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การศึกษาความต้องการของผู้ใช้บริการ เพื่อก าหนดส่วนใช้สอยและบริการของสนามแข่งรถยนต์  
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อาจารย์ที่ปรึกษา: อาจารย์ ศิริวรรณ รุจิพงษ์ 

 

บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาตัวแปรด้านพฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ประเภท 
ดริฟท์และความต้องการรูปแบบการให้บริการรวมถึงความพึงพอใจรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายใน
เพื่อน าเสนอแนวทางในการก าหนดส่วนใช้สอยภายในอาคารและแนวทางการจัดการสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับพฤติกรรมและความต้องการของผู้รับบริการโดยมี
ค าถามการวิจัยคือ 1. กลุ่มผู้ที่ใช้บริการใดที่เป็นกลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจสนามแข่งขันรถยนต์โดยมี
ความถี่ในการใช้บริการมากที่สุด2. กลุ่มเป้าหมายมีความต้องการบริการรูปแบบใดบ้างและ3. 
กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในแบบใดโดยผลการวิจัยพบว่าจากการ
ส ารวจกลุ่มผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ตามสถานที่ต่าง ๆ ภายในเขตกรุงเทพมหานคร มี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาถึง พฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ประเภท  ดริฟท์  ความพึงพอใจ
และความต้องการในรูปแบบออกแบบตกแต่งภายในโครงการสนามแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์  และ
ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์  จากกลุ่มตัวอย่าง  100  คน  ที่
เป็นเพศชาย  มีอายุอยู่ในช่วง  20-25  ปี  สภาพการศึกษาส่วนใหญ่คือระดับปริญญาตรี  ประกอบอาชีพ
พนักงานบริษัท มีรายได้อยู่ระหว่าง  25,001 – 30,000 บาท 

การศึกษาวิจัย  ส ารวจกลุ่มผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ตามสถานที่ต่าง ๆ ภายในเขต
กรุงเทพมหานคร จะมีลักษณะพฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ Bangkok Racing Circuit มี
การใช้สนามส่วนใหญ่  1คร้ัง/เดือน  ในแต่ละคร้ังจะมีค่าใช้จ่าย  1,000  บาท/ชั่วโมง  แต่ละคร้ังที่มาจะ
มาใช้บริการคร้ังละ  1-5  คน  และจะใช้เวลาส่วนใหญ่  2  ชั่วโมง 
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บทที่ 1 
บทน า                                                                                                               

1.1 ความส าคัญและที่มาของเร่ืองที่ศึกษา 

 ในปัจจุบัน กีฬาแข่งรถยนต์ เร่ิมมีความนิยม และเติบโตเป็นวงกว้าง มีสนามส าหรับการ
ฝึกซ้อมเพิ่มมากขึ้นทั้งใน กรุงเทพฯ ปริมณฑล และต่างจังหวัด โดยแต่ละสนามจะมีความแตกต่างกัน
ในส่วนของรูปลักษณ์และความยาก - ง่ายของการแข่งขัน และเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่ต่างกัน และ
ความแตกต่างในแต่ละประเภทการแข่งขัน เช่น ดริฟท์ แดรก และเซอร์กิต 

 ในการเติบโตของกีฬาการแข่งขันรถยนต์ ยังต้องการ การสนับสนุนการแข่งขันให้ก้าว
ไปสู่ระดับอินเตอร์และสนับสนุนนักกีฬาแข่งรถยนต์ของไทยที่มีความสามารถ เข้าร่วมการแข่งขัน
และสร้างชื่อเสียงให้กับประเทศ พร้อมทั้งส่งเสริมให้ผู้ที่สนใจมีบทบาทท ากิจกรรมร่วมกัน หรือ
พบปะสังสรรค์ เพื่อแลกเปลี่ยน และ ท าความเข้าใจต่อกีฬาชนิดนี้ จึงเลือกท าการศึกษาเจาะลึกเร่ือง 
การอ านวยความสะดวกต่อผู้เข้าแข่งขัน และ ผู้ที่มาใช้บริการสนามแข่งรถเหล่านี้ โดยเน้นประเภทกา
รดริฟท์ เป็นการเอ้ืออ านวยให้เกิดความพร้อมในทุกทุกด้าน โดยยึดหลักมาตรฐานของพื้นที่ให้
เทียบเท่ากับมาตรฐานสากลที่ก าหนด 

 เร่ิมแรกการกีฬาแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ ได้รับความนิยมในบางกลุ่มเท่านั้น และ
ได้รับการยอมรับและค่อยๆเร่ิมแพร่หลายขึ้นเร่ือยๆ ตลาดสนามแข่งขันรถยนต์ ยังมีอยู่เพียงบางที่ ยัง
ไม่ได้แพร่หลาย และได้รับการดูแลเท่าที่ควร สิ่งอ านวยความสะดวกในสนามไม่ได้ตอบสนองต่อ
ผู้ใช้บริการเท่าที่ควร และยังไม่มีผู้ประกอบการรายใด เห็นความส าคัญของธุรกิจนี้อย่างชัดเจน 
กล่าวคือ ผู้ประกอบการได้จัดสร้างสนามกีฬาแข่งขันรถยนต์เพียงอย่างเดียว ไว้บริการเฉพาะนัก
แข่งขันที่มาใช้บริการ ไม่ได้ค านึงถึงผู้ติดตาม ที่ไม่ได้มาเพื่อการแข่งขันโดยตรง  

 ผู้ประกอบการรายอ่ืนๆที่เร่ิมเปิดธุรกิจประเภทเดียวกัน มีการด าเนินงานอย่างเป็น
รูปแบบมากขึ้น แต่ยังไม่สามารถตอบสนองผู้มาใช้บริการได้อย่างชัดเจนเท่าที่ควร ยังคงมุ่งเน้นใน
ส่วนของสนามแข่งมากกว่าการบริการอ่ืนๆของผู้ใช้บริการโดยรวม ซึ่งแตกต่างกับความต้องการของ
ผู้บริโภคที่ต้องการความหลากหลายเพิ่มขึ้นจึงท าให้สนามแข่งรถแห่งใหม่ๆ ต้องปรับตัว โดยเพิ่มสิ่ง
อ านวยความสะดวกมากขึ้นน าไปสู่การสร้างสนามที่มีความปลอดภัยมากขึ้น ค านึงถึงกฎ ระเบียบ 
และมาตรฐานที่ก าหนด เพื่อหวังเพิ่มลูกค้าให้มาใช้บริการมากขึ้น อย่างไรก็ตามยังไม่มีการศึกษาหา
ข้อสรุปที่ชัดเจน ว่ากลุ่มลูกค้าที่มาใช้บริการสนามแข่งรถโดยตรง ซึ่งในทางธุรกิจ อาจหมายถึง
กลุ่มเป้าหมายหลัก เป็นคนกลุ่มใด และกลุ่มดังกล่าวมีความต้องการ การให้บริการในรูปแบบใดบ้าง 
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มีลักษณะทางประชากรและลักษณะการใช้บริการเป็นอย่างไร มีความพึงพอใจในรูปแบบการ
ออกแบบตกแต่งภายในรูปแบบใด ท าให้การก าหนดรูปแบบการให้บริการภายในสนามแข่งรถยนต์ 
และสิ่งอ านวยความสะดวกรอบๆสนามยังไม่มีความชัดเจน จากเหตุผลข้างต้น ท าให้ผู้ประกอบการ
ธุรกิจประเภทนี้ มีความต้องการที่ศึกษาว่า กลุ่มเป้าหมายที่มาใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์เป็นใคร
และมีความต้องการลักษณะรูปแบบใด 

 ในปัจจุบันสภาวะการแข่งขันของอุตสาหกรรมนี้ถือว่าไม่รุนแรงมากนัก เนื่องมาจาก
การที่ไม่สามารถหาพื้นที่เพื่อด าเนินโครงการได้ง่ายนัก เพราะธุรกิจประเภทนี้เป็นธุรกิจที่ต้องใช้
พื้นที่เป็นจ านวนมากและต้องใช้เงินลงทุนคร้ังแรกค่อนข้างสูง แต่ธุรกิจน้ีสามารถสร้างรายได้ดี
พอสมควร ซึ่งท าให้ธุรกิจบริการสนามแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์มีความน่าสนใจในด้านการเงิน
จากผลประกอบการด้วย 

 จากข้อมูลสภาพตลาดของสินค้าและบริการ จะเห็นได้ว่ายังมีโอกาสอยู่อีกมากใน
อุตสาหกรรมนี้จากสภาวะแวดล้อมภายนอก อันได้แก่ การกีฬาประเภทนี้เร่ิมเข้าสู่การเป็นนานาชาติ
มากขึ้น และการพบปะสังสรรค์ พูดคุยกันของผู้ที่มีความชื่นชอบในกีฬาประเภทนี้เหมือนกัน แต่
กระนั้นก็ยังมีปัญหา รูปแบบของสินค้าและบริการที่ยังไม่เป็นมาตรฐานสากลมากนักในตลาด
ปัจจุบัน ซึ่งการมีผู้ประกอบการรายใหม่ๆ ที่น าเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาประกอบการออกแบบสถานที่
โดยรวม เพื่อพัฒนาและยกระดับสนามแข่งขันกีฬารถยนต์ประเภทดริฟท์ เป็นสิ่งที่ควรด าเนินการ
อย่างยิ่งในปัจจุบัน ในขณะที่ธุรกิจดังกล่าว จะต้องสามารถตอบสนองได้ตรงตามความต้องการของ
ผู้บริโภค 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาข้อมูลดังกล่าว และเป็นการแข่งขันรถยนต์ประเภทการด
ริฟท์(Drift) เพื่อจะได้น าไปประกอบการตัดสินใจในการน าเสนอแนวทางในการใช้พื้นที่ภายใน
โครงการ ว่ารูปแบบการให้บริการ สิ่งอ านวยความสะดวกภายในรอบๆสนามแข่งขัน ประเภทใดบ้าง
ที่จะได้รับความสนใจ และมีการใช้งานจากผู้มาใช้บริการ นอกเหนือจากนักแข่งขันที่มาใช้สนาม 
เป็นหลัก แนวทางการออกแบบตกแต่งภายในใดเป็นที่ต้องการ รวมทั้งได้รับการยอมรับจาก
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อศักยภาพที่ดีขึ้นในการให้บริการของโครงการสนามแข่งขันรถยนต์  
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1.2 ประเด็นปัญหาของการศึกษา 

 จากการเจริญเติบโตทางด้านกีฬาการแข่งขันรถยนต์ประเภทการดริฟท์ ผู้ประกอบการ

ได้ตระหนักถึงการแข่งขันที่จะสูงขึ้น การวิจัยนี้จึงมุ่งศึกษาความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย อัน

เกี่ยวเนื่องกับรูปแบบการให้บริการ เพื่อเสนอแนวทางการออกแบบภายใน ที่จะท าให้เกิดการ

สอดคล้องกันระหว่างรูปแบบของการให้บริการด้านต่างๆ กับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย จาก

ประเด็นปัญหาจึงท าให้เกิดค าถามในการวิจัยว่า ส าหรับธุรกิจ บริการเช่าสนามแข่งขันรถยนต์

ประเภทดริฟท์นั้น กลุ่มผู้ที่มีการใช้บริการมากที่สุดเป็นกลุ่มใด และกลุ่มเป้าหมายดังกล่าวมีความ

ต้องการลักษณะของการให้บริการใดเป็นเกณฑ์ที่ใช้ในการตัดสินใจใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์

แห่งนั้น รวมถึงกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในรูปแบบใด  

1.3 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ของกลุ่มเป้าหมาย 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจและความต้องการในรูปแบบออกแบบตกแต่งภายในโครงการสนามแข่ง

ขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ของกลุ่มเป้าหมาย 

3. เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ของของ

กลุ่มเป้าหมาย 

1.4 ขอบเขตของการศึกษา 

 ผู้ศึกษาจะศึกษา ความต้องการของผู้ใช้บริการ เพื่อก าหนดส่วนใช้สอยบริการของ

สนามแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ ในประเด็น ดังนี้ 

1. ศึกษาถึงพฤติกรรมของผู้ใช้สนามแข่งขันรถยนต์ โดยการสัมภาษณ์ และท าแบบสอบถาม เพื่อ

น ามาวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ในการใช้สนาม 

2. น าผลการวิเคราะห์มาวัดระดับความพึงพอใจ และสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการ จากการมาใช้บริการสนาม

แห่งนี้ 

3. เสนอแนะรูปแบบของสนามในส่วนที่ควรเพิ่มเติมเพื่อให้ตอบสนองกับผู้ใช้สนาม ในฐานะนัก

แข่งและผู้เข้าชม 
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1.5 ค าถามการวิจัย 

1. กลุ่มผู้ที่มีการใช้สนามแข่งขันรถยนต์ ประเภทดริฟท์ มากที่สุดเป็นกลุ่มใด 

2. กลุ่มเป้าหมายมีความต้องการลักษณะของการบริการใดที่ใช้เป็นเกณฑ์ในการตัดสินใจใช้บริการ

สนามแข่งขันรถยนต์ประเภทการดริฟท์ 

3. กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในรูปแบบใด 

1.6 กรอบแนวความคิด 

 การศึกษาถึงความต้องการของผู้ใช้สนามแข่งขันรถยนต์แห่งน้ี เพื่อรองรับการ

เจริญเติบโตของกีฬาแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ ซึ่งรวมไปถึงธุรกิจยานยนต์ และเป็นแนวทาง

ส าหรับนักลงทุน และเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของธุรกิจสนามกีฬาแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ 

ซึ่งสามารถน าข้อมูลนี้ไปอ้างอิงในการออกแบบสนามให้ครบถ้วนสมบูรณ์ถึงลักษณะการใช้สอยและ

เป็นการสร้างมาตรฐานของสนาม ซึ่งจะช่วยให้นักลงทุนที่สนใจ ธุรกิจประเภทนี้ สามารถเรียนรู้ และ

ศึกษาข้อมูลได้อย่างครบถ้วน และเป็นการเพิ่มศักยภาพให้กับกีฬาแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ให้

เทียบเท่าระบบสากล 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการศึกษา 

1. ให้เป็นข้อมูลเบื้องต้นส าหรับนักลงทุนที่สนใจลงทุนธุรกิจประเภทสนามกีฬาแข่งขันรถยนต์

ประเภทดริฟท์ ในการเตรียมความพร้อมทางด้านสถานที่และสิ่งอ านวยความสะดวก  

2. เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบสนามกีฬาแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ให้ได้มาตรฐาน  

3. เพื่อเป็นแนวทางการก าหนดรูปแบบการจัดสรรพื้นที่และการให้บริการภายในโครงการ

สนามแข่งขันรถยนต์ที่สอดคล้องกับเกณฑ์การตัดสินใจใช้บริการของกลุ่มเป้าหมาย 

4. เพื่อเป็นแนวทางการก าหนดรูปแบบการตกแต่งภายในของโครงการสนามแข่งขันรถยนต์

ประเภทการดริฟท์ที่สอดคล้องกับเกณฑ์การตัดสินใจใช้บริการของกลุ่มเป้าหมาย  

1.8 ขั้นตอนและวิธีด าเนินการวิจัย 

 จากการพิจารณาค าถามและวัตถุประสงค์การวิจัยร่วมกับการรวบรวมข้อมูลที่ได้จาก

เอกสาร และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง จากนั้นท าการก าหนดขอบเขตและเครื่องมือในการวิจัย เคร่ืองมือ

ในการวิจัยครั้งนี้เป็นแบบสอบถาม โดยสุ่มตัวอย่างผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์
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ทั้งนักแข่งและผู้เข้าชม ในแต่ละฤดูกาลแข่งขัน น าข้อมูลไปวิเคราะห์ด้วยสถิติ จึงท าการสรุปผลและ

เสนอแนะ จากนั้นเขียนรายงานการวิจัย และสรุปเป็นแนวทางการออกแบบภายในโครงการ 

 เน้ือหาของแบบสอบถามจะมีการให้คะแนนความต้องการ ในการบริการต่างๆจากมาก

ไปน้อย (Likert’s Scale)จึงสามารถท าให้ทราบได้ว่ารูปแบบการให้บริการใด ที่เป็นที่ต้องการของ

กลุ่มเป้าหมายมากที่สุด ส่วนในด้านความพึงพอใจในรูปแบบของการออกแบบตกแต่งภายในนั้นอิง

จากรูปแบบ (Style) ในการออกแบบซึ่งอ้างอิงถึงแนวการออกแบบ ในรูปแบบทัศนียภาพ (Stimuli) 

ในแบบสอบถามนั้น มีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนในรูปแบบ โดยรูปแบบที่แตกต่างนั้นคือ 1. 

