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บทคดัยอ 

 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ท่ีมีอิทธิพลตอ

การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร และ เพ่ือศึกษา
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เขตกรุงเทพมหานคร ในระดับมาก และ ทัศนคติของการบอกตอของบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร มากกวา ระดับความ

คาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 
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ABSTRACT 

 

 This research aimed to study on expectation towards tailor-made cosplay 

affecting to the decision making for Cosplay Tailor Selection of cosplayers in Bangkok 

area and to study on attitudes towards word-of-mouth affecting to the decision 

making for Cosplay Tailor Selection of cosplayers in Bangkok area. The tool used for 

data collection was questionnaire for testing content accuracy and reliability in 

accordance with Cronbach’s Alpha method. After collecting data from 428 members 

of actual sample group, the confidence level was 0.908. The sample group involved 

people wearing cosplay in Bangkok area in March 2014. Statistical analysis used could 

be divided into 2 types, including descriptive statistics namely mean, percentage, 

standard deviation, and constructive statistics namely multiple regression analysis. As 

a result, it was found that the level of expectation towards tailor-made cosplay and 

attitudes towards word-of-mouth affecting to the decision making for Cosplay Tailor 

Selection of cosplayers in Bangkok area were high. However, the level attitudes 

towards word-of-mouth affecting to the decision making for Cosplay Tailor Selection 

of cosplayers in Bangkok area was higher than the level of expectation towards tailor-

made cosplay.          

 

Keywords: Level of Expectation, Attitudes towards Word-of-Mouth, Decision Making 

on Cosplay Tailor Selection 
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การวิจัยฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอนุเคราะหจาก รศ.ดร. สุทธินันทน พรหม

สุวรรณ อาจารยท่ีปรึกษาการศึกษาเฉพาะบุคคล ตลอดจนถึงผูเชี่ยวชาญ/ผูทรงคุณวุฒิ จากภายนอก

มหาวิทยาลัยมาเปนคณะกรรมการ ไดแก ผศ. ประจวบ เพ่ิมสุวรรณ ท่ีท้ังสองทานไดกรณุาเสียสละ

เวลาอันมีคา ใหคําเสนอแนะ คําปรึกษา แนวคิด ชี้แนะแนวทาง ตลอดจนตรวจทาน แกไขขอบกพรอง

ตาง ๆ ในเนื้อหา ภาษา และรูปเลมมาดวยความเอาใจใสอันดียิ่งมาโดยตลอด ซ่ึงเปนประโยชนในการ

วิจัยครั้งนี้ จนเสร็จสมบูรณ ครบถวน รวมถึงอาจารยทานอ่ืนๆ ท่ีไดประสิทธิ์ประสาทถายทอดวิชา

ความรูให และสามารถนําความรูและวิชาการตางๆ ท้ังหลายมาประยุกตใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้

ผูวิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบคุณ ผูจัดงานคอสเพลย ท่ีใหโอกาสในการเก็บรวบรวมขอมูลตางๆ ภายในงานคอส

เพลยท่ีทานจัดข้ึน 

ขอขอบคุณ คุณคม กุญชร ณ อยุธยา ท่ีเปนผูใหขอมูลตางๆ ในเชิงลึก เก่ียวกับการแตงคอส

เพลย และเปนผูรวบรวมและเรียบเรียงขอมูลประวัติความเปนมาของการแตงคอสเพลย และขอมูล

งานคอสเพลยท่ีจัด ท้ังในเขตกรุงเทพมหานคร และอ่ืนๆ 

ขอขอบคุณ กลุมตัวอยางท้ังหมด 428 คน นั่นคือ ผูท่ีชื่นชอบการแตงคอสเพลยในเขต

กรุงเทพมหานคร ท่ีไดชวยเหลือ ทําแบบสอบถามใหดวยความเต็มใจ นอกจากนั้นยังไดเสนอะแนะ 

และใหขอมูลตางๆ ท่ีชวยใหการทําวิจัยในครั้งนี้  

ขอขอบคุณ ผูท่ีมาชวยเหลือในการเก็บรวบรวมขอมูล ในการแจกแบบสอบถามตางๆ ท้ังหมด 

428 ชุด รวมถึงเปนกําลังใจท่ียิ่งใหญ ในการทําวิจัยใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี จากใจจริง 
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บทท่ี 1 

บทนาํ 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

ปจจุบันการแตงคอสเพลยนั้นเปนท่ีนิยมในหมูกลุมวัยตางๆ ไมเพียงแตวันรุนเทานั้น ยังมี

ตั้งแตเด็กๆ ท่ีพอแมเคยเปนผูท่ีเคยแตงคอสเพลยมากอนแตงใหกับลูกๆของตน จนถึงวัยทํางาน

หลายๆ คน ท่ียงัคงชื่นชอบการชมการตูน และเพลินเพลินกับอานวรรณกรรมแปลจากญี่ปุน ซ่ึงไดรับ

อิทธพิลกันอยางแพรหลายไปท่ัวโลก ไมเพียงเฉพาะในประเทศแถบเอเชียเทานั้น จะเห็นไดจาก บท

บรรยายขางใตภาพการตูนอนิเมชั่นของประเทศญี่ปุน ท่ีมีหลากหลายภาษา การซ้ือลิขสิทธิ์เพ่ือนําไป

พากยจําหนายในประเทศตางๆ ท่ัวโลก 

ประเทศไทยก็เชนเดียวกัน การแตงคอสเพลยนั้นถือวามีไมนอย และมีมากข้ึนเรื่อยๆ ตั้งแต

อดีตจนถึงปจจุบัน มีสื่อตางๆ ใหความสนใจเก่ียวกับการคอสเพลย และเริ่มยอมรับวัฒนธรรมการแตง

กายเลียนแบบการตูน เกม นิยาย ซ่ึงถือวา ไดใชเวลาวางท่ีมี ในสิ่งท่ีรักและชอบ มีการแสดงออก โดย

ไมประพฤติผิดไปในดานอ่ืนๆ อยางอบายมุข และการพนัน จึงเริ่มมีงานท่ีเก่ียวของกับประเทศญี่ปุน

จัดข้ึนอยางเปนประจํา สามารถใหผูท่ีแตงคอสเพลยเขารวมงานมากข้ึน และมีแนวโนมมากข้ึนเรื่อยๆ 

ท้ังงานท่ีสามารถเขารวมไดฟรี และเสียคาผานประตูเขารวมงาน จากขอมูลพบวา  

ประเทศไทย ในป 2552 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 54 งาน  

ป 2553 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 53 งาน 

ป 2554 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 69 งาน 

ป 2555 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 79 งาน 

ป 2556 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 69 งาน  

ขอมูลงานคอสเพลยท่ีจัดข้ึนรวบรวมโดยคุณคม กุญชร ณ อยุธยา ซ่ึงงานท่ีถูกบันทึกไวยังมิได

นับรวมไปถึงงานคอสเพลยท่ีนัดกันเฉพาะกลุมบุคคล ท่ีเปนงานเฉพาะ จากขอมูลจะนับเพียงงานท่ี

เปดใหเขารวมสาธารณะ ถึงแมวางานคอสเพลยจะมีแนวโนมสูงข้ึนอยางตอเนื่อง แตในป 2556 กลบัมี

จํานวนงานคอสเพลยลดลง อันเนื่องมาจาก การชุมนุมทางการเมืองและปญหาตางๆ ทําใหคณะผูจัด

งานคอสเพลยตระหนักถึงความปลอดภัยของผูเขารวมงาน จึงไดพิจารณาเลื่อนงานหรือยกเลิกงานไป 

เปนตน ซ่ึงในแตละงานนั้นจะมีผูเขารวมงานท่ีแตงคอสเพลยและผูรวมงานท่ัวไปประมาณ 300 – 

1,500 คน โดยเฉลี่ยอยูท่ีประมาณ 500 คน แลวแตขนาดของงาน สถานท่ีจัดงาน การจัดกิจกรรมรวม

สนุกบนเวที แขกรับเชิญ รานจําหนายสินคา ซ่ึงจากการท่ีมีผูสนใจและชืน่ชอบในการแตงคอสเพลย

มากข้ึน ทําใหงานคอสเพลยหรืองานท่ีเก่ียวของกับประเทศญี่ปุนจะมีผูท่ีแตงคอสเพลยมารวมงานเปน

จํานวนมาก  
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หากมองเห็นชองทางจากการรับสั่งซ้ือสินคาจากประเทศจีนหรือประเทศอ่ืนๆ ท่ีเปนผูผลิต 

ท้ังวิกผมสีตางๆ ชุดคอสเพลย และอุปกรณเสริมสําเร็จรูปและนําเขามาในประเทศไทยเพ่ือจําหนาย 

เม่ือสั่งซ้ือจากตางประเทศมีราคาแพง จึงเกิดรานรับทําอุปกรณเสริมตางๆท่ีใชประกอบการคอสเพลย 

หรือท่ีเรียกกันวา พรอพ ท่ีมาจากคําวา Property เพราะการคอสเพลยท่ีเสมือนจริงนั้นตองมีอุปกรณ

ท่ีตัวละครนั้นๆใชมาถือประกอบ เชน คฑา พัด ดาบ ปน โล หมวก ปก ตามท่ีตัวละครนั้นๆ ใช ซ่ึงมี

ความแตกตางกัน เปนตน ซ่ึงการทําเองนั้นยุงยากและใชเวลานาน ยิ่งเปนผูท่ีไมมีความชํานาญ อาจ

ตองสิ้นเปลืองวัตถุดิบจํานวนมาก และไมไดตรงตามความตองการ จึงเกิดการสั่งซ้ือหรือจางทํา ซ่ึงใน

ปจจุบันมีการเปดรานรับทําพรอพมากข้ึนและเจริญเติบโตกันอยางตอเนื่องและรวดเร็ว ท้ังในกรุงเทพ

และตางจังหวัด แมกระท่ังสั่งทําจากในเว็บไซต แลวรับสินคาตามงานคอสเพลยตางๆ หรือใชบริการ

ขนสงพัสดุดวยไปรษณียไทย แนวโนมการคอสเพลยของผูท่ีชื่นชอบ ยังคงมีอยูอยางตอเนื่อง ซ่ึงถือเปน

โอกาสของธุรกิจตางๆท่ีเก่ียวของ 

 รวมไปถึงรานตัดเสื้อผาท่ีเดิมรายไดมีนอยลงเนื่องจากคนหันไปใสเสื้อผาสําเร็จรูปและเลิกตัด

ชุดใส ก็กลับมามีรายไดจากการตัดเสื้อชุดคอสเพลยตามสั่ง ชองทางดังกลาว สามารถสรางรายได

ใหกับผูท่ีเริ่มทําธุรกิจตัดเสื้อผาอยางเปนกอบเปนกํา ซ่ึงจากการสอบถามแลว การท่ีเห็นผูอ่ืนแตงคอส

เพลยแลว ทําใหผูท่ีเขารวมงานท่ัวไปอยากแตงคอสเพลยบาง ดังนั้นหากมีการประชาสัมพันธท่ีดี มี

การแนะนํารานอยางตอเนื่อง ก็อาจจะทําใหเปนท่ียอมรับในกลุมผูท่ีแตงคอสเพลยได เพราะใน

ปจจุบัน หากถามถึงรานตัดชุดแลว ก็มีหลากหลายราน โดยท่ีไมมีรานใดเปนผูครองสัดสวนทาง

การตลาดมากจนเรียกไดวาเปนเจาตลาด เพราะแตละรานนั้นก็เปนเพียงรายยอยเล็กๆเทานั้น 

นอกจากนั้นยังไมมีการบริหารจัดการท่ีดีในดานตางๆ เชน สินคาคงคลัง หรือการจัดการหวงโซ

อุปทานท่ีดี การดําเนินงานตางๆภายในราน ถูกทําอยางงายๆ ซ่ึงทําใหลูกคาอาจไมไดรับความสะดวก 

และเสียเวลาโดยท่ีไมจําเปน ซ่ึงหากมีการวางแผนงานท่ีดี ก็อาจทําใหเพ่ิมรายไดใหกับรานไดอีกมาก  

ความคาดหวังของคอสเพลยเยอรท่ีมีตอชุดคอสเพลยท่ีตัด เกิดเปนความพึงพอใจ เปนสวน

สําคัญในการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย โดยปกติแลวกอนท่ีจะเลือกรานตัดชุดคอสเพลยนั้น 

คอสเพลยเยอรมักจะหาขอมูลจากเว็บไซตตางๆ หรือสอบถามจากประสบการณจากผูท่ีแตงคอสเพลย

มากอนหนา นั่นคืออิทธิพลของการบอกตอ เพ่ือใหทราบวา รานไหนตัดชุดไดตรงตามแบบหรือมีความ

ประณีตสวยงาม ราคาไมแพง แลวจึงทดลองไปใชบริการ เม่ือถูกใจก็จะใชบริการไปเรื่อยๆ 

โดยปญหาของงานวิจัยในครั้งนี้คือ การศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ 

ทัศนคติของการบอกตอจากบคุคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอส

เพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือใหผูท่ีแตงคอสเพลยในเขตกรุงเทพมหานครนั้นไดสามารถ

แสดงความคิดเห็นโดยตรงตามความเปนจริง ทราบความตองการของผูท่ีแตงคอสเพลย ท่ีตองการตัด

ชุดคอสเพลยในเขตกรงุเทพมหานคร  
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เพ่ือใหไดขอมูลเบื้องตน สําหรับใชเปนแนวทางสําหรับผูท่ีสนใจศึกษาตอไป ใชเพ่ือการตอ

ยอดการดําเนินงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการแตงคอสเพลยดานตางๆ และไดนําเอาวิธีการทาง

คณิตศาสตร รวมถึงสถิติมาใชเพ่ือแปรผลขอมูล จากนั้นนําขอมูลท่ีไดไปใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพและ

บริการใหครบถวน เปนแนวทางวางแผนและกําหนดนโยบาย ในการสรางธุรกิจเก่ียวกับการแตงคอส

เพลยใหตรงตามความตองการของผูท่ีแตงคอสเพลย 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

การศึกษาในครั้งนี้ มีวัตถุประสงคดังตอไปนี้ คือ 

1.2.1 เพ่ือศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ท่ีมีอิทธพิลตอการตัดสินใจเลือก

รานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.2.2 เพ่ือศึกษาทัศนคติการบอกตอของบคุคลอ่ืน ท่ีมีอิทธพิลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจยั 

ผูวิจัยใชการวิจัยเชิงปริมาณสําหรับการศึกษาในครั้งนี้ โดยเลือกใชวิธีการสํารวจดวยการใช

แบบสอบถาม (Questionnaires) ท่ีสรางข้ึน มีทัง้หมด 4 สวน คือ สวนท่ี 1 คือ ขอมูลสวนบุคคล 

สวนท่ี 2 คือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด สวนท่ี 3 คือ ทัศนคตขิองการบอกตอจาก

บุคคลอ่ืน และสวนท่ี 4 คือ การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร และไดกําหนด

ขอบเขตของการวิจัยดานตางๆ ไวดังนี้ คือ 

1.3.1 ประชากร: ผูท่ีแตงคอสเพลยในงานคอสเพลย ภายในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.3.2 กลุมตัวอยาง: การกําหนดกลุมตัวอยาง ไดใชวิธีการการสุมตัวอยางแบบไมใชหลักความ

นาจะเปน (Nonprobability sampling) โดยใชวิธีการสุมตามจุดมุงหมาย (Purposive sampling) 

โดยเลือกบุคคลท่ีแตงคอสเพลยในงานคอสเพลยเดือนมีนาคม จํานวน 428 คน มาจากการใชสูตร

คํานวนของ Taro Yamane (1967) ท่ีไมทราบจํานวนประชากร โดยกําหนดระดับความเชื่อม่ันท่ี 

95% คาความคาดเคลื่อนอยูท่ี ± 5% 

1.3.3 ตัวแปรท่ีเก่ียวของกับการศึกษา ไดแก 

 1.3.3.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก  

1.3.3.1.1 ความคาดหวัง เปนความคุมคาดานราคาและดานคุณภาพ 

1.3.3.1.2 การสื่อสารแบบการบอกตอของผูอ่ืน  

 1.3.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดของคอสเพลเยอร 
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ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 

- ดานราคา 

- ดานคุณภาพ 

- ดานความคุมคา 

1.3.4 สถานท่ีศึกษา ท่ีผูวิจัยใชเก็บรวบรวมขอมูล: บริเวณงานคอสเพลยท่ีจัดในเดือน 

มีนาคม 2557 จํานวน 3 งาน ภายในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวนท้ังสิ้น 428 ชุด 

1.3.5 ชวงเวลาท่ีใชในการดําเนินงานวิจัย: มกราคม – มิถุนายน 2557 

1.3.6 ชวงเวลาท่ีใชในการเก็บขอมูลดวยแบบสอบถาม: มีนาคม 2557 

1.3.7 การทดสอบสมมุติฐาน: ทดสอบท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05  

 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.4.1 ทราบความตองการของผูท่ีแตงคอสเพลย ในการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยใน

เขตกรงุเทพมหานคร 

1.4.2 นําผลท่ีไดไปเปนขอเสนอแนะวางแผนและกําหนดนโยบาย ในการสรางธุรกิจเก่ียวกับ

การแตงคอสเพลยใหตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย   

1.4.3 ผลท่ีไดสามารถใชเปนขอเสนอแนะสําหรับผูท่ีสนใจศึกษาตอไป ใชเพ่ือการตอยอดการ

ดําเนินงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอสเพลยดานตางๆ  

1.4.4 สามารถนําขอมูลไปเปนขอเสนอแนะ เพ่ือเพ่ิมคุณภาพและบริการใหตรงความตองการ

เพ่ือเพ่ิมความสําเร็จ ลดขอบกพรองของธุรกิจท่ีเก่ียวของกับสินคาและบริการคอสเพลย  

 

1.5 กรอบแนวคดิงานวิจัย 

จากการกําหนดตัวแปรท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย ตัวแปรอิสระ จํานวน 2 กลุม และตัว

แปรตามจํานวน 1 กลุม โดยสามารถอธิบายตามกรอบแนวติดการวิจัยได ดังนี้ 

 

ภาพท่ี 1.1 : กรอบแนวคิด  

 

ตัวแปรอิสระ         ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

          การตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขต

กรงุเทพมหานคร 
ทัศนคตขิองการบอกตอจากบคุคลอ่ืน 

- ดานการบอกตอ 

- ดานความภักดี 
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จากกรอบแนวคิดนั้น แสดงใหเห็นวา ตัวแปรอิสระท้ังสอง อันไดแก ระดับความคาดหวังของ

ชุดคอสเพลยท่ีตัด ภายใตแนวคิดและทฤษฎี เรื่องความคาดหวัง และทัศนคตกิารบอกตอของบคุคล

อ่ืน ภายใตแนวคิดและทฤษฎี เรื่องการสื่อสารแบบการบอกตอ และแนวคิดและทฤษฎี เรื่องความ

จงรักภักดี ทําใหเกิดการบอกตอนั้น มีความสัมพันธกับตัวแปรตาม คือการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร ภายใตแนวคิดและทฤษฎี เรื่องการตัดสินใจซ้ือ 

แนวคิดและทฤษฎี เรื่องความพึงพอใจ และแนวคิดและทฤษฎี เรื่องพฤติกรรมผูบริโภค  ซ่ึงการวิจัยทํา

เพ่ือใหทราบวา ตัวแปรตนท้ังสอง คือ ความคาดหวัง และการบอกตอของผูอ่ืนนั้น สงผลใหเกิดการ

เลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรจริงหรอืไม 

 

1.6 นยิามศพัท 

1.6.1 ความคาดหวัง คือ การท่ีผูแตงคอสเพลยคาดคะเนถึงชุดคอสเพลยท่ีสั่งตัด เกิดข้ึนตาม

ความตั้งใจท่ีคิดไวกอนท่ี จะไดรับชุดคอสเพลยจริง 

 1.6.1.1 ดานราคา ในท่ีนี้หมายถึง ความคาดหวังของผูใชบริการ ดานราคาคาใชจาย

ในการตัดชุดคอสเพลย 

 1.6.1.2 ดานคุณภาพ ในท่ีนี้หมายถึง ความคาดหวังของผูใชบริการ ดานคุณภาพ

ของชุดคอสเพลยท่ีตัด 

 1.6.1.3 ดานความคุมคาของการซ้ือ ในท่ีนี้หมายถึง ความรูสึกท่ีคาดหวังของ

ผูใชบริการ ในดานความคุมคาของการตัดชุดคอสเพลย  

 1.6.2 การสื่อสารแบบการบอกตอ ในท่ีนี้หมายถึง การสื่อสารของบุคคล โดยวิธีการบอกตอ

ทําใหฝายท่ีรับรูไดรับขอความตามทัศนคติท่ีผูบอกมีอยู ซ่ึงอาจจะสงผลกระทบตอทัศนคติของผูฟง

หรือไมก็ได 

1.6.3 ความภักดีของบุคคลอ่ืน ในท่ีนี้หมายถึง ความภักดีของบุคคลอ่ืนสงผลใหเกิดการบอก

ตอ 

1.6.4 การแตงคอสเพลย (Cosplay) หมายถึง การแตงตัวเลียนแบบตามตัวอยางไมวาจะเปน 

การตูน หนัง วงดนตรี หรือเกมสก็ตาม โดยใหมีความคลาย หรือเหมือนตนแบบมากท่ีสุด 

1.6.5 คอสเพลเยอร หรือ เลเยอร หมายถึง ผูท่ีแตงกายดวยชุดคอสเพลย 

1.6.6 รานตัดชุดคอสเพลย คือ รานตัดเสื้อผาท่ัวไป ท่ีรับตัดชุดบุรุษ และสตรี แตรับแกะแบบ

ชุดจากการตูน เพ่ือตัดเย็บใหกับผูท่ีตองการ 
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1.6.7 พรอพ (Prop) มาจากคําวา Property หมายถึง อุปกรณเสริม หรือเครื่องประดับตางๆ 

ในการคอสเพลย 

1.6.8 การถายภาพนอกรอบ คือ การนัดกันระหวางชางภาพ และนางแบบ/นายแบบ ในที่น้ี

หมายถึงผูท่ีแตงชุดคอสเพลย เพ่ือถายรูปตามสถานท่ีตางๆ และจะมีคาใชจายหรือไมนั้นคืตามท่ีตกลง

กันไว 

1.6.9 การแตงกายแฟนซี ตามพจนานุกรม หมายถึง การแตงกายท่ีไมธรรมดา, จินตนาการ 

เพราะฉะนั้น หากสรุปนิยามอยางงายๆก็จะเปนวา การแตงกายแฟนซีนั้น หมายถึง การแตงกายท่ีไม

ธรรมดาหรือแตงกายดวยจินตนาการ คําวาไมธรรมดานั้น ก็คือ ไมธรรมดาจากสมัยนิยมนั่นเอง 

1.6.10 มังงะ (Manga) เปนคําญี่ปุน แปลวา หนังสือการตูน 

1.6.11 อนิเมะ (Anime) เปนคําภาษาญี่ปุนเขียนโดยตัวอักษรคาตะคานะ ซ่ึงหมายถึงเปนคํา

ท่ีทัพศัพทมาจากคําวา อนิเมชั่น (Animation) เปนคําภาษาอังกฤษ แปลวาภาพเคลื่อนไหว ในท่ีนี้

หมายถึง การตูนอนิเมชั่น ซ่ึงการตูนอนิเมชั่นของประเทศญี่ปุนจะมีผังการฉายในทีวี ถือเปนรายการ

ทีวีอยางหนึ่งท่ีมีกําหนดการฉายท่ีแนนอน และหมุนเวียนเปลี่ยนเรื่อยๆ ซ่ึงกําหนดการฉายนั้นจะถูก

กําหนดไปตามฤดูเชน Summer/2014, Winter/2014 เปนตน 

1.6.12 อนิเมะเรื่อง Full Metal Alchemist หรือชื่อภาษาไทยคือ แขนกล คนแปลธาตุ เดิม 

เปนหนังสือการตูนเขียนโดย 0 อ. 0ฮิโรมุ อาราคาวะ0 แปลและตีพิมพเปนภาคภาษาไทยโดยสํานักพิมพ

สยามอินเตอรคอมิกส 0 ไดมีการทําเปนอนิเมชัน 0 

1.6.13 อนิเมะเรื่อง Gundam เก่ียวกับหุนยนตตอสูขนาดยักษ สรางโดยบริษัทซันไรส 

Sunrise จัดอยูในกลุมการตูนหุนยนตแนวเรียลโรบ็อท มีการสรางภาคตอและภาคใหมมาจนถึง

ปจจุบัน 

ฉายทางทีว ี51 ตอนจบ 

1.6.14 วงดนตรี AKB0048 เปนวงไอดอลญี่ปุนท่ี 0 อากิโมโตะ ยาซุชิ 0 

1.6.15 การรองเพลง หรือเตน Cover คือการรองเพลงเตนเลียนแบบเหมือนกันกับตนแบบ 

เปนผูกอตั้ง เริ่มแรกมี

สมาชิก 20 คน ปจจุบันมีสมาชิกท้ังหมด 88 คน โดยแบงออกเปน 3 ทีม ไดแก ทีม A 21 คน, ทีม K 

21 คน และ ทีม B 22 คน 

1.6.16 เกมออนไลน คือ 0วิดีโอเกมท่ีเลนบนเครือขายคอมพิวเตอร 

1.6.17 เกม Ragnarok Online เปนเกม0

โดยเฉพาะบนอินเทอรเน็ต 

เกมออนไลนมีสวนท่ีคลายคลึงกับเกมหลายผูเลนผานระบบอินเทอรเน็ต (Multiplayer) เกมออนไลน

สวนมากจะเปนเกมแบบ MMO (Massive Multiplayer Online) หรือก็คือเกมหลายผูเลนท่ีรับ

จํานวนผูเลนไดมหาศาลในพ้ืนท่ีท่ีหนึ่ง (ตั้งแต 100 คนข้ึนไป) 

 MMORPG มุมมองบุคคลท่ีสามจากดานเฉียงบน 

ระบบก่ึงสามมิติ 0 (ฉากเปนภาพสามมิติ แตตัวละครและศัตรูเปนภาพสองมิติ) ใหบริการเปนครั้งแรกใน

เกาหลีใตเม่ือ0 31 สิงหาคม0 พ.ศ. 2544 



7 

 

1.6.18 เกม ลีค ออฟ ลีเจนส (League of Legend: LOL) เกมออนไลนประเภท 

Multiplayer Online Battle Arena ท่ีเปนการตอสูระหวางสองทีม ทีมละ 5 คน เขาตอสูกัน มี

วางแผนและตอสูกันเปนทีม มีการแขงขันระดับโลกทุกป ชิงเงินรางวัลถวยรางวัลจากบริษัทเจาของ

เกม ก็คอื Riot Games รวมถึงเงินรางวัลจํานวนมาก กําลังเปนท่ีนิยมมากในปจจุบัน 

1.6.19 เกมคอนโซล (Console Game) หรอื วิดีโอเกมคอนโซล (Video Game Console) 

หมายถึง เครื่องใชไฟฟาท่ีใชเลนวีดีโอเกม แสดงภาพผานจอภาพเพ่ือแสดงผลของคายตางๆ สามารถ

แบงเปน ตอเขาโทรทัศน เชน เครื่องเกม wii เครื่องเกม PlayStation (PS) หรือเปนเครื่องเลนพกพา

ขนาดเล็ก เชน เครื่องเกม PSP เครื่องเกม PS vita เปนตน 

1.6.20 งาน Thailand Game Show และงาน Future Gamer เปนความรวมมือของหลาย

หนวยงาน รัฐและเอกชน เพ่ือจัดงานท่ีเก่ียวของกับเกม ใหเด็กและเยาวชนไดเขารวม  

1.6.21 เกมไฟนอล แฟนตาซี (Final Fantasy) เปนเกมชุดของคายสแควรอินิกซ (Square 

Enix) ท่ีมีเนื้อเรื่องสนุกสนานและมีความอลังการดานตางๆ ซ่ึงไดรับความนิยมลนหลามตั้งแตภาค 1 

ท่ีออกจําหนายไดหลายลานแผนเม่ือป 2530 ปจจุบันมีการทําถึงภาค 15 ซ่ึงบางภาครีเมค หรือทําซํ้า

เพ่ือใหเครื่องเลนเกมในยุคสมัยใหมสามารถเลนไดดวย จนมีนํามาทําเปนภาพยนตอนิเมชั่น ภาคตางๆ

กวา 10 ภาคแลว เชนเดียวกันกับเกม 

1.6.22 ซัมมอนเนอร การด / ยูกิ การด (Summoner Card / Yugi Card) หมายถึง เกม

การด 2 ประเภท ท่ีเปนท่ีนิยมในชวงป 2544 จนถึงปจจุบัน เปนท่ีแพรหลายในกลุมเยาวชนและวัยรุน 

