
บทที ่2  

 

แนวคิดและทฤษฎี 

 

2.1 ทฤษฎี Product Life Cycle

 

Product Life Cycle โดยบงชวงชวีิตของผลิตภัณฑหนึง่ๆไวเปน 4 ชวงดวยกนั (Day, G., 1981) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.1Introduction Stage 

 

 ในชวงของ Introduction Stage นัน้ บริษัทผูผลิตพยายามที่จะสรางผลิตภัณฑให

เปนที่รูจกัของตลาด และพฒันาผลิตภัณฑออกสูตลาดใหมีความล้ําหนาทนัสมยั 

 

 2.1.1.1 ดานผลิตภัณฑ บริษัทผูผลิตเริ่มสรางความนาเชือ่ถือใหกับผลิตภัณฑ ในบาง

กรณีก็มีการปกปองทรัพยสินทางปญญาของตน เชนการจดสิทธิบัตร เพือ่รักษาสินคาหรือ

ผลิตภัณฑของตนเองไว 

 2.1.1.2 ดานราคา การตั้งราคาในชวงนี้ จะเปนการตั้งราคาเพื่อทดสอบตลาด

มากกวาการตัง้ราคาเพื่อสรางผลกําไร ในบางกรณี อาจมกีารตั้งราคาทีสู่งเพื่อชดเชยกับคาใชจาย

ที่มีมากในชวงพัฒนาผลิตภัณฑกอนวางจาํหนาย 
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 2.1.1.3 ดานการสงเสริมการขาย จะเนนลงไปที่ผูบริโภคเฉพาะกลุมเทานั้น โดยจะ

เนนไปที่ผูบริโภคที่นิยมสนิคาที่เปนนวัตกรรมใหม (Innovators and Early Adopters) การโฆษณา 

จะเนนไปที่การใหความรูเกีย่วกับผลิตภณัฑเปนสวนใหญ 

 

2.1.2 Growth Stage 

 

 ในชวงของ Growth Stage นั้น บริษัทผูผลิตพยายามที่จะสรางผลิตภัณฑใหมีความ

นาเชื่อถือสูงขึน้ และเพิ่มสวนแบงในตลาด 

 

 2.1.2.1 ดานผลิตภัณฑ จะรักษาระดับคุณภาพไว ในขณะเดยีวกนัก็มกีารเพิ่ม

คุณลักษณะตางๆ (Features) ใหกับผลิตภัณฑ ในบางกรณีอาจมกีารเพิ่มการบรกิารผนวกขึ้นมา

ดวย 

 2.1.2.2 ดานราคา การตั้งราคาจะขึ้นอยูทีค่วามพอใจของบริษัทผูผลิต เนื่องจาก

ในชวงนีน้ั้น อุปสงคมีสูงกวาอุปทาน อีกทัง้ผูแขงขันในตลาดมีนอย จงึสมารถกาํหนดราคาได 

 2.1.2.3 ดานการสงเสริมการขาย จะเนนไปที่การสรางผลติภัณฑใหมีความแตกตาง 

(Product Differentiation) 

 

2.1.3 Maturity Stage 

 

 ในชวงของ Maturity Stage นั้น ยอดขายทีเ่คยมีสูงนัน้เริ่มลดลง คูแขงขันเริ่มเกิด

ข้ึนมาโดยมีผลิตภัณฑเหมือนๆกัน เปาหมายหลักของบริษัทผูผลิตในจุดนีน้ั้นจึงเนนไปที่การรักษา

สวนแบงทางการตลาด และเพิ่มผลกาํไรใหมีสูงสุด 

 

 2.1.3.1 ดานผลิตภัณฑ มีการเพิม่คุณลักษณะตางๆ (Features) ใหกับผลิตภัณฑ 

เพื่อหนีคูตอสูในตลาด 

 2.1.3.2 ดานราคา การตั้งราคาจะถูกกําหนดดวยราคาของคูแขงขัน ในชวงนีจ้ึงไม

สามารถตัง้ราคาไดสูงนัก เนือ่งจากการตั้งราคาที่สูงอาจสงผลใหเกิดการสูญเสียสวนแบงทาง

การตลาดใหกบัขูแขงที่มีราคาต่ํากวาได 
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 2.1.3.3 ดานการสงเสริมการขาย จะเนนไปที่การสรางผลติภัณฑใหมีความแตกตาง 

(Product Differentiation) จากคูแขงใหมากที่สุด 

 

2.1.4 Decline Stage 

 

 สืบเนื่องจากคูแขงในตลาดทีเ่พิ่มมากขึ้น จนสินคานัน้กลายเปนสินคาที่เหมือนๆกนั 

ไมมีความแตกตาง สงผลใหยอดขายนั้นลดลง มีการกระจายยอดขายไปสูผูผลิตหลายราย การ

แขงขันจะขึ้นอยูกับราคา ผูผลิตจึงไมอาจสรางผลกาํไรไดจากผลิตภัณฑที่เขาสูชวง Decline Stage 

ผูผลิตจึงเหลือทางเลือกไมมากนกัในชวง Decline Stage นี้ โดยทางเลือดดังกลาว มีดังนี ้

 

