
 

1 

 
บทที ่1 

 
บทน ำ 

 
1.1 ทีม่ำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

ความเจริญกา้วหน้าของเทคโนโลยีการส่ือสารได้ท าการขบัเคล่ือนสภาพสังคม และบริบท
แวดลอ้มให้เกิดการเปล่ียนแปลง ขณะเดียวกนันั้นวฒันธรรมทางสายตา (Visual Culture) ก็ไดเ้ขา้มา
เป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนัอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ การรับรู้จินตภาพ (Image) รอบตวัผ่านระบบ
สัญลกัษณ์ซ่ึงตอ้งใช้ประสบการณ์ในการตีความหมาย และให้ความหมายนั้นจึงมีความส าคญัท่ีช่วย
ผลกัดนัทิศทางของส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือสาร เน่ืองจากปัจจุบนัเป็นยุคท่ีเต็มไปดว้ยภาพจ านวนมากผ่าน
ส่ือต่างๆไม่วา่จะเป็นส่ือส่ิงพิมพ ์ส่ือโทรทศัน์ และส่ือใหม่อยา่งโซเชียลเน็ตเวิร์คท่ีมีความกระจายตวั
สามารถเข้าถึง และส่ือสารกับผูใ้ช้งานได้อย่างรวดเร็วมีอิทธิพลต่อการรับรู้ การจดจ า ความคิด 
พฤติกรรมของผูใ้ช้ส่ือเป็นอย่างมาก ท าให้แบรนด์ธุรกิจเล็งเห็นถึงประโยชน์ของจินตภาพ (Image)  
จึงได้ถูกน ามาเป็นเคร่ืองมือการส่ือสารทางการตลาดหน่ึงของแบรนด์ธุรกิจต่างๆ ซ่ึงอาจจะน าไปสู่    
การออกแบบตราสินคา้ ตราสัญลกัษณ์ หรือท าส่ือโฆษณาการตลาดในรูปแบบต่างๆเพื่อสร้างความ
เข้มแข็งสร้างความจงรักภักดีให้กับแบรนด์ธุรกิจเพื่อเป็นการกระตุ้นการบริโภคอ่ืนๆ (อ้างใน 
สมเกียรติ ตั้งนโม, 2549: ออนไลน์) 

