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บทคัดยAอ 

 สารนิพนธ) “ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) กรณีศึกษา JOOX 

Music Application” มีวัตถุประสงค)เพื่อศึกษา เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการของการ

ของระบบสตรีมมิง (Music Streaming) เพื่อศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดในระบบสตรีมมิง (Music 

Streaming) ผ+าน JOOX Music Application เพื่อศึกษาพฤติกรรม ความพึงพอใจ ความตxองการ 

และความคาดหวังการใชxงานของผูxใชxบริการ Music Streaming ผ+าน JOOX Music Application ซ่ึง

เปfนการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) โดยมีวิธีการศึกษาขxอมูลเชิงคุณภาพมา

จากการสัมภาษณ)เชิงลึกผูxบริหารของ บริษัท เท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด ส+วนขxอมูลเชิงปริมาณ

นั้นไดxมาการเก็บแบบสอบถามออนไลน)จากผูxใชxบริการ จำนวน 250 คน สำหรับการวิเคราะห)ขxอมูล

และสถิติใชxน้ันผูxวิจัยไดxใชxการแจกแจงความถ่ี ค+ารxอยละ ค+าเฉล่ีย ค+าส+วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน วิเคราะห)

ขxอมูลเปรียบเทียบความแตกต+างของความคิดเห็น ของผูxใชxบริการที่มีต+อระบบ Music Streaming 

โดยใชxการวิเคราะห) Independent-sample T-test 

 ผลการศึกษาพบว+า ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) ในแต+ละดxานท่ีมีผลต+อการ

ตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application”  ใหxความสำคัญที่สุด คือ ป1จจัยดxานช+อง

ทางการจัดจำหน+าย (Place) ป1จจัยดxานลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence) ป1จจัยดxาน

ผลิตภัณฑ) (Product) และ ป1จจัยดxานกระบวนการในการใหxบริการ (Process) ป1จจัยเหล+านี้ผูxตอบ

แบบสอบถามที่ใชxบริการบนแพลตฟอร)มของ JOOX มองว+าเปfนสิ่งสำคัญที่สุดที่ผูxผลิตควรใหxความ

สนใจ เพื่อสามารถพัฒนาธุรกิจใหxดียิ่งขึ้น สามารถทำใหxความพึงพอใจของผูxบริโภคอยู+ในระดับที่ดีข้ึน 

หากผูxผลิตเล็งเห็นว+าป1จจัยใดสำคัญจะทำใหxสามารถแกxป1ญหาและพัฒนาแพลตฟอร)มไดxตรงจุดตาม

ความตxองการของผูxบริโภค 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

1.1 ท่ีมาและความสำคัญ 

ยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปส+งผลใหxการฟ1งเพลงที่ผูxคนต+างคุxนเคยกับการใชxเครื่องเล+นแผ+นเสียง 

เทปคาสเซตต) ซีดี และเครื่องเล+นเพลงแบบไฟล)ดิจิทัล (MP3) ถูกลดบทบาทลง ในป1จจุบันที่ไดxมีการ

ฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) เขxามาแทนที่ การฟ1งเพลงผ+าน Music Streaming 

คือ การฟ1งเพลงในรูปแบบออนไลน) โดยใชxอินเทอร)เน็ตเปfนสื่อกลาง ลักษณะเหมือนการเช+าเพลงฟ1ง

โดยสามารถลดการละเมิดลิขสิทธิ์ไดxในระดับหนึ่ง เพราะการใหxบริการในรูปแบบนี้จะไม+สามารถส+งต+อ

ไฟล)เพลงไดxเหมือนในยุคก+อน ถือไดxว+าระบบสตรีมมิงเปfนอีกหนึ่งช+องทางท่ีช+วยสนับสนุนและเพ่ิม

รายไดxใหxศิลป�น ซึ่งป1จจุบันระบบไดxถูกพัฒนาจนกลายเปfนมาตราฐานในการฟ1งเพลง เนื่องจากใชxงาน

ไดxง+าย มีการเป�ดใหxบริการฟรีอีกทั้งสามารถดาวน)โหลดเก็บไวxฟ1งไดx หรือจ+ายค+าบริการเปfนรายเดือน

ในราคาเหมาจ+าย ซึ่งผูxใชxบริการสามารถเลือกฟ1งเพลงไดxอย+างไม+จำกัด ทำใหxการฟ1งเพลงผ+านระบบ

สตรีมมิงไดxรับความนิยมเพ่ิมข้ึนอย+างรวดเร็ว 

การสตรีมมิง หรืออีกนัยหน่ึงก็คือ ความสัมพันธ)ระหว+างผูxบริโภคและการบริการสตรีมมิงมี 

ลักษณะคลxายกับการเปfน ‘ผูxเช+า’ (renter) ที่ยอมเสียเงินหรือเวลารับสารโฆษณาเพื่อแลกกับการ

เขxาถึง(accessibility) คลังเพลงของผู xใหxบริการมากกว+าจะเปfน ‘เจxาของ’ (owner) ของดนตรี 

นอกจากนี้คลังดนตรีของการบริการสตรีมมิง มีดนตรีเก็บไวxบนเซิร)ฟเวอร)มากจนผูxใชxยินดีที่จะจ+าย 

‘ค+าเช+า’ ในการเขxาถึงเพลงเหล+าน้ีใหxกับบริการสตรีมมิงฯ ดxวยเหตุผลดxานความสะดวก ความประหยัด 

และความหลากหลาย (เมธาวี โหละสุต, 2561) ธุรกิจการสตรีมมิงดูเหมือนจะไปไดxดีในยุคนี้เปfน

เพราะ การสตรีมมิงมีราคาไม+แพงเมื่อเทียบกับการซื้อขาดเพลงเปfนอัลบั้ม ผูxใชxสามารถดาวน)โหลด

เพลงเก็บไวxฟ1งออฟไลน)ไดx นอกจากนี้ระบบสตรีมมิงไดxมีการจัดหมวดหมู+เพลย)ลิสต) (Playlist) ตาม

ชนิดเพลงและความสนใจของผูxใชx ทำใหxผูxใชxสามารถเลือกฟ1งเพลงไดxหลากหลาย เพราะพฤติกรรมของ

มนุษย)ชอบทำอะไรง+ายๆและไม+ยุ +งยาก ดังนั ้นไม+แปลกหาก Music Streaming จะกลายเปfน 

Community ทางเสียงเพลง กล+าวไดxว+าระบบสตรีมมิงไม+ไดxมีดีแค+การฟ1งเพลงอย+างเดียวเท+านั้น แต+

รวมไปถึงการเปfนแหล+งบทความ ข+าวสาร ขxอมูลต+างๆ อาจมีเนื้อหาเกี่ยวกับศิลป�น หรือบทเพลงท่ี
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สามารถดึงดูดผูxใชxบริการใหxยังคงอยู+ในระบบใหxนานที่สุดแอปพลิเคชันการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง 

(Music Streaming) ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตxที่ไดxรับความนิยมมีใหxเลือกหลากหลาย ท้ัง 

Spotify, Apple Music, KKBOX, GUVERA, savvn, gaana.com, JOOX และบร ิ ก า รสตร ี ม มิ ง

ทxองถ่ินของแต+ละประเทศ ซ่ึงแต+ละบริการก็มีการคิดค+าบริการแตกต+างกันไปตามท่ีบริษัทกำหนด  

JOOX Music Application ผูxใหxบริการสตรีมมิงรายใหญ+ โดยบริษัทเทนเซ็นต) ยักษ)ใหญ+จาก 

ประเทศจีน เป�ดบริการในเดือนมกราคม พ.ศ. 2558 ซึ่งไดxใหxบริการในแถบภูมิภาคเอเชียตะวันออก

เฉียงใตx อาทิ อินโดนีเซีย, มาเลเซีย, ไทย และฮ+องกง JOOX ในประเทศไทยไดxมีการเป�ดใหxบริการมา

ตั้งแต+ปkพ.ศ. 2559 และมีการเติบโตสูงสุดในแง+ของผูxใชxงานต+อวัน และยอดดาวน)โหลด มียอดดาวน)

โหลด 25 ลxานดาวน)โหลด มาจาก iOS 22%, และ Android 78% นอกจากนี้ขxอมูลจาก McKinsey 

ระบุว+าคนไทยเป�ดฟ1งเพลงผ+าน JOOX 56% ซึ่งมากกว+าฮ+องกง มาเลเซีย และอินโดนีเซีย โดยคนไทย

ใชxเวลาโดยเฉลี่ย 80 นาทีต+อคน ป1จจุบัน JOOX มียอดดาวน)โหลดเพิ่มขึ้นเปfน 2 เท+าตัวจากสมัยเร่ิม

เป�ดตัว และยังติดอันดับ Top 10 ของแอปพลิเคชันยอดนิยมมีการสตรีมในปk 2560 ที่ผ+านมาสูงกว+า 

2,000 ลxานสตรีม JOOX ใชxเวลาเพียงแค+ 1 ปkในการกxาวกระโดดขึ้นมาเปfนบริษัทที่ใหxบริการสตรีมมิง

รายใหญ+ที่มีผูxใชxงานมากที่สุดในประเทศไทย และภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตx ป1จจัยหนึ่งที่ทำใหx 

JOOX กxาวหนxาคือ ทางภาคธุรกิจไดxหันมาใหxความสำคัญกับการสรxางเพลย)ลิสต)มากมาย เพื่อใชxตัว

แอปพลิเคชันสื่อสารกับผูxบริโภคผ+านเสียงดนตรี เปfนแนวคิดที่แปลกใหม+ และสรxางสรรค)ในดxานการ

โฆษณาใหxมีความน+าสนใจและดึงดูดผูxบริโภคมากข้ึน นอกจากน้ี JOOX ไดxดึงดูดความสนใจผูxใชxบริการ

ดxวยแนวคิด “Freemium” (Free + Premium) กล+าวคือ แนวคิดที่ไม+เหมือนใครนี้มีการใชxงานท้ัง

แบบ “ฟรี” และ “จ+ายค+าบริการ” (VIP) โดยท้ังสองแบบมีความแตกต+างกันบางประการ เช+น แบบฟรี 

มีโฆษณาค่ันระหว+างการใชxงาน ไม+สามารถฟ1งเพลงท่ีมีสัญลักษณ) VIP ไดx คุณภาพเสียงระดับมาตรฐาน

ทั่วไป ต+างกับแบบ VIP ไม+มีโฆษณาคั่นระหว+างการใชxงาน คุณภาพเสียงระดับสูงกว+า เลือกฟ1งเพลงไดx

ตามความตxองการของผูxใชxงาน จุดแข็งสำคัญอีกอย+างของ JOOX คือ ความเปfนทxองถิ่น และเขxาใจ

พฤติกรรมของคนรุ+นใหม+ ทำใหxมีฐานผูxใชxงานครอบคลุมหลายประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียง

ใตxอีกท้ัง JOOX ยังมีรูปแบบการใชxงานหลากหลาย ซึ่งสามารถตอบโจทย)ความตxองการของผูxใชxงานไดx

ตรงใจ เช+น สามารถดาวน)โหลดเพลงออฟไลน)มาเก็บไวxในเครื่อง เพื่อฟ1งภายหลัง ทำใหxผู xใชxงาน

สามารถฟ1งเพลงจากโทรศัพท)ในเวลาที่ไม+ไดxเชื่อมต+อกับอินเทอร)เน็ตไดx หัวใจสำคัญที่ทำใหx JOOX 

กxาวกระโดดอย+างรวดเร็ว คือ การอยู+ในกลุ+ม “Tencent” องค)กรใหญ+ที่ใหxบริการแพลตฟอร)มและ
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บร ิการเน ื ้อหา (ContentPlatforms and Services) ครบวงจร ท ั ้ ง “News and Portal” ท ี ่ มี  

Sanook.com และ  NoozUP, “Multimedia & Entertainment Platforms” ม ี  JOOX, Game 

และดxาน “Services” มี Topspace เปfนดิจิทัล เอเยนซี่ ทั ้ง 3 ส+วนนี้จะผนึกการทำงานร+วมกัน 

เพราะฉะนั้น Sanook ที่มีผูxใชxงานกว+า 36 ลxานคนต+อเดือน จึงเปfนช+องทางสรxางการรับรูx JOOX ไดx

เปfนอย+างดี พรxอมทั้งเชื่อมต+อการฟ1งเพลงผ+านคอมพิวเตอร)บนเว็บไซต) Sanook! ภายใตxชื่อ Sanook! 

Music Powered By JOOX เนื่องจากพบว+าคนส+วนใหญ+ยังนิยมคxนหาเพลงเพื่อฟ1งผ+านคอมพิวเตอร) 

ขณะเดียวกันมีดิจิทัล เอเยนซี่ที่คอยดูแลและบริหารจัดการงานดxานโฆษณาที่จะมาลงกับ JOOX และ

ในปk พ.ศ.2561 จึงนับไดxว+าเปfนปkที่ตั้งเป�าจะเปfนEntertainment Platform สำหรับทุกคน โดยจะ

เพิ่มมิติของเนื้อหาใหxมากขึ้น กลายเปfนมากกว+ามิวสิคแอปพลิเคชันที่ใชxฟ1งเพลงอย+างเดียว โดยจะมี

การโปรโมทใหxศิลป�นหนxาใหม+ผ+านแคมเปญ Spotlight Artist และเปfนช+องทางใหxศิลป�นกับแฟนๆ ไดx

พูดคุยกันอย+างใกลxชิดดxวยการไลฟ¬สตรีมมิงแบบส+วนตัวผ+าน JOOX Live ทั้งยังเพิ่มเนื้อหาวาไรตี้ใน

รูปแบบออดิโอผ+านรายการต+างๆ เช+น รายการหลอนศาสตร) by The Shock โดยดีเจป®อง กพล ทอง

พลับ เปfนตxน (WP, 2560) เป�าหมายสูงสุดการใหxบริการสตรีมมิงของ JOOX คือการทำใหxระบบ

นิเวศน)นี้เติบโตไปพรxอมกันไม+ว+าจะเปfนศิลป�น ผลงานเพลง ค+ายเพลง หรือแมxแต+ผูxฟ1ง และที่สำคัญคือ

ใหxความสำคัญกับการผลักดันผลงานเพลงดีๆ จากศิลป�นคุณภาพผ+านทาง Top Chart และรวมไปถึง

การจัดงาน JOOX Thailand Music Awards เพื่อสรxางการรับรูxและตอกย้ำใหx JOOX เปfนรูปแบบ

ทางความบันเทิงที่เกิดจากดนตรีเพื่อทุกคนอย+างแทxจริง ดังนั้นการศึกษาการเปลี่ยนแปลง พัฒนาการ

ของระบบสตรีมมิง และกลยุทธ)ทางการตลาดของ JOOX จึงเปfนการชี้ใหxเห็นถึงกลวิธีการสรxาง

ความสำเร็จของการฟ1งเพลงในยุคสมัยใหม+ผ+านระบบสตรีมมิง ดxวยป1จจัยที่กล+าวมานั้นทาใหxผูxวิจัย

เล็งเห็นถึงความสำคัญในการศึกษา เพื่อใหxทราบถึงป1จจัยที่ส+งผลต+อการเลือกฟ1งเพลงผ+านช+องทาง

ระบบสตรีมมิง (Music Streaming) รวมถึงป1ญหาและอุปสรรคที่พบจากการดำเนินการและแนว

ทางการพัฒนาทางดxานกลยุทธ)ที่สามารถนาไปใชxธุรกิจการสตรีมเพลง เพื่อนำผลที่ไดxจากการวิจัยไป

วิเคราะห)พัฒนาเพื่อใหxดำเนินธุรกิจไดxอย+างยั ่งยืนรวมทั้งเปfนฐานสำคัญในการพัฒนาไปสู+ตลาด

อุตสาหกรรมเพลงขนาดใหญ+ขึ้นในอนาคต ผูxวิจัยจึงตxองการสรxางกลยุทธ)ใหxกับผูxที่ตxองการแนวทาง

ทางการตลาดที่องค)กรดำเนินขึ้นเพื่อใหxประสบความสำเร็จและพฤติกรรมการเลือกใชxบริการระบบ

สตรีมมิง (Music Streaming) ของผูxบริโภค โดยหวังว+าจะเปfนประโยชน)กับผูxท่ีตxองการศึกษาเร่ืองน้ี 
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1.2 วัตถุประสงค)  

 1.2.1 เพื ่อศึกษาการเปลี ่ยนแปลงและพัฒการของระบบสตรีมมิง (Music Streaming) 

 1.2.2 เพื่อศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดในระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ผ+าน JOOX 

Music 

 1.2.3 เพื่อศึกษาพฤติกรรม ความพึงพอใจ ความตxองการ และความคาดหวังการใชxงานของ

ผูxใชxบริการ Music Streaming ผ+าน JOOX Music Application 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

 การวิจัยเรื ่อง ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) กรณีศึกษา 

JOOX Music Application ผูxวิจัยมีความคาดหวังท่ีจะมุ+งพัฒนารูปแบบการใหxบริการของระบบสตรีม

มิง (Music Streaming) ใหxตรงต+อความตxองการของผูxบริโภคและสรxางกลยุทธ)ทางการตลาดเพ่ือ

พัฒนาธุรกิจระบบสตรีมมิงในอุตสาหกรรมเพลงโดยผูxวิจัยจึงไดxกาหนดขอบเขตการวิจัยดังน้ี 

 1.3.1 ขอบเขตการวิจัยดxานทฤษฎี 

  1) ทฤษฎีการวิเคราะห)สภาพแวดลxอมองค)กร (SWOT Analysis) จุดแข็ง จุดอ+อน 

โอกาส อุปสรรค 

 2) ทฤษฎีท่ีเก่ียวกับการบริการผูxวิจัยไดxเลือกใชxแนวคิดทางทฤษฎีส+วนประสมทาง 

การตลาดบริการ (Services Marketing Mix) ส +วนประสมดxานผลิตภัณฑ)และบริการ 

(Product) ส+วนประสมดxานราคา (Price) ส+วนประสมดxานช+องทางการจัดจาหน+าย(Place) ส+วน

ประสมดxานการส+งเสริมการขาย(Promotion) ส+วนประสมดxานบุคคล (People) ส+วนประสมดxาน

กระบวนการ (Process) ส+วนประสมดxานส่ิงแวดลxอมทางกายภาพ (Physical Evidence) 

1.3.2 ขอบเขตดxานเนื้อหาของการวิจัย ในการวิจัยครั้งนี้ผูxวิจัยจะนำป1จจัยที่ส+งผลต+อการ

เลือกใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music Streaming) และอุปสรรคที่พบจากการเขxาใชxบริการทั้งใน

มุมมองของผูxประกอบการและผูxใชxบริการ เพื่อนำผลมาสรุปเปfนกลยุทธ)การพัฒนาทางการตลาดของ

ระบบสตรีมมิง (Music Streaming) 

1.3.3 ขอบเขตการวิจัยประชากร 



 
 

 
 

5 

 1) โดยผูxวิจัยจะแจกแบบสอบถามเชิงปริมาณใหxกับกลุ+มผูxใชxบริการระบบสตรีมมิง 

(Music Streaming) ในประเทศไทย จำนวน 250 ราย 

 2) สัมภาษณ)เชิงลึกกับผูxบริหารของ JOOX Music จำนวน 1 ราย 

 

1.4 ประโยชน)ท่ีคาดวAาจะได,รับ 

 1.4.1  เพื่อทราบถึงบทบาทสำคัญของระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ว+าส+งผลต+อผูxใชx

อย+างไร และทราบถึงกลไกทางการตลาดของธุรกิจสตรีมมิง 

 1.4.2 เพื ่อทราบถึงพฤติกรรมการเลือกใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ใน

ประเทศไทย 

 1.4.3 เพื ่อทราบถึงป1จจัยที ่มีผลต+อกาตัดสินใจเลือกใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music 

Streaming) ของผูxบริโภค ผ+านกรณีของ JOOX Music Application 

 1.4.4 เพื ่อทราบถึงโอกาสทางการตลาดของการเลือกใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music 

Streaming) 

 1.4.5 เพื่อเปfนประโยชน)ในการทำวิจัยที่นำไปสู+การขยายผลในการศึกษา ช+องทางการฟ1ง

เพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ในอนาคต 

 

1.5 นิยามศัพท)เฉพาะ 

 1.5.1 ระบบสตรีมมิง (Music Streaming) หมายถึง การเล+นไฟล)มัลติมีเดียบนเครื ่อง

คอมพิวเตอร)โดยไม+ตxองดาวน)โหลดจากอินเทอร)เน็ต ป1จจุบันไดxถูกพัฒนาจนกลายเปfนมาตรฐานในการ

ฟ1งเพลง เพราะระบบนี้ใชxบริการไดxง+าย มีทั้งการเป�ดใหxบริการฟรีรวมถึงจ+ายค+าลิขสิทธิ์เปfนราย เดือน

ในราคาเหมาจ+าย ซ่ึงผูxใชxบริการสามารถเลือกฟ1งไดxอย+างไม+จำกัดจำนวนเพลง 

 1.5.2 กลยุทธ) หมายถึง วิธีดาเนินการงานเพ่ือใหxบรรลุเป�าหมายท่ีวางไวx เพ่ือใหxธุรกิจประสบ 

ความสาเร็จและไดxเปรียบทางการแข+งขัน 

 1.5.3 การตลาด หมายถึง การกระทำกิจกรรมต+างๆ ในทางธุรกิจที่มีผลใหxเกิดการนำสินคxา

หรือบริการจากผูxผลิตไปสู+ผูxบริโภคหรือผูxใชxบริการนั้นๆ ใหxไดxรับความพึงพอใจ ขณะเดียวกัน ก็บรรลุ

วัตถุประสงค)ของกิจการ 
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บทท่ี 2 

ทบทวนวรรณกรรมท่ีและงานวิจัยเก่ียวข,อง 

 

 การวิจัยเรื ่อง ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming ) กรณีศึกษา 

JOOX Music Application ผูxวิจัยไดxทำการศึกษาทบทวนวรรณกรรมและงานที่เกี่ยวขxองตามลำดับ

ต+อไปน้ี 

 2.1 เอกสารรายงานประจำปk (Annual Report) 

 2.2 บทความออนไลน) (Online Article) 

 2.3 ผูxใหxบริการ Music Streaming ในประเทศไทย 

 2.4 แนวคิดทฤษฎีการวิเคราะห)สภาพแวดลxอมขององค)กร (SWOT Analysis) 

 2.5 แนวคิดทฤษฎีกลยุทธ)ทางการตลาด (Marketing Theory)  

 2.6 แนวคิดทฤษฎีส+วนประสมการตลาดบริการ (Services Marketing Mix) 

 2.7 แนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมผูxบริโภค (Customer Behavior) 

 2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวขxอง 

 

2.1 เอกสารรายงานประจำป; (Annual Report) 

 Tycen Bundgaard, Axel Karlsson, Alan Lay and others (2016 : 3-11) ก ล + า ว ถึ ง 

“จังหวะของความคืบหนxา: การเพิ่มข้ึนของสตรีมเพลงในเอเชีย” (The beat of progress: The rise 

of music streaming in Asia) ภูมิทัศน)เพลงดิจิตอลในเอเชียที ่เปลี ่ยนแปลงไป การเพิ ่มขึ ้นของ 

Music Streaming ในเอเชีย แนวโนxมในอุตสาหกรรมเพลงสตรีมมิงในเอเชียน้ีคาดว+าจะเพ่ิมขึ้นเร่ือยๆ 

โดยมีผูxใชxเพลงดิจิตอลคาดว+าจะเติบโตประมาณ 15 เปอร)เซ็นต)ต+อปkในช+วงปk 2014 ถึงปk 2020 ป1จจัย

หลายประการท่ีสนับสนุนการเติบโตน้ีคือ คนรุ+นใหม+ที่กำลังเติบโตมากับโลกดิจิตอลตั้งแต+กำเนิด มี

ประมาณ รxอยละ 50ของรายไดxจากการสตรีมเพลงในปk 2015 ส+วนใหญ+มาจากผูxที่อายุต่ำกว+า 35 ปk 

คนรุ+นใหม+ Gen-Y (Millennials) เหล+าน้ีมีแนวโนxมท่ีจะเปfนผูxท่ีคุxนเคยกับโลกดิจิตอลโดยกำเนิดซ่ึงการ

วิจัยท่ีดำเนินการในประเทสหรัฐอเมริกา ในบางประเทศท่ีพัฒนาแลxวประมาณ 70 เปอร)เซ็นต)ของกลุ+ม

ผูxเขxาชมประชากรนี้ไดxจ+ายเงินสำหรับการสมัครรับขxอมูลวิดีโอสตรีมและจำนวนดังกล+าวเพิ่มขึ้น การ

ทำเช+นนี้ทำใหxช+องดิจิตอลเช+นเพลงสตรีมมิ่งท่ีสำคัญในการมีส+วนร+วมกับกลุ+มประชากรนี้นอกจากน้ี
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ความนิยมในการสตรีมเพลงจะเพิ่มขึ้นเท+านั้น ในปk 2015 Spotify รายงานว+าผูxใชxใชxเวลาประมาณ 

150 นาทีต+อวันในการฟ1งเพลงสตรีมม่ิงซ่ึงมากกว+าสองเท+าเม่ือหxาปkก+อน 

 การเชื่อมต+อที่ทำใหxดีขึ้น กล+าวถึงตลอดทั้งตลาดที่มีการวางแผนไวx การเชื่อมต+อขxอกำหนด

เบื้องตxนสำหรับการบริโภคเพลงดิจิทัลโดยทั่วไปและการสตรีมมิ่งเพลงตามความตxองการโดยเฉพาะ 

ไดxรับการปรับปรุงอย+างมีนัยสำคัญ (ดูภาพประกอบ4) นี่เปfนผลมาจากการลงทุนในโครงสรxางพื้นฐาน

ขนาดใหญ+ของเครือข+ายโทรศัพท)เคลื่อนที่ (ประมาณ 600 พันลxานเหรียญสหรัฐ) ซึ่งช+วยอำนวยความ

สะดวกในการใหxบริการครอบคลุม 3G ประมาณ 90 เปอร)เซ็นต)และครอบคลุมเครือข+ายครอบคลุม 

4G ประมาณ 70เปอร)เซ็นต)สำหรับผูxบริโภคในเอเชียภายในปk 2563 

 

 
 

ภาพท่ี 1 การปรับปรุงการเช่ือมต+อ แสดงถึงปริมาณการใชxท่ีเพ่ิมข้ึนภายใน 3 ปk 

ท่ีมา: Tycen Bundgaard, Axel Karlsson, Alan Lay and others. (2016). “The beat of 

progress: The rise of music streaming in Asia”. Digital McKinsey. November 2016. 3-11. 

 

 นวัตกรรมในการสตรีมเพลงประสบการณ)ของผูxใชx นวัตกรรมในระบบนิเวศดิจิตอลและการ

เปล่ียนแปลงท่ีสอดคลxองกันในผูxบริโภคพฤติกรรมออนไลน)ท่ีไดxรับอนุญาตใหxผูxใหxบริการเพลงดิจิตอลท่ี

จะปรับปรุงอย+างมากของประสบการณ)ผูxใชx ซึ่งรวมไปถึง การแปลเปfนภาษาทxองถิ่น บริการสตรีมมิง

เพลงในภูมิภาคเติบโตขึ้นเรื่อย ๆ ตามรสนิยมของผูxใชxในทxองถิ่น ตัวอย+างเช+น บริการส+วนใหญ+ไดxสรxาง

หxองสมุดภาษาทxองถิ่นทำใหxเพลงดิจิตอลมีความเกี่ยวขxองกับผูxบริโภคมากขึ้น เนื้อหาภาษาทxองถิ่นมี

ความสำคัญเปfนพิเศษในบางตลาดในเอเชีย ในประเทศไทยและไตxหวัน 40 - 50 เปอร)เซ็นต)ที่เจาะจง

เปfนที่นิยมมากที่สุดคือภาษาทxองถิ่น ผูxใหxบริการมีความชำนาญในการจัดทำเนื้อหาท่ีเหมาะกับรสนิยม

ทxองถ่ินมากข้ึน ในประเทศมาเลเซียท่ีรสนิยมในการฟ1งเพลงแตกต+างกันไปข้ึนอยู+กับภาษาหลักของผูxใชx 

JOOX มีส+วนติดต+อผูxใชxแยกต+างหากและไม+เหมือนใครสำหรับผูxใชxภาษาจีน ภาษาอังกฤษ และมาเลย)
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การตั้งค+าส+วนบุคคล การแพร+กระจายของสื่อสังคมออนไลน)และขxอมูลส+วนบุคคลที่ใชxร+วมกันการ

บริโภคเพลงดิจิทัลผ+านสมาร)ทโฟน และการวิเคราะห)ขxอมูลที่กxาวหนxาขึ้นทำใหxผูxใหxบริการสามารถ

ปรับแต+งเนื้อหาไดxโดยอาศัยความเขxาใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับรสนิยมของผูxใชxแต+ละราย ตัวอย+างเช+น JOOX 

จัดเตรียมเพลย)ลิสต)แบบส+วนตัวที่เรียกว+า "Your Daily Music" ใหxกับผูxใชxในฮ+องกง โดยอนุญาตใหx

พวกเขาเลือกศิลป�นหรือแนวเพลงที่มากถึง 10 ศิลป�นที่สนใจพวกเขาไดx หลังจากที่ JOOX รวบรวม

โดยอัตโนมัติ เพลย)ลิสต)ของเพลงในแต+ละวันใหxแก+ผูxใชx เพลย)ลิสต) "Discover Weekly" ของ Spotify 

เพลย)ลิสต)ที่ไม+ซ้ำกันซ่ึงไดxรับการดูแลจัดการผ+านเครื่องอัลกอริทึมการเรียนรูxสำหรับผูxใชxแต+ละราย 

ประกอบดxวยเพลงที่ผูxใชxยังไม+ไดxฟ1ง 71% ของผูxฟ1งที่ชอบอย+างนxอยหนึ่งเพลงในเพลย)ลิสต) "Discover 

Weekly" แต+ละรายการ ลักษณะทางสังคมของการสตรีมเพลง ผูxใหxบริการเพลงดิจิทัลส+วนใหญ+ช+วยใหx

ผูxใชxสามารถสรxางบัญชีใหม+ไดxโดยลงชื่อเขxาใชxโปรไฟล)โซเชียลมีเดียซึ่งจะช+วยใหxพวกเขาแชร)เพลง

ดิจิทัลกับผูxอื่นไดxง+ายขึ้น นอกจากนี้ผูxใหxบริการเกือบทั้งหมดอนุญาตใหxใชxและกระตุxนใหxผูxใชxซึ่งบางคน

อาจไม+รูxจักกันและกันในการสรxางเพลย)ลิสต)ดxวยกัน สิ่งนี้มีความสำคัญอย+างยิ่งในเอเชียเนื่องจากมี

ลักษณะทางสังคมที่ยิ่งใหญ+กว+าของอินเทอร)เน็ตในภูมิภาค 10 ประเทศทั่วโลกที่ใชxเวลาในการใชxส่ือ

สังคมออนไลน)เปfนประจำทุกวันซึ่งเปfนตลาดที่มีการเติบโตสูงในภูมิภาค ตัวอย+างเช+น JOOX ใชx

ประโยชน)จากปรากฏการณ)นี้โดยเสนอสิ่งจูงใจใหxกับผูxใชxแชร)เพลงที่พวกเขาชื่นชอบบนพื้นที่โซเชียล

มีเดียเช+น Facebook หรือ WeChat Moments ผู xใชxที ่ไดxร ับสิทธิ ์ดังกล+าวจะไดxรับสิทธิ ์เขxาถึง

คุณลักษณะพรีเมียมไดxฟรีในช+วงเวลาท่ีจำกัด 

 การเพิ่มขึ้นของบริการสตรีมมิ่งเพลงในภูมิภาคเอเชีย JOOX หลังจากประสบความสำเร็จใน

การใหxบริการ QQ Music ในประเทศจีน Tencent ไดxเป�ดตัว JOOX บริการสตรีมมิ ่งเพลงฟรี 

(Freemium) มุ+งสู+ตลาดในเอเชียอื่น ๆ ในปkที่ผ+านมาแอป JOOX ไดxรับการดาวน)โหลดมากกว+า 50 

ลxานครั้งโดยรวมบัญชีมากกว+า 50 เปอร)เซ็นต)ของเพลงทั้งหมดที่ดาวน)โหลดแอปฯสตรีมมิงในตลาดท้ัง

ส่ีแห+ง  
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ภาพท่ี 2 ขxอมูลเชิงปริมาณการใชxบริการ Music Streaming ของผูxบริโภคในแต+ละประเทศ 

ท่ีมา: Tycen Bundgaard, Axel Karlsson, Alan Lay and others. (2016). “The beat of 

progress: The rise of music streaming in Asia”. Digital McKinsey. November 2016. 3-11. 

