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บทคัดย่อ 

บทนำ: ด้วยการพัฒนาของอินเทอร์เน็ตสมัยใหม่ทำให้ความบันเทิงของผู้คนก็เปลี่ยนแปลงไป การศึกษาฟีเจอร์แนะนำ
แอปลิเคชันเพลงจะนำไปสู่การมอบความสะดวก ความหลากหลาย และประสบการณ์การฟังที่เป็นส่วนตัวผ่านคลัง
เพลงขนาดใหญ่รวมถึงการโต้ตอบทางสังคม เพิ่มความพึงพอใจ ความผูกพัน และการรักษาผู้ใช้บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย: 1.เพื่อศึกษาสภาพทั่วไปของการใช้ฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลงในกลุ่มผู้ใช้บริการ 2. เพื่อ
ศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้บริการฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง 3.เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้ใช้บริการฟิเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง ระเบียบวิธีวิจัย: ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสานทั้งเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ ผลการวิจัย: 1. สภาพทั่วไปของการใช้ฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลงในกลุ่มผู้ใช้บริการ ปัจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลต่อ
ประสบการณ์ผู้ใช้ประกอบด้วยหลายมิติร่วมกัน ความเที่ยงตรงของระบบการแนะนำ อิทธิพลทางสังคม ประสบการณ์การ
โต้ตอบ ความรู้สึกในการควบคุม และการปรับให้เข้ากับบริบทเป็นกลไกหลักท่ีมีผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้ความเที่ยงตรงของการ
แนะนำและอิทธิพลทางสังคมเป็นปัจจัยสำคัญที่สุด 2. ความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้บริการฟีเจอร์
แนะนำแอปพลิเคชันเพลง ผู้ใช้ที่มีอายุมากกว่า (46 ปีขึ้นไป) ยอมรับความแม่นยำของระบบการแนะนำมากกว่า และมีระดับ
การยอมรับสูงสุด ผู้ใช้ที่มีอาชีพต่างกัน (พนักงานองค์กร ผู้ประกอบอาชีพอิสระ ข้าราชการ นักเรียน และผู้เกษียณอายุ) ไม่มี
ความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญในคะแนนประสบการณ์การใช้ระบบการแนะนำ (p>0.05) 3. ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการฟิ
เจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์กับฟีเจอร์ การรับรู้ฟีเจอร์ ทัศนคติการยอมรับ บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย 
การควบคุมพฤติกรรมการรับรู้ ความสามารถในการรับรู้ และประสบการณ์การรับรู้ ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ร่วมกันส่งผลต่อความพึง
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พอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบการแนะนำ และมาตรวัดมีความเที่ยงและความตรงในระดับสูง (Cronbach's α > 0.87, KMO = 
0.950) สรุป: ความแม่นยำของฟีเจอร์แนะนำเพลงและอิทธิพลทางสังคมเป็นปัจจัยหลักที่ส่งผลต่อประสบการณ์และความพึง
พอใจของผู้ใช้ฟีเจอร์แนะนำเพลง โดยไม่มีความแตกต่างตามอาชีพ แต่ผู้สูงอายุยอมรับระบบได้มากกว่า 
 
คำสำคัญ: แอพพลิเคชันเพลง; อัลกอริทึมการแนะนำ; ความพึงพอใจ; ประสบการณ ์
 
 
ABSTRACT 
Introduction: The rapid development of the modern Internet has transformed patterns of entertainment 
consumption, with music applications emerging as highly popular platforms that provide convenience, 
variety, and personalized listening experiences. Objective: (1) examine the general usage of music 
application recommendation features among users, (2) investigate the relationships among factors 
influencing user experience, and (3) assess user satisfaction with such features. Methods: A mixed-
methods research design integrating quantitative and qualitative approaches was employed. Results: 
indicate that user experience is shaped by multiple dimensions, including recommendation accuracy, 
social influence, interactivity, perceived control, and contextual adaptability, with accuracy and social 
influence identified as the most critical determinants. Older users (aged 46 and above) demonstrated 
greater acceptance of recommendation accuracy, while occupational differences were not statisticall y 
significant (p > 0.05). User satisfaction was further influenced by feature interaction, awareness, acceptance 
attitudes, subjective norms, perceived behavioral control, perceived capability, and perceived experience. 
The measurement instruments exhibited high reliability and validity (Cronbach’s α > 0.87, KMO = 0.950). 
Conclusion: recommendation accuracy and social influence are the key drivers of user experience and 
satisfaction, with older users showing greater acceptance of recommendation systems. 
 
Keywords: Music Application, Recommendation Algorithm, Satisfaction, Experience 
 
 
1. บทนำ  

ด้วยการพัฒนาของอินเทอร์เน็ตสมัยใหม่ทำให้ความบันเทิงของผู้คนก็เปลี่ยนแปลงไป ผลิตภัณฑ์ความบันเทิงอยู่ใน
รูปของอิเล็กทรอนิกส์ประเภทต่าง ๆ ซึ่งปัจจุบันได้เข้าสู่แพลตฟอร์มแอปพลิเคชันอย่างแพร่หลาย และแอปพลิเคชันเพลงตา่ง 
ๆ ได้กลายเป็นแอปพลิเคชันยอดนิยมช่วยให้ผู้คนสามารถเข้าถึงได้อย่างสะดวกและรวดเร็วยิ่ง ผู้ใช้สามารถเพลิดเพลินกับเพลง
ผ่านแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์ที่สามารถรับอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลาไม่เพียงแต่สนับสนุนให้ผู้ใช้ชื่นชมและแบ่งปันเพลง
ประเภทต่าง ๆ เท่านั้น แต่ยังสามารถให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบแสดงความคิดเห็นได้อีกด้วย กล่าวอีกนัยหนึ่งแอปพลิเคชันเป็น
ซอฟต์แวร์ที่มีคุณลักษณะการโต้ตอบกันทางสังคมได้ มีฟังก์ชันความบันเทิงที่หลากหลายขึ้นอย่างไรก็ตามผลิตภัณฑ์แอปพลิเค
ชันมีมากมาย สามารถเลือกใช้ได้ตามแต่ความสะดวกของแต่ละบุคคล ซึ่งแต่ละแอปพลิเคชันนั้นต้องหาจุดขายและการเพิ่ม
ความภักดีของผู้ใช้ในการแข่งขันที่รุนแรงของตลาดปัจจุบัน และการทำให้ผู้ใช้ยังคงรักษาแอปพลิเคชันของตนไว้และใช้งาน
อย่างต่อเนื่อง 
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ดนตรีเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตของผู้คนทุกหมู่เหล่า ทุกชนชั้น ดังคำพูดที่ว่า “ชนใดไม่มีดนตรีกาล ในสันดานเป็น
คนชอบกลนัก”ตอนหนึ่งในเวนิสวาณิชพระราชนิพนธ์แปลในพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัวจากต้นฉบับของวิลเลียม
เชกสเปียร์ เหมือนจะอมตะนิรันดร์กาลบอกความจริงเรื่องดนตรีข้อน้ีมากว่าร้อยปี (Buathang, 2016) แอปพลิเคชันเพลงจึงมี
บทบาทสำคัญในยุคดิจิทัลสมัยใหม ่ข้อได้เปรยีบที่เป็นเอกลกัษณ์ทำให้เปน็แพลตฟอร์มที่ผู้ใช้ช่ืนชอบสำหรับการฟังเพลงหนึ่งใน
ข้อได้เปรียบท่ีเด่นชัดที่สุดของแอปพลิเคชันเพลงคือคลังเพลงขนาดใหญ่และหลากหลายผู้ใช้สามารถเข้าถึงเพลงจากแนวเพลง 
ศิลปิน และยุคสมัยต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดายตั้งแต่เพลงฮิตใหม่ไปจนถึงเพลงคลาสสิกเก่า ๆ ตอบสนองความต้องการที่
หลากหลายของผู้ใช้ที่แตกต่างกัน ทำให้แอปพลิเคชันเพลงกลายเป็นคลังแห่งการสำรวจเพลงที่ไม่มีที่สิ้นสุด นอกจากนี้การ
แนะนำเพลงให้กับบุคคลอื่นแบบส่วนตัวเป็นฟีเจอร์ที่ทรงพลังของแอปพลิเคชันเพลง โดยใช้ฟีเจอร์ขั้นสูงในการวิเคราะห์ประวตัิ
การฟังเพลงและความชอบของผู้ใช้ แอปพลิเคชันเพลงสามารถให้คำแนะนำเพลงที่เป็นส่วนตัวได้ ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู ้ใช้
ค้นพบเพลงใหม่ ๆ เท่านั้น แต่ยังทำให้มั่นใจได้ว่าพวกเขาจะยังคงเพลิดเพลินกับเพลงที่ตรงกับรสนิยมส่วนตัว ซึ่งช่วยยกระดับ
ประสบการณ์การฟังเพลงโดยรวม ฟังก์ชันการฟังเพลงแบบออฟไลน์ก็เป็นคุณสมบัติที่มีประโยชน์ของแอปพลิเคชันเพลง ผู้ใช้
สามารถดาวน์โหลดเพลงที่ชื่นชอบไว้ในเครื่องเพื่อเล่นแบบออฟไลน์เมื่อไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต สิ่งนี้สะดวกมากสำหรับ
ผู้ใช้ที่ต้องการเพลิดเพลินกับเพลงในขณะเดินทางหรือในสถานที่ที่ไม่มีอินเทอร์เน็ตไร้สาย (Wi-Fi) และยังช่วยประหยัดการใช้
งานข้อมูลอีกด้วย การรองรับหลายแพลตฟอร์มเป็นอีกหนึ่งข้อได้เปรียบสำคัญของแอปพลิเคชันเพลง ผู้ใช้สามารถใช้แอปพลิเค
ชันเพลงเดียวกันบนอุปกรณ์หลายเครื่อง เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ และลำโพงอัจฉริยะ ทำให้เกิดการสลับ
และประสบการณ์การฟังเพลงที่ราบรื่น ความยืดหยุ่นนี้ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเพลิดเพลินกับเพลงบนอุปกรณ์ต่าง ๆ ตามความ
ต้องการ เพิ่มความสะดวกสบายในการใช้งาน นอกจากน้ี แอปพลิเคชันเพลงยังให้ข้อมูลเนื้อเพลงและอัลบั้มที่อุดมสมบูรณ ์ช่วย
ให้ผู้ใช้เข้าใจและชื่นชมเพลงได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเป็นลักษณะเด่นของแอปพลิเคชันเพลงบางตัว ผู้ใช้
สามารถแบ่งปันประวัติการฟังเพลง สร้างเพลย์ลิสต์ และมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ๆ บนแพลตฟอร์ม เพิ่มองค์ประกอบทางสังคม
ให้กับประสบการณ์การฟังเพลง นอกจากนี้ ผู้ใช้ยังสามารถสร้างเพลย์ลิสต์ที่กำหนดเองตามอารมณ์และสถานการณ์ ทำให้
เพลงกลายเป็นส่วนสำคัญของชีวิต โดยรวมแล้ว แอปพลิเคชันเพลงมอบประสบการณ์การฟังเพลงที่สะดวก เป็นส่วนตัว และ
หลากหลายให้กับผู้ใช้ ผ่านข้อได้เปรียบมากมาย เช่น คลังเพลงขนาดใหญ่ คำแนะนำส่วนบุคคล การฟังเพลงแบบออฟไลน์ การ
รองรับหลายแพลตฟอร์ม และอื่น ๆ จึงกลายเป็นวิธีการพักผ่อนหย่อนใจที่ขาดไม่ได้ในชีวิตสมัยใหม่ 

ในอุตสาหกรรมสตรีมมิ่งเพลง การประยุกต์ใช้ฟีเจอร์แนะนำได้กลายเป็นวิธีการสำคัญในการยกระดับประสบการณ์
ผู้ใช้และตอบสนองความต้องการส่วนบุคคล ด้วยการพัฒนาของเทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูลและปัญญาประดิษฐ์ ฟีเจอร์
แนะนำสามารถสร้างคำแนะนำเพลงส่วนบุคคลโดยอิงจากข้อมูลหลายมิติ เช่น พฤติกรรมในอดีตของผู้ใช้ ความชอบ และ
เครือข่ายสังคม คำแนะนำส่วนบุคคลเหล่านี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้ใช้ค้นพบเพลงใหม่ๆ แต่ยังทำให้ประสบการณ์การฟังเพลงของ
พวกเขาสมบูรณ์และสนุกสนานมากขึ้น การใช้ฟีเจอร์แนะนำอย่างแพร่หลายนำมาซึ่งประโยชน์หลายประการ ประการแรก มัน
สามารถเพิ่มการพึ่งพาแพลตฟอร์มของผู้ใช้ ด้วยคำแนะนำที่แม่นยำ ผู้ใช้สามารถค้นหาเพลงที่ตรงกับรสนิยมของตนได้อย่าง
ง่ายดายในทุกครั้งที่ใช้งาน ซึ่งจะเพิ่มอัตราการรักษาผู้ใช้ ประการที่สอง ฟีเจอร์แนะนำยังสามารถเพิ่มความพึงพอใจของผู้ใช้ 
การยอมรับของผู้ใช้ต่อเนื้อหาที่แนะนำส่งผลโดยตรงต่อประสบการณโ์ดยรวมของพวกเขาบนแพลตฟอร์ม คำแนะนำสว่นบุคคล
ไม่เพียงแต่ทำให้ผู ้ใช้รู ้สึกว่าได้รับความเข้าใจและให้ความสำคัญ แต่ยังส่งเสริมการเชื ่อมต่อทางอารมณ์ระหว่างผู ้ใช้กับ
แพลตฟอร์มอีกด้วย 
 
  



ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 4 ตุลาคม - ธันวาคม 2568 
Volume. 8 Issue. 4 October - December 2025 83

ดนตรีเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตของผู้คนทุกหมู่เหล่า ทุกชนชั้น ดังคำพูดที่ว่า “ชนใดไม่มีดนตรีกาล ในสันดานเป็น
คนชอบกลนัก”ตอนหนึ่งในเวนิสวาณิชพระราชนิพนธ์แปลในพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัวจากต้นฉบับของวิลเลียม
เชกสเปียร์ เหมือนจะอมตะนิรันดร์กาลบอกความจริงเรื่องดนตรีข้อน้ีมากว่าร้อยปี (Buathang, 2016) แอปพลิเคชันเพลงจึงมี
บทบาทสำคัญในยุคดิจิทัลสมัยใหม ่ข้อได้เปรยีบที่เป็นเอกลกัษณ์ทำให้เปน็แพลตฟอร์มที่ผู้ใช้ช่ืนชอบสำหรับการฟังเพลงหนึ่งใน
ข้อได้เปรียบท่ีเด่นชัดที่สุดของแอปพลิเคชันเพลงคือคลังเพลงขนาดใหญ่และหลากหลายผู้ใช้สามารถเข้าถึงเพลงจากแนวเพลง 
ศิลปิน และยุคสมัยต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดายตั้งแต่เพลงฮิตใหม่ไปจนถึงเพลงคลาสสิกเก่า ๆ ตอบสนองความต้องการที่
หลากหลายของผู้ใช้ที่แตกต่างกัน ทำให้แอปพลิเคชันเพลงกลายเป็นคลังแห่งการสำรวจเพลงที่ไม่มีที่สิ้นสุด นอกจากนี้การ
แนะนำเพลงให้กับบุคคลอื่นแบบส่วนตัวเป็นฟีเจอร์ที่ทรงพลังของแอปพลิเคชันเพลง โดยใช้ฟีเจอร์ขั้นสูงในการวิเคราะห์ประวตัิ
การฟังเพลงและความชอบของผู้ใช้ แอปพลิเคชันเพลงสามารถให้คำแนะนำเพลงที่เป็นส่วนตัวได้ ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู ้ใช้
ค้นพบเพลงใหม่ ๆ เท่านั้น แต่ยังทำให้มั่นใจได้ว่าพวกเขาจะยังคงเพลิดเพลินกับเพลงที่ตรงกับรสนิยมส่วนตัว ซึ่งช่วยยกระดับ
ประสบการณ์การฟังเพลงโดยรวม ฟังก์ชันการฟังเพลงแบบออฟไลน์ก็เป็นคุณสมบัติที่มีประโยชน์ของแอปพลิเคชันเพลง ผู้ใช้
สามารถดาวน์โหลดเพลงที่ชื่นชอบไว้ในเครื่องเพื่อเล่นแบบออฟไลน์เมื่อไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต สิ่งนี้สะดวกมากสำหรับ
ผู้ใช้ที่ต้องการเพลิดเพลินกับเพลงในขณะเดินทางหรือในสถานที่ที่ไม่มีอินเทอร์เน็ตไร้สาย (Wi-Fi) และยังช่วยประหยัดการใช้
งานข้อมูลอีกด้วย การรองรับหลายแพลตฟอร์มเป็นอีกหนึ่งข้อได้เปรียบสำคัญของแอปพลิเคชันเพลง ผู้ใช้สามารถใช้แอปพลิเค
ชันเพลงเดียวกันบนอุปกรณ์หลายเครื่อง เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ และลำโพงอัจฉริยะ ทำให้เกิดการสลับ
และประสบการณ์การฟังเพลงที่ราบรื่น ความยืดหยุ่นนี้ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเพลิดเพลินกับเพลงบนอุปกรณ์ต่าง ๆ ตามความ
ต้องการ เพิ่มความสะดวกสบายในการใช้งาน นอกจากน้ี แอปพลิเคชันเพลงยังให้ข้อมูลเนื้อเพลงและอัลบั้มที่อุดมสมบูรณ ์ช่วย
ให้ผู้ใช้เข้าใจและชื่นชมเพลงได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเป็นลักษณะเด่นของแอปพลิเคชันเพลงบางตัว ผู้ใช้
สามารถแบ่งปันประวัติการฟังเพลง สร้างเพลย์ลิสต์ และมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ๆ บนแพลตฟอร์ม เพิ่มองค์ประกอบทางสังคม
ให้กับประสบการณ์การฟังเพลง นอกจากนี้ ผู้ใช้ยังสามารถสร้างเพลย์ลิสต์ที่กำหนดเองตามอารมณ์และสถานการณ์ ทำให้
เพลงกลายเป็นส่วนสำคัญของชีวิต โดยรวมแล้ว แอปพลิเคชันเพลงมอบประสบการณ์การฟังเพลงที่สะดวก เป็นส่วนตัว และ
หลากหลายให้กับผู้ใช้ ผ่านข้อได้เปรียบมากมาย เช่น คลังเพลงขนาดใหญ่ คำแนะนำส่วนบุคคล การฟังเพลงแบบออฟไลน์ การ
รองรับหลายแพลตฟอร์ม และอื่น ๆ จึงกลายเป็นวิธีการพักผ่อนหย่อนใจที่ขาดไม่ได้ในชีวิตสมัยใหม่ 

ในอุตสาหกรรมสตรีมมิ่งเพลง การประยุกต์ใช้ฟีเจอร์แนะนำได้กลายเป็นวิธีการสำคัญในการยกระดับประสบการณ์
ผู้ใช้และตอบสนองความต้องการส่วนบุคคล ด้วยการพัฒนาของเทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูลและปัญญาประดิษฐ์ ฟีเจอร์
แนะนำสามารถสร้างคำแนะนำเพลงส่วนบุคคลโดยอิงจากข้อมูลหลายมิติ เช่น พฤติกรรมในอดีตของผู้ใช้ ความชอบ และ
เครือข่ายสังคม คำแนะนำส่วนบุคคลเหล่านี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้ใช้ค้นพบเพลงใหม่ๆ แต่ยังทำให้ประสบการณ์การฟังเพลงของ
พวกเขาสมบูรณ์และสนุกสนานมากขึ้น การใช้ฟีเจอร์แนะนำอย่างแพร่หลายนำมาซึ่งประโยชน์หลายประการ ประการแรก มัน
สามารถเพิ่มการพึ่งพาแพลตฟอร์มของผู้ใช้ ด้วยคำแนะนำที่แม่นยำ ผู้ใช้สามารถค้นหาเพลงที่ตรงกับรสนิยมของตนได้อย่าง
ง่ายดายในทุกครั้งที่ใช้งาน ซึ่งจะเพิ่มอัตราการรักษาผู้ใช้ ประการที่สอง ฟีเจอร์แนะนำยังสามารถเพิ่มความพึงพอใจของผู้ใช้ 
การยอมรับของผู้ใช้ต่อเนื้อหาที่แนะนำส่งผลโดยตรงต่อประสบการณโ์ดยรวมของพวกเขาบนแพลตฟอร์ม คำแนะนำสว่นบุคคล
ไม่เพียงแต่ทำให้ผู ้ใช้รู ้สึกว่าได้รับความเข้าใจและให้ความสำคัญ แต่ยังส่งเสริมการเชื ่อมต่อทางอารมณ์ระหว่างผู ้ใช้กับ
แพลตฟอร์มอีกด้วย 
 
  

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาสภาพท่ัวไปของการใช้ฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลงในกลุ่มผู้ใช้บริการ 
2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้บริการฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้บริการฟิเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง 

 
3. การทบทวนวรรณกรรม   

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเพลง (Music Application) 
การวิจัยในครั้งนี ้จากคำนิยามศัพท์เบื ้องต้น แอปพลิเคชันเพลง (Music App) หมายถึงแอปพลิเคชันมือถือที่

ให้บริการฟังก์ชันการเล่น การจัดการ และการแนะนำเพลง ผู้ใช้สามารถค้นหาเพลง และฟังเพลงได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถใช้แอพลิเคชันเหล่านี้ได้ ฟีเจอร์การแนะนำของแพลตฟอร์มจะช่วยเพิ่มประสบการณ์การฟังเพลงที่
ผู้ใช้บริการสามารถปรับแต่งฟังก์ชันเองได้ แอปพลิเคชันเพลงที่เกี่ยวข้องในการศึกษา ได้แก่ Spotify, JOOX และ YouTube 
Music ซึ่งเป็นแอพลิเคชันหลักในการใช้บริการฟังเพลงในปัจจุบัน แอปพลิเคชันเพลงนั้นเป็นขั้นตอนการทำงานขั้นตอนแรก
ของการฟังเพลง แอปพลิเคชันเพลงเป็นการต่อยอดจากเครื่องเล่นเพลง เปรียบสเมือนเครื่องเล่นเพลงบนอุปกรณ์สมาร์ทโฟนที่
ดี ซึ่งเป็นฟีเจอร์พื้นฐานของสมาร์ทโฟน การฟังเพลงออนไลน์และการดาวน์โหลดคือการตอบสนองความต้องการพื้นฐานไดด้ี
ที่สุด ปัจจุบันจำเป็นต้องเชื่อมต่อโทรศัพท์กับคอมพิวเตอร์และถ่ายโอนเพลงจากคอมพิวเตอร์ไปยังโทรศัพท์อีกต่อไป ใน
ปัจจุบัน แอปพลิเคชันเพลงเป็นแอปพลิเคชันที่ออกแบบมาเพื่อให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงและฟังเพลงประเภทต่างๆ ได้อย่าง
ง่ายดายและสะดวก ข้อได้เปรียบท่ีสำคัญที่สุดของแอปพลิเคชันเพลงในฐานะแอปพลิเคชันมือถือคือสามารถเข้าถึงเพลงได้ทุกที่
ทุกเวลา แม้แต่เมื่อออฟไลน์ก็ไม่ถูกจำกัดด้วยสภาพแวดล้อมเครือข่าย สามารถตอบสนองความต้องการด้านเพลงของผู้ใช้ได้
เป็นอย่างมากในทุกเวลา นอกจากนี้ แอปพลิเคชันเพลงยังสามารถให้ฟังก์ชันการสร้างและเล่นเพลงที่หลากหลาย พร้อมด้วย
เครื่องมือมากมายที่ช่วยให้ผู้ใช้สร้างเพลงได้ เช่น เครื่องสร้างโน้ตเพลงอัตโนมัติและเครื่องผสมเสียงหลายช่องสัญญาณ ผู้ใช้ยัง
สามารถมีวิทยุของตัวเอง ปรับแต่งรายการเพลงของตนเองได้อย่างง่ายดาย แนะนำเพลงโปรดโดยอัตโนมัติ และแบ่งปัน
ทรัพยากรเพลงบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย แอปพลิเคชันเพลงสามารถรวบรวมทรัพยากรหลากหลาย รวมถึงสถานีวิทยุ วง
ดนตรี ค่ายเพลง และนักร้อง ซึ่งเอ้ือต่อการสำรวจเพลงใหม่ๆ บางแอปยังสามารถให้ประสบการณ์ด้านเพลงเชิงลึกท่ีครอบคลุม
ทางเทคนิคมากขึ้น ช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจเพลงได้ดีขึ้น ไม่ว่าจะเป็นในแง่ของรูปแบบ แหล่งที่มา หรือผลงาน สามารถให้บริการด้าน
เพลงที่มีระดับชั้นที่หลากหลายและละเอียดยิ่งข้ึน มอบประสบการณ์ที่สมบูรณ์แบบยิ่งขึ้นให้กับผู้ใช้ 

ประเภทของแอปพลิเคชันเพลง (Type of Music App)  
โดยทั่วไป แอปพลิเคชันเพลงที่กล่าวถึงในชีวิตจริงมักประกอบด้วยสามประเภท ได้แก่ การสตรีมเพลง ( Music 

Streaming) ร้านค้าเพลง (Music Store) และการจัดเก็บเพลง (Music Storage) (Tantsiura, 2023) ดังสามารถอธิบาย
รายละเอียดได้ดังต่อไปนี้  

แอปพลิเคชันสตรีมเพลง (Music Streaming Apps) 
แอปพลิเคชันเช่น Soundcloud, Spotify และ Apple Music เป็นแอปพลิเคชันสตรีมเพลงท่ีใช้กันอย่างแพร่หลาย

ที่สุด จุดประสงค์หลักของแอปพลิเคชันเหล่านี้คือเป็นแอปพลิเคชันที่เล่นเพลงที่มีอยู่ในฐานข้อมูลบริการ เขียนเพลย์ลิสต์แบบ
กำหนดเอง และแนะนำเพลงที่คล้ายคลึงกัน องค์ประกอบหลักของแอปพลิเคชันสตรีมเพลงคือ  การค้นหา องค์ประกอบหลัก
ของการมีส่วนร่วมของผู้ใช้คือความพร้อมใช้งานของเพลงและความสามารถในการค้นพบแนวเพลงที่คล้ายคลึงกัน การแนะนำ 
เพื่อให้คำแนะนำที่เกี่ยวข้องมากขึ้นแก่ผู้ใช้ คุณจำเป็นต้องใช้เครื่องมือแนะนำในแอปพลิเคชันสตรีมเพลงการปรับแต่งส่วน
บุคคลและการจัดหมวดหมู่เชิงลึก: เพลงสามารถจัดเรียงตามยุคสมัย แนวเพลง สมาคมนักแสดง (อัลบั้มเดี่ยวของสมาชิกวง) 
หรือลักษณะที่ชั่วคราวมากขึ้น เช่น อารมณ์ (มีความสุข เศร้า โรแมนติก) โทนเสียง (มืด ครุ่นคิด สดใส) หรือจังหวะ (เร็ว ช้า 
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วอลซ์) ระบบสังคม คุณสามารถปรับแต่งเพลย์ลิสต์ตามความต้องการของคุณเอง ผู้ใช้สามารถแบ่งปันเพลย์ลิสต์กับเพื่อนๆ 
ผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย การอัปโหลด นอกเหนือจากฟังก์ชันร้านค้าเพลงแล้ว แอปพลิเคชันประเภทน้ียังอนุญาตให้มีการ
อัปโหลดจากภายนอกได้ การปรับแต่ง จุดประสงค์ของแอปพลิเคชันจัดเก็บเพลงคือการจัดการสื่อที่เลือกเฉพาะในลักษณะที่
ปรับแต่งได้มาก การเล่นซ้ำ องค์ประกอบสำคัญของแอปพลิเคชันประเภทนี้คือฟังก์ชันการเล่น ซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับการ
ปรับแต่งอีควอไลเซอร์เสียงท่ีสำคัญมากข้ึนและฟังก์ชันการปรับเพลย์ลิสต์อื่น ๆ  

ผู้ฟังเพลงในวิทยานิพนธ์นี้หมายถึงกลุ่มผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลงโดยเฉพาะ ซึ่งพวกเขาเข้าถึงเนื้อหาเพลงผ่านแอป
พลิเคชัน และสัมผัสประสบการณ์เพลงผ่านบริการการแนะนำแบบเฉพาะบุคคลที่มีพื ้นฐานจากฟีเจอร์การแนะนำของ
แพลตฟอร์มผู้ฟังเพลงในการศึกษานี้ไม่เพียงแต่เป็นกลุ่มเป้าหมายที่ได้รับอิทธิพลจากฟีเจอร์แนะนำเท่านั้น แต่ยังเป็นผู้มี
บทบาทสำคัญในการประเมินประสบการณ์ผู้ใช้และความพึงพอใจอีกด้วย 

ประเภทของผู้ฟังเพลง 
Adorno (2021) ได้แบ่งประเภทของผู้ฟังเพลงไว้หลายประเภทในหนังสือของเขาที่ชื่อ "บทนำสู่สังคมวิทยาดนตรี" 

ดังต่อไปนี้ 
1. “ผู้ฟังผู้เชี่ยวชาญ” พฤติกรรมการฟังเพลงของพวกเขาสามารถนิยามได้ว่าเป็นแบบองค์รวมและสมบูรณ์แบบ 

