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บทที ่5 

 
สรุปผลการศึกษาและอภิปรายผล 

 
การศึกษากลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภกัดีในแบรนด์ธุรกิจ กรณีศึกษา การออกแบบ

สต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชั่น ได้แบ่งการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนท่ี 1 ใช้วิธีการสัมภาษณ์ 
(Interview) เพื่อศึกษากลยุทธ์การโฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภกัดีในแบรนด์ธุรกิจ กรณีศึกษา การ
ออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีน ามาประยุกต์ใชโ้ดยผูศึ้กษาจะท าการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการ
ออกแบบ ส่วนท่ี 2 ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เพื่อศึกษาลกัษณะประชากร พฤติกรรมการใช้
งานทัว่ไปและใช้งานคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของผูใ้ช้งานไลน์แอพพลิเคชัน่ การรับรู้อตัลกัษณ์องค์กร
ผ่านการออกแบบคาแรคเตอร์ส ต๊ิกเกอร์ของระบบเครือข่ายโทรศัพท์ เคล่ือนท่ี  AIS, DTAC, 
TRUEMOVE รวมถึงความคิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของ
บริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE โดยมีรูปแบบการศึกษาคือการ
แจกแบบสอบถามใหก้บักลุ่มตวัอยา่งผูใ้ชง้านไลน์แอพพลิเคชัน่ ผลการศึกษาสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 

 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 

5.1.1 สรุปผลการศึกษาจากการสัมภาษณ์ของผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 
การศึกษาโดยใช้วิธีสัมภาษณ์ เพื่อศึกษากลยุทธ์การโฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภักดีใน        

แบรนด์ธุรกิจ กรณีศึกษา การออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีน ามาประยุกต์ใช้ ผูศึ้กษาจะท าการ
สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบจ านวน 3 ท่าน ซ่ึงสามารถสรุปผลการศึกษาออกเป็น 5 ข้อ 
ตามท่ีแบบสัมภาษณ์ไดก้ าหนดไว ้ดงัน้ี 

ค าถามที ่1 คุณมีความคิดเห็นหรือมุมมองอย่างไรเกีย่วกับการใช้สติ๊กเกอร์ในการส่ือสาร
ปัจจุบัน 

จากการสัมภาษณ์สัมภาษณ์สรุปไดว้า่การใชส้ต๊ิกเกอร์เป็นการส่ือสารรูปแบบใหม่ท่ีสามารถ
ช่วยแสดงความรู้สึก ท่าทาง อารมณ์ของผูพ้ดูไดอ้ยา่งรวดเร็วตรงประเด็นและชดัเจนมากกวา่การใช้
ตวัอกัษร นอกจากน้ีคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ยงัถูกแนวคิดทางธุรกิจหยบิมาเป็นทางเลือกของตวัแทน
องคก์รธุรกิจประเภทหน่ึง 
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ค าถามที ่2 คุณใช้เทคนิคหรือวธีิการอย่างไรในการออกแบบคาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์ให้มี
เอกลกัษณ์ น่าสนใจ และถูกใจผู้ใช้งาน 

การออกแบบสต๊ิกเกอร์ท่ีน่าสนใจควรออกแบบจากกิจวตัร หรือพฤติกรรมในชีวิตประจ าวนั
เช่น การทกัทาย การขบัรถ การนอน และท าการเพิ่มอตัลกัษณ์ของกลุ่มคนในแบบต่างๆเขา้ไป เพื่อให้
ตรงใจผูใ้ชง้านมากท่ีสุด รวมถึงการออกแบบท่ีสวยงามไม่รกรุงรัง มีสีสันสดใส 

ค าถามที ่3 คุณมีความคิดเห็นอย่างไรกบัการออกแบบคาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์เพือ่การโฆษณา
ของแบรนด์ธุรกจิต่างๆ (ตัวอย่างเช่น AIS, CP, OISHI, SCB ฯลฯ) 

การออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์เพื่อการโฆษณาของแบรนดธุ์รกิจมีทั้งขอ้ดีและขอ้เสีย 
ขอ้ดีคือ สามารถแทรกตวัเขา้สู่บทสนทนาของผูใ้ชง้านไดง่้ายและสามารถต่อยอดเส้นทางการส่ือสาร
กิจกรรมและสร้างความเช่ือมัน่ใหผู้ใ้ชง้านจนสามารถท าใหผู้ใ้ชง้านผกูพนัมากข้ึน ขอ้เสียคือ มีความ
เส่ียงถา้การออกแบบเพื่อการโฆษณามากเกินไปท าให้ผูใ้ชง้านเกิดความรู้สึกขายตรงในตวัองคก์รถา้
ยางองคก์รไม่มีมาสคอต (moscot) หรือคาแรคเตอร์ของตวัเองมาก่อนอาจจะคาดหวงัความส าเร็จได้
ยากกวา่องคก์รท่ีมีมาสคอต (mascot) หรือคาแรคเตอร์มาก่อนแลว้เพราะตวัละครเหล่านั้นอาจจะตอ้ง
ใชร้ะยะเวลาในการสร้างความสัมพนัธ์กบัผูค้น 

