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บทที ่3 

 
วธิีด ำเนินกำรศึกษำ 

 
การศึกษาเร่ืองกลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภักดีในแบรนด์ธุรกิจ กรณีศึกษา การ

ออกแบบสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษากลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่อสร้างความ
ภกัดีในแบรนด์ธุรกิจ กรณีศึกษา การออกแบบสต๊ิกเกอร์บนไลน์แอพพลิเคชัน่ ซ่ึงไดแ้บ่งการศึกษา
ออกเป็น 2 ส่วน คือใช้วิธีการสัมภาษณ์ (Interview) และการใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) มี
ขั้นตอนและรายละเอียดในการศึกษาท่ีส าคญัแบ่งไดด้งัน้ี 

3.1 การศึกษาขอ้มูลและแหล่งขอ้มูล 
3.2 ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.3 การก าหนดและพฒันาเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา  
3.4 การด าเนินการเก็บและรวบรวมขอ้มูล 
3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 กำรศึกษำข้อมูลและแหล่งข้อมูล 
 

ผูศึ้กษาไดท้  าการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยัต่างๆ ทั้งในและต่างประเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบั
การศึกษาคร้ังน้ี ซ่ึงขอ้มูลและแหล่งขอ้มูลท่ีใชศึ้กษาประกอบดว้ย 

3.1.1. ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) ได้จากการเก็บขอ้มูลโดยตรงกับกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ใน   
การศึกษาโดยใชแ้บบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม 

3.1.2. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ได้จากการศึกษาข้อมูลเอกสาร หนังสือ บทความ 
รายงานการวิจยั วารสาร ต าราทางวิชาการ แนวคิดทฤษฎี บทวิเคราะห์ บทวจิารณ์ ทั้งท่ี
เป็นส่ือส่ิงพิมพแ์ละส่ืออิเล็คทรอนิกส์ท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
3.2 ประชำกรทีใ่ช้ในกำรศึกษำและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

3.2.1. ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ย 
1)  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 
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2)  ผูใ้ชง้านไลน์แอพแอพพลิเคชัน่ในประเทศไทย  
3.2.2. กลุ่มตวัอยา่ง 

1)  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบโดยเลือกตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
โดยผูศึ้กษาเลือกกลุ่มตวัอย่างพิจารณาจากหลกัเกณฑ์ท่ีเหมาะสมในการเลือกดว้ย
ตนเอง เพื่อให้ไดต้วัอยา่งท่ีเหมาะสมและตรงตามวตัถุประสงคข์องการศึกษา ซ่ึงมี
ล าดบัขั้นตอนดงัน้ี (รองศาสตราจารย ์ดร.ศิริชยั กาญจนวาสี, 2550) 
1.1) ก าหนดคุณสมบติัและหลกัเกณฑ์ในการเลือกผูเ้ช่ียวชาญ (Expert) เน่ืองจาก

ไลน์แอพพลิเคชั่นได้เปิดให้บริการในปีพ.ศ. 2554 และได้ท าการเปิด
ส านกังาน Line Plus Corporation สาขาประเทศไทย ในวนัท่ี 27 มีนาคม 2557 
ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญ (Expert) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัไลน์แอพพลิเคชัน่ในประเทศไทยจึงมี
ประสบการณ์อยู่ในระยะเวลา 5 เดือนเท่ านั้ น  (ไอที  24 ชั่วโมง, 2557: 
ออนไลน)์ 
1.1.1)  ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัการออกแบบของไลน์แอพพลิเคชัน่ โดยมี

ประสบการณ์ไม่ต ่ากวา่ 3 เดือน 
1.1.2)  ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัการออกแบบคาร์เตอร์สต๊ิกเกอร์บนไลน์

แอพพลิเคชัน่ โดยมีประสบการณ์ไม่ต ่ากวา่ 3 เดือน 
1.1.3)  ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัการออกแบบของการส่ือสารทางการตลาดของ     

แบรนดธุ์รกิจ โดยมีประสบการณ์ไม่ต ่ากวา่ 2 ปี 
1.2) ผูศึ้กษาได้พิจารณาผูเ้ช่ียวชาญตาม ขอ้ 1.1 โดยพิจารณาถึงต าแหน่งหน้าท่ีท่ี

