
บทที่ 4 
ระเบียบวิธีการศึกษา 

 
4.1      ขอมูลท่ีใชในการศึกษา 

ในการศึกษาครั้งนี้จะใชขอมูลรูปแบบปฐมภูมิของการประมูลสินคา 2 ชนิดท่ีไดจากการสุม
ตัวอยางจากเว็บไซตอีเบยและยาฮูเจแปนคือ เคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 ขนาด
ความจุ 2 กิกะไบต (IPod Nano 2 GB 2nd Generation) และ เคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี (Nintendo 
Wii) โดยทําการเร่ิมตนเก็บขอมูลต้ังแตวันท่ี 2 มิถุนายน พ.ศ.2550 จนถึงวันท่ี 25 สิงหาคม 
พ.ศ.2550 รวมระยะเวลาท้ังหมด 85 วัน โดยในคร้ังแรกสามารถเก็บขอมูลมาไดท้ังหมด 1,220 คา
สังเกต โดยแบงขอมูลออกเปน 4 กลุม ดังนี้ 

 
1) ขอมูลจากการประมูลไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 ขนาดความจุ 2 กิกะไบต บนเว็บไซตอีเบย 

จํานวนท้ังหมด 305 คาสังเกต 
2) ขอมูลจากการประมูลไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 ขนาดความจุ 2 กิกะไบต บนเว็บไซตยาฮูเจ

แปน จํานวนท้ังหมด 305 คาสังเกต 
3) ขอมูลจากการประมูลนินเทนโด วี บนเว็บไซตอีเบย จํานวนท้ังหมด 305 คาสังเกต 
4) ขอมูลจากการประมูลนินเทนโด วี บนเว็บไซตยาฮูเจแปน จํานวนท้ังหมด 305 คาสังเกต 

 
สาเหตุท่ีเลือกสินคาท่ีมีการประมูลท้ัง 2 ชนิดนั้นเปนเพราะวาสินคาท้ัง 2 ชนิดมีการประมูล

กันในปริมาณมาก ทําใหขอมูลนั้นหาไดงาย และมีมากเพียงพอตอการทําวิจัย นอกจากนั้นในแตละ
ชนิดของสินคาท้ังสองมีลักษณะท่ีแตกตางกันนอยมากทําใหไมเกิดปญหาความแตกตางกัน (Non-
Uniform) ของสินคา 
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4.2      คุณลักษณะของสินคาท่ีใชในการศึกษา 
 

4.2.1 เคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 ขนาดความจุ 2 กิกะไบต (IPod Nano 2 
GB 2nd Generation) 

 เคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอพ็อดนาโน เปนสินคาของบริษัทแอปเปล เปดตัวคร้ังแรกเม่ือ
วันท่ี 7 กันยายน พ.ศ. 2548 แบงออกเปน 2 รุน คือ รุนท่ี 1 มีเพียง 2 สี คือ สีขาวและสีดํา แสดงใน
รูปท่ี 4.1 และ 4.2 ตามลําดับ และรุนท่ี 2 จะมีท้ังหมด 5 สี คือสีเงิน ชมพู ดํา เขียง และฟา แสดงใน
รูปท่ี 4.3 โดยเคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอ   พ็อด นาโน รุนท่ี 2 ขนาดความจุ 2 กิกะไบตท่ีถูกนํามาใช
ในการศึกษา จะมีเพียงสีเดียวคือสีเงิน ดังในรูปท่ี 4.4 ซ่ึงท้ัง 2 รุนมีคุณลักษณะดังตารางท่ี 4.1 
 

 
 

รูปท่ี 4.1 เคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 1 สีขาว 
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รูปท่ี 4.2 เคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 1 สีดํา 
 

 
 

รูปท่ี 4.3 เคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 ท้ังหมด 5 สี 
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รูปท่ี 4.4 เคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 ขนาดความจุ 2 กิกะไบต สีเงิน 
 
ตารางท่ี 4.1 คุณลักษณะของเคร่ืองเลนเพลงเอ็มพี 3 ไอพอ็ด นาโนท้ัง 2 รุน 

 
 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 1 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 

วันท่ีวางจําหนาย 7 กันยายน พ.ศ. 2548 12 กันยายน พ.ศ. 2549 

การเชื่อมตอกับคอมพิวเตอร USB 2.0 FireWire USB 2.0 FireWire 

ขนาดความจุ 1, 2 และ 4 กิกะไบต 2, 4 และ 8 กิกะไบต 

ระบบปฏิบัติการ iPod nano 1.3.1 iPod nano 1.1.3 

แหลงพลังงาน 340 mAh lithium-polymer battery 340 mAh lithium-polymer battery 

หนวยประมวลผลกลาง PortalPlayer PP5021-TDC Apple ARM 

จอภาพแสดงผล 1.5” LCD (176 x 132 pixel) 1.5” LCD (176 x 132 pixel) 

สี 2 สี (ขาวและดํา) 5 สี (เงิน มวง ดํา เขียวและน้าํเงิน) 

ขนาด 90 x 40 x 6.9 mm. 90 x 40 x 6.5 mm. 