สามารถเลนเกือบทุกสถานท่ี 

1.6.23 งาน Comic Market Thailand งานจัดครั้งแรก เม่ือป 2547 เนนสินคา โดจินช ิ

1.6.24 งานท่ีระบุวา Only Event งานท่ีจัดข้ึนเฉพาะอยาง เขารวมไดตามธีมท่ีกําหนด 

1.6.25 อนิเมะเรื่อง Sword Art Online เดิมเปนนิยาย เขียนโดย อาจารย เรกิ คาวาฮาระ 

จากนั้นมีการนํามาดัดแปลงเปนอนิเมชั่นและเกม และในสวนอนิเมชั่น วันท่ีเริ่มฉายในญี่ปุนคือ วันท่ี 7 

กรกฎาคม ป 2012 

1.6.26 โดจินชิ (Doujinshi) เปนคําภาษาญี่ปุน หมายถึง หนังสือการตูนท่ีจัดทําข้ึนโดยเหลา

แฟนๆ ท่ีชื่นชอบการตูน นํามาเขียนใหมในรูปแบบของตนเอง โดยนําตัวละครจากในเรื่องนั้นๆ มาใช 

1.6.27 งาน World Cosplay Summit เปนงานประกวดคอสเพลยระดับโลกท่ีจัดข้ึนทุกๆป 

1.6.28 งานเจเทรนด (J-Trend ยอมาจาก Japan Trend) หมายถึง งานท่ีจัดเสารแรกของ

ทุกเดือน โดยจัดท่ีบริเวณหนาลานโตคิว หางสรรพสินคา MBK Center โดยเปนความรวมมือกันกับ 

สถาบันแนะแนวการศึกษาตอประเทศญี่ปุน Mainichi Academic Group  

1.6.29 Vocaliod คือ0 ซอฟตแวรประยุกตรูปแบบเครื่องดนตรีท่ีทําใหเกิดและปรับประสม

เสียง พัฒนาโดยบริษัทยามาฮา 0 ผูใชสามารถทําใหเกิดเสียงตามท่ีตองการ 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

บทนี้เปนการนําเสนอ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับตัวแปรของการศึกษาซ่ึง

ผูวิจัยไดทําการสืบคน จากเอกสารทางวิชาการและงานวิจัยจากแหลงตางๆ เพ่ือนําขอมูลทฤษฎีตางๆ 

มากําหนดสมมุติฐาน รวมถึงการเก็บขอมูลดวยการสอบถามขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับรานตัดชุดคอสเพลย 

จากรานนงเยาวท่ีตั้งอยูในยานประตูน้ําเดิม และยายไปท่ีศูนยการคาเดอะ พัลลาเดียม เวิลด ชอปปง 

(ตรงขามเยื้องๆ กับศูนยการคาเดอะ แพทตินัม แฟชั่น มอลล บริเวณแยกราชประสงค ) โดยแบง

เนื้อหาของบทนี้เปน สวนตางๆ คือ 

2.1 ประวัติ และท่ีมาของการแตงคอสเพลย 

2.2 ขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับรานตัดชุดคอสเพลย 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับระดับความคาดหวัง 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับทัศนคติของการบอกตอ 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการตัดสินใจเลือกซ้ือ 

2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

รายละเอียดในแตละสวนท่ีกลาวมาขางตน มีสาระสําคัญ ดังตอไปนี้ 

 

2.1 ประวัติและท่ีมาของการแตงคอสเพลย 

2.1.1 นิยามของคําวาคอสเพลย  

คม กุญชร ณ อยุธยา (2557) กลาวไววา นิยามของคําวาคอสเพลย การแตงคอสเพลย หรือท่ี

ในภาษาญี่ปุน ใชคําวา “ko-su-pu-re” 0(

ในพจนานุกรมของ Oxford ไดระบุความหมายของ Cosplay วาหมายถึง “The practice 

of dressing up as a character from a film, book, or video game, especially one from 

the Japanese genres of manga or anime.” หรือแปลเปนภาษาไทย ก็คือ “รูปแบบการแตงกาย

เลียนแบบใหเปนเหมือนกับตัวละครจากภาพยนตร หนังสือ หรือ วิดีโอเกม ตางๆ โดยเฉพาะแตง

เลียนแบบท่ีมีที่มาจากหนังสือการตูนหรืออนิเมชั่นจากประเทศญี่ปุน” 

コスプレ) ในภาษาญี่ปุนการใชอักษรคาตะคานะ ซ่ึงจะ

แสดงถึง คําท่ียืมมาจากภาษาอ่ืน หรือทับศัพทมาจากภาษาอ่ืนๆ คําวา คอสเพลยนั้น มีการสันนิษฐาน

วามาจากการรวม สองคําคือคําวา “Costume” ท่ีแปลวา เครื่องแตงกาย และ “Play” แปลวา เลน 

เม่ือรวมกันเปนคําวา Cosplay จึงมีความหมายวา การเลนดวยเสื้อผาเครื่องแตงกาย หรือก็คือการ

แตงตัวเลียนแบบ ไมวาจะเลียนแบบสิ่งใดๆก็ตาม ซ่ึงนิยามนี้เปนนิยามท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุด  
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นอกจากนิยามขางตนแลว มีผูใหคํานิยามวามาจากคําวา Costume ท่ีแปลวาเครื่องแตงกาย 

รวมกับคําวา Role Play ท่ีแปลวา การแสดงบทบาท นั้นคือ การแตงตัวและแสดงบทบาทนั้นๆไป

ดวยกัน สําหรับผูท่ีแตงคอสเพลย จะถูกเรียกวาเลเยอร ท่ียอมาจากคําวา (Cosp-layer) โดยตัด

ตัวอักษรดานหนาออก เหลือเพียงคําวาเลเยอร ก็จะหมายถึงผูท่ีแตงคอสเพลยนั้นเอง ซ่ึงการแตงคอส

เพลยนั้น ผูท่ีแตงแลวใกลเคียงกับตัวละครตนแบบ ประกวดแลวไดรับรางวัลบอยๆ ก็จะเปนท่ีรูจัก 

และมีชื่อเสียงอยางรวดเร็ว บางคนท่ีมีชื่อเสียง ก็อาจจะไดรับเชิญไปออกงานตางๆ หรือรับงานถายปก

นิตยสาร และเขาวงการบันเทิง เปนตน 

สําหรับคําวาคอสเพลยเริ่มมีการใชเม่ือป ค.ศ. 1984 โดย นายทากาฮาชิ โนบูยูกิ ผูกอตั้ง 

บริษัท Studio Hard Publishing ข้ึนมาเพ่ือเปนการยอคําจากคําศัพทภาษาอังกฤษคําวา Costume 

Play เม่ือตอนท่ีแสดงงานเม่ือ ค.ศ. 1983 (พ.ศ. 2526) ใชในการอธิบายการแตงตัวเลียนแบบตัวละคร

ในนิยายแฟนตาซี ท่ีงาน World Con Los Angeles (Worldcon)  ซ่ึงเปนการแตงตัวเลียนแบบไม

จํากัดวาเก่ียวของกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซ่ึงเคาไดบอกวาเปนชุดท่ีมีในหนังสือนวนิยายวิทยาศาสตรของญี่ปุน 

ซ่ึงรวมถึงการแตงตัวเลียนแบบตัวละครจากภาพยนตร การตูนอนิเมชั่น นักรอง นิยาย รวมถึงเกม

ตางๆ เปนท่ีนิยมในกลุมเยาวชนและวัยรุน ซ่ึงแพรหลายมาจากประเทศญี่ปุน ปจจุบันมีการคอสเพลย

ในแถบยุโรปและอเมริกามากข้ึน โดยเฉพาะคนรัสเซีย ท่ีข้ึนชื่อวาคอสเพลยแลวดูดีท่ีสุด สําหรับทาง

เอเชียเองก็มีหลายประเทศท่ีมีการแตงคอสเพลยอยางแพรหลายนอกเหนือไปจากญี่ปุนเชน จีน 

ไตหวัน สิงคโปร เวียดนาม และประเทศไทย เปนตน  

การคอสเพลยนั้นก็ถือเปนสีสันหนึ่งของงานตางๆ จนในปจจุบันนั้นมีการจัดงานคอสเพลย

มากมาย ซ่ึงทําใหชางภาพท่ีเพ่ิงเริ่มหัดถายจนถึงชางภาพมืออาชีพ ไดพัฒนาฝมือการถายภาพของ

ตนเอง โดยการถายภาพนั้นก็มีมารยาทของการถายภาพอยู บางครั้งมีการจางชางภาพเพ่ือถายภาพ

ตางหากนอกเหนือจากงานท่ีจัดข้ึนก็หรือนัดถายภาพนอกรอบเพ่ือเก็บภาพชุดคอสเพลย นอกจากนั้น

ชางภาพบางทานสามารถนัดเพ่ือถายภาพโดยตกลงกันวาไมเสียคาใชจาย เพราะถือวาตางฝายตางมี

คาใชจายอยูแลว ซ่ึงถือวาไดประโยชนท้ังสองฝาย ชางภาพไดฝกฝมือการถายภาพ คอสเพลยเยอรก็

จะไดมีภาพสวยๆ เพ่ือเก็บไวดูหรือสงประกวด นอกเหนือไปจากนั้น ตามแตตกลงกัน เชนชางภาพ

ท่ีมาจางเพ่ือไปเปนแบบใหถายภาพเพ่ือใชเปนตัวอยางงาน 

แมวาการแตงคอสเพลยจะมีความเก่ียวโยงกับความเปนญี่ปุนคอนขางมาก หากการคอส

เพลยไมไดจํากัดเฉพาะแตเรื่องของญี่ปุนแตอยางใด ท่ีจริงแลวการคอสเพลยไมไดจํากัดเรื่องของเชื้อ

ชาติตนแบบใดๆ การแตงกายเลียนแบบ Superhero หรือตัวละครจากฝงตะวันตก เชน Superman 

หรือ Batman รวมไปถึงการแตงกายเลียนแบบศิลปน ไมวาจะเปนใครก็ตาม ก็ถูกจัดไดวาเปนการ

คอสเพลยในรูปแบบหนึ่ง เชนแตงกายเลียนแบบ Elvis Presley นักแสดงและนักดนตรีชื่อดังชาว
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อเมริกา ท่ีไดรับฉายาวาเปนราชาแหงร็อคแอนดโรล เปนผูท่ีมีอิทธิพลอยางมากในวัฒนธรรมสมัยนิยม

ในชวงศตวรรษท่ี 20 เปนตน 

คอสเพลยในปจจุบันนั้น มีนิยามท่ีชัดท่ีสุดคือ “การแตงกายเลียนแบบ” โดยเปนการ

เลียนแบบตัวละคร หรือสิ่งหนึ่งสิ่งใด เชน การตูน เกม วงดนตรี นวนิยาย วงศิลปน ภาพยนตร ซ่ึงเปน

การแสดงออกถึงความรกั ความชอบในสิ่งท่ีไดแตงกายเลียนแบบนั้น ท้ังนี้นอกจากเลียนแบบชุดแตง

กายแลว ยังอาจจะรวมไปถึงเลียนแบบกิริยา ทาทาง บุคลิก ตางๆของตนแบบอีกดวย 

สําหรับการแตงชุดคอสเพลย กับ การแตงกายแฟนซีนั้น มีความแตกตางกันคือ ชุดคอสเพลย 

อาจจะไมใชชุดท่ีอลังการ หรือดูแปลก แตเปนการแตงตัวใหเหมือนตนแบบมากท่ีสุด ไมวาจะเสื้อผา สี

ผม เครื่องประดับ หรืออุปกรณตางๆท่ีตัวละครใช บางครั้งอลังการมาก อุปกรณท่ีใชมีจํานวนมาก 

บางครั้งก็ดูเหมือนชุดธรรมดา เปนคนธรรมดา ข้ึนอยูกับตัวละครตนแบบท่ีแสดงออกมาในเนื่อเรื่อง

ท้ังสิ้น อีกท้ังการจะแตงคอสเพลยยังตองมีความชื่นชอบ ผูท่ีจะแตงตองรูจักตัวละครนั้นๆ เปนอยางดี  

เพราะหากไมมีความชื่นชอบก็จะไมสามารถแสดงออกถึงอารมณ ความรูสึก หรือการโพส

ทาทางเลียนแบบ การแตงหนา การเลือกพรอพตางๆ ใหมีลักษณะใกลเคียงกับตัวละครตนแบบท่ีเลือก

ใหไดมากท่ีสุด สวนการแตงชุดแฟนซีนั้นจะเปนการแตงกายโดยไมมีตนแบบ เพียงอยากใสชุด 

แตงหนา หรือใสวิกผมอยางไรก็ได 

 

2.1.2 การคอสเพลยครั้งแรกในเมืองไทย  

หากเปนงานท่ีมีการคอสเพลยในงาน แตไมไดใชชื่องานวางานคอสเพลยโดยตรง แตมีการ

ประกวดคอสเพลยภายในงาน นั่นคือ “งานมหกรรมชอง 9 การตูน สงทายปพ.ศ. 2525 รับปใหมป 

2526” จัดโดยชอง 9 การตูน ท่ีเปนผูซ้ือลิขสิทธิ์ และนําเอาการตูนเรื่องตางๆ มาพากษเปนภาษาไทย

ใหเด็กๆไดรับชมกัน ตั้งแตเริ่มออกอากาศจนถึงปจจุบัน 

โดยหลักๆแลว ภายในงานจะเปนการประกวดแตงกายเลียนแบบตัวการตูน โดยในประเทศ

ไทย สมัยนั้นยังไมไมดีการใชคําวา แตงคอสเพลย แตใชคําวา ประกวดการแตงกายเหมือน หรอื 

ประกวดการแตงกายเลียนแบบการตูน 

ซ่ึงเด็กๆ และผูปกครองตางใหความสนใจกันอยางมาก รวมสงบุตรหลานของตนเขารวมใน

งานประกวดกัน ไดรับของรางวัลตางๆ จึงทําใหเด็กๆ เกิดความสนุกสนาน เกิดความคิดสรางสรรค

และจินตนาการจากการชมการตูน ไดใชเวลาวางอยาเพลินเพลิน ไมใชไปในทางท่ีไมดี โดยท่ีผูปกครอง

ของเด็กๆ ตางก็ใหการดูแลและใหความสนับสนุนเปนอยางดี จนงานนั้นผานพนไปไดดวยดี และมีแต

รอยยิ้ม เสียงหัวเราะอยางสนุกสนาน ของเด็กๆ ผูปกครอง และคณะผูจัดงาน 

ซ่ึงไมนาเชื่อวาประวัติการคอสเพลยของคนไทยนั้น จะเริ่มกันมาอยางยาวนานกวา 30 ป ถึง

ในสมัยนั้นจะไมไดหมายถึงการแตงคอสเพลยอยางในปจจุบัน แต เนื้อหาหลักของงานก็ถือวาเขาขาย
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เปนการจัดงานประกวดคอสเพลยโดยตรง ถึงแมจะยังไมไดเปนท่ีนิยมจนตองมีการจัดงานอยาง

ตอเนื่อง แตตอมาก็มีเด็กๆ ท่ีชื่นชอบการแตงคอสเพลย เริ่มกลับมาแตงกันเปนจํานวนมาก ข้ึน จนมีผู

จัดงานอยางตอเนื่องจํานวนมากในปจจุบัน 

 

ภาพท่ี 2.1 : งานประกวดคอสเพลยการตูนครั้งแรกในเมืองไทย งานมหกรรมชอง 9 การตูน ป 2525 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

ในสวนงานคอสเพลย ท่ีใชชื่อวางานคอสเพลยนั้น หากเปนคอสเพลยการตูน คืองาน ACHO 

Meeting ครั้งท่ี 3 เม่ือวันท่ี 15 มีนาคม พ.ศ. 2541 ซ่ึงภายในงานมีการนัดแตงคอสเพลยเพ่ือมา

ประกวดกัน ซ่ึงภายในงานนั้น ไมไดเนนการประกวดคอสเพลยเปนหลัก โดยสวนใหญจะเปนผูท่ีชื่น

ชอบการชมอนิเมชั่น หรืออานหนังสือการตูนเปนประจํา รวมตัวกันเปนกลุมเล็กๆ และจัดงานข้ึน และ

แตงคอสเพลย เพ่ือใหผูท่ีสนใจเรื่องเดียวกัน ไดพบปะพูดคุยกัน ในเรื่องท่ีชื่นชอบและสนใจ กับคนท่ี

สนใจเรื่องเดียวกัน เกิดเปนความสนุกสนาน ท่ีถึงแมจะไมใชงานท่ียิ่งใหญมากมาย แตผูคนท่ีมาเขา

รวมก็ตางไดรับความสุข รอยยิ้มและเสียงหัวเราะกลับบานไปอยางเต็มเปยม 
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ภาพท่ี 2.2 : งานประกวดคอสเพลย ACHO Meeting ครั้งท่ี 3 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

ซ่ึงการคอสเพลยการตูนนั้นเปนท่ีนิยมมากท่ีสุดในประเทศไทย มักจะเปนการเลียนแบบ 

หนังสือการตูนญี่ปุน หรือท่ีเรียกวา มังงะ (Manga) ตามภาษาญี่ปุน หรือการตูนอนิเมชั่นตางๆ โดย

ในชวงแรกจะเปนงานท่ีจัดโดยสํานักพิมพในไทย โดยแตงตัวตามตัวละคร จําพวกการตูนรวมเลมใน

เครือ Nation หรือ วิบูลยกิจ และยังมีนิตยสารการตูนรายสัปดาห เชน นิตยสาร C-Kids นิตยสาร 

BOOM เปนตน ถึงแมวานิตยสารเหลานี้ ในปจจุบันจะไมมีวางจําหนายแลวก็ตาม 

แตยิ่งภายหลังป พ.ศ. 2548 ความนิยมในการตูนอนิเมชั่นญี่ปุนก็มีมากข้ึน จากเทคโนโลยี ทํา

ใหสามารถเขาถึงการตูนอนิเมชั่นไดงายมากข้ึน โดยเรื่องแรกท่ีคนไทยไดดูแทบจะพรอมๆกับคนญี่ปุน 

และเปนท่ีนิยมคอสเพลยในชวงนั้นคือเรื่อง Full Metal Alchemist และ Gundam จนปจจุบันมีชอง

ทีวี ท่ีฉายการตูนอนิเมชั่นเปนหนึ่งในผังรายการตามเวลา ท้ังทีวีสาธารณะ และทีวีดิจิตอล รวมถึงชอง

ทีวทีองถ่ิน ก็มีรายการฉายท้ังพากษไทย เสยีงภาษาญี่ปุนพรอมคําบรรยายไทย เสียงภาษาอังกฤษคํา

บรรยายไทย เปนตน 

อีกกลุมหนึ่งในสมัยแรก คือ คอสเพลยวงดนตรี ซ่ึงมีท้ังท่ีเปนวงดนตรีร็อคของญี่ปุน หรือท่ี

เรียกกันวา J-Rock (J มาจาก Japan)  และวงดนตรีท่ัวไปอยางเชน AKB0048 ท่ีมีผูนิยมคอสเพลย

เปนจํานวนมาก ไมวาจะเปนเวอรชั่นนักรองจริงหรือการตูนอนิเมชั่นก็ตาม สําหรับการคอสเพลยวง

ดนตรี ไมมีระบุท่ีแนนอนวา เริ่มจากงานใด  
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แตจุดเริ่มตนมาจากการท่ีมีผูชื่นชอบวงดนตรี J-Rock เหมือนกันมาพบกัน เกิดการแสดงการ

เลียนแบบการรองเพลง หรือท่ีเรียกวา Cover เพลง จึงมีการแตงตัวเพ่ือใหคลายหรือใกลเคียงกับ

ศิลปนท่ีตนชื่นชอบ ไมวาจะเปนชุดท่ีข้ึนคอนเสิรตหรือวาชุดท่ีใชแสดงสดจนกลายมาเปน การคอส

เพลยวง J-Rock ในท่ีสุด ซ่ึงการคอสเพลย J-Rock ในประเทศไทยนั้นไมคอยเปนท่ีนิยม เนื่องจากมี

กลุมคนท่ีรูจักและติดตามอยางจริงจังมีไมคอยมากนัก  

 

ภาพท่ี 2.3 : ตัวอยางการคอสเพลยวงดนตรีดังจากญี่ปุนอยางวง X-Japan 

 

 
 

จากภาพ ดานซายคือกลุมคนท่ีแตงคอสเพลย ดานขวาคือภาพจริงของ วง X-Japan  

 

ในอีกกระแสหนึง่หลงัจากท่ีการคอสเพลยเริ่มเปนท่ีนิยมและรูจักกันมากข้ึน นอกเหนือไปจาก

การคอสเพลยตัวละครจากการตูน และนักรองแลว นั่นก็คือการคอสเพลยจากตัวละครในเกม เชนงาน 

Ragnarok Online (RO) โดยจัดประกวดคอสเพลยตัวละตรในเกม ซ่ึงเกมนี้เปนเกมท่ีมีตนกําเนิดมา

จากประเทศเกาหลี ดังนั้น แสดงใหเห็นดวยวา ตนกําเนิดอาจไมจําเปนตองเปนประเทศญี่ปุน 

การตูนอนิเมชั่น หรือดารานักรองแตเพียงเทานั้น ยังสามารถคอสเพลยเปนตัวละครอะไรก็ไดท่ีชื่น

ชอบ ท้ังนี้ไมวาจะเปนเกมออนไลน หรือเกมคอนโซล แตการคอสเพลยในประเภทเกมมีนอยมาก 

นอกจากจะมีคายเกมจัดงานเฉพาะของเกมในคายข้ึนมา ถูกจัดอยูในหมวดเดียวกันกับการตูนไปแลว 

อันเนื่องมาจากวา บางครั้งอนเิมชั่นบางเรื่องถูกนําไปทําเปนเกม หรือบางเกมถูกนํามาสรางเปน

การตูนอนิเมชั่นนั่นเอง 
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ภาพท่ี 2.4 : งานประกวดคอสเพลยจากเกมออนไลน Ragnarok Online ของคายเกม Asiasoft 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

โดยในชวงแรกเปนงานของเกม Ragnarok Online หลังจากนั้นก็คอยๆกลายเปนงาน

ลกัษณะงานนิทรรศการ มีการออกบทูของเกมออนไลนคายตางๆ รวมไปถึงรานท่ีขายสินคาท่ีเก่ียวกับ

เกม เชน หมวกของตัวละครในเกม เสื้อยืดพิมพลายตัวละครในการตูน มีการคอสเพลยตางๆ เชน งาน 

Thailand Game Show ท่ีจัดเปนประจําทุกป ลาสุดเพ่ิงจัดไปวันท่ี 18-20 ตุลาคม 2556 ท่ีชั้น 5 

รอยลัพารากอนฮอลล สยามพารากอน นอกจากนั้นยังมีงานอ่ืนๆ เชน Future Gamer เปนตน  

 ในปจจุบันการคอสเพลยเกมท่ีเปนท่ีนิยม คือเกม LOL หรือชื่อเต็มก็คือ เกมส ลีค ออฟ ลี

เจนส (League of Legend) เกมออนไลนประเภท Multiplayer Online Battle Arena ท่ีเปนการ

ตอสูระหวางสองทีม ทีมละ 5 คน เขาตอสูกัน มีวางแผนและตอสูกันเปนทีม 

ถึงแมงานประกวดคอสเพลยของเกมจะมีปริมาณนอยเม่ือเทียบกับงานประกวดคอสเพลย

จากการตูน แตการท่ีคอสเพลยเกม การตูน รวมถึงนักรองจากญี่ปุนมีจุดรวมกันท่ีมาก ดังนั้นการ

ประกวดหลายครั้งจะเปนการประกวดรวมกัน โดยไมแยกวาเปนคอสเพลยประเภทใด  และถึงแมจะมี

งานท่ีเก่ียวของกับเกมโดยตรงนอย แตผูท่ีแตงคอสเพลยเกมในประเทศไทยก็มีไมนอยเลยทีเดียว 

เพราะข้ึนอยูกับความชื่นชอบของคอสเพลยเยอรท่ีอยากจะแตงเลียนแบบตัวละครตัวใด ดังภาพท่ี 2.5 

ซ่ึงเปนการถายภาพรวมพริตตี้และกลุมคนท่ีสนใจมาแตงคอสเพลยในงาน Thailand Game Show 

นั่นเอง 
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ภาพท่ี 2.5 : ภาพบรรยากาศภายในงาน Thailand Game show 2013 ท่ี ชั้น 5 สยามพารากอน 

 

 
 

ท่ีมา : TIG_MrChow, สรุปขาววงการเกมในป 2013 ตอนท่ี 3/3, (2556) 

 

สําหรับเกมคอนโซลหรือเครื่องเกมประจําบาน เกมแรกๆ ท่ีมีคนแตงคอสเพลยกันเปนจํานวน

มาก คือ Final Fantasy ภาค 7 ก็เปนอีกประเภทท่ีคนใหความนิยมท่ีจะคอสเพลยในยุคแรกๆ ตาม

แบบยูนิฟอรมชุดนักเรียนหรือชุดตางๆท่ีใชในชีวิตประจําวันของญี่ปุน ซ่ึงจุดเดนของการคอสเพลยเกม 

คือ หากเปนเกมแนวตอสู อยาง Final Fantasy 7 ตัวละครจะมีอาวุธท่ีหลายหลายแบบหลาย

ประเภท มีตัวละครใหเลือกท้ังเด็กผูใหญ หลายอาชีพ เลือกไดท้ังเพศชายและหญิง แมบางทีตัวละคร

ตัวเดิม อาจสามารถถืออาวุธท่ีแตกตางกันได รวมถึงชุดของตัวละครในเกมก็สามารถเปลี่ยนได อาจ

เสริมเปนไอเทมประเภทตาง เสื้อผาเสริม หรืออุปกรณท่ีใชตางๆ ทําใหผูแตงคอสเพลยเลือกแตงได 

ถือวาเปนการสรางลูกเลนใหกับตัวละคร และยังสรางความสนุกสนานใหกับผูท่ีแตงคอสเพลย 

เพ่ือท่ีจะทําใหไมซํ้าแบบกับผูท่ีคอสเพลยตัวละครตัวเดียวกัน นอกจากนั้นการประกวดคอสเพลยเกม

ยังมีโอกาสชนะการประกวดมากกวาคอสเพลยการตูนอนิเมชั่นเพราะในปจจุบัน ชุดของตัวละครใน

เกมนั้นมีรายละเอียดของชุดท่ีมากกวาการคอสเพลยการตูนอนิเมชั่นมาก 

รวมถึงการมีพรอพประกอบท่ีมีมากกวา ความสวยงาม และสมจริงของชุดจะมีมาก ข้ึนแลว

คณะกรรมการผูตัดสิน จะตัดสินตามเกณฑตางๆ ท่ีไดกําหนดไว ซ่ึงสวนใหญ ความสวยงามของชุด 

และความสมจรงิของคาแรกเตอรทีแ่สดงออก จะเปนคะแนนสวนใหญของการประกวด นอกจากนั้น 

ยังตองแสดงทาทางของคาแรกเตอรใหใกลเคียงกับในเกมใหไดมากท่ีสุด ในการเดิน วิ่ง คําพูดท่ีใช 

หรือบางครั้งจะจัดใหมีการแสดงความสามารถบนเวที ตามระยะเวลาท่ีทีมงานกําหนด ซ่ึงจะใหผู เขา

ประกวดแสดงสด หรือเตรียมเพลง และเอฟเฟคตางๆ มาประกอบ เพ่ือเพ่ิมอรรถรสในการรับชมการ

แสดงได อีกดวย   
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ภาพท่ี 2.6 : ตัวอยางคอสเพลยเกมคอนโซลจาก Final Fantasy 7 และ Metal Gear ในประเทศไทย 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

นอกจากนี้ยังมี ตัวละครจากการดเกม โดยในตัวการดเองก็มักจะมีตัวละครท่ีมีคาพลงั และ

ความสามารถหรือ การตอสูแบบตางๆ ซ่ึงการคอสเพลยนั้น ก็ถือเปนการคอสเพลยอยางหนึ่ง

เชนเดียวกัน ซ่ึงท่ีเดนท่ีสุดคือ การด Summoner Master และ Yuki Card ในบางครั้ง ก็มีการจัด

ประกวดโดยเฉพาะ แตในประเทศไทยนั้นการคอสเพลยจากเกมการดนั้นนอยมาก เรียกไดวาในปหนึ่ง

นั้นอาจจะมีงานเฉพาะสําหรับเกมการดแคงานเดียว แตโดยมากแลว งานเกมสการดมักจะถูกนําไปจัด

รวมกับงานเกมสอ่ืนๆ หรือนําไปรวมกับงานการตูน เพ่ือใหมีผูเขารวมงานมากข้ึน งานจะไดมีความ

หลากหลาย และมีความสนุกสนาน โดยท่ัวกัน ไมจํากัดแตเพียงอยางใดอยางหนึ่ง เนื่องจากบุคคลแต

