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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาอิทธิพลของปัจจัยการรับรู้ถึงความง่าย 
ในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย ความคล่องตัว รับรู้ถึงการเสียสละ ด้านทัศนคติ และด้าน
ประสิทธิภาพที่มีต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema กลุ่มตัวอย่าง 
ได้แก่ กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
Cinema จ านวน 225 ราย ผลวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อ
บัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จบการศึกษาปริญญาตรี 
มีรายได้ 10,000-30,000 บาท ท าอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/รับจ้าง โดยในด้านพฤติกรรมส่วน
ใหญ่มีค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ 201-400 บาทต่อครั้ง ไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ครั้งละ  
2 คน ช่วงเวลา 16.01 น.-20.00 น. ซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านช่องทางเคาน์เตอร์หน้าโรงหนัง  
ชื่นชอบภาพยนตร์ประเภทภาพยนตร์สยองขวัญ และส่วนใหญ่คิดว่าแอปพลิเคชัน SF Cinema ควร
จะมีฟังก์ชันระบบสะสมแต้มหรือโบนัส ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจัยทัศนคติ ปัจจัยการรับรู้
ถึงการเสียสละ และปัจจัยประสิทธิภาพมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน
ของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01 
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ABSTRACT 
 

The purpose of this research was to study the influence of factors regarding 
perceived ease of use, perceived usefulness, mobility, perceived sacrifice, attitude, 
and efficiency toward the intention to purchase movie tickets through SF Cinema's 
application in order to understand customers and study marketing strategies that 
would affect the intention to purchase movie tickets through SF Cinema's 
application. The study involved a total of 225 samples.  The results found that most 
customers who went to see a movie and purchased movie tickets through SF 
Cinema's application were female, with bachelor's degrees, and a monthly income 
ranging from 10,000 to 30,000 baht. They typically worked as employees in private 
companies. In terms of behavior, most of them spent about 201 to 400 baht per 
movie visit, attended the cinema with one other person, and visited between 16:01 
and 20:00. They usually purchased movie tickets through the counter in front of the 
cinema and preferred horror movies. Additionally, most customers thought that the 
SF Cinema application should include a points or bonus function.  The results of the 
hypothesis testing found that only the attitude factor and the perception of sacrifice 
factor had an effect on the intention to purchase movie tickets through the SF 
Cinema application, with statistical significance at the .01 level. 
 
Keywords:  Purchase Intention, Movie Tickets, Application 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 การค้นคว้าอิสระเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน 
ของ SF Cinema ฉบับนี้ สามารถส าเร็จได้ด้วยความเมตตา และความอนุเคราะห์จากอาจารย์ที่
ปรึกษา ดร.เพ็ญจิรา คันธวงศ์ ที่มีส่วนส าคัญกับการให้ค าปรึกษาและช่วยแก้ไขข้อบกพร่อง 
ต่าง ๆ ภายในเล่มวิจัย เพ่ือให้งานวิจัยฉบับนี้ออกมาอย่างสมบูรณ์เป็นอย่างดี ผู้วิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ อาจารย์ประจ าวิชา อาจารย์พิเศษทุกท่าน รวมทั้ง
คณะกรรมการหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต ที่ได้ถ่ายทอดประสบการณ์ ความรู้ ตลอดจนให้
ค าแนะน า ความช่วยเหลือต่าง ๆ เป็นอย่างดีตลอดการศึกษาภายในหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

ขอขอบพระคุณ ผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่าน ที่กรุณาในการให้ความร่วมมือ เสียสละเวลาใน
การตอบแบบสอบถาม ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการศึกษาครั้งนี้ 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยฉบับจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่มีความสนใจได้เพียง
สมควร โดยคุณประโยชน์ และคุณค่าของการค้นคว้าอิสระ ผู้วิจัยขอมอบให้กับทุกท่าน ที่มีส่วนร่วมใน
การศึกษา และหากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้มีความผิดพลาดประการใด ผู้วิจัยต้องขออภัยมา ณ 
โอกาสนี้ 
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บทที่ 1  

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญ 

การชมภาพยนตร์เป็นหนึ่งในกิจกรรมที่นิยมเลือกท าเป็นกิจกรรมที่ผู้คนเลือกเมื่อต้องการที่

จะผ่อนคลายความเครียด จากการด าเนินชีวิตประจ าวัน และการชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์เป็น

หนึ่งในรูปแบบการชมภาพยนตร์ที่ได้รับความนิยม เพราะโรงภาพยนตร์ส่วนใหญ่มักตั้งอยู่ใกล้แหล่ง

ชุมชนหรือตั้งอยู่บนห้างสรรพสินค้า อีกทั้งค่าใช้จ่ายในการเข้าชมภาพยนตร์ที่ไม่สูงนัก ท าให้การ 

ชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์สามารถท าได้ง่ายและเข้าถึงผู้บริโภคได้อย่างทั่วถึง ส่งผลให้ธุรกิจ

บริการโรงภาพยนตร์ยังเป็นธุรกิจที่สามารถขยายตัวต่อไปได้ แม้ว่าจะต้องเผชิญกับปัจจัยทาง

เศรษฐกิจที่ไม่เอ้ืออ านวยมากนักขณะเดียวกันท่ามกลางการแข่งขันในธุรกิจดังกล่าวก็ท าให้

ผู้ประกอบการโดยเฉพาะผู้ประกอบการรายใหญ่พยายามปรับปรุงและพัฒนาการให้บริการที่

สะดวกสบายและรวดเร็วเพ่ือให้ทันสมัยมากขึ้นและตอบสนองกับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ

ผู้บริโภค (CIMBThai, 2566) 

มูลค่าตลาดของการเข้าชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ในประเทศไทย ในปี พ.ศ. 2566 

อุตสาหกรรมโรงภาพยนตร์มีการฟื้นตัวอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ภาพรวมอุตสาหกรรมโรงภาพยนตร์มี

แนวโน้มกลับมาฟ้ืนตัว ในสัดส่วนร้อยละ 85 เมื่อเทียบกับปีก่อนเกิดสถานการณ์แพร่ระบาดของการ

ติดเชื้อไวรัสโคโรน่าไวรัส 19 (Covid-19) ช่วง พ.ศ. 2562 ได้รับแรงหนุนหนังฟอร์มใหญ่ที่เข้ามาฉาย

ในปี พ.ศ. 2566 เพ่ิมข้ีนร้อยละ 30 เมื่อเทียบกับปีก่อนและคาดว่าในปี 2567 จะกลับมาเต็มร้อย 

อย่างไรก็ตาม มูลค่าการเข้าชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ในประเทศไทยในช่วง 5 ปีที่ผ่านมาจะมี

แนวโน้มลดลงสะท้อนจากอัตราเฉลี่ยสะสมต่อปีลดลงถึงร้อยละ 15.9 และรายได้รวมของ

ผู้ประกอบการในธุรกิจโรงภาพยนตร์มีแนวโน้มลดลงไปเช่นเดียวกัน แต่เมื่อสถานการณ์การติดเชื้อ

ไวรัสโคโรน่าไวรัส 19 (Covid-19) คลี่คลายลงท าให้มูลค่าตลาดกลับมาเติบโตได้ถึงร้อยละ 100 แต่ก็

ยังถือว่าต่ ากว่าช่วงก่อนสถานการณ์การติดเชื้อไวรัสโคโรน่าไวรัส 19 (Covid-19) ที่มีมูลค่าตลาด 

8,000 ล้านบาท (เชี่ยวชาญ ศรีชัยยา, 2566) 
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ภาพที่ 1.1: มูลค่าตลาดการเข้าชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ในประเทศไทย 

 

 
ที่มา: เชี่ยวชาญ ศรีชัยยา. (2566). บทวิเครำะห์ธุรกิจโรงภำพยนตร์. สืบค้นจาก 

https://www.lhbank.co.th/getattachment/6eebe2a7-89fe-4cb4-8c7a-

a8494c5ac845/economic-analysis-Industry-Outlook-2023-Thai-Cinema-Business. 

 

จากแนวโน้มที่อุตสาหกรรมภาพยนตร์ในไทยที่ขยายตัวต่อเนื่อง นอกจากนี้ตลาดภาพยนตร์

โดยรวมในปี พ.ศ. 2566 มีแนวโน้มการปรับตัวดีขึ้นต่อเนื่องตามการขยายตัวทางเศรษฐกิจของ

ประเทศ การเปิดแนวโน้มการเติบโตของนักท่องเที่ยว ประกอบกับก าลังซื้อของผู้บริโภคระดับบนยัง

แข็งแกร่ง อีกท้ังยังมีแรงสนับสนุนจากการที่ผู้ประกอบการมีแผนการฉายภาพยนตร์ต่างประเทศฟอร์ม

ใหญ่จ านวนหลายรายการ อย่างไรก็ตามจะได้รับผลกระทบจากค่าครองชีพสูง ปัญหาหนี้ครัวเรือนและ

ก าลังซื้อของผู้บริโภคระดับกลางและล่างยังคงเปราะบาง ส่งผลให้ผู้บริโภคระมัดระวังการใช้จ่ายอีกทั้ง

การเข้ามาของผู้ประกอบการรายใหม่ในธุรกิจโรงภาพยนตร์ยังคงเป็นไปได้ยาก (CIMBThai, 2566) 

ธุรกิจโรงภาพยนตร์ในประเทศไทย มีลักษณะเป็นธุรกิจแบบกึ่งผูกขาด เนื่องจาก

ลักษณะเฉพาะของธุรกิจที่ต้องมีเงินลงทุนสูง ตลอดจนการหาท าเลที่ตั้งท่ีเหมาะสมมีความจ ากัด และ

ส่วนใหญ่จะตั้งอยู่ในห้างสรรพสินค้า หรือห้างค้าปลีกขนาดใหญ่ ท าให้ผู้ประกอบการยังคงเป็นรายเดิม

ที่อยู่ในธุรกิจนี้มายาวนาน และแทบจะไม่มีผู้ประกอบการรายใหม่เข้ามาแข่งขัน ซึ่งในปัจจุบันธุรกิจ
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โรงภาพยนตร์มีผู้เล่น 2 รายหลัก คือ บริษัท เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จ ากัด (มหาชน) และบริษัท เอส 

เอฟ คอร์ปอเรชั่น จ ากัด (มหาชน) โดยโรงภาพยนตร์ใน เครือเมเจอร์ฯ และอีจีวี ครองส่วนแบ่งตลาด

ประมาณร้อยละ 70 ส่วนที่เหลือเป็นของโรงภาพยนตร์ อ่ืน ๆ อีกประมาณร้อยละ 30 (เมเจอร์ ซีนี

เพล็กซ ์กรุ๊ป, 2565) 

ถึงแม้ว่าธุรกิจโรงภาพยนตร์ในไทยจะยากต่อการที่จะมีคู่แข่งเข้ามาแบ่งส่วนแบ่งทาง 

การตลาด เนื่องจากต้องใช้เงินลงทุนที่สูง และมีผู้ประกอบการรายใหญ่อยู่เดิมในตลาดอยู่แล้ว  

แต่การเข้ามาของธุรกิจสตรีมมิ่งต่าง ๆ หรือการชมภาพยนตร์ผ่านออนไลน์ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ

ภาพยนตร์ได้เช่นกัน และในปี พ.ศ. 2563-2564 จากสถานการณ์การติดเชื้อไวรัสโคโรน่าไวรัส 19 

(Covid-19) ท าให้ธุรกิจโรงภาพยนตร์ส่งผลกระทบอย่างรุนแรง ผู้บริโภคส่วนใหญ่ต้องปรับการใช้ชีวิต

อยู่บ้านเป็นส่วนใหญ่ จึงท าให้ธุรกิจสตรีมม่ิงเป็นที่ยอดนิยมเนื่องจากผู้คนไม่สามารถออกไปใช้ชีวิต

ตามปกติได้ท าให้อาจส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมและรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้บริโภคต่อการใช้

บริการโรงภาพยนตร์หลังวิกฤติการติดเชื้อไวรัสโคโรน่าไวรัส 19 (Covid-19) (เชี่ยวชาญ ศรีชัยยา, 

2566) 

จะเห็นได้ว่าภาพยนตร์ออนไลน์ ได้เข้ามาสร้างผลกระทบโดยตรงกับธุรกิจโรงภาพยนตร์

ผู้ประกอบการโรงภาพยนตร์ต่างก็ต้องปรับตัวเข้าสู่ยุคดิจิทัลทั้งสิ้น โดยปัจจุบันการใช้งานเทคโนโลยี

เป็นส่วนหนึ่งของผู้คนในชีวิตประจ าวัน โดยรูปแบบของการด าเนินชีวิตของผู้คนเปลี่ยนแปลงไปเพราะ

เทคโนโลยีได้ช่วยอ านวยความสะดวกสบายในการใช้ชีวิตของคนยุคปัจจุบัน แสดงให้เห็นถึงการ

ยอมรับเทคโนโลยีมากขึ้น ท าให้ปัจจุบันมีธุรกิจต่าง ๆ ที่ผลิตสื่อทางออนไลน์เกิดขึ้นมากมาย เพื่อที่

ตอบสนองความต้องการและความสะดวกสบาย รวมถึงการพัฒนาแอปพลิเคชันของ SF Cinema โดย

พบว่าบริษัท Appsynth เอเจนซี่ด้านการพัฒนาแอปพลิเคชันในประเทศไทยได้สรุป 20 อันดับแอป

พลิเคชันยอดนิยมของคนไทยที่ถูกดาวน์โหลดผ่าน App Store ในรอบ 10 ปี (Appsynth, 2018) 

พบว่าแอปพลิเคชันของอุตสาหกรรมโรงภาพยนตร์ทั้งเมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์และ SF Cinema ต่างก็ติด

อันดับ  
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ในการนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค (SWOT Analysis)

ของโรงภาพยนตร์ SF Cinema ดังนี้ 

 

ตารางที่ 1.1: การวิเคราะห์จุดแข็ง (Strength) และจุดอ่อน (Weakness) ของ SF Cinema 

 

จุดแข็ง (Strength) จุดอ่อน (Weakness) 

1. มีเครือข่ายทางธุรกิจอยู่ในท าเลที่ดี 
โดยเฉพาะในพ้ืนที่ห้างสรรพสินค้า ซึ่งเป็นพื้นที่
ที่มี ผู้บริโภค จ านวนมากที่เข้าไปใช้บริการ  
2. อ านาจการต่อรองกับตัวแทนจ าหน่าย
ภาพยนตร์ทั้งในและต่างประเทศ 

1. จากการเป็นโรงภาพยนตร์เดี่ยว ท าให้
เสียเปรียบคู่่แข่งที่อยู่ในศูนย์การค้า ซึ่งเป็น 
ONE STOP ENTERTAINMENT 
2. อัตราการใช้บริการของผู้บริโภคข้ึนอยู่กับ
รายการภาพยนตร์ที่เข้าฉาย 

 

ที่มา: ปณชัย อารีเพ่ิมพร. (2561). เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ และเอส เอฟ ซีเนม่ำ ซิตี้มหำกำพย์ศึกแย่งคนดู. 

สืบค้นจาก https://thestandard.co/major-cineplex-vs-sf-cinema/. 

