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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาด

ดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม 2) เพื่อนําสติกเกอร์ไลน์ไปใช้ในการติดต่อสื่อสารกับนักศึกษา

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม โดยมีวิธีการดําเนินการวิจัย 

ดังนี้ 1) ศึกษาและรวบรวมข้อมูล 2) การวางแผนการออกแบบ และสร้างสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม 3) อัปโหลดสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม  

            ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้สติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม 

มหาวิทยาลัยนครพนม 2) อาจารย์ผู้ใช้งานใช้การส่ือสารผ่านสติกเกอร์ไลน์ตัวแทนท่ีเป็นภาพ และข้อความส้ัน ๆ ทําให้

ส่ือสารด้วยความเข้าใจได้ง่าย  
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ABSTRACT 
 

  The study had objectives: 1) Create LINE Stickers of discipline of Computer and Digital 

Marketing, ThatPhanom College, Nakhon Phanom University 2)  Use LINE Stickers to communicate 

with students of discipline of Computer and Digital Marketingt, ThatPhanom College, Nakhon Phanom 

University. The research methods were as follows: 1) Study and collect information 2) LINE Stickers 

design planning and create of discipline of Computer and Digital Marketing, ThatPhanom College, 

Nakhon Phanom University 3)  Upload LINE Stickers of discipline of Computer and Digital Marketing, 

ThatPhanom College, Nakhon Phanom University. 

The findings pointed out as follows: 1) Got LINE Stickers of discipline of Computer and Digital 

Marketing,  ThatPhanom College, Nakhon Phanom University  2) Teacher use communication through 

LINE Stickers in representing images and short messages to communication easy to understand. 

 

Keywords: LINE stickers, Computer, Digital Marketing 

 

1. บทนํา 

 การสื่อสารในโลกปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วด้วยเทคโนโลยีที่ช่วยสนับสนุนให้มีการสื่อสาร              

ผ่านออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ มีการเช่ือมโยงแบบเครือข่ายท่ัวโลก ทําให้ผู้คนเรียนรู้ได้อย่างกว้างขวาง ดําเนินกิจกรรม   

การติดต่อสื่อสารผ่านโทรศัพท์มือถือที่เรียกกันว่า สมาร์ทโฟน (Smart Phone) กลายเป็นปัจจัยหลักที่ใช้ติดต่อสื่อสาร

ให้สามารถเข้าถึง และใช้งานอินเตอร์เน็ตได้มากขึ้น สะท้อนจากสัดส่วนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตต่อจํานวนประชากร

ท้ังหมดท่ีขยายตัวจาก 67% ในปี 2562 ข้ึนมาอยู่ท่ี 85% ในปี 2566 (Thailandplus, 2566) กลายเป็นท่ียอมรับ และ

เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที ่ทุกคนจําเป็นต้องมี โปรแกรมที่ใช้ในการสื่อสาร อาทิ เฟซบุ๊ก (Facebook) การส่ง

ข้อความ (Messaging) สไกป์ (Skype) โปรแกรมเหล่านี้เข้ามาเพื่อให้บริการด้านการติดต่อผ่านเครือข่ายที่ครอบคลุม

ไม่ว่าจะเป็นการส่งข้อความ (Message) โทรด้วยเสียง (Call) หรือแม้แต่การคุยในรูปแบบวีดีโอ (Video Call) และ

โปรแกรมสําคัญท่ีครองความนิยมในการติดต่อส่ือสารผ่านระบบอินเทอร์เน็ต คือ โปรแกรมไลน์ (Line Program)   

 ไลน์เป็นโปรแกรมสําหรับการสื่อสารที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก นอกจากจะเป็นบริการสนทนา               

ด้วยเสียงฟรีที ่ให้ผู ้ใช้งานสามารถโทรหาผู ้ที ่ใช้ไลน์ด้วยกัน รวมถึงยังมีทั ้งสติกเกอร์ (Stickers) และอีโมติคอน 

