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Abstract 
 At the moment, there is a progressive growth of technology in terms of information 
technology and Internet communication through mobile phone and other social media platforms, 
which has changed the lifestyles of people who are required to alter their way of life today, for 
instance, when considering the lifestyle of Bangkokians, who want convenience, quickness, and 
time in order to survive in a congested city. When they go out to get food, they must lose time 
navigating through traffic jams. And if the restaurant is really popular, expect to wait in line to dine. 
As a result, meal delivery has been ordered to accommodate the demands and convenience of          
a greater number of individuals. As a consequence, customers' consuming patterns vary. The 
objectives of this research were to examine the factors affecting consumers' decision to use food 
delivery applications in the digital economy era; to investigate consumers' behavior when deciding 
to use the application service; to analyze the competitive potential of food delivery businesses; and 
to examine the behavior of consumers who use food delivery applications during the Covid-19 
pandemic, to determine whether their usage behavior has changed from the original.  

Five apps were studied in this study: Line Man, Grab, Food Panda, Gojek, and Robinhood. 
Three criteria were considered in the study: 1) demographics, 2) application limitations, and           
3) marketing. The data gathering process includes online surveys sent to 416 customers in Bangkok 
who were members of the generation Y group (24-41 years old). The binary logit model was used to 
analyze data in order to determine the factors that influence decision making in food delivery apps.  

The findings indicated that gender, educational level, Covid-19 status, number of riders and 
merchants linked with the program, shipping prices, discount promotions, and online advertising all 
had a statistically significant effect on food shopping choices made via the application. 

 (Total 146 pages) 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

จากการพัฒนาของเทคโนโลยีอย่างก้าวหน้า ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและด้านการ
ส่ือสารดว้ยอินเตอร์เน็ต ผ่านโทรศพัทมื์อถือ ส่ือโซเชียลมีเดียต่างๆ ท่ีมีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง ท่ีมี
อิทธิพลต่อมนุษยอ์ย่างมาก ส่งผลให้มีบทบาทต่อการด าเนินชีวิตของคนในปัจจุบนัและปรับเปลี่ยน
วิธีการด าเนินชีวิตเปล่ียนไปจากเดิม จากไลฟ์สไตล์ของคนกรุงเทพฯ ในปัจจุบนัท่ีตอ้งการความ
สะดวก รวดเร็ว หรืออาจจะเป็นเพราะวิถีชีวิตท่ีรีบเร่งและวุ่นวาย กนัมากขึ้น รวมไปถึงความขี้ เกียจ 
ท าให้บริการสั่งและส่งอาหารหรือเคร่ืองด่ืมผ่านแอปพลิเคชัน (Application) หรือ Food Delivery 
Apps จึงไดรั้บความนิยมและกลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนั ส่งผลให้ยอดการสั่งอาหารหรือ
เคร่ืองด่ืมผา่นแอปพลิเคชนัเติบโตอยา่งต่อเน่ือง และมีจ านวนผูใ้หบ้ริการเพิ่มขึ้น 

 
ศูนย์วิจัยกสิกรไทย ได้น าเสนอบทวิเคราะห์ เร่ือง “หลังโควิด-19 ธุรกิจ Food Delivery 

ขยายตัวบนการแข่งขันท่ียิ่งรุนแรง ผูใ้ห้บริการแพลตฟอร์มรุกไปสู่ Super Application”โดยมี
รายละเอียดว่า จากวิกฤตการระบาดของไวรัสโควิด -19 และการท่ีทางการไทยต้องใช้มาตรการ
เข้มข้นในการปิดกิจการหรือจ ากัดการให้บริการของภาคธุรกิจเป็นการชั่วคราว รวมถึงธุรกิจ
ร้านอาหารท่ีเหลือเพียงช่องทางการซ้ือกลบัและการจดัส่งอาหารไปส่งยงัท่ีพกั (Food Delivery) 
ผา่นแอปพลิเคชนัต่าง ๆ ซ่ึงไดก้ลายเป็นช่องทางท่ีส าคญัของทั้งผูป้ระกอบการธุรกิจร้านอาหารและ
ผูบ้ริโภคในปี 2020 มีอตัราท่ีลดลงคาดการณ์ว่าเกิดจากวิกฤตโรคโควิด-19 ท่ีท าให้มีการใช้จ่าย
นอ้ยลง 
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รูปท่ี 1.1 ผลิตภณัฑม์วลรวมภายในประเทศ (GDP) จากภาคท่ีพกัและบริการอาหาร 

ของประเทศไทย ตั้งแต่ปี 2554 ถึง 2563 (พนัลา้นบาท) 
ท่ีมา: Statista Research Department, 2021 

 

 
 

รูปท่ี 1.2 รายไดร้้านอาหารฟาสตฟ์ู้ดในประเทศไทยตั้งแต่ปี 2559 ถึง 2561  
โดยคาดการณ์ปี 2562 (หน่วยเป็นลา้นเหรียญสหรัฐ) 
ท่ีมา: Statista Research Department, 2021 
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จากขอ้มูลของผูใ้ห้บริการแพลตฟอร์มออนไลน์ พบว่า มีจ านวนร้านอาหารขนาดเลก็-กลาง 
สมคัรเขา้ร่วมกบัแพลตฟอร์มจดัส่งอาหาร ไม่น้อยกว่า 20,000 ต่อสัปดาห์ ส่งผลท าให้ในช่วงคร่ึง
แรกของปี 2563 จ านวนคร้ังของการจดัส่งอาหารไปยงัท่ีพกัเติบโตสูงถึงประมาณร้อยละ 150 เม่ือ
เทียบกบัช่วงเวลาเดียวกนัของปีก่อน ส าหรับทิศทางของตลาด ธุรกิจจดัส่งอาหาร ไปยงัท่ีพกัและ
ภาวะการแข่งขนัในช่วงคร่ึงหลงัของปี 2563 หลงัจากการเขา้มาร่วมแข่งขนัของผูใ้ห้บริการรายใหม่ 
ศูนยว์ิจยักสิกรไทย มองวา่ผูใ้หบ้ริการแพลตฟอร์มออนไลน์จดัส่งอาหารไปยงัท่ีพกัท่ีเขา้มาในตลาด
เพิ่มขึ้น ส่งผลต่อตลาดในมิติท่ีหลากหลาย จากความนิยมของผูบ้ริโภคในการใช้แอปพลิเคชัน่สั่ง
อาหารไปยงัท่ีพกั (Food Delivery) ท าให้ธุรกรรมในตลาดเติบโตเร่งขึ้นอยา่งต่อเน่ือง จึงเป็นท่ีสนใจ
ของผูใ้ห้บริการแพลตฟอร์มสั่งอาหารเพื่อจดัส่งไปยงัท่ีพกัทั้งต่างชาติและไทยเขา้มาท าตลาด ซ่ึงมา
จากทั้งในกลุ่มอุตสาหกรรมเดียวกนัรวมถึงผูเ้ล่นจากนอกอุตสาหกรรมโดยเฉพาะเม่ือผูใ้ห้บริการ
รายใหม่ของไทยไดเ้ขา้มาในตลาดน้ี ดว้ยรูปแบบการท าธุรกิจใหม่ (Business Model) ท่ีต่างจากเดิม 

 
โควิด-19 เป็นเหตุ’ ตลาดฟู้ดเดลิเวอรีไทยปี 63 มีแนวโน้มโตระเบิด 200% แมจ้ะยงัไม่มี

หน่วยงานใดจดัท าขอ้มูลภาพรวมตลาดฟู้ดเดลิเวอรีในไทยอย่างชัดเจนเป็นรูปธรรม แต่จากการ
เปิดเผยของ ยอด ชินสุภคักุล ประธานเจ้าหน้าท่ีบริหารของบริษทั LINE MAN Wongnai ในช่วง
เดือนกันยายนท่ีผ่านมา ก็พบว่า ตลาดอาหารประเทศไทยมีขนาดท่ีใหญ่มาก โดยมีมูลค่าตลาด
โดยรวมถึงประมาณ 7 แสนลา้นบาท และมีอตัราการเติบโตเฉล่ียอยู่ท่ี 2-4% ต่อปีขณะท่ีเม่ือจ าแนก
ลงมาเจาะเฉพาะตลาดฟู้ดเดลิเวอรีก็จะพบว่า มูลค่าของตลาดน้ีในปี 2562 ท่ีผ่านมา อยู่ท่ีประมาณ 
3.5 หม่ืนลา้นบาท ซ่ึงเติบโตจากปีก่อนหน้าท่ีราว 9% (เทียบเคียงกับชุดขอ้มูลการประเมินมูลค่า
ตลาดโดยเวบ็ไซต ์Statista) 
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รูปท่ี 1.3 มูลค่าตลาดฟู้ดเดลิเวอรีในไทยระหวา่งปี 2014-2019: Statista 
ท่ีมา: Statista Research Department, 2020 

 
 ตลาดธุรกิจจดัส่งอาหารในประเทศไทยไดพ้บกบัการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมผูบ้ริโภค
ขั้นพื้นฐานตั้งแต่ปี 2018 ดว้ยอตัราการเติบโตเฉล่ียต่อปีท่ี 10% มีผูใ้ช้งานเพิ่มมากขึ้นท่ีใช้งานการ
บริการสั่งและส่งอาหารเดริเวอร่ี โดยเฉพาะอยา่งยิง่ช่วงเวลาเร่งด่วนของพนกังานออฟฟิต และกลุ่ม
ชนชั้นกลางในกรุงเทพ ประเทศไทยมีการเปล่ียนแปลงวิถีการด าเนินชีวิตและมีการเขา้ถึงของระบบ
อินเตอร์เน็ตและสมาร์ทโฟนท่ีมากขึ้น เป็นกุญแจส าคญัท่ีขบัเคล่ือนตลาดธุรกิจน้ีนอกจากน้ีประเทศ
ไทยมีการเพิ่มขึ้นของผูใ้ชง้านอินเตอร์เน็ตและสมาร์โฟน ซ่ึงถือว่าเป็นพื้นฐานส าคญัส าหรับลูกคา้
ในการใชง้าน ท่ีท าให้การอ านวยความสะดวกสบายเติบโตขึ้น คนอาศยัในเมืองผูท่ี้มีการใชชี้วิตเร่ง
รีบและวุ่นวาย มีแนวโน้มท่ีจะใช้บริการสังและส่งอาหารเดริเวอร่ีบ่อยมากกว่าลูกค้ากลุ่มอ่ืนๆ  
(Sirikeratikul, 2020) 
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รูปท่ี 1.4 อา้งอิงถึง Google Trends จากแบบสอบถามส าหรับบริษทัสั่ง 
และส่งอาหารเดริเวอรี เทียบกนัในปี 2015 และ ปี 2019  

ท่ีมา: Google Trends, 2020 
 

จากผลการส ารวจของ The Electronic Transactions Development Agency (ETDA) ท่ี
ด าเนินการตั้งแต่ มีนาคม ปี2015 ถึงปี 2020 รายงานว่า 85% จาก 375 ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใช้งาน
บริการสั่งและส่งอาหารเดริเวอร่ี Generation Y (อายุ20-39ปี) ใชบ้ริการมากท่ีสุดอยู่ท่ี 51.09% ตาม
ดว้ย Gen X (อาย4ุ0-55ปี) Baby boomers (อาย5ุ6-74ปี) และ Gen Z (อายนุอ้ยกวา่20ปี) ตามล าดบั 

  
กลุ่มลูกคา้ Generation X เป็นกลุ่มท่ีมียอดมูลค่าใชจ่้ายสูงสุดต่อออเดอร์ท่ี U.S.$16-32 ตาม

ดว้ย Baby boomers U.S. $10-16 ต่อออเดอร์ Generation Y และ Z ใชจ่้ายอยูท่ี่ U.S. $3-9 ต่อออเดอร์ 
จากรายงานระบุว่า 88.47% ของผูใ้ช้งานในประเทศไทย สั่งอาหารเดิริเวอร่ีผ่านแอปพลิเคชัน่ท่ีมี
ให้บริการ (GrabFood, Line Man, Get และ Foodpanda) 62.93% สั่งโดยตรงจากช่องทางการสั่งของ
ร้านอาหารไม่ว่าจะเป็นเวบ็ไซตห์รือแอปพลิเคชนั และสุดทา้ย 13.08% สั่งโดยติดต่อร้านคา้ผา่นส่ือ
สังคมออนไลน์อาทิเช่น Facebook Instagram (Sirikeratikul, 2020) 
 

Grab ครองส่วนแบ่งตลาด 50% ของแอปส่งอาหารออนไลน์ในแง่ของมูลค่าสินค้ารวม 
(GMV) รองลงมาคือ Foodpanda ท่ี 23% และ Lineman 20% ตามค าปรึกษาของ Momentum Works 
(MW) แม้ว่าแพลตฟอร์มจดัส่งอาหารจะไม่รายงานตัวเลขภายในส าหรับ GMV หรือรายได้ แต่
รายงานโดย MW ไดเ้สนอหลกัฐานการครอบครองของ Grab ในการจดัส่งอาหารในประเทศไทย 
อยา่งไรก็ตาม รายงานดงักล่าวไม่ไดร้วมขอ้มูลจากแอปจดัส่งท่ีไม่ไดส้ร้างโดยบริษทัสตาร์ทอพัดา้น
เทคโนโลยี เช่น แอปจดัส่ง 1112 ของไมเนอร์ กรุ๊ป ท่ีให้บริการจดัส่งจากร้านอาหารในเครือ เช่น 
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Pizza Company และ Burger King หรือแอปจัดส่งท่ีเป็นกรรมสิทธ์ิของ McDonald รายงานยัง
ประเมินดว้ยวา่ GMV ทั้งหมดของการจดัส่งอาหารออนไลน์เพิ่มขึ้น 183% ในเอเชียตะวนัออกเฉียง
ใตใ้นปี 2020 จาก 4.2 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐเป็น 11.9 พนัลา้นดอลลาร์ ประเทศไทยเป็นตลาด
จดัส่งอาหารท่ีใหญ่เป็นอนัดบัสองในเอเชียตะวนัออกเฉียงใตด้ว้ยมูลค่า 2.8 พนัลา้นดอลลาร์ GMV 
รองจากอินโดนีเซียท่ี 3.7 พนัลา้นดอลลาร์และตามดว้ยสิงคโปร์ 2.4 พนัลา้นดอลลาร์ อย่างไรก็ตาม 
สิงคโปร์มีการใชจ่้ายต่อหวัสูงท่ีสุดดว้ยประชากรเพียง 5.7 ลา้นคน ซ่ึงหมายความวา่มีประชากร 2% 
ของอินโดนีเซีย แต่เป็น 65% ของ GMV แกร็บมีส่วนช่วยในการจดัส่งอาหาร GMV เกือบคร่ึงหน่ึง
ของภูมิภาคด้วยมูลค่าประมาณ 5.9 พนัล้านดอลลาร์ และเป็นผูน้ าตลาดใน 5 จาก 6 ประเทศใน
เอเชียตะวนัออกเฉียงใตใ้นปี 2563 ทั้งหมดยกเวน้เวียดนาม ซ่ึงปัจจุบันผูเ้ล่นในทอ้งถ่ินเป็นผูน้ า
รายงานยงัพบว่าโดยทัว่ไปแลว้ Foodpanda มีราคาต ่าสุดตามความคิดเห็นของผูบ้ริโภค ในขณะท่ี 
Grab เป็นผูน้ าในดา้นการเลือกและความน่าเช่ือถือ (Hicks, 2021) 

 
การเติบโตทางเศรษฐกิจ การขยายตวัของเมือง และการรุกของสมาร์ทโฟนเป็นปัจจยัท่ี

ส าคญัท่ีสุดในการเติบโตในตลาดตลอดหลายปีท่ีผ่านมา ในขณะท่ีการระบาดใหญ่ไดก้ระตุน้การ
เติบโตอย่างชดัเจนในปี 2020 Jianggan Li ผูบ้ริหารระดบัสูงของ MW กล่าวว่าการล็อกดาวน์จาก
สาเหตุ Covid-19 ยงัท าให้เกิดความตึงเครียดในการด าเนินงานส าหรับบริษทัเหล่าน้ีท่ีตอ้งอาศัย
ค าสั่งอาหารกลางวนัในส านักงานเป็นอย่างมาก พนกังานท่ีท างานจากท่ีบา้นสั่งอาหารทีละช้ินดว้ย
ขนาดการสั่งท่ีนอ้ยลงไป ซ่ึงหมายถึงผลก าไรท่ีนอ้ยลงส าหรับร้านอาหารและแอปจดัส่ง “เราทุกคน
ไดย้ินข่าวเก่ียวกบัการประทว้งของผูข้บัขี่และร้านอาหารท่ีบ่นเร่ืองอตัราค่าคอมมิชชัน่ท่ีสูง และน่ี
น่าจะมาจากความหนาแน่นท่ีเปล่ียนไประหว่างผูค้นท่ีรับประทานอาหารกลางวนัในส านกังานและ
พนกังานท่ีท างานจากท่ีบา้น” นาย Li กล่าว "ส่ิงน้ีสร้างความตึงเครียดทั้งดา้นการปฏิบติังานและการ
ประชาสัมพนัธ์บนแพลตฟอร์มการจดัส่งเหล่าน้ี แต่เราเช่ือว่าปัญหาเหล่าน้ีเกิดขึ้นไดช้ัว่คราวและ
คล่ีคลายดว้ยการล็อกดาวน์และการเพิ่มขึ้นของลูกคา้ท่ีรับประทานอาหารในร้าน" แมจ้ะมีโชคลาภ
มหาศาลหลังจากการแพร่ระบาดและการล็อกดาวน์ท่ีท าให้ผูบ้ริโภคจ านวนมากตอ้งพึ่งพาแอป
จดัส่ง แต่แอปเหล่าน้ีจ านวนมากยงัคงไม่สามารถท าก าไรได ้MW แนะน าว่าบริษทัเหล่าน้ีไม่ท าตาม
โมเดลธุรกิจแอปอาหารในสหรัฐอเมริกาและยุโรป แต่ให้มองหาแอปจีน Meituan ท่ีท าก าไรตั้งแต่
ไตรมาสท่ีสองของปี 2020 โมเดล "superapp" ของ Meituan ท าให้ตน้ทุนในการได้มาซ่ึงลูกคา้ต ่า
ดว้ยการผลกัดันให้ลูกคา้ใช้บริการส่งอาหารผ่านบริการอ่ืนๆ ท่ีเสนอ "Meituan มีส่วนแบ่งตลาด
ประมาณ 65% และเอาชนะ Alibaba ในตลาดอาหารไดเ้ม่ือพวกเขาพยายามแข่งขนัผ่านการเขา้ซ้ือ
กิจการ" นาย Li กล่าว "Meituan เป็นบริษทัแชร์รถและก าลังเปิดตัวบริการแชร์แบตส ารองของ
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ตวัเอง และวางแผนท่ีจะซ้ือบริการตรวจสอบอาหารเพื่อหาวิธีท่ีจะไดลู้กคา้มาในราคาท่ีถูก" (Hicks, 
2021) 

 
ปัจจุบนัประเทศไทย มีประชากร 69.88 ลา้นคน มีผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ต 48.59 ลา้นคน หรือร้อย

ละ 69.5 เพิ่มขึ้น 3.4 ลา้นคนหรือร้อยละ 7.4 เม่ือเทียบกบัปี 2020 พบว่า เวลาเฉล่ียท่ีคนไทยอายุ 16-
64 ปีใชอิ้นเทอร์เน็ตต่อวนัอยู่ท่ี 8 ชัว่โมง 44 นาที สูงเป็นอนัดบั 9 ของโลก โดยแบ่งกิจกรรมออกมา
ไดห้ลายอย่าง เช่น รับชมวิดีโอ เล่นโซเชียลมีเดีย ฟังเพลง เล่นเกม เป็นตน้ เวบ็ไซตท่ี์คนไทยเขา้ชม
ม า ก ท่ี สุ ด  5  อั น ดั บ แ ร ก  คื อ  GOOGLE.COM, YOUTUBE.COM, FACEBOOK.COM, 
GOOGLE.CO.TH และ PANTIP.COM ส่วนค าค้นหาท่ีคนไทยเสิร์ชมากท่ีสุดคือ “หนัง” “แปล” 
“หวย” “ผลบอล” และ “ไม่ทิ้งกนั” คนไทยใชเ้วลาบนโซเชียลมีเดียต่อวนัเฉล่ีย 2 ชัว่โมง 48 นาที สูง
เป็นอันดับ 16 ของโลก แพลตฟอร์มท่ีมีผูใ้ช้งานมากท่ีสุดได้แก่ FACEBOOK YOUTUBE และ 
LINE ในส่วนของแอปพลิเคชนัต่าง ๆ พบวา่ 10 แอปพลิเคชนัคนไทยใชง้านมากท่ีสุดในปี 2020 คือ 
Facebook, Line, Messenger, Lazada, Shopee, Instagram, K Plus, Twitter, SCB Easy และ My AIS 
จากการสังเกตจะพบวา่ นอกจากแอปพลิเคชนัโซเชียลมีเดียแลว้ ส่ิงท่ีคนไทยใชก้นัมากรองลงมาคือ 
แอปพลิเคชันซ้ือสินคา้ออนไลน์และแอปพลิเคชันอินเทอร์เน็ตแบงก์ก้ิง จากการส ารวจผูใ้ช้งาน
อินเทอร์เน็ตอายุ 16-64 ปี พบวา่ ผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศไทยซ้ือสินคา้ออนไลน์สูงเป็นอนัดบั 3 
ของโลก คือร้อยละ 83.6 คนไทยมีรายจ่ายในการซ้ือสินคา้ออนไลน์ต่อคนต่อปีเฉล่ีย 6,480 บาท 
(PPTV Online, 2021) 

 
“โรบินฮูด้” แพลตฟอร์มฟู้ดเดลิเวอรีสัญชาติไทย โดย บริษทั เพอร์เพิล เวนเจอร์ส จ ากดั ใน

เครือเอสซีบี เท็นเอกซ์ (SCB 10X) พฒันาขึ้นจากความมุ่งมัน่ตั้งใจท่ีจะช่วยเหลือและสนับสนุน
ผูป้ระกอบการร้านอาหารโดยเฉพาะร้านเล็ก ๆ จ านวนมากกว่า 16,000 ร้านคา้ ในการเพิ่มโอกาส
การขาย แกปั้ญหาท่ีเดิมไม่สามารถคา้ขายบนแพลตฟอร์มออนไลน์ไดเ้น่ืองจากค่าใชจ่้ายท่ีสูง ดว้ย
การไม่คิดค่าธรรมเนียมการใช้แพลตฟอร์ม (จีพี) ร้านค้าได้รับเงินเร็วภายใน 1 ชั่วโมง ท าให้มี
กระแสเงินหมุนเวียนในการต่อยอดธุรกิจและช่วยให้สามารถด าเนินธุรกิจต่อไปได้ในช่วงวิกฤต
เศรษฐกิจ 
 

นอกจากน้ี โรบินฮูด้แพลตฟอร์มของคนไทยยงัมีส่วนช่วยสร้างงานสร้างรายไดใ้ห้กบัคน
ส่งอาหารหรือไรเดอร์อีกกว่า 10,000 คน ท่ามกลางภาวะเปราะบางในตลาดแรงงานท่ีตวัเลขอตัรา
ว่างงานเพิ่มสูงขึ้น และช่วยให้ไรเดอร์ได้รับเงินรายได้อย่างเป็นธรรม ไม่ตอ้งส ารองเงินเพื่อจ่าย
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ค่าอาหารให้กบัลูกคา้ ดว้ยโรบินฮูด้ก าหนดให้ระบบช าระเงินเป็นดิจิทลัเพยเ์มนต์ 100% ให้ลูกคา้
สามารถจ่ายเงินค่าอาหารให้กบัร้านคา้ไดผ้่านการตดับญัชีใน SCB EASY หรือตดับตัรเครดิต บตัร
เดบิต บตัรเติมเงิน ปลอดภยัไม่ตอ้งสัมผสัเงินสด และมีร้านอาหารทางเลือกท่ีหลากหลายให้กับ
ลูกคา้มากขึ้นโดยเฉพาะร้านเลก็ ๆ ร้านใกลบ้า้น รวมถึงร้านท่ีไม่เคยอยู่บนแพลตฟอร์มส่งอาหารใด
มาก่อนอีกดว้ย (SCB, 2021) 

 
ผูว้ิจยัมองเห็นถึงปัญหาและโอกาส จากขอ้มูลท่ีอา้งอิงขา้งตน้ช่วง 2-3 ปีท่ีผ่านมาน้ี Food 

Delivery Application มีการแข่งขนัทางการตลาดท่ีสูงมาก จากการเขา้ถึงเทคโนโลยีท่ีดีขึ้น ร่วมกบั
การเกิดโรค Covid-19 ท าให้ผูค้นหลีกเล่ียงการออกไปขา้งนอกและหันมาสั่งซ้ืออาหารผ่านแอป
พลิเคชนั เพื่อการวิเคราะห์ศึกษาปัจจยัของแอปพลิเคชนัสั่งอาหาร ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใช้
บริการของผูบ้ริโภคในยุคเศรษฐกิจดิจิทลั เพื่อเขา้ใจถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการตดัสินใจใช้
บริการแอปพลิเคชัน  วิเคราะห์ศักยภาพการแข่งขันธุรกิจขนส่งอาหารเดลิเวอร่ี  รวมถึงศึกษา
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีใช้งานในช่วงเกิดโรคระบาดโควิด -19 ว่ามีพฤติกรรมการใช้งานท่ี
เปล่ียนไปจากเดิมหรือไม่อย่างไร มาเป็นกรอบในการศึกษา เพื่อน าขอ้มูลไปใช้ประโยชน์เพื่อเป็น
แนวทางในการประยุกต์และพฒันาต่อยอดให้กับธุรกิจในประเทศไทย ให้มีการตอบสนองตรง
ความตอ้งการของผูบ้ริโภคในยุคเศรษฐกิจดิจิทลั การใชส่ื้อโซเชียลมีเดียให้ก่อเกิดประโยชน์สูงสุด
ต่อธุรกิจโดยให้ความสนใจไปท่ีแอปพลิเคชนั Robinhood เน่ืองจาก เป็นแอปพลิเคชนัสัญชาติไทย 
ถือเป็นการสนับสนุนคนไทยด้วยกัน และ ไม่มีการเก็บแค่ GP เพราะถือว่าส่วนน้ีเป็นการท าเพื่อ
สังคมของ SCB ไดช่้วยเหลือร้านคา้ไดอ้ยากเต็มท่ี ทางร้านอาหารไม่ตอ้งคิดราคาเพิ่มเพื่อทนแทน
ส่วนท่ีโดนหกัค่า GP รวมถึงยงัลดการท่ีเงินไหลออกไปสู่บริษทัต่างประเทศอีกดว้ย 

 
สัญชาติของ Food Application ท่ีนิยมในประเทศไทย  
Line man เป็นของ เกาหลีกบัญ่ีปุ่ น 
Grab เป็นของ สิงคโปร์กบัมาเลเชีย 
Food Panda เป็นของ เยอรมนั 
Gojek เป็นของ อินโดนิเชีย 
Robinhood เป็นของ ไทย 
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1.2 น ำเร่ือง 
 
1.2.1 ควำมหมำยของ Food Delivery 
 
Food Delivery คือบริการจดัส่งอาหารถึงท่ีหมาย เน่ืองด้วยธุรกิจเดลิเวอร่ีเติบโตเร็วมาก 

โดยเฉพาะธุรกิจบริการส่งอาหาร ซ่ึงคนกรุงรู้จกัและคุน้เคยกบัธุรกิจบริการส่งอาหารจริงๆจงัๆ เป็น
ยคุท่ีร้านพิซซ่าต่างชาติเขา้มาประเทศไทยใหม่ๆ ซ่ึงเทรนการเติบโตของธุรกิจ มีแนวโนม้การเติบโต
ค่อนขา้งมาก เพราะส่วนหน่ึงตรงกบัไลฟ์สไตลก์ารใช้ชีวิตของคนเมืองรุ่นใหม่ไดเ้ป็นอย่างดี ท าให้
ธุรกิจน้ีเติบโตเพิ่มขึ้นถึง 8% กันเลย มูลค่าสูงถึง 26,000 ลา้นบาท ถือเป็นธุรกิจท่ีมาแรงแซงโค้ง
ในช่วงน้ี เพราะปัจจุบันน้ีเราต้องเจอกับวิกฤตโควิค19 ท าให้หลายคนต่างไม่อยากออกจากบา้น 
หรือท างานท่ีบา้น เพื่อหลีกเล่ียงการติดเช้ือขณะท่ีเดินทางไปท างาน 

 
1.2.2 กระแสกำรส่ังอำหำรผ่ำนแพลตฟอร์มออนไลน์ 

 
วิเคราะห์ถึงเหตุผลท่ี Food Delivery เป็นท่ีนิยม 

1.2.2.1 เป็นธุรกิจท่ีแกปั้ญหา Pain Point ของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งถูกจุด Pain Point
ของผูบ้ริโภคท่ีกล่าวถึงมีดงัน้ี 

(1) พฤติกรรมการกินอาหารคนเดียว การใช้ชีวิตแบบคนโสดและครอบครัว
เด่ียวท่ีเพิ่มมากขึ้น เพราะความไม่มีภาระให้ตอ้งคิดมากมาย ก็เลยเป็นเร่ืองงานในการตดัสินใจว่า
วนัน้ีจะกินอะไรดี 

(2) เบ่ือรถติด เพราะม้ืออาหารท่ีมีออเดอร์ลม้หลามมากท่ีสุดคือม้ือเยน็และยงั 

มีช่วงเวลาท่ียอดฮิตเป็นช่วง 16.00-19.00 ช่วงรถติดชดั ๆ ใครมนัจะอยากออกไปเจอรถติดแบบน้ี 
กลบัจากท่ีท างานเหน่ือยๆ ก็อยากจะกินอาหารเลย 

(3) Lazy Consumer เพราะความขี้ เกียจของผูบ้ริโภคก่อใหเ้กิดรายได ้ไม่อยาก 

ท า ไม่อยากลา้งจาน ก็คนมนัขี้ เกียจ แค่กดสั่งอาหารก็จบ 

(4) ท าเองมนัไม่อร่อย เคยพยายามท าแลว้ ศึกษาจากYouTube ก็แลว้แต่ก็ได้
อาหาร(รสชาติ)ไม่ดีท่ีควร  
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1.2.2.2 ธุรกิจมาใหม่แบบน้ีคืนทุนไว 
เพราะเป็นธุรกิจท่ีคนเขา้มาใชบ้ริการเยอะมากเท่าไหร่ ย่อมเกิดการคืนทุนท่ีไวภายใน 2-3 ปี จึงเป็น
อีกทางเลือกส าหรับคนท่ีอยากมีธุรกิจเสริมจากการท างานประจ าเลย 
 

1.2.2.3 ใครก็สามารถท าได ้
ถึงแมว้่าคุณก าลงัเรียนอยู่แต่ถา้คุณมีรถมอเตอร์ไซ ก็สามารถหารายไดจ้ากธุรกิจน้ีแลว้ จะมีใครรู้ดี
ในพื้นท่ี ท่ีเราอยูเ่ท่า Google Map 

 
1.2.2.4 จุดเด่น 

(1) การสร้างโอกาสทางการขายในการสร้างยอดขาย มีลูกคา้ประจ าท่ีสูงขึ้น 
เพราะการอ านวยความสะดวกในการซ้ืออาหาร และถ้าร้านอาหารของคุณมีความอร่อย แน่นอน 
ลูกคา้ติดใจแน่ ๆ  

(2) สามารถขายอาหารไดห้ลายช่องทางท่ีเพิ่มมากขึ้น 
 

1.2.2.5 จุดอ่อน 
(1) การส่งอาหารยงัจ ากัดแค่บางพื้นท่ีเท่านั้น หากเป็นร้านท่ีอยู่นอกพื้นท่ี

ออกไปไกล ก็ยงัจ ากดัอยู่ 
(2) ปัญหาจากการไม่รู้จกัเส้นทางอย่างดีพอ อาจส่งผลให้เกิดการส่งอาหารท่ี

มีความล่าชา้และความไม่ประทบัใจทั้งตวั Food Delivery และธุรกิจร้านอาหาร 
 

1.2.3 วงกำร Food Delivery ของประเทศไทย 
 
ในวงการ Food Delivery ของประเทศไทย มีผูเ้ล่นใหญ่ๆ อยู ่ 4 เจา้ส าคญั ไดแ้ก่ LINE 

MAN Wongnai, Grab, Food Panda และ Gojek รวมถึง Robinhood แพลตฟอร์มทางเลือกนอ้งใหม่ 
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ตารางท่ี 1.1 วงการ Food Delivery ของประเทศไทย 
แอปพลิเคชัน่ จุดเด่นการบริการ 

Line man x Wongnai • มีร้านอาหารให้เลือกกว่า 100,000 ร้าน โดยไดข้อ้มูลร้านอาหารจากแอป
พลิเคชนั Wongnai ท่ีมีจุดเด่นเร่ืองการรวบรวมรีวิวร้านอาหารจาก
ผูใ้ชง้านในไทย รวมถึงสามารถกดสั่งอาหารผา่นแอปพลิเคชนั Wongnai 
ไดเ้ลย 

• ค่าส่งถูก 3 กิโลเมตรแรกส่งฟรี (ส าหรับร้านท่ีร่วมเป็น Partner) 
• สั่งอาหารจากร้านท่ีอยูไ่กลๆ เกิน 10 กิโลเมตรได ้ไม่จ ากดัระยะทาง 
• เช่ือมต่อกบั Rabbit LINE Pay ท่ีคนกรุงเทพฯ นิยมใชง้านกนัอยูแ่ลว้ 

จ่ายเงินสะดวก 

Grab food • มี Partner ท่ีเป็นผูข้บั 100,000 คน ทัว่ประเทศ 
• มีช่องทางการช าระเงินที่หลากหลาย ทุกร้านอาหารบน GrabFood ช าระ

เงินผา่น บตัรเครดิต เดบิต และ GrabPay ได ้
• มีส่วนโปรโมชนัเป็น Code ส่วนลด ร่วมกบับตัรเครดิต ธนาคาร หรือ

เครือข่ายโทรศพัทต์่างๆ 
• ค่าบริการจดัส่ง 10 บาท ในระยะทาง 5 กิโลเมตรแรก 

Food Panda • มีพ้ืนท่ีการให้บริการครอบคลุมพ้ืนท่ีต่างจงัหวดัมากท่ีสุด กว่า 62 
จงัหวดั ในทุกๆ ภูมิภาค 

• จดัโปรโมชนัส่งฟรี หรือค่าส่ง 40 บาท ราคาเดียว 

Gojek • Get เดิม ท่ีมีผูใ้ชง้านสั่งอาหารกว่าหน่ึงลา้นคร้ัง ในระยะเวลาหลงัเร่ิม
ให้บริการเพียงปีกว่าๆ 

• ค่าบริการจดัส่ง 10 บาท ในระยะทาง 5 กิโลเมตรแรก 
• เป็นบริการ Food Delivery ท่ีเพ่ิงเปิดตวัใหม่ ดงันั้นจึงมีโปรโมชนัมาก 
• พฒันาแอปพลิเคชนัในคอนเซป Super Application แอปฯ เดียว ท าได้

ทุกอยา่ง ท าไดแ้มแ้ต่แชทคุยกบัเพื่อนเร่ืองสั่งอาหาร 

Robinhood • เป็น Food Delivery ทางเลือก ของคนไทย 100% 
• ใชก้ลุยทุธ์ท่ีไม่มีการแข่งขนัดา้นราคา 
• ตอ้งการเป็นทางเลือกให้ร้านอาหาร โดยไม่เก็บค่าธรรมเนียม GP 
• เคลียร์เงินเขา้บญัชีของร้านอาหารภายในเวลาเพียง 1 ชัว่โมง 

ท่ีมา: Brandinside, 2020 
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ตลาด Food Delivery ในไทยมีแนวโน้มจะพฒันาขึ้นอย่างต่อเน่ือง จากการคาดการณ์ของ 
Euromonitor มูลค่าของตลาดจะเติบโตขึ้นจาก 68.8 พนัลา้นบาทในปีพ.ศ. 2563 เพิ่มเป็น 74 พนัลา้น
บาทในปี พ.ศ. 2564 และอาจเพิ่มสูงถึง 99 พนัลา้นบาทในปีพ.ศ. 2567  ทั้งน้ี เม่ือพิจารณาส่วนแบ่ง
ตลาดแอปพลิเคชนั Food Delivery ในปีพ.ศ. 2563 จะเห็นไดว้่า Grab มีส่วนแบ่งตลาดมากท่ีสุด โดย
ครอบครองสัดส่วนมากถึงร้อยละ 50 ในขณะท่ีแอปพลิเคชนัอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ Food Panda, Lineman และ 
Gojek มีสัดส่วนรองลงมา นอกจากน้ี ในปีพ.ศ. 2564 ร้านอาหารขา้งทาง (Street Food) จะมีส่วนแบ่ง
ในรายไดข้องธุรกิจจดัส่งอาหารออนไลน์มากถึงร้อยละ 40 (Phoonphongphiphat, 2021)                       

 
1.2.4 สถิติท่ีน่ำสนใจของ ROBINHOOD 
 

 

รูปท่ี 1.5 แสดงสถิติท่ีน่าสนใจของแอปพลิเคชนั Robinhood 
ท่ีมา: Brandinside, 2021 

 
เป็นอนัรู้กนัว่าตลาดการสั่งอาหารน้ี เหล่าผูใ้ช้จะเลือกผูใ้ห้บริการรายไหน โปรโมชัน่เป็น

ส่ิงแรกๆท่ีถูกพิจารณาก่อนเสมอ และดว้ยความท่ี Robinhood ไดรั้บการตอบรับท่ีดีมากๆ เช่นน้ี ส่ิง
ท่ีตอ้งเพิ่มขึ้นมาเป็นเงาตามตวัจากผูใ้ช้จ านวนมากขึ้นก็คืองบการตลาด ท่ีตอ้งมีโปรตอ้นรับผูใ้ช้
ใหม่หรือแมแ้ต่ผูใ้ชปั้จจุบนัอยูเ่สมอ โดยก่อนหนา้น้ีทางทีม Robinhood ก็เคยแจง้วา่มีงบอยู่จ  ากดั ไม่
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สามารถท าออกมาแข่งกบัเจา้อ่ืน ท่ีทุนหนากว่าหลายสิบเท่าได ้แต่ดว้ยความท่ีธุรกิจเติบโตไดดี้ ท า
ใหเ้หล่าผูบ้ริหารเตรียมขอทุนเพิ่มเติม เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัสถานการณ์แลว้ 

 
1.2.5 แนวคิดและวำงแผนธุรกจิ Robinhood 
 
“Robinhood” แอปพลิเคชั่น Food Delivery จากกลุ่ม SCB ท่ีต้องการคืนก าไรให้สังคม 

ท่ามกลางช่วงเศรษฐกิจตกต ่าอนัสืบเน่ืองจาก COVID -19 แพลตฟอร์ม Food Delivery สัญชาติไทย 
เพื่ อช่วยคนไทย ได้ถือก าเนิดขึ้ น  ด้วยความมุ่ งมั่นของกลุ่ม  SCB ท่ีอยากช่วยเหลือสังคม 
นอกเหนือจากการบริจาคต่างๆ เป็นความตั้งใจท่ีอยากให้คนไทยมีค่าครองชีพถูกลง โดยเฉพาะใน
เร่ืองการสั่งอาหารมารับประทานท่ีบ้าน ท่ีมีความจ าเป็นและมีแนวโน้มได้รับความนิยมสูงขึ้น 
ก่อก าเนิดเป็นไอเดียการสร้างแอปพลิเคชั่น Food Delivery โดยใช้ช่ือ Robinhood (โรบินฮู้ด) ได้
แนวคิดมาจากบริษทัในต่างประเทศท่ีช่ือ Robinhood เหมือนกนั ท่ีท าเร่ือง Security Trading โดยไม่
คิดธรรมเนียม ซ่ึงเป็นคอนเซ็ปตท่ี์ตรงกนักบั Food Delivery ใหม่น้ี ท่ีจะไม่มีการเก็บค่าธรรมเนียม
ใดๆ เช่นกนั ไม่มีค่าสมคัร  ไม่คิดค่า GP (Gross Profit) ร้านอาหารไดเ้งินเต็มทุกบาททุกสตางค์ท า
ให้สามารถขายอาหารท่ีไดท้ั้งคุณภาพและปริมาณท่ีเหมาะสม ลูกคา้ไดจ่้ายค่าอาหารและค่าส่งตาม
จริงไม่มีบวก นอกจากน้ี ยงัช่วยให้ร้านคา้มีโอกาสเขา้ถึงสินเช่ือของธนาคารไดง้่ายและรวดเร็วขึ้น
ดว้ย ถือเป็นอีกหน่ึงโครงการ CSR ของกลุ่ม SCB เพื่อคืนก าไรให้สังคม เพื่อให้ทั้งสามส่วนคือคน
ซ้ือ คนขาย และคนส่งสินค้าได้ประโยชน์อย่างเต็มท่ีและเป็นธรรม ด้วยแรงบันดาลใจท่ีอยาก
ช่วยเหลือสังคม ทีมงานคนรุ่นใหม่ของกลุ่ม SCB ไดร้วมตวักนั เพื่อสร้างแอปพลิเคชัน่ให้สามารถ
ท าเสร็จไดภ้ายในเวลาเพียง 3 เดือน โดยใชท้รัพยากรท่ีธนาคารมีอยูแ่ลว้ เช่นพื้นฐานเทคโนโลยีท่ีดี
ท่ีได้ปูไวก่้อนหน้า ร้านอาหารท่ีอยู่ในเครือข่ายจากโครงการแม่มณี และกลุ่ม SCB ยงัเป็นพาร์ท
เนอร์ กบั Google My Business ดว้ย ส่วนมอเตอร์ไซค์จดัส่งสินคา้จะใช้พาร์ทเนอร์คือ SKOOTAR 
รวมทั้งยงัมองพาร์ทเนอร์รายอ่ืนๆ เพิ่มอีก ทั้งหมดท าให้ไม่ตอ้งลงทุนสูงเหมือน Startup ใหม่ๆ ท่ีไม่
มีตน้ทุนเดิม และดว้ยความท่ีเป็นธนาคาร ยอ่มท าให้ระบบการจ่ายเงินสามารถท าไดร้วดเร็ว โดยตั้ง
เป้าว่าภายใน 1 ชัว่โมง หลงัจากปิดออเดอร์ เงินจะเขา้บญัชีทั้งร้านคา้และผูส่้งสินคา้ โดยระบบการ
รับจ่ายเงินจะเป็นระบบดิจิทลัทั้งหมด ไม่มีเงินสด 

 
Robinhood เป็นแพลตฟอร์มท่ีไม่ไดส้ร้างขึ้นเพื่อแข่งขนักบัใครหรือตอ้งการเป็นเจา้ตลาด 

แต่พัฒนาโดยใช้มุมมองของลูกค้าเป็นตัวตั้ ง เน้นท่ีประสบการณ์ของลูกค้าหรือ Customer 
Experience แลว้ค่อยๆ พฒันาให้ดีขึ้น ไม่ไดต้ั้งเป้าหมายวา่ตอ้งมีลูกคา้ก่ีราย มุ่งหวงัเป็นอีกทางเลือก
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หน่ึงของสังคม ส าหรับร้านอาหาร หากคิดวา่ไดรั้บประโยชน์ ก็จะมาร่วมกนั ส่วนในมุมของผูซ้ื้อถา้
ประสบการณ์ในการใชง้านดี ก็จะอยากใชง้านต่อไป และเพราะโครงการน้ีเร่ิมตน้จากการเป็น CSR 
ท่ีท าเพื่อสังคมจริงๆ จะไม่มีก าไรจากการให้บริการ Food delivery  เขา้กลุ่ม SCB แต่อย่างใด ซ่ึงถา้
ในอนาคตแพลตฟอร์มตรงใจร้านคา้ ตรงใจลูกคา้และมีฐานลูกคา้ท่ีใหญ่พอ ก็อาจท ามากกว่าเร่ือง
อาหาร โดยอยากให้เป็นดิจิทลัแพลตฟอร์มท่ีสร้างความผูกพนักบัลูกคา้ อยากให้ลูกคา้ใชเ้วลาอยู่กบั
แอปนานๆ และในท่ีสุดถา้แพลตฟอร์มน้ีเป็นท่ีนิยมมีผูใ้ชบ้ริการจ านวนมาก บริษทัท่ีดูแลซ่ึงก็คือ 
Purple Ventures บริษทัในเครือ SCB 10X ก็จะแยกตวัออกไปเป็น Startup และสามารถมี Business 
Model ท่ีจะหารายไดจ้ากการเสนอบริการอ่ืนๆ เช่น การให้สินเช่ือกบัสมาชิกท่ีอยู่บนแพลตฟอร์ม 
ซ่ึงจะไม่เก่ียวกบัค่าธรรมเนียมในการสั่งอาหารแต่อยา่งใด (SCB, 2021)  