ผู้ฟังประเภทนี้มีความตระหนักรู ้สูง สามารถตีความทุกสิ่งที ่พวกเขาได้ยินได้อย่างไม่ตกหล่นพวกเขาสามารถเข้าใจถึง
กระบวนการทางดนตรีได้อย่างเป็นธรรมชาติ ไม่ว่าจะซับซ้อนเพียงใด สามารถเชื่อมโยงทั้งหมด และเชื่อมโยงท่อนที่ได้ยิน
มาแล้วกำลังดำเนินอยู่ และกำลังจะมาถึงเข้าด้วยกันเป็นบริบททางดนตรีที่มีความหมาย สำหรับความซับซ้อนที่เกิดขึ้นพรอ้ม
กัน เช่น ฮาร์โมนีที่ซับซ้อนและการประสานเสียงหลายแนวที่เกิดขึ้นพร้อมกัน พวกเขาสามารถแยกแยะและเข้าใจได้อย่าง
ชัดเจน ในปัจจุบัน ประเภทน้ีจำกัดอยู่ในวงแคบของนักดนตรีมืออาชีพเท่านั้น และแม้แต่คนเหล่านี้ก็อาจไม่ได้มีคุณสมบัติครบ
ทุกคน ความจริงแล้ว ศิลปินดนตรีทางเลือกจำนวนมากมักต่อต้านมาตรฐานท่ีเรียกว่าประเภทน้ี ในแง่ของจำนวน ผู้ฟังประเภท
นี้แทบจะไม่นับรวมเลย เพราะประเภทนี้เป็นเพียงการกำหนดขอบเขตเพื่อแยกออกจากประเภทอื่นๆ ที่ตามมา โดยรวมแล้ว 
นักดนตรีส่วนใหญ่ตั้งแต่เขียนโน้ตตัวแรก ก็เพียงเพื่อให้ได้รับความเข้าใจอย่างสมบูรณ์จากเพื่อนร่วมอาชีพของพวกเขาเท่านั้น 
ไม่ว่าอย่างไร ความซับซ้อนที่เพิ่มขึ้นของผลงานดนตรีจะทำให้วงกลมของผู้เช่ียวชาญประเภทนี้แคบลงเรื่อย ๆ อย่างน้อยก็
สำหรับคนท่ีฟังเพลงมากขึ้นเรื่อย ๆ 

2. “ผู้ฟังที่มีความรู้ทางดนตรีสูง” ซึ่งแตกต่างจากผู้เช่ียวชาญผู้ฟังประเภทน้ีสามารถได้ยินความหมายนอกเหนือจาก
รายละเอียดทางดนตรี สามารถเชื่อมโยงกับมันได้อย่างเป็นธรรมชาติและตัดสินได้อย่างสมเหตุสมผล แทนที่จะตัดสินตาม
มาตรฐานชื่อเสียงของนักแต่งเพลงและผลงานของพวกเขา หรือรสนิยมที่เรียกว่ามาตรฐาน พวกเขาอาจไม่รู้หรือไม่สามารถ
เข้าใจความหมายของเทคนิคการแต่งเพลงและโครงสร้างของมัน แต่พวกเขาได้เรียนรู้ตรรกะภายในของดนตรีโดยไม่รู้ตัว เข้าใจ
ดนตรีเหมือนกับเข้าใจภาษาของตัวเอง เหมือนกับการเรียนรู้ภาษาแม่ โดยพื้นฐานแล้วเราไม่รู้ หรือไม่รู้เลยเกี่ยวกับไวยากรณ์
และโครงสร้างประโยคของมัน ประเภทน้ีคือสิ่งท่ีเรามักเรียกว่า "คนที่มีความรู้สึกทางดนตรี" คำเรียกนี้บ่งบอกถึงความสามารถ
ในการฟังที่ตรงไปตรงมาและมีความหมาย ไม่ใช่แค่บอกว่าใครบางคน "ชอบดนตรี" เท่านั้น เมื่อสังคมเปลี่ยนแปลงไป กฎการ
แลกเปลี่ยนทางสังคมและการแสดงของชนชั้นกลางเริ่มมีอิทธิพลมากขึ้น เมื่อเทียบกับคนที่ฟังเพลงมากขึ้นเรื่อย ๆ ผู้ฟังที่มี
ความรู้ทางดนตรีสูงประเภทน้ีกำลังลดน้อยลงเรื่อย ๆ ในสังคม จนถึงขั้นใกล้สูญพันธ์ุ 

3. “ผู้ฟังที่ควบคุมผู้ชมในโรงอุปรากรและคอนเสิร์ต” ซึ่งเป็นชนชั้นกลางอย่างสมบูรณ์ เราสามารถเรียกพวกเขาว่า 
"ผู้บริโภควัฒนธรรม" คนเหล่านี้ฟังเพลงจำนวนมาก อย่างกระหายและมีความรู้กว้างขวาง และยังสะสมการบันทึกเสียงดนตรี
จำนวนมาก พวกเขาเคารพดนตรีในฐานะทรัพย์สินทางวัฒนธรรม และมักมองว่าดนตรีเป็นสิ่งจำเป็นในการรักษาสถานะทาง
สังคมของพวกเขา ทัศนคติของพวกเขาต่อดนตรีมีหลากหลาย ตั้งแต่ความจริงจังที่มีความรับผิดชอบสูง ไปจนถึงความเลวร้าย
ของการทำตัวเป็นคนมีวัฒนธรรม โดยรวมแล้ว ในความสัมพันธ์ของพวกเขากับดนตรีมีความหลงใหลแบบบูชาวัตถุ มาตรฐาน
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วอลซ์) ระบบสังคม คุณสามารถปรับแต่งเพลย์ลิสต์ตามความต้องการของคุณเอง ผู้ใช้สามารถแบ่งปันเพลย์ลิสต์กับเพื่อนๆ 
ผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย การอัปโหลด นอกเหนือจากฟังก์ชันร้านค้าเพลงแล้ว แอปพลิเคชันประเภทน้ียังอนุญาตให้มีการ
อัปโหลดจากภายนอกได้ การปรับแต่ง จุดประสงค์ของแอปพลิเคชันจัดเก็บเพลงคือการจัดการสื่อที่เลือกเฉพาะในลักษณะที่
ปรับแต่งได้มาก การเล่นซ้ำ องค์ประกอบสำคัญของแอปพลิเคชันประเภทนี้คือฟังก์ชันการเล่น ซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับการ
ปรับแต่งอีควอไลเซอร์เสียงท่ีสำคัญมากข้ึนและฟังก์ชันการปรับเพลย์ลิสต์อื่น ๆ  

ผู้ฟังเพลงในวิทยานิพนธ์นี้หมายถึงกลุ่มผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลงโดยเฉพาะ ซึ่งพวกเขาเข้าถึงเนื้อหาเพลงผ่านแอป
พลิเคชัน และสัมผัสประสบการณ์เพลงผ่านบริการการแนะนำแบบเฉพาะบุคคลที่มีพื ้นฐานจากฟีเจอร์การแนะนำของ
แพลตฟอร์มผู้ฟังเพลงในการศึกษานี้ไม่เพียงแต่เป็นกลุ่มเป้าหมายที่ได้รับอิทธิพลจากฟีเจอร์แนะนำเท่านั้น แต่ยังเป็นผู้มี
บทบาทสำคัญในการประเมินประสบการณ์ผู้ใช้และความพึงพอใจอีกด้วย 

ประเภทของผู้ฟังเพลง 
Adorno (2021) ได้แบ่งประเภทของผู้ฟังเพลงไว้หลายประเภทในหนังสือของเขาที่ชื่อ "บทนำสู่สังคมวิทยาดนตรี" 

ดังต่อไปนี้ 
1. “ผู้ฟังผู้เชี่ยวชาญ” พฤติกรรมการฟังเพลงของพวกเขาสามารถนิยามได้ว่าเป็นแบบองค์รวมและสมบูรณ์แบบ 

ผู้ฟังประเภทนี้มีความตระหนักรู ้สูง สามารถตีความทุกสิ่งที ่พวกเขาได้ยินได้อย่างไม่ตกหล่นพวกเขาสามารถเข้าใจถึง
กระบวนการทางดนตรีได้อย่างเป็นธรรมชาติ ไม่ว่าจะซับซ้อนเพียงใด สามารถเชื่อมโยงทั้งหมด และเชื่อมโยงท่อนที่ได้ยิน
มาแล้วกำลังดำเนินอยู่ และกำลังจะมาถึงเข้าด้วยกันเป็นบริบททางดนตรีที่มีความหมาย สำหรับความซับซ้อนที่เกิดขึ้นพรอ้ม
กัน เช่น ฮาร์โมนีที่ซับซ้อนและการประสานเสียงหลายแนวที่เกิดขึ้นพร้อมกัน พวกเขาสามารถแยกแยะและเข้าใจได้อย่าง
ชัดเจน ในปัจจุบัน ประเภทน้ีจำกัดอยู่ในวงแคบของนักดนตรีมืออาชีพเท่านั้น และแม้แต่คนเหล่านี้ก็อาจไม่ได้มีคุณสมบัติครบ
ทุกคน ความจริงแล้ว ศิลปินดนตรีทางเลือกจำนวนมากมักต่อต้านมาตรฐานท่ีเรียกว่าประเภทน้ี ในแง่ของจำนวน ผู้ฟังประเภท
นี้แทบจะไม่นับรวมเลย เพราะประเภทนี้เป็นเพียงการกำหนดขอบเขตเพื่อแยกออกจากประเภทอื่นๆ ที่ตามมา โดยรวมแล้ว 
นักดนตรีส่วนใหญ่ตั้งแต่เขียนโน้ตตัวแรก ก็เพียงเพื่อให้ได้รับความเข้าใจอย่างสมบูรณ์จากเพื่อนร่วมอาชีพของพวกเขาเท่านั้น 
ไม่ว่าอย่างไร ความซับซ้อนที่เพิ่มขึ้นของผลงานดนตรีจะทำให้วงกลมของผู้เช่ียวชาญประเภทนี้แคบลงเรื่อย ๆ อย่างน้อยก็
สำหรับคนท่ีฟังเพลงมากขึ้นเรื่อย ๆ 

2. “ผู้ฟังที่มีความรู้ทางดนตรีสูง” ซึ่งแตกต่างจากผู้เช่ียวชาญผู้ฟังประเภทน้ีสามารถได้ยินความหมายนอกเหนือจาก
รายละเอียดทางดนตรี สามารถเชื่อมโยงกับมันได้อย่างเป็นธรรมชาติและตัดสินได้อย่างสมเหตุสมผล แทนที่จะตัดสินตาม
มาตรฐานชื่อเสียงของนักแต่งเพลงและผลงานของพวกเขา หรือรสนิยมที่เรียกว่ามาตรฐาน พวกเขาอาจไม่รู้หรือไม่สามารถ
เข้าใจความหมายของเทคนิคการแต่งเพลงและโครงสร้างของมัน แต่พวกเขาได้เรียนรู้ตรรกะภายในของดนตรีโดยไม่รู้ตัว เข้าใจ
ดนตรีเหมือนกับเข้าใจภาษาของตัวเอง เหมือนกับการเรียนรู้ภาษาแม่ โดยพื้นฐานแล้วเราไม่รู้ หรือไม่รู้เลยเกี่ยวกับไวยากรณ์
และโครงสร้างประโยคของมัน ประเภทน้ีคือสิ่งท่ีเรามักเรียกว่า "คนที่มีความรู้สึกทางดนตรี" คำเรียกนี้บ่งบอกถึงความสามารถ
ในการฟังที่ตรงไปตรงมาและมีความหมาย ไม่ใช่แค่บอกว่าใครบางคน "ชอบดนตรี" เท่านั้น เมื่อสังคมเปลี่ยนแปลงไป กฎการ
แลกเปลี่ยนทางสังคมและการแสดงของชนชั้นกลางเริ่มมีอิทธิพลมากขึ้น เมื่อเทียบกับคนที่ฟังเพลงมากขึ้นเรื่อย ๆ ผู้ฟังที่มี
ความรู้ทางดนตรีสูงประเภทน้ีกำลังลดน้อยลงเรื่อย ๆ ในสังคม จนถึงขั้นใกล้สูญพันธ์ุ 

3. “ผู้ฟังที่ควบคุมผู้ชมในโรงอุปรากรและคอนเสิร์ต” ซึ่งเป็นชนชั้นกลางอย่างสมบูรณ์ เราสามารถเรียกพวกเขาว่า 
"ผู้บริโภควัฒนธรรม" คนเหล่านี้ฟังเพลงจำนวนมาก อย่างกระหายและมีความรู้กว้างขวาง และยังสะสมการบันทึกเสียงดนตรี
จำนวนมาก พวกเขาเคารพดนตรีในฐานะทรัพย์สินทางวัฒนธรรม และมักมองว่าดนตรีเป็นสิ่งจำเป็นในการรักษาสถานะทาง
สังคมของพวกเขา ทัศนคติของพวกเขาต่อดนตรีมีหลากหลาย ตั้งแต่ความจริงจังที่มีความรับผิดชอบสูง ไปจนถึงความเลวร้าย
ของการทำตัวเป็นคนมีวัฒนธรรม โดยรวมแล้ว ในความสัมพันธ์ของพวกเขากับดนตรีมีความหลงใหลแบบบูชาวัตถุ มาตรฐาน

การบริโภคดนตรีของพวกเขาขึ้นอยู่กับชื่อเสียงของผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมที่บริโภค ความพึงพอใจในการบริโภคที่การฟัง
เพลง "มอบให้" นั้นมีมากกว่าตัวดนตรีเองที่จำเป็นต้องรับรู้ในฐานะศิลปะอย่างมาก ผู้ฟังประเภทน้ีเป็นกลุ่มคนท่ีนำรสนิยมทาง
ดนตรีของผู้คนไปสู่การทำให้เป็นสินค้า โดยอ้างว่าอยู่เหนืออุตสาหกรรมวัฒนธรรม สินค้าทางวัฒนธรรมดนตรีที่เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ 
ซึ่งควบคุมโดยคนกลุ่มนี้ได้กลายเป็นการบริโภคของมวลชนท่ีถูกจัดการได้ 

4. “ผู้ฟังที่ใช้อารมณ์” ความสัมพันธ์ของพวกเขากับดนตรีไม่ได้ถูกกำหนดโดยคุณภาพของดนตรีที่พวกเขาฟัง แต่
ขึ้นอยู่กับสภาวะทางจิตใจเฉพาะที่เป็นอิสระจากวัตถุทางดนตรี ความสัมพันธ์ของพวกเขากับดนตรีไม่ได้เป็นแบบแผนและ
ตรงไปตรงมาเหมือนกับประเภทผู้บริโภควัฒนธรรม แต่ในอีกด้านหนึ่ง ความสัมพันธ์เช่นนี้ห่างไกลจากการรับรู้ดนตรีมาก
ยิ่งขึ ้น: สำหรับผู้ฟังประเภทนี้ ความสัมพันธ์นี ้มีความสำคัญอย่างยิ ่ง เพราะดนตรีได้กลายเป็นสิ่งที ่ใช้กระตุ้นและปลุก
สัญชาตญาณที่ถูกกดทับหรือถูกทำให้เช่ืองโดยบรรทัดฐานของอารยธรรมเป็นเวลานาน ดนตรีมักกลายเป็นแหล่งที่มาของพลัง
ที่ไม่มีเหตุผล พวกเขาร้องไห้ได้ง่าย ในด้านนี้พวกเขามีความเชื่อมโยงกับผู้บริโภควัฒนธรรมบางส่วน เพราะผลงานที่ผู้บริโภค
วัฒนธรรมสนใจมักมีคุณค่าทางอารมณ์ที่แท้จริงของดนตรี ผู้ฟังที่ใช้อารมณ์ใช้ปัจจัยเดียวแทนที่การฟังดนตรีทั้งหมด พลังงาน
ทางจิตทั้งหมดถูกครอบครองโดยอารมณ์ พวกเขาคิดว่าดนตรีเป็นเพียงวิธีหนึ่งในการบรรลุเป้าหมายการบริโภคส่วนบุคคล 
ดังนั้น พวกเขาจึงไม่สนใจดนตรีที่ไม่สามารถทำให้พวกเขารู้สึกหวั่นไหวและเกิดการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ หน้าที่ของดนตรี
ถูกเปลี่ยนให้เป็นสื่อกลางในการฉายภาพอารมณ์ 

