
 

การสร๎างแอปพลิเคชันเพ่ือพัฒนาส าหรับการให๎บริการรถโดยสารสาธารณะในเขตท๎องถิ่น 
สูํจังหวัดสระบุรี หมวด 4 กรณีศึกษา บริษัท แกํงคอยมิตรภาพ จ ากัด (สาย 2287) 

 
The Creation of an Application to Improve the Quality of Public Transportation 

Service in the Local Area to Saraburi Province, Section 4 
Case Study’s Kaeng Khoi Mittaphap Co., Ltd. (Number 2287) 

 
 
 
 
 
 
 

วริสรา สงวนวงษ๑ 
 
 
 
 
 
 
 
 

การค๎นคว๎าอิสระเป็นสํวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสารการตลาดดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ปีการศึกษา 2565

 



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

อนุมัติใหการคนควาอิสระเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 

นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

 

 
 

เรื่อง การสรางแอปพลิเคชันเพ่ือพัฒนาสําหรับการใหบริการรถโดยสารสาธารณะในเขตทองถ่ินสู

จังหวัดสระบุรี หมวด 4 กรณีศึกษา บริษัท แกงคอยมิตรภาพ จํากัด (สาย2287) 

 

ผูวิจัย วริสรา สงวนวงษ 

 

 

ไดพิจารณาเห็นชอบโดย 

 

 

 

อาจารยท่ีปรึกษา      (ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชุติมา เกศดายุรัตน) 

 

 

 

ผูเชี่ยวชาญ             (รองศาสตราจารย ดร.ปฐมา สตะเวทิน) 

 

 

 

 

 

 



 

วริสรา สงวนวงษ๑.  ปริญญานิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (สาขาวิชาการสื่อสารการตลาดดิจิทัล), 
กรกฎาคม 2566, บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ. 
การสร๎างแอปพลิเคชันเพ่ือพัฒนาส าหรับการให๎บริการรถโดยสารสาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัด
สระบุรี หมวด 4 กรณีศึกษา บริษัท แกํงคอยมิตรภาพ จ ากัด (สาย 2287) (80 หน๎า) 
อาจารย๑ที่ปรึกษา: ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.ชุติมา เกศดายุรัตน๑ 

 
บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยครั้ง มีจุดมุํงหมายเพ่ือศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที่สํงผลให๎
ผู๎บริโภคใช๎งานในการค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตาม
รถเมล๑และขนสํงสาธารณะ และเพ่ือทดสอบข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางกาตลาด 
4Es ไปสูํการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ตํอผู๎บริโภค
ในการทดลองใช๎งาน โดยใช๎การสัมภาษณ๑เชิงลึก และการสังเกตแบบไมํมีสํวนรํวม เพ่ือที่อยากทราบ
ประสบการณ๑การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑
และขนสํงสาธารณะ เพ่ือให๎ทราบถึงความต๎องการของผู๎บริโภคในการใช๎งานโมบายแอปพลิเคชันอยําง
แท๎จริง 
 จากผลการศึกษาท าให๎ทราบถึงความต๎องการของผู๎บริโภคถึงปัจจัยตําง ๆ ไมํวําจะเป็น
ปัจจัยเรื่องสํวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix 4Es) ได๎แก ํ1) ปัจจัยด๎านการสร๎าง
ประสบการณ๑ที่ดีให๎กับผู๎บริโภค (Experience) 2) ปัจจัยด๎านการสร๎างความเชื่อมั่น (Exchange) 3) 
ปัจจัยด๎านการเข๎าถึงผู๎บริโภค (Everywhere) 4) ปัจจัยด๎านการสร๎างความสม่ าเสมอ (Evangelism) 
ซึ่งสํงผลตํอผู๎บริโภคท่ีสร๎างความสะดวกสบาย สร๎างความปลอดภัย สร๎างความเชื่อม่ัน และใช๎งานงําย
ซึ่งตรงตํอความต๎องการของผู๎บริโภค ในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และ
ขนสํงสาธารณะ และผลสอบการใช๎งานของผู๎บริโภคด๎าน User Experience (UX) และ User 
Interface (UI) ของผู๎ใช๎งานโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ สํงผล
ตํอผู๎บริโภค โดยมีการแยกเนื้อหาข๎อมูลตามหมวดของฟีเจอร๑ที่สบายตา อํานงําย และสะดวกตํอการ 
ใช๎งาน ผู๎ใช๎งานสามารถเข๎าตามหมวดหมูํของฟีเจอร๑ที่ต๎องการได๎โดยตรง 
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ABSTRACT 
 
 This research aims to study 4Es of marketing mix which influences to 
consumer users for pre-transport planning through amazing application which can 
checking the buses and public transportation, and to test consumer usage data from 
the Marketing mix (4Es) to create mobile application which is called Amazing; tracking 
buses and public transportation to consumers for a free trial by using in-depth 
information and non-participatory observation to know the consumer experience 
which they are searching and planning information before traveling through Amazing 
application for getting the real demand of consumer while using. The research can 
state that the need of consumer in various factors, including the factor of Marketing 
Mix (4Es). For example, 1) the factor of creating a good experience for consumer 
(Experience), 2) the factor of making confident (Exchange), 3) the factor of consumer 
accessibility (Everywhere), 4) the factor of creating regularity (Evangelism) that impact 
convenience, building safety and confident, easy to use for consumer to develop the 
Amazing application (Tracking buses and public transportation). To conclude, the 
result of consumer usage test in terms of User Experience (UX) and User Interface 
(UI) of Amazing mobile application (Tacking buses and public transportation). It 
affects consumers by the information content is separated by categories of features 
that are easy on eyes, easy on read, and easy to use. The user can directly access by 
category of desired feature. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 การค๎นคว๎าอิสระฉบับนี้ส าเร็จลุลํวงไปได๎ด๎วยดี เนื่องจากได๎ความเมตตากรุณาอยํางสูงจาก
ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.ชุติมา เกศดายุรัตน๑ อาจารย๑ที่ปรึกษาการค๎นคว๎าอิสระที่ได๎ให๎ความรู๎ ชี้แนะ
แนวทาง ให๎ค าปรึกษาตลอดจนให๎ความชํวยเหลือแก๎ไขข๎อบกพรํองตําง ๆ เพ่ือให๎การค๎นคว๎าอิสระ
ฉบับนี้มีความสมบูรณ๑ ซึ่งผู๎วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอยํางสูงไว๎ ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณคณะผู๎บริหาร และพนักงาน บริษัท แกํงคอยมิตร จ ากัด ที่อนุญาตให๎ 
น าข๎อมูลตําง ๆ มาใช๎ในการวิจัยเพื่อเป็นประโยชน๑ในการประกอบการค๎นคว๎าอิสระฉบับนี ้และ
ขอขอบพระคุณเจ๎าหน๎าที่ที่ส านักงานขนสํงจังหวัดสระบุรี ที่ปฏิบัติหน๎าที่ดูแลระบบการขนสํง
สาธารณะในจังหวัดสระบุรี ที่กรุณาให๎ความอนุเคราะห๑ ชํวยเหลือเหลือสนับสนุนแนะน าด๎าน 
การสร๎าง และตรวจสองเครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย ตลอดจนรายละเอียดตําง ๆ อันเป็นผลให๎งานวิจัยให๎
มีความชัดเจน ครบถ๎วน และสามารถน ามาประยุกต๑ใช๎งานได๎จริง  
 ขอขอบพระคุณผู๎ใช๎บริการรถโดยสารสาธารณะประจ าทางสาย 2287 สระบุรี-อุทยาน
แหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ที่ให๎ความรํวมมือในการตอบแบบสอบถาม และให๎ความอนุเคราะห๑ในการ
เก็บรวบรวมข๎อมูลที่ใช๎ในการศึกษาค๎นคว๎าอิสระในครั้งนี้ รวมถึงเพ่ือน ๆ DIMC 9 และสมาชิกในกลุํม 
G.4 Kitty ทุกคนในมิตรภาพที่คอยให๎ความรู๎ ความเข๎าใจ ค าแนะน าดี ๆ และให๎ความชํวยเหลือในทุก 
ๆ เรื่อง ตลอดจนให๎ก าลังใจในการเรียน และการค๎นคว๎าอิสระครั้งนี้  
 สุดท๎ายนี้ ผู๎วิจัยขอขอบพระคุณครอบครัว เพ่ือนสนิท และตัวเอง ที่คอยให๎ความรัก ความ
ปรารถนาดี ความหํวงใย ก าลังใจ และให๎การสนับสนุนชํวยเหลือในทุกด๎าน จนกระทั่งประสบ
ความส าเร็จได๎ในทุกวันนี้  
 อนึ่ง หากผลการวิจัยนี้มีขอ๎บกพรํองหรือผิดพลาดประการใด ผู๎วิจัยต๎องขออภัยมา ณ ที ่นี้ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันนี้ปฏิเสธไมํได๎เลยวํา ระบบขนสํงสาธารณะได๎เข๎ามามีบทบาทส าคัญเป็นอยํางมาก
ตํอการใช๎ชีวิตของประชาชนตั้งแตํอดีตสูํปัจจุบัน และมีประชาชนมากมายท่ีเดือดร๎อน และได๎ผล
กระทบจากการใช๎รถสองแถว รถเมล๑ทั้งการใช๎เวลารอรถที่นานเป็นชั่วโมงโดยที่ไมํรู๎วํารถเมล๑จะมา
ตอนไหนถึงเม่ือไหรํแล๎วรออยํางมีความหวัง และใจจดใจจํอวํารถสองแถว รถเมล๑จะมา ป้ายรถเมล๑ 
ศาลารอรถเมล๑ ไมํคํอยมีความปลอดภัยยิ่งป้ายไหนที่อยูํหํางไกลจากชุมชนระหวํางที่รอรถเมล๑จะเกิด
ความกลัวใจวําจะมีอันตรายไหม ปลอดภัยไหมจะโดนจี้โดนปล๎นหรือโดนท าร๎ายรํางกายอยํางที่เคย
เห็นในขําวรึเปลํา หรือบางที่มีคนมายืนออเป็นกลุํม เมื่อรถเมล๑ที่รอมาถึงรถกลับคนแนํนไมํที่นั่งท่ียืน
แตํผู๎โดยสารก็ต๎องจ าใจยอมเบียดเสียดขึ้นรถโดยสารที่รอมานาน เพ่ือไปให๎ทันโรงเรียน ให๎ทันเข๎างาน
หรือกลับบ๎าน ปัญหารถโดยสารสาธารณะไมํได๎รับการแก๎ไขประชาชนใช๎ต๎องชีวิตอยํางยากล าบาก  
จึงมีการร๎องเรียนหรือการวิพากษ๑วิจารณ๑กันในโซเชียลมีเดียอยูํตลอดเวลาวํารถสองแถว รถเมล๑น๎อย 
และรอนาน สภาพรถท่ีดูเกําไมํนําขึ้น หรือรถขาดระยะไมํเพียงพอตํอความต๎องการของประชาชนที่
ต๎องการจะเดินทางในชํวงเวลานั้น 
 สอดคล๎องกับผลส ารวจของกรุงเทพโพลล๑ โดยมหาวิทยาลัยกรุงเทพ มีส ารวจความคิดเห็น
ของประชาชนเรื่อง “ความเดือดร๎อนของประชาชนตํอการใช๎บริการรถเมล๑ไทย” โดยเก็บข๎อมูลจาก
ประชาชนในกรุงเทพฯ และปริมณฑล ที่ใช๎บริการรถเมล๑ จ านวน 1,151 คน ของวันที่ 17-21 มิ.ย. 
2565 ได๎ผลสรุป ดังนี้ ปัญหาที่เจอบํอยที่สุดจากการใช๎บริการรถเมล๑ไทย 1) รถขาดระยะ ต๎องรอนาน 
ร๎อยละ 89 2) รถแนํน/ขึ้นรถไมํทัน โดยเฉพาะชํวงเวลาเรํงรีบ ร๎อยละ 44 3) รถเกํา/ช ารุด/รถสกปรก 
ร๎อยละ 35 4) ชํวงเช๎ามืด ตอนค่ า ๆ ไมํมีรถเมล๑วิ่ง/มีรถน๎อย ร๎อยละ 30 นอกจากนี้มีปัญหาสาย
รถเมล๑ไทย ที่วิ่งประจ าแล๎วยกเลิกให๎บริการเพราะแบกรับต๎นทุนคําน้ ามันแพงไมํไหว คําโดยสารแพง
ขึ้น และสถานการณ๑โรคระบาดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เป็นต๎น (“จับตาแก๎ปัญหารถเมล๑
ไทย”, 2565) ซึ่งระบบขนสํงสาธารณะในประเทศไทยได๎พยายามปรับปรุงเปลี่ยนแปลงอยูํตลอด 
เพ่ือให๎มีประสิทธิภาพ และยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนให๎ดียิ่งขึ้น 
 จังหวัดสระบุรีถือวําเป็นประตูสูํภาคอีสาน และเป็นจังหวัดที่มีบทบาทส าคัญทางเศรษฐกิจ 
อันเนื่องมาจากเป็นฐานเมืองเกษตรกรรม แหลํงอุตสาหกรรม และนิคมอุตสาหกรรม ไมํวําจะเป็น
โรงงาน โรงเรียน โรงพยาบาล แหลํงทํองเที่ยวทางธรรมชาติ ที่พักอาศัย ศูนย๑การค๎า ร๎านอาหาร ด๎วย
เหตุนี้ท าให๎เกิดความต๎องการในการเดินทางมากยิ่งข้ึนไมํวําจะเดินทางไปสถานที่ท างาน ไป
โรงพยาบาล ไปสถานศึกษา ไปแหลํงทํองเที่ยว หรือกลับบ๎าน การใช๎รถโดยสารสาธารณะหรือรถ
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ประจ าทาง จึงมีบทบาทส าคัญเป็นอยํางมากเพราะมีความสะดวก ปลอดภัย และคําใช๎จํายในการ
เดินทางถูกสามารถจํายได๎ทุกเพศ ทุกวัย ทุกอาชีพ รถโดยสารสาธารณะหรือรถประจ าทาง จึงเป็นที่
นิยมใช๎ในการเดินทางของประชาชน การเดินทางในแตํละครั้งของประชาชนที่อยูํตํางจังหวัดแล๎วไมํมี
รถยนต๑สํวนบุคคล การเดินทางจะยิ่งล าบากมากการเดินทางไปไหนมาไหนในแตํละครั้งถือวําเป็นเรื่อง
ใหญํ และไมํสะดวก เพราะตํางจังหวัดไมํมีรถโดยสารที่ควบคุมเข๎าถึงทุกพ้ืนที่ และมีความถี่ของรอบ
วินน๎อย แถมยังไมํรู๎ต าแหนํงท่ีแนํชัดของรถต๎องคาดคะเนเวลารถเองอีกตั้งหาก ด๎วยปัญหาเหลํานี้ท า
ให๎ประชาชนไมํได๎รับความสะดวกตํอการเดินทาง จึงมีผลตํอพฤติกรรมการใช๎รถโดยสารสาธารณะ 
 จากสาเหตุข๎างต๎นที่กลําวไป สํงผลตํอประชาชนที่เริ่มหันมาใช๎รถยนต๑สํวนบุคคลมากยิ่งขึ้น 
และมีการใช๎ระบบขนสํงสาธารณะน๎อยลง ดังนั้นผู๎ที่ใช๎บริการระบบขนสํงสาธารณะสํวนใหญํ จึงเป็นผู๎
ที่ไมํมีตัวเลือกในการเดินทางเนื่องจากไมํมีรถยนต๑สํวนบุคคลหรืออาจมีรายได๎คํอนข๎างต่ า ดังนั้นรถ
โดยสารสาธารณะจึงมีความจ าเป็น และเป็นตัวเลือกส าคัญตํอการเดินทางของประชาชน แม๎วําการใช๎
รถโดยสารสาธารณะที่ลดลงจนบางเจ๎าของกิจการเกิดภาวะขั้นวิกฤติขาดทุนจนปิดกิจการลง แตํ
อยํางไรก็ตามการเดินด๎วยรถโดยสารสาธารณะ รถประจ าทาง ก็ยังส าคัญ และจ าเป็นต๎องมีด ารงไว๎
ตํอไปเพ่ือประชาชน 
 การสื่อสารตลาดดิจิทัล เป็นรูปแบบชํองทางการตลาดที่มีความนิยมมากในปัจจุบัน 
เนื่องจากการสื่อสารตลาดดิจิทัลสามารถเข๎าถึงกลุํมผู๎บริโภคได๎อยํางทั่วถึง และรวดเร็ว หรือเป็นการ
สื่อสารที่สามารถโต๎ตอบได๎หรือเรียกกันวํา การสื่อสารสองทาง (Two Way Communication) ที่ท า
ให๎เกิดปฏิสัมพันธ๑ระหวํางผู๎บริโภค และนักการตลาด การตลาดดิจิทัลชํวยอ านวยความสะดวกให๎
องค๑กรในการสื่อสารไปยังผู๎บริโภคอยํางทันทีทันใด อีกท้ังยังมีต๎นทุนต่ า จึงนับวําเป็นชํองทางท่ีสร๎าง
ประโยชน๑อยํางมากตํอองค๑กร (กษิดิศ ใจผาวัง, 2558) นอกจากนี ้ข๎อมูลที่ขึ้นในชํองทางดิจิทัลจากฝั่ง
ผู๎บริโภค ทั้งเว็บไซต๑ (Web Site) ยูทูป (YouTube) กูเกิล (Google) และสื่อสังคมออนไลน๑ (Social 
Media) รวมถึงอีกหลายแพลตฟอร๑ม ที่เป็นเสมือนสื่อกลางที่ผู๎บริโภคใช๎ในการรายงานประสบการณ๑
ตําง ๆ ที่เจอะเจอในชีวิตประจ าวันของตัวเอง ท าให๎องค๑กรได๎รับรู๎ถึงข๎อมูลที่สะท๎อนกลับจากผู๎บริโภค
ได๎ตลอดเวลา (Maniu, & Marin-Pantelescu, 2015) อีกทั้งยังท าให๎ธุรกิจได๎รับประโยชน๑จากกลุํม
ลูกค๎าท่ีมีการบอกปากตํอปาก (Word of Mouth) จากประสบการณ๑ตรงของลูกค๎าที่บอกตํอไปยัง
บุคคลอื่น ๆ อยําง กลุํมเพ่ือน พ่ีน๎อง หรือผู๎ที่ติดตามกันในโซเชียลมีเดีย และอาจสํงผลให๎ผู๎รับข๎อมูล
นั้นเกิดความชื่นชอบในสิ่งที่บุคคลนั้นได๎น าเสนอ โดยที่ธุรกิจไมํเสียต๎นทุนในทางการตลาด ซึ่งนับวํา
เป็นประโยชน๑ตํอธุรกิจ และเป็นสิ่งที่เจ๎าของสินค๎าหรือเจ๎าของงานด๎านงานบริการต๎องการมากที่สุด 
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 อยํางไรก็ตาม การสื่อสารการตลาดดิจิทัลจะชํวยเอื้ออ านวยความสะดวกในการเข๎าถึง
ผู๎บริโภคแล๎ว การมีประสิทธิภาพสูงแตํถ๎าขาดการวางแผนในการสื่อสารเนื้อหาที่สื่อสารออกไป 
ไมํเหมาะสม ใช๎ข๎อมูลที่ไมํทันสมัยในการน าเสนอเกี่ยวกับสินค๎าหรือบริการของธุรกิจก็อาจท าให๎การ
สื่อสารทางการตลาดไมํสามารถดึงความสนใจของกลุํมผู๎บริโภคได๎ สํงผลให๎องค๑กรสูญเสียทรัพยากร
โดยขาดประสิทธิภาพ ซึ่งนอกจากจะไมํได๎รับความสนใจจากกลุํมผู๎บริโภคแล๎วยังขาดความทันสมัย 
ขาดการสื่อสาร จึงน าไปสูํภาพลักษณ๑ขององค๑กรได๎ (ปรมิน โพธิพัฒไพบูลย๑, 2565) 
 แม๎วําสระบุรีจะเป็นจังหวัดเล็ก ๆ ของภาคกลางแตํมีประชากรอาศัยภายในจังหวัดสระบุรี
เป็นจ านวนมาก ด๎วยเหตุนี ้จึงท าให๎ระบบขนสํงสาธารณะส าคัญ และเกิดปัญหาตามมาอยํางจ านวน
รถโดยสารประจ าทางไมํเพียงพอตํอความต๎องการของผู๎ใช๎รถโดยสาร จึงสอดคล๎องกับสถิติจ านวนรถ
โดยสารสาธารณะประจ าทางในจังหวัดสระบุรีที่มีเพียง 192 คัน ตํอ จ านวนประชากรของจังหวัด
สระบุรีที่มีชํวงอายุตั้งแตํ 15-59 ปี มีจ านวน 2,712,614 คน และจ านวนรถยนต๑สํวนบุคคลมีมากถึง 
172,004 คัน ซึ่งเห็นได๎วําสถิติจ านวนรถยนต๑สํวนบุคคลจดทะเบียนสะสมเพ่ิมข้ึนทุก ๆ ปี แตํสวนทาง
กับจ านวนรถโดยสาธารณะประจ าทางที่น๎อยลงทุก ๆ ปี เชํนกัน 
 
ตารางที่ 1.1: สถิติจ านวนรถที่จดทะเบียนสะสมของจังหวัดสระบุรี 
 

ประเภทรถ 
ปี 2562 

ม.ค. - ธ.ค. 
ปี 2563 

ม.ค. - ธ.ค. 
ปี 2564 

ม.ค. - ธ.ค. 
ปี 2565 

ม.ค. - ก.ค. 

รถโดยสารประจ าทาง 276 239 208 192 

รถยนต๑สํวนบุคคล 161,325 165,803 169,117 172,004 

 
ที่มา: กลุํมสถิติการขนสํง.  (2565).  รถจดทะเบียน(สะสม).  สืบค๎นจาก 

https://web.dlt.go.th/statistics/. 
 
 สถิติจ านวนรถโดยสารที่จดทะเบียนสะสมของรถโดยสารสาธารณะจังหวัดสระบุรี แบํง
ออกเป็น 2 หมวด ดังนี้ 
   1) รถโดยสารวิ่งภายในตัวเมืองสระบุรี (หมวด 1) 
   2) รถโดยสารวิ่งภายในจังหวัดสระบุรี (หมวด 4) 
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 ผู๎วิจัยศึกษาอยูํในขอบเขตของรถโดยสารสาธารณะหมวด 4 สาย 2287 สระบุรี-อุทยาน
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ที่มีรถโดยสารประจ าทางให๎บริการแกํประชาชนที่ต๎องการเดินทางจากอ าเภอสูํ
อ าเภอที่วิ่งผํานทั้ง โรงงาน โรงเรียน โรงพยาบาล แหลํงทํองเที่ยว ที่พักอาศัย ศูนย๑การค๎า ร๎านอาหาร 
แตํจ านวนรถที่จดทะเบียนสะสมมีอยูํ 10 คัน และมีรถให๎บริการ 2 ประเภท คือ 1) รถโดยสาร
ธรรมดา (รถเมล๑) 2) รถสองแถว ใช๎เวลาในการเดินทาง 1 ชั่วโมง 40 นาท ีซึ่งมีระยะทาง 50 
กิโลเมตร 
 
ตารางที่ 1.2: ข๎อมูลรถโดยสารหมวด 4 สาย 2287 สระบุรี - อุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 

ปัจจุบันมีจ านวนรถจดทะเบียนสะสม 10 คัน 

ประเภทรถโดยสาร รถโดยสารธรรมดา และรถโดยสารสองแถว 

เวลาที่ใช๎ในการเดินทางทั้งหมด 1 ชั่วโมง 40 นาท ี

ระยะทางขาไป 50 กิโลเมตร 

ระยะทางขากลับ 50 กิโลเมตร 

 
ที่มา: ส านักงานขนสํงจังหวัดสระบุรี.  (ม.ป.ป.).  สาย 2287 สระบุรี – วนอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน้อย.  

สืบค๎นจาก https://bussaraburi.com/route_2287.php. 
 

 ตํอเนื่องมาจากประเทศไทยอยูํในยุค 4.0 และก าลังจะพัฒนาก๎าวเข๎าสูํยุค 5.0 ที่เทคโนโลยี
เข๎ามามีอิทธิพลกับการใช๎ชีวิตของพวกเราทุกคน เห็นได๎วําไมํวําจะมองไปทิศทางไหนตามท๎องถนน
ตั้งแตํเด็กจนไปถึงคนแกํก็ถือสมาร๑ตโฟน (Smart Phone) กันอยํางทั่วหน๎า และสายตาที่จับจ๎อง
หน๎าจอกันเกือบตลอดเวลาเพราะเป็นเครื่องมือการสื่อสารที่นิยมใช๎เพราะเข๎าถึงข๎อมูลได๎อยําง
ทันทีทันใด 
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ภาพที่ 1.1: สถิติพฤติกรรมการใช๎อินเทอร๑เน็ตของคนไทย 
 

 
 
ที่มา: Thailand Internet User 2022 โลกอินเทอร์เน็ตของคนไทย.  (2565).  สืบค๎นจาก 

https://marketeeronline.co/archives/250184. 
 