 
1.2.6 สถำนกำรณ์ Covid-19 กบัธุรกจิ Food Delivery 
 
ช่วงโควิด-19 คนไทยอาจมีแนวโนม้บริโภคอาหารฟาสตฟ์ู้ดมากขึ้น จากการสั่งอาหารผ่าน

แอปพลิเคชัน Food Delivery โดย Kantar Worldpanel ได้ส ารวจผู ้บริโภคคนไทย 1,638 ราย อายุ
ระหว่าง 15-49 ปี ท่ีอยู่อาศยัในเขตเมือง ระหว่างวนัท่ี 10-16 เมษายน 2563 พบว่าผูบ้ริโภคสั่งอาหาร
ผ่าน Food Delivery มากขึ้น 38% เม่ือเทียบกบัเม่ือก่อน ขอ้ดีของการสั่งอาหารออนไลน์ ช่วยลดการ
รวมตวัของคนในท่ีสาธารณะลดโอกาสแพร่กระจายโควิด-19อาหารพร้อมทานส่วนใหญ่มกัใชบ้รรจุ
ภณัฑ์พลาสติกหลายช้ิน อาทิ กล่องโฟม ช้อนส้อมพลาสติก หลอดพลาสติก ซองน ้ าจ้ิม ซ่ึงในช่วง 
พ.ค 63 - กนัยา 63 ท่ีผ่านมา พบว่าปริมาณขยะพลาสติกของกรุงเทพมหานครเพิ่มขึ้นประมาณ 1,000 
ตนั/วนั โดยขยะประเภทน้ีใชเ้วลายอ่ยสลายนานถึง 450 ปี ส่งผลกระทบต่อส่ิงแวดลอ้มโดยตรง”  
 

ทางดา้น ผศ.ดร.มนสิการ กาญจนะจิตรา อาจารยป์ระจ าสถาบนัวิจยัประชากรและสังคม ม.
มหิดล กล่าวว่า เทคโนโลยีทุกวนัน้ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคอาหาร ของวยัรุ่นและเยาวชนไทย
มากขึ้น ทั้งเพจรีวิวอาหาร ฟู้ดบล๊อกเกอร์ และล่าสุดคือแอปพลิเคชนัสั่งซ้ืออาหาร มีบทบาทส าคญั
ในการก าหนดเทรนด์อาหาร และการเข้าถึงร้านอาหารอย่างง่ายดายอย่างท่ีไม่เคยเป็นมาก่อน 
สอดคลอ้งกบัผลการส ารวจของส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) หรือ ETDA 
(เอ็ตดา้) กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ไดส้ ารวจพฤติกรรมทางออนไลน์ เร่ือง “การใช้
บริการ Online Food Delivery ของคนไทย” ระหวา่งวนัท่ี 5-15 มีนาคม 2563 พบวา่ 
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กลุ่มผูใ้ชบ้ริการสั่งอาหารออนไลน์มากท่ีสุด คือ 
1.2.6.1 Gen Y (อาย ุ24-41 ปี) จ านวน 51.09% 
1.2.6.2 กลุ่ม Gen X (อาย ุ42-56 ปี) 
1.2.6.3 กลุ่ม Baby Boomer (อาย ุ57-75 ปี) 
1.2.6.4 กลุ่ม Gen Z (อาย ุ12-23 ปี) (ตามล าดบั) 

 
นอกจากน้ี การส ารวจยงัพบด้วยว่า อาหารยอดนิยมท่ีทุก Gen สั่งมากกว่า 61.06% คือ

อาหารจ าพวกฟาสต์ฟู้ด อาทิ ไก่ทอด เบอร์เกอร์ และพิซซ่า แต่มีขอ้มูลอ่ืนว่าคนไทยกินผกัและ
ผลไมส้ดเป็นประจ าน้อย อย่างไรก็ตาม หากผูผ้ลิตแอปฯ สั่งอาหาร หันมาให้ความส าคญักับการ
สนับสนุนโปรโมทอาหารเพื่อสุขภาพ อาจช่วยกระตุน้ความตอ้งการบริโภคอาหารท่ีมีประโยชน์
มากขึ้นก็เป็นได ้(ส านกัข่าวสร้างสุข, 2563) 

 

รูปท่ี 1.6 แสดงส่วนแบ่งผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตท่ีสั่งอาหารออนไลน์ 
ในประเทศไทยในปี 2563 จ าแนกตามกลุ่มอายุ 

ท่ีมา: กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2563 

 
1.3 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

 
1.3.1 วตัถุประสงค์ข้อ1 เพื่อศึกษาปัจจัยของ Application สั่งอาหารท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจใชบ้ริการของผูบ้ริโภคในยคุเศรษฐกิจดิจิทลั 
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1.3.2 วตัถุประสงค์ขอ้2 เพื่อศึกษาและเขา้ใจถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการตดัสินใจใช้
บริการApplication 

1.3.3 วตัถุประสงคข์อ้3 เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ศกัยภาพการแข่งขนัธุรกิจขนส่ง 
อาหารเดลิเวอร่ี 

1.3.4 วตัถุประสงคข์อ้4 เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีใชง้านในช่วงโรคระบาดโค
วิด19 วา่มีพฤติกรรมการใชง้านท่ีเปล่ียนไปจากเดิมหรือไม่อยา่งไร 
 

1.4 ควำมส ำคัญและประโยชน์ของกำรวิจัย 
 

งานวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนัสั่งและส่งอาหาร 
ในจงัหวดักรุงเทพมหานครของกลุ่มผูบ้ริโภคเจนเนอเรชัน่วาย มีความส าคญัและประโยชน์ของการ
วิจยัดงัน้ี 

1.4.1 ทราบถึงปัจจยัของ Application สั่งอาหารท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใช้บริการของ
ผูบ้ริโภคในยคุเศรษฐกิจดิจิทลั 

1.4.2 เขา้ใจถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการตดัสินใจใชบ้ริการApplication 
1.4.3 เพื่อเพิ่มศกัยภาพการแข่งขนัธุรกิจขนส่งอาหารเดลิเวอร่ีของประเทศไทย 
1.4.4 นักการตลาดและผูป้ระกอบการ รวมถึงร้านอาหารท่ีขายทางออนไลน์ สามารถน า

ข้อมูลจากงานวิจัยน้ีไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประสิทธิผลท่ีเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจ ให้ตรงตาม
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคและเพิ่มความสามารถในการแข่งขนัในตลาดธุรกิจน้ีให้ยิ่งพฒันาให้ดีขึ้น
ต่อไป 

 

1.5 ค ำถำมเพ่ือกำรวิจัย 
 

งานวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนัสั่งและส่งอาหาร 
ในจงัหวดักรุงเทพมหานครของกลุ่มผูบ้ริโภคเจนเนอเรชัน่วาย มีค าถามเพื่อการวิจยัดงัน้ี 

1.5.1 การใชง้านและขอ้จ ากดัของแอปพลิเคชนัมีผลในการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทาง 
Application หรือไม่ 

1.5.2 ปัจจยัดา้นการตลาด การโฆษณาผา่นส่ือโซเชียลต่างๆ การโฆษณาผา่นส่ือออฟไลน์ มี
ผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทาง Application หรือไม่ 
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1.5.3 ศกัยภาพในการแข่งขนัธุรกิจขนส่งอาหารเดริเวอร่ี ในประเทศไทยมีแนวโน้มเป็น
อยา่งไรจากพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในยคุเศรษฐกิจดิจิทลั 

1.5.4 โรคระบาดโควิด19 มีผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทาง Application ท่ีมากขึ้น
หรือไม่ 

 

1.6 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 

1.6.1 สมมติฐานท่ี1 ถา้แอปพลิเคชนัใดมีการบริการท่ีดีเป็นท่ีพึงพอใจของผูบ้ริโภค จะมีผล
ใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

1.6.2 สมมติฐานท่ี2 ถา้แอปพลิเคชันใดมีหน้าตารูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชันท่ีดีเป็นท่ีพึง
พอใจของผูบ้ริโภค จะมีผลใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

1.6.3 สมมติฐานท่ี3 ถา้แอปพลิเคชนัใดมีจ านวนของ Rider และร้านท่ีร่วมกบัแอป รับงาน
เร็ว ร้านคา้มีร่วมเยอะ ครอบคลุงเป็นท่ีพึงพอใจของผูบ้ริโภค จะมีผลใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหาร
ผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

1.6.4 สมมติฐานท่ี4 ถา้แอปพลิเคชนัใดมีความสะดวกในการช าระเงินเป็นท่ีพึงพอใจของ
ผูบ้ริโภค จะมีผลใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

1.6.5 สมมติฐานท่ี5 ถา้แอปพลิเคชนัใดมีค่าส่งสินคา้ โปรโมชนัและส่วนลดเป็นท่ีพึงพอใจ
ของผูบ้ริโภค จะมีผลใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

1.6.6 สมมติฐานท่ี6 ถา้แอปพลิเคชนัใดมีการส่งเสริมดา้นการตลาดทั้งการโฆษณาผ่านส่ือ
ออนไลน์และออฟไลน์ สร้างปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีเป็นท่ีพึงพอใจของผูบ้ริโภค จะมีผลให้มีการตดัสินใจ
สั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

1.6.7 สมมติฐานท่ี7 วิกฤตโรคระบาดCovid-19 มีผลให้มีการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่าน
ทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

1.6.8 สมมติฐานท่ี8 ปัจจยัดา้นระดบัการศึกษา ไม่มีอิทธิพลในการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหาร
ผา่นทางแอปพลิเคชนั              

1.6.9 สมมติฐานท่ี9 ปัจจัยด้านรายได้เฉล่ียต่อเดือน ไม่มีอิทธิพลในการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั 
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1.7 กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
  
งานวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนัสั่งและส่งอาหาร 

ในจงัหวดักรุงเทพมหานครของกลุ่มผูบ้ริโภคเจนเนอเรชัน่วาย มีกรอบแนวคิดดงัน้ี 
       ตวัแปรอิสระ               ตวัแปรตาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

   ตวัแปรควบคุม 

 
 
 

รูปท่ี 1.7 กรอบแนวคิดวิจยั 

ปัจจัยด้ำนกำรใช้งำนแอปพลิเคชัน (ควำมจ ำกดั) 
ค่าส่งสินคา้ โปรโมชนัและส่วนลด 
หนา้ตารูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั 
จ านวนของ Rider และร้านท่ีร่วมกบัแอป 
ความสะดวกในการช าระเงิน 
การบริการ 

 
 

ปัจจัยด้ำนกำรตลำด 
ปัจจยัการโฆษณาผา่นส่ือโซเชียลต่างๆ 

ปัจจยัของการโฆษณาผา่นส่ือออฟไลน์ 

ปัจจัยด้ำนประชำกรศำสตร์ 
1. เพศ (Sex) 
2. อาย ุ(Age) 
3. ระดบัการศึกษา (Education) 
4. อาชีพ (Occupation) 
5. รายไดต้่อเดือน (Income) 

 
 

การตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผา่นทาง 

Application 

ปัจจัยด้ำนควำมจ ำเป็นท่ีต้องใช้ 
วิกฤตโรคระบาด Covid-19  

กลุ่มประชำกรท่ีต้องกำรศึกษำ 
Generation Y (24-41ปี) 
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1.8 ขอบเขตกำรวิจัย 
 

งานวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนัสั่งและส่งอาหาร 
ในจงัหวดักรุงเทพมหานครของกลุ่มผูบ้ริโภคเจนเนอเรชัน่วาย มีขอบเขตการวิจยัดงัน้ีงานวิจยัฉบบั
น้ีท าการศึกษาและการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนั และ
ศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคกลุ่ม Gen Y ในเขตพื้นท่ีจงัหวดักรุงเทพมหานครในยคุเศรษฐกิจดิจิทลั ใน
วิกฤตโรคระบาดโควิด-19 ประกอบไปดว้ยขอบเขตงานวิจยัดา้นเน้ือหาการศึกษา และกลุ่มตวัอย่าง 
โดยมีรายละเอียดใน แต่ละดา้น ดงัน้ี 
 
 1.8.1 ขอบเขตด้ำนเน้ือหำกำรศึกษำ  
 

 ขอบเขตดา้นเน้ือหาของการศึกษาของงานวิจยัฉบบัน้ี มีความตอ้งการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผล
ต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนัโดยค านึงถึง ความนิยม ความถ่ีในการใช้ ค่าใชจ่้าย
ในการใช้บริการแต่ละคร้ัง การรับรู้ถึงแบรนด์ดว้ยกลยุทธทางการตลาดออฟไลน์ ออนไลน์ ความ
พึงพอใจในการใช้บริการ และรวมถึงพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชัน่สั่งอาหาร ของผูใ้ช้แอปพลิเค
ชนัสั่งอาหารในประเทศไทย 
 
 1.8.2 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

 ในการงานวิจยัน้ี มีขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอย่าง คือ ศึกษากลุ่ม Gen Y ท่ีชอบ
สั่งอาหารผ่านช่องทางออนไลน์ได ้ตั้งแต่อายุ 24 - 41 ปี (คิดเป็น 51.09% ของผูท่ี้สั่งอาหารออนไลน์
ทั้งหมด) ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร ก าหนดกลุ่มตวัอย่าง รวม 400 คน ส าหรับระยะเวลาท่ีใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลเป็นการศึกษาจากข้อมูลทุ ติยภู มิ และปฐมภู มิโดยวิธีการเก็บข้อมูลผ่าน
แบบสอบถามออนไลน์ ท่ีใชร้ะยะเวลาระหวา่ง เดือน พฤศจิกายน - ธนัวาคม 2564 
 

1.8.3 ตัวแปรที่ศึกษำ 
 

1.8.3.1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variables)  
ปัจจยัดา้นการใชง้านแอปพลิเคชนั และปัจจยัดา้นการตลาด เป็นส่วนส าคญัท่ีมีผล

ต่อการตัดสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทาง Application ของกลุ่มผูบ้ริโภค Generation Y ในเขตพื้นท่ี
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กรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการใช้งานแอปพลิเคชันประกอบดว้ย (1)การบริการ (2)ค่าส่ง
สินคา้ โปรโมชันส่วนลด (3)หน้าตารูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชัน (UX&UI) (4)จ านวนRider และ
ร้านคา้ท่ีร่วมกับแอปพลิเคชัน (5)ความสะดวกในการช าระเงิน เป็นส่วนท่ีมีผลแสดงเหตุผลออก
มาถึงพฤติกรรมการใช้งาน และปัจจัยด้านการตลาด ประกอบด้วย (1)การตลาดแบบออนไลน์ 
(2)การตลาดแบบออฟไลน์ สร้างความตระหนักรู้ถึงขอ้มูลข่าวสารของแอปพลิเคชนั สุดทา้ยน้ีเป็น
ปัจจยัเพิ่มเติมเน่ืองจากสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 ท่ีเป็นปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใชท่ี้ส่งผล
ต่อการตดัสินใจ 

1.8.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) การตัดสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทาง 
Application ของกลุ่มผูบ้ริโภค Generation Y ในเขตพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร 

1.8.3.3 ตวัแปรควบคุม (Controlled Variable) กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเป็นกลุ่มGeneration 
Y (อายุ 24-41 ปี) เป็นผูท่ี้อาศัยหรือท างานอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงมีประสบการณ์ใช้แอป
พลิเคชนัสั่งและส่งอาหารอยา่งนอ้ย 1 คร้ัง 
 

1.8.4 ขอบเขตระยะเวลำ 
 

ระยะเวลาในการด าเนินงาน 
1.8.4.1 ขั้นตอนการศึกษาความเป็นไปไดท่ี้จะพฒันาธุรกิจในหัวขอ้ท่ีเลือก และหา

ขอ้มูล ทบทวนวรรณกรรม ตั้งแต่วนัท่ี 20 เมษายน – 7 กนัยายน / 2564 เป็นเวลา 20 สัปดาห์ 
1.8.4.2 ขั้นตอนการท าการรายงานและพฒันาปรับปรุง ตั้งแต่วนัท่ี 1 พฤศจิกายน 

2564 – 3 มีนาคม 2565 เป็นเวลา 18 สัปดาห์ 
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 แผนการด าเนินงาน 
 
ตารางท่ี 1.2 แผนการด าเนินงานวิทยานิพนธ์ 

กิจกรรม ปี/เดือน 
2564 2565 

เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. 
ปรึกษาหวัขอ้วจิยั               
เสนอสอบหวัขอ้               
เก็บรวบรวมขอ้มูล               
วิเคราะห์ขอ้มูล               
สอบความกา้วหนา้
งานวิจยั 

              

สังเคราะห์ผลวิจยั               
สรุปผลและเขียน
งานวิจยั 

              

สอบจบงานและ
เผยแพร่งานวจิยั 

              

 
1.9 นยิำมศัพท์ 
 

กระแสเงินหมุนเวียน เงินทุนหมุนเวียน ภาษาองักฤษเรียกว่า Working Capital  คือ เงินท่ี
กิจการใช้หมุนเวียนเพื่อด าเนินกิจการภายในทั่วไปของธุรกิจ โดยปกติกิจการควรต้องมีเงินทุน
หมุนเวียนสุทธิส ารองไวใ้ชใ้นกิจการ ส าหรับเป็นค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานต่างๆ ก่อนท่ีจะไดรั้บ
เงินสดจากการขายสินค้าและบริการ หรือการช าระหน้ีจากลูกหน้ีการค้าโดยเงินทุนหมุนเวียน 
หมายถึง เงินค่าใช้จ่ายภายในกิจการต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น เช่น เงินค่าใช้จ่ายซ้ือสินค้าหรือวตัถุดิบ เงิน
ส าหรับช าระหน้ีคืนเจ้าหน้ีการค้า หรือค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานต่างๆ อย่างเช่น เงินค่าจ้าง
พนกังาน หรือค่าเช่า เป็นตน้ 

 
กลุ่มเป้ำหมำยของแบรนด์ Target Audiences หรือ การก าหนดกลุ่มเป้าหมายของแบรนด ์

ถือเป็นส่ิงจ าเป็นอย่างมากส าหรับการท าโฆษณา หรือการส่ือสารต่างๆไปยงัผูรั้บสาร และเขา้ถึง
กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีความสนใจจนต้องการสินค้าบริการของแบรนด์  เม่ือทราบถึงกลุ่มเป้าหมายท่ี
แน่นอนแลว้ เราสามารถวิเคราะห์ วางแผน เพื่อสร้างสรรคส่ื์อหรือค าเชิญชวญเพื่อตอบโจทยไ์ดต้รง
ตามความสนใจของกลุ่มเป้าหมายไดม้ากขึ้น เม่ือตั้งกลุ่มเป้าหมายชดัเจน(Target Audiences) การ
โฆษณาบนส่ือออนไลน์ตามช่องทางต่างๆนั้น ตามเว็บต่างๆ GDN Facebook Instagram Twitter 
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Google สามารถท าให้กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นลูกคา้ท่ีแทจ้ริง ได้รับรู้ขอ้มูลข่าวสาร และมีพฤติกรรม
สนใจรวมถึงความเข้าใจในส่ิงท่ีแบรนด์ต้องการเสนอ Target Audiences จึงเป็นการสร้าง
กลุ่มเป้าหมายใหต้รงกบัธุรกิจตวัเอง เพื่อจูงใจผูบ้ริโภคใหต้ดัสินใจจนเกิด Engagement ขึ้นมา 
 

ค่ำธรรมเนียมกำรใช้แพลตฟอร์ม (จีพ)ี ค่า GP  คือ ค่าด าเนินการ Food Delivery ในช่ือของ 
ค่า GP (Gross Profit) คือ ค่าคอมมิชชั่นท่ีร้านอาหารตอ้งจ่ายให้กับแอพสั่งอาหาร และนับเป็นค่า
ด าเนินการท่ีทางแพลตฟอร์มเรียกเก็บ ซ่ึงแต่ละเจา้ก็จะแตกต่างกนัออกไป และหากร้านอาหารร้าน
นั้น ๆ พอจะเป็นท่ีรู้จกัหรือมีช่ือเสียงหน่อย เรตค่าด าเนินการก็อาจจะไม่สูงมาก แต่ส่วนมากแลว้ 
ร้านอาหารทัว่ไปจะตอ้งจ่ายค่าด าเนินการให้กบัแพลตฟอร์มสั่งอาหารออนไลน์อยู่ท่ีประมาณ 30 – 
35% ทั้ งน้ีร้านอาหารแต่ละร้านจะมีวิธีจดัการค่าคอมมิชชั่นท่ีต่างกัน ซ่ึงบางร้านอาจจะแบกค่า
ด าเนินการน้ีไวเ้อง ส่วนบางร้านก็จะบวกไวจ้ากราคาอาหารและเคร่ืองด่ืมหนา้ร้านแทน 
 
 โครงกำร CSR กิจกรมเพื่อสังคม (Corporate Social Responsibility) หรือท่ีเรียกกนัอย่างติด
ปากวา่ CSR เป็นแนวคิดในการด าเนินกิจกรรมภายในและภายนอกองคก์ร ท่ีค  านึงถึงผลกระทบต่อ
สังคม ดว้ยการใชท้รัพยากรท่ีมีอยู่ในองคก์รหรือทรัพยากรจากภายนอกองคก์ร เพื่อท าให้สังคมนั้น
อยูอ่ยา่งมีความสุข 
 
 โครงสร้ำงตลำด (Structure) โครงสร้างตลาดหมายถึงลกัษณะของตลาดและตรวจสอบ
ลกัษณะรวมถึงลูกคา้ตน้ทุนและการแข่งขนั โดยทัว่ไปแลว้ตลาดแบ่งออกเป็นส่ีประเภทโครงสร้าง: 
ผู ้ขายน้อยรายผูกขาดการผูกขาดและการแข่งขันท่ีสมบูรณ์ แบบ Monopoly, Oligopoly และ 
Monopsony เป็นประเภทของการแข่งขันท่ีไม่สมบูรณ์ซ่ึงมีอยู่ตรงข้ามกับโครงสร้างตลาดการ
แข่งขนัท่ีสมบูรณ์แบบ นักการตลาดและนักเศรษฐศาสตร์ใช้โครงสร้างของตลาดเพื่อคาดการณ์
อนาคตทางเศรษฐกิจของธุรกิจหรือตลาด 
 
 โซเชียลมิเดีย Social Media จึงหมายถึงสังคมออนไลน์ท่ีมีผูใ้ช้เป็นผูส่ื้อสาร หรือเขียนเล่า 
เน้ือหา เร่ืองราว ประสบการณ์ บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ท่ีผูใ้ช้เขียนขึ้นเอง ท าขึ้นเอง หรือพบ
เจอจากส่ืออ่ืนๆ แล้วน ามาแบ่งปันให้กับผู ้อ่ืนท่ีอยู่ในเครือข่ายของตน ผ่านทางเว็บไซต์ Social 
Network ท่ีให้บริการบนโลกออนไลน์  ปัจจุบัน การส่ือสารแบบน้ี จะท าผ่านทาง Internet และ
โทรศพัทมื์อถือเท่านั้น 
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 ฐำนลูกค้ำ คือ กลุ่มลูกค้าท่ีสามารถให้บริการโดยธุรกิจ หลายคนนิยามค าน้ีว่าเป็นเพียง
ผูบ้ริโภคท่ีสนับสนุนธุรกิจอยู่แล้ว แต่คนอ่ืน ๆ รวมถึงผูบ้ริโภคท่ีมีลักษณะการซ้ือบางอย่างใน
หมวดหมู่น้ีแมว้า่ลูกคา้รายนั้นจะยงัไม่เช่ือท่ีจะเขา้ร้านหรือใชป้ระโยชน์จากผลิตภณัฑ ์ภายในกลุ่มท่ี
มีขนาดใหญ่กว่าจะมีฐานลูกคา้ย่อยท่ีเล็กกว่าซ่ึงประกอบด้วยลูกคา้ท่ีภกัดีซ่ึงเรียกว่าลูกคา้ประจ า 
โดยทั่วไปถือว่าเป็นส่วนส าคญัของกลยุทธ์ทางธุรกิจในการแปลงสมาชิกของฐานลูกคา้ให้เป็น
ลูกคา้ซ ้าแมว้า่บางธุรกิจจะมีเป้าหมายเพื่อขยายฐานลูกคา้เองก็ตาม 
 
 ดิจิทัลเพย์เมนต์ Digital Payment  คือลกัษณะการช าระเงินทางระบบอิเล็กทรอนิกส์ ทาง
ภาครัฐได้เร่ิมโครงการตั้ งแต่ปี 2559  พบว่าการใช้ Digital payment ของไทยมีการพัฒนาอย่าง
รวดเร็ว โดยมีการใชบ้ริการช าระเงิน-โอนเงินผ่านทางอุปกรณ์ Mobile อย่างแพร่หลาย โครงการท่ี
เร่ิมจุดประกายน้ีคือ โครงการ Prompt-pay ท าใหค้นไทยหนัมาสนใจ  Digital Payment มากขึ้น และ
เปล่ียนพฤติกรรมของคนไทยไปโดยปริยาย 
 

เน็ตแบงก์กิ้ง Internet Banking (Online Banking หรือ i-Banking) หรือในภาษาไทยคือค า
ว่า “ธนาคารอิเล็กทรอนิกส์” ซ่ึงอธิบายให้เขา้ใจง่ายๆ คือ “ธนาคารออนไลน์” นั่นเอง เพราะลูกคา้
สามารถท าธุรกรรม เช่น โอนเงิน สอบถามยอด ผ่านทางเว็บไซต์ของธนาคารได้เลย โดยมีความ
ปลอดภัยสูง อ านวยความสะดวกรวดเร็วกับลูกคา้มากขึ้น รวมทั้งยงัช่วยให้ประหยดัทรัพยากร
กระดาษด้วย โดยแต่ละธนาคารจะมีช่ือเรียก Internet Banking ไม่เหมือนกัน ยกตัวอย่างเช่น 
ธนาคารกสิกรไทยเรียกวา่ K-Cyber Banking ส่วนธนาคารไทยพาณิชยเ์รียก SCB Easy Net 
 

ผลิตภัณฑ์มวลรวมภำยในประเทศ GDP (Gross Domestic Product) หรือ ผลิตภัณฑ์มวล
รวมของประเทศ คือ มูลค่าตลาดของสินค้าและบริการขั้นสุดท้ายท่ีผลิตในประเทศในช่วงเวลา
หน่ึงๆ โดยไม่ค  านึงวา่ผลผลิตนั้นจะเป็นผลผลิตท่ีไดจ้ากทรัพยากรภายในหรือภายนอกประเทศ ซ่ึง
คิดคน้โดย Simon Kuznets นักเศรษฐศาสตร์ชาวรัสเซีย ผลิตภณัฑ์มวลรวมในประเทศสามารถใช้
เป็นตวับ่งช้ีถึงมาตรฐานการครองชีพของประชากรในประเทศนั้นๆ 

 
พฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง กระบวนการ หรือพฤติกรรมในการ

ตดัสินใจซ้ือ ใช ้และประเมินผลการใช้สินคา้หรือบริการของผูซ้ื้อ ทั้งท่ีเป็นปัจเจกบุคคลและกลุ่ม
บุคคล อนัจะมีความส าคญัต่อการซ้ือสินคา้และบริการทั้งในปัจจุบนัและอนาคต การศึกษาเก่ียวกบั
พฤติกรรมผูบ้ริโภค เป็นการศึกษาลกัษณะเฉพาะของผูบ้ริโภค เพื่อพยายามท าความเขา้ใจความ
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ตอ้งการของกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมาย และประเมินส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจและกระบวนการ
การซ้ือสินคา้และบริการ 

 
แพลตฟอร์ม (Platform)  ปกติแล้วหมายถึง แท่น , ฐาน  แต่ส าหรับความหมายทาง

คอมพิวเตอร์ แพลตฟอร์ม หมายถึง โครงสร้างพื้นฐานของสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ ท่ีท าหน้า
เป็นฐานบริการให้ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถท างานได้ใน
สภาพแวดลอ้มเดียวกนัโดยผูพ้ฒันาโปรแกรมต่าง ๆ จะตอ้งก าหนดว่าโปรแกรมนั้น ๆ สามารถใช้
งานบน Platform อะไรบา้งตวัอย่างเช่น Facebook สามารถใชง้านไดท้ั้ง iOS Platform และ Android 
Platform 

 
 มูลค่ำสินค้ำรวม (GMV) คือ Gross Merchandize Volume หรือยอดขายสินคา้ online รวม 
ค านวณ จาก จ านวนช้ินท่ีขายได ้คูณราคาขาย 
 
 ไรเดอร์ อาชีพไรเดอร์ หรือ พนักงานรับส่งอาหาร กลายเป็นงานยอดนิยมท่ีใครๆ ก็ท ากนั 
เพราะสามารถสร้างรายได้อย่างงาม ไม่มีเวลาตายตัว หากมีเวลาว่าง ก็สามารถกดรับง านจาก
แอพพลิเคชั่นดีลิเวอร่ีท่ีสังกัดได ้โดยไม่เบียดเบียนเวลางานประจ า เราจึงไดเ้ห็นพนักงานหลายๆ 
คนหันมาเป็นไรเดอร์กนั ยิ่งในช่วงวิกฤตCovid-19 คน เวิร์กฟรอมโฮม อยูบ่า้นกนัเป็นส่วนใหญ่ จึง
ไม่ค่อยไดอ้อกไปจบัจ่ายซ้ือหาอาหารกนัเองสักเท่าไหร่ ไรเดอร์จึงกลายเป็นตวัเลือกอนัดบัตน้ๆ ขบั
รถมาส่งอาหารใหเ้ราไดถึ้งท่ี 
 
 ลอ็กดำวน์ หรือ การ ปิดประเทศ หรือ ปิดเมือง นั้นเรียกวา่เป็นการยกระดบัมาตรการในการ
สกัดกั้นการระบาดของโรค ถึงจะเป็นมาตรการสร้างความปลอดภยัให้กับส่วนรวมควบคุมการ
ระบาดได ้แต่ก็ตอ้งแลกมาดว้ยผลกระทบของเศรษฐกิจ สิทธิความเป็นส่วนตวัของบุคคลก็ถูกจ ากดั
ปิดประเทศ หรือ ปิดเมือง หรือว่า Lock Down นั้น เป็นมาตรการท่ีควบคุมถึงการจ ากัดการเดินทาง 
การยกเลิกกิจกรรมในพื้นท่ีสาธารณะ ไปจนถึงการกกัตวัเองภายในบา้นพกั และยงัเป็นการเปิดทาง
ให้กบัรัฐบาลติดตามความเคล่ือนไหวพฤติกรรมของประชาชนอย่างใกลชิ้ดเพื่อความเป็นระเบียบ
เรียบร้อยของสังคม ซ่ึงแต่ละมาตรการการ ปิดประเทศ หรือ ปิดเมือง หรือวา่ Lock Down ในแต่ละ
ประเทศก็จะมีความแตกต่างกนัออกไป อย่างเช่น การจ ากดัการสัญจรทางบก ทางน ้า ทางอากาศ งด
รวมตวัในพื้นท่ีสาธารณะ และปิดสถานศึกษาเป็นการชัว่คราว                                                                                                                                                          
 

https://www.sanook.com/home/
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 สตำร์ทอัพ ธุรกิจ Startup คือ ธุรกิจสร้างใหม่ ท่ีเป็นการเปิดบริษทัขึ้นมาใหม่ในการรองรับ
ธุรกิจต่าง ๆ ทั้งทางดา้นไอที และการท าธุรกิจให้เจริญเติบโตแบบกา้วกระโดด ซ่ึงธุรกิจสตาร์ทอพั
เป็นธุรกิจท่ีสร้างขึ้นเพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัของผูค้น ซ่ึงจะเนน้ไปท่ีธุรกิจทางดา้น
ไอที เช่น แอปพลิเคชันต่าง ๆ อย่าง Facebook Instagram หรือแมแ้ต่ Google ก็เร่ิมตน้จากการเป็น
ธุรกิจประเภทสตาร์ทอพัเช่นเดียวกัน โดยเรียกว่า Silicon Valley ซ่ึงเป็นแหล่งรวมตวัของบริษทั
ดา้นไอทีชั้นน ามากมายทัว่โลก และผูท่ี้ตอ้งการเปิดบริษทัหรือตอ้งการลงทุน เกิดขึ้นคร้ังแรกใน
ประเทศสหรัฐอเมริกา หรืออธิบายให้เขา้ใจง่าย ๆ “ธรุกิจสตาร์ทอพั” คือ บริษทัท่ีถูกออกแบบมา
เพื่อให้สามารถเติบโตไดอ้ย่างรวดเร็ว โดยเนน้ไปท่ีธุรกิจทางดา้นไอที แต่สตาร์ทอพัไม่จ าเป็นตอ้ง
เป็นธุรกิจประเภทไอทีเพียงอยา่งเดียวเท่านั้น แต่เน่ืองจากธุรกิจสตาร์ทอพัมกัจะประสบความส าเร็จ
เม่ือมีการน าเอาไอที มาเป็นตวัหลกัของธุรกิจนัน่เอง  
 
 ส่ือสังคมออนไลน์ มนุษย์เป็นสังคมท่ีต้องมีการส่ือสารข้อมูลถึงกันและกันซ่ึงในสมัย
โบราณมนุษยส่ื์อสารขอ้มูลดว้ยวิธีการท่ีไม่ซับซ้อนนัก เช่นปาก เปล่า มา้เร็ว และนกพิราบส่ือสาร 
ต่อมาไดมี้การปรับเปล่ียนการส่ือสารขอ้มูลเป็นจดหมาย โทรเลข โทรศพัทวิ์ทยจุากนั้น เม่ือเขา้สู่ยุค 
ท่ีมีเครือข่ายคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเข้ามาเก่ียวข้อง การส่ื อสารข้อมูลของมนุษย์มีการ
ปรับเปล่ียนเป็นส่ือท่ีเก่ียวขอ้งกับ  อิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น เช่น บริการ IRC (Internet Relay Chat) 
โปรแกรมพูดคุย (Chatprograms) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์(Electronic mail หรือ Email) และเว็บ
บอร์ด (Webboard) จวบจนถึงปัจจุบนั มนุษยเ์ร่ิมมีการส่ือสารขอ้มูลในชีวิตประจ าวนัถึงกันและกนั
ดว้ยการ ใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ส่ือสังคมออนไลน์คือ ส่ือท่ีผูส่้งสารแบ่งปันสาร ซ่ึงอยู่ในรูปแบบ
ต่างๆ ไปยงัผูรั้บสารผ่านเครือข่ายออนไลน์โดยสามารถโตต้อบ  กนัระหว่างผูส่้งสารและผูรั้บสาร 
หรือผูรั้บสารดว้ยกนัเอง ซ่ึงสามารถแบ่งส่ือสังคมออนไลน์ออกเป็นประเภทต่างๆ ท่ีใช้กนับ่อยๆ 
คือ บล็อก (Blogging) ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) เครือข่ายสังคม
ออนไลน์(Social Networking) และการ แบ่งปันส่ือทางออนไลน์(Media Sharing) 
 
 Baby Boomers คือ คนท่ีเกิดช่วงปี 2489 – 2507 หลังสงครามโลกคร้ังท่ีสองยุติ ภาวะ
สงครามท าให้ผูค้นลม้ตายเป็นจ านวนมาก ขณะท่ีผูค้นท่ีมีชีวิตรอดจากสงครามต่างตอ้งเ ร่งฟ้ืนฟู
ประเทศให้กลับมามีความเจริญอีกคร้ัง ท าให้คนยุคนั้นตอ้งการแรงงานจ านวนมาก จึงน ามาซ่ึง
ค่านิยมของการมีลูกหลาย ๆ คนเพื่อมาช่วยเป็นแรงงานฟ้ืนฟูประเทศ ยคุน้ีจึงเป็นท่ีมาของค าว่า “ลูก
ดก” หรือ “Baby Boom” เราจึงเรียกเด็กท่ีเกิดในยุคนั้นว่า “Baby Boomer” คงสังเกตได้จากคุณตา
คุณยายท่ีมีลูกกันเยอะๆ ก็มาจากแนวคิดเร่ืองการเงินในยุค Baby Boom น้ีเอง โดยในปัจจุบนัน้ีคน
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กลุ่ม Baby Boomer คือคนท่ีมีอายุตั้ งแต่ 57 ปีขึ้ นไป และก็เร่ิมเข้าสู่ว ัยชราแล้ว คนกลุ่ม Baby 
Boomer น้ีเติบโตขึ้นมาท่ามกลางความเปล่ียนแปลงและแข่งขนักับคนวยัเดียวกันเพื่อให้ได้งาน 
เน่ืองจากในยุคนั้นแต่ละประเทศก็ต่างก าลังพัฒนาเพื่อก้าวไปสู่ยุคอุตสาหกรรม คนกลุ่ม Baby 
Boomer ก็เลยจ าเป็นต้องท างานหนักมากขึ้น คนกลุ่มน้ีจึงเป็นคนท่ีมีชีวิตเพื่อการท างานกันเลย
ทีเดียวนะครับ เป็นคนท่ีเคารพกฎเกณฑ์ กติกา มีความอดทนสูง สู้งาน ทุ่มเทให้กบัการท างานและ
องค์กรมาก คนกลุ่มน้ีจะเป็นพวกกอนุรักษ์นิยม เป็นคนท่ีชอบประเพณีท่ีดีงาม ชอบความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย ส่งผลใหแ้นวคิดการเงินของคนต่าง Gen มีความแตกต่างกนั ซ่ึงจากการส ารวจคน
กลุ่มน้ีถือวา่น่าจะมีจ านวนมากท่ีสุดในสังคมปัจจุบนัเลยทีเดียว 
 
 Business Model คือ แบบจ าลองธุรกิจ ท่ีสร้างขึ้นมาให้เห็นภาพของธุรกิจครบวงจร ช่วย
ใหก้ารด าเนินธุรกิจมีทิศทางท่ีชดัเจน ทีมงานรู้และเห็นภาพตรงกนั 
 
 Business Partner “พันธมิตรทางธุรกิจ” ความได้เปรียบทางการค้าท่ีย ัง่ยืน  คู่ค้า หรือ 
พนัธมิตรทางธุรกิจ อาจเป็นเร่ืองท่ีไม่ใหม่ส าหรับการประกอบธุรกิจ ทุกๆ ธุรกิจจะตอ้งมีการพึ่งพา
อาศยัซ่ึงกนัและกนั และการเลือกคู่คา้ทางธุรกิจท่ีดี สามารถสร้างความไดเ้ปรียบทางธุรกิจในระยะ
ยาวใหแ้ก่กิจการไดเ้ลยทีเดียว โดยขั้นตอนเบ้ืองตน้ในการเลือกคู่คา้ทางธุรกิจนั้น 
 
 COVID-19 เป็นโรคอุบติัใหม่มีสาเหตุจากเช้ือไวรัสโคโรนากลุ่มก่อโรคทางเดินหายใจท่ี
กลายพนัธุ์เป็นไวรัสชนิดใหม่เรียกช่ือวา่ ไวรัสโคโรนาสายพนัธุ์ 2019 หรือ SARS-COV-2 โรคน้ียงั
ไม่มียารักษาท่ีจ าเพาะต่อเช้ือ ยาท่ีใชรั้กษาในปัจจุบนัทั้งหมดเป็นยาท่ีใชรั้กษาโรคอ่ืนๆ อยูแ่ลว้ และ
น ามาใช้รักษาโรคโควิด-19 โดยพิจารณาให้ยาตามอาการของคนไข้ ไวรัสท่ีก่อโรคโควิด-19 มี
อนุภาคขนาดเล็กมากมองดว้ยตาเปล่าไม่เห็นขนาด 125 นาโนเมตร มีสารพนัธุ์กรรมเป็นอาร์เอ็นเอ
สายบวก 1 เส้น ห่อหุ้มด้วยเยื่อหุ้มไขมนัและมีโปรตีนอยู่ชั้นนอกสุด ไม่มีลกัษณะเป็นเซลล์ จึงอยู่
เป็นอิสระไม่ได ้ตอ้งอาศยัอยูใ่นเซลลส่ิ์งมีชีวิตอ่ืนๆ 
 
 Customer Experience ประสบการณ์ของลูกค้า  เรียกย่อๆ คือ CX  = ครอบคลุมทุก
ป ฏิสัมพันธ์ ท่ี ผู ้ใช้ มี ต่ อแบรนด์   หรือ  ความ รู้สึกของลูกค้า ท่ี มีต่อแบรนด์ เม่ือ เวลาผ่ าน
ไป ความสัมพนัธ์ระหว่างลูกคา้และองค์กรขึ้นอยู่กับการโตต้อบประเภทต่างๆ ตลอดหลายๆจุด
ติดต่อ ตั้งแต่การส ารวจเว็บไซต์ ไปจนถึงการพูดคุยกบัฝ่ายบริการลูกคา้และรับสินคา้ / บริการ ท่ี
พวกลูกคา้ซ้ือจากแบรนด ์เรียกไดว้่า ทั้งก่อนหลงัและแมก้ระทัง่ในระหวา่งท่ีผูบ้ริโภคใชผ้ลิตภณัฑ ์
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ทุกส่ิงท่ีคุณท าจะส่งผลต่อการรับรู้และการตัดสินใจของลูกค้าว่าจะกลับมาซ้ือซ ้ าอีกหรือไม่ 
ประสบการณ์ของลูกคา้ท่ี “ ดี” มกัหมายถึงการแลกเปลี่ยนท่ีราบร่ืนและสนุกสนานตั้งแต่ตน้จนจบ 

 Food Delivery Apps เป็นหน่ึงในการเปล่ียนแปลงจากทางด้านเทคโนโลยี  หรือ Digital 
Disruption ท่ีเข้ามามีผลอย่างมากต่อธุรกิจร้านอาหารในช่วง 5 ปีท่ีผ่านมา โดยการเข้ามา  ของ
เทคโนโลยีชนิดน้ีก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงภายในห่วงโซ่ธุรกิจร้านอาหาร รวมถึงพฤติกรรมของ 
ผูบ้ริโภค สะทอ้นจากการขยายตวัของธุรกิจการจดัส่งอาหารไปยงัแหล่งท่ีพกั (Food Delivery) ท่ีมี
การขยายตวั เฉล่ียต่อปีในปี 2557 - 2561 อยู่ท่ีร้อยละ 11 และคาดว่าจะมีมูลค่าสูงถึงประมาณ 3.3 - 
3.5 หม่ืนลา้นบาท ในปี 2562 
 
 Generation X Gen X เป็นผูท่ี้เกิดในช่วง พ.ศ. 2508 – 2523 (ค.ศ.1965 – 1980) กลุ่มคนใน
เจเนอเรชั่น เอ็กซ์มีความเช่ือมัน่ในตวัเองสูงและตอ้งการแสวงหาอ านาจด้วยตนเอง ท างานแบบ
เบ็ดเสร็จดว้ยตนเองหรือเป็นเจา้ของเอง ชอบท าอะไรง่ายๆ ไม่ตอ้งเป็นทางการ ชอบพูดคุยสนทนา
แบบผูใ้หญ่ ไขว่ควา้หาความมัน่คงทางอารมณ์ ความรู้สึก รู้รอบ ใฝ่ศึกษาหาความรู้ สั่งสมบทเรียน
ประสบการณ์ใส่ตน มีความคิดเปิดกวา้ง พร้อมรับฟังขอ้ติติงเพื่อปรับปรุงพัฒนาตนเอง มองสมดุล
แห่งความส าเร็จของชีวิต งาน เงิน ครอบครัว และตนเอง พวกเขาจะรู้สึกว่าระบบการท างานใน
องคก์รไม่สามารถช่วยเหลืออะไรพวกเขาได ้ส่งผลให้รายไดค้่อนขา้งต ่ากว่าท่ีคาดหวงั พวกเขายงัมี
ความรู้สึกไม่พอใจท่ีหางานท าไดล้ าบากและมีความรู้สึกไม่มีความกา้วหนา้ เพราะงานดีๆ ส่วนมาก
กลุ่มรุ่นเบบ้ีบูมเมอร์เป็นผูค้รอบครองเป็นส่วนใหญ่ 
 