 

ตารางที่ 1.2: การวิเคราะห์จุดแข็ง (Strength) และจุดอ่อน (Weakness) ของ เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ 

 

จุดแข็ง (Strength) จุดอ่อน (Weakness) 
1. มีจ านวนโรงภาพยนตร์มากที่สุด 
2. เป็นบริษัทจดทะเบียนในตลาดหลักทรัพย์ฯ
สามารถระดมทุนมาใช้ขยายกิจการได้ง่าย และ
มีต้นทุนที่ต่ ากว่า 
3. ได้เปรียบด้านประสบการณ์การบริหารธุรกิจ
โรงภาพยนตร์ เนื่องจากผู้บริหารกลุ่มเมเจอร์
เชี่ยวชาญและมีประสบการณ์มากกว่า 40 ปีใน
การประกอบธุรกิจโรงภาพยนตร์ 

1. มีต้นทุนทางการตลาดสูงกว่าคู่แข่งขัน
เนื่องจากต้องมีกิจกรรมและการส่งเสริมการขาย 
เพ่ือกระตุ้นการขยายตัวของตลาดและรักษา
ความเป็นผู้น าในตลาด 
2. องค์กรอยู่ในตลาดหลักทรัพย์จึงท าให้ต้อง
เปิดเผยข้อมูลสู่สาธารณชนส่งผลให้คู่แข่ง 
สามารถทราบข้อมูลต่าง ๆ ของบริษัทเพ่ือน าไป
สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันได้ 

 

ที่มา: brandbuffet. (2564). สรุป 10 เรื่องข้อดี-ข้อเสียและทิศทำง เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์. สืบค้นจาก 

https://www.brandbuffet.in.th/2021/09/10-key-takeaways-major-sale-future/. 
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ส่วนในด้านของการวิเคราะห์โอกาส (Opportunities) และอุปสรรค (Threats) ของธุรกิจโรง

ภาพยนตร์ สรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 1.3: การวิเคราะห์โอกาส (Opportunities) และอุปสรรค (Threats) ของธุรกิจโรงภาพยนตร์ 

 

โอกาส (Opportunities) อุปสรรค (Threats) 

1. มาตราการการสนับสนุนจากภาครัฐ ใน
อุตสาหกรรมสร้างภาพยนตร์ภายในประเทศ 
และลดก าแพงภาษีภาพยนตร์จากต่างประเทศ 
ท าให้มีภาพยนตร์ดี ๆ เข้ามาฉายมากขึ้น ท าให้
ผู้บริโภคหันมานิยมการชมภาพยนตร์ในโรงมาก
ขึ้น 
2. รูปแบบการด าเนินชีวิตของคนรุ่นใหม่ชื่นชอบ
การชมภาพยนตร์เพ่ิมมากข้ึน เนื่องจากเป็น
แหล่งบันเทิงท่ีราคาไม่แพง เมื่อเทียบกับแหล่ง
บันเทิงอ่ืน ๆ 
3. ความสะดวกในการเดินทางจากการเปิด
ให้บริการของ Mass Transportation เช่น 
รถไฟฟ้า BTS และรถไฟใต้ดิน ส่งผลให้มี
ผู้บริโภคเดินทางมาชมภาพยนตร์มากข้ึน 
4. ผู้ประกอบการรายใหม่ในธุรกิจโรงภาพยนตร์
ยังคงเป็นไปได้ยากเนื่องจากต้องใช้
ประสบการณ์สูง และท าเลมีความจ ากัด 

1. เทคโนโลยีด้านสื่อบันเทิงอ่ืน ๆ เช่น ธุรกิจ
สตรีมม่ิง มีการพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น ท าให้มีใกล้เคียงกับการชมภาพยนตร์ในโรง
ภาพยนตร์มากขึ้น ท าให้ผู้บริโภคหันมานิยม
ความบันเทิงภายในบ้านมากขึ้น 
2. การเติบโตของคู่แข่งขันทางอ้อมที่น าเสนอ
ความบันเทิงภายในบ้าน โดยเฉพาะหลังยุคการ
ติดเชื้อไวรัสโคโรน่าไวรัส 19 (Covid-19)      
ท าให้ผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหันไปนิยม
ใช้บริการมากขึ้น  
 

 

ที่มา: ปณชัย อารีเพ่ิมพร. (2561). เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ และเอส เอฟ ซีเนม่ำ ซิตี้มหำกำพย์ศึกแย่งคนดู. 

สืบค้นจาก https://thestandard.co/major-cineplex-vs-sf-cinema/. 
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จากการศึกษางานวิจัยในอดีตมีการเก็บรวบรวมข้อมูลกับคนที่ใช้บริการจองตั๋วผ่านมือถือกับ

ตัวแทนจ าหน่ายหรือผู้ให้บริการด้านการจองในประเทศอินโดนีเซีย จ านวน 531 คนโดยอธิบายการ

รับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานว่าการท่ีบุคคลรับรู้ว่าการใช้เทคโนโลยีไม่ต้องใช้ความพยายามมาก 

ระดับความเชื่อของผู้ใช้บริการที่คาดหวังต่อระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการพัฒนาขึ้นและเป็น

เป้าหมายที่จะใช้ โดยระบบดังกล่าว จะต้องมีความง่ายในการเรียนรู้ที่จะใช้งานและไม่ต้องใช้ความ

พยายามมาก ซึ่งพบว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้การจองตั๋วผ่าน

มือถือหรือตั๋วออนไลน์ หรือกล่าวได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยของผู้ใช้บริการแอปพลิเคชัน 

ไม่ได้พิจารณาว่าความสะดวกสบายและประโยชน์ในการใช้งานไม่ได้ส่งผลต่อการใช้ตั๋วบนมือถือ 

(Aristio et al., 2022) การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีส าหรับการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่

ผู้ชมภาพยนตร์ในเกาะชวา อินโดนีเซีย พบว่าการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยมีอิทธิพลต่อความตั้งใจจองตั๋ว

ภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่ผู้ชมภาพยนตร์ อย่างมีนัยส าคัญ (Palumian, Jayanti, Indriyani & 

Tarigan, 2021) ส่วนการศึกษาจากผู้บริโภคเครื่องดื่มจากพืชในโปรตุเกส จ านวน 216 คน ของ

การศึกษาอิทธิพลของการรับรู้คุณค่าของผลิตภัณฑ์ต่อพึงพอใจและความภักดี จะพิจารณาคุณค่าการ

รับรู้ว่าเป็นหลายมิติ ซึ่งขึ้นอยู่กับการประเมินและการรับรู้ของผู้บริโภค ประกอบด้วยสี่มิติ ได้แก่ 

มูลค่าผลิตภัณฑ์ คุณค่าทางอารมณ์ คุณค่าทางสังคม และการรับรู้ถึงการเสียสละ ซึ่งพบว่า การรับรู้ถึง

การเสียสละนั้น มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจบริโภคเครื่องดื่มจากพืชในโปรตุเกส อย่างมีนัยส าคัญ 

(Inês & Moreira, 2023) และการเก็บข้อมูลจากนักท่องเที่ยวที่มาแหล่งมรดกในประเทศบังกลาเทศ 

จ านวน 400 คน การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีตั๋วอิเล็กทรอนิกส์ กรณีแหล่งมรดกใน

ประเทศบังกลาเทศ ในประเด็นทัศนคติเห็นว่า ระบบตั๋วอิเล็กทรอนิกส์เป็นเรื่องน่าสนุก เป็นเรื่องที่น่า

พึงพอใจ เป็นระบบที่ดี และระบบตั๋วอิเล็กทรอนิกส์มีประโยชน์ ซึ่งพบว่าปัจจัยด้านทัศนคติมีอิทธิพล

ต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยีตั๋วอิเล็กทรอนิกส์ (Islam, 2023) ขณะเดียวกันงานวิจัยในอดีตปัจจัยที่มี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ออนไลน์ผ่าน Netflix (รงรอง สามสาหร่าย, 2563) และ

การตัดสินใจในการเลือกชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ (วราพร ปะสาวะกา, 2564) ซึ่งเป็นลักษณะ

ทางประชากรศาสตร์ พฤติกรรมของผู้บริโภค และรูปแบบการด าเนินชีวิตที่ส่งผลต่อการตัดสินใจใน

การเลือกชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ 

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาว่ามีปัจจัยใดบ้างที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม

ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ของกลุ่มลูกค้าในกรุงเทพมหานครโดยผู้วิจัยได้น า

ปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผู้ศึกษาวิจัยไว้ในอดีตมาประยุกต์ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เพื่อเป็นประโยชน์ที่จะสามารถ
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น าไปพัฒนาแอปพลิเคชันให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคในปัจจุบัน และเพ่ือให้ฝ่ายที่เก่ียวข้อง

น าผลไปพัฒนาระบบการให้บริการให้ดียิ่งขึ้นและตอบสนองได้ตรงตามความต้องการของลูกค้า

ผู้ใช้บริการต่อไป 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinemaเพ่ือท า

ความเข้าใจผู้ใช้บริการ และศึกษากลยุทธทางการตลาดที่นาจะสงผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม

ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยปัจจัยต่าง ๆ เหล่านั้น ได้แก่  

1) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)  

2) การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย (Perceived Usefulness)  

3) ความคล่องตัว (Mobility)  

4) รับรู้ถึงการเสียสละ (Perceived sacrifices)  

5) ทัศนคติ (Attitude)  

6) ประสิทธิภาพ (Efficiency) 

7) ความตั้งใจในการใช้งาน (Usage Intention) 

 

1.3 ประโยชน์ที่ได้รับจากการศึกษา 

 ผลการวิจัยในครั้งนี้ท าให้ทราบถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 

แอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผลของการศึกษาผู้ที่สนใจสามารถน าไปขยายองค์ความรู้ทางวิชาการ

เพ่ิมเติมที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 

Cinema ประกอบด้วย การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย ความคล่องตัว รับรู้

ถึงการเสียสละ ทัศนคติ ประสิทธิภาพ และความตั้งใจในการใช้งาน ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของงานวิจัยในอนาคต 

 ผลการวิจัยในครั้งนี้สามารถที่จะน าไปใช้ประโยชน์ในการวางแผนการตลาดเพ่ือพัฒนากล

ยุทธ์ทางการตลาด และการสร้างการตั้งใจซื้อของกลุ่มลูกค้าที่ใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 

แอปพลิเคชันของ SF Cinema และองค์กรที่มีการด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจที่ใกล้เคียงกับการ

ให้บริการแอปพลิเคชันของ SF Cinema ก็สามารถท่ีจะน าผลการศึกษาไปใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการ

พัฒนารูปแบบการให้บริการ การวางแผนทางการตลาด พัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดที่เกี่ยวข้องกับ



8 
 

ปัจจัยต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ของกลุ่ม

ลูกค้าท่ีใช้บริการอย่างมีประสิทธิภาพ และสร้างความตั้งใจซื้อของลูกค้าได้ 

 

1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 นิยามศัพท์ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้มีดังนี้ 

 1.4.1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ หมายถึง ข้อมูลส่วนหนึ่งเก่ียวกับบุคคลที่บ่งชี้ถึงเรื่องราว 

รวมถึงลักษณะเฉพาะของบุคคลซึ่งเป็นข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ในงานวิจัยนี้ ประกอบด้วย เพศ 

อายุ ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน อาชีพ ค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ต่อครั้ง จ านวนคนที่ไปชม

ภาพยนตร์ ช่วงเวลาที่ไปชมภาพยนตร์ ช่องทางการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ ประเภทของภาพยนตร์ที่ชื่น

ชอบ และฟังก์ชันที่แอปพลิเคชัน SF Cinema ควรจะมี 

 1.4.2 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน หมายถึง การรับรู้ว่าการใช้งานแอปพลิเคชันเป็น

เทคโนโลยีที่มีความง่ายต่อการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ โดยใช้สมาร์ทโฟน หรือบัตรอิเล็กทรอนิกส์ น่าจะ

เป็นเรื่องง่าย ง่ายต่อการปฏิบัติงานและเข้าใจง่าย มีขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน เป็นต้น 

 1.4.3 การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย หมายถึง การรับรู้ประโยชน์ใช้สอยเป็นระดับที่เชื่อว่าการใช้

แอปพลิเคชันมีส่วนช่วยพัฒนาประสิทธิภาพได้ ในการค้นหารอบหนังที่ต้องการดูได้เร็วขึ้น ค้นหาเวลา

ในการฉายและชื่อภาพยนตร์ที่ต้องการดูได้ง่าย และได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีการอื่น ๆ 

 1.4.4 ความคล่องตัว หมายถึง ความคล่องตัวในการใช้งานหรือการน าเทคโนโลยีสารสนเทศ

มาใช้ในการปฏิบัติงานนั้น โดยการที่การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema จะช่วย

ท าให้ไม่ต้องเข้าคิว สามารถซื้อได้ทุกที่ทุกเวลา และการซื้อน่าจะท าให้ท ารายการต่าง ๆ ได้อย่าง

รวดเร็ว และไม่จ าเป็นต้องพกเงินสด 

 1.4.5 การรับรู้ถึงการเสียสละ หมายถึง การที่ผู้บริโภคยอมเสียเพ่ือให้ได้มาซึ่งผลประโยชน์

ตอบแทน การที่บัตรชมภาพยนตร์ที่ขายผ่านแอปพลิเคชันมีราคาไม่แพง และมีความคุ้มค่าส าหรับเงิน

ที่จะต้องจ่ายไป รวมถึงการซื้อเป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้การซื้อผ่านแอปพลิเคชัน จะได้

ราคาที่เหมาะสมเมื่อเปรียบเทียบกับคู่แข่งขัน 

1.4.6 ทัศนคติ หมายถึง ความรู้สึกทางจิตวิทยาที่ต้องการใช้ ซึ่งเป็นประสบการณ์หรือ

สิ่งแวดล้อมอันมีแนวโน้มที่จะให้บุคคลแสดงปฏิกิริยาว่าชอบหรือไม่ชอบซึ่งเทคโนโลยีหรือสิ่งนั้น ๆ  

1.4.7 ประสิทธิภาพ หมายถึง การรับรู้ว่าเทคโนโลยีสามารถเพ่ิมกระบวนการท างาน โดย

ความเร็วในการโหลดแอปพลิเคชันน่าจะมีความรวดเร็ว การค้นหาข้อมูลผ่านแอปพลิเคชันน่าจะท าได้
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ง่าย การจัดระเบียบข้อมูลแอปพลิเคชันน่าจะมีการจัดระเบียบไว้อย่างดี และการท าธุรกรรมผ่าน 

แอปพลิเคชันควรจะมีความรวดเร็ว 

1.4.8 ความตั้งใจในการใช้งาน หมายถึง เป็นสิ่งที่ก าหนดพฤติกรรมของบุคคลในการแสดง

เจตนาที่จะใช้งาน และความเป็นไปที่จะยอมรับ ซึ่งบางส่วนที่ถูกก าหนดส่งผลต่อพฤติกรรมในอนาคต 
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บทที่ 2  

การทบทวนวรรณกรรม 

 

 งานวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 

Cinema ผู้วิจัยได้มีการทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 

 

2.1 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1.1 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) หมายถึง การที่บุคคลมี

ความเชื่อว่าการน าเทคโนโลยีมาใช้งานจะท าให้งานได้รับความสะดวกมากยิ่งขึ้น โดยผู้ใช้งานมีความ

คาดหวังว่าการใช้งานระบบเทคโนโลยีจะสามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ยุ่งยากหรือซับซ้อน สามารถใช้งาน

โดยไม่ต้องใช้ความพยายามมากนัก โดยที่การรับรู้ความสะดวกกล่าวได้ว่าเป็นตัวแปรที่มีความส าคัญ

ในแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) เป็นเรื่องการยอมรับการ

ใช้เทคโนโลยีของผู้ใช้งาน (Davis, 1989) การศึกษาความตั้งใจใช้การจองตั๋วผ่านมือถือหรือตั๋ว

ออนไลน์ ได้อธิบายการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ว่าการที่บุคคลรับรู้ว่าการใช้เทคโนโลยีไม่ต้องใช้

ความพยายามมาก ระดับความเชื่อของผู้ใช้บริการที่คาดหวังต่อระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการ

พัฒนาขึ้นและเป็นเป้าหมายที่จะใช้ โดยระบบดังกล่าว จะต้องมีความง่ายในการเรียนรู้ที่จะใช้งานและ

ไม่ต้องใช้ความพยายามมาก ซ่ึงพบว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้

การจองต๋ัวผ่านมือถือหรือตั๋วออนไลน์ หรือกล่าวได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยของผู้ใช้บริการ

แอปพลิเคชัน ไม่ได้พิจารณาว่าความสะดวกสบายและประโยชน์ในการใช้งานไม่ได้ส่งผลต่อการใช้ตั๋ว

บนมือถือ (Aristio et al., 2022) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานเป็นความคาดหวังของผู้ที่ใช้ระบบ

สารสนเทศว่าระบบดังกล่าวเป็นระบบที่สามารถเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องใช้ความพยายามอย่างมากหรือ

ยากในการเรียนรู้ที่จะใช้ระบบหรือในการเข้าใจระบบ ผลการวิจัยในอดีตมีการรับรู้ความง่ายการใช้

งานมีอิทธิพลมีความส าคัญต่อความตั้งใจซื้อของชาวปาเลสไตน์ พบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน

ไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของชาวปาเลสไตน์ผ่านอินเทอร์เน็ต ขณะเดียวทั้งอายุและเพศไม่มี

อิทธิพลระหว่างการรู้หนังสือดิจิทัลและความตั้งใจซื้อ (Nazzal, Rabee, Ba'ar & Berte, 2020) 

การศึกษาในอดีตถึงอิทธิพลการยอมรับเทคโนโลยี พบว่า ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน

ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อ ทั้งนี้ผู้บริโภคโดยส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า การซื้อสินค้าหรือบริการผ่าน

ช่องทางออนไลน์สามารถท าได้ง่าย และเรียนรู้ได้ว่า สามารถท าได้โดยไม่ต้องใช้ความพยายามในการ
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ท าการสั่งซื้อสินค้า หรือบริการนั้น ๆ (พิชญ์ปิยา เพ็งผ่อง, 2558) ในงานวิจัยนี้ การรับรู้ถึงความง่ายใน

การใช้งาน หมายถึง การรับรู้ว่าการใช้งานแอปพลิเคชันเป็นเทคโนโลยีที่มีความง่ายต่อการซื้อบัตรชม

