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บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) พัฒนาสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจ

สติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที โดยสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นที่พัฒนามีจํานวน 1 ชุดทั้งหมด 24 ตัว ซึ่งมีกลุมคํา

ทักทายทั่วไปและกลุมคําที่ใชในธุรกิจดานไอที โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ ผูใชงานอินเทอรเน็ตที่มาจากเกณฑ

การคัดเลือกแบบบังเอิญจํานวน 400 ตัวอยาง และใชแบบสอบถามออนไลนเปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูล สถิติที่ใช

ในการวิเคราะห คือ คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาสหสัมพันธ ผลการวิจัยพบวา 1) ไดสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น

สําหรับธุรกิจดานไอที จํานวน 1 ชุด 24 ตัวละคร โดยแบงการประเมินความพึงพอใจออกเปน 4 ดาน ไดแก 1) ดานรูปภาพ  

แอนิเมชั่นและการนําเสนอ มีความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 4.72 2) ดานขอความและการใชภาษา มีความ

พึงพอใจอยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 4.76 3) ดานรูปแบบสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับงานดานไอที มีความพึงพอใจ

อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 4.75 4) ดานการตอบสนองของผูบริโภค มีความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 

4.56 ซึ่งระดับความพึงพอใจในภาพรวมทั้ง 4 ดาน มีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.70 แสดงวาการพัฒนาสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับ

ธุรกิจดานไอที มีความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก 

คําสําคัญ: ธุรกิจดานไอที  สติ๊กเกอรไลน  แอนิเมชั่น 

Abstract 

This research is objective 1 )  Developed Animated Stickers for the IT business 2 )  To assess their 

satisfaction with Animated Stickers for the IT business. By Animated Stickers that has the number of 

development 1 full set of 24 characters and a group of words that are used in the IT business. By a group 

of samples that are used in this research is the Internet user that comes from choosing the design criteria, 

incidentally the number 400 samples and use the online questionnaire as a tool to collect information. 

Statistics used in the analysis is the average standard deviation and the correlation value  found that the 

operating result 1) Are Animated Stickers for the IT business number 1 full set 24 characters by appraisal 

satisfied is 4 part. 1) Animation and presentation the satisfied is a very good level of 4.72%. 2) Text and 

language usage the satisfied is a very good level of 4.76%. 3) Format for Animated Stickers for IT business 

is a very good level of 4.75 %. 4) Consumers response the satisfied is a very good level of 4.56 %, Which 
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the satisfying level in the whole 4  part with 4 .7 0  average shows that the development of Animated 

Stickers for the IT business. The satisfied is at a very good level. 

Keywords: IT Business, Sticker lines, Animation 

1. ที่มาและความสําคัญ  

ความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีและการสื่อสารไดทําการขับเคลื่อนสภาพสังคมและบริบทแวดลอมใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลง การรับรูภาพรอบตัวผานระบบสัญลักษณซึ่งตองใชประสบการณในการตีความหมายและใหความหมายนั้นจึงมี

ความสําคัญที่ชวยผลักดันทิศทางของสิ่งที่ตองการจะสื่อสาร เนื่องจากปจจุบันเปนยุคที่เต็มไปดวยภาพจํานวนมากผานสื่อ

ตางๆ ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพ สื่อ โทรทัศน และสื่อใหมอยางโซเชียลเน็ตเวิรคที่มีความกระจายตัวสามารถเขาถึงและสื่อสาร

กับผูใชงานไดอยางรวดเร็วมีอิทธิพลตอการรับรูการจดจํา ความคิด พฤติกรรมของผูรับบริการและผูใชสื่อเปนอยางมาก      

(ระพีพัฒน, 2557) ทําใหธุรกิจเล็งเห็นถึงประโยชนจึงไดถูกนํามาใชเปนเคร่ืองมือในการสื่อสาร 

แอปพลิเคชั่นถือเปนสื่อประชาสัมพันธทางจอภาพรูปแบบใหมที่มีความนาสนใจ ซึ่งแอปพลิเคชั่นก็คือชุดโปรแกรมบน

