
ปัจจัยที่มีอทิธิพลต่อการเข้าชม เทศกาลดนตรี ประเภทอเิลก็ทรอนิกส์ 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

วิกฤต Covid-19 ท่ีผา่นมาท าใหชี้วิตของมนุษยเ์ปล่ียนไปอยา่งส้ินเชิง จากท่ีเคยใชชี้วิตขา้งนอกไดอ้ยา่งอิสระ 
กลบัตอ้งกกัตวัในบา้นและพื้นท่ีส่วนตวัเป็นระยะ ๆ ตามกระแสการระบาดของโรคระบาด สถานการณ์ท่ีผนัผวน
ตลอดสองสามปีท่ีผา่นมา ท าใหว้ิถีชีวิตถูกปรับเปล่ียนให้เขา้กบัสภาพแวดลอ้มและขอ้จ ากดัต่าง ๆ ในชีวิตมาก
ขึ้นคอนเสิร์ตและเทศกาลดนตรี เป็นอีกหน่ึงกิจกรรมท่ีไดรั้บผลกระทบโดยตรงจากสภาพวิกฤตน้ี คนในวงการ
และผูจ้ดังานต่างพยายามปรับเปล่ียนรูปแบบไปเป็น Virtual Concert ซ่ึงในแง่ของการมีส่วนร่วม อารมณ์และ
ความรู้สึก ต่างมีขอ้จ ากดัในการเขา้ถึงหากเปรียบเทียบกบัการจดัคอนเสิร์ตในรูปแบบปกติท่ีผูเ้ขา้ร่วมสามารถ
สัมผสัไดถึ้งบรรยากาศ กล่ินอาย และเสียงเพลง ตรงหนา้มากกวา่ผา่นอุปกรณ์หรือเทคโนโลยใีด ๆ 

อยา่งไรก็ตามในปี 2565 สถานการณ์โควิดทัว่โลกต่างดีขึ้น หลายประเทศเร่ิมเปิดใหมี้การเดินทางไดอ้ยา่งอิสระ 
การกลบัมาของวิถีชีวิตและกิจกรรมแบบเดิม ๆ เร่ิมเห็นไดช้ดัเจนขึ้น ไม่วา่จะเป็น การเดินทางท่องเท่ียว การกิน
ด่ืมสังสรรค ์และการจดัคอนเสิร์ตก็เร่ิมกลบัมาเป็นกระแสอีกคร้ัง 

วัตถุประสงค์ของการท าวิจัย 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการรับชมคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ 

2. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจของผูบ้ริโภคในการเลือกเขา้รับชมเทศกาลดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ 

3. เพื่อศึกษาความเป็นไปไดข้องการจดัตั้งธุรกิจอีเวน้ทด์นตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ 

ขอบเขตการวิจัย 

1.3.1 ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

ผูว้ิจยัจะท าการศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัเร่ืองอิทธิพลของดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ (EDM) ท่ีมีผลต่อผูบ้ริโภค  

เพื่อน าขอ้มูลมาเป็นแนวทางในการจดัตั้งธุรกิจดนตรีอีเวน้ท ์ประเภทดนตรีอิเลก็ทรอนิกส์  แดนซ์  

1.3.1.1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) 

- ปัจจยัส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษาอาชีพ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

- ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ประกอบดว้ย ราคาบตัรเขา้ชม สถานท่ีจดัท าการ 



แสดง ช่องทางการจดัจ าหน่าย การบริการและการส่งเสริมการตลาด 

- ปัจจยัอ่ืน ๆ ประกอบดว้ย ภาพลกัษณ์ของคอนเสิร์ต หรือเทศกาลดนตรีเตน้ราประเภท 

อิเลก็ทรอนิกส์  ความเช่ือมัน่และความไวว้างใจในการเขา้ชมคอนเสิร์ต หรือเทศกาลดนตรีเตน้รา 

ประเภทอิเลก็ทรอนิกส์  

1.3.1.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variables) ไดแ้ก่ 

การตดัสินใจเขา้ชมคอนเสิร์ต หรือเทศกาลดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ของ 

ผูบ้ริโภค และพฤติกรรมการเขา้ชมคอนเสิร์ต หรือเทศกาลดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ของผูบ้ริโภค 

ไดแ้ก่ ความถ่ีในการเขา้ชมคอนเสิร์ต หรือเทศกาลดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์  ,จ านวนเงินท่ีผูบ้ริโภคใช้

ในการซ้ือตัว๋เขา้ชมคอนเสิร์ต หรือเทศกาลดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ 

1.3.2 ขอบเขตดา้นประชากร 

ผูว้ิจยัจะท าการส ารวจขอ้มูลจากแบบสอบถาม จ านวน 400 ชุด จากผูท่ี้เคยเขา้ชมคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีเตน้

ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์  เพื่อทราบถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเขา้รับชมคอนเสิร์ต หรือเทศกาลดนตรีเตน้รา

ประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ของผูบ้ริโภค ซ่ึงจะน าไปสู่การพฒันาและวางกลยทุธ์ทางการตลาดใหส้อดคลอ้งกบั

พฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภค และผูว้ิจยัจะท าการสัมภาษณ์ขอ้มูลเชิงลึกจากผูบ้ริหารบริษทัท่ี

เก่ียวกบัธุรกิจดนตรีอีเวน้ท ์ และผูท่ี้มีความเช่ียวชาญทางดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ 

1.3.3 ขอบเขตดา้นระยะเวลา 

ผูวิ้จยัจะท าการเร่ิมเก็บขอ้มูลตั้งแต่วนัท่ี  16 กุมภาพนัธ์ ถึง 10 มีนาคม 2566 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 ผลการศึกษาท่ีไดจ้ะท าใหท้ราบถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อดนตรีเตน้ราประเภท

อิเลก็ทรอนิกส์  

1.4.2 ผลการศึกษาท่ีไดจ้ะท าใหท้ราบถึงการพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการรับชมคอนเสิร์ต หรือเทศกาล

ดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์1.4.3    ผลการศึกษาท่ีไดจ้ะเป็นขอ้มูลส าคญัท่ีสามารถน ามาใชเ้ป็นแนวทาง

ในการปรับหรือว 



างกลยทธุ์ทางการตลาดดา้นการจดัดนตรีอีเวน้ทใ์หส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

รวมถึงความตอ้งการทางดา้นต่าง ๆ ท่ีมีการเปล่ียนแปลงในปัจจุบนั 

1.5 ค านิยามศัพท์เฉพาะ 

ดนตรี หมายถึง เสียงประกอบกนัขึ้ น้ีเป็นท านองเพลิงหรือมีเคร่ืองบรรเลงเสียงดงั เป็นภาษาสากลท่ีถ่ายทอด

อารมณ์และความรู้สึกต่าง ๆ ของมนุษยไ์ด ้ ช่วยสร้างความบนัเทิงและเป็นเคร่ืองกล่อมเกลาจิตใจของมนุษย ์  ให้

เกิดความเบิกบาน สงบและความรู้สึกถึงการไดพ้กัผอ่นเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์  หมายถึง ช่ือท่ีใชเ้รียก

ดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ ทั้งหมดท่ีมีการใชเ้คร่ืองดนตรีอิเลก็ทรอนิกส์  เพลงส่วนใหญ่ถูกแต่งขึ้นมา

โดยคอมพิวเตอร์และเคร่ืองสังเคราะห์เสียง ไม่ค่อยนิยมใชเ้คร่ืองดนตรีจริง โดยจะอยูใ่นรูปแบบดิจิทลั หรือเสียง

อิเลก็ทรอนิกส์บีต 4/4 ช่วงระหวา่ง 120 บีตตอนาท่ีไปจนถึง 200 บีตตอนาทีโดยจ าแนกออกมาหลายประเภท

ดว้ยกนั ไดแ้ก่ ทรานซ์ (Trance) ดบัสเตป็ (Dubstep) แทร็ป (Trap) เฮา้ส์ (House)  เป็นตน้ 

ดีเจ หมายถึง ผูท่ี้ควบคุมเคร่ืองสังเคราะห์เสียง และอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อสร้างเสียงอิเลก็ทรอนิกส์ให้

เกิดขึ้ น้ีเป็นดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์โดยจะอยูใ่นรูปแบบดิจิทลั หรือเสียงอิเลก็ทรอนิกส์  BPM 4/4 

ช่วงระหวา่ง 120 BPM  ตอนาทีไปจนถึง 200 BPM  ตอนาทีโดยดีเจจะเปิดเพลงตามไนตค์ลบั คอนเสิร์ตงาน

เทศกาลดนตรีและตามงานอีเวน้ทต์่าง ๆแฟนเพลง หมายถึง บุคคลหรือก่ีลุ่มคนท่ีมีความช่ืนชอบและหลงรักใน

ดนตรีเตน้ราประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ 

ดิจิทัล หมายถึง กระบวนการสร้างสรรคง์านดนตรีท่ีใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการสร้างสรรค์

งาน และมีกระบวนการผลิตดว้ยระบบอุตสาหกรรม การควบคุมดว้ยคอมพิวเตอร์ 

ไนต์คลับ หมายถึงสถานบนัเทิงท่ีเปิดให้บริการในยามค่าคืน เป็นสถานท่ีท่ีมีดนตรี อาหารเคร่ืองด่ืมให้บริการ

ลูกคา้ท่ีมีอายตุั้งแต่ 20 ปีขึ้นไป 

คอนเสิร์ต หมายถึง การแสดงดนตรีสด ต่อหน้าคนดูในสถานท่ีและเวลาท่ีไดมี้กนัตกลงกนัไวโ้ดยผูแ้สดงอาจ

เป็นนกัดนตรีเดียวเพียงหน่ึงคน หรือเปืนหมู่คณะท่ีมีนกัดนตรีหลานคน หรืเคร่ืองงดนตรีหลายช้ิน เป็นวงดนตรี

ก็ได ้เช่น วงออร์เคสตรา , วงประสานเสียงหรือวงดนตรี อาจเรียกการแสดงคอนเสิร์ตว่าโชว ์(Show) หรือก่ิก 

เทศกาลดนตรี หมายถึง คอนเสิร์ตท่ีรวมหลาย ๆ ศิลปินเขา้ดว้ยกนั มีการอ านวยความสะดวกในหลาย ๆ ดา้นการ

บริการตวัอย่างเทศกาลดนตรีท่ีมีช่ือเสียง เช่น Tomorrowland , Electric DaisyCarnical , Electric Zoo และUltra 

Music Festival   เป็นตน้ 



อิทธิพล หมายถึง อ านาจซ่ึงสามารถบนัดาลให้เป็นไปตามความประสงค ์ หรืออ านาจท่ีสามารถบนัดาลให้ผูอ่ื้น

ตอ้งคลอ้ยตามหรือท าตามใหเ้ป็นไปไดต้่าง ๆ 

ทัศนคติ หมายถึง แนวความคิดเห็น มุมมอง ความรู้สึก ท่ีมีต่อดนตรีเตน้ราประเภทอิเล็กทรอนิกส์  ซ่ึงอาจจะดี

หรือไม่ดี อาจจะลบหรือบวก 

แรงจูงใจ หมายถึง ส่ิงท่ีควบคุมพฤติกรรมมนุษย ์ อนัเกิดจากความตอ้งการ(Needs) แรงขบัเคล่ือน (Drives) หรือ

ความปรารถนา (Desires) แรงจูงใจเกิดจากส่ิงเร้าทั้งภายในและภายนอกตวับุคคลนั้น ๆ เอง 

พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง กระบวนการและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีบุคคลเขา้ไปมีส่วนเก่ียวขอ้งในการเสาะแสวงหา