ละคน ก็ไมไดมีความจําเปนท่ีจะตองชื่นชอบสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพียงอยางเดียว อาจจะชื่นชอบหลายๆ อยาง 

ซ่ึงยิ่งมาจัดรวมภายในงานเดียวกัน จะยิ่งมีความรูสึกวาคุมคามาก ท่ีไดใชเวลาอยูกับสิ่งท่ีตนชื่นชอบ

หลายๆ อยางในเวลาเดียวกัน 
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ภาพท่ี 2.7 : ตัวอยางการคอสเพลยจากเกมการด 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

การคอสเพลยในปจจุบัน ยังเปนท่ีนิยมอยูเสมอๆในกลุมเยาวชน จะเห็นไดจากงานคอสเพลย 

งานแฟรท่ีเก่ียวของกับญี่ปุน งานการตูน งานเกม หรืองานประกวดคอสเพลยโดยตรง มีอยูอยาง

ตอเนื่องตลอดท้ังป นอกจากนั้นจากการสอบถามผูท่ีชื่นชอบการแตงคอสเพลยจํานวนหนึ่งแลว มี

ทัศนคติใกลเคียงกันคือ ไมคอยอยากใสชุดเดิมซํ้า เนื่องจากการไปรวมงานคอสเพลยแตละครั้งนั้น จะ

มีชางถายภาพจํานวนมากไปรวมถายภาพ และภาพของชุดคอสเพลยท่ีใสไปงานนั้นจะถูกติดแทก  

แบงปนภาพ ผานทางโซเชียลมีเดียยอดนิยม อยางเฟสบุค (Facebook) ภายหลังจากท่ีชางภาพแตละ

คนประมวลผลภาพและตกแตงเปนท่ีเรียบรอยแลว ดังนั้นสวนใหญ จึงตองตัดชุดคอสเพลยเผื่อไว

จํานวนหลายๆ ชุด โดยเลือกจากตัวละครท่ีชื่นชอบ และไมคอยนิยมใสชุดซํ้าๆ เผื่อใสผลัดเปลี่ยน

หมุนเวียนไปเรื่อยๆ ตามงานคอสเพลยตางๆ นอกจากนั้น ตัวละครในอนิเมชั่นหรือการตูนท่ีเปนท่ีนิยม

แตงคอสเพลยนั้น จะผันเปลี่ยนไปเรื่อยๆตามรายการฉายของการตูนตามฤดูกาล แตบางครั้งนั้นก็ไม

นิยมแตงตามกระแส จะเลือกแตงตามท่ีตนเองชื่นชอบจริงๆ แตบางครั้งนั้นก็อาจแตงรวมกับกลุม

เพ่ือน เพ่ือใหครบจํานวนตามตัวละครหลักในเรื่องตางๆ เรียกวาการจัดโปร 

ดังภาพท่ี 2.8 ซ่ึงท้ังสองภาพ ดายซายและขวานั้น มาจากเรื่องเดียวกัน คือ Sword Art 

Online โดยตอนแรกนั้นเปนนิยาย เขียนโดย อาจารย เรกิ คาวาฮาระ จากนั้นมีการนํามาดัดแปลง

เปนอนิเมชั่นและเกม และในสวนอนิเมชั่น วันท่ีเริ่มฉายในญี่ปุนคือ วันท่ี 7 กรกฎาคม ป 2012 จาก

ภาพท่ี 2.8 ดานซาย คือตัวละครเอกฝายหญิงท่ีชื่อ “อะสนึะ (Atsuna)” และดายขวา คือตัวละครเอก
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ฝายชาย ท่ีชื่อ “คิริโตะ (Kirito)” เนื้อเรื่องหลักคือ อนาคตท่ีการเลนเกมออนไลนในโลกเสมือน โดย

เชื่อมตออุปกรณเขากับศรีษะ เพ่ือเชื่อมสัญญาณเขากับประสาทโดยตรง 

 

ภาพท่ี 2.8 : ตัวอยางการคอสเพลยท่ีเปนท่ีนิยมมากในป 2012 จากเรื่อง Sword Art Online 

 

 
 

2.1.3 การเติบโตของการคอสเพลยในประเทศไทย 

2พ.ศ.2547-2548 (ป ค.ศ. 2004-2005)0 

2

ถือเปนชวงปท่ีการแตงคอสเพลยเริ่มตนขยายตัว

ออกไปในทางวงกวางอยางรวดเร็ว เนื่องจากเริ่มมีผูจัดหลากหลายรูปแบบมากยิ่งข้ึน รวมไปถึงงานท่ีผู

ท่ีแตงคอสเพลย หรือคนในสังคมจัดกันเอง เชน งานการตูนโดจินชิ อยาง Comic Market Thailand 

หรืองานประเภท Only Event ตางๆ  

ตนป พ.ศ. 2549 (ค.ศ. 2006)0 ไดมีงาน Manga Mania ซ่ึงจัดโดยบริษัทคายเพลง RS 

Promotion ซ่ึงทําใหงานคอสเพลยไดเริ่มขยายตัวดวยความรวดเร็ว และกวางขวาง และยังเปนปแรก

ท่ีมีการจัดการประกวด 0 World Cosplay Summit เปนครั้งแรก เพ่ือคัดเลือกคอสเพลยเยอรไทย ไป

แขงขันระดับนานาชาติท่ีประเทศญี่ปุน และยังเปนปแรกท่ีรูปแบบการแบงประเภทของงานออกเปน 

คอสเพลยการตูน คอสเพลยเกม และคอสเพลย J-Rock เริ่มหายไป โดยงานท่ีเห็นชัดเปนรูปธรรมมาก

ท่ีสุด ก็คืองาน J-Trends in Town 

2

ซ่ึงมีท้ังคอสเพลยการตูน และ J-Rock รวมถึงการเตน cover 

ศิลปนเกาหลี และญี่ปุน มารวมเปนงานเดียวอยางชัดเจน และไมมีการแบงแยก นอกเหนื่อไปจากงาน

ท่ีจัดข้ึนอยางเฉพาะเจาะจง 

พ.ศ.2550 (ค.ศ. 2007)0 นั้นก็มีงานคอสเพลย จํานวนมากกวา 50 งานภายในปเดียว โดยก็มี

ผูจัดงานคอสเพลย รวมกับงานตางๆ มากรายยิ่งข้ึน เชน Oishi, Hot Wave เปนตน เพ่ือเปนการ

ประชาสัมพันธสินคา บริการตางๆ โดยงานสามารถใหผูท่ีแตงคอสเพลยเขารวมไดอยางสนุกสนาน  

และ เริ่มมีการใชคําวา คอสเพลย การแตงคอสเพลย การประกวดคอสเพลย คอสเพลยเยอร 
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โดยท่ัวไปมากยิ่งข้ึน จึงนับวาเปนอีกหนึ่งปท่ีการแตงคอสเพลยไดขยายออกสูสังคมภายนอกไดมาก

ยิ่งข้ึนในอีกระดับ จนเปนท่ียอมรับ 

 

2.2 ขอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับรานตัดชุดคอสเพลย 

รานตัดเสื้อผาคอสเพลยนั้น เดิมทีมักจะเปนรานท่ีรับตัดเสื้อผาธรรมดา โดยลูกคาจะตองนํา

ผามาเอง โดยชางจะมีหนาท่ีเพียงตัดเย็บตามแบบท่ีลูกคาตองการ โดยรานจะคิดเพียงคาแรง และคา

อุปกรณตางๆ เชน ผาซับใน แผนรองบา ฟองน้ําเสริมอกเย็บติดเสื้อเพ่ือเสริมใหเขารูป ในราคาเหมา 

ซ่ึงภายหลังจากท่ีมีเสื้อผาสําเร็จรูปวางขายเปนจํานวนมาก จนทําใหผูบริโภคมีความรูสึกวา 

ตองใชเวลานานในการรอคอย ตองซ้ือผาอันปนวัตถุดิบหลักเอง และตองไปท่ีรานเพ่ือวัดตัว ท้ังยุงยาก

และเสียเวลา ทําใหความนิยมตัดเสื้อผานั้นจางหายไปอยางรวดเร็ว  

จนระยะหลังๆ ตองปรับตัวและเปลี่ยนมารับตัดชุดนักรองและแดนเซอร ซ่ึงก็มีคูแขงเปนจํานวนมาก 

เพราะทุกๆรานก็ตองมีการปรับตัวเหมือนๆกัน จึงจําเปนตองมีการปรับตัวอีก เพ่ือใหเกิดความอยูรอด

ได เม่ือมีกลุมเด็กท่ีชื่นชอบการตูนมาจางตัดชุดใหใกลเคียงกับแบบ ทางรานตัดเสื้อผาหลายๆราน จึง

ไดเริ่มท่ีจะลองแกะแบบ และตัดเย็บชุดคอสเพลยขาย จนในปจจุบัน มีรานตัดท่ีปรับเปลี่ยนมารับตัด

ชุดคอสเพลยเปนจํานวนมากในเขตกรุงเทพ ท้ังยานประตูน้ําท่ีเปนแหลงคาปลีก-สงเสื้อผาราคาถูก ก็

ยังมีโซนท่ีเปนรานตัดเสื้อผาอยู หรือแหลงขายผาอันเปนวัตถุดิบหลักอันไดแกยานพาหุรัด โดยผูท่ีจะ

ตัดชุดตองซ้ือเครื่องประดับท่ีใชตกแตงชุดมาเองดวย เพ่ือใหเกิดความสมจริงกับชุด จะหาไดจากตาม

ยานสําเพ็ง เปนตน 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับระดบัความคาดหวัง 

 2.3.1 ความหมายของความคาดหวัง 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของความคาดหวังไว ดังนี้ 

สุรางค จันทรเอม (2524, หนา 128, อางใน รักชนก โสภาพิศ, 2524, หนา 65) ไดกลาวไววา 

ความคาดหวัง คือ ลําดับข้ันของเปาหมายท่ีตั้งไววานาจะเปนไปไดตามท่ีคาดหวังไว มนุษยทุกคนยอม

มีความคาดหวังอยูในความคิดเสมอ พฤติกรรมท่ีแสดงออกมาของแตละคนตลอดเวลานั้น เปนความ

คาดหวังท่ีหวังผลใหเกิดข้ึนในอนาคต เม่ือผลลัพธเกิดและแสดงออกมาแลว ความคาดหวังท่ีวานั้นจะ

กลายเปนอดีตของบุคคลนั้นไป 

สุณีย ธีรดากร (2524, หนา 208) กลาววา ความคาดหวัง คือการคาดคะเนถึงผลลัพธท่ีจะ

เกิดข้ึนตามความตั้งใจท่ีคิดไวกอนท่ีผลลัพธจะเกิดข้ึน 
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พิสิฐ มหามลคล (2546, หนา 17-20) กลาววา ความคาดหวังตามความหมายเชิงจิตวิทยา 

เปนสิ่งท่ีกอใหเกิดแรงจงูใจ โดยใชความรูสึก ความเชื่อ ทัศนคติและคานิยม เปนองคประกอบของ

ความคาดหวังนั้น 

Finn (1921, p. 15-16) กลาววา ความคาดหวัง หมายถึง การประเมินความคิด และจิตรู

สํานึก และการใชความคาดหวังมาเปนแนวทางในการกําหนดพฤติกรรมตอบุคคลท่ีคาดหวังไปในทาง

ท่ีตองการ 

Getzels และคณะ (1968, p. 45-47) กลาววา ความคาดหวังของแตละคนยอมแตกตางกัน

ไป ในขณะท่ีแมกระท่ังความคิดความอาน และความตองการของแตละคนยังตางกัน พฤติกรรมท่ี

แสดงออกยอมแตกตางกันออกไปดวย 

De Cecco (1967, p. 80-82) กลาววา การกําหนดความคาดหวังของบุคคล มีปจจัยจาก

ประสบการณของบุคคลนั้น เพราะเปนเรื่องของความรูสึกนึกคิด ความคาดหวังตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยใช

มาตรฐานของตนเองเปนตัวชี้วัด การคาดหวังของแตละคนจึงแตกตางกันออกไป 

Son (1988, p. 21) กลาววา ความคาดหวังเปนการคิดลวงหนาและเชื่อม่ันวาจะตองใหผล

ลัพธนั้นข้ึน หรือม่ันใจวาบางอยางควรจะเกิดข้ึน โดยมีสาเหตุท่ีเชื่อมโยงกัน 

Clay (1988, p. 252) กลาววา ความคาดหวังเปนการคาดคะเนลวงหนาถึงอนาคตท่ีดี หรือ

การมุงหวังสิ่งใดสิ่งหนึ่งใหเกิดข้ึน 

Oxford University (1989, p. 281) ใหความหมายวา ความคาดหวังเปนความรูสึกนึกคิด

ภายในจิต เปนการคาดคะเนอยางมีวิจารณญาณ หรือการคาดการณลวงหนาวามันนาจะเกิดข้ึน 

Mondy และคณะ (1990 อางถึงใน พิสิฐ มหามลคล, 2546, หนา 20) ใหความหมายวา เปน

การใชประสบการณท่ีมีในการคาดการณของบุคคลตอสิ่งตางๆ ดังนั้น ความคิดเห็น การรับรู การ

ตีความ เปนพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล ซ่ึงนั่นคือความคาดหวัง  

ชษิณุกร พรภาณุวิชญ (2540, หนา 6) อธิบายวา ความคาดหวัง หมายถึง การตีความหมาย

หรือการคาดการณลวงหนาตอเหตุการณตางๆท่ีเกิดข้ึนของบุคคลอ่ืน โดยอาศัย ความรูสึก ความ

คิดเห็น การรับรู ของบุคคลนั้น ท่ีคาดหวังนั้นมีสวนเก่ียวของกับตนเอง หรือตองการใหบุคคลท่ี

คาดหวังมีการประพฤติปฏิบัติเชนเดียวกับท่ีตนคาดการณเอาไว 

สิริวรรค อัศวกุล (2528, หนา 1) อธิบายวา ความคาดหวัง หมายถึง  การคาดการณหรือคิด

ลวงหนาไวกอนของมนุษย ซ่ึงเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในอนาคตอาจไมเปนไปตามท่ีคาดการณเอาไวก็ได 

แตอยางไรก็ตามความคาดหวังนั้น มีบทบาทสําคัญตอพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความคาดหวังนั้น 

ศรีนิตย (2521, หนา 10) ไดกลาวไววา ความรูสึกนึกคิดหรือการคาดการณของบุคคลแตละ

บุคคล ท่ีประเมินเหตุการณท่ีเกิดข้ึนตามมาตรฐานของตนเองท่ีจะทําใหเกิดความพึงพอใจ และ 

พฤติกรรมทางสังคมตอไป ซ่ึงแตละบุคคลจะมีท้ังมาตรฐานและระดับความพึงพอใจท่ีตางกัน 
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พาราสุมาน, ไซแธมอล และ แบรร ี(Parasuman, Zeithmal and Berry, 1990) ไดกลาววา 

ปจจัยหลักท่ีมีผลกระทบโดยตรงตอความคาดหวังของผูใชบริการออกเปน 5 ประเภท คือ การไดรับ

การบอกตอจากบุคคลอ่ืนท่ีพึงพอใจตอการไดรับบริการ  ความตองการสวนบุคคลในการไดรับการ

บริการ ประสบการณจากการใชบริการ ขอมูลขาวสาร ขอเท็จจริง จากสื่อตางๆ และ การให

คําแนะนําจากผูใหบริการ และราคาของบริการ 

 วีระพงษ เฉลิมจิระรัตน (2539, หนา 21) ไดกลาวไววา ปจจัยหลักท่ีเก่ียวของกับความ

คาดหวังของลูกคามีท้ังหมด 7 ประการดังนี้ ชื่อเสียง ภาพพจน และ คําร่ําลือเชิงบวก ขององคกร 

ลักษณะรูปลักษณภายนอกของผูใหบริการหรือพนักงาน ตัวสินคาหรือรูปแบบการบริการ ตรา

สัญลักษณตางๆ ราคาหรือมูลคาจากสินคาหรือการบริการท่ีไดรับ สภาพแวดลอมขององคกรและ

ลกูคา ณ ขณะนัน้ มาตรฐานดานคุณภาพของลูกคาท่ีมีตอสินคาหรือการบริการ และคูแขงทางการคา

ของสินคาหรือบริการนั้น 

 สมลักษณ เพชรชวย (2540, หนา 12) ไดสรุปโดยรวมเก่ียวกับความคาดหวังไววา ความ

คาดหวัง คือ การคาดการณหรือนึกคิดลวงหนาเก่ียวกับเหตุการณใดเหตุการณใหเปนไปตามความ

ตองการของบุคคลท่ีคาดหวังนั้น โดยจะมีมาตรฐานของความความคาดหวังของตนเอง ซ่ึงแตละบุคคล

จะมีมาตรฐานท่ีตางกัน ในระหวางท่ีมีการคาดหวังนั้น จะเกิดการประเมินความเปนไปไดดวย วา

โอกาสท่ีจะเปนอยางท่ีคาดหวังนั้นมากนอยเพียงใด โดยสิ่งนั้นจะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได 

ท้ังนั้นการประเมินนั้นเก่ียวของกับ ภูมิหลัง ประสบการณ และการเห็นคุณคาในเหตุการณท่ีคาดหวัง

ไว 

จากความหมายความคาดหวังขางตนสรุปไดวา ความคาดหวังเปนพฤติกรรมของบคุคลท่ีมี

ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยใช ประสบการณ การเรียนรู วาผลลัพธท่ีจะเกิดข้ึนนั้นเปนไปตามเปาหมายท่ี

กําหนดเอาไว ซ่ึงเปนเรื่องท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต 

 

2.3.2 ทฤษฎคีวามคาดหวัง (Expectancy Theory) 

แนวคิดของ Rotter (อางถึงใน สุรีย กาญจนวงศ, 2549, หนา58) แบงเปน 2 ประการ คือ 

ความคาดหวังเฉพาะกับความคาดหวังท่ัวไป ความคาดหวังเฉพาะ (Specific Expectancies) ชี้ใหเห็น

ประสบการณจากสถานการณในอดีตและความคาดหวังท่ัวไป (Generalized Expectancies) เปน

ผลรวมของประสบการณจากสถานการณท่ีคลายคลึงหรือใกลเคียงกัน 

สันติชัย คําสมาน (อางถึงใน สุภัคญาณี สุขสําราญ, 2544, หนา 16) ไดอธิบายความคาดหวัง

ในลักษณะทฤษฎีชวยตัดสินใจการกระทํา เก่ียวกับความคาดหวัง 2 ประการ คือ พิจารณาคุณคามาก

นอย (Valance) จากเปาหมายท่ีเปนสาเหตุ และ พิจารณาเหตุการณท่ีเกิดข้ึนจะไปสูเปาหมายไดแค

ไหน (Expectancy)  
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Edwin Locke (อางถึงใน สุภัคญาณี สุขสําราญ, 2544, หนา 16) ความคาดหวังในการ

ทํางานตามทฤษฎีการตั้งเปาหมาย กลาววา มนุษยทุกคนจะถูกกระตุนในการดําเนินชีวิตโดยเปาหมาย 

(Goal) โดยธรรมชาติอยูแลว ซ่ึงเปาหมายจะสงผลตอพฤติกรรมท่ีแสดงออกมา แตกตางกันแตละ

บุคคล เพ่ือใหบรรลุเปาหมายท่ีตั้งใจ 

แนคเลอร และ ลอวเลอร (อางถึงใน สังเวียน ออนแกว, 2536, หนา 65) ไดกลาวถึง

องคประกอบของความคาดหวังไว 3 ประการคือ บคุคลจะมีพฤติกรรมใดๆ จะข้ึนอยูกับความคาดหวัง

เก่ียวกับผลลัพธท่ีจะเกิดข้ึน เชนชายคนหนึ่งอยากใหเงินเดือนตัวเองสูงข้ึน จึงตั้งใจทํางานใหมากข้ึน  

ผลท่ีเกิดข้ึนตรงตามความคาดหวังของบุคคลหนึ่งจะกอใหเกิดความพึงพอใจ เชน อยากเงินเดือนของ

เขาข้ึน เพราะเขาทํางานหนัก เขาจะเกิดความพึงพอใจ ความคาดหวังสงผลตอความพยายามของ

พฤติกรรม เม่ือมีความคาดหวังเกิดข้ึนหลายอยาง หรือคาดหวังมาก สงผลใหเกิดความพยายามในการ

ทําใหเกิดผลลัพธนั้นมากข้ึน 

รักชนก โสภาพิศ, (2542, หนา 68-69) ทฤษฎีความคาดหวังท่ีไดรับการยอมรับกันอยาง

กวางขวาง คือ ฉบับของวรูม (Vroom) และฉบับของ พอรเตอร (Porter) กับ ลอวเลอร (Lawler) ซ่ึง

ท้ังสองฉบับนั้นมีเนื้อหาคลายคลึงกัน 

Vroom (1970, p. 91-103) กลาววาความคาดหวังในทฤษฎี Valence, Instrumentality 

and Expectancy (V.I.E) มีองคประกอบสําคัญ 3 ขอคือ V (Valence) หมายถึง เม่ือผลลัพธเกิดข้ึน

จากการกระทํา และกอใหเกิดความพึงพอใจท่ีมีตอผลลัพธนั้น  ความพึงพอใจเกิดจากความคาดหวังตอ

ผลลัพธนั้นท่ีตอบสนองความตองการของบุคคลนั้น โดยไมไดเกิดจากการมองเห็นคุณคาท่ีแทจริงของ

ผลลัพธนั้นเสมอไป เพียงตองการการตอบสนองความตองการ I (Instrumentality) หมายถึง ความ

เชื่อวา การเชื่อมโยงผลลัพธอยางหนึ่งจะนําไปสูผลลัพธอ่ืนตอๆไป ซ่ึงความคาดหวังท่ีทําใหเกิด

พฤติกรรมอาจยังเกิดข้ึนในภายหลังผลลัพธท่ีเกิดข้ึนเบื้องตน และ E (Expectancy) หมายถึง การ

คาดคะเนวาผลลัพธจะเกิดข้ึนไดมากนอยเพียงใด และจะตอบสนองความตองการไมมากนอยเพียงใด 

แนวคิดและทฤษฎีความคาดหวังดานราคา ดานคุณภาพ และดานความคุมคา โดยใชท้ัง 3 

สวนประกอบกัน 

 Zeithamal, et al. (1990, p. 20) ความคาดหวังมีองคประกอบท่ีทําใหเกิดข้ึน ซ่ึงเกิดจาก

ผูรับบริการนั้น มี 3 องคประกอบ คือ คําบอกเลาปากตอปาก (Word of Mouth Communication) 

ความตองการสวนบุคคล (Personal Need) และประสบการณในอดีต (Past Experience) และยงัมี

อีกองคประกอบหนึ่งเกิดจากผูใหบริการ ซ่ึงเกิดจากการสื่อสารประชาสัมพันธระหวางผูใหบริการกับ
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ผูรับบริการ (External Communications to Customer) องคประกอบท้ังหมดท่ีกลาวมานี้ เปน

องคประกอบท่ีมีผลตอความคาดหวังของผูบริการตอบริการท่ีไดรับ  

 Berry and Parasuraman, (1991, p. 58-59) ความคาดหวังของผูรับบริการสามารถแบง

ออกไปไดเปน 2 ระดับ คือ มีความแตกตางกัน ระหวางระดับบริการท่ีปรารถนา และระดับบริการท่ี

เคยไดรับ ในข้ันแรก เกิดจากผูรับบริการนั้นคาดหวังวา ควรจะไดรับหรือควรจะเปน ข้ันท่ีสอง 

ผูรับบริการไดรับบริการเหมือนท่ีไดรับมาในการรับบริการครั้งกอนหนา ทําใหยอมรับในการบริการนั้น 

 Oliver (1980, p. 460-469) ไดกลาววา ผูรับบริการจะวิเคราะหและประเมินคุณภาพของ

การบริการ โดยเปรียบเทียบบริการท่ีไดรับจากประสบการณเดิมของผูรับบริการกับบริการท่ีคาดหวัง

ไว ถาเทากับหรือสูงกวาความคาดหวังจะทําใหเกิดความรูสึกในเชิงบวก เกิดความพึงพอใจและ

ประเมินวาบริการนั้นมีคุณภาพและตอบสนองความตองการได แตในทางกลับกันหากบริการท่ีไดรับ

ต่ํากวาความคาดหวังท่ีไดตั้งไวทําใหเกิดความรูสึกในเชิงลบ เกิดความไมพึงพอใจและประเมินวา

บริการนั้นไมมีคุณภาพ ไมสามารถตอบสนองความตองการหรือความคาดหวังได  

 Brown (1991, p. 181-182) ไดกลาวไววา ความคาดหวังของผูรับบริการตอบริการท่ีไดรับ

วา บริการท่ีไดรับควรจะเปนไปตามท่ีคาดการณเอาไวลวงหนา ซ่ึงความคาดหวังนี้อาศัยจาก

ประสบการณจากการไดรับบริการในครั้งท่ีผานๆมา นอกจากนี้ประสบการณอ่ืนๆ และการบริหารทาง

การตลาดขององคกรผูใหบริการนั้นๆ ยังมีสวนอีกดวย ในการตลาดของบริการนั้นจําเปนตองมีการ

ประชาสัมพันธหรือสื่อสารกับผูรับบริการใหชัดเจนและมีคุณภาพ เพ่ือใหผูรับการบริการรับรูและ

เขาใจถึงการบริการท่ีแทจริง ถาหากการประชาสัมพันธนั้นมีการแสดงคุณสมบัติท่ีเกินความเปนจริง 

ผูรับบริการก็จะรูสึกผิดหวัง และเกิดความไมพอใจ แตถาหากมีการแสดงคุณสมบัติท่ีนอยกวาความ

เปนจริงทําใหการสื่อสารนั้นยากท่ีจะดึงดูดความสนใจใหมีผูมาใชบริการ ผูรับบริการจะมีการประเมิน

คุณภาพของบริการตามความพึงพอใจท่ีมีตอบริการท่ีไดรับ โดยจะแบงออกเปน 3 ระดับ ดังนี้ 

 ระดับท่ี 1 ผูรับบริการไมพึงพอใจ : ไมมีคุณภาพ 

 ระดับท่ี 2 ผูรับบริการพึงพอใจ : มีคุณภาพ 

 ระดับท่ี 3 ผูรับบริการประทับใจ : คุณภาพสูง 

 เทนเนอรและดีโทโร (Tenner & De Toro, 1992, p. 68-70) ไดกลาวไววา ผูรับบริการทุก

รายมีความตองการท่ีจะใหความคาดหวังท่ีตนเองสรางข้ึนมานั้นบรรลุผลอยางครบถวนและเปนท่ี

ยอมรับไดในบริการนั้นๆ โดยอาศัยการเปรียบเทียบกับประสบการณจริงท่ีผูรับบริการเคยไดรับบริการ
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จริง การตัดสินใจวาบริการนั้นจะเปนท่ีพึงพอใจหรือไมคือ ความคาดหวังนั้นไดรับการตอบสนองมาก

นอยเพียงใดนั่นเอง ผูรับบริการจะเกิดความพึงพอใจก็ตอเม่ือไดรับการตอบสนองอยางถูกตองและ

ครบถวนทําใหเกิดความพึงพอใจเพ่ิมมากข้ึน ในขณะท่ีผูใหบริการสามารถตอบสนองความคาดหวังนั้น

ไดมากท่ีสุด ดังนั้นหนวยงานใดๆก็ตามท่ีจะประสบผลสําเร็จในการบริการไดนั้นจําเปนตองสามารถ

ทํานายลักษณะความคาดหวัง และความพึงใจของผูรับบริการไดในทุกๆครั้ง โดยปจจัยท่ีกําหนดความ

คาดหวังของผูรับบริการไดนั้น มีดังนี้ 

1. ลักษณะบริการท่ีผูรับบริการตองการ 

2. ระดับของการปฏิบัติงานท่ีผูรับบริการรูสึกพึงพอใจ 

3. ความสมัพันธของลักษณะงานบริการท่ีสําคัญ 

4. ความพึงพอใจของผูรับบริการตอผลการปฏิบัติงานในปจจุบัน 

นอกจากนี้ ความคาดหวังของผูรับบริการท่ีมีตอการบริการมี 3 ระดับ คือ 

1. ความคาดหวังข้ันพ้ืนฐานระดับต่ําสุด  แสดงถึงลักษณะของการบริการท่ีไดรับ และ

หากไมไดรับเชนเดียวกับท่ีรับกอนหนาจะก็เกิดความไมพอใจ 

2. ความคาดหวังท่ีเหนือข้ึนมา แสดงถึงลักษณะเฉพาะและความตองการของ

ผูรับบริการท่ีสามารถเลือกรับการบริการได 

3. ความคาดหวังท่ีอยูในระดับสูงสุด แสดงถึงลักษณะการบริการท่ีทําใหผูบริการเกิด

ความประทับใจ 

 รัสทและโอลิเวอร (Rust & Oliver, 1994, p. 108-110) ไดกลาววา ผูรับบริการประเมิน

คุณภาพบริการจากความพึงพอใจท่ีมีตอการบริการท่ีไดรับ โดยประเมินจากความคาดหวังท่ีตั้งไว