ไลน์แอพพลิเคชั่น (Line Application) เป็นโปรแกรมส าหรับสนทนาผ่านเครือข่ายไร้สาย   
บนทุกระบบของสมาร์ทโฟนท่ีผูใ้ชง้านสามารถดาวน์โหลดไดฟ้รีโดยไลน์แอพพลิเคชัน่ถูกสร้าง และ
ร่วมพฒันาข้ึนโดยบริษทั NHN Corporation ของประเทศเกาหลีกบั NHN Japan ของประเทศญ่ีปุ่น ผู ้
เป็นเจ้าของเว็บไซต์ Search Engine และเว็บ Portal อันดับต้นๆของประเทศ (อ้างใน flashfly.net, 
2556: ออนไลน์) มีการเปิดให้บริการคร้ังแรกเม่ือวนัท่ี 23 มิถุนายน พ.ศ.2554 โดยช่ือแอพพลิเคชั่น  
ค  าว่า ไลน์ (Line) แปลว่า เข้าแถว หรือเข้าคิว ซ่ึงมาจากเหตุการณ์ได้ท่ีเกิดข้ึนหลังจากเหตุการณ์
แผ่นดินไหวและ  ซึนามิคร้ังใหญ่ในคาบสมุทรโทโฮะกุ (Tohoku Earthquake) นับเป็นเหตุการณ์
แผน่ดินไหวคร้ังรุนแรงท่ีสุดในประวติัศาสตร์ญ่ีปุ่น และเป็นหน่ึงในห้าแผน่ดินไหวคร้ังรุนแรงท่ีสุด
ของโลกเท่าท่ีมีการบนัทึกสมยั ใหม่มาตั้งแต่ พ.ศ. 2443 ไดรั้บความเสียหายถึง 18 จงัหวดัในประเทศ
ญ่ีปุ่น ท าให้การส่ือสารภาคพื้นดินเกิดความยากล าบากเป็นอย่างมาก ผูค้นมากมายตอ้งพากนัไปต่อ
แถวเขา้คิวเพื่อใชบ้ริการโทรศพัทส์าธารณะ ซ่ึงถูกตั้งโปรแกรมไวใ้ห้ไดรั้บความส าคญัสูงสุดหากเกิด
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เหตุการณ์ภยัพิบติัท่ีไม่คาดฝัน เน่ืองจากในประเทศญ่ีปุ่นไดก้ าหนดนโยบายใหค้วามส าคญัการส่ือสาร
ดว้ยโทรศพัท์มากกว่าการส่ือสารเครือข่ายขอ้มูล (อา้งใน คอมเซเว่น, 2556: ออนไลน์) แต่หลงัจาก
เหตุการณ์แผ่นดินไหวท าให้ NHN Japan ได้บทสรุปว่าแท้จริงแล้วสังคมต้องการการให้บริการ        
โซเชียลเน็ตเวิร์กแบบปิดคือส าหรับเพื่อการส่ือสารกับคนใกล้ชิด คนท่ีเรารัก ซ่ึงรวมถึงเพื่อน 
ครอบครัว เพื่อนร่วมงาน และบุคคลท่ีเก่ียวข้องต่างๆ (อา้งใน Chaya: 2557: ออนไลน์) ท าให้ไลน์
แอพพลิเคชั่นเป็นช่องทางการส่ือสารใหม่ท่ีนิยมเป็นอย่างมากในกลุ่มผูใ้ช้งานส่ือสังคมออนไลน์ 
เน่ืองจากความสามารถท่ีหลากหลายภายในแอพพลิเคชั่นเพียงแอพพลิเคชั่นเดียวอย่าง เช่น             
การสนทนาด้วยวีดีโอและเสียง (Video &Voice Message), การใช้สต๊ิกเกอร์ (Sticker) แทนการ
สนทนาดว้ยขอ้ความ, การแชร์ รูปภาพ วดีิโอ เพลงใหก้บั คู่สนทนา, การสร้างกลุ่มผูส้นทนา (Create a 
group), การตกแต่งและอพัเดทหน้าไทมไลน์ (Time line) ของตวัเองหรือจะเป็นการใช้แอพพลิเคชัน่
เสริม เช่น เกมส์ และโปรแกรมตกแต่งรูปในเครือของไลน์แอพพลิเคชัน่ ในปัจจุบนัไลน์แอพพลิเคชัน่
ก็ไดถู้กพฒันาจากแอพพลิเคชัน่ท่ีใชบ้นสมาร์ทโฟนสามารถใชง้านบนระบบคอมพิวเตอร์ได ้เพื่อตอบ
รับการใช้งานให้ตรงกับความต้องการของผูใ้ช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ตลอดเวลาจึงท าให้ไลน์
แอพพลิเคชั่นเข้ามีบทบาท และเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของช่องทางการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั           
ไปโดยปริยาย 

 

 
 

ภำพที ่1.1 ตวัอยา่งหนา้ต่างการสนทนาของไลน์แอพพลิเคชัน่ 
ท่ีมา: http://www.downloadlinefree.com/line-messenger-interface 

 
 

http://www.downloadlinefree.com/line-messenger-interface
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ทั้ งน้ีความส าเร็จของไลน์แอพพลิเคชั่นส่วนใหญ่ได้รับอิทธิพลมาจากความน่ารักของ
สต๊ิกเกอร์ (Sticker) ท่ีไดก้ล่าวถึงขา้งตน้ ซ่ึงสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่เป็นรูปภาพของตวัการ์ตูน
ในอิริยาบถต่างๆ คลา้ยคลึงกบัอิโมติค่อน (Emoticon) ในโปรแกรมสนทนาอ่ืนๆ แต่ดว้ยความโดดเด่น
ของการออกแบบคาแรคเตอร์และลกัษณะท่าทางของสต๊ิกเกอร์ท่ีมีความหลากหลายสามารถช่วยให้
ผูใ้ช้งานส่ือสารได้ง่าย โดยใช้สต๊ิกเกอร์แทนหรือข้อความอย่างครอบคลุมแทบทุกกิจกรรมใน
ชีวติประจ าวนั อีกทั้งยงัลดความเป็นทางการพร้อมกบัเพิ่มความสนุกสนานใหคู้่สนทนา จึงเป็นเหตุผล
ให้ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่ตอ้งการท่ีจะเป็นเจา้ของสต๊ิกเกอร์ท่ีมีคาแรคเตอร์น่ารักๆกวนๆ และหลากหลาย
อารมณ์เพื่อใชใ้นประกอบการสนทนาบนไลน์แอพพลิเคชัน่ 

 
ภำพที ่1.2 คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอรพื้นฐาน 4 คาแรคเตอร์ของไลน์แอพพลิเคชัน่ 

