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บทที� 1 

 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

 

ทุกวันนี � อินเทอร์เน็ตได้สร้างโอกาสแก่นักการตลาดในการติดต่อสื�อสารกับลูกค้า และยัง
เปิดโอกาสให้องค์กรสร้างความสมัพันธ์กับลกูค้าด้วยการติดต่อสื�อสารแบบสองทาง (Two-way 

communications) โดยนักการตลาดพยายามจะดึงเอาลูกค้ามาเป็นส่วนหนึ�งของกลยุทธการ
ตลาดมุง่ความสมัพนัธ์ เนื�องจากพบว่าลกูค้าได้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื�อการติดต่อสื�อสารระหว่างกนั
มากยิ�งขึ �น (Goldsmith and Horowitz, 2006) อนิเทอร์เน็ตได้ก่อให้เกิดพื �นที�ทางสงัคมรูปแบบใหม่
ซึ�งประกอบไปด้วยชุมชนออนไลน์จํานวนมาก (Rheingold, 2000) และได้สร้างแรงผลกัดนัให้แก่

นักการตลาดในการนําแนวความคิดใหม่มาประยุกต์ใช้ในการสร้างเว็บไซต์ให้มีประสิทธิภาพมาก

ยิ�งขึ �น โดยเว็บไซต์แบบเดิมๆไม่สามารถกระตุ้นและจูงใจให้ลูกค้ากลับมาใช้งานอีกครั �ง คําว่า 

ชุมชนออนไลน์ ( “Virtual Community” หรือ “Online Community”) หมายความถึง กลุม่คนที�มี
ปฏิสมัพันธ์ซึ�งกนัและกนัแบบออนไลน์ (Armstrong & Hagel, 1997) โดย ชุมชนออนไลน์ ได้สร้าง

ประโยชน์ให้สมาชิกที�เข้าร่วมโดยการนําเสนอทรัพยากรทางกายภาพ เศรษฐกิจ กระบวนความคิด 
และอารมณ์ ถือเป็นการนําเสนอทรัพยากรที�สําคญัแก่สมาชิกที�เข้าร่วม ซึ�งมีวัตถุประสงค์และ
ความต้องการที�แตกตา่งหลายกนัออกไป (Sproull & Faraj, 1997)   

จากงานวิจัยที�ผ่านมา พบว่ามีหลายองค์กรที�ให้ความสําคญัและสร้างโอกาสจากการนํา
อินเทอร์เน็ตและชมุชนออนไลน์มาใช้ในการดําเนินกลยุทธการตลาดมุ่งความสมัพันธ์  ได้แก่ โคคา

โคล่า(Maria & Mariola,2007) นเูทลล่า(Cova & Pace, 2006) ไนกี �(Venkat,2008) แมคโดนลัด์

(Jennifer,2004) เป็นต้น และยงัได้มีงานวิจยัที�ได้ให้ความสนใจในการค้นคว้าเพื�อระบุถึงปัจจัยที�
ทําให้ลูกค้าเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆภายในชุมชนออนไลน์และสร้างคุณค่าให้แก่ชุมชน

ออนไลน์ (McAlexander et al., 2002;Bagozzi & Dholakia, 2006) นอกจากนี �ยงัมีงานวิจยัที�
แสดงให้เห็นว่า การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกภายในชุมชนออนไลน์ สามารถส่งผลต่อการ

เลือกใช้ตราสินค้า ความภกัดีตอ่ตราสินค้าได้ (Mathwick, 2006;Claricini & Scarpi, 2007) 

 และจากงานวิจยัของ Muniz and O’Guinn (2001) ได้ศกึษาถงึแนวคิดของชุมชนออนไลน์

ของตราสินค้าวา่เป็นชมุชนที�แสดงให้เห็นถงึรูปแบบของการรวมตวักนัภายใต้บริบทของการบริโภค
สินค้าใดสินค้าหนึ�ง หรือบริการใดบริการหนึ�ง โดยได้ทําการศกึษาชุมชนที�ถูกนํามาใช้เชิงพาณิชย์



2 
 

เพื�อสร้างเอกลกัษณ์ให้กบัตราสินค้า (Brand Identity) ซึ�งชุมชนที�มีลกัษณะเชิงพาณิชย์นั �น มีทั �ง
ความน่าสนใจและก่อให้เกิดคําวิจารณ์ว่าการพาณิชย์นั �นได้ทําลายความเป็นชุมชน (Lasch, 