ค าถามที ่4 จากการโฆษณาผ่านสติ๊กเกอร์ของแบรนด์ธุรกิจระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลือ่นที ่
AIS, DTAC, TUREMOVE คุณคิดว่าสติ๊กเกอร์ของแบรนด์ธุรกจิใดมีความเด่นชัดทีสุ่ดในเร่ืองการ
ออกแบบคาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์เพราะเหตุใด 

จาก ก ารโฆ ษ ณ าผ่าน ส ต๊ิ ก เก อ ร์ข องแบ รน ด์ ธุ ร กิ จบ น ระ บ บ เค ล่ื อน ท่ี  AIS, DTAC, 
TUREMOVE ทั้ ง 3 แบรนด์ แบรนด์ธุรกิจท่ีมีความเด่นชัดท่ีสุดในเร่ืองการออกแบบคาแรคเตอร์
สต๊ิกเกอร์มากท่ีสุดคือ AIS เพราะน้องอุ่นใจถูกสร้างเป็นคาแรคเตอร์ หรือมาสคอต (mascot) ประจ า
แบรนด์ของ AIS มานาน และสามารถสร้างอตัลกัษณ์ให้กบั  แบรนด์ AIS ไดอ้ยา่งดี รวมถึงสร้างการ
จดจ าและตอบสนองต่อผูใ้ชง้านได ้นอกจากน้ีทาง AIS ยงัมีการส่ือสารนอ้งอุ่นใจผา่นการส่ือสารทาง
การตลาดในรูปแบบอ่ืนๆควบคู่ 

ค าถามที ่5 คุณคิดว่าการสร้างทศันคติทีด่ีและความเช่ือมั่นในแบรนด์ธุรกจิต่อผู้ใช้งาน
คาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์น้ัน สามารถสร้างหรือเล่าผ่านการออกแบบคาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์ได้หรือไม่
อย่างไร 

การสร้างทศันคติท่ีดีและความเช่ือมัน่ในแบรนด์ธุรกิจต่อผูใ้ชง้านสต๊ิกเกอร์นั้นสามารถสร้าง
หรือเล่าผา่นการออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์นั้นสามารถสร้างไดแ้ต่ตอ้งใชเ้วลา เพราะในการสร้าง
ความผูกพัน ความเช่ือมั่น ทัศนคติท่ีดีนั้ น ต้องอาศัยการยอมรับจากลูกค้าและส่วนคาแรคเตอร์
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สต๊ิกเกอร์เป็นเพียงส่วนหน่ึงท่ีช่วยบ่งบอกบุคคลิกภาพของ แบรนด ์(Brand Personality) วา่แบรนดน์ั้น
เป็นอยา่งไร 

5.1.2 สรุปผลการศึกษาจากแบบสัมภาษณ์ผู้ใช้งานไลน์แอพพลเิคช่ันในประเทศไทย 
การศึกษาโดยใช้แบบสอบถาม ศึกษาเพื่อศึกษาลักษณะประชากร พฤติกรรมการใช้งาน

คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของผูใ้ช้งานไลน์แอพพลิเคชั่น การรับรู้อตัลักษณ์องค์กรผ่านการออกแบบ
คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของระบบเครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TRUEMOVE และความ
คิดเห็นและความพึงพอใจต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทั
ระบบเครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE โดยมีรูปแบบการศึกษาคือการแจก
แบบสอบถามให้กลุ่มตวัอยา่งคือ ผูใ้ชง้านไลน์แอพพลิเคชัน่ จ  านวน 400 คน ซ่ึงผลการศึกษาสามารถ
แบ่งออกไดเ้ป็น 4 ตอนดงัน้ี 

ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จากการศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 68.25 มีอายุ

ระหว่าง 21-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 55.25 สถานภาพโสด คิดเป็นร้อยละ 75.5 มีการศึกษาสูงสุดปริญญา
ตรี คิดเป็นร้อยละ 67.75 ส่วนใหญ่เป็นนักเรียน นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 32.25 มีรายได้ต่อเดือน
ระหว่าง 10,001-20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 33.50 และเคยใช้งานไลน์แอพพลิเคชั่น  คิดเป็น 
ร้อยละ 97 

ตอนที ่2 ข้อมูลเกีย่วกบัพฤติกรรมการใช้งานทัว่ไปและการใช้งานคาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์  
ผูต้อบแบบสอบถามมีการเร่ิมใช้งานไลน์แอพพลิเคชั่นมาแล้วมากกว่า 2 ปี คิดเป็นร้อยละ 