ที่มา: http://en.wikipedia..org/wiki/IPod_nano 
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 4.2.2 เคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี (Nintendo Wii) 
 เคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี เปนเคร่ืองเลนเกมรุนท่ี 5 ของบริษัทนินเทนโด มีลักษณะท่ี

แตกตางจากเคร่ืองเลนเกมท่ัวไปคือ อุปกรณสวนท่ีใชในการควบคุมการเลนเกม (Controller) นั้นมี
ลักษณะเปนแบบไรสาย (Remote Controller) ใชการควบคุมผานสัญญาณอินฟราเรด (Infrared 
Signal) ซ่ึงการออกแบบที่แตกตางเชนนี้ทําใหเคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี ไดรับความนิยมอยางมาก
เหนือคูแขงขันอยางเชน เคร่ืองเลนเกมเพลยสเตชัน 3 (PlayStation 3)  ของบริษัทโซนี่ (Sony) และ
เคร่ืองเลนเกมเอ็กซบ็อกซ 360 (Xbox 360) ของบริษัทไมโครซอฟท (Microsoft) โดยจากการสํารวจ
ต้ังแตเร่ิมวางจําหนายเปนคร้ังแรกในวันท่ี 8 ธันวาคม พ.ศ. 2549 จนถึงวันท่ี 24 มิถุนายน พ.ศ. 2550 
พบวาเคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี มียอดขายมากกวา 8 ลานเคร่ืองท่ัวโลก เคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี 
แสดงไดดังรูปท่ี 4.5 และ 4.6 
 

 
 

รูปท่ี 4.5 เคร่ืองเลนเกมนนิเทนโด วี ภายในหีบหอบรรจ ุ
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รูปท่ี 4.6 เคร่ืองเลนเกมนนิเทนโด วี และอุปกรณควบคุมไรสาย 
 

4.3     วิธีการศึกษาและวิเคราะหขอมูล 
ข้ันตอนการศึกษาและวิเคราะหขอมูลสามารถแบงออกไดเปน 2 สวน ดังนี้ 
 
4.3.1 การศึกษาถึงปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจเขารวมในการประมูลออนไลนบนเว็บไซต

อีเบยและยาฮูเจแปน 
  การศึกษาในข้ันตอนนี้จะอาศัยแบบจําลอง Binary Choice Extreme Value เพื่อพิจารณา

ถึงโอกาสในการเขารวมการประมูลออนไลนบนเว็บไซตอีเบยและยาฮูเจแปนของผูใชอินเตอรเน็ต 
โดยขอมูลท่ีนํามาใชในการศึกษาจะเปนขอมูลจากกลุมตัวอยางท้ังหมดท่ีสังเกตไดจากสินคา 2 ชนิด
คือ  ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 ความจุ 2 กิกะไบต และนินเทนโด วี บนเว็บไซตอีเบย และยาฮูเจแปน 

  เม่ือพิจารณาถึงการประมูลแตละคร้ังพบวา ในการประมูลบางคร้ังนั้นปรากฏวาไมมี
ผูเขารวมในการประมูล ดังนั้น ประเด็นในการศึกษาท่ีนาสนใจสามารถสรุปได 2 ประการ ดังนี้ 

  1) ศึกษาถึงปจจัยท่ีมีผลกระทบตอการตัดสินใจเขารวมการประมูลออนไลนของสินคา
ท้ัง 2 ชนิดบนเว็บไซตท้ังสอง 

  2) เปรียบเทียบความแตกตางของผลกระทบท่ีมีตอการตัดสินใจเขารวมการประมูล
ออนไลนของสินคาท้ัง 2 ชนิดบนเว็บไซตท้ังสอง 

  ดังนั้นในการศึกษาจะแบงออกเปน 2 สวน ดังนี้ 
  1) การศึกษาและเปรียบเทียบปจจัยท่ีมีผลกระทบตอการตัดสินใจเขารวมการประมูล

