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บทคัดย่อ  

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแอพพลิเคช่ัน ของผู้ใช้

แอพพลิเคช่ันทรูไอดีและเอไอเอสเพลย์ โดยมีกรอบแนวคิดของงานวิจัยประยุกต์จาก ทฤษฎีการกระทำ

แบบมีเหตุผล แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี และแนวคิดผลกระทบเครือข่ายภายนอก  วิธีการสำรวจ 

เก็บข้อมูลด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบช้ันภูมิ จำนวน 442 คน จากผู้ใช้แอพพลิเคช่ันทรูไอดีและเอไอเอส

เพลย์ เพ่ือตอบแบบสอบถามและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยแบบจำลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรง ผลการวิจัย 

พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อระดับการยอมรับเทคโนโลยีแอพพลิเคช่ันทรูไอดี และเอไอเอสเพลย์ อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติ ประกอบด้วย การรับรู้จำนวนผู้ใช้งาน การรับรู้จำนวนแพลตฟอร์มที่ใช้งาน การรับรู้ถึง

องค์ประกอบที่สมบูรณ์ในการใช้งาน การรับรู้ถึงการใช้งานง่าย การรับรู้ถึงผลประโยชน์การใช้บริการ การ

รับรูถ้ึงความปลอดภัยในการใช้บรกิาร ทัศนคติที่มต่ีอการยอมรับเทคโนโลยี บรรทัดฐานของคนที่อยู่ใกล้ชิด 

บรรทัดฐานของกลุ่มคนที่ติดต่อดว้ย บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง และ บรรทัดฐานของกลุ่มอ้างอิง 

 

คำสำคัญ: การยอมรับเทคโนโลยี; ทรูไอด;ี เอไอเอสเพลย์ 

 

Abstract  

The purposes of this research was to determine factors affecting technology acceptance of 

mobile application users on TRUEID and AISPLAY Conceptual framework was based on Theory Reason 

Action, Technology Acceptance Model, and Network Externality. Stratified random sampling technique 

was applied to select 442 application users to answer self-reported questionnaire. Data were 

analyzed by Linear Regression Model. Research findings revealed that factors that significantly 

affected level of technology acceptance of TRUEID and AISPLAY applications consisted of Perceived 
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Number of Peers, Perceived Number of Cross Platform, Perceived Complement, Perceived Ease of 

Use, Perceived Usefulness, Perceived Security, Attitude towards Technology, Descriptive Norm, 

Injunctive Norm, Subjective Norm, Behavior Intention.   

 

Keywords: Technology Acceptance of Mobile Application; TRUEID; AISPLAY 

 

บทนำ  

ในปัจจุบันโลกของเราเป็นยุคที่เรียกว่า ยุคสมาร์ทโฟน หรือโทรศัพท์มือถือ ได้เข้ามาเป็นส่วนหน่ึง

ของการใช้ชีวิตประจำวัน ของแต่ละคนเพิ่มมากขึน้ ซึ่งทำให้กลายเป็นปัจจัยที่ 5 และยังเป็นปัจจัยสำคัญที่มี

ไว้เพ่ือตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ ในโลกยุคดิจิตอล ซึ่งผู้ใช้งานบางคนมีการใช้งาน

โทรศัพท์มือถืออยู่ตลอดเวลา ทั้งการใช้งานเพ่ือสื่อสาร รับส่งข้อความ ฟังเพลง แต่โทรศัพท์มือถือในยุคน้ี

ไม่เพียงแต่จะใช้เพื่อการสื่อสารเพียงอย่างเดยีวเท่าน้ัน แต่รวมไปถึงการใช้เป็นส่วนลดค่าอาหาร ส่วนลดค่า

โรงแรม ใช้เพ่ือดูภาพยนตร์ รวมทั้งใช้เป็นอุปกรณ์ในการพรีเซนต์งาน เรียกได้ว่าแค่มีสมาร์ทโฟนก็สามารถ