 

 การกำหนดคุณลักษณะของรูปแบบธุรกิจ JOOX ประกอบดxวย วิธีการในแบบทxองถ่ิน (Local 

Method) ในฐานะที่เปfนผูxใหxบริการในระดับภูมิภาคที่ถูกเพ+งความสนใจ JOOX สามารถที่จะจัดหา

เก็บรวบรวมขxอมูลของเนื้อหาทxองถิ่นและภูมิภาคไดxมากกว+าคู+แข+งทั่วโลก เช+น K-POP JOOX ยัง

ปรับแต+งกลั่นกรองขxอมูลสำหรับแต+ละตลาด (Content Curation) เช+น ผูxใชxจะสามารถใชxภาษาท่ี

ตxองการหรือภาษาทxองถ่ินในการเขxาสู+ระบบคร้ังแรก และทีมบรรณาธิการทxองถ่ินไดxรวบรวมเพลย)ลิสต)

ที ่ตอบสนองต+อรสนิยมและแนวโนxมของพวกเขา การจัดกิจกรรมร+วมกับศิลป�นทxองถิ ่นช+วยเพ่ิม

ประสบการณ)การใชxงานของลูกคxาใหxมากขึ้น เช+น การร+วมมือกับ Red Box Karaoke ในประเทศ

มาเลเซียเพื่อจัดแสดงกับนักดนตรีทxองถ่ิน JOOX ยังรับรูxถึงความนิยมในการรxองคาราโอเกะในเอเชีย

และมีตัวเลือกสำหรับผูxใชxที่ตxองการอ+านเนื้อเพลงในขณะที่เล+นเพลงและบันทึกเนื้อเพลงดxวย “การ)ด

เนื้อเพลง" (Lyrics Card) ที่สามารถปรับแต+งไดxดxวยรูปภาพของผูxใชxเพื่อเลือกที่จะใชxอัปโหลดลงบน

โซเชียลมีเดีย นอกจากนี้ JOOX ยังเนxนการดึงดูดผูxใชx ช+วยใหxผูxใชxสามารถแบ+งป1นเพลงโปรดของพวก

เขาบน Facebook และกับลูกคxารายอื่นๆของคู+คxา เช+น ผูxลงโฆษณา สรxางความเขxาใจและความ

น+าสนใจในผลิตภัณฑ)มากขึ้น การเป�ดโอกาสใหxผูxลงโฆษณา (Advertiser)  ผูxบริโภคเพลงส+วนใหญ+ใน

ภูมิภาคนี้คุxนชินกับการไม+เสียเงินฟ1งเพลง เพื่อชดเชยทัศนคตินี้ JOOX ไดxมุ+งเนxนการเพิ่มขนาดและ

กิจกรรมของฐานผูxใชxเปfนนโยบายที่น+าสนใจสำหรับผูxลงโฆษณา การสรxางรายไดxมุ+งเนxนไปที่การชวน

เชื่อใหxผูxลงโฆษณาใชx JOOX เปfนเวทีการตลาดเพลงดิจิทัล  เช+น การร+วมมือกับ FWD Insurance ใน

ประเทศอินโดนีเซียที่ FWD เขxาร+วมในการขายกลุ+มวีไอพีกับ JOOX เพื่อใหxมีการสมัครสมาชิกวีไอพี 

JOOX ประมาณ 3 แสนคร้ังสำหรับผูxใชxรายใหม+ๆ 
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ภาพท่ี 3 การปรับปรุงการสรxางรายไดx โดยใชxลักษณะเฉพาะของผูxใชx JOOX 

ท่ีมา : Tycen Bundgaard, Axel Karlsson, Alan Lay and others. (2016). “The beat of 

progress: The rise of music streaming in Asia”. Digital McKinsey. November 2016. 3-11. 

 

 นอกจากน้ีมีป1จจัยสำคัญที่อธิบายถึงการเพิ่มขึ้นของผูxใหxบริการ Music Streaming ในระดับ

ภูมิภาค คือ วิธีการแบบทxองถิ่น (Local Method) ตัวอย+าง ไดxแก+ การจัดโครงสรxางเนื้อหาและเพลย)

ลิสต)ผ+านทางทีมบรรณาธิการทxองถิ่น (Local Team) ในแต+ละตลาด ทีมเหล+านี้มีหนxาที่รับผิดชอบใน

การคxนหาเพลงในทxองถิ่น จากการระบุแนวโนxมที่เปfนที่นิยมในตอนนั้นและนำเสนอเนื้อหาในแบบท่ี

ดึงดูดผูxบริโภคในทxองถิ่นโดยปกติจะอยู+ในรูปแบบของเพลย)ลิสต) การติดต+อประสานงานระหว+างผูxใชx

และประสบการณ)การใชxงานแบบทxองถิ่น การรับรูxถึงความแตกต+างในการบริโภคดนตรีของชาวเอเชีย

ทำใหxผูxบริการในระดับภูมิภาคต+างดำเนินการปรับแต+งแอปฯของตน ตัวอย+างเช+น เมื่อไดxรับความนิยม

จากคาราโอเกะในภูมิภาค JOOX จะสตรีมเน้ือเพลงในขณะที่เพลงเล+นเพื่อแยกความแตกต+างจาก

คู +แข+ง ผู xใชxยังสามารถบันทึกเนื ้อเพลงไวxใน "Lyrics Cards" ที ่ปรับแต+งไดxดxวยภาพของผู xใชxเพ่ือ

อัปโหลดบนโซเชียลมีเดีย การจำกัดเนื้อหา เกือบทุกบริการสตรีมมิ่งเพลงมีเนื้อหาในทxองถ่ินแลxว แต+ผูx

เล+นในภูมิภาคต+างก็ไดxดำเนินการเพ่ิมเติมในการสนับสนุนและจัดหาเพลงจากศิลป�นทxองถ่ินหรือศิลป�น

ที ่เปfนอิสระเพื ่อตอบสนองตลาดเฉพาะ เช+น ประเภทเพลงอินดี ้ร ็อค (Indies Rock) ในฮ+องกง 

นอกเหนือจากเนื้อหาเพลงในทxองถิ่นแลxวผูxเล+นระดับภูมิภาคจะใหxเนื้อหาท่ีไม+ใช+เพลงมากขึ้น เช+น 

JOOX ยังใหxผูxใชxเขxาถึงวิดีโอเพลงพิเศษการบันทึกคอนเสิร)ตและการสัมภาษณ)ศิลป�นผ+านตัวแอปพลิเค

ชันไดxโดยตรง 
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ภาพท่ี 4 ยอดดาวน)โหลดของ JOOX Application  

ท่ีมา : Tycen Bundgaard, Axel Karlsson, Alan Lay and others. (2016). “The beat of 

progress: The rise of music streaming in Asia”. Digital McKinsey. November 2016. 3-11. 

 

 ฐานผูxใชxที่เพิ่มขึ้นช+วยกระตุxนใหxผูxลงโฆษณาแบรนด)หันมาร+วมมือดxานการตลาดกับบริการ

สตรีมเพลง โดยทำงานนร+วมกับระบบสตรีมมิงเพลงเพ่ือทำตลาดกับผูxใชxของตนผ+านทางการโฆษณาใน

แอปฯ การสรxางตราสินคxา การขายการสมัครรับขxอมูลพรีเมียมกับพาร)ทเนอร) และการร+วมจัดกิจกรรม

ออฟไลน) 

 
ภาพท่ี 5 แบรนด)ต+าง ๆ และพันธมิตรดxานการโฆษณา 

ท่ีมา : Tycen Bundgaard, Axel Karlsson, Alan Lay and others. (2016). “The beat of 

progress: The rise of music streaming in Asia”. Digital McKinsey. November 2016. 3-11. 

 

 การเติบโตขึ้นเรื่อย ๆ ของความนิยมในการสตรีมมิงเพลงไดxกระตุxนใหxผูxใหxบริการเครือข+าย

โทรศัพท)มือถือเพ่ิมความร+วมมือกับผูxใหxบริการสตรีมเพลง ผูxใหxบริการเครือข+ายโทรศัพท)มือถือสามารถ

รวมบริการสตรีมมิงเพลงพรีเมียมดxวยขxอมูลเพื่อสรxางรายไดxและอาจช+วยลดการหมุนเวียนและใชx

ประโยชน)จากแบรนด)ของผูxใหxบริการสตรีมมิงที่มีชื่อเสียงมากขึ้น ในทางกลับกันบริการสตรีมเพลงจะ

ไดxรับประโยชน)จากตxนทุนขxอมูลโทรศัพท)มือถือที่ถูกกว+าสำหรับผูxใชxการเขxาถึงการชำระเงินของผูx

ใหxบริการเครือข+ายโทรศัพท)มือถือ และการรับรูxถึงแบรนด)ที่เพิ่มขึ้นโดยเฉพาะกลุ+มผูxบริโภคที่มีความ
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เขxาใจในระบบดิจิทัลนxอยลง พันธมิตรดังกล+าวสามารถเปfนเครื่องมือในการสรxางรายไดxใหxแก+ผูxใหx

บริการ เช+น จากนอกภูมิภาค มากกว+า 50 เปอร)เซ็นต)ของรายไดx Deezer's 2014 ในฝรั่งเศสเปfนผล

มาจากการเปfนหุxนส+วนกับ Orange 

 
ภาพท่ี 6 ผูxประกอบการเครือข+ายโทรศัพท)เคล่ือนท่ีรายใหญ+ในการเปfนพันธมิตร 

ท่ีมา : Tycen Bundgaard, Axel Karlsson, Alan Lay and others. (2016). “The beat of 

progress: The rise of music streaming in Asia”. Digital McKinsey. November 2016. 3-11. 

 

2.2 บทความออนไลน) (Online Articles) 

 Mixmagazine (2561) เขียนบทความเร่ือง “It man man's world!” ไดxกล+าวว+า พฤติกรรม

ผูxบริโภคทุกวันนี้เปลี่ยนแปลงไปอย+างรวดเร็ว เมื่อมีเทคโนโลยีเขxามาขxองเกี่ยวกับชีวิตประจำวัน 

พฤติกรรมของคนฟ1งเพลงก็เช+นกัน ป1จจุบันไม+จำเปfนตxองขอเพลงทางวิทยุ หรือว+าซื้อซีดีมาฟ1งอีกแลxว 

แค+เพียงมีสมาร)ทโฟนกับสัญญาณอินเตอร)เน็ต คุณก็สามารถฟ1งเพลงทุกแนวไดxทุกท่ีทุกเวลา ผูxเขียนไดx

พูดคุยกับ คุณกฤตธี มโนลีหกุล กรรมการผูxจัดการ บริษัท เทนเซ็นต) ประเทศไทย ควบตำแหน+ง

ผูxบริหารของ JOOX Music Application ที่ตอนนี้ถือเปfน Application ฟ1งเพลง Streaming อันดับ 

1 ของประเทศไทย ทั้งที่ยังเป�ดตัวมาไดxไม+ครบ 2 ปk JOOX คือ Music Streaming Application ท่ี

สามารถเขxาไปเลือกฟ1งเพลงที่มีอยู+มากมายในแอปพลิเคชันไดx นอกจากน้ีแลxวผูxใชxบริการ JOOX ยัง

สามารถดาวน)โหลดเพลงมาเพื่อเก็บไวxฟ1ง Offline ตอนไม+มีเน็ตไดxอีกดxวย ส+วนประกอบที่สำคัญ 

นอกจากเพลง ก็คือเนื้อเพลง ที่สามารถฟ1งเพลงไปพรxอมกับอ+านเนื้อรxองหรือว+ารxองตามไดxทันทีเลย

เช+นกัน แนวคิดหลักยังคงเปfนการฟ1งเพลงฟรี แต+ว+าจะมีทางดxานของสปอนเซอร)และโฆษณาที่เขxามา

สนับสนุนใหxกับการฟ1งเพลงฟรี ซ่ึงไดxนำรายไดxในส+วนนี้มาแชร)ต+อใหxกับทางค+ายเพลง ศิลป�น และการ

ทำงานในส+วนอื่น ๆ ต+อไป โดยหลัก ๆ แลxว JOOX เปfนแอปพลิเคชันฟ1งเพลง แต+ยังมีส+วนของวิดีโอ

คอนเทนต)ที่เขxามาเสริม นอกจากนี้ก็ยังมีฟkเจอร)อื่น ๆ เช+น เนื้อเพลง และล+าสุดคือฟkเจอร)ใหม+อย+าง 
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Karaoke ที่ในตลาดยังไม+มีแอปพลิเคชันไหนที่สามารถฟ1งเพลงไปดxวย ดูมิวสิควิดีโอไปดxวย และรxอง

เพลงคาราโอเกะไดxดxวย ซ่ึงฟkเจอร)ใหม+น้ีตอบโจทย)ผูxบริโภคไทยไดxค+อนขxางดี เพราะว+าคนไทยส+วนใหญ+

พบปะสังสรรค)กันก็มักจะตxองมีการรxองคาราโอเกะดxวย เพื่อที่จะตอบสนองผูxบริโภคว+าแค+มาสังสรรค)

กันที่บxานก็สามารถมีคาราโอเกะรxองไดx JOOX มองว+านี่เปfนช+องทางสรxางรายไดxใหxกับค+ายเพลงและ

ศิลป�นอีกทางหนึ่ง ต+อยอดจากการฟ1งเพลงแบบปกติ ที่ต+อไปนี้สามารถรxองเพลงไปดxวยก็ไดx ทำใหx

สะดวกสบายมากยิ่งขึ้น คุณกฤตธีกล+าวว+า ก+อนจะกำเนิดเปfน JOOX ไดxดูแลในส+วน Sanook.com 

มาก+อน เนื่องจาก Sanook.com เปfนการทำงานที่ใหxความสนใจในเรื่องแพลตฟอร)มในดxานความ

บันเทิง (Entertainment) เปfน Entertainment Content รูปแบบหนึ ่งบนพื ้นที ่ออนไลน) มีท้ัง

บทความ รูปภาพ และวีดีโอ แต+ส่ิงท่ีขาดไปคือ เร่ืองเพลง จากประสบการณ)การบริหาร Sanook.com 

พบว+าคนไทยตxองการที่จะเสพเพลง เสพเนื้อหาที่เกี่ยวขxองกับความบันเทิง(Entertainment) มากข้ึน 

ยิ ่งเทคโนโลยีพัฒนาไปไกล ผูxใชxบริการบนพื้นที่ออนไลน)ก็จะมีเพิ ่มมากขึ้น ในช+วงเวลาขณะน้ัน 

(ประมาณ 1 ปkที่แลxว) ในประเทศไทยยังไม+มี Streaming Application ในขณะที่ต+างประเทศมีผูx

ใหxบริการอย+าง Apple Music หรือ Spotify ที่เปfนเจxาตลาดอยู+มาเปfนเวลานานแลxว ทาง JOOX 

เล็งเห็นโอกาสจากตรงจุดนี้ว+ายังไม+มีผูxใหxบริการเจxาไหนที่ใหxบริการแอปพลิเคชันสำหรับการฟ1งเพลง

ออนไลน)บนสมาร)ทโฟน ที่ทำใหxผูxบริโภคสามารถเลือกฟ1งเพลงไดxอย+างสะดวก แลxวก็ถูกลิขสิทธิ์ Joox 

จึงถือกำเนิดขึ้นดxวยเหตุนี้เอง กฤตธี มโนลีหกุล กล+าวว+า “ผมมองว+าโปรดักส)มันเปลี่ยนไปแลxว เพลง

ในตอนนี้คือคอนเทนต) สมัยก+อนเราอยากฟ1งเพลงก็ตxองซื้อเทป ซีดี แต+สำหรับในป1จจุบันมันเปลี่ยนไป

เปfนดิจิตอลแลxว แต+ว+าธุรกิจเพลง Business Model มันไม+ไดxเปลี่ยนตาม เราจึงตxองเขxามาช+วยค+าย

เพลง ช+วยศิลป�น ในการปรับเปล่ียนการหารายไดx จากการขายสินคxาผลิตภัณฑ)เปล่ียนมาเปfนขายคอน

เทนต)แทน ซึ่งทางบิรษัทก็จะเปfนผูxที่ทำการซื้อคอนเทนต)ต+างๆเหล+านั้น นำเสนอใหxกับผูxบริโภค ใน

ขณะเดียวกันก็จะมีส+วนของสปอนเซอร)และโฆษณาเขxามาช+วยแบ+งป1นรายไดxกลับไปสู+ค+ายเพลงและ

ศิลป�น ผมมองว+า JOOX หรือว+าแพลตฟอร)มอื่นๆที่เราดูแลอยู+ หนxาที่ของเราคือการช+วยหาทางออก

ใหxกับธุรกิจต+าง ๆ ว+าจะสามารถช+วยเหลือในทางใดไดxบxางที่จะไดxผลดีกับทุกฝµาย” ในส+วนรายไดxหลัก

ของ JOOX มาจากโฆษณา จาก Freemium ที่สามารถฟ1งเพลงฟรีไดxแต+จะมีแทรกโฆษณาคั่นบxาง อีก

ส+วนมาจาก Premium คือการเสียเงินเพื่อใชxบริการแบบ VIP ที่จะไม+มีโฆษณาคั่น รวมถึงฟ1งเพลงท่ี

คุณภาพเสียงดีข้ึนและถูกลิขสิทธิ์ สะทxอนใหxเห็นว+าพฤติกรรมผูxบริโภคของไทยไม+ไดxสนใจแค+เพียง

เพราะว+ามันฟรี แต+เมื่อไหร+ก็ตามที่ผูxบริโภคเห็นถึงคุณค+าของแอปพลิเคชันอย+าง JOOX ว+ามีประโยชน)
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อื ่นๆผู xบริโภคก็จะเขxามาสมัครสมาชิกเอง ดxานการทำงานจะมองเรื ่องของคอนเทนต)เปfนหลัก 

เน่ืองจากบริษัทเติบโตมาจากการสรxางคอนเทนต) เพราะฉะนั้นจึงค+อนขxางเขxาใจการทำคอนเทนต)เพ่ือ

ตอบโจทย)คนไทยเขxาใจว+าคนไทยตxองการอะไรจากการทำข+าวทำคอนเทนต)ใหxกับSanook.com ดxวย

เหตุนี้การที่ทางบริษัทรูxเรื่องของเทรนด) เปfนสิ่งหนึ่งที่สามารถนำมันมาสรxางแพลตฟอร)มหรือสินคxา

ใหม+ๆ ที ่ตอบโจทย)กลุ +มผู xบริโภคชาวไทย “เพลย)ลิสต)ของ JOOX จะมีเตรียมพรxอมสำหรับทุก

สถานการณ) ไม+ว+าจะเกิดเหตุการณ)ใด ๆ ในประเทศไทย JOOX จะมีเพลย)ลิสต)ดี ๆ ตอบสนองต+อสิ่งท่ี

คนไทยกำลังรู xสึกอยู +ไดx และนี ่คือ DNA ที ่มีมาตั ้งแต+แรกเริ ่ม และเปfน DNA ที ่ช+วยใหxสามารถ

สรxางสรรค)คอนเทนต)ใหม+ ๆ ท่ีตรงใจคนไทยข้ึนมาไดx” กฤตธี มโนลีหกุล กล+าว 

 นภษร ศรีวิลาศ (2560) เขียนบทความออนไลน)เรื่อง “กัปตัน JOOX – แพลตฟอร)มมิวสิกต

รีมมิงที่เปลี่ยนพฤติกรรมการฟ1งเพลงของคนไทยดxวยความสนุกแบบไทย ๆ ” ไดxกล+าวว+า “ทำไม 

JOOX จึงประสบความสำเร็จ” จากความเคยชินที่การฟ1งเพลงกลายเปfนสิ่งที่ไม+มีมูลค+า โจทย)ของ 

JOOX คือ ทำอย+างไรใหxคนฟ1งเพลงรูxสึกเห็นคุณค+าและรับรูxว+ามีคนมากมายเกี่ยวขxองในหลากหลาย

กระบวนการกว+าจะออกมาเปfนบทเพลงสักเพลงหนึ่ง และทำอย+างไรใหxคนฟ1งยอมจ+ายเงินซื้อเพลง

ดxวยความเต็มใจเหมือนเมื่อครั้งสมัยก+อนจะมีอินเทอร)เน็ต คุณกฤตธีบอกว+าเขามีความหวังว+าสิ่งนี้จะ

ช+วยปลูกฝ1งพฤติกรรมการฟ1งเพลงอย+างรูxสึกถึงคุณค+า และส+งเสริมใหxเกิดรายไดxในอุตสาหกรรมเพลง

อย+างแทxจริง ซึ่งหากวิธีการนี้ไดxผลก็อาจจะช+วยลดการละเมิดลิขสิทธิ์ทางป1ญญาในศิลปะแขนงอื่น ๆ 

ต+อไป โดยทั่วไปคนไทยนิยมฟ1งเพลงอย+างไม+ถูกลิขสิทธิ์มาตลอดช+วงสิบกว+าปkที่ผ+านมา เราชินกับการ

หาดาวน)โหลดจากอินเทอร)เน็ต JOOX มีแผนธุรกิจที่เรียกว+า Freemium คือการฟ1งเพลงฟรี โดย 

JOOX จะสมทบเงินแก+ค+ายเพลงและศิลป�นดxวยวิธีการหารายไดxจากโฆษณา ซึ่งคุณผูxฟ1งสามารถ

เปลี่ยนมาเปfน premium ไดxเพียงจ+ายเงินรับสิทธิ์เปfน VIP “บุคลากรกว+า 200 คนของเรา ทุกคน

เขxาใจตลาดความเปfนไทยจาก Sanook! รูxว+าเขียนเนื้อหาแบบไหนทำใหxคนที่อยู+บุรีรัมย)เขาอ+านเนื้อหา

จากเว็บเรา หรือทำเพลย)ลิสต)อย+างไรใหxคนอยู+รxอยเอ็ดเลือกฟ1ง” นอกจากนี้ยังมีอีกเบื้องหลังการ

ทำงานหลัก ๆ ที่ควรไดxรับความดีความชอบ ไดxแก+ การใชxงานอย+างง+ายหรือ User Friendly จากการ

ออกแบบและพัฒนาของทีมวิศวกรคอมพิวเตอร) ที่ทำใหxการคxนหาเพลง เล+นเพลง และสรxางอัลบ้ัม

เพลย)ลิสต)ส+วนตัวเปfนจุดแข็งในแผนธุรกิจของ JOOX จุดเด+นที่ใคร ๆ ก็รัก JOOX คือ ธีมเพลย)ลิสต) 

ไม+ว+าจะเทศกาลหรือวันสำคัญทางศาสนา เราจะพบธีมเพลย)ลิสต)มากมาย ซึ่งน+ากดฟ1งตามไปเสีย

ทั้งหมด งานและความสำเร็จของ JOOX ไม+ใช+เนื้องานทั้งหมดของกัปตันทีมคนนี้ จากการศึกษาระดับ
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ปริญญาตรีวิศวกรรมศาสตร) จาก Brown University และปริญญาโทบริหารธุรกิจดxานการตลาด 

การเงินและกลยุทธ) จาก Kellogg School of Management ไดxมาทำงานใน CGI บริษัทที่ปรึกษา

ดxานเทคโนโลยีในสหรัฐอเมริกา จากนั้นเริ ่มตxนทำงานในเอเชียที ่แรกดxวยตำแหน+งที ่ปรึกษาใน

หน+วยงานดูแลดxานกลยุทธ)ของบริษัทและสายงานธุรกิจต+าง ๆ ของบริษัทซัมซุง ประเทศเกาหลีใตx 

ก+อนจะเรียนรูxงานในสายงานอินเทอร)เน็ต ในตำแหน+งผูxอำนวยการฝµายพัฒนาธุรกิจในภูมิภาคเอเชีย

และแปซิฟ�ก บริษัท Expedia ที ่ฮ+องกง ซึ ่งเปfนบริษัทผู xบุกเบิกธุรกิจ E-commerce การจองต๋ัว

เครื่องบินและโรงแรมออนไลน) (Online Travel Agency หรือ OTA) แลxวมาร+วมงานกับเท็นเซ็นต) 

(ประเทศไทย) ใน พ.ศ. 2553 จากประสบการณ)ทำงานที่กล+าวมา ทำใหxเราสงสัยว+าตัวตนของเขาหลง

รักอะไรในธุรกิจเทคโนโลยี คุณกฤตธี กล+าวว+า “ผมชอบที่มันเปลี่ยนแปลงอยู+ตลอดเวลา ไม+จำเจ ไม+

ตxองรับมือกับป1ญหาแบบเดิมทุกวัน” คุณกฤตธีเล+าใหxฟ1งว+าเขาหลงรักงานนี้เพราะการเรียนรูxสิ่งใหม+ ๆ 

อยู+ตลอด อย+างการสรxางแพลตฟอร)ม JOOX ที่คุณกฤตธีและทีมงานตxองศึกษากระบวนการทำงาน

เพลงว+าศิลป�นทำเพลงอย+างไร บทบาทหนxาท่ีของค+ายเพลงคืออะไร ลิขสิทธ์ิในการฟ1งเพลงเปfนอย+างไร 

“เราตxองเขxาไปศึกษาขxอมูลเหล+านั้นใหxมากขึ้น ไม+ไดxดูแลอยู+แต+ฝ1¸งเทคโนโลยีอย+างที่เคย แต+ตxองทำ

ความเขxาใจธุรกิจเพลง เขxาใจป1ญหาความยุ+งยาก เขxาใจคนใชxงานว+าตxองการอะไร ผมมองว+าการที่เรา

ไดxเรียนรูxสิ่งใหม+ๆทำใหxเรามีสิทธิ์ที่จะสรxางสรรค) มีสิทธิ์ที่จะทดลอง ซึ่งหากเปfนธุรกิจอื่น ๆ คงทดลอง

ส่ิงท่ีอยากทำท้ังหมดไปเร่ือย ๆ แบบเราไม+ไดx เปfนเสน+ห)ของบริษัทเทคโนโลยีท่ีสามารถทำอะไรหลายๆ

อย+างในเวลาเดียวกันไดx” 

 

2.3 ผู,ให,บริการ Music Streaming ในประเทศไทย 

Music Streaming คือบริการเช+าเพลงรูปแบบหน่ึง ผูxใชxสามารถฟ1งเพลงจำนวนมากมายท่ีอยู+

บนโลกใบนี้ไดxอย+างไม+จำกัด ไม+ว+าจะเพลงใหม+ หรือเพลงเก+า ก็สามารถหาฟ1งไดx โดยป1จจุบันมิวสิค

สตรีมมิงนอกจากจะใหxบริการในรูปแบบของเว็บไซต)แลxว ยังใหxบริการในรูปแบบแอปพลิเคชันอีกดxวย 

ซึ่งสรxางความสะดวกสบายแก+ผูxใชxในป1จจุบัน ที่สำคัญคือมีค+าบริการที่ไม+แพงจนเกินไป นักเรียน

นักศึกษาสามารถเขxาถึงไดx ผูxใหxบริการ Music Streaming ในประเทศไทย มีดังน้ี   

2.3.1 Apple Music คือบริการเช+าเพลงที่มีจำนวนเพลงในคลังมากที่สุดเมื่อเทียบกับบริการ

อื่น ๆ ตัวแอปพลิเคชันถูกออกแบบใหxใชxไดxทั้งสมาร)ทโฟน สมาร)ทวอทช) สมาร)ททีวี หรือบนรถก็ฟ1งไดx 

ส+วนฟ1งก)ชันการใชxงานไม+มีลูกเล+นเยอะมาก เนxนความเรียบง+ายในการใชxงาน คุณภาพเสียงปานกลาง
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ถึงดี สำหรับรายการวิทยุ คอนเสิร)ตส+วนใหญ+จะเปfนภาษาอังกฤษ สามารถหาคนหารค+าบริการไดxตก

คนละ 33 บาทต+อเดือน แต+ขxอเสียคือผูxใชxคนอื่นตxองใชxผลิตภัณฑ)แอปเป�¹ลเหมือนกัน กรณีจะแชร)ไฟล)

ภาพ เสียง วิดีโอ ผ+าน iCloud และอีกอย+างคือ Apple Music ไม+สามารถเขxาใชxบริการไดxทันที ตxอง

สมัครแพ็กเกจหรือขอสิทธ์ิทดลองใชxฟรีก+อน  

 2.3.1.1 ราคา แพ็คเกจรายละเอียด 

  1) แบบนักศึกษา ค+าบริการ 69 บาท/เดือน ตxองกำลังศึกษาอยู+ในปริญญา

ตรี ปริญญาโท หรือปริญญาท่ีสูงกว+าน้ี และตxองลงทะเบียน UNiDAYS รับสิทธ์ิไดxสูงสุด 4 ปk 

   2) แบบบุคคล ค+าบริการ 129 บาท/เดือน หรือ แบบเหมาจ+ายต+อบุคคล

ค+าบริการ 1300 บาท/ 12 เดือน  

  3) แบบครอบครับ ค+าบริการ 199 บาท/เดือน แชร)ไดxสูงสุด 6 คน (รวมตัว

เราเอง) เฉล่ียคนละ 33 บาทเท+าน้ัน Family Sharing 

 2.3.1.2 จำนวนเพลง 

  1) 45 ลxานเพลง 

  2) ไม+มีโฆษณาค่ันระหว+างฟ1งเพลง 

 2.3.1.3 คุณภาพเสียง 

  1) ไฟล)เสียง 256 kbps 

 2.3.1.4 อุปกรณ)ท่ีรองรับการใชxงาน 

  1) iPhone, iPad, iPod touch และ Apple Watch Series 3 ข้ึนไป 

   2) Mac หรือ PC 

  3) Android 

 2.3.1.5 โปรโมชันแรกเขxา 

  1) ฟ1งฟรี 3 เดือนแรก 

 2.3.1.6 บริการอ่ืนนอกเหนือจากการฟ1งเพลง 

  1) ฟ1งวิทยุ ของ Apple Music โดยเฉพาะ 

  2) ข+าวสารของศิลป�นท้ังไทยและเทศ 

  3) ชมมิวสิควิดีโอไดx 

  4) ชมคอนเสิร)ตไดx 
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 2.3.1.7 การชำระเงิน 

  1) บัตรเครดิตและบัตรเดบิต 

  2) TrueMoney 

  3) ใบเรียกชำระเงินค+าโทรศัพท)มือถือ (ผ+านผูxใหxบริการเครือข+ายโทรศัพท)) 

 2.3.2 Spotify แอปพลิเคชันมีจุดเด+นตรงที่มีเพลย)ลิสต)เพลงสากลที่หลากหลาย แต+มีจำนวน

เพลงในคลังนxอยกว+า Apple Music สามารถใชxบริการไดxทันที แต+ไม+สามารถเลือกเพลงที่จะฟ1งแบบ

เจาะจงไดx (Shuffle Play) รวมถึงสามารถกดขxามเพลงไดxแค+ 6 คร้ังต+อช่ัวโมงเท+าน้ัน และมีโฆษณาค่ัน

ระหว+างฟ1ง หากรูxสึกขัดใจสามารถสมัครแบบเสียเงิน (Premium) ไดxในราคา 129 บาทต+อเดือน หรือ

หารกับผูxใชxคนอ่ืนในราคาคนละ 33 บาทเท+าน้ัน ถือว+าถูกท่ีสุดเม่ือเทียบกับแอปพลิเคชันอ่ืน  

 2.3.2.1 ราคา แพ็คเกจรายละเอียด 

  1) แบบฟรี สามารถกดขxามเพลงไดx 6 ครั้ง/ชั่วโมง เฉพาะในกรณีเล+นเพลง

ในอัลบั้ม หากเปfนเพลลิสต)ที่ Spotify จัดใหxสามารถกดขxามไดxตลอด ไม+สามารถกดเลือกฟ1งเพลงท่ี

ตxองการไดx บังคับใชxระบบ Shuffle Play เฉพาะในกรณีเล+นเพลงในอัลบ้ัม หากเปfนเพลลิสต)ท่ี 

Spotify จัดใหxสามารถกดเลือกเพลงเองไดxตลอด 

  2) แบบพรีเม่ียม มีค+าบริการ 129 บาท/เดือน สามารถดาวน)โหลดเพลงเพ่ือ

ฟ1งแบบออฟไลน)ไดx สูงสุด 3,333 เพลง ไม+มีโฆษณาคั่น สามารถฟ1งไดxทุกเพลงและกดขxามเพลงไดxไม+

จำกัด สามารถเลือกคุณภาพเสียงระดับสูง (Very High) ไดx กรณีเปfนนักศึกษาจะไดxรับส+วนลด 50% 