(Emoticons) รูปแบบต่าง ๆ และยังเลือกดาวน์โหลดเพิ่มเติมได้ ทําให้ผู้ใช้งานหลายคนพอใจ คุณสมบัติเด่น คือ ไม่มี

ค่าใช้จ่าย (Free) ใช้งานง่าย (Easy to use) (White, 2012) และสามารถสื่อสารได้ ณ เวลาปัจจุบัน (Real time) 

ส่ือสารได้ท้ังข้อความ ภาพถ่าย วีดิทัศน์ และเสียง จึงส่งผลต่อความนิยมในการใช้งาน และนําไปใช้ประโยชน์ในวงกว้าง

ทางการศึกษาเพิ่มมากข้ึน (จุฑารัตน์ ศราวณะวงศ์ และคณะ, 2560) ปรากฏว่าไลน์มีผู้ใช้เป็นจํานวนมากเพิ่มขึ้นอย่าง

ต่อเนื่อง เนื่องจากโปรแกรมไลน์เป็นการสนทนาที่ผู้ใช้สามารถสื่อสารได้ด้วยการพิมพ์ข้อความ และการส่งสติกเกอร์ 

(Sticker) ท่ีแสดงอารมณ์ และความรู้สึกของผู้ใช้  ท่ีหลากหลาย  
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 ในปี 2565 ไลน์ (LINE) ประเทศไทย ให้บริการครบ 10 ปี มีจํานวนผู้ใช้งานมากกว่า 50 ล้านคน มากกว่า  

2 ใน 3 ของจํานวนประชากรไทย ถือเป็นตัวช่วยเชื่อมต่อผู้คนในประเทศผ่านฟีเจอร์ต่าง ๆ และอํานวยความสะดวก              

ในการสื่อสาร นับถึงสิ้นเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2564 บัญชีไลน์เพื่อธุรกิจ (LINE Official Account) มียอดใช้งานเพิ่มข้ึน

เป็น 5 ล้านบัญชี เพิ่มขึ้น 25% เมื่อเทียบกับช่วงเวลาเดียวกันของปีก่อน มีทั้งองค์กรใหญ่ องค์กรขนาดกลาง และ 

SMEs รวมถึงแบรนด์แฟชันต่าง ๆ เข้ามาใช้บริการ สําหรับสติกเกอร์ไลน์หนึ ่งในโมเดลรายได้แรก ๆ ของไลน์                    

ในประเทศไทยมีการจําหน่ายสติกเกอร์กว่า 4.4 ล้านเซต เพ่ิมข้ึน 20% (LineThailand, 2564) 

 ผู้วิจัยเห็นความสําคัญของโปรแกรมไลน์ และการสร้างสติกเกอร์ไลน์ จึงออกแบบ และพัฒนาสติกเกอร์ไลน์

อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม เพื่อไปใช้ในการ

ติดต่อสื่อสารกับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม                

ผ่านสื่อการ์ตูนในรูปแบบสติกเกอร์ท่ีมีความดึงดูด ความสะดุดตา ด้วยภาพ และข้อความ สื่อสารผ่านสติกเกอร์ไลน์ตัว

แทนท่ีเป็นภาพ และข้อความส้ัน ๆ เป็นช่องทางการสร้างความสัมพันธ์ และเผยแพร่แบ่งปันความรู้  

 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 2.1. เพื ่อสร้างสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม 

มหาวิทยาลัยนครพนม 

 2.2. เพื่อนําสติกเกอร์ไลน์ไปใช้ในการติดต่อสื่อสารกับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล 

วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม 

 

3. ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

3.1 ทฤษฎีหลักการวาดการ์ตูน 

     การ์ตูน มาจากภาษาอังกฤษว่า Cartoon หมายถึง ภาพวาดต่าง ๆ ที่วาดขึ้นโดยไม่เน้นให้เหมือนกับ

