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บทคดัยอ 

 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ท่ีมีอิทธิพลตอ

การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร และ เพ่ือศึกษา

ทัศนคติการบอกตอของบุคคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลย

เยอรในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลคือแบบสอบถาม ทดสอบความ

เท่ียงตรงของเนื้อหาและความนาเชื่อถือ ดวยวิธีของครอนบารคแอลฟา และเม่ือเก็บรวบรวมขอมูล 

จากกลุมตัวอยางจริง 428 คน ไดระดับความเชื่อม่ัน 0.908 โดยกลุมตัวอยางคือ ผูท่ีแตงชุดคอสเพลย

ในเขตกรุงเทพมหานคร ในเดือนมีนาคม 2557 มีวิธีการทางสถิติ แบงเปน 2 ประเภท คือ สถิติเชิง

พรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย สัดสวนรอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติเชิงอนุมาน ไดแก การ

วิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ พบวา ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ ทัศนคติของ

การบอกตอของบุคคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรใน

เขตกรุงเทพมหานคร ในระดับมาก และ ทัศนคติของการบอกตอของบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร มากกวา ระดับความ

คาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 
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ABSTRACT 

 

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

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

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

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

data collection was questionnaire for testing content accuracy and reliability in 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

made cosplay.          

 

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

on Cosplay Tailor Selection 
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บทท่ี 1 

บทนาํ 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

ปจจุบันการแตงคอสเพลยนั้นเปนท่ีนิยมในหมูกลุมวัยตางๆ ไมเพียงแตวันรุนเทานั้น ยังมี

ตั้งแตเด็กๆ ท่ีพอแมเคยเปนผูท่ีเคยแตงคอสเพลยมากอนแตงใหกับลูกๆของตน จนถึงวัยทํางาน

หลายๆ คน ท่ียงัคงชื่นชอบการชมการตูน และเพลินเพลินกับอานวรรณกรรมแปลจากญี่ปุน ซ่ึงไดรับ

อิทธพิลกันอยางแพรหลายไปท่ัวโลก ไมเพียงเฉพาะในประเทศแถบเอเชียเทานั้น จะเห็นไดจาก บท

บรรยายขางใตภาพการตูนอนิเมชั่นของประเทศญี่ปุน ท่ีมีหลากหลายภาษา การซ้ือลิขสิทธิ์เพ่ือนําไป

พากยจําหนายในประเทศตางๆ ท่ัวโลก 

ประเทศไทยก็เชนเดียวกัน การแตงคอสเพลยนั้นถือวามีไมนอย และมีมากข้ึนเรื่อยๆ ตั้งแต

อดีตจนถึงปจจุบัน มีสื่อตางๆ ใหความสนใจเก่ียวกับการคอสเพลย และเริ่มยอมรับวัฒนธรรมการแตง

กายเลียนแบบการตูน เกม นิยาย ซ่ึงถือวา ไดใชเวลาวางท่ีมี ในสิ่งท่ีรักและชอบ มีการแสดงออก โดย

ไมประพฤติผิดไปในดานอ่ืนๆ อยางอบายมุข และการพนัน จึงเริ่มมีงานท่ีเก่ียวของกับประเทศญี่ปุน

จัดข้ึนอยางเปนประจํา สามารถใหผูท่ีแตงคอสเพลยเขารวมงานมากข้ึน และมีแนวโนมมากข้ึนเรื่อยๆ 

ท้ังงานท่ีสามารถเขารวมไดฟรี และเสียคาผานประตูเขารวมงาน จากขอมูลพบวา  

ประเทศไทย ในป 2552 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 54 งาน  

ป 2553 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 53 งาน 

ป 2554 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 69 งาน 

ป 2555 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 79 งาน 

ป 2556 มีงานคอสเพลยท่ีถูกบันทึกไว 69 งาน  

ขอมูลงานคอสเพลยท่ีจัดข้ึนรวบรวมโดยคุณคม กุญชร ณ อยุธยา ซ่ึงงานท่ีถูกบันทึกไวยังมิได

นับรวมไปถึงงานคอสเพลยท่ีนัดกันเฉพาะกลุมบุคคล ท่ีเปนงานเฉพาะ จากขอมูลจะนับเพียงงานท่ี

เปดใหเขารวมสาธารณะ ถึงแมวางานคอสเพลยจะมีแนวโนมสูงข้ึนอยางตอเนื่อง แตในป 2556 กลบัมี

จํานวนงานคอสเพลยลดลง อันเนื่องมาจาก การชุมนุมทางการเมืองและปญหาตางๆ ทําใหคณะผูจัด

งานคอสเพลยตระหนักถึงความปลอดภัยของผูเขารวมงาน จึงไดพิจารณาเลื่อนงานหรือยกเลิกงานไป 

เปนตน ซ่ึงในแตละงานนั้นจะมีผูเขารวมงานท่ีแตงคอสเพลยและผูรวมงานท่ัวไปประมาณ 300 – 

1,500 คน โดยเฉลี่ยอยูท่ีประมาณ 500 คน แลวแตขนาดของงาน สถานท่ีจัดงาน การจัดกิจกรรมรวม

สนุกบนเวที แขกรับเชิญ รานจําหนายสินคา ซ่ึงจากการท่ีมีผูสนใจและชืน่ชอบในการแตงคอสเพลย

มากข้ึน ทําใหงานคอสเพลยหรืองานท่ีเก่ียวของกับประเทศญี่ปุนจะมีผูท่ีแตงคอสเพลยมารวมงานเปน

จํานวนมาก  
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หากมองเห็นชองทางจากการรับสั่งซ้ือสินคาจากประเทศจีนหรือประเทศอ่ืนๆ ท่ีเปนผูผลิต 

ท้ังวิกผมสีตางๆ ชุดคอสเพลย และอุปกรณเสริมสําเร็จรูปและนําเขามาในประเทศไทยเพ่ือจําหนาย 

เม่ือสั่งซ้ือจากตางประเทศมีราคาแพง จึงเกิดรานรับทําอุปกรณเสริมตางๆท่ีใชประกอบการคอสเพลย 

หรือท่ีเรียกกันวา พรอพ ท่ีมาจากคําวา Property เพราะการคอสเพลยท่ีเสมือนจริงนั้นตองมีอุปกรณ

ท่ีตัวละครนั้นๆใชมาถือประกอบ เชน คฑา พัด ดาบ ปน โล หมวก ปก ตามท่ีตัวละครนั้นๆ ใช ซ่ึงมี

ความแตกตางกัน เปนตน ซ่ึงการทําเองนั้นยุงยากและใชเวลานาน ยิ่งเปนผูท่ีไมมีความชํานาญ อาจ

ตองสิ้นเปลืองวัตถุดิบจํานวนมาก และไมไดตรงตามความตองการ จึงเกิดการสั่งซ้ือหรือจางทํา ซ่ึงใน

ปจจุบันมีการเปดรานรับทําพรอพมากข้ึนและเจริญเติบโตกันอยางตอเนื่องและรวดเร็ว ท้ังในกรุงเทพ

และตางจังหวัด แมกระท่ังสั่งทําจากในเว็บไซต แลวรับสินคาตามงานคอสเพลยตางๆ หรือใชบริการ

ขนสงพัสดุดวยไปรษณียไทย แนวโนมการคอสเพลยของผูท่ีชื่นชอบ ยังคงมีอยูอยางตอเนื่อง ซ่ึงถือเปน

โอกาสของธุรกิจตางๆท่ีเก่ียวของ 

 รวมไปถึงรานตัดเสื้อผาท่ีเดิมรายไดมีนอยลงเนื่องจากคนหันไปใสเสื้อผาสําเร็จรูปและเลิกตัด

ชุดใส ก็กลับมามีรายไดจากการตัดเสื้อชุดคอสเพลยตามสั่ง ชองทางดังกลาว สามารถสรางรายได

ใหกับผูท่ีเริ่มทําธุรกิจตัดเสื้อผาอยางเปนกอบเปนกํา ซ่ึงจากการสอบถามแลว การท่ีเห็นผูอ่ืนแตงคอส

เพลยแลว ทําใหผูท่ีเขารวมงานท่ัวไปอยากแตงคอสเพลยบาง ดังนั้นหากมีการประชาสัมพันธท่ีดี มี

การแนะนํารานอยางตอเนื่อง ก็อาจจะทําใหเปนท่ียอมรับในกลุมผูท่ีแตงคอสเพลยได เพราะใน

ปจจุบัน หากถามถึงรานตัดชุดแลว ก็มีหลากหลายราน โดยท่ีไมมีรานใดเปนผูครองสัดสวนทาง

การตลาดมากจนเรียกไดวาเปนเจาตลาด เพราะแตละรานนั้นก็เปนเพียงรายยอยเล็กๆเทานั้น 

นอกจากนั้นยังไมมีการบริหารจัดการท่ีดีในดานตางๆ เชน สินคาคงคลัง หรือการจัดการหวงโซ

อุปทานท่ีดี การดําเนินงานตางๆภายในราน ถูกทําอยางงายๆ ซ่ึงทําใหลูกคาอาจไมไดรับความสะดวก 

และเสียเวลาโดยท่ีไมจําเปน ซ่ึงหากมีการวางแผนงานท่ีดี ก็อาจทําใหเพ่ิมรายไดใหกับรานไดอีกมาก  

ความคาดหวังของคอสเพลยเยอรท่ีมีตอชุดคอสเพลยท่ีตัด เกิดเปนความพึงพอใจ เปนสวน

สําคัญในการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย โดยปกติแลวกอนท่ีจะเลือกรานตัดชุดคอสเพลยนั้น 

คอสเพลยเยอรมักจะหาขอมูลจากเว็บไซตตางๆ หรือสอบถามจากประสบการณจากผูท่ีแตงคอสเพลย

มากอนหนา นั่นคืออิทธิพลของการบอกตอ เพ่ือใหทราบวา รานไหนตัดชุดไดตรงตามแบบหรือมีความ

ประณีตสวยงาม ราคาไมแพง แลวจึงทดลองไปใชบริการ เม่ือถูกใจก็จะใชบริการไปเรื่อยๆ 

โดยปญหาของงานวิจัยในครั้งนี้คือ การศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ 

ทัศนคติของการบอกตอจากบคุคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอส

เพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือใหผูท่ีแตงคอสเพลยในเขตกรุงเทพมหานครนั้นไดสามารถ

แสดงความคิดเห็นโดยตรงตามความเปนจริง ทราบความตองการของผูท่ีแตงคอสเพลย ท่ีตองการตัด

ชุดคอสเพลยในเขตกรงุเทพมหานคร  
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เพ่ือใหไดขอมูลเบื้องตน สําหรับใชเปนแนวทางสําหรับผูท่ีสนใจศึกษาตอไป ใชเพ่ือการตอ

ยอดการดําเนินงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการแตงคอสเพลยดานตางๆ และไดนําเอาวิธีการทาง

คณิตศาสตร รวมถึงสถิติมาใชเพ่ือแปรผลขอมูล จากนั้นนําขอมูลท่ีไดไปใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพและ

บริการใหครบถวน เปนแนวทางวางแผนและกําหนดนโยบาย ในการสรางธุรกิจเก่ียวกับการแตงคอส

เพลยใหตรงตามความตองการของผูท่ีแตงคอสเพลย 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

การศึกษาในครั้งนี้ มีวัตถุประสงคดังตอไปนี้ คือ 

1.2.1 เพ่ือศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ท่ีมีอิทธพิลตอการตัดสินใจเลือก

รานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.2.2 เพ่ือศึกษาทัศนคติการบอกตอของบคุคลอ่ืน ท่ีมีอิทธพิลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจยั 

ผูวิจัยใชการวิจัยเชิงปริมาณสําหรับการศึกษาในครั้งนี้ โดยเลือกใชวิธีการสํารวจดวยการใช

แบบสอบถาม (Questionnaires) ท่ีสรางข้ึน มีทัง้หมด 4 สวน คือ สวนท่ี 1 คือ ขอมูลสวนบุคคล 

สวนท่ี 2 คือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด สวนท่ี 3 คือ ทัศนคตขิองการบอกตอจาก

บุคคลอ่ืน และสวนท่ี 4 คือ การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร และไดกําหนด

ขอบเขตของการวิจัยดานตางๆ ไวดังนี้ คือ 

1.3.1 ประชากร: ผูท่ีแตงคอสเพลยในงานคอสเพลย ภายในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.3.2 กลุมตัวอยาง: การกําหนดกลุมตัวอยาง ไดใชวิธีการการสุมตัวอยางแบบไมใชหลักความ

นาจะเปน (Nonprobability sampling) โดยใชวิธีการสุมตามจุดมุงหมาย (Purposive sampling) 

โดยเลือกบุคคลท่ีแตงคอสเพลยในงานคอสเพลยเดือนมีนาคม จํานวน 428 คน มาจากการใชสูตร

คํานวนของ Taro Yamane (1967) ท่ีไมทราบจํานวนประชากร โดยกําหนดระดับความเชื่อม่ันท่ี 

95% คาความคาดเคลื่อนอยูท่ี ± 5% 

1.3.3 ตัวแปรท่ีเก่ียวของกับการศึกษา ไดแก 

 1.3.3.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก  

1.3.3.1.1 ความคาดหวัง เปนความคุมคาดานราคาและดานคุณภาพ 

1.3.3.1.2 การสื่อสารแบบการบอกตอของผูอ่ืน  

 1.3.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดของคอสเพลเยอร 
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ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 

- ดานราคา 

- ดานคุณภาพ 

- ดานความคุมคา 

1.3.4 สถานท่ีศึกษา ท่ีผูวิจัยใชเก็บรวบรวมขอมูล: บริเวณงานคอสเพลยท่ีจัดในเดือน 

มีนาคม 2557 จํานวน 3 งาน ภายในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวนท้ังสิ้น 428 ชุด 

1.3.5 ชวงเวลาท่ีใชในการดําเนินงานวิจัย: มกราคม – มิถุนายน 2557 

1.3.6 ชวงเวลาท่ีใชในการเก็บขอมูลดวยแบบสอบถาม: มีนาคม 2557 

1.3.7 การทดสอบสมมุติฐาน: ทดสอบท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05  

 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.4.1 ทราบความตองการของผูท่ีแตงคอสเพลย ในการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยใน

เขตกรงุเทพมหานคร 

1.4.2 นําผลท่ีไดไปเปนขอเสนอแนะวางแผนและกําหนดนโยบาย ในการสรางธุรกิจเก่ียวกับ

การแตงคอสเพลยใหตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย   

1.4.3 ผลท่ีไดสามารถใชเปนขอเสนอแนะสําหรับผูท่ีสนใจศึกษาตอไป ใชเพ่ือการตอยอดการ

ดําเนินงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอสเพลยดานตางๆ  

1.4.4 สามารถนําขอมูลไปเปนขอเสนอแนะ เพ่ือเพ่ิมคุณภาพและบริการใหตรงความตองการ

เพ่ือเพ่ิมความสําเร็จ ลดขอบกพรองของธุรกิจท่ีเก่ียวของกับสินคาและบริการคอสเพลย  

 

1.5 กรอบแนวคดิงานวิจัย 

จากการกําหนดตัวแปรท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย ตัวแปรอิสระ จํานวน 2 กลุม และตัว

แปรตามจํานวน 1 กลุม โดยสามารถอธิบายตามกรอบแนวติดการวิจัยได ดังนี้ 

 

ภาพท่ี 1.1 : กรอบแนวคิด  

 

ตัวแปรอิสระ         ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

          การตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขต

กรงุเทพมหานคร 
ทัศนคตขิองการบอกตอจากบคุคลอ่ืน 

- ดานการบอกตอ 

- ดานความภักดี 
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จากกรอบแนวคิดนั้น แสดงใหเห็นวา ตัวแปรอิสระท้ังสอง อันไดแก ระดับความคาดหวังของ

ชุดคอสเพลยท่ีตัด ภายใตแนวคิดและทฤษฎี เรื่องความคาดหวัง และทัศนคตกิารบอกตอของบคุคล

อ่ืน ภายใตแนวคิดและทฤษฎี เรื่องการสื่อสารแบบการบอกตอ และแนวคิดและทฤษฎี เรื่องความ

จงรักภักดี ทําใหเกิดการบอกตอนั้น มีความสัมพันธกับตัวแปรตาม คือการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร ภายใตแนวคิดและทฤษฎี เรื่องการตัดสินใจซ้ือ 

แนวคิดและทฤษฎี เรื่องความพึงพอใจ และแนวคิดและทฤษฎี เรื่องพฤติกรรมผูบริโภค  ซ่ึงการวิจัยทํา

เพ่ือใหทราบวา ตัวแปรตนท้ังสอง คือ ความคาดหวัง และการบอกตอของผูอ่ืนนั้น สงผลใหเกิดการ

เลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรจริงหรอืไม 

 

1.6 นยิามศพัท 

1.6.1 ความคาดหวัง คือ การท่ีผูแตงคอสเพลยคาดคะเนถึงชุดคอสเพลยท่ีสั่งตัด เกิดข้ึนตาม

ความตั้งใจท่ีคิดไวกอนท่ี จะไดรับชุดคอสเพลยจริง 

 1.6.1.1 ดานราคา ในท่ีนี้หมายถึง ความคาดหวังของผูใชบริการ ดานราคาคาใชจาย

ในการตัดชุดคอสเพลย 

 1.6.1.2 ดานคุณภาพ ในท่ีนี้หมายถึง ความคาดหวังของผูใชบริการ ดานคุณภาพ

ของชุดคอสเพลยท่ีตัด 

 1.6.1.3 ดานความคุมคาของการซ้ือ ในท่ีนี้หมายถึง ความรูสึกท่ีคาดหวังของ

ผูใชบริการ ในดานความคุมคาของการตัดชุดคอสเพลย  

 1.6.2 การสื่อสารแบบการบอกตอ ในท่ีนี้หมายถึง การสื่อสารของบุคคล โดยวิธีการบอกตอ

ทําใหฝายท่ีรับรูไดรับขอความตามทัศนคติท่ีผูบอกมีอยู ซ่ึงอาจจะสงผลกระทบตอทัศนคติของผูฟง

หรือไมก็ได 

1.6.3 ความภักดีของบุคคลอ่ืน ในท่ีนี้หมายถึง ความภักดีของบุคคลอ่ืนสงผลใหเกิดการบอก

ตอ 

1.6.4 การแตงคอสเพลย (Cosplay) หมายถึง การแตงตัวเลียนแบบตามตัวอยางไมวาจะเปน 

การตูน หนัง วงดนตรี หรือเกมสก็ตาม โดยใหมีความคลาย หรือเหมือนตนแบบมากท่ีสุด 

1.6.5 คอสเพลเยอร หรือ เลเยอร หมายถึง ผูท่ีแตงกายดวยชุดคอสเพลย 

1.6.6 รานตัดชุดคอสเพลย คือ รานตัดเสื้อผาท่ัวไป ท่ีรับตัดชุดบุรุษ และสตรี แตรับแกะแบบ

ชุดจากการตูน เพ่ือตัดเย็บใหกับผูท่ีตองการ 
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1.6.7 พรอพ (Prop) มาจากคําวา Property หมายถึง อุปกรณเสริม หรือเครื่องประดับตางๆ 

ในการคอสเพลย 

1.6.8 การถายภาพนอกรอบ คือ การนัดกันระหวางชางภาพ และนางแบบ/นายแบบ ในที่น้ี

หมายถึงผูท่ีแตงชุดคอสเพลย เพ่ือถายรูปตามสถานท่ีตางๆ และจะมีคาใชจายหรือไมนั้นคืตามท่ีตกลง

กันไว 

1.6.9 การแตงกายแฟนซี ตามพจนานุกรม หมายถึง การแตงกายท่ีไมธรรมดา, จินตนาการ 

เพราะฉะนั้น หากสรุปนิยามอยางงายๆก็จะเปนวา การแตงกายแฟนซีนั้น หมายถึง การแตงกายท่ีไม

ธรรมดาหรือแตงกายดวยจินตนาการ คําวาไมธรรมดานั้น ก็คือ ไมธรรมดาจากสมัยนิยมนั่นเอง 

1.6.10 มังงะ (Manga) เปนคําญี่ปุน แปลวา หนังสือการตูน 

1.6.11 อนิเมะ (Anime) เปนคําภาษาญี่ปุนเขียนโดยตัวอักษรคาตะคานะ ซ่ึงหมายถึงเปนคํา

ท่ีทัพศัพทมาจากคําวา อนิเมชั่น (Animation) เปนคําภาษาอังกฤษ แปลวาภาพเคลื่อนไหว ในท่ีนี้

หมายถึง การตูนอนิเมชั่น ซ่ึงการตูนอนิเมชั่นของประเทศญี่ปุนจะมีผังการฉายในทีวี ถือเปนรายการ

ทีวีอยางหนึ่งท่ีมีกําหนดการฉายท่ีแนนอน และหมุนเวียนเปลี่ยนเรื่อยๆ ซ่ึงกําหนดการฉายนั้นจะถูก

กําหนดไปตามฤดูเชน Summer/2014, Winter/2014 เปนตน 

1.6.12 อนิเมะเรื่อง Full Metal Alchemist หรือชื่อภาษาไทยคือ แขนกล คนแปลธาตุ เดิม 

เปนหนังสือการตูนเขียนโดย 0 อ. 0ฮิโรมุ อาราคาวะ0 แปลและตีพิมพเปนภาคภาษาไทยโดยสํานักพิมพ

สยามอินเตอรคอมิกส 0 ไดมีการทําเปนอนิเมชัน 0 

1.6.13 อนิเมะเรื่อง Gundam เก่ียวกับหุนยนตตอสูขนาดยักษ สรางโดยบริษัทซันไรส 

Sunrise จัดอยูในกลุมการตูนหุนยนตแนวเรียลโรบ็อท มีการสรางภาคตอและภาคใหมมาจนถึง

ปจจุบัน 

ฉายทางทีว ี51 ตอนจบ 

1.6.14 วงดนตรี AKB0048 เปนวงไอดอลญี่ปุนท่ี 0 อากิโมโตะ ยาซุชิ 0 

1.6.15 การรองเพลง หรือเตน Cover คือการรองเพลงเตนเลียนแบบเหมือนกันกับตนแบบ 

เปนผูกอตั้ง เริ่มแรกมี

สมาชิก 20 คน ปจจุบันมีสมาชิกท้ังหมด 88 คน โดยแบงออกเปน 3 ทีม ไดแก ทีม A 21 คน, ทีม K 

21 คน และ ทีม B 22 คน 

1.6.16 เกมออนไลน คือ 0วิดีโอเกมท่ีเลนบนเครือขายคอมพิวเตอร 

1.6.17 เกม Ragnarok Online เปนเกม0

โดยเฉพาะบนอินเทอรเน็ต 

เกมออนไลนมีสวนท่ีคลายคลึงกับเกมหลายผูเลนผานระบบอินเทอรเน็ต (Multiplayer) เกมออนไลน

สวนมากจะเปนเกมแบบ MMO (Massive Multiplayer Online) หรือก็คือเกมหลายผูเลนท่ีรับ

จํานวนผูเลนไดมหาศาลในพ้ืนท่ีท่ีหนึ่ง (ตั้งแต 100 คนข้ึนไป) 

 MMORPG มุมมองบุคคลท่ีสามจากดานเฉียงบน 

ระบบก่ึงสามมิติ 0 (ฉากเปนภาพสามมิติ แตตัวละครและศัตรูเปนภาพสองมิติ) ใหบริการเปนครั้งแรกใน

เกาหลีใตเม่ือ0 31 สิงหาคม0 พ.ศ. 2544 
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1.6.18 เกม ลีค ออฟ ลีเจนส (League of Legend: LOL) เกมออนไลนประเภท 

Multiplayer Online Battle Arena ท่ีเปนการตอสูระหวางสองทีม ทีมละ 5 คน เขาตอสูกัน มี

วางแผนและตอสูกันเปนทีม มีการแขงขันระดับโลกทุกป ชิงเงินรางวัลถวยรางวัลจากบริษัทเจาของ

เกม ก็คอื Riot Games รวมถึงเงินรางวัลจํานวนมาก กําลังเปนท่ีนิยมมากในปจจุบัน 

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

หมายถึง เครื่องใชไฟฟาท่ีใชเลนวีดีโอเกม แสดงภาพผานจอภาพเพ่ือแสดงผลของคายตางๆ สามารถ

แบงเปน ตอเขาโทรทัศน เชน เครื่องเกม wii เครื่องเกม PlayStation (PS) หรือเปนเครื่องเลนพกพา

ขนาดเล็ก เชน เครื่องเกม PSP เครื่องเกม PS vita เปนตน 

1.6.20 งาน Thailand Game Show และงาน Future Gamer เปนความรวมมือของหลาย

หนวยงาน รัฐและเอกชน เพ่ือจัดงานท่ีเก่ียวของกับเกม ใหเด็กและเยาวชนไดเขารวม  

1.6.21 เกมไฟนอล แฟนตาซี (Final Fantasy) เปนเกมชุดของคายสแควรอินิกซ (Square 

Enix) ท่ีมีเนื้อเรื่องสนุกสนานและมีความอลังการดานตางๆ ซ่ึงไดรับความนิยมลนหลามตั้งแตภาค 1 

ท่ีออกจําหนายไดหลายลานแผนเม่ือป 2530 ปจจุบันมีการทําถึงภาค 15 ซ่ึงบางภาครีเมค หรือทําซํ้า

เพ่ือใหเครื่องเลนเกมในยุคสมัยใหมสามารถเลนไดดวย จนมีนํามาทําเปนภาพยนตอนิเมชั่น ภาคตางๆ

กวา 10 ภาคแลว เชนเดียวกันกับเกม 

1.6.22 ซัมมอนเนอร การด / ยูกิ การด (Summoner Card / Yugi Card) หมายถึง เกม

การด 2 ประเภท ท่ีเปนท่ีนิยมในชวงป 2544 จนถึงปจจุบัน เปนท่ีแพรหลายในกลุมเยาวชนและวัยรุน 

สามารถเลนเกือบทุกสถานท่ี 

1.6.23 งาน Comic Market Thailand งานจัดครั้งแรก เม่ือป 2547 เนนสินคา โดจินช ิ

1.6.24 งานท่ีระบุวา Only Event งานท่ีจัดข้ึนเฉพาะอยาง เขารวมไดตามธีมท่ีกําหนด 

1.6.25 อนิเมะเรื่อง Sword Art Online เดิมเปนนิยาย เขียนโดย อาจารย เรกิ คาวาฮาระ 

จากนั้นมีการนํามาดัดแปลงเปนอนิเมชั่นและเกม และในสวนอนิเมชั่น วันท่ีเริ่มฉายในญี่ปุนคือ วันท่ี 7 

กรกฎาคม ป 2012 

1.6.26 โดจินชิ (Doujinshi) เปนคําภาษาญี่ปุน หมายถึง หนังสือการตูนท่ีจัดทําข้ึนโดยเหลา

แฟนๆ ท่ีชื่นชอบการตูน นํามาเขียนใหมในรูปแบบของตนเอง โดยนําตัวละครจากในเรื่องนั้นๆ มาใช 

1.6.27 งาน World Cosplay Summit เปนงานประกวดคอสเพลยระดับโลกท่ีจัดข้ึนทุกๆป 

1.6.28 งานเจเทรนด (J-Trend ยอมาจาก Japan Trend) หมายถึง งานท่ีจัดเสารแรกของ

ทุกเดือน โดยจัดท่ีบริเวณหนาลานโตคิว หางสรรพสินคา MBK Center โดยเปนความรวมมือกันกับ 

สถาบันแนะแนวการศึกษาตอประเทศญี่ปุน Mainichi Academic Group  

1.6.29 Vocaliod คือ0 ซอฟตแวรประยุกตรูปแบบเครื่องดนตรีท่ีทําใหเกิดและปรับประสม

เสียง พัฒนาโดยบริษัทยามาฮา 0 ผูใชสามารถทําใหเกิดเสียงตามท่ีตองการ 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

บทนี้เปนการนําเสนอ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับตัวแปรของการศึกษาซ่ึง

ผูวิจัยไดทําการสืบคน จากเอกสารทางวิชาการและงานวิจัยจากแหลงตางๆ เพ่ือนําขอมูลทฤษฎีตางๆ 

มากําหนดสมมุติฐาน รวมถึงการเก็บขอมูลดวยการสอบถามขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับรานตัดชุดคอสเพลย 

จากรานนงเยาวท่ีตั้งอยูในยานประตูน้ําเดิม และยายไปท่ีศูนยการคาเดอะ พัลลาเดียม เวิลด ชอปปง 