Generation Y (คนกลุ่ม Millennium) คือ คนท่ีเกิดปี 2524 เป็นตน้มา โดยในปัจจุบนัจะมี
อายุตั้งแต่ 24 – 40 ปี ถือว่าเป็นยุครุ่นลูกรุ่นหลานของชาวเบบ้ีบูม คนกลุ่มน้ีเติบโตขึ้นมาท่ามกลาง
ความเปล่ียนแปลง และค่านิยมท่ีแตกต่างระหว่างรุ่นปู่ ยา่ตายาย กบั รุ่นพ่อแม่ ซ่ึงในยคุน้ีจะเป็นยคุท่ี
เศรษฐกิจก าลงัเติบโตเป็นอยา่งมาก ท าใหพ้่อแม่ท่ีค่อนขา้งจะประสบความส าเร็จในชีวิตแลว้จะดูแล
เอาใจใส่ลูก ๆ เป็นอย่างดี จึงส่งผลต่อแนวคิดการเงินของคนต่าง Gen เด็กยคุน้ีมกัจะถูกตามใจตั้งแต่
เด็ก มีการศึกษาดี มีลกัษณะนิสัยชอบการแสดงออก มีความเป็นตวัของตวัเองสูง รักอิสระ ปรับตวั
เก่ง และคล่องแคล่วเร่ืองเทคโนโลยี ท่ีส าคัญคนกลุ่มน้ีเกิดมาก็มีระบบอินเทอร์เน็ตใช้กันอย่าง
กวา้งขวางแล้ว Social Network จึงมีอิทธิพลกับคนกลุ่มน้ีมากเลยทีเดียวครับ และเน่ืองจากการ
เติบโตของ Social Network ท าให้การติดต่อกนัทัว่โลกเป็นส่ิงท่ีสะดวกมากขึ้น คนกลุ่มน้ีจึงมีความ
เป็นสากลมากขึ้น การมีเพื่อนท่ีเป็นคนต่างชาติและต่างวฒันธรรมถือเป็นเร่ืองปกติ ในดา้นของงาน
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อาชีพ คนกลุ่มน้ีชอบท างานในดา้นของ IT และธุรกิจทางดา้นความบนัเทิง ในเร่ืองการท างาน ชอบ
ท างานเป็นทีม ชอบการระดมความคิดเห็น แต่ส่ิงท่ีแตกต่างจากคนยุคก่อน ๆ ก็คือ พวกเขามกัจะไม่
ค่อยอดทน ไม่ค่อยหมกมุ่นอยู่กับงานเหมือนกับคนรุ่นก่อน แต่จะให้ความส าคัญกับ Work-Life 
Balance มากขึ้น และยอมเปล่ียนหากเห็นโอกาสท่ีดีกว่า จึงเป็นเหตุผลว่าท าไมแนวคิดการบริหาร
เงินของ Baby Boomer กับ Millennials แตกต่างกันด้วย  Gen Y เป็นผู ้ท่ี เกิดในช่วง พ.ศ. 2523 – 
2539 (ค.ศ.1980 – 1996) เด็กวยัรุ่นยุคใหม่ กล้าแสดงออก มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่แคร์ต่อค า
วิจารณ์ มีความมัน่ใจในตวัเองสูง กลา้แสดงออก ไม่หวัน่กบัค าวิจารณ์ ชอบทางลดั สะดวก รวดเร็ว 
และไฮเทคโนโลยีเป็นท่ีสุด ทุกค าถามมีค าตอบในโลกอินเทอร์เน็ต สมคัรงานผ่านอินเทอร์เน็ต คุย
กนัทางอินเทอร์เน็ต เป็นสาวก ไอพอด ไอโฟน มีเสียงเพลงเป็นเพื่อน หางานท่ีถูกใจท าโดยตอ้งใช้
ชีวิตสบายไปพร้อมๆ กบัค่าตอบแทนสูง ไม่ตอ้งเขา้ออฟฟิศให้ปวดหัว ชุดท างานขอใส่ตามใจฉัน 
ขอให้ว ัดกันท่ีผลงานเป็นพอ ไม่ต้องการเวลาท างานท่ีแน่นอน งานหนักต้องมาพร้อมกับ
ผลตอบแทนท่ีตนพอใจ (เวบ็ไซตมี์บอร์ดดอทคอม, 2552)  

 
นอกจากน้ีนักวิชาการบางกลุ่มเรียกกลุ่มเจเนอเรชั่น วาย ว่า Net Generation ซ่ึงหมายถึง

พวกท่ีเอาแต่วุ่นวายอยู่กับแต่อินเทอร์เน็ตและมีความรู้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยีต่างๆ มี
ความคิดสร้างสรรค์ สามารถรับมือกบัการเปล่ียนแปลง โดยคนกลุ่มน้ีรู้ดีว่าพวกเขาจะหาขอ้มูลท่ี
ตอ้งการไดจ้ากท่ีไหนโดยใชเ้วลาอนัรวดเร็ว ซ่ึงคนกลุ่มน้ีจะรักความเป็นอิสระสูง ตอ้งการท างานท่ี
มีความยดืหยุน่ในเร่ืองของเวลา และตอ้งการมีเวลาให้กบัตนเองและส่ิงท่ีพวกเขาสนใจ ชอบท างาน
เป็นหมู่คณะแมจ้ะเป็นหมู่คณะท่ีมีความแตกต่าง หลากหลายดว้ยความคิดเชิงบวกความเช่ือมัน่ใจ
ตนเอง โดยมีความคิดว่าจะให้พวกเขาท าอะไรก็ไดท้ั้งนั้นของให้มีผูน้ าท่ีดีมีคนช่วยแนะ ช่วยสอน 
ช่วยวิจารณ์การท างานในทางท่ีดี รวมถึงระบบการท างานท่ีเป็นระบบเพื่อช่วยพฒันาการท างานของ
พวกเขา ซ่ึงกลุ่มคนในยคุเจเนอเรชัน่ วาย จะเกิดอยู่ในครอบครัวท่ีพ่อแม่ต่างมีรายไดแ้ละเติบโตขึ้น
ในยุคท่ีเศรษฐกิจเฟ่ืองฟู มีความพร้อมทางดา้นร่างกายและความมัน่คงของชีวิตโดยมาจากการท่ีมี
พ่อแม่คอยช่วยเหลืออยูต่ลอดทั้งทางดา้นการศึกษาและมุกเร่ืองท่ีตอ้งการ จึงท าใหเ้จเนอเรชัน่ วาย มี
ความคาดหวงัและเช่ือมัน่สูงในด้านความสามารถของตนเองท่ีจะประสบความส าเร็จรวมถึงการ
ตามหาความฝัน คน้หางานตามอุดมคติท่ีตนเองตอ้งการ ส่งผลให้พวกเขาเปล่ียนงานบ่อย เน่ืองจาก
พวกเขาตอ้งการงานท่ีชอบและรักท่ีจะท างานนั้นจริงๆ คนกลุ่มน้ีไม่คิดว่าการเปล่ียนงานบ่อยเป็น
เร่ืองผิด และจะมองหาส่ิงใหม่ๆ อยูเ่สมอ 
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Generation Z Gen Z คือคนท่ีเกิดระหวา่งปี 1997- 2012 อายรุะหว่าง 9 – 24 ปี ปัจจุบนัเป็น
กลายกลุ่มค่อนขา้งใหญ่มีสัดส่วน 25% ของจ านวนประชากรทั้งหมดในภูมิภาคอาเซียน โดยเฉพาะ
ในไทย อินโดนีเซีย ฟิลิปปินส์ เวียดนาม สัดส่วน Gen Z มากกว่าทุกเจน จึงเป็นเจเนอเรชั่นท่ีมี
ความส าคญัและมีอิทธิพลต่อสังคมและเศรษฐกิจของประเทศเป็นอย่างมากดังนั้น เพื่อท าความ
เขา้ใจตวัตนคน Gen Z  ให้ถูกตอ้ง สถาบนัวิจยัความเป็นอยู่ฮาคูโฮโด อาเซียน หรือ ฮิลล์ อาเซียน 
(Hakuhodo Institute of Life and Living ASEAN: HILL ASEAN) ซ่ึงก่อตั้งโดย ฮาคูโฮโด อิงค์ เอ
เยนซ่ีโฆษณายกัษใ์หญ่ระดบัโลกของญ่ีปุ่ น  ไดเ้ปิดผลวิจัยเชิงลึกล่าสุดในหัวขอ้ “Now you Z me: 
Debunking myths about ASEAN’s Generation Z” (พลิกมุมมองใหม่ พิชิตใจผูบ้ริโภค Gen Z ใน
อาเซียน) เพื่อศึกษาพฤติกรรมกลุ่มผูบ้ริโภครุ่นใหม่ในอาเซียน ความเช่ือเก่ียวกับคน Gen Zกลุ่ม 
Gen Z ซ่ึงมีอายุระหว่าง 9-24 ปี นั่นหมายถึง เป็นคนท่ีเกิดมาในโลกยุคอินเทอร์เน็ตและโซเชียล 
มีเดีย ต่างจาก Gen อ่ืนๆ ท่ีเกิดมาในโลกท่ียงัมีช่วงแอนาล็อก  เม่ือ Gen Z เกิดมาพร้อมอินเทอร์เน็ต
จึงใชง้านไดอ้ยา่งคล่องแคล่ว สามารถเขา้ถึงและหาขอ้มูลจากแหล่งต่างๆไดเ้อง 
 
 Google Maps เป็นบริการคน้หาท่ีตั้งบนแผนท่ี การคน้หาเส้นทาง และให้ขอ้มูลเบ้ืองตน้
ของสถานท่ีนั้นๆ เช่น ท่ีตั้ง รายละเอียดการติดต่อ เส้นทางการเดินทาง ซ่ึงบริการ Google Maps 
ให้บริการมาตั้งแต่กลางปี ค.ศ. 2005 เป็นบริการฟรีท่ี Google บริการให้แก่บุคคลทัว่ไป จุดเด่นของ 
Google Maps คือ การบริการแผนท่ีและ ภาพถ่ายดาวเทียม ท่ีคลอบคลุมทั่วโลก ด้วยจุดเด่นเร่ือง
แผนท่ี และการก าหนดเป้าหมายท่ีชดัเจนสามารถใส่ขอ้มูล ท่ีเป็นภาพ ขอ้ความ รายละเอียดเบ้ืองตน้
ได ้จึงสามารถประยุกตใ์ชก้บัการจดัการเรียนรู้ในโรงเรียนได ้ทั้งการ ก าหนดเป้าหมายในการเขา้ถึง
แหล่งความรู้ต่างๆ รอบโรงเรียน การก าหนดจุดเยี่ยมชม ระยะทางในการเดินทาง เวลา และรูปแบบ
ในการเดินทางไปยงัเป้าหมาย ท าให้เกิดความสะดวกต่อการท างาน ช่วยให้การด าเนินงานมี
ประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 
 
 Google My Business คือเคร่ืองมือฟรีท่ีช่วยให้คุณจดัการไดว้่าจะให้ธุรกิจทอ้งถ่ินของคุณ
ปรากฏในผลิตภณัฑต์่างๆ ของ Google เช่น Maps และ Search อยา่งไร หากคุณท าธุรกิจท่ีใหบ้ริการ
ลูกคา้ในสถานท่ีใดสถานท่ีหน่ึง หรือคุณใหบ้ริการลูกคา้ภายในพื้นท่ีท่ีก าหนด Google My Business 
จะช่วยให้คนอ่ืนหาคุณพบ ธุรกิจท่ีได้รับการยืนยนัแล้วบน Google มีแนวโน้มท่ีผูใ้ช้จะมองว่า
น่าเช่ือถือขึ้นถึง 2 เท่า 
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 Google Trends คือเคร่ืองมือจาก Google ท่ีช่วยให้เรารู้ขอ้มูลแนวโน้มความสนใจในการ
คน้หาเร่ืองต่างๆ บน Google โดยสามารถดูไดต้ั้งแต่ระดบัคียเ์วิร์ดไปจนถึงหัวขอ้หลกั ซ่ึงสามารถดู
ข้อมูลได้ทั้ งจากการค้นหาบนเว็บ (Web Search), การค้นหารูป (Image Search), การค้นหาข่าว 
(News Search), การคน้หาบน YouTube (YouTube Search) และ Google Shopping สามารถดูขอ้มูล
ไดย้อ้นหลงัสูงสุดไปถึงปี 2004 สามารถใชไ้ดห้ลากหลายมาก ทั้งการหาไอเดียท าคอนเทนต ์เลือก
ของมาขาย วางแผนธุรกิจ เลือกคียเ์วิร์ดท า SEO หรือกระทัง่จะเลือกโลเคชนัร้านชานมก็ยงัได ้
 
 Influencer คือ กลุ่มคนท่ีมีอิทธิิพลต่อความคิดและการตดัสินใจของกลุ่มเป้าหมาย ดงันั้น 
การน า Influencer มาใช้ในการตลาดก็เพื่อจะส่ือสารส่ิงท่ีแบรนด์อยากพูดไปถึงกลุ่มเป้าหมายผ่าน
พลังเสียงของบุคคลท่ีสาม ท าให้กลุ่มเป้าหมายเกิดการรับรู้ สนใจ ติดตาม และสร้างเช่ือมั่นได้
มากกวา่การท่ีแบรนดส่ื์อสารทางเดียว 
 

Lazy Consumer ตลาดคนขี้ เกียจก็คือ การท่ีผูบ้ริโภคอยู่ในยุคทิ่ียินยอมจ่ายเงินเพื่อแลกกบั
ความสะดวกสบาย ประหยดัแรงและเวลา ธุรกิจท่ีไดรั้บโอกาสจากกลุ่มตลาดคนขี้ เกียจก็คือธุรกิจ
บริการต่างๆไม่ว่าจะเป็น ธุรกิจบริการขนส่ง บริการจองคิว ร้านค้าออนไลน์ บริการอาหารพร้อม
ทาน ฯลฯ 

 

 Security Trading หลกัทรัพยเ์พื่อคา้ (Trading Securities) คือ เงินลงทุนในตราสารทุนและ
ตราสารหน้ีท่ีอยู่ในความตอ้งการของตลาด ถือเอาไวเ้พื่อขายในระยะเวลาอนัสั้น กล่าวคือ ตอ้งการ
หาก าไรจากการขึ้นลงของราคาในช่วงเวลาสั้น ๆ ซ่ึงหลกัทรัพยเ์พื่อคา้จะจดัเป็นเงินลงทุนท่ีกิจการ
จะตั้งใจถือไวไ้ม่เกิน 1 ปี ดังนั้น จึงถือเป็นเงินลงทุนชั่วคราวได้เท่านั้น จะแสดงไวใ้นงบดุลเป็น
สินทรัพยห์มุนเวียน 
 
 Super Application Super App หรือ Everyday App คือแอพพลิเคชั่น ท่ีครอบคลุมทุก
บริการ เรียกง่าย ๆ ว่ามีทุกอย่างในแอพฯ เดียว และมีความตอ้งการให้คนเขา้มาใช้งานเป็นประจ า
ทุกวนั ตวัอยา่งชดั ๆ ก็คือ WeChat ท่ีตอนน้ีกลายเป็น Everyday App ของประเทศจีนไปแลว้ และยงั
เป็นต้นแบบของแอพพลิเคชันทั่วโลก เพราะใคร ๆ ก็อยากจะเป็น Super App ด้วยกันทั้ งนั้ น 
เน่ืองจาก จะมีคนเข้ามาใช้งานตลอดเวลาด้วยกันทั้ งนั้ น  ยืนยันได้จากการท่ี  Grab ก็ เป็น
แอพพลิเคชัน่หน่ึงท่ีประกาศตวัออกมาชดัเจนเลยวา่จะเป็น Super App รายแรกของเอเชียตะวนัออก
เฉียงใตใ้หไ้ด ้
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 The Electronic Transactions Development Agency (ETDA) ส านักงานพฒันาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือ สพธอ. (เอ็ตดา้) เป็นหน่วยงานของรัฐภายใต้การก ากบัดูแลของกระทรวง
ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม  จัดตั้งขึ้นในปี พ.ศ. 2554 เดิมมีสถานะเป็นองค์การมหาชน เพื่อ
พฒันา ส่งเสริมและสนบัสนุน การท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ของประเทศให้เป็นไปตามความ
ตอ้งการโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศท่ีเอ้ือต่อการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ และธุรกิจบริการ
เก่ียวกบัธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ตลอดจนการมีมาตรฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ท่ีมีความมัน่คงปลอดภยัและน่าเช่ือถือ 
 
    

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%A9%E0%B8%90%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%A9%E0%B8%90%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A1


 

บทที่ 2 
 

ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีแนวคิดที่เกีย่วข้อง 
 

การศึกษาวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนัสั่งและส่ง
อาหาร ในจังหวัดกรุงเทพมหานครของกลุ่มผู ้บริโภคเจนเนอเรชั่นวาย ได้ท าการทบทวน
วรรณกรรมโดยแบ่งเน้ือหาเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ส่วนทบทวนวรรณกรรม และส่วนแนวคิดและทฤษฎี
ท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

2.1 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.1.1 ทฤษฎีเก่ียวกบัการตดัสินใจซ้ือ 
2.1.2 ทฤษฎีการรับรู้ 
2.1.3 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ 
2.1.4 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
2.1.5 Generation Y 

2.2 ทบทวนวรรณกรรม 
 

2.1 ทฤษฎีและแนวคิดที่เกีย่วข้อง 
 

2.1.1 ทฤษฎีเกีย่วกบักำรตัดสินใจซ้ือ 

 
ความหมายของการตดัสินใจ 
การตดัสินใจ (Decision Making) หมายถึง กระบวนการในการเลือกท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง

จากทางเลือกต่างๆท่ีมีอยู่ ซ่ึงผูบ้ริโภคมกัจะตอ้งตดัสินใจในทางเลือกต่างๆของสินคา้และบริการอยู่
เสมอ โดยท่ีเขาจะเลือกสินคา้หรือบริการตามขอ้มูลและขอ้จ ากดัของสถานการณ์ การตดัสินใจจึงเป็น
กระบวนการท่ีส าคญัและอยูภ่ายในจิตใจของผูบ้ริโภค (ฉตัยาพร เสมอใจ, 2550, น. 46) 

 
ขั้นตอนการตดัสินใจ (Buying Decision Process) เป็นล าดับขั้นตอนในการตดัสินใจของ

ผูบ้ริโภคโดยมีล าดบักระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังกระบวนการตดัสินใจซ้ือ 5 ขั้นตอนของบริโภค
ดงัน้ี (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ, 2541, น. 145) 
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รูปท่ี 2.1 กระบวนการการตดัสินใจซ้ือ 5 ขั้นตอนของผูบ้ริโภค คอทเลอร์  

ท่ีมา: Kotler, 1997 
 

กระบวนการตดัสินใจซ้ือ 
กระบวนการตดัสินใจของผูบ้ริโภค (Decision Process) แมผู้บ้ริโภคจะมีความแตกต่างกัน 

มีความตอ้งการแตกต่างกนัแต่ผูบ้ริโภคจะมีรูปแบบการตดัสินใจซ้ือท่ีคลา้ยคลึงกนั ซ่ึงกระบวนการ
ตดัสินใจซ้ือ แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 

2.1.1.1 การตระหนกัถึงปัญหาหรือความตอ้งการ (Problem or Need Recognition) 
ปัญหาเกิดขึ้นเม่ือบุคคลรู้สึกถึงความแตกต่างระหว่างสภาพท่ีเป็นอุดมคติ ( Ideal) 

คือ สภาพท่ีเขารู้สึกว่าดีต่อตนเอง และเป็นสภาพท่ีปรารถนากบัสภาพท่ีเป็นอยู่จริง (Reality) ของส่ิง
ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นกบัตนเอง จึงก่อให้เกิดความตอ้งการท่ีจะเติมเต็มส่วนต่างระหว่างสภาพอุดมคติกบั
สภาพท่ีเป็นจริง โดยปัญหาของแต่ละบุคคลจะมีสาเหตุท่ีแตกต่างกันไป ซ่ึงสามารถสรุปได้ว่า 
ปัญหาของผูบ้ริโภคอาจเกิดขึ้นจากสาเหตุ ต่อไปน้ี 

(1) ส่ิงของท่ีใชอ้ยูเ่ดิมหมดไป เม่ือส่ิงของเดิมท่ีใชใ้นการแกปั้ญหาเร่ิมหมดลง 
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จึงเกิดความตอ้งการใหม่จากการขาดหายของส่ิงของเดิมท่ีมีอยู ่ผูบ้ริโภคจึงจ าเป็นตอ้งการหาส่ิงใหม่
มาทดแทน 

(2) ผลของการแก้ปัญหาในอดีตน าไปสู่ปัญหาใหม่ เกิดจากการท่ีการใช้
ผลิตภณัฑอ์ยา่งหน่ึงในอดีตอาจก่อให้เกิดปัญหาตามมา เช่น เม่ือสายพานรถยนตข์าดแต่ไม่สามารถ
หาสายพานเดิมได ้จึงตอ้งใชส้ายพานอ่ืนทดแทนท่ีไม่ไดม้าตรฐาน ท าใหร้ถยนตเ์กิดเสียงดงั จึงตอ้ง
ไปหาสเปรยม์าฉีดสายพานเพื่อลดการเสียดทาน 

(3) การเปล่ียนแปลงส่วนบุคคล การเจริญเติบโตของบุคคลทั้งดา้นวุฒิภาวะ
และคุณวุฒิหรือแมก้ระทัง่การเปล่ียนแปลงในทางลบ เช่น การเจ็บป่วย รวมถึงการเปล่ียนแปลงทาง
กายภาพ การเจริญเติบโตหรือแมก้ระทัง่สภาพทางจิตใจท่ีก่อให้เกิดความเปล่ียนแปลงและความ
ตอ้งการใหม่ๆ 

(4) การเปล่ียนแปลงของสภาพครอบครัว เม่ือมีการเปล่ียนแปลงของสภาพ
ครอบครัว เช่น การแต่งงาน การมีบุตร ท าใหมี้ความตอ้งการสินคา้หรือบริการเกิดขึ้น 

(5) การเปล่ียนแปลงของสถานะทางการเงิน ไม่ว่าจะเป็นการเปล่ียนแปลง
ของสถานะทางการเงินทั้งทางดา้นบวกหรือดา้นลบ ยอ่มส่งผลใหก้ารด าเนินชีวิตเปล่ียนแปลง 

(6) ผลจากการเปลี่ยนกลุ่มอา้งอิง บุคคลจะมีกลุ่มอา้งอิงในแต่ละวยั แต่ละช่วง
ชีวิต และแต่ละกลุ่มสังคมท่ีแตกต่างกนั ดงันั้นกลุ่มอา้งอิงจึงเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมและ
การตดัสินใจของผูบ้ริโภค 

(7) ประสิทธิภาพของการส่งเสริมทางการตลาด เม่ือการส่งเสริมการตลาด
ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการโฆษณา การประชาสัมพนัธ์ การลด แลก แจก แถม การขายโดยใชพ้นักงาน
หรือการตลาดทางตรงท่ีมีประสิทธิภาพ ก็จะสามารถกระตุน้ให้ผูบ้ริโภคตระหนกัถึงปัญหาและเกิด
ความตอ้งการขึ้นได ้

เม่ือผูบ้ริโภคได้ตระหนักถึงปัญหาท่ีเกิดขึ้ น เขาอาจจะหาทางแก้ไขปัญหานั้ น
หรือไม่ก็ได ้หากปัญหาไม่มีความส าคญัมากนัก คือจะแกไ้ขหรือไม่ก็ได ้แต่ถา้หากปัญหาท่ีเกิดขึ้น
ยงัไม่หายไป ไม่ลดลงหรือกลับเพิ่มขึ้ นแล้ว ปัญหานั้ นก็จะกลายเป็นความเครียดท่ีกลายเป็น
แรงผลกัดนัใหพ้ยายามแกไ้ขปัญหา ซ่ึงเขาจะเร่ิมหาทางแกไ้ขปัญหาโดยการเสาะหาขอ้มูลก่อน 

 
2.1.1.2 การเสาะแสวงหาขอ้มูล (Search for Information) 
เม่ือเกิดปัญหา ผูบ้ริโภคก็ตอ้งแสวงหาหนทางแกไ้ข โดยหาขอ้มูลเพิ่มเติมเพื่อช่วย

ในการตดัสินใจ จากแหล่งขอ้มูลต่อไปน้ี 
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(1) แหล่งบุคคล ( Personal Search) เป็นแหล่งข่าวสารท่ีเป็นบุคคล เช่น 
ครอบครัว มิตรสหาย กลุ่มอา้งอิง ผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะดา้น หรือผูท่ี้เคยใชสิ้นคา้นั้นแลว้ 

(2) แหล่งธุรกิจ ( Commercial Search) เป็นแหล่งข่าวสารท่ีได้ ณ.จุดขาย
สินคา้ บริษทัหรือร้านคา้ท่ีเป็นผูผ้ลิตหรือผูจ้ดัจ าหน่าย หรือจากพนกังานขาย 

(3) แหล่งข่าวทัว่ไป ( Public Search) เป็นแหล่งข่าวสารท่ีไดจ้ากส่ือมวลชน
ต่างๆ เช่น โทรทศัน์ วิทย ุรวมถึงการสืบคน้ขอ้มูลจากอินเตอร์เน็ต 

(4) จากประสบการณ์ของผู ้บริโภคเอง (Experimental Search) เป็นแหล่ง
ข่าวสารท่ีไดรั้บจากการลองสัมผสั ตรวจสอบ การทดลองใช้ 

ผู ้บ ริโภคบางคนก็ ใช้ความพยายามในการเสาะแสวงห าข้อมูลในการใช้
ประกอบการตดัสินใจซ้ือมากแต่บางคนก็น้อย ทั้งน้ี อาจขึ้นอยู่กบัปริมาณของขอ้มูลท่ีเขามีอยู่เดิม 
ความรุนแรงของความปรารถนา หรือความสะดวกในการสืบเสาะหา 
 

2.1.1.3 การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternative) 
เม่ือผูบ้ริโภค ไดข้อ้มูลจากขั้นตอนท่ี 2 แลว้ ก็จะประเมินทางเลือกและตดัสินใจ

เลือกทางท่ีดีท่ีสุด วิธีการท่ีผูบ้ริโภคใชใ้นการประเมินทางเลือกอาจจะประเมิน โดยการเปรียบเทียบ
ขอ้มูลเก่ียวกบัคุณสมบติัของแต่ละสินคา้และคดัสรรในการท่ีจะตดัสินใจเลือกซ้ือจากหลากหลาย
ตรายี่ห้อให้เหลือเพียงตรายี่ห้อเดียว อาจขึ้นอยู่กบัความเช่ือนิยมศรัทราในตราสินคา้นั้นๆ หรืออาจ
ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของผูบ้ริโภคท่ีผ่านมาในอดีตและสถานการณ์ของการตัดสินใจรวมถึง
ทางเลือกท่ีมีอยู่ดว้ยทั้งน้ี มีแนวคิดในการพิจารณา เพื่อช่วยประเมินแต่ละทางเลือก เพื่อใหต้ดัสินใจ
ไดง้่ายขึ้น ดงัต่อไปน้ี 

(1) คุณสมบติั (Attributes) และประโยชน์ของสินคา้ท่ีไดรั้บ (Benefit) คือการ 
พิจารณาถึงผลประโยชน์ท่ีจะได้รับ และคุณสมบัติของสินค้าว่า สามารถท าอะไรได้บ้างหรือมี
ความสามารถแค่ไหนผูแ้ต่ละรายจะมองผลิตภณัฑว์่าเป็นมวลรวมของลกัษณะต่างๆ ของผลิตภณัฑ ์
ซ่ึงผูบ้ริโภคจะมองลกัษณะแตกต่างของลกัษณะเหล่าน้ีว่าเก่ียวขอ้งกบัตนเองเพียงใด และเขาจะให้
ความสนใจมากท่ีสุดกบัลกัษณะท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตอ้งการของเขา 

(2) ระดบัความส าคญั (Degree of Importance) คือการพิจารณาถึงความส าคญั 
ของคุณสมบติั (Attribute Importance) ของสินคา้เป็นหลกัมากกว่าพิจารณาถึงความโดดเด่นของ
สินคา้ (Salient Attributes) ท่ีเราไดพ้บเห็น ผูบ้ริโภคให้ความส าคญักบัลกัษณะต่างๆของผลิตภณัฑ์
ในระดบัแตกต่างกนัตามความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของเขา 



 36 

(3) ความเช่ือถือต่อตรายี่ห้อ (Brand Beliefs) คือการพิจารณาถึงความเช่ือถือ
ต่อยี่ห้อของสินค้าหรือภาพลกัษณ์ของสินค้า (Brand Image) ท่ีผูบ้ริโภคได้เคยพบเห็น รับรู้จาก
ประสบการณ์ในอดีต ผูบ้ริโภคจะสร้างความเช่ือในตรายี่ห้อขึ้นชุดหน่ึงเก่ียวกบัลกัษณะแต่ละอย่าง
ของตรายีห่อ้ ซ่ึงความเช่ือเก่ียวกบัตรายีห่อ้มีอิทธิพลต่อการประเมินทางเลือกของผูบ้ริโภค 

(4) ความพอใจ (Utility Function) คือการประเมินว่า มีความพอใจต่อสินค้า
แต่ละยี่ห้อแค่ไหน ผูบ้ริโภคมีทศันคติในการเลือกตรา โดยผูบ้ริโภคจะก าหนดคุณสมบติัผลิตภณัฑ์
ท่ีเขาตอ้งการแลว้ผูบ้ริโภคจะเปรียบเทียบคุณสมบติัของผลิตภณัฑ์ท่ีตอ้งการกบัคุณสมบติัของตรา
ต่างๆ 

(5) กระบวนการประเมิน (Evaluation Procedure) วิธีน้ีเป็นอีกวิธีหน่ึงท่ีน าเอา 
ปัจจยัส าหรับการตดัสินใจหลายตัว เช่น ความพอใจ ความเช่ือถือในยี่ห้อ คุณสมบติัของสินคา้มา
พิจารณาเปรียบเทียบให้คะแนน แลว้หาผลสรุปว่ายี่ห้อใดไดรั้บคะแนนจากการประเมินมากท่ีสุด 
ก่อนตดัสินใจซ้ือต่อไป 
 

2.1.1.4 การตดัสินใจซ้ือ (Decision Marking) 
โดยปกติแลว้ผูบ้ริโภคแต่ละคนจะตอ้งการขอ้มูลและระยะเวลาในการตดัสินใจ

ส าหรับผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดแตกต่างกัน คือ ผลิตภัณฑ์บางอย่างต้องการข้อมูลมาก ต้องใช้
ระยะเวลาในการเปรียบเทียบนาน แต่บางผลิตภณัฑ์ผูบ้ริโภคก็ไม่ตอ้งการระยะเวลาการตดัสินใจ
นาน 
 

2.1.1.5 พฤติกรรมหลงัการซ้ือ (Post purchase Behavior) 
หลงัจากมีการซ้ือแลว้ ผูบ้ริโภคจะได้รับประสบการณ์ในการบริโภค ซ่ึงอาจจะ

ไดรั้บความพอใจหรือไม่พอใจก็ได ้ถา้พอใจผูบ้ริโภคไดรั้บทราบถึงขอ้ดีต่างๆของสินคา้ท าให้เกิด
การซ้ือซ ้ าไดห้รืออาจมีการแนะน าให้เกิดลูกคา้รายใหม่ แต่ถา้ไม่พอใจ ผูบ้ริโภคก็อาจเลิกซ้ือสินคา้
นั้นๆในคร้ังต่อไปและอาจส่งผลเสียต่อเน่ืองจากการบอกต่อ ท าให้ลูกคา้ซ้ือสินคา้น้อยลงตามไป
ดว้ย 

 

 
รูปท่ี 2.2 แสดงขั้นตอนในกระบวนการตดัสินใจซ้ือปกติ 

ท่ีมา: Kotler, 2003, p. 275 
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สรุป จากทฤษฎีท่ีกล่าวมาอธิบายได้ว่า พฤติกรรมผูบ้ริโภค จะเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับ 
กระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค 5 ขั้นตอน ดงัท่ีรูปท่ี 2.2 ในกระบวนการตดัสินใจซ้ือของ
ผูบ้ริโภค (Stage of the buying decision process) ซ่ึงจะมีความสัมพันธ์กับความนึกคิด (Thought) 
ความรู้สึก (Feeling) การแสดงออก (Action) ในการด ารงชีวิตของมนุษยแ์ต่ละคนซ่ึงไม่จ าเป็นตอ้ง
เหมือนกนั ทั้งน้ีเพราะแต่ละคนมีทศันคติ (Attitude) ส่ิงจูงใจ (Motive) ประสบการณ์ การรับรู้หรือ
ส่ิงกระตุ้น (Stimuli) ทั้งภายในและภายนอกต่างกัน ปัจจยัดังกล่าวจะมีผลต่อความรู้สึกนึกคิดท่ี
น าไปสู่กระบวนการตดัสินใจซ้ือและพฤติกรรมภายหลงัการซ้ือ การตดัสินใจของผูซ้ื้อ เก่ียวขอ้งกบั
การตดัสินใจยอ่ย 9 ประการ ไดแ้ก่ 

1) ระดบัความตอ้งการ ซ่ึงผูบ้ริโภคตอ้งรู้วา่ ตนเองตอ้งการอะไร 
2) ประเภทผลิตภณัฑ ์ท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการ 
3) ชนิดผลิตภัณฑ์ ต้องค านึงถึงรายได้ อาชีพ สถานภาพและบทบาททาง

สังคม 
4) รูปแบบของผลิตภัณฑ์ ขึ้ นอยู่กับราคา ความชอบ และคุณภาพของ

ผลิตภณัฑ ์
5) ตราผลิตภณัฑ์ ขึ้นอยู่กับความเช่ือและทัศนคติท่ีมีต่อตราสินคา้ ความมี

ช่ือเสียงของสินคา้และการใหบ้ริการ 
6) ผูข้าย ถา้มีผูข้ายหรือตวัแทนจ าหน่ายหลายราย ผูบ้ริโภคจะเลือกรายใด

ขึ้นอยูก่บับริการท่ีผูข้ายเสนอหรือความรู้จกัคุน้เคย 
7) ปริมาณท่ีจะซ้ือ ผูบ้ริโภคต้องตดัสินใจว่า จะซ้ือผลิตภัณฑ์เป็นจ านวน

เท่าใด การตดัสินใจซ้ือเก่ียวกบัปริมาณ ขึ้นอยูก่บัความจ าเป็นและอตัราการใช ้
8) เวลา เม่ือตดัสินใจไดแ้ลว้ว่าจะซ้ือจ านวนเท่าไร ก็มาตดัสินใจเร่ืองเวลาท่ี

จะซ้ือ โอกาสในการซ้ือขึ้นอยูก่บัฤดูกาลและภาวะทางเศรษฐกิจ 
9) วิธีการช าระเงิน วิธีการช าระเงินของผูบ้ริโภควา่จะจ่ายเป็นเงินสดหรือเงิน

ผอ่น 
 

2.1.2 ทฤษฎีกำรรับรู้ (Perception Theory)  
 
การรับรู้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ที่ส าคญัของบุคคลเพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆ

จะขึ้นอยู่กบัการรับรู้จากสภาพแวดลอ้ม  ของตนและความสามารถในการแปลความหมายของ
สภาพนั้นๆ   ดงันั้น   การเรียนรู้ที ่มีประสิทธิภาพจึงขึ้นอยู ่กบัปัจจยัการรับรู้  และสิ่งเร้าที ่มี
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ประสิทธิภาพ   ซ่ึงปัจจยัการรับรู้ประกอบดว้ยประสาทสัมผสั และปัจจยัทางจิต คือความ รู้
เดิม  ความตอ้งการ   และเจตคติเป็นตน้ การรับรู้จะประกอบดว้ยกระบวนการสามดา้น คือการ
รับสัมผสัการแปลความหมายและอารมณ์ 
 

การรับรู้ หมายถึง  การรู้สึกสัมผสัท่ีไดรั้บการตีความให้เกิดความหมายแลว้   เช่นในขณะ
น้ี  เราอยู่ในภาวะการรู้สึก (Conscious) คือลืมตาต่ืนอยู่  ในทนัใดนั้นเรารู้สึกไดย้ินเสียงดงัปังมาแต่
ไกล (การรู้สึกสัมผสั-Sensation)  แต่เราไม่รู้ความหมายคือไม่รู้วา่เป็นเสียงอะไร  เราจึงยงัไม่เกิดการ
รับรู้  แต่ครู่ต่อมามีคนบอกว่าเป็นเสียงระเบิดของยางรถยนต์ เราจึงเกิดการรู้ความหมายของการรู้สึก
สัมผสันั้น  ดงัน้ีเรียกวา่เราเกิดการรับรู้ 
  

การรับรู้เป็นผลเน่ืองมาจาการท่ีมนุษย์ใช้อวัยวะรับสัมผัส (Sensory motor) ซ่ึงเรียกว่า
เคร่ืองรับ (Sensory) ทั้ง 5 ชนิด คือ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง จากการวิจยัมีการคน้พบว่า การรับรู้
ของคนเกิดจากการเห็น 75% จากการได้ยิน 13% การสัมผสั 6% กล่ิน 3% และรส 3%  ดังแผนภูมิ
ต่อไปน้ี 
 

 
รูปท่ี 2.3 แสดงการรับรู้ของคนท่ีมีต่อปัจจยัในการรับรู้ 

ท่ีมา: ราช ศิริวฒัน์, 2560 
 

การรับ รู้จะเก ิดขึ้นมากน ้อยเพ ียงใดขึ้น  อยู ่ก บั สิ่งที ่ม ีอิทธิพล    หรือปัจจยัในการ
รับรู้  ไดแ้ก่ ลกัษณะของผูรั้บรู้ลกัษณะของส่ิงเร้า เมื่อมีส่ิงเร้าเป็นตวัก าหนดให้เกิดการเรียนรู้ได้
นั้นจะตอ้งมีการรับรู้เกิดขึ้นก่อน เพราะการรับรู้เป็นหนทางที่น าไปสู่การแปลความหมายท่ี
เขา้ใจกนัได้ ซ่ึงหมายถึงการรับรู้เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ถา้ไม่มีการรับรู้เกิดขึ้นการเรียนรู้
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ย่อมเกิดขึ้นไม่ไดก้ารรับรู้จึงเป็นองค์ประกอบส าคญั  ที่ท าให้เกิดความคิดรวบยอด ทศันคติของ
มนุษย ์

 
พฤติกรรมต่างๆน าไปสู่การก าหนดทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ    การจดัระบบการรับรู้มนุษย์

เม่ือพบส่ิงเร้าไม่ไดรั้บรู้ตามท่ีส่ิงเร้าปรากฏแต่จะน ามาจดัระบบตามหลกัดงัน้ี  
           2.1.2.1 หลกัแห่งความคลา้ยคลึง (Principle of similarity) สิ่งเร้าใดที่มีความ
คลา้ยกนัจะรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกนั 

2.1.2.2 หลกัแห่งความใกลช้ิด (Principle of proximity) ส่ิงเร้าที่มีความใกลก้นั
จะรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกนั    

2.1.2.3 หลกัแห่งความสมบูรณ์ (Principle of closure) เป็นการรับ รู้สิ่งที ่ไม่
สมบูรณ์ให้สมบูรณ์ขึ้น    
 

การเรียนรู้ของคนเราจากไม่รู้   ไปสู่การเรียนรู้   มี  5  ขั้นตอนดงัน้ี 
 

 
 

รูปท่ี 2.4 ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ท่ีมา: กฤษณา ศกัด์ิศรี, 2530 

 
"การเรียนรู้เกิดขึ้ นเม่ือ  ส่ิงเร้า มาเร้า ประสาทก็ต่ืนตัว  เกิดการรับสัมผสักับอวัยวะรับ

สัมผสัดว้ยประสาททั้ง  5  แลว้ส่งกระแสสัมผสัไปยงัระบบประสาทส่วนกลาง  ท าให้เกิดการแปล
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ความหมายขึ้ น โดยอาศัยประสบการณ์เดิมและอ่ืนๆ   เรียกว่า  การรับรู้ (Perception) เม่ือแปล
ความหมายแล้วก็จะมีการสรุปผลของการรับรู้เป็นความคิดรวบยอด   แล้วมีปฏิกิริยาตอบสนอง
(Response) อยา่งหน่ึงอยา่งใดต่อส่ิงเร้าตามท่ีรับรู้ เป็นผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  แสดงว่า
การเรียนรู้ไดเ้กิดขึ้นแลว้ประเมินผลท่ีเกิดจากการตอบสนองต่อส่ิงเร้าไดแ้ลว้" (วชิระ ขินหนองจอก, 
2555) 

 
2.1.3 ทฤษฎีและแนวคิดเกีย่วกบัลกัษณะประชำกรศำสตร์ 
 
ประชากรศาสตร์ (Demography) หมายถึงวิชาท่ีศึกษาเก่ียวกบัประชากร ทั้งน้ีเพราะค าว่า

“Demo” หมายถึง “People” ซ่ึงแปลวา่ “ประชาชน” หรือ “ประชากร” ส่วนค าวา่ “Graphy” หมายถึง 
“Writing Up” หรือ “Description” ซ่ึงแปลว่า “ลกัษณะ” ดงันั้น เม่ือแยกพิจารณาจากรากศพัทค าว่า 
“Demography” น่าจะมีความหมายตามท่ีกล่าวข้างตน คือวิชาท่ีเก่ียวกบัประชากรนั่นเอง (ชยัวฒัน์
ปัญจพงษ และณรงค ์เทียนสง, 2521, น. 2) 

2.1.3.1 ปัจจยัดา้นเพศ (Sex) 
หญิงชายมีความแตกตางกนัทั้งในดา้นสรีระ ความถนัด สภาวะทางจิตใจอารมณ์

จากงานวิจยัทางดา้นจิตวิทยาทั้งหลายไดแ้สดงให้เห็นถึงความแตกต่างอยางมากในเร่ืองความคิด
ค่านิยม และทศันคติทั้งน้ีเพราะวฒันธรรมและสังคมไดก้ าหนดบทบาท และกิจกรรมของคนสองทั้ง
เพศไวแ้ตกต่างกนั 

2.1.3.2 ปัจจยัดา้นอาย ุ(Age) 
อายุเป็นปัจจยัท่ีส าคญัประการหน่ึงต่อพฤติกรรมการส่ือสารของมนุษยเ์น่ืองจาก

อายจุะเป็นตวัก าหนดหรือเป็นส่ิงท่ีบ่งบอกเก่ียวกบัความมีประสบการณ์ในเร่ืองต่างๆ ของบุคคลดงั
ค ากล่าวท่ีกล่าวว่าผูใ้หญ่อาบน ้ าร้อนมาก่อน หรือเรียกคนท่ีมีประสบการณ์ เป็นตน้ ส่ิงเหล่าน้ีลว้น
แลว้แต่เป็นเคร่ืองบ่งช้ีหรือแสดงความคิดความเช่ือลกัษณะการโตต้อบต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น
ของบุคคล คนเราโดยทัว่ไปเม่ืออายุเพิ่มขึ้น ประสบการณ์สูงขึ้น ความฉลาดรอบคอบก็เพิ่มมากขึ้น 
วิธีคิดและส่ิงท่ีสนใจก็จะเปล่ียนแปลงไปดว้ย 

 
2.1.4 ทฤษฎีและแนวคิดเกีย่วกบัพฤติกรรมผู้บริโภค 

แผนภาพแสดงแบบจ าลองพฤติกรรมของผูบ้ริโภค (Model of Consumer Behavior) ตาม
ทฤษฎีส่ิงเร้า(Stimuli) และการตอบสนอง (Response) หรือท่ีเรียกสั้นๆวา่ S-R theory 

../../../วชิระ%20ขินหนองจอก
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รูปท่ี 2.5 แสดงแผนภาพ แบบจ าลองพฤติกรรมของผูบ้ริโภค 
ท่ีมา: สุปัญญา ไชยชาญ, 2543, น. 121-122 

 
ส่ิงเร้า (Stimuli) ในทางการตลาดสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ส่ิงเร้าทางการตลาด