ลวงหนากับบริการท่ีไดรับ หากมีความแตกตางกัน ผิดไปจากความคาดหวังนั้นจะทําใหเกิดความไมพึง

พอใจข้ึน และมีความเห็นวาบริการนั้นดอยคุณภาพ ความคาดหวังของผูรับบริการจะผานการคิด

วิเคราะหอยางมีวิจารณญาณถ่ีถวนดีแลว  พิจารณาจากประสบการณการรับรูในบริการท่ีไดรับครั้ง

กอน รวมถึงขาวสารตางๆอีกดวย ท้ังสองอยางนี้มีอิทธิพลตอความคาดหวังของผูรับบริการ อยางไรก็

ตามไมวาบริการท่ีไดรับนั้นจะดีและตอบสนองไดมากเพียงใด หากมีขาวสารท่ีไดรับมาไมตรงกัน

บอยครั้งสงผลใหผูรับบริการสามารถเกิดอคติกับการบริการนั้นได 
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 สเตมาติส (Stamatis, 1996, p. 159-160) ไดกลาววา การบริการท่ีจะทําใหผูรับบริการนั้น

เกิดความพึงพอใจได ตองตอบสนองตอความคาดหวังและความตองการของผูรับบริการ ผูใหบริการ

จําเปนตองมีเกณฑระดับความคาดหวังท่ีจะทําใหเกิดความพึงพอใจตอผูรับบริการดวย และระดับ

ความคาดหวังของผูรับบริการเก่ียวคุณภาพ สามารถจําแนกออกไดเปน 3 ระดับ ดังนี้ 

1. ความคาดหวังระดับปกติธรรมดาท่ีเปนไปตามกฎเกณฑ หรือขอกําหนด 

2. ความคาดหวังท่ีมากกวาระดับท่ี 1 การบริการท่ีใหมากกวาความตองการ หรือ

มากกวาลักษณะเฉพาะของการบริการ สงผลใหผูรับบริการพึงพอใจมากข้ึน  

3. ความคาดหวังท่ีมากกวาระดับท่ี 2 ผูรับบริการจะเกิดความพึงพอใจมาก และ

ประทับใจเม่ือไดรับการบริการท่ีดี และสามารถดึงดูดใจใหผูรับบริการกลับไปใชบริการไดอีก 

 วีระพงษ เฉลิมจิระรัตน (2539, หนา 21) ไดกลาวไววา ความคาดหวังของลูกคาเกิดข้ึนจาก

ปจจัย 7 อยาง มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ภาพพจนขององคกร ขาวสารและขาวลือตางๆ 

2. ลักษณะพนักงานท่ีใหบริการ 

3. ลกัษณะสินคาหรือการบริการ 

4. ราคาของการบริการ 

5. สภาพแวดลอม 

6. มาตรฐานคุณภาพของลูกคา 

7. คูแขงทางการตลาด 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคาดหวังของลูกคา (Factors Influencing Expectations) 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคาดหวังของผูบริโภค 4 ปจจัย ดังตอไปนี้ 

 ปจจัยที ่1 การสื่อสารแบบปากตอปาก (Word  of Mouth Communication) เปนการ

สื่อสารระหวางบุคคลท่ีมีขอมูลเก่ียวกับการบริการกับบุคคลอ่ืน สงผลตอการกําหนดความคาดหวังท่ี

เกิดข้ึน 

 ปจจัยท่ี 2 ความตองการสวนบุคคล (Personal Needs) คือลกัษณะเฉพาะของแตละบคุคล 

รวมถึงพฤตกิรรมของผูบริโภคเปนสิ่งท่ีเปนตัวกําหนดความคาดหวังของผูบริโภคแตละบุคคลซ่ึงมี

ความแตกตางกันออกไป และทําใหความตองการของแตละคนแตกตางกันดวย  
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 ปจจัยท่ี 3 ประสบการณในอดีต (Past Experience) คือ ประสบการณท่ีผูใชบริการเคยไดรับ

ในอดีตจากการใชบริการท่ีมีอิทธิพลตอระดับความคาดหวัง 

 ปจจัยท่ี 4 การสื่อสารทางการตลาดกับผูบริโภค (Market Communication) คือการ

ติดตอสื่อสารภายนอกท่ีมีอิทธิพลตอผูบริโภค เกิดตากผูใหบริการมีการติดตอสื่อสารหรือสื่อโฆษณาท่ี

สรางความคาดหวังใหแกบุคคลภายนอก (Parasuraman, Zeithaml, & Berry, 1988) 

 Patasuraman, Zeithaml, and Berry (1993) ไดอธิบายเรื่องของความคาดหวังตอบริการ

ไววา ทฤษฎี Conceptualization of Expectations เปนการวัดความคาดหวังสามัญของลูกคาเพ่ือ

จะเปนการสรางมาตรฐานการบริการท่ีดี จึงไดมีแบบของความคาดหวังในการบริการของลูกคา 

ท้ังหมด 2 ระดับ ท่ีลูกคาใชเปนมาตรฐานในการเปรียบเทียบการบริการเพ่ือประเมินคุณบริการ

ออกมาได ดังนี้  

1. บริการท่ีตองการ (Desired Service) คือระดับการบริการท่ีลูกคาม่ันใจและคาดหวัง

วาผูใหบริการจะสามารถทําไดและถูกตองตามท่ีคาดหวัง 

2. การบริการท่ีเพียงพอ (Adequate Service) คือ ระดับการบริการท่ีต่ําท่ีสุดท่ีลูกคา

จะสามารถยอมรับได 

 ดังนั้นชองวางระหวางการบริการท่ีตองการและบริการท่ีเพียงพอ จะเรียกวา “เขตของความ

อดทน (Zone of Tolerance)” ซ่ึงเปนจุดของระดับการบริการท่ีลูกคาประเมินวา พอใชได ความ

แตกตางระหวาง 2 ระดับในขางตน จะเปนชวงท่ีลูกคาวิเคราะหและพิจารณา อยูในระดับท่ีนาพอใจ 

หรอื พอทนได (Tolerance)  

Zeithaml and Bitner (1996) ไดกลาวถึง ปจจัยตางๆท่ีมีอิทธิพลหรือผลกระทบตอการรับรู

เก่ียวกับการบริการของลูกคา ซ่ึงมีปจจัยพ้ืนฐาน 4 ประการคือ  

1. การติดตอระหวางผูใหบริการกับลูกคา (Service Encounter) หมายถึง การสราง

ขอบเขตการรับรูของลูกคา ในขณะท่ีลูกคามีการติดตอกับผูใหบริการ การติดตอระหวางผูใหบริการ

และลูกคาโดยปกติสามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภท ประกอบดวย  

- การติดตอในสถานท่ีหางไกล 

- การติดตอผานทางโทรศัพท 

- การติดตอโดยตรงกับลูกคา 
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 การติดตอแตละวิธีสามารถนําเทคนิคตางๆเขามาชวยเพ่ือใหลูกคาเกิดความพึงพอใจมากข้ึน

ได 

2. หลักฐานของการใหบริการ (Evidence of Service) ลกัษณะของการบริการนั้นเปน

สิ่งท่ีจับตองไมได ดังนั้นหลักฐานอ่ืนๆท่ีเก่ียวกับการบริการ ลูกคานําสิ่งนั้นมาประกอบการประเมิน

และตัดสินใจท้ังกอนและหลังการใชบริการ เชน การตกแตง ความสะอาด พฤติกรรมของพนักงาน 

เปนตน 

3. ภาพพจนของผูใหบริการ (Image) “การรับรูของผูบริโภคเก่ียวกับตัวองคกรซ่ึงจะ

สะทอนและฝงตรึงอยูในความทรงจําของผูบริโภค”  (Zeithaml, & Bitner, 1996, p. 114) 

ภาพพจนขององคกรเปรียบเสมือนเปลือกนอก ซ่ึงมีอิทธิพลตอการรับรูของลูกคาท่ีเขามาใชบริการ  

4. ราคาของการบริการ (Price) มักจะถูกนํามาใชในการประเมินคุณภาพการบริการ

บอยครั้ง เปนดัชนีชี้วัดพ้ืนฐานถึงความคุมคาของการบริการ โดยลูกคาอาจประเมินคุณภาพของการ

บริการและนําปจจัยดานราคาเขาผนวกอีกข้ันหนึ่ง ดังนั้นราคาของการบริการมีอิทธิพลตอระดับของ

การรับรูของลูกคาเก่ียวกับคุณคาของการบริการ 

 ปจจัยเหลานี้เปนหลักฐานท่ีทําใหผูใหบริการตองยอมรับและสรางความเขาใจเพ่ือนําไป

วางแผนและกําหนดกลยุทธตางๆ นําไปสูกับการจัดการรูปแบบการรับรูของลูกคาเก่ียวกับการบริการ  

Zeithaml and Bitner (1996) ไดกลาวถึงการแบงองคประกอบท่ีผูใชบริการใชในการวัด

คุณภาพการใหบริการของผูใหบริการไวท้ังหมด 5 ประการ ดังนี้ 

1. สิ่งท่ีสัมผัสได (Tangibles) หมายถึง สภาพแวดลอมท่ัวไป รอบๆบริเวณท่ีมีการ

ใหบริการนั้นๆเกิดข้ึน อยางเชน การตกแตงบริเวณรอบๆ บรรยากาศภายใน สถานท่ีจอดรถ อีกท้ังยัง

รวมถึงการแตงกาย และบุคลิกภาพของพนักงานผูใหบริการดวย 

2. ความเชื่อถือและไววางใจได (Reliability) หมายถึง ความเชื่อถือท่ีผูรับบริการมีตอผู

ใหบริการ ความไววางใจวาจะสามารถตอบสนองความตองการของผูรับบริการได ซ่ึงผูรับบริการแตละ

คนมีระดับและความตองการท่ีแตกตางกันออกไป ข้ึนอยูกับประสบการณ ท่ีไดรับการบริการมาครั้ง

กอน หรือความรูสึกครั้งแรกท่ีไดรับบริการ 
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3. ความรวดเร็ว (Responsiveness) หมายถึง ระยะเวลาท่ีผูใหบริการจะสามารถ

ตอบสนองความตองการของผูรับบริการ บงบอกถึงความตั้งใจในพนักงานการบริการ ท่ีมีความพรอม 

ความกระตือรือรน และกระบวนการบริหารการบริการขององคกรจะเปนองคประกอบสําคัญท่ีทําให

การบริการเปนไปอยางรวดเร็ว 

4. การรับประกัน (Assurance) หมายถึง สถานบริการนั้นมีหลักประกันในการ

ใหบริการท่ีมีคุณภาพแกผูรับบริการ ท้ังนี้หมายถึงรางวัลตางๆของสถานบริการและการผาน

มาตรฐานสากลตางๆจนเกิดความไววางใจไดอีกดวย พนักงานท่ีใหการบริการก็เปนสวนสําคัญอีกอยาง

หนึ่งท่ีจะเปนหลักประกันดานความปลอดภัยของผูใชบริการ 

5. การเอาใจใสลูกคาเปนรายบุคคล (Empathy) หมายถึง การใหความสําคัญกับ

ผูรับบริการ ใหความรูสึกในการดูแลเอาใจใสอยางตั้งใจ สอบถามปญหาตางๆท่ีควรแก ความพึงพอใจ

ในการบริการ และสามารถสื่อสารกับผูรับบริการไดอยางเขาใจกัน 

 Grönroos (1990) ไดใหคํานิยามของการบริการไววา การบริการ คือ กิจกรรมหรือชุดของ

กิจกรรมซ่ึงเปนไปไดท้ังในสถานท่ีท่ีมีตัวตนหรือไมก็ตามเกิดข้ึน มีการปฏิสัมพันธเกิดข้ึนระหวางผู

ใหบริการกับผูรับบริการ หรือกับระบบของการบริการท่ีซ่ึงจัดเตรียมไวเพ่ือตอบสนองความตองการ

ของผูรับบริการ 

 Grönroos (1988) ไดใชแบบจําลองความพอใจ และไมพอใจของลูกคา (Customer 

Satisfaction / Dissatisfaction or CS/ D Model) ในการอธิบายถึงความพึงพอใจของลูกคาตอ

คุณภาพการบริการ ไดกลาวถึง คุณภาพบริการท่ีรับรูไดวาเปน “ผลลัพธของกระบวนการประเมิน 

โดยลูกคาไดเกิดการเปรียบเทียบความคาดหวังของตนในการบริการกับการรับรูในบริการท่ีลูกคาไดรับ

จริง” และไดสรางแบบคุณภาพท่ีรับรูไดไว 3 ดาน ดังนี้ 

1. คุณภาพทางเทคนิค (Technical Quality) คือ สิ่งท่ีลูกคาพึงจะไดรับจากการ

ใหบริการ ซ่ึงสามารถวัดและประเมินไดอยางชัดเจน และแยกเปนระดับได 

2. คุณภาพในหนาท่ี (Functional Quality) คือ วิธีการบริการ เปนคุณภาพท่ีเก่ียวของ

กับปฏิกิริยาทางจิตวิทยาระหวางผูใหบริการกับผูรับบริการโดยตรง ซ่ึงเปนไปไดยากในการวัดคุณภาพ 

เนื่องจากความรูสึกทางจิตใจมีความหลากหลายและเปลี่ยนไปไดตลอด 

3. ภาพลักษณในมิติของคุณภาพ (Corporate Image Dimension of Quality)  เปน

ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนจากการรับรูของลูกคาเก่ียวกับคุณภาพท่ีสงผลถึงภาพลักษณขององคกร ซ่ึงสามารถ
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สรางและปรับเปลี่ยนไดโดยอาศัยคุณภาพทางเทคนิคกับคุณภาพดานหนาท่ีผนวกเขาดวยกัน และเกิด

การรับรูในข้ันตอนสุดทาย 

 

โดยสรุปแลวปจจัยท่ีลูกคาหรือผูรับบริการมีการอางอิงบอยครั้งอยู 10 ปจจัย ดังนี้ 

1. ความนาเชื่อถือ (Reliability) ความเชื่อถือท่ีเปนคุณลักษณะ มาตรฐานการ

ใหบริการ และความตรงไปตรงมาในการใหบริการ 

2. การตอบสนอง (Responsiveness) การสนองตอความตองการ หรือความคาดหวัง

ของรูสึกของลูกคา จนเกิดความพึงพอใจ 

3. ความสามารถ (Competence) ในการใหบริการอยางมีความถูกตอง และเชี่ยวชาญ

เฉพาะดานอยางจริงจัง มีความรอบรูในการบริการ 

4. การเขาถึง (Access) ความสะดวกในการใชบริการ ไมมีความยุงยาก หรือสิ่งรบกวน 

5. มารยาท (Courtesy) ความสุภาพ วาจาเรียบรอย สํารวม นอบนอม ใหเกียรติกับ

ลูกคา ความออนนอมถอมตน และมารยาทท่ีดีของผูใหบริการ 

6. การสื่อสาร (Communication) ความสามรถในการสื่อความท่ีตองการสงไปยัง

ลูกคา และเกิดความสัมพันธ ความเขาใจท่ีถูกตองกับสิ่งท่ีผูใหบริการตองการสื่อ รวมถึงการใหคําตอบ

ในขอสงสัยไดกระจางชัดเจน 

7. ความศรทัธา (Creditability) ความม่ันใจเชื่อถือได ไววางใจ การมีเครดิตของผู

ใหบริการ 

8. ความปลอดภัย (Security) ความวางใจในเรื่องสินทรัพยและชีวิตของผูใชบริการ 

อบอุนสบายใจในขณะใชบริการ 

9. ความเขาใจลูกคา (Customer Understanding) การรับรูถึงปญหา หรือความพึง

พอใจของผูใชบริการอยูเสมอ 

10. ลกัษณะทางกายภาพ (Tangibles) สิ่งท่ีสามารถสัมผัสไดแลวรับรูไดทางกายภาพท่ี

ผูใชบริการไดรับ 
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2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติการบอกตอของบุคคลอ่ืน 

 2.4.1 การติดตอส่ือสารแบบการบอกตอ 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของการติดตอสื่อสารแบบบอกตอดังนี้ 

Assael (1998) กลาววา การบอกตอคือการสื่อสารระหวางบุคคลตั้งแต 2 คนข้ึนไป เปนการ

สื่อสารท่ีทําใหฝายท่ีรับรูไดรับขอความตามทัศนคติท่ีผูบอกมีอยู สงผลกระทบตอทัศนคติของผูฟงได  

Helm and Sclei (1998 cited in Ennew, Banerjee & Li, 2000) กลาววา การสื่อสาร

แบบบอกตอสามารถเปนไดท้ังในเชิงลบและเชิงบวกระหวางผูบอกกับผูรับฟง ซ่ึงเปนไดท้ังคําพูด หรือ

ขอความก็ได 

สุชิต ผลเจริญ (มปป.) กลาววาการสื่อสารแบบปากตอปากกอใหเกิดขาวสารในทางการตลาด

เรียกวา “ปากตอปาก” (Word of Mouth : WOM) หมายถึง การสื่อสารระหวางผูบริโภคติดตอกับ

ผูบริโภคหรือบุคคลอ่ืน นับเปนกิจกรรมการสงเสริมการตลาดภายนอกในรูปแบบการสื่อสารจากบุคคล

หนึ่งท่ีมีอิทธิพลไปยังอีกบุคคลหนึ่ง 

โรม วงศประเสริฐ (2551, หนา 4) กลาวไววา การสงผานขาวสารโดยการบอกตอแบบปาก

ตอปาก (Word of Mouth Marketing) เปนกลยุทธทางการตลาดอยางหนึ่งของการประชาสัมพันธ 

สรางประสิทธิภาพในการกระจายขาวสารขององคกรไดอยางรวดเร็วโดยอาศัยผูบริโภคเปนตัวกลาง 

Gremler and Brown (1996 อางถึงใน พยัต วุฒิรงค, 2546, หนา 26) พบวาผูบริโภคท่ี

ไดรับการบริการหรือสินคาไปแลวและบอกผูอ่ืนดวยการสื่อสารแบบปากตอปากในเชิงบวกจะ

กลายเปนลูกคาท่ีมีความจงรักภักดีกับองคกร พรอมท้ังรักษาลูกคาและไดลูกคาใหมอีกดวย ซ่ึงการ

สื่อสารแบบปากตอปากนั้นมีความนาเชื่อถือมากกวาการโฆษณาโดยตรงจากองคกร 

Arndt (1967 cited in Ennew et al., 2000) กลาววา การสื่อสารแบบบอกตอไมไดเปน

การกระทําเพ่ือการคา เปนเพียงการสนทนาธรรมดา ท่ีแสดงทัศนคติ ความรูสึก ความคิดเห็นท่ีมีตอ

ตราสินคานั้นระหวางผูท่ีไดรับสินคาหรือการบริการ กับผูฟง จะมีการบอกตอกันไปเรื่อยๆ เม่ือมีหัวขอ

การสนทนาเก่ียวกับตราสินคานั้น 

Richin and Root-Shaffer (1978 cited in Assael, 1998) อธิบายวา การสื่อสารแบบตอ

แยกออกเปน 3 ประเภท ไดแก การสื่อสารแบบบอกตอท่ีเปนแหลงขาวเก่ียวกับสินคาหรือการบริการ

ของตราสินคา การสื่อสารแบบบอกตอในเชิงใหคําแนะนํา ประโยชนใชสอย และ การสื่อสารแบบบอก

ตอในเชิงบอกเลาประสบการณการบริโภคของผูท่ีสื่อสาร 

 Zeithaml et al. (1996 อางถึงใน พยัต วุฒิรงค, 2546, หนา 25) ไดศึกษาเก่ียวกับการ

สื่อสารแบบปากตอปาก โดยพิจารณาการพูดเชิงบวก ใหคําแนะนําเก่ียวกับบริษัทแกบุคคลอ่ืน 

ชักชวนเพ่ือนหรือบุคคลอ่ืน โดยการแนะนําตอ และการพูดเชิงบวก ซ่ึงเปนเครื่องมือท่ีมีอิทธิพลสูงตอ

การกระจายขาวสารพรอมสรางความจงรักภักดีท่ีมีตอบริษัทไดอยางรวดเร็ว 
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 ชื่นจิตต แจงเจนกิจ (2546, หนา 13-14) กลาววาพลังของการสื่อสารแบบปากตอปากมี

ความนาเชื่อถือมากกวาการโฆษณา หากสินคาหรือบริการของบริษัทถูกโจมตีจากคูแขงหรือ

บุคคลภายนอก ลูกคาเหลานี้จะออกมาปกปองชื่อเสียงของบริษัทแทนดวยความจงรักภักดี 

Westbrook (1987) การสื่อสารโดยตรงจากผูบริโภคท่ีเก่ียวของกับการบริโภคสินคาหรือ

บริการในรูปแบบลักษณะเฉพาะ กับบุคคลอ่ืนใหรับรูถึงความรูสึกและความคิดของผูสื่อสาร สนับสนุน

ใหเกิดการกระจายตัวดานขอมูลการตลาด และสงผลกระทบตอความเชื่อและการรับรูไดอยางรวดเร็ว  

ธีรกิติ นวรัตน ณ อยุธยา (2549, หนา 117)  กลาววา การสื่อสารแบบปากตอปากเปนสวน

ประสมของการสื่อสารการตลาดท่ีสามารถเปนแหลงขอมูลท่ีสําคัญกับธุรกิจบริการ การสื่อสารแบบ

ปากตอปากนี้สามารถเปนไดท้ังแงบวกหรือลบก็ได 

เอ็มมานูเอล โรเชน (2545) กลาววา การสื่อสารแบบปากตอปากเปนกลยุทธอยางหนึ่งของ

กลยุทธทางการตลาด สามารถสงขอมูลจากผูสื่อสารไปสูผูรับไดอยางรวดเร็ว และเปนสิ่งท่ีทรง

ประสิทธิภาพตอการตลาดเปนมาก ดังนั้นควรศึกษาเรื่องของการสื่อสารแบบปากตอปาก เพ่ือใหการ

กระจายขาวสารขององคกรมีประสิทธิภาพ 

 

2.4.2 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับความจงรักภักดี (Loyalty) ท่ีสงผลใหเกิดการบอกตอ 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของความจงรักภักดี ดังนี้ 

 โอลิเวอร (Oliver, 1999, p.34) กลาววา ความจงรักภักดี คือ สิ่งท่ีผูกมัดใจกับผูบริโภคท่ีจะ

ซ้ือผลิตภัณฑซํ้าหรือใหการสนับสนุนในดานตางๆในเชิงบวกในอนาคต เชนการบอกตอ พฤติกรรมนี้

จะไดรับอิทธิพลจากผลกระทบและศักยภาพของการตลาด 

 ณัฐพัชร ลอประดิษฐพงษ (2549, หนา 27) กลาววา ความจงรักภักดี คือ ทัศนคติของลูกคามี

ตอสินคาหรือการบริการ ทําใหเกิดความสัมพันธระยะยาวเหนี่ยวรั้งไวระหวางลูกคากับแบรนดหรือ

องคกร เชนการบอกตอ แตไมไดนับวาการซ้ือซํ้าเปนความจงรักภักดีเสมอไป จําเปนตองรวมถึง

ความรูสึกนึกคิด และความสัมพันธในระยะยาว บางครั้งการซ้ือซํ้าเปนเพียงแคความสะดวกสบายท่ีจะ

ซ้ือ หรือคูแขงขันรายอ่ืนมีคุณภาพท่ีต่ํากวา หรือราคาสูงกวา เปนตน 

 ฮอวคินส และคอนีย (Hawkins & Coney, 2001 อางถึงใน ชญานิน บุหลันพฤกษ, 2549, 

หนา 47) กลาววา ความจงรักภักดีในตราสินคา ไมเพียงแตการซ้ืออยางสมํ่าเสมอแลว ยังรวมถึง

อารมณท่ีมีตอตราสินคานั้นดวย ยังเก่ียวของกับการไดรับรูมูลคาท่ีแทจริงจากสินคาหรือบริการ และ

พึงพอใจ สงผลตอการซ้ือซํ้า การบอกตอ และความจงรักภักดีดวย ภาพลักษณของตราสินคาเปนการ

กระตุนเพียงบางสวนเทานั้น กลยุทธทางตลาดบางอยาง สามารถดึงดูดลูกคาไปจากเดิมได เพียง

เพราะผลประโยชนท่ีจะไดรับ  หากเปนลูกคาท่ีมีความจงรักภักดีจะกลับมาใชสินคาเดิม และสามารถ

ใหอภัยหากตราสินคานั้นขาดตกบกพรองเพียงเล็กนอย ลูกคาท่ีมีความจงรักภักดีขององคกร จะ
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แสดงออกดวยการเลาตอใหบุคคลอ่ืนฟง ซ่ึงจะทําใหเพ่ิมคุณคาใหกับองคกรสรางผลกําไรใหองคกรได

ในอนาคต 

สรุปไดวาความจงรักภักดี คือการผูกมัดและเหนี่ยวรั้งจิตใจของลูกคาท่ีมีความพึงพอใจกับ

สินคาและการบริการขององคกรได ลูกคาพึงจะไดรับสินคาหรือการบริการท่ีพึงพอใจอยูตลอด ความ

จงรักภักดีมีสวนเก่ียวของกับพฤติกรรมของลูกคา ความคิด ความเขาใจ ทัศนคติท่ีดี สงผลใหเกิดการ

ซ้ือซํ้าไมเปลี่ยนไปใชสินคาหรือบริการท่ีอ่ืน และการบอกตอสงผลใหองคกรมีคุณคาเพ่ิมข้ึน  

 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกซ้ือ 

 2.5.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจซ้ือ 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของการตัดสินใจซ้ือ ดังนี้ 

อดุลย จาตุรงคกุล (2543, หนา 160-166) ไดกลาววา กระบวนการตัดสินใจของผูซ้ือในการ

ซ้ือสินคาตองผานข้ันตอนตางๆ เพ่ือใหเกิดการตัดสินใจซ้ือ แบงออกเปน 5 ข้ันตอนไดแก 

การตระหนักถึงความตองการ (Need Recognition) ผูซ้ือรับรูถึงปญหาหรือความตองการ 

ความตองการเหลานี้สามารถถูกกระตุนไดดวยหลายปจจัย เชน ความหิว ความสะดวกสบาย ซ่ึงเม่ือ

ถูกกระตุนมากข้ึน จะเปนแรงขับดันใหเกิดการซ้ือ หรือแมกระท่ังความบังเอิญฉับพลันก็นับเปนการ

กระตุนเชนกัน เม่ือผูซ้ือเห็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งจะเริ่มถามตัวเองวามีความตองการสิ่งนี้มากแคไหน และ

จําเปนเพียงใด 

การเสาะแสวงหาขาวสาร (Information Search) หากผูซ้ือรับรูถึงความตองการแลวแตไมมี

ขอมูลใดๆท่ีสามารถทําใหตัดสินใจไดวาจะซ้ือแบบใด และตอบสนองความตองการไดอยางไร ผูซ้ือก็

จะเริ่มหาขาวสารเก่ียวกับผลิตภัณฑท่ีสามารถตอบสนองความตองการได ไมวาทางโฆษณา นิตยสาร 

หรือ หนังสือท่ีมีความเก่ียวของ 

การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) ผูซ้ือจะทําการประเมินสินคาหรือการ

บริการประกอบการตัดสินใจซ้ือ ท้ังคุณภาพ ความสวยงาม ความสะดวกในการใชงาน ราคา รวมถึง

โปรโมชั่นและสวนลดตางๆ และท่ีสําคัญคือ ภาพพจนของตรายี่หอ และ ประสบการณจากการใชงาน 

ความพึงพอใจ สงผลกระทบตอการเลือกซ้ือคอนขางมาก  

การตัดสินใจซ้ือ (Purchase Decision) เม่ือผูซ้ือประเมินทางเลือกหลายทางเลือก ประกอบ

กับการตระหนักถึงความสําคัญและความตองการพรอมกับขอมูลท่ีมี ทําใหเกิดการตัดสินใจเลือกท่ีจะ

ซ้ือข้ึน 

พฤติกรรมหลังการซ้ือ (Post Purchase Behavior)  หลังจากผูซ้ือตัดสินใจเลือกซ้ือ และ

บริโภคสินคา ผูซ้ือจะประเมินลําดับข้ันของความพึงพอใจในตัวสินคา และเก็บเปนขอมูลและ

ประสบการณในการตัดสินใจเลือกซ้ือครั้งตอไป 
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ซ่ึงข้ันตอนท้ัง 5 ข้ันตอน ไมไดเปนตัวบงชี้ตายตัวเก่ียวกับข้ันตอนของผูบริโภค อาจมีการขาม