ท่ีมา: http://lisakintaipei.wordpress.com/tag/taiwan/ 
 

เน่ืองดว้ยศกัยภาพท่ีหลากหลายความน่ารักน่าสะสมของสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่ได้
เกิดการเข้าถึง และแลกเปล่ียนข้อมูลของกลุ่มผูใ้ช้งานอย่างสะดวกจึงท าให้จ  านวนผูใ้ช้งานไลน์  
แอพพลิเคชั่นทั่วโลก ซ่ึงเป็นส่ือสังคมออนไลน์ใหม่เพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ืองรวดเร็วกว่าเฟสบุ๊คและ   
ทวิตเตอร์เม่ือน ามาเปรียบเทียบตั้งแต่ระยะเวลาการก่อตั้ง โดยเฉพาะกระแสกลุ่มผูใ้ช้สมาร์ทโฟน
เอเชียท่ีนิยมถ่ายทอดความรู้สึก หรือเหตุการณ์ต่างๆรอบตวัดว้ยภาพเห็นไดจ้ากการอปัโหลดภาพไป
ยงัโซเชียลมีเดีย (Social Media) ทั้ งหลายท าให้ภาพได้รับความนิยมมาโดยตลอด และน าไปสู่การ
ส่ือสารดว้ยภาพแทนการพิมพ์ดว้ยขอ้ความ ดงันั้นภาพไดก้ลายเป็นทางออกของการส่ือสารท่ีแสดง
ความรู้สึกท่ีสอดคลอ้งกบัฟังก์ชนับนไลน์แอพพลิเคชัน่ ซ่ึงทาง NHN Japan เผยวา่รายไดห้ลกัของไลน์
นั้นมาจากการขายสต๊ิกเกอร์โดยยอดขายสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชั่นสามารถท าเงินไดม้ากกว่า    
10 ล้านเหรียญสหรัฐต่อเดือนหรือประมาณ  310  ลา้นบาทต่อเดือนและตวัเลขยงัมีแนวโน้มเพิ่มข้ึน
เร่ือยๆ (อา้งใน Jon Russell, 2556: ออนไลน์) จากจ านวนยอดผูใ้ชง้านท่ีเพิ่มข้ึนแบบกา้วกระโดดตั้งแต่
เร่ิมก่อตั้งในปี พ.ศ. 2554 จนถึงในปี พ.ศ. 2556 มีจ านวนยอดผูใ้ชง้านถึง 230 ลา้นผูใ้ชง้านจากทัว่โลก   
โตข้ึน 460 % เม่ือเทียบกบัปีก่อนๆโดยในทุกๆ 1 ชั่วโมงมีผูล้งทะเบียนใช้งานใหม่ถึง 63,000 ราย    
โดยในโซนเอเชียมีถึง 47 ล้านผูใ้ช้งานในประเทศญ่ีปุ่น 18 ลานผูใ้ช้งานในประเทศไทย 17 ล้าน
ผูใ้ช้งานในประเทศไตห้วนั และอีก 14 ลา้นผูใ้ช้งานในประเทศอินโดนีเซีย และนอกเหนือจากโซน

http://lisakintaipei.wordpress.com/tag/taiwan/
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เอเชียยงัมีจ  านวนผูใ้ช้งานไลน์แอพพลิเคชัน่จ  านวนมากก็คือ ประเทศสเปนมีจ านวนผูใ้ช้งาน 15 ลา้น
ผู ้ใช้งาน และก าลังเติบโตในยุโรป แอฟริกา รวมไปถึงลาตินอเมริกา (อ้างใน เดลินิวส์, 2556: 
ออนไลน์) ในส่วนของฝ่ังยุโรปและอเมริกาทางไลน์แอพพลิเคชัน่ได้มีฐานผูใ้ช้งานในบางประเทศ   
ฝ่ังยุโรปบา้งแล้ว อย่างเช่นในประเทศสเปนท่ีเป็นพนัธมิตรทางธุรกิจกบัไลน์แอพพลิเคชั่น โดยมี
สโมสรฟุตบอลบาร์เซโลน่า (Futbol Club Barcelona)และสโมสรฟุตบอลเรอลัมาดริด  (Real Madrid 
Club de Futbol) รวมถึงแบรนด์ระดับโลกอย่างโคคาโคลา (Coca Cola) หรือแม้แต่นักเทนนิส
ซุปเปอร์สตาร์ ราฟาเอล นาดาล (Rafael Nadal) ส่วนกรณีของสโมสรฟุตบอลบาร์เซโลนานั้ นมี
ออฟฟิศเชียลบนไลน์แอพพลิเคชั่นไวโ้พสต์รูปและมีเพื่อนกว่า 8.2 ล้านผูใ้ช้งาน นอกจากน้ีไลน์
แอพพลิเคชัน่ยงัมีส านักงานในประเทศสเปนและมีผูใ้ช้บริการประมาณ 15 ลา้นผูใ้ช้งาน ในขณะท่ี
ไลน์แอพพลิเคชั่นในมือถือของฝร่ังเศสมีแผนเปิดตวัก่อนส้ินปีน้ี (อา้งใน กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 
2556: ออนไลน์) 

