
 
 

 

บทที ่2 
แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
2.1 กรอบแนวคิดทางทฤษฎี 
 

      2.1.1  ทฤษฎีเกมส์ (Game Theory) 
 

   ทฤษฎีเกมส์ (Game Theory) คิดคน้ข้ึนมาโดย John Von Neumann ในปี ค.ศ. 1944 ซ่ึง
ตีพิมพใ์นหนงัสือ Theory of Games and Economic Behavior โดยร่วมเขียนกบั Oskar Morgenstern 
หลงัจากนั้นไดมี้นกัคณิตศาสตร์ชาวอเมริกาช่ือ John Nash ไดน้ าทฤษฎีเกมส์ไปพฒันาต่อยอด และ
ไดรั้บรางวลัโนเบลสาขาเศรษฐศาสตร์จากการน าทฤษฎีเกมส์ไปประยุกต์ใช้ในด้านเศรษฐศาสตร์ 
ในปี ค.ศ. 1994 ซ่ึงท าใหท้ฤษฎีเกมส์เป็นท่ีรู้จกักนัอยา่งแพร่หลาย 
   ทฤษฎีน้ีกล่าวว่า ทฤษฎีเกมส์ (Game Theory) เป็นเคร่ืองมือส าหรับการวิเคราะห์การ
ตดัสินใจท่ีผลลพัธ์ข้ึนอยู่กบัการตดัสินใจของฝ่ายอ่ืน หรือเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยวิเคราะห์ตรวจสอบ
กลยทุธ์ท่ีเกิดจากความสัมพนัธ์ของผูเ้ล่นเกมส์สองฝ่ายหรือมากกวา่สองฝ่าย โดยการใชส้ถานการณ์
จ าลองทางคณิตศาสตร์แบบง่าย ๆ ในการศึกษาความเก่ียวขอ้งทางสังคมท่ียุ่งยากซับซ้อน ทฤษฎี
เกมส์จะอธิบายใหท้ราบถึงศกัยภาพและความเส่ียงท่ีควบคู่มากบัพฤติกรรมการตดัสินใจโดยในทาง
เศรษฐศาสตร์แลว้มีประโยชน์มาก เน่ืองจากการวิเคราะห์การตดัสินใจทางเศรษฐศาสตร์ดว้ยทฤษฎี
เกมส์จะช่วยให้เขา้ใจผลลพัธ์ท่ีจะเกิดข้ึนในโลกของความเป็นจริงมากยิ่งข้ึน และสามารถน าไปใช้
ในการแกไ้ขสถานการณ์ทางสังคมไดอ้ยา่งกวา้งขวาง (วทิยา พรพชัรพงศ,์ 2550) 

ทฤษฎีเกมส์ เป็นแนวคิดท่ีใชใ้นการวเิคราะห์การตดัสินใจผา่นการเล่นเกมส์ ซ่ึงทัว่ไปนั้น
เกมส์มีลกัษณะ 5 ประการ ดงัน้ี 

1. กติกา (Rules) หมายถึง ส่ิงท่ีท าไดแ้ละท าไม่ไดใ้นเกมส์ 
2. ผูเ้ล่น (Players) หมายถึง ผูต้ดัสินใจในเกมส์ ซ่ึงตอ้งมี 2 ฝ่ายข้ึนไป 
3. ผลลพัธ์ท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายจะไดรั้บ (Payoffs) จะข้ึนอยูก่บัการกระท าของผูเ้ล่นฝ่าย 
4. การเลือก หรือ การตดัสินใจไดก้ระท าอยา่งรอบคอบและไตร่ตรองดีแลว้ (Rational) 
5. เป้าหมายของเกมส์อยูท่ี่การไดรั้บผลลพัธ์ท่ีท าให้ไดค้วามพอใจสูงสุดเท่าท่ีจะสามารถ

เป็นไปได ้(Maximized Benefits)  
เกมส์สามารถเล่นไดห้ลายรอบหรือเล่นเพียงรอบเดียว ในแต่ละรอบนั้นฝ่ายต่าง ๆ อาจจะ

ท าการตดัสินใจพร้อมกนั (Simultaneous Game) หรืออาจจะผลดักนัตดัสินใจ (Sequential Game) 
นอกจากนั้นเกมส์บางเกมส์ยงัสามารถเล่นพร้อมกนัแต่เล่นหลาย ๆ คร้ัง เรียกวา่ Repeated Game ซ่ึง
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การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาพฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอยา่งภายใตแ้บบจ าลองเกมส์แบบ
ผลดักนัตดัสินใจ (Sequential Game)  

ในการเขียนผลลพัธ์ของเกมส์สามารถเขียนไดใ้นรูปของ Payoffs ซ่ึงสามารถเขียนไดใ้น
หลายรูปแบบ ดงัน้ี 

 

1. Payoffs ท่ีแสดงเฉพาะผลไดข้องผูเ้ล่นรายเดียว 
 

การเขียนตาราง Payoff ท่ีแสดงเฉพาะผลไดข้องผูเ้ล่นรายเดียวมกัจะเป็น Payoff ของผู ้
เล่นท่ี 1 ดงัต่อไปน้ี 

 
ตารางที ่2.1: Payoffs ท่ีแสดงเฉพาะผลไดข้องผูเ้ล่นท่ี 1ในเกมส์การขดุบ่อน ้ามนั 

 

 ผูเ้ล่นท่ี 2 
บ่อน ้ามนัเล็ก บ่อน ้ามนัใหญ่ 

ผูเ้ล่นท่ี 1 
บ่อน ้ามนัเล็ก 5,000 8,000 
บ่อน ้ามนัใหญ่ -3,000 5,000 

 
2. Payoffs ท่ีแสดงผลไดข้องผูเ้ล่นทุกฝ่าย 
 

การเขียนตาราง Payoff ท่ีแสดงผลไดข้องผูเ้ล่นทั้งสองรายมกัจะเขียนในลกัษณะของ
วงเล็บ โดยทัว่ไปแลว้ตวัเลขแรกในวงเล็บมกัจะเป็น Payoff ของผูเ้ล่นท่ี 1 และตวัเลขหลงัมกัจะเป็น 
Payoff ของผูเ้ล่นท่ี 2 แต่อยา่งไรก็ตาม ค าอธิบายวา่ตวัเลขใดเป็นของผูเ้ล่นรายใดมกัจะแสดงไวใ้ต้
ตาราง Payoff นั้น ๆ ดงัแสดงในตารางท่ี 2.2 

 
ตารางที ่2.2: Payoffs ท่ีแสดงเฉพาะผลไดข้องผูเ้ล่นทั้งสองในเกมส์การขดุบ่อน ้ามนั 

 

 
ผูเ้ล่นท่ี 2 

บ่อน ้ามนัเล็ก บ่อน ้ามนัใหญ่ 

ผูเ้ล่นท่ี 1 
บ่อน ้ามนัเล็ก (5,000 , 5,000) (-3,000 , 8,000) 
บ่อน ้ามนัใหญ่ (8,000 , -3,000) (5,000 , 5,000) 

หมายเหตุ: ตวัเลขในวงเล็บตวัเลขแรกคือผลไดข้องผูเ้ล่นท่ี 1 และตวัเลขหลงัคือผลไดข้องผูเ้ล่นท่ี 2 
 



8 
 

3. Payoffs ท่ีแสดงผลลพัธ์ของภาพรวม 
 

การเล่นเกมส์ท่ีผลลพัธ์ปรากฏในภาพรวมจะเขียนออกมาไดด้งัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
 

ตารางที ่2.3: Payoffs ท่ีแสดงผลลพัธ์ในสภาพรวม (เวลาของการปะทะกนั) 
 

 
ฝ่ายขนของเถ่ือน 

เส้นทางในป่า เส้นทางในเมือง 

ฝ่ายต ารวจ 
เส้นทางในป่า 30 นาที 0 นาที 
เส้นทางในเมือง 0 นาที 50 นาที 

 
ฝ่ายต ารวจท าหน้าท่ีตรวจจบัฝ่ายขนของเถ่ือน แต่ละฝ่ายเลือกเส้นทางการเดินทพั โดย

ผลลพัธ์ของการเลือกแต่ละแบบปรากฏอยู่ในรูปของเวลาในการปะทะ (นาที) หากเลือกทางท่ีไม่
ตรงกนั ฝ่ายขนของเถ่ือนก็จะรอดไปไดเ้พราะไม่มีการปะทะ แต่หากมีการเลือกทางเดินทพัทาง
เดียวกนัยอ่มเกิดการปะทะ เวลาท่ีปะทะมากกว่าย่อมส่งผลท าให้ฝ่ายขนของเถ่ือนเสียหายมากกว่า
เพราะเคล่ือนไหวชา้และมีขา้วของพะรุงพะรัง 

 
4. Payoffs ท่ีแสดงผลไดเ้ม่ือมีการเล่นหลายรอบ 
 

การเล่นเกมส์หลายรอบสามารถเขียนแผนผงัของเกมส์ได้ในลกัษณะของตน้ไม ้(Tree) 
และเขียนผลไดก้ ากบัไวท่ี้จุดส้ินสุดของเกมส์แต่ละจุด 
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ผลลัพธ์ แถวบนเป็นของผูเ้ล่น A และแถวล่างเป็นของผูเ้ล่น B 
-5   -10     0     0   -10 -5     0   -10   -10   0 -5     0   -10   -10   0 -5 -10     0    0    -10 
 5     10     0     0    10  5      0    10    10   0  5     0     10    10   0  5   10     0    0     10 

 
        H       T    H        T          H         T  H       T             H        T  H       T             H       T H       T 
                                       B                                       A                                    A                                B  
          Q       H        T                Q       H         T                 Q        H       T                 Q      H       T 

 
                           A                                   B                                        B                                   A 

                                              H           T                               H          T 
                                                                                     BB 
                                                H                         T 
                                                                    A                                                                
          เร่ิมตน้ 

ท่ีมา: Bierman, H.Scott and Luis Fernandez, 1998 อา้งถึงใน คมสัน สุริยะ, 2548 
รูปที ่2.1: เกมส์ซ่ึงแสดงในรูปแบบของตน้ไม ้
 