หรือสลับข้ันตอนข้ึนอยูกับปจจัยหลายอยางเชน ประสบการณ การเรียนรู ซ่ึงท้ัง 5 ข้ันตอนท่ีกลาว

ขางตนเปนองคประกอบพ้ืนฐานสําหรับการตัดสินใจซ้ือโดยท่ัวไป 

 เสรี วงษมณฑา (2542, หนา 192) ไดกลาววา การท่ีผูบริโภคจะซ้ือสินคาหรือเลือกรับบริการ

ใดๆ สินคาหรือบริการนั้นๆ จะตองผานกระบวนการตัดสินใจของผูบริโภค ตั้งแตเริ่มตนจนถึงทัศนคติ

หลังจากไดบริโภคสินคานั้นแลว ซ่ึงมีลําดับข้ันตอนท่ีได คือ การมองเห็นปญหาภายใน การแสวงหา

ขอมูลจากภายนอก การประเมินทางเลือกซ้ือ การตัดสินใจซ้ือ ทัศนคติหลังการซ้ือ  

Schiffman & Kanuk, (1997, p. 658-664) กลาววา ผูบริโภคจะมีเกณฑการตัดสินใจเลือก

ซ้ือหรือใชบริการในแบบเฉพาะของแตละคน ซ่ึงมีลักษณะแตกตางกันออก สามารถแบงยอยออกได

เปน 4 ประเภท ดังนี้ 

ตัดสินใจซ้ือโดยใชเกณฑเศรษฐกิจ (Economic Man) ตามหลักเกณฑนี้ผูบริโภคจะประเมิน

จัดลําดับการเลือกซ้ือโดยการใชเหตุผล ท่ีจะเลือกซ้ือสิ่งท่ีสามารถใชประโยชนไดสูงท่ีสุด โดยจายเงิน

ใหนอยท่ีสุด วิเคราะหขอดีขอเสียของผลิตภัณฑ เพ่ือเฟนหาทางเลือกท่ีดีท่ีสุด แตอยางไรก็ตามทายสุด

ผูบริโภคสวนใหญจะใชความพึงพอใจสวนตัวของตัวเองเปนเกณฑหลักในการตัดสินใจเลือกซ้ือสินคา  

ตัดสินใจซ้ือโดยคลอยตามบุคคลอ่ืน (Passive Man) ผูบริโภคบางกลุมจะสามารถถูกชักจูง โนมนาว

จิตใจ ทัศนคติตอสินคาใหเปลี่ยนแปลงไปได ท้ังพนักงานขาย หรือคนรูจักท่ีเคยมีประสบการณการ

บริโภคมาแนะนําและมีความเชื่อเชนนั้น ทําใหเกิดการตัดสินใจซ้ือ เปนแรงจูงใจท่ีมีผลกระทบ

คอนขางสูงตอการตัดสินใจ 

ตัดสินใจซ้ือดวยความเขาใจ (Cognitive Man) ผูบริโภคกลุมนี้จะแสวงหาขอมูลของ

ผลิตภัณฑท่ีสามารถตอบสนองความตองการของตนเองไดมากท่ีสุด และสามารถใชงานไดจริง รวมถึง

การประเมินชองทางการซ้ือสินคาของผูบริโภคกลุมนี้ ซ่ึงตางจากกลุมท่ีใชเกณฑเศรษฐกิจคือ จะ

แสวงหาขอมูลจนถึงท่ีสุดกอนจะทําการตัดสินใจซ้ือ 

ตัดสินใจซ้ือดวยอารมณ (Emotional Man) ผูบริโภคกลุมนี้ตัดสินใจจากดุลพินิจสวนตัว 

เก่ียวของกับความชอบ ความนับถือ ความไวเนื้อเชื่อใจ ความสนุก ความมีเสนหทางเพศ  

Watson (อางถึงใน ฉัตยาพร เสมอใจ และมัทนยีา สมมิ, 2545, หนา 23) กลาวไววา การ

ตัดสินใจเลือกซ้ือ หมายถึง กระบวนการตางๆท่ีทําใหเกิดการซ้ือสินคาหรือบริการ โดยท่ีผูซ้ือจะซ้ือ

สินคาหรือบริการข้ึนอยูกับขอมูลท่ีมีอยูหรือแสวงหามาและขอจํากัดของสถานการณ ณ ปจจุบัน ซ่ึง

สงผลใหการซ้ือ-ขายขององคกรมีประสิทธิภาพและสามารถคาดการณลวงหนาไดหลายอยางจากการ

วิเคราะหลูกคาใชทฤษฎีการตัดสินใจซ้ือ  
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2.5.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ ทําใหเกิดการตัดสินใจเลือกซ้ือ 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของความพึงพอใจ ดังนี้ 

ในการศึกษาเก่ียวกับความพึงพอใจสวนใหญจะนิยมศึกษากันเพียง 2 มิติ คือ ดานผูใหกับ

ผูรับ ในการศึกษาครั้งนี้ไดทําการศึกษาถึง รานตัดชุดคอสเพลย ในฐานะท่ีเปนผูใหบริการ และ คอ

สเพลเยอร ในฐานะท่ีเปนผูรับการบริการ มีผูเชี่ยวชาญใหความหมายของความพึงพอใจไว  ดังนี้ 

Oskamps (1984 อางใน อรวรรณ เมฆทัศน, 2543, หนา 3) ใหความหมายของความพึง

พอใจไว 3 นัย คือ ความพึงพอใจ หมายถึง สถานการณท่ีเปนไปตามท่ีบุคคลคาดหวังไว ท่ีเปนผลจาก

การปฏิบัติ ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความสําเร็จท่ีเกิดข้ึนตรงตามความตองการของบุคคล  และ

ความพึงพอใจ หมายถึง การท่ีมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเกิดข้ึนตอบสนองตอความสามารถของบุคคล  

อุทัยพรรณ สุดใจ (2545, หนา 7) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของบุคคลหนึ่งท่ีมีตอสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่งในเชิงบวก หรือลบก็ได ซ่ึงเปนไปในเชิงประเมินคา 

เพลินทิพย โกเมศโสภา (2544, หนา 76) ไดอธิบายความหมายของความพึงพอใจวา ความ

พึงพอใจคือความรูสึกยินดีหากพึงพอใจในเชิงบวก และความผิดหวังหากพึงพอใจในเชิงลบ โดยเทียบ

กับความคาดหวังเดิมของลูกคาท่ีเปรียบเทียบความคาดหวังกับผลลัพธท่ีเกิดข้ึน 

อัฎธพร มาขํา (2543, หนา 29) ใหความหมายไววา ความพึงพอใจ หมายถึง เม่ือกิจกรรม

ใดๆเกิดข้ึน และสามารถตอบสนองความตองการ และความคาดหวังแกบุคคลหนึ่งได ซ่ึงจะมีระดับ

ความพึงพอใจของบุคคลนั้นเปนตัวชี้วัด และมีทัศนคติหรือความพึงพอใจตอกิจกรรมนั้น สะทอนให

เห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรม โดยเกิดจากการรับรู คานิยม และประสบการณ 

Tiffin and McCormick (1965 อางใน ลดาวัลย ทรัพยอยู, 2543, หนา 9) กลาววา ความ

พึงพอใจ เปนความตองการข้ันพ้ืนฐานของมนุษยท่ีเรียกวา แรงจูงใจ มีความเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์

และแรงจูงใจอยางมาก รวมถึงการหลีกเลี่ยงผลลัพธท่ีไมตองการดวย 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ไดใหความหมายของคําวา “พึง” หมายถึง 

สิ่งท่ีควรเปน ความจําเปน และคําวา “พอใจ”  หมายถึง เปนตามความตองการ สมใจอยาก 

สรุปไดวา ความพึงพอใจ คือ สิ่งท่ีเกิดข้ึนสามารถตอบสนองความตองการของบุคคลนั้นๆได 

โดยมีทัศนคติ ความรูสึก ประสบการณ และการเรียนรู ในการบงชี้วาพึงพอใจเพียงใด ซ่ึงอาจจะมาก

หรือนอย ข้ึนอยูกับความรูสึกของบุคคลนั้นๆ โดยเชื่อมโยงกับความคาดหวังของบุคคลนั้นๆท่ีมี หาก

สิ่งหนึ่งตอบสนองไดตรงตามความตองการท่ีคาดหวังไว หรือมากกวาความตองการท่ีคาดหวังไว จะ

เกิดความรูสึกเชิงบวกข้ึน ซ่ึงเรียกวา “ความพึงพอใจ” ในทางตรงกันขาม หากไมสามารถตอบสนอง

ความตองการท่ีคาดหวังไวได จะเรียกวา “ความไมพงึพอใจ” 
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2.5.3 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของพฤติกรรมผูบริโภค ดังนี้ 

คอลแลต และแบลคเวลล (Kollat and Blackwell, 1968)  ไดใหคํานิยามของพฤติกรรม

ผูบริโภคไววา การกระทําของบุคคลหนึ่งท่ีมีสวนเก่ียวของกับการไดรับการบริการหรือใชสินคา รวมถึง

กระบวนการตัดสินใจเลือกซ้ือท่ีมีสวนในการกําหนดการกระทําของบุคคลนั้น 

ยุทธนา ธรรมเจริญ (2544, หนา 187) ใหความหมายของพฤติกรรมผูบริโภค คือ กิจกรรม 

การกระทํา และกระบวนการตัดสินใจของผูบริโภคท่ีจะประเมินผลเพ่ือใหไดสินคาหรือการบริการเพ่ือ

ตอบสนองความตองการของตน 

Engel และคณะ (1968) ไดใหความหมายของพฤติกรรมผูบริโภคไววา เปนการกระทําท่ี

ผูบริโภคแสดงออกมาไมวาจะเปนการหาขอมูล เสาะแสวงหาแหลงสินคา การตัดสินใจซ้ือ การซ้ือ การ

ใช ประเมินผล ท่ีผูบริโภคนั้นคาดหวังวาสิ่งนั้นจะสามารถตอบสนองความตองการของตนเองได 

กระบวนการคิดท่ีมีปจจัยหลักหลายอยางซ่ึงประกอบดวย ทรัพยากร เงิน เวลา และกําลังเพ่ือบริโภค 

และการตัดสินใจของผูบริโภควา ซ้ืออะไร ทําไม เม่ือไหร อยางไร ท่ีไหน เทาไหร และบอยแคไหน 

 ศิริวรรณ เสรีรัตน (2541, หนา 124) พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมท่ีเก่ียวของกับ

การคนหา ซ้ือ ประเมินผล และใชสอยผลิตภัณฑหรือบริการเพ่ือตอบสนองความตองการท่ีมี 

ฉัตยาพร เสมอใจ (2550, หนา 18) พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมการตัดสินใจท่ีจะ

ซ้ือ กระบวนการซ้ือ ใช ประเมินผล ซ่ึงเปนปจจัยท่ีมีความสําคัญตอการซ้ือหรือใชบริการในครั้งตอไป  

ชพิทแมน และ คนคุ (Schiffman, & Kanuk, 1987 อางถึงใน ฉัตยาพร เสมอใจ, 2550, 

หนา 18) พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมการคนหา (Searching) การซ้ือ (Purchasing) การ

ใช การประเมิน และ การดําเนินการ (Disposing) ท่ีเก่ียวของกับผลิตภัณฑท่ีผูบริโภคไดรับ ซ่ึงท้ังหมด

นี้เปนกระบวนการท่ีผูบริโภคตองการใหผลิตภัณฑนั้นสามารถตอบสนองความตองการของตัวผูบริโภค

เองได 

Kotler (1994) กลาวถึงแบบจําลองพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) 

พฤติกรรมเกิดข้ึนจากสิ่งกระตุน (Stimulus) เปนปจจัยหลักทําใหเกิดความตองการ เขามาใน

ความรูสึกนึกคิดของผูซ้ือ (Buyer’s Black Box) ท่ีไมสามารถคาดคะเนได ซ่ึงไดรับอิทธิพลจาก

ลักษณะทางดานตางๆของผูซ้ือ และการตอบสนองของผูซ้ือ (Buyer Response) หรือ การตัดสินใจ

ของผูซ้ือ (Buyer Purchase Decision)  

  สรุปไดวา พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรม การแสดงออกของบุคคลหนึ่งซ่ึงกระทํา

เพ่ือใหไดมาซ่ึงสินคาหรือการบริการนั้นมาบริโภค โดยกระบวนการตางๆท่ีสําคัญเพ่ือใหสินคาหรือ

บริการนั้นตั้งแตการคนหาจนถึงการประเมินผลการบริโภค ตอบสนองความตองการหรือความจําเปน

ของผูบริโภค 
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2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.6.1 จรัญญา ผลสวาง  (2553) ไดศึกษาปจจัยสวนบุคคลท่ีมีผลตอการตัดสินใจเลือก

โรงเรียนกวดวิชาใหบุตรหลานของผูปกครองในเขตอําเภอเมือง จังหวัดระยอง เก็บรวบรวมขอมูลโดย

ใชแบบสอบถาม โดยกลุมตัวอยางคือ ผูปกครองในเขตอําเภอเมือง จังหวัดระยอง จํานวน 420 คน 

ทดสอบความแตกตางปจจัยสวนบุคคลกับกระบวนการตัดสินใจเลือกสถาบันกวดวิชาโดยใชสถิติ 

Independent Sample T-test, One-Way ANOVA F-test ทดสอบความสัมพันธระหวางปจจัย

สวนประสมทางการตลาด 7C’s และกระบวนการตัดสินใจเลือกสถาบันกวดวิชา ดวยการวิเคราะห

การถดถอยแบบเสนตรงอยางงาย (Simple Linear Regression Analysis) โดยกําหนดระดับความ

เชื่อม่ันท่ีรอยละ 90 ผลการวิจัยพบวา เกือบทุกปจจัยสวนประสมทางการตลาดในมุมมองของลูกคา 

(7C’s) สงผลของการตัดสินใจเลือกสถาบันกวดวิชา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดระยอง ซ่ึงแตละดานมี

คาเฉลี่ยท่ีแตกตางกันไมมากนัก สามารถแยกออกไดดังนี้ 

ผูปกครองใหคะแนนความสําคัญดาน “คุณคาท่ีลูกคาจะไดรับ” (C1. Customer Value) 

เก่ียวกับหลักสูตรการเรียนการสอนท่ีมีเนื้อหาครบถวนและครอบคลุมเปนอันดับท่ีหนึ่ง ในการ

ตัดสินใจเลือกสถาบันกวดวิชา ซ่ึงมีคาเฉลี่ย 4.07 และเทคนิคของครูผูสอนท่ีใชในการเรียนการสอนใน

หองเรียนไดรับความสําคัญเปนอันดับท่ีสอง 4.06 

ตอมาคือดาน “ตนทุน” (C2. Cost) ผูปกครองเล็งเห็นปจจัยสําคัญท่ีใชในการตัดสินใจเลือก

สถาบันกวดวิชาคือ คาธรรมเนียมท่ีเหมาะสมกับหลักสูตรเนื้อหาท่ีเขมขน มีคาเฉลี่ย 3.78 อันดับ

ตอมาคือ การแบงจายคาเรียนในสถาบันกวดวิชาเปนรายเดือนได มีคาเฉลี่ย 3.76 

ดาน “ความสะดวกและความสบาย” (C3. Convenience and C7. Comfort) ปจจัยสําคัญ

ท่ีผูปกครองเลือกเปนอันดับแรกคือ การเดินทางสะดวกสบายคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.05 ถัดมาคือความ

ปลอดภัยของสถาบันกวดวิชา สถานท่ีตั้งและชวงเวลาในการเรียนมีใหเลือกหลากหลาย คาเฉลี่ย 3.93 

ดาน “การติดตอสื่อสาร” (C4. Communication) ผูปกครองตองการท่ีจะสามารถสอบถาม

ขอมูลกับสถาบันกวดวิชาไดตลอดเวลา และสามารถดูบุตรหลานของทานวาเขาเรียนไดหรือไม และให

ความสําคัญมากท่ีสุดในดานนี้ คาเฉลี่ย 3.91 รองลงมาคือ สามารถดูรายละเอียดหลักสูตรแตละ

หลักสูตรและชวงเวลาเรียนท่ีเปดสอน รวมถึงการออกตารางเรียนลวงหนา คาเฉลี่ย 3.86 

ในสวนของดาน “การดูแลเอาใจใส (C5. Caring) ความสําคัญอันดับแรกท่ีผูปกครองใหความ

สนใจคือ สถาบันกวดวิชาติดตอหาผูปกครองในกรณีท่ีบุตรหลานมีปญหาไมวาจะดานใดก็ตาม 

คาเฉลี่ย 3.91 สวนการสมัคร เรียนงาย สะดวกและรวดเร็ว คาเฉลี่ย 3.87  

ความสําเร็จในการตอบสนองความตองการ (C6. Completion) ผูปกครองสวนใหญเห็นวา 

เอกสารประกอบการเรียนงาย และแจกใหบุตรหลานอยางครบถวน สามารถใชอานทบทวนให
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ภายหลัง หรือประกอบการเรียนในโรงเรียนไดดวย คาเฉลี่ยอยูท่ี 4.26 และรองลงมาคือ กอนเขาเรียน

ในสถาบันกวดวิชาจะมีการทดสอบวัดความรูกอนเขาเรียนในแตละรายวิชา มีคาเฉลี่ย 4.20 

2.6.2 ปฐมาพร โตสงา (2553) ศึกษาวิจัยเรื่องความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการส

ปาเพ่ือสุขภาพในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชการสุมตัวอยางแบบไมใชความนาจะเปน จากผูเคยใช

บริการสปาเพ่ือสุขภาพในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน และนํามาวิเคราะหดวยโปรแกรม

สําเร็จรูปทางสถิติ ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวัง

และการรับรูในการใชบริการดานความเชื่อถือไดของสปาเพ่ือสุขภาพ อยูในระดับสูง โดยสามารถ

จําแนกไดหลายสวน ไดแก 

ทุกครั้งท่ีมาใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพจะมีข้ันตอนในการใหบริการเปนมาตรฐานเดียวกันกับ

ทุกครั้งท่ีเขามาใชบริการ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง  ถัด

มาคือ ขอมูลสวนตัวของลูกคาเปนความลับจากพนักงานท่ีใหบริการ ไมเผยแพรสูผูอ่ืนหรือสาธารณชน 

กลุมตัวอยาง มีความคาดหวังและการรับรูในการบริการ อยูในระดับสูง และการใหบริการไดตรงเวลา 

และสิ้นสุดตามเวลาท่ีกําหนดไว และไดบอกผูใชบริการลวงหนาแลวกลุมตัวอยาง มีความคาดหวังใน

การใชบริการ อยูในระดับสูง และการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับปานกลาง  

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ

ดานการตอบสนองของสปาเพ่ือสุขภาพ อยูในระดับสูง โดยจําแนกออกในแตละดานได ดังนี้ ผู

ใหบริการหรือพนักงานสามารถตอบสนองความตองการเบื้องตนจากการรองขอจากผูใชบริการได 

กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง ซ่ึงผูใหบริการหรือพนักงาน

ไดจัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือ และความพรอมในการใหบริการ กอนใหบริการ กลุมตัวอยางมีความ

คาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง นอกจากนั้น ผูใหบริการหรือพนักงานมีความเต็ม

ใจและเต็มท่ีในการใหบริการ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง  

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานความรูความชํานาญของสปาเพ่ือสุขภาพ อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละ

ดานได ดังนี้ ผูใหบริการหรือพนักงานสามารถอธิบายสรรพคุณและข้ันตอนของการบริการแตละ

ประเภท รวมถึงความแตกตางระหวางการบริการแตละประเภทได กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและ

การรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง นอกจากนั้น ผูใหบริการหรือพนักงานสามารถใหคําแนะนํา 

ใหคําปรึกษา เก่ียวกับการบริการแตละประเภท และความเหมาะสมกับความตองการและสรีระของ

ผูใชบริการได กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง ซ่ึง ผูใหบริการ

หรือพนักงานมีความรูความสามารถและนวดไดถูกตอง ตรงจุด และไมทําใหเกิดอาการเจ็บปวดหลัง

การนวด กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง 
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กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานการเขาถึงบริการของสปาเพ่ือสุขภาพ อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดาน

ไดดังนี้ สถานท่ีท่ีใหบริการตั้งอยูในบริเวณท่ีสามารถเดินทางไดสะดวก มีสถานท่ีสําหรับจอดรถรองรับ

ผูมาใชบริการ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง นอกจากนั้น 

ผูใชบริการสามารถจองวันท่ีและชวงเวลาท่ีจะใชบริการลวงหนาได กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและ

การรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง รวมถึง สถานบริการมีท่ีตั้งใกลเขตท่ีอยูอาศัย แหลงทองเท่ียว 

หรือใกลเคียงท่ีทํางาน กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูง สวนการรับรูใน

การใชบริการ อยูในระดับปานกลาง 

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานอัธยาศัย อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้  ผูใหบริการหรือ

พนักงานมีความเปนกันเอง อัธยาศัยดี ยิ้มแยม และสุภาพ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการบริการ 

อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการอยูในระดับสูง นอกจากนั้น ผูใหบริการหรือพนักงาน

ใหความสําคัญและการบริการเทาเทียมกันกับผูใชบริการรายอ่ืนๆ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและ

การรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง รวมไปถึง ผูใหบริการหรือพนักงานมีความกระตือรือรน และ

เอาใจใสในการใหบริการผูใชบริการ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูใน

ระดับสูง 

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานการสื่อสาร อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้ มีสปาเมนู ราคา 

ระยะเวลา รวมถึงรายละเอียดปกยอยตางๆอยางชัดเจน กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูใน

การใชบริการ อยูในระดับสูง รวมถึง สถานบริการมีหนาเว็บไซต และมีการอํานวยความสะดวกบน

หนาเว็บไซตดวย กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง  และ มีการ

ชี้แจงข้ันตอน เวลา ราคา และโปรโมชั่นท่ีถูกตอง กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการ อยูในระดับสูง 

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานความนาเชื่อถือ อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้  สถานบริการ

นั้นมีใบอนุญาตรับรองจากหนวยงานท่ีเก่ียวของกับธุรกิจสปาอยางถูกตอง กลุมตัวอยางมีความ

คาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง ซ่ึงผูใหบริการหรือพนักงานมีใบรับรอง

ความสามารถและการบริการจากหนวยงานท่ีเก่ียวของกับธุรกิจสปา กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและ

การรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง รวมถึง สถานบริการมีชื่อเสียงในระดับหนึ่งและเปนท่ีรูจักใน

กลุมผูท่ีใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูใน

ระดับสูง 
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กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานความปลอดภัย อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้  สถานบริการ

ตั้งอยูในบริเวณท่ีปลอดภัย มีผูคนสัญจรไปมาอยูเสมอ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูใน

การใชบริการ อยูในระดับสูง ตลอดจนการไดรับบริการมีพ้ืนท่ีเปนสวนตัว ปดมิดชิด ท่ีสรางความ

สบายใจใหกับผูใชบริการได กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการ

รับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง นอกจากนั้น สถานบริการมีระบบการรักษาความปลอดภัยท้ังชีวิต

และทรัพยสินของผูใชบริการ ดูแลและรับผิดชอบผูใชบริการในกรณีตางๆ รวมถึงเกิดเหตุฉุกเฉินดวย 

กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยู ใน

ระดับสูง 

กลุมตัวอยาง ใหคะแนนความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูง และการรับรูในการใช

บริการดานการเอาใจใส อยูในระดับปานกลาง โดยจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้ ผูใหบริการหรือ

พนักงานสอบถามรายละเอียดเก่ียวกับสรีระและสุขภาพของผูใชบริการกอนรับบริการ กลุมตัวอยางมี

ความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง ซ่ึงผู

ใหบริการหรือพนักงานสอบถามความพึงพอใจในการรับบริการ และลงคะแนนความพึงพอใจเพ่ือ

ปรับปรุงการใหบริการในภายภาคหนา กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูง

ท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง รวมถึงผูใหบริการหรือพนักงานใหการดูแลเอาใจใส

อยูตลอดการใชบริการ สอบถามความตองการอยูสมํ่าเสมอ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใช

บริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง 

ผลิตภัณฑ และอุปกรณท่ีใชในใหบริการสปา มีการรับรองท่ีถูกตองและมีมาตรฐานสากล 

กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยูใน

ระดับสูง รวมไปถึง สถานบริการมีบรรยากาศชวนผอนคลาย มีบรรยากาศท่ีเงียบสงบ และปลอดภัย

ท้ังในเรื่องแสงและเสียง กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง  

นอกจากนั้น ผูใหบริการแตงกายเรียบรอย สะอาดสะอาน สุภาพและเหมาะสม กลุมตัวอยางมีความ

คาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง 

2.6.3. ชนิดา พัฒนกิตติวรกุล (2553) ศึกษาอิทธิพลจาก E-word of mouth มีอิทธิพลตอ

การตัดสินใจเลือกซ้ือสินคาทางอินเตอรเน็ตของผูบริโภค โดยใชการวิจัยเชิงปริมาณ ในรูปแบบการ

วิจัยเชิงสํารวจ เพ่ือวัดผลเพียงครั้งเดียว ( One- Shot Descriptive Study) มีเครื่องในการเก็บ

รวบรวมขอมูลเก่ียวกับการสื่อสารแบบปากตอปาก โดยใชแบบสอบถามท่ีเปดคําถามปลายปด กลุม

ตัวอยาง คือ กลุมผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทย จํานวน 400คน  โดยทําการสํารวจดานประชากรณ

ศาสตร พฤติกรรมการเลือกซ้ือ การเลือกแหลงขอมูล ขอมูลเก่ียวกับการสื่อสารแบบปากตอปากบน

อินเตอรเน็ต (Electronic Word of Mouth) และขอมูลเก่ียวกับตัวสินคาผลการวิจัยพบวา 
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สวนใหญผูบริโภคท่ีซ้ือสินคาบนอินเตอรเน็ตจะทําการหาขอมูลของสินคานั้นเพ่ือใชในการ

สนับสนุนการตัดสินใจซ้ือ เปนจํานวน 375 คน (รอยละ 97.4) และทําการหาขอมูลทุกครั้งกอนทําการ

ซ้ือสินคา จํานวน 288 คน (รอยละ 74.8) กลุมตัวอยางสวนใหญนั้นจะใหความเชื่อถือในขอมูลจากผูท่ี

มีประสบการณการใชงานกอนหนา ทําใหเกิดความเชื่อม่ันในประสิทธิภาพของสินคานั้น จํานวน  297 

คน (รอยละ 50.9) และหาขอมูลเพ่ิมเติมหลังจากไดรับการบอกตอเพราะขาดขอมูลท่ีเพียงพอ หรือ

ความม่ันใจ จํานวน 266 คน (รอยละ 33.8) สามารถสรุปไดวา การสื่อสารแบบปากตอปากของผูมี

ประสบการณการบริโภคมากอน มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกซ้ือสูง เนื่องจากสรางความม่ันใจใหกับ

ผูท่ีตองการขอมูลในการตัดสินใจเพ่ิมเติมได แตการสื่อสารแบบปากตอปากบนอินเตอรเน็ตมีโอกาส

เปนไปไดท่ีเจาของสินคา หรือตัวแทนสรางบัญชีปลอมข้ึนมาเพ่ือสนับสนุนสินคาของตัวเอง ซ่ึงสงผล

ใหเกิดความเชื่อม่ันแบบท่ีไมถูกตองได และยังไมคอยมีความนิยมมากนัก เนื่องจากชองทางการซ้ือ

ขายท่ีไววางใจ หรือระบบขนสงท่ีปลอดภัยตอสินคา ยังไมปรากฏในประเทศไทยอยางแนชัด 

2.6.4. วณัฐพร ศิลปะธรรมวานิช (2553) ศึกษาความสัมพันธระหวางคุณภาพการบริการ 

ความไววางใจ ความจงรักภักดีและการสื่อสารแบบปากตอปากของผูใชบริการเอไอเอส เซเรเนดใน

เขตจังหวัดชลบุรี กลุมตัวอยางของการวิจัยนี้คือ ผูใชบริการเอไอเอส เซเรเนดในเขตจังหวัดชลบุรี 

จํานวน 400 คน เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถาม วิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสถิติสําเร็จรูป 

SPSS for Window สถิติท่ีเลือกใชมีดังนี้ คารอยละ, คาเฉลี่ย, คาความถ่ี, คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 

Multiple Regression Analysis ผลสรุปของงานวิจัยมีดังนี้ 

การบริการท่ีมีคุณภาพนั้นมีอิทธิพลตอความไววางใจของลูกคาท่ีใชบริการเอไอเอส เซเรเนด 

ในเขตจังหวัดชลบุรี ในระดับสูงในทางบวก โดยเฉพาะดานความเอาใจใสตอลูกคา เนื่องจากพนักงาน

