โค้ดขนาด21x21โมดูลเวอร์ชั่น2 มีขนาดองค์ประกอบของคิวอาร์โค้ดขนาด 
25x25 โมดูลจนกระทั่งถึงเวอร์ชั่น40 มีขนาดองค์ประกอบของคิวอาร์โค้ดขนาด 177x177 โมดูล ซึ่งการ
เลือกขนาดของคิวอาร์โค้ดนั้นก็ข้ึนอยู่กับปริมาณข้อมูลที่ต้องการบรรจุลงไปในคิวอาร์โค้ด 
 

 
 

ภาพที่ 2.5 ขนาดของคิวอาร์โค้ดเวอร์ชั่นต่างๆ 
(Denso Wave Incorporated, 2007) 
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 ส าหรับการพิจารณาปริมาณข้อมูลในตารางที่ 1 เป็นข้อก าหนดมาตรฐานของคิวอาร์โค้ดเวอร์ชั่น
1 ถึงเวอร์ชั่น 8 ซึ่งข้อมูลที่แสดงในตารางนั้นประกอบด้วยระดับการแก้ไขข้อผิดพลาด (Error correction 
level) จ านวนของรหัสข้อมูลขนาด 8 บิต (Number of data codeword) จ านวนของบิตข้อมูล 
(Number of data bits) และความจุของข้อมูล (Data capacity) โดยการพิจารณาเลือกเวอร์ชั่นนั้น
ยกตัวอย่างเช่นต้องการบรรจุข้อมูลแบบอักขระและตัวเลข (Alphanumeric) ความจุ 85 ตัวอักษร 
เพราะฉะนั้นคิวอาร์โค้ดเวอร์ชั่น 4 ที่มีระดับการแก้ไขข้อผิดพลาด M จึงเป็นขนาดที่เหมาะสมกับประเภท
ข้อมูลที่ยกตัวอย่าง 
 
ตารางท่ี 2.1 ปริมาณความจุข้อมูลของคิวอาร์โค้ดเวอร์ชั่น1 ถึงเวอร์ชั่น 8 

 
 



11 
 

 ในการสร้างสัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดปัจจุบันมีโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่นบนเว็บไซต์มากมายที่
ให้บริการ รวมถึงผู้ให้บริการเครือข่ายโทรศัพท์ และธนาคารพาณิชย์ก็สามารถให้บริการสร้างคิวอาร์โค้ดได้
ตามจุดประสงค์ของผู้ใช้งาน โดยในภาพที่ 6 เป็นขั้นตอนตัวอย่างแสดงการก าหนดคุณสมบัติการสร้าง
สัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดซึ่งหัวข้อแรกเป็นการเลือกประเภทข้อมูลของคิวอาร์โค้ด เช่น  URL (Uniform 
Resource Locator) เพ่ือเชื่อมต่อไปยังเว็บไซต์ รูปแบบการให้บริการ (Service) แผนที่ (Map) ข้อมูลการ
ติดต่อ (Contact information) ที่อยู่อีเมล (Email address) หมายเลขโทรศัพท์ ข้อความในลักษณะ
ต่างๆ หรือการรวบรวมข้อมูลต่างๆ ผ่านเว็บดซต์เข้ามาแสดงที่สัญลักษณ์คิวอาร์โค้ด (RSS feed) 

 
ภาพที่ 2.6 การก าหนดคุณสมบัติของคิวอาร์โค้ด 

(Marketingoops, 2010) 
 