ตอบโจทย์ได้ทุกไลฟ์สไตล์ จึงทำให้บริษัทที่ขายสินค้าและบริการต่าง ๆ เปลี่ยนมาทำการขายแบบออนไลน์

ผ่านช่องทางที่เรียกว่าแอพพลิเคช่ันมากขึ้น รวมถึงความบันเทิงต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการดูรายการทีวี 

ภาพยนตร์ คอนเสิร์ต รายการกีฬา ก็สามารถรับชมผ่านช่องทางออนไลน์ ผ่านทางแอพพลิเคช่ันได้

เช่นเดยีวกัน  

แอพพลิเคช่ัน TRUEID ก็เป็นแอพพลิเคช่ันหน่ึงที่ให้บริการเกี่ยวกับความบันเทิงออนไลน์ ซึ่งเป็น

แอพพลิเคช่ันที่กลุ่ม บริษัท ทรู คอร์ปอเรช่ัน จำกัด (มหาชน) เป็นผู้ก่อต้ังขึ้นเมื่อปี พ .ศ.2560 โดยกลุ่ม

ลูกค้าที่จะใช้บริการแอพพลิเคช่ัน ไม่จำเป็นว่าต้องเป็นลูกค้าของทรูมูฟเอช (TruemoveH) เท่าน้ัน แต่เปิด

โอกาสให้ลูกค้าที่ใช้เครือข่ายอื่นๆก็สามารถใช้งานได้ฟรีในแพ็คเกจแบบเร่ิมต้น และมีค่าใช้จ่ายเมื่อตอ้งการ

ใช้แพ็คเกจที่สูงขึน้ แต่สำหรับลูกค้าของทรูมูฟเอช (TruemoveH) จะมีสิทธิพิเศษคือสามารถใช้งานได้ฟรี 12 

เดือน ภายในแอพพลิเคช่ัน TRUEID  จะประกอบไปดว้ยช่องฟรีทีวี ภาพยนตร์ กีฬา รายการเกี่ยวกับเพลง 

การ์ตูน ซีร่ีย์และวาไรต้ี ดูดวง สารคดี เป็นต้น ซึ่งผู้ใช้บริการจะได้รับชมภาพคมชัดระดับ HD สามารถ

รับชมไดท้ั้งรายการสด และรายการย้อนหลัง 

ส่วนแอพพลิเคช่ัน AISPLAY เป็นของกลุ่มบริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จำกัด (มหาชน) 

ซึ่งเป็นแอพพลิเคช่ันที่คล้ายกับ TRUEID กลุ่มลูกค้าก็ไม่จำเป็นว่าต้องเป็นลูกค้าของเอไอเอส เพียงอย่าง

เดียว ไม่ว่าจะใช้บริการเครือข่ายไหนก็สามารถรับชมได้ฟรีในแพ็คเกจแบบเร่ิมต้น เช่นเดียวกัน 

แต่แอพพลเิคชั่น AISPLAY จะมีความเด่นในช่องของ HBO GO ซึ่งสามารถดูซีร่ีย์ หรือภาพยนตร์ในเครอืของ 

HBO ได้ แต่ต้องเสียค่าบริการเป็นแบบรายเดือน ซึ่งผู้ ใช้บ ริการจะได้ รับชมภาพคมชัดระดับ HD 

เช่นเดยีวกับแอพพลเิคชั่น TRUEID 
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ทั้งแอพพลิ เค ช่ัน TRUEID และ AISPLAY สามารถใช้งานได้กับหลายอุปกรณ์  ไม่ว่าจะเป็น

โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ เว็บบราวน์เซอร์ โครมคราส รวมไปถึงดิจิตอลทีวี ถ้าทำการ

เปรียบเทียบกันอย่างละเอียด จะพบว่ารายการ หรือฟังก์ช่ันบางอย่างของทั้งแอพพลิเคช่ัน TRUEID และ 