หากให้มีผูเ้ล่น 2 ราย คือ A กบั B แลว้แต่ละรายสามารถเลือกท่ีจะออก หวั (H) หรือกอ้ย 
(T) ในเวลาพร้อม ๆ กนั ซ่ึงผลก็คือ หากออกเหมือนกนัจะท าให้ A ชนะ แต่หากออกต่างกนัจะท า
ให ้B ชนะ ในล าดบัต่อไป ใหผู้แ้พเ้ลือกท่ีจะเล่นต่อหรือหยุด (Q) หากเล่นต่อก็ให้เลือกพร้อม ๆ กนั
อีกคร้ัง แลว้ตดัสินแพช้นะตามกติกาเดิม ซ่ึงเกมส์ลกัษณะดงักล่าวสามารถเขียนไดใ้นรูปแบบของ
ตน้ไม ้ดงัแสดงในรูปท่ี 2.1 

สมมติฐาน (Assumption) ของทฤษฎีน้ีมีอยูว่า่ คู่เจรจานั้นจะมีความรู้ความสามารถและมี
ขอ้มูลเท่าเทียมกนั ซ่ึงองคป์ระกอบดงักล่าวจะส่งผลให้การเจรจามีขอ้ยุติในลกัษณะท่ีคาดการณ์ได ้
อยา่งไรก็ตาม ทฤษฎีเกมส์นั้นสามารถท่ีจะใชใ้นการอธิบายไดอ้ยา่งดีในกรณีท่ีถา้หากวา่คู่เจรจาฝ่าย
ใดฝ่ายหน่ึงมีขอ้มูลท่ีดีกวา่และมีการเตรียมการท่ีดีกวา่ยอ่มประสบความส าเร็จและไดเ้ปรียบอีกฝ่าย
หน่ึงท่ีขาดขอ้มูลและการเตรียมการ (วทิยา พรพชัรพงศ,์ 2550) 

แนวคิดท่ีอยู่เบ้ืองหลงัทฤษฎีน้ีหรือกลไกท่ีท าให้เกิดปรากฎการณ์ตามทฤษฎีน้ีสามารถ
อธิบายไดด้งัน้ี ทฤษฎีเกมส์เป็นขอ้เสนอทางปรัชญาท่ีเป็นวิทยาศาสตร์ท่ีจะหาปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง
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คนกบัสภาวะแวดลอ้มในกระบวนการตดัสินใจ ระหวา่งท่ีมีการแข่งขนักบัคู่แข่ง 1 หรือ 2 คน เพื่อ
หาแรงขบัท่ีอยูเ่บ้ืองหลงั (Frank C. Zagare, 1984) โดยอยูบ่นพื้นฐาน 7 ประเด็น คือ  

1. การเลือกตดัสินใจอยูบ่นความสมเหตุสมผลมากนอ้ยเพียงใด  
2. การร่วมมือในลกัษณะกินแบ่งหรือการคุกคามคู่แข่งขนัเพื่อกินรวบ ภายใตส้ถานการณ์

ต่างกนั 
3. การตดัสินใจเลือกแต่ละอยา่งนั้นเหมาะสมกบัสภาวะแวดลอ้มแบบใดมากกวา่กนั 
4. ความสัมพนัธ์กบัคู่แข่งขนัจะเปล่ียนไปในทิศทางใดหลงัจากเลือกตดัสินใจเสร็จส้ิน

แลว้  
5. บทบาทของกฎทางจริยธรรม มีมากนอ้ยเพียงใดในกระบวนการเลือกตดัสินใจ  
6. พฤติกรรมการตดัสินใจของมนุษยแ์ต่ละคนสอดคลอ้งกบัหลกัสมเหตุสมผลมากนอ้ย

เพียงใด  
7. หากพฤติกรรมแตกต่างกบัหลกัสมเหตุสมผล แสดงวา่คนท่ีเล่นเกมส์ร่วมมือกินแบ่งมี

เหตุผลมากกวา่คนท่ีคุกคามกินรวบจริงหรือไม่ 
ทฤษฎีน้ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยัเร่ืองน้ีในการศึกษาประเด็นเร่ือง การตดัสินใจภายใตส้ภาวะ

การท่ีมีการแข่งขนั โดยมีความเก่ียวขอ้งกนั คือ ในการตดัสินใจของผูเ้ล่นท่ีไดจ้ากการทดลองเล่น
เกมส์ ผูเ้ล่นจะไม่สามารถท าไดอ้ย่างมีอิสระ แต่จะข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจของคู่แข่งขนัอ่ืน ๆ ดว้ย 
อีกทั้งผูเ้ล่นจะตอ้งมีการตดัสินใจอย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดเพื่อท่ีจะได้รับผลตอบแทนหรือ
ประโยชนท่ี์เหนือกวา่ฝ่ายตรงขา้ม 

 

      2.1.2 การทดลองโดยใช้ทฤษฎเีกมส์ (Experimental Game Theory) 
 

การทดลองโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ เป็นส่วนหน่ึงของแนวคิดเศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง ซ่ึงถูก
คิดคน้ข้ึนมาโดย Vernon Lomax Smith ได้รับรางวลัโนเบลสาขาเศรษฐศาสตร์ในปีค.ศ.2002 
ร่วมกบั Daniel Kahneman นอกจากน้ียงัเป็นผูก่้อตั้งและประธานของสถาบนัวิจยันานาชาติในดา้น
เศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง  

ทฤษฎีน้ีกล่าววา่ เศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง เกิดมาจากความคิดท่ีวา่เศรษฐศาสตร์สามารถ
คน้หาความจริงดว้ยการทดลองโดยควบคุมตวัแปรไดเ้ช่นเดียวกบัวิทยาศาสตร์สาขาอ่ืน ๆ และไม่
เพียงเก็บขอ้มูลไดแ้ต่จากภาคสนาม เท่านั้น ในการทดลองทางเศรษฐศาสตร์ จะสามารถใชบุ้คคล
จริงมาสวมบทบาทสมมติในตลาดและท าการเล่นเกมส์ท่ีมีผลตอบแทนเป็นตวัเงินจริง โดยเป็น
แรงจูงใจภายใตส้ถานการณ์ต่าง ๆ ในหอ้งทดลอง เพื่อท าความเขา้ใจวา่การตดัสินใจและพฤติกรรม
ของปัจเจกบุคคลไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัอะไรบา้งภายใตส่ิ้งแวดลอ้มท่ีถูกควบคุม การวิจยัโดยการ

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%A9%E0%B8%90%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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ทดลองน้ีช่วยให้เราสามารถทดสอบผลกระทบของตวัแปรใดตวัแปรหน่ึงในสถานการณ์ท่ีควบคุม
แลว้ไดห้ลายคร้ังตามท่ีเราตอ้งการ (สามารถท าซ ้ าได ้ถา้ตอ้งการดูอีกเพื่อความแน่ใจ) ซ่ึงจะท าไม่ได้
ในการเก็บขอ้มูลภาคสนาม นอกจากน้ี ในภาคสนามนั้นจะมีตวัแปรหลากหลายเก่ียวขอ้งท่ีท าให้เรา
ไม่สามารถมัน่ใจวา่เราไดแ้ยกเฉพาะตวัแปรท่ีเราสนใจออกมาศึกษาแลว้ ทางออกท่ีดีของปัญหาน้ี
คือการศึกษาปัญหาในสถานการณ์ท่ีซบัซ้อนนอ้ยลง คือ จ าลองในห้องปฏิบติัการทางเศรษฐศาสตร์ 
โดยนกัวิจยัสามารถออกแบบสถานการณ์ในการทดลอง  ดว้ยการจ าลองเอาคุณสมบติัส าคญัของ
สถานการณ์ท่ีอยากจะศึกษาและควบคุมตวัแปรต่าง ๆ ใหค้งท่ี (Ostrom, 2006)  

การทดลองในหอ้งปฏิบติัการช่วยใหผู้ว้จิยัสามารถควบคุมราคาสินคา้ งบประมาณ ขอ้มูล 
และ การตอบสนองของผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง ดงันั้นการทดลองจึงช่วยให้ผูว้ิจยัวดัผลกระทบของ
ปัจจยัต่าง ๆ เหล่าน้ีท่ีมีต่อพฤติกรรมของคนจริง ๆ ในสถานการณ์จริงท่ีก าหนด และผูว้ิจยัสามารถ
ควบคุมได ้(Levitt และ List, 2007)  

ความสามารถของเศรษฐศาสตร์เชิงทดลอง สามารถแบ่งได ้3 ประการ ดงัน้ี 
1. ทดสอบทฤษฎี: ภายใตเ้ง่ือนไขและสถานการณ์ท่ีไดรั้บการควบคุม เช่น ทดสอบ

ความสัมพนัธ์ของปัจจยัต่าง ๆ โดยควบคุมความพึงพอใจ (Preferences) เทคโนโลยีหรือตน้ทุน และ
ขอ้มูลในตลาด 

2. คน้หาขอ้เท็จจริง: เม่ือมีการทดลอง ก็จะสังเกตเห็นพฤติกรรมท่ีเป็น Regularities ซ่ึง
อาจจะไม่ตรงตามท่ีทฤษฎีท านายเอาไว ้ เม่ือเจอพฤติกรรมดงักล่าว ก็ออกแบบการทดลองเพื่อจะ
ทดสอบความแม่นย  า (Robustness) ซ่ึงมกัจะน าไปสู่ทฤษฎีใหม่ ๆ 

3. ช่วยภาคปฏิบติั ซ่ึงสามารถจ าแนกได ้ดงัน้ี 
-     การทดลองเก่ียวกบันโยบาย เช่น การประมูลแบบใดท่ีท าให้ไดร้ายรับสูงสุด เรา

ควรจะใชภ้าษีส่ิงแวดลอ้มหรือการซ้ือขายใบอนุญาตในการรักษาส่ิงแวดลอ้ม 
-     การออกแบบตลาดและการทดสอบกฎกติกา เช่น การออกแบบระบบการประมูล 
-     การวดัหาค่าความพึงพอใจ (Preferences) เช่น หาความเตม็ใจท่ีจะจ่ายส าหรับ   
       ผลิตภณัฑต่์างๆ 
-     การท านายผล เช่น ท านายผลการเลือกตั้ง  