ไอพ็อด นาโน บนเว็บไซตอีเบยและยาฮูเจแปน 
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  2) การศึกษาและเปรียบเทียบปจจัยท่ีมีผลกระทบตอการตัดสินใจเขารวมการประมูลนิน
เทนโด วี บนเว็บไซตอีเบยและยาฮูเจแปน 

  โดยปจจัยตางๆ ท่ีนํามาใชเปนตัวแปรอิสระในแบบจําลอง Binary Choice Extreme 
Value ประกอบไปดวย 

  1) InitPrice คือราคาเร่ิมตน (Initial Price) ท่ี Normalize โดยราคาขายปลีกของสินคาท่ี
ผูขายไดกําหนดไวเปนราคาเร่ิมตนสําหรับการประมูล การ Normalize นั้นก็เพื่อกําจัดความยุงยาก
ในการเปรียบเทียบอัตราแลกเปล่ียนระหวางเงินเยนของประเทศญ่ีปุนกับเงินเหรียญสหรัฐของ
ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยบริษัทแอปเปลต้ังราคาขายปลีกของไอพ็อด นาโน สําหรับประเทศญ่ีปุน
เทากับ 17,800 เยน และสําหรับประเทศสหรัฐอเมริกาเทากับ 149 เหรียญสหรัฐ และบริษัทนินเทน
โดตั้งราคาขายปลีกนินเทนโด วี สําหรับประเทศญ่ีปุนเทากับ 25,000 เยน และสําหรับประเทศ
สหรัฐอเมริกาเทากับ 250 เหรียญสหรัฐ 

  2) PosFeed คือจํานวนทัศนคติเชิงบวก (Positive Feedback) ท่ีมีตอผูขาย  
  การรวบรวมทัศนคติของผูซ้ือท่ีมีตอผูขายนั้นเร่ิมตนข้ึนภายหลังจากท่ีผูประมูลได

ตระหนักวาสินคาท่ีนํามาประมูลออนไลนนั้นขาดความนาเช่ือถือ ดังนั้น ทางผูใหบริการจึงคิดหา
วิธีแกไขโดยการนําทัศนคติของผูซ้ือท่ีมีตอผูขายมาเปนตัววัดความนาเช่ือถือของผูขาย โดยท่ัวไป
แลว เม่ือการประมูลส้ินสุดลง ผูประมูลสามารถแสดงทัศนคติของตนตอผูขายโดยสามารถใหคา
ความพึงพอใจได 3 คา คือ +1, 0 และ -1 ข้ึนอยูกับระดับความพอใจของผูประมูลแตละราย 
ตัวอยางเชน ถาหากผูประมูลพอใจกับสินคาและบริการที่ไดจากผูขายก็ใหคาเทากับ +1 แกผูขาย ถา
ไมพอใจก็ใหคาเทากับ -1 โดยผูประมูลรายใหมสามารถสังเกตคาทัศนคติของผูซ้ือท่ีมีตอผูขายได
จากหนาเว็บไซตในสวนท่ีแสดงรายละเอียดของสินคา สามารถมีคามากกวา เทากับหรือนอยกวา
ศูนยได  

  3) NegFeed คือจํานวนทัศนคติเชิงลบ (Negative Feedback) ท่ีมีตอผูขาย 
  4) Picture คือจํานวนรูปภาพของสินคา (Number of Pictures) ท่ีผูขายไดแสดงใหเห็นถึง

สินคาท่ีนํามาประมูล 
  5) Weekend คือตัวแปรหุน (Dummy Variable) ท่ีแสดงวาการประมูลนั้นส้ินสุดลง

ในชวงใดของสัปดาห โดยท่ี 
   Weekend = 1 ถาการประมูลส้ินสุดลงในชวงสุดสัปดาห (เสาร-อาทิตย) 
   Weekend = 0 ถาการประมูลส้ินสุดลงนอกเหนือจากชวงสุดสัปดาห (จันทร-ศุกร) 
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  6) DayNight คือตัวแปรหุนท่ีแสดงวาการประมูลนั้นส้ินสุดลงในชวงเวลาใดในแตละ
วัน โดยท่ี 

   DayNight = 1 ถาการประมูลส้ินสุดลงในชวงเวลา 18.00 – 24.00 น. ในแตละวัน 
   DayNight = 0 ถาการประมูลส้ินสุดลงนอกเหนือจากชวงเวลา 18.00 – 24.00 น. ใน

แตละวัน 
 ตัวแปรตามท่ีนํามาใชในแบบจําลอง Binary Choice Extreme Value Model คือ InOut 

