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ABSTRACT 

Customize noodle shop with order and voting application, To study the feasibility 

of a noodle shop with the use of game application for ordering food and satisfaction of 

consumers with the business. The noodle shop has a format provided by the consumer 

can choose the ingredients to suit your needs, It also fills the unlimited soup and 

noodle. In addition, the technology about application for management of noodle shop. 

In this game application, Consumers can see story of noodle shop, Menu, Promotion,

Comments, Vote and Noodle simulation game and consumers can play game for choose 

the ingredients you want by yourself since the process of preparation such as slicing, 

blanching etc. The result of this game. Will be sent to the restaurant to proceed. 

Consumers can play game application in noodle shop or wherever you are. 

The results of the project in Most Likely Case, this project have Break Even Point at 

1,345,121 baht, Payback period in 1 year 25 days, Net Present Value(NPV) at 5th year = 

8,394,186 baht and Internal Rate of Return (IRR) 131.87%. These results that mean this 

project has the possibility to invest. And there are 95 % of representative sample pay 

attention and try it that conforms to the hypothesis.  

Keywords : Customize noodle shop , Application , Game , Smart phone 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ที่มาและความสําคัญ 

 ปจจุบันเทคโนโลยีและการสื่อสารไดเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว ในการดําเนินชีวิตประจําวัน

ของมนุษยอุปกรณสื่อสารไดเขามามีบทบาทสําคัญตอการดําเนินกิจกรรมตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง

การศึกษาคนควาและการทําธุรกิจ ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีและการสื่อสาร ทําใหองคกร

ตางๆ นําเทคโนโลยีเหลานี้เขามาชวยในการดําเนินงานขององคกรใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ไมวา

จะเปนการรับ-สงขอมูลขาวสารอิเล็กทรอนิกส การทําธุรกิจและใหบริการบนอินเตอรเน็ต ตลอดจน

การใชเปนเครื่องมือชวยในการทํางาน และเทคโนโลยีการสื่อสารอยางหนึ่งท่ีกําลังมีการใชงานอยาง

แพรหลายในปจจุบันก็ไดแก โทรศัพทเคลื่อนท่ี สมารทโฟน เพ่ืออํานวยความสะดวกในการทํางานและ

ในชีวิตประจําวัน ซ่ึงไมเพียงแตในองคกรตางๆ เทานั้นท่ีนําเทคโนโลยีดังกลาวเขามาใชงาน ผูใชตาม

บานโดยท่ัวไป ก็ไดจัดหาเครื่องมือสื่อสารนี้เขามาใชกันมากข้ึน เนื่องจากโทรศัพท สมารทโฟน ใน

ปจจุบันท่ีมีคุณภาพสูง แตมีราคาถูก มีมากข้ึน รวมท้ังสามารถใชงานไดหลากหลายมากกวาในอดีต

มาก จนมีการประมาณการกันวา ในอนาคต สมารทโฟนจะเปนอุปกรณพ้ืนฐานในทุกๆ ครัวเรือน

เหมือนกับวิทยุ โทรทัศน ในอดีตท่ีผานมา 

 ซอฟแวรประยุกต หรือ ท่ีเรียกวา แอพพลิเคชั่น ก็เปนสวนหนึ่งของสมารทโฟน ท่ีเปน

เครื่องมือในการชวยอํานวยความสะดวกไดเปนอยางดี ไมวาจะเปน การติดตอสื่อสาร การคนหาขอมูล 

การใชงานในสํานักงาน การดูหนัง ฟงเพลง และสิ่งบันเทิงตางๆ แผนท่ีและการนําทาง รวมถึงการ

สั่งซ้ือสินคาและอาหารตางๆดวย 

 รานกวยเตี๋ยวเปนอีกธุรกิจหนึ่งท่ีมีใหเห็นมากมาย  กวยเตี๋ยวเปนอาหารท่ีไดรับความนิยม

จากคนไทย เสมือนเปนอาหารหลักของคนไทยอีกชนิดหนึ่ง ท่ีเปนท่ีนิยมสําหรับทุกเพศ ทุกวัยใน

ปจจุบันนี้ เนื่องจากเปนอาหารท่ีหาทานไดงายและสะดวก มีใหเลือกหลากหลายประเภท หลากหลาย

รสชาติ และมีวัตถุดิบท่ีแตกตางกันไป ลูกคาสามารถเลือกสรรประเภท หรือ เลือกวัตถุดิบในการสั่ง

เมนูกวยเตี๋ยวประเภทตางๆ ซ่ึงโดยท่ัวไป ผูขายอาจจะใชวิธีจดเมนูตางๆใสกระดาษหรือใชวิธีการจํา 

โดยไมจดบันทึกไว ซ่ึงหลายๆครั้งท่ีไมวาจะจดหรือจํา ก็ทําใหเกิดการผิดพลาดในการสื่อสารได ทําให

ลูกคาไดรับกวยเตี๋ยวไมตรงตามความตองการ 

 ผูจัดทําจึงไดเกิดความคิดในการทําธุรกิจรานกวยเตี๋ยวข้ึน โดยจุดเดนของรานจะเปนการท่ี

ลูกคาสามารถเลือกปริมาณของวัตถุดิบท่ีใส ไดตามความตองการ โดยมีใหเลือก คือ หมู ขีดละ 35 

บาท และ ทะเล ขีดละ 45 บาท ซ่ึงลูกคาสามารถเลือกจํานวนขีดไดตามตองการ แตลูกคาสามารถ

เติมเสนกวยเตี๋ยวและน้ําซุปไดไมจํากัด อีกท้ังยังมีการนํา แอพพลิเคชั่น เขามาใชเพ่ืออํานวยความ
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สะดวกลูกคาของธุรกิจรานกวยเตี๋ยวนี้ โดยจะใหลูกคาสั่งกวยเตี๋ยวผาน แอพพลิเคชั่น ซ่ึงอยูในรูปแบบ

คลายเกมทําอาหารท่ีลูกคาสามารถเลือกวัตถุดิบท่ีตองการ เลือกเสน เลือกสิ่งท่ีตองการจะใส และปรุง

เปนกวยเตี๋ยวไดตามความตองการ โดย แอพพลิเคชั่น นี้ สามารถรองรับไดไมวาลูกคาจะสั่งอาหาร

จากท่ีไหนก็ตาม ซ่ึงจากการใช แอพพลิเคชั่น ดังกลาวนอกจากจะชวยอํานวยความสะดวกและให

ความสนุกสนานกับลูกคา  ยังชวยลดขอผิดพลาดในการสั่งเมนูตางๆและสามารถทํากวยเตี๋ยวใหตรง

ตามท่ีลูกคาตองการ อีกท้ังยังใช แอพพลิเคชั่น ในการติดตามเสียงตอบรับจากลูกคา โดยการใหลูกคา 

สามารถเลือกโหวตวัตถุดิบท่ีชื่นชอบ เพ่ือศึกษาความนิยมของสินคาได อีกดวย 

 

1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย 

 1.2.1 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูบริโภค ท่ีมีตอธุรกิจรานกวยเตี๋ยวท่ีมีการใชแอพพลิเคชั่น

ในการสั่งอาหาร 

1.2.2 เพ่ือศึกษาความเปนไปไดของรานกวยเตี๋ยวท่ีมีการใชแอพพลิเคชั่น ในการสั่งอาหาร 

 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 

 1.3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1.3.1.1 ประชากร หมายถึง บุคคลท่ัวไปในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร 

กลุมตัวอยาง กลุมผูใชสมารทโฟนในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน ซ่ึงไดมาจาก ผูวิจัยเลือก

การหากลุมตัวอยางแบบไมมีพารามิเตอร ท่ีกลุมตัวอยาง 45% จากประชากรท้ังหมด ท่ีความเชื่อม่ัน 

95% และยอมรับความคลาดเคลื่อนจากการสุมตัวอยาง 0.05 ซ่ึงจากสูตร 

  𝑛𝑛 = 𝑝𝑝(1−𝑝𝑝)𝑍𝑍2

𝑒𝑒2  

𝑛𝑛  = จํานวนสมาชิกกลุมตัวอยาง 

𝑝𝑝  =  สัดสวนของประชากร 

𝑍𝑍  =  ระดับความม่ันใจ (ความเชื่อม่ัน) 

𝑒𝑒  = สัดสวนของความคลาดเคลื่อนท่ียอมใหเกิดข้ึน 

ไดกลุมตัวอยางออกมาจํานวน 380 คน  

 1.3.2 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนาโครงงาน มีดังนี้ 

   1.3.2.1 โปรแกรม JDK 

   1.3.2.2 โปรแกรม Eclipse IDE for Java Developers 

1.3.2.3 โปรแกรม Android SDK 
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1.3.2.4 โปรแกรม Adobe Photoshop CS4 

1.3.3 เครื่องมือท่ีใชในการประเมินโครงงานเครื่องมือท่ีใชในการประเมินโครงงาน มีดังนี้  

1.3.3.1 แอพพลิเคชั่น ท่ีใชในการสั่งกวยเตี๋ยว 

1.3.3.2 แบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจของผูบริโภค 

 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 

 ผูบริโภค 90% มีความพึงพอใจตอธุรกิจรานกวยเตี๋ยว ท่ีมีการใชแอพพลิเคชั่น ในการสั่ง

อาหาร 

 

1.5 นิยามศัพท 

 1.5.1 แอพพลิเคชั่น หรือเรียกสั้นๆวา App เปนคํายอของ แอพพลิเคชั่นโปรแกรม หรือ

โปรแกรมประยุกต ซ่ึงโปรแกรมประยุกตเปนโปรแกรมท่ีไดรับการออกแบบใหทํางานดวยหนาท่ีท่ี

เจาะจงโดยตรงสําหรับผูใช หรือในบางกรณี 

 1.5.2 สมารทโฟน เปนโทรศัพทเคลื่อนท่ีท่ีมีความสามารถเพ่ิมเติมนอกเหนือจากโทรศัพท

ท่ัวไป สมารทโฟน ไดถูกมองวาเปนคอมพิวเตอรพกพาท่ีทํางานในลักษณะของโทรศัพทเคลื่อนท่ี โดย

ท่ีสามารถเชื่อมตอความสามารถหลักของโทรศัพทมือถือ เขารวมกับ แอพพลิเคชั่น ของโทรศัพทเอง 

สมารทโฟน สามารถใหผูใชงานติดตั้งโปรแกรมเสริมสําหรับเพ่ิมความสามารถของโทรศัพท โดย

รูปแบบนั้นข้ึนอยูกับแพลตฟอรมของโทรศัพทและระบบปฏิบัติการ 

 

1.6 ขอตกลงเบื้องตน 

 1.6.1 ธุรกิจรานกวยเตี๋ยว เปนกวยเตี๋ยวประเภท ตมยํามะนาวสด มีลูกชิ้น หมู และทะเล 

ซ่ึงมีจุดเดนอยูท่ีลูกคาสามารถเลือกปริมาณของวัตถุดิบท่ีใส ไดตามความตองการ โดยมีใหเลือก คือ 

หมู ขีดละ 35 บาท และ ทะเล ขีดละ 45 บาท ซ่ึงลูกคาสามารถเลือกจํานวนขีดไดตามตองการ แต

ลูกคาสามารถเติมเสนกวยเตี๋ยวและน้ําซุปไดไมจํากัด อีกท้ังยังมี Promotion แปลกๆ เพ่ือเรียกความ

สนใจในทุกๆเดือน อาทิ การเปลี่ยนวัตถุดิบใหมทุกๆเดือน โดยเลือกวัตถุดิบจากรานท่ีมีชื่อหรือเลือก

จากผลโหวตของลูกคาท่ีลูกคาโหวตผาน แอพพลิเคชั่น 

 1.6.2 แอพพลิเคชั่น ท่ีใชในการสั่งกวยเตี๋ยว สามารถติดตั้งลงบนระบบปฏิบัติการทุกระบบ 

ซ่ึงจะนํามาใชเพ่ืออํานวยความสะดวกลูกคาของธุรกิจรานกวยเตี๋ยวนี้ โดยจะใหลูกคาสั่งกวยเตี๋ยวผาน 

แอพพลิเคชั่น ซ่ึงอยูในรูปแบบคลายเกมทําอาหารท่ีลูกคาสามารถเลือกวัตถุดิบท่ีตองการ เลือกเสน 

เลือกสิ่งท่ีตองการจะใส และปรุงเปนกวยเตี๋ยวไดตามความตองการ โดย แอพพลิเคชั่น  นี้ สามารถ
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รองรับไดไมวาลูกคาจะสั่งอาหารจากท่ีไหนก็ตาม อีกท้ังยังใช แอพพลิเคชั่น ในการศึกษาความนยิม

ของสินคา โดยการใหลูกคา สามารถเลือกโหวตวัตถุดิบท่ีชื่นชอบผาน แอพพลิเคชั่น นี้ดวย 

 

1.7 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1.7.1 ไดผลวิเคราะหความเปนไปไดของรานกวยเตี๋ยว ท่ีมีการใช แอพพลิเคชั่น ในการสั่ง

อาหาร 

 1.7.2 ไดผลความพึงพอใจของผูบริโภคท่ีมีตอธุรกิจรานสั่งกวยเตี๋ยว ท่ีมีการใช แอพพลิเคชั่น 

ในการสั่งอาหาร 
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บทที่ 2  

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

  การศึกษาครั้งนี้ ผูจัดทําไดมีการศึกษาทฤษฎีและคนหางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการทํา

โครงงาน ท่ีครอบคลุมเนื้อหาท้ังเรื่องรายละเอียดของกวยเตี๋ยว การทําธุรกิจรานอาหาร และการผลิต

แอพพลิเคชั่น เพ่ือนําขอมูลดังกลาว มาวิเคราะหและประยุกตใชกับการศึกษาการผลิตแอพพลิเคชั่น

เกมการทํากวยเตี๋ยว เพ่ือใหการศึกษามีความถูกตองตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว โดยการศึกษาทฤษฎีและ

คนควางานวิจัยท่ีเก่ียวของ จะแสดงดังรายละเอียดตอไปนี้   

 2.1 ขอมูลเก่ียวกับกวยเตี๋ยว 

 2.2 การทําธุรกิจรานอาหาร 

 2.3 การผลิตแอพพลิเคชั่น 

 2.4 ทฤษฎกีารศึกษาความพึงพอใจ 

 2.5 ทฤษฎีพฤติกรรมผูบริโภค 

 2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

   

2.1 ขอมูลเกี่ยวกับกวยเตี๋ยว 

 การศึกษาขอมูลเก่ียวกับกวยเตี๋ยว ท้ังในเรื่องประวัติความเปนมา ประเภทของกวยเตี๋ยว 

ข้ันตอนการทํากวยเตี๋ยวในสูตรตางๆ เปนการศึกษาเพ่ือทําความเขาใจขอมูลในเชิงลึกของอาหาร

ประเภทกวยเตี๋ยวมากข้ึน เพ่ือนําขอมูลดังกลาว ไปประยุกตในการจัดทําธุรกิจรานกวยเตี๋ยวใหมี

ประสิทธิภาพ โดยผูจัดทําไดศึกษาและคนควาขอมูลเก่ียวกับกวยเตี๋ยว ดังรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 2.1.1 ความเปนมาของกวยเตี๋ยว 

 “ความเปนมากวยเตี๋ยว” (ม.ป.ป.) ไดกลาวถึงความเปนมากวยเตี๋ยวไววา กวยเตี๋ยว เปน

อาหารชนิดหนึ่ง มีลักษณะเปนเสนยาว ทํามาจากแปงขาวเจาเปนสวนใหญ โดยมากจะลวกใหสุกใน

น้ําเดือด สะเด็ดน้ํา แลวนํามาใสเครื่องปรุงชนิดตางๆ นิยมรับประทานทั้งแบบน้าํและแบบแหง นิยม

ใชตะเกียบเปนเครื่องมือชวยรับประทานคําวา “กวยเตี๋ยว” อาจจะมาจากภาษาจีนฮกเก้ียนหรือ

ภาษาจีนแตจิ๋ว(ขาวท่ีเปน)เสน ภาษาจีนแตจิ๋วไดรับอิทธิพลมาจากภาษาจีนฮกเก้ียนอยางมาก จงึทํา

ใหไมทราบสําเนียงท่ีมาท่ีแนชัด  

 สันนิษฐานกันวากวยเตี๋ยวในประเทศไทยมีมาเม่ือประมาณสมัยสมเด็จพระนารายณมหาราช  

ซ่ึงเปนชวงท่ีไทยมีการติดตอกับชาวตางชาติมากมาย และชาวจีนก็ไดนําเอากวยเตี๋ยวเขามากินกันใน

เรือ โดยตมในน้ําซุป มีการใสหมู ใสผักและเครื่องปรุงเพ่ือความอรอย แตสําหรับคนไทยแลวถือวาเปน

สิ่งท่ีแปลกใหมในยุคนั้น และไดนํามาประกอบเปนอาหารอ่ืนๆ บริโภคกันจนมีความเปนท่ีรูจักกันเปน
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อยางดี และเริ่มมีการทําเสนกวยเตี๋ยวในประเทศไทยในสมัย จอมพล ป. พิบูลสงคราม เปน

นายกรัฐมนตรี ไดมีนโยบายรัฐนิยมท่ีสนับสนุนใหประชาชนบริโภคกวยเตี๋ยว ซ่ึงจอมพล ป. เห็นวา

หากประชาชนหันมารวมกันบริโภคกวยเตี๋ยว จะเปนการชวยเหลือเศรษฐกิจของชาติในตอนนั้น 

เพ่ือใหเงินหมุนเวียนในประเทศ 

 กวยเตี๋ยวเกิดข้ึนเม่ือใด ไมปรากฏ แตในประเทศจีนสมัย กุบไรขาน (พ.ศ.1822-1837) มาโค 

โปโล เดินทางจากอิตาลีโดยเสนทางสายไหมสูเมืองจีน มาโคโปโลกลาวถึงกองเรือสินคาท่ีมากมายของ

จีน และสิ่งมีคามหาสานสองสิ่งคือดินปนและบะหม่ี จึงเปนเหตุใหแนวความคิดของคนในโลกเขาใจถึง

กําเนิดและท่ีมาของเสนสปาเกตตี วาเกิดมาไดอยางไร สวนในเมืองไทยมีการคาขายกับชนชาติจีนมา

แตยุคสุโขทัยเชนเครื่องสังขโลกโดยการคาทางเรือแตก็ไมปรากฏการกลาวถึงกวยเตี๋ยว จนมาในสมัย

อยุธยา ถาจะกลาวถึงยุคทองแหงอาหารก็หนาจะเปนสมัยของสมเด็จพระนารายณ  (พ.ศ.2199-2231) 

ซ่ึงมีการเปดการคากับอารยะประเทศ อาหารสารพัดชนิดไหลเขามาในเมืองไทยและก็มีการดัดแปลง

ใหเขากับทองถ่ินและวัสดุในทองท่ีท่ีมี ชาวจีนท่ีมาคาขายก็นํากวยเตี๋ยวมาทํากินกันและก็แบงใหผูรวม

คากินก็เปนของใหมและแปลกสิ่งสําคัญกวยเตี๋ยวเปนอาหารจานเดี่ยว ก็แคลวกเสนใสหมูเติมน้ําซุปก็

กินไดแลว 

 “ความเปนมาของเสนกวยเตี๋ยว” (2553) ไดมีบทความพูดถึงความเปนมาของกวยเตี๋ยววา 

กวยเตี๋ยวในปจจุบันชวงท่ีรุงโรจนท่ีสุดก็จะเปนในสมัยของรัฐบาลจอมพล ป.พิบูลสงคราม ในปพ.ศ. 

2485 เกิดน้ําทวมใหญในกรุงเทพฯ การถวายบังคมพระบรมรูปทรงมาในเดือนตุลาคมก็ยังตองใชเรือ

พายไป สวนในทําเนียบรัฐบาลการประชุมคณะรัฐมนตรีจึงตองจางกวยเตี๋ยวเรือเขาไปเลี้ยง

คณะรัฐมนตรีท่ีมาเขารวมประชุม ผูนําประเทศชมอรอยจึงมีนโยบายสงเสริมใหคนไทยกินกวยเตี๋ยว 

และใหมีการขายกวยเตี๋ยวใหมาก เพ่ือแกปญหาเศรษฐกิจตกต่ําและวัฒนธรรมสรางชาติ หนวยงาน

ราชการทุกกรมกองขาราชการสวนใหญตองหันมาขายกวยเตี๋ยวเพ่ือสนองนโยบาลของรัฐบาล ก็หนา

จะเรียกไดวาเปน ยุคทองของกวยเตี๋ยว 

 ในปจจุบันกวยเตี๋ยวมีการพัฒนาหลากหลายในแตละถ่ินแตละภาคเชนกวยเตี๋ยวเรืออยุธยาก็

จะจํากัดความวา สูตรโบราณ กวยเตี๋ยวหมูใสกุงแหง (แตกอนไมมีผงชูรสกุงแหงก็คือเครื่องชูรสทําให

น้ําหวานอาจจะมีสารท่ีไปกระตุนตอมน้ําลาย) จนมาเปนกวยเตี๋ยวสุโขทัย แตจะกลาวกันวาคนเมือง

สุโขทัยแตโบราณก็จะเรียกวา “กวยเตี๋ยวไทย”แตคนตางถ่ินโดยท่ัวไปก็จะเรียกเต็มยศวา กวยเตี๋ยว

สุโขทัย สวนท่ีตางจากถ่ินอ่ืนก็คือการปรุงดวยน้ํามะนาวถ่ัวลิสงปนและถ่ัวฝกยาวเปนสูตรหลัก ซ่ึงก็

คลายกับกวยเตี๋ยวของเมืองกําแพงเพชรท่ีเรียกวา “กวยเตี๋ยวชากังราว” เพียงตางกันท่ีสุโขทัยใสหมู

แดงเพ่ิมเขาไปและกวยเตี๋ยวชากังราวปรุงรสดวยหัวไชโปกับกุงแหง และในลักษณะท่ีคลายกันก็จะมีท่ี

เมืองใต พบท่ีเมืองนครศรีธรรมราช ก็จะใชหมูสามชั้นตมหั่นใสแทนหมูแดง แตจะเปลี่ยนจาก
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ถ่ัวฝกยาวมาเปนผักบุงแทนคลายกวยเตี๋ยวอยุธยาท่ีใสผักบุง และกวยเตี๋ยวเรือรังสิตเมืองปทุมธานีก็จะ

เหมือนของอยุธยาเชนกัน 

  กวยเตี๋ยวผัดไทยมีมาแตโบราณในชื่อ “กวยเตี๋ยวผัด” มาถึงในสมัยนายกรัฐมนตรีจอมพล ป.

พิบูลสงคราม มีนโยบายนําประเทศเขาสูอารยะธรรมสมัยใหม วันท่ี 22 เดือนมิถุนายนพ.ศ. 2482 จึง

เปลี่ยนชื่อประเทศสยาม มาเปนประเทศไทย และทานชอบกินกวยเตี๋ยวผัดอยูแลว จึงเสนอใหใชคํา

ใหมวา“กวยเตี๋ยวผัดไทย”ตามชื่อใหมของประเทศ ความตางของกวยเตี๋ยวผัดไทย สูตรสุโขทัย ก็คอื

การนําเครื่องปรุงของกวยเตี๋ยวน้ํามาใชใสไขและน้ําสมสายชูมาปรุงรส สวนในภาคอ่ืนอาจใชน้ํา

มะขามเปยก ซอสพรกิ หรือซอสมะเขือเทศหรืออยางกวยเตี๋ยวเสนจันทร แลวแตถ่ินฐานความชอบ 

เย็นตาโฟหรือกวยเตี๋ยวซอสแดงหนาจะมาจากคําจีนวา “แยงเตาฟู” คําวา แยง หมายถึง

ลักษณะการปรุงอาหารคลายยํา คําวา เตาฟู หมายถึงเตาหู รวมความแลวก็คือ ยําเตาหู 

ฉะนั้นเย็นตาโฟก็หนาจะหมายถึงกวยเตี๋ยวตมยํา โดยมีเตาหูและผักบุงใสซอสใหมีรส 4 รส 

(“ตํานานเสน” ม.ป.ป.) ไดกลาวถึงอาหารจําพวกเสนกวยเตี๋ยวท่ีพบไดในชาติอ่ืน

นอกเหนือจากในอาหารไทย ดังนี้  

 1. อาหารจีน สวนใหญเปนกวยเตี๋ยวน้ํา กวยเตี๋ยวแหง มีหลายรูปแบบและหลายรสชาติตาม

ภาคตางๆของประเทศ 

 2. อาหารญี่ปุน อาหารท่ีทําดวยเสนกวยเตี๋ยวของประเทศญี่ปุนมีหลายแบบ ไดแก โซบะ ท่ีมี

ลักษณะของเสนท่ีใหญกวาเสนบะหม่ีธรรมดา ทําจากบักวีตผสมแปงสาลี , ราเม็ง ทําจากแปงสาลีผสม

ไข นิยมทําเปนกวยเตี๋ยวน้ํา มีหลายแบบตามเครื่องท่ีราดบนหนา หรือ อุดง ทําจากแปงสาลีผสมเกลือ

และน้ํา ไมใสไข 

 3. อาหารเกาหลี มีเสนท่ีเปนเอกลักษณของตนเอง เชน เสนแนงเมียน ทําจากบักวีตผสมแปง

มันฝรั่ง ดาวเมียน  ทําจากแปงมันเทศ เปนตน 

 4. อาหารเวียดนาม เรียกเสนกวยเตี๋ยวท่ีทําจากแปงขาวเจาวา เฝอ สวนเสนท่ีทําจากแปงขาว

เจาหมักเคลือบดวย  แปงมันสําปะหลังเรียก จาว คนไทยเรียกจาววากวยจั๊บญวน 

 5. อาหารลาว พบทางชายแดนท่ีติดกับจีน ซ่ึงชาวไทลื้อและชนกลุมนอยอ่ืนๆ มีขาวซอยแบบ

เดียวกับชาวไทใหญและชาวไทลื้อในจีน 

 6. อาหารพมา มีอาหารเสนท่ีคลายขาวซอยของทางภาคเหนือของไทย เรียกเขาโซย ไดรับ

อิทธิพลจากชาวไทใหญ 

 7. อาหารชาวมลายู ในสิงคโปร อินโดนีเซีย มาเลเซีย มีอาหารเสนเรียกหลักซา ซ่ึงไดรับ

อิทธิพลมาจาก lakhsha ในภาษาเปอรเซีย หลักซาในแตละถ่ินจะตางกันไป เชน หลักซาในรัฐกลันตัน

คลายขนมจีนน้ํายาของไทย สวนหลักซาปนังใชเสนหม่ีขาว หลักซาเลอมักใชเสนท่ีคลายจาวของ

เวียดนาม 
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 8. อาหารฟลิปปนส เรียกอาหารเสนวาปนสิด ซ่ึงไดรับอิทธิพลจากคนจีนท่ีเขามาคาขายใน

ฟลิปปนส คําวาปนสิด มาจาก pan it sit ในภาษาจีนฮกเก้ียน 

 9. อาหารอิตาลี อาหารเสนท่ีมีชื่อเสียงคือพาสตา อาจจะมาจากขนมปงสมัยกรีก-โรมันหรือ

จาก lakhsha ของชาวอาหรับ พาสตาของอิตาลีมีหลายแบบ แบบหนึ่งท่ีเปนท่ีรูจักท่ัวไปคือมะกะโรนี 

(“ประวัติและชนิดเสนกวยเตี๋ยว”,ม.ป.ป.) 

 2.1.2 ชนิดของเสนกวยเตี๋ยว 

  “ความเปนมากวยเตี๋ยว” (ม.ป.ป.) ไดกลาวถึงชนิดของเสนกวยเตี๋ยววา ชนิดของเสนท่ี

นํามาใชประกอบเปนกวยเตี๋ยว สามารถจําแนกเปนชนิดไดดังนี้ 

  2.1.2.1 เสนหม่ี หรือภาษาทองถ่ินบางท่ีเรียก "หม่ีขาว" หรือ "เสนหม่ีขาว" เพ่ือ

ปองกันการสับสนระหวางบะหม่ี ทํามาจากแปงขาวเจา เปนเสนเรียวเล็ก ยาว มักใชเครื่องจักรผลิต 

กอนนํามาทําอาหาร ตองนําไปแชน้ําเสียกอน 

   2.1.2.2 เสนเล็ก ลักษณะกวางกวาเสนหม่ี และตัดเปนทอนๆ เพ่ือความงายในการ

รับประทาน เม่ือลวกเสร็จแลวจะเหนียวกวาเสนกวยเตี๋ยวอ่ืนๆ มักจะใชนําไปทําผัดไทย กวยเตี๋ยวเรือ 

กวยเตี๋ยวน้ําตก 

   2.1.2.3 เสนใหญ มีขนาดความกวางกวาเสนเล็ก ประมาณ 3-4 เทาตัว เม่ือลวก

เสร็จแลวจะนิ่ม รับประทานงาย มักนําไปทํากวยเตี๋ยวค่ัวไก ผัดซีอ๊ิว เย็นตาโฟ และราดหนา 

   2.1.2.4 บะหม่ี ลักษณะเฉพาะตัวคือจะมีสวนผสมของไขจึงมีสีเหลือง กอนนํามา

ลวกจะตองยีใหกอนบะหม่ีคลายออก เพ่ือไมใหเสนติดกันเปนกอน ถาเปนสีเขียว จะเรียกวา "บะหม่ี

หยก" ซ่ึงมีลักษณะเหมือนบะหม่ีธรรมดาทุกประการแตจะใสสีผสมอาหารใหเปนสีเขียว มักจะนําไปใช

เปนเสนของ บะหม่ีหมูแดง เย็นตาโฟ และบะหม่ีเปด 

  2.1.2.5 กวยจั๊บ เสนมีลักษณะเปนแผนสี่เหลี่ยมหรือสามเหลี่ยม เม่ือนําไปตมในน้ํา

รอนก็จะมวนตัวเปนหลอด 

   2.1.2.6 บะหม่ีก่ึงสําเร็จรูป 

   2.1.2.7 เก๊ียมอ๋ี ลักษณะคลายลอดชอง มีสีขาว มักทําเปนกวยเตี๋ยวเก๊ียมอ๋ี 

   2.1.2.8 วุนเสน เปนเสนกวยเตี๋ยวท่ีทําจากถ่ัวเขียว ลักษณะเดนคือมีความใสคลาย

วุน 

 

2.2 การทําธุรกิจรานอาหาร 

 การศึกษาขอมูลเก่ียวกับการทําธุรกิจรานอาหารนั้น ชวยใหผูศึกษาเขาใจขอมูลเก่ียวกับการ

วางแผนและการจัดการสําหรับการทําธุรกิจดังกลาวมากยิ่งข้ึน เพ่ือนําขอมูลนั้นมาประยุกตใชกับการ

วางแผนการผลิต แอพพลเิคชั่น ใหอํานวยความสะดวก และสามารถประยุกตใชกับธุรกิจรานอาหาร
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ไดอยางเหมาะสม โดยผูจัดทําไดศึกษาและคนควาขอมูลเก่ียวกับการทําธุรกิจรานอาหาร ดัง

รายละเอียดดังตอไปนี้ 

  2.2.1 ความหมายของการทําธุรกิจรานอาหาร 

 ทฤษฎีการทําธุรกิจรานอาหาร ไดมีคํากลาวถึงความหมาย และประเภทการดําเนินธุรกิจเปน

คูมือไว โดยมีเนื้อหาคือ (“คูมือธุรกิจรานอาหาร”.ม.ป.ป.) ธุรกิจรานอาหาร หมายถึง สถานท่ีท่ีมีการ

เก็บอาหารท้ังของสดหรือของแหงเพ่ือใช  จัดเตรียม ประกอบอาหารและปรุงอาหารจนสําเร็จ และ

สามารถบริโภคไดทันที โดยเปนการ ใหบริการท้ังอาหารและเครื่องดื่มแกลูกคาท้ังภายในรานหรืออาจ

มีการใหบริการสั่งกลับบาน 

ปจจุบันธุรกิจรานอาหารมีการแบงประเภทการใหบริการอยู 3 มิติ 

 มิติที่ 1 แบงตามขนาดของราน ซ่ึงแบงไดเปน 3 ประเภทคือ 

 1. รานอาหารขนาดไมเกิน 50 ตารางเมตร รานอาหารประเภทนี้อาจไมมีการบริการ เสิรฟ

อาหารถึงโตะ โดยรูปแบบบริการจะคลายกับรานอาหารฟาสตฟูดท่ัวไป 

 2. รานอาหารขนาดตั้งแต 50-200 ตารางเมตร ประเภทของรานอาหารขนาดนี้อาจมี การ

บริการเล็กนอย โดยมีการตกแตงรานเพ่ือสรางบรรยากาศท่ีดึงดูดความสนใจลูกคา 

 3. รานอาหารขนาดตั้งแต 200 ตารางเมตรข้ึนไป การใหบริการของรานอาหาร ประเภทนี้จะ

เปนการใหบริการท่ีตองการความสมบูรณแบบในการใหบริการ และมีความคาดหวัง การบริการท่ีดี 

