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เพื่อศึกษาประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลดเกม Princess 
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Install) ได้ถูกกว่าการโฆษณาบนเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) อย่างไรก็ตามท้ัง 2 แพลตฟอร์มถือเป็น
ช่องทางการส่ือสารท่ีช่วยสร้างการรับรู้ กระตุ้นการตัดสินใจ และน าไปสู่โอกาสในการสร้างยอดขายได้ 
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ABSTRACT 
 

This experimental-based research targeted to study Comparison of platform 
advertising effectiveness affecting Princess Connect Re: Dive game download on 
Android mobile operating system through digital marketing tools Google Ads and 
Facebook Ads Mobile Online-Game Case Study titled “Princess Connect Re: Dive” 
The Case Study Ini3 Games Co., Ltd. 

The Data collection consists of The Google Ads experiment, which uses the 
Google Ads engine through the Google Display Network (GDN) search engine, and the 
Facebook Ads experiment, using the Google Display Network (GDN) search engine. 
Banners with Google content (Google Ads) success can be measured by the number 
of applications installed (Install) and the cost per install (Cost Per Install). 

The results showed that The Google Ads platform is more effective at 
generating installs than Facebook Ads, and Google Ads can also make the cost per 
install application (Cost Per Install) cheaper than advertising on Facebook (Facebook 
Ads). However, both platforms are communication channels that help create 
awareness. motivate and lead to an opportunity to generate sales. 
 
Keywords: Google Ads, Facebook Ads, Install, Cost Per Install, Digital Marketing 
Communications, Digital Media Advertising 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบันเทคโนโลยีถือเป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญ และมีบทบาทอย่างมากในการใช้ชีวิตประจ าวัน
ของเรา ท้ังด้านการท างาน ด้านธุรกิจ ด้านการศึกษา และด้านความบันเทิงต่าง ๆ มากมาย ซึ่งปัจจุบัน
เป็นท่ีนิยมอย่างมากในการท าการตลาดผ่านช่องทางออนไลน์บนโซเชียลมีเดียต่าง ๆ เช่น เฟซบุ๊ก กูเกิล 
อินสตราแกรม ไลน์ ทวิตเตอร์ และต๊ิกต็อก ซึ่งอุปกรณ์ในการเช่ือมต่อมีมากมาย ต้ังแต่ คอมพิวเตอร์ 
แลปท็อป แท็ปเล็ต และโดยเฉพาะอย่างยิ่งบนอุปกรณ์ท่ีทุกคนพกติดตัวอย่างสมาร์ตโฟน ท่ีปัจจุบันมี
การพัฒนาอย่างต่อเนื่องควบคู่ไปกับอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ท่ีมีประสิทธิภาพท่ีดี และราคาจับต้องได้ 
ท าให้ท้ังสองส่ิงเป็นเทคโนโลยีท่ีเข้าถึงคนส่วนมากได้อย่างง่ายดาย นอกเหนือจากโซเชียลมีเดียต่าง ๆ 
บนสมาร์ตโฟนแล้ว ยังมีแอปพลิเคชันต่าง ๆ มากมาย ท้ังในระบบ Android  และ iOS เพื่อใหผู้้บริโภค
สามารถใช้งานความบันเทิงออนไลน์ได้อย่างไม่จ ากัด ท่ีรองรับการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่าน Wi-Fi, 3G 
หรือ 4G จนถือเป็นปัจจัยท่ี 5 ของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน ซึ่งรูปแบบ ความบันเทิงมีหลากหลายรูปแบบ 
แต่ท่ีเป็นท่ีนิยมอย่างมากรูปแบบหนึ่งคือ ความบันเทิงในด้านเกมออนไลน์ผ่านอุปกรณ์สมาร์ตโฟน 
โดยจุดเริ่มต้นมาจากเกมออนไลน์บนอุปกรณ์พีซีหรือคอมพิวเตอร์พกพา และได้มีการพัฒนาตลอดสู่
เกมออนไลน์ท่ีสามารถเล่นได้บนอุปกรณ์สมาร์ตโฟนต่าง ๆ เพื่อรองรับความต้องการ และตอบสนอง
พฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 

เกมออนไลน์ปัจจุบันได้รับความนิยมอย่างมากผ่านอุปกรณ์สมาร์ตโฟน ซึ่งแต่ละเกมได้ถูก
พัฒนาจนสามารถเข้ามามีบทบาทกับการใช้สมาร์ตโฟน และสามารถเข้าถึงกลุ่มคนในสังคมทุกเพศทุก
วัยมากขึ้น เพราะเกมออนไลน์บนสมาร์ตโฟนสามารถให้ความบันเทิง ความสนุกสนาน และการได้ใช้
ทักษะทางความคิด ตลอดจนการได้เข้าสังคมออนไลน์กับผู้บริโภคเกมออนไลน์คนอื่น ๆ ได้อย่าง
ง่ายดาย สามารถหาเพื่อน หากลุ่ม และสังคมของเกมออนไลน์นัน้ ๆ ได้อย่างง่ายดาย มีความสะดวก
ในการเล่น สามารถพกพาหรือใช้งานได้ทุกท่ีทุกเวลา 

ปัจจุบันเกมออนไลน์ผ่านอุปกรณ์โมบายถือได้ว่าเป็นอุตสาหกรรมท่ีมีการแข่งขันค่อนข้างสูง
เนื่องจาก การเข้าถึงสมาร์ตโฟนและอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงท่ีเข้าถึงได้ง่ายและมีประสิทธิภาพ  
จึงส่งผลให้จ านวนฐานของผู้บริโภคมีจ านวนเพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่อง รวมถึงจ านวนผู้ประกอบการใน
ฐานะผู้ผลิตเกมท้ังในและต่างประเทศ ต่างเห็นโอกาสและเพิ่มจ านวนผู้ประกอบการมากขึ้นตามอีก
ด้วย โดยมูลค่าตลาดเกมท่ัวโลกในปี 2562 มีมูลค่ารวม 4.6 ล้านล้านบาท ในขณะท่ีตลาดเกมเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้มีมูลค่า 140,000 ล้านบาท และส าหรับตลาดเกมในไทยมีมูลค่ารวมอยู่ท่ี 22,000 
ล้านบาทเพิ่มขึ้นจากปี 2561 อยู่ท่ี 13% โดยสัดส่วนประเภทของเกมออนไลน์แบ่งตามแพลตฟอร์ม
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ดังนี้ เกมมือถือ 67% พีซี (PC) 24% และ คอนโซล (Console) 9% ซึ่งจะเห็นได้ว่าสัดส่วนของ
แพลตฟอร์มเกมมือถือมีมากท่ีสุด เนื่องจากการพัฒนาด้านอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงและเทคโนโลยีของ
สมาร์ตโฟนท่ีพัฒนาอย่างรวดเร็ว และมีสัดส่วนของระบบปฏิบัติการบนมือถือคือ Android 64.0%, 
iOS 33.4% และ Windows 1.7% ส าหรับสัดส่วนช่วงอายุของผู้บริโภคท่ีเล่นเกมผ่านแพลตฟอร์มมือถือ
ในประเทศไทยอยู่ระหว่างช่วงอายุ 13-34 ปี โดยกลุ่มวัยรุ่นในช่วง 18-24 ปี จะเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ี
นิยมเล่นเกมมากท่ีสุด กลายเป็นความบันเทิงหลักของวัยรุ่นในยุคปัจจุบัน  

จากท่ีได้กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงได้สนใจศึกษาการท าโฆษณาบนแพลตฟอร์มท้ัง 2 แพลตฟอร์ม
ได้แก่ กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุก๊ (Facebook Ads) โดยท้ัง 2 แพลตฟอร์มนี้เป็นท่ีนิยมของ
นักการตลาดซึ่งจะเป็นประโยชน์กับบริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด เพื่อเปรียบเทียบยอดดาวน์โหลด 
ค่าใช้จ่ายต่อการดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive ของระบบปฏิบัติการ Android เพื่อเพิ่ม
โอกาสในการสร้างรายได้ให้กับฝ่ายท่ีเกี่ยวข้อง และเพื่อน าไปพฒันาแผนการตลาดให้ดียิ่งขึ้นในครั้ง
ต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
ภาพท่ี 1.1: 70% of Internet Users in APAC Use Android on Mobile 
 

 

ท่ีมา: Buckle, C. (2017). สืบค้นจาก https://blog.globalwebindex.com/chart-of-the-
day/70-percent-of-internet-users-in-apac-use-android-mobile/ 
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จากภาพ จะเห็นได้ว่าอัตราการใช้ระบบปฏิบัติการมือถือของ Android และ iOS นั้น มีปริมาณ
ท่ีแตกต่างกัน โดยในแต่ละทวีปท้ัง Asia Pacific, Europe, Latin America, Middle East & Africa 
และ North America จะมีปริมาณการใช้งานระบบ Android ท่ีสูงกว่า iOS ซึ่งจากปริมาณการใช้
งานระบบปฏิบัติการท่ีแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดเจน ระบบปฏิบัติการมือถือของ Android จึงเป็น
สาเหตุท่ีท าให้มีผลต่อการดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนมือถือท้ังในด้านของ 
จ านวนยอดดาวน์โหลด และ Cost per Install (CPI)  
 
1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

ในการท าวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือกหัวข้อ เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาบนแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล Facebook Ads และ Google Ads: กรณีศึกษาเกม Princess Connect Re: Dive โดยมี
วัตถุประสงค์ 

1.2.1 เพื่อศึกษาประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม กูเกิล (Google Ads) ท่ีมีผลต่อการ
ดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android  

1.2.2 เพื่อศึกษาประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ท่ีมีผล
ต่อการดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android  

1.2.3 เพื่อศึกษาประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลดเกม 
Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android เปรียบเทียบต่อการดาวน์โหลด
ผ่านเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) และกูเกลิ (Google Ads) แพลตฟอร์มใดท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์
โหลดได้มากกว่ากัน 
 
1.3 ขอบเขตงานวิจัย 

1.3.1 ขอบเขตด้านประชากร 
เพศชายและเพศหญิง อายุต้ังแต่ 18-34 ปี อาศัยอยู่ในกรุงเทพและปริมณฑล ประเทศไทยใช้

สมาร์ตโฟนของท้ังระบบปฏิบัติการ Android มีความสนใจด้านเกมบนมือถือ (Mobile Game) 
1.3.2 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
ท าการโฆษณาโดยการซื้อโฆษณาผ่านแพลตฟอร์มของ กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก 

(Facebook Ads) ด้วยระยะเวลาการซื้อโฆษณาท่ี 1 อาทิตย์ 
1.3.3 ขอบเขตด้านสถานท่ี 
ท าการโฆษณาโดยการซื้อโฆษณาผ่านแพลตฟอร์มของ กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก 

(Facebook Ads) โดยระบุสถานท่ีเป็นประเทศไทย โดยโฆษณาโดยการใช้ภาพ Banner ท่ีมีรูปแบบ
ภาพ (Artwork) รูปแบบเดียวกัน ในการส่ือสารการโฆษณาไปยังกลุ่มเป้าหมาย 
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1.4 ค าถามในการวิจัย 
1.4.1 ต้องการประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม กูเกิล (Google Ads) ท่ีมีผลต่อการ

ดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android. 
1.4.2 ต้องการประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ท่ีมีผลต่อ

การดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android. 
1.4.3 ต้องการประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลดเกม 

Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android เปรียบเทียบต่อการดาวน์โหลด
ผ่านเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) และกูเกิล (Google Ads) แพลตฟอร์มใดท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์
โหลดได้มากกว่ากัน 
 
1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.5.1 เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการในการวัดผลด้วยการเก็บจ านวนยอดดาวน์โหลด
เกม ผ่านระบบปฏิบัติการ Android บนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook 
Ads) 

1.5.2 เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการมีความรู้ความเข้าใจถึงปัจจัยต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรมการเลือกดาวน์โหลดเกมผ่านระบบปฏิบัติการ Android และสามารถน าไปปรับใช้กับธุรกิจ
ให้บริการเกม Princess Connect Re: Dive ได้อย่างเหมาะสม 

1.5.3 เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการสามารถวางแผนการใช้ส่ือโฆษณาผ่านแพลตฟอร์ม
กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพให้แก่เกม 
Princess Connect Re: Dive 
 
1.6 นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 Princess Connect Re: Dive คือ เกมมือถือสัญชาติญี่ปุ่น แนวเกมประเภท JRPG 
โดยในปัจจุบันเกม Princess Connect Re: Dive ก าลังได้รับความนิยมอย่างมาก ท้ังในประเทศญี่ปุ่น 
และต่างประเทศ ถูกดัดแปลงเป็นส่ือการ์ตูนอนิเมะ รวมถึงเปิดให้บริการเกมมือถือแต่ละภาษาใน
ประเทศจีน, ไต้หวัน, มาเก๊า, ฮ่องกง, เกาหลีใต้ และล่าสุดประเทศไทย ซึ่งเกมถูกสร้างและพัฒนาโดย
ค่ายเกมช่ือดังอย่าง Cygames บริษัทผู้พัฒนาเกมในประเทศญี่ปุ่น ซึ่งทางบริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด 
เป็นผู้รับสิทธิ์ในการเปิดให้บริการเกม Princess Connect Re: Dive ในประเทศไทย 

1.6.2 App Installs คือ การติดต้ังแอปพลิเคชันลงบนสมาร์ตโฟน ผ่านการดาวน์โหลดบน
แอปพลิเคชันสโตร์ของแต่ละระบบปฏิบัติการ 
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1.6.3 Banner คือ ป้ายหรือรูปภาพท่ีใช้ในการโฆษณาสินค้าหรือบริการ ท่ีแสดงผ่านบน
เว็บไซต์ โดยมีไฮเปอร์ลิงก์ท่ีสามารถคลิกท่ี Banner และลิงก์กลับไปยังเว็บไซต์ท่ีโฆษณา โดยสามารถ
สร้างขึ้นจากไฟล์รูปภาพท่ัวไปเช่น JPEG, PNG, และ GIF เป็นต้น 

1.6.4 Facebook Ads คือ การโฆษณาบน Facebook ซึ่งการโฆษณาประเภทนี้ จะมี
ตัวเลือกให้ส าหรับผู้ท่ีจะท าการโฆษณาได้เลือกตามความต้องการ เพื่อให้สอดคล้องกับแคมเปญท่ี
ก าลังท าอยู่ อย่างเช่น ต้องการ Page likes ต้องการ Traffic ให้คลิกไปยังเว็บไซต์ ต้องการให้ 
Download ติดต้ัง App ต้องการให้คนดูวิดีโอ ต้องการ Leads กรอกข้อมูลเข้ามา หรือ Message 
เป็นต้น 

1.6.5 Google Ads คือ การท าโฆษณาผ่านเครือข่าย Google โดยอาศัยจุดแข็งของ Google 
ท่ีมีผู้เข้าใช้งานในหลักล้านคนต่อวัน ซึ่งรูปแบบโฆษณาท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดก็คือ Google 
Search 

1.6.6 Google Display Network (GDN) คือ แบนเนอร์โฆษณาของแบรนด์ท่ีปรากฏขึ้นตาม
เว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ีเราเข้าไปดู ซึ่งผู้ใช้ สามารถระบุความต้องการได้ว่าจะให้แบนเนอร์ของเราไปปรากฏ
บนเว็บแบบไหน เกี่ยวกับอะไร เพื่อให้ตรงกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด 

1.6.7 Android คือ ระบบปฏิบัติการรูปแบบหนึ่ง ท่ีถูกพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ 
(Android Inc.) และหลังจากนั้นทางบริษัทได้ถูกซื้อกิจการต่อโดยกูเกิล (Google) โดยระบบปฏิบัติการ 
Android ถูกคิดขึ้นมาเพื่อใช้ส าหรับอุปกรณ์เทคโนโลยีแบบพกพา เช่น แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ แล็บท็อป 
สมาร์ตโฟน เป็นต้น ภายหลังระบบ Android ได้ถูกพัฒนาระบบปฏิบัติการดังกล่าวต่อ ในนามของ 
Open Handset Alliance ทางกูเกิล (Google) จึงได้เปิดให้นักพัฒนาซอฟท์แวร์ให้สามารถแก้ไขโค้ด
ต่าง ๆ ด้วยภาษาจาวา และควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ท่ีทางกูเกิลพัฒนาขึ้น 