ความเป็นจริงทั้งหมด โดยจะตัดทอนรายละเอียดออกมา ภาพการ์ตูนจึงเขียนขึ้นด้วยรูปเส้นแบบง่าย ๆ โดยเน้น

คุณลักษณะพิเศษของรูปร่าง กริยา ท่าทาง หน้าตาอารมณ์ของคน สัตว์ วัตถุส่ิงของ (สิงขร ภักดี, 2559) การ์ตูนจัดเป็น

งานทัศนศิลป์เพราะเป็นงานศิลปะท่ีรับรู้ได้ทางการมองเห็น การ์ตูนน้ันมักใช้ประกอบในงานต่าง ๆ ท้ังการ์ตูนประกอบ

หนังสือ ภาพยนตร์ แผ่นป้ายโฆษณา ข้ันตอนการเขียนภาพการ์ตูน มีดังน้ี  (ธรรมศักด์ิ เอ้ือรักสกุล, 2547) 

   1. กําหนดแนวคิด เร่ิมจากการจินตนาการถึงการ์ตูนว่าต้องการวาดออกมาในรูปแบบใด  

   2. กําหนดโครงสร้าง โดยการร่างภาพท่ีจะวาดเป็นโครงสร้างภาพรวม ด้วยเส้นและรูปทรงเรขาคณิต

หรือรูปทรงต่าง ๆ ผสมผสานกัน 

   3. กําหนดความรู้สึก คือการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกท่ีผู้เขียนต้องการให้ปรากฏในภาพการ์ตูนน้ัน

เพ่ือให้ผู้ชมทราบวาตัวการ์ตูนเหล่าน้ันมีอารมณ์ความรู้สึกอย่างไร 
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 3.2 ทฤษฎีการใช้สี 

  สีมีความสําคัญอย่างมากต่องานออกแบบ โดยเฉพาะอยางยิ่งในงานออกแบบกราฟิก เพราะนอกจากจะ

ทําให้ภาพหรือสิ่งต่าง ๆ มีความสดใส สวยงาม และน่าสนใจ แล้วยังมีบทบาทในการสื่อความหมายได้อย่างถูกต้อง 

เหมาะสม และมีคุณภาพ ในการใช้สีเพ่ือส่ือความหมายในงานกราฟิกควรจะได้ศึกษาให้มีความรู้ความเข้าใจเพ่ือท่ีจะได้

นําสีไปใช้ประกอบในงานกราฟิกให้งานน้ันสามารถตอบสนองได้ตรงตามจุดประสงค์มากท่ีสุด  (สุชา จันทร์เอม, 2547) 

  สีเป็นเรื่องเกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวันของคน โดยที่ไม่ได้นึกถึงการทําความเข้าใจว่า สีคืออะไร และถูก

สร้างข้ึนได้อย่างไรจะช่วยให้สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้แสงสี ขาวและสเปกตรัมของสี แสงสีขาวซ่ึงมีกําเนิดมาจากดวง

อาทิตย์ ประกอบด้วยสีรุ้ง เมื่อส่องแสงผ่านปริซึม แสงก็จะแตกออกมาเป็นสเปกตรัมของสี สีเหล่านี้คือสีแดง แสด 

เหลือง เขียว นํ้าเงิน คราม และสีม่วง ซึ่งสีเหล่านี้คือ สเปกตรัมของแสงสีที่มองเห็นได้ผ่านปริซึม แต่ส่วนสเปกตรัม               

ที่มองไม่เห็นได้มีค่า ค่าหนึ่งเป็นของตัวเอง ซึ่งเรียกว่า “สี” ความแตกต่างของสีหนึ่งไปยังสีถัดไปอาจจะมองไม่เห็น

ความแตกต่างสเปกตรัมของแสงท่ีมองเห็นสามารถแบ่งออกได้มากกวา 1 สี แต่กลับมองเห็นเป็นสีเดียว ซ่ึงข้ึนอยู่กับสีท่ี