โดยมีการบวกเพ่ิมทิป และภาษีมูลคาเพ่ิม เพ่ิมเติมจากคาอาหาร ซ่ึงในแตละราน จะมีลูกคาท่ีแตกตาง

แตละระดับกันไป 

 มิติที่ 2 แบงตามลักษณะการใหบริการของราน โดยแบงเปน 3 ประเภทคือ 

 1. บริการแบบรวดเร็ว (Fast food) เปนรานท่ีมีบริการอาหารงายๆ มีการเตรียมอาหาร ไว

ลวงหนา รวดเร็วและสะดวก เชน รานอาหารขาวแกง แฮมเบอรเกอรหรือไกทอด เปนดน ท้ังแบบ

บริการดวยตนเองหรือมีการบริการเสิรฟแบบงายๆ 

 2. บริการแบบท่ัวไป (Casual Dining) เปนลักษณะการใหบริการท่ีมีโตะนั่งแตไมมากนัก 

โดยจะใหบริการท่ีเนนบรรยากาศสบายๆ เปนกันเองไมเปนพิธีมากนัก 

 3. การใหบริการแบบ Luxury Restaurant เปนรานอาหารแบบหรูหรามีการใชวัสดุอุปกรณ

ในการตกแตงรานท่ีเปนพิเศษ รวมถึงพนักงานท่ีใหบริการผานการอบรมมาเปนอยางดี อยางไรก็ตาม

ราคาอาหารและบริการจะอยูในระดับสูง 

  มิติที่ 3 แบงตามลักษณะแนวทางการบริหารของราน โดยแบงเปน 2 ประเภทคือ 

 1. รานแบบมีสาขา 

  2. รานแบบไมมีสาขา 
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  2.2.2 กลุมลูกคา 

 การกําหนดลูกคากลุมเปาหมายนั่น นับเปนสิ่งสําคัญมาก ในการกําหนดแนวทาง ของ ธรุกิจ

หรือเอกลักษณของรานอาหาร และท่ีสําคัญยังเปนกรอบการตัดสินใจในการดําเนินธุรกิจใน ข้ึนตอน

ตอๆ ไปดวย ไมวาจะเปนทําเลท่ีตั้ง การออกแบบตกแตงรานหรือรายการอาหาร เปน ดน ตังนั่นใน

การกําหนดลูกคากลุมเปาหมายสําหรับธุรกิจรานอาหารไทยนั่น จึงข้ึนอยูกับการ กําหนดแนวคิดทาง

ธุรกิจของผูประกอบการแตละรายเปนสําคัญ อยางไรก็ตามการกําหนดกลุม ลูกคาเปาหมายอาจใช

หลักเกณฑการแบงสวนตลาด (Market Segmentation) เปนกรอบเบื้องตน ซ่ึงประกอบดวยปจจัย

สําคัญดังตอไปนี้ 

   1. อายุ เพศ อาชีพ ระดับรายไดและระดับการศึกษา 

   2. รสนิยมและพฤติกรรมการบริโภค 

   3. กําลังซ้ือของผูบริโภค 

   4. ระดับชั้นของสังคม 

   5. ศาสนา 

  วัฏจักรครอบครัว (Family Life Cycle) ซ่ึงพฤติกรรมการบริโภคท่ี เปลี่ยนแปลงตามชวงอายุ 

แบงไดดังนี้ 

  1. อายุ 15 - 19ป โสด ชอบรับประทานอาหารนอกบานกับเพ่ือนกลุมเพ่ือนหรือครอบครัว 

  2. อายุ 20 - 24 ป แตงงานแลว ไมมีบุตร ชอบรับประทานอาหารตามลําพังกับสามี/ภรรยา 

หรือกลุมเพ่ือนตามลําพังในบางครั้ง 

  3. อายุ 25 - 34 ป แตงงานแลว บุตรยังเล็ก ชอบรับประทานอาหารตามลําพังกับสามี/

ภรรยาและกับกลุมเพ่ือนบาง 

  4. อายุ 35 - 44 ป ครอบครัวท่ีมีบุตรกําลังโต ชอบรับประทานอาหาร กับสามี/ภรรยา 

รวมท้ังกับสมาชิกครอบครัวอ่ืนดวย 

  ท้ังนี้ เม่ือไดสวนแบงของตลาดแลว ผูประกอบการจึงประเมินขอดีของแต ละสวนตลาดและ

กําหนดตลาดเปาหมาย (Target Market) ไดตอไป เชน เม่ือตัดสินใจเลือก เปาหมายท่ีมีอายุระหวาง 

อายุ 15-19ป แลว ผูประกอบการก็จะสามารถกําหนดกลยุทธและ ความพยายามทางการตลาดอยาง

อ่ืน เพ่ือตอบสนองประโยชนของผูบริโภคท่ีเปนกลุมเปาหมาย ดังกลาวได 

  2.2.3 ปจจัยในการเลือกใชบริการ 

ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจในการใชบริการของกลุมลูกคาเปาหมาย มีดังนี้  

  2.2.3.1 ดานการผลิตกัณฑ (Product) ไดแก อาหารซ่ึงเปนผลิตกัณฑหลัก และถือ

ไดวาเปนปจจัยท่ีสําคัญท่ีสุดของการเลือกใชบริการรานอาหารของลูกคา โดยปจจัยตางๆ ในการ

พิจารณาไดแก รสชาติของอาหาร อุณหภูมิ ความหลากหลาย เครื่องปรุงท่ีใช คุณคาของ อาหาร 
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ลักษณะของอาหาร และเครื่องดื่ม 

  2.2.3.2 ดานบริการ (Service) การบริการเปนสิ่งสําคัญอีกสิ่งหนึ่งในการ พิจารณา

เลือกใชบริการของลูกคานอกจากตัวอาหาร ซ่ึงเปนสิ่งท่ีแสดงชักจูงและใหลูกคาเห็นถึง ความแตกตาง

จากการรับประทานอาหารท่ีบาน ซ่ึงปจจัยท่ีควรคํานึงถึงไดแก ความใสใจจาก พนักงานท่ีใหบริการ 

การตอบสนองตอความตองการตาง ๆ ความรูในเรื่องอาหารท่ีใหบริการ มิตรภาพ เวลาในการรอคอย 

การเตรียมท่ีจอดรถ และการจายเงิน 

  2.2.3.3 ดานบรรยากาศ (Environment) ปจจัยนี้ถือเปนปจจัยเสริมท่ีสําคัญของ

ธุรกิจรานอาหาร การสรางบรรยากาศท่ีดีและแตกตางชวยใหลูกคาท่ีเขามาใชบริการรูสึก ผอนคลาย

และเปนการสรางประสบการณท่ีดี โดยปจจัยตางๆ ท่ีมีผลตอการสรางบรรยากาศท่ีดี ในรานอาหาร

ไดแก การตกแตงท้ังภายในและภายนอก ความลื่นไหลของการปฏิบัติงานของ พนักงานในสวนตาง ๆ 

แสงสวางภายในราน ระยะหางระหวางโตะในการสรางบรรยากาศความ เปนสวนตัว ความหนาแนน

ของราน การระบายอากาศ และหองน้ําซ่ึงถือเปนสวนประกอบหนึ่ง ภายในรานอาหารท่ีไมควร

มองขาม 

   2.2.3.4 คุณสมบัติของผูประกอบธุรกิจ 

  ผูประกอบธุรกิจรานอาหาร ควรมีคุณสมบัติดังตอไปนี้  

   2.2.3.5 มีความรูดานการประกอบอาหาร เนื่องจากในกรณีท่ีมีปญหาขาด แคลนพอ

ครัวแมครัว ผูประกอบธุรกิจควรมีความรูดานการประกอบอาหาร เพ่ือเปนการแกไข ปญหาเฉพาะ

หนาและชวยใหกิจการดําเนินงานไดราบรื่น นอกจากนี้ยังเปนพ้ืนฐานท่ีดีในการ คิดคนเมนอาหาร

ใหมๆ อีกดวย 

   2.2.3.6 มีความคิดสรางสรรค สิ่งหนึ่งท่ีทําใหธุรกิจรานอาหารประสบ ความสําเร็จ

ไดแก เมนูอาหารท่ีแปลกใหม และเปนจุดขายของราน ซ่ึงทําใหเปนท่ีจดจาแก ผูบริโภค ตังนั้น ผู

ประกอบธุรกิจความคิดท่ีแปลกใหม และมีความเขาใจในเทคนิคการปรุง อาหารเพ่ือสรางสรรค

เมนูอาหารท่ีเปนจุดขายของราน 

   2.2.3.7 เปนคนชางสังเกต เพ่ือสามารถรับรูไดในเบื้องตนถึงความตองการ ของ

ผูบริโภคในบางกรณีท่ีไตรับการบริการท่ีบกพรองหรือรสชาติของอาหารไมตรงความ ตองการแต

ผูบริโภคไมไตมีการกลาวบอก การท่ีผูประกอบการสังเกตเห็นหรือ สามารถสอน พนักงานใหใสใจ

สังเกตสิ่งเหลานี้ จะสามารถทําใหเกิดการแกไขและพัฒนาอาหารและบริการให ตรงตามความ

ตองการของผูบริโภคไดในอนาคต 

   2.2.3.8 มีความอดทน ใจเย็น สุภาพ ออนโยน และอัธยาศัยดี ดวยเหตุท่ีผู มาใช

บริการรานอาหารมีหลากหลายประเภท และความตองการของลูกคาแตละรายนั้นแตกตาง กัน ความ

อดทนใจเย็น สุภาพ ออนโยน มีสวนชวยใหการแกไขปญหาตางๆ เปนไตราบรื่น 



12 

   2.2.3.9 มีความรูทางดานการจัดการธุรกิจ เพ่ือสามารถบริหารจัดการ ทรัพยากร

ตาง ๆ ไตอยางเหมาะสมและเปนระบบ 

   2.2.3.10 รูปแบบและข้ันตอนการจัดตั้งธุรกิจ การจัดตั้งธุรกิจและการบริหารจัดการ 

หากอยูในรูปของการระดมทุนเปนหุนสวนนิติ บุคคล จดทะเบียนกิจการกับกรมพัฒนาธุรกิจ การคา

กระทรวงพาณิชย ซ่ึงวิธีการขอจดทะเบียน จะแตกตางกันไปตามรูปแบบของธุรกิจ 

 2.2.4 แนวทางการสงเสริมและพัฒนาธุรกิจ 

 การทําธุรกิจรานอาหาร เปนธุรกิจหนึ่งท่ีมีอยูเปนจํานวนมาก จึงจําเปนตองมีแนวทางในการ

สงเสริม หรือกลยุทธธุรกิจท่ีแข็งแกรง เพ่ือเพ่ิมปริมาณลูกคาและรายไดใหตรงตามเปาหมาย โดย

สามารถแสดงแนวทางการสงเสริมหรือกลยุทธไดดังตอไปนี้ 

  2.2.4.1 กลยุทธการบริการ-ลกูคา 

   1. ควรมีการกําหนดกลุมลูกคาเปาหมายใหชัดเจนเพ่ือนํา มาใช รวมตัดสินใจ

ในการกําหนดกลยุทธหลัก 

   2. สรางเอกลักษณของรานใหเปนท่ีรูจักและจดจําแกลูกคาสรางจุดขาย เชน 

สรางมาตรฐานในการใหบริการและคุณภาพของรสชาติอาหารใหมีความ สม่ําเสมอ การใหบริการท่ี

รวดเร็วและสุภาพ หรือ คัดสรรวัตถุดิบอยางดีท่ีนํามาใชในการ ประกอบอาหารเพ่ือสรางความ

แตกตางใหแกกิจการ 

   3. มีการสื่อสาร บอกกลาว นําเสนอกิจกรรมตางๆ ท่ีบงบอกถึง กลยุทธท่ี

แตกตาง ผานทางเว็บไซตแผนพับ และการอบรมพนักงานในข้ันตอนตางๆ 

   4. ควรมีการสอบถามถึงความพึงพอใจของลกคาอยางสม่ําเสมอถึงรสชาติ

ของอาหารและการบริการ เพ่ือนํา มาปรับปรุงการใหบริการของกิจการใหตรงตามความ ตองการของ

ลกูคา 

   5. เปดโอกาสใหลกคามีสวนรวมในการใหขอมล เพ่ือปรับปรุงการบริการเพ่ิม

เดิม 

  2.2.4.2 กลยุทธการบริการ-พนักงาน 

   1. มีการสงเสริมการมีสวนรวมของพนักงานในการมุงสูเปาหมายหลักของ

กิจการ 

   2. มีการระดมความคิดเห็นจากพนักงานอยางสม่ําเสมอ เนื่องจาก เปนผูท่ี

ใกลชิดกับลูกคามากท่ีสุด และทราบถึงความตองการ และคําแนะนําจากลูกคาเพ่ือนํามา จัดทําแผน

ปรับปรุงของกิจการ เชน การปรับปรุงรสชาติของอาหารใหตรงความตองการของ ลูกคา ทําให

สามารถปรุงใหถูกใจลูกคาท่ีมาใชบริการ 

   3. มีการอบรมพนักงานเพ่ือใหพรอมท่ีจะรับฟงความคิดเห็น และ เขาใจถึง
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ความตองการของลกูคา โดยมีการวัดผลความพึงพอใจของลูกคาและนํา มาปรับปรุง รสชาติและการ

ใหบริการอยางเปนระบบ 

   4. มีแผนการพัฒนาบุคลากรอยางเปนรูปธรรม โดยกําหนดใหมีกลยุทธดาน

บริหารงานบุคคลเปนสวนหนึ่งของกลยุทธของกิจการ 

   5. มีการจัดสงอบรมเพ่ือเพ่ิมพนทักษะอยางสม่ําเสมอ เชนการฝกอบรมการ

ใหบริการแกลูกคาของพนักงานอยางถูกวิธี เพ่ือสรางความนาเชื่อถือของราน และ ความประทับใจ

ใหแกลูกคา 

  2.2.4.3 กลยุทธการใหบริการดานระบบ 

    1. มีการสํารวจความตองการของลูกคาแลวออกแบบการใหบริการ ให

สอดคลองกับความตองการของลูกคา 

    2. มีการวิจัยทางการตลาดเพ่ือคิดคนและสรรสรางสินคาและ รูปแบบการ

ใหบริการใหม ๆ ในการรับตอบสนองและติดตามความตองการของลกคา  

    3. มีการคาดการณตลาด และการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีท่ี เก่ียวของ

ท้ังนี้ เพ่ือการวางแผนและ/หรือปรับเปลี่ยนแผนการใหบริการ เชนการสํารวจตลาดของ วัตถุดิบ หรือ

การสํารวจเมนูอาหารและบริการจากรานอ่ืนๆ เพ่ือนํามาปรับปรุงดัดแปลงใหเขา กับกลยุทธของราน 

    4. ใสใจตอความคิดเห็นและขอแนะนําจากลกคาในทุกกระบวนการ โดยถือ

วาลูกคาคือสวนหนึ่งของทีมพัฒนาการบริการ โดยมีการติดตามผลการใหบริการอยาง ตอเนื่อง 

    5. บริหารคุณภาพของบริการอยางเปนรูปธรรมท้ังกระบวนการ ตั้งแต

คุณภาพอาหาร จนถึงกระบวนการใหบริการ 

    6. พัฒนาคุณภาพในงานของพนักงานทุกคน เพ่ือใหสามารถแกไขปญหาไต

อยางรวดเร็วและสรางความพอใจใหแกลูกคาหนังสือพิมพ นิตยสาร แผนพับและเว็บไซต  เปนตน 

  2.2.4.4 ระบบการดําเนินงาน – พนักงาน 

   1. มีการแกไขปญหารวมกันท้ังทิมงานท่ีเก่ียวของพนักงานมีความรูและทักษะ

ท่ีหลากหลายสามารถรับผิดชอบงานแทนกันได 

   2. มีการประเมินผลงานภายในเปนประจําโดยมีการเปรียบเทียบ กับคูแขงใน

บริเวณใกลเคียง หรือรานอาหารประเภทหรือระดับเดียวกัน โดยมีการวางแผนเพ่ือ พัฒนาในระยะ

ยาวใหเทาเทียมมาตรฐานสากล 

   3. มีการแสดงความคิดเห็นของพนักงาน เพ่ือปรับปรุงและเพ่ิมขีด 

ความสามารถในการใหบริการของกิจการใหสูงข้ึนอยางตอเนื่อง 

   4. มีการจัดประชุมพนักงานอยางเปนทางการและสม่ําเสมอ อยาง นอยเดือน

ละ 1 ครั้ง เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการทํางาน 
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   5. ควรมีการประชุมกอนการใหบริการในแตละวัน เพ่ือซักซอมและ ทําความ

เขาใจถึงแนวทางและนโยบายของรานในการใหบริการแกลูกคา 

 จากการศึกษาการทําธุรกิจรานอาหาร ทําใหเห็นไดวา ควรวางแผลกลยุทธใหแข็งแกรงเพ่ือ

แขงขันกับคูแขงธุรกิจท่ีมีอยูจํานวนมาก โดยผูศึกษาไดเล็งเห็นถึงกลยุทธการสรางเอกลักษณของราน

ใหเปนท่ีรูจักและจดจําแกลูกคาสรางจุดขาย ซ่ึงกลยุทธดังกลาวสอดคลองกับวัตถุประสงคในการนํา 

แอพพลิเคชั่น มาประยุกตใชกับธุรกิจรานกวยเตี๋ยว เพ่ือสรางเอกลักษณและจุดขายของราน 

 

2.3 การผลิตแอพพลิเคชั่น 

 การศึกษาขอมูลเก่ียวกับการผลิตแอพพลิเคชั่นนั้น ชวยใหผูศึกษาเขาใจขอมูลเก่ียวกับการ

วางแผนและการผลิตแอพพลิเคชั่น เพ่ือนําขอมูลมาประกอบการวางแผนธุรกิจ โดยนําแอพพลิเคชั่น

มาเปนเอกลักษณและจุดขายของธรุกิจ และประยุกตใชกับธุรกิจรานอาหารไดอยางเหมาะสม โดย

ผูจัดทําไดศึกษาและคนควาขอมูลเก่ียวกับการผลิตแอพพลิเคชั่น โดยไดมีทฤษฎีท่ีกลาวถึงการพัฒนา

แอพพลิเคชั่น ซ่ึงมีดังรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 2.3.1 ประเภทของแอปพลิเคชั่น 

 คณาวุธ ชื่นชม (2553) ไดกลาวถึงแอพพลิเคชั่นวา แอปพลิเคชั่น นั้นคือซอฟทแวร ท่ีใชเพ่ือ

ชวยในการทํางานของผูใช ดงนั้น แอปพลิเคชั่นจะตองมีสิ่งท่ีเรียกวา สวนติดตอกับผูใชงาน (User 

Interface : UI) ซ่ึงสามารถแบงประเภทของ แอปพลิเคชั่นออกเปนประเภทยอยๆ ตาม

สภาพแวดลอมการทํางาน (Platform) ไดดังนี้ 

  1. Desktop แอพพลิเคชั่น คือแอปพลิเคชั่นท่ีทํางานบนเครื่องคอมพิวเตอร เชน 

Microsoft office , Windows Media Player, Paint เปนตน 

  2. Mobile แอพพลิเคชั่น คือแอปพลิเคชั่นท่ีทํางานบน Mobile Device หรือ

โทรศัพทมือถือ เชน IM+ เปนตน 

  3. Web แอพพลิเคชั่น คือแอปพลิเคชั่นท่ีทํางานบน WEB เชน Gmail , Hotmail 

,Google+ เปนตน โดย เว็บแอพพลิเคชั่น อาจแบงออกไดอีกเปน Internet แอพพลิเคชั่น โดย 

Internet หมายถึง การใชงาน เฉพาะภายในองคกร ซ่ึงตรงขามกัน Internet ท่ีเปน World Wide 

Web  

 2.3.2 ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชั่น 

 การกําหนดระยะในวงจรการพัฒนาแอปพลิเคชั่นมีอยู หลายแบบ และในการดําเนินโครงการ

พัฒนาก็ไมไดมีลําดับกอนหลังตามแผนเสียเลยทีเดียว ข้ึนอยูกับสภาพการทํางานท่ีเกิดข้ึนจริง การ

พัฒนาแอปพลิเคชั่นท่ีเปนการพัฒนาโปรแกรมขนาดเล็ก อาจแบงเปนเพียง 3 นั้นตอนฟนฐาน คือ 

วิเคราะหความตองการออกแบบโปรแกรม และการนําไปใช งานหรอการเขียนโปรแกรมข้ึนมาใชงาน 
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แตสําหรับโครงการขนาดใหญท่ีตองจัดทําแผนพัฒนานั้น จะแบงระยะการพัฒนาเพ่ิมเปน 5-7 ระยะ 

ตามลักษณะโครงการและการทํางานของผูพัฒนา ดังภาพ 

 

ภาพท่ี 2.1: ภาพแสดงโครงการและการทํางานของผูพัฒนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา: คณาวุธ ชื่นชม.  (2553).  แอปพลิเคชั่นศูนยรวมขาวสารเครือขายออนไลนสําหรับวิทยาลัย 

      นวัตกรรมสื่อสารสังคมบนระบบปฏิบัติการไอโฟน.  วทิยานิพนธปริญญาบัณฑิต, มหาวิทยาลัย 

      ศรีนครินทรวิโรฒ. 

 

 มนตรี อินทโชติ (ม.ป.ป.) ไดกลาววา ในแตละระยะการพัฒนานั้นสามารถยอนกลับมา

นั้นตอนเดิมไดเสมอ หรืออาจยอนมาเพ่ิมตั้งแตระยะ เพ่ิมตน เพราะการพบปญหาท่ีแทจริงมา

พรอมกับการเพ่ิมตนการทํางานจริงในแตละระยะทํางาน หรือบางครั้งอาจพบเม่ือเริ่มตนใชงาน

ระบบจริงแลว อยางไรก็ตาม การกําหนด วงจรอาจมีลักษณะท่ีตางออกไปจากนี้ข้ึนกับมุมมอง

การบริหารงานหรือสภาพท่ีเกิดข้ึนจริงขณะพัฒนาแอปพลิเคชั่น 

  2.3.2.1 ระยะวางแผนโครงการ 

  วัตถุประสงคของระยะนี้คือ การกําหนดขอสรุปความจําเปนและแนวทาง

สําหรับ การพัฒนา แอปพลิเคชั่นดังนั้นงานในระยะนี้จึงเนนไปท่ีการกําหนดปญหา ( Problem 

Definition )โดยทําความ เขาใจกับปญหาพรอมนี้กําหนดแนวทางในการแกไขปญหา จากนั้นจึง

ศึกษาความเปนไปไดของการ พัฒนาแอปพลิเคชั่นเพ่ือนแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึน จากนั้นจึงกําหนด
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ทางเลือกท่ีเหมาะสมพรอมกําหนด แผนสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชั่นในแผนนี้จะประกอบไป

ดวย เปาหมายของการดําเนินโครงการ ขอบเขตของโครงการ แนวทางการแกปญหาท่ีเลือก และ

ทรพัยากรท่ีตองใชสําหรับพัฒนาโครงการ ระยะนี้เปนชวงสั้นเม่ือเทียบกับระยะอ่ืนๆ ในวงจรการ

พัฒนาแอปพลิเคชั่น แตมีความสําคัญมากท่ีสุด เพราะเปนจุดท่ีตองตัดสินใจวาตองดําเนินการ

อยางไรตอไป ซ่ึงเปนผลตอการเตรียมการตางๆ สําหรับ การพัฒนาระบบ 

  2.3.2.2 ระยะวเิคราะห 

  วัตถุประสงคของระยะนี้คือการศึกษาทําความเขาใจกับระบบงานปจจุบันอยาง

ละเอียด เพ่ือกําหนด แนวทางสําหรับการออกแบบแอปพลิเคชั่นงานในระยะนี้จึงเปนการ

รวบรวมความตองการเปนหลัก (Requirement Gathering) โดยใชวิธีการรวบรวมขอมูลดาน

ความตองการจากบุคคลท่ีเก่ียวของและ นํามาวิเคราะหจนไดขอสรุปท่ีเปนความตองการท่ีแทจริง

ใหชัดเจน พรอมเสนอแนวทางสําหรับการ ออกแบบแอปพลิเคชั่นออกมาเปนแอปพลิเคชั่นท่ี

ตอบสนองความตองการ 

  2.3.2.3 ระยะการออกแบบแอปพลิเคชั่น 

  วัตถุประสงคของะระยะนี้คือการออกแบบแอปพลิเคชั่นข้ึนมา โดนท่ัวไปเปน

การกําหนดองคประกอบ และกระบวนการตางๆ ของแอปพลิเคชั่นท่ีสอดคลองกับความตองการ

ท่ีไดวิเคราะหมาแลว ใหมีความ สอดคลองกับสภาพแวดลอมท่ีแอปพลิเคชั่นทํางาน และอยูใน

ขอบเขตท่ีกําหนด เชน การออกแบบสวน ประสานงานกับผูใช หรือ User Interface เปนตน 

  2.3.2.4 ระยะการบํารุงรักษาแอปพลิเคชั่น 

  วัตถุประสงคของระยะนี้คือ กระทําใหระบบสามารถใชงานไดนาน สามารถ

รองรับเทคโนโลยีใหมๆ อนาคต งานในระยะนี้เปนสวนใหญจึงเปนการปองกันปญหาท่ีอาจจะ

เกิดข้ึนเม่ือมีการใชงานระบบ แลว การเพ่ิมเติมความสามารถใหมๆ เชาไป การแกไขขอผิดพลาด

ที่คนพบ และปรับปรุงใหมี ประสิทธิภาพ 

 

2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 ภนิดา ชัยปญญา (2541) ไดกลาวถึงความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจ Satisfaction เปน

ทัศนคติท่ีเปนนามธรรมไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การท่ีเราจะทราบวาบุคคลมีความพึงพอใจ

หรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอน จึงเปนการยากท่ีจะวัดความพึงพอใจ

โดยตรง แตสามารถวัดไดโดยทางออม โดยการวัดความคิดเห็นของบุคคลเหลานั้น และการแสดง

ความคิดเห็นนั้นจะตองตรงกับความรูสึกท่ีแทจริง จึงสามารถวัดความพึงพอใจนั้นได พจนานุกรมฉบับ

บัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 กลาวไววา “พึง” เปนคําชวยกริยา อ่ืน หมายความวา “ควร” เชน พึงใจ 

หมายความวา พอใจ ชอบใจ และคําวา “พอ” หมายความวา เทาท่ีตองการ ถูกชอบ เม่ือนําคําสอง
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คํามาผสมกัน “พึงพอใจ” จะหมายถึง ชอบใจ ถูกใจตามท่ีตองการ 

 2.4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

 นักวิชาการไดใหความหมายของความพึงพอใจตางๆ พอสรุปดังนี้ 

 ทวีพงษ หินคํา (2541) ไดใหความหมายของความพึงพอใจวา เปนความชอบของบุคคลท่ีมี

ตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซ่ึงสามารถลดความตึงเครียดและตอบสนองตามความตองการของบุคคลท่ีมีตอสิ่ง

หนึ่งสิ่งใด ซ่ึงสามารถลดความเครียดและตอบสนองตามความตองการของบุคคลได ทําใหเกิดความ

พึงพอใจตอ สิ่งนั้น 

 ธนียา ปญญาแกว (2541) ไดใหความหมายวา สิ่งท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจจะเก่ียวกันกับ

ลักษณะของงาน ปจจัยเหลานี้นําไปสูความพอใจในงานท่ีทํา ไดแก ความสําเร็จ การยกยอง ลักษณะ

งาน ความรับผิดชอบ และความกาวหนา เม่ือปจจัยเหลานี้อยูต่ํากวา จะทําใหเกิดความไมพอใจงานท่ี

ทํา ถาหากวางานใหความกาวหนา ความทาทาย ความรับผิดชอบ ความสําเร็จ และการยกยองแก 

ผูปฏิบัติงานแลว พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการทํางานเปนอยางมาก 

 วิรุฬ พรรณทวี (2542) ใหความหมายไววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายในจิตใจของ

มนุษยท่ีไมเหมือนกัน ซ่ึงข้ึนอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง สิ่งใด อยางไร ลาคาดหวัง

หรือมี ความตั้งใจมากและไดรับการตอบสนองดวยดี จะมีความพึงพอใจมากแตในทางตรงกันขามอาจ 

ผิดหวังหรือไม,พึงพอใจเปนอยางยิ่ง เม่ือไมไดรับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับสิ่งท่ี 

ตนตั้งใจไววาจะมีมากหรือนอย 

 กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) กลาววา ความพึงพอใจของมนุษย เปนการแสดงออกทาง

พฤติกรรมท่ีเปน นามธรรม ไม,สามารถมองเห็นเปนรูปรางได การท่ีเราจะทราบวา บุคคลมีความพึง

พอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอน และตองมีสิ่งเราท่ีตรงตอความ

ตองการของบุคคล จึงจะทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสรางสิ่งเราจึงเปนแรงจูงใจของ

บุคคลนั้นให เกิดความพึงพอใจในงานนั้น 

 รัชนี คูไพจิตตกุล (2537) สรุปความพึงพอใจในงานเปนความรูสึกชอบหรือเปนอารมณใน

ทางบวกท่ีมี ผลมาจากท่ีบุคคลประเมินประสบการณในการทํางานหรืองานท่ีตนหรือผูอ่ืนทํา หรือ

กลาวอีกนัยหนึ่ง วาความพึงพอใจเปนความชอบหรือไมชอบท่ีบุคคลมีตองานท่ีทําหรือท่ีไดรับ เปน

ความสอดคลอง กันระหวางความคาดหวังของบุคคลเก่ียวกับงานและสิ่งท่ีเขาไดรับจากงาน 

นอกจากนี้ความพึงพอใจ เปนความชอบในงานยังเปนสวนหนึ่งของความพึงพอใจในชีวิต และงานยังมี

ผลตอความรูสึกของ บุคคล 

 Maslow (1990) ไดสรางทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันข้ึน โดยสรุปไดคือ คนมีความ

ตองการตลอดเวลาไมมีสิ้นสุด เม่ือไดรับการตอบสนองจากความตองการอยางหนึ่งแลวก็จะเกิดความ

ตองการในสิ่งอ่ืนตอไป ความตองการท่ียังไมไตรับการตอบสนองจะทําใหเกิดการจูงใจท่ีจะกระทํา 
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พฤติกรรม สวนความตองการท่ีไตรับการตอบสนองแลวจะไมเกิดการจูงใจอีกตอไป และความ 

ตองการของคนมีลักษณะเปนลําดับข้ันจากต่ําไปหาสูงตามลําดับความสําคัญ ในขณะท่ีความตองการ 

ข้ันต่ําไดรับการตอบสนองแลว ความตองการข้ันสูงก็ตามมา 

 Vroom (1964) ไดกลาวถึงความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจกับทัศนคติเปนคําท่ีมี

ความหมายคลายคลึงกันมากจนสามารถใชแทนกัน ไตโดยใหคําอธิบายความหมายของท้ังสองคํานี้วา 

หมายถึง ผลจากการท่ีบุคคลเขาไปมีสวนรวมในสิ่ง นั้นและทัศนคติตานลบจะแสดงใหเห็นสภาพความ

ไมพงึพอใจ 

 ซ่ึงจากความหมายท่ีกลาวมาท้ังหมด สรุปความหมายของความพึงพอใจไดวา เปนความรูสึก

ของบุคคล ในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจตอสภาพแวดลอมในตานตางๆ หรือเปน

ความรูสึก ท่ีพอใจตอสิ่งท่ีทําใหเกิดความชอบ ความสบายใจ และเปนความรูสึกท่ีบรรลุถึงความ

ตองการ 

 2.4.2 ทฤษฎีก่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจและความตองการ 

 คณิต ดวงหัสดี (2538) ไดกลาวถึง ทฤษฎีก่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจและความตองการ 

โดยสามารถแบงเปนหัวขอไดดังตอไปนี้ 

  2.4.2.1 ทฤษฎีการปรับตัว (The Adjustment-Stress Theory) เปนกระบวนการ

ปฏิกิริยาท่ีบุคคลจะรูตัวและรูความตองการของตนเอง ซ่ึงจะพยายามควบคุมปญหาและความกดดัน

ตางๆ รวมท้ังการปรับตัวกับความตองการใหเหมาะสมกับสิ่งแวดลอม ซ่ึงถาสามารถปรับตัวไดดีบุคคล

ก็อยูอยางมีความสุข แตถาหากการปรับตัวไมดีก็จะเพ่ิมความกดดันจากงานและจะเกิดความวิตก

กังวลรูสึกไมสบายใจ บางครั้งอาจจะเกิดเปนความตื่นกลัวถาเปนมากอาจจะมีอาการแทรกซอน เชน 

