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ABSTRACT 
     This research aimed to study the e-service quality and perceived value affecting the satisfaction of digital 
comics applications. The sample group consisted of four hundred service users who currently use or have 
previously used digital comics applications. The questionnaires were used for data collection. The statistics 
for analysis included percentage, mean, standard deviation, and multiple regression analysis. The results of 
the hypothesis testing were as follows: the e-service quality in aspects of efficiency, fulfillment, system 
availability, and privacy affecting the satisfaction of digital comics applications and could be explained by 
adjusted R2 was 38.1%. The perceived value in functional, emotional, and social aspects affects the 
satisfaction of digital comics applications and could be explained by adjusted R2 was 52.2%. 
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บทคัดย่อ 
     การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาคุณภาพการบรกิารอิเล็กทรอนิกส์และการรับรู้คุณค่าท่ีมี อิทธิพลต่อความพึงพอใจใน
การใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้ใช้หรือเคยใช้บริการแอปพลิเคชันอ่าน
การ์ตูนดิจิทัล จำนวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
พรรณนา ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน ได้แก่ การวิเคราะห์
ความถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้าน
การทำให้บรรลุเป้าหมาย ด้านความพร้อมของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการ
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แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล สามารถอธิบายได้ร้อยละ 38.1 และการรับรู้คุณค่า ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และด้าน
สังคม มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลเิคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล สามารถอธิบายได้ร้อยละ 52.2 
 
คำสำคัญ: คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์, การรับรูค้ณุค่า, ความพึงพอใจในการใช้บริการ, แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล  

 
1. บทนำ 
     ในยุคดิจิทัลซึ่งเทคโนโลยีและอินเตอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทที่สำคัญต่อมนุษย์มากย่ิงข้ึน เป็นผลให้การดำเนินชีวิตเกิดการ
ปรับเปลี่ยนทั้งในด้านการสื่อสาร ด้านการศึกษา ด้านความบันเทิง หรืออื่น ๆ โดยมนุษย์ในยุคดิจิทัลนิยมหันไปรับสื่อผ่าน
อินเตอร์เน็ตซึ่งเป็นสื่อที่กว้างขวาง รวดเร็ว และสะดวกมากย่ิงข้ึน ซึ่งจากผลสำรวจของ DataReportal [1] พบว่า แนวโน้ม
การใช้โทรศัพท์มือถือมีสูงข้ึนเรื่อย ๆ โดยในเดือนมกราคม ปี 2564 มีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือกว่า 5.22 พันล้านคนทั่วโลก คิดเป็น
ร้อยละ 66.6 ของประชากรบนโลก ซึง่เติบโตข้ึนจากปี 2563 ถึงร้อยละ 1.8 หรือ 93 ล้านคน และมีผู้ใช้อินเตอร์เน็ตจากท่ัว
โลกกว่า 4.66 พันล้านคน ซึ่งเติบโตข้ึนจากปีก่อนร้อยละ 7.3 หรือ 316 ล้านคน และผู้ใช้สื่อสงัคมหรือ Social Media มากถึง 
4.2 พันล้าน เติบโตข้ึนจากปีก่อนร้อยละ 13 หรือ 490 ล้านคน นอกจากน้ียังพบว่า คนไทยมีการใช้อินเตอร์เน็ตเป็นอันดับที่ 
16 ของโลก จากท่ีได้กล่าวมาจะเห็นได้ว่าอินเตอร์เน็ตมีความแพร่หลายเป็นอย่างมาก ส่งผลให้ธุรกิจจำเป็นต้องปรับตัวไปตาม
กระแสในยุคปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไปด้วย 
     แอปพลิเคชันซึ่งออกแบบมาสำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ น้ันกลายเป็นแพลตฟอร์มที่ได้รับความสนใจอย่างมากจาก
หลากหลายธุรกิจ ดังน้ันธุรกิจให้ความบันเทิงอย่างธุรกิจในอุตสาหกรรมการ์ตูนจึงหันมาทำธุรกิจผ่านแอปพลิเคชันมากข้ึน
เช่นกัน เพ่ือตอบรับต่อความต้องการของผู้บริโภคและพฤติกรรมการใชช้ีวิตในยุคดิจิทัล โดยในประเทศไทยมีแอป พลิเคชันอ่าน
การ์ตูนดิจิทัลเปิดให้บริการอยู่อย่างหลากหลาย เช่น LINE Webtoon, Comico, WeComics TH, Manga Plus, Vibulkij, 
KAKAO Webtoon เป็นต้น ซึ่งธุรกิจแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลเป็นธุรกิจทีก่ำลังเติบโตเป็นอย่างมากในประเทศไทย จาก
ผลสำรวจโดยสำนักงานอุทยานการเรียนรู้ร่วมกับสำนักงานสถิติแห่งชาติ [2] ทีได้สำรวจการอ่านของคนไทยในปี 2558 พบว่า
คนไทยอ่านผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ร้อยละ 54.9 อ่านหนังสือกระดาษถึงร้อยละ 96.1 ในขณะที่ปี 2561 พบว่าคนไทยอ่านจาก
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ร้อยละ 75.4 อ่านผ่านหนังสือกระดาษร้อยละ 88 แสดงให้เห็นว่าแนวโน้มการอ่านหนังสือกระดาษของคน
ไทยลดลงในขณะที่การอ่านผ่านสื่อเติบโตย่ิงข้ึน นอกจากน้ี Statista [3] ยังสำรวจพบว่า ประเทศไทยติดอันดับที่ 5 ของโลกใน
การนำเข้าการ์ตูนดิจิทัลจากประเทศเกาหลีใต้ รวมถึง Semrush [4] สำรวจพบว่า ประเทศไทยมีการเข้าใช้บริการ

แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่าง Webtoon เป็นอันดับที่ 2 ในเอเชีย และมีการเข้าใช้งานแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล
ในปี 2563 เฉลี่ยสูงข้ึนจากปี 2562 ถึง 27% โดยใช้เวลาอ่านเฉลี่ยอย่างน้อย 20 นาที อีกท้ังกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกจิและ
สังคม [5] ได้สำรวจพฤติกรรมของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในปี 2563 พบว่า คนไทยมีการใช้อินเตอร์เน็ตไปกับการอ่านข่าว บทความ 
หรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ถึง 64.2% จากผลสำรวจดังกล่าวจะเห็นได้ว่ามีการใช้แอปพลิเคชันอย่างแพร่หลายมากในประเทศ
ไทย 
     แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลเปิดให้บริการอยู่เป็นจำนวนมากให้ผู้ใช้บริการได้เลือกใช้ นักอ่านการ์ตูนหลายคนเริ่มหันมา
ใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลแทนการอ่านการ์ตูนแบบสื่อสิ่งพิมพ์มากข้ึนเช่นเดียวกัน ซึ่งผู้ใช้บริการแต่ละคนมีทาง
เลือกใช้แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลทีไ่ม่เหมือนกัน ทำให้กลยุทธ์ในการแข่งขันมีความจำเป็นต่อแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูน
เพ่ือสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้บริการ ดึงดูดผู้ใช้บริการให้เข้ามาใช้งานมากย่ิงข้ึน รวมถึงเพ่ิมอัตราการใช้งานและรายได้ของ
แอปพลิเคชันอีกด้วย 
     คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์เป็นการใชช้่องทางออนไลน์ในการอำนวยความสะดวกด้านการซื้อขาย และการส่งมอบ
บริการอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล [6] และ Santos (2003) อ้างถึงใน Lee and Lin [7] ได้กล่าวว่า การบริการทาง
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ออนไลน์น้ันสามารถเปรียบเทียบกันได้ง่าย ดังน้ันคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์จงึเป็นปัจจัยสำคัญสำหรับการบริการทาง
ออนไลน์ อีกท้ังความ พึง พอใจยังข้ึนอยู่กับการรับรู้คุณค่า โดยสามารถเพ่ิมความพึงพอใจได้โดยการทำให้ผู้ใช้บริการรับรูคุ้ณค่า 
[8] ซึ่งการรับรู้คุณค่าน้ันเป็นมาตรวัดที่น่าเชื่อถือในสถานการณ์ที่หลากหลาย ท้ังในสถานการณ์ก่อนและหลังการใช้บริการ [9] 
     จากประเด็นดังกล่าว ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ การรับรู้คุณค่า และความพึงพอใจในการใช้
บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล โดยศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ของ Parasuraman et al. 
[6] ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย ด้านความพร้อมของระบบ ด้านความเป็นส่วนตัว 
และแนวคิดเก่ียวกับการรับรู้คุณค่าของ Sweeny and Soutar [9] ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ ด้านสังคม 
การศึกษาครั้งน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการธุรกิจแอป พลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลเพ่ือนำข้อมูลการศึกษาไปเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน และกำหนดกลยุทธ์ในการแข่งขัน รวมถึงเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเขียนการ์ตูน
ที่เผยแพร่ผลงานผ่านแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล เพ่ือให้สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผู้ใช้บริการได้มากย่ิงข้ึน 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
     1. เพ่ือศึกษาคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย 
ด้านความพร้อมของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว ที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูน
ดิจิทัล 
     2. เพ่ือศึกษาการรับรู้คุณค่า ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และด้านสังคม ท่ีมี อิทธิพลต่อความพึงพอใจในการ
ใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล 
 

3. สมมติฐานการวิจัย 
     1. คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย ด้านความ
พร้อมของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล 
     2. การรับรู้คุณค่า ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และด้านสังคม มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการ
แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล 
 