 2.1.3.1 รักษาผลิตภัณฑไว โดยการมีการเพิ่มคุณลักษณะตางๆ (Features) ใหกบั

ผลิตภัณฑไปเร่ือยๆ และหาผูบริโภคกลุมใหมๆเพิม่เติม 

 2.1.3.2 เก็บเกีย่วจากผลิตภัณฑนัน้ๆ โดยการแสวงหาชองทางลดตนทุน เพื่อ

สามารถแขงขนัดานราคาตอไปได 

 2.1.3.3 เลิกผลิต โดยขายองคความรูเกี่ยวกับผลิตภัณฑนัน้ใหกับคูแขงขันหรือผูผลิต

อ่ืนๆตอไป และคิดคนสิ่งประดิษฐใหมๆ เพื่อเร่ิมตนวงจรชีวิตผลิตภัณฑอีก (Product Life Cycle) 

อีกครั้ง 

 

ตารางที่ 2.1 ตัวอยางผลิตภัณฑที่อยูในชวงตางๆของ Product Life Cycle 

 
 

 เมื่อพิจารณาไดวา ผลิตภัณฑนัน้อยูในชวงใด และทราบวาปจจัยใดสงผลตอการ

บริโภคหรือยอมรับเทคโนโลยีนัน้ๆ ก็จะกําหนดนโยบายดาน ราคา ผลิตภัณฑ และการสงเสริมการ

ขายไดอยางเหมาะสม อีกทัง้ทาํนายพฤตกิรรมการบริโภคไดอยางแมนยําอกีดวย (Box, J., 1983) 
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2.2 ตลาดที่ผลผลิตมีมากกวาความตองการ 

 

 อุปสงค(Demand) และอุปทาน (supply) เปนโมเดลทางเศรษฐศาสตร ใชสําหรับ

อธิบายการเปลี่ยนแปลงของราคาและจํานวนของสินคาในตลาดที่มีการแขงขัน (วิกิพีเดีย, 

สารานุกรมเสรี, 2007) 

 อุปสงค คือ ปริมาณความตองการสินคาของผูบริโภค ณ เวลาใดเวลาหนึ่ง โดย

จะตองมีทั้งความตองการที่จะซื้อ และความสามารถในการซื้อ จากกฏอุปสงค กลาววา เมื่อปจจัย

อ่ืนๆคงที่แลว อุปสงคจะมีความสัมพันธในทางลบกับราคา กลาวคือ เมื่อราคาสินคาเพิ่มข้ึน ความ

ตองการสินคานั้นจะลดลง อุปสงคสามารถแสดงไดโดยเสนกราฟและสมการคณิตศาสตร โดย

เสนกราฟจะมีความชันลาดลง ปจจัยที่กําหนดปริมาณอุปสงคของผูบริโภคแตละคนไดแก ราคา

สินคานั้น รายไดของผูบริโภค รสนิยมสวนบุคคล ราคาของสินคาทดแทน (Substitution goods) 

และราคาของสินคาใชรวมกัน (Complementary goods)  

 อุปทาน คือ ปริมาณสินคาที่ผูผลิตเสนอขาย ณ เวลาใดเวลาหนึ่ง ปจจัยหลักที่

กําหนดปริมาณอุปทานคือราคาตลาดและตนทุนการผลิต จากกฎอุปทาน กลาววา โดยทั่วไป

ปริมาณอุปทานจะมีความสัมพันธในทิศทางเดียวกันกับระดับราคา กลาวคือ เมื่อระดับราคาสินคา

เพิ่มข้ึน ผูขายจะยินดีเสนอขายสินคาในปริมาณที่เพิ่มข้ึน 

 เมื่อปริมาณอุปสงคเทากับปริมาณอุปทาน จะเรียกวาตลาดอยูในภาวะดุลยภาพ 

(Equilibrium) โดยที่ภาวะนี้การกระจายสินคาและบริการจะมีประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะ

ปริมาณสินคาที่มีการเสนอขายจะเทากับปริมาณความตองการสินคานั้น จากกราฟ จุดดุลยภาพ

คือจุดที่เสนกราฟอุปสงคและอุปทานตัดกัน 

 เมื่อใดก็ตามที่สินคาถูกขายในตลาด ณ ระดับราคาที่ผูบริโภคมีความตองการสินคา

มากกวาจํานวนสินคาที่สามารถผลิตไดแลว ก็จะเกิดการขาดแคลนสินคาขึ้น เรียกวาเกิดอุปสงค

สวนเกิน (Excess demand) ซึ่งสถานการณดังกลาวก็จะสงผลใหมีการเพิ่มข้ึนของระดับราคาของ

สินคา โดยที่ผูบริโภคกลุมที่มีความพรอมในการจายชําระ ณ ระดับราคาที่เพิ่มขึ้นนั้นก็จะสงผลให

ราคาตลาดสูงขึ้น ในทางตรงขามระดับราคาจะต่ําลงเมื่อปริมาณสินคาที่มีใหนั้นมีมากกวาความ

ตองการที่เกิดขึ้น หรือเรียกวาเกิดอุปทานสวนเกิน (excess supply) กระบวนการดังกลาวจะ

ดําเนินไปจนกระทั่งตลาดเขาสูภาวะดุลยภาพ 

 การเปลี่ยนแปลงของปริมาณอุปสงคและปริมาณอุปทานมีข้ึนไดในสองลักษณะ คือ 

การเปลี่ยนแปลงบนเสนกราฟ และการเปลี่ยนแปลงของเสนกราฟ การเปลี่ยนแปลงบนเสนกราฟ 
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คือการเปลี่ยนแปลงปริมาณอุปสงคหรืออุปทานไปยังจุดตางๆบนเสนกราฟเดิม เกิดขึ้นเมื่อปจจัย