โดยท่ี 
 InOut = 1 ถาการประมูลนั้นมีคนเขารวมในการประมูล 
 InOut = 0 ถาการประมูลนั้นไมมีคนเขารวมในการประมูล 

 การศึกษาถึงพฤติกรรมของการเขารวมในการประมูลออนไลนบนเว็บไซตอีเบยและยาฮู
เจแปน ของสินคาท้ัง 2 ชนิด โดยการใชแบบจําลอง Binary Choice Extreme Value สามารถเขียน
ใหอยูในรูปสมการดังนี้ 

 

0 1 2 3
gw gw gw gw
i i i iInOut InitPrice PosFeed NegFeedβ β β β= + + +  

  4 5 6
gw gw gw
i i i iPicture Weekend DayNightβ β β ε+ + + +              (4.1) 

 
 โดยท่ี i  คือลําดับของคาสังเกต มีคาเทากับ 1, …, n  

   g  คือดัชนีแสดงชนิดของสินคา โดยท่ี g I=  ถาเปนขอมูลของไอพ็อด นาโน 
และ g N=  ถาเปนขอมูลของนินเทนโด วี 

w  คือดัชนีแสดงเว็บไซต โดยท่ี Yw =  ถาเปนขอมูลของเว็บไซตยาฮูเจแปน 
Ew =  ถาเปนขอมูลจากเว็บไซตอีเบย และ w P=  ถาเปนขอมูลท่ีรวมท้ังสองเว็บไซตเขาดวยกัน 

(Pool) 

tε  คือความผิดพลาดเชิงเฟนสุม (Error Term) 
 

 จากสมการท่ี (4.1) คาสัมประสิทธ์ิ ( kβ ) ท่ีคํานวณไดนั้น สามารถอธิบายความหมาย
โดยการยกตัวอยางไดดังนี้ ถา 1β  มีคานอยกวาศูนย แสดงวาราคาเร่ิมตนท่ีตํ่าจะทําใหผูประมูลมี
โอกาสเขารวมการประมูลมากข้ึน หรือแสดงวาราคาเร่ิมตนท่ีสูงจะทําใหผูประมูลมีโอกาสเขารวม
การประมูลลดลง แตถามีคามากกวาศูนย แสดงวาราคาเร่ิมตนท่ีตํ่าจะทําใหผูประมูลมีโอกาสเขารวม
การประมูลลดลง หรือแสดงวาราคาเร่ิมตนท่ีสูงจะทําใหผูประมูลมีโอกาสเขารวมการประมูลมาก
ข้ึน ในกรณีนี้เห็นไดชัดเจนวาคา 1β  ควรจะมีคาเปนนอยกวาศูนยจึงจะสมเหตุสมผล เม่ือพิจารณา
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ในทํานองเดียวกันกับ 1β  จะไดวาสัมประสิทธ์ิตัวอ่ืนๆ อยางเชน 2β  และ 4β  ควรจะมีคามากกวา
ศูนย สวน 3β  ควรจะมีคามีคานอยกวาศูนย เปนตน แตอยางไรก็ตาม คาของสัมประสิทธ์ิท่ีคํานวณ
ไดนั้น ไมไดบอกโดยตรงเกี่ยวกับความนาจะเปนอันเนื่องมาจากการเปล่ียนแปลงของตัวแปรอิสระ
แตละตัว โดยความนาจะเปนอันเนื่องมาจากการเปล่ียนแปลงของตัวแปรอิสระแตละตัวสามารถ
คํานวณไดโดยการนําสัมประสิทธ์ิท่ีคํานวณไดไปคํานวณหาผลกระทบสวนเพิ่ม (Marginal Effect) 
ดังแสดงไวในสมการท่ี (2.29) 
 

   4.3.2 การศึกษาและเปรียบเทียบการเกิดปรากฏการณวินเนอรเคิรสท่ีอาจจะเกิดขึ้นกับผูท่ี
ชนะการประมูลบนเว็บไซตอีเบยและยาฮูเจแปน 