การเลือก การซ้ือ การใช้ การประเมินผล และการก าจดัผลิตภัณฑ์  และบริการหลงัการใช้ เพื่อสนองความ

ตอ้งการและความปรารถนาอยากไดใ้หไ้ดรั้บความพอใจ 

การส่ือสาร หมายถึง การให้และการรับความหมาย การถ่ายทอดและการรับสาร ซ่ึงรวมถึงแนวคิดของการ

โตต้อบ แบ่งปัน และมีปฏิสัมพนัธ์กนั 

การตัดสินใจ หมายถึง ขั้นตอนการตดัสินใจเลือกจากทางเลือกหลาย ๆ ทางเลือก โดยมีความคาดหวงัว่าจะ

น าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีพึงพอใจ หรือเปืนกระบวนการในการเลือกรูปแบบของการปฏิบติั เพื่อจัดการกบัปัญหาและ

โอกาสท่ีเกิดขึ้น 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เกีย่วข้อง 

การศึกษาการวิจยั ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเขา้ชม เทศกาลดนตรี ประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ในคร้ังน้ีผูวิ้จยัได้

ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน าองคค์วามรู้มาประกอบการศึกษาวิจยัเพื่อจดัท า

โครงการต่อไป อีกทั้งยงัเป็นแนวทางใหผู้ท่ี้สนใจสามารถน าไปเป็นแนวทางเพื่อต่อยอดการท าธุรกิใจเก่ียวกบั

ดนตรีอีเวน้ท ์ รวมถึงท างานวิจยัต่อไป โดยมีแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี    

 2.1 แนวคิดเก่ียวกบัการจดังานคอนเสิร์ตและเทศกาลดนตรี 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภค 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการตดัสินใจ 

 2.4 แนวคิดผูส้นบัสนุนทางการตลาด (Sponsorship Marketing Concept) 



2.5 แนวคิดและทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4’ Ps) 

2.6 ทฤษฎีมนุษยนิ์ยม และโซเชียลมีเดีย 

 2.7 กรณีศึกษา Heineken Presents Sensation : The Ocean of White 

 2.8งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1 แนวคิดเก่ียวกบัการจดังานคอนเสิร์ตและเทศกาลดนตรี 

คอนเสิร์ต คือการแสดงดนตรีสด แสดงต่อคนดูในสถานท่ีท่ีไดมี้การตกลงไวแ้ลว้ รวมถึงเร่ืองของเวลา โดยท่ี

นกัแสดงหรือศิลปินท่ีขึ้นท าการแสดงนั้นอาจเป็นเดียวหรือเปืนกลุ่ม กได ้เรียกการแสดงน้ีว่าโชว ์(Show) หรือ

ก่ิก (Gig)เทศกาลดนตรี คือโชวท่ี์รวมหลาย ๆ ศิลปินเขา้ดว้ยกนั มีการอ านวยความสะดวกในหลาย ๆ 

ดา้นการบริการตวัอยา่งเทศกาลดนตรีท่ีมีช่ือเสียง เช่น Tomorrowland , Electric Daisy Carnical 

, Electric Zoo และUltra Music Festival   เป็นตน้ 

2.1.1 คอนเสิร์ตแบ่งออกไดห้ลายลกัษณะ ดงัน้ี    

2.1.1.1 แบ่งตามท่ีมาของรายไดแ้บ่งออกเป็น 2 ปะเภท คือ 

- คอนเสิร์ตท่ีเก็บค่าผา่นประตูโดยมีรายไดห้ลกัมาจาก ค่าผา่นประตู(Ticketing) 

และผูใ้หก้ารสนบัสนุน (Sponsorship) 

- ฟรีคอนเสิร์ต รายไดจ้ะมาจากงบประมาณสนบัสนุนจากทางผูใ้หก้ารสนบัสนุน 

(Sponsorship) เพียงอยา่งเดียว 

2.1.1.2 แบ่งตามลกัษณะของสถานท่ีจดังาน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

- คอนเสิร์ตในร่ม (Indoor Concert) 

- คอนเสิร์ตกลางแจง้ (Outdoor Concert) 

2.1.1.3 แบ่งตามลกัษณะของแนวดนตรีเชนิดนตรีเตน้ร าประเภทอิเลก็ทรอนิกส์  

(EDM) , ร็อค (Rock) , บลูส์ (Blues) , ป๊อป (Pop)  เป็นตน้ 



2.1.2 องคป์ระกอบส าคญัของการจดัคอนเสิร์ต 

การจดัท าการแสดงคอนเสิร์ตในแต่ละคร้ังนั้นจะตอ้งประกอบดว้ยองคป์ระกอบต่าง ๆ มากมายทั้งศิลปิน ผูช้ม 

ทีมงานท่ีจดัเตรียมงานในด้านต่าง ๆเช่น สถานท่ีเวทีแสง สี เสียง การประชาสัมพนัธ์ การจดัจ าหน่ายบัตร 

พนกังานเดินตัว๋ (Usher) ฯลฯ ซ่ึงแต่ละคร้ังจะมีผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งและมีค่าใชจ่้ายเกิดขึ้ น้ีเป็นจ านวนมาก โดยผู ้

จดัจะเป็นผูแ้บกรับค่าใช้จ่ายทั้งหมด และหารายไดห้ลกัจาก 2ช่องทาง คือการจ าหน่ายบตัรเขา้ชมและจากผูใ้ห้

การสนบัสนุน สรุปไดว้า่คอนเสิร์ตมีองคป์ระกอบหลกัดว้ยกนั 8 ประการคือ 

1. ผูจ้ดัคอนเสิร์ต 

 2. ศิลปินและแนวเพลง 

3. ผูช้ม 

4. ผูส้นบัสนุน 

5. รายไดแ้ละค่าใชจ่้าย 

6. การโฆษณา ประชาสัมพนัธ์  

7. ตวัแทนจดัจ าหน่ายบตัร 

8. ฝ่ายผลิต แสง สี เสียง 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัพฤติกรรมของผู้บริโภค (The Theory of Consumer  Behavior) 