 
ภำพที ่1.3 อินโฟกราฟิก (Infographic) ของยอดผูใ้ชง้านไลน์แอพพลิเคชัน่ 

ท่ีมา: http://thumbsup.in.th/2013/10/line-thailand-infographic/ 
 

จากปรากฏการณ์บนโลกโซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network) ดงักล่าวของไลน์แอพพลิเคชัน่ 
ท่ีเกิดข้ึนช่วง ปีพ.ศ. 2554 จนถึงปีพ.ศ. 2556 เห็นไดว้่าจ  านวนยอดใช้งานมีมากท่ีสุดในภูมิภาคเอเชีย
ไดแ้ก่ ญ่ีปุ่น, ไทย, ไตห้วนั ตามล าดบั ซ่ึงยอดผูใ้ชง้านไลน์แอพพลิเคชัน่ในประเทศไทยนั้นติดอนัดบั 
2 จากผูใ้ชง้านทัว่โลกและเอเชีย นอกจากน้ีการส ารวจพฤติกรรมของผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศไทย
ประจ าปี 2556 ของส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือสพธอ. พบวา่ ไลน์แอพพลิเคชัน่
เป็นหน่ึงในโซเชียลมีเดีย (Social Media) ท่ีมีการใช้งานเป็นประจ า โดยอันดับหน่ึง คือ Facebook 
(ร้อยละ92.2) อันดับท่ีสอง คือ Google+ (ร้อยละ 63.7) และอันดับท่ีสามคือ Line (ร้อยละ 61.1)     
(อา้งใน ส านกันโยบายและส่งเสริมธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2556: ออนไลน์) แสดงให้เห็นไดว้่า

http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=%E4%C5%B9%EC
http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=%E4%C5%B9%EC
http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=%E4%C5%B9%EC
http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=%E4%C5%B9%EC
http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=%E4%C5%B9%EC
http://thumbsup.in.th/2013/10/line-thailand-infographic/


 

5 

ปัจจุบนัคนไทยนิยมใชไ้ลน์แอพพลิเคชัน่อยา่งแพร่หลาย และเป็นช่องทางการส่ือสารใหม่บนสมาร์ท
โฟนท่ีเขา้มามีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการส่ือสารการรับรู้ในชีวิตประจ าวนัของผูใ้ช้งานเป็นอย่างมาก 
อีกทั้งส่ิงส าคญัท่ีช่วยให้ไลน์แอพพลิเคชัน่โด่งดงัไดใ้นประเทศไทยก็เพราะสต๊ิกเกอร์ เน่ืองจากโดย
ปกติพฤติกรรมคนไทยนั้นมกันิยมถ่ายทอดความรู้สึกหรือไลฟ์สไตส์ดว้ยภาพอยูแ่ลว้ ท าให้สต๊ิกเกอร์
เป็นฟังก์ชัน่ท่ีช่วยให้ง่ายต่อการเขา้ใจบทสนทนา อีกทั้งตอบสนองความตอ้งการส่ืออารมณ์ท่าทางได้
โดนใจมากกวา่ขอ้ความ อาร์ม หรือ ศิริพงษ ์วสุนนัต ์นกัร้องของค่าย KPN ไดใ้ห้ความคิดเห็นเก่ียวกบั
สต๊ิกเกอร์ว่า “ชอบไลน์แอพพลิเคชั่นตรงท่ีมีอีโมชั่นคือสต๊ิกเกอร์ซ่ึงมีความเป็นไลฟ์สไตล์มีความ
น่ารัก ส่วนตวัอาร์มจะชอบอีโมชัน่คาแรคเตอร์แสดงอารมณ์ยิม้แลว้มีแกม้สีชมพูเพราะวา่มนัดูสดใส
แล้วแปลได้หลายความหมายเช่น ตกลงใช่ หรืออารมณ์เขิน ซ่ึงแปลความหมายได้ครอบคลุม และ
อาร์มก็ชอบส่งใหเ้พื่อนบ่อยๆ” (อา้งใน บางกอกทูเดย,์ 2555: ออนไลน์) 