การปวดหัว ปวดทองหรืออาเจียน ไมสามารถทํางานไตเต็มท่ี 

  2.4.2.2 ทฤษฎ ี(Intrapersonal-Comparison Theory) เปนทฤษฎีท่ีเนนความพึง

พอใจในงาน โดยการท่ีเปรียบเทียบความตองการหรือคานิยม กับผลประโยชนหรือรางวัลท่ีไตรับจาก

การทํางานหรือ ผลงาน 

  2.4.2.3 ทฤษฎีลําดับข้ันความตองการมีพ้ืนฐานอยูบนความคิดท่ีวา การตอบสนอง

แรงขับเปน หลักการเพียงอันเดียวท่ีมีความสําคัญท่ีสูดซ่ึงอยูเบื้องหลังพฤติกรรมมนุษย แบงความ

ตองการพ้ืนฐาน ของมนุษยออกเปน 5 ระดับดวยกัน ไดแก 

  1. มนุษยมีความตองการ และความตองการมีอยูเสมอ ไมมีท่ีสิ้นสุด 

  2. ความตองการท่ีไตรับการสนองแลว จะไมเปนสิ่งจูงใจลําหรับพฤติกรรมตอไป

ความ ตองการท่ีไมไตรับการตอบสนองเทานั้นท่ีเปนสิ่งจูงใจของพฤติกรรม 

  3. ความตองการของคนซํ้าซอนกัน บางทีความตองการหนึ่ง ไดรับการตอบสนอง

แลวยังไมสิ้นสุดก็เกิดความตองการตานอ่ืนข้ึนอีก 
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  4. ความตองการของคนมีลักษณะเปนลําดับข้ัน คามสําคัญกลาวคือเม่ือความ

ตองการใน ระดับต่ําไดรับการตอบสนองแลว ความตองการระดับสูงก็จะเรียกรองใหมีการตอบสนอง  

  5. ความตองการเปนตัวตนท่ีแหจริงของตนเอง 

  2.4.2.4 ทฤษฎีสองปจจัย (Two Factor Theory) เปนทฤษฎีท่ีไตศึกษาทําการวิจัย

เก่ียวกับแรงจูงใจ ในการทํางานของบุคคล โดยศึกษาวาคนเราตองการอะไรจากงาน คําตอบก็คือ 

บุคคลตองการ ความสุขจากการทํางาน ซ่ึงเปนไดวาความสุขจากการทํางานนั้น เกิดมาจากความพึง

พอใจ หรือไม พึงพอใจในงานท่ีทํา โดยความพึงพอใจในงานท่ีทําหรือไมพึงพอใจนั้น ไมไตมาจากกลุม

เดียวกัน แตมีสาเหตุมาจากปจจัยสองกลุม คือ ปจจัยจูงใจ และปจจัยคํ้าจุน 

 2.4.3 การวัดความพึงพอใจ 

 ในการวัดความพึงพอใจนั้น บุญเรือง ขจรศิลา (2529) ไดใหทรรศนะเก่ียวกับเรื่องนี้วา 

ทัศนคติหรือ เจตคติเปนนามธรรมเปนการแสดงออกคอนขางซับซอน จึงเปนการยากท่ีจะวัดทัศนคติ

ไตโดยตรง แตเราสามารถท่ีจะวัดทัศนคติไตโดยออม โดยวัดความคิดเห็นของบุคคลเหลานั้นแทน 

ฉะนั้น การวัดความพึงพอใจก็มีขอบเขตท่ีจํากัดดวย อาจมีความคลาดเคลื่อนข้ึนถาบุคคลเหลานั้น 

แสดงความคิดเห็นไมตรงกับความรูสึกท่ีจริง ซ๋ึงความคลาดเคลื่อนเหลานี้ยอมเกิดข้ึนไตเปนธรรมดา 

ของการวัดโดยท่ัวๆ ไป 

 ภนดิา ชัยปญญา (2541) ไดกลาวไววา การวัดความพึงพอใจนั้นสามารถทําไตหลายวิธี 

ดังตอไปนี้ 

 1. การใชแบบสอบถาม โดยผูออกแบบสอบถาม เพ่ือตองการทราบความคิดเห็นซ่ึงสามารถ 

กระทําไตในลักษณะกําหนดคําตอบใหเลือก หรือตอบคําถามอิสระ คําถามดังกลาวอาจถามความ 

พอใจในตานตาง ๆ 

 2. การสัมภาษณ เปนวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรง ซ่ึงตองอาศัยเทคนิคและวิธีการท่ีดีจะ 

ไตขอมูลท่ีเปนจริง 

 3. การสังเกต เปนวิธีวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล เปาหมาย ไมวา 

จะแสดงออกจากการพูดจา กริยา ทาทาง วิธีนี้ตองอาศัยการกระทําอยางจริงจัง สังเกตอยางมี

ระเบียบแบบแผน 

  2.4.3.1 ความพึงพอใจในบรกิาร 

ความพึงพอใจในบริการ หมายถึง ภาวะการณแสดงออกถึงความรูสึกในทางบวกของบุคคลอันเปน ผล

มาจากการเปรียบเทียบ การรับรูสึงท่ีไดรับจากการบริการ ไมวาจะเปนการรับบริการหรือ การ

ใหบริการในระดับท่ีตรงกับการรับรูสิ่งท่ีคาดหวังเก่ียวกับการบริการนั้น ซ่ึงจะเก่ียวของกับ ความพึง

พอใจของผูรับบริการและความพึงพอใจในงานของผูใหบริการ 

จึงกลาวไดวา ความพึงพอใจในบริการ หมายความถึง ภาวะการณแสดงออกถึงความรูสึกในทางบวก 
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ของบุคคลอันเปนผลมาจากการเปรียบเทียบ การรับรูสิ่งท่ีไดรับจากการบริการ ไมวาจะเปนการรับ 

บริการ หรือการใหบริการในระดับท่ีตรงกับการรับรูสิ่งท่ีคาดหวังเก่ียวกับการบริการนั้น ซ่ํงจะ 

เก่ียวของกับความพึงพอใจของผูรับบริการและความพึงพอใจในงานของผูใหบริการ  

ระดับความพึงพอใจของผูรับบริการ สามารถแบงออกเปน 2 ระดับ คือ 

 ระดับท่ี 1 ความพึงพอใจท่ีตรงกับความคาดหวัง เปนการแสดงความรูสึกยินดีมีความสุขของ 

ผูรับบริการ เม่ือไดรับการบริการท่ีตรงกับความคาดหวังท่ีมีอยู  

 ระดับท่ี 2 ความพึงพอใจท่ีเกินความคาดหวัง เปนการแสดงความรูสึกปลาบปลื้มใจหรือ 

ประทับใจของผูรับบริการ เม่ือไดรับการบริการท่ีเกินความคาดหวังท่ีมีอยู  

 2.4.4 ปจจัยท่ีสงผลตอความพึงพอใจของผูรับบริการ 

 พิมล เมฆสวัสดิ. (2549) กลาววา ปจจัยท่ีสงผลตอความพึงพอใจของผูรับบริการ

ประกอบดวยปจจัย ดังนี้ 

 1. ผลิตภัณฑบริการ ในการนําเสนอบริการนั้นจะตองมีผลิตภัณฑบริการท่ีมีคุณภาพและ 

ระดับการใหบริการท่ีตรงกับความตองการของผูรับบริการหรือผูใช โดยผูใหบริการจะตองแสดงให 

ผูรับบริการหรือผูใชมองเห็นถึงความตองการของผูรับบริการถึงความเอาใจใส และความจริงใจตอ 

การสรางเสริมคุณภาพของผลิตภัณฑบริการท่ีสงมอบใหผูรับบริการหรือผูใช 

 2. ราคาคาบริการ ความพึงพอใจของผูรับบริการหรือผูใชเกิดจากการประเมินคุณภาพและ 

รูปแบบการบริการเทียบกับราคาคาบริการท่ีตองจายออกไป โดยผูดําเนินการจะตองกําหนดราคา 

คาบริการท่ีเหมาะสมกับคุณภาพของการบริการ และเปนไปตามความเต็มใจท่ีจะจายของผูรั บบริการ 

หรือผูใช 

 3. สถานท่ีบริการ ผูดําเนินการจะตองมองหาสถานท่ีในการใหบริการท่ีผูรับบริการหรือ 

ผูใชบริการสามารถเขาถึงไตอยางสะดวก มีสถานท่ีกวางขวางเพียงพอ และตองคํานึงถึงการอํานวย 

ความสะดวกแกผูรับบริการในทุกดาน 

 4. การสงเสริมแนะนําบริการ ผูดําเนินการจะตองใหขอมูลขาวสารในเชิงบวกแกผูรับบริการ 

หรือผูใชท้ังในตานคุณภาพการบริการ และภาพลักษณของการบริการ ผานทางสิ่อตาง ๆ เพ่ือให 

ผูรับบริการหรือผูใชไตนําขอมูลเหลานี้ไปชวยประเมินการตัดสินใจ 

 5. ผูใหบริการ ผูดําเนินการจะตองตระหนักถึงตนเองวามีสวนสําคัญในการสรางใหเกิด ความ

พึงพอใจในการบริการของผูรับบริการหรือผูใช โดยในการการกําหนดกระบวนการจัดการ การวาง

รูปแบบการบริการจะตองคํานึงถึงผูรับบริการหรือผูใชเปนสําคัญ ท้ังแสดงพฤติกรรมการ ใหบริการ 

และนําเสนอบริการท่ีลูกคาตองการความสนใจ เอาใจใสอยางเต็มท่ีดวยจิตสํานึกของการ บริการ 

 6. สภาพแวดลอมของการบริการ ผูดําเนินการจะตองสรางใหเกิดความสวยงามของอาคาร 

สถานท่ีผานการออกแบบตกแตง การแบงพ้ืนท่ีใชสอยี่เหมาะสมลงตัว กอใหเกิดภาพลักษณท่ีดีของ 



21 

กิจการบริการ และ สื่อภาพลักษณนี้ออกไปสูผูรับบริการหรือผูใชอีกดวย 

 7. กระบวนการบริการ ผูดําเนินการตางมุงหวังใหเกิดความมีประสิทธิภาพของการจัดระบบ 

การบริการเพ่ือเพ่ิมความคลองตัว และความสามารถในการตอบสนองตอความตองการของลูกคาไต 

อยางถูกตอง มีคุณภาพ โดยการนําบุคลากรเทคโนโลยีเขามารวมเพ่ือประสิทธิภาพในการบริการ และ

ประสิทธิผลท่ีเกิดข้ึนตอผูรับบริการหรือผูใช 

 2.4.5 แนวทางการสรางความพึงพอใจในการบริการ 

 นอกจากนั้น พิมล เมฆสวัสดิ (2549) ยังไดกลาวถึงแนวทางในการสรางความพึงพอใจ วา 

ความพึงพอใจของผูรับบริการและผูใหบริการ ตางมีความสําคัญตอความสําเร็จของการดําเนินงาน 

บริการ ตังนั้น การสรางความพึงพอใจในการบริการ จําเปนท่ีจะตองดําเนินการควบคู ,คันไป เพ่ือท่ีจะ

สงเสริมใหเกิดความพึงพอใจในการบริการข้ึนได ดังนี้  

 1. ตรวจสอบความคาดหวังและความพึงพอใจของผูรับบริการและผูใหบริการอยางสมรเสมอ 

ผูบริหารการบริการจะตองใชเครื่องมือตาง ๆ ท่ีมีในการสํารวจความตองการ คานิยม และ ความ

คาดหวังของผูใชท่ีมีตอการบริการขององคกร รวมคับการพึงความคิดเห็นของผูใหบริการท่ีเปน ผู

ปฏิบัติโดยตรง ท้ังสองสิ่งจะทําใหผูดําเนินการทราบถึงความคาดหวัง และความพึงพอใจใน การ

บริการท่ีใกลเคียงคับความเปนจริงมากท่ีสุด เพ่ือท่ีจะไตนําไปพัฒนากระบวนการใหบริการท่ีมี 

คุณภาพตรงคับความตองการของผูรับบริการ 

 2. การกําหนดเปาหมายและทิศทางขององคกรใหชัดเจน ซ่ึงผูดําเนินการจะตองกําหนด 

ทิศทางและจุดยืนของหนวยงานใหชัดเจน นั่นคือ มีเปาหมายท่ีจะตอบสนองตอความคาดหวังของ 

ผูรับบริการหรือผูใช โดยมีความสอดคลองตอแนวโนมพฤติกรรมของผูรับบริการหรือผูใช และ ความ

พรอมของผูใหบริการ ท่ีจะดําเนินการใหมีคุณภาพ 

 3. การกําหนดยุทธศาสตรการบริการท่ีมีประสิทธิภาพ ตองมีการปรับเปลี่ยนการบริการท่ีมี

อยู ใหสอดคลองกับเปาหมาย ศึกษาจุดแข็ง จุดออนของตนเอง รวมท้ังการนําเทคโนโลยีสมัยใหมเขา

มาใชในการอํานวยความสะดวกในการบริการดานตาง ๆ เพ่ือใหเกิดการบริการท่ีสะดวก รวดเร็ว 

ทันสมัย 

 4. การพัฒนาคุณภาพและความสัมพันธในกลุมบุคลากรใหบริการ เพ่ือใหผูใหบริการทุกคนมี 

ความรวมมือรวมใจในการทํางาน ความเอาใจใส โดยมุงเนนการทํางานเปนทีม เพ่ือสรางเสริม 

คุณภาพในการใหบริการ 

 2.4.6 แนวคิดเก่ียวกับตัวกําหนดคูณภาพของการบริการ 

 นอกจากนั้น พิมล เมฆสวัสดิ (2549) ยังไดกลาวถึงแนวคิดเก่ียวกับตัวกําหนดคูณภาพของ

การบริการวา คุณภาพของการบริการนั้นมีความหมายหลายประการ คือ บริการดี ราคารับได หรือ

ความพอใจของ ผูรับบริการ การบริการท่ีมีคุณภาพจะเกิดความประทับใจไปนาน การบริการท่ีดีมี
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คุณภาพจึง เหมือนกับการใหประโยชนสุข ซ่ึงมีคุณคาตอชีวิต 

 คุณภาพของการบริการจึงเปนมาตรการท่ีใชวัดระดับการบริการวาดี ตรงกับความคาดหวัง

ของ ผูรับบริการเพียงใด กลาวคือ ถาการบริการท่ีคาดหวังวาจะไดรับมากกวาการบริการท่ีเราไดรับ

จริงผล คือ คุณภาพของการบริการนั้นใชไมได แตถาการบริการท่ีคาดหวังวาจะไดรับเทากัน การ

บริการท่ี เราไดรับจริงผลก็คือ คุณภาพของการบริการนั้นนาพอใจ และถาการบริการท่ีคาดหวังวาจะ

ไดรับ นอยกวาการบริการท่ีเราไดรับจริงผลก็คือ คุณภาพของการบริการนั้นดีเยี่ยม 

 ผลการคนควาเก่ียวกับปจจัยท่ีเปนตัวกําหนดคุณภาพของการบริการ ซ่ึงปจจัยท่ีเปน

ตัวกําหนด คุณภาพของการบริการท่ีสามารถนําไปใชไดกับการบริการท่ัวๆไปมี 10 ประการ ดังนี้ 

 1. ไวใจได หมายความวา การบริการนั้น ตองคงเสนคงวาและไววางใจ 

 2. ความพรอม หมายถึง การบริการท่ีพรอมทุกเวลา ผูใหบริการมีความเต็มใจและไดเตรียม 

ตัวท่ีจะใหบริการอยูเสมอ 

 3. ความสามารถ หมายถึง ผูใหบริการจะตองมีทักษะและความรูในการใหบริการ 

 4. ความสามารถในการเขาถึง หมายความวา จะตองงายตอการติดตอ ไมมีพิธีการซับซอนไม 

เสียเวลารอคอยนาน 

 5. ความมีอัธยาศัย หมายถึง ความสุภาพออนนอม เปนมิตร และเขาใจความรูสึกลูกคา 

 6. การสรางสัมพันธ คือ การติดตอใหขาวสาร 

 7. เชื่อถือได หมายถึง การบริการนั้นมีความซ่ือตรง เชื่อถือ และไววางใจได 

 8. ม่ันคงปลอดภัย หมายถึง การบริการจะตองไมเปนท่ีสงสัย 

 9. รูจักและเขาใจลูกคา หมายถึง พยายามทําความเขาใจถึงความตองการและความคาดหวัง 

ของลกูคา 

 10. พยายามใหสิ่งท่ีลูกคาสัมผัสได หมายถึง เนนเปนพิเศษในเรื่องสิ่งอํานวยความสะดวกท่ี 

เปนรูปธรรม ตลอดจนสิ่งแวดคอมตาง ๆ ท่ีสามารถสัมผัสไค 

 

2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค 

 ในการจัดทําธุรกิจรานอาหาร จําเปนตองศึกษาพฤติกรรมของผูบริโภคในการคิด ตัดสินใจ 

และเลือกใชบริการอยางหนึ่ง ทฤษฎีพฤติกรรมผูบริโภค จึงเปนทฤษฎีหนึ่งท่ีจําเปนตองานวิจัย ซ่ึง

ผูวิจัยไดศึกษาคนขวาถึงพฤติกรรมของผูบริโภคไดดังนี้ 

 ฉัตยาพร เสมอใจ และมัทนยีา สมมี (2547) ไดกลาวถึงพฤติกรรมผูบริโภคไววา พฤติกรรม

ผูบริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออกของแตละบุคคลท่ีเก่ียวของโดยตรงกับการ

ใชสินคาและบริการทางเศรษฐกิจ รวมท้ังกระบวนการในการตัดสินใจท่ีมีผลตอการแสดงออก  
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Howard (1994) ไดกลาวถึงกระบวนการตัดสินใจวา กระบวนการตัดสินใจเปนข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูลเก่ียวกับสินคา หรือบริการ ขอมูลสินคา หรือการบริการจะมีผลกระทบตอการรูจกั 

ความเชื่อม่ัน และทัศนคตติอตราสินคา ดังรูปท่ี 2.2 

 

ภาพท่ี 2.2: ข้ันตอนของกระบวนการตัดสินใจซ้ือสินคา 

 

 
 

 

 2.5.1 ประโยชนของการศึกษาพฤติกรรมผูบริโภค 

 นักการตลาดวิเคราะหและศึกษาพฤติกรรมผูบริโภค เพ่ือจะไดรูจักและเขาใจผูบริโภคและ 

สามารถใชเครื่องมือทางการตลาดใหเปนไปไดโดยมีประสิทธิภาพสูงสูด และหาหนทางแกปญหา

ทางการตลาดตางๆ ใหประสบผลสําเร็จอยางดีท่ีสุดประโยชนของการศึกษาพฤติกรรมของผูบริโภค

จําแนกไดเปนขอ ๆ ดังนี้ 

 1. ชวยใหนักการตลาดเขาใจถึงปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือสินคาของผูบริโภคและ 

แนวโนมความตองการสินคาของผูบริโภคในอนาคตเพ่ือการปรับโปรแกรมการตลาดหรือสวน ประสม

การตลาด 

 2. ชวยใหผูเก่ียวของสามารถหาหนทางแกไขพฤติกรรมในการตัดสินใจซ้ือสินคาของ ผูบริโภค

ในสังคมไดถูกตองและสอดคลองกับความสามารถในการตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งข้ึน ซ่ึงเปนผลดี

ตอการพัฒนาเศรษฐกิจและการลงทุน 

 3. ชวยใหการพัฒนาตลาดและการพัฒนาผลิตกัณฑสามารถทําไดดีข้ึน โดยการศึกษา 

รูปแบบความตองการ การกระตุนและการตอบสนองความตองการของผูบริโภค 
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 4. เพ่ือประโยชนในการแบงสวนตลาด เพ่ือการตอบสนองความตองการของผูบริโภคให ตรง

กับชนิดของสินคาท่ีตองการ ตรงกับปริมาณท่ีตองการ ตรงกับเวลาและสถานท่ี ๆ ตองการ รวมท้ัง

เง่ือนไขอ่ืน ๆ 

 5. ชวยในการปรับปรุงกลยุทธการตลาดของธุรกิจตาง ๆ เพ่ือความไตเปรียบคูแขงขัน 

กระบวนการตัดสินใจของผูซ้ือ 

 ข้ันท่ี 1 การรับรูถึงปญหา กระบวนการซ่ือจะเกิดข้ึนเม่ือผูซ้ือตระหนักถึงปญหาหรือความ 

ตองการของตนเอง 

 ข้ันท่ี 2 การลนหาขอมูล ในข้ันนี้ผูบริโภคจะแสวงหาขอมูลเพ่ือตัดสินใจ ในข้ันแรกจะ ลนหา

ขอมูลจากแหลงภายในกอน เพ่ือนํามาใชในการประเมินทางเลือก หากยังไตขอมูลไมเพียงพอ ก็ตอง

หาขอมูลเพ่ิมจากแหลงภายนอก 

 ข้ันท่ี 3 การประเมินผลทางเลือก ผูบริโภคจะนําขอมูลท่ีไตรวบรวมไวมาจัดเปนหมวดหมู 

และวิเคราะหขอดี ขอเสีย ท้ังในลักษณะการเปรียบเทียบหาทางเลือกและความคุมคามากท่ีสุด  

 ข้ันท่ี 4 การตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด หลังการประเมิน ผูประเมินจะทราบขอดี ขอเสีย 

หลังจากนั้นบุคคลจะตองตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา มักใช ประสบการณในอดีต

เปนเกณฑ ท้ังประสบการณของตนเองและผูอ่ืน 

 ข้ันท่ี 5 การประเมินภายหลังการซ้ือ เปนข้ันสุดทายหลังจากการซ้ือ ผูบริโภคจะนํา ผลิต

กัณฑท่ีซ้ือนั้นมาใช และในขณะเดียวกันก็จะทําการประเมินผลิตกัณฑนั้นไปดวย ซ่ึงจะเห็นไต วา 

กระบวนการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภคเปนกระบวนการตอเนื่อง ไมไดหยุดตรงท่ีการซ้ือ 

 

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ในการวิจัยใครนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนขวางานวิจัยท่ีเก่ียวของ เปนเปนแนวทางในการวิจัย 

รวมถึงนําขอมูลมาเปรียบเทียบเพ่ือวิเคราะหและอภิปรายถึงผลการวิจัย โดยมีรายการงานวิจัยท่ี

เก่ียวของ ดังนี้ 

 ยุวดา เท่ียงธรรมทัฬห (2553) ไดทําการศึกษาเรื่อง “แผนธุรกิจ : รานกวยเตี๋ยวชามโต” โดย

มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความเปนไปไดในการดําเนินธุรกิจรานกวยเตี๋ยวลูกชิ้นปลา พรอมอาหารจาน

ดวน ผลการวิจัยพบวา ธุรกิจรานกวยเตี๋ยวชามโตมีความเปนไปได ท้ังทางการตลาดเพราะตลาดมี

แนวโนมเติบโตอยางตอเนื่อง ประกอบกับกลยุทธการตลาดท่ีบริษัทฯใช คือ ความหลากหลายของ

รายการอาหาร และความโดดเดนดานการบริการ ซ่ึงสอดคลองกับความตองการของตลาด มีความ

เปนไปไดทางดานการผลิตเพราะมีการวางแผนงานท่ีดีรวมท้ังดานการควบคุมคุณภาพอาหารและ

วัตถุดิบ เนื่องจากผูบริหารของบริษัทฯ มีธุรกิจตนท่ีเปนวัตถุดิบหลักของการผลิตกวยเตี๋ยว ผนวกกับ

ทางบริษัทฯ มีตัวชี้วัดผลงานท่ีชัดเจนในทุกๆดาน ทําใหไดเปรียบกิจการอ่ืนๆ ในธุรกิจเดียวกัน อีกท้ัง
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มีความเปนไปไดทางดานการเงินและผลตอบแทนจากการลงทุน โดยมีระยะเวลาในการคืนทุนอยูท่ี 9 

เดือน ซ่ึงสั้นกวาการดําเนินธุรกิจรานอาหารท่ัวไป ลงทุน NPV เทากับ 20% ในขณะท่ีคา ROA มีคา

เทากับ 69.94% ในปแรก และปตอมาเทากับ 70.07% และ 54.97% ตามลําดับ โดยอัตราสวน

ผลตอบแทนจากเงินทุนท่ีใชลงทุนท้ังหมด (ROI) เทากับ 135.15 ในปแรก และ 297.4 และ 352.76 

ในปถัดไปตามลําดับ 

 ปยวรรณ ประชุมพันธุ (ม.ป.ป.) ไดทําการศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมในการใชบริการสั่งอาหาร

ทางโทรศัพทเคลื่อนท่ี” โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาพฤติกรรมผูบริโภคในการใชบริการโปรแกรม

ตางๆ บนโทรศัพทเคลื่อนท่ี เพ่ือศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอพฤติกรรมผูบริโภคในการใชบริการโปรแกรม

ตางๆ บนโทรศัพทเคลื่อนท่ี และเพ่ือเสนอแนะแนวทางในการเพ่ิมการใชงานของผูบริโภคในการใช

บริการโปรแกรมตางๆ บนโทรศัพทเคลื่อนท่ี ผลการวิจัยพบวา ประชาชนท่ีใชโทรศัพทมือถือแบบ

สมารทโฟนในเขตกรุงเทพมหานคร กําหนดขนาดตัวอยาง ท่ี 400 ตัวอยางและใชวิธีการสุมตัวอยาง

โดยวิธีบังเอิญ สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก ความถ่ี รอยละ และไควสแควร (Chi-Square Test)เพ่ือหา

ความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม และ คาสัมประสิทธิ์ Gamma เพ่ือหาทิศทาง

ความสัมพันธของตัวแปรท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 ผลการศึกษา พบวา ระดับพฤติกรรม

ผูบริโภคในการใชแอพพลิเคชั่นโทรศัพทมือถือนั้น เปนการใชเพ่ือสั่งซ้ืออาหารจานดวนจํานวนมาก

ท่ีสุด และปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับพฤติกรรมผูบริโภคในการใชบริการสั่งอาหารทางโทรศัพทมือถือ 

ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ลักษณะการใชโทรศัพทผานอินเตอรเน็ต การรับรูเทคโนโลยี 

และการซ้ือเม่ือมีการสงเสริมการขาย ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ดานเพศ พบวา ประชาชน

กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิงมีจํานวน 246 คน มีอายุอยูในชวง 31-40 ป เปนจํานวนมากท่ีสุด

จํานวน 168คน มีระดับการศึกษาปริญญาตรี เปนจํานวนมากท่ีสุด จํานวน 191คน มีรายรับตอเดือน 

20,001 – 40,000 บาท เปนจํานวนมากท่ีสุด จํานวน 127คน ปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับพฤติกรรม

ผูบริโภคในการสั่งอาหารทางโทรศัพทมือถือ ไดแก การประชาสัมพันธผานสื่อออนไลน การสงเสริม

การขายเม่ือสั่งซ้ืออาหารผานโทรศัพทมือถือ ขอเสนอแนะจากการวิจัย บริษัทผูใหบริการ  

 แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทมือถือควรจะมีการประชาสัมพันธไปในสื่อท่ีประชาชนเพศชายใช

บอย ควรจะมีการประชาสัมพันธใหผูมีอายุมากทราบวา การใชแอพพลิเคชั่นบนมือถือเปนสิ่งท่ีใชงาย 

ไมยุงยาก และมีความสะดวกในการใชงาน และมีความปลอดภัยในการการใชงานควรจะมีการ

ประชาสัมพันธใหผูมีการศึกษานอย ทราบวา การใชแอพพลิเคชั่นบนมือถือเปนสิ่งท่ีใชงาย ควรทําสื่อ

เปนภาษาไทย และเปนภาษาท่ีอานเขาใจงาย ไมเปนทางการมากนักควรจะมีการประชาสัมพันธใหผูมี

รายไดนอย ทราบวา การใชแอพพลิเคชั่นบนมือถือเปนสิ่งท่ีฟรี ไมมีคาใชจายเพ่ิมเติม และราคาถูก

กวาการโทรศัพท หรือเดินทางไปซ้ือดวยตนเอง ควรจะมีการประชาสัมพันธใหผูท่ียังไมไดใชสมารท

โฟน ไดเขามาเริ่มใชสมารทโฟน เพราะสามารถอํานวยความสะดวกใหผูใชบริการในดานตางๆ โดยมี
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ขอเสนอแนะในการทําครั้งตอไป คือ ควรมีการศึกษาในเชิงคุณภาพเก่ียวกับความพึงพอใจของ

ผูใชบริการในแอพพลิเคชั่นประเภทตางๆ 

 

 

 



บทที่ 3 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

การศึกษาครั้งนี้ ผูจัดทําไดมีการกําหนดระเบียบและวิธีการวิจัยโครงงาน ท่ีครอบคลุมการศึกษา 

วิธีการเก็บขอมูล และเครื่องท่ีใชในการวิจัย โดยมีหัวขอดังนี้  

 3.1 วิธีการศึกษาท่ีนํามาใช 

 3.2 เครื่องมือและเทคนิคศึกษาท่ีใช 

 3.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3.4 สถานท่ีเก็บขอมูล 

 3.5 การออกแบบเครื่องมือเก็บขอมูล 

3.6 สถิติท่ีนํามาใชวิเคราะห 

3.7 วิธีการและกรรมวิธีการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1 วิธีการศึกษาที่นํามาใช 

 3.1.1 การเก็บรวบรวมขอมูล 

  3.1.1.1 คนควาขอมูลจากงานวิจัยท่ีเก่ียวของหรือใกลเคียง ท่ีมีเนื้อหาเก่ียวเนื่องกับ

ธุรกิจรานอาหาร ท่ีผสมผสานและการผลิต แอพพลิเคชั่น สําหรับอํานวยความสะดวกในการสั่งอาหาร 

เพ่ือเปนแนวทางในการศึกษา 

  3.1.1.2 คนควาหาขอมูลจากหนังสือ อินเทอรเน็ต หรือสิ่งตีพิมพตางๆท้ังทางดาน

ธุรกิจรานอาหาร ท่ีผสมผสานและการผลิต แอพพลิเคชั่น สําหรับอํานวยความสะดวกในการสั่งอาหาร 

เพ่ือเปนแนวทางในการศึกษา 

  3.1.1.3 สอบถามผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนิค และดานเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความ

ถูกตองความเหมาะสม และใหคําแนะนําในการผลิต แอพพลิเคชั่น สําหรับอํานวยความสะดวกในการ

สั่งอาหาร  

 3.1.2 การศึกษาปญหาและวิเคราะหขอมูล 

 ในปจจุบัน สมารทโฟน หรอื Tablet  เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีมีผูคนใชกันอยาง

แพรหลายและใชไดอยางสะดวกสบาย  ซอฟแวรประยุกต หรือ ท่ีเรียกวา แอพพลิเคชั่น ก็เปนสวน

หนึง่ของ สมารทโฟน ท่ีเปนเครื่องมือในการชวยอํานวยความสะดวกไดเปนอยางดี ไมวาจะเปน การ

ติดตอสื่อสาร การคนหาขอมูล การใชงานในสํานักงาน การดูหนัง ฟงเพลง และสิ่งบันเทิงตางๆ แผนท่ี

และการนําทาง รวมถึงการสั่งซ้ือสินคาและอาหารตางๆดวย  รานกวยเตี๋ยวเปนอีกธุรกิจหนึ่งท่ีมีให

เห็นมากมาย  และเปนอาหารท่ีไดรับความนิยมจากคนไทย เสมือนเปนอาหารหลักของคนไทยอีกชนิด
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หนึ่ง ท่ีเปนท่ีนิยมสําหรับทุกเพศ ทุกวัย กวยเตี๋ยวเปนอาหารท่ีหาทานไดงาย  มีใหเลือกหลากหลาย

ประเภท หลากหลายรสชาติ และมีวัตถุดิบท่ีแตกตางกันไป ลูกคาสามารถเลือกสรรประเภท หรือ 

เลือกวัตถุดิบในการสั่งเมนูกวยเตี๋ยวประเภทตางๆ ซ่ึงโดยท่ัวไป ผูขายอาจจะใชวิธีจดเมนูตางๆใส

กระดาษหรือใชวิธีการจํา โดยไมจดบันทึกไว ซ่ึงหลายๆครั้งท่ีไมวาจะจดหรือจํา ก็ทําใหเกิดการ

ผิดพลาดในการสื่อสารได ทําใหลูกคาไดรับกวยเตี๋ยวไมตรงตามความตองการ 

ผูจัดทําโครงงาน ไดมีความสนใจท่ีจะศึกษาความพึงพอใจของผูบริโภคกวยเตี๋ยว เม่ือสั่งอาหารผาน 

แอพพลิเคชั่น  ในรูปแบบเกมทํากวยเตี๋ยว ท่ีใหผูบริโภคเลือกประเภทของกวยเตี๋ยว รวมถึงเลือก

วัตถุดิบของกวยเตี๋ยวตามความตองการของตนเอง เม่ือเสร็จสิ้นการเลนเกม แอพพลิเคชั่น จะสงขอมูล