มือถือประเภทสมารทโฟน รวมถึงแท็บเลตตางๆที่มีใหดาวนโหลดและติดตั้งไปยังอุปกรณตามรุนตางๆ โดยสามารถแสดง

ภาพเคลื่อนไหว อาทิ เชน ตัวหนังสือ วิดีโอ ขอมูล ภาพกราฟก เพื่อดึงดูดความสนใจของผูพบเห็น เชน แอปพลิเคชั่นไลน 

(LINE) เปนแอปพลิเคชั่นสําหรับการสนทนาบนอุปกรณการสื่อสารรูปแบบสมารทโฟน (Smart Phone) ในปจจุบันสามารถใช

งานผานคอมพิวเตอรตั้งโตะ (Desktop) และแท็บแล็ต (Tablet) ไดดวย โดยผูใชสามารถสื่อสารดวยการพิมพขอความจาก

อุปกรณการสื่อสารเคร่ืองหนึ่งไปสูอีกเคร่ืองหนึ่ง จุดเดนที่ทําใหแอปพลิเคชั่นไลนแตกตางจากแอปพลิเคชั่นสําหรับการสนทนา

รูปแบบอ่ืน คือ รูปแบบของสติ๊กเกอร (Sticker) ที่แสดงอารมณและความรูสึกของผูใชที่หลากหลายเชนสติ๊กเกอรแสดง

ความรูสึกข้ันพื้นฐาน สติ๊กเกอรตามเทศกาลและวันสําคัญ สติ๊กเกอรของตราสินคาตางๆ และสติ๊กเกอรการตูนที่มีชื่อเสียง 

ทางผูวิจัยจึงไดเล็งเห็นถึงชองทางที่จะผลิตสติ๊กเกอรไลน โดยการสรางตัวการตูนที่จะสื่อถึงการใชงานทางดานไอที ตัว

การตูนที่สรางจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการสื่อความหมายที่ดีสามารถนําตัวการตูนมาใชในบทสนทนาที่เก่ียวกับ

งานดานไอทีและยังเปนการสรางบทสนทนาใหสนุกสนานมากยิ่งข้ึน 

2. วัตถุประสงค  

2.1 เพื่อพัฒนาพฒันาสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชัน่สาํหรับธุรกิจดานไอที 

2.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสาํหรับธุรกิจดานไอท ี

3. ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

ทฤษฎีสี สีเปนองคประกอบพื้นฐานในการออกแบบที่มีรายละเอียดที่กวางขวางจึงไดมีการคิดคนเปน “ทฤษฎีสี” ไว

เฉพาะ สีไมเพียงแตชวยโนมนาวใจ ชี้แจงสิ่งที่ตองการแสดงใหเห็นผลและเปลี่ยนอารมณเทานั้น แตสียังเปนที่คุนเคยและรูจัก

ของผูคนมาตั้งแตเด็กจนกระทั่งเติบโตเปนผูใหญ แตการจะใชอยางผูรูจักใชสีที่ดีนั้น ก็ควรจะตองมีความรูเร่ืองของสีและการใช

สีเปนพื้นฐานอยูบาง เพื่อใหการใชสีสรางความมีคุณคายิ่งข้ึนประกอบกับในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพใหเกิดความสวยงามนั้น

นักออกแบบควรไดมีความรูความเขาใจเพื่อทําใหการใชสีสําหรับการออกแบบและผลิตผลงานออกมาอยางสวยงามและมี

คุณคาแกสายตากลุมผูอาน (เสนห, 2541) 



 

 

ทฤษฎีการออกแบบกราฟก เปนลักษณะของการออกแบบพื้นผิว 2 มิติ เพื่อเปนสื่อกลางสําหรับถายทอดขอความ 

ความรูสึกนึกคิด และอารมณ จากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่ง เพื่อใหเขาใจและรูเร่ืองโดยใชประสาทตาในการรับรูเปนสวน

ใหญ งานกราฟกมีอิทธิพลตอชีวิตประจําวันของเรามาก สิ่งที่เรามองเห็นดวยตาจะโนมนาวจิตใจไดดีกวาการรับรูประเภทอ่ืน  