 
ภำพที ่1.4 ตราสัญลกัษณ์ของโซเชียลมีเดีย (Social Media) Facebook, Google+, Line ตามล าดบั 

ท่ีมา: https://www.facebookbrand.com, gplus-brand.appspot.com, line.me/logo 
 

องคก์รธุรกิจแบรนด์ในประเทศไทยให้ความสนใจในไลน์แอพพลิเคชัน่เป็นอยา่งมาก อีกทั้ง
เล็งเห็นถึงผลประโยชน์ของการสร้างช่องทางใหม่ในการติดต่อส่ือสารกบักลุ่มลูกคา้ หรือผูใ้ชง้านผา่น
การลงทุนบนไลน์แอพพลิเคชัน่ในรูปแบบของออฟฟิตเชียล และสต๊ิกเกอร์ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือหน่ึงใน
การส่งเสริมการตลาดในรูปแบบของ Below-The-Line ท่ีมุ่งเน้นในการสร้างความสนใจและกระตุน้
กลุ่มเป้าหมายแบบไม่ผา่นส่ือโฆษณาหลกั โดยใชค้าแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของไลน์ท่ีถูกออกแบบเป็นตวั
การ์ตูนน่ารักน่าสนใจพร้อมกบัท าการผสมผสานอตัลกัษณ์ และตราสินคา้ขององคก์รธุรกิจเปรียบได้
กบัเป็นการแทรกตราสินคา้รวมถึงภาพลกัษณ์องค์กรผา่นสต๊ิกเกอร์บนบทสนทนาของผูใ้ช้งาน โดย
เป็นการโฆษณาเพียงเพื่อให้ผูใ้ช้งานไดม้องเห็น และสร้างการจดจ าตราสินคา้เหล่านั้นอย่างต่อเน่ือง 
เรียกได้ว่าเป็นการโฆษณาแฝงท่ีผูใ้ช้งานให้ความสนใจ และการยอมรับยิ่งท าให้การโฆษณาแฝง
รูปแบบใหม่น้ีมีประสิทธิภาพในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดจ้ริงซ่ึงส่งผลดีต่อสินคา้และบริการของ
องค์กรธุรกิจ อีกทั้งอาจจะช่วยเพิ่มยอดขายสามารถสร้างภาพลกัษณ์ของสินคา้ท าให้ผูใ้ช้งาน หรือ
กลุ่มเป้าหมายซึมซับตราสินค้าหรืออตัลักษณ์องค์กรได้อย่างกลมกลืน เน่ืองจากองค์กรธุรกิจใน
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ปัจจุบนัได้ให้ความส าคญักบัการสร้างภาพลกัษณ์และตราสินคา้ โดย Frank Jefkins (1993) กล่าวว่า 
ภาพลกัษณ์ขององคก์รธุรกิจ (Corporate Image) นั้นคือภาพขององคก์รใดองคก์รหน่ึงซ่ึงหมายรวมทุก
ส่ิงทุกอย่างเก่ียวกับองค์กรท่ีประชาชนรู้จกัเข้าใจ และได้มีประสบการณ์ในการสร้างภาพลักษณ์
องค์กรนั้น ส่วนหน่ึงกระท าได้โดยอาศยัการน าเสนออตัลกัษณ์ขององค์กร (Corporate Identity) ซ่ึง
ปรากฏแก่สายตาคนทัว่ไปได้ง่าย เช่น สัญลกัษณ์ เคร่ืองแบบ ฯลฯ ดงันั้นหากมีภาพลกัษณ์ของตวั
องคก์รท่ีดีก็ยอ่มก่อให้เกิดความเช่ือถือไวว้างใจในองคก์รธุรกิจนั้น ซ่ึงอาจถึงขั้นช่ืนชมและศรัทธาจน
ท าให้เกิดความจงรักภกัดีแบรนด์ของสินคา้ (Brand Royalty) ท าให้สินคา้และบริการอยู่ในตลาดได้
อยา่งย ัง่ยนื 