ปฎิบติัอยูใ่นปัจจุบนัดว้ยความรอบรู้ ความสามารถ และการมีประสบการณ์ใน
ด้านการออกแบบตามกรอบท่ีผูศึ้กษาได้ก าหนดอย่างละ 1 คน รวมทั้งหมด
เป็นจ านวน 3 คน 

2)  ผูใ้ช้งานของไลน์แอพแอพพลิเคชั่นในประเทศไทยจ านวน 24,000,000 ผูใ้ช้งาน 
(กระปุก, 2557: ออนไลน์) ซ่ึงเป็นกลุ่มคนท่ีเป็นผูใ้ชง้านประจ า (Active user)  
2.1) กลุ่มตวัอย่างผูใ้ช้งานไลน์แอพพลิเคชั่นจ านวน 400 ผูใ้ช้งาน ซ่ึงก าหนดโดย

การค านวณขนาดตัวอย่างของทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane) จะได้ความ
เช่ือมัน่จากการสุ่มตวัอยา่ง 95% หรือระดบันยัส าคญั 0.05 (Yamane, 1973 อา้ง
ใน ธีรวฒิุเอกะกุล, 2543) โดยเลือกตวัอยา่งแบบบงัเอิญ (Accidental sampling) 
ซ่ึงผูศึ้กษาจะน าขอ้มูลท่ีไดม้าคดัเลือกในภายหลงัเพื่อให้ได้ขอ้มูลท่ีเหมาะสม
และตรงตามวตัถุประสงคข์องการศึกษา 
จากสูตร 
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พบวา่จะไดก้ลุ่มตวัอยา่งผูใ้ชง้านไลน์แอพพลิเคชัน่ประมาณ 400 ผูใ้ชง้าน 
 

3.3 กำรพฒันำเคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรศึกษำ 
 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาแบ่งได ้2 ชนิด ประกอบดว้ยแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม 
3.3.1 การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

1) แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบมีขั้นตอนการสร้างดงัต่อไปน้ี 
1.1) ศึกษาขอ้มูลจากเอกสาร บทความ หนงัสือ งานวิจยั ทั้งท่ีเป็นส่ือส่ิงพิมพแ์ละ

ส่ืออิเล็คทรอนิกส์ ถึงหลกัการ วิธีการ หัวขอ้หรือประเด็นท่ีท าการศึกษาเพื่อ
น ามาใชเ้ป็นค าถามในแบบสัมภาษณ์ 

1.2) สร้างแบบสัมภาษณ์เพื่อศึกษากลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่ อสร้างความภักดีใน      
แบรนด์ ธุรกิจกรณี ศึกษา การออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์บนไลน์
แอพพลิเคชัน่โดยจะแบ่งแบบสัมภาษณ์ออกเป็น 5 ค าถาม ดงัน้ี 
ค  าถามท่ี 1 คุณมีความคิดเห็นหรือมุมมองอยา่งไรเก่ียวกบัการใชส้ต๊ิกเกอร์ใน
การส่ือสารปัจจุบนั 
ค าถามท่ี 2 คุณใชเ้ทคนิคหรือวธีิการอยา่งไรในการออกแบบคาแรคเตอร์
สต๊ิกเกอร์ใหมี้เอกลกัษณ์ น่าสนใจ และถูกใจผูใ้ชง้าน 
ค าถามท่ี 3 คุณมีความคิดเห็นอยา่งไรกบัการออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์
เพื่อการโฆษณาของแบรนดธุ์รกิจต่างๆ (ตวัอยา่งเช่น AIS, CP, OISHI, SCB 
ฯลฯ) 
ค าถามท่ี 4 จากการโฆษณาผา่นสต๊ิกเกอร์ของแบรนดธุ์รกิจระบบเครือข่าย
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE คุณคิดวา่สต๊ิกเกอร์ของแบรนด์
ธุรกิจใดมีความเด่นชดัท่ีสุดในเร่ืองการออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์เพราะ
เหตุใด 
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ค าถามท่ี 5 คุณคิดวา่การสร้างทศันคติท่ีดีและความเช่ือมัน่ในแบรนดธุ์รกิจต่อ
ผูใ้ชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์นั้น สามารถสร้างหรือเล่าผา่นการออกแบบ
คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ไดห้รือไม่อยา่งไร 

