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1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

 

1.1.1 การแขงขันทางธุรกิจในปจจุบนั 

 

   การแขงขันทางธุรกจิในปจจุบันนัน้ มุงเนนการเอาชนะคูแขงดวยการผลิตสินคาทีม่ี

ความล้าํหนาทันสมยั และผลักดันใหเปนขีดความสามารถหลกัของตน (Core competency) เมื่อ

สินคานั้นๆมีคูแขง ผลิตสินคาทีเ่หมือนหรือคลายคลึงกันออกมามากขึ้น สินคาเหลานั้นก็จะมี

ลักษณะเปนสนิคาทัว่ไปมากขึ้น มีความแตกตางนอยลงเรื่อยๆ กลายเปนตลาดที่อ่ิมตัวในทีสุ่ด 

การแขงขันทางธุรกิจของสนิคาเหลานี้ จะมุงเนนไปที่การแขงขันดานราคา และไมเกิดการเติบโต

ทางผลกําไร ซึ่งเปนสถานการณที่ผูประกอบธุรกิจทุกประเภทพยายามหลีกเลีย่ง (W. Chan Kim 

and Renee Mauborgne, 2004) 
 หากผูประกอบการหรือผูผลิต ทราบถงึปจจัยที่สงเสรมิใหเกิดการบริโภคหรือใชงาน 

รวมทัง้ความสมัพันธของแตละปจจัยดังกลาว ยอมสงเสริมใหเกิดการวางแผนธุรกจิ และกลยุทธได

อยางมีประสิทธิภาพและถกูตองมากยิ่งขึน้ และทราบไดถึงความตองการและทัศนคติในการ

บริโภคสินคาและบริการนัน้ เพื่อวางแผนทางการตลาดไดตรงตามเปาหมายและมีประสิทธิภาพ

สูงสุดตอไป 

 

แผนภาพที่ 1 แสดงยอดขายของ ไอพอด เปนจํานวนเครื่องระหวางป ค.ศ.2002 - 2005 
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1.1.2 ความสาํเร็จของผลิตภัณฑ ไอพอด ในตลาดเครื่องเลนเพลงดิจิตัล 

 ในเดือน เมษายน 2006 ไอพอด 50 ลานเครื่องออกจําหนายไปแลวทัว่โลก (Arik 

Johnson, 2007) การเฉลิมฉลอง 100 ลานเครื่องที่ออกจําหนายของ ไอพอด ก็เกดิขึ้นใน 1 ป

ตอมา คือ เดอืนเมษายน 2007 (http://www.apple.com/, 9 เมษายน 2550) โดย ไอพอด วาง

จําหนายครั้งแรกในโลกในป 2001 นอกจากนีก้วาหนึ่งพันลานเพลง ถูกขายให download    ผาน

โปรแกรม iTune อีกทั้ง ไอพอด ครอบครองสวนแบงทางการตลาดของเครื่องเลนเพลงดิจิตัลอยู 

70-80% ซึ่งทิง้หางจากผูครองสวนแบงทางการตลาดอันดับสองและสามสามอยางมาก จน

สามารถสรุปไดวาเปนตลาดเครื่องเลนเพลงดิจิตัลนัน้เปนตลาดแบบผกูขาด โดยมีผูครอบครอง

ตลาดเพียงรายเดียวคือ ไอพอด  

 จากความสําเร็จในการครอบครองตลาดจนกาํจัดขูแขงขันในตลาดเครื่องเลนเพลงดิ

จิตัลของ ไอพอด นี ้ เปนการสรางผลกําไรที่ยัง่ยนืในธุรกิจ จนสามารถผลกัดันใหราคาหุนของ

บริษัท Apple ผูผลิต ไอพอด สูงขึ้นกวา 100%  

 ดวยความสําเร็จของ ไอพอด จึงควรแกการยกเปนกรณศีึกษาในการวเิคราะหปจจัย

ที่กอใหเกิดการยอมรับการใชเทคโนโลยีเครื่องเลนเพลงดิจิตัล เพื่อเห็นถึงแบบจาํลองการยอมรับ

การใชเทคโนโลยี เพื่อปรับใชในการวางแผนธุรกิจ กลยุทธ การตลาด รวมทัง้การวิจัยและพัฒนา

ผลิตภัณฑ ใหตรงตามทัศนคติและความตองการของผูบริโภคตอไป 

แผนภาพที่ 2 แสดงอันดับสวนแบงทางการตลาดเครื่องเลนเพลงดิจิตัล ณ กรกฎาคม 2006 

 

 

 
ที่มา: http://www.mp3newswire.net/Graphics/5002/TopMP3July.gif 
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจยั

 