 การศึกษาในสวนนี้จะวิเคราะหโดยการใชรูปแบบลดรูป (Reduced Form Approach) 
สมมุติวามีรูปแบบโครงสราง (Structural Form) ท่ีทําใหไดมาซ่ึงรูปแบบลดรูปนี้ โดยในสวนนี้ตอง
การศึกษาถึงการเกิดปรากฏการณวินเนอรเคิรสของการประมูลสินคา 2 ชนิดคือ ไอพ็อด นาโน และ
นินเทนโด วี บนเว็บไซตอีเบย และยาฮูเจแปน และเพื่อพิจารณาวารูปแบบท่ีใชในการส้ินสุดการ
ประมูลท่ีแตกตางกันนั้นมีผลตอการเกิดปรากฏการณวินเนอรเคิรสแตกตางกันหรือไมอยางไร ใน
การวิเคราะหสามารถทําไดโดยการประมาณคาสัมประสิทธ์ิดวยวิธีแบบกําลังสองนอยท่ีสุดแบบ
ธรรมดา (Ordinary Least Square: OLS) สําหรับขอมูลท่ีจะนํามาใชในสวนนี้จะตัดสวนของขอมูลท่ี
ไมมีการประมูลเกิดข้ึนจากขอมูลท่ีไดเก็บรวบรวมไวในข้ันตอนท่ี 4.3.1 ทิ้งไป 

 ในข้ันตอนแรกจะพิจารณาการเกิดปรากฏการณวินเนอรเคิรสของการประมูลไอพ็อด 
นาโน บนเว็บไซตอีเบยและยาฮูเจแปนตามลําดับ เพื่อเปรียบเทียบการเกิดปรากฏการณวินเนอร
เคิรสท่ีอาจเกิดข้ึนกับผูชนะการประมูลไอพ็อด นาโน ระหวางเว็บไซตท้ังสอง จากนั้นจึงนําขอมูล
จากการประมูลไอพ็อด นาโน บนเว็บไซตท้ังสองมารวมกัน โดยเพิ่มตัวแปรอิสระท่ีเปนตัวแปรหุน
ท่ีแสดงถึงรูปแบบการสิ้นสุดการประมูลท่ีแตกตางกันเขาไปในแบบจําลองเพ่ือพิจารณาผลของ
รูปแบบการสิ้นสุดการประมูลท่ีมีตอราคาท่ีชนะการประมูล ซ่ึงสําหรับการศึกษาในสวนของการ
ประมูลนินเทนโด วี ก็มีข้ันตอนเหมือนกัน ดังนั้น สามารถแยกการประมาณคาสัมประสิทธ์ิของ
แบบจําลอง OLS ออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดดังนี้ 

 1) การประมาณคาสัมประสิทธ์ิเพื่อศึกษาการเกิดวินเนอรเคิรสของการประมูลไอพ็อด 
นาโน รุนท่ี 2 ความจุ 2 กิกะไบต 

      - บนเว็บไซตอีเบย คาสังเกตท้ังหมดมีจํานวนเทากับ IEn  คาสังเกต 
      - บนเว็บไซตยาฮูเจแปน คาสังเกตท้ังหมดมีจํานวนเทากับ IYn  คาสังเกต 
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      - บนเว็บไซตอีเบย และยาฮูเจแปนรวมกัน เพื่อพิจารณาผลของรูปแบบของการ
ส้ินสุดการประมูลท่ีมีตอราคาท่ีชนะการประมูล คาสังเกตท้ังหมดมีจํานวนเทากับ IE IYn n+  คา
สังเกต 

 2) การประมาณคาสัมประสิทธ์ิเพื่อศึกษาการเกิดวินเนอรเคิรสของการประมูลนินเทน
โด วี 

      - บนเว็บไซตอีเบย คาสังเกตท้ังหมดมีจํานวนเทากับ NEn  คาสังเกต 
      - บนเว็บไซตยาฮูเจแปน คาสังเกตท้ังหมดมีจํานวนเทากับ NYn  คาสังเกต 
      - บนเว็บไซตอีเบย และยาฮูเจแปนรวมกัน เพื่อพิจารณาผลของรูปแบบของการ

ส้ินสุดการประมูลท่ีมีตอราคาท่ีชนะการประมูล คาสังเกตท้ังหมดมีจํานวนเทากับ NE NYn n+  คา
สังเกต 

 ตัวแปรอิสระท่ีนํามาใชวิเคราะหแตกตางกันระหวางสินคาท้ัง 2 ชนิด ในสวนของ
แบบจําลองสําหรับการประมาณคาสัมประสิทธ์ิของประมูลเคร่ืองเลนเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน รุนท่ี 2 
ขนาดความจุ 2 กิกะไบต ประกอบไปดวย 9 ตัวแปร ดังนี้ 