(ตรงขามเยื้องๆ กับศูนยการคาเดอะ แพทตินัม แฟชั่น มอลล บริเวณแยกราชประสงค ) โดยแบง

เนื้อหาของบทนี้เปน สวนตางๆ คือ 

2.1 ประวัติ และท่ีมาของการแตงคอสเพลย 

2.2 ขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับรานตัดชุดคอสเพลย 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับระดับความคาดหวัง 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับทัศนคติของการบอกตอ 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการตัดสินใจเลือกซ้ือ 

2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

รายละเอียดในแตละสวนท่ีกลาวมาขางตน มีสาระสําคัญ ดังตอไปนี้ 

 

2.1 ประวัติและท่ีมาของการแตงคอสเพลย 

2.1.1 นิยามของคําวาคอสเพลย  

คม กุญชร ณ อยุธยา (2557) กลาวไววา นิยามของคําวาคอสเพลย การแตงคอสเพลย หรือท่ี

ในภาษาญี่ปุน ใชคําวา “ko-su-pu-re” 0(

ในพจนานุกรมของ Oxford ไดระบุความหมายของ Cosplay วาหมายถึง “The practice 

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

the Japanese genres of manga or anime.” หรือแปลเปนภาษาไทย ก็คือ “รูปแบบการแตงกาย

เลียนแบบใหเปนเหมือนกับตัวละครจากภาพยนตร หนังสือ หรือ วิดีโอเกม ตางๆ โดยเฉพาะแตง

เลียนแบบท่ีมีที่มาจากหนังสือการตูนหรืออนิเมชั่นจากประเทศญี่ปุน” 

コスプレ) ในภาษาญี่ปุนการใชอักษรคาตะคานะ ซ่ึงจะ

แสดงถึง คําท่ียืมมาจากภาษาอ่ืน หรือทับศัพทมาจากภาษาอ่ืนๆ คําวา คอสเพลยนั้น มีการสันนิษฐาน

วามาจากการรวม สองคําคือคําวา “Costume” ท่ีแปลวา เครื่องแตงกาย และ “Play” แปลวา เลน 

เม่ือรวมกันเปนคําวา Cosplay จึงมีความหมายวา การเลนดวยเสื้อผาเครื่องแตงกาย หรือก็คือการ

แตงตัวเลียนแบบ ไมวาจะเลียนแบบสิ่งใดๆก็ตาม ซ่ึงนิยามนี้เปนนิยามท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุด  
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นอกจากนิยามขางตนแลว มีผูใหคํานิยามวามาจากคําวา Costume ท่ีแปลวาเครื่องแตงกาย 

รวมกับคําวา Role Play ท่ีแปลวา การแสดงบทบาท นั้นคือ การแตงตัวและแสดงบทบาทนั้นๆไป

ดวยกัน สําหรับผูท่ีแตงคอสเพลย จะถูกเรียกวาเลเยอร ท่ียอมาจากคําวา (Cosp-layer) โดยตัด

ตัวอักษรดานหนาออก เหลือเพียงคําวาเลเยอร ก็จะหมายถึงผูท่ีแตงคอสเพลยนั้นเอง ซ่ึงการแตงคอส

เพลยนั้น ผูท่ีแตงแลวใกลเคียงกับตัวละครตนแบบ ประกวดแลวไดรับรางวัลบอยๆ ก็จะเปนท่ีรูจัก 

และมีชื่อเสียงอยางรวดเร็ว บางคนท่ีมีชื่อเสียง ก็อาจจะไดรับเชิญไปออกงานตางๆ หรือรับงานถายปก

นิตยสาร และเขาวงการบันเทิง เปนตน 

สําหรับคําวาคอสเพลยเริ่มมีการใชเม่ือป ค.ศ. 1984 โดย นายทากาฮาชิ โนบูยูกิ ผูกอตั้ง 

บริษัท Studio Hard Publishing ข้ึนมาเพ่ือเปนการยอคําจากคําศัพทภาษาอังกฤษคําวา Costume 

Play เม่ือตอนท่ีแสดงงานเม่ือ ค.ศ. 1983 (พ.ศ. 2526) ใชในการอธิบายการแตงตัวเลียนแบบตัวละคร

ในนิยายแฟนตาซี ท่ีงาน World Con Los Angeles (Worldcon)  ซ่ึงเปนการแตงตัวเลียนแบบไม

จํากัดวาเก่ียวของกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซ่ึงเคาไดบอกวาเปนชุดท่ีมีในหนังสือนวนิยายวิทยาศาสตรของญี่ปุน 

ซ่ึงรวมถึงการแตงตัวเลียนแบบตัวละครจากภาพยนตร การตูนอนิเมชั่น นักรอง นิยาย รวมถึงเกม

ตางๆ เปนท่ีนิยมในกลุมเยาวชนและวัยรุน ซ่ึงแพรหลายมาจากประเทศญี่ปุน ปจจุบันมีการคอสเพลย

ในแถบยุโรปและอเมริกามากข้ึน โดยเฉพาะคนรัสเซีย ท่ีข้ึนชื่อวาคอสเพลยแลวดูดีท่ีสุด สําหรับทาง

เอเชียเองก็มีหลายประเทศท่ีมีการแตงคอสเพลยอยางแพรหลายนอกเหนือไปจากญี่ปุนเชน จีน 

ไตหวัน สิงคโปร เวียดนาม และประเทศไทย เปนตน  

การคอสเพลยนั้นก็ถือเปนสีสันหนึ่งของงานตางๆ จนในปจจุบันนั้นมีการจัดงานคอสเพลย

มากมาย ซ่ึงทําใหชางภาพท่ีเพ่ิงเริ่มหัดถายจนถึงชางภาพมืออาชีพ ไดพัฒนาฝมือการถายภาพของ

ตนเอง โดยการถายภาพนั้นก็มีมารยาทของการถายภาพอยู บางครั้งมีการจางชางภาพเพ่ือถายภาพ

ตางหากนอกเหนือจากงานท่ีจัดข้ึนก็หรือนัดถายภาพนอกรอบเพ่ือเก็บภาพชุดคอสเพลย นอกจากนั้น

ชางภาพบางทานสามารถนัดเพ่ือถายภาพโดยตกลงกันวาไมเสียคาใชจาย เพราะถือวาตางฝายตางมี

คาใชจายอยูแลว ซ่ึงถือวาไดประโยชนท้ังสองฝาย ชางภาพไดฝกฝมือการถายภาพ คอสเพลยเยอรก็

จะไดมีภาพสวยๆ เพ่ือเก็บไวดูหรือสงประกวด นอกเหนือไปจากนั้น ตามแตตกลงกัน เชนชางภาพ

ท่ีมาจางเพ่ือไปเปนแบบใหถายภาพเพ่ือใชเปนตัวอยางงาน 

แมวาการแตงคอสเพลยจะมีความเก่ียวโยงกับความเปนญี่ปุนคอนขางมาก หากการคอส

เพลยไมไดจํากัดเฉพาะแตเรื่องของญี่ปุนแตอยางใด ท่ีจริงแลวการคอสเพลยไมไดจํากัดเรื่องของเชื้อ

ชาติตนแบบใดๆ การแตงกายเลียนแบบ Superhero หรือตัวละครจากฝงตะวันตก เชน Superman 

หรือ Batman รวมไปถึงการแตงกายเลียนแบบศิลปน ไมวาจะเปนใครก็ตาม ก็ถูกจัดไดวาเปนการ

คอสเพลยในรูปแบบหนึ่ง เชนแตงกายเลียนแบบ Elvis Presley นักแสดงและนักดนตรีชื่อดังชาว
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อเมริกา ท่ีไดรับฉายาวาเปนราชาแหงร็อคแอนดโรล เปนผูท่ีมีอิทธิพลอยางมากในวัฒนธรรมสมัยนิยม

ในชวงศตวรรษท่ี 20 เปนตน 

คอสเพลยในปจจุบันนั้น มีนิยามท่ีชัดท่ีสุดคือ “การแตงกายเลียนแบบ” โดยเปนการ

เลียนแบบตัวละคร หรือสิ่งหนึ่งสิ่งใด เชน การตูน เกม วงดนตรี นวนิยาย วงศิลปน ภาพยนตร ซ่ึงเปน

การแสดงออกถึงความรกั ความชอบในสิ่งท่ีไดแตงกายเลียนแบบนั้น ท้ังนี้นอกจากเลียนแบบชุดแตง

กายแลว ยังอาจจะรวมไปถึงเลียนแบบกิริยา ทาทาง บุคลิก ตางๆของตนแบบอีกดวย 

สําหรับการแตงชุดคอสเพลย กับ การแตงกายแฟนซีนั้น มีความแตกตางกันคือ ชุดคอสเพลย 

อาจจะไมใชชุดท่ีอลังการ หรือดูแปลก แตเปนการแตงตัวใหเหมือนตนแบบมากท่ีสุด ไมวาจะเสื้อผา สี

ผม เครื่องประดับ หรืออุปกรณตางๆท่ีตัวละครใช บางครั้งอลังการมาก อุปกรณท่ีใชมีจํานวนมาก 

บางครั้งก็ดูเหมือนชุดธรรมดา เปนคนธรรมดา ข้ึนอยูกับตัวละครตนแบบท่ีแสดงออกมาในเนื่อเรื่อง

ท้ังสิ้น อีกท้ังการจะแตงคอสเพลยยังตองมีความชื่นชอบ ผูท่ีจะแตงตองรูจักตัวละครนั้นๆ เปนอยางดี  

เพราะหากไมมีความชื่นชอบก็จะไมสามารถแสดงออกถึงอารมณ ความรูสึก หรือการโพส

ทาทางเลียนแบบ การแตงหนา การเลือกพรอพตางๆ ใหมีลักษณะใกลเคียงกับตัวละครตนแบบท่ีเลือก

ใหไดมากท่ีสุด สวนการแตงชุดแฟนซีนั้นจะเปนการแตงกายโดยไมมีตนแบบ เพียงอยากใสชุด 

แตงหนา หรือใสวิกผมอยางไรก็ได 

 

2.1.2 การคอสเพลยครั้งแรกในเมืองไทย  

หากเปนงานท่ีมีการคอสเพลยในงาน แตไมไดใชชื่องานวางานคอสเพลยโดยตรง แตมีการ

ประกวดคอสเพลยภายในงาน นั่นคือ “งานมหกรรมชอง 9 การตูน สงทายปพ.ศ. 2525 รับปใหมป 

2526” จัดโดยชอง 9 การตูน ท่ีเปนผูซ้ือลิขสิทธิ์ และนําเอาการตูนเรื่องตางๆ มาพากษเปนภาษาไทย

ใหเด็กๆไดรับชมกัน ตั้งแตเริ่มออกอากาศจนถึงปจจุบัน 

โดยหลักๆแลว ภายในงานจะเปนการประกวดแตงกายเลียนแบบตัวการตูน โดยในประเทศ

ไทย สมัยนั้นยังไมไมดีการใชคําวา แตงคอสเพลย แตใชคําวา ประกวดการแตงกายเหมือน หรอื 

ประกวดการแตงกายเลียนแบบการตูน 

ซ่ึงเด็กๆ และผูปกครองตางใหความสนใจกันอยางมาก รวมสงบุตรหลานของตนเขารวมใน

งานประกวดกัน ไดรับของรางวัลตางๆ จึงทําใหเด็กๆ เกิดความสนุกสนาน เกิดความคิดสรางสรรค

และจินตนาการจากการชมการตูน ไดใชเวลาวางอยาเพลินเพลิน ไมใชไปในทางท่ีไมดี โดยท่ีผูปกครอง

ของเด็กๆ ตางก็ใหการดูแลและใหความสนับสนุนเปนอยางดี จนงานนั้นผานพนไปไดดวยดี และมีแต

รอยยิ้ม เสียงหัวเราะอยางสนุกสนาน ของเด็กๆ ผูปกครอง และคณะผูจัดงาน 

ซ่ึงไมนาเชื่อวาประวัติการคอสเพลยของคนไทยนั้น จะเริ่มกันมาอยางยาวนานกวา 30 ป ถึง

ในสมัยนั้นจะไมไดหมายถึงการแตงคอสเพลยอยางในปจจุบัน แต เนื้อหาหลักของงานก็ถือวาเขาขาย
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เปนการจัดงานประกวดคอสเพลยโดยตรง ถึงแมจะยังไมไดเปนท่ีนิยมจนตองมีการจัดงานอยาง

ตอเนื่อง แตตอมาก็มีเด็กๆ ท่ีชื่นชอบการแตงคอสเพลย เริ่มกลับมาแตงกันเปนจํานวนมาก ข้ึน จนมีผู

จัดงานอยางตอเนื่องจํานวนมากในปจจุบัน 

 

ภาพท่ี 2.1 : งานประกวดคอสเพลยการตูนครั้งแรกในเมืองไทย งานมหกรรมชอง 9 การตูน ป 2525 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

ในสวนงานคอสเพลย ท่ีใชชื่อวางานคอสเพลยนั้น หากเปนคอสเพลยการตูน คืองาน ACHO 

Meeting ครั้งท่ี 3 เม่ือวันท่ี 15 มีนาคม พ.ศ. 2541 ซ่ึงภายในงานมีการนัดแตงคอสเพลยเพ่ือมา

ประกวดกัน ซ่ึงภายในงานนั้น ไมไดเนนการประกวดคอสเพลยเปนหลัก โดยสวนใหญจะเปนผูท่ีชื่น

ชอบการชมอนิเมชั่น หรืออานหนังสือการตูนเปนประจํา รวมตัวกันเปนกลุมเล็กๆ และจัดงานข้ึน และ

แตงคอสเพลย เพ่ือใหผูท่ีสนใจเรื่องเดียวกัน ไดพบปะพูดคุยกัน ในเรื่องท่ีชื่นชอบและสนใจ กับคนท่ี

สนใจเรื่องเดียวกัน เกิดเปนความสนุกสนาน ท่ีถึงแมจะไมใชงานท่ียิ่งใหญมากมาย แตผูคนท่ีมาเขา

รวมก็ตางไดรับความสุข รอยยิ้มและเสียงหัวเราะกลับบานไปอยางเต็มเปยม 
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ภาพท่ี 2.2 : งานประกวดคอสเพลย ACHO Meeting ครั้งท่ี 3 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

ซ่ึงการคอสเพลยการตูนนั้นเปนท่ีนิยมมากท่ีสุดในประเทศไทย มักจะเปนการเลียนแบบ 

หนังสือการตูนญี่ปุน หรือท่ีเรียกวา มังงะ (Manga) ตามภาษาญี่ปุน หรือการตูนอนิเมชั่นตางๆ โดย

ในชวงแรกจะเปนงานท่ีจัดโดยสํานักพิมพในไทย โดยแตงตัวตามตัวละคร จําพวกการตูนรวมเลมใน

เครือ Nation หรือ วิบูลยกิจ และยังมีนิตยสารการตูนรายสัปดาห เชน นิตยสาร C-Kids นิตยสาร 

BOOM เปนตน ถึงแมวานิตยสารเหลานี้ ในปจจุบันจะไมมีวางจําหนายแลวก็ตาม 

แตยิ่งภายหลังป พ.ศ. 2548 ความนิยมในการตูนอนิเมชั่นญี่ปุนก็มีมากข้ึน จากเทคโนโลยี ทํา

ใหสามารถเขาถึงการตูนอนิเมชั่นไดงายมากข้ึน โดยเรื่องแรกท่ีคนไทยไดดูแทบจะพรอมๆกับคนญี่ปุน 

และเปนท่ีนิยมคอสเพลยในชวงนั้นคือเรื่อง Full Metal Alchemist และ Gundam จนปจจุบันมีชอง

ทีวี ท่ีฉายการตูนอนิเมชั่นเปนหนึ่งในผังรายการตามเวลา ท้ังทีวีสาธารณะ และทีวีดิจิตอล รวมถึงชอง

ทีวทีองถ่ิน ก็มีรายการฉายท้ังพากษไทย เสยีงภาษาญี่ปุนพรอมคําบรรยายไทย เสียงภาษาอังกฤษคํา

บรรยายไทย เปนตน 

อีกกลุมหนึ่งในสมัยแรก คือ คอสเพลยวงดนตรี ซ่ึงมีท้ังท่ีเปนวงดนตรีร็อคของญี่ปุน หรือท่ี

เรียกกันวา J-Rock (J มาจาก Japan)  และวงดนตรีท่ัวไปอยางเชน AKB0048 ท่ีมีผูนิยมคอสเพลย

เปนจํานวนมาก ไมวาจะเปนเวอรชั่นนักรองจริงหรือการตูนอนิเมชั่นก็ตาม สําหรับการคอสเพลยวง

ดนตรี ไมมีระบุท่ีแนนอนวา เริ่มจากงานใด  
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แตจุดเริ่มตนมาจากการท่ีมีผูชื่นชอบวงดนตรี J-Rock เหมือนกันมาพบกัน เกิดการแสดงการ

เลียนแบบการรองเพลง หรือท่ีเรียกวา Cover เพลง จึงมีการแตงตัวเพ่ือใหคลายหรือใกลเคียงกับ

ศิลปนท่ีตนชื่นชอบ ไมวาจะเปนชุดท่ีข้ึนคอนเสิรตหรือวาชุดท่ีใชแสดงสดจนกลายมาเปน การคอส

เพลยวง J-Rock ในท่ีสุด ซ่ึงการคอสเพลย J-Rock ในประเทศไทยนั้นไมคอยเปนท่ีนิยม เนื่องจากมี

กลุมคนท่ีรูจักและติดตามอยางจริงจังมีไมคอยมากนัก  

 

ภาพท่ี 2.3 : ตัวอยางการคอสเพลยวงดนตรีดังจากญี่ปุนอยางวง X-Japan 

 

 
 

จากภาพ ดานซายคือกลุมคนท่ีแตงคอสเพลย ดานขวาคือภาพจริงของ วง X-Japan  

 

ในอีกกระแสหนึง่หลงัจากท่ีการคอสเพลยเริ่มเปนท่ีนิยมและรูจักกันมากข้ึน นอกเหนือไปจาก

การคอสเพลยตัวละครจากการตูน และนักรองแลว นั่นก็คือการคอสเพลยจากตัวละครในเกม เชนงาน 

Ragnarok Online (RO) โดยจัดประกวดคอสเพลยตัวละตรในเกม ซ่ึงเกมนี้เปนเกมท่ีมีตนกําเนิดมา

จากประเทศเกาหลี ดังนั้น แสดงใหเห็นดวยวา ตนกําเนิดอาจไมจําเปนตองเปนประเทศญี่ปุน 

การตูนอนิเมชั่น หรือดารานักรองแตเพียงเทานั้น ยังสามารถคอสเพลยเปนตัวละครอะไรก็ไดท่ีชื่น

ชอบ ท้ังนี้ไมวาจะเปนเกมออนไลน หรือเกมคอนโซล แตการคอสเพลยในประเภทเกมมีนอยมาก 

นอกจากจะมีคายเกมจัดงานเฉพาะของเกมในคายข้ึนมา ถูกจัดอยูในหมวดเดียวกันกับการตูนไปแลว 

อันเนื่องมาจากวา บางครั้งอนเิมชั่นบางเรื่องถูกนําไปทําเปนเกม หรือบางเกมถูกนํามาสรางเปน

การตูนอนิเมชั่นนั่นเอง 
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ภาพท่ี 2.4 : งานประกวดคอสเพลยจากเกมออนไลน Ragnarok Online ของคายเกม Asiasoft 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

โดยในชวงแรกเปนงานของเกม Ragnarok Online หลังจากนั้นก็คอยๆกลายเปนงาน

ลกัษณะงานนิทรรศการ มีการออกบทูของเกมออนไลนคายตางๆ รวมไปถึงรานท่ีขายสินคาท่ีเก่ียวกับ

เกม เชน หมวกของตัวละครในเกม เสื้อยืดพิมพลายตัวละครในการตูน มีการคอสเพลยตางๆ เชน งาน 

Thailand Game Show ท่ีจัดเปนประจําทุกป ลาสุดเพ่ิงจัดไปวันท่ี 18-20 ตุลาคม 2556 ท่ีชั้น 5 

รอยลัพารากอนฮอลล สยามพารากอน นอกจากนั้นยังมีงานอ่ืนๆ เชน Future Gamer เปนตน  

 ในปจจุบันการคอสเพลยเกมท่ีเปนท่ีนิยม คือเกม LOL หรือชื่อเต็มก็คือ เกมส ลีค ออฟ ลี

เจนส (League of Legend) เกมออนไลนประเภท Multiplayer Online Battle Arena ท่ีเปนการ

ตอสูระหวางสองทีม ทีมละ 5 คน เขาตอสูกัน มีวางแผนและตอสูกันเปนทีม 

ถึงแมงานประกวดคอสเพลยของเกมจะมีปริมาณนอยเม่ือเทียบกับงานประกวดคอสเพลย

จากการตูน แตการท่ีคอสเพลยเกม การตูน รวมถึงนักรองจากญี่ปุนมีจุดรวมกันท่ีมาก ดังนั้นการ

ประกวดหลายครั้งจะเปนการประกวดรวมกัน โดยไมแยกวาเปนคอสเพลยประเภทใด  และถึงแมจะมี

งานท่ีเก่ียวของกับเกมโดยตรงนอย แตผูท่ีแตงคอสเพลยเกมในประเทศไทยก็มีไมนอยเลยทีเดียว 

เพราะข้ึนอยูกับความชื่นชอบของคอสเพลยเยอรท่ีอยากจะแตงเลียนแบบตัวละครตัวใด ดังภาพท่ี 2.5 

ซ่ึงเปนการถายภาพรวมพริตตี้และกลุมคนท่ีสนใจมาแตงคอสเพลยในงาน Thailand Game Show 

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

 

 
 

ท่ีมา : TIG_MrChow, สรุปขาววงการเกมในป 2013 ตอนท่ี 3/3, (2556) 

 

สําหรับเกมคอนโซลหรือเครื่องเกมประจําบาน เกมแรกๆ ท่ีมีคนแตงคอสเพลยกันเปนจํานวน

มาก คือ Final Fantasy ภาค 7 ก็เปนอีกประเภทท่ีคนใหความนิยมท่ีจะคอสเพลยในยุคแรกๆ ตาม

แบบยูนิฟอรมชุดนักเรียนหรือชุดตางๆท่ีใชในชีวิตประจําวันของญี่ปุน ซ่ึงจุดเดนของการคอสเพลยเกม 

คือ หากเปนเกมแนวตอสู อยาง Final Fantasy 7 ตัวละครจะมีอาวุธท่ีหลายหลายแบบหลาย

ประเภท มีตัวละครใหเลือกท้ังเด็กผูใหญ หลายอาชีพ เลือกไดท้ังเพศชายและหญิง แมบางทีตัวละคร

ตัวเดิม อาจสามารถถืออาวุธท่ีแตกตางกันได รวมถึงชุดของตัวละครในเกมก็สามารถเปลี่ยนได อาจ

เสริมเปนไอเทมประเภทตาง เสื้อผาเสริม หรืออุปกรณท่ีใชตางๆ ทําใหผูแตงคอสเพลยเลือกแตงได 

ถือวาเปนการสรางลูกเลนใหกับตัวละคร และยังสรางความสนุกสนานใหกับผูท่ีแตงคอสเพลย 

เพ่ือท่ีจะทําใหไมซํ้าแบบกับผูท่ีคอสเพลยตัวละครตัวเดียวกัน นอกจากนั้นการประกวดคอสเพลยเกม

ยังมีโอกาสชนะการประกวดมากกวาคอสเพลยการตูนอนิเมชั่นเพราะในปจจุบัน ชุดของตัวละครใน

เกมนั้นมีรายละเอียดของชุดท่ีมากกวาการคอสเพลยการตูนอนิเมชั่นมาก 

รวมถึงการมีพรอพประกอบท่ีมีมากกวา ความสวยงาม และสมจริงของชุดจะมีมาก ข้ึนแลว

คณะกรรมการผูตัดสิน จะตัดสินตามเกณฑตางๆ ท่ีไดกําหนดไว ซ่ึงสวนใหญ ความสวยงามของชุด 

และความสมจรงิของคาแรกเตอรทีแ่สดงออก จะเปนคะแนนสวนใหญของการประกวด นอกจากนั้น 

ยังตองแสดงทาทางของคาแรกเตอรใหใกลเคียงกับในเกมใหไดมากท่ีสุด ในการเดิน วิ่ง คําพูดท่ีใช 

หรือบางครั้งจะจัดใหมีการแสดงความสามารถบนเวที ตามระยะเวลาท่ีทีมงานกําหนด ซ่ึงจะใหผู เขา

ประกวดแสดงสด หรือเตรียมเพลง และเอฟเฟคตางๆ มาประกอบ เพ่ือเพ่ิมอรรถรสในการรับชมการ

แสดงได อีกดวย   
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ภาพท่ี 2.6 : ตัวอยางคอสเพลยเกมคอนโซลจาก Final Fantasy 7 และ Metal Gear ในประเทศไทย 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

นอกจากนี้ยังมี ตัวละครจากการดเกม โดยในตัวการดเองก็มักจะมีตัวละครท่ีมีคาพลงั และ

ความสามารถหรือ การตอสูแบบตางๆ ซ่ึงการคอสเพลยนั้น ก็ถือเปนการคอสเพลยอยางหนึ่ง

เชนเดียวกัน ซ่ึงท่ีเดนท่ีสุดคือ การด Summoner Master และ Yuki Card ในบางครั้ง ก็มีการจัด

ประกวดโดยเฉพาะ แตในประเทศไทยนั้นการคอสเพลยจากเกมการดนั้นนอยมาก เรียกไดวาในปหนึ่ง

นั้นอาจจะมีงานเฉพาะสําหรับเกมการดแคงานเดียว แตโดยมากแลว งานเกมสการดมักจะถูกนําไปจัด

รวมกับงานเกมสอ่ืนๆ หรือนําไปรวมกับงานการตูน เพ่ือใหมีผูเขารวมงานมากข้ึน งานจะไดมีความ

หลากหลาย และมีความสนุกสนาน โดยท่ัวกัน ไมจํากัดแตเพียงอยางใดอยางหนึ่ง เนื่องจากบุคคลแต

ละคน ก็ไมไดมีความจําเปนท่ีจะตองชื่นชอบสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพียงอยางเดียว อาจจะชื่นชอบหลายๆ อยาง 

ซ่ึงยิ่งมาจัดรวมภายในงานเดียวกัน จะยิ่งมีความรูสึกวาคุมคามาก ท่ีไดใชเวลาอยูกับสิ่งท่ีตนชื่นชอบ

หลายๆ อยางในเวลาเดียวกัน 
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ภาพท่ี 2.7 : ตัวอยางการคอสเพลยจากเกมการด 

 

 
 

ท่ีมา : คม กุญชร ณ อยธุยา. (2556). คอสเพลย. สืบคนจาก http://propsops.com/cosplaywiki/ 

        cosplay/ 

 

การคอสเพลยในปจจุบัน ยังเปนท่ีนิยมอยูเสมอๆในกลุมเยาวชน จะเห็นไดจากงานคอสเพลย 

งานแฟรท่ีเก่ียวของกับญี่ปุน งานการตูน งานเกม หรืองานประกวดคอสเพลยโดยตรง มีอยูอยาง

ตอเนื่องตลอดท้ังป นอกจากนั้นจากการสอบถามผูท่ีชื่นชอบการแตงคอสเพลยจํานวนหนึ่งแลว มี

ทัศนคติใกลเคียงกันคือ ไมคอยอยากใสชุดเดิมซํ้า เนื่องจากการไปรวมงานคอสเพลยแตละครั้งนั้น จะ

มีชางถายภาพจํานวนมากไปรวมถายภาพ และภาพของชุดคอสเพลยท่ีใสไปงานนั้นจะถูกติดแทก  

แบงปนภาพ ผานทางโซเชียลมีเดียยอดนิยม อยางเฟสบุค (Facebook) ภายหลังจากท่ีชางภาพแตละ

คนประมวลผลภาพและตกแตงเปนท่ีเรียบรอยแลว ดังนั้นสวนใหญ จึงตองตัดชุดคอสเพลยเผื่อไว

จํานวนหลายๆ ชุด โดยเลือกจากตัวละครท่ีชื่นชอบ และไมคอยนิยมใสชุดซํ้าๆ เผื่อใสผลัดเปลี่ยน

หมุนเวียนไปเรื่อยๆ ตามงานคอสเพลยตางๆ นอกจากนั้น ตัวละครในอนิเมชั่นหรือการตูนท่ีเปนท่ีนิยม

แตงคอสเพลยนั้น จะผันเปลี่ยนไปเรื่อยๆตามรายการฉายของการตูนตามฤดูกาล แตบางครั้งนั้นก็ไม

นิยมแตงตามกระแส จะเลือกแตงตามท่ีตนเองชื่นชอบจริงๆ แตบางครั้งนั้นก็อาจแตงรวมกับกลุม