อ่ืนๆนอกจากราคาและปริมาณนั้นคงที่ หากมีการเปลี่ยนแปลงของเสนกราฟ หมายความวาที่

ระดับราคาเดิม ปริมาณอุปสงคหรืออุปทานมีความเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งเกิดจากปจจัยอื่น

นอกเหนือจากราคา เชน การเปลี่ยนแปลงของรสนิยมผูบริโภค หรือการคนพบวิธีการผลิตที่เพิ่ม

ประสิทธิภาพทําใหตนทุนการผลิตต่ําลง เปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.2 แสดงความสัมพันธระหวางอุปสงคและอุปทาน ณ จุดดุลยภาพ 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.3 แสดงความสัมพันธของนะดับราคาเมื่ออุปสงคลดลง 
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 จากรูปที ่ 2.3 จะเห็นวา เสนกราฟของอปุสงคมีการเปลี่ยนแปลงจาก D1 ไปยัง D2 

สงผลใหเกิดจุดดุลยภาพใหม ราคาดุลยภาพลดลงจาก P1 เปน P2 และปริมาณดุลยภาพลกลงจาก 

QเปนQ2 

 ในสถานการณที่ผูผลิตจําเปนตองแขงขนัดวยราคา หรืออยูในภาวะทีม่อุีปสงค

มากกวาอุปทาน สงผลใหระดับราคาดุลยภาพลดต่ําลงอันเนื่องมาจากรสนิยมของผูบริโภค

เปลี่ยนแปลงไป ผูแขงขันในตลาดมีมากรายตางผลิตสินคาชนิดเดียวกนัมาในตลาดมากเกินกวา

ความตองการสินคานั้นๆ รวมทั้งสนิคานัน้ๆวางจาํหนายมาเปนเวลานานไดรับความนิยมลดลง 

ผูผลิตยอมไมเกิดการเติบโตทางผลกําไร และทางธุรกิจ ทางออกของปญหาเหลานี ้ อาจทําไดโดย

การเปลี่ยนผลติภัณฑของตนเอง เพื่อความเหมาะสมตอตลาด หรือทําแผนการตลาด กลยทุธ 

รวมทัง้ การวจิัยและพัฒนาผลิตภัณฑ ใหเหมาะสมกบัความคาดหวังของผูบริโภค เชน ปจจัย

ทางดานการลอกเลียนแบบการใชงาน มผีลกระทบตอการบริโภคผลิตภัณฑสูง การประชาสัมพนัธ

ก็ควรเนนทีก่ารใชงานของผูมีชื่อเสียง หรือ พรีเซนเตอรทีต่รงกับกลุมเปาหมาย เปนตน 

 

2.3 การปฏิวัตใินวงการเพลงดิจิตัล 

 

 การปฏิวัติ Digital Music เร่ิมข้ึนพรอมการเกิดขึ้นของไฟล MP3 ในชวงตนยุค 

’90 จากคุณภาพเสียงที่ดีและขนาดไฟลที่เล็ก Mobile Music จึงเกิดขึ้นจากความสัมพันธกันของ

เทคโนโลยี MP3, Online Music Software และเครื่องเลน MP3 พกพา ในยุคแรกเริม่นั้น การดาวน

โหลดเพลงจาก Internet นั้นเปนการดาวนโหลดแบบฟรีที่ลักลอบทําแบบผิดกฎหมาย โดยใช

เทคโนโลยทีี่เรียกวา peer-to-peer file sharing เชนโปรแกรม Napster, Limewire หรือ Kazaa 

การแบงปน file อยางผิดกฎหมายนีท้ําใหบริษัทคายเพลงและผูผลิต CD เพลงตางพยายามที่จะ

หยุดยัง้พฤติกรรมการบริโภค Digital Music อยางผิดกฎหมายโดยกดดันใหมีการปด Napster ได

สําเร็จในป 2001  (David B. Yoffie, Travis D. Merrill, Michael Slind, 2006) 

หลังจากปด Napster ไปไดสําเร็จ iTune จึงถือกาํเนิดขึน้อยางถูกกฎหมาย ดาวน

โหลดเพลง ในรูปแบบไฟล AAC แบบเสียเงินแลกกับเพลง โดย iTune ไดทําความตกลงกับองคกร

ยักษใหญในวงการดนตรี 5 บริษทั ไดแก บีเอ็มจ ี กลุมอีเอ็มไอ โซนี่ กลุมยนูิเวอรแซลมิวสิก และ

วอรเนอรบราเดอร เรคคอรด แลว iTune จึงนําเสนอการดาวนโหลดเพลงอยางถกูกฎหมายขึ้น 

ในชวงนี้เองทีค่วามนิยมใน Digital Music มีเพิ่มมากขึ้นอยางรวดเร็ว โปรแกรมที่ใชเลนไฟล 

Digital Music ก็มีมามากมาย ไมเวนแมแตจาก Yahoo และ AOL แตในป 2004 เกิดเหตุการณ

 

http://harvardbusinessonline.hbsp.harvard.edu/b01/en/search/searchResults.jhtml;jsessionid=CJR0PHG5P2K1WAKRGWDSELQBKE0YIISW?Ntx=mode+matchallpartial&Ntk=Author%20Name&N=0&Ntt=David+B.+Yoffie
http://harvardbusinessonline.hbsp.harvard.edu/b01/en/search/searchResults.jhtml;jsessionid=CJR0PHG5P2K1WAKRGWDSELQBKE0YIISW?Ntx=mode+matchallpartial&Ntk=Author%20Name&N=0&Ntt=Travis+D.+Merrill
http://harvardbusinessonline.hbsp.harvard.edu/b01/en/search/searchResults.jhtml;jsessionid=CJR0PHG5P2K1WAKRGWDSELQBKE0YIISW?Ntx=mode+matchallpartial&Ntk=Author%20Name&N=0&Ntt=Michael+Slind
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สําคัญขึ้น ที ่ไอพอด ถูกวางจําหนายเพื่อใชงานรวมกับ iTune ผลิตภัณฑหลักของ Apple ในสาย