 ในส่วนของเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดที่น ามาใช้กับระบบช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์นั้นสามารถ
อธิบายเป็นขั้นตอนได้ตามภาพที่ 2.7 เมื่อผู้ประกอบการหรือธนาคารพาณิชย์สร้างคิวอาร์โค้ดเพ่ือใช้เป็น
ช่องทางการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์สัญลักษณ์คิวอาร์โค้ดที่สร้างขึ้นมาจะถูกระบุตัวตนของร้านค้า 
หรือบริการและเชื่อมต่อกับระบบฐานข้อมูลของธนาคารพาณิชย์ของผู้ประกอบการซึ่งเป็นบัญชีพร้อมเพย์
ของผู้ประกอบการส าหรับใช้ด าเนินการทางธุรกรรม ส าหรับการช าระค่าสินค้าหรือบริการ ผู้ใช้บริการเปิด
แอพพลิเคชั่นที่เป็นบริการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ของธนาคารพาณิชย์ที่รองรับการช าระเงินบน
โทรศัพท์มือถือเมื่อสแกนคิวอาร์โค้ดร้านค้าระบบช าระเงินจะให้ผู้ใช้บริการระบุตัวตนบัญชีที่ต้องการท า
ธุรกรรม และระบุจ านวนเงินที่ต้องช าระหลังจากผู้ใช้บริการยืนยันการช าระเงินระบบฐานข้อมูลของ
ธนาคารพาณิชย์จะด าเนินการตามกระบวนการของธนาคาร 
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ภาพที่ 2.7 กระบวนการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 

(Marketingoops, 2010) 
 

2.2 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี Technology Acceptance Model 
 

 
ภาพที ่2.8 วิวัฒนาการเทคโนโลยีการยอมรับและใช้เทคโนโลยี 

สิงหะฉวีสุขและสุนันทาวงศ์จตุรภัทร (2556) ได้กล่าวเกี่ยวกับทฤษฎี UTAUT2 ว่าเป็นทฤษฎีที่
ถูกพัฒนามาเพ่ือลดข้อจ ากัดของการศึกษาของการน าเทคโนโลยีมาใช้ในองค์การธุรกิจและแสดงให้เห็นถึง
ปัจจัยส าคัญท่ีสามารถให้คาอธิบายการยอมรับหรือไม่ยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้งานได้อย่างน่าเชื่อถือและ
เพียงพอ 
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Venkateshและคณะ (2012) ได้เสนอหลักการของ UTAUT2 ว่าการศึกษาพฤติกรรมที่ได้รับแรง
ขับเคลื่อนจากความตั้งใจแสดงพฤติกรรมโดยปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมและ /หรือ
พฤติกรรมการใช้ประกอบด้วยปัจจัยหลัก 7 ประการดังภาพที่ 2.8 ซึ่งได้แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมและ/หรือพฤติกรรมการใช้ได้รับอิทธิพลจาก 7 ปัจจัยหลักได้แก่ 

(1) ความคาดหวังด้านสมรรถภาพ ( Performance Expectancy : PE) หมายถึงความเชื่อของ
แต่ละคนว่าการใช้เทคโนโลยีสามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการปฏิบัติงานให้กับผู้ใช้ไ ด้เป็นปัจจัยที่มี
อิทธิพลโดยตรงต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมและสามารถใช้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างความตั้งใจแสดง
พฤติกรรมและพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีได้โดยมีปัจจัยที่เกี่ยวข้องคือการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยีความสามารถของเทคโนโลยีที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าการใช้งานเทคโนโลยีจะเพ่ิมประสิทธิภาพการ
ทางานได้แรงจูงใจภายนอกความคาดหวังในผลลัพธ์ของการทางานและข้อดีของนวัตกรรม 

(2) ความคาดหวังจากความพยายาม (Effort Expectancy: EE) หมายถึงความง่ายในการใช้งาน
มีปัจจัยที่เกี่ยวข้องคือการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งานนวัตกรรมมีความยากหรือง่ายต่อการใช้งาน
และความง่ายต่อการใช้งานตามที่กฎในแบบจ าลอง 

(3) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) หมายถึงการรับรู้ของแต่ละคนว่ากลุ่มคนอ่ืนๆที่มี
ความส าคัญต่อตัวเองได้ให้ความหวังว่าแต่ละคนควรใช้เทคโนโลยีใหม่ถือเป็นปัจจัยที่ส่งผลทางตรงต่อ
ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมส าหรับปัจจัยที่เก่ียวข้องคือบรรทัดฐานและปัจจัยทางสังคม 

(4) สภาพสิ่งอ านวยความสะดวก (Facilitating Conditions: FC) หมายถึงความเชื่อของแต่ละ
คนว่าโครงสร้างพ้ืนฐานองค์การที่ดีจะช่วยส่งเสริมและเพ่ิมความสะดวกในการใช้งานได้ปัจจัยที่มีความ
เกี่ยวข้องได้แก่การรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองสภาพสิ่งอ านวยความสะดวกและความสอด
คล้อเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 