ทั้งน้ี การด าเนินการทดลองโดยทฤษฎีเกมส์ ควรเร่ิมจากส่ิงท่ีเป็นพื้นฐานก่อนและไม่มี
ความซับซ้อนเกินไป โดยการทดลองทุก ๆ การทดลองท่ีเกิดข้ึน ผูท้ดลองตอ้งมีการอธิบายกติกา 
(Rule) ท่ีผูถู้กทดลองควรทราบอยา่งละเอียดและชดัเจน เพื่อให้แน่ใจไดว้า่การตดัสินใจท่ีเกิดข้ึนอยู่
ภายใตค้วามเขา้ใจในกฎกติกาเป็นอยา่งดีและไดรั้บผลการทดลองท่ีมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีส่ิงท่ี
ตอ้งค านึงถึงในการด าเนินการทดลอง คือ ควรมุ่งศึกษาประเด็นและตวัแปรท่ีเราสนใจ โดยตอ้ง
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ก าหนดให้ตวัแปรอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตวัแปรดงักล่าวมีค่าคงท่ี หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นตวัแปร
ควบคุม 

สมมติฐาน (Assumptions) ของแนวคิดมีอยู่ว่า ปรากฏการณ์ทางเศรษฐศาสตร์สามารถ
คน้หาความจริงไดเ้ช่นเดียววิทยาศาสตร์ โดยการอาศยัระเบียบวิธีวิจยัท่ีเป็นวิทยาศาสตร์ยิ่งข้ึนโดย
การทดลองในหอ้งปฏิบติัการ (Laboratory Experiments) มาใชใ้นทางเศรษฐศาสตร์  ทั้งน้ี โดยส่วน
ใหญ่แลว้จะเป็นการออกแบบการทดลองเพื่อทดสอบสมมติฐานทางทฤษฎีท่ีสะทอ้นถึงพฤติกรรม
การตดัสินใจของมนุษย ์คือ ตามขอ้สมมติของส านักเศรษฐศาสตร์กระแสหลกัแล้วมนุษยมี์การ
ตดัสินใจอยา่งมีเหตุมีผล แต่เม่ือใดท่ีการตดัสินใจนั้นอยูน่อกเหนือหลกัการความมีเหตุมีผลแลว้ อาจ
จ าเป็นตอ้งใช้แนวคิดเศรษฐศาสตร์การทดลองร่วมกบัทฤษฎีเศรษฐศาสตร์เชิงพฤติกรรม เพื่อ
อธิบายรูปแบบการตดัสินใจของมนุษยไ์ดดี้ยิง่ข้ึน (สุภารี บุญมานนัท,์ 2554) 

แนวคิดท่ีอยูเ่บ้ืองหลงัทฤษฎีน้ีหรือกลไกท่ีท าใหเ้กิดปรากฎการณ์ตามทฤษฎีน้ีสามารถน า
อธิบายไดด้งัน้ี การทดลองโดยใชท้ฤษฎีเกมส์นั้นเป็นเคร่ืองมือทางเศรษฐศาสตร์ (Economic Tools) 
ท่ีใช้วิเคราะห์พฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอย่างภายใต้สภาวะการท่ีต้องการศึกษาท่ีถูก
ก าหนดข้ึน โดยใช้แนวคิดเศรษฐศาสตร์เชิงทดลองและเศรษฐศาสตร์เชิงพฤติกรรมเป็น
ส่วนประกอบ 

ทฤษฎีน้ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยัเร่ืองน้ีในการศึกษาประเด็นเร่ือง การวิเคราะห์ปัญหาการ
ลอกเลียนแบบผลิตภณัฑผ์า่นการทดลองโดยใชท้ฤษฎีเกมส์ โดยมีความเก่ียวขอ้งกนัคือ ในงานวิจยั
น้ีเป็นการทดลองเพื่อวิเคราะห์พฤติกรรมการตดัสินใจของกลุ่มตวัอยา่งผา่นการทดลองเกมส์หรือ
อาจกล่าวไดว้่า กระบวนการต่าง ๆ ภายใตง้านวิจยัช้ินน้ีอยู่ภายใตก้รอบการทดลองโดยใช้ทฤษฎี
เกมส์ 

 

      2.1.3 ทฤษฎกีารแข่งขันด้วยราคาของ Bertrand 
 

   ทฤษฎีการแข่งขนัดว้ยราคาของ Bertrand คิดคน้ข้ึนมาโดย Bertrand Arthur William 
Russell  ซ่ึ ง เ ป็นนักคณิตศาสตร์  นักปรัชญา  นักตรรกวิทยา  ท่ี มี อิทธิพลอย่าง สูงในช่วง
คริสตศ์ตวรรษท่ี 20 และไดส้ร้างผลงานดา้นการศึกษาในแนวปฏิรูปไวม้ากมายหลายแขนง ซ่ึงเป็น
ท่ียอมรับและมีอิทธิพลต่อการศึกษาในปัจจุบนัอยา่งมาก บรรดานกัปรัชญารู้จกัเขาในฐานะของผูใ้ห้
ก าเนิดทฤษฎีความรู้ (Epistemology หรือ Theory of Knowledge) นกัคณิตศาสตร์รู้จกัรัสเซลลใ์น
ฐานะบิดาแห่งตรรกวิทยา ผู ้เ ขียนต าราคลาสสิกทางคณิตศาสตร์ คือหนังสือช่ือ Principia 
Mathematica นกัฟิสิกส์รู้จกัเขาในฐานะของผูแ้ต่งต ารา ABC of Relativity ส าหรับคนทัว่ไปรู้จกั  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%8A%E0%B8%8D%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
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รัสเซลลใ์นฐานะของนกัจิตวทิยา นกัการศึกษา นกัการเมือง และนกัเขียนผูไ้ดรั้บรางวลัโนเบลสาขา
วรรณกรรม เม่ือปี ค.ศ. 
   ทฤษฎีน้ีกล่าววา่ แบบจ าลอง Bertrand เป็นการจ าลองผลจากการแข่งขนัดว้ยการตดัราคา
ระหว่างผูข้ายจ านวน 2 ราย ซ่ึงแบ่งออกเป็นสองกรณีคือ กรณีท่ีตน้ทุนของคู่แข่งทั้งสองรายมีค่า
เท่ากนั และกรณีท่ีตน้ทุนของคู่แข่งไม่เท่ากนั (คมสัน สุริยะ, 2548) 
 

   กรณีท่ีต้นทุนของคู่แข่งเท่ากัน 
 

แบบจ าลอง Bertrand ตั้งกติกาวา่ ผูข้ายรายใดขายในราคาถูกกวา่คู่แข่งจะดึงดูดให้ลูกคา้
ทุกรายในตลาดให้มาซ้ือสินคา้ตน ท าให้ผูข้ายอีกรายท่ีตั้งราคาแพงกว่าขายไม่ออกเลย (Winner 
takes all) ดงันั้น ดว้ยกติกาเช่นน้ีท าให้ผูข้ายแต่ละรายตอ้งแข่งกนัลดราคากนัจนถึงจุดท่ีไม่สามารถ
ลดไดอี้กแลว้ (รูปท่ี 2.2) 

 

 
  P1,0 = P2,0 

    P1,1 

               P2,1 

    P1,2 

               P2,2 

    P1,3 

     P1,4                 P2,3 

  MC1 = MC2 

               D      D 
 

รูปที ่2.2:  แบบจ าลอง Bertrand กรณีตน้ทุนหน่วยสุดทา้ยของคู่แข่งมีค่าเท่ากนั 
 
การแข่งขนัดว้ยราคาเป็นเร่ืองท่ีไม่พึงประสงค์ของคู่แข่งทั้งสองฝ่าย เพราะในท่ีสุดแลว้ 

ราคาจะลงเอยท่ีตน้ทุนหน่วยสุดทา้ย (MC) เท่านั้น ซ่ึงเม่ือพิจารณาว่าถา้ตน้ทุนของการผลิตเป็น
ฟังก์ชัน่เส้นตรงแลว้ MC ก็คือ Variable Cost (VC) นัน่เอง แลว้เม่ือราคามีค่าเท่ากบั VC เท่านั้นก็
หมายความวา่คู่แข่งทั้งสองก าลงัยนือยูท่ี่จุดปิดบริการ (Shut Down Point) ทั้งคู่ และแน่นอนวา่ก าลงั
ขาดทุนตน้ทุนคงท่ี (Fixed Cost; FC) อยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้

 
 
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
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กรณีท่ีต้นทุนของคู่แข่งไม่เท่ากัน 
 

แบบจ าลอง Bertrand กรณีท่ีตน้ทุนของคู่แข่งไม่เท่ากนัจะสอนให้รู้วา่ผูท่ี้มีตน้ทุนต ่ากว่า
จะสามารถตั้งราคาไดต้  ่ากวา่คู่แข่งและสามารถครองตลาดไดท้ั้งหมด 

ประเด็นของการลดตน้ทุนน้ีเป็นกลยุทธ์หน่ึงของ Porter, Michael E. (1985) ซ่ึงเดิมท่าน
จบมาทางเศรษฐศาสตร์ แต่กลายเป็นศาสตราจารยด์า้นธุรกิจและมีช่ือเสียงไปทัว่โลก ศาสตราจารย ์
Porter กล่าววา่ กลยทุธ์ท่ีใชไ้ดดี้ในการแข่งขนัมีสามแบบ คือ  

1. การลดตน้ทุนใหต้ ่ากวา่คู่แข่ง (Low Cost) 
2. การสร้างความแตกต่างใหก้บัสินคา้ (Product Differentiation) 
3. การเนน้ตลาดเฉพาะกลุ่ม (Focus Market) 
แบบจ าลอง Bertrand เป็นพื้นฐานของแนวคิดเร่ืองการลดตน้ทุนให้ต ่ากว่าคู่แข่งของ