1.3) น าแบบสัมภาษณ์ท่ีเรียบร้อยแลว้ให้อาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้แบบอิสระท่ี
ทางมหาวิทยาลยัแต่งตั้งไดท้  าการตรวจสอบและช้ีแนะเพื่อน าไปปรับปรุงไป
ใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมต่อไป 

2) แบบสอบถามกลุ่มตวัอยา่งผูใ้ชง้านไลน์แอพพลิเคชัน่มีขั้นตอนการสร้างดงัต่อไปน้ี 
2.1) ศึกษาขอ้มูลจากเอกสาร บทความ หนงัสือ งานวิจยั ทั้งท่ีเป็นส่ือส่ิงพิมพแ์ละ

ส่ืออิเล็คทรอนิกส์ ถึงหลกัการ วิธีการ หัวขอ้หรือประเด็นท่ีท าการศึกษาเพื่อ
น ามาใชเ้ป็นค าถามในแบบสอบถาม 

2.2) สร้างแบบสอบถามออนไลน์โดยจะแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม โดยลกัษณะเป็นค าถามปลาย

ปิดใหเ้ลือกตอบค าถามตามความเป็นจริง ดงัน้ี 
1) เพศ  
2) อาย ุ 
3) สถานภาพ  
4) ระดบัการศึกษา  
5) อาชีพ  
6) รายได ้ 

ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชง้านทัว่ไปและการใชง้านคาแรคเตอร์
สต๊ิกเกอร์ ทั้งหมดมีจ านวน 8 ขอ้ โดยลกัษณะเป็นค าถามปลายปิดใหเ้ลือกตอบค าถามตามความเป็น
จริง ดงัน้ี 

1) ระยะเวลาตั้งแต่เร่ิมใชง้านไลน์แอพพลิเคชัน่ 
2) การใชง้านไลน์แอพพลิเคชัน่โดยเฉล่ียใน 1 วนั 
3) การใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบการสนทนาโดยเฉล่ียใน 

1 บทสนทนา  
4) คู่สนทนาท่ีท าการส่งคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบการสนทนา

มากท่ีสุด  
5) เหตุผลของการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบกบัคู่สนทนา 

ขอ้ค าถามมีลกัษณะเป็นมาตราวดัแบบ Likert (อา้งถึงใน ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคนอ่ืนๆ, 2548) แบ่ง
ระดบัเกณฑก์ารใหค้ะแนนเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
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มากท่ีสุด 5 คะแนน 
มาก  4 คะแนน 
ปานกลาง 3 คะแนน 
นอ้ย  2 คะแนน 
นอ้ยท่ีสุด 1 คะแนน 
การแปลผล (interpretation) การอภิปรายผลการศึกษาเป็นการวดั

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) ของ Likert Scale ในแบบสอบถามเกณฑ์ค่าเฉล่ียในการ
อภิปรายผลซ่ึงยอดผลการค านวณโดยสูตรการค านวณความกวางของอันตรภาคชั้นดังน้ี Likert      
(อา้งใน ศิริชยั พงษว์ชิยั, 2551) 

สูตรความกวา้งของอนัตรภาคชั้น     =                พิสัย         
                   จ  านวนชั้น  
          =    คะแนนสูงสุด – คะแนนต ่าสุด 
        จ  านวนชั้น 
          =     5 – 1 
        5 
          =     0.8 

โดยแสดงเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนเฉล่ียของเหตุผล
ของการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ประกอบกบัคู่สนทนาดงัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.21-5.00  หมายถึง  ระดบัดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.41-4.20  หมายถึง  ระดบัดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.61-3.40  หมายถึง  ระดบัปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.81-2.60  หมายถึง  ระดบันอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.80  หมายถึง  ระดบันอ้ยท่ีสุด 

6) ประเภทของคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีนิยมใชง้านการสนทนามาก
ท่ีสุด  

7) คาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์แบบแจกฟรีแต่มีเง่ือนไขท่ีเคยใชง้าน 
8) เคยเห็นหรือเคยใชง้านสต๊ิกเกอร์แจกฟรีจากระบบเครือข่าย

เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TRUEMOVE ครบทั้ง 3 แบรนด์ 
ส่วนท่ี 3 การรับรู้อตัลกัษณ์องคก์รผา่นการออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของ

บริษัทระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคล่ือนท่ี  AIS, DTAC, TUREMOVE ทั้ งหมดมีจ านวน 5 ข้อ โดย
ลกัษณะเป็นค าถามปลายปิดใหเ้ลือกตอบค าถามตามความเป็นจริง ดงัน้ี 
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1) สีฟ้าเป็นสีอตัลกัษณ์องคก์รของคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์บริษทัอะไร  
2) ลกัษณะโครงร่างของคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทัอะไร (มี

รูปภาพประกอบในแบบสอบถาม)  
3) Mr.H เป็นช่ือคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทัอะไร 
4) เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ์บนคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษัท

อะไร (มีรูปภาพประกอบในแบบสอบถาม) 
5) เจมส์ จิราย ุพรีเซนตเ์ตอร์ท่ีถูกออกแบบใหเ้ป็นหน่ึงในคาแรคเตอร์

สต๊ิกเกอร์ของบริษทัอะไร   
ส่วนท่ี 4 ความพึงพอใจและความคิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณา

ผ่านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE 
ทั้งหมดมีจ านวน   6 ขอ้ โดยลกัษณะเป็นค าถามปลายปิดใหเ้ลือกตอบค าถามตามความเป็นจริง ดงัน้ี 

1) ความพึงพอใจในการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ท่ีมีการแจกฟรี
จากบริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE 

2) พฤติกรรมดาวน์โหลดคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทัระบบ
เครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE ถา้หากออกรุ่นแบบใหม่ 

3) ความช่ืนชอบและท าการดาวน์โหลดคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์บริษทั
ไหนมากท่ีสุดจากบริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE 

4) ความคิดเห็นต่อเง่ือนไขของผูใ้ช้งานต่อการรับออฟฟิศเชียลของ
บริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE 

5) พฤติกรรมหลงัการดาวน์โหลดคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์แบบประเภท
มีเง่ือนไข 

6) ความคิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่านคาแรคเตอร์
สต๊ิกเกอร์ของบริษัทระบบเครือข่ายโทรศัพท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE ข้อค าถามมี
ลกัษณะเป็นมาตราวดัแบบ Likert (อา้งถึงใน ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคนอ่ืนๆ, 2548) แบ่งระดบัความ
พึงพอใจเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

มากท่ีสุด 5 คะแนน 
มาก  4 คะแนน 
ปานกลาง 3 คะแนน 
นอ้ย  2 คะแนน 
นอ้ยท่ีสุด 1 คะแนน 
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การแปลผล (interpretation) การอภิปรายผลการศึกษาเป็นการวดั
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) ของ Likert Scale ในแบบสอบถามเกณฑ์ค่าเฉล่ียในการ
อภิปรายผลซ่ึงยอดผลการค านวณโดยสูตรการค านวณความกวางของอนัตรภาคชั้นดงัน้ี Likert (อา้ง
ใน ศิริชยั พงษว์ชิยั, 2551) 

สูตรความกวา้งของอนัตรภาคชั้น     =                พิสัย         
                   จ  านวนชั้น  
          =    คะแนนสูงสุด – คะแนนต ่าสุด 
        จ  านวนชั้น 
          =     5 – 1 
        5 
          =     0.8 
 

โดยแสดงเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนเฉล่ียของความ
คิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษัทระบบเครือข่าย
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE ดงัน้ี   

คะแนนเฉล่ีย 4.21-5.00  หมายถึง  ระดบัดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.41-4.20  หมายถึง  ระดบัดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.61-3.40  หมายถึง  ระดบัปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.81-2.60  หมายถึง  ระดบันอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.80  หมายถึง  ระดบันอ้ยท่ีสุด 

2.3) น าแบบสอบถามท่ีเรียบร้อยแลว้ให้อาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้แบบอิสระท่ี
ทางมหาวิทยาลยัแต่งตั้งไดท้  าการตรวจสอบและช้ีแนะเพื่อน าไปปรับปรุงไป
ใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมต่อไป 