พฤติกรรมของผูบ้ริโภคนั้น  เป็นการศึกษาปัจเจกบุคคล กลุ่มบุคคล หรือองค์กร และกระบวนการในการ

เลือกสรร รักษา และก าจดั ส่ิงท่ีเก่ียวกับผลิตภณัฑ์  บริการแนวคิดีหรือประสบการณ์  เพื่อตอบสนองความ

ตอ้งการและผลกระทบท่ีกระบวนการเหล่าน้ีมีต่อผูบ้ริโภคและสังคมพฤติกรรมผูบ้ริโภคเป็นการผสมผสาน

จิตวิทยา สังคมวิทยา เศรษฐศาสตร์และมานุษยวิทยาสังคม เพื่อท าความเขา้ใจในกระบวนการการตดัสินของผู ้

ซ้ือ ทั้งปัจเจกบุคคลและกลุ่มบุคคลพฤติกรรมของผูบ้ริโภคศึกษาลกัษณะเฉพาะของผูบ้ริโภคปัจเจกชน เช่น 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์และตัวแปรเชิงพฤติกรรม เพื่อท าความเข้าใจความต้องการของประชาชน 

พฤติกรรมผูบ้ริโภคโดยทัว่ไปก็ยงัพยายามประเมินส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคโดยกลุ่มบุคคลเช่น ครอบครัวมิตร

สหายและสังคมแวดลอ้ม ดว้ยพฤติกรรมของผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออกของแต่ละ



บุคคลท่ีเก่ียวข้องโดยตรงกับการใช้สินค้าและบริการรวมทั้ งกระบวนการในการตัดสินใจท่ีมีผลต่อการ

แสดงออกพฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง พฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคท าการคน้หาการเลือก การ

ซ้ือ การประเมินผล การใชส้อยผลิตภณัฑ ์ และการบริการท่ีจะสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคได ้

(Schiffman & Kanuk, 1994)Engel (1968) ใหค้วามหมายพฤติกรรมของผูบ้ริโภคว ่า เป็นการกระท าของ บุคคลท่ี

เก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการไดรั้บและการใช้สินคา้หรือบริการรวมไปถึงกระบวนการตดัสินใจท่ีมีอยู่ก่อน และมี

ส่วนในการก าหนดให้มีการกระท าดงักล่าวSchiffman & Kanuk (1987) ไดใ้ห้ความหมายของพฤติกรรมของ

ผูบ้ริโภคว ่าเป็นพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคแสดงออก ไม่วา่จะเป็นการเสาะหา การซ้ือ การใช ้การประเมินผล หรือการ

บริโภคผลิตภณัฑ ์ บริการและแนวคิดต่าง ๆ ท่ีผูบ้ริโภคคาดวา่จะสามารถตอบสนองความตอ้งการของตนได้ 

เป็นการศึกษาการตดัสินใจของผูบ้ริโภคในการใชท้รัพยากรท่ีมีอยู ่ ทั้งเงิน เวลา และก าลงัเพื่อบริโภคสินคา้และ

บริการต่าง ๆ ประกอบดว้ย ซ้ืออะไร ท าไมจึงซ้ือ ซ้ือเม่ือไร ท่ีไหน อยา่งไร และบ่อยแค่ไหนKotler (1999 อา้งใน 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ , 2541, หนา้ 124 - 125) ใหค้วามหมายของพฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) ไวว้า่ การ

กระท าของ บุคคลใดบุคคลหน่ึงท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการจดัหาใหไ้ดม้าแลว้ซ่ึงการใชสิ้นคา้และบริการซ่ึง

หมายรวมถึง กระบวนการตดัสินใจและการกระท าของ บุคคลท่ีเก่ียวกบัการซ้ือและการใชสิ้นคา้หรือบริการ

กล่าวโดยสรุป พฤติกรรมของผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออกของแต่ละบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง

โดยตรงกบัการใชสิ้นคา้และบริการรวมไปถึงกระบวนการในการตดัสินใจท่ีมีผลต่อการแสดงออกของแต่ละ

บุคคล ซ่ึงมีความแตกต่างกนัออกไป 

การศึกษาเร่ืองพฤติกรรมของผูบ้ริโภคมีประโยชน์ทางการตลาด ดงัน้ี    

1. ช่วยใหน้กัการตลาดเขา้ใจถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑห์รือบริการของผูบ้ริโภค 

2. ช่วยใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งสามารถหาหนทางแกไ้ขพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑห์รือบริการของผูบ้ริโภค

ในสงคมไดถู้กตอ้ง และสอดคลอ้งกบัความสามารถในการตอบสนองของธุรกิจมากยิง่ขึ้น 

3. ช่วยใหก้ารพฒันาตลาด และการพฒันาผลิตภณัฑห์รือบริการใหมี้ประคุณภาพท่ีดีขึ้น 

4. เพื่อประโยชน์ต่อการแบ่งส่วนตลาด เพื่อการตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคใหต้รงกบัชนิดของ

ผลิตภณัฑห์รือบริการท่ีตอ้งการ 

5. ช่วยในการปรับปรุงกลยทุธ์การตลาดของธุรกิจ เพื่อให้มีความไดเ้ปรียบคู่แข่งขนัโมเดลพฤติกรรมขอผูบ้ริโภค 

เป็นระบบท่ีเกิดขึ้นจากส่ิงเร้าหรือส่ิงกระตุน้ (Stimulus) ท่ีใหเ้กิดความตอ้งการ(Need) ในความรู้สึกนึกคิดของผู ้



ซ้ือ มีอิทธิพล ซ่ึงอิทธิพลท าใหเ้กิดการตอบสนอง (Buyer’ s Response) หรือการตดัสินใจของผูซ้ื้อ (Buyer’ s 