เพ่ือน เพ่ือใหครบจํานวนตามตัวละครหลักในเรื่องตางๆ เรียกวาการจัดโปร 

ดังภาพท่ี 2.8 ซ่ึงท้ังสองภาพ ดายซายและขวานั้น มาจากเรื่องเดียวกัน คือ Sword Art 

Online โดยตอนแรกนั้นเปนนิยาย เขียนโดย อาจารย เรกิ คาวาฮาระ จากนั้นมีการนํามาดัดแปลง

เปนอนิเมชั่นและเกม และในสวนอนิเมชั่น วันท่ีเริ่มฉายในญี่ปุนคือ วันท่ี 7 กรกฎาคม ป 2012 จาก

ภาพท่ี 2.8 ดานซาย คือตัวละครเอกฝายหญิงท่ีชื่อ “อะสนึะ (Atsuna)” และดายขวา คือตัวละครเอก
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ฝายชาย ท่ีชื่อ “คิริโตะ (Kirito)” เนื้อเรื่องหลักคือ อนาคตท่ีการเลนเกมออนไลนในโลกเสมือน โดย

เชื่อมตออุปกรณเขากับศรีษะ เพ่ือเชื่อมสัญญาณเขากับประสาทโดยตรง 

 

ภาพท่ี 2.8 : ตัวอยางการคอสเพลยท่ีเปนท่ีนิยมมากในป 2012 จากเรื่อง Sword Art Online 

 

 
 

2.1.3 การเติบโตของการคอสเพลยในประเทศไทย 

2พ.ศ.2547-2548 (ป ค.ศ. 2004-2005)0 

2

ถือเปนชวงปท่ีการแตงคอสเพลยเริ่มตนขยายตัว

ออกไปในทางวงกวางอยางรวดเร็ว เนื่องจากเริ่มมีผูจัดหลากหลายรูปแบบมากยิ่งข้ึน รวมไปถึงงานท่ีผู

ท่ีแตงคอสเพลย หรือคนในสังคมจัดกันเอง เชน งานการตูนโดจินชิ อยาง Comic Market Thailand 

หรืองานประเภท Only Event ตางๆ  

ตนป พ.ศ. 2549 (ค.ศ. 2006)0 ไดมีงาน Manga Mania ซ่ึงจัดโดยบริษัทคายเพลง RS 

Promotion ซ่ึงทําใหงานคอสเพลยไดเริ่มขยายตัวดวยความรวดเร็ว และกวางขวาง และยังเปนปแรก

ท่ีมีการจัดการประกวด 0 World Cosplay Summit เปนครั้งแรก เพ่ือคัดเลือกคอสเพลยเยอรไทย ไป

แขงขันระดับนานาชาติท่ีประเทศญี่ปุน และยังเปนปแรกท่ีรูปแบบการแบงประเภทของงานออกเปน 

คอสเพลยการตูน คอสเพลยเกม และคอสเพลย J-Rock เริ่มหายไป โดยงานท่ีเห็นชัดเปนรูปธรรมมาก

ท่ีสุด ก็คืองาน J-Trends in Town 

2

ซ่ึงมีท้ังคอสเพลยการตูน และ J-Rock รวมถึงการเตน cover 

ศิลปนเกาหลี และญี่ปุน มารวมเปนงานเดียวอยางชัดเจน และไมมีการแบงแยก นอกเหนื่อไปจากงาน

ท่ีจัดข้ึนอยางเฉพาะเจาะจง 

พ.ศ.2550 (ค.ศ. 2007)0 นั้นก็มีงานคอสเพลย จํานวนมากกวา 50 งานภายในปเดียว โดยก็มี

ผูจัดงานคอสเพลย รวมกับงานตางๆ มากรายยิ่งข้ึน เชน Oishi, Hot Wave เปนตน เพ่ือเปนการ

ประชาสัมพันธสินคา บริการตางๆ โดยงานสามารถใหผูท่ีแตงคอสเพลยเขารวมไดอยางสนุกสนาน  

และ เริ่มมีการใชคําวา คอสเพลย การแตงคอสเพลย การประกวดคอสเพลย คอสเพลยเยอร 
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โดยท่ัวไปมากยิ่งข้ึน จึงนับวาเปนอีกหนึ่งปท่ีการแตงคอสเพลยไดขยายออกสูสังคมภายนอกไดมาก

ยิ่งข้ึนในอีกระดับ จนเปนท่ียอมรับ 

 

2.2 ขอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับรานตัดชุดคอสเพลย 

รานตัดเสื้อผาคอสเพลยนั้น เดิมทีมักจะเปนรานท่ีรับตัดเสื้อผาธรรมดา โดยลูกคาจะตองนํา

ผามาเอง โดยชางจะมีหนาท่ีเพียงตัดเย็บตามแบบท่ีลูกคาตองการ โดยรานจะคิดเพียงคาแรง และคา

อุปกรณตางๆ เชน ผาซับใน แผนรองบา ฟองน้ําเสริมอกเย็บติดเสื้อเพ่ือเสริมใหเขารูป ในราคาเหมา 

ซ่ึงภายหลังจากท่ีมีเสื้อผาสําเร็จรูปวางขายเปนจํานวนมาก จนทําใหผูบริโภคมีความรูสึกวา 

ตองใชเวลานานในการรอคอย ตองซ้ือผาอันปนวัตถุดิบหลักเอง และตองไปท่ีรานเพ่ือวัดตัว ท้ังยุงยาก

และเสียเวลา ทําใหความนิยมตัดเสื้อผานั้นจางหายไปอยางรวดเร็ว  

จนระยะหลังๆ ตองปรับตัวและเปลี่ยนมารับตัดชุดนักรองและแดนเซอร ซ่ึงก็มีคูแขงเปนจํานวนมาก 

เพราะทุกๆรานก็ตองมีการปรับตัวเหมือนๆกัน จึงจําเปนตองมีการปรับตัวอีก เพ่ือใหเกิดความอยูรอด

ได เม่ือมีกลุมเด็กท่ีชื่นชอบการตูนมาจางตัดชุดใหใกลเคียงกับแบบ ทางรานตัดเสื้อผาหลายๆราน จึง

ไดเริ่มท่ีจะลองแกะแบบ และตัดเย็บชุดคอสเพลยขาย จนในปจจุบัน มีรานตัดท่ีปรับเปลี่ยนมารับตัด

ชุดคอสเพลยเปนจํานวนมากในเขตกรุงเทพ ท้ังยานประตูน้ําท่ีเปนแหลงคาปลีก-สงเสื้อผาราคาถูก ก็

ยังมีโซนท่ีเปนรานตัดเสื้อผาอยู หรือแหลงขายผาอันเปนวัตถุดิบหลักอันไดแกยานพาหุรัด โดยผูท่ีจะ

ตัดชุดตองซ้ือเครื่องประดับท่ีใชตกแตงชุดมาเองดวย เพ่ือใหเกิดความสมจริงกับชุด จะหาไดจากตาม

ยานสําเพ็ง เปนตน 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับระดบัความคาดหวัง 

 2.3.1 ความหมายของความคาดหวัง 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของความคาดหวังไว ดังนี้ 

สุรางค จันทรเอม (2524, หนา 128, อางใน รักชนก โสภาพิศ, 2524, หนา 65) ไดกลาวไววา 

ความคาดหวัง คือ ลําดับข้ันของเปาหมายท่ีตั้งไววานาจะเปนไปไดตามท่ีคาดหวังไว มนุษยทุกคนยอม

มีความคาดหวังอยูในความคิดเสมอ พฤติกรรมท่ีแสดงออกมาของแตละคนตลอดเวลานั้น เปนความ

คาดหวังท่ีหวังผลใหเกิดข้ึนในอนาคต เม่ือผลลัพธเกิดและแสดงออกมาแลว ความคาดหวังท่ีวานั้นจะ

กลายเปนอดีตของบุคคลนั้นไป 

สุณีย ธีรดากร (2524, หนา 208) กลาววา ความคาดหวัง คือการคาดคะเนถึงผลลัพธท่ีจะ

เกิดข้ึนตามความตั้งใจท่ีคิดไวกอนท่ีผลลัพธจะเกิดข้ึน 



20 

 

พิสิฐ มหามลคล (2546, หนา 17-20) กลาววา ความคาดหวังตามความหมายเชิงจิตวิทยา 

เปนสิ่งท่ีกอใหเกิดแรงจงูใจ โดยใชความรูสึก ความเชื่อ ทัศนคติและคานิยม เปนองคประกอบของ

ความคาดหวังนั้น 

Finn (1921, p. 15-16) กลาววา ความคาดหวัง หมายถึง การประเมินความคิด และจิตรู

สํานึก และการใชความคาดหวังมาเปนแนวทางในการกําหนดพฤติกรรมตอบุคคลท่ีคาดหวังไปในทาง

ท่ีตองการ 

Getzels และคณะ (1968, p. 45-47) กลาววา ความคาดหวังของแตละคนยอมแตกตางกัน

ไป ในขณะท่ีแมกระท่ังความคิดความอาน และความตองการของแตละคนยังตางกัน พฤติกรรมท่ี

แสดงออกยอมแตกตางกันออกไปดวย 

De Cecco (1967, p. 80-82) กลาววา การกําหนดความคาดหวังของบุคคล มีปจจัยจาก

ประสบการณของบุคคลนั้น เพราะเปนเรื่องของความรูสึกนึกคิด ความคาดหวังตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยใช

มาตรฐานของตนเองเปนตัวชี้วัด การคาดหวังของแตละคนจึงแตกตางกันออกไป 

Son (1988, p. 21) กลาววา ความคาดหวังเปนการคิดลวงหนาและเชื่อม่ันวาจะตองใหผล

ลัพธนั้นข้ึน หรือม่ันใจวาบางอยางควรจะเกิดข้ึน โดยมีสาเหตุท่ีเชื่อมโยงกัน 

Clay (1988, p. 252) กลาววา ความคาดหวังเปนการคาดคะเนลวงหนาถึงอนาคตท่ีดี หรือ

การมุงหวังสิ่งใดสิ่งหนึ่งใหเกิดข้ึน 

Oxford University (1989, p. 281) ใหความหมายวา ความคาดหวังเปนความรูสึกนึกคิด

ภายในจิต เปนการคาดคะเนอยางมีวิจารณญาณ หรือการคาดการณลวงหนาวามันนาจะเกิดข้ึน 

Mondy และคณะ (1990 อางถึงใน พิสิฐ มหามลคล, 2546, หนา 20) ใหความหมายวา เปน

การใชประสบการณท่ีมีในการคาดการณของบุคคลตอสิ่งตางๆ ดังนั้น ความคิดเห็น การรับรู การ

ตีความ เปนพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล ซ่ึงนั่นคือความคาดหวัง  

ชษิณุกร พรภาณุวิชญ (2540, หนา 6) อธิบายวา ความคาดหวัง หมายถึง การตีความหมาย

หรือการคาดการณลวงหนาตอเหตุการณตางๆท่ีเกิดข้ึนของบุคคลอ่ืน โดยอาศัย ความรูสึก ความ

คิดเห็น การรับรู ของบุคคลนั้น ท่ีคาดหวังนั้นมีสวนเก่ียวของกับตนเอง หรือตองการใหบุคคลท่ี

คาดหวังมีการประพฤติปฏิบัติเชนเดียวกับท่ีตนคาดการณเอาไว 

สิริวรรค อัศวกุล (2528, หนา 1) อธิบายวา ความคาดหวัง หมายถึง  การคาดการณหรือคิด

ลวงหนาไวกอนของมนุษย ซ่ึงเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในอนาคตอาจไมเปนไปตามท่ีคาดการณเอาไวก็ได 

แตอยางไรก็ตามความคาดหวังนั้น มีบทบาทสําคัญตอพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความคาดหวังนั้น 

ศรีนิตย (2521, หนา 10) ไดกลาวไววา ความรูสึกนึกคิดหรือการคาดการณของบุคคลแตละ

บุคคล ท่ีประเมินเหตุการณท่ีเกิดข้ึนตามมาตรฐานของตนเองท่ีจะทําใหเกิดความพึงพอใจ และ 

พฤติกรรมทางสังคมตอไป ซ่ึงแตละบุคคลจะมีท้ังมาตรฐานและระดับความพึงพอใจท่ีตางกัน 
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พาราสุมาน, ไซแธมอล และ แบรร ี(Parasuman, Zeithmal and Berry, 1990) ไดกลาววา 

ปจจัยหลักท่ีมีผลกระทบโดยตรงตอความคาดหวังของผูใชบริการออกเปน 5 ประเภท คือ การไดรับ

การบอกตอจากบุคคลอ่ืนท่ีพึงพอใจตอการไดรับบริการ  ความตองการสวนบุคคลในการไดรับการ

บริการ ประสบการณจากการใชบริการ ขอมูลขาวสาร ขอเท็จจริง จากสื่อตางๆ และ การให

คําแนะนําจากผูใหบริการ และราคาของบริการ 

 วีระพงษ เฉลิมจิระรัตน (2539, หนา 21) ไดกลาวไววา ปจจัยหลักท่ีเก่ียวของกับความ

คาดหวังของลูกคามีท้ังหมด 7 ประการดังนี้ ชื่อเสียง ภาพพจน และ คําร่ําลือเชิงบวก ขององคกร 

ลักษณะรูปลักษณภายนอกของผูใหบริการหรือพนักงาน ตัวสินคาหรือรูปแบบการบริการ ตรา

สัญลักษณตางๆ ราคาหรือมูลคาจากสินคาหรือการบริการท่ีไดรับ สภาพแวดลอมขององคกรและ

ลกูคา ณ ขณะนัน้ มาตรฐานดานคุณภาพของลูกคาท่ีมีตอสินคาหรือการบริการ และคูแขงทางการคา

ของสินคาหรือบริการนั้น 

 สมลักษณ เพชรชวย (2540, หนา 12) ไดสรุปโดยรวมเก่ียวกับความคาดหวังไววา ความ

คาดหวัง คือ การคาดการณหรือนึกคิดลวงหนาเก่ียวกับเหตุการณใดเหตุการณใหเปนไปตามความ

ตองการของบุคคลท่ีคาดหวังนั้น โดยจะมีมาตรฐานของความความคาดหวังของตนเอง ซ่ึงแตละบุคคล

จะมีมาตรฐานท่ีตางกัน ในระหวางท่ีมีการคาดหวังนั้น จะเกิดการประเมินความเปนไปไดดวย วา

โอกาสท่ีจะเปนอยางท่ีคาดหวังนั้นมากนอยเพียงใด โดยสิ่งนั้นจะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได 

ท้ังนั้นการประเมินนั้นเก่ียวของกับ ภูมิหลัง ประสบการณ และการเห็นคุณคาในเหตุการณท่ีคาดหวัง

ไว 

จากความหมายความคาดหวังขางตนสรุปไดวา ความคาดหวังเปนพฤติกรรมของบคุคลท่ีมี

ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยใช ประสบการณ การเรียนรู วาผลลัพธท่ีจะเกิดข้ึนนั้นเปนไปตามเปาหมายท่ี

กําหนดเอาไว ซ่ึงเปนเรื่องท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต 

 

2.3.2 ทฤษฎคีวามคาดหวัง (Expectancy Theory) 

แนวคิดของ Rotter (อางถึงใน สุรีย กาญจนวงศ, 2549, หนา58) แบงเปน 2 ประการ คือ 

ความคาดหวังเฉพาะกับความคาดหวังท่ัวไป ความคาดหวังเฉพาะ (Specific Expectancies) ชี้ใหเห็น

ประสบการณจากสถานการณในอดีตและความคาดหวังท่ัวไป (Generalized Expectancies) เปน

ผลรวมของประสบการณจากสถานการณท่ีคลายคลึงหรือใกลเคียงกัน 

สันติชัย คําสมาน (อางถึงใน สุภัคญาณี สุขสําราญ, 2544, หนา 16) ไดอธิบายความคาดหวัง

ในลักษณะทฤษฎีชวยตัดสินใจการกระทํา เก่ียวกับความคาดหวัง 2 ประการ คือ พิจารณาคุณคามาก

นอย (Valance) จากเปาหมายท่ีเปนสาเหตุ และ พิจารณาเหตุการณท่ีเกิดข้ึนจะไปสูเปาหมายไดแค

ไหน (Expectancy)  
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Edwin Locke (อางถึงใน สุภัคญาณี สุขสําราญ, 2544, หนา 16) ความคาดหวังในการ

ทํางานตามทฤษฎีการตั้งเปาหมาย กลาววา มนุษยทุกคนจะถูกกระตุนในการดําเนินชีวิตโดยเปาหมาย 

(Goal) โดยธรรมชาติอยูแลว ซ่ึงเปาหมายจะสงผลตอพฤติกรรมท่ีแสดงออกมา แตกตางกันแตละ

บุคคล เพ่ือใหบรรลุเปาหมายท่ีตั้งใจ 

แนคเลอร และ ลอวเลอร (อางถึงใน สังเวียน ออนแกว, 2536, หนา 65) ไดกลาวถึง

องคประกอบของความคาดหวังไว 3 ประการคือ บคุคลจะมีพฤติกรรมใดๆ จะข้ึนอยูกับความคาดหวัง

เก่ียวกับผลลัพธท่ีจะเกิดข้ึน เชนชายคนหนึ่งอยากใหเงินเดือนตัวเองสูงข้ึน จึงตั้งใจทํางานใหมากข้ึน  

ผลท่ีเกิดข้ึนตรงตามความคาดหวังของบุคคลหนึ่งจะกอใหเกิดความพึงพอใจ เชน อยากเงินเดือนของ

เขาข้ึน เพราะเขาทํางานหนัก เขาจะเกิดความพึงพอใจ ความคาดหวังสงผลตอความพยายามของ

พฤติกรรม เม่ือมีความคาดหวังเกิดข้ึนหลายอยาง หรือคาดหวังมาก สงผลใหเกิดความพยายามในการ

ทําใหเกิดผลลัพธนั้นมากข้ึน 

รักชนก โสภาพิศ, (2542, หนา 68-69) ทฤษฎีความคาดหวังท่ีไดรับการยอมรับกันอยาง

กวางขวาง คือ ฉบับของวรูม (Vroom) และฉบับของ พอรเตอร (Porter) กับ ลอวเลอร (Lawler) ซ่ึง

ท้ังสองฉบับนั้นมีเนื้อหาคลายคลึงกัน 

Vroom (1970, p. 91-103) กลาววาความคาดหวังในทฤษฎี Valence, Instrumentality 

and Expectancy (V.I.E) มีองคประกอบสําคัญ 3 ขอคือ V (Valence) หมายถึง เม่ือผลลัพธเกิดข้ึน

จากการกระทํา และกอใหเกิดความพึงพอใจท่ีมีตอผลลัพธนั้น  ความพึงพอใจเกิดจากความคาดหวังตอ

ผลลัพธนั้นท่ีตอบสนองความตองการของบุคคลนั้น โดยไมไดเกิดจากการมองเห็นคุณคาท่ีแทจริงของ

ผลลัพธนั้นเสมอไป เพียงตองการการตอบสนองความตองการ I (Instrumentality) หมายถึง ความ

เชื่อวา การเชื่อมโยงผลลัพธอยางหนึ่งจะนําไปสูผลลัพธอ่ืนตอๆไป ซ่ึงความคาดหวังท่ีทําใหเกิด

พฤติกรรมอาจยังเกิดข้ึนในภายหลังผลลัพธท่ีเกิดข้ึนเบื้องตน และ E (Expectancy) หมายถึง การ

คาดคะเนวาผลลัพธจะเกิดข้ึนไดมากนอยเพียงใด และจะตอบสนองความตองการไมมากนอยเพียงใด 

แนวคิดและทฤษฎีความคาดหวังดานราคา ดานคุณภาพ และดานความคุมคา โดยใชท้ัง 3 

สวนประกอบกัน 

 Zeithamal, et al. (1990, p. 20) ความคาดหวังมีองคประกอบท่ีทําใหเกิดข้ึน ซ่ึงเกิดจาก

ผูรับบริการนั้น มี 3 องคประกอบ คือ คําบอกเลาปากตอปาก (Word of Mouth Communication) 

ความตองการสวนบุคคล (Personal Need) และประสบการณในอดีต (Past Experience) และยงัมี

อีกองคประกอบหนึ่งเกิดจากผูใหบริการ ซ่ึงเกิดจากการสื่อสารประชาสัมพันธระหวางผูใหบริการกับ
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ผูรับบริการ (External Communications to Customer) องคประกอบท้ังหมดท่ีกลาวมานี้ เปน

องคประกอบท่ีมีผลตอความคาดหวังของผูบริการตอบริการท่ีไดรับ  

 Berry and Parasuraman, (1991, p. 58-59) ความคาดหวังของผูรับบริการสามารถแบง

ออกไปไดเปน 2 ระดับ คือ มีความแตกตางกัน ระหวางระดับบริการท่ีปรารถนา และระดับบริการท่ี

เคยไดรับ ในข้ันแรก เกิดจากผูรับบริการนั้นคาดหวังวา ควรจะไดรับหรือควรจะเปน ข้ันท่ีสอง 

ผูรับบริการไดรับบริการเหมือนท่ีไดรับมาในการรับบริการครั้งกอนหนา ทําใหยอมรับในการบริการนั้น 

 Oliver (1980, p. 460-469) ไดกลาววา ผูรับบริการจะวิเคราะหและประเมินคุณภาพของ

การบริการ โดยเปรียบเทียบบริการท่ีไดรับจากประสบการณเดิมของผูรับบริการกับบริการท่ีคาดหวัง

ไว ถาเทากับหรือสูงกวาความคาดหวังจะทําใหเกิดความรูสึกในเชิงบวก เกิดความพึงพอใจและ

ประเมินวาบริการนั้นมีคุณภาพและตอบสนองความตองการได แตในทางกลับกันหากบริการท่ีไดรับ

ต่ํากวาความคาดหวังท่ีไดตั้งไวทําใหเกิดความรูสึกในเชิงลบ เกิดความไมพึงพอใจและประเมินวา

บริการนั้นไมมีคุณภาพ ไมสามารถตอบสนองความตองการหรือความคาดหวังได  

 Brown (1991, p. 181-182) ไดกลาวไววา ความคาดหวังของผูรับบริการตอบริการท่ีไดรับ

วา บริการท่ีไดรับควรจะเปนไปตามท่ีคาดการณเอาไวลวงหนา ซ่ึงความคาดหวังนี้อาศัยจาก

ประสบการณจากการไดรับบริการในครั้งท่ีผานๆมา นอกจากนี้ประสบการณอ่ืนๆ และการบริหารทาง

การตลาดขององคกรผูใหบริการนั้นๆ ยังมีสวนอีกดวย ในการตลาดของบริการนั้นจําเปนตองมีการ

ประชาสัมพันธหรือสื่อสารกับผูรับบริการใหชัดเจนและมีคุณภาพ เพ่ือใหผูรับการบริการรับรูและ

เขาใจถึงการบริการท่ีแทจริง ถาหากการประชาสัมพันธนั้นมีการแสดงคุณสมบัติท่ีเกินความเปนจริง 

ผูรับบริการก็จะรูสึกผิดหวัง และเกิดความไมพอใจ แตถาหากมีการแสดงคุณสมบัติท่ีนอยกวาความ

เปนจริงทําใหการสื่อสารนั้นยากท่ีจะดึงดูดความสนใจใหมีผูมาใชบริการ ผูรับบริการจะมีการประเมิน

คุณภาพของบริการตามความพึงพอใจท่ีมีตอบริการท่ีไดรับ โดยจะแบงออกเปน 3 ระดับ ดังนี้ 

 ระดับท่ี 1 ผูรับบริการไมพึงพอใจ : ไมมีคุณภาพ 

 ระดับท่ี 2 ผูรับบริการพึงพอใจ : มีคุณภาพ 

 ระดับท่ี 3 ผูรับบริการประทับใจ : คุณภาพสูง 

 เทนเนอรและดีโทโร (Tenner & De Toro, 1992, p. 68-70) ไดกลาวไววา ผูรับบริการทุก

รายมีความตองการท่ีจะใหความคาดหวังท่ีตนเองสรางข้ึนมานั้นบรรลุผลอยางครบถวนและเปนท่ี

ยอมรับไดในบริการนั้นๆ โดยอาศัยการเปรียบเทียบกับประสบการณจริงท่ีผูรับบริการเคยไดรับบริการ



24 

 

จริง การตัดสินใจวาบริการนั้นจะเปนท่ีพึงพอใจหรือไมคือ ความคาดหวังนั้นไดรับการตอบสนองมาก

นอยเพียงใดนั่นเอง ผูรับบริการจะเกิดความพึงพอใจก็ตอเม่ือไดรับการตอบสนองอยางถูกตองและ

ครบถวนทําใหเกิดความพึงพอใจเพ่ิมมากข้ึน ในขณะท่ีผูใหบริการสามารถตอบสนองความคาดหวังนั้น

ไดมากท่ีสุด ดังนั้นหนวยงานใดๆก็ตามท่ีจะประสบผลสําเร็จในการบริการไดนั้นจําเปนตองสามารถ

ทํานายลักษณะความคาดหวัง และความพึงใจของผูรับบริการไดในทุกๆครั้ง โดยปจจัยท่ีกําหนดความ

คาดหวังของผูรับบริการไดนั้น มีดังนี้ 

1. ลักษณะบริการท่ีผูรับบริการตองการ 

2. ระดับของการปฏิบัติงานท่ีผูรับบริการรูสึกพึงพอใจ 

3. ความสมัพันธของลักษณะงานบริการท่ีสําคัญ 

4. ความพึงพอใจของผูรับบริการตอผลการปฏิบัติงานในปจจุบัน 

นอกจากนี้ ความคาดหวังของผูรับบริการท่ีมีตอการบริการมี 3 ระดับ คือ 

1. ความคาดหวังข้ันพ้ืนฐานระดับต่ําสุด  แสดงถึงลักษณะของการบริการท่ีไดรับ และ

หากไมไดรับเชนเดียวกับท่ีรับกอนหนาจะก็เกิดความไมพอใจ 

2. ความคาดหวังท่ีเหนือข้ึนมา แสดงถึงลักษณะเฉพาะและความตองการของ

ผูรับบริการท่ีสามารถเลือกรับการบริการได 

3. ความคาดหวังท่ีอยูในระดับสูงสุด แสดงถึงลักษณะการบริการท่ีทําใหผูบริการเกิด

ความประทับใจ 

 รัสทและโอลิเวอร (Rust & Oliver, 1994, p. 108-110) ไดกลาววา ผูรับบริการประเมิน

คุณภาพบริการจากความพึงพอใจท่ีมีตอการบริการท่ีไดรับ โดยประเมินจากความคาดหวังท่ีตั้งไว

ลวงหนากับบริการท่ีไดรับ หากมีความแตกตางกัน ผิดไปจากความคาดหวังนั้นจะทําใหเกิดความไมพึง

พอใจข้ึน และมีความเห็นวาบริการนั้นดอยคุณภาพ ความคาดหวังของผูรับบริการจะผานการคิด

วิเคราะหอยางมีวิจารณญาณถ่ีถวนดีแลว  พิจารณาจากประสบการณการรับรูในบริการท่ีไดรับครั้ง

กอน รวมถึงขาวสารตางๆอีกดวย ท้ังสองอยางนี้มีอิทธิพลตอความคาดหวังของผูรับบริการ อยางไรก็

ตามไมวาบริการท่ีไดรับนั้นจะดีและตอบสนองไดมากเพียงใด หากมีขาวสารท่ีไดรับมาไมตรงกัน

บอยครั้งสงผลใหผูรับบริการสามารถเกิดอคติกับการบริการนั้นได 
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 สเตมาติส (Stamatis, 1996, p. 159-160) ไดกลาววา การบริการท่ีจะทําใหผูรับบริการนั้น

เกิดความพึงพอใจได ตองตอบสนองตอความคาดหวังและความตองการของผูรับบริการ ผูใหบริการ

จําเปนตองมีเกณฑระดับความคาดหวังท่ีจะทําใหเกิดความพึงพอใจตอผูรับบริการดวย และระดับ

ความคาดหวังของผูรับบริการเก่ียวคุณภาพ สามารถจําแนกออกไดเปน 3 ระดับ ดังนี้ 

1. ความคาดหวังระดับปกติธรรมดาท่ีเปนไปตามกฎเกณฑ หรือขอกําหนด 

2. ความคาดหวังท่ีมากกวาระดับท่ี 1 การบริการท่ีใหมากกวาความตองการ หรือ

มากกวาลักษณะเฉพาะของการบริการ สงผลใหผูรับบริการพึงพอใจมากข้ึน  

3. ความคาดหวังท่ีมากกวาระดับท่ี 2 ผูรับบริการจะเกิดความพึงพอใจมาก และ

ประทับใจเม่ือไดรับการบริการท่ีดี และสามารถดึงดูดใจใหผูรับบริการกลับไปใชบริการไดอีก 