รูปแบบสมัยใหม่ (Modern Style) 2. รูปแบบเอเชียร่วมสมัย (Contemporary Style) 3. รูปแบบที่

ทันสมัย (Post Modern) 4. รูปแบบเท่าที่จ าเป็น (Minimal) 5. รูปแบบยุค 60 (Retro Style) หลังจากนั้น

ท าการสรุปผล ความพึงพอใจในรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในจากกลุ่มเป้าหมายต่างๆในรูป

ของค่าเฉลี่ยร้อยละ ท้ายที่สุดท าการอภิปรายผลว่าความต้องการในรูปแบบการให้บริการรวมไปถึง

ความพึงพอใจในรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในของกลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างไร จะใช้ก าหนด

แนวทางการออกแบบเพื่อรองรับการให้บริการดังกล่าวอย่างไร จึงจะให้ผลตรงกับความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมายเพื่อศักยภาพในการให้บริการในสถานประกอบการสนามแข่งขัยรถยนต์ประเภทการ-

ดริฟท์ 

1.9 นิยามศัพท์ 

1. การแข่งขันรถยนต์ประเภทการดริฟท์หมายถึงการดริฟท์คือสไตล์การขับที่ต้องท าอันเดอร์สเตียร์

เข้า หาโค้ง และผ่านโค้งนั้นไป โดยปกตินั้นจะสามารถท าได้ด้วยรถที่เป็นระบบขับเคลื่อนด้วย

ล้อหลัง เพราะลักษณะการถ่ายก าลังและการถ่ายเทน้ าหนักของมัน เหมาะสมสุด ๆ ส าหรับการน้ี

โดยเฉพาะ การดริฟท์อาจจะใช้เพื่อความสนุก ซึ่งมีจุดประสงค์ที่ว่าผสมผสานระหว่างความสนุก

กับการ เสริมทักษะในการควบคุมรถ หรือใช้ในการแข่งก็ได้ การแข่งดริฟท์ เป็นการแข่งที่ดูจาก

สไตล์มากกว่าความเร็วที่วิ่งได้ต่อรอบ หรือ ต าแหน่งตอนเข้าเส้นชัย เกณฑ์การตัดสินหลัก ๆ จะ

ขึ้นอยู่กับ 4 ปัจจัยได้แก่ 1. มุมการเข้าโค้ง 2. ไลน์ 3. ความเร็ว 4. ลูกเล่นหรือสไตล์ 



6 
 

2. อันเดอร์สเตียร์ คือ การที่รถเข้าโค้งผ่านไปได้ โดยที่รถมีลักษณะเหมือนหนีออกจากจุดศูนย์กลาง

ออกไป 

3. การแข่งขันรถยนต์ประเภทการแดรกหมายถึง การแข่งขันรถยนต์ประเภททางเรียบ ตรง โดยมี

กติกาว่า ขับรถแข่งของตัวเองเข้าสเน้ชัยในระยะ ¼ ไมล์ หรือ 402 เมตรก่อน จะเป็นผู้ชนะ 

4. การแข่งขันรถยนต์ประเภทเซอร์กิต หมายถึง การแข่งขันจับเวลาในแต่ละรอบ ผู้ที่ท าเวลาได้น้อย

ที่สุดจะเป็นผู้ชนะ 

5. กลุ่มตัวอย่าง หมายถึงกลุ่มบุคคลที่มาใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ทั้งในฐานะนักแข่ง และผู้

เข้าชม 

6. ความต้องการในรูปแบบของการให้บริการ หมายถึงรูปแบบของการให้บริการในส่วนร้านค้า

ต่างๆ ที่เป็นที่ต้องการของผู้มาใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ ว่าร้านค้าใดบ้างที่

กลุ่มเป้าหมายต้องการให้มีการบริการในสนามแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ โดยศึกษาจากการ

ให้บริการในสนามแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ สนามอื่น ที่ได้จากการตอบแบบสอบถาม

รวมถึงการศึกษาโครงการสนามต่างๆ ที่เป็นที่รู้จักในวงกว้างที่คาดว่าจะสามารถสร้างรายได้จาก

การบริการได้ 

7. ความพึงพอใจในรูปแบบของการออกแบบตกแต่งภายใน หมายถึงความพึงพอใจของ

กลุ่มเป้าหมายที่มาใช้บริการสนามกีฬาแข่งขันรถยนต์ประเภทดริฟท์ ที่มีต่อรูปแบบการออกแบบ

ตกแต่งภายในประเภทต่างๆว่า กลุ่มเป้าหมายมีความนิยมในรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายใน

รูปแบบใดมากที่สุด 
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บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

2.1 ข้อมูลทั่วไปของกีฬาแข่งขันรถยนต์ 

ประวัติการดริฟท์ 

การดริฟท์มีต้นก าเนิดมาจากนักแข่งรถยนต์ตามถนนบนภูเขาแถบชนบทของประเทศญี่ปุ่นซึ่ง

เป็นการแข่งบนถนน บนภูเขา เรียกว่า โทเกะ จนในที่สุดก็พัฒนามาเป็นรายการแข่งที่ต้องใช้ทุน และ

โฆษณาต่างๆ ซึ่งได้รับการสนับสนุนและอนุมัติโดยองค์กรและจัดแข่งตามสนามแข่งเอกชนต่าง ๆ  

การดริฟท์ในสหรัฐอเมริกาเร่ิมขึ้นเมื่อปี ค.ศ. 1996 ซึ่งเป็นรายการแข่งที่จัด ณ สนามแข่ง 

Willow Springs, California จัดขึ้นโดย นิตยสาร Option แต่ก็ไม่ได้รับความนิยมจนกระทั่งเมื่อปี ค.ศ. 

2002 นักดริฟท์ชาวญี่ปุ่นก็ยังคงถือว่าเป็นผู้น าในด้านเทคนิคและการปรับปรุงรถ แต่ชาวอเมริกันเองก็

พัฒนาตัวเองและตามขึ้นมาอย่างรวดเร็ว ตามข้อมูลนั้น Keiichi Tsuchiya เมื่อตอนแข่งรถอยู่ และอยู่ใน

อันดับร้ังท้าย เขาตัดสินใจที่จะเหว่ียงรถผ่านโค้ง ท าให้เหล่าฝูงชนรู้สึกตกตะลึงและรู้สึกประหลาดใจ

ไปตามๆกัน ภายหลัง Keiichi เรียกมันว่า “การดริฟท์” ในขณะที่นี่อาจไม่ใช่ต้นก าเนิดของการดริฟท์ แต่

ก็เป็นที่มาของชื่อและการแสดงให้คนอ่ืนเห็นเป็นคร้ังแรก ในปี ค.ศ. 1977 Keiichi เร่ิมต้นอาชีพการแข่ง

ด้วยการขับรถหลายคัน ในการแข่งระดับมือสมัครเล่นรายการต่าง ๆ การแข่งในรถที่ไม่ค่อยมีก าลังแบบ

นี้ค่อนข้างยาก แต่ก็ท าให้ได้ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี ต่อมา Keiichi ก็มีโอกาสได้ขับรถ ToyotaAE86 

Sprinter Truenoซึ่งมีสปอนเซอร์หลักคือ ADVAN ในหลาย ๆ การแข่ง ในขณะที่เข้าโค้งขาลง เขาจะด

ริฟท์รถของเค้า และท าให้ได้ความเร็วขณะเข้าโค้งมากกว่าคู่แข่งคนอ่ืน ๆ ของเค้า เทคนิคนี้ ท าให้เค้า

ได้รับการขนานนามว่าเป็น Drift King ไม่ใช่เพราะอย่างที่หลายคนเข้าใจว่าเค้าเป็นคนแรกที่ดริฟท์

หลาย ๆ เทคนิคซึ่งใช้กันในปัจจุบันในการดริฟท์นั้นถูกพัฒนาขึ้นโดยเหล่านักแข่งแรลลี่บนทางวิบาก 

ทางฝุ่น หรือแม้แต่บนหิมะ บนพื้นผิวถนนเช่นนั้นวิธีที่จะเข้าโค้งได้เร็วที่สุดก็คือการสไลด์  

ณ ปัจจุบันน้ี การดริฟท์ได้มีวิวัฒนาการจนกลายเป็นกีฬา ซึ่งนักขับต้องแข่งกันในรถที่มีระบบ

ขับเคลื่อนล้อหลัง เพื่อสไลด์ให้นานที่สุดเท่าที่จะท าได้ ในการแข่งระดับสูง โดยเฉพาะการแข่ง D1 
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GrandPrix ในประเทศญี่ปุ่น ใน สหราชอาณาจักร และในสหรัฐอเมริกา นักขับสามารถที่จะท าให้รถ

ของเค้าสไลด์อยู่ได้นาน และสไลด์ผ่านโค้งหลาย ๆ โค้งติด ๆ กันได้   การแข่งดริฟท์นั้นไม่ได้ตัดสิน

จากการที่ดูว่าใช้เวลา เท่าไหร่ในการวิ่งวนครบรอบสนาม แต่ดูจากการเข้าไลน์ มุม ความเร็ว และปัจจัย

ในการแสดง ไลน์ เกี่ยวกับการเข้าให้ถูกไลน์ ซึ่งโดยปกติจะถูกก าหนดและบอกไว้ก่อนโดยกรรมการ 

มุม คือมุมของรถในตอนดริฟท์ ยิ่งมากยิ่งดี ความเร็ว คือความเร็วตอนเข้าโค้ง ตอนผ่านโค้ง และตอน

ออกจากโค้งไปแล้ว ยิ่งเร็วยิ่งดี ปัจจัยการแสดงนั้นขึ้นอยู่กับหลาย ๆ อย่าง เช่น จ านวนของควันยาง รถ

เฉียดก าแพงมากขนาดไหน ขึ้นอยู่กับว่าทุกอย่างดู “สมบูรณ”์ขนาดไหน ในรอบสุดท้ายของการแข่ง

มักจะเป็นการแข่งของรถดริฟท์ สองคันซึ่งเรียก กันว่า “tsuiso” (การวิ่งไล่กัน) ในภาษาญี่ปุ่น ซึ่งคือการ

ที่รถคันนึงไล่รถอีกคันนึงในสนาม เพื่อพยายามที่จะไล่ให้ทัน หรือแม้แต่แซงรถคันข้างหน้า ในรอบ 

tsuisoนี้ มันไม่เกี่ยวกับไลน์ในการดริฟท์ แต่ขึ้นอยู่กับว่านักดริฟท์คนไหนดริฟท์ได้น่าตื่นตาต่ืนใจ

มากกว่ากัน โดยปกติแล้ว รถคันที่น า จะท ามุมการดริฟท์แบบสุด ๆ แต่ก็ยังหัวชิดโค้งอยู่เพื่อป้องกัน

ไม่ให้โดนแซง รถคันที่ตามโดยปกติจะดริฟท์ด้วยมุมที่น้อย ๆ แต่จะใกล้กับคันหน้ามาก ๆ รถไม่

จ าเป็นต้องตามให้ทัน และในความเป็นจริงแล้วในบางกรณี รถที่ถูกทิ้งในทางตรงหากดริฟท์สวยก็จะ

ชนะในรอบนั้นไป การหมุน การอันเดอร์สเตียร์ หรือการชนกันนั้นจะส่งผลให้ตกรอบนั้นไปเลย  

รายการแข่งดริฟท์ที่ส าคัญมากที่สุดในโลกได้แก่รายการ Autobacs D1 Grand Prix ซึ่งมีต้น

ก าเนิดในประเทศญี่ปุ่น ณ สนามแข่ง Ebisu เมื่อขยายครอบคลุมทั่วประเทศญี่ปุ่นแล้ว D1 Grand Prix ณ 

ตอนนี้ก็มีการจัดแข่งขัน ซึ่งแข่งระหว่าง นักแข่งชาวญี่ปุ่น และ นักแข่งชาวสหรัฐอเมริกาขึ้นด้วยที่

สนาม Irwindale Speedway ใน California และอีกรายการที่สนาม Silverstone Circuit และวางแผนที่จะ

บุกตลาดในส่วนอ่ืน ๆ ของทวีปเอเชียด้วย นิตยสาร Option ร่วมกับแผนกวิดีโอ V-Option ได้ตัดสินใจ

สร้างการแข่ง D1 Grand Prix ขึ้นมาเพื่อตอบสนองความคลั่งไคล้ในการดริฟท์ที่ก าลัง ขยายตัว น าโดย

ประธาน CEODaijiro Inada ซึ่งพวกเขาพยายามกันสุดความสามารถเพื่อขึ้นสู่จุดสูงสุด ในปี ค.ศ. 2006 

ทาง D1 จะน าการแข่งเข้าสู่สหราชอาณาจักร ด้วยการให้โอกาสน านักแข่ง 5 อันดับแรก มาแข่งทั้งในส

หราชอาณาจักรและในญ่ีปุ่น(CM-Club .ประวัติการดริฟท์,2008) 

Drift Program 
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จะมี 2 รายการหลักในต่างประเทศ ได้แก่ 

1. D1 Professional Drift Grand Prix Series ซึ่งจัดขึ้นในประเทศ ญี่ปุ่น โดย D1 Formula 

Corporation Co., Ltd. 

2. FD Formula Drift จัดที่ประเทศอเมริกา และประเทศอื่นๆ โดย Formula Drift Holdings 

รายการแข่งขันในประเทศไทย ได้แก่ 

1. Drift Competition 

2. Good Year International Drift Series (เร่ิม ปี 2553) 

3. รายการย่อยตามต่างจังหวัดในประเทศไทย 

โดย รายการ Drift Competition ได้จัดขึ้นโดยบริษัท Only On Corporation Co., Ltd. ที่

ด าเนินการจัดนานกว่า 8 ปี แต่เพียงผู้เดียวในประเทศไทย ซึ่งครั้งแรกของการแข่งขัน มีรถเข้า

ร่วมกิจกรรมเพียง 12 คัน และด าเนินกิจกรรมเร่ือยมาจนในปัจจุบัน มีรถเข้าร่วมมากกว่า 100 

คัน และมีนักขับมือสมัครเล่น ที่เกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรม มากกว่า 500 คัน และประเทศไทย 

ยังถือได้ว่าเป็นศูนย์กลางของการจัดการแข่งขัน Drift ในระดับเอเชีย ผลจากการเจริญเติบโต

ของกิจกรรม ส่งผลให้สร้างนักแข่งให้มีชื่อเสียงในวงสังคม เช่น คุณ ศักดิ์ นานา , คุณ วัทนพร 

พึ่งเพียร, คุณ ดาวิเด โดริโก และบุคคลที่มีชื่อเสียงอีกมากมาย ที่โด่งดังจากการจัดกิจกรรมนี้  

กฎกติกาการแข่งขัน Drift Competition  

Qualify Round 

ในรอบ Qualify นักแข่งทุกคนจะมีคะแนนติดตัวทั้งหมดคนละ 100 คะแนน 

 หากรถที่เข้าท าการแข่งขันเกินกว่า 16 คัน จะท าการ Qualify รถ จ านวน 16 คันเพื่อเข้าแข่งใน

รอบ Drift Battle ประเด็นที่ใช้ในการตัดสิน การตัดสินในรอบ Qualify มีทั้งหมด 6 ข้อ ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 : ความเร็ว 
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1.1 วิธีการให้คะแนนของการจับความเร็ว หากใช้ความเร็วมากกว่าหรือเท่ากับความเร็วที่ก าหนด 

จะไม่ถูกหักคะแนน 

1.2 กรณีที่ใช้ความเร็วน้อยกว่า จะถูกหัก -1 คะแนน ต่อความเร็ว 1Km/h เช่น กรณีค่าเฉลี่ยความเร็ว 

ในการ Qualify ของสนามนั้นๆอยู่ที่ 60 Km/h ถ้ารถที่ท าการ Qualify วิ่งความเร็วได้ 59 Km/h  ก็จะ

ถูกหัก -1 คะแนน หรือ 55 Km/h ก็จะถูกหัก -5 คะแนน 

1.3 กรณีสนามเปียก เกณฑ์ความเร็วที่ใช้ตัดสิน ของแต่ละสนามจะลดลง 10% โดยคณะกรรมการ 

จะพิจารณาในกรณีนี้ ตามความเหมาะสมและจะท าการประกาศให้ทราบ 

ประเด็นที่ 2 : ล้อหน้า 

2.1 กรณีที่นักแข่งมีการปรับแต่งล้อหน้า ในการเข้าโค้งจะถูกหักคร้ังละ -1 คะแนน 

2.2 กรณีที่นักแข่งบังคับรถแล้วรถมีอาการล้อตรง 

วินาทีที่ 1 หัก -10 คะแนน 

วินาทีที่ 2 หัก -30 คะแนน 

หากเกิน 3 วินาที หักครั้งละ -100 คะแนน 

ประเด็นที่ 3 : ล้อหลัง 

ห้ามมีการใช้เบรกมือในการ Qualify ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น 

หากมีการใช้เบรกมือจะถูกหัก ครั้งละ -1 คะแนน ต่อการใช้เบรกมือ 1 วินาที 

ประเด็นที่ 4 : APEX 

 Apex มีทั้งหมด 3 จุด ประกอบด้วย Apex ท้าย 1 จุด และ Apex หัว 2 จุด โดยมีวิธีการให้

คะแนน ดังนี้ 

4.1 กรณีที่เข้า APEX ท้ายไม่ได้ หักครั้งละ  -50 คะแนน 

4.2 กรณีที่เข้า APEX หัวไม่ได้ หักครั้งละ -30 คะแนน 
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ประเด็นที่ 5 : จุด START DRIFT และ FINISH 

 จุด START DRIFT  จะวัดจากปลายกันชนหน้า 

 จุด FINISH  จะวัดจากปลายกันชนหลัง 

5.1 กรณีที่นักแข่งเลยจุด START แล้วรถยังไม่มีอาการ DRIFTหัก -100 คะแนน 

5.2 กรณีนักแข่งยังไม่ผ่านจุด FINISH แล้วรถมีอาการตรงเกิน 3 วินาที หัก -100 คะแนน 

ประเด็นที่ 6 : OUT OF TRACK (จุดที่ไม่มีก าแพง) 

จะถูกหักคร้ังละ -50 คะแนน ไม่ว่าจะ Line นอก หรือ Line ใน 

Drift Battle Round 

รถที่ผ่านการ Qualify คันที่ได้คะแนนน้อยที่สุด จะแข่งกับคันที่มีคะแนนมากที่สุด 

หมายเหตุ กรณีฝนตก กรรมการจะยึดถือกฎระเบียบการตัดสินตามเดิม  

กรรมการจะท าการพิจารณาตัดสินในรอบ Drift Battle ดังนี ้

1. ความเร็ว การให้คะแนนความเร็วในรอบ Drift Battle 

1.1 จะคิดจากความเร็วฉลี่ย จากรถคันที่มีความเร็วต่ าสุด ที่ผ่านเข้ารอบนี้ +5 km/h และหลังจาก

บวกความเร็วแล้วจะพิจารณาการตัดสิน ในช่วงความเร็ว + - 7 km/h 

เช่น หากรถคันที่มีความเร็วต่ าสุด ที่ผ่านเข้ารอบ Drift Battle มีความเร็ว 60km/h จะท าการบวกความเร็ว 

5km/h เป็น 65km/h และจะได้ช่วงความเร็วในการตัดสินต่ าสุดอยู่ที่ 58 km/h และความเร็วสูงสุดอยู่ที่ 

72 km/h 

1.2 หากความเร็วของรถคันที่น า ต่ ากว่าความเร็วที่ก าหนด 

คร้ังที่ 1 ให้วิ่งใหม่ 
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คร้ังที่ 2 ปรับคันหน้าเป็น 0 คะแนน 

2. APEX 

วิธีการให้คะแนนจะเน้นความส าคัญในการเข้า APEX80% ของคะแนนทั้งหมด ดังน้ี 

2.1 APEX ท้าย ให้ความส าคัญเป็น 60% ของ APEX ทั้งหมด 

2.2 APEX หัว จุดที่ 1 ให้ความส าคัญเป็น 10% ของ APEX ทั้งหมด 

2.3 APEX หัว จุดที่ 2 ให้ความส าคัญเป็น 10% ของ APEX ทั้งหมด 

หมายเหตุ  หากนักแข่งบังคับรถมีอาการล้อตรงตั้งแต่ 3 วินาที จะได้  0 คะแนน 

   หากนักแข่งบังคับรถแล้วรถหมุน   0 คะแนน 

3. จุด START DRIFT และ FINISH 

ถ้าคันหน้าวิ่งเข้าเส้น START แล้วไม่ DRIFT จะเสียคะแนน 100% 

ถ้าคันหลังวิ่งเข้าเส้น START แล้วไม่ DRIFT จะเสียคะแนน 50% 

4. หากนักแข่งทั้งคันหน้าและคันหลัง ขับดริฟท์ได้ผ่านกรณีกรณีข้อ 1,2 และ 3 เบื้องต้น 