ศาสตราจารย ์Porter เพราะท่านเรียนเศรษฐศาสตร์มาจึงเขา้ใจวา่ หากตน้ทุนของผูป้ระกอบการราย
ใดสามารถลดไดต้ ่ากวา่รายอ่ืนก็ยอ่มเกิดความไดเ้ปรียบข้ึนหากตอ้งแข่งขนักนัดว้ยการลดราคา (คม
สัน สุริยะ, 2548) 

ในรูปท่ี 2.3 สังเกตไดว้า่ผูป้ระกอบการรายท่ี 1 มีตน้ทุนต ่ากวา่ผูป้ระกอบการรายท่ี 2 ท า
ใหต้ั้งราคาไดถู้กกวา่ ละสามารถครองตลาดไดท้ั้งหมด 

 
 
 

  P1,0 = P2,0 

    P1,1 

               P2,1 

    P1,2 

               P2,2 

    P1,3 

                     P2,3            MC2 

     P1,4                 MC1             

   

               D         D 
 
 

รูปที ่2.3: แบบจ าลอง Bertrand กรณีท่ีคู่แข่งมีตน้ทุนท่ีไม่เท่ากนั 
 
ทฤษฎีน้ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยัเร่ืองน้ีในการศึกษาประเด็นเร่ือง ผลจากการแข่งขนัดว้ยการ

ตดัราคา โดยมีความเก่ียวขอ้งกนั คือ ถา้แต่ละผูป้ระกอบการตั้งราคาและจ าหน่ายในราคาท่ีถูกกว่า
คู่แข่ง จะสามารถดึงดูดให้ลูกคา้มาซ้ือสินคา้ตนและท าให้ผูป้ระกอบการอีกรายท่ีตั้งราคาแพงกว่า
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ขายสินคา้ไดน้อ้ยกวา่ จากเหตุผลดงักล่าวน้ีส่งผลใหผู้ป้ระกอบการแต่ละรายตอ้งแข่งกนัลดราคากนั
จนถึงจุดท่ีไม่สามารถลดไดอี้กแลว้ นอกจากน้ี ผูป้ระกอบการท่ีมีตน้ทุนต ่ากว่าจะสามารถตั้งราคา
ไดต้  ่ากวา่คู่แข่งและสามารถครองตลาดไดท้ั้งหมด 

 
2.2 ทฤษฎกีารวเิคราะห์ทางสถิติและเศรษฐมิติ 
 

 2.2.1 การทดสอบ Wilcoxon-Mann-Whitney Test  
 

สถิติทดสอบวิลค็อกซัลแมนวิทนียเ์ป็นสถิตินอนพาราเมตริกท่ีมีคุณสมบติัการทดสอบ
ใกลเ้คียงกบั t-test มีประสิทธิภาพในการทดสอบสูง ใชท้ดสอบสมมติฐานวา่ กลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มท่ี
เป็นอิสระต่อกนั มาจากประชากรท่ีมีลกัษณะการแจกแจงเหมือนกนั หรือใชท้ดสอบวา่ประชากร 2 
ประชากรมีการแจกแจงความน่าจะเป็นชนิดเดียวกนัหรือไม่ สถิติทดสอบวิลค็อกซลัแมนวิทนียจึ์ง
เป็นการทดสอบท่ีเหมาะส าหรับใชเ้ปรียบเทียบประชากรอิสระ 2 กลุ่ม (เติมศรี ช านิจารกิจ, 2537) 

อ าไพ ทองธีรภาพ (ม.ป.ป.) อธิบายว่า ลกัษณะการทดสอบวิลค็อกซัลแมนวิทนีย์ จะ
พิจารณาต าแหน่งท่ีจดัเรียงตามอนัดบัของขอ้มูลในกลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่ม 

มีขอ้ก าหนดท่ีส าคญัดงัน้ี 
1. ขอ้มูลประกอบดว้ยตวัอยา่งสุ่มดว้ยค่า x1, x2 … xn1จากประชากรท่ี 1 และตวัอยา่งสุ่มอีก 

1 ชุด ดว้ยค่าสังเกต y1, y2 … yn2 จากประชากรท่ี 2 ซ่ึงเป็นอิสระกนั 
2. ตวัอยา่ง 2 ชุดน้ีเป็นอิสระกนั  
3. ค่าตวัแปรสุ่มมีค่าต่อเน่ือง (Continuous) 
4. มาตรวดัอยา่งนอ้ยเป็นแบบเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
5. ฟังก์ชนัการแจกแจงของ 2 ประชากรต่างกนัเฉพาะค่ากลาง (ซ่ึงนิยมวดัดว้ยมธัยฐาน: 

Mx, My) นัน่คือ ประชากรทั้งสองตอ้งมีการแจกแจงท่ีเหมือนกนั ต่างกนัเฉพาะค่ากลางเท่านั้น 
 

การทดสอบสมมติฐาน   
สมมติฐานทางสถิติตอ้งการทดสอบเก่ียวกบัมธัยฐานของประชากร 2 ประชากร ถา้แต่ละ

ประชากรมีการแจกแจงเป็นแบบสมมาตร ค่าเฉล่ียและมธัยฐานเป็นค่าเดียวกนั ดงันั้นการทดสอบ
มธัยฐานของ 2 ประชากร ก็สามารถประยุกตเ์ป็นการทดสอบค่าเฉล่ียของ 2 ประชากรได ้ถา้ให้ Mx

และ My แทนค่ามธัยฐานของประชากรท่ี 1 และ 2 ตามล าดบั สมมติฐานทางสถิติสามารถทดสอบ
ได ้3 แบบ คือ  
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1. H0: Mx  My  VS  H1: Mx< My 
2. H0: Mx  My  VS  H1: Mx> My 
3. H0: Mx= My   VS  H1: Mx  My 

 

สถิติทดสอบ 
ค านวณค่าสถิติทดสอบโดยรวมกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม แลว้ให้อนัดบัจากค่าท่ีนอ้ยท่ีสุดเรียง

ไปค่าท่ีมากท่ีสุด และหาค่าเฉล่ียของอนัดบัส าหรับตวัอยา่งท่ีมีค่าเท่ากนัหลายค่า 
 สถิติทดสอบ คือ  

2

)1( 


nn
ST  

 

เม่ือ n  คือ จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง X 

      S   คือ ผลบวกของอนัดับของตัวอย่างจากประชากรของค่า X ในข้อมูลรวมท่ี
เรียงล าดบัแลว้ 

ค่าวิกฤติ เปิดจากตาราง Quantiles of the Mann-Whitney Test Statistic ท่ีระดบันยัส าคญั 
 คือ     ท่ีจ  านวนตวัอยา่ง X เท่ากบั n และจ านวนตวัอยา่ง Y เท่ากบั m 

 

กฎการตดัสินใจ 
กฎการตดัสินใจท่ีสมมติฐานแยง้แตกต่างกนั 3 แบบ คือ 
1. ปฏิเสธ H0: Mx  My ถา้ T ท่ีค  านวณไดน้อ้ยกวา่    

2. ปฏิเสธ H0: Mx  My ถา้ T ท่ีค  านวณไดม้ากกวา่      เม่ือ            
3. ปฏิเสธ H0: Mx= My ถา้ T ท่ีค  านวณไดน้อ้ยกวา่   

 
 หรือมากกวา่    

 

 
   เม่ือ 

                   
  

 
 
      

  
 

      2.2.2 การทดสอบ Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks Test 
 

เน่ืองจากการทดสอบเคร่ืองหมายส าหรับการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีจบัคู่กนัใชข้อ้มูลท่ีแต่เพียง
วา่ X ใหญ่กวา่ หรือเล็กกวา่หรือเท่ากบั Y เท่านั้น ดงันั้นถา้ขอ้มูลวดัมาจากมาตรการวดัท่ีต ่าท าให้
ขอ้มูลดิบไม่สามารถใหข้่าวสารไดม้ากกวา่น้ีแลว้ การทดสอบเคร่ืองหมายอาจถือเป็นการทดสอบท่ี
ดีท่ีสุดส าหรับการอนุมานจากขอ้มูลท่ีมีอยู่ แต่อย่างไรก็ตาม ถ้ามีขอ้มูลมากกว่านั้น การทดสอบ
เคร่ืองหมายอาจไม่เป็นทางเลือกท่ีดีท่ีสุด เพราะว่าการทดสอบเคร่ืองหมายจะทิ้งข้อมูลท่ี
นอกเหนือจากนั้น ซ่ึงโดยปกติแลว้เม่ือเลือกใช้การทดสอบท่ีไม่ใช้ขอ้มูลท่ีมีอยู่ จะท าให้สูญเสีย
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อ านาจการทดสอบทางสถิติ ดงันั้นส่ิงท่ีตอ้งการคือใชก้ารทดสอบท่ีใชข้อ้มูลท่ีมีอยูใ่ห้มากท่ีสุดเท่าท่ี
จะท าได ้(เติมศรี ช านิจารกิจ, 2537) 

การทดสอบล าดบัเคร่ืองหมายของขอ้มูลท่ีจบักนัเป็นคู่ของวิลค็อกซัล เป็นการทดสอบ
เพื่อตอบสนองส่ิงน้ีในกรณีของสองตวัอย่างท่ีสัมพนัธ์กนั เม่ือมาตรการวดัใชว้ดัทั้งความแตกต่าง
และขนาดของความแตกต่างของแต่ละคู่ของค่าสังเกต 

ในการทดสอบดว้ยวิธีน้ี ขอ้มูลประกอบดว้ยค่าสังเกต n คู่(X1,Y1),(X2,Y2),…,(Xn’,Yn’) 
ของตวัแปรเชิงสุ่ม 2 ตวั (X1,Y1),(X2,Y2),…,(Xn’,Yn’) ค านวณหาความแตกต่าง n ค่าของขอ้มูลจาก 
|Di = Yi – Xi | และความแตกต่างสมบูรณ์ Di = Yi – Xi ; i= 1,2,…,n’ ทั้งขอ้มูลทุกคู่ท่ี Di = 0 หรือ Xi 