 วีระพงษ เฉลิมจิระรัตน (2539, หนา 21) ไดกลาวไววา ความคาดหวังของลูกคาเกิดข้ึนจาก

ปจจัย 7 อยาง มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ภาพพจนขององคกร ขาวสารและขาวลือตางๆ 

2. ลักษณะพนักงานท่ีใหบริการ 

3. ลกัษณะสินคาหรือการบริการ 

4. ราคาของการบริการ 

5. สภาพแวดลอม 

6. มาตรฐานคุณภาพของลูกคา 

7. คูแขงทางการตลาด 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคาดหวังของลูกคา (Factors Influencing Expectations) 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคาดหวังของผูบริโภค 4 ปจจัย ดังตอไปนี้ 

 ปจจัยที ่1 การสื่อสารแบบปากตอปาก (Word  of Mouth Communication) เปนการ

สื่อสารระหวางบุคคลท่ีมีขอมูลเก่ียวกับการบริการกับบุคคลอ่ืน สงผลตอการกําหนดความคาดหวังท่ี

เกิดข้ึน 

 ปจจัยท่ี 2 ความตองการสวนบุคคล (Personal Needs) คือลกัษณะเฉพาะของแตละบคุคล 

รวมถึงพฤตกิรรมของผูบริโภคเปนสิ่งท่ีเปนตัวกําหนดความคาดหวังของผูบริโภคแตละบุคคลซ่ึงมี

ความแตกตางกันออกไป และทําใหความตองการของแตละคนแตกตางกันดวย  
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 ปจจัยท่ี 3 ประสบการณในอดีต (Past Experience) คือ ประสบการณท่ีผูใชบริการเคยไดรับ

ในอดีตจากการใชบริการท่ีมีอิทธิพลตอระดับความคาดหวัง 

 ปจจัยท่ี 4 การสื่อสารทางการตลาดกับผูบริโภค (Market Communication) คือการ

ติดตอสื่อสารภายนอกท่ีมีอิทธิพลตอผูบริโภค เกิดตากผูใหบริการมีการติดตอสื่อสารหรือสื่อโฆษณาท่ี

สรางความคาดหวังใหแกบุคคลภายนอก (Parasuraman, Zeithaml, & Berry, 1988) 

 Patasuraman, Zeithaml, and Berry (1993) ไดอธิบายเรื่องของความคาดหวังตอบริการ

ไววา ทฤษฎี Conceptualization of Expectations เปนการวัดความคาดหวังสามัญของลูกคาเพ่ือ

จะเปนการสรางมาตรฐานการบริการท่ีดี จึงไดมีแบบของความคาดหวังในการบริการของลูกคา 

ท้ังหมด 2 ระดับ ท่ีลูกคาใชเปนมาตรฐานในการเปรียบเทียบการบริการเพ่ือประเมินคุณบริการ

ออกมาได ดังนี้  

1. บริการท่ีตองการ (Desired Service) คือระดับการบริการท่ีลูกคาม่ันใจและคาดหวัง

วาผูใหบริการจะสามารถทําไดและถูกตองตามท่ีคาดหวัง 

2. การบริการท่ีเพียงพอ (Adequate Service) คือ ระดับการบริการท่ีต่ําท่ีสุดท่ีลูกคา

จะสามารถยอมรับได 

 ดังนั้นชองวางระหวางการบริการท่ีตองการและบริการท่ีเพียงพอ จะเรียกวา “เขตของความ

อดทน (Zone of Tolerance)” ซ่ึงเปนจุดของระดับการบริการท่ีลูกคาประเมินวา พอใชได ความ

แตกตางระหวาง 2 ระดับในขางตน จะเปนชวงท่ีลูกคาวิเคราะหและพิจารณา อยูในระดับท่ีนาพอใจ 

หรอื พอทนได (Tolerance)  

Zeithaml and Bitner (1996) ไดกลาวถึง ปจจัยตางๆท่ีมีอิทธิพลหรือผลกระทบตอการรับรู

เก่ียวกับการบริการของลูกคา ซ่ึงมีปจจัยพ้ืนฐาน 4 ประการคือ  

1. การติดตอระหวางผูใหบริการกับลูกคา (Service Encounter) หมายถึง การสราง

ขอบเขตการรับรูของลูกคา ในขณะท่ีลูกคามีการติดตอกับผูใหบริการ การติดตอระหวางผูใหบริการ

และลูกคาโดยปกติสามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภท ประกอบดวย  

- การติดตอในสถานท่ีหางไกล 

- การติดตอผานทางโทรศัพท 

- การติดตอโดยตรงกับลูกคา 
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 การติดตอแตละวิธีสามารถนําเทคนิคตางๆเขามาชวยเพ่ือใหลูกคาเกิดความพึงพอใจมากข้ึน

ได 

2. หลักฐานของการใหบริการ (Evidence of Service) ลกัษณะของการบริการนั้นเปน

สิ่งท่ีจับตองไมได ดังนั้นหลักฐานอ่ืนๆท่ีเก่ียวกับการบริการ ลูกคานําสิ่งนั้นมาประกอบการประเมิน

และตัดสินใจท้ังกอนและหลังการใชบริการ เชน การตกแตง ความสะอาด พฤติกรรมของพนักงาน 

เปนตน 

3. ภาพพจนของผูใหบริการ (Image) “การรับรูของผูบริโภคเก่ียวกับตัวองคกรซ่ึงจะ

สะทอนและฝงตรึงอยูในความทรงจําของผูบริโภค”  (Zeithaml, & Bitner, 1996, p. 114) 

ภาพพจนขององคกรเปรียบเสมือนเปลือกนอก ซ่ึงมีอิทธิพลตอการรับรูของลูกคาท่ีเขามาใชบริการ  

4. ราคาของการบริการ (Price) มักจะถูกนํามาใชในการประเมินคุณภาพการบริการ

บอยครั้ง เปนดัชนีชี้วัดพ้ืนฐานถึงความคุมคาของการบริการ โดยลูกคาอาจประเมินคุณภาพของการ

บริการและนําปจจัยดานราคาเขาผนวกอีกข้ันหนึ่ง ดังนั้นราคาของการบริการมีอิทธิพลตอระดับของ

การรับรูของลูกคาเก่ียวกับคุณคาของการบริการ 

 ปจจัยเหลานี้เปนหลักฐานท่ีทําใหผูใหบริการตองยอมรับและสรางความเขาใจเพ่ือนําไป

วางแผนและกําหนดกลยุทธตางๆ นําไปสูกับการจัดการรูปแบบการรับรูของลูกคาเก่ียวกับการบริการ  

Zeithaml and Bitner (1996) ไดกลาวถึงการแบงองคประกอบท่ีผูใชบริการใชในการวัด

คุณภาพการใหบริการของผูใหบริการไวท้ังหมด 5 ประการ ดังนี้ 

1. สิ่งท่ีสัมผัสได (Tangibles) หมายถึง สภาพแวดลอมท่ัวไป รอบๆบริเวณท่ีมีการ

ใหบริการนั้นๆเกิดข้ึน อยางเชน การตกแตงบริเวณรอบๆ บรรยากาศภายใน สถานท่ีจอดรถ อีกท้ังยัง

รวมถึงการแตงกาย และบุคลิกภาพของพนักงานผูใหบริการดวย 

2. ความเชื่อถือและไววางใจได (Reliability) หมายถึง ความเชื่อถือท่ีผูรับบริการมีตอผู

ใหบริการ ความไววางใจวาจะสามารถตอบสนองความตองการของผูรับบริการได ซ่ึงผูรับบริการแตละ

คนมีระดับและความตองการท่ีแตกตางกันออกไป ข้ึนอยูกับประสบการณ ท่ีไดรับการบริการมาครั้ง

กอน หรือความรูสึกครั้งแรกท่ีไดรับบริการ 
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3. ความรวดเร็ว (Responsiveness) หมายถึง ระยะเวลาท่ีผูใหบริการจะสามารถ

ตอบสนองความตองการของผูรับบริการ บงบอกถึงความตั้งใจในพนักงานการบริการ ท่ีมีความพรอม 

ความกระตือรือรน และกระบวนการบริหารการบริการขององคกรจะเปนองคประกอบสําคัญท่ีทําให

การบริการเปนไปอยางรวดเร็ว 

4. การรับประกัน (Assurance) หมายถึง สถานบริการนั้นมีหลักประกันในการ

ใหบริการท่ีมีคุณภาพแกผูรับบริการ ท้ังนี้หมายถึงรางวัลตางๆของสถานบริการและการผาน

มาตรฐานสากลตางๆจนเกิดความไววางใจไดอีกดวย พนักงานท่ีใหการบริการก็เปนสวนสําคัญอีกอยาง

หนึ่งท่ีจะเปนหลักประกันดานความปลอดภัยของผูใชบริการ 

5. การเอาใจใสลูกคาเปนรายบุคคล (Empathy) หมายถึง การใหความสําคัญกับ

ผูรับบริการ ใหความรูสึกในการดูแลเอาใจใสอยางตั้งใจ สอบถามปญหาตางๆท่ีควรแก ความพึงพอใจ

ในการบริการ และสามารถสื่อสารกับผูรับบริการไดอยางเขาใจกัน 

 Grönroos (1990) ไดใหคํานิยามของการบริการไววา การบริการ คือ กิจกรรมหรือชุดของ

กิจกรรมซ่ึงเปนไปไดท้ังในสถานท่ีท่ีมีตัวตนหรือไมก็ตามเกิดข้ึน มีการปฏิสัมพันธเกิดข้ึนระหวางผู

ใหบริการกับผูรับบริการ หรือกับระบบของการบริการท่ีซ่ึงจัดเตรียมไวเพ่ือตอบสนองความตองการ

ของผูรับบริการ 

 Grönroos (1988) ไดใชแบบจําลองความพอใจ และไมพอใจของลูกคา (Customer 

Satisfaction / Dissatisfaction or CS/ D Model) ในการอธิบายถึงความพึงพอใจของลูกคาตอ

คุณภาพการบริการ ไดกลาวถึง คุณภาพบริการท่ีรับรูไดวาเปน “ผลลัพธของกระบวนการประเมิน 

โดยลูกคาไดเกิดการเปรียบเทียบความคาดหวังของตนในการบริการกับการรับรูในบริการท่ีลูกคาไดรับ

จริง” และไดสรางแบบคุณภาพท่ีรับรูไดไว 3 ดาน ดังนี้ 

1. คุณภาพทางเทคนิค (Technical Quality) คือ สิ่งท่ีลูกคาพึงจะไดรับจากการ

ใหบริการ ซ่ึงสามารถวัดและประเมินไดอยางชัดเจน และแยกเปนระดับได 

2. คุณภาพในหนาท่ี (Functional Quality) คือ วิธีการบริการ เปนคุณภาพท่ีเก่ียวของ

กับปฏิกิริยาทางจิตวิทยาระหวางผูใหบริการกับผูรับบริการโดยตรง ซ่ึงเปนไปไดยากในการวัดคุณภาพ 

เนื่องจากความรูสึกทางจิตใจมีความหลากหลายและเปลี่ยนไปไดตลอด 

3. ภาพลักษณในมิติของคุณภาพ (Corporate Image Dimension of Quality)  เปน

ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนจากการรับรูของลูกคาเก่ียวกับคุณภาพท่ีสงผลถึงภาพลักษณขององคกร ซ่ึงสามารถ
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สรางและปรับเปลี่ยนไดโดยอาศัยคุณภาพทางเทคนิคกับคุณภาพดานหนาท่ีผนวกเขาดวยกัน และเกิด

การรับรูในข้ันตอนสุดทาย 

 

โดยสรุปแลวปจจัยท่ีลูกคาหรือผูรับบริการมีการอางอิงบอยครั้งอยู 10 ปจจัย ดังนี้ 

1. ความนาเชื่อถือ (Reliability) ความเชื่อถือท่ีเปนคุณลักษณะ มาตรฐานการ

ใหบริการ และความตรงไปตรงมาในการใหบริการ 

2. การตอบสนอง (Responsiveness) การสนองตอความตองการ หรือความคาดหวัง

ของรูสึกของลูกคา จนเกิดความพึงพอใจ 

3. ความสามารถ (Competence) ในการใหบริการอยางมีความถูกตอง และเชี่ยวชาญ

เฉพาะดานอยางจริงจัง มีความรอบรูในการบริการ 

4. การเขาถึง (Access) ความสะดวกในการใชบริการ ไมมีความยุงยาก หรือสิ่งรบกวน 

5. มารยาท (Courtesy) ความสุภาพ วาจาเรียบรอย สํารวม นอบนอม ใหเกียรติกับ

ลูกคา ความออนนอมถอมตน และมารยาทท่ีดีของผูใหบริการ 

6. การสื่อสาร (Communication) ความสามรถในการสื่อความท่ีตองการสงไปยัง

ลูกคา และเกิดความสัมพันธ ความเขาใจท่ีถูกตองกับสิ่งท่ีผูใหบริการตองการสื่อ รวมถึงการใหคําตอบ

ในขอสงสัยไดกระจางชัดเจน 

7. ความศรทัธา (Creditability) ความม่ันใจเชื่อถือได ไววางใจ การมีเครดิตของผู

ใหบริการ 

8. ความปลอดภัย (Security) ความวางใจในเรื่องสินทรัพยและชีวิตของผูใชบริการ 

อบอุนสบายใจในขณะใชบริการ 

9. ความเขาใจลูกคา (Customer Understanding) การรับรูถึงปญหา หรือความพึง

พอใจของผูใชบริการอยูเสมอ 

10. ลกัษณะทางกายภาพ (Tangibles) สิ่งท่ีสามารถสัมผัสไดแลวรับรูไดทางกายภาพท่ี

ผูใชบริการไดรับ 
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2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติการบอกตอของบุคคลอ่ืน 

 2.4.1 การติดตอส่ือสารแบบการบอกตอ 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของการติดตอสื่อสารแบบบอกตอดังนี้ 

Assael (1998) กลาววา การบอกตอคือการสื่อสารระหวางบุคคลตั้งแต 2 คนข้ึนไป เปนการ

สื่อสารท่ีทําใหฝายท่ีรับรูไดรับขอความตามทัศนคติท่ีผูบอกมีอยู สงผลกระทบตอทัศนคติของผูฟงได  

Helm and Sclei (1998 cited in Ennew, Banerjee & Li, 2000) กลาววา การสื่อสาร

แบบบอกตอสามารถเปนไดท้ังในเชิงลบและเชิงบวกระหวางผูบอกกับผูรับฟง ซ่ึงเปนไดท้ังคําพูด หรือ

ขอความก็ได 

สุชิต ผลเจริญ (มปป.) กลาววาการสื่อสารแบบปากตอปากกอใหเกิดขาวสารในทางการตลาด

เรียกวา “ปากตอปาก” (Word of Mouth : WOM) หมายถึง การสื่อสารระหวางผูบริโภคติดตอกับ

ผูบริโภคหรือบุคคลอ่ืน นับเปนกิจกรรมการสงเสริมการตลาดภายนอกในรูปแบบการสื่อสารจากบุคคล

หนึ่งท่ีมีอิทธิพลไปยังอีกบุคคลหนึ่ง 

โรม วงศประเสริฐ (2551, หนา 4) กลาวไววา การสงผานขาวสารโดยการบอกตอแบบปาก

ตอปาก (Word of Mouth Marketing) เปนกลยุทธทางการตลาดอยางหนึ่งของการประชาสัมพันธ 

สรางประสิทธิภาพในการกระจายขาวสารขององคกรไดอยางรวดเร็วโดยอาศัยผูบริโภคเปนตัวกลาง 

Gremler and Brown (1996 อางถึงใน พยัต วุฒิรงค, 2546, หนา 26) พบวาผูบริโภคท่ี

ไดรับการบริการหรือสินคาไปแลวและบอกผูอ่ืนดวยการสื่อสารแบบปากตอปากในเชิงบวกจะ

กลายเปนลูกคาท่ีมีความจงรักภักดีกับองคกร พรอมท้ังรักษาลูกคาและไดลูกคาใหมอีกดวย ซ่ึงการ

สื่อสารแบบปากตอปากนั้นมีความนาเชื่อถือมากกวาการโฆษณาโดยตรงจากองคกร 

Arndt (1967 cited in Ennew et al., 2000) กลาววา การสื่อสารแบบบอกตอไมไดเปน

การกระทําเพ่ือการคา เปนเพียงการสนทนาธรรมดา ท่ีแสดงทัศนคติ ความรูสึก ความคิดเห็นท่ีมีตอ

ตราสินคานั้นระหวางผูท่ีไดรับสินคาหรือการบริการ กับผูฟง จะมีการบอกตอกันไปเรื่อยๆ เม่ือมีหัวขอ

การสนทนาเก่ียวกับตราสินคานั้น 

Richin and Root-Shaffer (1978 cited in Assael, 1998) อธิบายวา การสื่อสารแบบตอ

แยกออกเปน 3 ประเภท ไดแก การสื่อสารแบบบอกตอท่ีเปนแหลงขาวเก่ียวกับสินคาหรือการบริการ

ของตราสินคา การสื่อสารแบบบอกตอในเชิงใหคําแนะนํา ประโยชนใชสอย และ การสื่อสารแบบบอก

ตอในเชิงบอกเลาประสบการณการบริโภคของผูท่ีสื่อสาร 

 Zeithaml et al. (1996 อางถึงใน พยัต วุฒิรงค, 2546, หนา 25) ไดศึกษาเก่ียวกับการ

สื่อสารแบบปากตอปาก โดยพิจารณาการพูดเชิงบวก ใหคําแนะนําเก่ียวกับบริษัทแกบุคคลอ่ืน 

ชักชวนเพ่ือนหรือบุคคลอ่ืน โดยการแนะนําตอ และการพูดเชิงบวก ซ่ึงเปนเครื่องมือท่ีมีอิทธิพลสูงตอ

การกระจายขาวสารพรอมสรางความจงรักภักดีท่ีมีตอบริษัทไดอยางรวดเร็ว 
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 ชื่นจิตต แจงเจนกิจ (2546, หนา 13-14) กลาววาพลังของการสื่อสารแบบปากตอปากมี

ความนาเชื่อถือมากกวาการโฆษณา หากสินคาหรือบริการของบริษัทถูกโจมตีจากคูแขงหรือ

บุคคลภายนอก ลูกคาเหลานี้จะออกมาปกปองชื่อเสียงของบริษัทแทนดวยความจงรักภักดี 

Westbrook (1987) การสื่อสารโดยตรงจากผูบริโภคท่ีเก่ียวของกับการบริโภคสินคาหรือ

บริการในรูปแบบลักษณะเฉพาะ กับบุคคลอ่ืนใหรับรูถึงความรูสึกและความคิดของผูสื่อสาร สนับสนุน

ใหเกิดการกระจายตัวดานขอมูลการตลาด และสงผลกระทบตอความเชื่อและการรับรูไดอยางรวดเร็ว  

ธีรกิติ นวรัตน ณ อยุธยา (2549, หนา 117)  กลาววา การสื่อสารแบบปากตอปากเปนสวน

ประสมของการสื่อสารการตลาดท่ีสามารถเปนแหลงขอมูลท่ีสําคัญกับธุรกิจบริการ การสื่อสารแบบ

ปากตอปากนี้สามารถเปนไดท้ังแงบวกหรือลบก็ได 

เอ็มมานูเอล โรเชน (2545) กลาววา การสื่อสารแบบปากตอปากเปนกลยุทธอยางหนึ่งของ

กลยุทธทางการตลาด สามารถสงขอมูลจากผูสื่อสารไปสูผูรับไดอยางรวดเร็ว และเปนสิ่งท่ีทรง

ประสิทธิภาพตอการตลาดเปนมาก ดังนั้นควรศึกษาเรื่องของการสื่อสารแบบปากตอปาก เพ่ือใหการ

กระจายขาวสารขององคกรมีประสิทธิภาพ 

 

2.4.2 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับความจงรักภักดี (Loyalty) ท่ีสงผลใหเกิดการบอกตอ 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของความจงรักภักดี ดังนี้ 

 โอลิเวอร (Oliver, 1999, p.34) กลาววา ความจงรักภักดี คือ สิ่งท่ีผูกมัดใจกับผูบริโภคท่ีจะ

ซ้ือผลิตภัณฑซํ้าหรือใหการสนับสนุนในดานตางๆในเชิงบวกในอนาคต เชนการบอกตอ พฤติกรรมนี้

จะไดรับอิทธิพลจากผลกระทบและศักยภาพของการตลาด 

 ณัฐพัชร ลอประดิษฐพงษ (2549, หนา 27) กลาววา ความจงรักภักดี คือ ทัศนคติของลูกคามี

ตอสินคาหรือการบริการ ทําใหเกิดความสัมพันธระยะยาวเหนี่ยวรั้งไวระหวางลูกคากับแบรนดหรือ

องคกร เชนการบอกตอ แตไมไดนับวาการซ้ือซํ้าเปนความจงรักภักดีเสมอไป จําเปนตองรวมถึง

ความรูสึกนึกคิด และความสัมพันธในระยะยาว บางครั้งการซ้ือซํ้าเปนเพียงแคความสะดวกสบายท่ีจะ

ซ้ือ หรือคูแขงขันรายอ่ืนมีคุณภาพท่ีต่ํากวา หรือราคาสูงกวา เปนตน 

 ฮอวคินส และคอนีย (Hawkins & Coney, 2001 อางถึงใน ชญานิน บุหลันพฤกษ, 2549, 

หนา 47) กลาววา ความจงรักภักดีในตราสินคา ไมเพียงแตการซ้ืออยางสมํ่าเสมอแลว ยังรวมถึง

อารมณท่ีมีตอตราสินคานั้นดวย ยังเก่ียวของกับการไดรับรูมูลคาท่ีแทจริงจากสินคาหรือบริการ และ

พึงพอใจ สงผลตอการซ้ือซํ้า การบอกตอ และความจงรักภักดีดวย ภาพลักษณของตราสินคาเปนการ

กระตุนเพียงบางสวนเทานั้น กลยุทธทางตลาดบางอยาง สามารถดึงดูดลูกคาไปจากเดิมได เพียง

เพราะผลประโยชนท่ีจะไดรับ  หากเปนลูกคาท่ีมีความจงรักภักดีจะกลับมาใชสินคาเดิม และสามารถ

ใหอภัยหากตราสินคานั้นขาดตกบกพรองเพียงเล็กนอย ลูกคาท่ีมีความจงรักภักดีขององคกร จะ
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แสดงออกดวยการเลาตอใหบุคคลอ่ืนฟง ซ่ึงจะทําใหเพ่ิมคุณคาใหกับองคกรสรางผลกําไรใหองคกรได

ในอนาคต 

สรุปไดวาความจงรักภักดี คือการผูกมัดและเหนี่ยวรั้งจิตใจของลูกคาท่ีมีความพึงพอใจกับ

สินคาและการบริการขององคกรได ลูกคาพึงจะไดรับสินคาหรือการบริการท่ีพึงพอใจอยูตลอด ความ

จงรักภักดีมีสวนเก่ียวของกับพฤติกรรมของลูกคา ความคิด ความเขาใจ ทัศนคติท่ีดี สงผลใหเกิดการ

ซ้ือซํ้าไมเปลี่ยนไปใชสินคาหรือบริการท่ีอ่ืน และการบอกตอสงผลใหองคกรมีคุณคาเพ่ิมข้ึน  

 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกซ้ือ 

 2.5.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจซ้ือ 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของการตัดสินใจซ้ือ ดังนี้ 

อดุลย จาตุรงคกุล (2543, หนา 160-166) ไดกลาววา กระบวนการตัดสินใจของผูซ้ือในการ

ซ้ือสินคาตองผานข้ันตอนตางๆ เพ่ือใหเกิดการตัดสินใจซ้ือ แบงออกเปน 5 ข้ันตอนไดแก 

การตระหนักถึงความตองการ (Need Recognition) ผูซ้ือรับรูถึงปญหาหรือความตองการ 

ความตองการเหลานี้สามารถถูกกระตุนไดดวยหลายปจจัย เชน ความหิว ความสะดวกสบาย ซ่ึงเม่ือ

ถูกกระตุนมากข้ึน จะเปนแรงขับดันใหเกิดการซ้ือ หรือแมกระท่ังความบังเอิญฉับพลันก็นับเปนการ

กระตุนเชนกัน เม่ือผูซ้ือเห็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งจะเริ่มถามตัวเองวามีความตองการสิ่งนี้มากแคไหน และ

จําเปนเพียงใด 

การเสาะแสวงหาขาวสาร (Information Search) หากผูซ้ือรับรูถึงความตองการแลวแตไมมี

ขอมูลใดๆท่ีสามารถทําใหตัดสินใจไดวาจะซ้ือแบบใด และตอบสนองความตองการไดอยางไร ผูซ้ือก็

จะเริ่มหาขาวสารเก่ียวกับผลิตภัณฑท่ีสามารถตอบสนองความตองการได ไมวาทางโฆษณา นิตยสาร 

หรือ หนังสือท่ีมีความเก่ียวของ 

การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) ผูซ้ือจะทําการประเมินสินคาหรือการ

บริการประกอบการตัดสินใจซ้ือ ท้ังคุณภาพ ความสวยงาม ความสะดวกในการใชงาน ราคา รวมถึง

โปรโมชั่นและสวนลดตางๆ และท่ีสําคัญคือ ภาพพจนของตรายี่หอ และ ประสบการณจากการใชงาน 

ความพึงพอใจ สงผลกระทบตอการเลือกซ้ือคอนขางมาก  

การตัดสินใจซ้ือ (Purchase Decision) เม่ือผูซ้ือประเมินทางเลือกหลายทางเลือก ประกอบ

กับการตระหนักถึงความสําคัญและความตองการพรอมกับขอมูลท่ีมี ทําใหเกิดการตัดสินใจเลือกท่ีจะ

ซ้ือข้ึน 

พฤติกรรมหลังการซ้ือ (Post Purchase Behavior)  หลังจากผูซ้ือตัดสินใจเลือกซ้ือ และ

บริโภคสินคา ผูซ้ือจะประเมินลําดับข้ันของความพึงพอใจในตัวสินคา และเก็บเปนขอมูลและ

ประสบการณในการตัดสินใจเลือกซ้ือครั้งตอไป 
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ซ่ึงข้ันตอนท้ัง 5 ข้ันตอน ไมไดเปนตัวบงชี้ตายตัวเก่ียวกับข้ันตอนของผูบริโภค อาจมีการขาม

หรือสลับข้ันตอนข้ึนอยูกับปจจัยหลายอยางเชน ประสบการณ การเรียนรู ซ่ึงท้ัง 5 ข้ันตอนท่ีกลาว

ขางตนเปนองคประกอบพ้ืนฐานสําหรับการตัดสินใจซ้ือโดยท่ัวไป 

 เสรี วงษมณฑา (2542, หนา 192) ไดกลาววา การท่ีผูบริโภคจะซ้ือสินคาหรือเลือกรับบริการ

ใดๆ สินคาหรือบริการนั้นๆ จะตองผานกระบวนการตัดสินใจของผูบริโภค ตั้งแตเริ่มตนจนถึงทัศนคติ

หลังจากไดบริโภคสินคานั้นแลว ซ่ึงมีลําดับข้ันตอนท่ีได คือ การมองเห็นปญหาภายใน การแสวงหา

ขอมูลจากภายนอก การประเมินทางเลือกซ้ือ การตัดสินใจซ้ือ ทัศนคติหลังการซ้ือ  

Schiffman & Kanuk, (1997, p. 658-664) กลาววา ผูบริโภคจะมีเกณฑการตัดสินใจเลือก

ซ้ือหรือใชบริการในแบบเฉพาะของแตละคน ซ่ึงมีลักษณะแตกตางกันออก สามารถแบงยอยออกได

เปน 4 ประเภท ดังนี้ 

ตัดสินใจซ้ือโดยใชเกณฑเศรษฐกิจ (Economic Man) ตามหลักเกณฑนี้ผูบริโภคจะประเมิน

จัดลําดับการเลือกซ้ือโดยการใชเหตุผล ท่ีจะเลือกซ้ือสิ่งท่ีสามารถใชประโยชนไดสูงท่ีสุด โดยจายเงิน

ใหนอยท่ีสุด วิเคราะหขอดีขอเสียของผลิตภัณฑ เพ่ือเฟนหาทางเลือกท่ีดีท่ีสุด แตอยางไรก็ตามทายสุด

ผูบริโภคสวนใหญจะใชความพึงพอใจสวนตัวของตัวเองเปนเกณฑหลักในการตัดสินใจเลือกซ้ือสินคา  

ตัดสินใจซ้ือโดยคลอยตามบุคคลอ่ืน (Passive Man) ผูบริโภคบางกลุมจะสามารถถูกชักจูง โนมนาว