 1) InitPrice คือราคาเร่ิมตน (Initial Price) ท่ี Normalize โดยราคาขายปลีกของสินคาท่ี
ผูขายไดกําหนดไวเปนราคาเร่ิมตนสําหรับการประมูล โดยบริษัทแอปเปลต้ังราคาขายปลีกของไอพ็
อด นาโน สําหรับประเทศญ่ีปุนเทากับ 17,800 เยน และสําหรับประเทศสหรัฐอเมริกาเทากับ 149 
เหรียญสหรัฐ และบริษัทนินเทนโดต้ังราคาขายปลีกนินเทนโด วี สําหรับประเทศญ่ีปุนเทากับ 
25,000 เยน และสําหรับประเทศสหรัฐอเมริกาเทากับ 250 เหรียญสหรัฐ 

 2) PosFeed คือจํานวนทัศนคติเชิงบวก (Positive Feedback) ท่ีมีตอผูขาย 
 3) NegFeed คือจํานวนทัศนคติเชิงลบ (Negative Feedback) ท่ีมีตอผูขาย 
 4) Picture คือจํานวนรูปภาพของสินคา (Number of Pictures) ท่ีผูขายไดแสดงใหเห็น

ถึงสินคาท่ีนํามาประมูล 
 5) Group คือตัวแปรหุน (Dummy Variable) ท่ีแสดงถึงระดับของการแขงขันในการ

ประมูล โดยจะแบงกลุมของจํานวนคร้ังของการยื่นประมูลในการประมูลสินคาแตละช้ินออกเปน 2 
กลุมท่ีมีระดับการแขงขันแตกตางกันโดยใชคามัธยฐานเปนตัวแบง โดยท่ี 

  Group = 1 ถาจํานวนคร้ังของการยื่นประมูลมีคามากกวาหรือเทากับคามัธยฐาน 
(Median) ของจํานวนครั้งของการยื่นประมูลจากการประมูลสินคาท้ังหมด (กลุมท่ีมีระดับการ
แขงขันสูง) 

  Group = 0 ถาจํานวนคร้ังของการยื่นประมูลมีคานอยกวาคามัธยฐาน (Median) ของ
จํานวนคร้ังของการยื่นประมูลจากการประมูลสินคาท้ังหมด (กลุมท่ีมีระดับการแขงขันตํ่า) 
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  คามัธยฐานของจํานวนคร้ังของการประมูลนั้นเปนคาท่ีหาไดจากการเอาจํานวนคร้ัง
ของการยื่นประมูล (Number of Bids) ของการประมูลสินคาแตละชนิดบนเว็บไซตท้ังสองมาเรียง
จากนอยไปมากแลวเลือกเอาคากลางมาใชเปนเกณฑในการกําหนดระดับของการแขงขัน 

 6) Weekend คือตัวแปรหุนท่ีแสดงวาการประมูลนั้นส้ินสุดลงในชวงใดของสัปดาห 
โดยท่ี 

  Weekend = 1 ถาการประมูลส้ินสุดลงในชวงสุดสัปดาห (เสาร-อาทิตย) 
  Weekend = 0 ถาการประมูลส้ินสุดลงนอกเหนือจากชวงสุดสัปดาห (จันทร-ศุกร) 

 7) DayNight คือตัวแปรหุนท่ีแสดงวาการประมูลนั้นส้ินสุดลงในชวงเวลาใดในแตละ
วัน โดยท่ี 

  DayNight = 1 ถาการประมูลส้ินสุดลงในชวงเวลา 18.00 – 24.00 น. ในแตละวัน 
  DayNight = 0 ถาการประมูลส้ินสุดลงนอกเหนือจากชวงเวลา 18.00 – 24.00 น. ใน

แตละวัน 
 8) WeekDay คือ ตัวแปรท่ีแสดงผลกระทบไขว (Interaction Term) ระหวางตัวแปร

หุน Weekend กับ DayNight มีคาเทากับ (Weekend) x (DayNight) โดยท่ี 
     Weekday = 1 ถาการประมูลส้ินสุดลงในชวงเวลา 18.00 – 24.00 น. ของวันเสาร

และวันอาทิตย 
     Weekday = 0 ถาการประมูลส้ินสุดลงนอกเหนือจากชวงเวลา 18.00 – 24.00 น. 

