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บทคัดย่อ 

การศึกษาฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจพฤติกรรมการเลือกซื้อ ปัจจัยด้านการออกแบบ ผลิตภัณฑ ์การ
ตัดสินใจเลือกซื้อสติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่นของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร และเพื่อวิเคราะห์การส่งผล
ของพฤติกรรมการซื้อผ่านทางออนไลน ์และปัจจัยด้านการออกแบบ ผลิตภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซือ้
สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่นของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษามาจากประชากรที่
เป็นเพศชายและเพศหญิง โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก จ านวน 400 ชุด ซึ่งแบ่งตัวอย่างเป็นเพศชาย 200 
คน และเพศหญิง 200 คน กลุ่มจ าแนกตามเพศ เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาคือแบบสอบถามที่มีค่าความเช่ือถือได้
เท่ากับ 0.909 และมีการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
เบื้องต้นคือสถิติเชิงพรรณนา ได้แก ่ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอ้างอิงที่ใช้ในการ
ทดสอบสมมุติฐานคือสถิติการวิเคราะห์ความถดถอยอย่างง่ายและแบบพหุคูณ และผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า 
พฤติกรรมการซื้อผ่านทางออนไลน ์และปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสติ๊กเกอร์
จาก LINE แอปพลิเคชั่นของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
  
ค าส าคัญ:  พฤติกรรมการซื้อผา่นทางออนไลน,์ ปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ,์ การตัดสินใจเลือกซื้อ, สติ๊กเกอร์

จาก LINE แอปพลิเคชั่น, สติ๊กเกอร์ไลน,์ LINE แอปพลิเคชั่น  
 

Abstract 
 Conducted with the customers in Bangkok area, this study aims to investigate their 
behaviors toward LINE sticker-purchase and the factors that influenced the purchase, the factors 
influencing the products’ design, the ways they decided to buy the stickers from LINE application, 
and the designing factors that influenced the customers’ decisions made for the purchase. The 
sample groups consisted of both male and female populations selected by using convenience 
sampling. The participants were 400 divided into 2 groups: 200 male participants and 200 female 
participants. The research tool was a questionnaire whose reliability was 0.909. The content 
validity was approved by the experts. The statistics used in this study were descriptive statistics: 
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percentage, means, and standard deviation. The inferential statistics used in testing the 
assumption were simple and multiple regression analysis. The result of assumption testing 
revealed that the online purchasing behaviors and the product designing-factors influenced the 
decisions the customer made when buying the stickers with statistical significance of 0.05.  
 
Keywords:  Online-purchasing behaviors, product- designing factors, purchasing decision, stickers 

from LINE application, LINE stickers, LINE application 
 

1. บทน า 
LINE แอปพลิเคชั่น (LINE Application) เป็นอีกหนึ่งแอปพลิเคชั่นหรือโปรแกรมประยุกตท์ี่กลายเป็น