ความส าคญัของการส่ือสารทางการตลาดและการสร้างภาพลกัษณ์ขององคก์รธุรกิจไดส้ร้าง
ความต่ืนตัวให้กับบริษัทขนาดใหญ่ของคนไทยจ านวนมาก และมีถึง 34 บริษัทได้เข้าร่วมเป็น
พนัธมิตรกับไลน์แอพพลิเคชั่นโดยใช้เป็นเคร่ืองมือส่ือสารทางการตลาดท่ีก าลังมาแรงในขณะน้ี 
รวมถึงได้รับการตอบรับอย่างสูงจากการดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ฟรี ตวัอย่างกรณีศึกษาท่ีน่าสนใจ
เปรียบเทียบกนั  3 แบรนด์ธุรกิจยกัษใ์หญ่แห่งระบบเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี เครือข่ายแรกคือ AIS
ไดอ้อกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์เป็นนอ้งอุ่นใจ ซ่ึงเป็นมาสคอต (Mascot) ของ AIS พร้อมกบัสีเขียว
อ่อนขององค์กรเป็นหลัก และข้อมูลท่ีต้องการจะส่ือสารเพิ่มเติมอย่าง เช่น 3G ท่ีประกอบอยู่บน
สต๊ิกเกอร์ ล าดบัต่อมาเครือข่ายDTAC ไดอ้อกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์เป็นน้องใจดีกบัน้องดีใจมี   
สีฟ้าอ่อนขององคก์รเป็นหลกั และขอ้มูลท่ีตอ้งการจะส่ือสารเพิ่มเติมอยา่งเช่น TriNet เครือข่ายสุดทา้ย
คือ TUREMOVE ไดอ้อกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์เป็น Mr.H มีสีส้มอ่อนขององค์กรเป็นหลกั และ
ขอ้มูลท่ีตอ้งการจะส่ือสารเพิ่มเติมอยา่งเช่น H 

 
ภำพที ่1.5 ตวัอยา่งคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

เครือข่าย AIS, DTAC และTRUEMOVE ตามล าดบั 
ท่ีมา: http://www.itnews24hrs.com/2013/05/ais-sticker-aunjai-3g-2100-now-available/, 

http://5nok.com/8679/38/แจกสต๊ิกเกอร์ไลน์ฟรีlinestickerfree/แจกสต๊ิกเกอร์
linedtacfeelgoooddtac.variety, http://www.soodhot.com/2013/07/line_20.html 

 

http://www.soodhot.com/2013/07/line_20.html
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จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่าความส าเร็จของไลน์แอพพลิเคชั่นส่วนใหญ่ได้รับอิทธิพลมาจาก
ความน่ารักน่าสนใจของสต๊ิกเกอร์ท่ีตอบสนองได้ตรงกับความต้องการของผูใ้ช้งาน เน่ืองจาก
สต๊ิกเกอร์ใช้แทนการส่ือสารดว้ยภาพแทนขอ้ความ และมีให้เลือกใช้ไดค้รอบคลุมแทบทุกกิจกรรม 
ในชีวิตประจ าวนัอีกทั้งยงัลดความเป็นทางการพร้อมกบัเพิ่มความสนุกสนานให้คู่สนทนา ดงันั้น    
แบรนด์ธุรกิจในประเทศไทยเห็นถึงความส าคญัของคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ และมีถึง 34 บริษทัท่ีเขา้
ร่วมเป็นพนัธมิตรกบัไลน์แอพพลิเคชัน่ ซ่ึงน ามาใช้เป็นกลยุทธ์การส่ือสารทางการตลาดกบัผูใ้ช้งาน             
บนส่ือใหม่ เน่ืองจากแนวโนม้การตลาดแบบ Mobile Marketing ก าลงัเป็นท่ีนิยมสูงตามปริมาณการใช้
โทรศพัท์ท่ีเพิ่มข้ึนเพื่อเป็นเคร่ืองมือการตลาดถึงกลุ่มเป้าหมายเฉพาะบุคคล และสร้างโอกาสให้เกิด
การตอบสนองท่ีง่ายข้ึน จากค ากล่าวของ ปกรณ์ พรรณเชษฐ์ ผูอ้  านวยการฝ่ายธุรกิจ VAS (Value 
Access Service) บริษทั โทเท่ิล แอ็คเซ็ส คอมมูนิเคชัน่ จ  ากดั หรือเครือข่าย Truemove หน่ึงในแบรนด์
ธุรกิจระบบเครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี (อ้างใน โพซิชั่นน่ิง, 2556: ออนไลน์) เห็นได้เด่นชัดจาก
ตวัอย่างกรณีศึกษา 3 แบรนด์ธุรกิจระบบเครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแข่งขนักันออกคาแรคเตอร์
สต๊ิกเกอร์ของแบรนด์ธุรกิจ โดยแฝงอตัลกัษณ์ของแบรนดธุ์รกิจไม่วา่จะเป็นการน ามาสคอส (Mascot) 
ขององคก์รมาใช ้การใชสี้ หรือแมแ้ต่กระทัง่เคร่ืองหมาย ขอ้ความท่ีแสดงถึง แบรนด์นั้นบนสต๊ิกเกอร์ 
และท าการผสมผสานคาแรคเตอร์ให้แบรนด์ธุรกิจมีภาพลักษณ์ท่ีเขา้ถึงผูใ้ช้งานได้ง่าย ยิ่งถ้าหาก     
สต๊ิกเกอร์ท่ีได้รับการออกแบบมาอย่างดีนั้น ท าให้ผูใ้ช้งานสามารถการรับรู้และการจดจ าผ่านการ
มองเห็นจากภาพไดเ้ป็นอยา่งดีเช่นกนั เพราะวา่การมองเห็นระหว่างส่ิงท่ีเรามองเห็นกบัส่ิงท่ีเรารับรู้
มนัไม่สามารถแยกออกจากกนัได้ และการมองเห็นของคนเรานั้นมนัคือความจริงมากท่ีสุด (John 
Berger, 2551) จนผูใ้ช้งานลืมไปว่าคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีใช้งานบนบทสนทนาอยู่นั้ นเป็นเพียง    
ช่องทางการโฆษณาให้กบัแบรนด์ธุรกิจไปยงัผูใ้ชง้านอ่ืนๆ ถึงแมว้า่แบรนด์ธุรกิจจะมองเห็นเส้นทาง
การเช่ือมโยงแบรนด์สินคา้ของตนและช่องทางในการเพิ่มการรับรู้แบรนด์ผา่นคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์
บนบทสนทนาของผูใ้ชง้านโปรแกรมไลน์ การแจกสต๊ิกเกอร์ฟรีของแบรนด์ธุรกิจส าหรับผูใ้ชง้านนั้น     
ก็มีเง่ือนไขในการแจก โดยการให้ผูใ้ช้งานท าการติดตามออฟฟิศเชียลเพื่อรับขอ้มูลข่าวสารต่างๆ 