 ผลส ารวจจากพฤติกรรมการใช๎อินเทอร๑เน็ตของคนไทย (Digital 2022 Global Overview) 
ได๎ระบุไว๎วําประชากรในประเทศไทย มีผู๎ใช๎อินเทอร๑เน็ต 54.5 ล๎านคน หรือร๎อยละ 77.8 โดยมี
อัตราสํวนการใช๎อินเทอร๑เน็ตทุกวัน 9 ชั่วโมง 06 นาทีตํอวัน อุปกรณ๑ที่ใช๎เลํนอินเทอร๑เน็ต มือถือ ร๎อย
ละ 92.1 เหตุผลที่ใช๎อินเทอร๑เน็ต ใช๎ค๎นหาข๎อมูล ร๎อยละ 67.6 ติดตามเหตุการณ๑ และขําวสาร ร๎อย
ละ 64.1 ดูคลิปวิดีโอ หนัง ร๎อยละ 60.8 ค๎นหาไอเดียใหม ํๆ ร๎อยละ 60.4 ฟังเพลง ร๎อยละ 53.9 เลํน
เกม ร๎อยละ 48.1 ค๎นข๎อมูลทางธุรกิจ ร๎อยละ 37.9 ด๎านการศึกษาการเรียนรู๎ ร๎อยละ 37.1 และการ
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ค๎นหาเพื่อนใหมํ ร๎อยละ 36.0 อีกสํวนใช๎แอปพลิเคชันที่ไมํใชํเพ่ือสื่อสาร เชํน ตรวจสภาพอากาศ ใช๎
เครื่องคิดเลข ปฏิทิน นาฬิกา GPS บันทึกโน๎ต กล๎องถํายรูป (“Thailand Internet User 2022 โลก
อินเทอร๑เน็ตของคนไทย”, 2565) 
 Mobile Application มีความส าคัญ และมีหลากหลายรูปแบบที่ชํวยเอื้อความสะดวกให๎กับ
ผู๎ใช๎งานได๎หลากหลายรูปแบบ ทั้งการค๎นหาสถานที่ ตรวจสภาพการจราจร เช็คสภาพอากาศ รับสํง
ขําวสาร ถํายรูป เลํนเกม ดูเวลา รวมถึงพูดคุยกันผํานทางออนไลน๑ จึงมีผลตํอหลายองค๑กรทั้งภาครัฐ 
และเอกชน ได๎ให๎ความส าคัญ และสนใจเกี่ยวกับการให๎ข๎อมูลขําวสารผํานแอปพลิเคชัน ประโยชน๑ที่
บริษัทจะได๎จากการพัฒนาแอปพลิเคชัน คือ สนับสนุนภาพลักษณ๑บริษัทให๎ดูดีดูทันสมัยมากยิ่งขึ้น 
บริษัทจะสร๎างแอปพลิเคชันขึ้นมาได๎นั้น ต๎องค านึงถึงประสิทธิภาพในการใช๎งานของผู๎ใช๎บริการกํอน
เป็นอันดับแรก และต๎องให๎ความส าคัญกับฟังก๑ชัน ฟีเจอร๑ ของระบบการท างานที่ต๎องตอบสนองความ
ต๎องการของผู๎ใช๎งาน หากพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นมาแล๎วใช๎งานยาก ไมํเห็นถึงข๎อแตกตํางระหวํางใช๎
กับไมํใช๎ หรือไมํตรงตํอความต๎องการของผู๎ใช๎งาน ก็อาจจะท าให๎สูญเสียทั้งเงินทุน และเสียโอกาสใน
การเพ่ิมลูกค๎าได๎ ผู๎ประกอบการที่ให๎บริการด๎านขนสํงสาธารณะ จึงต๎องการพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นมา 
เพ่ือเพ่ิมชํองทางการสื่อสารแกํผู๎ใช๎บริการ เนื่องจากมีความสะดวกรวดเร็วดูเวลารถดูเส๎นทางได๎ทันที 
และเข๎าถึงกลุํมผู๎ใช๎งานรถโดยสารได๎โดยตรง และกํอใหเ๎กิดประโยชน๑ตํอการเดินทางของผู๎โดยสารเป็น
อยํางมาก โดยผู๎ใช๎บริการสามารถตรวจสอบเส๎นทางการเดินทาง และค านวณเวลากํอนการเดินทางได๎ 
ดังนั้นหากใช๎แอปพลิเคชันในการค๎นหาต าแหนํง GPS ของรถโดยสารประจ าทาง ดูเวลาในการเดินทาง 
ระยะเวลาในการรอรถโดยสาร ตรวจสอบอัตราคําโดยสาร และค๎นหาป้ายจุดจอดตําง ๆ ที่ต๎องการ
เดินทางไปยังจุดหมาย ชํวยให๎ประหยัดเวลาหรือใช๎เวลาในแตํละวันอยํางคุ๎มคํา (รัตน๑สินี  
ออมสินสมบูรณ๑, 2559) 
 ดังนั้นการพัฒนาการให๎บริการรถโดยสารสาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัดสระบุรี เป็นการ
พัฒนาระบบขนสํงสาธารณะที่ชํวยยกระดับคุณภาพชีวิตของชาวจังหวัดสระบุรีให๎ดียิ่งข้ึน และเกิดเป็น
ความประทับใจ ที่พัฒนาแอปพลิเคชันได๎ตรงตํอความต๎องการของผู๎โดยสาร และแก๎ปัญหาได๎ตรงจุด 
และสร๎างความพึงพอใจให๎กับผู๎ใช๎บริการตามที่คาดหวังหรือเกินความคาดหวัง การให๎บริการที่ดียํอม
ท าให๎ผู๎ใช๎บริการประทับใจแล๎วอยากกลับมาใช๎บริการซ้ า แล๎วสํงผลให๎ผู๎ประกอบการได๎รับผลก าไร 
และผลตอบแทนจากการลงทุน เมื่อผู๎โดยสารมาใช๎บริการได๎เกิดความประทับใจกลับไปก็มีการกลับมา
ใช๎บริการเรื่อย ๆ และอาจบอกตํอท าให๎มีผู๎โดยสารเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ 
 ผู๎วิจัยได๎เล็งเห็นถึงความส าคัญในการพัฒนาคุณภาพการให๎บริการรถโดยสารสาธารณะใน
เขตท๎องถิ่นสูํจังหวัดสระบุรี เพ่ือเป็นข๎อมูลให๎ผู๎ประกอบการรถโดยสารสาธารณะ สามารถเข๎าใจเข๎าถึง
ความต๎องการของผู๎โดยสาร และน าข๎อมูลไปตํอยอดในการพัฒนาการคุณภาพในการให๎บริการยํอม
สํงผลดีตํอผู๎ประกอบการ และผู๎ใช๎บริการ 
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1.2 ค าถามน าวิจัย 
 1.2.1 ปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ของผู๎บริโภคท่ีใช๎งานในการค๎นหาข๎อมูล
วางแผนกํอนการเดินทางผํานโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ  
เป็นอยํางไร 
 1.2.2 การออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ  
มีผลตํอผู๎บริโภคในการใช๎งาน เป็นอยํางไร 
 
1.3 วัตถุประสงค์ในการศึกษา 
 1.3.1 เพื่อศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที่สํงผลให๎ผู๎บริโภคใช๎งานในการค๎นหา
ข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
 1.3.2 เพื่อทดสอบข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางกาตลาด 4Es ไปสูํการ
ออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ตํอผู๎บริโภคในการ
ทดลองใช๎งาน 
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตการวิจัยในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนาคุณภาพการให๎บริการรถ
โดยสารสาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัดสระบุรี (หมวด 4 สาย 2287 สระบุรี - อุทยานน้ าตกเจ็ดสาว
น๎อย) การวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ก าหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 
 1.4.1 ขอบเขต ด๎านประชากรเป้าหมาย  
 ประชาชนทั้งเพศชาย และเพศหญิง ที่อาศัยอยูํในจังหวัดสระบุร ีโดยเพศชาย และเพศหญิง 
อายุระหวําง 17-25 ปี โดยเจาะจงไปที่ กลุํมผู๎โดยสารที่ใช๎บริการรถโดยสารสาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํ
จังหวัดสระบุรี หมวด 4 สาย 2287 สระบุร-ีอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย  
 1.4.2 ขอบเขต ด๎านพืน้ที่ 
 จากสถานีขนสํงผู๎โดยสาร (บขส.) จังหวัดสระบุรี วิ่งตามทางหลวงหมายเลข 2 แยกซ๎ายไป
ตามถนนอุไรรัตน๑ แยกขาวไปตามถนนพระพายัพ ผํานที่วําการอ าเภอเมืองแกํงคอยแยกซ๎ายไปตาม
ถนนทินนะลักษณ๑ แยกขวาไปตามถนนสุดบรรทัด ผํานสี่แยกตลาดแกํงคอย ไปตามทางหลวง
หมายเลข 3188 แยกซ๎ายไปตามทางหลวงหมายเลข 2 ผํานบ๎านทับกวางบ๎านอํางหิน แยกซ๎ายไปตาม
ทางหลวงหมายเลข 2089 ผํานอ าเภอมวกเหล็กแยกขวาไปตามทางหลวงหมายเลข 2224 ผํานบ๎าน
หมาก บ๎านเหวลาด ไปสิ้นสุด ณ ที่จอดรถโดยสารประจ าทางบริเวณอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย รวม
ระยะทางเท่ียวไป-กลับ 50 กิโลเมตร 
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ภาพที่ 1.2: แผนที่เส๎นทางรถสระบุรี-อุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 

 
 
ที่มา: ส านักงานขนสํงจังหวัดสระบุรี.  (ม.ป.ป.).  สาย 2287 สระบุรี – วนอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน้อย.  

สืบค๎นจาก https://bussaraburi.com/route_2287.php. 
 
1.5 ประโยชน์ที่ได้จากการวิจัย 
 1.5.1 เพื่อทราบถึงการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจรถโดยสารสาธารณะ  
ในการใช๎งานของผู๎โดยสาร เพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจรถโดยสารประจ า
ทางได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
 1.5.2 เพื่อทราบถึงการพัฒนาการสื่อสาร การบริหารประสบการณ๑ของผู๎ใช๎งานผําน 
แอปพลิเคชัน และเพ่ิมชํองทางการสื่อสารกับลูกค๎าอยํางมีประสิทธิภาพ 
 1.5.3 ยกระดับการให๎บริการรถโดยสารสาธารณะในเขตท๎องถิ่นจังหวัดสระบุร ีหมวด 4 
สาย 2287 สระบุรี - อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 1.5.4 สามารถแก๎ไขปัญหาให๎กับผู๎ใช๎บริการ และท าให๎เกิดความประทับใจ พึงพอใจ และได๎
ประสบการณ๑ที่ดีในการมาใช๎บริการที่เป็นไปตามผู๎ใช๎บริการคาดหวัง 
 1.5.5 เพื่อเพิ่มแรงจูงใจ และดึงดูดให๎กับผู๎โดยสารหันกลับมาเลือกใช๎บริการรถโดยสาร
สาธารณะมากข้ึน 
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1.6 นิยามศัพท์ 
 บริษัทแกํงคอยมิตรภาพ จ ากัด หมายถึง ผู๎ด าเนินธุรกิจในการให๎บริการรถโดยสารสาธารณะ 
และเป็นเจ๎าของสัมปทานรถโดยสารสาธารณะ สาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 รถโดยสารสาธารณะ รถประจ าทาง หมายถึง รถที่ใช๎ขนสํงผู๎โดยสารจากจุดหนึ่งไปอีกจุด
หนึ่งด๎วย รถโดยสารประจ าทาง (รถเมล๑ รถสองแถว) 
 รถหมวด 4 หมายถึง รถโดยสารประจ าทางที่บริการในเส๎นทางภายในจังหวัดกับอ าเภอใน
จังหวัดเดียวกัน หรือระหวํางอ าเภอกับอ าเภอภายในจังหวัดเดียวกัน  
 รถเมล๑ หมายถึง รถโดยสารสาธารณะประจ าทางที่ออกตามเส๎นทางและเวลาที่ก าหนด โดน
มีขนาดรถ 12 เมตร ความจุที่นั่ง 45 - 50 ที่นั่ง  
รถสองแถว หมายถึง รถประจ าทางท่ีเป็นเบาะนั่งสองแถว 
 รถยนต๑สํวนบุคคล หมายถึง รถยนต๑ที่มี 2 ที่นั่ง แตํไมํเกิน 7 ที่นั่ง โดยเราเป็นเจ๎าของรถเอง 
 อัตราคําโดยสาร หมายถึง จ านวนเงินที่ต๎องเสียคําบริการในการเดินทางโดยคิดคําเดินทาง
ตามระยะทาง 
 สมาร๑ตโฟน หมายถึง โทรศัพท๑มือถือ ที่ใช๎รับสายหรือโทรเข๎าโทรออกแล๎ว ยังมี 
แอปพลิเคชันมากมายให๎เลือกดาวน๑โหลดมาใช๎งาน และเชื่อมตํออินเทอร๑เน็ตได๎ 
 แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมท่ีถูกออกแบบมาให๎อยูํในโทรศัพท๑มือถือ 
 โมบายแอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมท่ีเอ้ือความสะดวกในการใช๎งานตําง ๆ ที่ออกแบบ
มาส าหรับโทรศัพท๑มือถือ ผู๎โดยสาร หมายถึง ผู๎ที่ใช๎บริการขนสํงสาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัด
สระบุรี หมวด 4 สาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ที่เดินทางจากสถานที่หนึ่งไป
อีกสถานที่หนึ่ง โดยเสียคําบริการในการเดินทาง เชํน ประชาชนทั่วไป นักเรียน/นักศึกษา พนักงาน 
และนักทํองเที่ยว ฯลฯ 
 ต าแหนํงระยะทาง หมายถึง ต าแหนํงของรถโดยสารจากจุดหมายไปยังปลายทางวําขณะนี้
รถโดยสารอยูํ ณ จุดใดของเส๎นทางจาก สระบุรี–อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 รอบวิน หมายถึง ตารางก าหนดเวลารถโดยสารสาธารณะในการเข๎า-ออก สระบุรี–อุทยาน
แหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 เวลา หมายถึง เวลาขณะที่ก าลังรอรถโดยสารสาธารณะ ที่วิ่งตามเส๎นทางมายังจุดที่รอรถ
โดยสาร 
 แบบสอบถาม หมายถึง รูปแบบของชุดค าถามที่รวบรวมค าถามอยํางมีแบบแผน เพ่ือใช๎วัด
สิ่งที่ผู๎วิจัยต๎องการในการวัดจากกลุํมเป้าหมายตัวอยําง ซึ่งเอาข๎อเท็จจริงมาปรับใช๎ พัฒนากับสิ่งที่จะ
ท าในอนาคต 
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 กลุํมตัวอยําง หมายถึง กลุํมผู๎โดยสารที่ใช๎บริการรถโดยสารสาธารณะในเขตท๎องถิ่นจังหวัด
สระบุรี หมวด 4 สาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ซึ่งเป็นตัวแทนของผู๎โดยสาร  
 

 



 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 งานวิจัยเรื่อง “การสร๎างแอปพลิเคชันเพื่อพัฒนาส าหรับการให๎บริการรถโดยสารสาธารณะ
ในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัดสระบุรี หมวด 4 กรณีศึกษา บริษัท แกํงคอยมิตรภาพ จ ากัด (สาย2287)” 
ผู๎วิจัยได๎ศึกษา ทบทวนวรรณกรรม บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง เพ่ือท าความเข๎าใจในเนื้อ
งานวิจัย ทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องตําง ๆ และเรื่องที่ผู๎วิจัยต๎องการศึกษา ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
   1) แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 
   2) แนวคิดเก่ียวกับ User Experience (UX) และ User Interface (UI) 
   3) แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับสํวนประสมทางการตลาด 4Es (Marketing Mix 
4Es) 
   4) ข๎อมูลการให๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 สระบุร ี– อุทยานแหํงชาติ
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับโมบายแอปพลิเคชัน )Mobile Application( 
 2.1.1 ความหมายและความส าคัญของโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 
 ในบทความเรื่อง “Application แอพพลิเคชั่น คืออะไร” ให๎ความหมายวํา (Application) 
หรือเรียกสั้น ๆ วํา แอป (App) เป็นโปรแกรมที่เอ้ืออ านวยความสะดวกตําง ๆ ออกมาให๎ใช๎โดยเฉพาะ
สมาร๑ตโฟน ซึ่งระบบปฏิบัติการตําง ๆ ที่พัฒนา Application ขึ้นมาให๎ดาวน๑โหลดอยํางล๎นหลาม  
เพ่ือสนองความต๎องการของผู๎ใช๎งาน โดยมี 2 แบบ ให๎ดาวน๑โหลด 1) ดาวน๑โหลดแบบฟรี 2) ดาวน๑
โหลดแบบเสียเงิน ซึ่งมีหลากหลายประเภทให๎เลือกดาวน๑โหลด เชํน การให๎ความรู๎เกี่ยวกับการศึกษา 
การสื่อสารพูดคุยกันผํานอินเทอร๑เน็ต หรือการให๎ความบันเทิง ดูหนัง ฟังเพลง ฯลฯ 
 Mobile Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมที่ใช๎กับสมาร๑ตโฟน โดยโปรแกรมจะชํวย
ตอบสนองความต๎องการของผู๎ใช๎งาน ท าให๎ผู๎ใช๎ได๎รับความสะดวก และใช๎งานงําย สมาร๑ตโฟนใน
ปัจจุบันมีหลายระบบที่พัฒนาออกมา และระบบที่นิยมใช๎มากท่ีสุดคือ IOS และ Android ที่ถูกพัฒนา
เป็น Application บนสมาร๑ตโฟนที่มีให๎เลือกดาวน๑โหลดอยํางล๎นหลามไมํวําจะเป็น แผนที่ เกมส๑ 
โปรแกรมสนทนา ความบันเทิง ให๎ความรู๎ และในหลาย ๆ ธุรกิจ จึงได๎ให๎ความส าคัญถึงการพัฒนา
แอปพลิเคชัน เพ่ือเป็นชํองทางในการสื่อสารกับลูกค๎า และเข๎าถึงลูกค๎าได๎มากยิ่งข้ึน เชื่อวําทุกคนต๎อง
มีแอปพลิเคชันอยําง Facebook ที่ต๎องติดสมาร๑ตโฟนกันไว๎ทุกเครื่องที่สามารถแชร๑เรื่องราวตําง ๆ 
ของตัวเองลงบนโซเชียล เชํน รูปภาพ วีดิโอ เช็คอินสถานที ่แชร๑ความรู๎สึกสํวน ไลฟ์สด รวมถงึการ
แสดงความคิดเห็นอยําง กดไลก๑ แชร๑ คอมเมนต๑ ลงไปยังหน๎าฟีดท่ีขึ้นมาหน๎าแรกรํวมกับเพ่ือน ๆ  
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ได๎โดยตรงผํานทางแอปพลิเคชันบนมือถือ (วรฤทธิ์ วงรุจินันท๑, แก๎วฟ้า พุฒจันทร๑, อัญชลี สมจิตร๑, 
มนตรี เตชะธนาพาณิชย๑ และกิตติยา วงศ๑นรเศรษฐ๑, ม.ป.ป.) 
 สุชาดา พลาชัยภิรมย๑ศิล (2554) การใช๎แอปพลิเคชันหรือสมาร๑ตโฟนได๎มีจ านวนผู๎ใช๎เพ่ิม
มากขึ้นอยํางก๎าวกระโดด ซึ่งเป็นผลจากการพัฒนา Mobile Application และเทคโนโลย ีโดยเฉพาะ
การพัฒนา Application บนสมาร๑ตโฟนของบริษัทตําง ๆ ที่แขํงขันกันเพ่ือต๎องการเป็นที่หนึ่งของเจ๎า
ตลาด Mobile Application ซึ่งการพัฒนา Application เป็นการพัฒนาระบบ (Operation 
System) และซอฟต๑แวร๑ที่ตอบสนองการใช๎งานบนอุปกรณ๑ เพ่ือให๎มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยให๎
ผู๎ใช๎งานทั้ง 20 คน ลองใช๎แอปพลิเคชันตําง ๆ ที่ตอบสนองไลฟ์สไตล๑ในชีวิตประจ าวันของเขา เชํน 
ธุรกรรมทางการเงิน ค๎นหาข๎อมูลในอินเทอร๑เน็ต ชมภาพยนตร๑ ฟังเพลง สนทนาบนโลกออนไลน๑ 
รวมถึงการเลํนเกม ที่มีทั้งออนไลน๑ และออฟไลน๑ ด๎วยความเติบโตอยํางก๎าวกระโดดของ 
Application ท าให๎บริษัทหลายแหํง เริ่มหันมาสนใจกับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร๑ตโฟน
 ดังนั้น Mobile Application จึงมาแรง และเป็นที่จับตามองในธุรกิจที่จะเข๎าถึง
กลุํมเป้าหมาย การขยายชํองทางการให๎บริการ ขยายยอดขาย โดยผําน Mobile Application เพราะ
สะดวก สบาย ใช๎งานได๎ทุกที ทุกเวลา ตามที่ต๎องการ อยํางระบบขนสํงสาธารณะในวินด๑ฮุก ประเทศ
นามิเบีย เป็น Mobile Application ที่พัฒนาขึ้นมาโดยใช๎ต าแหนํงทางภูมิศาสตร๑ของป้ายรถโดยสาร
สาธารณะ โดยมีเป้าหมายเพ่ือปรับปรุงการเข๎าถึงบริการขนสํงสาธารณะภายในเมืองวินด๑ฮุก ผลลัพธ๑
ที่ได๎แสดงผลวํา Application สามารถบอกเส๎นทาง จุดจอด และที่ส าคัญสามารถก าหนดตารางเวลา
จากฐานข๎อมูลรวมทั้งแสดงให๎ผู๎ใช๎เห็นได๎ 
 2.1.4 ตัวอยํางแอปพลิเคชันต๎นแบบ 
 เมื่อผู๎ใช๎งานเปิดเข๎ามาที่หน๎าแอปพลิเคชันบนสมาร๑ตโฟน หน๎าจอจะขึ้นหน๎าโฮมโดย
อัตโนมัติผู๎ใช๎สามารถดูต าแหนํงรถ ดูเวลา ของรถโดยสารได๎จริง ดังภาพที่ 2.1  
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ภาพที่ 2.1: หน๎าแรกของแอปพลิเคชัน 
 

 
 

 เมื่อผู๎ใช๎งานต๎องการดูเกี่ยวกับจุดจอดรถโดยสาร ผู๎ใช๎งานสามารถกดลงบนแผงหน๎าปัดการ
น าทางตรงขอบซ๎ายของจอ บนหน๎าโฮมได๎เลย ซึ่งหน๎าตํางการน าทางได๎ถูกแสดงไว๎ ดังภาพที ่2.2 เมื่อ
หน๎าตํางการน าทางเปิดขึ้น ผู๎ใช๎งานสามารถกดที่ตัวเลือกเมนู จุดจอดรถโดยสาร เหมือนดังหน๎าจอที่
แสดงไว๎ในภาพที่ 2.3 จะปรากฏขึ้น 
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ภาพที่ 2.2: หน๎าตํางการน าทางที่ถูกซํอนไว๎ทางซ๎ายมือของหน๎าจอ 
 

 
 
 สถานที่ปัจจุบันของผู๎ใช๎งานจะถูกแสดงโดยเครื่องหมายสีแดงบนแผนที่ในขณะที่
เครื่องหมายสีฟ้าจะแสดงถึงจุดจอดรถโดยสาร ดังภาพที ่2.2 ข๎อมูลเพ่ิมเติมเก่ียวกับจุดจอดรถโดยสาร
โดยเฉพาะจะถูกเปิดขึ้นโดยการแตะที่สัญลักษณ๑เครื่องหมายจุดจอดรถโดยสาร ดังภาพที่ 2.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



15 

ภาพที่ 2.3: รายละเอียดป้ายจอดรถโดยสาร 
 

 
 

 ผู๎ใช๎งานเลือกค๎นหาหมายเลขรถโดยสารจากหน๎าตํางการน าทางท่ีถูกซํอนไว๎ทางซ๎ายมือของ
หน๎าจอเพ่ือจะค๎นหารถโดยสารโดยเฉพาะ รายละเอียดจะแสดงให๎เห็นถึงรถโดยสารทุกคัน และ
ชํวงเวลาการให๎บริการแตํละรอบแตํละเส๎นทางโดยเฉพาะ ดังภาพที ่2.4 หากจะรับข๎อมูลเกี่ยวกับ
ตารางเวลาของรถโดยสาร ผู๎ใช๎งานสามารถเลือกหัวข๎อรถโดยสารได๎ จากนั้นจะถูกน าไปยังหน๎าจอ
แสดงข๎อมูลเส๎นทาง และเวลาการให๎บริการรถโดยสาร  
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ภาพที่ 2.4: ข๎อมูลเกี่ยวกับรถโดยสารและการเสนอแนะเส๎นทาง 
 

 
 

 เมื่อผู๎ใช๎งานต๎องการหาเส๎นทางโดยเฉพาะให๎ไปที่หน๎าตํางการน าทางที่ถูกซํอนไว๎ทางซ๎ายมือ 
จากนั้น ให๎ผู๎ใช๎งานเลือกแสดงรายการเส๎นทางรถโดยสารในหน๎านี้ ผู๎ใช๎งานสามารถเลือกสถานีรถ
โดยสารต๎นทาง และปลายทางได๎โดยทันท ีผู๎ใช๎งานยังได๎ทราบถึงเส๎นทาง เวลาที่ใช๎ในการเดินทาง 
รวมทั้งยังแสดงตัวเลือกท่ีดีที่สุด เชํน การเลือกเดินทางด๎วยรถโดยสารคันเดียว หรือตํอรถโดยสาร
หลาย ๆ คัน ไปยังปลายทางเพ่ือจะป้องกันผู๎ใช๎งานจากสถานที่รถโดยสารที่ไมํเป็นที่รู๎จัก หรือสถานี 
รถโดยสาร ที่ไมํได๎มีอยูํจริง ค าแนะน าอัตโนมัติจะถูกเปิดใช๎งาน ชํวยลดอัตราความผิดพลาด 
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ภาพที่ 2.5: ภาพหน๎าจอแสดงวิธีการค๎นหาเส๎นทาง 
 

 
 ภาพที ่2.5 นี้ แสดงวําผู๎ใช๎งานค๎นหาเส๎นทางได๎อยํางไร ผลของการค๎นหาจะถูกแสดง 
บนแผนที่กูเกิล (Google) ซึ่งเป็นการรํวมมือกันของแอปพลิเคชัน บริการแผนที่กูเกิล ถูกใช๎ด๎วย 
เหตุผลตําง ๆ ที่ชัดเจน หนึ่งในเหตุผลนั้น คือ มันสามารถท างานได๎ในเกือบทุกแพลตฟอร๑ม เชํน 
โทรศัพท๑ คอมพิวเตอร๑ตั้งโต๏ะ และเว็บไซต๑ ประการที่สอง คือ การบริการของแผนที่กูเกิลมี
แหลํงข๎อมูลการน าทางที่มากมาย แอปพลิเคชันนี้ยังจัดหาข๎อมูลขําวสารที่มีประโยชน๑อื่น ๆ อีก เชํน 
ข๎อมลูเก่ียวกับคําโดยสาร ดังภาพท่ี 2.6 
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ภาพที่ 2.6: ภาพหน๎าจอแสดงวิธีค๎นหาเส๎นทาง 
 

 
 

 2.1.5 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการคิดเพ่ือให๎เราเข๎าใจถึง
ความต๎องการของกลุํมเป้าหมายได๎อยํางดี เมื่อเกิดปัญหาก็เอาแนวคิดที่ได๎มาแก๎ไข แก๎อยํางตรงจุด 
แก๎อยํางถูกท่ี และ ค๎นหาแนวทางใหมํ ๆ มาแก๎ไขปัญหา โดยผําน 5 ขั้นตอน คือ 1) ท าความเข๎าใจ 2) 
นิยาม 3) ความคิดสร๎างสรรค๑ 4) การจ าลอง 5) การทดสอบ (“Design thinking คืออะไร?, 2022) 
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ภาพที่ 2.7: ขั้นตอนการท า Design Thinking Process 
 

 
 

ที่มา: Design thinking คืออะไร? กระบวนการคิดเชิงออกแบบในปี 2022.  (2022).  สืบค๎นจาก 
https://thechapt.com/design-thinking/. 