AISPLAY มีความแตกต่างกันอยู่ในบางส่วน ซึ่งรายละเอียดจะของการให้บรกิารแอพพลิเคชั่น TRUEID และ 

AISPLAY จะจำแนกได ้ดังน้ี 

ตารางที่ 1  

การให้บรกิาร TRUEID AISPLAY 

ใช้งานได้ฟรี ใช่ ใช่ 

รับสทิธิ์ใช้งานไดฟ้รีแบบพ

รีเมี่ยม 12 เดอืน 1 เดอืน 

ค่าใช้บริการเบื้องต้น 499 บาท / เดอืน 99 บาท / เดอืน 

ค่าใช้บริการแบบพรีเมี่ยม 499 บาท / เดอืน 

499 บาท / 

เดอืน 

การใช้งานร่วมกับกล่องรับ

สัญญาณทีวี TRUEID TV AIS PLAYBOX 

รายการกีฬา ม ี ม ี

ฟังเพลง ม ี ไม่ม ี

การ์ตูน ม ี ม ี

ซีร่ีย์ ม ี ม ี

ดูดวง ม ี ไม่ม ี

คอนเสร์ิต ม ี ม ี

รายการเกี่ยวกับการศึกษา ม ี ม ี

E-Sport ไม่ม ี ม ี

รายการท่องเที่ยว ม ี ไม่ม ี

สารคดี ม ี ม ี

ที่มา: http://home.trueid.net/ และ http://www.ais.co.th 

 

แอพพลิเคช่ัน TRUEID และ AISPLAY ต่างก็เป็นแอพพลิเคช่ันที่มีไว้สำหรับเพ่ิมความบันเทิง

ออนไลน์ โดยมีรูปแบบการใช้งานที่คล้ายกัน คือมีทั้งการดูช่องฟรีทีวีออนไลน์ ดูทีวีย้อนหลัง ภาพยนตร์ 

คอนเสิร์ต กีฬาถ่ายทอดสด ฟุตบอล เป็นต้น และมีทั้งการใช้งานฟรี และการใช้งานแบบเสียค่าบริการ 

ขึ้นอยู่กับว่าผู้ใช้บริการมีความชอบใช้บริการในรูปแบบไหน และแอพพลิเคช่ันไหนที่สามารถตอบโจทย์

ความตอ้งการของผู้ใช้งานมากที่สุด 

http://home.trueid.net/
http://www.ais.co.th/
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ด้วยเหตุข้างต้น จึงเกิดคำถามขึ้นว่า ปัจจัยใดบ้างส่งผลต่อการยอมรับและพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคช่ัน TRUEID และ AISPLAY ดังน้ัน งานวิจัยนี้ จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการ

ยอมรับ และพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคช่ัน TRUEID และ AISPLAY โดยงานวิจัยนี้มีขอบเขตครอบคลุม

สำรวจกลุ่ม ตัวอย่างจากผู้ ใช้แอพพลิ เค ช่ัน  TRUEID และ AISPLAY โดยใช้การสำรวจข้อมูลจาก

แบบสอบถามออนไลน์ 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีแอพพลเิคชั่น ของผู้ใช้แอพพลเิคชั่นทรูไอดีและเอ

ไอเอสเพลย์  

 

กรอบแนวคิดงานวิจัย  

แนวคิดของงานวิจัยน้ี ประยุกต์จากทฤษฎีการกระทำแบบมีเหตุผล (Theory Reason Action) ทฤษฎี

แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) และแนวคิดผลกระทบเครือข่าย

ภายนอก (Network Externalities)  

แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) โดย Davis,Bagozzi และ 

Warshaw น้ันเป็นทฤษฎีทางระบบสารสนเทศซึ่งเป็นแบบจำลองแสดงถึงการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี

ของผู้บริโภค ซึ่งแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีน้ันได้มีการพัฒนามาจาก ทฤษฎีการกระทำด้วยเหตุผล 