โปรโมชัน่ในช่วงเวลานั้นๆ หรือการจดักิจกรรมต่างๆ แต่ดว้ยสิทธิและความเสรีของส่ือใหม่ ท าให้
ผูใ้ชง้านสามารถท าการบล๊อคหรือลบออฟฟิเชียลของแบรนด์ธุรกิจได ้เน่ืองจากผูใ้ชง้านอาจอยากได้
เพียงคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ไม่ไดอ้ยากรับขอ้มูลใดๆของทางองคก์รธุรกิจ จึงท าให้ข่องทางการส่ือสาร
เช่ือมต่อระหว่างผูใ้ช้งานและแบรนด์ธุรกิจเหลือเพียงแค่คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีสามารถเข้าถึง        
บทสนทนาของผูใ้ช้งานและคู่สนทนาท่ีเป็นไปตามเป้าหมายของแบรนด์ธุรกิจ ซ่ึงการส่ือสาร
การตลาดแบบน้ีจะสามารถช่วยสนับสนับสนุนให้แบรนด์ธุรกิจสามารถเช่ือมต่อและเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายของตน และสร้างความภกัดีในแบรนดธุ์รกิจของลูกคา้ผา่นโปรแกรมไลน์ไดจ้ริงหรือ 
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ดงันั้นท่ามกลางกระแสสังคมในปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยกีารส่ือสารไดท้  าให้สภาพสังคมเกิดการ
เปล่ียนแปลง องค์กรธุรกิจในประเทศไทยเห็นถึงความส าคญัของการส่ือสารกบัผูบ้ริโภคในรูปแบบ
ใหม่ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ ซ่ึงในปัจจุบนัองค์กรธุรกิจได้ให้ความสนใจกบัไลน์แอพพลิเคชั่นท่ีมี
ผูใ้ชง้านส่ือสังคมชนิดน้ีจ านวนมาก โดยท าการสร้างเง่ือนไขและแทรกซึมลงบทสนทนาของผูใ้ชง้าน
ดว้ยการแฝงโฆษณาผา่นคาแรคเตอร์สต๊ิกเตอร์ท่ีผูใ้ช้งานนิยมใช้ส่ือสาร เพียงเพื่อส่งต่อและมองเห็น
จนค่อยๆสร้างความผูกพนัให้กบัผูใ้ช้งานคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ขององค์กรธุรกิจนั้น แต่ส่ือใหม่ก็ได้
สร้างอิสระให้กบัผูใ้ชง้านหรือผูบ้ริโภคให้สามารถขดัขืนเง่ือนไขบางส่วนจากแบรนด์ธุรกิจ จึงท าให ้ 
ผูศึ้กษาสนใจท่ีจะศึกษา กลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภกัดีในแบรนด์ธุรกิจกรณีศึกษา การ
ออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่ เพื่อสามารถท่ีจะน าองคค์วามรู้ไปใชพ้ฒันาและ
ต่อยอดในเร่ืองการส่ือสารการตลาดขององคก์รธุรกิจไดใ้นอนาคต 