Purchase Decision) โดยสามารถเรียกโมเดลท่ีใชอ้ธิบายระบบน้ีไดอี้กลกัษณะวา่ S-R Theory ซ่ึงประกอบดว้ย 3 

ส่วนส าคญัดงัน้ี    

1. ส่ิงกระตุน้ (Stimulus) ทั้งภายในและภายนอก นกัการตลาดส่วนใหญ่จะสนใจเนน้การสร้างส่ิงกระตุน้ทางการ

ตลาดซ่ึงควบคุมได ้และส่ิงกระตุน้อ่ืนท่ีควบคุมไม่ได ้

2. ความรู้สึกนึกคิดของผูซ้ื้อ (Buyer’ s Black Box) เปรียบเหมือนกลอ้งด า (Black Box) ซ่ึงผูผ้ลิต หรือผูข้ายไม่

สามารถทราบไดต้อ้งพยายามคน้หาความรู้สึกนึกคิดของผูซ้ื้อท่ีไดรั้บอิทธิพลจากลกัษณะของผูซ้ื้อและ

กระบวนการตดัสินใจของผูซ้ื้อ 

3. การตอบสนอง (Buyer’ s Response) การตอบสนองหรือการตดัสินใจซ้ือของผูซ้ื้อจะมีการตดัสินใจในประเด็น

ต่าง ๆ 

ข้อก าหนดและเง่ือนไขการซ้ือบัตร 

1. สมคัร eventpopดว้ยอีเมล ช่ือผูล้งทะเบียนตอ้งตรงกบับตัรประชาชน และอีเมลตอ้งเป็นอีเมลท่ีถูกตอ้ง  

2. ผูใ้ชส้ามารถซ้ือบตัรแบบ Early Bird ได ้2 ใบ / ออร์เดอร์ และซ้ือได ้10 ใบ / ใบ ส าหรับแบบ Advance และ 

Regular 

3. คุณมีเวลา 15 นาทีในการตรวจสอบจ านวนบตัรและเลือกรับสายรัดขอ้มือหนา้งาน หรือเลือกรับสายรัดขอ้มือ

โดยจดัส่งไปยงัท่ีอยูข่องคุณ 

*กรณีลูกค้าลอ็คอนิ eventpop ผ่าน Facebook ต้องกรอกช่ือ-นามสกุลของท่านในข้อมูล Ticket 

           เง่ือนไขการจัดส่ง 

• จะปิดระบบส่งของภายในวันท่ี 30 มีนาคม 2566 (23.59 น.) 
(ส าหรับลูกคา้ท่ีเลือกส่ง wristband วนัท่ี 28,29,30 มีนาคม 2566 เราจะส่ง wristband ในวนัถดัไป ซ่ึง
ท่านไม่สามารถเปล่ียนแปลงขอ้มูลการจดัส่งไดเ้ม่ือได ้wristband แลว้ ส่ง) 

• ในกรณีท่ีผูซ้ื้อตัว๋กรอกท่ีอยูใ่นการจดัส่งผิด คุณสามารถติดต่อฝ่ายสนบัสนุนลูกคา้เพื่อขอเปลี่ยนแปลง
ขอ้มูลไดภ้ายใน 3 วนัหลงัจากวนัท่ีซ้ือ (ยกเวน้ลูกคา้ท่ีเลือกจดัส่งสายรัดขอ้มือในวนัท่ี 28,29,30 มีนาคม 
2566) 

• กรณีกรอกรหสัไปรษณียผ์ิด ลูกคา้ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายเพิ่มเติม 

https://eventpop-help-center-en.helpscoutdocs.com/article/561-create-account-by-email
https://eventpop-help-center-en.helpscoutdocs.com/article/564-how-to-contact-customer-support


• หากคุณเลือกวิธีการรับสายรัดขอ้มือ จะไม่สามารถเปล่ียนแปลงไดใ้นภายหลงั  ผู้ซ้ือตั๋วสามารถกรอกท่ี
อยู่ในการจัดส่งสายรัดข้อมือได้เพยีงคร้ังเดียวในแต่ละค าส่ังซ้ือ กรุณาตรวจสอบข้อมูลการจัดส่งก่อน
ยืนยันการท าธุรกรรม 

• ผูจ้ดังานขอสงวนสิทธ์ิในการไม่คืนเงินค่าตัว๋และค่าจดัส่งในกรณีท่ีพสัดุไม่สามารถจดัส่งได ้เช่น ท่ีอยู่
ไม่ถูกตอ้งและไม่มีผูรั้บ ผูถื้อบตัรตอ้งติดต่อCustomer Supportเพื่อยนืยนัตวัตนกบั My Wallet เพื่อ
รับสายรัดขอ้มือหนา้งานเท่านั้น 

4. วิธีการช าระเงิน  

• บตัรเครดิต / เดบิต, Alipay, K Plus, QR Promtpay, Bill Payment 
• ผอ่นช าระผา่นบตัรเครดิต คลิกท่ีน่ี (ยอดซ้ือบตัรรวม 2,500 บาทขึ้นไป ผอ่นนานสูงสุด 4 เดือน เฉพาะ

บตัรเครดิตธนาคารท่ีก าหนด) 

5. หลงัจากท่ีคุณช าระเงินส าเร็จแลว้ 

•  ส าหรับผู้ท่ีเลือกรับ Wristband ณ วันงานใช ้E-Ticket เพื่อรับ Wristband 
•  ส าหรับผู้ท่ีเลือกรับสายรัดข้อมือผ่านการจัดส่งเราจะส่งพสัดุไปยงัท่ีอยูท่ี่คุณระบุส าหรับการจดัส่ง คุณ

สามารถติดตามสถานะการจดัส่ง (Tracking No.) ไดท่ี้ My Wallet วิธีตรวจสอบ Tracking No. คลิกท่ีน่ี 
• เร่ิมจัดส่งสายรัดข้อมือตั้งแต่เดือนมีนาคม 2566 เป็นต้นไป 