นาน 12 เดือน นอกจากน้ีสามารถอัพเกรดเปfนพรีเมียมแบบครอบครัวไดx ราคา 199 บาท/เดือน ใชxไดx 

6 คน (รวมตนเองดxวย)  

 2.3.2.2 จำนวนเพลง 

  1) 30 ลxานเพลง 

 2.3.2.3 คุณภาพเสียง 

  1) Normal 96 kbps 

  2) High 160 kbps 

  3) Very high 320kbps  (สมัครแบบพรีเม่ียม) 

 2.3.2.4 อุปกรณ)ท่ีรองรับการใชxงาน 

  1) Mac หรือ PC 
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  2) สมาร)ทโฟน, แท็บเล็ต, เดสก)ท็อป ที ่ใชxระบบปฏิบัติการ IOS และ 

Android 

  3) สมาร)ททีวี 

  4) คอนโซลเกม (PS4™ หรือ PS3™) 

 2.3.2.5 โปรโมชันแรกเขxา 

  1) สามารถใชxบริการแบบพรีเม่ียมฟรี 30 วัน 

 2.3.2.6 บริการอ่ืนนอกเหนือจากการฟ1งเพลง 

  1) สรxางคอลเลคชันเพลง (Playlist) 

  2) ดูว+าเพ่ือน ศิลป�น และผูxใชxคนอ่ืนฟ1งอะไรกันบxาง 

  3) สรxางสถานีวิทยุของคุณเอง 

  4) คอนเสิร)ต (เพลงบันทึกคอนเสิร)ต) 

  5) รxองคาราโอเกะ 

 2.3.2.7 การชำระเงิน 

  1) บัตรเครดิต 

  2) ชำระผ+านโทรศัพท)มือถือ เครือข+าย dtac และ AIS โปรโมชันแรกเขxา ใชx 

2 เดือน จ+าย 1 เดือน ครั้งถัดไปคิดเดือนละ 139 บาท หรือสมัครแบบพรีเมี่ยมรายวันก็ไดx เริ่มตxน 13 

บาท/วัน  

2.3.3 JOOX หากผูxใชxชื ่นชอบฟ1งเพลงไทย ไม+ว+าจะไทยสากล หรือลูกทุ+ง JOOX คือแอป

พลิเคชันท่ีเต็มเปk¸ยมไปดxวยเพลงเหล+าน้ี สำหรับบริการของ JOOX จะมีเพลลิสต)น+าสนใจจำนวนมาก 

นอกจากนี้ยังสามารถชมคอนเสิร)ตจากศิลป�นดังที่จัดขึ้นมาพิเศษสำหรับ JOOX โดยเฉพาะ JOOX ยัง

ไม+มีระบบหารค+าบริการร+วมกับเพื่อน แต+ถxาอยากเป�ดระบบ VIP แบบฟรีก็สามารถทำไดx เพียงแชร)

เพลงลงโซเชียลมีเดียของตนเอง ก็สามารถฟ1งเพลงไฟล)เสียงคุณภาพสูงอย+างไม+จำกัดจำนวนเพลงไดx 

ใครชอบฟ1งเพลงไทย JOOX สามารถตอบโจทย)ไดxดีท่ีสุด  

 2.3.3.1 ราคา แพ็คเกจรายละเอียด 

  1) แบบฟรี ไม+สามารถฟ1งเพลงใหม+ ๆ ไดxทันที โดยเฉพาะเพลงอินเตอร) มี

โฆษณาค่ันระหว+างฟ1งเพลง คุณภาพเสียงระดับต่ำ 
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  2) แบบ VIP ราคา 69 บาท/สัปดาห), ราคา 129 บาท/เดือน, ราคา 349 

บาท/3เดือน, ราคา 639 บาท/6เดือน, ราคา 1099 บาท/12เดือน สามารถฟ1งเพลงใหม+ ๆ ไดxทันที ไม+

มีโฆษณาคั่นระหว+างฟ1งเพลง คุณภาพเสียงระดับ HI-FI และสามารถดาวน)โหลดเพื่อฟ1งเพลงขณะ

ออฟไลน)ไดx 

 2.3.3.2 จำนวนเพลง ไม+ระบุ 

 2.3.3.3 คุณภาพเสียง 

  1) Low คุณภาพเสียงขนาดไฟล) 0.5-1MB 

  2) Std คุณภาพเสียงขนาดไฟล) 1-2MB 

  3) Med คุณภาพเสียงขนาดไฟล) 3-4MB 

  4) HQ คุณภาพเสียงขนาดไฟล) 6-10MB (เฉพาะ VIP) 

  5) Hi-Fiคุณภาพเสียงขนาดไฟล) 20-30MB (เฉพาะ VIP) 

 2.3.3.4 อุปกรณ)ท่ีรองรับการใชxงาน 

  1) Mac หรือ PC 

  2) สมาร)ทโฟน, แท็บเล็ต, เดสก)ท็อป ที ่ใชxระบบปฏิบัติการ IOS และ 

Android 

  3) สมาร)ททีวี 

  4) เว็บไซต) music.sanook.com 

 2.3.3.5 โปรโมชันแรกเขxา 

  1) ทดลองฟ1งเพลงฟรีแบบ VIP 3 เดือนแรก 

  2) ทริคการเปfน VIP ช่ัวคราว 

  3) ล็อคอิน JOOX.com รับ VIP ฟรี 7 วัน 

  4) ตอบแบบสอบถาม รับ VIP ฟรี 7 วัน 

  5) แชร)เพลงลงโซเชียลมีเดีย รับ VIP ฟรี 12 ช่ัวโมง 

  6) เขxาร+วมกิจกรรมอ่ืน ๆ เช+น ชมคลิป ดาวน)โหลดแอปฯ เพ่ือรับสิทธ์ิ  

 2.3.3.6 บริการอ่ืนนอกเหนือจากการฟ1งเพลง 

  1) รxองคาราโอเกะ 

  2) ฟ1งรายการวิทยุ เช+น ดูดวง รายการสยองขวัญ 
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  3) รับชมคอนเสิร)ตของ JOOX 

  4) ชมมิวสิควิดีโอ 

 2.3.3.7 การชำระเงิน 

  1) บัตรเครดิต 

  2) True Wallet 

 

2.4 แนวคิดทฤษฎีการวิเคราะห)สภาพแวดล,อมขององค)กร (SWOT Analysis) 

 พิทยา เกตุศิริ (2562) การวิเคราะห) SWOT (SWOT Analysis) เปfนการวิเคราะห)สภาพ

องค)การ หรือหน+วยงานในป1จจุบัน เพื่อคxนหาจุดแข็ง จุดเด+น จุดดxอย หรือสิ่งที่อาจเปfนป1ญหาสำคัญ

ในการดำเนินงานสู+สภาพท่ีตxองการในอนาคต SWOT เปfนตัวย+อท่ีมีความหมายดังน้ี 

 2.4.1 Strengths - จุดแข็งหรือขxอไดxเปรียบ 

 2.4.2 Weaknesses - จุดอ+อนหรือขxอเสียเปรียบ 

  2.4.3 Opportunities - โอกาสท่ีจะดำเนินการไดx 

 2.4.4 Threats - อุปสรรค ขxอจำกัด หรือป1จจัยท่ีคุกคามการดำเนินงานขององค)กร 

 หลักการสำคัญของ SWOT ก็คือการวิเคราะห)โดยการสารวจจากสภาพการณ) 2 ดxาน คือ 

สภาพการณ) ภายในและสภาพการณ)ภายนอก ดังนั้นการวิเคราะห) SWOT จึงเรียกไดxว+าเปfน การ

วิเคราะห)สภาพการณ) (Situation Analysis) ซึ่งเปfนการวิเคราะห)จุดแข็ง จุดอ+อน เพื่อใหxรูxตนเอง (รูx

เรา) รูxจักสภาพแวดลxอม (รูxเขา) ชัดเจน และวิเคราะห)โอกาส-อุปสรรค การวิเคราะห)ป1จจัยต+าง ๆ ท้ัง

ภายนอกและภายในองค)กร ซ่ึงจะช+วยใหxผูxบริหารขององค)กรทราบถึงการเปล่ียนแปลงต+าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน

ภายนอกองค)กร ทั้งส่ิงที่ไดxเกิดขึ้นแลxวและแนวโนxมการเปลี่ยนแปลงในอนาคต รวมทั้งผลกระทบของ

การเปลี่ยนแปลงเหล+านี้ที่มีต+อองค)กรธุรกิจ และจุดแข็ง จุดอ+อน และความสามารถ ดxานต+าง ๆ ท่ี

องค)กรมีอยู+ ซึ่งขxอมูลเหล+านี้จะเปfนประโยชน)อย+างมากต+อการกำหนดวิสัยทัศน) การกำหนดกลยุทธ)

และการดำเนินตามกลยุทธ)ขององค)กรระดับองค)กรท่ีเหมาะสมต+อไป 

 ประโยชน)ของการวิเคราะห) SWOT วิเคราะห) SWOT เปfนการวิเคราะห)สภาพแวดลxอมต+าง ๆ 

ทั้งภายนอกและภายในองค)กร ซึ่งป1จจัยเหล+านี้แต+ละอย+างจะช+วยใหxเขxาใจไดxว+ามีอิทธิพลต+อผลการ

ดำเนินงานขององค)กรอย+างไร จุดแข็งขององค)กรจะเปfนความสามารถภายในท่ีถูกใชxประโยชน)เพ่ือการ

บรรลุเป�าหมาย ในขณะที่จุดอ+อนขององค)กรจะเปfนคุณลักษณะภายในที ่อาจจะทำลายผลการ
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ดำเนินงานโอกาสทางสภาพแวดลxอมจะเปfนสถานการณ)ที่ใหxโอกาสเพื่อการบรรลุเป�าหมายองค)กร 

ในทางกลับกันอุปสรรคทางสภาพแวดลxอมจะเปfนสถานการณ)ที่ขัดขวางการบรรลุเป�าหมายของ

องค)กร ผลจากการวิเคราะห) SWOT น้ีจะใชxเปfนแนวทางในการกำหนดวิสัยทัศน) การกำหนดกลยุทธ) 

เพ่ือใหxองค)กรเกิดการพัฒนาไปในทางท่ีเหมาะสม 

 ขั ้นตอนและวิธีการดำเนินการทำ SWOT Analysis การวิเคราะห) SWOT จะครอบคลุม

ขอบเขตของป1จจัยที่กวxางดxวยการระบุจุดแข็ง จุดอ+อน โอกาสและอุปสรรคขององค)กร ทำใหxมีขxอมูล 

ในการกำหนดทิศทางหรือเป�าหมายที่จะถูกสรxางขึ้นมาบนจุดแข็งขององค)กร และแสวงหาประโยชน)

จากโอกาสทางสภาพแวดลxอม และสามารถกำหนดกลยุทธ)ที่มุ+งเอาชนะอุปสรรคทางสภาพแวดลxอม

หรือลดจุดอ+อนขององค)กรใหxมีนxอยที่สุดไดx ภายใตxการวิเคราะห) SWOT นั้น จะตxองวิเคราะห)ท้ัง

สภาพแวดลxอมภายในและภายนอกองค)กร โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

  การประเมินสภาพแวดลxอมภายในองค)กรการประเมินสภาพแวดลxอมภายในองค)กรจะ

เกี่ยวกับการวิเคราะห)และพิจารณาทรัพยากรและความสามารถภายในองค)กรทุก ๆ ดxาน เพื่อที่จะ

ระบุจุดแข็งและจุดอ+อนขององค)กรแหล+งที่มาเบื้องตxนของขxอมูลเพื่อการประเมินสภาพแวดลxอม

ภายใน คือระบบขxอมูลเพื่อการบริหาร ที่ครอบคลุมทุกดxาน ทั้งในดxานโครงสรxางระบบ ระเบียบ วิธี

ปฎิบัติงาน บรรยากาศในการทางานและทรัพยากรในการบริหาร (คน เงิน วัสดุ การจัดการ) รวมถึง

การพิจารณาผลการดาเนินงานที่ผ+านมา ขององค)กรเพื่อที่จะเขxาใจสถานการณ)และผลกลยุทธ)ก+อน

หนxา 

น้ีดxวย 

  2.4.1 จุดแข็งขององค)กร (S-Strengths) เปfนการวิเคราะห)ป1จจัยภายในจากมุมมอง

ของผูxที่อยู+ภายในองค)กรนั้นเองว+าป1จจัยใดภายในองค)กรที่เปfนขxอไดxเปรียบหรือจุดเด+นขององค)กรท่ี

องค)กรควรนำมาใชxในการพัฒนาองค)กรไดx และควรดำรงไวxเพื่อการเสริมสรxางความเข็มแข็งของ

องค)กร 

  2.4.2 จุดอ+อนขององค)กร (W-Weanesses) เปfนการวิเคราะห) ป1จจัยภายในจาก

มุมมองของผูxที่อยู+ภายในจากมุมมอง ของผูxที่อยู+ภายในองค)กรนั้น ๆ เองว+าป1จจัยภายในองค)กรที่เปfน

จุดดxอย ขxอเสียเปรียบขององค)กรที่ควรปรับปรุงใหxดีขึ้นหรือขจัดใหxหมดไป อันจะเปfนประโยชน)ต+อ

องค)กร 



 
 

 
 

22 

  การประเมินสภาพแวดลxอมภายนอก ภายใตxการประเมินสภาพแวดลxอมภายนอกองค)กรน้ัน 

สามารถคxนหาโอกาสและอุปสรรคทางการดำเนินงานขององค)กรที่ไดxรับผลกระทบจากสภาพแวดลxอม

ทางเศรษฐกิจทั้งในและระหว+างประเทศที่เกี่ยวกับการดำเนินงานขององค)กร เช+น อัตราการขยายตัว

ทางเศรษฐกิจ นโยบาย การเงิน การงบประมาณ สภาพแวดลxอม ทางสังคม เช+น ระดับการศึกษาและ

อัตรารู xหนังส ือของประชาชน การตั ้งถ ิ ่นฐานและการอพยพของประชาชน ลักษณะชุมชน 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ค+านิยม ความเชื ่อและวัฒนธรรม สภาพแวดลxอมทางการเมือง เช+น 

พระราชบัญญัติ พระราชกฤษฎีกา มติคณะรัฐมนตรี และสภาพแวดลxอมทางเทคโนโลยี หมายถึง

กรรมวิธีใหม+ๆ และพัฒนาการทางดxานเครื่องมืออุปกรณ)ที่จะช+วยเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิตและ

ใหxบริการ  

  2.4.3 โอกาสทางสภาพแวดลxอม (O-Opportunities) เปfนการวิเคราะห)ว+าป1จจัย

ภายนอกองค)กร ป1จจัยใดที่สามารถส+งผลกระทบประโยชน) ทั้งทางตรงและทางอxอมต+อการดำเนินการ

ขององค)กรในระดับมหาภาค และองค)กรสามารถฉกฉวยขxอดีเหล+าน้ีมาเสริมสรxางใหxหน+วยงานเข็มแข็ง 

ข้ึนไดx 

  2.4.4 อุปสรรคทางสภาพแวดลxอม (T-Threats) เปfนการวิเคราะห)ว+าป1จจัยภายนอก

องค)กรป1จจัยใดที่สามารถส+งผลกระทบในระดับมหภาค ในทางที่จะก+อใหxเกิดความเสียหายทั้งทางตรง 

และทางอxอม ซึ่งองค)กรจะตxองหลีกเลี่ยงหรือปรับสภาพองค)กรใหxมีความแข็งแกร+งพรxอมที่จะเผชิญ 

แรงกระทบดังกล+าวไดx 

  ระบุสถานการณ)จากการประเมินสภาพแวดลxอม เมื่อไดxขxอมูลเกี่ยวกับ จุดแข็ง-จุดอ+อน 

โอกาส-อุปสรรค จากการวิเคราะห)ป1จจัยภายในและป1จจัยภายนอกดxวยการประเมินสภาพแวดลxอม

ภายในและสภาพแวดลxอมภายนอกแลxว ใหxนำ จุดแข็ง-จุดอ+อนภายในมาเปรียบเทียบกับ โอกาส-

อุปสรรค จากภายนอกเพื่อดูว+าองค)กรกำลังเผชิญสถานการณ)เช+นใดและภายใตxสถานการณ)เช+นน้ัน 

องค)กรควรจะทำอย+างไร โดยทั่วไปในการวิเคราะห) SWOT ดังกล+าวนี้ องค)กรจะอยู+ในสถานการณ) 4 

รูปแบบดังน้ี 

   1) สถานการณ)ที่ 1 (จุดแข็ง-โอกาส) สถานการณ)นี้เปfนสถานการณ)ที่พ่ึง

ปรารถนาที่สุด เนื่องจากองค)กรค+อนขxางจะมีหลายอย+าง ดังนั้น ผูxบริหารขององค)กรควรกำหนดกล

ยุทธ)ในเชิงรุก(Aggressive –Stratagy) เพื่อดึงเอาจุดแข็งที่มีอยู+มาเสริมสรxางและปรับใชxและฉกฉวย

โอกาสต+าง ๆ ท่ีเป�ดมาหาประโยชน)อย+างเต็มท่ี 
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   2) สถานการณ)ที่ 2 (จุดอ+อน-ภัยอุปสรรค) สถานการณ)นี้เปfนสถานการณ)ท่ี

เลวรxายที่สุด เนื่องจากองค)กรกำลังเผชิญอยู+กับอุปสรรคจากภายนอกและมีป1ญหาจุดอ+อนภายใน

หลายประการ ดังนั้นทางเลือกที่ดีที่สุดคือกลยุทธ)การตั้งรับหรือป�องกันตัว (Defensive Strategy) 

เพื่อพยายามลดหรือหลบหลีกภัยอุปสรรคต+าง ๆ ที่คาดว+าจะเกิดขึ้น ตลอดจนหามาตรการที่จะทาใหx

องค)กรเกิดความสูญเสียท่ีนxอยท่ีสุด 

   3) สถานการณ)ที่ 3 (จุดอ+อน-โอกาส) สถานการณ)องค)กรมีโอกาสเปfนขxอ

ไดxเปรียบดxานการแข+งขันอยู+หลายประการ แต+ติดขัดอยู+ตรงที่มีป1ญหาอุปสรรคที่เปfนจุดอ+อนอยู+หลาย

อย+างเช+นกัน ดังนั้นทางออกคือกลยุทธ)การพลิกตัว (Turnaround-oriented Strategy) เพื่อจัดหรือ

แกxไขจุดอ+อนภายในต+าง ๆ ใหxพรxอมท่ีจะฉกฉวยโอกาสต+าง ๆ ท่ีเป�ดใหx 

   4) สถานการณ)ที ่ 4 (จุดแข็ง-อุปสรรค) สถานการณ)นี ้เกิดขึ ้นจากการท่ี

สภาพแวดลxอมไม+เอื้ออำนวยต+อการดำเนินงาน แต+ตัวองค)กรมีขxอไดxเปรียบที่เปfนจุดแข็งหลายประการ 

ดังนั้น แทนที่จะรอจนกระทั่งสภาพแวดลxอมเปลี่ยนแปลงไป ก็สามารถที่จะเลือกกลยุทธ)การแตกตัว

หรือขยายขอบข+ายกิจการ (Diversification Strategy) เพื่อใชxประโยชน)จากจุดแข็งที่มีสรxางโอกาสใน

ระยะยาวดxานอ่ืน ๆ แทน 

 

2.5 แนวคิดทฤษฎีกลยุทธ)ทางการตลาด (Marketing Theory) 

 บุรินทร) ต.ศรีวงษ) (2550 :38) กล+าวถึง กลยุทธ)การตลาด (Marketing Strategy หรือ 

Marketing Strategic Planning) เปfนขั ้นตอนในการกำหนดจุดมุ +งหมายทางการตลาด การเลือก

ตลาดเป�าหมายและการออกแบบส+วนประสมทางการตลาดเพื่อสนองความพึงพอใจของตลาด และ

บรรลุจุดมุ+งหมายขององค)กร (Schoell and Guiltinan. 1990) หรือหมายถึงหลักเกณฑ)ซ่ึงในการ

บริหารการตลาดกำหนดว+าจะใชxเพื่อใหxบรรลุวัตถุประสงค)ทางการตลาดในตลาดเป�าหมาย รวมท้ังการ

ตัดสินใจในค+าใชxจ+ายทางการตลาด ส+วนประสมทางการตลาด และการจัดสรรทรัพยากรทางการตลาด 

(Kotler. 2005) จากความหมายของกลยุทธ)การตลาด มีประเด็นสำคัญคือการกำหนดตลาดเป�าหมาย 

การกำหนดวัตถุประสงค)ทางการตลาด การกำหนดกลยุทธ)การตลาด การกำหนดโปรแกรมการตลาด 

 ลักษณะกลยุทธ)ทางการตลาด ของ JOOX Music Application ที่เห็นไดxชัดเจนนอกจากบน

ตัวแอปพลิเคชันแลxวก็คือ การประชาสัมพันธ) และทำการตลาดไปในตัวผ+านกิจกรรมพิเศษ อาทิ การ

จัดคอนเสิร)ต อย+าง JOOX Thailand Music Awards ที่มีขึ ้นทุกปk โดยมีการสื่อสารผ+านแฮชแท็ก 
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#JTMA ถือว+าเปfนงานใหญ+และงานสำคัญที่ทำใหx JOOX พัฒนาตัวเองไปไดxไกลและเปfนที่รูxจักมาก

ยิ่งขึ้น โดยผูxใชxสามารถรับชมไดxผ+านทางตัวแอปพลิเคชัน หรือรับชมยxอนหลังใน Youtube ของช+อง 

JOOX 

 
ภาพท่ี 7 วีดีโอบันทึกงาน JOOX Thailand Music Awards 2018 

ท่ีมา : JOOX Thailand. (2560). JOOX Thailand Music Awards 2018 FULL SHOW. เขxาถึงเม่ือ 13 พฤศจิกายน 2561. เขxาถึงไดx 

จาก  

 

 โดยในปkนี้ JOOX Thailand Music Awards ไดxใหxคอนเซ็ปต) “สีสันความเปfนไทย” และมี

โชว)สุดอลังการที่สอดแทรกกลิ่นไอความเปfนไทยลงไปอย+างลงตัว ในปkนี้มีแฟนเพลงทั่วประเทศร+วม

สรxางปรากฏการณ) รับชมการถ+ายสดงานฯ ผ+านแอปพลิเคชัน JOOX สูงทะลุ 5 แสนราย ร+วมคอม

เมนต) 1.33 แสนครั้ง และไลค)สูงถึง 3.4 ลxานครั้ง ภายในเวลา 6 ชั่วโมง สำหรับศิลป�นดังท่ีควxารางวัล

ต+างๆในแต+ละสาขารวมท้ังหมด 13 สาขา ไดxแก+ 

 ตารางท่ี 1 รายช่ือรางวัลและศิลป�นในงาน JOOX Thailand Music Awards 

รายช่ือแตAละรางวัล  ช่ือเพลง - ศิลปxน 

เพลงลูกทุ+งแห+งปk  คำแพง - แซ็ค ชุมแพ 

เพลงอินด้ีแห+งปk  โลกท่ีไม+มีเธอ - Portrait 

ศิลป�นเกาหลีแห+งปk GOT7 

ศิลป�นต+างประเทศแห+งปk Ed Sheeran 

เพลงฮิปฮอปแห+งปk เฉยเมย - YOUNGOHM 

รายช่ือแตAละรางวัล  ช่ือเพลง - ศิลปxน 

เพลงป¾อบแห+งปk หนxาหนาวท่ีแลxว - The Toys 

เพลงร็อคแห+งปk คร้ังหน่ึงไม+ถึงตาย - Klear 

ศิลป�นหนxาใหม+แห+งปk  BNK48 
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เพลงยอดนิยมแห+งปk หนxาหนาวท่ีแลxว - The Toys 

ศิลป�นแห+งปk The Toys 

ท่ีมา : JOOX Thailand. (2560). JOOX Thailand Music Awards 2018 FULL SHOW. เขxาถึงเม่ือ 13 พฤศจิกายน 2561. เขxาถึงไดx 

จาก https://www.youtube.com/watch?v=wOmVtBvjSS8 

 เอกสิทธิ์ อวยชัยวัฒน) ปวรรศ จันทร)เพ็ญ และฐานทัศน) ชมภูพล (2559 :100) กล+าวถึง 

ทฤษฎีและแนวคิดในการวิเคราะห)กลยุทธ)การส่ือสารการตลาดของ JOOX Music Thailand คือ   

  ผูxส+งสาร คือ แอปพลิเคชัน JOOX Music Thailand ผูxดูแลเพจ Facebook และ Instagram  

  ขxอความข+าวสาร (ตัวสาร) คือ ขxอความที่ใชxในการโฆษณา หรือโปรโมทศิลป�น รวมท้ัง

กิจกรรมอ่ืนๆท่ีใชxในการสรxางการรับรูxใหxผูxใชxงาน  

 ช+องทางในการสื่อสาร คือ แอปพลิเคชัน JOOX Music Thailand ที่สามารถดาวน)โหลดไดx

ในสมาร)ทโฟนท้ังระบบปฏิบัติการ IOS และ Andriod  

 ผูxร ับสาร คือ ผู xใชxงานแอปพลิเคชัน JOOX Music Thailand ทั ้งแบบ Freemuim และ 

Premuiumและปฏิกิริยาการตอบกลับ คือ ถxาแอปพลิเคชันดังกล+าวมีจัดกิจกรรมพิเศษโดยการ

ถ+ายทอดสด (Live) ผ+านแอปพลเคชันดังกล+าว ผูxใชxงานสามารถพิมพ)ขxอความแสดงความคิดเห็นไดxใน

ตอนน้ันทันที ท้ังในเชิงสัญลักษณื คือการกดถูกใจ (Like) และเชิงขxอความ คือ การแสดงความคิดเห็น 

 

2.6 แนวคิดทฤษฎีสAวนประสมการตลาดบริการ (Services Marketing Mix) 

 กลยุทธ)การตลาดสำหรับธุรกิจบริการ ธุรกิจใหxบริการถxาใชxเฉพาะส+วนประสมทางการตลาด 

(Marketing Mix) อาจะไม+เพียงพอมีความจำเปfนที่จะตxองใชxเครื่องมือเพิ่มนอกเหนือ 4P’s (วีระวัฒน) 

กิจเลิศไพโรจน) : 2547) ไดxแก+ 

2.6.1 ตลาดภายใน (Internal Marketing) การตลาดภายในของบริษ ัทจะรวมถึงการ

ฝÂกอบรมและการจูงใจบุคลากรในการบริการ เพื่อสรxางความสัมพันธ)กับลูกคxา รวมถึงบุคลากรที่มี

ความถนัดเพื่อสนับสนุนการใหxบริการและสรxางความพึงพอใจใหxกับลูกคxา เพราะบุคลากรเปfนผูxสรxาง

ภาพพจน)ใหxแก+ธุรกิจ 

2.6.2 การตลาดที่สัมพันธ)กันระหว+างผูxซื้อและผูxขาย (Interactive Marketing) หมายถึง การ

สรxางคุณภาพบริการใหxเปfนที่เชื่อถือ เกิดขึ้นในขณะที่ผูxขายใหxบริการกับลูกคxา ซ่ึงคุณภาพจะเปfนท่ี

ยอมรับหรือไม+น้ันข้ึนอยู+กับความพอใจของลูกคxา การพิจารณาคุณภาพการใหxบริการลูกคxาจะใชxเกณฑ)

ดังน้ี 
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 2.6.2.1 การเขxาถึงลูกคxา (Approach): บริการท่ีใหxกับลูกคxาตxองอำนวยความสะดวก

ในดxานเวลา สถานท่ีแก+ลูกคxา ทำเลท่ีต้ังเหมาะสมอันแสดงถึงความสามารถของการเขxาถึงลูกคxา 

 2.6.2.2 การติดต+อสื่อสาร (Communication): มีการอธิบายอย+างถูกตxอง โดยใชx

ภาษาท่ีเขxาใจง+าย 

  1) ความสามารถ (Competence) บุคลากรที่ใหxบริการตxองมีความชำนาญ

และมีความรูxความสามารถในงาน 

  2) ความมีน้ำใจ (Courtesy) บุคลากรตxองมีมนุษย)สัมพันธ)เปfนที่น+าเชื่อถือ 

มีความเปfนกันเอง มีวิจารณญาณ 

  3) ความน+าเชื ่อถือ (Credibility) บริษัทและบุคลากรตxองสามารถสรxาง

ความเช่ือม่ันและความไวxวางในในบริการ โดยเสนอบริการท่ีดีท่ีสุดแก+ลูกคxา 

  4) ความไวxวางใจ (Reliability) บริการที่ใหxกับลูกคxาตxองมีความสม่ำเสมอ

และถูกตxอง 

  5) การตอบสนองลูกคxา (Responsiveness) พนักงานจะตxองตอบสนองใหx

ทันความตxองการของลูกคxา 

  6) ความปลอดภัย (Security) บริการท่ีใหxตxองปราศจากอันตรายความเส่ียง

และป1ญหาต+าง ๆ 

  7) การสรxางบริการใหxเปfนท่ีรูxจัก (Tangible) บริการที่ลูกคxาไดxรับจะใหxเขา

สามารถคาดคะเนถึงคุณภาพของบริการดังกล+าวไดx 

  8) การเขxาใจและรู xจักลูกคxา (Understanding & Knowing Customer) 

พนักงานตxองพยายามเขxาใจถึงความตxองการของลูกคxา และใหxความสนใจตอบสนองความตxองการ

ดังกล+าว   

  9) การทำใหxบริการแตกต+างจากคู+แข+ง (Competitive Differentiation) 

งานการตลาดของผูxใหxและขายบริการ จะตxองทำใหxผลิตภัณฑ)แตกต+างจากคู+แข+งแต+เปfนความลำบากท่ี

จะสรxางขxอแตกต+างของบริการอย+างเด+นชัดในความรูxสึกของลูกคxา การพัฒนาคุณภาพการใหxบริการ

เหนือกว+าคู+แข+ง ซึ่งสามารถทำไดxโดยการเสนอบริการในลักษณะที่มีแนวคิดริเริ่มแตกต+างจากบริการ

ของคู+แข+งขันทั่วไป ในดxานทรัพยากรบุคคล สถานที่สภาพแวดลxอม กระบวนการในการใหxบริการ 

บริการเสริมท่ีมีกิจการมีเพ่ิมเติมใหxนอกเหนือจากบริการพ้ืนฐานท่ัวไป 
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2.6.3 ส+วนผสมการตลาดของการบริการ (Service Marketing Mix) ของสินคxานั ้นโดย

พื้นฐานจะประกอบดxวย 4P’s ไดxแก+ ผลิตภัณฑ) ราคา ช+องทางการจัดจำหน+าย และการส+งเสริม

การตลาดแต+ส+วนผสมทางการตลาดของตลาดบริการจะแตกต+างจากส+วนผสมทางการตลาดโดยทั่วไป 

(Zeithaml และ Bitner : 1996) ไดxเสนอแนวคิดใหม+ในเรื่องส+วนประสมทางการตลาดสำหรับการ

บริการโดยเฉพาะส+วนประสมทางการตลาดสำหรับบริการดังกล+าวประกอบดxวยส+วนประสมทาง

การตลาดดั้งเดิม หรือ 4P’s ไดxแก+ Product, Price, Place และ Promotion รวมกับส+วนประสมอีก 

3 ส+วน ไดxแก+ People, Process และ Physical Evidence ดังนั ้นส+วนประสมสำหรับการตลาด

บริการ จึงประกอบดxวย 7P’s (ชัยสมพล ชาวประเสริฐ. 2549 : 63-83) ดังน้ี 

1) ผลิตภัณฑ) (Product : P1) 

2) ราคา (Price : P2) 

3) ช+องทางการจัดจำหน+าย (Place : P3) 

4) การส+งเสริมการตลาด (Promotion : P4) 

5) พนักงาน (People : P5) 

6) กระบวนการในการใหxบริการ (Proceess : P6) 

7) ส่ิงแวดลxอมทางกายภาพ (Physical Evidence : P7) 

ส+วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) หมายถึง ตัวแปรทางการตลาดที่ควบคุมไดxซ่ึง

บริษัทใชxร+วมกันเพื่อสนองความพึงพอใจแก+กลุ+มเป�าหมาย (ศิริวรรณ เสรีรัตน) และคณะ. 2541: 35-

36) กล+าวถึงส+วนประสมทางการตลาดไวxดังน้ี 

  1) ผลิตภัณฑ) (Product) หมายถึง สิ่งที่เสนอขายโดยธุรกิจเพื่อสนองความ

ตxองการของลูกคxา ใหxพึงพอใจผลิตภัณฑ)ที่เสนอขายอาจจะมีตัวตน หรือไม+มีตัวตนก็ไดx ผลิตภัณฑ)จึง