อยู่รอบข้างเป็นเพราะว่าสายตาของคนจะผสมสีท่ีอยู่ใกล้กันให้โดยอัตโนมัติ กําเนิดแสงและแสงสะท้อน แสงกําเนิดจาก

ต้นกําเนิดแสงที่มีพลังงาน เช่น ดวงอาทิตย์หลอดไฟฟ้าหรือจอคอมพิวเตอร์ ส่วนแสงสะท้อนคือแสงที่กระทบกับวัตถุ 

แล้วสะท้อนออกมา โดยท่ีมุมตกกระทบเท่ากับมุมสะท้อน แสงท่ีมองเห็นเม่ือมองวัตถุท่ีไม่ได้เป็นต้นกําเนิดแสงแสงท่ีถูก

ผลิตออกมา โดยต้นกําเนิดอาจจะประกอบไปด้วยสีทั้งหมด หรือสีผสม หรืออาจจะเป็นสีใดสีหนึ่ง แสงที่ถูกผลิตจะ

เดินทางเป็นเส้นตรงจากนั้นกําหนดแสงมายังตา โดยยังคงสภาพของสีที่ถูกสร้างไว้พอกระทบกับวัตถุใด ๆ วัตถุนั้นก็จะ

ดูดกลืนแสงบางส่วนไว้แล้วสะท้อนแสงบางส่วนออกมา สีท่ีเห็นน้ันเป็นสีท่ีเกิดจากการสะท้อนของแสง  

 

 3.3 แนวทางสําหรับภาพสติกเกอร์ภาพหลัก และภาพแท็บ   

  1. ภาพสติกเกอร์จะต้องไม่มีรูปแบบท่ีเหมือนกับท่ีไลน์ได้ออกแบบ 

  2. ภาพท่ีไม่เอ้ืออํานวยในการใช้สําหรับสนทนาไม่ควรทํา 

  3. จะต้องเป็นภาพวาดไม่ใช้ภาพถ่าย 

  4. ภาพท่ีดูยาก เช่น วิวิวทัศน์ท่ีกว้างขวาง หรือคาแร็กเตอร์ท่ีสูงเกินไปไม่ได้สัดส่วน 

  5. สติกเกอร์ท่ีส่วนสําคัญขาดสมดุล เช่น สีซีดจาง หรือไม่ตรงแถวตรงแนว เป็นต้น ดังภาพประกอบท่ี 1 

 

 
ภาพประกอบท่ี 1 แนวทางการออกแบบสติกเกอร์ (สิริวิวัฒน์ ละตา, 2561) 
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 3.4 ข้อกําหนดเก่ียวกับธุรกิจการโฆษณา และข้อกําหนดอ่ืน ๆ 

   สติกเกอร์จะต้องให้ข้อมูลส่วนตัวก่อนซื้อสติกเกอร์ ส่วนมากจะทําในรูปแบบบริษัทใหญ่ ๆ ที่ต้องการ

ข้อมูลลูกค้า ต้องยอมรับเพื่อนคนน้ีก่อนจึงสามารถดาวโหลดสติกเกอร์ชุดนี้ได้ฟรี เป็นต้น สติกเกอร์ที่หวังผลอื่น ๆ 

นอกเหนือจากการใช้สื่ออารมณ์ในการแชท หรือสติกเกอร์ที่มีความต่อเนื่องกับแคมเปญโฆษณามีการดึงคนให้เข้าไป

เยี่ยมชมเว็บไซต์ใดเว็บหนึ่ง เช่น ถ้าถูกจ้างให้วาสติกเกอร์เป็นภาพบุคคล และดูเหมือนว่าจะเป็นการโปรโมทเพื่อให้คน

ไปดูหนัง หรือแม้กระท่ังคิดว่าวาดเองโดยไม่มีคนมาจ้างทํา หากมีความสุ่มเสี ่ยงที่จะเป็นการให้ประโยชน์อื่นใด