ของเอไอเอส ใหบริการกับลูกคาเอไอเอส เซเรเนดทุกรายอยางเทาเทียมกันและเอาใจใสอยูเสมอ ให

คําแนะนําเก่ียวกับการใชงานหรือรายละเอียดปลีกยอยตางๆท่ีลูกคาควรทราบ แตในทางกลับกันดาน

การบริการท่ีมีความรวดเร็วกลับสงผลลบตอความไววางใจของลูกคาเอไอเอส เซเรเนด อันเนื่องมาจาก

ความรวดเร็วในการใหบริการท่ีมากเกินไป ทําใหลูกคาเกิดความคลางแคลงใจเก่ียวกับความเอาใจใส

ดานการบริการ รวมถึงความถูกตองและความเหมาะสมของการบริการนั้นอีกดวย  

คุณภาพการบริการท่ีอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูใชบริการเอไอเอส เซเรเนด  ในเขต

จังหวัดชลบุรี พบวาคุณภาพการบริการดานควาเอาใจใสและบริการ มีอินธิพลดานบวกตอความ

จงรักภักดีของลูกคาเอไอเอส เซเรเนด พนักงานใหบริการดวยความสุภาพและเปนกันเอง แนะนําสิ่งท่ี

เหมาะสมใหกับลูกคาและเปนประโยชน อุปกรณหรือเครื่องมืออํานวยความสะดวกครบครัน มีระบบ

รักษาความปลอดภัยและความเปนสวนตัวของลูกคาไดดี หากแตในดานความรวดเร็วในการใหบริการ

นั้น สงผลใหเกิดอิทธิพลดานลบกับความจงรักภักดีของลูกคา เหตุเกิดจากสาขาท่ีใหการบริการของเอ
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ไอเอสนั้นมีสถานท่ีตั้งหางไกล และแตละสาขามีจํานวนพนักงานไมเพียงพอตอการใหบริการกับลูกคา 

โอกาสท่ีลูกคาเกิดความไมอยากใชบริการอีก สงผลใหความจงรักภักดีในการใชบริการลดลง 

คุณภาพการบริการมีอิทธิพลตอการสื่อสารแบบปากตอปากของลูกคาเอไอเอส เซเรเนด ใน

เขตจังหวัดชลบุรี พบวา มีความสัมพันธเชิงบวก และมีอิทธิพลสูง การบริการท่ีดีและเหมาะสมกับ

ลูกคา ทําใหเกิดการบอกตอแบบปากตอปากในเชิงบวกของลูกคาเอไอเอส เซเรเนดกับบุคคลอ่ืน การ

บริการท่ีไมท่ัวถึงหรือรวดเร็วจนเกินไป ทําใหเกิดความไมไววางใจกับการใหบริการ สามารถสงผลใน

เชิงลบตอเอไอเอส เซเรเนดไดเชนกัน 

การสื่อสารแบบปากตอปากของลูกคาเอไอเอส เซเรเนดกับบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอความ

ไววางใจของลูกคาและบุคคลอ่ืน อยูในระดับสูง ซ่ึงเอไอเอส เซเรเนด จังหวัดชลบุรี มีการควบคุมใน

การบริหารงานท่ีดี สามารถกํากับการทํางานของพนักงานใหเปนตามมาตรฐานได ดูแลลูกคาเอไอเอส 

เซเรเนดไดท่ัวถึง ทําใหลูกคาสามารถรับรูการบริการท่ีดี และเกิดความไววางใจ สงผลใหเกิดการ

สื่อสารบอกตอแบบปากตอปากในทางบวก  

ความจงรักภักดีมีอิทธิพลทางดานบวกตอการสื่อสารแบบปากตอปากของลูกคาเอไอเอส เซเร

เนด จังหวัดชลบุรี ท้ังนี้ผูใหบริการหรือพนักงานใหขอมูลท่ีดีและถูกตองกับผูมาใชบริการ และเกิด

ความประทับใจและนําไปบอกตอ สรางความจงรักภักดีท้ังผูสื่อสารและผูรับในเอไอเอส เซ เรเนด จน

ทําใหเกิดความผูกพันและประโยชนกับผูใชบริการ 



บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 

จากการศึกษาเรื่องการศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัดและทัศนคตขิองการ

บอกตอจากบคุคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขต

กรงุเทพมหานคร ผูศกึษาเสนอขอมูลระเบียบวิธีการวิจัยเชิงปริมาณท่ีประกอบไปดวยสวนตางๆ ดังนี้ 

3.1 ประเภทและรูปแบบวิธีการของงานวิจัย 

3.2 กลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.3 กระบวนการและข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา และ

การทดสอบเครื่องมือ 

3.4 การวิเคราะหขอมูล และวิธีการทางสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

3.5 สมมุติฐานงานวิจัย 

 

3.1 ประเภทและรปูแบบของงานวิจยั 

วิจัยนี้เปนวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชหลักทางคณิตศาสตรและสถิติ ชวยคํานวณผลท่ีเก็บรวบรวม

จากขอมูล 

3.1.1 ขอมูลปฐมภมิู (Primary Source) เปนบางสวนเชนจากการสอบถามความรูสึกของผูท่ี

คอสเพลยอยูแลวเปนประจํา เปนการสัมภาษณเชิงลึกกับกลุมบุคคลท่ีมีความเก่ียวของกับขอมูล ทําให

ทราบวา โดยปกติแลว จะไมคอยใสชุดซํ้าออกงานตางๆ เนื่องจาดชุดเดิมนั้นหากใสออกงานไปแลว ก็

จะมีรูปจากชางภาพท่ีไปรวมงานถูกสงกลับมาผานสื่อโซเชียลมีเดียเปนจํานวนมาก จึงทําใหเบื่อชุด

เดิม และตัดชุดใหมอยูเสมอๆ เปลี่ยนตัวละครไปเรี่อยๆ และสอบถามจากผูท่ีเปดรานตัดชุดคอสเพลย

อยูแลว จนทราบไดวาบางรานตัดชุดคอสเพลยท่ีเปนท่ีนิยมนั้น มีผูตัดชุดคอสเพลยหนาใหม เขามา

สอบถามอยูเปนระยะ และคิวงานตัดชุดท่ีรานก็แนนมาก ตองซ้ือวัตดุดิบอันไดแก ผา และกระดุมหรือ

เครื่องประดับตางๆ ท่ีใชตกแตงชุด มาท้ิงไวใหท่ีรานและคอยคิวเปนเวลานานกวา 6 เดือนหรือนาน

กวานั้นแลวแตชวงเวลา จึงจะไดชุดท่ีสั่งตัด ซ่ึงบางครั้งการท่ีรอเวลานาน ทําใหการตูนเรื่องนั้นๆคลาย

ความนิยมไป เปนตน ทําใหพอเขาใจถึงแนวความคิดของผูท่ีแตงคอสเพลย ซ่ึงจะทําใหออกแบบ

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยได 

3.1.2 โดยสวนใหญจะใชขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Source) คือขอมูลตางๆท่ีเก่ียวของกับ

ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเก่ียวของ เปนขอมูลท่ีเก็บรวบรวมมาจากแหลงท่ีสามารถอางอิงไดและมีความ

นาเชื่อถือ ไมวาจะภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษก็ตาม ประวัติความเปนมาตางๆ โดยรวบรวมมาและ

สรุปใจความสําคัญในสวนท่ีเก่ียวของกับการวิจัยในครั้งนี้ 
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3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร : ผูท่ีแตงคอสเพลยภายในเขตกรุงเทพมหานคร 

กลุมตัวอยาง :  ใชการสุมตัวอยาง แบบไมใชหลักความนาจะเปน (Nonprobability 

Sampling) เปนการสุมตัวอยางท่ีไมสามารถระบุความนาจะเปนหรือโอกาสของแตละหนวยใน 

ประชากรท่ีจะถูกสุมมาเปนกลุมตัวอยางได โดยใชวิธีการสุมตามจุดมุงหมาย (Purposive Sampling) 

เปนวิธีการเลือกตัวอยางโดยใชวิจารณญาณของผูวิจัยวาจะเลือกหนวยไหนบางใหมาอยูในกลุม

ตัวอยาง โดยพิจารณาจุดมุงหมายของการวิจัยหรือวัตถุประสงคของการวิจัยเปนสําคัญ เพ่ือให

สอดคลองกับจุดมุงหมายของการวิจัย โดยมีการสอบถาม กอนท่ีจะเก็บขอมูล วากลุมตัวอยางท่ีจะทํา

แบบสอบถามนั้นในครั้งนี้ ชุดคอสเพลยท่ีแตง ไดมาจากการตัดมา ไมใชไดชุดคอสเพลยมาจากการเชา 

หรอืยมืมา แตไมไดหมายความวา ตามปกตินั้นจะไดชุดคอสเพลยมาจากการสั่งตัดเพียงเทานั้น  

การหาขนาดของกลุมตัวอยางใชตารางสําเร็จรูปของ Taro Yamane´โดยมีระดับความ

เชื่อม่ัน อยูท่ี 95% และคาความคลาดเคลื่อน ไมเกิน 5% จะไดกลุมตัวอยาง ท้ังหมด 400 คน และไก

เก็บรวบรวมมาท้ังสิ้น 428 ชุด 

 

3.3 กระบวนการและข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 

3.3.1 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาเก็บรวบรวมขอมูล ตามวัตถุประสงคการทํางานวิจัย จากการ

ดําเนินการดังนี้ 

ศึกษาพฤติกรรมจากการสอบถามผูท่ีคอสเพลยเปนประจํา  

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีตางๆ ท่ีเก่ียวของกับงานวิจัย 

ศึกษาวิธีการสรางเครื่องมือเพ่ือใชดําเนินงานวิจัย โดยการการสรางแบบสอบถาม 

(Questionnaires) เพ่ือใชในการวัดผล โดยมีข้ันตอนคือ 

- ศึกษาและหาขอมูลงานคอสเพลยท่ีจัดข้ึนในเดือนมีนาคม  พ.ศ. 2557 

- ขอใบอนุญาตแจกแบบสอบถามจากมหาวิทยาลัย เพ่ือนําไปใหกับผูจัดงาน 

- สงอีเมลหรือติดตอไปยังชองทางตางๆ เพ่ือขอความอนุเคราะหใหอนุญาต

แจกแบบสอบถามภายในบริเวณงานคอสเพลย และแนบเอกสารแบบสอบถาม และเอกสารจดหมาย

ขออนุญาตไปให ผูจัดงานพิจารณา 

- นําแบบสอบถามท่ีไดจัดเตรียมไว ไปทดลองแจกกับกลุมตัวอยางอยางนอย 

30 ชุด เพ่ือนํามาใชทดสอบเครื่องมือโดยใชโปรแกรมทางสถิติ เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลจากงานคอส

เพลย 
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- นําแบบสอบถามมาปรับปรุงเพ่ือใหมีประสิทธิภาพในการวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี

ยิ่งข้ึน แลวนําไปใชเก็บขอมูลจริง จํานวนท้ังหมด 3 งานภายในเขตกรุงเทพมหานคร เดือนมีนาคม 

2557 โดยเนื้อหาของแบบสอบถามจัดแบงออกเปน 4 สวน 

 

สวนท่ี 1

ขอท่ี 1   เพศ ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

 ขอมูลสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 14 ขอ 

ขอท่ี 2   อายุ ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 

ขอท่ี 3   ระดบัการศึกษา ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

ขอท่ี 4   รายได ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 

ขอท่ี 5   ระยะเวลาท่ีเคยคอสเพลย ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 

ขอท่ี 6   ทานคอสเพลยจากสื่อใดมาแลวบาง ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 7   ในครั้งนี้ ทานคอสเพลยจากสื่อใด ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 8   ในครั้งนี้ทานคอสเพลยดวยตัวละครเพศใด ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 9   ทานคอสเพลยดวยจุดประสงคใดบาง ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 10 ปจจัยท่ีชวยสงเสริมในการแตงคอสเพลย ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 11 ทานรวมงานคอสเพลยบอยแคไหน ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงอันดับ 

(Ordinal Scale) 

ขอท่ี 12 งบประมาณในการแตงคอสเพลยในแตละครั้ง ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียง

อันดับ (Ordinal Scale) 

ขอท่ี 13 อยากใหรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานใดบาง ระดับการวัดขอมูลประเภทนาม

บัญญัติ (Nominal Scale) 

ขอท่ี 14 ชุดคอสเพลยของทานตัดอยางไร ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 
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สวนท่ี 2

 

 คําถามเก่ียวกับตัวแปรอิสระคือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัดจํานวน 13 ขอ 

แบงเปน 3 ดาน ไดแก 

ขอท่ี 1 ทานคิดวาราคาคาตัดของชุดคอสเพลยท่ีทานซ้ือมีความสมเหตุสมผล 

ดานราคา 

ขอท่ี 2 ทานคิดวาราคาของชุดคอสเพลยมีผลตอการเลือกรานตัดชุดของทาน  

ขอท่ี 3 ทานคิดวารานตัดชุดควรมีการกําหนดชวงราคามาตรฐานสําหรับชุดประเภทตางๆ 

ขอท่ี 4 ทานคิดวาทุกรานควรมีมาตรฐานของราคาชุดคอสเพลยท่ีเปดเผยได เพ่ือเปนตัวเลือก

ใหกับผูบริโภค 

 

ขอท่ี 5 ทานคิดวาชุดคอสเพลยท่ีทานไดรับ มีคุณภาพ ตรงตามความตองการของทาน  

ดานคุณภาพ 

ขอท่ี 6 ทานคิดวาคุณภาพของชุดคอสเพลยท่ีทานไดรับ มีผลตอการเลือกรานตัดชุด 

ขอท่ี 7 ทานคิดวาทางรานควรใหคําแนะนําสําหรับการเลือกเนื้อผา ปริมาณผาท่ีใช เพ่ือใหชุด

มีคุณภาพท่ียิ่งข้ึน 

ขอท่ี 8 ทานคิดวาทางรานควรใหคําแนะนําในการดูแลชุดอยางถูกวิธี ในการดูแลผาชนิด

ตางๆ 

ขอท่ี 9 ทานคิดวา คุณภาพมีความสําคัญมากกวาราคา 

 

ขอท่ี 10 ทานคิดวาการสั่งตัดชุดมีความสะดวกและสามารถปรับเปลี่ยนความตองการได

ตามใจชอบมากกวาการสั่งชุดสําเร็จรูป 

ดานความคุมคาของการซ้ือ 

ขอท่ี 11 ทานคิดวาท่ีรานควรมีบริการแกและซอมแซมใหในราคาถูกหรือไมเสียเงิน  

ขอท่ี 12 ทานคิดววาหากรานตัดชุดรับทําอุปกรณท่ีใชประกอบการคอสเพลยจะทําใหรานนา

ใชบริการมากข้ึน ถึงแมวาจะเพ่ิมคาใชจายก็ตาม 

ขอท่ี 13 หากชุดท่ีตัดมีคุณภาพดีแตราคาแพงจนเกินไป ทานก็จะไมเลือกรานตัดชุดนั้นๆ  

โดยเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลดังตารางท่ี 3.1 

 

 

 



46 

 

ตารางท่ี 3.1 : แปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลสวนท่ี 2 ระดับความคาดหวังของ

ชุดคอสเพลยท่ีตัด 

 

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 

1.00-1.49 เห็นดวยระดับนอยท่ีสุด 

1.50-2.49 เห็นดวยระดับนอย 

2.50-3.49 เห็นดวยระดับปานกลาง 

3.50-4.49 เห็นดวยระดับมาก 

4.50-5.00 เห็นดวยระดับมากท่ีสุด 

 

ท้ัง 13 ขอ เปนคําถามปลายปด ใชระดับการวัดขอมูลประเภทประเมินคา (Rating Scale) 5 

ระดับ โดยมีรายละเอียดคะแนนดังนี้ 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับนอยท่ีสุด 

2 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับนอย 

3 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับปานกลาง 

4 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับมาก 

5 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับมากท่ีสุด 

 

สวนท่ี 3

 

 คําถามเก่ียวกับตัวแปรอิสระตัวท่ีสองคือ ทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืนจํานวน 7 ขอ

แบงเปน 2 ดานคือ 

ขอท่ี 1 คําแนะนําของกลุมเพ่ือนท่ีคอสเพลยดวยกัน สงผลตอการเลือกหรือเปลี่ยนรานตัดชุด  

ดานการสื่อสารแบบบอกตอ 

ขอท่ี 2 หากมีคําแนะนําของผูอ่ืน จะสงผลตอการตัดสินใจใหทานเปลี่ยนรานตัดชุด 
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ขอท่ี 3 หากทานพบคนท่ีใสชุดคอสเพลยท่ีประณีตและสวยงาม ทานจะเขาไปสอบถามวาตัด

มาจากรานใด และไปใชบริการบาง 

 

ขอท่ี 4 ทานคิดวารานตัดชุดท่ีทานใชบริการดีท่ีสุดแลวสําหรับทานและไมคิดเปลี่ยนใจ 

ดานความภักดีของบุคคลอ่ืน 

ขอท่ี 5 หากทานคิดวารานท่ีตัดชุดอยูในปจจุบันไมคอยดี ทานจะเปลี่ยนรานไปเรื่อยๆ 

จนกวาจะเจอรานท่ีถูกใจ 

ขอท่ี 6 หากทานคิดวารานท่ีทานตัดอยูดีอยูแลว แตมีผูอ่ืนบอกทานวา อีกรานดีกวา ทานจะ

ลองเปลี่ยนรานตัดชุด 

ขอท่ี 7 ทานเลือกรานตัดชุดดวยตนเอง โดยพิจารณาจากความคุนเคยท่ีมีตอเจาของราน 

โดยเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลดังตารางท่ี 3.2 

 

ตารางท่ี 3.2 : แปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลสวนท่ี 3 อิทธิพลของการบอกตอ

ของบคุคลอ่ืน 

 

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 

1.00-1.49 เห็นดวยระดับนอยท่ีสุด 

1.50-2.49 เห็นดวยระดับนอย 

2.50-3.49 เห็นดวยระดับปานกลาง 

3.50-4.49 เห็นดวยระดับมาก 

4.50-5.00 เห็นดวยระดับมากท่ีสุด 

 

ท้ัง 7 ขอเปนคําถามปลายปด ใชระดับการวัดขอมูลประเภทประเมินคา (Rating Scale) 5 

ระดับ โดยมีรายละเอียดคะแนนดังนี้ 

1 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับนอยท่ีสุด 

2 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับนอย 

3 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับปานกลาง 
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4 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับมาก 

5 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับมากท่ีสุด 

 

สวนท่ี 4

ขอท่ี 1 ทานหาขอมูลในการเลือกรานตัดชุดจากชองทางตางๆ และใชประกอบในการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุด เชน สอบถามจากคนรูจัก อินเตอรเน็ต 

 คําถามเก่ียวกับตัวแปรตาม คือ การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร

จํานวน 4 ขอ 

ขอท่ี 2 ทานใชประสบการณของทานในการเลือกรานตัดชุด โดยไม 

ขอท่ี 3 ทานคิดวาหากรานตัดชุดมีโปรโมชั่น เชนการสมัครสมาชิกรานจะไดรับสวนลดจาก

ราคามาตรฐาน จะทําใหทานเกิดความสนใจในรานตัดชุดมากข้ึน 

ขอท่ี 4 ทานคิดวาหากรานตัดชุดมีการจัดกิจกรรมรวมสนุกทําใหทานสนใจตัดชุดกับทางราน 

โดยเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลดังตารางท่ี 3.3 

 

ตารางท่ี 3.3 : แปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลสวนท่ี 4 คือการตัดสินใจเลือกราน

ตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลเยอร 

 

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 

1.00-1.49 เห็นดวยระดับนอยท่ีสุด 

1.50-2.49 เห็นดวยระดับนอย 

2.50-3.49 เห็นดวยระดับปานกลาง 

3.50-4.49 เห็นดวยระดับมาก 

4.50-5.00 เห็นดวยระดับมากท่ีสุด 

 

ท้ัง 4 ขอเปนคําถามปลายปด ใชระดับการวัดขอมูลประเภทประเมินคา (Rating Scale) 5 

ระดับ โดยมีรายละเอียดคะแนนดังนี้ 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับนอยท่ีสุด 
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2 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับนอย 

3 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับปานกลาง 

4 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับมาก 

5 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับมากท่ีสุด 

 

3.3.2 การทดสอบเครื่องมือ 

ทดสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity Test) ดวยการนําแบบสอบถามไป

เสนอใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา สอดคลองวัตถุประสงคท่ีตองการ เพ่ือ

ขอรับคําแนะนํามาปรับปรุงแกไขใหมีความชัดเจน ครอบคลุมกับเนื้อหาสาระท่ีตองการและเปน

ประโยชนแกงานวิจัย 

หลังจากท่ีไดปรับปรุงเครื่องมือ และแกไขตามท่ีไดรับคําแนะนําเรียบรอย ไดนําเครื่ องมือ

ออกไปทดลองเก็บขอมูล จากกลุมตัวอยางจํานวน 30 ชุด (Try Out) แลวนําขอมูล 30 ชุดท่ีได มา

ทดสอบคาความเท่ียงของเครื่องมือ (Reliability Test) โดยใชคาสัมประสิทธิอัลฟา (Coefficient 

Alpha) ของ Cronbach ไดผล มีคามากกวา 0.9 หมายความวา มีความนาเชื่อถือ และนําไปใชไดจริง

จึงไดดําเนินการเก็บขอมูลจริง จํานวนท้ังสิ้น 428 ชุด    

เม่ือเก็บขอมูลจริงครบ 428 ชุดเรียบรอยแลวแลว ไดนําขอมูลท้ังหมดมาตรวจสอบความ

เท่ียงตรงอีกครั้งพบวา มีคา 0.908 นั่นหมายความวา เครื่องมือท่ีใชเก็บรวบรวมขอมูล มีความ

เท่ียงตรงตอเนื้อหา สามารถนําไปใชประมวลผลตอไปได 

 

3.4 การวิเคราะหขอมูล และสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมคํานวณสําเร็จรูปทางสถิติ ไดแก คาความถ่ี 

(Frequency) คาเฉลี่ย (Mean) สัดสวนรอยละ (Percentile) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความ

แปรปรวนของขอมูล สัมประสิทธิ์การกระจาย ประชากร กลุมตัวอยาง การกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง 

การวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (Coefficient of correlation) เพ่ือ

นําขอมูลไปแปรผลแสดงถึง ระดับความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง และนําไปวิเคราะหเพ่ือทดสอบ

สมมุติฐานท่ีตั้งไวตอไป 
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ตารางท่ี 3.4 : ตารางแสดงคาระดับความสัมพันธของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 

 

คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ระดับความสัมพันธ 

มากกวา 0.80 ข้ึนไป สูง 

0.60 – 0.79 คอนขางสูง 

0.40 - 0.59 ปานกลาง 

0.20 – 0.39 คอนขางต่ํา 

ต่ํากวา 0.20 ลงไป ต่ํา 

 

3.5 สมมุติฐานการวิจัย 

3.5.1 ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

ของคอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร 

3.5.2 ทัศนคตขิองการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอการเลือกรานตัดชุดของคอสเพล

เยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร 



บทท่ี 4 

  ผลการวิจัย 

 

บทนี้เปนการวิเคราะหขอมูลเพ่ือการอธิบายและการทดสอบสมมุติฐานตางๆ ท่ีเก่ียวของกับ

ตัวแปรแตละตัว ของการวิจัยเรื่อง อิทธิพลของความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และการบอกตอ

ของผูอ่ืน สงผลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร โดยขอมูลดังกลาวไดเก็บ

รวบรวมมาจากแบบสอบถามท่ีมีคําตอบครบถวนสมบูรณ จํานวนท้ังสิ้น 428 ชุด จากงานคอสเพลย

จํานวน 3 แหง ภายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บขอมูลในเดือนมีนาคม 2557 ผลการวิเคราหแบง

ออกเปน 2 สวน ประกอบดวย 

4.1 เปนการรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับ 

คุณสมบัติของผูตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นเบื้องตน ไดแก คาความถ่ี (Frequency) คารอย

ละ (Percentage) และขอมูลของตัวแปรอิสระ ไดแค คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) 

4.2 เปนการรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซ่ึงไดแกการวิเคราะห

ขอมูลจากกลุมตัวอยาง โดยการประมาณคา (Estimation) เพ่ือใชทดสอบสมมุติฐาน (Hypothesis 

Testing) โดยมีการใชสถิติการวิจัยคือ การถดถอยแบบพหคุณู (Multiple Regression Analysis) 

โดยสมมุติฐานท้ังสองขอ จะทดสอบท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

 

4.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  

4.1.1 ขอมูลท่ัวไปของผูท่ีแตงคอสเพลยท่ีตอบแบบสอบถาม   

4.1.1.1 เพศ 

ตารางท่ี 4.1 : ตารางแสดงเพศของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

เพศ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 141 32.9 

หญิง 287 67.1 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.1 พบวา กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ เปนเพศหญิง จํานวน 

287 คน คิดเปนรอยละ 67.1 และเปนเพศชาย 141 คน คิดเปนรอยละ 32.9 
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  4.1.1.2 อาย ุ

ตารางท่ี 4.2 : ตารางแสดงอายุของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

อายุ จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 12 ป 4 0.9 

12-16 ป 137 32 

17-21 ป 199 46.5 

21 ปข้ึนไป 88 20.6 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.2 พบวากลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถาม อยูในชวงอายุ 17-21 ปมากท่ีสุด 

คิดเปน 46.5 รองลงมาคือ อยูในชวงอายุ12-16 ป คิดเปนรอยละ 32 ซ่ึงถือวาเปนเด็ก/เยาวชนเสีย

สวนใหญท่ีแตงคอสเพลย กลุมตัวอยางท่ีมีอายุตั้งแต 21 ปข้ึนไป มีจํานวน 88 คน คิดเปนรอยละ 

20.6 และกลุมตัวอยางท่ีมีอายุ ต่ํากวา 12 ปนอยท่ีสุด เพียง 4 คน คิดเปนรอยละ 0.9 เทานั้น 

   

4.1.1.3 ระดบัการศึกษา 

ตารางท่ี 4.3 : ตารางแสดงระดับการศึกษาของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

ระดบัการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

ประถมศึกษา 12 2.8 

มัธยมศึกษาตอนตน 78 18.2 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 166 38.8 

ปริญญาตรี 172 40.2 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา ระดับการศึกษาของกลุมตัวอยางผูตอบแบบสอบถาม รอยละ 40.2 

อยูในระดับชั้นปริญญาตรี จํานวน 172 คน ซ่ึงตรงกับขอมูลชวงอายุ 17-21 ป รองลงมา คือรอยละ 

38.8 คือระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 166 คน อยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 78 คน คิด

เปน รอยละ 18.2 และอยูในระดับประถมศึกษา จํานวน 12 คน คิดเปน รอยละ 2.8 
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4.1.1.4 รายไดตอเดือน 

ตารางท่ี 4.4 : ตารางแสดงรายไดตอเดือนของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

รายไดตอเดือน จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 6,000 บาท 229 53.5 

6,001 – 12,000 บาท 138 32.2 

12,001 – 18,000 บาท 27 6.3 

18,001 – 20,000 บาท 10 2.3 

20,001 บาทข้ึนไป 24 5.6 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.4 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีรายไดต่ํากวา 6,000 บาทตอเดือน จํานวน 

229 คน คิดเปนรอยละ 53.5 สอดคลองกับอายุ และระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง ซ่ึงยงัคงมี

สถานภาพเปนนักเรียน/นักศึกษา จึงมีรายไดไมมากนัก รองลงมาคือกลุมตัวอยางท่ีมีรายไดอยูระหวาง 

6,001 – 12,000 บาท มีจํานวน 138 คน คิดเปน รอยละ 32.2 กลุมตัวอยางรอยละ 6.3 หรือจํานวน 

27 คนท่ีมีรายไดอยูในชวง 18,001 – 20,000 บาท กลุมตัวอยางจํานวน 24 คนหรือรอยละ 5.6 ท่ีมี

รายไดมากกวา 20,001 บาทข้ึนไป และกลุมตัวอยางท่ีมีรายได 18,001 – 20,000 บาทมีจํานวนนอย

ท่ีสุดคือ 10 คน หรือคิดเปน รอยละ 2.3 

 

  4.1.1.5 ระยะเวลาท่ีคอสเพลย 

ตารางท่ี 4.5 : ตารางแสดงระยะเวลาท่ีคอสเพลยของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

ระยะเวลาท่ีคอสเพลย จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 1 ป 144 33.6 

1 – 2 ป 175 40.9 

3 – 4 ป 60 14.0 

4 ปข้ึนไป 49 11.4 

     รวม 428 100 
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 จากตารางท่ี 4.5 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ แตงคอสเพลยมาเปนระยะเวลา 1-2 ป 