กวยเตี๋ยวท่ีผูบริโภคเลือกสรร ใหกับผูขายกวยเตี๋ยว ทางผูจัดทํามีความสนใจท่ีจะศึกษาความพึงพอใจ

ของผูบริโภคท่ีมีตอระบบการสั่งกวยเตี๋ยวผาน แอพพลิเคชั่น นี้ 

 3.1.3 การเลือกใชโปรแกรมในการสรางงาน 

 จากการจัดทําโครงงานในครั้งนี้ ผูจัดทําไดเลือกเครื่องมือในการผลิต แอพพลิเคชั่น สําหรับ

อํานวยความสะดวกในการสั่งอาหารดังนี้ 

  1. โปรแกรม JDK 

  2. โปรแกรม Eclipse IDE for Java Developers 

  3. โปรแกรม Android SDK  

  4. โปรแกรม Adobe Photoshop  CS4 

 3.1.4 การประเมินคุณภาพของสื่อ 

 เม่ือได แอพพลิเคชั่น สําหรับอํานวยความสะดวกในการสั่งอาหารเสร็จเรียบรอยแลว จึงนําไป

ตรวจสอบหาคุณภาพ โดยการใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 2 ทานเปนผูประเมิน ไดแก 

  1. ผูเชี่ยวชาญทางดาน แอพพลิเคชั่น 

  2. ผูเชี่ยวชาญทางดานธุรกิจรานกวยเตี๋ยว 

 3.1.5 การประเมินความพึงพอใจของผูบริโภคท่ีใช แอพพลิเคชั่น ในการสั่งอาหาร  

 เม่ือผลิต แอพพลิเคชั่น สําหรับอํานวยความสะดวกในการสั่งอาหาร เสร็จเรียบรอยแลว จึง

นํามาใชในการวิจัยโครงงาน ทําการสุมกลุมตัวอยางมาจํานวน 400 คน เปนนักศึกษาในระดับปริญญา

ตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ท่ีกําลังเลือกรับประทานกวยเตี๋ยวภายในโรงอาหาร โดยกลุมตัวอยางจะได

ทําแบบสอบถามเรื่องการใชแอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟน สั่งอาหาร 
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3.2 เครื่องมือและเทคนิคศึกษาที่ใช  

 3.2.1 แบบสอบถามศึกษาพฤติกรรมของผูบริโภคและปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจใชบริการ

แอพพลิเคชั่นสั่งอาหารในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

   สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 

   สวนท่ี 2 พฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

   สวนท่ี 3 พฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใชแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท

สมารทโฟน 

   สวนท่ี 4 ปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลอง

การทํากวยเตี๋ยว 

   สวนท่ี 5 ขอเสนอแนะอ่ืนๆของทาน ตอแอพพลิเคชั่นเปนระบบสั่งอาหาร ในรูปแบบ

เกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 3.2.2 โปรแกรมท่ีใชในการผลิตแอพพลิเคชั่น 

   1. โปรแกรม JDK 

   2. โปรแกรม Eclipse IDE for Java Developers 

   3. โปรแกรม Android SDK  

   4 .โปรแกรม Adobe Photoshop  CS4 

 

3.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรท่ีใชในการศึกษาความพึงพอใจในการใช แอพพลิเคชั่น ในการศึกษาครั้งนี้ คือ 

ประชากร หมายถึง บุคคลท่ัวไปในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร และเลือกกลุมตัวอยางในการศึกษา คือ 

กลุมผูใชสมารทโฟนในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน ซ่ึงไดมาจากการสุมตัวอยางแบบไม

เจาะจง 

 

3.4 สถานที่เก็บขอมูล 

 เนื่องจากการศึกษานี้ ไดศึกษาเก่ียวกับความพึงพอใจในการใชแอพพลิเคชั่นในการสั่ง

กวยเตี๋ยว ผูศึกษาจึงเลือกสถานท่ีเก็บขอมูลตามสถานท่ีตางๆ ไดแก บริเวณสถานศึกษา , บรษัิท และ

หางสรรพสินคา โดยสังเกตจากผูท่ีกําลังใชงานสมารทโฟนอยูในขณะนั้น  

 

 

 

 



30 

3.5 การออกแบบเครื่องมือเก็บขอมูล 

 3.5.1 แอพพลิเคชั่น 

 การจัดทํา แอพพลิเคชั่น สําหรับสั่งอาหาร มีข้ันตอนการพัฒนาดังนี้ 

  3.5.1.1 กําหนดเนื้อหาและขอบเขตของโครงงาน 

  ผูจัดทําโครงงานไดทําการศึกษาและหาขอมูลเก่ียวกับกวยเตี๋ยว และ การจัดทํา 

แอพพลิเคชั่น เพ่ืออํานวยความสะดวกในรานอาหาร เพ่ือนํามาจัดทําสื่อดังกลาว และกําหนดเนื้อหา

และขอบเขตของโครงการ  

   3.5.1.2 ศึกษาและคนควาขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ 

   การศึกษาและคนควาขอมูลตางๆท่ีเก่ียวของ ผูจัดทําโครงงานไดทําการศึกษาตาม

หมวดหมู  แบงเปนการศึกษางานทางดานอุตสาหกรรมบันเทิง และการผลิตสื่อ แอพพลิเคชั่น ท่ีใช

อํานวยความสะดวกในการสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยว ใหจัดทําถูกตองตามความตองการของลูกคา  

  3.5.1.3 จัดเตรียมทรัพยากร  

  ผูจัดทําโครงงานไดทําการจัดเตรียมทรัพยากรตางๆเพ่ือรองรับการการทํางาน ท้ังใน

สวนของ อุปกรณฮารดแวรและโปรแกรมท่ีใชในการผลิต แอพพลิเคชั่น  

  3.5.1.4 พัฒนาโครงงานตามท่ีไดออกแบบไว 

    ในการออกแบบการผลิตสื่อท้ังสองประเภท มีข้ันตอนตางๆ ดังนี้ 

  1. กําหนดรายละเอียดของวัตถุดิบกวยเตี๋ยวท่ีจะใชใน แอพพลิเคชั่น 

  2. ออกแบบหนาจอตางๆ ใน แอพพลิเคชั่น ในรูปแบบของ Flow Chart 

  3. จัดทําแอพพลิเคชั่นตามรูปแบบท่ีกําหนดไว 

  4. ทดสอบการทํางานและปรับปรุงคุณภาพ โดยทดสอบและตรวจสอบการทํางาน 

เพ่ือ 

  5. หาขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนของโครงงาน และแกไขขอบกพรอง เพ่ือใหไดงานท่ีมี

ประสิทธิภาพ 

 

3.6 สถิติที่นํามาใชวิเคราะห 

 สถิติท่ีใชสําหรับโครงงานนั้น จะใชการหาจํานวนกลุมตัวอยางเพ่ือนําไปทําการเลือกกลุม

ตัวอยางเพ่ือทําใหเกิดความนาเชื่อถือท่ีไดทางขอมูล ซ่ึงใชสูตรทางสถิติดังนี้   
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 3.6.1 การหาจํานวนกลุมตัวอยาง        

   𝑛𝑛 = 𝑝𝑝(1−𝑝𝑝)𝑍𝑍2

𝑒𝑒2  

 

𝑛𝑛  = จํานวนสมาชิกกลุมตัวอยาง 

𝑝𝑝  =  สัดสวนของประชากร 

𝑍𝑍  =  ระดับความม่ันใจ (ความเชื่อม่ัน) 

𝑒𝑒  = สัดสวนของความคลาดเคลื่อนท่ียอมใหเกิดข้ึน 

 จากกลุมตัวอยาง กลุมผูใชสมารทโฟนในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน ซ่ึงไดมา

จาก ผูวิจัยเลือกการหากลุมตัวอยางแบบไมมีพารามิเตอร ท่ีกลุมตัวอยาง 45% จากประชากรท้ังหมด 

ท่ีความเชื่อม่ัน 95% และยอมรับความคลาดเคลื่อนจากการสุมตัวอยาง 0.05 จะได  

𝑝𝑝  =  0.45 (จาก 45% ของประชากรท้ังหมด) 

𝑍𝑍  =  1.96 (จากระดับความเชื่อม่ัน 95%) 

𝑒𝑒  = 0.05 

 

 แทนคา   𝑛𝑛 = 0.45(1−0.45)1.962

0.052  

 

    𝑛𝑛 = 380 

 

 จากการแทนคา จะไดคา n (กลุมตัวอยาง) ออกมาจํานวน 380 คน  ซ่ึงผูวิจัยเลือกเก็บกลุม

ตัวอยางจํานวน 400 คน 

 

3.7 วิธีการและกรรมวิธีการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เปนการใชคาสถิติ

พ้ืนฐาน โดยใชตารางแจกแจงความถ่ี (Frequencies) แสดงคาของขอมูลออกมาเปนรอยละ 

(Percentage) เพ่ืออธิบายถึงขอมูลเบื้องตนของกลุมประชากรตัวอยาง ไดแก   

  3.7.1 ลกัษณะทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 

   3.7.2 การวิเคราะหพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

   3.7.3 การวิเคราหพฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใชแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท

สมารทโฟน 
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   3.7.4 การวิเคราะหปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลอง

การทํากวยเตี๋ยว 

   3.7.5 การวิเคราะหขอเสนอแนะอ่ืนๆของทาน ตอแอพพลิเคชั่นเปนระบบสั่งอาหาร ใน

รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 

  การศึกษาพฤติกรรมของผูบริโภคและปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจใชบริการแอพพลิเคชั่นสั่ง

อาหารในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว มีกระบวนการในการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 

ดังตอไปนี้ 

  4.1 การวิเคราะหขอมูลจากการวิจัยแบบสํารวจ 

  4.2 การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึก 

  4.3 การวิเคราะห 5C’s (Marketing Planning Framework) 

  4.4 การวิเคราะห SWOT ขององคการ 

  4.5 การวิเคราะห TOWS ขององคการ 

  4.6 สรุปการประเมินโอกาสและความเสี่ยง 

 

4.1 การวิเคราะหขอมูลจากการวิจัยแบบสํารวจ 

  การวิเคราะหขอมูลจากการวิจัยแบบสํารวจ โดยใชแบบสอบถาม และเลือกวิธีเลือกตัวอยาง

แบบเฉพาะเจาะจง สําหรับกลุมผูใชสมารทโฟนเทานั้น เปนจํานวนท้ังหมด 400 ชุด โดยกระจายไป

ตามพ้ืนท่ีตางๆ ในกรุงเทพมหานคร ดังนี้ 

  กลุมท่ี 1 กลุมนักเรียน อายุตั้งแต 16-18 ป ตามโรงเรียนตางๆ 

  กลุมท่ี 2 กลุมนักศึกษา อายุตั้งแต 19-22 ป ตามมหาวิทยาลัยตางๆ 

  กลุมท่ี 3 กลุมคนทํางาน อายุตั้งแต 23-30 ป ตามสถานท่ีทํางานตางๆ 

  กลุมท่ี 4 กลุมอ่ืนๆ ท่ีมีการใชแอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟน 

  แลวนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหทางสถิติ โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปบนคอมพิวเตอร รวมท้ัง

ทําการศึกษาหาขอมูลสถิติเพ่ิมเติมในการประกอบการวิเคราะหขอมูลตางๆ เก่ียวกับพฤติกรรมของ

ผูบริโภคและปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจใชบริการแอพพลิเคชั่นสั่งอาหารในรูปแบบเกมจําลองการทํา

กวยเตี๋ยว แลวนําขอมูลมาวิเคราะหขอมูลในเชิงลึก 

  การสรุปผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติจากการสํารวจกลุมตัวอยางท่ีเลือกใชแอพพลิเคชั่น

บนสมารทโฟนในกรุงเทพมหานคร ตามขอบเขตของงานวิจัยนี้ โดยจะแบงการวิเคราะหขอมูล

ออกเปน 5 สวน ดังนี้ 

  สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 

  สวนท่ี 2 พฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

  สวนท่ี 3 พฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใชแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟน 
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  สวนท่ี 4 ปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการทํา

กวยเตี๋ยว 

  สวนท่ี 5 ขอเสนอแนะอ่ืนๆของทาน ตอแอพพลิเคชั่นเปนระบบสั่งอาหาร ในรูปแบบเกม

จําลองการทํากวยเตี๋ยว 

4.1.1 สวนท่ี 1 การวิเคราะหขอมูลท่ัวไปทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 

จากการเก็บแบบสอบถามของกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน ไดรับผลของแบบสอบถามใน

สวนขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง ซ่ึงจําแนกเปนตารางแสดงจํานวนคน และคิดเปนรอยละ แสดงดังนี้ 
 

ตารางท่ี 4.1: จํานวนและรอยละ จําแนกตามเพศของผูตอบแบบสอบถาม 

 

เพศ ความถ่ี รอยละ 

ชาย 120 30 

หญิง 280 70 

รวมท้ังหมด 400 100 

 

  จากตารางท่ี 4.1 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ

เปนเพศหญิง 280 คน คิดเปนรอยละ 70 รองลงมาเปนเพศชาย 120 คน คิดเปนรอยละ 30 
 

ตารางท่ี 4.2: จํานวนและรอยละ จําแนกตามอายุของผูตอบแบบสอบถาม 

 

อายุ ความถ่ี รอยละ 

16-18 ป 120 30 

19-22 ป 120 30 

23-30 ป 110 27.5 

ตั้งแต 31 ปข้ึนไป 50 12.5 

รวมท้ังหมด 400 100 

  

 จากตารางท่ี 4.2 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ

มีอายุระหวาง 16-18 ป จํานวน 120 คน คิดเปนรอยละ 30 และ อายุระหวาง 19-22 ป จํานวน 120 

คน คิดเปนรอยละ 30 รองลงมาคือ ชวงอายุระหวาง 23-30 ป จํานวน 110 คน คิดเปนรอยละ 27.5 

และชวงอายุตั้งแต 31 ปข้ึนไป จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 12.5 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 4.3: จํานวนและรอยละ จําแนกตามอาชีพของผูตอบแบบสอบถาม 

 

อาชีพ ความถ่ี รอยละ 

นักเรียน/นกัศึกษา 220 55 

ขาราชการ/รัฐวิสากิจ 70 17.5 

พนักงานเอกชน 100 25 

ธุรกิจสวนตัว 10 2.5 

รวมท้ังหมด 400 100 
   

   

จากตารางท่ี 4.3 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ

มีอาชีพเปนนักเรียน/นักศึกษา จํานวน 220 คน คิดเปนรอยละ 55 รองลงมา คือ พนักงานเอกชน 

จํานวน 100 คน คิดเปนรอยละ 25 ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ จํานวน 70 คน คิดเปนรอยละ 17.5 และ 

ธุรกิจสวนตัว จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 2.5 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.4: จํานวนและรอยละ จําแนกตามระดับการศึกษาของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ระดบัการศึกษา ความถ่ี รอยละ 

ต่ํากวาปริญญาตรี 110 27.5 

ปริญญาตรี 210 52.5 

ปริญญาโท 70 17.5 

ปริญญาเอก 10 2.5 

รวมท้ังหมด 400 100 
 

  

 จากตารางท่ี 4.4 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ

มีการศึกษาอยูในระดับปริญญาตรี จํานวน 210 คน คิดเปนรอยละ 52.5 รองลงมา มีการศึกษาอยูใน

ระดับต่ํากวาปริญญาตรี จํานวน 110 คน คิดเปนรอยละ 27.5 ปริญญาโท จํานวน 70 คน คิดเปน

รอยละ 17.5 และ ปริญญาเอก จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 2.5 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 4.5: จํานวนและรอยละ จําแนกตามรายไดตอเดือนของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รายไดตอเดือน ความถ่ี รอยละ 

นอยกวา 15,000 บาท 250 62.5 

15,001 – 20,000 บาท 90 22.5 

20,001 – 25,000 บาท 50 12.5 

มากกวา 25,000 บาท 10 2.5 

รวมท้ังหมด 400 100 

 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ

มีรายไดตอเดือน นอยกวา 15,000 บาท จํานวน 250 คน คิดเปนรอยละ 62.5 รองลงมามีรายไดตอ

เดือน 15,001 – 20,000 บาท จํานวน 90 คน คิดเปนรอยละ 22.5 รายไดตอเดือน 20,001 – 

25,000 บาท จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 12.5 และรายไดตอเดือน มากกวา 25,000 บาท จํานวน 

10 คน คิดเปนรอยละ 2.5 ตามลําดับ 

 

4.1.2 สวนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูลดานพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

จากการเก็บแบบสอบถามของกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน ไดรับผลของแบบสอบถามใน

สวนขอมูลพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว ซ่ึงจําแนกเปนตารางแสดงจํานวนคน และคิด

เปนรอยละ ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.6: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

 

คุณชอบรับประทานกวยเตี๋ยวหรือไม 

 รวม 

ชอบ 75% 

ไมชอบ 2.5% 

เฉยๆ 22.5% 

รวมท้ังหมด 100.00% 
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จากตารางท่ี 4.6 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ 

ชอบรับประทานกวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 75 รองลงมา คือ รูสึกเฉยๆ คิดเปนรอยละ 22.5 และ ไม

ชอบ คิดเปนรอยละ 2.5 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.7: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

 

ความถ่ีในการรับประทานกวยเตี๋ยว 

 รวม 

1 ครั้ง/สัปดาห 15% 

2-3 ครั้ง/สัปดาห 62.5% 

นานๆครั้ง 22.5% 

รวมท้ังหมด 100.00% 

  

จากตารางท่ี 4.7 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ

รับประทานกวยเตี๋ยว 2-3 ครั้ง/สัปดาห คิดเปนรอยละ 62.5 รองลงมา คือ รับประทานกวยเตี๋ยว

นานๆครั้ง คิดเปนรอยละ 22.5 และ 1 ครั้ง/สัปดาห คิดเปนรอยละ 15 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.8: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

 

เหตุผลท่ีเลือกรับประทานกวยเตี๋ยว (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

 รอยละ รวม 

ความชอบสวนตัว 65 100% 

สะดวกในการหาราน 35 100% 

ราคายอมเยา 12.5 100% 

สามารถเลือกวัตถุดิบท่ีชอบได 22.5 100% 

สามารถปรุงรสชาติเองได 37.5 100% 

 

จากตารางท่ี 4.8 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ 

มีเหตุผลท่ีเลือกรับประทานกวยเตี๋ยว วาเปนความชอบสวนตัว คิดเปนรอยละ 65 รองลงมา มีผูทีใ่ห

เหตุผลวาสามารถปรุงรสชาติไดเอง คิดเปนรอยละ 37.5 ผูท่ีใหเหตุผลวาสะดวกในการหาราน คิดเปน
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รอยละ 35 ผูท่ีใหเหตุผลวาสามารถเลือกวัตถุดิบท่ีชอบได คิดเปนรอยละ 22.5 ผูท่ีใหเหตุผลวาราคา

ยอมเยา คิดเปนรอยละ 12.5 และ ผูท่ีใหเหตุผลอ่ืนๆ เชน เบื่อขาว คิดเปนรอยละ 2.5 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.9: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

 

ประเภทกวยเตี๋ยวท่ีชอบรับประทาน (เลือกไดมากกวา 1 ขอ)  

 รอยละ รวม 

กวยเตี๋ยวน้ําใส 17.5 100% 

กวยเตี๋ยวน้ําตก 57.5 100% 

กวยเตี๋ยวเย็นตาโฟ 25 100% 

กวยเตี๋ยวตมยําน้ําพริกเผา 35 100% 

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวสด 60 100% 

  

 จากตารางท่ี 4.9: พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญ

ชอบรับประทานกวยเตี๋ยวตมยํามะนาวสด คิดเปนรอยละ 60 รองลงมา มีผูท่ีชอบทานกวยเตี๋ยวน้ําตก 

คิดเปนรอยละ 57.5 ผูท่ีชอบทานกวยเตี๋ยวตมยําน้ําพริกเผา คิดเปนรอยละ 35 ผูท่ีชอบทานกวยเตี๋ยว

เย็นตาโฟ คิดเปนรอยละ 25 และผูท่ีชอบทานกวยเตี๋ยวน้ําใส คิดเปนรอยละ 17.5 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.10: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

 

สถานท่ีของรานกวยเตี๋ยวท่ีทานรับประทานบอยท่ีสุด 

 รวม 

รานกวยเตี๋ยวในอาคารพาณิชย 30% 

รานกวยเตี๋ยวริมถนน 42.5% 

รานกวยเตี๋ยวโรงอาหารในท่ีทํางาน/สถานศึกษา 27.5% 

รวมท้ังหมด 100.00% 

 

 จากตารางท่ี 4.10 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญสถานท่ีของรานกวยเตี๋ยวท่ีรับประทานบอยท่ีสุด คือ รานกวยเตี๋ยวริมถนน คิดเปนรอยละ42.5 



39 

รองลงมา คือ รานกวยเตี๋ยวในอาคารพาณิชย คิดเปนรอยละ 30 และ รานกวยเตี๋ยวโรงอาหารในท่ี

ทํางาน/สถานศึกษา คิดเปนรอยละ 27.5 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.11: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

 

ราคากวยเตี๋ยวท่ีทานเคยรับประทาน เปนประจํา 

 รวม 

20-29 บาท 10% 

30-39 บาท 65% 

40-49 บาท 20% 

50-59 บาท 5% 

รวมท้ังหมด 100.00% 

 

 จากตารางท่ี 4.11 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญรับประทานกวยเตี๋ยวในชวงราคา 30-39 บาท คิดเปนรอยละ 65 รองลงมา คือ ชวงราคา 40-49 

บาท คิดเปนรอยละ 20 ชวงราคา 20-29 บาท คิดเปนรอยละ 10 และ ชวงราคา 50-59 บาท คิดเปน

รอยละ 5 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.12: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

 

ราคากวยเตี๋ยวท่ีทานคิดวาเหมาะสม 

 รวม 

20-29 บาท 17.5% 

30-39 บาท 80% 

40-49 บาท 2.5% 

รวมท้ังหมด 100.00% 

   

  จากตารางท่ี 4.12 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญ คิดวาราคากวยเตี๋ยวท่ีเหมาะสม คือ ชวงราคา 30-39 บาท คิดเปนรอยละ 80 รองลงมา คือชวง

ราคา 20-29 บาท คิดเปนรอยละ 17.5 และ ชวงราคา 40-49 บาท คิดเปนรอยละ 2.5 ตามลําดับ 
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4.1.3 สวนท่ี 3 การวิเคราะหขอมูลดานพฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใช

แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟน 

จากการเก็บแบบสอบถามของกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน ไดรับผลของแบบสอบถามใน

สวนขอมูลพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว ซ่ึงจําแนกเปนตารางแสดงจํานวนคน และคิด

เปนรอยละ ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.13: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใช  

        แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟน 

 

วัตถุประสงคท่ีคุณเลือกใชสมารทโฟน (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

 รอยละ รวม 

เพ่ือการติดตอ ผานการโทร-ขอความ 47.5 100% 

เพ่ือการติดตอผาน Social network 82.5 100% 

เพ่ือคนควาขอมูลในอินเตอรเน็ต 60 100% 

เพ่ือใชแอพพลิเคชั่นตางๆอํานวยความสะดวก 60 100% 

เพ่ือบันทึกภาพ/วีดีโอ 37.5 100% 

 

 จากตารางท่ี 4.13 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญมีวัตถุประสงคท่ีเลือกใชสมารทโฟน เพ่ือการติดตอผาน Social network คิดเปนรอยละ 82.5 

รองลงมา คือ เพ่ือคนควาขอมูลในอินเตอรเน็ต และเพ่ือใชแอพพลิเคชั่นตางๆอํานวยความสะดวก คิด

เปนรอยละ 60 และ เพ่ือบันทึกภาพ/วีดีโอ คิดเปนรอยละ 37.5 ตามลําดับ 
 

ตารางท่ี 4.14: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใช  

        แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟน 

 

คุณเคยใชแอพพลิเคชั่น ประเภทเกมจําลองการทําอาหาร หรือไม 

 รวม 

เคย 67.5% 

ไมเคย 32.5% 

รวมท้ังหมด 100.00% 
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   จากตารางท่ี 4.14 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญเคยใชแอพพลิเคชั่น ประเภทเกมจําลองการทําอาหาร คิดเปนรอยละ 67.5 และไมเคยใช

แอพพลิเคชั่น ประเภทเกมจําลองการทําอาหาร คิดเปนรอยละ 32.5 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.15: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใช 

        แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟน 

 

คุณเคยใชแอพพลิเคชั่นสําหรับสั่งอาหารออนไลนหรือไม 

 รวม 

เคย 30% 

ไมเคย 70% 

รวมท้ังหมด 100.00% 

 

จากตารางท่ี 4.15 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญ ไมเคยใชแอพพลิเคชั่นสําหรับสั่งอาหารออนไลน คิดเปนรอยละ 70 และเคยใชแอพพลิเคชั่น

สําหรับสั่งอาหารออนไลนหรือ คิดเปนรอยละ 30 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.16: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใช  

       แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟน 

 

ความถ่ีในการใชแอพพลิเคชั่นสําหรับสั่งอาหารออนไลน 

 รวม 

นานๆครั้ง 100% 

รวมท้ังหมด 100.00% 

  

 จากตารางท่ี 4.16 พบวา จากตารางท่ี 4.15 ผูตอบแบบสอบถามเคยใชแอพพลิเคชั่น

สําหรับสั่งอาหารออนไลนท้ังหมด 120 คน มีความถ่ีในการใชแอพพลิเคชั่นสําหรับสั่งอาหารออนไลน 

คิดเปนรอยละ 100 
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ตารางท่ี 4.17: จํานวนและรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใช  

       แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟน 

 

เหตุผลที่คุณไมเลือกใชแอพพลิเคชั่นสั่งอาหารออนไลน 

 รวม 

ไมทราบวามีแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร 55% 

ไมมีเหตุผลจําเปนในการใชงาน 20% 

เลือกใชการสั่งอาหารผานทาง Call center แทน 22.5% 

ใชงานยาก 2.5% 

รวมทั้งหมด 100.00% 

   

  จากตารางท่ี 4.17 พบวา จากตารางท่ี 4.15 ผูตอบแบบสอบถามไมเคยใชแอพพลิเคชั่น

สําหรับสั่งอาหารออนไลนท้ังหมด 280 คน สวนใหญมีเหตุผลท่ีไมเลือกใชแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร

ออนไลน คือ ไมทราบวามีแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร คิดเปนรอยละ 55 รองลงมา คือ เลือกใชการสั่ง

อาหารผานทาง Call center แทน คิดเปนรอยละ 22.5 ไมมีเหตุผลจําเปนในการใชงาน คิดเปนรอย

ละ 20 และ ใชงานยาก คิดเปนรอยละ 2.5 ตามลําดับ 

 

 4.1.4 สวนท่ี 4 การวิเคราะหขอมูลปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน

รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

จากการเก็บแบบสอบถามของกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน ไดรับผลของแบบสอบถามใน

สวนขอมูลพฤติกรรมท่ัวไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว ซ่ึงจําแนกเปนตารางแสดงจํานวนคน และคิด

เปนรอยละ ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.18: จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน 

        รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

คุณเคยใชแอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟน ขณะอยูในรานอาหารหรือไม 

 รวม 

เคย 85% 

ไมเคย 15% 

รวมท้ังหมด 100.00% 
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 จากตารางท่ี 4.18 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญเคยใชแอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟนขณะอยูในรานอาหาร คิดเปนรอยละ 85 และไมเคยใช

แอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟนขณะอยูในรานอาหาร คิดเปนรอยละ 15 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.19: จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน 

       รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

คุณเคยใชแอพพลิเคชั่น สําหรับสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยวหรือไม 

 รวม 

เคย 5% 

ไมเคย 95% 

รวมท้ังหมด 100.00% 

  

 จากตารางท่ี 4.19 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญไมเคยใชแอพพลิเคชั่น สําหรับสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 95 และเคยใช

แอพพลิเคชั่น สําหรับสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 5 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.20: จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน 

        รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

หากมีแอพพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว คุณสนใจใชบริการหรือไม 

 รวม 

สนใจ 95% 

ไมสนใจ 5% 

รวมท้ังหมด 100.00% 

  

 จากตารางท่ี 4.20 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญมีความสนใจใชบริการหากมีแอพพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 95 และ ไม

สนใจใชบริการหากมีแอพพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 5 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 4.21: จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน 

        รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

หากมีรานกวยเตี๋ยว ที่นําเอาแอพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว มาเปนระบบสั่งอาหาร 

ทานจะใชบริการรานนั้นหรือไม 

 รวม 

ใชบริการ 70% 

ลองถามเพือ่น/คนรูจักที่เคยไปกอน จึงจะตัดสินใจ 30% 

รวมทั้งหมด 100.00% 

 

  จากตารางท่ี 4.21 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญ จะใชบริการหากมีรานกวยเตี๋ยว ท่ีนําเอาแอพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว มาเปนระบบสั่ง

อาหาร คิดเปนรอยละ 30 และจะลองถามเพ่ือน/คนรูจักท่ีเคยไปกอน จึงจะตัดสินใจหากมีราน

กวยเตี๋ยว ท่ีนําเอาแอพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว มาเปนระบบสั่งอาหาร คิดเปนรอยละ 30 

ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.22: จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน 

        รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

ทานคิดวาสถานที่ใด ที่เหมาะสมกับการใหบริการรานกวยเตี๋ยว ที่ใชแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร 

ในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว มาเปนระบบสั่งอาหารของราน 

 รวม 

รานกวยเตี๋ยวในอาคารพาณิชย 35% 

รานกวยเตี๋ยวในหางสรรพสินคา 55% 

รานกวยเตี๋ยวโรงอาหารในที่ทํางาน/สถานศึกษา 5% 

รวมทั้งหมด 100.00% 

 

 จากตารางท่ี 4.22 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญคิดวาสถานท่ีท่ีเหมาะสมกับการใหบริการรานกวยเตี๋ยว ท่ีใชแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร คือ ราน

กวยเตี๋ยวในหางสรรพสินคา คิดเปนรอยละ 55 รองลงมา คือ รานกวยเตี๋ยวในอาคารพาณิชย คิดเปน

รอยละ 35 และรานกวยเตี๋ยวโรงอาหารในท่ีทํางาน/สถานศึกษา คิดเปนรอยละ 5 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 4.23: จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน 

       รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

ทานตองการใชขอมูลอะไรบาง ในแอพพลิเคชั่นสั่งอาหารในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

(เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

 รอยละ รวม 

ขอมูลเบื้องตนของราน 50 100% 

โปรโมชั่นของราน 80 100% 

เมนูในราน 65 100% 

แนะนําเมนูเด็ด 45 100% 

ระบบสั่งอาหารในราน 40 100% 

ระบบสั่งอาหารลวงหนา 35 100% 

 

 จากตารางท่ี 4.23 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญขอมูลท่ีตองการใหมีในแอพพลิเคชั่นสั่งอาหารในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว คือ 

โปรโมชั่นของราน คิดเปนรอยละ 80 รองลงมาคือ เมนูในราน คิดเปนรอยละ 65 ขอมูลเบื้องตนของ

ราน คิดเปนรอยละ 50 แนะนําเมนูเด็ด คิดเปนรอยละ 45 ระบบสั่งอาหารในราน คิดเปนรอยละ 40 

และ ระบบสั่งอาหารลวงหนา คิดเปนรอยละ 35 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.24: จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน 

      รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

ทานตองการใหเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยวอยูในรูปแบบใด (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

 รอยละ รวม 

มีตัวละครท่ีแทนตนเอง 40 100% 

เลือกขนาดชามได 60 100% 

เลือกประเภทของกวยเตี๋ยวได 65 100% 

เลือกใส/ไมใส เสนกวยเตี๋ยวประเภทตางๆ 55 100% 

เลือกใส/ไมใส ลูกชิ้นประเภทตางๆได 50 100% 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.24 (ตอ): จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่ง 

              อาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว  

 

ทานตองการใหเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยวอยูในรูปแบบใด (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

 รอยละ รวม 

เลือกใส/ไมใส เนื้อสัตวตางๆได 50.5 100% 

เลือกใส/ไมใส ผักตางๆได 58 100% 

เลือกปริมาณวัตถุดิบท่ีตองการได 45 100% 

เลือกปริมาณน้ําซุปท่ีตองการได 35 100% 

เลือกระดับความเผ็ดได (กรณีสั่งตมยํา) 45.5 100% 

คํานวณราคาเม่ือเลือกวัตถุดิบตางๆ 65 100% 

บอกเวลาอาหารจะมาถึง 50.5 100% 

สามารถสั่งลวงหนากอนเดินทางไปถึงรานได 50 100% 

ระบุวันท่ี และเวลาไปรับประทานได 30 100% 

อ่ืนๆ เชน ทุกรูปแบบ 2.5 100% 

 