กรรมการจะท าการพิจารณาในรายละเอียดต่างๆในหัวข้อต่อไปนี้  

รถทั้ง 2 คันจะมีคะแนนรวม 10 คะแนน โดยนักแข่งจะมีคะแนนคนละ 5 คะแนน ถ้ามี

การขับผิดพลาด หรือผิดกฎจะถูกตัดคะแนนไปให้รถอีกคันทันที และกรรมการจะ

พิจารณา รายละเอียดต่างๆตามหัวข้อต่อไปนี้ 

1. รถคันน าจะต้อง ดริฟท์ตั้งแต่จุดเร่ิมต้น จนไปถึงเส้นชัย โดยไม่มีอาการ under steer 

หรือหมุนรถคันหลังสามารถ ดริฟท์ได้เหมือนกันโดยทิ้งระยะห่าง 3 คันรถตลอดการ

แข่งขัน 

คันหน้า 5 คะแนน 

คันหลัง 5 คะแนน 
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2. รถคันน าจะต้อง ดริฟท์ ตั้งแต่จุดเร่ิมต้นจนไปถึงเส้นชัย โดยไม่มีอาการ การ under 

steer หรือหมุน รถคันหลังสามารถ ดริฟท์ให้เหมือนกันโดยทิ้งระยะห่าง 3 คันรถ

ตลอดการแข่งขัน 

คันหน้า 6 คะแนน 

คันหลัง 4 คะแนน 

3. รถคันน าจะต้อง ดริฟท์ ตั้งแต่ จุดเร่ิมต้น จนไปถึงเส้นชัย โดยไม่มีอาการ การ under 

steer หรือหมุน รถคันหลังสามารถดริฟท์ได้เหมือนกัน โดยทิ้งระยะห่าง 1 คันรถขึ้น

ไป 50% ของสนาม 

คันหน้า 4 คะแนน 

คันหลัง 6 คะแนน 

4. รถคันน าจะต้องดริฟท์ ตั้งแต่จุดเร่ิมต้น จนไปถึงเส้นชัย โดยไม่มีอาการ การ under 

steer หรือหมุน รถคันหลังสามารถ ดริฟท์ได้เหมือนกัน โดยทิ้งระยะห่าง 1 คันรถขึ้น

ไป 80% ของสนาม 

คันหน้า 4 คะแนน 

คันหลัง 6 คะแนน 

5. ถ้ารถคันหลังสามารถดริฟท์แซงรถคันหน้าได้ และดริฟท์จนจบ โดยไม่มีการกระทบ 

กระทั่งคันหน้า 

คันหลัง 10 คะแนน 

คันหน้า 0 คะแนน 

6. กรณีที่ในรอบ Drift Battle จะได้ 0 คะแนนทันที เมื่อ หมุน ชะงัก และ ใกล้เคียงหมุน 

ในขณะ Drift Battle คันหน้า หรือคันหลัง คันใดเกิดเหตุ 3 กรณีข้างต้นก่อน จะได้ 0 

คะแนน อีกคันได้ 10 คะแนนทันที ไม่จ าเป็นต้องดริฟท์จนจบ  

7. กรณีดริฟท์ออกนอกสนาม (Out of track) จะถูกตัดคะแนนคร้ังละ 1 คะแนน ทั้งใน

และนอก Track 

8. กรณีรถคันหลังตั้งใจพุ่งชนคันหน้า จะถูกออกจากการแข่งขันทันที 
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9. กรณีถูกแซงแล้วสามารถแซงคืนได้ จะได้คะแนนเสมอกัน คือ ได้ 5 คะแนนทั้งคัน

หน้าและคันตาม 

10. เสียงและควันท่อไอเสีย มีผลต่อคะแนนการตัดสิน 

กรณีต่างๆของการชน 

1. หากคันหลังแปะคันหน้า โดยไม่ท าให้คันหน้าเสียอาการ จนคันหลังชนะ 2-8 หรือ 3-7 

2. หากคันหลังแปะ กระแทกคันหน้า หรือท าให้คันหน้าเสียอาการอย่างแรง จนไม่สามารถไปได้

ตามปกติของการ ดริฟท์ 10-0 

3. หากคันหน้าเสียอาการเพียงเล็กน้อย คันหลังแพ้ ระยะชิดเท่ากันตลอด 5-5 

4. หากคันหน้าเสียอาการเพียงเล็กน้อยและยืดห่างคันหลังออกไป โดยที่คันหลังไล่ตามไม่ทัน 8-2 

5. หากคันหลังแปะคันหน้า โดยไม่เป็นเหตุให้คันหน้าเสียอาการ แต่คันหน้าเสียอาการไปเอง 

หรือไม่ท าการดริฟท์ต่อ 3-7 หรือ 2-8 ในบางกรณีอาจเป็น 1-9 หรือ 10-0 ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจ

ของกรรมการ 

ประเภทของสนามแข่งรถยนต์ในประเทศไทย 

-สนามแบบ Outdoor หรือ Indoor  

-สนามแบบถาวร คือ สนามที่สร้างขึ้นมาโดยถูกก าหนดให้เป็นสนามแข่งขัน

โดยเฉพาะ  

-สนามแบบชั่วคราว คือ สนามที่ถูกดัดแปลงจากเส้นทางเดิม เช่น ท้องถนน ต่างๆ หรือ

สร้างขึ้นมาเพื่อใช้ในการแข่งขันแค่ครั้งเดียว 

-สนามแบบทางปิด หรือ ทางเปิด 

การแบ่งลักษณะของสนาม 

-แบ่งตามขนาดของรถ เช่น รถยนต์ รถจักรยานยนต์ รถโกคาร์ท   

-แบ่งตามลักษณะการแข่งขัน หรือ พื้นถนน เช่น ทางเรียบ หรือ ทางวิบาก และ 

กระจายอยู่ตามจังหวัดต่างๆมากมาย มีความกว้างและความยาวของสนามเป็น

ตัวก าหนด ถ้าให้เจาะจงหลักๆก็จะมีดังนี้ 
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สนามแข่งรถทางเรียบ  

 -สนามพีระเซอร์กิต พัทยา 

 -สนามไทยแลนด์เซอร์กิต นครชัยศรี 

 -สนามบางกอกเรซซิ่งเซอร์กิต หลังซีคอนสแคว์ กรุงเทพฯ 

 -สนามแก่งกระจานเซอร์กิต เพชรบุรึ 

 -สนามเชียงใหม่สปีดเวย์เซอร์กิต เชียงใหม่ 

 - และสนามโบนันซ่าเขาใหญ่ 

สนามแข่งรถวิบาก 

-สนามไทยแลนด์เซอร์กิจ นครชัยศรี 

 

2.2 การแบ่งกลุ่มผู้ใช้บริการตามแนวคิดพฤติกรรมผู้บริโภค  

“พฤติกรรมผู้บริโภค(Consumer Behavior)หมายถึงพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลแต่ละ
บุคคลในการค้นหาการเลือกซื้อการใช้การประเมินผลหรือจัดการกับสินค้าและบริการซึ่งผู้บริโภคคาด
ว่าจะสามารถตอบสนองความต้องการของตนเองได้ซึ่งเหตุผลที่จ าเป็นต้องศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค
เพราะพฤติกรรมผู้บริโภคมีผลต่อความส าเร็จของธุรกิจดังนั้นการศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภคจะท าให้ได้
ข้อมูลที่สามารถน าไปก าหนดเป็นกลยุทธ์ทางการตลาดที่สร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้บริโภคและ
ความสามารถในการค้นหาทางแก้ไขพฤติกรรมในการตัดสินใจซื้อสินค้าของผู้บริโภคในสังคมได้
ถูกต้องและสอดคล้องกับความสามารถในการตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งขึ้นที่ส าคัญจะช่วยในการ
พัฒนาตลาดและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของคุณให้ดีขึ้นอย่างต่อเน่ือง”  

จากข้อมูลข้างต้นท าให้ทราบว่าการศึกษาความพอใจของผู้บริโภคที่เป็นกลุ่มเป้าหมายนั้น
จะต้องทราบว่าผู้บริโภคในตลาดคือใครบ้างเพื่อจะสามารถก าหนดกลยุทธ์ทางตลาด และจาก
สถานการณ์ธุรกิจสนามแข่งรถยนต์ในปัจจุบัน พบว่าการด าเนินธุรกิจสนามแข่งรถยนต์ใน
กรุงเทพมหานครมีการให้บริการโดยอาศัยการพิจารณาว่าลูกค้ามีความเหมือนกันในกลุ่มใหญ่ดังนั้นทุก
สนามจึงมุ่งน าเสนอการบริการสนามเป็นหลักและอาศัยการเข้าใช้บริการจากผู้ที่มีความชื่นชอบกีฬา
ความเร็วเป็นหลักโดยพิจารณาว่าผู้บริโภคมีส่วนเหมือนกันในกลุ่มใหญ่ (Similarity) เป็นการแบ่งอย่าง
ง่ายซึ่งในที่นี้ผู้บริโภคทั้งหมดมักจะถูกมองอย่างกว้างๆว่าเหมือนกันหมดหรือมีความคล้ายกันถึงแม้ว่า
จะมีข้อแตกต่างอยู่บ้างในบรรดาผู้บริโภคเช่นในเร่ืองอายุรายได้และอ่ืนๆซึ่งในความหมายของการ
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จัดแบ่งตามวิธีนี้ความแตกต่างของเกณฑ์แม้จะเป็นเกณฑ์ง่ายๆก็มักจะมิได้อยู่ในความสนใจที่ถือเป็น
เร่ืองส าคัญว่าจะมีผลกระทบต่อการซื้อสินค้าชนิดต่างกันซึ่งกลยุทธ์ตลาดส่วนมากก็มักจะมีการ
ด าเนินการโดยมีผลิตภัณฑ์เป็นมาตรฐานเดียวกันที่จะใช้ตอบสนองผู้บริโภคกลุ่มใหญ่ทั้งหมดโดยยัง
ไม่ได้ศึกษาให้ลึกลงไปว่ากลุ่มผู้บริโภคประกอบไปด้วยกลุ่มใดบ้างมีความต้องการและให้ความส าคัญ
กับองค์ประกอบใดในสนามแข่งขันรถยนต์บ้าง และเนื่องจากวงจรธุรกิจโดยทั่วไปเมื่อพบว่ามีแนวโน้ม
ในการท าก าไรที่สูงขึ้นก็จะน าไปสู่การเข้ามามีส่วนแบ่งทางการตลาดของผู้ประกอบการรายอ่ืนๆซึ่งจะ
ท าให้มีอัตราการเติบโตระหว่างอุปสงค์และอุปทานที่ไม่เท่ากันคือจะมีผู้ประกอบการเพิ่มมากขึ้นเร่ือยๆ
แต่ปริมาณผู้ใช้บริการยังมีอัตราการเติบโตที่น้อยกว่าน าไปสู่สภาวะผู้ให้บริการล้นตลาด  
(Over Supply) ซึ่งเมื่อถึงจุดน้ันผู้ประกอบการทั้งหลายต้องเผชิญกับการแบ่งส่วนแบ่งทางการตลาดที่
น้อยลงกว่าเดิมและน าไปสู่การมุ่งสร้างความแตกต่างโดยใช้กลยุทธ์ที่แตกต่างกันไปแต่อย่างไรก็ตามจะ
น าผู้ประกอบการไปสู่การมองกลุ่มผู้บริโภคแบบแยกย่อยลงไปซึ่งหมายความว่าผู้บริโภคมีความ
แตกต่างและคล้ายคลึงกัน( Different/Similarity) (อรชรมณีสงฆ์, 2546) การแบ่งสัดส่วนตามวิธีนี้ถือว่า
ผู้บริโภคมีความแตกต่างและความเหมือนประกอบอยู่ด้วยเสมอ และถือว่า  
คุณสมบัติ 2 ประการนี้ของผู้บริโภคทั้งหลายนับว่าเป็นอิทธิพลที่ส าคัญที่มีผลต่อความต้องการทางด้าน
การตลาดกล่าวคือในแง่ของความแตกต่างนั้นก็คือการพิจารณาว่าความต้องการต่างๆของผู้บริโภคนั้นมี
ลักษณะแตกต่างกันและความแตกต่างในความคล้ายนี้ก็จะช่วยเป็นอย่างมากในการที่จะน ามาใช้จัดกลุ่ม
ผู้บริโภคที่สามารถระบุได้ว่ากลุ่มใดเป็นกลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจและมีความต้องการในองค์ประกอบ
ต่างๆภายในสนามแข่งขันรถยนต์อย่างไรบ้าง 
 ในการให้บริการสนามแข่งขันรถยนต์จะประกอบไปด้วยกลุ่มผู้บริโภคที่มีความแตกต่างและ
คล้ายคลึงกัน (Different/Similarity) โดยความแตกต่างที่กล่าวมานี้มาจากการที่ผู้ใช้บริการแต่ละคนมี
คุณสมบัติด้านต่างๆแตกต่างคละเคล้ากันไปเช่นการศึกษารายได้อายุ ความพึงพอใจและความต้องการ
ในเร่ืองต่างๆฯลฯแต่มองโดยรวมก็จะพบความเหมือนกันในด้านความสนใจและความต้องการในการ
ด าเนินกิจกรรมที่เหมือนๆกันซึ่งถือเป็นประเด็นหลักในการด าเนินธุรกิจสนามแข่งขันรถยนต์ซึ่ง
หมายความว่าถึงจะมีความแตกต่างในประเด็นดังกล่าวอย่างไรความต้องการในการเล่นกีฬาความเร็วก็
ยังคงมีอยู่เหมือนๆกันหรืออาจกล่าวได้ว่ามีความเหมือนอยู่ในความแตกต่างซึ่งความเหมือนก็คือความ
ต้องการในการแข่งขันรถยนต์ส่วนความต่างก็คือความพึงพอใจและความต้องการในปัจจัยเสริมอื่นๆ
เช่นการออกแบบสถานที่ที่มีความสวยงามหรือการให้บริการเสริมประเภทต่างซึ่งจะน าไปใช้ในการ
ออกแบบเคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้จึงจัดเป็นการมุ่งศึกษาข้อมูลด้านความ
ต้องการของผู้ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจตามประเด็นต่างๆที่กล่าวมาเพื่อน าไปก าหนดเป็นประโยชน์
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ใช้สอยในการออกแบบโครงการที่สามารถตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจร่วมกันบน
พื้นฐานของความแตกต่างในกลุ่มเป้าหมายของผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์  
2.3 พื้นที่ที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรม 

สนามแข่งขัน 
ภาพที่ 2.1: สนามรอบนอกยาวประมาณ 1 กม. เส้นทางทั้งหมดยาวประมาณ 2.4 กม. 
 

 

 
 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก 

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
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ภาพที่ 2.2: แผนผังสนามแข่งขันความกว้างของลู่สนามไม่คงที่ กว้างสุด 12 ม. 
 

 
 

 
ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm  
 
ภาพที่ 2.3: สภาพสนามแข่งขัน 
 

 

 
 

 
ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
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ภาพที่ 2.4: สภาพสนามแข่งขันถ่ายจากบริเวณ Pit  
 

 
 

 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm  
 
ภาพที่ 2.5: สภาพพื้นสนามแข่งขัน 
 

 

 

 
ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm  
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ภาพที่2.6: โค้งหนึ่งในสนามแข่งขัน 
 

 
 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 

 

 
ภาพที่ 2.7: สนามแข่งขันในอีกมุมมอง 
 

 

 

 
ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
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ภาพที่ 2.8: บริเวณ Pitในสนามแข่งขัน 
 

 
 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 

 
 

 

ภาพที่ 2.9: อีกมุมมองของสนามแข่งขัน 
 

 
 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
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ภาพที่ 2.10: อีกมุมมองของสนามแข่งขัน มองไปทางทิศห้างสรรพสินค้า 
 

 
 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
 

 

ภาพที่ 2.11: เส้นทางตรงความยาว 220 ม. 
 