ภาพยนตร์ โดยใช้สมาร์ทโฟน หรือบัตรอิเล็กทรอนิกส์ น่าจะเป็นเรื่องง่าย โดยง่ายต่อการปฏิบัติงาน

และเข้าใจง่าย มีขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน เป็นต้น 

2.1.2 การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย (Perceived Usefulness) หมายถึง การรับรู้ถึงประโยชน์ที่

ได้รับเป็นความเชื่อเฉพาะบุคคลต่อการใช้เทคโนโลยีนั้น ๆ ว่าจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน

ของตนได้ ซึ่งคนที่จะใช้หรือไม่ใช้นั้นอยู่ที่ว่า สิ่งนั้นจะช่วยให้การท างานของเขาดีขึ้นหรือไม่ และยัง

รวมไปถึงความรวดเร็วและความถูกต้องที่ท าให้งานมีประสิทธิภาพ การที่บุคคลรับรู้ว่าเทคโนโลยีที่

น ามาใช้นั้น ก่อให้เกิดประโยชน์และเป็นทางเลือกที่มีคุณค่า บุคคลเชื่อว่าการใช้เทคโนโลยีจะเพ่ิม

สมรรถภาพและประสิทธิภาพในการท างานให้มากข้ึน รวมทั้งถ้าใช้เทคโนโลยีใหม่นี้จะท าให้งานที่ท ามี

คุณภาพดีขึ้น หรือเสร็จเร็วขึ้น ในทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีถือว่าการรับรู้ประโยชน์เป็นปัจจัย

ส าคัญที่บ่งชี้ถึงการยอมรับและการรับรู้่ประโยชน์ มีอิทธิพลต่อการใช้โดยส่งผ่านพฤติกรรมการยอมรับ

ของ (Junadi & Sfenrianto, 2015) ขณะที่การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยี คือ ปัจจัยที่

ก าหนดการรับรู้ในแต่ละบุคคลว่าเทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วยพัฒนาประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน

ได้อย่างไร และเป็นปัจจัยที่ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้ด้วย (Burnaz & Aydin, 

2016) และแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์การใช้งาน ซึ่งหมายถึงการที่

บุคคลมีความเชื่อว่าการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศจะเพ่ิมขีดความสามารถและประสิทธิภาพในการ

ท างานให้มากข้ึน การที่บุคคลเชื่อว่าเทคโนโลยีที่น ามาใช้นั้นสามารถสร้างประโยชน์ และเสนอ

ทางเลือกท่ีดีส าหรับการปฏิบัติงานนั้น ๆ รวมทั้งหากใช้เทคโนโลยีใหม่นี้จะท าาให้ได้งานที่มีคุณภาพดี

ขึ้นหรือท างานให้เสร็จ (Agarwal & Prasad, 1999) การรับรู้ประโยชน์ใช้สอยเป็นระดับที่เชื่อว่าการ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วยพัฒนาประสิทธิภาพการปฏิบัติงานได้ ค าจ ากัดความนี้เป็นความ

เชื่อของผู้บริโภคท่ีว่าการใช้แอปพลิเคชันสามารถเพ่ิมผลผลิตหรือประสิทธิภาพเพ่ือพัฒนา

ประสบการณ์ซื้อของในอนาคตได้ ซึ่งการศึกษาการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยต่อความตั้งใจใช้การจองตั๋ว

ผ่านมือถือ พบว่าการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้การจองตั๋วผ่านมือถือ โดย

สาเหตุมาจากการที่ผู้บริโภคไม่พบว่าเป็นการใช้เพ่ือความสะดวกสบายและสิทธิประโยชน์ที่ไม่ส่งผล

กระทบต่อการใช้มือถือส าหรับออกตั๋ว ส่วนการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีส าหรับการจองตั๋ว

ภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่ผู้ชมภาพยนตร์ในเกาะชวา อินโดนีเซีย พบว่าการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยมี

อิทธิพลต่อความตั้งใจจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่ผู้ชมภาพยนตร์ อย่างมีนัยส าคัญ (Aristio et 
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al., 2022 และ Palumian  

et al., 2021) ในงานวิจัยนี้ การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย หมายถึง การรับรู้ประโยชน์ใช้สอยเป็นระดับที่

เชื่อว่าการใช้แอปพลิเคชันมีส่วนช่วยพัฒนาประสิทธิภาพได้ ในการค้นหารอบหนังที่ต้องการดูได้เร็ว

ขึ้น ค้นหาเวลาในการฉายและชื่อภาพยนตร์ที่ต้องการดูได้ง่าย และได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า

วิธีการอ่ืน ๆ  

2.1.3 ความคล่องตัว (Mobility) หมายถึง ความคล่องตัวในการใช้งาน (Mobility) หรือการ

น าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการปฏิบัติงานนั้นจะท าให้ผู้ใช้บริการมีความคล่องตัวมากข้ึน จาก

การศึกษาความตั้งใจที่จะพยายามท าพฤติกรรมนั้น ในการศึกษาความตั้งใจใช้การจองตั๋วผ่านมือถือ

หรือตั๋วออนไลน์ มีองค์ประกอบถ้าผู้บริโภคตั้งใจจะช่วยท าให้คุณไม่ต้องเข้าคิว การซื้อน่าจะท าให้ท า

รายการต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และคุณจะไม่ต้องพกเงินสด ซึ่งพบว่า ความคล่องตัวไม่มีอิทธิพลต่อ

ความตั้งใจจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่ผู้ชมภาพยนตร์ อย่างมีนัยส าคัญ หรือกล่าวได้ว่าผู้บริโภค

ส่วนใหญ่เห็นว่าการท่ีมีความคล่องตัวมากข้ึนย่อมส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ (Aristio et al., 2022) 

หรือการเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัยมาใช้ ในการปฏิบัติงานและพัฒนาระบบงานให้มีความ

คล่องตัว สะดวก รวดเร็ว การน าเทคโนโลยีมาใช้ในการปฏิบัติงานท าให้ปฏิบัติงานได้ปริมาณงานมาก

ขึ้น คือ งานที่เกิดขึ้นเป็นไปตามความคาดหวัง โดยผลงานที่ปฏิบัติได้มีปริมาณที่เหมาะสม และการน า

เทคโนโลยีมาใช้เพ่ือท าให้ใช้เวลารวดเร็วขึ้น ในงานวิจัยนี้ ความคล่องตัว หมายถึง การที่การซื้อบัตร

ชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema จะช่วยท าให้ไม่ต้องเข้าคิว สามารถซื้อได้ทุกที่ทุกเวลา 

และการซื้อน่าจะท าให้ท ารายการต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และไม่จ าเป็นต้องพกเงินสด 

2.1.4 การรับรู้ถึงการเสียสละ (Perceived Sacrifices) หมายถึง การที่ผู้บริโภคยอมเสีย

เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลประโยชน์ตอบแทน โดยงานวิจัยในอดีตศึกษาจากผู้บริโภคเครื่องดื่มจากพืชใน

โปรตุเกส จ านวน 216 คน ของการศึกษาอิทธิพลของการรับรู้คุณค่าของผลิตภัณฑ์ต่อพึงพอใจและ

ความภักดี จะพิจารณาคุณค่าการรับรู้ว่าเป็นหลายมิติ ซึ่งขึ้นอยู่กับการประเมินและการรับรู้ของ

ผู้บริโภค ประกอบด้วยสี่มิติ ได้แก่ มูลค่าผลิตภัณฑ์ คุณค่าทางอารมณ์ คุณค่าทางสังคม และการรับรู้

ถึงการเสียสละ ซึ่งพบว่า การรับรู้ถึงการเสียสละนั้น มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจบริโภคเครื่องดื่มจาก

พืชในโปรตุเกส อย่างมีนัยส าคัญ (Inês & Moreira, 2023) การเปรียบเทียบระหว่างสิ่งที่เพ่ิมเติมเข้า

ไป และสิ่งที่ได้รับกลับมาของผู้บริโภค ซึ่งผลประโยชน์ที่ผู้บริโภคได้รับจะกล่าวครอบคลุมถึงตัวปัจจัย

ที่เก่ียวข้องกับตัวสินค้า ในขณะเดียวกันต้นทุนที่ลูกค้าต้องแลกเพ่ือให้ได้มาซึ่งสินค้าก็ไม่ใช่มีเพียงแค่

มูลค่าทางด้านตัวเงิน แต่รวมถึงเวลาความพยายามเพ่ือให้ได้มา อธิบายเพ่ิมเติมได้ว่า คุณค่าท่ีผู้บริโภค
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ได้รับจะสูงขึ้น เมื่อผลประโยชน์ที่ได้รับเพ่ิมมากข้ึน และจะสูงที่สุดต่อเมื่อการเทียบผลประโยชน์ที่

ได้รับนั้นมากท่ีสุด แต่สิ่งที่ผู้บริโภคต้องเสียไปนั้นน้อยสุด เมื่อมีการเปรียบเทียบตัวเลือก (Yang & 

Peterson, 2004) การยอมรับการเสียสละ หรือกล่าวได้อีกอย่างว่าการที่ยอมเสียสละซึ่งบางสิ่ง

เพ่ือที่จะแลกเปลี่ยนกับสิ่งที่ต้องการ ย่อมส่งผลต่อการรับรู้คุณค่าด้วยเช่นกัน คือการยอมรับประโยชน์ 

เป็นความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อความต้องการ ส่วนมากจะแบบเป็น การเสียละที่ไม่เป็นตัวเงิน และการ

เสียสละ ที่คิดเป็นตัวเงิน (Kim & Ammeter, 2014) ในงานวิจัยนี้ การรับรู้ถึงการเสียสละ หมายถึง 

การที่บัตรชมภาพยนตร์ที่ขายผ่านแอปพลิเคชันมีราคาไม่แพง และมีความคุ้มค่าส าหรับเงินที่จะต้อง

จ่ายไป รวมถึงการซื้อเป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้การซื้อผ่านแอปพลิเคชัน จะได้ราคาที่

เหมาะสมเมื่อเปรียบเทียบกับคู่แข่งขัน 

2.1.5 ทัศนคติ (Attitude) หมายถึง ความรู้สึกและความคิดเห็นที่บุคคลมีต่อสิ่งของบุคคล

สถานการณ์สถาบันและข้อเสนอใด ๆ ในทางที่จะยอมรับหรือปฏิเสธซึ่ง มีผลท าให้บุคคลพร้อมที่จะ

แสดงปฏิกิริยาตอบสนองด้วยพฤติกรรมอย่างเดียวกันตลอดเป็นการจูงใจต่อ แนวโน้มในการ

ตอบสนองอย่างเฉพาะเจาะจงกับสิ่งที่เกิดขึ้น (Rosenberg, 1960) ความเชื่อของผู้บริโภค ความรู้ 

และการอนุมานทั้งหมดที่ผู้บริโภคมีเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์รวมทั้งคุณสมบัติ คุณลักษณะ และ 

คุณประโยชน์ต่าง ๆ (Attributes and Benefits) ของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ตามที่ผู้บริโภคมีความเชื่อต่อ 

สินค้าด้วยเหตุผลที่คุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ และปัจจัยอื่น ๆ ที่ส่งผลกระทบต่อการเกิดความเชื่อ 

ทัศนคติ และพฤติกรรม (Blackwell, Miniard & Engel, 2006) ทัศนคติเป็นดัชนีชี้เป็นบุคลิกภาพที่ 

สร้างข้ึนได้เปลี่ยนแปลงได้และเป็นแรงจูงใจที่ก าหนดพฤติกรรมของบุคคลที่มีต่อสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 

นั้น คิดและรู้สึกอย่างไรกับคนรอบข้างวัตถุหรือสิ่งแวดล้อมตลอดจนสถานการณ์ต่าง ๆ โดยทัศนคติ

นั้นมีมาจากความเชื่อที่อาจส่งผลถึงพฤติกรรมในอนาคตได้ทัศนคติจึงเป็นเพียงความพร้อมที่จะ

ตอบสนองต่อสิ่งเร้าและเป็นมิติของการประเมินเพ่ือแสดงว่าชอบหรือไม่ชอบต่อประเด็นนั้น ๆ ความรู้

ความเข้าใจความรู้สึกของบุคคลมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งเป็นผลอันเนื่องมาจากสิ่งแวดล้อมรวมถึง

ประสบการณ์อันมีแนวโน้มที่จะให้บุคคลแสดงปฏิกิริยา และกระท าต่อสิ่งนั้น ๆ ไปในทิศทางสนับสนุน

หรือปฏิเสธ อย่างไรก็ตาม ทัศนคติเป็นสิ่งที่ไม่สามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจนการที่จะรู้ถึง ทัศนคติ

ของบุคคลใด โดยการเก็บข้อมูลจากนักท่องเที่ยวที่มาแหล่งมรดกในประเทศบังกลาเทศ จ านวน 400 

คน การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีตั๋วอิเล็กทรอนิกส์ กรณีแหล่งมรดกในประเทศ

บังกลาเทศ ในประเด็นทัศนคติเห็นว่า ระบบตั๋วอิเล็กทรอนิกส์เป็นเรื่องน่าสนุก เป็นเรื่องที่น่าพึงพอใจ 

เป็นระบบที่ดี และระบบตั๋วอิเล็กทรอนิกส์มีประโยชน์ ซึ่งพบว่าปัจจัยด้านทัศนคติมีอิทธิพลต่อการ
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ตัดสินใจใช้เทคโนโลยีตั๋วอิเล็กทรอนิกส์ (Islam, 2023) ในงานวิจัยนี้ ทัศนคติ หมายถึง การใช้งาน

แอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นเรื่องน่าสนุก เป็นเรื่องที่น่าพึงพอใจ เป็นระบบที่ดี และมีประโยชน์ 

2.1.6 ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง บุคคลเชื่อว่าการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจะช่วย

ท าให้บรรลุผลการปฏิบัติงานได้เพ่ิมมากข้ึน การที่ผู้ใช้งานคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance 

Expectancy) หรือกล่าวได้ว่าเทคโนโลยีที่ใช้นั้นสามารถช่วยลดระยะเวลาในการท างาน และเป็น

ประโยชน์ต่อการท างาน ประสิทธิภาพมีองค์ประกอบ ความเร็วในการโหลดน่าจะมีความรวดเร็ว การ

ค้นหาข้อมูลน่าจะท าได้ง่าย การจัดระเบียบข้อมูลน่าจะมีการจัดระเบียบไว้อย่างดี และการท าธุรกรรม 

ควรจะมีความรวดเร็ว (Aristio et al., 2022) การศึกษาการรับรู้ว่าเทคโนโลยีสามารถเพ่ิม

กระบวนการท างานที่เป็นไปอย่างมีการประสิทธิภาพรวมถึงประสิทธิผลได้ เป็นผลท าให้ผู้ใช้งานเต็มใจ

ใช้งานเทคโนโลยี โดยความคาดหวังประสิทธิภาพเป็นสิ่งที่บุคคลรับรู้ว่าการใช้เทคโนโลยีจะเพ่ิม

ประสิทธิภาพซึ่งมีความเชื่อด้านประโยชน์ของผู้ใช้จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้ผลของการปฏิบัติงานดี

ขึ้น การใช้เทคโนโลยีจะน าไปสู่ผลงานที่ดีและมีค่าท าให้ได้รับสิ่งที่ดีกว่า รวมถึงความคาดหวังถึง

ผลลัพธ์ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมซึ่งแบ่งออกเป็นความคาดหวังทั้งส่วนตัวและการปฏิบัติงาน  

(Silic & Back, 2013) การวิจัยในอดีตเก็บข้อมูลจากผู้ใช้บริการธนาคารภายในประเทศไต้หวัน 

จ านวน 371 คน ที่ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการบริการธุรกรรมทางการเงินผ่าน

อินเทอร์เน็ต ซึ่งพบว่า ปัจจัยที่ส าคัญต่อการที่ผู้ใช้บริการภายในจะยอมรับในการท าธุรกรรมผ่าน

อินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพ ความคาดหวังในการใช้งาน และอิทธิพลทางด้านสังคม 

(Tsai, 2013) ในงานวิจัยนี้ ประสิทธิภาพ หมายถึง การรับรู้ว่าเทคโนโลยีสามารถเพ่ิมกระบวนการ

ท างาน โดยความเร็วในการโหลดแอปพลิเคชันน่าจะมีความรวดเร็ว การค้นหาข้อมูลผ่านแอปพลิเคชัน

น่าจะท าได้ง่าย การจัดระเบียบข้อมูลแอปพลิเคชันน่าจะมีการจัดระเบียบไว้อย่างดี และการท า

ธุรกรรมผ่านแอปพลิเคชันควรจะมีความรวดเร็ว 

2.1.7 ความตั้งใจในการใช้งาน (Usage Intention) หมายถึง ความตั้งใจในการใช้งานเป็น

พฤติกรรมของบุคคลในการท าให้ได้มา (Acquisition) และการควบคุม (Disposition) การใช้สินค้า