36.75 และมีการใชง้านเฉล่ียระหว่าง 1-5 ชัว่โมงต่อวนั คิดเป็นร้อยละ 44.50 มีการใช้งานคาแรคเตอร์
สต๊ิกเกอร์ประกอบระหว่างการสนทนาใน 1 บทสนทนามากกว่า 5 คร้ังข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 42.75 
ส่วนใหญ่ท าการส่งหรือใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบกบัคู่สนทนาคือเพื่อนสนิท คิดเป็นร้อย
ละ 48.25 โดยเหตุผลท่ีผูใ้ช้งานท าการใช้งานคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบระหวา่งการสนทนากบั   
คู่สนทนา โดยภาพรวมอยู่ในระดบัดีมาก ซ่ึงผูต้อบแบบสอบถามให้เหตุผลคือ เป็นฟังก์ชัน่ท่ีใช้งาน
ง่ายสามารถส่ือสารไดร้วดเร็ว ซ่ึงอยูใ่นระดบัดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 และผูต้อบแบบสอบถาม
นิยมใช้คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ในการสนทนากบัคู่สนทนา ส่วนใหญ่ใช้สต๊ิกเกอร์แจกฟรีจากองค์กร
ธุรกิจแบบมีเง่ือนไขมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 45.25 โดยองค์กรท่ีมีการใช้งานมากท่ีสุด    คือ DTAC 
ร้อยละ 61.50 สาเหตุสามารถเลือกตอบไดห้ลายขอ้ 

ตอนที่ 3 การรับรู้อัตลักษณ์องค์กรผ่านการออกแบบคาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์ของบริษัทระบบ 
เครือข่าย โทรศัพท์เคลือ่นที ่AIS, DTAC, TUREMOVE 
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ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ตอบค าถามไดถู้กตอ้งคือ มีการรับรู้และจดจ าสีอตัลกัษณ์ผา่น
การออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทั โทเท่ิล แอ็คเซ็ส คอมมูนิเคชัน่ จ  ากดั (DTAC) คิดเป็น
ร้อยละ 86.81 มีการรับรู้และจดจ าลกัษณะโครงร่างผา่นการออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทั 
แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จ ากดั (AIS) คิดเป็นร้อยละ 91.10 มีการรับรู้และจดจ าช่ือคาแรคเตอร์ผา่น
การออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทั ทรู คอร์ปอเรชัน่ จ  ากดั (TRUEMOVE) คิดเป็นร้อยละ 
86.50มีการรับรู้และจดจ าเคร่ืองหมายหรือสัญลกัษณ์บนคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทั โทเท่ิล แอ็ค
เซ็ส คอมมูนิเคชั่น จ  ากัด (DTAC) คิดเป็นร้อยละ 96.63 และมีการรับรู้และจดจ าถึงพรีเซนเตอร์ 
นกัแสดงท่ีถูกออกแบบให้เป็นหน่ึงในคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทั แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส 
จ ากดั (AIS) คิดเป็นร้อยละ 79.14 

ตอนที่ 4 ความพึงพอใจและความคิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่านคาแรคเตอร์ 
สติ๊กเกอร์ของบริษัทระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคลือ่นที ่AIS, DTAC, TUREMOVE 

พบว่าความพึงพอใจในการใช้งานคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีมีการแจกฟรีจากบริษทัเครือข่าย
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TRUEMOVE ทั้ง 3 แบรนด์ อยู่ในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 
44.79 ความคิดเห็นเร่ืองการดาวน์โหลดคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์รุ่นใหม่ท่ีจะมีการแจกฟรีจากบริษทั
เครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS, DTAC, TRUEMOVE ทั้ง 3 แบรนด์ พบวา่ ยงัไม่แน่ใจตอ้งดูรูปแบบ
ก่อน คิดเป็นร้อยละ 51.84 และมีความช่ืนชอบและท าการดาวน์โหลดคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีมีการ
แจกฟรีจากบริษทัเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีของบริษทั แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จ ากดั (AIS) มาก
ท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 41.41 ส่วนใหญ่มีความรู้สึกท่ีมีต่อเง่ือนไขการรับออฟฟิศเชียลบริษทัระบบ
เครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TRUEMOVE ท่ีมีการตั้งไวก่้อนท่ีจะสามารถท าการดาวน์
โหลดคือ รู้สึกเฉยๆ คิดเป็นร้อยละ 67.79 และมีการเปิดรับเง่ือนไขการรับออฟฟิศเชียลของแบรนด์
หรือองคก์รธุรกิจจากการดาวน์โหลดคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์แจกฟรีคือ เปิดรับการส่ือสาร การโฆษณา
ของออฟฟิศเชียล แบรนดห์รือธุรกิจ คิดเป็นร้อยละ 52.76 

ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่าน
คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี โดย
ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคือ คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์สามารถสร้างจุดเด่นให้เป็นเอกลกัษณ์
เฉพาะตวัของแบรนดห์รือบริษทัได ้ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.07 

ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่าน
คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี DTAC โดยภาพรวมอยู่ในระดบัดี 
โดยผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคือ คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์สามารถสร้างการจดจ าในแบรนด์
หรือบริษทั ใหอ้ยูใ่นความทรงจ าของผูใ้ชง้านได ้ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.91 
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ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่าน
คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี TRUEMOVE โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดบัดี โดยผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคือ คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์สามารถสร้างจุดเด่นให้เป็น
เอกลกัษณ์เฉพาะตวัของแบรนดห์รือบริษทัได ้ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.81 

จากผลการสัมภาษณ์และแบบสอบถามดงักล่าวขา้งตน้สามารถสรุปในส่วนท่ีมีความคิดเห็น
เหมือนกนัในเร่ืองพฤติกรรมการใช้งานทัว่ไปและการใช้งานคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์พบว่าเหตุผลท่ี
ผูใ้ชง้านท าการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบระหวา่งการสนทนากบัคู่สนทนาเป็นฟังกช์ัน่ท่ีใช้
งานง่ายสามารถส่ือสารไดร้วดเร็ว เน่ืองจากคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์สามารถช่วยแสดงความรู้สึก ท่าทาง 
อารมณ์ของผูพู้ดไดอ้ยา่งรวดเร็ว ตรงประเด็น และชดัเจนมากกวา่การใชต้วัอกัษรจ านวนมาก ส่วนใน
เร่ืองความพึงพอใจและความคิดเห็นต่อการประยุกตใ์ชก้ลยุทธ์โฆษณาผา่นคาแรคเตอร์ สต๊ิกเกอร์ของ
บริษัทระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE พบว่าบริษัทระบบเครือข่าย
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS มีคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีสามารถสร้างจุดเด่นให้เป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของ
แบรนด์หรือบริษทัได้มากท่ีสุด  เพราะวา่ แบรนด์ธุรกิจท่ีมีความเด่นชดัท่ีสุดในเร่ือง   อตัลกัษณ์การ
ออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์มากท่ีสุดคือ AIS เพราะน้องอุ่นใจถูกสร้างเป็นคาแรคเตอร์ หรือมาส
คอต (mascot) ประจ าแบรนดข์อง AIS มานาน และสามารถสร้างอตัลกัษณ์ใหก้บัแบรนด์ AIS ไดอ้ยา่ง
ดี อีกทั้งขอ้เสนอแนะในเร่ืองความภกัดีในแบรนด์ธุรกิจพบวา่ คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีแจกนั้นพอจะมี
ผลอยูบ่า้งแต่ค่อนขา้งนอ้ย บางคร้ังไม่ไดท้  าเกิดใหรู้้สึกดีข้ึน หรือจงรักภกัดีในแบรนดท่ี์โหลดมา เพียง
แค่พึงพอใจอยากใช้สต๊ิกเกอร์เท่านั้น แต่ถ้ามีการออกแบบสต๊ิกเกอร์ท่ีดี     มีเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่น
เฉพาะตวัก็สามารถท่ีจะช่วยในการสร้างความภกัดี ภาคภูมิใจและความเช่ือมัน่ในแบรนด์ธุรกิจได ้
เพราะสามารถสร้างแรงจูงใจในการดาวน์โหลดซ ้ าของคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์และสร้างความผกูพนัใน
แบ รนด์ ได้ใน ท่ี สุ ด  เน่ื อ งจากการส ร้างทัศนค ติ ท่ี ดี  และความ เช่ื อมั่น ในแบรนด์ ธุ ร กิ จ
ต่อผูใ้ชง้านสต๊ิกเกอร์นั้นสามารถสร้างหรือเล่าผา่นการออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์สามารถสร้างได้
แต่ตอ้งใชเ้วลา เพราะในการสร้างความผกูพนั ความเช่ือมัน่ ทศันคติท่ีดีนั้น ตอ้งอาศยัการยอมรับจาก
ลูกคา้และส่วนคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์เป็นเพียงส่วนหน่ึงท่ีช่วยบ่งบอกบุคคลิกภาพของแบรนด์ (Brand 
Personality) เท่านั้น 

 
5.2 อภิปรายผล 
 

การศึกษาค้นควา้อิสระเร่ือง การศึกษากลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภกัดีในแบรนด์
ธุรกิจ กรณีศึกษา การออกแบบสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชั่น สามารถอภิปรายผลการศึกษาตาม
แนวคิดและทฤษฎี เอกสาร และทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
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จากการศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 400 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ
ระหว่าง 21-30 ปี สถานภาพโสด มีระดับการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับปริญญาตรี เป็นนักเรียน 
นักศึกษาท่ีมีรายได้ต่อเดือน 10,001-20,000 บาทต่อเดือน ซ่ึงสอดคล้องกับรายงานผลการส ารวจ
พฤติกรรมการใชง้านผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2556 จากผลส ารวจพบวา่ลกัษณะทัว่ไปของ
บุคคลท่ีใชง้านโซเชียลมีเดียประเภทไลน์แอพพลิเคชัน่ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ช่วงอายท่ีุมีการ
ใชง้านมากท่ีสุดอยูใ่นช่วง 25-29 ปี (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2556)   

จากการศึกษาพบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามเร่ิมใช้งานไลน์แอพพลิเคชัน่มาแลว้มากกว่า 2 ปี มี
การใชง้านเฉล่ียระหวา่ง 1-5 ชัว่โมงต่อวนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภทัรภร เสนไกรกุล (2551) 
เร่ืองการเปิดรับแรงจูงใจในการใช้ส่ือ ทศันคติ และพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาของผูบ้ริโภคท่ีมี
ต่อส่ือดัง่เดิมและส่ือรูปแบบใหม่ จากการศึกษาพบว่า ระยะเวลาท่ีใชเ้ปิดรับส่ือรูปแบบใหม่ในแต่ละ
วนัของกลุ่มตวัอยา่งในช่วงอายุ 18-30 ปี พบว่าใชเ้วลาในการเปิดรับโปรแกรมสนทนามากท่ีสุด โดย
ใช้เวลาวนัละ 3 ชัว่โมง ส่วนแรงจูงใจในการใชส่ื้อรูปแบบใหม่เพื่อการติดต่อหรือมีส่วนร่วมกบัผูอ่ื้น
มากท่ีสุด รองลงมาคือเพื่อความบันเทิง เพื่อต้องการข่าวสาร และเพื่อประกอบการตัดสินใจซ้ือ
ตามล าดับ ผูบ้ริโภครุ่นใหม่มีพฤติกรรมการหลีกเล่ียงโฆษณาในส่ือดัง่เดิมน้อยกว่าโฆษณาในส่ือ
รูปแบบใหม่อยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติ และจากการศึกษายงัพบว่ามีการใช้งานคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์
ประกอบระหวา่งการสนทนาซ่ึงใน 1 บทสนทนาจะมีการใชค้าแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบมากกวา่ 5 
คร้ัง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเร่ืองวฒันธรรมทางสายตา เน่ืองจากคาแรคเตอร์ไดก้ล่าวถึงบริบทของ
สังคมไทยวา่ดว้ยเร่ืองการส่ือสารในอดีตเปล่ียนจากตวัอกัษรไปเป็นการส่ือสารดว้ยภาพท่ีสามารถท า
การส่ือสารกบัผูบ้ริโภคในเวลาอนัรวดเร็วและมีความส าคญัเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ เน่ืองจากการใชต้วัหนงัสือ
หรือตวัอกัษรไม่เอ้ือต่อการส่ือสารและเหมาะสมกบัการใชชี้วติรวมถึงวฒันธรรมในสังคมปัจจุบนัโดย
เปรียบเทียบกบัการพฒันาของระบบขนส่งจากรถจกัรยานไปเป็นรถยนต์ (สมเกียรติ ตั้งนโม อา้งใน 
มาลิน ธราวิจิตรกุล, 9452: ออนไลน์) นอกจากน้ีการศึกษายงัพบว่า ส่วนใหญ่ท าการส่งหรือใช้งาน
คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบกบัคู่สนทนาคือ เพื่อนสนิท ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการคน้ควา้แบบอิสระของ 
ธีรนุช สุพิทยภรณ์พงศ์ (2551) เร่ืองผลกระทบของการสนทนาออนไลน์ (เอ็มเอสเอ็น เมสเซนเจอร์) 
พฤติกรรมของผูใ้ช้สังคมไทย จากการศึกษาพบว่า การใช้โปรแกรมสนทนานั้นก าลงัถูกพฒันาให้
กลายเป็นวฒันธรรม หรือท าให้กลายเป็นมาตรฐานท่ีผูใ้ช้ทุกคนสามารถยอมรับได้ตรงกัน และ
เน่ืองจากค าตอบท่ีไดถึ้งร้อยละ 78 ใหเ้หตุผลวา่สาเหตุท่ีเลือกใชโ้ปรแกรมสนทนา เพราะเพื่อนและคน
ส่วนใหญ่  