 
 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก 

         http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
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ภาพที่ 2.12: อีกมุมมองของสนามแข่งขันในมุมกว้าง 
 

 
 

 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
 

 

ภาพที่ 2.13: สภาพขอบถนน 
 

 
 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
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ภาพที่ 2.14: มุมมองจากจุดที่นั่งชมการแข่งขัน 

 
 

ที่มา: สภาพสนามแข่งขัน.(2554).สืบค้นวันที่ 7 พฤศจิกายน 2553 จาก

http://www.ise.ait.ac.th/TIVChallenge/circuit.htm 
 

2.4 รูปแบบการตกแต่งพื้นที่ 

 การเลือกรูปแบบที่จะน ามาใช้เป็นภาพตัวอย่าง (Stimuli) ในแบบสอบถามนั้น จะน ารูปแบบที่

กลุ่มตัวอย่างมีความคุ้นเคย หรือมีประสบการณ์ ในการใช้บริการสถานที่ต่างๆโดยรูปแบบดังกล่าวที่

เลือกมานั้นจะมีความแตกต่างในองค์ประกอบต่างๆ ที่กลุ่มตัวอย่างสามารถแยกความแตกต่างนั้นได้ทาง

สายตา รูปแบบการออกแบบตกแต่งดังกล่าวมี 5 แบบด้วยกัน 

1. การออกแบบในรูปสมัยใหม่ (Modern Style) เป็นรูปแบบที่เน้นความเรียบง่ายและการใช้วัสดุ

สมัยใหม ่

2. การออกแบบในรูปแบบเอเชียร่วมสมัย (Contemporary Style) เป็นการผสมผสานรูปแบบความ

เก่าและความใหม่ไว้ด้วยกัน เน้นเรียบง่าย แต่ยังคงความเป็นสมัยใหม่ 

3. การออกแบบที่ทันสมัย (Post Modern Style) 

4. การออกแบบในรูปแบบที่ตัดทอนเฉพาะส่วนที่จ าเป็น (Minimal Style) 

5. การออกแบบในรูปแบบยุค 60 (Retro Style) 
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ภาพที่ 2.15: รูปแบบการออกแบบ ในรูปสมัยใหม่ 

 

ที่มา: สไตล์การแต่งบ้าน(2554).สืบค้นวันที่ 20 ธันวาคม 2553 จาก http://www.forfur.com/blog/detail/86 

แนวคิดการออกแบบ 

 เป็นรูปแบบที่เน้นการใช้งาน (Functional) มีความเรียบง่าย ใช้เส้นสายของเฟอร์นิเจอร์เป็นแบบ

กราฟฟิค น ารูปทรงเลขาคณิตสี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม ทรงกลม มาใช้ การใช้องค์ประกอบที่ดูน้อย ท าให้ผู้

อยู่อาศัยรู้สึกอยู่สบาย ไม่ต้องเปลี่ยนแปลงห้องบ่อยนัก ใช้สีสันเพียง 2-3 สีเท่านั้น พื้นที่จะไม่มีการปิด

กั้นทางสายตา เพราะจะเชื่อมพื้นที่ให้ดูเห็นกันหมด เกิดความโปร่ง โล่งสบาย อาจใช้เฟอร์นิเจอร์น้อย

ชิ้น และเน้นเฉพาะชิ้นที่จ าเป็นเท่านั้น 

ภาพที่ 2.16: รูปแบบการออกแบบ เอเชียร่วมสมัย (Contemporary Style) 

 

ที่มา: สไตล์การแต่งบ้าน(2554).สืบค้นวันที่ 20 ธันวาคม 2553 จาก http://www.forfur.com/blog/detail/86 
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แนวคิดการออกแบบ 

 คือการออกแบบที่ผสมผสานกันระหว่างรูปแบบของการตกแต่งและความร่วมสมัยของ

เฟอร์นิเจอร์ในยุคนั้นๆ ซึ่งน ามาตกแต่งเข้าด้วยกันภายในห้องอย่างเหมาะสมและลงตัวในจังหวะการจัด

วางและองค์ประกอบโดยรวม เช่น การตกแต่งภายในคอนโดมิเนียมด้วยสไตล์ไทย การน าฝาปะกนมา

ตกแต่งผนังหรือการน าเฟอร์นิเจอร์ไทยโบราณแต่ปรับรูปแบบให้ทันสมัยขึ้นมาใช้ซึ่งอาจเรียกได้ว่าเป็น 

Thai Contemporary Style เป็นต้น 

ภาพที่ 2.17: รูปแบบการออกแบบที่ทันสมัย (Post Modern Style) 

 

ที่มา: สไตล์การแต่งบ้าน(2554).สืบค้นวันที่ 20 ธันวาคม 2553 จาก http://www.forfur.com/blog/detail/86 

แนวคิดการออกแบบ 

คือแนวความคิดที่มาหลังจากยุค modernและปฏิเสธสิ่งเดิมๆในยุค modern โดยเน้นเสรีภาพ

และอิสระของบุคคล ไม่เชื่อในโลกของความจริงไม่เชื่อเร่ืองความเป็นสากลเพราะเชื่อว่าแต่ละคนแต่ละ

วัฒนธรรมนั้นมีเหตุผลของตัวเอง หลักการโดยทั่วไปของ Post Modern คือการสร้างรูปแบบงาน

ออกแบบใหม่ที่ไม่ใช่ทั้ง Modern และ รูปแบบ Classic แต่กลับเป็นการสร้างลูกผสมระหว่างทั้งสอง

รูปแบบขึ้นมา ดังจะเห็นได้จากผลงานส่วนใหญ่ของรูปแบบนี้จะมีการสร้างชิ้นงานแบบ Modern ที่

เรียบง่ายและมีรูปทรงที่โดดเด่น เตะตา แต่ในขณะเดียวกัน ก็มีการอ้างอิงถึงรายละเอียดหรือกลิ่นอาย
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ของงาน Classic ไปด้วยในตัว มักจะมีการใช้สีสันที่สดใสหรือวัสดุที่แปลกใหม่ ตลอดจนรูปทรงที่

แปลกตา 

ภาพที่ 2.18:รูปแบบการออกแบบในรูปแบบที่ตัดทอนเฉพาะส่วนที่จ าเป็น (Minimal Style) 

 

ที่มา: สไตล์การแต่งบ้าน(2554).สืบค้นวันที่ 20 ธันวาคม 2553 จาก http://www.forfur.com/blog/detail/86 

แนวคิดการออกแบบ 

 คือการตกแต่งตามความจ าเป็นและความเหมาะสมแต่ตอบสนองประโยชน์และวิถีแห่ง

ความสุขได้อย่างสมบูรณ์ งานแบบ Minimal จะมีลักษณะเรียบง่าย มีโทนสี แบบโมโนโทน มีเส้นสาย

ตรงไปตรงมาเน้นลักษณะเด่นของวัสดุแต่ละแบบที่น ามาตกแต่งภายใต้ความเรียบง่ายและสมดุลกัน

ระหว่างสถานที่กับผู้อยู่อาศัย สไตล์ Minimal จะมีลักษณะคล้ายกับสไตล์ Modern แต่ประโยชน์ใช้สอย

จะถูกซ่อนอยู่ในรายละเอียดซึ่งบางคร้ังอาจดูไม่รู้ถ้าไม่ได้สัมผัส อีกทั้งยังรู้สึกถึงความผ่อนคลาย 

(Comfort) โล่งสบาย เหมาะกับผู้ที่คลั่งไคล้ความทันสมัยและบ่งบอกความมีสไตล์ 
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ภาพที่ 2.19: รูปแบบการออกแบบในรูปแบบยุค 60 (Retro Style) 

 

ที่มา: สไตล์การแต่งบ้าน(2554).สืบค้นวันที่ 20 ธันวาคม 2553 จาก http://www.forfur.com/blog/detail/86 

แนวคิดการออกแบบ 

 สไตล์ Retro เป็นสไตล์ที่ได้รับอิทธิพลมาจากอดีตในช่วงปี 50's 60's และ 70's สไตล์ Retro จะ

มีความโดดเด่นที่การตกแต่งที่ดูสนุกสนาน มีชีวิตชีวา การใช้สีสดไม่มีค าว่าเรียบง่ายส าหรับสไตล์นี้ 

องค์ประกอบของการตกแต่งมีความหลากหลายทั้งในเร่ืองรูปทรง เฟอร์นิเจอร์ สีและวัสดุ 

2.5 การส ารวจสถานที่และการให้บริการโครงการสนามแข่งรถยนต์ต่างๆ  

เน่ืองจากความจ าเป็นในการก าหนดตัวแปรต่างๆที่จะน ามาใช้ในแบบสอบถามงานวิจัย
โครงการสนามแข่งขันรถยนต์จึงต้องท าการส ารวจสถานที่โครงการต่างๆว่ามีรายละเอียดการให้บริการ
ต่างๆภายในโครงการอย่างไรบ้างโดยเร่ิมจากการรวบรวมรายชื่อสนามแข่งขันรถยนต์หลังจากนั้นท า
เอกสารขอความอนุเคราะห์ไปยังสถานประกอบการและท าการเก็บข้อมูลจากสถานที่ดังต่อไปนี้ 

Bangkok Racing Circuitหลังห้างสรรพสินค้าซีคอนสแควร์ แขวงหนองบอน เขตประเวศ กทม. 

10250  

Bangkok Drag Avenueม.11 ต.คลองห้า อ.คลองหลวง จ.ปทุมธานี 

Wonder World Fun Park41 ถ.กาญจนาภิเษก คันนายาว กทม.10230 

Bira International Circuit111 ม.5 ต.บ้านโป่ง อ.บางละมุง จ.ชลบุรี 20150 

Thailand Circuit ถ.สายนครชัยศร-ดอนตูม ต.วัดละมุด อ.นครชัยศรี จ.นครปฐม  
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ตารางที่ 2.1: ปัจจัยต่างๆที่ได้จากการส ารวจ สนามแข่งขันรถยนต์ที่ต่างๆ 

 

 Bangkok 
Racing 
Circuit 

Bangkok 
Drag Avenue 

Wonder world 
Fun Park 

Thailand 
Circuit 

Bira 
International 
Circuit 

ค่าเช่าสนาม ชั่วโมงละ 
1000.-/คัน 
เหมาทั้งวัน 
วันธรรมดา
คร่ึงวัน 
30000.- 
สุดสัปดาห์
คร่ึงวัน 
40000.- 

ค่าเข้าชม 60.-/
คน 
ชั่วโมงละ 
2000.-/ คัน 
แข่งรุ่น 
Bracket 600.-
1000.บาท 
แข่งรุ่น Open 
1500-2000.
บาท 

ชั่วโมงละ 
2500.-/คัน 
รถจักรยานยนต์
วิ่งเวลา 8.00-
12.00 น 
รถยนต์วิ่งเวลา  
12.00-17.00 น 

ชั่วโมงละ 
1500./คัน 
เหมาทั้งวัน 
40000.- 

เหมาทั้งวัน 
วันธรรมดา 
45000.- 
สุดสัปดาห์ 
65000.- 
วันหยุดพิเศษ 
75000.- 
ยังไม่รวม Vat 
7% 

เวลาเปิด-ปิด
สนาม 
 

8.00-18.00 8.00-18.00 10.00-20.00 9.00-21.00 9.00-17.00 

 
การจองคิว/
คุมเวลา 

 
มี 

 
มี 

 
มี 

 
ม ี

 
มี 

จ านวนสนาม 1 1 1 3 3 

เน้ือที่ของ
สนาม 

50 ไร่ 60 ไร่ 30 ไร่ 30 ไร่ 164 ไร่ 

          (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 2.1(ต่อ): ปัจจัยต่างๆที่ได้จากการส ารวจ สนามแข่งขันรถยนต์ที่ต่างๆ 

 

วัสดุปูพื้น ยางมะตอย ช่วงออกตัว-
คอนกรีต 
ลู่วิ่ง – ยาง
แอสฟัสต์ 

คอนกรีต คอนกรีต คอนกรีต 

ลักษณะการ
ให้แสงสว่าง
ในตอน
กลางคืน 

สปอร์ตไลท์ สปอร์ตไลท์ สปอร์ตไลท์ สปอร์ตไลท์ สปอร์ตไลท์ 

บริการ
สถานที่
รองรับ
ผู้ติดตาม 

อัฒจันทร์ อัฒจันทร์ อัฒจันทร์ อัฒจันทร์ อัฒจันทร์ 

การจัดแข่งขัน
ชิงถ้วยรางวัล 

มี มี มี มี มี 

ร้านบริการ
เคร่ืองดื่ม 

ไม่มี มี มี มี มี 

ห้องปฐม
พยาบาล 

ไม่มี มี มี มี มี 
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บทที่ 3 

ระเบียบวิธีด าเนินการวิจัย 

 การศึกษา ความต้องการของผู้ใช้บริการ เพื่อก าหนดส่วนใช้สอยบริการของของสนามแข่ง
รถยนต์จากค าถามและวัตถุประสงค์การวิจัยน าไปสู่การศึกษาข้อมูลด้านเอกสารวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง
จากนั้นท าการก าหนด ขอบเขตและเครื่องมือในการวิจัยเคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังนี้เป็นแบบการ
สัมภาษณ์และแบบสอบถามโดยสุ่มตัวอย่างผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ซึ่งผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธี
วิจัย (Methodology) โดยใช้การวิจัยเชิงส ารวจ  (Survey Research) โดยการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม  
(Questionnaire) มีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยดังนี ้
  1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

31. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร  
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือผู้ใช้บริการ สนามแข่งรถดริฟ ทั้งนักแข่งขัน และ
ผู้ติดตาม ที่เข้าไปรับบริการโดยไม่แบ่งแยกจ านวนตามอัตราส่วนในการแจกแบบสอบถาม 
 กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือผู้ใช้บริการ สนามแข่งรถดริฟ ทั้งเพศชายและเพศ
หญิงโดยท าการเก็บตัวอย่างที่ สนามแข่งรถดริฟจ านวน 100 ราย วิธีสุ่มตัวอย่างเป็นการเลือกตัวอย่าง
แบบกลุ่ม ( Cluster Sampling) จากจ านวนประชากรทั้งหมด โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ผู้ใช้บริการ
สนามแข่งรถดริฟทั้ง 4 แห่ง ได้แก่  

- Bangkok Racing Circuit 

- Bangkok Drag Avenue 

- Wonder World Fun ParkBira International Circuit 

- Thailand Circuit  
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 เน่ืองจากไม่สามารถทราบจ านวนของกลุ่มตัวอย่างที่แท้จริง ที่เป็นผู้ใช้บริการสนามแข่ง  รถ 
ดริฟท์ จึงได้ก าหนดจ านวนตัวอย่างทั้งสิ้น 100 ราย 
  
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การศึกษา "ความต้องการของผู้ใช้บริการ เพื่อก าหนดส่วนใช้สอยบริการของของสนามแข่ง

รถยนต์ (แข่งดริฟท์) " เป็นการศึกษาโดยใช้แบบสอบถามซึ่งได้มาจากการค้นคว้าและดัดแปลงแนวคิด 
และงานวิจัยที่ใกล้เคียงที่มีผู้วิจัยมาก่อนหน้านี้ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่ครอบคลุมมากที่สุด โดยจัดล าดับ
เน้ือหาของแบบสอบถาม ดังนี้  

ส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ที่ใช้บริการ ได้แก่ เพศ อายุ  
สัญชาติ สถานความสัมพันธ์ การศึกษา ระดับอาชีพ และระดับรายได้ 
ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับ ข้อมูลด้านพฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขัน
รถยนต์ 
ส่วนที่ 3 เป็นแบบสอบถามที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการ
ตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ 
ส่วนที่  4 แบบสอบถาม ข้อมูลด้านความพึงพอใจต่อสิ่งอ านวยความสะดวกภายใน
สนามแข่งขันรถยนต์ 

  ส่วนที่ 5 การวัดความพึงพอใจในรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่างๆ 
 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ 
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
 2. น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความถูกต้องและเสนอแนะ
เพิ่มเติมเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องก่อนน าไปใช้ 
 3. น าแบบสอบถามที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจากภายนอก เพื่อ
ตรวจสอบและเสนอแนะเพิ่มเติมให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
 4. แบบสอบถามที่ได้ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องแล้วไปทดลองเก็บข้อมูล (Try Out) กับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวนดังกล่าวจ านวน 20ชุด 
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อน ามาวิเคราะห์นั้นผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน

ดังต่อไปนี้ 
 1. ผู้วิจัยได้ท าเร่ืองต่อบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยเพื่อขอหนังสือแนะน าตัวจากทาง
มหาวิทยาลัยเพื่อขอข้อมูลและขออนุญาตจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการวิจัยคร้ังนี้ 
 2. ผู้วิจัยท าการเตรียมแบบสอบถามให้เพียงพอกับจ านวนของกลุ่มตัวอย่างหรือผู้ตอบ
แบบสอบถาม 
 3. ท าการเก็บแบบสอบถามด้วยตนเองโดยผู้วิจัยท าการชี้แจงแก่ผู้ตอบแบบสอบถามให้เข้าใจ
วัตถุประสงค์และวิธีในการตอบแบบสอบถามก่อนลงมือท าแบบสอบถาม 
 4. ลงรหัส (Coding) ในแบบสอบถามทุกชุด 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 เมื่อรวบรวมแบบสอบถามได้แล้วน าแบบสอบถามนั้นมาท าการตรวจสอบความถูกต้องและ
ความสมบูรณ์ของแบบสอบถามจากนั้นน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ข้อมูลและท าการประมวลผลโดย
ใช้โปรแกรมสถิติส าเร็จรูป SPSS/PC  
 โดยมีหลักเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ซึ่งค าถามในแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า  
(Rating Scale) ของLikert (Method of Summated Rating the Likert Scale) (ศิริวรรณเสรีรัตน์และคณะ . 
2541 :166) ดังนี้ 

คะแนนระดับ 5   หมายถึง มากที่สุด  
คะแนนระดับ 4   หมายถึง มาก  
คะแนนระดับ 3   หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนนระดับ 2   หมายถึง น้อย  
คะแนนระดับ 1   หมายถึง ไม่มีผล (น้อยที่สุด) 

 การแปลความหมายโดยการใช้เกณฑ์แปลความหมายดังนี้โดยแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
(Rating Scale) แบ่งออกเป็น 5 ระดับและก าหนดเกณฑ์ส าหรับแปลความหมายจากคะแนนเฉลี่ยดังนี้ 

อันตรภาคชั้น (Interval)   = 
พิสัย (Range)

จ านวนชั้น (Class)
 

=  5 – 1 

   5 
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=  0.8 

 โดยการอภิปรายผลการวิจัยของลักษณะแบบสอบถามที่ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทอันตร

ภาคชั้น (Interval Scale) ผู้วิจัยใช้เกณฑ์เฉลี่ยดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00  ส าคัญมากที่สุด  

คะแนนเฉลี่ย 3.41 – 4.21  ส าคัญมาก  

คะแนนเฉลี่ย 2.61 – 3.40  ส าคัญปานกลาง  

คะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60  ส าคัญน้อย 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.80  ส าคัญน้อยที่สุด 

ที่มา : ล้วนสายยศและอังคณาสายยศ. (2544 : 156-157) 

3.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาครั้งน้ีผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS/PC เพื่อหาค่าทางสถิติดังนี้ 
 1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) หรือค่าสถิติพื้นฐานซึ่งได้แก่ 
  1.1 จ านวน (Numbers) 
  1.2 ค่าร้อยละ (Percentage) 
  1.3 ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) 
  1.4 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 2. สถิติที่ใช้หาคุณภาพของแบบสอบถาม หาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยใช้วิธี
สัมประสิทธิ์แอลฟ่า  (α - Coefficient)ของครอนบัด  (Cronbach) ซึ่งค่าที่ได้จะแสดงถึงระดับความคงที่
ของแบบสอบถามโดยค่าαจะอยู่ระหว่าง  0 ≤α≤1 โดยค่าที่ใกล้เคียง  1 มากนั้นแสดงว่ามีความเชื่อมั่น
ได้สูง 
 3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานดังนี้ 
  3.1 ค่า t-test ใช้ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม  2 กลุ่มโดยน ามาใช้
ทดสอบลักษณะส่วนบุคคลวิเคราะห์ตัวแปรเพศโดยใช้สูตร Independent t-test ณระดับความเชื่อมั่นทาง
สถิติที่ร้อยละ 95 
  3.2 ค่าF-test ใช้วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way Analysis of Variance) 
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ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 เพื่อทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างมากกว่า 
2 กลุ่มโดยทดสอบลักษณะส่วนบุคคลและปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่  
1-2 
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บทที่ 4 

การวิเคราะห์ผลส ารวจ 
 
จากการส ารวจกลุ่มผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ตามสถานที่ต่างๆภายในเขต

กรุงเทพมหานครโดยแบบสอบถามไปสู่การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติข้อมูลที่ได้สามารถตอบค าถามการ
วิจัยได้ดังนี้ 
4.1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ อาชีพ รายได้ และ

ลักษณะที่อยู่อาศัย 

ตารางที่ 4.1: จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 69 69.0 

หญิง 31 31.0 

รวม 100 100.0 

จากตารางที่ 4.1 จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 69 เป็นเพศหญิงจ านวน 31 คน คิด
เป็นร้อยละ 31 
 