 
   1) ท าความเข๎าใจ (Empathize) อันดับแรกที่ต๎องท าความเข๎าใจกับปัญหาที่ผู๎ใช๎
ก าลังเผชิญอยูํในตอนนี้ เรารู๎ได๎จากการสัมภาษณ๑ ท าแบบทดสอบ ตอบแบบสอบถาม หรือสังเกต
ผู๎ใช๎งานเพ่ือเอาข๎อมูลจริง ๆ ที่เกิดจากการทดลองใช๎งานจริง ไมมํีความอคติ เป็นสิ่งที่ต๎องท าซ้ า ๆ 
ถามบํอย ๆ อาจะเป็นการตั้งค าถามวําท าไม ได๎ลองใช๎บริการแล๎วได๎ความรู๎สึกอะไร ชอบไมํชอบเพราะ
อะไร เป็นการที่วกไปวนมาเพ่ือให๎ได๎ค าตอบที่แท๎จริง เพ่ือทราบวําจริง ๆ แล๎วผู๎ใช๎งานต๎องการอะไร 
และติดปัญหาตรงไหนในการใช๎บริการ 
   2) นิยาม (Define) หลังจากได๎ข๎อมูลมาแล๎วต๎องท าความเข๎าใจกับปัญหานั้นแล๎วมา
สรุป เพ่ือดูวําผู๎ใช๎บริการคือใคร ต๎องการอะไร ปัญหามากจากไหน ต๎องแก๎ไขด๎วยวิธีอะไร เมื่อสรุป
ข๎อมูลที่ได๎แล๎วจะเห็นภาพรวมมากยิ่งขึ้น 
   3) การสร๎างสรรค๑ (Ideate) การรวมพลังสมองเพื่อหาไอเดียใหมํ ๆ มาแก๎ปัญหา
ให๎กับผู๎ใช๎งาน เพ่ือหามุมมอง และประสบการณ๑ใหมํ ๆ วําวิธีไหนจะเป็นการแก๎ปัญหาที่ที่ตรงจุดแล๎ว
จะโดนใจกลุํมเป้าหมายมากท่ีสุด 
   4) การจ าลอง (Prototype) ได๎ไอเดียแล๎ววําจะท าอะไร กํอนเอาไปใช๎จริงต๎องท า
แบบจ าลองวิธีการแก๎ไขปัญหาขึ้นมากํอน เพ่ือจ าลองวิธีที่เลือกวํามันใช๎ได๎ผลจริง และตอบความ
ต๎องการมากน๎อยแคํไหน หากไมํมีการทดสอบแล๎วผลที่ได๎ออกมาไมํเป็นไปตามท่ีคาดหวังเราต๎องเสีย
ทั้งเงิน เสียทั้งแรง และอาจจะเสียลูกค๎าไปตลอดเลยก็ได๎ 
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   5) การทดสอบ (Test) ขั้นตอนสุดท๎าย คือเอาไอเดียจากการจ าลองไปทดสอบกับ
กลุํมลูกค๎า เพ่ือดูวําที่คิดที่จ าลองมาทั้งหมดมันได๎ผลจริง ๆ อยํางทีต่๎องการไหม เมื่อทดสอบแล๎วลูกค๎า
มีความคิดเห็นอยํางไร ชํวยแก๎ปัญหาได๎จริงรึเปลํา ขั้นตอนนี้จะเป็นค าตอบของกระบวนการทั้งหมด
ตั้งแตํข้ันตอนแรก หากไอเดียที่น ามาทดลองแล๎วได๎ผลที่ได๎ไมํเป็นไปตามที่คาดหวังต๎องย๎อนไปท า
ขั้นตอนที่ 3 ใหมํอีกครั้งเพ่ือหาไอเดียที่ดีที่สุด ตอบโจทย๑ลูกค๎ามากที่สุด แล๎วน ามาทดลองใหมํอีกครั้ง
วนแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวําจะเจอสิ่งที่ดีท่ีสุด 
 จาก 5 ขั้นตอน เห็นได๎วํากวํางานสักชิ้นจะออกมาส าเร็จเป็นงานที่ลูกค๎าชอบ และชํวย
แก๎ปัญหาให๎กับลูกค๎านั้นต๎องผํานกระบวนการคิด การวิเคราะห๑ การทดลอง มาแล๎วอยํางละเอียด 
และวางแผนมาเป็นอยํางดี ถ๎าไมํมีการวางแผน การคิด การแก๎ปัญหาให๎กับลูกค๎านั้นก็อาจจะแก๎ได๎ไมํ
ตรงจุด และอาจจะเสียเวลาเสียลูกค๎าอีกตั้งหาก ดังนั้นไมํวําจะเป็นองค๑ระดับประเทศ องค๑กรขนาด
เล็ก ก็ควรให๎ความส าคัญกับกระบวนการคิดเพราะชํวยให๎เราเข๎าใจลูกค๎าอยํางแกํนแท ๎และเอาปัญหา
มาแก๎ได๎อยํางตรงจุด ตรงใจกับผู๎ใช๎งานได๎ดียิ่งขึ้น 
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับ User Experience )UX( และ User Interface )UI( 
 User Experience (UX) หมายถึง การออกแบบประสบการณ๑ของผู๎ใช๎งาน และสร๎าง
ปฏิสัมพันธ๑แกํผู๎ใช๎งาน การออกแบบ (UX) ที่ไมํใชํแคํการสร๎างงานออกมาให๎สวยงามอยํางเดียวเทํานั้น 
แตํเป็นการสร๎างความพึงพอใจจากการใช๎งานที่ท าให๎ผู๎ใช๎งานเข๎าใจงํายตํอการใช๎งาน สิ่งส าคัญคือ การ
เข๎าใจผู๎ใช๎งานอยํางแท๎จริงแล๎วเอามาปรับแก๎จนท าให๎เกิดรูปแบบตําง ๆ (Kuniavsky, 2010, p. 34) 
การออกแบบแอปพลิเคชันมีหลายปัจจัยที่ท าให๎นักออกแบบต๎องค านึงถึง ไมํใชํการท าให๎สวยงามอยําง
เดียวแตํต๎องออกแบบให๎ตอบโจทย๑ตรงใจกับผู๎ใช๎งาน และค านึงถึงประสบการณ๑ในการใช๎งานด๎วย 
ดังนั้นการออกแบบ (UX) จึงเป็นขั้นแรกที่ออกแบบแผนผัง และโครงสร๎าง (Wireframe) โดยค านึงถึง
องค๑ประกอบในแอปพลิเคชัน ฟีเจอร๑ตําง ๆ ที่ประกอบด๎วย Development Acceptance และ 
Visibility User Interface (UI) หมายถึง สํวนประสานงานกับผู๎ใช๎งาน (User) การออกแบบ
เครื่องหมาย (Symbol) หรือรายละเอียดของสินค๎าหรือบริการ เพ่ือสร๎างการสื่อสารให๎กับผู๎ใช๎งาน 
และสามารถใช๎งานได๎อยํางสะดวกสบาย และถูกต๎อง จึงเปรียบเสมือนกับการออกแบบสํวนประสาน
กับผู๎ใช๎งาน ซึ่งมีความส าคัญ ความจ าเป็นที่ต๎องมีการออกแบบเฉพาะทาง และต๎องแมํนย าในการใช๎
งานโดยอาศัยพฤติกรรม และความต๎องการของผู๎บริโภค ทั้งสํวนที่สื่อสารกับผู๎ใช๎งานที่ออกแบบได๎
หลายวิธี เชํน สัญลักษณ๑ (Symbol) สี (Color) รูปทรง (Shape) เป็นต๎น 
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 องค๑ประกอบของ UI มีสํวนประกอบ ดังนี้ 1) ด๎านมิต ิเชํน ตัวหนังสือ ข๎อความเฉพาะ 
ข๎อความต๎องออกแบบให๎มีความหมายที่สั้นกระชับเข๎าใจงําย และไมํยัดเยียดข๎อมูลจนเกินไป 2) ด๎าน
ภาพถําย เชํน Diagram Icons ภาพตําง ๆ 3) ด๎านรูปทรง เชํน วัตถ ุรูปทรง พ้ืนผิวองค๑ประกอบ 4. 
ด๎านมีเดีย เชํน ไฟล๑วีดิโอ ภาพ แอนิเมชัน 
 
ภาพท่ี 2.8: ความแตกตํางของ User Experience และ User Interface 
 

 
 

ที่มา: Fechter, J.  (2023).  User interface (UI) vs. user experience (UX) design: What’s 
the difference?.  Retrieved from https://producthq.org/product-design/user-
interface-vs-user-experience-design/. 

  
 สรุปการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับ User Experience และ User Interface ที่ท าให๎เห็นถึงข๎อ
แตกตําง และภาพชัดเจนระหวําง UX & UI คือ การออกแบบ Application สักหนึ่งแอปต๎องค านึงถึง
การออกแบบหลายอยําง เชํน สีสัน ลวดลาย การจัดวางกราฟิก การดีไซน๑สวยงาม รวมถึงการใช๎งาน
งํายมองแล๎วรู๎สึกอยากใช๎งานไมํลายตา ไมํเข๎าใจยากในการใช๎งาน ตรงนี้คือ UI และการผู๎ท า 
Application ต๎องยึดความพึงพอใจของผู๎ใช๎งานเป็นหลักท่ีใช๎แล๎วรู๎สึกชอบใช๎แล๎วรู๎สึกสะดวก และ
ประทับใจตํอการใช๎งาน ตรงนี้คือ UX แตํท้ังสองอยํางต๎องท างานรํวมกัน เพ่ือให๎ได๎สินค๎าหรือบริการที่
ดีที่สุดออกมา เพราะถ๎า UX ดีใช๎งานที่งํายแตํหน๎าตาไมํสวยผู๎ใช๎ก็ไมํอยากใช๎ แตํกลับกันถ๎ามี UI 
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สวยงามมาก แตํใช๎งานยากผู๎ใช๎งานก็ไมํสนใจ ฉะนั้นจึงต๎องมีการ Designer UX & UI ที่ออกมาแบบ
มาโดยเข๎าใจผู๎ใช๎งานอยํางแท๎จริงวําผู๎ใช๎งานชอบแบบไหน ปุ่ม โทนสี รูปภาพ ข๎อความ มันใช๎งานงําย 
และตอบโจทย๑กับกลุํมผู๎ใช๎งานของเรารึเปลําถ๎าเรายัดเหยียดจนเกินไปบางครั้งจากท่ีเราต๎องการ
ผู๎ใช๎งานมากขึ้น ต๎องการให๎ลูกค๎าสะดวกสบายขึ้นแตํกลับใช๎งานยาก ไมํสวย กลับกลายเป็นวําสิ่งที่เรา
ตั้งใจต๎องเปลําประโยชน๑ไปก็เป็นได๎ ดังนั้นสิ่งที่ส าคัญท่ีสุดของการออกแบบในการท าแอปพลิเคชันคือ
เราต๎องเข๎าใจผู๎ใช๎งานของเราอยํางแท๎จริง 
 2.2.1 หลักการออกแบบ User Experience (UX) และ User Interface (UI) 
 การออกแบบ Application ประกอบด๎วย UX Design ที่เป็นประสบการณ๑ และการ
แก๎ปัญหาในการใช๎งาน ที่จะใช๎งานงําย สะดวก และตรงตํอความต๎องการของผู๎ใช๎งาน UI Design เป็น
สิ่งที่มาเติมเต็ม UX ให๎สวยสบายตานําใช๎ และเกิดความสมบูรณ๑ขององค๑ประกอบตําง ๆ ในการจัดวาง 
อยํางฟอนต๑ขนาดตัวอักษร สี ฟอร๑มตําง ๆ ที่เข๎าอยูํใน Application ของเรา จึงต๎องท าให๎สวย 
สะอาดตา มีเอกลักษณ๑ และใช๎งานงําย ถ๎าจะเปรียบให๎เห็นภาพ คือ UX Design คือโครงสร๎างบ๎าน
ของเรา สํวน UI Design คือ วัสดุอุปกรณ๑ตกแตํงบ๎านของเราให๎สวยงาม 
  2.2.1.1 หลักการออกแบบ Application UI Design สํวนส าคัญของการออกแบบที่ดี 
ต๎องม ีVisibility ชัดเจนมีเอกลักษณ๑เฉพาะตัวของ Application ที่ค านึงถึงการใช๎งาน และ Concept 
อยํางชัดเจน Development ต๎องค าถึงความสามารถในการปรับแตํง และข๎อจ ากัดของ Platform 
  2.2.1.2 พ้ืนฐานการออกแบบ Application คือ Communication Economization 
และ Organization ที่สอดคล๎องกับผู๎ใช๎ และฟังก๑ชัน อยํางพฤติกรรมการใช๎งาน Interactive ตําง ๆ 
Economization ที่ลดขั้นตอนการท างานของ UI ให๎น๎อยที่สุดแตํต๎องครอบคลุมมากท่ีสุด 
Organization หมายถึง UI ต๎องมีโครงสร๎างการใช๎งาน และ Concept ที่ชัดเจน 
  2.2.1.3 สิ่งที่ชํวยเพิ่มประสิทธิภาพของ Application คือ Canvas ที่แสดงถึงความต๎อง
รู๎ ต๎องการ และพฤติกรรมของผู๎ใช๎งาน หลังจากนั้นถึงออกแบบให๎ตอบโจทย๑ และใช๎งานงํายที่สุด 
Sidebar ชํวยให๎เข๎าถึงสํวนพิเศษ หรือเมนูที่ซํอนอยูํของแอปพลิเคชัน Tool Bar ชํวยให๎เลือกหรือ
เปลี่ยนหรือปรับ Option เมนูการใช๎งาน Application ได๎ 
  2.2.1.4 Colors การเลือกใช๎สีชํวยให๎การจดจ าที่ดียิ่งขึ้นมากกวําการใช๎แคํสีขาวด า 
รวมถึงการเพ่ิมประสิทธิภาพ และดึงดูดผู๎ใช๎งานอีกด๎วย นอกจากนั้นประโยชน๑ของการใช๎สียังรวมถึง
ชํวยเรื่องการมองเห็นภาพ และความเข๎าใจได๎ดียิ่งขึ้น เน๎นความส าคัญของข๎อมูล ลดข๎อผิดพลาดใน
การตีความ 
  2.2.1.5 Respect the Device ต๎องนึกถึง User ที่ใช๎งาน Application ใน Device ที่
แตกตํางกัน ทั้งในเรื่องของการป้อนข๎อมูล ขนาดหน๎าจอ และรูปทรง ผู๎ใช๎บางกลุํมที่มีการใช๎งานใน
แนวตั้งหรือแนวนอน ดังนั้นในการออกแบบควรค านึงถึงการวางต าแหนํงด๎วย 
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  2.2.1.6 TIPS การออกแบบ Application ส าหรับผู๎ใช๎งานนอกจากวางต าแหนํงแตํละ
ฟังก๑ชันแล๎วต๎องวางในแนวคูํขนานกันไป ส าหรับการออกแบบ Application เพ่ือใช๎ในแนวตั้งเมนูต๎อง
วางในด๎านบนหรือลําง 
  2.2.1.7 Choosing Fonts การใช๎ Front ต๎องเลือกตัวอักษรที่อํานงํายในทุกรูปแบบ
หน๎าจอ ทางท่ีดีควรเลือกใช๎ Front งําย ๆ เชํน Sans Serif หาก Device ไมํรองรับ Font จะเกิดการ
แทนที ่และอาจเกิดการแสดงผลในตัวอักษรท่ีแปลกไป จึงเป็นเหตุผลที่ต๎องใช๎ Font มาตรฐานจาก 
Windows 
  2.2.1.8 Remove Clutter, Not Features สิ่งจ าเป็นที่ผสมผสานหลาย ๆ Feature ไว๎
ด๎วยกันอาจท าให๎ Application มีความหนํวง วิธีการแก๎ปัญหาคือ การใช๎ Dropdown Menu หรือ 
Tap เป็นสิ่งที่จะชํวยแก๎ปัญหาการแสดงผล Tools หรือข๎อมูลที่มีประโยชน๑ในเวลาเดียว รวมถึงการ
ท าให๎ Application มีความเรียบงํายใช๎งานงําย โดยเฉลี่ยแล๎วผู๎ใช๎ไมํเลือกใช๎แคํ Application ที่ใช๎
งานงํายแตํยังค านึงถึงฟังก๑ชันในการใช๎งานอีกด๎วย 
  2.2.1.9 User Experience (UX) ประสบการณ๑ของผู๎ใช๎งาน และการเข๎าถึง ทั่วไปมัก
โยงในความหมายของการใช๎งานของระบบที่มองถึงประสบการณ๑การสร๎างปฏิสัมพันธ๑ของผู๎ใช๎งานตํอ
การใช๎ระบบงาน 
  2.2.1.10 User Experience Design (UXD) ท าให๎เกิดความพึงพอใจตํอการใช๎งาน 
รวมถึงประสบการณ๑ตํอฟังก๑ชันในการใช๎งานการสร๎างปฏิสัมพันธ๑ของการออกแบบอีกด๎วย ซ่ึง
ความส าคัญของ UX Design คือนึกถึงประสบการณ๑ของผู๎ใช๎งานที่ผู๎ใช๎จะได๎รับ และเรียบเรียง 
Journey เพ่ือชํวยให๎เข๎าใจงําย ใช๎งานสะดวก และเข๎าใจได๎งํายตํอการใช๎งาน 
  2.2.1.11 User Experience Design Diagram มุมของการออกแบบ User 
Experience ถือวําเป็นศิลปะในการออกแบบโดยพิจารณาทั้งข๎อจ ากัดของผู๎ใช๎งานเน๎นตาม
วัตถุประสงค๑ขององค๑กรที่ให๎บริการผู๎ใช๎ และให๎ความส าคัญของภาพใหญํมากกวําแตํละภาพมารวมกัน 
และการท างานที่มีประสิทธิภาพ ดังรูปที่ 2.9 
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ภาพที่ 2.9: มุมมองของการออกแบบ User Experience (UX) 
 

 
 
ที่มา: UX Design คืออะไร.  (ม.ป.ป.).  https://www.9experttraining.com/articles/ux-design-

คืออะไร. 
 