กบัส่ิงแวดลอ้มการตลาดท่ีไปอยูล่อ้มรอบผูบ้ริโภค 

 
2.1.4.1 ส่ิงเร้าทางการตลาด ได้แก่ ส่ิงท่ีเรียกว่า ส่วนประสมทางการตลาด หรือ 

Marketing Mix อนัไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ ์ราคา สถานท่ี และการส่งเสริมการตลาด 
2.1.4.2 ส่ิงแวดล้อมทางการตลาดท่ีไปอยู่ล้อมรอบผูบ้ริโภค ได้แก่ เศรษฐกิจ 

เทคโนโลย ีการเมือง กฎหมาย และวฒันธรรม 
 

ส่ิงเร้าเหล่าน้ีนับเป็นตวัน าเขา้ หรือ Input ท่ีจะเขา้ไปยงักล่องด าของผูบ้ริโภคและส่งผลให้
ตอบสนองออกมาเป็น Output 

 
กล่องด า (Black Box) ค าน้ีเป็นการสมมติว่ากล่องด าเป็นท่ีรวมเอาปัจจยัต่างๆ ท่ีมีอิทธิพล

ต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคเอาไว ้ปัจจยัต่างๆ นั้นคือ วฒันธรรม สังคม ลกัษณะส่วนบุคคล และ
ลักษณะทางจิตวิทยาของผูบ้ริโภคแต่งละคนนั้ นเอง นอกจากน้ีในกล่องด ายงัมีกระบวนการ
ตดัสินใจซ้ืออยู่ดว้ย ส่ิงเร้าเมือมาถึงกล่องด าจะถูกปัจจยัต่างๆ ดงักล่าวตกแต่งขดัเกลาแปรรูปออกมา
เป็นการตอบสนอง ถา้การตอบสนองเป็นไปในทางบวก กระบวนการตดัสินใจซ้ือก็จะเร่ิมท างาน 
จนกระทัง่มีการซ้ือเกิดขึ้นตามมา แต่ถา้การตอบสนองเป็นไปในทางลบ ผูบ้ริโภคจะปฏิเสธการซ้ือ 
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2.1.5 Generation Y (MILLENNIAL) 
 

2.1.5.1 ส่ิงอ านวยความสะดวกและบริการท่ีต้องการ / ศักยภาพต่อธุรกิจธุรกิจ
ประเภท Direct To Consumer (D2C) ส่วนใหญ่นั้ นบุกเบิกโดยชาวมิลเลนเนียล แบรนด์ท่ีท า
การตลาดออนไลน์ส่วนใหญ่จึงจบัทางลูกคา้มิลเลนเนียลท่ีเปิดรับการขายแบบเดลิเวอร่ี และมกัใช้
แพลตฟอร์มอย่าง Instagram, Snapchat และ TikTok ในการขายของและโปรโมตสินคา้เพื่อเขา้ถึง
คนกลุ่มน้ีมากท่ีสุด 73% คือจ านวนชาวมิลเลนเนียลผูเ้สพติดโซเชียลมีเดีย เม่ือใช้งานมากขึ้น พวก
เขาก็ยิ่งรู้สึกเหงาจึงพยายามมอหากิจกรรมช่วงวนัหยุดหรือสุดสัปดาห์เพื่อไปเท่ียว นั่งร้านกาแฟ 
หรือโชวไ์ลฟ์สไตล์หรูหรา ซ่ึงจากสถิติพบว่าชาวมิลเลนเนียลจ านวน 77% มกัจะซ้ือเคร่ืองด่ืมและ
โพสตล์งโซเชียลทุกๆสัปดาห์ ส่งผลต่อรายไดก้ารเติบโตของร้านกาแฟ ร้านชานมไข่มุก และร้าน
จ าหน่ายเคร่ืองด่ืมท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยม ณ ขณะนั้น 

2.1.5.2 พฤติกรรมการบริโภค กลุ่ม GEN Y ชอบท่ีจะกินอาหารออร์แกนิค อาจจะ
ไม่ตอ้งพิถีพิถนัปรุง แต่เน้นในเร่ืองวตัถุดิบท่ีมีความ Original กล้าจ่ายแพงเพื่อซ้ือประสบการณ์
ใหม่ๆ ชอบการเขา้ถึงง่าย ถา้เป็นร้านอาหารท่ีสามารถจดัส่งไดถึ้งหนา้บา้นก็จะดี แต่ตอ้งคงความสด
ใหม่อยู่ ไม่ชอบขั้นตอนท่ีวุ่นวาย หากไปกินท่ีหนา้ร้านแลว้ไม่ไดรั้บความสะดวก หรือการบริการท่ี
แตกต่าง ก็จะเลือกสั่งอาหารแบบออนไลน์มากินมากกว่า มีแนวโนม้จะเปิดใจกบัอาหารต่างชาติท่ี
ไม่รู้จกัมาก่อน รวมถึงอาหารท่ีผสมผสานกันแต่ว่าเน้นการปรุงแบบเมนูดั้งเดิม เช่น อาหารแบบ
ทวิสต ์โมเดิร์น  ผดัหม่ีจีนแต่เสิร์ฟในแผน่แป้งแมกซิกนั เป็นตน้ 

 
กลุ่มผูบ้ริโภค Generation Y หรือ Gen Y คือกลุ่มคนท่ีเกิดในช่วงปี 1980-2003 ผูบ้ริโภคมา

แรงอีกกลุ่มท่ีนักการตลาดให้ความส าคญั และก าลังจะกลายมาเป็นทั้งกลุ่มแรงงานหลักในการ
ผลกัดนัเศรษฐกิจและพฒันาประเทศไปขา้งหนา้แทนกลุ่ม Generation X และ Baby Boomer ท่ีก าลงั
เขา้สู่วยัเกษียณ  ซ่ึงปัจจุบนักลุ่ม Gen Y มีมากกวา่ 1,800 ลา้นคน จากจ านวนประชากรรวมทั้งโลกท่ี
มีกว่า 7 พนัลา้นคน ส่วนประเทศไทยกลุ่ม Gen Y ก าลงัเติบโตติด 1 ใน 3 หรือมากกว่า 20 ลา้นคน
ของประชากรในภูมิภาคตะวนัออกเฉียงใต(้อาเซียน) ตลาดกลุ่ม Gen Y จึงกลายเป็นกลุ่มเป้าหมาย
ของแบรนด์และนักการตลาดท่ีพุ่งเป้าเขา้ไปแย่งส่วนแบ่งตลาดท่ีมีมูลค่ามหาศาล เพราะกลุ่มท่ีมี
ก าลงัซ้ือสูง รายได้มัน่คง กลา้ตดัสินใจ และพร้อมเปิดรับส่ิงใหม่อยู่เสมอ ท่ีส าคญักลุ่ม Gen Y มี
ลกัษณะการบริโภคท่ีโดดเด่น ส่วนใหญ่มกัใช้ชีวิตสัมพนัธ์กบัเทคโนโลยี , แอปพลิเคชนั, ส่ือสาร
สังคมออนไลน์, เสพติดกบัการบริโภคขอ้มูลผ่านอินเตอร์เน็ตและโซเชียลมีเดียท่ีนิยมซ้ือสินคา้ผา่น
ออนไลน์มากกวา่เดินชอ้ปป้ิงตามหา้งสรรพสินคา้ (TCDC, 2021) 
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2.2 ทบทวนวรรณกรรม 
 

2.2.1 กำรเปิดรับส่ือโฆษณำ ทัศนคติและพฤติกรรมกำรใช้บริกำรส่งอำหำรฟำสต์ฟู้ดถึง
บ้ำนของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหำนคร 

 
ริรินดา เวชกรสันติสุข (2543) มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงการเปิดรับส่ือโฆษณา ทศันคติ

และพฤติกรรมการใช้บริการส่งอาหารฟาสต์ฟู้ดถึงบ้านของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
ตลอดจนหาความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรทั้ง 3 ดงักล่าว โดยใชว้ิธีการส ารวจดว้ยแบบสอบถามจาก
กลุ่มตวัอย่าง 400 ราย ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่า 1)การเปิดรับส่ือโฆษณาบริการส่ง
อาหารฟาสต์ฟู้ดถึงบา้นไม่มีความสัมพนัธ์กบัทศันคติท่ีมีต่อการบริการส่งอาหารฟาสตฟ์ู้ดถึงบา้น
ของผูบ้ริโภค 2)การเปิดรับส่ือโฆษณาบริการส่งอาหารฟาสต์ฟู้ดถึงบ้านมีความสัมพนัธ์เชิงบวก
อย่างมีนยัส าคญักบัพฤติกรรมการใชบ้ริการส่งอาหารฟาสตฟ์ู้ดถึงบา้นของผูบ้ริโภค 3)ทศันคติท่ีมี
ต่อการบริการส่งอาหารฟาสตฟ์ู้ดถึงบา้นมีความสัมพนัธ์เชิงบวกอย่างมีนยัส าคญักบัพฤติกรรมการ
ใช้บริการส่งอาหารฟาสตฟ์ู้ดถึงบา้นของผูบ้ริโภค 4)การเปิดรับส่ือโฆษณาบริการส่งอาหารฟาสต์  
ฟู้ดถึงบา้นและทศันคติท่ีมีต่อการบริการส่งอาหารฟาสตฟ์ู้ดถึงบา้นสามารถอธิบายพฤติกรรมการใช้
บริการส่งอาหารฟาสตฟ์ู้ดถึงบา้นร่วมกนัไดร้้อยละ 7.1 

 
จากงานวิจยัของ ริรินดา เวชกรสันติสุข ไดท้ างานวิจยัไวต้ั้งแต่ปี พ.ศ.2543 เม่ือประมาณ 20 

ปีก่อนท่ีไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของส่ือโฆษณาท่ีมีผลต่อผูบ้ริโภค ผลการวิจยัคือ การเปิดรับส่ือโฆษณา
บริการส่งอาหารฟาสต์ฟู้ดถึงบา้นไม่มีความสัมพนัธ์กบัทัศนคติท่ีมีต่อการบริการส่งอาหารฟาสต ์  
ฟู้ดถึงบา้นของผูบ้ริโภค ซ่ึงดว้ยบริบทแลว้จะดูแตกต่างกบัพฤติกรรมของผูใ้ช้บริโภคปัจจุบนัมาก 
ท าให้เห็นไดถึ้งการเปล่ียนแปลงของผูบ้ริโภคไปตามเวลาท่ีผ่านไป จึงน างานวิจยัขา้งตน้น้ีมาศึกษา
เพิ่มเติมและประยกุตใ์นการวิจยัคร้ังน้ี 
 

2.2.2 ปัจจัยทำงด้ำนกำรส่ือสำรกำรตลำดบูรณำกำรท่ีส่งผลต่อกำรตัดสินใจใช้บริกำรจัดส่ง
อำหำรส่งตรงถึงบ้ำน 

 
อรพิชา แซ่อุ่ย (2557) มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัทางดา้นการส่ือสารการตลาดสมบูรณา

การท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจใช้บริการของลูกคา้ อีกทั้งเพื่อศึกษาปัจจยัทางประชากรศาสตร์ ปัจจยั
ทางการตลาดบูรณาการ และพฤติกรรมการรับรู้ เพื่อการศึกษาท่ีธุรกิจจดัส่งอาหารท่ีอาศยัอยู่ใน
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เมืองหลวงของประเทศไทย ใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูลและสัมภาษณ์หัวหน้างาน 
จากกลุ่มตวัอย่างซ่ึงเป็นผูใ้ชบ้ริการจดัส่งอาหารส่งตรงถึงบา้น จ านวน 400 คน ผลการศึกษาพบว่า 
ความส าคญัของปัจจยัการตลาคบูรณาการมีผลต่อการตดัสินใจ ซ่ึงมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัความ
พึงพอใจในการตดัสินใจซ้ือ ดงันั้น การท าการตลาดบูรณาการควรมุ่งเนน้ไปยงัส่ือทางดา้น ตวัแทน
จ าหน่าย ป้ายตามห้าง กิจกรรมนอกสถานท่ี และวิทยุ การสัมภาษณ์ท าให้ทราบว่าใช้ส่ือโซเชียล
มีเดีย และแผ่นพบัจะเป็นวิธี ท่ีไดรั้บการยอมรับจากลูกคา้ โดยรวมการส่ือสารทางตลาดแบบบูรณา
การจึงเหมาะสมกบังานวิจยัน้ี 

 
จากงานวิจยัของ อรพิชา แซ่อุ่ย ศึกษาเร่ืองปัจจยัทางดา้นการส่ือสารตลาดบูรณาการ 1)การ

ส่งเสริมการขายดว้ยกิจกรรมทางการตลาด 2)การโฆษณาผ่านช่องทางต่างๆ 3)การใชพ้นักงานขาย
ขายสินคา้ให้กบัลูกคา้โคยตรง 4)การประชาสัมพนัธ์ขอ้มูลของแบรนด์ให้กบัลูกคา้และผูเ้ก่ียวขอ้ง
เพื่อสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีให้กบัแบรนด์ 5)การขายสินคา้โดยตรงกบัลูกคา้ การส่ือสารถึงลูกคา้และ
การมีภาพลกัษณ์ท่ีดีเป็นส่ิงท่ีส าคญัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจใช้บริการ จึงน างานวิจยัข้างตน้น้ีมา
ศึกษาเพิ่มเติมและประยกุตใ์นการวิจยัคร้ังน้ี 

 
2.2.3 พฤติกรรมและปัจจัยท่ีมีผลต่อกำรตัดสินใจใช้บริกำรกำรจัดส่งอำหำรออนไลน์ 
 
ตวงทรัพย ์สืบสงดั (2557) งานวิจยัฉบบัน้ีจึงมุ่งศึกษาพฤติกรรมและปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ

การตดัสินใชบ้ริการจดัส่งอาหารจากร้านอาหารออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครโดย
ก าหนดตวัแปรอิสระ คือ ปัจจยัด้านส่วนประสมทางการตลาดในธุรกิจบริการ (Marketing Mix in 
Service Market : 7P's) และการบอกต่อแบบปากต่อปากทางอินเตอร์เน็ต (eWOM) ท่ีมีอิทธิพลต่อ
ตวัแปรตาม คือ การตดัสินใจใช้บริการจดัส่งอาหารจากร้านอาหารออนไลน์ โดยการศึกษาคร้ังน้ี
เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้รูปแบบการสัมภาษณ์เชิงลึก ด้วยการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม 
ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอย่างผูบ้ริโภคท่ีเคยใช้บริการจดัส่งอาหารออนไลน์ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีไม่เคยใช้บริการ
จดัส่งอาหารออนไลน์ และกลุ่มผูป้ระกอบการร้านอาหารออนไลน์ ส่วนของพฤติกรรมจดัส่งอาหาร
จากร้านอาหารออนไลน์นั้นพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติท่ีดีต่อการใช้บริการจัดส่งอาหารจาก
ร้านอาหารออนไลน์ โดยเห็นว่าเป็นทางเลือกใหม่ของการใช้บริการจดัส่งอาหารคือ ท าให้มีเมนู
ตัวเลือกท่ีหลากหลายมาก ส าหรับปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้บริการจัดส่งอาหารออนไลน์
ผลการวิจยัพบว่าปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดในธุรกิจบริการในด้านบุคลากรและด้าน
กระบวนการไม่มีผลกบัการตดัสินใจใชบ้ริการจดัส่งอาหารจากร้านอาหารออนไลน์ ในขณะท่ีปัจจยั
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ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นการส่งเสริมการตลาด และดา้นการสร้าง
และการน าเสนอลกัษณะทางกายภาพมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ ซ่ึงแต่ละปัจจยัมีบทบาทต่อการ
ตดัสินใจท่ีแตกต่างกันไปในส่วนของปัจจยัด้านการบอกต่อปากทางอินเตอร์เน็ต (eWOM) นั้น
พบวา่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการจดัส่งอาหารจากร้านอาหารออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่งโดย
แหล่งข้อมูลท่ีต่างกันจะส่งผลในระดับท่ีแตกต่างกัน มีความเช่ือมั่นว่าเน้ือหาในแง่ลบเป็นจริง
มากกว่าเน้ือหาแง่บวก นอกจากน้ียงัพบอีกว่า eWOM แง่บวกท าให้ผูบ้ริโภครู้จกัตราสินค้าและ
ส่งผลใหต้ราสินคา้เขา้ไปอยูใ่นตวัเลือกในการตดัสินใจซ้ือ (Consideration Sets) ไดง้่ายขึ้น 

 
จากงานวิจัยของ ตวงทรัพย ์สืบสงัด ศึกษาวิจัยเร่ืองพฤติกรรมและปัจจัยท่ีมีผลต่อการ

ตดัสินใจใช้บริการจดัส่งอาหารออนไลน์ มีการศึกษาตวัแปรเก่ียวกบัการบอกต่อแบบปากต่อปาก
ทางอิน เตอร์เน็ต  (eWOM) คือการรีวิวจากผู ้ท่ี เคยมีประสบการณ์ ใช้งานแล้ว  มาบอกต่อ
ประสบการณ์ท่ีตนเองไดรั้บ ส่วนน้ีถือเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจและน ามาศึกษา เพราะคิดว่าน่าจะมีส่วนมี
ผลต่อการตดัสินใจของผูใ้ชบ้ริการในปัจจุบนัสูง รวมถึงไดมี้การสมัภาษณ์กลุ่มตวัอย่างถึง 3 กลุ่ม ผู ้
ท่ีเคยใชบ้ริการ ผูท่ี้ไม่เคยใช ้รวมถึงผูป้ระกอบการร้านอาหารออนไลน์ ท าใหเ้ห็นมุมมองท่ีแตกต่าง
และกวา้งมากขึ้น จึงน างานวิจยัขา้งตน้น้ีมาศึกษาเพิ่มเติมและประยุกต์ในการวิจยัคร้ังน้ี ท่ีจะเป็น
ประโยชน์กับผูว้ิจยั นักการตลาด ผู ้ประกอบการท่ีจะสามารถน าขอ้มูลท่ีได้ศึกษาวิจยัเพิ่มเติมไป
ประยกุตใ์ชใ้หมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 

2.2.4 กำรตัดสินใจใช้บริกำรแอปพลเิคชัน LINE MAN ในกรุงเทพมหำนคร 
 
อิสราวลี เนียมศรี (2559) วตัถุประสงค์ในการศึกษาคร้ัง 1)เพื่อศึกษาการส่ือสารทาง

การตลาดดิจิทลัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจใช้บริการแอปพลิเคชัน LINE MAN ในกรุงเทพมหานคร    
2)เพื่อศึกษาการยอมรับการใชเ้ทคโนโลยท่ีีมีผลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนั LINE MAN 
ในกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างคือ ผูใ้ช้แอปพลิเคชัน LINE MAN เป็นเคร่ืองมือการส่ือสาร 
จ านวน 400 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Random Sampling) ผล
การศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอายุ 18 – 25 ปี ระดบัการศึกษาปริญญาตรี
ประกอบอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-50,000 บาท ค่าใชจ่้ายเฉล่ียใน
การใชบ้ริการ 201 – 400 บาท ส่วนใหญ่สั่งอาหารและเคร่ืองด่ืม โดยใชบ้ริการนอ้ยกวา่ 2 คร้ัง/เดือน 
และนิยมใชบ้ริการในวนัอาทิตย ์เวลา 12.01 น. – 14.00 น. ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 1 พบวา่ การ
ส่ือสารทางการตลาดดิจิทลัและการยอมรับการใช้เทคโนโลยี มีความสัมพนัธ์กับการตดัสินใจใช้
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บริการแอพพลิเคชัน่ LINE MAN ในกรุงเทพมหานคร และการทดสอบสมมติฐานท่ี 2 พบว่า การ
ส่ือสารทางการตลาดดิจิทลัและการยอมรับการใชเ้ทคโนโลยีของแอพพลิเคชัน่ LINE MAN ในดา้น
การส่งเสริมการขายผ่านส่ือดิจิทลั การรับรู้ใชง้านง่าย การรับรู้ประโยชน์ และการโฆษณาผ่านส่ือ
ดิจิทัล มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้บริการแอพพลิเคชั่น LINE MAN ในกรุงเทพมหานคร มี
นยัส าคญัท่ี 0.05 

 
จากงานวิจยัของ อิสราวลี เนียมศรี มีการศึกษาเก่ียวกบัแอปพลิชั่นส่งอาหาร LINE MAN 

โดยเฉพาะ ซ่ึงต่างกบังานวิจยัน้ี งานวิจยัน้ีจะศึกษาแอปพลิเคชนัท่ีเป็นท่ีนิยมหลายแอปร่วมดว้ยเพื่อ
น ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบ งานวิจยัขา้งตน้ท าการสุ่มเขตในจงัหวดักรุงเทพมหานคร เพื่อใช้ใน
การศึกษาวิจยั ลงไปเก็บขอ้มูลเองในแหล่งชุมชนของพื้นท่ีนั้นๆ มีการศึกษาตวัแปรตน้ท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกับเร่ืองการตลาดออนไลน์ การยอมรับการใช้เทคโนโลยี เน่ืองจากงานวิจยัขา้งตน้เป็น
ตวัอยา่งท่ีดีมีจุดประสงคต์รงกบังานท่ีผูว้ิจยัก าลงัศึกษา จึงน ามาศึกษาต่อเพิ่มเติม 

 
2.2.5 ทัศนคติและพฤติกรรมกำรใช้แอปพลิเคชันส ำหรับกำรรับส่งอำหำรและบริกำรจัดส่ง

ของกลุ่มเจนเนอเรช่ันวำย 
 
นภสัวรรณ ไพรไพศาลกิจ (2560) การศึกษาคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อ

การใชง้านแอปพลิเคชนัส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจดัส่ง ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย โดย
เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซ่ึงมีรูปแบบการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) 
โดยใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากประชากรไทยใน
กลุ่มเจนเนอเรชัน่วายท่ีมีอายรุะหวา่ง 21-38 ปี ซ่ึงเป็นผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัส าหรับการรับส่งอาหาร
และบริการจดัส่งจ านวนทั้งส้ิน 400 คน ท าการคดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง ด้วยวิธีการสุ่มเลือกตวัอย่าง
แบบไม่อาศยัความน่าจะเป็น (Non-probability Sampling) โดยเป็นวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบสะดวก 
(Convenience Sampling) และด าเนินการเก็บข้อมูลผ่านช่องทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ อาทิ     
เวบ็ไซคท่ี์ใหบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook) และแอปพลิเคชนัดา้นการส่ือสารยอดนิยม
อยา่งไลน์ (Line) ทั้งน้ี ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาเฉพาะแอปพลิเคชนัส าหรับการรับส่งอาหารและบริการ
จดัส่ง จ านวน 4 ราย ท่ีก าลงัไดรั้บความนิยมจากผูใ้ช้งานในปัจจุบนั และยงัเป็นแอปพลิเคชนั ใน
กลุ่มการให้บริการจัดส่งสินค้าและบริการเช่นเดียวกัน ได้แก่ 1) ไลน์  แมน 2) ฟู้ ดแพนด้า                   
3) แกร็บแทก็ซ่ี 4) ลาลามูฟ ซ่ึงจากการตั้งสมมติฐานไว ้4 ขอ้ มีผลการศึกษาดงัน้ี  
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2.2.5.1 การรับรู้ประโยชน์ รับรู้ความง่าย และรับรู้ความเพลิดเพลินต่อแอปพลิเค
ชนัส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจดัส่ง มีความสัมพนัธ์กบัทศันคติต่อการใชง้านแอปพลิเคชนั
ส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจดัส่งของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย  

2.2.5.2 ทศันคติท่ีมีต่อการใชง้านแอปพลิเคชนัส าหรับการรับส่งอาหารและบริการ
จดัส่งของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการใชง้านแอปพลิเคชนัในแง่ของ
ระยะเวลาท่ีใชง้านต่อวนั และความถี่ท่ีใชง้านต่อสัปดาห์ 

2.2.5.3 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ดา้นเพศท่ีแตกต่างกนั มีพฤติกรรมในการใช้
งานแอปพลิเคชันส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจดัส่ง ในด้านระยะเวลาในการใช้งานแอป
พลิเคชนัท่ีไม่แตกต่างกนั 

2.2.5.4 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ดา้นอายุท่ีแตกต่างกนั มีพฤติกรรมในการใช้
งานแอปพลิเคชนัส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจดัส่ง ในดา้นระยะเวลาท่ีใชง้านแอปพลิเคชนั
ท่ีไม่ แตกต่างกนั ส่วนในดา้นจ านวนคร้ังท่ีใชง้านแอปพลิเคชนั พบว่า กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายแุตกต่าง
กนัมีพฤติกรรมในการใชง้านแอปพลิเคชนัในบริการรับ-ส่ง อาหาร และบริการรับ-ส่ง เอกสารและ
พสัดุรวมถึงบริการซ้ือของร้านสะดวกซ้ือท่ีไม่แตกต่างกนั แต่กลบัพบว่าในส่วนของการใชบ้ริการ
เรียกรถโดยสาร กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายแุตกต่างกนั มีพฤติกรรมการใชง้านแอปพลิเคชนัท่ีแตกต่างกนั 

 
จากงานวิจยัของ นภสัวรรณ ไพรไพศาลกิจ ศึกษาวิจยัเร่ืองทศันคติและพฤติกรรมการใช้

แอปพลิเคชันส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจัดส่งของกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย เป็นกลุ่มท่ี
ตอ้งการศึกษาเช่นเดียวกนั และมีการเก็บแบบสอบถามจากส่ือสังคมออนไลน์ ท่ีน่าจะเป็นแหล่งรวม
ของเจนเนอเรชั่นวาย มีการศึกษาแอปพลิเคชัน 4 แอปได้แก่ ไลน์แมน ฟู้ดแพนด้า แกร็บแท็กซ่ี     
ลาลามูฟ แต่งานวิจยัน้ีจะศึกษาแอปพลิเคชัน่ท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีอพัเดตกบัปีปัจจุบนัคือ ไลน์แมน แกร็
บฟู้ด ฟู้ดแพนด้า โกเจค โรบินฮูด้ ซ่ึงมีความคลา้ยคลึงกนัท่ีสามารถน ามาศึกษาเพื่อเป็นประโยชน์
ไดจึ้งน างานวิจยัขา้งตน้น้ีมาศึกษาเพิ่มเติมและประยกุตใ์นการวิจยัคร้ังน้ี 

 
2.2.6 ประสบกำรณ์ของผู้บริโภค ทัศนคติ และควำมตั้งใจในกำรกระท ำพฤติกรรมต่อกำรใช้

บริกำรจัดส่งอำหำรผ่ำนช่องทำงออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหำนครและปริมณฑล 
 
ธนภูมิ สุริยมงคล (2561) ไดท้ าการศึกษาและวิจยัเพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการ

ตดัสินใจของผูบ้ริโภคส าหรับบริการจดัส่งอาหารผ่านช่องทางออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นกลยุทธ์เร่ือง
การลดราคาค่าบริการในช่วงเร่ิมแรกการจดัโปรโมชัน่กบัทางร้านอาหารต่างๆ การดึงร้านอาหารท่ีมี
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ช่ือเสียงเขา้มา และการพฒันาแอปพลิเคชนัของผูใ้ห้บริการเพื่อความสะดวกสบายของผูบ้ริโภคใน
การพฒันาทั้งดา้นการบริการและแอปพลิเคชนัลว้นส่งผลต่อการตดัสินใจการใชบ้ริการจดัส่งอาหาร
ผ่านช่องทางออนไลน์ หากการพฒันาของผูป้ระกอบการไม่ตอบโจทยก์บัความตอ้งการของลูกคา้ 
อาจท าให้ผูบ้ริการรายนั้นตอ้งออกจากธุรกิจน้ีในไม่ช้า การคน้ควา้อิสระน้ีจึงจดัท าขึ้นเพื่อศึกษา
ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจของผูบ้ริโภคส าหรับบริการจดัส่งอาหารผ่านช่องทาง
ออนไลน์ เพื่อให้ผูป้ระกอบการสามารถน าผลท่ีไดจ้ากงานวิจยัน้ีไปพฒันาการให้บริการและแอป
พลิเคชนัของผูป้ระกอบการแต่ละราย 

 

จากงานวิจยัของ ธนภูมิ สุริยมงคล ได้ท าการศึกษาวิจยัเร่ืองประสบการณ์ของผูบ้ริโภค 
ทัศนคติ และความตั้ งใจในการกระท าพฤติกรรมต่อการใช้บริการจัดส่งอาหารผ่านช่องทาง
ออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลให้ความสนใจเร่ืองประสบการณ์ใช้
งานของผูใ้ช้บริการ เพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลให้ผูป้ระกอบการสามารถน าผลท่ีได้จากการวิจยัไป
พฒันาการให้บริการ ด้านการตลาดต่างๆ จึงน างานวิจยัขา้งตน้น้ีมาศึกษาเพิ่มเติมและประยุกต์ใน
การวิจยัคร้ังน้ีเพื่อประโยชน์เพิ่มเติมในดา้นการใหบ้ริการและประสบการณ์ท่ีดีต่อผูใ้ชบ้ริการ 

 
2.2.7 โครงสร้ำงตลำดของธุรกจิให้บริกำรส่งอำหำร (Food Delivery Service) 
 
วีรนุช ศรีก๊กเจริญ (2562) มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาโครงสร้างตลาดและพฤติกรรมการ

แข่งขนัของผูใ้ห้บริการแต่ละราย บนพื้นฐานของการวิเคราะห์ภายใตก้รอบแนวคิดการแข่งขนัของ
แพลตฟอร์มหลายมิติร่วมกบัทฤษฎีโครงสร้าง พฤติกรรมเชิงกลยุทธ์  และผลการด าเนินงาน ผล
การศึกษาพบว่า โครงสร้างตลาดผูใ้ห้บริการส่งอาหารเป็นแบบผูข้ายน้อยรายท่ี มีสินคา้ทดแทนกนั
ไดแ้บบไม่สมบูรณ์ โดยมีอตัราการกระจุกตวัสูงดว้ยค่า CR4 เท่ากบั 0.95 โดยลกัษณะการให้บริการ
มีความใกลเ้คียงกนัค่อนขา้งมาก ส าหรับการเขา้สู่ตลาดของผูใ้ห้บริการรายใหม่สามารถท าไดย้าก 
จากอุปสรรคท่ีเก่ียวขอ้งท่ีค่อนขา้งรุนแรง ในเร่ืองของเทคโนโลย ีเงินลงทุน ความไดเ้ปรียบจากการ
ประหยดัต่อขนาด การมีผลกระทบภายนอกจากเครือข่าย ฐานขอ้มูล และการมีพนัธมิตรเชิงกลยุทธ์
โดยพฤติกรรมการแข่งขันของผูใ้ห้บริการนั้น ให้ความส าคัญกับการสร้างผลกระทบภายนอก
เครือข่ายเพื่อดึงดูดผูใ้ชง้านในมิติต่าง ๆ ใหเ้ขา้สู่แพลตฟอร์มเพื่อสร้างการใชง้านใหไ้ดม้ากท่ีสุดโดย
แพลตฟอร์มท่ีประสบความส าเร็จมีพฤติกรรมการใชก้ลยุทธ์ทางดา้นราคาเป็นหลกัดว้ยการไม่เรียก
เก็บค่าธรรมเนียมการใชบ้ริการแพลตฟอร์ม จนกระทัง่คู่คา้มีอ านาจต่อรองลดลง แพลตฟอร์มจึงหัน
ไปเรียกเก็บค่าบริการ ซ่ึงพฤติกรรมดังกล่าวเป็นไปตามแนวคิดการด าเนินธุรกิจประเภท
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แพลตฟอร์มหลายมิติ ท่ีผูใ้ห้บริการมีแนวคิดการหาก าไรจากคู่ค้าในมิติท่ีมีอ านาจต่อรองน้อยกว่า 
เพื่อน าไปชดเชยการขาดทุนจากคู่ค้าท่ีมีอ านาจต่อรองท่ีมากกว่า นอกจากน้ี ผูใ้ห้บริการยงัมี
พฤติกรรมการแข่งขนัในดา้นท่ีไม่ใช่ราคา ดว้ยการพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อเติมเตม็ความสามารถใน
การใชง้านควบคู่ไปกบัการสร้างความแตกต่างในการบริการร่วมกบัการมีพนัธมิตรเชิงกลยุทธ์ดว้ย
การเช่ือมโยงเครือข่ายขา้มกนั เพื่อผลกัดนัใหแ้พลตฟอร์มสามารถขยายตวัไดอ้ยา่งรวดเร็วมากยิง่ขึ้น
จากช่องทางของเครือข่ายพนัธมิตร 

 
จากงานวิจยัของ วีรนุช ศรีก๊กเจริญ ศึกษาและวิจยัเร่ืองโครงสร้างตลาดของธุรกิจให้บริการ

ส่งอาหาร ท่ีศึกษาโครงสร้างตลาดและพฤติกรรมการแข่งขนัของผูใ้ห้บริการแต่ละราย ท่ีจะแสดง
ให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของรูปแบบการด าเนินธุรกิจสมยัใหม่อย่างแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อลกัษณะ
โครงสร้างของตลาด ศึกษาเก่ียวกบัการเขา้สู่ตลาดของผูใ้ห้บริการรายใหม่ท่ีสามารถท าไดย้าก การ
ดึงดูดผูใ้ช้บริการ การแข่งขนัแย่งส่วนแบ่งทางการตลาด การแข่งขนัทางดา้นราคาและไม่ใช่ราคา 
เป็นท่ีน่าสนใจในการศึกษาถึงการแข่งขนัน้ีจึงน างานวิจยัขา้งตน้น้ีมาศึกษาเพิ่มเติมและประยุกตใ์น
การวิจยัคร้ังน้ี 
 

2.2.8 พฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีซ้ือสินค้ำอำหำรผ่ำนแอปพลิเคช่ันโทรศัพท์มือถือในเขต
กรุงเทพมหำนคร 

 
ณิชยา ศรีสุชาต (2563) ไดท้ าการศึกษาและวิจยั 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชบ้ริการของ

ผูบ้ริโภคท่ีซ้ือสินค้าจากบริษัทจัดส่งอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชั่นโทรศัพท์มือถือในเขต
กรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์กบัการตดัสินใจซ้ือ
สินค้าจากบริษัทจัดส่งอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันโทรศัพท์มือถือของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณโดยอาศยัแบบสอบถามในการเก็บขอ้มูลจากประชากร
ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัของบริษทัจดัส่งอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน่โทรศพัทมื์อถือคือ กลุ่ม
คนอายุ 20-40 ปี ในกรุงเทพมหานครจ านวน 400 คน แบบสอบถามผ่านการตรวจสอบจาก
ผูเ้ช่ียวชาญไดรั้บคะแนน IOC = 0.67 และ ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) = 0.76 จึงท าการเก็บขอ้มูล
ระหว่าง เดือนกรกฎาคม – กันยายน พ.ศ. 2561 โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จากนั้นน ามา
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และไค -สแควร์ ผล
การศึกษาพบว่าผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 20-25 ปี มีระดับ
การศึกษาหลักคือปริญญาตรี มีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา เป็นหลกั มีรายได้เฉล่ียต่อเดือนต ่ากว่า 
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15,000 บาทและลักษณะครอบครัวเป็นแบบอาศัยอยู่รวมกัน 3-4 คน แอปพลิเคชัน The Pizza 
Company คือแอปพลิเคชนัท่ีถูกนึกถึงเป็นอนัดบัแรก มีผูรู้้จกัมากท่ีสุด มีผูใ้ชบ้ริการสั่งซ้ือบ่อยท่ีสุด 
อาหารตะวนัตกคือกลุ่มสินคา้ท่ีถูกเลือกซ้ือมากท่ีสุดและพบกว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เลือกสั่ง
เฉพาะอาหาร รวมถึงสั่งซ้ือสินคา้คราวละ 301-600 บาท ความถ่ีในการสั่ง 1-2 คร้ัง ต่อเดือนและ
สั่งซ้ือเพื่อรับประทานเป็นม้ือว่างและม้ือเยน็เป็นหลกั เม่ือวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์กบัการตดัสินใจซ้ือสินคา้พบว่าไม่มีความสัมพนัธ์กนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

 
จากงานวิจยัของ ณิชยา ศรีสุชาต มีจุดประสงค์ในการวิจยัท่ีตรงกบัของงานวิจยัน้ี แต่ใน

ส่วนของตวัแปรตน้ท่ีใช้ศึกษาในงานวิจยัขา้งตน้จะศึกษาในส่วนแค่ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ยงั
ขาดการศึกษาในปัจจัยด้านการตลาดออนไลน์  ศึกษาในกลุ่ มคนอายุ 20-40 ปี  อ้างอิงจาก
กลุ่มเป้าหมายหลักของบริษัทตัวกลางจัดส่งอาหารผ่านแอปพลิเคชั่น ผูวิ้จัยในงานวิจัยข้างต้น
ก าหนดเง่ือนไขส าหรับผูท้  าแบบสอบถามอย่างละเอียดท่ีตอ้งใช้งานแอปพลิเคชัน่นั้น ภายใน 12 
เดือนท่ีผ่านมา ซ่ึงเป็นส่วนดีท าให้ได้ขอ้มูลท่ีอพัเดทกบัผูใ้ช้ปัจจุบนัมากยิ่งขึ้น มีการแบ่งการเก็บ
ตวัอย่างแบบสอบถามค านึงถึงความหนาแน่นของประชากรในแต่ละเขตพื้นท่ี จึงก าหนดการเก็บ
แบบสอบถามแต่ละพื้นท่ีแตกต่างกันแปรผนักับความหนาแน่นประชากร ระยะเวลาท่ีงานวิจัย
ขา้งต้นศึกษาคือปี 2561 ท่ีเป็นสถาการณ์ปกติ ยงัไม่มีสถานการณ์โรคละบาด Covid-19 ท่ีส่งผล
กระทบอยู่ในปัจจุบนั จึงสามารถน ามาศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกบัธุรกิจน้ีถึงขอ้มูลก่อนเกิด Covid-19 ซ่ึง
เป็นประโยชน์อยา่งมากในการน ามาศึกษาต่อเพิ่มเติมในงานวิจยัน้ี 
 

2.2.9 พฤติกรรมผู้บริโภคในกำรส่ังอำหำรแบบเดลิเวอร่ีผ่ำนโมบำยแอปพลิเคช่ันช่วงเกิด
โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนำสำยพนัธ์ุใหม่ 2019 (COVID-19) ในเขตกรุงเทพมหำนคร 

 
ณัธภัชร เฉลิมแดน (2563) เป็นการศึกษาเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็น

เคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล กลุ่มตวัอย่าง คือกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเคยใช้โมบายแอปพลิเคชนัในการสั่ง
อาหาร จ านวน 386 ราย สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ความถ่ีและค่าร้อยละ ผลการวิจยั
พบว่า กลุ่มตวัอย่างผูบ้ริโภคส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 20-35 ปี การศึกษาระดบัปริญญา
ตรี อาชีพพนกังานบริษทัเอกชน และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 20,001-30,000 บาท แอปพลิเคชนัท่ีใช้
บ่อยท่ีสุด 3 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ LINE MAN รองลงไป ไดแ้ก่ Grab food และ Food Panda ตามล าดบั 
ส าหรับประเภทอาหารท่ีสั่งมากท่ีสุด 3 อนัดับแรก ไดแ้ก่ ฟาสต์ฟู้ด รองลงไป คือ อาหารตามสั่ง 
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และเคร่ืองด่ืม ตามล าดบั ท าการสั่งอาหารในช่วงเวลา 12.01-14.00 น. โดยท่ีวยั Gen X สั่งอาหารใน
จ านวนเงินท่ีมากกวา่วยัอ่ืน ๆ 

 
จากงานวิจัยของ ณัธภัชร เฉลิมแดน มีการศึกษาวิจัยในช่วงต้น -กลางปี 2563 เป็นช่วง

เดียวกบัท่ีสถานการณ์ Covid-19 ระบาดระยะแรก โดยศึกษาโดยรวมภายในธุรกิจขอ้มูลของหลายๆ
แอปพลิเคชัน่ ท่ีผูค้นนิยมใชแ้ละเป็นท่ีรู้จกั และไดมี้การกล่าวถึงระบบ IOS และ Android ท่ีส่งผล
ท าให้การใชง้านของแอปพลิเคชัน่มีความแตกต่างกนั ซ่ึงมีส่วนให้ส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ือของ
ลูกคา้ มีการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค (5W1H) ซ่ึงการศึกษาและเขา้ใจถึงพฤติกรรมผูบ้ริโภคเป็น
ส่ิงท่ีบริษทัในปัจจุบนัค านึงถึงมากๆ มีการเก็บขอ้มูลแบบสอบถามโดยวิธีใชแ้บบสอบถามออนไลน์ 
และใชโ้ปรแกรม SPSS ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ซ่ึงเป็นแนวทางให้ผูวิ้จยัน าไปศึกษาต่อเพิ่มเติมเร่ือง
การเลือกใชโ้ปรแกรมค านวณและการใชโ้มเดลวิจยั 

 
2.2.10 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อกำรพฒันำคุณภำพกำรบริกำรธุรกจิจัดส่งอำหำรในยุคโควิด-19 
 
ณชัชา แงะสัมฤทธ์ิ และชนิดา ยาระณะ (2564) การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา 1) ปัจจยั

ส่วนบุคคล 2) ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด และ 3) ปัจจยัการให้บริการท่ีส่งผลต่อการพฒันา
คุณภาพการบริการธุรกิจจัดส่งอาหารในยุคโควิด-19 โดยใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีเคยใชบ้ริการธุรกิจจดัส่งอาหารผา่นแอปพลิเคชัน่ของ ฟู้ดแพนดา้ และแกร็บฟู้ด ในอ าเภอ
เมือง จงัหวดัพิษณุโลก จ านวน 400 ราย และใชส้ถิติวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน T-test One -way ANOVA และวิเคราะห์สมการถดถอยแบบพคูณ ผลการวิจยั
พบว่า 1) อายุ ระดบัการศึกษา รายได้ต่อเดือน อาชีพ 2) ผลิตภณัฑ์ ราคา ช่องทางการจดัจ าหน่าย 
ลกัษณะทางกายภาพ และกระบวนการ และ 3) ผูใ้ห้บริการ รูปแบบการให้บริการ และประเภทการ
ใชบ้ริการ ส่งผลต่อการพฒันาคุณภาพการบริการธุรกิจจดัส่งอาหารในยคุโควิด-19 

 
จากงานวิจยัของ ณัชชา แงะสัมฤทธ์ิ และชนิดา ยาระณะ ท าการศึกษาและวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ี

ส่งผลต่อการพฒันาคุณภาพการบริการธุรกิจจดัส่งอาหารในยุคโควิด-19 มีการน าประเด็นเร่ืองโรค
ระบาดมาเป็นปัจจยัในการวิจยัคร้ังน้ี เก่ียวกับการพฒันาคุณภาพการบริการธุรกิจจดัส่งอาหาร ท่ี
ศึกษาแอปพลิเคชัน ฟู้ดแพนด้า และแกร็บฟู้ด ในจงัหวดัพิษณุโลก เป็นการเอาเร่ืองประเด็นเร่ือง
โรคระบาดท่ีอพัเดทในปัจจุบนัมาเป็นปัจจยัจึงน างานวิจยัขา้งตน้น้ีมาศึกษาเพิ่มเติมและประยกุตใ์น
การวิจยัคร้ังน้ี 
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2.2.11 พฤติกรรมกำรบริโภคของผู้ใช้บริกำรเอปพลเิคช่ันรับส่งอำหำรออนไลน์ 
 
สุรวดี ธัญญะ และนันทวนั เหล่ียมปรีชา (2564) การวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ ศึกษา

ลกัษณะทางประชากรศาสตร์และพฤติกรรมการบริโภคของผูใ้ช้บริการเอปพลิเคชัน่รับส่งอาหาร
ออนไลน์ ท่ีส่งผลต่อคุณภาพบริการ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บทดสอบ
สมมติฐานพบว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการบริโภคของ
ผูใ้ช้บริการรวบรวมขอ้มูล จ านวน 400 คน ใช้สถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน Chi-square 
และ F-test ผลการแอปพลิเคชัน่รับส่งอาหารออนไลน์ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ส่วน
การวิเคราะห์พฤติกรรมการบริโภคของผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเคชัน่รับส่งอาหารออนไลน์ ท่ีส่งผลต่อ
คุณภาพบริการ คือ ประเภทของอาหารท่ีบริโภค, ความถ่ีในการบริโภคอาหาร, ค่าใช้จ่ายในการ
บริโภคเฉล่ียต่อคร้ัง และสถานท่ีจดัส่งอาหาร 