นอกเหนือจากการใช้เพ่ือแชทก็ทําให้เส่ียงในการผิดข้อกําหนด (เมธิศ ล่ิวลือชัย, 2561) 

    1. ประเภทไฟล์สติกเกอร์ สําหรับรูปแบบไฟล์ภาพที่ทางไลน์ต้องการคือ PNG (Portable Network 

Graphics) ซ่ึงไฟล์ประเภทน้ีจะมีพ้ืนท่ีหลังโปร่งใส สามารถกําหนดค่าง่ายในโปรแกรมกราฟิก  

    2. ขนาดจะแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ ภาพหลัก (Main image) ภาพสติกเกอร์  (Sticker image) 

และภาพแท็บในห้องแชท (Chat room tab image) โดยทั้งหมดจะต้องมีความละเอียดของภาพ 72 dpi และโหมดสี

แบบ RGB ในการกําหนดขนาดภาพจะทําในโปรแกรมโฟโตชอป (Photoshop) ส่วนการเช็คจํานวนอักษรสามารถดู 

ในโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft Word) ดังภาพประกอบท่ี 2 

 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2 ประเภทของรูปสติกเกอร์ 

 

  3. การเว้นระยะขอบสติกเกอร์ ควรเว้นระยะจากขอบที่กําหนดไว้เข้ามาประมาน 10 Pixel หรือ  

35 มิลลิเมตร และต้องจัดวางสติกเกอร์ให้มีความสมดุลกัน ไม่เอียงไปอยูข้างใดข้างหน่ึง ดังภาพประกอบท่ี 3 

 

 
 

ภาพประกอบท่ี 3 การเว้นระยะขอบสติกเกอร์ 
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 อารีย์ มยังพงษ์, เก้ือกูล ตาเย็น และณรงค์ฤทธ์ิ ธีระเวช (2565) ได้นําเสนอวิจัยเร่ือง ปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์

กับการใช้แอปพลิเคชันไลน์เพื่อการสื่อสารทางการเรียน งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาพฤติกรรมการใช้แอป

พลิเคชันไลน์ 2) ศึกษาระดับการรับรู้คุณสมบัติของแอปพลิเคชันไลน์ เจตคติ และอิทธิพลทางสังคมที่มีต่อการใช้แอป

พลิเคชันไลน์ และการใช้แอปพลิเคชันไลน์เพื่อการสื่อสารทางการเรียน 3) วิเคราะห์ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการใช้

แอปพลิเคชันไลน์เพื่อการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร เป็นการศึกษา

เชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 380 คน สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ผลการวิจัยพบว่า การใช้แอปพลิเคชันไลน์

ส่วนใหญ่มีประสบการณ์มากกว่า 5 ปีวัตถุประสงค์ในการใช้เพื่อสนทนากับเพื่อนในชั้นเรียน ระยะเวลาเฉลี่ยในการใช้

แต่ละครั้งน้อยกว่า 30 นาที จํานวนครั้งในการใช้งานโดยเฉลี่ย 6 - 10 ครั้งต่อวัน และส่วนใหญ่ใช้บนสมาร์ทโฟน 

นักศึกษามีความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านการรับรู้คุณสมบัติของแอปพลิเคชันไลน์ ด้านเจตคติ ด้านอิทธิพลทางสังคมท่ีมีต่อ

การใช้แอปพลิเคชันไลน์ และการใช้แอปพลิเคชันไลน์เพื่อการสื่อสารทางการเรียนอยู่ในระดับมากโดยปัจจัยทั้งสาม

ด้านมีความสัมพันธ์กับการใช้แอปพลิเคชันไลน์เพื่อการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษาในระดับปานกลาง และ

เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

เสาวลักษณ์ พันธบุตร (2563) ได้นําเสนอวิจัยเรื่อง การศึกษาแนวคิด และรูปแบบในการสร้างสติกเกอร์                   