 สรุป User Experience (UX) เป็นเรื่อส าคัญในการออกแบบในทุก ๆ ด๎านที่ประกอบด๎วย
มิติตําง ๆ ทั้ง Visual Design, Usability, Interaction และ Accessibility เพื่อชํวยให๎ผู๎ที่ใช๎งาน
สามารถใช๎งานแอปพลิเคชันได๎งําย และมีประสบการณ๑ท่ีดีกลับไป หรือสินค๎าบริการตําง ๆ ที่ได๎ให๎
ความส าคัญกับ User Experience Design 
 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด 4Es )Marketing Mix 4Es( 
 สํวนประสมทางการตลาดแบบใหมํ (New Marketing Mix) คือแนวคิดใหมํที่พัฒนาจาก
สํวนประสมทางการตลาด (4P) ที่เป็นกลยุทธ๑ส าหรับการท าการตลาดที่หลายธุรกิจน ามาประยุกต๑ใช๎
กัน แตํปัจจุบันอินเทอร๑เน็ตได๎เข๎ามามีบทบทส าคัญ จึงถูกพัฒนาเป็น (Marketing Model) ที่เป็นสํวน
ประสมทางการตลาดที่เรียกวํา (4Es) เพ่ือตอบสนองตํอพฤติกรรมของผู๎บริโภคในปัจจุบัน แยกเป็น 4 
องค๑ประกอบ 
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   1) การสร๎างประสบการณ๑ที่ดี (Experience) ถูกพัฒนามาจาก (Product) ที่ให๎
ความส าคัญกับสิ่งตําง ๆ ที่ไมํใชํแคํสินค๎าหรือบริการเพียงเทํานั้น แตํเป็นการคาดหวังที่จะมอบ
ประสบการณ๑ที่ดีในระหวํางที่ใช๎ และหลังการใช๎สินค๎าหรือบริการ เพ่ือให๎เกิดประทับใจแล๎วอยาก
กลับมาใช๎ซ้ า 
   2) การสร๎างความเชื่อม่ัน (Exchange) ถูกพัฒนามาจาก (Price) ที่ไมํได๎ให๎
ความส าคัญท่ีราคาของสินค๎าหรือบริการเพียงอยํางเดียวแตํให๎ความส าคัญเรื่องของการสร๎างความ
เชื่อมั่นสร๎างคุณคําให๎กับสินค๎าหรืแบริการ ที่จะสร๎างความแตกตําง และความนําเชื่อถือให๎กับผู๎บริโภค
ที่จะยินดีจะจํายเงินยอมใช๎สินค๎าหรือบริการของเรา 
   3) การเข๎าถึงผู๎บริโภค (Everywhere) ถูกพัฒนามาจาก (Place) ชํองทางการจัด
จ าหนําย สํวนประสมทางการตลาด (4P) แบบเดิมคือการให๎ความส าคัญกับการขายสินค๎าหรือบริการ
เพียงอยํางเดียว แตํสํวนประสมทางการตลาดแบบใหม ํ(4E) จะพัฒนาโดยการท าให๎สินค๎าหรือบริการ
ของเราสามารถเข๎าถึงผู๎บริโภคได๎อยํางทั่วถึง และสะดวกสบายที่สุด 
   4) การสร๎างความสม่ าเสมอ (Evangelism) ถูกพัฒนามาจาก (Promotion) การ
สํงเสริมการตลาดที่สร๎างแรงจูงใจให๎แกํผู๎บริโภคในการเลือกซื้อสินค๎าหรือบริการของเรา เชํน ลด แลก 
แจก แถม รวมถึงการท าโฆษณา แตํการเผยแพรํเป็นการสร๎างความสม่ าเสมอสร๎างความรู๎สึกท่ีดีให๎แกํ
ลูกค๎า เพ่ือให๎เกิดการบอกตํอ และเปลี่ยนจากลูกค๎าขาจรมาเป็นลูกค๎าประจ า จนเกิดเป็น Brand 
Loyalty 
 ในปัจจุบันการตลาดมีการหมุนเปลี่ยนสับเปลี่ยนอยูํตลอดเวลาเพื่อให๎เข๎ากับยุคสมัย และ
ตามความต๎องการของผู๎บริโภคให๎ทัน สํวนประสมทางการตลาดแบบดั้งเดิม หรือที่เรารู๎จักกันวํา 4Ps 
ด๎วยรูปแบบใหมํ 4Es การเปลี่ยนแปลงครั้งนี้ ประกอบด๎วย การผสมผสานระหวํางการตลาด และกล
ยุทธ๑ เพ่ือพัฒนาแผนการตลาด และกลยุทธ๑ที่ครอบคลุม และชํวยลดความเสียงของธุรกิจในชํวงที่
เศรษฐกิจตกต่ า และพัฒนากลยุทธ๑ให๎เป็นการสร๎างประสบการณ๑ให๎แกํผู๎บริโภคเป็นหลัก ดังนี ้
   1) สร๎างประสบการณ๑ที่ด ี(Experience) ที่นิยามใหมํจากสินค๎า ที่ได๎ให๎ความส าคัญ
ในเรื่องของความเคยชินคุ๎นชินมากกวําเดิม และให๎ความส าคัญในเรื่องของความรู๎สึก ประสบการณ๑ 
(Ha & Perks, 2005) รวมถึงคุณภาพของเนื้อหา (Content Quality) ที่เก่ียวกับสินค๎าหรือบริการของ
เราทุกสิ่งทุกอยําง เชํน ข๎อความ ภาพ วิดีโอ รีวิว ขําวสาร หรือคุณภาพทั้งหมดของการให๎บริการ 
(Service Quality) และคุณภาพของระบบ (System Quality) ทั้งกํอนซื้อ และหลังซื้อสินค๎าหรือ
บริการของเรา (Shin, Lee, Kim & Rhim, 2015) 
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   2) สร๎างความค๎ุมคํา (Exchange) ที่นิยามใหมํจากราคา ที่ไมํได๎ให๎ความส าคัญแคํ
ราคา หรือต๎นทุนอยํางเดียวอีกตํอไป แตํได๎ให๎ความส าคัญของต๎นทุนเวลาที่ลูกค๎าได๎เสียไป (Time 
Cost) หรือราคาท่ีเป็นธรรม (Conscience) (Konhäusner, Shang & Dabija, 2021) และการ
สร๎างสรรค๑คุณคํารํวมกัน (Co-creation Process) (Meilhan, 2019) 
   3) สร๎างการเข๎าถึงผู๎บริโภค (Everywhere) ที่นิยามใหมํจากผู๎บริโภค ที่ไมํใชํเพียง
ความสะดวกสบายที่สามารถเข๎าถึงได๎ทุกที่ แตํต๎องเป็นการเข๎าถึงได๎งําย ใช๎งานงําย (Ability to 
Access Product) ขั้นตอนไมํซับซ๎อน (Complex Stage of Engagement) และสามารถซื้อขายได๎
งําย (Commercial Transection) (Epuran, Ivasciuc & Micu., 2015) 
   4) สร๎างลูกค๎าประจ า (Evangelism) ที่พูดถึงในมุมมองของลูกค๎าคือ การให๎บริการ
อยํางมีคุณภาพที่เน๎นการเอาใจใสํ ดูแลดี และให๎ความส าคัญกับลูกค๎า แล๎วลูกค๎าเกิดความประทับใจ
พึงพอใจจึงสํงผลให๎ลูกค๎าอยากท่ีจะกลับมาใช๎สินค๎าหรือบริการซ้ า จนเกิดเป็นความจงรักภักดี (Brand 
Loyalty) ตํอสินค๎าหรือบริการของเรา (Brand Evangelism) และมีการพูดตํอแบบปากตํอปากทั้ง
ออนไลน๑ (Electronic Word-of-Mouth: EWOM) และออฟไลน๑ (Word-of-Mouth: WOM) 
(Epuran, et al., 2015)  
 Poteet (2017) จากการศึกษา และค๎นคว๎าเกี่ยวกับสํวนประสมทางการตลาดได๎ผลสรุปวํา 
การตลาดแบบ (4Ps) ได๎ล๎าสมัยเป็นที่เรียบร๎อยแล๎ว หากการตลาดในยุคปัจจุบันต๎องการเข๎าถึงความ
ต๎องการของกลุํมผู๎บริโภค ต๎องการเข๎าใจผู๎บริโภคจริง ๆ ต๎องมาท าความรู๎จัก และเข๎าใจกับสํวน
ประสมทางการตลาดแบบใหมํนั้นคือ (4Es) ซึ่งประกอบด๎วย ดังนี้ 
   1) จากสินค๎ากลายเป็นการสร๎างประสบการณ๑ (Experience) เป็นสินค๎าหรือบริการ 
ที่นักการตลาดได๎ท าการโฆษณา เพ่ือแสดงให๎ผู๎บริโภคได๎รับรู๎วําจะได๎รับประสบการณ๑อะไรบ๎าง โดย
ผู๎บริโภคเป็นผู๎เลือกเป็นผู๎ตัดสินใจในการเลือกใช๎สินค๎าหรือบริการนั้นเองตามท่ีผู๎บริโภคต๎องการ และ
และวิธีการที่ผู๎บริโภคเลือก สิ่งนี้จึงเรียกวํา (Customer Journey) การเดินทางของผู๎บริโภค 
   2) จากสถานที่กลายเป็นการเข๎าถึงผู๎บริโภค (Exchange) เป็นขั้นตอนที่นักการ
ตลาดสมัยใหมํไมํต๎องขัดจังหวะของลูกค๎าในขณะที่ลูกค๎าต๎องการความเป็นสํวนตัว เชํน ดูหนัง ฟัง
เพลง ออกก าลังกาย แตํต๎องพยายามดักลูกค๎าในขณะที่ลูกค๎าสร๎างเส๎นทางของตัวเอง อยําง Google 
Adwords และโฆษณาบน Youtube 
   3) จากโปรโมชั่นกลายเป็นการสร๎างลูกค๎าประจ า (Everywhere) เป็นการสร๎าง 
แบรนด๑ให๎เป็นแรงบันดาลใจหรือแรงขับเคลื่อนให๎กับลูกค๎าได๎มีสํวนรํวม โดยมีหลากหลายวิธี และ
สามารถเลือกวิธีที่เข๎ากับกลุํมลูกค๎าของเราได๎อาจจะแบํงตาม (Segment Customers) และเลือกวิธีที่
เหมาะสมเพ่ือให๎กลุํมลูกค๎าแตํละกลุํมรู๎สึกชื่นชอบประทับใจ 
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   4) จากราคากลายเป็นการแลกเปลี่ยน (Evangelism) เป็นขั้นตอนท่ีนักการตลาด
สมัยใหมํไมํได๎ให๎ความส าคัญแคํราคา แตํให๎ความส าคัญกับการแลกเปลี่ยนหรือการคืนคุณคําให๎กับ
ลูกค๎า โดยสร๎างคุณภาพให๎มากกวําหรือเทํากับคําใช๎จํายที่ลูกค๎าต๎องเสียไป เพื่อแลกกับความต๎องการ 
และความสนใจในสินค๎าหรือบริการของเรา 
 
ภาพท่ี 2.10: สํวนประสมทางการตลาด 4Es (Marketing Mix 4Es) 
 

  
 
ที่มา: Marketing mix of 4p marketing model 4c marketing model and 4e marketing 

model.  (n.d.).  Retrieved from https://www.freepik.com/premium-
vector/marketing-mix-4p-marketing-model-4c-marketing-model-4e-marketing-
model_26552690.htm. 
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 สรุปสํวนประสมทางการตลาด 4Es ประกอบด๎วยการสร๎างประสบการที่ด ีการสร๎างความ
เชื่อมั่น การเข๎าถึงผู๎บริโภค และการสร๎างความสม่ าเสมอ ท าให๎ผู๎วิจัยได๎เข๎าใจถึงปัจจัยตําง ๆ ที่สํงผล
ตํอผู๎บริโภคในการค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑ 
และขนสํงสาธารณะ ซึ่งผู๎วิจัยได๎น าแนวคิด และทฤษฏีมาออกแบบเป็นแบบสอบถามเพ่ือเข๎าใจ และ
เข๎าถึงความต๎องการของผู๎บริโภคให๎มากยิ่งขึ้น 
 
2.4 ข้อมูลการให้บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี-อุทยานแห่งชาติน้ าตกเจ็ดสาว
น้อย 
 ข๎อมูลการเดินทางในจังหวัดสระบุรี โดยรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี - อุทยาน
แหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย เป็นรถสองแถว และรถเมล๑เป็นบริการหลัก ที่ผู๎โดยสารเลือกใช๎เพราะมี
ราคาถูก ปลอดภัย และเป็นรถสายส าคัญท่ีวิ่งผํานทั้งแหลํงชุมชน โรงเรียน โรงพยาบาล 
ห๎างสรรพสินค๎า ตลาดสด รวมถึงสถานที่ทํองเที่ยว ซึ่งโดยปกติเวลาที่เราอยูํตํางจังหวัดนั้น เราจะเห็น
รถสองแถว และรถเมล๑วิ่งอยูํเป็นจ านวนมาก และขึ้นได๎ตามจุดที่รถได๎วิ่งผําน โดยมีจุดจอดระหวําง
ทาง และอัตราคําโดยสารจากตารางท่ี 2.1 
 
ตารางที ่2.1: จุดจอดระหวํางทาง หมวด 4 สายที่ 2287 สระบุรี - อุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 

จุดที ่ จุดจอดระหวํางทาง 

1 บขส. สระบุร ี

2 หนองบัว 

3 แกํงคอย 

4 ทับกวาง 

5 วัดซับบอน 

6 มวกเหล็ก 

7 วนอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
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 อัตราคําโดยสารคิดเงินตามระยะทางหรือจุดจอดระหวํางทางที่ข้ึน-ลง ของผู๎โดยสารโดยมี
อัตราคําโดยสารจาก ภาพที่ 2.11 
 
ภาพที่ 2.11: อัตราคําโดยสาร หมวด 4 สายที่ 2287 สระบุรี - อุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 

 
 
ภาพที่ 2.12: ตัวอยํางรถโดยสาร 
 

 
 
 การปลํอยรอบวินรถโดยสารนั้นขึ้นอยูํกับวัน ชํวงเวลา ความต๎องการในการเดินทาง และ
ปริมาณของผู๎โดยสารจึงท าให๎มีการแบํงรอบวินเป็น 2 กลุํม ดังนี้ 
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   1) วันจันทร๑-วันศุกร๑ 
   2) วันเสาร๑-วันอาทิตย๑ 
 โดยแบํงจากรอบวิน และประเภทของรถ จากตารางจะเห็นได๎วําชํวงวันธรรมดา (จันทร๑-
ศุกร๑) มีปริมาณผู๎โดยสารเยอะมากที่สุดจะเป็นชํวงเช๎าที่ผู๎โดยสารมีความต๎องการเดินทางไปท างาน  
ไปโรงพยาบาล ไปสถานศึกษา และชํวงเย็นที่ผู๎โดยสารเดินทางกลับบ๎าน สํวนชํวงวันหยุด (เสาร๑-
อาทิตย๑) มีปริมาณผู๎โดยสารคํอนข๎างน๎อยเพราะเป็นวันหยุดวันพักผํอนท่ีใช๎เวลาท ากิจกรรมรํวมกันกับ
คนในครอบครัวหรืออกไปเที่ยวตํางจังหวัด สํวนใหญํจึงใช๎รถยนต๑สํวนบุคคลในการเดินทางมากกวํา
การใช๎รถโดยสารสาธารณะ 
 
ตารางที่ 2.2: รอบวิน และปริมาณผู๎โดยสารจากอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย วันจันทร๑ - วันศุกร๑  
 

เที่ยวที่ 
เวลาออกจากอุทยาน
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

ประเภทของรถ ปริมาณผู๎โดยสาร 

1 5:30 น. รถเมล๑ 80-100 

2 6:00 น. รถเมล๑ 70-90 

3 6:30 น. รถสองแถว 20-30 

4 7:30 น. รถสองแถว 10-25 

5 10:30 น. รถสองแถว 10-20 

6 11:30 น. รถสองแถว 10-20 

7 15:30 น. รถสองแถว 15-20 

8 16:30 น. รถสองแถว 15-25 
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ตารางที ่2.3: รอบวินและปริมาณผู๎ใช๎รถโดยสารจากบขส.สระบุรี วันจันทร๑ - วันศุกร๑ 
 

เที่ยวที่ 
เวลาออกจาก 
บขส. สระบุรี 

ประเภทของรถ ปริมาณผู๎โดยสาร 

1 7:30 น. รถสองแถว 10-20 

2 8:30 น. รถสองแถว 10-15 

3 9:30 น. รถสองแถว 10-15 

4 12:30 น. รถสองแถว 10-20 

5 13:30 น. รถสองแถว 10-20 

6 16:15 น. รถเมล๑ 90-100 

7 17:15 น. รถเมล๑ 80-100 

8 17:45 น. รถสองแถว 15-30 

9 18:30 น. รถสองแถว 15-20 

 
ตารางที ่2.4: รอบวินและปริมาณผู๎ใช๎รถโดยสารจากอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย วันเสาร๑  
 

เที่ยวที ่
เวลาออกจากอุทยาน
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

ประเภทของรถ ปริมาณผู๎โดยสาร 

1 5:30 น. รถสองแถว 5-10 

2 6:30 น. รถสองแถว 10-15 

3 7:30 น. รถสองแถว 10-20 

4 10:30 น. รถสองแถว 10-20 

5 11:30 น. รถสองแถว 5-10 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่2.4 (ตํอ): รอบวินและปริมาณผู๎ใช๎รถโดยสารจากอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย วันเสาร๑  
 

เที่ยวที่ 
เวลาออกจากอุทยาน
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

ประเภทของรถ ปริมาณผู๎โดยสาร 

6 13:30 น. รถสองแถว 5-15 

7 16:30 น. รถสองแถว 10-25 

 
ตารางที ่2.5: รอบวินและปริมาณผู๎ใช๎รถโดยสารจาก บขส. สระบุรี วันเสาร๑ 
 

เที่ยวที่ 
เวลาออกจาก 
บขส.สระบุรี 

ประเภทของรถ ปริมาณผู๎โดยสาร 

1 7:30 น. รถสองแถว 5-10 

2 8:30 น. รถสองแถว 10-15 

3 9:30 น. รถสองแถว 10-20 

4 12:30 น. รถสองแถว 10-20 

5 13:30 น. รถสองแถว 10-20 

6 17:00 น. รถสองแถว 10-15 

7 18:00 น. รถสองแถว 5-10 
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ตารางที ่2.6: รอบวินและปริมาณผู๎ใช๎รถโดยสารจากอุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย วันอาทิตย๑ 
 

เที่ยวที่ 
เวลาออกจากอุทยาน
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

ประเภทของรถ ปริมาณผู๎โดยสาร 

1 7:30 น. รถสองแถว 5-15 

2 11:30 น. รถสองแถว 5-10 

3 16:30 น. รถสองแถว 10-15 

 
ตารางที ่2.7: รอบวินและปริมาณผู๎ใช๎โดยสารจาก บขส. สระบุรี วันอาทิตย๑ 
 

เที่ยวที่ 
เวลาออกจาก 
บขส.สระบุรี 

ประเภทของรถ ปริมาณผู๎โดยสาร 

1 9:30 น. รถสองแถว 10-20 

2 13:30 น. รถสองแถว 10-20 

3 18:15 น. รถสองแถว 5-10 

 
 ด๎วยปัจจัยตําง ๆ ที่รอบวินอาจจะไมํได๎ออกตรงตามเวลามีความยืดหยุํนของสถานการณ๑ 
ผู๎โดยสารไมํสามารถควบคุมเวลาได๎ และไมํรู๎ต าแหนํงรถโดยสารอยํางแนํชัด ผู๎วิจัยจึงเล็งเห็นปัญหา 
และอยากพัฒนาระบบขนสํงสาธารณะให๎ดีมากกวําเดิมเพ่ือตอบสนองความต๎องการของผู๎โดยสาร 
และให๎ผู๎โดยสารหันกลับมาใช๎รถโดยสารสาธารณะมากยิ่งข้ึน 
 การวิเคราะห๑ข๎อมูล 
 ตอนที่ 1: ข๎อมูลทั่วไปของผู๎ตอบแบบสอบถามที่ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 
สระบุรี – อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
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ตารางที่ 2.8: ข๎อมูลทั่วไปของผู๎ตอบแบบสอบถามที่ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี 
– อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

 

ตัวแปร จ านวนคน ร๎อยละ 

1. เพศ 121 100 

1.1 ชาย 77 36.4 

1.2 หญิง 44 63.6 

2. อายุ   

2.1 17-25  67.8 67.8 

2.2 26-35  16 13.2 

2.3 36-45  13 10.7 

2.4 46-60  10 8.3 

2.5 มากกวํา 60 0 0 

3. อาชีพ   

3.1 นักเรียน/นักศึกษา 53 43.8 

3.2 พนักงานบริษัท 29 24 

3.3 ข๎าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 10 8.3 

3.4 ธุรกิจสํวนตัว 11 9.1 

3.5 ค๎าขาย 9 7.4 

3.6 อ่ืนๆ 9 7.4 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 2.8 (ตํอ): ข๎อมูลทั่วไปของผู๎ตอบแบบสอบถามที่ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 
สระบุรี – อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

 

ตัวแปร จ านวนคน ร๎อยละ 

4. รายได๎ตํอเดือน   

4.1 น๎อยกวํา 5,000 44 36.4 

4.2 5,001 - 15,000 32 26.4 

4.3 15,001 - 25,000 27 22.3 

4.4 25,001 - 35,000 8 6.6 

4.5 35,001 - 45,000 5 4.1 

4.6 มากกวํา 45,000 5 4.1 

5. ประเภทมือถือที่ใช๎   

5.1 มือถือแบบธรรมดา 16 13.3 

5.2 มือถือแบบสมาร๑ตโฟน 105 86.7 

 
 จากตารางข๎างต๎น พบวํา 
   1) เพศ 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา เพศหญิง จ านวน 77 คน ร๎อยละ 63.60 เพศชาย 44 คน  
ร๎อยละ 36.40 ตามล าดับ 
   2) อายุ 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา อายุ 17-25 ปี จ านวน 81 คน ร๎อยละ 67.80 อายุ 26-35 ปี 
จ านวน 16 คน ร๎อยละ 13.20 อายุ 36-45 ปี จ านวน 13 คน ร๎อยละ 10.70 อายุ 46-60 ปี จ านวน 
10 คน ร๎อยละ 8.30 ตามล าดับ 
   3) อาชีพ 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา นักเรียน/นักศึกษา จ านวน 53 คน ร๎อยละ 43.80 พนักงาน
บริษัท จ านวน 29 คน ร๎อยละ 24.00 ธุรกิจสํวนตัว จ านวน 11 คน ร๎อยละ 9.10 ข๎าราชการ/
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พนักงานรัฐวิสาหกิจ จ านวน 10 คน ร๎อยละ 8.30 ค๎าขาย จ านวน 9 คน ร๎อยละ 7.40 อ่ืน ๆ   
จ านวนคน 9 คน ร๎อยละ 7.40 ตามล าดับ 
   4) รายได๎ตํอเดือน 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา รายได๎ต่ ากวํา 5,000 บาท จ านวน 44 คน ร๎อยละ 36.40 
รายได ๎5,001-15,000 จ านวน 32 คน ร๎อยละ 26.40 รายได ๎15,001-25,000 บาท จ านวน 27 คน 
ร๎อยละ 22.30 รายได ๎25,001-35,000 บาท จ านวน 8 คน ร๎อยละ 6.60 รายได๎ 35,001-45,000 
จ านวน 5 คน ร๎อยละ 4.10 รายได ๎45,001 ขึ้นไป จ านวน 5 คน ร๎อยละ 4.10 ตามล าดับ 
   5) ประเภทมือถือที่ใช๎ 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา มือถือแบบสมาร๑ตโฟน จ านวน 105 คน ร๎อยละ 86.70 มือถือ
แบบธรรมดา จ านวน 16 คน ร๎อยละ 13.30 ตามล าดับ 
 ตอนที่ 2: พฤติกรรมการใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 สระบุรี-อุทยาน
แหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 
ตารางท่ี 2.9: พฤติกรรมการใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติ

น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 

ตัวแปร จ านวนคน ร๎อยละ 

1. วัตถุประสงค๑ของการใช๎รถโดยสารประจ าทาง   

1.1 ไปสถานศึกษา 39 32.2 

1.2 ไปท างาน 16 13.2 

1.3 ไปธุระสํวนตัว 22 18.2 

1.4 ไปทํองเที่ยว 33 27.3 

1.5 กลับบ๎าน 11 9.1 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่2.9 (ตํอ): พฤติกรรมการใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติ
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

 

ตัวแปร จ านวนคน ร๎อยละ 

2. ลักษณะการเดินทางของผู๎ตอบ
แบบสอบถาม 

  

2.1 เฉพาะขาไป 9 7.4 

2.2 เฉพาะขากลับ 12 9.9 

3.3 ทั้งขาไปและขากลับ 100 82.6 

3. ชํวงเวลาที่ใช๎ในการเดินทาง   

3.1 05:00-06:00  5 4.1 

3.2 06:00-07:00  40 33.1 

3.3 08:00-09:00  10 8.3 

3.4 09:00-10:00  10 8.3 

3.5 10:00-11:00  11 9.1 

3.6 11:00-12:00  6 5 

3.7 12:00-13:00  6 5 

3.8 13:00-14:00  5 4.1 

3.9 14:00-15:00  6 5 

3.10 15:00-16:00  1 0.8 

3.11 16:00-17:00  13 10.7 

3.12 17:00-18:00  7 5.8 

3.13 18:00-19:00  1 0.8 

3.14 19:00-20:00  5 4.1 

(ตารางมีตํอ) 

 



38 

 
ตารางที ่2.9 (ตํอ): พฤติกรรมการใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติ

น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
 

ตัวแปร จ านวนคน ร๎อยละ 

4 ทํานใช๎บริการโดยสารสาย .2287 สระบุรี มาเป็นระยะเวลานาน อุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย -
เทําใด 

4.1 1-3 เดือน 38 31.4 

4.2 3-6 เดือน 24 19.8 

4.3 6-9 เดือน 7 5.8 

4.4 9-12 เดือน 3 2.5 

4.5 มากกวํา 1 ปีขึ้นไป 49 40.5 

5.ความถี่ในการใช๎รถโดยสารประจ าทาง   

5.1 1-2 ครั้ง/สัปดาห๑ 58 47.9 

5.2 3-4 ครั้ง/สัปดาห๑ 15 12.4 

5.3 5-6 ครั้ง/สัปดาห๑ 27 22.3 

5.4 มากกวํา 6 ครั้ง/สัปดาห๑ 21 17.4 

6 ระยะเวลารอรถโดยสารประจ าทางตํอการเดินทาง .1 เที่ยว 

6.1 5-10 นาที 13 10.7 

6.2 10-15 นาท ี 19 15.7 

6.3 15-20 นาท ี 21 17.4 

6.4 20-25 นาท ี 9 7.4 

6.5 25-30 นาท ี 21 17.4 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่2.9 (ตํอ): พฤติกรรมการใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติ
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

 