ของ Digital Music ดวยความที่เปนผูผลิตรายตนๆ ทําให Apple ผลักดัน ไอพอด จนเปนทีน่ยิม 

จากความตั้งใจที่ขาย ไอพอด เพื่อเปนสิ่งจูงใจให iTune นาใชยิ่งขึ้น ก็ไดกลายเปลีย่นเปน ไอพอด 

เปนผลิตภัณฑหลักของ Apple อีกทั้งสงผลให Apple กลับมาประสบความสาํเร็จอีกครั้งหลักจาก

ที่ลมเหลวในวงการ PC   

  คูแขงในอุตสาหกรรม Digital Music Online ตางพยายามมาแยงสวนแบงทาง

การตลาด จาก Apple คูแขงที่เดนๆ ไดแก Microsoft โดยผลักดันใหใช Window Media Audio 

Format เปนตัวผลักดัน และยังม ีNapster ที่กลับมาเปดตัวใหมโดยรวมตัวกับ Real Network ให

บริการเปนแบบ Monthly Subscription Service Streaming Music  คือการเหมาจายรายเดอืน

เพื่อฟงเพลง online และยังมี Wall-Mart และ Yahoo ที่เขามาใหบริการดาวนโหลดแบบราคาถกู 

(Low Price Policy) แตอยางไรก็ตามจากป 2001 จนปจจุบัน Apple ก็ยังคงครองสวนแบงทาง

การตลาดอยู 70-80%จาก iTune และ ไอพอด  (Arik Johnson, 2007) 

 

2.4  ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) 

 

 ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (Theory of Reasoned Action) สรางขึน้และ

พัฒนาขึ้นโดยนักจิตวยิาสงัคมชื่อ Ajzen และ Fishbein ในชวงป ค.ศ. 1970 – 1980 กลาวถงึการ

กระทําดวยเหตุผลวาบุคคลจะตัดสินใจทีจ่ะกระทาํหรือไมกระทําพฤตกิรรม ตามขอมูลทีม่ีอยู 

(Rungsak, 2549) 

 ทฤษฎนีี้อธิบายวา พฤติกรรมทางสังคมของมนษุย (Social Behavior) ไมไดถูก

กระทําโดยสาเหตุจูงใจที่ขาดสติสัมปชัญญะ (Unconscious Motive) หรือขาดความคิดของแตละ

บุคคลจะตัดสินใจที่จะรวมหรือไมรวมในพฤติกรรมการปฏิบัติอยางหนึง่ (Ajzen, 1975) 

 การกระทําพฤติกรรมอยางใดอยางหนึง่ จะถกูกําหนดโดยความตั้งใจที่จะทํา

พฤติกรรมนัน้ (Behavioral Intention) หากสามารถทํานายความตั้งใจได กส็ามารถทํานาย

พฤติกรรมไดแมนยาํยิง่ขึ้น ซึ่งความตั้งใจที่จะทําพฤติกรรม เปนผลจากตัวประกอบสองอยาง คือ 

ทัศนคติตอพฤติกรรมดังกลาว (Attitude toward Behavior) และบรรทัดฐานเชงิอัตวสัิย 

(Subjective Norm) ในบางครั้งบรรทัดฐานเชงิอัตวิสัยสามารถตีความไดเปนการคลอยตามกลุม

อางอิงในการที่จะทําพฤติกรรมนั้นๆ (Ajzen & Fishbein, 1980) 
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 โดยทั่วไป  บุคคลจะมีความตั้งใจที่จะแสดงพฤติกรรมอันใดอันหนึง่ เมื่อประเมนิวา

พฤติกรรมนัน้มีผลในทางบวก และบุคคลผูมีความสาํคญั เหน็วาเขาควรแสดงพฤติกรรมนั้น  เมื่อ

ทัศนคติและบรรทัดฐานเชงิอัตวิสัยสอดคลองกัน  ความตั้งใจจะทําพฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้น 

 ทั้งทัศนคติและบรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย เปนผลมาจากความเชื่อ ความเชื่อที่เปน

พื้นฐานของทัศนคติ เรียกความเชื่อตามพฤติกรรม (behavioral beliefs) สวนความเชื่อที่เปน

พื้นฐานของบรรทัดฐานเชิงอัตวิสัยคือ ความเชื่อตามกลุมอางอิง (normative belief) แมวาบุคคล

จะมีความเชื่อมากมายแตจะมีความเชื่อที่จะเปนตัวกําหนดทัศนคติตอพฤติกรรมอันใด

อันหนึ่ง ความเชื่อนี้เรียกวา ความเชื่อเดนชัด (salient belief) (รุจา ภูไพบูลย, 2547) 

 กระบวนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ โดยการยินยอม  การเลียนแบบ  และการ

เปลี่ยนแปลงอันเนื่องมาจากความตองการอยากจะเปลี่ยน (Three Process of Attitude 

Compliance and Internalization) เชื่อวา ทัศนคติอยางเดียวกันจะเกิดขึ้นในตัวบุคคลสองคน