 
จากงานวิจยัของ สุรวดี ธัญญะ และนันทวนั เหล่ียมปรีชา ได้ท าการศึกษาและวิจยัเร่ือง

พฤติกรรมการบริโภคของผูใ้ชบ้ริการเอปพลิเคชัน่รับส่งอาหารออนไลน์ โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา
และสถิติเชิงอนุมาน Chi-square และ F-test จึงน างานวิจยัขา้งตน้น้ีมาศึกษาเพิ่มเติมและประยุกตใ์น
การวิจยัคร้ังน้ี 

 
2.2.12 รูปแบบกำรส่ือสำรผ่ำนตลำดดิจิทัลท่ีส่งผลต่อกำรตัดสินใจใช้บริกำรแพลตฟอร์ม

ดิจิทัลกำรบริกำรรับส่งอำหำรในประเทศไทย 
 
ภณัภร ยอดศรี และกนกกาญจน์ เสน่ห์ นมะหุต (2564) การวิจยัเร่ืองน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ

วิเคราะห์ปัจจยัดา้นการส่ือสารผ่านตลาดดิจิทลัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทลั 
โดยมีทศันคติของการใชแ้พลตฟอร์มดิจิทลัเป็นตวัแปรส่งผา่น และมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากผูท่ี้
เคยใชแ้พลตฟอร์มดิจิทลับริการรับส่งอาหารในประเทศไทย จ านวน 451 คน โดยใชแ้บบสอบถาม
ออนไลน์ในการเก็บขอ้มูล งานวิจยัฉบับน้ีวิเคราะห์ด้วยแบบจ าลองเชิงสมการโครงสร้างและใช้
สถิติเชิงพรรณนา ผลการวิเคราะห์พบว่า การส่ือสารผ่านตลาดดิจิทลัท่ีศึกษามีอิทธิพลทางออ้มต่อ
ความตั้งใจใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยมีทัศนคติของการใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเนตัวแปร
ส่งผ่าน อีกทั้งยงัพบว่า ทศันคติของการใช้แพลตฟอร์มดิจิทลัยงัมีอิทธิพลทางตรงอย่างมีนัยส าคญั
ต่อความตั้งใจใชบ้ริการแพลตฟอร์มดิจิทลัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 
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จากงานวิจยัของ ภณัภร ยอดศรี และกนกกาญจน์ เสน่ห์ นมะหุต ไดท้ าการศึกษาและวิจยั
เร่ืองรูปแบบการส่ือสารผ่านตลาดดิจิทลัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจใช้บริการแพลตฟอร์มดิจิทลัการ
บริการรับส่งอาหารในประเทศไทย โดยสนใจรูปแบบการตลาดแบบออนไลน์ ท่ีแต่ละแบรนด์
น ามาใชแ้ข่งขนักนัสูงในปัจจุบนั และมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลจ านวนท่ีสูงกว่างานวิจยัอ่ืนๆขา้งตน้ 
ท าให้อาจจะมีความแน่นอนและแม่นย  ามากกว่า จึงน างานวิจัยข้างต้นน้ีมาศึกษาเพิ่มเติมและ
ประยกุตใ์นการวิจยัคร้ังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีกำรวิจัย 
 

การวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นแอปพลิเคชนัสั่งและส่งอาหาร 
ในจังหวดักรุงเทพมหานครของกลุ่มผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่นวาย (5 แอปพลิเคชันสั่งอาหาร ใน
กรุงเทพมหานคร Lineman, Grab, Food Panda, Gojek, Robinhood) เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ และ
การวิจยัเชิงคุณภาพ ประกอบดว้ย ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยัตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี  
 

3.1 Conceptual Model Development 
 

จากการทบทวนวรรณกรรมทั้งหมด 12 วรรณกรรม เป็นการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบังานวิจยั
เร่ืองธุรกิจขนส่งอาหารช่วง 20 ปีท่ีผ่านมาน้ี ไดเ้ปล่ียนไปค่อนขา้งมาก การแข่งขนัการท าการตลาด 
กาตลาดออนไลน์ และการโฆษณา มีผลมากขึ้น ในช่วง 7 ปีท่ีผ่านมา การรีวิวประสบการณ์การใช้
บริการการสั่งอาหารผ่านแอปพลิเคชนัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจของผูใ้ชง้านคนอ่ืนๆ เพราะมีการบอก
ปากต่อปาก การรีวิวลงส่ือโซเชียลมีเดีย เพื่อพฒันาต่ออย่างมีประสิทธิภาพ จึงข าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูล
พฤติกรรมการใช้งานของลูกคา้ขณะใช้งานแพลตฟอร์ม น ามาวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงและสร้างกล
ยทุธดึงดูดผูใ้ชง้านต่อไป 

 
หลงัจากทบทวนวรรณกรรม มีหลายๆวรรณกรรมท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้และศึกษา

เพิ่มเพื่อน ามาวิจยัเพิ่มเติมในงานวิจยัน้ี ในงานวิจยัน้ีจะศึกษาแอปพลิเคชันท่ีเป็นท่ีนิยมทั้งหมด 5 
แอปพ ลิ เคชัน  (Line Man, Grab, Food Panda, Gojek และ Robinhood) เพื่ อ ศึกษ าปั จจัยของ 
Application สั่งอาหารท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการของผูบ้ริโภคในยุคเศรษฐกิจดิจิทลั น า
ขอ้มูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบระหวา่งกนัภาพลกัษณ์ท่ีผูใ้ชบ้ริการมอง พฤติกรรมท่ีผูใ้ช ้ใชง้าน เพื่อ
เขา้ใจพฤติกรรมผูบ้ริโภคในช่วงสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 ในเขตพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร โดย
ก าหนดกลุ่มท่ีตอ้งการศึกษาหลกัคือกลุ่ม Generation Y (อายุ 24-41 ปี) ท่ีจากสถิติพบว่าเป็นกลุ่มท่ี
ใช้งานแอปพลิเคชนัสั่งอาหารออนไลน์เยอะท่ีสุดรวมถึงวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างสถาการณ์
ก่อนเกิดและช่วงเกิดโรคระบาดวา่ผูใ้ชง้านมีการใชง้านท่ีแตกต่างจากเดิมหรือไม่เพราะอะไร โดยใช้
วิธีเก็บขอ้มูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์ ท่ีผูต้อบแบบสอบบถามจ าเป็นท่ีตอ้งมีประสบการใชง้าน



 55 

ใน 5 แอปขา้งตน้อยา่งนอ้ย 1 แอปพลิเคชนัเพื่อศึกษาและวิเคราะห์ศกัยภาพการแข่งขนัธุรกิจขนส่ง
อาหารเดลิเวอร่ีเพื่อจะเป็นข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการวางแนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมท่ี
เก่ียวขอ้งและแอปพลิเคชนัส่งอาหารของประเทศไทย 
 

3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

ประชากรท่ีใช้ศึกษา คือ ผู ้ใช้แอปพลิเคชันสั่งอาหารเดลิเวอร่ี จ านวน 500,000 คน 
(Brandinside, 2021) กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ศึกษาเลือกจากประชากร โดยวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) และใช้จ านวนไม่ต ่ากว่า 400 คนท่ีเป็นผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชั่นสั่งอาหาร 
แอปใดแอปหน่ึง ในกรุงเทพมหานคร ซ่ึงจ านวนน้ีได้จากการใช้ตารางส าเร็จรูปของ Yamane 
(1973) ท่ีพฒันาสูตรขึ้นมาเพื่อใชใ้นการค านวณหาขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง  
 

3.3 ตัวแปรในกำรศึกษำ 
 

งานวิจยัเร่ืองปัจจยัปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนัสั่งและส่ง
อาหาร ในจังหวดักรุงเทพมหานครของกลุ่มผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่นวาย มีตัวแปรในการศึกษา
งานวิจยัคร้ังน้ี จ าแนกออกเป็นตวัแปรอิสระและตวัแปรตาม ดงัน้ี 
 

3.3.1 ตัวแปรอสิระหรือตัวแปรต้น 
 

3.3.1.1 ปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชัน่ 

3.3.1.2 ปัจจยัดา้นการตลาด 
3.3.1.3 ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 
3.3.1.4 ปัจจยัดา้นความจ าเป็นท่ีตอ้งใช ้
 

3.3.2 ตัวแปรควบคุม 
 
ไดแ้ก่ Generation Y (24-41ปี) 
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3.3.3 ตัวแปรตำม 
 
ไดแ้ก่ การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั 

 
ตวัแปรท่ีใช้ในการศึกษา ตวัแปรท่ีใช้ในการศึกษาแบ่งได้เป็น 4 ปัจจยัหลกั ได้แก่ ปัจจยั

ดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชัน่ ปัจจยัดา้นการตลาด ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ และปัจจยัดา้น
ความจ าเป็นท่ีตอ้งใชแ้สดงรายละเอียดดงัน้ี 

 

3.3.1.1 ปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชัน่ ไดแ้ก่ การบริการ หนา้ตารูปลกัษณ์
ของแอปพลิเคชนั จ านวนของไรเดอร์กบัร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอป ความสะดวกในการช าระเงิน ค่า
ส่งสินคา้ โปรโมชัน่ส่วนลด 

3.3.1.2 ปัจจยัดา้นการตลาด ไดแ้ก่ การตลาดออนไลน์ และ การตลาดออฟไลน์  
3.3.1.3 ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ เช่น เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดต้่อ

เดือน  
3.3.1.4 ปัจจยัทางดา้นความจ าเป็นตอ้งใช ้ไดแ้ก่ สถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 
 

โดยทั้ง 4 ปัจจยัข้างต้นเป็นตวัแปรอิสระเป็นปัจจยัท่ีใช้ในการศึกษาน้ีส าหรับการศึกษา 
พฤติกรรมการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางApplicationโดยใชแ้บบจ าลองโลจิตแบบสองทางเลือก 
โดยตวัแปรตามมี 2 ค่า คือ 1 ตดัสินใจสั่งซ้ืออาหาร 0 ตดัสินใจไม่สั่งซ้ืออาหาร ซ่ึงรายละเอียดของ
การวดัตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษา 

 
ตารางท่ี 3.1 ตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษา 
ล าดบั ตวัแปร สัญลกัษณ์ ค าอธิบาย 
1 เพศ Male ตวัแปรหุ่น ; เพศชาย=1, เพศหญิง=0 
2 ระดบัการศึกษา ED 

 
ตวัแปรหุ่น ; ระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี=0 
ตวัแปรหุ่น ; ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูง
กว่า=1 

3 รายไดต้่อเดือน IN 
 

ตวัแปรหุ่น ; รายไดต้่อเดือนนอ้ยกว่า 20,000=0 
ตวัแปรหุ่น ; รายไดต้่อเดือนมากกว่า 20,000=1 

4 ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ การลด
ราคา 

ShP 
 

ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 
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ตารางท่ี 3.1 ตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษา (ต่อ) 
ล าดบั ตวัแปร สัญลกัษณ์ ค าอธิบาย 
5 การบริการของแอปพลิเคชนั SV 

 
ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

6 จ านวนRider และความ
หลากหลายของร้านอาหารท่ีร่วม 

RD 
 

ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 
 

7 การช าระเงิน Pay 
 

ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

8 รูปลกัษณ์และการใชง้านของ
แอปพลิเคชนั 

App 
 

ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

9 การโฆษณาผา่นส่ือออนไลน ์ Adon 
 
 

ความพึงพอใจในการสร้างปฏิสัมพนัธ์จากนอ้ย
สุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

10 การโฆษณาผา่นส่ือออฟไลน์ Adof 
 
 

ความพึงพอใจในการสร้างปฏิสัมพนัธ์จากนอ้ย
สุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

11 สถานการณ์โรคระบาดโควิด19 Covid 
 

ตวัแปรหุ่น ; มีอิทธิพลในการตดัสินใจซ้ือ=1 
ตวัแปรหุ่น ; ไม่มีอิทธิพลในการตดัสินใจซ้ือ = 0 
 

 
3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในงำนวิจัย 
 

3.4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสาร งานวิจยั และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.4.2 สร้างแบบสอบถามเพื่อถามความคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆ 5 ส่วน ไดแ้ก่  
แบบสอบถาม ส่วนท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคลของผูใ้ช้บริการแอพพลิเคชนัสั่งอาหารออนไลน์ 

ในกรุงเทพมหานครของผูต้อบ 
แบบสอบถาม ส่วนท่ี 2 ประสบการณ์และพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันสั่งอาหาร

ออนไลน ์ในกรุงเทพมหานครของผูต้อบ 
แบบสอบถาม ส่วนท่ี 3 การส่ือสารทางการตลาดดิจิทลัและตลาดออฟไลน์ของแอปพลิเค

ชนัสั่งอาหารออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร  
แบบสอบถาม ส่วนท่ี 4 ปัจจยัดา้นการตดัสินใจใชบ้ริการแอพลิเคชนัสั่งอาหารออนไลน์ 



 58 

แบบสอบถาม ส่วนท่ี 5 ปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใช้ค  าถามเชิงคุณภาพถามเก่ียวกบัโรค
ระบาดโควิด19  

แบบสอบถาม ส่วนท่ี 6 ขอ้เสนอแนะ 
3.4.3 น าแบบสอบถามท่ีไดส้ร้างขึ้นมาเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อปรับปรุงแกไ้ข 
3.4.4 ท าการปรับปรุงแกไ้ขและน าเสนอใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้งอีกคร้ัง 

หน่ึง เพื่อใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาอนุมติั 
3.4.5 ท าการปรับปรุงและน าเสนอใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาอนุมติัก่อนแจกแบบสอบถาม 
3.4.6 แจกแบบสอบถามไปยงักลุ่มตวัอยา่ง 

 

3.5 ส่วนประกอบของแบบสอบถำม 
 

ผู ้วิจัยได้ท าการออกแบบสอบถามประกอบด้วย 4 ส่วนพร้อมวิ ธีการตอบค าถาม 

(Questionnaire) ดงัต่อไปน้ี 
 
3.5.1 ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม มีค าถามปลาย

ปิดแบบเลือกตอบ จ านวน 5 ขอ้ ไดแ้ก่  
 

3.5.1.1 เพศ ตวัแปรหุ่น (Dummy Variable) 
3.5.1.2 อาย ุใชม้าตราวดัขอ้มูลประเภทประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale)  
3.5.1.3 ระดับการศึกษา ใช้มาตราวดัข้อมูลประเภทมาตราเรียงล าดับ (Ordinal 

Scale) 
3.5.1.4 อาชีพ ใชม้าตราวดัขอ้มูลประเภทประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale) 
3.5.1.5 ระดบัรายไดต้่อเดือน ใชม้าตราวดัขอ้มูลประเภทมาตราเรียงล าดบั (Ordinal 

Scale) 
 

3.5.2 ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารออนไลน์ ใน
กรุงเทพมหานคร จ านวน 4 ขอ้ ไดแ้ก่ 

 
3.5.2.1 ค่าใชจ่้ายเฉล่ียท่ีท่านใช้บริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารออนไลน์ แต่ละคร้ัง

เป็นจ านวนเงินเท่าใด ใชม้าตราวดัขอ้มูลประเภทมาตราเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
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3.5.2.2 ท่านนิยมใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารออนไลน์ บ่อยแค่ไหน ใชม้าตรา
วดัขอ้มูลประเภทมาตราเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 

3.5.2.3 ท่านนิยมใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารออนไลน์ ในวนัใดมากท่ีสุด ใช้
มาตราวดัขอ้มูลประเภทมาตราเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 

3.5.2.4 ท่านนิยมใช้บริการแอปพลิเคชันสั่งอาหารออนไลน์ ในช่วงเวลาใดมาก
ท่ีสุด ใชม้าตราวดัขอ้มูลประเภทมาตราเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 

 
3.5.3 ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการให้คะแนนในดา้นต่างๆจากประสบการณ์การใช้

แอปพลิเคชนัสั่งอาหารออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร  
 
ไดแ้ก่ ดา้นการบริการ ดา้นรูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั ดา้นจ านวนของ Rider และร้านคา้ท่ี

เขา้ร่วมกบัแอปพลิเคชนั ดา้นความสะดวกในการช าระเงิน ดา้นค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่และส่วนลด 
ด้านการโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ต่างๆ ด้านการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆ โดยขอ้ค าถามมี
ลกัษณะมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็นการวดัระดบั ความคิดเห็น 6 ระดบั ตั้งแต่น้อย
ท่ีสุดถึงมากท่ีสุด 

 
3.5.4 ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกับการตดัสินใจเลือกใช้แอปพลิเคชันท่ีชอบท่ีสุดและ

เหตุผลของการตดัสินใจแบ่งเป็นดา้นต่างๆตามในรายละเอียด ส่วนท่ี 3 
 

3.5.5 ส่วนท่ี 5 ปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใช้บริการแอปพลิเคชนั โดยขอ้ค าถามมีลกัษณะ
ค าถามเชิงคุณภาพถามเก่ียวกบัโรคระบาดโควิด19 ซ่ึงมีผลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการท่ีเพิ่มขึ้น เท่า
เดิม หรือนอ้ยลงหรือไม่ เพราะเหตุใด 
 

3.5.6 ส่วนท่ี 6 แบบสอบถามเก่ียวกบัการตดัสินใจเลือกปัจจยัเหตุผลของการตดัสินใจไม่ใช้
แอปพลิเคชนัแบ่งเป็นดา้นต่างๆตามในรายละเอียด ส่วนท่ี 3 
 

3.5.7 ส่วนท่ี 7 การแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกบัแบบสอบถามวิจยัเพื่อน าขอ้คิดเห็น
ต่างๆไปวิเคราะห์และปรับปรุงแกไ้ข 
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3.6 กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

เน่ืองจากสถานท่ีศึกษาท่ีผูว้ิจัยใช้เก็บรวบรวมข้อมูลเป็นสถานท่ีให้บริการ เฉพาะใน
กรุงเทพมหานครเท่านั้น โดยสามารถใช้บริการผ่านแอปพลิเคชันสั่งอาหารออนไลน์ทั้ง 5 แอป
พลิเคชนัในเขตพื้นท่ีในจงัหวดักรุงเทพมหานคร ช่วงอายุผูใ้ชง้าน 24-41 ปี (Generation Y) จ านวน 
50 เขต โดยเก็บขอ้มูลจากการท าแบบสอบถามออนไลน์ ทั้งหมด 400 คนขึ้นไป ผูว้ิจยัเก็บรวบรวม
แบบสอบถาม ระหวา่ง เดือนธนัวาคม 2564 
 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลในแต่ละปัจจยัมีวิธีการดงัน้ี 
 
3.6.1 ปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชนั  
 
โดยข้อค าถามมีลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็นการวดัระดับ ความ

คิดเห็น 6 ระดบั ตั้งแต่น้อยท่ีสุดถึงมากท่ีสุด ท่ีท าให้ตดัสินใจเลือกใช้ Food Delivery Application 
ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั และปัจจยัไหนเป็นปัญหาท่ีท าใหจ้ะไม่ตดัสินใจใชบ้ริการ 

3.6.1.1 การบริการ 
มีการบริการท่ีดีหรือไม่ ไรเดอร์มีความสุภาพ จัดส่งอาหารตรงตามเวลา การ

รายงานปัญหาหลงัการขายสะดวกรวดเร็วหรือไม่ 
3.6.1.2  รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั  

UX/UI ของแอปพลิเคชนัเขา้ใจง่าย ใชง้านง่าย ทนัสมยั น่าใชง้านหรือไม่ 
3.6.1.3  จ านวนของ Rider และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอปพลิเคชนั 
การกดรับออเดอร์การสั่งของ Rider รวดเร็วแค่ไหน ปริมาณเพียงพอต่อจ านวน

ลูกคา้หรือไม่ 
3.6.1.4 ร้านค้าท่ีเข้าร่วมกับแอปมีความหลากหลายตรงต่อความต้องการลูกค้า

หรือไม่ 
3.6.1.5 ความสะดวกในการช าระเงิน  
ช่องทางการช าระเงินหลายช่องทาง สะดวกต่อลูกคา้หรือไม่ การหักเงินในบญัชี

ธนาคาร บตัรเครดิต และอ่ืนๆ 
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3.6.1.6 ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่และส่วนลด 
กรณีแอปพลิเคชนั Robinhood จะไม่มีค่า GP มีราคาอาหารเท่ากบัหน้าร้านคา้ แต่

ดว้ยราคาค่าส่งรวมดว้ยแลว้ยงัเป็นท่ีน่าพอใจอยูห่รือเปล่า การร่วมโปรโมชัน่กบัร้านคา้ บตัรเครดิต 
หรืออ่ืนๆ เป็นท่ีพึงพอใจของลูกคา้หรือไม่ 

 
3.6.2 ปัจจยัดา้นการตลาด  
 
โดยข้อค าถามมีลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็นการวดัระดับ ความ

คิดเห็น 6 ระดบั ตั้งแต่นอ้ยท่ีสุดถึงมากท่ีสุด ท่ีท าใหรู้้จกั Food delivery Application แต่ละแอป และ
มีค าถามเชิงคุณภาพเพิ่มเติมถามความเห็น 

3.6.2.1 ปัจจยัการโฆษณาผา่นส่ือออนไลน์ต่างๆ 
การโฆษณาผ่านช่องทางส่ือออนไลน์ต่างๆ Facebook Instagram Twitter TikTok Line หรือ เพจ
ข่าว รวมถึงปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีของแอดมิน การรีวิวและกระแสในโลกออนไลน์ และอ่ืนๆ 

3.6.2.2 ปัจจยัการโฆษณาผา่นส่ือออฟไลน์ต่างๆ 
ร้านคา้ท่ีร่วมกบัแอปพลิเคชนัมีการโฆษณาหรือแปะป้ายท าให้เป็นท่ีรู้จกัหรือไม่ ป้ายบิลบอร์ด เส้ือ
แบบฟอร์มของไรเดอร์ และอ่ืนๆ 

 
3.6.3 ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 

 
3.6.3.1 เพศ 
3.6.3.2 อาย ุ
3.6.3.3 ระดบัการศึกษา 
3.6.3.4 อาชีพ 
3.6.3.5 รายไดต้่อเดือน 

 
3.6.4 ปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใช ้ 
 
โดยขอ้ค าถามมีตวัเลือกเปรียบเทียบการใช้งานก่อนและหลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาด   

โควิด-19 3 ค าตอบ ใช้งานบ่อยขึ้ น เท่าเดิม หรือ น้อยลง และมีค าถามเชิงคุณภาพเพิ่มเติมถาม
ความเห็นเก่ียวกบัเหตุผลของพฤติกรรมการใชง้านท่ีเหมือนเดิมหรือเปล่ียนไปเพราะเหตุใด 
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3.7 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาน้ีจะใช้สถิติพรรณนาและสถิติ

อนุมาน โดยมีรายละเอียดดงัน้ี  
3.7.1 สถิติพรรณนาท่ีใชค้ือ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย 
3.7.2 สถิติอนุมาน เป็นการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่าน

ทาง Applicationแบบจ าลองโลจิตแบบสองทางเลือก (Binary logit model) ก าหนดให้  1 คือ
ตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทาง Application และ 0 ตดัสินใจไม่สั่งซ้ืออาหารผ่านทาง Application 
วิเคราะหด์ว้ยความถดถอยโลจิสติค (Logistic Regression Analysis) 

การออกแบบแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทาง Application โดยใชแ้บบจ าลอง
โลจิตแบบสอง ทางเลือก การออกแบบหรือพฒันาแบบจ าลองการเลือกตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่าน
ทาง Application โดยใช้แบบจ าลองโลจิต แบบสองทางเลือก มีตวัแปรทางตาม 2 ทางเลือกไดแ้ก่ 
ตดัสินใจสั่งซ้ือให้มีค่าเท่ากบั 1 และ ตดัสินใจไม่สั่งซ้ือ มีค่าเท่ากบั 0 ส่วนตวัแปรอิสระท่ีพิจารณา
ในการศึกษาน้ีไดแ้ก่ เพศ ระดบัการศึกษา ระดบัรายไดต้่อเดือน ปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเค
ชนั เช่น ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ส่วนลด การบริการจากแอป จ านวนของ Riderและร้านคา้ท่ีร่วมกบั
แอป ความสะดวกในการช าระเงิน รูปลกัษณ์ของหนา้ตาแอปพลิเคชนั ปัจจยัดา้นการตลาด เช่น การ
โฆษณาผ่านส่ือออนไลน์และออฟไลน์ ต่างๆ และปัจจัยด้านความจ าเป็นต้องใช้เน่ืองจาก
สถานการณ์โรคระบาดโควิด19 ในงานวิจยัน้ีจะพิจารณา 2 ทางเลือก โดยทางเลือกของการเลือก
ตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารจะจดัอยูใ่น รูปแบบอรรถประโยชน์สามารถแสดงไดด้งัน้ี 

 
Z = β0 + β1 Male +β2 ED+β3 IN +β4ShP +β5SV + β6RD + β7Pay + β8App +                                 

   β9Adon+β10Adof + β11Covid                              (3.1) 
 
เม่ือ  Z    คือ อรรถประโยชน์ของการเลือกสั่งซ้ืออาหารผา่นทาง     

Application 
β0 , β1 , β2 , … , β11  คือ สัมประสิทธ์ิท่ีแสดงอิทธิพลของตวัแปรตวัท่ี i ท่ีมี

ต่อ ตวัแปรตาม  
Male    คือ เพศชาย=1, เพศหญิง =0  
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ED   คือ ระดบัการศึกษา 
         ก าหนดใหร้ะดบัการศึกษา  

      ระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี = 0 
         ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกวา่ = 1 
IN   คือ รายไดต้่อเดือนในครัวเรือน 
         รายไดต้่อเดือนนอ้ยกวา่ 20,000 = 0 
         รายไดต้่อเดือนมากกวา่ 20,000 = 1 
ShP   คือ ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ การลดราคา 
        คิดเป็นความพึงพอใจตั้งแต่นอ้ยท่ีสุดไปมากท่ีสุด 0-5 
SV   คือ การบริการของแอปพลิเคชนั 
        คิดเป็นความพึงพอใจตั้งแต่นอ้ยท่ีสุดไปมากท่ีสุด 0-5 
RD   คือ จ านวนRider และความหลากหลายของร้านอาหาร                    

      ท่ีร่วม 
        คิดเป็นความพึงพอใจตั้งแต่นอ้ยท่ีสุดไปมากท่ีสุด 0-5 
Pay    คือ การช าระเงิน 
        คิดเป็นความพึงพอใจตั้งแต่นอ้ยท่ีสุดไปมากท่ีสุด 0-5 
App    คือ รูปลกัษณ์และการใชง้านของแอปพลิเคชนั 
        คิดเป็นความพึงพอใจตั้งแต่นอ้ยท่ีสุดไปมากท่ีสุด 0-5 
Adon   คือ การโฆษณาผา่นส่ือออนไลน์ 

คิดเป็นความพึงพอใจในการสร้างปฏิสัมพนัธ์ตั้งแต่
นอ้ยท่ีสุดไปมากท่ีสุด 0-5 

Adof   คือ การโฆษณาผา่นส่ือออฟไลน์ 
คิดเป็นความพึงพอใจในการสร้างปฏิสัมพนัธ์ตั้งแต่
นอ้ยท่ีสุดไปมากท่ีสุด 0-5 

Covid   คือ สถานการณ์โรคระบาดโควิด19 
         มีอิทธิพลในการตดัสินใจ = 1 
         ไม่มีอิทธิพลในการตดัสินใจ = 0 
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3.8 กำรทดสอบควำมน่ำเช่ือถือของแบบจ ำลอง 
 

การทดสอบระดับความสอดคล้องของแบบจ าลองของสมการถดถอยโลจิสติคมีการ
ตรวจสอบหลายวิธีโดยในการศึกษาน้ีได้ใช้ค่า -2log Likelihood (-2LL) ใช้สถิติไคสแควร์ (Chi-
square Test) ซ่ึงหากมีนัยส าคัญทางสถิติแสดงว่าตัวแปรสามารถร่วมกันท านายโอกาสท่ีจะเกิด
เหตุการณ์ได ้และ Hosmer-Lemeshow สถิติทดสอบไคสแควร์ ซ่ึงหากค่าไคสแควร์ไม่มีนัยส าคญั
ทางสถิติหรือยอมรับสมมติฐานหลกั แสดงว่าแบบจ าลองมีความเหมาะสม (กัลยา วานิชยบ์ญัชา, 
2559) นอกจากน้ียงัท าการพิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้งของโมเดล (Pseudo R2) เม่ือมีค่าเขา้ใกล ้
1 แสดงว่าสามารถอธิบายพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นไดดี้ส่วนความถูกตอ้งของการท านายพฤติกรรม หรือ
การพยากรณ์โมเดลพิจารณาจากค่าของเปอร์เซ็นต์ความแม่นย  าในการพยากรณ์ (Percent Correct 
Prediction) ซ่ึงค่าท่ีสูงแสดงวา่โมเดลนั้นมีความแม่นย  าในการพยากรณ์ 

 
3.9 สรุปวิธีกำรด ำเนินงำนวิจัย 
 

การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน มีขั้นตอนการ
ด าเนินการศึกษาคือ ทบทวนงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั 
และการวิเคราะห์โลจิสติค จากนั้นท าการก าหนดพื้นท่ีศึกษาโดยในการศึกษาน้ีครอบคลุมพื้นท่ีใน
จงัหวดักรุงเทพมหานคร โดยส ารวจผูมี้ประสบการณ์ใช้แอปพลิเคชนัสั่งอาหาร จดัท าแบบส ารวจ
ออนไลน์ โดยตวัแปรท่ีใช้ในการศึกษาน ามาจากการทบทวนงานวิจยัท่ี เก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้น
ความจ ากดัของแอปพลิเคชนั ปัจจยัดา้นการตลาด ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ และ ปัจจยัดา้นความ
จ าเป็นตอ้งใช ้

 
วางแผนการส ารวจข้อมูล ก าหนดขนาดตัวอย่างไม่น้อยกว่า 400 คน การคัดเลือกกลุ่ม

ตวัอย่างวิธีการเลือกตัวอย่าง เป็นผูท่ี้มีอายุระหว่าง 24-41 ปี (ในปีพ.ศ.2564) ส ารวจขอ้มูลแบบ
ออนไลน์ด้วยการท าแบบส ารวจออนไลน์เก็บขอ้มูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ จากนั้นท าการ
วิเคราะห์ขอ้มูลเบ้ืองตน้ด้วยสถิติเชิงพรรณนา และวิเคราะห์แบบจ าลองพฤติกรรมการตดัสินใจ
สั่งซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั โดยใชแ้บบจ าลองโลจิตแบบสองทางเลือก และสรุปผลการวิจยั
และจดัท าขอ้เสนอแนะเพื่อให้ผูป้ระกอบการหรือผูส้นใจในธุรกิจสั่งและส่งอาหารออนไลน์น าไป
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เป็นแนวทางในการพัฒนาในด้านต่างๆให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและ
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคต่อไป 

 
 
 



 

บทที่ 4 
 

กำรวิเครำะห์ผลกำรวิจัย 
 

การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนั โดยการเก็บขอ้มูล
ผา่นแบบสอบถามออนไลน์ จากการสุ่มเก็บจากกลุ่มตวัอยา่งผูบ้ริโภคท่ีใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารท่ี
มีอายุ 24-41 ปี อาศยัหรือท างานอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 416 คน ทดสอบสมมติฐานดว้ย
สถิติ Logistic Regression 
 

ส่วนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเบ้ืองตน้ของกลุ่มตวัอย่างและค่าสถิติของตวัแปรท่ีใช้ใน
การวิจยั 
 

4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถำม 
 

ในการศึกษาน้ีไดท้ าการวิเคราะห์ลกัษณะทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อาย ุ
(24-41 ปี) ระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน แสดงรายละเอียดดงัน้ี 

 
4.1.1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมเพศ 
 
ผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ พบว่า ตวัอย่างผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารเป็น

เพศชายจ านวน 188 คน ร้อยละ 45 ส่วนเพศหญิงมีจ านวน 228 คนคิดเป็นร้อยละ 55  แสดงใน
ตารางท่ี 4.1 และรูปท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

หญิง 228 55 

ชาย 188 45 

รวม 416 100 
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รูปท่ี 4.1 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 

 
4.1.2 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมอำยุ 
 
เน่ืองจากเป็นการควบคุมศึกษาในกลุ่มผูใ้ชบ้ริการช่วงอาย ุGeneration Y (24-41 ปี) แสดง

ดงัตารางท่ี 4.2 และรูปท่ี 4.2 
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามอายใุนช่วง Generation Y 

อาย ุ จ านวน ร้อยละ 
24 13 3 
25 13 3 
26 15 4 
27 15 4 
28 30 7 
29 45 11 
30 44 11 
31 30 7 
32 35 8 
33 35 8 
34 27 6 
35 26 6 
36 22 5 
37 16 4 
38 20 5 
39 14 3 
40 12 3 
41 4 1 
รวม 416 100 
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รูปท่ี4.2 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามอายใุนช่วง Generation Y 

 
4.1.3 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมระดับกำรศึกษำ 
 
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 67.31 

รองลงมาคือ ปริญญาโทหรือสูงกว่า ปวช./ปวส./อนุปริญญา มธัยมศึกษา และประถมศึกษา คิดเป็น
ร้อยละ 28.13 4.09 0.24 และ 0.24 ตามล าดบั จากการท่ีระดับการศึกษาของผูใ้ช้บริการสั่งอาหาร
ผ่านแอปพลิเคชนันั้นจบการศึกษาระดับปริญญาตรีมากท่ีสุด อาจเพราะสอดคลอ้งกบัอายุของวยั
ท างานส่วนใหญ่ท่ีมีวิถีชีวิตท่ีรีบเร่งตอ้งการความเร่งด่วน (อายุ 24-41 ปี) แสดงดงัตารางท่ี 4.3 และ
รูปท่ี 4.3 

 
ตารางท่ี 4.3 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดบัการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ประถมศึกษา 1 0.24 
มธัยมศึกษา 1 0.24 
ปวช./ปวส./อนุปริญญา 17 4.09 
ปริญญาตรี 280 67.31 
ปริญญาโทหรือสูงกว่า 117 28.13 
รวม 416 100 
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รูปท่ี 4.3 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามระดบัการศึกษา 

 
4.1.4 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมอำชีพ 
 
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นพนักงานบริษทัเอกชน คิดเป็นร้อยละ 41.11 

รองลงมาเป็นขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 22.36 ธุรกิจส่วนตวั คิดเป็นร้อยละ 18.51 อาชีพ
อิสระคิดเป็นร้อยละ 11.30 รับจา้งทัว่ไป คิดเป็นร้อยละ 4.75 นิสิต/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 1.44 
นกัเรียน คิดเป็นร้อยละ 0.48 และเกษตรกร คิดเป็นร้อยละ 0.24 ตามล าดบั แสดงดงัตารางท่ี 4.4 และ
รูปท่ี 4.4 

 
ตารางท่ี 4.4 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
นกัเรียน 2 0.48 
นิสิต/นกัศึกษา 6 1.44 
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 93 22.36 
พนกังานบริษทัเอกชน 171 41.11 
ธุรกิจส่วนตวั 77 18.51 
รับจา้ง 19 4.57 
เกษตกร 1 0.24 
อิสระ 47 11.30 
รวม 416 100 
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รูปท่ี 4.4 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ 

 
4.1.5 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมรำยได้เฉลีย่ต่อเดือน 
 
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 

21.15 รองลงมาเป็น20,001-30,000 คิดเป็นร้อยละ 20.91 40,001-50,000 คิดเป็นร้อยละ 16.35 
10,001-20,000 คิดเป็นร้อยละ 16.11 50,001-60,000 คิดเป็นร้อยละ 10.34 60,000 บาทขึ้นไปคิดเป็น
ร้อยละ 9.13 และ 5,000-10,000 คิดเป็นร้อยละ 6.01 ตามล าดบั แสดงดงัตารางท่ี 4.5 และรูปท่ี 4.5 

 
ตารางท่ี 4.5 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
นอ้ยกว่า 5,000 บาท 0 0 
5,000 - 10,000 บาท 25 6.01 
10,001 - 20,000 บาท 67 16.11 
20,001 - 30,000 บาท 87 20.91 
30,001 - 40,000 บาท 88 21.15 
40,001 - 50,000 บาท 68 16.35 
50,001 - 60,000 บาท 43 10.34 
มากกว่า 60,000 บาท 38 9.13 
รวม 416 100 



 71 

 
รูปท่ี 4.5 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

 

4.2 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้งำนแอปพลเิคชันส่ังอำหำรของผู้ตอบแบบสอบถำม 
 

ในการศึกษาน้ีไดท้ าการวิเคราะห์ลกัษณะการใช้งานของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ แอป
พลิเคชนัสั่งอาหารท่ีเคยใช ้ค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ัง ความถ่ีในการใชง้าน ช่วงเวลาท่ีใชบ้ริการ วนัท่ีใช้
บริการ แสดงรายละเอียดดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.6 แสดงการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถามตามแอปพลิเคชนัท่ีเคยใชง้านและไม่เคยใช้

งาน  
Line 
man 

ร้อย
ละ 

Grab ร้อย
ละ 

Food 
Panda 

ร้อย
ละ 

Gojek ร้อย
ละ 

Robinhood ร้อยละ 

ไม่เคย
ใช ้

92 22.12 86 20.67 179 43.03 311 74.76 277 66.59 

ผูใ้ชง้าน 324 77.88 330 79.33 237 56.97 105 25.24 139 33.41 
รวม 416 100 416 100 416 100 416 100 416 100 
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4.2.1 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้งำนของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมแอปพลเิคชันท่ีเคยใช้
งำน 

 
ผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามแอปพลิเคชันท่ีเคยใช้งานพบว่า ตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอป

พลิเคชนัสั่งอาหารใชง้านแอปพลิเคชนั Grab 322 คน คิดเป็นร้อยละ 77.40 Line Man คิดเป็นร้อยละ 
68.51 Food Pandaคิดเป็นร้อยละ 55.77  Robinhood คิดเป็นร้อยละ 32.4 Gojek คิดเป็นร้อยละ 25 
และอ่ืนๆ คิดเป็นร้อยละ 4.09 แสดงในตารางท่ี 4.7 และรูปท่ี 4.6 

 
ตารางท่ี 4.7 แสดงพฤติกรรมการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามแอปพลิเคชนัท่ีเคยใช้

งาน 
แอปพลิเคชนัส่ังอาหารท่ีเคยใช ้ จ านวนการใช ้ ร้อยละ 

Line man 285 68.51 
Grab 322 77.40 
Food Panda 232 55.77 
Gojek 104 25.00 
Robinhood 135 32.4 
MK 2 0.48 
Domino 2 0.48 
KFC 4 0.96 
Shopee Food 4 0.96 
Pizza company 2 0.48 
True food 1 0.24 
Lalamove 1 0.24 
ดีจงั 1 0.24 
จากผูใ้ชง้านจ านวน 416 
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รูปท่ี 4.6 แสดงพฤติกรรมการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถาม 

จ าแนกตามแอปพลิเคชนัท่ีเคยใชง้าน 
 

4.2.2 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้งำนของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมค่ำใช้จ่ำยเฉลีย่ต่อคร้ัง
ในกำรใช้บริกำรแต่ละแอปพลเิคชัน 

 
ผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการใชบ้ริการแต่ละแอปพลิเคชนั

พบว่า ตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารใช้จ่ายช่วงราคาน้อยกว่า 200 บาทมากท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 110 เม่ือวิเคราะห์จากการใชง้านทั้ง 5 แอปพลิเคชนั คิดเป็นร้อยละ 28 ใชแ้อปพลิเคชนั 
Line Man มากท่ีสุด 115 คนจากทั้งหมด ใช้จ่ายช่วงราคา 200-500 บาท คิดเป็นร้อยละ 35 ใช้แอป
พลิเคชนั Grab มากท่ีสุด 147 คนจากทั้งหมด รองลงมาเป็น ใชจ่้ายช่วงราคา 501-1,000 บาท คิดเป็น
ร้อยละ 16 ใชแ้อปพลิเคชนั Grab มากท่ีสุด 67 คนจากทั้งหมด ใชจ่้ายช่วงราคา 1,001-3,000 บาท คิด
เป็นร้อยละ 5 ใช้แอปพลิเคชนั Line Man มากท่ีสุด 22 คนจากทั้งหมด ใช้จ่ายช่วงราคา 3,000 บาท
ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 2 ใช้แอปพลิเคชัน Line Man มากท่ีสุด 10 คนจากทั้งหมด และจากผูต้อบ
แบบสอบถามมีผูไ้ม่เคยใชง้าน แอปพลิเคชนั Gojek มากท่ีสุดเม่ือเทียบกบัแอปอ่ืนๆอีก 4 แอป คิด
เป็นร้อยละ 75 แสดงในตารางท่ี 4.8 
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ตารางท่ี 4.8 แสดงพฤติกรรมการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ัง
ในการใชบ้ริการแต่ละแอปพลิเคชนั 

ค่าใชจ้่ายต่อคร้ัง/แอปพลิเคชนั
ส่ังอาหาร 

Line man Grab Food 
Panda 

Gojek Robinhood การใช้
งานรวม 
(ร้อยละ) 

ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 
(75%) 

277 227 

นอ้ยกว่า 200 บาท 115 
(28%) 

97 115 65 65 110 

200 - 500 บาท 113 147 
(35%) 

64 30 50 97 

501 - 1,000 บาท 64 67 (16%) 50 9 16 50 
1,001 - 3,000 บาท 22 (5%) 15 7 0 5 12 
3,000 บาท ขึ้นไป 10 (2%) 4 1 1 3 5 
รวม (คน) 416 416 416 416 416  
 

4.2.3 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้งำนของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมควำมถี่ในกำรใช้
บริกำรแต่ละแอปพลเิคชัน 

 
ผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามความถ่ีในการใชบ้ริการแต่ละแอปพลิเคชนั พบว่าตวัอย่าง

ผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชันสั่งอาหารใช้จ่ายในช่วงความถ่ี 2-3 วนั/คร้ัง มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 83 
เม่ือวิเคราะห์จากการใช้งานทั้ง 5 แอปพลิเคชนั ใชแ้อปพลิเคชนั Grab มากท่ีสุดนับเป็น 96 คนจาก
ทั้งหมด รองลงมาเป็นใชจ่้ายช่วงความถ่ีสัปดาห์/คร้ัง วนัละคร้ัง นานกวา่ 3 เดือน/คร้ัง สองสัปดาห์/
คร้ัง เดือนละคร้ัง มากกวา่หน่ึงคร้ังต่อวนั และ 2-3 เดือน/คร้ัง ตามล าดบั แสดงในตารางท่ี 4.9 
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ตารางท่ี 4.9 แสดงพฤติกรรมการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามความถี่ในการใชบ้ริการ
แต่ละแอปพลิเคชนั 

ควาถ่ีในการใช้
บริการ/แอปพลิเคชนั

ส่ังอาหาร 

Line man Grab Food Panda Gojek Robinhood การใชง้านรวม 
(ร้อยละ) 

ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 277 227 
นานกว่า 3 เดือนคร้ัง 41 5 38 11 19 27 
2 - 3 เดือนคร้ัง 14 16 31 6 7 18 
เดือนละ 1 คร้ัง 17 23 21 14 20 23 
สองสัปดาห์ 1 คร้ัง 25 22 33 10 18 26 
สัปดาห์ละ 1 คร้ัง 21 70 27 25 22 40 
2-3 วนัคร้ัง 92 96 78 32 46 83 
วนัละ 1 คร้ัง 74 52 9 5 5 35 
มากกว่า 1 คร้ังต่อวนั 40 46 0 2 2 22 
รวม (คน) 416 416 416 416 416 

 

 

4.2.4 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้งำนของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมวันในสัปดำห์ท่ีนิยม
ใช้งำน 

 
ผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามวนัในสัปดาห์ท่ีนิยมใชง้าน พบว่าตวัอย่างผูใ้ชบ้ริการแอป