1991) กล่าวคือการสร้างความสมัพนัธ์กบัผู้บริโภคนั �นก่อให้เกิดผลลพัธ์ที�ดีกว่าการซื �อสินค้าของ

ผู้บริโภค โดยหากมองในมมุมองของผู้บริโภค ผู้บริโภคได้รับประโยชน์จากชุมชนออนไลน์ กล่าวคือ

ผู้ บริโภคมีช่องทางในการแสดงสิทธิและสามารถพูดคุยเพื�อสนทนากับผู้ อื�นได้ เช่น ระหว่าง
ผู้บริโภคกับผู้ ให้บริการ ระหว่างผู้บริโภคกบัผู้บริโภค ระหว่างผู้ เชี�ยวชาญกับผู้บริโภค(Levine et 

al., 2000) ชมุชนออนไลน์ได้สนบัสนุนให้เกิดบทสนทนาซึ�งสร้างคณุค่าแก่ฝ่ายต่างๆที�เกี�ยวข้อง ซึ�ง
จะก่อให้เกิดความผกูพนัทางสงัคมตามมา ในที�สดุ 

 การนําเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาใช้ก่อให้เกิดการสื�อสารผ่านบทสนทนาและสร้างความ
ผูกพันระหว่างสมาชิกในชุมชนออนไลน์ ซึ�งหากปราศจากความผูกพัน ผู้ ให้บริการจะไม่สามารถ
สร้างความสมัพันธ์กบัผู้บริโภคได้ (Isabelle & Alexander, 2004) และอินเทอร์เน็ตยงัช่วยให้ผู้

ให้บริการสามารถสร้างความผูกพันกบัสมาชิกทุกคนในชุมชนออนไลน์ได้โดยมอบประโยชน์และ

คณุค่าจากบทสนทนาที�เกิดขึ �นภายในชมุชนออนไลน์ให้แก่สมาชิก ซึ�งชุมชนออนไลน์นั �นไม่จําเป็น
ที�จะถกูพฒันาหรืออยู่ภายใต้การดแูลขององค์กรซึ�งเป็นผู้ขายสินค้าหรือบริการเท่านั �น  

ชมุชนออนไลน์ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลกัดงันี �: (Muniz & O’Guinn, 2001) 

(1) ความรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกนั: การเชื�อมต่อกนัโดยสมาชิกรู้สกึเช่นเดียวกนักับคนอื�นๆ
และรู้สกึแตกตา่งจากบคุคลอื�นๆที�ไมใ่ช่สมาชิกภายในชมุชน 

 (2) การมปีระเพณีหรือพิธีการร่วมกนั ซึ�งก่อให้เกิดประวติัศาสตร์ วฒันธรรมและจิตสํานึก
ร่วมกนั 

 (3) ความรู้สกึในการมีความรับผิดชอบด้านศีลธรรม, หน้าที� หรือ กฎระเบียบปฏิบตัิทั �งต่อ
ชมุชนโดยรวมและสมาชิกแตล่ะราย 

จากองค์ประกอบหลกัดงักล่าวได้แสดงให้เห็นว่า ชุมชนจะประสบความสําเร็จได้นั �นต้อง

อาศยัการมีสว่นร่วมจากทกุฝ่ายและความรับผิดชอบในการพัฒนาชุมชน แนวคิดดงักล่าวได้แสดง

นําไปสู่การพัฒนากลยุทธ์ด้านการตลาดที�เหมาะสมโดยการอาศยัการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้

ให้บริการและผู้บริโภค โดยเฉพาะอย่างยิ�งผู้ให้บริการควรมีการพิจารณาถึงวิธีการและเหตผุลที�ทํา

ให้ชมุชนสามารถสร้างความผกูพนัซึ�งก่อให้เกิดคณุคา่แก่สมาชิกภายในชมุชนได้  

ความผูกพันเกิดขึ �นท่ามกลางการพัฒนาของชุมชน โดยแนวคิดเกี�ยวกับการนําความ
ผูกพันมาใช้เพื�อดําเนินกลยุทธ์ด้านการตลาดนั �นไม่ใช่เรื�องใหม่ แนวคิดเกี�ยวกับความผูกพันของ
ลกูค้า(Cross & Smith, 1995) ซึ�งเป็นรากฐานในการก่อให้เกิดความภกัดีของลกูค้า (Reichheld, 



3 
 

1996) ได้ถูกนําไปใช้ในหลายๆธุรกิจตั �งแต่ปี 1990 เป็นต้นมา (Prahalad & Ramaswamy, 2000) 