ดวยกระบวนการหรือวิธีการที่แตกตางกัน (Kelman, 1958 อางถึงใน ประภาเพ็ญ สุวรรณ และ 

สวิง สุวรรณ, 2532)  และกระบวนการเกิดทัศนคติหรือการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ มี อยู 3 อยาง คือ  

1. การยินยอม (Compliance) คือ การยิยอมตอการบังคบั ซึ่งเมื่อไมยนิยอม ก็จะมคีวามผิด 

ซึ่งการยินยอมจะไดรับการยอมรับ หรือใหรางวัล 

2. การเลียนแบบ (Identification) คือ การกระทําสิง่หนึง่สิ่งใด ลอกเลยีนตามผูอ่ืนทีพ่บเหน็ 

ดวยเหน็สมควรวาเปนผลดีตอตน หรือ มีความตองการจะเปนเสมือนบุคคลที่ยดึเปน

แบบอยาง 

3. การเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากความตองการทีอ่ยากจะเปลี่ยนแปลง (Internalization) คือ 

การตัดสินใจเลิกกระทาํสิ่งหนึ่ง มากระทาํสิ่งหนึง่แทน ดวยเห็นวาจะเปนประโยชน หรือ

สงผลดีตอตนเอง โดยสาเหตุการตัดสินใจ มีเกิดจากการตัดสินใจจากการรวบรวมเหตุผล

สวนตัว เปนกระบวนการคิดประมวลผลภายในจิตใจผูกระทําเอง 

 

แผนภาพที ่ 2.4 แบบจาํลองทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (Theory of Reasoned Action: 

TRA) ของ Fishbein & Ajzen 1975 
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2.5  แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) 

 

 แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) เปน

แบบจําลองทีน่ําเสนอขอมูลเกี่ยวกับระบบที่ผูใชงานจะยอมรับการใชเทคโนโลยี โดยแบบจําลองนี้

เสนอวา เมื่อผูใชงานไดรับการนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม จํานวนปจจัยที่สงผลตอการ

ตัดสินใจเกี่ยวกับเวลาวาจะเปนเมื่อใดและแนวทางการใชงานเทคโนโลยีนัน้ๆ (Davis, 1989)  มี 2 

ปจจัย คือ 

1. การรับรูถึงประโยชนที่ไดรับ (Perceived Usefulness: PU) 

 การรับรูถึงประโยชนที่ไดรับนั้น ถูกจํากัดความโดย Fred Davis วา ระดับความเชื่อ

วาการจะชวยเพิ่มประสทิธิภาพการทาํงานของตนได 

2. การรับรูถึงความงายในการใชงาน (Perceived Ease of Use: PEOU) 

 Davis ไดใหคําจํากัดความไววา ระดับความเชื่อวาการใชงานนัน้ไมตองการความ

พยายามในการใชงาน นัน่คือใชงานงายนั่นเอง 

 

แผนภาพที่ 2.5 แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) 

ของ Davis et al., 1975 

 

 
 

2.5.1  ประวัติและความเปนมาของแบบจาํลองการยอมรับเทคโนโลย ี

 

 TAM คือหนึ่งในการตอยอดจากทฤษฎกีารกระทําดวยเหตุผล (Theory of 

Reasoned Action: TRA) ที่ใชงานแพรหลายที่สุดในงานวจิัยและวิทยานิพนธตางๆ ซึ่งถกู

พัฒนาขึ้นโดย Fred Davis และ Richard Bagozzi เพือ่ใชในการแทนทีก่ารวัดทัศนคติดวยการวดั
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การยอมรับเทคโนโลยีจาก 2 ปจจัย คือ Perceived Usefulness: PUหมายถงึ การรับรูถึงประโยชน

ที่ไดรับ และ Perceived Ease of Use: PEOU หมายถึง การรับรูถึงความงายในการใชงาน ทัง้นี้ 

จะเหน็วา ทั้ง TAM และ TRA พิจารณาและอธิบายถึงปฐมมูลของพฤติกรรมในการเกิดเจตนาทีจ่ะ

กระทําสิง่หนึง่สิ่งใด โดยปราศจากขอจํากดัอื่นๆ แตในความเปนจริงนัน้ มีปจจัยอีกมากมายในการ

ระงับเจตนาตางๆ เชน ความสามารถในการซื้อ เวลาที่จํากัด ขอจาํกัดทางสภาพแวดลอม หรือ 

นิสัยสวนบุคคล (Bagozzi et al., 1992) 

 Bagozzi, Davis และ Warshaw ไดกลาวไววา “เนื่องจากเทคโนโลยีตางๆเชน 

คอมพิวเตอรสวนบุคคล มคีวามซับซอน และบุคคลทั่วไปมักมีความเชื่อที่วา การเริ่มตนใชงาน

เทคโนโลยนีั้นมีความยุงยากและซับซอน แมวาพวกเขาเหลานัน้จะยังไมเคยทดลองหรือพยายาม

ใชงานมากอนก็ตาม ทัศนคติตอพฤติกรรมที่จะใชงานเทคโนโลย ีและ เจตนาที่จะใชงานเทคโนโลยี

มักถูกตัดสนิวาเปนความคิดที่ผิด หรือแมแตจะคิดวาผิดลังจากไดพยายามที่จะใชเทคโนโลยีแค