จากการศึกษาพบวา่เหตุผลท่ีผูใ้ชง้านท าการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบระหวา่งการ
สนทนากบัคู่สนทนาโดยภาพรวมอยู่ในระดบัดีมาก ซ่ึงเหตุผลท่ีผูใ้ช้งานท าการใช้งานคาแรคเตอร์
สต๊ิกเกอร์ประกอบมากท่ีสุด เน่ืองจากเป็นฟังก์ชั่นท่ีใช้งานง่าย สามารถส่ือสารได้รวดเร็ว โดยมี
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ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเร่ืองส่ือใหม่ (New Media) วา่ดว้ย ส่ือใหม่มีการท างานท่ี
รวดเร็วมากกว่าการท างานด้วยมือหรือด้วยเทคโนโลยีแบบเดิม เน่ืองจากคอมพิวเตอร์มีศกัยภาพใน
การท างานอย่างรวดเร็วอย่างยิ่งท าให้เกิดศิลปะของส่ือในรูปแบบใหม่หลายอย่าง เป็นส่ือท่ีมีความ
ทนัสมยัมีวิธีการใหม่ๆท่ีจะเข้าถึงและจดัการกับข้อมูลข่าวสารได้ ( Wardrip-Fruin และ Montfort, 
2003) รวมถึงสอดคล้องกับคุณลักษณะส าคญัของส่ือใหม่ท่ี Rogers ได้กล่าวถึง (อา้งถึงใน เมธาว ี      
พีชะพฒัน์, 2543) ดงัน้ี คือ 1. ลกัษณะการตอบโตก้นั (Interactivity) 2. ลกัษณะความเป็นปัจเจกชน 
(Individualize/ Demassified) 3. ลักษณะการส่ือสารท่ีสามารถแบ่งแยกกันเป็นส่วนๆได้อันเป็น
ลกัษณะประการหน่ึงของส่ือแบบใหม่ (Asynchronous Nature of New Communication) นอกจากน้ียงั
สอดคลอ้งกบัวิจยัของ ฐิตินนั บุญภาพ คอมมอน(2556) เร่ืองบทบาทของส่ือใหม่ในการสร้างค่านิยม
ทางสังคมและอตัลกัษณ์ของเยาวชนไทยในกรุงเทพมหานคร จากการศึกษาพบว่า ความคิดเห็นของ
เยาวชนเห็นว่าชีวิตในโลกของส่ือใหม่นั้นมีความรวดเร็วทนัใจ โดยมีค่าเฉล่ียของความคิดเห็นอยู่ท่ี 
4.83 คือเห็นดว้ยระดบัมากท่ีสุด 

จากการศึกษาพบวา่สต๊ิกเกอร์แจกฟรีจากองค์กรธุรกิจแบบมีเง่ือนไขท่ีมีการใชง้านมากท่ีสุด
คือ DTAC รองลงมาคือ เอไอเอส (AIS) และทูมูฟ (TRUEMOVE) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการคน้ควา้แบบ
อิสระของ ธิติวฒัน์ ภาณังกร (2554) เร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกใช้เครือข่ายผูใ้ห้บริการสัญญาณ
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีจากการศึกษาพบว่า ขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมการเลือกใช้บริการของผูบ้ริโภคนั้น 
หากแยกพิจารณาถึงจ านวนผูใ้ชบ้ริการในแต่ละเครือข่ายจะพบวา่เครือข่ายท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุด
คือ DTAC คิดเป็นร้อยละ 44.38 ตามมาด้วยเครือข่าย AIS และสุดท้ายเป็นเครือข่าย TRUEMOVE    
คิดเป็นร้อยละ30 และร้อยละ25.63 ตามล าดบั  

จากการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่สามารถรับรู้อตัลกัษณ์องค์กรผ่านการ
ออกแบบคาแรคเตอร์ส ต๊ิกเกอร์ของบริษัทระบบเครือข่ายโทรศัพท์ เค ล่ือน ท่ี  AIS, DTAC, 
TUREMOVE ได้ถูกต้อง จากการรับรู้และจดจ า สีอัตลักษณ์ ลักษณะโครงร่าง ช่ือคาแรคเตอร์ 
เคร่ืองหมายหรือสัญลกัษณ์บนคาแรคเตอร์ และมีการรับรู้และจดจ าในพรีเซนเตอร์นักแสดงท่ีถูก
ออกแบบผ่านการออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของแบรนด์ธุรกิจนั้นๆได้สอดคล้องกับแนวคิด
เร่ืองอตัลกัษณ์องค์กร ซ่ึงเป็นการแสดงออกให้เห็นถึงภาพลกัษณ์  (Image) ท่ีปรากฎต่อสายตาผูอ่ื้น
พร้อมกบัแสดงถึงความเป็นอตัลกัษณ์ (Identity) ขององค์กรนั้น องค์ประกอบของอตัลกัษณ์ในการ   
1. ช่ือ (Name) ช่ือของบริษทัเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัอนัดบัแรก 2. เคร่ืองหมาย (Marks) เคร่ืองหมายถือ
ว่าเป็นส่ิงส าคญัท่ีก่อให้เกิดอตัลกัษณ์ท่ีมีประสิทธิภาพ 3. ตวัอกัษร (Typography) ในการวางระบบ  
อตัลกัษณ์จ าเป็นตอ้งมีการก าหนดแบบตวัอกัษรท่ีใชใ้นงานทั้งระบบ 4. สีอตัลกัษณ์ (Color Signature)    
สีจดัวา่เป็นส่ิงท่ีแทนตวัองคก์รไดดี้มกัมีท่ีมาจากสีของสัญลกัษณ์ท่ีนกัออกแบบสร้างให้เกิดการจดจ า
ในผูบ้ริโภค 4. ขอ้ความประกอบ เป็นขอ้ความสั้นๆท่ีอธิบายถึงความเป็นองค์กรท่ีวางอยู่ใตช่ื้อหรือ
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สัญลกัษณ์ (ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย์, 2547) และจากแบบสอบถามผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ตอบ
ค าถามได้ถูกต้องมากท่ีสุดในด้านการรับรู้และจดจ า เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ์บนคาแรคเตอร์
สต๊ิกเกอร์ของบริษทั โทเท่ิล แอค็เซ็ส คอมมูนิเคชัน่ จ  ากดั (DTAC) คิดเป็นร้อยละ 96.63 ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบัแนวคิดเร่ืองโฆษณาแฝง โดยโฆษณาแฝงใชว้ิธีการซ่อนโฆษณาอยูใ่นฉากและส่วนประกอบต่างๆ
ของภาพยนตร์หรือตวัละครแทน ซ่ึงการกระท าดงักล่าวอาจเรียกได้ว่าเป็นการโฆษณาแบบออ้มๆ
เข้าถึงผูช้มโดยไม่รู้ตวั เพราะตวัผลิตภณัฑ์หรือบริการนั้นจะปรากฎอยู่ในฉากหรือตวัละครอย่าง
กลมกลืน ซ่ึงถา้ผูช้มไม่คิดอะไรมากก็จะไม่รู้สึกอะไรกบัส่ิงท่ีเห็น หากแต่จะเกิดการรับรู้และคุน้เคย
กบัตราสินคา้หรือบริการโดยไม่รู้ตวั และลกัษณะของโฆษณาแฝงบนตวัคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์นั้น   
คือน ามาแฝงกบัวตัถุและกราฟิกด้วยการแฝงสัญลกัษณ์ ตราผลิตภณัฑ์สินค้า  (ณัฐชนันท์ ก่ิงมณี, 
2550) อีกทั้งยงัสอดคลอ้งกบัวทิยานิพนธ์ ของทวีทรัพย ์พุทธองครั์กษา (2555) เร่ืองการตอบสนองต่อ
โฆษณาแฝงในมิวสิควีดีโอของเยาวชนในกรุงเทพมหานคร จากการศึกษาพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีการให้
ระดบัการตอบสนองในระดบัมาก คือ การสังเกตเห็นโฆษณาแฝงอยูเ่สมอในส่ือ และการมีความเขา้ใจ
และมีความรู้วา่โฆษณาแฝงในส่ือเป็นโฆษณาประเภทหน่ึง, ส่วนขอ้การรับรู้คุณสมบติัของสินคา้หรือ
บริการท่ีโฆษณาแฝงในส่ือนั้น, การจดจ าตราสินคา้ท่ีโฆษณาแฝงในส่ือได ้และการคิดวา่โฆษณาแฝง
ในส่ือท าใหท้ราบถึงสินคา้และบริการใหม่ๆ  

จากการศึกษาพบวา่ ความคิดเห็นต่อการประยกุตใ์ชก้ลยุทธ์โฆษณาผา่นคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์
ของบริษัทระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคล่ือนท่ี 3 แบรนด์ธุรกิจ จาก AIS และTUREMOVE ผูต้อบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นคือ คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์สามารถสร้างจุดเด่นใหเ้ป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั
ของแบรนด์หรือบริษทัได้ อยู่ในระดบัดี โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.07 และโดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.81 มี
ความสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีของการโฆษณาโดยตรงกับบทบาทของการโฆษณา 
(Advertising Roles) การโฆษณาแต่ละคร้ังนั้ นการโฆษณานั้ นมีบทบาทในการส่ือสารหน่ึงหรือ
มากกว่าดัง น้ี  1 . การส ร้างการตระหนัก รู้  (Creating Awareness) 2. การให้ ข้อมู ล  (Providing 
Information) 3. การสร้างภาพลักษณ์ (Image Building) 4. การย  ้าเตือน (Reminding) 5.การโน้มน้าว
จิตใจ (To Persuade) ซ่ึงบทบาทหน้าท่ีเจา้ของสินคา้และนกัโฆษณาคาดหวงัท่ีสุด คือ ความสามารถ
ของโฆษณาท่ีสามารถโน้มน้าวใจให้กลุ่มเป้าหมายเลือกใช้สินคา้และสร้างจุดเด่นให้เป็นเอกลกัษณ์ 
(นวฤทธ์ิ อคัวรกิจ, 2551) ในส่วนของ DTAC ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นคือ คาแรคเตอร์
คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์สามารถสร้างการจดจ าในแบรนด์หรือบริษทั ให้อยูใ่นความทรงจ าของผูใ้ชง้าน
ได ้อยูใ่นระดบัดี โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.91 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการคน้ควา้แบบอิสระของ ดลพร ศรีฟ้า 
(2550) เร่ืองการวิเคราะห์แนวคิดและการออกแบบส่ือกิจกรรมเพื่อการประชาสัมพันธ์ของ          
บริษทั โทเท่ิล แอ็คเซ็ส คอมมูนิเคชัน่ จ  ากดั(มหาชน) จากการศึกษาพบวา่ การออกแบบส่ือกิจกรรม
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กบัแนวคิดในการประชาสัมพนัธ์ การตลาด และการออกแบบ โดยอาจจะมีความขดัแยง้ในเชิงหลกั
ของการออกแบบในบางประการนัน่คือ การปรับเพื่อใหเ้หมาะสมกบัสินคา้และบริการของทาง DTAC 
ซ่ึงการออกแบบในแต่ละคร้ัง จะมีหลกัการในการวางแผนรูปแบบการออกแบบส่ือกิจกรรมท่ีต่างกนั
ออกไปตามแต่สถานท่ีและแนวคิดหลกัท่ีไดรั้บมาวา่มีรายละเอียดอะไรบา้ง ทั้งน้ี ในความต่างของส่ือ
แต่ละส่ือกิจกรรมก็จะมีความเหมือนและถูกก าหนดจากทางผูบ้ริหารวา่ “ตอ้งสามารถแสดงตวัตนของ 
HAPPY ใหผู้บ้ริโภคเกิดความจดจ าไดด้ว้ย” แต่ในดา้นการสร้างความภกัดี ภาคภูมิใจและความเช่ือมัน่
ในแบรนด์ ธุรกิจของกลยุท ธ์โฆษณาผ่านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษัทระบบเครือข่าย
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 3 แบรนดธุ์รกิจ จาก AIS, DTAC และTUREMOVE อยูใ่นระดบัปานกลางเท่านั้น  