(Theory of Reasoned Action: TRA) (Ajzen & Fishbein, 1980) ซึ่งทฤษฎีน้ีจะเป็นการทำนายพฤติกรรมของ

บุคคล โดยทฤษฎีน้ีมีสมมติฐานที่ว่า มนุษย์เป็นผู้ที่มีเหตุผล ในการที่จะลงมือกระทำอะไรก็ตาม จะเป็นการ

เน้นในเร่ืองของการอธิบายสาเหตุของความสนใจในพฤติกรรม 

โดยงานวิจัยน้ีจะทำการศึกษาเร่ืองปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีและพฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคช่ัน TRUEID และ AISPLAY โดยมีตัวแปรที่เกี่ยวกับ มุมมองจำนวนผู้ใช้ (Perceived Number Of 

Peers) มุมมองการใช้ข้ามแพลตฟอร์ม  (Perceived Number Of Cross-Platform) มุมมองผลประโยชน์  

(Perceived Number Of Complement) มุมมองการใช้ง่าย  (Perceived Ease Of Use) มุมมองประโยชน์  

(Perceived Usefulness) มุมมองความปลอดภัยของแอพพลิเคช่ัน (Perceived Security) บรรทัดฐานจาก

บุคคลใกลชิ้ด (Descriptive Norm) บุคคลที่ติดต่อด้วย (Injunctive Norm) บรรทัดฐานของสังคม (Subjective 

Norm) ทัศนคติ (Attitude towards Technology) ความต้ังใจใช้แอพพลิเค ช่ัน  (Behavior Intention) และ

พฤติกรรมการใช้แอพพลเิคชั่น (Usage Behavior) 
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โดยกรอบแนวคิดของงานวิจัยน้ี สามารถแสดงได้ดังรูปที่ 1  

 

 
รูปที่ 1  กรอบแนวคิดของงานวิจัย 

วิธีการศึกษา  

การศึกษาเร่ือง “ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีและพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคช่ัน 

TRUEID และ AISPLAY” เป็นการวิจัยแบบเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อ

การยอมรับและการเลอืกใช้บริการภาพยนตร์ออนไลน์แบบสตรีมมิ่ง โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ (Online 

Questionnaire) ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการทางสถิติด้วยโปรแกรม สำเร็จรูป

เพ่ือใช้ในการสรุปผลการวิจัย โดยการวิจัยมีขัน้ตอนในการดำเนนิการ ดังต่อไปน้ี 

กลุ่มตัวอย่าง 

ทำการสุ่มตัวอย่างแบบช้ันภูมิ (Stratified Sampling) จากผู้ใช้แอพพลเิคชั่น TRUEID และ AISPLAY 

จำนวน 442 คน โดยรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามออนไลน์ 

ตารางที่ 2 องค์ประกอบของกลุ่มตัวอย่าง 

  TRUEID AISPLAY รวม 

อายุน้อยกว่า 23 ปี 73 70 143 

 
51.00% 49.00% 100.00% 

อายุ 24 - 37 ป ี 77 76 153 

 
50.30% 49.70% 100.00% 

อายุ 38 - 53 ป ี 52 31 83 

 
62.70% 37.30% 100.00% 
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  TRUEID AISPLAY รวม 

อายุ 54 ปขีึ้นไป 30 33 63 

 
47.60% 52.40% 100.00% 

รวม 232 210 442 

  52.50% 47.50% 100.00% 

องค์ประกอบของกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยได้ทำการจัดเก็บข้อมูล จะมาจากผู้ที่ใช้บริการแอพพลเิคช่ัน 

TRUEID และ AISPLAY ซึ่งจะประกอบไปด้วย 4 กลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งตามช่วงอายุดังนี้ อายุน้อยกว่า 23 

ปี, อายุ 24 - 37 ป,ี อายุ 38 - 53 ป ีและ อายุ 54 ปีขึน้ไป โดยแต่ละกลุ่มตัวอย่าง จะมีจำนวนไม่น้อยกว่า 