ในยุคที�อินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทสําคัญในการดํารงชีวิต ลูกค้ามีทางเลือกในการบริโภคที�
หลากหลาย แต่ในทางกลบักันมีบางงานวิจยัที�ได้โต้แย้งว่า สิ�งที�เรียกว่า "E-loyalty" จะเป็นอาวุธ

ลบัของเว็บ(Reichheld & Schefter, 2000) เว็บไซต์ช่วยเพิ�มโอกาสที�ลูกค้าสามารถเปลี�ยนผู้
ให้บริการจากรายหนึ�งไปเป็นอีกรายหนึ�งได้ง่ายขึ �น เนื�องจากสามารถเข้าถึงข้อมูลได้เป็นจํานวน
มากและมีอํานาจในการต่อรองกบัผู้ ให้บริการที�เพิ�มมากขึ �น แต่หากผู้ให้บริการมีความเข้าใจในสิ�ง
ที�สามารถผลกัดนัให้เกิดความภกัดไีด้ ก็จะถือเป็นโอกาสที�ดีในการพฒันารูปแบบชุมชนออนไลน์ที�
มีความเหมาะสม 

สําหรับกรณีศึกษาสําหรับงานวิจัยนี � ได้เลือกศกึษาตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัท

แห่งหนึ�ง โดยตราสินค้านี �ประกอบไปด้วยอาหารสด อาหารแปรรูปที�เต็มไปด้วยคุณภาพ ความ
สะอาด ความปลอดภยั รสชาติอร่อย และมีความหลากหลาย 

ที�ผา่นมา ตราสินค้านี �ได้มีแนวทางในการขยายกลุ่มลกูค้าเป้าหมายจากแม่บ้านยุคใหม่ไป

ยงักลุ่มวยัเรียนและวยัทํางาน จึงมีการนําแนวคิดในการเข้าถึงลูกค้าโดยผ่านทางชุมชนออนไลน์

เนื�องจากสามารถเข้าถึงกลุ่มดงักล่าวได้โดยตรง อีกทั �งยังตระหนกัถึงความสําคญัของความผูกพนั
กบัลกูค้าซึ�งเป็นพื �นฐานที�สําคญัในการพฒันาไปสูค่วามภกัดีของลกูค้า 

เนื�องจากชุมชนออนไลน์ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ทั �งจากองค์กรไปยังลูกค้า และจากลูกค้า
มายังองค์กรซึ�งก่อให้เกิดความผูกพันระหว่างองค์กรและลกูค้าเพิ�มมากขึ �น งานวิจัยชิ �นนี �จึงมี
วตัถปุระสงค์เพื�อค้นคว้าหาปัจจยัที�สําคญัที�ส่งผลกระทบต่อความผูกพนัของลกูค้า ซึ�งเป็นพื �นฐาน
ในการสร้างคณุคา่ให้กบัทกุฝ่ายที�มีสว่นเกี�ยวข้องในชมุชนออนไลน์ ได้แก่ องค์กร และ ลกูค้า  

ชมุชนออนไลน์ที�ผ่านมาของตราสนิค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง ได้แก่ 

-  ชุมชนออนไลน์สําหรับผู้ที�มีความชื�นชอบนักล่าฝัน AF5 โดยมีการสื�อสารผ่าน
กิจกรรมต่างๆ โดยมีการนําผลิตภัณฑ์ประเภทอาหารของตราสินค้านี � มาใช้เป็นเครื�องมือในการ
ดําเนินกิจกรรม 

- ชุมชนออนไลน์สําหรับผู้ที� มีความชื�นชอบในบทเพลงของบอยด์ โกสิยพงศ์ 

และป๊อด ธนชัย อุชชนิ โดยสมาชิกร่วมกนัแบ่งปันรูปถ่ายและเรื�องราวของตนและคนที�รัก พร้อม
ด้วยผลติภณัฑ์ประเภทอาหารของตราสนิค้านี � เพื�อลุ้นบตัรชมคอนเสิร์ตเพลงรักและ 13 ภาพยนตร์

สั �นจาก 13 บทเพลงของบอยด์ โกสิยพงศ์ และป๊อด ธนชยั อชุชิน 
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- ชุมชนออนไลน์สําหรับผู้ที�มีความสนใจเข้าร่วมปฏิบัติภารกิจกับดวงดาว โดยมี