ประกอบดxวย สินคxา บริการ ความคิด สถานที่ องค)การบริหารบุคคล ผลิตภัณฑ)ตxองมีอรรถประโยชน)

มีมูลค+าในสายตาของลูกคxาจึงมีผลทำใหxผลิตภัณฑ)สามารถขายไดx 

  2) ราคา (Price) หมายถึง คุณค+าผลิตภัณฑ)ในรูปแบบตัวเงินราคาเปfน P ตัว

ที่สองที่เกิดมาถัดจากผลิตภัณฑ)กับราคา ผลิตภัณฑ)นั้นถxาสูงกว+าราคาผูxบริโภคจะตัดสินใจซื้อ ดังน้ัน

กลยุทธ)ดxานราคาตxองคำนึงถึง คุณค+าที่รับรูx (Product Value) ในสายตาของผูxบริโภคซึ่งตxองพิจารณา
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ว+าผูxบริโภคยอมรับในคุณค+าของผลิตภัณฑ)ที่ว+าสูงกว+าราคาผลิตภัณฑ)นั้น ตxนทุนสินคxาและค+าใชxจ+ายท่ี

เก่ียวขxอง การแข+งขันของคู+แข+งในท่ีมีอยู+ในตลาด และป1จจัยอ่ืน ๆ 

  3) การจ ัดจำหน +าย (Place) หมายถ ึ ง  โครงสร x างของช +องทาง ซ่ึง

ประกอบดxวยสถาบันและกิจกรรมใชxเพื่อเคลื่อนยxายผลิตภัณฑ)และบริการจากองค)การไปยังตลาด

สถาบันที่นำผลิตภัณฑ)ออกสู+ตลาดเป�าหมาย ก็คือสถาบันการตลาด ส+วนกิจกรรมที่ช+วยในการกระจาย

สินคxาประกอบดxวย การขนส+ง การคลังสินคxา และการเก็บรักษาสินคxาคงคลัง การจัดจำหน+ายซ่ึง

ประกอบดxวย 2 ส+วนดังน้ี ช+องทางการจัดจำหน+าย (Channel of distribution) หมายถึง เสxนทางท่ี

ผลิตภัณฑ)และกรรมสิทธิ์ถูกเปลี่ยนมือไปยังตลาดในระบบช+องทางการจัดจำหน+ายจึงประกอบดxวย

ผูxผลิต คนกลาง ผูxบริโภค หรือผูxใชxทางอุตสาหกรรม การสนับสนุนการกระจายตัวสินคxาสู+ตลาด 

(Market Logistics) หมายถึงกิจกรรมที่เกี ่ยวขxองกับการเคลื่อนยxายตัวผลิตภัณฑ)จากผูxผลิตไปยัง

ผูxบริโภคหรือผูxใชxช+องทางอุตสาหกรรม การกระจายตัวสินคxา จึงประกอบดxวยงานที่สำคัญดังน้ี การ

ขนส+ง (Transportation) การเก ็บร ักษาสินคxา (Storage) และการคลังส ินคxา(Warehousing)  

   4) การส+งเสริมการตลาด (Promotion) เปfนการติดต+อสื่อสารเกี่ยวขxอง

ระหว+างผูxขายกับผูxซ้ือเพ่ือสรxางทัศนคติและพฤติกรรมการซ้ือ การติดต+อส่ือสาร อาจใชxพนักงานทำการ

ขาย (Personal Selling) และการติดต+อส่ือสารโดยไม+ใชxคน (No Personal Selling) เคร่ืองมือในการ

ติดต+อสื่อสารหลายประการ ซึ่งอาจเลือกใชxหนึ่งหรือหลายเครื่องมือ โดยพิจารณาถึงความเหมาะสม

ของลูกคxา ผลิตภัณฑ) คู+แข+ง โดยบรรลุจุดมุ+งหมายร+วมกันไดx เครื่องมือสำคัญต+อไปน้ี การโฆษณา 

(Advertising) เปfนกิจกรรมในการเสนอข+าวสารเกี่ยวกับองค)กรและ (หรือ) ผลิตภัณฑ) บริการ หรือ

ความคิด ที่ตxองมีการจ+ายเงินโดยผูxอุปถัมภ)รายการ กลยุทธ)ในการโฆษณาเกี่ยวขxองกับ กลยุทธ)การ

สรxางสรรค)การโฆษณา (Creative Strategy) กลยุทธ)การโฆษณา (Advertising) และกลยุทธ)ส่ือ 

(Media strategy) การขายโดยใชxพนักงานขาย (Personal Selling) เปfนกิจกรรมการแจxงข+าวสาร 

และจูงใจตลาดโดยบุคคล งานในขxอนี้จะเกี่ยวขxองกับ กลยุทธ)การขายโดยพนักงานขาย (Personal 

Selling Strategy) การจัดการหน+วยขาย (Sale Force Management) การส+งเสริมการขาย (Sale 

Promotion) หมายถึง กิจกรรมการส+งเสริมการขายที่นอกเหนือจากการโฆษณา การขายโดยใชx

พนักงานขายและการใหxข+ายและการประชาสัมพันธ) ซึ่งสามารถกระตุxนความสนใจ ทดลองใชx หรือ

การซื้อโดยลูกคxาขึ้นตอนสุดทxายหรือบุคคลอื่นในช+องทางการส+งเสริมการขายที่มี 3 รูปแบบคือ การ

กระตุxนผูxบริโภค เรียกว+า การส+งเสริมการขายท่ีมุ+งสู+ผูxบริโภค การกระตุxนคนกลาง เรียกว+า การส+งเสริม
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การขายที่มุ+งสู+คนกลาง การกระตุxนพนักงานขาย เรียกว+า การส+งเสริมการขายที่มุ+งพนักงาน และการ

ใหxข+าวสารและการประชาสัมพันธ) (Publicly and Public Relation) การใหxข+าวสารเปfนการเสนอ

ความคิดเกี่ยวกับสินคxาหรือบริการที่ไม+ตxองมีการจ+ายเงิน ถือเปfนเครื่องมือในการส+งเสริมการตลาด

เกี่ยวกับผลิตภัณฑ)และองค)กรในรูปของสุนทรพจน) หรือการใหxสัมภาษณ) หรือการใหxข+าวผ+านสื่อต+าง 

ๆ ถือเปfนกลยุทธ)ในระยะสั้น แต+สามารถสรxางความน+าเชื่อถือไดxสูง ส+วนการประชาสัมพันธ) (Public 

Relations) เปfนการติดต+อส่ือสารเพ่ือสรxางทัศนคติ ความน+าเช่ือถือ และสรxางภาพลักษณ)ท่ีดีใหxเกิดแก+

องค)กรกับกลุ+มต+าง ๆ ถือเปfนกลยุทธ)ในระยะยาว โดยใหxขxอมูลดxานบวกเกี่ยวกับธุรกิจ และการตลาด

ทางตรง (Direct Marketing หรือ Direct response) และการตลาดเชื่อมตรง (Online marketing) 

เปfนวิธีการติดต+อสื่อสารกลุ+มเป�าหมายเพื่อใหxเกิดการตอบสนองโดยตรงหรือหมายถึงวิธีการต+าง ๆ ท่ี

นักการตลาดใหxส+งเสริมการตลาด ใชxส+งเสริมผลิตภัณฑ)โดยตรงกับผูxซ้ือ และทำใหxเกิดการตอบสนองใน

พื้นที่ ประกอบดxวย การขายทางโทรทัศน) การขายโดยใชxจดหมายตรง การขายโดยแคตตาล็อก และ

การขายทางโทรทัศน) วิทยุ หรือ หนังสือพิมพ)  

  5) พนักงานขาย พนักงานขายจะประกอบดxวยบุคคลทั้งหมดในองค)กรท่ี

ใหxบริการนั้น ซึ่งจะรวมตั้งแต+เจxาของรxาน ผูxบริหาร พนักงานในทุกระดับ ซึ่งบุคคลดังกล+าวท้ังหมดมี

ผลต+อคุณภาพของการใหxบริการ 

  6) กระบวนการใหxบริการ กระบวนการใหxบริการเปfนส+วนประสมทาง

การตลาดที่มีความสำคัญมากตxองอาศัยพนักงานที่มีประสิทธิภาพหรือเครื่องมือที่ทันสมัยในการทำใหx

เกิดกระบวนการที ่สามารถส+งมอบบริการที ่มีคุณภาพ เนื ่องจากการใหxบริการโดยท่ัวไปมักจะ

ประกอบดxวยหลายขั้นตอน ไดxแก+ การตxอนรับ การสอบถามขxอมูลเบื้องตxน การใหxบริการตามความ

ตxองการ การชำระเงิน ซึ่งในแต+ละขั้นตอนตxองประสานเชื่อมโยงกันอย+างดี หากมีขั้นตอนใดไม+ดีแมxแต+

ข้ันตอนเดียวย+อมทำใหxการบริการไม+เปfนท่ีประทับใจแก+ลูกคxา 

  7) สิ ่งแวดลxอมทางกายภาพ การสรxางและการนำ เสนอลักษณะทาง

กายภาพสภาพแวดลxอมการออกแบบภาพลักษณ)ของอาคารสถานที่ของตัวผลิตภัณฑ)นั้นว+ามีความ

เหมาะสมหรือสวยงามเพียงใด สิ่งแวดลxอมทางกายภาพ ไดxแก+ อาคารที่ประกอบธุรกิจ เครื่องมือ

อุปกรณ) การตกแต+งสถานที่ เคาน)เตอร)ใหxบริการ และอื่น ๆ สิ่งเหล+านี้เปfนป1จจัยหนึ่งในการเลือกใชx

บริการก็ย+อมจะมี ดังนั้นสิ่งแวดลxอมทางกายภาพดูดีและสวยงามเพียงใดบริการก็ย+อมจะมีคุณภาพ

ตามดxวย (ดร.ชัยสมพล ชาวประเสริฐ.2549 : 74-79) 
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 2.7 แนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมผู,บริโภค (Customer Behavior) 

 พฤติกรรมผูxบริโภค หมายถึง กระบวนการ หรือ พฤติกรรมการตัดสินใจ การซื้อ การใชx และ

การประเมินผลการใชxสินคxาหรือบริการของบุคคล ซึ่งจะมีความสำคัญต+อการซื้อสินคxาและบริการท้ัง

ในป1จจุบันและอนาคต (ฉัตยาพร เสมอใจ 2550 : 18) จากความหมายดังกล+าวขxางตxน พอสรุปไดxว+า 

พฤติกรรมผูxบริโภค คือ “การแสดงอาการที่เปfนกระบวนการเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อ การใชx การ

ประเมินผลสินคxาหรือบริการ จากการไดxมาตามความตxองการและคาดหวังของผูxบริโภค” 

 2.7.1 ประโยชน)ของการศึกษาพฤติกรรมผูxบริโภค 

  1) ช+วยใหxนักการตลาดเขxาใจถึงป1จจัยที่มีอิทธิพลต+อการตัดสินใจซื้อสินคxาของ

ผูxบริโภค 

  2) ช+วยใหxผูxเกี่ยวขxองสามารถหาหนทางแกxไขพฤติกรรมในการตัดสินใจซื้อสินคxาของ 

ผูxบริโภคในสังคมไดxถูกตxองและสอดคลxองกับความสามารถในการตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งข้ึน 

  3) ช+วยใหxการพัฒนาตลาดและการพัฒนาผลิตภัณฑ)สามารถทำไดxดีข้ึน 

  4) เพื ่อประโยชน)ในการแบ+งส+วนตลาด เพื ่อการตอบสนองความตxองการของ

ผูxบริโภคใหxตรงกับชนิดของสินคxาท่ีตxองการ 

  5) ช+วยในการปรับปรุงกลยุทธ)การตลาดของธุรกิจต+าง ๆ เพ่ือความไดxเปรียบคู+แข+ง 

 2.7.2 ป1จจัยท่ีมีผลต+อพฤติกรรมการซ้ือของผูxบริโภค 

  1) ป1จจัยทางวัฒนธรรม เปfนป1จจัยขั้นพื้นฐานที่สุดในการกำหนดความตxองการและ

พฤติกรรมของมนุษย) เช+น การศึกษา ความเชื่อ ยังรวมถึงพฤติกรรมส+วนใหญ+ที่ไดxรับการยอมรับ

ภายในสังคมใดสังคมหนึ่งโดย เฉพาะลักษณะชั้นทางสังคม ลักษณะชั้นทางสังคม ประกอบดxวย 6 

ระดับ คือ 

   ขั้นที่ 1 Upper-Upper Class ประกอบดxวยผูxที่มีช่ือเสียงเก+าแก+เกิดมาบน 

กองเงินกองทอง 

   ขั้นที่ 2 Lower –Upper Class เปfนชั้นของคนรวยหนxาใหม+ บุคคลเหล+าน้ี

เปfนผูxย่ิงใหญ+ในวงการบริหาร เปfนผูxท่ีมีรายไดxสูงสุดในจำนวนช้ันท้ังหมด จัดอยู+ในระดับมหาเศรษฐี 
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   ข้ันท่ี 3 Upper-Middle Class ประกอบดxวยชายหญิงท่ีประสบความสำเร็จ

ในวิชาอ่ืน ๆ สมาชิกช้ันน้ีส+วนมากจบปริญญาจากมหาวิทยาลัย กลุ+มน้ีเรียกกันว+าเปfนตาเปfนสมองของ

สังคม  

   ข้ั นท ี ่  4 Lower-Middle Class เ ป f นพวกท ี ่ เ ร ี ย ก ว + า คน โดย เ ฉ ล่ี ย 

ประกอบดxวยพวกที ่ไม +ใช +ฝ µายบริหาร เจ xาของธุรกิจขนาดเล็ก พวกทำงานนั ่งโตÄะระดับต่ำ 

   ขั้นที่ 5 Upper-Lower Class เปfนพวก จนแต+ซื่อสัตย) ไดxแก+ชนชั้นทำงาน

เปfนช้ันท่ีใหญ+ท่ีสุดในช้ันทางสังคม 

   ข้ันท่ี 6 Lower-Lower Class ประกอบดxวยคนงานท่ีไม+มีความชำนาญกลุ+ม

ชาวนาท่ีไม+มท่ีดินเปfนของตนเองชนกลุ+มนxอย 

  2) ป1จจัยทางสังคม เปfนป1จจัยที ่เกี ่ยวขxองในชีวิตประจำวันและมีอิทธิพลต+อ

พฤติกรรมการซื้อ ซึ่งประกอบดxวยกลุ+มอxางอิง ครอบครัว บทบาท และสถานะของผูxซื้อ ซึ่งกลุ+มอxางอิง 

หมายถึงกลุ+มใด ๆ ที่มีการเกี่ยวขxองกัน ระหว+างคนในกลุ+ม แบ+งเปfน 2 ระดับ กลุ+มปฐมภูมิ ไดxแก+

ครอบครัว เพื่อนสนิท มักมีขxอจำกัดในเร่ืองอาชีพ ระดับชั้นทางสังคมและช+วงอายุ กลุ+มทุติยภูมิ เปfน

กลุ+มทางสังคมท่ีมีความสัมพันธ)แบบตัวต+อตัว แต+ไม+บ+อย มีความเหนียวแน+นนxอยกว+ากลุ+มปฐมภูมิ 

  3) ป1จจัยส+วนบุคคล การตัดสินใจของผูxซื้อมักไดxรับอิทธิพลจากคุณสมบัติส+วนบุคคล

ต+าง ๆ เช+น อายุ อาชีพ สภาวการณ)ทางเศรษฐกิจ การศึกษา รูปแบการดำเนินชีวิต วัฏจักรชีวิต

ครอบครัว 

  4) ป1จจัยทางจิตวิทยา การเลือกซื้อของบุคคลไดxรับอิทธิพลจากป1จจัยทางจิตวิทยา 

ซึ ่งจัดป1จจัยในตัวผู xบริโภคที ่มีอิทธิพลต+อพฤติกรรมการซื ้อและใชxสินคxา ป1จจัยทางจิตวิทยา

ประกอบดxวยการจูงใจ การรับรูx ความเชื่อและเจตคติ บุคลิกภาพและแนวความคิดของตนเอง นักจิตวิ

ยามาสโลว)ไดxกำหนดทฤษฏีลำดับขั้นตอนของความตxองการซึ่งกำหนดความตxองการขั้นพื้นฐานของ

มนุษย)ไวx 5 ระดับ ซึ่งจัดลำดับจากความตxองการระดับต่ำไปยังระดับสูงคือ ความสำเร็จส+วนตัว ความ

ตxองการดxานอีโกx (ความภาคภูมิใจ สถานะ ความเคารพ) ความตxองการดxานสังคม ความปลอดภัยและ

ม่ันคง  และความตxองการของร+ายกาย 
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ภาพท่ี 8 ป1จจัยท่ีมีผลต+อพฤติกรรมการซ้ือของผูxบริโภค 

ท่ีมา : Kotler, Philip. (1997) . Marketing Management : analysis, planning, implementation, and 

control. 9th ed. New Jersey : A Simon & Schuster company 

  

 2.7.3 กระบวนการตัดสินใจของผูxซ้ือ  

  1) ขั้นที่ 1 การรับรูxถึงป1ญหา กระบวนการซื้อจะเกิดขึ้นเมื่อผูxซื้อตระหนักถึงป1ญหา

หรือความตxองการของตนเอง 

  2) ขั้นที่ 2 การคxนหาขxอมูล ในขั้นนี้ผูxบริโภคจะแสวงหาขxอมูลเพ่ือตัดสินใจ ในข้ัน

แรกจะคxนหาขxอมูลจากแหล+งภายในก+อน เพื่อนำมาใชxในการประเมินทางเลือก หากยังไดxขxอมูลไม+

เพียงพอก็ตxองหาขxอมูลเพ่ิมจากแหล+งภายนอก 

  3) ขั้นที่ 3 การประเมินผลทางเลือก ผูxบริโภคจะนำขxอมูลที่ไดxรวบรวมไวxมาจัดเปfน

หมวดหมู+และวิเคราะห)ขxอดี ขxอเสีย ทั้งในลักษณะการเปรียบเทียบหาทางเลือกและความคุxมค+ามาก

ท่ีสุด 

  4) ขั้นที่ 4 การตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด หลังการประเมิน ผูxประเมินจะทราบ

ขxอดี ขxอเสีย หลังจากนั ้นบุคคลจะตxองตัดสินใจเลือกทางเลือกที ่ดีที ่สุดในการแกxป1ญหา มักใชx

ประสบการณ)ในอดีตเปfนเกณฑ) ท้ังประสบการณ)ของตนเองและผูxอ่ืน 

  5) ขั้นที่ 5 การประเมินภายหลังการซื้อ เปfนขั้นสุดทxายหลังจากการซื้อ ผูxบริโภคจะ

นำผลิตภัณฑ)ที่ซื้อนั้นมาใชx และในขณะเดียวกันก็จะทำการประเมินผลิตภัณฑ)นั้นไปดxวย ซึ่งจะเห็นไดx

ว+ากระบวนการตัดสินใจซ้ือของผูxบริโภคเปfนกระบวนการต+อเน่ืองไม+ไดxหยุดตรงท่ีการซ้ือ 
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ภาพท่ี 9 กระบวนการตัดสินใจของผูxซ้ือ 

ท่ีมา : Kotler, Philip. (1997) . Marketing Management : analysis, planning, implementation, and 

control. 9th ed. New Jersey : A Simon & Schuster company 

 

 ทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผูxบริโภค  ชูชัย สมิทธิไกร (2554 : 6) พฤติกรรมผูxบริโภค หมายถึง 

การกระทำของบุคคลที่เกี่ยวขxองกับการตัดสินใจเลือก (Select) การซื้อ (Purchase) การใชx (Use) 

และการกำจัดส+วนที่เหลือ (Dispose) ของสินคxาหรือบริการต+าง ๆ เพื่อตอบสนองความตxองการของ

ตน  

 2.7.4 ส่ิงกระตุxน (Stimulus) เปfนเหตุจูงใจใหxเกิดการซื้อสินคxา อาจเปfนเหตุจูงใจดxานเหตุผล

หรือดxานจิตวิทยาก็ไดx ส่ิงกระตุxนประกอบดxวย 2 ส+วน คือ (Kotler, 1997, pp. 172-173) 

  1) สิ่งกระตุxนทางการตลาด เปfนสิ่งกระตุxนที่เกิดจากการจัดส+วนประสมการตลาด

โดยนักการตลาด ประกอบดxวยส่ิงกระตุxนดxานผลิตภัณฑ) ดxานราคาดxานการจัดจำหน+าย และดxานการ

ส+งเสริมการตลาด เช+น โทรศัพท)เคลื ่อนที่ที ่มีรูปร+างขนาดเล็ก กำหนดราคาสินคxาใหxเหมาะกับ

ผลิตภัณฑ)และกลุ+มเป�าหมายเพ่ือกระตุxนใหxเกิด ความตxองการซ้ือ เปfนตxน 

  2) สิ่งกระตุxนอื่น ๆ โดยเปfนสิ่งกระตุxนท่ีอยู+ภายนอกที่บริษัทควบคุมไม+ไดxไดxแก+ ส่ิง

กระตุxนดxานเศรษฐกิจ ดxานเทคโนโลยี กฎหมาย ดxานการเมืองและดxานวัฒนธรรมเช+น ภาวะเศรษฐกิจ

ท่ีเติบโตรายไดxของผูxบริโภคท่ีสูงข้ึน ซ่ึงเปfนส+วนหน่ึงท่ีกระตุxนใหxเกิดความตxองการซ้ือ 
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 2.7.5 คุณลักษณะของผูxซื้อ (Buyer’s Characteristic) คุณลักษณะของผูxซื้อไดxรับอิทธิพลมา

จากป1จจัย ต+าง ๆ คือ ป1จจัยทางดxานวัฒนธรรม ป1จจัยทางสังคม ป1จจัยส+วนบุคคล และป1จจัยทางดxาน

จิตวิทยา 

  1) ป1จจัยดxานวัฒนธรรม (Cultural Factor) วัฒนธรรม เปfนสิ่งที่วัฒนธรรมเปfนสิ่งท่ี

มนุษย)สรxางขึ้นและเปfนที่ยอมรับจาก คนรุ+นหนึ่งไปสู+อีกรุ+นหนึ่งวัฒนธรรมเปfนตัวกำหนดและควบคุม

พฤติกรรมของ มนุษย)ในสังคม ค+านิยมในวัฒนธรรมจะกำหนดลักษณะของสังคมและกำหนดความ

แตกต+างของสังคมหนึ่ง จากสังคมหนึ่ง วัฒนธรรมแบ+งออกเปfน วัฒนธรรมพื้นฐานของบุคคลในสังคม 

วัฒนธรรมย+อยบุคคลในแต+ละกลุ+มท่ีมีลักษณะเฉพาะแตกต+างกันซึ่งมีอยู+ในสังคม ขนาดใหญ+ และช้ัน

ของสังคม หมายถึง การแบ+งสมาชิกของสังคมออกเปfนระดับฐานะที่แตกต+างกัน การกำหนดกลยุทธ)

การตลาดตxองใหxสอดคลxองกับค+านิยมในวัฒนธรรมม 

  2) ป1จจัยดxานสังคม (Social Factor) ป1จจัย ทางสังคม ซึ่งประกอบดxวยกลุ+มอxางอิง 

ครอบครัว บทบาทและสถานะจะเปfนส่ิงท่ีกำหนดพฤติกรรมการซ้ือสินคxาของผูxบริโภคกลุ+ม อxางอิงเปfน

กลุ+มที่บุคคลเขxาใจเกี่ยวขxองดxวยซึ่งกลุ+มนี้จะมีอิทธิพลต+อ ทัศนคติ ความคิดเปfนและค+านิยมของบุคคล 

ตัวอย+างกลุ+มอxางอิง ไดxแก+ ครอบครัว เพ่ือนสนิท เพื่อนร+วมงาน กลุ+มบุคคลชั้นนำในสังคม เพื่อนร+วม

สถาบัน ดารานักแสดง เปfนตxน ครอบครัวบุคคลในครอบครัวถือว+ามีอิทธิพลมากที่สุดต+อทัศนคติความ

คิดเห็นและค+านิยมของบุคคล เพราะสมาชิกในครอบครัวถือเปfนกลุ+มอxางอิงกลุ+มแรกที่มีอิทธิพล

โดยตรงต+อพฤติกรรมการซื้อของบุคคล บทบาทและสถานะบุคคลจะเก่ียวขxองกับกลุ+มคนหลายกลุ+ม 

ซ่ึงแต+ละบุคคลจะมีบทบาทและสถานะท่ีแตกต+างกันในแต+ละกลุ+ม เช+น เปfนผูxคิดริเร่ิม ผูxตัดสินใจซ้ือผูxมี

อิทธิพลในการตัดสินใจซ้ือ และผูxใชx 

  3) ป1จจัยส+วนบุคคล (Personal Factor) การ ตัดสินใจของผูxซื้อไดxรับอิทธิพลจาก

ลักษณะส+วนบุคคลทางดxาน ๆ ไดxแก+ อายุ วัฏจักรชีวิต อาชีพ โอกาสทางเศรษฐกิจ การศึกษา รูปแบบ

การดำรงชีวิตและแนวคิดส+วนบุคคลอายุและวัฏจักรของชีวิตเนื่องจากผลิตภัณฑ)ที่ผูxบริโภคเลือกซื้อหา

มาบริโภค ขึ้นอยู+กับอายุของผูxบริโภค เช+น ลักษณะเสื้อผxาที่ใชxแต+งกาย เมื่อเปfนทารกก็ใชxเสื้อผxา

สำหรับเด็กอ+อนเมื่อเจริญเขxาสู+วัยหนุ+มสาวก็ ใชxเสื้อผxาสำหรับวัยรุ+นซึ่งมีมากแบบและมากชุด เปfนตxน 

นอกจากอายุแลxววัฏจักรของชีวิตก็มีอิทธิพลเหนือความตxองการของผูxบริโภคดxวย โดยความตxองการ

ในการผลิตภัณฑ)และพฤติกรรมซื้อจะแตกต+างกันไปในแต+ละช+วงของ วัฏจักรชีวิตอาชีพแต+ละอาชีพจะ

นำไปสู+ความจำเปfนและความตxองการในผลิตภัณฑ) ที่แตกต+างกัน โอกาสทางเศรษฐกิจ โอกาสท่ี
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ผูxบริโภคจะซื้อผลิตภัณฑ)ขึ้นอยู+กับระดับรายไดx และการออม การเปfนเจxาของทรัพย)สิน ความสามารถ

ในการกูxยืม การใหxสินเชื่อและทัศนคติเกี่ยวกับการจ+ายเงิน รูปแบบการดำเนินชีวิตรูปแบบการดำเนิน

ชีวิตของแต+ละบุคคลจะข้ึนอยู+กับวัฒนธรรม ชนช้ันทางสังคมและกลุ+มอาชีพของแต+ละบุคคล 

  4) ป1จจัยดxานจิตวิทยา (Psychological Factor) ป1จจัยทางจิตวิทยาที่มีอิทธิพลต+อ

การตัดสินใจซ้ือ ประกอบดxวย แรงจูงใจการรับรูx การเรียนรูx ความเช่ือและทัศนคติ 

   แรงจูงใจ (Motivation) คือ ผูxบริโภคเกิดความตxองการการที่มากเพียงพอท่ี

กระตุxนใหxบุคคลกระทำเพื่อตอบ สนองความตxองการ โดยที่ความตxองการของแต+ละบุคคลจะแตกต+าง

กันไป 

   การรับรูx (Perception) การรับรูxของแต+ละบุคคลมีความแตกต+างกันและ

ส่ิงแวดลxอมท่ีแตกต+างกันก็จะทำ ใหxการแปลความหมายของการรับรูxของแต+ละคนแตกต+างกันไป 

   การเรียนรู x (Learning) คือ การเปลี ่ยนแปลงใด ๆ ในความนึกคิดของ

ผู xบริโภคตอบสนองหรือพฤติกรรมอันเปfนผลมาจากไดxปฏิบัติ ประสบการณ) หรือเกิดข้ึนของ

สัญชาตญาณ หรือ ความรูxที่ไดxจากการรับรูxสิ่งที่ไม+ค+อยเกิดขึ้นมาก+อนนั้นเองดังนั้น การตลาดจะใชx

แนวคิดน้ีมาเปfนประโยชน)ดxวยการโฆษณาซ้ำ ๆ เพ่ือใหxเกิดการจูงใจซ้ือ 

   ความเชื่อและทัศนคติ (Belief and Attitude) ความรูxสึกของบุคคลต+อส่ิง

ใดส่ิงหน่ึงในทางบวกหรือลบซ่ึงจะมีอิทธิพลต+อการ รับรูx และพฤติกรรมการตัดสินใจของแต+ละบุคคล 

 2.7.6 กระบวนการตัดสินใจของผูxซื้อ (Buyer’s Decision Process) กระบวนการตัดสินใจ

ของผูxชื้อเปfนลำดับขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อของผูxบริโภคประกอบดxวย 5 ขั้นตอน คือ การรับรูxความ

ตxองการ การคxนหาขxอมูล การประเมินทางเลือก การตัดสินใจซ้ือและพฤติกรรมภายหลังการซ้ือ

ผูxบริโภคที่ผ+านขั้นตอนในการซื้อผลิตภัณฑ)ทั้ง 5 ขั้นตอนเปfนลำดับขั้น แต+ในความเปfนจริงอาจไม+เปfน

เช+นนั้นโดยเฉพาะอย+างยิ่ง การซื้อที่มีความสลับซับซxอนของการตัดสินใจนxอย ผูxบริโภคอาจขxาม

ขั้นตอนบางขั้นตอนไปภายหลังการซื้อและใชxสินคxาและบริการไปแลxว ผูxบริโภคจะมีประสบการณ)

เกี่ยวกับความพอใจหรือไม+พอใจสินคxและบริการนั้น ๆ และจะเก็บไวxเปfนขxอมูลในการตัดสินใจซื้อคร้ัง

ต+อไป ดังนั้น จึงควรทำความเขxา ใจในพฤติกรรมการซื้อสินคxาและบริการในแต+ละขั้น เพื่อคxนหาสิ่งที่มี

อิทธิพลในแต+ละข้ันเพ่ือสรxางความพอใจใหxแก+ผูxบริโภคใน ทุกระดับของกระบวนการซ้ือ 

 2.7.7 การตัดสินใจของผูxซื้อ (Buyer’s Decision) การตอบสนองของผูxซื้อเปfนอย+างไรขึ้นอยู+

กับสิ่ง กระตุxนและอิทธิพลของป1จจัยต+าง ๆ ดังที่กล+าวมาแลxว ในการตัดสินใจซื้อผูxบริโภคจะมีการ
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ตัดสินใจประเด็นต+าง ๆ ดังนี้ คือ การเลือกผลิตภัณฑ)ที่จะซื้อ การเลือกตราสินคxา การเลือกผูxขาย การ

เลือกช+วงเวลาในการซ้ือ และปริมาณสินคxาท่ีจะซ้ือ 

 

2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวข,อง  

 2.8.1 ภโวทัย ประเทืองสุขสกุล (2560) ไดxศึกษาเรื่อง อิทธิพลดxานการรับรูxคุณภาพและการ

รับรูxประโยชน)ต+อความตั้งใจในการใชxบริการแอปพลิเคชัน มิวสิกสตรีมมิง ของกลุ+มเจเนอเรชันวาย ผล

การศึกษาพบว+า การรับรูxคุณภาพ ส+งผลต+อความตั้งใจในการใชxบริการ แอปพลิเคชันฟ1งเพลง "มิวสิก 

สตรีมมิง" ของกลุ+มเจเนเรชันวาย ทั้งนี้อาจเปfนเพราะการรับรูxดxานคุณภาพเปfนสิ่งแรกที่ผูxบริโภคส+วน

ใหญ+ใชxเปfนเกณฑ)ในการตัดสินใจเลือกบริโภคผลิตภัณฑ)หรือบริการ สามารถแสดงใหxเห็นถึงความมี

คุณภาพน+าเชื่อถือ ก็จะสามารถสรxางความมั่นใจ ไวx และส+งผลต+อการตัดสินใจเลือกซ้ือสินคxา หรือใชx

บริการน้ันไดxรวดเร็วมากย่ิงข้ึน 

 2.8.2 ฉัฐวีณ) ลือสายวงศ) (2559) ไดxศ ึกษาเรื ่อง การบริหารธุรกิจสื ่อสตรีมมิ ่งเพลง: 