ตารางที่ 4.2: จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 20 ปี 9 9.0 

20 - 25 ปี 33 33.0 

25 - 30 ปี 21 21.0 

       (ตารางมีต่อ)  
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ตารางที่ 4.2(ต่อ): จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ 
 

30 - 35 ปี 15 15.0 

35 - 40 ปี 14 14.0 

40 - 45 ปี 6 6.0 

45 - 50 ปี 1 1.0 

50 ปีขึ้นไป 1 1.0 

รวม 100 100.0 

จากตารางที่ 4.2 จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 20 – 25 ปี  คิดเป็นร้อยละ 33รองลงมามีอายุในช่วง 25 – 30 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 21อายุช่วง 30 – 35 ปี คิดเป็นร้อยละ 15 อายุช่วง 35 – 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 14 อายุต่ ากว่า 
20 ปี คิดเป็นร้อยละ 9 และอายุ45 – 50 และ 50 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ  1 
 
ตารางที่ 4.3: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานภาพสมรส 
 

สถานภาพสมรส จ านวน ร้อยละ 

สมรส 29 29.0 

หมั้น 4 4.0 

โสด 66 66.0 

หม้าย 1 1.0 

รวม 100 100.0 

ผู้ตอบแบบสอบถามมีสัญชาติไทยจ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตาม
สถานภาพสมรสพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด คิดเป็นร้อยละ 66 รองลงมา
สมรสแล้ว ร้อยละ 29 สถานภาพหมั้น ร้อยละ 4 และสถานภาพเป็นหม้ายร้อยละ 1 
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ตารางที่ 4.4: จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามการศึกษา 
 

การศึกษา จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 10 10.0 

ปริญญาตรี 69 69.0 

สูงกว่าปริญญาตรี 21 21.0 

รวม 100 100.0 

จากตารางที่ 4.4 จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามการศึกษา พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 69 รองลงมามีระดับการศึกษาสูง
กว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 21 และระดับการศึกษาต่ ากว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 10 
 
ตารางที่ 4.5: จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 

นักเรียน/นักศึกษา 17 17.0 

พนักงานบริษัท 43 43.0 

ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 33 33.0 

ประกอบธุรกิจส่วนตัว 7 7.0 

รวม 100 100.0 

จากตารางที่ 4.5จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นพนักงานบริษัท คิดเป็นร้อยละ 43 รองลงมามีอาชีพเป็นข้าราชการ/
รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 33 อาชีพนักเรียน/นักศึกษาคิดเป็นร้อยละ 17 และประกอบธุรกิจส่วนตัว คิด
เป็นร้อยละ 7 
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ตารางที่ 4.6: จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามรายได้ 
 

รายได้ จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 10,000 บาท 12 12.0 

10,001 - 15,000 บาท 22 22.0 

15,001 - 20,000 บาท 16 16.0 

20,001 - 25,000 บาท 22 22.0 

25,001 - 30,000 บาท 26 26.0 

สูงกว่า 30,001 บาท 2 2.0 

รวม 100 100.0 

จากตารางที่ 4.6 จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามรายได้ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้ระดับ 25,001 – 30,000บาท คิดเป็นร้อยละ 26รองลงมามีระดับรายได้ 
10,001 – 15,000บาท และ 20,001 – 30,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 22รายได้ 15,001 – 20,000บาท คิดเป็น
ร้อยละ 16 รายได้ ต่ ากว่า 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 12และรายได้สูงกว่า 30,001 บาท คิดเป็นร้อยละ 2  
4.3 ข้อมูลด้านพฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ 
 
ตารางที่ 4.7:  จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสนามแข่งรถยนต์ที่ท่านใช้บริการ 

 

สนามแข่งรถยนต์ จ านวน ร้อยละ 

Bangkok Racing Circuit 66 66.0 

Bangkok Drag Avenue 17 17.0 

Wonder World Fun Park Bira International 
Circuit 

11 11.0 

Thailand Circuit 6 6.0 

รวม 100 100.0 



40 
 

จากตารางที่ 4.7 จ านวนและร้อยละผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามสนามแข่งรถยนต์ที่ท่านใช้
บริการพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการของสนามแข่งรถยนต์ Bangkok Racing Circuit
คิดเป็นร้อยละ 66  รองลงมาใช้บริการสนาม Bangkok Drag Avenueคิดเป็นร้อยละ 17 สนาม Wonder 
World Fun Park Bira International Circuitร้อยละ 11 และ สนามThailand Circuit ร้อยละ 6 
 
ตารางที่ 4.8: จ านวนและร้อยละความถี่ในการใช้สนามแข่งขันรถยนต์ 
 

ความถี่ จ านวน ร้อยละ 

น้อยกว่า 1 คร้ัง/เดือน 10 10.0 

1 คร้ัง/เดือน 45 45.0 

2 คร้ัง/เดือน 26 26.0 

3 คร้ัง/เดือน 15 15.0 

มากกว่า 3 คร้ัง/เดือน 4 4.0 

รวม 100 100.0 

จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้บริการสนามแข่งรถยนต์ 1 คร้ัง/เดือน 
คิดเป็นร้อยละ 45 รองลงมาใช้บริการ 2 คร้ัง/เดือน คิดเป็นร้อยละ 26 3 คร้ัง/เดือน คิดเป็นร้อยละ 15 
และใช้บริการมากกว่า 3 คร้ัง/เดือน คิดเป็นร้อยละ 4 
 
ตารางที่ 4.9: จ านวนและร้อยละค่าใช้จ่ายในการใช้บริการแต่ละคร้ัง 
 

ค่าใช้จ่าย จ านวน ร้อยละ 

500 บาท/ชั่วโมง 17 17.0 

1000 บาท/ชั่วโมง 55 55.0 

1,500 บาท/ชั่วโมง 18 18.0 

2,000 บาท/ชั่วโมง 10 10.0 

รวม 100 100.0 
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จากตารางที่ 4.9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการแต่ละคร้ัง 1,000 บาท/
ชั่วโมง ร้อยละ 55 รองลงมา 1,500 บาท/ชั่วโมง ร้อยละ 18 ค่าใช้จ่าย 500 บาท/ชั่วโมง ร้อยละ 17 และ
ค่าใช้จ่าย 2,000 บาท/ชั่วโมง ร้อยละ 10  
 
ตารางที่ 4.10: จ านวนและร้อยละจ านวนสมาชิกที่มาใช้บริการสนามแข่งรถยนต์ 
 

จ านวนสมาชิก จ านวน ร้อยละ 

มาคนเดียว 19 19.0 

1 - 5 คน 65 65.0 

6 - 10 คน 11 11.0 

11 - 15 คน 3 3.0 

มากกว่า 15 คน 2 2.0 

รวม 100 100.0 

จากตารางที่ 4.10 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มาใช้บริการ 1 – 5 คน ร้อยละ 65 รองลงมา มา
ใช้บริการคนเดียวร้อยละ 19 มาใช้บริการ 6 – 10 คน ร้อยละ 11 มาใช้บริการ 11 – 15 คน ร้อยละ 3 และ
มากกว่า 15 คนร้อยละ 2 
 
ตารางที่ 4.11: จ านวนและร้อยละเวลาที่ใช้บริการในสนามแข่งรถยนต์ 
 

เวลา จ านวน ร้อยละ 

1 ชั่วโมง 19 19.0 

2 ชั่วโมง 38 38.0 

3 ชั่วโมง 15 15.0 

คร่ึงวัน 14 14.0 

ทั้งวัน 14 14.0 

รวม 100 100.0 
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สามารถเลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 
จากตารางที่ 4.11 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้เวลาอยู่ในสนามแข่งรถยนต์ 2 ชั่วโมง คิด

เป็นร้อยละ 38 รองลงมาใช้เวลาอยู่ในสนามแข่งรถยนต์ 1 ชั่วโมง ร้อยละ 19 3 ชั่วโมง ร้อยละ 15 ใช้
เวลาอยู่ครึ่งวัน และทั้งวัน คิดเป็นร้อยละ 14  
 
ตารางที่ 4.12: จ านวนและร้อยละวัตถุประสงค์ในการมาใช้บริการสนามแข่งรถยนต์ 
 

วัตถุประสงค์ จ านวน ร้อยละ 

ทานอาหาร 39 39.0 

พักผ่อน 34 34.0 

ใช้สนามแข่งขันเพื่อฝึกซ้อม 27 27.0 

รวม 100 100.0 

สามารถเลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 
จากตารางที่ 4.12 วัตถุประสงค์ในการมาใช้บริการสนามแข่งรถยนต์ ส่วนใหญ่จะมาทาน

อาหาร คิดเป็นร้อยละ 39 รองลงมาพักผ่อน ร้อยละ 34 และใช้สนามแข่งขันเพื่อฝึกซ้อม ร้อยละ 27 
 
4.3 ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์  
 
ตารางที่ 4 .13 ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขัน
รถยนต์ด้านผลิตภัณฑ์ 
 

ด้านผลิตภัณฑ ์
เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็น
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง 
𝑥  S.D. แปลผล 

1. ภาพลักษณ์โดยรวมของ
สนามแข่งรถยนต์ 

40% 36% 13% 9% 2% 4.03 1.039 
เห็นด้วย
มาก 

2. ช่ือเสียงของสนามแข่งรถยนต์ 31% 24% 34% 8% 3% 3.72 1.083 
เห็นด้วย
มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4 .13(ต่อ): ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการ
สนามแข่งขันรถยนต์ด้านผลิตภัณฑ์ 
 
3. ความหลากหลายของบริการใน
สนามแข่งรถยนต์ 

5% 10% 56% 26% 3% 2.88 .820 
เห็นด้วย
ปานกลาง 

4. ความโดดเด่นและทันสมัยของ
สนามแข่งรถยนต์ 

34% 23% 36% 7% 0% 3.84 .982 
เห็นด้วย
มาก 

5. การจัดให้มีสินค้าและบริการ
ครบส าหรับผู้ใช้บริการ 

16% 13% 55% 15% 1% 3.28 .944 
เห็นด้วย
ปานกลาง 

รวมเฉลี่ย      3.55 0.97 
เห็นด้วย

มาก 

จากตารางที่ 4.13 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นที่มี ต่อปัจจัยในการตัดสินใจ
เลือกใช้บริการ ด้านผลิตภัณฑ์ ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นด้านผลิตภัณฑ์ ใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.55  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.97 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้
ดังต่อไปนี้ 
ล าดับที่ 1 ภาพลักษณ์โดยรวมของสนามแข่งรถยนต์ 
ล าดับที่ 2 ความโดดเด่นและทันสมัยของสนามแข่งรถยนต์ 
ล าดับที่ 3 ชื่อเสียงของสนามแข่งรถยนต์ 
ล าดับที่ 4 การจัดให้มีสินค้าและบริการครบส าหรับผู้ใช้บริการ 
ล าดับที่ 5 ความหลากหลายของบริการในสนามแข่งรถยนต์ 
 
ตารางที่ 4 .14:ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขัน
รถยนต์ด้านราคา 
 

ด้านราคา 
เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็น
ด้วย 

ไม่แน่ใจ 
ไม่
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง 
𝑥  S.D. แปลผล 

1. อัตราค่าเช่าสนามแข่ง
ขันราคาถูก 

29% 14% 30% 24% 3% 3.42 1.224 
เห็นด้วย
มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4 .14(ต่อ): ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการ
สนามแข่งขันรถยนต์ด้านราคา 
 
2. ราคาสินค้าและบริการมี
หลากหลายระดับให้เลือก 

37% 25% 27% 10% 1% 3.87 1.060 
เห็นด้วย
มาก 

รวมเฉลี่ย      3.65 1.14 เห็นด้วย
มาก 

จากตารางที่ 4.14 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นที่มี ต่อปัจจัยในการตัดสินใจ
เลือกใช้บริการ ด้านราคา ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.65  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.14 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
ล าดับที่ 1 ราคาสินค้าและบริการมีหลากหลายระดับให้เลือก 
ล าดับที่ 2 อัตราค่าเช่าสนามแข่งขันราคาถูก 
  
ตารางที่ 4 .15: ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขัน
รถยนต์ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 
 

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ 
ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

𝑥  S.D. แปลผล 

1. ต าแหน่งที่ตั้งสะดวกต่อการ
เดินทาง 

31% 18% 34% 16% 1% 3.62 1.117 เห็นด้วยมาก 

2. มีบริการขนส่งสาธารณะให้
เลือกมากมาย 

52% 17% 26% 4% 1% 4.15 1.009 เห็นด้วยมาก 

3. เวลาเปิด – ปิด ของสนามแข่ง
รถยนต ์

32% 24% 38% 2% 4% 3.78 1.050 เห็นด้วยมาก 

4. ใกล้สถานที่พักอาศัย/บ้าน 30% 27% 32% 7% 4% 3.72 1.092 เห็นด้วยมาก 

5. การจัดผังพื้นใช้สอย สะดวก 17% 26% 45% 8% 4% 3.44 .998 เห็นด้วยมาก 

รวมเฉลี่ย      3.74 1.05 เห็นด้วยมาก 
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จากตารางที่ 4.15 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นที่มี ต่อปัจจัยในการตัดสินใจ
เลือกใช้บริการ ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.74  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.05 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้
ดังต่อไปนี้ 
ล าดับที่ 1 มีบริการขนส่งสาธารณะให้เลือกมากมาย 
ล าดับที่ 2 เวลาเปิด – ปิด ของสนามแข่งรถยนต์ 
ล าดับที่ 3 ใกล้สถานที่พักอาศัย/บ้าน 
ล าดับที่ 4 ต าแหน่งที่ตั้งสะดวกต่อการเดินทาง 
ล าดับที่ 5 การจัดผังพื้นใช้สอย สะดวก 
 
ตารางที่ 4 .16: ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขัน
รถยนต์ด้านการส่งเสริมการตลาด 
 

ด้านการส่งเสริมการตลาด เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย 
ไม่
แน่ใจ 

ไม่
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง 
𝑥  S.D. แปลผล 

1. การโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ผ่าน
ส่ือต่างๆ มีความดึงดูดในการเขามา
ใช้บริการ 

12% 15% 43% 25% 5% 3.04 1.044 
เห็นด้วย
ปานกลาง 

2. การส่งเสริมการขายร่วมกับ
บริษัทตกแต่ง จ าหน่ายอุปกรณ์การ
แต่งรถยนต ์

24% 13% 22% 33% 8% 3.12 1.320 
เห็นด้วย
ปานกลาง 

3. สิทธิพิเศษส าหรับสมาชิก 44% 31% 22% 3% 0% 4.16 .873 
เห็นด้วย
มาก 

รวมเฉลี่ย      3.44 1.08 
เห็นด้วย

มาก 

จากตารางที่ 4.16 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นที่มี ต่อปัจจัยในการตัดสินใจ
เลือกใช้บริการ ด้านการส่งเสริมการตลาด   ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นใน
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ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.44  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.08 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้
ดังต่อไปนี้ 
ล าดับที่ 1 สิทธิพิเศษส าหรับสมาชิก 
ล าดับที่ 2 การส่งเสริมการขายร่วมกับบริษัทตกแต่ง จ าหน่ายอุปกรณ์การแต่งรถยนต์  
ล าดับที่ 3 การโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ผ่านสื่อต่างๆ มีความดึงดูดในการเขามาใช้บริการ  
  
ตารางที่ 4 .17: ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขัน
รถยนต์ด้านคุณภาพการให้บริการ 
 

ด้านคุณภาพการให้บริการ 
เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็น
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิ่ง 
𝑥  S.D. แปลผล 

1. ความรวดเร็วในการให้บริการ
ด้านข้อมูลของพนักงาน 

32% 20% 36% 12% 0% 3.72 1.045 
เห็นด้วย
มาก 

2. การอ านวยความสะดวกของ
เจ้าหน้าที่ 

31% 53% 12% 4% 0% 4.11 .764 
เห็นด้วย
มาก 

3. ความเพียงพอของเจ้าหน้าที่
รักษาความปลอดภัย 

29% 33% 20% 18% 0% 3.73 1.072 
เห็นด้วย
มาก 

รวมเฉลี่ย      3.85 0.96 
เห็นด้วย

มาก 

จากตารางที่ 4.17 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นที่มี ต่อปัจจัยในการตัดสินใจ
เลือกใช้บริการ ด้านคุณภาพการให้บริการ   ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.44  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.08 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้
ดังต่อไปนี้ 
ล าดับที่ 1 การอ านวยความสะดวกของเจ้าหน้าที่ 
ล าดับที่ 2 ความเพียงพอของเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย 
ล าดับที่ 3 ความรวดเร็วในการให้บริการด้านข้อมูลของพนักงาน 
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ตารางที่ 4 .18: ข้อมูลด้านปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขัน
รถยนต์ด้านคุณลักษณะของสนามแข่งรถยนต์ 
 

ด้านคุณลักษณะของสนามแข่ง
รถยนต์ 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย 
ไม่
แน่ใจ 

ไม่
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง 
𝑥  S.D. แปลผล 

1. ความทันสมัยของสนาม 52% 39% 9% 0% 0% 4.43 .655 
เห็นด้วย
มากที่สุด 

2. ความสวยงามของการตกแต่ง
ภายในและภายนอกของสนามแข่ง
รถยนต ์

17% 17% 42% 24% 0% 3.27 1.014 
เห็นด้วย
ปานกลาง 

3. ความสะอาดของพื้นที่ภายใน
สนามแข่งขัน 

26% 41% 32% 1% 0% 3.92 .787 
เห็นด้วย
มาก 

4. มีระบบรักษาความปลอดภัยที่ด ี 28% 35% 26% 11% 0% 3.80 .974 
เห็นด้วย
มาก 

5. บรรยากาศภายนอกสนามแข่ง
ขันร่มรื่นสวยงาม 

36% 35% 25% 3% 1% 4.02 .910 
เห็นด้วย
มาก 

6. ระดับอุณหภูมิภายนอก
สนามแข่งขันเย็นสบาย 

14% 16% 63% 7% 0% 3.37 .812 
เห็นด้วย
ปานกลาง 

7. ความสว่างของพื้นที่ภายใน
สนามแข่งขัน 

45% 20% 21% 14% 0% 3.96 1.109 
เห็นด้วย
มาก 

รวมเฉลี่ย      3.82 0.89 
เห็นด้วย

มาก 

จากตารางที่ 4.18 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นที่มี ต่อปัจจัยในการตัดสินใจ
เลือกใช้บริการ ด้านคุณลักษณะของสนามแข่งรถยนต์   ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความ
คิดเห็นในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.82  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.89 สามารถเรียงล าดับความ
คิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
ล าดับที่ 1 ความทันสมัยของสนาม 
ล าดับที่ 2 บรรยากาศภายนอกสนามแข่งขันร่มรื่นสวยงาม 
ล าดับที่ 3 ความสว่างของพื้นที่ภายในสนามแข่งขัน 
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ล าดับที่ 4 ความสะอาดของพื้นที่ภายในสนามแข่งขัน 
ล าดับที่ 5 มีระบบรักษาความปลอดภัยที่ดี 
ล าดับที่ 6 ระดับอุณหภูมิภายนอกสนามแข่งขันเย็นสบาย 
ล าดับที่ 7 ความสวยงามของการตกแต่งภายในและภายนอกของสนามแข่งรถยนต์ 
4.4ข้อมูลด้านความพึงพอใจต่อสิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งขันรถยนต์ 
 