= Yi ให้ n แทนจ านวนคู่ของขอ้มูลท่ีเหลือ ดงันั้น n  n’ ให้ล าดบัจาก 1 ถึง n กบัขอ้มูลคู่ล  าดบัตาม
ขนาดของ| Di |จากค่าน้อยท่ีสุดไปหาค่ามากท่ีสุด ถา้คู่ล  าดบัหลายคู่มีค่าความแตกต่างสมบูรณ์
เท่ากนั ใหจ้ดัล าดบัค่าเฉล่ียใหก้บัคู่ล  าดบัเหล่านั้น 

1. การแจกแจงของแต่ละ Di สมมาตร เม่ือ i = 1,2 ,…,n’ 

2. Di เป็นอิสระจากกนั 

3. ทุกค่ามีค่าเฉล่ียเดียวกนั 

4. มาตรการวดั Di อยา่งนอ้ยเป็นแบบช่วง 
 

สถิติทดสอบ 
ให ้Ri เป็นล าดบัเคร่ืองหมายซ่ึงนิยามใหก้บัแต่ละ (Xi , Yi); i = 1,2,3,…,n’ ดงัน้ี 

Ri = ล าดบัท่ีจดัใหก้บั (Xi , Yi) ถา้ Di = Yi – Xi เป็นบวกนัน่คือ Yi > Xi 
Ri = เคร่ืองหมายลบของล าดบัท่ีจดัใหก้บั (Xi , Yi) ถา้ Di เป็นลบ (Yi < Xi) 

สถิติทดสอบคือผลรวมของล าดบัท่ีมีเคร่ืองหมายเป็นบวก นัน่คือ 
 

 0

ii DRT  

 

ส าหรับการแจกแจงของ T+ ภายใต ้H0 ซ่ึง Di มีค่าเฉล่ียเป็นศูนย ์สามารถค านวณหาควอน
ไทล์ดา้นล่าง (Lower Quantile) เม่ือไม่มีขอ้มูลใดเท่ากนั และ n’ 50 ส าหรับควอนไทล์ดา้นบน 
(Upper Quantile) หาไดจ้าความสัมพนัธ์ 
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ถา้มีขอ้มูลท่ีมีค่าเท่ากนัจ านวนมากหรือ n > 50 จะใชผ้ลรวมของล าดบัเคร่ืองหมาย
ทั้งหมด (ทั้งเคร่ืองหมาย + และ - ) และสถิติท่ีจะใชท้ดสอบคือ 








n
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n

i
i

R
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1
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1  

 
ซ่ึงการแจกแจงค่าของสถิติ T จะประมาณไดด้ว้ยการแจกแจงปกติมาตรฐาน ถา้ไม่มี

ขอ้มูลใดเท่ากนั T จะเป็น 

  
)1,0(

6

121

1 N
nnn

T

n
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การทดสอบสมมติฐาน 

ก. การทดสอบสองหาง (Two-Tailed Test) 

  H0: E(D) = 0 (หรือ E(X) = E(X)) 

  H1: E(D)  0 

ถา้คู่ล  าดบั (Xi , Yi) มีการแจกแจงท่ีเหมือนกนั สมมติฐานทางเลือกอาจเขียนไดเ้ป็น 

  H1 : E(x) E(y) และจะปฏิเสธ Ho ท่ีระดบันยัส าคญั   ถา้ 

 

      
  
 
  เม่ือ    

 
   หรือ 

    
 

  หรือ        
 
  เม่ือ    

 
   

 
 

ค่าพีส าหรับการทดสอบสองหางจะเป็นสองเท่าของค่าพีท่ีเล็กกกวา่ของค่าพีหางเดียว ซ่ึง
ประมาณไดจ้ากการแจกแจงปกติค่าใดค่าหน่ึงดงัน้ี 
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ค่าพีหางเดียวดา้นล่าง = Pr
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ค่าพีหางเดียวดา้นบน = Pr
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ข. การทดสอบแบบหางเดียวดา้นล่าง (Lower-Tailed Test) 
  H0: E(D)  0 (E(Yi)  E(Xi)) 

  H1: E(D) < 0 
 

ถา้คู่ล  าดบั (Xi Yi) มีการแจกแจงท่ีเหมือนกนัแลว้ สมมติฐานทางเลือกอาจเลือกอาจเขียน
ไดเ้ป็น 
  H1: E(x) และจะปฏิเสธ H0 ท่ีระดบันยัส าคญั   ถา้ 
 

        เม่ือ     
          เม่ือ    

 

ค่าพี = Pr 
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ค. การทดสอบแบบหางเดียวดา้นบน (Upper-Tailed Test) 

  H0: E(D) หรือ E(Y)  E(X)) 

  H1: E(D) > 0 

ถา้คู่ล  าดบั (Xi,Yi) มีการแจกแจงเหมือนกนั แลว้สมมุติฐานทางเลือกอาจเขียนไดเ้ป็น  
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  H1: E(y) >E(x) และปฏิเสธ H0 ท่ีระดบันยัส าคญั α ถา้ 

 

        เม่ือ       
        เม่ือ       

  
 

และค่าพีหาไดจ้าก 

ค่าพี = Pr
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      2.2.3 การทดสอบ Pearson Chi-Square 
 

ในกรณีท่ีตวัอยา่งกลุ่มเดียวเราสามารถใช้การทดสอบไคสแควร์ในการทดสอบระหว่าง
การแจกแจงความถ่ีของตวัอยา่งกบัการแจกแจงความถ่ีท่ีคาดหวงัในทางทฤษฎี เพื่อตอ้งการทดสอบ
วา่ประชากรท่ีมีตวัแปรท่ีสนใจศึกษา 1 ตวัแปรซ่ึงมีสเกลการวดัแบบแบ่งประเภทหรือแบบอนัดบัท่ี
แบ่งออกเป็นคุณลกัษณะต่าง ๆ ตั้งแต่สองคุณลกัษณะข้ึนไป มีสัดส่วนของแต่ละคุณลกัษณะเท่ากนั
หรือไม่ หรือสัดส่วนของแต่ละคุณลักษณะเท่ากับท่ีคาดไวห้รือไม่ โดยในประชากรหน่ึง ถ้ามี
เหตุการณ์ท่ีสนใจ k เหตุการณ์ อยากทราบการเกิดของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในท่ีน้ีให้เป็น A1, A2, A3, …, 
Ak เป็นไปตามอตัราส่วน C1, C2, C3, …,Ck หรือไม่ (อจัฉริยา ปราบอริพา่ย, 2543) 

 

มีขอ้ก าหนดท่ีส าคญัดงัน้ี 
ระดบัของตวัแปร : ตวัแปรมีมาตรวดัอยูใ่นระดบันามบญัญติัเป็นอยา่งนอ้ย 
ลกัษณะของขอ้มูล : ไม่มีขอ้ก าหนดเก่ียวกบัลกัษณะการแจกแจงของขอ้มูล 
 

การทดสอบสมมติฐาน 
H0 : A1 : A2 : A3 :…: Ak  =  C1 : C2 : C3 :…: Ck  หรือ  H0 : Oi  =  Ei 
H1 : A1 : A2 : A3 :…: Ak   C1 : C2 : C3 :…: Ck  หรือ  H0 : Oi   Ei 
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สถิติทดสอบ 

สถิติทดสอบคือ Pearson Chi-Square มีสูตร ดงัน้ี 
 







k

i i

ii

E
EO

1

2
2 )(

  

 

ท่ีมีจ  านวนชั้นอิสระ df = k-1; k คือ จ านวนชั้นของคุณลกัษณะท่ีสนใจศึกษา 
เม่ือ Oi คือ ความถ่ีของค่าสังเกตในช่องของคุณลกัษณะท่ีสนใจ ช่องท่ี i 
       Ei คือ ความถ่ีคาดหวงัในช่องของคุณลกัษณะท่ีสนใจ ช่องท่ี i 
ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ คือ กลุ่มตวัอยา่งไดม้าโดยการสุ่มและเป็นอิสระกนัคือ แต่ละตวัอยา่งจะ

ถูกนบัอยูใ่นคุณลกัษณะหน่ึงเท่านั้น และไม่มีช่องใดท่ีมีจ านวนนบันอ้ยกวา่ 5 
เราสามารถใชโ้ปรแกรม SPSS ช่วยในการค านวณไดโ้ดยใชค้  าสั่ง Chi-Square ในค าสั่ง 

Nonparametric Tests 
 

      2.2.4 แบบจ าลองโลจิตส าหรับ Panel Data 
 

จากการศึกษาเศรษฐศาสตร์ในหลายๆดา้น ตวัแปรตามท่ีไม่มีความต่อเน่ือง โดยปกติจะ
อยูใ่นรูปของตวัแปรทางเลือกแบบสองทาง (Binary Choice Variable) โดย 1ity  ถา้เหตุการณ์
เกิดข้ึนและ 0ity  ถา้เหตุการณ์ไม่เกิดข้ึน ส าหรับบุคคล i  ในเวลา t  อนัท่ีจริง ถา้ 

itp  คือความ
น่าจะเป็นท่ีบุคคล i  เป็นก าลงัแรงงานในช่วงเวลา t  ดงันั้น     itititit pppyE  101  
และโดยปกติจะเป็นแบบจ าลองท่ีเป็นฟังกช์นัของตวัแปรอธิบายบางตวั (Baltagi , 2008) 

 

         ititititit xFxyEyp  /1Pr               (1) 
 

ส าหรับแบบจ าลองความน่าจะเป็นเชิงเส้น    itit xxF   และ Panel Data โดยปกติใช้
วิธีประยุกต์ ยกเวน้ 

itŷ  ท่ีไม่รับประกนัว่าจะอยู่ในช่วงกวา้งของหน่วย (Unit Interval) การแก้
สมการแบบมาตรฐานนั้นใช้วิธีโลจิสติกหรือฟังก์ชันการแจกแจงแบบสะสมปกติ (Normal 
Cumulative Distribution Functions) ท่ีจ  ากดั  itxF  ให้อยู่ในช่วง 0 ถึง 1 ฟังก์ชนัเหล่าน้ีเป็นท่ี
รู้จกักนัในต ารา คือโลจิต (Logit) และโพรบิท (Probit) ท่ีสอดคลอ้งกบัการกระจายตวัแบบโลจิต
และแบบปกติ ตามล าดบั  ยกตวัอย่าง แรงงานท่ีเขา้สู่ภาคแรงงาน ถา้เขาไดรั้บการเสนอค่าจา้งเกิน
กวา่ค่าจา้งท่ีแรงงานตอ้งการสามารถอธิบายไดว้า่ 