ตัวแปร จ านวนคน ร๎อยละ 

6.6 30-35 นาที 8 6.6 

6.7 35-40 นาที 6 5 

6.8 45-50 นาที 8 6.6 

6.9 50-55 นาที 0 0 

6.10 55-60 นาท ี 7 5.8 

6.11 มากกวํา 60 นาทีขึ้นไป 9 7.4 

 
 จากตารางข๎างต๎น พบวํา 
   1) วัตถุประสงค๑ของการใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี–อุทยาน
แหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ผลวิเคราะห๑ พบวํา สํวนใหญํคือใช๎เดินทาง ไปสถานศึกษา จ านวน 39 คน 
ร๎อยละ 32.20 ไปทํองเที่ยว จ านวน 33 คน ร๎อยละ 27.30 ไปธุระสํวนตัว จ านวน 22 คน ร๎อยละ 
18.20 ไปท างาน จ านวน 16 คน ร๎อยละ 13.20 ใช๎เดินทางกลับบ๎าน จ านวน 11 คน ร๎อยละ 9.10 
ตามล าดับ 
   2) ลักษณะของการเดินทาง 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา เดินทางทั้งขาไป และขากลับ จ านวน 100 คน ร๎อยละ 82.6 
เฉพาะขากลับ จ านวน 12 คน ร๎อยละ 9.90 เฉพาะขาไป จ านวน 9 คน ร๎อยละ 7.4 ตามล าดับ 
   3) ชํวงเวลาที่ใช๎ในการเดินทาง 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา เวลา 06:00-07:00 น. จ านวน 40 คน รอ๎ยละ 33.10 ชํวงเวลา 
16:00-17:00 น. จ านวน 13 คน ร๎อยละ 10.70 ชํวงเวลา 10:00-11:00 น. จ านวน 11 คน ร๎อยละ 
9.10 ชํวงเวลา 08:00-09:00 น. จ านวน 10 คน ร๎อยละ 8.30 ชํวงเวลา 09:00-10:00 น. จ านวน 10 
คน ร๎อยละ 8.30 ชํวงเวลา 17:00-18:00 น. จ านวน 7 คน ร๎อยละ 5.80 ชํวงเวลา 11:00-12:00 น. 
จ านวน 6 คน ร๎อยละ 5.00 ชวํงเวลา 12:00-13:00 น. จ านวน 6 คน ร๎อยละ 5.00 ชํวงเวลา 14:00-
15:00 น. จ านวน 6 คน ร๎อยละ 5.00 ชํวงเวลา 05:00-06:00 น. จ านวน 5 คน ร๎อยละ 4.10 
ชํวงเวลา 13:00-14:00 น. จ านวน 5 คน ร๎อยละ 4.10 ชํวงเวลา 19:00-20:00 น. จ านวน 5 คน  
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ร๎อยละ 4.10 ชํวงเวลา 15:00-16:00 น. จ านวน 1 คน ร๎อยละ 0.80 ชํวงเวลา 18:00-19:00 น. 
จ านวน 1 คน ร๎อยละ 0.80 ตามล าดับ 
   4) ระยะเวลาที่ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี–อุทยานแหํงชาติ
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา ใช๎บริการมากกวํา 1 ปีขึ้นไป จ านวน 49 คน ร๎อยละ 40.50 
ชํวง 1-3 เดือน จ านวน 38 คน ร๎อยละ 31.40 ชํวง 3-6 เดือน จ านวน 24 คน ร๎อยละ 19.80 6-9 
เดือน จ านวน 7 คน ร๎อยละ 5.80 ชํวง 9-12 เดือน จ านวน 3 คน ร๎อยละ 2.50 ตามล าดับ 
   5) ความถี่ในการใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติ
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา 1-2 ครั้ง/สัปดาห๑ จ านวน 58 คน ร๎อยละ 47.90 ความถี ่5-6 
ครั้ง/สัปดาห๑ จ านวน 27 คน ร๎อยละ 22.30 ความถี่มากกวํา 6 ครั้ง/สัปดาห๑ จ านวน 21 คน ร๎อยละ 
17.40 ความถี ่3-4 ครั้ง/สัปดาห๑ จ านวน 15 คน ร๎อยละ 12.40 ตามล าดับ 
   6) ระยะเวลารอรถโดยสารตํอการเดินทางหนึ่งเที่ยว 
   ผลวิเคราะห๑ พบวํา ระยะเวลาที่ใช๎ในการรอมากที่สุดมีด๎วยกัน 2 ชํวงเวลาคือ 15-
20 น. จ านวน 21 คน ร๎อยละ 17.40 เวลาที่รอ 25-30 น. จ านวน 21 คน ร๎อยละ 17.40 เวลาที่รอ 
10-15 น. จ านวน 19 คน ร๎อยละ 15.70 เวลาที่รอ 3-10 น. จ านวน 13 คน ร๎อยละ 10.70 เวลาที่รอ 
20-25 น. จ านวน 9 คน ร๎อยละ 7.40 เวลาที่รอมากกวํา 60 นาทีขึ้นไป จ านวน 9 คน ร๎อยละ 7.40 
เวลาที่รอ 30-35 น. จ านวน 8 คน ร๎อยละ 6.60 เวลาที่รอ 45-50 น. จ านวน 8 คน รอ๎ยละ 6.60 
เวลาที่รอ 55-60 น. จ านวน 7 คน ร๎อยละ 5.80 เวลาที่รอ 35-40 น. จ านวน 6 คน ร๎อยละ 5.00 
เวลาที่รอ 50-55 น. จ านวน 0 คน ร๎อยละ 00.00 
 ตอนที่ 3: แบบสอบถามความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 
สระบุร-ีอุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 
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ตารางที่ 2.10: แบบสอบถามความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 สระบุรี–
อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

 

ประเด็นความพึงพอใจ 

ระดับความพึงพอใจ คําเฉลี่ย
ความ 

พึงพอใจ 
ร๎อยละ มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น๎อย 
น๎อย
ที่สุด 

1. ด๎านพาหนะ      3.63 72.78 

1.1 ความสะอาดของรถโดยสาร 29 41 46 5 0 3.78 75.54 

1.2 สภาพที่นั่งของรถโดยสาร 23 36 55 6 0 3.60 72.07 

1.3 ความสะอาดของทางเดิน 26 43 48 4 0 3.75 75.04 

1.4 สภาพประตูของรถโดยสาร 23 40 50 8 0 3.64 72.89 

1.5 สภาพหน๎าตํางของรถ 19 34 60 8 0 3.53 70.58 

1.6 มีอุปกรณ๑ส าหรับเหตุการณ๑
ฉุกเฉิน เชํน ถังดับเพลิง กลํองปฐม
พยาบาลเบื้องต๎น 

20 37 42 22 0 3.45 69.09 

2. ด๎านพนักงาน      4.09 81.68 

2.1 การแตํงกายสุภาพเรียบร๎อย 42 45 34 0 0 4.07 81.32 

2.2 การมีกิริยามารยาทในการ
ให๎บริการ 

47 46 28 0 0 4.16 83.14 

2.3 การเอาใจใสํ ชํวยเหลือให๎
ค าแนะน า 

44 41 32 4 0 4.03 80.66 

2.4 ความนําเชื่อถือ ซื่อสัตย๑ ไว๎ใจได๎ 43 45 32 1 0 4.07 81.49 

2.5 ความรวดเร็วในการให๎บริการ 39 42 38 2 0 3.98 79.50 

ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 2.10 (ตํอ): แบบสอบถามความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 
สระบุรี–อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

 

ประเด็นความพึงพอใจ 

ระดับความพึงพอใจ คําเฉลี่ย
ความ 

พึงพอใจ 
ร๎อยละ มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น๎อย 
น๎อย
ที่สุด 

2. ด๎านพนักงาน      4.09 81.68 

2.6 พนักงานขับรถโดยสารถูก
กฎหมายจราจร 

48 50 22 1 0 4.20 83.97 

3. ด๎านการบริการ      3.88 77.62 

3.1 ความปลอดภัยในการเดินทาง 36 52 31 2 0 4.01 80.17 

3.2 ความสะดวกสบายในการ
เดินทาง 

32 50 33 6 0 3.89 77.85 

3.3 ความรวดเร็วในการเดินทาง 33 46 35 7 0 3.87 77.36 

3.4 ความตรงตํอเวลาของรอบวินรถ
โดยสาร 

26 43 42 10 0 3.70 74.05 

3.5 ความเหมาะสมของระยะเวลากับ
ระยะทาง 

36 44 38 3 0 3.93 78.68 

4. ด๎านราคา      3.93 78.46 

4.1 ความเหมาะสมของราคาตํอ
ระยะทาง 

37 51 31 2 0 4.02 80.33 

4.2 มีจุดแสดงตารางคําโดยสารที่
ชัดเจนและถูกต๎องกํอนตัดสินใจใช๎
บริการ 

33 43 35 6 4 3.79 75.70 

ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 2.10 (ตํอ): แบบสอบถามความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 
สระบุรี–อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย 

 

ประเด็นความพึงพอใจ 

ระดับความพึงพอใจ คําเฉลี่ย
ความ 

พึงพอใจ 
ร๎อยละ มาก

ที่สุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น๎อย 
น๎อย
ที่สุด 

4.3 ได๎รับข๎อมูลคําโดยสารจาก
พนักงานบนรถโดยสารอยํางชัดเจน
และถูกต๎อง 

38 47 30 6 0 3.97 79.34 

5. ด๎านการสํงเสริมทางการตลาด      3.77 75.37 

5.1 การรับทราบข๎อมูลขําวสาร
เก่ียวกับรอบวินรถโดยสาร 

41 41 27 9 3 3.89 77.85 

5.2 ชํองทางการรับทราบข๎อมูล เชํน 
เพจเฟซบุ๏ก ป้ายรถเมล๑ สื่อสิ่งพิมพ๑ 
ใบปลิว 

31 43 23 21 3 3.64 72.89 

 
 จากตารางแบบสอบถามความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 
สระบุรี - อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย  
 สอบถามความพึงพอใจของผู๎ใช๎บริการโดยประเมิน 5 ด๎าน ได๎แกํ 1) ด๎านพาหนะ 2) ด๎าน
พนักงาน 3) ด๎านบริการ 4) ด๎านราคา และ 5) ด๎านการสํงเสริมการตลาด 
  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในด๎านพาหนะ มีคําเฉลี่ย 3.63 อยูํในระดับ มาก 
  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในด๎านพนักงาน มีคําเฉลี่ย 4.09 อยูํในระดับ มาก 
  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในด๎านบริการ มีคําเฉลี่ย 3.88 อยูํในระดับ มาก 
  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในด๎านราคา มีคําเฉลี่ย 3.93 อยูํในระดับ มาก 
  ผลการประเมินระดับความพึงพอใจในด๎านการสํงเสริมการตลาด มีคําเฉลี่ย 3.77 อยูํใน
ระดับ มาก 
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 คําคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ 
 
ตารางที่ 2.11: คําคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ 
 

คําเฉลี่ย (คะแนน) ผลของความพึงพอใจ 

4.51-5.00 มากที่สุด 

3.51-4.50 มาก 

2.51-3.50 ปานกลาง 

1.51-2.00 น๎อย 

1.00-1.50 น๎อยที่สุด 

 
 ร๎อยละความพึงพอใจ 
 
ตารางที่ 2.12: ร๎อยละความพึงพอใจ 
 

คําเฉลี่ย (ร๎อยละ) ผลของความพึงพอใจ 

91-100  มากที่สุด 

71-90  มาก 

51-70  ปานกลาง 

31-50  น๎อย 

21-30  น๎อยที่สุด 
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 จากการท าแบบสอบถามได๎ข๎อเสนอแนะ จากผู๎ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 
สระบุรี-อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ประกอบด๎วย 4 หัวข๎อ ดังนี้ 
   1) ต าแหนํง GPS ของรถโดยสาร และระยะเวลาในการรอ เพราะผู๎โดยสารสํวนใหญํ
ต๎องใช๎การคาดเดา ความเคยชิน หรือการคาดคะเนเอาเองวําตอนนี้รถโดยสารออกมาหรือยัง รถ
โดยสารถึงไหนแล๎ว และต๎องใช๎เวลานานเทําไหรํรถโดยสารถึงจะถึงจุดที่รอรถ แล๎วที่รอรถอยูํนั้นรถยัง
มาไมํถึงหรือรถผํานไปแล๎วตรงนี้ผู๎โดยสารไมํสามารถรับรู๎ได๎เลย 
   2) อัตราราคาคําโดยสารที่แนํนอน เพราะผู๎โดยสารต๎องการที่จะรับรู๎คําโดยสารเพ่ือ
ความแนํใจถึงอัตราคําบริการที่แนํนอนแนํชัดเพ่ือเป็นการเตรียมความพร๎อมกํอนขึ้นรถโดยสาร และ
รู๎สึกปลอดภัยวําจะไมํโดนโกงหรือโดนเอารัดเอาเปรียบคําบริการ เนื่องจากมีหลายจุดจอดผู๎โดยสาร
แตํละคนขึ้น และลงตํางจุดกัน 
   3) การวางแผนในการเดินทางลํวงหน๎า เพราะการเดินทางของคนตํางจังหวัดที่ไมํได๎
มีรถยนต๑สํวนบุคคล รถเมล๑ จึงเป็นทางเลือกหลักที่ใช๎ในการเดินทาง เมื่อตนรู๎วําพรุํงนี้มีนัด มีธุระ
ส าคัญ หรือมีนัดเวลาลํวงหน๎าในการท ากิจกรรมตําง ๆ ผู๎โดยสารอยากรู๎รอบวินหรือตารางเวลาเพ่ือ
เตรียมความพร๎อมเก่ียวกับการเดินทางเพ่ือได๎รู๎วําต๎องออกบ๎านก่ีโมงให๎ทันนัด และไมํต๎องเสียเวลากับ
การไปนั่งรอรถโดยสารให๎หงุดหงิดใจ 
   4) ชํองทางการติดตํอกับคนขับหรือผู๎ให๎บริการ เพราะบางครั้งมีผู๎โดยสารจ านวน
มากที่ลืมของไว๎บนรถแล๎วจ าไมํได๎วําขึ้นรถคันไหนไปหรือบางครั้งไมํรู๎ตัววําท าของหาย เมื่อรู๎แล๎วก็ไมํรู๎
วําจะติดตํอกับรถได๎ยังไง หรือต๎องติดตํอใครจึงอยากได๎ชํองทางการติดตํอเพ่ิม 
 สรุปการเก็บข๎อมูลของผู๎ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทาง สาย 2287 สระบุรี-อุทยาน
แหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย สิ่งที่ผู๎โดยสารต๎องการเพื่อเป็นการสร๎างประสบการณ๑ที่ดี สร๎างความ
เชื่อมั่น สร๎างการเข๎าถึง และสร๎างความสม่ าเสมอในการใช๎รถโดยสารอยํางสม่ าเสมอ สิ่งที่ต๎องการ  
คือ ต าแหนํง GPS ของรถโดยสาร ระยะเวลาในการรอ อัตราราคาคําโดยสารที่แนํนอน การวางแผน
ในการเดินทางลํวงหน๎า และชํองทางการติดตํอกับคนขับหรือผู๎ให๎บริการ ท าให๎ผู๎วิจัยเข๎าใจถึงความ
ต๎องการของผู๎โดยสารอยํางแท๎จริงในการใช๎บริการรถโดยสารสาธารณะ ไปสูํการออกแบบ 
แอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
 

 



 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “การสร๎างแอปพลิเคชันเพื่อพัฒนาส าหรับการให๎บริการรถโดยสาร
สาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัดสระบุรี หมวด 4 กรณีศึกษา บริษัท แกํงคอยมิตรภาพ จ ากัด  
(สาย 2287)” เพ่ือศึกษาปัจจัยการตลาด และทดสอบข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษา 4Es ไปสูํการออกแบบ
โมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑ และขนสํงสาธารณะ ตํอผู๎บริโภคในการใช๎งาน ซ่ึง
ต๎องการสร๎างความประทับใจ ได๎ความสะดวกสบาย ประหยัดเวลาในการเดินทางแล๎วกลับมาใช๎ซ้ า 
และสร๎างประสบการณ๑ที่ดีให๎กับผู๎ใช๎งาน เพ่ือให๎การวิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค๑มีการด าเนินวิธีวิจัย
ตามล าดับ ดังนี้ 
 3.1 รูปแบบของการศึกษา 
 3.2 ประชากรและกลุํมตัวอยําง 
 3.3 วิธีการเลือกตัวอยํางในการวิจัย 
 3.4 กลุํมผู๎ให๎วิจัย 
 3.5 ขั้นตอนการสร๎างเครื่องมือในการวิจัย 
 3.6 การวิเคราะห๑ข๎อมูล 
 
3.1 รูปแบบของการศึกษา 
 ผู๎วิจัยท าการศึกษาข๎อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Method) ในการเก็บ
รวบรวมข๎อมูล จากการสัมภาษณ๑ โดยใช๎วิธีการสัมภาษณ๑เชิงลึก (In-depth Interview) เป็นการเก็บ
รวบรวมข๎อมูล และใช๎ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Base Research Method)  
และการสังเกตแบบไมํมีสํวนรํวม (Non-Participant Observation) ในการน าข๎อมูลมาสูํการ
ออกแบบ เนื่องจากเป็นวิธีที่เหมาะสมกับการศึกษา สอบถามข๎อมูล และท าความเข๎าใจ ความคิดเห็น 
และมุมมอง ในปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es เพ่ือทดสอบข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษา 4Es ไปสูํ
การออกแบบแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ท าการศึกษาในครั้งนี้คือ ประชาชนทั้งเพศชาย และเพศหญิงที่อาศัยอยูํใน
จังหวัดสระบุรี มีอายุระหวําง 17-25 ปี โดยเจาะจงไปที่กลุํมผู๎โดยสารที่ใช๎บริการรถโดยสารประจ า
ทางสาย 2287 สระบุร–ีอุทยานแหํงชาติน้ าเจ็ดสาวน๎อย 
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 การก าหนดกลุํมตัวอยําง ผู๎วิจัยเลือกผู๎ให๎ข๎อมูลแบบเฉพาะเจาะจง เพ่ือสัมภาษณ๑เชิงลึก  
(In-depth Interview) คือ เพศชาย และเพศหญิงที่อาศัยอยูํในจังหวัดสระบุรี มีอายุระหวําง 17-25 
ปี โดยเจาะจงไปที่กลุํมผู๎โดยสารที่ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติ
น้ าเจ็ดสาวน๎อย ผู๎วิจัยได๎ตระหนักถึงการเลือกกลุํมตัวอยํางในการสอบถามข๎อมูลไมํวําจะเป็น ด๎าน
คุณสมบัติของผู๎ให๎ข๎อมูล และจ านวนผู๎ให๎ข๎อมูลยํอมสํงผลกระทบตํอการวิจัยในด๎านความนําเชื่อถือ
ของข๎อมูล ด๎วยข๎อจ ากัดด๎านเวลา ผู๎วิจัยจึงใช๎ขนาดของกลุํมตัวอยําง จ านวน 10 คน ในการสัมภาษณ๑
เชิงลึก และการสังเกตเพ่ือเจาะลึกให๎ได๎ข๎อมูลที่หลากหลาย และมีความแตกตํางกัน 
 
3.3 วิธีการเลือกตัวอย่างในการวิจัย 
 ผู๎ให๎ข๎อมูลส าคัญ (Key Informants) ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยเลือกกลุํมตัวอยํางที่ใช๎
บริการรถโดยสารประจ าทาง ที่อาศัยอยูํในจังหวัดสระบุรี ทั้งเพศชาย และเพศหญิงที่มีอายุระหวําง 
17-25 ปี จ านวน 10 คน ซึ่งได๎มาโดยการสุํมแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) จากผู๎ใช๎บริการรถ
โดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ใช๎การสัมภาษณ๑เชิงลึก  
(In-depth Interview) และการสังเกตแบบไมํมีสํวนรํวม (Non-Participant Observation) 
(กุมภาพันธ๑ - มีนาคม 2566) 
 
3.4 กลุ่มผู้ให้วิจัย 
 เพศชายและเพศหญิง ที่ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางสาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติ
น้ าตกเจ็ดสาวน๎อย จ านวน 10 คน นามสมมต ิดังนี้ 
  3.4.1 กลุํม ก จ านวน 2 คน ได๎แกํ นามสมมต ิดังตํอไปนี้ A, B 
  3.4.2 กลุํม ข จ านวน 2 คน ได๎แกํ นามสมมต ิดังตํอไปนี้ C, D 
  3.4.3 กลุํม ค จ านวน 2 คน ได๎แกํ นามสมมต ิดังตํอไปนี้ E, F 
  3.4.4 กลุํม ง จ านวน 2 คน ได๎แกํ นามสมมต ิดังตํอไปนี้ G, H 
  3.4.5 กลุํม จ จ านวน 2 คน ได๎แกํ นามสมมต ิดังตํอไปนี้ I, J 
 การเก็บข๎อมูลครั้งนี้ผู๎วิจัยใช๎นามสมมติ เพ่ือเป็นการปกปิดข๎อมูลสํวนบุคคลของผู๎ให๎
สัมภาษณ๑ และเป็นการรักษาจรรยาบรรณของผู๎ท าวิจัย ดังนั้นผู๎ใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางผําน
แอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ผู๎ที่ใช๎แอปพลิเคชัน กลุํม ก (A, B) กลุํม ข 
(C, D) กลุํม ค (E, F) กลุํม ง (G, H) และกลุํม จ (I, J) 
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3.5 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 3.5.1 ผู๎วิจัยได๎เตรียมความรู๎เกี่ยวกับแนวคิดเรื่องสํวนประสมทางการตลาด 4Es และ 
แนวคิดเรื่องการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือสะท๎อนมุมมองของผู๎โดยสารที่ใช๎บริการรถโดยสาร
ประจ าทางหมวด 4 สาย 2287 สระบุรี-อุทยานแหํงชาติน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ผํานแอปพลิเคชัน 
Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
 3.5.2 ผู๎วิจัยใช๎เครื่องมือวิจัยเชิงคุณภาพ เป็นวิธีเก็บรวบรวมข๎อมูล และขอค าปรึกษาจาก
อาจารย๑ที่ปรึกษาในการวิจัยเชิงคุณภาพ เพ่ือน าไปสูํการศึกษาที่ถูกต๎อง และครอบคลุมประเด็นที่
ต๎องการศึกษาให๎มากท่ีสุด 
 3.5.3 แนวค าถามในการสัมภาษณ๑ เครื่องมือที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้นมา เพ่ือศึกษาประเด็นค าถาม
จากแนวคิดที่เกี่ยวข๎อง รวมถึงจากงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง โดยสร๎างค าถามเพ่ือให๎ได๎สิ่งที่ต๎องการศึกษา
บรรลุตามวัตถุประสงค๑ท่ีตั้งไว๎มีการเรียงค าถามตามล าดับเนื้อหา และเป็นค าถามปลายเปิด โดยแบํง
ออกเป็น 2 สํวน ดังนี ้
  สํวนที่ 1 แนวค าถามการสัมภาษณ๑เกี่ยวกับสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที่สํงผลให๎
ผู๎โดยสารใช๎บริการรถโดยสารประจ าทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํง
สาธารณะ ที่จะพัฒนาขึ้นมาในอนาคต 
  สํวนที่ 2 ทดลองการออกแบบแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํง
สาธารณะ ของผู๎โดยสารในการใช๎งานตัวอยํางต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับการให๎บริการ
รถโดยสารประจ าทางในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัดสระบุรี หมวด 4 สาย 2287 สระบุรี-อุทยานน้ าตกเจ็ด
สาวน๎อย 
 เมื่อผู๎ใช๎งานเปิดแอปพลิเคชันในสมาร๑ตโฟน หน๎าจอจะแสดงหน๎าโฮมของแอปพลิเคชันโดย
อัตโนมัติ ผู๎ใช๎จะสามารถดูความเคลื่อนไหวของรถโดยสารได๎ ดังภาพที ่3.1 
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ภาพที่ 3.1: หน๎าแรกและหน๎าโฮมของแอปพลิเคชัน 
 

 
 
 เมื่อผู๎ใช๎งานต๎องการค๎นหารถโดยสารหรือต๎องการทราบถึงระยะเวลาวํารถเมื่อไหรํจะใกล๎ถึง
จุดที่รอผู๎ใช๎งานสามารถกดเข๎ามาท่ี ไปที่ไหนดี จากนั้นจะมีหน๎าตํางขึ้นมาวํา ค๎นหาเส๎นทาง จากนั้น
ผู๎ใช๎งานระบุความต๎องการจากจุดที่รอรถไปยังจุดที่ต๎องการเดินทางได๎เลย แล๎วตารางเวลาและ
ระยะเวลาในการรอจะขึ้นแสดงผลโชว๑ ดังภาพที่ 3.2 
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ภาพที่ 3.2: หน๎าแรกและหน๎าโฮมของแอปพลิเคชัน 
 

 
 
 กรณีผู๎โดยสารต๎องการวางแผนในการเดินทางลํวงหน๎า ดูจุดจอดระหวํางทาง หรือรอบวิน 
ผู๎ใช๎งานสามารถกดแผงข๎างลํางตรงชํองตารางวัน ได๎เลยแล๎วหน๎าจอจะแสดงผล ดังภาพที ่3.3 ที่
ผู๎ใช๎งานสามารถระบุได๎วําต๎องการเดินทางไปไหน เดินทางวันไหน และประเภทของรถคืออะไร มีเวลา
ไหนบ๎าง ซึ่งตรงนี้ในตัวแอปพลิเคชันจะมีการบอกลํวงหน๎าท าให๎ผู๎ใช๎งานสามารถวางแผนกํอนการ
เดินทางได๎ 
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ภาพที่ 3.3: หน๎าตารางวันที่จะชํวยวางแผนในการเดินทางลํวงหน๎า 
 

   
 
 กรณีผู๎ใช๎งานต๎องการที่จะดูเกี่ยวกับอัตราคําโดยสาร ผู๎ใช๎งานสามารถกดแผงข๎างลํางตรง
ชํอง คําโดยสาร ดังภาพที่ 3.4 ได๎เลยซึ่งหน๎าจอแสดงผลนี้จะแสดงให๎เห็นอัตราคําโดสารทั้งหมดวํา
จากจุดที่เดินทางไปยังจุดหมายปลายทางมีอัตราคําโดยสารเทําไร 
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ภาพที่ 3.4: หน๎าอัตราคําโดยสาร 
 

 
 
 หากผู๎ใช๎งานต๎องการติดตํอกับคนขับรถโดยสาร ผู๎ใช๎งานสามารถกดแผงลํางตรงชํอง คนขับ 
ดังภาพที ่3.5 ที่จะบอกรายละเอียดตําง ๆ ทั้ง รูปคนขับ ชื่อ-นามสกุล เบอร๑โทรคนขับ และเบอร๑รถที่
ขับ ที่สามารถติดตํอได๎โดยตรงเมื่อลืมของหรือต๎องการความชํวยเหลือในด๎านตําง ๆ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