 จากตารางท่ี 4.24 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญตองการใหเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยวอยูในรูปแบบ คือ เลือกประเภทของกวยเตี๋ยวได และ 

คํานวณราคาเม่ือเลือกวัตถุดิบตางๆ คิดเปนรอยละ 65 รองลงมา คือ เลือกขนาดชามได คิดเปนรอย

ละ 60 เลือกใส/ไมใสผักตางๆได คิดเปนรอยละ 58  เลือกใส/ไมใส เสนกวยเตี๋ยวประเภทตางๆ คิด

เปนรอยละ 55  เลือกใส/ไมใส เนื้อสัตวตางๆได บอกเวลาอาหารจะมาถึง คิดเปนรอยละ 50.5 เลือก

ใส/ไมใส ลูกชิ้นประเภทตางๆได สามารถสั่งลวงหนากอนเดินทางไปถึงรานได คิดเปนรอยละ 50 

เลือกระดับความเผ็ดได (กรณีสั่งตมยํา) คิดเปนรอยละ 45.5 เลือกปริมาณวัตถุดิบท่ีตองการได คิด

เปนรอยละ 45 มีตัวละครท่ีแทนตนเอง คิดเปนรอยละ 40 เลือกปริมาณน้ําซุปท่ีตองการได คิดเปน

รอยละ 35 ระบุวันท่ี และเวลาไปรับประทานได คิดเปนรอยละ 30 และอ่ืนๆ เชน ตองการทุกรูปแบบ 

คิดเปนรอยละ 2.5 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 4.25: จํานวนและรอยละ จําแนกตามปจจัยของผูบริโภคท่ีมีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ใน 

        รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

 

หากมีรานกวยเตี๋ยวท่ีนําเอาแอพพลิเคชั่นมาใชในการสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการทํา  

      กวยเตี๋ยว ทานคิดวาราคาของกวยเตี๋ยวราคาใดท่ีเหมาะสมกับรานดังกลาว 

 รวม 

ต่ํากวา 20 บาท 2.5 

20-29 บาท 2.5 

30-39 บาท 12.5 

40-49 บาท 57.5 

50-59 บาท 20 

มากกวา 60 บาท 5 

รวมท้ังหมด 100.00% 

 

 จากตารางท่ี 4.25 พบวา ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวน

ใหญคิดวาหากมีรานกวยเตี๋ยวท่ีนําเอาแอพพลิเคชั่นมาใชในการสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการทํา

กวยเตี๋ยว ราคาของกวยเตี๋ยวท่ีเหมาะสมกับรานดังกลาว คือ ชวง 40-49 บาท คิดเปนรอยละ 57.5 

รองลงมา คือ ชวงราคา 30-39 บาท คิดเปนรอยละ 12.5 ชวงราคา 50-59 บาท คิดเปนรอยละ 20 

ราคามากกวา 60 บาท คิดเปนรอยละ 5 ชวงราคา 20-29 บาท และต่ํากวา 20 บาท คิดเปนรอยละ 

2.5 ตามลําดับ 

4.1.5 การวิเคราะหขอมูลจากผลการวิจัย 

  ผูตอบแบบสอบถามท่ีใชเปนกลุมตัวอยางท้ังหมด 400 คน สวนใหญเปนเพศหญิง 280 คน 

คิดเปนรอยละ 70 รองลงมาเปนเพศชาย 120 คน คิดเปนรอยละ 30 สวนใหญมีอายุระหวาง 16-18 

ป จํานวน 120 คน คิดเปนรอยละ 30 และ อายุระหวาง 19-22 ป จํานวน 120 คน คิดเปนรอยละ 

30 รองลงมาคือ ชวงอายุระหวาง 23-30 ป จํานวน 110 คน คิดเปนรอยละ 27.5 อาชีพของผูตอบ

แบบสอบถาม สวนใหญเปนนักเรียน/นกัศึกษา 220 คน คิดเปนรอยละ 55 รองลงมา คือ พนกังาน

เอกชน 100 คน คิดเปนรอยละ 25 มีระดับการศึกษา ระดับปริญญาตรี 210 คน คิดเปนรอยละ 52.5 

รองลงมา คือ ต่ํากวาปริญญาตรี 110 คน คิดเปนรอยละ 27.5 สวนใหญมีรายไดตอเดือน นอยกวา 

15,000 บาท จํานวน 250 คน คิดเปนรอยละ 62.5 รองลงมา คือ รายได 15,001 – 20,000 บาท 

จํานวน 90 คน คิดเปนรอยละ 22.5 จากการเก็บแบบสอบถามในสวนของขอมูลดานพฤติกรรมท่ัวไป
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ของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว สวนใหญชอบรับประทานกวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 75 รองลงมา คือ 

เฉยๆ คิดเปนรอยละ 22.5 ความถ่ีในการรับประทานกวยเตี๋ยว สวนใหญจะรับประทาน 2-3 ครั้ง/

สัปดาห คิดเปนรอยละ 62.5 รองลงมา คือ 1 ครั้ง/สัปดาห คิดเปนรอยละ 15 เหตุผลท่ีเลือก

รับประทานกวยเตี๋ยวท่ีคนสวนใหญในกลุมตัวอยางท้ังหมดเลือกคือ เปนความชอบสวนตัว คิดเปนรอย

ละ 65 รองลงมา คือ สะดวกในการหาราน คิดเปนรอยละ 35 สําหรับประเภทของกวยเตี๋ยวท่ีชอบ

รับประทาน สวนใหญรับประทานกวยเตี๋ยวตมยํามะนาวสด คิดเปนรอยละ 60 รองลงมา คือ 

กวยเตี๋ยวน้ําตก คิดเปนรอยละ 57.5 สถานท่ีของรานกวยเตี๋ยวท่ีสวนใหญรับประทานบอยท่ีสุด คือ 

รานกวยเตี๋ยวริมถนน คิดเปนรอยละ 42.5 รองลงมา คือ รานกวยเตี๋ยวในอาคารพาณิชย คิดเปนรอย

ละ 30 ราคากวยเตี๋ยวท่ีรับประทานเปนประจํา สวนใหญอยูในชวงราคา 30-39 บาท คิดเปนรอยละ 

65 รองลงมา คือ ชวงราคา 40-49 บาท คิดเปนรอยละ 20 สวนราคาท่ีคิดวาเหมาะสมท่ีสุดอยูในชวง

ราคา 30-39 บาท คิดเปนรอยละ 80 รองลงมา คือ ชวงราคา 20-29 บาท คิดเปนรอยละ 17.5 จาก

การเก็บแบบสอบถามขอมูลดานพฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใชแอพพลิเคชั่นบน

โทรศัพทสมารทโฟน โดยวัตถุประสงคท่ีเลือกใชสมารทโฟน สวนใหญเพ่ือการติดตอผาน Social 

network คิดเปนรอยละ 82.5 รองลงมา คือ เพ่ือคนควาขอมูลในอินเตอรเน็ตและเพ่ือใช

แอพพลิเคชั่นตางๆอํานวยความสะดวก คิดเปนรอยละ 60 สวนจากการสอบถามเก่ียวกับการใชงาน

แอพพลิเคชั่น ประเภทเกมจําลองการทํางาน พบวา สวนใหญเคยใช คิดเปนรอยละ 67.5 และไมเคย

ใช คิดเปนรอยละ 32.5 และสวนใหญผูท่ีไมเคยใชแอพพลิเคชั่นสําหรับสั่งอาหารออนไลน คิดเปนรอย

ละ 70 และผูท่ีเคยใช คิดเปนรอยละ 30 ซ่ึงผูท่ีเคยใชท้ังหมด มีความถ่ีในการใชงานแอพพลิเคชั่น

สําหรับสั่งอาหารออนไลน คิดเปนรอยละ 100 สวนผูท่ีไมเคยใชงานแอพพลิเคชั่นสั่งอาหารออนไลน มี

เหตุผลสวนใหญ คือ ไมทราบวามีแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร คิดเปนรอยละ 55 รองลงมา คือ เลือกใช

การสั่งอาหารผานทาง Call center แทน คิดเปนรอยละ 22.5  การใชแอพพลิเคชั่นสมารทโฟนขณะ

อยูในรานอาหาร สวนใหญ มีผูเคยทํา คิดเปนรอยละ 85 และผูไมเคยทํา คิดเปนรอยละ 15 ซ่ึงสวน

ใหญ ไมเคยใชแอพพลิเคชั่น สําหรับสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 95 และเคยใช

แอพพลิเคชั่น สําหรับสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 5 และหากมีแอพพลิเคชั่นเกม

จําลองการทํากวยเตี๋ยว คนสวนใหญสนใจท่ีจะใชบริการ คิดเปนรอยละ 95 และไมสนใจใชบริการ คิด

เปนรอยละ 5 แตถาหากมีรานกวยเตี๋ยว ท่ีนําเอาแอพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว มาเปนระบบ

สั่งอาหาร มีผูสนใจใชบริการ คิดเปนรอยละ 70 และไมสนใจใชบริการ คิดเปนรอยละ 30 สถานท่ีท่ี

เหมาะสมกับการใหบริการรานกวยเตี๋ยว ท่ีใชแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการทํา

กวยเตี๋ยว มาเปนระบบสั่งอาหารของราน สวนใหญเปนรานกวยเตี๋ยวในอาคารพาณิชย คิดเปนรอยละ 

55 รองลงมา คือ รานกวยเตี๋ยวในหางสรรพสินคา คิดเปนรอยละ 35 หากมีแอพพลิเคชั่นสั่งอาหารใน

รูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว ขอมูลสวนใหญท่ีตองการใหมี คือ โปรโมชั่นของราน คิดเปนรอย
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ละ 80 รองลงมา คือ เมนูในราน คิดเปนรอยละ 65 และรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว ความ

ตองการสวนใหญเปนแบบสามารถเลือกประเภทของกวยเตี๋ยวไดและสามารถคํานวณราคาเม่ือเลือก

วัตถุดิบตางๆ คิดเปนรอยละ 65 รองลงมา คือ สามารถเลือกขนาดชามได คิดเปนรอยละ 60 และหาก

มีรานกวยเตี๋ยวท่ีนําเอาแอพพลิเคชั่นมาใชในการสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการทําก วยเตี๋ยว สวน

ใหญคิดวาราคาท่ีเหมาะสมอยูในชวงราคา 40-49 บาท คิดเปนรอยละ 57.5 รองลงมา คือ 50-59 

บาท คิดเปนรอยละ 20 สําหรับขอเสนอแนะจากกลุมตัวอยาง สรุปไดวา เก่ียวกับแอพพลิเคชั่นท่ีจะ

นําเขามาใชในเปนระบบสั่งอาหารของรานกวยเตี๋ยว ถานํามาใชงานจริง ความเร็วคือสิ่งสําคัญท่ีสุด 

เพราะถาหากผูใชบริการสั่งผานแอพพลิเคชั่นมาในปริมาณท่ีเยอะ และพรอมๆกันหลายคน จะทําให

ไมเกิดความสะดวกในการสั่งอาหารสําหรับในดานการใชงานแอพพลิเคชั่นนั้น ไมจําเปนตองทําเยอะ

มากๆ แตควรทําใหเขาใจงาย นาใชงาน ใหผูใชสามารถใชเปนตั้งแตครั้งแรก ระบบไมผิดพลาด และ

รวดเร็ว 

 

4.2 การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึก 

  จากการสัมภาษณเชิงลึกคุณกิตติภณ วอไธสง ผูจัดการรานราดหนาอาหลิว ซ่ึงเปนเจาของ

รานราดหนาอาหลิว ไดลงทุนเปดรานราดหนาอาหลิวข้ึนมา โดยเปนรานราดหนาท่ีมีสูตรเฉพาะไม

เหมือนใครตั้งแตรุนคุณพอ เม่ือประมาณ 50 กวาปท่ีแลว กลับมาขายอีกครั้ง มีจุดเดนความอรอยจาก

เสนผัดน้ํามันมีกลิ่นไหมออนๆ น้ําราดรสกลมกลอม และทีเด็ดจากเนื้อหมูนุม ซ่ึงแมราดหนาจะเปน

อาหารท่ีความถ่ีในการกินจะนอย อยางมากสัปดาหละ 1-2 ครั้ง แตเม่ือเทียบกับความตองการของ

ลูกคา และคูแขงท่ียังนอย จึงมีชองวางท่ีเราจะแทรกตัวไปได โดยรานราดหนาอาหลิวบอกถึงหัวใจ

สําคัญของการทําใหสําเร็จ คือตองทําไปพรอมๆ กัน 5 ดาน คือ ระบบบริหาร ตัวสินคา บุคลากร 

โปรโมชั่น และการเงิน หากตัวใดตัวหนึ่งบกพรองจะกระทบดานอ่ืนๆ ตามไปดวย ดังนั้น จึงตอง

พยายามทําท้ัง 5 ดานใหพรอมท่ีสุด 

  สําหรับแผนสงเสริมการตลาด ทางรานจะออกงานแสดงสินคาและแนะนําแบรนดอยาง

ตอเนื่อง รวมถึง จัดโปรโมชั่นและออกเมนูใหมเสมอ อีกท้ัง ยังไดรับคัดเลือกจากธนาคารกสิกรไทย ให

เปนหนึ่งในธุรกิจท่ีจะไดรับการสนับสนุนสินเชื่อเพ่ือลงทุนแฟรนไชส โดยวางเปาหมาย จะขยายใน

พ้ืนท่ีกรุงเทพฯ และปริมณฑล เพ่ิมอีกหลายสาขา 

  สิ่งสําคัญสําหรับรานราดหนาอาหลิว คือ การลงทุนทําระบบสั่งอาหาร โดยผาน IPAD ซ่ึงถือ

เปนเทคโนโลยีท่ีทันสมัยอยางหนึ่งท่ีเขามาชวยอํานวยความสะดวกใหแกลูกคารานราดหนาอาหลิว 

โดย IPAD จะเปนของรานราดหนาอาหลิว เม่ือลูกคาเขามาท่ีราน จะสามารถดูเมนูอาหารตางๆผาน 

IPAD และกดเลือกเมนูท่ีตองการจาก IPAD จากนั้นระบบจะสงขอมูลท่ีลูกคาตองการเขาไปยังเครื่อง

ในครัว ปรากฏใหพอครัวรับทราบ และลงมือทําเมนูดังกลาวออกมาบริการลูกคาในทันที 
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  จากการสัมภาษณเชิงลึก ทําใหผูวิจัยไดเห็นถึงวิธีการพัฒนาระบบการสั่งอาหารอยาง

เหมาะสมและไดเห็นการเลือกใชงานของระบบไดอยางเขาใจมากข้ึน ซ่ึงสามารถนํามาปรับใชกับ

โครงการของผูวิจัยได และไดสรุปเปนประเด็นสําคัญ ดังนี้ 

  - ลูกคาใหความสนใจในระบบสั่งอาหารผาน IPAD และในกลุมลูกคาสวนใหญ สามารถใชงาน

ไดในทันทีท่ีจับ IPAD ข้ึนมา ซ่ึงถือวาเปนการตอบสนองอยางเหมาะสมสําหรับการนําระบบสั่งอาหาร

มาใชใน IPAD  

  - ระบบสั่งอาหารไมใชเปนเพียงโปรแกรม แตจําเปนตองใสใจความพึงพอใจของผูใชอยูเสมอ 

  - ผูใชถือเปนปจจัยสําคัญในการขับเคลื่อนไปสูภาคธุรกิจและพันธมิตรทางการคา 

 

4.3 การวิเคราะห 5C’s (Marketing Planning Framework) 

  4.3.1 สภาพแวดลอมท่ีมีผลกระทบตอโครงการ (Environment-Context) 

   - ในดานการเมือง ปจจุบัน รัฐบามีนโยบายใหใช WIFI ฟรี และประเทศไทยอยูในยุค 

แหงการพัฒนาระบบเทคโนโลยีใหนําไปสูโลกแหงเทคโนโลยียุคใหมท่ีกําลังจะเขามาในอนาคต

อันใกลนี้ และเนื่องจากการประมูลระบบการสื่อสารไดเสร็จสิ้นลงไปอยางเรียบรอยแลว และ

หนวยงานการสื่อสารและโทรคมนาคมของรัฐ ก็ไดขยาย Gateway เพ่ือรองรับการรวมตัวกันของ 

ASEAN ซ่ึงจะสงผลดีตอการสื่อสารขอมูลผานแอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟน ซ่ึงสงผลบวกในการท่ีคน

สวนใหญมีการใชสมารทโฟนและใชงานแอพพลิเคชั่นตางๆในการอํานวยความสะดวก แตจะสงผลใน

ขณะท่ีคนบางสวนไมไดใชสมารทโฟนและไมคอยถนัดในการใชงานหรือเลนเกมผานแอพพลิเคชั่น 

   - ในดานเศรษฐกิจ เนื่องจากเศรษฐกิจในปจจุบันยังอยูในยุคท่ีตองจับตา ซ่ึงสงผล

บวกในเรื่องของการท่ีคนไทยบางสวนชอบอะไรท่ีสะดวกสบาย จึงทําใหเกิดการเลือกใชแอพพลิเคชั่น

ตางๆบนสมารทโฟนเพ่ืออํานวยความสะดวก แตในแงผลลบคนบางสวนก็ไมได ใชสมารทโฟน อัน

เนื่องมาจากสภาพเศรษฐกิจท่ีไมไดเอ้ืออํานวยตอการใชจาย 

   - ในดานเทคโนโลยี ในยุคปจจุบัน เทคโนโลยีพัฒนาข้ึนเร็วมาก และมีความสามรถท่ี

จะรองรับการทํางานผานแอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟนไดอยางงายดาย ซ่ึงในแงผลบวก จะสงผลใหคน

สวนใหญมีการใชสมารทโฟนและใชงานแอพพลิเคชั่นตางๆในการอํานวยความสะดวก แตในแงผลลบ 

คนบางสวนยังตามไมคอยทันเทคโนโลยี แมจะมีสมารทโฟนก็ตาม 

  4.3.2 การวิเคราะหผูบริโภค (Unmet Needs-Consumer) 

   - ผูบริโภค คือ กลุมคนท่ีชอบกวยเตี๋ยว โดยมีพฤติกรรมคือ ชอบสรรหากวยเตี๋ยว

เพ่ือรับประทานอยูเสมอ โดยความตองการท่ียังไมไดรับการตอบสนอง คือ ความโดดเดนท่ี

นอกเหนือจากรสชาติของกวยเตี๋ยวแลว ก็ยังไมมีใครนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการสั่งกวยเตี๋ยว 

   - จุดเดนของผูบริโภคในปจจุบันก็คือการมีรานอาหารใหรับประทานตลอดเวลา ยิ่ง
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ไปกวานั้น ถาเปนการท่ีทานอาหารไดในจํานวนไมจํากัด จะยิ่งเปนท่ีตองการ เพราะจะทําใหผูบริโภค

ใหความรูสึกวาคุมกับเงินท่ีเสียไป และการนําเทคโนโลยีเขามาเปนสิ่งอํานวยความสะดวกใหกับ

ผูบริโภคนั้น ยิ่งจะเปนสิ่งท่ียังขาดผูตอบสนอง ยิ่งเปนการนําเทคโนโลยีเหลานี้เขามาชวยในการสั่ง

อาหารใหตรงตามความตองการแลว จะยิ่งเหมาะสําหรับผูบริโภคท่ีมีความตองการในลักษณะนี้  

  4.3.3 การวิเคราะหทางดานผูชวยสนับสนุน (Common Goals-Collaborator) 

   - การใชพันธมิตรในบริษัทท่ีเก่ียวของหรือสามารถชวยเหลือซ่ึงกันและกันได 

อยางเชน บริษัทน้ําปลา บริษัทน้ําตาล บริษัทเครื่องใชสแตนเลท บริษัทลูกชิ้น เปนตน ในแงบวก 

อาจจะเขามาชวยสนับสนุนในเรื่องของการใหเงินในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นหรือใหการสนับสนุนเปน

ตัวสินคาเนื่องจากบนหนาแอพพลิเคชั่น ท่ีเปนตัวเกม จะมีการวางสินคาหรือวัตถุดิบจากพันธมิตร

ประกอบในฉากดวย สวนในแงลบ อาจจะเปนท่ีรานเพ่ิงเปดใหม ยังไมมีชื่อและดูไมคอยมีความ

นาเชื่อถือ 

   - การใช Account จากสื่อออนไลนอยาง Facebook เขามาชวยการสรางสื่อเพ่ือใช

ในการประชาสัมพันธและบอกกลาวขาวสารตางๆ 

   - การใช Social Network เปนชองทางในการติดตอสื่อสารตางๆ 

4.3.4 การวิเคราะหคูแขงขัน (Vulnerabilities-Competitor) 

   ในตลาดรานอาหาร มีรานกวยเตี๋ยวมากมายหลายรูปแบบเลยทีเดียว ท่ีแขงขันกันใน

ทุกๆรูปแบบ แตในตลาดแอพพลิเคชั่นนั่นยังถือวาไมมีเจาตลาด และยิ่งเปนแอพพลิเคชั่นบนสมารท

โฟนในรูปแบบเกมท่ีใชจําลองการทําอาหารและสามารถใชในการสั่งอาหารไดจริงแลวนั่น ก็ยังไมมีใคร

ท่ีจะเปนคูแขงท่ีเหมือนกันเลยทีเดียว แตจะแบงคูแขงเปน ทางตรงและทางออม ดังนี้ 

   - คูแขงทางตรง ไดแก รานกวยเตี๋ยวท่ัวๆไป ซ่ึงอาจจะมีชื่อเสียงและมีฐานลูกคามาก

สั่งสมมาเปนระยะเวลานาน 

    - คูแขงทางออม ไดแก รานอาหารท่ีมีการใชงานระบบสั่งอาหารดวยเทคโนโลยี

สมัยใหมตางๆ 
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ตารางท่ี 4.26: ตารางวิเคราะหคูแขง 

 

ปจจัยหลักในการสราง

ความสําเร็จ 

(Key Competitive Success 

Factors) 
จุดแข็งของ

คุณ 

(Your 

Strengths) 

จุดแขง็ของคุณและบริษัทคูแขง 

(You and Your Competitors Strengths) 

ปจจัย (Factors) 
การให 

น้ําหนัก 
(Weights) 

คูแขง (Competitors) 

ชายสี ่

บะหมี่เกี๊ยว 

กวยเตี๋ยว

อนุสาวรีย 

กวยเตี๋ยวปลา

เยาวราช 

1. คุณภาพ 

(Quality) 

.30 9 2.70 8 2.40 7 2.10 9 2.70 

2. การบริการ 

(Customer 

Service) 

.30 9 2.70 6 1.80 8 2.40 7 2.10 

3. การจัดจําหนาย 

(Availability) 

.10 8 0.80 7 0.70 7 0.70 8 0.80 

4. ราคา (Price) .10 7 0.70 8 0.80 9 0.90 6 0.60 

5. การผลิตแบบ

เต็มข้ัน (Full-line) 

.10 5 0.50 8 0.80 7 0.70 7 0.70 

6. ชื่อเสียง 

(Reputation) 

.05 7 0.35 8 0.40 8 0.40 9 0.45 

7. การขนสง 

(Georg/Freight) 

.05 5 0.25 7 0.35 8 0.40 6 0.30 

   8.00 7.25 7.60 7.65 

Total Strategic 

Muscle 

100% .26 .24 .25 .25 

  



53 

จากตารางจะเห็นไดวารานกวยเตี๋ยวคูแขงนั้นมีจุดแข็งในแตละดานท่ีตางกันไป แตยังไมมี

ปจจัยสําคัญในเรื่องของการนําเทคโนโลยีเขามาใชรวมดวย รวมถึงการนําสื่อออนไลน สังคมออนไลน

ไปสูการสรางกลุมสังคม เพ่ือจะไดเกิดเปนรานกวยเตี๋ยวท่ีใชแอพพลิเคชั่น ประเภทเกมจําลองการ

ทําอาหาร ในการสั่งอาหาร 

   ดังนั้น ยังมีโอกาสสําหรับรานกวยเตี๋ยวท่ีใชแอพพลิเคชั่นดังกลาวนี้ ท่ีจะตอบสนองความ

ตองการของผูบริโภคไดอยางดี 

  4.3.5 การวิเคราะหปจจัยในองคการ (Competency-Company) 

   - จุดเดนของผูสรางสรรค คือ มีความชํานาญในดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ศึกษาและตามทันเทคโนโลยีสมัยใหมๆอยูเสมอ รวมถึงการเขาใจและเขาถึงสังคมเครือขาย (Social 

Network) และ แอพพลิเคชั่นเปนอยางดี 

   - จุดออนของผูสรางสรรค คือ การขาดขอมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับรานอาหารตางๆ และ

ขอมูลภายนอกอ่ืนๆ จึงจําเปนท่ีจะตองหารพันธมิตร หรือศึกษาขอมูลเพ่ิมเติม 

   - สินคาและบริการ คือ กวยเตี๋ยวตมยํามะนาว จะเปนกวยเตี๋ยวท่ีใชมะนาวสด ไมใส

น้ําพริกเผา ไมใสถ่ัว มีจุดเดนอยูตรงท่ี คิดราคาตามน้ําหนักของวัตถุดิบท่ีลูกคาตองการ สวนเสนและ

น้ําซุป สามารถเติมไดไมจํากัด สวนบริการเสริมท่ีจะนําเขามาชวยอํานวยความสะดวกแกลูกคา คือ 

แอพพลิเคชั่น เกมทํากวยเตี๋ยวบนสมารทโฟน ท่ีใหลูกคาไดทํากวยเตี๋ยวตามความตองการ และกดสง

มาท่ีรานได 

 

4.4 การวิเคราะห SWOT ขององคการ 

  จุดแข็ง (Strengths) 

  - เปนกวยเตี๋ยวตมยํามะนาว ท่ีใชมะนาวสด ซ่ึงหายาก เพราะปกติจะเจอแตใส น้ําพริกเผา 

หรือ ใสถ่ัว  

    - ราคาจะคิดราคาตามน้ําหนักของวัตถุดิบทีเลือกใส สวนเสนและน้ําซุป สามารถเติมไดไม

จํากัด 

  - การสั่งกวยเตี๋ยวผาน แอพพลิเคชั่น 

  - สถานท่ีตั้งดี 

  จุดออน (Weakness)

 

 

  - เปนรานเปดใหม ยังไมคอยมีคนรูจัก 

  - แอพพลิเคชั่นท่ีใช อาจจะไมเสถียรและมีขอผิดพลาดของระบบในบางครั้ง  

โอกาส (Opportunities) 

  - คนไทยสวนใหญมีการใชสมารทโฟนและใชงานแอพพลิเคชั่นตางๆเพ่ืออํานวยความสะดวก 
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  - คนไทยชอบอะไรที่สะดวกสบาย 

  - รานกวยเตี๋ยวมะนาวสดหายาก 

  ภยัคุกคาม (Threats) 

 

  - คูแขงหลายรานท่ีเหนือกวา เพราะมีชื่อเสียงมายาวนาน 

4.5 การวิเคราะห TOWS ขององคการ 

  สรุปผลของการวิเคราะหได ดังนี้ 

  กลยุทธ  SO กลยุทธเชิงรุก

  

 

    - ใหลูกคาสั่งกวยเตี๋ยวผานแอพพลิเคชั่น เกมทํากวยเตี๋ยว บนสมารทโฟน โดยใน

แอพพลิเคชั่น จะเปนคลายๆเกมทําอาหาร ใหลูกคาสามารถเลือกเสน เลือกสิ่งท่ีตองการจะใส และ

ปรุงเปนกวยเตี๋ยวไดตามความตองการ และสามารถเลนไดไมวาจะอยูท่ีไหนก็ตาม เพราะใน

แอพพลิเคชั่นจะสามารถใหระบุเวลามารับกวยเตี๋ยวได 

   - คิดราคาตามน้ําหนักของวัตถุดิบทีเลือกใส สวนเสนและน้ําซุป สามารถเติมไดไม

จํากัด 

กลยุทธ  ST กลยุทธเชิงปองกัน  

   - คัดเลือกวัตกุดิบท่ีดี สด สะอาด 

   - สรางเอกลักษณใหเปนท่ีจดจํา โดยเนนพิชิตใจลูกคา ดวยความโดดเดนไมซํ้าใครใน

เรื่องการใหเติมเสนและน้ําซุปไดไมจํากัดและสั่งกวยเตี๋ยวผานแอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟน 

  กลยุทธ  WO กลยุทธเชิงแกไข  

   - ใชการประชาสัมพันธ ผาน Social Network เยอะๆ 

   - ปรับปรุงแอพพลิเคชั่นใหดีสมํ่าเสมอ 

  กลยุทธ WT กลยุทธเชิงรับ  

 

   - วางแผนตอยอดเพ่ือพัฒนาขีดความสามารถของแอพพลิเคชั่น 

   - วางแผนประชาสัมพันธอยางตอเนื่อง 

4.6 สรุปการประเมินโอกาสและความเสี่ยง 

  โครงการธุรกิจรานกวยเตี๋ยวเลือกได ผานแอพพลิเคชั่นประเภทเกม บนสมารทโฟน 

สามารถสรุปโอกาสและความเสี่ยงได ดังนี้ 

  จุดเดน คือ การท่ีกวยเตี๋ยวคิดราคาตามน้ําหนักของวัตถุดิบท่ีใสในกวยเตี๋ยว แตลูกคา

สามารถเติมเสนและน้ําซุปไดไมจํากัด โดยลูกคาจายเพียงแคคาวัตถุดิบตามน้ําหนักท่ีตองการเทานั้น 

และดวยความท่ีรานกวยเตี๋ยวเปนเสมือนรานกวยเตี๋ยวท่ีใหลูกคาสามารถไดเลือกทํากวยเตี๋ยวได จึง
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เปดโอกาสใหโครงการมีความเปนไปไดท่ีจะนําเทคโนโลยีเก่ียวกับแอพพลิเคชั่น โดยเปนแอพพลิเคชั่น 

รูปแบบเกม ซ่ึงจะเปนเกมจําลองการทําอาหาร ซ่ึงในท่ีนี้ คือเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว ซ่ึงลูกคา

สามารถปรับแตง เลือกสรร กําหนดวัตถุดิบตางๆท่ีตองการ ผานแอพลิเคชั่นไดดวยตนเอง 

  ความเสี่ยงของโครงการ คือ เปนผูประกอบการรายใหมในเรื่องของธุรกิจรานกวยเตี๋ยว ซ่ึง

อาจทําใหเปนรองในเรื่องของความเชื่อถือหรือชื่อเสียงไม เหมือนคูแขงท่ีเปดมานานและมีชื่อเสียงมา

กอน นอกจากนี้ยังไมไดเปนผูใหบริการดานโทรคมนาคมมากอนจึงอาจทําใหเปนรองในเรื่องของการ

ทําประชาสัมพันธหรือผูกกับโปรโมชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟนได 

  การบริหารจัดการสวนตางๆ จึงควรถูกวางแผนและเลือกใชทรัพยากรอยางเหมาะสม 

เพราะวาการสรางแอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟนเพ่ือใหบริการเก่ียวกับรานอาหารนั่น จะสามารถสราง

ชองทางการตลาดท่ีมีผูใชเปนจํานวนมากได จาการท่ีผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามและ

สัมภาษณเชิงลึก ถึงแมอุตสาหกรรมแอพพลิเคชั่นจะมีความเสี่ยงมาก แตผลตอบแทนจากการคาดําไร

สูง หากแอพพลิเคชั่นดังกลาวประสบความสําเร็จ 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 5 

การกําหนดรูปแบบธุรกิจ 

  

ในการดําเนินการทําธุรกิจ ตองมีการวางแผนการทํางานตางๆ โดยผูวิจัยไดแบงหัวขอของการ

กําหนดรูปแบบธุรกิจดังนี้ 

5.1 ชื่อบริษัท 

5.2 วิสัยทัศน พันธกิจ และเปาหมาย 

5.3 รูปแบบธุรกิจ 

5.4 การวิเคราะหลูกคา (Customer Analysis) 

5.5 การจัดการองคการ 

5.6 การวิเคราะห 4P/ 4C 

5.7 การกําหนดกลยุทธทางการตลาด 

5.8 แผนการประชาสัมพันธและการใชสื่อ (Media Plan) 

 

5.1 ชื่อบริษัท 

 ชื่อราน : “ทําเตี๋ยว” (Thumb เตี๋ยว) 

 รานกวยเตี๋ยวทีโดดเดนดวยการไมจํากัดปริมาณเสนและน้ําซุป คิดราคากวยเตี๋ยวตามปริมาณ

วัตถุดิบท่ีลูกคาสั่ง โดยนําเอาเทคโนโลยีแอพพลิเคชั่นประเภทเกม เขามาเปนตัวชวยในการสั่งอาหารท่ี

ลูกคา สามารถเลือกหรือไมเลือกวัตถุดิบ และสามารถเลือกปริมาณวัตถุดิบแตละชนิดได อีกท้ังยังเปน