 

     1ity  ถา้ 0* ity   
                                                             = 0 ถา้ 0* ity                   (2)                                                                   
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เม่ือ   
     

ititit uxy  *  ดงันั้น 
            ititititit xFxuyy  Pr0Pr1Pr *           (3)      
           

ส าหรับ Panel Data การเกิดผลกระทบรายยอ่ยมีความซบัซ้อนอยา่งมีนยัส าคญั ตามท่ีเห็น
น้ี พิจารณาแบบจ าลอง Panel Data ท่ีมีผลกระทบคงท่ี 
     itiitit vxy  *    
 
กบั 

         iitiitititit xFxvyy   Pr0Pr1Pr *

                 (4) 
 

เม่ือดุลยภาพสุดทา้ยยงัคงอยูต่ราบเท่าท่ีความหนาแน่นของฟังกช์นั F  มีค่าเป็น 0 ในกรณี
น้ี 

i  และ   เป็นพารามิเตอร์ท่ีไม่ทราบค่าและเม่ือ N  และ T เป็นค่าคงท่ี จ  านวน
พารามิเตอร์ 

i  เพิ่มข้ึนตาม N แปลวา่ค่า 
i  ไม่สามารถประมาณค่าได ้สอดคลอ้งกบัค่าคงท่ี T  

เป็นท่ีรู้จกักนัในนามของปัญหาพารามิเตอร์โดยบงัเอิญในสถิติ ส าหรับแบบจ าลองการถดถอยของ 
Panel Data เชิงเส้น เม่ือ T  เป็นค่าคงท่ี มีเพียง   เท่านั้นท่ีถูกประเมินค่าไดส้อดคลอ้งโดยเร่ิมจาก
การก าจดั 

i ใช้การเปล่ียนรูปภายใน  มีความเป็นไปไดส้ าหรับกรณีเส้นตรงเพราะ MLE ของ   
และ 

i  เป็นอิสระ ไม่มีกรณีท่ีแบบจ าลองตวัแปรตามท่ีมีค่าจ ากดัเชิงคุณภาพกบัค่าคงท่ี T  ส าหรับ
การอธิบายอยา่งเรียบง่ายในความสอดคลอ้งของ MLE ของ 

i  มีผลต่อความไม่สอดคลอ้งกนัของ 

mle  น้ี ถูกท าในบริบทของแบบจ าลองโลจิตกบั 1 ตวัถดถอย xit ซ่ึงถูกสังเกตมากกวา่สองคร้ัง กบั 
xi1 = 0 และ xi2 = 1 ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่เม่ือ เม่ือ N และ T เป็นค่าคงท่ี plim mlê = 2     

เช่นเดียวกบัปัญหาในสมการท่ี (4)  
ทั้งน้ี แมจ้ะมีค่าพารามิเตอร์จ านวนมากเกิดข้ึน แต่ก็ยงัมีปัญหาหน่ึงท่ีมีโอกาสเกิดสูง

ส าหรับแบบจ าลองท่ีมีผลกระทบจากค่าคงท่ี ดว้ยการ Brute Force ซ่ึง  MLE ท่ีมีผลกระทบจาก
ค่าคงท่ี  มีความล าเอียงแมว้า่ T  จะมีขนาดใหญ่  ส าหรับ N , 2T  และแบบจ าลองอีก 200  มี
ความเอนเอียง 100%  แต่ความเอนเอียงน้ีท าให้ T เพิ่มข้ึน  เช่น เม่ือ 1000N และ 10T มี
ความเอนเอียง 16% และเม่ือ 1000N  และ 20T  มีความเอนเอียงเท่ากบั 6.95% 

โดยปกติการแกปั้ญหาเก่ียวกบัค่าพารามิเตอร์โดยบงัเอิญเหล่าน้ีคือ การหาค่าสถิติพอเพียง

ท่ีมีค่าอย่างต ่า ส าหรับ 
i  ส าหรับแบบจ าลองโลจิต พบว่า 



T

t

ity
1

 เป็นค่าสถิติท่ีเพียงพออย่างต ่า

ส าหรับ 
i  ดงันั้น ค่าสูงสุดของฟังกช์นัเง่ือนไขความน่าจะเป็น จึงเป็นดงัสมการท่ี (5) 
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T

t

itiTi

N

i

c yyyL
1

1

1

/...,Pr       (5) 
       

ใช้ประมาณค่าโลจิตตามเง่ือนไขส าหรับ   โดยความหมายของสถิติท่ีพอเพียง การ
กระจายขอ้มูลท่ีก าหนดสถิติท่ีพอเพียงคงไม่ไดข้ึ้นอยู่กบัค่าของ 

i  ส าหรับแบบจ าลองโลจิตท่ีมี
ผลกระทบคงท่ี วิธีการน้ีส่งผลถึงความสะดวกในการค านวณค่าท่ีประเมินได ้และแนวคิดพื้นฐาน
สามารถแสดงไดเ้ป็น T = 2 การสังเกตการณ์ทัว่ทั้งสองช่วง และรายบุคคลทั้งหมดมีความเป็นอิสระ
ต่อกนั และความน่าจะเป็นแบบไม่มีเง่ือนไขถูกก าหนดไว ้ดงัน้ี 

        2

1

1 PrPr i

N

i

i yyL 


                 (6)                                                              
                                                              

ผลรวม  21 ii yy   มีค่าเป็น 0, 1 หรือ 2    ถา้เป็น 0 ทั้ง 1iy  และ  
2iy  มีค่าเป็น 0 และ 

 

      10/0,0Pr 2121  iiii yyyy                                 (7) 
 

เช่นเดียวกนั ถา้ผลรวมเท่ากบั 2 ทั้ง yi1 และ yi2 จะมีค่าเป็น 1 และ 
 

      12/0,1Pr 2121  iiii yyyy                                    (8) 
 

ในส่วนน้ีไม่ไดเ้พิ่มค่าของ log โอกาสความน่าจะเป็น ตั้งแต่ log 1=0  สังเกตเฉพาะท่ี yi1 + 
yi2 =1 ใน log Lc และ ทั้งหมดน้ีถูกก าหนดโดยสมการ 

 

 1/1,0Pr 2121  iiii yyyy    
และ 

 1/0,1Pr 2121  iiii yyyy  
 

สมการในส่วนหลงัสามารถน ามาค านวณไดใ้นรูปน้ี  
 

       1/0,1Pr 2121  iiii yyyy    
กบั                          
       0,1Pr1,0Pr1Pr 212121  iiiiii yyyyyy  

 

เอาสองเหตุการณ์หลงัมารวมกนั จาก (4) แบบจ าลองโลจิตไดผ้ลรวมดงัน้ี 
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1
1Pr                                                            (9)       
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และ    
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10Pr  

  
ดงันั้น    
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และ    
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กบั 
Pr[yi1 + yi2 = 1] = Pr[yi1 = 1, yi2 = 0] +  Pr[yi1 = 0, yi2  = 1] 

                                             
  




21

2

1

11 iiii

ii

ii

xx

x
x

ee

ee








  

ดงันั้น  

     1/0,1Pr 2121 iiii yyyy
 
 1Pr

0,1Pr

21
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yy               (10)                                                  
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เช่นเดียวกนั  
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xx

xx
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e
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ee

e
yyyy             (11)    

  
 

เน่ืองจากสมการท่ี (11)ไม่เก่ียวขอ้งกบัค่า 
i  ดงันั้น จากเง่ือนไข 1iy  + 

2iy  เราสามารถ
ตดั 

i ออกไปไดเ้ลย ผลท่ีไดจ้ะเหมือนกบั 
1iy  + 

2iy = 1 ให้ฟังก์ชนัโอกาสความน่าจะเป็นท่ี
สามารถให้ค่าสูงสุดโดยใช้   เป็นตวัก าหนดค่าสูงสุดในโปรแกรมโลจิต ในกรณีน้ีเฉพาะการ
สังเกตการณ์บุคคลท่ีถูกเปล่ียนสถานภาพในการประเมินค่า ชุดโลจิตมาตรฐานสามารถใช้กับ 

12 ii xx   เป็นตวัแปรอธิบายและตวัแปรตาม ให้ค่าเป็นหน่ึง ถา้ 
ity  เปล่ียนจาก 0 เป็น 1 และให้ค่า

เป็น 0 ถา้ 
ity  เปล่ียนจาก 1 เป็น 0 กระบวนการน้ีสามารถเกิดข้ึนไดท้ัว่ไปเม่ือ T > 2  
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ในกรณีท่ีฟังก์ชนัความน่าจะเป็นแบบมีเง่ือนไข (Conditional Likelihood Function) ไม่
สามารถเกิดข้ึนได ้และมีความเป็นไปไดใ้นการผอ่นปรนสมมติฐานโลจิสติกใน สมการท่ี (9) โดย
ลงความเห็นอย่างกวา้งๆ ของค่าท่ีประเมินไดสู้งสุดของเขาใน Panel Data ให้ 12  ii yz  มีค่า
เท่ากบั 1 เม่ือ 1iy  และมีค่าเท่ากบั -1 เม่ือ 0iy ให้  เป็นจ านวนท่ีตั้งไว ้คือคะแนนสูงสุด
ท่ีมาจากกฎท่ีเหมาะสม 

       i

n

i

i xz
n

S  


sgn21
1

max
1

 

    ถา้ 
2

1
   ดงันั้น   021    และ 

        i

n

i

i xz
n

S  


sgn
1

1

 
 

การเพิ่มสูงข้ึนของจ านวนคร้ังของการพยากรณ์ ix  มีเคร่ืองหมายเหมือนกนักบั
iz คู่น้ี 