หรือบริการ ความพร้อมหรือความเป็นไปได้ของบุคคลที่จะแสดงพฤติกรรมของการใช้งาน จาก

การศึกษาความตั้งใจที่จะพยายามท าพฤติกรรมนั้น ในการศึกษาความตั้งใจใช้การจองตั๋วผ่านมือถือ

หรือตั๋วออนไลน์ มีองค์ประกอบผู้บริโภคจะซื้อบัตรในอนาคต จะซื้อในเวลาอีกไม่นาน ฉันเชื่อว่า 

คนอ่ืน ๆ จะซื้อผ่านมือถือมากข้ึนเรื่อย ๆ ในอนาคต และคุณวางแผนจะซื้ออย่างต่อเนื่อง (Aristio  

et al., 2022) ความตั้งใจเป็นปัจจัยจูงใจที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม และเป็นตัวบ่งชี้ว่าบุคคลมีความ
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พยายามที่จะกระท าพฤติกรรมนั้นด้วยความยินดีและเต็มใจ ตลอดจนมีการแนะน าบุคคลอื่นให้มาใช้

บริการ ยิ่งบุคคลมีความตั้งใจแน่วแน่และมีความพยายามมากเพียงใด ความเป็นไปได้ที่บุคคลจะ

กระท าพฤติกรรมก็จะมีมากยิ่งขึ้นเท่านั้น (Fishbein & Ajzen, 2010) การศึกษาในอดีตพบว่า ความ

ตั้งใจของผู้ใช้งานนั้นส่งผลต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าความตั้งใจเป็นตัว

แปรส าคัญท่ีก่อให้เกิดพฤติกรรม เมื่อผู้ใช้เกิดความตั้งใจที่จะใช้โทรศัพท์มือถือเพ่ือช าระค่าสินค้าแล้ว 

ก็จะแสดงพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือเพ่ือช าระค่าสินค้านั้นออกมา (Thakur, 2013) ในงานวิจัยนี้ 

ความตั้งใจในการใช้งาน หมายถึง การที่ผู้บริโภคจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 

Cinema ในอนาคตหรือในเวลาอีกไม่นาน รวมถึงการที่ผู้บริโภคเชื่อว่าคนอ่ืน ๆ จะซื้อบัตรชม

ภาพยนตร์ผ่านมือถือมากขึ้นเรื่อย ๆ ในอนาคต และวางแผนจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 

แอปพลิเคชัน SF Cinema อย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษางานวิจัยอื่น ๆ เกี่ยวข้องกับการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความ

ตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

จากงานวิจัยในอดีตของ สุดาทิพย์ สันทนาประสิทธิ์ (2562) ได้ศึกษาโมเดลความสัมพันธ์เชิง

สาเหตุความตั้งใจซื้อตั๋วภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านคุณภาพของระบบ ด้านคุณภาพของข้อมูล ด้าน

คุณภาพของการบริการ ด้านการรับรู้ประโยชน์ ด้านการรับรู้ความสะดวกในการใช้งาน และด้านความ

ตั้งใจซื้อ เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างทีเ่ป็นผู้ที่เคยซื้อตั๋วภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันที่อาศัยอยู่ในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล จ านวน 400 คน ผลการศึกษาพบว่าความตั้งใจซื้อตั๋วภาพยนตร์ผ่าน

แอปพลิเคชันได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกมากท่ีสุดจากด้านการรับรู้ความสะดวกในการใช้งาน และ

พบอิทธิพลทางอ้อม ได้แก่ ด้านคุณภาพของระบบ และด้านคุณภาพของการบริการ ตามล าดับ 

ผู้ประกอบการโรงภาพยนตร์ควรให้ความส าคัญในเรื่องความสะดวกในการใช้งาน โดยควรเน้นให้

ระบบมีการใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน เรียนรู้ง่าย ใช้งานได้สะดวก และควรอธิบายขั้นตอนการใช้งาน

อย่างชัดเจน 

วราพร ปะสาวะกา (2564) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจในการเลือกชมภาพยนตร์

ในโรงภาพยนตร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ พฤติกรรมของผู้บริโภค 

และรูปแบบการด าเนินชีวิตที่ส่งผลต่อการตัดสินใจในการเลือกชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ เก็บ

ข้อมลูจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็น บุคคลทั่วไปซึ่งมีจ านวนมากท่ีเคยใช้บริการโรงภาพยนตร์อย่างน้อย 1 

ครั้ง ในระยะเวลา 1-2 ปีที่ผ่านมา จ านวน 400 คน โดยวิเคราะห์จากสถิติเชิงอนุมานคือ F-Test 



16 
 

(ANOVA) และสมการ ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยด้านรูปแบบ

การด าเนินชีวิตของผู้บริโภค ด้านกิจกรรม ด้านความสนใจ และด้านความคิดเห็น ส่งผลต่อการ

ตัดสินใจในการเลือกชมภาพยนตร์ใน โรงภาพยนตร์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

รงรอง สามสาหร่าย (2563) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ 

ออนไลน์ผ่าน Netflix โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี ส่วนประสมทางการตลาด 

และรูปแบบการ ด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ออนไลน์ ผ่าน Netflix เก็บข้อมูล

จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นประชากรทั่วไปท่ีรับชมภาพยนตร์ออนไลน์ผ่าน Netflix ทั้งชายและหญิง สถิติ

เชิงพรรณนาเป็นสถิติที่น ามาใช้วิเคราะห์ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน และสถิติ

เชิงอ้างอิง และการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงพหุ ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 7Ps และรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกชม

ภาพยนตร์ออนไลน์ผ่าน Netflix อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

2.2 สมมติฐานการวิจัย 

2.2.1 ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์

ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema 

2.2.2 ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 

แอปพลิเคชันของ SF Cinema 

2.2.3 ปัจจัยความคล่องตัวมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ 

SF Cinema 

2.2.4 ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 

แอปพลิเคชันของ SF Cinema 

2.2.5 ปัจจัยทัศนคติมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 

Cinema 

2.2.6 ปัจจัยประสิทธิภาพมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ 

SF Cinema 
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2.3 กรอบแนวความคิด 

 

ภาพที่ 2.1: กรอบแนวความคิด 

 

ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 

(Independent Variables)   (Dependent Variable) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

(Perceived Ease of Use) 

การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย  

(Perceived Usefulness) 

ความตั้งใจในการใช้งาน 

(Usage Intention) 

ความคล่องตัว  

(Mobility) 

รับรู้ถึงการเสียสละ  

(Perceived sacrifices) 

ทัศนคติ  

(Attitude) 

ประสิทธิภาพ  

(Efficiency) 
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บทที่ 3  

ระเบียบวิธีการวิจัย 

  

การวิจัยครั้งนี้ เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน

ของ SF Cinema ผู้วิจัยก าหนดรายละเอียดระเบียบวิธีการวิจัย ดังนี้ 

 

3.1 การออกแบบงานวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ผู้วิจัยใช้รูปแบบเชิงส ารวจ 

(Survey Method) ในการศึกษา โดยรวบรวมข้อมูลใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือ

ส าหรับรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน     

แอปพลิเคชันของ SF Cinema 

 

3.2 ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

 1) ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชม

ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผู้วิจัยก าหนดช่วงอายุ 18-48 ปี ซึ่งจากข้อมูลเป็น

กลุ่มคนที่เป็นกลุ่มหลักในอุตสาหกรรมโรงภาพยนตร์ที่เคยคาดการณ์ (Thumbsup, 2565) ซ่ึงเลือก

เก็บรวบรวมข้อมูลจากช่องทางออนไลน์กับลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์

ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema เนื่องจากเป็นกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาโดยตรง 

 2) กลุ่มตัวอย่าง ในการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ค านวณ

โดยใช้ข้อมูลจากแบบสอบถามที่เป็น Pilot Test จ านวน 40 ชุด และใช้โปรแกรม G*Power เวอร์ชั่น 

3.1.9.4 (Cohen, 2013) เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นจากสูตรของ Cohen (2013) และผ่าน

การรับรองตรวจสอบจากนักวิจัยหลายท่าน (Faul, Erdfelder, Buchner & Lang, 2009) ในการ

ค านวณได้ก าหนดค่าเพาเวอร์ (1– β) เท่ากับ .99 ค่าอัลฟา (α) เท่ากับ .01 จ านวนตัวแปรท านาย

เท่ากับ 6 ค่าขนาดของอิทธิพล (Effect Size) เท่ากับ .162115 ซึ่งค านวณมาได้จากค่า Partial R2 

เท่ากับ .1395 จึงท าให้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างจริง จ านวน 225 คน 

 3) ผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างครั้งนี้ แบบไม่ใช่หลักความน่าจะเป็น (Non-probability 

Sampling) โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) เป็นการเลือกแบบไม่มี

กฎเกณฑ์ อาศัยความสะดวกของผู้วิจัยเป็นหลัก กลุ่มตัวอย่างจะเป็นใครก็ได้ที่ให้ความร่วมมือกับ
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ผู้วิจัยในการให้ข้อมูล (ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์, 2557) และการเจาะจงซึ่งเป็นการพิจารณาการเก็บ

ข้อมูลจากกลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 

Cinema ในช่วงเดือน 1-20 ธันวาคม พ.ศ. 2566 

 

3.3 เครื่องมือส าหรับการวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล ซึ่งแบบสอบถามเหลานี้ถูกสร้างโดยใช้กรอบแนวคิดในการวิจัยจากการทบทวน วรรณกรรม 

และศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของในอดีตเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสอบถาม รวมถึงได้รับ

ค าแนะน าแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษา โดยสามารถแบ่งข้อค าถามออกเป็น 4 ส่วน ดังนี ้

 ข้อค าถามส่วนที่ 1 เป็นค าถามข้อมูลประชากรศาสตร์ มีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปด  

(Close-Ended Response Question) จ านวน 11 ขอ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ต่อ

เดือน อาชีพ ค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ต่อครั้ง จ านวนคนที่ไปชมภาพยนตร์ ช่วงเวลาที่ไปชม

ภาพยนตร์ ช่องทางการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ ประเภทของภาพยนตร์ที่ชื่นชอบ และฟังก์ชันที่ 

แอปพลิเคชัน SF Cinema ควรจะมี 

ข้อค าถามส่วนที่ 2 เป็นข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน

แอปพลิเคชันของ SF Cinema มีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายปด  (Close-Ended Response 

Question) จ านวน 32 ข้อ ซึ่งประกอบด้วย 

1) ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) จ านวน 4 ข้อ 

2) ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย (Perceived Usefulness)   จ านวน 4 ข้อ 

3) ปัจจัยความคล่องตัว (Mobility)      จ านวน 4 ข้อ 

4) ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ (Perceived sacrifices)    จ านวน 4 ข้อ 

5) ปัจจัยทัศนคติ (Attitude)       จ านวน 4 ข้อ 

6) ปัจจัยประสิทธิภาพ (Efficiency)     จ านวน 4 ข้อ 

7) ปัจจัยความตั้งใจในการใช้งาน (Usage Intention)   จ านวน 4 ข้อ 

ส าหรับข้อค าถามในส่วนที่ 2 ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

(Rating Scale) เป็นแบบอัตราภาคชั้น (Interval Scale) มีลักษณะเป็นมาตรวัดแบบ Likert 

(Likert’s Scale) (ศิริพงศ ์พฤทธิพันธุ์, 2553) ก าหนดการให้เป็น 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนน 

ดังนี้ 
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ระดับ 5 หมายถึง   เห็นด้วยมากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง   เห็นด้วยมาก 

ระดับ 3 หมายถึง   เห็นด้วยปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 

 ระดับ 1 หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 ข้อค าถามส่วนที่ 3 เป็นค าถามเก่ียวกับข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ที่เป็นปัจจัยอ่ืนที่

น่าจะส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ซึ่งมีลักษณะ

ค าถามเป็นค าถามปลายเปิด (Open Question) ให้ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถเสนอความคิดเห็นได้ 

จ านวน 1 ข้อ 

 

3.4 ความเชื่อม่ัน และความตรงของเนื้อหา 

ผู้วิจัยได้ท าการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) 

ของแบบสอบถาม เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของข้อค าถามต่าง ๆ ที่จะ ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับ 

การวิจัย โดยผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามให้แก่อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 1 ท่าน ได้แก่  

ดร.เพ็ญจิรา คันธวงศ์ และได้น าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับธุรกิจ 

โรงภาพยนตร์ บริษัท เอส เอฟ คอร์ปอเรชั่น จ ากัด (มหาชน) ได้แก่ 

1) คุณสมนึก พรมมา  

Accounting Section Manager (AP & Payment)  

Movie Theater Company 

2) คุณสมเกียรติ์ สุวรรณ  

Accounting Section Manager (AR)  

Movie Theater Company 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 ชุด จึงน าข้อมูลมาวิเคราะห์หา 

ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแต่ละตัวแปรในแบบสอบถามด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา 

ของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซึ่งแสดงค่าความคงท่ีของแบบสอบถาม โดยมีค่า 

ระหว่าง 0 ≤ α ≤ 1 ค่าท่ีใกล้เคียง 1 มาก แสดงว่ามีความเชื่อมั่นผ่านเกณฑ์ และพบว่าค่า



 

21 
 

สัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) มีค่าระหว่าง .951 ถือว่ามีความ

เชื่อมั่นผ่านเกณฑ์ เนื่องจากมีค่าท่ีใกล้เคียง 1 และไม่ต่ ากว่า .65 (Nunnally, 1978) แสดงผลได้ดังนี้ 

 

ตารางที่ 3.1: ค่าสัมประสิทธิ์ครอนแบคอัลฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

 

ส่วนของค าถาม 
Cronbach’s Alpha 

N = 40 N = 225 

ตัวแปรอิสระ  
ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) .921 .917 

ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย (Perceived Usefulness) .832 .836 

ปัจจัยความคล่องตัว (Mobility) .832 .847 
ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ (Perceived Sacrifices) .876 .875 

ปัจจัยทัศนคติ (Attitude) .888 .888 

ปัจจัยประสิทธิภาพ (Efficiency) .861 .850 
ตัวแปรตาม  

ความตั้งใจในการใช้งาน (Usage Intention) .800 .801 
 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ด้วย 

Factor Analysis โดยพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบของข้อค าถามต่าง ๆ ว่าองค์ประกอบมีค่ามาก 

ที่สุด ให้จัดอยู่ในองค์ประกอบนั้น โดยข้อค าถามแต่ละข้อนั้นควรมีค่ามากกว่า .3 ขึ้นไป เพื่อแสดง ให้

เห็นว่าตัวแปรนั้นมีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์, 2557) ปัจจัยที่ใช้ ได้แก่ 

ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัย

รับรู้ถึงการเสียสละ ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัยประสิทธิภาพ กับความตั้งใจซื้อ โดยให้ Eigenvalue มี

ค่าเท่ากับ 1 เป็นค่าที่ต่ าท่ีสุด ในการควบคุมจ านวนองค์ประกอบ และก าหนดค่าหมุนแกน 

Orthogonal แบบ Varimax เพ่ือท าให้ค าถามบางข้อที่เดิมเป็นสมาชิกหลายองค์ประกอบ กลายเป็น

สมาชิกขององค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งอย่างเด่นชัด ซึ่งผลลัพธ์ในการวัดความเที่ยงตรงในตัว

แปรต่าง ๆ มีดังนี้ 
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ตารางที่ 3.2: การวิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วย Factor Analysis ที่ n = 225 

 

 EOU PU MOB SP ATT EFF UI 

EOU1 .649       
EOU2 .544       

EOU3 .760       
EOU4 .726       

PU1  .754      

PU2  .561      
PU3  .628      

PU4  .467      

MOB1   .515     
MOB2   .657     

MOB3   .630     
MOB4   .563     

SP1    .645    

SP2    .593    
SP3    .636    

SP4    .658    

ATT1     .758   
ATT2     .676   

ATT3     .712   

ATT4     .824   
EFF1      .767  

EFF2      .580  
EFF3      .705  

EFF4      .529  

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.2 (ต่อ): การวิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วย Factor Analysis ที่ n = 225 

 

 EOU PU MOB SP ATT EFF UI 

UI1       .640 
UI2       .492 

UI3       .530 
UI4       .558 

 

 จากตารางที่ 3.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของแต่ละปัจจัย พบว่า 

 ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use: EOU)  

 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย เทคนิค Factor Analysis เป็น 1 องค์ประกอบ ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ค าถาม ได้แก่ การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema โดยการใช้

สมาร์ทโฟนน่าจะเป็นเรื่องง่าย (EOU1) การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema  

โดยเป็นบัตรอิเล็กทรอนิกส์น่าจะเป็นเรื่องง่าย (EOU2) ขั้นตอนการจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 