โปรแกรม Illustrator คือ โปรแกรมที่ใชในการวาดภาพ โดยจะสรางภาพที่มีลักษณะเปนลายเสน หรือที่เรียกวา 

Vector Graphic จัดเปนโปรแกรมระดับมืออาชีพที่ใชกันเปนมาตรฐานในการออกแบบระดับสากลสามารถทํางานออกแบบ

ตางๆ ไดหลากหลาย ไมวาจะเปนสิ่งพิมพ บรรจุภัณฑ เว็บ และภาพเคลื่อนไหวตลอดจนการสรางภาพเพื่อใชเปน

ภาพประกอบในการทํางานอ่ืนๆ เชน การตูน ภาพประกอบหนังสือ เปนตน 

4. กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 แสดงกรอบของโครงงาน 

5. วิธีดําเนินการวิจัย  

5.1 การวางแผน (Planning) 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาสติ๊กเกอรไลนที่เก่ียวกับธุรกิจดานไอที พบวาสติ๊กเกอรไลนดานธุรกิจไอทียังมีไมมาก ผูจัดทําจึงได

ทําการพัฒนาสติ๊กเกอรไลนที่เก่ียวกับธุรกิจดานไอทีเพื่อใชสื่อสารพูดคุยกับลูกคาที่มาทําการติดตองาน โดยการพัฒนา

สติ๊กเกอรไลนข้ึนมา 1 ชุด 24 ตัว ชื่อชุดวา “หนุมเนิรดสไตลไอที” 

5.2 การวิเคราะห (Analysis) 

เนนการออกแบบสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น ใหอยูในรูปแบบสไตลไอที โดยเนนขอความที่เก่ียวกับธุรกิจดานไอที  คําพูด

ที่ใชในงานดานไอที โดยมีเคร่ืองมือที่ใชดังนี ้

5.2.1 เคร่ืองมือที่ใชในงานวิจัย 

สวนผูใหบริการในการพัฒนาสติ๊กเกอรไลน 

 1) ระบบการลงทะเบียน เพื่อใชในการสรางบัญช ี(LINE Creators Market) 

 2) ระบบการจําหนายสติ๊กเกอรไลน (LINE Store) 

เคร่ืองมือที่ใชพัฒนาสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น 

 1) โปรแกรมการดราฟตัวสติ๊กเกอร Adobe Illustrator Cs6 

 2) โปรแกรมการทําภาพใหเคลื่อนไหว APNG Anime Maker 

 3) โปรแกรมเปดดูภาพตัวอยางสติ๊กเกอรไลน Web Browser Firefox 

สติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสาํหรับ

ธุรกิจดานไอทีจาํนวน 24 ตัว 

 

ประเมินความพงึพอใจของ

สติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น 

 

สติ๊กเกอรไลนแอนิเมชัน่ 

พัฒนาโดยใชโปรแกรม 

Adobe illustrator Cs6 

สติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น 

“หนุมเนิรดสไตลไอท”ี 

 



 

 

5.3 การออกแบบ (Design) 

5.3.1 รางแบบโดยการวาดลง บนกระดาษรางแบบโดยการวาดภาพดวยดินสอลงบนกระดาษกอน เพื่อความ

สะดวกในการแกไขอีกทั้งวิธีการนี้จะเหมาะสําหรับผูที่เชี่ยวชาญในการวาดดวยดินสอมากกวาการวาดดวยโปรแกรม 

5.3.2 สแกนภาพวาดเขาสูโปรแกรม ทําการสแกนภาพวาดเขาสูโปรแกรม illustrator และสรางไฟลงานตามขนาด

กําหนดสรางไฟลงานตามขนาดที่บริษัทไลนกําหนด  

ตารางที่ 1 รายละเอียดการสรางไฟลงานตามขนาดทีบ่ริษัทไลนกําหนด 

รูปหลัก รูปสติ๊กเกอร รูปบนแท็บหองแชท 

จํานวน : 1 รูป 

ฟอรแมต : .APNG 

ขนาด : W 240 x H 240 pixel 

จํานวน : 24 รูป 

ฟอรแมต : .APNG 

ขนาด  : W 370 x H 320 pixel 

จํานวน : 1 รูป 

ฟอรแมต : .PNG 

ขนาด : W 96 x H 74 pixel 

5.3.3 ดราฟเสนแยกออกเปนสวนๆ ไมควรดราฟทัง้รูปใหเปนรูปเดียวกัน เชน สวนหัว สวนลาํตัว สวนแขน แลว