5. ผู้ฟังที่มีลักษณะอนุรักษ์นิยมและถดถอย เราสามารถเรียกว่า "ผู้ฟังที่มีความขุ่นเคือง" ผู้ฟังประเภทนี้ไม่ได้ใช้
ดนตรีเพื่อทะลุทะลวงข้อห้ามของทฤษฎีการเลียนแบบ ซึ่งก็คือข้อห้ามทางอารมณ์ด้วยวิธีการของอารยธรรม แต่พวกเขากลับ
ยักย้ายและเปลี่ยนแปลงข้อห้ามนี้เพื่อใช้เป็นกฎเกณฑ์สำหรับพฤติกรรมทางดนตรีของพวกเขา รูปแบบในอุดมคติของประเภท
นี้คือการฟังแบบหยุดนิ่ง พวกเขาดูหมิ่นวิถีชีวิตทางดนตรีที่สังคมยอมรับ เยาะเย้ยว่าชีวิตแบบนี้เป็นเพียงภาพลวงตาที่ไร้พลัง 
แต่พวกเขาก็ไม่ได้พยายามที่จะก้าวข้ามชีวิตแบบนี้ ตรงกันข้าม พวกเขามองย้อนกลับไป หลบหนีไปสู่ยุคสมัยในจินตนาการที่ไม่
มีการทำให้เป็นสินค้า นั่นคือยุคที่ไม่ถูกควบคุมโดยการทำให้เป็นสินค้าของชีวิตสมัยใหม่ กฎเกณฑ์ที่ดูเคร่งครัดนี้ แท้จริงแล้ว
กลับเป็นการสรรเสริญปรากฏการณ์การทำให้เป็นสินค้าที่พวกเขาต้องการต่อต้าน  ทัศนคติและจิตสำนึกของพวกเขาที่มีต่อ
ดนตรีเป็นผลมาจากความขัดแย้งระหว่างสถานะทางสังคมและอุดมการณ์ของพวกเขา วิธีที่พวกเขาแก้ไขความขัดแย้งนี้คือการ
หลอกตัวเองให้เชื่อว่า ลัทธิรวมหมู่ที่ทำให้พวกเขาตกอยู่ในสถานการณ์ที่ยากลำบากและกลัวที่จะสูญเสียตัวตนในนั้น มี
ความสำคัญมากกว่าการพัฒนาบุคลิกภาพท่ีเกี่ยวข้องอย่างใกล้ชิดกับการดำรงอยู่ส่วนบุคคลของพวกเขา 

6. กลุ่มผู้ฟังที่มีจำนวนมากท่ีสุดอย่างเห็นได้ชัด คือกลุ่มคนที่ฟังดนตรีเพื่อความบันเทิงล้วน ๆ หรือท่ีเรียกว่าผู้ฟังเพื่อ
ความบันเทิง หากพิจารณาเพียงแค่มุมมองทางสถิติ โดยไม่คำนึงถึงผลกระทบของประเภทใด ๆ ต่อสังคมและชีวิตทางดนตรี 
และไม่คำนึงถึงจุดยืนพิเศษของดนตรีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ผู้ฟังเพื่อความบันเทิงจะเป็นประเภทเดียวที่เกี่ยวข้อง สำหรับผู้ฟังเพื่อ
ความบันเทิงอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกิดมาเพื่อพวกเขาโดยแท้คุณอาจกล่าวได้ว่าอุตสาหกรรมวัฒนธรรมจำเป็นต้องปรับตัวให้
เข้ากับความต้องการของกลุ่มเหล่านี้ หรืออาจกล่าวได้ว่าผู้ฟังประเภทนี้มีแนวคิดเดียวกันกับอุตสาหกรรมวัฒนธรรม หรืออาจ
กล่าวได้ว่าอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเป็นตัวกระตุ้นหรือแม้กระทั่งสร้างผู้ฟังประเภทนี้ข้ึนมาในสังคม ผู้ฟังเพื่อความบันเทิงมีความ
เกี่ยวข้องอย่างใกล้ชิดกับปรากฏการณ์ที่เป็นที่รู้จักกันดี ซึ่งเป็นจิตสำนึกเชิงอัตวิสัยที่มีอุดมการณ์เอกนิยมที่สมดุล จุดร่วมของ
ประเภทความบันเทิงและการบริโภคทางวัฒนธรรมคือ ดนตรีไม่มีความสัมพันธ์เฉพาะเจาะจงกับพวกเขา สำหรับพวกเขา 
ดนตรีไม่ใช่บริบทท่ีมีความหมายแต่เป็นเพียงตัวกระตุน้เท่านั้น ในทำนองเดียวกัน ผู้ฟังที่เน้นอารมณ์และผู้ฟังที่ใช้ดนตรีเป็นการ
ออกกำลังกายก็มีบทบาทในประเภทความบันเทิงนี้เช่นกันมันเป็นเหมือนรถบดถนนขนาดใหญ่ที่บดทับปัจจัยทั้งหมดนี้ให้แบน
ราบและรวมเข้าด้วยกัน ทำให้ดนตรีกลายเป็นความต้องการในการเบี่ยงเบนความสนใจและปลอบประโลม เราจะสามารถ
อธิบายผู้ฟังเพื่อความบันเทิงได้อย่างแม่นยำก็ต่อเมื่อวางพวกเขาไว้ในบริบทของสื่อมวลชน สถานีวิทยุ ภาพยนตร์ และโทรทัศน์
เท่านั้น 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับฟีเจอร์การแนะนำ (Recommendation Feature)  
ฟีเจอร์แนะนำ (Recommendation Feature) เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีหลักของแอปพลิเคชันเพลง ซึ ่งทำการ

วิเคราะห์ข้อมูล พฤติกรรม ของผู้ใช้ เช่น ประวัติการเล่น , การค้นหาที่ชอบ, การกดถูกใจ และการโต้ตอบในอดีต รวมถึง
คุณลักษณะของเนื้อหา เช่น ประเภทเพลง, ศิลปิน, อัลบั้ม เป็นต้น เพื่อนำเสนอคำแนะนำเพลงที่เป็นส่วนตัวซึ่งตรงกับความ
สนใจและความต้องการของผู้ใช้ อ้างถึงเทคโนโลยีการแนะนำอัจฉริยะโดยเฉพาะอย่างยิ่งที่อิงจากโปรไฟล์ผู้ใช้และรูปแบบ
พฤติกรรมในอดีต โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อปรับปรุงประสบการณ์ของผู้ใช้ เพิ่มความพึงพอใจของผู้ใช้ และเสริมสร้างปฏิสัมพนัธ์
และความผูกพันระหว่างผู ้ใช้และแพลตฟอร์ม ผ่านการจับความชอบของผู ้ใช้อย่างแม่นยำ การนำเสนอเนื้อหาเพลงที่
หลากหลายและมีคุณภาพสูง 

การกระจายข้อมูลโดยใช้ฟีเจอร์ 
ฟีเจอร์แนะนำใช้พฤติกรรมบางอย่างของผู้ใช้ผ่านฟีเจอร์ทางสถิติเพื่อคาดการณ์สิ่งที่ผู้ใช้อาจชอบ คำจำกัดความที่

เป็นที่นิยมมากท่ีสุดถูกเสนอโดย (Resnick & Varian, 1997) ซึ่งหมายถึงระบบท่ีให้ข้อมูลสินค้าแก่ลูกค้าและช่วยผู้ใช้ตัดสินใจ
ว่าควรซื้อสินค้าอะไร จำลองกระบวนการที่พนักงานขายช่วยลูกค้าในการซื้อสินค้า 

ฟีเจอร์การแนะนำเพลงเป็นฟีเจอร์ที่แนะนำเพลงให้กับผู้ใช้เพื่อแก้ปัญหาข้อมูลล้นเกินในยุคปัจจุบัน การแนะนำ
เพลงมีลักษณะเฉพาะคือมีพื้นที่สินค้าขนาดใหญ่ พื้นที่ผู้ใช้ขนาดใหญ่ ต้นทุนการบริโภคสินค้าต่ำ อัตราการใช้ซ้ำสูง ความ
ต้องการสินค้าสูง ความชอบที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และระดับการสังคมสูง ปัจจุบัน ฟีเจอร์การแนะนำเพลงส่วนใหญ่
อาศัยบันทึกการดำเนินการของผู้ใช้กับเพลงเพื่อสร้างเมทริกซ์ความคล้ายคลึงระหว่างผู้ใช้และเพลง ทำการกรองแบบร่วมมือ
ตามผู้ใช้หรือตามรายการ 

ฟีเจอร์ระบบแนะนำห้าประเภทท่ีใช้บ่อย 
ฟีเจอร์การแนะนำตามเนื้อหา ระบบแนะนำตามเนื้อหาจะขุดค้นสิ่งที่ผู้ใช้เคยชอบและแนะนำสิ่งที่คล้ายกัน โดย

พื้นฐานแล้วเป็นการใช้ความชอบและความสนใจที่ทราบแล้วของผู้ใช้เพื่อจับคู่กับคุณลักษณะของสินค้า เพื่อแนะนำสินค้าใหม่ที่
น่าสนใจให้กับผู้ใช้ ฟีเจอร์นี้มุ่งเน้นไปที่การดึงคุณลักษณะของวัตถุท่ีแนะนำ 

ฟีเจอร์การกรองแบบร่วมมือ เป็นฟีเจอร์การแนะนำที่เก่าแก่ที่สุดและมีชื่อเสียงมากที่สุด ฟังก์ชันหลักคือการ
คาดการณ์และการแนะนำ ฟีเจอร์นี้ค้นหาความชอบของผู้ใช้โดยการขุดค้นข้อมูลพฤติกรรมในอดีตของผู้ใช้ แบ่งกลุ่มผู้ใช้ตาม
ความชอบที่แตกต่างกันและแนะนำสินค้าที่มีรสนิยมคล้ายกัน ฟีเจอร์การกรองแบบร่วมมือแบ่งออกเป็นสองประเภท ได้แก่ 
ฟีเจอร์โมเดลตามเพื่อนบ้าน และการวิเคราะห์ความหมายแฝงและฟีเจอร์ตามกราฟ 

ฟีเจอร์การแนะนำตามกฎความสัมพันธ์ ฟีเจอร์การแนะนำตามกฎความสัมพันธ์สามารถแบ่งออกเป็นขั้นตอนการ
สร้างโมเดลการแนะนำกฎความสัมพันธ์แบบออฟไลน์และขั้นตอนการใช้งานโมเดลการแนะนำกฎความสัมพันธ์แบบออนไลน์ 
ขั้นตอนออฟไลน์ใช้ฟีเจอร์การขุดค้นกฎความสัมพันธ์ต่างๆ เพื่อสร้างโมเดลการแนะนำกฎความสัมพันธ์ ขั้นตอนนี้ใช้เวลามาก 
แต่ดำเนินการในโมดูลออฟไลน์ ในขั้นตอนออนไลน์ จะให้บริการแนะนำแบบเรียลไทม์แก่ผู้ใช้ตามโมเดลการแนะนำกฎ
ความสัมพันธ์ที่สร้างขึ้นและพฤติกรรมการซื้อของผู้ใช้ 

การแนะนำตามความรู้ ขั้นตอนการทำงานทั่วไปของระบบแนะนำตามความรู้คือ ผู้ใช้ระบุความต้องการ จากนั้น
ระบบพยายามหาวิธีแก้ปัญหา หากไม่พบวิธีแก้ปัญหา ผู้ใช้ต้องแก้ไขความต้องการ นอกจากน้ี ระบบยังต้องให้คำอธิบายสำหรบั
สิ่งที่แนะนำด้วย ระบบแนะนำตามความรู้ประกอบด้วยสองประเภทหลัก ได้แก่ การแนะนำตามข้อจำกัดและการแนะนำตาม
ตัวอย่าง ความแตกต่างอยู่ที่วิธีการใช้ความรู้ที่ให้มา: ระบบแนะนำตามตัวอย่างเน้นการค้นหาสิ่งที่คล้ายกันตามวิธีการวัดความ
คล้ายคลึงที่แตกต่างกัน ในขณะที่ระบบแนะนำตามข้อจำกัดขึ้นอยู่กับชุดกฎการแนะนำที่กำหนดไว้อย่างชัดเจน 

การแนะนำแบบผสม: การแนะนำแบบผสมคือการรวมฟีเจอร์ทั้งสี่ข้างต้นเข้าด้วยกัน ใช้ประโยชน์จากข้อดีของแต่ละ
ฟีเจอร์เพื่อแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับฟีเจอร์การแนะนำ (Recommendation Feature)  
ฟีเจอร์แนะนำ (Recommendation Feature) เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีหลักของแอปพลิเคชันเพลง ซึ ่งทำการ

วิเคราะห์ข้อมูล พฤติกรรม ของผู้ใช้ เช่น ประวัติการเล่น , การค้นหาที่ชอบ, การกดถูกใจ และการโต้ตอบในอดีต รวมถึง
คุณลักษณะของเนื้อหา เช่น ประเภทเพลง, ศิลปิน, อัลบั้ม เป็นต้น เพื่อนำเสนอคำแนะนำเพลงที่เป็นส่วนตัวซึ่งตรงกับความ
สนใจและความต้องการของผู้ใช้ อ้างถึงเทคโนโลยีการแนะนำอัจฉริยะโดยเฉพาะอย่างยิ่งที่อิงจากโปรไฟล์ผู้ใช้และรูปแบบ
พฤติกรรมในอดีต โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อปรับปรุงประสบการณ์ของผู้ใช้ เพิ่มความพึงพอใจของผู้ใช้ และเสริมสร้างปฏิสัมพนัธ์
และความผูกพันระหว่างผู ้ใช้และแพลตฟอร์ม ผ่านการจับความชอบของผู ้ใช้อย่างแม่นยำ การนำเสนอเนื้อหาเพลงที่
หลากหลายและมีคุณภาพสูง 

การกระจายข้อมูลโดยใช้ฟีเจอร์ 
ฟีเจอร์แนะนำใช้พฤติกรรมบางอย่างของผู้ใช้ผ่านฟีเจอร์ทางสถิติเพื่อคาดการณ์สิ่งที่ผู้ใช้อาจชอบ คำจำกัดความที่

เป็นที่นิยมมากท่ีสุดถูกเสนอโดย (Resnick & Varian, 1997) ซึ่งหมายถึงระบบท่ีให้ข้อมูลสินค้าแก่ลูกค้าและช่วยผู้ใช้ตัดสินใจ
ว่าควรซื้อสินค้าอะไร จำลองกระบวนการที่พนักงานขายช่วยลูกค้าในการซื้อสินค้า 