จากการศึกษาพบว่า ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ ของความภกัดีในแบรนด์ธุรกิจจากการประยุกต์ใช ้ 
กลยุทธ์โฆษณาแฝงผ่านการออกแบบสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่นั้น เร่ืองความภกัดีในแบรนด์
พอจะมีผลอยูบ่า้งแต่ค่อนขา้งนอ้ย เพราะคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีแจกนั้นบางผูใ้ชง้านไม่ไดท้  าเกิดให้
รู้สึกดีข้ึนหรือจงรักภกัดีในแบรนด์ท่ีโหลดมา เพียงแค่พึงพอใจอยากใชส้ต๊ิกเกอร์เท่านั้น แต่ถา้มีการ
ออกแบบสต๊ิกเกอร์ท่ีดีมีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นเฉพาะตัวก็สามารถท่ีจะช่วยในการสร้างความภกัดี 
ภาคภูมิใจและความเช่ือมัน่ในแบรนดธุ์รกิจได ้เพราะสามารถสร้างแรงจูงใจในการดาวน์โหลดซ ้ าของ
คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์และสร้างความผูกพนัในแบรนด์ได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีความ
ภกัดีต่อตราสินคา้ ของ (Chitty, et al., 2007) พบว่าเม่ือความพึงพอใจเป็นการประเมินการให้บริการ
ของลูกคา้ภายหลงัไดรั้บบริการ ซ่ึงครอบคลุมองคป์ระกอบทางดา้นความคิดและทางดา้นอารมณ์ความ
พึงพอใจดงักล่าวจะก่อให้เกิดความจงรักภกัดี ซ่ึงกลายเป็นขอ้ผกูมดัและความตั้งใจของลูกคา้ท่ีจะซ้ือ
สินคา้และบริการจากผูใ้หบ้ริการรายเดิม  

 
5.3 ข้อเสนอแนะในการศึกษา 
 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังนี้ 
1) การศึกษาในคร้ังน้ีการติดต่อขอขอ้มูลจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบยงัมีความยุ่งยาก

และซบัซอ้น เน่ืองจากสถานท่ีในการติดต่อนั้นตอ้งผา่นหลายขั้นตอนและมีการด าเนินท่ีล่าชา้ 
2) การศึกษาในคร้ังน้ีคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์มีความหลากหลายในบางแบรนดธุ์รกิจอาจะจะท า

ให้เกิดความสับสนและเขา้ใจผิดของผูต้อบแบบสอบถามบา้ง คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์บางแพคเกจมี
ขอ้จ ากดัดา้นเวลาของการแจกฟรีและใชง้าน 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษคร้ังต่อไป 
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1) การศึกษาคร้ังต่อไปควรศึกษาเปรียบเทียบกลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภกัดีในแบ
รนด์ธุรกิจ กรณีศึกษา การออกแบบสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่ ของแบรนด์หรือองค์กรประเภท
อ่ืนนอกจากบริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE เช่น แบรนด์เก่ียวกบั
อาหารและเคร่ืองด่ืม  

2) การศึกษาศึกษาคร้ังต่อไปควรมีการศึกษาถึงอิทธิพลของคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีมีผลต่อ
ผูใ้ชง้านในดา้นอ่ืน นอกเหนือจากความภกัดีในแบรนดธุ์รกิจ 

3) การศึกษาคร้ังต่อไปควรท่ีจะมีการผลิตส่ือจากขอ้มูลท่ีศึกษา เพื่อน าเสนอถึงลกัษณะของ
การออกแบบของคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีช่วยสร้างความภกัดีและความเช่ือมัน่ในแบรนด์ธุรกิจใน
รูปแบบท่ีหลากหลายตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 