4. กรอบแนวคิดการวิจัย 
     ผู้วิจัยสร้างกรอบแนวคิดมาจากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ การรับรูคุ้ณค่า และความพึง
พอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ดังน้ี 
     4.1 แนวคิดเก่ียวกับคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ โดย Parasuraman et al. [6] ได้ทำการศึกษาคุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์และพัฒนา E-S-QUAL ประกอบด้วย 4 มิติ ได้แก่ 1) ประสิทธิภาพการใช้งาน (Efficiency) หมายถึง การเข้าถึง 
และใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างสะดวก ง่าย และรวดเร็ว 2) การทำให้บรรลุเป้าหมาย (Fulfillment) หมายถึง การดำเนินการได้
ตามท่ีได้สัญญาไว้ และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้ 3) ความพร้อมของระบบ (System Availability) หมายถึง 
ระบบสามารถทำงานได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และแม่นยำ 4) ความเป็นส่วนตัว (Privacy) หมายถึง ระดับความปลอดภัย 
และการปกป้องข้อมูลของผู้ใช้บริการ 
     4.2 แนวคิดเก่ียวกับการรับรู้คุณค่า โดย Sweeny and Soutar [9] ได้ศึกษาการรับรูคุ้ณค่าท่ีสามารถนำไปใช้ใน
สถานการณ์ที่หลากหลาย และนำเสนอโมเดล PERVAL ซึ่งประกอบด้วยมิติการรับรู้คุณค่าท้ัง 3 มิติ ได้แก่ 1) ด้านการใช้งาน 
(Functional Value) หมายถึง อรรถประโยชน์ที่ได้มาจากการรับรูคุ้ณภาพ และประสิทธิภาพที่คาดหวังเอาไว้จากสินค้าหรือ
บริการ รวมถึงด้านค่าใช้จ่าย 2) ด้านอารมณ์ (Emotional Value) หมายถึง อรรถประโยชน์ที่เกี่ยวกับความรู้สึกหรือสภาวะ



พิมพ์นุสร ทวีวัฒนานนท์ และ ศุภิณญา ญาณสมบูรณ์ 
วารสารบริหารธุรกิจ ปีที่ 12 ฉบับที่ 2 ประจำเดือน กรกฎาคม-ธันวาคม 2565 

 

 
91 

 

 

ทางอารมณ์ที่ได้รับจากสินค้าหรือบริการ 3) ด้านสังคม (Social Value) หมายถึง อรรถประโยชน์ที่ได้รับจากความสามารถของ
สินค้าหรือบริการที่ส่งเสริมแนวทางในสังคมของผู้บรโิภค 
     4.3 แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ โดย ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ [10] กล่าวว่า ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็น
ความรู้สึกของผู้ใช้บริการว่าพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ เป็นผลลัพธ์จากการเปรียบเทียบระหว่างการรับรู้ในการทำงานของ
ผลิตภัณฑ์กับความคาดหวังของผู้ใช้บริการ โดยความพึงพอใจจะเกิดข้ึนเมื่อผู้ใช้บริการมีทัศนคติหรือความรู้สึกทีดี่ต่อการใช้
บริการ (Delone & Mclean, 2003 อ้างถึงใน ชุติกาญจน์ ศิริวิมลวรรณ และคณะ, 2562) [11] และ Koller and Keller [12] 
กล่าวว่า การสำรวจเป็นระยะ ๆ สามารถติดตามความพึงพอใจของผู้ใช้บริการได้โดยตรง และการถามคำถามเพ่ิมเติมเพ่ือวัด
ความต้ังใจในการซื้อซ้ำ และความต้ังใจที่จะแนะนำบริษัทและตราสินค้าให้คนอื่น รวมถึงการออกแบบคำถามอย่างเหมาะสม
เป็นสิ่งที่จำเป็นในการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บริการด้วย 
                                ตัวแปรอิสระ                                                            ตัวแปรตาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

5. วิธีการดำเนินการวิจัย 
     กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผู้ใช้หรือเคยใชบ้ริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ซึ่งไม่ทราบจำนวนประชากรที่
แน่นอน ผู้วิจัยจึงกำหนดกลุ่มตัวอย่าง (Sample Size) โดยวิธีการคำนวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างกรณีที่ไม่ทราบจำนวน
ประชากร ซึง่คำนวณได้ 384 ราย และเพ่ือให้วิจัยมีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึน ผู้วิจัยจึงเก็บตัวอย่างเผื่อสำรองเพ่ิมข้ึนอีก 16 ราย 
รวมเป็น 400 ราย 
     การวิจัยในครั้งน้ีใช้วิธีการสุ่มเลือกตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยผู้วิจัย
สร้างแบบสอบถามด้วย Google form แล้วแจกแบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ ได้แก่ Twitter, Line Openchat 
และ Facebook Group ที่เกี่ยวข้องกับการอ่านการ์ตูน 
     เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิจัยครั้งน้ี คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนโดย
การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เพ่ือให้ครอบคลุมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการวิจัย 
โดยแบ่งเน้ือหาของแบบสอบถามออกเป็น 3 ส่วน ดังน้ี 
           แบบสอบถามส่วนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือน โดยลักษณะของแบบสอบถามเป็นคำถามท่ีมีหลายคำตอบให้เลือก (Multiple Choice Question) จำนวน 5 ข้อ 
           แบบสอบถามส่วนที่ 2 คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ มีคำถามรวมทั้งสิ้น 15 ข้อ ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพ
การใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย ด้านความพร้อมของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว 

คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ (E-Service Quality) 
- ประสิทธิภาพการใช้งาน (Efficiency) 
- การทำให้บรรลุเป้าหมาย (Fulfillment) 
- ด้านความพร้อมของระบบ (System Availability) 
- ด้านความเป็นส่วนตัว (Privacy) ความพึงพอใจในการใช้บริการ

แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล 
(Satisfaction) 

การรับรู้คุณค่า (Perceived Value) 
- การใช้งาน (Functional Value) 
- อารมณ์ (Emotional Value) 
- สังคม (Social Value) 
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           แบบสอบถามส่วนที่ 3 การรับรู้คุณค่า มีคำถามรวมทั้งสิ้น 14 ข้อ ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และ
ด้านสังคม 
           แบบสอบถามส่วนที่ 4 ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูน มีคำถามรวมทั้งสิ้น 4 ข้อ 
     และนำแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ด้วย
วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ (IOC) ซึ่งคำถามทุกข้อในแบบสอบถามในการวิจัยครั้งน้ีมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์มากกว่า 0.50 
     จากน้ันนำแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มผู้ใช้หรือเคยใช้บริการแอปพลิเคชันอ่าน
การ์ตูนดิจิทัลจำนวน 40 คน เพ่ือนำมาวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ

แอลฟ่าของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient, α) ซึ่งมีค่าระหว่าง 0< α <1 ค่าท่ีใกล้เคียงกับ 1 แสดงว่า
แบบสอบถามมีความเชื่อมั่นสูง แต่ถ้ามีค่าใกล้ 0 แสดงว่ามีความเชื่อมั่นต่ำ ซึ่งจะกำหนดเกณฑ์ค่าความเชื่อมั่นของ
แบบสอบถามท่ียอมรับได้คือเกิน 0.7 [13] โดยมีผลการทดสอบความเชื่อมั่นคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ด้าน
ประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย ด้านความพร้อมของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว คือ 0.735, 
0.736, 0.780, และ 0.891 ตามลำดับ การรับรู้คุณค่า ได้แก่ ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ ด้านสังคม คือ 0.747, 0.840, และ 
0.847 ตามลำดับ และ ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล คือ 0.799 
     สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ การแจกแจงความถ่ี การหาค่าร้อยละ การหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ ในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในรูปของการ
ทำนายระหว่างตัวแปรอิสระที่มีมากกว่า 1 ตัว และตัวแปรตาม เพ่ือศึกษาคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรู้
คุณค่า ที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล 
 

6. ผลการศึกษา 
     ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 
     ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มจีำนวน 313 คน คิดเป็นร้อยละ 78.3 อายุระหว่าง 21-25 ปี มีจำนวน 140 
คน คิดเป็นร้อยละ 35.0 ระดับการศึกษาสูงสุดระดับปรญิญาตรีหรือเทียบเท่า มีจำนวน 213 คน ร้อยละ 53.3 อาชีพนักเรียน 
/ นิสิต / นักศึกษา / พ่อบ้าน / แม่บ้าน / ว่างงาน มีจำนวน 197 คน คิดเป็นร้อยละ 49.3 และรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ำกว่า
หรือเท่ากับ 10,000 บาท มีจำนวน 164 คน คิดเป็นร้อยละ 41.8 
           ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน 
ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย ด้านความพร้อมของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว 
           ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์โดยรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับ
ความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.44 
           เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ ด้านความพร้อม
ของระบบโดยรวม ด้านประสิทธิภาพการใช้งานโดยรวม และด้านการทำให้บรรลุเป้าหมายโดยรวม มี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33, 
4.29, และ 4.27 ตามลำดับ มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51, 0.50 และ 0.51 ตามลำดับ ส่วนด้านที่ผู้ตอบแบบสอบถามมี
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก คือ ด้านความเป็นส่วนตัวโดยรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.99 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.69 ดังในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกสโ์ดยรวม 
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คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์  S.D. ระดับความคิดเห็น 

ประสิทธิภาพการใช้งานโดยรวม  4.29 0.50 มากที่สุด 
การทำให้บรรลุเป้าหมายโดยรวม  4.27 0.51 มากที่สุด 
ความพร้อมของระบบโดยรวม 4.33 0.51 มากที่สุด 
ความเป็นส่วนตัวโดยรวม 3.99 0.69 มาก 
รวม 4.22 0.44 มากที่สุด 

 
           ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการรับรู้คณุค่า ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และด้านสังคม 
           ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการรับรูคุ้ณค่าโดยรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็น
เก่ียวกับการรับรู้คุณค่าอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 
           เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ผู้ตอบมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ด้านอารมณ์โดยรวม มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.37 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ด้านการ
ใช้งานโดยรวม และด้านสังคมโดยรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 และ 3.78 ตามลำดับ มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 และ 
0.82 ตามลำดับ ดังในตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการรับรูคุ้ณค่าโดยรวม 

การรับรู้คุณค่า  S.D. ระดับความคิดเห็น 

การใช้งานโดยรวม 4.19 0.54 มาก 

อารมณ์โดยรวม 4.37 0.51 มากที่สุด 
สังคมโดยรวม 3.78 0.82 มาก 
รวม 4.11 0.52 มาก 

 
           ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล พบว่า 
           ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลโดยรวมอยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 
           เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ ท่านพึงพอใจที่จะ
ใช้แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลต่อไป มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 ส่วนข้อที่ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ท่านรู้สึกว่าท่านตัดสินใจไม่ผิดที่เลือกใช้แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล 
ท่านคิดจะแนะนำให้คนรู้จักใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล และท่านคิดจะใช้แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลบ่อยข้ึน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19, 4.08, และ 4.03 ตามลำดับ มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.76, 0.61 และ 0.76 ตามลำดับ ดังใน
ตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลรายข้อ 

ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1. ท่านคิดจะใช้แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลบ่อยขึ้น 4.03 0.76 มาก 
2. ท่านพึงพอใจที่จะใช้แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลต่อไป 4.27 0.72 มากที่สุด 

3. ท่านรู้สึกว่าท่านตัดสินใจไม่ผิดที่เลือกใช้แอปพลิเคชนัอ่านการ์ตูน
ดิจิทัล 

4.19 0.76 มาก 

4. ท่านคิดจะแนะนำให้คนรู้จักใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล 4.08 0.81 มาก 

รวม 4.14 0.61 มาก 

 
     ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชงิอนุมาน 
           สมมติฐานที่ 1 คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุ
เป้าหมาย ด้านความพร้อมของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่าน
การ์ตูนดิจิทัล 
ตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณของความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการตู์นดิจิทัล  

ตัวแปรพยากรณ ์ B Beta t Sig. Tolerance VIF 
ค่าคงที่ (Constant) 0.399  1.652 0.099   

ประสิทธิภาพการใช้งาน (X1) 0.217 0.178 3.291* 0.001 0.533 1.877 

การทำให้บรรลุเป้าหมาย (X2) 0.225 0.189 3.369* 0.001 0.493 2.029 

ความพร้อมของระบบ (X3) 0.301 0.250 4.774* 0.000 0.567 1.764 

ความเป็นส่วนตัว (X4) 0.137 0.153 3.280* 0.001 0.710 1.409 

r = 0.622 R2 =0.387 Adjusted R2 = 0.381 SE = 0.48156 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

     จากตารางที่ 4 คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน (X1) ด้านการทำให้บรรลุ

เป้าหมาย (X2) ด้านความพร้อมของระบบ (X3) และด้านความเป็นส่วนตัว (X4) สามารถพยากรณ์ความพึงพอใจในการใช้

บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 กล่าวคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับ

สมมติฐานรอง (H1) ซึ่งตัวแปรทั้ง 4 ด้านสามารถพยากรณ์ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลได้

ร้อยละ 38.1 (Adjusted R2 = 0.381) และสามารถเขียนสมการพยากรณ์ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชนัอ่าน
การ์ตูนดิจิทัล ดังน้ี 

Y1= 0.301X3+0.225X2+0.217X1+0.137X4 
     ผลการศึกษา สรุปได้ดังน้ี 

     ตัวแปรที่มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับพยากรณ์ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Y1) 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ ด้านความพร้อมของระบบ (X3) ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย (X2) ด้าน

ประสิทธิภาพการใช้งาน (X1) และด้านความเป็นส่วนตัว (X4) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิเท่ากับ 0.301, 0.225, 0.217 และ 0.137 

ซึ่งหมายความว่า ด้านความพร้อมของระบบ (X3) ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย (X2) ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน (X1) และ
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ด้านความเป็นส่วนตัว (X4) เป็นปัจจัยที่เป็นตัวกำหนดความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Y1) ซึ่ง
จากค่าสัมประสิทธ์ิดังกล่าวสามารถอธิบายได้ดังน้ี 

     หากคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านความพร้อมของระบบ (X3) เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย จะมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจใน

การใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Y1) เพ่ิมข้ึน 0.301 หน่วย ท้ังน้ีเมื่อกำหนดให้ตัวแปรคุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์อีก 3 ด้าน มีค่าคงที่ 

     หากคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย (X2) เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย จะมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ

ในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Y1) เพ่ิมข้ึน 0.225 หน่วย ทั้งน้ีเมื่อกำหนดให้ตัวแปรคุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์อีก 3 ด้าน มีค่าคงที่ 

     หากคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน (X1) เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย จะมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ

ในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Y1) เพ่ิมข้ึน 0.217 หน่วย ทั้งน้ีเมื่อกำหนดให้ตัวแปรคุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์อีก 3 ด้าน มีค่าคงที่ 

     หากคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านความเป็นส่วนตัว (X4)  เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย จะมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการ

ใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Y1) เพ่ิมข้ึน 0.137 หน่วย ท้ังน้ีเมื่อกำหนดให้ตัวแปรคุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์อีก 3 ด้าน มีค่าคงที่ 
           สมมติฐานที่ 2 การรับรูคุ้ณค่า ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และด้านสังคม มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ
ในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล  
ตารางที่ 5 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใชบ้ริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล โดยใช้การวิเคราะห์ความ
ถดถอยเชิงพหุคูณ 

ตัวแปรพยากรณ ์ B Beta t Sig. Tolerance VIF 
ค่าคงที่ (Constant) 0.181  0.920 0.358   