 
3.4 กำรด ำเนินกำรเกบ็และรวบรวมข้อมูล 
 

ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใชแ้บบสัมภาษณ์และแบบสอบถามไดแ้บ่งเป็น 2 ส่วนซ่ึงดงัน้ี 
3.4.1  แบบสัมภาษณ์ของผูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบได้มีขั้นตอนการเก็บและรวบรวม

ขอ้มูลดงัน้ี 
1) ไดน้ าหนงัสือขอความอนุเคราะห์ขอ้มูลจากคณะบณัฑิตวทิยาลยั สาขาส่ือศิลปะและ

การออกแบบมหาวทิยาลยัเชียงใหม่ไปถึงผูเ้ช่ียวชาญท่ีผูว้ิจยัคดัเลือกจ านวน 3 ท่าน 
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เพื่อขอความร่วมมือเป็นผู ้เช่ียวชาญโดยได้ช้ีแจ้งถึงจุดมุ่งหมายความส าคัญ
รายละเอียดรวมถึงขั้นตอนการสัมภาษณ์ 

2) ท าการส่งแบบสัมภาษณ์ท่ีจดัท าข้ึนไปยงัผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบจ านวน 3 คน 
และท าการนัดหมายขอสัมภาษณ์ (Interview) ผูเ้ช่ียวชาญตามวนัท่ีผู ้เช่ียวชาญ
สะดวกหรือตามก าหนดการท่ีผูศึ้กษาไดต้ั้งไว ้

3) ท าการสัมภาษณ์ (Interview) ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบตามแบบสัมภาษณ์ท่ีได้
ส่งให้กบัผูเ้ช่ียวชาญ และท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเองตามสถานท่ีท่ีไดน้ดั
หมายและผ่านทางโทรศพัท์ โดยใช้ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล ตั้ งแต่
ระหวา่งวนัท่ี 3 กรกฎาคม พ.ศ. 2557 ถึงวนัท่ี 10 กรกฎาคม พ.ศ. 2557 

3.4.2  แบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่างผูใ้ช้งานไลน์แอพพลิเคชั่นได้มีขั้นตอนการเก็บและ
รวบรวมขอ้มูลดงัน้ี 
1) น าแบบสอบถามไปท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยการสุ่มเลือกตวัอยา่งตามแบบไม่

ใช้ความน่าจะเป็น (Nonprobability sampling) และเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง         
(Purposive sampling) ซ่ึงผูศึ้กษาเลือกกลุ่มตวัอย่างพิจารณาจากวตัถุประสงค์ของ
การคน้ควา้แบบอิสระท่ีตอ้งการจะศึกษาเพื่อให้ไดต้วัอยา่งท่ีเหมาะสมคือ เป็นกลุ่ม
ตวัอย่างของผูใ้ช้งานไลน์แอพพลิเคชั่น โดยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้ งหมดจ านวน    
400 ชุด 

2) ท าการเก็บแบบสอบถามแบบออนไลน์ผ่าน docs.google.com ซ่ึงเป็นหน่ึงใน 
Google Services & Tools ท่ีสามารถสร้างแบบสอบถามออนไลน์ได้ และท าการ
แจกผ่านอินเตอร์เน็ต (Internet) บนเครือข่ายสังคมเฟสบุ๊ค (Facebook) และไลน์
แอพพลิเคชั่น (Line Application) ตั้ งแต่วนัท่ี 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2557 ถึงวนัท่ี 12 
กรกฎาคม พ.ศ. 2557 ไดจ้  านวนวนัท่ีเก็บขอ้มูลทั้งหมด 12 วนั  

3) น าแบบสอบถามได้ท่ีรับการกรอกข้อมูลมาท าการคัดเลือกเฉพาะชุดท่ีมีความ
สมบูรณ์เพียง 400 ชุดตามขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

4) น าขอ้มูลจากแบบสอบถามไปวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป 
  