ฟีเจอร์การแนะนำเพลงเป็นฟีเจอร์ที่แนะนำเพลงให้กับผู้ใช้เพื่อแก้ปัญหาข้อมูลล้นเกินในยุคปัจจุบัน การแนะนำ
เพลงมีลักษณะเฉพาะคือมีพื้นที่สินค้าขนาดใหญ่ พื้นที่ผู้ใช้ขนาดใหญ่ ต้นทุนการบริโภคสินค้าต่ำ อัตราการใช้ซ้ำสูง ความ
ต้องการสินค้าสูง ความชอบที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และระดับการสังคมสูง ปัจจุบัน ฟีเจอร์การแนะนำเพลงส่วนใหญ่
อาศัยบันทึกการดำเนินการของผู้ใช้กับเพลงเพื่อสร้างเมทริกซ์ความคล้ายคลึงระหว่างผู้ใช้และเพลง ทำการกรองแบบร่วมมือ
ตามผู้ใช้หรือตามรายการ 

ฟีเจอร์ระบบแนะนำห้าประเภทท่ีใช้บ่อย 
ฟีเจอร์การแนะนำตามเนื้อหา ระบบแนะนำตามเนื้อหาจะขุดค้นสิ่งที่ผู้ใช้เคยชอบและแนะนำสิ่งที่คล้ายกัน โดย

พื้นฐานแล้วเป็นการใช้ความชอบและความสนใจที่ทราบแล้วของผู้ใช้เพื่อจับคู่กับคุณลักษณะของสินค้า เพื่อแนะนำสินค้าใหม่ที่
น่าสนใจให้กับผู้ใช้ ฟีเจอร์นี้มุ่งเน้นไปที่การดึงคุณลักษณะของวัตถุท่ีแนะนำ 

ฟีเจอร์การกรองแบบร่วมมือ เป็นฟีเจอร์การแนะนำที่เก่าแก่ที่สุดและมีชื่อเสียงมากที่สุด ฟังก์ชันหลักคือการ
คาดการณ์และการแนะนำ ฟีเจอร์นี้ค้นหาความชอบของผู้ใช้โดยการขุดค้นข้อมูลพฤติกรรมในอดีตของผู้ใช้ แบ่งกลุ่มผู้ใช้ตาม
ความชอบที่แตกต่างกันและแนะนำสินค้าที่มีรสนิยมคล้ายกัน ฟีเจอร์การกรองแบบร่วมมือแบ่งออกเป็นสองประเภท ได้แก่ 
ฟีเจอร์โมเดลตามเพื่อนบ้าน และการวิเคราะห์ความหมายแฝงและฟีเจอร์ตามกราฟ 

ฟีเจอร์การแนะนำตามกฎความสัมพันธ์ ฟีเจอร์การแนะนำตามกฎความสัมพันธ์สามารถแบ่งออกเป็นขั้นตอนการ
สร้างโมเดลการแนะนำกฎความสัมพันธ์แบบออฟไลน์และขั้นตอนการใช้งานโมเดลการแนะนำกฎความสัมพันธ์แบบออนไลน์ 
ขั้นตอนออฟไลน์ใช้ฟีเจอร์การขุดค้นกฎความสัมพันธ์ต่างๆ เพื่อสร้างโมเดลการแนะนำกฎความสัมพันธ์ ขั้นตอนนี้ใช้เวลามาก 
แต่ดำเนินการในโมดูลออฟไลน์ ในขั้นตอนออนไลน์ จะให้บริการแนะนำแบบเรียลไทม์แก่ผู้ใช้ตามโมเดลการแนะนำกฎ
ความสัมพันธ์ที่สร้างขึ้นและพฤติกรรมการซื้อของผู้ใช้ 

การแนะนำตามความรู้ ขั้นตอนการทำงานทั่วไปของระบบแนะนำตามความรู้คือ ผู้ใช้ระบุความต้องการ จากนั้น
ระบบพยายามหาวิธีแก้ปัญหา หากไม่พบวิธีแก้ปัญหา ผู้ใช้ต้องแก้ไขความต้องการ นอกจากน้ี ระบบยังต้องให้คำอธิบายสำหรบั
สิ่งที่แนะนำด้วย ระบบแนะนำตามความรู้ประกอบด้วยสองประเภทหลัก ได้แก่ การแนะนำตามข้อจำกัดและการแนะนำตาม
ตัวอย่าง ความแตกต่างอยู่ที่วิธีการใช้ความรู้ที่ให้มา: ระบบแนะนำตามตัวอย่างเน้นการค้นหาสิ่งที่คล้ายกันตามวิธีการวัดความ
คล้ายคลึงที่แตกต่างกัน ในขณะที่ระบบแนะนำตามข้อจำกัดขึ้นอยู่กับชุดกฎการแนะนำที่กำหนดไว้อย่างชัดเจน 

การแนะนำแบบผสม: การแนะนำแบบผสมคือการรวมฟีเจอร์ทั้งสี่ข้างต้นเข้าด้วยกัน ใช้ประโยชน์จากข้อดีของแต่ละ
ฟีเจอร์เพื่อแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction) 
ความพึงพอใจของผู้ใช้หมายถึงการประเมินผลโดยรวมของผู้ใช้ต่อฟังก์ชันฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลง 

ซึ่งครอบคลุมหลายมิติ รวมถึงความแม่นยำและความหลากหลายของเนื้อหาที่แนะนำ ความรู้สึกเพลิดเพลินในระหว่างการใช้
งาน และแนวโน้มที่จะใช้งานต่อหรือแนะนำแอปพลิเคชันเพลงนี้ให้กับผู้อื่น ความพึงพอใจของผู้ใช้เป็นตัวแปรตามหลักของการ
วิจัยนี้ มีจุดประสงค์เพื่อวัดผลกระทบทั้งทางตรงและทางอ้อมของอัลกอริทึมการแนะนำต่อประสบการณ์ของผู้ใช้ โดยใช้มาตร
วัดแบบ 5 ระดับ ซึ่งตัวเลือกประกอบด้วย: ไม่พึงพอใจมาก ไม่พึงพอใจ ปานกลาง พึงพอใจ และพึงพอใจมาก เพื่อประเมินผล
ความคิดเห็นเชิงอัตวิสัยของผู้ใช้เป็นตัวเลข และนำไปใช้เป็นพื้นฐานในการปรับปรุงการออกแบบฟีเจอร์ต่อไป 

ดัชนีความพึงพอใจของผู้ใช้ 
ดัชนีความพึงพอใจของผู้ใช้ (หรือความพึงพอใจของผู้ใช้) หมายถึงระดับความสอดคล้องระหว่างความคาดหวังของ

ผู้ใช้และประสบการณ์ของผู้ใช้ในอุตสาหกรรมบริการ กล่าวอย่างง่าย ๆ คือ ความพึงพอใจของผู้ใช้สะท้อนถึงสภาวะทางจิตใจที่
แท้จริงของผู้ใช้และความรู้สึกจากประสบการณ์ของผู้ใช้ต่อบริการนั้น ๆ ซึ่งเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อผู้ใช้เปรียบเทียบความ
คาดหวังเริ่มต้นของตนเองกับประสบการณ์จริงที่ได้รับจากสินค้าหรือบริการของบริษัท โดยทั่วไปแล้ว "ความพึงพอใจ" เป็น
แนวคิดเชิงเปรียบเทียบที่เกิดขึ้นจากการเปรียบเทียบซึ่งกันและกัน ไม่ใช่ แนวคิดแบบสัมบูรณ์ ความพึงพอใจของผู้ใช้เป็น
ตัวชี้วัดที่ใช้ประเมินความรู้สึกของผู้ใช้ ซึ่งสามารถวัดระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ บริการ หรือบริษัทโดยรวม 
ความพึงพอใจของผู้ใช้มักจะใช้ร่วมกับประสบการณ์ของผู้ใช้ ซึ่งสามารถช่วยให้บริษัทเข้าใจความต้องการของผู้ใช้ได้ดีขึ้น และ
ปรับปรุงคุณภาพผลิตภัณฑ์และระดับการบริการ 

ตัวช้ีวัดการประเมินการออกแบบปฏิสัมพันธ์ (Five Components of Usability) 
โดยทั่วไปหมายถึงความสามารถในการใช้งาน (Usability) สำหรับความสามารถในการใช้งานของการออกแบบ

ปฏิสัมพันธ์ของระบบ มีการแบ่งตัวชี้วัดที่แตกต่างกันหลายรูปแบบ Nielsen ได้แบ่งระบบการประเมินความสามารถในการใช้
งานออกเป็นตัวชี้วัดเฉพาะดังต่อไปนี้จากมุมมองด้านจิตวิทยาการใช้งานของผู้ใช้ ความง่ายในการเรียนรู้ ประสิทธิภาพ ความ
ง่ายในการจดจำ ความถี่และความรุนแรงของข้อผิดพลาด และความพึงพอใจของผู้ใช้ รวมทั้งหมดห้าตัวชี้วัด เนื่องจากบทสรุป
ของ Nielsen ครอบคลุมความหมายของความสามารถในการใช้งานของการออกแบบปฏิสัมพันธ์ของระบบได้อย่างครอบคลุม 
จึงกลายเป็นมุมมองที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในอุตสาหกรรม  

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับอัตราการใช้งาน (Utilization) 
อัตราการใช้งานในวิทยานิพนธ์ นี้หมายถึงระดับการใช้งานจริงของฟังก์ชนัฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลง

ของผู้ใช้ ซึ่งรวมถึงความถี่ในการใช้งาน ขอบเขตการครอบคลุมของฟังก์ชัน และการมีส่วนร่วมเชิงรุกในการปรับแต่งฟีเจอร์ 
(เช่น การให้ข้อเสนอแนะหรือการเปลี่ยนแปลงการตั้งค่าความชอบ) อัตราการใช้งานเป็นหนึ่งในตัวชี้วัดสำคัญของประสิทธผิล
จริงของฟีเจอร์การแนะนำ สะท้อนให้เห็นถึงระดับการยอมรับและการพึ่งพาฟังก์ชันการแนะนำของผู้ใช้ 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับอัตราการใช้งาน (Utilization rate) อัตราการใช้งานหมายถึงอัตราการใช้งานของระบบ 
อุปกรณ์ หรือทรัพยากรใดๆ ในการอธิบายทางธุรกิจ อัตราการใช้งานมักใช้ในการประเมินการใช้ทรัพยากรบางอย่างของบริษัท
หรือองค์กรในช่วงเวลาที่กำหนด เป็นหนึ่งในตัวช้ีวัดสำคัญในการประเมินประสทิธิภาพของบริษัทหรือองค์กร การคำนวณอัตรา
การใช้งานโดยทั่วไปทำได้โดยหารเวลาที่ใช้งานจริงด้วยเวลาที่มีอยู่ และแสดงผลเป็นเปอร์เซ็นต์ ระดับของอัตราการใช้งาน
ส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพการผลิตและประสิทธิภาพการใช้ทรัพยากร การเพิ่มอัตราการใช้งานสามารถลดต้นทุนการผลิต 
เพิ่มประสิทธิภาพการผลิตและการใช้ทรัพยากร เพิ่มผลผลิตและผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ใน
การจัดการการผลิตและบริการ จึงมักมีการใช้มาตรการต่างๆ เพื่อเพิ่มอัตราการใช้งาน เช่น การปรับปรุงกระบวนการทำงาน 
การเพิ่มสายการผลิต การลดอัตราความผิดพลาดในการผลิต เป็นต้น โดยสรุป อัตราการใช้งานเป็นหนึ่งในตัวชี้วัดสำคัญของ
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ประสิทธิภาพการผลิตและบริการ และการเพิ่มอัตราการใช้งานเป็นหนึ่งในวิธีที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่มประสิทธิภาพการผลิต
และผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ 

ฟังก์ชันของแอปพลิเคชันเพลง เพื่อมอบประสบการณ์ที่สะดวกสบายยิ่งขึ้นให้กับผู้ใช้ แอปพลิเคชันเพลงมักจะ
พัฒนาและรวมฟังก์ชันต่างๆ เข้าด้วยกัน โดยทั ่วไปจะปรับแต่งตามความต้องการเฉพาะและตำแหน่งทางการตลาด 
ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก: ฟังก์ชันการเล่นและจัดการเพลง ฟังก์ชันการค้นพบและแนะนำเพลง ฟังก์ชันการปรับแต่งส่วน
บุคคลและการแบ่งปัน และฟังก์ชันการสมัครสมาชิกแบบชำระเงินและฟังก์ชันขั้นสูง ทั้งสี่ด้านนี้ครอบคลุมฟังก์ชันหลักของ
แอปพลิเคชันเพลง ร่วมกันมอบประสบการณ์การฟังเพลงที่ครบถ้วนและน่าเพลิดเพลินให้กับผู้ใช้ 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience)  
ประสบการณ์ผู้ใช้ หมายถึง ความรู้สึกโดยรวมที่เกิดขึ้นกับผู้ฟังเพลงในระหว่างการใช้งานฟังก์ชันฟีเจอร์การแนะนำ

ของแอปพลิเคชันเพลง ครอบคลุมถึงการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ประโยชน์ของฟังก์ชัน ความเร็วในการตอบสนองของ
ระบบ และความแม่นยำของการแนะนำแบบเฉพาะบุคคล เป็นต้น ประสบการณ์ผู้ใช้เป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผู้ใช้และอัตราการใช้ประโยชน์ ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience เรียกย่อว่า UE/UX) 