แอปพลิเคชัน SF Cinema ง่ายต่อการปฏิบัติงานและเข้าใจง่าย (EOU3) และ การจะช าระเงินผ่าน 

สมาร์ทโฟนแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน (EOU4) โดยข้อค าถามทั้ง 4 ข้อนั้น  

มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบระหว่าง .544-.760 โดยปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

องค์ประกอบมีค่ามากเกินกว่า .3 

ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย (Perceived Usefulness: PU)  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย เทคนิค Factor Analysis เป็น 1 องค์ประกอบ ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ค าถาม ได้แก่ คุณน่าจะสามารถใช้แอปพลิเคชัน SF Cinema ในการค้นหารอบหนังที่

ต้องการดูได้เร็วขึ้น (PU1) คุณน่าจะสามารถค้นหาเวลาในการฉายและชื่อภาพยนตร์ที่ต้องการดูผ่าน

แอปพลิเคชัน SF Cinema ได้ง่าย (PU2) คุณน่าจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 

Cinema ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีการอ่ืน ๆ (PU3) คุณน่าจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ได้ง่าย

กว่าไปซื้อที่เคาน์เตอร์ (PU4) โดยข้อค าถามทั้ง 4 ข้อนั้น มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบระหว่าง .467-.754 

ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย มีค่าองค์ประกอบมากเกินกว่า .3 
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ปัจจัยความคล่องตัว (Mobility: MOU)  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย เทคนิค Factor Analysis เป็น 1 องค์ประกอบ ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ค าถาม ได้แก่ ถ้าคุณซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema จะช่วยท า

ให้คุณไม่ต้องเข้าคิว (MOU1) คุณน่าจะสามารถซ้ือบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema 

ได้ทุกที่ทุกเวลา (MOU2) การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema น่าจะท าให้ท า

รายการต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว (MOU3) และถ้าคุณซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 

Cinema คุณจะไม่ต้องพกเงินสด (MOU4) โดยข้อค าถามทั้ง 4 ข้อนั้น มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ

ระหว่าง .515-.657 โดยปัจจยัความคล่องตัว มีค่าองค์ประกอบมากเกินกว่า .3 

ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ (Perceived Sacrifices: SP)  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย เทคนิค Factor Analysis เป็น 1 องค์ประกอบ ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ค าถาม ได้แก่ บัตรชมภาพยนตร์ที่ขายผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema มีราคาไม่แพง 

(SP1) บัตรชมภาพยนตร์ที่ขายผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema มีความคุ้มค่าส าหรับเงินที่คุณจะต้อง

จ่ายไป (SP2) การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ 

(SP3) และการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema จะได้ราคาท่ีเหมาะสมเมื่อ 

เปรียบเทียบกับคู่แข่งขัน (SP4) โดยข้อค าถามทั้ง 4 ข้อนั้น มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบระหว่าง .593-

.658 ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ มีค่าองค์ประกอบมากเกินกว่า .3 

ปัจจัยทัศนคติ (Attitude: ATT)  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย เทคนิค Factor Analysis เป็น 1 องค์ประกอบ ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ค าถาม ได้แก่ การใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นเรื่องน่าสนุก (ATT1) การใช้

งานแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นเรื่องที่น่าพึงพอใจ  (ATT2) การใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema 

เป็นระบบที่ดี  (ATT3) และการใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema มีประโยชน์  (ATT4) โดยข้อค าถาม

ทั้ง 4 ข้อนั้น มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบระหว่าง .676-.824 ปัจจัยทัศนคติ มีค่าองค์ประกอบมากเกิน

กว่า .3 

ปัจจัยประสิทธิภาพ (Efficiency: EFF)  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย เทคนิค Factor Analysis เป็น 1 องค์ประกอบ ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ค าถาม ได้แก่ ความเร็วในการโหลดแอปพลิเคชัน SF Cinema น่าจะมีความรวดเร็ว 

(EFF1) การค้นหาข้อมูลผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema น่าจะท าได้ง่าย (EFF2) การจัดระเบียบข้อมูล

แอปพลิเคชัน SF Cinema น่าจะมีการจัดระเบียบไว้อย่างดี (EFF3) และการท าธุรกรรมผ่าน 
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แอปพลิเคชัน SF Cinema ควรจะมีความรวดเร็ว (EFF4) โดยข้อค าถามทั้ง 4 ข้อนั้น มีค่าน้ าหนัก

องค์ประกอบระหว่าง .529-.767 ปัจจัยประสิทธิภาพ มีค่าองค์ประกอบมากเกินกว่า .3  

ความตั้งใจในการใช้งาน (Usage Intention: UI)  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบด้วย เทคนิคFactor Analysis เป็น 1 องค์ประกอบ ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ค าถาม ได้แก่ คุณจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema ในอนาคต 

(UI1) คุณจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema ในเวลาอีกไม่นาน (UI2) ฉันเชื่อว่า

คนอ่ืน ๆ จะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านมือถือมากข้ึนเรื่อย ๆ ในอนาคต (UI3) และคุณวางแผนจะซื้อ

บัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema อย่างต่อเนื่อง (UI4) โดยข้อค าถามทั้ง 4 ข้อนั้น มี

ค่าน้ าหนักองค์ประกอบระหว่าง .492-.640 ปัจจัยความตั้งใจในการใช้งาน มีค่าองค์ประกอบมากเกิน

กว่า .3 

 

3.5 สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยท าการประมวลผล และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ทางสถิติ ดังนี้ 

 3.5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ส าหรับอธิบายข้อมูลเกี่ยวกับ

ประชากรศาสตร์ 

 3.5.2 การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยการ

รับรู้ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัย

ประสิทธิภาพ กับความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ผู้วจิัยใช้การ

วิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ด้วยวิธีการของเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) ซึ่ง

เป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (Independent Variables) กับตัวแปรตาม 

(Dependent Variables) ว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่ หรือสัมพันธ์กันอย่างไร ซึ่งอาจเป็นไปใน

ทิศทางเดียวกัน หรือทิศทางตรงกันข้ามก็ได้ ซึ่งความสัมพันธ์ของตัวแปร และทิศทางของ

ความสัมพันธ์นั้น สามารถทราบได้จากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Coefficient of Correlation) หรือ 

ค่า R ซึ่งจะมีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง 1 ค่าสูงสุดมีค่าเป็น 1 หมายความได้ว่า ตัวแปรนั้นมีความสัมพันธ์

กันอย่างมากที่สุด และถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มีค่าเป็น 0 หมายความได้ว่าตัวแปรนั้นไม่มี

ความสัมพันธ์กัน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อาจเป็นได้ทั้งค่าบวก และ ลบ ในกรณีที่ค่าเป็นบวก แสดง
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ว่าตัวแปรนั้นมีความสัมพันธ์กันไปในทิศทางเดียวกัน แต่กรณีที่ค่าเป็นลบ แสดงว่าตัวแปรนั้นมี

ความสัมพันธ์กันไปในทิศทางตรงกันข้าม 

 3.5.3 การทดสอบปัจจัยระหว่างปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยการรับรู้

ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัย

ประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ผู้วิจัยใช้

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้วยวิธีการ Enter ซ่ึง

ก าหนดนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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บทที่ 4  

ผลการศึกษา 

 
 ในบทนี้ เป็นการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน
ของ SF Cinema ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการ
ซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema จ านวน 225 คน โดยเก็บข้อมูลผ่าน
แบบสอบถามออนไลน์ในช่วง 1-20 ธันวาคม 2566 ทั้งนี้ ผู้วจิัยได้วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) และความสอดคล้องของแต่ละตัวแปรด้วยการค่าสัมประสิทธิอัลฟาของครอนบัค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยมีค่าระหว่าง .801-.917 ดังตารางที่ 3.1 ในบทที่ 3  
โดยค่าที่ได้ถือว่ามีค่าความน่าเชื่อมั่นที่ผ่านเกณฑ์ เนื่องจากมีค่าใกล้เคียง 1 และไม่ต่ ากว่า .65 
(Nunnally, 1978) หลังจากนั้น ผู้วิจัยจึงได้น าข้อมาที่ได้มาวิเคราะห์ในขั้นถัดไป โดยน าเสนอผล
การศึกษาได้ดังนี้ 
 
4.1 สรุปผลข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลประชากรศาสตร์จากกลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตร
ชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน 
อาชีพ ค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ต่อครั้ง จ านวนคนที่ไปชมภาพยนตร์ ช่วงเวลาที่ไปชมภาพยนตร์ 
ช่องทางการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ ประเภทของภาพยนตร์ที่ชื่นชอบ และฟังก์ชันที่แอปพลิเคชัน 
SF Cinema ควรจะมี ซึ่งวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยใช้ค่าความถี่ 
และค่าร้อยละ (Percentage) สรุปได้ดังตารางที่ 4.1  
 
ตารางที่ 4.1: ข้อมูลประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ข้อมูลประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศ 

 ชาย 94 41.8 

 หญิง 131 58.2 
(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ): ข้อมูลประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ข้อมูลประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
2. อายุ 

 ไม่เกิน 18 ปี 47 20.9 

 18-25 ปี 79 35.1 
 25-32 ปี 64 28.4 

 33-40 ปี 31 13.8 

 41-48 ปี 4 1.8 
3. ระดับการศึกษา 

 ต่ ากว่าปริญญาตรี/อนุปริญญา/ปวส. 59 26.2 
 ปริญญาตรี 127 56.4 

 ปริญญาโท 39 17.3 

4. รายได้ต่อเดือน 
 ต่ ากว่า 10,000 บาท 56 24.9 

 10,000-30,000 บาท 84 37.3 

 30,001-50,000 บาท 49 21.8 
 50,001-70,000 บาท 21 9.3 

 70,001-90,000 บาท 8 3.6 

 90,001-110,000 บาท 4 1.8 
 110,001 บาทข้ึนไป 3 1.3 

5. อาชีพ 
 พนักงานรัฐวิสาหกิจ/รับราชการ 29 12.9 

 พนักงานบริษัทเอกชน/รับจ้าง 79 35.1 

 ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย 37 16.4 
 นิสิต/นักศึกษา 68 30.2 

 แม่บ้าน/พ่อบ้าน 12 5.3 

 



 

29 
 

จากตารางที่ 4.1 พบว่า กลุ่มลูกค้าท่ีไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน
แอปพลิเคชันของ SF Cinema จ านวน 225 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 131 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 58.2 และเพศชาย จ านวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 41.8 

ด้านอายุ พบว่า กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการฯ ส่วนใหญ่ มีอายุ 18-25 ปี 
จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 35.1 ถัดมาคือ 26-32 ปี จ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 28.4 ถัดมา
คือ ไม่เกิน 18 ปี จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 20.9 ถัดมาคือ 33-40 ปี จ านวน 31 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 13.8 และอายุ 41-48 ปี จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 

ด้านระดับการศึกษา พบว่า กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการฯ ส่วนใหญ่จบ
การศึกษาปริญญาตรี จ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 56.4 ถัดมาคือต่ ากว่าปริญญาตรี/อนุปริญญา/
ปวส. จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 26.2 และปริญญาโท จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 17.3 

ด้านรายได้ต่อเดือน พบว่า กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการฯ ส่วนใหญ่มีรายได้ 
10,000-30,000 บาท จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 37.3 ถัดมาคือ ต่ ากว่า 10,000 บาท จ านวน 56 
คน คิดเป็นร้อยละ 24.9 ถัดมาคือ 30,001-50,000 บาท จ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 21.8 ถัดมา
คือ 50,001-70,000 บาท จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 9.3 ถัดมาคือ 70,001-90,000 บาท จ านวน 
8 คน คิดเป็นร้อยละ 3.6 และมีรายได้ 90,001-110,000 บาท จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 และ
มีรายได้ 110,001 บาทขึ้นไป จ านวนเท่ากัน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 

ด้านอาชีพ พบว่า กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการฯ ส่วนใหญ่ท าอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน/รับจ้าง จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 35.1 ถัดมาคือนิสิต/นักศึกษา จ านวน 68 คน 
คิดเป็นร้อยละ 30.2 ถัดมาคือธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 16.4 ถัดมาคือ
พนักงานรัฐวิสาหกิจ/รับราชการและอาชีพอ่ืน ๆ เท่ากัน จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 12.9 และ
แม่บ้าน/พ่อบ้าน จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 5.3  
 
ตารางที่ 4.2: ข้อมูลพฤติกรรมการชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน

ของ SF Cinema 
 

ข้อมูลพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1. มีค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ต่อครั้งประมาณเท่าไร 

 ต่ ากว่า 200 บาท 37 16.4 
 201-400 บาท 96 42.7 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ): ข้อมูลพฤติกรรมการชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema 

 
ข้อมูลพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. มีค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ต่อครั้งประมาณเท่าไร 

 401-600 บาท 44 19.6 
 601-800 บาท 44 19.6 

 801-1,000 บาท  4 1.8 
2. คุณไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ครั้งละกี่คน 

 คนเดียว 59 26.2 

 2 คน 113 50.2 
 3 คน 40 17.8 

 มากกว่า 3 คน 13 5.8 

3. คุณไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ในช่วงเวลาใด 
 10.45 น.-12.00 น. 18 8.0 

 12.01 น.-16.00 น. 62 27.6 
 16.01 น.-20.00 น. 76 33.8 

 20.01 น.-22.00 น. 51 22.7 

 22.01 น. เป็นต้นไป  18 8.0 
4. คุณซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านช่องทางใดบ่อยท่ีสุด 

 เคาน์เตอร์หน้าโรงหนัง 77 34.2 

 ตู้ E-ticket 60 26.7 
 เว็บไซต์ของโรงภาพยนตร์ 51 22.7 

 แอปพลิเคชันของโรงภาพยนตร์ 37 16.4 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ): ข้อมูลพฤติกรรมการชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
 แอปพลิเคชันของ SF Cinema 

 
5. คุณชื่นชอบภาพยนตร์ประเภทใดมากที่สุด 

 ภาพยนตร์สยองขวัญ 54 24.0 

 ภาพยนตร์แอ็คชั่น 58 25.8 
 ภาพยนตร์ตลก 43 19.1 

 ภาพยนตร์การ์ตูน  36 16.0 
 ภาพยนตร์ดราม่า  30 13.3 

 อ่ืน ๆ เช่น ภาพยนตร์แฟนตาซี 4 1.8 

6. แอปพลิเคชัน SF Cinema ควรจะมีฟังก์ชันมากที่สุด 
 ช่องทางการติดต่อกับฝ่ายบริการลูกค้า 57 25.3 

 ระบบสะสมแต้มหรือโบนัส 78 34.7 

 การให้คะแนนและแสดงความคิดเห็น 44 19.6 
 การติดตามข้อมูลการจองที่นั่งและประวัติการรับชม 46 20.4 

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า กลุ่มลูกค้าท่ีไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน

แอปพลิเคชันของ SF Cinema จ านวน 225 คน ส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ 201-400 
บาทต่อครั้ง จ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 42.7 ถัดมาคือ 401-600 บาทต่อครั้ง และ 601-800 บาท
ต่อครั้ง เท่ากัน จ านวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 19.6 ถัดมาคือต่ ากว่า 200 บาทต่อครั้ง จ านวน 37 คน 
คิดเป็นร้อยละ 16.4 และ 801-1,000 บาทต่อครั้ง จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 

ด้านชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ครั้งละก่ีคน พบว่า กลุ่มลูกค้าท่ีไปชมภาพยนตร์และใช้
บริการฯ ส่วนใหญ่ไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ครั้งละ 2 คน จ านวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ 
50.2 ถัดมาคือไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์คนเดียว จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 26.2 ถัดมา
คือไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ครั้งละ 3 คน จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 17.8 และไปชม
ภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ครั้งละมากกว่า 3 คน จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 5.8 

ด้านช่วงเวลาที่ไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ พบว่า กลุ่มลูกค้าท่ีไปชมภาพยนตร์และใช้
บริการฯ ส่วนใหญ่ไปชมภาพยนตร์ช่วงเวลา 16.01 น.-20.00 น. จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 33.8 
ถัดมาคือ 12.01 น.-16.00 น. จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 27.6 ถัดมาคือ 20.01 น.-22.00 น. 
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จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 22.7 ถัดมาคือ 10.45 น.-12.00 น. และ 22.01 น. เป็นต้นไป เท่ากัน 
จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 8.0  

ด้านช่องทางการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ พบว่า กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการฯ 
ส่วนใหญ่ซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านช่องทางเคาน์เตอร์หน้าโรงหนัง จ านวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 
34.2 ตู้ E-ticket จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 26.7 เว็บไซต์ของโรงภาพยนตร์ จ านวน 51 คน คิด
เป็นร้อยละ 22.7 และแอปพลิเคชันของโรงภาพยนตร์ จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 16.4 