กรณีศึกษา ฟ1งใจ ผลการศึกษาพบว+า ป1จจัยแวดลxอมภายนอกคxนพบ 4 ป1จจัยหลักที่ส+งผลต+อการ 

บริหารธุรกิจสื ่อสตรีมมิ ่งเพลงของฟ1งใจ คือ แหล+งขxอมูล แรงกดดันดxานผลงาน แรงกดดันทาง

การเมืองและสังคม และแรงกดดันทางเศรษฐกิจ ทำใหxฟ1งใจตxองปรับตัวดxวยการตั้งรับป1จจัยที่มา

กระทบกับองค)การ โดยแรงกดดันทางเศรษฐกิจเปfนป1จจัยท่ีส+งผลกระทบต+อการบริหารงานมากท่ีสุด 

 2.8.3 จิราภรณ) ชัยโสตถี (2554) ไดxศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมผูxบริโภค กลยุทธ)ตลาด

และการจัดการเชิงกลยุทธ)ในธุรกิจซีดีเพลงไทยถูกลิขสิทธ์ิ : กรณีศึกษา บริษัท จีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี 

จำกัด (มหาชน) ผลการศึกษาพบว+า ธุรกิจเพลงนั้นเปfนธุรกิจที่มีอัตราการเจริญเติบโตและทำรายไดx

ทางการตลาดไดxสูง แต+ดxวยป1ญหาต+างๆทำใหxรายไดxจากการขาย Physical Product ของค+ายเพลง

ลดลงในอัตราที่สูงขึ้น เนื่องจากเทคโนโลยีใหม+ๆที่เขxามา ผลงานผิดลิขสิทธิ์ที่เปfนในรูปของเทปผี ซีดี

เถ่ือน และไฟล) mp3 และพฤติกรรมการฟ1งเพลงของคนท่ีเปล่ียนไป 
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บทท่ี 3 

วิธีการและข้ันตอนการศึกษาวิจัย 

 

 การศึกษาวิจ ัยเร ื ่อง “ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming ) 

กรณีศึกษา JOOX Music Application” ผูxวิจัยไดxแบ+งการวิจัยออกเปfน 2 ส+วน ประกอบดxวย ส+วน

แรกเปfนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใชxการเก็บขxอมูล จากการสัมภาษณ)เชิงลึก 

(In-depth Interview) เพื ่อศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดใน Music Streaming เพื ่อสรxางความ

ไดxเปรียบทางการตลาด ภาพรวม เป�าหมายของ JOOX Music รวมไปถึงวิธีการรับมือกับคู+แข+งเพ่ือ

สามารถยืนหยัดอยู+ในตลาดดิจิทัลไดxต+อไป และส+วนท่ีสอง เปfนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) โดยใช xว ิธ ีการว ิจ ัยในเช ิงสำรวจ (Survey Research Method) จากแบบสอบถาม 

(Questionnaire) โดยใชx Google Form เก็บรวบรวมขxอมูลและนำเสนอขxอมูล โดยมีขั ้นตอน

ดำเนินการวิจัยดังน้ี 

 

3.1 ลำดับข้ันตอนกิจกรรมการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming ) กรณีศึกษา 

JOOX Music Application” ลำดับข้ันในการวิจัยหลักท้ังส้ิน 3 ข้ันตอนดxวยกัน ดังน้ี 

ข้ันตอนท่ี 1 เพ่ือศึกษาการเปล่ียนแปลงและพัฒนาการของการ Music Streaming 

ขั ้นตอนที ่ 2 เพื ่อศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดใน Music Streaming ผ+าน JOOX Music 

Application 

ข้ันตอนท่ี 3 เพ่ือศึกษาสถิติการใชxงานของผูxใชxบริการ Music Streaming ผ+าน JOOX Music 

Application 

 

3.2 กิจกรรมการวิจัย 

3.2.1 ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาการเปล่ียนแปลงและพัฒนาการของการ Music Streaming 

  1) เปfนกิจกรรมการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยทำการสืบคxนขxอมูลท่ีอยู+ในกรอบของทฤษฎี

หรือแนวคิด เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวขxอง นำมาวิเคราะห)และตีความใหxอยู+ในรูปแบบขxอมูลตามการ

ทบทวนวรรณกรรม (ตอบวัตถุประสงค)ขxอท่ี 1) 

  2) ผู xว ิจ ัยทำการสรุปขxอมูลการเปลี ่ยนแปลงและพัฒนาการของการ Music 

Streaming  
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3.2.2 ขั้นตอนที่ 2 ศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดใน Music Streaming ผ+าน JOOX Music 

Application 

 1) เปfนกิจกรรมการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยทำการสัมภาษณ)เชิงลึกผู xบริหารของ

บริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด โดยผูxวิจัยใชxคำถามในการสัมภาษณ) ที่อยู+ในกรอบของทฤษฎี

หรือแนวคิดทฤษฎี จากการทบทวนวรรณกรรม (ตอบวัตถุประสงค)ขxอท่ี 2) 

 2) ผูxวิจัยทำการสรุป และนำเสนอผลการศึกษา อธิบายสภาพทางธุรกิจและกุลยุทธ)

เทคนิคทางการตลาดของบริษัทท่ีดำเนินอยู+ เพ่ือสรxางความไดxเปรียบทางการตลาด 

3.2.3 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาพฤติกรรมใชxงานของผูxใชxบริการ Music Streaming ผ+าน JOOX 

Music Application 

 1) เปfนกิจกรรมการวิจัยเชิงปริมาณ โดยทำการสำรวจจากผูxใชxงานระบบ Music 

Streaming โดยการสรxางแบบสอบถามเพ่ือสำรวจขxอมูลส+วนบุคคล พฤติกรรมการใชx บริการความ

คาดหวังและความตxองการใชxบริการระบบ Music Streaming ภายใตxกรอบแนวคิด ทฤษฏีส+วน

ประสมการตลาดบริการ 7’Ps (ตอบวัตถุประสงค)ขxอท่ี 3) 

 2) ผูxวิจัยทำการสรุป และนำเสนอผลการศึกษา คุณลักษณะส+วนบุคคล พฤติกรรม

การใชxบริการ ความคาดหวังและความตxองการของกลุ+มผูxใชxงานระบบ Music Streaming  

 

 3.3 วิธีดำเนินการวิจัย 

ในการวิจัยเรื่อง ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming ) กรณีศึกษา 

JOOX Music Application ผูxวิจัยไดxกำหนดลำดับข้ันตอนในการดำเนินการวิจัยไวxดังน้ี 

3.3.1 ประชากรและกลุ+มตัวอย+าง 

3.3.2 เคร่ืองมือการวิจัย 

3.3.3 การเก็บรวบรวมขxอมูล 

3.3.4 การวิเคราะห)ขxอมูลและสถิติท่ีใชx  

 

3.4 ประชากรและกลุAมตัวอยAาง 

ประชากรที่จะใชxในการศึกษาครั้งนี้ ไดxแก+ ผูxใชxงานระบบมิวสิคสตรีมมิง Music Streaming 

ในประเทศไทย จากทุกแพลตฟอร)มรวมถึง JOOX Music Application จำนวน 250 คน โดยจะ

ศึกษาประชากรดังกล+าวจากผูxใชxงานในประเทศไทยท้ังหมดท่ีเขxามาทำแบบสอบถาม 

 

3.5 เคร่ืองมือสำรวจวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใชxในการวิจัยคร้ังน้ีไดxแก+  
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3.5.1 ชุดคำถามสัมภาษณ)เชิงลึก เพื่อทราบการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการของการ Music 

Streaming  และกลยุทธ)ทางการตลาดใน Music Streaming ผ+าน JOOX Music Application 

3.5.2 แบบสอบถามเพื่อสำรวจขxอมูลส+วนบุคคล พฤติกรรมการใชx บริการความคาดหวังและ

ความตxองการใชxบริการระบบ Music Streaming ภายใตxกรอบแนวคิด ทฤษฏีส+วนประสมการตลาด

บริการ 7’Ps 

 

3.6 การเก็บรวบรวมข,อมูล 

 3.6.1 ขxอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ใชxการรวบรวมขxอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative)  โดย

การจัดเก็บขxอมูลจากผูxใชxงาน Music Streaming ในประเทศไทย จำนวน 250 คน ดxวยการเก็บ

แบบสอบถามออนไลน)โดยใชx Google Form และนำแบบฟอร)มโพสต) ไวxในสื่อโซเชียลมีเดียต+างๆ 

อาทิ Facebook, Twitter, Line เปfนตxน เพ่ือใหxกลุ+มตัวอย+างเขxามาตอบ โดยเก็บขxอมูลจากพฤติกรรม

การเลือกใชxบริการบนแพลตฟอร)ม Music Streaming 

 3.6.2 ขxอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ใชxการศึกษาคxนควxาขxอมูลจากแหล+งภายนอก 

(External Source) คือ ขxอมูลจากหนังสือ งานเอกสารท่ีเก่ียวขxอง และขxอมูลจากอินเตอร)เน็ต ท้ังจาก

ในประเทศและต+างประเทศ ไดxแก+ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขxองกับพฤติกรรมของผูxใหxบริการ Music 

Streaming ขxอมูลของผู xใหxบริการ Music Streaming ในประเทศไทย และแนวคิดและทฤษฎีท่ี

เกี ่ยวขxองกับพฤติกรรมของผูxฟ1ง Music Streaming ขxอมูลของการฟ1งเพลงผ+านระบบ Music 

Streaming จากงานวิจัย สารนิพนธ) วิทยานิพนธ) และส่ือออนไลน)  

 3.6.3 การสัมภาษณ)เชิงลึก (In-depth Interviews) เพื่อใชxหาขxอมูลทางจิตวิทยา ใชxการ

สัมภาษณ)มีโครงสรxาง (Structured Interviewing) ซึ่งเปfนการสัมภาษณ)ที่มีการเตรียมองค)ประกอบ

การสัมภาษณ) ขxอคำถาม และการดำเนินการ ภายใตxสภาพแวดลxอมที่กำหนดเอาไวx เพื่อใหxผู xถูก

สัมภาษณ) ตอบประเด็นที่ผู xสัมภาษณ)ตxองการเท+านั้น โดยมีการเตรียมตัวและวางแผนกำหนดไวx

ล+วงหนxา และมักจะมุ+งไปถึงเรื่องการตลาดของบริษัท ภาพรวมธุรกิจ เป�าหมายความสำเร็จในอนาคต 

ตลอดจนความคิดเห็น ทัศนคติของผูxรับการสัมภาษณ)   

 

3.7 การวิเคราะห)ข,อมูล 

 3.7.1 การศึกษาความคิดเห็นของผู xใชxบริการระบบ Music Streaming ไดxใชxสถิติ ไดxแก+ 

ค+าความถี่ (Frequency) ค+ารxอยละ (Percentage) ค+าเฉลี่ย (Mean) และค+าส+วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) 

 3.7.2 ทำการวิเคราะห)ขxอมูลเปรียบเทียบความแตกต+างของความคิดเห็น ของผูxใชxบริการที่มี

ต+อระบบ Music Streaming ไดxแก+ Independent-sample T-test 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห)ข,อมูล 

 

 งานวิจัยเรื ่อง “ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming ) 

กรณีศึกษา JOOX Music Application” เปfนการวิจัยที่จะศึกษาการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการของ

การ Music Streaming เพื่อศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดใน Music Streaming ผ+าน JOOX Music 

Application และเพื่อศึกษาสถิติการใชxงานของผูxใชxบริการ Music Streaming ผ+าน JOOX Music 

ซึ ่งเปfนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) โดยขxอมูลเชิงคุณภาพไดxมาจากการวิจัยเอกสารที่เกี่ยวขxอง และสัมภาษณ)เชิงลึกผูxบริหาร

บริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด ส+วนขxอมูลเชิงปริมาณไดxมาจากการทำแบบสอบถามของกลุ+ม

ผูxใชxงานระบบ Music Streaming ในประเทศไทย ผ+านแบบฟอร)มออนไลน) (Google Form) โดยการ

นำเสนอขxอมูลจะแบ+งออกเปfนหัวขxอดังน้ี 

 4.1 ขxอมูลเชิงคุณภาพจากการศึกษาคxนควxาขxอมูลจากแหล+งภายนอก (External 

Source)  

 4.2 ขxอมูลเชิงคุณภาพจากการวิจัยเอกสารที่เกี่ยวขxองสัมภาษณ)ผูxบริหารบริษัทเท็น

เซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด 

 4.3 ขxอมูลเชิงปริมาณจากการทำแบบสอบถามของกลุ +มผู xใชxงานระบบ Music 

Streaming ในประเทศไทย 

 

4.1 ข,อมูลเชิงคุณภาพจากการศึกษาค,นคว,าข,อมูลจากแหลAงภายนอก 

ขxอมูลเชิงคุณภาพจากการศึกษาคxนควxาขxอมูลจากแหล+งภายนอก หนังสือ สารนิพนธ) และ

งานวิจัยที่เกี่ยวขxอง รวมถึงบทความต+าง ๆ โดยวิเคราะห)การเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการออกมาไดx 

ดังน้ี 

ก+อนที่จะเกิดการสตรีมมิงเพลงขึ้น ยxอนกลับไปในช+วงแรกเริ ่มของอุตสาหกรรมเพลงใน

ประเทศไทย ณ ตอนนั้น การเกิดขึ้นของ “The Impossible” เปfนศิลป�นเพลงสตริงไทยวงแรก ๆ ที่มี

รูปแบบคลxายศิลป�นต+างประเทศ ทั้งเปfนวงดนตรีที่มีเครื่องดนตรีประเภทต+างๆ ซาวด)เพลง การแต+ง

กายที่สรxางกระแสแฟชันฮิตในยุคนั้น และที่สำคัญเปfนจุดเริ่มตxนที่ทำใหxวงการเพลงไทย กxาวเขxาสู+ยุค

การเปfน “ธุรกิจเพลง” ดxวยจังหวะของเพลง มีเพลงที่ถูกนำเสนอในภาพยนตร)มากมาย และแฟช่ัน

การแต+งตัว ที่มีผลต+อแฟช่ันของคนในยุคนั้น ก็ส+งผลในเรื่องประชาสัมพันธ)ใหxคนรูxจักไดxอย+างรวดเร็ว 
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เวลาผ+านไปหลังจากนั้นประมาณ 15 ปk ไดxเกิดปรากฏการณ)ใหม+วงการเพลงไทยคือ การเกิดขึ้นของ

อัลบั้ม “เมดอินไทยแลนด)” ของคาราบาว ผลจากความสำเร็จของคาราบาว สรxางแรงสั่นสะเทือน

ใหxกับวงการเพลงไทย ทำใหxเปลี่ยนเขxาสู+ยุคธุรกิจเพลงอย+างเต็มรูปแบบ นั่นคือ เปfนยุคค+ายเพลงใหญ+ 

ในช+วงเวลานั้นมี 3 ค+ายหลัก คือ แกรมมี่ อาร)เอส คีตา ผลิตเพลงแบบครบวงจร มีทั้งฝµายธุรกิจ 

สรxางสรรค)งานเพลง ฝµายการตลาดและประชาสัมพันธ) ขณะเดียวกันค+ายเพลงใหญ+เริ่มมีสถานีวิทยุ

ของตนเอง ที่เปfนสื่อหลักในการประชาสัมพันธ)ศิลป�นและเพลงต+าง ๆ ของค+าย หลังจากท่ีค+ายใหญ+

ครองวงการเพลงไทย เปfนระยะเวลา 20 ปkโดยประมาณ ต+อมาวงการเพลงเกิดการเปลี่ยนแปลงอีก

ครั้ง เม่ือเกิดวง “Modern Dog” คนไทยกลุ+มหนึ่งเริ่มเบื่อเพลงจากค+ายใหญ+ เพราะรูxสึกว+าซาวด)มี 

Trademark เพราะเปfนสูตรการตลาดที่ประสบความสำเร็จอยู+แลxว ทำใหxดนตรีของ Modern Dog 

หรือค+ายใหม+ ๆ ที่เขxามา เปfนสิ่งใหม+และมีซาวด)ดนตรีที่โดดเด+นทำใหxน+าสนใจมากขึ้น หลังจากเกิด

ค+ายเบเกอรี่ มิวสิค ในช+วงปk 2537 – 2541 ซึ่งเปfนค+ายเพลงอินดี้ชื่อดัง ที่สรxางศิลป�นมีชื่อเสียงอย+าง 

Modern Dog ทำใหxมีการเกิดค+ายอินดี้อื่นตามมา และค+ายใหญ+เองก็แตกแขนง ค+ายเล็ก ๆ ออกมาทำ

การตลาดเช+นเดียวกัน ต+อมาวงการอุตสาหกรรมเพลงเดินทางมาถึงจุดเปล่ียนอีกครั้ง เมื่อมี MP3 

เกิดขึ้น ส+งผลใหxมีการบริโภคที่ผิดลิขสิทธิ์ ทำใหxคนรูxสึกว+าการทำซีดีทำไดxง+ายขึ้น ประกอบกับการ

พัฒนาของคอมพิวเตอร)ทำใหxเขาสามารถบันทึกเพลงไดxเอง ส+งผลใหxความคิดของผูxบริโภคเปลี่ยนไป 

การที่เพลงเขxาถึงไดxง+าย ราคาถูกลง คนเริ่มรูxสึกว+าทำไมตxองจ+ายเงินใหxกับเพลง เพลงเปfนสิ่งที่ควรจะ

ไดxมาฟรีหรือเปล+า เมื่อผูxบริโภคเริ่มซื้อเพลงนxอยลง การพึ่งพารายไดxจากยอดขายอัลบั้มอย+างเดียว จึง

ไม+ใช+คำตอบของการสรxางรายไดxที่ยั่งยืนในยุคนี้ นำไปสู+โมเดลธุรกิจใหม+ของอุตสาหกรรมเพลงไทยท่ี

จะทำใหxศิลป�น และค+ายเพลงดำรงอยู+ไดxคือสรxางรายไดxหลากหลายทาง ไม+ใช+แค+ยอดขายอัลบั้มอย+าง

เดียว ต+อมาพัฒนาการของเทคโนโลยีและการซึมซาบทางทางอินเทอร)เน็ตในไทย ส+งผลใหxการเกิดข้ึน

ของ “YouTube” เปรียบเปfนเวทีเป�ดกวxางใหxใครก็ไดxท่ีอยากแสดงความสามารถดxานต+าง ๆ มาอยู+บน

แพลตฟอร)มน้ี โดยท่ีผูxฟ1งผูxชมคือคนท่ัวโลก 

พัฒนาการการฟ1งเพลง เดินทางมาถึงการเกิดขึ้นของเทคโนโลยี “Music Streaming” ที่ทำ

ใหxทุกคนสามารถฟ1งเพลงไดxตามตxองการ ดxวยการจัด Playlist ของตัวเอง และสามารถดาวน)โหลด

แบบออฟไลน)ไดx Music Streaming ก็คือแอปพลิเคชันท่ีผูxบริโภคสามารถฟ1งเพลงโดยไม+มีขxอจำกัด 

แลกกับการจ+ายเงินจำนวนหนึ่งหรือไม+จ+าย แลxวสามารถฟ1งเพลงไดxตลอดเวลา จัดเพลย)ลิสต)เปfนของ

ตัวเอง มีอิสระในการฟ1งเพลง แต+สิ่งสำคัญของ Music Streaming คือ AI (Learning Machine) การ
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จดจำพฤติกรรมการฟ1ง เกิดการเรียนรูx สามารถจัดเพลงใหxตรงกับความตxองการของผูxฟ1งไดx เรียกอีก

อย+างว+าการฟ1งเพลงผ+าน Music Streaming ก็คือการฟ1งเพลงในรูปแบบออนไลน) โดยใชxอินเทอร)เน็ต

เปfนสื่อกลาง ลักษณะเหมือนการเช+าเพลงฟ1งโดยสามารถลดการละเมิดลิขสิทธิ์ไดxในระดับหนึ่ง เพราะ

การใหxบริการในรูปแบบนี้จะไม+สามารถส+งต+อไฟล)เพลงไดxเหมือนในยุคก+อน และในกาลเวลาที่เปลี่ยน

ผ+านไปเรื่อย ๆ ทำใหxการฟ1งเพลงที่ผูxคนต+างคุxนเคยกับการใชxเครื่องเล+นแผ+นเสียง เทปคาสเซตต) ซีดี 

และเครื ่องเล+นเพลงแบบไฟล)ดิจิทัล (MP3) ถูกลดบทบาทลง การสตรีมมิง หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ 

ความสัมพันธ)ระหว+างผูxบริโภคและการบริการสตรีมมิงมีลักษณะคลxายกับการเปfน ‘ผูxเช+า’ (renter) ท่ี

ยอมเสียเงินหรือเวลารับสารโฆษณาเพื่อแลกกับการเขxาถึง (Accessibility) คลังเพลงของผูxใหxบริการ

มากกว+าจะเปfน ‘เจxาของ’ (Owner) ของดนตรี นอกจากนี้คลังดนตรีของการบริการสตรีมมิง มีดนตรี

เก็บไวxบนเซิร)ฟเวอร)มากจนผูxใชxยินดีท่ีจะจ+าย ‘ค+าเช+า’ ในการเขxาถึง 

เพลงเหล+าน้ีใหxกับบริการสตรีมมิง ดxวยเหตุผลดxานความสะดวก ความประหยัด และความหลากหลาย 

 การฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิงเป�ดโอกาสใหxสังคมของเราเปลี่ยนแปลงอยู+ตลอดเวลาเพื่อฟ1ง

เพลงไดxทุกที่และทุกเวลาที่ตxองการการ ปริมาณเพลงที่ศิลป�นไดxปล+อยออกมาใหxกับผูxชมไดxเปลี่ยนไป

ตามยุคการสตรีมแบบดิจิทัล โดยเฉลี่ยความยาวอัลบั้มมีการเปลี่ยนแปลงอย+างมากในช+วงที่ผ+านมา 

จากเทปคาสเซ็ตไปเปfนอัลบ้ัมแบบดิจิตอล นอกจากน้ีในสหรัฐอเมริกาเพียงอย+างเดียว มีคนมากถึง 30 

ลxานคนที่สมัครสมาชิกเว็บไซต)สตรีมเพลง ไม+ว+าจะเปfน Spotify หรือ Apple Music ส+วนโฆษณาที่อยู+

ในระบบสตรีมมิงก็ไม+ไดxเปfนป1ญหาต+อการสตรีมเพลงของผูxใชx ไม+ว+าผูxใชxจะจ+ายค+าธรรมเนียมหรือไม+น้ัน

อุตสาหกรรมสตรีมมิงก็สามารถสรxางรายไดxจากตัวแอปพลิเคชันไดxเช+นเดียวกับศิลป�นที่ใหxลิขสิทธ์ิการ

เผยแพร+เพลงแก+ผูxใหxบริการสตรีมมิงนั้น ๆ ยิ่งมีผูxสมัครสมาชิกมากเท+าไหร+รายไดxของอุตสาหกรรม

เพลงก็จะเพิ่มขึ้น ที่ผ+านมาระบบสตรีมมิงมีการเติบโตโดยมีผูxใชxใหม+ประมาณ 1 ลxานคนต+อเดือนซ่ึง

ส+งผลใหxเงินจำนวนมากไหลเขxาสู+อุตสาหกรรมดนตรี ศิลป�นอาทิ Drake  มีส+วนช+วยใหxบริษัทเพลง

ประสบความสำเร็จโดยชดเชยการตกของยอดดาวน)โหลด ทำใหxอุตสาหกรรมเพลงมีกำไรเพ่ิมข้ึน 

 ระบบสตรีมมิง (Music Streaming) คือบริการเช+าเพลงรูปแบบหนึ ่งที ่เติบโตอย+างกxาว

กระโดดในยุคที่อินเทอร)เน็ตบนสมาร)ทโฟนมีความเร็วมาก สรxางความสะดวกสบายใหxกับคนรัก

เสียงเพลงที ่ชอบฟ1งเพลงหลากหลายแนว นอกจากนี ้บริการ Music Streaming ยังเขxามาช+วย

แกxป1ญหาเรื่องการละเมิดลิขสิทธ์ิทางการฟ1งเพลง ถึงแมxว+าระบบสตรีมมิง จะเปfนการเช+าฟ1งเพลงและ

ไม+สามารถเอาเพลงมาเปfนของตนเองไดx แต+คนในยุคนี้เลือกที่จะเช+าฟ1งมากกว+าซื้อเพลงมาเปfนของ
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ตัวเอง เน่ืองจากในระบบน้ันมีเพลงใหxเลือกฟ1งมากมายโดยไม+ตxองใชxพ้ืนท่ีคอมพิวเตอร)หรือสมาร)ทโฟน

จัดเก็บเพลง และยังสามารถสรxางเพลย)ลิสต)ไดxตามใจชอบ 

 

4.2 ข,อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ) 

ขxอมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ)ผูxบริหารบริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด นั้น ผูxวิจัย

ไดxทำการสัมภาษณ)เชิงลึกกับ คุณพัชราพร ขวัญเจริญทรัพย) ผูxบริหารหัวหนxาฝµายการตลาด (Head of 

Branding and Communication) บริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด 

โดยประเด็นคำถามท่ีใชxสัมภาษณ)จะประกอบดxวย 4 ประเด็นหลัก ดังน้ี 

  1) เทคนิคการวิเคราะห)ทางการตลาดของบริษัทเพื่อสรxางความไดxเปรียบทางการ

ตลาด (SWOT Analysis) จุดแข็ง จุดอ+อน โอกาส และอุปสรรค 

 2) เก่ียวกับภาพรวมธุรกิจของ JOOX Music ในปkท่ีผ+านมาและเทรนด)ในปk 2563 

 3) เป�าหมายความสำเร็จของ JOOX Music ที่ตั้งไวx และเป�าหมายกลุ+มผูxบริโภคเปfน

อย+างไร 

 4) ความทxาทายของ JOOX ต+อจากนี้ ทิศทางของ Music Streaming ในอนาคตมี

แนวโนxมและความเปfนไปอย+างไร 

ซึ่งสามารถสรุปประเด็นสัมภาษณ)จากผูxบริหารบริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด เปfน

ตารางไดxดังน้ี 

 

ประเด็นที่ 1 เทคนิคการวิเคราะห)ทางการตลาดของบริษัทเพื่อสร,างความได,เปรียบทางการตลาด 

(SWOT Analysis) จุดแข็ง จุดอAอน โอกาส และอุปสรรค              

ตารางที่ 2 เทคนิคการวิเคราะห)ทางการตลาดของบริษัทเพื่อสรxางความไดxเปรียบทางการตลาด 

(SWOT Analysis) จุดแข็ง จุดอ+อน โอกาส และอุปสรรค 

ผู,ให,ข,อมูลสำคัญ สรุปประเด็นสัมภาษณ)จากผู,บริหาร 

คุณพัชราพร ขวัญเจริญ

ทรัพย) (ผูxบริหารหัวหนxา

ฝµายการตลาด) 

จุดแข็ง : ผูxบริหารมองว+า JOOX มีทีมงานท่ีเขxาใจผูxใชxงานคนไทย 

หรือเรียกว+า Local Team เพ่ือทำการตลาดในประเทศ แมxว+า 

JOOX ไม+ใช+ แอปพลิเคชันท่ีสรxางโดยคนไทย (Local Application) 

แต+ภายในแพลตฟอร)มของตัวแอปพลิเคชันน้ันก็มีการพัฒนามาจาก

คนไทย โดยข้ึนอยู+กับกระแสนิยมในสังคมตอนน้ัน JOOX จะ

พยายามสรxางคอนเทนต)ท่ีเก่ียวขxองกับการตลาดในตอนน้ันไม+ว+าจะ

เปfนท้ังไทย เอเชีย หรือตะวันตก รวมไปถึงการรังสรรค)คอนเทนต)

ใหม+ๆ อย+างการร+วมมือกับค+ายเพลงในไทยทุกค+าย มีการทำงาน
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ร+วมกัน เช+น เทรนด)การฟ1งเพลงฮิปฮอปท่ีเป�ดกวxางและเปfนท่ีนิยม

มากข้ึนในหมู+มาก จากเม่ือก+อนท่ีมีการฟ1งแค+เฉพาะกลุ+มเท+าน้ัน ทำ

ใหxมีการร+วมมือกันออกความคิดใหม+ๆมาเพ่ือสรxางผลงานต+างๆ

มากมาย โดยมีผลงานจากปkท่ีแลxวคือ 100x100 (รxอยคูณรxอย) คือ

การนำเอาเพลงท่ีเปfนท่ีนิยมมาทำร+วมกับเพลงลูกทุ+ง เกิดการรวมตัว

กันของแฟนเพลงต+างแนว ทำใหxตัวเพลงมีความสมัยใหม+มากข้ึนและ

เปfนท่ีน+าสนใจของผูxฟ1ง ซ่ึงผูxใหxสัมภาษณ)มองว+าน่ีคือจุดแข็งของ 

JOOX Music 

จุดอ+อน : การใหxบริการของ JOOX Music เปfนแพลตฟอร)ม

ออนไลน)ท่ีถูกกล+าวว+าเปfนการฟ1งเพลงบนแพลตฟอร)มท่ีใชxงานฟรี 

การใชxบริการของผูxใชxในบางคร้ังอาจจะพบกับอุปสรรค เช+น บาง

เพลงอาจติด VIP ซ่ึงตxองเสียค+าบริการ เม่ือใชxงานอยู+อาจมีโฆษณา

มาค่ัน หรือว+าสามารถดาวน)โหลดเพลงมาฟ1งไดxจำกัดแค+ 200 เพลง 

และในหลายคร้ังผูxใชxมองว+ายังไม+มีความจำเปfนท่ีจะตxองเสียเงินตรง

จุดน้ี 

โอกาส : ขxอมูลจากการศึกษารายกรณี Global Digital Report 

2019 โดย We’re social จากประเทศสหรัฐอเมริกา พบว+าผูxคนท่ัว

โลกมีอัตราการใชxสมาร)ทโฟนเพ่ิมสูงข้ึนเร่ือยๆ ปkท่ีผ+านมาคนใชx

โทรศัพท)ส+วนใหญ+หันมาใชxสมาร)ทโฟน เน่ืองจากทุกคนใชxอุปกรณ)ท่ี

สามารถติดต้ังตัวแอปพลิเคชันไดxง+ายข้ึน ผูxบริหารและทีมการตลาด

มองว+าน่ีเปfนโอกาสสำคัญท่ีจะทำใหxผูxใชxในประเทศไทยสามารถ

บริโภคเพลงอย+างถูกลิขสิทธ์ิผ+าน Streaming Application ไดx 

อุปสรรค : ผูxบริหารมองว+าในป1จจุบันการดาวน)โหลดแบบผิด

กฎหมายก็ยังคงมีอยู+บxาง และการฟ1งอาจไม+ใช+กิจกรรมความบันเทิง

เดียวท่ีคนหันมาเสพ เพราะการฟ1งเพลงส+วนใหญ+สามารถทำควบคู+

ไปกับอย+างอ่ืนไดx แต+มีบางอย+างอาจตxองเลือกทำอย+างใดอย+างหน่ึง 

เช+น จะดูหนังหรือฟ1งเพลง จะเล+นเกมหรือฟ1งเพลง ในป1จจุบัน

กิจกรรมความบันเทิงทุกอย+างอยู+บนสมาร)ทโฟน จะเห็นว+าในตลาด

ดิจิทัลน้ีมีคู+แข+งท่ีกวxางข้ึนเร่ือย ๆ ท้ังคู+แข+งประเภทเดียวกันและแอป

พลิเคชันขxางเคียงท่ีเปfน Entertainment Application เหมือนกัน 
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ผูxบริหารจึงมองเห็นว+าควรทำอย+างไรถึงจะฉกฉวยความสนใจของ

ผูxใชxกลับมาไดx 

 

ประเด็นที ่ 2 เกี ่ยวกับภาพรวมธุรกิจของ JOOX Music ในป;ที ่ผAานมาและเทรนด)ในป; 2563   

ตารางท่ี 3 เก่ียวกับภาพรวมธุรกิจของ JOOX Music ในปkท่ีผ+านมาและเทรนด)ในปk 2563 

ผู,ให,ข,อมูลสำคัญ สรุปประเด็นสัมภาษณ)จากผู,บริหาร 

คุณพัชราพร ขวัญเจริญ

ทรัพย) (ผูxบริหารหัวหนxาฝµาย

การตลาด) 