ช่องทางใหม่ของการสื่อสารในโลกปัจจุบันท่ีมีผู้ใช้ทั่วโลกกว่าร้อยล้านคน โดย Line แอปพลิเคชั่น LINE 
Application) ให้ความสะดวก รวดเร็ว และช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายจากการส่งข้อความผ่านระบบโทรศัพท์จากผู้
ให้บริการเครือข่ายแบบเดิม พฤติกรรมการใช้งาน LINE แอปพลิเคชั่นโดยทั่วไปของผู้บริโภคจะใช้งานเพื่อการสื่อสาร 
ระหว่างบุคคลต่อบุคคล หรือสื่อสารระหว่างกันภายในกลุ่ม โดยใช้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น เป็นส่วนหน่ึง
ของบทสนทนา เพื่อสื่อสารความรู้สึกให้เป็นที่เข้าใจแทนการพิมพ์ข้อความ ทัง้นีก้็เพราะ สติ๊กเกอร์จาก LINE 
แอปพลิเคชั่นมีให้เลือกหลากหลายรูปแบบ สีสัน โดยในแต่ละรูปแบบก็จะมีตัว การ์ตูน (Character) ที่ถูกออกแบบ
ให้แสดงสีหน้า ท่าทาง และอารมณ์ความรู้สึกแตกต่างกันไป การซื้อสติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่นท้าได้ผ่าน 
LINE Web Store ซึ่งเป็นช่องทางที่ผู้บริโภคสามารถซือ้สินค้าของ LINE ทางออนไลน์นอกจากน้ันผู้บริโภคยัง
สามารถซือ้ผ่านช่องทางอื่นๆ ได้อีก เช่น กูเกิลเพลย ์(Google Play) ส าหรับผู้ใช้ระบบแอนดรอยด ์(Android) หรือ
แอปสโตร ์(Application Store) ส าหรับผู้ใช้ไอโฟน (iPhone) หรือแม้แต่การใช้บัตรเติมเงินของผู้ให้บริการเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่อย่าง True ผ่านบัตร True Money Cash Card หรือ AIS ผ่านบัตร AIS 1-2-Call Cash Card   
จะเห็นได้ว่าสติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น เป็น ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีความหลากหลายในด้านการออกแบบ โดยมี
ผู้ผลิตทัง้จากกลุม่ธุรกิจที่ต้องการให้เกิดการน าไปใช้เพื่อตอบวัตถุประสงค์ทางการค้า และจากผู้ผลิตที่ต้องการสร้าง
รายได้จากสติ๊กเกอร ์LINE โดยตรง ขณะเดียวกันผู้บริโภคก็ให้ความสนใจเลือกซื้อด้วยปัจจัยและเหตุผลที่แตกต่างกัน 
ดังนัน้ผู้ท าวิจัยจึงท้าการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการซือ้ผ่านทางออนไลน์และปัจจัยด้านการ ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่นของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เนื่องจาก
สติ๊กเกอร ์LINE เป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีโอกาสเติบโตเพื่อให้ผู้เกี่ยวข้อง บุคคลทั่วไป ผู้ประกอบธุรกิจ ผู้ที่สนใจ
สร้างสรรค์สติ๊กเกอร ์LINE เพื่อสร้างรายได ้สามารถน้าไป ประยุกต์ใช้เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค และ
ก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดให้เหมาะสม สอดคล้อง และเกิดประโยชน์สูงสุด  

  
2. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 การศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้คือ เพื่อวิเคราะห์การส่งผลของพฤติกรรมการซือ้ผ่านทาง
ออนไลน ์และปัจจัยด้านการ ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น 
ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  
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3. ระเบียบวิธีวิจัย 
ประชากรที่ใช้ คือ  ผู้บริโภคทั้งเพศชายและเพศหญิงในเขตกรุงเทพมหานครที่ใช้ Line แอปพลิเคชั่น 
กลุ่มตัวอย่าง เลือกจากประชากร  โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) 

และใช้จ านวน 400 คน (เป็นเพศชายจ านวน 200 คน และ เพศหญิงจ านวน 200 คน) 
ซึ่งจ านวนน้ีได้จากการใช้ตารางส าเร็จรูปของ Yamane (1976) 

ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา ประกอบด้วย 
ตัวแปรตาม คือ   การตัดสินใจเลือกซื้อสติ๊กเกอร์จาก Line แอปพลิเคชั่น 
ตัวแปรอิสระ คือ  พฤติกรรมการซื้อผ่านทางออนไลน์ และ ปัจจัยด้านการออกแบบ

ผลิตภัณฑ ์
 
4.  เคร่ืองมือวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูล 

เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามประมาณค่า (Rating Scale) ประกอบด้วย
แบบสอบถาม 4 ส่วน ได้แก ่(1) ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม (2) พฤติกรรมการซื้อสินค้าและบริการผ่าน
ทางออนไลน์ (3) ปัจจัยด้านการออกแบบ Line สติ๊กเกอร์ (4) การตัดสินใจเลือกซื้อสติ๊กเกอร์จาก Line 
แอปพลิเคชั่น 

การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้วยการหาค่าความถี่ ร้อยละ ของพฤติกรรมการซื้อ
สินค้าและบริการผ่านทางออนไลน ์, ปัจจัยด้านการออกแบบ Line สติ๊กเกอร,์ และข้อมูลด้านการตัดสินใจเลือกซื้อ
สติ๊กเกอร์จาก Line แอปพลิเคชั่นใช้คะแนนค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานประเมินระดับความคิดเห็นตาม
เกณฑ์ของ (Best, 1977) วิเคราะหพ์ฤติกรรมการซื้ อผ่านทางออนไลน ์และปัจจัยด้านการ ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่

ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้ อสติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น โดยใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ (Multiple 
Regression) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05   

 
5. ผลการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ได้มีการวิเคราะห์ข้อมูลและสามารถสรุปผลการศึกษาของการวิจัยได้ ดังนี ้
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จากการสอบถามกลุ่มตัวอย่างที่ท้าการส ารวจ จ านวน 400 คน พบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายและเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 50.0 เท่ากัน ส่วนใหญ่มีอาย ุ21-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 
40.8 อาชีพลูกจ้างเอกชน/พนักงานบริษัท คิดเป็นร้อยละ 44.0 มีระดับการศึกษาปริญญาตร ีคิดเป็นร้อยละ 62.0 มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001 - 20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 26.8 สถานภาพโสด คิดเป็นร้อยละ 64.0  
 ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการซ้ือสินค้าหรือบริการผ่านทางออนไลน์  

ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการซือ้สินค้าหรือบริการผ่านทางออนไลน ์มี
ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.21 ซึ่งมีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง แต่เมื่อพิจารณาในแต่ละปัจจัย มีระดับคะแนน
เฉลี่ยระหว่าง 2.92 – 3.39 และเมื่อพิจารณาถึงข้อย่อยด้านพฤติกรรมการซือ้สินค้า หรือบริการผ่านทางออนไลน ์
พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามใหค้วามส าคัญในเรื่อง การตัดสินใจซือ้สินค้า หรือบริการผ่านทางออนไลน์ด้วยตัวท่านเอง
เสมอ มีระดับคะแนนเฉลี่ย 3.39  
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 ส่วนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยด้านการออกแบบ LINE สติ๊กเกอร์  
ผู้ตอบแบบ สอบถามมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านการออกแบบ LINE สติ๊กเกอร ์มีระดับคะแนน

เฉลี่ย 3.58 ซึ่งมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก แต่เมื่อพิจารณาในแต่ละปัจจัย มีระดับคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.04 – 
3.86 และเมื่อพิจารณาถึงข้อย่อยปัจจัยด้านการออกแบบ LINE สติ๊กเกอร ์พบว่าผู้ตอบแบบ สอบถามให้ความส าคัญ
ในเรื่อง การออกแบบตัวการ์ตูน ใน LINE สติ๊กเกอร ์ที่มีให้เลือกหลากหลาย อารมณ ์เช่น อารมณ์ดีใจ เสียใจ น้อยใจ 
ฯลฯ มีระดับ คะแนนเฉลี่ย 3.86  
 ส่วนที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น  
  ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น มี
ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.24 ซึ่งมีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง แต่เมื่อพิจารณาใน แต่ละปัจจัย มีระดับคะแนน
เฉลี่ยระหว่าง 2.79 – 3.55 และเมื่อพิจารณาถึงข้อย่อยการตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความส าคัญในเรื่องการออกแบบรูปลักษณ์ตัวการ์ตูน มีระดับคะแนนเฉลี่ย 3.55  
   ส่วนที่ 5 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการซ้ือผ่านทางออนไลน ์และปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น 

การทดสอบสมมติฐานการวิจัยในครั้งน้ี มีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential 
Statistics) คือ การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งผล
การวิเคราะห์ข้อมูลน าเสนอดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1:  ความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยมและอิทธิพลของบุคคล ส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจท าศัลยกรรมความ

งาม (วิธีการถดถอยเชิงพห)ุ 

ตัวแปร B Beta t Sig 

พฤติกรรมการซื้ อผ่านทางออนไลน์ 0.227 0.268 5.882 .000* 

ปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ ์ 0.514 0.505 11.085 .000* 
Adjusted R2 = 0.493, F = 194.898, * มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 

 
ผลการศึกษาตามตารางที1่ แสดงให้เห็นว่า พฤติกรรมการซือ้ผ่านทางออนไลน์และปัจจัย ด้านการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร คิดเป็นร้อยละ 49.3 และพบว่า ปัจจัยด้านการออกแบบ ผลิตภัณฑ ์(Beta = 0.505) ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากที่สุด อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 รองลงมา พฤติกรรมการซือ้ผ่านทางออนไลน ์(Beta = 0.268) ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซือ้
สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่นของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 
6. การอภิปรายผล 

ปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่นของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากที่สุด รองลงมาพฤติกรรมการซือ้ผ่านทางออนไลน์อย่างมมีีนัยส าคัญทางสถิต ิที่
ระดับ 0.05 ผลดังกล่าวมีความสอดคล้องกับแนวคิดเรื่องการตัดสินใจซือ้ของ เชาว์ พันธุ์รุ่งจิตต ิ(2544:1) ได้ให้
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ความหมายของการตัดสินใจ หมายถึง พฤติกรรมการท้าซ้ ากับครั้งก่อนๆ ปัญหาไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน มีกฎเกณฑ์ที่
แน่นอนเป็นต้น และพฤติกรรมเรื่องเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ไม่เป็นประจ า ต้องอาศัยพฤติกรรมที่ถูกต้องมีเหตุผล 
ซึ่งสามารถอธิบายได้ว่า ผู้บริโภคตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร ์จาก LINE แอปพลิเคชั่น โดยพิจารณาจากการออกแบบ
รูปลักษณ์ตัวการ์ตูน ความช่ืนชอบที่มีต่อตัว การ์ตูนนัน้มาก่อน ราคาที่สมเหตุสมผล และการออกแบบที่สามารถ
ใช้ได้ทุกวัน เมื่อต้องการสื่อสาร หรือสนทนากับผู้อื่น และยังสอดคล้องกับแนวคิดการซื้อผ่านทางออนไลน์ของ 
จ าเนียร บุญมาก (2553)  ซึ่งสามารถอธิบายได้ว่า ผู้บริโภคที่ซือ้สินค้าหรือบริการผ่านทางออนไลน ์สินค้าออนไลน์มี
ให้เลือกหลากหลาย มีความทันสมัย มีความแปลกใหม ่สะดวกรวดเร็วในการซือ้ อีกทัง้สามารถเปรียบเทียบราคา
และข้อมูลสินค้าและบริการได้ง่ายกว่าการซือ้ผ่านช่องทางอื่น จึงท้าให้ผู้บริโภคตัดสินใจซือ้ได้ง่ายขึ้น และยัง
สอดคล้องกับ และพฤติกรรมการซื้อสินค้าหรอืบริการผ่านทางออนไลน์ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ พรมประภา 
พรมนิกร (2552) ที่ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที ่ผลการวิจัยพบว่า 
พฤติกรรมการใช้ เครือข่ายสังคม ออนไลน์ผ่านระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่ใช้มากที่สุด คือประเภทบุคคล รองลงมาด้าน 
บันเทิง และด้านธุรกิจเป็นอันดับสุดท้าย และกิจกรรมที่ใช้งานมากท่ีสุดคือ การพูดคุยกับเพื่อน  

 
7. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

จากผลการศึกษาท่ีพบว่า การออกแบบตัวการ์ตูนใน LINE สติ๊กเกอร ์ที่มีให้เลือกหลากหลายอารมณ ์เช่น 
อารมณ์ดีใจ เสียใจ น้อยใจ ฯลฯ มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซือ้สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่น ดังนัน้องค์กรธุรกิจ
ที่ท าธุรกิจออกแบบ Line สติ๊กเกอรข์ายควรมีการออกแบบรูปลักษณต์ัวการ์ตูนใน LINE สติ๊กเกอร์ให้มีความ
เอกลักษณ์โดดเด่นไม่เหมือนใคร ตัวการ์ตูนควรจะสามารถสื่ออารมณ์ได้มาได้หลากหลายอารมณ ์เช่น ดีใจ เสียใจ 
น้อยใจ หรือถ้อยค าท่ีโดนใจ แปลกและแตกต่างจากคนอ่ืน เป็นต้น ยิ่งไปกว่าน้ันถ้าธุรกิจถ้าสามารถออกแบบตัว
การ์ตูนให้เคลื่อนไหวได้หรือที่เรียกว่าสติ๊กเกอร์แอนนิเมช่ัน ก็ยิ่งจะดึงดูดความสนใจของลูกค้าได้มากขึ้น การตั้งราคา
ขายก็เป็นอีกตัวแปรหนึ่งทีผู่้จ าหน่ายควรจะคิดค านึงในการที่จะสร้างความสนใจ ท าให้ลูกค้าตัดสินใจเลือกซือ้
สติ๊กเกอร์จาก LINE แอปพลิเคชั่นได้ง่ายมากขึ้นนั่นเอง 
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