1.6.8 Cost per Install (CPI) คือ การซื้อโฆษณา เพื่อให้ผู้ใช้ติดต้ังแอปพลิเคชัน ส าหรับ
ราคามาตรฐานจะขึ้นอยู่กับธุรกิจ พื้นท่ีในการดาวน์โหลด และช่องทางในการดาวน์โหลด 

1.6.9 ประสิทธิผล คือ การบรรลุตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายท่ีพึงปรารถนาหรือเป็นไป
ตามท่ีคาดหวังไว้ โดยพิจารณาจากการน าผลลัพธ์ของโครงการ หรือกิจกรรมท่ีได้รับ น าไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย 



 
 

บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
งานวิจัยเรื่อง “เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลด

เกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android ผ่านเครื่องมือการตลาด
ดิจิทัล กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) กรณีศึกษา Mobile Online-Game   
ช่ือเกม ‘Princess Connect Re: Dive’ ภายใต้บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด” เปรียบเทียบว่า
แพลตฟอร์มไหนท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลดได้มากกว่ากัน โดยผู้วิจัยได้น าแนวคิดและทฤษฎี 
ต่าง ๆ โดยการค้นคว้าจากผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 

2.1 นิยามและความหมายของการตลาดดิจิทัล 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการตลาดดิจิทัล 
2.3 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการโฆษณาผ่านแพลตฟอร์ม Facebook Ads 
2.4 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการโฆษณาผ่านแพลตฟอร์ม Google Ads 
2.5 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน ์
2.6 เกี่ยวกับ บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด  
2.7 รายละเอียดผลิตภัณฑ์ 

 
2.1 นิยามและความหมายของการตลาดดิจิทัล 

Reitzen (2007) การตลาดดิจิทัลเป็นวิธีการส่งเสริมผลิตภัณฑ์และบริการผ่านช่องทาง
ออนไลน์โดยอาศัยฐานข้อมูลเพื่อเข้าถึงผู้บริโภค ในเวลาอันรวดเร็วให้ตรงกับความต้องการ มีความ
ปลอดภัยสูง มีความเป็นส่วนตัว และมีความคุ้มค่ากับค่าใช้จ่ายท่ีลงทุนไป และสามารถวัดผลได้อย่าง
แม่นย า  

Wertime & Fenwick (2008) ได้ให้ความหมายของการตลาดดิจิทัลว่า การพัฒนาการตลาด
ในอนาคตเกิดขึ้นจากการท่ีบริษัทด าเนินกิจกรรมทางการตลาดผ่านช่องทางการส่ือสารดิจิทัล โดย
อาศัยเครื่องมือส่ือดิจิทัลเป็นส่ือกลางท่ีสามารถเข้าระบบอินเทอร์เน็ตในการเช่ือมต่อ เพื่อระบุตัวผู้ใช้ได้ 
ดังนั้น นักการตลาดจึงสามารถใช้การส่ือสารแบบสองทาง (Two-way Communication) กับลูกค้า
เป็นรายบุคคลได้โดยตรง ท้ังในส่วนของข้อมูลท่ีได้รับจากการส่ือสารแต่ละครั้งกับลูกค้าแต่ละราย     
ซึ่งข้อมูลท่ีได้รับสามารถเป็นประโยชน์กับลูกค้ารายต่อไป และนักการตลาดสามารถรับข้อมูลเหล่านี้ได้
แบบทันที รวมถึงการน าข้อมูลท่ีได้รับไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้บริโภคในอนาคต 
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สรุปความหมายของการตลาดดิจิทัลเป็นการตลาดรูปแบบใหม่ท่ีพัฒนาจากการตลาด
แบบเดิม ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการวัดผลท่ีแม่นย า สร้างกิจกรรมทางการตลาดและการส่ือสารไป
ยังผู้บริโภค โดยการท าการตลาดผ่านช่องทางดิจิทัล 
 
2.2 แนวคิดเก่ียวกับการตลาดดิจิทัล 

ณัฐพล ใยไพโรจน์ (2559) และ ณัฐฑินี วิเศษชัยศิลป์ (2560) เครื่องมือในการท าการตลาด
ดิจิทัลหรือท่ีเรียกกันว่าดิจิทัลมาร์เก็ตต้ิง เป็นเครื่องมือท่ีนักการตลาดใช้ในการส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมาย
หรือกลุ่มผู้บริโภคในการโฆษณาประชาสัมพันธ์ เพื่อสร้างการรับรู้ของผลิตภัณฑ์ สร้างยอดขายให้กับ
แบรนด์สินค้า โดยเป้าหมายของการตลาดดิจิทัลไม่ได้แตกต่างจากการตลาดท่ัวไป เพราะการตลาด
ดิจิทัลเป็นเครื่องมือทางการตลาดอย่างหนึ่ง ท่ีใช้ส าหรับการพัฒนาการตลาดท่ีก้าวหน้าเพื่อให้ทันกับ
ยุคสมัย 

ณัฐพล ใยไพโรจน์ (2559) ดิจิทัลมาร์เก็ตต้ิงเปรียบเหมือนนวัตกรรม (Innovation) ท่ีขับเคล่ือน
นักการตลาดได้ค้นหาคุณค่าท่ีแท้จริงของสินค้าและบริการเพื่อส่งต่อไปยังกลุ่มเป้าหมายน าไปสู่การสร้าง
ความจังรักภักดี (Royalty) ให้กับองค์กรในระยะยาว ซึ่งการพัฒนานี้สามารถส่งผลดีต่อองค์กรใน
หลากหลายด้าน เช่น 

1) นักการตลาดสามารถเลือกช่องทางการส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมายได้ทันทีและสามารถ
ส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมายหลักของคุณได้ว่าคือ ใคร อายุเท่าไร เพศอะไร มีความสนใจแบบไหน 
พฤติกรรมเป็นอย่างไร ท าให้สามารถคาดเดาพฤติกรรมของผู้บริโภคได้ เช่น กลุ่มผู้หญิงท่ีอยู่ในวัย  
20-25 ปี คือ กลุ่มวัยท างานท่ีนิยมเล่นเฟซบุ๊ก ผ่านสมาร์ตโฟน เป็นต้น 

2) มีช่องทางด้านการตลาดมากยิ่งขึ้น ท าให้นักการตลาดสามารถติดต่อส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมาย
ได้หลากหลายช่องทางออนไลน์มากยิ่งขึ้นโดยท่ีเราสามารถเลือกช่องทางการส่ือสาร จากเกณฑ์
ประชากรศาสตร์ หรือเกณฑ์พฤติกรรมในการใช้โซเชียลมีเดีย ท าให้สามารถออกแบบส่ือให้เหมาะสม 
สร้างการรับรู้และการมีส่วนร่วมได้อย่างมีประสิทธิภาพได้ 

3) สามารถสร้างสรรค์เนื้อหาท่ีตรงกับความสนใจของกลุ่มผู้บริโภคแบบทันที (Real Time) 
และอัปเดตเนื้อหาได้รวดเร็วทันทุกสถานการณ์ เพื่อให้การส่ือสารนั้นมีความรวดเร็วเกี่ยวเนื่องกับ
เนื้อหาท่ีต้องการจะน าเสนอ และท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เช่น ช่วงเทศกาลส าคัญ ๆ 
ต่าง ๆ หรือกระแสข่าวบนโลกออนไลน์ท้ังในและต่างประเทศ ท่ีก าลังถูกเป็นที่พูดถึง ณ ช่วงเวลานั้น 

4) ค่าการตลาดไม่สูงแต่สามารถสร้างการรับรู้ได้ในวงกว้าง ในการท าการตลาดบนโลกออนไลน์
มีค่าใช้จ่ายทางการตลาดท่ีต ่ากว่าการท าการตลาดแบบออฟไลน์ท่ัวไป ซึ่งมีข้อดีตรงท่ีสามารถควบคุม
งบประมาณได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถวัดผลได้อย่างชัดเจน ซึ่งแตกต่างจากการท าการตลาด
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แบบออฟไลน์เช่น การเช่าพื้นท่ี การออกบูธ การซื้อโฆษณาผ่านป้ายบิลบอร์ด หรือการประชาสัมพันธ์
ผ่านส่ือขนส่งสาธารณะต่าง ๆ ในประเทศ ท่ีไม่สามารถวัดผลเป็นตัวเลขได้อย่างชัดเจน 

5) สามารถสร้างการกระท า (Action) ได้ เช่น ต้องการสร้างยอดเข้าชม (View) ยอดคนคลิก
เข้าเว็บไซต์ (Traffic) ยอดการดาวน์โหลด (Install) การรับรู้ (Awareness) ได้ เป็นต้น ผ่านเครื่องมือ
ออนไลน์ต่าง ๆ เช่น เฟซบุ๊ก, อินสตาแกรม, ทวิตเตอร์ และกูเกิล เป็นต้น 

6) สามารถสร้างกิจกรรมเชิงโต้ตอบ กับกลุ่มเป้าหมาย สร้างการมีส่วนร่วม (Engagement) 
และความรู้สึกเป็นกันเอง เข้าถึงง่ายต่อกลุ่มเป้าหมาย 

7) พัฒนาตนเองเท่ากับพัฒนาองค์กร การไม่เป็นน า้เต็มแก้ว คือ การฝึกฝนทักษะ การเรียนรู้
ใหม่ ๆ การเรียนรู้การใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ เป็นส่ิงท่ีนักการตลาดรุ่นใหม่ต้องพัฒนา 
และอัปเดตอยู่เสมอเพราะเป็นเครื่องมือท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว เพื่อให้ทันและตอบสนอง
ความต้องการ และพฤติกรรมของผู้บริโภคให้ได้มากท่ีสุด 

ณัฐพล ใยไพโรจน์ (2559) กล่าวว่า องค์กรอยู่ได้เท่ากับเราอยู่รอด ดังนั้น ทีมการตลาดควร
เน้นท่ีการท าการตลาดออนไลน์ให้มากขึ้น เพราะองค์กรอื่น ๆ ต่างก็ให้ความสนใจกับการท าการตลาด
ออนไลน์กันอย่างจริงจังและมีการแข่งขันที่สูงขึ้นตลอดเวลา 

สุทธิชัย ปัญญาโรจน์ (2556) และ วิทูรณ์ ชมชายผล (2560) การส่ือสารการตลาดดิจิทัลเป็น
การวางแผนการส่ือสารธุรกิจหลากหลายรูปแบบไปยังกลุ่มเป้าหมายอย่างต่อเนื่องเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
ท่ีก าหนด โดยการใช้เครื่องมือออนไลน์ต่าง ๆ มาใช้ในการวัดผลอย่างส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) 
ท่ีมีผู้รับและผู้ส่งสารท่ีน าเอามาแชร์ให้ผู้คนในเครือข่ายได้รับรู้ผ่านช่องทางการส่ือสารดิจิทัล เช่น เฟซบุ๊ก 
กูเกิล ยูทูป ไลน์ ทวิตเตอร์ เป็นต้น 

การตลาดในรูปแบบส่ือสังคมออนไลน์คือ หัวใจส าคัญในการท าส่ือสังคมออนไลน์ซึ่งมีความ
สะดวกรวดเร็วและง่ายในการด าเนินการท่ีลูกค้าต้องการคือ  

1) ลูกค้าต้องการสินค้าท่ีโดนใจ 
2) ลูกค้าต้องการติดต่อส่ือสารกับทางแบรนด์แบบสะดวกรวดเร็วและง่ายไม่ยุ่งยาก เพื่อถาม

ค าถามหรือสอบถามปัญหาต่าง ๆ เพื่อเข้ารับการช่วยเหลือจากทางแบรนด์ เป็นต้น 
3) ลูกค้าต้องการความคุ้มค่าของราคาเมื่อเทียบกับตัวสินค้าท่ีได้รับ 
4) ลูกค้าต้องการความสะดวก รวดเร็ว ทันใจในการเข้าถึงข้อมูลสินค้า 
5) ลูกค้าต้องการให้บริษัทมีปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า 
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2.3 แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกับการโฆษณาผ่านสื่อดิจิทัล (Digital Advertising) 
การโฆษณาผ่านส่ือดิจิทัล (Digital Advertising) หมายถึง กิจกรรมการส่ือสารใด ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง

กับการน าเสนอการส่งเสริมความคิดเห็นเกี่ยวกับสินค้าและบริการคือ การแลกเปล่ียนโดยผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เป็นตัวกลางในการน าส่งระหว่างข้อมูลข่าวสารการโฆษณาไปยังกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย
ท่ีเลือกไว้ เป็นโฆษณาท่ีเกิดจากธุรกิจ โดยหากเป็นโฆษณาออนไลน์จะแสดงบนเครื่องมือค้นหาหรือ
เว็บไซต์ออนไลน์และโซเชียล โฆษณาท่ีกระตุ้นหรือสนับสนุนความต้องการสินค้าหรือบริการผ่านการใช้
เทคโนโลยีหรือระบบอิเล็กทรอนิกส์ ก าหนดไว้ดังนี้ 

Bovee, Michael, & John (1995, p. 5, อ้างใน ศิริวรรณ เสรีรัตน์, 2541) ได้กล่าวว่า   
การส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ (Integrated Communication, IMC) หมายถึง การท่ีบริษัทใด
บริษัทหนึ่งสามารถผสมผสานรูปแบบท่ีใช้ในการส่ือสารการตลาดโดยใช้หลากหลายเครื่องมือเพื่อส่ง
ข่าวสารเกี่ยวกับองค์กรและผลิตภัณฑ์ได้อย่างชัดเจน โดยมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับการตัดสินใจ
ของลูกค้า 

ช่ืนจิตต์ แจ้งเจนกิจ (2545) กล่าวว่า การส่ือสารการตลาด คือ กระบวนการน าเครื่องมือส่ือสาร
การตลาดต่าง ๆ มาประยุกต์ผสมผสานตามพฤติกรรมของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้
ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายทราบว่าสินค้าหรือบริการมีมูลค่าเพิ่ม (Value Added) ไปจากผลิตภัณฑ์ของ
ผู้ผลิตรายอื่นในตลาด 

ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า การส่ือสารการตลาดดิจิทัล หมายถึง กระบวนการพฒันาและการส่ือสาร
การตลาดรูปแบบต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตโดยน าแต่ละเครื่องมือมาใช้ผสมผสานกันเพื่อให้เกิดโอกาสท่ี
ผู้บริโภคท่ัวไปจะสามารถเปล่ียนเป็นลูกค้าในอนาคตได้ โดยการใช้เครื่องมือการส่ือสารดิจิทัลทุกประเภท
อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การโฆษณาผ่าน เฟซบุ๊ก กูเกิล ไลน์ ทวิตเตอร์ ส าหรับใช้ในการติดต่อส่ือสาร
กับลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย โดยมีวัตถุประสงค์หลักในการให้ข้อมูลผลิตภัณฑ์แก่กลุ่มเป้าหมายคือ  
การชักชวนลูกค้าเป้าหมายให้เปล่ียนพฤติกรรมการเลือกผลิตภัณฑ์ บริการ หรือแบรนด์ตามท่ีบริษัท
น าเสนอ และสุดท้ายสนับสนุนให้ลูกค้าตัดสินใจซื้อตามความหมายเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์หรือแบรนด์ 
 
2.4 แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกับการโฆษณาผ่านแพลตฟอร์ม Facebook Ads และ Google Ads 