ด้านประเภทของภาพยนตร์ที่ชื่นชอบ พบว่า กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการฯ 
ส่วนใหญ่คือภาพยนตร์แอ็คชั่น จ านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 25.8 ถัดมาคือภาพยนตร์สยองขวัญ
จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ  24.0 ถัดมาคือ ภาพยนตร์ตลก จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 19.0 
ถัดมาคือ ภาพยนตร์การ์ตูน จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 16.0 ถัดมาคือ ภาพยนตร์ดราม่า จ านวน 
30 คน คิดเป็นร้อยละ 13.3 และอ่ืน ๆ เช่น ภาพยนตร์แฟนตาซี จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 

ด้านฟังก์ชันแอปพลิเคชัน SF Cinema ควรจะมีมากท่ีสุด พบว่า กลุ่มลูกค้าท่ีไปชม
ภาพยนตร์และใช้บริการฯ ส่วนใหญ่คิดว่าแอปพลิเคชัน SF Cinema ควรจะมีฟังก์ชันระบบสะสมแต้ม
หรือโบนัส จ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 34.7 ถัดมาคือ ช่องทางการติดต่อกับฝ่ายบริการลูกค้า 
จ านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 25.3 ถัดมาคือ การติดตามข้อมูลการจองที่นั่งและประวัติการรับชม 
จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 20.4 และการให้คะแนนและแสดงความคิดเห็น จ านวน 44 คน คิด
เป็นร้อยละ 19.6 
 
4.2 ผลการศึกษาด้านตัวแปร 

การวิเคราะห์ด้านตัวแปร ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เพื่อหาความสัมพันธ์เพ่ือทดสอบดูทิศทาง

ระหว่างอิทธิพลปัจจัยต้นและปัจจัยตาม ของปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยการรับรู้

ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัย

ประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยใช้สูตร

การวิเคราะหส์ัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ด้วยวิธีการของเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) 

ดังตารางที่ 4.3 
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ตารางที่ 4.3: การวิเคราะห์หาค่าความสัมพันธ์เพ่ือทดสอบทิศทางของอิทธิพลระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม ด้วยวิธีการของเพียร์สัน (Pearson’s Correlation 
Coefficient) ของปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ ปัจจัย
ทัศนคต ิและปัจจัยประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema 

 

Variable Mean S.D. 
Cronbach 
’s Alpha 

EOU PU MOB SP ATT EFF UI 

ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (EOU) 4.35 .520 .917 1 
 

 
    

ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย (PU) 4.41 .494 .836 .641** 1  
    

ปัจจัยความคล่องตัว (MOB) 4.53 .470 .847 .487** .631** 1 
    

ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ (SP) 3.91 .650 .875 .505** .457** .280** 1 
   

ปัจจัยทัศนคติ (ATT) 4.02 .601 .888 .485** .412** .417** .737** 1 
  

ปัจจัยประสิทธิภาพ (EFF) 4.26 .499 .850 .573** .418** .488** .511** .685** 1 
 

ปัจจัยความตั้งใจในการใช้งาน (UI) 4.12 .599 .801 .354** .349** .390** .422** .776** .444** 1 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 จากตารางที่ 4.3 ข้างต้น พบว่า 
 ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Pearson’s 
Correlation เท่ากับ .354) (Sig. < .001) 
 ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์
ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Pearson’s Correlation เท่ากับ 
.349) (Sig. < .001) 

ปัจจัยความคล่องตัว มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Pearson’s Correlation เท่ากับ 
.390) (Sig. < .001) 

ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Pearson’s Correlation เท่ากับ 
.422) (Sig. < .001) 

ปัจจัยทัศนคติ มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน
ของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01 (Pearson’s Correlation เท่ากับ .776)  
(Sig. < .001) 

ปัจจัยประสิทธิภาพ มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเค
ชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Pearson’s Correlation เท่ากับ .444)  
(Sig. < .001) 
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4.3 ผลการทดสอบสมมติฐานของแต่ละสมมติฐาน 

 

ตารางที่ 4.4: ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ของปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ     

ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัยประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน

แอปพลิเคชันของ SF Cinema 

 

Model 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Regression 60.577 6 10.096 89.016 .000 
Residual 20.298 218 0.093 

  

Total 80.875 224 
   

 

 จากตาราง 4.4 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของสมการถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการ
วิเคราะห์ยืนยันได้ว่า ตัวแปรอิสระ ได้แก่ ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยการรับรู้
ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัย
ประสิทธิภาพ ส่งผลต่อตัวแปรตาม ได้แก่ ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
Cinema เนื่องจากมีค่า Sig. มีค่าเท่ากับ .000 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01 
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การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
 
ตารางที่ 4.5: ผลของการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ ของปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้

งาน ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ 
ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัยประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน
แอปพลิเคชันของ SF Cinema 

 
Dependent Variable: ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema (UI) 

R = .866, R2 = .750, Constant (a) = .742 

ตัวแปรอิสระ B 
Std.  
Error 

t Sig. Tolerance VIF 

ค่าคงที่ (Constant) .334 .251 1.332 .184   

ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายใน
การใช้งาน (EOU) 

.006 .064 .101 .920 .455 2.195 

ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้
สอย (PU) 

.111 .070 1.593 .113 .426 2.349 

ปัจจัยความคล่องตัว (MOB) -.123 .078 -1.583 .115 .376 2.661 

ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ (SP) .550 .079 6.917 .000* .347 2.882 

ปัจจัยทัศนคติ (ATT) .371 .048 7.731 .000* .523 1.912 
ปัจจัยประสิทธิภาพ (EFF) .369 .063 5.865 .000* .513 1.950 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 จากตารางที่ 4.5 เมื่อวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
ของตัวแปร ด้วยวิธี Enter สามารถสรุปโดยอธิบายตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ดังนี้ 
 สมมติฐานข้อที ่1 ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema หรือไม่ จากการผลทดสอบ ได้ค่า Sig. เท่ากับ .920
แสดงว่า ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน
แอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Sig. < .000) 
 สมมติฐานข้อที ่2 ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema หรือไม่ จากการผลทดสอบ ได้ค่า Sig. เท่ากับ .113
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แสดงว่า ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Sig. < .000) 

สมมติฐานข้อที ่3 ปัจจัยความคล่องตัวมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema หรือไม่ จากการผลทดสอบ ได้ค่า Sig. เท่ากับ .115 แสดงว่า ปัจจัย
ความคล่องตัวไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Sig. < .000) 

สมมติฐานข้อที ่4 ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน
แอปพลิเคชันของ SF Cinema หรือไม่ จากการผลทดสอบ ได้ค่า Sig. เท่ากับ .000 แสดงว่า ปัจจัย
รับรู้ถึงการเสียสละ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 (Sig. < .000) 

สมมติฐานข้อที ่5 ปัจจัยทัศนคติมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema หรือไม่ จากการผลทดสอบ ได้ค่า Sig. เท่ากับ .000 แสดงว่า ปัจจัย
ทัศนคติ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Sig. < .000) 

สมมติฐานข้อที ่6 ปัจจัยประสิทธิภาพมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema หรือไม่ จากการผลทดสอบ ได้ค่า Sig. เท่ากับ .000 แสดงว่า ปัจจัย
ประสิทธิภาพ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .01 (Sig. < .000) 

ทั้งนี้ การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้วยวิธี Enter 
พบว่า ปัจจัยทัศนคติ (Sig. = .000) ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ (Sig. = .000) และปัจจัยประสิทธิภาพ 
(Sig. = .000) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 สรุปได้ว่า ปัจจัยดังกล่าวสามารถพยากรณ์ความตั้งใจ
ซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ขณะที่ปัจจัยอื่น ๆ ได้แก่ ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Sig. = .920) ปัจจัยการ
รับรู้ประโยชน์ใช้สอย (Sig. = .113) และปัจจัยความคล่องตัว (Sig. = .115) สรุปได้ว่า ปัจจัยทั้ง 3 ตัว
นี้ไม่สามารถน ามาใช้พยากรณ์ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ได้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ฉะนั้น เมื่อพิจารณาตัวแปรที่มีอ านาจพยากรณ์ดีท่ีสุด คือ ปัจจัยการรับรู้ถึงการเสียสละ โดย
มีค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของการพยากรณ์ เท่ากับ .550 ปัจจัยทัศนคติ มีค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของ
การพยากรณ์ เท่ากับ .371 และปัจจัยประสิทธิภาพ มีค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของการพยากรณ์ เท่ากับ 
.369 ท าให้เป็นตัวแปร ทั้ง 3 ตัวนี้ สามารถอธิบายอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์
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ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ได้ร้อยละ 86.6 และอีกร้อยละ 13.4 เกิดจากปัจจัยอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้
ศึกษา ทั้งนี้ มีค่าความคลาดเคลื่อนของการพยากรณ์ท่ี + .251 ซึ่งสามารถสร้างสมการถดถอย ได้ดังนี้ 

Y (ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema) 
= .334 + .550 (ทัศนคติ) + .371 (การรับรู้ถึงการเสียสละ) + .369 (ประสิทธิภาพ) 
จากสมการข้างต้น แสดงให้เห็นว่า ปัจจัยทัศนคติเพ่ิมข้ึน 1 หน่วย ในขณะที่ปัจจัยอื่น ๆ คงท่ี 

ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema เพ่ิมข้ึน .550 หน่วย ปัจจัยการ
รับรู้ถึงการเสียสละ เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย ในขณะที่ปัจจัยอ่ืน ๆ คงท่ี ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน
แอปพลิเคชันของ SF Cinema เพ่ิมข้ึน .371 หน่วย ปัจจัยประสิทธิภาพ เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย ในขณะที่
ปัจจัยอื่น ๆ คงที่ ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema เพ่ิมข้ึน .369 
หน่วย กล่าวได้ว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
Cinema ได้แก่ ปัจจัยทัศนคติ ปัจจัยการรับรู้ถึงการเสียสละ และปัจจัยประสิทธิภาพ 
 
4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลอ่ืน 

 Collinearity หมายความว่า สภาพที่เกิดสหสัมพันธ์ (Correlation) กันเองระหว่างตัวแปร

อิสระในระดับที่ค่อนข้างสูงเมื่อมีการวิเคราะห์ด้วย Multiple Linear Regressions 

 ส่วน Multicollinearity คือ การมีสหสัมพันธ์กันเองระหว่างตัวแปรอิสระที่มากกว่า 2 ตัวขึ้น

ไป หรือการที่สภาพของกลุ่มตัวแปรอิสระในสมการมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ในกรณีท่ีขนาดของ

ความสัมพันธ์มีค่าสูง (High Multicollinearity) จะท าให้ตัวค านวณที่ได้มีค่าความเบี่ยงเบนไปจาก

ค่าท่ีแท้จริง โดยปัญหาเรื่อง Multicollinearity นั้นมีสาเหตุมาจากขนาด (Degree) ของความสัมพันธ์ 

ถ้าขนาดของความสัมพันธ์มีค่าน้อย จะถือว่าตัวค านวณจะไม่เบี่ยงเบนไปจากค่าที่แท้จริงมากนัก 

ฉะนั้น ในการวิเคราะห์ Multiple Linear Regressions ตัวแปรอิสระจะต้องไม่มีความสัมพันธ์กันเอง

คือ ไม่เกิด Multicollinearity (Cohen, 1962) 

 การตรวจสอบ Multicollinearity โดยพิจารณาค่า Variance Inflation Factor (VIF) และ 
ค่า Tolerance เพ่ือตรวจความสัมพันธ์กันระหว่างตัวแปร โดยตั้งเกณฑ์ท่ีใช้ในการตรวจสอบคือ ค่า 
Tolerance หากค่า Tolerance < 0.2 หรือ Tolerance < 0 แสดงว่าเกิด Multicollinearity  
(Pedhazur, 1982) และค่า Variance Inflation Factor (VIF) ที่เหมาะสมไม่ควรเกิน 4 ซึ่งหากเกิน
กว่านี้ แสดงว่าตัวแปรอิสระมีความสัมพันธ์กันเอง (Miles & Shevlin, 2001) 
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ตารางที่ 4.6: การตรวจสอบค่า Collinearity ของตัวแปรอิสระ 
 

Independent Variables Tolerance VIF 
ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (EOU) .455 2.195 

ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย (PU) .426 2.349 

ปัจจัยความคล่องตัว (MOB) .376 2.661 
ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ (SP) .347 2.882 

ปัจจัยทัศนคติ (ATT) .523 1.912 

ปัจจัยประสิทธิภาพ (EFF) .513 1.950 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
  

จากตาราง พบว่า ค่า Tolerance อยู่ระหว่าง .347-.523 โดยค่าที่น้อยที่สุดมีค่าเท่ากับ .347 
ซึ่งไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ .200 ขณะที่ค่า Variance Inflation Factor (VIF) มีค่ามากที่สุดคือ 
2.882 ซึ่งน้อยกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 4.000 กล่าวอธิบายได้ว่า ตัวแปรอิสระไม่มีความสัมพันธ์กัน 
หรือก็คือ ไม่เกิด Multicollinearity นั่นเอง 
 
4.5 ผลสรุปการทดสอบสมมติฐาน 

 การทดสอบสมมติฐาน ผู้วิจัยใช้การการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) ด้วยวิธี Enter สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ได้ว่า ปัจจัยทัศนคติ ปัจจัย 
การรับรู้ถึงการเสียสละ และปัจจัยประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ขณะที่ ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายใน
การใช้งาน     ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย และความคล่องตัว ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ดังภาพที่ 4.1 
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ภาพที่ 4.1: ผลการทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

(Perceived Ease of Use) 

การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย  

(Perceived Usefulness) 

ความตั้งใจในการใช้งาน 

(Usage Intention) 

ความคล่องตัว  

(Mobility) 

การรับรู้ถึงการเสียสละ  

(Perceived sacrifices) 

ทัศนคติ  

(Attitude) 

ประสิทธิภาพ  

(Efficiency) 

 

H1: β = .006, Sig. = .920 

H2: β = .111, Sig. = .113 

H3: β = -.123, Sig. = .115 

H4: β = .550, Sig. = .000** 

H5: β = .371, Sig. = .000** 

H6: β = .369, Sig. = .000** 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 หมายถึง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

หมายถึง ไมม่ีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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บทที่ 5  

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 

Cinema ในครั้งนี้ วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinemaเพ่ือท าความเข้าใจลูกค้า และศึกษากลยุทธทางการตลาดที่นาจะสงผล
ต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยปัจจัยต่าง ๆ เหล่านั้น 
ได้แก่ 1) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 2) การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย 
(Perceived Usefulness) 3) ความคล่องตัว (Mobility) 4) รับรู้ถึงการเสียสละ (Perceived 
Sacrifices) 5) ทัศนคติ (Attitude) 6) ประสิทธิภาพ (Efficiency) และ 7) ความตั้งใจในการใช้งาน 
(Usage Intention) การศึกษาครั้งนี้ใช้การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

กลุ่มตัวอย่างครั้งนี้ คือ กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน
แอปพลิเคชันของ SF Cinema จ านวน 225 คน โดยผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงระหว่าง 
1-20 ธันวาคม 2566 หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูลและตรวจความสมบูรณ์ของแบบสอบถามแล้ว  
จึงน ามาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติต่อไป 
 
5.1 สรุปผลการศึกษาภาพรวม 

 สมมติฐานของงานวิจัยนี้ คือ ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยการรับรู้
ประโยชน์ใช้สอย ปัจจัยความคล่องตัว ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัย
ประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema พบว่า 
กลุ่มลูกค้าที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema 
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จบการศึกษาปริญญาตรี มีรายได้ 10,000 - 30,000 บาท ท าอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน/รับจ้าง โดยในด้านพฤติกรรมนั้นกลุ่มตัวอย่างที่ไปชมภาพยนตร์และใช้บริการซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ 201 - 400 
บาทต่อครั้ง ไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ครั้งละ 2 คน ช่วงเวลา 16.01 น. - 20.00 น. ซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านช่องทางเคาน์เตอร์หน้าโรงหนัง ชื่นชอบภาพยนตร์ประเภทภาพยนตร์สยองขวัญ และ
ส่วนใหญ่คิดว่าแอปพลิเคชัน SF Cinema ควรจะมีฟังก์ชันระบบสะสมแต้มหรือโบนัส 

ผลการศึกษาและการวิเคราะห์ตามสมมติฐานพบว่า มีเพียง 3 ปัจจัยซึ่งยอมรับสมมติฐาน คือ 

ปัจจัยการรับรู้ถึงการเสียสละ (β = .550) ปัจจัยทัศนคติ (β = .371) และปัจจัยประสิทธิภาพ      
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(β = .369) ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติระดับ .01 และอธิบายอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน
ของ SF Cinema ได้ร้อยละ 86.6 และอีกร้อยละ 13.4 เกิดจากปัจจัยอื่น ๆ ที่ไม่ได้ศึกษา ทั้งนี้ มีค่า
ความคลาดเคลื่อนของการพยากรณ์ที่ + .251 