จิตใจ ทัศนคติตอสินคาใหเปลี่ยนแปลงไปได ท้ังพนักงานขาย หรือคนรูจักท่ีเคยมีประสบการณการ

บริโภคมาแนะนําและมีความเชื่อเชนนั้น ทําใหเกิดการตัดสินใจซ้ือ เปนแรงจูงใจท่ีมีผลกระทบ

คอนขางสูงตอการตัดสินใจ 

ตัดสินใจซ้ือดวยความเขาใจ (Cognitive Man) ผูบริโภคกลุมนี้จะแสวงหาขอมูลของ

ผลิตภัณฑท่ีสามารถตอบสนองความตองการของตนเองไดมากท่ีสุด และสามารถใชงานไดจริง รวมถึง

การประเมินชองทางการซ้ือสินคาของผูบริโภคกลุมนี้ ซ่ึงตางจากกลุมท่ีใชเกณฑเศรษฐกิจคือ จะ

แสวงหาขอมูลจนถึงท่ีสุดกอนจะทําการตัดสินใจซ้ือ 

ตัดสินใจซ้ือดวยอารมณ (Emotional Man) ผูบริโภคกลุมนี้ตัดสินใจจากดุลพินิจสวนตัว 

เก่ียวของกับความชอบ ความนับถือ ความไวเนื้อเชื่อใจ ความสนุก ความมีเสนหทางเพศ  

Watson (อางถึงใน ฉัตยาพร เสมอใจ และมัทนยีา สมมิ, 2545, หนา 23) กลาวไววา การ

ตัดสินใจเลือกซ้ือ หมายถึง กระบวนการตางๆท่ีทําใหเกิดการซ้ือสินคาหรือบริการ โดยท่ีผูซ้ือจะซ้ือ

สินคาหรือบริการข้ึนอยูกับขอมูลท่ีมีอยูหรือแสวงหามาและขอจํากัดของสถานการณ ณ ปจจุบัน ซ่ึง

สงผลใหการซ้ือ-ขายขององคกรมีประสิทธิภาพและสามารถคาดการณลวงหนาไดหลายอยางจากการ

วิเคราะหลูกคาใชทฤษฎีการตัดสินใจซ้ือ  
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2.5.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ ทําใหเกิดการตัดสินใจเลือกซ้ือ 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของความพึงพอใจ ดังนี้ 

ในการศึกษาเก่ียวกับความพึงพอใจสวนใหญจะนิยมศึกษากันเพียง 2 มิติ คือ ดานผูใหกับ

ผูรับ ในการศึกษาครั้งนี้ไดทําการศึกษาถึง รานตัดชุดคอสเพลย ในฐานะท่ีเปนผูใหบริการ และ คอ

สเพลเยอร ในฐานะท่ีเปนผูรับการบริการ มีผูเชี่ยวชาญใหความหมายของความพึงพอใจไว  ดังนี้ 

Oskamps (1984 อางใน อรวรรณ เมฆทัศน, 2543, หนา 3) ใหความหมายของความพึง

พอใจไว 3 นัย คือ ความพึงพอใจ หมายถึง สถานการณท่ีเปนไปตามท่ีบุคคลคาดหวังไว ท่ีเปนผลจาก

การปฏิบัติ ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความสําเร็จท่ีเกิดข้ึนตรงตามความตองการของบุคคล  และ

ความพึงพอใจ หมายถึง การท่ีมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเกิดข้ึนตอบสนองตอความสามารถของบุคคล  

อุทัยพรรณ สุดใจ (2545, หนา 7) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของบุคคลหนึ่งท่ีมีตอสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่งในเชิงบวก หรือลบก็ได ซ่ึงเปนไปในเชิงประเมินคา 

เพลินทิพย โกเมศโสภา (2544, หนา 76) ไดอธิบายความหมายของความพึงพอใจวา ความ

พึงพอใจคือความรูสึกยินดีหากพึงพอใจในเชิงบวก และความผิดหวังหากพึงพอใจในเชิงลบ โดยเทียบ

กับความคาดหวังเดิมของลูกคาท่ีเปรียบเทียบความคาดหวังกับผลลัพธท่ีเกิดข้ึน 

อัฎธพร มาขํา (2543, หนา 29) ใหความหมายไววา ความพึงพอใจ หมายถึง เม่ือกิจกรรม

ใดๆเกิดข้ึน และสามารถตอบสนองความตองการ และความคาดหวังแกบุคคลหนึ่งได ซ่ึงจะมีระดับ

ความพึงพอใจของบุคคลนั้นเปนตัวชี้วัด และมีทัศนคติหรือความพึงพอใจตอกิจกรรมนั้น สะทอนให

เห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรม โดยเกิดจากการรับรู คานิยม และประสบการณ 

Tiffin and McCormick (1965 อางใน ลดาวัลย ทรัพยอยู, 2543, หนา 9) กลาววา ความ

พึงพอใจ เปนความตองการข้ันพ้ืนฐานของมนุษยท่ีเรียกวา แรงจูงใจ มีความเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์

และแรงจูงใจอยางมาก รวมถึงการหลีกเลี่ยงผลลัพธท่ีไมตองการดวย 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ไดใหความหมายของคําวา “พึง” หมายถึง 

สิ่งท่ีควรเปน ความจําเปน และคําวา “พอใจ”  หมายถึง เปนตามความตองการ สมใจอยาก 

สรุปไดวา ความพึงพอใจ คือ สิ่งท่ีเกิดข้ึนสามารถตอบสนองความตองการของบุคคลนั้นๆได 

โดยมีทัศนคติ ความรูสึก ประสบการณ และการเรียนรู ในการบงชี้วาพึงพอใจเพียงใด ซ่ึงอาจจะมาก

หรือนอย ข้ึนอยูกับความรูสึกของบุคคลนั้นๆ โดยเชื่อมโยงกับความคาดหวังของบุคคลนั้นๆท่ีมี หาก

สิ่งหนึ่งตอบสนองไดตรงตามความตองการท่ีคาดหวังไว หรือมากกวาความตองการท่ีคาดหวังไว จะ

เกิดความรูสึกเชิงบวกข้ึน ซ่ึงเรียกวา “ความพึงพอใจ” ในทางตรงกันขาม หากไมสามารถตอบสนอง

ความตองการท่ีคาดหวังไวได จะเรียกวา “ความไมพงึพอใจ” 
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2.5.3 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) 

นักวิชาการ และ ผูเชี่ยวชาญตางๆใหความหมายของพฤติกรรมผูบริโภค ดังนี้ 

คอลแลต และแบลคเวลล (Kollat and Blackwell, 1968)  ไดใหคํานิยามของพฤติกรรม

ผูบริโภคไววา การกระทําของบุคคลหนึ่งท่ีมีสวนเก่ียวของกับการไดรับการบริการหรือใชสินคา รวมถึง

กระบวนการตัดสินใจเลือกซ้ือท่ีมีสวนในการกําหนดการกระทําของบุคคลนั้น 

ยุทธนา ธรรมเจริญ (2544, หนา 187) ใหความหมายของพฤติกรรมผูบริโภค คือ กิจกรรม 

การกระทํา และกระบวนการตัดสินใจของผูบริโภคท่ีจะประเมินผลเพ่ือใหไดสินคาหรือการบริการเพ่ือ

ตอบสนองความตองการของตน 

Engel และคณะ (1968) ไดใหความหมายของพฤติกรรมผูบริโภคไววา เปนการกระทําท่ี

ผูบริโภคแสดงออกมาไมวาจะเปนการหาขอมูล เสาะแสวงหาแหลงสินคา การตัดสินใจซ้ือ การซ้ือ การ

ใช ประเมินผล ท่ีผูบริโภคนั้นคาดหวังวาสิ่งนั้นจะสามารถตอบสนองความตองการของตนเองได 

กระบวนการคิดท่ีมีปจจัยหลักหลายอยางซ่ึงประกอบดวย ทรัพยากร เงิน เวลา และกําลังเพ่ือบริโภค 

และการตัดสินใจของผูบริโภควา ซ้ืออะไร ทําไม เม่ือไหร อยางไร ท่ีไหน เทาไหร และบอยแคไหน 

 ศิริวรรณ เสรีรัตน (2541, หนา 124) พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมท่ีเก่ียวของกับ

การคนหา ซ้ือ ประเมินผล และใชสอยผลิตภัณฑหรือบริการเพ่ือตอบสนองความตองการท่ีมี 

ฉัตยาพร เสมอใจ (2550, หนา 18) พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมการตัดสินใจท่ีจะ

ซ้ือ กระบวนการซ้ือ ใช ประเมินผล ซ่ึงเปนปจจัยท่ีมีความสําคัญตอการซ้ือหรือใชบริการในครั้งตอไป  

ชพิทแมน และ คนคุ (Schiffman, & Kanuk, 1987 อางถึงใน ฉัตยาพร เสมอใจ, 2550, 

หนา 18) พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมการคนหา (Searching) การซ้ือ (Purchasing) การ

ใช การประเมิน และ การดําเนินการ (Disposing) ท่ีเก่ียวของกับผลิตภัณฑท่ีผูบริโภคไดรับ ซ่ึงท้ังหมด

นี้เปนกระบวนการท่ีผูบริโภคตองการใหผลิตภัณฑนั้นสามารถตอบสนองความตองการของตัวผูบริโภค

เองได 

Kotler (1994) กลาวถึงแบบจําลองพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) 

พฤติกรรมเกิดข้ึนจากสิ่งกระตุน (Stimulus) เปนปจจัยหลักทําใหเกิดความตองการ เขามาใน

ความรูสึกนึกคิดของผูซ้ือ (Buyer’s Black Box) ท่ีไมสามารถคาดคะเนได ซ่ึงไดรับอิทธิพลจาก

ลักษณะทางดานตางๆของผูซ้ือ และการตอบสนองของผูซ้ือ (Buyer Response) หรือ การตัดสินใจ

ของผูซ้ือ (Buyer Purchase Decision)  

  สรุปไดวา พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรม การแสดงออกของบุคคลหนึ่งซ่ึงกระทํา

เพ่ือใหไดมาซ่ึงสินคาหรือการบริการนั้นมาบริโภค โดยกระบวนการตางๆท่ีสําคัญเพ่ือใหสินคาหรือ

บริการนั้นตั้งแตการคนหาจนถึงการประเมินผลการบริโภค ตอบสนองความตองการหรือความจําเปน

ของผูบริโภค 
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2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.6.1 จรัญญา ผลสวาง  (2553) ไดศึกษาปจจัยสวนบุคคลท่ีมีผลตอการตัดสินใจเลือก

โรงเรียนกวดวิชาใหบุตรหลานของผูปกครองในเขตอําเภอเมือง จังหวัดระยอง เก็บรวบรวมขอมูลโดย

ใชแบบสอบถาม โดยกลุมตัวอยางคือ ผูปกครองในเขตอําเภอเมือง จังหวัดระยอง จํานวน 420 คน 

ทดสอบความแตกตางปจจัยสวนบุคคลกับกระบวนการตัดสินใจเลือกสถาบันกวดวิชาโดยใชสถิติ 

Independent Sample T-test, One-Way ANOVA F-test ทดสอบความสัมพันธระหวางปจจัย

สวนประสมทางการตลาด 7C’s และกระบวนการตัดสินใจเลือกสถาบันกวดวิชา ดวยการวิเคราะห

การถดถอยแบบเสนตรงอยางงาย (Simple Linear Regression Analysis) โดยกําหนดระดับความ

เชื่อม่ันท่ีรอยละ 90 ผลการวิจัยพบวา เกือบทุกปจจัยสวนประสมทางการตลาดในมุมมองของลูกคา 

(7C’s) สงผลของการตัดสินใจเลือกสถาบันกวดวิชา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดระยอง ซ่ึงแตละดานมี

คาเฉลี่ยท่ีแตกตางกันไมมากนัก สามารถแยกออกไดดังนี้ 

ผูปกครองใหคะแนนความสําคัญดาน “คุณคาท่ีลูกคาจะไดรับ” (C1. Customer Value) 

เก่ียวกับหลักสูตรการเรียนการสอนท่ีมีเนื้อหาครบถวนและครอบคลุมเปนอันดับท่ีหนึ่ง ในการ

ตัดสินใจเลือกสถาบันกวดวิชา ซ่ึงมีคาเฉลี่ย 4.07 และเทคนิคของครูผูสอนท่ีใชในการเรียนการสอนใน

หองเรียนไดรับความสําคัญเปนอันดับท่ีสอง 4.06 

ตอมาคือดาน “ตนทุน” (C2. Cost) ผูปกครองเล็งเห็นปจจัยสําคัญท่ีใชในการตัดสินใจเลือก

สถาบันกวดวิชาคือ คาธรรมเนียมท่ีเหมาะสมกับหลักสูตรเนื้อหาท่ีเขมขน มีคาเฉลี่ย 3.78 อันดับ

ตอมาคือ การแบงจายคาเรียนในสถาบันกวดวิชาเปนรายเดือนได มีคาเฉลี่ย 3.76 

ดาน “ความสะดวกและความสบาย” (C3. Convenience and C7. Comfort) ปจจัยสําคัญ

ท่ีผูปกครองเลือกเปนอันดับแรกคือ การเดินทางสะดวกสบายคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.05 ถัดมาคือความ

ปลอดภัยของสถาบันกวดวิชา สถานท่ีตั้งและชวงเวลาในการเรียนมีใหเลือกหลากหลาย คาเฉลี่ย 3.93 

ดาน “การติดตอสื่อสาร” (C4. Communication) ผูปกครองตองการท่ีจะสามารถสอบถาม

ขอมูลกับสถาบันกวดวิชาไดตลอดเวลา และสามารถดูบุตรหลานของทานวาเขาเรียนไดหรือไม และให

ความสําคัญมากท่ีสุดในดานนี้ คาเฉลี่ย 3.91 รองลงมาคือ สามารถดูรายละเอียดหลักสูตรแตละ

หลักสูตรและชวงเวลาเรียนท่ีเปดสอน รวมถึงการออกตารางเรียนลวงหนา คาเฉลี่ย 3.86 

ในสวนของดาน “การดูแลเอาใจใส (C5. Caring) ความสําคัญอันดับแรกท่ีผูปกครองใหความ

สนใจคือ สถาบันกวดวิชาติดตอหาผูปกครองในกรณีท่ีบุตรหลานมีปญหาไมวาจะดานใดก็ตาม 

คาเฉลี่ย 3.91 สวนการสมัคร เรียนงาย สะดวกและรวดเร็ว คาเฉลี่ย 3.87  

ความสําเร็จในการตอบสนองความตองการ (C6. Completion) ผูปกครองสวนใหญเห็นวา 

เอกสารประกอบการเรียนงาย และแจกใหบุตรหลานอยางครบถวน สามารถใชอานทบทวนให
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ภายหลัง หรือประกอบการเรียนในโรงเรียนไดดวย คาเฉลี่ยอยูท่ี 4.26 และรองลงมาคือ กอนเขาเรียน

ในสถาบันกวดวิชาจะมีการทดสอบวัดความรูกอนเขาเรียนในแตละรายวิชา มีคาเฉลี่ย 4.20 

2.6.2 ปฐมาพร โตสงา (2553) ศึกษาวิจัยเรื่องความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการส

ปาเพ่ือสุขภาพในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชการสุมตัวอยางแบบไมใชความนาจะเปน จากผูเคยใช

บริการสปาเพ่ือสุขภาพในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน และนํามาวิเคราะหดวยโปรแกรม

สําเร็จรูปทางสถิติ ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวัง

และการรับรูในการใชบริการดานความเชื่อถือไดของสปาเพ่ือสุขภาพ อยูในระดับสูง โดยสามารถ

จําแนกไดหลายสวน ไดแก 

ทุกครั้งท่ีมาใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพจะมีข้ันตอนในการใหบริการเปนมาตรฐานเดียวกันกับ

ทุกครั้งท่ีเขามาใชบริการ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง  ถัด

มาคือ ขอมูลสวนตัวของลูกคาเปนความลับจากพนักงานท่ีใหบริการ ไมเผยแพรสูผูอ่ืนหรือสาธารณชน 

กลุมตัวอยาง มีความคาดหวังและการรับรูในการบริการ อยูในระดับสูง และการใหบริการไดตรงเวลา 

และสิ้นสุดตามเวลาท่ีกําหนดไว และไดบอกผูใชบริการลวงหนาแลวกลุมตัวอยาง มีความคาดหวังใน

การใชบริการ อยูในระดับสูง และการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับปานกลาง  

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ

ดานการตอบสนองของสปาเพ่ือสุขภาพ อยูในระดับสูง โดยจําแนกออกในแตละดานได ดังนี้ ผู

ใหบริการหรือพนักงานสามารถตอบสนองความตองการเบื้องตนจากการรองขอจากผูใชบริการได 

กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง ซ่ึงผูใหบริการหรือพนักงาน

ไดจัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือ และความพรอมในการใหบริการ กอนใหบริการ กลุมตัวอยางมีความ

คาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง นอกจากนั้น ผูใหบริการหรือพนักงานมีความเต็ม

ใจและเต็มท่ีในการใหบริการ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง  

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานความรูความชํานาญของสปาเพ่ือสุขภาพ อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละ

ดานได ดังนี้ ผูใหบริการหรือพนักงานสามารถอธิบายสรรพคุณและข้ันตอนของการบริการแตละ

ประเภท รวมถึงความแตกตางระหวางการบริการแตละประเภทได กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและ

การรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง นอกจากนั้น ผูใหบริการหรือพนักงานสามารถใหคําแนะนํา 

ใหคําปรึกษา เก่ียวกับการบริการแตละประเภท และความเหมาะสมกับความตองการและสรีระของ

ผูใชบริการได กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง ซ่ึง ผูใหบริการ

หรือพนักงานมีความรูความสามารถและนวดไดถูกตอง ตรงจุด และไมทําใหเกิดอาการเจ็บปวดหลัง

การนวด กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง 
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กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานการเขาถึงบริการของสปาเพ่ือสุขภาพ อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดาน

ไดดังนี้ สถานท่ีท่ีใหบริการตั้งอยูในบริเวณท่ีสามารถเดินทางไดสะดวก มีสถานท่ีสําหรับจอดรถรองรับ

ผูมาใชบริการ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง นอกจากนั้น 

ผูใชบริการสามารถจองวันท่ีและชวงเวลาท่ีจะใชบริการลวงหนาได กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและ

การรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง รวมถึง สถานบริการมีท่ีตั้งใกลเขตท่ีอยูอาศัย แหลงทองเท่ียว 

หรือใกลเคียงท่ีทํางาน กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูง สวนการรับรูใน

การใชบริการ อยูในระดับปานกลาง 

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานอัธยาศัย อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้  ผูใหบริการหรือ

พนักงานมีความเปนกันเอง อัธยาศัยดี ยิ้มแยม และสุภาพ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการบริการ 

อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการอยูในระดับสูง นอกจากนั้น ผูใหบริการหรือพนักงาน

ใหความสําคัญและการบริการเทาเทียมกันกับผูใชบริการรายอ่ืนๆ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและ

การรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง รวมไปถึง ผูใหบริการหรือพนักงานมีความกระตือรือรน และ

เอาใจใสในการใหบริการผูใชบริการ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูใน

ระดับสูง 

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานการสื่อสาร อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้ มีสปาเมนู ราคา 

ระยะเวลา รวมถึงรายละเอียดปกยอยตางๆอยางชัดเจน กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูใน

การใชบริการ อยูในระดับสูง รวมถึง สถานบริการมีหนาเว็บไซต และมีการอํานวยความสะดวกบน

หนาเว็บไซตดวย กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง  และ มีการ

ชี้แจงข้ันตอน เวลา ราคา และโปรโมชั่นท่ีถูกตอง กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการ อยูในระดับสูง 

กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานความนาเชื่อถือ อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้  สถานบริการ

นั้นมีใบอนุญาตรับรองจากหนวยงานท่ีเก่ียวของกับธุรกิจสปาอยางถูกตอง กลุมตัวอยางมีความ

คาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง ซ่ึงผูใหบริการหรือพนักงานมีใบรับรอง

ความสามารถและการบริการจากหนวยงานท่ีเก่ียวของกับธุรกิจสปา กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและ

การรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง รวมถึง สถานบริการมีชื่อเสียงในระดับหนึ่งและเปนท่ีรูจักใน

กลุมผูท่ีใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูใน

ระดับสูง 
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กลุมตัวอยางผูใชบริการสปาเพ่ือสุขภาพ ใหคะแนนความคาดหวังและการรับรูในการใช

บริการดานความปลอดภัย อยูในระดับสูง โดยสามารถจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้  สถานบริการ

ตั้งอยูในบริเวณท่ีปลอดภัย มีผูคนสัญจรไปมาอยูเสมอ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูใน

การใชบริการ อยูในระดับสูง ตลอดจนการไดรับบริการมีพ้ืนท่ีเปนสวนตัว ปดมิดชิด ท่ีสรางความ

สบายใจใหกับผูใชบริการได กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการ

รับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง นอกจากนั้น สถานบริการมีระบบการรักษาความปลอดภัยท้ังชีวิต

และทรัพยสินของผูใชบริการ ดูแลและรับผิดชอบผูใชบริการในกรณีตางๆ รวมถึงเกิดเหตุฉุกเฉินดวย 

กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยู ใน

ระดับสูง 

กลุมตัวอยาง ใหคะแนนความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูง และการรับรูในการใช

บริการดานการเอาใจใส อยูในระดับปานกลาง โดยจําแนกออกในแตละดานไดดังนี้ ผูใหบริการหรือ

พนักงานสอบถามรายละเอียดเก่ียวกับสรีระและสุขภาพของผูใชบริการกอนรับบริการ กลุมตัวอยางมี

ความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง ซ่ึงผู

ใหบริการหรือพนักงานสอบถามความพึงพอใจในการรับบริการ และลงคะแนนความพึงพอใจเพ่ือ

ปรับปรุงการใหบริการในภายภาคหนา กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูง

ท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง รวมถึงผูใหบริการหรือพนักงานใหการดูแลเอาใจใส

อยูตลอดการใชบริการ สอบถามความตองการอยูสมํ่าเสมอ กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใช

บริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง 

ผลิตภัณฑ และอุปกรณท่ีใชในใหบริการสปา มีการรับรองท่ีถูกตองและมีมาตรฐานสากล 

กลุมตัวอยางมีความคาดหวังในการใชบริการ อยูในระดับสูงท่ีสุด และการรับรูในการใชบริการ อยูใน

ระดับสูง รวมไปถึง สถานบริการมีบรรยากาศชวนผอนคลาย มีบรรยากาศท่ีเงียบสงบ และปลอดภัย

ท้ังในเรื่องแสงและเสียง กลุมตัวอยางมีความคาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง  

นอกจากนั้น ผูใหบริการแตงกายเรียบรอย สะอาดสะอาน สุภาพและเหมาะสม กลุมตัวอยางมีความ

คาดหวังและการรับรูในการใชบริการ อยูในระดับสูง 

2.6.3. ชนิดา พัฒนกิตติวรกุล (2553) ศึกษาอิทธิพลจาก E-word of mouth มีอิทธิพลตอ

การตัดสินใจเลือกซ้ือสินคาทางอินเตอรเน็ตของผูบริโภค โดยใชการวิจัยเชิงปริมาณ ในรูปแบบการ

วิจัยเชิงสํารวจ เพ่ือวัดผลเพียงครั้งเดียว ( One- Shot Descriptive Study) มีเครื่องในการเก็บ

รวบรวมขอมูลเก่ียวกับการสื่อสารแบบปากตอปาก โดยใชแบบสอบถามท่ีเปดคําถามปลายปด กลุม

ตัวอยาง คือ กลุมผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทย จํานวน 400คน  โดยทําการสํารวจดานประชากรณ

ศาสตร พฤติกรรมการเลือกซ้ือ การเลือกแหลงขอมูล ขอมูลเก่ียวกับการสื่อสารแบบปากตอปากบน

อินเตอรเน็ต (Electronic Word of Mouth) และขอมูลเก่ียวกับตัวสินคาผลการวิจัยพบวา 
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สวนใหญผูบริโภคท่ีซ้ือสินคาบนอินเตอรเน็ตจะทําการหาขอมูลของสินคานั้นเพ่ือใชในการ

สนับสนุนการตัดสินใจซ้ือ เปนจํานวน 375 คน (รอยละ 97.4) และทําการหาขอมูลทุกครั้งกอนทําการ

ซ้ือสินคา จํานวน 288 คน (รอยละ 74.8) กลุมตัวอยางสวนใหญนั้นจะใหความเชื่อถือในขอมูลจากผูท่ี

มีประสบการณการใชงานกอนหนา ทําใหเกิดความเชื่อม่ันในประสิทธิภาพของสินคานั้น จํานวน  297 

คน (รอยละ 50.9) และหาขอมูลเพ่ิมเติมหลังจากไดรับการบอกตอเพราะขาดขอมูลท่ีเพียงพอ หรือ

ความม่ันใจ จํานวน 266 คน (รอยละ 33.8) สามารถสรุปไดวา การสื่อสารแบบปากตอปากของผูมี

ประสบการณการบริโภคมากอน มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกซ้ือสูง เนื่องจากสรางความม่ันใจใหกับ

ผูท่ีตองการขอมูลในการตัดสินใจเพ่ิมเติมได แตการสื่อสารแบบปากตอปากบนอินเตอรเน็ตมีโอกาส

เปนไปไดท่ีเจาของสินคา หรือตัวแทนสรางบัญชีปลอมข้ึนมาเพ่ือสนับสนุนสินคาของตัวเอง ซ่ึงสงผล

ใหเกิดความเชื่อม่ันแบบท่ีไมถูกตองได และยังไมคอยมีความนิยมมากนัก เนื่องจากชองทางการซ้ือ

ขายท่ีไววางใจ หรือระบบขนสงท่ีปลอดภัยตอสินคา ยังไมปรากฏในประเทศไทยอยางแนชัด 

2.6.4. วณัฐพร ศิลปะธรรมวานิช (2553) ศึกษาความสัมพันธระหวางคุณภาพการบริการ 

ความไววางใจ ความจงรักภักดีและการสื่อสารแบบปากตอปากของผูใชบริการเอไอเอส เซเรเนดใน

เขตจังหวัดชลบุรี กลุมตัวอยางของการวิจัยนี้คือ ผูใชบริการเอไอเอส เซเรเนดในเขตจังหวัดชลบุรี 

จํานวน 400 คน เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถาม วิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสถิติสําเร็จรูป 

SPSS for Window สถิติท่ีเลือกใชมีดังนี้ คารอยละ, คาเฉลี่ย, คาความถ่ี, คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 

Multiple Regression Analysis ผลสรุปของงานวิจัยมีดังนี้ 

การบริการท่ีมีคุณภาพนั้นมีอิทธิพลตอความไววางใจของลูกคาท่ีใชบริการเอไอเอส เซเรเนด 

ในเขตจังหวัดชลบุรี ในระดับสูงในทางบวก โดยเฉพาะดานความเอาใจใสตอลูกคา เนื่องจากพนักงาน

ของเอไอเอส ใหบริการกับลูกคาเอไอเอส เซเรเนดทุกรายอยางเทาเทียมกันและเอาใจใสอยูเสมอ ให

คําแนะนําเก่ียวกับการใชงานหรือรายละเอียดปลีกยอยตางๆท่ีลูกคาควรทราบ แตในทางกลับกันดาน

การบริการท่ีมีความรวดเร็วกลับสงผลลบตอความไววางใจของลูกคาเอไอเอส เซเรเนด อันเนื่องมาจาก

ความรวดเร็วในการใหบริการท่ีมากเกินไป ทําใหลูกคาเกิดความคลางแคลงใจเก่ียวกับความเอาใจใส

ดานการบริการ รวมถึงความถูกตองและความเหมาะสมของการบริการนั้นอีกดวย  

คุณภาพการบริการท่ีอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูใชบริการเอไอเอส เซเรเนด  ในเขต

จังหวัดชลบุรี พบวาคุณภาพการบริการดานควาเอาใจใสและบริการ มีอินธิพลดานบวกตอความ

จงรักภักดีของลูกคาเอไอเอส เซเรเนด พนักงานใหบริการดวยความสุภาพและเปนกันเอง แนะนําสิ่งท่ี

เหมาะสมใหกับลูกคาและเปนประโยชน อุปกรณหรือเครื่องมืออํานวยความสะดวกครบครัน มีระบบ

รักษาความปลอดภัยและความเปนสวนตัวของลูกคาไดดี หากแตในดานความรวดเร็วในการใหบริการ

นั้น สงผลใหเกิดอิทธิพลดานลบกับความจงรักภักดีของลูกคา เหตุเกิดจากสาขาท่ีใหการบริการของเอ
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ไอเอสนั้นมีสถานท่ีตั้งหางไกล และแตละสาขามีจํานวนพนักงานไมเพียงพอตอการใหบริการกับลูกคา 