การท าการตลาดและการท าโฆษณาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ได้มีการเปล่ียนแปลงและพัฒนา
อยู่ตลอดเวลาในหลาย ช่องทางยกตัวอย่างเช่น จากป้ายโฆษณา โฆษณาในโทรทัศน์ โฆษณาในวิทยุ 
หรือโฆษณาในส่ือส่ิงพิมพ์ เช่น หนังสือพิมพ์ นิตยาสาร แม็กกาซีน เป็นต้น ซึ่งไม่สามารถก าหนด
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างชัดเจน และไม่สามารถวัดผลได้อย่างชัดเจนด้วยเช่นกัน แต่เมื่อเข้าสู่ยุคดิจิทัล 
การท าการตลาดและการท าโฆษณานั้นเปล่ียนแปลงไป ส่งผลให้ง่ายต่อการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายท่ี
แม่นย า และสามารถวัดผลออกมาเป็นตัวเลขได้อย่างชัดเจน สามารถก าหนดผู้ชมโฆษณาให้ตรงกลุ่ม
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ได้ ท้ังเรื่องความสนใจ เพศ อายุ ท่ีอยู่ หรืออื่น ๆ ท่ีนักการตลาดต้องการได้ (ธนาคาร เลิศสุดวิชัย, 
2561) ในการท าการท าการตลาดดิจิทัลในยุคปัจจุบัน อินเทอร์เน็ตถือว่ามีความส าคัญอย่างมากใน
การท าการตลาดออนไลน์ เพราะเครื่องมือแพลตฟอร์มต่าง ๆ ท่ีใช้ท าการตลาดออนไลน์ในปัจจุบันต่าง
ก็เป็นเครื่องมือส าเร็จรูป ท่ีต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการเช่ือมต่อ และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้อินเทอร์เน็ต
ด้วยเช่นกัน ซึ่งจะช่วยท าให้ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายท่ีเราต้องการ สามารถเห็นโฆษณามากขึ้น โดยเฉพาะ
แพลตฟอร์มท่ีเป็นท่ีนิยมกันอย่างกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยจะอธิบาย
การท างานของแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ดังนี ้

Google Ads คือ รูปแบบการโฆษณาของ Google เครื่องมือค้นหายอดนิยมท่ีใช้เป็นอันดับ
หนึ่งของโลก โดยคิดค่าโฆษณาเป็นค่าบริการต่อคลิก (Pay Per Click) นั่นหมายความว่า Google จะ
เก็บค่าบริการต่อเมื่อโฆษณาของเราถูกคลิก และไปท่ีเว็บไซต์ของเรา การโฆษณาของ Google นั้นมี
หลากหลายช่องทาง และวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกันให้เลือกเพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มลูกค้า
ของเรา อาจมองได้ว่า Google Ads เป็นบริการด้านส่ือโฆษณาออนไลน์ท่ีจะช่วยให้นักการตลาด
สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากยิ่งขึ้น (โฆษณา ดอท คอม, 2561) 

โครงสร้างของการท าโฆษณาบน Google นั้น จะเริ่มต้ังแต่  Ads Account ซึ่งในหนึง่บัญชี 
(Account) จะสามารถสร้างจ านวนแคมเปญ (Campaign) เท่าไรก็ได้ ไม่จ ากัดจ านวน ซึ่งจะประกอบ
ไปด้วย Structure ในการสร้าง Campaign ท้ังหมด 4 ช้ัน ดังนี้คือ Ad Account, Campaign, Ad 
group และ Ad (ธนาคาร เลิศสุดวิชัย, 2561) 
 
ภาพท่ี 2.1: จุดประสงค์ของการใช้ Google Ads  
 

 
ท่ีมา: โฆษณา ดอท คอม. (2561). Google Ads (Adwords) คืออะไร. สืบค้นจาก www.kodsana. 

com/blog/google-ads-คืออะไร/ 

Sales Leads 

 

Website traffic 
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โดยประเภทของการท าโฆษณาใน Google Ads จะประกอบไปด้วย Paid Search, Display, 
Video, Shopping และ Universal App โดยมีรายละเอียดแต่ละอย่างดังนี ้

Paid Search คือ การใช้คีย์เวิร์ด (Keyword) และข้อความโฆษณา (Ad Text) เป็นตัวก าหนด
ท่ีจะให้โฆษณาแสดงผลเมื่อมีคนเสิร์ชคีย์เวิร์ดท่ีเราระบุไว้และเจอโฆษณาของเราตาม (Ad Text) ท่ีเรา
ก าหนด โดยจะแสดงผลในรูปแบบ Paid Searchในส่วนของการค้นหาเท่านั้น 

Display คือ การแสดงผลของโฆษณาในรูปแบบท่ีเป็น รูปภาพ, Light box Ads โดยจะแสดงผล
ในเว็บไซต์ท่ีติด Google Ads หรือเป็นเว็บไซต์พาร์ทเนอร์กับทาง Google 

Video คือ การแสดงผลของโฆษณาในรูปแบบท่ีเป็นวิดีโอ โดยโฆษณาในรูปแบบวิดีโอนั้นจะ
ปรากฏโฆษณาบน YouTube และเว็บไซต์พาร์ทเนอร์กับทาง Google 

Shopping คือ เป็นบริการโฆษณาของ Google ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานสามารถค้นหา, 
เปรียบเทียบ และซื้อสินค้าจากผู้จัดจ าหน่ายรายต่าง ๆ ท่ีท าการจ่ายเงินเข้ามาเพื่อท าการโฆษณา
สินค้าในแคตตาล็อก ซึ่งโฆษณาประเภทนี้ช่วยสร้างความสะดวกต่อผู้ใช้งาน เนื่องจากในโฆษณาจะมีการ
ระบุท้ัง รูปภาพสินค้า ราคา แบรนด์ หรือแม้กระท่ังคะแนนท่ีแต่ละสินค้าได้ (ลักษณะเป็นดาว 5 ดวง) 
ซึ่งเมื่อผู้ใช้งานท าการคลิกท่ีโฆษณา ก็จะถูกพาไปท่ีหน้าเว็บไซต์แคตตาล็อกและซื้อสินค้าได้ในทันที 
(STEPS Academy, 2020) 

Universal App คือ การแสดงผลของโฆษณาในรูปแบบการดึงดูดเพื่อให้คนติดต้ังแอปพลิเคชัน 
ในรูปแบบ Search, Display และ Video บน YouTube 
 
ภาพท่ี 2.2: Campaign Structure ของ google adwords และ facebook (ads manager) 

 
ท่ีมา: ธนาคาร เลิศสุดวิชัย. (2561). อธิบำย โครงสร้ำง CAMPAIGN, AD GROUPS (AD SETS) และ 

ADS แบบง่ำย ๆ ท้ัง GOOGLE ADWORDS และ FACEBOOK. สืบค้นจาก 



12 
 

https://digitalmarketing wow.com/2018/03/22/campaign-structure-facebook-
google/ 

เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) จะมีรูปแบบวัตถุประสงค์ของการท าการโฆษณา (Advertising 
Objectives) หลากหลายรูปแบบโดย จะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก ๆ ของวัตถุประสงค์ ได้แก่ 
Awareness, Consideration และ Conversion โดยท้ัง 3 ประเภทของวัตถุประสงค์นั้นประกอบด้วย 
วัตถุประสงค์ให้เราเลือกได้แก่ Brand Awareness, Reach, Traffic, Engagement, App Installs, 
Video Views, Lead generation, Message, Conversions, Catalog Sales และ Store Visits 
(ธนาคาร เลิศสุดวิชัย, 2561) 
 
ภาพท่ี 2.3: Campaign Structure ของ facebook (ads manager) 
 

 
 

ท่ีมา: ธนาคาร เลิศสุดวิชัย. (2561). อธิบำย โครงสร้ำง CAMPAIGN, AD GROUPS (AD SETS) และ 
ADS แบบง่ำย ๆ ท้ัง GOOGLE ADWORDS และ FACEBOOK. สืบค้นจาก 
https://digitalmarketing wow.com/2018/03/22/campaign-structure-facebook-
google/ 

 
การท างานของเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) สามารถท่ีจะก าหนดวัตถุประสงค์ต่าง ๆ เพื่อให้

ตอบโจทย์ธุรกิจและเพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้เช่นกัน โดยการก าหนดกลุ่มเป้าหมายบนเฟซบุ๊ก 
(Facebook Ads) สามารถก าหนดได้เองต้ังแต่ เพศ อายุ การศึกษา สถานท่ี ความสนใจ หรือการใช้
เทคนิคต่าง ๆ อย่างเช่น การ Retargeting ไปยังกลุ่มท่ีเรามี Customer Data เช่น เบอร์โทร หรือ
อีเมล เป็นต้น เรียกว่า Custom Audience และ ขยายกลุ่มเป้าหมายท่ีมีความใกล้เคียงกับกลุ่มท่ีเรา

https://digitalmarketingwow.com/2018/03/22/campaign-structure-facebook-google/
https://digitalmarketingwow.com/2018/03/22/campaign-structure-facebook-google/
https://digitalmarketingwow.com/2018/03/22/campaign-structure-facebook-google/
https://digitalmarketingwow.com/2018/03/22/campaign-structure-facebook-google/
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มี Customer Data เรียกว่า Lookalike ซึ่งในการท าโฆษณานั้น สามารถท าได้หลากหลายรูปแบบ 
เช่น ภาพ (Image), อัลบัม (Photo Album), วิดีโอ (Video), แคนวาส (Canvas) โดยท้ัง 2 แพลตฟอร์ม
ท่ีกล่าวมา กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) สามารถเข้าถึงทุกอุปกรณ์ส่ือสาร 
(Device) ต้ังแต่การใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer), สมาร์ตโฟน (Smart Phone) และ แท็บเลต 
(Tablet) ด้วยการเข้าถึงอุปกรณ์ท่ีครอบคลุมนี้เอง จึงเป็นสาเหตุท่ีท้ัง 2 แพลตฟอร์มสามารถเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีความสนใจตรงกับธุรกิจหรือโฆษณาของเราได้ง่าย 
 
ภาพท่ี 2.4: Campaign Structure ของ Facebook Ads  
 

 
 
ท่ีมา: Pong Siripong. (2561). Campaign Structure โครงสร้ำงโฆษณำท่ีต้องรู้ลึกรู้จริงก่อนท ำ 

Facebook Ads. สืบค้นจาก https://contentshifu.com/blog/campaign-structure-
facebook-ads 

 
ในแต่ละช้ันนั้น จะมีการก าหนดค่าส าคัญต่าง ๆ ในการสร้าง Facebook Ads ท่ีแตกต่างกันไป 

และจะท าให้เรารู้ว่ามีอะไรบ้างท่ีเราต้องท าในแต่ละช้ัน เพื่อท่ีจะสามารถสร้างโฆษณา Facebook Ads 
ออกมาให้เสร็จสมบูรณ์และถูกต้องตรงตามความต้องการของผู้ท าโฆษณาได้ ซึ่งการรู้จัก Campaign 
Structure นั้น จะท าให้นักการตลาดดิจิทัลสามารถสร้างโฆษณาบน Facebook Ads ได้ดีมากยิ่งขึ้น 
มีความถูกต้องมากขึ้น และจะส่งผลให้โฆษณามีประสิทธิภาพ 

จะเห็นได้ว่าท้ังสองแพลตฟอร์มท่ีกล่าวมาท้ัง กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook 
Ads) เป็นเครื่องมือดิจิทัลท่ีผู้ประกอบการเล็งเห็นช่องทางท่ีจะสามารถใช้ในการท าโฆษณาท่ีจะก่อ
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ประโยชน์สูงสุดกับธุรกิจได้ เนื่องจากท้ังสองแพลตฟอร์ม เป็นโซเชียลมีเดียท่ีคนไทยใช้มากท่ีสุดสอง
อันดับแรก จึงเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากท่ีสุด สามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมายและวัดผลได้อย่าง
แม่นย า ท้ังยังสามารถควบคุมงบประมาณได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้สามารถน าผลลัพธ์จากการท า
โฆษณาของท้ังสองแพลตฟอร์มมาท าการวิเคราะห์ และพัฒนาต่อในการท าโฆษณา หรือการท า
แคมเปญในครั้งต่อไปให้ดีขึ้นได้ ด้วยข้อมูลตัวเลขผลลัพธ์ที่ได้มาในแต่ละครั้งท่ีท าการโฆษณา 
 
2.5 แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

วัชกร เรืองโรจน์ (2550) ได้ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับปัจจัยท่ีมีผลต่อความพึงพอใจ
ส าหรับการใช้บริการเกม กรณีศึกษา บริษัท เอ็นซีทรู จ ากัด โดยได้ส ารวจกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้บริการ 
เกมออนไลน์ โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย เพศชาย อายุระหว่าง 20-30 ปี   
โดยพบว่าปัจจัยท่ีส่งผลให้เกิดความพึงพอใจต่อการให้บริการเกมออนไลน์กับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว
อันดับแรกคือ ปัจจัยด้านเนื้อหาของเกมออนไลน์ ซึ่งถือเป็นปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ สอดคล้องกับ      
วิศวะ ลาภจงประเสริฐ (2556) ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้บริการเกม
ออนไลน์ในประเทศไทยพบว่า ภาพต่างหรือกราฟฟิกต่าง ๆ ในเกม ท่ีมีความสวยงามและน่าดึงดูดของ
ตัวละครในเกมออนไลน์นั้นส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์เป็นอย่างมาก 

พงศ์ธร วงศ์วราวิภัทร์ (2550) ได้ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดเห็นของผู้บริโภคใน
ด้านส่วนประสมการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์โดยรวมจะส่งผลต่อระดับความพึงพอใจ และระดับความคิดเห็นส าหรับการตัดสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ซึง่จัดว่าอยู่ในระดับมาก โดยมีการจัดอันดับคะแนนท่ีท าให้กลุ่มตัวอย่างเกิดการตัดสินใจเล่น
เกมออนไลน์สูงสุด 3 อันดับแรกได้แก่ เนื้อหาของเกม, ระบบภายในเกม และกราฟฟิกภายในเกม   
ซึ่งสอดคล้องกับสิทธิธนโชติ ตรงดี (2555) ท่ีได้ศึกษางานวิจัยถึงปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจต่อการ
เล่นเกมในอุปกรณ์สมาร์ตโฟนของคนวัยท างานในกรุงเทพมหานคร พบว่าเนื้อหาของเกมออนไลน์ท่ีใช้
ในการโฆษณาท่ีมีความเกี่ยวข้องกับเนื้อเรื่องของเกมจะส่งผลต่อการตัดสินใจติดต้ังเกมออนไลน์บน
สมาร์ตโฟน 

ภูวดล ไชยภูริพัฒน์ (2547) ได้ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับโครงสร้างตลาด และการแข่งขัน
การให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย โดยแบ่งรูปแบบการคิดอัตราค่าบริการออกเป็นท้ังหมด  
2 ประเภท ได้แก่ การเก็บค่าบริการ โดยการคิดเป็นเวลาเล่นในเกม และการเก็บค่าบริการโดยไม่คิด
เวลาในการเล่น แต่จะมุ่งหารายได้จากการซื้อขายสินค้าพิเศษภายในเกม (Item) ท้ังนี้บริษัทผู้ให้
บริการ เกมออนไลน์ในประเทศไทยส่วนใหญ่ยังไมม่ีการใช้กลยุทธ์ทางด้านราคาเป็นส่วนใหญ่ 
เนื่องจากพบว่า กลยุทธ์ดังกล่าวท าให้ความนิยมในการเล่นเกมออนไลน์ไม่เป็นท่ีนิยม แม้ว่าจะมีการ
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ลดราคาก็ไม่สามารถส่งผลให้เกิดจ านวนของผู้เล่นเพิ่มขึ้นได้แต่อย่างใด ดังนั้น ผู้ให้บริการเกมออนไลน์
ในประเทศไทย ส่วนใหญ่จึงเลือกใช้กลยุทธ์ทางด้านอื่นแทนด้านกลยุทธ์ทางด้านราคา 

พงศ์ธร วงศ์วราวิภัทร์ (2550) ได้ศึกษาเพิ่มเติมในงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดเห็นของ
ผู้บริโภคในด้านส่วนประสมการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ในเขต
กรุงเทพมหานคร พบว่าปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาดท่ีกลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยมากท่ีสุดซึ่งมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมในการเล่นเกม คือ การเปิดให้บริการโดยการให้ทดลองเล่นเกมฟรี โดยไม่มีค่าใช้จ่ายใด ๆ 
นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าปัจจัยด้านการส่งเสริมทางการตลาดมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับมาก 