30 ตัวอย่าง ต้องเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ดี และเช่ือถอืได้ เพราะจะใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นตัวแทนของประชากร 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

งานวิจัยน้ีใช้แบบสอบถามออนไลน์ (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดย

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 และส่วนที่ 2 สะท้อนข้อมูลส่วนบุคคล และพฤติกรรมใน

การใช้บริการ และส่วนที่ 3 เป็นมาตรวัด Likert Scale เพ่ือวัดระดับการยอมรับแอพพลเิคชั่นและพฤติกรรม

การใช้แอพพลเิคชั่น 

วิธีวิเคราะห์ข้อมูล 

วิธีการศึกษาของงานวิจัยน้ี ประยุกต์การประมาณค่าแบบจำลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรง 

(Linear Regression Model) เพ่ือทดสอบสมมุติฐานของงานวิจัย โดยแบบจำลองตามกรอบแนวคิดของ

งานวิจัย สามารถแสดงได้ ดังน้ี 

5 5,0 5,1 1 5,2 2 5,3 3 5,4 4 5X X X X X u    = + + + + +  
7 7,0 7,4 4 7,5 5 7,6 6 7X X X X u   = + + + +  
10 10,0 10,8 8 10,9 9 10X X X u  = + + +  
11 11,0 11,7 7 11,10 10 11X X X u  = + + +  
12 12,0 12,11 11 12X X u = + +  

 

ผลการวิจัย  

กลุ่มตัวอย่างคือผู้ที่ใช้บริการแอพพลิเคช่ัน TRUEID และ AISPLAY ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ดีและมี

ความเช่ือถอืได ้โดยมีจำนวนผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์จำนวน 442 คน ประกอบไปดว้ย ช่วงอายุน้อยกว่า 

23 ปี จำนวน 143 คน, ช่วงอายุ 24 - 37 ป ีจำนวน 153 คน, ช่วงอายุ 38 - 53 ปจีำนวน 83 คน และ ช่วง

อายุ 54 ปีขึน้ไป จำนวน 63 คน โดยกลุ่มตัวอย่างจะตอ้งไม่น้อยกว่า 30 ตัวอย่าง 

ผลการประมาณค่าแบบจำลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรง เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ

ยอมรับและพฤติกรรมการใช้แอพพลเิคชั่นจากแบบสอบถาม โดยแสดงผลไว้ดังตารางที่ 3  
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ตารางที่ 3 แสดงการวิเคราะหแ์บบจำลองสมการถดถอยเชิงเสน้ตรง 

    x5 x7 x10 x11 x12 

x1  0.225***     
x2  0.119**     
x3  0.389***     
x4  0.276*** 0.217***    
x5   0.423***    
x6   0.433***    
x7     0.317***  
x8    0.443***   
x9    0.530***   
x10     0.489***  
x11      0.950*** 

Constant   -0.0266 

-

0.0884*** 0.0170 0.178*** 0.0218 

Obs.  442 442 442 442 442 

RSS  3.885 3.155 2.542 4.340 6.752 

F-test  338.5 628.7 1377.4 523.9 864.1 

R-squares  0.756 0.812 0.863 0.705 0.663 

Adjust R-

squares  0.754 0.810 0.862 0.703 0.662 

 

จากการวิเคราะห์ผลในตารางที่ 3 สามารถอธิบายเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

และพฤติกรรมการใช้แอพพลเิคชั่น TRUEID และ AIS PLAY ได้ดังนี ้

มุมมองด้านจำนวนผู้ใช้ (x1), มุมมองด้านการใช้ข้ามแพลตฟอร์ม (x2), มุมมองด้านผลประโยชน์ 

(x3) และมุมมองด้านการใช้ง่าย (x4) พบว่าส่งผลโดยตรงต่อการรับรู้ถึงมุมมองด้านประโยชน์ของการใช้