นํามารวมกันภายหลังจะทาํใหเกิดความสะดวกมากยิ่งข้ึนในการลงสีใหกับทุกสวนของภาพ 

5.3.4 การใสขอความใหกับสติ๊กเกอรที่มีลักษณะหรือทาทางที่ไมชัดเจน เพื่อใหสติ๊กเกอรนั้นสามารถแสดงอารมณ

ออกมาไดชัดเจนมากยิ่งข้ึน  

5.3.5 บันทึกไฟล ทําการบันทึกไฟล 2 แบบ ดังนี้ 

5.3.5.1 ไฟลนามสกุล .PNG เพื่อใชสําหรับการอัพโหลดสติ๊กเกอรเพื่อจําหนาย 

5.3.5.2 ไฟลนามสกุล .AI เพื่อใชสําหรับการแกไข 

5.3.6 เปดโปรแกรม APNG Anime Maker เอารูปที่ตองการทําใหเคลื่อนไหว ตั้งคา Delay กับ Loop แลวทําการ

บันทึกไฟลเปนนามสกุล .PNG 

5.4 การนําไปใช (Implementation)  

ลงทะเบียน LINE STORE เพื่อนําสติ๊กเกอรไลนสําหรับธุรกิจไอทีเขาระบบเพื่อจัดจําหนาย และสามารถใชงานบน

แอปพลิเคชั่นไลน (LINE) 

5.5 การบํารุงรักษา (Maintenance) 

ตรวจสอบการปรับปรุงเวอรชั่นของบัญชีไลนครีเอเตอรอยูเสมอเพื่อทําการปรับปรุงขอมูลสติ๊กเกอรใหเปนปจจุบันและ

ถูกตองตามขอกําหนดของบริษัทไลน ปรับปรุงขอมูลสติ๊กเกอรเพิ่มเติมเปนระยะ เพื่อทําใหงายตอการคนหาและทําการ

ประชาสัมพันธเพื่อใหสติ๊กเกอรเปนที่รูจักมากยิ่งข้ึนและนํามาซึ่งยอดขายที่เพิ่มข้ึนในอนาคต  

6. ผลการวิจัย  

6.1 ผลการพฒันาสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น 

ผลการดําเนนิการพฒันาสติก๊เกอรไลนแอนิเมชั่น ที่ผานการพจิารณาและไดรับการวางจาํหนายจํานวน 1 ชุด      

จํานวน 24 ตัว (ดาวนโหลดไดที ่: https://store.line.me/stickershop/product/6920268) 

 

 

 

https://store.line.me/stickershop/product/6920268


 

 

1) สติ๊กเกอรที่เปนหมวดคําทักทายทั่วไป 

 

รูปที่ 2  สติ๊กเกอรชุด : หนุมเนริดสไตลไอท ี(หมวดคําทักทายทั่วไป) 

2) สติ๊กเกอรที่เปนหมวดคําดานธุรกิจไอที 

 

รูปที่ 3  สติ๊กเกอรชุด : หนุมเนริดสไตลไอที (หมวดคําดานธุรกิจไอที) 

3) ภาพ QR Code สําหรับเขาไปดาวนโหลดสติ๊กเกอรไลนแอนเิมชั่น “หนุมเนิรดสไตลไอท”ี 

 

รูปที่ 4  QR Code (หนุมเนิรดสไตลไอท)ี 

 



 

 

6.2 ผลการวิเคราะหความพงึพอใจที่มีตอสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น 

จากจํานวนผูตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน พบวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง จํานวน 286 คน คิด

เปนรอยละ 71.5 มีอายุ 21 – 30 ป จํานวน 250 คน  คิดเปนรอยละ 62.5 ระดับการศึกษาปริญญาตรี จํานวน 300 คน คิด