แนวคิดนี้ถูกนำเสนอและเผยแพร่โดยโดนัลด์ นอร์แมน ในช่วงกลางทศวรรษ 1990 หมายถึงความรู้สึกเชิงอัตวิสัยที่
ผู้ใช้มีระหว่างการใช้ผลิตภัณฑ์ แม้ว่าประสบการณ์ผู้ใช้จะมีลักษณะเป็นอัตวิสัยและไม่แน่นอน แต่ความแตกต่างนี้ไม่ได้เกดิขึ้น
ในอารมณ์ แก่นแท้ และพฤติกรรมที่เป็นที่ยอมรับโดยทั่วไปของมนุษย์ ดังนั้น สำหรับกลุ่มผู้ใช้ที่มีการกำหนดไว้อ ย่างชัดเจน 
ลักษณะร่วมที่เกิดขึ้นสามารถสะท้อนผ่านการออกแบบที่ดีได ้และความรู้สึกทางจิตใจของผู้ใช้มีความสำคญัอย่างยิ่งต่อความพึง
พอใจของผู ้ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Quesenbery, 2004) มาตรฐานสากล ISO9241-210 ได้ให้คำนิยามของ
ประสบการณ์ผู้ใช้: ความรู้สึกและการรับรู้เชิงอัตวิสัยของผู้ใช้ เช่น อารมณ์ ความชอบ ปฏิกิริยาทางจิตใจ และความเชื่อที่
เกิดขึ้นระหว่างการใช้งาน; ประสบการณ์ที่เกิดจากระบบเองในระหว่างการใช้งาน เช่น ประสิทธิภาพของระบบ ภาพลักษณ์ของ
ผลิตภัณฑ์ และฟังก์ชันการทำงาน; ประสบการณ์ของผู้ใช้ในระหว่างกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
(ISO, 2008) ประสบการณ์ผู ้ใช้ประกอบด้วยองค์ประกอบดังต่อไปนี้  Peter Morville นำเสนอแบบจำลองรังผึ ้งของ
ประสบการณ์ผู ้ใช้ ซึ ่งประกอบด้วยเจ็ดด้าน ได้แก่ ประโยชน์ใช้สอย ความสามารถในการใช้งาน ความน่าปรารถนา 
ความสามารถในการค้นหา การเข้าถึงได้ ความน่าเชื่อถือ และคุณค่า Jesse James Garrett ในหนังสือ "องค์ประกอบของ
ประสบการณ์ผู้ใช้" ได้นำเสนอทฤษฎีห้าองค์ประกอบของประสบการณ์ผู้ใช้ ซึ่งเป็นแบบจำลองจากบนลงล่าง ประกอบด้วยช้ัน
กลยุทธ์ ชั ้นขอบเขต ชั้นโครงสร้าง ชั ้นโครงร่าง และชั้นพื้นผิว Hassenzahl, M. (2008) ได้ชี ้ให้เห็นในบทความว่าการ
ตอบสนองความต้องการทางจิตใจของผู้ใช้เป็นปัจจัยสำคัญที ่ส่งผลต่อประสบการณ์เชิงบวกของผู้ใช้ และได้วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการ อารมณ์ และผลิตภัณฑ์ผ่านการวิเคราะห์เชิงประจักษ์ ซึ่งพิสูจน์ให้เห็นว่าเมื่อความต้องการ
ของผู้ใช้ได้รับการตอบสนอง จะก่อให้เกิดประสบการณ์เชิงบวก Whitney Quesenbery นำเสนอแบบจำลอง 5E ซึ่ง
ประกอบด้วย ประสิทธิผล ประสิทธิภาพ ความน่าดึงดูด ความทนทานต่อข้อผิดพลาด และความง่ายต่อการเรียนรู้ จากพ้ืนฐาน
ทฤษฎีข้างต้น พบว่าการวิเคราะห์องค์ประกอบของประสบการณ์ผู้ใช้ของนักวิชาการไม่ได้คงที่ตายตัว แต่เปลี่ยนแปลงไปตาม
หัวข้อการวิจัยที่แตกต่างกัน ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior หรือ TPB) ทฤษฎีพฤติกรรมตาม
แผนเป็นแบบจำลองการตัดสินใจเชิงพฤติกรรมที่นำเสนอโดย (Ajzen, 1991) ซึ่งใช้เพื่อทำนายและทำความเข้าใจพฤติกรรม
ของมนุษย์ แบบจำลองของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนประกอบด้วยองค์ประกอบหลักดังนี ้: ความเชื ่อเกี ่ยวกับพฤติกรรม 
ทัศนคติต่อพฤติกรรม ความเชื่อเชิงบรรทัดฐาน บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย ความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุม การรับรู้การควบคุม
พฤติกรรม ความตั้งใจเชิงพฤติกรรม และพฤติกรรม ปัจจุบัน ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนได้ถูกนำไปประยุกต์ใช้ในงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมในหลากหลายสาขา เช่น การโฆษณา การตลาด การประชาสัมพันธ์ การดูแลสุขภาพ การจัดการกีฬา 
ความยั่งยืนและการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 



ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 4 ตุลาคม - ธันวาคม 2568 
Volume. 8 Issue. 4 October - December 2025 89

ประสิทธิภาพการผลิตและบริการ และการเพิ่มอัตราการใช้งานเป็นหนึ่งในวิธีที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่มประสิทธิภาพการผลิต
และผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ 

ฟังก์ชันของแอปพลิเคชันเพลง เพื่อมอบประสบการณ์ที่สะดวกสบายยิ่งขึ้นให้กับผู้ใช้ แอปพลิเคชันเพลงมักจะ
พัฒนาและรวมฟังก์ชันต่างๆ เข้าด้วยกัน โดยทั ่วไปจะปรับแต่งตามความต้องการเฉพาะและตำแหน่งทางการตลาด 
ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก: ฟังก์ชันการเล่นและจัดการเพลง ฟังก์ชันการค้นพบและแนะนำเพลง ฟังก์ชันการปรับแต่งส่วน
บุคคลและการแบ่งปัน และฟังก์ชันการสมัครสมาชิกแบบชำระเงินและฟังก์ชันขั้นสูง ทั้งสี่ด้านนี้ครอบคลุมฟังก์ชันหลักของ
แอปพลิเคชันเพลง ร่วมกันมอบประสบการณ์การฟังเพลงที่ครบถ้วนและน่าเพลิดเพลินให้กับผู้ใช้ 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience)  
ประสบการณ์ผู้ใช้ หมายถึง ความรู้สึกโดยรวมที่เกิดขึ้นกับผู้ฟังเพลงในระหว่างการใช้งานฟังก์ชันฟีเจอร์การแนะนำ

ของแอปพลิเคชันเพลง ครอบคลุมถึงการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ประโยชน์ของฟังก์ชัน ความเร็วในการตอบสนองของ
ระบบ และความแม่นยำของการแนะนำแบบเฉพาะบุคคล เป็นต้น ประสบการณ์ผู้ใช้เป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผู้ใช้และอัตราการใช้ประโยชน์ ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience เรียกย่อว่า UE/UX) 

แนวคิดนี้ถูกนำเสนอและเผยแพร่โดยโดนัลด์ นอร์แมน ในช่วงกลางทศวรรษ 1990 หมายถึงความรู้สึกเชิงอัตวิสัยที่
ผู้ใช้มีระหว่างการใช้ผลิตภัณฑ์ แม้ว่าประสบการณ์ผู้ใช้จะมีลักษณะเป็นอัตวิสัยและไม่แน่นอน แต่ความแตกต่างนี้ไม่ได้เกดิขึ้น
ในอารมณ์ แก่นแท้ และพฤติกรรมที่เป็นที่ยอมรับโดยทั่วไปของมนุษย์ ดังนั้น สำหรับกลุ่มผู้ใช้ที่มีการกำหนดไว้อ ย่างชัดเจน 
ลักษณะร่วมที่เกิดขึ้นสามารถสะท้อนผ่านการออกแบบที่ดีได ้และความรู้สึกทางจิตใจของผู้ใช้มีความสำคญัอย่างยิ่งต่อความพึง
พอใจของผู ้ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Quesenbery, 2004) มาตรฐานสากล ISO9241-210 ได้ให้คำนิยามของ
ประสบการณ์ผู้ใช้: ความรู้สึกและการรับรู้เชิงอัตวิสัยของผู้ใช้ เช่น อารมณ์ ความชอบ ปฏิกิริยาทางจิตใจ และความเชื่อที่
เกิดขึ้นระหว่างการใช้งาน; ประสบการณ์ที่เกิดจากระบบเองในระหว่างการใช้งาน เช่น ประสิทธิภาพของระบบ ภาพลักษณ์ของ
ผลิตภัณฑ์ และฟังก์ชันการทำงาน; ประสบการณ์ของผู้ใช้ในระหว่างกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
(ISO, 2008) ประสบการณ์ผู ้ใช้ประกอบด้วยองค์ประกอบดังต่อไปนี้  Peter Morville นำเสนอแบบจำลองรังผึ ้งของ
ประสบการณ์ผู ้ใช้ ซึ ่งประกอบด้วยเจ็ดด้าน ได้แก่ ประโยชน์ใช้สอย ความสามารถในการใช้งาน ความน่าปรารถนา 
ความสามารถในการค้นหา การเข้าถึงได้ ความน่าเชื่อถือ และคุณค่า Jesse James Garrett ในหนังสือ "องค์ประกอบของ
ประสบการณ์ผู้ใช้" ได้นำเสนอทฤษฎีห้าองค์ประกอบของประสบการณ์ผู้ใช้ ซึ่งเป็นแบบจำลองจากบนลงล่าง ประกอบด้วยช้ัน
กลยุทธ์ ชั ้นขอบเขต ชั้นโครงสร้าง ชั ้นโครงร่าง และชั้นพื้นผิว Hassenzahl, M. (2008) ได้ชี ้ให้เห็นในบทความว่าการ
ตอบสนองความต้องการทางจิตใจของผู้ใช้เป็นปัจจัยสำคัญที ่ส่งผลต่อประสบการณ์เชิงบวกของผู้ใช้ และได้วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการ อารมณ์ และผลิตภัณฑ์ผ่านการวิเคราะห์เชิงประจักษ์ ซึ่งพิสูจน์ให้เห็นว่าเมื่อความต้องการ
ของผู้ใช้ได้รับการตอบสนอง จะก่อให้เกิดประสบการณ์เชิงบวก Whitney Quesenbery นำเสนอแบบจำลอง 5E ซึ่ง
ประกอบด้วย ประสิทธิผล ประสิทธิภาพ ความน่าดึงดูด ความทนทานต่อข้อผิดพลาด และความง่ายต่อการเรียนรู้ จากพ้ืนฐาน
ทฤษฎีข้างต้น พบว่าการวิเคราะห์องค์ประกอบของประสบการณ์ผู้ใช้ของนักวิชาการไม่ได้คงที่ตายตัว แต่เปลี่ยนแปลงไปตาม
หัวข้อการวิจัยที่แตกต่างกัน ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior หรือ TPB) ทฤษฎีพฤติกรรมตาม
แผนเป็นแบบจำลองการตัดสินใจเชิงพฤติกรรมที่นำเสนอโดย (Ajzen, 1991) ซึ่งใช้เพื่อทำนายและทำความเข้าใจพฤติกรรม
ของมนุษย์ แบบจำลองของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนประกอบด้วยองค์ประกอบหลักดังนี ้: ความเชื ่อเกี ่ยวกับพฤติกรรม 
ทัศนคติต่อพฤติกรรม ความเชื่อเชิงบรรทัดฐาน บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย ความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุม การรับรู้การควบคุม
พฤติกรรม ความตั้งใจเชิงพฤติกรรม และพฤติกรรม ปัจจุบัน ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนได้ถูกนำไปประยุกต์ใช้ในงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมในหลากหลายสาขา เช่น การโฆษณา การตลาด การประชาสัมพันธ์ การดูแลสุขภาพ การจัดการกีฬา 
ความยั่งยืนและการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

 
4. กรอบแนวคิดการวิจัย  
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5. ระเบียบวิธีการวิจัย 

1. กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มเป้าหมายของการวิจัยนี้คือผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลงในประเทศไทย ครอบคลุมกลุ่มต่อไปนี้: ผู้ใช้งานที่มี

ความชื่นชอบ: ใช้ฟีเจอร์การแนะนำของแอปพลิเคชันเพลงอย่างน้อย 2-3 ครั้งต่อสัปดาห์กลุ่มอายุที่แตกต่างกัน: รวมถึงวยัรุ่น 
(อายุต่ำกว่า 18 ปี), คนหนุ่มสาว (19-25 ปี), ผู้ใช้วัยกลางคน (26-45 ปี) และผู้ใช้สูงอายุ (46 ปีขึ้นไป) กลุ่มอาชีพท่ีแตกต่างกัน: 
รวมถึงนักเรียน พนักงานบริษัท ฟรีแลนซ์ ข้าราชการ และอื่น ๆ เพื่อสำรวจผลกระทบของพื้นฐานอาชีพต่อประสบการณ์ของ
ฟีเจอร์การแนะนำการวิจัยนี้ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น เพื่อให้มั่นใจว่าตัวอย่างมีความเป็นตัวแทน การสัมภาษณ์: เชิญ
ผู้ใช้ที่มีประสบการณ์จำนวน 10 คน ครอบคลุมเพศ ช่วงอายุ และพื้นฐานอาชีพที่แตกต่างกัน แบบสอบถาม: เก็บรวบรวม
แบบสอบถามทั้งหมด 501 ชุด หลังจากคัดแยกแบบสอบถามที่ไม่สมบูรณ์ออก ได้ตัวอย่างที่สมบูรณ์ 495 ชุดอายุของผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 26-35 ปี (36.36%) รองลงมาคือ 36-45 ปี (25.66%) และ 19-25 ปี (20.40%)การกระจาย
ตัวของอาชีพมีพนักงานบริษัท (47.68%) มากที่สุด ตามด้วยอาชีพอิสระ (24.65%) กลุ่มนักเรียนคิดเป็น 8.48% 

 
2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

การวิจัยนี้ใช้การสำรวจแบบสอบถามและการสัมภาษณ์เป็นเครื่องมือวิจัยสองประเภทในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล เพื่อให้มั่นใจว่าข้อมูลการวิจัยมีความเป็นระบบและสามารถวัดเชิงปริมาณได้โดยการสำรวจแบบสอบถามจะเผยแพร่
ออนไลน์ในรูปแบบลิงก์ผ่านแพลตฟอร์ม Qualtrics ส่วนการสัมภาษณ์จะดำเนินการออนไลน์ผา่น Zoom เพื่อรับประกันความ
สะดวกและขอบเขตการครอบคลุมในการเก็บรวบรวมข้อมูลนอกจากน้ี เพื่อเพ่ิมความเป็นวิทยาศาสตร์และความเหมาะสมของ
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เครื่องมือวิจัย การศึกษานี้ได้ทำการสำรวจเบื้องต้นในขนาดเล็กก่อนการสำรวจอย่างเป็นทางการ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง
และความน่าเช่ือถือของตัวช้ีวัด 

แบบสอบถาม (Survey Questionnaire) 
โครงสร้าง: แบบสอบถามแบ่งออกเป็นสามส่วน: 
ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม (รวมถึงเพศ อายุ อาชีพ ประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันเพลง ความชอบ

ทางดนตรี และตัวแปรควบคุมอื่นๆ) 
มิติการวัดประสบการณ์ผู้ใช้ของฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลง (ตัวแปรอิสระเจ็ดตัว) 
การวัดความพึงพอใจของผู้ใช้ (ตัวแปรตาม) 
ช่องทางการเผยแพร่: ลิงก์แบบสอบถามถูกเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ อีเมล และกลุ่มผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลง

ต่างๆ เพื่อให้มั่นใจถึงความเป็นตัวแทนและความหลากหลายของกลุ่มตัวอย่าง 
การวิจัยนี้ใช้มาตรวัดแบบ Likert 5 ระดับ (1="ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง", 5="เห็นด้วยอย่างยิ่ง") เพื่อวัดตัวแปรทั้งหมด 

เพื่อให้มั่นใจว่าข้อมูลสามารถเปรียบเทียบและวัดเชิงปริมาณได้ ตัวช้ีวัดเฉพาะมีดังต่อไปนี้: 
การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Methods) 
การวิจัยนี้ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณ์ออนไลน์ผ่าน Zoom เพื ่อทำความเข้าใจเชิงลึกเกี ่ยวกับ

ประสบการณ์ผู้ใช้และความพึงพอใจต่อฟีเจอร์การแนะนำของแอปพลิเคชันเพลงการวิจัยในส่วนน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อระบุปัจจัย
สำคัญที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้ และเพื่อให้การสนับสนุนทางทฤษฎีสำหรับการวิจัยเชิงปริมาณในขั้นตอนต่อไป เพื่อสร้า ง
กรอบการวิจัยที่สมบูรณ์ 