งาน โดยมีค่าสัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.225, 0.119, 0.389 และ 0.276 ตามลำดับ โดยตัวแปรที่ x1, x3 และ 

x4 มีระดับนัยสำคัญทางสถิติคือ 0.01 และตัวแปรที่ x2 มีระดับนัยสำคัญทางสถิติคือ 0.05 

มุมมองด้านการใช้ง่าย (x4), มุมมองด้านประโยชน์ (x5) และมุมมองด้านความปลอดภัยของ

แอพพลิเคช่ัน (x6) ส่งผลโดยตรงต่อทัศนคติในการใช้งานแอพพลิเคช่ัน (x7) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.217, 0.423 และ 0.433 ตามลำดับ 
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มุมมองด้านบรรทัดฐานจากบุคคลใกล้ชิด (x8) และบุคคลที่ติดต่อด้วย (x9) ส่งผลโดยตรงต่อ

บรรทัดฐานของสังคม (x10) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.443 

และ 0.530 ตามลำดับ 

ดา้นทัศนคติในการใช้งานแอพพลิเคช่ัน (x7) และบรรทัดฐานของสังคม (x10) จะส่งผลโดยตรงต่อ

ความตัง้ใจใช้แอพพลเิคช่ัน (x11) อย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสทิธิ์เท่ากับ 0.317 

และ 0.489 ตามลำดับ และความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ัน (x11) ยังส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมการใช้

แอพพลเิคชั่น (x12) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.950 

 

สรุปผลและอภิปรายผล  

จากการวิเคราะห์ด้วยแบบจำลองสมการถดถอยเชิงเส้นตรง พบว่าปัจจัยที่ส่งผลโดยตรงต่อการ

ยอมรับเทคโนโลยีแอพพลิเคชั่น TRUEID และ AIS PLAY คือ ทัศนคติต่อแอพพลเิคชั่น และ บรรทัดฐานของ

สังคมต่อแอพพลิเคช่ัน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการกระทำอย่างมีเหตุผล (TRA) ของ Ajzen และ Fishbein 

(1980)  ส่วนปัจจัยทางอ้อม ได้แก่ มุมมองการรับรู้จำนวนผู้ใช้งานแอพพลิเคช่ัน มุมมองการรับรู้จำนวน

แพลตฟอร์ม มุมมองการรับรู้ถึงองค์ประกอบที่สมบูรณ์ มุมมองการรับรู้ถึงการใช้งานง่าย มุมมองรับรู้

ประโยชน์การใช้บริการ บรรทัดฐานของบุคคลใกล้ชิด บรรทัดฐานของบุคคลที่ติดต่อด้วย ซึ่งสอดคลอ้งกับ

ใช้ทฤษฎีแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM)  สอดคล้องตามแนวคิดและทฤษฎีที่ได้กล่าวในแนวคิด

การยอมรับเทคโนโลยีของ Davis (1989) และ Venkatesh และBala (2008) กล่าวถึง การยอมรับ

เทคโนโลยีของบุคคลเกิดจากปัจจัยด้านบรรทัดฐานแต่ละบุคคลเช่ือว่าการใช้งานเทคโนโลยีจะคล้อยตาม

คนรอบข้างที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี 

ดังน้ันผู้จัดทำแอพพลิเคชั่น TRUEID และ AIS PLAY ควรให้ความสำคัญกับการสร้างทัศนคตทิี่ดต่ีอ

ผู้ใช้งาน จะส่งผลโดยตรงต่อการยอมรับเทคโนโลยีของแอพพลเิคชั่น ซึ่งสามารถทำไดโ้ดย เพ่ิมฟังก์ช่ันการ

ใช้งาน มีการจัดทำโปรโมช่ันส่วนลดต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้บริการปัจจุบันแนะนำ หรือเชิญชวนให้ครอบครัว 

เพ่ือน รวมถึงคนใกลชิ้ดให้มาใช้บริการเพ่ิมมากขึ้น  
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