53 

ภาพที่ 3.5: หน๎าคนขับ 
 

 
 
 ภาพที่ 3.6 นี้แสดงให๎เห็นวําผู๎ใช๎งานจะได๎รับการแจ๎งเตือนจากรถโดยสารสาย 2287 
สระบุรี-อุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ที่จะบอกเหตุการณ๑ตําง ๆ อยํางเรียลไทม๑ เชํน การจราจรติดขัด  
มีอุบัติเหตุเกิดข้ึนบนท๎องถนน หรือแจ๎งเตือนวํามีผู๎โดยสารลืมของไว๎บนรถโดยสารตัวแอปพลิเคชันก็
จะแจ๎งเตือนขึ้นมา 
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ภาพที่ 3.6: หน๎าการแจ๎งเตือน 
 

 
 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห๑ข๎อมูลที่ได๎จากการสัมภาษณ๑เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) มา
วิเคราะห๑ เพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลในเชิงลึก (Intensive) ที่เป็นปัจจัยสํงผลให๎ผู๎โดยสารใช๎บริการรถโดยสาร
ประจ าทางผํานแอปพลิเคชัน ผู๎วิจัยใช๎การวิเคราะห๑เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) โดยน า
ข๎อมูลจากการสัมภาษณ๑เชิงลึก และการสังเกตแบบไมํมีสํวนรํวม (Non-Participant Observation) 
ทั้ง 10 คน มาประมวลค าตอบ เพ่ือหาผลสรุปการวิจัยเชิงคุณภาพ และประเมินคุณคําของแตํละ
ค าถามที่ได๎จากข๎อมูลการสัมภาษณ๑ จากนั้นผู๎วิจัยน าข๎อมูลที่รวบรวมจากการสัมภาษณ๑เชิงลึกมา
ประกอบในการวิเคราะห๑ผลวิจัย เพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลการวิจัยที่มีความนําเชื่อถือมากยิ่งข้ึน 
 

 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “การสร๎างแอปพลิเคชันเพ่ือพัฒนาส าหรับการให๎บริการรถโดยสาร
สาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัดสระบุรี หมวด 4 กรณีศึกษา บริษัท แกํงคอยมิตรภาพ จ ากัด  
(สาย 2287)” เพ่ือศึกษาปัจจัยการ และทดสอบข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษา 4Es ไปสูํการออกแบบ 
โมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑ และขนสํงสาธารณะ ตํอผู๎บริโภคในการใช๎งาน ผู๎วิจัยใช๎
ระเบียบวิธีการวิจัยผสมผสาน (Mixed Method Research) ประกอบกับการวิจัยเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) โดยการสัมภาษณ๑แบบเจาะลึก (In-depth Interviews) และการสังเกต
แบบไมํมีสํวนรํวม (Non-participant Observation) แล๎วน าผลวิจัยที่ได๎จากการสัมภาษณ๑มาทดลอง
ลงมือปฏิบัติจริง (Practice Based Research) โดยการน าเสนอแบํงออกเป็น 2 สํวน ดังนี้ 
 สํวนที่ 1 ผลการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที่สํงผลให๎ผู๎บริโภคใช๎งานในการ
ค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
 สํวนที ่2 ผลการทดลองข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ไปสูํ
การออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ตํอผู๎โดยสารในการ
ใช๎งาน 
 
4.1 ผลการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 4Es ที่ส่งผลให้ผู้บริโภคใช้งานในการค้นหา
ข้อมูลวางแผนก่อนการเดินทางผ่านแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล์และขนส่งสาธารณะ 
 การศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที่สํงผลให๎ผูบ๎ริโภคใช๎งานในการค๎นหาข๎อมูล
วางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
ประกอบด๎วย การสร๎างประสบการณ๑ที่ดี (Experience) การสร๎างความเชื่อม่ัน (Exchange) การสร๎าง
การเข๎าถึงผู๎โดยสาร (Everywhere) การสร๎างความสม่ าเสมอ (Evangelism) 
  4.1.1 ด๎านการสร๎างประสบการณ๑ที่ดีให๎กับผู๎ใช๎งาน (Experience)  
การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํง
สาธารณะ โดยเป็นการสร๎างประสบการณ๑ที่ดีให๎กับผู๎โดยสารในการค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดิน
ทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ โดย 
    1) ด๎านประสบการณ๑การใช๎แอปพลิเคชันติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
และข๎อเสนอแนะ 
    2) ด๎านประสบการณ๑ในการค๎นหาต าแหนํงและรอบวินของรถโดยสารสาธารณะ 
และข๎อเสนอแนะ 
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    3) ด๎านประสบการณ๑ในการรอรถโดยสารสาธารณะ และข๎อเสนอแนะ 
จากการสัมภาษณ๑ พบวํา  
  4.1.1.1 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา มีประสบการณ๑การใช๎ 
แอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ จากประสบการณ๑ในการใช๎งานตรงกับ
ความต๎องการของของผู๎บริโภคในเรื่อง ความสะดวกสบาย เรื่องเวลา เรื่องความปลอดภัย และการมี
อัตราคําโดยสารบอกอยํางชัดเจน รวมถึงการมีแจ๎งเตือนถึงเหตุการณ๑ท่ีเกิดข้ึนวําท าไมรถถึงมาช๎า
เพราะอะไรหรือการบอกถึงคนขับวําเป็นใคร ขับรถเบอร๑อะไรท าให๎ผู๎โดยสารมั่นใจตํอการเดินทาง 
และใช๎บริการมากยิ่งขึ้น และสร๎างประสบการณ๑ท่ีดีในการเดินทางอยํางมาก ที่มชีํองทางการให๎บริการ
อยํางแอปพลิเคชันเข๎ามา ซึ่งตรงตํอความต๎องการของผู๎บริโภคท่ีอยากจะได๎รับ 
   “ชอบมากตรงตํอความต๎องการของเราจริง ๆ และตรงตํอประสบการณ๑ของคนที่
เดินทางด๎วยรถเมล๑มาก ๆ เพราะแอปพลิเคชันตัวนี้ชํวยให๎ประหยัดเวลาเรื่องการเดินทาง และ
วางแผนการเดินทางโดยใช๎รถสาธารณะได๎ ปกติต๎องหาข๎อมูลจากหลายแหลํง และไมํแนํใจวํายังมีรถ
วิ่งตามเวลาอยูํหรือยกเลิกไปแล๎วแตํถ๎ามีแอปพลิเคชันโดยตรงมันคือการบอกแบบเรียลไทม๑ และ
แนํนอนเป็นข๎อมูลที่เชื่อถือได๎เลย และยังมีอัตราคําโดยสารบอกยิ่งชํวยยกระดับการให๎บริการไปอีก
ขั้น” (กลุํม ข, นามสมมติ C, การสื่อสารสํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
  4.1.1.2 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา มีการค๎นหาต าแหนํง และรอบ
วินของรถโดยสารสาธารณะ ผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ซึ่งผู๎ใช๎
ให๎ความคิดเห็นวําจากประสบการณ๑ในการใช๎งานตรงกับความต๎องการของผู๎บริโภคในเรื่องของ
คุณภาพการให๎บริการที่สามารถบอกต าแหนํงรถแบบเรียลไทม๑ และรู๎ต าแหนํงรถอยํางแนํชัดได๎วํารถ
ถึงไหนแล๎วสามารถระบุต าแหนํงได๎เลยท าให๎ผู๎บริโภคเกิดความม่ันใจวํามีรถวิ่งอยูํจริง ๆ และสามารถรู๎
ได๎วํามีรอบวินไหนบ๎างที่เขาจะเดินทางออกไปรอรถแล๎วไมํพลาดในการเดินทางรอบนั้น 
   “ตรงกับความต๎องการแตํข๎อมูลที่ได๎อาจจะไมํเรียลไทม๑ 100% อาจจะมีความ
คลาดเคลื่อนบ๎างแตํก็อยูํในเกณฑ๑ที่รับได๎เพราะเข๎าใจวํามันเป็นการเดินทางโดยสาธารณะ แตํก็ท าให๎
คาดคะเนหรือเผื่อเวลาได๎” (กลุํม ค, นามสมมติ E, การสื่อสารสํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
  4.1.1.3 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา การดูเวลาระหวํางที่รอรถ
โดยสารสาธารณะ ผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ มันตรงตํอความ
ต๎องการของผู๎บริโภคมาก ๆ ในเรื่องของการใช๎เวลาอยํางคุ๎มคํา ด๎านความรู๎สึก การเตรียมตัวกํอนออก
จากบ๎าน รวมถึงความปลอดภัย ขณะที่ออกไปรอรถโดยสาร 
   “ตรงตํอความต๎องการในด๎านของคุณภาพการให๎บริการที่เราอยากได๎หรือผู๎
ให๎บริการควรม ีเพราะการมีเวลาบอกอยํางเรียลไทม๑ท าให๎ออกมาถึงก็ได๎ขึ้นรถเลยไมํต๎องออกมารอ
นาน และดูได๎วํารถไปรึยังไมํต๎องเสียเวลากับการรอ ถ๎าสมมติวํารถไปแล๎วเราจะได๎รอรอบถัดไปที่บ๎าน
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หรือท าอะไรที่เกิดประโยชน๑รอ ไมํใชํเอาเวลา 30-40 นาท ีไปนั่งรอทิ้งเฉย ๆ ให๎เปลําประโยชน๑ อยําง
บางครั้งอากาศร๎อนก็ท าให๎หงุดหงิดวํานานจังกวํารถจะมาก็สํงผลให๎เราไมํอยากท่ีจะขึ้นรถหรืออยากที่
จะหาทางเลือกอ่ืนมาใช๎ในการเดินทาง ซึ่งการที่แอปพลิเคชันมีเวลาบอกมีการแจ๎งเตือนวําอีกก่ีนาทีถึง
มองวํามันชํวยสร๎างประสบการณ๑ที่ดีให๎กับการใช๎บริการได๎มาก ๆ และผู๎ปกครองหรือเราเองก็สบายใจ 
และรู๎สึกปลอดภัยด๎วยที่ไมํต๎องออกไปนั่งรอรถท่ีศาลารอรถนาน ๆ” (กลุํม ง, นามสมมติ J, การ
สื่อสารสํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
 4.1.2 ด๎านการสร๎างความเชื่อมั่น (Exchange) 
 การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และ
ขนสํงสาธารณะ เป็นการสร๎างประสบการณ๑เรื่องความเชื่อมั่นให๎กับลูกค๎าผํานแอปพลิเคชัน Amazing 
ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ โดย 
   1) ด๎านการสร๎างความเชื่อมั่นของชื่อของคนขับ และเบอร๑รถท่ีขับ และข๎อเสนอแนะ 
   2) ด๎านการสร๎างความเชื่อมั่นของอัตราคําโดยสาร และข๎อเสนอแนะ 
   3) ด๎านการสร๎างความเชื่อมั่นของจุดจอดระหวํางทางท่ีชัดเจน และข๎อเสนอแนะ 
จากการสัมภาษณ๑ พบวํา  
  4.1.2.1 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ด๎านความเชื่อม่ัน จ านวน 10 ทําน พบวํา การหาข๎อมูล
วางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ตรงกับ
ความต๎องการด๎านการชํวยสร๎างความเชื่อมั่น มั่นใจ กับรายละเอียดของคนขับรถท่ีบอกท้ังชื่อ-
นามสกุลคนขับ และเบอร๑รถที่ขับ ชํวยสร๎างความเชื่อมั่นในการเดินทาง และให๎ความรู๎สึกปลอดภัย
ขณะที่ก าลังเดินทางเพราะหากเกิดเหตุฉุกเฉินหรืออยากร๎องเรียนผู๎โดยสารสามารถระบุได๎วําก าลัง
เดินทางกับใคร หน๎าตาเป็นแบบไหน หากอยากร๎องเรียนก็สามารถระบุบุคคลได๎โดยตรง และรู๎สึก
สบายใจทุกครั้งหากคนขับเป็นคนที่ค๎ุนหน๎าคุ๎นตากัน และรู๎สึกปลอดภัยทุกครั้งที่รํวมเดินทางไป
ด๎วยกัน 
   “ชํวยสร๎างความเชื่อมั่นที่จะเลือกใช๎บริการเป็นอยํางมากเลยคํะ เพราะท าให๎เรารู๎ถึง
ข๎อมูลเกี่ยวกับเดินทางวําเราก าลังเดินทางกับใคร ใครเป็นคนขับ และสร๎างความปลอดภัยวําถ๎าเกิด
อุบัติเหตุในขณะนั้น ๆ หรือขับรถประมาท บริการไมํดี เราก็ร๎องเรียนได๎ หรือการแจ๎งคนที่บ๎านให๎
ทราบวําขึ้นรถเบอร๑ไหนใครขับก็ท าให๎เรารู๎สึกสบายใจขึ้นและที่บ๎านก็รับรู๎หายหํวงวําขึ้นกับลุงคนนี้
ประจ าพํอแมํก็ไมํเป็นหํวง” (กลุํม ก, นามสมมติ A, การสื่อสารสํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566)  
  4.1.2.2 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา ตรงตํอความต๎องการของ
ผู๎โดยสารในการหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และ
ขนสํงสาธารณะ ซึ่งกระตุ๎นให๎เกิดความเชื่อม่ันมากขึ้น เมื่อมีอัตราคําโดยสารบอกอยํางชัดเจนวําจาก
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จุดที่ขึ้น จนถึงจุดที่ลงมีราคาเทําไร เพราะรู๎สึกปลอดภัย มั่นใจวําจะจํายคําโดยสารอยํางถูกต๎องไมํโดน
เอาเปรียบ และยังชํวยวางแผนการเงินได๎อีกด๎วย 
   “ตรงกับความต๎องการกับเรามาก ๆ และสามารถประเมินราคาไปกลับได๎วําต๎องใช๎
เงินเทําไร และไมํกังวลวําจะโดนเก็บคําโดยสารเพ่ิมจากความเป็นจริงไหมเวลาที่ไมํได๎ขึ้น-ลงป้าย
ประจ า และชํวยวางแผนงบประมาณในการใช๎เงินตํอเดือนได๎วําต๎องใช๎คํารถเทําไร” (กลุํม ง, นาม
สมมต ิG, การสื่อสารสํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
  4.1.2.3 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา การหาข๎อมูลวางแผนกํอนการ
เดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ตรงกับความต๎องการของ
ผู๎โดยสารเป็นอยํางมากสามารถชํวยสร๎างความเชื่อมั่นมากข้ึนหากมีจุดจอดรถหรือป้ายระหวํางทางที่
ชัดเจนวํารอรถต๎องไหน ลงกลางทางตรงไหนได๎บ๎าง และสามารถบอกกับคนที่มารอรับถูกวําต๎องมารับ
ป้ายไหน ที่รออันตรายไหม มืดรึเปลําเราสามารถดูได๎วําตรงไหนเดินทางใกล๎บ๎านแล๎วสะดวก 
ปลอดภัยตํอเราที่สุด 
   “ตอบโจทย๑มาก และตรงตํอความต๎องการของเรากับที่บ๎านสุด ๆ เพราะถ๎าเราลงผิด
ป้ายก็อาจจะใช๎เวลานานตํอการเดินทางไปอีก และผิดแผนเสียเวลาในการเดินทางได ๎หรือเราจะได๎
บอกคนที่บ๎านที่จะมารับถูกวําต๎องมารับป้ายไหนหรือต๎องรอขึ้นรถป้ายไหนเพ่ือความปลอดภัยของ
ตัวเองเรา ซึ่งการที่แอปพลิเคชันบอกชัดเจนท าให๎เรามั่นใจได๎วําเราจะถึงจุดหมายปลายทางได๎อยําง
สะดวกรวดเร็ว และปลอดภัย” (กลุํม ข, นามสมมติ D, การสื่อสารสํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
 4.1.3 ด๎านการเข๎าถึงผู๎โดยสาร (Everywhere) 
 การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และ
ขนสํงสาธารณ เป็นการสร๎างประสบการณ๑เรื่องการเข๎าถึงผู๎โดยสารกับกลุํมลูกค๎าผํานแอปพลิเคชัน 
Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ โดย 
   1) การแจ๎งเตือนตําง ๆ ผํานแอปพลิเคชัน และข๎อเสนอแนะ 
   2) การวางแผนกํอนการเดินทางลํวงหน๎าโดยระบุ วันที่ สถานที่ปลายทาง และ
ข๎อเสนอแนะ 
   3) การแยกหมวดหมูํของฟีเจอร๑ที่ชัดเจน และข๎อเสนอแนะ 
จากการสัมภาษณ๑ พบวํา  
  4.1.3.1 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอน
การเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ การมีแจ๎งเตือนตําง ๆ 
บอกเหตุการณ๑ที่ก าลังเกิดข้ึนบนท๎องถนนวําขณะนี้วําเส๎นทางที่ใช๎มีรถติดเป็นจ านวนมากกํอให๎เกิด
ความลําช๎าของรถโดยสาร ก าลังเกิดอุบัติเหตุบนท๎องถนน รวมทั้งการแจ๎งเตือนวํามีผู๎ใช๎ลืมกระเป๋า  
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ลืมหนังสือ ท าโทรศัพท๑หลํนหาย แอปพลิเคชันจะมีการแจ๎งเตือนบอก ซึ่งชํวยให๎เข๎าถึงกลุํมผู๎ใช๎งานรถ
โดยสารมากยิ่งขึ้น และท าให๎ผู๎โดยสารสามารถวางแผนกํอนการเดินทางลํวงได๎หน๎า 
   “ดีมากชอบมาก ๆ และตรงกับความต๎องการของเราที่มีการแจ๎งเตือนบอกอยําง
สมมติถ๎าเราต๎องเดินทางก็สามารถรู๎ถึงปลายทางหรือระหวํางทางได๎วําเกิดเหตุการณ๑อะไรขึ้น ที่อาจจะ
ท าให๎ไปถึงช๎ากวําที่ก าหนด ถือวําเป็นตัวชํวยในการเดินทางที่ดีที่จะวางแผนลํวงหน๎าหรือรถมาช๎า
อยํางน๎อยเราก็รู๎สาเหตุวําท าไมเพราะอะไรอยํางเกิดอุบัติเหตุรถติดฝนตกเราก็เตรียมตัวออกบ๎าน
ลํวงหน๎าเผื่อเวลาได๎ หรือบางครั้งเราลืมของไว๎บนรถแล๎วยังไมํรู๎ตัวแตํพอมีแอปพลิเคชันชํวยแจ๎งเตือน
ก็ท าให๎เรารู๎วําต๎องติดตํอกับใคร นั่งรถเบอร๑ไหน มันดีมากเลยอํะชอบ” (กลุํม ก, นามสมมต ิB, การ
สื่อสารสํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
  4.1.3.2 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา การหาข๎อมูลวางแผนกํอนการ
เดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ การที่แอปพลิเคชันตัวนี้
สามารถกรอกรายละเอียดถึงความต๎องการเดินทางลํวงหน๎าได๎ อยํางเชํน วันที่ต๎องการเดินทาง จาก
จุดต๎นทางไปยังจุดปลายทางที่ไหน แอปพลิเคชันนี้จะขึ้นรายละเอียดของการเดินทางมาให๎อยํางรอบ
วิน และป้ายจุดจอดตําง ๆ ที่ผําน ซึ่งชํวยให๎เข๎าถึงกลุํมผู๎โดยสารเป็นอยํางมากตอบโจทย๑เรื่องความ
สะดวกในการวางแผนชีวิตกํอนการเดินทางลํวงหน๎ารวมถึงการนัดหมายวําจะไปทันเวลาอยํางแนํนอน 
   “ชํวยให๎สะดวกมาก ๆ และเข๎าถึงการใช๎บริการรถโดยสารได๎งํายยิ่งขึ้นเป็นอยําง
มาก ท าให๎รู๎เวลากํอนลํวงหน๎าเพราะแตํละวันมีรอบวินที่ไมํเหมือนกัน แตํละวันเวลารอบของการ
เดินทางก็ไมํเทํากัน การรู๎ลํวงหน๎าก็จะชํวยให๎วางแผนหรือเตรียมตัวลํวงหน๎าได๎ดี ไมํต๎องเสียเวลาในวัน
พรุํงนี้ ที่ต๎องออกไปนั่งรอแล๎วอาจจะสายหรือไปไมํทันรถ”(กลุํม ค, นามสมมติ F, การสื่อสารสํวน
บุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
  4.1.3.3 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอน
การเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ การแยกหมวดหมูํของ
ฟีเจอร๑ ชํวยให๎เข๎าถึงกลุํมผู๎ใช๎งานให๎งํายมากยิ่งข้ึน เพราะผู๎ใช๎งานสามารถกดฟีเจอร๑ที่ต๎องการทราบใน
หัวข๎อนั้นได๎เลยไมํต๎องเลื่อนหาให๎งงแล๎วเสียเวลา ซึ่งตรงตํอความต๎องการที่ผู๎โดยสารอยากท่ีจะได๎รับ
ในการใช๎แอปพลิเคชัน 
   “การแยกหมวดหมูํฟีเจอร๑ที่ชัดเจน ท าให๎เราเข๎าถึงงํายมากเพราะท าให๎เห็น
หมวดหมูํชัดเจนวํา เราต๎องการค๎นหาอะไรก็สามารถกดเข๎าที่ฟีเจอร๑นั้นได๎เลย ไมํต๎องหาหรือมี
รายละเอียดเยอะ ๆ ให๎งงแล๎วเสียเวลาเลื่อนหาให๎ยุํงยาก อยํางถ๎าแมํหรือญาติมาจากตํางจังหวัด  
แล๎วบอกให๎เขาดู เราก็สามารถบอกได๎เลยวํากดตรงไหนอะไรยังไง คือวัยรุํนใช๎งํายผู๎สูงอายุใช๎ได๎” 
(กลุํม จ, นามสมมติ I, การสื่อสารสํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
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 4.1.4 ด๎านการสร๎างความสม่ าเสมอ (Evangelism) 
 การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑ 
และขนสํงสาธารณะ โดยเป็นการสร๎างประสบการณ๑เรื่องการสร๎างความสม่ าเสมอกับกลุํมลูกค๎าผําน
แอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ โดย 
   1) ความถี่ของรอบวินและข๎อเสนอแนะ 
   2) ความตรงตํอเวลาและข๎อเสนอแนะ 
จากการสัมภาษณ๑ พบวํา  
  4.1.4.1 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา การหาข๎อมูลวางแผนกํอนการ
เดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ การที่รถโดยสารมีความถี่ของ
รอบวินมันชํวยให๎อยากใช๎รถโดยสารสาธารณะจนเกิดเปิดลูกค๎าประจ าหรือกลับมาเลือกใช๎รถโดยสาร
สาธารณะได๎จริง 
   “ท าให๎อยากกลับมาใช๎รถโดยสารเพราะมันมีความแนํนอนเข๎ามา และท าให๎มีความ
มั่นใจวําจะมีรถท่ีพร๎อมให๎บริการอยํางแนํนอน เพราะเราไมํต๎องมาคาดคะเนเอาเองวํารถจะมีไมํมีรถ
จะมาตอนไหนยังไง” (กลุํม จ, นามสมมติ H, การสื่อสารสํวนบุคคล, 21 กุมภาพันธ๑ 2566) 
  4.1.4.2 ข๎อมูลจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จ านวน 10 ทําน พบวํา การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอน
การเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ความตรงตํอเวลาของรถ
โดยสารประจ าทางมีผลตํอการใช๎งานเป็นอยํางมากการที่รถโดยสารสามารถรักษาความตรงตํอเวลาได๎
ก็ไมํมีเหตุผลอ่ืนเลยที่จะไมํใชํบริการหรืออยากเป็นลูกค๎าประจ า 
   “ท าอยากให๎อยากกลับมาขึ้นรถเมล๑อยํางแนํนอน เพราะมีความชัวร๑เรื่องเวลา และ
ท าให๎เราจัดสรรเวลาในการเดินทางได๎ดีกวําเดิม ดังนั้นถ๎ารถรักษามาตรฐานเรื่องของเวลาได๎ยังไงคนก็
กลับมาใช๎แนํนอนเพราะ ราคาถูก สะดวก ประหยัด ปลอดภัย” (กลุํม ข, นามสมมติ C, การสื่อสาร
สํวนบุคคล, 20 กุมภาพันธ๑ 2566) 
 