สิริสุดา รอดทอง (2556) ได้ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความต้ังใจในการดาวน์โหลด 
(Install) โมบายแอปพลิเคชันของผู้ใช้โทรศัพท์เคล่ือนท่ีในกลุ่มสมาร์ตโฟน พบว่ากลุ่มตัวอย่างผู้ใช้
โทรศัพท์เคล่ือนท่ีเห็นว่า การรับรู้ถึงความง่าย และความสะดวกจะส่งผลต่อการตัดสินใจในการดาวน์
โหลดแอปพลิเคชัน ซึ่งหากผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจในขั้นตอนการดาวน์โหลดเกมได้
ด้วยตนเอง จะส่งผลต่อความต้ังใจในการดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน  

ท้ังนี้ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า การจะสร้างความพึงพอใจด้านพฤติกรรมท่ีมีผลต่อการเล่นเกม
ออนไลน์แก่ผู้บริโภคได้นั้นกลุ่มเป้าหมายท่ีควรให้ความสนใจหรือการท าการทดลองกลุ่มหมายควรเริ่ม
จากกรุงเทพมหานครก่อน ด้วยปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ ท้ังจ านวนประชากรในจังหวัด รายได้ 
พฤติกรรม และการเข้าถึงของอุปกรณ์เทคโนโลยีสมาร์ตโฟน และอินเทอร์เน็ตสามารถส่ือสารได้ง่าย 
และค่อยขยายไปยังจังหวัดหัวเมืองและต่างจังหวัดต่อไปโดยการส่ือสารโฆษณาของเกมออนไลน์นั้น
ควรจะใช้ส่ือออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมในปัจจุบัน สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ดี และสามารถวัดผล
ออกเป็นตัวเลขได้อย่างชัดเจน เพื่อท าการวิเคราะห์ผลและน าไปปรับปรุงใช้แผนการตลาดต่อไปได้ 
โดยการส่ือสารโฆษณานอกจากจะใช้ส่ือออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมในปัจจุบันแล้ว ควรใช้ภาพหรือวิดีโอท่ี
เน้นการส่ือสารท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาภายในเกมท่ีสามารถเห็นแล้วท าความเข้าใจได้ไม่ยาก และมีภาพ
หรือกราฟฟิกท่ีน่าสนใจและดึงดูด จึงจะสามารถสร้างประสบการณ์ท่ีดีและสร้างโอกาสในการตัดสินใจ
ติดต้ังแอปพลิเคชันเกมออนไลน์ได้ในท่ีสุด 
 
2.6 เก่ียวกับ บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด  

บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด ด าเนินธุรกิจผู้ให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย ก่อตั้งขึ้นในปี
พุทธศักราช 2547 โดยเป็นบริษัทแรกในประเทศไทยท่ีให้บริการเกมออนไลน์ท่ีใช้โมเดลธุรกิจแบบ 
Free to Play คือ ผู้เล่นสามารถเข้าเล่นเกมออนไลน์ได้ฟรี โดยไม่เสียค่าลิขสิทธิ์ในการดาวน์โหลดเกม 
หรือบังคับให้มีค่าใช้จ่ายระหว่างเล่นเกม โดยมีรูปแบบในการด าเนินธุรกิจโดยการติดต่อซื้อลิขสิทธิ์เกม
ออนไลน์จากบริษัทผู้พัฒนาเกมออนไลน์ช้ันน าจากประเทศต่าง ๆ เช่น เกาหลีใต้ จีน ญี่ปุ่น และ
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ไต้หวัน เป็นต้น เพื่อน ามาเปิดให้บริการในประเทศไทย พร้อมด าเนินกิจกรรมทางการตลาด การขาย 
การดูแลลูกค้า เซิร์ฟเวอร์ และการแปลภาษาท้องถิ่น เป็นต้น ปัจจุบันเปิดให้บริการเกมออนไลน์รวม
ท้ังส้ินจ านวน 10 เกม ส าหรับบริษัทฯ มีการจัดต้ังส านักงานเลขท่ี 149 อาคารแกแล็คซี่เพลส ช้ัน 8 
ถนนนนทรี แขวงช่องนนทรี เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร รหัสไปรษณีย์ 10120 
ภาพท่ี 2.5: ภาพตราสัญลักษณ์ของบริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด 
 

 
 

ท่ีมา: Ini3 Digital PLC. (2564). สืบค้นจาก www.ini3.co.th 
 

2.7 รายละเอียดผลิตภัณฑ์  
เกม Princess Connect Re: Dive คือ เกมจัดทีมต่อสู้ศัตรูในเกม โดยเป็นการเล่นผ่าน

อุปกรณ์โมบายท่ีพัฒนาโดย Cygames บริษัทผู้พัฒนาเกมจากประเทศญี่ปุ่น ซึ่งบริษัท อินิทรี เกมส์ 
จ ากัด ได้ซื้อลิขสิทธิ์การเปิดให้บริการในประเทศไทย โดยเกม Princess Connect Re: Dive จัดอยู่ใน
ประเภทเกม Animation-RPG โดยเปิดให้บริการครั้งแรกในประเทศไทยเมื่อเดือนกันยายน พ.ศ. 2563 
และมีผู้ลงทะเบียนเล่นเกมมากกว่า 50,000 ไอดี https://princessconnect.i3play.com/register-
obt/ ซึ่งเป็นเกมมือถือท่ีใช้ระบบ Item Selling คือ ลูกค้าไม่เสียค่าบริการในการเล่นเกม แต่สามารถ
เติมเงินเข้าสู่ระบบเกมเพื่อซื้อสินค้าไอเทมต่าง ๆ ได้ โดยระบบของเกมโดดเด่นด้วยตัวการ์ตูนท่ีน่ารัก 
สวยงาม และทันสมัย มีเนื้อเรื่องในเกมให้คอยติดตามท้ังการอ่านเนื้อเรื่อง และเสียงพากย์สุดน่ารัก 
จากนักพากย์ช่ือดังจากญี่ปุ่นมากมาย 

 
 
 
 
 

https://princessconnect.i3play.com/register-obt/
https://princessconnect.i3play.com/register-obt/
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ภาพท่ี 2.6: ตราสัญลักษณ์ของเกม Princess Connect Re: Dive 
 

 
 
ท่ีมา: บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด. (2564). Princess Connect Re: Dive. สืบค้นจาก 

www.princess connect.i3play.com 
ส าหรับระบบของเกม Princess Connect Re: Dive จะเป็นเกมท่ีให้ผู้เล่นจัดทีมตัวละคร 5 

ตัว ออกต่อสู้ในโหมดต่าง ๆ โดยสามารถเลือกใช้ตัวละครท่ีมีค่าพลัง และความสามารถ (Skill) ท่ี
แตกต่างกันในการจัดทีมได้ โดยในโหมดต่อสู้ตัวละครจะแสดงผลในรูปแบบ 2D ขนาดเล็ก น่ารัก วิ่ง
เข้าไปโจมศัตรูแบบอัตโนมัติ ซึ่งผู้เล่นสามารถ กดใช้งานท่าไม้ตายหรือตั้งระบบการใช้ท่าไม้ตาย
อัตโนมัติได้ โดยเมื่อกดใช้งานท่าไม้ตายนั้น ตัวละครท่ีกดใช้จะปรากฏ Animation Cutscene สุด
สวยงาม พร้อมเสียงพากย์สุดน่ารักออกมา พร้อมกับเสียง effect ประกอบท่ีท าให้รู้สึกสนุกสนาน
ตลอดการต่อสู้ 
 
ภาพท่ี 2.7: โปรโมทเกมในช่วงเปิดเกมของเกม Princess Connect Re: Dive 
 

 
 

ท่ีมา: Princess Connect Re: Dive. (2563). แฟนเพจ Princess Connect Re: Dive By Ini3 
Games. สืบค้นจาก https://www.facebook.com/PCOTH/ photos 



 
 

บทที่ 3  
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลด

เกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android ผ่านเครื่องมือการตลาดดิจิทัล 
กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) กรณีศึกษา Mobile Online-Game ช่ือเกม 
‘Princess Connect Re: Dive’ ภายใต้บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด” เปรียบเทียบว่าแพลตฟอร์มไหน
ท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลดได้มากกว่ากัน โดยมีวิธีด าเนินงานวิจัยดังต่อไปนี ้
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3.5 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.8 การน าเสนอข้อมูล 

 
3.1 ประเภทของงานวิจัย 

หัวข้อของงานวิจัยเรื่องนี้ใช้ประเภทของงานวิจัยด้วยวิธีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research Method) เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งจะประกอบไปด้วย การซื้อโฆษณาด้วย
วัตถุประสงค์ให้เกิดการดาวน์โหลดเกม โดยผ่านการท าโฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) 
ผ่านเครื่องมือ Google Display Network (GDN) คือ การท าโฆษณาในเครือข่ายของ Google 
Adwords โดยเราสามารถท่ีจะลงโฆษณาโดยใช้แบนเนอร์ (Banner) เพื่อใช้เป็นภาพโฆษณา และ
แสดงโฆษณาไปตามเว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ีเป็นพันธมิตรกับกูเกิล Google และใช้การท าโฆษณาบน
แพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยใช้แบนเนอร์ (Banner) เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดใน
ด้านของการเกิดยอดดาวน์โหลดเกม 

การท าโฆษณาโดยใช้แพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ซึ่ง
ปัจจุบันเป็นเครื่องมือท่ีนิยมอย่างมากส าหรับนักการตลาดดิจิทัลในปัจจุบัน เพราะเครื่องมือดังกล่าว
สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างแม่นย าตามท่ีเราได้ระบุรายละเอียดกลุ่มเป้าหมายได้ และยัง
สามารถวัดผลได้อย่างชัดเจนออกมาเป็นตัวเลขได้ ซึ่งอาจเกิดข้อสงสัยว่ารูปแบบการท าโฆษณาใดท่ี
ให้ผลตอบรับดีท่ีสุด เช่น การท าโฆษณาบทแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) ด้วยเครื่องมือ Google 
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Display Network (GDN) จะต้องใช้รูปภาพไซส์ใด หรือหรือจะต้องเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายใด ถึงจะ
สามารถสร้างยอดดาวน์โหลดได้มากท่ีสุด และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ใช้รูปภาพในการโฆษณา
จะต้องใช้การระบุกลุ่มเป้าหมายท่ีจะโฆษณาเพื่อให้เกิดยอดดาวน์โหลดแบบไหนบ้าง เพื่อให้เกิด
การดาวน์โหลดมากท่ีสุด การทดสอบเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลของการโฆษณาท้ังสองแพลตฟอร์ม 
กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ว่าแพลตฟอร์มใดท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลด
ได้มากกว่ากัน 

3.1.1 ผู้วิจัยท าการเปรียบเทียบโดยการทดสอบผ่านแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และ 
เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) เพื่อดูผลว่าแพลตฟอร์มใดท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลดเกมได้มากกว่า
กัน โดยมีปัจจัยท่ีสามารถท าให้การทดสอบครั้งนี้ดีมากขึ้น เช่น การก าหนดวัตถุประสงค์ การใช้ภาพ
แบนเนอร์ การเลือกกลุ่มเป้าหมาย หรือแบบไหนท่ีท าให้เกิดการดาวน์โหลดเกม Princess Connect! 
Re: Dive ได้มากท่ีสุดจากผู้บริโภค 

3.1.2 ตัวแปรท่ีใช้ส าหรับการทดสอบโฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และ 
เฟซบุ๊ก (Facebook Ads)  

3.1.1.1 กูเกิล (Google Ads) จะมี 1 แคมเปญ (Campaign) ได้แก่ 
1) Google Ad Campaign: 2 Campaign 

1.1) Campaign 1: NOV2020_PCO_ANDROID_INSTALL 
3.1.1.2 เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) จะมีการท าโฆษณาจ านวน 1 Campaign, 1 

Ads Group, 3 Ad Set ได้แก่ 
1) Ad Campaign 

1.1) Campaign 1: NOV20_PCO_ANDROID_INSTALL 
2) Ad Group 

2.1) Game Mobile 
3) Ad Set 

3.1) Banner 1: IN-GAME Character 
3.2) Banner 2: CMCAFE Commercial 
3.3) Banner 3: CMCAFE Presenter 

3.1.3 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดสอบ คือ กลุ่มคนท่ีมีอายุระหว่าง 18-35 ปี อาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีความสนใจเรื่องเกมมือถือ, การ์ตูนอนิเมะ เป็นต้น และใช้อุปกรณ์มือถือด้วยระบบ 
Android  
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3.2 แหล่งข้อมูล 
เป็นการอธิบายประสิทธิผลของแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook 

Ads) ส าหรับใช้เปรียบเทียบ และทดสอบผลการโฆษณา โดยท าการทดสอบบนแพลตฟอร์มกูเกิล 
(Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยท าการทดลองท้ังสองแพลตฟอร์มซึ่งสามารถแบ่ง
ได้ดังนี ้

การเปรียบเทียบระหว่างแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) 
ผ่านแบนเนอร์ (Banner) ต่าง ๆ ท่ีใช้ในการโฆษณาเพื่อเพิ่มจ านวนยอดดาวน์โหลดเกมให้ได้มากท่ีสุด 
 
3.3 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 

การทดสอบเชิงเปรียบเทียบของท้ังสองแพลตฟอร์มนี้จะเป็นการทดสอบจริงกับกลุ่มผู้บริโภค 
โดยมีการตั้งเป้าหมาย (Set Target) ไปยังกลุ่มคนท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร ระยะ 40 กิโลเมตร 
กลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มผู้ท่ีช่ืนชอบเกมมือถือ และช่ืนชอบการ์ตูนอนิเมะ มีอายุระหว่าง 18-35 ปี  
เป็นต้น 
 
3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

กูเกิล (Google Ads) ผ่านเครื่องมือค้นหา Google Display Network (GDN) เป็นเครื่องมือ
ท่ีใช้ในการท าโฆษณาในเครือข่ายของ Google Adwords โดยเราสามารถท่ีจะลงโฆษณาโดยใช้
แบนเนอร์ (Banner) เพื่อใช้เป็นภาพโฆษณา และแสดงโฆษณาไปตามเว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ีเป็นพันธมิตร
กับกูเกิล Google และสามารถตรวจสอบยอดดาวน์โหลด (Install) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่าน
กลุ่มเป้าหมาย (Audience) สถานท่ี (Location) งบ (Budget) และแอดเซ็ต (Ad Set) 

เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) มีเครื่องมือท่ีใช้ในการตรวจสอบและสามารถให้ข้อมูลได้อย่าง
แม่นย า ยอดดาวน์โหลด (Install) ยอดการเข้าถึง (Reach) อัตราการคลิก Click through rate 
(CTR) และค่าใช้จ่ายต่อ 1 การดาวน์โหลด (Cost per install) ซึ่งสามารถบอกได้ว่าใช้เงิน (Budget) 
ไปจ านวนเท่าไร ได้ยอดดาวน์โหลดเท่าไร เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายเท่าไร และมีอัตราการคลิกโฆษณา
เท่าไร โดยสามารถวัดผลได้ผ่านเครื่องมือเฟซบุ๊กแอดเมเนเจอร์ (Facebook Ads Manager) ส าหรับ
เป็นตัวช่วยในการจัดการโฆษณาและวัดผลโฆษณาบนเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยสามารถต้ังค่า
กลุ่มเป้าหมายในการท าโฆษณาได้ เช่น จ านวนเงินท่ีใช้ ระยะเวลาในการโฆษณา กลุ่มเป้าหมาย 
เพศ อายุ ต าแหน่ง ความสนใจ ระบบปฏิบัติการมือถือ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการท าการ
ทดสอบครั้งนี้ 
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3.5 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้วัดผล ส าหรับกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก 

(Facebook Ads)  
ผู้วิจัยได้ท าการเลือกบุคคลกรท่ีใช้วัดผล มีดังนี้ 
1) คุณพรนับพัน ยุทธโกมินทร์ Manager Digital Planner บริษัท ไอพีจี มีเดียแบรนด์ 