6. 3 Day wristbands เขา้งานได ้3 วนั (กรณี 1 day pass สายรัดขอ้มือเขา้งานไดเ้ฉพาะวนัท่ีแสดงบน e-

ticket/wristband ของคุณเท่านั้น) 

**ข้อสังเกต: 

1. ราคาตัว๋รวมภาษีมูลค่าเพิ่มแลว้ยงัไม่รวมค่าธรรมเนียมอ านวยความสะดวกและค่าจดัส่ง 65 บาท/ออร์

เดอร์ (ไม่รวมภาษีมูลค่าเพิ่ม) 

2. เม่ือช าระเงินแลว้ไม่สามารถเปล่ียนแปลงประเภทบตัรโดยสารและไม่สามารถเปล่ียนเป็นเงินสดและไม่

สามารถคืนเงินได ้(ขอคืนไม่ได/้อพัเกรดไม่ได)้ 

3. ผูจ้ดังานจะไม่รับผิดชอบต่อตัว๋ใด ๆ ท่ีไม่ไดซ้ื้อโดยตรงจากช่องทางการจ าหน่ายบตัรท่ีผูจ้ดังานก าหนดไม่วา่

ในกรณีใด ๆ 

https://eventpop-help-center-en.helpscoutdocs.com/article/564-how-to-contact-customer-support
https://eventpop-help-center-en.helpscoutdocs.com/article/966-tracking-no


**โปรดอย่าแสดง E-Ticket QR Code / รหัสอ้างอิง / ข้อมูลลบัต่อสาธารณะ ผู้จัดงานขอสงวนสิทธิ์ท่ีจะไม่คืน

เงินหรือออกตั๋วใหม่ 

นโยบายการแลกเปลีย่นสายรัดข้อมือ 

ผู้ถือบัตรจะต้องแสดง เพ่ือแลกสายรัดข้อมือส่วนบุคคลท่ีจุดแลกสายรัดข้อมือ Eventpop 

• ช่ือ E-Ticketต้องตรงกบัเอกสารแสดงตนจึงจะสามารถรับสายรัดข้อมือได้  
-E-Ticketผา่นมือถือได ้
- โปรดเตรียมบตัรประชาชน ใบขบัขี่ หรือหนงัสือเดินทางเพื่อการตรวจสอบ เฉพาะชาวต่างชาติเท่านั้น
ท่ีเตรียมหนงัสือเดินทาง (สามารถใชส้ าเนาเอกสารได)้ 
     

• กรณีซ้ือE-Ticketในช่ือเดียวกนัมากกว่า 1 ใบ: 
- แสดงหนงัสือมอบอ านาจพร้อมลายเซ็นตเ์จา้ของ E-Ticket  
*เอกสารมอบอ านาจไม่สามารถ ถ่ายและตอ้งใชส้ าเนาเอกสารตวัจริงเท่านั้น 
A) การรับสายรัดขอ้มือเป็นหมู่คณะ 
- หากมารับสายรัดขอ้มือพร้อมกบัผู้ซ้ือ (ตามช่ือท่ีระบุบนบตัร) ไม่จ าเป็นตอ้งเตรียมหนงัสือมอบอ านาจ 
- หากไม่มารับสายรัดข้อมือกับผู้ซ้ือคุณตอ้งเตรียมหนงัสือมอบอ านาจ (1 ฉบบั/1 กลุ่ม) 
 
B) การรับสายรัดขอ้มือเป็นรายบุคคล 
- หากท่านมารับสายรัดขอ้มือดว้ยตนเอง ท่านตอ้งแสดงหนงัสือมอบอ านาจฉบบัจริง (1 ฉบบั/1 ท่าน) 

 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมเทศกาลดนตรีประเภทอิเล็ทรอนิกส์  (EDM)  ผูว้ิจยัได้เน้น

การศึกษาเชิงปริมาณ ซ่ึงเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู ้ท่ีเคยเข้าชมคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีเต้นประเภท

อิเลก็ทรอนิกส์ (EDM) ดว้ยแบบสอบถาม โดยมีขั้นตอนในการศึกษาวิจยัดงัต่อไปน้ี 

https://eventpop-help-center-en.helpscoutdocs.com/article/728-how-to-use-e-ticket


        3.1 วิธีการวิจยั 

 3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

 3.4 วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 3.5 วิธีการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 3.6 สถิตท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 วิธีการวิจัย 

  การวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยใช้วิธีวิจยัเชิงส ารวจ (Surrey research)  เก็บรวบรวม

ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างของประชากร ในการวัดผลเพียงคร้ังเดียว โดยใช้เคร่ืองมือคือแบบสอบถาม 

(Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลของผูท่ี้เคยเขา้ชมคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีเต้น

ประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ (EDM) ซ่ึงผูว้ิจยัเตรียมค าถามครอบคลุมทุกประเด็น ท่ีจะศึกษาเพื่อเป็นประโยชน์ในการ

เก็บขอ้มูล รวมทั้งการเก็บขอ้มูลจากเอกสารต่างๆมาประกอบการวิเคราะห์ 

 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ ผูท่ี้เคยเขา้ชมคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีเตน้

ประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ (EDM) โดยผูว้ิจยัใช่วิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 

400 คน  

 3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย   เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ แบบสอบถามท่ีสร้างขึ้น คือ 

แบบสอบถามอิทธิพลของดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ (EDM) ท่ีมีผลต่อผูบ้ริโภค โดยมีขั้นตอนล าดบัดงัน้ี 

 3.2.1 การศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 

 3.2.2 การจัดท าโครงสร้างของแบบสอบถาม โดยมีเน้ือหาครอบคลุมตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั 



  ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลเบ้ืองตน้ทัว่ไป เก่ียวกบัสภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  มีลกัษณะแบบส ารวจ