ภาพรวมธุรกิจของ JOOX ในปkท่ีผ+านมา จะใหxความสำคัญกับ 3 

อย+างน้ี คือ Flagship Event, Content และ Community 

กล+าวถึงดxาน Flagship Event น้ัน จะมีข้ึน 2 งาน โดยในตxนปkจะมี

การจัดงาน JTMA (JOOX Thailand Music Award) เปfนงาน

ขอบคุณคนในวงการเพลงท่ีมีการมอบรางวัลท่ีหลากหลาย โดยมี

การโหวตคะแนนจากผูxเขxาแข+งขัน คะแนนจากคนฟ1ง และคะแนน

โหวตจากสาธารณชน โดยจัดข้ึนในช+วงเดือนมีนาคมของทุกปk ส+วน

ในงานปลายปkน้ัน เปfนคอนเสิร)ตจำหน+ายบัตรงานเดียว ซ่ึงเปfนงาน

ใหญ+สุดประจำปkของ JOOX โดยศิลป�นท่ีจะมาข้ึนเล+นคอนเสิร)ตน้ัน

มาจากชาร)จเพลงฮิตของ JOOX ใน 1 ปkท่ีผ+านมา โดยมีแนวคิดหลัก

คือ จะตxองเปfนเพลงท่ีคนดูสามารถรxองตามไดx ในช+วงน้ีจะเปfนท้ัง

การรxองเพลงชมคอนเสิร)ตรวมถึงมีการเคานต)ดาวน)ปkใหม+ไปพรxอม

กัน ในดxาน Content ถือว+าเปfนจุดแข็งของ JOOX ผูxบริหารกล+าวว+า

ในท่ีน้ีจะไม+ไดxมีแค+คอนเทนต)ใหม+ ๆ ท่ีแต+ละค+ายผลิตใหxกับทุก

แพลตฟอร)ม แต+จะมีคอนเทนต)ท่ีทางบริษัทประกาศร+วมมือกับค+าย

แลxวผลิตคอนเทนต)ออกมา จากในปkท่ีผ+าน เช+น 100x100 (รxอยคูณ

รxอย) การนำเอาเพลงท่ีเปfนท่ีนิยมมาทำร+วมกับเพลงลูกทุ+ง เกิดการ

รวมตัวกันของแฟนเพลงต+างแนว ทำใหxตัวเพลงมีความสมัยใหม+มาก

ข้ึนและเปfนท่ีน+าสนใจของผูxฟ1ง และ 7 Journey (เจ็ดน้ีอีกนาน) ท่ี

ใหxศิลป�นรุ+นใหม+นำเพลงดังในอดีตมาตีความใหม+ และทำเพลงใหม+

ข้ึน (Remake Song) เพ่ือดึงแฟนคลับจากท้ังสองยุคใหxมาพบกัน 

ในปk 2563 น้ี เปfนการต+อยอดมาจากปkท่ีแลxว ก็คือการนำเพลงเก+า

มาทำใหม+ใหxแตกต+างไปจากเดิม และสุดทxายดxาน Community จะ

เห็นว+า JOOX ค+อยๆ มีพัฒนาการจากปkแรกกxาวเขxาสู+ปkท่ีหxามาเร่ือย 

ๆ จากการเป�ดตัวในปkแรกเปfนแค+แอปพลิเคชันเพ่ือการฟ1งเพลงทำไดx
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แค+ดาวน)โหลดเพลงเพ่ือฟ1ง ในปkต+อมาสามารถทำไดxท้ังดาวน)โหลด

เพลง ฟ1งเพลง และสามารถดูคอนเสิร)ตไดx ในปkถัดมาเป�ดตัวฟkเจอร)

แปลกใหม+ของ JOOX  สามารถรxองคาราโอเกะไดx แต+แค+รxองตาม

เพลงเท+าน้ัน และในปkล+าสุดสามารถรxองคาราโอเกะเปfนวีดีโอไดx ไม+

ว+าจะเปfนการรxองกับเพ่ือน ศิลป�น หรือ KOL จากท้ังหมดท่ีกล+าวมา

น้ีถือไดxว+า JOOX ไม+ไดxเปfนแค+เพียง Music Streaming ท่ีใหxบริการ

แค+ฟ1งเพลงอย+างเดียว ยังมีกิจกรรมอ่ืน ๆ มากมายท่ีใหxผูxฟ1งไดx

เลือกใชx 

 

ประเด็นท่ี 3 เป�าหมายความสำเร็จของ JOOX ท้ังต้ังไว, และกลุAมผู,บริโภค           

ตารางท่ี 4 เป�าหมายความสำเร็จของ JOOX ท้ังต้ังไวx และกลุ+มผูxบริโภค 

ผู,ให,ข,อมูลสำคัญ สรุปประเด็นสัมภาษณ)จากผู,บริหาร 

คุณพัชราพร ขวัญเจริญ

ทรัพย) (ผูxบริหารหัวหนxาฝµาย

การตลาด) 

เป�าหมายความสำเร็จของ JOOX เป�าหมายแรกท่ีชัดเจน คือ อยาก

ใหxคนไทยหันมาฟ1งเพลงอย+างถูกลิขสิทธ์ิผ+านสตรีมมิงแพลตฟอร)ม 

หากไม+มีการสรxางคอนเทนต)ธุรกิจก็อยู+ไม+ไดx บริษัทก็จะกลายเปfนแค+

แพลตฟอร)มธรรมดาท่ีมีเพ่ือฟ1งเพลงเท+าน้ัน JOOX จึงมุ+งท่ีจะสรxาง

คอนเทนต)เพ่ือเพ่ิมความหลากหลายและสะดวกสบายแก+ผูxใชx 

นอกจากน้ียังมีการนำ AI หรือ Machine Learning มาใชx เรียนรูx

พฤติกรรมการฟ1งเพลงของผูxใชx ดังน้ันการทำธุรกิจบนโลกดิจิทัล

ออนไลน)จะหยุดสรxางคอนเทนต)ใหม+ๆไม+ไดx เป�าหมายของการทำ

ธุรกิจ Music Streaming ไม+ไดxทำเพ่ือหาคนท่ียอมจ+าย VIP เพียง

อย+างเดียว แมxว+าจะยังตxองใชxเวลาศึกษาแนวทางท่ีเหมาะสมและทำ

ใหxผูxใชxสมัครสมาชิกมากข้ึน แต+ JOOX ทำงานอย+างใกลxชิดกับค+าย

เพลง ศิลป�น เรียกว+ามีอาวุธอยู+ในมือจากการใหxบริการ ทำใหx

สามารถบอกกับศิลป�นและค+ายเพลงไดxว+าแนวเพลงประเภทใดท่ี

ผูxคนช่ืนชอบหรือใหxความสนใจ ส่ิงเหล+าน้ีทำใหx JOOX เลือกพัฒนา

ตัวแอปฯอย+างต+อเน่ือง 

 

ประเด็นท่ี 4 ความท,าทายของ JOOX ตAอจากน้ีคิดวAาจะเป�นอยAางไร            

ตารางท่ี 5 ความทxาทายของ JOOX ต+อจากน้ีคิดว+าจะเปfนอย+างไร 

ผู,ให,ข,อมูลสำคัญ สรุปประเด็นสัมภาษณ)จากผู,บริหาร 
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คุณพัชราพร ขวัญเจริญ

ทรัพย) (ผูxบริหารหัวหนxาฝµาย

การตลาด) 

ส่ิงท่ี JOOX ยืนหยัดและย้ำอยู+เสมอคือ ทำอย+างไรใหxคนเป�ดใชxตัว

แอปฯ ท้ังคนท่ีเคยมีตัวแอปฯและไม+เคยมี ทำอย+างไรถึงจะกxาวทัน

ผูxบริโภค เน่ืองจากตลาดดิจิทัลตxองตามกระแสความนิยมของผูxใชxอยู+

เสมอ ส่ิงท่ีเปfนความทxาทายใหม+ของ JOOX คือการทำคอนเทนต) 

การฟ1ง พ็อดคาสท) (Podcast) ซ่ึงเปfนการเผยแพร+เสียงบน

แพลตฟอร)มออนไลน) โดยจะมีผูxดำเนินรายการออกมาเล+าเร่ือง หรือ

พูดคุยในราวเร่ืองต+างๆ ใหxความรูxสึกเหมือนฟ1งรายการในวิทยุ แต+

ความพิเศษของพ็อดคาสท)คือจะมีการแบ+งเร่ืองราวออกเปfนตอนๆ 

หรือแบ+งหัวเร่ืองอย+างชัดเจน และทางผูxบริหารมองว+าพ็อดคาสท)

เปfนอีกทางเลือกหน่ึงของคนท่ีอยากอ+านหนังสือแต+อาจจะเบ่ือการ

อ+านหรือไม+มีเวลา ซ่ึงพ็อดคาสท)สามารถทำร+วมกับกิจกรรมอย+างอ่ืน

ไดx โดยแนวคิดหลักในพ็อดคาสท)ของ JOOX คือ ผูxเล+าเร่ืองราวในพ็

อดคาสท)จะใหxความรูxท่ีเปfนผูxเช่ียวชาญในเร่ืองน้ัน ทำใหxคนอยากฟ1ง

เพราะไดxความรูxไม+ใช+เพราะเนxนขายสินคxาอย+างเดียว ซ่ึงในอนาคต 

JOOX มองว+าจะผลิตคอนเทนต)อะไรแบบน้ีออกมามากข้ึน ดึงคอน

เทนต)หลาย ๆ รูปแบบมาอยู+ในแพลตฟอร)มมากข้ึน เพ่ือความ

หลากหลายและตรงกับความตxองการของผูxใชx 

 

4.3 ข,อมูลเชิงปริมาณจากการทำแบบสอบถามของผู,ใช,บริการ Music Streaming ในประเทศ

ไทย 

ผลการวิเคราะห)ขxอมูลเชิงปริมาณจากการจัดทำแบบสอบถามออนไลน)ขึ ้นมา ผู xวิจัยไดx 

นำเสนอผลการวิเคราะห)ขxอมูลในรูปแบบตารางประกอบคำบรรยาย ดังน้ี 

ผูxวิจัยไดxแบ+งการนำเสนอผลการวิเคราะห)ขxอมูลเปfน 3 ส+วน เพื่อความสะดวกในการทำความ

เขxาใจโดยมีการเรียงลำดับการนำเสนอ ดังน้ี 

4.3.1 ส+วนที่ 1 ขxอมูลทั่วไปของผูxตอบแบบสอบถาม วิเคราะห)ขxอมูลโดยการแจกแจงความถ่ี 

(Frequency) และรxอยละ (Percentage)  

4.3.2 ส+วนที่ 2 ขxอมูลเกี ่ยวกับป1จจัยการตัดสินใจ พฤติกรรม ความตxองการ และความ

คาดหวังในการใชxบริการบนแพลตฟอร)ม Music Streaming โดยการแจกแจงความถี่ (Frequency) 

รxอยละ (Percentage)  

4.3.3 ส+วนที่ 3 ขxอมูลเกี่ยวกับป1จจัยส+วนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) ที่มีผลต+อการ

ตัดสินใจเลือกใชxบริการ JOOX Music Application โดยสามารถลำดับขxอมูลแยกออกไดx ดังน้ี 
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 1) วิเคราะห)องค)ประกอบขxอมูล 

 2) วิเคราะห)ขxอมูลโดยการหาค+าเฉล่ีย (Mean) 

 3) วิเคราะห)ขxอมูลค+าส+วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยกำหนด

เกณฑ)ในการแปลความหมายของค+าเฉล่ีย 

 4) วิเคราะห)ขxอมูลเปรียบเทียบความแตกต+างของความคิดเห็น ของผูxใชxบริการที่มี

ต+อระบบ Music Streaming ไดxแก+ Independent-sample T-test 

 

   คAาเฉล่ีย     แปลความหมาย    

4.50 – 5.00   มีความพึงพอใจในการบริหารงานอยู+ในระดับมากท่ีสุด 

3.50 – 4.49   มีความพึงพอใจในการบริหารงานอยู+ในระดับมาก 

2.50 – 3.49    มีความพึงพอใจในการบริหารงานอยู+ในระดับปานกลาง 

1.50 – 2.49    มีความพึงพอใจในการบริหารงานอยู+ในระดับนxอย 

1.00 – 1.49   มีความพึงพอใจในการบริหารงานอยู+ในระดับนxอยท่ีสุด  

 

4.3.1 สAวนท่ี 1 ข,อมูลท่ัวไปของผู,ตอบแบบสอบถาม 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ ผูxวิจัยไดxจัดทำแบบสอบถามออนไลน) ผ+าน Google Form ซึ่งเปfน

แบบสอบถามสำหรับผู xใชxงานระบบมิวสิคสตรีมมิง Music Streaming ในประเทศไทย จากทุก

แพลตฟอร)มรวมถึง JOOX Music Application จำนวน 250 คน และมีผู xใหxความสนใจเขxามาทำ

แบบสอบถามเปfนจำนวน 250 คน คิดเปfนรxอยละ 100 ของจำนวนผูxตอบแบบสอบถามทั้งหมด 

จำแนกขxอมูลประชากรศาสตร)ของผูxตอบแบบสอบถาม ดังน้ี 

ตารางท่ี 6 ขxอมูลท่ัวไปของผูxตอบแบบสอบถาม(เพศ) 

เพศ จำนวน ร,อยละ 

ชาย 

หญิง 

103 

147 

41.2 

58.8 

รวม 250 100 

 
จากขxอมูลตารางท่ี 6 แสดงใหxเห็นว+า ผูxตอบแบบสอบถามเพศชาย รxอยละ 41.2 และเปfนเพศหญิง 

รxอยละ 58.8 ซ่ึงในการตอบแบบสอบถามคร้ังน้ีเปfนเพศหญิงมากกว+าเพศชาย 

 

 ตารางท่ี 7 ขxอมูลท่ัวไปของผูxตอบแบบสอบถาม(อายุ) 
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อายุ จำนวน ร,อยละ 

ต่ำกว+า 20 ปk 

21-40 ปk 

41-60 ปk 

60 ปkข้ึนไป 

50 

142 

53 

5 

20 

56.8 

21.2 

2 

รวม 250 100 

 

จากขxอมูลตารางท่ี 7 แสดงใหxเห็นว+าผูxตอบแบบสอบถามที่มีอายุต่ำกว+า 20 ปk มีจำนวน 50 คน คิด

เปfนรxอยละ 20 ในผูxที่มีอายุระหว+าง 21-40 ปk มีจำนวน 142 คน คิดเปfนรxอยละ 56.8 ในผูxที่มีอายุ 

41-60 ปk มีจำนวน 53 คน คิดเปfนรxอยละ 21.2 และผูxที่มีอายุ 60 ปkขึ้นไป มีจำนวน 50 คน คิดเปfน

รxอยละ 2 จะเห็นว+าผูxตอบแบบสอบถามส+วนใหญ+มีอายุระหว+าง 21-40 ปk ซึ่งมีจำนวนมากที่สุดของ

ผูxตอบแบบสอบถามท้ังหมด 

 

 ตาราง 8 ขxอมูลท่ัวไปของผูxตอบแบบสอบถาม(อาชีพ) 

อาชีพ จำนวน ร,อยละ 

นักเรียน/ นักศึกษา 

ขxาราชการ/ พนักงาน

รัฐวิสาหกิจ 

พนักงานบริษัทเอกชน 

คxาขาย/ ธุรกิจส+วนตัว 

อ่ืน ๆ 

133 

24 

 

57 

24 

12 

 

53.2 

9.6 

 

22.8 

9.6 

4.8 

รวม 250 100 

จากขxอมูลตารางที่ 8 แสดงใหxเห็นว+าผูxตอบแบบสอบถามส+วนใหญ+มีอาชีพ นักเรียนหรือนักศึกษา มี

จำนวน 133 คน คิดเปfนรxอยละ 53.2 ของผู xตอบแบบสอบถามทั ้งหมด รองลงมาคือพนักงาน

บริษัทเอกชน มีจำนวน 57 คน คิดเปfนรxอยละ 22.8 ขxาราชการหรือพนักงานรัฐวิสาหกิจ และ คxาขาย

หรือธุรกิจส+วนตัว มีจำนวนเท+ากัน 24 คน คิดเปfน รxอยละ 9.6 และสุดทxายคืออื่นๆมีจำนวน 12 คน 

คิดเปfนรxอยละ 4.8 
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 ตาราง 9 ขxอมูลท่ัวไปของผูxตอบแบบสอบถาม(รายไดx) 

รายได,เฉล่ียตAอเดือน จำนวน ร,อยละ 

ต่ำกว+าหรือเท+ากับ 10,000 

บาท 

10,0001 – 30,000 บาท 

30,001 – 50,000 บาท 

มากกว+า 50,000 บาท 

98 

 

97 

34 

21 

39.2 

 

38.8 

13.6 

8.4 

รวม 250 100 

 

จากขxอมูลตารางท่ี 9 แสดงใหxเห็นว+าผูxตอบแบบสอบถามส+วนใหญ+มีรายไดxเฉล่ียต+อเดือน ต่ำกว+าหรือ

เท+ากับ 10,000 บาท มีจำนวน 98 คน คิดเปfนรxอยละ 39.2 ของผูxตอบแบบสอบถามท้ังหมด 

รองลงมามีรายไดx 10,001 – 30,000 บาท มีจำนวน 97 คน คิดเปfนรxอยละ 38.8 รายไดx 30,001 – 

50,000 บาท มีจำนวน 34 คน คิดเปfนรxอยละ 13.6 และสุดทxายมีรายไดx มากกว+า 50,000 บาท มี

จำนวน 21 คน คิดเปfนรxอยละ 8.4                    

 

4.3.2 สAวนท่ี 2 ข,อมูลเก่ียวกับป�จจัยการตัดสินใจ พฤติกรรม ความต,องการ และความคาดหวังใน

การใช,บริการบนแพลตฟอร)ม Music Streaming  

จากการเก็บรวบรวมขxอมูลเชิงปริมาณเกี่ยวกับพฤติกรรมเขxารับบริการ ความตxองการ และ 

คาดหวังในการเลือกใชxบริการบนแพลตฟอร)ม Music Streaming ของผู xใชxงานในประเทศไทย 

ปรากฏผลการวิเคราะห)ขxอมูลดังน้ี                 

ตารางท่ี 10 ผูxใชxเลือกฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิง (Music Streaming) จากผูxใหxบริการใด 

ผู,ให,บริการ จำนวน ร,อยละ 

Apple Music 

Joox Music 

Spotify 

Youtube Music 

Fungjai 

22 

51 

111 

57 

3 

8.8 

20.4 

44.4 

22.8 

1.2 
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อ่ืน ๆ 6 2.4 

รวม 250 100 

 

จากขxอมูลตารางที่ 10 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+เลือกใชxบริการบนแพลตฟอร)ม Spotify มีจำนวน 

111 คน คิดเปfนรxอยละ 44.4 ของผู xตอบแบบสอบถามทั้งหมด รองลงมาคือ Youtube Music มี

จำนวน 57 คน คิดเปfนรxอยละ 22.8 Joox Music มีจำนวน 51 คน คิดเปfนรxอยละ 20.4 Fungjai มี

จำนวน 3 คน คิดเปfนรxอยละ 1.2 และสุดทxายคืออ่ืนๆ มีจำนวน 6 คน คิดเปfนรxอยละ 2.4  

 ตารางที่ 11 ผูxใชxเลือกใชxอุปกรณ)ที่ใชxงานบนแพลตฟอร)ม Music Streaming ใด (เรียงตามลำดับท่ี

ผูxใชxเลือกมากท่ีสุดไปยังนxอยท่ีสุด) 

อุปกรณ) จำนวน ร,อยละ 

Smartphone 230 69 

คอมพิวเตอร) 80 24 

แทปเล็ต 23 7 

อ่ืนๆ 4 1.6 

 

จากขxอมูลตารางที่ 11 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+เลือกใชxอุปกรณ)ที่ใชxงานบนแพลตฟอร)ม Music 

Streaming เปfนอันดับแรกคือ Smartphone มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 230 คน คิดเปfนรxอยละ 92 

ของผูxตอบแบบสอบถามทั้งหมดในตัวเลือกนี้ ต+อมาคือ คอมพิวเตอร) มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 80 คน 

คิดเปfนรxอยละ 32 แทปเล็ต มีผู xเลือกตอบขxอนี้จำนวน 23 คน คิดเปfนรxอยละ 9.2 และอื่น ๆ มีผูx

เลือกตอบขxอน้ีจำนวน 4 คน คิดเปfนรxอยละ 1.6  

 ตารางที่ 12 โดยเฉลี่ย ผูxใชxใชxระยะเวลาฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ก่ี

ช่ัวโมงต+อวัน 

ระยะเวลา จำนวน ร,อยละ 

ต่ำกว+า 1 ช่ัวโมง 

1-2 ช่ัวโมง 

45 

90 

18 

36 
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2-3 ช่ัวโมง 

มากกว+า 3 ช่ัวโมง 

56 

59 

22.4 

23.6 

รวม 250 100 

จากขxอมูลตารางที่ 12 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+ใชxระยะเวลาฟ1งเพลงผ+าน Music Streaming 1-2 

ชั่วโมงต+อวัน มีจำนวน 90 คน คิดเปfนรxอยละ 36 คน ของผูxตอบแบบสอบถามทั้งหมด รองลงมาคือ 

มากกว+า 3 ชั่วโมงต+อวัน มีจำนวน 59 คน คิดเปfนรxอยละ 23.6 ผูxใชxที่ใชxเวลา 2-3 ชั่วโมงต+อวัน มี

จำนวน 56 คน คิดเปfนรxอยละ 22.4 และสุดทxายผูxใชxที่ใชxเวลา ต่ำกว+า 1 ชั่วโมงต+อวัน มีจำนวน 45 

คน คิดเปfนรxอยละ 18 

 ตารางท่ี 13 ความถ่ีในการฟ1งเพลงของผูxใชx ก่ีคร้ังต+อสัปดาห) 

ความถ่ี จำนวน ร,อยละ 

นานๆคร้ัง 

1-3 คร้ัง 

4-6 คร้ัง 

มากกว+า 7 คร้ัง 

อ่ืนๆ 

16 

42 

39 

147 

6 

6.4 

16.8 

15.6 

58.8 

2.4 

รวม 250 100 

จากขxอมูลตารางท่ี 13 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+มีความถี่ในการฟ1งเพลงผ+าน Music Streaming 

มากกว+า 7 ครั้งต+อสัปดาห) มีจำนวน 147  คน คิดเปfนรxอยละ 58.8 ของผูxตอบแบบสอบถามทั้งหมด 

รองลงมาคือ 1-3 ครั้ง มีจำนวน 42 คน คิดเปfนรxอยละ 16.8  ใน 4-6 ครั้ง มีจำนวน 39 คน คิดเปfน

รxอยละ 15.6 และนานๆครั้ง มีจำนวน 16 คน คิดเปfนรxอยละ 6.4 สุดทxายคืออื่นๆ มีจำนวน 6 คน คิด

เปfนรxอยละ 2.4 

 ตารางที่ 14 ผูxใชxมักจะฟ1งเพลงในช+วงเวลาใด (เรียงตามลำดับที่ผูxทำแบบสอบถามเลือกมาก

ท่ีสุดไปยังนxอยท่ีสุด) 
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ชAวงเวลา จำนวน ร,อยละ 

ระหว+างเดินทาง 183 73.2 

อยู+บxานเฉยๆ 164 65.5 

ระหว+างทำงาน 100 40 

ระหว+างออกกำลังกาย 79 31.6 

ระหว+างรับประทานอาหาร 36 14.4 

ระหว+างเรียน 13 5.2 

อ่ืนๆ 18 7.2 

 

จากขxอมูลตารางที่ 14 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+มักจะฟ1งเพลงในช+วงเวลา เปfนอันดับแรกคือ ช+วง

ระหว+างเดินทาง มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 183 คน คิดเปfนรxอยละ 73.2 ของผูxตอบแบบสอบถาม

ท้ังหมดในตัวเลือกน้ี ต+อมาคือ ระหว+างอยู+บxานเฉยๆ มีผูxเลือกตอบขxอน้ีจำนวน 164 คน คิดเปfนรxอยละ 

65.6 ระหว+างทำงาน มีผูxเลือกตอบขxอน้ีจำนวน 100 คน คิดเปfนรxอยละ 40 ระหว+างออกกำลังกาย มีผูx

เลือกตอบขxอนี้จำนวน 79 คน คิดเปfนรxอยละ 31.6 ระหว+างรับประทานอาหาร มีผูxเลือกตอบขxอน้ี

จำนวน 36 คน คิดเปfนรxอยละ 14.4 ระหว+างเรียน มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 13 คน คิดเปfนรxอยละ 

5.2 และอ่ืน ๆ มีผูxเลือกตอบขxอน้ีจำนวน 18 คน คิดเปfนรxอยละ 7.2 

 ตารางที่ 15 ผูxใชxมักจะเลือกฟ1งแนวเพลง (Genres) ใด (เรียงตามลำดับที่ผูxทำแบบสอบถาม

เลือกมากท่ีสุดไปยังนxอยท่ีสุด) 

แนวเพลง จำนวน ร,อยละ 

Pop 179 71.6 

R&B 95 38 

K-Pop 88 35.2 

Rock 83 33.2 

Hip-Hop 79 31.6 

Indie 78 31.2 

Classical 57 22.8 

Jazz 54 21.6 
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Soul 51 20.4 

Country 46 18.4 

Blues 44 17.6 

Metal 32 12.8 

Punk 20 8 

Reggae 15 5.6 

 

จากขxอมูลตารางที่ 15 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+มักจะเลือกฟ1งแนวเพลง เปfนอันดับแรกคือ แนว

เพลง Popมีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 179 คน คิดเปfนรxอยละ 71.6 ของผูxตอบแบบสอบถามทั้งหมดใน

ตัวเลือกนี้ ต+อมาคือ R&B มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 95 คน คิดเปfนรxอยละ 38 K-pop มีผูxเลือกตอบ

ขxอน้ีจำนวน 88 คน คิดเปfนรxอยละ 35.2 Rock มีผูxเลือกตอบขxอน้ีจำนวน 83 คน คิดเปfนรxอยละ 33.2 

Hip-Hop มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 79 คน คิดเปfนรxอยละ 31.6 Indie มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 78 

คน คิดเปfนรxอยละ 31.2  Classical มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 57 คน คิดเปfนรxอยละ 22.8 Jazz มีผูx

เลือกตอบขxอนี้จำนวน 54 คน คิดเปfนรxอยละ 21.6 Soul มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 51 คน คิดเปfน

รxอยละ 20.4 Country มีผูxเลือกตอบขxอน้ีจำนวน 46 คน คิดเปfนรxอยละ 18.4 Blues มีผูxเลือกตอบขxอ

นี้จำนวน 44 คน คิดเปfนรxอยละ 17.6 Metal มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 32 คน คิดเปfนรxอยละ 12.8 

Punk มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 20 คน คิดเปfนรxอยละ 8 Reggae มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 15 คน 

คิดเปfนรxอยละ 5.6 

 ตารางท่ี 16 ผูxใชxเลือกใชxแพคเกจการใหxบริการแบบใดบนแพลตฟอร)ม Music Streaming 

แพคเกจ จำนวน ร,อยละ 

ฟรี (Freemium) 

มีค+าบริการายเดือน (Premium) 

108 

142 

43.2 

56.8 

รวม 250 100 

จากขxอมูลตารางที่ 16 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+เลือกใชxแพคเกจใหxบริการ แบบมีค+าบริการาย

เดือน (Premium) มากกว+าแพคเกจบริการ แบบฟรี (Freemium) คือ แบบมีค+าบริการรายเดือน มี

จำนวน 142 คน คิดเปfนรxอยละ 56.8 และแบบฟรี มีจำนวน 108 คน คิดเปfนรxอยละ 43.2  
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 ตารางท่ี 17 เหตุผลท่ีผูxใชxเลือกใชxแพคเกจดังกล+าวขxางตxน 

เหตุผล จำนวน ร,อยละ 

ไม+มีโฆษณาค่ัน 

มีเพลงใหxเลือกเยอะ 

มีส+วนลดหรือโปรโมช่ันเม่ือใชxบริการครบ

ตามกำหนด 

ประหยัดค+าใชxจ+าย 

สามารถดาวน)โหลดเพลงไดxในขณะ

ออฟไลน) 

คุณภาพเสียงและความชัดเจนของเพลง 

อ่ืนๆ 

60 

42 

1 

 

76 

25 

40 

6 

24 

16.8 

0.4 

 

30.4 

10 

16 

2.4 

รวม 250 100 

จากขxอมูลตารางท่ี 17 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+เลือกใชxแพคเกจดังกล+าวเพราะ ประหยัดค+าใชxจ+าย 

มีจำนวน 76 คน คิดเปfนรxอยละ 30.4 ของผูxตอบแบบสอบถามทั้งหมด รองลงมาคือเหตุผล ไม+มี

โฆษณาคั่น มีจำนวน 60 คน คิดเปfนรxอยละ 24 เหตุผลมีเพลงใหxเลือกเยอะ มีจำนวน 42 คน คิดเปfน

รxอยละ 16.8 เหตุผลคุณภาพเสียงและความชัดเจนของเพลง มีจำนวน 40 คน คิดเปfนรxอยละ 16 

เหตุผลสามารถดาวน)โหลดเพลงไดxในขณะออฟไลน) จำนวน 25 คน คิดเปfนรxอยละ 10 เหตุผลมี

ส+วนลดหรือโปรโมชั่นเมื่อใชxบริการครบตามกำหนด มีจำนวน 1 คิดเปfนรxอยละ 0.4 และสุดทxายคือ 

เหตุผลอ่ืนๆ มีจำนวน 6 คน คิดเปfนรxอยละ 2.4 

 ตารางท่ี 18 ค+าใชxจ+ายในการฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิงของผูxใชx ต+อเดือน 

คAาใช,จAาย จำนวน ร,อยละ 

ไม+มีค+าใชxจ+าย 111 44.4 
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1-50 บาท 

51-100 บาท 

101-150 บาท 

151-200 บาท 

มากกว+า 200  บาท 

อ่ืนๆ 

47 

36 

27 

9 

16 

4 

18.8 

14.4 

10.8 

3.6 

6.4 

1.6 

รวม 250 100 

จากขxอมูลตารางที่ 18 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+ไม+มีค+าใชxจ+าย มีจำนวนถึง 111 คน คิดเปfนรxอยละ 

44.4 ของผูxตอบแบบสอบถามทั้งหมด รองลงมาคือมีค+าใชxจ+าย 1-50 บาท มีจำนวน 47 คน คิดเปfน

รxอยละ 18.8 ค+าใชxจ+าย 51-100 บาท มีจำนวน 36 คน คิดเปfนรxอยละ 14.4 ค+าใชxจ+าย 101-150 บาท 

มีจำนวน 27 คน คิดเปfนรxอยละ 10.8 ค+าใชxจ+าย 151-200 บาท มีจำนวน 9 คน คิดเปfนรxอยละ 3.6 

ค+าใชxจ+ายมากกว+า 200 บาท มีจำนวน 16 คน คิดเปfนรxอยละ 6.4 และค+าใชxจ+ายอื่นๆ เปfนจำนวน 4 

คน คิดเปfนรxอยละ 1.6 

 ตารางท่ี 19 เหตุผลท่ีผูxใชxบริการเลือกฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิงจากผูxใหxบริการท่ีไดxใชx

อยู+ (เรียงตามลำดับท่ีผูxทำแบบสอบถามเลือกมากท่ีสุดไปยังนxอยท่ีสุด) 

แนวเพลง จำนวน ร,อยละ 

จำนวนเพลงท่ีใหxบริการ 

ครอบคลุมทุกค+ายเพลง 

142 56.8 

มีเพลงใหม+อัพเดทอยู+

ตลอดเวลา 

135 54 

ใชxงานง+าย ไม+ซับซxอน 132 52.8 

คุณภาพของเสียง 101 40.4 

มีการจัดหมวดหมู+เพลย)

ลิสต)เพลง 

87 34.8 
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แนวเพลง จำนวน ร,อยละ 

สามารถเช่ือมต+อระหว+าง

อุปกรณ)ไดx เช+น iPhone, 

iPad, คอมพิวเตอร) 

85 34 

สามารถดาวน)โหลดไวxฟ1ง

ขณะออฟไลน)ไดx 

83 33.2 

มีการแสดงเน้ือเพลง 

(Lyrics) 

73 29.2 

สามารถฟ1ง Playlist ของ

ผูxอ่ืนไดx 

55 22 

มีบริการ Podcasts 46 18.4 

ใชxงานฟรี (ไม+มีโฆษณาค่ัน) 32 12.8 

มี Music Video 21 8.4 

สามารถรxองคาราโอเกะไดx 18 7.2 

มีการแสดงโชว)สด (Live) 

ของศิลป�น 

12 4.8 

อ่ืน ๆ 6 2.4 

จากขxอมูลตารางที่ 19 แสดงใหxเห็นว+าผูxใชxส+วนใหญ+มักจะเลือกเหตุผลที่ฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง 

จากผูxใหxบริการที่ใชxอยู+ เปfนอันดับแรกคือ จำนวนเพลงที่ใหxบริการ ครอบคลุมทุกค+ายเพลง มีผูx

เลือกตอบขxอนี้จำนวน 142 คน คิดเปfนรxอยละ 56.8 ของผูxตอบแบบสอบถามทั้งหมดในตัวเลือกน้ี 

ต+อมาคือ มีเพลงใหม+อัพเดทอยู+ตลอดเวลา มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 135 คน คิดเปfนรxอยละ 54 ใชx

งานง+าย ไม+ซับซxอน มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 132 คน คิดเปfนรxอยละ 52.8 คุณภาพของเสียง มีผูx

เลือกตอบขxอนี้จำนวน 132 คน คิดเปfนรxอยละ 52.8 มีการจัดหมวดหมู+เพลย)ลิสต)เพลง มีผูxเลือกตอบ

ขxอนี้จำนวน 87 คน คิดเปfนรxอยละ 34.8 สามารถเชื่อมต+อระหว+างอุปกรณ)ไดx เช+น iPhone, iPad, 

คอมพิวเตอร) มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 85 คน คิดเปfนรxอยละ 34 สามารถดาวน)โหลดไวxฟ1งขณะ

ออฟไลน)ไดx มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 83 คน คิดเปfนรxอยละ 33.2 มีการแสดงเนื้อเพลง (Lyrics) มีผูx

เลือกตอบขxอนี้จำนวน 73 คน คิดเปfนรxอยละ 29.2 สามารถฟ1ง Playlist ของผูxอื่นไดx มีผูxเลือกตอบขxอ

นี้จำนวน 69 คน คิดเปfนรxอยละ 27.6 มีบริการ Podcasts มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 55 คน คิดเปfน
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รxอยละ 22 ใชxงานฟรี (ไม+มีโฆษณาคั่น) มีผู xเลือกตอบขxอนี้จำนวน 32 คน คิดเปfนรxอยละ 12.8 มี 

Music Video มีผูxเลือกตอบขxอนี้จำนวน 21 คน คิดเปfนรxอยละ 8.4 สามารถรxองคาราโอเกะไดx มีผูx

เลือกตอบขxอนี้จำนวน 18 คน คิดเปfนรxอยละ 7.2 มีการแสดงโชว)สด (Live) ของศิลป�น มีผูxเลือกตอบ

ขxอน้ีจำนวน 12 คน คิดเปfนรxอยละ 4.8 และอ่ืน ๆ มีผูxเลือกตอบขxอน้ีจำนวน 6 คน คิดเปfนรxอยละ 2.4 

4.3.3 สAวนที่ 3 ป�จจัยสAวนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) ที่มีผลตAอการตัดสินใจเลือกใช,

บริการ “JOOX Music Application”  

 เปรียบเทียบป1จจัยที ่มีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” 

ระหว+างลักษณะขxอมูลประชากรศาสตร)ของผูxตอบแบบสอบถามเพื่อทดสอบสมมติฐานงานวิจัย ดxวย 

Independent – sample T-test มีวัตถุประสงค)เพื ่อประเมินลักษณะที่ผู xตอบแบบสอบถามมอง 

JOOX Music Application ในฐานะแอปพลิเคชันท่ีใชxงานอยู+ในป1จจุบัน 

 

 ตารางที่ 20 ระดับความคิดเห็นป1จจัยทางการตลาดบริการที่มีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชx

บริการ “JOOX Music Application”  

ป�จจัยทางการตลาดบริการท่ีมีผลตAอ

การตัดสินใจเลือกใช,บริการ “JOOX 

Music Application” 

Mean 

 

Sig. 