จ ากัด เป็นผู้เช่ียวชาญด้านการวิเคราะห์ข้อมูลทางดิจิทัล 
2) คุณกิตติ คีตะภูวนนท์ ด ารงต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้จัดการฝ่ายการตลาด บริษัท อินิทรี เกมส์ 

จ ากัด เป็นผู้เช่ียวชาญด้านการท าการตลาดดิจิทัลธุรกิจเกมออนไลน์ 
 

3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลของการโฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก 

(Facebook Ads) จะใช้เวลาต้ังแต่ วันท่ี 21-23 พฤศจิกายน 2563 โดยจะท าการโฆษณาผ่าน
แพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยใช้ระยะเวลาท้ังหมด 3 วัน  
ซึ่งการท าการทดสอบจะแบ่งได้ดังนี้ 

1) การท าการทดสอบจะท าการทดสอดยอดการดาวน์โหลดของระบบปฏิบัติการ Andorid 
ผ่านกูเกิล (Google Ads) วัตถุประสงค์ การติดต้ังแอปพลิเคชัน (App promotion) ด้วยแบนเนอร์ 
(Banner) และช่องทาง เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยจะท าการเลือกกลุ่มเป้าหมาย คนท่ีสนใจเกม
มือถือ และช่ืนชอบการ์ตูนอนิเมะ อยู่ในกรุงเทพมหานคร  

2) การท าการทดสอบเปรียบเทียบนี้ ส าหรับกูเกิล (Google Ads) จะมี 1 Campaign 1 Ad 
Group โดยจะลงเป็น 5 Headline, 5 Description, 3 รูปภาพ ส าหรับเฟซบุ๊ก (Facebook Ads)  
จะมี 1 Campaign 1 Ad Group และ 3 Ads Set โดยจะลงเป็นรูปภาพท้ังหมด 3 รูป โดยท้ังสอง
แพลตฟอร์ม จะลง 1 ครั้งตลอดแคมเปญ (Campaign) วิธีนี้จะสามารถเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
ท้ังสองแพลตฟอร์มออกได้โดยอย่างชัดเจน และยังได้ข้อมูลประสิทธิภาพของแต่ละแพลตฟอร์มว่า
ยอดติดต้ัง (Install), ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install), คลิก (Click), การแสดงผล 
(Impression), Click through rate (CTR%) ว่าแพลตฟอร์มไหนสามารถสร้างประสิทธิผลได้ดีท่ีสุด 
โดยสามารถแบ่งได้ดังนี ้
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ภาพท่ี 3.1: รูปแบบของการแบ่งโครงสร้าง Ads Structure ส าหรับการโฆษณาผ่านช่องทางกูเกิล 
(Google Ads) 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3.2: รูปแบบของการแบ่งโครงสร้าง Ads Structure ส าหรับการโฆษณาผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก 

(Facebook Ads) 
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3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลจะท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบ ยอดติดต้ัง (Install) ค่าใช้จ่าย

ต่อการติดต้ัง (Cost per Install) จ านวนการคลิก (Click), การแสดงผล (Impression), ค่าใช้จ่ายต่อ
การแสดงผล (Cost per Impression) และ Click through rate (CTR%) ผ่านเครื่องมือของกูเกิล 
(Google Ads) ด้วยเป้าหมาย App Promotion โดยเลือกเป็น App Installs แคมเปญ โดยในแคมเปญ
ดังกล่าวจะประกอบไปด้วย หัวเรื่อง (Headlines) จ านวน 5 อัน, ค าอธิบาย (Descriptions) จ านวน 
5 อัน และรูปภาพ (Image) จ านวน 3 แบบ ส่วนเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) เปรียบเทียบ ยอดติดต้ัง 
ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง จ านวนการคลิก การแสดงผล ค่าใช้จ่ายต่อการแสดงผล และ Click through 
rate ในการซื้อโฆษณาผ่าน เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) จ านวน 1 แคมเปญ (Campaign) 1 แอดเซต 
(Ad Set) ด้วยแบนเนอร์โฆษณา (Banner Ads) ท้ัง 3 รูปแบบ โดยมีพื้นฐานข้อมูลเดียวกัน เช่น 
กลุ่มเป้าหมาย เพศ อายุ ความสนใจ ระยะเวลาในการโฆษณา จ านวนเงินท่ีใช้โฆษณาท่ีเท่ากัน แล้ว
น าผลลัพธ์มาวัดผล ผ่านโปรแกรมเฟซบุ๊ก แอดเมเนเจอร์ (Facebook Ads Manager) มาใช้ในการ
วัดผล 

ดังนั้น มาหาข้อสรุปว่าระหว่างการโฆษณาบนแพลตฟอร์ม กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก 
(Facebook Ads) การโฆษณาบนแพลตฟอร์มใด ท่ีจะสามารถเพิ่ม ยอดจ านวนการติดต้ัง (Install) ได้
สูงท่ีสุด และมีค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ถูกท่ีสุด โดยมีงบประมาณแคมเปญละ 
1,100 บาท ส าหรับกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) มีงบประมาณแคมเปญละ 
1,100 บาท รวมทั้ง 2 แพลตฟอร์มจะใช้งบประมาณอยู่ท่ี 2,200 บาท 

 
3.8 การเสนอข้อมูล 

การน าเสนอข้อมูลเชิงเปรียบเทียบแพลตฟอร์มระหว่างกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก 
(Facebook Ads) ภายในระยะเวลา 2 วัน โดยการตั้งค่าดังนี้ 

3.8.1 กูเกิล (Google Ads) มี 1 แคมเปญ 1 (Campaign) แอดกรุ๊ป (Ad Group) และ  
หัวเรื่อง (Headlines) จ านวน 5 อัน, ค าอธิบาย (Descriptions) จ านวน 5 อัน และรูปภาพ (Image) 
จ านวน 3 รูปแบบ ด้วยการแบ่งเป็นกลุ่มดังนี้ 

1) Campaign: Google_ NOV2020_PCO_ANDROID_INSTALL 
2) Ad Group for Campaign 

2.1) NOV2020_Product 
3) Ad Set for Campaign 

3.1) 5 Headlines 
3.2) 5 Descriptions 
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3.3) 3 Image  
3.8.2 เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) มี 1 แคมเปญ (Campaign) 1 แอดเซ็ต (Ad Set) และ  

3 แอด (Ad) ด้วยการแบ่งเป็นกลุ่มดังนี้ 
1) Campaign: Facebook_ NOV20_PCO_ANDROID_INSTALL 
2) Ad Group for Campaign 

2.1) NOV20_PCO_ANDROID_INSTALL_Mobile Games 
3) Ad for Campaign 

3.1) Banner 1 IN-GAME Character 
3.2) Banner 2 CMCAFE Family  
3.3) Banner 3 CMCAFE Cosplay  

โดยแบนเนอร์แอด (Banner Ads) จ านวน 3 รูปแบบ จะท าการทดสอบและเก็บข้อมูล
ระหว่าง แบนเนอร์แอดท้ัง 3 รูปแบบด้วยวิธีการวัดผล โดยใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านเครื่องมือ 
เฟซบุ๊กแอดเมเนเจอร์ (Facebook Ads Manager) โดยการวัดผลจ านวนการติดต้ัง (Install) 
ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) การเข้าถึง (Reach) จ านวนการแสดงผล (Impression) 
จ านวนการคลิก (Click) เปอร์เซ็นต์ Click through rate และจ านวนเงินท่ีใช้จ่าย (Amount Spent) 
ซึ่งเฟซบุ๊กแอดเมเนเจอร์ (Facebook Ads Manager) สามารถบอกถึงข้อมูลรายละเอียดต่าง ๆ และ
เปรียบเทียบแบนเนอร์แอด (Banner Ads) ท้ัง 3 แบบได้ แต่ท่ีสุดแล้วท้ัง 2 แพลตฟอร์มนี้แพลตฟอร์ม
ใดจะมีประสิทธิภาพในเรื่องของยอดจ านวนการติดต้ัง (Install) ได้สูงท่ีสุด และมีค่าใช้จ่ายต่อการ
ติดต้ัง (Cost per Install) ถูกท่ีสุด และแพลตฟอร์มใดท่ีจะเหมาะสมท่ีสุดท่ีจะใช้ในการโฆษณา
ส าหรับเกม Princess Connect Re: Dive 

 



 
 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
จากการศึกษางานวิจัยเรื่อง “เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อ

การดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android ผ่านเครื่องมือ
การตลาดดิจิทัล กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) กรณีศึกษา Mobile Online-
Game ช่ือเกม ‘Princess Connect Re: Dive’ ภายใต้บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด” เปรียบเทียบว่า
แพลตฟอร์มไหนท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลดได้มากกว่ากัน เป็นการวิจัยเพื่อเป็นประโยชน์ต่อ
ผู้ประกอบการ ด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการท าโฆษณาผ่าน 2 แพลตฟอร์ม โดยการวัดผลจาก 
กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ท่ีสามารถวัดผลลัพธ์ได้อย่างแม่นย าและถูกต้อง 
โดยผู้วิจัยจะท าการตรวจสอบข้อมูลเมื่อได้ทดสอบครบตามท่ีก าหนดระยะเวลา จากการซื้อโฆษณา
จากท้ัง 2 แพลตฟอร์มและด าเนินการตรวจสอบว่าแพลตฟอร์มไหน ท่ีจะสามารถเพิ่มยอดจ านวนการ
ติดต้ัง (Install) ได้สูงท่ีสุด และมีค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ถูกท่ีสุด โดยงานวิจัยนี้
การท าโฆษณาบนแพลตฟอร์มท้ัง 2 แพลตฟอร์มนี้ จะมีการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ของ 2 แพลตฟอร์ม
ได้แก่ กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) อธิบายรายละเอียดดังนี้ 

 
ภาพท่ี 4.1: Process การท างานการโฆษณาบนแพลตฟอร์ม Google Ads 
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การโฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) โดยการตั้งค่าการติดต้ัง (Install) ส าหรับ
กลุ่มเป้าหมายบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) โดยจะมี 1 แอดกรุ๊ป (Ad Group) และ หัวเรื่อง 
(Headlines) จ านวน 5 อัน, ค าอธิบาย (Descriptions) จ านวน 5 อัน และรูปภาพ (Image) จ านวน 
5 ไซส์ 
 
ภาพท่ี 4.2: Process การท างานการโฆษณาบนแพลตฟอร์ม Facebook Ads 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

การโฆษณาบนแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) มีการตั้งค่าจ านวน 1 แคมเปญ  
1 แอดเซ็ต (Ad Set) และ 3 แอด (Ad) โดยท้ัง 3 แอด จะใช้เครื่องมือ รูปภาพ (Image) การก าหนด
กลุ่มเป้าหมาย (Audience) ของกลุ่มผู้บริโภค เพศ อายุ ความสนใจท่ีเหมือนกัน ในกรุงเทพมหานคร 
เพื่อเพิ่มจ านวนยอดติดต้ังเกม Princess Connect Re: Dive ดังนี้ 1) Ad Campaign: 1 Campaign 
1.1) Campaign: Conversion เพื่อสร้างยอดการติดต้ังแอปพลิเคชันเกม Princess Connect Re: 
Dive บนระบบปฏิบัติการ Android 

โดยวิธีวิจัยจะสามารถวัดผลได้ชัดเจนว่าแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก 
(Facebook Ads) แพลตฟอร์มไหนท่ีจะมีประสิทธิผลท่ีจะสามารถเพิ่มยอดจ านวนการติดต้ัง (Install) 
ได้สูงท่ีสุด และมีค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ถูกท่ีสุด ได้ดีกว่ากัน  

ผู้วิจัยทดสอบประสิทธิผลของแพลตฟอร์มด้วยการท าโฆษณา ท้ัง 2 แพลตฟอร์ม คือ กูเกิล 
(Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยการรายงานผลจากแคมเปญเพอฟอร์แมนซ์ 
(Campaign Performance) ต่าง ๆ เพื่อหาแนวทางท่ีสามารถเพิ่มยอดจ านวนการติดต้ัง (Install)  
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ได้สูงท่ีสุดและมีค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ถูกท่ีสุด และวัดผลการท าโฆษณาได้ตรง
กลุ่มเป้าหมาย รวมไปถึงสามารถวัดผลความส าเร็จของแอปพลิเคชันเกม Princess Connect Re: 
Dive ได้จากยอดจ านวนการติดต้ัง (Install) และค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost Per Install) ของ 
แต่ละแพลตฟอร์มซึ่งสามารถน าเสนอผลการวิจัยได้ดังนี้ 

4.1 การตั้งค่าเปรียบเทียบแพลตฟอร์ม กูเกิล (Google Ads) ผ่านการโปรโมทด้วย App 
Promotion 1 แคมเปญ (Campaign) 1 แอดกรุ๊ป (Ad Group) และ หัวเรื่อง (Headlines) จ านวน 
5 อัน, ค าอธิบาย (Descriptions) จ านวน 5 อัน และรูปภาพ (Image) จ านวน 3 รูปแบบ  

4.2 การตั้งค่าเปรียบเทียบแพลตฟอร์ม เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) จ านวน 1 แคมเปญ 
(Campaign) 1 แอดเซต (Ad Set) และ 3 แอด (Ad) 
 
4.1 ประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม กูเกิล (Google Ads) ที่มีผลต่อการดาวน์โหลด 
(App Install) เกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏบิัติการมือถือ Android 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลต้ังค่าเปรียบเทียบแพลตฟอร์มการติดต้ัง (App Promotion) 
ประกอบไปด้วย 1 แคมเปญ (Campaign) 1 แอดกรุ๊ป (Ad Group) และ หัวเรื่อง (Headlines) 
จ านวน 5 อัน, ค าอธิบาย (Descriptions) จ านวน 5 อัน และรูปภาพ (Image) จ านวน 3 รูปแบบ 
ด้วยการแบ่งเป็นกลุ่มดังนี้ 

1) Campaign: Google_NOV2020_PCO_ANDROID_INSTALL 
2) Ad Group for Campaign 

2.1) NOV2020_Product 
3) Ad Set for Campaign 

3.1) 5 Headlines 
3.2) 5 Descriptions 
3.3) 3 Image  
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ตารางท่ี 4.1: Ad Campaign: Google_NOVEMBER_PCO_ANDROID_INSTALL 21-23 
พฤศจิกายน 2564 

 
Campaign Name Install Impression Click Cost 

NOV2020_PCO_ANDROID_INSTALL 60 22,900 674 1,100 
หมายเหตุ: Bidding Strategy-Install Volume 
 
ท่ีมา: Princess Connect Re: Dive. (2563). ข้อมูลท่ีได้จำกกำรท ำกำรตลำด. สืบค้นจาก 

https://princessconnect.i3play.com/ 
ตารางท่ี 4.2: Ad Group จ านวน 1 Ad Group 
 

Ad Group Name Install Impression Click 
Cost per 
Install 

Cost per 
Impression 

Cost 
per 
Click 

CTR% Cost 

NOV2020_Product 60 22,900 674 18.33 48.03 1.63 2.94 1,100 
 
ท่ีมา: Princess Connect Re: Dive. (2563). ข้อมูลท่ีได้จำกกำรท ำกำรตลำด. สืบค้นจาก 

https://princessconnect.i3play.com/ 
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ตารางท่ี 4.3: Headline จ านวน 5 อัน, ค าอธิบาย (Descriptions) จ านวน 5 อัน และรูปภาพ 
(Image) จ านวน 3 รูปแบบ 

 

Ad Name 
Asset 
Type 

Install Impression Click CTR% 

เกมมือถือญี่ปุ่น แนวอนิเมะ RPG Headline 12 620 39 6.29% 
จัดทีม ตีบอสไปด้วยกัน กับ 
เหล่าเจ้าหญิงสุดน่ารัก ร่วมต่อสู้  
และรับชัยชนะ ไปด้วยกันแบบยกทีม 

Description 7 4,553 110 2.42% 

Princess Connect! Re: Dive Headline 6 317 32 10.09% 
เกมญี่ปุ่นอนิเมะสาวน่ารักเพียบ Headline 6 624 37 5.93% 
เกมมือถือแนวต่อสู้สุดมันส์ กับฉากสุด 
อลังการ ร่วมผจญภัยกับเหล่าเจ้าหญิง
ท่ีน่ารักด้วยกันเลย! 