เปนรอยละ75 และประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษา จํานวน 289 คน คิดเปนรอยละ 72.3 โดยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางใน

ตารางสําเร็จรูปของ ทาโร ยามาเน (Yamane, 1967) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95%  

ตารางที่ 2 สรุปผลการวิเคราะหความพึงพอใจที่สงผลตอสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย S.D ความหมาย 

ดานรูปภาพแอนิเมชั่นและการนําเสนอ 4.72 0.267 ดีมาก 

ดานขอความและการใชภาษา 4.74 0.314 ดีมาก 

ดานรูปแบบสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที 4.75 0.349 ดีมาก 

ดานการตอบสนองของผูบริโภค 4.76 0.244 ดีมาก 

รวม 4.74 0.293 ดีมาก 

จากตารางที่ 2 แสดงใหเห็นวา ความพึงพอใจที่สงผลตอสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นในภาพรวมผูใชมีความพึงพอใจ อยูใน

ระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 4.74 และเมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสูด คือ ดานการตอบสนองของ

ผูบริโภค คิดเปนรอยละ 4.76 รองลงมา คือ ดานรูปแบบสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที คิดเปนรอยละ 4.75 

ดานขอความและการใชภาษา คิดเปนรอยละ 4.74 และดานรูปภาพแอนิเมชั่นและการนําเสนอ คิดเปนรอยละ 4.72 เปน

ลําดับสุดทาย 

ตารางที่ 3 แสดงผลความสัมพนัธของตัวแปรที่สงผลตอสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น  

ตัวแปร การออกแบบ การใชภาษา รูปแบบสติ๊กเกอร การตอบสนอง 

การออกแบบ 1    

การใชภาษา 0.360** 1   

รูปแบบสติ๊กเกอร 0.348** 0.417** 1  

การตอบสนอง 0.403** 0.402** 0.439** 1 

คาเฉลี่ย 4.42 4.74 4.75 4.76 

S.D 0.269 0.314 0.348 0.344 

หมายเหตุ ** หมายถึง ตัวแปรมีคานัยสําคัญที่ต่ํากวา 0.01 ซึ่งแสดงวา ตัวแปรมีความสัมพันธกันในเชิงบวก  ถามี * หมายถึง 

ตัวแปรมีคานัยยะสําคัญที่ต่ํากวา 0.05 ซึ่งแสดงวา ตัวแปรมีความสัมพันธกันในเชิงบวก และถาไมมี * แสดงวา ตัวแปรไมมี

ความสัมพันธกันในเชิงบวก 

จากตารางที่ 3 พบวาดานการใชภาษากับดานการออกแบบมีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.360 ดานรูปแบบสติ๊กเกอรกับดาน

การออกแบบมีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.348 ดานรูปแบบสติ๊กเกอรกับดานการใชภาษามีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.417 ดานการ

ตอบสนองกับดานการออกแบบมีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.403 ดานการตอบสนองกับดานการใชภาษามีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.402 

ดานการตอบสนองกับดานรูปแบบสติ๊กเกอรมีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.439 



 

 

7. สรุปผล  

จากการพัฒนาสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที พบวา 1) สติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นที่พัฒนาสําหรับธุรกิจ

ดานไอที ประกอบไปดวย ขอมูลที่เปนรูปภาพแอนิเมชั่น จํานวน 24 ตัว เปนไฟล PNG ทั้งหมด มีความละเอียด 72dpi และ

เปนโหมดสี RGB สติ๊กเกอรชุด “หนุมเนิรดสไตลไอที” วางจําหนายใน Line Store ในราคา 60 บาท สามารถใชไดใน

แอพพลิเคชั่นLINE 2) ผลความพึงพอใจจากกลุมผูใชงานอินเทอรเน็ต ที่ไดจากการทําแบบสอบถามออนไลนทั้งหมด 400 

ตัวอยาง แสดงใหเห็นวา กลุมผูใชงานอินเทอรเน็ตมีความพึงพอใจตอสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอทีดานการ

ตอบสนองของผูบริโภค อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด คิดเปนรอยละ 4.76 รองลงมาคือ ดานรูปแบบสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่น

สําหรับธุรกิจดานไอที คิดเปนรอยละ 4.75 ดานขอความและการใชภาษา คิดเปนรอยละ 4.74 และดานรูปภาพแอนิเมชั่นและ

การนําเสนอ คิดเปนรอยละ 4.72 เปนลําดับสุดทาย 3) คาสหสัมพันธของตัวแปร ดานการใชภาษากับดานการออกแบบมีคา

สหสัมพันธอยูที่ 0.360 ดานรูปแบบสติ๊กเกอรกับดานการออกแบบมีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.348 ดานรูปแบบสติ๊กเกอรกับดาน

การใชภาษามีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.417 ดานการตอบสนองกับดานการออกแบบมีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.403 ดานการ

ตอบสนองกับดานการใชภาษามีคาสหสัมพันธอยูที่ 0.402 ดานการตอบสนองกับดานรูปแบบสติ๊กเกอรมีคาสหสัมพันธอยูที่ 

0.439 ดังนั้นผลคาสหสัมพันธที่ไดคือ ตัวแปรทั้งหมดมีความสัมพันธกันในเชิงบวก 

8. อภิปรายผล 

จากการพัฒนาสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที และไดความพึงพอใจของผูใชที่มีตอสติ๊กเกอรไลน       

แอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที มีความ

พึงพอใจอยูในระดับดีมาก ซึ่งประกอบไปดวย 

ดานรูปภาพแอนิเมชั่นและการนําเสนอ ซึ่งมีการใชรูปภาพที่นําเสนอมีความนาสนใจและสื่อความหมาย และมีการจัด

องคประกอบภาพและขอความที่เหมาะสม มีผลตอการยอมรับของผูใช ที่มีตอสติ๊กเกอรไลนสําหรับธุรกิจดานไอที มีความพึง

พอใจอยูในระดับดีมาก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ระพีพัฒน (2557) เร่ืองกลยุทธโฆษณาแฝงเพื่อสราง ความภักดีในแบ

รนดธุรกิจ: กรณีศึกษาการออกแบบสติ๊กเกอรไลนแอปพลิเคชั่น 

ดานขอความและการใชภาษา ซึ่งขอความที่ใชมีความนาสนใจ สื่อความหมาย และความทันสมัยซึ่งผลการยอมรับของ

ผูใช มีความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของนิตินัย (2557) ไดทําการวิจัยเร่ือง “การใชงานโปรแกรม

ไลนและสติ๊กเกอร เพื่อสนับสนุนการเรียนรูแบบรวมมือ” 

ดานรูปแบบสติ๊กเกอรไลนแอนิเมชั่นสําหรับธุรกิจดานไอที ซึ่งสติ๊กเกอรมีความเหมาะสมที่จะใชในการประชาสัมพันธ

ธุรกิจดานไอที และสติ๊กเกอรมีความเหมาะสมที่ในจะนําไปใชในการสื่อสารธุรกิจดานไอที โดยผูใชมีความพึงพอใจอยูในระดับ

ดีมาก ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของนายมนัส (2559) ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาสติ๊กเกอรไลนเพื่อโปรโมทสินคา โอท็อป

จังหวัดประจวบคีรีขันธ พบวา การพัฒนาสติ๊กเกอรไลนใหประสบความสําเร็จและมียอด จําหนายอยางตอเนื่องตองมีการ

สื่อสารไดอยางชัดเจน รวมถึงสีหนาของตัวสติ๊กเกอรที่สื่ออารมณไดอยางชัดเจน 

ดานการตอบสนองของผูบริโภค ซึ่งปริมาณของสติ๊กเกอรเหมาะสมกับราคาที่จัดจําหนาย และสติ๊กเกอรมีความ

เหมาะสมที่จะนําไปใชในการสื่อสารในชีวิตประจําวัน ผูใชมีความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของพร

พิมล (2559)  กลาวถึงพฤติกรรมและความพึงพอใจของผูบริโภคที่มีตอผลิตภัณฑ 
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