(2-tailed) 

Std. 

Deviation 

 

ระดับ 

ความสำคัญ 

1. ความทันสมัยของเพลง 3.96 0.202 0.968 มาก 

2. สามารถดาวน)โหลดไวxฟ1งขณะ

ออฟไลน)ไดx 

3.93 0.883 0.981 มาก 

3. ความสามารถของแอปพลิเคชันท่ี

สามารถรองรับไดxหลากหลาย

ระบบปฏิบัติการของมือถือ (iOS, 

Android) 

3.87 0.486 1.001 มาก 

4. ความสามารถของแอปพลิเคชันท่ี

สามารถรองรับเครือข+ายไดx 

(Truemove H, Dtac, AIS) 

3.87 0.601 0.969 มาก 
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ป�จจัยทางการตลาดบริการท่ีมีผลตAอ

การตัดสินใจเลือกใช,บริการ “JOOX 

Music Application” 

Mean 

 

Sig. 

(2-tailed) 

Std. 

Deviation 

 

ระดับ 

ความสำคัญ 

5. แอปพลิเคชันมีแถบเมนูอยู+ใน

ตำแหน+งท่ีเหมาะสม ง+ายต+อการใชx

งาน 

3.84 0.575 0.813 มาก 

6. ความหลากหลายของค+ายเพลง 3.83 0.186 0.912 มาก 

7. แอปพลิเคชันมีลักษณะสวยงาม ดู

ทันสมัย 

3.80 0.680 0.843 มาก 

8. จำนวนเพลงท่ีใหxบริการ 3.79 0.109 0.968 มาก 

9. แอปพลิเคชันมีฟ1งก)ชันการใชxงาน

ง+าย สะดวก ไม+ซับซxอน 

3.78 0.946 0.938 มาก 

10. แอปพลิเคชันรองรับการใชxงาน

บนอุปกรณ)อ่ืน (คอมพิวเตอร)) 

3.77 0.323 0.980 มาก 

11. คุณภาพเสียง 3.75 0.241 0.933 มาก 

12. แอปพลิเคชันมีโครงสรxางเมนูท่ี

เปfนลำดับข้ันตอนการใชxงานอย+าง

เหมาะสม 

3.62 0.537 0.964 มาก 

13. การใหxบริการฟรีในช+วงแรกท่ี

ดาวน)โหลด 

3.52 0.648 1.010 มาก 

14. มีฟ1งก)ชันอ่ืนนอกเหนือจากการฟ1ง

เพลง 

3.49 0.905 0.896 ปานกลาง 

15. การโฆษณาทางอินเทอร)เน็ต 3.45 0.448 0.977 ปานกลาง 

16. ความเหมาะสมของค+าบริการราย

เดือน 

3.35 0.090 0.898 ปานกลาง 

17. การใหxส+วนลดเม่ือผูxใชxบริการใชx

ครบตามกำหนด 

3.30 0.038 1.009 ปานกลาง 
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ป�จจัยทางการตลาดบริการท่ีมีผลตAอ

การตัดสินใจเลือกใช,บริการ “JOOX 

Music Application” 

Mean 

 

Sig. 

(2-tailed) 

Std. 

Deviation 

 

ระดับ 

ความสำคัญ 

18. ความรูxความชำนาญในการ

ใหxบริการ 

3.22 0.977 0.879 ปานกลาง 

19.  การแกxไขป1ญหาเฉพาะหนxา มีไหว

พริบในการแกxป1ญหา 

3.20 0.699 0.902 ปานกลาง 

20. ความรวดเร็วในการตอบคำถาม

ของพนักงาน 

3.18 0.923 0.851 ปานกลาง 

21. มีการใหxบริการความช+วยเหลือ

โดยติดต+อผ+าน Call Center หรือ 

Official Account 

3.13 0.843 0.875 ปานกลาง 

22. การส+งเสริมการขายโดยลุxนรางวัล

เม่ือใชxบริการ 

2.96 0.479 1.055 ปานกลาง 

23.การโฆษณาทางโทรทัศน) 2.89 0.483 1.035 ปานกลาง 

24.การโฆษณาทางวิทยุ 2.77 0.755 0.999 ปานกลาง 

รวม 3.51 0.448 0.610 มาก 

 

จากขxอมูลตารางท่ี 20 ระดับความคิดเห็นป1จจัยทางการตลาดบริการท่ีมีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชx

บริการ“JOOX Music Application” พบว+าผูxตอบแบบสอบถามส+วนใหญ+ใหxระดับความคิดเห็นใน

ระดับมาก มีค+าเฉล่ียโดยรวมอยู+ท่ี 3.51 ในคร้ังน้ีผูxวิจัยไดxเก็บขxอมูลกลุ+มตัวอย+างท่ีเขxามาทำ

แบบสอบถามในคร้ังน้ี จำนวน 157 คน เปfนผูxทำแบบสอบถามท่ีมอง JOOX Music Application ใน

ฐานะท่ีเปfนแอปพลิเคชันท่ีใชxงานอยู+ในป1จจุบัน ผูxวิจัยไดxทำการเรียงลำดับค+าเฉล่ียความคิดเห็นท่ีมีต+อ

การตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” ไวxตามลำดับในตารางเบ้ืองตxน โดยระดับ

ความคิดเห็นของผูxใชxงานท่ีมีต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” ในระดับ

มาก 3 อันดับแรก ไดxแก+  
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 1. ความทันสมัยของเพลง โดยมีค+าเฉล่ีย 3.96 ค+าความน+าจะเปfน 0.202 ค+าส+วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 0.968 

 2. สามารถดาวน)โหลดไวxฟ1งขณะออฟไลน)ไดx โดยมีค+าเฉล่ีย 3.93 ค+าความน+าจะเปfน 0.883 

ค+าส+วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.981 

 3. ความสามารถของแอปพลิเคชันท่ีสามารถรองรับไดxหลากหลายระบบปฏิบัติการของมือถือ 

(iOS, Android) โดยมีค+าเฉล่ีย 3.87 ค+าความน+าจะเปfน 0.486 ค+าส+วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.001 

  

 ตารางท่ี 21 ระดับความคิดเห็นป1จจัยทางการตลาดบริการ (7P’s) ในแต+ละดxานท่ีมีผลต+อการ

ตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application”  

ป�จจัยทางการตลาดบริการ (7P’s) Mean 

 

Sig. 

(2-tailed) 

Std. 

Deviation 

 

ระดับ 

ความสำคัญ 

1. ป1จจัยดxานผลิตภัณฑ) (Product: 

P1) 

3.79 0.251 0.763 มาก 

2. ป1จจัยดxานราคา (Price: P2) 3.39 0.090 0.801 ปานกลาง 

3. ป1จจัยดxานช+องทางการจัดจำหน+าย 

(Place: P3) 

3.87 0.911 0.913 มาก 

4. ป1จจัยดxานการส+งเสริมการตลาด 

(Promotion: P4) 

3.02 0.897 0.809 ปานกลาง 

5. ป1จจัยดxานพนักงาน (People: P5) 3.18 0.860 0.821 ปานกลาง 

6. ป1จจัยดxานกระบวนการในการ

ใหxบริการ (Process: P6) 

3.72 0.577 0.897 มาก 

7. ป1จจัยดxานลักษณะทางกายภาพ 

(Physical Evidence: P7) 

3.83 0.603 0.774 มาก 

รวม 3.54 0.542 0.622 มาก 
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จากขxอมูลตารางที่ 21 ระดับความคิดเห็นป1จจัยทางการตลาดบริการ (7P’s) ในแต+ละดxานที่มีผลต+อ

การตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” พบว+าผูxตอบแบบสอบถามส+วนใหญ+ใหx

ระดับความคิดเห็นในระดับมาก มีค+าเฉลี่ยโดยรวมทั้ง 7 ดxาน อยู+ที่ 3.54  ผูxวิจัยไดxทำการเรียงลำดับ

ค+าเฉลี่ยความคิดเห็นในแต+ละดxานของป1จจัยทางการตลาดบริการ (7P’s) ที่มีผลต+อการตัดสินใจ

เลือกใชxบริการ “JOOX Music Application”  ไวxตามลำดับในตารางเบ้ืองตxน โดยระดับความคิดเห็น

ในแต+ละดxานของผูxใชxงานท่ีมีต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application”  มีดังน้ี 

 1. ป1จจัยดxานช+องทางการจัดจำหน+าย (Place: P3) มีค+าเฉล่ีย 3.87 ค+าความน+าจะเปfน 0.911 

ค+าส+วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.913  

 2. ป1จจัยดxานลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence: P7) มีค+าเฉลี ่ย 3.83 ค+าความ

น+าจะเปfน 0.603 ค+าส+วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.774 

 3. ป1จจัยดxานผลิตภัณฑ) (Product: P1) มีค+าเฉลี่ย 3.79 ค+าความน+าจะเปfน 0.251 ค+าส+วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.763 

 4. ป1จจัยดxานกระบวนการในการใหxบริการ (Process: P6) มีค+าเฉลี่ย 3.72 ค+าความน+าจะ

เปfน 0.577 ค+าส+วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.897  

 5. ป1จจัยดxานราคา (Price: P2) มีค+าเฉลี่ย 3.39 ค+าความน+าจะเปfน 0.090 ค+าส+วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.801  

 6. ป1จจัยดxานพนักงาน (People: P5) มีค+าเฉลี่ย 3.18 ค+าความน+าจะเปfน 0.860 ค+าส+วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.821  

 7. ป1จจัยดxานการส+งเสริมการตลาด (Promotion: P4) มีค+าเฉลี่ย 3.02 ค+าความน+าจะเปfน 

0.897 ค+าส+วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.809 

 

  



 
 

 
 

63 

บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข,อเสนอแนะ 

 

ในการศึกษาวิจัยเรื ่อง “ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) กรณีศึกษา 

JOOX Music Application” ชิ้นนี้ไดxทำการศึกษาวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) 

ซึ ่งเปfนการผสมผสานการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Method) และการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Method) สำหรับการวิจัยเชิงคุณภาพน้ันผูxวิจัยไดxใชxการเก็บขxอมูลโดยการสัมภาษณ)เชิง

ลึก (Indepth Interview) บริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด จำนวน 1 ราย ในส+วนของการเก็บ

ขxอมูลเชิงปริมาณผูxวิจัยไดxเก็บขxอมูลโดยสรxางแบบสอบถามออนไลน) (Questionnaire) กับกลุ+ม

ตัวอย+าง จำนวน 250 ราย ดxวยวิธีการเลือกสุ+มโดยใชxความน+าจะเปfน (Probability Sampling)  ใน

ส+วนของการวิเคราะห)ขxอมูลนั้นผูxวิจัยไดxใชxการแจกแจงความถี่ (Frequencies Distribution) ค+ารxอย

ละ (Percentage) ค+าเฉลี่ย (Mean) ค+าส+วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และคxนหา

ป1จจัยสำคัญในการกำหนดกลยุทธ)ดxวยการวิเคราะห)องค)ประกอบ (Factor Analysis) จากวิธีการ

ศึกษาวิจัยท่ีไดxกล+าวไวxขxางตxน สามารถสรุปผลการวิจัยไดxดังน้ี 

 

5.1 สรุปผล 

 จากการวิจัยเรื่อง “ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) กรณีศึกษา 

JOOX Music Application” ไดxทำการเก็บรวบรวมขxอมูลทั ้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ แลxว

สามารถสรุปผลการวิจัยออกเปfน 3 ส+วนดxวยกันดังน้ี 

 5.1.1 ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

 5.1.2 ผลการวิจัยเชิงปริมาณ ซ่ึงมีผลดังน้ี 

 

  5.1.1 ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ ขxอมูลในส+วนนี้เปfนการเก็บขxอมูลเชิงคุณภาพโดยการสอบถาม

ความคิดเห็นของผูxใหxขxอมูลสำคัญ (Key Informants) โดยใชxวิธีการสัมภาษณ)เชิงลึก ซึ่งเปfนการ

สัมภาษณ)ผูxบริหารบริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด ซึ่งขxอมูลที่ไดxรับมาทั้งหมดจากส+วนนี้ไดxผ+าน

การอภิปรายขxอมูล แลxวนำมาเสนอในรูปแบบของความเรียงเพื่อใหxเห็นมุมมองของผูxใหxขxอมูลสำคัญ

อย+างชัดเจน โดยเรียงลำดับการนำเสนอขxอมูลตามหัวขxอ ดังน้ี 

 ขxอมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ)ผูxบริหารบริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด นั้นผูxวิจัย

ไดxทำการสัมภาษณ)เชิงลึกผูxบริหาร ซึ่งสามารถสรุปประเด็นสัมภาษณ)จากผูxบริหารบริษัทเท็นเซ็นต) 

(ประเทศไทย) จำกัด ไดxดังน้ี 
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ประเด็นที่ 1 เทคนิคการวิเคราะห)ทางการตลาดของบริษัทเพื่อสรxางความไดxเปรียบทางการตลาด 

(SWOT Analysis) จุดแข็ง จุดอ+อน โอกาส และอุปสรรค 

 จุดแข็ง คือ การมีทีมบริหารที่เขxาใจถึงความตxองการและกระแสนิยมของผูxใชxบริการในตอน

นั้น แลxวสามารถสรxางคอนเทนต)ที ่ตรงกับความตxองการของผูxใชxบริการ นำเสนอในรูปแบบการ

ใหxบริการผ+านแอปพลิเคชันสตรีมมิง นอกจากนี้ยังมีการทำงานร+วมกับค+ายเพลงและผลิตคอนเทนต)ท่ี

มีความเปfนเอกลักษณ)เฉพาะเพ่ือสรxางแรงดึงดูดแก+ผูxบริโภค 

 จุดอ+อน คือ เนื่องจากการใหxบริการในเริ่มแรก ตัวแอปพลิเคชันเปfนที่รูxจักในเรื่องของการ

ใหxบริการแบบฟรี (Freemium) ทำใหxผูxใชxบริการหลายคน ยังไม+มีแรงจูงใจที่จะหันมาใชxบริการแบบ

เสียค+าใชxจ+าย (Premium) เท+าที่ควร และตัวแอปฯที่ใหxบริการแบบฟรีนั้นอาจยังสรxางความรำคาญใจ

หรือไม+สะดวกสบายแก+ผูxใชxบริการอยู+ 

 โอกาส คือ ในยุคที่คนต+างใหxความสำคัญกับเทคโนโลยีนั้นทำใหxตลาดดิจิทัลโตขึ้นเรื่อย ๆ 

และมีแนวโนxมที่จะเติบโตต+อเนื่อง ผูxคนหันมาใหxความสนใจการซื้อขายแบบดิจิทัลมากกว+าการซื้อขาย

แบบกายภาพ ทำใหxการบริโภคเพลงแบบถูกลิขสิทธ์ิผ+านการสตรีมมิงมีโอกาสท่ีจะกxาวหนxามากข้ึน 

 อุปสรรค คือ แมxว+าการสตรีมมิงเพลงจะมีการเติบโตก็จริง แต+ในป1จจุบันก็ยังมีการดาวน)โหลด

เพลงแบบผิดลิขสิทธิ์อยู+ และในป1จจุบันการสตรีมมิงเพลงไม+ใช+แค+ธุรกิจเดียวที่ใหxความบันเทิง ยังมี

ธุรกิจอ่ืนท่ีอาจดึงความสนใจของผูxใชxบริการไปไดx 

 

ประเด็นท่ี 2 เก่ียวกับภาพรวมธุรกิจของ JOOX Music ในปkท่ีผ+านมาและเทรนด)ในปk 2563 

 จากขxอคำถามนี้พบว+าการบริหารองค)กรของ JOOX Music จะใหxความสำคัญใน 3 ดxาน

สำคัญ คือ ดxาน Flagship Event ที่มีการจัดงานประกาศรางวัลและงานคอนเสิร)ตใหญ+ขึ ้น ดxาน

Content โดยสรxางคอนเทนต)ท่ีทางบริษัทประกาศร+วมมือกับค+ายแลxวผลิตคอนเทนต)ออกมา และดxาน 

Community มีพัฒนาการจากปkแรกกxาวเขxาสู+ปkที่หxามาเรื่อย ๆ จากการเป�ดตัวในปkแรกเปfนแค+แอป

พลิเคชันเพื่อการฟ1งเพลงทำไดxแค+ดาวน)โหลดเพลงเพื่อฟ1ง จนกระทั่งในป1จจุบันที่มีฟkเจอร)หลากหลาย

ใหxผูxใชxไดxเลือกใชxบริการ ทั้งหมดนี้คือป1จจัยที่ทำใหxธุรกิจดำเนินไปอย+างต+อเนื่อง พบว+า JOOX Music 

ไม+เพียงแต+เปfนแพลตฟอร)มที่ใหxบริการดxานการฟ1งเพลงเท+านั้น แต+ยังเปfนแพลตฟอร)มที่มีความเปfน

คอมมูนิต้ี ศูนย)รวมความบันเทิงของผูxใชxบริการ 

ประเด็นท่ี 3 เป�าหมายความสำเร็จของ JOOX ท้ังต้ังไวx และกลุ+มผูxบริโภค 

 จากขxอคำถามนี้พบว+า JOOX Music มีเป�าหมายที่ชัดเจนที่อยากจะทำใหxคนไทยหันมาฟ1ง

เพลงอย+างถูกลิขสิทธิ์ผ+านการสตรีมมิงบนแพลตฟอร)มของ JOOX Music มีความมุ+งมั่นที่จะสรxางคอน

เทนต)เพื่อเพิ่มความหลากหลายและสะดวกสบายแก+ผูxใชx สรxางแพลตฟอร)มใหxกลายเปfนศูนย)รวมของ

ความบันเทิงท่ีครบครันเพ่ือดึงดูดผูxใชxใหxหันกลับมาใชxบริการของตน 



 
 

 
 

65 

 

ประเด็นท่ี 4 ความทxาทายของ JOOX ต+อจากน้ีคิดว+าจะเปfนอย+างไร 

 จากขxอคำถามนี้พบว+า จะมีการสรxางคอนเทนต)ใหม+ ๆ เพื่อใหxกxาวทันผูxบริโภค ทำอย+างไรใหx

คนที ่มีแอปฯและไม+มีแอปฯ หันมาดาวน)โหลดและเป�ดใชx JOOX Music เพื ่อสานต+อการเปfน

แพลตฟอร)ม Music Streaming ทางบริษัทก็ไม+หยุดยั้งที่จะพัฒนาตัวแอปฯ คิดคxนอะไรใหม+ ๆ มุ+งไป

ท่ีการพัฒนานวัตกรรม การสรxางออริจินัลคอนเทนต) รวมถึงสรxางคอมมูนิตี้และเพิ่มการรับรูxใหxกับ

ออนไลน)แพลตฟอร)ม 

 

 5.1.2 ผลการวิจัยเชิงปริมาณ ขxอมูลในส+วนนี้มากจากการจัดทำแบบสอบถามออนไลน)ผ+าน 

Google Form โดยใชxกลุ+มตัวอย+างเปfนจำนวนผูxใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ใน

ประเทศไทย จำนวน 250 ราย ดxวยวิธีการเลือกสุ+มโดยใชxความน+าจะเปfน โดยเรียงลำดับการนำเสนอ

ขxอมูลตามหัวขxอ ดังน้ี 

 

สAวนท่ี 1 ขxอมูลท่ัวไปของผูxตอบแบบสอบถาม 

 กลุ+มผูxใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ในประเทศไทยส+วนใหญ+เปfนเพศหญิง 

อายุ 21-40 ปk มีอาชีพ นักเรียน นักศึกษา รายไดxต+อเดือน ต่ำกว+าหรือเท+ากับ 10,000 บาท 

 

สAวนท่ี 2 ขxอมูลเกี่ยวกับป1จจัยการตัดสินใจ พฤติกรรม ความตxองการ และความคาดหวังในการใชx

บริการบนแพลตฟอร)ม Music Streaming 

 กลุ+มผูxใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ในประเทศไทยส+วนใหญ+นั้น เลือกฟ1ง

เพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิง (Music Streaming) จากผูxใหxบริการ 3 อันดับแรกคือ 1. Spotify 2. 

Youtube Music 3. JOOX Music เลือกใชxอุปกรณ)ที ่ใชxงานบนแพลตฟอร)ม Music Streaming 3 

อันดับแรกคือ 1. Smartphone 2. คอมพิวเตอร) 3. แทปเล็ต โดยเฉลี่ยใชxระยะเวลาฟ1งเพลงผ+าน

ระบบสตรีมมิงต+อวัน 3 อันดับแรกคือ 1. 1-2 ชั่วโมง 2. มากกว+า 3 ชั่วโมง 3. 2-3 ชั่วโมง ความถี่ใน

การฟ1งเพลงของผูxใชxต+อสัปดาห) 3 อันดับแรกคือ 1. มากกว+า 7 คร้ัง 2. 1-3 คร้ัง 3. 4-6 คร้ัง ผูxใชxมักจะ

ฟ1งเพลงในช+วงเวลา 3 อันดับแรกคือ 1. ระหว+างเดินทาง 2. ระหว+างอยู+บxานเฉยๆ 3. ระหว+างทำงาน 

ผูxใชxมักจะเลือกฟ1งแนวเพลง 3 อันดับแรกคือ 1. Pop 2. R&B 3. K-Pop ผูxใชxเลือกใชxแพคเกจการ

ใหxบริการบนแพลตฟอร)ม 2 อันดับแรกคือ 1. มีค+าบริการรายเดือน (Premium) 2. ฟรี (Freemium) 

เหตุผลท่ีผูxใชxเลือกใชxแพคเกจดังกล+าวขxางตxน 3 อันดับแรกคือ 1. ประหยัดค+าใชxจ+าย 2. ไม+มีโฆษณาค่ัน 

3. มีเพลงใหxเลือกเยอะ ค+าใชxจ+ายในการฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิงของผูxใชx 3 อันดับแรกคือ 1. 

ไม+มีค+าใชxจ+าย 2. ค+าใชxจ+าย 1-50 บาท 3. 51-100 บาท และเหตุผลที่ผูxใชxบริการเลือกฟ1งเพลงผ+าน
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ระบบมิวสิคสตรีมมิงจากผูxใหxบริการที่ไดxใชxอยู+ 3 อันดับแรกคือ 1. จำนวนเพลงที่ใหxบริการ ครอบคลุม

ทุกค+ายเพลง 2. มีเพลงใหม+อัพเดทอยู+ตลอดเวลา 3. ใชxงานง+าย ไม+ซับซxอน 

 

สAวนท่ี 3 ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) ท่ีมีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX 

Music Application”   

 จากการวิจัยพบว+า ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาด (7P’s) ที่มีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชx

บริการ “JOOX Music Application” ของผูxตอบแบบสอบถามโดยรวมมีค+าเฉลี่ยอยู+ในระดับมาก 

โดยเรียงลำดับความสำคัญของป1จจัยต+าง ๆ จากค+าเฉลี่ยมากไปนxอยไดxดังน้ี ป1จจัยดxานช+องทางการจัด

จำหน+าย (Place: P3) มีค+าเฉลี่ย 3.87 ป1จจัยดxานลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence: P7) มี

ค+าเฉลี่ย 3.83 ป1จจัยดxานผลิตภัณฑ) (Product: P1) มีค+าเฉลี่ย 3.79 ป1จจัยดxานกระบวนการในการ

ใหxบริการ (Process: P6) มีค+าเฉลี่ย 3.72 ป1จจัยดxานราคา (Price: P2) มีค+าเฉลี่ย 3.39 ป1จจัยดxาน

พนักงาน (People: P5) มีค+าเฉลี่ย 3.18 และ ป1จจัยดxานการส+งเสริมการตลาด (Promotion: P4) มี

ค+าเฉล่ีย 3.02 

 

 ป�จจัยด,านชAองทางการจัดจำหนAาย (Place: P3) ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาด (7P’s) ท่ี

มีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” โดยรวมมีค+าเฉลี่ยอยู+ในระดับมาก 

(ค+าเฉลี่ย 3.87) โดยเรียงลำดับความสำคัญของป1จจัยย+อยต+าง ๆ จากค+าเฉลี่ยมากที่สุด 2 ลำดับแรก 

ไดxแก+ ความสามารถของแอปพลิเคชันที่สามารถรองรับไดxหลากหลายระบบปฏิบัติการของมือถือ 

(iOS, Android) (ค+าเฉลี ่ย 3.87) ความสามารถของแอปพลิเคชันที ่สามารถรองรับเครือข+ายไดx 

(Truemove H, Dtac, AIS) (ค+าเฉล่ีย 3.87) ตามลำดับ 

 ป�จจัยด,านลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence: P7) ป1จจัยส+วนประสมทาง

การตลาด (7P’s) ที่มีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” โดยรวมมี

ค+าเฉลี่ยอยู+ในระดับมาก (ค+าเฉลี่ย 3.83) โดยเรียงลำดับความสำคัญของ ป1จจัยย+อยต+าง ๆ จาก

ค+าเฉลี่ยมากที่สุด 2 ลำดับแรก  ไดxแก+ แอปพลิเคชันมีแถบเมนูอยู+ในตำแหน+งที่เหมาะสม ง+ายต+อการ

ใชxงาน (ค+าเฉล่ีย 3.84) แอปพลิเคชันมีลักษณะสวยงาม ดูทันสมัย (ค+าเฉล่ีย 3.80) ตามลำดับ 

 ป�จจัยด,านผลิตภัณฑ) (Product: P1) ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาด (7P’s) ท่ีมีผลต+อการ

ตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” โดยรวมมีค+าเฉลี่ยอยู+ในระดับมาก (ค+าเฉล่ีย 

3.79) โดยเรียงลำดับความสำคัญของป1จจัยย+อยต+าง ๆ จากค+าเฉลี่ยมากที่สุด 3 ลำดับแรก ไดxแก+ 

ความทันสมัยของเพลง (ค+าเฉลี่ย 3.96) สามารถดาวน)โหลดไวxฟ1งขณะออฟไลน) (ค+าเฉลี่ย 3.93) ความ

หลากหลายของค+าเพลง (ค+าเฉล่ีย 3.83) ตามลำดับ 
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 ป�จจัยด,านกระบวนการในการให,บริการ (Process: P6) ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาด 

(7P’s) ที่มีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” โดยรวมมีค+าเฉลี่ยอยู+ใน

ระดับมาก (ค+าเฉลี่ย 3.72) โดยเรียงลำดับความสำคัญของป1จจัยย+อยต+าง ๆ จากค+าเฉลี่ยมากที่สุด 3 

ลำดับแรก ไดxแก+ แอปพลิเคชันมีฟ1งก)ชันการใชxงานง+าย สะดวก ไม+ซับซxอน (ค+าเฉลี่ย 3.78) แอปพลิเค

ชันรองรับการใชxงานบนอุปกรณ)อื่น (คอมพิวเตอร)) (ค+าเฉลี่ย 3.77) แอปพลิเคชันมีโครงสรxางเมนูท่ี

เปfนลำดับข้ันตอนการใชxงานอย+างเหมาะสม (ค+าเฉล่ีย 3.62) ตามลำดับ 

 ป�จจัยด,านราคา (Price: P2) ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาด (7P’s) ที่มีผลต+อการตัดสินใจ

เลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” โดยรวมมีค+าเฉล่ียอยู+ในระดับมาก (ค+าเฉล่ีย 3.39) โดย

เรียงลำดับความสำคัญของ ป1จจัยย+อยต+าง ๆ จากค+าเฉลี่ยมากที่สุด 3 ลำดับแรก ไดxแก+ การใหxบริการ

ฟรีในช+วงแรกที่ดาวน)โหลด (ค+าเฉลี่ย 3.52) ความเหมาะสมของค+าบริการรายเดือน (ค+าเฉลี่ย 3.35) 

การใหxส+วนลดเม่ือผูxใชxบริการใชxครบตามกำหนด (ค+าเฉล่ีย 3.35) ตามลำดับ 

 ป�จจัยด,านพนักงาน (People: P5) ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาด (7P’s) ที่มีผลต+อการ

ตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” โดยรวมมีค+าเฉลี่ยอยู+ในระดับมาก (ค+าเฉล่ีย 

3.18) โดยเรียงลำดับความสำคัญของป1จจัยย+อยต+าง ๆ จากค+าเฉลี่ยมากที่สุด 3 ลำดับแรก ไดxแก+ 

ความรูxความชำนาญในการใหxบริการ (ค+าเฉลี่ย 3.22) การแกxไขป1ญหาเฉพาะหนxา มีไหวพริบในการ

แกxป1ญหา (ค+าเฉล่ีย 3.20) ความรวดเร็วในการตอบคำถามของพนักงาน (ค+าเฉล่ีย 3.18) ตามลำดับ 

 ป�จจัยด,านการสAงเสริมการตลาด (Promotion: P4) ป1จจัยส+วนประสมทางการตลาด 

(7P’s) ที่มีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application” โดยรวมมีค+าเฉลี่ยอยู+ใน

ระดับมาก (ค+าเฉลี่ย 3.02) โดยเรียงลำดับความสำคัญของป1จจัยย+อยต+าง ๆ จากค+าเฉลี่ยมากที่สุด 3 