Description 6 5,753 150 2.61% 

ร่วมต่อสู้ไปกับเหล่าเจ้าหญิงในเกม 
มือถือแนว Anime RPG สุดมันส์  
ท่ีสายไวฟุไม่ควรพลาด! 

Description 5 3,517 83 2.36% 

ปริ้นเซส คอนเน็กต์ รีไดฟ์ Headline 4 737 40 5.43% 
เกมมือถือแนว Anime RPG Headline 4 681 40 5.87% 
Connect ความสนุกได้แล้ววันนี้ กับ
เกมมือถือแนว Anime RPG คุณภาพ
จากญี่ปุ่น! 

Description 4 2,881 66 2.29% 

เกมมือถือแนว Animation-RPG  
กึ่งอนิเมะภาพสดใส สาวน่ารักเว่อร์! 

Description 3 3,191 74 2.32% 

Banner 1: IN-GAME Character  
250 x 250 

Image 2 15 2 13.33% 

Banner 3: CMCAFE Presenter Image 1 8 1 12.50% 
Banner 2: CMCAFE Commercial Image 0 3 0 0.00% 

Total 60 22,900 674 2.94% 
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ภาพท่ี 4.3: ตัวอย่าง App Promotion ทางกูเกิล (Google Ads) 
 

 
 

สรุปภาพรวมแคมเปญของกูเกิล (Google Ads) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างยอดติดต้ัง (Install) 
ผ่านการท า App Promotion ซึ่งมีอัตราการแสดงผลโฆษณา (Impression) 22,900 ครั้ง มียอดคลิก 
(Click) 674 คลิก ค่าใช้จ่ายต่อการแสดงผลโฆษณา (CPM) 48.03 บาท ค่าใช้จ่ายต่อการคลิก (CPC) 
1.63 บาท Click through rate อยู่ท่ี 2.94% และมีการติดต้ังแอปพลิเคชัน (Install) 60 ครั้ง  

จากผลการทดลองเปรียบเทียบประสิทธิผลของแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) นี้ได้แสดง
ให้เห็นว่าการต้ังวัตถุประสงค์การโฆษณาแบบ App Promotion โดยใช้รูปแบบการโฆษณา 
ท้ัง หัวเรื่อง (Headlines) จ านวน 5 อัน, ค าอธิบาย (Descriptions) จ านวน 5 อัน และรูปภาพ 
(Image) จ านวน 3 รูปแบบ จะเห็นได้ว่าการใช้ หัวเรื่อง (Headline) ท่ีส่ือโดยตรง เข้าใจง่าย  
จะสามารถท าให้เกิดยอดการติดต้ัง (Install) ได้ดีกว่ารูปแบบการโฆษณาประเภทค าอธิบาย และ
รูปแบบการโฆษณาด้วยตัวหนังสือ (Ad Text) สามารถสร้างยอดติดต้ังได้ดีกว่ารูปแบบการโฆษณา
ด้วยรูปภาพ (Banner) 
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4.2 ประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ที่มีผลต่อการดาวน์โหลด 
(App Install) เกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏบิัติการมือถือ Android 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลการตั้งค่าเปรียบเทียบแพลตฟอร์มด้วยภาพนิ่ง (Single Ad) 
จ านวน 1 แคมเปญ (Campaign) 1 แอดเซต (Ad set) และใช้รูปภาพ (Banner) 3 รูปแบบ ดังนี้ 

1) Ad Set for Campaign: เพศชายและหญิง อายุ 18-35 ปี กรุงเทพและปริมณฑล อาศัย
อยู่ในกรุงเทพมหานคร มีความสนใจเรื่องเกมมือถือ, การ์ตูนอนิเมะ เป็นต้น และใช้อุปกรณ์มือถือด้วย
ระบบ Android  

2) Ad for Campaign 
2.1) Banner 1: IN-GAME Character 
2.2) Banner 2: CMCAFE Family  
2.3) Banner 3: CMCAFE Cosplay 

 
ตารางท่ี 4.4: Campaign: Facebook_NOV20_PCO_ANDROID_INSTALL 21-23 พฤศจิกายน 

2564 
 

Campaign Name Install Impression Click Cost 
NOV2020_PCO_ANDROID_INSTALL 30 21,416 85 1,100 

 
ท่ีมา: Princess Connect Re: Dive. (2563). แฟนเพจ Princess Connect Re: Dive By Ini3 

Games. สืบค้นจาก https://www.facebook.com/PCOTH/ 
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ตารางท่ี 4.5: Ad Set: Facebook_NOV20_PCO_ANDROID_INSTALL_Mobile Games 
 

Ad Set Name 

In
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NOV20_PCO_ANDROI
D_INSTALL_Mobile 

Games 
30 21,416 85 36.67 51.36 12.94 0.40% 1,100 

 
ท่ีมา: Princess Connect Re: Dive. (2563). แฟนเพจ Princess Connect Re: Dive By Ini3 

Games. สืบค้นจาก https://www.facebook.com/PCOTH/ 
 
ตารางท่ี 4.6: Ad Campaign: Facebook_ NOV20_PCO_ANDROID_INSTALL 21-23 

พฤศจิกายน 2564 
 
Banner Ad 

Name 
Asset 
Type 

Install Impression Click 
Cost per 
Install 

Cost per 
Impression 

Cost per 
Click 

CTR 
% 

Cost 

Ad 1: IN-
GAME 

Character 

Single 
Photo 

26 18,205 75 34.02 48.59 11.79 0.41% 884.55 

Ad 2: 
CMCAFE 
Family 

Single 
Photo 

4 2,283 7 37.04 64.89 21.16 0.31% 148.14 

Ad 3: 
CMCAFE 
Cosplay 

Single 
Photo 

0 928 3 0.00 72.53 22.44 0.32% 67.31 

Total 30 21,416 85 36.67 51.36 12.94 0.40% 1,100.00 

 
ท่ีมา: Princess Connect Re: Dive. (2563). แฟนเพจ Princess Connect Re: Dive By Ini3 

Games. สืบค้นจาก https://www.facebook.com/PCOTH/ 
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ภาพท่ี 4.4:  ตัวอย่างภาพโฆษณาบนแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) แบบรูปภาพท้ัง 3 แบบ  
 

 

Ad 1: IN-GAME CHARACTER       Ad 2: CMCAFE Family        Ad 3: CMCAFE Cosplay 
 

สรุปภาพรวมของแคมเปญของแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ยอดติดต้ัง (Install) ผ่านการท า App Install ซึ่งมีอัตราการแสดงผลโฆษณา (Impression) 21,416 
ครั้ง มียอดคลิก (Click) 85 คลิก ค่าใช้จ่ายต่อการแสดงผลโฆษณา (CPM) 51.36 บาท ค่าใช้จ่ายต่อ
การคลิก (CPC) 12.94 บาท Click through rate อยู่ท่ี 0.40% และมีการติดต้ังแอปพลิเคชัน 
(Install) 30 ครั้ง  

จากผลการทดลองเปรียบเทียบประสิทธิผลของแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) นี้ได้
แสดงให้เห็นว่าการต้ังวัตถุประสงค์การโฆษณาแบบ App Install โดยใช้รูปแบบการโฆษณาด้วย
รูปภาพ (Image) จ านวน 3 รูปแบบ จะเห็นได้ว่ารูปภาพโฆษณา Ad 1: IN-GAME Character จะ
ได้ผลดีท่ีสุดท้ังในเรื่องของยอดติดต้ัง (Install) และค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ท่ีถูก
ท่ีสุด 
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4.3 ประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มที่มีผลต่อการดาวน์โหลดเกม Princess Connect 
Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android เปรียบเทียบต่อการดาวน์โหลดผ่านกูเกิล 
(Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) 

 
ตารางท่ี 4.7: แสดงภาพตารางเปรียบเทียบ โฆษณากูเกิล (Google Ads) และโฆษณาเฟซบุ๊ก 

(Facebook Ads) 
 

Platform Install Impression Click 
Cost 
per 

Install 

Cost per 
Impression 

Cost 
per 
Click 

CTR 
% 

Cost 

กูเกิล 
(Google Ads) 

60 22,900 674 18.33 48.03 1.63 2.94 1,100 

เฟซบุ๊ก 
(Facebook 

Ads) 
30 21,416 85 36.67 51.36 12.94 0.40% 1,100 

 
 



 
 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษางานวิจัยเรื่อง “เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อการ

ดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android ผ่านเครื่องมือ
การตลาดดิจิทัล กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) กรณีศึกษา Mobile Online-
Game ช่ือเกม ‘Princess Connect Re: Dive’ ภายใต้บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด” เป็นการวิจัยเพื่อ
เป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการในการท าส่ือโฆษณาผ่านแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และ 
เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) เพื่อท าให้เกมมือถือ Princess Connect Re: Dive เกิดประสิทธิผลมาก
ท่ีสุด ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ใช้การท าแอด (Ads) เพื่อเปรียบเทียบแพลตฟอร์ม โดยการซื้อโฆษณาผ่าน
แพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ในการเปรียบเทียบแพลตฟอร์มและ
เก็บข้อมูลผ่านโปรแกรม Google Ads และ Facebook Ads Manager ว่าแพลตฟอร์มใดเกิด
ประสิทธิผลยอดการติดต้ัง (Install) กับเกมมือถือ Princess Connect Re: Dive มากกว่ากัน เพื่อ
ทดสอบประเภทของการโฆษณาผ่านท้ังสองแพลตฟอร์มท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งได้แบ่งการสรุปผล
อภิปรายและข้อเสนอแนะออกตามล าดับดังนี้ 

5.1 วัตถุประสงค์งานวิจัย 
5.2 สรุปผลการวิจัย 
5.3 อภิปรายผล 
5.4 ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 วัตถุประสงค์งานวิจัย 
ในการท าวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือกหัวข้อ “เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ี

มีผลต่อการดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android ผ่าน
เครื่องมือการตลาดดิจิทัล กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) กรณีศึกษา Mobile 
Online-Game ช่ือเกม ‘Princess Connect Re: Dive’ ภายใต้บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด” 
เปรียบเทียบว่าแพลตฟอร์มไหนท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลดได้มากกว่ากัน โดยมีวัตถุประสงค์ 

1) เพื่อศึกษาประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม กูเกิล (Google Ads) ท่ีมีผลต่อการ
ดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android  

2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ท่ีมีผลต่อ
การดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android  
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3) เพื่อศึกษาประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลดเกม Princess 
Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android เปรียบเทียบต่อการดาวน์โหลดผ่านเฟซบุ๊ก 
(Facebook Ads) และกูเกิล (Google Ads) แพลตฟอร์มใดท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลดได้
มากกว่ากัน 
 
5.2 สรุปผลการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ท าการวิจัยเชิงทดลอง เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์มท่ีมี
ผลต่อการติดต้ัง (Install) ของเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android 
ด้วยการท าโฆษณาผ่านแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) งานวิจัยนี้
เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากอัตราการแสดงผลโฆษณา (Impression) ยอดคลิก (Click) ค่าใช้จ่าย
ต่อการแสดงผลโฆษณา (CPM) ค่าใช้จ่ายต่อการคลิก (CPC) Click through rate และยอดการติดต้ัง
แอปพลิเคชัน (Install) โดยการวัดผลจากแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook 
Ads) ท่ีสามารถวัดค่าได้อย่างถูกต้องและแม่นย า โดยทางผู้วิจัยได้เข้าไปตรวจสอบผลข้อมูลต่าง ๆ 
หลังจากท่ีท าการซื้อโฆษณาผ่านท้ัง 2 แพลตฟอร์มแล้ว และตรวจสอบดูว่าการท าโฆษณาบน
แพลตฟอร์มใด ท่ีมีผลให้เกิดประสิทธิผลสามารถสร้างการติดต้ัง (Install) ของเกม Princess Connect 
Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android ได้ดีกว่ากันจากการทดลองการโฆษณาท้ัง 2 แพลตฟอร์ม 

จากการศึกษางานวิจัยเชิงทดลองเรื่อง “เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม
ท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android 
ผ่านเครื่องมือการตลาดดิจิทัล กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) กรณีศึกษา 
Mobile Online-Game ช่ือเกม ‘Princess Connect Re: Dive’ ภายใต้บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด” 
เปรียบเทียบว่าแพลตฟอร์มไหนท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลดได้มากกว่ากัน โดยแบ่งการทดสอบ
เป็น 2 แพลตฟอร์ม ได้แก่ 

1) การโฆษณา App Promotion ทางกูเกิล (Google Ads) 
2) การโฆษณา App Install ทางเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) 
ดังนั้น จากการเก็บรวบรวมข้อมูลต้ังค่าเปรียบเทียบท้ังสองแพลตฟอร์มของกูเกิล (Google 

Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) โดยท าการโฆษณาแบบภาพนิ่ง (Single Image) หัวเรื่อง 
(Headline) และค าอธิบาย (Description) โดยแสดงรายละเอียดของแคมเปญกูเกิล (Google Ads) 
ดังนี ้
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ตารางท่ี 5.1: แสดงประสิทธิผลการติดต้ังเกม Princess Connect Re: Dive/Google ท่ีได้ผลดีท่ีสุด 
 

Ad Name Asset Type Install Impression Click CTR % 
เกมมือถือญี่ปุ่น แนวอนิเมะ 
RPG 

Headline 12 620 39 6.29% 

Princess Connect! Re: Dive Headline 6 317 32 10.09% 
เกมญี่ปุ่นอนิเมะสาวน่ารักเพียบ Headline 6 624 37 5.93% 
ปริ้นเซส คอนเน็กต์ รีไดฟ์ Headline 4 737 40 5.43% 
เกมมือถือแนว Anime RPG Headline 4 681 40 5.87% 

Total 32 2,979 188 6.31% 
 

จากผลการทดลองตารางท่ี 4.3 แสดงให้เห็นว่า ข้อความโฆษณา (Ad Text) ท่ีมีประสิทธิภาพ
สามารถเข้าถึงผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายได้ดีท่ีสุดคือ ข้อความโฆษณา (Ad Text) ประเภทหัวเรื่อง 
(Headline) โดยสามารถแสดงผลการทดสอบท่ีดีท่ีสุดได้ดังนี้  

1) ยอดติดต้ัง 32 Install 
2) จ านวนการแสดงผลโฆษณา 2,979 Impression 
3) อัตราการคลิก 188 Click 
4) อัตราการคลิก 6.31% CTR 
5) ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง 16.03 บาท Cost per Install 
6) จ านวนเงินท่ีจ่ายท้ังหมด 513.26 บาท 
ท้ังนี้จากประสิทธิผลการทดลองโฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) ผ่านการโฆษณา

ด้วยข้อความโฆษณา (Ad Text) สามารถวัดประสิทธิผลได้ว่าข้อความโฆษณาประเภทหวัเรื่อง (Headline) 
ท่ีส่ือโดยตรง เข้าใจง่าย จะสามารถท าให้เกิดยอดการติดต้ัง (Install) ได้สูงท่ีสุด และยังสามารถท าให้
มีค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ท่ีถูกท่ีสุดได้ 

ดังนั้น ท าให้ผู้วิจัยทราบประสิทธิผลจากจ านวนผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายท่ีท าการติดต้ังเกม 
Princess Connect Re: Dive บนมือถือระบบปฏิบัติการ Android โดยเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็น  
เพศชายและหญิง อายุระหว่าง 18-35 ปี อาศัยอยู่ในกรุงเทพและปริมณฑลโดยตรง ไม่มีกลุ่มเป้าหมาย
อื่น ๆ มาทับซ้อนให้เกิดความสับสนและไม่เสียเวลาในการแบ่งแยกกลุ่มเป้าหมาย จึงสามารถใช้ข้อมูล
ผู้ท่ีท าการติดต้ัง (Install) และเก็บข้อมูลผู้ท่ีท าการติดต้ัง (Install) ไว้ใช้ในการโฆษณาครั้งต่อไปได้
อย่างตรงเป้าหมายและแม่นย ามากขึ้น 
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ตารางท่ี 5.2: แสดงประสิทธิผลการติดต้ังเกม Princess Connect Re: Dive/Facebook Ads ท่ี
ได้ผลดีท่ีสุด 