3.5 กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

การด าเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลนั้นมีขั้นตอนด าเนินการดงัต่อไปน้ี 
3.5.1  แบบสัมภาษณ์ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบไดมี้ขั้นตอนการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 
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1)  น าขอ้มูลจากการบนัทึกเสียงสัมภาษณ์ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบทั้ง 3 ท่าน 
มาท าการถอดออกมาเป็นความเรียงเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นระเบียบง่ายต่อการ
วเิคราะห์ขอ้มูล 

2)  น าความเรียงของผูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบแต่ละคนมาวิเคราะห์แยกประเด็น
เป็นส่วนตามขอ้ค าถามของแบบสัมภาษณ์  

3.5.2  แบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่างผูใ้ช้งานไลน์แอพพลิเคชัน่มีขั้นตอนการการวิเคราะห์
ขอ้มูลดงัน้ี 
1)  น าขอ้มูลจากแบบสอบถามส่วนท่ี 1 เป็นค าถามเก่ียวกับข้อมูลทัว่ไปของผูต้อบ

แบบสอบถามของขอ้ 1.1 ไปจนถึงข้อ 1.7 มาท าการแจกแจงความถ่ี (frequency) 
และหาค่าร้อยละ (percentage) โดยน าเสนอในรูปแบบของตารางและแผนภูมิ
รูปภาพ 

2)  น าขอ้มูลจากแบบสอบถามในส่วนท่ี 2 เป็นค าถามเก่ียวกบัขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรม
การใชง้านทัว่ไปและการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ มาแบ่งการวเิคราะห์ออกเป็น    
2 ส่วนคือ  
ส่วนท่ี 1 น าขอ้มูลจาก ขอ้ 2.1 ไปจนถึง ขอ้ 2.4 และ ขอ้ 2.6 ไปจนถึง ขอ้ 2.7 มาท า

การแจกแจงความถ่ี (frequency) และหาค่าร้อยละ (percentage) โดยน าเสนอในรูปแบบของตารางและ
แผนภูมิรูปภาพ 

ส่วนท่ี 2 น าข้อมูลจาก ข้อ 2.5 มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (mean) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตราฐาน (standard deviation) ตามเหตุผลของการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ จากนั้นแปลผลโดย
ใช้เกณฑ์การประเมินตามขอบเขตของค่าเฉล่ีย (ศิริชยั พงษ์วิชยั, 2551) พร้อมทั้งน าเสนอในรูปแบบ
ของตารางและแผนภูมิรูปภาพ 

3)  น าขอ้มูลจากแบบสอบถามในส่วนท่ี 3 เป็นค าถามเก่ียวกบัการรับรู้อตัลกัษณ์องคก์ร
ผา่นการออกแบบคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษทัระบบเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
AIS, DTAC, TUREMOVE ของขอ้ 3.1 ไปจนถึงขอ้ 3.5 มาท าการแจกแจงความถ่ี 
(frequency) และหาค่าร้อยละ (percentage) โดยน าเสนอในรูปแบบของตารางและ
แผนภูมิรูปภาพ 

4)  น าขอ้มูลจากแบบสอบถามในส่วนท่ี 4 เป็นค าถามเก่ียวกบัความพึงพอใจและความ
คิดเห็นต่อการประยุกต์ใช้กลยุทธ์โฆษณาผ่านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ของบริษัท
ระบบเครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี AIS, DTAC, TUREMOVE มาแบ่งการวิเคราะห์
ออกเป็น 2 ส่วนคือ 
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ส่วน ท่ี  1 น าข้อมูลจาก ข้อ  4.1 ไปจนถึง ข้อ 4.5 มาท าการแจกแจงความ ถ่ี 
(frequency) และหาค่าร้อยละ (percentage) โดยน าเสนอในรูปแบบของตารางและแผนภูมิรูปภาพ 

ส่วนท่ี 2 น าข้อมูลจาก ข้อ 4.6 มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (mean) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตราฐาน (standard deviation) ตามเหตุผลของการใชง้านคาแรคเตอร์สต๊ิกเกอร์ จากนั้นแปลผลโดย
ใช้เกณฑ์การประเมินตามขอบเขตของค่าเฉล่ีย (ศิริชยั พงษ์วิชยั, 2551) พร้อมทั้งน าเสนอในรูปแบบ
ของตารางและแผนภูมิรูปภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 