พลิเคชนัสั่งอาหารใชจ่้ายในวนัศุกร์ มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 61 รองลงมาเป็นวนัจนัทร์ คิดเป็นร้อย
ละ 59 วนัพุธและวนัพฤหัสคิดเป็นร้อยละ 58 วนัองัคาร คิดเป็นร้อยละ 56 วนัเสาร์ คิดเป็นร้อยละ 
43 และวนัอาทิตย ์คิดเป็นร้อยละ 29 ตามล าดับ วิเคราะห์ไดว้่ามีการใช้บริการสั่งอาหารผ่านแอป
พลิเคชนัในวนัท างานมากกวา่วนัหยดุสุดสัปดาห์ แสดงในตารางท่ี 4.10 และรูปท่ี 4.7 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงพฤติกรรมการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามวนัในสัปดาห์ท่ีนิยม
ใชง้าน 

วนัในสัปดาห ์ จ านวนใชบ้ริการจากทั้งหมด ร้อยละ 

วนัอาทิตย ์ 119 29% 

วนัจนัทร์ 247 59% 

วนัองัคาร 232 56% 

วนัพุธ 240 58% 

วนัพฤหสั 240 58% 

วนัศุกร์ 252 61% 

วนัเสาร์ 179 43% 

จ านวนทั้งหมด (คน) 416 100% 

 

 
รูปท่ี 4.7 แสดงพฤติกรรมการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถาม 

จ าแนกตามวนัในสัปดาห์ท่ีนิยมใชง้าน 
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4.2.5 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้งำนของผู้ตอบแบบสอบถำมจ ำแนกตำมช่วงเวลำท่ีนิยมใช้
งำน 

 
ผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามช่วงเวลาท่ีนิยมใชง้าน พบวา่ตวัอยา่งผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเค

ชนัสั่งอาหารใชจ่้ายในช่วงเวลา 12:01-16:00 มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมาเป็นเวลา 16:01-
20:00 คิดเป็นร้อยละ 27 ช่วงเวลา 20:01-00:00 คิดเป็นร้อยละ 17 ช่วงเวลา 04:01-08:00 คิดเป็นร้อย
ละ 9 ช่วงเวลา 08:01-12:00 คิดเป็นร้อยละ 6 และ ช่วงเวลา 00:01-04:00 คิดเป็นร้อยละ 2 ตามล าดบั 
วิเคราะห์ไดว้่ามีการใชบ้ริการสั่งอาหารผ่านแอปพลิเคชนัในช่วงเวลาตั้งแต่ 12:01-00:00 เทียบเป็น
ร้อยละ 84 แสดงในตารางท่ี 4.10.1 และรูปท่ี 4.7.1 

 
ตารางท่ี 4.11 แสดงพฤติกรรมการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามช่วงเวลาท่ีนิยมใชง้าน 

วนัในสัปดาห ์ จ านวนใชบ้ริการจากทั้งหมด ร้อยละ 

08.01–12.00 น. 25 6% 

12.01–16.00 น. 165 40% 

16.01–20.00 น. 111 27% 

20.01-00.00 น. 69 17% 

00.01–04.00 น. 7 2% 

04.01–08.00 น. 39 9% 

จ านวนทั้งหมด (คน) 416 100% 

 

 
รูปท่ี 4.8 แสดงพฤติกรรมการใชง้านของผูต้อบแบบสอบถาม 

จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีนิยมใช ้
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4.3 วิเครำะห์ประสบกำรณ์ควำมพึงพอใจในกำรใช้แอปพลิเคชันในด้ำนต่ำงๆของผู้ตอบ
แบบสอบถำม 
 

ในการศึกษาน้ีไดท้ าการวิเคราะห์ประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันในด้านต่างๆ ได้แก่ 
ดา้นการบริการของแอป รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชัน จ านวนของ Rider และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกับ
แอปพลิเคชนั ความสะดวกในการช าระเงิน ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่และส่วนลด ปัจจยัการโฆษณา
ผา่นส่ือออนไลน์ต่างๆ ปัจจยัการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆ แอปพลิเคชนัท่ีเลือก และเหตุผลท่ี
เลือกใช ้ตวัอยา่งจ านวน 416 คน โดยแบ่งระดบัความคิดเห็นออกเป็น 6 ระดบั ดงัน้ี 

ระดบัความคิดเห็น  คะแนน 
พึงพอใจมากท่ีสุด     5 
พึงพอใจมาก       4 
พึงพอใจปานกลาง      3 
พึงพอใจนอ้ย       2 
พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด      1 
ไม่เคยใชบ้ริการ      0 
 
การแปลผลของการรวบรวมข้อมูลแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยใช้

ค่าเฉล่ียเลขคณิต นั้นท าไดโ้ดยก าหนดคะแนนแทนน้าํหนกัใหแ้ต่ละช่วงของระดบัความคิดเห็นแลว้
ค านวณค่าเฉล่ีย และน าค่าเฉล่ียท่ีไดไ้ปเทียบกบัเกณฑก์ารแปลความหมาย โดยสามารถค านวณได้
ดงัน้ี    ระดบั  = (คะแนนสูงสุด - คะแนนต ่าสุด)/จ านวนชั้น 

=  
= 1 

และสามารถแบ่งการแปลผลไดด้งัน้ี 
ระดบั ความหมาย 
4.01 - 5.00  ดีมาก 
3.01 - 4.00  ดี 
2.01 - 3.00  ปานกลาง 
1.01 - 2.00  พอใช ้
0.00 - 1.00  ควรปรับปรุง 
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การส ารวจขอ้มูลประสบการณ์ความพึงพอใจของผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารโดยใช้
ค่าเฉล่ียเลขคณิต ซ่ึงพิจารณาในภาพรวมทั้ง 5 แอปพลิเคชนั ในดา้นต่าง และพิจารณาระหว่างแอป
ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั แสดงรายละเอียดดงัน้ี 

 
4.3.1 วิเครำะห์ประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลเิคชันในด้ำนกำรบริกำร 
 
มีการบริการท่ีดีหรือไม่ ไรเดอร์มีความสุภาพ จดัส่งอาหารตรงตามเวลา การรายงานปัญหา

หลงัการขายสะดวกรวดเร็วหรือไม่ ผูต้อบแบบสอบถามประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้น
การบริการพบว่าตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารให้คะแนนดา้นการบริการให้กบั Line 
Man มากท่ีสุด รองลงมาเป็น Grab Gojek Robinhood และ Food Panda ตามล าดบั วิเคราะห์ได้ว่า
ทุกแอปพลิเคชนัมีเกณฑด์า้นการบริการอยูใ่นระดบัท่ีดีมากทั้งหมดจากความคิดเห็นของผูใ้ชบ้ริการ 
จากกลุ่มตวัอยา่ง 416 คน แสดงในตารางท่ี 4.12 และ 4.13 

 
ตารางท่ี 4.12 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นการบริการ 

คะแนน Line man Grab Food Panda Gojek Robinhood 
ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 277 

1 3 3 3 4 4 
2 38 2 9 2 1 
3 8 53 49 14 17 
4 86 144 136 35 62 
5 189 128 40 50 55 

เคยใชง้านแอป 324 330 237 105 139 
รวม 416 416 416 416 416 

 
ตารางท่ี 4.13 วิเคราะห์ขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นการบริการ 
วิเคราะหป์ระสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้นการ
บริการ 

ค่าเฉล่ีย แปลผล 

Line man 4.30 ดีมาก 
Grab 4.19 ดีมาก 
Food Panda 3.85 ดีมาก 
Gojek 4.19 ดีมาก 
Robinhood 4.17 ดีมาก 
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4.3.2 ข้อมูลประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลเิคชันในด้ำนรูปลกัษณ์ของแอปพลเิคชัน 
 
UX/UI ของแอปพลิเคชันเข้าใจง่าย ใช้งานง่าย ทันสมัย น่ าใช้งานหรือไม่  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันในด้านการรูปลักษณ์ของแอปพลิเคชัน พบว่า
ตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารให้คะแนนด้านรูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนัให้กบัแอป
พลิเคชัน Grab มากท่ีสุด รองลงมาเป็น Line Man Robinhood Food Panda และ Gojek ตามล าดับ 
วิเคราะห์ได้ว่าทุกแอปพลิเคชันมีเกณฑ์ด้านการรูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชันอยู่ในระดับท่ีดีมาก
ทั้งหมดจากความคิดเห็นของผูใ้ชบ้ริการ จากกลุ่มตวัอยา่ง 416 คน แสดงในตารางท่ี 4.14 และ 4.15 

 
ตารางท่ี 4.14 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นรูปลกัษณ์ของแอป

พลิเคชนั  
Line man Grab Food Panda Gojek Robinhood 

ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 277 
1 3 3 3 4 4 
2 38 2 3 1 1 
3 12 47 34 18 16 
4 107 107 138 48 72 
5 164 171 59 34 46 

เคยใชง้านแอป 324 330 237 105 139 
รวม 416 416 416 416 416 

 
ตารางท่ี 4.15 วิเคราะห์ขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นรูปลกัษณ์ของแอป

พลิเคชนั 
วิเคราะหป์ระสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้น
รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั 

ค่าเฉล่ีย แปลผล 

Line man 4.21 ดีมาก 
Grab 4.34 ดีมาก 
Food Panda 4.04 ดีมาก 
Gojek 4.02 ดีมาก 
Robinhood 4.12 ดีมาก 
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4.3.3 ข้อมูลประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลิเคชันในด้ำนจ ำนวนของ Rider และร้ำนค้ำท่ีเข้ำ
ร่วมกบัแอปพลเิคชัน 

 
การกดรับออเดอร์การสั่งของ Rider รวดเร็วแค่ไหน ปริมาณเพียงพอต่อจ านวนลูกค้า

หรือไม่ ร้านค้าท่ีเข้าร่วมกับแอปมีความหลากหลายตรงต่อความต้องการลูกค้าหรือไม่  ผูต้อบ
แบบสอบถามประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้นจ านวนของ Rider และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกับ
แอปพลิเคชัน พบว่าตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารให้คะแนนดา้นจ านวนของ Rider 
และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอปพลิเคชนั ให้กบัแอปพลิเคชนั Grab มากท่ีสุด รองลงมาเป็น Line Man 
Gojek Robinhood แล ะ  Food Panda ต าม ล าดับ  วิ เค ร าะห์ ได้ ว่ าGrab Line Man Gojek แล ะ 
Robinhood มีการให้คะแนนอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก และ Food Panda อยู่ในเกณฑ์ดีจากความคิดเห็น
ของผูใ้ช้บริการในด้านจ านวนของ Rider และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอปพลิเคชัน จากกลุ่มตวัอย่าง 
416 คน แสดงในตารางท่ี 4.16 และ 4.17 
 
ตารางท่ี 4.16 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นจ านวนของ Rider และ

ร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอปพลิเคชนั  
Line 
man 

Grab Food Panda Gojek Robinhood 

ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 277 
1 3 3 2 3 3 
2 38 1 2 5 4 
3 13 51 47 14 24 
4 121 117 145 46 64 
5 149 158 41 37 44 

เคยใชง้านแอป 324 330 237 105 139 
รวม 416 416 416 416 416 
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ตารางท่ี 4.17 วิเคราะห์ขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นจ านวนของ Rider 
และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอปพลิเคชนั 

วิเคราะหป์ระสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้นจ านวน
ของ Rider และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอปพลิเคชนั 

ค่าเฉล่ีย แปลผล 

Line man 4.16 ดีมาก 
Grab 4.29 ดีมาก 
Food Panda 3.93 ดี 
Gojek 4.04 ดีมาก 
Robinhood 4.02 ดีมาก 

 
4.3.4 ข้อมูลประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลเิคชันในด้ำนควำมสะดวกในกำรช ำระเงิน 
 
ช่องทางการช าระเงินหลายช่องทาง สะดวกต่อลูกคา้หรือไม่ การหักเงินในบญัชีธนาคาร 

บตัรเครดิต และอ่ืนๆ ผูต้อบแบบสอบถามประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้นความสะดวกใน
การช าระเงินพบว่าตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารให้คะแนนดา้นความสะดวกในการ
ช าระเงินให้กบัแอปพลิเคชนั Grab มากท่ีสุด รองลงมาเป็น Line Man Gojek Robinhood และ Food 
Panda ตามล าดบั วิเคราะห์ไดว้่าทุกแอปพลิเคชนัมีเกณฑ์ดา้นความสะดวกในการช าระเงินอยู่ใน
ระดบัท่ีดีมากทั้งหมดจากความคิดเห็นของผูใ้ช้บริการ จากกลุ่มตวัอย่าง 416 คน แสดงในตารางท่ี
4.18 และ 4.19 
 
ตารางท่ี 4.18 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นความสะดวกในการ

ช าระเงิน  
Line man Grab Food Panda Gojek Robinhood 

ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 277 
1 3 3 3 4 4 
2 39 2 3 1 1 
3 14 46 36 13 24 
4 83 115 135 40 52 
5 185 164 60 47 58 

เคยใชง้านแอป 324 330 237 105 139 
รวม 416 416 416 416 416 
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ตารางท่ี 4.19 วิเคราะห์ขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นความสะดวกใน
การช าระเงิน 

วิเคราะหป์ระสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้นความ
สะดวกในการช าระเงิน  

ค่าเฉล่ีย แปลผล 

Line man 4.26 ดีมาก 
Grab 4.32 ดีมาก 
Food Panda 4.04 ดีมาก 
Gojek 4.19 ดีมาก 
Robinhood 4.14 ดีมาก 

 
4.3.5 ข้อมูลประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลเิคชันในด้ำนค่ำส่งสินค้ำ โปรโมช่ันและส่วนลด 
 
ช่องทางการช าระเงินหลายช่องทาง สะดวกต่อลูกคา้หรือไม่ การหักเงินในบญัชีธนาคาร 

บตัรเครดิต และอ่ืนๆ ผูต้อบแบบสอบถามประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชันในดา้นค่าส่งสินคา้ 
โปรโมชัน่และส่วนลดพบว่าตวัอยา่งผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารให้คะแนนดา้นค่าส่งสินคา้ 
โปรโมชั่นและส่วนลด ให้กับแอปพลิเคชัน Grab มากท่ีสุด รองลงมาเป็น Line Man Robinhood 
Gojek และ Food Panda ตามล าดับ วิเคราะห์ได้ว่าทุกแอปพลิเคชันมีเกณฑ์ด้านค่าส่งสินค้า 
โปรโมชั่นและส่วนลดอยู่ในระดับท่ีดีมากทั้ งหมดจากความคิดเห็นของผูใ้ช้บริการ จากกลุ่ม
ตวัอยา่ง 416 คน แสดงในตารางท่ี 4.20 และ 4.21 
 
ตารางท่ี 4.20 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่

และส่วนลด 

 

 
Line man Grab Food Panda Gojek Robinhood 

ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 277 
1 3 3 3 2 2 
2 40 1 5 5 3 
3 26 50 31 18 20 
4 79 130 145 42 65 
5 176 146 53 38 49 

เคยใชง้านแอป 324 330 237 105 139 
รวม 416 416 416 416 416 
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ตารางท่ี 4.21 วิเคราะห์ขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นค่าส่งสินคา้
โปรโมชัน่และส่วนลด 

วิเคราะหป์ระสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้นค่า
ส่งสินคา้ โปรโมชัน่และส่วนลด  

ค่าเฉล่ีย แปลผล 

Line man 4.19 ดีมาก 
Grab 4.26 ดีมาก 
Food Panda 4.01 ดีมาก 
Gojek 4.04 ดีมาก 
Robinhood 4.12 ดีมาก 

 
4.3.6 ข้อมูลประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลิเคชันในด้ำนกำรโฆษณำผ่ำนส่ือออนไลน์ต่ำงๆ 
 
การโฆษณาผ่านช่องทางส่ือออนไลน์ต่างๆ Facebook Instagram Twitter TikTok Line 

หรือ เพจข่าว รวมถึงปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีของแอดมิน การรีวิวและกระแสในโลกออนไลน์ และอ่ืนๆ 
ผูต้อบแบบสอบถามประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชนัในดา้นการโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ต่างๆ
พบวา่ตวัอยา่งผูใ้ชบ้ริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารให้คะแนนดา้นการโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ต่างๆ
ให้กับแอปพลิเคชัน Line Man มากท่ีสุด รองลงมาเป็น Grab Gojek Food Panda และ Robinhood 
ตามล าดับ วิเคราะห์ได้ว่า Line Man Grab และ Gojek มีการให้คะแนนอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก และ 
Food Panda กบั Robinhood อยู่ในเกณฑดี์จากความคิดเห็นของผูใ้ชบ้ริการในดา้นการโฆษณาผ่าน
ส่ือออนไลน์ต่างๆจากกลุ่มตวัอยา่ง 416 คน แสดงในตารางท่ี 4.22 และ 4.23 

 
ตารางท่ี 4.22 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นการโฆษณาผา่นส่ือ

ออนไลน์ต่างๆ  
Line man Grab Food Panda Gojek Robinhood 

ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 277 
1 3 3 4 4 4 
2 37 3 5 1 4 
3 14 47 40 21 17 
4 62 144 145 27 91 
5 208 133 43 52 23 

รวม 416 416 416 416 416 
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ตารางท่ี 4.23 วิเคราะห์ขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นการโฆษณาผา่นส่ือ
ออนไลน์ต่างๆ 

วิเคราะหป์ระสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้นการ
โฆษณาผา่นส่ือออนไลนต์่างๆ  

ค่าเฉล่ีย แปลผล 

Line man 4.34 ดีมาก 
Grab 4.22 ดีมาก 
Food Panda 3.92 ดี 
Gojek 4.16 ดีมาก 
Robinhood 3.90 ดี 

 
4.3.7 ข้อมูลประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลเิคชันในด้ำนกำรโฆษณำผ่ำนส่ือออฟไลน์ต่ำงๆ 
 
ร้านค้าท่ีร่วมกับแอปพลิเคชันมีการโฆษณาหรือแปะป้ายท าให้เป็นท่ีรู้จักหรือไม่ ป้าย

บิลบอร์ด เส้ือแบบฟอร์มของไรเดอร์ และอ่ืนๆ ผูต้อบแบบสอบถามประสบการณ์การใชแ้อปพลิเค
ชนัในดา้นการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆ พบว่าตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารให้
คะแนนดา้นการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆให้กับแอปพลิเคชนั Grab มากท่ีสุด รองลงมาเป็น 
Line Man Robinhood Gojek แ ล ะ  Food Panda ต าม ล าดั บ  วิ เค ร าะ ห์ ไ ด้ ว่ า  Grab Line Man 
Robinhood และ Gojek มีการให้คะแนนอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก และ Food Panda อยู่ในเกณฑ์ดีจาก
ความคิดเห็นของผูใ้ช้บริการในด้านการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆจากกลุ่มตวัอย่าง 416 คน 
แสดงในตารางท่ี 4.24 และ 4.25 

 
ตารางท่ี 4.24 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นการโฆษณาผา่นส่ือ

ออฟไลน์ต่างๆ  
Line man Grab Food Panda Gojek Robinhood 

ไม่เคยใช ้ 92 86 179 311 277 
1 3 3 4 4 4 
2 40 3 2 2 3 
3 15 54 37 12 16 
4 100 105 148 54 69 
5 166 165 46 33 47 

รวม 416 416 416 416 416 
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ตารางท่ี 4.25 วิเคราะห์ขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารในดา้นการโฆษณาผา่นส่ือ
ออฟไลน์ต่างๆ 

วิเคราะหป์ระสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัในดา้นการ
โฆษณาผา่นส่ือออฟไลน์ต่างๆ  

ค่าเฉล่ีย แปลผล 

Line man 4.19 ดีมาก 
Grab 4.29 ดีมาก 
Food Panda 3.97 ดี 
Gojek 4.05 ดีมาก 
Robinhood 4.09 ดีมาก 

 
ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis จากแบบสอบถามปลายเปิด) 

 
4.3.8 ข้อมูลประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลเิคชันจ ำแนกตำมแอปพลเิคชันท่ีชอบท่ีสุด 
 
จากประสบการณ์การใช้งานผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามแอปพลิเคชันท่ีชอบท่ีสุด 

พบว่าตัวอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชันเลือกแอปพลิเคชัน Grab มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 36.06 
รองลงมาเป็น Line Man คิดเป็นร้อยละ 35.34 Food Panda เป็นร้อยละ 17.79 Robinhood คิดเป็น
ร้อยละ 7.21 Gojek คิดเป็นร้อยละ 2.40 และแอปพลิเคชนัอ่ืนๆ คิดเป็นร้อยละ 1.20 ตามล าดบั แสดง
ในตารางท่ี 4.26 และรูปท่ี 4.9 

 
ดา้นเหตุผลการตดัสินใจเลือกใช้ พบว่าตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชนัเลือก ค่าส่งถูก มี

โปรโมชัน่ มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 33.65 รองลงมาเป็น ไรเดอร์รับงานไวไม่ตอ้งรอนาน มีร้านคา้
ใหเ้ลือกหลากหลาย คิดเป็นร้อยละ 19.71 บริการดี คิดเป็นร้อยละ 16.83 แอปพลิเคชนัใชง้านง่าย คิด
เป็นร้อยละ 11.78 มีการรีวิวในดา้นท่ีดี แอปพลิเคชนัดงั เป็นท่ีรู้จกั (การตลาดออนไลน์/ออฟไลน์)
คิดเป็นร้อยละ 10.82 และ รองรับการจ่ายเงินท่ีสะดวก คิดเป็นร้อยละ 7.31 ตามล าดับ แสดงใน
ตารางท่ี 4.27 และรูปท่ี 4.10 
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ตารางท่ี 4.26 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารจ าแนกตามแอปพลิเคชนัท่ี
ชอบท่ีสุด 
แอปพลิเคชนัท่ีชอบท่ีสุด จ านวน ร้อยละ 

Line Man 147 35.34 

Grab 150 36.06 

Food Panda 74 17.79 

Gojek 10 2.40 

Robinhood 30 7.21 

Pizza Company 1 0.24 

Shoppee food 3 0.72 

Lalamove 1 0.24 

รวม 416 100 

 
 

 
รูปท่ี 4.9 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหาร 

จ าแนกตามแอปพลิเคชนัท่ีชอบท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.27 แสดงเหตุผลในดา้นขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารจ าแนกตาม
แอปพลิเคชนัท่ีชอบท่ีสุด 

เหตผุลในการเลือก จ านวน ร้อยละ 
บริการดี 70 16.83 
ค่าส่งถูก มีโปรโมชัน่ 140 33.65 
แอปพลิเคชนัใชง้านง่าย 49 11.78 
รองรับการจ่ายเงินท่ีสะดวก 30 7.21 
ไรเดอร์รับงานไวไม่ตอ้งรอนาน มีร้านคา้ใหเ้ลือกหลากหลาย 82 19.71 
มีการรีวิวในดา้นท่ีดี แอปพลิเคชนัดงั เป็นท่ีรู้จกั (การตลาดออนไลน์/ออฟไลน์) 45 10.82 
รวม 416 100 

 
วิเคราะห์จากตารางท่ี 4.26 และ รูปท่ี 4.9 แสดงขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่ง

อาหารจ าแนกตามแอปพลิเคชนัท่ีชอบท่ีสุด จากการส ารวจผูบ้ริโภคท่ีใชบ้ริการสั่งอาหารผ่านแอป
พลิเคชนัในเขตกรุงเทพมหานคร ช่วงอายุ 24-41 ปี จ านวน 416 คน แอปพลิเคชนัท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบ
มากท่ีสุดคือ Grab รองลงมาเป็น Line Man ซ่ึงตรงกบัขอ้มูลส่วนแบ่งการตลาดของธุรกิจแอปพลิเค
ชนัส่งอาหาร ดว้ยมีการให้บริการมาหลายปี ท าใหแ้อปพลิเคชนัทั้ง 2 เป็นท่ีรู้จกัแพร่หลายและเป็นท่ี
นิยม รวมถึงทั้ง2แอปน้ีเป็น Super App ท าให้มีการใชง้านท่ีครอบคลุมหลากหลายอยา่งจากตารางท่ี 
4.27 และรูปท่ี 4.10 เหตุผลท่ีท าให้ช่ืนชอบมากท่ีสุดคือ ค่าส่งถูก มีโปรโมชั่น จึงจะเห็นได้ใน
การตลาดธุรกิจน้ีมีการแข่งขนั ด้านโปรโมชั่น และการจดัการค่าส่ง ท่ีสูงมาก เพื่อดึงดูดผูบ้ริโภค 
ดว้ยเพราะเป็นตลาดการแข่งขนัแบบผูข้ายนอ้ยราย มีการแข่งขนัเพียงไม่ก่ีราย แต่ความแตกต่างกนัมี
ไม่สูง สามารถทดแทนไดเ้ม่ือแอปพลิเคชนัใด ให้ขอ้เสนอโปรโมชัน่ท่ีดีกวา่ ก็เป็นเร่ืองงานท่ีลูกคา้
จะเปลี่ยนไปใชแ้อปพลิเคชนัคู่แข่ง 
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รูปท่ี 4.10 แสดงเหตุผลในดา้นขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหาร 

จ าแนกตามแอปพลิเคชนัท่ีชอบท่ีสุด 
 

4.3.9 ข้อมูลประสบกำรณ์กำรใช้แอปพลิเคชันจ ำแนกตำมเหตุผลในกำรตัดสินใจไม่ใช้
บริกำรต่อไป 

 
จากประสบการณ์การใชง้านผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามเหตุผลในการตดัสินใจไม่ใช้

บริการต่อไปพบว่าตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชันเลือก บริการไม่ดี ไรเดอร์ไม่สุภาพ จดัส่งช้า 
บริการหลงัการขายแย่ มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 44.23 รองลงมาราคาท่ีสูงกว่าหน้าร้านเยอะ ค่าส่ง
แพง โปรโมชัน่นอ้ย คิดเป็นร้อยละ 14.90 ร้านอาหารไม่หลากหลาย จ านวนไรเดอร์ไม่เพียงพอ คิด
เป็นร้อยละ 12.26 แอดมินหรือเจา้หน้าท่ี มีพฤติกรรมท่ีแย่ในส่ือโซเชียล มีรีวิวดา้นลบ (การตลาด
ออนไลน์) คิดเป็นร้อยละ 9.62 วิธีการช าระเงินยุง่ยาก ไม่หลากหลาย คิดเป็นร้อยละ 7.69 แอปพลิเค
ชันใช้งานยาก (UX/UI) คิดเป็นร้อยละ 6.25 และ แอปพลิเคชันไม่เป็นท่ีรู้จักเพียงพอ ไม่คุ ้นเคย 
(การตลาดออฟไลน์) คิดเป็นร้อยละ 5.05 ตามล าดบั แสดงในตารางท่ี 4.28 และรูปท่ี 4.11 
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ตารางท่ี 4.28 แสดงเหตุผลในดา้นขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหารจ าแนกตาม
เหตุผลในการตดัสินใจไม่ใชบ้ริการต่อไป 

เหตผุลท่ีจะท าให้ตดัสินใจไม่ใชบ้ริการ จ านวน ร้อยละ 
แอปพลิเคชนัใชง้านยาก (UX/UI) 26 6.25 
บริการไม่ดี ไรเดอร์ไม่สุภาพ จดัส่งชา้ บริการหลงัการขายแย ่ 184 44.23 
ราคาท่ีสูงกว่าหนา้ร้านเยอะ ค่าส่งแพง โปรโมชัน่นอ้ย 62 14.90 
ร้านอาหารไม่หลากหลาย จ านวนไรเดอร์ไม่เพียงพอ 51 12.26 
วิธีการช าระเงินยุง่ยาก ไม่หลากหลาย 32 7.69 
แอดมินหรือเจา้หนา้ท่ี มีพฤติกรรมท่ีแยใ่นส่ือโซเชียล มีรีวิวดา้นลบ (การตลาด
ออนไลน์) 

40 9.62 

แอปพลิเคชนัไมเ่ป็นท่ีรู้จกัเพียงพอ ไม่คุน้เคย (การตลาดออฟไลน์) 21 5.05 
รวม 416 100 

 

 
รูปท่ี 4.11 แสดงเหตุผลในดา้นขอ้มูลประสบการณ์การใชแ้อปพลิเคชนัสั่งอาหาร 

จ าแนกตามเหตุผลในการตดัสินใจไม่ใชบ้ริการต่อไป 
 

วิเคราะห์จากตารางท่ี 4.28 และ รูปท่ี 4.11 แสดงเหตุผลในดา้นขอ้มูลประสบการณ์การใช้
แอปพลิเคชันสั่งอาหารจ าแนกตามเหตุผลในการตัดสินใจไม่ใช้บริการต่อไป จากการส ารวจ
ผูบ้ริโภคท่ีใช้บริการสั่งอาหารผ่านแอปพลิเคชนัในเขตกรุงเทพมหานคร ช่วงอายุ 24-41 ปี จ านวน 
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416 คน เหตุผลท่ีท าให้ผูใ้ชบ้ริการตดัสินใจเลิกใชแ้อปพลิเคชนัมากท่ีสุดคือ ไดรั้บการบริการท่ีแย ่
ถึงแมว้า่เหตุผลน้ีจะไม่ไดท้ าใหลู้กคา้มาตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัในช่วงแรก แต่หลงัจากการ
ใชง้านการไดรั้บการบริการท่ีดี คือส่ิงท่ีจะท าใหลู้กคา้ไม่เปล่ียนใจไปใชบ้ริการจากแอปพลิเคชนัอ่ืน
หากแอปท่ีใชง้านในปัจจุบนัมีการบริการท่ีดีเยีย่ม จึงเป็นส่ิงท่ีผูป้ระกอบการควรค านึงเป็นอยา่งมาก 

 

4.4 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้บริกำรหลงัเกดิสถำนกำรณ์โรคระบำดโควิด-19 
 

ในการศึกษาน้ีไดท้ าการวิเคราะห์ พฤติกรรมการใช้บริการก่อนและหลงัเกิดสถานการณ์
โรคระบาดโควิด-19 ความเปล่ียนแปลง และเหตุผลของพฤติกรรมนั้น แสดงรายละเอียดดงัน้ี 

 
4.4.1 ข้อมูลพฤติกรรมกำรใช้บริกำรก่อนและหลงัเกดิสถำนกำรณ์โรคระบำดโควิด-19 
 
จากขอ้มูลพฤติกรรมการใช้บริการก่อนและหลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 การ

ใช้งานของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าตวัอย่างผูใ้ช้บริการแอปพลิเคชนัมีพฤติกรรมการใช้งานท่ี
บ่อยขึ้น มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 60.34 รองลงมาพฤติกรรมการใชง้านท่ีไม่ต่างจากเดิม คิดเป็นร้อย
ละ 34.13 และ พฤติกรรมการใชง้านท่ีนอ้ยลง คิดเป็นร้อยละ 5.53 ตามล าดบั แสดงในตารางท่ี 4.29 
และรูปท่ี 4.12 

 
ตารางท่ี 4.29 แสดงข้อมูลพฤติกรรมการใช้บริการก่อนและหลังเกิดสถานการณ์โรคระบาด                          

โควิด-19  
การใชง้านในยคุ Covid-19 จ านวน ร้อยละ 

ใชบ้ริการมากขึ้น 251 60.34 
ใชบ้ริการเท่าเดิม 142 34.13 
ใชบ้ริการนอ้ยลง 23 5.53 
รวม 416 100 
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รูปท่ี 4.12 แสดงขอ้มูลพฤติกรรมการใชบ้ริการก่อนและ 

หลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 
 

วิเคราะห์จากตารางท่ี 4.29 และ รูปท่ี 4.12 แสดงขอ้มูลพฤติกรรมการใช้บริการก่อนและ
หลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19  จากการส ารวจผูบ้ริโภคท่ีใช้บริการสั่งอาหารผ่านแอป
พลิเคชนัในเขตกรุงเทพมหานคร ช่วงอายุ 24-41 ปี จ านวน 416 คน มีการใช้งานในกลุ่มผูบ้ริโภค 
Generation Y ท่ี เพิ่มมากขึ้ นในช่วงสถานการณ์ควิด-19 เป็นช่วงอายุท่ี เป็นวยัท างานซ่ึงได้รับ
ผลกระทบโดยตรง เพราะมีการอาศัยหรือท างานในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีต้องใช้ชีวิตรีบเร่ง 
เน่ืองจากกลุ่มผูบ้ริโภคจากการส ารวจส่วนใหญ่เป็นพนกังานบริษทัเอกชน  
 

ดา้นเหตุผลจากขอ้มูลพฤติกรรมการใช้บริการหลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 
การใชง้านของผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีพฤติกรรมการใชง้านท่ีบ่อยขึ้น พบว่ามาจากเหตุผล สะดวก 
และ Social Distancing มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 57.77 รองลงมาเป็นเหตุผลรวดเร็วไม่เสียเวลา คิด
เป็นร้อยละ 22.71 และ เหตุผลการเล่ียงการออกไปเส่ียงเจอโรคข้างนอก คิดเป็นร้อยละ 19.52 
ตามล าดบั แสดงในตารางท่ี 4.30 และรูปท่ี 4.13 
 
ตารางท่ี 4.30 แสดงขอ้มูลเหตุผลของพฤติกรรมการใชบ้ริการท่ีบ่อยขึ้นหลงัเกิดสถานการณ์โรค

ระบาดโควิด-19  
เหตผุลท่ีใชบ้่อยขึ้น จ านวน ร้อยละ 

สะดวก Social Distancing 145 57.77 
รวดเร็ว ไม่เสียเวลา 57 22.71 
เล่ียงการออกไปเส่ียงเจอโรค 49 19.52 
รวม 251 100 
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รูปท่ี 4.13 แสดงขอ้มูลเหตผุลของพฤติกรรมการใชบ้ริการท่ีบ่อยขึ้น 

หลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 
 

ดา้นเหตุผลจากขอ้มูลพฤติกรรมการใช้บริการหลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 
การใช้งานของผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีพฤติกรรมการใช้งานท่ีไม่ต่างไปจากเดิม พบว่ามาจาก
เหตุผล ปกติก็สั่งบา้งไม่สั่งบา้ง ไม่ไดข้ึ้นอยูก่บัสถานการณ์Covid-19 มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 63.38 
รองลงมาเป็นเหตุผลปกติเป็นคนสั่งอาหารผ่านแอปประจ าอยู่แล้ว คิดเป็นร้อยละ 32.39 และ 
เหตุผลอยากช่วยเศรษฐกิจ กระตุน้ระบบเศรษฐกิจ คิดเป็นร้อยละ 4.23 ตามล าดบั แสดงในตารางท่ี 
4.31 และรูปท่ี 4.14 
 
ตารางท่ี 4.31 แสดงขอ้มูลเหตุผลของพฤติกรรมการใชบ้ริการท่ีไม่ต่างจากเดิมหลงัเกิดสถานการณ์

โรคระบาดโควิด-19  
เหตผุลท่ีใชเ้ท่าเดิม จ านวน ร้อยละ 

ปกติเป็นคนส่ังอาหารผา่นแอปประจ าอยูแ่ลว้ 46 32.39 
อยากช่วยเศรษฐกิจ กระตุน้ระบบเศรษฐกิจ 6 4.23 
ปกติก็ส่ังบา้งไม่ส่ังบา้ง ไม่ไดข้ึ้นอยูก่บัสถานการณ์Covid-19 90 63.38 
รวม 142 100 
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รูปท่ี 4.14 แสดงขอ้มูลเหตุผลของพฤติกรรมการใชบ้ริการท่ี 
ไม่ต่างจากเดิมหลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 

 
ดา้นเหตุผลจากขอ้มูลพฤติกรรมการใช้บริการหลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 

การใช้งานของผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีพฤติกรรมการใช้งานท่ีน้อยลง พบว่ามาจากเหตุผล รายได้
นอ้ยลง ใชจ่้ายประหยดัมากขึ้น มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 43.48 รองลงมาเป็นเหตุผลท ากบัขา้วทาน
เอง คิดเป็นร้อยละ 39.13 และ เหตุผลกลวัความเส่ียงของโรคท่ีอาจติดมากบับรรจุภณัฑ์ คิดเป็นร้อย
ละ 17.39 ตามล าดบั แสดงในตารางท่ี 4.32 และรูปท่ี 4.15 

 
ตารางท่ี 4.32 แสดงขอ้มูลเหตุผลของพฤติกรรมการใชบ้ริการท่ีนอ้ยลงหลงัเกิดสถานการณ์โรค

ระบาดโควิด-19  
เหตผุลท่ีใชน้อ้ยลง จ านวน ร้อยละ 

รายไดน้อ้ยลง ใชจ้่ายประหยดัมากขึ้น 10 43.48 
ท ากบัขา้วทานเอง 9 39.13 
กลวัความเส่ียงของโรคท่ีอาจติดมากบับรรจุภณัฑ ์ 4 17.39 
รวม 23 100 
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รูปท่ี 4.15 แสดงขอ้มูลเหตุผลของพฤติกรรมการใชบ้ริการท่ีนอ้ยลง 

หลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 
 

4.5 แบบจ ำลองกำรกำรตัดสินใจส่ังซ้ืออำหำรผ่ำนทำงApplication 
 

4.5.1 ตัวแปรท่ีใช้ในแบบจ ำลองกำรศึกษำคร้ังนีไ้ด้ท ำกำรศึกษำปัจจัยท่ีมีผลต่อกำรตัดสินใจ
ส่ังซ้ืออำหำรผ่ำนทำงแอปพลิเคชัน ใช้แบบจ ำลองโลจิตแบบสองทำงเลือก (Binary Logit Model) 
วิเครำะห์ควำมถดถอยโลจิสติคทวิ (Binary Logistic Regression)  

 
ตวัแปรตามมี 2 ค่า 0 กบั 1 ในแบบจ าลองน้ีก าหนดให้ 1 คือ ตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารและ 0 

คือตดัสินใจไม่สั่งซ้ืออาหาร ส่วนตวัแปรอิสระ 11 ตวั ซ่ึงเป็นตวัแปรปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ตวั
แปรปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใช ้ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชนั และตวัแปรปัจจยั
ดา้นการตลาด โดยตวัแปรตวัแปรปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ ระดบัการศึกษา รายได้
เฉล่ียต่อเดือน ดา้นความจ าเป็นตอ้งใช้  ไดแ้ก่การใชบ้ริการหลงัเกิดสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 
และตวัแปรปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชนั กบั ตวัแปรปัจจยัดา้นการตลาด ไดแ้ก่ ดา้นการ
บริการของแอป รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั จ านวนของ Rider และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอปพลิเค
ชนั ความสะดวกในการช าระเงิน ค่าส่งสินคา้ โปรโมชั่นและส่วนลด ปัจจยัการโฆษณาผ่านส่ือ
ออนไลน์ต่างๆ ปัจจยัการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆ ซ่ึงขอ้ค าถามใชม้าตรวดัแบบการประมาณ
ค่า 6 ระดบั (5= พึงพอใจมากท่ีสุด, 0 =ไม่เคยใชบ้ริการ) แสดงรายละเอียดดงัตารางท่ี 4.33 
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ตารางท่ี 4.33 ตวัแปรท่ีใชใ้นแบบจ าลอง 
ตวัแปร  สัญลกัษณ์ ค าอธิบาย ประเภทตวัแปร 

เพศ Male ตวัแปรหุ่น; เพศชาย=1, เพศหญิง=0 นามบญัญติั 
ระดบัการศึกษา ED ตวัแปรหุ่น; ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกว่า=

1, 
ระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี=0 

เรียงล าดบั 

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน IN ตวัแปรหุ่น; รายไดต้่อเดือนมากกว่า20,000=1,  
รายไดต้่อเดือนนอ้ยกว่า20,000=0 

เรียงล าดบั 

การใชบ้ริการหลงั
เกิดโรคระบาดโควิด-
19 

Covid ตวัแปรหุ่น; มีอิทธิพลในการตดัสินใจ=1,  
ไม่มีอิทธิพลในการตดัสินใจ=0 

เรียงล าดบั 

การบริการ SV ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

อนัตรภาค 

รูปลกัษณ์ของแอป
พลิเคชนั 

App ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

อนัตรภาค 

จ านวนของไรเดอร์
และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม 

RD ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

อนัตรภาค 

ความสะดวกในการ
ช าระเงิน 

Pay ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

อนัตรภาค 

ค่าส่งสินคา้ 
โปรโมชัน่ และ
ส่วนลด 

ShP ความพึงพอใจจากนอ้ยสุดไปจนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

อนัตรภาค 

การโฆษณาผา่นส่ือ
ออนไลน์ 

Adon ความพึงพอใจในการสร้างปฏิสัมพนัธ์จากนอ้ยสุดไป
จนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

อนัตรภาค 

การโฆษณาผา่นส่ือ
ออฟไลน์ 

Adof ความพึงพอใจในการสร้างปฏิสัมพนัธ์จากนอ้ยสุดไป
จนถึงมากสุด 
0 – 5 คะแนน 

อนัตรภาค 

 

 
 
 



 97 

ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบอิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจัยส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อ
ความสามารถในการแข่งขนัของผูป้ระกอบการธุรกิจจดัส่งอาหารผา่นแอปพลิเคชัน  

 
4.5.2 กำรตรวจสอบควำมสัมพนัธ์ของตัวแปรอสิระ 
 
ค่าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพันธ์  ส าห รับตัวส ถิติ ท่ี ใช้ว ัดค่ าสหสัมพันธ์อย่างง่ายว่ามี

ความสัมพนัธ์มากหรือน้อย เพียงใดคือสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ (Correlation Coefficient) ซ่ึงใน
กรณีของสหสัมพันธ์อย่างง่ายตัวสถิติน้ี เรียกว่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์อย่างง่าย (Simple 
Correlation Coefficient) เขียนแทนดว้ยสัญลกัษณ์  หรือ xy ในกรณีท่ีเป็นค่าพารามิเตอร์และ r 
หรือ rxy ในกรณีท่ีเป็นค่าสถิติโดยท่ี  และ r  
จะไม่มีหน่วยและมีค่าตั้งแต ่-1 ถึง 1  
 

ความหมายของค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์  
4.5.2.1 ถา้  หรือ r มีค่าเป็นบวกแสดงว่า ตวัแปร X และ Y มีความสัมพนัธ์เชิง 

บวก หมายความว่า ถา้ตวัแปร X มีค่าเพิ่มขึ้นตวัแปร Y จะมีค่าเพิ่มขึ้นหรือถา้ตวัแปร X มีค่าลดลง 
ตวัแปร Y จะมีค่าลดลง  

4.5.2.2 ถา้  หรือ r มีค่าเป็นลบ แสดงว่า ตวัแปร X และ Y มีความสัมพนัธ์เชิงลบ
หมายความว่า ถา้ตวัแปร X มีค่าเพิ่มขึ้นตวัแปร Y จะมีค่าลดลง หรือถา้ตวัแปร X มีค่าลดลง ตวัแปร 
Y จะมีค่าเพิ่มขึ้น 

4.5.2.3 ถา้  หรือ r มีค่าเท่ากบั 1 แสดงว่า ตวัแปร X และ Y มีความสัมพนัธ์เชิง
บวกอยา่งสมบูรณ์ (perfect positive correlation)  

4.5.2.4 ถา้  หรือ r มีค่าเท่ากบั -1 แสดงว่า ตวัแปร X และ Y มีความสัมพนัธ์เชิง
ลบอยา่งสมบูรณ์ (perfect negative correlation)  

4.5.2.5 ถา้  หรือ r มีค่าเขา้ใกล ้1 แสดงว่า ตวัแปร X และ Y มีความสัมพนัธ์เชิง
บวกและมีความสัมพนัธ์มาก  

4.5.2.6 ถา้  หรือ r มีค่าเขา้ใกล ้-1 แสดงว่า ตวัแปร X และ Y มีความสัมพนัธ์เชิง
ลบและมีความสัมพนัธ์มาก  

4.5.2.7 ถา้  หรือ r มีค่าเขา้ใกล ้0 แสดงว่า ตวัแปร X และ Y มีความสัมพนัธ์กนั
นอ้ย  
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4.5.2.8 ถา้  หรือ r มีค่าเท่ากับ 0 แสดงว่า ตวัแปร X และ Y ไม่มีความสัมพนัธ์
เชิงเส้น 

 
สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สันเขียนแทนดว้ยสัญลกัษณ์  ซ่ึงคิดคน้ โดยคาร์ลเพียร์สัน 