ขณะที่ ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอย และปัจจัย
ความคล่องตัว ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และค่า Variance Inflation Factor (VIF) มีค่ามากที่สุดคือ 2.882 ซึ่งน้อย
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 4.00 แสดงว่า ตัวแปรอิสระไม่มีความสัมพันธ์กันเอง หรือไม่เกิด 
Multicollinearity (Miles & Shevlin, 2001) ซึ่งสามารถสร้างสมการถดถอย ได้ดังนี้ 

Y (ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema) 
= .334 + .550 (ทัศนคติ) + .371 (การรับรู้ถึงการเสียสละ) + .369 (ประสิทธิภาพ) 
 

5.2 การอภิปรายผล 

 จากผลการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
Cinema โดยปัจจัยต่าง ๆ ได้แก่ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) การ
รับรู้ประโยชน์ใช้สอย (Perceived Usefulness) ความคล่องตัว (Mobility) การรับรู้ถึงการเสียสละ 
(Perceived sacrifices) ทัศนคติ (Attitude) ประสิทธิภาพ (Efficiency) และความตั้งใจในการใช้งาน 
(Usage Intention) ผู้วิจัยพบประเด็นที่น่าสนใจดังนี้ 
 สมมติฐานข้อที่ 1 ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผลการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ถดถอย
เชิงพหุคูณ พบว่า ปัจจัยการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องด้วยการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema โดยการใช้
สมาร์ทโฟนน่าจะเป็นเรื่องง่าย ขั้นตอนการจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema 
ง่ายต่อการปฏิบัติงานและเข้าใจง่าย รวมถึงการจะช าระเงินผ่าน สมาร์ทโฟนแอปพลิเคชัน SF 
Cinema เป็นขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน โดยสอดคล้องกับงานวิจัยในอดีตท่ีศึกษาความตั้งใจใช้การจองตั๋ว
ผ่านมือถือหรือตั๋วออนไลน์ ได้อธิบายการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ว่าการท่ีบุคคลรับรู้ว่าการใช้
เทคโนโลยีไม่ต้องใช้ความพยายามมาก ระดับความเชื่อของผู้ใช้บริการที่คาดหวังต่อระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศที่มีการพัฒนาขึ้นและเป็นเป้าหมายที่จะใช้ โดยระบบดังกล่าว จะต้องมีความง่ายในการ
เรียนรู้ที่จะใช้งานและไม่ต้องใช้ความพยายามมาก ซึ่งพบว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานไม่มี
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อิทธิพลต่อความตั้งใจใช้การจองตั๋วผ่านมือถือหรือตั๋วออนไลน์ หรือกล่าวได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่มี
ความคุ้นเคยของผู้ใช้บริการแอปพลิเคชัน ไม่ได้พิจารณาว่าความสะดวกสบายและประโยชน์ในการใช้
งานไม่ได้ส่งผลต่อการใช้ตั๋วบนมือถือ (Aristio et al., 2022) 
 สมมติฐานข้อที่ 2 ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผลการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ถดถอย
เชิงพหุคูณ พบว่า ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน
แอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
เนื่องด้วยการใช้แอปพลิเคชัน SF Cinema ในการค้นหารอบหนังที่ต้องการดูได้เร็วขึ้น และการค้นหา
เวลาในการฉายและชื่อภาพยนตร์ที่ต้องการดูผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema ได้ง่าย และซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีการอ่ืน ๆ โดยจากการ
วิจัยในอดีตขัดแย้งกับการศึกษาการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการตัดสินใจซื้อ
ผ่านช่องทางออนไลน์ โดยการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยี คือ ปัจจัยที่ก าหนดการรับรู้ใน
แต่ละบุคคลว่าเทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วยพัฒนาประสิทธิภาพการปฏิบัติงานได้อย่างไร และเป็น
ปัจจัยที่ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้ด้วย (Burnaz & Aydin, 2016) สอดคล้อง
กับการศึกษาในอดีตการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีส าหรับการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่ผู้ชม
ภาพยนตร์ในเกาะชวา อินโดนีเซีย พบว่าการรับรู้ประโยชน์ใช้สอยมีอิทธิพลต่อความตั้งใจจองตั๋ว
ภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่ผู้ชมภาพยนตร์ อย่างมีนัยส าคัญ (Aristio et al., 2022 และ Palumian  
et al., 2021) 

สมมติฐานข้อที่ 3 ปัจจัยความคล่องตัวมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผลการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า 
ปัจจัยความคล่องตัวไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสมมติฐานที่ตั้งไว้ กล่าวคือการภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเค
ชันช่วยท าให้ไม่ต้องเข้าคิว รวมถึงสามารถซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน ได้ทุกที่ทุกเวลา 
การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันน่าจะท าให้ท ารายการต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว ขัดแย้งกับ
การเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัยมาใช้ ในการปฏิบัติงานและพัฒนาระบบงานให้มีความคล่องตัว 
สะดวก รวดเร็ว การน าเทคโนโลยีมาใช้ในการปฏิบัติงานท าให้ปฏิบัติงานได้ปริมาณงานมากข้ึน คือ 
งานที่เกิดขึ้นเป็นไปตามความคาดหวัง โดยผลงานที่ปฏิบัติได้มีปริมาณที่เหมาะสม และการน า
เทคโนโลยีมาใช้เพ่ือท าให้ใช้เวลารวดเร็วขึ้น นอกจากนี้การศึกษาในอดีตการศึกษาการยอมรับ
เทคโนโลยีส าหรับการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่ผู้ชมภาพยนตร์ในเกาะชวา อินโดนีเซีย พบว่า
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ความคล่องตัวไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ในหมู่ผู้ชมภาพยนตร์ อย่างมี
นัยส าคัญ (Aristio et al., 2022) 

สมมติฐานข้อที่ 4 ปัจจัยการรับรู้ถึงการเสียสละมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์
ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผลการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ 
พบว่า ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
Cinema อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องด้วยบัตรชม
ภาพยนตร์ที่ขายผ่านแอปพลิเคชันมีความคุ้มค่าส าหรับเงินที่จะต้องจ่ายไป รวมถึงการซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ โดยมีความสอดคล้องกับ
การศึกษาอิทธิพลของการรับรู้คุณค่าของผลิตภัณฑ์ต่อพึงพอใจและความภักดี จะพิจารณาคุณค่าการ
รับรู้ว่าเป็นหลายมิติ ซึ่งพบว่า การรับรู้ถึงการเสียสละนั้น มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจบริโภคเครื่องดื่ม
จากพืชในโปรตุเกส อย่างมีนัยส าคัญ (Inês & Moreira, 2023) และคุณค่าท่ีผู้บริโภคได้รับจะสูงขึ้น 
เมื่อผลประโยชน์ที่ได้รับเพิ่มมากข้ึน และจะสูงที่สุดต่อเมื่อการเทียบผลประโยชน์ที่ได้รับนั้นมากที่สุด 
แต่สิ่งที่ผู้บริโภคต้องเสียไปนั้นน้อยสุด เมื่อมีการเปรียบเทียบตัวเลือก (Yang & Peterson, 2004) 

สมมติฐานข้อที่ 5 ปัจจัยทัศนคติมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผลการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า 
ปัจจัยทัศนคติมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องด้วยการใช้งานแอปพลิเคชัน SF 
Cinema มีประโยชน์ โดยจากการศึกษาในอดีตกล่าวอธิบายไว้ว่าความเชื่อของผู้บริโภค ความรู้ และ 
การอนุมานทั้งหมดที่ผู้บริโภคมีเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์รวมทั้งคุณสมบัติ คุณลักษณะ และคุณประโยชน์
ต่าง ๆ (Attributes and Benefits) ของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ตามที่ผู้บริโภคมีความเชื่อต่อสินค้าด้วย
เหตุผลที่คุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ และปัจจัยอ่ืน ๆ ที่ส่งผลกระทบต่อการเกิดความเชื่อ (Blackwell 
et al., 2006) และสอดคล้องกับการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีตั๋วอิเล็กทรอนิกส์ กรณี
แหล่งมรดกในประเทศบังกลาเทศ ในประเด็นทัศนคติเห็นว่า ระบบตั๋วอิเล็กทรอนิกส์เป็นเรื่องนา่สนุก 
เป็นเรื่องที่น่าพึงพอใจ เป็นระบบที่ดี และระบบตั๋วอิเล็กทรอนิกส์มีประโยชน์ ซึ่งพบว่าปัจจัยด้าน
ทัศนคติมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยีตั๋วอิเล็กทรอนิกส์ (Islam, 2023) 

สมมติฐานข้อที่ 6 ปัจจัยประสิทธิภาพอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผลการทดสอบสมมติฐานใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า 
ปัจจัยประสิทธิภาพมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema 
ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องด้วยความเร็วในการโหลดแอปพลิเคชัน SF Cinema น่าจะมี
ความรวดเร็ว การค้นหาข้อมูลผ่านแอปพลิเคชันท าได้ง่าย และการจัดระเบียบข้อมูลแอปพลิเคชัน มี
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การจัดระเบียบไว้อย่างดี โดยมีความสอดคล้องกับการศึกษาการรับรู้ว่าเทคโนโลยีสามารถเพ่ิม
ประสิทธิผลและการประสิทธิภาพของกระบวนการท างานได้ เป็นผลท าให้ผู้ใช้งานเต็มใจใช้งาน
เทคโนโลยี นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผู้ใช้งานรู้สึกว่าเทคโนโลยีที่ใช้นั้นสามารถช่วยลดระยะเวลาใน
การท างาน และเป็นประโยชน์ต่อการท างาน (Silic & Back, 2013) โดยผู้ประกอบการโรงภาพยนตร์
ควรให้ความส าคัญในเรื่องความสะดวกในการใช้งาน โดยควรเน้นให้ระบบมีการใช้งานที่ง่าย ไม่
ซับซ้อน เรียนรู้ง่าย ใช้งานได้สะดวก (สุดาทิพย์ สันทนาประสิทธิ์, 2562) 

 
5.3 ข้อเสนอแนะเพื่อการปฏิบัติ 

 จากการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
Cinema พบว่า ปัจจัยรับรู้ถึงการเสียสละ ปัจจัยทัศนคติ และปัจจัยประสิทธิภาพ ส่งผลเชิงบวกต่อ
ความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema ดังนั้น ผลการวิจัยในครั้งนี้
สามารถที่จะน าไปใช้ประโยชน์ในการวางแผนการตลาดเพ่ือพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด และองค์กรที่
มีการด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจที่ใกล้เคียงกับการให้บริการแอปพลิเคชันของ SF Cinema ก็สามารถท่ี
จะน าผลการศึกษาไปใช้เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการให้บริการ การวางแผนทาง
การตลาด ต่อไปดังนี้ 
 5.3.1 ปัจจัยการรับรู้ถึงการเสียสละ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 
แอปพลิเคชันของ SF Cinema มากที่สุด ดังนั้น องค์กรหรือผู้ประกอบธุรกิจโรงภาพยนตร์ควรให้
ความส าคัญกับบัตรชมภาพยนตร์ที่ขายผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema มีราคาไม่แพง และต้องมีความ
คุ้มค่าส าหรับเงินที่ผู้บริโภคจะต้องจ่ายไป การพัฒนาการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema เป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema จะได้ราคาท่ีเหมาะสมเมื่อเปรียบเทียบกับคู่แข่งขัน เพ่ือให้ผู้บริโภคตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
 5.3.2 ปัจจัยทัศนคติ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
Cinema รองลงมา ดังนั้น องค์กรหรือผู้ประกอบธุรกิจโรงภาพยนตร์ควรให้ความส าคัญกับการพัฒนา
ให้การใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นเรื่องน่าสนุก แอปพลิเคชัน SF Cinema ควรเป็นเรื่องท่ี
น่าพึงพอใจ รวมถึงการพัฒนาการใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นระบบที่ดี และการพัฒนาการ
ใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema ให้มีประโยชน์กับผู้บริโภค เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการใช้งาน 
แอปพลิเคชันมากเพ่ิมขึ้นส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
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 5.3.3 ปัจจัยประสิทธิภาพ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน
ของ SF Cinema รองลงมา ดังนั้น องค์กรหรือผู้ประกอบธุรกิจโรงภาพยนตร์ควรให้ความส าคัญกับ
การเพ่ิมประสิทธิภาพของกระบวนการท างานของแอปพลิเคชันให้มีการจัดระเบียบข้อมูลแอปพลิเค
ชันที่ดี ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงผู้ใช้งานสามารถค้นหาข้อมูลผ่านแอปพลิเคชัน
ท าได้ง่าย เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการใช้งานแอปพลิเคชันมากเพ่ิมข้ึนส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF 
 
5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 

 ผลการวิจัยในครั้งนี้ท าให้ทราบถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่าน 

แอปพลิเคชันของ SF Cinema โดยผลของการศึกษาผู้ที่สนใจสามารถน าไปขยายองค์ความรู้ทาง

วิชาการเพ่ิมเติมที่เก่ียวข้องกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ 

SF Cinema ประกอบด้วย การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย ความ

คล่องตัว รับรู้ถึงการเสียสละ ทัศนคติ ประสิทธิภาพ และความตั้งใจในการใช้งาน ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของ

งานวิจัยในอนาคต 

 5.4.1 ในการศึกษาครั้งต่อไป ควรมีการเก็บข้อมูลโรงภาพยนตร์อื่น ๆ เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบ

ความแตกต่างระหว่างธุรกิจ นอกจากนี้ในผลการวิเคราะห์ด้านพฤติกรรมการชมภาพยนตร์และใช้

บริการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema พบว่าช่องทางที่กลุ่มตัวอย่างนิยมซื้อ

บัตรมากคือ การซื้อผ่านตู้ E-ticket ซึ่งเห็นได้ว่าเป็นโอกาสที่ดีส าหรับการพัฒนาและปรับรูปแบบของ

การให้บริการของธุรกิจโรงภาพยนตร์ จึงควรมีการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการซื้อบัตรชมภาพยนตร์

ผ่านตู้ E-ticket เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาธุรกิจโรงภาพยนตร์ต่อไป 

 5.4.2 นักวิจัยควรศึกษาตัวแปรอิสระอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เพื่อให้องค์ความรู้ที่มีความแตกต่างเพ่ือ

เป็นการต่อยอดกลยุทธ์ทางธุรกิจที่เก่ียวข้อง ในที่นี้ ท าการศึกษาเกี่ยวกับแอปพลิเคชันของ SF 

Cinema ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี การเลือกปัจจัยที่เหมาะสมมาศึกษา เช่น ปัจจัยการรับรู้

ดิจิทัล (Nazzal et al., 2020) โดยปัจจัยการรับรู้ดิจิทัลในแต่ละคนมีความต่างกันย่อมมีอิทธิพลต่อ

ทัศนคติ ความชอบต่าง ๆ ที่ต่างกันไปด้วย เพื่อให้ผลการศึกษาที่สามารถน ามาก าหนดกลยุทธ์ทาง

การตลาดที่เหมาะสมกับความต้องการของกลุ่มลูกค้าเป้าหมายได้ 
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ชุดที่………. 

แบบสอบถาม 

เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชันของ SF Cinema  

 

ค าชี้แจง:  

แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อน าไปประกอบการศึกษาระดับ 

ปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทย าลัยกรุงเทพ และสามารถน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์

เชิงวิชาการและเพ่ือประโยชน์ในการพัฒนาธุรกิจโรงภาพยนตร์ ดังนั้น จึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่าน

ในการตอบแบบสอบถามให้ตรงตามความเห็นของท่านมากที่สุด โอกาสนี้ผู้ศึกษาวิจัย  

ปัทมวรรณ พาลนนท์ นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเอกการตลาด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย

กรุงเทพ ขอขอบคุณในความร่วมมือของท่านเป็นอย่างสูง 

 

 

ค าถามคัดกรองคุณสมบัติ 

ค าชี้แจง: ให้ท่านตอบค าถามโดยท าเครื่องหมาย  ในช่อง  ที่ตรงกับความเป็นจริงของท่านมาก

ที่สุดโดยเลือกตอบเพียงช่องเดียว 

 

1. เพศ 

  1. ชาย      2. หญิง 

2. อายุ  

  1. ไม่เกิน 18 ปี      2. 18-25 ปี 

 3. 26-32 ปี       4. 33-40 ปี 

 5. 41-48 ปี       6. 49-56 ปี 

 7. 57 ปีขึ้นไป    

3. ระดับการศึกษา 

  1. ต่ ากว่าปริญญาตรี/อนุปริญญา/ปวส.   2. ปริญญาตรี 

 3. ปริญญาโท      4. อ่ืน ๆ โปรดระบุ................... 
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4. รายได้ต่อเดือน  

  1. ต่ ากว่า 10,000 บาท    

 2. 10,000-30,000 บาท 

 3. 30,001-50,000 บาท     

 4. 50,001-70,000 บาท 

 5. 70,001-90,000 บาท   

 6. 90,001-110,000 บาท   

 7. 110,001 บาทขึ้นไป 

5. อาชีพ 

  1. พนักงานรัฐวิสาหกิจ/รับราชการ    2. พนักงานบริษัทเอกชน/รับจ้าง 

 3. ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย     4. นิสิต/นักศึกษา 

 5. แม่บ้าน/พ่อบ้าน      6. อ่ืน ๆ โปรดระบุ................... 