การใช้งาน (X1) 0.253 0.224 4.631* 0.000 0.512 1.954 

อารมณ์ (X2) 0.554 0.457 10.460* 0.000 0.627 1.594 

สังคม (X3) 0.129 0.172 4.007* 0.000 0.652 1.535 

r = 0.725 R2 = 0.525 Adjusted R2 = 0.522 SE = 0.42338 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

     จากตารางที่ 5 การรับรู้คุณค่า ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน (X1) ด้านอารมณ์ (X2) และด้านสังคม (X3) สามารถ
พยากรณ์ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 กล่าวคือ ปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ซึ่งตัวแปรทั้ง 3 ตัวแปรสามารถพยากรณ์ความพึงพอใจในการใช้บริการ

แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลได้ร้อยละ 52.2 (Adjusted R2 = 0.522) และสามารถเขียนสมการพยากรณ์ความพึงพอใจใน
การใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ดังน้ี 

Y1= 0.554X2 + 0.253X1 + 0.129X3 
     ผลการศึกษา สรุปได้ดังน้ี 

     ตัวแปรที่มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับพยากรณ์ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Y1) 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ ด้านอารมณ์ (X2) ด้านการใช้งาน (X1) และด้านสังคม (X3) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิ

เท่ากับ 0.554, 0.253 และ 0.129 ซึ่งหมายความว่า ด้านอารมณ์ (X2) ด้านสังคม (X3) และด้านการใช้งาน (X1) เป็นปัจจัยที่



พิมพ์นุสร ทวีวัฒนานนท์ และ ศุภิณญา ญาณสมบูรณ์ 
วารสารบริหารธุรกิจ ปีที่ 12 ฉบับที่ 2 ประจำเดือน กรกฎาคม-ธันวาคม 2565 

 

 
96 

 

 

เป็นตัวกำหนดความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชนัอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Y1) ซึ่งจากค่าสัมประสิทธ์ิดังกล่าวสามารถ
อธิบายได้ดังน้ี 

     หากการรับรู้คุณค่า ด้านอารมณ์ (X2)  เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย จะมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่าน

การ์ตูนดิจิทัล (Y1) เพ่ิมข้ึน 0.554 หน่วย ท้ังน้ีเมื่อกำหนดให้ตัวแปรการรับรู้คุณค่าอีก 2 ด้าน มีค่าคงที่ 

     หากการรับรู้คุณค่า ด้านการใช้งาน (X1) เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย จะมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่าน

การ์ตูนดิจิทัล (Y1) เพ่ิมข้ึน 0.253 หน่วย ท้ังน้ีเมื่อกำหนดให้ตัวแปรคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์อีก 2 ด้าน มีค่าคงที่ 

     หากการรับรู้คุณค่า ด้านสังคม (X3)  เพ่ิมข้ึน 1 หน่วย จะมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชนัอ่าน

การ์ตูนดิจิทัล (Y1) เพ่ิมข้ึน 0.129 หน่วย ท้ังน้ีเมื่อกำหนดให้ตัวแปรคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์อีก 2 ด้าน มีค่าคงที่ 
 