เพียงเริ่มตนเทานัน้ ดวยเหตนุี้ การใชงานจริงนัน้ จึงไมไดมีผลโดยตรงมาจากทัศนคติตอพฤติกรรม

ที่จะใชงานเทคโนโลย ีและ เจตนาที่จะใชงานเทคโนโลยี” (Bagozzi et al., 1992) 

 งานวิจัยในยุคแรกเริ่มเกี่ยวกับ การแพรกระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation) 

ไดเสนอบทบาทสําคัญของการรับรูถึงความงายในการใชงาน (Perceived Ease of Use) โดย 

Tornatzky และ Klein ไดวิเคราะหวา การรับเทคโนโลยีมาใช (Adoption) ความเขากันไดในการใช

งาน (Compatibility) ประโยชนที่เกี่ยวของกัน (Relative Advantage) และ ความจุกจิกยุงยาก 

(Complexity) เปนปจจัยหลักที่สงผลตอการนํานวัตกรรมตางๆมาใช และไดนิยาม การรับรูถึง

ประโยชนที่ไดรับ (Perceived Usefulness) ในเงื่อนไขของ ความเหมาะสมของระบบกับรูปแบบ

ของงาน (Tornatzky and Klein, 1982 quote in Stewart, 1986) 

 

2.5.2  การใชงาน TAM 

 

 มีงานวิจัยหลายชิ้น ที่อางอิงหรือใชงานแบบจําลองของ Davis (Davis, 1989) 

เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวาง ประโยชนใชสอย (Usefulness) และ การใชงานงาย (Ease of 

Use) และศึกษาถึงกระบวนการใชงานแบบจําลองของ Davis (Adams, Nelson & Todd, 1992; 

Davis et al,, 1989; Hendrickson, Massey &  Cronan, 1993; Segars & Grover, 1993; 

Subramanian, 1994; Szajna, 1994) โดยมุงประเด็นเพื่อทดสอบความถูกตองชัดเจน และ
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ขอจํากัดตางๆของแบบสอบถามที่ใชในการเก็บขอมูล เพื่อยืนยันแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี

ของ Davis  

ไดทดสอบความเชื่อมั่นของตัวแปร 2 ตัว คือ การรับรูถึงประโยชนที่ไดรับ และ 

การรับรูถึงความงายในการใชงาน พบวาผลการทดสอบความเชื่อมั่นใหผลที่นาเชื่อถือ นอกจากนี้ 

(Szajna, 1994) พบวา เครื่องมือที่ใชพยากรณเกี่ยวกับขอจํากัดของ เจตนาที่จะใชงานเทคโนโลยี

นั้น เปนตัวบงชี้ถึง การใชงานจริงและ ทัศนคติตอพฤติกรรมที่จะใชงานเทคโนโลยี จากงานวิจัยที่

ผานมา ทําใหสามารถยืนยันไดวาเครื่องมือและแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีนั้น สามรถใช

งานไดจริง ในขนาดประชากรที่แตกตางกัน หรือแมกระทั่งเทคโนโลยีที่แตกตางกันก็ตาม 

(Hendrickson  et al., 1993) 

Segars และ Grover รวมทั้ง Adams และคณะ ไดทําการทดสอบกระบวนการ

สรางแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีของ Davis โดยทดสอบเครื่องมือที่ใชเก็บขอมูลอยาง

ระมัดระวัง เพื่อเก็บเปนหลักฐานยืนยันกับแบบจําลองอื่นๆ วาสามารถใชงานไดจริง ซึ่งไดแก 

ประโยชนใชสอยของเทคโนโลยี (Usefulness) ประสิทธิผล (Effectiveness) และ การใชงานงาย 

(Ease of use) (Segars and Grover, 1993; Adams et al., 1992) 

 

2.6  ไอพอด (iPod)

 

  ไอพอด (iPod) เปนชื่อของเครื่องฟงเพลงพกพาของบริษัทแอปเปล คอมพิวเตอร 

สวนมากไอพอดทุกรุนใชฮารดดิสกในการเก็บขอมูล ยกเวนรุนไอพอดชัฟเฟล และไอพอด นาโน ที่

ใชหนวยความจําแบบแฟลช ไอพอดสามารถใชเก็บขอมูลสําหรับแลกเปลี่ยนระหวางคอมพิวเตอร

ได ไอพอดรุนแรกไดถูกตั้งชื่อใหมวา ไอพอดคลาสสิก (iPod classic) เผื่อแบงแยกกับไอพอดรุน

ใหมๆ ที่ออกมาจําหนายในภายหลัง 

  แอปเปล ไอพอดมีหลายรุนดวยกัน ไดแก ไอพอด, ไอพอด นาโน ไอพอดมินิ และ 

ไอพอดชัฟเฟล แตไอพอดที่แอปเปลอยางเปนทางการจะเปนรุนใหมลาสุดเทานั้น โดยในปจจุบัน 

(ตุลาคม 2550) ไดแก ไอพอดรุนที่หกหรือไอพอดทัช (iPod touch) นอกจากนี้ ยังมี "special 

edition" (รุนพิเศษ) เชน ไอพอดรุนที่หา รุน U2, ไอพอดมินิสีเงินสลักคําวา Vios อยูดานหลัง และ