โอกาสท่ีลูกคาเกิดความไมอยากใชบริการอีก สงผลใหความจงรักภักดีในการใชบริการลดลง 

คุณภาพการบริการมีอิทธิพลตอการสื่อสารแบบปากตอปากของลูกคาเอไอเอส เซเรเนด ใน

เขตจังหวัดชลบุรี พบวา มีความสัมพันธเชิงบวก และมีอิทธิพลสูง การบริการท่ีดีและเหมาะสมกับ

ลูกคา ทําใหเกิดการบอกตอแบบปากตอปากในเชิงบวกของลูกคาเอไอเอส เซเรเนดกับบุคคลอ่ืน การ

บริการท่ีไมท่ัวถึงหรือรวดเร็วจนเกินไป ทําใหเกิดความไมไววางใจกับการใหบริการ สามารถสงผลใน

เชิงลบตอเอไอเอส เซเรเนดไดเชนกัน 

การสื่อสารแบบปากตอปากของลูกคาเอไอเอส เซเรเนดกับบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอความ

ไววางใจของลูกคาและบุคคลอ่ืน อยูในระดับสูง ซ่ึงเอไอเอส เซเรเนด จังหวัดชลบุรี มีการควบคุมใน

การบริหารงานท่ีดี สามารถกํากับการทํางานของพนักงานใหเปนตามมาตรฐานได ดูแลลูกคาเอไอเอส 

เซเรเนดไดท่ัวถึง ทําใหลูกคาสามารถรับรูการบริการท่ีดี และเกิดความไววางใจ สงผลใหเกิดการ

สื่อสารบอกตอแบบปากตอปากในทางบวก  

ความจงรักภักดีมีอิทธิพลทางดานบวกตอการสื่อสารแบบปากตอปากของลูกคาเอไอเอส เซเร

เนด จังหวัดชลบุรี ท้ังนี้ผูใหบริการหรือพนักงานใหขอมูลท่ีดีและถูกตองกับผูมาใชบริการ และเกิด

ความประทับใจและนําไปบอกตอ สรางความจงรักภักดีท้ังผูสื่อสารและผูรับในเอไอเอส เซ เรเนด จน

ทําใหเกิดความผูกพันและประโยชนกับผูใชบริการ 



บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 

จากการศึกษาเรื่องการศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัดและทัศนคตขิองการ

บอกตอจากบคุคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขต

กรงุเทพมหานคร ผูศกึษาเสนอขอมูลระเบียบวิธีการวิจัยเชิงปริมาณท่ีประกอบไปดวยสวนตางๆ ดังนี้ 

3.1 ประเภทและรูปแบบวิธีการของงานวิจัย 

3.2 กลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.3 กระบวนการและข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา และ

การทดสอบเครื่องมือ 

3.4 การวิเคราะหขอมูล และวิธีการทางสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

3.5 สมมุติฐานงานวิจัย 

 

3.1 ประเภทและรปูแบบของงานวิจยั 

วิจัยนี้เปนวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชหลักทางคณิตศาสตรและสถิติ ชวยคํานวณผลท่ีเก็บรวบรวม

จากขอมูล 

3.1.1 ขอมูลปฐมภมิู (Primary Source) เปนบางสวนเชนจากการสอบถามความรูสึกของผูท่ี

คอสเพลยอยูแลวเปนประจํา เปนการสัมภาษณเชิงลึกกับกลุมบุคคลท่ีมีความเก่ียวของกับขอมูล ทําให

ทราบวา โดยปกติแลว จะไมคอยใสชุดซํ้าออกงานตางๆ เนื่องจาดชุดเดิมนั้นหากใสออกงานไปแลว ก็

จะมีรูปจากชางภาพท่ีไปรวมงานถูกสงกลับมาผานสื่อโซเชียลมีเดียเปนจํานวนมาก จึงทําใหเบื่อชุด

เดิม และตัดชุดใหมอยูเสมอๆ เปลี่ยนตัวละครไปเรี่อยๆ และสอบถามจากผูท่ีเปดรานตัดชุดคอสเพลย

อยูแลว จนทราบไดวาบางรานตัดชุดคอสเพลยท่ีเปนท่ีนิยมนั้น มีผูตัดชุดคอสเพลยหนาใหม เขามา

สอบถามอยูเปนระยะ และคิวงานตัดชุดท่ีรานก็แนนมาก ตองซ้ือวัตดุดิบอันไดแก ผา และกระดุมหรือ

เครื่องประดับตางๆ ท่ีใชตกแตงชุด มาท้ิงไวใหท่ีรานและคอยคิวเปนเวลานานกวา 6 เดือนหรือนาน

กวานั้นแลวแตชวงเวลา จึงจะไดชุดท่ีสั่งตัด ซ่ึงบางครั้งการท่ีรอเวลานาน ทําใหการตูนเรื่องนั้นๆคลาย

ความนิยมไป เปนตน ทําใหพอเขาใจถึงแนวความคิดของผูท่ีแตงคอสเพลย ซ่ึงจะทําใหออกแบบ

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยได 

3.1.2 โดยสวนใหญจะใชขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Source) คือขอมูลตางๆท่ีเก่ียวของกับ

ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเก่ียวของ เปนขอมูลท่ีเก็บรวบรวมมาจากแหลงท่ีสามารถอางอิงไดและมีความ

นาเชื่อถือ ไมวาจะภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษก็ตาม ประวัติความเปนมาตางๆ โดยรวบรวมมาและ

สรุปใจความสําคัญในสวนท่ีเก่ียวของกับการวิจัยในครั้งนี้ 
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3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร : ผูท่ีแตงคอสเพลยภายในเขตกรุงเทพมหานคร 

กลุมตัวอยาง :  ใชการสุมตัวอยาง แบบไมใชหลักความนาจะเปน (Nonprobability 

Sampling) เปนการสุมตัวอยางท่ีไมสามารถระบุความนาจะเปนหรือโอกาสของแตละหนวยใน 

ประชากรท่ีจะถูกสุมมาเปนกลุมตัวอยางได โดยใชวิธีการสุมตามจุดมุงหมาย (Purposive Sampling) 

เปนวิธีการเลือกตัวอยางโดยใชวิจารณญาณของผูวิจัยวาจะเลือกหนวยไหนบางใหมาอยูในกลุม

ตัวอยาง โดยพิจารณาจุดมุงหมายของการวิจัยหรือวัตถุประสงคของการวิจัยเปนสําคัญ เพ่ือให

สอดคลองกับจุดมุงหมายของการวิจัย โดยมีการสอบถาม กอนท่ีจะเก็บขอมูล วากลุมตัวอยางท่ีจะทํา

แบบสอบถามนั้นในครั้งนี้ ชุดคอสเพลยท่ีแตง ไดมาจากการตัดมา ไมใชไดชุดคอสเพลยมาจากการเชา 

หรอืยมืมา แตไมไดหมายความวา ตามปกตินั้นจะไดชุดคอสเพลยมาจากการสั่งตัดเพียงเทานั้น  

การหาขนาดของกลุมตัวอยางใชตารางสําเร็จรูปของ Taro Yamane´โดยมีระดับความ

เชื่อม่ัน อยูท่ี 95% และคาความคลาดเคลื่อน ไมเกิน 5% จะไดกลุมตัวอยาง ท้ังหมด 400 คน และไก

เก็บรวบรวมมาท้ังสิ้น 428 ชุด 

 

3.3 กระบวนการและข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 

3.3.1 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาเก็บรวบรวมขอมูล ตามวัตถุประสงคการทํางานวิจัย จากการ

ดําเนินการดังนี้ 

ศึกษาพฤติกรรมจากการสอบถามผูท่ีคอสเพลยเปนประจํา  

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีตางๆ ท่ีเก่ียวของกับงานวิจัย 

ศึกษาวิธีการสรางเครื่องมือเพ่ือใชดําเนินงานวิจัย โดยการการสรางแบบสอบถาม 

(Questionnaires) เพ่ือใชในการวัดผล โดยมีข้ันตอนคือ 

- ศึกษาและหาขอมูลงานคอสเพลยท่ีจัดข้ึนในเดือนมีนาคม  พ.ศ. 2557 

- ขอใบอนุญาตแจกแบบสอบถามจากมหาวิทยาลัย เพ่ือนําไปใหกับผูจัดงาน 

- สงอีเมลหรือติดตอไปยังชองทางตางๆ เพ่ือขอความอนุเคราะหใหอนุญาต

แจกแบบสอบถามภายในบริเวณงานคอสเพลย และแนบเอกสารแบบสอบถาม และเอกสารจดหมาย

ขออนุญาตไปให ผูจัดงานพิจารณา 

- นําแบบสอบถามท่ีไดจัดเตรียมไว ไปทดลองแจกกับกลุมตัวอยางอยางนอย 

30 ชุด เพ่ือนํามาใชทดสอบเครื่องมือโดยใชโปรแกรมทางสถิติ เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลจากงานคอส

เพลย 
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- นําแบบสอบถามมาปรับปรุงเพ่ือใหมีประสิทธิภาพในการวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี

ยิ่งข้ึน แลวนําไปใชเก็บขอมูลจริง จํานวนท้ังหมด 3 งานภายในเขตกรุงเทพมหานคร เดือนมีนาคม 

2557 โดยเนื้อหาของแบบสอบถามจัดแบงออกเปน 4 สวน 

 

สวนท่ี 1

ขอท่ี 1   เพศ ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

 ขอมูลสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 14 ขอ 

ขอท่ี 2   อายุ ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 

ขอท่ี 3   ระดบัการศึกษา ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

ขอท่ี 4   รายได ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 

ขอท่ี 5   ระยะเวลาท่ีเคยคอสเพลย ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 

ขอท่ี 6   ทานคอสเพลยจากสื่อใดมาแลวบาง ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 7   ในครั้งนี้ ทานคอสเพลยจากสื่อใด ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 8   ในครั้งนี้ทานคอสเพลยดวยตัวละครเพศใด ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 9   ทานคอสเพลยดวยจุดประสงคใดบาง ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 10 ปจจัยท่ีชวยสงเสริมในการแตงคอสเพลย ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอท่ี 11 ทานรวมงานคอสเพลยบอยแคไหน ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงอันดับ 

(Ordinal Scale) 

ขอท่ี 12 งบประมาณในการแตงคอสเพลยในแตละครั้ง ระดับการวัดขอมูลประเภทเรียง

อันดับ (Ordinal Scale) 

ขอท่ี 13 อยากใหรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานใดบาง ระดับการวัดขอมูลประเภทนาม

บัญญัติ (Nominal Scale) 

ขอท่ี 14 ชุดคอสเพลยของทานตัดอยางไร ระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 
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สวนท่ี 2

 

 คําถามเก่ียวกับตัวแปรอิสระคือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัดจํานวน 13 ขอ 

แบงเปน 3 ดาน ไดแก 

ขอท่ี 1 ทานคิดวาราคาคาตัดของชุดคอสเพลยท่ีทานซ้ือมีความสมเหตุสมผล 

ดานราคา 

ขอท่ี 2 ทานคิดวาราคาของชุดคอสเพลยมีผลตอการเลือกรานตัดชุดของทาน  

ขอท่ี 3 ทานคิดวารานตัดชุดควรมีการกําหนดชวงราคามาตรฐานสําหรับชุดประเภทตางๆ 

ขอท่ี 4 ทานคิดวาทุกรานควรมีมาตรฐานของราคาชุดคอสเพลยท่ีเปดเผยได เพ่ือเปนตัวเลือก

ใหกับผูบริโภค 

 

ขอท่ี 5 ทานคิดวาชุดคอสเพลยท่ีทานไดรับ มีคุณภาพ ตรงตามความตองการของทาน  

ดานคุณภาพ 

ขอท่ี 6 ทานคิดวาคุณภาพของชุดคอสเพลยท่ีทานไดรับ มีผลตอการเลือกรานตัดชุด 

ขอท่ี 7 ทานคิดวาทางรานควรใหคําแนะนําสําหรับการเลือกเนื้อผา ปริมาณผาท่ีใช เพ่ือใหชุด

มีคุณภาพท่ียิ่งข้ึน 

ขอท่ี 8 ทานคิดวาทางรานควรใหคําแนะนําในการดูแลชุดอยางถูกวิธี ในการดูแลผาชนิด

ตางๆ 

ขอท่ี 9 ทานคิดวา คุณภาพมีความสําคัญมากกวาราคา 

 

ขอท่ี 10 ทานคิดวาการสั่งตัดชุดมีความสะดวกและสามารถปรับเปลี่ยนความตองการได

ตามใจชอบมากกวาการสั่งชุดสําเร็จรูป 

ดานความคุมคาของการซ้ือ 

ขอท่ี 11 ทานคิดวาท่ีรานควรมีบริการแกและซอมแซมใหในราคาถูกหรือไมเสียเงิน  

ขอท่ี 12 ทานคิดววาหากรานตัดชุดรับทําอุปกรณท่ีใชประกอบการคอสเพลยจะทําใหรานนา

ใชบริการมากข้ึน ถึงแมวาจะเพ่ิมคาใชจายก็ตาม 

ขอท่ี 13 หากชุดท่ีตัดมีคุณภาพดีแตราคาแพงจนเกินไป ทานก็จะไมเลือกรานตัดชุดนั้นๆ  

โดยเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลดังตารางท่ี 3.1 
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ตารางท่ี 3.1 : แปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลสวนท่ี 2 ระดับความคาดหวังของ

ชุดคอสเพลยท่ีตัด 

 

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 

1.00-1.49 เห็นดวยระดับนอยท่ีสุด 

1.50-2.49 เห็นดวยระดับนอย 

2.50-3.49 เห็นดวยระดับปานกลาง 

3.50-4.49 เห็นดวยระดับมาก 

4.50-5.00 เห็นดวยระดับมากท่ีสุด 

 

ท้ัง 13 ขอ เปนคําถามปลายปด ใชระดับการวัดขอมูลประเภทประเมินคา (Rating Scale) 5 

ระดับ โดยมีรายละเอียดคะแนนดังนี้ 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับนอยท่ีสุด 

2 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับนอย 

3 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับปานกลาง 

4 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับมาก 

5 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอระดับความ

คาดหวังของชุดท่ีตัด ในระดับมากท่ีสุด 

 

สวนท่ี 3

 

 คําถามเก่ียวกับตัวแปรอิสระตัวท่ีสองคือ ทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืนจํานวน 7 ขอ

แบงเปน 2 ดานคือ 

ขอท่ี 1 คําแนะนําของกลุมเพ่ือนท่ีคอสเพลยดวยกัน สงผลตอการเลือกหรือเปลี่ยนรานตัดชุด  

ดานการสื่อสารแบบบอกตอ 

ขอท่ี 2 หากมีคําแนะนําของผูอ่ืน จะสงผลตอการตัดสินใจใหทานเปลี่ยนรานตัดชุด 
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ขอท่ี 3 หากทานพบคนท่ีใสชุดคอสเพลยท่ีประณีตและสวยงาม ทานจะเขาไปสอบถามวาตัด

มาจากรานใด และไปใชบริการบาง 

 

ขอท่ี 4 ทานคิดวารานตัดชุดท่ีทานใชบริการดีท่ีสุดแลวสําหรับทานและไมคิดเปลี่ยนใจ 

ดานความภักดีของบุคคลอ่ืน 

ขอท่ี 5 หากทานคิดวารานท่ีตัดชุดอยูในปจจุบันไมคอยดี ทานจะเปลี่ยนรานไปเรื่อยๆ 

จนกวาจะเจอรานท่ีถูกใจ 

ขอท่ี 6 หากทานคิดวารานท่ีทานตัดอยูดีอยูแลว แตมีผูอ่ืนบอกทานวา อีกรานดีกวา ทานจะ

ลองเปลี่ยนรานตัดชุด 

ขอท่ี 7 ทานเลือกรานตัดชุดดวยตนเอง โดยพิจารณาจากความคุนเคยท่ีมีตอเจาของราน 

โดยเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลดังตารางท่ี 3.2 

 

ตารางท่ี 3.2 : แปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลสวนท่ี 3 อิทธิพลของการบอกตอ

ของบคุคลอ่ืน 

 

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 

1.00-1.49 เห็นดวยระดับนอยท่ีสุด 

1.50-2.49 เห็นดวยระดับนอย 

2.50-3.49 เห็นดวยระดับปานกลาง 

3.50-4.49 เห็นดวยระดับมาก 

4.50-5.00 เห็นดวยระดับมากท่ีสุด 

 

ท้ัง 7 ขอเปนคําถามปลายปด ใชระดับการวัดขอมูลประเภทประเมินคา (Rating Scale) 5 

ระดับ โดยมีรายละเอียดคะแนนดังนี้ 

1 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับนอยท่ีสุด 

2 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับนอย 

3 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับปานกลาง 
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4 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับมาก 

5 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการบอก

ตอของบุคคลอ่ืน ในระดับมากท่ีสุด 

 

สวนท่ี 4

ขอท่ี 1 ทานหาขอมูลในการเลือกรานตัดชุดจากชองทางตางๆ และใชประกอบในการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุด เชน สอบถามจากคนรูจัก อินเตอรเน็ต 

 คําถามเก่ียวกับตัวแปรตาม คือ การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร

จํานวน 4 ขอ 

ขอท่ี 2 ทานใชประสบการณของทานในการเลือกรานตัดชุด โดยไม 

ขอท่ี 3 ทานคิดวาหากรานตัดชุดมีโปรโมชั่น เชนการสมัครสมาชิกรานจะไดรับสวนลดจาก

ราคามาตรฐาน จะทําใหทานเกิดความสนใจในรานตัดชุดมากข้ึน 

ขอท่ี 4 ทานคิดวาหากรานตัดชุดมีการจัดกิจกรรมรวมสนุกทําใหทานสนใจตัดชุดกับทางราน 

โดยเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลดังตารางท่ี 3.3 

 

ตารางท่ี 3.3 : แปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูลสวนท่ี 4 คือการตัดสินใจเลือกราน

ตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลเยอร 

 

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 

1.00-1.49 เห็นดวยระดับนอยท่ีสุด 

1.50-2.49 เห็นดวยระดับนอย 

2.50-3.49 เห็นดวยระดับปานกลาง 

3.50-4.49 เห็นดวยระดับมาก 

4.50-5.00 เห็นดวยระดับมากท่ีสุด 

 

ท้ัง 4 ขอเปนคําถามปลายปด ใชระดับการวัดขอมูลประเภทประเมินคา (Rating Scale) 5 

ระดับ โดยมีรายละเอียดคะแนนดังนี้ 

 1 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับนอยท่ีสุด 
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2 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับนอย 

3 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับปานกลาง 

4 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับมาก 

5 คะแนน หมายถึง ผูตอบแบบสอบถาม มีระดับความรูสึก หรือมีความคิดเห็นตอการ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในระดับมากท่ีสุด 

 

3.3.2 การทดสอบเครื่องมือ 

ทดสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity Test) ดวยการนําแบบสอบถามไป

เสนอใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา สอดคลองวัตถุประสงคท่ีตองการ เพ่ือ

ขอรับคําแนะนํามาปรับปรุงแกไขใหมีความชัดเจน ครอบคลุมกับเนื้อหาสาระท่ีตองการและเปน

ประโยชนแกงานวิจัย 

หลังจากท่ีไดปรับปรุงเครื่องมือ และแกไขตามท่ีไดรับคําแนะนําเรียบรอย ไดนําเครื่ องมือ

ออกไปทดลองเก็บขอมูล จากกลุมตัวอยางจํานวน 30 ชุด (Try Out) แลวนําขอมูล 30 ชุดท่ีได มา

ทดสอบคาความเท่ียงของเครื่องมือ (Reliability Test) โดยใชคาสัมประสิทธิอัลฟา (Coefficient 

Alpha) ของ Cronbach ไดผล มีคามากกวา 0.9 หมายความวา มีความนาเชื่อถือ และนําไปใชไดจริง

จึงไดดําเนินการเก็บขอมูลจริง จํานวนท้ังสิ้น 428 ชุด    

เม่ือเก็บขอมูลจริงครบ 428 ชุดเรียบรอยแลวแลว ไดนําขอมูลท้ังหมดมาตรวจสอบความ

เท่ียงตรงอีกครั้งพบวา มีคา 0.908 นั่นหมายความวา เครื่องมือท่ีใชเก็บรวบรวมขอมูล มีความ

เท่ียงตรงตอเนื้อหา สามารถนําไปใชประมวลผลตอไปได 

 

3.4 การวิเคราะหขอมูล และสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมคํานวณสําเร็จรูปทางสถิติ ไดแก คาความถ่ี 

(Frequency) คาเฉลี่ย (Mean) สัดสวนรอยละ (Percentile) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความ

แปรปรวนของขอมูล สัมประสิทธิ์การกระจาย ประชากร กลุมตัวอยาง การกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง 

การวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (Coefficient of correlation) เพ่ือ

นําขอมูลไปแปรผลแสดงถึง ระดับความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง และนําไปวิเคราะหเพ่ือทดสอบ

สมมุติฐานท่ีตั้งไวตอไป 
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ตารางท่ี 3.4 : ตารางแสดงคาระดับความสัมพันธของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 

 

คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ระดับความสัมพันธ 

มากกวา 0.80 ข้ึนไป สูง 

0.60 – 0.79 คอนขางสูง 

0.40 - 0.59 ปานกลาง 

0.20 – 0.39 คอนขางต่ํา 

ต่ํากวา 0.20 ลงไป ต่ํา 

 

3.5 สมมุติฐานการวิจัย 

3.5.1 ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

ของคอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร 

3.5.2 ทัศนคตขิองการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอการเลือกรานตัดชุดของคอสเพล

เยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร 



บทท่ี 4 

  ผลการวิจัย 

 

บทนี้เปนการวิเคราะหขอมูลเพ่ือการอธิบายและการทดสอบสมมุติฐานตางๆ ท่ีเก่ียวของกับ

ตัวแปรแตละตัว ของการวิจัยเรื่อง อิทธิพลของความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และการบอกตอ

ของผูอ่ืน สงผลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร โดยขอมูลดังกลาวไดเก็บ

รวบรวมมาจากแบบสอบถามท่ีมีคําตอบครบถวนสมบูรณ จํานวนท้ังสิ้น 428 ชุด จากงานคอสเพลย

จํานวน 3 แหง ภายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บขอมูลในเดือนมีนาคม 2557 ผลการวิเคราหแบง

ออกเปน 2 สวน ประกอบดวย 

4.1 เปนการรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับ 

คุณสมบัติของผูตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นเบื้องตน ไดแก คาความถ่ี (Frequency) คารอย

ละ (Percentage) และขอมูลของตัวแปรอิสระ ไดแค คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) 

4.2 เปนการรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซ่ึงไดแกการวิเคราะห

ขอมูลจากกลุมตัวอยาง โดยการประมาณคา (Estimation) เพ่ือใชทดสอบสมมุติฐาน (Hypothesis 

Testing) โดยมีการใชสถิติการวิจัยคือ การถดถอยแบบพหคุณู (Multiple Regression Analysis) 

โดยสมมุติฐานท้ังสองขอ จะทดสอบท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

 

4.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  

4.1.1 ขอมูลท่ัวไปของผูท่ีแตงคอสเพลยท่ีตอบแบบสอบถาม   

4.1.1.1 เพศ 

ตารางท่ี 4.1 : ตารางแสดงเพศของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

เพศ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 141 32.9 

หญิง 287 67.1 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.1 พบวา กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ เปนเพศหญิง จํานวน 

287 คน คิดเปนรอยละ 67.1 และเปนเพศชาย 141 คน คิดเปนรอยละ 32.9 
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  4.1.1.2 อาย ุ

ตารางท่ี 4.2 : ตารางแสดงอายุของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

อายุ จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 12 ป 4 0.9 

12-16 ป 137 32 

17-21 ป 199 46.5 

21 ปข้ึนไป 88 20.6 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.2 พบวากลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถาม อยูในชวงอายุ 17-21 ปมากท่ีสุด 

คิดเปน 46.5 รองลงมาคือ อยูในชวงอายุ12-16 ป คิดเปนรอยละ 32 ซ่ึงถือวาเปนเด็ก/เยาวชนเสีย

สวนใหญท่ีแตงคอสเพลย กลุมตัวอยางท่ีมีอายุตั้งแต 21 ปข้ึนไป มีจํานวน 88 คน คิดเปนรอยละ 

20.6 และกลุมตัวอยางท่ีมีอายุ ต่ํากวา 12 ปนอยท่ีสุด เพียง 4 คน คิดเปนรอยละ 0.9 เทานั้น 

   

4.1.1.3 ระดบัการศึกษา 

ตารางท่ี 4.3 : ตารางแสดงระดับการศึกษาของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

ระดบัการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

ประถมศึกษา 12 2.8 

มัธยมศึกษาตอนตน 78 18.2 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 166 38.8 

ปริญญาตรี 172 40.2 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา ระดับการศึกษาของกลุมตัวอยางผูตอบแบบสอบถาม รอยละ 40.2 

อยูในระดับชั้นปริญญาตรี จํานวน 172 คน ซ่ึงตรงกับขอมูลชวงอายุ 17-21 ป รองลงมา คือรอยละ 

38.8 คือระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 166 คน อยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 78 คน คิด

เปน รอยละ 18.2 และอยูในระดับประถมศึกษา จํานวน 12 คน คิดเปน รอยละ 2.8 
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4.1.1.4 รายไดตอเดือน 

ตารางท่ี 4.4 : ตารางแสดงรายไดตอเดือนของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

รายไดตอเดือน จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 6,000 บาท 229 53.5 

6,001 – 12,000 บาท 138 32.2 

12,001 – 18,000 บาท 27 6.3 

18,001 – 20,000 บาท 10 2.3 

20,001 บาทข้ึนไป 24 5.6 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.4 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีรายไดต่ํากวา 6,000 บาทตอเดือน จํานวน 

229 คน คิดเปนรอยละ 53.5 สอดคลองกับอายุ และระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง ซ่ึงยงัคงมี

สถานภาพเปนนักเรียน/นักศึกษา จึงมีรายไดไมมากนัก รองลงมาคือกลุมตัวอยางท่ีมีรายไดอยูระหวาง 

6,001 – 12,000 บาท มีจํานวน 138 คน คิดเปน รอยละ 32.2 กลุมตัวอยางรอยละ 6.3 หรือจํานวน 

27 คนท่ีมีรายไดอยูในชวง 18,001 – 20,000 บาท กลุมตัวอยางจํานวน 24 คนหรือรอยละ 5.6 ท่ีมี

รายไดมากกวา 20,001 บาทข้ึนไป และกลุมตัวอยางท่ีมีรายได 18,001 – 20,000 บาทมีจํานวนนอย

ท่ีสุดคือ 10 คน หรือคิดเปน รอยละ 2.3 

 

  4.1.1.5 ระยะเวลาท่ีคอสเพลย 

ตารางท่ี 4.5 : ตารางแสดงระยะเวลาท่ีคอสเพลยของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

ระยะเวลาท่ีคอสเพลย จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 1 ป 144 33.6 

1 – 2 ป 175 40.9 

3 – 4 ป 60 14.0 

4 ปข้ึนไป 49 11.4 

     รวม 428 100 
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 จากตารางท่ี 4.5 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ แตงคอสเพลยมาเปนระยะเวลา 1-2 ป 

จํานวน 175 คน คิดเปน 40.9 รองลงมาคือ มีระยะเวลาแตงคอสเพลย ต่ํากวา 1 ป ก็คือผูท่ีเริ่มตน

แตงคอสเพลย คือ 144 คน คิดเปนรอยละ 33.6 ถัดมาคือกลุมตัวอยาง ท่ีแตงคอสเพลยมา 3-4 ป มี

จํานวน 60 คน คิดเปน รอยละ 14 และกลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลย มากกวา 4 ปข้ึนไป มีจํานวน 

49 คน คิดเปน รอยละ 11.4 

 

  4.1.1.6 รูปแบบของตัวละครท่ีแตงคอสเพลยบอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.6 : ตารางแสดงรูปแบบของตัวละครท่ีแตงคอสเพลยบอยท่ีสุดของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

รูปแบบของตัวละครท่ีแตงคอสเพลยบอยท่ีสุด จํานวน (คน) รอยละ 

การตูนอนิเมชั่น/มังงะ 295 68.9 

เกม 101 23.6 

นวนิยาย 3 0.7 

ดารานักรอง 17 4.0 

อ่ืนๆ 12 2.8 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.6 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ นิยมแตงคอสเพลยการตูน มากถึง 295 คน