(5) แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic Motivation: HM) หมายถึงความสนุกความพอใจที่
ได้รับจากการใช้เทคโนโลยี 

(6) มูลค่าตามราคา (Price Value: PV) หมายถึงความรู้ความคิดและทักษะการเปรียบเทียบของ
ผู้บริโภคเก่ียวกับประโยชน์ที่จะได้รับและค่าใช้จ่ายเพื่อการใช้ประโยชน์นั้นๆ 

(7) อุปนิสัยส่วนบุคคล (Habit: H) หมายถึงการที่บุคคลมีแนวโน้มแสดงพฤติกรรมโดยอัตโนมัติ
เนื่องด้วยสิ่งที่เรียนรู้มาในอดีตและได้เคยปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอมาจน 
 
2.3 แนวคิดประชากรศาสตร์ 

ประชากรศาสตร์ (Demography) หมายถึง วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับประชากร ทั้งนี้เพราะค าว่า 
“Demo” หมายถึง ประชาชน หรือ ประชากร ส่วนค าว่า “Graphy” หมายถึง ลักษณะ โดยรวมแล้ว
หมายถึง วิชาที่เก่ียวกับประชากรนั่นเอง (ชัยวัฒน์ปัจพงษ์ และ ณรงค์ เทียนส่ง, 2521, หน้า. 2) 

อดุลย์ จาตุรงคกุล (2543, หน้า: 38-39) ได้ให้ค าจัดความไว้ว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
รวมถึงก าหนดอายุ เพศ วงจรชีวิตของครอบครัวเขา การศึกษา รายได้ ซึ่งลักษณะดังกล่าวมีความส าคัญ
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ต่อนักการตลาดเพราะมันมีส่วนเชื่อมโยงไปยังสินค้าต่างๆ ประชากรศาสตร์ที่เปลี่ยนไปท าให้ตลาดมีความ
เปลี่ยนแปลง 
ทางด้าน อภิชาต จ ารัสฤทธิรงค์  (2531, อ้างถึงใน สุภาวดี  อินนุพัฒน์ , 2546 หน้า .7) กล่าวว่า 
ประชากรศาสตร์ คือ การศึกษาเกี่ยวกับโครงสร้าง การกระจายตัว ส่วนประกอบของประชากร การ
เปลี่ยนแปลงของประชากรที่เกิดขึ้น และองค์ประกอบของการเปลี่ยนแปลง 

สันทัด เสริมศรี (2546) เสริมว่า ประชากรศาสตร์ เป็นการศึกษาหาความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
มนุษย์ในด้านพฤติกรรมทางประชากร และการเปลี่ยนแปลงทางประชากร โดยอธิบายเกี่ยวกับปัจจัย
ทางด้านสังคม วัฒนธรรมเศรษฐกิจ และปัจจัยอื่นๆ 

เทิดรัฐ แววศักดิ์ (2556) ศึกษาเรื่องการยอมรับนวัตกรรมที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อ
แอพพลิเคชั่น ส าหรับสมาร์ทโฟนของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่ าง
จ านวน 400 คน เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 21-30 ปี การศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
30,001 บาทข้ึนไป มีสถานภาพโสด พบว่า เพศ อาชีพและรายได้ รวมถึงสถานภาพที่แตกต่างกัน มีผลต่อ
พฤติกรรมการซื้อแอพพลิเคชั่นแตกต่างกัน 