จํานวน 175 คน คิดเปน 40.9 รองลงมาคือ มีระยะเวลาแตงคอสเพลย ต่ํากวา 1 ป ก็คือผูท่ีเริ่มตน

แตงคอสเพลย คือ 144 คน คิดเปนรอยละ 33.6 ถัดมาคือกลุมตัวอยาง ท่ีแตงคอสเพลยมา 3-4 ป มี

จํานวน 60 คน คิดเปน รอยละ 14 และกลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลย มากกวา 4 ปข้ึนไป มีจํานวน 

49 คน คิดเปน รอยละ 11.4 

 

  4.1.1.6 รูปแบบของตัวละครท่ีแตงคอสเพลยบอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.6 : ตารางแสดงรูปแบบของตัวละครท่ีแตงคอสเพลยบอยท่ีสุดของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

รูปแบบของตัวละครท่ีแตงคอสเพลยบอยท่ีสุด จํานวน (คน) รอยละ 

การตูนอนิเมชั่น/มังงะ 295 68.9 

เกม 101 23.6 

นวนิยาย 3 0.7 

ดารานักรอง 17 4.0 

อ่ืนๆ 12 2.8 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.6 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ นิยมแตงคอสเพลยการตูน มากถึง 295 คน

คิดเปน รอยละ 68.9 สอดคลองกับขอมูลเบื้องตนท่ีพบวา การแตงคอสเพลยนั้นนิยมแตงเพ่ือ

เลียนแบบตัวละครท่ีชื่นชอบ จากการตูนและอนิเมชั่นตางๆ เปนสวนใหญ รองลงมาคือ แตงคอสเพลย

ตามอยางตัวละครในเกม จํานวน 101 คนคิดเปน รอยละ 23.6 แตงคอสเพลยตามอยางดารานักรอง 

ท้ังท่ีเปนคนจริง และแตงตามแบบ Vocaloid ซ่ึงเปนซอรฟแวรสังเคราะหเสียง (Singing Synthesis 

Technology) มีท้ังเสียงของผูชาย และเสียงผูหญิง เพ่ือใชในการทําเสียงรอง พัฒนาโดยบริษัท 

Yamaha ท่ีมีเสียงมนุษยเปนตนแบบเสียง คือใชวิธีการตัดเสียงของคนเปนสวนๆ พยัญชนะ สระ 

กําหนดความสูงต่ําของเสียง ความยาวของพยางค ลักษณะของเสียง รวมถึงการหายใจ ชองคํา มีการ

สรางบุคลิกของตัวละคร โดย Vocaliod ท่ีมีชื่อเสียง และคนไทยนิยมแตงคอสเพลยกัน คือ Hatsune 

miku ซ่ึงเปน Vocaliod รุนท่ี 1 ซ่ึงจากกลุมตัวอยางท้ังหมดท่ีแตงคอสเพลยเลียนแบบนดารานักรอง

มีจํานวน 17 คน คิดเปน รอยละ 4 กลุมตัวอยางคอสเพลย สิ่งอ่ืนๆ 12 คน คิดเปนรอยละ 2.8 

และนวนิยาย จํานวน 3 คน คิดเปน รอยละ 0.7 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด 
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  4.1.1.7 รูปแบบของการคอสเพลยครั้งนี้ 

ตารางท่ี 4.7 : ตารางแสดงรูปแบบของการคอสเพลยครั้งนี้ของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

รูปแบบของการคอสเพลยครั้งนี้ จํานวน (คน) รอยละ 

การตูนอนิเมชั่น/มังงะ 291 68.0 

เกมส 102 23.8 

นวนิยาย 4 0.9 

ดารานักรอง 14 3.3 

อ่ืนๆ 17 4.0 

    รวม 428 100 

 

จากตารางท่ี 4.7 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแตงคอสเพลยการตูน มากถึง 291 คนคิดเปน 

รอยละ 68 รองลงมาคือ แตงคอสเพลยตามอยางตัวละครในเกม จํานวน 102 คนคิดเปน รอยละ 

23.8 อ่ืนๆ จํานวน 17 คนคิดเปนรอยละ 4 แตงคอสเพลยตามอยางดารานักรอง จํานวน 14 คน คิด

เปน รอยละ 3.3 กลุมตัวอยางแตงคอสเพลยตามนวนิยาย จํานวน 4 คน คิดเปน รอยละ 0.9 ของ

กลุมตัวอยางท้ังหมด 

 

  4.1.1.8 เพศของตัวละครท่ีคอสเพลยในครั้งนี้ 

ตารางท่ี 4.8 : ตารางแสดงเพศของตัวละครท่ีคอสเพลยในครั้งนี้ของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

เพศของตัวละครท่ีคอสเพลยในครั้งนี้ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 193 45.1 

หญิง 224 52.3 

อ่ืนๆ (เชนปศาจหรือระบุเพศไมได) 11 2.6 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.8 พบวา กลุมตัวอยางแตงคอสเพลยตัวละครเพศหญิงมากท่ีสุด จํานวน 224 

คน คิดเปนรอยละ 52.3 แตงคอสเพลยตัวละครเพศชาย จํานวน 193 คน และอ่ืนๆ จํานวน 11 คน 

คิดเปนรอยละ 2.6 ไมสอดคลองกับเพศจริงท่ีเก็บขอมูลดังตารางท่ี 4.2 การแตงคอสเพลยนั้นไมได

จํากัดเพศของตัวละครท่ีแตง โดยท่ีปกติไมไดเบี่ยงเบนทางเพศแตอยางใด 
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  4.1.1.9 จุดประสงคท่ีแตงคอสเพลยท่ีสําคัญท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.9 : ตารางแสดงจุดประสงคท่ีแตงคอสเพลยสําคัญท่ีสุดของกลุมตัวอยางผูตอบ

แบบสอบถาม 

 

จุดประสงคท่ีแตงคอสเพลย ท่ีสําคัญท่ีสุด จํานวน (คน) รอยละ 

คอสเพลยรวมกับกลุมเพ่ือน 158 36.9 

ประกวดเพ่ือชิงรางวัล 3 0.7 

แตงตามแฟชั่นยุคสมัย 2 0.5 

เก็บภาพถายเปนคอลเล็คชั่น 16 3.7 

ความชื่นชอบตอตัวละคร 240 56.1 

อ่ืนๆ 9 2.1 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.9 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแตงคอสเพลยเนื่องจากมีความชื่นชอบในตัว

ละครท่ีแตงคอสเพลยมากท่ีสุด สอดคลองกับขอมูลเบื้องตน ขอปจจัยพ้ืนฐานของผูท่ีแตงคอสเพลยคือ

ตองมีความชื่นชอบในตัวละครท่ีแตงคอสเพลยเลียนแบบ โดยมีจํานวนสูงท่ีสุด คือ 240 คน คิดเปน

รอยละ 56.1 รองลงมาไดแก กลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยรวมกับกลุมเพ่ือน เพ่ือใหตัวละครหลักๆ 

หรือตัวละครตางๆ ท่ีมีในเรื่องนั้นๆ ครบถวนสมบูรณ เกิดเปนความสนุกสนานรวมกันในกลุมเพ่ือน มี

จํานวน 158 คน หรือคิดเปนรอยละ 36.9 นอกจากนั้น ยังมีกลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยเพ่ือเก็บ

ภาพถายเปนคอลเล็คชั่น อันเนื่องมาจากวา ผูท่ีแตงคอสเพลยสวนใหญ พอเม่ืออายุมากข้ึน ก็จะมี

หนาท่ีความรับผิดชอบท่ีมากข้ึน จนบางครั้งอาจไมมีเวลาวางเพียงพอท่ีจะมาทําในสิ่งท่ีตนเองชื่นชอบ 

หรือมีเวลาวางนอยลงจนไมอาจจะแตงคอสเพลยไดอยาท่ีตองการ ดังนั้นปจจุบันท่ียังมีเวลาวาง และ

ยังสามารถทําในสิ่งท่ีตนเองชื่นชอบและสนใจไดอยู จึงอยากถายภาพเก็บเปนท่ีระลึกเก็บไวเพ่ือชื่นชม

ยามท่ีมีอายุมากข้ึน และไมไดแตงคอสเพลยแลว ซ่ึงมีจํานวนกลุมตัวอยาง 16 คน หรือคิดเปนรอยละ 

3.7 นอกจากนั้น กลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยดวยจุดประสงคอ่ืนๆ มีจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 

2.1 กลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยเพ่ือประกวดชิงรางวัล ไมวาจะเปนท้ังเงินรางวัล ของรางวัลตางๆ 

รวมถึงการไดรับชื่อเสียงจากการประกวด มีจํานวน 3 คน คิดเปน รอยละ 0.7 ของกลุมตัวอยาง

ท้ังหมด และสุดทายกลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยตามแฟชั่นยุคสมัย ซ่ึงมองวาการแตงคอสเพลยเปน

การแตงตัวเพ่ือใหทันตอยุค มีจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 0.5 ของกลุมตัวอยางท้ังหมดท่ีตอบ

แบบสอบถาม 
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  4.1.1.10 ปจจัยท่ีสงเสริมใหแตงคอสเพลยมากท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.10 : ตารางแสดงปจจัยท่ีสงเสริมใหแตงคอสเพลยมากท่ีสุดของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

ปจจัยท่ีสงเสริมใหแตงคอสเพลยมากท่ีสุด จํานวน (คน) รอยละ 

ชื่นชอบสวนตัว 277 64.7 

ใชเวลาวาง 23 5.4 

เงินรางวัล 3 0.7 

กลุมเพ่ือน 85 19.9 

กระแสแฟชัน่ 7 1.6 

การสนับสนุนของครอบครัว 32 7.5 

อ่ืนๆ 1 0.2 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.10 พบวา ปจจัยท่ีสงเสริมใหกลุมตัวอยางแตงคอสเพลย สวนใหญเปนผลอัน

เนื่องมาจาก มีความชื่นชอบการแตงคอสเพลยเปนการสวนตัวมากท่ีสุด มีจํานวนสูงท่ีสุด คือ 277 คน 

คิดเปนรอยละ 64.7 รองลงมาไดแกกลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยกับเพ่ือน มีจํานวน 85 คน คิดเปน

รอยละ 19.9 นอกจากนั้น กลุมตัวอยางแตงคอสเพลยจากการสนับสนุนของครอบครัว จํานวน 32 คน 

คิดเปนรอยละ 7.5 คอสเพลยเนื่องจากมีเวลาวาง มีจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 5.4 คอสเพลยตาม

กระแสแฟชัน่ จํานวน 7 คน คิดเปน รอยละ 1.6 คอสเพลยเพ่ือการประกวดชิงรางวัล จํานวน 3 คน 

คิดเปนรอยละ 0.7 และจากปจจัยอ่ืนๆ จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.2ของกลุมตัวอยาง 

  

4.1.1.11 ความถ่ีในการเขารวมงานคอสเพลย 

ตารางท่ี 4.11 : ตารางแสดงความถ่ีในการเขารวมงานคอสเพลยของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

ความถ่ีในการเขารวมงานคอสเพลย จํานวน (คน) รอยละ 

หลายครั้งตอเดือน 90 21.0 

เดือนละครั้ง 133 31.1 

หลายเดือนตอครั้ง 161 37.6 

เขารวมครั้งแรก 44 10.3 

    รวม 428 100 
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จากตารางท่ี 4.11 พบวา กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญมีการรวมกิจกรรมแตง

คอสเพลยหลายเดือนตอครั้ง ซ่ึงมีจํานวน 161 คน คิดเปนรอยละ 37.6 เนื่องจากวาการแตงคอส

เพลยแตละครั้งอาจจะตองตัดชุดใหม ตองมีเงินจํานวนหนึ่งเพ่ือมาใชเปนคาตัดชุด คาวัตถุดิบตางๆ 

เชน ผา วัสดุอุปกรณตางๆ ในการทําพรอพ จึงทําใหผูท่ีแตงคอสเพลยไมสามารถมารวมงานคอสเพลย

ไดบอยๆ จึงใชระยะเวลา เพ่ือเตรียมชุด เตรียมอุปกรณใหมีความพรอมกอนท่ีจะแตงคอสเพลยในแต

ละครั้ง รองลงมาไดแกกลุมตัวอยางท่ีเขารวมกิจกรรมแตงคอสเพลยเดือนละครั้งมีจํานวน 133 คน คิด

เปนรอยละ 31.1 กลุมตัวอยางท่ีเขารวมกิจกรรมแตงคอสเพลยหลายครั้งตอเดือน จํานวน 90 คน คิด

เปนรอยละ 21.0 และกลุมตัวอยางท่ีเขารวมกิจกรรมแตงคอสเพลยครั้งแรก จํานวน 44 คน คิดเปน

รอยละ 10.3  

 

4.1.1.12 งบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละครั้ง 

ตารางท่ี 4.12 : ตารางแสดงความถ่ีในการเขารวมงานคอสเพลยของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

งบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละครั้ง จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 2,000 บาท 195 45.6 

2,000 – 5,000 บาท 217 50.7 

5,000 บาท ข้ึนไป 16 3.7 

    รวม 428 100 

 

จากตารางท่ี 4.12 พบวา กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีงบประมาณในการ

แตงคอสเพลยในแตละครั้ง อยูท่ีประมาณ 2,000 – 5,000 บาท ซ่ึงมีจํานวน 217 คน หรอื คิดเปน

รอยละ 50.7 ซ่ึงถือเปนงบประมาณโดยเฉลี่ยท่ีรวมท้ังหมดในแตละชุด อันไดแก คาผา-คาตัดชุด คา

รองเทา คาวิกผม คาวัตถุดิบในการทําพรอพเสริมตางๆ อาจจะรวมไปถึงคอนแทกเลนสสี ถุงเทา ถุง

มือ สิ่งท่ีจําเปนตางๆ เปนตน รองลงมาไดแกกลุมตัวอยางท่ีมีงบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละ

ครั้งต่ํากวา 2,000 บาท มีจํานวน 195 คน หรือคิดเปนรอยละ 45.6 สรุปไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญ

เกือบท้ังหมด มีงบประมาณในการแตงคอสเพลยโดยปกติ เฉลี่ยในแตละครั้งไมเกิน 5,000 บาทตอชุด

ตอคน และสุดทายกลุมตัวอยางท่ีมีงบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละครั้ง 5,000 บาทข้ึนไป มี

จํานวนเพียง 16 คน หรือคิดเปนรอยละ 3.7 ซ่ึงถือวามีจํานวนนอยมากๆ เม่ือเทียบกับจํานวนกลุม

ตัวอยางท้ังหมดท่ีตอบแบบสอบถาม 
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   4.1.1.13 สิ่งท่ีรานตัดชุดคอสเพลยควรตองปรับปรุงมากท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.13 : ตารางแสดงความคิดเห็นตอสิ่งท่ีรานตัดชุดคอสเพลยควรตองปรับปรุงมากท่ีสุดของผู

ท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

สิ่งท่ีรานตัดชุดคอสเพลยควรตองปรับปรุงมากท่ีสุด จํานวน (คน) รอยละ 

ชุดท่ีไดรับไมตรงตามแบบท่ีสั่ง 87 20.3 

ราคาสูงไป 127 29.7 

ไมมีการบริการหลังการขาย (แกทรง/ขยาย) 32 7.5 

คุณกาพการตัดเย็บไมดี 54 12.6 

ชางตัดเย็บไมมีความชํานาญ 23 5.4 

ระยะเวลาในการตัดเย็บนาน 52 12.1 

ไมมีบริการสงชุดท่ีเสร็จแลวมาท่ีบาน 13 3.0 

เดินทางไมสะดวก/ไมมีท่ีจอดรถ 21 4.9 

การบริการของเจาของราน/พนักงานแย 7 1.6 

อ่ืนๆ 12 2.8 

    รวม 428 100 

 

จากตารางท่ี 4.13 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุง

ดานราคาชุดคอสเพลยท่ีสูงเกินไป ซ่ึงมีจํานวน 127 คน คิดเปนรอยละ 29.7 รองลงมาคือความ

ตองการใหรานตัดชุดคอสเพลยมีการปรับปรุงเรื่องชุดท่ีไดรับไมตรงตามแบบท่ีสั่ง จํานวน 87 คน คิด

เปนรอยละ 20.3 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงเรื่องคุณภาพการตัดเย็บท่ีไมดี จํานวน 

54 คน คิดเปนรอยละ 12.6 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานระยะเวลาในการตัดเย็บ

ชุดนานเกินไป จํานวน 52 คน คิดเปนรอยละ 12.1 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดาน

ท่ีรานตัดชุดไมมีการบริการหลังการขาย (แกทรง/ขยาย)  จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 7.5 มีความ

ตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานชางตัดเย็บไมมีความชํานาญ จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 

5.4 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานการเดินทางท่ีไมมีสะดวก/ไมมีท่ีจอดรถ จํานวน 

21 คน คิดเปนรอยละ 4.9 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานท่ีไมมีบริการสงชุดท่ีเสร็จ

แลวมาท่ีบาน จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.0 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยตองปรับปรุง

ดานอ่ืนๆ จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 2.8 และ มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดาน

การบริการของเจาของราน/พนักงานแย จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.6 
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   4.1.1.14 การตัดชุดคอสเพลยของทานตามปกติ 

ตารางท่ี 4.14 : ตารางแสดงการตัดชุดคอสเพลยของทานตามปกติของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

การตัดชุดคอสเพลยของทานตามปกติ จํานวน (คน) รอยละ 

ตัดเอง 62 14.5 

สั่งตัด 196 45.8 

สั่งพรีออเดอรสําเร็จรูป 99 23.1 

ซ้ือจากรานขายเสื้อผา 34 7.9 

นําชุดเกามาประยุกต 29 6.8 

อ่ืนๆ 8 1.9 

    รวม 428 100 

  

 จากตาราง 4.14 พบวา กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญใชวิธีการสั่งตัดชุดคอส

เพลยจากรานตัดชุดคอสเพลย ซ่ึงมีจํานวน 196 คน คิดเปนรอยละ 45.8 เนื่องมาจากวา การไปแตง

คอสเพลยแตละครั้ง รูปรางของแตละคนอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงไปได การสั่งตัดจึงเปนทางเลือกท่ีดี

ท่ีสุด และเปนทางเลือกท่ีนิยมมากท่ีสุด เพราะจะทําใหชุดท่ีใสและแสดงออกมา ดูเขารูปและ

พอเหมาะพอดีกับผูท่ีแตงชุดคอสเพลยในขณะนั้นๆ รองลงมาคือกลุมตัวอยางท่ีใชวิธีการสั่งพรีออเดอร

ชุดสําเร็จรูปจากท้ังตางประเทศและในประเทศตามขนาดไซสตางๆท่ีทางรานไดกําหนดไว จํานวน 99 

คน คิดเปนรอยละ 23.1 ซ่ึงอาจจะมีความใกลเคียงกับขนาดตัว มีความหลวม/คับ ความสั้นไป/ยาวไป 

บางเล็กๆนอยๆ มีความยุงยากนอยกวาการไปสั่งตัดชุดท่ีราน ซ่ึงตองมีการไปซ้ือผา และสวนประกอบ

ตางๆ มาใหทางราน และยังตองใชระยะเวลาในการรอคอยกวาชุดจะเสร็จตามกําหนดเวลา  

นอกจากนั้นกลุมตัวอยางบางสวน ไดใชวิธีการตัดชุดคอสเพลยดวยตัวเอง มีจํานวน 62 คน คิดเปน

รอยละ 14.5 เนื่องจากมองวาการตัดชุดท่ีราน ไมไดอยางท่ีใจตองการ นอกจากนั้นยังมองวา การสั่งพ

รอีอเดอรชุดสําเร็จรูปท่ีมีราคาสูงมากกวาการสั่งตัดและตัดเองมาก ซ่ึงการสั่งพรีออเดอรยงัตองมาแก

ขนาดหรือความไมพอดีท่ีเกิดข้ึนอีกดวย กลุมตัวอยางกลุมนี้จึงคิดวาการตัดชุดคอสเพลยดวยตัวเองดี

ท่ีสุด เพราะประหยัด และไดตรงความตองการ แตหากจะตัดเองไดนั้น ก็จําเปนจะตองมีทักษะการตัด

เย็บเสื้อผา การเขียนแบบ วาดแพทเทิรนท่ีดี ซ่ึงอาจจะตองเสียเงินเรียน กลุมตัวอยางบางสวน ซ้ือชุด

สําเร็จรูปจากรานขายเสื้อผาแลวนํามาประยุกต หรือซ้ือ จากรานขายชุดคอสเพลยมือสอง จํานวน 34 

คน คิดเปนรอยละ 7.9 มีกลุมตัวอยางนําชุดคอสเพลยชุดเกามาประยุกตใช จํานวน 29 คน คิดเปน

รอยละ 6.8 และไดชุดคอสเพลยมาจากวิธีอ่ืนๆ จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 1.9 
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4.1.2 ขอมูลตัวแปรอิสระ 

 4.1.2.1 ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 

ตารางท่ี 4.15 : คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น ของตัวแปรอิสระ ระดับ

ความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ดานราคา ดานคุณภาพ และดานความคุมคา 

 

ขอ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด Mean S.D. ระดับ 

 ดานราคา 3.80 0.587 มาก 

1.1. ราคาของชุดคอสเพลยมีความสมเหตุสมผล 3.55 0.727 มาก 

1.2. ราคาชุดคอสเพลยมีผลตอการเลือกรานตัดชุดคอสเพลย 3.89 0.772 มาก 

1.3. รานตัดชุดคอสเพลยควรกําหนดราคามาตรฐานสําหรับชุดตางๆ 3.85 0.808 มาก 

1.4. ทุกรานควรมีราคาชุดมาตรฐานท่ีเปดเผย เพ่ือเปนทางเลือก 3.89 0.867 มาก 

 ดานคุณภาพ 3.92 0.659 มาก 

2.1. ชุดคอสเพลยท่ีตัดมีคุณภาพ ตรงตามแบบท่ีคาดหวังไว 3.77 0.803 มาก 

2.2. คุณภาพของชุดท่ีไดรับ มีผลตอการตัดสินใจเลือกรานครั้งตอไป 4.03 0.853 มาก 

2.3. รานตัดชุดควรใหคําแนะนําในการเลือกผา ปริมาณผาท่ีใช 3.97 0.850 มาก 

2.4. รานตัดชุดควรใหคําแนะนําในการดูแลรักษาอยางถูกวิธี 3.92 0.894 มาก 

 ดานความคุมคา 3.87 0.633 มาก 

3.1. คุณภาพของชุดคอสเพลยมีความสําคัญมากกวาราคา 3.88 0.836 มาก 

3.2. การสั่งตัดชุด สามารถปรับเปลี่ยนไดมากกวาการซ้ือชุดสําเร็จรูป 3.89 0.846 มาก 

3.3. รานตัดชุดควรมีบริการแก/ซอมแซมชุดท่ีตัดกับทางรานราคาถูก/

ไมเสียคาใชจาย 

3.96 0.863 มาก 

3.4. รานตัดชุดท่ีสามารถทําอุปกรณเสริม มีความนาใชบริการมากข้ึน

ถึงแมวาจะเพ่ิมคาใชจายข้ึนก็ตาม 

3.87 0.895 มาก 

3.5. หากชุดคอสเพลยท่ีไดรับมีคุณภาพดี แตราคาแพงจนเกินไป จะ

ไมเลือกรานตัดชุดคอสเพลยรานนั้น 

3.77 1.006 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.15 กลุมตัวอยางท้ังหมด มีระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ท้ัง 3 

ดานไดแก ดานราคา คุณภาพ และความคุมคา ท้ังหมด มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 

ดานราคามีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.80 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.587 ดานคุณภาพมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.92 
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.659 และดานความคุมคา มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.87 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

อยูท่ี 0.633 

 

 4.1.2.2 ทัศนคตขิองการบอกตอจากบุคคลอ่ืน 

ตารางท่ี 4.16 : คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น ของตัวแปรอิสระ คือ

ทัศนคติของการบอกตอจากบคุคลอ่ืน ดานการบอกตอ และดานความภักดี 

 

ขอ ทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน Mean S.D. ระดับ 

 ดานการบอกตอ 3.65 0.681 มาก 

1.1. คําแนะนําผูอ่ืน สงผลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย 3.66 0.882 มาก 

1.2. เม่ือไดรับคําแนะนําผูอ่ืน จะเกิดการตัดสินใจเปลี่ยนรานตัดชุด 3.74 0.813 มาก 

1.3. หากชุดคอสเพลยของผูอ่ืนมีความสวยงามจะสอบถามขอมูล 

และไปใชบริการบาง 

3.56 0.984 มาก 

 ดานความภักดี 3.68 0.656 มาก 

2.1. คิดวารานตัดชุดคอสเพลยท่ีใชบริการอยูในปจจุบันดีท่ีสุด 3.71 0.864 มาก 

2.2. คิดวารานตัดชุดคอสเพลยไมเปนท่ีนาพอใจ จะเปลี่ยนรานเรื่อยๆ 3.74 0.929 มาก 

2.3. คิดวารานตัดชุดคอสเพลยท่ีใชบริการดีอยูแลว แตมีผูแนะนําราน

ท่ีดีกวา จะทดลองไปใชบริการ 

3.59 0.912 มาก 

2.4. เลือกรานตัดชุดคอสเพลยดวยตนเอง โดยพิจารณาจาก

ความคุนเคยท่ีมีตอเจาของราน 

3.69 1.057 มาก 

 

ผลการศึกษา จากตารางท่ี 4.16 พบวา กลุมตัวอยางท้ังหมด มีทัศนคติของการบอกตอจาก

บุคคลอ่ืน ท้ัง 2 ดาน คือ ดานการบอกตอ และดานความภัคดี มีระดับความคิดเห็นอยูใน ระดับเห็น

ดวยมาก โดยดานการบอกตอ มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.65 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.681 และ ดาน

ความภัคดี มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.68 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.656 
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 4.1.2.3 การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร 

ตารางท่ี 4.17 : คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น ของตัวแปรตาม คือ การ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร 

 

ขอ การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร Mean S.D. ระดับ 

 การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย 3.62 0.705 มาก 

1 กอนเลือกรานตัดชุดคอสเพลย มีการหาขอมูลจากชองทางตางๆ  3.79 0.931 มาก 

2 เลือกรานตัดชุดคอสเพลย โดยใชประสบการณท่ีมี 3.61 0.887 มาก 

3 รานตัดชุดคอสเพลยควรมีรายการสงเสริมการขายตางๆ 3.65 0.896 มาก 

4 รานตัดชุดคอสเพลยท่ีมีการจัดกิจกรรมรวมสนุก นาใชบริการ 3.44 1.235 มาก 

 

ผลการศึกษา จากตารางท่ี 4.16 พบวา กลุมตัวอยางท้ังหมดมีการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลย มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.62 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

อยูท่ี 0.705 
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4.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

4.2.1 ผลทดสอบ สมมุติฐานขอท่ี 1 คือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด มีอิทธิพล

ตอการเลือกรานตัดชุดของคอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร  

 

ตารางท่ี 4.18 : ตารางแสดง ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ

เลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

คาคงท่ี 

ดานราคา 

ดานคุณภาพ 

ดานความคุมคา 

R 

R Square 

0.534 

0.261 

0.212 

0.327 

0.613 

0.375 

0.196 

0.064 

0.057 

0.058 

 

 

0.217 

0.198 

0.294 

 

2.720 

4.079 

3.742 

5.661 

 

 

0.007* 

0.000* 

0.000* 

0.000* 

 

 

*P-Value ≤ 0.05 

  

จากการทดสอบ ไดผลออกมาดัง ตารางท่ี 4.18 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (R) ระหวางตัว

แปรอิสระ ในท่ีนี้คือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ ตัวแปรตาม คือ การตัดสินใน

เลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร มีคาเทากับ 0.613 แสดงวา ตัวแปรอิสระและตัวแปร

ตามท้ังสองมีความสัมพันธกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05  มีคาสัมประสิทธการตัดสินใจ 

(R Square) เทากับ 0.375 แสดงวา การเปลี่ยนแปลงของการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ใน

เขตกรุงเทพมหานคร ข้ึนอยูกับ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด รอยละ 37.5 
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4.2.2 ผลทดสอบสมมุติฐานขอท่ี 2 คือ ทัศนคตขิองการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอ

การเลือกรานตัดชุดของคอสเพลเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

ตารางท่ี 4.19 : ตารางแสดง ทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอ การตัดสินใจเลือก

รานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

คาคงท่ี 

การบอกตอ 

ความภัคดี 

R 

R Square 

0.864 

0.142 

0.608 

0.650 

0.423 

0.164 

0.045 

0.047 

 

0.137 

0.565 

 

 

5.254 

3.125 

12.872 

0.000* 

0.002* 

0.000* 

*P-Value ≤ 0.05 

 