ของวันเสารและวันอาทิตย 
 9) EndRule คือตัวแปรหุนท่ีแสดงรูปแบบท่ีใชในการส้ินสุดการประมูล โดยท่ี 

   EndRule = 1 ถารูปแบบการสิ้นสุดการประมูลเปนแบบออน (Soft Close) หรือ
เว็บไซตยาฮูเจแปน 

   EndRule = 0 ถารูปแบบการสิ้นสุดการประมูลเปนแบบแข็ง (Hard Close) หรือ
เว็บไซตอีเบย 

 โดยท่ีตัวแปรตามท่ีนํามาใชคือ Price หมายถึงราคาที่ชนะการประมูลท่ี Normalize 
โดยราคาขายปลีกท่ีต้ังโดยบริษัทแอปเปล 

  แบบจําลองสําหรับการประมาณคาสัมประสิทธ์ิของรูปแบบลดรูปของการประมูล
เคร่ืองเลนเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน โดยท่ียังไมไดรวมขอมูลจากเว็บไซตท้ังสองเขาดวยกัน จะมีตัว
แปรอิสระท้ังหมด 8 ตัวแปร สามารถเขียนในรูปสมการไดดังนี้ 
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0 1 2 3
Iw Iw Iw Iw
i i i iPrice InitPrice PosFeed NegFeedα α α α= + + +  

4 5 6 7
Iw Iw Iw Iw
i i i iPicture Group Weekend DayNightα α α α+ + + +  

8
Iw
i iWeekDayα ε+ +                 (4.2) 

 
  สวนแบบจําลองสําหรับการประมาณคาสัมประสิทธ์ิของรูปแบบลดรูปของการ

ประมูลเคร่ืองเลนเอ็มพี 3 ไอพ็อด นาโน โดยท่ีรวมขอมูลจากเว็บไซตท้ังสองเขาดวยกันแลวจะมีตัว
แปรอิสระเพ่ิมข้ึนมาอีก 1 ตัวคือ EndRule  เพื่อพิจารณาผลของความแตกตางของรูปแบบการ
ส้ินสุดการประมูลท่ีมีตอราคาท่ีชนะการประมูล สามารถเขียนในรูปสมการไดดังนี้ 

 

0 1 2 3
IP IP IP IP
i i i iPrice InitPrice PosFeed NegFeedα α α α= + + +  

4 5 6 7
IP IP IP IP
i i i iPicture Group Weekend DayNightα α α α+ + + +  

8 9
IP IP
i i iWeekDay EndRuleα α ε+ + +               (4.3) 

 
  ในขณะท่ีแบบจําลองสําหรับการประมาณคา สัมประสิทธ์ิของการประมูล

เคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี จะมีตัวแปรอิสระเพิ่มข้ึนจากไอพ็อด นาโน อีก 3 ตัวแปรดังนี้ 
  1) Remote คือจํานวนอุปกรณท่ีใชควบคุมในการเลนเกม (Remote Controller) ท่ีพวง

มากับเคร่ืองเลนเกม 
  2) Nunchuk คือจํานวนอุปกรณตอพวงท่ีชวยในการเลนเกม 
  3) Game คือจํานวนเกมท่ีพวงมากับเคร่ืองเลนเกม 
  แบบจําลองสําหรับการประมาณคาสัมประสิทธ์ิของรูปแบบลดรูปของการประมูล

เคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี โดยท่ียังไมไดรวมขอมูลจากเว็บไซตท้ังสองเขาดวยกัน จะมีตัวแปร
อิสระท้ังหมด 11 ตัวแปร สามารถเขียนในรูปสมการไดดังนี้ 

 

0 1 2 3
Nw Nw Nw Nw
i i i iPrice InitPrice PosFeed NegFeedα α α α= + + +  

4 5 6 7
Nw Nw Nw Nw
i i i iPicture Group Weekend DayNightα α α α+ + + +  

8 9 10
Nw Nw Nw
i i iWeekDay Remote Nunchukα α α+ + +  

11
Nw
i iGameα ε+ +                  (4.4) 

 
  สวนแบบจําลองสําหรับการประมาณคาสัมประสิทธ์ิของรูปแบบลดรูปของการ

ประมูลเคร่ืองเลนเกมนินเทนโด วี โดยท่ีรวมขอมูลจากเว็บไซตท้ังสองเขาดวยกันแลวจะมีตัวแปร
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อิสระเพิ่มข้ึนมาอีก 1 ตัวคือ EndRule  เพื่อพิจารณาผลของความแตกตางของรูปแบบการสิ้นสุด
การประมูลท่ีมีตอราคาท่ีชนะการประมูล สามารถเขียนในรูปสมการไดดังนี้ 

 

0 1 2 3
NP NP NP NP
i i i iPrice InitPrice PosFeed NegFeedα α α α= + + +  

4 5 6 7
NP NP NP NP
i i i iPicture Group Weekend DayNightα α α α+ + + +  

8 9 10
NP NP NP
i i iWeekDay Remote Nunchukα α α+ + +  

11 12
NP NP
i i iGame EndRuleα α ε+ + +                (4.5) 