1.แบบสัมภาษณ์ (Interviews)  
เนื้อหาการสัมภาษณ์: มุ่งเน้นไปที่ประสบการณ์การมีปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้กับระบบแนะนำ ความ

แม่นยำ ทัศนคติการยอมรับ อิทธิพลทางสังคม ความรู้สึกในการควบคุม และความพึงพอใจ 
การประมวลผลข้อมูล: การสัมภาษณ์จะถูกบันทึกเสียงโดยได้รับความยินยอมจากผู้ให้สัมภาษณ์ 

จากนั้นถอดเป็นข้อความ และวิเคราะห์โดยใช้วิธีการเข้ารหัสตามทฤษฎีฐานราก เพื่อสกัดแนวคิดหลัก 
2. กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก 

การศึกษานี้ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยคัดเลือกผู้ใช้งานแอปพลิเค
ชันเพลงที่มีความกระตือรือร้นจำนวน 10 คนเพื่อทำการสัมภาษณ์ผู้ใช้เหล่านี้เป็นผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลงในประเทศไทย 
ครอบคลุมความหลากหลายทั้งด้านเพศ ช่วงอายุ พื้นฐานอาชีพ และความชอบทางดนตรี เพื่อให้มั่นใจถึงความหลากหลายและ
ความเป็นตัวแทนของข้อมูล 

3. เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก 
ต้องเป็นผู้ใช้ระยะยาวของ Spotify, JOOX หรือ YouTube Music (มีประสบการณ์การใช้งาน

อย่างน้อยครึ่งปีขึ้นไป) 
ใช้ฟีเจอร์ระบบแนะนำของแอปพลิเคชันเพลงเป็นประจำ (อย่างน้อย 3 ครั้งต่อสัปดาห์) 
มีความชอบทางดนตรีที่หลากหลาย (ป๊อป, อิเล็กทรอนิกส์, คลาสสิก ฯลฯ) เพื่อให้แน่ใจว่างานวิจัย

ครอบคลุมกลุ่มผู้ใช้ที่แตกต่างกัน 
5. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

การวิจัยนี้ใช้ทฤษฎีฐานราก (Grounded Theory) ในการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์  
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เครื่องมือวิจัย การศึกษานี้ได้ทำการสำรวจเบื้องต้นในขนาดเล็กก่อนการสำรวจอย่างเป็นทางการ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง
และความน่าเช่ือถือของตัวช้ีวัด 

แบบสอบถาม (Survey Questionnaire) 
โครงสร้าง: แบบสอบถามแบ่งออกเป็นสามส่วน: 
ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม (รวมถึงเพศ อายุ อาชีพ ประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันเพลง ความชอบ

ทางดนตรี และตัวแปรควบคุมอื่นๆ) 
มิติการวัดประสบการณ์ผู้ใช้ของฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลง (ตัวแปรอิสระเจ็ดตัว) 
การวัดความพึงพอใจของผู้ใช้ (ตัวแปรตาม) 
ช่องทางการเผยแพร่: ลิงก์แบบสอบถามถูกเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ อีเมล และกลุ่มผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลง

ต่างๆ เพื่อให้มั่นใจถึงความเป็นตัวแทนและความหลากหลายของกลุ่มตัวอย่าง 
การวิจัยนี้ใช้มาตรวัดแบบ Likert 5 ระดับ (1="ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง", 5="เห็นด้วยอย่างยิ่ง") เพื่อวัดตัวแปรทั้งหมด 

เพื่อให้มั่นใจว่าข้อมูลสามารถเปรียบเทียบและวัดเชิงปริมาณได้ ตัวช้ีวัดเฉพาะมีดังต่อไปนี้: 
การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Methods) 
การวิจัยนี้ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณ์ออนไลน์ผ่าน Zoom เพื ่อทำความเข้าใจเชิงลึกเกี ่ยวกับ

ประสบการณ์ผู้ใช้และความพึงพอใจต่อฟีเจอร์การแนะนำของแอปพลิเคชันเพลงการวิจัยในส่วนน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อระบุปัจจัย
สำคัญที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้ และเพื่อให้การสนับสนุนทางทฤษฎีสำหรับการวิจัยเชิงปริมาณในขั้นตอนต่อไป เพื่อสร้า ง
กรอบการวิจัยที่สมบูรณ์ 

1.แบบสัมภาษณ์ (Interviews)  
เนื้อหาการสัมภาษณ์: มุ่งเน้นไปที่ประสบการณ์การมีปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้กับระบบแนะนำ ความ

แม่นยำ ทัศนคติการยอมรับ อิทธิพลทางสังคม ความรู้สึกในการควบคุม และความพึงพอใจ 
การประมวลผลข้อมูล: การสัมภาษณ์จะถูกบันทึกเสียงโดยได้รับความยินยอมจากผู้ให้สัมภาษณ์ 

จากนั้นถอดเป็นข้อความ และวิเคราะห์โดยใช้วิธีการเข้ารหัสตามทฤษฎีฐานราก เพื่อสกัดแนวคิดหลัก 
2. กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก 

การศึกษานี้ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยคัดเลือกผู้ใช้งานแอปพลิเค
ชันเพลงที่มีความกระตือรือร้นจำนวน 10 คนเพื่อทำการสัมภาษณ์ผู้ใช้เหล่านี้เป็นผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลงในประเทศไทย 
ครอบคลุมความหลากหลายทั้งด้านเพศ ช่วงอายุ พื้นฐานอาชีพ และความชอบทางดนตรี เพื่อให้มั่นใจถึงความหลากหลายและ
ความเป็นตัวแทนของข้อมูล 

3. เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก 
ต้องเป็นผู้ใช้ระยะยาวของ Spotify, JOOX หรือ YouTube Music (มีประสบการณ์การใช้งาน

อย่างน้อยครึ่งปีขึ้นไป) 
ใช้ฟีเจอร์ระบบแนะนำของแอปพลิเคชันเพลงเป็นประจำ (อย่างน้อย 3 ครั้งต่อสัปดาห์) 
มีความชอบทางดนตรีที่หลากหลาย (ป๊อป, อิเล็กทรอนิกส์, คลาสสิก ฯลฯ) เพื่อให้แน่ใจว่างานวิจัย

ครอบคลุมกลุ่มผู้ใช้ที่แตกต่างกัน 
5. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

การวิจัยนี้ใช้ทฤษฎีฐานราก (Grounded Theory) ในการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์  
 

  

6. ผลการวิจัย 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพท่ัวไปของการใช้ฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลงในกลุ่มผู้ใช้บริการ 

  
ตารางที่ 1  
แสดงลักษณะของผู้ใหส้ัมภาษณ ์

ลำดับ เพศ อาย ุ อาชีพ 
ระยะเวลาการใช้
แอปพลิเคชัน

เพลง 

ความถี่การใช้
ต่อสัปดาห ์

แอปพลิเคชัน
เพลงที่ใช้เป็น

ประจำ 

ความชื่นชอบ
ทางดนตรีหลัก 

1 หญิง 21 ปี นักศึกษา 6-7 ปี 
4-5 ครั้ง/
สัปดาห ์

YouTube 
ร็อค, ฮิปฮอป, 
เพลงย้อนยุค 

2 ชาย 29 ปี 
วิศวกร

ซอฟต์แวร ์
5 ปี 

7 ครั้ง/
สัปดาห์ขึ้นไป 

Spotify, JOOX, 
YouTube Music 

เพลงป็อป, เพลง
อิเล็กทรอนิกส์

แดนซ ์

3 ชาย 32 ปี 
ช่างเทคนิค

บริษัท 
11 ปี 

4-5 ครั้ง/
สัปดาห ์

Spotify 
ป็อป, 

อิเล็กทรอนิกส์, 
ฮิปฮอป 

4 ชาย 29 ปี ช่างภาพ ประมาณ 6 ปี 
4-5 ครั้ง/
สัปดาห ์

Spotify, JOOX 
ป็อป, 

อิเล็กทรอนิกส์, 
โฟล์ค, ร็อค 

5 ชาย 30 ปี การตลาด 6-7 ปี 
3-4 ครั้ง/
สัปดาห ์

Spotify, Apple 
Music 

เพลง
อิเล็กทรอนิกส์, 

เพลงอินดี้, 
เพลงป็อป, เพลง

บรรเลง 

6 ชาย 30 ปี พนักงานขาย 5 ปี 
เกือบทุกวัน, 
2-3 ช่ัวโมง/

วัน 

Spotify, JOOX, 
YouTube Music 

เพลงป็อป, เพลง
ลูกทุ่ง 

7 หญิง 22 ปี นักศึกษา 5 ปี 
2-3 ครั้ง/
สัปดาห ์

Spotify, JOOX, 
YouTube Music 

เพลงไพเราะ, 
เพลงป็อป 

8 หญิง 25 ปี 
ครูดนตรี
ประถม 

ประมาณ 7 ปี 
4-5 ครั้ง/
สัปดาห ์

Spotify, 
YouTube Music 

เพลงไทยเดิม, 
เพลงป็อปไทย 

9 หญิง 28 ปี ครูประถม 6-7 ปี 
3-4 ครั้ง/
สัปดาห ์

Spotify, JOOX, 
YouTube Music 

เพลงฮิปฮอป, 
เพลงป็อปไทย, 
เพลงป็อปสากล 

10 หญิง 22 ปี นักศึกษา 5 ปี 
4-5 ครั้ง/
สัปดาห ์

Spotify 
เพลงป็อปไทย, 
เพลงรักโรแมน

ติก 
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จากตารางดังกล่าวพบว่า กลุ่มผู้ใหข้้อมูลหลักมีสดัส่วนผู้หญิงสูงกว่าผูช้าย ส่วนใหญ่มีอายรุะหว่าง 20 ถึง 32 ปี ซึ่ง
อยู่ในกลุ่มคนรุ่นใหม่ถึงวัยทำงาน คนกลุ่มนี้มีการยอมรับสิ่งใหม่ ๆ ในระดับสูง มีการใช้สื่อสังคมออนไลน์มาก มีความต้องการ
และมีกำลังซื้อด้านดนตรสีูง ดังนั้นกลุ่มผู้ใหส้ัมภาษณ์นี้จึงเป็นกลุ่มผู้ใช้หลักของแอปพลิเคชันเพลง 

ผู้ให้สัมภาษณ์มาจากพื้นฐานอาชีพที่หลากหลาย เช่น นักศึกษา วิศวกรซอฟต์แวร์ ช่างเทคนิคบริษัท ช่างภาพ เป็น
ต้น สะท้อนให้เห็นถึงความกว้างขวางและความหลากหลายของกลุ่มผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลง กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักที่มีพื ้นฐาน
อาชีพต่างกันอาจมีความต้องการและความชื่นชอบด้านดนตรีที่แตกต่างกัน มีความต้องการให้ฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเค
ชันเพลงมีความยืดหยุ่นสูงและมีความสามารถในการนำเสนอเพลงให้เข้ากับแต่ละบุคคล เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ที่
แตกต่างกัน 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักมีระยะเวลาการใช้แอปพลิเคชันเพลงที่ยาวนาน โดยมีระยะเวลาการใช้งานเฉลี่ยมากกว่า 5 ปี 
และมีความถี่ในการใช้งานต่อสัปดาห์สูง บางคนใช้แทบจะทุกวัน นี่แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันเพลงมีบทบาทสำคัญใน
ชีวิตประจำวันของผู้ให้สัมภาษณ์ พวกเขามีระดับการพึ่งพาและความภักดีต่อแอปพลิเคชันเพลงในระดับสูง 

แอปพลิเคชันเพลงที่กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักใช้เป็นหลักได้แก่ Spotify, YouTube Music, JOOX แอปพลิเคชันเหล่านี้
ล้วนมีประสิทธิภาพที่ดีในด้านฟีเจอร์การแนะนำ กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักส่วนใหญ่ระบุว่าพวกเขามีการใช้ฟีเจอร์การแนะนำในการ
ค้นพบเพลงใหม่ ๆ อยู่เสมอ และเห็นว่าฟีเจอร์การแนะนำจะทำให้สะดวกในการเข้าถึงเพลงใหม่ สิ่งนี้สะท้อนให้เห็นถึงการ
พึ่งพาและการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลง 

ความชื่นชอบทางดนตรีของผู้ให้สัมภาษณ์มีความหลากหลาย ครอบคลุมหลายประเภท เช่น ร็อค ฮิปฮอป เพลง
ไพเราะ เพลงป็อป เพลงอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์ เพลงโฟล์ค เพลงไทยเดิม เป็นต้น ฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลง
สามารถวิเคราะห์ความชอบทางดนตรีของผู้ใช้ได้อย่างแม่นยำ และให้บริ การแนะนำที่เป็นส่วนตัว ในขณะเดียวกัน ผู้ให้
สัมภาษณ์ยังได้เสนอข้อเสนอแนะในการปรับปรุงสำหรับฟีเจอร์การแนะนำ เช่น การเพิ่มเหตุผลในการแนะนำ การปรับปรุง
ตรรกะการแนะนำ การมีฟังก์ชันการปรับแต่งด้วยตนเอง เป็นต้น 

  
วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้ฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง  
 
ตารางที่ 2  
อาชีพ 

 
อาชีพ (ค่าเฉลี่ย±ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) 

F p Civil servants and personnel 
of public institutions(n=76) 

Corporate 
staff(n=236) 

Retirees(n=19) Self-employed， 
freelancers(n=122) 

Student(n=42) 

การปฏิสัมพันธ์กับฟีเจอร์ 3.36±0.88 3.26±0.96 3.14±1.19 3.39±0.91 3.40±1.00 0.725 0.575 
การรับรู้ฟีเจอร์ 3.23±0.92 3.28±0.99 3.53±1.02 3.35±0.99 3.17±0.92 0.645 0.630 
ทัศนคติการยอมรับ 3.29±0.95 3.36±1.01 3.71±1.03 3.34±1.03 3.21±0.93 0.872 0.481 
บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย 3.37±0.95 3.30±0.97 3.67±0.87 3.34±1.03 3.25±0.88 0.773 0.543 
การควบคุมพฤติกรรมการรับรู้ 3.24±1.01 3.36±0.99 3.23±0.99 3.35±1.00 3.07±0.97 0.943 0.438 
ความสามารถในการรับรู้ 3.33±0.95 3.30±1.01 3.58±0.81 3.36±1.03 3.35±0.86 0.391 0.815 
ประสบการณ์การรับรู ้ 3.32±0.94 3.22±1.02 3.44±1.12 3.35±1.03 3.14±0.91 0.676 0.609 
ความพึงพอใจของผู้ใช้ 3.18±1.02 3.30±0.93 3.35±0.93 3.43±0.98 3.36±0.92 0.889 0.470 
* p<0.05 ** p<0.01 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพแตกต่างกันไม่แสดงความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ (p>0.05) 
ในด้านการปฏิสัมพันธ์กับฟีเจอร์ การรับรู้ฟีเจอร์ ทัศนคติการยอมรับ บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย การควบคุมพฤติกรรมการรับรู้ 
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จากตารางดังกล่าวพบว่า กลุ่มผู้ใหข้้อมูลหลักมีสดัส่วนผู้หญิงสูงกว่าผูช้าย ส่วนใหญ่มีอายรุะหว่าง 20 ถึง 32 ปี ซึ่ง
อยู่ในกลุ่มคนรุ่นใหม่ถึงวัยทำงาน คนกลุ่มนี้มีการยอมรับสิ่งใหม่ ๆ ในระดับสูง มีการใช้สื่อสังคมออนไลน์มาก มีความต้องการ
และมีกำลังซื้อด้านดนตรสีูง ดังนั้นกลุ่มผู้ใหส้ัมภาษณ์นี้จึงเป็นกลุ่มผู้ใช้หลักของแอปพลิเคชันเพลง 