คิดเปน รอยละ 68.9 สอดคลองกับขอมูลเบื้องตนท่ีพบวา การแตงคอสเพลยนั้นนิยมแตงเพ่ือ

เลียนแบบตัวละครท่ีชื่นชอบ จากการตูนและอนิเมชั่นตางๆ เปนสวนใหญ รองลงมาคือ แตงคอสเพลย

ตามอยางตัวละครในเกม จํานวน 101 คนคิดเปน รอยละ 23.6 แตงคอสเพลยตามอยางดารานักรอง 

ท้ังท่ีเปนคนจริง และแตงตามแบบ Vocaloid ซ่ึงเปนซอรฟแวรสังเคราะหเสียง (Singing Synthesis 

Technology) มีท้ังเสียงของผูชาย และเสียงผูหญิง เพ่ือใชในการทําเสียงรอง พัฒนาโดยบริษัท 

Yamaha ท่ีมีเสียงมนุษยเปนตนแบบเสียง คือใชวิธีการตัดเสียงของคนเปนสวนๆ พยัญชนะ สระ 

กําหนดความสูงต่ําของเสียง ความยาวของพยางค ลักษณะของเสียง รวมถึงการหายใจ ชองคํา มีการ

สรางบุคลิกของตัวละคร โดย Vocaliod ท่ีมีชื่อเสียง และคนไทยนิยมแตงคอสเพลยกัน คือ Hatsune 

miku ซ่ึงเปน Vocaliod รุนท่ี 1 ซ่ึงจากกลุมตัวอยางท้ังหมดท่ีแตงคอสเพลยเลียนแบบนดารานักรอง

มีจํานวน 17 คน คิดเปน รอยละ 4 กลุมตัวอยางคอสเพลย สิ่งอ่ืนๆ 12 คน คิดเปนรอยละ 2.8 

และนวนิยาย จํานวน 3 คน คิดเปน รอยละ 0.7 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด 
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  4.1.1.7 รูปแบบของการคอสเพลยครั้งนี้ 

ตารางท่ี 4.7 : ตารางแสดงรูปแบบของการคอสเพลยครั้งนี้ของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

รูปแบบของการคอสเพลยครั้งนี้ จํานวน (คน) รอยละ 

การตูนอนิเมชั่น/มังงะ 291 68.0 

เกมส 102 23.8 

นวนิยาย 4 0.9 

ดารานักรอง 14 3.3 

อ่ืนๆ 17 4.0 

    รวม 428 100 

 

จากตารางท่ี 4.7 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแตงคอสเพลยการตูน มากถึง 291 คนคิดเปน 

รอยละ 68 รองลงมาคือ แตงคอสเพลยตามอยางตัวละครในเกม จํานวน 102 คนคิดเปน รอยละ 

23.8 อ่ืนๆ จํานวน 17 คนคิดเปนรอยละ 4 แตงคอสเพลยตามอยางดารานักรอง จํานวน 14 คน คิด

เปน รอยละ 3.3 กลุมตัวอยางแตงคอสเพลยตามนวนิยาย จํานวน 4 คน คิดเปน รอยละ 0.9 ของ

กลุมตัวอยางท้ังหมด 

 

  4.1.1.8 เพศของตัวละครท่ีคอสเพลยในครั้งนี้ 

ตารางท่ี 4.8 : ตารางแสดงเพศของตัวละครท่ีคอสเพลยในครั้งนี้ของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

เพศของตัวละครท่ีคอสเพลยในครั้งนี้ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 193 45.1 

หญิง 224 52.3 

อ่ืนๆ (เชนปศาจหรือระบุเพศไมได) 11 2.6 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.8 พบวา กลุมตัวอยางแตงคอสเพลยตัวละครเพศหญิงมากท่ีสุด จํานวน 224 

คน คิดเปนรอยละ 52.3 แตงคอสเพลยตัวละครเพศชาย จํานวน 193 คน และอ่ืนๆ จํานวน 11 คน 

คิดเปนรอยละ 2.6 ไมสอดคลองกับเพศจริงท่ีเก็บขอมูลดังตารางท่ี 4.2 การแตงคอสเพลยนั้นไมได

จํากัดเพศของตัวละครท่ีแตง โดยท่ีปกติไมไดเบี่ยงเบนทางเพศแตอยางใด 
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  4.1.1.9 จุดประสงคท่ีแตงคอสเพลยท่ีสําคัญท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.9 : ตารางแสดงจุดประสงคท่ีแตงคอสเพลยสําคัญท่ีสุดของกลุมตัวอยางผูตอบ

แบบสอบถาม 

 

จุดประสงคท่ีแตงคอสเพลย ท่ีสําคัญท่ีสุด จํานวน (คน) รอยละ 

คอสเพลยรวมกับกลุมเพ่ือน 158 36.9 

ประกวดเพ่ือชิงรางวัล 3 0.7 

แตงตามแฟชั่นยุคสมัย 2 0.5 

เก็บภาพถายเปนคอลเล็คชั่น 16 3.7 

ความชื่นชอบตอตัวละคร 240 56.1 

อ่ืนๆ 9 2.1 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.9 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแตงคอสเพลยเนื่องจากมีความชื่นชอบในตัว

ละครท่ีแตงคอสเพลยมากท่ีสุด สอดคลองกับขอมูลเบื้องตน ขอปจจัยพ้ืนฐานของผูท่ีแตงคอสเพลยคือ

ตองมีความชื่นชอบในตัวละครท่ีแตงคอสเพลยเลียนแบบ โดยมีจํานวนสูงท่ีสุด คือ 240 คน คิดเปน

รอยละ 56.1 รองลงมาไดแก กลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยรวมกับกลุมเพ่ือน เพ่ือใหตัวละครหลักๆ 

หรือตัวละครตางๆ ท่ีมีในเรื่องนั้นๆ ครบถวนสมบูรณ เกิดเปนความสนุกสนานรวมกันในกลุมเพ่ือน มี

จํานวน 158 คน หรือคิดเปนรอยละ 36.9 นอกจากนั้น ยังมีกลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยเพ่ือเก็บ

ภาพถายเปนคอลเล็คชั่น อันเนื่องมาจากวา ผูท่ีแตงคอสเพลยสวนใหญ พอเม่ืออายุมากข้ึน ก็จะมี

หนาท่ีความรับผิดชอบท่ีมากข้ึน จนบางครั้งอาจไมมีเวลาวางเพียงพอท่ีจะมาทําในสิ่งท่ีตนเองชื่นชอบ 

หรือมีเวลาวางนอยลงจนไมอาจจะแตงคอสเพลยไดอยาท่ีตองการ ดังนั้นปจจุบันท่ียังมีเวลาวาง และ

ยังสามารถทําในสิ่งท่ีตนเองชื่นชอบและสนใจไดอยู จึงอยากถายภาพเก็บเปนท่ีระลึกเก็บไวเพ่ือชื่นชม

ยามท่ีมีอายุมากข้ึน และไมไดแตงคอสเพลยแลว ซ่ึงมีจํานวนกลุมตัวอยาง 16 คน หรือคิดเปนรอยละ 

3.7 นอกจากนั้น กลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยดวยจุดประสงคอ่ืนๆ มีจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 

2.1 กลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยเพ่ือประกวดชิงรางวัล ไมวาจะเปนท้ังเงินรางวัล ของรางวัลตางๆ 

รวมถึงการไดรับชื่อเสียงจากการประกวด มีจํานวน 3 คน คิดเปน รอยละ 0.7 ของกลุมตัวอยาง

ท้ังหมด และสุดทายกลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยตามแฟชั่นยุคสมัย ซ่ึงมองวาการแตงคอสเพลยเปน

การแตงตัวเพ่ือใหทันตอยุค มีจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 0.5 ของกลุมตัวอยางท้ังหมดท่ีตอบ

แบบสอบถาม 
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  4.1.1.10 ปจจัยท่ีสงเสริมใหแตงคอสเพลยมากท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.10 : ตารางแสดงปจจัยท่ีสงเสริมใหแตงคอสเพลยมากท่ีสุดของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

ปจจัยท่ีสงเสริมใหแตงคอสเพลยมากท่ีสุด จํานวน (คน) รอยละ 

ชื่นชอบสวนตัว 277 64.7 

ใชเวลาวาง 23 5.4 

เงินรางวัล 3 0.7 

กลุมเพ่ือน 85 19.9 

กระแสแฟชัน่ 7 1.6 

การสนับสนุนของครอบครัว 32 7.5 

อ่ืนๆ 1 0.2 

    รวม 428 100 

 

 จากตารางท่ี 4.10 พบวา ปจจัยท่ีสงเสริมใหกลุมตัวอยางแตงคอสเพลย สวนใหญเปนผลอัน

เนื่องมาจาก มีความชื่นชอบการแตงคอสเพลยเปนการสวนตัวมากท่ีสุด มีจํานวนสูงท่ีสุด คือ 277 คน 

คิดเปนรอยละ 64.7 รองลงมาไดแกกลุมตัวอยางท่ีแตงคอสเพลยกับเพ่ือน มีจํานวน 85 คน คิดเปน

รอยละ 19.9 นอกจากนั้น กลุมตัวอยางแตงคอสเพลยจากการสนับสนุนของครอบครัว จํานวน 32 คน 

คิดเปนรอยละ 7.5 คอสเพลยเนื่องจากมีเวลาวาง มีจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 5.4 คอสเพลยตาม

กระแสแฟชัน่ จํานวน 7 คน คิดเปน รอยละ 1.6 คอสเพลยเพ่ือการประกวดชิงรางวัล จํานวน 3 คน 

คิดเปนรอยละ 0.7 และจากปจจัยอ่ืนๆ จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.2ของกลุมตัวอยาง 

  

4.1.1.11 ความถ่ีในการเขารวมงานคอสเพลย 

ตารางท่ี 4.11 : ตารางแสดงความถ่ีในการเขารวมงานคอสเพลยของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

ความถ่ีในการเขารวมงานคอสเพลย จํานวน (คน) รอยละ 

หลายครั้งตอเดือน 90 21.0 

เดือนละครั้ง 133 31.1 

หลายเดือนตอครั้ง 161 37.6 

เขารวมครั้งแรก 44 10.3 

    รวม 428 100 
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จากตารางท่ี 4.11 พบวา กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญมีการรวมกิจกรรมแตง

คอสเพลยหลายเดือนตอครั้ง ซ่ึงมีจํานวน 161 คน คิดเปนรอยละ 37.6 เนื่องจากวาการแตงคอส

เพลยแตละครั้งอาจจะตองตัดชุดใหม ตองมีเงินจํานวนหนึ่งเพ่ือมาใชเปนคาตัดชุด คาวัตถุดิบตางๆ 

เชน ผา วัสดุอุปกรณตางๆ ในการทําพรอพ จึงทําใหผูท่ีแตงคอสเพลยไมสามารถมารวมงานคอสเพลย

ไดบอยๆ จึงใชระยะเวลา เพ่ือเตรียมชุด เตรียมอุปกรณใหมีความพรอมกอนท่ีจะแตงคอสเพลยในแต

ละครั้ง รองลงมาไดแกกลุมตัวอยางท่ีเขารวมกิจกรรมแตงคอสเพลยเดือนละครั้งมีจํานวน 133 คน คิด

เปนรอยละ 31.1 กลุมตัวอยางท่ีเขารวมกิจกรรมแตงคอสเพลยหลายครั้งตอเดือน จํานวน 90 คน คิด

เปนรอยละ 21.0 และกลุมตัวอยางท่ีเขารวมกิจกรรมแตงคอสเพลยครั้งแรก จํานวน 44 คน คิดเปน

รอยละ 10.3  

 

4.1.1.12 งบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละครั้ง 

ตารางท่ี 4.12 : ตารางแสดงความถ่ีในการเขารวมงานคอสเพลยของผูท่ีตอบแบบสอบถาม  

 

งบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละครั้ง จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 2,000 บาท 195 45.6 

2,000 – 5,000 บาท 217 50.7 

5,000 บาท ข้ึนไป 16 3.7 

    รวม 428 100 

 

จากตารางท่ี 4.12 พบวา กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีงบประมาณในการ

แตงคอสเพลยในแตละครั้ง อยูท่ีประมาณ 2,000 – 5,000 บาท ซ่ึงมีจํานวน 217 คน หรอื คิดเปน

รอยละ 50.7 ซ่ึงถือเปนงบประมาณโดยเฉลี่ยท่ีรวมท้ังหมดในแตละชุด อันไดแก คาผา-คาตัดชุด คา

รองเทา คาวิกผม คาวัตถุดิบในการทําพรอพเสริมตางๆ อาจจะรวมไปถึงคอนแทกเลนสสี ถุงเทา ถุง

มือ สิ่งท่ีจําเปนตางๆ เปนตน รองลงมาไดแกกลุมตัวอยางท่ีมีงบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละ

ครั้งต่ํากวา 2,000 บาท มีจํานวน 195 คน หรือคิดเปนรอยละ 45.6 สรุปไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญ

เกือบท้ังหมด มีงบประมาณในการแตงคอสเพลยโดยปกติ เฉลี่ยในแตละครั้งไมเกิน 5,000 บาทตอชุด

ตอคน และสุดทายกลุมตัวอยางท่ีมีงบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละครั้ง 5,000 บาทข้ึนไป มี

จํานวนเพียง 16 คน หรือคิดเปนรอยละ 3.7 ซ่ึงถือวามีจํานวนนอยมากๆ เม่ือเทียบกับจํานวนกลุม

ตัวอยางท้ังหมดท่ีตอบแบบสอบถาม 
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   4.1.1.13 สิ่งท่ีรานตัดชุดคอสเพลยควรตองปรับปรุงมากท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.13 : ตารางแสดงความคิดเห็นตอสิ่งท่ีรานตัดชุดคอสเพลยควรตองปรับปรุงมากท่ีสุดของผู

ท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

สิ่งท่ีรานตัดชุดคอสเพลยควรตองปรับปรุงมากท่ีสุด จํานวน (คน) รอยละ 

ชุดท่ีไดรับไมตรงตามแบบท่ีสั่ง 87 20.3 

ราคาสูงไป 127 29.7 

ไมมีการบริการหลังการขาย (แกทรง/ขยาย) 32 7.5 

คุณกาพการตัดเย็บไมดี 54 12.6 

ชางตัดเย็บไมมีความชํานาญ 23 5.4 

ระยะเวลาในการตัดเย็บนาน 52 12.1 

ไมมีบริการสงชุดท่ีเสร็จแลวมาท่ีบาน 13 3.0 

เดินทางไมสะดวก/ไมมีท่ีจอดรถ 21 4.9 

การบริการของเจาของราน/พนักงานแย 7 1.6 

อ่ืนๆ 12 2.8 

    รวม 428 100 

 

จากตารางท่ี 4.13 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุง

ดานราคาชุดคอสเพลยท่ีสูงเกินไป ซ่ึงมีจํานวน 127 คน คิดเปนรอยละ 29.7 รองลงมาคือความ

ตองการใหรานตัดชุดคอสเพลยมีการปรับปรุงเรื่องชุดท่ีไดรับไมตรงตามแบบท่ีสั่ง จํานวน 87 คน คิด

เปนรอยละ 20.3 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงเรื่องคุณภาพการตัดเย็บท่ีไมดี จํานวน 

54 คน คิดเปนรอยละ 12.6 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานระยะเวลาในการตัดเย็บ

ชุดนานเกินไป จํานวน 52 คน คิดเปนรอยละ 12.1 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดาน

ท่ีรานตัดชุดไมมีการบริการหลังการขาย (แกทรง/ขยาย)  จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 7.5 มีความ

ตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานชางตัดเย็บไมมีความชํานาญ จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 

5.4 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานการเดินทางท่ีไมมีสะดวก/ไมมีท่ีจอดรถ จํานวน 

21 คน คิดเปนรอยละ 4.9 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานท่ีไมมีบริการสงชุดท่ีเสร็จ

แลวมาท่ีบาน จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.0 มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยตองปรับปรุง

ดานอ่ืนๆ จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 2.8 และ มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดาน

การบริการของเจาของราน/พนักงานแย จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.6 
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   4.1.1.14 การตัดชุดคอสเพลยของทานตามปกติ 

ตารางท่ี 4.14 : ตารางแสดงการตัดชุดคอสเพลยของทานตามปกติของผูท่ีตอบแบบสอบถาม 

 

การตัดชุดคอสเพลยของทานตามปกติ จํานวน (คน) รอยละ 

ตัดเอง 62 14.5 

สั่งตัด 196 45.8 

สั่งพรีออเดอรสําเร็จรูป 99 23.1 

ซ้ือจากรานขายเสื้อผา 34 7.9 

นําชุดเกามาประยุกต 29 6.8 

อ่ืนๆ 8 1.9 

    รวม 428 100 

  

 จากตาราง 4.14 พบวา กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญใชวิธีการสั่งตัดชุดคอส

เพลยจากรานตัดชุดคอสเพลย ซ่ึงมีจํานวน 196 คน คิดเปนรอยละ 45.8 เนื่องมาจากวา การไปแตง

คอสเพลยแตละครั้ง รูปรางของแตละคนอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงไปได การสั่งตัดจึงเปนทางเลือกท่ีดี

ท่ีสุด และเปนทางเลือกท่ีนิยมมากท่ีสุด เพราะจะทําใหชุดท่ีใสและแสดงออกมา ดูเขารูปและ

พอเหมาะพอดีกับผูท่ีแตงชุดคอสเพลยในขณะนั้นๆ รองลงมาคือกลุมตัวอยางท่ีใชวิธีการสั่งพรีออเดอร

ชุดสําเร็จรูปจากท้ังตางประเทศและในประเทศตามขนาดไซสตางๆท่ีทางรานไดกําหนดไว จํานวน 99 

คน คิดเปนรอยละ 23.1 ซ่ึงอาจจะมีความใกลเคียงกับขนาดตัว มีความหลวม/คับ ความสั้นไป/ยาวไป 

บางเล็กๆนอยๆ มีความยุงยากนอยกวาการไปสั่งตัดชุดท่ีราน ซ่ึงตองมีการไปซ้ือผา และสวนประกอบ

ตางๆ มาใหทางราน และยังตองใชระยะเวลาในการรอคอยกวาชุดจะเสร็จตามกําหนดเวลา  

นอกจากนั้นกลุมตัวอยางบางสวน ไดใชวิธีการตัดชุดคอสเพลยดวยตัวเอง มีจํานวน 62 คน คิดเปน

รอยละ 14.5 เนื่องจากมองวาการตัดชุดท่ีราน ไมไดอยางท่ีใจตองการ นอกจากนั้นยังมองวา การสั่งพ

รอีอเดอรชุดสําเร็จรูปท่ีมีราคาสูงมากกวาการสั่งตัดและตัดเองมาก ซ่ึงการสั่งพรีออเดอรยงัตองมาแก

ขนาดหรือความไมพอดีท่ีเกิดข้ึนอีกดวย กลุมตัวอยางกลุมนี้จึงคิดวาการตัดชุดคอสเพลยดวยตัวเองดี

ท่ีสุด เพราะประหยัด และไดตรงความตองการ แตหากจะตัดเองไดนั้น ก็จําเปนจะตองมีทักษะการตัด

เย็บเสื้อผา การเขียนแบบ วาดแพทเทิรนท่ีดี ซ่ึงอาจจะตองเสียเงินเรียน กลุมตัวอยางบางสวน ซ้ือชุด

สําเร็จรูปจากรานขายเสื้อผาแลวนํามาประยุกต หรือซ้ือ จากรานขายชุดคอสเพลยมือสอง จํานวน 34 

คน คิดเปนรอยละ 7.9 มีกลุมตัวอยางนําชุดคอสเพลยชุดเกามาประยุกตใช จํานวน 29 คน คิดเปน

รอยละ 6.8 และไดชุดคอสเพลยมาจากวิธีอ่ืนๆ จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 1.9 
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4.1.2 ขอมูลตัวแปรอิสระ 

 4.1.2.1 ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 

ตารางท่ี 4.15 : คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น ของตัวแปรอิสระ ระดับ

ความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ดานราคา ดานคุณภาพ และดานความคุมคา 

 

ขอ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด Mean S.D. ระดับ 

 ดานราคา 3.80 0.587 มาก 

1.1. ราคาของชุดคอสเพลยมีความสมเหตุสมผล 3.55 0.727 มาก 

1.2. ราคาชุดคอสเพลยมีผลตอการเลือกรานตัดชุดคอสเพลย 3.89 0.772 มาก 

1.3. รานตัดชุดคอสเพลยควรกําหนดราคามาตรฐานสําหรับชุดตางๆ 3.85 0.808 มาก 

1.4. ทุกรานควรมีราคาชุดมาตรฐานท่ีเปดเผย เพ่ือเปนทางเลือก 3.89 0.867 มาก 

 ดานคุณภาพ 3.92 0.659 มาก 

2.1. ชุดคอสเพลยท่ีตัดมีคุณภาพ ตรงตามแบบท่ีคาดหวังไว 3.77 0.803 มาก 

2.2. คุณภาพของชุดท่ีไดรับ มีผลตอการตัดสินใจเลือกรานครั้งตอไป 4.03 0.853 มาก 

2.3. รานตัดชุดควรใหคําแนะนําในการเลือกผา ปริมาณผาท่ีใช 3.97 0.850 มาก 

2.4. รานตัดชุดควรใหคําแนะนําในการดูแลรักษาอยางถูกวิธี 3.92 0.894 มาก 

 ดานความคุมคา 3.87 0.633 มาก 

3.1. คุณภาพของชุดคอสเพลยมีความสําคัญมากกวาราคา 3.88 0.836 มาก 

3.2. การสั่งตัดชุด สามารถปรับเปลี่ยนไดมากกวาการซ้ือชุดสําเร็จรูป 3.89 0.846 มาก 

3.3. รานตัดชุดควรมีบริการแก/ซอมแซมชุดท่ีตัดกับทางรานราคาถูก/

ไมเสียคาใชจาย 

3.96 0.863 มาก 

3.4. รานตัดชุดท่ีสามารถทําอุปกรณเสริม มีความนาใชบริการมากข้ึน

ถึงแมวาจะเพ่ิมคาใชจายข้ึนก็ตาม 

3.87 0.895 มาก 

3.5. หากชุดคอสเพลยท่ีไดรับมีคุณภาพดี แตราคาแพงจนเกินไป จะ

ไมเลือกรานตัดชุดคอสเพลยรานนั้น 

3.77 1.006 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.15 กลุมตัวอยางท้ังหมด มีระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ท้ัง 3 

ดานไดแก ดานราคา คุณภาพ และความคุมคา ท้ังหมด มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 

ดานราคามีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.80 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.587 ดานคุณภาพมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.92 
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.659 และดานความคุมคา มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.87 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

อยูท่ี 0.633 

 

 4.1.2.2 ทัศนคตขิองการบอกตอจากบุคคลอ่ืน 

ตารางท่ี 4.16 : คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น ของตัวแปรอิสระ คือ

ทัศนคติของการบอกตอจากบคุคลอ่ืน ดานการบอกตอ และดานความภักดี 

 

ขอ ทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน Mean S.D. ระดับ 

 ดานการบอกตอ 3.65 0.681 มาก 

1.1. คําแนะนําผูอ่ืน สงผลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย 3.66 0.882 มาก 

1.2. เม่ือไดรับคําแนะนําผูอ่ืน จะเกิดการตัดสินใจเปลี่ยนรานตัดชุด 3.74 0.813 มาก 

1.3. หากชุดคอสเพลยของผูอ่ืนมีความสวยงามจะสอบถามขอมูล 

และไปใชบริการบาง 

3.56 0.984 มาก 

 ดานความภักดี 3.68 0.656 มาก 

2.1. คิดวารานตัดชุดคอสเพลยท่ีใชบริการอยูในปจจุบันดีท่ีสุด 3.71 0.864 มาก 

2.2. คิดวารานตัดชุดคอสเพลยไมเปนท่ีนาพอใจ จะเปลี่ยนรานเรื่อยๆ 3.74 0.929 มาก 

2.3. คิดวารานตัดชุดคอสเพลยท่ีใชบริการดีอยูแลว แตมีผูแนะนําราน

ท่ีดีกวา จะทดลองไปใชบริการ 

3.59 0.912 มาก 

2.4. เลือกรานตัดชุดคอสเพลยดวยตนเอง โดยพิจารณาจาก

ความคุนเคยท่ีมีตอเจาของราน 

3.69 1.057 มาก 

 

ผลการศึกษา จากตารางท่ี 4.16 พบวา กลุมตัวอยางท้ังหมด มีทัศนคติของการบอกตอจาก

บุคคลอ่ืน ท้ัง 2 ดาน คือ ดานการบอกตอ และดานความภัคดี มีระดับความคิดเห็นอยูใน ระดับเห็น

ดวยมาก โดยดานการบอกตอ มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.65 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.681 และ ดาน

ความภัคดี มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.68 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.656 
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 4.1.2.3 การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร 

ตารางท่ี 4.17 : คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น ของตัวแปรตาม คือ การ

ตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร 

 

ขอ การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร Mean S.D. ระดับ 

 การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย 3.62 0.705 มาก 

1 กอนเลือกรานตัดชุดคอสเพลย มีการหาขอมูลจากชองทางตางๆ  3.79 0.931 มาก 

2 เลือกรานตัดชุดคอสเพลย โดยใชประสบการณท่ีมี 3.61 0.887 มาก 

3 รานตัดชุดคอสเพลยควรมีรายการสงเสริมการขายตางๆ 3.65 0.896 มาก 

4 รานตัดชุดคอสเพลยท่ีมีการจัดกิจกรรมรวมสนุก นาใชบริการ 3.44 1.235 มาก 

 

ผลการศึกษา จากตารางท่ี 4.16 พบวา กลุมตัวอยางท้ังหมดมีการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลย มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.62 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

อยูท่ี 0.705 
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4.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

4.2.1 ผลทดสอบ สมมุติฐานขอท่ี 1 คือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด มีอิทธิพล

ตอการเลือกรานตัดชุดของคอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร  

 

ตารางท่ี 4.18 : ตารางแสดง ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ

เลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

คาคงท่ี 

ดานราคา 

ดานคุณภาพ 

ดานความคุมคา 

R 

R Square 

0.534 

0.261 

0.212 

0.327 

0.613 

0.375 

0.196 

0.064 

0.057 

0.058 

 

 

0.217 

0.198 

0.294 

 

2.720 

4.079 

3.742 

5.661 

 

 

0.007* 

0.000* 

0.000* 

0.000* 

 

 

*P-Value ≤ 0.05 

  

จากการทดสอบ ไดผลออกมาดัง ตารางท่ี 4.18 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (R) ระหวางตัว

แปรอิสระ ในท่ีนี้คือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ ตัวแปรตาม คือ การตัดสินใน

เลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร มีคาเทากับ 0.613 แสดงวา ตัวแปรอิสระและตัวแปร

ตามท้ังสองมีความสัมพันธกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05  มีคาสัมประสิทธการตัดสินใจ 

(R Square) เทากับ 0.375 แสดงวา การเปลี่ยนแปลงของการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ใน

เขตกรุงเทพมหานคร ข้ึนอยูกับ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด รอยละ 37.5 
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4.2.2 ผลทดสอบสมมุติฐานขอท่ี 2 คือ ทัศนคตขิองการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอ

การเลือกรานตัดชุดของคอสเพลเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

ตารางท่ี 4.19 : ตารางแสดง ทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอ การตัดสินใจเลือก

รานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

คาคงท่ี 

การบอกตอ 

ความภัคดี 

R 

R Square 

0.864 

0.142 

0.608 

0.650 

0.423 

0.164 

0.045 

0.047 

 

0.137 

0.565 

 

 

5.254 

3.125 

12.872 

0.000* 

0.002* 

0.000* 

*P-Value ≤ 0.05 

 

จากการทดสอบ ไดผลออกมาดัง ตารางท่ี 4.19 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (R) ระหวางตัว

แปรอิสระ ในท่ีนี้คือ ทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน และ ตัวแปรตาม คือ การตัดสินในเลือก

รานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร  มีคาเทากับ 0.650 แสดงวา ตัวแปรอิสระ และตัวแปรตาม

ท้ังสองมีความสัมพันธกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 มีคาสัมประสิทธการตัดสินใจ (R 

Square) เทากับ 0.423 แสดงวา การเปลี่ยนแปลงของการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอส

เพลยเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร ข้ึนอยูกับ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด รอยละ 42.3 

 

  



บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

บทนี้เปนการสรุปผลการศึกษา ผลการทดสอบสมมุติฐาน และการอภิปรายผล ของการศึกษา

ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอ

การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร เปรียบเทียบกับ

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ท่ีไดสืบคนและนําเสนอไวในบทท่ี 2 รวมถึงการนําผล