การฉีกกฎการสั่งกวยเตี๋ยวแบบเดิมๆ ท่ีอาจจะมีการผิดพลาด ลูกคาไม ไดตามท่ีสั่ง เพ่ือใหลูกคาไดรับ

ความสะดวกสบาย และรูสึกเหมือนไดทํากวยเตี๋ยวชามนั้นดวยตนเอง ดวยการท่ีใชการสงขอมูล โดย 

แอพพลิเคชั่น ผานเครือขาย จึงทําใหเกิดความผิดพลาดในการสื่อสารนอยลง หรือไมมีเลย โดยผูวิจัย

บงการบริหารธุรกิจออกเปน  

 

5.2 วิสัยทัศน พันธกิจ และเปาหมาย 

 5.2.1 วิสัยทัศน (Vision) 

 เปนผูนําเทคโนโลยีในธุรกิจกวยเตี๋ยว 

 5.2.2 พันธกิจ (Mission) 

 รานกวยเตี๋ยวท่ีใหลูกคาไดมีสวนรวมในการทํากวยเตี๋ยวของตนเอง 

 5.2.3 เปาหมาย (Goals) 
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ตารางท่ี 5.1: ตารางแสดงเปาหมายของธุรกิจแบงตามชวงเวลา 

 

เปาหมาย ระยะสั้น (1-2 ป) ระยะยาว (5-10 ป) 

การตลาด สรางฐานผูบริโภคได เปนท่ีรูจัก

อยางกวางขวาง มีโปรโมชั่นเพ่ิม

มากข้ึน  

กําหนดกลุมของผูบริโภคโดยกําหนด

เฉพาะเจาะจง และใหเลือกให

โปรโมชั่นใหตรงตามกลุมผูบริโภค 

การใหบริการ เพ่ิมสาขาใหกับรานคา โดยท่ีลูกคา

สามารถเลือกสาขาไดผาน

แอพพลิเคชั่น 

มีบริการ Delivery และ สรางเฟรน

ไชตเปนของตัวเอง 

 

5.3 รูปแบบของธุรกิจ 

 ราน “ทําเตี๋ยว” (Thumb เตี๋ยว) เปนธุรกิจรานกวยเตี๋ยวท่ีไมจํากัดปริมาณเสนและน้ําซุป คิด

ราคากวยเตี๋ยวตามปริมาณวัตถุดิบท่ีลูกคาสั่ง โดยนําเอาเทคโนโลยีแอพพลิเคชั่นประเภทเกม เขามา

เปนตัวชวยในการสั่งอาหารท่ีลูกคา สามารถเลือกหรือไมเลือกวัตถุดิบ และสามารถเลือกปริมาณ

วัตถุดิบแตละชนิดได 

 ราน “ทําเตี๋ยว” (Thumb เตี๋ยว) มีรูปแบบการใหบริการในการสั่งอาหาร ผานแอพพลิเคชั่น

ประเภทเกม โดยพ้ืนฐานหลักมาจากเกมการทําอาหาร ใหลูกคาไดเลือกใสวัตถุดิบท่ีตองการ ใน

ปริมาณท่ีตองการ และทางรานจะจัดทํากวยเตี๋ยวตามรูปแบบท่ีลูกคาสั่ง โดยแอพพลิเคชั่นดังกลาว มี

รูปแบบดังนี้ 

 5.3.1 “ทําเตี๋ยว” (Thumb เตี๋ยว)’s Story 

 เปนเมนูท่ีใหขอมูลเก่ียวกับประวัติความเปนมาของราน “ทําเตี๋ยว” (Thumb เตี๋ยว) นําเสนอ

แนวคิดหลักในการสรางธุรกิจใหมาเปนรานกวยเตี๋ยวท่ีผสมผสานเทคโนโลยี และใหขอมูลพ้ืนฐานของ

รานใหกับลูกคาไดรับรู เชน ท่ีอยู เบอรโทรศัพท เวลาเปด-ปดราน สาขาท่ีใหบริการ 

 5.3.2 Menu 

 เปนเมนูของแอพพลิเคชั่นท่ีนําเสนอเมนูตางๆของราน โดยมีรูปถายตัวอยางของแตละเมนู 

และอธิบายถึงวัตถุดิบและวิธีการปรุง ท่ีทําใหเกิดกวยเตี๋ยวแตละเมนูได เพ่ือเปนรูปตัวอยางกอนลูกคา

จะลงมือทํากวยเตี๋ยวผานแอพพลิเคชั่นดวยตนเอง 

 5.3.3 Promotion 

 เปนเมนูของแอพพลิเคชั่นท่ีแสดงโปรโมชั่นประจําเดือนของราน ซ่ึงจะมีการเปลี่ยนแปลง

อัพเดททุกๆ 1 เดือน เพ่ือเปนการสงเสริมการขาย และดึงดูดผูบริโภคใหสนใจมากข้ึน 
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 5.3.4 Game  

 เปนเมนูหลักของแอพพลิเคชั่น ทําหนาท่ีในการสั่งสินคาใหลูกคา โดยอยูในรูปแบบ

แอพพลิเคชั่นประเภทเกม ท่ีใหผูเลนไดจําลองการทํากวยเตี๋ยว เลือกใสวัตถุดิบท่ีตนเองชอบ ใน

ปริมาณท่ีตองการ โดยใน Game จะประกอบไปดวย 3 สวนหลัก คือ 

- เลือกประเภทกวยเตี๋ยว 

- เลือกวัตถุดิบและปริมาณ 

- เลือกประเภทการสั่งสินคา 

ท้ังนี้เม่ือลูกคาไดสั่งรายการอาหารผานแอพพลิเคชั่นเรียบรอยแลว เจาหนาท่ีฝายเทคนิค จะ

นําขอมูลจากแอพพลิเคชั่นท่ีลูกคาไดสั่งการออกมา สงตอใหกับฝายบริการ เพ่ือจัดทํากวยเตี๋ยวสงให

ลูกคาตอไป ในสวนของการชําระเงิน จะคํานวณจากแอพพลิเคชั่นท่ีลูกคาสั่งเชนกัน 

5.3.5 Customize 

  เปนเมนูการปรับแตงอ่ืนๆ เพ่ิมเติม นอกเหนือจากเมนูวัตถุดิบหลัก เชน การเลือกหรือสั่งจอง

วัตถุดิบพิเศษเฉพาะลวงหนา หรือเลือกสั่งวัตถุดิบอ่ืนๆเพ่ิมเติมนอกเหนือจากวัตถุดิบหลักได รวมถึง

การสั่งจองมุมในรานผานกลอง Social Cam ท่ีสามารถมองเห็นทุกมุมในราน เปนตน 

5.3.6 Database 

ฐานขอมูลในการเก็บขอมูลลูกคา เชน ประวัติลูกคา ชื่อ ท่ีอยู เบอรโทร รวมถึงการจดจํา

ขอมูลความชอบ หรือรายการอาหาร วัตถุดิบ ท่ีลูกคาสั่งเปนประจํา เพ่ือความสะดวกแกลูกคาในการ

ใชบริการในครั้งตอๆไป 

5.3.7 Function อ่ืนๆ 

การกําหนดเมนู Function อ่ืนๆ จะเพ่ิมเติมและพัฒนาเพ่ิมเขามาในแอพพลิเคชั่นเรื่อยๆ 

เพ่ือใหเปนลูกเลน สิ่งอํานวยความสะดวก หรือสิ่งดึงดูดใจลูกคา เชน การสรางจาก blue screen 

การแสดงความคิดเห็นหรือรวมโหวตวัตถุดิบตางๆ การเชื่อมตอกับระบบ Social network ของลกูคา 

เพ่ือแชรขอมูลตางๆ เปนตน 

 

5.4 การวิเคราะหลูกคา (Customer Analysis) 

การวิเคราะห STP (Segment, Target, Positioning)  

Segmentation : - คนท่ัวไปท่ีทานกวยเตี๋ยว 

Target :  - คนท่ีชอบทานกวยเตี๋ยว 

- คนท่ีชอบทําอาหาร 

- คนท่ีชอบความสะดวกสบาย 

- คนท่ีชอบเลนเกมผาน แอพพลิเคชั่นlication บนสมารทโฟน 
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Position :  - คนท่ีอยากทานกวยเตี๋ยวท่ีตรงตามความตองการของตน 

 What : ใหลูกคาสั่งกวยเตี๋ยวผาน แอพพลิเคชั่นlication เกมทํากวยเตี๋ยว บนสมารทโฟน 

Why : ตอบสนองลูกคาท่ีชอบทําอาหารและตองการความสะดวกสบาย 

Who : ลูกคาท่ีชอบทานกวยเตี๋ยว 

How : ใหลูกคาสั่งกวยเตี๋ยวผาน แอพพลิเคชั่นlication เกมทํากวยเตี๋ยว บนสมารทโฟน โดย

ใน แอพพลิเคชั่น จะเปนคลายๆ เกมทําอาหาร ใหลูกคาสามารถเลือกเสน เลือกสิ่งท่ีตองการจะใส 

และปรุงเปนกวยเตี๋ยวไดตามความตองการ และสามารถเลนไดไมวาจะอยูท่ีไหนก็ตาม เพราะใน 

แอพพลิเคชั่น สามารถระบุเวลามารับกวยเตี๋ยวได 

 

5.5 การจัดการองคการ 

 การจัดการองคกรหรือการบริหารรานเปนไปในรูปแบบวางโครงสรางขององคกรที่ชัดเจนใน

การแบงหนาท่ีงานแตละผายออกมา เพ่ือไมใหมีงานท่ีซํ้าซอน สะดวกในการใหบริการตอลูกคา เพ่ือให

ลูกคาไดรับความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยการจัดการองคกรถูกแบงออกเปน 5 แผนก คือ ฝายบริหาร 

ฝายการตลาด ฝายบัญชี ฝายจัดซ้ือ และฝายบริการ 

 5.5.1 โครงสรางองคกร 

 -  ฝายบริหาร 

หนาท่ีรับผิดชอบ : ดูแลดานบริหารธุรกิจ และการประสานงาน 

คุณสมบัติ : ปริญญาตรี ดานมัลติมีเดีย และปริญญาโท ดานการบริหาร 

อัตรารายได : 20,000 บาท 

- ฝายการเงินและบัญชี 

หนาท่ีรับผิดชอบ : จัดเก็บขอมูลทางการเงิน สรุปผลรายไดในแตละเดือน 

คุณสมบัติ : ปวช.การบัญชี 

อัตรารายได : 9,000 บาท 

- ฝายบริการ 

หนาท่ีรับผิดชอบ : ใหบริการลูกคา รับออเดอร เสิรฟอาหาร 

คุณสมบัติ : ปวช. / ม.6 ข้ึนไป (หรือเทียบเทา) 

อัตรารายได : 9,000 บาท 
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ตารางท่ี 5.2: แสดงรายละเอียดและอัตราเงินเดือนในบริษัท 

 

ตําแหนงงาน ฝายงาน จํานวน 

อัตราเงินเดือน 

(บาท / คน / 

เดือน) 

เงินเดือนรวม 

(บาท / เดือน) 

เงินเดือนรวม 

(บาท / ป) 

หุนสวนผูจัดการ 
ฝาย

บริหาร 
1 20,000 20,000.00 240,000.00 

ฝายการเงินและ

บัญชี 
ฝายบัญชี 1 9,000 9,000.00 108,000.00 

พอครวั/แมครวั 

ฝายบริการ 

1 8,000 8,000.00 96,000.00 

ผูจัดการฝายบริการ 1 12,000 12,000.00 144,000.00 

ฝายบริการ 2 8,000 16,000.00 192,000.00 

รวมอัตราเงินเดือนตอป 780,000.00 

 

5.6 การวิเคราะห 4P/ 4C 

 5.6.1 การวิเคราะห 4P  

 

 รสชาติท่ีหาทานท่ีอ่ืนไมได และไดรับความสะดวกสบายจากการใช แอพพลิเคชั่น สั่งอาหาร 

Product 

 

 ราคาท่ีคุมคา 

Price 

 

 หางาย มีท่ีจอดรถ 

Place 

 

 มีการแจกรางวัลผาน แอพพลิเคชั่น เกมทํากวยเตี๋ยว เชน สวนลด ของแถมเล็กๆนอยๆ 

Promotion 

 5.6.2 การวิเคราะห 4C  

 

กวยเตี๋ยวอรอย , น้ําซุปอรอย , ไมตองปรุงก็อรอย , ของสด , เลือกได , ไดตรงตามท่ีสั่ง 

Consumer 

ราคาถูก , คุมคาราคา ,เสียคาเดินทางนอย หรือคุมคาการเดินทาง 

Cost 

Convenience  
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หาซ้ืองาย เดินทางสะดวก , ตอคิวไมยาว , ไดเร็ว , สั่งงาย , รานไมแออัด ไมรอน นั่งสบาย , 

มีท่ีจอดรถ  

พอครัว พนักงานเสิรฟ และเจาของราน บริการดี อัธยาศัยดี , มีเจาเดียว , มีโปรโมชั่น , สั่ง

อาหารผาน แอพพลิเคชั่นlication เกมทํากวยเตี๋ยว บนสมารทโฟนได 

Communication  

 

5.7 การกําหนดกลยุทธทางการตลาด 

5.7.1 กลยุทธดานผลิตภัณฑ 

  เนื่องจากการทําธุรกิจรานอาหาร ตองใหความสําคัญกับผลิตภัณฑหรือวัตถุดิบท่ีใช เพ่ือให

ผูบริโภคไดรับผลิตภัณฑอาหารท่ีสมบูรณแบบ และไดรับความพึงพอใจอยางสูงสุด จึงตองกําหนดกล

ยุทธดานผลิตภัณฑของธุรกิจในรูปแบบดังนี้ 

- มีวัตถุดิบหลากหลายและมีการคัดสรรแตวัตถุดิบท่ีมีคุณภาพอยางแทจริง 

- มีวัตถุดิบท้ังในฤดูกาลและนอกฤดูกาลเพ่ิมเติมพิเศษในโอกาสตางๆ 

- มีการจัดวางอาหารในตูโชวใหสดใหมดูนารับประทาน 

- ใชอุปกรณท่ีไมมีสารตะก่ัว หรือสารพิษตกคาง 

- ใชเครื่องปรุงรสท่ีสดใหม สะอาด 

5.7.2 กลยุทธดานราคา  

นอกเหนือจากคุณภาพของผลิตภัณฑหรือวัตถุดิบ นั่นคือการกําหนดราคา ซ่ึงราคาเปนปจจัย

แรกๆท่ีเปนสิ่งดัดสินใจในการเลือกรับบริการของผูบริโภค ซ่ึงการตั้งราคาของธุรกิจราน“ทําเตี๋ยว” 

(Thumb เตี๋ยว)  ตองคํานึงถึงปจจัยตางๆ ดังนี้ 

- กําหนดราคาจากปริมาณของวัตถุดิบท่ีลูกคาเลือกผานแอพพลิเคชั่นประเภทเกม 

- การกําหนดราคาตอหนวยของวัตถุดิบในแอพพลิเคชั่น โดยคํานึงถึงท่ีตั้งของราน 

- กําหนดราคาโดยคํานึงถึงกลุมเปาหมายหลัก ซ่ึงราคาจะไมสูงมากเกินไป  

- มีการจัดโปรโมชั่นตางในแตละเดือน ไมซํ้ากัน เชน การลด 10 % , การแถมเครื่องดื่มฟรี  

เปนเตน  

5.7.3 กลยุทธดานการใหบริการ  

เนื่องจากราน “ทําเตี๋ยว” (Thumb เตี๋ยว) ไดนําเอาเทคโนโลยีมาเปนสวนหนึ่งของการสั่ง

อาหาร ซ่ึงเปนการวางแผนกลยุทธหนึ่งซ่ึงใหความสําคัญกับประสิทธิภาพของการใหบริการ ใหลูกคามี

ความพึงพอใจสูงสุด โดยกําหนดไดดังนี้  

- เนนการบริการท่ีรวดเร็วและตรงตอเวลา  

- บริการลูกคาตามคิวและไมใหลูกคารอนาน 
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- เนนความถูกตองแมนยําของกวยเตี๋ยวท่ีลูกคาสั่ง 

- มีการเลือกหรือสั่งจองวัตถุดิบพิเศษเฉพาะลวงหนา หรือเลือกสั่งวัตถุดิบอ่ืนๆเพ่ิมเติม  

นอกเหนือจากวัตถุดิบหลักได 

- มีการจองมุมในรานโดยผานแอพพลิเคชั่นได 

- มีการสรางลูกเลนดวยการสรางฉาก Blue screen ภายในราน เพ่ือการบอกตอและแชร 

ลง Social media 

- เม่ือธุรกิจเติบโตข้ึนในปตอๆไป จะมีการเพ่ิมชองทางการจัดจําหนายหลายชองทาง ดังนี้  

1. เปดเฟรนไชส : เปนการเพ่ิมชองทางการจัดจําหนายท่ีจะทําใหธุรกิจเปนท่ีรูจักอยาง

รวดเร็วในสังคม 

2. การบริการอาหาร delivery : เปนการบริการอาหารจัดสงถึงบาน เปนการเพ่ิมชอง

ทางการจําหนายอีกทางหนึ่ง  

  5.7.4 กลยุทธดานสงเสริมการตลาด 

- การประชาสัมพันธ 

 1. แจกใบปลิวไปยังลูกคากลุมเปาหมาย เชน ท่ีมหาวิทยาลัย ท่ีโรงเรียน ท่ีบาน 

 2. เปนสปอนเซอรหรือลงโฆษณา 

 3. มีการโฆษณาประชาสัมพันธผาน Social Network ตางๆ เชน facebook fanpage 

- จัดกิจกรรมสงเสริมการขายตามความเหมาะสม  

 

5.8 แผนการประชาสัมพันธและการใชสื่อ (Media Plan) 

5.8.1 กําหนดสิ่งท่ีตองการใหกลุมเปาหมายรับรู 

   -  ขอมูลเก่ียวกับรานและตําแหนงท่ีตั้ง 

   -  เมนูกวยเตี๋ยวตางๆท่ีมี 

   -  แอพพลิเคชั่นท่ีใชสั่งกวยเตี๋ยว 

   -  โปรโมชั่นตางๆ 

5.8.2 กําหนดวัตถุประสงคในการใชสื่อ  

   -  เพ่ือใชประชาสัมพันธเก่ียวกับรานและตําแหนงท่ีตั้ง 

   -  เพ่ือใชประชาสัมพันธเมนูกวยเตี๋ยว ใหกลุมเปาหมายเห็นภาพและเกิดความสนใจ

และอยากท่ีจะเขามาลองชิม 

  -  เพ่ืออธิบายวิธีการใชแอพพลิเคชั่นเพ่ืออํานวยความสะดวกแกลูกคา 

   -  เพ่ือประชาสัมพันธโปรโมชั่นตางๆ ใหดึงดูดลูกคา 
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5.8.3 จัดทําแผนการใชสื่อท้ังป  

   5.8.3.1 ประชาสัมพันธผาน Social Network ทุกชองทาง ซ่ึงในปจจุบันนี้การใชสื่อ

ในการประชาสัมพันธเปนชองทางหนึ่งท่ีสําคัญตอการทําธุรกิจ ซ่ึงการสื่อท่ีนิยมท่ีสุดในปจจุบัน คือ 

Social Network การจัดทําธุรกิจนี้ จึงใหความสําคัญกับการใชสื่อดังกลาว โดยมีแผนการ

ประชาสัมพันธดังนี้ 

   - มีกิจกรรมใหเลนเกมผานทางเว็บไซต facebook ของทางราน เพ่ือใหลูกคาลุน

รับประทานฟรี และสอดแทรกการประชาสัมพันธรานอีกชองทางหนึ่ง  

   - มีชวงพิเศษท่ีจะใหผูเขาชมแอพพลิเคชั่น สามารถรับบัตรสวนลดจากหนา

แอพพลิเคชั่น เพ่ือนํามาใชลดคาอาหารท่ีรานได 

  5.8.3.2 ประชาสัมพันธปายโฆษณา แมวาในปจจุบันการประชาสัมพันธผานปาย

โฆษณาอาจจะไมเขาถึงเทา Social Network โดยเฉพาะอยางยิ่งกลุมผูใชสมารทโฟนแลว แตจะมีบาง

จุดท่ีสามารถนําปายโฆษณาไปประชาสัมพันธได โดยอาจจะวางไวในจุดท่ีเหมาะสมแกการ

ประชาสัมพันธ โดยจะมีการประชาสัมพันธ ดังนี้ 

    -  ประชาสัมพันธใหลองโหลดแอพพลิเคชั่นมาใชงาน ซ่ึงเม่ือโหลด

แอพพลิเคชั่นแลว ภายในแอพพลิเคชั่นจะบอกรายละเอียดทุกอยางไวอยูแลว 

    -  ประชาสัมพันธ Social Network ของทางราน เพ่ือใหเปนอีกชองทางท่ี

จะทําใหผูบริโภครับขาวสารตางๆ และขอมูลของราน 

  5.8.3.3 ประชาสัมพันธผานรายการโทรทัศน อาจจะเปนอีกชองทางหนึ่งในอนาคตท่ี

รานเปนท่ีรูจักในระดับหนึ่ง ซ่ึงสามารถทําใหมีฐานลูกคาเพ่ิมข้ึนเปนวงกวางข้ึนอีกได  
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บทที่ 6 

งบการเงิน 

  

 ในการจัดทําแผนธุรกิจของโครงการธุรกิจรานกวยเตี๋ยวเลือกได ผานแอพพลิเคชั่นประเภท

เกม บนสมารทโฟน แผนการเงินของธุรกิจถือเปนองคประกอบสําคัญของแผนธุรกิจ นอกเหนือจาก

การวางแผนการบริการและการจัดการองคกร แผนการเงินเปนอีกปจจัยหนึ่งในการวิ เคราะหตอความ

เปนไปไดและความสําเร็จของธุรกิจดวย ผูวิจัยจึงจัดทําแผนการเงินหรืองบการเงินเพ่ือไดทราบและ

วิเคราะหความเปนไปไดดังกลาว โดยกําหนดหัวขอไวดังตอไปนี้ 

 6.1 สมมติฐานในการลงทุนเบื้องตน 

 6.2 ท่ีมาของเงิน 

 6.3 การประมาณการยอดขาย 

 6.4 การประมาณการตนทุนการผลิต  

 6.5 ประมาณการคาใชจายในการบริหารและการขาย 

 6.6 ประมาณการงบการเงิน 

 6.7 วิเคราะหผลตอบแทนทางการเงิน 

 6.8 สรุปผลตอบแทนทางการเงิน 

 

6.1 สมมติฐานในการลงทุนเบื้องตน 

 เนื่องจากโครงการธุรกิจรานกวยเตี๋ยวเลือกได ผานแอพพลิเคชั่นประเภทเกม บนสมารทโฟน 

เปนธุรกิจท่ีไมไดมีท่ีดินหรืออาคารเปนของตนเอง โดยเนนรูปแบบสถานท่ีท่ีลงทุนธุรกิจในอาคาร

พาณิชยแบบเชา เงินลงทุนเบื้องตนของโครงการจึงมีมูลคาไมสูงมาก การลงทุนของธุรกิจท่ีเปน

สินทรัพยถาวร จึงเปนสินทรัพยประเภทวัสดุอุปกรณท่ีใชในรานกวยเตี๋ยว ซ่ึงแสดงไดดังตาราง 
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ตารางท่ี 6.1: ตารางแสดงรายการวัสดุอุปกรณในการลงทุนรานกวยเตี๋ยว 

 

ลําดับ รายการ จํานวน การใชงาน ราคาตอ

หนวย 

ราคา อายุ 

1 โตะอาหาร 20 ชุด 
1 ชุด ประกอบดวย  

โตะไม 1 ตัว เกาอ้ีไม 4 ตวั 

650 บาท 13,000 บาท 
15 ป 

2 ชามกวยเตี๋ยว 100 ใบ ชามสําหรับใสกวยเตี๋ยว 30 บาท 3,000 บาท 5 ป 

3 ชอน 100 คัน ชอนสั้น 2 บาท 200 บาท 5 ป 

4 ตะเกียบ 100 คู 
ตะเกียบพลาสติก สามารถ

ลางใชงานซ้ําได 

5 บาท 500 บาท 
5 ป 

5 พวงเครื่องปรุง 20 ชุด 

1 ชุด ประกอบดวย  

พวงหิ้ว 1 ช้ิน  

แกวพรอมฝาปด 4 ใบ 

70 บาท 1,400 บาท 

5 ป 

6 แกว 100 ใบ ใสนํ้าดื่ม 5 บาท 500 บาท 5 ป 

7 ถาดเสิรฟอาหาร 4 ใบ สําหรับเสิรฟอาหารใหลูกคา 30 บาท 120 บาท 5 ป 

8 เคาทเตอร 1 ชุด 
สําหรับตั้งคอมพิวเตอรรับออ

เดอร - คิดเงิน 

5,000 บาท 5,000 บาท 
10 ป 

9 คอมพิวเตอร 1 ชุด 

สําหรับรับขอมลูจาก

แอพพลเิคช่ัน และระบบ  

เก็บขอมูลราน เช็คเงิน 

35,000 

บาท 

35,000 บาท 

5 ป 

10 ปายเมนูอาหาร 1 ปาย บอกรายการอาหารและราคา 2,000 บาท 2,000 บาท 5 ป 

11 รูปภาพอาหาร 20 ประดบัตกแตงราน 50 บาท 1,000 บาท 5 ป 

12 ตูแชเย็น 1 ตู เก็บอาหาร 
32,000 

บาท 

32,000 บาท 
5 ป 

13 หมอกวยเตี๋ยว 1 หมอ สําหรับปรุงอาหาร 2,000 บาท 2,000 บาท 5 ป 

14 ตะกรอลวกเสน 1 อัน ตะกรอสําหรับลวกเสน 100 บาท 100 บาท 5 ป 

15 ทัพพี 1 อัน 
ทัพพีขนาดใหญ  

สําหรับตักนํ้าซุป 

100 บาท 100 บาท 
5 ป 

16 ตูใสวัตถุดิบ 1 ตู ตูกระจกสําหรับใสวัตถุดบิ 4,000 บาท 4,000 บาท 10 ป 

17 ชามใสวัตถุดิบ 5 ใบ ชามสําหรับใสวัตถุดิบ 30 บาท 150 บาท 5 ป 

18 กระปอง 1 อัน ใสนํ้า แชผักสด 50 บาท 50 บาท 5 ป 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 6.1(ตอ): ตารางแสดงรายการวัสดุอุปกรณในการลงทุนรานกวยเตี๋ยว  

 

ลําดับ รายการ จํานวน การใชงาน 
ราคาตอ

หนวย 
ราคา อายุ 

19 
ซิงคลางจาน 2 อัน ซิงคลางภาชนะและอุปกรณ

ตางๆ 

1,500 บาท 3,000 บาท 10 ป 

20 
เตาแกส 1 อัน สําหรับตมนํ้าลวกเสน และนํ้า

ซปุ 

1,000 บาท 1,000 บาท 10 ป 

21 
มีด 2 อัน สําหรับหั่นผัก และวัตถุดิบ

ตางๆ 

50 บาท 100 บาท 5 ป 

22 เขียง 1 อัน สําหรับรองหั่นวัตถุดิบตางๆ 100 บาท 100 บาท 5 ป 

รวมอุปกรณ เครื่องมือ และของตกแตงในการขายสินคา 104,320 บาท 

 

 หลังจากการประเมินราคาสินทรัพยและจํานวนท่ีจําเปนตองใชในการดําเนินกิจการ ทําให

สามารถประมาณเงินลงทุนท้ังหมดได ซ่ึงเปนจํานวนเงิน 104,320 บาท และนอกจากการลงทุน

สินทรัพยถาวรแลว ในธุรกิจรานอาหาร จําเปนตองมีเงินทุนหมุนเวียนในการจัดซ้ือวัตถุดิบมาปรุง 

ผูวิจัยจึงกําหนดสมมติฐานการลงทุนเบื้องตนของธุรกิจราน “ทําเตี๋ยว” ไดดังตาราง 

 

ตารางท่ี 6.2: สมมติฐานการลงทุนเบื้องตน 

 

รายการ แหลงที่มา 

รวม 

 
สวนของเจาของ เจาหนี(้กูยืม) 

งบลงทุน 

สินทรัพยถาวร 

      คาวัสดุอุปกรณในรานคา 104,320.00 0.00 104,320.00 

สินทรัพยหมุนเวียน 

      เงินสด 

 

2,000,000.00 

 

0.00 

 

2,000,000.00 

รวมมูลคาการลงทุนทั้งสิ้น 2,104,320.00 0.00 2,104,320.00 
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6.2 ที่มาของเงิน 

 จากการประมาณการลงทุนในหัวขอท่ีผานมา จะเห็นไดวาธุรกิจรานกวยเตี๋ยว มีการลงทุน

เบื้องตนท่ีไมสูง ไมจําเปนตองลงทุนในสวนท่ีดินและอาคาร ธุรกิจนี้จึงมีเงินลงทุนเพียงท่ีแสดงใน

ตารางท่ี 6.2 ผูวิจัยจึงมีตัดสินใจเลือกการลงทุนเงินโดยใชเงินของเจาของกิจการเพียงอยางเดียว โดย

ไมมีการกูเพ่ิมเติม ดังนี้ 

 เงินลงทุนของเจาของธุรกิจ  3,000,000 บาท 

 

6.3 การประมาณยอดขาย 

 ธุรกิจราน “ทําเตี๋ยว” นี้มีแหลงรายไดหลัก 2 ทาง คือจากการขายกวยเตี๋ยว และการขาย

เครื่องดื่ม โดยราน“ทําเตี๋ยว”ไดกําหนดระยะเวลาในการเปดทําการขาย จํานวน 12 ชั่วโมงตอวัน ซ่ึง

ลักษะเดนของราน คือ ไมจํากัดปริมาณเสนกวยเตี๋ยวและน้ําซุป รวมถึงบริการฟรีน้ําแข็ง จึงทําให

หลักการคิดราคากวยเตี๋ยว คิดตามปริมาณวัตถุดิบท่ีลูกคาเลือกผานแอพพลิเคชั่นในหนวยขีด ซ่ึง

กําหนดการกําหนดราคาตอหนวย ท้ังสินคาประเภทกวยเตี๋ยวและเครื่องดื่ม สามารถแสดงไดดังตาราง 

 

ตารางท่ี 6.3: ราคาสินคาตอหนวยของราน “ทําเตี๋ยว” 

 

รายการสินคา หนวย ราคาตอหนวย 

ประเภทกวยเตี๋ยว 

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวหมู ขีด 40 

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวทะเล ขีด 45 

ประเภทเครื่องดื่ม 

น้ําอัดลม ขวด (440 ml) 15 

น้ําเปลา  ขวด (600 ml) 20 

 

 รายไดจากการขายสินคาประเภทกวยเตี๋ยวและเครื่องดื่ม ผูวิจัยไดคาดการณวาใน

สถานการณปกติ (Most Likely Case) จะสามารถขายสินคาประเภทกวยเตี๋ยวไดวันละ 140 ขีดตอ

วัน โดย 1 ขีด คือปริมาณเริ่มตนของวัตถุดิบในกวยเตี๋ยว และสามารถขายเครื่องดื่มได 50 ขวดตอวัน 

ซ่ึงสามารถแสดงการคาดการณรายไดในสถานการณปกติ (Most Likely Case) ไดดังตาราง 
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ตารางท่ี 6.4: การประมาณยอดขายสถานการณปกติ (Most likely Case) สําหรับราน “ทําเตี๋ยว” ใน 

      ปท่ี 1 

 

รายการ 
ราคาสินคา 

(บาท/หนวย) 

จํานวนขาย 

(หนวย/วัน) 

จํานวนขาย 

(หนวย/ป) 

มูลคารายได 

(บาท/ป) 

รายไดจากกลุมที่ 1 : กวยเตี๋ยว 

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวหมู 40 70      25,550.00  1,022,000.00  

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวทะเล 45 70      25,550.00  1,149,750.00  

รวมรายไดจากกลุมท่ี 1 : กวยเตี๋ยว 140      51,100.00  2,171,750.00  

รายไดจากกลุมที่ 2 : เครื่องดื่ม 

น้ําเปลา 15 50      18,250.00  273,750.00  

น้ําอัดลม 20 50      18,250.00  365,000.00  

รวมรายไดจากกลุมท่ี 2 : เครื่องดื่ม  100      36,500.00  638,750.00  

รวมมูลคารายไดตอปทั้งหมด 2,810,500.00  

 

นอกจาการคาดการณในสถานการณปกติ (Most Likely Case) ยังจําเปนตองมีการวิเคราะห

เชิงสถานการณ ซ่ึงเปนการวิเคราะหท่ีจัดทําเพ่ือพิจารณาหาโอกาสและความเสี่ยงของธุรกิจ โดยแบง

ออกเปน 2 กรณี คือ 

1. กรณีดีท่ีสุด (Best Case) คือกรณีท่ีเกิดจากปจจัยทางดานตางๆท่ีสนับสนุนธุรกิจไดตาม