 
1.2 วตัถุประสงค์ของกำรศึกษำ 
 
 ศึกษากลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่อทราบถึงการสร้างความภักดีในแบรนด์ธุรกิจกรณีศึกษา        
การออกแบบสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่ 
 
1.3 ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
 
 1.3.1 ทราบถึงกลยทุธ์โฆษณาแฝงเพื่อทราบถึงการสร้างความภกัดีในแบรนดธุ์รกิจกรณีศึกษา 
การออกแบบสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่ 

1.3.2 เป็นแนวทางในการน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปปรับปรุงกลยทุธ์โฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภกัดีใน     
แบรนดธุ์รกิจกรณีศึกษา การออกแบบสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่ 

 
1.4 ขอบเขตในกำรศึกษำ 
 

การศึกษาคร้ังน้ีมีขอบเขตการศึกษาดงัน้ี 
1.4.1 ขอบเขตด้ำนประชำกร 

ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ ผูใ้ช้งานไลน์แอพพลิเคชั่นในประเทศไทย          
ปี พ.ศ. 2554 จนถึงปี พ.ศ. 2557 และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัไลน์แอพพลิเคชัน่และ
แบรนดธุ์รกิจ 
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1.4.2 ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ 
เน้ือหาท่ีน ามาใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ การใช้งานทั่วไป การใช้งานคาแรคเตอร์

สต๊ิกเกอร์ การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรผ่านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ และการประยุกต์ใช้กลยุทธ์
โฆษณาผ่านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษัทระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, 
TUREMOVE บนไลน์แอพพลิเคชัน่ ปี พ.ศ. 2554 จนถึงปี พ.ศ. 2557 

 
1.5 นิยำมศัพท์ 
 

กลยุทธ์  หมายถึง การส่ือสารของแบรนดธุ์รกิจผา่นการออกแบบเคร่ืองมือทางการตลาดไปยงั
ผูบ้ริโภคใหเ้กิดความเขา้ใจและการรับรู้ในตราสินคา้และบริการ 

โฆษณำแฝง  หมายถึง เคร่ืองมือท่ีถูกออกแบบใหเ้ขา้ถึงผูบ้ริโภคโดยไม่รู้ตวั เพื่อสร้างการรับรู้
และคุน้เคยกบัตราสินคา้หรือบริการ 

ควำมภักดีในแบรนด์ธุรกิจ  หมายถึง ทศันคติท่ีดีท่ีเกิดจากความเช่ือมัน่ ความภาคภูมิใจและ
นึกถึงสินคา้และบริการ หลงัจากท่ีมีการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของแบรนดธุ์รกิจ 

กำรออกแบบ หมายถึง องค์ประกอบกราฟิกหรือลักษณะเด่นขององค์กรธุรกิจท่ีถูกน ามา     
จดัวางและน าเสนอออกมาเป็นภาพลกัษณ์บนคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของไลน์แอพพลิเคชัน่ 

คำแรคเตอร์สติ๊กเกอร์ หมายถึง ภาพการ์ตูน 2 มิติ ท่ีมีอิริยาบทและลกัษณะท่าทางในรูปแบบ
ต่างๆท่ีผูใ้ช้งานบนไลน์แอพพลิเคชั่นใช้ถ่ายทอดความรู้สึกหรืออธิบายค าพูดแทนการพิมพ์ด้วย
ขอ้ความ 

ออฟฟิศเชียล หมายถึง ช่องทางหน่ึงท่ีแบรนด์ธุรกิจใช้ติดต่อส่ือสารและประชาสัมพนัธ์
ขอ้มูลอยา่งเป็นทางการของแบรนดธุ์รกิจนั้นกบัสมาชิกท่ีสนใจบนไลน์แอพพลิเคชัน่ 

ไลน์แอพพลิเคช่ัน หมายถึง โปรแกรมสนทนาบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีนิยมใชง้านผ่าน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีและคอมพิวเตอร์ซ่ึงผูใ้ช้งานสามารถดาวน์โหลดไดฟ้รี ริเร่ิมใช้งานในปีพ.ศ. 2554 
จนถึงปัจจุบนั 
 
 
 

 
 

 