4.2 ผลการทดลองข้อมูลที่ได้จากการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 4Es ไปสู่การ
ออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล์และขนส่งสาธารณะ ต่อผู้บริโภคในการ
ทดลองใช้งาน 
 จากผลการสัมภาษณ๑ ปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที ่สํงผลให๎ผู๎โดยสารใช๎งานการ
ค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
ผู๎วิจัยจึงน าผลการสัมภาษณ๑เชิงลึกที่ได๎มาท าการทดลองลงมือปฏิบัติจริง (Practice Based 
Research) และการสังเกตแบบไมํมีสํวนรํวม (Non-Participant Observation) โดยผู๎วจิัยได๎ 
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สร๎างต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ขึ้นมาเพ่ือให๎ผู๎
สัมภาษณ๑ได๎ทดลองใช๎งาน 
 4.2.1 ข๎อมูลจากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es และข๎อเสนอแนะของผู๎ให๎
สัมภาษณ๑ ควรมีการแจ๎งเตือนแบบ Notification ในแอปพลิเคชันในสํวนของการสร๎างประสบการณ๑ 
(Experience)  
 ข๎อมูล และข๎อเสนอแนะ จากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ พบวํา อยากให๎มีการแจ๎งเตือนอยํางเรียลไทม๑
โดยที่ผู๎ใช๎งานไมํต๎องคอยเปิดเข๎ามาดูในแอปพลิเคชันวํารถออกจากทําหรือยัง รถถึงป้ายไหนแล๎ว อีกก่ี
นาทีจะถึงจุดที่รอ เพ่ือเพ่ิมความสะดวกสบายตํอการใช๎งานมากยิ่งขึ้น การแจ๎งเตือนก็ข้ึนที่หน๎าจอ
โทรศัพท๑ทุกครั้งที่รถมีการเคลื่อนไหว 
   “ชอบมากเลย และตรงกับสิ่งที่เราอยากได๎มาก ๆ มันชํวยให๎เราสะดวกมากกวําเดิม
คือเราสามารถรู๎ได๎เลยวําตอนนี้รถก าลังออกแล๎วนะ รถก าลังถึงป้ายไหนแล๎ว อยํางเรารีบ ๆ ก าลังจะ
ออกจากบ๎านพอแจ๎งเตือนมาก็รีบวิ่งไปได๎ทันเวลาไมํต๎องมาเสียเวลาเข๎าแอปพลิเคชันดูวํารถอยูํไหน 
ถ๎าแจ๎งเตือนมาเลยคือกระตุ๎นให๎เรารีบไปในตัวด๎วยวํารถจะมาแล๎ว ให๎อารมณ๑เหมือนแมํก าลังเรํงเรา
อยูํวําไว ๆ จะสายแล๎ว” (กลุํม ง, นามสมมติ G, การสื่อสารสํวนบุคคล, 23 กุมภาพันธ๑ 2566) 
  4.2.1.1 วิธีการด าเนินการทดลอง 
  ผู๎วิจัยได๎น าความคิดเห็น และข๎อเสนอแนะมาสร๎างต๎นแบบจ าลอง (Mockup) และท า
การออกแบบแอปพลิเคชันขึ้นมา เพ่ือให๎ผู๎สัมภาษณ๑ได๎ทดลองใช๎งาน เพ่ือพัฒนา ปรับปรุง และเพ่ิม
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพ่ือตอบสนองความต๎องการของผู๎บริโภคให๎มากท่ีสุด 
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ภาพที่ 4.1: ต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับการออกแบบ การแจ๎งเตือนแบบเรียลไทม๑
ภายในแอปพลิเคชันในสํวนของการสร๎างประสบการณ๑ (Experience) 

 

 
 
 ผู๎วิจัยได๎ท าการสร๎างต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับการแจ๎งเตือนแบบเรียลไทม๑
ภายในแอปพลิเคชันในสํวนของการาสร๎างประสบการณ๑ (Experience) โดยผู๎วิจัยได๎เพ่ิมการแจ๎งเตือน
ให๎มีความหลากหลายขึ้น ไมํวําจะเป็นรถในแตํละรอบเริ่มออกจากทําเวลาไหน รถก าลังวิ่งเข๎าสูํป้าย
ไหนและอีกก่ีนาทีถึง และการแจ๎งเตือนอ่ืน ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และประสบการณ๑ในการใช๎งาน
แอปพลิเคชันเดียวแตํตรงตํอความต๎องการ และใช๎งํายสะดวกสบายตํอการเดินทางมากยิ่งขึ้น 
 จากการทดลองของผู๎ให๎สัมภาษณ๑ พบวํา 
   “มันดีมากเลย และตรงกับความต๎องการของผู๎ที่ขึ้นรถเมล๑ประจ าอยํางเรามาก ๆ  
นี่เลยคือสิ่งที่คนใช๎รถเมล๑ชอบ และอยากให๎มี การที่มีแอปพลิเคชันมันสะดวกมาก ๆ อยูํแล๎วแตํพอมี
การแจ๎งเตือนที่แบบบอกเราอยํางละเอียด วํารถรอบนี้ออกจากทําแล๎วนะอีก 15 นาทีถึงป้ายนี้นะละ
อีกกีป่้ายถึงเราเหมือนก าลังโดนแมํโดนเพ่ือนตามเลยวําจะสายไมํได๎นะถ๎าสายรอบนี้ต๎องไปอีกรอบ
แล๎วนะท าให๎เรากระตือรือร๎นมากยิ่งขึ้น และได๎แขํงกับเวลาไปในตัว” (กลุํม จ, นามสมมติ J, การ
สื่อสารสํวนบุคคล, 23 กุมภาพันธ๑ 2566) 
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 4.2.2 ข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es และข๎อเสนอแนะของ
ผู๎ให๎สัมภาษณ๑ควรมีการเพ่ิมรายละเอียดของกระเป๋ารถเมล๑ และการท าแบบประเมินความพึงพอใจให๎
คะแนนหรือรีวิวพฤติกรรมทั้งคนขับ และกระเป๋ารถเมล๑ ในแอปพลิเคชันในสํวนของการสร๎างความ
เชื่อมั่น (Exchange) 
 ข๎อมูลและข๎อเสนอแนะจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ พบวํา ถ๎ามีการเพ่ิมรายละเอียดของกระเป๋า
รถเมล๑วําชื่ออะไร หน๎าตาเป็นแบบไหน เก็บเงินรถเบอร๑อะไร มีเบอร๑ติดตํอ และการท าแบบประเมิน
ความพึงพอใจให๎คะแนนหรือรีวิวพฤติกรรมทั้งคนขับ และกระเป๋ารถเมล๑ได๎วํามีการให๎บริการดีไหม 
มารยาทดีไหม ถ๎ามีในสํวนนี้เกิดขึ้นจะชํวยให๎ผู๎โดยสารเกิดความเชื่อม่ันถึงการให๎บริการมากยิ่งขึ้น 
   “เรามองวําส าคัญของกระเป๋ารถเมล๑ และคนขับรถเมล๑ส าคัญพอ ๆ กันเลยหรือเรา
มีความใกล๎ชิดกับกระเป๋ารถเมล๑มากกวําอีกบางทีเพราะกระเป๋ารถเมล๑จะคุยกับเราอยําง น๎องลงไหน
บอกราคาเราเก็บเงินเรา ถ๎าเรารู๎ชื่อรู๎หน๎าแล๎วเกิดบริการไมํดีหรือเก็บเงินเกินราคาเราสามารถ
ร๎องเรียนเพ่ือให๎เขาปรับปรุงพฤติกรรมได๎อยํางพ่ีบางคนพูดดีบริการนํารักเราก็อยากท่ีจะเข๎าไปชมไป
ให๎ก าลังใจพ่ีเขาในการท างานได๎” (กลุํม ข, นามสมมติ D, การสื่อสารสํวนบุคคล, 23 กุมภาพันธ๑ 
2566) 
  4.2.2.1 วิธีการด าเนินการทดลอง 
  ผู๎วิจัยได๎น าความคิดเห็น และข๎อเสนอแนะมาสร๎างต๎นแบบจ าลอง (Mockup) และท า
การออกแบบแอปพลิเคชันขึ้นมา เพ่ือให๎ผู๎สัมภาษณ๑ได๎ทดลองใช๎งาน เพ่ือพัฒนา ปรับปรุง และเพ่ิม
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพ่ือตอบสนองความต๎องการของผู๎บริโภคให๎มากท่ีสุด 
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ภาพที่ 4.2: ต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชัน ส าหรับการบอกรายละเอียดของกระเป๋ารถเมล๑ บอก
ชื่อ-นามสกุล เบอร๑รถ และเพ่ิมการรีวิวหรือให๎คะแนนหลังการใช๎บริการ 

 

   
 
 ผู๎วิจัยได๎ท าการสร๎างต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับการบอกรายละเอียดของ
กระเป๋ารถเมล๑ บอก ชื่อ-นามสกุล เบอร๑รถ และเพ่ิมการรีวิวหรือให๎คะแนนหลังการใช๎บริการ เพ่ือให๎มี
ความหลากหลายขึ้น เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันได๎ตรงตํอความต๎องการในการสร๎างความ
เชื่อมั่น และสร๎างความปลอดภัยตํอการเดินทางมากยิ่งขึ้น 
 จากผลการทดลองของผู๎ให๎สัมภาษณ๑ พบวํา 
   “มันดีมากเลยคํะ ชํวยยกระดับการให๎บริการรถโดยสารไปอีกระดับเลยที่เรา
สามารถให๎คะแนนความพึงพอใจได๎ รีวิวได๎ และรู๎สึกปลอดภัยขึ้นที่เห็นหน๎าตาเห็นชื่อหรือข๎อมูลที่เรา
สามารถติดตํอได๎ อยําพ่ี ๆ ป้า ๆ บางคนที่มาเก็บเงินก็คือนํารักพูดดีมาก ๆ และคุยเลํนกันได๎ให๎
ความรู๎สึกเหมือนญาติผู๎ใหญํที่เรานับถือพอเรารู๎วําเราขึ้นรถคันไหนใครเป็นคนเก็บเงินก็สบายใจขึ้นวํา
เป็นพี่เป็นป้าคนเดิมที่เราสนิทพํอแมํก็หายหํวงวําฝากลูกฝากหลานเดินทางไปกับเขาได๎ ” (กลุํม ค, 
นามสมมติ E, การสื่อสารสํวนบุคคล, 23 กุมภาพันธ๑ 2566) 
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 4.3.1 ข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es และข๎อเสนอแนะของ
ผู๎ให๎สัมภาษณ๑ ควรเพิ่มชํองทางการช าระเงิน ในแอปพลิเคชันในสํวนของการเข๎าถึงผู๎โดยสาร 
(Everywhere) 
 ข๎อมูลและข๎อเสนอแนะจากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ พบวํา ผู๎โดยสารต๎องการเพิ่มชํองทางการช าระ
เงินผํานแอปพลิเคชัน เพ่ือความสะดวก และใช๎จํายงํายให๎จบภายในแอปพลิเคชันเดียวเลย 
   “ตอบโจทย๑ส าหรับคนที่ไมํพกเงินสดมาก ๆ หรือบางครั้งเราเงินสดไมํพอจํายหรือมี
แบงค๑พันพี่กระเป๋ารถเมล๑ก็จะไมํมีเงินทอนเราก็เกิดความยุํงยากข้ึนไปอีก แตํพอมีการจํายผําน 
แอปพลิเคชันได๎มันก็เพ่ือความสะดวกและงํายตํอเรามากยิ่งขึ้น” (กลุํม ก, นามสมมติ A, การสื่อสาร
สํวนบุคคล, 23 กุมภาพันธ๑ 2566) 
 4.2.3.1 วิธีการด าเนินการทดลอง 
 ผู๎วิจัยได๎น าความคิดเห็น และข๎อเสนอแนะมาสร๎างต๎นแบบจ าลอง (Mockup) และท าการ
ออกแบบแอปพลิเคชันขึ้นมา เพ่ือให๎ผู๎สัมภาษณ๑ได๎ทดลองใช๎งาน เพ่ือพัฒนา ปรับปรุง และเพ่ิม
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพ่ือตอบสนองความต๎องการของผู๎บริโภคให๎มากท่ีสุด 
 
ภาพที่ 4.3: ต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชัน ส าหรับการออกแบบชํองทางการช าระเงิน ในสํวนของ

การเข๎าถึงผู๎บริโภค (Everywhere) 
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 ผู๎วิจัยได๎ท าการสร๎างต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับชํองทางการช าระเงิน เพ่ือให๎
มีความหลากหลายของการจํายเงินมากยิ่งขึ้น และเพิ่มประสิทธิภาพในการให๎บริการแกํผู๎บริโภคได๎ใช๎
ในแอปพลิเคชันเดียวที่จะค๎นหาวางแผนการเดินทางแล๎วจํายเงินได๎โดยตรง และสร๎างการเข๎าถึงกลุํม
ผู๎โดยสารได๎ดีมากยิ่งขึ้น 
 จากผลการทดลองของผู๎ให๎สัมภาษณ๑ พบวํา 
   “เพ่ิมชํองทางการช าระเงินภายในแอปพลิเคชัน มันตอบโจทย๑มากเพราะปัจจุบันนี้
สังเกตได๎เลยวําน๎อยคนมากท่ีจะพกเงินสดติดตัวหรือบางครั้งมีเงินสดก็จริงแตํเงินไมํพอจํายแบบนี้ก็
เป็นบํอยมากการที่เพ่ิมชํองทางการช าระเงินอยํางมีจํายพร๎อมเพย๑มีสแกนจํายซึ่งมันก็งํายและสะดวก
ตํอใครหลายคนด๎วย ละพอในแอปพลิเคชันมันสามารถจํายในแอปได๎นะเลยมองวํามันตอบโจทย๑และ
ควรคําแกํการดาวน๑โหลดมาใช๎มาก ๆ ซึ่งมันไมํได๎มีดีแคํดูเวลาดูรอบวินแตํมันยังจํายเงินได๎อีกด๎วย”  
(กลุํม จ, นามสมมติ I, การสื่อสารสํวนบุคคล, 23 กุมภาพันธ๑ 2566) 
 4.4.1 ข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es และข๎อเสนอแนะของ
ผู๎ให๎สัมภาษณ๑ ควรมีการเพิ่มบัตรสมาชิกสะสมแต๎ม ในแอปพลิเคชันในสํวนของการสร๎างความ
สม่ าเสมอ (Evangelism) 
 ข๎อมูลและข๎อเสนอแนะ จากผู๎ให๎สัมภาษณ๑ พบวํา ต๎องการเพ่ิมบัตรสมาชิกสะสมแต๎มแล๎วได๎
สํวนลดหรือสิทธิ์พิเศษที่สะสมแต๎มครบแล๎วจะได๎ประโยชน๑อะไรกลับมาเชํน ขึ้นฟร ี1 ครั้ง หรือ
สํวนลดของอัตราคําโดยสาร 
   “ปกติเราเป็นลูกค๎าประจ าอยูํแล๎วขึ้นเกือบทุกวันทั้งไปทั้งกลับถ๎ามีเป็นบัตรสมาชิก
สะสมแต๎มพอถึงเดือนหรือมีก็มีสํวนลดให๎เมื่อนั่งครบ 20 ครั้ง 30 ครั้ง แล๎วได๎อะไรตอบแทนกลับมาก็
ยิ่งกระตุ๎นเราหรือมีแรงจูงใจที่จะข้ึนตํอเรื่อย ๆ ไมํมองหาทางเลือกอ่ืนในการเดินทาง และเรารู๎สึกวํา
ทางเจ๎าของกิจการก็ให๎ความส าคัญกับลูกค๎าด๎วย” (กลุํม ก, นามสมมติ B, การสื่อสารสํวนบุคคล, 23 
กุมภาพันธ๑ 2566) 
  4.2.4.1 วิธีการด าเนินการทดลอง 
  ผู๎วิจัยได๎น าความคิดเห็น และข๎อเสนอแนะมาสร๎างต๎นแบบจ าลอง (Mockup) และท า
การออกแบบแอปพลิเคชันขึ้นมา เพ่ือให๎ผู๎สัมภาษณ๑ได๎ทดลองใช๎งาน เพ่ือพัฒนา ปรับปรุง และเพ่ิม
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพ่ือตอบสนองความต๎องการของผู๎บริโภคให๎มากท่ีสุด 
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ภาพที่ 4.4: ต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชัน ส าหรับการออกแบบการบัตรสมาชิกสะสมแต๎ม ใน
สํวนของการสร๎างความสม่ าเสมอ (Evangelism) 

 

 
 

 ผู๎วิจัยได๎ท าการสร๎างต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับบัตรสมาชิกสะสมแต๎ม เพ่ือ
เป็นแรงจูงใจให๎ผู๎โดยสารขึ้นเราเป็นลูกค๎าประจ า และเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพให๎ในการให๎บริการแกํ
ผู๎โดยสารใช๎ในแอปพลิเคชันเดียว และเกิดเป็น Loyalty กับแบรนด๑เรา 
 จากผลการทดลองของผู๎ให๎สัมภาษณ๑ พบวํา 
   “การเพ่ิมบัตรสมาชิกหรือการสะสมแต๎มเข๎ามามันดีมากเลยให๎ความรู๎สึกเหมือนเรา
ไมํใชํผู๎โดยสารเถื่อน เรามีตัวตนและเจ๎าของรถเมล๑มองเห็นเราและให๎ความส าคัญกับเรา และเหมือน
การเก็บสถิติให๎เราไปในตัววําเดือนหนึ่ง ปีหนึ่งเราใช๎รถเมล๑ในการเดินทางไปกี่รอบกี่เท่ียววิน อยํางถ๎า
ใครได๎เยอะสุดได๎อะไรตอบแทนมีรางวัลให๎ส าหรับผู๎โดยสารดีเดํนประจ าเทอม ประจ าปี แบบนี้ก็เก๐ด ี  
ไหน ๆ ก็ข้ึนมันประจ าอยูํแล๎ว พอมีแต๎มสะสมมันก็เป็นแรงจูงใจให๎เราขึ้นรถได๎ทุกวันเหมือนกัน” 
(กลุํม ค, นามสมมติ F, การสื่อสารสํวนบุคคล, 23 กุมภาพันธ๑ 2566) 
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 4.5.1 ข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es และข๎อเสนอแนะของ
ผู๎ให๎สัมภาษณ๑ จากการสังเกตแบบไมํมีสํวนรํวม (Non-Participant Observation) ควรมีการเพ่ิม
วิธีการใช๎งานหรือบอกความหมายแตํละตัวฟีเจอร๑วําสามารถท าอะไรได๎บ๎าง ใช๎งานอยํางไร เพ่ือ
ป้องกันการสับสนหรือความความเข๎าใจผิดระหวํางที่ใช๎งาน จากการสังเกตระหวํางที่ผู๎โดยสารมีการใช๎
แอปพลิเคชันนั้น ผู๎โดยสารจะอํานแทบข๎างลํางวํามีฟีเจอร๑อะไรบ๎าง แล๎วกดเข๎าไปดูในแตํละอันเพ่ือท า
ความเข๎าใจวําแอปพลิเคชันนั้นมันตอบโจทย๑มากน๎อยขนาดไหน และหากวําดาวน๑โหลดแอปพลิเคชัน
แล๎วมันมีประโยชน๑ มีข๎อดีกวําไมํดาวน๑โหลดอยํางไร  
  4.2.5.1 วิธีการด าเนินการทดลอง 
  ผู๎วิจัยได๎น าความคิดเห็น และข๎อเสนอแนะมาสร๎างต๎นแบบจ าลอง (Mockup) และท า
การออกแบบแอปพลิเคชันขึ้นมา เพ่ือให๎ผู๎สัมภาษณ๑ได๎ทดลองใช๎งาน เพ่ือพัฒนา ปรับปรุง และเพ่ิม
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพ่ือตอบสนองความต๎องการของผู๎บริโภคให๎มากท่ีสุด 
 
ภาพที่ 4.5: ต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับการออกแบบวิธีการใช๎และความหมายของ    

แตํละฟีเจอร๑ 
 

   
(ภาพมีตํอ) 
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ภาพที่ 4.5 (ตํอ): ต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับการออกแบบวิธีการใช๎และความหมายของ    
แตํละฟีเจอร๑ 

 

  
 
 ผู๎วิจัยได๎ท าการสร๎างต๎นแบบ (Mockup) แอปพลิเคชันส าหรับวิธีการใช๎ และความหมายของ
แตํละฟีเจอร๑ เพ่ือให๎ผู๎โดยสารเข๎าใจ และเห็นข๎อดีของแอปพลิเคชัน Amazing วําดาวน๑โหลดแล๎วจะ
สามารถใช๎ประโยชน๑อะไรได๎บ๎าง และแตํละฟีเจอร๑นั้นมีความหมายอยํางไร 
 

 