ตารางที่ 4 .19: ข้อมูลด้านความพึงพอใจต่อสิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งขันรถยนต์ 
 

ความพึงพอใจต่อ เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย 
ไม่
แน่ใจ 

ไม่
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง 
𝑥  S.D. แปลผล 

1. มีการใช้ Spot Light ภายใน
สนามเวลากลางคืน 

32% 14% 44% 10% 0% 3.68 1.034 
เห็นด้วย
มาก 

2. พื้นผิวสนามมีความเรียบ 18% 21% 51% 10% 0% 3.47 .904 
เห็นด้วย
มาก 

3. มีการออกแบบบริเวณโดยรอบ
สนามสวยงาม 

29% 22% 26% 23% 0% 3.57 1.139 
เห็นด้วย
มาก 

4. มีห้องปฐมพยาบาล 43% 17% 23% 17% 0% 3.86 1.155 
เห็นด้วย
มาก 

5. มีร้านอาหารบริการ 41% 15% 31% 13% 0% 3.84 1.108 
เห็นด้วย
มาก 

6. มีร้านเครื่องดื่มบริการ 28% 18% 48% 6% 0% 3.68 .952 
เห็นด้วย
มาก 

7. มีบริการอินเตอร์เน็ตระบบไร้
สาย 

33% 23% 25% 19% 0% 3.70 1.124 
เห็นด้วย
มาก 

รวมเฉลี่ย      3.69 1.06 
เห็นด้วย

มาก 

จากตารางที่ 4.19 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความคิดเห็นที่มี ต่อความพึงพอใจต่อสิ่ง
อ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งขันรถยนต์ ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็น 
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ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.06 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็น
ได้ดังต่อไปนี้ 
ล าดับที่ 1 มีห้องปฐมพยาบาล 
ล าดับที่ 2 มีร้านอาหารบริการ 
ล าดับที่ 3มีบริการอินเตอร์เน็ตระบบไร้สาย  
ล าดับที่ 4 มีร้านเคร่ืองดื่มบริการ 
ล าดับที่ 5 มีการใช้ Spot Light ภายในสนามเวลากลางคืน 
ล าดับที่ 6 มีการออกแบบบริเวณโดยรอบสนามสวยงาม 
ล าดับที่ 7 พื้นผิวสนามมีความเรียบ 
4.5ข้อมูลด้านความต้องการของรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่าง ๆ  
 
ตารางที่ 4.20:  จ านวนและร้อยละต้องการของรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่างๆ 
 

รูปแบบ จ านวน ร้อยละ 
1.การออกแบบรูปแบบสมัยใหม่ 
(Modern Style) 

 
 

18 18.0 

2.  การออกแบบในรูปแบบ
เอเชียร่วมสมัย (Contemporary 
Style) 

 
 

38 38.0 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.20(ต่อ):  จ านวนและร้อยละต้องการของรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่างๆ 
 
3. การออกแบบที่ทันสมัย (Post Modern Style) 

 
 

19 19.0 

4.  การออกแบบในรูปแบบที่ตัดทอนเฉพาะส่วนที่จ าเป็น (Minimal 
Style) 

 
 

9 9.0 

5.  การออกแบบในรูปแบบยุค 60 (Retro Style) 

 
 

16 16.0 

รวม 100 100.0 
จากตารางที่ 4.20 รูปแบบ การออกแบบตกแต่งภายใน ของผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ 

แบบรูปแบบเอเชียร่วมสมัย ( Contemporary Style)  ร้อยละ 38 รองลงมา คือ การออกแบบที่ทันสมัย 
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(Post Modern Style) ร้อยละ 19 รูปแบบสมัยใหม่ ( Modern Style)ร้อยละ 18  รูปแบบยุค 60 ( Retro 

Style) ร้อยละ  16  และรูปแบบที่ตัดทอนเฉพาะส่วนที่จ าเป็น (Minimal Style) ร้อยละ  9 

ตารางที่ 4.21:  จ านวนและร้อยละสิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งรถที่ท่านต้องการ 
 

สิ่งอ านวยความสะดวก จ านวน ร้อยละ 

ร้านอาหาร 84 84.0 

สระว่ายน้ า 47 47.0 

บาร์ 62 62.0 

ฟิตเนสและซาวน่า 74 74.0 

สปา 24 24.0 

ร้านค้า 95 95.0 

ห้องน้ า 100 100.0 

ลานจอดรถ 100 100.0 

ศาลาริมน้ า 40 40.0 

สนามแข่งรถยนต์ริมสระน้ า 100 100.0 

 สามารถเลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 
จากตารางที่ 4.21 สิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งรถที่ท่านต้องการ ของผู้ตอบ

แบบสอบถามมากที่สุด คือ ห้องน้ า  ลาดจอดรถ  และสนามแข่งรถยนต์ริมน้ า  ร้อยละ 100  รองลงมาคือ 
ร้านค้า  ร้อยละ  95 ร้านอาหาร ร้อยละ  84   ฟิตเนสและซาวน่า ร้อยละ 74  บาร์ ร้อยละ 62  สระว่ายน้ า 
ร้อยละ 47  ศาลาริมน้ า ร้อยละ 40  และสปา ร้อยละ 24 
 
ตารางที่ 4.22:  จ านวนและร้อยละความเหมาะสมของการจัดสรรพื้นที่ 
 

ประเด็น จ านวน ร้อยละ 
เหมาะสมที่สุด 47 47.0 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.22(ต่อ):  จ านวนและร้อยละความเหมาะสมของการจัดสรรพื้นที่ 
 

เหมาะสมปานกลาง 47 47.0 

ไม่เหมาะสม 6 6.0 

รวม 100 100.0 

จากตารางที่ 4.22 ความเหมาะสมของการจัดสรรพื้นที่ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นที่มาก

ที่สุด คือ เหมาะสมที่สุด  และเหมาะสมปานกลาง  ร้อยละ 47 รองลงมา คือ ไม่เหมาะสม ร้อยละ 6   
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บทที่ 5 

สรุปและอภิปรายผล 

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
 ข้อมูลส่วนบุคคลของ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 
69เป็นเพศหญิงจ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 31ส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 20 – 25 ปี  คิดเป็นร้อยละ 33 
รองลงมามีอายุในช่วง 25 – 30  ปี คิดเป็นร้อยละ 21 อายุช่วง 30 – 35  ปี คิดเป็นร้อยละ 15 อายุช่วง 35 – 
40 ปี คิดเป็นร้อยละ 14 อายุต่ ากว่า 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 9 และอายุ45 – 50 และ 50 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อย
ละ  1 มีสถานภาพโสด คิดเป็นร้อยละ 66 รองลงมาสมรสแล้ว ร้อยละ 29 สถานภาพหมั้น ร้อยละ 4 และ
สถานภาพเป็นหม้ายร้อยละ 1ระดับการศึกษาส่วนใหญ่ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 69 รองลงมามีระดับ
การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 21 และระดับการศึกษาต่ ากว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 10
อาชีพเป็นนักธุรกิจ คิดเป็นร้อยละ 53 รองลงมามีอาชีพเป็นระดับผู้บริหาร คิดเป็นร้อยละ 25 และอาชีพ
พนักงานบริษัท คิดเป็นร้อยละ 43 รองลงมามีอาชีพเป็นข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 33 อาชีพ
นักเรียน/นักศึกษาคิดเป็นร้อยละ 17 และประกอบธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 7 ส่วนใหญ่มีรายได้
ระดับ 25,001 – 30,000บาท คิดเป็นร้อยละ 26 รองลงมามีระดับรายได้ 10,001 – 15,000บาท และ 
20,001 – 30,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 22 รายได้ 15,001 – 20,000บาท คิดเป็นร้อยละ 16  รายได้ ต่ ากว่า 
10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 12 และรายได้สูงกว่า 30,001 บาท คิดเป็นร้อยละ 2  
 พฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์  
 พฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ใช้บริการของสนาม Bangkok Racing Circuitคิด
เป็นร้อยละ 66  รองลงมาใช้บริการสนาม Bangkok Drag Avenueคิดเป็นร้อยละ 17 สนาม Wonder 
World Fun Park Bira International Circuitร้อยละ 11 และ สนาม Thailand Circuit ร้อยละ 6ความถี่ใน
การใช้สนาม 
แข่งรถยนต์ 1 คร้ัง/เดือน คิดเป็นร้อยละ 45 รองลงมาใช้บริการ 2 คร้ัง/เดือน คิดเป็นร้อยละ 26 3 คร้ัง/
เดือน คิดเป็นร้อยละ 15 และใช้บริการมากกว่า 3 คร้ัง/เดือน คิดเป็นร้อยละ 4ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายแต่
ละคร้ัง 1,000 บาท/ชั่วโมง ร้อยละ 55 รองลงมา 1,500 บาท/ชั่วโมง ร้อยละ 18 ค่าใช้จ่าย 500 บาท/
ชั่วโมง ร้อยละ 17 และค่าใช้จ่าย 2,000 บาท/ชั่วโมง ร้อยละ 10  แต่ละคร้ังที่ไปใช้บริการจะมีจ านวน
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สมาชิก1 – 5 คน ร้อยละ 65 รองลงมา มาใช้บริการคนเดียวร้อยละ 19 มาใช้บริการ 6 – 10 คน ร้อยละ 11 
มาใช้บริการ 11 – 15 คน ร้อยละ 3 และมากกว่า 15 คนร้อยละ 2  ใช้เวลาในการลงสนามแข่งรถยนต์ 2 
ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 38 รองลงมาใช้เวลาอยู่ในสนามแข่งรถยนต์ 1 ชั่วโมง ร้อยละ 19 3 ชั่วโมง ร้อย
ละ 15 ใช้เวลาอยู่ครึ่งวัน และทั้งวัน คิดเป็นร้อยละ 14  การมาใช้บริการสนามแข่งรถยนต์ ส่วนใหญ่จะ
มาทานอาหาร คิดเป็นร้อยละ 39 รองลงมาพักผ่อน ร้อยละ 34 และใช้สนามแข่งขันเพื่อฝึกซ้อม ร้อยละ 
27 
 การวิเคราะห์ ปัจจัยต่างๆที่มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขัน
รถยนต์ 
 ความคิดเห็นที่มีต่อปัจจัยในการตัดสินใจ เลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ในภาพรวม 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นด้านผลิตภัณฑ์ ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.55  และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.97 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
 ล าดับที่ 1 ภาพลักษณ์โดยรวมของสนามแข่งรถยนต์ 
 ล าดับที่ 2 ความโดดเด่นและทันสมัยของสนามแข่งรถยนต์ 
 ล าดับที่ 3 ชื่อเสียงของสนามแข่งรถยนต์ 
 ล าดับที่ 4 การจัดให้มีสินค้าและบริการครบส าหรับผู้ใช้บริการ 

ล าดับที่ 5 ความหลากหลายของบริการในสนามแข่งรถยนต์ 
 ความคิดเห็นที่มีต่อปัจจัยในการตัดสินใจ เลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ในภาพรวม 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นด้านราคา ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความ
คิดเห็นในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.65  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.14 สามารถเรียงล าดับความ
คิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
 ล าดับที่ 1 ราคาสินค้าและบริการมีหลากหลายระดับให้เลือก 
 ล าดับที่ 2 อัตราค่าเช่าสนามแข่งขันราคาถูก 
 ความคิดเห็นที่มีต่อปัจจัยในการตัดสินใจ เลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ในภาพรวม 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.74  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.05 
สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
 ล าดับที่ 1 มีบริการขนส่งสาธารณะให้เลือกมากมาย 
 ล าดับที่ 2 เวลาเปิด – ปิด ของสนามแข่งรถยนต์ 
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 ล าดับที่ 3 ใกล้สถานที่พักอาศัย/บ้าน 
 ล าดับที่ 4 ต าแหน่งที่ตั้งสะดวกต่อการเดินทาง 

ล าดับที่ 5 การจัดผังพื้นใช้สอย สะดวก 
 ความคิดเห็นที่มีต่อปัจจัยในการตัดสินใจ เลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ในภาพรวม 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็น ด้านการส่งเสริมการตลาด   ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.44  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.08 
สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
 ล าดับที่ 1 สิทธิพิเศษส าหรับสมาชิก 
 ล าดับที่ 2 การส่งเสริมการขายร่วมกับบริษัทตกแต่ง จ าหน่ายอุปกรณ์การแต่งรถยนต์  
 ล าดับที่ 3 การโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ผ่านสื่อต่างๆ มีความดึงดูดในการเขามาใช้บริการ  
 ความคิดเห็นที่มีต่อปัจจัยในการตัดสินใจ เลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ในภาพรวม 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็น ด้านคุณภาพการให้บริการ   ในภาพรวม พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.44  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.08 
สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
 ล าดับที่ 1 การอ านวยความสะดวกของเจ้าหน้าที่ 
 ล าดับที่ 2 ความเพียงพอของเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย 
 ล าดับที่ 3 ความรวดเร็วในการให้บริการด้านข้อมูลของพนักงาน 
 ความคิดเห็นที่มีต่อปัจจัยในการตัดสินใจ เลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ ในภาพรวม 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็น ด้านคุณลักษณะของสนามแข่งรถยนต์   ในภาพรวม พบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.82  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.89 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
 ล าดับที่ 1 ความทันสมัยของสนาม 
 ล าดับที่ 2 บรรยากาศภายนอกสนามแข่งขันร่มรื่นสวยงาม 
 ล าดับที่ 3 ความสว่างของพื้นที่ภายในสนามแข่งขัน 
 ล าดับที่ 4 ความสะอาดของพื้นที่ภายในสนามแข่งขัน 

ล าดับที่ 5 มีระบบรักษาความปลอดภัยที่ดี 
ล าดับที่ 6 ระดับอุณหภูมิภายนอกสนามแข่งขันเย็นสบาย 
ล าดับที่ 7 ความสวยงามของการตกแต่งภายในและภายนอกของสนามแข่งรถยนต์ 
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 การวิเคราะห์ ความพึงพอใจต่อสิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งขันรถยนต์ 
 ความคิดเห็นที่มีต่อ ความพึงพอใจต่อสิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งขันรถยนต์ ใน
ภาพรวม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็น ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69  และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.06 สามารถเรียงล าดับความคิดเห็นได้ดังต่อไปนี้ 
 ล าดับที่ 1 มีห้องปฐมพยาบาล 
 ล าดับที่ 2 มีร้านอาหารบริการ 
 ล าดับที่ 3 มีบริการอินเตอร์เน็ตระบบไร้สาย  
 ล าดับที่ 4 มีร้านเคร่ืองดื่มบริการ 

ล าดับที่ 5 มีการใช้ Spot Light ภายในสนามเวลากลางคืน 
ล าดับที่ 6 มีการออกแบบบริเวณโดยรอบสนามสวยงาม 
ล าดับที่ 7 พื้นผิวสนามมีความเรียบ 

 การวิเคราะห์ความต้องการของรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่าง ๆ  
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความต้องการออกแบบตกแต่งภายในมากที่สุด  คือ แบบ
รูปแบบเอเชียร่วมสมัย ( Contemporary Style)  ร้อยละ 38 รองลงมา คือ การออกแบบที่ทันสมัย ( Post 
Modern Style) ร้อยละ 19  รูปแบบสมัยใหม่ ( Modern Style) ร้อยละ 18  รูปแบบยุค 60 ( Retro Style) 
ร้อยละ  16  และรูปแบบที่ตัดทอนเฉพาะส่วนที่จ าเป็น (Minimal Style) ร้อยละ  9 
 การวิเคราะห์ สิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งรถ 
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือก สิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งรถ มากที่สุด คือ 
ห้องน้ า  ลาดจอดรถ  และสนามแข่งรถยนต์ริมน้ า  ร้อยละ 100  รองลงมาคือ ร้านค้า  ร้อยละ  95 
ร้านอาหาร ร้อยละ  84   ฟิตเนสและซาวน่า ร้อยละ 74  บาร์ ร้อยละ 62  สระว่ายน้ า ร้อยละ 47  ศาลา
ริมน้ า ร้อยละ 40  และสปา ร้อยละ 24 
 การวิเคราะห์ ความเหมาะสมของการจัดสรรพื้นที่ 
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของการจัดสรรพื้นที่มากที่สุด  
คือ เหมาะสมที่สุด  และเหมาะสมปานกลาง  ร้อยละ 47 รองลงมา คือ ไม่เหมาะสม ร้อยละ 6   
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการส ารวจกลุ่มผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ตามสถานที่ต่างๆภายในเขต
กรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาถึง พฤติกรรมการใช้บริการ สนามแข่งขันรถยนต์ประเภท  
ดริฟท์ความพึงพอใจ และความต้องการ ในรูปแบบออกแบบตกแต่งภายในโครงการสนามแข่งขัน
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รถยนต์ประเภทดริฟท์  และปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ จาก
กลุ่มตัวอย่าง  100  คน  ที่เป็นเพศชาย  มีอายุอยู่ในช่วง  20-25  ปี  สภาพการศึกษาส่วนใหญ่คือระดับ
ปริญญาตรี  ประกอบอาชีพพนักงานบริษัท มีรายได้อยู่ระหว่าง  25,001 – 30,000บาท 
 การศึกษาวิจัย  ส ารวจกลุ่มผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ตามสถานที่ต่างๆภายในเขต
กรุงเทพมหานครจะมีลักษณะพฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์  Bangkok Racing Circuitมี
การใช้สนามส่วนใหญ่  1คร้ัง/เดือน  ในแต่ละคร้ังจะมีค่าใช้จ่าย  1,000  บาท/ชั่วโมง  แต่ละคร้ังที่มาจะ
มาใช้บริการคร้ังละ  1-5  คน  และจะใช้เวลาส่วนใหญ่  2  ชั่วโมง 
 