 
Banner 

Ad 
Name 

Asset 
Type 

Install Impression Click 
Cost 
per 

Install 

Cost per 
Impression 

Cost 
per 
Click 

CTR 
% 

Cost 

Ad 1:  
IN-GAME 
Character 

Single 
Photo 

26 18,205 75 34.02 48.59 11.79 0.41% 884.55 

 
จากผลการทดลองตารางท่ี 4.6 แสดงให้เห็นว่ารูปภาพโฆษณาท่ีสามารถสร้างยอดติดต้ังเกม 

Princess Connect Re: Dive ถึงกลุ่มเป้าหมาย มีจ านวนการติดต้ัง (Install) ท่ีสูงท่ีสุดและมี
ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ท่ีถูกท่ีสุดคือ  

Ad 1: IN-GAME Character  
1) ยอดติดต้ัง 26 Install 
2) จ านวนการแสดงผลโฆษณา 18,205 Impression 
3) อัตราการคลิก 75 Click 
4) อัตราการคลิก 0.41% CTR 
5) ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง 34.02 บาท Cost per Install 
6) จ านวนเงินท่ีจ่ายท้ังหมด 884.55 บาท 
จากประสิทธิผลการทดลองโฆษณาบนแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ได้แสดงให้เห็น

ว่ารูปภาพโฆษณา Ad 1: IN-GAME Character จะได้ผลดีท่ีสุดท้ังในเรื่องของยอดติดต้ัง (Install) 
และค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ท่ีถูกท่ีสุด จากการต้ังค่า เพศ อายุ สถานท่ี ความสนใจ 
ระยะเวลา และเงินในการซื้อโฆษณาท่ีเท่าเทียมกัน สามารถวัดประสิทธิผลรูปภาพโฆษณาท่ีมีจ านวน
ยอดติดต้ัง 26 Install และมีค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) 34.02 บาท ด้วยตัวเลขท่ี
แสดงผลผ่าน Facebook Ads Manager 

ท้ังนี้จากแคมเปญดังกล่าวบนแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook) รูปภาพโฆษณาท่ีไม่มี
ประสิทธิผลในแคมเปญนี้คือ Ad 2: CMCAFE Family และ Ad 3: CMCAFE Cosplay โดยท้ัง 2 
รูปภาพโฆษณาดังกล่าวนั้น จะเป็นรูปแบบภาพโฆษณาด้วยรูปภาพคนจริง ๆ ท้ัง 3 คนซึ่งเป็นนักร้อง
ไอดอลจากวง CMCAFE โดยนักแสดงท้ัง 3 คนเป็นพรีเซนเตอร์ในช่วงเปิดเกม Princess Connect 
Re: Dive ซึ่งรูปภาพโฆษณา Ad 2: CMCAFE Family และ Ad 3: CMCAFE Cosplay จะแตกต่าง
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จากรูปภาพโฆษณา Ad 1: IN-GAME Character ท่ีได้ผลดีท่ีสุด เนื่องจากรูปภาพโฆษณา Ad 1:  
IN-GAME Character จะใช้รูปภาพตัวการ์ตูนจากในเกม Princess Connect Re: Dive มาใช้ในการ
โปรโมทเกมแทนการใช้นักแสดงท่ีเป็นคนจริง ๆ  
 
ตารางท่ี 5.3: แสดงประสิทธิผลการติดต้ังเกม Princess Connect Re: Dive/Ad 2 และ Ad 3 ท่ีใช้

นักแสดงจริงในการโฆษณา 
 

Banner 
Ad Name 

Asset 
Type 

Install Impression Click 
Cost 
per 

Install 

Cost per 
Impression 

Cost 
per 
Click 

CTR 
% 

Cost 

Ad 2: 
CMCAFE 
Family 

Single 
Photo 

4 2,283 7 37.04 64.89 21.16 0.31% 148.14 

Ad 3: 
CMCAFE 
Cosplay 

Single 
Photo 

0 928 3 0.00 72.53 22.44 0.32% 67.31 

Total 4 3,211 10 53.86 67.10 21.55 0.31% 215.45 
 

โดยหากจะเปรียบเทียบให้ชัดเจนยิ่งขึ้นระหว่าง Ad 1: IN-GAME Character ท่ีได้ผลดีท่ีสุด
โดยใช้รูปภาพตัวการ์ตูนจากในเกม Princess Connect Re: Dive และ Ad 2: CMCAFE Family 
และ Ad 3: CMCAFE Cosplay ท่ีโฆษณาด้วยรูปภาพคนจริง ๆ ท้ัง 3 คนซึ่งเป็นนักร้องไอดอลจากวง 
CMCAFE จะเห็นได้ว่า Ad 2: CMCAFE Family และ Ad 3: CMCAFE Cosplay เมื่อรวมประสิทธิผล
จากการโฆษณาของท้ัง 2 รูปแล้วจะมีจ านวนยอดติดต้ัง 4 Install และมีค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง  
(Cost per Install) 53.86 บาท ด้วยตัวเลขท่ีแสดงผลผ่าน Facebook Ads Manager ซึ่งถือว่าได้
ยอดการติดต้ัง (Cost per Install) ท่ีต ่า และมีค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ท่ีถือว่าสูง
เกือบสองเท่าเมื่อเทียบกับ Ad 1: IN-GAME Character 

ผลการศึกษางานวิจัยการท าโฆษณาด้วยวัตถุประสงค์ท่ีเหมือนกัน การติดต้ังแอปพลิเคชัน 
(Install) โดยใช้รูปภาพคอนเทนต์ภาพนิ่ง ค าอธิบายในการใช้โฆษณา สถานท่ี กลุ่มเป้าหมาย 
ระยะเวลา และค่าใช้จ่ายท่ีเท่ากัน แต่ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้ออกมานั้นแตกต่างกัน สามารถสรุปได้ว่า   
การแสดงผลของแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) สามารถสร้างยอดการติดต้ัง (Install) ไปยัง
กลุ่มเป้าหมายได้ดีกว่าแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) จากตัวเลขสรุปผลจ านวนกลุ่มผู้บริโภค
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ท่ีติดต้ังแอปพลิเคชันท่ีผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊กแอดเมเนเจอร์ 
(Facebook Ads Manager) ท่ีมีตัวเลขบอกได้ชัดเจนว่าแพลตฟอร์มใดสามารถสร้างยอดการติดต้ัง 
(Install) ได้มากกว่ากัน และค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ได้ถูกกว่ากัน จากการท่ีต้ังค่า
รูปแบบของการโฆษณา ความสนใจ สถานท่ี อายุ เพศ ท่ีเหมือนกันและเงินท่ีใช้ส าหรับการโฆษณา
เท่ากัน แต่ให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกันอย่างส้ินเชิง โดยแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) มีอัตราการ
แสดงผลโฆษณา (Impression) 22,900 ครั้ง มียอดคลิก (Click) 674 คลิก ค่าใช้จ่ายต่อการแสดงผล
โฆษณา (CPM) 48.03 บาท ค่าใช้จ่ายต่อการคลิก (CPC) 1.63 บาท Click through rate อยู่ท่ี 
2.94% และมีการติดต้ังแอปพลิเคชัน (Install) 60 ครั้ง ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ได้ 
18.33 บาท และแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) มีอัตราการแสดงผลโฆษณา (Impression) 
21,416 ครั้ง มียอดคลิก (Click) 85 คลิก ค่าใช้จ่ายต่อการแสดงผลโฆษณา (CPM) 51.36 บาท 
ค่าใช้จ่ายต่อการคลิก (CPC) 12.94 บาท Click through rate อยู่ท่ี 0.40% และมีการติดต้ัง 
แอปพลิเคชัน (Install) 30 ครั้ง ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ได้ 35.93 บาท 
 
5.3 อภิปรายผล 

จากการศึกษางานวิจัยเชิงทดลองเรื่อง “เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของแพลตฟอร์ม
ท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ Android 
ผ่านเครื่องมือการตลาดดิจิทัล กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) กรณีศึกษา 
Mobile Online-Game ช่ือเกม ‘Princess Connect Re: Dive’ ภายใต้บริษัท อินิทรี เกมส์ จ ากัด” 
ท่ีมีผลต่อกลุ่มเป้าหมายท่ีก าหนดท้ัง 2 แพลตฟอร์ม สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

5.3.1 ประสิทธิผลของการโฆษณาผ่าทางช่องทาง Google Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของ
เกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา เกม Princess Connect Re: Dive  

ผลการศึกษาการโฆษณาผ่านช่องทางแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) ในประเภทแอปพลิเคชัน
ของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา เกม Princess Connect Re: Dive สามารถสรุปได้ว่า การ
โฆษณาผ่านช่องทางแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) มีความคุ้มค่า เนื่องจากการใช้งบประมาณใน
การโฆษณาท่ีเท่ากันระหว่างแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook 
Ads) พบว่าการโฆษณาผ่านแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) โดยหวังผลเป็นยอดการติดต้ัง (Install) 
สามารถท าประสิทธิผลได้ดีกว่าแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ถึง 2 เท่าด้วยงบประมาณใน
การโฆษณาท่ีใช้เท่ากัน และแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) ยังสามารถสร้างประสิทธิผลในด้าน
ต่าง ๆ ได้ดีกว่าแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ในทุก ๆ ด้าน เช่น จ านวนการติดต้ัง (Install) 
จ านวนการแสดงผลโฆษณา (Impression) จ านวนการคลิก (Click) อัตราการคลิก (CTR) ค่าใช้จ่าย
ต่อการติดต้ัง (Cost per Install) 



41 

5.3.2 ประสิทธิผลของการโฆษณาผ่าทางช่องทาง Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชัน
ของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา เกม Princess Connect Re: Dive  

ผลการศึกษาการโฆษณาผ่านช่องทางแพลตฟอร์มกูเกิล (Facebook Ads) ในประเภท 
แอปพลิเคชันของเกมออนน์บนมือถือ กรณีศึกษา เกม Princess Connect Re: Dive สามารถสรุปได้
ว่า การโฆษณาผ่านช่องทางแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ไม่มีความคุ้มค่า เนื่องจากการใช้
งบประมาณในการโฆษณาท่ีเท่ากันระหว่างแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) และ กูเกิล 
(Google Ads) แต่ประสิทธิภาพในการโฆษณาของแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ท้ังในด้าน
จ านวนการติดต้ัง (Install) จ านวนการแสดงผลโฆษณา (Impression) จ านวนการคลิก (Click) อัตรา
การคลิก (CTR) ค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) จึงสามารถสรุปได้ว่า การโฆษณาผ่าน
ช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ไม่มีความคุ้มค่า เนื่องจากการใช้งบประมาณในการโฆษณาท่ี
เท่ากัน แต่ได้ประสิทธิภาพต ่ากว่าการโฆษณาผ่านแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) ในทุก ๆ ด้าน 

จากข้อมูลผลรวมการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา เกม 
Princess Connect Re: Dive สามารถสรุปได้ว่า 

- Cost per 1,000 Impression ของ Google Ads มีความคุ้มค่ากว่า Facebook Ads
- Cost per Click ของ Google Ads มีความคุ้มค่ากว่า Facebook Ads
- Cost per Install ของ Google Ads มีความคุ้มค่ากว่า Facebook Ads
ผลกระทบของการลงโฆษณาระหว่างแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) และ กูเกิล

(Google Ads) ให้ประสิทธิผลในแง่มุมท่ีแตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับบทความเรื่อง “Facebook Ads 
กับ Google Ads ท าอันไหนดีกว่ากัน” (2562) ได้สรุปไว้ ดังนี ้

1) ความคล้ายท่ีแตกต่าง เนื่องจาก 2 ช่องทางนี้มีรูปแบบการท าโฆษณาท่ีมีความคล้ายกัน
แต่มีแนวทางในการด าเนินธุรกิจโฆษณาท่ีแตกต่างกัน โดยแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) คือ 
ธุรกิจแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียท่ีให้ผู้ใช้บริการ สามารถเข้ามาใช้บริการแบบฟรี ๆ ไม่มีค่าใช้จ่าย 
เหมาะส าหรับการใช้แบ่งปันเรื่องราว สร้างสังคมรวมไปถึงการสร้างธุรกิจผ่านระบบต่าง ๆ เช่น เพจ 
กรุ๊ป เป็นต้น แต่แพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) เป็นธุรกิจ Search Engine หรือรูปแบบการ
ให้บริการค้นหาข้อมูลท่ีอยู่บนอินเทอร์เน็ตด้วยการใส่ค าค้นหา (Keyword) ไม่ว่าจะเป็นท้ังบนเว็บไซต์ 
หรือ YouTube ท่ีเอาไว้ค้นหาวิดีโอจากท่ัวทุกมุมโลก รวมไปถึงการโฆษณาผ่านรูปแบบของการ
โฆษณาผ่านเว็บไซต์พาร์ทเนอร์ต่าง ๆ ของแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Display Network) 

2) รูปแบบการท าโฆษณาบนแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) เป็นการซื้อโฆษณาท่ีเน้น
ไปท่ีความสนใจ พฤติกรรมของผู้ใช้ ข้อมูลประชากร ฯลฯ รูปแบบการซื้อโฆษณาบนแพลตฟอร์ม 
เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) นั้นผู้ใช้จะต้องเป็นคนก าหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการ เลือกความสนใจท่ีมี
อยู่ในระบบให้ตรงมากท่ีสุด เลือกประชากรศาสตร์ด้วย เพศ อายุ หรือการศึกษา จึงจะสามารถสร้าง
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การรับรู้และการแสดงผลได้ค่อนข้างดีกว่าแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) เนื่องจากโฆษณาจะถูก
แสดงผลตามความสนใจและพฤติกรรมของผู้ใช้ท่ีตรงกลุ่มเป้าหมายอย่างละเอียด แต่แพลตฟอร์ม 
เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) นั้นจะเปรียบเสมือนการใช้กลยุทธ์การส่งเสริมการตลาดแบบผลัก (Push 
Strategy) คือ การโฆษณากระตุ้นให้ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเกิดการรับรู้ และต้องการติดต้ังแอปพลิเคชัน 
ซึ่งผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายจะมีความสนใจในขณะนั้นหรือไม่ ไม่สามารถระบุได้ ถึงแม้จ านวนการแสดงผล
การโฆษณา (Impression) จะค่อนข้างท าได้ใกล้เคียงกับแพลตฟอร์มกูกิล (Google Ads) แต่ด้วย
เหตุผลดังกล่าว จึงส่งผลให้อัตราการติดต้ังแอปพลิเคชันต ่ากว่าแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) 

3) รูปแบบการท าโฆษณาบนแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) เป็นการท าโฆษณาด้วยค า
ค้นหา (Keyword) โดยรูปแบบของการโฆษณามีความหลากหลาย เช่น การโฆษณาท่ีแสดงผลเป็น
ลิงก์ขึ้นเป็นอันดับแรกหลังจากการค้นหาด้วยคีย์เวิร์ดท่ีต้ังไว้ การโฆษณาในรูปแบบแบนเนอร์ท่ีจะไป
ขึ้นแสดงผลบนเว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ัวโลก (GDN) และโฆษณาวิดีโอท่ีจะไปข้ึนใน YouTube เป็นต้น จึง
สามารถท าอัตรา Click Through Rate (อัตราคลิก) ท่ีมากกว่า Facebook เนื่องจากการท่ีแพลตฟอร์ม 
กูเกิล (Google Ads) มีเครือข่ายหรือพาร์ทเนอร์ท่ีมีจ านวนเยอะ ท าให้การแสดงผลไปยังเว็บไซต์
พาร์ทเนอร์ต่าง ๆ มีมากขึ้น ส่งผลให้โอกาสท่ีผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายท่ีมีความสนใจตรงกับผลิตภัณฑ์ 
มีโอกาสการเห็นจ านวนการแสดงผลโฆษณา (Impression) มากขึ้น มีโอกาสการคลิก (Click) มากขึ้น 
มีอัตราการคลิก (CTR) สูงขึ้น มีโอกาสติดต้ังแอปพลิเคชัน (Install) มากขึ้น จากประสิทธิผลท้ังหมด
ส่งผลให้มี ค่าใช้จ่ายต่อการแสดงผล (Cost per Impression) ถูกลง ค่าใช้จ่ายต่อการคลิก (Cost per 
Click) ถูกลง และค่าใช้จ่ายต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ถูกลงด้วยเช่นกัน 