นงลักษณ์สวัสดิผล (2541)ได้ท าการศึกษาเรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการปฏิบัติงานของ
บุคลากรส านักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมพบว่าสถานภาพลักษณะ ประชากรได้แก่ อายุ 
การศึกษา อายุการท างานและระดับต าแหน่งงานจะมีผลต่อความพึงพอใจในการ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ในการปฏิบัติงานที่แตกต่างกันส่วนเพศ ไม่มีผลต่อความพึงพอใจ 
ในการวิเคราะห์ผู้รับสารจ านวนมาก เราไม่สามารถวิเคราะห์ผู้รับสารแต่ละคนได้ เพราะผู้รับสารมีจ านวน
มากเกินไป วิธีที่ดีที่สุดในการวิเคราะห์ผู้รับสารจ านวนมาก คือ การจ าแนกผู้รับสารออกเป็นกลุ่มๆตาม
ลักษณะประชากร (Demographic Characteristics) ตัวแปรด้านประชากรศาสตร์ที่ส าคัญ ประกอบด้วย   
ปรมะ สตะเวทิน (2539, น.105) 

1.อายุ (Age) กลุ่มผู้บริโภคที่มีอายุแตกต่างกัน มักจะชื่นชอบหรือต้องการบริการที่แตกต่างกัน 
นอกจากอายุท าให้มีความแตกต่างทางด้านความคิดแล้ว อายุยังเป็นตัวก าหนดในความแตกต่างในเรื่อง
ความยากง่ายในการชักจูงใจด้วย เมื่อคนเราอายุมากขึ้นโอกาสที่จะเปลี่ยนใจหรือถูกชักจูงให้เชื่อหรือท า
อะไรก็จะยากขึ้นตามล าดับ อายุยังสามารถบอกถึงการใช้สื่อหรือเทคโนโลยีต่างๆอีกด้วย คนที่อายุมากมัก
ใช้สื่อเพ่ือแสวงหาข่าวสารมากกว่าใช้เพื่อความบันเทิง เป็นต้น 

2.เพศ (Sex) ผู้หญิงกับผู้ชายมีความแตกต่างกันในเรื่อง สรีระ ความถนัด ค่านิยม ความคิด 
ทัศนคติ รวมถึงพฤติกรรมต่างๆ เนื่องจากสังคมได้ก าหนดบทบาทของเพศหญิงกับเพศชายไว้แตกต่างกัน 
อาจจะเห็นได้ว่าเพศหญิงจะถูกโน้มน้าวใจได้ง่ายกว่าเพศชาย และมักจะเผยแพร่หรือบอกต่อข้อมูลให้ผู้อ่ืน
ได้รับรู้ส่วนทางด้านเพศชายจะใช้ด้านเหตุผลมากกว่าเพศหญิง เป็นต้น 

3.การศึกษา (Education) การศึกษาเป็นตัวแปรที่มีผลค่อนข้างสูงเกี่ยวกับพฤติกรรมของบุคคล 
เนื่องจากคนที่มีระดับชั้นการศึกษาที่แตกต่างกัน หรือระบบการศึกษาที่ต่างกัน ย่อมท าให้มีความคิด 
ทัศนคติ รสนิยมที่แตกต่างกันตามไปด้วย ซึ่งเชื่อมโยงไปถึงการรับสารด้วย เช่น ผู้ที่มีการศึกษาสูง มักจะ
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เป็นผู้รับสารที่ดีกว่าเพราะมีความรู้กว้างขวางในหลายๆเรื่อง มักไม่เชื่ออะไรง่ายๆ นอกจากจะมีหลักฐาน
หรือเหตุผลมาสนับสนุนเพียงพอ จึงท าให้สามารถเข้าใจสารได้ดี เป็นต้น  

4.อาชีพ (Occupation) บุคคลที่มีอาชีพแตกต่างกัน ท าให้มีความคิดและทัศนคติ หรือมุมมองใน
การใช้ชีวิตและค่านิยมที่แตกต่างกัน เช่น คนที่รับราชการจะค านึงถึงเรื่องสวัสดิการ และเกียรติภูมิของ
ข้าราชการ ซึ่งจะแตกต่างจากคนที่ท างานบริษัทเอกชนที่ค านึงถึงเรื่องรายได้  และการซื้อของเพ่ือรักษา
สานภาพทางสังคมของตนเอง เป็นต้น 