ภารกิจที�เกี�ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ประเภทอาหารของตราสินค้านี � ให้ร่วมสนุกทั �งหมด 5 ภารกิจ 

เพื�อให้สอดคล้องกบัโครงการประกวดแผนการสื�อสารการตลาดแบบออนไลน์ที�จดัขึ �น  
- ชุมชนออนไลน์สําหรับผู้ที� มีความสนใจเข้าร่วมกิจกรรมของตราสินค้านี , โดย

สมาชิกร่วมกันแบ่งปันรูปถ่ายและเรื�องราวของตนและคนที�รัก พร้อมกับภาพของผลิตภัณฑ์ ใน

กลุ่มของว่างประเภทไก่ หมู และกุ้ ง เพื�อให้สอดคล้องกับการเปิดตัว กลุ่มสินค้าของว่างของตรา

สินค้านี � 
- ชุมชนออนไลน์สําหรับผู้ที�มีความชื�นชอบนักล่าฝัน AF6 โดยมอบความเพลิดเพลิน

ให้แก่สมาชิกผ่านเกมส์ กิจกรรม ต่างๆ และมอบสิทธิประโยชน์ รายการพิเศษ และแจ้งข่าวสาร

เกี�ยวกบัคอนเสิร์ต และ ศิลปิน AF6 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 

1.2.1 เพื�อศกึษาความสมัพนัธ์ของปัจจยัสําคญัที�มีผลกระทบต่อการสร้างความผูกพนักบั
ลกูค้าผ่านชุมชนออนไลน์ (Online Community) สําหรับตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่ง

หนึ�ง 

1.2.2 เพื�อเป็นแนวทางในการพฒันาชุมชนออนไลน์สําหรับตราสินค้าประเภทอาหารของ

บริษัทแห่งหนึ�งเพื�อสร้างความผกูพนักบัลกูค้าได้ อย่างมีประสทิธิภาพ 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 

งานวิจัยชิ �นนี �เป็นการวิจัยเชิงสํารวจ(Survey Research) เพื�อศกึษาเกี�ยวกับปัจจัยที�มี
ผลกระทบต่อความผูกพันกับลูกค้าผ่านชุมชนออนไลน์ (Online Community) กรณีศกึษา: ตรา

สินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง ซึ�งเป็นสินค้าประเภทอาหารที�เน้นความสด สะอาด และ
ปลอดภยัของผลิตภณัฑ์  

งานวิจัยนี �มุ่งเน้นการศึกษาแบบจําลองความผูกพันของลูกค้า ในการนํามาใช้กับสินค้า

เพื�อการบริโภคผ่านชุมชนออนไลน์ โดยทําการศกึษากรณีของตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัท

แห่งหนึ�ง เพื�อให้เห็นถึงปัจจัยที�มีผลกระทบต่อความผูกพันกับลูกค้าผา่นชุมชนออนไลน์ (Online 

Community) กรณีศกึษา: ตราสนิค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง และสามารถนํามากําหนด

แนวทางในการทําแผนยุทธศาสตร์ รวมทั �งแผนธุรกิจที�เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ สําหรับสินค้า
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เพื�อการบริโภคผ่านชุมชนออนไลน์ โดยใช้การศึกษารวบรวมข้อมูลเกี�ยวกับแบบจําลองความ
ผูกพันของลูกค้า ทั �งที�ตีพิมพ์เป็นเอกสาร รวมทั �งบทความในอินเตอร์เน็ต ข่าวสาร  และโฆษณา

ตา่งๆ เพื�อนํามาวิเคราะห์และสงัเคราะห์โดยบูรณาการเข้ากบัองค์ความรู้ ทฤษฎีด้านการจดัการกล
ยทุธ์ จากหนงัสือ ตํารา และเอกสารต่างๆ เพื�อก่อให้เกิดแนวทางในการนํามาประยุกต์ใช้กบัสินค้า
เพื�อการบริโภคผ่านชมุชนออนไลน์ตอ่ไป 

 

1.4 นิยามศัพท์(เฉพาะที�ใช้ในงานวิจยั) 

 

ในการวิจยัครั �งนี � มีคาํศพัท์ที�เกี�ยวข้อง ดงัตอ่ไปนี � 
1.4.1 วตัถุประสงค์ หมายถึง เป้าหมายหรือความตั �งใจของสมาชิกที�ทําให้ตัดสินใจเป็น

ส่วนหนึ�งของชุมชนออนไลน์สําหรับตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง โดยมุ่งเน้นไปยัง