รายการ โดยถามเก่ียวกบั เพศ อาย ุ ระดบัการศึกษา รายได ้และประสบการณ์เขา้ร่วม มีจ านวน 5 ขอ้ 

  ตอนท่ี 2 ขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัตอนประสมทางการตลาด ประกอบไปดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้น

ราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นการส่งเสริมการตลาด จ านวน 20 ขอ้ 

ตอนท่ี 3 ขอ้มูลเก่ียวกบัทศันคติของผูบ้ริโภค จ านวน 10 ขอ้ 

   ตอนท่ี 4 ขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค จ านวน 7 ขอ้ 

 โดยแบบสอบถามในตอนท่ี 2-3 มีลักษณะการตอบแบบสอบถามในรูปแบบ มาตราตอน

ประมาณค่า 5 ระดบั  ตามรูปแบบของลิเคร์ิท (Likett,1932) อา้งอิงจาก เนียม มณี 2015.            คือ มากท่ีสุด มาก 

ปานกลาง นอ้ย นอ้ยท่ีสุด  ก าหนดค่าคะแนนดงัน้ี 

ระดบั 5 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

ระดบั 4 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 

ระดบั 3 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง 

ระดบั 2 หมายถึง เห็นดว้ยหน่อย 

ระดบั 1 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยมาก 

      3.3.3 การน าแบบสอบถามท่ีออกแบบเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา  เพื่อตรวจสอบและพิจารณา รวมทั้งให้

ขอ้เสนอแนะ แนะน ามาปรับปรุงแกไ้ขใหไ้ดแ้บบสอบถามท่ีมีความสมบูรณ์  

 3.3.4 การหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity)  

 น าแบบสอบถามท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วให้แก่ผูเ้ช่ียวชาญในด้านเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน ได้พิจารณา

ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity)  

ทั้งน้ี ผูวิ้จยัไดต้รวจสอบความตรงเชิงเน้ือหารายขอ้ (Content Validity) เพื่อนน าไปสร้างเคร่ืองมือวิจยั 

โดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างเน้ือหากบัขอ้ค าถามท่ีตอ้งการใช้เป็นตวับ่งช้ีจากค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (Index of Congruence – IOC) 

   +1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้ค าถามนั้นเป็นตวับ่งช้ีท่ีถูกตอ้ง 



  0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามนั้นเป็นตวับ่งช้ีท่ีถูกตอ้ง 

 -1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้ค าถามนั้นไม่เป็นตวับ่งช้ีท่ีถูกตอ้ง 

จากนั้นน าผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อความกับนิยามเชิง

ปฏิบติัการ (IC) และคดัเลือกไวเ้ฉพาะขอ้ความท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งตั้งแต่        0.5– 1.00 ขึ้นไป จากการ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาได ้0.6 ขึน้ไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 

3.3.5 การหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability)  

แบบสอบถามมีค่า Cronbach's Alpha เท่ากบั .913 ซ่ึงถือวา่อยูใ่นระดบัมีค่าความเช่ือมัน่ไดสู้งมาก โดย

ใชโ้ปรแกรมส าเสร็จรูปคอมพิวเตอร์ (สิน พนัธุ์พินิจ อา้งใน Punpinj , 1990 p.113) 

0.80 – 1.00 หมายถึง มีความเช่ือมัน่ไดสู้งมาก 

0.60 – 0.79 หมายถึง มีความเช่ือมัน่ไดค้่อนขา้งสูง 

0.40 – 0.59 หมายถึง มีความเช่ือมัน่ไดป้านกลาง 

0.20 – 0.39 หมายถึง มีความเช่ือมัน่ไดต้ ่า 

0.01 – 0.19 หมายถึง มีความเช่ือมัน่ไดต้ ่ามาก 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การศึกษาเร่ือง อิทธิพลของดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ (EDM) ท่ีมีผลต่อผูบ้ริโภค ผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล

จากผูท่ี้เคยเขา้ชมคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีเตน้ประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ (EDM)จ านวน 400 ชุด ในการ

น าเสนอขอ้มูลผูวิ้จยัไดเ้สนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลออกเป็น 4 ขั้นตอนไวด้งัน้ี  

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลพื้นฐานเก่ียวกบัผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดบั

การศึกษา รายไดต้่อเดือน และประสบการณ์การร่วมงาน น ามาวิเคราะห์โดยแจกแจงความถ่ี และค่าร้อยละละ 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค น ามาวิเคราะห์โดยแจกแจงความถ่ี และค่าร้อยละละตอนท่ี 

3 ผลการวิเคราะห์เก่ียวกบั ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด และ ทศันคติ น ามาวิเคราะห์โดยหาค่าเฉล่ีย ( Mean : 

�̅� ) และตอนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  



ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ของความแตกต่างระหวา่ง เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา รายไดต้่อเดือน 

และประสบการณ์การร่วมงาน และ พฤติกรรมผูบ้ริโภค โดยหาค่า T-test และ F-test 

 ตอนท่ี 5 ผลหารวิเคราะห์ของความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของตัวแปรหลายตวั ปัจจยัส่วนประสมทาง

การตลาด ทศันคติ และ พฤติกรรมผูบ้ริโภค โดยหาค่าความถดถอย (Multiple Regression Analysis) 

  

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การศึกษาวิจยัเร่ือง การศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเขา้ชมเทศกาลดนตรีประเภทอิเล็ทรอนิกส์  

(EDM) เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการรับชมคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรีประเภทอิเล็กทรอนิกส์

เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจของผูบ้ริโภคในการเลือกเขา้รับชมเทศกาลดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ 

เพื่อศึกษาความเป็นไปไดข้องการจดัตั้งธุรกิจอีเวน้ทด์นตรีประเภทอิเล็กทรอนิกส์ไดข้อ้มูลกลบัมา 400 ชุด จาก