จากการทดสอบ ไดผลออกมาดัง ตารางท่ี 4.19 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (R) ระหวางตัว

แปรอิสระ ในท่ีนี้คือ ทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน และ ตัวแปรตาม คือ การตัดสินในเลือก

รานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร  มีคาเทากับ 0.650 แสดงวา ตัวแปรอิสระ และตัวแปรตาม

ท้ังสองมีความสัมพันธกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 มีคาสัมประสิทธการตัดสินใจ (R 

Square) เทากับ 0.423 แสดงวา การเปลี่ยนแปลงของการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอส

เพลยเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร ข้ึนอยูกับ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด รอยละ 42.3 

 

  



บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

บทนี้เปนการสรุปผลการศึกษา ผลการทดสอบสมมุติฐาน และการอภิปรายผล ของการศึกษา

ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอ

การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร เปรียบเทียบกับ

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ท่ีไดสืบคนและนําเสนอไวในบทท่ี 2 รวมถึงการนําผล

การศึกษาไปใชในทางปฏิบัติ และขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไป มีบทสรุปท่ีสามารถอธิบาย

ไดดังนี้ 

 5.1 สรุปผลการวิจัย 

 5.2 อภิปรายผล 

 5.3 ขอเสนอแนะท่ีไดจากการวิจัย 

 5.4 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 การสรุปผลการวิจัยจะนําเสนอเปน 2 สวน ดังนี้ 

5.1.1 การสรุปผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซ่ึง

ประกอบไปดวย ขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับ คุณสมบัติของผูตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นเบื้องตน 

ไดแก คารอยละ (Percentage) และขอมูลของตัวแปรอิสระ ไดแค คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผลการวิเคราะหพบวา 

  5.1.1.1 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง รอยละ 67.1 และ

เปนเพศชาย รอยละ 32.9 

  5.1.1.2 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ อยูในชวงอายุ 17-21 ปมากท่ีสุด 

รอยละ 46.5 และกลุมตัวอยางท่ีมีอายุ ต่ํากวา 12 ปนอยท่ีสุด รอยละ 0.9 

  5.1.1.3 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีระดับการศึกษา อยูใน

ระดับชั้นปริญญาตรี รอยละ 40.2 และอยูในระดับประถมศึกษานอยท่ีสุด รอยละ 2.8 

  5.1.1.4 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีรายไดต่ํากวา 6,000 บาทตอ

เดือน รอยละ 53.5 และมีรายได 18,001 – 20,000 บาท มีจํานวนนอยท่ีสุด รอยละ 2.3 

  5.1.1.5 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ แตงคอสเพลยมาเปนระยะเวลา 

1-2 ป รอยละ 40.9 และแตงคอสเพลย มากกวา 4 ปข้ึนไป มีนอยท่ีสุด รอยละ 11.4 



67 

 

  5.1.1.6 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ โดยปกตินิยมแตงคอสเพลย

การตูน รอยละ 68.9 และนิยมแตงคอสเพลยนวนิยายนอยท่ีสุด รอยละ 0.7 

  5.1.1.7 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ ในครั้งท่ีตอบแบบสอบถาม กลุม

ตัวอยางสวนใหญแตงคอสเพลยการตูน รอยละ 68 และแตงคอสเพลยตามนวนิยาย รอยละ 0.9 

5.1.1.8 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ แตงคอสเพลยตัวละครเพศหญิง

มากท่ีสุด รอยละ 52.3 และเพศอ่ืนๆ (เชนปศาจหรือระบุเพศไมได) รอยละ 2.6 

5.1.1.9 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ แตงคอสเพลยเนื่องจากมีความ

ชื่นชอบในตัวละครท่ีแตงคอสเพลยมากท่ีสุด รอยละ 56.1 และแตงคอสเพลยตามแฟชั่นยุคสมัยนอย

ท่ีสุด รอยละ 0.5 

   5.1.1.10 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีปจจัยท่ีสงเสริมใหแตงคอส

เพลย คือ มีความชื่นชอบการแตงคอสเพลยเปนการสวนตัวมากท่ีสุด รอยละ 64.7 และและจากปจจัย

อ่ืนๆนอยท่ีสุด คิดเปนรอยละ 0.2 

   5.1.1.11 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีการรวมกิจกรรมแตงคอส

เพลยหลายเดือนตอครั้ง รอยละ 37.6 และกลุมตัวอยางท่ีเขารวมกิจกรรมแตงคอสเพลยครั้งแรกนอย

ท่ีสุด รอยละ 10.3 

   5.1.1.12 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีงบประมาณในการแตงคอส

เพลยในแตละครั้ง อยูท่ีประมาณ 2,000 – 5,000 บาท รอยละ 50.7 และกลุมตัวอยางท่ีมี

งบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละครั้ง 5,000 บาทข้ึนไป รอยละ 3.7 

   5.1.1.13 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีความตองการรานตัดชุดคอส

เพลยปรับปรุงดานราคาชุดคอสเพลยท่ีสูงเกินไป รอยละ 29 และ มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลย

ปรับปรุงดานการบริการของเจาของราน/พนักงานแยนอยท่ีสุด รอยละ 1.6 

   5.1.1.14 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ ใชวิธีการสั่งตัดชุดคอสเพลย

จากรานตัดชุดคอสเพลย รอยละ 45.8 และไดชุดคอสเพลยมาจากวิธีอ่ืนๆ นอยท่ีสุด รอยละ 1.9 

   5.1.1.15 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามมีระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ี

ตัด ท้ัง 3 ดานไดแก ดานราคา คุณภาพ และความคุมคา ท้ังหมด มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็น

ดวยมาก ดานราคามีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.80 ดานคุณภาพมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.92 และดานความคุมคา มี

คาเฉลี่ยอยูท่ี 3.87 ดานราคา ทีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.587 ดานคุณภาพ มีสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยูท่ี 0.659  และดานความคุมคา มีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.633 

   5.1.1.16 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามมีทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน 

ท้ัง 2 ดาน คือ ดานการบอกตอ และดานความภัคดี มีระดับความคิดเห็นอยูใน ระดับเห็นดวยมาก 
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โดยดานการบอกตอ มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.65 และ ดานความภัคดี มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.68 ดานการบอกตอ 

มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.681 และดานความภัคดี มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.656 

   5.1.1.17 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถาม มีการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย 

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.62 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 

0.705 

 5.1.2 การสรุปผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซ่ึงไดแก

การวิเคราะหขอมูลจากกลุมตัวอยาง โดยการประมาณคา (Estimation) เพ่ือใชทดสอบสมมุติฐาน 

(Hypothesis Testing) โดยมีการใชสถิติการวิจัยคือ การถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Regression 

Analysis) โดยสมมุติฐานท้ังสองขอ จะทดสอบท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

 5.1.2.1 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (R) ระหวางตัวแปรอิสระ ระดับความคาดหวัง

ของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ ตัวแปรตาม คือ การตัดสินในเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลย

เยอร มีคาเทากับ 0.613 แสดงวา ตัวแปรอิสระและตัวแปรตามท้ังสองมีความสัมพันธกัน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05  มีคาสัมประสิทธการตัดสินใจ (R Square) เทากับ 0.375 แสดงวา 

การเปลี่ยนแปลงของการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในเขตกรุงเทพมหานคร ข้ึนอยูกับ ระดับ

ความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด รอยละ 37.5 

  5.1.2.2 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (R) ระหวางตัวแปรอิสระ ในท่ีนี้คือ ทัศนคติของ

การบอกตอจากบุคคลอ่ืน และ ตัวแปรตาม คือ การตัดสินในเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลย

เยอร  มีคาเทากับ 0.650 แสดงวา ตัวแปรอิสระ และตัวแปรตามท้ังสองมีความสัมพันธกัน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 มีคาสัมประสิทธการตัดสินใจ (R Square) เทากับ 0.423 แสดงวา 

การเปลี่ยนแปลงของการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร ในเขต

กรุงเทพมหานคร ข้ึนอยูกับ ทัศนคติของการบอกตอจากบคุคลอ่ืน รอยละ 42.3 

 

5.2 อภิปรายผล 

สมมุติฐานขอท่ี 1 คือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด มีอิทธิพลตอการเลือกราน

ตัดชุดของคอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร และมีความสัมพันธในระดับสูง สอดคลองกับ 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ ของ ปฐมาพร โตสงา (2553) ซ่ึงไดกลาวไววา ผูบริโภคมีความคาดหวังในการใช

บริการสปาระดับสูง  

สมมุติฐานขอ 2 คือ ทัศนคติการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอการเลือกรานตัดชุดของ

คอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร และมีความสัมพันธในระดับสูง สอดคลองกับ งานวิจัยของ ชนิ

ดา พัฒนกิตติวรกุล (2553) ท่ีเปนการศึกษาอิทธิพลการบอกตอ ปากตอปาก มีอิทธิพลตอการ

ตัดสินใจเลือกซ้ือสินคาในระดับสูง 
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5.3 ขอเสนอแนะท่ีไดจากการวิจัย 

รานตัดชุดคอสเพลย เปนหนึ่งในการบริการท่ีมีสินคาเปนสวนประกอบ ซ่ึงการดําเนินธุรกิจไม

วาประเภทใดๆก็ตาม ตองมีจริยธรรม คุณธรรม และซ่ือตรงตอผูบริโภค การรักษาคําพูด คําสัญญาท่ี

ใหไวกับลูกคา เชนวา ชุดจะตัดเสร็จเม่ือไหร ก็ควรทําใหไดตามท่ีรับปากไว เพราะหากไมเชนนั้นแลว 

จะทําใหเสียเครดิต ลูกคาไมมีความเชื่อถือ นอกจากนั้น ทางรานไมเอาเปรียบผูบริโภค  

ซ่ึงจากผลการวิจัยพบวา สิ่งท่ีลูกคาตองการใหรานคาปรับปรุงมากท่ีสุดคือเรื่องราคา 

เนื่องจากการสอบถาม และสัมภาษณ ผูท่ีแตงคอสเพลยมาเปนระยะเวลานาน พบวา ราคาของชุดนั้น

เพ่ิมข้ึนสูงอยางรวดเร็ว เชน จากเดิม ถาเปนลูกคาเกาตัดมาหลายปแลวหากตัดในชุดเดียวกันกับลูกคา

ใหม คาตัดจะคิดไปในราคาไมเกิน 800-1,000 บาท แตถาเปนลูกคาใหมๆ ราคาอาจจะถึง 1,500 

บาทเลยทีเดียว ซ่ึงลูกคาหลายๆคนคิดวา ไมมีความยุติธรรมในการบริการ หากมีการกําหนดราคา

มาตรฐานจะทําใหเกิดความสบายใจ ในการใชบริการ ซ่ึงมองในมุมผูท่ีใชบริการมานานอาจมองวา ก็

เหมาะสมแลว เพราะใชบริการมายาวนานกวาก็ควรไดสิทธิประโยชนบาง  

ในความเปนจริง ทางรานก็ควรจะมีราคามาตรฐานสําหรับชุดในเบื้องตน ถึงแมวาแตละชุด

นั้นจะมีรายละเอียดท่ีแตกตางกัน เชน สูทผูหญิงมีซับใน ราคา 800 บาท สูทผูชายทรงธรรมดามีซับใน 

900 บาท สูทผูชายทรงหางยาวมีซับใน 1,000 บาท กระโปรงสั้นจีบทวิต ราคา 500 บาท กระโปรง

สั้นจีบเดี่ยว ราคา 400 บาท แตถาติดขอบลูกไมอาจจะเพ่ิมคาแรงอีก 100 บาท ชุดเดรสยาวทรง

ตางๆ ราคา 1,200 บาท การเจาะรูใสหวงพรอมเก็บขอบทุกขนาด คิดเพ่ิมรูละ 20 บาท ปกตราตางๆ 

ลายเล็ก (1 สี) ลายละ 10 บาท ลายขนาดกลาง (ไมเกิน 3 สี) ลายละ 50 บาท และลายขนาดใหญ 

(มากกวา 3 สีเปนตนไป) ลายละ 300 บาท เปนตน ลูกคาทุกคนจะความรูสึกวา นี่คือราคามาตรฐาน

ของทางราน ชุดท่ีมีความยากงายตางกัน ยอมมีราคาท่ีสูงแตกตางกันไป  นอกจากนั้น ผูท่ีมาใชบริการ

สวนใหญ ยังคงมีสถานภาพเปนนักเรียน นักศึกษา ยังไมมีรายไดเปนของตนเอง คาใชจายตางๆ จะได

รับมาจากคุณพอคุณแมผูปกครอง ดังนั้น การเอาเปรียบจนเกินไปถึงแมจะทําใหมีกําไรมากข้ึนในระยะ

สั้น แตในระยะยาวอาจทําใหลูกคาไมมาใชบริการอีก ทําใหเกิดผลเสียมากกวาผลดีได 

แมวาโดยปกติรานตัดชุดคอสเพลยสวนใหญจะเปนระบบกิจการครอบครัว หรือเปนกิจการ

ขนาดเล็กๆ แตการวางระบบท่ีดี มีการทําฐานขอมูลลูกคา ก็สามารถทําใหกิจการมีความยั่งยืนได 

ถึงแมจะมีคูแขงมากข้ึน แตหากมีการบริหารจัดการท่ีดี มีประสิทธิภาพ สินคาท่ีไดรับมีคุณภาพ

เหมาะสม ในราคาท่ีรับได จะทําใหลูกคามีความม่ันใจในการใชบริการ และเม่ือรานตัดชุดสามารถ

ตอบสนองตอความคาดหวังของลูกคาได ลูกคาก็มีความพึงพอใจหลังจากท่ีไดรับสินคาและบริการ 

เนื่องจากระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และทัศนคตขิองการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มี

อิทธิพลตอการเลือกรานตัดชุดของคอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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การจัดทํากิจกรรมสงเสริมการขาย เชนการแนะนําลูกคาใหมเกิดเปนการบอกตอในกลุม

ลูกคา โดยใหสวนลด 5% จํานวน 1 ชุด สําหรับท้ังผูแนะนําและผูมาใชบริการครั้งแรกโดยมีผูแนะนํา 

หรือจัดทําเปนระบบสมาชิก เพ่ือใหสวนลดกับลกูคา โดยตั้งเง่ือนไขท่ีเหมาะสม อยางเชน ตัดชุด

มากกวา 5 ชุดภายในระยะเวลา 2 ป จะไดรับสวนสดในทุกชุด 15% (เฉพาะคาแรงตัดเย็บ) ตัดชุด

มากกวา 10 ชุดภายในระยะเวลา 2 ป จะไดรับสวนสดในทุกชุด 20% (เฉพาะคาแรงตัดเย็บ) คิดเปน

รายป เชน 

ปท่ี 1 ตัด 6 ชุด  

ปท่ี 2 ตัด 5 ชุด  

ปท่ี 3 ตัด 3 ชุด โดยปท่ี 3 นั้นเขาเง่ือนไข 2 ป เกิน 10 ชุด จะไดสวนลด 20% สําหรับทุกชุด 

ปท่ี 4 ตัดไปเพียงชุดเดียว แต 2 ปท่ีผานมา ยังคงเขาเง่ือนไข ไดสวนลด 15% สําหรับทุกชุด 

ปท่ี 5 ตัด 2 ชุด ก็จะไมไดรับสวนลดตามเง่ือนไข เปนตน 

นอกจากนั้น ผูท่ีแตงคอสเพลยสวนใหญนิยมแตงคอสเพลยการตูน ดังนั้น หากทางรานมี

ความรูในเรื่องการตูน เขาใจถึงรายละเอียดของชุดท่ีตัวละครนั้นๆ ใสอยู จะทําใหพูดคุยกับลูกคาได

อยางดี อีกท้ังยังใหความรูสึกเปนกันเองกับลูกคา เนื่องจากมีความเขาใจถึงความตองการของลูกคา  

 

5.4 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 งานวิจัยในครั้งนี้ เปนการศึกษาเพียงแครานตัดชุดคอสเพลยเทานั้น สําหรับการแตงคอส

เพลยแลว นอกจากชุด ยังมีองคประกอบท่ีสําคัญคือ อุปกรณเสริมตางๆ รวมถึงวิกผม นอกจากนั้น 

โอกาสตางๆ เชนบริการซักรีด ซักแหงชุดคอสเพลย บริการรับฝากชุด รวมถึงบริการแตงหนา และ

สอนแตงหนา ซ่ึงการศึกษาครั้งตอไป ควรเพ่ิมใหครอบคลุมถึงสิ่งตางๆเหลานี้ดวย เพ่ือใหการวิจัยมี

ความครบถวนสมบูรณ การเก็บขอมูลกับกลุมประชากร/กลุมตัวอยาง ควรมีความหลายหลาย ท้ังเรื่อง

เวลา และสถานท่ีในการจัดงาน เพ่ือใหขอมูลมีการกระจาย นอกจากนั้นการศึกษาตัวแปร ยังไม

ครบถวน การศึกษาครั้งตอไปจึงควรเพ่ิมใหมีตัวแปรอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของกับการศึกษา รวมถึงการนําสถิติ

อ่ืนๆมาใชวิเคราะหขอมูล เพ่ือใหไดผลในแงมุมตางๆ และสามารถนําไปใชไดตอไป  
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แบบสอบถาม 

เรื่อง   การศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ ทัศนคตขิองการบอกตอของบคุคล

อ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

แบบสอบถามฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาคนควาอิสระ  ระดับปริญญาโท หลักสูตร

บริหารธุรกิจบัณฑิต   มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

วัตถุประสงคการวิจัย งานวิจัยชุดนี้จัดทําข้ึนมาเพ่ือใหทราบถึง  

1. เพ่ือศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ท่ีมีอิทธพิลตอการตัดสินใจเลือกราน

ตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

2. เพ่ือศึกษาทัศนคติการบอกตอของบคุคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

คําชี้แจง

ในการตอบแบบสอบถามท้ัง 4 สวน โปรดตอบแบบสอบถามตามสภาพความเปนจริงมาก

ท่ีสุด เพ่ือทําใหการเก็บขอมูลสมบูรณ และเกิดงานวิจัยมีความนาเชื่อถือ ผูทําการวิจัยรับรองวาการ

ตอบแบบสอบถามในครั้งนี้จะไมมีผลกระทบตอการดําเนินงาน รวมถึงขอมูลสวนตัวของผูตอบ

แบบสอบถามจะถูกเก็บเปนความลับ และใชประโยชนเพ่ือการศึกษาเทานั้น ไมมีการนําไปเผยแพรแต

อยางใด ขอขอบคุณทุกทานท่ีใหความรวมมือ และสละเวลาอันมีคาของทานในการตอบแบบสอบถาม

ในครั้งนี้ ผูวิจัยจึงใครขอความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถาม 

 แบบสอบถามจะมีทัง้หมด 4 สวน ดังนี้ 

 สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 14 ขอ 

 สวนท่ี 2 ความคุมคาของการซ้ือระหวางราคากับคุณภาพท่ีไดรับ จํานวน 13 ขอ 

 สวนท่ี 3 อิทธพืลของการบอกตอของผูอ่ืน จํานวน 7 ขอ 

 สวนท่ี 4 การเลือกรานตัดชุด จํานวน 4 ขอ 

         จินตนา พงศเพ่ิมกิจวัฒนา 

นักศึกษาปริญญาโท  คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
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สวนท่ี 1

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงใน  � ท่ีตรงตามความเปนจริงของทานมากท่ีสุด 

 ขอมูลสวนตัวท่ัวไป 

 

1. เพศ 

� (1) ชาย    � (2) หญิง 

2. อายุ 

� (1) ต่ํากวา 12ป � (2) 12-16 ป         � (3) 17-21 ป � (4) 21 ปข้ึนไป 

3. ระดบัการศึกษา 

� (1) ประถมศึกษา   �(2) มัธยมศึกษาตอนตน 

�(3) มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช-ปวส   � (4) ปริญญาตรี 

4. รายได 

� (1) ต่ํากวา 6,000 บาท � (2) 6,000-12,000 บาท � (3) 12,001-18,000 บาท� (4) 18,001-20,000 

บาท � (5) 20,001 บาทข้ึนไป 

5. ระยะเวลาท่ีทานเคยคอสเพลย 

� (1) ต่ํากวา 1 ป � (2) 1 – 2 ป  � (3) 3 – 4 ป   � (4) 4 ปข้ึนไป  

6.  ทานคอสเพลยจากสื่อใดบอยมากท่ีสุด 

� (1) อนิเมชั่น � (2) เกม � (3) นวนิยาย � (4) ดารานักรอง   � (5) อ่ืนๆ โปรดระบุ .... 

7. ในครั้งลาสุดนี้ทานคอสเพลยจากสื่อใด 

� (1) อนิเมชั่น � (2) เกม � (3) นวนิยาย � (4) ดารานักรอง   � (5) อ่ืนๆ โปรดระบุ .... 

8.  ในครั้งนี้ทานคอสเพลยตัวละครเพศใด 

� (1) ชาย � (2) หญิง � (3) อ่ืนๆ (เชน ปศาจหรือระบุเพศไมได) 

9. ทานคอสเพลยเพ่ือจุดประสงคใดมากท่ีสุด (เลือกเพียง 1 ตัวเลือก) 

� (1) คอสเพลยรวมกับกลุมเพ่ือน   � (2) ประกวดเพ่ือชิงรางวัล � (3) แฟชั่นตามยุคสมัย  

� (4) ถายภาพเก็บคอลเลคชั่น   � (5) ความชื่นชอบตอตัวละคร � (6) อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ........... 
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10. ปจจัยท่ีชวยสงเสริมใหแตงคอสเพลยมากท่ีสุด (เลือกเพียง 1 ตัวเลือก) 

� (1) ความชื่นชอบสวนตัว � (2) ใชเวลาวาง    � (3) เงินรางวัล 

� (4) กลุมเพ่ือน  � (5) กระแสแฟชัน่    � (6) การสนับสนุนของครอบครัว  

� (7) อ่ืนๆ โปรดระบุ.................................. 

11. ทานรวมงานคอสเพลยบอยแคไหน 

� (1) หลายครั้งตอเดือน  � (2) เดือนละครั้ง   � (3) หลายเดือนตอครั้ง   � (4) เขารวมครัง้แรก 

12. งบประมาณในการแตงคอสเพลยในแตละครั้ง 

� (1) ต่ํากวา 2,000 บาท   � (2) 2,000 – 5,000 บาท  � (3) 5,000 ข้ึนไป 

13.  ทานอยากใหรานท่ีรับตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานในมากท่ีสุด (เลือกเพียง 1 ตัวเลือก) 

� (1) ชุดท่ีไดรับไมตรงตามแบบท่ีสั่ง   � (2) ราคาท่ีสูงไป 

� (3) ไมมีบริการหลังการขาย (แกทรง/ขยาย)  � (4) คุณภาพการตัดเย็บไมดี 

� (5) ชางตัดเย็บไมมีความชํานาญ   � (6) ระยะเวลาในการตัดเย็บนาน 

� (7) ไมมีบริการสงชุดท่ีตัดเสร็จแลวมาท่ีบาน    � (8) เดินทางไมสะดวก/ไมมีท่ีจอดรถ 

� (9) การบริการของเจาของราน/พนักงานแย  � (0) อ่ืนๆ โปรดระบุ ....................... 

14.  ชุดคอสเพลยของทานตัดอยางไร (ไมรวมอุปกรณเสริมและวิก) (เลือกเพียง 1 ตัวเลือก)  

� (1) ตัดเอง   � (2) สั่งตัด         � (3) สั่งพรีออรเดอรสําเร็จรูป 

� (4) ซ้ือจากรานขายเสื้อผา � (5) นําชุดเกามาประยุกต    � (6) อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ.................  
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สวนท่ี 2 ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 

คําชี้แจง

5 = มากท่ีสุด   4 = มาก      3 = ปานกลาง     2 = นอย     1 = นอยท่ีสุด 

 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงตามความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด 

 ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 1. ดานราคา      

1.1. ราคาคาตัดชุดคอสเพลยท่ีทานซ้ือมีความสมเหตุสมผล      

1.2. ราคาชุดคอสเพลยมีผลตอการเลือกรานตัดชุดของทาน      

1.3. รานตัดชุดควรมีการกําหนดราคามาตรฐานสําหรับชุดตางๆ      

1.4. 
ทุกรานควรมีมาตรฐานของราคาชุดคอสเพลยท่ีเปดเผยได เพ่ือ

เปนตัวเลือกใหกับผูบริโภค 

     

 2. ดานคุณภาพ      

2.1. ชุดท่ีทานไดรับ มีคุณภาพ ตรงตามแบบตามความตองการ      

2.2. คุณภาพของชดุท่ีไดรับ มีผลตอการเลือกรานตัดชุดครั้งตอๆไป      

2.3. 
ทางรานควรใหคําแนะนําสําหรับการเลือกผา ปริมาณผาท่ีใช 

เพ่ือใหชุดมีคุณภาพท่ีดี มีความสวยงามยิ่งข้ึน 

     

2.4. ทางรานควรใหคําแนะนําการดูแลชุดตางๆ อยางถูกวิธี      

 3. ความคุมคาของการซ้ือ      

3.1. คุณภาพมีความสําคัญมากกวาราคา      

3.2. 
การสั่งตัดชุดมีความสะดวก สามารถปรับเปลี่ยนความตองการ

ไดตามใจชอบมากกวาการสั่งชุดสําเร็จรูป 

     

3.3. รานควรมีบริการแก/ซอมแซมชุดราคาถูกหรือไมเสียเงิน      

3.4. 
หากรานตัดชุดรับทําอุปกรณท่ีใชประกอบการคอสเพลยจะทํา

ใหรานนาใชบริการมากข้ึน ถึงแมวาจะเพ่ิมคาใชจายก็ตาม 

     

3.5. 
หากชุดท่ีตัดมีคุณภาพดีแตราคาแพงจนเกินไป ทานก็จะไม

เลือกรานตัดชุดนั้นๆ 
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สวนท่ี 3

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงตามความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด 

 ทัศนคตขิองการบอกตอของบคุคลอ่ืน  

  5 = มากท่ีสุด     4 = มาก     3 = ปานกลาง     2 = นอย     1 = นอยท่ีสุด 

 

 

 
ทัศนคติของการบอกตอของบุคคลอ่ืน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 1. การส่ือสารแบบบอกตอ      

1.1. 
คําแนะนําของกลุมเพ่ือนท่ีคอสเพลยดวยกัน สงผลตอการ

เลือกหรือเปลี่ยนรานตัดชุด 

     

1.2. 
หากมีคําแนะนําของผูอ่ืน จะสงผลตอการตัดสินใจใหทาน

เปลี่ยนรานตัดชุด 

     

1.3. 
หากทานพบคนท่ีใสชุดคอสเพลยท่ีประณีตและสวยงาม ทาน

จะเขาไปสอบถามวาตัดมาจากรานใด และไปใชบริการบาง 

     

 2. ความภักดีของบุคคลอ่ืน      

2.1. 
ทานคิดวารานตัดชุดท่ีทานใชบริการดีท่ีสุดแลวสําหรับทาน

และไมคิดเปลี่ยนใจ 

     

2.2. หากทานคิดวารานท่ีตัดชุดอยูในปจจุบันไมคอยดี ทานจะ

เปลี่ยนรานไปเรื่อยๆ จนกวาจะเจอรานท่ีถูกใจ 

     

2.3. หากทานคิดวารานท่ีทานตัดอยูดีอยูแลว แตมีผูอ่ืนบอกทานวา 

อีกรานดีกวา ทานจะลองเปลี่ยนรานตัดชุด 

     

2.4. ทานเลือกรานตัดชุดดวยตนเอง โดยพิจารณาจากความคุนเคย

ท่ีมีตอเจาของราน 
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สวนท่ี 4

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงตามความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด ดาน 

 การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร 

 5 = เห็นดวยมากท่ีสุด     4 = เห็นดวยมาก     3 = เห็นดวยปานกลาง 

2 = เห็นดวยนอย     1 = เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

 
การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. 

ทานหาขอมูลในการเลือกรานตัดชุดจากชองทางตางๆ และใช

ประกอบในการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด เชน สอบถามจากคน

รูจัก อินเทอรเน็ต 

     

2. 
ทานใชประสบการณของทานในการเลือกรานตัดชุด โดยไมเชื่อ

สิ่งท่ีผูอ่ืนแนะนํา 

     

3. 

ทานคิดวาหากรานตัดชุดมีการสงเสริมการขาย เชน การสมัคร

สมาชิกรานจะไดรับสวนลดจากราคามาตรฐาน จะทําใหทาน

เกิดความสนใจในรานตัดชุดมากข้ึน 

     

4. 
ทานคิดวาหากรานตัดชุดมีการจัดกิจกรรมรวมสนุก จะทําให

ทานสนใจตัดชุดกับทางราน 

     

 

 

ขอขอบคณุในความรวมมือ 
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