เปาหมาย โดยภาพรวมแลวทําใหธุรกิจมีรายไดเพ่ิมข้ึนประมาณ 50% 

2. กรณีแยท่ีสุด (Worst Case) คือกรณีท่ีเกิดปจจัยปญหาดานตางๆท่ีสงผลตอธุรกิจ ทําใหไม

สามารถดําเนินธุรกิจไดตามเปาหมาย โดยภาพรวมแลวทําใหมีรายไดลดลง 50 % 

ซ่ึงการคาดการณท้ัง 2 กรณี จะแสดงรายละเอียดดังตารางดังนี้ 
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ตารางท่ี 6.5: การประมาณยอดขายสถานการณดีท่ีสุด (Best Case) สําหรับราน “ทําเตี๋ยว” ในปท่ี 1 

 

รายการ 
ราคาสินคา 

(บาท/หนวย) 

จํานวนขาย 

(หนวย/วัน) 

จํานวนขาย 

(หนวย/ป) 

มูลคารายได 

(บาท/ป) 

รายไดจากกลุมที่ 1 : กวยเตี๋ยว 

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวหมู 40 105 38,325.00  1,533,000.00  

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวทะเล 45 105 38,325.00  1,724,625.00  

รวมรายไดจากกลุมท่ี 1 : กวยเตี๋ยว 210 76,650.00  3,257,625.00  

รายไดจากกลุมที่ 2 : เครื่องดื่ม 

น้ําเปลา 15 75 27,375.00 410,625.00 

น้ําอัดลม 20 75 27,375.00 547,500.00 

รวมรายไดจากกลุมท่ี 2 : เครื่องดื่ม  150 54,750.00 958,125.00 

รวมมูลคารายไดตอปทั้งหมด 4,215,750.00  

 

ตารางท่ี 6.6: การประมาณยอดขายสถานการณแยท่ีสุด (Worst Case) สําหรับราน “ทําเตี๋ยว” ปท่ี 1 

 

รายการ 
ราคาสินคา 

(บาท/หนวย) 

จํานวนขาย 

(หนวย/วัน) 

จํานวนขาย 

(หนวย/ป) 

มูลคารายได 

(บาท/ป) 

รายไดจากกลุมที่ 1 : กวยเตี๋ยว 

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวหมู 40 35 12,775.00  511,000.00  

กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวทะเล 45 35 12,775.00  574,875.00  

รวมรายไดจากกลุมท่ี 1 : กวยเตี๋ยว 70 25,550.00  1,085,875.00  

รายไดจากกลุมที่ 2 : เครื่องดื่ม 

น้ําเปลา 15 25 9,125.00 136,875.00 

น้ําอัดลม 20 25 9,125.00 182,500.00 

รวมรายไดจากกลุมท่ี 2 : เครื่องดื่ม  50 18,250.00  319,375.00  

รวมมูลคารายไดตอปทั้งหมด 1,405,250.00  
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 และจากขอมูลจากสํานักงานสงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม คาดการณแนวโนมป 

2557 คาดวาเศรษฐกิจประเทศ (GDP) จะมีการขยายตัวในอัตรา 4.5 ขณะท่ีการขยายตัวของ SMEs 

(GDP SMEs) จะอยูท่ีรอยละ 4.3-4.7 ดังนั้นผูวิจัยจึงคาดการณอัตราการเติบโตอยูท่ี 4.5% 4.7% 

และ 4.3% สําหรับสถานการณปกติ ดีเยี่ยม และย่ําแย ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 6.7: การประมาณยอดขาย สําหรับราน “ทําเตี๋ยว” ในปท่ี 1 – ปท่ี 5 

 

ประมาณการยอดขาย (บาท) 
Most Likely Case Best Case (+50%) 

Worst Case  

(-50%) 

ปที่ 1 2,810,500.00 4,215,750.00 1,405,250.00 

ปที ่2 2,936,972.50 4,413,890.25 1,465,675.75 

ปที่ 3 3,069,136.26 4,621,343.09 1,528,699.81 

ปที่ 4 3,207,247.39 4,838,546.22 1,594,433.90 

ปที่ 5 3,351,573.53 5,065,957.89 1,662,994.56 

 

6.4 การประมาณการตนทุนการผลิต 

 การทําธุรกิจรานกวยเตี๋ยว “ทําเตี๋ยว” มีตนทุนการผลิตนอกเหนือจากคาสาธารณูปโภคและ

คาวัตถุดิบอ่ืนๆ นั่นคือ คาใชจายในการผลิตและพัฒนาแอพพลิเคชั่น โดยการประมาณตนทุนการผลิต 

ผูวิจัยไดประมาณการตนทุนการผลิตท้ังหมดไวดังตารางดังตอไปนี้ 

 

ตารางท่ี 6.8: ตารางแสดงรายละเอียดเงินเดือนพนักงาน 

 

ตําแหนงงาน ฝายงาน จํานวน 
อัตราเงินเดือน 

(บาท/คน/เดือน) 

เงินเดือนรวม 

(บาท / เดือน) 

เงินเดือนรวม 

(บาท / ป) 

หุนสวนผูจัดการ ฝายบริหาร 1 20,000 20,000.00 240,000.00 

ฝายการเงินและบัญชี ฝายบัญชี 1 9,000 9,000.00 108,000.00 

พอครัว/แมครัว 

ฝายบริการ 

1 8,000 8,000.00 96,000.00 

ผูจัดการฝายบริการ 1 12,000 12,000.00 144,000.00 

ฝายบริการ 2 8,000 16,000.00 192,000.00 

รวมอัตราเงินเดือนตอป 780,000.00 
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ตารางท่ี 6.9: รายการวัตถุดิบอาหารท่ีซ้ือมาขายในแตละวัน สําหรับกวยเตี๋ยวในปท่ี 1 กรณี 

      สถานการณปกติ (Most likely Case) 

 

รายการ 
จํานวน 

ตอวัน 

ราคาตอหนวย 

(บาท/กิโลกรัม) 
ราคารวมตอวัน ราคาตอ 1 ป 

ประเภทเสน 

เสนใหญ 3 20 60.00 21,900.00 

เสนเล็ก 3 25 75.00 27,375.00 

เสนหมี่ขาว 3 30 90.00 32,850.00 

เสนบะหมี ่ 3 30 90.00 32,850.00 

วัตถุดิบสําหรับกวยเตี๋ยวตมยํามะนาว(หม)ู 

ตับหม ู 1 70 70.00 25,550.00 

เน้ือหม ู 2 90 180.00 65,700.00 

ลูกช้ินหม ู 4 70 280.00 102,200.00 

วัตถุดิบสําหรับกวยเตี๋ยวตมยํามะนาว(หม)ู 

ลกูช้ินปลา 4 70 280.00 102,200.00 

กุง 1.5 100 150.00 54,750.00 

หมึก 1.5 100 150.00 54,750.00 

ผัก 

ผักชีผรั่ง 1 20 20.00 7,300.00 

ผักกาดขาว 7 8 56.00 20,440.00 

เครื่องตมน้ําซุป 

กระดูกนํ้าซุป 1 90 90.00 32,850.00 

หัวไชเทา 2 10 20.00 7,300.00 

เครื่องปรุง 

มะนาว 70 2.5 175.00 63,875.00 

นํ้าตาล 2 25 50.00 18,250.00 

นํ้าปลา 2 20 40.00 14,600.00 

พริกปน 0.5 70 35.00 12,775.00 

กระเทียมเจียว 1 70 70.00 25,550.00 

นํ้าสมสายชู 2 16 32.00 11,680.00 

รวม 2,013.00 734,745.00 
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ตารางท่ี 6.10: รายการตนทุนประเภทเครื่องดื่ม ในปท่ี 1 กรณีสถานการณปกต ิ(Most likely Case) 

 

รายการ ปริมาณตอวัน ราคาตอหนวย ตนทุน 1 วัน ตนทุน 1 ป 

นํ้าอัดลมขวดแกว 50 5 250 91,250.00 

นํ้าเปลา 50 3.5 175 63,875.00 

นํ้าแข็ง 20 3 60 21,900.00 

รวม 425 177,025.00 

 

ตารางท่ี 6.11: ประมาณตนทุนการผลิต กรณีสถานการณปกต ิ(Most likely Case) ปท่ี 1 – ปท่ี 5 

 

รายการ ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

ตนทุนผลิตสินคา (บาท) 

คาอาหารซื้อมาเพื่อการขาย 734,745.00 767,808.53 802,359.91 838,466.10 876,197.08 

คาเครื่องดื่ม 177,025.00 184,991.13 193,315.73 202,014.93 211,105.61 

คาแอพพลิเคชั่น 30,000.00 30,000.00 30,000.00 30,000.00 30,000.00 

รวมตนทุนการผลิตสินคา 941,770.00 982,799.65 1,025,675.63 1,070,481.04 1,117,302.68 

 

ตารางท่ี 6.12: รายการวัตถุดิบท่ีซ้ือมาขายในแตละวัน ในปท่ี 1 กรณีสถานการณดีท่ีสุด (Best Case) 

 

รายการ จํานวนตอวัน 
ราคาตอหนวย 

(บาท/กิโลกรัม) 
ราคารวมตอวัน ราคาตอ 1 ป 

ประเภทเสน 

เสนใหญ 4.5 20 90.00 32,850.00 

เสนเล็ก 4.5 25 112.50 41,062.50 

เสนหมี่ขาว 4.5 30 135.00 49,275.00 

เสนบะหมี ่ 4.5 30 135.00 49,275.00 

วัตถุดิบสําหรับกวยเตี๋ยวตมยํามะนาว(หม)ู 

ตับหม ู 1.5 70 105.00 38,325.00 

เน้ือหม ู 3 90 270.00 98,550.00 

ลูกช้ินหม ู 6 70 420.00 153,300.00 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 6.12 (ตอ): รายการวัตถุดิบอาหารท่ีซ้ือมาขายในแตละวัน สําหรับกวยเตี๋ยวในปท่ี 1 กรณี 

              สถานการณดีท่ีสุด (Best Case)  

 

รายการ จํานวนตอวัน 
ราคาตอหนวย 

(บาท/กิโลกรัม) 
ราคารวมตอวัน ราคาตอ 1 ป 

วัตถุดิบสําหรับกวยเตี๋ยวตมยํามะนาว(หม)ู 

ลกูช้ินปลา 6 70 420.00 153,300.00 

กุง 2.25 100 225.00 82,125.00 

หมึก 2.25 100 225.00 82,125.00 

ผัก 

ผักชีผรั่ง 1.5 20 30.00 10,950.00 

ผักกาดขาว 10.5 8 84.00 30,660.00 

เครื่องตมน้ําซุป 

กระดูกนํ้าซุป 1.5 90 135.00 49,275.00 

หัวไชเทา 3 10 30.00 10,950.00 

เครื่องปรุง 

มะนาว 105 2.5 262.50 95,812.50 

นํ้าตาล 3 25 75.00 27,375.00 

นํ้าปลา 3 20 60.00 21,900.00 

พรกิปน 0.75 70 52.50 19,162.50 

กระเทียมเจียว 1.5 70 105.00 38,325.00 

นํ้าสมสายชู 3 16 48.00 17,520.00 

รวม 3,019.50 1,102,117.50 
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ตารางท่ี 6.13: รายการตนทุนประเภทเครื่องดื่ม ในปท่ี 1 กรณีสถานการณดีท่ีสุด (Best Case) 

 

รายการ ปริมาณตอวัน ราคาตอหนวย ตนทุน 1 วัน ตนทุน 1 ป 

น้ําอัดลมขวดแกว 75 5 375 136,875.00 

น้ําเปลา 75 3.5 262.5 95,812.50 

น้ําแข็ง 30 3 90 32,850.00 

รวม 637.5 265,537.50 

 

ตารางท่ี 6.14: ประมาณตนทุนการผลิต กรณีสถานการณดีท่ีสุด (Best Case) ในปท่ี 1 – ปท่ี 5 

 

รายการ ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

ตนทุนผลิตสินคา (บาท) 

คาอาหารซื้อมาเพื่อการขาย 1,102,117.50 1,149,508.55 1,198,937.42 1,250,491.73 1,304,262.87 

คาเครื่องดื่ม 265,537.50 276,955.61 288,864.70 301,285.89 314,241.18 

คาแอพพลิเคชั่น 30,000.00 30,000.00 30,000.00 30,000.00 30,000.00 

รวมตนทุนการผลิตสินคา 1,397,655.00 1,456,464.17 1,517,802.12 1,581,777.62 1,648,504.05 
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ตารางท่ี 6.15: รายการวัตถุดิบท่ีซ้ือมาในแตละวัน ในปท่ี 1 กรณีสถานการณย่ําแย (Worst Case) 

 

รายการ จํานวนตอวัน 
ราคาตอหนวย 

(บาท/กิโลกรัม) 
ราคารวมตอวัน ราคาตอ 1 ป 

ประเภทเสน 

เสนใหญ 1.5 20 30.00 10,950.00 

เสนเล็ก 1.5 25 37.50 13,687.50 

เสนหม่ีขาว 1.5 30 45.00 16,425.00 

เสนบะหม่ี 1.5 30 45.00 16,425.00 

วัตถุดิบสําหรับกวยเตี๋ยวตมยํามะนาว(หม)ู 

ตับหมู 0.5 70 35.00 12,775.00 

เนื้อหมู 1 90 90.00 32,850.00 

ลูกชิ้นหมู 2 70 140.00 51,100.00 

วัตถุดิบสําหรับกวยเตี๋ยวตมยํามะนาว(หม)ู 

ลูกชิ้นปลา 2 70 140.00 51,100.00 

กุง 0.75 100 75.00 27,375.00 

หมึก 0.75 100 75.00 27,375.00 

ผัก 

ผักชีผรั่ง 0.5 20 10.00 3,650.00 

ผักกาดขาว 3.5 8 28.00 10,220.00 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 6.15 (ตอ): รายการวัตถุดิบท่ีซ้ือมาในแตละวัน ในปท่ี 1 กรณีสถานการณย่ําแย (Worst Case)  

 

รายการ จํานวนตอวัน 
ราคาตอหนวย 

(บาท/กิโลกรัม) 
ราคารวมตอวัน ราคาตอ 1 ป 

เครื่องตมน้ําซุป 

กระดูกน้ําซุป 0.5 90 45.00 16,425.00 

หัวไชเทา 1 10 10.00 3,650.00 

เครื่องปรุง 

มะนาว 35 2.5 87.50 31,937.50 

น้ําตาล 1 25 25.00 9,125.00 

น้ําปลา 1 20 20.00 7,300.00 

พริกปน 0.25 70 17.50 6,387.50 

กระเทียมเจียว 0.5 70 35.00 12,775.00 

น้ําสมสายชู 1 16 16.00 5,840.00 

รวม 1,006.50 367,372.50 

 

ตารางท่ี 6.16: รายการตนทุนประเภทเครื่องดื่ม ในปท่ี 1 กรณีสถานการณย่ําแย (Worst Case) 

 

รายการ ปริมาณตอวัน ราคาตอหนวย ตนทุน 1 วัน ตนทุน 1 ป 

นํ้าอัดลมขวดแกว 25 5 125 45,625.00 

นํ้าเปลา 25 3.5 87.5 31,937.50 

นํ้าแข็ง 10 3 30 10,950.00 

รวม 212.5 88,512.50 
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ตารางท่ี 6.17: ประมาณตนทุนการผลิต กรณีสถานการณย่ําแย (Worst Case) ในปท่ี 1 – ปท่ี 5 

 

รายการ ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

ตนทุนผลิตสินคา (บาท) 

คาอาหารซื้อมาเพื่อการขาย 367,372.50 383,169.52 399,645.81 416,830.58 434,754.29 

คาเครื่องดื่ม 88,512.50 92,318.54 96,288.23 100,428.63 104,747.06 

คาแอพพลเิคชั่น 30,000.00 30,000.00 30,000.00 30,000.00 30,000.00 

รวมตนทุนการผลิตสินคา 485,885.00 505,488.06 525,934.04 547,259.21 569,501.35 

 

6.5 ประมาณการคาใชจายในการบริหารและการขาย 

 ตนทุนในการทําธุรกิจราน “ทําเตี๋ยว” นอกจากตนทุนในการซ้ือวัตถุดิบมาทําอาร และตนทุน

เครื่องดื่มแลว ในรานยังมีคาใชจายท่ีใชในการบริหารและขาย ซ่ึงประกอบไปดวย เงินเดือนบุคลากร , 

คาเชาอาคารพาณิชย คาไฟฟา คาน้ําประปา และคาเสื่อมราคาของวัสดุอุปกรณในราน ซ่ึงสามารถ

แสดงราคาไดดังตาราง 

 

ตารางท่ี 6.18: ประมาณการคาใชจายในการบริหารและการขาย ในปท่ี 1 – ปท่ี 5 

 

รายการ ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 ปที่ 4 ปที่ 5 

คาใชจายในการบริหารและการขาย (บาท) 

เงินเดือนบุคลากร 780,000 780,000 780,000 780,000 780,000 

คาเชาอาคารพาณิชย 120,000.00 120,000.00 120,000.00 120,000.00 120,000.00 

คาไฟฟา 8,400.00 8,778.00 9,173.01 9,585.80 10,017.16 

คานํ้าประปา 3,600.00 3,762.00 3,931.29 4,108.20 4,293.07 

คาเสื่อมราคาของวัสดุอุปกรณ 3,000.00 3,000.00 3,000.00 3,000.00 3,000.00 

รวมคาใชจายในการบริหาร

และการขาย 
912,000.00 912,540.00 913,104.30 913,693.99 914,310.22 
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6.6 ประมาณการงบการเงิน 

การประมาณการงบการเงินจะเริ่มตนจากการจัดการงบกําไรขาดทุนของราน เพ่ือท่ีจะ

คาดการณความสามารถในการทํากําไรของรานในระยะเวลา 5 ปขางหนา โดยมี 3 แนวทาง คือ กรณี

ดีท่ีสุด (Best Case) กรณีสถานการณปกต ิ(Most Likely Case) และกรณีแยท่ีสุด (Worst Case)  

 

ตารางท่ี 6.19: งบกําไรขาดทุน กรณีสถานการณปกติ (Most Likely Case) ในปท่ี 1 

 

รานทําเตี๋ยว 

งบกําไรขาดทุน - กรณสีถานการณปกต ิ

สําหรับป 2558 

        
หนวย : 

บาท 

รายได   

รายไดจากการขายกวยเตี๋ยว 
  

2,171,750.00  77.27% 

รายไดจากการขายเคร่ืองดืม่ 
  

638,750.00  22.73% 

รวมรายได     2,810,500.00  100% 

คาใชจาย   

วัตถุดิบทางตรงในการขายกวยเตี๋ยว (734,745.00)  39.57% 
 

  

วตัถุดบิทางตรงในการขายเคร่ืองดืม่ (177,025.00)  9.53% 
 

  

คาแอพพลิเคชั่น (30,000.00)  1.62% 
 

  

คาเสื่อมราคา (3,000.00)  0.16% 
 

  

เงินเดือนพนักงาน (780,000.00)  42.01% 
 

  

 คาเชาอาคารพาณิชย  (120,000.00)  6.46% 
 

  

 คาไฟฟา  (8,400.00)  0.45% 
 

  

 คาน้ําประปา  (3,600.00)  0.19% 
 

  

รวมคาใชจาย (1,856,770.00)  100% 
 

  

กําไรสุทธ ิ     
                      

953,730.00  
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ตารางท่ี 6.20: งบกําไรขาดทุน เปรียบเทียบ 5 ป กรณีสถานการณปกติ (Most Likely Case)  

 

รานทําเตี๋ยว 

งบกําไรขาดทุนแบบเปรียบเทียบ 5 ป - กรณีสถานการณปกตสิําหรับป 2558 – 2562 

   ป 2558 ป 2559 ป 2560 ป 2561 ป 2562 

รายได                     

รายไดจากการขายกวยเตี๋ยว 2,171,750.00 77.27% 2,269,478.75 77.27% 2,371,605.29 77.27% 2,478,327.53 77.27% 2,589,852.27 77.27% 

รายไดจากการขายเครื่องดื่ม 638,750.00 22.73% 667,493.75 22.73% 697,530.97 22.73% 728,919.86 22.73% 761,721.26 22.73% 

รวมรายได 2,810,500.00 100% 2,936,972.50 100% 3,069,136.26 100% 3,207,247.39 100% 3,351,573.53 100% 

คาใชจาย   

วัตถุดิบทางตรงในการขายกวยเต๋ียว 734,745.00 39.57% 767,808.53 40.46% 802,359.91 41.34% 838,466.10 42.23% 876,197.08 43.11% 

วตัถดุิบทางตรงในการขายเคร่ืองด่ืม 177,025.00 9.53% 184,991.13 9.75% 193,315.73 9.96% 202,014.93 10.17% 211,105.61 10.39% 

คาแอพพลิเคชั่น 30,000.00 1.62% 30,000.00 1.58% 30,000.00 1.55% 30,000.00 1.51% 30,000.00 1.48% 

คาเส่ือมราคา 3,000.00 0.16% 3,000.00 0.16% 3,000.00 0.15% 3,000.00 0.15% 3,000.00 0.15% 

เงินเดือนพนักงาน 780,000.00 42.01% 780,000.00 41.10% 780,000.00 40.19% 780,000.00 39.29% 780,000.00 38.38% 

 คาเชาอาคารพาณิชย  120,000.00 6.46% 120,000.00 6.32% 120,000.00 6.18% 120,000.00 6.04% 120,000.00 5.90% 

 คาไฟฟา  8,400.00 0.45% 8,400.00 0.44% 8,400.00 0.43% 8,400.00 0.42% 8,400.00 0.41% 

 คาน้ําประปา  3,600.00 0.19% 3,600.00 0.19% 3,600.00 0.19% 3,600.00 0.18% 3,600.00 0.18% 

รวมคาใชจาย 1,856,770.00 100.00% 1,897,799.65 100.00% 1,940,675.63 100.00% 1,985,481.04 100.00% 2,032,302.68 100.00% 

กําไรสุทธ ิ 953,730.00 
 

1,039,172.85 
 

1,128,460.63 
 

1,221,766.36 
 

1,319,270.84 
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ตารางท่ี 6.21: งบกําไรขาดทุน กรณีสถานการณย่ําแย (Worst Case) ในปท่ี 1 

 

รานทําเตี๋ยว 

งบกําไรขาดทุน - กรณสีถานการณย่ําแย 

สําหรับป 2558 

      หนวย : บาท 

รายได   

รายไดจากการขายกวยเตี๋ยว 
  

1,085,875.00  77.27% 

รายไดจากการขายเครื่องดื่ม 

 
 

319,375.00  22.73% 

รวมรายได     1,405,250.00  100% 

คาใชจาย   

วัตถุดิบทางตรงในการขายกวยเตี๋ยว (367,372.50)  26.22% 

 

  

วัตถุดิบทางตรงในการขายเครื่องดื่ม (88,512.50)  6.32% 

 

  

คาแอพพลิเคชั่น (30,000.00)  2.14% 

 

  

คาเสื่อมราคา 
       

(3,000.00)  
0.21% 

 

  

เงินเดือนพนักงาน (780,000.00)  55.68% 

 

  

 คาเชาอาคารพาณิชย  (120,000.00)  8.57% 
 

  

 คาไฟฟา      (8,400.00)  0.60% 
 

  

 คาน้ําประปา   (3,600.00)  0.26% 
 

  

รวมคาใชจาย (1,400,885.00)  100% 

 

  

กําไรสุทธ ิ     
                         

4,365.00  
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ตารางท่ี 6.22: งบกําไรขาดทุน เปรียบเทียบ 5 ป กรณีสถานการณดีท่ีสุด (Best Case)  

 

รานทําเตี๋ยว 

งบกําไรขาดทุนแบบเปรียบเทียบ 5 ป – กรณีสถานการณย่ําแย สําหรับป 2558 - 2562 

   ป 2558 ป 2559 ป 2560 ป 2561 ป 2562 

รายได                     

รายไดจากการขายกวยเตี๋ยว 1,085,875.00 77.27% 1,132,567.63 77.27% 1,181,268.03 77.27% 1,232,062.56 77.27% 1,285,041.25 77.27% 

รายไดจากการขายเคร่ืองด่ืม 319,375.00 22.73% 333,108.13 22.73% 347,431.77 22.73% 362,371.34 22.73% 377,953.31 22.73% 

รวมรายได 1,405,250.00 100% 1,465,675.75 100% 1,528,699.81 100% 1,594,433.90 100% 1,662,994.56 100% 

คาใชจาย 
 

วัตถุดิบทางตรงในการขายกวยเต๋ียว 367,372.50 26.22% 383,169.52 26.97% 399,645.81 27.74% 416,830.58 28.51% 434,754.29 29.29% 

วัตถุดิบทางตรงในการขายเคร่ืองด่ืม 88,512.50 6.32% 92,318.54 6.50% 96,288.23 6.68% 100,428.63 6.87% 104,747.06 7.06% 

คาแอพพลิเคชั่น 30,000.00 2.14% 30,000.00 2.11% 30,000.00 2.08% 30,000.00 2.05% 30,000.00 2.02% 

คาเส่ือมราคา 3,000.00 0.21% 3,000.00 0.21% 3,000.00 0.21% 3,000.00 0.21% 3,000.00 0.20% 

เงินเดือนพนักงาน 780,000.00 55.68% 780,000.00 54.91% 780,000.00 54.13% 780,000.00 53.34% 780,000.00 52.54% 

 คาเชาอาคารพาณิชย  120,000.00 8.57% 120,000.00 8.45% 120,000.00 8.33% 120,000.00 8.21% 120,000.00 8.08% 

 คาไฟฟา  8,400.00 0.60% 8,400.00 0.59% 8,400.00 0.58% 8,400.00 0.57% 8,400.00 0.57% 

 คาน้ําประปา  3,600.00 0.26% 3,600.00 0.25% 3,600.00 0.25% 3,600.00 0.25% 3,600.00 0.24% 

รวมคาใชจาย 1,400,885.00 100% 1,420,488.06 100.00% 1,440,934.04 100.00% 1,462,259.21 100.00% 1,484,501.35 100.00% 

กําไรสุทธ ิ 4,365.00 
 

45,187.69 
 

87,765.77 
 

132,174.69 
 

178,493.21 
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ตารางท่ี 6.23: งบกําไรขาดทุน กรณีสถานการณดีท่ีสุด (Best Case) ในปท่ี 1 

 

รานทําเตี๋ยว 

งบกําไรขาดทุน - กรณีสถานการณดีที่สุด 

สําหรับป 2558 

  

 
 

หนวย : บาท 

รายได   

รายไดจากการขายกวยเตี๋ยว 
  

3,257,625.00  77.27% 

รายไดจากการขายเครื่องดื่ม 

 
 

958,125.00  22.73% 

รวมรายได     4,215,750.00  100% 

คาใชจาย   

วัตถุดิบทางตรงในการขายกวยเตี๋ยว    (1,102,117.50)  47.66% 

 

  

วัตถุดิบทางตรงในการขายเครื่องดื่ม      (265,537.50)  11.48% 

 

  

คาแอพพลิเคชั่น        (30,000.00)  1.30% 

 

  

คาเสื่อมราคา          (3,000.00)  0.13% 

 

  

เงินเดือนพนักงาน      (780,000.00)  33.73% 

 

  

 คาเชาอาคารพาณิชย       (120,000.00)  5.19% 
 

  

 คาไฟฟา           (8,400.00)  0.36% 
 

  

 คาน้ําประปา           (3,600.00)  0.16% 
 

  

รวมคาใชจาย   (2,312,655.00)  100% 
 

  

กําไรสุทธ ิ   
  

                    

1,903,095.00  
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ตารางท่ี 6.24: งบกําไรขาดทุน เปรียบเทียบ 5 ป กรณีสถานการณดีท่ีสุด (Best Case)  

 

รานทําเตี๋ยว 

งบกําไรขาดทุนแบบเปรียบเทียบ 5 ป – กรณีสถานการณดีที่สุด สําหรับป 2558 - 2562 

 
  ป 2558 ป 2559 ป 2560 ป 2561 ป 2562 

รายได                     

รายไดจากการขายกวยเตี๋ยว 3,257,625.00 77.27% 3,410,733.38 77.27% 3,571,037.84 77.27% 3,738,876.62 77.27% 3,914,603.82 77.27% 

รายไดจากการขายเครื่องดื่ม 958,125.00 22.73% 1,003,156.88 22.73% 1,050,305.25 22.73% 1,099,669.59 22.73% 1,151,354.07 22.73% 

รวมรายได 4,215,750.00 100% 4,413,890.25 100% 4,621,343.09 100% 4,838,546.22 100% 5,065,957.89 100% 

คาใชจาย 
 

วัตถุดิบทางตรงในการขายกวยเต๋ียว 1,102,117.50 47.66% 1,153,917.02 48.55% 1,208,151.12 49.43% 1,264,934.23 50.30% 1,324,386.13 51.16% 

วัตถุดิบทางตรงในการขายเคร่ืองด่ืม 265,537.50 11.48% 278,017.76 11.70% 291,084.60 11.91% 304,765.57 12.12% 319,089.56 12.33% 

คาแอพพลิเคชั่น 30,000.00 1.30% 30,000.00 1.26% 30,000.00 1.23% 30,000.00 1.19% 30,000.00 1.16% 

คาเส่ือมราคา 3,000.00 0.13% 3,000.00 0.13% 3,000.00 0.12% 3,000.00 0.12% 3,000.00 0.12% 

เงินเดือนพนักงาน 780,000.00 33.73% 780,000.00 32.82% 780,000.00 31.91% 780,000.00 31.02% 780,000.00 30.13% 

 คาเชาอาคารพาณิชย  120,000.00 5.19% 120,000.00 5.05% 120,000.00 4.91% 120,000.00 4.77% 120,000.00 4.64% 

 คาไฟฟา  8,400.00 0.36% 8,400.00 0.35% 8,400.00 0.34% 8,400.00 0.33% 8,400.00 0.32% 

 คาน้ําประปา  3,600.00 0.16% 3,600.00 0.15% 3,600.00 0.15% 3,600.00 0.14% 3,600.00 0.14% 

รวมคาใชจาย 2,312,655.00 100% 2,376,934.79 100.00% 2,444,235.72 100.00% 2,514,699.80 100.00% 2,588,475.69 100.00% 

กําไรสุทธ ิ 1,903,095.00 
 

2,036,955.47 
 

2,177,107.37 
 

2,323,846.42 
 

2,477,482.20 
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6.7 วิเคราะหผลตอบแทนทางการเงิน 

 ในการคาดการณความเปนไปไดในการทําธุรกิจนั้น จําเปนตองนํางบการเงินมาวิเคราะห เพ่ือ

ดูผลตอบแทนทางการเงินท่ีคาดวาธุรกิจจะไดรับ ซ่ึงผูวิจัยไดเลือกวิเคราะหดังนี้ 

- จุดคุมทุน (Break Even Point)  

- มูลคาปจจุบันสุทธิ(Net Present Value: NPV) 

- อัตราผลตอบแทนโครงการ(Internal Rate of Return: IRR 

6.7.1 จุดคุมทุน (Break Even Point) 

 ในการทําธุรกิจ สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดในการตัดสินวาธุรกิจมีความเปนไปไดในการทํากําไร คือ 

ความคุมทุน ซ่ึงจะเปนตัวชี้แนะวาควรมีตนทุนและยอดขายเทาไหร ซ่ึงจุดคุมทุนนี้หาไดจากสูตร  

    จุดคุมทุน (บาท)   = 
ตนทุนคงที่รวม 

 อัตรากําไรสวนเกิน 
 

  

    โดย  อัตรากําไรสวนเกิน (%)  =    
กําไรสวนเกิน × 100 

มูลคาขาย 
  

   

 
 

ตารางท่ี 6.25: จุดคุมทุน เปรียบเทียบ 3 สถานการณ 

 

รายการ 
กรณีปกติ  

(Most Likely Case) 

กรณีดีที่สุด  

(Best Case) 

กรณีย่ําแย  

(Worst Case) 

รวมรายได   ( 1) 2,810,500.00 4,215,750.00 1,405,250.00 

ตนทุนแปรผัน 

คาอาหารซื้อมาเพ่ือการขาย 734,745.00 1,102,117.50 367,372.50 

คาเครื่องดื่ม 177,025.00 265,537.50 88,512.50 

คาไฟฟา 8,400.00 8,400.00 8,400.00 

คานํ้าประปา 3,600.00 3,600.00 3,600.00 

รวมตนทุนแปรผัน  (2) 923,770.00 1,379,655.00 467,885.00 

ตนทุนคงที ่

เงินเดือนบุคลากร 780,000 780,000 780,000 

คาเชาอาคาร 120,000.00 120,000.00 120,000.00 

คาเสื่อมราคาในสินทรัพย 3,000.00 3,000.00 3,000.00 

รวมตนทุนคงที ่ (3) 903,000.00 903,000.00 903,000.00 

กําไรสวนเกิน (1-2) 1,886,730.00 2,836,095.00 937,365.00 

จุดคุมทุน (บาท) 1,345,121.72 1,342,276.00 1,353,731.74 
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 จากตารางท่ี 6.25 เปนการแสดงจํานวนเงินในการทํารายไดใหถึงจุดท่ีธุรกิจอยูในจุดคุมทุน 