ลำดับแรก ไดxแก+ การส+งเสริมการขายโดยลุxนรางวัลเมื่อใชxบริการ (ค+าเฉลี่ย 2.96) การโฆษณาทาง

โทรทัศน) (ค+าเฉล่ีย 2.89) การโฆษณาทางวิทยุ (ค+าเฉล่ีย 2.77) ตามลำดับ 

 

5.2 อภิปรายผล 

          การวิจัยเรื ่อง ช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) กรณีศึกษา 

JOOX Music Application ไดxพบประเด็นสาคัญท่ีไดxจากการประมวลผลขxอมูลท้ังสองส+วน คือ ขxอมูล

เชิงคุณภาพและขxอมูลเชิงปริมาณ ที่เปfนประโยชน)ต+อการพัฒนาช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีม

มิง (Music Streaming) กรณีศึกษา JOOX Music Application ต+อไปในอนาคตดังที่จะขอเสนอตาม

วัตถุประสงค)ต+อไปน้ี 

         5.2.1 เพ่ือศึกษาการเปล่ียนแปลงและพัฒนาการของระบบสตรีมมิง (Music Streaming)  
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       5.2.2 เพื ่อศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดในระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ผ+าน JOOX 

Music Application 

       5.2.3 เพื่อศึกษาพฤติกรรม ความพึงพอใจ ความตxองการ และความคาดหวังการใชxงานของ

ผูxใชxบริการ Music Streaming ผ+าน JOOX Music Application 

 

5.2.1 เพ่ือศึกษาการเปล่ียนแปลงและพัฒนาการของระบบสตรีมมิง (Music Streaming)  

    ในป1จจุบันการพึ่งพารายไดxจากยอดขายที่เปfนกายภาพ อาจไม+ใช+คำตอบของการสรxาง

รายไดxที่ยั่งยืนในยุคนี้ เนื่องดxวยเทคโนโลยีที่เขxามามีบทบาทในทุกป1จจัยของการใชxชีวิต รวมไปถึงการ

ฟ1งเพลง สิ่งที่เห็นไดxชัดคือเครื่องเล+นแผ+นเสียง เทปคาสเซตต) ซีดีและเครื่องเล+นเพลงแบบไฟล)ดิจิทัล 

(MP3) ถูกลดบทบาทลงจนแทบไม+เหลืออยู+ Music Streaming เขxามามีบทบาทสำคัญในการบริโภค

เพลงผ+านการตลาดดิจิทัล สิ่งที่เห็นไดxชัดจากการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมเพลงคือ ผูxบริโภคคิด

ว+าเราไม+จำเปfนตxองเสพเพลงจากการเป�ดซีดี หรือการโหลดไฟล)ลงคอมพิวเตอร)ไวxเพื่อฟ1งอีกต+อไป 

เพราะในยุคนี้ทุกอย+างขึ้นอยู+กับความรวดเร็วและสะดวก การสตรีมมิงจึงกลายเปfนการบริโภคเพลงท่ี

ง+าย สะดวก รวดเร็ว และสามารถทำที่ไหนเมื่อไหร+ก็ไดx พัฒนาการที่สำคัญของระบบสตรีมมิงที่เห็นไดx

ชัดคือ ระบบ AI การจดจำพฤติกรรมของผูxฟ1ง ทำใหxสามารถเรียนรูxและจัดเพลงใหxตรงกับความ

ตxองการจองผูxฟ1งไดx ซึ่งสอดคลxองกับงานวิจัยของ (จิราภรณ) ชัยโสตถี, 2554) ที่ไดxวิจัยเรื่อง การศึกษา

พฤติกรรมผูxบริโภค กลยุทธ)ตลาดและการจัดการเชิงกลยุทธ)ในธุรกิจซีดีเพลงไทยถูกลิขสิทธ์ิ : 

กรณีศึกษา บริษัท จีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ จำกัด (มหาชน) ผลการศึกษาพบว+า ธุรกิจเพลงนั้นเปfนธุรกิจที่มี

อัตราการเจริญเติบโตและทำรายไดxทางการตลาดไดxสูง แต+ดxวยป1ญหาต+าง ๆ ทำใหxรายไดxจากการขาย 

Physical Product ของค+ายเพลงลดลงในอัตราที่สูงขึ้น เนื่องจากเทคโนโลยีใหม+ ๆ ที่เขxามา ผลงาน

ผิดลิขสิทธิ ์ที ่เปfนในรูปของเทปผี ซีดีเถื ่อน และไฟล) MP3 และพฤติกรรมการฟ1งเพลงของคนท่ี

เปลี่ยนไป รวมไปถึง (ภโวทัย ประเทืองสุขสกุล, 2560) ที่ไดxวิจัยเรื่อง อิทธิพลดxานการรับรูxคุณภาพ

และการรับรูxประโยชน)ต+อความตั้งใจในการใชxบริการแอปพลิเคชัน มิวสิกสตรีมมิง ของกลุ+มเจเนอเร

ชันวาย ผลการศึกษาพบว+า การรับรูxคุณภาพ ส+งผลต+อความตั้งใจในการใชxบริการ แอปพลิเคชันฟ1ง

เพลง "มิวสิก สตรีมมิง" ของกลุ+มเจเนเรชันวาย ทั้งนี้อาจเปfนเพราะการรับรูxดxานคุณภาพเปfนสิ่งแรกท่ี

ผูxบริโภคส+วนใหญ+ใชxเปfนเกณฑ)ในการตัดสินใจเลือกบริโภคผลิตภัณฑ)หรือบริการ สามารถแสดงใหxเห็น
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ถึงความมีคุณภาพน+าเช่ือถือ ก็จะสามารถสรxางความม่ันใจ ไวx และส+งผลต+อการตัดสินใจเลือกซ้ือสินคxา 

หรือใชxบริการน้ันไดxรวดเร็วมากย่ิงข้ึน 

 

5.2.2 เพื ่อศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดในระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ผ+าน JOOX Music 

Application  

 การศึกษากลยุทธ)ทางการตลาดในระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ผ+าน JOOX Music 

Application จากการใหxส ัมภาษณ)ผ ู xบร ิหารหัวหนxาฝ µายการตลาด (Head of Branding and 

Communication) บริษัทเท็นเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด อธิบายไดxว+า JOOX จะไม+หยุดยั้งที ่จะ

พัฒนาตัวแอปพลิเคชัน โดยมุ+งเนxนใหxแพลตฟอร)มนี้กลายเปfนพื้นที่สำหรับคนรักเสียงเพลงที่ตxองการ

ความบันเทิงอื่น ๆ ไปในตัว เรียกไดxว+าเปfน Community Application ที่ครบครันในที่เดียว มีการ

พัฒนาในดxานนวัตกรรม เพิ่มฟkเจอร)ใหม+ ๆ ขยายช+องทางการใชxงาน และพัฒนาระบบ Machine 

Leaning (AI) ในการวิเคราะห)พฤติกรรมผูxฟ1งเพื่อเลือกคอนเทนต)ที่เหมาะสมกับความสนใจเฉพาะ

บุคคล มีการสรxางคอนเทนต)ใหม+ ๆ ที่มีความพิเศษเฉพาะเพื่อผูxใชx JOOX Music โดยมีการสนับสนุน

ศิลป�น พรxอมร+วมมือกับพันธมิตรรายสำคัญ รวมถึงคอนเทนต)นานาชาติท่ีจับมือร+วมกับหลายค+ายเพลง 

อีกทั้งยังมุ+งเนxนไปในเรื่องพ็อดคาสท) (Podcast) ที่จะเปfนทางเลือกใหxกับผูxฟ1ง นอกจากนี้ยังสรxาง

ออนไลน)คอมมูนิตี้ที่ไม+ไดxทำใหx JOOX Music เปfนเพียงแค+แพลตฟอร)มของการฟ1งเพลงอย+างเดียว

เท+านั้น จากทั้งหมดที่กล+าวมานี้ ก็คือกลยุทธ)ทางการตลาดที่สำคัญของ JOOX Music ส+วนผสมที่ลง

ตัวของทุกอย+างจะทำใหxแอปพลิเคชันเปfนที่ตxองการและสามารถเติบโตไดxต+อไปในตลาดดิจิทัล และส่ิง

สำคัญคือ JOOX Music จะพยายามเนxนสิ่งที่คู+แข+งอื่น ๆ ไม+มีและทำในสิ่งที่ผูxใชxน+าจะชอบสิ่งที่กำลัง

เปfนที่นิยมในตลาดตอนนี้ กล+าวคือ ทำอย+างไรใหxถูกใจและสามารถดึงผู xใชxมาเปfนส+วนหนึ่งของ

แพลตฟอร)มน้ีไดx สอดคลxองกับแนวคิดทฤษฎีกลยุทธ)ทางการตลาดของ (บุรินทร) ต.ศรีวงษ), 2550 :38) 

กล+าวถึง กลยุทธ)การตลาด (Marketing Strategy หรือ Marketing Strategic Planning) เปfนข้ันตอน

ในการกำหนดจุดมุ+งหมายทางการตลาด การเลือกตลาดเป�าหมายและการออกแบบส+วนประสมทาง

การตลาดเพื ่อสนองความพึงพอใจของตลาด และบรรลุจุดมุ +งหมายขององค)กร (Schoell and 

Guiltinan. 1990) รวมไปถึงทฤษฎีและแนวคิดในการวิเคราะห)กลยุทธ)การสื่อสารการตลาด (เอกสิทธ์ิ 

อวยชัยวัฒน) ปวรรศ จันทร)เพ็ญ และฐานทัศน) ชมภูพล, 2559 :100) กล+าวถึง ทฤษฎีและแนวคิดใน

การวิเคราะห)กลยุทธ)การสื่อสารการตลาดของ JOOX Music Thailand คือ ผูxส+งสาร คือ แอปพลิเค
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ชัน JOOX Music Thailand ผูxดูแลเพจ Facebook และ Instagram  ขxอความข+าวสาร (ตัวสาร) คือ 

ขxอความที่ใชxในการโฆษณา หรือโปรโมทศิลป�น รวมทั้งกิจกรรมอื่นๆที่ใชxในการสรxางการรับรูxใหx

ผูxใชxงาน ช+องทางในการสื่อสาร คือ แอปพลิเคชัน JOOX Music Thailand ที่สามารถดาวน)โหลดไดx

ในสมาร)ทโฟนทั้งระบบปฏิบัติการ IOS และ Andriod และผูxรับสาร คือ ผูxใชxงานแอปพลิเคชัน JOOX 

Music Thailand ทั้งแบบ Freemuim และ Premuiumและปฏิกิริยาการตอบกลับ คือถxาแอปพลิเค

ชันดังกล+าวมีจัดกิจกรรมพิเศษโดยการถ+ายทอดสด (Live) ผ+านแอปพลเคชันดังกล+าว ผูxใชxงานสามารถ

พิมพ)ขxอความแสดงความคิดเห็นไดxในตอนนั้นทันที ทั้งในเชิงสัญลักษณื คือการกดถูกใจ (Like) และ

เชิงขxอความ คือการแสดงความคิดเห็น 

 

5.2.3 เพ่ือศึกษาพฤติกรรม ความพึงพอใจ ความตxองการ และความคาดหวังการใชxงานของผูxใชxบริการ 

Music Streaming ผ+าน JOOX Music Application 

 ส+วนที่ 1 เปfนการวิเคราะห)ขxอมูลการใชxงานทั่วไปและพฤติกรรมการฟ1งเพลงของผูxตอบ

แบบสอบถามที ่ใชxงานบนแพลตฟอร)ม Music Streaming จากการวิเคราะห)ขxอมูลพบว+า กลุ+ม

ผูxใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ในประเทศไทยส+วนใหญ+เปfนเพศหญิง อายุ 21-40 ปk 

มีอาชีพ นักเรียน นักศึกษา รายไดxต+อเดือน ต่ำกว+าหรือเท+ากับ 10,000 บาท กลุ+มผูxใชxบริการระบบ

สตรีมมิง (Music Streaming) ในประเทศไทยส+วนใหญ+นั้น เลือกฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิง 

(Music Streaming) จากผู xใหxบริการ 3 อันดับแรกคือ 1. Spotify 2. Youtube Music 3. JOOX 

Music เลือกใชxอุปกรณ)ท่ีใชxงานบนแพลตฟอร)ม Music Streaming 3 อันดับแรกคือ 1. Smartphone 

2. คอมพิวเตอร) 3. แทปเล็ต โดยเฉลี่ยใชxระยะเวลาฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิงต+อวัน 3 อันดับแรกคือ 

1. 1-2 ชั่วโมง 2. มากกว+า 3 ชั่วโมง 3. 2-3 ชั่วโมง ความถี่ในการฟ1งเพลงของผูxใชxต+อสัปดาห) 3 อันดับ

แรกคือ 1. มากกว+า 7 ครั้ง 2. 1-3 ครั้ง 3. 4-6 ครั้ง ผูxใชxมักจะฟ1งเพลงในช+วงเวลา 3 อันดับแรกคือ 1. 

ระหว+างเดินทาง 2. ระหว+างอยู+บxานเฉยๆ 3. ระหว+างทำงาน ผูxใชxมักจะเลือกฟ1งแนวเพลง 3 อันดับแรก

คือ 1. Pop 2. R&B 3. K-Pop ผูxใชxเลือกใชxแพคเกจการใหxบริการบนแพลตฟอร)ม 2 อันดับแรกคือ 1. 

มีค+าบริการรายเดือน (Premium) 2. ฟรี (Freemium) เหตุผลท่ีผูxใชxเลือกใชxแพคเกจดังกล+าวขxางตxน 

3 อันดับแรกคือ 1. ประหยัดค+าใชxจ+าย 2. ไม+มีโฆษณาคั่น 3. มีเพลงใหxเลือกเยอะ ค+าใชxจ+ายในการฟ1ง

เพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิงของผูxใชx 3 อันดับแรกคือ 1. ไม+มีค+าใชxจ+าย 2. ค+าใชxจ+าย 1-50 บาท 3. 

51-100 บาท และเหตุผลท่ีผูxใชxบริการเลือกฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิงจากผูxใหxบริการท่ีไดxใชxอยู+ 
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3 อันดับแรกคือ 1. จำนวนเพลงที ่ใหxบริการ ครอบคลุมทุกค+ายเพลง 2. มีเพลงใหม+อัพเดทอยู+

ตลอดเวลา 3. ใชxงานง+าย ไม+ซับซxอน  

 ส+วนที่ 2 เปfนการวิเคราะห)ขxอมูลป1จจัยที่ส+งผลต+อพฤติกรรม ความพึงพอใจ ความตxองการ 

และความคาดหวังการใชxงานของผูxใชxบริการ Music Streaming บนแพลตฟอร)มของ JOOX Music 

Application ซึ่งป1จจัยส+วนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) ที่มีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ 

“JOOX Music Application”  ที่สำคัญที่สุดคือ ความทันสมัยของเพลง สามารถดาวน)โหลดไวxฟ1ง

ขณะออฟไลน)ไดx ความสามารถของแอปพลิเคชันที่สามารถรองรับไดxหลากหลายระบบปฏิบัติการของ

มือถือ (iOS, Android) ความสามารถของแอปพลิเคชันที่สามารถรองรับเครือข+ายไดx (Truemove H, 

Dtac, AIS) แอปพลิเคชันมีแถบเมนูอยู+ในตำแหน+งที่เหมาะสม ง+ายต+อการใชxงาน ความหลากหลาย

ของค+ายเพลง แอปพลิเคชันมีลักษณะสวยงาม ดูทันสมัย จำนวนเพลงที่ใหxบริการ แอปพลิเคชันมี

ฟ1งก)ช ันการใชxงานง+าย สะดวก ไม+ซ ับซxอน แอปพลิเคชันรองรับการใชxงานบนอุปกรณ)อ่ืน 

(คอมพิวเตอร)) คุณภาพเสียง แอปพลิเคชันมีโครงสรxางเมนูที ่เปfนลำดับขั้นตอนการใชxงานอย+าง

เหมาะสม การใหxบริการฟรีในช+วงแรกที่ดาวน)โหลด และป1จจัยส+วนประสมทางการตลาดบริการ 

(7P’s) ในแต+ละดxานที ่ม ีผลต+อการตัดสินใจเลือกใชxบริการ “JOOX Music Application”  ใหx

ความสำคัญท่ีสุด คือ ป1จจัยดxานช+องทางการจัดจำหน+าย (Place: P3) ป1จจัยดxานลักษณะทางกายภาพ 

(Physical Evidence: P7) ป1จจัยดxานผลิตภัณฑ) (Product: P1) และ ป1จจัยดxานกระบวนการในการ

ใหxบริการ (Process: P6) ป1จจัยเหล+านี้ผูxตอบแบบสอบถามที่ใชxบริการบนแพลตฟอร)มของ JOOX 

มองว+าเปfนสิ่งสำคัญที่สุดที่ผูxผลิตควรใหxความสนใจ เพื่อสามารถพัฒนาธุรกิจใหxดียิ่งขึ้น สามารถทำใหx

ความพึงพอใจของผูxบริโภคอยู+ในระดับที่ดีขึ้น หากผูxผลิตเล็งเห็นว+าป1จจัยใดสำคัญจะทำใหxสามารถ

แกxป1ญหาและพัฒนาแพลตฟอร)มไดxตรงจุดตามความตxองการของผูxบริโภค ทั้งนี้ผูxวิจัยมองว+าการที่จะ

สรxางแพลตฟอร)มไดxตรงใจผูxบริโภคมากที่สุดคือผูxผลิตควรศึกษา ติดตาม พฤติกรรมและป1จจัยของ

ผูxบริโภคอยู+เปfนระยะต+อเนื่อง รวมไปถึงการสรxางความแปลกใหม+ที ่มีเนื ้อหาน+าติดตามจะทำใหx

สามารถดึงดูดผูxบริโภคไดxมากข้ึน 

 

5.3 ข,อเสนอแนะ 
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1. นำเอาผลการวิจัย เรื่องช+องทางการฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) กรณีศึกษา 

JOOX Music Application ไปเปfนแนวทางในพัฒนากลยุทธ)ทางการตลาด เพื่อเปfนขxอมูลสำหรับผูxท่ี

ตxองการดำเนินการประกอบธุรกิจการสตรีมมิงเพลง 

2. ควรมีการศึกษาป1จจัยดxานอื่น ๆ ที่มีผลต+อพฤติกรรมในการเลือกใชxบริการระบบสตรีมมิง (Music 

Streaming) เพ่ือทราบถึงโอกาสทางการตลาดของระบบสตรีมมิง (Music Streaming) 

3. การศึกษาครั้งนี้เปfนการศึกษาในกรณีของ JOOX Music Application เพียงอย+างเดียว ดังน้ัน

การศึกษาในครั้งต+อไป อาจจะศึกษาผูxใหxบริการอื่น หรือการวิเคราะห)เนื้อหาที่เปfนรายละเอียดในแง+

การผลิตเพ่ิมมากข้ึน 
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เลขที ่        เลขที ่6 ถนนราชมรรคาใน  

        อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม  

         73000 

 กุมภาพันธ) 2563 

 

เรื่อง        ขอความอนุเคราะห)ขxอมูลและสัมภาษณ) 

เรียน       กรรมการผูxจัดการ บริษัท เทนเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด 

 

ด xวยในเอกเอเช ียศ ึกษา ป kการศ ึกษา พ.ศ. 2562 คณะอักษรศาสตร) ได xเป �ดสอนวิชา การศึกษาเอกเทศ 

(Independent Study) ซึ่งเนื้อหาในรายวิชามีวัตถุประสงค)เพื่อใหxนักศึกษาไดxมีความเขxาใจถึง การศึกษาคxนควxาวิจัย

เชิงปริมาณและคุณภาพ งานวิจัยเชิงสรxางสรรค) งานแปลหรืองานสรxางสรรค)ที่นักศึกษาสนใจ โดยคำแนะนำของ

อาจารย)ที ่ปรึกษา และรายงานผลการวิจัย โดยส+วนหนึ่งของกิจกรรมในวิชานี้คือการใหxนักศึกษาไดxสัมภาษณ)

ผูxเชี่ยวชาญในดxานดังกล+าว ทั้งนี้เพื่อใหxนักศึกษามีความรูxความเขxาใจในเรื่องนี้มากขึ้น 

 

จึงใคร+ขอความอนุเคราะห)จาก กรรมการผูxจัดการ บริษัท เทนเซ็นต) (ประเทศไทย) จำกัด ในการใหxขxอมูลและ

สัมภาษณ)แก+ นางสาวภัทรินญา คุณสนอง นักศึกษาคณะอักษรศาสตร) ชั้นปkที่ 4 โดยมีหัวขxอสัมภาษณ)ตามเอกสาร

แนบ 

 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา ดxวยจักขอบพระคุณยิ่ง หรือติดต+อที่หมายเลข 06-1539-1296  

 

         

 

(อ.ดร.พิภู บุษบก) 

ผูxช+วยอธิการบดี ฝµายเอเชียศึกษา 

 

ติดต+อ อ.ดร.ฟรานซีส นันตะสุคนธ)  

099-053-0600 

 อีเมล) dearestsher@gmail.com 
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เอกสารแนบหัวข,อแนวประเด็นคำถามในการสัมภาษณ) 

 

1. สัมภาษณ)เกี่ยวกับเทคนิคการวิเคราะห)ทางการตลาดของบริษัทตัวเองเพื่อสรxางความไดxเปรียบทางการ

ตลาด (SWOT Analysis) 

1.1) Strengths (จุดแข็ง) 

1.2) Weakness (จุดอ+อน) 

 1.3) Opportunities (โอกาส) 

 1.4) Threats (อุปสรรค) 

      2. เกี่ยวกับภาพรวมธุรกิจของ JOOX Music ในปkที่ผ+านมาและเทรนด)ในปk  2563 

      3. เป�าหมายความสำเร็จของ JOOX ที่ตั้งไวx และกลุ+มผูxบริโภค 

      4. ความทxาทายของ JOOX ต+อจากนี้คิดว+าจะเปfนอย+างไร 
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แบบสอบถาม 

เรื่อง ชAองทางการฟ�งเพลงผAานระบบสตรีมมิง (Music Streaming) กรณีศึกษา JOOX Music 

Application 

 แบบสอบถามฉบับนี ้จัดทำขึ ้นเพื ่อประกอบการทำบทความวิจัย ซึ ่งเปfนส+วนหนึ ่งของ

การศึกษาตามหลักสูตรอักษรศาสตร)บัณฑิต สาขาวิชาเอกเอเชียศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร ผูxวิจัย

จะเก็บขxอมูลของท+านเปfนความลับและใชxเพื่อประโยชน)ในการศึกษาเท+านั้น กรุณาตอบแบบสอบถาม

ตามความจริง และผูxวิจัยขอขอบพระคุณอย+างสูงที่ท+านไดxสละเวลาอันมีค+าในการตอบแบบสอบถาม

คร้ังน้ี 

 
สAวนท่ี 1 ข,อมูลท่ัวไปของผู,ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง: โปรดทำเคร่ืองหมาย  ลงในช+อง � ท่ีตรงกับขxอมูลของท+านมากท่ีสุด 

1. เพศ  

� ชาย    � หญิง     

2. อายุ   

��  ปk 

3. อาชีพ 

� นักเรียน/นักศึกษา                         � พนักงานบริษัทเอกชน 

� ขxาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ         � คxาขาย/ธุรกิจส+วนตัว 

� อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………… 

4. รายได,เฉล่ียตAอเดือน 

� ต่ำกว+าหรือเท+ากับ 10,000 บาท         � 10,001-30,000 บาท       � 30,001-50,000 

บาท 

� มากกว+า 50,000 บาท 

 

สAวนท่ี 2 พฤติกรรมการเลือกใช,บริการบนแพลตฟอร)ม Music Streaming 

 คำช้ีแจง ใหxตอบแบบสอบถามต+อไปน้ีตามความเปfนจริงหรือตามความคิดเห็นของท+านโดยกา

เคร่ืองหมาย  ลงในช+องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท+าน  

5. ท+านเลือกฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิงจากผูxใหxบริการใด  

� Apple Music   � JOOX Music  � Spotify   � Fungjai   

           � อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………… 
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6. อุปกรณ)ท่ีใชxงานบนแพลตฟอร)ม Music Streaming ของท+าน 

� คอมพิวเตอร)   � แทปเล็ต   � Smartphone   � อ่ืนๆ (โปรดระบุ) 

…………………………… 

7. โดยเฉล่ีย ท+านใชxระยะเวลาฟ1งเพลงผ+านระบบสตรีมมิง (Music Streaming) ก่ีช่ัวโมงต+อ

วัน 

� ต่ำกว+า 1 ช่ัวโมง   � 1-2 ช่ัวโมง  � 2-3 ช่ัวโมง  � มากกว+า 3 ช่ัวโมง  

8. ความถ่ีในการฟ1งเพลงของท+าน ก่ีคร้ังต+อสัปดาห) 

� นานๆคร้ัง    � 1-3 คร้ัง    � 4-6 คร้ัง    � มากกว+า 7 คร้ัง 

� อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………… 

9. ท+านมักจะฟ1งเพลงในช+วงเวลาใด (สามารถเลือกไดxมากกว+า 1 ขxอ) 

� ระหวางเดินทาง          � ระหว+างทำงาน   � ระหว+างรับประทานอาหาร 

� ระหว+างออกกำลังกาย   � ระหว+างเรียน     � อยู+บxานเฉยๆ 

� อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………………………………………………………… 

10. ท+านมักจะเลือกฟ1งแนวเพลง (Genres) ใด (สามารถเลือกไดxมากกว+า 1 ขxอ) 

� Pop        � K-Pop   � Rock    � Country  � Jazz   � R&B   � Hip-Hop    

� Classical  � Indie    � Soul     � Blues   � Raggae   � Punk   � Metal 

� อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………… 

11. ท+านใชxแพคเกจการใหxบริการแบบใดบนแพลตฟอร)ม Music Streaming 

�  ฟรี (Freemium)     �  มีค+าบริการรายเดือน (Premium) 

12. เหตุผลท่ีท+านเลือกใชxแพคเกจดังกล+าว 

�  ไม+มีโฆษณาค่ัน         �  สามารถดาวน)โหลดเพลงไดxในขณะออฟไลน)    

�  มีเพลงใหxเลือกเยอะ   � คุณภาพเสียงและความชัดเจนของเพลง 

�  มีส+วนลดหรือโปรโมช่ันเม่ือใชxบริการครบตามกำหนด  

� ประหยัดค+าใชxจ+าย 

� อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………… 

13. ค+าใชxจ+ายในการฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิงของท+าน ต+อเดือน 

          �  ไม+มีค+าใชxจ+าย   � 1-50 บาท        � 51-100 บาท    

          � 101-150 บาท  � 151-200 บาท    � มากกว+า 200 บาท 

             � อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………… 
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14. เหตุผลท่ีท+านเลือกฟ1งเพลงผ+านระบบมิวสิคสตรีมมิงจากผูxใหxบริการท่ีท+านใชxอยู+ (สามารถ

เลือกไดxมากกว+า 1 ขxอ) 

� จำนวนเพลงท่ีใหxบริการ ครอบคลุมทุกค+ายเพลง 

� มีเพลงใหม+อัพเดทอยู+ตลอดเวลา 

� คุณภาพของเสียง 

� มีการแสดงเน้ือเพลง (Lyrics) 

� มีการจัดหมวดหมู+เพลย)ลิสต) 

� สามารถดาวน)โหลดไวxฟ1งขณะออฟไลน)ไดx 

� สามารถเช่ือมต+อระหว+างอุปกรณ)ไดx เช+น iPhone, iPad, คอมพิวเตอร)  

� สามารถฟ1ง Playlist ของผูxอ่ืนไดx 

� มีการแสดงโชว)สดของศิลป�น 

� มี Music Video 

� ใชxงานง+าย ไม+ซับซxอน 

� ใชxงานฟรี (ไม+มีโฆษณาค่ัน) 

� สามารถรxองคาราโอเกะไดx 

� มีบริการ Podcasts 

� อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………… 

 

สAวนท่ี 3 ป�จจัยสAวนประสมทางการตลาดบริการ (7P’s) ท่ีมีผลตAอการตัดสินใจเลือกใช,บริการ 

“JOOX music Application” (หากทAานไมAได,ใช, JOOX Music ในขณะน้ีให,ข,ามสAวนน้ีไป) 

คำช้ีแจง ใหxตอบแบบสอบถามต+อไปน้ีตามความเปfนจริงหรือตามความคิดเห็นของท+านโดยกา

เคร่ืองหมาย  ลงในช+องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท+าน  

 

  ดxานผลิตภัณฑ) (Product: P1) 

 นxอยท่ีสุด นxอย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

1.จำนวนเพลงท่ีใหxบริการ      

2.ความหลากหลายของ

ค+ายเพลง 
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3.ความทันสมัยของเพลง      

4.คุณภาพเสียง 

 

     

5.มีฟ1งก)ช่ันอ่ืน

นอกเหนือจากการฟ1งเพลง 

     

6. สามารถดาวน)โหลดไวx

ฟ1งขณะออฟไลน)ไดx 

     

   

  ดxานราคา (Price: P2) 

 นxอยท่ีสุด นxอย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

7.ความเหมาะสมของ

ค+าบริการรายเดือน 

     

8.การใหxบริการฟรีในช+วงแรก

ท่ีดาวน)โหลด 

     

9.การใหxส+วนลดเม่ือ

ผูxใชxบริการใชxครบตาม

กำหนด 

     

 

ดxานช+องทางการจัดจำหน+าย (Place) 

 นxอยท่ีสุด นxอย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

10. ความสามารถของ

แอพพลิเคช่ันท่ีสามารถรองรับ

ไดxหลากหลาย

ระบบปฏิบัติการของมือถือ 

(iOS, Android) 

     

11. . ความสามารถของ

แอพพลิเคช่ันท่ีสามารถรองรับ

เครือข+ายไดx (Truemove H, 

Dtac, AIS) 
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ดxานการส+งเสริมการตลาด (Promotion: P4) 

 นxอยท่ีสุด นxอย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

12.การโฆษณาทางโทรทัศน)      
13.การโฆษณาทางวิทยุ      
14.การโฆษณาทาง

อินเทอร)เน็ต 
     

15.การส+งเสริมการขายโดย

ลุxนรางวัลเม่ือใชxบริการ 
     

 
ดxานพนักงาน (People: P5) 

 นxอยท่ีสุด นxอย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

16.มีการใหxบริการความ

ช+วยเหลือโดยติดต+อผ+าน Call 

Center หรือ Official 

Account 

     

17.ความรวดเร็วในการตอบ

คำถามของพนักงาน  

     

18.ความรูxความชำนาญในการ

ใหxบริการ 

     

19.การแกxไขป1ญหาเฉพาะ

หนxา มีไหวพริบในการ

แกxป1ญหา 

     

 

ดxานกระบวนการในการใหxบริการ (Proceess : P6) 

 นxอยท่ีสุด นxอย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

20.แอพพลิเคช่ันมีโครงสรxาง

เมนูท่ีเปfนลำดับข้ันตอนการใชx

งานอย+างเหมาะสม 
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21.แอพพลิเคช่ันมีฟ1งก)ช่ันการ

ใชxงานง+าย สะดวก ไม+ซับซxอน 

     

22.แอพพลิเคช่ันรองรับการใชx

งานบนอุปกรณ)อ่ืน 

(คอมพิวเตอร)) 

     

 

ดxานลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence: P7) 

 นxอยท่ีสุด นxอย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 

23.แอพพลิเคช่ันมีแถบเมนูอยู+

ในตำแหน+งท่ีเหมาะสม ง+ายต+อ

การใชxงาน 

     

24.แอพพลิเคช่ันมีลักษณะ

สวยงาม ดูทันสมัย 
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ประวัติยAอผู,วิจัย 

 

ช่ือ-สกุล   นางสาวภัทรินญา คุณสนอง 

วัน เดือน ป; เกิด   16 สิงหาคม 2540 

สถานท่ีเกิด   นครศรีธรรมราช 

วุฒิการศึกษา   พ.ศ. 2559 จบการศึกษามัธยมศึกษา โรงเรียนอำมาตย)พานิชนุกุล จังหวัด

   กระบ่ี 

   พ.ศ. 2560 ศึกษาต+อระดับปริญญาตรี คณะอักษรศาสตร) เอกเอเชียศึกษา 

   มหาวิทยาลัยศิลปากร พระราชวังสนามจันทร)  

ท่ีอยูAป�จจุบัน   75 หมู+ 5 ตำบลโคกยาง อำเภอเหนือคลอง จ.กระบ่ี 81130 