 ผลการวิจัยมีดังนี้ 
 จากการส ารวจกลุ่มผู้ที่ใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ตามสถานที่ต่างๆภายในเขต
กรุงเทพมหานคร พบว่า  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีปัจจัยหลายด้านเป็น อิทธิพลต่อการเลือก ใช้บริการ
สนามแข่งขันรถยนต์ อย่างมากในการน ามาตัดสินใจทั้งในเร่ืองของปัจจัยทางการ ผลิตภัณฑ์ราคา  ช่อง
ทางการจัดจ าหน่าย  คุณลักษณะของสนามแข่ง  โดย ผลของการตัดสินใจอาจก่อให้เกิดความพึงพอใจ  
หรือไม่พอใจ  และด้วยอิทธิพลของปัจจัย ต่าง ๆ ท าให้เกิดการ ตอบสนองความต้องการและความพึง
พอใจของลูกค้า   ด้วยกลยุทธ์ทางการตลาดของผู้ประกอบการในด้านต่าง ๆ ได้แก่   
 1.  ด้านผลิตภัณฑ์ ที่นักการตลาดผลิตหรือจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ใด ต้องพิจารณาถึงแนวความคิด
ด้านผลิตภัณฑ์ ภาพลักษณ์โดยรวมของผลิตภัณฑ์ชื่อเสียงของผลิตภัณฑ์ ความหลากหลายของบริการ
ในสนามแข่งรถยนต์ความโดดเด่นและทันสมัย การจัดให้มีสินค้าและบริการครบส าหรับผู้ใช้บริการ 
 2.  ด้านราคา  การต้ังราคาของนักการตลาดค านึงถึงตลาด  3  กลุ่ม  คือ  การตั้งราคาส าหรับ
ตลาดที่เน้นราคา  การต้ังราคาที่เน้นภาพพจน์  การต้ังราคาที่เน้นคุณภาพ  โดยมีปัจจัย  คือ  อัตราค่าเช่า
สนามแข่งขันราคาถูกราคาสินค้าและบริการมีหลากหลายระดับให้เลือก 
 3.  ด้านสถานที่ให้บริการ  คือ  การค านึงถึงเส้นทางที่สินค้าหรือบริการที่เคลื่อนย้ายจากผู้ขายสู่
ผู้บริโภค  ซึ่งมีปัจจัยประกอบ  ดังนี้  ต าแหน่งที่ตั้งสะดวกต่อการเดินทางมีบริการขนส่งสาธารณะให้
เลือกมากมายเวลาเปิด – ปิด ของสนามแข่งรถยนต์ใกล้สถานที่พักอาศัย/บ้านการจัดผังพื้นใช้สอย 
สะดวก 
 4.  ด้านการส่งเสริมการตลาด  เป็นกิจกรรมในการสื่อสารข้อดีของผลิตภัณฑ์การโฆษณา 
ประชาสัมพันธ์ ผ่านสื่อต่างๆ มีความดึงดูดในการเขามาใช้บริการ การส่งเสริมการขายร่วมกับบริษัท
ตกแต่ง จ าหน่ายอุปกรณ์การแต่งรถยนต์สิทธิพิเศษส าหรับสมาชิก 
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5.2 ข้อมูลส่วนเสริมในการจัดการธุรกิจโครงการ 
 1.  กลุ่มผู้ก่อตั้งสนามแข่งรถยนต์  และกลุ่มผู้ ใช้บริการ  ผู้ประกอบการ  หรือผู้อุปถัมภ์  ควรมี
ความร่วมมือกันใน การสร้างสรรค์ คุณค่าเพื่อจัดระเบียบทางสังคม  ไม่คว รท าให้เกิดเป็น ปัญหาของ
สังคมในด้านการแข่งขันของกลุ่มวัยรุ่น 
 2.  ผู้ประกอบกิจการสนามแข่งขันรถยนต์ควรมีกฎกติกาในการแข่งขันที่เคร่งครัด  ไม่มีการ
พนันใดๆ มาเกี่ยวข้อง เพราะจะท าให้เกิดข้อขัดแย้งภายนอกสนามแข่งขันได้ 
 3.  การแข่งขัน  ควรแข่งขันเพื่อความสนุกสนาน  บันเทิง  และการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  
ไม่ใช่เพื่อการเอาชนะ  หรือการเดิมพันการพนัน  และการแข่งขันควรจัดให้มีที่สนามแข่งเท่านั้น  ไม่
ควรจัดการแข่งเองที่ถนนส่วนรวม 
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ภาคผนวก ก 

ค าถามในการสัมภาษณ์ 

1.ปัจจัยใดที่เป็นตัวตัดสินในการเลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์แต่ละที่  

2.จ านวนสมาชิกที่ท่านพามาด้วยในแต่ละคร้ังประมาณกี่คน และเป็นผู้มาใช้บริการสนามแข่งขัน

โดยตรงหรือเป็นผู้ติดตาม 

3.สภาพแวดล้อมของสนามมีส่วนที่ใช้ในการตัดสินใจใช้บริการหรือไม่ 

4.สิ่งอ านวยความสะดวกอะไรบ้างที่ จ าเป็นในการใช้บริการสนามแต่ละคร้ัง 

5.ปัจจัยด้านราคามีผลต่อการตัดสินใจใช้สนามแข่งขันรถยนต์ในแต่ละที่หรือไม่  

6.ความพึงพอใจในการตกแต่งภายในรูปแบบใดที่เป็นส่วนช่วยเสริมสร้างบรรยากาศภายในสนามได้ 

และอย่างไร 
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามเพื่อการวิจัยส าหรับผู้มาใช้บริการ 

เร่ืองการศึกษาความต้องการของผู้ใช้บริการ เพื่อก าหนดส่วนใช้สอยและบริการของสนามแข่งรถยนต์  

กรณีศึกษา สนามโกคาร์ทBRC (Bangkok Racing Circuit) หลังซีคอนแสควร์ 

_________________________________________________________________________________ 

 แบบสอบถามที่ได้จัดท าขึ้น เพื่อเป็นส่วนประกอบหนึ่งในการศึกษารายบุคคลทางด้านการ
บริหารจัดการการออกแบบภายใน ( Individual Study in Interior Design Management) ของนางสาว
รุ่งรัตน์ ทวีเติมทรัพย์นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการการ
ออกแบบภายใน มหาวิทยาลัยกรุงเทพ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการของผู้ใช้บริการ เพื่อ
ก าหนดส่วนใช้สอยและบริการของสนามแข่งรถยนต์ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการ
กรอกแบบสอบถามเพื่อเป็นประโยชน์ทางการศึกษา และเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการ
ให้บริการของธุรกิจ สนามแข่งขันรถยนต์เพื่อตอบสนองต่อการให้บริการที่ดีต่อไปในอนาคต 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้น 

ค าชี้แจง : โปรดท าเคร่ืองหมายถูก (  )   ลงในช่องวงกลม  () หน้าข้อความที่ตรงกับสภาพความ
เป็นจริงของท่านที่สุด หรือกรอกข้อความลงในช่องว่างที่ก าหนด 

1. เพศ   1)  ชาย   2) หญิง 

2. อายุ    1) ต่ ากว่า 20 ปี    2) 20 -25ปี   3) 25-30 ปี  

    4) 30-35 ปี    5) 35-40 ปี   6) 40-45 ปี  

    7) 45-50 ป ี   8) 50 ปีขึ้นไป 

3. สัญชาติ   1)ไทย    2) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ………..……….. 

4. สถานภาพความสัมพันธ์ 1) สมรส   2) หมั้น  3) โสด 

    4) แยกกันอยู่    5) หย่า    6) หม้าย   
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5. ระดับการศึกษาสูงสุด 1) ต่ ากว่าปริญญาตรี 2) ปริญญาตรี      3) สูงกว่าปริญญาตรี  

6. อาชีพหลัก   1) นักเรียน/นักศึกษา  2) พนักงานบริษัท 

 3) ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 4) ประกอบธุรกิจส่วนตัว 

 5)แม่บ้าน   6) อ่ืนๆ  (โปรดระบุ) ………..……….. 

7. รายได้ต่อเดือน 1) ต่ ากว่า 10,000 บาท  2) 10,001-15,000 บาท  

3)15,001-20,000 บาท  4) 20,001-25,000 บาท   

5) 25,001-30,000 บาท 6) สูงกว่า 30,001 บาท 

ตอนที่ 2 ข้อมูลด้านพฤติกรรมการใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ 

ค าชี้แจง: โปรดท าเคร่ืองหมายถูก ( )   ลงในช่องวงกลม  () หน้าข้อความที่ตรงกับสภาพความเป็น
จริงหรือความคิดเห็นของท่านที่สุด   

1. ปกติท่านมาใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์บ่อยคร้ังแค่ไหน 
   1) น้อยกว่า 1 คร้ัง/เดือน  2) 1 คร้ัง/เดือน  3) 2คร้ัง/เดือน 
   4) 3 คร้ัง/เดือน   5) มากกว่า 3 คร้ัง/เดือน 
2. ราคาค่าใช้บริการสนามที่ท่านใช้บริการคือเท่าไร (บาท) 
  1) 500 บาท/ชั่วโมง  2) 1000 บาท/ชั่วโมง 3) 1500 บาท/ชั่วโมง 
  4)2000 บาท/ชั่วโมง   5) อ่ืนๆ(โปรดระบุ) ………..……….. 
3. จ านวนสมาชิกที่มาใช้บริการสนามแข่งรถยนต์พร้อมกับท่านต่อคร้ัง 
  1) ท่านมาคนเดียว  2) 1-5 คน  3) 6-10 คน 
  4) 11-15 คน    4) มากกว่า 15 คน 
4. จ านวนชั่วโมงที่ท่านใช้เวลาในสนามแข่งรถยนต์ 
  1) 1 ชั่วโมง   2) 2 ชั่วโมง  3)3 ชั่วโมง 
  4) คร่ึงวัน   5) ทั้งวัน 

5.  วัตถุประสงค์ในการใช้บริการภายในสนามแข่งขันรถยนต์ 

 1) ทานอาหาร   2) พักผ่อน   3) ใช้สนามแข่งขันเพื่อฝึกซ้อม 
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ตอนที่ 3 ข้อมูลด้าน ปัจจัยต่างๆที่ มีความส าคัญต่อการตัดสินใจในการ เลือกใช้บริการสนามแข่งขัน

รถยนต์ 

ค าชี้แจง  :โปรดท าเคร่ืองหมาย ถูก ( )   ลงในช่องวงกลม ()เพื่อเลือกตัวเลือกที่เหมาะสมที่สุด ใน

ช่อง มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ไม่มีความคิดเห็น หรือเขียนข้อเสนอแนะ (ถ้ามี) 
ข้อมูลความส าคัญของสภาพแวดล้อมโครงการที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการสนามแข่งขันรถยนต์ 

ค าถาม มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ไม่มี
ความ
คิดเห็น 

ด้านผลิตภัณฑ ์       
1. ภาพลักษณ์โดยรวมของสนามแข่งรถยนต์       
2. ช่ือเสียงของสนามแข่งรถยนต์       
3. ความหลากหลายของบริการในสนามแข่งรถยนต์       
4. ความโดดเด่นและทันสมัยของสนามแข่งรถยนต์       
5. การจัดให้มีสินค้าและบริการครบส าหรับ
ผู้ใช้บริการ 

      

ด้านราคา        
6. อัตราค่าเช่าสนามแข่งขันราคาถูก       
7. ราคาสินค้าและบริการมีหลากหลายระดับให้เลือก       
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย       
7. ต าแหน่งที่ตั้งสะดวกต่อการเดินทาง       
8. มีบริการขนส่งสาธารณะให้เลือกมากมาย       
9. เวลาเปิด – ปิด ของสนามแข่งรถยนต์       
10. ใกล้สถานที่พักอาศัย/บ้าน       
11. การจัดผังพื้นใช้สอย สะดวก       
ด้านการส่งเสริมการตลาด       
12. การโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ผ่านส่ือต่างๆ มีความ
ดึงดูดในการเขามาใช้บริการ 

      

13. การส่งเสริมการขายร่วมกับบริษัทตกแต่ง จ าหน่าย
อุปกรณ์การแต่งรถยนต์ 
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14. สิทธิพิเศษส าหรับสมาชิก       
ด้านคุณภาพการให้บริการ       
15. ความรวดเร็วในการให้บริการด้านข้อมูลของ
พนักงาน 

      

16. การอ านวยความสะดวกของเจ้าหน้าที่       
17. ความเพียงพอของเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย       
ด้านคุณลักษณะของสนามแข่งรถยนต์       
18. ความทันสมัยของสนาม       
19. ความสวยงามของการตกแต่งภายในและภายนอก
ของสนามแข่งรถยนต์ 

      

20. ความสะอาดของพื้นที่ภายในสนามแข่งขัน       
21. มีระบบรักษาความปลอดภัยที่ดี       
22. บรรยากาศภายนอกสนามแข่งขันร่มรื่นสวยงาม       
23. ระดับอุณหภูมิภายนอกสนามแข่งขันเย็นสบาย       
24. ความสว่างของพื้นที่ภายในสนามแข่งขัน       
 

ตอนที่ 4ข้อมูลด้านความพึงพอใจต่อสิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งขันรถยนต์ 

ค าช้ีแจง  :โปรดท าเครื่องหมาย ถูก ( )   ลงในช่องวงกลม ()เพื่อเลือกตัวเลือกที่เหมาะสมที่สุด ในช่อง มากที่สุด 

มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ไม่มคีวามคิดเห็น หรือเขียนข้อเสนอแนะ (ถ้าม)ี 

ค าถาม มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ไม่มี
ความ
คิดเห็น 

1. มีการใช้ Spot Light ภายในสนามเวลากลางคืน       
2. พื้นผิวสนามมีความเรียบ       
3. มีการออกแบบบริเวณโดยรอบสนามสวยงาม       
4. มีห้องปฐมพยาบาล       
5. มีร้านอาหารบริการ       
6. มีร้านเครื่องดื่มบริการ       
7. มีบริการอินเตอร์เน็ตระบบไร้สาย       
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ตอนที่ 5การความต้องการของรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่างๆ 

ค าช้ีแจง: โปรดท าเครื่องหมายถูก ( )   ลงในช่องวงกลม  () หน้าข้อความที่ท่านมีความพึงพอใจมากที่สุด 

1. ความต้องการของรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่างๆที่ท่านเลือก 

1. การออกแบบรูปแบบสมัยใหม่ (Modern Style) 

  
 
2. การออกแบบในรูปแบบเอเชียร่วมสมัย (Contemporary Style) 

  

3.การออกแบบที่ทันสมัย (Post Modern Style) 

 

  



67 
 

4. การออกแบบในรูปแบบที่ตัดทอนเฉพาะส่วนที่จ าเป็น (Minimal Style) 

   

 

5. การออกแบบในรูปแบบยุค 60 (Retro Style) 

    

2. สิ่งอ านวยความสะดวกภายในสนามแข่งรถที่ท่านต้องการมีอะไรบ้าง สามารถเลือกตอบได้มากกว่า 1 

ข้อ 

(    )  ร้านอาหาร  (    ) สระว่ายน้ า  (    ) บาร์ (    ) ฟิตเนสและ ซาวน่า  

(    ) สปา  (    ) ร้านค้า  (    ) ห้องน้ า (    ) ลานจอดรถ  

(    ) ศาลาริมน้ า  (    ) สนามแข่งรถยนต์ ริมสระน้ า   

 

 



68 
 

3. ท่านคิดว่าการจัดสรรพื้นที่ดังภาพ เหมาะสมมากน้อยเพียงใด 

 

 (    ) เหมาะสมมากที่สุด  (     ) เหมาะสมปานกลาง    (    ) ไม่เหมาะสม  
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ภาคผนวก ค 
 

กฎระเบียบข้อบังคับของรถยนต์ดริฟท์ 

1. ผู้จัดการแข่งขัน ไม่อนุญาตให้ท าการ Burn ยาง, โดนัท บริเวณจุดออกตัว หากนักแข่งคนใดฝ่า

ฝืนจะหมดสิทธิ์ในการแข่งขันรอบนั้นทันที 

2. การออกกฎกติกาในเบื้องต้น หากกรณีต่างๆไม่อยู่ในกฎ ที่ก าหนดไว้ ให้ถือว่าเป็นกรณีศึกษา 

ให้กรรมการสามารถตัดสินโดยดุลยพินิจในสนามนั้นทันที และให้ประชุมกรณีศึกษานี้ในการ

แข่งขันคร้ังต่อไปก่อนการแข่งขัน 

3. กรณีการประท้วง จะต้องประท้วงได้ในรอบ Battle เท่านั้น ผู้ที่จะประท้วงต้องประท้วงก่อนจะ

ปล่อยคู่ถัดไป 

4. ผู้ที่ประท้วงจะต้องเป็น ผู้จัดการทีมหรือตัวแทนของนักแข่ง คนใดคนหน่ึงเท่านั้น พร้อม

วางเงินประกัน 10,000 บาท กับผู้ช่วยกรรมการตัดสิน ก่อนจะขึ้นถึงกรรมการ การประท้วงต้อง

อยู่ในภายใต้กฎกติกาด้านบนที่เป็นลายลักษณ์อักษรเท่านั้น และกรรมการจะท าการพิจารณาอีก

คร้ัง 

4.1 หากกรรมการพิจารณามีการผิดพลาดจะท าการคืนเงิน 10,000 บาทให้นักแข่ง หาก

กรรมการพิจารณาที่มีความถูกต้องแล้ว จะท าการยึดเงิน 10,000 บาทและนักแข่งจะถูกปรับ

ไม่ให้ลงการแข่งขันในสนามถัดไป 1 สนาม 

4.2 ค าตัดสินของกรรมการเมื่อพิจารณาซ้ าถือเป็นที่สิ้นสุด  

(บริษัท โอลี่ออนคอร์เปอร์เรชั่น จ ากัด ,กฎ กติกาการดริฟท์,2553) 
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ภาคผนวก ง  
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
เพศ 

 Frequency Percent 
Valid ชาย 69 69.0 

หญิง 31 31.0 
Total 100 100.0 

 
อายุ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid ต่ ากว่า 20 

ปี 
9 9.0 9.0 9.0 

20 - 25 ปี 33 33.0 33.0 42.0 
25 - 30 ปี 21 21.0 21.0 63.0 
30 - 35 ปี 15 15.0 15.0 78.0 
35 - 40 ปี 14 14.0 14.0 92.0 
40 - 45 ปี 6 6.0 6.0 98.0 
45 - 50 ปี 1 1.0 1.0 99.0 
50 ปีขึ้น
ไป 

1 1.0 1.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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สัญชาติ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid ไทย 100 100.0 100.0 100.0 

 
สถานภาพ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid สมรส 29 29.0 29.0 29.0 

หมั้น 4 4.0 4.0 33.0 
โสด 66 66.0 66.0 99.0 
หม้าย 1 1.0 1.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  

 
การศึกษา 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid ต่ ากว่า

ปริญญาตรี 
10 10.0 10.0 10.0 

ปริญญาตรี 69 69.0 69.0 79.0 
สูงกว่า

ปริญญาตรี 
21 21.0 21.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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อาชีพหลัก 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid นักเรียน/