ซ่ึงเราสามารถนําจุดคุมทุนนี้ เพ่ือหาระยะเวลาคืน (Pay-back Period) ไดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 6.26: ระยะเวลาคืนทุน 

 

รายการ 
กรณสีถานการณปกติ  

(Most Likely Case) 

กรณสีถานการณดีที่สุด  

(Best Case) 

กรณสีถานการณย่ําแย 

(Worst Case) 

จุดคุมทุน (บาท) 1,345,121.72 1,342,276.00 1,353,731.74 

ระยะเวลาคืนทุน (ป) 1.07 0.71 2.13 

ระยะเวลาคืนทุน (วัน) 1 ป 25 วัน 8 เดือน 20 วัน 2 ป 1 เดือน 18 วัน 

 

6.7.2 มูลคาปจจุบันสุทธิ (Net Present Value: NPV) 

 มูลคาปจจุบันสุทธิ (Net Present Value: NPV) คือสวนเกินของมูลคาปจจุบันในกระแสเงิน

สดสุทธิกับเงินทุนเริ่มแรก ซ่ึงหาไดจาก 

มูลคาปจจุบันสุทธิ(NPV)      =  มูลคาปจจุบันของกระแสเงินสดสุทธิตลอดอายุโครงการลงทุน  

     – เงินลงทุนเริ่มแรก 

 หากคา NPV มีคาเปนบวก แสดงวาสามารถลงทุนกิจการนั้น และหาก NPV มีคาเปนลบ 

แสดงวาไมควรลงทุนกิจดารนั้น เนื่องจากผลตอบแทนการลงทุนมีนอย และจากขอมูลจากสํานักงาน

สงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม คาดการณแนวโนมป 2557 คาดวาเศรษฐกิจประเทศ 

(GDP) จะมีการขยายตัวในอัตรา 4.5 ขณะท่ีการขยายตัวของ SMEs (GDP SMEs) จะอยูท่ีรอยละ 

4.3-4.7 ดังนั้นผูวิจัยจึงคาดการณอัตราการเติบโตอยูท่ี 4.5% 4.7% และ 4.3% สําหรับสถานการณ

ปกติ ดีเยี่ยม และย่ําแย ตามลําดับ และสําหรับอัตราคิดลง (Discount Rate)  ใชตามอัตรา

ผลตอบแทนท่ีตองการคือ 10% และเงินลงทุนของรานเทากับ 3,000,000 บาท 

 เนื่องจากการลงทุนกิจการราน “ทําเตี๋ยว” สามารถทํารายไดไดอยางตอเนื่อง ผูวิจัยจึง

กําหนดการพิจารณา NPV สําหรับ 15 ปขางหนา ซ่ึงแสดงไดดังตาราง 
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ตารางท่ี 6.26: มูลคาปจจุบันสุทธิ (NPV) กรณีสถานการณปกติ (Most Likely Case) 

 

 
ยอดขาย PV สําหรับป PV สะสม เงินลงทุน NPV 

ปที่ 1       2,810,500        2,555,000        2,389,392   (3,000,000)  (610,608)  

ปที่ 2       2,936,973        2,427,250        4,816,642   (3,000,000)         1,816,642  

ปที่ 3       3,069,136        2,305,888        7,122,530  (3,000,000)       4,122,530  

ปที่ 4       3,207,247        2,190,593        9,313,123  (3,000,000)       6,313,123  

ปที่ 5       3,351,574        2,081,063      11,394,186   (3,000,000)       8,394,186  

ปที่ 6       3,502,394        1,977,010      13,371,196  (3,000,000)     10,371,196  

ปที่ 7       3,660,002        1,878,160      15,249,356  (3,000,000)     12,249,356  

ปที่ 8       3,824,702        1,784,252      17,033,608  (3,000,000)     14,033,608  

ปที่ 9       3,996,814        1,695,039      18,728,647  (3,000,000)     15,728,647  

ปที่ 10       4,176,670        1,610,287      20,338,934  (3,000,000)     17,338,934  

ปที่ 11       4,364,621        1,529,773      21,868,707  (3,000,000)     18,868,707  

ปที่ 12       4,561,028        1,453,284      23,321,992   (3,000,000)     20,321,992  

ปที่ 13       4,766,275        1,380,620      24,702,612  (3,000,000)     21,702,612  

ปที่ 14       4,980,757        1,311,589      26,014,201   (3,000,000)     23,014,201  

ปที่ 15       5,204,891        1,246,010      27,260,210  (3,000,000)     24,260,210  

 

ตารางท่ี 6.27: มูลคาปจจุบันสุทธิ (NPV) กรณีสถานการณดีท่ีสุด (Best Case) 

 

  ยอดขาย PV สําหรับป PV สะสม เงินลงทุน NPV 

ปที่ 1       4,215,750        3,832,500        3,147,880   (3,000,000)          147,880  

ปที่ 2       4,413,890        3,647,843        6,795,723   (3,000,000)         3,795,723  

ปที่ 3       4,621,343        3,472,083      10,267,807  (3,000,000)       7,267,807  

ปที ่4       4,838,546        3,304,792      13,572,599  (3,000,000)     10,572,599  

ปที่ 5       5,065,958        3,145,561      16,718,160   (3,000,000)     13,718,160  

ปที่ 6       5,304,058        2,994,002      19,712,163  (3,000,000)     16,712,163  

ปที่ 7       5,553,349        2,849,746      22,561,908   (3,000,000)      19,561,908  

ปที่ 8       5,814,356        2,712,440      25,274,348   (3,000,000)       22,274,348  

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 6.27(ตอ): มูลคาปจจุบันสุทธิ (NPV) กรณีสถานการณดีท่ีสุด (Best Case)  

 

  ยอดขาย PV สําหรับป PV สะสม เงินลงทุน NPV 

ปที่ 9       6,087,631        2,581,750      27,856,098  (3,000,000)     24,856,098  

ปที่ 10       6,373,749        2,457,356      30,313,454  (3,000,000)     27,313,454  

ปที่ 11       6,673,316        2,338,956      32,652,411   (3,000,000)     29,652,411  

ปที่ 12       6,986,961        2,226,261      34,878,672  (3,000,000)     31,878,672  

ปที่ 13       7,315,349        2,118,996      36,997,668  (3,000,000)     33,997,668  

ปที่ 14       7,659,170        2,016,899      39,014,567   (3,000,000)     36,014,567  

ปที่ 15       8,019,151        1,919,721      40,934,288  (3,000,000)     37,934,288  

 

ตารางท่ี 6.28: มูลคาปจจุบันสุทธิ (NPV) กรณีสถานการณย่ําแย (Worst Case) 

 

  ยอดขาย PV สําหรับป PV สะสม เงินลงทุน NPV 

ปที่ 1       1,405,250        1,277,500        1,083,291   (3,000,000)  (1,916,709)  

ปที่ 2       1,465,676        1,211,302        2,294,593   (3,000,000)   (705,407)  

ปที่ 3       1,528,700        1,148,535        3,443,128  (3,000,000)         443,128  

ปที่ 4       1,594,434        1,089,020        4,532,148  (3,000,000)       1,532,148  

ปที่ 5       1,662,995        1,032,589        5,564,737   (3,000,000)       2,564,737  

ปที่ 6       1,734,503          979,082        6,543,819  (3,000,000)       3,543,819  

ปที่ 7       1,809,087          928,348        7,472,166  (3,000,000)       4,472,166  

ปที่ 8       1,886,878          880,242        8,352,409  (3,000,000)       5,352,409  

ปที่ 9       1,968,013          834,630        9,187,038  (3,000,000)       6,187,038  

ปที่ 10       2,052,638          791,381        9,978,419  (3,000,000)       2,564,737 

ปที่ 11       2,140,901          750,373      10,728,792  (3,000,000)       7,728,792  

ปที่ 12       2,232,960          711,490      11,440,282   (3,000,000)       8,440,282  

ปที่ 13       2,328,978          674,622      12,114,904  (3,000,000)       9,114,904  

ปที่ 14       2,429,124          639,664      12,754,568   (3,000,000)       9,754,568  

ปที่ 15       2,533,576          606,518      13,361,086  (3,000,000)     10,361,086  
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จากตารางจะเห็นไดวา NPV สวนใหญเปนคาบวก ดังเชนในปท่ี 5 NPV มีคาเทากับ 

8,394,186 บาท, 13,718,160 บาท และ 2,564,737 บาท สําหรับกรณี Most Likely Case, Best 

Case และ Worst Case ตามลําดับ แสดงใหเห็นวาราน “ทําเตี๋ยว” สามารถทํากําไรไดอยางตอเนื่อง 

และควรลงทุนกับรานนี้ 

6.7.3 อัตราผลตอบแทนโครงการ (Internal Rate of Return: IRR) 

 การคํานวณอัตราผลตอบแทนโครงการ (Internal Rate of Return: IRR) ผูวิจัยสามารถ

คํานวณเพียงใน 5 ปขางหนา โดยเกณฑการพิจารณาของา IRR คือ ถา IRR มากกวา 15.80% แสดง

วาควรลงทุนในธุรกิจนั้น ซ่ึงธุรกิจราน “ทําเตี๋ยว” สามารถคํานวณคา IRR ไดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 6.29: ตารางแสดงคา IRR เทียบ 3 สถานการณ 

 

  

Most Likely Case Best Case Worst Case 

ยอดขาย IRR ยอดขาย IRR ยอดขาย IRR 

ปที่ 0 -3,000,000   -3,000,000   -3,000,000   

ปที่ 1     2,810,500  29.21%     4,215,750  82.51%     1,405,250  3.86% 

ปที่ 2     2,936,973  97.21%     4,413,890  158.26%     1,465,676  58.92% 

ปที่ 3     3,069,136  121.35%     4,621,343  179.48%     1,528,700  81.74% 

ปที่ 4     3,207,247  128.95%     4,838,546  186.20%     1,594,434  91.62% 

ปที่ 5     3,351,574  131.87%     5,065,958  189.28%     1,662,995  95.17% 

 

6.8 สรุปผลตอบแทนทางการเงิน 

 จากการคาดการรการเงินขิงราน และการวิเคราะหผตอบแทนทางการเงิน ท้ังในสถานการณ

ปกติ (Most Likely Case), สถานการณดีท่ีสุด (Best Case) และ สถานการณย่ําแย (Worst Case) 

ขอมูลดังกลาวสามารถนํามาสรุปเปนตารางผลตอบแทนทางการเงิน ไดดังนี้ 
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ตารางท่ี 6.30: การวิเคราะหผลสรุปทางการเงิน 

 

รายการ 
สถานการณปกต ิ

(Most Likely Case) 

สถานการณดีที่สุด 

Best Case (+50%) 

สถานการณย่ําแย 

Worst Case (-50%) 

ยอดขาย 

ปที่ 1 2,810,500.00 4,215,750.00 1,405,250.00 

ปที่ 2 2,936,972.50 4,413,890.25 1,465,675.75 

ปที่ 3 3,069,136.26 4,621,343.09 1,528,699.81 

ปที่ 4 3,207,247.39 4,838,546.22 1,594,433.90 

ปที่ 5 3,351,573.53 5,065,957.89 1,662,994.56 

จุดคุมทุน (บาท) 1,345,121.72 1,342,276.00 1,353,731.74 

ระยะเวลาคืนทุน  1 ป 25 วัน 8 เดือน 20 วัน 2 ป 1 เดือน 18 วัน 

NPV 

ปที่ 5 8,394,186 13,718,160 2,564,737 

ปที่ 10 17,338,934 27,313,454 2,564,737 

ปที่ 15 24,260,210   37,934,288 10,361,086 

IRR 131.87% 189.28% 95.17% 

 

 

 



บทที่ 7 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 

 

7.1 การประเมินและสรุปโครงการ 

  จากการหาขอมูลประกอบท้ังหมด จะเห็นไดวากลุมตัวอยางสวนใหญมีความชื่นชอบ

รับประทานกวยเตี๋ยว และมีความถ่ีในการรับประทานกวยเตี๋ยวอยูในระดับ 2-3 ครั้ง/สัปดาห ซ่ึงเห็น

ไดวาธุรกิจรานกวยเตี๋ยวเปนท่ีนิยมในระดับหนึ่ง 

 ในปจจุบันประชาชนลวนแตใชสมารทโฟนในการติดตอสื่อสาร ซ่ึงจากการสํารวจกลุม

ตัวอยางนี้ สวนใหญมีสมารทโฟนเปนของตนเอง และชื่นชอบการสั่งอาหารผานแอพพลิเคชั่น ดังนั้นมี

จึงมีความเปนไปได ท่ีจะมีรานกวยเตี๋ยวท่ีมีการสั่งอาหารผานแอพพลิเคชั่น ท้ังนี้จากการสํารวจความ

ตองการใชบริการของรานกวยเตี๋ยวเลือกได ท่ีมีการนําแอพพลิเคชั่นประเภทเกมมาใชในการจัดการ

และการบริการของราน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญใหความสนใจและเลือกท่ีลองเขารับบริการ เสริม

กับจุดเดนของรานท่ีใหบริการเสนและน้ําซุปยิ่งเสริมความสนใจในการใชบริการมากยิ่งข้ึน  

    จุดเดนของคนเราก็คือการมีรานอาหารใหรับประทานตลอดเวลา ยิ่งไปกวานั้น ถาเปนการท่ีทาน

อาหารไดในจํานวนไมจํากัด จะยิ่งเปนท่ีตองการ เพราะจะทําใหผูบริโภคใหความรูสึกวาคุมกับเ งินท่ี

เสียไป และการนําเทคโนโลยีเขามาเปนสิ่งอํานวยความสะดวกใหกับผูบริโภคนั้น ยิ่งจะเปนสิ่งท่ียังขาด

ผูตอบสนอง ยิ่งเปนการนําเทคโนโลยีเหลานี้เขามาชวยในการสั่งอาหารใหตรงตามความตองการแลว 

จะยิ่งเหมาะสําหรับผูบริโภคท่ีมีความตองการในลักษณะนี้  

 

7.2 การบรหิารความเสี่ยง 

  เนื่องจากการทําธุรกิจรานกวยเตี๋ยว โดยการคิดราคาเฉพาะคาวัตถุดิบตามน้ําหนักท่ีตองการ

ใสในแตละชาม สวนเสนกับน้ําซุปเติมไดไมจํากัด และยังมีการนําเทคโนโลยีเก่ียวกับการใช

แอพพลิเคชั่น ประเภทเกมจําลองการทําอาหารเขามาใชในการอํานวยความสะดวกนั้น จะมีความ

เสี่ยงคอนขางสูง แตการลงทุนท่ีไมมากนักและผลตอบแทนหากประสบความสําเร็จก็มีความคุมคา 

ดังนั้น ทางผูวิจัยจึงไดมีการวิเคราะหความเสี่ยงออกเปน 2 รูปแบบ เพ่ือไมใหเกิดความเสียหายในการ

ดําเนินธุรกิจ ดังนี้ 

7.2.1 กรณีท่ีไดผลกําไรนอยท่ีสุด (Worst Case) 

   ในกรณีท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีหรือมีแอพพลิเคชั่นลักษณะเดียวกันท่ีมี อํานาจ

ทางการคาท่ีสูงกวา รวมถึงความยุงยากตอผูใชท่ีไมสามารถใชงานแอพพลิเคชั่นไดสะดวกดัง

จุดประสงคเพ่ืออํานวยความสะดวก ซ่ึงมีผลตอจํานวนผูใชท่ีลดลง ทางโครงการมีแผนรับมือไว ดังนี้ 

  - การเพ่ิมวิธีหรือกระบวนการท่ีจะทําใหแอพพลิเคชั่นดังกลาว เขาถึงกลุมผูใชงาน และงาย
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ตอการใชงาน รวมถึงมีมาตรการในการหาวิธีอธิบายใหผูใชเขาใจและใชงานไดอยางสะดวก 

  - การมุงเนนการทําใหกลุมผูใชมีความสนุกมากยิ่งข้ึน และมุงเนนการแพรกระจายไปตาม 

Social Network ตางๆ 

  - มีการนําวัตถุดิบจากยี่หอท่ีมีชื่อเสียง เขามารวมในรายการวัตถุดิบใหลูกคาไดเลือกบริโภค 

เพ่ือรวมใชการประชาสัมพันธแบบเก้ือหนุนซ่ึงกันและกัน อีกท้ังยังใหผูใชไดรวมโหวตวัตถุดิบท่ีชื่นชอบ 

เพ่ือในครั้งตอไปจะไดรูความตองการของผูใชและนําวัตถุดิบดังกลาวมาใชในรานตอไป 

  - เพ่ิมกิจกรรมแบบการสงตอ โดยการแนะนําเพ่ือนใหเขามาลองใชแอพพลิเคชั่นมากๆ หรือ

กิจกรรมท่ีจะทําใหกลุมผูบริโภคไดรูจักและลองเขามาใชงานแอพพลิเคชั่น เพ่ือใหกลุมผูใชเพ่ิมมากข้ึน 

  ท้ังหมดเปนกลยุทธท่ีจะทําใหยอดผูใชนั้นพัฒนาเพ่ิมสูงข้ึนในปแรก และปท่ีสองเปนตนไป ก็

สามารถจะกลับมาขายในสวนของธุรกิจรานกวยเตี๋ยวไดเพ่ิมมากข้ึนดวยเชนกัน 

7.2.2 กรณีท่ีไดผลกําไรมากท่ีสุด (Best Case) 

   ในกรณีท่ีมีกลุมผูใชนิยมใชแอพพลิเคชั่นเปนจํานวนมาก จะเกิดความสนใจตอกลุมผูใช อ่ืนๆ

ท่ีจะเขามาใชบริการรานกวยเตี๋ยวมากข้ึน ซ่ึงสงผลตอการทํากําไรท่ีมากข้ึน ไดมีแผนพัฒนาไว ดังนี้  

  - ขยายกิจการ โดยการเปดสาขาเพ่ิม และจะเปนอีกหนึ่งสิ่งอํานวยความสะดวกสําหรับลูกคา 

ซ่ึงลูกคาจะสามารถเลือกสาขาท่ีจะเขาไปรับประทานไดจากแอพพลิเคชั่น หรือแมแตการคนหาสาขาท่ี

ใกลเคียงกับตําแหนงท่ีอยู ณ ปจจุบันของลูกคา 

  - มีการบริการแบบ Delivery ชวยอํานวยความสะดวกใหแกลูกคา ซ่ึงลูกคาสามารถเลือกได

โดยผานแอพพลิเคชั่น วาจะใชบริการรับประทานกวยเตี๋ยวท่ีรานหรือใหบริการสงใหถึงท่ี 

  - เพ่ิมกิจกรรมท่ีสามารถใหลูกคาไดเลนแขงขันเพ่ือนําไปสูการไดรางวัลเปนสวนลดหรืออ่ืนๆ   

  ท้ังหมดเปนกลยุทธท่ีจะทําใหมีการขยายกิจการ รวมถึงเพ่ิมกลุมลูกคาและผูใชบริการใหมาก

ยิ่งข้ึนในชวง ปท่ีสาม และปท่ีสี่ เปนตนไป 

 

7.3 อภิปรายผล 

 7.3.1 จากการตอบแบบสอบถาม ของกลุมตัวอยาง 400 คน พบวาสวนใหญไมเคยใช

แอพพลิเคชั่น สําหรับสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยว คิดเปนรอยละ 95 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง 

“พฤติกรรมการใชบริการการสั่งอาหารทางโทรศัพทเคลื่อนท่ี” ของ ปยวรรณ ประชุมพันธุ (2556) 

ระดับพฤติกรรมผูบริโภคในการใชแอพพลิเคชั่นโทรศัพทมือถือนั้น เปนการใชเพ่ือสั่งซ้ืออาหารจาน

ดวนจํานวนมากท่ีสุด เพราะจากการใชงานแอพพลิเคชั่นของผูบริโภค มีความตองการในเรื่องของ

ความสะดวกสบาย ในการอํานวยความสะดวก เพ่ือความรวดเร็วในการใชงานและสั่งอาหาร เพ่ือ

ผูบริโภคตองการความสะดวกรวดเร็ว ท้ังการสั่งอาหารและข้ันตอนการผลิตอาหารจนถึงมือผูบริโภค
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ภายในเวลาอันสั้น หรืออาจจะเปนเพราะแอพพลิเคชั่นสําหรับสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยว ยังไมมี

ผูผลิตข้ึนมาเพ่ือใหผูบริโภคไดทดลองใชงานหรือยังเปนสิ่งใหมสําหรับผูบริโภค 

  7.3.2 จากการตอบแบบสอบถาม ของกลุมตัวอยาง 400 คน พบวาขอมูล ในแอพพลิเคชั่นสั่ง

อาหารในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยวท่ีคนสวนใหญตองการ คือ โปรโมชั่นของราน คิดเปนรอย

ละ 80 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการใชบริการการสั่งอาหารทางโทรศัพทเคลื่อนท่ี” 

ของ ปยวรรณ ประชุมพันธุ (2556) พบวาปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับพฤติกรรมผูบริโภคในการสั่ง

อาหารทางโทรศัพทมือถือ ไดแก การสงเสริมการขายเม่ือสั่งซ้ืออาหารผานโทรศัพทมือถือ ซ่ึงถือวา

การสงเสริมการขายสามารถดึงดูดผูบริโภคไดเปนอยางดี เพราะนอกจากจะทําใหผูบริโภคท่ีใชงาน

แอพพลิเคชั่นอยูเดิม ใชงานมากยิ่งข้ึน ยังทําใหผูท่ีไมเคยใชงาน หันมาสนใจใชงานเพราะมีการสงเสริม

การขายหรือโปรโมชั่นดวย 

  7.3.3 จากการตอบแบบสอบถาม ของกลุมตัวอยาง 400 คน พบวาไดมีการใหขอเสนอแนะ

เก่ียวกับดานการใชงานแอพพลิเคชั่นนั้น ไมจําเปนตองทําเยอะมากๆ แตควรทําใหเขาใจงาย นาใช

งาน ใหผูใชสามารถใชเปนตั้งแตครั้งแรก ระบบไมผิดพลาด และรวดเร็ว ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง 

“พฤติกรรมการใชบริการการสั่งอาหารทางโทรศัพทเคลื่อนท่ี” ของ ปยวรรณ ประชุมพันธุ (2556) 

พบวาขอเสนอแนะจากงานวิจัยควรจะมีการประชาสัมพันธใหผูมีการศึกษานอย ทราบวา การใช

แอพพลิเคชั่นบนมือถือเปนสิ่งท่ีใชงาย ควรทําสื่อเปนภาษาไทย และเปนภาษาท่ีอานเขาใจงาย ไมเปน

ทางการมากนักควรจะมีการประชาสัมพันธใหผูมีรายไดนอย ทราบวา การใชแอพพลิเคชั่นบนมือถือ

เปนสิ่งท่ีฟรี ไมมีคาใชจายเพ่ิมเติม และราคาถูกกวาการโทรศัพท หรือเดินทางไปซ้ือดวยตนเอง ควร

จะมีการประชาสัมพันธใหผูท่ียังไมไดใชสมารทโฟน ไดเขามาเริ่มใชสมารทโฟน เพราะสามารถอํานวย

ความสะดวกใหผูใชบริการในดานตางๆ โดยมีขอเสนอแนะในการทําครั้งตอไป คือ ควรมีการศึกษาใน

เชิงคุณภาพเก่ียวกับความพึงพอใจของผูใชบริการในแอพพลิเคชั่นประเภทตางๆ 

 

7.4 แนวทางแกไขและขอเสนอแนะ 

  7.4.1 ควรศึกษาเพ่ิมเติมในสวนของพฤติกรรมตางๆของรานอาหาร เพ่ือจะไดนํามาพัฒนาใน

สวนของแอพพลิเคชั่นท่ีจะตอบสนองตอผูบริโภคตอไป 

  7.4.2 ควรศึกษาเพ่ิมเติมสําหรับการท่ีจะสรางตลาดใหมท่ีมีมูลคามากข้ึนใหแกแอพพลิเคชั่น

และการดําเนินการรานกวยเตี๋ยวในลักษณะนี้ไดอีกดวย 
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แบบสอบถาม 

การศึกษาพฤติกรรมของผูบริโภคและปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจใชบริการ 

แอพพลิเคชั่นสั่งอาหารในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

คําชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับขอมูลและระดับความคิดเห็นของทาน  

สวนที่ 1

1. เพศ

 : ขอมูลทั่วไปทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 

 ชาย      หญิง   

2. อายุ

 16-18 ป       19 – 22 ป 

 23 – 30 ป    ตั้งแต 31 ปข้ึนไป 

3. อาชีพ

 นักเรียน/นกัศึกษา  ขาราชการ/รัฐวิสากิจ 

 บริษัทเอกชน     ธุรกิจสวนตัว  

 รับจางท่ัวไป   อ่ืนๆ (โปรดระบุ)................................... 

4. ระดับการศึกษา

 ต่ํากวาปริญญาตรี  ปริญญาตร ี

 ปริญญาโท     ปริญญาเอก 

5. รายไดตอเดือน

 นอยกวา 15,000 บาท   15,001 – 20,000 บาท   

 20,001 – 25,000 บาท  มากกวา 25,000 บาท 
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สวนที่ 2

6. คุณชอบรับประทานกวยเตี๋ยวหรือไม 

 :  พฤติกรรมทั่วไปของผูใชบริการรานกวยเตี๋ยว 

 ชอบ   ไมชอบ 

 เฉยๆ 

7. ความถี่ในการรับประทานกวยเตี๋ยว

 ทุกวัน  1 ครั้ง/สัปดาห 

 2-3 ครั้ง/สัปดาห   นานๆครั้ง  

8. เหตุผลที่เลือกรับประทานกวยเตี๋ยว (เลือกไดมากกวา 1 ขอ)

 ความชอบสวนตัว    สะดวกในการหาราน 

 ราคายอมเยา     สามารถเลือกวัตถุดิบท่ีชอบได 

 สามารถปรุงรสชาติไดเอง  อ่ืนๆ โปรดระบุ............................... 

9. ประเภทกวยเตี๋ยวที่ชอบรับประทาน (เลือกไดมากกวา 1 ขอ)

 กวยเตี๋ยวน้ําใส      กวยเตี๋ยวน้ําตก    กวยเตี๋ยวเย็นตาโฟ 

 กวยเตี๋ยวตมยําน้ําพริกเผา      กวยเตี๋ยวตมยํามะนาวสด    อ่ืนๆ โปรดระบุ........... 

10. สถานที่ของรานกวยเตี๋ยวที่ทานรับประทานบอยที่สุด 

 รานกวยเตี๋ยวในอาคารพาณิชย   รานกวยเตี๋ยวริมถนน 

 รานกวยเตี๋ยวในหางสรรพสินคา       รานกวยเตี๋ยวโรงอาหารในท่ีทํางาน/สถานศึกษา 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ............................... 

11. ราคากวยเตี๋ยวทีท่านเคยรับประทาน เปนประจํา

 ต่ํากวา 20 บาท     20 – 29 บาท 

 30 – 39 บาท    40 – 49 บาท   

 50 – 59 บาท    มากกวา 60 บาท 

12. ราคากวยเตี๋ยวทีท่านคิดวาเหมาะสม 

 ต่ํากวา 20 บาท     20 – 29 บาท 

 30 – 39 บาท    40 – 49 บาท   

 50 – 59 บาท    มากกวา 60 บาท 
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สวนที่ 3

13. วัตถุประสงคที่คุณเลือกใชสมารทโฟน (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

 :  พฤติกรรมของผูบริโภคในการรับรูและเลือกใชแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพทสมารทโฟน 

 เพ่ือการติดตอ ผานการโทร-ขอความ    เพ่ือการติดตอผาน Social network 

 เพ่ือคนควาขอมูลในอินเตอรเน็ต         เพ่ือใชแอพพลิเคชั่นตางๆอํานวยความสะดวก 

 เพ่ือบันทึกภาพ/วีดีโอ            อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ....................................... 

14. คุณเคยใชแอพพลิเคชั่น ประเภทเกมจําลองการทําอาหาร หรือไม 

 เคย    ไมเคย  

15. คุณเคยใชแอพพลิเคชั่นสําหรับสั่งอาหารออนไลนหรือไม 

 เคย   ไมเคย (ขามไปขอ 17)  

16. ความถี่ในการใชแอพพลิเคชั่นสําหรับสั่งอาหารออนไลน 

   ทุกวัน      1 ครั้ง/สัปดาห      2-3 ครั้ง/สัปดาห      อ่ืนๆ (โปรดระบุ)............... 

17. เหตุผลที่คุณไมเลือกใชแอพพลิเคชั่นสั่งอาหารออนไลน (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 ไมทราบวามีแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร 

 ไมมีเหตุผลจําเปนในการใชงาน   

  เลือกใชการสั่งอาหารผานทาง Call center แทน  

 ใชงานยาก 

   อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ............................................................................ 

 

สวนที่ 4

             กวยเตี๋ยว 

 : ปจจัยของผูบริโภคที่มีผลตอแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการทํา 

18. คุณเคยใชแอพพลิเคชั่นบทสมารทโฟน ขณะอยูในรานอาหารหรือไม 

 เคย      ไมเคย 

19. คุณเคยใชแอพพลิเคชั่น สําหรับสั่งอาหารประเภทกวยเตี๋ยวหรือไม 

 เคย       ไมเคย 

20. หากมีแอพพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว คุณสนใจใชบริการหรือไม 

 สนใจ     ไมสนใจ เพราะ....................................... 

21. หากมีรานกวยเตี๋ยว ที่นําเอาแอพลิเคชั่นเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว มาเปนระบบสั่งอาหาร  

     ทานจะใชบริการรานนัน้หรือไม 

 ใชบริการ    ไมใชบริการ เพราะ....................................... 

 ลองถามเพ่ือน/คนรูจักท่ีเคยไปกอน จึงจะตัดสินใจ  

 อ่ืนๆ (โปรดระบุ) .......................................................... 
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22. ทานคิดวาสถานที่ใด ที่เหมาะสมกับการใหบริการรานกวยเตี๋ยว ที่ใชแอพพลิเคชั่นสั่งอาหาร  

     ในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว มาเปนระบบสั่งอาหารของราน   

  รานกวยเตี๋ยวในอาคารพาณิชย   รานกวยเตี๋ยวริมถนน 

  รานกวยเตี๋ยวในหางสรรพสินคา   รานกวยเตี๋ยวโรงอาหารในท่ีทํางาน/สถานศึกษา 

  อ่ืนๆ โปรดระบุ............................... 

23. ทานตองการใชขอมูลอะไรบาง ในแอพพลิเคชั่นสั่งอาหารในรูปแบบเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยว 

(เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

   ขอมูลเบื้องตนของราน    โปรโมชั่นของราน 

   เมนูในราน    แนะนําเมนูเด็ด   

  ระบบสั่งอาหารในราน   ระบบสั่งอาหารลวงหนา   

   อื่นๆ ระบ.ุ.... 

24. ทานตองการใหเกมจําลองการทํากวยเตี๋ยวอยูในรูปแบบใด (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

 มีตัวละครท่ีแทนตนเอง   เลือกขนาดชามได 

 เลือกประเภทของกวยเตี๋ยวได             เลือกใส/ไมใส เสนกวยเตี๋ยวประเภทตางๆได 

 เลือกใส/ไมใส ลูกชิ้นประเภทตางๆได     เลือกใส/ไมใส เนื้อสัตวตางๆได 

 เลือกใส/ไมใส ผักตางๆได      เลือกปริมาณวัตถุดิบท่ีตองการได 

 เลือกปริมาณน้ําซุปท่ีตองการได   เลือกระดับความเผ็ดได (กรณีสั่งตมยํา) 

 คํานวณราคาเม่ือเลือกวัตถุดิบตางๆ  บอกเวลาอาหารจะมาถึง หลังยืนยันการสั่ง 

 สามารถสั่งลวงหนากอนเดินทางไปถึงรานได     

   ระบุวันท่ี และเวลาไปรับประทานได 

 อ่ืนๆ .................................................................................................... 

25.  หากมีรานกวยเตี๋ยวที่นําเอาแอพพลิเคชั่นมาใชในการสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการทํา 

      กวยเตี๋ยว ทานคิดวาราคาของกวยเตี๋ยวราคาใดที่เหมาะสมกับรานดังกลาว 

  ต่ํากวา 20 บาท     20 – 29 บาท    

 30 – 39 บาท    40 – 49 บาท    

 50 – 59 บาท    มากกวา 60 บาท 
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สวนที่ 5

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

 : ขอเสนอแนะอื่นๆของทาน ตอแอพพลิเคชั่นเปนระบบสั่งอาหาร ในรูปแบบเกมจําลองการ

ทํากวยเตี๋ยว 

 

 
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