5.รายได้ (Income) รายได้เป็นเครื่องก าหนดความต้องการของคนเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ความ
แตกต่างกันทางด้านฐานะทางเศรษฐกิจมีอิทธิพลต่อการเลือกซ้ือสินค้าหรือการเลือกใช้สื่อ  
โดยสรุป แนวคิดทางประชากรศาสตร์ เป็นปัจจัยที่คนนิยมน ามาใช้ศึกษามากที่สุด โดยอาศัยตัวแปร
การศึกษา ได้แก่ อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ รายได้ เพราะจะสามารท าให้เห็นว่าความแตกต่างด้าน
คุณสมบัติทางประชากรระหว่างบุคคลส่งผลให้พฤติกรรมที่แสดงออกมาแตกต่างกันไป  ซึ่งจะท าให้
ผู้ประกอบการหรือผู้ให้บริการน าไปใช้ก าหนดเป้าหมายได้ต่อไป 
 
2.4 การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  
  Mahmood JasimAlsamydai (2014) ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบริการ
ธนาคารบนมือถือในประเทศจอร์แดน โดยประยุกต์ใช้โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี ศึกษาและรวมรวม
ข้อมูลจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อดังกล่าว โดยตั้งสมมุติฐาน 7 ปัจจัย ที่ส่งผลต่อการยอมรับบริการ
ธนาคารทางถือมือ ได้แก่ 1.การรับรู้คุณภาพ ด้านการให้ข้อมูล การให้บริการ และคุณภาพของระบบ 2.
รับรู้ความง่ายในการใช้ระบบ 3. ประสบการณ์ 4.การรับรู้ประโยชน์  5.ทัศนคติ 6.แรงจูงใจเจตนาในการ
ใช้งาน 7.ใช้บริการธนาคารบนมือถือ โดยใช้การวิจัยเชิงส ารวจ ผ่านแบบสอบถามจากผู้ใช้บริการธนาคาร
ในประเทศจอร์แดนจ านวน 238 คน 24 ค าถามซึ่งครอบคลุมสมมติฐานที่ผู้วิจัยตั้งไว้ 
ผลการศึกษาเป็นไปตามสมมติฐานของผู้วิจัย กล่าวคือปัจจัยด้านคุณภาพด้านการบริการที่เกิดจากการ
รับรู้จากผู้ใช้งานรายอ่ืนๆ ที่รีวิว ผ่านทางอินเทอร์เน็ตมีผลต่อความพึงพอใจและยอมรับมากที่สุด 
รองลงมาคือปัจจัยด้านความง่ายจากประสบการณ์การใช้ที่มีอยู่แล้ว รวมถึงด้านทัศนคติเชิงบวกที่มีต่อ
ระบบการท าธุรกรรมทางการเงินผ่านระบบมือถือโดยผู้ใช้งานเชื่อว่าส่งผลต่อความสะดวกสบายมากขึ้น 
จึงเกิดพฤติกรรมตั้งใจที่จะใช้งานตามล าดับเช่นเดียวกับ Mei, Hu and Zeng (2013) ศึกษาปัจจัยที่มีผล
ต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่น We Chat โดยจากการศึกษาพบว่า ความรู้สึกผ่อนคลายจากการใช้
แอปพลิเคชั่น จะช่วยให้ผู้บริโภคยิ่งรู้สึกอยากจะใช้ แอปพลิเคชั่นมากขึ้น ซึ่งปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม
เป็นปัจจัยหลักและส าคัญที่สุดที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชั่น WeChat เนื่องจากผู้ใช้
แอปพลิเคชั่น ส่วนใหญ่ มักจะเชื่อและท าตามคนรอบข้าง ดังเช่น ครอบครัว และเพ่ือน 

ศึกษาความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมไบล์แอปพลิเคชั่นของผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ในกลุ่ม
สมาร์ทโฟนพบว่า ปัจจัยด้านทัศนคติและปัจจัยด้านการคล้อยตามกลุ่ม เป็นปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจ
ดาวน์โหลดโมไบล์แอปพลิเคชั่น ดังนั้น ควรสร้างความประทับใจในการให้บริการหรือแม้กระทั่งสร้าง
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ทัศนคติและความพึงพอใจให้แก่ผู้บริโภค จะท าให้เกิดการบอกต่อและเกิดความถี่ในการดาวน์โหลดโมไบล์
แอปพลิเคชั่นมากขึ้น 
 MitraKarami (2006 )  ศึ กษาปั จจั ยที่ มี อิ ทธิ พลต่ อการ เลื อกซื้ อตั๋ ว โ ดยสารออน ไลน์ 
เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อ ความตั้งใจที่จะซื้อตั๋วรถไฟผ่านอินเตอร์เน็ต โดยใช้การส ารวจด้วย
แบบสอบถามจ านวน 600 ชุด เป็นเครื่องมือผลการวิจัยค้นพบว่า ผู้บริโภคยอมรับการซื้อตั๋วรถไฟผ่าน
อินเทอร์เน็ตมากขึ้น โดยมีปัจจัยทางด้านสังคม (Social Factors) การรับรู้ความสามารถในการควบคุม
พฤติกรรม (Perceived Behavioral Control) ทัศนคติต่อการกระท าพฤติกรรม (Attitude) และ ความ
ไว้วางใจ (Trust) โดยปัจจัยทั้งหมดที่กล่าวมามีอิทธิพลอย่างมีนัยยะส าคัญต่อความตั้งใจที่จะซื้อตั๋วรถไฟ
ผ่านอินเตอร์เน็ต เห็นได้ชัดว่าหากผู้บริโภคมีทัศนคติที่ดีต่อเทคโนโลยีการซื้อตัวออนไลน์และเกิดความ
ไว้วางใจ จะเกิดความต้องการลองใช้เทคโนโลยีนั้น เมื่อมีผู้บริโภคยอมรับ เทคโนโลยีการซื้อตัวรถไฟผ่าน
อินเตอร์เน็ตมากขึ้น ท าให้เกิดการบอกต่อและจะมีจ านวนผู้ใช้เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องในอนาคต 
 ศักรินทร์ ตันสุพงษ์ (2557)  ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแอปพลิเคชั่นไลน์ 
(Line) โดยใช้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ Davis (1989) เป็นต้นแบบในการศึกษา
และเพ่ิมเติมจากงานวิจัยอ่ืนๆ ที่ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี มีตัวแปรอิสระที่ใช้ในการศึกษา
ทั้งหมด 8 ตัวแปร ได้แก่ ประโยชน์ในการใช้งาน ความง่ายในการใช้งาน ความสามารถในการควบคุมการ
ใช้งาน ความคุ้มค่าทางการเงิน ความสนุกสนาน เครือข่ายทางสังคม ความครบถ้วนด้านมีเดีย และตัวแปร
ตามอีก 1 ตัวแปร คือการยอมรับแอปพลิเคชั่นไลน์ หมายถึง การที่ผู้ใช้จะยอมรับและตั้งใจที่จะใช้งาน
แอปพลิเคชั่นไลน์ต่อไปรวมถึงการแนะน าบุคคลอ่ืนที่ใกล้ชิดให้ใช้ตาม โดยผู้วิจัยใช้แบบสอบถามออนไลน์
เป็นเครื่องมือในการวิจัยจากกลุ่มจ านวนตัวอย่างจากผู้ใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์จ านวน 605 คน ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่    1.แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 2.
แบบสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับการใช้แอพพลิเคชั่น3. แบบสอบถามเกี่ยวกับความเห็นของผู้ใช้งาน
แอปพลิเคชั่นไลน์ที่มีต่อไอที และ 4.แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์ 
ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอปพลิเคชั่นไลน์ล าดับแรกได้แก่ เครือข่ายทางสังคม 
(Social Media) ที่ เชื่อว่าการใช้งานเทคโนโลยีจะเกิดจากการคล้อยตามคนรอบข้างเป็นส าคัญ 
นอกจากนัน้ยังมีความครบถ้วนด้านมีเดีย คือแอพพลิเคชั่นมีความสามารถในการส่งหรือสื่อสารระหว่างกัน
ได้อย่างครบถ้วนท าให้การสื่อสารง่ายและครอบคลุมมีเดีย และผู้ใช้งานยังสนุกสนานไปกับการใช้งานอีก
ด้วย ขณะที่ความคิดเห็นที่มีต่อไอทีคือ เกิดการรับรู้ประโยชน์แลรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
 
 
 
 