ไอพอดรุนที่หา รุนแฮรร่ี พ็อตเตอร ที่มีลายตราโรงเรียนฮอกวอตสอยูดานหลัง 

  ไอพอดแบบดั้งเดิมมีการปรับปรุงหลายครั้ง โดยแตละครั้งจะเรียกกันเปน 

Generation และใชตัวยอวา G ปจจุบันมาถึงรุนที่หก (6G) 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%B4%E0%B8%A5_%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%94%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B8%81%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%9E%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%A5&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%9E%E0%B8%AD%E0%B8%94_%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B8%8A&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%B4%E0%B8%A5_%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/U2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%AE%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B9%88_%E0%B8%9E%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C


 17 

2.6.1  รุนตางๆของ iPod 

 

 2.6.1.1  รุนที่หนึ่ง  ออกวางตลาด 23 ตุลาคม ค.ศ. 2001 ความจุ 5GB ราคา 399 

ดอลลาหและออกรุน 10GB กับ 20GB มาในภายหลัง ใชการควบคุมแบบ scroll wheel ซึ่งผลิต

โดยบริษัท Synaptics 

 2.6.1.2  รุนที่สอง  เปลี่ยนจากระบบ scroll wheel มาใชเปนระบบสัมผัสแทน 

 2.6.1.3  รุนที่สาม  เปดตัววันที่ 28 เมษายน ค.ศ. 2003 โดยเปนรุนที่บางเปนพิเศษ 

และเพิ่มด็อค (Dock) หรือแทนสําหรับชารจและโอนยายไฟล การควบคุมยังยายปุมจากรอบ 

wheel มาเรียงกันที่ใตจอแทน รุนที่มีคือ 10GB, 15GB, 20GB, 30GB และ 40GB 

 2.6.1.4  รุนที่ส่ี  เปลี่ยนมาใชการควบคุมแบบ clickwheel ตัวเครื่องมีขนาดเล็กลง

กวา 3G เล็กนอย มีขายสองรุนคือ 20GB และ 40GB ซึ่งปจจุบัน 40GB เลิกผลิตแลว 

 2.6.1.5  รุนที่หา  สามารถเลนไฟลวิดีโอ mp4 ได มีขนาด 30GB และ 80GB ความ

พิเศษคือ เปนรุนที่มีสีดําดวย และมีซองหนังแถมให อีกทั้งมีรุน 5.5 ซึ่ง สามารถเลนไฟลวิดีโอ mp4 

ได มีขนาด 30GB และ 80GB ความพิเศษคือ เปนรุนที่มีสีดํา สีขาว มี รุน ที่ มี เเบบ ย2ู ดวย และมี

ซองหนังแถมให 

 

2.6.2  ไอพอดมินิ

 

 เปนเครื่องเลนที่มีขนาดเล็ก ใชไมโครไดรวสําหรับเก็บขอมูล 

 2.6.2.1  ไอพอดมินิรุนที่หนึ่ง  เปดตัววันที่ 6 มกราคม ค.ศ. 2004 มีความจุ 4GB และ

เปนไอพอดรุนแรกที่มี Clickwheel มีขายหาสี คือ ทอง, เงิน, ฟา, เขียว และชมพู สีที่ขายดีที่สุดคือ

สีเงิน ตามมาดวยสีฟา 

 2.6.2.2  ไอพอดมินิรุนที่สอง  เปดตัวเดือนกุมภาพันธ ค.ศ. 2005 มีขายสองรุนคือ 

4GB และ 6GB เพิ่มอายุการใชงานของแบตเตอรี่เปน 18 ชั่วโมง และเลิกผลิตสีทอง จึงเหลือเพียง 

4 สี ในปจจุบัน แอปเปลไดเลิกผลิตรุน 4GB โดยถูกแทนที่ดวย ไอพอดชัฟเฟล รุน 4GB 

 2.6.2.3  ไอพอด U2 Special Edition  ออกขายวันที่ 28 ตุลาคม ค.ศ. 2004 เปนรุน

พิเศษสีดํา clickwheel สีแดง ดานหลังมีลายเซ็นของวงร็อก U2 ความสามารถเหมือนกับรุน 4G 

ความจุ 20GB ทุกประการ 

 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/23_%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2001
http://th.wikipedia.org/wiki/28_%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2003
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B9%84%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B9%8C&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/6_%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2004
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2005
http://th.wikipedia.org/wiki/28_%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2004
http://th.wikipedia.org/wiki/U2
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2.6.3  ไอพอด โฟโต

  

 ออกขายวันที่ 28 ตุลาคม ค.ศ. 2004 เปนรุนที่มีจอสี และสามารถแสดงรูปภาพ

แบบ JPEG, GIF, PNG, TIFF และ BMP ได มีความจุ 40GB และ 60GB วันที่ 23 กมุภาพนัธ ค.ศ. 

2005 ไดหยุดขายรุน 40GB และเปลี่ยนมาขายรุน 30GB ที่ราคาถูกลงแทน และยังไดเพิ่ม

อุปกรณเสริมในการยายรูปถายจากกลองดิจิทัล มาเก็บในไอพอด โฟโตโดยไมตองผานเครื่อง

คอมพิวเตอร ในปจจุบัน แอปเปลไดยกเลิกการใชชื่อ ไอพอด โฟโต เนื่องจาก ไอพอด รุนปกติ ได

เปลี่ยนเปนจอสีแทน 

 

2.6.4 ไอพอด ซัฟเฟล

 

  เปดตัววันที ่ 11 มกราคม ค.ศ. 2005 โดยใชหนวยความจําแบบแฟลชแทน

ฮารดดิสก และสามารถเชื่อมตอกับคอมพวิเตอรไดทันที ผานพอรต USB ในตัว. ปจจุบันมีขายสอง