(Karl Pearson) บางคร้ังอาจเรียกว่า Pearson Product moment correlation Coefficient ซ่ึงสามารถ
ค านวณ ไดจ้ากสูตร ดงัน้ี 

 

  =    หรือ   =  

 

 =  

 
 
โดยท่ี     แทนสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สัน  

cov(x,y) หรือ xy แทนความแปรปรวนร่วมของตวัแปร X และ Y  
 x  y , แทนส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตวแัปรX และ Y  
x y , แทนค่าเฉล่ียของตวแัปร X และ Y 

 
ในการปฏิบติัเราเก็บรวบรวมขอ้มูลจากตวัอยา่ง ดงันั้นจะประมาณ  ดว้ย r โดยท่ี 
 

  r =  

 

   =  

 
   =  
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โดยท่ี  r   แทนสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธเ์พียร์สัน  
cov(x,y)  แทนความแปรปรวนร่วมของตวัแปร X และ Y  
Sx , Sy   แทนส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตวแัปร X และ Y  

   แทนค่าเฉล่ียของตวแัปร X และ Y  
N  แทนจ านวนตวัอยา่ง 
ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ ของสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ของเพียร์สนั เป็นดงัน้ี  
1) ตวัแปร 2 ตวั เป็นตวัแปรแบบต่อเน่ือง หรือเป็นขอ้มูลเชิงปริมาณ  
2) ความสัมพนัธ์ระหวา่ง 2 ตวัแปรเป็นเส้นตรง (Linear Relationship) 

 
ในการศึกษาน้ีไดวิ้เคราะห์หาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตวัอิสระในแบบจ าลอง

การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั โดยใชว้ิธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ของตวั
แปรอิสระด้วยวิธีของเพียร์สัน  (Pearson Correlation Coefficients) ซ่ึ งเป็นตัวแปรปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์ ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใช ้ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเค
ชัน และตัวแปรปัจจัยด้านการตลาด โดยตัวแปรตัวแปรปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ 
ระดับการศึกษา รายได้เฉล่ียต่อเดือน ด้านความจ าเป็นต้องใช้  ได้แก่ การใช้บริการหลังเกิด
สถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชนั ดา้นการบริการของ
แอป รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชัน จ านวนของ Rider และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกับแอปพลิเคชัน ความ
สะดวกในการช าระเงิน ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่และส่วนลด และตวัแปรปัจจยัดา้นการตลาด ไดแ้ก่ 
ปัจจยัการโฆษณาผา่นส่ือออนไลน์ต่างๆ ปัจจยัการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆ จ าแนกเป็นตาราง
ของแต่ละแอปพลิเคชัน Line Man Grab Food Panda Gojek และ Robinhood ตามล าดับ แสดงดัง
ตารางท่ี 4.34-4.38 
 

องคป์ระกอบการขยายความแปรปรวน (Variance inflation factor : VIF) 
VIF เป็นความสัมพนัธ์ของตวัแปร X ตวัหนึÉงโดยการถดถอยบนตวัแปร X อ่ืน ๆ มีสูตรค านวณคือ 

 
เม่ือ  คือสัมประสิทธิÍของการตดัสินใจ โดยการถดถอย Xi บนตวัตวัแปรอิสระอ่ืนๆท่ี

เหลือ 
 

ถา้ตวัแปรอิสระทั้งหมดไม่สัมพนัธ์กนัแลว้ ค่า VIF จะมีค่าเป็น 1 ซ่ึงค่า VIF โดยปกติจะมี
พิสัยตั้งแต่ 1 ถึงอนนัต ์
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เกณฑ์ในการพิจารณา VIF นั้น ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของผูว้ิจยั มีต าราบางเล่มเสนอแนะว่า 
ตวัแปรอิสระทั้งสองตวัจะเกิดปัญหา multicollinearity ก็ต่อเม่ือ ค่า VIF มีค่าตั้งแต่ 10 ขึ้นไป 

 
Tolerence 
ค่า Tolerance สามารถค านวณไดด้ว้ยสูตร 

Tolerance  =  1 – R2  =   
 

ค่า tolerance มีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 1 ถา้หากค่าเขา้ใกล ้1 แสดงว่าตวัแปรเป็นอิสระจากกนัแต่ถา้
ค่าเขา้ใกล ้0 แสดงวา่เกิดปัญหา multicollinearity 
 
ตารางท่ี 4.34 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระในแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ

อาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั Line Man 
Item Male ED IN Covid Adon Adof SV App ShP RD Pay 
Male 1 

          

ED -0.056 1 
         

IN -0.036 0.061 1 
        

Covid -
.162** 

0.082 0.032 1 
       

Adon -0.063 0.036 -0.01 .241** 1 
      

Adof -0.053 0.024 -0.014 .234** .952** 1 
     

SV -0.051 0.009 -0.003 .248** .959** .949** 1 
    

App -0.056 0.013 -0.022 .244** .964** .958** .950** 1 
   

ShP -0.059 0.046 -0.031 .239** .957** .946** .958** .937** 1 
  

RD -0.081 0.009 -0.007 .264** .952** .955** .954** .953** .943** 1 
 

Pay -0.039 0.006 -0.038 .241** .962** .949** .964** .957** .950** .942** 1 

การทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) ของแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน Line Manโดยพิจารณาค่า VIF (Variance Inflation Factor) และค่า 
Tolerance แสดงดงัตารางท่ี 4.35 

*มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05     
 **มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.01 
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ตารางท่ี 4.35 ค่า VIF (Variance Inflation Factor) เพื่อทดสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระ
ของแอปพลิเคชนั Line Man 

ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั 
Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 
Male เพศชาย 0.981 1.019 
ED ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกว่า 0.951 1.052 
IN รายไดต้่อเดือนมากกว่า20,000 0.981 1.019 
Covid ใชบ้ริการมากขึ้นเม่ือเกิดสถานการณ์ Covid-19 0.125 7.97 
SV การบริการของแอปพลิเคชนั Line Man 0.139 7.21 

ShP ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด Line Man 0.112 8.925 
RD จ านวนของไรเดอร์และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม Line 

Man 
0.121 8.245 

Pay ความสะดวกในการช าระเงิน Line Man 0.981 1.019 

 
จากตารางท่ี 4.35 พบวา่ตวัแปรอิสระมีค่า VIF อยู่ระหว่าง 1.019 ถึง 8.925 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 

10 (Gujarati and Porter, 2009) ถือว่าตัวแปรอิสระไม่ มีปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ  ส่วนค่า 
Tolerance ถา้ค่าต ่ากว่า 0.10 แสดงว่ามีปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง (Menard, 1995, as cited 
in Midi et al., 2010) ซ่ึงค่า Tolerance ของตวัแปรอิสระทุกตวัในตารางมีค่ามากกว่า 0.10 แสดงว่า
ตวัแปรอิสระต่าง ๆ ไม่ก่อใหเ้กิดภาวะ Multicollinearity  

 
จากการวิเคราะห์ได้คดัเลือกตวัแปร Adon Adof และ App ออก เน่ืองจากมีการเกิดปัญหา 

Multicollinearity ขั้นรุนแรง ดงันั้นในการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่าน
แอปพลิเคชนั Line Man จึงจ าเป็นตอ้งคดัเลือกตวัแปรอิสระทิ้ง 3 ตวัแปร 
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ตารางท่ี 4.36 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระในแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั Grab 

Item Male ED IN Covid Adon Adof SV App ShP RD Pay 
Male 1 

          

ED -0.056 1 
         

IN -0.036 0.061 1 
        

Covid -
.162** 

0.082 0.032 1 
       

Adon -0.007 .171** -
.100* 

0.024 1 
      

Adof -0.04 .185** -
0.087 

0.071 .954** 1 
     

SV -0.052 .194** -
0.095 

0.078 .953** .937** 1 
    

App -0.034 .182** -
0.096 

0.06 .958** .965** .951** 1 
   

ShP -0.057 .185** -
0.091 

0.067 .959** .945** .960** .951** 1 
  

RD -0.023 .157** -
0.076 

0.054 .949** .956** .945** .961** .942** 1 
 

Pay -0.042 .163** -
.096* 

0.067 .961** .945** .953** .952** .953** .944** 1 

*มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05  
**มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.01 

 
การทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) ของแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ

อาหารผ่านทางแอปพลิ เคชัน  Grab โดยพิ จารณาค่ า VIF (Variance Inflation Factor) และค่ า 
Tolerance แสดงดงัตารางท่ี 4.37 
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ตารางท่ี 4.37 ค่า VIF (Variance Inflation Factor) เพื่อทดสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระ
ของแอปพลิเคชนั Grab 

ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั 
Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 
Male เพศชาย 0.969 1.032 
ED ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกว่า 0.963 1.039 
IN รายไดต้่อเดือนมากกว่า20,000 0.995 1.005 
Covid ใชบ้ริการมากขึ้นเม่ือเกิดสถานการณ์ Covid-19 0.943 1.061 
Adon ดา้นการตลาดออนไลน์ของ Grab 0.94 1.064 

 
จากตารางท่ี 4.37 พบวา่ตวัแปรอิสระมีค่า VIF อยู่ระหว่าง 1.005 ถึง 1.064 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 

10 (Gujarati and Porter, 2009) ถือว่าตัวแปรอิสระไม่มี ปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ  ส่วนค่า 
Tolerance ถา้ค่าต ่ากว่า 0.10 แสดงว่ามีปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง (Menard, 1995, as cited 
in Midi et al., 2010) ซ่ึงค่า Tolerance ของตวัแปรอิสระทุกตวัในตารางมีค่ามากกว่า 0.10 แสดงว่า
ตวัแปรอิสระต่าง ๆ ไม่ก่อใหเ้กิดภาวะ Multicollinearity  

 
จากการวิเคราะห์ได้คัดเลือกตัวแปร Adof, SV, App, ShP, RD และ Pay ออก เน่ืองจากมี

การเกิดปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง ดังนั้นในการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจ
สั่งซ้ืออาหารผา่นแอปพลิเคชนั Grab จึงจ าเป็นตอ้งคดัเลือกตวัแปรอิสระทิ้ง 6 ตวัแปร 
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ตารางท่ี 4.38 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระในแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั Food Panda 

Item Male ED IN Covid Adon Adof SV App ShP RD Pay 
Male 1 

          

ED -0.056 1 
         

IN -0.036 0.061 1 
        

Covid -
.162** 

0.082 0.032 1 
       

Adon -0.019 .127** 0.082 -0.09 1 
      

Adof -0.001 .134** 0.09 -
.105* 

.972** 1 
     

SV -0.003 .147** .097* -
0.094 

.961** .957** 1 
    

App -0.013 .136** 0.05 -
.109* 

.963** .965** .960** 1 
   

ShP 0.003 .136** 0.082 -
.120* 

.963** .960** .954** .959** 1 
  

RD -0.008 .123* 0.072 -
0.069 

.964** .960** .956** .966** .958** 1 
 

Pay -0.007 .136** 0.046 -
.110* 

.962** .959** .950** .968** .961** .957** 1 

*มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05  
**มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.01 
 

การทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) ของแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน Food Panda โดยพิจารณาค่า VIF (Variance Inflation Factor) และค่า 
Tolerance แสดงดงัตารางท่ี 4.39 
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ตารางท่ี 4.39 ค่า VIF (Variance Inflation Factor) เพื่อทดสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระ
ของแอปพลิเคชนั Food Panda 

ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั 
Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 
Male เพศชาย 0.968 1.033 
ED ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกว่า 0.963 1.038 
IN รายไดต้่อเดือนมากกว่า20,000 0.995 1.005 
Covid ใชบ้ริการมากขึ้นเม่ือเกิดสถานการณ์ Covid-19 0.943 1.06 
ShP ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลดของแอป

พลิเคชนั Food Panda 
0.939 1.065 

 
จากตารางท่ี 4.39 พบวา่ตวัแปรอิสระมีค่า VIF อยู่ระหว่าง 1.005 ถึง 1.065 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 

10 (Gujarati and Porter, 2009) ถือว่าตัวแปรอิสระไม่มี ปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ  ส่วนค่า 
Tolerance ถา้ค่าต ่ากว่า 0.10 แสดงว่ามีปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง (Menard, 1995, as cited 
in Midi et al., 2010) ซ่ึงค่า Tolerance ของตวัแปรอิสระทุกตวัในตารางมีค่ามากกว่า 0.10 แสดงว่า
ตวัแปรอิสระต่าง ๆ ไม่ก่อใหเ้กิดภาวะ Multicollinearity  

 
จากการวิเคราะห์ไดค้ดัเลือกตวัแปร Adon, Adof, SV, App, RD และ Pay ออก เน่ืองจากมี

การเกิดปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง ดังนั้นในการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจ
สั่งซ้ืออาหารผา่นแอปพลิเคชนั Food Panda จึงจ าเป็นตอ้งคดัเลือกตวัแปรอิสระทิ้ง 6 ตวัแปร 
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ตารางท่ี 4.40 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระในแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั Gojek 

Item Male ED IN Covid Adon Adof SV App ShP RD Pay 
Male 1 

          

ED -0.056 1 
         

IN -0.036 0.061 1 
        

Covid -
.162** 

0.082 0.032 1 
       

Adon -
.136** 

0.06 0.01 .188** 1 
      

Adof -
.127** 

0.052 0.011 .198** .982** 1 
     

SV -
.137** 

0.055 -
0.016 

.196** .969** .966** 1 
    

App -
.140** 

0.045 -
0.005 

.201** .978** .984** .970** 1 
   

ShP -
.127** 

0.028 0.001 .179** .970** .969** .974** .968** 1 
  

RD -
.126** 

0.047 0.015 .173** .977** .975** .958** .976** .960** 1 
 

Pay -.123* 0.048 -0.02 .203** .980** .980** .979** .975** .973** .963** 1 

*มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05  
**มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.01 
 

การทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) ของแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน  Gojek โดยพิจารณาค่า VIF (Variance Inflation Factor) และค่า 
Tolerance แสดงดงัตารางท่ี 4.41 
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ตารางท่ี 4.41 ค่า VIF (Variance Inflation Factor) เพื่อทดสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระ
ของแอปพลิเคชนั Gojek 

ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั 
Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 
Male เพศชาย 0.969 1.032 
ED ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกว่า 0.96 1.042 
IN รายไดต้่อเดือนมากกว่า20,000 0.995 1.005 
Covid ใชบ้ริการมากขึ้นเม่ือเกิดสถานการณ์ Covid-19 0.933 1.072 
SV การบริการของ Gojek 0.926 1.08 

 
จากตารางท่ี 4.41 พบวา่ตวัแปรอิสระมีค่า VIF อยู่ระหว่าง 1.005 ถึง 1.072 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 

10 (Gujarati and Porter, 2009) ถือว่าตัวแปรอิสระไม่มี ปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ  ส่วนค่า 
Tolerance ถา้ค่าต ่ากว่า 0.10 แสดงว่ามีปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง (Menard, 1995, as cited 
in Midi et al., 2010) ซ่ึงค่า Tolerance ของตวัแปรอิสระทุกตวัในตารางมีค่ามากกว่า 0.10 แสดงว่า
ตวัแปรอิสระต่าง ๆ ไม่ก่อใหเ้กิดภาวะ Multicollinearity  

 
จากการวิเคราะห์ไดค้ดัเลือกตวัแปร Adon, Adof, App, ShP, RD และ Pay ออก เน่ืองจากมี

การเกิดปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง ดังนั้นในการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจ
สั่งซ้ืออาหารผา่นแอปพลิเคชนั Gojek จึงจ าเป็นตอ้งคดัเลือกตวัแปรอิสระทิ้ง 6 ตวัแปร 
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ตารางท่ี 4.42 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระในแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั Robinhood 

Item Male ED IN Covid Adon Adof SV App ShP RD Pay 

Male 1 
          

ED -0.056 1 
         

IN -0.036 0.061 1 
        

Covid -
.162** 

0.082 0.032 1 
       

Adon 0.024 0.064 0.048 .108* 1 
      

Adof 0.005 0.051 0.05 .124* .976** 1 
     

SV 0.022 0.076 0.042 .115* .979** .972** 1 
    

App 0.022 0.057 0.037 .118* .982** .984** .978** 1 
   

ShP 0 0.047 0.043 .116* .971** .971** .977** .968** 1 
  

RD 0.016 0.068 0.057 .122* .972** .972** .970** .976** .960** 1 
 

Pay 0.011 0.057 0.036 .113* .977** .975** .976** .979** .970** .964** 1 

*มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05  
**มีความสัมพนัธ์ท่ีระดบันยัส าคญั 0.01 
 

การทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) ของแบบจ าลองการตดัสินใจสั่งซ้ือ
อาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน Robinhood โดยพิจารณาค่า VIF (Variance Inflation Factor) และค่า 
Tolerance แสดงดงัตารางท่ี 4.43 
 
ตารางท่ี 4.43 ค่า VIF (Variance Inflation Factor) เพื่อทดสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระ

ของแอปพลิเคชนั Robinhood 

ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั 
Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 
Male เพศชาย 0.969 1.032 
ED_1 ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกว่า 0.96 1.042 
IN2 รายไดต้่อเดือนมากกว่า20,000 0.995 1.005 
Covid ใชบ้ริการมากขึ้นเม่ือเกิดสถานการณ์ Covid-19 0.933 1.072 
SV การบริการของ Robinhood 0.926 1.08 
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จากตารางท่ี 4.43 พบวา่ตวัแปรอิสระมีค่า VIF อยู่ระหว่าง 1.005 ถึง 1.072 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 
10 (Gujarati and Porter, 2009) ถือว่าตัวแปรอิสระไม่มี ปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ  ส่วนค่า 
Tolerance ถา้ค่าต ่ากว่า 0.10 แสดงว่ามีปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง (Menard, 1995, as cited 
in Midi et al., 2010) ซ่ึงค่า Tolerance ของตวัแปรอิสระทุกตวัในตารางมีค่ามากกว่า 0.10 แสดงว่า
ตวัแปรอิสระต่าง ๆ ไม่ก่อใหเ้กิดภาวะ Multicollinearity  

 
จากการวิเคราะห์ไดค้ดัเลือกตวัแปร Adon, Adof, App, ShP, RD และ Pay ออก เน่ืองจากมี

การเกิดปัญหา Multicollinearity ขั้นรุนแรง ดังนั้นในการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจ
สั่งซ้ืออาหารผา่นแอปพลิเคชนั Robinhood จึงจ าเป็นตอ้งคดัเลือกตวัแปรอิสระทิ้ง 6 ตวัแปร 

 
ส่วนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งเชิงโครงสร้าง (Structural Validity) 

ของตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยั  
 

4.5.3 โครงสร้ำงของแบบจ ำลอง 
 
ในการศึกษาน้ีใชแ้บบจ าลองโลจิตแบบสองทางเลือก (Binary Logit model) ส าหรับท านาย

พฤติกรรมการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั ใช้การวิเคราะห์ความถดถอยโลจิสติคมา
อธิบายความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระกบัตวัแปรตาม และพยากรณ์โอกาสท่ีจะเกิดเหตุการณ์ท่ี
สนใจ โดยมีฟังก์ชนัอรรถประโยชน์ เป็นองคป์ระกอบส าคญั ซ่ึงตวัแปรตาม (y) ในการศึกษาน้ีเป็น
ตวัแปรเชิงคุณภาพมี 2 ค่า คือ y=1 ตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั และ y = 0 ตดัสินใจไม่
ซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั สามารถน ามาเขียนสมการไดด้งัน้ี 
 

P(use)  =            
 (4.1) 

P(No)  = 1 – P(use) 
เม่ือ  P(use) = ความน่าจะเป็นท่ีผูบ้ริโภคเลือกสั่งซ้ืออาหารผา่นแอปพลิเคชนั 

e = ฟังกช์นัเอกซ์โพเนนเชียล (2.71828) 
zu = ฟังกช์นักอ์รรถประโยชน์ของผูบ้ริโภคเลือกสั่งซ้ืออาหารผา่นแอปพลิเคชนั 
P(No) = ความน่าจะเป็นท่ีผูบ้ริโภคเลือกไม่สั่งซ้ืออาหารผา่นแอปพลิเคชนั 
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ในการพัฒนาแบบจ าลองการตัดสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน ได้ท ารูปแบบ
แบบจ าลองไว ้1 ทางเลือก ส าหรับ 5 แอปพลิเคชนั ซ่ึงสามารถเขียนฟังกช์นัอรรถประโยชน์ ไดด้งัน้ี 

 
รูปแบบแบบจ าลอง 
zu = β0 + β1 Male +β2 ED+β3 IN +β4ShP +β5SV + β6RD + β7Pay  

   + β8App + β9Adon+β10Adof + β11Covid                                     (4.1)     
 
4.5.4 ผลกำรพฒันำแบบจ ำลอง 
 
ผลการพฒันาแบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั 

ซ่ึงเป็นวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน ได้แก่ เพศ ระดับ
การศึกษา รายได้เฉล่ียต่อเดือน การบริการ รูปลักษณ์ของแอปพลิเคชัน จ านวนของ Rider และ
ร้านคา้ท่ีเขา้ร่วมกบัแอปพลิเคชนั ความสะดวกในการช าระเงิน ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่และส่วนลด 
ดา้นปัจจยัการโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ต่างๆ  ด้านปัจจยัการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆ และ
สถานการณ์โควิด19 วิเคราะห์ดว้ยความถดถอยโลจิสติคทวิ (Binary logistic regression) น าตวัแปร
อิสระเขา้สมการถดถอยโลจิสติค แสดงผลในแต่ละแบบจ าลองดงัน้ี 

 
4.5.4.1 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั

Line Man 
แบบจ าลองการตัดสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน Line Man จะท าการ

พิจารณาตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ตวัแปรปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้ง
ใช้ และตัวแปรปัจจัยด้านความจ ากัดของแอปพลิเคชัน  ทั้ งหมด 11 ตัว ในการทดสอบความ
เหมาะสมของแบบจ าลอง (Goodness Of Fit)  

 
พบว่ าในการพิ จารณ าค่ าความ เป็นไปได้  (Likelihood Value) มีค่ า  -2Log 

Likelihood เท่ากับ 393.675  และหากพิจารณาสถิติทดสอบ Hosmer and Lemeshow Test ส าหรับ
ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบจ าลองมีค่า Chi-square = 127.699 หากพิจารณาสถิติทดสอบ
ระดบัความสัมพนัธ์จากค่า R2 ของ Cox & Snell และ Nagelkerke หรือท่ีเรียกวา่ Pseduo R2 พบวา่มี
ค่า Nagelkerke R2 = 0.370 กล่าวคือร้อยละ 37 ของความผนัแปรอธิบายไดโ้ดยสมการโลจิสติคและ
การประเมินความแม่นย  าของแบบจ าลองจากค่าเปอร์เซ็นต์ของการพยากรณ์ถูก (Percentage 
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Correct) เท่ากับ 79.8 แสดงว่าแบบจ าลองน้ีสามารถท านายการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอป
พลิเคชนัถูกตอ้งไดถึ้งร้อยละ  79.8 แสดงดงัตารางท่ี 4.44 
 
ตารางท่ี 4.44 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั Line Man 

ตวัแปร
อิสระ 

Coefficient Standard 
Error 

Wald df Sig. Exp(B) 

Male -0.005 0.252 0 1 0.985 0.995 

ED -1.676 0.622 7.255 1 0.007 0.187 

IN -0.062 0.355 0.03 1 0.862 0.94 

Covid 1.601 0.261 37.718 1 0 4.956 

Adon 0.705 0.826 0.729 1 0.393 2.025 

Adof -0.126 0.776 0.027 1 0.871 0.881 

SV 0.322 0.768 0.175 1 0.676 1.379 

App -0.041 0.888 0.002 1 0.963 0.96 

ShP 0.809 0.737 1.205 1 0.272 2.246 

RD -0.326 0.69 0.223 1 0.637 0.722 

Pay 0.068 0.752 0.008 1 0.928 1.07 

Constant -1.288 0.723 3.174 1 0.075 0.276 

 
จากตารางท่ี 4.44 พบวา่มีตวัแปร 2 ตวัท่ีมีนยัส าคญัทางสถิติ คือ กลุ่มท่ีมีการศึกษา

ระดบัปริญญาตรีขึ้นไป และสถานการณ์โควิด19 มีอิทธิพลต่อการเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทาง
แอปพลิเคชนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

 
เม่ือพิจารณาค่า Odd Ratio จากค่า Exp (B) พบว่ากลุ่มท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญา

ตรีขึ้นไป ถา้หากมีความตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผล
ใหโ้อกาสท่ีผูบ้ริโภคจะตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 0.187 เท่า และสถานการณ์
โควิด19 ถา้หากมีความตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผล
ใหโ้อกาสท่ีผูบ้ริโภคจะตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 4.956 เท่า 

 
ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัอย่างไม่มี

นยัส าคญัทางสถิติ ไดแ้ก่ เพศ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน การโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์และออฟไลน์ การ
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บริการ รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชัน ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด จ านวนของไรเดอร์และ
ร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม และความสะดวกในการช าระเงิน ยกตวัอยา่งเช่น จากปัจจยัจ านวนของไรเดอร์และ
ร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม และความสะดวกในการช าระเงิน มีโอกาสท่ีจะเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทาง
แอปพลิเคชัน ลดลง 0.326  (p=0.637) หรือ ลดลง -27.8% (ได้จากการค านวณ 0.722-1 * 100)  
เช่นเดียวกนักบั กลุ่มผูบ้ริโภคเพศชาย รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั และ ผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อ
เดือนมากกว่า 20,000 บาท ท่ีพบว่าโอกาสของการตัดสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชันมี
จ านวนเพิ่มขึ้น 1 หน่วยโอกาสของการตดัสินใจสั่งซ้ือ จะลดลง 0.995 เท่า 0.96 เท่า และ 0.94 เท่า
ตามล าดบั  

 
ในทางตรงขา้มพบว่า ค่าส่งสินคา้ โปรโมชั่น และส่วนลด การโฆษณาผ่านส่ือ

ออนไลน์ การบริการ และความสะดวกในการช าระเงิน นั้นส่งผลให้โอกาสของการตดัสินใจซ้ือ
อาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 2.246 เท่า 2.025 เท่า 1.379 เท่า และ 1.07 ตามล าดบั 
 

4.5.4.2 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั 
Grab  

แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั Grab จะท าการพิจารณา
ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ตวัแปรปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใช้ และ
ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชนั มีทั้งหมด 11 ตวั ในการทดสอบความเหมาะสมของ
แบบจ าลอง (Goodness Of Fit)  

 
พบว่ าในการพิ จารณ าค่ าความ เป็นไปได้  (Likelihood Value) มีค่ า  -2Log 

Likelihood เท่ากบั 271.313 และหากพิจารณาสถิติทดสอบ Hosmer and Lemeshow Test ส าหรับ
ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบจ าลองมีค่า Chi-square = 163.194 หากพิจารณาสถิติทดสอบ
ระดบัความสัมพนัธ์จากค่า R2 ของ Cox & Snell และ Nagelkerke หรือท่ีเรียกวา่ Pseduo R2 พบว่า
มีค่า Nagelkerke R2 = 0.501 กล่าวคือร้อยละ 50.1 ของความผนัแปรอธิบายไดโ้ดยสมการโลจิสติค
และการประเมินความแม่นย  าของแบบจ าลองจากค่าเปอร์เซ็นต์ของการพยากรณ์ถูก (Percentage 
Correct) เท่ากับ 90.1 แสดงว่าแบบจ าลองน้ีสามารถท านายการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอป
พลิเคชนัถูกตอ้งไดถึ้งร้อยละ 90.1 แสดงดงัตารางท่ี 4.45 
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ตารางท่ี 4.45 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั Grab 
ตวัแปร
อิสระ 

Coefficient Standard 
Error 

Wald df Sig. Exp(B) 

Male -0.556 0.322 2.977 1 0.084 0.573 

ED 0.394 0.661 0.355 1 0.552 1.483 

IN 0.39 0.422 0.858 1 0.354 1.478 

Covid -0.474 0.32 2.194 1 0.139 0.622 

Adon 2.694 1.203 5.013 1 0.025 14.796 

Adof 1.129 1.057 1.141 1 0.285 3.093 

SV -1.023 1.063 0.928 1 0.335 0.359 

App -0.127 1.169 0.012 1 0.914 0.881 

ShP -1.717 1.012 2.878 1 0.09 0.18 

RD 0.994 0.917 1.176 1 0.278 2.702 

Pay 0.718 0.948 0.574 1 0.449 2.051 

Constant -3.679 0.872 17.788 1 0 0.025 

 
จากตารางท่ี 4.45 พบว่ามีตวัแปร 1 ตวัท่ีมีนัยส าคญัทางสถิติ คือ การโฆษณาผ่าน

ส่ือออนไลน์ มีอิทธิพลต่อการเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 

 
เม่ือพิจารณาค่า Odd Ratio จากค่า Exp (B) พบว่าการโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ ถา้

หากมีความตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผลให้โอกาสท่ี
ผูบ้ริโภคจะตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 14.796 เท่า  

 
ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัอย่างไม่มี

นัยส าคัญทางสถิติ ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษา รายได้เฉล่ียต่อเดือน สถานการณ์โควิด19 การ
โฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ การบริการ รูปลักษณ์ของแอปพลิเคชัน ค่าส่งสินค้า โปรโมชั่น และ
ส่วนลด จ านวนของไรเดอร์และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม และความสะดวกในการช าระเงิน ยกตวัอย่างเช่น 
จากปัจจยัค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด มีโอกาสท่ีจะเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอป
พลิเคชัน ลดลง 1.717  (p=0.09) หรือ ลดลง -82% (ไดจ้ากการค านวณ 0.18-1 * 100)  เช่นเดียวกัน
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กบัสถานการณ์โควิด19 กลุ่มผูบ้ริโภคเพศชาย และ การบริการ ท่ีพบว่าโอกาสของการตดัสินใจซ้ือ
อาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมีจ านวนเพิ่มขึ้น 1 หน่วยโอกาสของการตดัสินใจสั่งซ้ือ จะลดลง 0.622 
เท่า 0.573 เท่า และ 0.359 เท่าตามล าดบั  

 
ในทางตรงขา้มพบว่า การโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ จ านวนของไรเดอร์และร้านคา้

ท่ีเขา้ร่วม และความสะดวกในการช าระเงิน นั้นส่งผลใหโ้อกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทาง
แอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 3.093 เทา่ 2.702 เท่า และ 2.051 เท่า ตามล าดบั 

 
4.5.4.3 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั 

Food Panda 
แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั Food Panda จะท าการ

พิจารณาตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ตวัแปรปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ตวัแปรปัจจัยดา้นความจ าเป็นตอ้ง
ใช้ และตัวแปรปัจจัยด้านความจ ากัดของแอปพลิเคชัน มีทั้ งหมด 11 ตัว ในการทดสอบความ
เหมาะสมของแบบจ าลอง (Goodness Of Fit)  

 
พบว่ าในการพิ จารณ าค่ าความ เป็นไปได้  (Likelihood Value) มีค่ า  -2Log 

Likelihood เท่ากับ 403.488 และหากพิจารณาสถิติทดสอบ Hosmer and Lemeshow Test ส าหรับ
ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบจ าลองมีค่า Chi-square = 167.187 หากพิจารณาสถิติทดสอบ
ระดบัความสัมพนัธ์จากค่า R2 ของ Cox & Snell และ Nagelkerke หรือท่ีเรียกวา่ Pseduo R2 พบวา่มี
ค่า Nagelkerke R2 = 0.443 กล่าวคือร้อยละ 44.3 ของความผนัแปรอธิบายไดโ้ดยสมการโลจิสติค
และการประเมินความแม่นย  าของแบบจ าลองจากค่าเปอร์เซ็นต์ของการพยากรณ์ถูก (Percentage 
Correct) เท่ากับ 79.6 แสดงว่าแบบจ าลองน้ีสามารถท านายการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอป
พลิเคชนัถูกตอ้งไดถึ้งร้อยละ 79.6 แสดงดงัตารางท่ี 4.46 
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ตารางท่ี 4.46 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั Food 
Panda 

ตวัแปรอิสระ Coefficient Standard 
Error 

Wald df Sig. Exp(B) 

Male -0.038 0.249 0.023 1 0.88 0.963 

ED 0.86 0.7 1.51 1 0.219 2.364 

IN 0.655 0.337 3.784 1 0.052 1.926 

Covid -1.146 0.261 19.332 1 0 0.318 

Adon -1.189 0.893 1.775 1 0.183 0.304 

Adof 0.336 0.8 0.176 1 0.675 1.399 

SV -1.335 0.749 3.174 1 0.075 0.263 

App 1.02 0.878 1.349 1 0.245 2.772 

ShP 1.388 0.691 4.031 1 0.045 4.006 

RD 1.609 0.717 5.028 1 0.025 4.995 

Pay -0.019 0.709 0.001 1 0.979 0.981 

Constant -4.272 0.824 26.89 1 0 0.014 

 
จากตารางท่ี 4.46 พบวา่มีตวัแปร 3 ตวัท่ีมีนยัส าคญัทางสถิติ คือ สถานการณ์โควิด

19 มีอิทธิพลต่อการเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.01 และ จ านวนของไรเดอร์และร้านค้าท่ีเข้าร่วม และค่าส่งสินค้า โปรโมชั่น และส่วนลด มี
อิทธิพลต่อการเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
เม่ือพิจารณาค่า Odd Ratio จากค่า Exp (B) พบวา่ จ านวนของไรเดอร์และร้านคา้ท่ี

เข้าร่วม และค่าส่งสินค้า โปรโมชั่น และส่วนลด สถานการณ์โควิด19 ถ้าหากมีความต้องการ
ตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผลให้โอกาสท่ีผูบ้ริโภคจะตดัสินใจ
ซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 4.995 เท่า 4.006 เท่า และ 0.318 เท่า ตามล าดบั 

 
ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัอย่างไม่มี

นัยส าคญัทางสถิติ ได้แก่ เพศ ระดบัการศึกษา รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน การโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์
และออฟไลน์ การบริการ รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั และความสะดวกในการช าระเงิน ยกตวัอยา่ง
เช่น จากการบริการ มีโอกาสท่ีจะเลือกตัดสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน ลดลง 1.335  
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(p=0.075) หรือ ลดลง -72.7% (ไดจ้ากการค านวณ 0.263-1 * 100)  เช่นเดียวกนักบัความสะดวกใน
การช าระเงิน กลุ่มผูบ้ริโภคเพศชาย และ การโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์  ท่ีพบว่าโอกาสของการ
ตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมีจ านวนเพิ่มขึ้น 1 หน่วยโอกาสของการตดัสินใจสั่งซ้ือ จะ
ลดลง 0.981 เท่า 0.963 เท่า และ 0.304 เท่าตามล าดบั  

 
ในทางตรงข้ามพบว่า รูปลักษณ์ของแอปพลิเคชัน กลุ่มผู ้บริโภคท่ี มีระดับ

การศึกษาปริญญาตรีขึ้นไป และกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 20,000 บาทขึ้นไป นั้น
ส่งผลให้โอกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 2.772 เท่า 2.364 เท่า และ 
1.926 เท่า ตามล าดบั 

 
4.5.4.4 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั 

Gojek 
แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั Gojek จะท าการพิจารณา

ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ตวัแปรปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ตวัแปรปัจจัยดา้นความจ าเป็นตอ้งใช้ และ
ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเคชนั มีทั้งหมด 11 ตวั ในการทดสอบความเหมาะสมของ
แบบจ าลอง (Goodness Of Fit)  

 
พบว่ าในการพิ จารณ าค่ าความ เป็น ไปได้  (Likelihood Value) มีค่ า  -2Log 

Likelihood เท่ากับ 255.686 และหากพิจารณาสถิติทดสอบ Hosmer and Lemeshow Test ส าหรับ
ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบจ าลองมีค่า Chi-square = 205.469 หากพิจารณาสถิติทดสอบ
ระดบัความสัมพนัธ์จากค่า R2 ของ Cox & Snell และ Nagelkerke หรือท่ีเรียกวา่ Pseduo R2 พบวา่มี
ค่า Nagelkerke R2 = 0.582 กล่าวคือร้อยละ 58.2 ของความผนัแปรอธิบายไดโ้ดยสมการโลจิสติค
และการประเมินความแม่นย  าของแบบจ าลองจากค่าเปอร์เซ็นต์ของการพยากรณ์ถูก (Percentage 
Correct) เท่ากับ 89.7 แสดงว่าแบบจ าลองน้ีสามารถท านายการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอป
พลิเคชนัถูกตอ้งไดถึ้งร้อยละ 89.7 แสดงดงัตารางท่ี 4.47 
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ตารางท่ี 4.47 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั Gojek 
ตวัแปรอิสระ Coefficient Standard 

Error 
Wald df Sig. Exp(B) 

Male -0.697 0.34 4.192 1 0.041 0.498 

ED -1.399 0.819 2.922 1 0.087 0.247 

IN -0.478 0.407 1.382 1 0.24 0.62 

Covid 0.115 0.353 0.106 1 0.745 1.122 

Adon 0.722 0.976 0.548 1 0.459 2.059 

Adof 0.456 0.946 0.233 1 0.629 1.578 

SV 1.974 0.882 5.011 1 0.025 7.196 

App -0.573 1.06 0.293 1 0.589 0.564 

ShP -1.662 0.932 3.18 1 0.075 0.19 

RD 0.548 0.825 0.441 1 0.507 1.729 

Pay 0.678 0.893 0.577 1 0.447 1.97 

Constant -4.648 0.915 25.795 1 0 0.01 

 
จากตารางท่ี 4.47 พบว่ามีตวัแปร 2 ตวัท่ีมีนัยส าคญัทางสถิติ คือ การบริการ และ

กลุ่มผูบ้ริโภคเพศชาย มีอิทธิพลต่อการเลือกตัดสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 
เม่ือพิจารณาค่า Odd Ratio จากค่า Exp (B) พบว่า การบริการ และกลุ่มผูบ้ริโภค

เพศชาย ถา้หากมีความตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผล
ให้โอกาสท่ีผูบ้ริโภคจะตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 7.196 เท่า และ 0.498 เท่า 
ตามล าดบั 

 
ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัอย่างไม่มี

นัยส าคญัทางสถิติ ได้แก่ ระดบัการศึกษา รายได้เฉล่ียต่อเดือน สถานการณ์โควิด19 การโฆษณา
ผ่านส่ือออนไลน์และออฟไลน์ รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชัน ค่าส่งสินคา้ โปรโมชั่น และส่วนลด 
จ านวนของไรเดอร์และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม และความสะดวกในการช าระเงิน ยกตวัอยา่งเช่น จากค่าส่ง
สินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด มีโอกาสท่ีจะเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั ลดลง 
1.662  (p=0.075) หรือ ลดลง -81% (ไดจ้ากการค านวณ 0.19-1 * 100)  เช่นเดียวกนักบักลุ่มผูบ้ริโภค
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ท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือนมากกว่า 20,000 บาท รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชัน และกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี
ระดบัการศึกษาปริญญาตรีขึ้นไป ท่ีพบว่าโอกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมี
จ านวนเพิ่มขึ้น 1 หน่วยโอกาสของการตดัสินใจสั่งซ้ือ จะลดลง 0.62 เท่า 0.564 เท่า และ 0.247 เท่า
ตามล าดบั  

 
ในทางตรงขา้มพบว่า การโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ ความสะดวกในการช าระเงิน 

และ จ านวนของไรเดอร์และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม นั้นส่งผลให้โอกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่าน
ทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 2.059 เท่า 1.97 เท่า และ 1.729 เท่า ตามล าดบั 

 
4.5.4.5 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั 

Robinhood 
แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั Robinhood จะท าการ

พิจารณาตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ตวัแปรปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้ง
ใช้ และตัวแปรปัจจัยด้านความจ ากัดของแอปพลิเคชัน มีทั้ งหมด 11 ตัว ในการทดสอบความ
เหมาะสมของแบบจ าลอง (Goodness Of Fit)  

 
พบว่ าในการพิ จารณ าค่ าความ เป็นไปได้  (Likelihood Value) มีค่ า  -2Log 

Likelihood เท่ากับ 400.471 และหากพิจารณาสถิติทดสอบ Hosmer and Lemeshow Test ส าหรับ
ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบจ าลองมีค่า Chi-square = 123.880 หากพิจารณาสถิติทดสอบ
ระดบัความสัมพนัธ์จากค่า R2 ของ Cox & Snell และ Nagelkerke หรือท่ีเรียกวา่ Pseduo R2 พบวา่มี
ค่า Nagelkerke R2 = 0.359 กล่าวคือร้อยละ 35.9 ของความผนัแปรอธิบายไดโ้ดยสมการโลจิสติค
และการประเมินความแม่นย  าของแบบจ าลองจากค่าเปอร์เซ็นต์ของการพยากรณ์ถูก (Percentage 
Correct) เท่ากับ 83.2 แสดงว่าแบบจ าลองน้ีสามารถท านายการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอป
พลิเคชนัถูกตอ้งไดถึ้งร้อยละ 83.2 แสดงดงัตารางท่ี 4.48 
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ตารางท่ี 4.48 แบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนั 
Robinhood 

ตวัแปรอิสระ Coefficient Standard 
Error 

Wald df Sig. Exp(B) 

Male 0.456 0.255 3.184 1 0.074 1.577 

ED -0.55 0.657 0.699 1 0.403 0.577 

IN 0.346 0.348 0.99 1 0.32 1.413 

Covid 0.08 0.267 0.09 1 0.765 1.083 

Adon -0.409 0.791 0.268 1 0.605 0.664 
Adof 0.011 0.765 0 1 0.989 1.011 
SV 1.249 0.702 3.167 1 0.075 3.488 
App 0.792 0.839 0.892 1 0.345 2.208 
ShP 0.26 0.628 0.171 1 0.679 1.297 
RD -0.164 0.665 0.061 1 0.805 0.849 
Pay -0.392 0.706 0.308 1 0.579 0.676 

Constant -3.967 0.774 26.279 1 0 0.019 

 
จากตารางท่ี 4.48 พบวา่ไม่มีตวัแปรมีนยัส าคญัทางสถิติ ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อ

การตัดสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ได้แก่ เพศ ระดับ
การศึกษา รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน สถานการณ์โควิด19 การโฆษณาผา่นส่ือออนไลน์และออฟไลน์ การ
บริหาร รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชัน ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด จ านวนของไรเดอร์และ
ร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม และความสะดวกในการช าระเงิน ยกตวัอยา่งเช่น จากการโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ 
มีโอกาสท่ีจะเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั ลดลง 0.409  (p=0.605) หรือ ลดลง -
33.6% (ไดจ้ากการค านวณ 0.664-1 * 100)  เช่นเดียวกนักบัจ านวนของไรเดอร์และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม 
ความสะดวกในการช าระเงิน และกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดแฉล่ียต่อเดือนมากกว่า 20,000 บาท ท่ี
พบวา่โอกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมีจ านวนเพิ่มขึ้น 1 หน่วยโอกาสของ
การตดัสินใจสั่งซ้ือ จะลดลง 0.849 เท่า 0.676 เท่า และ 0.577 เท่าตามล าดบั  

 
ในทางตรงขา้มพบว่า การบริการ รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั และ กลุ่มผูบ้ริโภค

เพศชาย นั้นส่งผลให้โอกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชันเพิ่มขึ้น 3.488 เท่า 
2.208 เท่า และ 1.577 เท่า ตามล าดบั 
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จากการพฒันาแบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัทั้ง 5 แอป
พลิเคชัน นั้ นเม่ือพิจารณาการทดสอบความเหมาะสมของแบบจ าลอง (Goodness Of Fit) การ
พิจารณาค่าความเป็นไปได้ (Likelihood Value) -2Log Likelihood และสถิติทดสอบ Hosmer and 
Lemeshow Test พบวา่ทุกแบบจ าลองสมการถดถอยโลจิสติคมีความเหมาะสม และหาก Pseduo R2 
พบวา่แบบจ าลองแอปพลิเคชนั Gojek มีค่าสูงท่ีสุด รองลงมาเป็นแอปพลิเคชนั Grab และแอปพลิเค
ชนั Food Panda และการประเมินความแม่นย  าของแบบจ าลองจากค่าเปอร์เซ็นต์ของการพยากรณ์
ถูก (Percentage correct) พบว่าแบบจ าลองแอปพลิเคชัน Grab มีค่าสูงท่ีสุด รองลงมาเป็น Gojek 
และ Robinhood แสดงดงัตารางท่ี 4.49 
 