1.3.1 เพื่อวิเคราะหแบบจาํลองการยอมรับเทคโนโลยีเครือ่งเลนเพลงดจิิตัลในประเทศไทย 

1.3.2 เพื่อทราบถึงกระบวนการยอมรับการใชเทคโนโลยเีครื่องเลนเพลงดิจิตัล 

1.3.3 เพื่อระบุลักษณะของปจจัยหลกัในการการยอมรับการใชเทคโนโลยีเครื่องเลนเพลงดิจิตัล 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย

 

การศึกษาวิจัยครั้ งนี้   เปนการศึกษาวิจัยเชิงสํารวจและเก็บขอมูลดวยการใช

แบบสอบถามจากกลุมลูกคาผูใชงานและเปนเจาของเครื่องเลนเพลงดิจิตัล ไอพอด และเปน

การศึกษาปจจัยที่มีผลตอการตอบรับ การยอมรับ และปญหาของกลุมตัวอยางในการใชเครื่องเลน

เพลงดิจิตัล ไอพอด 

1 

การศึกษาวิจัยนี้มุงเนนการศึกษาแบบจําลองการยอมรับการใชเทคโนโลยี (Technology 

Acceptance Model: TAM)   ในการนํามาใชกับสินคาทางดานเทคโนโลยี    โดยทําการศึกษา

กรณีของผลิตภัณฑ ไอพอด เพื่อใหเห็นถึงปจจัยในการยอมรับการใชเทคโนโลยี เพื่อนํามากําหนด

แนวทางในการทําแผนยุทธศาสตร รวมทั้ง แผนธุรกิจที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ สําหรับสินคา

ทางดานเทคโนโลยี โดยใชการศึกษารวบรวมขอมูลจากบทความเกี่ยวกับแบบจําลองการยอมรับ

การใชเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ทั้งที่ตีพิมพเปนเอกสาร และบน

อินเตอรเนท รวมทั้งขาว โฆษณา ตางๆของสินคาทางดานเทคโนโลยี และผลิตภัณฑกรณีศึกษา ไอ

พอด เพื่อนํามาวิเคราะหและสังเคราะหโดยบูรณาการเขากับองคความรู ทฤษฎีดานการจัดการกล

ยุทธ จากหนังสือ ตํารา และเอกสารตางๆ เพื่อกอใหเกิดแนวทางในการนํามาประยุกตใชกับสินคา

ทางดานเทคโนโลยีตอไป 

 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1.5.1 เพื่อทราบถึงปจจัยทีก่อใหเกิดการยอมรับเทคโนโลยีเครื่องเลนเพลงดิจิตัลไอพอด 

1.5.2 เพื่อเขาใจถึงทราบถงึกระบวนการยอมรับการใชเทคโนโลยีเครื่องเลนเพลงดจิิตัลไอพอด 
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1.5.3 ทราบถงึลักษณะของปจจัยหลกัในการการยอมรับการใชเทคโนโลยีเครื่องเลนเพลงดิจิตัลไอ

พอด 

1.5.4 สามารถนําผลที่ไดจากการวจิัยไปใชในการกําหนดนโยบาย สงเสริมการขาย ประชาสัมพันธ 

โฆษณา และการวิจยัและพฒันาผลิตภัณฑ เพื่อตอบสนองไดตรงตามความตองการของผูบริโภค 

 

1.5  นิยามศพัทที่เกี่ยวของ 

 

 ในการวิจัยครัง้นี ้มีศัพททีเ่กีย่วของดังตอไปนี ้

 

1.5.1  Perceived Usefulness: PU หมายถึง การรับรูถึงประโยชนที่ไดรับจากการใชงานเครื่องเลน

เพลงดิจิตัล ไอพอด 

1.5.2  Perceived Ease of Use: PEOUหมายถงึ การรบัรูถึงความงายในการใชงานเครื่องเลน

เพลงดิจิตัล ไอพอด 

1.5.3  Attitude toward Using: A หมายถงึ ทัศนคติตอพฤติกรรมทีจ่ะใชงานเทคโนโลยีเครื่องเลน

เพลงดิจิตัล ไอพอด 

1.5.4  Behavioral Intention: BI หมายถงึ เจตนาจะใชงานเทคโนโลยีเครื่องเลนเพลงดิจิตัล ไอ

พอด 

1.5.5  Actual Use: ISUSE หมายถงึ การใชงานเครื่องเลนเพลงดิจิตัล ไอพอด จริง 

 

 

 

 


	1.5.4 สามารถนำผลที่ได้จากการวิจัยไปใช้ในการกำหนดนโยบาย ส่งเสริมการขาย ประชาสัมพันธ์ โฆษณา และการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ์ เพื่อตอบสนองได้ตรงตามความต้องการของผู้บริโภค