 
  จากสมการท่ี (4.2) จนถึงสมการท่ี (4.5) คาสัมประสิทธ์ิ ( jα ) ท่ีคํานวณไดนั้น 

สามารถอธิบายความหมายโดยยกตัวอยางไดดังนี้ ถา 1α  = -0.5 หมายความวาราคาเร่ิมตนมี
ผลกระทบเชิงลบตอราคาท่ีชนะการประมูล โดยถาราคาเร่ิมตนเพิ่มข้ึน 1 หนวย จะทําใหราคาท่ีชนะ
ประมูลลดลง 0.5 หนวย หรือวาถาราคาเร่ิมตนลดลง 1 หนวย จะทําใหราคาท่ีชนะประมูลเพิ่มข้ึน 
0.5 หนวย สําหรับสัมประสิทธ์ิตัวอ่ืนๆ ก็สามารถอธิบายไดในทํานองเดียวกันข้ึนอยูกับเคร่ืองหมาย
ของคาสัมประสิทธ์ินั้น 

  สําหรับการแบงกลุมขอมูลตามตัวแปรอิสระ Group นั้นก็เพื่อวิเคราะหถึงผลกระทบ
จากระดับการแขงขันท่ีแตกตางกันท่ีมีตอราคาท่ีชนะการประมูล และวิเคราะหผลกระทบที่อาจ
เกิดข้ึนจากปรากฏการณวินเนอรเคิรส สามารถอธิบายจากตัวอยางไดดังนี้  

  ในกรณีท่ีคาสัมประสิทธ์ิของตัวแปร Group หรือ 5α  ในสมการท่ี (4.2) – (4.5) มีคา
มากกวาศูนยฺอยางมีนัยสําคัญ แสดงวาผลกระทบที่เกิดจากการแขงขัน (Competitive Effect) มีคา
มากกวาผลกระทบจากวินเนอรเคิรส (Winner’s Curse Effect) กรณีนี้จะทําใหเกิดปรากฏการณวิน
เนอรเคิรสจากการที่ผูประมูลไมไดตระหนักถึงความเสียหายอันเนื่องมาจากการเกิดปรากฏการณวิน
เนอรเคิรส ในทางตรงกันขาม กรณีท่ีคาสัมประสิทธ์ิของตัวแปร Group มีคานอยกวาศูนยอยางมี
นัยสําคัญ แสดงวาผลกระทบท่ีเกิดจากการแขงขัน (Competitive Effect) มีคานอยกวาผลกระทบจา
กวินเนอรเคิรส (Winner’s Curse Effect) แสดงใหเห็นวาผูประมูลมีความระมัดระวังในการยื่น
ประมูลทําใหไมเกิดปรากฏการณวินเนอรเคิรส 

  สําหรับผลกระทบท่ีเกิดจากความแตกตางของรูปแบบท่ีใชในการส้ินสุดการประมูล 
สามารถอธิบายไดจากคาสัมประสิทธ์ิของตัวแปร EndRule นั่นคือคาสัมประสิทธ์ิ 9α  ในสมการท่ี 
4.3 และ 12α  ในสมการท่ี 4.5 ถาหาก 9α  และ 12α  ท่ีประมาณคาไดมีคามากกวาศูนยอยางมี
นัยสําคัญ แสดงวาการท่ีใชกฎการส้ินสุดการประมูลแบบออน (Soft Close) หรือการประมูลบน
เว็บไซตยาฮูเจแปนน้ันมีผลกระทบเชิงบวกตอราคาสินคา ซ่ึงมีสวนทําใหเกิดปรากฏการณวินเนอร
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เคิรสท่ีรุนแรงมากข้ึน แตถาคาสัมประสิทธ์ิท่ีประมาณคาไดมีคานอยกวาศูนยอยางมีนัยสําคัญ แสดง
วาการท่ีใชกฎการส้ินสุดการประมูลแบบออนหรือการประมูลบนเว็บไซตยาฮูเจแปนนั้นมี
ผลกระทบเชิงลบตอราคาสินคา ซ่ึงมีสวนชวยลดผลของปรากฏการณวินเนอรเคิรสใหมีความ
รุนแรงลดนอยลง แตถาคาสัมประสิทธ์ินั้นมีคาไมแตกตางจากศูนยอยางมีนัยสําคัญ แสดงวาความ
แตกตางของกฎในการส้ินสุดการประมูลไมมีผลกระทบตอราคาสินคา และไมสงผลกระทบตอการ
เกิดปรากฏการณวินเนอรเคิรส 

 