กลุ่มตัวอย่าง 400  ชุด คิดเป็นร้อยละ 100.0 ของกลุ่มตัวอย่างทั้ งหมด สามารถสรุปผลการวิจัยท่ีได้จาก

แบบสอบถาม ผูวิ้จยัไดส้รุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ไวด้งัต่อไปน้ี 

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลเบ้ืองตน้ทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค 

ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์เก่ียวกบั ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด และ ทศันคติผูบ้ริโภค 

1) ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 

 ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ของความแตกต่างระหวา่ง เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา รายไดต้่อเดือน 

และประสบการณ์การร่วมงาน และ พฤติกรรมผูบ้ริโภค 

 ตอนท่ี 5 ผลหารวิเคราะห์ของความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของตัวแปรหลายตัว ปัจจยัส่วนประสมทาง

การตลาด ทศันคติ และ พฤติกรรมผูบ้ริโภค 

5.2 อภิปรายผลการวิจยั 

          5.2.1  จากวตัถุประสงค์ท่ี 1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการรับชมคอนเสิร์ตหรือเทศกาล

ดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ (EDM) 



5.2.2 จากวตัถุประสงคท่ี์ 2 เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจของผูบ้ริโภคในการเลือกเขา้รับชม

เทศกาลดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ 

 การศึกษาวิจัยเร่ือง การศึกษาเร่ือง ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเข้าชมเทศกาลดนตรีประเภทอิเล็ทรอนิกส์  

(EDM) ผูวิ้จยัขออภิปรายผลการวิจยัตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั ดงัน้ี 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะ 

1. จากการศึกษา พบว่า เพศหญิง ท่ีมีอายุอยู่ในช่วงอายุ 20-29 ปี มีรายได้ 15,001-25,000 บาท จบ

การศึกษาระดบัปริญญาตรี เขา้ร่วมงานเทศกาลดนตรี EDM มากท่ีสุด 1-3 งานต่อปี ซ่ึงส่วนใหญ่ไปกบัและเลือก

ซ้ือบตัรประเภท Regular มากท่ีสุด ผา่นทาง Facebook นิยมซ้ือเคร่ืองด่ืมประเภทเบียร์ และใชเ้งินมากท่ีสุด 1,001 

- 3,000 บาท เม่ือพิจารณาความเป็นไปไดใ้นการจดัเทศกาลดนตรี EDM ผูจ้ดัสามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นเพศ

หญิงและเนน้ประชาสัมพนัธ์การขายบตัรผา่นทาง Facebook จะท าใหดึ้งดูดผูเ้ขา้ร่วมงานไดม้ากท่ีสุด 

2. จากการศึกษาปัจจยัการตลาดพบว่า ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นการส่งเสริมการขาย และ

ดา้นผลิตภณัฑ ์มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการรับชมเทศกาลดนตรี EDM เม่ือพิจารณาความเป็นไป

ไดใ้นการจดัเทศกาลดนตรี EDM ผูจ้ดัเนน้การจดังานโดยให้ความส าคญั คอนเซปตแ์ละธีมงานดนตรีประเภท

อิเล็กทรอนิกส์ ระยะเวลาการจดังาน และ คุณภาพของมลัติมีเดีย, แสง, สี, เสียง ภายในงานงานดนตรีประเภท

อิเล็กทรอนิกส์ (EDM) ส่วนดา้นการส่งเสริมการขายผูจ้ดัเน้นกิจกรรมการน าบตัรมาแลกรับของท่ีระลึกต่าง ๆ 

ของงานหรือ ของศิลปิน/เคร่ืองด่ืม ภายในงาน กิจกรรมแจกลายเซ็นและถ่ายรูปกบัผูช้มหลงัจบงาน และควรมี

การสร้างกระแสสังคมท่ีช่วยกระตุน้ในการอยากรับชมงานดนตรีประเภทอิเลก็ทรอนิกส์ (EDM) ของผูบ้ริโภค 

 3. จากการศึกษาผูบ้ริโภค พบว่า ทศันคติผูบ้ริโภคมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการรับชม

เทศกาลดนตรี EDM เม่ือพิจารณาความเป็นไปไดใ้นการจดัเทศกาลดนตรี EDM ผู้จดัควรเนน้การสร้างการรับรู้

และการเปล่ียนทศันคติทางดา้นการเขา้ร่วมงานดนตรีประเภทอิเล็กทรอนิกส์ (EDM) ท าให้ผูช้มสามารถเป็นตวั

ของ สามารถสร้างสังคมใหม่ และการฟังดนตรีประเภทอิเล็กทรอนิกส์ (EDM) ช่วยส่งเสริมให้ท่านมีสุขภาพจิต

ท่ีดี 

4.จากการศึกษาพบว่าควรมีมาตราการตรวจคนเข้างานให้มีการเข้มงวดขึ้ นเพื่อป้องกันการเกิด 

เหตุการณ์ต่างๆ และเพื่อตรวจความเรียบร้อยป้องกนัการน าเอาส่ิงเสพติดยเ์ขา้มาในงาน 



5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

  1. ควรมีการศึกษาวิจยัคุณภาพควบคู่กบัวิจยัเชิงปริมาณ เพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้กบัการรับรู้ความคิด

ของผูเ้ขา้ชมงานเทศกาลดนตรีอยา่งลึกซ้ึง 

   2. ควรศึกษาวิจยักบักลุ่มเป้าหมายท่ีมีประสบการณ์การรับชมเทศกาลดนตรีในแบบอ่ืนๆ 

3. ควรมีศึกษาถึงแนวโนม้พฤติกรรมผูบ้ริโภคต่อการรับข่าวสารหรือขอ้มูลเก่ียวกบังาน เทศกาลดนตรี 

อาจรวมถึงปัจจยัอ่ืนๆ เช่น รูปแบบการด าเนินชีวิต ค่านิยม เศรษฐกิจ ท่ีมีความสัมพนัธ์ในการเขา้ร่วม

เทศกาลดนตรี EDM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