จากการอภิปรายผลดังกล่าวน ามาสู่ข้อเสนอและทางทฤษฏีและปฏิบัติไปถึงประโยชน์ท่ีจะได้
จากงานวิจัย และข้อจ ากัดในงานวัยดังต่อไปนี้ 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
5.4.1 ข้อเสนอแนะทางทฤษฎี 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีความเห็นว่าความคุ้มค่าในการโฆษณาบนเครื่องมือดิจิทัล
กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ด้วยวัตถุประสงค์การติดต้ัง (Install) ประเภท
แอปพลิเคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษาเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบ 
ปฏิบติัการมือถือ Android พบว่า การโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads มี
แง่มุมในเรื่องของความสามารถทางการตลาดดิจิทัลในแต่ละเครื่องมือท่ีแตกต่างกัน จึงควรน าไปใช้
ประโยชน์ทางการตลาดส าหรับแต่ละช่องทางท่ีแตกต่างกันอย่างเหมาะสม เพื่อกระตุ้นให้เกิดการ
ตัดสินใจติดต้ังแอปพลิเคชัน สร้างการรับรู้ สร้างการมีส่วนร่วม การคลิก และเป็นท่ีพูดถึงในโลก
ออนไลน์ เป็นต้น โดยการศึกษาวิจัยและทดลองการโฆษณาเปรียบเทียบท้ังสองแพลตฟอร์ม Google 
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Ads และ Facebook Ads เพื่อศึกษาว่าแพลตฟอร์มใดสามารถสร้างยอดดาวน์โหลด (Install) ได้
มากกว่ากัน และคุ้มค่ากับการลงทุนโฆษณาบนส่ือดิจิทัลมากท่ีสุดด้วยงบประมาณ และระยะเวลาท่ี
เท่ากัน 

5.4.2 ข้อเสนอแนะทางปฏิบัติ 
จากการท่ีได้ทดลองท าการโฆษณาท าให้ผู้วิจัยได้มองเห็นโอกาสและช่องทางในการ

ส่งเสริมการส่ือสารการตลาดผ่านส่ือดิจิทัล โดยผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในเชิงกลยุทธ์เพื่อพัฒนาการ
โฆษณาผ่านส่ือดิจิทัล ซึ่งมีการน าเสนอท่ีหลากหลายรูปแบบ และยังสามารถท าให้เป็นที่จดจ าของ
ผู้บริโภคได้อีกด้วย โดยมีข้อเสนอแนะดังนี ้

1) จากการท าการทดลองท างานวิจัยนี้ท าให้เห็นผลลัพธ์เกี่ยวกับยอดติดต้ัง (Install)
และค่าใช้จ่ายในการติดต้ัง (Cost per Install) จากท้ังสองแพลตฟอร์มได้อย่างชัดเจนระหว่าง
แพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ซึ่งให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกันอย่าง
ส้ินเชิง โดยหากมองในแง่การลงทุนในการโฆษณาท่ีคุ้มค่าควรจะเลือกไปลงโฆษณากับแพลตฟอร์มกู
เกิล (Google Ads) ท้ังหมด แต่เฟซบุ๊ก (Facebook Ads) เองก็ยังสามารถท ายอดการติดต้ัง (Install) 
ได้เช่นกัน และยังเป็นโซเชียลมีเดียหลักท่ีคนไทยนิยมใช้งานมากท่ีสุดในประเทศ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าควร
ใช้รูปแบบการโฆษณาท้ังสองแพลตฟอร์มควบคู่กันไป แต่ควรจัดสรรงบประมาณในการโฆษณาผ่านท้ัง
สองแพลตฟอร์มอย่างเหมาะสม โดยควรเลือกใช้เงินในการโฆษณากับแพลตฟอร์มกูเกิล (Google 
Ads) มากกว่าการโฆษณากับแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) เพื่อให้เกิดยอดการติดต้ัง 
(Install) และค่าใช้จ่ายในการติดต้ัง (Cost per Install) ท่ีเหมาะสม และยังสร้างการรับรู้ได้วงกว้าง
จากโซเชียลมีเดียของท้ังสองแพลตฟอร์ม 

2) ได้น าข้อผิดพลาดในการรันแคมเปญจากท้ังสองแพลตฟอร์มมาเรียนรู้ใหม่ สามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ต่อไปได้ในเรื่องของการท างานของผู้วิจัย สามารถช่วยผู้ประกอบการในเรื่องของการ
ท าโฆษณาผ่านส่ือดิจิทัลได้ในอนาคต ดังนั้น ผู้วิจัยมีความเห็นว่าการทดลองท าโฆษณาออนไลน์โดย
เปรียบเทียบกันระหว่างสองแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) ในครั้งนี้
ช่วยท าให้ผู้ประกอบการได้ราบถึงกลุ่มเป้าหมายได้แม่นย า ว่ากลุ่มเป้าหมายของผู้ประกอบการท่ีติดต้ัง 
(Install) มีความสนใจคอนเทนต์ในการโฆษณารูปแบบไหน โดยผ่านแพลตฟอร์มใดมากท่ีสุด 

3) การใช้ กลุ่มคนท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดและการตัดสินใจของกลุ่มเป้าหมาย
(Influencer) ควรมีการสร้างการรับรู้เกี่ยวกับความน่าสนใจของตัวเกมผ่านการโปรโมทผ่านกลุ่มคนท่ี
มีอิทธิพลต่อความคิดและการตัดสินใจของกลุ่มเป้าหมาย (Influencer) เช่น การท าวิดีโอโปรโมท  
การเล่นเกม การรีวิวตัวเกมอย่างละเอียดเพื่อสร้างความน่าสนใจแก่กลุ่มเป้าหมายได้ หรือการท า  
การโปรโมทเกมในลักษณะคอนเทนต์รูปภาพ ภาพนิ่งโปรโมทเกม หรืออัลบั้มภาพเพื่อใช้ในการเล่า
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เรื่องจุดเด่นความน่าสนใจต่าง ๆ ของตัวเกม พร้อมบอกวิธีการดาวน์โหลดเพื่อกระตุ้นให้ผู้รับคอนเทนต์
เกิดการตัดสินใจติดต้ังเกม (Install) 

4) การใช้ Online PR นอกจากมีการใช้ กลุ่มคนท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดและการ
ตัดสินใจของกลุ่มเป้าหมาย (Influencer) ในการสร้างการรับรู้และความน่าสนใจของตัวเกมแล้ว ควรใช้
ส่ือออนไลน์ท่ีมีความเช่ียวชาญด้านเกมออนไลน์ บนมือถือท่ีสอดคล้องกับสินค้าหรือบริการ ในการ
ช่วยโปรโมทอีกทางหนึ่ง เพราะการใช้ส่ือด้านเกมออกมาส่ือสาร จะสามารถท าการส่ือสารได้วงกว้าง
และสร้างความน่าเช่ือถือให้กับตัวเกมได้ โดยเน้นการส่ือสารไปยังสองแพลตฟอร์มท่ีสอดคล้องกับ
งานวิจัยท้ังแพลตฟอร์มเว็บไซต์ ซึ่งเมื่อเกิดการค้นหาคีย์เวิร์ดท่ีเกี่ยวข้องกับเกม Princess Connect 
Re: Dive ก็จะเจอคอนเทนต์ท่ีส่ือได้ลงบนเว็บไซต์ไว้ โดยผู้เสิร์ชจะเจอได้ผ่านทาง Search Engine 
บน Google และโปรโมทคอนเทนต์ผ่านโซเชียลมีเดียเฟซบุ๊ก (Facebook Fan Page) อีกช่องทางหนึ่ง
เพื่อสร้างการรับรู้ การมีส่วนร่วม และการตัดสินใจ 

5) การท าโฆษณาด้วยวัตถุประสงค์การเพิ่มยอดติดต้ัง (App Promotion) ทางกูเกิล
(Google Ads) ด้วยการใช้รูปแบบการโฆษณาประเภทข้อความ (Ad Text) และรูปภาพ (Banner) 
เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้วิจัยต่อได้เป็นแนวทาง เพื่อน าไปศึกษาต่อ ก าหนดกลยุทธ์การต้ังหัวเรื่อง (Headline) 
ท่ีน่าสนใจ กระชับ เข้าใจง่าย และค าอธิบาย (Description) ให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย เพื่อสร้างความ
น่าสนใจ ดึงดูด ไปยังผู้บริโภคให้เกิดการติดต้ัง (Install) ก็เป็นหนึ่งในแนวคิดท่ีน่าสนใจในการน าไป
ศึกษาต่อว่าจะก าหนดแบบการโฆษณาประเภทข้อความ (Ad Text) แบบไหนเพื่อให้เกิดความน่าสนใจ
ต่อผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด 

5.4.3 ข้อเสนอแนะในงานวิจัยในอนาคต 
ผู้วิจัยได้ท างานวิจัยเชิงทดลองเรื่อง “เปรียบเทียบประสิทธิผลการโฆษณาของ

แพลตฟอร์มท่ีมีผลต่อการดาวน์โหลดเกม Princess Connect Re: Dive บนระบบปฏิบัติการมือถือ 
Android ผ่านเครื่องมือการตลาดดิจิทัล กูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) 
กรณีศึกษา Mobile Online-Game ช่ือเกม ‘Princess Connect Re: Dive’ ภายใต้บริษัท อินิทรี 
เกมส์ จ ากัด” เปรียบเทียบว่าแพลตฟอร์มไหนท่ีสามารถสร้างยอดดาวน์โหลดได้มากกว่ากัน ซึ่งหา
ข้อสรุปได้ว่าแพลตฟอร์มท่ีสามารถเพิ่มยอดการติดต้ัง (Install) ได้มากท่ีสุดและสามารถท าให้ค่าใช้จ่าย
ต่อการติดต้ัง (Cost per Install) ได้ถูกท่ีสุดคือ แพลตฟอร์มการโฆษณาทางกูเกิล (Google Ads) 
เนื่องจากผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจกับการเห็นส่ือโฆษณาบนเครือข่าย (Network) ของ 
กูเกิล (Google Ads) และสามารถเกิดการตัดสินใจติดต้ังได้ง่ายเมื่อเห็นข้อความโฆษณา (Ad Text) ท่ี
ส่ือสารตรงประเด็น กระชับ เข้าใจง่าย โดยท้ังสองแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก 
(Facebook Ads) เป็นโซเชียลมีเดียท่ีคนไทยใช้เยอะท่ีสุดในประเทศไทย ท้ังนี้ท้ัง 2 แพลตฟอร์มนี้
สามารถเพิ่มยอดการติดต้ัง (Install) ได้ท้ัง 2 แพลตฟอร์ม จึงมีความส าคัญท่ีต้องใช้ควบคู่กันไปข้ึนอยู่
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กับวัตถุประสงค์ของแคมเปญนั้น ๆ และข้อมูลนี้ยังเป็นประโยชน์ต่อการท ารูปแบบการโฆษณาของ
บริษัทท่ีจะสามารถน าการวิจัยนี้ไปพัฒนาในการสร้างคอนเทนต์ รูปภาพท่ีใช้ในการโฆษณา หรือส่ือ
ต่าง ๆ ให้ตรงใจกับผู้บริโภคมากยิ่งขึ้น โดยอาจจะมีการน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การท าโฆษณา
ในด้านชุมชนเกมออนไลน์ (Online Game Community) สร้างโฆษณากระตุ้น (Inspire) การหา
ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายก็มีความส าคัญ เช่น เมื่อใดท่ีผู้บริโภคต้องการ
ติดต้ังเกม (Install) และอะไรท าให้เกม Princess Connect Re: Dive เป็นเกมท่ีผู้บริโภค
กลุ่มเป้าหมายนึกถึงเป็นเกมแรกในตลาดเกมมือถือแนว Animation-RPG ซึ่งเป็นส่ิงท่ีควรทดลอง
ต่อไปในอนาคต 

1) ควรศึกษาเรื่องการท า Re-target Marketing เนื่องจากการท่ีได้ท าการโฆษณาบน
ท้ังสองแพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) สามารถใช้เครื่องมือในการ
ท า Re-target Marketing ได้ซึ่งจะเป็นวิธีการท่ีท าให้ผู้ท่ีเห็นโฆษณาและยังไม่ตัดสินใจ เห็นโฆษณา
อีกครั้งเพื่อกระตุ้นย ้าเตือนอีกครั้งนึง หรืออาจจะเป็นการกระตุ้นผู้ท่ีติดต้ัง (Install) เกมไปแล้ว แต่ยัง
ไม่เกิดการเข้าไปใช้บริการเกม ก็สามารถโฆษณาเพื่อกระตุ้นอีกครัง้นงึ เพื่อให้เกิดการเข้าไปใช้งานหรือ
เล่นเกมในแอปพลิเคชันท่ีติดต้ังได้ ด้วยเหตุนี้การท าการตลาดแบบ Re-target Marketing บนทั้งสอง
แพลตฟอร์มกูเกิล (Google Ads) และเฟซบุ๊ก (Facebook Ads) เข้ามาเป็นตัวช่วยเพื่อท าให้ผู้ใช้ 
กลายเป็นผู้ใช้ถาวร และสร้างการมีส่วนร่วมกับเกมอยู่เสมอ 

2) ควรศึกษาเรื่องการเก็บข้อมูลของผู้บริโภคท่ีท าการติดต้ัง (Install) เนื่องจาก
การศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีท าการติดต้ัง (Install) ไปแล้วนั้น จะท าให้เข้าใจกลุ่มเป้าหมายมาก
ขึ้นทั้งข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ ภูมิศาสตร์ และพฤติกรรมศาสตร์ เพื่อท่ีจะสามารถวิเคราะห์กลุ่ม
ลูกค้าได้อย่างแม่นย าและถูกต้องได้ โดยควรท่ีจะมีการศึกษาการเก็บข้อมูลของผู้บริโภคท่ีท าการติดต้ัง 
(Install) อยู่สม ่าเสมอ เพราะอาจมีการเปล่ียนแปลงของกลุ่มผู้ใช้งานอย่างรวดเร็ว เนื่องจากปัจจัย
ภายใน เช่น การใช้งาน ระยะเวลาการใช้งาน ลักษณะการใช้งาน ปัญหาการใช้งาน และปัจจัย
ภายนอก เช่น คู่แข่งทางตรง และคู่แข่งทางอ้อมเป็นต้น และเมื่อได้ข้อมูลท่ีแม่นย าถูกต้องเกี่ยวกับ
ผู้ใช้งานแล้ว สามารถน าข้อมูลท่ีได้ไปพัฒนาหรือต่อยอดการท าโฆษณาเพื่อกระตุ้นให้เกิดการติดต้ัง 
(Install) กับผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายใหม่ ๆ อีกต่อไปในอนาคตได้ 

3) ควรศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ในการท าการตลาดส าหรับเกมออนไลน์บนมือ
ถือ อาจไม่ใช่แค่การมีข้อความโฆษณาท่ีดี หรือรูปภาพสวย ๆ เพื่อดึงดูดเพียงอย่างเดียว แต่ควร
จะต้องมีความแตกต่าง หรือข้อจ ากัดของแต่ละแพลตฟอร์มท่ีใช้ในการโฆษณาด้วย เพราะแต่ละ
แพลตฟอร์มมีเงื่อนไขการโฆษณาท่ีแตกต่างกัน การเลือกรูปแบบการโฆษณาท่ีเหมาะสมกับแต่ละ
แพลตฟอร์มจึงเป็นตัวที่ช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วม หรือการตัดสินใจได้ 
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