นักศึกษา 
17 17.0 17.0 17.0 

พนักงาน
บริษัท 

43 43.0 43.0 60.0 

ข้าราชการ/
รัฐวิสาหกิจ 

33 33.0 33.0 93.0 

ประกอบ
ธุรกิจส่วนตัว 

7 7.0 7.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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รายได้ต่อเดือน 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid ต่ ากว่า 10,000 

บาท 
12 12.0 12.0 12.0 

10,001 - 
15,000 บาท 

22 22.0 22.0 34.0 

15,001 - 
20,000 บาท 

16 16.0 16.0 50.0 

20,001 - 
25,000 บาท 

22 22.0 22.0 72.0 

25,001 - 
30,000 บาท 

26 26.0 26.0 98.0 

สูงกว่าร 
30,001 บาท 

2 2.0 2.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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สนามแข่งรถยนต์ที่ท่านใช้บริการ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid Bangkok 

Racing Circuit 
66 66.0 66.0 66.0 

Bangkok Drag 
Avenue 

17 17.0 17.0 83.0 

Wonder World 
Fun Park Bira 
International 

Circuit 

11 11.0 11.0 94.0 

Thailand 
Circuit 

6 6.0 6.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
 

ความถี่ในการใช้สนามแข่งขันรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid น้อยกว่า 1 

คร้ัง/เดือน 
10 10.0 10.0 10.0 

1 คร้ัง/เดือน 45 45.0 45.0 55.0 
2 คร้ัง/เดือน 26 26.0 26.0 81.0 
3 คร้ัง/เดือน 15 15.0 15.0 96.0 
มากกว่า 3 
คร้ัง/เดือน 

4 4.0 4.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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ค่าใช้จ่ายในการใช้บริการสนาม 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 500 บาท/

ชั่วโมง 
17 17.0 17.0 17.0 

1000 บาท/
ชั่วโมง 

55 55.0 55.0 72.0 

1,500 บาท/
ชั่วโมง 

18 18.0 18.0 90.0 

2,000 บาท/
ชั่วโมง 

10 10.0 10.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
 

จ านวนสมาชิกที่มาใช้บริการสนามแข่งรถยนต์พร้อมกับท่าน 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid มาคนเดียว 19 19.0 19.0 19.0 

1 - 5 คน 65 65.0 65.0 84.0 
6 - 10 คน 11 11.0 11.0 95.0 

11 - 15 คน 3 3.0 3.0 98.0 
มากกว่า 15 

คน 
2 2.0 2.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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จ านวนชั่วโมงที่ใช้เวลาในสนามแข่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 1 

ชั่วโมง 
19 19.0 19.0 19.0 

2 
ชั่วโมง 

38 38.0 38.0 57.0 

3 
ชั่วโมง 

15 15.0 15.0 72.0 

คร่ึงวัน 14 14.0 14.0 86.0 
ทั้งวัน 14 14.0 14.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  

 
วัตถุประสงค์ในการใช้บริการภายในสนามแข่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid ทานอาหาร 39 39.0 39.0 39.0 

พักผ่อน 34 34.0 34.0 73.0 
ใช้สนาม
แข่งขันเพื่อ
ฝึกซ้อม 

27 27.0 27.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 ความต้องการของรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่างๆที่ท่านเลือก  

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid การออกแบบ

รูปแบบ
สมัยใหม ่

(modern style) 

18 18.0 18.0 18.0 

การออกแบบใน
รูปแบบเอเชีย
ร่วมสมัย 

(Contemporary 
Style) 

38 38.0 38.0 56.0 

การออกแบบที่
ทันสมัย (Post 
Modern Style) 

19 19.0 19.0 75.0 

การออกแบบใน
รูปแบบที่ตัด

ทอนเฉพาะส่วน
ที่จ าเป็น

(Minimal Sty 

9 9.0 9.0 84.0 

การออกแบบใน
รูปแบบยุค 60 
(Retro Style) 

16 16.0 16.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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ร้านอาหาร 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 0 16 16.0 16.0 16.0 

1 84 84.0 84.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  

 
สระว่ายน้ า 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 0 53 53.0 53.0 53.0 

1 47 47.0 47.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  

 
บาร์ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 0 38 38.0 38.0 38.0 

1 62 62.0 62.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  

 
ฟิตเนสและซาวน่า 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 0 26 26.0 26.0 26.0 

1 74 74.0 74.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  
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สปา 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 0 76 76.0 76.0 76.0 

1 24 24.0 24.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  

 
ร้านค้า 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 0 5 5.0 5.0 5.0 

1 95 95.0 95.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  

 
ห้องน้ า 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 1 100 100.0 100.0 100.0 

 
ลานจอดรถ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 1 100 100.0 100.0 100.0 
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ศาลาริมน้ า 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 0 60 60.0 60.0 60.0 

1 40 40.0 40.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  

 
สนามแข่งรถยนต์ริมสระน้ า 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid 1 100 100.0 100.0 100.0 

 
การจัดสรรพื้นที่ดังภาพเหมาะสมมากน้อยเพียงใด 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid เหมาะสม

มากที่สุด 
47 47.0 47.0 47.0 

เหมาะสม
ปานกลาง 

47 47.0 47.0 94.0 

ไม่
เหมาะสม 

6 6.0 6.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 Descriptive Statistics 

 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

1. ภาพลักษณ์โดยรวมของ

สนามแข่งรถยนต์ 
100 1 5 4.03 1.039 

2. ชื่อเสียงของสนามแข่ง

รถยนต์ 100 1 5 3.72 1.083 

3. ความหลากหลายของบริการ

ในสนามแข่งรถยนต์ 
100 1 5 2.88 .820 

4. ความโดดเด่นและทันสมัย

ของสนามแข่งรถยนต์ 
100 2 5 3.84 .982 

5. การจัดให้มีสินค้าและบริการ

ครบส าหรับผู้ใช้บริการ 
100 1 5 3.28 .944 

6. อัตราค่าเช่าสนามแข่งขัน

ราคาถูก 
100 1 5 3.42 1.224 

7. ราคาสินค้าและบริการมี

หลากหลายระดับให้เลือก 
100 1 5 3.87 1.060 

Valid N (listwise) 100     
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 Descriptive Statistics 

 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

7. ต าแหน่งที่ต้ังสะดวกต่อการ

เดินทาง 
100 1 5 3.62 1.117 

8. มีบริการขนส่งสาธารณะให้

เลือกมากมาย 
100 1 5 4.15 1.009 

9. เวลาเปิด - ปิดของสนามแข่ง

รถยนต์ 100 1 5 3.78 1.050 

10. ใกล้สถานที่พักอาศัย/บ้าน 100 1 5 3.72 1.092 

11. การจัดผังพื้นใช้สอย

สะดวก 100 1 5 3.44 .998 

Valid N (listwise) 100     

 

 Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

12. การโฆษณา

ประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อต่างๆมี

ความดึงดูดในการเขามาใช้

บริการ 
100 1 5 3.04 1.044 

13. การส่งเสริมการขาย

ร่วมกับบริษัทตกแต่งจ าหน่าย

อุปกรณ์การแต่งรถยนต์ 

100 1 5 3.12 1.320 

14. สิทธิพิเศษส าหรับสมาชิก 100 2 5 4.16 .873 

Valid N (listwise) 100     
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 Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

15. ความรวดเร็วในการ

ให้บริการด้านข้อมูลของ

พนักงาน 100 2 5 3.72 1.045 

16. การอ านวยความสะดวก

ของเจ้าหน้าที่ 
100 2 5 4.11 .764 

17. ความเพียงพอของ

เจ้าหน้าที่รักษาความ

ปลอดภัย 100 2 5 3.73 1.072 

Valid N (listwise) 100     

 

 Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

18. ความทันสมัยของสนาม 100 3 5 4.43 .655 

19. ความสวยงามของการ

ตกแต่งภายในและภายนอก

ของสนามแข่งรถยนต์ 100 2 5 3.27 1.014 

20. ความสะอาดของพื้นที่

ภายในสนามแข่งขัน 100 2 5 3.92 .787 

21. มีระบบรักษาความ

ปลอดภัยที่ด ี 100 2 5 3.80 .974 

22. บรรยากาศภายนอก

สนามแข่งขันร่มรื่นสวยงาม 
100 1 5 4.02 .910 

23. ระดับอุณหภูมิภายนอก

สนามแข่งขันเย็นสบาย 100 2 5 3.37 .812 

24. ความสว่างของพื้นที่

ภายในสนามแข่งขัน 
100 2 5 3.96 1.109 

Valid N (listwise) 100     
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 Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

1. มีการใช ้Spot Light 

ภายในสนามเวลากลางคืน 100 2 5 3.68 1.034 

2. พื้นผิวสนามมีความเรียบ 100 2 5 3.47 .904 

3. มีการออกแบบบริเวณ

โดยรอบสนามสวยงาม 
100 2 5 3.57 1.139 

4. มีห้องปฐมพยาบาล 100 2 5 3.86 1.155 

5. มีร้านอาหารบริการ 100 2 5 3.84 1.108 

6. มีร้านเครื่องดื่มบริการ 100 2 5 3.68 .952 

7. มีบริการอินเตอร์เน็ต

ระบบไร้สาย 
100 2 5 3.70 1.124 

Valid N (listwise) 100     

 

 1. ภาพลักษณ์โดยรวมของสนามแข่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 2 2.0 2.0 2.0 

2 9 9.0 9.0 11.0 

3 13 13.0 13.0 24.0 

4 36 36.0 36.0 60.0 

5 40 40.0 40.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 2. ชื่อเสียงของสนามแข่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 3 3.0 3.0 3.0 

2 8 8.0 8.0 11.0 

3 34 34.0 34.0 45.0 

4 24 24.0 24.0 69.0 

5 31 31.0 31.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 3. ความหลากหลายของบริการในสนามแข่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 3 3.0 3.0 3.0 

2 26 26.0 26.0 29.0 

3 56 56.0 56.0 85.0 

4 10 10.0 10.0 95.0 

5 5 5.0 5.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 4. ความโดดเด่นและทันสมัยของสนามแข่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 7 7.0 7.0 7.0 

3 36 36.0 36.0 43.0 

4 23 23.0 23.0 66.0 

5 34 34.0 34.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 5. การจัดให้มีสินค้าและบริการครบส าหรับผู้ใช้บริการ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 1 1.0 1.0 1.0 

2 15 15.0 15.0 16.0 

3 55 55.0 55.0 71.0 

4 13 13.0 13.0 84.0 

5 16 16.0 16.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 6. อัตราค่าเช่าสนามแข่งขันราคาถูก 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 3 3.0 3.0 3.0 

2 24 24.0 24.0 27.0 

3 30 30.0 30.0 57.0 

4 14 14.0 14.0 71.0 

5 29 29.0 29.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 7. ราคาสินค้าและบริการมีหลากหลายระดับให้เลือก 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 1 1.0 1.0 1.0 

2 10 10.0 10.0 11.0 

3 27 27.0 27.0 38.0 

4 25 25.0 25.0 63.0 

5 37 37.0 37.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 7. ต าแหน่งที่ต้ังสะดวกต่อการเดินทาง 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 1 1.0 1.0 1.0 

2 16 16.0 16.0 17.0 

3 34 34.0 34.0 51.0 

4 18 18.0 18.0 69.0 

5 31 31.0 31.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 8. มีบริการขนส่งสาธารณะให้เลือกมากมาย 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 1 1.0 1.0 1.0 

2 4 4.0 4.0 5.0 

3 26 26.0 26.0 31.0 

4 17 17.0 17.0 48.0 

5 52 52.0 52.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 9. เวลาเปิด - ปิดของสนามแข่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 4 4.0 4.0 4.0 

2 2 2.0 2.0 6.0 

3 38 38.0 38.0 44.0 

4 24 24.0 24.0 68.0 

5 32 32.0 32.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 10. ใกล้สถานที่พักอาศัย/บ้าน 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 4 4.0 4.0 4.0 

2 7 7.0 7.0 11.0 

3 32 32.0 32.0 43.0 

4 27 27.0 27.0 70.0 

5 30 30.0 30.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 11. การจัดผังพื้นใช้สอยสะดวก 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 4 4.0 4.0 4.0 

2 8 8.0 8.0 12.0 

3 45 45.0 45.0 57.0 

4 26 26.0 26.0 83.0 

5 17 17.0 17.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 12. การโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อต่างๆมีความดึงดูดในการเขามาใช้บริการ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 5 5.0 5.0 5.0 

2 25 25.0 25.0 30.0 

3 43 43.0 43.0 73.0 

4 15 15.0 15.0 88.0 

5 12 12.0 12.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 13. การส่งเสริมการขายร่วมกับบริษัทตกแต่งจ าหน่ายอุปกรณ์การแต่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 8 8.0 8.0 8.0 

2 33 33.0 33.0 41.0 

3 22 22.0 22.0 63.0 

4 13 13.0 13.0 76.0 

5 24 24.0 24.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 14. สิทธิพิเศษส าหรับสมาชิก 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 3 3.0 3.0 3.0 

3 22 22.0 22.0 25.0 

4 31 31.0 31.0 56.0 

5 44 44.0 44.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 15. ความรวดเร็วในการให้บริการด้านข้อมูลของพนักงาน 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 12 12.0 12.0 12.0 

3 36 36.0 36.0 48.0 

4 20 20.0 20.0 68.0 

5 32 32.0 32.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 16. การอ านวยความสะดวกของเจ้าหน้าที ่

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 4 4.0 4.0 4.0 

3 12 12.0 12.0 16.0 

4 53 53.0 53.0 69.0 

5 31 31.0 31.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 17. ความเพียงพอของเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 18 18.0 18.0 18.0 

3 20 20.0 20.0 38.0 

4 33 33.0 33.0 71.0 

5 29 29.0 29.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 18. ความทันสมัยของสนาม 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3 9 9.0 9.0 9.0 

4 39 39.0 39.0 48.0 

5 52 52.0 52.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 19. ความสวยงามของการตกแต่งภายในและภายนอกของสนามแข่งรถยนต์ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 24 24.0 24.0 24.0 

3 42 42.0 42.0 66.0 

4 17 17.0 17.0 83.0 

5 17 17.0 17.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 20. ความสะอาดของพื้นที่ภายในสนามแข่งขัน 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 1 1.0 1.0 1.0 

3 32 32.0 32.0 33.0 

4 41 41.0 41.0 74.0 

5 26 26.0 26.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 21. มีระบบรักษาความปลอดภัยที่ด ี

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 11 11.0 11.0 11.0 

3 26 26.0 26.0 37.0 

4 35 35.0 35.0 72.0 

5 28 28.0 28.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 22. บรรยากาศภายนอกสนามแข่งขันร่มรื่นสวยงาม 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 1 1.0 1.0 1.0 

2 3 3.0 3.0 4.0 

3 25 25.0 25.0 29.0 

4 35 35.0 35.0 64.0 

5 36 36.0 36.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 23. ระดับอุณหภูมิภายนอกสนามแข่งขันเย็นสบาย 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 7 7.0 7.0 7.0 

3 63 63.0 63.0 70.0 

4 16 16.0 16.0 86.0 

5 14 14.0 14.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 24. ความสว่างของพื้นที่ภายในสนามแข่งขัน 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 14 14.0 14.0 14.0 

3 21 21.0 21.0 35.0 

4 20 20.0 20.0 55.0 

5 45 45.0 45.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 1. มีการใช ้Spot Light ภายในสนามเวลากลางคืน 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 10 10.0 10.0 10.0 

3 44 44.0 44.0 54.0 

4 14 14.0 14.0 68.0 

5 32 32.0 32.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 2. พื้นผิวสนามมีความเรียบ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 10 10.0 10.0 10.0 

3 51 51.0 51.0 61.0 

4 21 21.0 21.0 82.0 

5 18 18.0 18.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 3. มีการออกแบบบริเวณโดยรอบสนามสวยงาม 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 23 23.0 23.0 23.0 

3 26 26.0 26.0 49.0 

4 22 22.0 22.0 71.0 

5 29 29.0 29.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 4. มีห้องปฐมพยาบาล 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 17 17.0 17.0 17.0 

3 23 23.0 23.0 40.0 

4 17 17.0 17.0 57.0 

5 43 43.0 43.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 5. มีร้านอาหารบริการ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 13 13.0 13.0 13.0 

3 31 31.0 31.0 44.0 

4 15 15.0 15.0 59.0 

5 41 41.0 41.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 6. มีร้านเครื่องดื่มบริการ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 6 6.0 6.0 6.0 

3 48 48.0 48.0 54.0 

4 18 18.0 18.0 72.0 

5 28 28.0 28.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 7. มีบริการอินเตอร์เน็ตระบบไร้สาย 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2 19 19.0 19.0 19.0 

3 25 25.0 25.0 44.0 

4 23 23.0 23.0 67.0 

5 33 33.0 33.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 1. ความต้องการของรูปแบบการออกแบบตกแต่งภายในสไตล์ต่างๆที่ท่านเลือก 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid การออกแบบ

รูปแบบสมัยใหม ่

(modern style) 

18 18.0 18.0 18.0 

การออกแบบใน

รูปแบบเอเชียร่วม

สมัย 

(Contemporary 

Style) 

38 38.0 38.0 56.0 

การออกแบบที่

ทันสมัย (Post 

Modern Style) 

19 19.0 19.0 75.0 

การออกแบบใน

รูปแบบที่ตัดทอน

เฉพาะส่วนที่จ าเป็น 

(Minimal Sty 

9 9.0 9.0 84.0 

การออกแบบใน

รูปแบบยุค 60 

(Retro Style) 

16 16.0 16.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 ร้านอาหาร 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 0 16 16.0 16.0 16.0 

1 84 84.0 84.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 สระว่ายน้ า 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 0 53 53.0 53.0 53.0 

1 47 47.0 47.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 บาร ์

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 0 38 38.0 38.0 38.0 

1 62 62.0 62.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 ฟิตเนสและซาวน่า 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 0 26 26.0 26.0 26.0 

1 74 74.0 74.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 สปา 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 0 76 76.0 76.0 76.0 

1 24 24.0 24.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 ร้านค้า 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 0 5 5.0 5.0 5.0 

1 95 95.0 95.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

 ห้องน้ า 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 100 100.0 100.0 100.0 

 

 ลานจอดรถ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 100 100.0 100.0 100.0 

 

 ศาลาริมน้ า 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 0 60 60.0 60.0 60.0 

1 40 40.0 40.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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 การจัดสรรพื้นที่ดังภาพเหมาะสมมากน้อยเพียงใด 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid เหมาะสมมาก

ที่สุด 47 47.0 47.0 47.0 

เหมาะสมปาน

กลาง 47 47.0 47.0 94.0 

ไม่เหมาะสม 
6 6.0 6.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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