ความสนใจ ความต้องการ ข้อมลู การบริการ หรือ การสนบัสนนุ  

1.4.2 สมาชิกภายในชุมชน หมายถึง บุคคลที�มีปฏิสัมพันธ์กันภายในชุมชนออนไลน์
สําหรับตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�งโดยแต่ละบุคคลก็มีความต้องการทางสงัคมที�
แตกต่างกันออกไป ซึ�งทําให้บทบาทของสมาชิกแต่ละคนในชุมชนออนไลน์มีความแตกต่างกัน
ออกไป เช่น บทบาทผู้ นํา ผู้ตอ่ต้าน ผู้สงัเกตการณ์ เป็นต้น  

1.4.3 นโยบายของชมุชนออนไลน์ หมายถงึ ภาษา หรือ ข้อตกลงในการทําการสื�อสาร การ
กําหนดความหมาย และวิธีการในการสื�อสาร ซึ�งก่อให้เกิดการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างสมาชิกภายใน

ชุมชนชนออนไลน์สําหรับตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง และพัฒนาเป็นประเพณี

และพิธีการตา่งๆของชมุชน จนนําไปสูป่ระวตัิความเป็นมาและบรรทดัฐานทางสงัคมของชมุชน 

1.4.4 บทสนทนาและการสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม หมายถึง การพูดคุย

โต้ตอบซึ�งก่อให้เกิดการมีปฏิสมัพันธ์ระหว่างสมาชิกในชุมชนออนไลน์สําหรับตราสินค้าประเภท

อาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง โดยการใช้งานนี �ครอบคลุมถึง ระยะเวลาในการเรียนรู้การใช้งานเพื�อ
สร้างบทสนทนา ความยากง่ายในการส่ง/อ่านข้อความ หรือ การใช้งานต่างๆ ผู้ ใช้งานมีความพึง

พอใจในการสนบัสนุนการมีปฏิสมัพันธ์และการพูดคุยภายในชุมชนออนไลน์ เกิดความผิดพลาด

จากผู้ใช้งานเพียงเลก็น้อย และผู้ใช้งานสามารถจดจําการใช้งานได้เมื�อกลบัมาใช้งานอกีครั �ง  
1.4.5 การออกแบบข้อมลู หมายถงึ การจดัวางข้อมูลตา่งๆที�ปรากฏในชุมชนออนไลน์ โดย

ประสิทธิภาพของการออกแบบข้อมลูพิจารณาจากความยากง่ายในการค้นหาข้อมูล การแสดง
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ข้อมลูที�ความสวยงาม มีความน่าสนใจ และ การดําเนินการทางด้านข้อมูลโดยเกิดข้อผิดพลาด

เพียงเลก็น้อย และผู้ใช้งานมีความพงึพอใจในการออกแบบข้อมลูและโครงสร้างของข้อมลู เป็นต้น 

1.4.6 เมนูเข้าใช้งาน หมายถึง การนําทางเพื�อเข้าถึงข้อมูลที�ต้องการภายในชุมชน
ออนไลน์สาํหรับตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง ซึ�งถือเป็นหวัใจสําคญัของการใช้งาน

สําหรับเว็บแอพพลิเคชั�น รวมไปถึงชุมชนออนไลน์สําหรับตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่ง

หนึ�งด้วย โดยประสิทธิภาพของเมนเูข้าใช้งานสามารถพิจารณาได้จากระยะเวลาในการเรียนรู้การ

ใช้งาน ความยากง่ายในการค้นหาและเข้าถึงเมนูที�ต้องการใช้งานภายในชุมชน การจดจําระบบ
การนําทางโดยขึ �นอยู่กบัความซบัซ้อนของเมนูการใช้งาน การตั �งชื�อเมนูหรือไอคอนต่างๆ เป็นต้น 
นอกจากนี �ยงัรวมไปถงึจํานวนข้อผิดพลาดที�เกิดขึ �นจากผู้ใช้งาน ความพึงพอใจของผู้ใช้งานด้วย 

1.4.7 การเข้าใช้งาน หมายถึงการที�ชุมชนออนไลน์ได้นําเสนอเครื�องมือ อปุกรณ์ ฟังก์ชั�น
การใช้งานต่างๆเพื�อช่วยให้ผู้ ใช้งานสามารถเข้าถึงส่วนต่างๆของชุมชนออนไลน์ได้ กล่าวคือ 

ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งานซอฟแวร์ที�นํามาใช้ในชุมชนออนไลน์ได้ไมย่าก การทํางานของ
ซอฟแวร์มีระยะเวลาการตอบสนองที�ดใีนระยะเวลาที�เหมาะสม โดยการนําภาพกราฟฟิค หรือภาพ

สามมิติมาใช้อาจช่วยแก้ปัญหาการสื�อสารในชมุชนออนไลน์ที�เตม็ไปด้วยตวัหนงัสือ  
1.4.8 ความผูกพันกับลูกค้า หมายถึง ความสมัพันธ์ระยะยาวที�ส่งผลต่อสองฝ่าย ได้แก่ 

ลกูค้าและผู้ให้บริการ ในลกัษณะที�ร่วมมือกนัเพื�อไปสู่เป้าหมายที�ต้องการ โดยพิจารณาจากสิ�งที�
ลกูค้าปฏิบตัติอ่ผู้ ให้บริการ รวมไปถงึพฤตกิรรมของลกูค้าที�มีตอ่ความสมัพนัธ์กบัผู้ ให้บริการ   
 

1.5 ข้อจาํกัดหรืออุปสรรคในการวิจัย 

 

1.5.1 มีระยะเวลาที�จํากดัในการศกึษาหวัข้อปัจจยัที�มีผลกระทบต่อความผูกพนักบัลกูค้า
ผ่านชุมชนออนไลน์ (Online Community) กรณีศกึษา: ตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่ง

หนึ�ง 

1.5.2 การวิจัยหัวข้อปัจจัยที�มีผลกระทบต่อความผูกพันกับลูกค้าผ่านชุมชนออนไลน์ 
(Online Community) กรณีศกึษา: ตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง เป็นงานที�มุง่เน้น
ในการวิจยัระยะสั �นเท่านั �น 
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1.6 ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ 

 

เพื�อให้องค์กรทราบถึงปัจจัยที�มีผลกระทบต่อความผูกพันกับลูกค้าผ่านชุมชนออนไลน์ 
(Online Community) กรณีศกึษา: ตราสินค้าประเภทอาหารของบริษัทแห่งหนึ�ง และสามารถนํา

ผลการวิจัยใช้เป็นแนวทางในการประยุกต์การวางแผนในการดําเนินกลยุทธ์ทางการตลาดที�
เหมาะสมโดยสอดคล้องกับผลที�ได้จากการวิจัย เพื�อสร้างความผูกพันกับลูกค้า ซึ�งทําให้องค์กร
ได้รับประโยชน์ในด้านตา่งๆตอ่ไปนี � 

1. เพื�อให้นักการตลาด ทราบถึงแนวทางที�ชัดเจนในการดําเนินกลยุทธการตลาดมุ่ง
ความสมัพนัธ์โดยผา่นสื�ออิเลก็ทรอนิกส์ ซึ�งมีกรอบการดําเนินงานที�ครอบคลมุถึงปัจจัยสําคญัที�จะ
สง่ผลให้ดําเนินกลยทุธ์ทางการตลาดมุง่ความสมัพนัธ์ประสบความสําเร็จ 

2. เพื�อให้หน่วยงานต่างๆภายในองค์กรมีความตื�นตวัและมีส่วนร่วมในการดําเนินกลยุทธ์
ทางการตลาดอิเล็กทรอนิกส์ ด้วยการเข้าใจและตระหนกัถึงภาพรวมเดียวกัน ทําให้ทุกหน่วยงาน

รับรู้ถึงความสําคญั บทบาทหน้าที� และเป้าหมายในการดําเนินกลยุทธ์ทางการตลาดของตนเอง 
เพื�อทําให้องค์กรบรรลุวตัถุประสงค์และประสบความสําเร็จในการสร้างความผูกพันกับลูกค้าใน
ระยะยาว 

3. เพื�อให้ผู้บริหารรับทราบถึงพื �นฐานในการดําเนินกลยุทธ์ทางการตลาดมุง่ความสมัพนัธ์ 

รวมไปถึงปัญหาและอุปสรรคต่อการบรรลุเป้าหมาย เพื�อที�จะกําหนดแผนงาน เตรียมการและ
รับมือได้ทนั ซึ�งสง่ผลให้การดําเนินกลยทุธ์ทางการตลาดมุง่ความสมัพนัธ์ประสบความสําเร็จ 

4. เพื�อเป็นแนวทางในการวิจยัตอ่ไปในอนาคต 