ผู้ให้สัมภาษณ์มาจากพื้นฐานอาชีพที่หลากหลาย เช่น นักศึกษา วิศวกรซอฟต์แวร์ ช่างเทคนิคบริษัท ช่างภาพ เป็น
ต้น สะท้อนให้เห็นถึงความกว้างขวางและความหลากหลายของกลุ่มผู้ใช้แอปพลิเคชันเพลง กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักที่มีพื ้นฐาน
อาชีพต่างกันอาจมีความต้องการและความชื่นชอบด้านดนตรีที่แตกต่างกัน มีความต้องการให้ฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเค
ชันเพลงมีความยืดหยุ่นสูงและมีความสามารถในการนำเสนอเพลงให้เข้ากับแต่ละบุคคล เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ที่
แตกต่างกัน 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักมีระยะเวลาการใช้แอปพลิเคชันเพลงที่ยาวนาน โดยมีระยะเวลาการใช้งานเฉลี่ยมากกว่า 5 ปี 
และมีความถี่ในการใช้งานต่อสัปดาห์สูง บางคนใช้แทบจะทุกวัน นี่แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันเพลงมีบทบาทสำคัญใน
ชีวิตประจำวันของผู้ให้สัมภาษณ์ พวกเขามีระดับการพึ่งพาและความภักดีต่อแอปพลิเคชันเพลงในระดับสูง 

แอปพลิเคชันเพลงที่กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักใช้เป็นหลักได้แก่ Spotify, YouTube Music, JOOX แอปพลิเคชันเหล่านี้
ล้วนมีประสิทธิภาพที่ดีในด้านฟีเจอร์การแนะนำ กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักส่วนใหญ่ระบุว่าพวกเขามีการใช้ฟีเจอร์การแนะนำในการ
ค้นพบเพลงใหม่ ๆ อยู่เสมอ และเห็นว่าฟีเจอร์การแนะนำจะทำให้สะดวกในการเข้าถึงเพลงใหม่ สิ่งนี้สะท้อนให้เห็นถึงการ
พึ่งพาและการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลง 

ความชื่นชอบทางดนตรีของผู้ให้สัมภาษณ์มีความหลากหลาย ครอบคลุมหลายประเภท เช่น ร็อค ฮิปฮอป เพลง
ไพเราะ เพลงป็อป เพลงอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์ เพลงโฟล์ค เพลงไทยเดิม เป็นต้น ฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลง
สามารถวิเคราะห์ความชอบทางดนตรีของผู้ใช้ได้อย่างแม่นยำ และให้บริ การแนะนำที่เป็นส่วนตัว ในขณะเดียวกัน ผู้ให้
สัมภาษณ์ยังได้เสนอข้อเสนอแนะในการปรับปรุงสำหรับฟีเจอร์การแนะนำ เช่น การเพิ่มเหตุผลในการแนะนำ การปรับปรุง
ตรรกะการแนะนำ การมีฟังก์ชันการปรับแต่งด้วยตนเอง เป็นต้น 

  
วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้ฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง  
 
ตารางที่ 2  
อาชีพ 

 
อาชีพ (ค่าเฉลี่ย±ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) 

F p Civil servants and personnel 
of public institutions(n=76) 

Corporate 
staff(n=236) 

Retirees(n=19) Self-employed， 
freelancers(n=122) 

Student(n=42) 

การปฏิสัมพันธ์กับฟีเจอร์ 3.36±0.88 3.26±0.96 3.14±1.19 3.39±0.91 3.40±1.00 0.725 0.575 
การรับรู้ฟีเจอร์ 3.23±0.92 3.28±0.99 3.53±1.02 3.35±0.99 3.17±0.92 0.645 0.630 
ทัศนคติการยอมรับ 3.29±0.95 3.36±1.01 3.71±1.03 3.34±1.03 3.21±0.93 0.872 0.481 
บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย 3.37±0.95 3.30±0.97 3.67±0.87 3.34±1.03 3.25±0.88 0.773 0.543 
การควบคุมพฤติกรรมการรับรู้ 3.24±1.01 3.36±0.99 3.23±0.99 3.35±1.00 3.07±0.97 0.943 0.438 
ความสามารถในการรับรู้ 3.33±0.95 3.30±1.01 3.58±0.81 3.36±1.03 3.35±0.86 0.391 0.815 
ประสบการณ์การรับรู ้ 3.32±0.94 3.22±1.02 3.44±1.12 3.35±1.03 3.14±0.91 0.676 0.609 
ความพึงพอใจของผู้ใช้ 3.18±1.02 3.30±0.93 3.35±0.93 3.43±0.98 3.36±0.92 0.889 0.470 
* p<0.05 ** p<0.01 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพแตกต่างกันไม่แสดงความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ (p>0.05) 
ในด้านการปฏิสัมพันธ์กับฟีเจอร์ การรับรู้ฟีเจอร์ ทัศนคติการยอมรับ บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย การควบคุมพฤติกรรมการรับรู้ 

ความสามารถในการรับรู้ ประสบการณ์การรับรู้ และความพึงพอใจของผู้ใช้ ทั้งหมดแสดงความสอดคล้องกันโดยไม่มีความ
แตกต่างกัน 
 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของการใช้ฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง 
 
ตารางที่ 3  
ความพึงพอใจของการใช้ฟีเจอร์แนะนำแอปพลิเคชันเพลง 

 

 
ความพึงพอใจของ
ผู้ใช ้

ปฏิสัมพันธ์ของฟีเจอร์ การรับรู้ของฟีเจอร์ 
ทัศนคติการ
ยอมรับ 

บรรทัดฐานเชิงอัต
วิสัยวิสัย 

การควบคุมพฤติกรรม
ที่รับรู ้

การรับรู้
ความสามารถ 

ประสบการณ์ที่
รับรู ้

ความพึงพอใจของผู้ใช้ 1        
ปฏิสัมพันธ์ของฟีเจอร์ 0.438** 1       
การรับรู้ของฟีเจอร์ 0.468** 0.427** 1      
ทัศนคติการยอมรับ 0.454** 0.395** 0.429** 1     
บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย
วิสัย 

0.466** 0.381** 0.444** 0.458** 1    

การควบคุมพฤติกรรม
ที่รับรู ้

0.456** 0.449** 0.404** 0.469** 0.449** 1   

การรับรู้ความสามารถ 0.454** 0.403** 0.466** 0.431** 0.419** 0.432** 1  
ประสบการณ์ที่รับรู ้ 0.454** 0.426** 0.455** 0.428** 0.420** 0.444** 0.431** 1 
* p<0.05 ** p<0.01 

 
การวิเคราะห์ความสัมพันธ์โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson Correlation Coefficient) 

แสดงให้เห็นถึงความเข้มข้นของความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตา่ง ๆ โดยผลการวิเคราะห์มีดงันี้ 1) ความพึงพอใจของผู้ใช้ (User 
Satisfaction)และ การปฏิสัมพันธ์กับฟีเจอร์ (Feature Interaction) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.438 และมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญระหว่างตัวแปรทั้งสอง 2) ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ (User Satisfaction) และ **การรับรู้ฟีเจอร์ (Feature Perception) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เท่ากับ 0.468 และ
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งบ่งบอกถึงความสัมพนัธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญระหว่างตัวแปรทั้งสอง 3) ความพึงพอใจของ
ผู้ใช้ (User Satisfaction) และ ทัศนคติที่ยอมรับ (Acceptance Attitude) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.454 และมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญระหว่างตัวแปรทั้งสอง 4) ความพึงพอใจของผู้ใช้ 
(User Satisfaction) และ บรรทัดฐานทางสังคมที่รับรู้ (Subjective Norms) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เท่ากับ 0.466 และมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งบ่งชี้ถึงความสัมพันธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญระหว่างตัวแปรทั้งสอง 5) ความพึงพอใจของผู้ใช้ 
(User Satisfaction) และ การควบคุมพฤติกรรมที่รับรู ้(Perceived Behavioral Control) มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์เทา่กบั 
0.456 และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญระหว่างตัวแปรทั้งสอง 6) ความพึง
พอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction) และ การรับรู ้ถึงความสามารถในการตอบสนอง (Perceived Affordance) มีค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.454 และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญ
ระหว่างตัวแปรทั้งสอง 7) ความพึงพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction) และ ประสบการณ์ที่รับรู้ (Perceived Experience) มี
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.454 และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญ
ระหว่างตัวแปรทั้งสอง 
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จากผลการวิเคราะห์นี้ สามารถสรุปได้ว่าปัจจัยทั้ง 7 มีความสัมพันธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญทางสถิติกับ ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ (User Satisfaction) ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ 
 
7. อภิปรายผล 

จากการวิเคราะห์วรรณกรรมในประเทศ ต่างประเทศ และประเทศไทยอย่างครอบคลุม เราสามารถสรุปได้ว่า: การ
แนะนำที่ปรับให้เข้ากับบุคคล ความแม่นยำ ความหลากหลายของเนื้อหา กลไกการแนะนำทางสังคม และความรู้สึกในการ
ควบคุมของผู้ใช้ เป็นปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อฟีเจอร์การแนะนำในแอปพลิเคชันเพลงปัจจัยเหล่านี้ไม่
เพียงแต่ได้รับการยืนยันในการวิจัยนี้เท่านั้น แต่ยังสอดคล้องกับข้อสรุปในวรรณกรรมที่มีอยู่ด้วยการปรับปรุงการออกแบบ
ฟีเจอร์การแนะนำ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเพิ่มความแม่นยำของการแนะนำ การเพิ่มความหลากหลายของเนื้อหาที่แนะนำ การ
เสริมสร้างฟังก์ชันการแนะนำทางสังคม และการให้ความรู้สึกในการควบคุมแก่ผู้ใช้ เป็นกลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่ม
ความพึงพอใจและความภักดีของผู้ใช้ 

 
8. องค์ความรู้ใหม ่

การวิจัยครั้งนี้สร้างองค์ความรู้ใหม่เกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้และความพึงพอใจต่อฟีเจอร์แนะนำ
เพลง โดยพบว่าความแม่นยำของระบบการแนะนำและอิทธิพลทางสังคมเป็นปัจจัยสำคัญที่สุดในการกำหนดประสบการณ์ผู้ใช้ 
อีกทั้งยังช้ีให้เห็นว่ากลุ่มผู้ใช้ที่มีอายุมากกว่า 46 ปี มีการยอมรับระบบแนะนำสูงกว่ากลุ่มอื่น ซึ่งเป็นมิติที่ยังไม่ค่อยถูกศึกษามา
ก่อน ผลลัพธ์ยังยืนยันความสัมพันธ์ของตัวแปรด้านการโต้ตอบ การรับรู้ ทัศนคติ บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย และการควบคุม
พฤติกรรมในการสร้างความพึงพอใจ โดยรวมแล้วงานนี้ทำให้เข้าใจกลไกการรับรู้และการยอมรับระบบแนะนำเพลงในเชิงลึก
มากขึ้น และสามารถต่อยอดสู่การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ที่เหมาะสมกับบริบทท่ีแตกต่างกัน 
 
9. ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1. สำหรับผู้พัฒนาแอปพลิเคชันเพลง ควรเน้นการพัฒนาฟีเจอร์แนะนำที่มีความแม่นยำสูงและผสมผสาน

ปัจจัยทางสังคม เช่น การแชร์เพลง การสร้างเพลย์ลิสต์ร่วมกัน เพื่อเพ่ิมความภักดีของผู้ใช้และสร้างประสบการณ์ที่เช่ือมโยงกบั
เครือข่ายสังคมของพวกเขา 

2. สำหรับแวดวงการสื ่อสารและการตลาดดิจิทัล สามารถนำผลการวิจัยไปใช้วางกลยุทธ์สื ่อสารที่
ตอบสนองความต้องการเฉพาะบุคคล โดยเฉพาะการใช้ข้อมูลจากฟีเจอร์แนะนำเพื่อทำให้ผู้บริโภครับรู้ถึงคุณค่าและเกิดการ
ยอมรับในแบรนด์หรือแพลตฟอร์มอย่างยั่งยืน 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระยะยาวระหว่างพฤติกรรมผู้ใช้และระบบการแนะนำแม้ว่าการวิจัย

นี้จะเปิดเผยการรับรู้ระยะสั้นของผู้ใช้ต่อระบบการแนะนำผ่านวิธีการเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แต่ยังไม่ได้วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระยะยาวระหว่างพฤติกรรมผู้ใช้และระบบการแนะนำอย่างลึกซึ้งการวิจัยในอนาคตควรใช้การศึกษาแนวยาว 
ติดตามพฤติกรรมผู้ใช้ในระยะยาว วิเคราะห์ข้อมูลป้อนกลับของผู้ใช้ต่อระบบการแนะนำในช่วงเวลาที่แตกต่างกัน ร่วมกับการ
วิเคราะห์เชิงพลวัตของข้อมูลพฤติกรรมผู้ใช้จริง (เช่น การคลิกและประวัติการเล่น) เพื ่อยกระดับความฉลาดแล ะการ
ปรับเปลี่ยนตามบุคคลของฟีเจอร์การแนะนำ 

2. ควรขยายขนาดกลุ่มตัวอย่างและเพิ่มความหลากหลายของกลุ่มผู้ใช้ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้ส่วนใหญ่
จำกัดอยู่ในพื้นที่และกลุ่มผู้ใช้เฉพาะ แม้ว่าจะมีแบบสอบถามที่สมบูรณ์จำนวน 495 ชุด แต่ความหลากหลายทางวัฒนธรรม
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จากผลการวิเคราะห์นี้ สามารถสรุปได้ว่าปัจจัยทั้ง 7 มีความสัมพันธ์เชิงบวกที่มีนัยสำคัญทางสถิติกับ ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ (User Satisfaction) ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ 
 
7. อภิปรายผล 
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และกลุ่มของตัวอย่างยังคงมีข้อจำกัดเพื่อเพิ่มความเป็นตัวแทนและความสามารถในการประยุกต์ใช้ของการวิจัย การศึกษาใน
อนาคตควรขยายขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ครอบคลุมผู้ใช้จากหลากหลายภูมิภาค ช่วงอายุ เพศ และภูมิหลังทางวัฒนธรรม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งสามารถทำการเปรียบเทียบข้ามวัฒนธรรม เพื่อสำรวจความแตกต่างในการยอมรับและความพึงพอใจต่อ
ระบบการแนะนำในบริบททางวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยเพิ่มความสามารถในการปรับตัวข้ามวัฒนธรรมของระบบการ
แนะนำในแอปพลิเคชันเพลง 
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