รุนคือ รุนขนาด 512MB และ 1GB, ในอนาคตอันใกลจะออกรุน 2GB และ 4GB. จุดแตกตางของ

รุนนี้จากรุนอืน่คือ ไมมจีอภาพและปุมควบคุมการเลน ดังนั้นจึงเลนเพลงไดตามลาํดับที่กําหนดมา

ลวงหนาจากคอมพิวเตอร หรือเลนแบบสุม (Shuffle) เทานั้น ซึ่งเปนที่มาของชื่อรุน 

 

2.6.5  ไอพอด นาโน 

 

 ไอพอด นาโน (iPod nano) รุนแรกเปดตัววันที่ 7 กันยายน ค.ศ. 2005 รุนที่สอง 

เปดตัววันที่ 12 กันยายน ค.ศ. 2006 ในฐานะรุนตอของไอพอดมินิ ไอพอด นาโนใชหนวยความจาํ

แบบแฟลชเมมโมรี่แทนฮารดดิสกเหมือนไอพอดชัฟเฟล แตมีความจุถงึ 8GB (จุไดประมาณ2,000 

เพลง)ขนาดบางเพียง 7 มิลลิเมตร โดยมีขนาด 88 x 40 x 7 มม. น้าํหนักเบาขนาด 40 กรัม และมี

จอสี(16.7ลานสี) แสดงไฟลภาพได ติดตอกับคอมพิวเตอรดวย USB 2.0 และยงัคงมีอินเตอรเฟดส

แบบ30เข็มเหมือนไอพอดรุนกอน  

 

 2.6.5.1  ไอพอด นาโนรุนทีห่นึง่  เปดตัวเมื่อวันที่ 7 กันยายน ค.ศ. 2005 ไอพอด นา

โนรุนแรก มีใหเลือกไดสองสี คือ ขาว และ ดํา และมีความจุ 3 ขนาดคือ 2GB($199)และ 

4GB($249) และออก 1GB($149) มาภายหลัง 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/28_%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2004
http://th.wikipedia.org/wiki/JPEG
http://th.wikipedia.org/wiki/GIF
http://th.wikipedia.org/wiki/PNG
http://th.wikipedia.org/wiki/TIFF
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=BMP&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/23_%E0%B8%81%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2005
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2005
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/11_%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2005
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%94%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B8%81%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/USB
http://th.wikipedia.org/wiki/7_%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2005
http://th.wikipedia.org/wiki/12_%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._2006
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B9%8C%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E&action=edit
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=USB_2.0&action=edit
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 2.6.5.2  ไอพอด นาโนรุนทีส่อง  เปดตัวเมื่อวันที่ 12 กนัยายน ค.ศ. 2006 ผลิตดวย 

อะโนไดซิส อะลูมิเนียม ไอพอด นาโนรุนทีส่อง มีใหเลือก 6 สี คือ เงนิ ชมพู เขียว ฟา และดํา มี

ความจุใหเลือก 3 ขนาดคือ 2GB เฉพาะสเีงิน ราคา $149, 4GB สี เงนิ ชมพ ูเขียว ฟา และดํา 

ราคา $199, 8GB เฉพาะสีดาํ ราคา $249 ฟงเพลงไดนาน 24 ชัว่โมง และ 5 ชัว่โมงเมื่อเปดเพลง

พรอมกับสไลตโชว 

 

2.6.6  ไอพอดทัช  

 

 ไอพอดทัช (iPod touch) เปนเครื่องเลนดนตรีแบบพกพาในสายการผลิตไอพอด 

ผลิตโดยบริษัทแอปเปล โดยประกาศในวันที่ 5 กันยายน พ.ศ. 2550 และจะวางจําหนายในชวงสิ้น

เดือนกันยายน  ไอพอดทัชเปนไอพอดรุนที่ 6 โดยมีลักษณะคลายไอโฟนที่มีหนาจอสัมผัสขนาด 

3.5 นิ้ว และสามารถใชงานอินเทอรเน็ตผานทางระบบวาย-ฟาย (802.11b/g) ดวยเว็บเบราวเซอร

ซาฟารี นอกจากนี้ไอพอดทัชยังสามารถดาวนโหลดเพลงไดจากไอทูนสไอพอดทัชมีสองรุนคือ รุน 8 

และ 16 จิกะไบต 

 

 ไอพอดจากโรงงานสนับสนุนการใชงานหลายภาษา แตยังไมรองรับภาษาไทย ถา

ตองการใชงานภาษาไทยในไอพอด ผูใชจําเปนตองอัปเดตเฟรมแวรพิเศษ (ซึ่งไมใชของทาง

แอปเปล) เพิ่มเติมเอง แตการกระทําเชนนั้นจะทําใหการรับประกันสิ้นสุดทันที การแสดงชื่อเพลง

ภาษาไทย ขอมูลของเพลงใน id3tag จําเปนตองเก็บดวยรหัสแบบยูนิโคด จนถึงขณะนี้ ยังไมมี

เฟรมแวรที่ทําใหไอพอดวิดีโอใชงานภาษาไทยได 

 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%94%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%AA&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B8%A5%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A9%E0%B8%B1%E0%B8%97%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%B4%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/5_%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2550
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B9%82%E0%B8%9F%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A2-%E0%B8%9F%E0%B8%B2%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=802.11b&action=edit
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=802.11g&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B5_%28%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%29
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B5_%28%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%29
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%97%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Id3tag&action=edit
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A2%E0%B8%B9%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%94