7. อภิปรายผลการศึกษาและการสรุปผล 
     สมมติฐานที่ 1 คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุ
เป้าหมาย ด้านความพร้อมของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่าน
การ์ตูนดิจิทัล ซึ่งทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) พบว่า 
คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย ด้านความพร้อม
ของระบบ และด้านความเป็นส่วนตัว มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
     ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน กล่าวได้ว่า แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลสามารถค้นหาการ์ตูนได้ง่าย และยังได้รับการ
พัฒนาแอปพลิเคชันมาให้ผู้ใช้บริการสามารถใช้งานได้ง่าย ระบบแอปพลิเคชันไม่ซับซ้อน ตอบสนองได้ไว ออกแบบจัดวาง
โครงสร้างให้สามารถมองเห็นปุ่มฟังก์ชันต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน ส่วนด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูน
ดิจิทัลแสดงผลออกมาได้ตรงตามท่ีผู้ใช้บริการต้ังค่า ตอบสนองคำสั่งได้ถูกต้องแม่นยำ โดยปกติจะอัพเดตการ์ตูนอย่าง
สม่ำเสมอ ภายในเวลาท่ีได้แจ้งกับผู้ใช้บริการโดยไม่มีการล่าช้า และดำเนินการบริการได้ตามเงื่อนไขซึ่งได้ประกาศเอาไว้ อีกทั้ง
ด้านความพร้อมของระบบ แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลมีความเสถียร ทำงานได้ราบลื่น ไม่สะดุด และไม่ค้าง เข้าใช้ 
แอปพลิเคชันได้เสมอ ตลอด 24 ชั่วโมง และทุกทีท่ีต้่องการ การเข้าสู่ระบบรวดเร็ว และยังรองรับการใชง้านบนอุปกรณ์ที่
หลากหลาย รวมถึงด้านความเป็นส่วนตัว แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลพัฒนาระบบให้มีความปลอดภัยรัดกุม ให้ความใส่ใจ
กับการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลของผู้ใช้บริการ รวมทั้งไม่มีการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลการใช้งานโดยที่
ผู้ใช้บริการไม่ยินยอม อีกท้ังผลการวิจัยยังสามารถอธิบายได้ว่า ถ้าคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์เพ่ิมข้ึน จะมีอิทธิพลให้
ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลเพ่ิมข้ึน ซึ่งผลการศึกษาวิจัยที่ได้สอดคล้องกับแนวคดิของ 
Parasuraman et al. [6] ที่ได้พัฒนาโมเดลคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ประสิทธิภาพการใชง้าน การทำ
ให้บรรลุเป้าหมาย ความพร้อมของระบบ และความเป็นส่วนตัว โดยกล่าวว่า คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ประเมิน
ความสามารถของระบบที่ตอบสนองต่อความคาดหวังของผู้ใช้บริการ กล่าวคือ หากการให้บริการของระบบน้ัน ๆ มีคุณภาพ
การบริการอิเล็กทรอนิกส์ที่ดี จะสามารถตอบสนองต่อความคาดหวังของผู้ใช้บริการได้ และจะทำให้ผู้ใช้บริการเกิดความรู้สึก
ในทางบวกหรือพึงพอใจ นอกจากน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Liang [14] ได้ศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพการ
บริการอิเล็กทรอนิกส์ ความพึงพอใจ และบุคลิกภาพ กรณีศึกษาอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ในประเทศไต้หวัน พบว่า คุณภาพ
การบริการอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย และด้านความเป็นส่วนตัว มี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจในอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ในประเทศไต้หวันในเชิงบวก กล่าวคือ หากมีคุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย และด้านความเป็นส่วนตัวเพ่ิมข้ึน จะมีอิทธิพลให้
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ความพึงพอใจในอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ในประเทศไต้หวันเพ่ิมข้ึน และงานวิจัยของ Çelik [15] ได้ศึกษาเรื่องผลกระทบของ
คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อความพึงพอใจของผู้บรโิภคทางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในประเทศตุรกี พบว่า คุณภาพ
การบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านความพร้อมของระบบ และด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของ
ผู้บริโภคทางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ทางบวก กล่าวคือ หากมีคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ด้านความพร้อมของระบบ และ
ด้านการทำให้บรรลุเป้าหมายเพ่ิมข้ึน จะมีอิทธิพลให้ความพึงพอใจของผู้บริโภคทางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เพ่ิมข้ึน และยังได้
อธิบายว่า ด้านความพร้อมของระบบ ผู้ใช้บริการต้องการรับบริการทีร่วดเร็วทันท่วงที ผู้ใช้บริการจะไม่พอใจถ้าเว็บไซต์ล่ม อีก
ทั้งด้านการทำให้บรรลุเป้าหมาย เว็บไซต์ต้องรักษาสัญญาท่ีให้ไว้กับผู้ใช้บริการ สง่มอบสินค้าให้ถูกต้องภายในเวลาท่ีกำหนดทำ
ให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจ 
     สมมติฐานที่ 2 การรับรู้คุณค่า ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และด้านสังคม มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจใน
การใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ซึ่งทดสอบสมมติฐานโดยใช้การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) พบว่า การรับรู้คุณค่า ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และด้านสังคม มีอิทธิพลต่อความพึง
พอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูน
ดิจิทัล อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
     ด้านการใช้งาน กล่าวได้ว่า แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลทำให้เข้าถึงการอ่านการ์ตูนได้อย่างสะดวกมากย่ิงข้ึน โดย
สามารถอ่านการ์ตูนหลายเรื่องได้โดยใช้เพียงอุปกรณ์เครื่องเดียวแทนการซื้อหนังสือการ์ตูนหลาย ๆ เล่ม อีกท้ังการใช้บริการ
แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลยังช่วยลดค่าใช้จ่ายลงได้ รวมถึงด้านอารมณ์ แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลรวบรวมการ์ตูน
หลากหลายประเภท มาไว้ในแอปพลิเคชันเป็นจำนวนมาก แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ ทำให้ผู้ใช้บริการรูส้ึกสนุก มีความสุข 
รวมถึงทำให้ผู้ใช้บริการจดจ่อ มีสมาธิในการอ่านการ์ตูนดิจิทัล และชื่นชอบการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล และ
ในด้านสังคม แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีที่มีความทันสมัย ทำให้ผู้ใช้บริการรูส้ึกว่าตนเองเป็นผู้ที่มีความ
ทันสมัย ตามทันกระแสเทคโนโลยีใหม่ ๆ อีกท้ังแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลยังมีผู้ใช้บริการเป็นจำนวนมาก ทำให้
ผู้ใช้บริการที่อยู่ในสังคมของผู้ใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลรู้สึกว่าแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลทำให้ตนเอง
กลมกลืนกับคนรอบข้าง และในกลุ่มผู้ใช้บริการด้วยกันยังสามารถนำหัวข้อสนทนาเกี่ยวกับแอปพลิเคชันการ์ตูนดิจิทัลมา
สนทนากันได้ รวมถึงทำให้รู้สึกว่าเป็นที่ยอมรับอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับบทความของ Pigabyte [16] ได้กล่าวว่า ผู้ใช้บริการ
แอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลมักจะชอบพูดคุยเรื่องการตู์นที่ตนเองชื่นชอบ และมักจะชื่นชอบแบรนด์ที่ทำให้พวกเขาเห็น
คุณค่าในตนเองบนโลกออนไลน์ อีกท้ังผลการวิจัยยังสามารถอธิบายได้ว่า ถ้าการรับรู้คุณค่าเพ่ิมข้ึน จะมีอิทธิพลให้ความพึง
พอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลเพ่ิมข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Sweeney and Soutar [9] ได้
กล่าวว่าการรับรู้คุณค่า ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านอารมณ์ และด้านสังคม เป็นมาตรวัดที่ผู้บริโภคใช้ประเมินสินค้าหรือ
บริการ โดยหากประเมินแล้วว่าสิ่งที่ได้รับจากสินค้าหรือบริการน้ัน ๆ สอดคล้องกับความคาดหวังของตนก็จะเกิดความพึง
พอใจ 
 

8. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช ้
     จากการวิจัยเรื่องคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ การรับรูคุ้ณค่า และความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่าน
การ์ตูนดิจิทัล ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังน้ี 
     1. ผู้ประกอบการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลควรพัฒนาคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านความพร้อมของระบบ
ให้ดีข้ึนโดยการพยายามทำให้รักษาความเสถียรของแอปพลิเคชันให้สามารถทำงานได้ราบลื่น ไม่สะดุด ไม่ค้าง และไม่ปิดเองไม่
ว่าใช้บนอุปกรณ์ใด รวมถึงไม่ล่มแม้ว่าจะมีผู้เข้าใช้บริการจำนวนมากในเวลาเดียวกัน จึงควรพัฒนาเรื่องความเสถียรของแอป
พลิเคชันให้มากข้ึนเพ่ือเพ่ิมความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ 
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     2. ผู้ประกอบการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลควรพัฒนาคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านความเป็นส่วนตัวให้ดี

ข้ึน โดยการให้ความสำคัญเก่ียวกับการรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลให้กับผู้ใช้บริการ พัฒนาแอปพลิเคชันให้ปลอดภัยและ
รัดกุม และสร้างความเชื่อมั่นเก่ียวกับความปลอดภัยทางดิจิทัลและความเป็นส่วนตัวของแอปพลิเคชันให้กับผู้ใช้บริการ 
     3. ผู้ประกอบการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลควรพัฒนาการรับรู้คุณค่า ด้านการใช้งานให้ดีข้ึน โดยการเพ่ิมฟังก์ชันที่
ผู้ใช้บริการสามารถปรับแต่งแบบกำหนดเองให้การใช้งานแอปพลิเคชันเหมาะกับตนเองที่สุดได้ เช่น การเปลี่ยนรูปแบบและ
ขนาดตัวอักษร การเพ่ิมเอฟเฟคการเปลี่ยนหน้า เป็นต้น เพ่ือให้ผู้ใช้บริการได้ปรับแต่งการใช้งานให้เป็นไปตามความชอบของ
ตนเองและเกิดความพึงพอใจมากข้ึน 
     4. ผู้ประกอบการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลและนักเขียนที่เผยแพร่ผลงานบนแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลควร
พัฒนาการรับรู้คุณค่า ด้านอารมณ์ให้ดีข้ึน โดยการเพ่ิมเสียงประกอบการ์ตูนที่มีความเข้ากับเน้ือหา บรรยากาศ และอารมณ์
ของการ์ตูนตอนน้ัน ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้บริการสามารถจดจ่อและมีสมาธิกับการอ่านการ์ตูนดิจิทัลมากย่ิงข้ึน 
 

9. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
     1. การศึกษาวิจัยในครั้งน้ี เป็นการศึกษาเก่ียวกับคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรูคุ้ณค่า ที่มีอิทธิพลต่อ
ความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ซึ่งในการศึกษาครั้งต่อไป ผู้วิจัยอาจเลือกศึกษาตัวแปรอื่น ๆ 
เช่น ส่วนประสมทางการตลาด คุณค่าตราสินค้า ที่สง่ผลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการ เป็นต้น 
     2. ควรศึกษาการตัดสินใจซื้อการ์ตูนดิจิทัล ท่ีเป็นผลมาจากคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรู้คณุค่า เพ่ือให้
ผู้ประกอบการแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาออกแบบแอปพลิเคชัน และกำหนด
กลยุทธ์การแข่งขันเพ่ือให้เกิดรายได้มากย่ิงข้ึน ส่วนนักเขียนที่เผยแพร่ผลงานผ่านแอปพลิเคชันอ่านการ์ตูนดิจิทัลสามารถนำไป
เป็นแนวทางในการสร้างสรรคผ์ลงานที่ดึงดูดให้ผู้ใช้บริการซื้อการ์ตูนเพ่ิมข้ึน 
     3. การศึกษาวิจัยในครั้งน้ีดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการแจกแบบสอบถามทางออนไลน์เพียงวิธีเดียว ในวิจัยครั้ง
ต่อไป ผู้วิจัยเสนอแนะให้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีอื่น ๆ เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มี
ความลึกซึ้งและชัดเจนมากย่ิงข้ึน 
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