6. คุณมีค่าใช้จ่ายในการชมภาพยนตร์ต่อครั้งประมาณเท่าไร 

  1. ต่ ากว่า 200 บาท      2. 201-400 บาท 

 3. 401-600 บาท     4. 601-800 บาท  

 5. 801-1,000 บาท     6. 1,001 บาทขึ้นไป  

7. คุณไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ครั้งละกี่คน 

  1. คนเดียว       2. 2 คน 

 3. 3 คน      4. มากกว่า 3 คน  

8. คุณไปชมภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ในช่วงเวลาใด 

  1. 10.45 น.-12.00 น.    2. 12.01 น.-16.00 น. 

 3. 16.01 น.-20.00 น.    4. 20.01 น.-22.00 น. 

 5. 22.01 น. เป็นต้นไป   

9. คุณซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านช่องทางใดบ่อยท่ีสุด 

  1. เคาน์เตอร์หน้าโรงหนัง    2. ตู้ E-ticket 

 3. เว็บไซต์ของโรงภาพยนตร์    4. แอปพลิเคชันของโรงภาพยนตร์ 

 5. อ่ืน ๆ โปรดระบุ................... 
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10. คุณชื่นชอบภาพยนตร์ประเภทใดมากที่สุด 

  1. ภาพยนตร์สยองขวัญ    

 2. ภาพยนตร์แอ็คชั่น    

 3. ภาพยนตร์ตลก     

 4. ภาพยนตร์การ์ตูน    

 5. ภาพยนตร์ดราม่า     

 6. อ่ืน ๆ โปรดระบุ................... 

11. แอปพลิเคชัน SF Cinema ควรจะมีฟังก์ชันมากที่สุด 

  1. ช่องทางการติดต่อกับฝ่ายบริการลูกค้า  

 2. ระบบสะสมแต้มหรือโบนัส 

 3. การให้คะแนนและแสดงความคิดเห็น  

 4. การติดตามข้อมูลการจองท่ีนั่งและประวัติการรับชม 

 5. อ่ืน ๆ โปรดระบุ................... 
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ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมายลงในช่อง ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุดในแต่ละข้อ 

   เพียงข้อละหนึ่งค าตอบ และโปรดท าให้ครบทุกข้อ 

 

 ระดับความคิดเห็น 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

1. การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) (Aristio et al., 2022) 

1.1 การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema โดยการใช้สมาร์ทโฟนน่าจะเป็นเรื่องง่าย 

     

1.2 การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema โดยเป็นบัตรอิเล็กทรอนิกส์น่าจะเป็นเรื่องง่าย 

     

1.3 ขั้นตอนการจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน 
SF Cinema ง่ายต่อการปฏิบัติงานและเข้าใจง่าย 

     

1.4 การจะช าระเงินผ่าน สมาร์ทโฟนแอปพลิเคชัน SF 
Cinema เป็นขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน 

     

2. การรับรู้ประโยชน์ใช้สอย (Perceived Usefulness) (Aristio et al., 2022 และ 
Palumian et al., 2021) 

2.1 คุณน่าจะสามารถใช้แอปพลิเคชัน SF Cinema ในการ
ค้นหารอบหนังที่ต้องการดูได้เร็วขึ้น (มีการปรับเนื้อหา
ตามหัวข้อที่ก าลังศึกษา) 

     

2.2 คุณน่าจะสามารถค้นหาเวลาในการฉายและชื่อ
ภาพยนตร์ที่ต้องการดูผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema 
ได้ง่าย  

     

2.3 คุณน่าจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีการอ่ืน ๆ  

     

2.4 คุณน่าจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ได้ง่ายกว่าไปซื้อที่
เคาน์เตอร์  

     

(ตารางมีต่อ) 
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 ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

3. ความคล่องตัว (Mobility) (Aristio et al., 2022) 

3.1 ถ้าคุณซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema จะช่วยท าให้คุณไม่ต้องเข้าคิว 

     

3.2 คุณน่าจะสามารถซ้ือบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเค
ชัน SF Cinema ได้ทุกที่ทุกเวลา 

     

3.3 การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema น่าจะท าให้ท ารายการต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

     

3.4 ถ้าคุณซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema คุณจะไม่ต้องพกเงินสด 

     

5. รับรู้ถึงการเสียสละ (Perceived Sacrifices) (Inês & Moreira, 2023) 

5.1 บัตรชมภาพยนตร์ที่ขายผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema มีราคาไม่แพง 

     

5.2 บัตรชมภาพยนตร์ที่ขายผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema มีความคุ้มค่าส าหรับเงินที่คุณจะต้องจ่ายไป 

     

5.3 การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema เป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ 

     

5.4 การซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema จะได้ราคาท่ีเหมาะสมเมื่อเปรียบเทียบกับ
คู่แข่งขัน 

     

6. ทัศนคติ (Attitude) (Islam, 2023) 
6.1 การใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นเรื่องน่า

สนุก 
     

6.2 การใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นเรื่องที่น่า
พึงพอใจ 

     

(ตารางมีต่อ) 
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 ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

6.3 การใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema เป็นระบบที่ดี      

6.4 การใช้งานแอปพลิเคชัน SF Cinema มีประโยชน์      

7. ประสิทธิภาพ (Efficiency) (Aristio et al., 2022) 
7.1 ความเร็วในการโหลดแอปพลิเคชัน SF Cinema 

น่าจะมีความรวดเร็ว 
     

7.2 การค้นหาข้อมูลผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema น่าจะ
ท าได้ง่าย 

     

7.3 การจัดระเบียบข้อมูลแอปพลิเคชัน SF Cinema 
น่าจะมีการจัดระเบียบไว้อย่างดี 

     

7.4 การท าธุรกรรมผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema ควร
จะมีความรวดเร็ว 

     

8. ความตั้งใจในการใช้งาน (Usage Intention) (Aristio et al., 2022) 
8.1 

 
คุณจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema ในอนาคต 

     

8.2 คุณจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema ในเวลาอีกไม่นาน 

     

8.3 ฉันเชื่อว่าคนอ่ืน ๆ จะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านมือถือ
มากขึ้นเรื่อย ๆ ในอนาคต 

     

8.4 คุณวางแผนจะซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน 
SF Cinema อย่างต่อเนื่อง 
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มีปัจจัยอ่ืนที่น่าจะส่งผลต่อความตั้งใจในการซื้อบัตรชมภาพยนตร์ผ่านแอปพลิเคชัน SF Cinema

ได้แก ่

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

โอกาสนี้ ผู้ศึกษาวิจัยขอขอบคุณในความร่วมมือของท่านเป็นอย่างสูง 

ปัทมวรรณ พาลนนท์ 
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ภาคผนวก ข 
จดหมายตอบรับจากผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบสอบถาม 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก

ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

1.Perceived Ease of Use  การรับรู้ถึงความง่าย
ในการใช้งาน 

   

Perceived 
Ease of Use 
(EOU) 
(Aristio et al., 
2022) 

EOU1: It's 
easy for me 
to use 
mobile 
ticketing on a 
smartphone. 
 

EOU1: การซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
โดยการใช้สมาร์ทโฟน
น่าจะเป็นเรื่องง่าย 

   

 EOU2: It's 
easy for me 
to buy plane 
tickets via 
smartphone. 

EOU2: การซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
โดยเป็นบัตร
อิเล็กทรอนิกส์น่าจะ
เป็นเรื่องง่าย 

   

 EOU3: In my 
opinion, the 
steps to 
order a plane 
ticket via 
smartphone 
are easy to 
follow and 
easy to 
understand. 

EOU3: ขั้นตอนการจะ
ซื้อบัตรชมภาพยนตร์
ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema ง่ายต่อการ
ปฏิบัติงานและเข้าใจ
ง่าย 

   

(ตารางมีต่อ) 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

1.Perceived Ease of Use  การรับรู้ถึงความง่าย
ในการใช้งาน 

   

 
 
 
 

EOU4: It's 
easy for me 
to book 
tickets via 
smartphone. 

EOU4: การจะช าระ
เงินผ่าน สมาร์ทโฟน
แอปพลิเคชัน SF 
Cinema เป็นขั้นตอน
ที่ไม่ซับซ้อน 

   

2.Perceived 
Usefulness 
(PU) 

 การรับรู้ประโยชน์ใช้
สอย 

   

Perceived 
Usefulness 
(PU) 
(Aristio et al., 
2022; 
Palumian et 
al., 2021) 

PU1: I think 
it's faster to 
buy plane 
tickets with a 
smartphone 
than any 
other device. 

PU1: คุณน่าจะ
สามารถใช้แอปพลิเค
ชัน SF Cinema ใน
การค้นหารอบหนังที่
ต้องการดูได้เร็วขึ้น 
(มีการปรับเนื้อหาตาม
หัวข้อที่ก าลังศึกษา) 

   

 PU2: I think 
it's easier to 
buy plane 
tickets with a 
smartphone 
than any 
other device. 

PU2: คุณน่าจะ
สามารถค้นหาเวลาใน
การฉายและชื่อ
ภาพยนตร์ที่ต้องการดู
ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema ได้ง่าย  (มี
การปรับเนื้อหาตาม
หัวข้อที่ก าลังศึกษา) 

   

(ตารางมีต่อ) 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

2.Perceived 
Usefulness 
(PU) 

 การรับรู้ประโยชน์ใช้
สอย 

   

 PU3: I think 
it's more 
effective to 
buy plane 
tickets with a 
smartphone 
than any 
other device. 

PU3: คุณน่าจะซ้ือ
บัตรชมภาพยนตร์ผ่าน
แอปพลิเคชัน SF 
Cinema ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากกว่า
วิธีการอ่ืน ๆ 
(มีการปรับเนื้อหาตาม
หัวข้อที่ก าลังศึกษา) 

   

 PU4: It is 
easier to 
book the 
movie 
tickt online 
than to buy 
in on 
the spot. 

PU4: คุณน่าจะซ้ือ
บัตรชมภาพยนตร์ได้
ง่ายกว่าไปซื้อที่
เคาน์เตอร์  
(มีการปรับเนื้อหาตาม
หัวข้อที่ก าลังศึกษา) 

   

(ตารางมีต่อ) 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

3.Mobility  
(MOB) 

 ความคล่องตัว    

Mobility  
(MOB) 
(Aristio et al., 
2022) 

MOB1: I think 
buying a 
plane ticket 
with a 
smartphone 
reduces the 
need to 
queue up. 

MOB1: ถ้าคุณซื้อบัตร

ชมภาพยนตร์ผ่านแอป

พลิเคชัน SF Cinema 

จะช่วยท าให้คุณไม่

ต้องเข้าคิว 

 

   

 MOB2: In my 
opinion, 
purchasing a 
plane ticket 
with a 
smartphone 
can be done 
at any time. 

MOB2: คุณน่าจะ
สามารถซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
ได้ทุกที่ทุกเวลา 

   

 MOB3: In my 
opinion, 
purchasing a 
plane ticket 
with a 
smartphone 
can be done 
anywhere. 

MOB3: การซื้อบัตร
ชมภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
น่าจะท าให้ท ารายการ
ต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

   

(ตารางมีต่อ) 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

3.Mobility 
(MOB) 

 ความคล่องตัว    

 MOB4: I think 
buying 
airplane 
tickets with a 
smartphone 
replaces the 
need to carry 
cash. 

MOB4: ถ้าคุณซื้อบัตร
ชมภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
คุณจะไม่ต้องพกเงิน
สด 

   

4.Perceived 
Sacrifices (SP) 

 รับรู้ถึงการเสียสละ 
 

   

Perceived 
Sacrifices (SP) 
(Inês & 
Moreira, 
2023) 

SP1: The 
brand is 
affordable. 

SP1: บัตรชม
ภาพยนตร์ที่ขายผ่าน
แอปพลิเคชัน SF 
Cinema มีราคาไม่
แพง 

   

 SP2: The 
brand is 
worth the 
money I pay 
for it. 

SP2: บัตรชม
ภาพยนตร์ที่ขายผ่าน
แอปพลิเคชัน SF 
Cinema มีความ
คุ้มค่าส าหรับเงินที่คุณ
จะต้องจ่ายไป 

   

(ตารางมีต่อ) 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

4.Perceived 
Sacrifices (SP) 

 รับรู้ถึงการเสียสละ 
 

   

 SP3: The 
brand has 
quality for 
what it costs.  

SP3: การซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
เป็นระบบที่มี
ประสิทธิภาพ 

   

 SP4: The 
brand has a 
good value 
for money 
when 
compared to 
its 
competitors. 

SP4: การซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
จะได้ราคาท่ีเหมาะสม
เมื่อเปรียบเทียบกับ
คู่แข่งขัน 

   

5.Attitude 
(ATT) 

 ทัศนคติ 
 

   

Attitude 
(ATT) 
(Islam, 2023) 

ATT1: The E-
ticketing 
system is 
enjoyable 

ATT1: การใช้งานแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
เป็นเรื่องน่าสนุก 

   

 ATT2: The E-
ticketing 
system is 
pleasant 

ATT2: การใช้งานแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
เป็นเรื่องที่น่าพึงพอใจ 

   

(ตารางมีต่อ) 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

5.Attitude 
(ATT) 

 ทัศนคติ 
 

   

 ATT3: The E-
ticketing 
system is 
good 

ATT3: การใช้งานแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
เป็นระบบที่ดี 

   

 ATT4: The E-
ticketing 
system is 
useful 

ATT4: การใช้งานแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
มีประโยชน์ 

   

6.Efficiency 
(EFF) 

 ประสิทธิภาพ 
 

   

Efficiency 
(EFF) 
(Aristio et al., 
2022) 

EFF1: Speed 
in loading TIX 
ID application 
pages. 

EFF1: ความเร็วในการ
โหลดแอปพลิเคชัน SF 
Cinema น่าจะมีความ
รวดเร็ว 

   

 EFF2: Ease of 
finding what 
users want in 
the TIX ID 
application. 

EFF2: การค้นหา
ข้อมูลผ่านแอปพลิเค
ชัน SF Cinema 
น่าจะท าได้ง่าย 

   

(ตารางมีต่อ) 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

6.Efficiency 
(EFF) 

 ประสิทธิภาพ 
 

   

 EFF3: 
Information 
in the TIX ID 
application is 
well-
organized. 

EFF3: การจัดระเบียบ
ข้อมูลแอปพลิเคชัน 
SF Cinema น่าจะมี
การจัดระเบียบไว้
อย่างดี 

   

 EFF4: Speed 
in completing 
transactions 
in the TIX ID 
application. 

EFF4: การท าธุรกรรม
ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema ควรจะมี
ความรวดเร็ว 

   

7.Usage Intention  (UI) ความตั้งใจในการใช้
งาน 

   

Usage 
Intention  
(UI) 
(Aristio et al., 
2022) 

UI1: I will 
purchase 
airplane 
tickets with a 
smartphone 
in the next 
three 
months. 

UI1: คุณจะซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
ในอนาคต 

   

(ตารางมีต่อ) 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC ค าแนะน า
จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม
คะแนน 

7.Usage Intention  (UI) ความตั้งใจในการใช้
งาน 

   

 UI2: I believe 
I will be using 
mobile 
ticketing in 
the next 
three 
months. 

UI2: คุณจะซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านแอป
พลิเคชัน SF Cinema 
ในเวลาอีกไม่นาน 

   

 UI3: I believe 
that my 
mobile 
ticketing 
usage will 
continue to 
increase in 
the next 
three 
months. 

UI3: ฉันเชื่อว่าคนอ่ืน 
ๆ จะซื้อบัตรชม
ภาพยนตร์ผ่านมือถือ
มากขึ้นเรื่อย ๆ ใน
อนาคต 

   

 UI4:  UI4: คุณวางแผนจะ
ซื้อบัตรชมภาพยนตร์
ผ่านแอปพลิเคชัน SF 
Cinema อย่าง
ต่อเนื่อง 
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