1ˆ iy ถา้ 
2

1ˆ F  และ 0  อีกค่าหน่ึง  ดงันั้น ส าหรับ 
2

1
 คะแนนสูงสุดช่วยเพิ่มจ านวนของการ

พยากรณ์ท่ีถูกตอ้ง ตั้งแต่  ixsgn  เหมือนกบัชุดของ   ทั้งหมด  น่ีเป็นส่ิงท่ีบอกถึงขอ้จ ากดั 

1   
จากการท่ีไม่มีโอกาส ไม่มีเมทริกขอ้มูลและไม่มีขอ้ผิดพลาดมาตรฐาน (Standard Errors) 

แต่มีส่ิงหน่ึงท่ีสามารถท าได ้คือ ให้ 
nb  แสดงการประมาณค่าคะแนนสูงสุดจากกลุ่มตวัอยา่ง แลว้

เราสุ่มวาดกลุ่มตวัอย่าง R  จากการสังเกต m พร้อมดว้ยการแทนท่ี แน่นอนว่า  nm   และ 
 rbm

 ถูกค านวณส าหรับทุกตวัอยา่งท่ีถูกวาด ค่าเฉล่ียยกก าลงัสองหาไดจ้าก  

            


nm

R

r

nm brbbrb
R

bMSD
1

1  

ซ่ึงช่วยให้ฟังก์ชนัการแจกแจงเพิ่มข้ึนอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงจะแตกต่างกบัรายบุคคล แต่ไม่
เกินเวลาท่ีก าหนดไวข้องแต่ละราย ส าหรับ 2T  ลกัษณะของ   จะข้ึนอยู่กบัความเป็นจริง 
ภายใตเ้ง่ือนไขปกติในการกระจายของตวัแปรภายนอก 

 

              




 

  12211212 sgn,,/1Pr,,/1Pr iiiiiiiiii xxxxyxxySgn       
 

เง่ือนไขของการประมาณค่าคะแนนสูงสุด ซ่ึงสามารถน าไปใชก้บัความแตกต่างคร้ังแรก
ของขอ้มูลในตวัอยา่งยอ่ยของ

21 ii yy   ค่าการประเมินน้ีทิ้งการกระจายขอ้ผิดพลาดท่ีไม่ระบุ แต่
ตอ้งใหก้ารรบกวนต่าง ๆ อยูใ่นเง่ือนไขหยดุน่ิงในล าดบัของตวัแปรอธิบาย ซ่ึงแตกต่างจากวิธีโลจิต
แบบมีเง่ือนไข (Conditional Logit Approach) ค่าประเมินจะไม่มี root - N  มีความสอดคลอ้งเม่ือ 

N ถ้าการกระจายตามเง่ือนไขของการรบกวน
it ก าหนดให้

i , 
itx  และ 1, tix  เป็นการ
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กระจายตามเง่ือนไขของ 1, ti  ตามเง่ือนไขของ 

i , 
itx  และ 1, tix แต่ไม่อนุญาตให้มีการปรากฏ

ของตวัแปรตามล่าชา้ในการศึกษา วิธีการ คือ เซมิพาราเมทริก และไม่ไดเ้จาะจงการกระจายตวัของ
การรบกวน ดงันั้น จึงไม่เหมือนกบั MLE มาตรฐานซ่ึงยืนยนัท่ีจะไม่เจาะจงโอกาสท่ีจะเกิด อยา่งไร
ก็ดีการใช้วิธีเซมิพาราเมทริกไม่สามารถใช้ในการพยากรณ์เง่ือนไขความน่าจะเป็นของการศึกษา
เหมือนอยา่งในวธีิพาราเมทริก  

แมว้า่การกระจายตวัของการรบกวนซ่ึงเป็นท่ีรู้จกักนั อยา่งแบบจ าลองโลจิตสมการท่ี (4)  
ท่ี   สามารถประเมินค่าในอตัรา root - N ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าผลลพัธ์ท่ีเป็นลบสามารถพลิกกลบั
ตราบเท่าท่ีมีตวัแปรอธิบายตวัหน่ึงท่ีเป็นอิสระจากผลกระทบคงท่ีและเง่ือนไข 

itv  ของตวัแปร
อธิบาย และในชุดของเคร่ืองมืออ่ืน สมมติฐานน้ีช่วยให ้root - N  สอดคลอ้งกบัการประมาณค่าของ
พารามิเตอร์ของแบบจ าลองฐานสองกบัผลกระทบท่ีเจาะจงรายบุคคลท่ีมีความถูกตอ้ง แมใ้นขณะท่ี
ตวัแปรอธิบายจะถูกก าหนดล่วงหนา้ ซ่ึงตรงขา้มกบัตวัแปรภายนอกอยา่งเห็นไดช้ดั  นอกจากน้ี ยงั
แสดงใหเ้ห็นวา่หากมีตวัแปรร่วมเป็นจ านวนมากแลว้ค่าท่ีประเมินได ้มีความสอดคลอ้งกบั N   ก็
มีความเป็นไปได้ และโดยเฉพาะถ้าผลรวมของตวัแปรฐานสองเป็นสถิติท่ีพอเพียง (Sufficient 
Statistic) 

 

      2.2.5 การทดสอบ Hausman Test 
 

การเลือกใชแ้บบจ าลอง Fixed Effect Model หรือ Random Effect Model จะใช ้Hausman 
Test เป็นตวัตดัสิน การทดสอบน้ีสร้างข้ึนโดย Jerry Hausman ในปี 1978 โดยอาศยัการเปรียบเทียบ
ระหว่างค่าสัมประสิทธ์ิจากแบบจ าลอง Fixed Effect และ Random Effect ว่าแตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัหรือไม่ 

สมมติฐาน Ho ของการทดสอบน้ีคือ   แบบจ าลอง Random effect ดีกวา่แบบจ าลอง Fixed 
Effect ทั้งน้ีเน่ืองจากแบบจ าลอง Random Effect มีคุณสมบติั Efficient ในขณะท่ีแบบจ าลอง Fixed 
Effect ไม่มี 

สมมติฐาน H1 ของการทดสอบคือ แบบจ าลอง Fixed Effect ดีกวา่แบบจ าลอง Random 
Effect เพราะวา่แบบจ าลอง Fixed Effect มีคุณสมบติั Consistent แต่แบบจ าลอง Random Effect ไม่
มี 

ทั้งน้ีความแตกต่างของค่าสัมประสิทธ์ิจากทั้งสองแบบจ าลอง คือ           มีการ
กระจายไคสแควร์ (Chi-Square) ดงัน้ี 
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ดงันั้นการทดสอบ Hausman Test จึงใช้ค่าไคสแควร์เป็นการทดสอบสมมติฐาน หาก
ปฏิเสธสมมติฐาน Ho จะเลือกใชแ้บบจ าลอง Fixed Effect แต่หากไม่สามารถปฏิเสธสมมติฐาน Ho 
จะเลือกใชแ้บบจ าลอง Random Effect 
 
2.2 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 

 2.2.1 การตัดสินใจเลยีนแบบผลติภัณฑ์ 
 

Lieberman และ Asaba (2004) อธิบายสภาพภายใตก้ารเลียนแบบของแต่ละประเภทท่ี
น่าจะเป็นไปไดแ้ละให้แนวทางในการระบุการลอกเลียนแบบในเชิงปฏิบติั ซ่ึงสามารถแบ่งออกได ้
2 ประเภท ได้แก่ (a) การเลียนแบบท่ียึดหลกัขอ้มูลโดยเจา้ของธุรกิจจะท าตามผูอ่ื้นซ่ึงมีขอ้มูลท่ี
เหนือกวา่ และ (b) การเลียนแบบท่ียึดหลกัการแข่งขนัโดยเจา้ของธุรกิจจะเลียนแบบผูอ่ื้นเพื่อรักษา
ความเสมอภาคในการแข่งขนัหรือจ ากดัการแข่งขนั  

 

(a) การเลียนแบบโดยยดึหลกัขอ้มูล 
 

เจา้ของธุรกิจจะท าตามผูอ่ื้นซ่ึงมีขอ้มูลท่ีเหนือกวา่ และมีแนวโนม้ท่ีจะไดผ้ลลพัธ์ในดา้น
ลบ แนวทางอ่ืนในทฤษฎีการจดัระบบระบุวา่ ความล่าชา้ในกระบวนการเรียนรู้ท าให้กิจกรรมของ
คนจ านวนมากเติบโตข้ึน โดยความเส่ียงของผลลพัธ์ท่ีดอ้ยกว่าจะมีผลดีหากเจา้ของธุรกิจรับรู้ถึง
ความตอ้งการท่ีจะตอ้งปฏิบติัก่อนท่ีความไม่แน่นอนจะไดรั้บการตดัสินใจ  

 

(b) การเลียนแบบโดยยดึหลกัการแข่งขนั 
 

เจา้ของธุรกิจจะเลียนแบบผูอ่ื้นเพื่อรักษาความเสมอภาคในการแข่งขนัหรือจ ากดัการ
แข่งขนั แนวทางน้ีให้พื้นฐานบางประการส าหรับการท านายวา่ผลลพัธ์ใดจะดีกวา่ นอกจากน้ี การ
สมรู้ร่วมคิดมีแนวโนม้จะเกิดข้ึนเม่ือบริษทัมีการติดต่อกนัในหลายตลาดและจะสามารถแข่งขนัไดดี้
ข้ึนในสภาพแวดลอ้มท่ีผูช้นะไดทุ้กส่ิงทุกอยา่ง ในการศึกษาเชิงประจกัษ ์Barreto และ Baden-Fuller 
(2002) Deephouse (1999) Ghemawat (1991) และ Odagiri (1992) เสนอวา่ การเลียนแบบโดยยึด
หลกัการแข่งขนัมกัจะเพิ่มความเขม้ขน้ของการแข่งขนัและลดผลประโยชน์ลง  
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 2.2.2 สงครามราคา 
 