 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “การสร๎างแอปพลิเคชันเพื่อพัฒนาส าหรับการให๎บริการรถโดยสาร
สาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํจังหวัดสระบุรี หมวด 4 กรณีศึกษา บริษัท แกํงคอยมิตรภาพ จ ากัด (สาย
2287)” ผลของการวิจัยครั้งนี้ เพ่ือเป็นประโยชน๑ในการพัฒนา ปรังปรุง และวางแผนการตลาดในการ
ก าหนดนโยบายการด าเนินงาน เพ่ือตอบสนองความต๎องการของผู๎บริโภค โดยก าหนดวัตถุประสงค๑ 
ดังนี้ 
   1) เพ่ือศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที่สํงผลให๎ผู๎บริโภคใช๎งานในการ
ค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
   2) เพ่ือทดสอบข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ไปสูํ
การออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ตํอผู๎บริโภคในการ
ทดลองใช๎งาน 
 การศึกษานี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) ประกอบด๎วย การ
วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซึ่งเก็บรวบรวมข๎อมูล โดยการสัมภาษณ๑เชิงลึก (In-depth 
Interview) และสังเกตแบบไมํมีสํวนรํวม (Non-participant Observation) ของผู๎บริโภคซึ่งมีอายุ
ระหวําง 17-25 ปี โดยเจาะจงไปที่กลุํมผู๎โดยสารที่ใช๎บริการรถโดยสารสาธารณะในเขตท๎องถิ่นสูํ
จังหวัดสระบุร ีหมวด 4 สาย2287 สระบุรี-อุทยานน้ าตกเจ็ดสาวน๎อย ผํานแอปพลิเคชัน Amazing 
ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ และน าผลการวิจัยที่ได๎จากการสัมภาษณ๑มาทดลองลงมือปฏิบัติ 
(Practice Based Research) โดยแบํงเป็น 2 สํวน 1) ผลการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 
4Es ที่สํงผลให๎ผู๎บริโภคใช๎งานหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตาม
รถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 2) ผลการทดลองข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 
4Es ไปสูํการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ตํอผู๎บริโภค
ในการทดลองใช๎งาน 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
 สํวนที่ 1 ผลของการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที่สํงผลให๎ผู๎บริโภคใช๎งาน 
ในการค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํง
สาธารณะ สรุปผลได๎ ดังนี้ 
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   1) ด๎านการสร๎างประสบการณ๑ท่ีดีให๎กับผู๎ใช๎งาน (Experience) ได๎ค านึงถึงความ
ต๎องการของผู๎บริโภค ในการใช๎ค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing 
ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ซึ่งตรงกับความต๎องการ และชํวยสร๎างประสบการณ๑ที่ดีให๎กับ
ผู๎โดยสารทุกทํานที่ได๎ลองใช๎แอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ตัวนี้ไมํวําจะ
เป็นด๎านข๎อมูลให๎บริการที่มีข๎อมูลบอกอยํางครบถ๎วน และข๎อมูลที่เป็นประโยชน๑ตํอการวางแผน 
ค๎นหา กํอนการเดินทาง ทั้งรอบวิน ต าแหนํงของรถโดยสาร เวลาที่ต๎องรอ อัตราคําโดยสาร ป้ายข้ึน-
ลง ระหวํางทาง การแจ๎งเตือน ข๎อมูลคนขับ รวมทั้งการวางแผนวันเวลากํอนการเดินทางลํวงหน๎าได๎
หลายวัน เพราะข๎อมูลที่ได๎จะเป็นข๎อมูลแบบเรียลไทม๑จึงเป็นประโยชน๑อยํางมากตํอผู๎โดยสารที่มีความ
ต๎องการจะเดินทาง ท าให๎รู๎สึกสะดวก สบาย ปลอดภัย ประหยัดเวลาในการเดินทาง 
   2) ด๎านการสร๎างความเชื่อมั่น (Exchange) ได๎ค านึงถึงความรู๎สึกของผู๎โดยสารทุก
ทํานที่ใช๎บริการที่ต๎องการความเชื่อมั่น มั่นใจ ในคุณภาพการให๎บริการเปรียบเสมือนตัวเราเองทุกครั้ง
ที่ต๎องออกเดินทางโดยใช๎รถโดยสารสาธารณะสิ่งที่ต๎องค านึงถึงเป็นอยํางแรกคือความปลอดภัยของ
ตัวเองวําจะม่ันใจในการเดินทางครั้งนี้ได๎ขนาดไหน วําระหวํางที่เดินทางเราเดินทางรํวมกับใครที่จะพา
เราไปสํงยันจุดหมายปลายทางอยํางปลอดภัย ดังนั้นการที่รู๎ข๎อมูลคนขับ อยํางหน๎าตา ชื่อ-นามสกุล 
เบอร๑รถท่ีขับ และป้ายจุดจอดระหวํางทางที่ชัดเจนที่ท าให๎ผู๎โดยสารสามารถวางแผนและค านึงถึงการ
เดินทางตํอได๎วําขึ้น-ลง ตรงไหนจะสะดวกตํอตัวเองมากท่ีสุด และท่ีส าคัญไมํแพ๎กันคืออัตราคํา
โดยสาร ที่มักพบอยํางบํอยครั้งวําผู๎โดยสารไมํสามารถรับรู๎ลํวงหน๎ากํอนการเดินทางได๎เลยวํามีราคา
เทําไรแล๎วการที่ถามกระเป๋ารถเมล๑บางครั้งก็เกิดความไมํแนํใจวําที่จํายไปใชํราคาที่แท๎จริงหรือเปลํา
เพราะบางครั้งขึ้น-ลง ป้ายเดียวกันกลับราคาไมํเทํากันก็เกิดเป็นข๎อสงสัย แตํการที่แอปพลิเคชันมี
ข๎อมูลอัตราคําโดยสารบอกอยํางชัดเจน จึงเป็นการสร๎างความเชื่อม่ัน มั่นใจ ให๎กับผู๎โดยสารได๎จริงวํา
จะไมํโดนเอารัดเอาเปรียบ 
   3) ด๎านการเข๎าถึงผู๎โดยสาร (Everywhere) ได๎ค านึงถึงความต๎องการในการใช๎งาน
ของผู๎โดยสารวําการเดินทางหนึ่งครั้งต๎องการอะไรบ๎างที่ท าให๎การเดินทางงําย และสะดวกที่สุด ดังนั้น
การที่มีแอปพลิเคชันที่ชํวยวางแผนการเดินทางลํวงหน๎าได๎ยํอมเกิดประโยชน๑ตํอผู๎เดินทางเพราะ
สามารถระบุวัน เวลา และจุดหมายปลายทางได๎กํอนเริ่มเดินทางได๎ พร๎อมทั้งการแจ๎งเตือนลํวงหน๎า
บอกเหตุการณ๑ที่ก าลังเกิดข้ึนบนท๎องถนนวํามีรถติด ฝนตก เกิดอุบัติเหตุ ท าให๎ผู๎โดยสารสามารถวาง
แผนการเดินทางได๎ดีที่จะต๎องเผื่อเวลาออกไปหรือเตรียมความพร๎อมกํอนออกบ๎าน หรือลืมของก็
สามารถติดตํอขอรับคืนได๎ พร๎อมทั้งการแยกหมวดหมูํฟีเจอร๑ในแอปพลิเคชันที่ให๎ความสะดวก และ
งํายตํอการใช๎งานจึงเข๎าถึงกลุํมผู๎โดยสารได๎ดี และเกิดเป็นความประทับใจ 
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   4) ด๎านการสร๎างความสม่ าเสมอ (Evangelism) ทั้งหมดท้ังมวลภายในแอปพลิเคชัน
ที่ตั้งใจท าขึ้นมา เพื่อมอบประสบการณ๑ที่ดีให๎กับผู๎โดยสารในการใช๎บริการรถโดยสารสาธารณะจนเกิด
ความสม่ าเสมอแล๎วการกลับมาใช๎งานซ้ าหรือเป็นลูกค๎าประจ า ซึ่งได๎มองเห็นวําความถี่ของรอบวิน 
ความตรงตํอเวลา คือปัจจัยส าคัญของผู๎โดยสารที่จะเลือกเดินทางหรือเลือกใช๎บริการ หากผู๎ให๎บริการ
สามารถรักษามาตรฐานการให๎บริการตรงนี้ได๎ลูกค๎าก็พร๎อมที่จะกลับมาใช๎บริการซ้ า 
 สํวนที ่2 ผลการทดลองข๎อมูลที่ได๎จากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ไปสูํ
การออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ผู๎วิจัยได๎น าความ
คิดเห็น และข๎อเสนอแนะ ของผู๎ให๎สัมภาษณ๑มาสร๎าง ต๎นแบบจ าลอง (Mockup) และท าการออกแบบ
แอปพลิเคชันให๎ผู๎สัมภาษณ๑ทดลองใช๎งาน สรุปได ๎ดังนี้ 
   1) ผลการทดลองใช๎งานในด๎านสร๎างประสบการณ๑ท่ีดี (Experience) ของการค๎นหา
ข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ผู๎ให๎
สัมภาษณ๑ได๎ความสะดวกสบายเพิ่มขึ้นในการใช๎งานที่ไมํต๎องกังวลคอยเข๎าแอปพลิเคชันเพ่ือดู เวลาดู
ต าแหนํงรถวําอยูํไหนอีกก่ีนาทีถึงเพราะในบางวันที่เรํงรีบจะคอยจับโทรศัพท๑แล๎วเข๎าดูเรื่อย ๆ ก็คง
เป็นไปไมํได๎แตํการที่มีการแจ๎งเตือนคอยบอกเป็นระยะ ๆ ท าให๎งํายและสะดวกสบายยิ่งกวําเดิมและ
ไมํต๎องออกไปรอรถโดยสารนานสามารถค านวณเวลากํอนออกจากบ๎านได๎และใช๎เวลาที่มีอยํางคุ๎มคํา 
   2) ผลการทดลองใช๎งานในด๎านความเชื่อมั่น (Exchange) ของการค๎นหาข๎อมูล
วางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ผู๎ให๎
สัมภาษณ๑ได๎รับความเชื่อมั่น มั่นใจขึ้นเมื่อมีการเพ่ิมข๎อมูลของกระเป๋ารถเมล๑ และการรีวิวการให๎
คะแนนความพึงพอใจรู๎สึกสบายใจขึ้นเมื่อเห็นข๎อมูลตําง ๆ ที่ควรจะทราบซึ่งผู๎โดยสารสามารถอําน
ความคิดเห็นได๎วําผู๎ให๎บริการมีลักษณะเป็นอยํางไรในการบริการ มีมารยาทที่ดีขับขี่ปลอดภัยพูดจาดี
สุภาพพร๎อมให๎บริการท าให๎เกิดความสบายใจเชื่อมั่นทุกครั้งวําจะได๎รับการบริการที่ดีจากการใช๎
บริการ 
   3) ผลการทดลองใช๎งานในด๎านการเข๎าถึงผู๎บริโภค (Everywhere) ของการค๎นหา
ข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ผู๎ให๎
สัมภาษณ๑ได๎รับความสะดวกสบายเพิ่มมากขึ้น เมื่อเพิ่มชํองทางการช าระเงินที่มากกวําการจํายเงินสด
ด๎วยสถานการณ๑ปัจจุบันที่มีเทคโนโลยีเข๎ามามีสํวนประกอบส าคัญของชีวิต ท าให๎ทุกวันนี้จ านวนคนที่
จะพกเงินสดก็น๎อยลงไปทุกทีการที่เพ่ิมชํองทางการช าระเงินที่หาข๎อมูลแล๎วจํายเงินได๎เลยมันงํายและ
สะดวกตํอผู๎ใช๎บริการ 
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   4) ผลการทดลองใช๎งานในด๎านการสร๎างความสม่ าเสมอ (Evangelism) ของการ
ค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ผู๎ให๎สัมภาษณ๑รู๎สึกได๎รับความใสํใจ
มากยิ่งขึ้นทีม่ีบัตรสมาชิกสะสมแต๎มเพราะและรู๎สึกได๎รับความค๎ุมคํามากกวําเดิมที่สะสมแต๎มแล๎วจะ
ได๎อะไรกลับคืนมาอยํางขึ้นฟรี เมื่อสะสมครบตามแต๎ม หรือได๎สํวนลดพิเศษ เมื่อมีการสะสมแต๎มก็
เหมือนเป็นตัวกระตุ๎นที่ท าให๎ต๎องใช๎บริการไปเรื่อย ๆ 
 
5.2 อภิปรายผลการศึกษา 
 สํวนที่ 1 ผลของการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ที่สํงผลให๎ผู๎บริโภคใช๎งานใน
การค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํง
สาธารณะ 
   1) สํวนประสมทางการตลาด 4Es ด๎านการสร๎างประสบการณ๑ให๎กับผู๎บริโภค 
(Experience) สํงผลตํอผู๎บริโภคในการใช๎ค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน 
Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ผู๎บริโภคได๎ประสบการณ๑ที่ด ีและตรงตํอความต๎องการ
ของผู๎บริโภค ทั้งข๎อมูลที่ครบถ๎วนไมํวําจะเป็น รอบวิน ต าแหนํงของรถโดยสาร อัตราคําโดยสาร ป้าย
ขึ้น-ลงระหวํางทาง ข๎อมูลคนขับรถ การแจ๎งเตือน รวมถึงการค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทาง  
ซึ่งตรงตํอความต๎องการส าหรับข๎อมูลที่การเดินทางหนึ่งครั้งแล๎วผู๎โดยสารต๎องการ สอดคล๎องกับ
แนวคิด (Ha & Perks, 2005) การให๎ความส าคัญในเรื่องของความรู๎สึก ประสบการณ๑ รวมถึงคุณภาพ
ของเนื้อหา (Content Quality) ที่เก่ียวกับสินค๎าหรือบริการของเราทุกสิ่งทุกอยําง เชํน ข๎อความ 
ภาพ วิดีโอ รีวิว ขําวสาร หรือคุณภาพทั้งหมดของการให๎บริการ (Service Quality) และคุณภาพของ
ระบบ (System Quality) ทั้งกํอนซื้อและหลังซื้อสินค๎าหรือบริการของเรา 
   2) สํวนประสมทางการตลาด 4Es ด๎านการสร๎างความเชื่อมั่นให๎กับผู๎บริโภค 
(Exchange) สํงผลตํอผู๎บริโภคในการใช๎ค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน 
Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ ข๎อมูลของคนขับ อัตราคําโดยสาร จุดจอดระหวํางทาง 
ได๎สร๎างความเชื่อมั่นให๎กับผู๎บริโภคในการเดินทางได๎จริง และตรงตํอความต๎องการของผู๎บริโภคท่ีเป็น
ตัวตัดสินใจในการเลือกชํองทางการเดินทางได๎เพราะได๎เล็งเห็นถึงราคา และความคุ๎มคําที่ต๎องจําย 
และได๎ความปลอดภัย ความเชื่อมั่น ความนําเชื่อถือกลับมา สอดคล๎องกับแนวคิดของ (Konhäusner, 
et al., 2021) ที่ไมํได๎ให๎ความส าคัญแคํราคา หรือต๎นทุนอยํางเดียวอีกตํอไป แตํได๎ให๎ความส าคัญของ
ต๎นทุนเวลาที่ลูกค๎าได๎เสียไป (Time Cost) หรือราคาที่เป็นธรรม (Conscience) และการสร๎างสรรค๑
คุณคํารํวมกัน (Co-creation Process) 
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   3) สํวนประสมทางการตลาด 4Es ด๎านการเข๎าถึงผู๎บริโภค (Everywhere) ที่สํงผล
ตํอผู๎บริโภคในการค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑
และขนสํงสาธารณะ การที่มีการแจ๎งเตือนบอกถึงสถานการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดข้ึนบนท๎องถนน หรือการ
แจ๎งเตือนบอกวําผู๎โดยสารลืมของไว๎บนรถเมล๑ หรือแม๎แตํการแยกหมวดหมูํของฟีเจอร๑ที่ชัดเจน เพ่ือ
สะดวก และใช๎งานงํายตํอผู๎โดยสารเอง รวมถึงการค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางล๎วนเป็นสิ่งที่
ผู๎บริโภคต๎องการ เพราะมันท าให๎ผู๎โดยสารสามารถวางแผนชีวิตได๎ไมํต๎องคาดเดาเอาเอง และที่ส าคัญ
ไมํวําจะอยูํไหนเวลาใดก็สามารถใช๎งานแอปพลิเคชันได๎ตลอดเวลา และยังจํายเงินคําโดยสารภายใน 
แอปพลิเคชันได๎อีกด๎วย สอดคล๎องกับแนวคิดของ Epuran, et al. (2015) ความสะดวกสบายเข๎าถึง
ได๎ทุกที่ทุกเวลา และการเข๎าถึงได๎งําย ใช๎งานงําย (Ability to Access Product) ขั้นตอนไมํซับซ๎อน 
(Complex Stage of Engagement) รวมถึงสามารถซื้อขายได๎งําย (Commercial Transection) 
   4) สํวนประสมทางการตลาด 4Es ด๎านการสร๎างความสม่ าเสมอให๎กับผู๎บริโภค 
(Evangelism) สํงผลตํอผู๎บริโภคในการใช๎งานค๎นหาข๎อมูลวางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน 
Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ การที่รถโดยสารสามารถรักษามาตรฐานของเวลาไดไ๎มํ
วําจะเป็นความถ่ีของรอบวินที่เน๎นถี่เน๎นบํอยตรงตํอความต๎องการของผู๎โดยสารได๎ท่ีจะเดินทาง และ
รักษาความตรงตํอเวลาได๎ ผู๎โดยสารทุกทํานรู๎สึกประทับใจ รู๎สึกดีตํอการได๎รับบริการ เพียงเทํานี้
ผู๎โดยสารก็พร๎อมที่จะเป็นลูกค๎าประจ าแล๎วกลับมาใช๎ซ้ า สอดคล๎องกับแนวคิดของ (Epuran, et al., 
2015) การให๎บริการอยํางมีคุณภาพท่ีเน๎นการเอาใจใสํ ดูแลดี และให๎ความส าคัญกับลูกค๎า แล๎วลูกค๎า
เกิดความประทับใจพึงพอใจจึงสํงผลให๎ลูกค๎าอยากท่ีจะกลับมาใช๎สินค๎าหรือบริการซ้ า จนเกิดเป็น
ความจงรักภักดี (Brand Loyalty) ตํอสินค๎าหรือบริการของเรา (Brand Evangelism) และมีการพูด
ตํอแบบปากตํอปากทั้งออนไลน๑ (Electronic Word-of-Mouth : EWOM) และออฟไลน๑ (Word-of-
Mouth : WOM) 
 สํวนที ่2 ผลจากการศึกษาปัจจัยสํวนประสมทางการตลาด 4Es ไปสูํการออกแบบโมบาย
แอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
 ผลการทดสอบข๎อมูลผู๎ใช๎งานโมบายแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํง
สาธารณะ สํงผลตํอผู๎ใช๎งานที่สร๎างความสะดวกสบาย สร๎างความปลอดภัย สร๎างความเชื่อมั่น และใช๎
งานงํายซึ่งตรงตํอความต๎องการของผู๎บริโภค หากมองมาจะเห็นได๎วําแอปพลิเคชันที่เกี่ยวกับการ
ค๎นหาข๎อมูลวางแผนการเดินทางเก่ียวกับรถโดยสารสาธารณะยังมีไมํเยอะมากนักและไมํได๎ตอบความ
ต๎องการของผู๎โดยสารโดยตรง แตํแอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะได๎
พัฒนามาจากความต๎องการของผู๎ใช๎งานโดยตรง อยํางการค๎นหาต าแหนํงรถเมล๑ ระยะเวลาในการรอ 
อัตราคําโดยสาร รอบวิน จุดขึ้น-ลง ระหวํางทาง ข๎อมูลของคนขับรถ ข๎อมูลของกระเป๋ารถเมล๑ การ
แจ๎งเตือนอยํางเรียลไทม๑ การช าระเงินผํานแอปพลิเคชัน การรีวิว และให๎คะแนนความพึงพอใจ 
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รวมถึงบัตรสมาชิกการสะสมแต๎ม ที่เป็นคุณภาพการให๎บริการที่ดี ที่มอบความสะดวกสบาย ความ
นําเชื่อถือ และความปลอดภัย ตํอผู๎บริโภคไมํวําจะอยูํที่ไหนก็ใช๎แอปพลิเคชันได๎ และยังเป็นการ
ยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนอีกด๎วย สอดคล๎องกับแนวคิดของ (วรฤทธิ์ วงรุจินันท๑ และคณะ, 
ม.ป.ป.) Mobile Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมท่ีใช๎กับสมาร๑ตโฟน โดยโปรแกรมจะชํวย
ตอบสนองความต๎องการของผู๎ใช๎งาน ท าให๎ผู๎ใช๎ได๎รับความสะดวก และใช๎งานงําย สมาร๑ตโฟนใน
ปัจจุบันมีหลายระบบที่พัฒนาออกมา และระบบที่นิยมใช๎มากที่สุดคือ IOS และ Android ที่ถูกพัฒนา
เป็น Application บนสมาร๑ตโฟนทีม่ีให๎เลือกดาวน๑โหลดอยํางล๎นหลามไมํวําจะเป็น แผนที่ เกมส๑ 
โปรแกรมสนทนา ความบันเทิง ให๎ความรู๎ และในหลาย ๆ ธุรกิจ จึงได๎ให๎ความส าคัญถึงการพัฒนา
แอปพลิเคชัน เพ่ือเป็นชํองทางในการสื่อสารกับลูกค๎า และเข๎าถึงลูกค๎าได๎มากยิ่งข้ึน 
 ผลการทดสอบผู๎บริโภคด๎าน User Experience และ User Interface ของผู๎ใช๎งาน 
แอปพลิเคชัน Amazing ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ สํงผลตํอผู๎ใช๎งาน โดยมีการแยกเนื้อหา
ข๎อมูลตามหมวดของฟีเจอร๑ที่สบายตา อํานงําย และสะดวกตํอการใช๎งาน ผู๎ใช๎งานสามารถเข๎าตาม
หมวดหมูํของฟีเจอร๑ที่ต๎องการได๎โดยตรง ประกอบไปด๎วย 5 ฟีเจอร๑ 1) หน๎าโฮม จะเป็นเนื้อหาข๎อมูล
ในการติดตาม GPS ของรถวําตอนนี้รถก าลังอยูํจุดไหน และมีเวลาบอกวําอีกก่ีนาทีถึงตรงจุดที่เรารอ 
รวมถึงการค๎นหาเส๎นทางท่ีก าลังจะไป 2) ตารางวันที่ใช๎ในการวางแผนกํอนการเดินทางลํวงหน๎า 3) 
อัตราคําโดยสารที่บอกอยํางละเอียดวําจากจุดที่ขึ้น-ลง มีราคาเทําไหรํ มีป้ายจุดจอด และสามารถ
เลือกจุดที่ขึ้น-ลง แล๎วช าระเงินผํานแอปพลิเคชันได๎ 4) ข๎อมูลคนขับ ข๎อมูลกระเป๋ารถเมล๑ และการ
รีวิวให๎คะแนนแกํผู๎ให๎บริการ 5) การแจ๎งเตือนบอกเหตุการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดข้ึนบนท๎องถนน และเวลาที่
ผู๎โดยสารลืมของไว๎บนรถ การแบํงฟีเจอร๑อยํางชัดเจนชํวยให๎ใช๎งานได๎สะดวกหาข๎อมูลที่สนใจได๎งําย
มองแล๎วสบายตา ตํอให๎ดาวน๑โหลดใช๎งานครั้งแรกก็สามารถใช๎งานได๎เลยเพราะเข๎าใจงํายไมํยุํงยาก 
สอดคล๎องกับแนวคิดของ (Kuniavsky, 2010, p. 34) การออกแบบประสบการณ๑ของผู๎ใช๎งาน และ
สร๎างปฏิสัมพันธ๑แกํผู๎ใช๎งาน การออกแบบ (UX) ที่ไมํใชํแคํการสร๎างงานออกมาให๎สวยงามอยํางเดียว
เทํานั้น แตํเป็นการสร๎างความพึงพอใจจากการใช๎งานที่ท าให๎ผู๎ใช๎งานเข๎าใจงํายตํอการใช๎งาน สิ่งส าคัญ
คือ การเข๎าใจผู๎ใช๎งานอยํางแท๎จริงแล๎วเอามาปรับแก๎จนท าให๎เกิดรูปแบบตําง ๆ รวมถึงสํวน
ประสานงานกับผู๎ใช๎ (UI) ที่ต๎องออกแบบรายละเอียดของสินค๎าหรือบริการ เพื่อสร๎างการสื่อสารให๎กับ
ผู๎ใช๎งาน และสามารถใช๎งานได๎อยํางสะดวกสบาย และถูกต๎อง จึงเปรียบเสมือนกับการออกแบบสํวน
ประสานกับผู๎ใช๎งาน 
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5.3 ข้อเสนอและด้านการน าไปใช้ประโยชน์ เพื่อพัฒนาแผนธุรกิจด้านการสื่อสารออนไลน์และ
พัฒนาตัวแอปพลิเคชันติดตามรถเมล์และขนส่งสาธารณะ 
 5.3.1 ต๎องปรับปรุงแอปพลิเคชันให๎เหมาะสมกับผู๎ใช๎งาน การแยกฟีเจอร๑อยํางชัดเจน ใช๎
ตัวหนังสือที่อํานงําย สีสันโดดเดํน มองแบบสบายตา เนื้อหาไมํยัดเยียดจนเกินไป สํงผลให๎ผู๎ใช๎งานนั้น
ใช๎งานงําย สะดวก และสร๎างประสบการณ๑ที่ดีในการใช๎งานทุกครั้ง 
 5.3.2 การแจ๎งเตือน แอปพลิเคชันควรปรับให๎เหมาะสมตํอความต๎องการของผู๎ใช๎งาน 
ที่บํงบอกถึงประโยชน๑หรือข๎อแตกตํางเมื่อดาวน๑โหลดใช๎แอปพลิเคชันมันดีกวําการไมํดาวน๑โหลด
อยํางไร ซึ่งการแจ๎งเตือนบอกลํวงหน๎าท าให๎ผู๎ใช๎งานรู๎สึกตื่นตัวเข๎าถึงการใช๎งานได๎ตลอด และเห็นข๎อดี
ของแอปพลิเคชันที่เป็นมากกวําการดูเส๎นทางรถโดยสาร 
 5.3.3 การเพิ่มชํองทางการช าระ จากที่ยุคสมัยเปลี่ยนพฤติกรรมการใช๎ชีวิตของคนก็เปลี่ยน
การใช๎จํายเงินก็เปลี่ยนตามเชํนกัน การที่แอปพลิเคชันเพิ่มชํองทางการช าระเงิน ชํวยเข๎าถึงกลุํม
ผู๎โดยสารได๎มากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นประโยชน๑ตํอธุรกิจ ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ 
 5.3.4 การเพิ่มข๎อมูลของคนขับรถ ข๎อมูลของกระเป๋ารถเมล๑ ชํวยสร๎างความนําเชื่อถือให๎กับ
กลุํมผู๎โดยสารได๎จริง ท าให๎ผู๎โดยสารรู๎สึกถึงความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น และการที่ผู๎โดยสารสามารถให๎
คะแนนหรือแสดงความคิดเห็นของผู๎โดยสารได๎ สํงผลให๎ผู๎บริหารมองเห็นถึงปัญหาข๎อดีข๎อเสียในการ
ให๎บริการของธุรกิจของตนเองได๎เพ่ือเอามาปรับแก๎พัฒนาเป็นคุณภาพที่ดีแกํการให๎บริการตํอไป 
 5.3.5 การเพิ่มบัตรสมาชิกหรือแต๎มสะสม ในแอปพลิเคชันชํวยกระตุ๎นลูกค๎าให๎อยากใช๎
บริการได ๎เมื่อขึ้นแล๎วได๎รับสิทธิพิเศษอะไร การบริการของเราเป็นสิ่งที่ลูกค๎ามีความจ าเป็นต๎องใช๎อยูํ
แล๎วก็เอาสิ่งที่มีอยูํมาพัฒนาตํอยอดให๎ลูกค๎าผูกพันและจงรักภักดีกับแบรนด๑เราตํอไปเรื่อย ๆ 
 
5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 5.4.1 การท าวิจัยครั้งตํอไป ข๎อมูลที่ได๎เป็นการเก็บข๎อมูลโดยใช๎วิธีส ารวจแบบสัมภาษณ๑เชิง
ลึก ท าให๎เข๎าใจถึงข๎อมูลเชิงลึกของผู๎บริโภค (Insight) ดังนั้นการวิจัยครั้งตํอไป ควรใช๎เครื่องมืออ่ืน ๆ 
เป็นการเก็บข๎อมูล เชํน การศึกษาในเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช๎วิธีการเชิงส ารวจ 
(Survey) เพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลที่มีความหลากหลาย และน าไปปรับใช๎เพ่ือพัฒนาในธุรกิจ รถโดยสาร
สาธารณะ 
 5.4.2 วิเคราะห๑เชิงลึกในแตํละแอปพลิเคชัน เพ่ือท าความเข๎าใจผู๎บริโภคในการค๎นหาข๎อมูล
วางแผนกํอนการเดินทางผํานแอปพลิเคชัน ติดตามรถเมล๑และขนสํงสาธารณะ เพ่ือสร๎างประโยชน๑แกํ
ผู๎บริโภคและน าข๎อมูลที่ได๎มาพัฒนาแก๎ไขในบริการของธุรกิจ รถโดยสารสาธารณะ 

 



77 

 5.4.3 งานวิจัยชิ้นนี้มีการศึกษาเก็บรวบรวมข๎อมูลเฉพาะขอบเขตที่ต๎องการจะศึกษา ซึ่งการ
วิจัยครั้งตํอไป ควรมีการขยายกลุํมตัวอยํางที่กว๎างขึ้น เก็บกลุํมตัวอยํางจากกลุํมผู๎โดยสารทั้งผู๎ที่เป็น
ลูกค๎า และไมํใชํลูกค๎า เพ่ือน าข๎อมูลมาเปรียบเทียบกับงานวิจัยในชิ้นนี้ และในอนาคตตํอไป 
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