การศึกษาไปใชในทางปฏิบัติ และขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไป มีบทสรุปท่ีสามารถอธิบาย

ไดดังนี้ 

 5.1 สรุปผลการวิจัย 

 5.2 อภิปรายผล 

 5.3 ขอเสนอแนะท่ีไดจากการวิจัย 

 5.4 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 การสรุปผลการวิจัยจะนําเสนอเปน 2 สวน ดังนี้ 

5.1.1 การสรุปผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซ่ึง

ประกอบไปดวย ขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับ คุณสมบัติของผูตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นเบื้องตน 

ไดแก คารอยละ (Percentage) และขอมูลของตัวแปรอิสระ ไดแค คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผลการวิเคราะหพบวา 

  5.1.1.1 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง รอยละ 67.1 และ

เปนเพศชาย รอยละ 32.9 

  5.1.1.2 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ อยูในชวงอายุ 17-21 ปมากท่ีสุด 

รอยละ 46.5 และกลุมตัวอยางท่ีมีอายุ ต่ํากวา 12 ปนอยท่ีสุด รอยละ 0.9 

  5.1.1.3 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีระดับการศึกษา อยูใน

ระดับชั้นปริญญาตรี รอยละ 40.2 และอยูในระดับประถมศึกษานอยท่ีสุด รอยละ 2.8 

  5.1.1.4 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีรายไดต่ํากวา 6,000 บาทตอ

เดือน รอยละ 53.5 และมีรายได 18,001 – 20,000 บาท มีจํานวนนอยท่ีสุด รอยละ 2.3 

  5.1.1.5 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ แตงคอสเพลยมาเปนระยะเวลา 

1-2 ป รอยละ 40.9 และแตงคอสเพลย มากกวา 4 ปข้ึนไป มีนอยท่ีสุด รอยละ 11.4 
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  5.1.1.6 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ โดยปกตินิยมแตงคอสเพลย

การตูน รอยละ 68.9 และนิยมแตงคอสเพลยนวนิยายนอยท่ีสุด รอยละ 0.7 

  5.1.1.7 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ ในครั้งท่ีตอบแบบสอบถาม กลุม

ตัวอยางสวนใหญแตงคอสเพลยการตูน รอยละ 68 และแตงคอสเพลยตามนวนิยาย รอยละ 0.9 

5.1.1.8 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ แตงคอสเพลยตัวละครเพศหญิง

มากท่ีสุด รอยละ 52.3 และเพศอ่ืนๆ (เชนปศาจหรือระบุเพศไมได) รอยละ 2.6 

5.1.1.9 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ แตงคอสเพลยเนื่องจากมีความ

ชื่นชอบในตัวละครท่ีแตงคอสเพลยมากท่ีสุด รอยละ 56.1 และแตงคอสเพลยตามแฟชั่นยุคสมัยนอย

ท่ีสุด รอยละ 0.5 

   5.1.1.10 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีปจจัยท่ีสงเสริมใหแตงคอส

เพลย คือ มีความชื่นชอบการแตงคอสเพลยเปนการสวนตัวมากท่ีสุด รอยละ 64.7 และและจากปจจัย

อ่ืนๆนอยท่ีสุด คิดเปนรอยละ 0.2 

   5.1.1.11 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีการรวมกิจกรรมแตงคอส

เพลยหลายเดือนตอครั้ง รอยละ 37.6 และกลุมตัวอยางท่ีเขารวมกิจกรรมแตงคอสเพลยครั้งแรกนอย

ท่ีสุด รอยละ 10.3 

   5.1.1.12 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีงบประมาณในการแตงคอส

เพลยในแตละครั้ง อยูท่ีประมาณ 2,000 – 5,000 บาท รอยละ 50.7 และกลุมตัวอยางท่ีมี

งบประมาณในการแตงคอสเพลยแตละครั้ง 5,000 บาทข้ึนไป รอยละ 3.7 

   5.1.1.13 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีความตองการรานตัดชุดคอส

เพลยปรับปรุงดานราคาชุดคอสเพลยท่ีสูงเกินไป รอยละ 29 และ มีความตองการรานตัดชุดคอสเพลย

ปรับปรุงดานการบริการของเจาของราน/พนักงานแยนอยท่ีสุด รอยละ 1.6 

   5.1.1.14 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามสวนใหญ ใชวิธีการสั่งตัดชุดคอสเพลย

จากรานตัดชุดคอสเพลย รอยละ 45.8 และไดชุดคอสเพลยมาจากวิธีอ่ืนๆ นอยท่ีสุด รอยละ 1.9 

   5.1.1.15 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามมีระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ี

ตัด ท้ัง 3 ดานไดแก ดานราคา คุณภาพ และความคุมคา ท้ังหมด มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็น

ดวยมาก ดานราคามีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.80 ดานคุณภาพมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.92 และดานความคุมคา มี

คาเฉลี่ยอยูท่ี 3.87 ดานราคา ทีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.587 ดานคุณภาพ มีสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยูท่ี 0.659  และดานความคุมคา มีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.633 

   5.1.1.16 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถามมีทัศนคติของการบอกตอจากบุคคลอ่ืน 

ท้ัง 2 ดาน คือ ดานการบอกตอ และดานความภัคดี มีระดับความคิดเห็นอยูใน ระดับเห็นดวยมาก 
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โดยดานการบอกตอ มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.65 และ ดานความภัคดี มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.68 ดานการบอกตอ 

มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.681 และดานความภัคดี มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.656 

   5.1.1.17 กลุมตัวอยางท่ีตอบแบบสอบถาม มีการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย 

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 3.62 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 

0.705 

 5.1.2 การสรุปผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซ่ึงไดแก

การวิเคราะหขอมูลจากกลุมตัวอยาง โดยการประมาณคา (Estimation) เพ่ือใชทดสอบสมมุติฐาน 

(Hypothesis Testing) โดยมีการใชสถิติการวิจัยคือ การถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Regression 

Analysis) โดยสมมุติฐานท้ังสองขอ จะทดสอบท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

 5.1.2.1 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (R) ระหวางตัวแปรอิสระ ระดับความคาดหวัง

ของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ ตัวแปรตาม คือ การตัดสินในเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลย

เยอร มีคาเทากับ 0.613 แสดงวา ตัวแปรอิสระและตัวแปรตามท้ังสองมีความสัมพันธกัน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05  มีคาสัมประสิทธการตัดสินใจ (R Square) เทากับ 0.375 แสดงวา 

การเปลี่ยนแปลงของการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลย ในเขตกรุงเทพมหานคร ข้ึนอยูกับ ระดับ

ความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด รอยละ 37.5 

  5.1.2.2 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (R) ระหวางตัวแปรอิสระ ในท่ีนี้คือ ทัศนคติของ

การบอกตอจากบุคคลอ่ืน และ ตัวแปรตาม คือ การตัดสินในเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลย

เยอร  มีคาเทากับ 0.650 แสดงวา ตัวแปรอิสระ และตัวแปรตามท้ังสองมีความสัมพันธกัน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 มีคาสัมประสิทธการตัดสินใจ (R Square) เทากับ 0.423 แสดงวา 

การเปลี่ยนแปลงของการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร ในเขต

กรุงเทพมหานคร ข้ึนอยูกับ ทัศนคติของการบอกตอจากบคุคลอ่ืน รอยละ 42.3 

 

5.2 อภิปรายผล 

สมมุติฐานขอท่ี 1 คือ ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด มีอิทธิพลตอการเลือกราน

ตัดชุดของคอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร และมีความสัมพันธในระดับสูง สอดคลองกับ 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ ของ ปฐมาพร โตสงา (2553) ซ่ึงไดกลาวไววา ผูบริโภคมีความคาดหวังในการใช

บริการสปาระดับสูง  

สมมุติฐานขอ 2 คือ ทัศนคติการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มีอิทธิพลตอการเลือกรานตัดชุดของ

คอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร และมีความสัมพันธในระดับสูง สอดคลองกับ งานวิจัยของ ชนิ

ดา พัฒนกิตติวรกุล (2553) ท่ีเปนการศึกษาอิทธิพลการบอกตอ ปากตอปาก มีอิทธิพลตอการ

ตัดสินใจเลือกซ้ือสินคาในระดับสูง 
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5.3 ขอเสนอแนะท่ีไดจากการวิจัย 

รานตัดชุดคอสเพลย เปนหนึ่งในการบริการท่ีมีสินคาเปนสวนประกอบ ซ่ึงการดําเนินธุรกิจไม

วาประเภทใดๆก็ตาม ตองมีจริยธรรม คุณธรรม และซ่ือตรงตอผูบริโภค การรักษาคําพูด คําสัญญาท่ี

ใหไวกับลูกคา เชนวา ชุดจะตัดเสร็จเม่ือไหร ก็ควรทําใหไดตามท่ีรับปากไว เพราะหากไมเชนนั้นแลว 

จะทําใหเสียเครดิต ลูกคาไมมีความเชื่อถือ นอกจากนั้น ทางรานไมเอาเปรียบผูบริโภค  

ซ่ึงจากผลการวิจัยพบวา สิ่งท่ีลูกคาตองการใหรานคาปรับปรุงมากท่ีสุดคือเรื่องราคา 

เนื่องจากการสอบถาม และสัมภาษณ ผูท่ีแตงคอสเพลยมาเปนระยะเวลานาน พบวา ราคาของชุดนั้น

เพ่ิมข้ึนสูงอยางรวดเร็ว เชน จากเดิม ถาเปนลูกคาเกาตัดมาหลายปแลวหากตัดในชุดเดียวกันกับลูกคา

ใหม คาตัดจะคิดไปในราคาไมเกิน 800-1,000 บาท แตถาเปนลูกคาใหมๆ ราคาอาจจะถึง 1,500 

บาทเลยทีเดียว ซ่ึงลูกคาหลายๆคนคิดวา ไมมีความยุติธรรมในการบริการ หากมีการกําหนดราคา

มาตรฐานจะทําใหเกิดความสบายใจ ในการใชบริการ ซ่ึงมองในมุมผูท่ีใชบริการมานานอาจมองวา ก็

เหมาะสมแลว เพราะใชบริการมายาวนานกวาก็ควรไดสิทธิประโยชนบาง  

ในความเปนจริง ทางรานก็ควรจะมีราคามาตรฐานสําหรับชุดในเบื้องตน ถึงแมวาแตละชุด

นั้นจะมีรายละเอียดท่ีแตกตางกัน เชน สูทผูหญิงมีซับใน ราคา 800 บาท สูทผูชายทรงธรรมดามีซับใน 

900 บาท สูทผูชายทรงหางยาวมีซับใน 1,000 บาท กระโปรงสั้นจีบทวิต ราคา 500 บาท กระโปรง

สั้นจีบเดี่ยว ราคา 400 บาท แตถาติดขอบลูกไมอาจจะเพ่ิมคาแรงอีก 100 บาท ชุดเดรสยาวทรง

ตางๆ ราคา 1,200 บาท การเจาะรูใสหวงพรอมเก็บขอบทุกขนาด คิดเพ่ิมรูละ 20 บาท ปกตราตางๆ 

ลายเล็ก (1 สี) ลายละ 10 บาท ลายขนาดกลาง (ไมเกิน 3 สี) ลายละ 50 บาท และลายขนาดใหญ 

(มากกวา 3 สีเปนตนไป) ลายละ 300 บาท เปนตน ลูกคาทุกคนจะความรูสึกวา นี่คือราคามาตรฐาน

ของทางราน ชุดท่ีมีความยากงายตางกัน ยอมมีราคาท่ีสูงแตกตางกันไป  นอกจากนั้น ผูท่ีมาใชบริการ

สวนใหญ ยังคงมีสถานภาพเปนนักเรียน นักศึกษา ยังไมมีรายไดเปนของตนเอง คาใชจายตางๆ จะได

รับมาจากคุณพอคุณแมผูปกครอง ดังนั้น การเอาเปรียบจนเกินไปถึงแมจะทําใหมีกําไรมากข้ึนในระยะ

สั้น แตในระยะยาวอาจทําใหลูกคาไมมาใชบริการอีก ทําใหเกิดผลเสียมากกวาผลดีได 

แมวาโดยปกติรานตัดชุดคอสเพลยสวนใหญจะเปนระบบกิจการครอบครัว หรือเปนกิจการ

ขนาดเล็กๆ แตการวางระบบท่ีดี มีการทําฐานขอมูลลูกคา ก็สามารถทําใหกิจการมีความยั่งยืนได 

ถึงแมจะมีคูแขงมากข้ึน แตหากมีการบริหารจัดการท่ีดี มีประสิทธิภาพ สินคาท่ีไดรับมีคุณภาพ

เหมาะสม ในราคาท่ีรับได จะทําใหลูกคามีความม่ันใจในการใชบริการ และเม่ือรานตัดชุดสามารถ

ตอบสนองตอความคาดหวังของลูกคาได ลูกคาก็มีความพึงพอใจหลังจากท่ีไดรับสินคาและบริการ 

เนื่องจากระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และทัศนคตขิองการบอกตอจากบุคคลอ่ืน มี

อิทธิพลตอการเลือกรานตัดชุดของคอสเพลเยอร ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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การจัดทํากิจกรรมสงเสริมการขาย เชนการแนะนําลูกคาใหมเกิดเปนการบอกตอในกลุม

ลูกคา โดยใหสวนลด 5% จํานวน 1 ชุด สําหรับท้ังผูแนะนําและผูมาใชบริการครั้งแรกโดยมีผูแนะนํา 

หรือจัดทําเปนระบบสมาชิก เพ่ือใหสวนลดกับลกูคา โดยตั้งเง่ือนไขท่ีเหมาะสม อยางเชน ตัดชุด

มากกวา 5 ชุดภายในระยะเวลา 2 ป จะไดรับสวนสดในทุกชุด 15% (เฉพาะคาแรงตัดเย็บ) ตัดชุด

มากกวา 10 ชุดภายในระยะเวลา 2 ป จะไดรับสวนสดในทุกชุด 20% (เฉพาะคาแรงตัดเย็บ) คิดเปน

รายป เชน 

ปท่ี 1 ตัด 6 ชุด  

ปท่ี 2 ตัด 5 ชุด  

ปท่ี 3 ตัด 3 ชุด โดยปท่ี 3 นั้นเขาเง่ือนไข 2 ป เกิน 10 ชุด จะไดสวนลด 20% สําหรับทุกชุด 

ปท่ี 4 ตัดไปเพียงชุดเดียว แต 2 ปท่ีผานมา ยังคงเขาเง่ือนไข ไดสวนลด 15% สําหรับทุกชุด 

ปท่ี 5 ตัด 2 ชุด ก็จะไมไดรับสวนลดตามเง่ือนไข เปนตน 

นอกจากนั้น ผูท่ีแตงคอสเพลยสวนใหญนิยมแตงคอสเพลยการตูน ดังนั้น หากทางรานมี

ความรูในเรื่องการตูน เขาใจถึงรายละเอียดของชุดท่ีตัวละครนั้นๆ ใสอยู จะทําใหพูดคุยกับลูกคาได

อยางดี อีกท้ังยังใหความรูสึกเปนกันเองกับลูกคา เนื่องจากมีความเขาใจถึงความตองการของลูกคา  

 

5.4 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 งานวิจัยในครั้งนี้ เปนการศึกษาเพียงแครานตัดชุดคอสเพลยเทานั้น สําหรับการแตงคอส

เพลยแลว นอกจากชุด ยังมีองคประกอบท่ีสําคัญคือ อุปกรณเสริมตางๆ รวมถึงวิกผม นอกจากนั้น 

โอกาสตางๆ เชนบริการซักรีด ซักแหงชุดคอสเพลย บริการรับฝากชุด รวมถึงบริการแตงหนา และ

สอนแตงหนา ซ่ึงการศึกษาครั้งตอไป ควรเพ่ิมใหครอบคลุมถึงสิ่งตางๆเหลานี้ดวย เพ่ือใหการวิจัยมี

ความครบถวนสมบูรณ การเก็บขอมูลกับกลุมประชากร/กลุมตัวอยาง ควรมีความหลายหลาย ท้ังเรื่อง

เวลา และสถานท่ีในการจัดงาน เพ่ือใหขอมูลมีการกระจาย นอกจากนั้นการศึกษาตัวแปร ยังไม

ครบถวน การศึกษาครั้งตอไปจึงควรเพ่ิมใหมีตัวแปรอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของกับการศึกษา รวมถึงการนําสถิติ

อ่ืนๆมาใชวิเคราะหขอมูล เพ่ือใหไดผลในแงมุมตางๆ และสามารถนําไปใชไดตอไป  
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แบบสอบถาม 

เรื่อง   การศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด และ ทัศนคตขิองการบอกตอของบคุคล

อ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

แบบสอบถามฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาคนควาอิสระ  ระดับปริญญาโท หลักสูตร

บริหารธุรกิจบัณฑิต   มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

วัตถุประสงคการวิจัย งานวิจัยชุดนี้จัดทําข้ึนมาเพ่ือใหทราบถึง  

1. เพ่ือศึกษาระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด ท่ีมีอิทธพิลตอการตัดสินใจเลือกราน

ตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

2. เพ่ือศึกษาทัศนคติการบอกตอของบคุคลอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด

คอสเพลยของคอสเพลยเยอรในเขตกรุงเทพมหานคร 

คําชี้แจง

ในการตอบแบบสอบถามท้ัง 4 สวน โปรดตอบแบบสอบถามตามสภาพความเปนจริงมาก

ท่ีสุด เพ่ือทําใหการเก็บขอมูลสมบูรณ และเกิดงานวิจัยมีความนาเชื่อถือ ผูทําการวิจัยรับรองวาการ

ตอบแบบสอบถามในครั้งนี้จะไมมีผลกระทบตอการดําเนินงาน รวมถึงขอมูลสวนตัวของผูตอบ

แบบสอบถามจะถูกเก็บเปนความลับ และใชประโยชนเพ่ือการศึกษาเทานั้น ไมมีการนําไปเผยแพรแต

อยางใด ขอขอบคุณทุกทานท่ีใหความรวมมือ และสละเวลาอันมีคาของทานในการตอบแบบสอบถาม

ในครั้งนี้ ผูวิจัยจึงใครขอความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถาม 

 แบบสอบถามจะมีทัง้หมด 4 สวน ดังนี้ 

 สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 14 ขอ 

 สวนท่ี 2 ความคุมคาของการซ้ือระหวางราคากับคุณภาพท่ีไดรับ จํานวน 13 ขอ 

 สวนท่ี 3 อิทธพืลของการบอกตอของผูอ่ืน จํานวน 7 ขอ 

 สวนท่ี 4 การเลือกรานตัดชุด จํานวน 4 ขอ 

         จินตนา พงศเพ่ิมกิจวัฒนา 

นักศึกษาปริญญาโท  คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
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สวนท่ี 1

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงใน  � ท่ีตรงตามความเปนจริงของทานมากท่ีสุด 

 ขอมูลสวนตัวท่ัวไป 

 

1. เพศ 

� (1) ชาย    � (2) หญิง 

2. อายุ 

� (1) ต่ํากวา 12ป � (2) 12-16 ป         � (3) 17-21 ป � (4) 21 ปข้ึนไป 

3. ระดบัการศึกษา 

� (1) ประถมศึกษา   �(2) มัธยมศึกษาตอนตน 

�(3) มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช-ปวส   � (4) ปริญญาตรี 

4. รายได 

� (1) ต่ํากวา 6,000 บาท � (2) 6,000-12,000 บาท � (3) 12,001-18,000 บาท� (4) 18,001-20,000 

บาท � (5) 20,001 บาทข้ึนไป 

5. ระยะเวลาท่ีทานเคยคอสเพลย 

� (1) ต่ํากวา 1 ป � (2) 1 – 2 ป  � (3) 3 – 4 ป   � (4) 4 ปข้ึนไป  

6.  ทานคอสเพลยจากสื่อใดบอยมากท่ีสุด 

� (1) อนิเมชั่น � (2) เกม � (3) นวนิยาย � (4) ดารานักรอง   � (5) อ่ืนๆ โปรดระบุ .... 

7. ในครั้งลาสุดนี้ทานคอสเพลยจากสื่อใด 

� (1) อนิเมชั่น � (2) เกม � (3) นวนิยาย � (4) ดารานักรอง   � (5) อ่ืนๆ โปรดระบุ .... 

8.  ในครั้งนี้ทานคอสเพลยตัวละครเพศใด 

� (1) ชาย � (2) หญิง � (3) อ่ืนๆ (เชน ปศาจหรือระบุเพศไมได) 

9. ทานคอสเพลยเพ่ือจุดประสงคใดมากท่ีสุด (เลือกเพียง 1 ตัวเลือก) 

� (1) คอสเพลยรวมกับกลุมเพ่ือน   � (2) ประกวดเพ่ือชิงรางวัล � (3) แฟชั่นตามยุคสมัย  

� (4) ถายภาพเก็บคอลเลคชั่น   � (5) ความชื่นชอบตอตัวละคร � (6) อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ........... 
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10. ปจจัยท่ีชวยสงเสริมใหแตงคอสเพลยมากท่ีสุด (เลือกเพียง 1 ตัวเลือก) 

� (1) ความชื่นชอบสวนตัว � (2) ใชเวลาวาง    � (3) เงินรางวัล 

� (4) กลุมเพ่ือน  � (5) กระแสแฟชัน่    � (6) การสนับสนุนของครอบครัว  

� (7) อ่ืนๆ โปรดระบุ.................................. 

11. ทานรวมงานคอสเพลยบอยแคไหน 

� (1) หลายครั้งตอเดือน  � (2) เดือนละครั้ง   � (3) หลายเดือนตอครั้ง   � (4) เขารวมครัง้แรก 

12. งบประมาณในการแตงคอสเพลยในแตละครั้ง 

� (1) ต่ํากวา 2,000 บาท   � (2) 2,000 – 5,000 บาท  � (3) 5,000 ข้ึนไป 

13.  ทานอยากใหรานท่ีรับตัดชุดคอสเพลยปรับปรุงดานในมากท่ีสุด (เลือกเพียง 1 ตัวเลือก) 

� (1) ชุดท่ีไดรับไมตรงตามแบบท่ีสั่ง   � (2) ราคาท่ีสูงไป 

� (3) ไมมีบริการหลังการขาย (แกทรง/ขยาย)  � (4) คุณภาพการตัดเย็บไมดี 

� (5) ชางตัดเย็บไมมีความชํานาญ   � (6) ระยะเวลาในการตัดเย็บนาน 

� (7) ไมมีบริการสงชุดท่ีตัดเสร็จแลวมาท่ีบาน    � (8) เดินทางไมสะดวก/ไมมีท่ีจอดรถ 

� (9) การบริการของเจาของราน/พนักงานแย  � (0) อ่ืนๆ โปรดระบุ ....................... 

14.  ชุดคอสเพลยของทานตัดอยางไร (ไมรวมอุปกรณเสริมและวิก) (เลือกเพียง 1 ตัวเลือก)  

� (1) ตัดเอง   � (2) สั่งตัด         � (3) สั่งพรีออรเดอรสําเร็จรูป 

� (4) ซ้ือจากรานขายเสื้อผา � (5) นําชุดเกามาประยุกต    � (6) อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ.................  
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สวนท่ี 2 ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 

คําชี้แจง

5 = มากท่ีสุด   4 = มาก      3 = ปานกลาง     2 = นอย     1 = นอยท่ีสุด 

 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงตามความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด 

 ระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลยท่ีตัด 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 1. ดานราคา      

1.1. ราคาคาตัดชุดคอสเพลยท่ีทานซ้ือมีความสมเหตุสมผล      

1.2. ราคาชุดคอสเพลยมีผลตอการเลือกรานตัดชุดของทาน      

1.3. รานตัดชุดควรมีการกําหนดราคามาตรฐานสําหรับชุดตางๆ      

1.4. 
ทุกรานควรมีมาตรฐานของราคาชุดคอสเพลยท่ีเปดเผยได เพ่ือ

เปนตัวเลือกใหกับผูบริโภค 

     

 2. ดานคุณภาพ      

2.1. ชุดท่ีทานไดรับ มีคุณภาพ ตรงตามแบบตามความตองการ      

2.2. คุณภาพของชดุท่ีไดรับ มีผลตอการเลือกรานตัดชุดครั้งตอๆไป      

2.3. 
ทางรานควรใหคําแนะนําสําหรับการเลือกผา ปริมาณผาท่ีใช 

เพ่ือใหชุดมีคุณภาพท่ีดี มีความสวยงามยิ่งข้ึน 

     

2.4. ทางรานควรใหคําแนะนําการดูแลชุดตางๆ อยางถูกวิธี      

 3. ความคุมคาของการซ้ือ      

3.1. คุณภาพมีความสําคัญมากกวาราคา      

3.2. 
การสั่งตัดชุดมีความสะดวก สามารถปรับเปลี่ยนความตองการ

ไดตามใจชอบมากกวาการสั่งชุดสําเร็จรูป 

     

3.3. รานควรมีบริการแก/ซอมแซมชุดราคาถูกหรือไมเสียเงิน      

3.4. 
หากรานตัดชุดรับทําอุปกรณท่ีใชประกอบการคอสเพลยจะทํา

ใหรานนาใชบริการมากข้ึน ถึงแมวาจะเพ่ิมคาใชจายก็ตาม 

     

3.5. 
หากชุดท่ีตัดมีคุณภาพดีแตราคาแพงจนเกินไป ทานก็จะไม

เลือกรานตัดชุดนั้นๆ 
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สวนท่ี 3

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงตามความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด 

 ทัศนคตขิองการบอกตอของบคุคลอ่ืน  

  5 = มากท่ีสุด     4 = มาก     3 = ปานกลาง     2 = นอย     1 = นอยท่ีสุด 

 

 

 
ทัศนคติของการบอกตอของบุคคลอ่ืน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 1. การส่ือสารแบบบอกตอ      

1.1. 
คําแนะนําของกลุมเพ่ือนท่ีคอสเพลยดวยกัน สงผลตอการ

เลือกหรือเปลี่ยนรานตัดชุด 

     

1.2. 
หากมีคําแนะนําของผูอ่ืน จะสงผลตอการตัดสินใจใหทาน

เปลี่ยนรานตัดชุด 

     

1.3. 
หากทานพบคนท่ีใสชุดคอสเพลยท่ีประณีตและสวยงาม ทาน

จะเขาไปสอบถามวาตัดมาจากรานใด และไปใชบริการบาง 

     

 2. ความภักดีของบุคคลอ่ืน      

2.1. 
ทานคิดวารานตัดชุดท่ีทานใชบริการดีท่ีสุดแลวสําหรับทาน

และไมคิดเปลี่ยนใจ 

     

2.2. หากทานคิดวารานท่ีตัดชุดอยูในปจจุบันไมคอยดี ทานจะ

เปลี่ยนรานไปเรื่อยๆ จนกวาจะเจอรานท่ีถูกใจ 

     

2.3. หากทานคิดวารานท่ีทานตัดอยูดีอยูแลว แตมีผูอ่ืนบอกทานวา 

อีกรานดีกวา ทานจะลองเปลี่ยนรานตัดชุด 

     

2.4. ทานเลือกรานตัดชุดดวยตนเอง โดยพิจารณาจากความคุนเคย

ท่ีมีตอเจาของราน 

     

 

 



83 

 

สวนท่ี 4

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงตามความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด ดาน 

 การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร 

 5 = เห็นดวยมากท่ีสุด     4 = เห็นดวยมาก     3 = เห็นดวยปานกลาง 

2 = เห็นดวยนอย     1 = เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

 
การตัดสินใจเลือกรานตัดชุดคอสเพลยของคอสเพลยเยอร 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. 

ทานหาขอมูลในการเลือกรานตัดชุดจากชองทางตางๆ และใช

ประกอบในการตัดสินใจเลือกรานตัดชุด เชน สอบถามจากคน

รูจัก อินเทอรเน็ต 

     

2. 
ทานใชประสบการณของทานในการเลือกรานตัดชุด โดยไมเชื่อ

สิ่งท่ีผูอ่ืนแนะนํา 

     

3. 

ทานคิดวาหากรานตัดชุดมีการสงเสริมการขาย เชน การสมัคร

สมาชิกรานจะไดรับสวนลดจากราคามาตรฐาน จะทําใหทาน

เกิดความสนใจในรานตัดชุดมากข้ึน 

     

4. 
ทานคิดวาหากรานตัดชุดมีการจัดกิจกรรมรวมสนุก จะทําให

ทานสนใจตัดชุดกับทางราน 

     

 

 

ขอขอบคณุในความรวมมือ 
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