Su (2006) อธิบายวา่ “ราคา” คือปัจจยัท่ีถูกระบุเป็นอนัดบัแรกซ่ึงมีผลกระทบส าคญัต่อ
การรับรู้ของผูบ้ริโภคเก่ียวกบัการเลียนแบบ Grossman และ Shapiro (1988) พบวา่ผูบ้ริโภคหลาย
คนเพลิดเพลินกบัสถานภาพในการมีผลิตภณัฑ์ท่ีคลา้ยกบัสินคา้ท่ีมีช่ือเสียงโดยท่ีไม่ตอ้งจ่ายเงินใน
ราคาแพง  

จากวรรณกรรมของ Wee, Tan และ Cheok (1995) กล่าวว่า การวิจยัในภายหลงัจะ
พิจารณาปัจจยัท่ีนอกเหนือจากราคา ได้แก่ ปัจจยัทางจิตวิทยาและปัจจยัท่ีสัมพนัธ์กบัผลิตภณัฑ ์ 
โดยปัจจยัทางจิตวิทยาจะสัมพนัธ์กบัปัจจยัอ่ืนเช่น “ภาพลกัษณ์สินคา้” “ภาพลกัษณ์ร้านคา้” และ 
“ความเก่ียวข้องของผลิตภณัฑ์” ในขณะท่ีปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์จะอ้างถึงตวัก าหนดอย่างความ
คลา้ยคลึงในลกัษณะทางกายภาพและประสิทธิภาพของผลิตภณัฑ์ การศึกษาหลายช้ินไดรั้บการ
ทดสอบเชิงประจักษ์กับปัจจัยเหล่าน้ี ส าหรับปัจจยัทางจิตวิทยานั้นการศึกษาของ Cordell, 
Wongtada และ Kieschnick (1996) สนบัสนุนผลกระทบของภาพลกัษณ์สินคา้ดั้งเดิมต่อการซ้ือ
ผลิตภณัฑล์อกเลียนแบบของผูบ้ริโภค การวิจยัพบวา่ผลิตภณัฑ์ลอกเลียนแบบสินคา้ท่ีมีช่ือเสียงนั้น
น่าดึงดูดกว่าสินคา้ของแทท่ี้มีช่ือเสียงน้อยกว่า เช่นเดียวกบัการศึกษาของ Nia และZaichkowsky 
(2000) พบว่า ผูบ้ริโภคท่ีช่ืนชอบสินคา้เลียนแบบมีความสัมพนัธ์กบัภาพลกัษณ์ของสินคา้ดั้งเดิม 
หมายความวา่ ยิง่สินคา้ดั้งเดิมมีช่ือเสียงมากเท่าไร ผูบ้ริโภคก็มีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือสินคา้เลียนแบบมาก
ข้ึนเท่านั้น นอกจากน้ี ยงัมีการสังเกตวา่ผูบ้ริโภคมีแนวโนม้จะซ้ือสินคา้เลียนแบบจากผูค้า้ปลีกท่ีมี
ช่ือเสียงแทนท่ีจะซ้ือจากตลาด ดงันั้นพวกเขาจึงเสนอว่า “ภาพลกัษณ์ของร้านคา้” เป็นปัจจยัท่ีมี
ศกัยภาพในการมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคต่อการรับรู้ถึงการลอกเลียนแบบ 

 

 2.2.3 การออกผลติภัณฑ์ใหม่หลงัสงครามราคา 
 

Zhou (2006) เปรียบเทียบผลกระทบของนวตักรรมและกลยุทธ์การเลียนแบบต่อ
ประสิทธิภาพของผลิตภณัฑ์ใหม่และศึกษาความไม่แน่นอนของตลาดต่าง ๆ ในประเทศจีน จาก
ผลลพัธ์เชิงประจกัษใ์นการส ารวจระหวา่งอุตสาหกรรมแสดงวา่ กลยุทธ์นวตักรรมให้ประสิทธิภาพ
ของผลิตภณัฑใ์หม่ท่ีดีกวา่กลยทุธ์ลอกเลียนแบบ สืบเน่ืองมาจากความตอ้งการของตลาดนั้นมีความ
ไม่แน่นอน, การเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วของเทคโนโลย,ี และมีการแข่งขนักนัอยา่งเขม้ขน้ 

Laurent (2011) ใชเ้กมส์สามขั้นตอนเพื่อศึกษาการพฒันาคุณลกัษณะใหม่ของผลิตภณัฑ์
ของแต่ละธุรกิจ ซ่ึงอาจมีการเลียนแบบคุณลกัษณะของผลิตภณัฑ์คู่แข่งและสุดทา้ยจึงเกิดสงคราม
ราคาข้ึน ทั้งน้ี ธุรกิจท่ีจ าหน่ายผลิตภณัฑท่ี์น่ายกยอ่งนอ้ยกวา่มกัจะถูกกระตุน้ให้เลียนแบบคู่แข่ง ซ่ึง
ธุรกิจท่ีถูกเลียนแบบนั้ นสามารถลดคุณสมบัติในเชิงกลยุทธ์ลงเพื่อลดต้นทุนต่อหน่วยของ
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นวตักรรมและสร้างความแตกต่างในตลาด การเลียนแบบในลกัษณะน้ี กลยุทธ์จะมีประสิทธิภาพ
เม่ือตน้ทุนการเลียนแบบนั้นต ่าพอ ในกรณีตรงขา้มกลยุทธ์จะดีกวา่ส าหรับธุรกิจท่ีสามารถยอมรับ
การลอกเลียนแบบ 

 

 2.2.4  แรงกดดันทางสังคมกับการเลยีนแบบผลติภัณฑ์ 
 

Woersdorfer (2008) กล่าววา่การพึ่งพาของพฤติกรรมผูบ้ริโภคมีสาเหตุมาจากการบริโภค
เพื่อสถานภาพหรือการยอมท าตามมาตรฐานสังคม งานเขียนน้ีวิเคราะห์วา่การบริโภคเปล่ียนแปลง
จากวธีิการในการส่งสัญญาณจากสถานภาพผูบ้ริโภคเป็นการปฏิบติัตามมาตรฐานสังคมไดอ้ยา่งไร 

โดยทัว่ไปแลว้ มาตรฐานสังคมสามารถถูกนิยามไดว้า่เป็น “กฎท่ีควบคุมพฤติกรรมบุคคล
ซ่ึงบุคคลท่ีสามนอกเหนือจากเจ้าหน้าท่ีรัฐบงัคับให้ปฏิบัติตามโดยวิธีการลงโทษทางสังคม ” 
(Ellickson, 2001) องค์ประกอบของนิยามมาตรฐานสังคมส่วนใหญ่เก่ียวกบัความสม ่าเสมอทาง
พฤติกรรม ความคาดหวงัดา้นกฎเกณฑ์ของกลุ่ม และการลงโทษ (Opp, 2001) เช่น บุคคลอาจ
คาดหวงัให้ผูอ่ื้นงดสูบบุหร่ีในท่ีสาธารณะ (Lessig, 1995) หรือคาดหวงัวา่บุคคลจะท าความสะอาด
หลงัจากปิกนิคในสวนสาธารณะ มาตรฐานสังคมสามารถแยกความแตกต่างได ้เช่น มาตรฐานการ
ร่วมมือ มาตรฐานการพึ่งพาอาศยั และมาตรฐานการบริโภค (Elster, 1989) 

จากการคน้พบการวิจยัเชิงทดลองโดย Fehr และ Fischbacher (2004) รวมถึงการศึกษาใน
พื้นท่ี โดย Ostrom (2000) ด้วยแบบจ าลองเศรษฐศาสตร์เหตุผล กล่าวว่า บุคคลท่ีสนใจสินคา้
เลียนแบบจะก่อให้เกิดกลไกการกระจายการลงโทษทางสังคม ซ่ึงในความเป็นจริง โอกาสในการ
ลงโทษมกัจะเพิ่มพฤติกรรมความร่วมมือในการทดลอง   

ผลกระทบของกลไกการลงโทษทางสังคมต่อการปลูกฝังค่านิยมถูกช้ีให้เห็นโดย
นกัวิชาการหลายท่าน (Coleman, 1990; Axelrod, 1986; McAdams, 1997; Posner, 1998) ซ่ึงวิธีการ
เหล่าน้ีมีสมมติฐานร่วมกันว่าพฤติกรรมบุคคลได้รับผลกระทบโดยการสะท้อนกลับท่ีบุคคล
สามารถคาดหวงัวา่จะไดรั้บจากสภาพแวดลอ้มทางสังคมเม่ือมีส่วนร่วมในพฤติกรรมบางอยา่ง โดย
การให้รางวลัแก่พฤติกรรมการร่วมมือและการลงโทษแก่พฤติกรรมท่ีไม่ร่วมมือ ผลสะทอ้นกลบั
ทางสังคมจะสนบัสนุนการสร้างบรรทดัฐานทางสังคมท่ีมีความร่วมมือ  

 

 2.2.5  ความได้เปรียบจากการเป็นผู้ตั้งราคาสุดท้าย 
 

 ผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นสินคา้ของแทแ้ละวางต าแหน่งอยู่ในตลาดระดบับน (High-End) จะไม่
ยอมลดราคาลงมาแข่งขนักบัสินคา้ท่ีเป็นของลอกเลียนแบบ  เพราะวา่การลดราคาจะท าให้สินคา้ถูก
มองว่าเป็นสินคา้ท่ีไม่คู่ควรกบัการบริโภคอย่างเป็นสัญลกัษณ์ของผูมี้ฐานะดี  (Berger, Ho และ 
Joshi, 2011)  ดงันั้นผูป้ระกอบการท่ีเลียนแบบสินคา้ของผูอ่ื้นจึงถือความไดเ้ปรียบในการตั้งราคาท่ี
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ต ่ากวา่ราคาสินคา้ของแท ้ โดยแทบจะไม่มีความเป็นไปไดว้า่ผูป้ระกอบการของแทจ้ะตั้งราคาต ่าลง
ไปอีก  อย่างไรก็ตามผลของการเป็นผูต้ ั้งราคาสุดทา้ยท่ีมีต่อการตดัสินใจเร่ืองการลอกเลียนแบบ
ผลิตภณัฑแ์ละการออกผลิตภณัฑใ์หม่ยงัไม่มีงานวจิยัท่ีท าการศึกษาในเร่ืองน้ีโดยตรง 
 
 
 
 