ตารางท่ี 4.49 การพฒันาแบบจ าลองการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัทั้ง 5 แอป 
แบบจ าลอง แอปพลิเคชนั Pseduo R2 Percentage Correct 

1 Line Man 0.370 79.8 
2 Grab 0.501 90.1 
3 Food Panda 0.443 79.6 
4 Gojek 0.582 89.7 
5 Robinhood 0.359 83.2 

 
ผลการวิเคราะห์โมเดลอิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่ออิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจสั่งอาหารของผูใ้ชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอปพลิเคชนั 
 

เส้นสีน ้าเงินแสดงถึงความสัมพนัธ์อิทธิพลเแบบมีนยัส าคญั 

เส้นสีแดงแสดงถึงความสัมพนัธ์อิทธิพลแบบไม่มีนยัส าคญั           
 

 
รูปท่ี 4.16 แสดงผลการวิเคราะห์โมเดลอิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่ออิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจสั่งอาหารของผูใ้ชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอปพลิเคชนั Line Man 
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รูปท่ี 4.17 แสดงผลการวิเคราะห์โมเดลอิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่ออิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจสั่งอาหารของผูใ้ชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอปพลิเคชนั Grab 
 

 
รูปท่ี 4.18 แสดงผลการวิเคราะห์โมเดลอิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่ออิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจสั่งอาหารของผูใ้ชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอปพลิเคชนั Food Panda 
 

 
รูปท่ี 4.19 แสดงผลการวิเคราะห์โมเดลอิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่ออิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจสั่งอาหารของผูใ้ชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอปพลิเคชนั Gojek 
 

 
รูปท่ี 4.20 แสดงผลการวิเคราะห์โมเดลอิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่ออิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจสั่งอาหารของผูใ้ชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอปพลิเคชนั Robinhood 
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ตารางท่ี 4.50 ความหมายตวัแปรท่ีใชใ้นแบบจ าลอง 
ตวัแปร  สัญลกัษณ์ 
เพศ Male 
ระดบัการศึกษา ED 
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน IN 
การใชบ้ริการหลงัเกิดโรคระบาดโควิด-19 Covid 
การบริการ SV 
รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั App 
จ านวนของไรเดอร์และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม RD 
ความสะดวกในการช าระเงิน Pay 
ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด ShP 
การโฆษณาผา่นส่ือออนไลน์ Adon 
การโฆษณาผา่นส่ือออฟไลน์ Adof 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

บทที่ 5 
 

สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 
 
              จากการวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอพลิเคชนัสั่ง
และส่งอาหาร ในจงัหวดักรุงเทพมหานครของกลุ่มผูบ้ริโภคเจนเนอเรชัน่วาย โดยมีวตัถุประสงค์
เพื่อศึกษาถึงปัจจยัของ Application สั่งอาหารท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการของผูบ้ริโภคใน
ยคุเศรษฐกิจดิจิทลั และเขา้ใจถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการตดัสินใจใชบ้ริการ เก็บขอ้มูลโดยวิธี
แบบสอบถามออนไลน์ ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 416 คน ทดสอบด้วยสมมติฐาน สถิติ Binary 
Logistic Regression สรุปผลไดด้งัน้ี 
 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย และอภิปรำยผล 
 

จากการศึกษาปัจจยัท่ีมีปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชนัสั่งและ
ส่งอาหาร ในจงัหวดักรุงเทพมหานครของกลุ่มผู ้บริโภคเจนเนอเรชัน่วาย ใช้แบบจ าลองโลจิตสอง
ทางเลือก (Binary logit model) จากการวิ เคราะห์ความถดถอยโลจิสติคทวิ  (Binary logistic 
regression) ตวัแปรตามเป็นตวัแปรเชิงคุณภาพ 2 ค่า คือ เลือกตดัสินใจสั่งซ้ืออาหาร (Y = 1) และ 
เลือกตัดสินใจไม่สั่ งซ้ืออาหาร (Y = 0) ส่วนตัวแปรอิสระ 11 ตัว ซ่ึงเป็นตัวแปรปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์ ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใช้ ตวัแปรปัจจยัดา้นความจ ากดัของแอปพลิเค
ชัน และตัวแปรปัจจัยด้านการตลาด โดยตัวแปรตัวแปรปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ 
ระดับการศึกษา รายได้เฉล่ียต่อเดือน ด้านความจ าเป็นต้องใช้  ได้แก่การใช้บริการหลังเกิด
สถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 และตวัแปรปัจจยัด้านความจ ากัดของแอปพลิเคชัน กบั ตวัแปร
ปัจจยัดา้นการตลาด ไดแ้ก่ ดา้นการบริการของแอป รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั จ านวนของ Rider 
และร้านคา้ท่ีเข้าร่วมกับแอปพลิเคชัน ความสะดวกในการช าระเงิน ค่าส่งสินคา้ โปรโมชั่นและ
ส่วนลด ปัจจัยการโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ต่างๆ ปัจจัยการโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆ มี
ตัวอย่างเป็นผู ้บ ริโภคท่ีใช้แอปพลิเคชันสั่งอาหารอายุ 24-41 ปี  อาศัยหรือท างานอยู่ ในเขต
กรุงเทพมหานครจ านวน 416 คน  
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ซ่ึงจากผลการทดสอบสมมติฐาน การพยากรณ์ของแต่ละแอปพลิเคชนั พบวา่  
 
5.1.1 แอปพลเิคชัน Line Man  
 
พบว่ามีตวัแปร 2 ตวัท่ีมีนัยส าคญัทางสถิติ คือ กลุ่มท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญาตรีขึ้นไป 

และสถานการณ์โควิด19 มีอิทธิพลต่อการเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 พบว่ากลุ่มท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไป ถา้หากมีความ
ตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผลให้โอกาสท่ีผูบ้ริโภคจะ
ตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 0.187 เท่า และสถานการณ์โควิด19 ถา้หากมีความ
ตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผลให้โอกาสท่ีผูบ้ริโภคจะ
ตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 4.956 เท่า 

 
ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัอย่างไม่มีนยัส าคญั

ทางสถิติ พบว่า ค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด การโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ การบริการ และ
ความสะดวกในการช าระเงิน นั้นส่งผลให้โอกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั
เพิ่มขึ้น 2.246 เท่า 2.025 เท่า 1.379 เท่า และ 1.07 ตามล าดบั 

 
5.1.2 แอปพลเิคชัน Grab  
 
พบว่ามีตวัแปร 1 ตวัท่ีมีนัยส าคญัทางสถิติ คือ การโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ มีอิทธิพลต่อ

การเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 พบวา่การ
โฆษณาผา่นส่ือออนไลน์ ถา้หากมีความตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 
หน่วยจะส่งผลใหโ้อกาสท่ีผูบ้ริโภคจะตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 14.796 เทา่  

 
ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัอย่างไม่มีนยัส าคญั

ทางสถิติ พบว่า การโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ จ านวนของไรเดอร์และร้านคา้ท่ีเข้าร่วม และความ
สะดวกในการช าระเงิน นั้ นส่งผลให้โอกาสของการตัดสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน
เพิ่มขึ้น 3.093 เท่า 2.702 เท่า และ 2.051 เท่า ตามล าดบั 
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5.1.3 แอปพลเิคชัน Food Panda  
 
พบว่ามีตวัแปร 3 ตวัท่ีมีนัยส าคญัทางสถิติ คือ สถานการณ์โควิด19 มีอิทธิพลต่อการเลือก

ตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และ จ านวนของไร
เดอร์และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม และค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด มีอิทธิพลต่อการเลือกตดัสินใจ
ซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนั อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 พบว่า จ านวนของไรเดอร์
และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม และค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่ และส่วนลด สถานการณ์โควิด19 ถา้หากมีความ
ตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผลให้โอกาสท่ีผูบ้ริโภคจะ
ตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 4.995 เท่า 4.006 เท่า และ 0.318 เท่า ตามล าดบั 

 
ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัอย่างไม่มีนยัส าคญั

ทางสถิติ พบวา่ รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรีขึ้นไป และ
กลุ่มผู ้บริโภคท่ีมีระดับรายได้เฉล่ียต่อเดือน 20,000 บาทขึ้ นไป นั้ นส่งผลให้โอกาสของการ
ตดัสินใจซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 2.772 เท่า 2.364 เท่า และ 1.926 เท่า ตามล าดบั 

 
5.1.4 แอปพลเิคชัน Gojek  
 
พบว่ามีตัวแปร 2 ตวัท่ีมีนัยส าคญัทางสถิติ คือ การบริการ และกลุ่มผูบ้ริโภคเพศชาย มี

อิทธิพลต่อการเลือกตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 พบว่า การบริการ และกลุ่มผูบ้ริโภคเพศชาย ถา้หากมีความตอ้งการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่าน
ทางแอปพลิเคชนั เพิ่มขึ้น 1 หน่วยจะส่งผลใหโ้อกาสท่ีผูบ้ริโภคจะตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอป
พลิเคชนัเพิ่มขึ้น 7.196 เท่า และ 0.498 เท่า ตามล าดบั 

 
ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัอยา่งไม่มีนยัส าคญั

ทางสถิติ พบวา่ การโฆษณาผา่นส่ือออนไลน์ ความสะดวกในการช าระเงิน และ จ านวนของไรเดอร์
และร้านคา้ท่ีเขา้ร่วม นั้นส่งผลให้โอกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัเพิ่มขึ้น 
2.059 เท่า 1.97 เท่า และ 1.729 เท่า ตามล าดบั 
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5.1.5 แอปพลเิคชัน Robinhood  
 
พบว่าไม่มีตวัแปรมีนัยส าคญัทางสถิติ ส าหรับตวัแปรท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออาหาร

ผ่านทางแอปพลิเคชนัอย่างไม่มีนัยส าคญัทางสถิติ พบว่า การบริการ รูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชัน 
และ กลุ่มผูบ้ริโภคเพศชาย นั้นส่งผลให้โอกาสของการตดัสินใจซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน
เพิม่ขึ้น 3.488 เท่า 2.208 เท่า และ 1.577 เท่า ตามล าดบั 

 
จากสมมติฐานท่ีไดต้ั้งไว ้
สมมติฐานท่ี 1 ถา้แอปพลิเคชนัใดมีการบริการท่ีดีเป็นท่ีพึงพอใจของผูบ้ริโภค จะมีผลให้มี

การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชันมากขึ้น ตรงไปตามสมมติฐาน แต่ไม่มีนัยส าคญั
ทางสถิติจากแอปพลิเคชนั Line Man ท่ีมีความพึงพอใจดา้นการบริการสูงสุด 

 
สมมติฐานท่ี 2 ถา้แอปพลิเคชนัใดมีหน้าตารูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนัท่ีดีเป็นท่ีพึงพอใจ

ของผูบ้ริโภค จะมีผลให้มีการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น ไม่ตรงไปตาม
สมมติฐาน จากแอปพลิเคชนั Grab ท่ีมีความพึงพอใจดา้นรูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนัสูงสุด 

 
สมมติฐานท่ี 3 ถา้แอปพลิเคชันใดมีจ านวนของ Rider และร้านท่ีร่วมกบัแอป รับงานเร็ว 

ร้านคา้มีร่วมเยอะ ครอบคลุงเป็นท่ีพึงพอใจของผูบ้ริโภค จะมีผลใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่น
ทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น ตรงไปตามสมมติฐาน แต่ไม่มีนยัส าคญัทางสถิติจากแอปพลิเคชนั Grab ท่ี
มีความพึงพอใจดา้นจ านวนของ Rider และร้านท่ีร่วมกบัแอป สูงสุด 

 
สมมติฐานท่ี  4 ถ้าแอปพลิเคชันใดมีความสะดวกในการช าระเงินเป็นท่ีพึงพอใจของ

ผู ้บริโภค จะมีผลให้มีการตัดสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชันมากขึ้ น ตรงไปตาม
สมมติฐาน แต่ไม่มีนยัส าคญัทางสถิติจากแอปพลิเคชนั Grab ท่ีมีความพึงพอใจดา้นความสะดวกใน
การช าระเงินสูงสุด 

 
สมมติฐานท่ี 5 ถา้แอปพลิเคชนัใดมีค่าส่งสินคา้ โปรโมชนัและส่วนลดเป็นท่ีพึงพอใจของ

ผูบ้ริโภค จะมีผลให้มีการตัดสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชันมากขึ้น ไม่ตรงไปตาม
สมมติฐาน จากแอปพลิเคชนั Grab ท่ีมีความพึงพอใจดา้นค่าส่งสินคา้ โปรโมชนัและส่วนลดสูงสุด 
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สมมติฐานท่ี 6 ถ้าแอปพลิเคชันใดมีการส่งเสริมด้านการตลาดทั้ งการโฆษณาผ่านส่ือ
ออนไลน์และออฟไลน์ สร้างปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีเป็นท่ีพึงพอใจของผูบ้ริโภค จะมีผลให้มีการตดัสินใจ
สั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น ตรงไปตามสมมติฐาน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติจากแอป
พลิเคชนั Grab ท่ีมีความพึงพอใจดา้นการโฆษณาผา่นส่ือออนไลน์สูงสุด 

 
สมมติฐานท่ี 7 วิกฤตโรคระบาดCovid-19 มีผลให้มีการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอป

พลิเคชนัมากขึ้น ตรงไปตามสมมติฐาน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติจากแอปพลิเคชนั Line Man และ 
Food Panda ท่ีมีผลใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

 
สมมติฐานท่ี 8 ปัจจยัด้านระดบัการศึกษา ไม่มีอิทธิพลในการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผ่าน

ทางแอปพลิเคชนั ตรงไปตามสมมติฐาน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติจากแอปพลิเคชนั Line Man ท่ีมี
ผลใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 

 
สมมติฐานท่ี 9 ปัจจยัด้านรายได้เฉล่ียต่อเดือน ไม่มีอิทธิพลในการตดัสินใจสั่งซ้ืออาหาร

ผ่านทางแอปพลิเคชัน ตรงไปตามสมมติฐาน แต่ไม่มีนัยส าคญัทางสถิติจากแอปพลิเคชัน Food 
Panda ท่ีมีผลใหมี้การตดัสินใจสั่งซ้ืออาหารผา่นทางแอปพลิเคชนัมากขึ้น 
 
ตารางท่ี 5.1 สรุปการศึกษาตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
ตวัแปร นยัส าคญัทางสถิติ ตรงตามสมมติฐานหรือไม่ 

การบริการ ✘ ✔ 
หนา้ตารูปลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั ✘ ✘ 
จ านวนของ Rider และร้านท่ีร่วมกบัแอป ✘ ✔ 

ความสะดวกในการช าระเงิน ✘ ✔ 
ค่าส่งสินคา้ โปรโมชนัและส่วนลด ✘ ✘ 
ปัจจยัดา้นการตลาด ✔ ✔ 
วิกฤตโรคระบาดCovid-19 ✔ ✔ 
ระดบัการศึกษา ✔ ✔ 
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ✘ ✔ 
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ศกัยภาพธุรกิจของแอปพลิเคชนัส่งอาหารเดลิเวอร่ีของไทยและของต่างประเทศ 
 จากผลการวิจยัมีเพียงแค่แอปพลิเคชนั Robinhood ท่ีเป็นแอปพลิเคชนั สัญชาติไทย ซ่ึงยงั
ไม่มีปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ดว้ยความท่ีเป็นแอปพลิเคชนัท่ีมีการ
เปิดตวัไดย้งัไม่นาน จึงตอ้งอาศยัระยะเวลาในการด าเนินการเพื่อใหท้ดัเทียมกบัแอปพลิเคชนัอ่ืนๆท่ี
เป็นของต่างประเทศ อีกทั้งในอนาคตขา้งหนา้จะมีแอปพลิเคชนัสัญญาชาติไทยอ่ืนๆขึ้นมาอีก ท าให้
ธุรกิจการขนส่งอาหารผ่านแอปพลิเคชนัมีตวัเลือกให้กบักลุ่มผูบ้ริโภคไดเ้ลือกใชบ้ริการไดม้ากขึ้น 
และเป็นผลดีถ้าหากกลุ่มผูบ้ริโภคจะได้รับประสบการณ์การใช้งานท่ีดีจากแอปพลิเคชันท่ีเป็น
สัญชาติของเราเอง 

 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

5.2.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบำยในกำรส่งเสริมธุรกจิกำรจัดส่งอำหำรผ่ำนแอปพลเิคชัน 
 

1) ในดา้นการดึงดูดผูบ้ริโภคจากการส ารวจกลุ่มตวัอยา่งควรจูงใจดว้ยโปรโมชัน่และ
ส่วนลดในช่วงแรก แต่หลงัจากนั้นลูกคา้จะให้ความส าคญักับด้านการบริการมาก ความรวดเร็ว 
ความครอบคลุมของร้านคา้ เพราะถา้หากดา้นการบริการและความรวดเร็ว ไม่ดีแลว้ ส่งผลให้ลูกคา้
เลิกใชบ้ริการแลว้หนัไปใชแ้อปพลิเคชนัอ่ืนท่ีตอบโจทยม์ากกวา่ 

2) จากสถานการณ์โรคระบาดโควิด19 ส่งผลให้คนหันมาใชบ้ริการในปริมาณความถ่ี
ท่ีมากขึ้น และดว้ยบริบทสังคมท่ีมีการใชชี้วิตท่ีรีบเร่ง กลุ่มตวัอย่างท่ีตอบแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่ม
พนกังานเอกชน จึงเลือกใชบ้ริการมากขึ้น ในอนาคตอาจมีปัญหาดา้นบรรจุภณัฑท่ี์เป็นขยะถา้มีการ
ปรับของร้านคา้ดา้นบรรจุภณัฑท่ี์เป็นมิตรต่อธรรมชาติมากขึ้นก็จะยิง่ดีกวา่ 

3) ในดา้นการตลาดออนไลน์ ท่ีทุกๆคนเขา้ถึงไดใ้นปัจจุบนั กบัการตลาดออฟไลน์ท่ี
หลายๆคนอาจจะมองขา้มไป ก็มีส่วนส่งผลต่อการตดัสินใจของผูบ้ริโภคในปัจจุบนัอยูม่าก ถา้มีการ
ส่งเสริมด้านน้ีมากขึ้นสร้างความแตกต่างก็จะสามารถโดดเด่นได้ในการตดัสินใจเลือกใช้บริการ
ของกลุ่มผูบ้ริโภค 

 
5.2.2 ข้อเสนอแนะด้ำนงำนวิจัย 
 

1) ในอนาคตการเก็บข้อมูลในการศึกษาวิจัยควรศึกษาแอปพลิเคชันเพิ่มเติม เช่น 
Shopee Food True Food ท่ีเป็นหน้าใหม่เขา้มาในตลาดธุรกิจสั่งและส่งอาหารเดริเวอร่ีผ่านแอป
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พลิเคชนัเพราะธุรกิจน้ีมีการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วและการแข่งขนัท่ีสูงเพื่อขอ้มูลท่ีใหม่และทนัต่อ
สถานการณ์ปัจจุบนัยิง่ขึ้น 

 
5.3 ข้อจ ำกดัของงำนวิจัย 
 

5.3.1 ควำมซับซ้อนของเน้ือหำหรือปัญหำที่จะศึกษำ  
 
เน่ืองจากในแต่ละแอปพลิเคชันแต่ละบริษัทมีการเจาะกลุ่มลูกค้าท่ีแตกต่างกัน แต่ใน

งานวิจยัน้ีจะพิจารณาในภาพรวมถึงประสบการณ์การใช้งานของกลุ่ม Generation Y ในเขตจงัหวดั
กรุงเทพมหานคร ท่ีเป็นปัจจยัส่งผลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการ จึงไม่ไดเ้ป็นการช้ีเฉพาะวา่แอปพลิเค
ชนัใด ดีกวา่หรือแย่กวา่อยา่งไร เพียงแค่เป็นการวิจยัในส่วนท่ีจะน าผลลพัทก์ารวิจยัไปพฒันาในเชิง
ธุรกิจ และส่งเสริมใหดี้ยิง่ขึ้น รวมถึงเขา้ใจผูบ้ริโภคไดม้ากขึ้น 

 
อีกทั้ งการท่ีต้องเก็บข้อมูลต้องใช้เวลา ซ่ึงขัดแยง้กับความรวดเร็วของธุรกิจสั่งอาหาร

ออนไลน์ท่ีมีการแข่งขนัหรือมีการปิดการใช้บริการของแอปพลิเคชนั รวมถึงมีแอปพลิเคชนัหน้า
ใหม่เขา้มา ท าใหเ้ป็นขอ้จ ากดัส่วนหน่ึง 

 
5.3.2 ควำมยำกในกำรรวบรวมข้อมูล  
 
เน่ืองจากเป็นการส ารวจแบบกระจายพื้นท่ีโดยทัว่กรุงเทพมหานคร ไม่ไดเ้ฉพาะท่ีเขตใด

เขตหน่ึง จึงไม่ได้ข้อมูล เฉพาะของแต่ละเขตพื้นท่ี แต่เป็นในภาพกว้างโดยรวมของจังหวัด
กรุงเทพมหานคร 
 
 



 
 

บรรณานุกรม 
 
จนัทร์เพญ็ วิวฒัน์. (2564). วัคซีนป้องกัน โรคโควิด-19 ได้ผลและปลอดภัยจริงหรือ. สืบคน้จาก 

https://www.dmh.go.th/sty_lib/news/articles/view.asp?id=2315 
ฉตัยาพร เสมอใจ. (2550). พฤติกรรมผู้บริโภค. กรุงเทพฯ: ซีเอด็ยเูคชัน่. 
ชเนศ ลกัษณ์พนัธุ์ภกัด. (2560). ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้บริการส่ังอาหารแบบเดลิเวอร่ี

ผ่านส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล (Master’s thesis). สืบคน้จาก
http://ethesisarchive.library.tu.ac.th/thesis/2017/TU_2017_5902030609_7996_6513.pdf 

นิภาพนัธ์ พูนเสถียรทรัพย.์ (2564). ท าไม เราต้องรู้จัก GDP. สืบคน้จาก 
https://www.scb.co.th/th/personal-banking/stories/why-we-must-know-gdp.html 

ปณชยั อารีเพิ่มพร. (2563). ผ่าสังเวียนศึกฟู้ดเดลิเวอรีไทยเม่ือโจทย์ใหญ่ในจานอร่อยคือต้องท าเงิน
ด้วย. สืบคน้จาก https://thestandard.co/thai-food-delivery-business/ 

ปรีดี นุกุลสมปรารถนา. (2563). รู้จักประเภทของกิจกรรมเพ่ือสังคม (CSR).สืบคน้จาก
https://www.popticles.com/branding/types-of-csr/ 

พิชิต วิจิตรบุญยรักษ.์ (2564). ส่ือสังคมออนไลน์ ส่ือแห่งอนาคต. Executive Journal, 31(4), 99-103.
สืบคน้จาก https://www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_journal/oct_dec_11/pdf/ 
aw016.pdf  

ภาวุธ พงษว์ทิยภานุ. (2561, 26 กนัยายน). มอง Super App ในประเทศไทย. กรุงเทพธุรกิจ. สืบคน้จาก 
https://www.bangkokbiznews.com/blog/detail/645627 

ราช ศิริวฒัน์. (2560). ทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อ. สืบคน้จาก https://cutt.ly/WGqAT0S 
วชิระ ขินหนองจอก. (2555, 24 มิถุนายน). ทฤษฎีการรับรู้ [Web log message]. สืบคน้จาก 

https://www.gotoknow.org/posts/282194 
ศิริวรรณ เสรีรัตน์, ชวลิต ประภวานนท,์ สมชาย หิรัญกิตติ, สมศกัด์ิ วานิชยาภรณ์, และสุดา สุวรรณา

ภิรมย.์ (2539). องค์การและการจัดการ. กรุงเทพฯ: วิสิทธ์ิพฒันา. 
ศูนยว์ิจยักสิกรไทย. (2563). หลังโควิด-19 ธุรกิจ Food Delivery ขยายตัวบนการแข่งขันท่ีย่ิงรุนแรง ผู้

ให้บริการแพลตฟอร์มรุกไปสู่ Super Application. สืบคน้จาก 
https://www.kasikornresearch.com/th/analysis/k-econ/business/Pages/z3128-Food-
Delivery.aspx 

 

 

https://www.dmh.go.th/sty_lib/news/articles/view.asp?id=2315
https://www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_journal/oct_dec_11/pdf/
https://www.gotoknow.org/posts/282194


131 
 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
 
ส านกัข่าวสร้างสุข. (2563, 10 สิงหาคม). โควิดดนัยอดสั่งอาหารออนไลน์เพิ่ม ห่วงสุขภาพคนไทย

ป่วยโรคกลุ่ม NCDs พุ่ง. โพสต์ทูเดย์. สืบคน้จาก https://www.posttoday.com/life/healthy/ 
630328?fbclid=IwAR1PGAREmmbkxRH7oDNrahlPLEX4vlE-MeZn3nSAoKuDYWY 
799RYsnAKzNs 

Berg, C. (2021). What are Google Trends? Help to help your business and SEO (easy & free). 
Retrieved from https://chalakornberg.com/google-trends-explained/ 

Brandbuffet. (2021). Know the identity of Gen Z with 4 "brand" strategies to attract influential 
purchasing power to change the marketing world. Retrieved from 
https://www.brandbuffet.in.th/2021/04/debunking-myths-about-asean-generation-z/ 

Chatstickmarket. (2021). Lazy Consumer knows the lazy consumer’s market. Retrieved from 
https://www.chatstickmarket.com/single-post/lazy-consumer-know-the-market-for-lazy-
people 

Creative Talk Team. (2021). Know the types of influencers, how to be popular, listeners follow. 
Retrieved from https://creativetalklive.com/how-to-choose-the-right-influencer/ 

Digitalwowmarketing. (2017). TARGET AUDIENCES Creating target groups to match your own 
business. Retrieved from https://digitalmarketingwow.com/2017/07/22/target-audiences/ 

Dmit. (2021). What exactly is the customer experience (CX)? Why is it important to business in 
2021. Retrieved from https://www.dmit.co.th/th/zendesk-updates-th/what-exactly-is-cx-
2021/ 

Donlaya, C. (2019a). What does consumer behavior mean?. Retrieved from 
https://www.moneywecan.com/what-consumer-behavior/ 

Donlaya, C. (2019b). What is working capital and how to manage capital for business. Retrieved 
from https://www.moneywecan.com/what-working-capital/ 

ETDA. (2021). ETDA reveals Gen-Y people order food online the most, with over 40% ordering 
because of fears of COVID-19. Retrieved from https://www.etda.or.th/th/https/www-etda-
or-th/th/newsevents/pr-news/Online-Food-Delivery-Survey-2020.aspx 

Finomena. (2018). Insight into Alibaba: China's No.1 Online Retail Giant. Retrieved from 
https://www.finnomena.com/investment-reader/alibaba/ 



132 
 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
 
Google. (2021). What is Google My Business. Retrieved from 

https://support.google.com/business/answer/6300665?hl=th 
Hansa, M. (2021). Leading food delivery services based on market share Thailand 2020. Retrieved 

from https://www.statista.com/statistics/1247775/thailand-leading-food-delivery-services-
by-market-share/ 

Hicks, W. (2021, January 15). Grab leading in food delivery. Bangkok Post. Retrieved from 
https://www.bangkokpost.com/business/2051295/grab-leading-in-food-delivery 

HoDe. (2009, February 10). Investments in Equity [Web log message]. Retrieved from 
http://hodeman.blogspot.com/2009/02/blog-post_5036.html 

Horthong. G. (2020). Five Forces Model Principles of Analysis of 5 External Threats to make your 
business even stronger. Retrieved from https://adaddictth.com/knowledge/Five-Forces-
Model-Marketing 

Invest2morrow. (2019). Digital payment with Thailand 4.0. Retrieved from 
https://invest2morrow.com/digital-payment-%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A% 
E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E
0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2-4-0/ 

Kasikornresearch. (2021). If you want to eat, you need to eat SME. Restaurants adjust to accept 
food delivery. Retrieved from https://kasikornresearch.com/SiteCollectionDocuments/ 
analysis/k-social-media/sme/food%20Delivery/FoodDelivery.pdf 

Krungsri Guru. (2021). Baby Boomer and Millennials How do they manage their money 
differently?. Retrieved from https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/babyboomers-and-
milleniums 

KTC. (2021). 5 Interesting Startup Businesses 2021 Suitable for the New Generation. Retrieved 
from https://www.ktc.co.th/article/knowledge/interesting-startup-businesses-2021 

Manakitsomboon, H. (2021). Leading food delivery services based on market share Thailand 2020. 
Retrieved from https://www.statista.com/statistics/1247775/thailand-leading-food-delivery-
services-by-market-share/ 

 

https://invest2morrow.com/digital-payment-%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%25


133 
 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
 
Marketeer. (2020). After Covid-19, food delivery business expands in intense competition. Retrieved 

from https://marketeeronline.co/archives/180441 
Marketingoops. (2013). Generation and the difference of  “Gen-X Gen-Y Gen-C. Retrieved from 

https://www.marketingoops.com/reports/behaviors/gen-x-gen-y-gen-c/ 
Matemate. (2021). Open a case study Robinhood offers 88-day food delivery with business 

expansion plans in 2021. Retrieved from https://brandinside.asia/robinhood-food-delivery-
in-88-days/ 

Mdsiglobal. (2019). What is Business Model? This is simple explanation. Retrieved from 
https://www.mdsiglobal.com/business-model/ 

Moneywecan. (2021). Business partner Sustainable Trade Advantage. Retrieved from  
https://www.moneywecan.com/business-related/great-business-partners-to-prolong-
business-competitive-advantage/ 

Natchaphon, B. (2021). What is lockdown, country closure or city closure? What are the benefits 
and disadvantages of this measure?. Retrieved from https://www.sanook.com/ 
campus/1399731/ 

Nathida, T. (2009). What is social media?. Retrieved from https://www.marketingoops.com/ 
media-ads/social-media/what-is-social-media/ 

Netinbag. (2021a). What is customer base?. Retrieved from https://www.netinbag.com/th/ 
business/what-is-a-customer-base.html 

Netinbag. (2021b). What is market structure?. Retrieved from https://www.netinbag.com/th/ 
business/what-is-a-market-structure.html 

Phoonphongphiphat, A. (2021). Thai food delivery sector still hungry despite business boom. 
Retrieved from https://asia.nikkei.com/Business/Food-Beverage/Thai-food-delivery-sector-
still-hungry-despite-business-boom 

PPTV Online. (2020). Open the statistics of using the Internet for Thai people in 2020. Retrieved 
from https://www.pptvhd36.com/news/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0 
%B8%84%E0%B8%A1/142614. 

 

https://www.sanook.com/
https://www.marketingoops.com/
https://www.netinbag.com/th/
https://www.netinbag.com/th/
https://www.pptvhd36.com/news/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0


134 
 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
 
SCB. (2021). Robinhood Food Delivery application from SCB group that wants to return profits to 

society. Retrieved from https://www.scb.co.th/th/personal-banking/stories/business-
maker/robinhood.html 

Sirikeratikul, S. (2020). Thailand Online Food Delivery Market. Retrieved from 
https://doksi.net/en/get.php?lid=30619&fbclid=IwAR1MoCDuumpleSSpnxfagRk_PaVxZ
uWBNaqJcJ2XdoOFnoEbB6EuGUVl5D4 

Suwannatat, P. (2020). Open the battle for Thai food delivery industry: a competition that is not just 
a promotion for free delivery. Retrieved from https://brandinside.asia/food-delivery-
competition-in-thailand/ 

Thongkam, P. (2020). Compare Food Delivery processing fees and why Beep Delivery is the best 
answer. Retrieved from https://www.storehub.com/blog/เทียบค่า-gp-food-delivery/ 

Whatevermarketing. (2021). Food Delivery How to make it popular. Retrieved from 
https://www.blockdit.com/posts/5e661a78cc7cb90cadf965b9 

 

https://doksi.net/en/get.php?lid=30619&fbclid=IwAR


 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
แบบสอบถามงานวิจัย 
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แบบสอบถามงานวิจัย 

เร่ือง ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจส่ังซ้ืออาหารผ่านแอปพลเิคชันส่ังและส่งอาหาร 
ในจังหวัดกรุงเทพมหานครของกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรช่ันวาย 

 
ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม มีค าถามปลายปิดแบบ

เลือกตอบ จ านวน 6 ขอ้ ไดแ้ก่ 
 

1. เพศ 

o ชาย 

o หญิง 

2. อาย ุ

o 24 – 41 ปี 

3. ระดบัการศึกษา 

o ประถมศึกษา 

o มธัยมศึกษา 

o ปวช./ปวส./อนุปริญญา 

o ปริญญาตรี 

o ปริญญาโทหรือสูงกวา่ 

4. อาชีพ 

o นกัเรียน 

o นิสิต/นกัศึกษา 

o ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 

o พนกังานบริษทัเอกชน 

o ธุรกิจส่วนตวั 

o รับจา้ง 

o เกษตกร 

o อิสระ 

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

o นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 

o 5,000 - 10,000 บาท 

o 10,001 - 20,000 บาท 

o 20,001 - 30,000 บาท 
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o 30,001 - 40,000 บาท 

o 40,001 - 50,000 บาท 

o 50,001 - 60,000 บาท 

o มากกวา่ 60,000 บาท 

 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันสั่งอาหารออนไลน์ ใน

กรุงเทพมหานคร จ านวน 4 ขอ้ ไดแ้ก่ 
 

1. ค่าใชจ่้ายเฉล่ียท่ีท่านใชบ้ริการสั่งอาหารแต่ละคร้ังเป็นจ านวนเงินเท่าใด ของแต่ละแอป ทั้ง 

5 แอปพลิเคชนั 

แอปพลิเคชัน/ 

ค่าใชจ่้าย 

ไม่เคยใช ้
 

น้อยกว่า 
200 บาท 
 

200 - 500 
บาท 
 

5 0 1  - 
1 , 0 0 0 
บาท 
 

1 ,0 0 1  - 
3 , 0 0 0 
บาท 
 

3,000 บาท 
ขึ้นไป 
 

Line Man (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 
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2. ท่านนิยมใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารบ่อยแค่ไหน ของแต่ละแอป ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั 

 

3. ท่านนิยมใชบ้ริการแอปพลิเคชัน่สั่งอาหารในวนัใดมากท่ีสุด (เลือกไดม้ากกวา่ 1 ค าตอบ) 

o วนัอาทิตย ์

o วนัจนัทร์ 

o วนัองัคาร 

o วนัพุธ 

o วนัพฤหสั 

o วนัศุกร์ 

o วนัเสาร์ 

4. ท่านนิยมใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสั่งอาหารช่วงเวลาใดมากท่ีสุด 

o 08.01–12.00 น. 

o 12.01–16.00 น. 

o 16.01–20.00 น. 

o 20.01-00.00 น. 

o 00.01–04.00 น. 

o 04.01–08.00 น. 

 
 
 
 

แอปพลิเคชนั/ 

ความถี่ในการใช้

บริการ 

ไม่
เคย
ใช ้
 

นาน
กว่า 3 
เดือน
คร้ัง 
 

2 - 3 
เดือน
คร้ัง 
 

เดือน
ละ 1 
คร้ัง 
 

สอง
สัปดาห์ 
1 คร้ัง 
 

สัปดาห์
ละ 1 
คร้ัง 
 

2-3 
วนั
คร้ัง 
 

วนัละ 1 
คร้ัง 
 

มากกว่า 
1 คร้ัง
ต่อวนั 
 

Line Man          

Grab          

Food Panda          

Gojek          

Robinhood          
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ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการให้คะแนนในด้านต่างๆจากประสบการณ์การใช้แอป
พลิเคชันสั่งอาหารออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร ได้แก่ ด้านการบริการ ด้านรูปลกัษณ์ของแอป
พลิเคชัน ด้านจ านวนของ Rider และร้านค้าท่ีเข้าร่วมกับแอปพลิเคชัน ด้านความสะดวกในการ
ช าระเงิน ดา้นค่าส่งสินคา้ โปรโมชัน่และส่วนลด ดา้นการโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์ต่างๆ ดา้นการ
โฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ต่างๆ โดยขอ้ค าถามมีลกัษณะมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็น
การวดัระดบั ความคิดเห็น 6 ระดบั ตั้งแต่นอ้ยท่ีสุดถึงมากท่ีสุด 
 
1. การส่ือสารทางโซเชียลมิเดียท่ีท าให้เกิดการรับรู้ มีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อผูติ้ดตาม (Facebook, 

Instagram, TikTok และอ่ืนๆ) ของแต่ละแอป ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แอปพลิเคชัน/ คะแนน

ความพึงพอใจ 
ไม่เคยใช้
บริการ 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

Line Man (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 
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2. การโฆษณาผ่านส่ือออฟไลน์ (ป้ายโฆษณา, โบวช์วั, ไรเดอร์ และอ่ืนๆ) ท่ีท าให้เกิดการรับรู้ถึง

แบรนด ์ของแต่ละแอป ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั 

แอปพลิเคชัน/ คะแนน

ความพึงพอใจ 
ไม่ เค ย ใช้
บริการ 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

Line Man (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

 
3. บริการท่ีดี รวมถึงการบริการหลงัการใช้บริการ การรายงานปัญหาต่างๆ ท่ีอาจเกิดขึ้น ของแต่

ละแอป ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั 

แอปพลิเคชัน/ คะแนน

ความพึงพอใจ 
ไม่เคยใช้
บริการ 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

Line Man (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 
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4. แอปพลิเคชนัใช้งานง่าย (การใช้สี , ไอคอน, การจดัวางหน้าตาแอปพลิเคชัน เป็นท่ีเขา้ใจง่าย) 

ของแต่ละแอป ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั 

แอปพลิเคชัน/ คะแนน

ความพึงพอใจ 
ไม่เคยใช้
บริการ 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

Line Man (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

 

5. ค่าส่งถูก โปรโมชัน่ดี ของแต่ละแอป ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั 

แอปพลิเคชัน/ คะแนน

ความพึงพอใจ 
ไม่เคยใช้
บริการ 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

Line Man (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

 
 



   142 

6. จ านวนร้านคา้ท่ีร่วมกบัแอปพลิเคชนั (ขอ้จ ากดัเร่ืองจ านวนร้านคา้ **รวมถึงจ านวนไรเดอร์ท่ี

เพียงพอในการใหบ้ริการ**) ของแต่ละแอป ทั้ง 5 แอปพลิเคชนั 

 

7. การช าระเงินสะดวก มีการช าระเงินให้เลือกได้หลากหลายช่องทาง ของแต่ละแอป ทั้ ง 5        

แอปพลิเคชนั 

 

แอปพลิเคชัน/ คะแนน

ความพึงพอใจ 
ไม่เคยใช้
บริการ 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

Line Man (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

แอปพลิเคชัน/ คะแนน

ความพึงพอใจ 
ไม่เคยใช้
บริการ 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

Line Man (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) (     ) 
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ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัการตดัสินใจเลือกใช้แอปพลิเคชนัท่ีชอบท่ีสุดและเหตุผลของ
การตดัสินใจแบ่งเป็นดา้นต่างๆตามในรายละเอียด ส่วนท่ี 3 

 
1. ถา้ให้เลือกใช้แอปพลิเคชนัส่งอาหารแค่ 1 แบรนด์ คุณจะตดัสินใจเลือกแบรนด์ไหน จาก

ประสบการณ์ส่วนตวั) 

o Line Man 

o Grab 

o Food Panda 

o Gojek 

o Robinhood 

2. จากขอ้ก่อนหนา้ เพราะอะไรถึงตดัสินใจใชแ้บรนดน้ี์เหนือแบรนดอ่ื์นๆ 

o บริการดี 

o ค่าส่งถูก มีโปรโมชัน่ 

o แอปพลิเคชนัใชง้านง่าย 

o รองรับการจ่ายเงินท่ีสะดวก 

o ไรเดอร์รับงานไวไม่ตอ้งรอนาน มีร้านคา้ใหเ้ลือกหลากหลาย 

o มีการรีวิวในดา้นท่ีดี แอปพลิเคชนัดงั เป็นท่ีรู้จกั (ดา้นการตลาด) 

3. ให้เลือกตดัสินใจใชบ้ริการหรือไม่ใชบ้ริการแอปพลิเคชนัแต่ละแอปพลิเคชนัต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

แอปพลิเคชนั/ การตดัสินใจในการใชบ้ริการ ใชบ้ริการ ไม่ใชบ้ริการ 

Line Man (     ) (     ) 

Grab (     ) (     ) 

Food Panda (     ) (     ) 

Gojek (     ) (     ) 

Robinhood (     ) (     ) 



   144 

ส่วนท่ี 5 ปัจจยัดา้นความจ าเป็นตอ้งใชบ้ริการแอปพลิเคชนั โดยขอ้ค าถามมีลกัษณะค าถาม

เชิงคุณภาพถามเก่ียวกบัโรคระบาดโควิด19 ซ่ึงมีผลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการท่ีเพิ่มขึ้น เท่าเดิม หรือ

นอ้ยลงหรือไม่ เพราะเหตุใด 

 

1. เน่ืองจากสถานการณ์โควิด 19 มีผลต่อการใชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอปพลิเคชนัหรือไม่ 

o ใชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอป "มากขึ้น" 

o ใชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอป "นอ้ยลง" 

o ใชบ้ริการสั่งอาหารผา่นแอป "เหมือนช่วงก่อนมีโควิด19" (ไม่ต่างจากเดิม) 

2. เหตุผลจากการสั่งบ่อยกวา่เดิม (เฉพาะผูท่ี้เลือกตอบ “มากขึ้น” ในขอ้ท่ี 1) 

o สะดวก Social Distancing 

o รวดเร็ว ไม่เสียเวลา 

o เล่ียงการออกไปเส่ียงเจอโรค 

3. เหตุผลจากการสั่งนอ้ยกวา่เดิม  (เฉพาะผูท่ี้เลือกตอบ “นอ้ยลง” ในขอ้ท่ี 1) 

o รายไดน้อ้ยลง ใชจ่้ายประหยดัมากขึ้น 

o ท ากบัขา้วทานเอง 

o กลวัความเส่ียงของโรคท่ีอาจติดมากบับรรจุภณัฑ ์

4. เหตุผลจากการสั่งเท่าเดิม (เฉพาะผูท่ี้เลือกตอบ “เหมือนช่วงก่อนมีโควิด19” ในขอ้ท่ี 1) 

o ปกติเป็นคนสั่งอาหารผา่นแอปประจ าอยูแ่ลว้ 

o อยากช่วยเศรษฐกิจ กระตุน้ระบบเศรษฐกิจ 

o ปกติก็สั่งบา้งไม่สั่งบา้ง ไม่ไดข้ึ้นอยูก่บัสถานการณ์Covid-19 
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ส่วนท่ี 6 แบบสอบถามเก่ียวกบัการตดัสินใจเลือกปัจจยัเหตุผลของการตดัสินใจไม่ใชแ้อปพลิเค
ชนัแบ่งเป็นดา้นต่างๆตามในรายละเอียด ส่วนท่ี 3 

 
1. เหตุผลใดท่ีจะท าใหคุ้ณรู้สึกแย ่และจะไม่ใชแ้อปพลิเคชนันั้นอีกเป็นคร้ังต่อไป 

o แอปพลิเคชนัใชง้านยาก 

o บริการไม่ดี ไรเดอร์ไม่สุภาพ จดัส่งชา้ บริการหลงัการขายแย่ 

o ราคาท่ีสูงกวา่หนา้ร้านเยอะ ค่าส่งแพง โปรโมชัน่นอ้ย 

o ร้านอาหารไม่หลากหลาย จ านวนไรเดอร์ไม่เพียงพอ 

o วิธีการช าระเงินยุง่ยาก ไม่หลากหลาย 

o แอดมินหรือเจา้หนา้ท่ี มีพฤติกรรมท่ีแยใ่นส่ือโซเชียล มีรีวิวดา้นลบ 

o แอปพลิเคชนัไม่เป็นท่ีรู้จกัเพียงพอ ไม่คุน้เคย 

ส่วนท่ี 7 การแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกบัแบบสอบถามวิจยัเพื่อน าขอ้คิดเห็นต่างๆ
ไปวิเคราะห์และปรับปรุงแกไ้ข 
แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………
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