คาแร็กเตอร์เพื่อใช้ในสื่อสังคมออนไลน์ งานวิจัยน้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวคิด และรูปแบบในการสร้างสติกเกอร์คา

แร็กเตอร์เพื ่อใช้ในสื ่อสังคมออนไลน์ โดยศึกษาจากกลุ ่มนิสิตชั ้นปีที ่ 1 - 4 วิทยาลัยนวัตกรรมสื ่อสารสังคม 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒจํานวน 300 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคือแบบสอบถามมาตรวัดประมาณค่า 

(Rating Scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ และศึกษาบทสัมภาษณ์นักออกแบบคาแร็กเตอร์ จํานวน 5 คน พบว่า แนวคิดและ

รูปแบบในการสร้างคาแร็กเตอร์เพื่อใช้ในสื่อสังคมออนไลน์ประกอบด้วยการออกแบบคาแร็กเตอร์ต้องแสดงอารมณ์

หลากหลาย 4.49 คาแร็กเตอร์ใหม่ไม่ซํ้าใคร 4.07 มีบุคลิกเด่นเฉพาะตัว เช่น ตลก อ้วนกวน น่ารัก 4.03 มีขนาด

เหมาะสมทําให้เห็นชัดเจน 3.95 มีการใช้คําที่ทันสมัย โดนใจ 3.94 และเน้นสีสันสวยงามมากกว่าลายเส้นขาว – ดํา 

3.75 สอดคล้องกับการศึกษาแนวคิด และรูปแบบจากบทสัมภาษณ์นักออกแบบคาแร็กเตอร์ การออกแบบต้องไม่ซํ้า

ใคร มีลายเส้น การลงสีขนาด สัดส่วน และการจัดองค์ประกอบท่ีมีลักษณะเฉพาะของนักออกแบบแต่ละคน 

ศุภรัตน์ เจริญพิทักษ์, กฤษดา ทองบุญเกิด และศิริพล แสนบุญส่ง (2561) ได้นําเสนองานวิจัยเรื่อง การ

พัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสติกเกอร์บน

แอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเค

ชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา เป็นผู้ที่ดาวน์โหลดใช้งานสติกเกอร์ จํานวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

คือ สติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ท่ี

พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.83 ดังนั้น สรุปได้ว่าสติกเกอร์

บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใช้งานในการแสดงความรู้สึกแทนการส่ง

ข้อความ สามารถแสดงอารมณ์และส่ือสารได้เข้าใจความรู้สึกภายในภาพเดียว 
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4. วิธีดําเนินการวิจัย 

4.1 ขอบเขตการวิจัย 

 ประชากรในการศึกษาคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้กําหนดขอบเขตเฉพาะนักศึกษาในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และการตลาด

ดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม ที่กําลังศึกษาอยู่ในภาคการศึกษาที่ 2/2565 จํานวน 150 คน (สํานัก

ส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน, 2565) และกําหนดการสร้างสติกเกอร์ไลน์จํานวน 24 รูป รายละเอียด ได้แก่ 1) 

รูปภาพ 1 รูปมีขนาด 240*240 พิกเซล 2) ช่ือครีเอเตอร์ไม่เกิน 30 ตัวอักษร 3) ช่ือสติกเกอร์ไม่เกิน 40 ตัวอักษร 

 4.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การพัฒนาสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล                      

วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม ใช้เครื ่องมือในการออกแบบ และสร้าง ได้แก่ 1) โปรแกรม Adobe 

Photoshop 2) โปรแกรม Adobe illustrator 3) โปรแกรม LINE 4) แอปพลิเคชัน Sticker Maker โดยในการ

ดําเนินการมีข้ันตอนตามแผนโครงสร้าง ดังภาพประกอบท่ี 4 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 4 ข้ันตอนการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล                      

วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม 
 

จากภาพประกอบที่ 4 ผู้วิจัยเริ่มจากการศึกษาและรวบรวมข้อมูลแนวทางการทําสติกเกอร์ไลน์ สมัครทําการ

สร้าง และจัดการสติกเกอร์ไลน์ ออกแบบ และสร้างสติกเกอร์ไลน์ กรอกรายละเอียดต่าง ๆ ให้ตรงกับที่กําหนดไว้ 

ครบถ้วน แตกแต่งปรับปรุงตัวละคร ทําการอัปโหลดภาพเข้า และบันทึกเป็นนามสกุล PNG ขนาด 240*240 พิกเซล 

ความละเอียดของภาพ 72 dpi ใช้โหมดสี RGB แต่ละภาพมีชื่อครีเอเตอร์ไม่เกิน 30 ตัวอักษร และชื่อสติกเกอร์ไม่เกิน 

40 ตัวอักษร กดส่งแล้วรอการอนุมัติ หรือตรวจสอบประมาณ 2 - 3 เดือน สามารถเข้าไปดูสติกเกอร์ไลน์ท่ีสร้างได้  

 

 

 

เร่ิมต้น 

ศึกษาและรวบรวมข้อมูล 

ออกแบบ 

สร้างสติกเกอร์ไลน์ 

ตกแตง่ปรับปรุง 

อัปโหลด Line Store 

สิ้นสุด 
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5. ผลการวิจัย 

 ผลการออกแบบ และเร่ิมใช้สติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัย     

ธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม ดังภาพประกอบท่ี 5 

 

    
 

 

ภาพประกอบท่ี 5 เร่ิมใช้สติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล  

วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนมสติกเกอร์ 

 

6. สรุปผลการวิจัย และองค์ความรู้ใหม่ 

งานวิจัยเรื ่องการออกแบบสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัย                    

ธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) เพื ่อสร้างสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์                 

และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม 2) เพื่อนําสติกเกอร์ไลน์ไปใช้ในการติดต่อสื่อสาร              

กับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม ประชากรที่ใช้                

ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม 

ทุกชั ้นปี จํานวน 158 คน ใช้เครื ่องมือในการออกแบบ และสร้าง ได้แก่ 1) โปรแกรม Adobe Photoshop                         

2) โปรแกรม Adobe illustrator 3) โปรแกรม LINE 4) แอปพลิเคชัน Sticker Maker ผู ้วิจัยมีการศึกษาข้อมูล 

ออกแบบ และสร้างสติกเกอร์ไลน์ ผลการออกแบบสติกเกอร์ไลน์อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล 

วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม ได้สติกเกอร์ไลน์จํานวน 24 แบบ โดยมีตัวละครการ์ตูนที ่ใช้จํานวน                    

4 ตัวละครคืออาจารย์ประจําสาขาวิชาฯ เป็นแม่แบบในการออกแบบ และนําองค์ประกอบท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอน 

มาช่วยในการตกแต่งตัวละคร และกําหนดข้อความให้เหมาะสม และน่าจดจํา เพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสารกับนักศึกษา

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม 

 

6. ข้อเสนอแนะ 

 6.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

  1. สามารถนําภาพการ์ตูนท่ีออกแบบในสติกเกอร์ไลน์ไปประยุกต์ใช้ในการติดต่อส่ือสารกับนักศึกษา

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ และการตลาดดิจิทัล วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม 

  2. สามารถนําไปเผยแพร่ เพ่ือเป็นการแนะนํา และประชาสัมพันธ์ไปยังทุกท่ีผ่านโปรแกรม Line 
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          3. สามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อหรือทําวิจัยประยุกต์ช์ในการประชาสัมพันธ์ องค์กรหรือ

สถานท่ีอ่ืน ๆ 

6.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

          ควรออกแบบสติกเกอร์ไลน์ในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเพิ่มเสียงให้น่าสนใจ               

และดึงดูดต่อผู้ใช้งาน 
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